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The purpose of this thesis was to analyse and explain the differences and me-
chanics that define a videogame world and its structure. The thesis covers the
most used linear and open game world design structures, which have been used
during the last decade.

Linear and open worlds both have their own unique set of challenges, which only
fully suit specific genres of games. The thesis covers two well known videogames
that use the linear and open as the world structure, and analyses the techniques
and mechanics they use to amplify the immersion for the player.

The thesis covers the basic design choices developers should consider when
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LYHENTEET JA TERMIT

LOD

Mekaniikka

RDR 2

tLoU I

Level of Detail

Tapa tai ominaisuus, jolla videopelissa voidaan tehda
asioita, esimerkiksi hyppiminen

Red Dead Redemption 2, Rockstar Games studion jul-
kaisema avoimen maailman seikkailupeli.

The Last of Us Part I, Naughty Dog pelistudion kehit-

tama lineaarisen maailman peli.



1 JOHDANTO

Pelimaailma kertoo tarinaa pelaajalle visuaalisesti ja mekaanisesti ilman, etta pe-
laajan tarvitsee keskittya tai kyseenalaistaa sen olemassaoloa ja aitoutta. Peli-
maailmaa suunnitellessa on tarkeaa tietaa millaiset fysiikan lait ja kulttuurit siihen
vaikuttavat. Millainen luonto, ihmiset ja historia silla on. Myos ymparistolla halu-
taan vaikuttaa pelaajan kokemukseen pelissa. Kaikki tdama vaikuttaa siihen mil-
laisilla saannailla pelinkehittaja aloittaa pelin ja sen maailman suunnittelun.

Iso haaste suunnitellessa peleja ja niiden maailmoja on tehokkuus ja immersio.
Erityisesti realistiset maailmat voivat tuottaa haasteita pelin performanssiin ilman
ettd maailma on tyhja ja eloton. Kaupungeissa asuu asukkaita ja nailla asukkailla

on koteja. Hahmot likkkuvat ja nailla on elama pelaajan interaktion ulkopuolella.

Pelimaailman suunnittelu vaatii paljon liikkumisen ja pelaajan vapauden huomi-
oon ottamista. Voiko pelaaja hypata, voiko pelaaja kiiveta, ovatko ihmiset inter-
aktiivisia vai vain rekvisiittaa. Kaikki nama asiat vaikuttavat performanssiin seka

pelimaailman luomaan immersioon.

Tassa opinnaytetydssa kaydaan lapi, mita pelinkehittdgjan on hyva ottaa huomi-
oon maailman ja sen yksityiskohtien suunnittelussa. Peleissa maailmat voidaan
jakaa rakenteiltaan lineaarisiin ja avoimiin. Tulevat kappaleet keskittyvat juuri nai-
den eroihin ja kuinka eri ratkaisut nakyvat molemmissa tyyleissa seka miten tun-

netut pelit luovat immersiota ja maailmoja peleihin.



2 PELIMAAILMA

2.1 Pelimaailman maaritelma

Peliin sijoitetut tapahtumat saavat pelimaailmasta alustan, jolla ne voivat kayda
toteen. Tama auttaa pelaajaa paasemaan sisaan siihen mielikuvitukselliseen
maailmaan, joka peliin on suunniteltu. (Adams 2014, 137) Peleissa, jotka kertovat
tarinaa, tehtavien ja alueiden tulee olla muutakin kuin suunniteltuja tiloja. Onnis-
tuessaan maailman ulkonako, siella olevat esineet ja ominaisuudet syventavat ja

selkeyttavat pelaajalle mika heitd motivoi jatkamaan tarinaa (Skolnick 2014)

Lahtokohtaisesti pelimaailman tarkoitus on myyda peli ja luoda pelaajalle kuva
millaisen siita tarinan ja kokemuksen peli tarjoaa. Pelkat mekaniikat eivat myy
pelia. Pelimaailman tarkeys vahenee, kun pelin mekaniikat tulevat pelaajalle tu-
tuksi, tdma tosin vaikuttaa vain kehittyneisiin pelaajiin. (Adams 2014, 138) Pelien
maailmat rakentuvat muunkin kuin kuvien ja danien avulla. Suunnittelussa voi
kayttaa myos kulttuureja, moraaleja seka yhteytta oikeaan maailmaan joko abst-
raktisti tai erittain tarkasti (Adams 2014, 137)

2.2 Pelimaailman vaikutus tarinan kerrontaan

Pelaajat elavat oikeassa maailmassa ja tietdvat miten fysiikka toimii ja tuntuu.
Pelaaja huomaa vaistomaisesti, kun pelin hahmon liikkeet ja teot eivat tunnu oi-
keilta. Jos tarinan on tarkoitus sijoittua oikeaan maailmaan ja sen tapahtumat
tuntuvat eparealistisilta tai nayttavat mahdottomilta, tama voi rikkoa pelaajan im-
mersiota. Jos tata oikean maailman saanndstoa rikkoo liilan usein, voi pelaaja
lakata uskomasta pelin maailmaan. (Skolnick 2014) Jo suunnittelun alussa on
hyva miettid, miten maailma valittda tunnelmaa pelaajalle. Aanet ovat tarkea va-

line pelimaailman tunnelman luomisessa. (Meigs 2003, 12)

Pelien kulttuurien vaikutus hahmoihin, miten he kayttaytyvat, mihin he uskovat ja
millaisia arvoja he ajavat. Mita politikkaa tai uskontoa he harjoittavat. Eli miten
pelin hahmot elavat. Nama asiat muokkaavat kaikkia esineita, arkkitehtuuria ja
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vaatteita hahmojen paalla. Nama asiat vaikuttavat kaikkeen nakyvaan, mutta
my0s poissa olevaan, antiikin aikaan sijoittuvassa maailmassa tuliaseet eivat olisi
realistisia (Adams 2014, 149)

Monille pelaajille tarkein motivaatio pelata on jonkin fantasian tai roolin taytan-
téonpano. Tallaisena mediana pelit ovat paljon immersiivisempia ja tarjoavat pal-
jon enemman interaktiivisuutta kuin muut perinteiset mediat kuten elokuvat ja kir-
jat. (Crawford 1997, 17)

2.3 Immersio

Peleilla on kyky kuljettaa pelaaja toiseen maailmaan, jossa he tuntevat olevansa
hahmo, jota ohjaavat. Loppuun asti viimeistellyt grafiikat, tarina ja uskottava peli-
maailma mahdollistavat pelaajan immersion. (Arm)

Immersio on kuitenkin fysiologinen tapahtuma, jonka aikana aivot menevat uu-
teen tilaan. Immersion saavuttaminen vaatii muutakin kuin hyvan tarinan tai gra-
fiikat. Pelin etenemisen kulku ja immersion yhteistyd luovat hyvan pohjan toisil-
leen. (Wirtz 2022)

Immersion luonnissa mahdollisimman monen aistin aktivointi vahvistaa sen on-
nistumista. Esimerkiksi pelissa pelaaja nakee linnun lentavan, mutta linnunlaulun
lisaaminen syventaa immersiota. Mita vahemman pelaajan tarvitsee itse keksia
tai perustella sen parempi. Tallaisissa tilanteissa tuttujen ymparistojen kayttd hel-
pottaa pelaajaa tayttdmaan naita tyhjaksi jatetty kysymyksia. Pelaajilla on en-
nakko oletus millaiselta, villiin lanteen sijoittuva peli tuntuu ja nayttaa, talléin im-

mersion taytyy nojata siihen ja kayttaa sitd hyvakseen. (Madigan 2010)

