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1 Johdanto

Johnny Graves on vuonna 2012 aloitettu projekti, jonka tavoitteena on kehittad aikui-
sille suunnattu tarinavetoinen toiminta- ja seikkailupeli. Pelin padpaino on juonenker-
ronnan lisaksi laajan ja monipuolisen maailman luomisessa. Pyrkimyksena on luoda
mieleenpainuvia hahmoja, esineiti, tarinoita ja maailmoja, joita voidaan halutessa laa-
jentaa videopeleistd lautapeleihin tai esimerkiksi sarjakuviin ja elokuviin. Tdtd varten
peliin tarvitaan toimivaa kerrontaa, joka herittda pelaajan mielenkiinnon ja kannustaa

jatkamaan tarinan seuraamista vield senkin jalkeen kun peli on pelattu loppuun.

Laadukas ja mukaansatempaava tarinankerronta vaatii sujuvan dialogin ja kasikirjoituk-
sen lisaksi kerrontaa tukevan visuaalisen tyylin. Pelin visuaalinen kerronta kattaa kaiken
kansikuvasta lopputeksteihin, ja tuo kaikki vaikuttaa sithen, miten pelaaja tulkitsee pelid
ja sen kertomaa tarinaa. Pelaaja vertaa aina uutta pelid aiempiin pelikokemuksiinsa,
minka vuoksi ulkoasussa kannattaa monesti mukailla vanhoja, hyviksi todettuja linjoja;
esimerkiksi syddinsymboli kuvastaa yleensi pelihahmon kuntoa tai objektia, jolla voi
parantaa hahmoa. Uudenlaiset visuaaliset ratkaisut voivat turhaan himata pelaajaa ja
huonontaa pelattavuutta, mutta toisaalta onnistuneet innovaatiot auttavat pelid erottu-
maan edukseen ja saattavat luoda kokonaan uusia linjoja lajityyppiin. Pelkistidn vanho-

jen tyylien seuraaminen ei valttamattd anna pelille persoonallista ilmetta.

Tassa tutkimuksessa on tavoitteena vertailla ja analysoida pelien visuaalisen kerronnan
piirteitd ja ratkaisuja ja hyodyntai tuloksia Johnny Gravesin ulkoasun kehittimisessa.
Tekijd on projektin graafinen suunnittelija ja vastuussa pelin visuaalisen ilmeen suunnit-
telusta ja toteutuksesta. Empiriaosuutta varten on valittu muutamia moderneja toimin-
taseikkailupelejd, joiden visuaalisen kerronnan ratkaisuja analysoidaan tarkemmin. Em-
piriaan kuuluu my6s kahden asiantuntijan haastattelut atheesta. Lisdksi opinnaytetyo-
projektissa suoritetaan Johnny Gravesin demoversiolla kiytettdvyystestausta, jolla selvi-

tetadn, miten kohderyhmin edustajat ymmartavit pelin visuaalista viestintda ja miten

kerrontaa voisi parantaa kayttoliittymien, grafiikoiden tai muun ulkoasun kautta.



1.1 Tutkimusongelmat ja tavoitteet

Tutkimuksessa etsitiin vastauksia pddasiassa seuraaviin kysymyksiin:
— Millaisia visuaalisen kerronnan keinoja videopeleissd on?
— Miten kohderyhmiin kuuluva testihenkilé ymmirtid Johnny Gravesin demon
visuaalista kerrontaa?

— Miten Johnny Gravesin visuaalista kerrontaa voidaan tehostaa?

Tyon tavoitteena on tukea Johnny Graves -pelin kehitysta ja 10ytdd ratkaisuja selkedn,
kiinnostavan, vithdyttdvin ja tarinaa tukevan visuaalisen kerronnan luomiseen. Tutki-

mus on rajattu visuaaliseen ilmaisuun, joten se ei ota kantaa pelin adnimaailmaan.

1.2 Ty6n rakenne

Luvussa 2 esitellddn yleisesti pelien visuaalisen kerronnan teoriaa jaettuna eri osa-
alueisiin. Lahteena on kiytetty omaa pohjatietoa, muutamia suomenkielisia tutkielmia
sekd enimmikseen englanninkielisia verkkoartikkeleita ja kirjoja. Useita pelien kuva-
kaappauksia on kiytetty havainnollistamaan visuaalisen kerronnan ratkaisuja. Tutki-
muksen ulkopuolelle on rajattu pelaajien vilinen interaktio verkkopeleissi, silld se ei ole

Johnny Gravesin kehittdmisen kannalta oleellinen tutkimuskohde.

Luvussa 3 keskitytddn analysoimaan visuaalisen kerronnan kannalta kolmea modernia
pelia: Alice: Madness Returns, Dust: An Elysian Tail ja Mark of the Ninja. Ensimmainen peli
on valittu poikkeuksellisen tyylikkaiden visuaalisten ratkaisujensa takia esimerkkina suu-
ren pelitalon tuottamasta pelistd. Kaksi muuta ovat sarjakuvamaisia side-scroller-
toimintapeleja, joista Dust: An Elysian Tail edustaa indie-pelejd ja Mark of the Ninja
muistuttaa pelattavuudeltaan ja tyyliltddn Johnny Gravesia. Kaikki pelit ovat kolmannen
persoonan toimintaseikkailupeleja. Empiriaosuutta varten on myos haastateltu muuta-

mia pelisuunnittelijoita.

Neljannessa luvussa kerrotaan Johnny Graves -peliprojektin tahanastisesta historiasta ja
visuaalisista ratkaisuista. Tutkimuksen loppupuolella toteutetaan kaytettavyystestausta

pelin uusimmalla toimivalla demoversiolla ja analysoidaan testin tuloksia.



1.3 Termit

Diegeettinen elementti

Immersio

Indie-peli

Konseptikuva

NPC-hahmo

Pelimaailma

Pelimekaniikka

Pelimoottori

Side-scroller

Tekstuuri

Pelin kayttoliittyman elementti, joka sijaitsee sisalla pelimaa-
ilmassa ja jota seki pelaaja ettd pelihahmo voivat havainnoi-

da. Ei-diegeettiset elementit eivit sisilly pelimaailmaan.

Metaforinen ilmaisu pelin virtuaalitodellisuuteen uppoamises-
ta. Termi viittaa pelaajan kokemukseen syventya pelaamiseen
niin, ettd hinen keskittymisensd on kokonaan pelissi eikd han

tiedosta pelin ulkopuolista maailmaa.

Peli, jota kehittda yksityishenkil6 tai pieni ryhmi ilman julkai-

sijan taloudellista tukea.

Produktion kuvallinen luonnos tai suunnitelma.

Non-playable character eli pelin hahmo, jonka toiminta on au-

tomatisoitu eikd pelaajan ohjattavissa.

Pelin sisainen virtuaalimaailma, jota pelaaja voi havainnoida.
Pelisuunnittelijan luomat pelin sisdiset sdannot.

Pelin ohjelmistokehys, joka siséltad yleensa muun muassa
grafiikkamoottorin, fysitkkamoottorin, ddnet, animoinnin ja

tekoalyn.

Peli, joka on kuvattu sivulta ja jossa pelaaja voi liikkua vain

sivuttaissuunnassa yleensi vasemmalle tai oikealle.

Kaksiulotteinen kuva, joka mairittelee 3D-objektin pinnan

virit ja kuviot.



2 Visuaalisen kerronnan keinot

Videopelien kerronnassa kiytetidn kuvaa, videota, animaatiota, ddnti ja tekstid. Yksin-
kertaisimmillaan néistd voi olla kdytOssi ainoastaan teksti, kuten Colossal Cave Adyenturen
kaltaisissa tekstipohjaisissa seikkailupeleissa. Tillaisissa tekstiseikkailuissa suurin osa
visuaalisuudesta jad pelaajan mielikuvituksen varaan samaan tapaan kuin kirjallisuudes-
sa. Teksti on edelleen nykypeleissi tirked ja monesti ehdoton osa kerrontaa, mutta ku-
van ja videon merkitys on kasvanut valtavasti tekniikan kehittyessd. Musiikki, puhe ja

muut ddnet toimivat yleensi visuaalisen kerronnan tehosteena.

Vuonna 1975 julkaistu Colossal Cave Adventure oli ensimmadinen seikkailupeli, joka toi
juonenkerronnan videopeleihin. Peli vetosi rikkaalla tarinallaan ja interaktiivisuudellaan.
Tekstiseikkailuissa pelaaja pystyy edistimaén tarinaa kirjoittamalla komentoja, joilla hin
ilmaisee, mitd haluaa tehdi missikin tilanteessa — esimerkiksi ”go east”. Tarina etenee

eri tavalla pelaajan valinnoista riippuen ja voi johtaa useisiin erilaisiin lopputuloksiin.

(Poh 2012.)

Videopeli on viestinnidn muoto, jonka suurin ero kirjallisuuteen, elokuviin ja muuhun
mediaan on se, ettd pelaaja pystyy itse aktiivisesti vaikuttamaan sithen, miten pelin tari-
na etenee. Elokuva nayttad katsojalle ainoastaan sen, mitd ohjaaja haluaa nayttaa, ja
kohtausten rytmitys, jarjestys ja kerronta on joka katsomiskerralla sama. Pelissa on
mahdollista kokea asiat haluamassaan jarjestyksessa, jattad joitain asioita kokonaan te-
kemiittd, palata uudelleen aiempaan kohtaukseen ja tehdi asiat eri tavalla kuin viimeksi.
Pelaaja voi jadda katselemaan kaunista maisemaa tai seuraamaan kylan ihmisten elamaa
ilman, ettd ohjaaja pakottaa etenemiin tarinassa. Jotkin pelit mahdollistavat jopa sen,
ettd pelaaja voi luoda koko tarinan itse pelin tarjoamissa puitteissa. (Qin, Rau & Sal-

vendy 2009, 111)

Pelin kerronnan voi karkeasti jakaa sulautettuun kerrontaan (engl. embedded narrative) ja
muotoutuvaan kerrontaan (engl. emergent narrative). Sulautettu kerronta on pelin kehitta-
jien etukiteen suunnittelema kerronnallinen sisalto, esimerkiksi juoni ja grafiikka, joka
on olemassa ilman pelaajan vaikutusta ja jota pelaaja havainnoi pelin kontekstissa.

Muotoutuva kerronta puolestaan on riippuvaista pelaajan vuorovaikutuksesta ja valin-
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noista pelissa. Pelaajan toiminnot luovat kullekin pelikerralle ainutkertaisen kerronnalli-

sen kokemuksen. (Qin, Rau & Salvendy 2009, 111.)

Optimaalista pelikokemusta voidaan kuvata termilld flow. Flow tarkoittaa tilaa, jossa
henkil6 on tiysin sitoutunut johonkin toimintaan — tissi tapauksessa pelaamiseen ja
pelin tarjoamaan virtuaalitodellisuuteen. Pelissd pelaaja voi havainnoida ja kontrolloida
ymparistod samaan tapaan kuin oikeassa maailmassa, miki saa virtuaalimaailman tun-
tumaan fyysiseltd todellisuudelta. Kerronnan kautta pelaaja syventyy pelin juoneen,
hahmoihin ja maailmaan ja kokee itsensi osaksi pelin kertomusta. (Qin, Rau & Salven-

dy 2009, 112-113.)

2.1 Grafiikka ja virimaailma

Pelin graafinen ilme riippuu siitd, mita millaisena kehittaja haluaa esittda pelin maailman
pelaajalle. Sarjakuvamainen tyyli ja kirkkaat varit viestivit pelaajalle, ettd kyseessd on
luultavasti kevytmielinen, mahdollisesti lapsille suunnattu seikkailu. Tummat, murretut
siavyt taas luovat vaikutelman vakavammasta ja mahdollisesti realistisemmasta pelista.
Yksityiskohtaisiin ja realistisiin grafiikoihin pyrkiminen on yleistd nykypeleissa, mutta
yksinkertaisemmat ja innovatiivisemmat ratkaisut ovat myos suosittuja. Varien ja tyylin

lisaksi tunnelmaa luodaan muun muassa valoilla ja varjoilla.

*

O"-‘;\ v v
T

So? Well?! Da you like it?

O}
Kuva 1. Mielipiteitd jakanut varikds sarjakuvatyyli Wind Wakerissa

Nintendon moniosainen The Legend of Zelda -seikkailupelisarja on ehtinyt hyodyntda

useita hyvinkin erilaisia tyylejd. Majora’s Mask ja Twilight Princess ovat virimaailmaltaan
5



synkkid ja tunnelmallisia, ja my&s niiden juonet ovat muuta sarjaa syvillisempid ja loh-
duttomampia. Pelisarjan eniten mielipiteitd jakanut osa on Wind Waker, joka esitteli
kirkkaanvirisen ja sarjakuvamaisen tyylin, mika tuo mieleen lasten piirretyt (kuva 1).
Poikkeuksellinen ulkoasu aiheutti sen, ettd jotkut pitivit pelid vain lapsille suunnattuna.
Tama tuli yllityksenad pelin tekijoille, joiden tavoitteena oli vain ollut esittad pelisarja

uudella, luovalla tavalla. (Lambie 2011.)

Vaikka pelien varimaailmat vaihtelevat suuresti, tiettyja vireja tulkitaan pelista riippu-
matta samalla tavalla. Mikali naytto vilkkyy punaisena, pelaaja ymmairtaa, ettd pelihah-
mo on luultavasti vahingoittunut, silld punainen vari viestii videopeleissa yleensi jon-
kinlaista vaaraa, varoitusta tai vahinkoa. Sininen tai vihred vilke ei aiheuttaisi samanlais-
ta reaktiota. Verkossa pelattavissa moninpeleissi punainen viri kertoo lihes poikkeuk-
setta vihollisesta tai muuten vaarallisesta hahmosta, kun taas vihrea viri merkitsee liitto-

laista. (Portnow 2007.)

Psykologinen tutkimus on osoittanut virien vaikuttavan thmisten tunteisiin, ja tima
pitee my0s videopeleissi. Vaaleansininen liitetddn yllitykseen, tummanvihred pelkoon,
keltainen iloon ja punainen vihaan. Punainen nostaa pelaajan vireyttd enemman kuin
mikddn muu viri ja herittdd kielteisid tuntemuksia. Keltainen viri puolestaan koetaan
positiivisena. Virien tunnevaikutus on voimakkainta kokemattomien pelaajien keskuu-

dessa. (Joosten, Lankveld & Spronck 2012, 2-5.)

Pelilld voi olla tehokas visuaalinen tyyli silloinkin, kun grafiikka on minimalistinen. Nez-
hack ja muut niin sanotut roguelike-pelit ovat tietokoneroolipelejd, joiden graafinen
esitys koostuu perinteisesti pelkistd ASCII-merkeistd eli muun muassa kirjaimista ja
numeroista. Roguelike-pelien maailma esitetdan siis hyvin viitteellisesti, ja pelaaja visu-
alisoi sen padosin mielessain. Keltainen viri riittad kertomaan, ettd huoneessa nakyva

merkki symboloi arvokasta kultaesinetta.

Joissakin peleissd kerronta on hyvin grafiikkapainotteista, jolloin tekstid kaytetain niu-
kasti ja sen tehtivani on antaa pelaajalle vain vilttimaton ohjeistus. Tillaisia, joskus
’taidepeleiksi” luokiteltavia teoksia ovat esimerkiksi indie-pelit The Path ja Yume Nikki.

Niama pelit eivit kerro valmiiksi maérattya juonta vaan antavat vain erilaisia visuaalisia

6



vihjeitd, jotka pelaaja voi tulkita haluamallaan tavalla. Pelit koostuvat erilaisissa ymparis-
tOissd vaeltamisesta ja esineiden kerddmisesta ilman erityistd paamairad. Vaikka juonta

ei ole, visuaalista kerrontaa on kuitenkin valtava maara.

Grafiikka saattaa yksinddn maarittad pelin genren. Vaikka ulkoasu muuttuisi, voi pelin
mekaniikka pysya samana (Vuorela 2007, 48). Mikali Pac-Manin klassisen keltaisen pe-
lihahmon korvaa ritarilla ja hahmoa jahtaavat kummitukset vaihtaa lohikadrmeiksi,

muuttuu peli fantasiapeliksi ilman, ettd pelattavuus poikkeaa mitenkain alkuperiisesta.

2.2 Typografia

Typografian tarkoituksena on esittdd teksti kiilnnostavalla, helppolukuisella ja lukijan
silmad miellyttavalld tavalla. Typografia on ensisijaisesti tekstin muotoilua, mutta siina
on otettava huomioon myos aineiston kokonaissuunnittelu, kuten varien ja kuvien
kaytto. Digitaalisessa julkaisemisessa typografia on tekstin saattamista kuvaruudulla

nikyviin muotoon. (Korpela 2010, 10-11.)

Tekstin kiinnostavuus on tirkeintd otsikoissa ja muissa korostetuissa teksteissa, joissa
usein kaytetdankin erikoisia fontteja (Korpela 2010, 11). Helppolukuisuudella tarkoite-
taan muun muassa sanojen nopeaa luettavuutta, mika on tirkeintd julkaisun pasasialli-
sessa tekstissa eli peleissa esimerkiksi hahmojen dialogissa. Yksinkertaisen ja tutun fon-
tin kaytto tekee tekstistd helppolukuisen, mutta ulkoasu ei tillin ole kovin mielenkiin-

toinen (Korpela 2010, 12).

Suurin osa nykyisistd pelistd kayttid valmiita fontteja, mutta joitakin pelejd varten kehi-
tetadn omat kirjasintyyppinsa. Tama mahdollistaa pelin tyyliin ja teemaan sopivan seka
muista peleisté selkedsti erottuvan typografian. Valtaosa pelinkehittidjistd ei kuitenkaan
anna paljoa painoarvoa typografian suunnittelulle. Esimerkiksi Handel Gothic -fonttia
kaytetaan monissa science fiction -peleissa, silla se sopii ulkonaoltian lajityyppiin ja on
siksi turvallinen valinta, mutta juuri yleisyytensa takia se ei valttimatta anna pelin typo-
grafialle persoonallista leimaa. Kyseinen fontti on kaytossa muun muassa Mass Effect

-toimintapelisarjan logossa (kuva 2). (Quigley 2010.)
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Kuva 2. Futuristisen nikéinen Handel Gothic -fontti Mass Effect 2:n logossa

2.3 Hahmot ja objektit

Grafiikan kehitystaso on suurin rajoite videopelien hahmosuunnittelussa. Kun 80-luvun
peleissa pystyttiin kayttamaan vain muutamia eri varejd ja pientd maarda pikseleitd, ei
ollut mahdollista saada aikaiseksi kovin ndyttidvid hahmoja. Pelien kansissa ja ohjekir-
joissa sen sijaan pyrittiin esittaméan yksityiskohtaisempia piirroskuvia, jotka olivat vi-
suaalisesti hyvin kaukana varsinaisesta tuotteesta, mutta loivat tehokkaita mielikuvia
pelin maailmasta. Nykyiddn teknologian kehityttya pelien hahmosuunnittelu ei paljoa-
kaan eroa esimerkiksi piirrettyjen tai sarjakuvien hahmosuunnittelusta. Hahmot voivat
olla pelin tyylistd riippuen ddrimmadisen yksityiskohtaisia ja realistisia tai sarjakuvamaisia

karikatyyreja.