Abstraktiset olettamukset ovat huonoja immersion kannalta. Jos kaupunki on
tyhja, taytyy silla olla syy ja nayttaa se. Immersion kannalta on hyva antaa pelaa-
jalle mahdollisimman paljon arsykkeita aisteille. Talldin virheiden ja ongelmien

huomaaminen ei muistuta pelaaja siita, etta he pelaavat pelia. (Madigan 2010)
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3 MAAILMAN SUUNNITTELU

Pelin kehittajat, jotka suunnittelevat, rakentavat ja luovat yksityiskohdat pelin
maailmaan yhteistydssa muiden projektin tekijoiden kanssa, auttavat paljon pelin
tarinan kerronnassa. Tallaisella yhteistyolla on mahdollisuus rakentaa pelaajalle

tunne siita, ettd he eivat vain seuraa tarinaa, vaan ovat osa sita. (Skolnick 2014)
3.1 Suunnitteluprosessi
Jokaisen pelin ja sen ymparistojen, tasojen ja alueiden suunnittelun tulisi alkaa

paperilta. (Kuva 1.) Talldin suunnitelmia on nopea muuttaa, ilman etta aikaa ja

rahaa menee hukkaan. (Meigs 2003, 13).

+ Aloitus x Viholliset
* Lopetus ' Esine

KUVA 1. Esimerkki pelin tason paperisuunnitelmasta
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Kun suunnittelun aloittaa voi prosessia lahestya kahdella eri tavalla. Ulkopuo-
lelta eli maailman rakennus alkaa korkean tason yksityiskohdista, historiasta,
maantieteesta ja esimerkiksi ilmastosta. Toinen tapa on aloittaa sisaltapain eli
luoda pieni, mutta yksityiskohtainen osa isompaa maailmaa, jolla on eniten mer-
kitysta tarinalle ja luoda sen ymparille. Naiden kahden valilla valinta riippuu siita,

kuinka pitkalle tarina on kehittynyt ennen kuin suunnittelu on alkanut. (Nuclino)

Kun suunnitellaan 1. ja 3. persoonan peleja, maailma tayttyy useilla erilaisilla
hahmoilla ja esineilla. Pelin tyylin ja pelimoottorin valinnasta riippuen naiden yk-
sityiskohtaisuuden teko vaatii paljon tyota, jotta yksityiskohdat paasevat nakyviin.
Level of detail (LOD) tarkoittaa prosessia, joka huomio, kuinka kaukana kamera
on esineesta tai hahmoista. Muuttaen naiden resoluutiota tarpeen mukaan tar-
kentaen resoluutiota, kun kamera on lahella ja vahentaen sita, kun sen on kau-
kana (Meigs 2003, 122)

3.1.1 Konseptitaide suunnittelussa

Konseptit artistit ovat hyvia ideoimaan hahmoja seka esineita ja ymparistoja.
(Kuva 2.) Kaikki konsepti tyo kertoo tarinaa, hahmojen menneisyydesta, arvoista,
peloista ja onnistumisista. Kehittajan tulee kertoa tata informaatiota artistille tai
tama joutuu luomaa sen itse. Kun nain tapahtuu, voi pelikehittajan ja artistin visio
olla todella erilaiset. Tama ei ole tehokasta varsinkaan, jos kummankaan tyota

taytyy muokata jalkikateen. (Skolnick 2014)
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Al 4

KUVA 2. Red Dead Redemption 2 konsepti taidetta (2020)

3.2 Suunnittelun tarkeys

Yhteys suunnittelun ja halutun lopputuloksen valilla, luovat kysymyksen tarkoi-
tuksenmukaisesta pelaamisesta. Kun mietitaan lasten leikkia hippaa, ilman suun-
nittelua ja pelisaantoja pelaajat juoksentelisivat huutaen ja kosketellen toisiaan.
Kun lisatdan mukaan suunnittelu, saadaan aikaiseksi tarkkaan mietitty kokemus,

joka tuo pelin tapahtumille tarkoituksen. (Salen & Zimmerman 2004, 55)

Pelien interaktiivinen kierto rakentuu paatoksenteon ymparille. Tama paatoksen-
teko on riippuvainen siita informaatiosta, joka pelaajalle annetaan. Tata tietoa
annetaan monilla tavoilla kuten grafiikoilla, tekstilla ja aanillda. Tama informaatio
voidaan jakaa kahteen osaan, toiminnalliseen ja kuvainnolliseen. Toiminallisella
tarkoitetaan vihjeita, jotka kertovat pelaajalle mita heidan tulee tehda seuraa-
vaksi, jotta peli etenee. Kuvainnollinen taas auttaa pelaajaa ymmartamaan pelin
maailmaa ja luo tunnelmaa, joka helpottaa pelaajaa keskittymaan ja antaa talle

tunteen yhteenkuuluvuudesta maailmaan. (Fabricatore 2007, 3)
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4 ERILAISET PELIMAAILMAT

Tulevissa kappaleissa esittelen osia eri tyylisista peleista eri kehittajilta ja analy-
soin niiden maailman suunnittelua. Kerron millaisia tekniikoita, suunnittelupaa-
toksia ja rajoituksia kehittajat ovat kayttaneet ja kohdanneet. Jotta aihealue ei ole
liian laaja, rajaan pelit ja niiden genret 2010-luvulla kehitettyihin toiminta- ja toi-
mintaseikkailupeleihin. Nama pelit puhuttelevat laajaa yleis6a ja vaativat useiden
vuosien kehitystyon seka suuren tuotantotiimin. Tama antaa niille suuren mah-
dollisuuden luoda immersiota ja antavat hyvan kuvan, miten pelien maailmojen

luoma immersio toimii seka mita tekijoilta vaaditaan peleja kehittaessa.

4.1 Avoin ja lineaarinen maailma

Ajatellaan kasitteita ensin oikeassa maailmassa. Kuvitellaan, etta kuljet tieta pit-
kin, joka haarautuu oikealle ja tien viitta kertoo sen olevan umpikuja. Voit kavella
umpikujan paahan ja palata takaisin ja jatkaa matkaa suoraan, lineaarisen peli-
maailman voi ajatella toimivan nain. Avoimessa maailmassa risteyksen sijaan,

ajat parkkipaikalla etsien avointa parkkiruutua.

Kun ajatusta lahestyy nain, huomaa molemmissa omat haasteensa. Miksi kaan-
tya umpikujaan oikealle, jos tietaa joutuvansa palaamaan takaisin? Kun toisaalta
parkkipaikan etsiminen voi olla valinnan vaikeuden takia pitka prosessi ja reitteja

on monia.

Molemmissa versioissa jonkinlaista edestakaista likkumista tulee vaistamatta ta-
pahtumaan. Kenties parkkipaikalla on useita avoimia paikkoja, mutta et tieda mi-
hin olisi jarkevintd pysahtya. Ehka risteyksessa oikealla oli jotain hyddyllista,
mutta sen saaminen vaatii tyokaluja, joita et ottanut mukaan. Tallaisissa tilan-
teissa on tarkeaa palkita pelaaja tehdystd matkasta. Kenties pelaaja sai infor-

maatiota tai pienen maaran resursseja, jotka helpottavat etenemista jatkossa.
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4.1.1 Avoimen maailman piirteet

Avoimet pelimaailmat antavat pelaajalle valinnan, miten kohdata peli ja sen ta-
rina. Tekevatko he niin sanotun tarinan tai sivujuoneen liittyvat tehtavat ensim-
maisena. Myods maailman tutkiminen kuuluu avoimen maailman ominaisuuksiin

ja sen huomioon ottaminen on iso osa sen suunnittelua.