Pelihahmon ulkoniké vaikuttaa sithen, millaisen ensivaikutelman pelaaja saa hahmon
luonteesta, taustasta ja ominaisuuksista. Muun muassa symmetriset kasvonpiirteet, vah-
va leuka seka siisti ja terve yleisolemus saavat ihmisenkaltaisen hahmon ndyttimiin
viehittavalta ja luovat positiivisen vaikutelman. Useimmat pelien paahenkil6t on suun-
niteltu ulkonaodltian viehattaviksi, silld se saa pelaajan nikemain hahmot vahvempina,
alykkdampini ja ystavillisempind. Vastaavasti viholliset suunnitellaan epamiellyttivan,
vihamielisen ja pelottavan nakéisiksi. Lapsenomaiset piirteet puolestaan antavat vaiku-
telman hyvisydidmisesti ja luotettavasta hahmosta, jolta kuitenkin puuttuu voimaa ja
itsendisyytta ja joka ndin ollen tarvitsee pelaajan suojelua. Niité piirteitd ovat esimerkik-

si suuret silmat, pieni leuka, pyoreit kasvot ja suuri paa suhteessa muuhun ruumiiseen.



Lapsenomaiset piirteet ovat nikyvissia muun muassa Wind Wakerin hahmosuunnitte-

lussa (kuva 1). (Isbister 2006, 5-11.)

Siluettisuunnittelu on hahmosuunnittelun tyéviline, jonka periaatteena on se, ettd peli-
hahmon pitiisi olla tunnistettavissa pelkin siluetin perusteella. Pelihahmon nopea tun-
nistaminen on tiarkeaa varsinkin vauhdikkaissa moninpeleissa, joissa pelaajan on pystyt-
tavd erottamaan viholliset liittolaisista ja toimimaan sen mukaisesti mahdollisimman
lyhyessa ajassa. Mita tyylitellympia hahmot ovat, sita helpompi niistd on tehda persoo-
nallisia ja tunnistettavia, kun taas realististen ihmishahmojen suunnittelu vaatii enem-
min tyotd. My6s yksinkertaiset, vahvat variyhdistelmit auttavat tunnistettavien hahmo-

jen luomisessa. (Monahan 2009.)

Yksi ensimmaisia grafiikkaa ja juonenkerrontaa yhdistivia peleja oli vuonna 1981 jul-
kaistu Donkey Kong, joka myOs esitteli persoonallisia, helposti tunnistettavia hahmoja
(kuva 3). Pelin tarina on selked ilman tekstidkin: pelaaja ohjaa punaiseen haalariin pu-
keutunutta hahmoa, jonka tehtavani on pelastaa kaunis neito isolta, irvistavalta gorillal-
ta ja viistelld tippuvia tynnyreitd. Visuaalinen kerronta on selkeidi, eikd pelaajalle jaa

epaselviksi, mikd hahmoista on vihamielinen. (Poh 2012.)

Kuva 3. Muodoltaan ja vireiltddn erilaisia hahmoja — vihollinen, prinsessa ja sankari

Monet peleissa kdytettavat objektit ja symbolit on suunniteltu niin, etta pelaajan olete-
taan tuntevan kyseisti mediaa jo etukiteen. Aiemmin pelanneet tietivit ilman ohjeis-
tusta, ettd punainen tynnyri on rdjahdysaltis ja ettd ensiapulaukku parantaa oitis ampu-
mahaavan. Jotta pelaaja voi ymmairtdd videopelin visuaalista kieltd, hinelld tiytyy olla

riittavasti kokemusta muista peleistd. (Push Select 2012.)



Hahmojen tapaan my6s objektit pitdisi suunnitella sellaisiksi, ettd pelaaja erottaa ne
helposti toisistaan. Jos pelissd on kaksi samanmuotoista pulloa, joista toinen sisaltaa
parantavaa juomaa ja toinen myrkkya, kannattaa ne ainakin virittda eri tavalla. Taika-
juomapullo itsessddn on esine, jonka tunnistaa jokainen fantasialajityyppiin perehtynyt.
Taru Sormusten Herrasta -elokuvat ja World of Warcraft -pelit ovat tehneet fantasia-
genresta yleistietoa, minka ansiosta pienten julkaisijoittenkin on nyt helppo tuottaa tu-

sinoittain lajityypin peleja (Vuorela 2007, 25). Lohikdarmeet, orkit, haltiat, loitsukdarot

ja taikasauvat ovat pelaajille tuttuja, helposti ymmarrettivia symboleja, joita ei viltta-

mitti tarvitse sen kummemmin selittdd (kuva 4).

Kuva 4. Fantasialajityypille tyypillisia esineitd Dota 2 -verkkopelissi

Pelissi on yleensa ainakin yksi hahmo tai objekti, joka toimii pelaajan kontrolloimana
avatarina. Elokuvista ja kirjoista poiketen pelit eivat kuitenkaan vaadi padhenkil6a, jon-
ka mukana juoni etenee. Monissa peleissi, kuten Tetriksessa, pelaajalla ei ole avataria
ollenkaan, ja ruudulla nakyvit vain pelaajan tekemien toimintojen vaikutukset. Tallaisis-
sa tapauksissa kertomuksen padhenkil6 eli toimija on pelaaja itse, joten erillistd peli-
hahmoa ei tarvita. Tamid mahdollistaa sen, ettd pelit voivat olla huomattavasti abstrak-

timpia kuin muu media. (Juul 2001.)

2.4 Visuaaliset tehosteet

Steve Swink (2009, 151) kayttaa termid polish kuvastamaan tehostetta, joka kertoo pelin
objektin fyysisista ominaisuuksista kuten painosta ja pintamateriaalista. Téllaiset tehos-
teet eivit ole vilttimattémid, silld ne voidaan poistaa pelistd ilman ettd pelin mekaniikka

karsii. Ne kuitenkin vaikuttavat suuresti pelikokemukseen ja sithen, millaisena pelaaja
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havainnoi pelimaailmaa. Tallaisia tehosteita ovat esimerkiksi savu seka kirskuva dani,
jotka aiheutuvat auton renkaan osuessa metalliin. Toinen tehosteista on visuaalinen ja
toinen auditiivinen, mutta pelaaja hahmottaa ne yhteni ja samana tapahtumana pelissi,

silld ne vastaavat fyysista todellisuutta.

Erilaisilla tehosteilla saadaan aikaiseksi se, ettd pelaaja kokee pelin objekteilla olevan
fyysisid ominaisuuksia. Peliobjektilla ei ole todellista massaa, vaan pelkistiin pelaajan
havaitsema massa, joka riippuu siitd, millaiseksi objekti on piirretty, miten se litkkuu ja
miten muut objektit vaikuttavat sithen. Kahden objektin t6rmiys voi nayttdd pehmealtd
tai voimakkaalta riippuen esimerkiksi siitd, litistyvatko objektit tormitessddn tai lihtee-

k6 yhteentormiyksesta kipinéita. (Swink 2009, 154.)

Pelien animaatiossa kédytetdan samoja menetelmia kuin esimerkiksi Disneyn piirroselo-
kuvissa. Palloa esittiva objekti saadaan ndyttimain pehmeidmmalti ja eloisammalta, jos
se maahan osuessaan litistyy hieman ja ylés pompatessaan venyy liikkkeen suunnan mu-
kaisesti. Mikali pallon ulkonaké pysyisi koko ajan samana, se nayttaisi jaykaltd, luonnot-
tomalta ja persoonattomalta. Vaikka tillainen eldvoéitetty animaatio ei mukaile fyysistd
todellisuutta, se niyttda uskottavalta ja voi kuvata objektia paremmin kuin taysin realis-

tinen animaatio. (Swink 2009, 156.)

N
NSCLIZARDMAN

Kuva 5. Aseiden liikeratojen virivanoilla tehostettua toimintaa Soul Calibur I'V:ssi

Visuaaliset tehosteet ovat tyypillisesti lyhytaikaisia ja viestivdt kahden objektin vilisestd

vuorovaikutuksesta. Esimerkiksi Soul Calibur -tappelupelissi hahmon miekka piirtaa
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jalkeensa vanan, joka seuraa aseen litkerataa ilman halki (kuva 5). Super Mario Galaxyssa
kaikkea pelihahmon ja peliobjektien vilistd vuorovaikutusta tehostetaan pienilld lente-
levilld tdhdilld. Piirtyvit litkeradat ja tihdet eivit ole vilttimattomid pelaamisen kannalta
eivatkd mukaile todellisuutta, mutta ne luovat vithdyttivimmin ja tyydyttivimman pe-
likokemuksen. Pelimaailman fysiikka voi siis toimia olematta realistista. On tirkeampaa

tavoitella tehokasta vaikutelmaa kuin realismia. (Swink 2009, 158—159.)

2.5 Head-up display

Pelien kayttoliittymat voidaan jakaa diegeettisiin ja ei-diegeettisiin. Diegeettisen kaytto-
liittyman elementit on sulautettu osaksi pelimaailmaa, mika syventia pelikokemusta.
Pelaaja havainnoi nditd elementteja litkkuessaan pelissd. Ei-diegeettisen kdyttoliittyman
elementit ovat ruudulla pelaajan nihtivissd, mutta ne eivit kuulu pelimaailmaan eivitka
pelin hahmot ole niista tietoisia. Head-up display on esimerkki ei-diegeettisesta kayttoliit-

tymasta. (Mitchell 2012, 146.)

Head-up display eli HUD on pelin kayttoliittyman osa ja keino vilittdd pelaajalle tar-
peellista tietoa esimerkiksi pelihahmosta tai -tilanteesta. Tyypillisia HUD:n elementteji
ovat esimerkiksi pelaajan pisteet, pelihahmon energia, aseen ammusten maari ja pelissa
kulunut aika (Mitchell 2012, 144). Elementit ja niiden esitystapa vaihtelevat huomatta-
vasti ja ovat usein tarked osa pelin visuaalista tyylid. Atarin klassisessa, vuonna 1972
julkaistussa Pong-pelissi HUD koostuu ainoastaan kahdesta luvusta, jotka kuvaavat
pelaajien kerdamia pisteitd. Nykyain etenkin simulaatio- ja nettiroolipelit voivat vaatia

erittdiin monimutkaisen HUD:n, jotta kaikki tarvittava tieto pelthahmosta ja pelin ta-

pahtumista saadaan vilitettyd pelaajalle (kuva 6).

HUD:n tavoitteena on esittdd mahdollisimman paljon informaatiota ilman, ettd se vai-
keuttaa pelaajan keskittymistd varsinaiseen pelitilanteeseen. Tamin takia HUD-
elementit sijaitsevat yleensa ruudun yla- ja alalaidassa tai sivuilla. Varsinkin toiminnalli-
sissa peleissd pelaajan pitiisi pystya tulkitsemaan HUD:n esittimaa tietoa nopealla vil-
kaisulla, jolloin informaatio kannattaa esittda mieluummin selkeilld vareilld ja kuvilla
kuin tekstinid. Pelihahmon terveys voidaan esimerkiksi kertoa hahmon kasvokuvalla,

jonka ilme ja vari vaihtuvat terveydentilan mukaan. (Lecky-Thompson 2007, 194-195.)
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Monissa nykypeleissi on tavoitteena mahdollisimman pelkistetty tai kokonaan pois
jatetty HUD. Useat pelit pyrkivit korvaamaan esimerkiksi perinteisen terveyspalkin
uusilla, luovilla ratkaisuilla; pelihahmon loukkaantumisesta voidaan kertoa tahrimalla
pelindkyma hetkeksi verelld tai muuttamalla hahmon animaatiota. T4llainen menettely
toimii parhaiten silloin, kun informaatiota ei tarvitse esittdd kovin suurella tarkkuudella
(Fox 2004, 147). Pelkistetyn tai olemattoman HUD:n tavoitteena on antaa pelaajalle

tunnelmallisempi, elokuvamaisempi ja realistisempi pelikokemus.

Kuva 6. DragonNest-nettiroolipelin HUD

Monimutkaisetkin HUD-elementit on helppo sulauttaa uskottavaksi osaksi pelid silloin,
kun kertomus sijoittuu tulevaisuuteen, jossa lefjuvat kayttoliittymat ovat osa todellisuut-
ta. Téllainen ratkaisu on esimerkiksi Syndicate-ammuntapelissi, jossa pelihahmo pystyy
mikrosivun avulla nikemain muun muassa seinien takana kulkevat viholliset. Tall6in

HUD on siis sekd pelaajan ettd pelihahmon nihtivissi. (Stohenouse 2010.)

HUD:n sisilto voi olla dynaamista, jolloin sen esittima tieto vathtuu pelitilanteen mu-
kaan. Tilloin esilla on vain se informaatio, joka on kulloinkin oleellista. Esimerkiksi
happimittari ilmestyy nakyviin vain silloin, kun pelihahmo on veden alla. Dynaaminen
sisalté vahentdda HUD:n vaatimaa tilaa ja viestii pelaajalle pelitilanteen muutoksista.

(Fox 2004, 148-149.)

Pelatessa nakyvat kayttoliittymaelementit eivat rajoitu pelkastaan HUD:hin, vaan ne

voivat sijaita myOs sisilld pelimaailmassa. Varsinkin strategia- ja moninpeleissd on oleel-
13



lista nayttaa tietoa jokaisesta pelin hahmosta erikseen, kuten nikyy kuvassa 0, jossa jo-

kaisen hahmon ylapuolella lukee timén nimi.

Hyva kayttoliittymadesign tarkoittaa sitd, ettei pelaajalla ole vaikeuksia ymmairtad kayt-
toliittyman elementtien merkitysté ja toimintaa. Helpoin tapa saada uusi konsepti hel-
posti ymmarrettaviksi on luoda yhteys sen ja jonkin pelaajan ennestidin tunteman kans-
sa. Esimerkiksi peleissa yleisesti kdytetty terveyspalkki muistuttaa ulkonddltdan ja toi-
minnaltaan lampomittaria tai hy6tyohjelmista tuttua latauspalkkia. Kokemattomienkin
pelaajien on helppo ymmirtaa todellisesta elimista tuttuja konsepteja, kuten kytkimia,

painikkeita ja kellotauluja. (Morrison 2013.)

2.6 Valikot ja painikkeet

Useimmissa peleissa on ainakin paavalikko ja asetusvalikko. Paavalikossa voi tyypillises-
ti aloittaa uuden pelin, palata aikaisemmin tallennettuun pelitilanteeseen ja sulkea peli-
sovelluksen. Joissain peleissa on my6s tyokalurivi, joka on osa pelinakymaa ja jossa voi
olla esimerkiksi esinevarasto ja muihin nikymiin vievid painikkeita (Mitchell 2012, 158).
Valikot ja painikkeet pyritddn suunnittelemaan niin, ettd ne ovat yhtenevid pelin visuaa-
lisen tyylin kanssa. Metsdan sijoittuvassa pelissa voitaisiin esimerkiksi kdyttda puumaista

tekstuuria valikkojen taustana.

Megamassive-mobiilipelin toteuttanut Vesa Kippola (2013, 6) kertoo, etti pelin ikonien
madrd “on pyritty pitimdin mahdollisimman vihiisena ja kédyttoliittymédsuunnittelussa
on suosittu painikkeita, jotka kertovat yksiselitteisesti tekstilla niiden toiminnallisuu-
den”. Tilld on pyritty helpottamaan navigaatiota pelin sisdlld ja minimoimaan riski siité,
ettei pelaaja tietiisi jonkin painikkeen tarkoitusta. Ikoneihin on kuitenkin turvauduttu
muun muassa sosiaalisen median integraatiossa ja asetuksiin vievissa painikkeessa, jot-
ka ovat riittavan selkeitd ilman tekstid. Kayttoliittymédn suunnittelussa on otettu mallia

Angry Birdsin kaltaisista suosituista mobiilipeleistd (kuva 7).

Valikot, painikkeet ja HUD muodostavat pelin kayttoliittyman, jonka suunnittelussa
patevit Nielsenin heuristiset saannot samaan tapaan kuin muussakin kayttoliittyma-

suunnittelussa. Nielsenin kymmenen sdannon lista on liitteessa 1. Selkedd visuaalista
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viestintdd tukevat muun muassa kayttoliittymin elementtien yhdenmukaisuus seki toi-
minnoista annettu palaute. Mikali pelaaja napsauttaa painiketta, on pelin viestittiva, ettd
se on vastaanottanut kyseisen komennon. Pelaajan on my6s pystyttiva navigoimaan

helposti ja vaivattomasti eri valikoiden ja tilojen vililld. Pelaaja ei my6skain saa paitya

tilaan, josta ei ole selkedd poispaisya.

Kuva 7. Tyyliltadn yhtenevit ja selkeat painikkeet Angry Birdsin alkuvalikossa

Kayttoliittyman elementtien sommittelun on oltava pelaajalle looginen ja helposti muis-
tettava. Sommittelussa on tirkedd huomioida kéyttoliittymédsuunnittelun yleiset saiannot
ja tavat, silld pelaajat ja muut tietokoneen kayttajit ovat tottuneet etsimain haluttuja
valintoja tietyistd paikoista. Esimerkiksi OK- ja Peruuta-painikkeet on tyypillisesti jar-
jestelty ikkunaan niin, ettd OK-painike on ennen Peruuta-painiketta ja sijaitsee sen yli-

puolella tai vasemmalla puolella. (Ruohola 2007, 24.)

City of Rauma -kaupunginrakennussimulaation toteuttanut Juho Ruohola (2007, 30)
kertoo suosineensa pelin kiyttoliittyman painikkeissa symboleja, jotka ovat yleisesti
tunnettuja. Esimerkiksi ”Tallenna”-painikkeessa on levykkeen kuva, joka tyypillisesti
symboloi peleissi ja hyotyohjelmissa tallentamista. Sommittelussa saman aihealueen
painikkeet on koottu samalle riville, mikd helpottaa painikkeiden toimintojen muista-
mista. Painikkeissa on pieni varjostus, jonka tarkoituksena on kertoa pelaajalle, ettd ky-

seessd on alas painettava nappi. Aktiivisen painikkeen taustaviri muuttuu siniseksi.
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Peleissd ja muissa tietokonesovelluksissa yleisesti kdytetyn symbolikielen hyédyntimi-
nen on suotavaa, silld pelaajan on helppo tunnistaa tutut ikonit. Ikonit kannattaa kui-

tenkin muokata pelin visuaaliseen ilmeeseen sopiviksi. (Fox 2004, 141.)

2.7 Kamera

Yksinkertaisissa kaksiulotteisissa videopeleissd, kuten Pongissa ja Tetriksessd, peli-
nikymi on perinteisesti ollut lukittuna pelialueen ylapuolelle tai sivulle. Myéhemmin
kamera saattoi liikkkua pelihahmon mukana muun muassa side-scroller-lajityypin peleis-
sd tai pelaaja pystyi itse siirtymain peliymparistosti toiseen, mutta kameralla ei kuiten-

kaan ollut muuta kerronnallista merkitysta kuin pelindkyman nayttaminen.

Kuva 8. Lukittu kuvakulma Alone in the Darkissa

Kolmiulotteisissa ammuntapeleissa kamera oli luonnollista sijoittaa niin, ettd pelaajan
nidkymai mukaili suoraan pelthahmon katsetta, mika toi pelaajille aivan uudenlaisen, rea-
listisemman tuntuisen pelikokemuksen. Tillaisia pelejd kutsutaan ensimmaisen persoo-
nan peleiksi. Ongelmaksi koitui kuitenkin muiden lajityyppien pelien sovittaminen
kolmiulotteiseen maailmaan, jossa kameran kuvakulma ei ollut endi itsestain selva. In-
fogramesin vuonna 1992 julkaisema 3D-kauhuseikkailupeli Alone in the Dark ratkaisi
ongelman sijoittamalla peliin useita lukittuja kameroita (kuva 8). Jokainen kamera nayt-
tad ennalta maaritellyn kuvakulman huoneesta tai muusta tilasta, jossa pelihahmo kul-
loinkin liikkuu. Lopputulos ei periaatteessa eroa juurikaan 2D-seikkailupeleistd, jotka
koostuvat useista erillisistd, valmiiksi piirretyistd peliymparistoistd. Tama menetelma

toimi hyvin muun muassa kauhupeleissi, joissa huolella suunnitellut kuvakulmat tehos-
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tavat tunnelmaa ja ohjaavat pelaajaa kiinnittamaan huomiota esimerkiksi etualalla niky-

viin esineisiin. (Urli & Paolo 2011.)

Toinen kehitysaskel oli toteuttaa kolmiulotteiseen maailmaan kamera, joka kulkee jat-
kuvasti pelihahmon mukana. Nintendon Swuper Mario 64:ssi kamera seuraa pelihahmoa
pienen matkan péastd, minka lisidksi pelaaja voi itse saataa kameran kuvakulmaa oh-
jaimella. Liikkuva kamera mahdollistaa sen, ettd kulmaa ja etdisyyttd muuttamalla voi-
daan luoda aivan uudenlaisia tehosteita kerrontaan; esimerkiksi pelikentidn alussa voi-
daan kamera pitda etdalld, jolloin pelaaja saa paremman kuvan kentin ympiristosta.

Lihelle viedylld kameralla voidaan puolestaan korostaa tirkedd hahmoa tai objektia.

(Utli & Paolo 2011.)

Vuonna 1997 julkaistu Tomb Raider oli ensimmiinen kolmiulotteinen ammuntapeli, jos-
sa kamera seurasi pelihahmoa etdiltd ensimmiisen persoonan kuvakulman sijaan. Eri-
koista pelissd oli my0s se, ettd sen padhenkilo oli naispuoleinen. Ammuntapelit on tyy-
pillisesti suunnattu nuorille miehille, joille tarjotaan mahdollisuus kokea toimintaseik-
kailu samaistuttavan mieshahmon nakékulmasta. Tomb Raiderissa ei kuitenkaan yriteta
luoda vaikutelmaa siita, ettd pelaaja olisi itse sisdlld pelissd. Kolmannen persoonan ka-
meran takia naissankari Lara Croft on samaan aikaan seki pelaajan avatar ettd henkild,

josta pelaaja ikddn kuin huolehtii. (Juul 2001.)

Monet pelaajat suosivat kolmannen persoonan kuvakulmaa siksi, ettd se antaa laajem-
man nikyman pelin tapahtumista ja paremman kontrollin pelihahmosta. Kolmannen
persoonan kamera mahdollistaa my0s sen, ettd pelaaja nikee avatarinsa jatkuvasti. En-

simmadisen persoonan kuvakulma puolestaan mahdollistaa realistisemman ja intensiivi-

semman pelikokemuksen. (Mitchell 2012, 119-120.)

3D-tekniikan kehittyessa pelit ovat yhia enemmin ryhtyneet hyodyntimain samoja ka-
meratekniikoita kuin elokuvat, mutta pelien kamerat itsessdan eivit ole juurikaan kehit-
tyneet 90-luvun jalkeen. Erilaiset elokuvamaiset tehosteet, kuten syvyysvaikutelman

luonti sumentamalla etualan objekteja, ovat suuressa roolissa nykypeleissd. (Urli & Pao-

lo 2011.)
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2.8 Vilianimaatiot

Vilianimaatio eli cutscene on pelin sisilld oleva animaatio, jonka tavoitteena on yleensa
edistad juonta tai esitelld pelihahmoja ja -ympirist6ja ja jonka aikana pelaajan toiminta
on tyypillisesti estetty tai rajattu. Vilianimaatio voi olla piirretty, niytelty tai toteutettu
3D-gratiikoilla. Vilianimaatiot voivat kayttda samoja grafiikoita kuin muukin peli, kuten
kuvassa 9, jolloin ne toimivat suoraan pelimoottorilla. Vaihtoehtoisesti vilianimaatiot
haetaan erillisistd, valmiiksi tehdyistd videotiedostoista. Valmiit videotiedostot mahdol-
listavat sen, ettd vilianimaatiot saadaan ndyttimain visuaalisesti laadukkaammilta kuin
muu peligrafiikka, silld pelimoottorin suorituskyky ei rajoita niitd. Pelimoottoria kaytta-
vit vilianimaatiot eivat valttimatta eroa visuaalisesti muusta pelistd. Yksittdisen vali-

animaation kesto vaihtelee parista sekunnista useaan minuuttiin.

Delahayn (2013, 21-23) mukaan valianimaatioita kdytetidan muun muassa ympariston
tai hahmojen tarkasteluun ja esittelyyn, vihjeiden antamiseen, tulevien tapahtumien en-
nakoimiseen, tarinan rytmittdmiseen, tunnelman luomiseen, pelaajan palkitsemiseen ja
kertomuksen tai sen osan paittimiseen. Vilianimaatiossa voidaan nayttad tapahtumia
pelaajalle ilman, ettd timin ohjaaman pelihahmon tarvitsee nihda niitd. Vilianimaatio
on myos tyypillinen keino esittaa siirtyma tarinassa, esimerkiksi paivin vaihtuminen tai

pelihahmon matkustaminen paikasta toiseen.

2D-seikkailupelissd The Secret of Monkey Island on kolmenlaisia vilianimaatioita. Yleisim-
pid ovat muutaman sekunnin pituiset animaatiot, jotka atheutuvat ongelman ratkaisemi-
sesta, uuteen ymparistoon siirtymisesta tai jostain muusta pelaajan toiminnosta. Pelissa
on my6s pidempid vilianimaatioita, jotka keskeyttivit pelaamisen ja saattavat viedd
kuvakulman hetkeksi toiseen ymparistoon. Pidemmat animaatiot ovat kuitenkin harvi-
naisempia. Lisiksi jokaisen peliosuuden alussa on lyhyt vilianimaatio, joka esittelee ta-
rinan seuraavan luvun nimen ja numeron. Kaikki valianimaatiot pelin johdantoa lukuun
ottamatta kdyttivit pelimoottoria. Ainoa visuaalinen ero on se, ettd vilianimaatioiden

aikana pelin kayttoliittyma on piilotettuna. (Delahay 2013, 25.)

Vilianimaatioita kaytetadn kertomaan valttimattomia kohtauksia tarinasta ilman, ettd

pelaaja pystyy vaikuttamaan tapahtumiin. Esimerkiksi tirkean pelihahmon kuolema

18



esitetdan yleensa valianimaatiolla, jotta kohtauksella olisi suurempi vaikutus eiké pelaaja
voisi valttdd sen nikemistd. Tyypillisesti jonkinlainen vilianimaatio nahdain ainakin

pelin alussa — tarinan johdantona — seki lopussa viimeistelemassa kertomus.

Beth:Im not 90ing to be left
alone again.

Kuva 9. Pelimoottorilla toimiva valianimaatio Clock Towerissa

Jos villianimaation sisélto ei ole tarpeeksi kiinnostava, on vaarana, ettei pelaaja jaksa
keskittya sithen ja jad paitsi pelissd etenemisen kannalta tirkeasta informaatiosta. Vi-
lianimaation haittapuolena on myos se, ettd pelaajan ja pelin vilinen vuorovaikutus ka-
toaa. Illuusio havida, kun pelaaja menettid kontrollin avatariinsa ja pelin tapahtumiin.

Tamain takia vilianimaatioita pitaisi kdyttda vain silloin, kun se on valttimatonta juonen

edistimiseksi. (No Time To Play 2011.)

Nykypeleja kritisoidaan siitd, ettd vilianimaatioiden yleistyminen ja pitkittyminen johtaa
turhan passiivisiin pelikokemuksiin. Irrational Gamesin perustajajasenen Ken Levinen
mielestd siirtyma valianimaatioon muistuttaa sitd, ettd kirjan lukija joutuisi laskemaan
kirjan alas kesken kohtauksen ja kuuntelemaan ddninauhoitteen jatkaakseen kertomusta.
Levine kertoo arvostavansa pelkistettyja peleja, jotka pystyvit kertomaan tarinansa

viemitta kontrollia pelaajalta. (Kleinhenz 2012.)

Hahmojen vilinen, juonen kannalta tirkea keskustelu on luontevinta esittad vilianimaa-
tiossa, koska muuten pelaaja saattaisi ohittaa kohtauksen ja jddda ilman etenemisen
kannalta oleellista informaatiota. Muunlaisia ratkaisuja on yritetty esimerkiksi Ha/f-I ife

2:55a, jossa pelaajan annetaan kontrolloida pelid myds vilianimaatioiden aikana. Tillaiset
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kohtaukset on kuitenkin suunniteltava huolella, jotta pelaajan mielenkiinto pysyisi va-
pauksista huolimatta oleellisissa tapahtumissa. Kerronnan ilmaisun rajoittaminen voi
siis rikastaa pelattavuutta, vaikka talloin riskind onkin se, ettd pelaaja keskittyy muuhun

sisalt6on kuin on tarkoitettu. (Shirinian 2010.)

2.9 Latausruudut

Latausruudun (engl. /oading screen) tehtivini on vieda pelaajan huomio pois ajasta, joka
kuluu pelin tai sen osan lataamiseen. Siind on tyypillisesti peliin liittyvad kuvitusta ja
jonkinlainen animaatio, jota kiytetdin kertomaan pelaajalle, kauanko pelii tarvitsee vie-
l4d ladata. Varsinkin pitkikestoisissa latauksissa on myos tirkea viestid pelaajalle, ettd
sovellus on edelleen toiminnassa eiki ole kaatunut. Pelin asennuksen ja kidynnistyksen
lisaksi latausruutuja tarvitaan esimerkiksi siirryttiessd pelin kentisti toiseen, jolloin jar-

jestelmalld kestda hetki hakea tarvittavat tiedot. (Mitchell 2012, 148—150.)

Latausruudut voivat olla staattisia tai interaktiivisia. Interaktiivinen latausruutu mahdol-
listaa jonkinlaisen vuorovaikutuksen myo6s lataamisen aikana. Tillainen latausruutu voi

esimerkiksi sisaltdd jonkin minipelin. (Giant Bomb 2013.)

Latausruutujen haittapuolena on se, ettd ne rikkovat pelin jatkuvuuden ja voivat pitka-
kestoisina aiheuttaa pelaajan turhautumisen. Max Payne 3 ratkaisee ongelman néyttimal-
l4 vilianimaatioita latausaikoina, jolloin tarinankerronta pysyy katkeamattomana. Varsi-

naisia latausruutuja ei pelissa ole ollenkaan. (Leviathyn 2011.)

2.10 Pelaajan ohjaaminen kenttisuunnittelussa

Vaikka peli periaatteessa antaisi pelaajalle tiyden vapauden toimia haluamallaan tavalla,
se pyrkii yleensd ohjaamaan pelaajaa kohti kehittdjan toivomaa paamairda. Tama voi
ilmeta esimerkiksi kompassin nuolena tai merkittyna kohtana kartassa. NPC-hahmot eli
tietokoneen ohjaamat pelithahmot voivat puhuteltaessa antaa pelaajalle vihjeita tai teh-

tavid, jotka vievit tarinaa eteenpain.

Pelaaja haluaa olla tietoinen siitd, mihin pelissid on seuraavaksi edettiva. Tamai tarkoittaa

sitd, ettd pelikentdssa on oltava ovia, polkuja, kaytavid, rakoja ja muita mahdollisia kul-
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kureittejd, jotka pelaajan on helppo havaita. Yleinen saiant6 on se, ettd pelaajalla on aina
oltava selked mahdollisuus edetd seuraavaan tilaan tai palata takaisin aiempaan tilaan.
Tama tuottaa ongelmia todenmukaisten ympiristjen luomisessa, silld oikea maailma
on taynni erilaisia umpikujia ja lukittuja ovia. Hyva kenttidsuunnittelu vaatiikin sitd, ettd
pelaajalle tirkedt reitit ja objektit erotetaan muusta grafiikasta esimerkiksi valaistuksella
tai sommittelulla. Pelaajan huomion kohdistaminen oleellisiin kohtiin visuaalisilla kei-
noilla avustaa timan etenemistd pelissi. Yksi klassinen esimerkki 16ytyy Doom-pelista,
jossa pelaajat pyrkivit tyypillisesti seuraamaan polkuja, joissa on tuttu tekstuuri tai vari.
Muutos maanpinnan tai lattian tekstuurissa viestii yleensa jonkinlaisesta rajaviivasta

pelikentissd, ja samannakoiset polut puolestaan liittyvit toisiinsa. (Johnston 2005.)

Ovia kidytetddn ympiristojen vilisend erottimena ja kulkureittind seki fyysisessd todelli-
suudessa ettd pelimaailmassa. Pelkkd oven nikeminen antaa pelaajalle tehtivan: mikali
oven saa avattua, sen takana voi odottaa uusi, kiinnostava kokemus. Oven avaaminen
itsessddn on onnistuminen, joka palkitsee pelaajan. Jos oven takaa ei kuitenkaan 16ydy
mitdan merkittavaa, vol pelaaja tuntea itsensa huijatuksi. Lisdksi jotkin pelit ovat taiynna
ovia, joita el pysty avaamaan ja jotka ovat ainoastaan osa pelimaailman kulisseja — kay-
tannossa pelkkia tekstuureja ilman toiminnallisuutta. Tallaisia ovia tarvitaan, jotta esi-
merkiksi kaupunkiympiristé saadaan nayttimain uskottavalta, mutta toisaalta ne my6s
heikentavat immersiota. Pelaaja turhautuu, kun osa ovista on interaktiivisia ja osa ikdan

kuin maalattu seinddn. (Dobson 2013.)

Dan Taylor (2013) kirjoittaa, etta hyva kenttasuunnittelu antaa aina pelaajalle saavutet-
tavan paamaarin, mutta pelaajan on itse paiteltava, miten sen voi saavuttaa. Peli esi-
merkiksi nayttaa kissan, joka on saatava alas puusta, ja pelaajan tehtiviksi jad selvittad,
miten ongelma ratkaistaan. Kerronnan on oltava selkeia, ettei tavoite jaa pelaajalle epa-

selvaksi.

Yleinen virhe kenttdsuunnittelussa on puutteellinen valaistus, joka vaikeuttaa pelissa
etenemista ja tirkeiden reittien ja objektien havaitsemista. Esimerkiksi pimedan seindan
sulautuva ovi voi olla hyvin vaikea havaita. Pimeytta voidaan kuitenkin hyodyntai tun-

nelman luomisessa. (Johnston 2003.)
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Pelikentin visuaalisen ilmeen on tirkeaa olla selked ja yhtendinen. Pelaaja ei valttamatta
tunnista portaikkoa, mikali se nayttaa erilaiselta kuin kaikki kentan aikaisemmat por-
taikot (Johnston 2003). Jos punaiseen oveen tarvitsee punaisen avaimen ja siniseen
oveen sinisen avaimen, ei ole loogista, ettd vihredin oveen tarvitseekin keltaisen avai-

men.

Adrian Chmielarz (2014) huomauttaa, ettd pelaajan liiallinen ohjaaminen kentissa voi
rikkoa pelimaailman todentuntuisuuden. Mikili kdytivd on ilman syytd tukittu tavaroil-
la, pelaaja ymmartia, ettei kyseessd ole luonnollinen osa pelin maailmaa vaan pelinteki-
joiden luoma keinotekoinen este, jonka tehtdvini on rajoittaa pelaajan etenemista ken-
tassd. Valaistua aluetta voidaan kayttad hamarassa kentdssd nayttimaan suuntaa, johon
pelaajan tulee seuraavaksi edetd, mutta valolla tulee olla selked lihde, jotta pelimaailman
uskottavuus el karsisi. Epirealistinen, mutta pelin visuaaliseen tyyliin sopiva ratkaisu on
esimerkiksi Mirror’s Edgessd, jossa pelaaja etenee seuraamalla punaiseksi varjattyjd objek-
teja (kuva 10). Pelin ymparistot ovat muuten niin avaria ja monimutkaisia, ettd oikean

reitin l16ytaiminen olisi hyvin vaikeaa ilman nain selkeda visuaalista vihjetta.

Kuva 10. Punainen viri visuaalisena vihjeena Mirror’s Edgessa

Toimintaseikkailupelin Super Pitfall alussa on alas vievit tikapuut, jotka ndyttivit vaa-
rattomilta, mutta johtavat pelihahmon varmaan kuolemaan. Samanlainen ansa on vuo-
den 1990 tasohyppelypelissa Dragon’s Lair, jossa kively ovea piin pelin ensimmaisessi
nikymissa johtaa pelihahmon kuolemaan. Pelaajan on siis mahdoton valttda haviamis-
td, ellei hin tiedd nditd ansoja etukiteen, silld peli ei anna minkdénlaista visuaalista vih-

jettd niista. Piikit ovessa kertoisivat, ettd kyseessi on este, joka vahingoittaa pelihahmoa.
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Pelaaja tuntee itsensa huijatuksi, mikali pelin visuaalinen kerronta on niin epaselvaa,

ettd vaarattoman nikéiset objektit osoittautuvat vaarallisiksi ilman hyvia syyta.