Avoimen maailman pelit usein hyddyntavat maantieteellisia korkeuseroja selven-
tadkseen maailman rakennetta ja laajuutta. (Kuva 3) Talléin pelaajan huomion
voi Kiinnittaa tarkeisiin kohtiin maailmassa vain kayttamalla erottuvia yksityiskoh-
tia horisontissa. Seka mahdollisesti selkiyttdd paamaaraa tai haluttua suuntaa,
johon pelinmaailma pelaaja johdattaa. Pelaaja voi silloin tehda valinnan ja antaa

maailman johdattaa tata oikeaan suuntaan.

KUVA 3. Legend of Zelda: Breath of The Wild ensisilmays maailmaan (2022)
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4.1.2 Biomit

Pelien maailmat usein rakentuvat useista erilaisista alueista. Naista kaytetaan
sanaa biomi, joka kuvaa naiden eri alueiden luontoa, hahmoja, saata tai vaikeus-
tasoa. Biomit auttavat pelaajaa ymmartamaan alueen mekaniikkoja, erityispiir-
teitad tai vaikeustasoa helposti pelkastaan nakemalla ja tekemalla oletuksia tu-
tuista mekaniikoista peleissa tai oikeasta maailmasta. Kylmalla alueella on karua
ja lumista ymparistéa. Myrkyllisessa ymparistdssa ilma ja luonto voivat olla esi-

merkiksi vihertavia ja jopa vaarallisia likkua ilman suojavarusteita.

Biomien vaikutus pelaajan immersioon on usein visuaalinen, mutta erityisesti
avoimen maailman peleissa naiden alueiden eroja ja mekaniikkoja voi kayttaa
hyddykseen tuomaan lisdhaastetta tai estamaan pelaajaa etenemasta ilman tiet-
tyja varusteita tai lilan varhaisessa vaiheessa pelia. Lineaarisessa pelissa nama
mekaniikat on vaikea integroida niin, etta pelaaja kokee itse vaikuttaneensa sii-
hen, mihin hanen pelaamansa hahmo joutuu tai mita varusteita tama kayttaa.

Usein nama selitetaan ja tuodaan peliin tarinan seka animaatioiden kautta eika

pelaajan oman interaktion tuloksena. (Kuva 4)

KUVA 4. Uncharted 2 pelin hahmo Nathan Drake talvivaatteissa (2015)



16

4.1.3 Avoimen maailman haasteet

Jotta pelaajan immersio rikkoutuisi mahdollisimman vahan, latausruutujen kaytto
tulee olla mahdollisimman Iahella peli session aloitusta seka loogisissa paikoissa,
kun liikutaan maailmassa. Esimerkiksi kun pelaaja astuu rakennukseen sisaan
tai jonkin pakollisen interaktion kautta maailmassa liikkuessaan. Jos pelin kulun
pysayttaa keskelld peltoa lataamalla seuraavan nelidkilometrin aluetta, kyllastyy

pelaaja tahan nopeasti ja immersio rikkoutuu nopeasti.

Avoimen maailman peleissa tekniikan ja laitteiden rajoitukset ovat isoimpia haas-
teita. Kun pelaaja liikkuu isossa maailmassa, tulee ottaa huomioon mita peli lataa
nakyviin (Kuva 5) ja missa kohtaa ladataan seuraavia alueita, ja hahmoja, seka
vapautetaan muistia poistamalla tarpeettomia ymparistoja. (Kuva 6)

KUVA 5 Horizon Zero Dawn pelin renderdinti esimerkki (2018)
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KUVA 6 Horizon Zero Dawn peli poistaa maailmaa kameran kaantyessa (2018)

Siksi ei olekaan yllatys, ettd avoimen maailman isoin ongelman tulee sen koossa.
Se miten pelaaja liikkuu ja vuorovaikuttaa maailman kanssa maarittelee paljon,
kuinka laajan maailmasta voi tehda. Nykyteknologialla on mahdollista luoda iso-
jakin avoimia maailmoja, jotka tuntuvat elavaisilta hahmoineen ja sdamuutoksi-
neen. Niin lineaarisessa kuin avoimessakin, maailman konkreettinen koko ei ole
valttamatta tarkeintd, vaan illuusio ettd maailma jatkuu ja elaa sielldkin, minne

pelaaja ei paase.

4.1.4 Avoimen maailman rajaus

Avoin maailma usein sijoittuu ulos tai erittain avonaiseen tilaan, jossa alue rajau-
tuu johonkin suureen ja selkeasti ylitsepaasemattomaan esteeseen. Tallaisia
ovat esimerkiksi suuret vesialueet, vuoristot, tai korkeat rakennukset kaupun-

geissa.

Kun aluetta rajataan, on tarkeda huomioida mihin pelin hahmo pystyy. Osaako
hahmo lentaa, uida tai kiiveta. Jos nama mekaniikat ovat hahmolle mahdollisia
tulee pelin selittaa pelaajalle, miksi uinti tuntemattomaan on hyoédytonta tai vuo-

ren yli lento mahdotonta.
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4.2 Lineaarinen maailma

Kuten nimesta voi paatella, lineaarisella tarkoitetaan aluetta, joka kulkee selkeaa
linjaa ennalta suunniteltuun suuntaa eika pelaajan paatoksella voi muuttaa sita
miten alueen tai haasteen suorittaa. Vaihtoehdot liikkumisen suunnalle ovat sel-
keasti rajatut ja opastetut. Talla ei tarkoiteta, etta reitteja tai tapoja on vain yksi.

Enemmankin, etta lopputulos on lahes sama jokaisessa suorituksessa.

4.2.1 Lineaarinen maailma ja tarina

Lineaarinen maailma tukee paljon paremmin vahvaa tarinaa avoimeen verrat-
tuna. Lineaarisen maailman etuna on, etta pelaajaa ja pelin kulkua voidaan hallita
helpommin verrattuna avoimeen maailmaan. Talloin tarinan kerronta ja sen vai-
kutus ovat suuremmat. Tasta syysta lineaariset pelit keskittyvat paljon enemman

tarinaan ja hahmoihin kuin maailmaa ja sen vaikutukseen pelissa.