Pelimekaniikan — pelin sdantojen — opettaminen pelaajalle on tirkedd yksinkertaisissa-
kin peleissd, mikd on usein ratkaistu erilliselld tutoriaalilla eli opastavalla harjoituksella
pelin tai peliosuuden alussa. Pelaajan on syyti tietdd pelin kontrollit ja pelihahmon ky-
vyt sekd pystyd tunnistamaan mahdolliset esteet ja vastukset kentéssa. Pelattavuus pa-
ranee, mikili pelaaja ymmartaa pelin logiikan alusta asti. Kippola (2013, 6) kertoo, etti
Megamassive-pelissi pelimekaniikan opetus on tiivistetty yhteen havainnollistavaan

kuvaan, jotta se ei veisi tilaa varsinaiselta pelikokemukselta.

Kent Hudsonin The Novelist -pelin testauksessa kavi ilmi, etteivit koepelaajat havain-
neet pelihahmojen ajatuksiin kitkettyja vihjeita, silla kaikki pelin tekstit nayttivit samal-
ta. Ongelma ratkaistiin niin, ettd etenemisen kannalta tirkeit vihjeet erotettiin muista
teksteistd siniselld virilld. Alkuun Hudson epiroi kayttaa titd ratkaisua, mutta hin muis-

tuttaa, ettd pelin testaajia on kuunneltava eika pelaajille saa antaa mahdottomia tehtivia.

(Polson 2013.)

2.11 Pelin palaute pelaajalle

Vuoropuhelu pelaajan ja koneen valilla on kaikkia videopeleja yhdistiva ominaisuus.
Kun pelaaja tekstiseikkailussa sy6ttdd komennon avatakseen arkun, peli kertoo, avau-
tuuko arkun kansi vai ei ja mitd sen alta 16ytyy. Graafisessa seikkailussa pelaaja napsaut-
taa arkun kuvaa ruudulla ja saa toiminnostaan visuaalisen palautteen, kuten kuvan avo-
naisesta arkusta. Pelin viestintd pelaajalle on riippuvaista siitd, ettd myos pelaaja lahettda
viestejd pelille. Suurin osa pelien viestinnasta onkin palautetta jostain pelaajan toimin-

nosta. Visuaalista palautetta ovat esimerkiksi luvussa 2.4 mainitut polish-tehosteet.

Pelaajan palkitseminen on tirkead, jotta tima pysyisi motivoituneena jatkamaan pelia.
Palkinto voi olla esimerkiksi pelihahmon ominaisuuksia parantava objekti, padsy uudel-
le alueelle tai uutta tietoa pelin juonesta. Palkinto voi olla hyvin lyhytaikainen ja puh-

taasti visuaalinen, kuten vilke, joka seuraa onnistunutta palikoiden tuhoamista Tetrik-
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sessa (Wang & Sun 2011, 1). Tallainen palkinto seuraa tyypillisesti heti onnistumista ja

on tyypillistd erityisesti moderneissa ongelmanratkaisupeleissa (kuva 11).

. | |
WX A

Kuva 11. Visuaalista palkitsemista Candy Crush Sagassa ja Juice Cubesissa

Alison Gazzard (2011) kuvaa termilld i//usionary reward sellaista palkintoa, joka el tuo
pelaajalle mitddn varsinaista etua pelaamisen kannalta, mutta jonka pelaaja tulkitsee silti
palkinnoksi. Esimerkkind Gazzard mainitsee kerdttivit esineet, kuten Super Mario
Sunshinen tihdet, joita ei tarvita pelin lipdisemiseen, mutta joiden l6ytiminen tuo pelaa-
jalle mielihyvad. Houkuttelevan nikéisen esineen poimiminen on itsessddn tyydyttivaa,
ja lisaksi pelin kadyttoliittymassa on usein elementti, joka kertoo kerattyjen esineiden tai

niistd saatujen pisteiden maaran.

Wang & Sun (2011, 5) mainitsee rytmipelin Dance Dance Revolution, jossa pelaajan
onnistuneet toiminnot tuovan ruudulle positiivisia sanoja, kuten ”perfect” ja “great”.
Nimi tehosteet nakyvit ruudulla vain hetken vaikuttamatta pelattavuuteen eika niitd
tallenneta pistemairien kanssa, mutta ne toimivat suorana palautteena ja kannustimena

pelaajalle.

Vastaavasti visuaalisilla keinoilla voidaan my0s antaa palautetta pelaajan epaonnistumi-
sista, mistd yleisimpdna esimerkkinid on Game Over -ruutu havityn pelin paitteeksi.
Johnston (2003) kirjoittaa, ettd pelin on tirked vastata pelaajan toimintoihin silloinkin,
kun tima kulkee vahingossa umpikujaan tai ajautuu ansaan. Pelihahmon voi esimerkiksi

animoida puistelemaan harmistuneena péaitiin lukitun oven edessi. Charlotta Tiuri
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(2012, 35) huomauttaa, ettd jos pelihahmo esimerkiksi osuu esteeseen ja vahingoittuu,

voi olla, ettei pelaaja huomaa tapahtunutta ilman selkedi visuaalista viestid.

2.12 Valinnat ja kerronnan rajoittaminen

Pelin interaktiivisuus antaa pelaajalle mahdollisuuden kontrolloida ainakin jossain maa-
rin tarinan etenemisté. Se, kuinka paljon vapauksia pelaaja saa, vaihtelee peleittain. Tay-
sin rajoittamatonta eli vuorovaikutuksetonta tarinankerrontaa ei oikeastaan voi kutsua
peliksi, silla pelaajalla ei ole siind mitdan kontrollia ja sitd esiintyykin peleissd vain va-
lianimaatioissa. Interaktiivisessa tarinankerronnassa pelaaja pystyy kontrolloimaan pe-
limaailmaa ja -hahmoja ja etenemain tarinassa haluamassaan tahdissa, mutta juoneen

pelaajalla ei ole vaikutusta.

Vaihtoehtoloppuisissa peleissa pelaaja pystyy joko tietoisesti tai tiedostamatta vaikutta-
maan valinnoillaan sithen, miten tarina paattyy. Valintapohjaisessa rakenteessa pelaaja
puolestaan tekee jatkuvasti pitkin tarinaa valintoja, jotka kaikki vaikuttavat enemmain tai
vihemmin juonen kulkuun. Valinnat voidaan my6s piilottaa huomaamattomiksi niin,
ettd epaolennaisilta vaikuttavat toiminnot atheuttavat muutoksia tarinassa. Téll6in on
kyse avorakenteisesta pelistd, jossa pelaaja kokee suurempaa hallinnan tunnetta asioiden
edetessd hinen toimintansa mukaisesti. Eniten vapautta pelaaja saa pelaajapditosvaltai-
sissa peleissi, joissa pelaaja voi tehda lihes mitd tahansa pelin mekaniikan sallimissa

rajoissa. (Muhonen 2013, 17-18.)

Pelissa Silent Hill: Shattered Memories pelaajalle esitetdan useita psykologisia testeja, joiden
vastaukset vaikuttavat pelin etenemiseen ja ulkoasuun. Pelaajaa pyydetdin virittimain
kuva talosta haluamillaan vareill, ja seuraavassa kohtauksessa nikyvin talon virit mu-
kailevat pelaajan aiempia valintoja (kuva 12). My6s pelin hirviiden ulkoniké muuttuu
pelaajan tiedostamattomien valintojen kautta. Silent Hill -sarjan peleissd on useita vaih-
toehtoisia loppuja ja tarinankulkuja, joihin pelaajan annetaan vaikuttaa seka tietoisilla

etta huomaamattomilla valinnoilla.
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Kuva 12. Pelaajan tiedostamaton valinta Shattered Memoriesissa

Altug Isigan (2011) huomauttaa, ettd valinnanvapaus tuo mukanaan riskin siité, ettd
pelaaja ei valintakohdissa toimikaan tarinankerronnan ja pelin etenemisen hyviksi vaan
paattda kertomuksen ennenaikaisesti. Kasikirjoittajan on siksi suunniteltava pelimaail-
man olosuhteet niin, ettd pelaaja padtyy niiden vaikutuksesta valitsemaan suurella to-
dennikéisyydelld halutun vaihtoehdon. Koskaan ei kuitenkaan voi olla varmuutta siité,
ettd pelaaja toimii kasikirjoittajan odotusten mukaisesti. Pelaajan valinnat voivat johtaa

sithen, ettd tirked osa pelistd jad kokonaan kokematta.
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3 Visuaalinen viestinnin analysointi

Tyon empiriaosuus on laadullista tutkimusta ja keskittyy tarkastelemaan visuaalista ker-
rontaa nykypeleissa. Tahin lukuun on valittu esimerkkeja 2010-luvun toimintaseikkai-
lupeleisti, joiden visuaalisen kerronnan ratkaisuja analysoidaan kéyttien teoriataustaa
pohjatietona. Lisiksi pelien visuaalisia ratkaisuja ja niiden tavoitteita tutkitaan kahden

asiantuntijan haastattelujen kautta.

3.1 Visuaalinen kerronta nykydin

Aluksi graafisten ominaisuuksien ja suorituskyvyn rajoitukset johtivat siithen, ettd pe-
leissa keskityttiin padasiassa tarinaan ja korkeiden pistemiirien saavuttamiseen. Realisti-
suus oli tirkedmpaid pelaajan ja pelin vuorovaikutuksessa kuin grafiikoiden laadussa.
3D-tekniikka muutti timan ja toi markkinoille ensimmaisesta persoonasta kuvatut am-

muntapelit, joissa pelaaja saattoi tuntea olevansa itse pelihahmo eikd vain timin ohjaa-

ia. (Poh 2012.)

Mike Buckler (2012) toteaa, ettd uusimmista peleistd harva antaa painoa juonenkerron-
nalle. Sen sijaan, ettd pelattavuus suunniteltaisiin palvelemaan kerrontaa, kerrontaa kay-
tetadn palvelemaan pelattavuutta. Tarinavetoisia pelejd usein mainostetaan hyvalla juo-
nenkerronnalla, miki kertoo siitd, ettd hyvi juonenkerronta pelissd on pikemminkin

poikkeus kuin normi.

Nykypelit pystyvit tarjoamaan lihes elokuvamaisia kokemuksia, joissa perinteisille pe-
leille tyypilliset piirteet, kuten energiapalkit ja muut HUD-elementit, on pyritty pelkis-
tamaan ja piilottamaan. Suurten pelitalojen tuottamista valtavirran peleistd 16ytyy yleen-
sd realismia tavoittelevia grafiikoita ja laajoja, avoimia pelimaailmoja. Visuaalinen ilmai-
su on huomattavasti vapaampaa kuin muutama vuosikymmen sitten, jolloin monet te-
hosteet olivat teknisesti mahdottomia eivatka grafiikat sallineet juurikaan yksityiskohtia.
Vapauksista huolimatta monet pelintekijit suosivat edelleen perinteisempii ratkaisuja,

kuten kaksiulotteisia grafiikoita, nakyvia HUD-elementteja ja sivulle lukittua kameraa.
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Opinniytetyota varten on valittu analysoitavaksi kolme nykyaikaista pelia, joista en-
simmidinen esittelee avaran, kunnianhimoisen 3D-pelimaailman. Kaksi jalkimmaista

puolestaan edustavat side-scroller-peleji ja ovat tyylillisesti lihempini Johnny Gravesia.

3.2 Alice: Madness Returns

Alice: Madness Returns on psykologinen, kauhuelementeilld varustettu kolmannen per-
soonan toimintaseikkailupeli, joka ilmestyi vuonna 2011. Peli on jatkoa vuonna 2000
julkaistulle American McGee’s Alicelle. Pelien kertomus on vaihtoehtoinen, synkempi na-
kemys Lewis Carrollin suosituista 1800-luvun lastenkirjoista Liisan seikkailut ibmemaassa
ja Liisan seikkailut peilimaassa. Kirjojen vaikutus nakyy pelien hahmosuunnittelussa, ym-

paristoissd, virimaailmassa ja visuaalisessa tyylissd yleisesti (kuva 13).

Kuva 13. Carrollin kirjoja mukaileva ympiristo pelissa

Madness Returnsin maailma ja hahmot ovat tyyliltddn ldhelld realismia, vaikka milj66ni
onkin vaaristynyt fantasiamaailma hirvidineen. Pdahenkil6 Alice on ithminen, jonka piir-
teet ovat kuitenkin jossain méirin liioiteltuja; vy6tird on korostetun kapea ja silmat
epatavallisen suuret. Ilmeikkdistd silmistddn huolimatta Alicen kasvot pysyvit vakavina
ja melko tunteettomina suurimman osan ajasta. Alicen vaatetus mukailee kirjan Liisan
tunnistettavaa, sinivalkoista pukeutumistyylid, jota on muokattu hieman synkempain
suuntaan muun muassa lisiamalla esiliinaan veriroiskeita. Liisan pienet, tyttomaiset
kengit on vaihdettu pitkiin mustiin saappaisiin. Myos Alicen hiukset ovat poikkeuksel-

lisesti tummat eivatka vaaleat kuten esimerkiksi Disneyn piirroselokuvan Liisalla. Tu-
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loksena on hahmodesign, joka samaan aikaan tuo mieleen perinteisen lastensadun ja

edustaa jotakin uutta ja erilaista. Tama lihestymistapa on pelin visuaalisen tyylin ydin.

Ympiristot vaihtelevat vehreistd satumetsista synkkiin, héyryn ja ruosteisen metallin
tayttimiin linnoituksiin. Varipaletissa yhdistyvit murretut ja maanlaheiset virit seké
kirkkaammat punaisen, sinisen ja vihredn sivyt, jotka muodostavat tyylikkdin ja eloisan
kokonaisuuden. Poikkeuksen virimaailmaan tuo pelihahmon erityinen hysteriamoodi,
jolloin koko pelimaailma muuttuu mustavalkoiseksi lukuun ottamatta verta, joka nikyy

korostetun punaisena (kuva 14). Punaista kéytetain pelissa yleisesti tehokeinona.

Kuva 14. Muuttunut virimaailma hysteriamoodissa

HUD on suunniteltu huolella pelin tyyliin sopivaksi ja sen sisdlté on dynaamista, mika
tarkoittaa sitd, ettd elementit ilmestyvit ruudulle nakyviin vain tarvittaessa. Kirkkaan-
punaisten ruusujen maara vasemmassa yldlaidassa kertoo Alicen terveydentilan silloin,
kun terveydentilaan tulee muutoksia eli esimerkiksi Alicen vahingoittuessa. Lisdd ter-
veyttd saa kerdamalld punaisia ruusuja, joiden yhteys edelld mainittuun HUD-element-
tiin on helppo ymmirtad. Tikittdva taskukello ruudulla kertoo, ettd pelitilannetta tallen-
netaan. Taskukello ei ole tiysin itsestddn selvd symboli tihdn tarkoitukseen, mutta sen
merkityksestd muistutetaan aina pelin kaynnistyksen yhteydessa. Vihrein silmin kuva ja
C-kirjain keskelld yldlaitaa kertovat, ettd lahistolld on jokin tirked kohde, johon pelaaja

voi C-nappiimelld kohdistaa kameran.
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Pelissi on kiytetty ainoastaan paatteellisia fontteja. Painikkeet ja otsikot on esitetty ko-
risteellisella fontilla, kun taas pitemmissa teksteissd on kaytetty yksinkertaisempaa ja
helppolukuisempaa fonttia. Valikoiden tyyli mukailee kellastunutta painotekstid, mikd
nikyy paitteellisissi fonteissa, piirroskuvituksessa ja tekstuureissa (kuva 15). Tama vah-
vistaa vaikutelmaa siité, ettd pelin tarina sijoittuu 1800-luvulle. Osoitin on kirkkaanpu-
nainen, jolloin se erottuu hyvin taustasta. Punaista virid on lisaksi kaytetty tehokeinona

muun muassa nayttimaiin, mika painike on valittuna.
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Kuva 15. Madness Returnsin asetusvalikko

Vilianimaatioita on kahdenlaisia: suoraan pelimoottoria kiyttivid animaatioita seki eril-
lisia videoita, joiden visuaalinen tyyli poikkeaa huomattavasti muusta pelistd. Jalkimmai-
sid kdytetddn pohjustamaan uutta osuutta pelissd, ja ne on esitetty kaksiulotteisilla kuvil-
la, jotka muistuttavat paperista irti leikattuja piirroksia. Animaatioiden kellastunut piir-
roskuvitus mukailee pelin valikoiden tyylid ja muistuttaa alkuperdisen kirjan kuvitusta
(kuva 16). Pelimoottoria kiyttivit animaatiot esittelevit usein jonkin uuden hahmon tai

tehtavan ja aktivoituvat pelaajan toimintojen seurauksesta.
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Kuva 16. Poikkeava, mutta teemaan sopiva tyyli vilianimaatiossa

3.3 Dust: An Elysian Tail

Vuonna 2012 julkaistu Dust: An Elysian Tail on kaksiulotteinen, sivusta kuvattu toi-
mintaroolipeli, joka on danimaailmaa lukuun ottamatta lahes kokonaan Dean Dodrillin
suunnittelema, kuvittama ja ohjelmoima. Kyseessi on siis indie-tuotanto, minka takia
esimerkiksi grafiikat eivit ole yhtd huoliteltuja kuin suuren pelitalon Alice: Madness
Returnsissa. Kaksiulotteisen side-scroller-pelin toteuttaminen vaatii vihemmain resurs-
seja kuin 3D-toimintapelit massiivisine ymparistoineen. Dustista ei my6skain ole yritet-
ty tehda erityisen elokuvamaista, eika siina esimerkiksi pyritd piilottamaan perinteisille

peleille tyypillisid ominaisuuksia kuten HUD-elementteja.

Dustin hahmot ovat antropomorfisia eli ihmisenkaltaisia eldimid. Piirrostyyli on ottanut
vaikutteita japanilaisesta animaatiosta, mikd nikyy muun muassa hahmojen lapsekkaissa
kasvonpiirteissd. Sekd hahmot ettd miljo6 ovat my6s sarjakuvamaisen varikkaita, mika
antaa vaikutelman nuorelle kohdeyleisolle suunnatusta pelistd. Vihamieliset hahmot on
helppo tunnistaa hirviémaisista piirteista, vaikka nekin ovat monesti varitykseltian pas-

tellisavyisia.

Juonta kuljetetaan eteenpidin vilianimaatioilla, joita kaytetadn joko uusien ymparistojen
esittelyyn tai hahmojen vilisten keskusteluiden esittimiseen. Tummat reunat ruudun
yla- ja alalaidassa erottavat vilianimaatiot pelattavista osuuksista. Valianimaatiossa kul-
loinkin puhuva hahmo nikyy ruudun etualalla (kuva 17). Hahmojen suunliikkeet ja

muu elekieli on animoitu dialogiin sopivaksi, mika elavoittaa keskustelua.
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And who is she?

Kuva 17. Keskustelukohtaus Dustissa

Pelissi on lukuisia taistelukohtauksia, joita on tehostettu monilla visuaalisilla tehosteilla;
ruudulle muun muassa ilmestyy tietoa perikkiisten iskujen ja saatujen kokemuspistei-
den lukumairista. Pelaajaa siis palkitaan heti jokaisen osuneen iskun jalkeen. Vastaavas-
ti pelihahmo vilkkyy hetken punaisena vahingoittuessaan. Pelihahmon kuollessa koko
ruutu muuttuu hetkeksi punasivyiseksi ja hahmojen animaatio hidastuu, minka jilkeen
pelaaja saa mahdollisuuden jatkaa pelid aiemmasta tallennuspisteesta. Haviota et ole
juurikaan korostettu visuaalisesti, vaan Game Over -nakyma nayttda lihes samalta kuin
pelin muutkin valikot. Kunkin vihollishahmon alapuolella nikyy sen terveydentilaa ku-
vastava mittari, mutta mittarit ovat melko huomaamattomia eika niitd ehdi juuri tarkas-
tella nopeatempoisissa kohtauksissa. Kohtaukset ovat monesti niin vauhdikkaita ja
taynna tehosteita, ettei niissa ole tarkoituskaan keskittya yksityiskohtiin — tarkeintd on
muistaa tarkkailla pelihahmon terveysmittaria, joka muuttuu vihredstd punaiseksi hah-

mon tullessa lahelle kuolemaa.

Pelaajaa opastetaan tarvittaessa uusien kontrollien, esineiden ja tehtavien kanssa ruudul-
le ilmestyvilld ohjeteksteilld. Pelaaja saa ohjeistusta my0Os kayttiessadn esinevarastoa,
karttaa ja muita valikoita ensimmaiisen kerran. Lisiksi padhenkilon mukana kulkeva
lentiva olento Fidget ilmoittaa puhekuplalla, mikali 1dhelld on esimerkiksi aarre tai
hahmo, jonka kanssa voi aloittaa keskustelun (kuva 18). Tehtivien kannalta tarkeat
hahmot on myos merkattu erillisilla symboleilla. Kokonaisuudessaan pelin ohjeistus on
erittdin hyvaa eika epaselvia tilanteita tule, mutta ruudulla nakyvit ohjeet eivat myos-

kaan hairitse pelikokemusta.
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Kuva 18. Visuaalinen vihje laheisesta NPC-hahmosta, jolle voi puhua

Esimerkkini pelin ongelmanratkaisusta ovat seindmiit, jotka estivit pelaajaa etenemas-
ta. Pelin alussa ohjeistetaan, ettd tietyn niakoinen, osittain murtunut seinima on mah-
dollista rikkoa miekalla lyomalld. Mikili tillaista seinimai iskee miekalla, se tirisee ja
jatkaa vahitellen murtumista. Toiminnon toistamisella seinimin saa kokonaan hajotet-
tua. Seindmin tirina on tirkea visuaalinen vihje, jolla pelaajalle annetaan palautetta on-
nistumisesta — mikali peli ei antaisi palautetta eli seinima pysyisi tdysin litkkumattomana
ensimmaisen iskun jalkeen, ei pelaajalla olisi syyta jatkaa titd toimintoa ja este jaisi luul-
tavasti kaatamatta. Pelissd on my0s toisenlaisia seindmid, jotka on hajotettava eri mene-
telmin ja jotka eroavat ulkonddltaan miekalla rikottavasta seindstd. Muiden seinamien
iskeminen miekalla ei aiheuta niissd nikyvid muutoksia, jolloin pelaaja ei turhaan kiyta

aikaa tarpeettoman toiminnon toistamiseen.

Pelin HUD:ssa on kaksi jatkuvasti nikyvid elementtid: vasemmalla ylhdalld nakyva
palkki, johon on sisillytetty tiedot pelihahmon aktiivisesta esineesta, tasosta, energiasta,
terveydentilasta, kokemuspisteisti ja keritystd kolikkomaaristi, sekd ylhailld oikealla
nikyvi kartta (kuva 18). Kaikki HUD:n elementit eivit alussa ole itsestddn selvid, mutta
ne selitetidin myohemmin, kun niiden sisiltima tieto tulee oleelliseksi. Episelvyys joh-
tuu siitd, ettd paljon tietoa on jouduttu esittimadn hyvin pienessi tilassa. Tama ratkaisu

kuitenkin toimii hyvin, kun pelaaja on ehtinyt sisaistda elementtien merkitykset.

Dustissa on kiytetty piditteellisid fontteja otsikoissa seka tekstityksissd ja pditteettomia

muissa pitemmissa teksteissd. Typografia on riittavin selkedd, mutta se ei ole yhtd huo-
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liteltua kuin Madness Returnsissa eiki itsessadn heritd mielikuvia pelistd. Pelin logossa
melko persoonaton fontti kuitenkin toimii, kun se on yhdistetty taustalla olevaan piir-
roskuvaan ja korealaisiin kirjoitusmerkkeihin (kuva 19). Valikot ovat yksinkertaisia
tummataustaisia laatikoita, joilla on koristeelliset reunat. Hieman epaselvai valikoissa

on se, ettd "Hyvaksy”-painikkeena on kéytetty valintalaatikkoa muistuttavaa symbolia.

Settings

Kuva 19. Alkuvalikko Dustissa

3.4 Mark of the Ninja

Kolmantena analysoitavana pelind on vuonna 2012 julkaistu Mark of the Ninja. Edelld
mainitun Dustin tapaan se on sarjakuvatyylinen, sivusta kuvattu 2D-toimintapeli. Pelin
on toteuttanut 35 hengen pelitalo Klei Entertainment. Toimeksiantaja pyysi erityisesti

tata pelid analysoitavaksi, silld se on visuaalisesti hyvin ldhella sitd, milta Johnny Grave-

sin halutaan nayttavan.

Pelin visuaalinen tyyli muistuttaa linsimaalaisia piirrettyjd ja sarjakuvia. Virimaailma on
synkempi kuin Dustissa, silld pelin tapahtumat sijoittuvat ybaikaan. Pelindkymin etu-
alan rakennelmat ovat paiasiassa tdysin mustia ja erottuvat hyvin vaaleammista ja vi-
rikkadmmista taustamaisemista. Valkoiset dariviivat auttavat hahmottamaan mustien
objektien muotoja ja helpottavat pelaajan liikkumista kentissd. Erilaisia lamppuja kayte-
tain luomaan tunnelmaa ja vaihtelua tummaan virimaailmaan seka valaisemaan tirkeitd

kohtia kentissa (kuva 20).
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Kuva 20. Lamppu valaisemassa kahta vihollishahmoa

Pelin hahmot nikyvit mustina aina ollessaan lampun valokeilan ulkopuolella. Tama
tyylikeino, jonka ansiosta pelin ninjat kirjaimellisesti sulautuvat yon varjoihin, on hyva
esimerkki kerrontaa tukevasta visuaalisesta ratkaisusta. Tyypillisesti pelihahmon halu-
taan erottuvan selkedsti ymparistostdan, mutta tassd tapauksessa tavoitteena on kerron-
nan vuoksi piinvastainen lopputulos. Lisiksi pelaajan nakymai on rajoitettu niin, ettd
pelihahmon niképiirin ulkopuoliset tilat on kuvattu tummina ja epéselvini. Pelaaja ei
esimerkiksi voi nihda huoneessa seisovaa vihollista, ennen kuin pelihahmo astuu huo-

neeseen.

Toinen mielenkiintoinen tyylikeino on se, ettd hahmojen litkkeistd lihtevit ddnet on
esitetty nakyvind adniaaltoina. Esimerkiksi vihollisten askelista piirtyy sinertavia ympy-
r6itd, joiden koko riippuu danen voimakkuudesta. Hiiviskely (engl. stea/th) on tirkedssi
osassa pelissa, ja sitd tukevat visuaaliset ratkaisut auttavat pelaajaa syventymain peli-
maailmaan ja samaistumaan ninjahahmon nakékulmaan. Hiiviskelypelit on yleensi to-
teutettu 3D-tekniikalla, silla kolmiulotteinen maailma antaa pelaajalle paremmat mah-
dollisuudet pysytelld pois vihollisten nikopiirista, mutta Mark of the Ninja onnistuu

tehokkailla visuaalisilla ratkaisuilla kiertimaan kaksiulotteisen maailman rajoitteet.

Tyylin sarjakuvamaisuus korostuu erityisesti valianimaatiovideoissa, jotka nayttavit piir-
rossarjan kohtauksilta (kuva 21). Lyhyt valianimaatio naytetadn myos silloin, kun pelaa-
ja saa vihollishahmon paihitettya (kuva 22). Tall6in ympiristé muuttuu hetkeksi mus-
taksi ja hahmot mustasta virillisiksi. Vihollisia vastaan ei taistella yhtd usein tai vauh-

dikkaasti kuin Dustissa, joten jokaista onnistunutta tappoa voidaan korostaa erikseen.
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Kuva 21. Mark of the Ninjan paihenkil6 valianimaatiossa

Pelin HUD koostuu kolmesta elementisti, jotka nikyvit kuvassa 22. Ylhailld vasem-
malla nikyy keratty pistemaara seka hahmon terveys kuvattuna 1-5 vinoneliolla. Y-
hiilld oikealla on kuvattuna pelaajan mahdolliset toiminnot seké niitd vastaavat painik-
keet. Tamin elementin sisalté vaithtuu tilanteen mukaan, silld esimerkiksi valilyontia
voidaan kayttad hyppaamiseen lisiksi pudottautumiseen, mikali pelihahmon lidhelld on
kuilu. Alhaalla vasemmalla nikyy seka tekstind ettd kuvana tieto siitd, mikd ase pelaajalla

on kulloinkin valittuna.

Mikali pelihahmo on lihelld objektia, johon on mahdollista kohdistaa jokin toiminto,
nikyy objektin ldhelld tieto tarvittavasta painikkeesta. Téllaisten tirkeiden objektien
korostaminen on valttimatonta, silld ne olist muuten turhan vaikea erottaa pelimaise-

masta. Pelaajaa ohjeistetaan kontrollien kayttoon koko pelin ajan.

Kuva 22. Vihollisen tappaminen esitettyni lyhyessa valianimaatiossa
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Pelissi on kiytossi kolme erilaista paitteetontd fonttia. Logossa ja otsikoissa kaytettava
fontti muistuttaa maalisudin jalked, mika sopii pelin japanilaiseen ymparist6on. Painik-
keiden ja ohjetekstien fontti on yksinkertaisempi ja muistuttaa puolestaan sarjakuvissa
kaytettdvid fontteja. Kolmas fontti, jota kidytetddn muun muassa tekstityksissa, on Ver-

danan kaltainen tyypillinen, helppolukuinen nayttofontti.

Valikkonikymit on suunniteltu huolella pelin tyyliin sopiviksi. Kuvassa 23 nikyvin
valikon laatikot on muotoiltu muistuttamaan peliympariston kyltteja ja muita raken-
nelmia sen sijaan, ettd ne olisivat irrallisia suorakulmioita kuten Dustissa. Tekstin ja
kuvioiden vireind kiytetain valkoista ja keltaista, jotka erottuvat hyvin tummalta poh-
jalta ja sopivat Oiseen tunnelmaan. Selked kontrasti etualan mustien objektien ja vaa-
leamman taustamaiseman vililli on nakyvissd my6s valikoissa ja tekee pelin eri niky-

misté tyylillisesti yhtenevia.
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Kuva 23. Valikko, jossa listataan pelihahmon ominaisuuksia

3.5 Kenttisuunnittelun rajoitteet

David Johnstonia on haastateltu modernien pelien kenttisuunnittelun ongelmista (liite
2). Johnston on englantilainen pelisuunnittelija ja -kehittdji, joka on suunnitellut muun
muassa hyvin suositun pelikentin Counter-Strike -ammuntapeliin ja kirjoittanut useita
verkkoartikkeleita videopelien kenttisuunnittelusta. Haastattelussa haluttiin Chmielar-
zin (2014) kirjoitukseen viitaten tietdd, miten on mahdollista luoda looginen ja toden-

tuntuinen pelimaailma, jos tukitut kdytavit ja turhauttavat umpikujat vaikuttavat keino-

tekoisilta esteilta ja haittaavat immersiota.
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Johnstonin mukaan tukitut reitit toimivat pelimaailmassa, silld ne eivit heritd pelaajan
uteliaisuutta, jos niiden takana ei tiedetd olevan mitddn kiinnostavaa. Pelaaja ei siis tur-
haudu lukitun portin takia, jos ei ole mitain erityistd syytd padsta sen toiselle puolelle.
Lisaksi han huomauttaa, etté tillaisten kulissien tarkoituksena ei ole vain rajoittaa pelaa-
jan pelikenttad, vaan my6s luoda vaikutelmaa siita, ettd pelimaailma on suurempi kuin
se todellisuudessa on. Esteet tuovat osaltaan lisdarvoa visuaaliseen kerrontaan. Kentti-
suunnittelun kannalta tirkeintd on, ettd pelaaja saadaan kiinnostumaan vain kentéin tir-

keista osista.

Johnston ei myoskaan koe, etta Mirror’s Edgen (kuva 10) visuaaliset ratkaisut kentta-
suunnittelussa ja pelaajan ohjaamisessa rajoittaisivat pelid liikaa. Johnstonin mielesta
punaisen virin kaytto itse asiassa antaa pelaajalle enemman vapauksia, silld se tekee pe-
limaailmasta helpommin ymmarrettdvin ja helpottaa pelaajan tutustumista pelin meka-

niitkkaan. Ohjeistus my6s sopii hyvin pelin maailmaan ja visuaaliseen tyyliin.

Lopuksi haluttiin tietdd, milld perusteilla kenttisuunnittelua testattaessa paitetdan,
ovatko kentan osat liian haastavia tai lilan helppoja. Johnston kertoo, ettd pelaajat tyy-
pillisesti olettavat, ettd kentin pddasiallinen reitti on esitetty hyvin selkedsti. Pelaajat
etsiviat muista peleistd tuttuja visuaalisia vihjeitd, kuten poikkeavaa arkkitehtuuria tai
vahvoja valoja ja vireja, jotka herittivat mielenkiinnon. Selkeat vihjeet ovat tarkeitéd

erityisesti vihemmin kokeneille pelaajille.

Johnstonin mukaan hyvin kenttdsuunnittelun tunnistaminen tulee padosin kokemuk-
sesta. Hinen mielestddn paras tapa arvioida kenttasuunnittelua on pelata kenttda sen
kummempia ajattelematta ja katsoa, paityyko oikealle alueelle vain seuraamalla sita,
mika milloinkin herittid huomion. Kenttisuunnittelu on siis toteutettu oikein, mikali

pelaaja tuntee luonnostaan halua edeti oikeaan suuntaan.

3.6 Visuaaliset ratkaisut Megamassive-pelissi

Toiseksi haastateltavaksi valittiin suomalainen pelinkehittdja Vesa Kippola, jonka opin-

ndytetyota Megamassive-mobiilipelin kehityksestd on kidytetty lahteena tassa tyossa.
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Haastattelun tavoitteena oli ymmartad Megamassive-pelin visuaalisen kerronnan ratkai-

suja. Kippolan sihkopostihaastattelu 16ytyy liitteestéd 3.

Kippolan opinnidytetyon mukaan Megamassiveen ei alun perin suunniteltu pelihahmoa,
joten haastattelussa haluttiin selvittad, miksi hahmo kuitenkin péatettiin tehda. Kippola
kertoo, ettda hahmo seki antaa pelille ilmetta etta keventai sen tunnelmaa. Hahmolla
annetaan pelin mekaniikalle konteksti ja motivoidaan pelaajaa — pelissi ei vain ohjata
persoonatonta palloa paikasta A paikkaan B, vaan yritetdin ohjata sympaattinen olento

takaisin mustaan aukkoon. Pelihahmo myo6s helpottaa pelin markkinointia.

Megamassiven virimaailma on suunniteltu pirtedksi ja viihtyisaksi. Pelin kentit ovat
miirinneet suunnan viripaletille, joka on viimeistelty visuaalisesti miellyttaviksi. Mo-
net varit on otettu suoraan luonnosta, ja Kippolan mukaan inspiraationa on kéytetty
esimerkiksi Suomen syksyi. Kippola kertoo Megamassiven graafisen tyylin poikkeavan
hieman tyypillisista iOS-pelin graafikoista. Pelin graafinen ilme on kehittynyt jatkuvasti,
ja vilmeisimman paivityksen tasot ovatkin paljon yksityiskohtaisempia ja nayttavampid

kuin ensimmaiset tasot.

Koska pelien typografiasta ei ole 16ytynyt juurikaan tutkimusta, Kippolalta kysyttiin,
miten Megamassiven typografia on suunniteltu. Kavi ilmi, ettd pelissd hyoédynnetyn
Cocos2D-viitekehyksen valmiit fontit ovat maarianneet typografian. Typografian suun-

nittelulle ei siis ole annettu juurikaan painoarvoa.

GRASS HILLS ¥ 20/48

Kuva 24. Megamassiven paavalikko
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Kaytettavyystestaukseen liittyen haluttiin tietdd, onko Megamassiven testauksessa kay-
nyt ilmi episelvyyksid visuaalisessa kerronnassa. Kippolan mukaan suunnitteluvaiheessa
tehtiin useita eri versioita pelin kayttoliittymasta, joista valittiin testauksen perusteella
toimivin. Ongelmaksi on osoittautunut paavalikon ~Intro”-painike: kayttijit luulevat,
ettd kyseinen painike viittaa ensimmadiseen pelitasoon jollain tavalla (kuva 24). Painike

vaithdetaan pelin seuraavassa paivityksessa.