4.2.2 Lineaarisen maailman rakenne

Joskus peli tai sen tarina vaatii itsena ja sen maailman rajaamista. Silloin pelin
suunnittelussa tulee ottaa huomioon erilaiset rajoitukset, joilla aluetta rajataan ja
ettd maailman rajat eivat tunnu epaloogisilta. Usein vanhoissa peleissa saattoi
tormata nakymattomaan seinaan, joka esti eparealistisesti pelaajan liikkkumisen.
Immersion yllapitamiseksi on hyva kayttaa rajaamiseen esineita, ymparistdoa tai
jonkinlaista pelimekaniikkaan nojaavaa estetta. Myos aanet tai pelihahmon selit-
tamat itsepuhelut voivat selventaa pelaajalle, miksi jokin suunta tai tie on estetty.
On jopa klisee kayttaa romua pelaajan reitin estamiseen (Kuva 7) esimerkiksi
portaikoissa tai kaytavilla. Tallaisissa tilanteissa tasapainottelu alueen rajaami-
sen tarkeyden ja immersion yllapidon valilla voi olla hankalaa. Siksi jo suunnitte-
luvaiheessa on hyva miettia alueen rakenne niin, etta rajaukset ovat arkkitehtuu-
rillisesti jarkevia mutta niin, ettad lilan usein pelaaja ei kohtaa samalla kaavalla

pystytettyja esteita.
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KUVA 7. Reitti estetty kayttaen romua (2017)
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5 KAYTETTYJA TEKNIIKOITA AVOIMEN JA LINEAARISEN MAAILMAN
PELEISSA

5.1 Red Dead Redemption 2 ja avoin maailma

Red Dead Redemption 2:en maailma on laaja ja ottaa huomioon monia tarkeita
seikkoja avoimen maailman suunnittelussa. Koska maailma on niin yksityiskoh-
tainen ja useat mekaniikat vaikuttavan siihen ja sen immersioon. Rajaan analyy-
sin maailmaan rakenteeseen, sen luontoon ja ymparistoihin seka kaupunkeihin.
Nama tekevat RDR2:sta hyvan esimerkin avoimen maailman suunnittelusta ja
tulevat kappaleet kayvat 1api asioita, jotka toimivat missa tahansa peliss3, joka

hyddyntaa avointa maailmaa.

5.2 Mika on Red Dead Redemption 2

Puhuttaessa avoimesta maailmasta on vaikea valttya Rockstar Gamesin peleista
ja niiden vaikutuksesta peliteollisuuteen ja erityisesti maailmojen rakentamiseen.
Red Dead Redemption 2 on viimeisin tallainen valtava avoimen maailma seikkai-

lutoimintapeli, jonka maailma pursuaa yksityiskohtia ja elamaa.

Red Dead Redemption 2 (Kuva 8) on Rockstar Games pelistudion tekema villiin-
lanteen vuonna 1899 sijoittuva avoimen maailman seikkailutoimintapeli. Sen
maailma seuraa aikakauden elamaa. Teknologia on vahaista, ihmiset puhuvat
vanhahtavilla murteilla, luonto on runsaampaa ja inmisasutus harvempaa. Aseet,
rahan arvo ja esineet vastaavat myos oikeita kyseisella aikakaudella kaytettyja.
Ihmiset liikkuvat hevosilla ja pelissa hevonen on pelaajan paaasiallinen liikkkumis-
muoto kavelyn lisaksi. Kaikki nama yksityiskohdat vaikuttavat pelin tahtiin ja sii-

hen, kuinka maailma on rakennettu.
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KUVA 8. Red Dead Redemption 2 kansikuva (2018)

Pelin tarina hallitsee pelaajan valintaa elaa ja tutkia maailmaa vain ensimmaisen
epilogikohtauksen ajan. Taman jalkeen pelaaja saa vapaasti likkua maailmassa
melkein missa vain. Juuri tallaiseen pelin kulkuun avoin maailma on omiaan ja
RDR 2 ottaa maailmasta kaiken hyodyn irti. Maailma ei vaadi pelin tarinan etene-
mista, jotta tutkiminen on mahdollista ja kaytanndssa kaikki alueet ovat vapaat

pelaajalle tutkia ja elaa mukana.

RDR 2 kayttaa avoimen maailma peleihin tyypillista mekaniikkaa, jossa kartta on
pelaajille saatavilla, mutta sen nakyma on rajallinen. Pelissa pelaaja voi avata
karttaa likkumalla luonnossa ja tutkimalla ymparistoa. Tama tukee pelaajan mo-

tivaatiota tutustua maailmaan ja palkitsee, vaikkei pelaaja |oytaisi mitaan tarkeaa.

5.3 Red Dead Redemption 2 avoimen maailman alueet ja biomit

Useista muista avoimen maailman peleista poiketen RDR2:en maailma ei ra-
jaudu nelion muotoiselle alueelle vaan seuraa luonnonmuotoja (Kuva 9). Joki ja
jarvi rajaavat maailman etelasta ja idasta. Pohjoiset ja lantiset rajat pysahtyvat
vuoristoon ja muihin luonnon muotoihin. Useat avoimen maailman pelit myods ra-
jaavat pelialuetta tarinan varjolla pelaajalta, eikd RDR 2 ole poikkeus, mutta suu-
rin osa maa-alueesta on taysin auki pelaajalle tutkittavaksi heti pelin alusta lah-
tien. Koska pelin hahmo ei osaa uida eika vuorilla voi kiiveta, on alueen rajaus

tehty hyvin hyodyntaen maailman yksityiskohtia.
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KUVA 9. Red Dead Redemption 2 pelin kartta (2018)

Vaikka Yhdysvallat on selkea inspiraatio pelin maailmalle, ovat paikat ja osaval-
tiot silti uniikkeja. Maa jakautuu viiteen osavaltioon ja yhteen saarialueeseen
Guarmaan. Tarina rajoittaa pelaajan paasya Guarmaan ja yhteen osavaltioon
New Austiniin, joten jatan ne vahaisemmalle vertailussa, koska ne ovat selkeasti

jaaneet lopullisessa implementoinnissa suunniteltua pienemmaksi osaksi pelia.

Nelja pelaajalle aina tutkittavissa olevaa aluetta ovat. Ambarino, Lemoyne, New

Hanover ja West Elizabeth. Leikataan kartta poikki pohjois-etela suunnassa kes-

kelta ja tutkitaan sita tarkemmin niiden osavaltioiden kautta.

5.3.1 Pohjoinen ja itdiset alueet

Pohjoinen Ambarino jakautuu itdiseen vehredaan mantymetsaiseen vuoristoon,

(Kuva 10) joka ottaa selkeasti inspiraations Kallionvuorten alueesta Yhdysval-
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loista. Seka lantiseen kylmaan ja lumiseen jaatikkd alueeseen. Se on osavalti-
oista harvoin asutuin eika siella sijaitse kaupunkeja, lukuun ottamatta pelin ai-

noaa intiaanireservaattia.

KUVA 10. Itainen Ambarino (2022)

Erityisesti [antinen luminen vuoristoalue vaikuttaa pelaajan kokemukseen olosuh-
teillaan, silla sen kylmien pohjoisten alueiden tutkiminen vaatii oikeanlaista va-
rustusta kuten oikeaa pukeutumista, jotta pelaaja valttyy negatiivisilta vaikutuk-

silta kylmassa ilmastossa.

Lemoyne on maailman kaakkoisosan pieni, mutta tiivisti asuttu [ammin osavaltio.
Se jakautuu plantaasiviljelmiin lannessa ja suoalueeseen idassa. (Kuva 11) On
vaikea olla vertaamatta aluetta Yhdysvaltain Mississippi jokea ympardivaan alu-
eeseen ja New Orleans kaupunkiin. Siella sijaitsee pelin suurin ja nykyaikaisin
kaupunki Saint Denis, joka ottaa vahvasti inspiraatiota tuon alueen historiallisista

kaupungeista.
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KUVA 11. Lemoynen itaiset suoalueet (2022)

New Hanover on pelin alueista laajin ja monipuolisin. Se yhdistda New Austinin
osavaltiota lukuun ottamatta kaikki muut pelin alueet toisiinsa ja ottaa inspiraati-
onsa useista Yhdysvaltain alueista. Sen luonto ja ymparistdt koostuvat laajoista
tasangoista (Kuva 12) ja teollisuusalueista kuten oOljykentista ja kaivoiskaupun-

gista.

KUVA 12. New Hanoverin tasangot ja Oljykentta (2022)
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5.3.2 Etela- ja lansialueet

New Austin sijaitsee kartan etelaisimmassa osassa ja koostuu suurilta osin pree-
riasta ja on hyvin harvaan asuttu lukuun ottamatta kahta pienempaa kaupunkia.
Tama alue on vahiten kaytetty pelissa tarinan osalta eika se ole helposti saavu-

tettavissa pelin tarinan aikana kuin vasta viimeisissa kappaleissa.

West Elizabeth sijaitsee kartan lantisessa osassa ja on alueista monipuolisin, silla
se yhdistaa pohjoisen vuoristot, keskialueen laajat tasangot ja etelan preeriat.

(Kuva 13), Siella sijaitsee pelin toinen isompi kaupunki Blackwater.

KUVA 13. Nakyma West Elizabethin korkeimmalta vuorelta etelaan (2022)

5.4 RDR 2 avoin eldava maailma ja sen realistinen sijoittelu

Red Dead Redemption 2 kayttaa jarkevasti kaupunkien ja kiinnostavien kohtei-
den sijoittelua pitaen pelaajan aina kiinnostuneena ja antaen aina jotain katsotta-
vaa. On tarkeaa laajaa maailmaa rakentaessa, etta pelaaja kykenee tunnista-

maan ja lukemaan maailmaa jo lyhyen pelin jalkeen.

RDR 2 maailmassa rautatiet ja polut risteilevat kaikkialla (Kuva 14). Nama ohjaa-

vat pelaajaa ja vaikka nailta reiteiltd poikkeaa pois, voi aina 16ytaa nopeasti tien
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takaisin uudelle polulle. Tiet ja raiteet johtavat aina jonnekin ja onkin tarkeaa, etta
kaupungit ja muut mielenkiinnon kohteet sijoittuvat paasaantodisesti naiden var-
relle tasaisesti. Pelaaja voi ilman karttaa vain seuraamalla teita Ioytaa jotain. Tal-

|6in pelaajan kiinnostus ja maailman realistisuus sailyvat.

KUVA 14. Tiet ja junaraiteet risteavat (2022)

5.4.1 Kaupungit ja niiden paikka maailmassa

Kun tutkitaan kaupunkeja oikeassa elamassa, huomaa nopeasti, etta ne sijoittu-
vat usein vesialueiden, luonnon resurssien tai ihmisen tarpeiden mukaan. Pe-
leissa on tarkeaa kayttaa naita hyodykseen mietittaessa maailman suunnittelua
ja erityisesti kaupunkeja. RDR 2:en kaupungit on sijoiteltu tallaisia saantoja nou-
dattaen. Katsotaan kahta erilaista kaupunkia Saint Denis ja Valentine ja analy-

soidaan, miksi ne ovat rakentuneet kyseiseen ymparistoon.
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5.4.2 Valentine

Valentine on naista kahdesta kaupungista pienempi. Se sijaitsee New Hanoverin
alueella, aivan osavaltion rajalla (Kuva 15). Se tayttaa kaikki risteyskaupungin
kriteerit. Valentine on ensimmainen kaupunki, kun ihmiset saapuvat Ambarinon
vuoristosta ja se on viimeinen kaupunki ennen matkaa pidemmalle maan etela-
osiin tai vuoristoon pohjoiseen. Se palvelee ihmisia suurella saluunalla, hotellilla
seka useilla kaupoilla ennen heidan matkaansa eramaahan. Kaupungissa ei ole
paljoakaan pysyvaa asutusta, joka vahvistaa sen tunnelmaa lapikulku kaupun-

kina, jossa asuvat vain palveluita yllapitavat ihmiset. (Kuva 16)

KUVA 15. Valentine kartalla (2022)
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KUVA 16. Valentine rakentuu yhden tien varrelle (2022)

Pelillisesti Valentine on tarkea kaupunki pelaajalle, jota on hyva hyédyntaa aina
likkuessa luoteisessa osassa karttaa. Se tayttaa selkean tyhjan paikan kartassa
ja toimii hyvana kiintopisteena melkein jokaisesta suunnasta karttaa. Kun tallaista
risteyskaupunkia suunnittelee, on tarkeaa, etta kehittajat ottavat huomioon sen
merkityksen pelin hahmojen kuvitteellisessa elamassa. Talloin immersion sailyy
ja maailma toimii pelin ulkopuolella, eika pelaajan tarvitse perustella sen toimi-

vuutta itselleen.

5.4.3 Saint Denis

Saint Denis sijaitsee Lemoyne osavaltiossa maan kaakkoisnurkassa. (Kuva 17)
Se on suuri satamakaupunki ja kulttuurien sekoitussammio. Kulkiessa sen ka-
duilla voi kuulla useita eri kielia kuten ltaliaa ja Ranskaa. Kaupungissa on iso
satama ja suuri rautatieasema. Se on ainoa kaupunki, jossa on julkista liikennetta
kaupungin sisalla. Kaupunki koostuu useista eri alueista ja suurin osa asutuk-
sesta on asumiskaytossa. Se vastaa selkeasti korkeatuloisempien ihmisten tar-

peita kaupoillaan seka palveluillaan.
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KUVA 17. Saint Denis kartalla (2022)

Saint Denis sijoittuu kartalla alueelle, jonne pelaaja ei ajaudu lapikulkumatkalla
vaan, on selkea paakohde alueella liikkuessa. Siksi on tarkeaa, etta sen uniikkius
ja koko tarjoavat paljon syyta matkustaa ja kayttaa sen palveluita. Jos kaupunki
olisi kuin muutkin pelin kaupungit, sen sijoittelu kartalla tekisi siita vahan kaytetyn.
Tallainen suunnittelu ja sijoittelu hyodyttaa kehittgjia. Kun alueen tekoon kayte-
taan aikaa halutaan myds, etta se tarjoaa sisaltdoa ja tarkoitusta peliin seka sen
maailmaa. (Kuva 18)
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KUVA 18. Saint Denis (2022)

5.5 Saai ja luonto

Red Dead Redemption 2 luonnon alueet voidaan jakaa karkeasti kolmeen eri ko-
koiseen vyohykkeeseen, joiden sisalla ympariston muutokset ja luonto vaihtuvat
luontevasti. Suuri tasanko-, ja metsaalue maan keskella jakaa vuoristoisen poh-
joisen ja preeriaisen etelan. Jakaumat eivat ole selkeita vaan alueiden erot su-
lautuvat vahitellen toisiinsa. RDR 2 kayttaa ovelasti hyodykseen pelihahmon liik-
kumisen hitautta ja kuinka pienin muutoksin alueet muuttuvat. Pelatessa saatat
kiinnittda huomiota, kun aiemmin matalapuinen pensaikko alue onkin vehrea leh-

timetsa, tai tasanko onkin vaihtunut havupuualueeksi.
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5.5.1 Elaimet

Eldimet vaihtuvat myos alueen ja luonnon mukaan. Ne asuvat niille ominaisilla
alueilla. Alligaattorit elavat kartan kaakkoisosissa soilla. (Kuva 19) Vyotidiset viih-
tyvat lampimalla preerialla etelédssa. Biisonit laajoilla tasangoilla maan keski-
osissa. Ihmiset kasvattavat kotielaimia ja kissat ja koirat asuttavat kaupunkeja

ihmisten kanssa.