Megamassive palkitsee pelaajan onnistuneen tason paitteeksi 1-3 keltaisella tihdella.
Haastattelussa kysyttiin, miksi juuri tihtisymboli on valittu palkinnoksi. Kippola kertoo,
ettd useita vaihtoehtoja mietittiin, mutta tihden todettiin olevan ainoa symboli, joka on
tarpeeksi selked my6s kokemattomalle pelaajalle. Keltaisia tahtid kdytetddn viestimaan
onnistumisesta monissa muissakin peleissi, joten niiden merkitys ei vaadi erillisté seli-
tystd. Kippola taydentaa, etta tahdet ”tuntuivat myos istuvan hyvin pelin konseptiin ja
kokonaiskuvaan”. Megamassive siis turvautuu hyviksi todettuihin ratkaisuihin, jotka
ovat yleisyytensi takia helposti ymmarrettivid, mutta eivit valttimattd ole kovin per-

soonallisia.
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4 Johnny Graves

Johnny Graves oli alun perin HAAGA-HELIA ammattikorkeakoulun opiskelijoiden
innovaatioprojekti, jonka ymparille myohemmin perustettiin peliyritys Stupid Stupid
Games. Peliprojektiin kuuluvat kevaalld 2014 toimitusjohtaja, projektipaallikko, kaksi
ohjelmoijaa, kaksi graafista suunnittelijaa, tiedotusvastaava, 3D-mallintaja sekd markki-

nointivastaava. Peli toteutetaan Unity-ohjelmointiymparistOossa.

Tavoitteena on saada peli julkaisuun keviiaseen 2015 mennessi. Padasiallinen pelialusta
tulee olemaan PC, mutta myohemmiit julkaisut konsoleille ja mobiililaitteille ovat myos
mahdollisia. Pelille on suunniteltu viidentoista vuoden ikdsuositusta vakivallan ja synk-

kien teemojen takia. Kohderyhmani ovat yli 20-vuotiaat.

Johnny Graves on vahvasti tarinavetoinen peli ja edustaa lajityypeistd muun muassa
toimintaa ja seikkailua. Tavoitteena on luoda videopeli, joka toimii itsendisena tuottee-
na, mutta on samaan aikaan osa suurempaa kokonaisuutta. Inspiraationa ovat Téhtien
sodan kaltaiset suuret peli- ja elokuvasarjat, jotka luovat ympirilleen vahvan harrastaja-
kunnan ja joita pystytdin halutessa laajentamaan lautapeleiksi, pehmoleluiksi, piirrossar-
joiksi ja vastaaviksi oheistuotteiksi. Tallaisen lmién luominen vaatii sitd, ettd Johnny
Graves pystyy pelind herattaimaan kohdeyleison mielenkiinnon ja kertomaan tarinan

tavalla, joka saa pelaajat sisdistimiin pelin maailman ja toivomaan jatkoa.

4.1 Johnny Gravesin maailma

Pelin kuvitus on paitetty toteuttaa sarjakuvamaisella tyylilld, joka on saanut vaikutteita
sekd japanilaisesta ettd linsimaisesta nuorten ja aikuisten sarjakuvataiteesta. Virimaail-
ma on sekoitus vahvoja, kirkkaita virejd sekd tummempia, murrettuja sivyjd. Puhdasta
mustaa on kaytetty paljon — pelimaailman varjot ovat hallitsevia, selkedrajaisia ja osit-
tain abstrakteja. Synkka virimaailma kertoo, ettd piirrostyylistidn huolimatta pelid ei ole

suunnattu lapsille.

Virimaailmalla on tirked osa pelin tarinankerronnassa. Johnny Gravesin tarina perus-

tuu todellisuuden seka kahden yliluonnollisen maailman, ”Taivaan” ja ”Helvetin”, vali-
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seen asetelmaan. Pelin nakemys Taivaasta ja Helvetistd on pyritty erottamaan tavan-
omaisista mielikuvista ja kristillisestd symboliikasta. Kahden maailman vastakkainasette-
lua symboloidaan siniselld ja punaisella seki valolla ja varjolla, ja timi kontrasti nikyy
ilmi pelin visuaalisessa ilmeessa. Pelissd aiotaan my0s kdyttdd muotoutuvaa kerrontaa

mahdollisimman paljon, jolloin pelaajan valinnoilla ja teoilla on suuri vaikutus.

Johnny on tarinan padhenkil6 ja pelaajan kontrolloima hahmo. Johnny on tyylitelty
miespuoleinen ihmishahmo, joka on ruumiinrakenteeltaan hoikka, mutta korostetun
maskuliininen, miké saa hahmon vaikuttamaan voimakkaalta (kuva 25). Hahmon pai-
vireiksi on valittu valkoinen ja punainen. Vireilld on tarinan kannalta symbolinen mer-
kitys, minka lisdksi valkoinen viri auttaa hahmoa erottumaan taustasta, joka on pelin
kentissa tyypillisesti tummasivyinen. Johnnyn kasvojen lihtékohtana on ajatus miehen
kasvonpiirteiden pelkistimisestd pystysuoraksi ja kahdeksi vaakasuoraksi viivaksi. Mui-
hin pelin hahmoihin verrattuna Johnny on hyvin ilmeetén, mika johtuu muun muassa
siitd, ettd hahmon silmit kuvataan vain kapeina viiruina. Ilmeettémit kasvot saavat

Johnnyn nayttimain salaperaiseltd, arvaamattomalta ja vaikeasti lahestyttavalta.

Kuva 25. Ivyn ja Johnnyn ensimmaiset hahmoluonnokset

Ivy on Johnnyn naispuoleinen tuttava, joka on ammatiltaan striptease-tanssija. Hahmon
henkinen vdsymys ja taipumus piihteiden kiytt66n nikyvit punertavissa silmanalusissa,
jotka ovat myos hahmon tirkeimpid tunnusmerkkeja. Toimenkuvasta ja elimintavoista
huolimatta Ivystd on pyritty tekemaan ulkonddltadn sympaattinen hahmo, joka on kau-

nis edustamatta kuitenkaan perinteistd linsimaista naiskauneutta. Ivy pukeutuu hillityn
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punk-henkisesti ja on virjannyt hiuksensa violeteiksi. Hahmon tyyli viestii avoimuudes-
ta, ulospainsuuntautuneisuudesta ja rohkeudesta. Hymyilevit, hieman lapsenomaiset

kasvot kertovat ystavillisyydesti ja leikkimielisyydesta.

Pelin demoversion tapahtumaympiristona on kuvitteellisen yhdysvaltalaisen kaupungin
kadut ja erityisesti paikallinen Chinatown. Demon tapahtumat sijoittuvat ydaikaan,
minka takia peliympiristé on hyvin tummasavyinen. Kontrastia luovat useat lamput
sekd talojen ikkunoissa ja kylteissa palavat monivariset valot. Suunniteltua peliymparis-
tOd ei tiysin ehditty toteuttaa testiversioon, mutta kuvan 26 konseptitaide kertoo, mil-

laiselta lopullinen peli tulee suunnilleen nayttamain.

R
ineEst¥coops

Kuva 26. Konseptitaidetta Johnny Gravesin pelimaailmasta

4.2 Demon kiyttoliittyméasuunnittelu

Ensimmaiiseen testiversioon toteutettiin kayttoliittymasta ainoastaan HUD. Demon
HUD:ssa nikyy aseen panosten miird sekd mittari, joka kertoo, onko Johnny enem-
min punaisella vai siniselld puolella (kuva 27). HUD:n elementit ovat diegeettisia, mut-
ta niiden ei kuitenkaan haluta peittivin pelindkymaa litkaa. Ratkaisuksi valittiin se, ettd
HUD on oletusarvoisesti piilossa, mutta pelaaja saa sen halutessaan nakyviin. Tama
mahdollistaa sen, ettd pelaaja voi paremmin syventyd pelimaailmaan, muttei kuitenkaan

jaa paitsi oleellisesta informaatiosta.

Syntimittariksi nimetyn elementin haluttiin nayttavin vanhanaikaiselta mittarilta, jossa
ei ole tekstid tai numeroita. Viriliukuma kertoo, onko Johnny mieleltdan ldhempana

punaista vai sinistd. Mittari piti saada ndyttdmiin kuluneelta ja yliluonnolliselta esineel-
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ta. Tama vaikutelma saatiin piirtamalld mittari ruosteiseksi ja sirkyneeksi. Koristeelli-

nen, linnun muotoinen osoitin tekee mittarista epatavallisen ja mystisen nikoisen.

Kuva 27. HUD-elementtien testiversiot

Luotien mairasta kertova HUD-elementti nayttaa hopeanviriselta revolverin rullalta.
Rullassa nakyy 0—6 luotia, joista yksi katoaa aina, kun ase laukaistaan. Rulla on my6s

todellisuutta mukaillen animoitu pyorihtimain jokaisen laukaisun yhteydessa.

4.3 Pelaajan ohjaaminen demossa

Kontrollien ja pelimekaniikan opettaminen pelaajalle on haluttu toteuttaa niin, ettd se

sulautuu luontevasti osaksi pelid. Oleellista tietoa on muun muassa se, milld painikkeilla
Johnnya voi ohjata. Pelihahmon ohjaaminen vasemmalle ja oikealle nuolindppaimillé tai
A- ja D-painikkeilla todettiin niin yleiseksi tavaksi, ettei niille kontrolleille tarvita erillis-

td ohjetta. Ampumisen ja ldhitaistelun kontrollit sen sijaan selitetidn pelaajalle.

Ohjeistus on paitetty toteuttaa lisidmalld pelikenttddn julisteita, joissa ohjeet on ilmais-
tu visuaalisesti. Esimerkkina tdstd on juliste, johon on piirretty luodinreikia sekd kuva
hiiresta, jonka vasen painike on korostettu punaisella varilla. Juliste kertoo, ettd pyssylla
vol ampua painamalla hiiren vasenta painiketta. Erityisesti ndiden julisteiden selkeyttd
halutaan tutkia kaytettivyystestauksessa. Ohjejulisteen tavoitteena on seka herattia pe-
laajan huomio ettd vilittid ymmirrettivad viesti. Mikali julisteet todetaan tehokkaaksi

ratkaisuksi, hyodynnetain niitd myos pelin lopullisessa versiossa.
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5 Pelitestaus

Videopelien testaamisessa kiytetddn mahdollisimman paljon sekid projektin siséisid ettd
ulkoisia koepelaajia (Vuorela 2007, 69). Pelin kehittijien on helppo ymmirtaa pelin vi-
suaalista kerrontaa, silld he ovat itse suunnitelleet ja toteuttaneet sen. Taman takia on
tarkedd valita testihenkil6iksi my6s sellaisia, jotka eivit ole osallistuneet pelin kehityk-

seen.

Pelitestaajan tulisi mainita kaikki mahdolliset pelikokemuksen herittimait havainnot,
tuntemukset ja mielipiteet, jotka koetilanteen sihteeri kirjaa muistiinpanoihin. Naita
ovat esimerkiksi yleinen tunnelma, hyvat hetket, turhautumisen hetket, epiloogiset het-
ket ja epitietoisuus siitd, miten pelissa pitad seuraavaksi edetd. Hyvia hetkia pitiisi tie-
tysti olla mahdollisimman paljon, ja vastaavasti turhautumista aiheuttavia tilanteita pi-
taisi vihentdd. Testipelaajien palautteessa on kuitenkin huomioitava se, ettd thmiset
ovat erilaisia ja eri testihenkil6iden palaute voi olla hyvin ristiriitaista. Lisaksi kyseessa
on vasta pelin testiversio — lopullinen versio yleensd nayttad paremmalta ja on parem-

min ohjeistettu. (Vuorela 2007, 70-71.)

Koepelaajat voivat havaita pelissa olevia ilmiditd, mutta he eivit voi tietdd, mika kaikki
on tarkoituksellista ja miké ei. On siis pelin kehittdjien vastuulla paattaa, onko jokin

havaittu ilmi6 vika vai ei. (Vuorela 2007, 71.)

Videopelin laadun testaaminen on haastavampaa kuin hyétysovelluksen; pelaajalle ei
riitd, ettd peli on toimiva ja helppokiyttdinen, vaan lisiksi pelaamisen on oltava viihdyt-
tavaa ja vilitettava kokemuksia (Erola 2012, 18). Toisaalta jos pelissd on suuri viihteel-
linen potentiaali, mutta kaytettavyys on huono, ei viihteellisyytta ikina tavoiteta (Erola

2012, 24).

5.1 Pelien kiytettivyystestaaminen

Ohjelmistojen kaytettavyytta on tukittu jo pitkdan, mutta pelisovelluksissa kaytettd-

vyysmenetelmid alettiin hyodyntia vasta 2000-luvun alussa. Titd ennen pelisuunnitte-
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lussa kaytetyt menetelmit perustuivat yleisiin kasityksiin siitd, millaisista peleisté ja kayt-

toliittymista pelaajat pitavit. (Suikkanen 2000, 1.)

Kaytettidvyystesti lienee yleisin ja useimmin kaytetty menetelma sovelluksen kéytetta-
vyyden tutkimisessa. Pelin kaytettdvyytta testattaessa testthenkilond toimii potentiaali-
seen kohderyhmaan kuuluva pelaaja, jonka tehtivini on suorittaa ennalta maarattyja
tehtdvid tai tietty osuus pelistd. Tyypillisesti testi suoritetaan ymparistossi, joka vastaa
sellaista tilaa, jossa pelid normaalisti pelattaisiin. Ennen testin alkua koepelaajaa ohjeis-
tetaan ja varmistetaan, ettd henkilé on ymmartinyt mitd hianen tulee tehda. Testin aika-
na pelaajan reaktioita tarkkaillaan, ja jokainen toiminta, kommentti ja epdonnistuminen
kirjataan ylos. Testihenkilon on mahdollista esittdd kysymyksia seki testin aikana etta
sen jalkeen. Palautetta voidaan myos keritd retrospektion kautta, jolloin pelikokemusta

kommentoidaan vasta kdytettivyystestin jalkeen. (Suikkanen 2006, 18.)

Laitinen (2005) kertoo ongelmista, jotka ilmenivit helsinkildisen Frozenbyten Shadow-
grounds-pelin kaytettivyystestauksessa. Hyvin kriittiseksi ongelmaksi luokiteltiin se,
ettd pelin karttanikymiéssa samalla virilld oli kolme eri merkitystd; vaaleansininen viri
tarkoitti tunnettua aluetta, tuntematonta aluetta seki aluetta, johon ei ollut paasya. Ta-
mi teki kartan tulkitsemisesta hyvin vaikeaa. Vakavaksi ongelmaksi luokiteltiin myos se,
ettei peli anna minkadnlaista ilmoitusta, kun pelaaja yrittda poimia esineen esinevaras-
ton ollessa taysi. Ilman palautetta pelaaja ei valttamattd ymmarrd, miksi esineen poimi-
minen ei onnistu. Testissd kdvi my6s useamman kerran niin, ettd koepelaaja poimi
aseen huomaamattaan — peli kylld naytti ilmoituksen aseen l6ytamisestd, mutta se ei

ollut visuaalisesti tarpeeksi selked.

5.2 Johnny Gravesin testiversio

Johnny Gravesin ensimmadinen, testikdyttoon tarkoitettu demoversio valmistui huhti-
kuun lopulla. Testiversion tavoitteena on esitelld varhaisia 3D-malleja, HUD:n element-
teja seka tarkeimpia pelimekaniikkoja, kuten hahmon litkkumista. Demon visuaalinen
maailma on vasta suuntaa-antava, ja lopullinen tuote tulee nayttimdin monipuolisem-
malta ja hiotummalta. Esimerkiksi demon peliympiristé koostuu hyvin yksinkertaisista

taloista ja muista objekteista. Varimaailma on melko tumma ja yksipuolinen johtuen
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valaistuksen ja yksityiskohtien puutteesta. Julkaistavan version ympiristo tulee mukai-

lemaan kuvan 26 suunnitelmaa.

Kuva 28. Lampulla valaistu ohjejuliste demossa

Testiversion kenttd on hyvin lyhyt, silld pelattava reitti on vain muutaman rakennuksen
seindn pituinen. Testaamisen padpaino on yleisessa visuaalisessa ilmeessa seka ohjejulis-
teissa ja niiden ymmartimisessa (kuva 28). Julisteita on yhteensd kolme, ja ne kertovat
kuvien ja virien avulla, miten pelissa voi ampua aseella, lyodéd nyrkilld ja tuoda HUD:n
nikyviin. Julisteet herattiavit pelaajan huomion kokonsa ja ymparistostd poikkeavan
virimaailmansa ansiosta. Jokaisessa ohjejulisteessa on kuvattuna yksi toiminto, kuten
nyrkin kuva, seka painike, jolla kyseisen toiminnon saa aikaiseksi. Kuvat on pyritty te-
kemiin mahdollisimman yksinkertaisiksi ja selkeiksi. Julisteiden lisiksi testataan sit,

miten testihenkil6t ymmartavat HUD-elementteja.

Testthenkil6t valittiin tekijdn lahipiiristd ja he kuuluvat yli 20-vuotiaiden kohderyhmiin.
Ajan puutteen vuoksi testaaminen toteutettiin etitestauksena: kullekin testihenkil6lle
lihetetddn sihkopostitse testiversio purettavana 7z-pakettitiedostona sekd ohjeet, jotka
ovat liitteessa 4. Ohjeet on tehty henkil6lle, joka ymmartaa tietokoneen kayton perus-
teet ja osaa esimerkiksi avata pakettitiedoston, mutta ei ole aiemmin kokeillut Unity-
ohjelmalla tehtyja peleja. Ohjeissa on my6s kerrottu ne kontrollit, joita ei ole erikseen
kuvattu julisteisiin. Testihenkil6ille annetaan tehtavaksi suorittaa kolme toimintoa, jotka
on kerrottu ohjejulisteissa. Yleisesta visuaalisesta ilmeesti ja esimerkiksi animaatioista
toivotaan my6s kommentteja. Pelidemon latauslinkin lisaksi testihenkil6ille naytetaan

muutamia konseptikuvia, joista he voivat kirjoittaa mielikuviaan (liite 5). Kukin testi-
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henkil6 antaa palautetta pelikokemuksestaan kirjoittamalla testaamisen jilkeen retro-

spektiivin.

5.3 Testaamisen tulokset

Testthenkil6iksi suostui 11 henkil6d opinnaytetyon tekijan lahipiiristd. Testihenkil6t on

tassa eritelty kirjaimilla A, B, C, D, E, F, G, H, 1, ] ja K selkeyden vuoksi.

Testthenkilot A ja B poikkeavat muista siini, ettd he eivat harrasta tarinavetoisia nyky-
peleja ja ovat yli 50-vuotiaita. Heiddn mielestiin demon virimaailma on ehdottomasti
liian tumma, mutta ymparisto oli kuitenkin tunnistettavissa teollisuusalueeksi. Varsinkin
demokentin alku nikyy hyvin pimeina (kuva 29). Aseella ampuminen hiiren vasem-
malla nappdimelld onnistui luonnostaan kokeilemalla ilman julisteen apua. Testihenkil6
B:n mukaan ampuminen my6s nayttaa luonnolliselta, vaikka demossa hamaikin se,
ettei ampuminen vaikuta mihinkdin, silli ammuttavia kohteita ei ole. Ohjejulisteet eivit
olleet alkuun selkeita kummallekaan. B:n mielesta varsinkin HUD:n ohjejuliste nayttaa

turhan viitteelliselta.