KUVA 19. Alligaattori nukkumassa suolla (2022)

Kun luontoa seuraa, huomataan, etta elaimet tekevat niille ominaisia asioita. Pe-
toelaimet metsastavat, ja peurat taistelevat toistensa kanssa. (Kuva 20) Tallaiset
yksityiskohdat antavat pelaajalle tunteen, etta maailma elaa ja toimii myos ilman
heidan olemassaoloaan. Tama lisaa immersiota ja sita, etta pelaaja todella on

vain osa pelin luontoa eika sen olemassaolon syy.
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KUVA 20. Valkohantapeurojen kamppailu (2019)

5.5.2 Vuorokauden ajat ja saa

Vuorokauden ajat ja sda muuttuvat. Sen tulee nakya pelissa selkeasti. Naita miet-
tiessa on tarkea ymmartaa, ettd immersio rakentuu muunkin kuin valaistuksen
ymparille. Kaupungeissa ihmisia liikkuu vahemman. Luonnossa elaimia liikkkuu

vahemman ja jotkin lajit ovat aktiivisempia y0 aikaan.

Saa on iso tekija avoimen maailman peleissa, eika RDR 2 pelkaa kayttaa saata
luomaan immersiota. Kun vetta sataa ymparisto ja ihmiset kastuvat. Valaistus
muuttuu ja aanet vaimenevat sateen alle. Pohjoisessa veden sijaan sataa lunta.

Aamuisin suolla usva usein haittaa nakyvyytta. (Kuva 21)
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KUVA 21. Suolla usva on usein vahvaa (2022)

5.6 Last of Us Part Il ja lineaarinen maailma

Lineaariset maailmat auttavat vahvoja tarinoita heraamaan eloon. Last of Us pe-
lisarja on hyva esimerkki ympariston tarinan kerronnasta ja siita, kuinka pelimaa-
ilma voi ohjata pelaajaa haluttuun lopputulokseen ilman, etta tama sita itse huo-

maa.

Tulevissa kappaleissa analysoin pelin rakenteita ja mekaniikkoja, jotka hyodyn-
tavat maailmaa. Nama yksityiskohdat ovat vain osa koko pelin luomasta tarinasta
ja immersiosta, mutta hyodyntavat tekniikoita ja suunnittelua, joka toimivat line-

aarisen rakenteen peleissa huolimatta genresta tai laajuudesta.

5.7 Mika on Last of Us Part Il

Last of Us Part Il (Kuva 22) on jatko-osa sarjassa, joka kertoo tarinaa post-apo-
kalyptisesta maailmasta Amerikan yhdysvalloissa. Se on Naughty Dog pelistu-
dion suuri lineaarinen elava tarina. Kuten edeltavassa kappaleessa, rajaan ana-
lysoitavat aiheet alueiden ja esineiden kayttoon seka muutamaan pelin mekaniik-

kaan, jotka tukevat immersiota ja hyodyntavat maailmaa.
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KUVA 22. Last of Us Part Il kansitaide (2020)

On helppo huomata, miksi kehittajat ovat rakentaneet pelisarjan lineaarisen ra-
kenteen ymparille. Tarina ja sen hahmot vievat pelaajan mukanaan heti alusta
l&htien. Tallainen tarinavetoinen motivaatio on tehokas lineaarisessa maailmassa

jatLoU Il kayttaa sen todella hyvin hyodykseen.

Pelin maailma rakentuu kohtausten ymparille, jotka tapahtuvat useilla eri alueilla.
Tallaisella rakenteella lineaarisen maailman ei tarvitse selittda hyppyja paikkojen
valilla eika alueiden yhtenaisyys ole niin suuressa tarkeydessa. Tallaisessa tilan-

teessa tarina yllapitaa immersiota.

5.8 Ymparisto ja sen rajaus

Last of Us Part Il kayttaa sen teemaa ja ymparistdja hyddykseen useissa tilan-
teissa rajatessaan alueita pelaajalta. Vaikka romun tai raunioiden kaytto tien tai
kaytavien esteena on klisee, se voi myds sopia pelin luomaan teemaan ja kertoa
pelaajalle tarinaa. Tassa tilanteessa post-apokalyptinen maailma jopa hyotyy
naista paljon kaytetyista esteista. Kun talon ylakerran portaikko onkin estetty voi

se herattdd mielenkiinnon siitd, mita talossa on tapahtunut. Tilanne voi toimia
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my0s painvastoin; toisessa talossa portaikko onkin auki (Kuva 23) kiinnostuu pe-
laaja sen mahdollisuudesta. Tama avaa suunnittelijalle mahdollisuuden hyodyn-

taa pelaajan olettamuksia, jotka tama on luonut.

KUVA 23. Avoin pahaenteinen portaikko (2022)

Ulkona alueen rajaukseen kaytetaan luontoa ja erityisesti ihmisen poissaolon vai-
kutusta luontoon (Kuva 24). Kasvit, puut ja konfliktien jaljet, jotka alueen ympa-
ristosta nakyvat, toimivat loistavana tarinan kerronan valineena ja immersiota luo-
vina yksityiskohtina. Rakennuksiin ovet eivat valttamatta ole ainoa vaihtoehto si-
saanpaasyyn, tama antaa pelaajalle usein vaihtoehdon ja voi vaikuttaa lopputu-

lemaan, mikali pelaaja kohtaa vihollisia. (Kuva 25)
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KUVA 24. Puiden ja kaupunkien valtaama kaupunki (2022)

5.9 Pelaajan ohjaaminen

Peli hyddyntaa useita eri elementteja ohjatessaan pelaajaa oikeaan suuntaa. Tal-

lainen ohjaus liilan vahvana voi helposti rikkoa immersiota. Erityisesti siksi etta
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pelin tarina on vahvasti lasna pelaajan motivaatiossa. Liiallinen kadesta pitami-
nen voi irrottaa pelaajaa siita tunteesta, etta tama hallitsee pelin tarinan kulkua ja

sen luonnollisuutta.

Tutkitaan esimerkkia, jossa peli hyodyntaa immersiivista maailmaa, rakennetta
ja mekaniikkoja ohjatessaan pelaajaa eteenpain ja kuinka ilman selvaa tekstioh-

jeistustakin pelaaja loytaa reitin eteenpain.

Kohtaus alkaa televisiorakennuksen ulkopuolelta. (Kuva 26) Kameraa kayttaen
pelaajalle naytetaan, minne tarina etenee, ja mihin pelaajan halutaan liikkkuvan.
Portaikkomainen arkkitehtuuri kannustaa kiipeamaan. Rikkinainen ikkuna suuren

rakennuksen seinassa herattaa pelaajan huomion.

KUVA 26. Nakyma kohtauksen alussa (2022)

Pelaajan kiivettya ylos tasanteita pitkin huomataan, etta selkeaa reittia sisaan ei
ole saavutettavissa viela talta tasolta. Koydella varustettu avonainen ikkuna
(Kuva 27) ohjaa pelaajaa sisaan, ja rajattu alue estaa pelaajan liiallisen eksymi-

sen.
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KUVA 27. Kdysi ikkunassa ohjaa pelaajan sisaan (2022)

Sisalla pelaajaa on helppo ohjata kaytavia pitkin ja luonnollinen liikkuminen ohjaa
pelaaja oikeaan suuntaa. Ovet ovat kuitenkin teljettyja ja pelaajan taytyy etsia
vaihtoehtoinen reitti jatkaakseen. (Kuva 28) Maassa oleva johto ohjaa pelaajan
katsetta. Pudonnut ilmastointilaite on viimeinen yksityiskohta, joka nayttaa pelaa-

jalle oikean reitin.

THE

KUVA 28. limastointilaitteen aukko (2022)
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Aukosta kiivettyaan hahmot saapuvat suureen uutishuoneeseen. Huoneen muo-
toa ja valoa kayttaen pelaaja huomaa ylatasanteen ja ikkunat ylhaalla huoneen
toisessa paadyssa. (Kuva 29) Siella reitti paattyy hajonneelle ikkunalle, joka koh-

tauksen alussa nakyi. (Kuva 30) Peli varmistaa viela kumppanihahmon liikkeilla,

etta pelaaja huomaa ja ymmartaa minne reitti seuraavaksi etenee.

KUVA 29. Reitti jatkuu ylés valoisaan ulkotilaan (2022)

KUVA 30. Hahmo (sininen) ohjaa pelaajaa reitilla eteenpain (punainen) (2022)
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5.10 Vihollisten kohtaamiset ja alueiden kaytto

Last of Us Part ll:ssa viholliset voidaan jakaa kahteen ryhmaan, zombeihin ja
ihmisiin. Molemmat tarvitsevat aistejaan pelaajan I6ytamiseen. Taman huomioon
ottaminen pelimaailman suunnittelussa ja pelin vaikeustasoa balansoidessa on
tarkeaa. tLoU Il kayttaa ymparistda paljon hyodyksi. Pelaaja saattaa hyotya ikku-
nan rikkomisesta paastakseen parempiin asemiin kohdatessaan vihollisia, mutta
aani, jonka ikkuna rikkoutuessaan tuottaa, saattaa halyttaa paikalle lisaa vihollisia

tai kertoa pelaajan sijainnin naille.

Lineaarisissa maailmoissa kehittajat haluavat, etta pelaaja joutuu selvittamaan
hanelle asetetun esteen tai vastustajan, eika vain ohittamaan tata. Usein vaihto-
ehtoja on joko hiipia vihollisten ohi hydédyntaen ymparistda tai kayttaa resursseja

kuten ammuksia kaikkien tuhoamiseen.

Tallaiset erot kohtaamisissa ovat tarkea ymmartaa suunnitellessa aluetta ja tLoU
Il hyddyntaa ymparistdéa pakottamaan pelaajan kontaktiin tai antamaan vaihtoeh-

don sen valttamiseen. Kapeat ja rajatut alueet toimivat opetuspaikkoina pelaa-

jalle, jossa tama joutuu kohtaamaan vihollisia. (Kuva 31)

KUVA 31. Pelaaja haluaa seinan yli, (sininen) vihollinen on reitilla (punainen)
(2022)
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6 SUUNNITTELU PROSESSI

Aloittaessa pelin tekoa ei ole aina selvaa, onko pelin maailma avoin vai lineaari-
nen. Projekti teko on saattanut alkaa jonkin mekaniikan tai konseptin pohjalta,
eikd maailma ja sen rakenne ole viela oleellinen osa kyseista projektia. On monia

vaihtoehtoja, kuinka lahestya suunnittelua.

Kun pelintekoprosessissa kohdataan tilanne, jossa maailman rakenne on oleelli-
nen osa pelin suunnittelua ja vaihtoehtoja mietitaan avoimen ja lineaarisen valilla,
on hyva ottaa huomioon se, mita pelimaailmalla halutaan pelaajalle kertoa. Onko
pelin aikakausi, teema tai mekaniikka sellainen, joka itsessaan maarittelee minka
tyylinen maailma siihen sopii. Avoimen maailman kauhupeli voi olla haasteellinen
saada tarpeeksi intensiiviseksi tai roolipelissa lineaarinen maailma saattaa hallita

pelaajan liikkeita ja valintoja liikaa.

Kauhupelit ovat usein aisteja ja tunnelmaa hyodyntavia kokemuksia. Ne kayttavat
ahtaita tiloja ja valaistusta hyodykseen immersion luomisessa. Jos pelaaja halu-
taan saikayttaa tehokkaasti, taytyy pelinkehittajan tietaa, mista pelin hahmo saa-
puu, jotta suunniteltu kohtaaminen on mahdollisimman yllattava. Avoimessa
maailmassa pelaajan kaikki valinnat voivat olla mahdoton ottaa huomioon. Pe-
laaja saattaa tormata saikayttamaan tarkoitettuun hirviodon vaarasta suunnasta

tai niin etta yllatys ei onnistu suunnitelulla tavalla.

Roolipelit vaativat usein paljon aikaa ja tilaa, jossa pelaaja saa kehittda ja oppia
ymmartamaan luomaansa hahmoa. Jos pelaajan liikkeita ja paatoksia ohjataan
ja rajataan liikaa, voi pelaajan immersio rikkoutua eika roolinpeluu tunnu silta,
ettd pelaaja olisi itse luonut oman hahmonsa pelaamalla pelia, vaan Kkirjoitettu
tarina teki sen pelaajan puolesta. Vahvasti tarinallinen roolin peluu vaatii mahdol-
lisuuksia tehda paatoksia, jotka eivat liity tarinaan suoraan, vaan edistavat pelaa-
jan nakemysta siita, millainen pelattava hahmo on. Tahan avoin maailma mah-
dollistaa kehittajalle luontevia paikkoja erkaannuttaa tarinaa ja antaa maailmalle

tilaa luoda omaa tarinaa pelaajan kanssa.
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6.1 Mista aloittaa suunnittelu

Tehtdessa valintaa lineaarisen ja avoimen pelimaailman valilla, sen koko ei ole
valttamatta rajaava tekija. On tarkedmpi ymmartaa projektin rajoitteita. Pitaen kui-
tenkin mielessa etta, avoin maailma ei tarkoita automaattisesti suurta pinta-alaa
ja pitkaa peliaikaa. Lineaarinen maailma ei valttamatta tarvitse vahvaa narratii-
vista tarinaa ja rajattua pienta ymparistdéa. On kuitenkin tarkeaa ymmartaa pelaa-
jien odotukset ja mita toiveita kumpikin valinta tuo mukanaan. Todellisuudessa
peleja tehtaessa taytyy ottaa huomioon muitakin kuin pelin sisaisia rajoitteita.
Usein aikataulu seka projektin tekijoiden ja muiden resurssien maara vaikuttavat

eniten siihen, millainen rakenne pelin maailmalle on jarkevin.

Oletetaan, ettd nama asiat eivat ole ongelma ja kdydaan prosessi lapi puhtaasti
pelin tekemisen kannalta ja katsotaan miten eri tyylisia peleja voi lahestya jarke-
vasti. Kumpikaan versio ei ole toista parempi tai ultimaattinen oikea vastaus, vaan

kuten tulevissa kappaleissa kaydaan lapi, riippuu lopputulos monista paatoksista.

6.2 Pelin maailman luonti

Kun pelia on rakennettu ja suunnitelmat ovat ottaneet muotoaan haluttuun suun-
taa, on helppo lahtea luomaan maailmaa sen asettamien saantdjen mukaan.
Tassa kohtaa jonkinlaiset teemalliset rajaehdot on hyva luoda. Onko pelissa jokin
tietty mekaniikka tai tarinallinen osa, joka halutaan implementoida ja kayttaa.
Enta miten se vaikuttaa paatokseen maailman rakenteesta ja pelin kulusta tai

onko pelin genre sellainen, joka tukee toisen maailman tyypin valintaa.