) JohnnyGraves oo ]

Kuva 29. Testihenkil6 B:n ottama kuvakaappaus demosta

Testthenkilo A toteaa konseptikuvien perusteella, ettd Johnny vaikuttaa ilmeettomalta ja
tavanomaiselta hahmolta, joka voisi olla ennemmin vihollinen kuin paahenkils. Han
kuitenkin huomauttaa, ettei ole pelannut juurikaan peleja, joissa on nain yksityiskohtai-
sesti piirrettyja hahmoja. Ymparistot nayttavit A:sta kiinnostavilta; varsinkin puutar-
hamaisema on kichtova ja herittdd halun katsoa kaikkiin koloihin ja puiden taakse. Jos-
sain paikassa voisi my6s vain odotella rauhassa ja “katsoa, mita ilmestyy nikyville”.
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Kuvan taustalla nikyvi silta vaikuttaa my6s mielenkiintoiselta, ja sinne voisi menna sen
jalkeen, kun muu puutarha on tutkittu. Chinatown-kuvan maisema vaikuttaa vaaralli-
semmalta, silld Johnny ei vaikuta aasialaistaustaiselta ja on siksi itselleen epatavallisessa
ymparistossa. A pohtii, ettd kaikissa nikyvissa liikkeissa pitdisi varmaan kdyda ja etsid
linsimaalaisilla kirjaimilla kirjoitettuja vihjeitd. Lohikdarmeen huomaa ensimmaiisena

nakymaissa.

Testihenkil6 B:n mielestd pelissa nikyva Johnny on melko piirteeton verrattuna kon-
septitaiteeseen. Konseptikuvan perusteella hahmo vaikuttaa agentilta, mutta nuorelta
rooliinsa. Pimeit ymparistot tuntuvat tavanomaisilta, mutta eivit turvallisilta. Ymparis-
toissa herda kiinnostus kokeilla kaikkia kaytavia ja ovia, vaikka ei olekaan ilmeista tapaa,
miten sen voisi tehdd. Mikdin konseptikuvissa nikyva kohde ei vaikuta erityisesti muita
kiinnostavammalta. Tiilipinnat ovat luontevan ja vaihtelevan nakoisia, mutta niista syn-
tyy “teollisuusmiljoon vaikutelma”. B:n mielesti pintoihin tarvitsisi ehka vaihtelua.
Chinatown-kuvassa huomio kiinnittyy ensimmaisend julisteisiin ja tauluihin. B toteaa,
etta demon ohjejulisteiden olettaisi olevan pelkkid pelin maailmaan liittyvia koristeita

samaan tapaan kuin julisteet konseptitaiteessa.

Testihenkilot C, D, E ja F ovat 19—26-vuotiaita ja pelaavat erilaisia nykypeleja saannol-
listi. My0s testthenkil6 C kritisoi demon ympariston tummaa varimaailmaa ja kertoo,
ettd joitakin yksityiskohtia on vaikea erottaa. C ei alkuun havainnut ohjejulisteita, vaan
16ysi kontrollit sattumanvaraisesti kokeilemalla. Lyontianimaatio ndyttda turhan episel-
valta. HUD:n rullaelementti on helppo ymmirtia, ja mittarin voisi ajatella liittyvan
my0s aseeseen jollain tapaa. Konseptitaiteen perusteella C paittelee padhenkilén olevan
luonteeltaan hillitty ja peloton. Kiinalaistyyliset maisemat ovat miellyttivan erilaisia
tunnelmaltaan verrattuna demossa niakyvian ymparistoon. C:n mukaan sekd demon

ettd konseptitaiteen ymparistoistd herda halu tutkia taustojen kohteita tarkemminkin.

Testihenkil6 D:n kokemukset ovat pitkalti samat kuin C:lla, mutta hin arveli HUD:n
mittarin liittyvan jotenkin padhenkilon vihan tuntemuksiin. Peliymparistéjen tunnelma
on salaperiinen ja hamira. D saa demosta sellaisen vaikutelman, ettd paahenkil6 olisi
mahdollisesti tekemdssa laittomuuksia tai toimisi muuten rikollisten puolella. Testihen-

kil6t C ja D kummatkin kehuivat Johnnyn animaatioita, mutta totesivat hahmon liik-

49



keiden olevan hieman laahaavia. He my6s toivovat, ettd valmiissa pelissd voisi kdyda

baariksi merkatussa kohteessa, silld se vaikuttaa mielenkiintoiselta.

Testihenkil6 E:n mukaan aseella ampuminen ja nyrkilld lydminen tulivat luonnostaan,
mutta HUD:n 16ytimiseksi tarvitsi ohjejulisteen antamaa vihjetta. Julisteita E ei huo-
mannut kentin alussa — vasta HUD-julisteen nakeminen sai hinet ymmartimaan, etta
my0s alussa olevat julisteet olivat tirkeitd. Luotien lukumairistd kertova elementti on
hyvin selked, ja toisen elementin E arvelee olevan pelihahmon hyvinvointia kuvaava
mittari. Ymparistoé on synkka ja muistuttaa amerikkalaisten yksityisetsivielokuvien mil-
joota. Kaukainen kuvakulma aiheuttaa E:n mukaan sen, ettd ymparistd tuntuu irrallisel-
ta, tyhjélta ja epaaidolta. Sen sijaan kohta, jossa nakyy kaupungin taustaa, on miellyttd-
vampi. Myos E:n mielestd Johnnyn animaatiot ovat liian laahaavia ja laiskoja”. Kon-
septikuvista saa sen vaikutelman, ettd paahenkilé on melko hiljainen. Hyvin viitteelliset
silmat tekevit Johnnystd vaikeasti arvioitavan, mutta tyylikds pukeutuminen viittaa hie-
nostuneisuuteen. Konseptikuvien ympiristot ovat uhkaavia himiryyden ja punaisten
lamppujen takia. E:n huomio kiinnittyy ensimmaisena naihin lamppuihin. Chinatownin

taustan rakennukset vaikuttavat siltd, ettd niitd olisi mukava pédsta tutkimaan sisaltikin.

Testithenkil6 F:n mielesti vilkkuvat katulamput piristavit muuten turhan synkkad ym-
paristod. Konseptitaiteen varikkadmmat maisemat ovat enemman hanen mieleensa,
mutta toisaalta demon himira milj66 on mukavan salaperiinen. F toivoo, ettd pelissa

padsisi kulkemaan my6s rakennusten katoilla.

Testihenkilot G, H ja I ovat my6s noin 20-vuotiaita ja ovat pelaamisen lisidksi perehty-
neet pelisuunnitteluun koulutuksensa, tyonsa tai harrastustensa puolesta. Aseella am-
puminen ja nyrkilld lydminen onnistui heiltd kaikilta luonnostaan, ja vasta HUD-nép-
pdimen etsiminen sai heidit tutkimaan julisteita. Testthenkilé G:n mielestd rullaele-
mentti on hyvin selked — toinen elementti voisi ehka olla jokin lyontiin liittyva iskun
voimakkuusmittari. Demon ymparistd on viela melko keinotekoisen nakéinen yksityis-
kohtien puutteen takia. Konseptitaiteen ymparistot sen sijaan ovat miellyttavampia. G:n
mukaan demon milj66ssd on turhan vihian kontrastia verrattuna konseptikuviin. John-

nyn lyonti on liian epaselvi, ja juoksuanimaatio kaipaisi enemmin liiketta.
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Testihenkil6 H:n mukaan julisteet ovat loogisia, vaikka niitd ei aluksi ymmarrikdan oh-
jeiksi. Hanen mielestdin kontrollien opettaminen tilld tavalla visuaalisilla vihjeilld on
yllattava ratkaisu. HUD:n mittarin H arvelee olevan jonkinlainen voimamittari tai vaih-
toehtoisesti tutka, joka ndyttdd, miten lahelld tiettyd kohdetta ollaan. Demon ympiristo
vaikuttaa hylityltd ja tyhjiltd, mutta toisaalta siistiltd, mistd voi paitelld, ettd kyseessa on
oinen kaupunki. H:n mielestd kaupunki on kuitenkin niin epamiellyttavin siisti, ettd se
ndyttid suorastaan elottomalta. Johnnyn juoksuanimaatio kaipaisi enemman litkettad
ylavartaloon ja paahin, silld talla hetkelld hahmo juoksee jalkojen animaation perusteella
nopeasti, mutta ylavartalon litke ei seuraa mukana. Ampumisanimaatiossa puolestaan
olisi hyvi, jos hahmo reagoisi jotenkin ampumiseen; esimerkiksi kisi voisi litkahtaa lau-
kauksen voimasta hieman taaksepain. Lyontianimaatio vaikuttaa voimattomalta. H eh-
dottaa, ettd iskun saisi ndyttimédin voimakkaammalta, jos kiden viemista taaksepiin

ennen iskua liioittelisi.

H:n mukaan yksityiskohtien puuttuminen saa Johnnyn ilmeen niyttimiin vakavalta ja
tunteettomalta. Siististd ja valkoisesta puvusta tulee hieman ylimielinen ja mahtaileva
vaikutelma. Piikikkait hiukset kuitenkin viittaavat toiminnallisuuteen ja meneviin luon-
teeseen. Konseptikuvien ympiristot vaikuttavat H:n mielesta lampimilta ja turvallisilta
siisteytensa takia, mutta toisaalta muiden ithmisten puute tekee niistd salaperiisid ja pe-
lottavia. Huomio kiinnittyy ensimmaisena punaisiin valoihin ja Chinatownin lohikaar-
meeseen. Puutarhakuvassa taustalla nikyvi silta houkuttelee tutkimaan, mutta ei ndyta
silta, ettd sen luokse voisi paiastd. Chinatown-ymparistossa H:n tekisi mieli yrittda hyp-
pid objektien paalle ja kokeilla, paaseeko silld tavoin ylemmas. Liikkeet nayttavat sulje-

tuilta, joten niiden ovet eivit houkuttele yrittimain sisddnpadsya.

Testthenkil6a I arsytti rullaelementin sijainti aseen ylapuolella ja se, etta se seurast jat-
kuvasti hiiren osoittimen litkettd. Konseptitaiteen ympiristot ovat kiehtovia ja miellyt-
tavan yksityiskohtaisia, kun taas demon ympiristo on vield hyvin tyhji ja persoonaton.
Erityisesti puutarhakuvan syvyysvaikutelma toimii I:n mielesti todella hyvin. Hahmo-
animaatiot ovat riittavin selkeitd, mutta lyontianimaatio nayttaa kompel6lta. Johnnyn
konseptikuva ei heritd I:ssd mitaan mielikuvia, mutta hin arvelee hahmon olevan mah-

dollisesti lainsuojaton tai yksityisetsiva.
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Testihenkilo J:11a on kokemusta pelisuunnittelusta, ja han tyoskentelee ohjelmistotestaa-
jana. ] huomasi kaksi ensimmaistd ohjejulistetta, mutta HUD-juliste jdi my6s haneltd
huomaamatta. HUD:n rullaelementti oli hinen mielestdan turhan hallitseva ja meni
hiiritsevasti Johnnyn naaman paalle juostessa. | arvelee mittarin kuvastavan joko hah-
mon iskuvoimaa tai terveydentilaa. Ymparisto vaikuttaa pahaenteiseltd ja tuo ensimmai-
send mieleen Yhdysvallat. Johnnyn juoksu ja aseen uudelleenlataus on animoitu luonte-
vasti, mutta lyntianimaatio nayttdd voimattomalta. ] kehuu sitd, ettd jokaisessa hahmo-
animaatiossa on huomioitu koko keho ja vaatteet. Konseptikuvan perusteella | paatte-
lee Johnnyn olevan kylmipainen ja tyylikkyydestadn valittiva henkil, joka on kokenut
epaoikeudenmukaisuutta elimassdin, mutta ei ole itsekddn tiysin viaton. Maisemaku-
vissa huomio kiinnittyy ensimmaisena lamppuihin seka kiinalaisiin merkkeihin, jotka
selvasti madrittdvit ympariston. | kuvailee, ettei kuvien ympiristoissa niytd olevan juu-
rikaan tutkittavaa — kannattaa vain jatkaa eteenpiin kulkemista. Milj66 vaikuttaa vaaral-

liselta, mutta | ei osaa sanoa, millaisia vihollisia sielld voisi kohdata.

Testthenkil6 K on t6issd suuressa suomalaisessa peliyrityksessda. K kommentoi, ettd
hiiren painikkeiden kiytté6 ampumiseen ja taisteluun on niin yleisid peleissi, ettei kysei-
siin kontrolleihin tarvinnut erillisia ohjeita. Ohjejulisteisiin han ei olisi luultavasti kiin-
nittinyt huomiota ilman tehtivinantoa. Ymparisto herittad mielikuvia fz/m noir -tyyppi-
sistd elokuvista sekd Max Payne -toimintapelisarjasta. Punainen tiilitalo on hieman sil-
miinpistavin kirkkaan virinen muuten tummaan maisemaan verrattuna. Kin mukaan
Johnnyn juoksuanimaatio ’niyttdd hieman toispuoleiselta” ja antaa sen mielikuvan, ettd
hahmon toinen jalka on murtunut. Lyontianimaatio on epaselvi ja voimaton. Hyppy-

animaatio, erityisesti takin lepattaminen hypyn aikana, on K:n mielesta onnistunut.

K kertoo konseptitaiteen antavan Johnnysta salaperiisen vaikutelman. Lisiksi hahmon
vaate- ja hiustyyli luovat mielikuvan ”itsevarmasta ja ehkd hieman koppavasta luontees-
ta”. Maisemakuvissa huomio kiinnittyy ensimmaisena itimaiseen tyyliin ja erityisesti
punaisiin valoihin. K paittelee, ettd pelihahmo on jonkinlainen salapoliisi tai salamur-

haaja, jonka pitdisi etsid ympiristostd tehtavia tai niithin liittyvia vihjeita.
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6 Johtopiitokset

Ensimmaisen testiversion jalkeen peliprojektin on tavoitteena kehittia suurelle yleisolle
julkaistava pelattava demo. Julkaistavan version kehityksessi otetaan huomioon opin-
niytetyossi esille tulleet ideat, huomiot, ongelmat ja parannusehdotukset. Testihenki-
16iden palautteen, teoriataustan, analysoinnin ja haastattelujen perusteella on pohdittu,

miten Johnny Gravesin maailmaa voisi kehittad parempaan suuntaan.

6.1 Johnny Gravesin jatkokehitys

Testthenkil6t olivat melko yksimielisia siitd, ettd demon ymparisté on vield liian tumma
virimaailmaltaan. Lisaksi ympiristo vaikuttaa keinotekoiselta ja persoonattomalta yksi-
tyiskohtien puutteen takia. Nami ongelmat korjataan myohemmissi versioissa, kun
ymparistod hiotaan ja yksityiskohtia lisitadn. Lamppuja tarvitaan ehdottomasti lisad
luomaan valonlihteita ja kontrastia hamarian pelikenttiin. Konseptikuvien maisemat
olivat testihenkil6iden mieleen, joten niitd kannattaa pyrkia mukailemaan pelin ympiris-

t6jd luodessa.

Ohjejulisteet eivit olleet yhdellekdin testthenkilGlle alusta asti selkeitd, mutta niiden
viesti oli helppo sisaistdd, kunhan ne ymmarsi vihjeiksi. Julisteet olivat siis sopivan
haastavia siind mielessd, ettd niiden ratkaiseminen vaati hieman pohdintaa. Ne ei eivit
kuitenkaan testaamisen perusteella ole hyvi ratkaisu opettamaan pelaajalle sellaisia yk-
sinkertaisia toimintoja, jotka ovat valttamattomia pelaamiselle alusta asti. Julisteita pitdi-
si korostaa enemmin esimerkiksi lampuilla, ja ne voisivat sopia paremmin haastavam-
piin ongelmanratkaisukohtiin. Ampumisesta kertova ohjejuliste osoittautui taysin tar-
peettomaksi, silld jokainen testthenkilé osasi luonnostaan ampua hiiren vasemmalla
painikkeella. Haittaa tastd julisteesta ei kuitenkaan ole, joten se voitaisiin sdilyttdd pelissa

joka tapauksessa koristeena.

Johnnyn on testihenkil6iden mielesta hillitty, tyylikés ja vakava hahmo, joka vaikuttaa
enemmain rikolliselta kuin perinteiselta sankarilta. Demon hahmoanimaatioita kritisoi-
tiin laahaaviksi, ja erityisesti lyonti ndytti testthenkiliden mielestd silté, ettei siind ollut

juurikaan voimaa. Johnnyn animaatiot tarvitsevat siis lisda hiomista. Luvussa 2.5 mai-
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nittuja polish-tehosteita tullaan mahdollisesti kdyttimadn Johnnyn litkkeiden korosta-

miseen.

HUD-elementeista revolverin rulla oli kaikkien mielestd helppo ymmartdd, mutta sen
sijainti sai kritiikkia yhdelta testihenkil6lta. Syntimittarin arveltiin liittyvin jotenkin
Johnnyn aseeseen, lyonnin voimakkuuteen tai terveyteen. Mittarin merkitys selitetdin

pelin my6hemmissa versioissa.

Enemmist6 testihenkil6istd oli kilnnostuneita taustalla nikyvista liikkeista ja rakennel-
mista ja toivoi, ettd niitd olisi mahdollista tutkia tarkemmin. Yksi testihenkil6 kuitenkin
totesi, etteivat lukitun nikoéiset ovet vaikuta kiinnostavilta kohteilta. Jatkokehityksessa
on siis tirkedd huomioida se, ettd vain tutkittavat kohteet kannattaa tehdi erityisen mie-
lenkiintoisen ja kutsuvan niakoisiksi. Pelaaja voi turhautua, mikali hinen tekee mieli tut-
kia paikkoja, jotka on peliympdrist6on toteutettu vain staattisiksi koristeiksi. Johnny
Gravesissa pelattava reitti on hyvin rajattu, joten ymparistot pitdd suunnitella sellaisiksi,
ettd pelaaja mielellddn jatkaa kulkemista eteenpain eikd halua jadda tutkimaan epioleelli-
sia kohteita. Testihenkil6t kertoivatkin, ettd konseptikuvien ympiristoissa tuntuisi

luonnolliselta kulkea oikealle ja katsoa, mité sieltd 16ytyy.

Testaamisen tulosten lisiksi Johnny Gravesin jatkokehitykseen on saatu ideoita ja inspi-
raatiota teoriataustasta, haastatteluista ja analysoitavaksi valituista peleista, erityisesti
Mark of the Ninjasta. Visuaalisen kerronnan osa-alueiden tutkiminen on auttanut ym-
mirtamain varsinkin pelaajan palkitsemisen ja opastamisen tirkeyttd. Demon pelaami-
sesta tulee tyydyttdvimpaa ja palkitsevampaa, kun ympiristoon lisitddn kohteita, jotka
reagoivat ampumiseen. Vihollishirvididen lisiksi miljoossa olisi hyva olla liikkkumatto-
mia objekteja, jotka pelaaja voi halutessaan ampua rikki: sapileiksi menevia puulaatikoi-
ta, sarkyvid ikkunoita ja lommoutuvia peltejd. Testiversion milj66 tuntuu hyvin irralli-
selta, silld pelaaja ei ole milladn tavoin vuorovaikutuksessa ympariston objektien kanssa,

eikd pelaajan toiminnoilla ei ole nakyvaa vaikutusta pelimaailmassa.

Johnston ja Kippola kertoivat haastatteluissa hyodyllisia nikékulmia pelin kenttien ja
graafisen ilmeen suunnittelusta. Johnstonin mukaan lukitut ovet ja muut esteet peliken-

tissa eivit saa pelaajaa turhautumaan, kunhan ne suunnitellaan sellaisiksi, ettei pelaaja
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tunne tarvetta tutkia niitd. Pelaajaa ohjataan haluttuun suuntaan kiinnittimalla hanen
huomionsa muusta ymparistosta erottuviin rakennelmiin, vireihin tai valoihin. Johnny

Gravesissa lamput sopivat tahin tarkoitukseen erityisen hyvin testaamisen perusteella.

6.2 Tyon tulosten arviointi

Monet visuaalisen kerronnan osa-alueista olivat tekijille ennestddn tuttuja, mutta lah-
demateriaalin tutkiminen auttoi jasentelemain kerrontaa ja ymmirtimaan paremmin
sen merkitystd pelikokemukselle. Useista osa-alueista 10ytyi runsaasti tietoa varsinkin
verkkoartikkelien muodossa, mutta pelien visuaalista kerrontaa yleisesti ja kattavasti
tutkivaa materiaalia ei juurikaan ole. Lisaksi pelien typografiasta ei 16ytynyt riittdvésti
materiaalia, jolloin jouduttiin tarkastelemaan my6s web-suunnittelun typografiaa. Pelien
ja hyotyohjelmistojen typografian suunnittelussa lienee eroja, joten aiheesta voisi tehda

lisaa tutkimusta.

Tyon teoriaosuudesta tuli yllittavan laaja, mistd johtuen yksittaisid osa-alueita on siind
tarkasteltu melko lyhyesti ja pinnallisesti. Tavoitteena oli kuitenkin luoda yleiskatsaus
pelien visuaalisesta kerronnasta, silld vastaavaa ei ole ennen kirjoitettu ainakaan suo-
meksi. Teorian kokoaminen oli todella mielenkiintoista ja materiaalia oli helppo 16ytaa,
mutta osa-alueiden jdsentely tuotti vililld ongelmia. Esimerkiksi kayttoliittymalle voisi

olla my6s oma otsikkonsa, jonka alla olisi luvut 2.5 ja 2.6.

Suurimmaksi ongelmaksi tyGssd osoittautui pelin demon testaaminen, silld Johnny Gra-
ves -projekti el pysynyt tiysin aikataulussaan. Ensimmainen demoversio suunniteltiin
alun perin julkaistavaksi jo tammikuun puolella, mutta useista syistd demon valmistu-
minen viivastyl huomattavasti. Toimeksiantajan kanssa sovittiin, ettd alkuperiisesta
suunnitelmasta joustettaisiin ja testattavaan versioon toteutettaisiin vahemman ominai-
suuksia, jotta opinnaytetyo ehtisi valmistua huhtikuun loppuun mennessi. Tiukasta
aikataulusta johtuen testausta ei my6skain voitu toteuttaa HAAGA-HELIA ammatti-
korkeakoulun opiskelijoista koostuvalla ryhmilld, kuten ensin oli suunniteltu, vaan tes-
tihenkil6t valittiin tekijan lahipiirista. Testthenkil6itd 16ytyi kuitenkin kiitettdva maira, ja

heiltd saatu palaute oli mielenkiintoista ja hy6dyllista.
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Hieman ongelmia koitui my6s pelitekniikan termien kaantimisesta englannista suo-
meksi. Jotkin termit, kuten polish, oli jatettiva selkeyden vuoksi englanniksi, silld suo-
menkielistd vastinetta joko ei l0ytynyt tai se ei olisi ollut riittivin ymmarrettava. Suurin
osa termeistd on kuitenkin pyritty kdantdméian suomeksi. Ongelmallinen termi on myos
cutscenen suomenkielinen vastine, vilianimaatio, joka antaa vaikutelman siita, etta se
on peliosuuksien viliin sijoittuva animaatio. Vilianimaatio voi kuitenkin sijaita myos

pelin alussa tai lopussa. Kuvaavampi termi voisi olla esimerkiksi videojakso.

Haastateltaviksi aiottiin alun perin etsid suomalaisten peliyritysten graafisen puolen
edustajia. Haastattelupyyntoja lahetettiinkin muutamalle pelitalolle, mutta yksikdan ei
vastannut. Lisaksi erds kdyttoliittymiin erikoistunut blogaaja vastasi haastattelupyyntoon
myontivisti, mutta lopetti yhteydenpidon haastattelukysymysten jalkeen. Pelisuunnitte-
lijat Johnston ja Kippola kuitenkin osallistuivat haastatteluihin mielelladn, ja heiltd sai

mielenkiintoisia ja hy6dyllisid nakékulmia.

Ohjelmistokehittajan opinnoista hyotya on ollut lahinnd Usability and user interface
-kurssista, jolla kaytiin lapi kayttoliittymasuunnittelun perusteet ja muun muassa heuris-
tiset saannot. Hyotyohjelmistojen ja verkkosivujen kayttoliittymasuunnittelua oli mah-
dollista soveltaa pelien kayttoliittymia tutkittaessa. My6s kurssilla opituista kiytettdvyys-

testausmenetelmista oli apua.

Stupid Stupid Gamesille aiemmin tehty tyo ja erityisesti kesdlld 2013 suoritettu tyohar-
joittelujakso on auttanut ymmirtimain pelien visuaalista suunnittelua kaytainnossa.
Niitd kdytinnon taitoja on nyt taiydennetty teorialla ja empirialla, mikd on kehittinyt

tekijaa peligraafikkona ja tulee olemaan hyodyksi Johnny Gravesin maailmaa luodessa.

Vastoinkdymisistd huolimatta tyé onnistui hyvin. Teoriataustan kokoaminen sujui sel-
vasti vaivattomammin ja nopeammin kuin tyon loppuvaihe, jossa ongelmia koitui peli-
projektin aikataulun venymisestd ja muista tyohon liittymattomista kiireistd. Tyon tu-
loksilla — teorialla, analysoinnilla, haastatteluilla ja kaytettavyystestaamisella — on merkit-

tava vaikutus Johnny Graves -projektin kehityksessa.
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7 Yhteenveto

Videopeleissi visuaalista kerrontaa edustavat pelin grafiikat, virimaailma, typografia,
hahmosuunnittelu, tehosteet, kameran kaytto, videot ja kayttoliittymaelementit. Erilai-
sia visuaalisia keinoja kdytetdan kertomaan tarinaa, luomaan tunnelmaa, esittelemain
hahmoja ja valittimian pelaajalle oleellista tietoa pelimaailmasta. Palkitsevat erikoiste-
hosteet parantavat pelikokemuksen laatua, ja selkea visuaaliset vihjeet kenttasuunnitte-
lussa auttavat pelaajaa etenemiéin pelissd. David Johnston kertoo haastattelussaan, ettd

kenttisuunnittelussa on osattava kiinnittda pelaajan huomio oleellisiin asioihin.

Pelitekniikan kehittymisen ansiosta nykypeleissi on mahdollista esittdd avaria 3D-
maailmoja, elokuvamaisia tehosteita ja realistisia grafiikoita. Hyvin pelkistetyt kayttoliit-
tymin tarjoavat elokuvamaisen pelikokemuksen ja voimakkaan immersion. Toimin-
taseikkailupelit Dust: An Elysian Tail ja Mark of the Ninja ovat esimerkkeji nykyaikai-
sista kaksiulotteisista side-scroller-peleistd, jotka hyodyntavat perinteisempia visuaalisia

ratkaisuja, mutta ovat silti innovatiivisia ja mukaansatempaavia.

Johnny Graves on tyon alla oleva tarinavetoinen tietokonepeli, jonka visuaalista ilmettd
pyritddn kehittimaidn opinnaytetyohon tehdyn tutkimuksen avulla. Vastakkainasettelun
teemalla on tirked asema pelin sarjakuvamaisessa tyylissa. Johnny Gravesin demon kay-
tettavyystestaamisessa kavi ilmi, ettad testiversion puutteita ovat muun muassa liian ha-
mira ja tyhja ymparisté sekd hiomattomat hahmoanimaatiot. Testthenkilot eivit myos-
kadn alkuun ymmairtineet, ettd kontrollien opettamiseen tarkoitetut ohjejulisteet eivit

olleet pelkkid peliympiriston koristeita.
Opinnidytetyon teoriaosuuden, haastattelujen, analysoinnin ja testaamisen perusteella

Johnny Gravesin visuaalista kerrontaa ja graafista ilmettd voidaan kehittidad selkeampain,

tyylikkdampaan ja miellyttivimpain suuntaan.
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Liitteet

Liite 1. Nielsenin kymmenen heuristista sidnt6a

—_

Kayti yksinkertaista ja luonnollista dialogia

Kayta kayttdjien omaa kielta

Minimoi kayttdjan muistikuorma

Tee kayttoliittymasta kauttaaltaan yhdenmukainen
Anna kayttdjille palautetta toiminnoista

Anna selked poistumistapa eri tiloista ja toiminnoista
Anna kayttijille mahdollisuus kayttida oikopolkuja

Anna virhetilanteista selkeat virheilmoitukset

A S O T A S

Viltd virhetilanteita

10. Anna riittdva ja selked apu ja dokumentaatio

(Tietotekniikan projektien perehdytysluennot 2003)



Liite 2. David Johnstonin sahképostihaastattelu

1. Blocked routes are often needed to guide the player in the right direction, but
they can also hurt the immersion if the player realizes that the blocked hallway
is nothing but an artificial barrier to make the level simpler. How to make the
game's world seem real without creating too many pointless routes and dead

ends?

In the real world we are presented with blocked routes every day but we typically don't
really care for what's behind them, and we can apply that same knowledge to our game
wortlds. If there isn't anything particularly special or interesting looking behind a gate, 1

won't care much that I can't open it!

To this end I tend to see blocked routes like any other piece of scenery, directing the

player around the world and sometimes telling a story as well. Scenery isn't just there to
confine the user and present an interesting play space, but to suggest a greater depth to
the world than they can actually see. The skill is making them only really care about the

parts that they can actually access.

2. The platform game Mirror's Edge uses the color red to continuously guide
the player through the levels, which isn't realistic but fits the game's visual

style. Do choices like this make the game feel too restricted and unreal?

Not at all, Mirrors Edge strong cues fits perfectly within the world and its aesthetics. In
some ways it helped make the game more free and dynamic as it encouraged the player
to embrace the environment more than usual by virtue of making it easier to read. The
achievement here was the subtle (or not so subtle!) series of navigation aids and player
choices within the environment so the player could more readily engage with the core

gameplay mechanics.



3. When testing the level design, how do you know that a certain task -
such as finding the correct door - is challenging enough, but not too

challenging?

It's largely experience, not from just making levels, but from playing them too. You get
a feeling for what works and what doesn't, and in many cases it's just a case of playing
up to player expectations. Gamers typically expect primary routes to be made obvious
to them and will look for clues that they're used to seeing in other games, such as
unique architecture, strong light/colours and silhouettes that draw their attention. The-
se signposts are especially important for less experienced gamers who aren't used to the

tropes of our medium and will typically navigate towards anything that looks interest-

ing.

I found the best approach was to run around my own levels with my brain 'turned off'
and seeing if I ended up in the right area just by following what grabbed my attention
on the screen. If you feel naturally inclined to go the right direction, you've done it

right!



Liite 3. Vesa Kippolan sihkopostihaastattelu

1. Megamassiveen ei alun perin suunniteltu pelihahmoa. Misti syistd hahmo

kuitenkin pddtettiin lisdtd ja miksi hahmosta tehtiin sellainen kuin se on?

Hahmo keventda mielestimme pelin tunnelmaa ja antaa pelille ilmettd. Se my6s pyrkii
luomaan omalta osaltaan kokonaisuutta. Hahmo auttaa my6s pelaajaa antamalla moti-
vaatiota ja kontekstin pelimekaniikalle. Tdten pelissi ei ohjasteta palloa pisteestd A pis-
teeseen B, vaan yritetddn auttaa hassu olio takaisin mustaan aukkoon. Markkinointia
ajatellen pelihahmon mukana olo on helpottanut huomattavasti. Muutamasta hahmo-
versiosta paadyimme valitsemaan yksinkertaisimman, koska se tuntui kaikista luonte-

vammalta sekd osuvimmalta juuri tihdn peliin.

2. Milld perusteilla pelin yleinen graafinen ilme ja virimaailma on valittu?

Virimaailma haluttiin pitda pirteana ja mahdollisimman viihtyisind, jotta pelin parissa
on mukava olla. Pelissi esiintyvit maailmat ovat maaritelleet viripaletin suunnan ja lo-
pulliset varivalinnat on tulleet Samin visuaalisella silmalla. Luonnolla on ollut ithan
konkreettinenkin vaikutus. Esimerkiksi yhden maailman viri-inspiraationa on toiminut

Suomen syksy.

Ensimmiisten testigrafiikoiden perusteella huomattiin, ettd graafinen tyyli oli normaa-
lista 108 peligrafiikoista hieman poikkeava, mutta tyylikds. Graafinen tyyli on kehittynyt
koko ajan pelitasoja tehtiessa ja talld hetkelld viimeisin 1.3 paivitys sisalsikin melko pal-
jon yksityiskohtaisempia ja nayttivimpia pelitasoja kuin esimerkiksi osa ensimmadisen

maailman pelitasoista.

3. Kuinka paljon pelin graafisessa suunnittelussa on mietitty typografisia ratkai-

suja, esimerkiksi valikoiden fonttivalintoja?

Fonttivalintaa tissd kohtaa ohjasi tiysin Cocos2d -frameworkin suoraan tuettujen font-

tien valikoima.



4. Ilmeniko pelin testauksessa episelvyyksid, jotka johtuivat puutteellisesta vi-

suaalisesta kerronnasta? Miten nimi ongelmat ratkaistiin?

Jo pelid suunniteltaessa on tehty paljon erilaisia kdyttoliittyméversioita, joista on valittu
omien ja liheisten testauksen perusteella toimivin. Pelin paavalikossa esiintyva Intro-
painike on kuitenkin huomattu olevan kayttijille hieman epaselvi. Kayttajat luulevat,
ettd painikkeena toimiva Intro-nappi viittaa ensimmadiseen pelitasoon jollain tavalla.
Siis, etta ensimmainen pelitaso toimisi jonkinlaisena Introna. Painike tullaan vaihta-
maan seuraavassa paivityksessa, jolloin uusi design toivottavasti on kayttajille ymmar-

rettavampi.

5. Pelaaja palkitaan onnistuneen tason piitteeksi 1-3 tihdelld. Miksi juuri tih-

det on valittu tihin tarkoitukseen?

Vaihtoehtoja tihdille pohdittiin, mutta emme Ioytineet tapaa joka kertoisi my6s casual-
pelaajalle onnistumisen tason ilman erillista selittamistd. Tahdet ovat monessa pelissid
suorituksen miireend, joten pelaajalle ei tarvitse opettaa uutta sen suhteen. Tdhdet tun-

tuivat myos istuvan hyvin pelin konseptiin ja kokonaiskuvaan.



Liite 4. Ohjeet testihenkil6lle

Tervetuloa kokeilemaan Johnny Gravesin ensimmiaista testiversiota. Opettele pelin
kontrollit ja kdynnisti sitten demo. Tarkkaile ja arvioi demon visuaalista kerrontaa: ym-
paristod, virejd, animaatioita ja asettelua. Ota kuitenkin huomioon, ettd demo on vield
keskenerdinen. Yritd suorittaa annetut tehtivit pelikentdn visuaalisten vihjeiden avulla.
Kuvaile, miten etenet demossa, miten paitelmii teet ja mitkd konseptit ovat helppoja

tai vaikeita ymmartda.

Pelin kontrollit

A tai vasen nuoli Litku vasemmalle
D tai oikea nuoli Liiku oikealle
Vililyonti Hyppaa

R Lataa ase uudelleen
Alt + F4 Sulje demo

1. Pura JG_build_14.04.21-pakettitiedosto haluamaasi kansioon.

2. Paketti sisiltad pelin exe-tiedoston sekd resurssikansion. Exe-tiedoston tunnis-
taa mustavalkoisesta Unity-ohjelman logosta. Avaa exe-tiedosto.

3. Valitse "JohnnyGraves Configuration"-ikkunasta haluamasi ndyton resoluutio ja
laita rasti kohtaan "Windowed", jos haluat pelata demoa ikkunassa. Paina
"Play!"-painiketta.

4. Liikuta Johnnya oikealle ja vasemmalle. Ohjaa Johnnyn katsetta hiirella.

5. Etene pelissi ja tutki ympiristod. Ald kuitenkaan etene mustan aidan yli, silld
kenttd on siltd osin keskenerdinen. Jos pelihahmo jii jumiin, sulje demo ja avaa
se uudestaan.

6. Yritd suorittaa kolme tehtdvdd: ammu aseella, ly6 nyrkilld ja tuo HUD-
kayttoliittymaelementit nakyviin. Kuvaile, miten onnistuit tehtavissa.

7. Kuvaile, miten ymmarrat HUD:n. Ota huomioon, ettd mittarissa ei tilld hetkelld
ole toiminnallisuutta, vaan se on pelkka animoitu kuva.

8. Kuvaile, mitd mielikuvia ymparistd herattda.

9. Kuvaile, mitd pidit Johnnyn animaatioista.



Liite 5. Testaamiseen valitut konseptikuvat
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