Kuvitellaan skenaario, jossa halutaan luoda fantasiapeli, kutsutaan sitd nimella
“Dragons Doom”. Pelissa pelaajan taytyy taistella lohikaarmeita vastaan. Kysei-
sen projektin voi rakentaa yhta hyvin lineaariseen tai avoimeen maailmaan. Erot
syntyvat siina, onko pelaajan motivaatio tarinavetoinen vai kenties vain eraanlai-
nen roolinpelaamisen mahdollisuus. Myos mekaniikat tai referenssiteokset voivat

vaikuttaa paatoksentekoon ulkoisesti pelaajien odotusten vuoksi.
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6.3 Tarina maailman suunnittelussa

Tarkastellaan pelia ensin tarinavetoisesti. Tassa versiossa suunnittelijat ovat
paattaneet, etta peli alkaa vahvalla tarinan kerronnalla, joka ohjaa pelin koko tee-
maa ja maailmaa. Tasta aloituksesta pelaaja saa motivaation pelata juuri talla
hahmolla ja tdssa maailmassa. Talloin lineaarinen maailma auttaa tekijaa kerto-
maan tarinaa ja viemaan pelia eteenpain. Pelihahmon kehitys on narratiivista.
Maailma ei myoskaan tarjoa irrallisia tehtavia, jotka eivat liity tarinaan, vaan kaikki
rakentuu lopullisen tavoitteen ymparille. Talldin hahmo ja sen motivaatiot ovat

isoin tekija pelaajan tahtoon jatkaa eteenpain.

Jos pelia taas lahdetaan tekemaan sen kannalta, etta hahmon motiivi jatetaan
enemman taman roolin taakse, voi peli olla vain ikkuna hahmon elamaan. Talloin
pelin maailma on alusta, jossa kerata rahaa tai kehittda itseaan ja tulla kuului-
sammaksi. Talldin avoin maailma antaa mahdollisuuden pelaajalle rakentaa itse

oma tarinansa tavalla joka lineaarisessa maailmassa ei ole mahdollista.

6.4 Mekaniikat maailman suunnittelun rajoittajina

Mietitdan samaa “Dragons Doom” pelia ja katsotaan sen maailmaa mekaniikko-
jen kautta. Usein maailmaa rajaavat mekaniikat liittyvat pelin genreen. Kuten jo
edellda mainittu kauhu ja tarinapohjaiset seikkailupelit. Otetaan esimerkiksi taiste-

lumekaniikka ja sen vaatimukset.

Pelin suunnittelijat ovat miettineet, ettd peli rakentuu useiden eritasoisten lohi-
kaarmeiden surmaamiseen seka yhden viimeisen ja vaikeimman voittamiseen.
On paatetty, ettd jokainen kohtaaminen on haaste pelaajalle, mutta yksikaan vii-
meista lukuun ottamatta ei ole pakollista kohdata maaratyssa jarjestyksessa.
Taistelut ovat haastavia ja vaativat opettelua, mutta jokainen tuhottu lohikdarme
antaa pelaajalle osaamista kohtaamiseensa viimeista lohikaarmetta vastaan.
Kun maailma rakentuu pelaajan valinnan ymparille, on avoin maailma jarkevin

rakenne hyodyntaa.
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Pelin mekaniikat edella suunnitellessa on hyva osata hyodyntaa maailmaa pe-
laajan kehittamisessa seka ymmartaa miksi pelaaja haluaa jatkaa pelaamista.
Avoin maailma voi tarjota pelaajalle useita eri haasteita ja hahmon kehitys seka
pelaajan osaaminen tukevat toisiaan. Talloin tarina ei ole tarkein motivaatio pe-
laajalle jatkaa eteenpain. Lineaarinen taas antaa mahdollisuuden hallittuun im-
mersiiviseen kokemukseen, kunhan tasapaino ja pelaajan kehitystaso huomioi-

daan, mutta se vaatii usein narratiiviin pohjautuvaa kehitysta.

Sama motivaattori toimii my0s lineaarisessa maailmassa, mutta koska pelaajan
kehitys on vahvemmin sidottu kehittdjien maaraamaan tahtiin, taytyy kohtaamis-
ten ja vihollisten vaikeustaso miettia tarkkaan. Silla pakottaessa pelaajan teke-
maan asiat tietyssa jarjestyksessa, voi pelaaja jumiutua pitkdksikin aikaa liian
ison vaikeustasohypyn tapahtuessa. Tama aiheuttaa riskin immersion hajoami-
sesta, silla pelaaja voi vahvasti tuntea itsensa osaksi tarinaa ja pelattavaa hah-
moa. Epaonnistumiset kuuluvat pelaamiseen, mutta lineaarisessa maailmassa
ne rikkovat aina immersiota, mikali pelaaja huomaa pelin vaikeuden nousevan

taman kehittymista nopeammin eika mahdollisuutta peraantymiselle ole.

6.5 Pelimaailma tutussa tarinassa

Voi tietenkin kayda niin, etta pelinsuunnittelijat ovat miettineet maailman jo ennen
kuin on sovittu yhdestakaan pelin yksityiskohdasta tai mekaniikasta. Tallaisessa
tilanteessa maailma voi hyodyntaa sen tarinan, mekaniikkojen ja hahmon luon-
nissa. Joskus pelit hyodyntavat tarinoita muista medioista, talloin on tarkea miet-
tia, miten maailmaa parhaiten kertoo jo tuttua tarinaa uudesta nakdokulmasta seka

tuntuu tutulta jo aiemmin aiheeseen perehtyneelle.
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7 POHDINTA

Opinnaytetyon tavoitteena oli tutkia pelimaailmoja ja niiden rakenteita seka esi-
tella metodeja, joiden avulla pelien kehittajat voivat lahestya pelinmaailman suun-
nittelua systemaattisesti. Pelimaailma on laaja kasite ja sen rajaaminen kahteen
selkeaan osaan lineaarisen ja avoimen valilla oli valttamatonta, jotta aihe pysyi
tiiviina ja selkeana. Ty onnistui selventamaan naiden kahden eri rakenteen eroja

ja pystyi hyvin selventamaan suunnitteluprosessin aloitusta.

Koska pelit ja erityisesti nilden maailmat vaativat paljon aikaa ja suunnittelua, ovat
opinnaytetyon tarjoamat ohjeet ja tulokset suppeita verratessa laajoihin monivuo-
tisiin peliprojekteihin. Immersio ja sen vahva tukeminen videopeleissa vaatii pal-
jon tyota, ja opinnaytetyon tulokset eivat onnistu saamaan tahan osaan selkeita

vastauksia.

Pelimaailmojen rakenteet seuraavat vahvasti samoja saantoja niiden eroista huo-
limatta ja opinnaytetyon teon aikana opin, etta maailmat eivat valttamatta eroa
toisistaan kovinkaan paljoa. Suurimmat eroavaisuudet liittyvat pelin genreen ja
siihen, kuinka pelin kulun halutaan toimivan, jolloin kehittajien paatés maailmasta

on usein rajattu heti alusta lahtien.

Mahdolliset jatkokehitystoimet tyon aiheesta olisivat muiden pelimaailma raken-
teiden analysointi seka naiden yhdistely. Kuinka hyodyntaa epatavallisia genre
yhdistelmia niille vieraassa pelimaailma rakenteessa ja luoda jotain uutta. Uusien
tekniikoiden kaytto ja pelimaailmojen analysointi voi edistaa pelinkehitysta ja pe-

limaailmojen suunnittelua eteenpain.
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