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InsinGoritydn tarkoituksena oli perehtya kayttajakokemuksen tarkeyteen pelitasojen suunnit-
telussa.

Tyo6ssa tutkittiin eri teorioita, jotka ovat tarkeita ottaa huomioon pelid suunnitellessa, jotta
pelaajan mielenkiinto ja keskittyminen saadaan pysymaan. Teorioita verrattiin jo olemassa
oleviin hittipeleihin ja pohdittiin, mitka tekijat niissa ovat olleet tarkeat mielenkiinnon yllapita-
miseksi.

TyoOssa otettiin tarkastelun kohteeksi pienryhmassa kehitetty peliprojekti Lost Elements ja
selvitettiin sen suunnittelun tavoite ja ongelmakohdat. Ty6ssa pohdittiin, miten siité olisi saa-
nut kehitettya paremmin mielenkiintoa yllapitavan pelin lapikaytyja teorioita hyddyntéaen,
mité pelissa tulisi tehda toisin.

Ongelmakohdat saatiin selville muun muassa testauttamalla Lost Elements -pelid viidella-
toista henkildlla Metropoliassa. Ongelmakohdiksi pelissd muodostui liian nopea tahti oppia
uutta ja pelaajan tarve kavella samoja alueita moneen kertaan lapi, ilman uusia kokemuksia
pelaajalle. Talldin pelaajan kiinnostus pelid kohtaan laski.

Todettiin, etta tydssa tutkittuihin teorioihin perustuen pelissa tulisi olla enemmaén vaihtele-
vuutta pelaajan mielenkiinnon yllapitdmiseksi. Insintoritydssa selvitettiin eri keinoja vaihte-
levan pelikokemuksen saavuttamiseksi. Naita tutkimustuloksia kaytettiin Lost Elements -pe-
lin uudessa suunnitelmassa.
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The purpose of the study work was to explore the importance of user experience when de-
signing levels for a game.

The study focuses on different theories which are important to consider when designing a
game with a good user experience. These theories were compared to popular, successful
games to find out the most important elements of good user experience.

The study also examines a game called Lost Elements that was developed by a small group
of students. By analyzing the game with the help of the aforementioned theories, ideas how
improve the game's user experience were developed.

The Lost Elements -game was tested by fifteen other students which helped in highlighting
some problems in the game. The pace in which the players had to learn new things was too
fast. Also, the players had to go through the same areas in the game multiple times without
any new experiences

As a result it appears that the game needs more diversity to make the user experience
better. The study offers different ways to diversify the game experience which are then ap-
plied in the new design for the game Lost Elements.
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Malet for examsarbetet var att bevisa hur viktigt spelarnas spelupplevelse ar nar man pla-
nerar spelets banor.

| examensarbetet forskades olika teorier som maste tas i beaktan i spelets planering, sa att
spelarnas intresse och fokus halls i spelet. Teorierna jamférdes med andra populara spel
for att kunna forstd vad som gjorde storsta inverkan for spelarnas spelupplevelse.

| examsarbetet granskas spelet Lost Elements, som utvecklades av en grupp av studenter,
for att hitta spelprojekts mal och mojliga problem. Hur spelet kunde utvecklas genom tillamp-
ning av teorierna sa att den forbattrar spelarnas spelupplevelse diskuterades ocksa.

Problemen hittades nar femton studenter fran Metropolia testade spelet. Problemet visades
vara den alltfor snabba takten for spelarna nar de maste lara sig nagot nytt. Det visade sig
ytterligare att antalet ganger som spelarna maste ga igenom samma innehall i spelet, gjorde
spelupplevelsen samre.

Med ovanstaende teorier konstaterades att spelet behévde mera variation for att uppehalla
spelupplevelsen ock spelarnas intresse. | examsarbetet undersoktes olika metoder for att
uppna en varierande spelupplevelse som anvandes i nya planen for Lost Elements spelet.
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1 Johdanto

Insin6oritydn tarkoituksena on perehtya pelaajan mielenkiintoon liittyviin erilaisiin teorioi-
hin ja siihen, miten niita kaytetddn pelitasojen suunnittelemisessa. Pohdin, miten pelaa-
jan kayttajakokemus vaikuttaa peleihin, miten se voidaan ottaa huomioon ja miten sita
voidaan parantaa pelia suunniteltaessa. Etsin myos esimerkkeja siitéa, miten teorioita on

kaytetty onnistuneissa peleissa.

Liséksi selvitdn, minkalaisia tekniikoita on olemassa tarinankerrontaan peleissa, miten
niité voidaan yhdistaa tasojen suunnitteluun ja kuinka ne toimivat yhdessa ja parantavat
pelikokemusta.

Kaytan tydssa esimerkkind omaa peliéni, Lost Elementsia, jota on kehitetty vuoden ajan
pienryhmassa. Tuon esille ajatuksiani sen suunnittelemisesta ja sen kehitysvaiheista.
Tarkoituksena on peilata teorioita omiin ajatuksiini pelia suunnitellessa ja sita kautta [6y-

taa mahdollisia ongelmia ja parannuskohteita pelissa.

Tarkoituksena on myds suunnitella, minkélainen uusi paranneltu versio voisi olla. Ver-
taan suunnitelmaa aikaisempaan malliin, jotta nahdaan, kuinka se muuttaisi pelaajan

pelikokemusta ja miksi nama uudet ideat toimisivat pelissa paremmin.



2 Pelaajan mielenkiintoon liittyvia teorioita

Koska pelit ja niiden ymmartaminen pohjautuvat vahvasti ihmisten psykologiaan, on
suunnittelijana hyva ymmartad, miten ihmisen mieli toimii, mik& saa kiinnostumaan ja
mika tuo nautintoa. Kayttamalla psykologiasta opittuja tapoja voidaan tehda peleja, jotka
tuottavat pelaajalle mielihyvaa ja joilla saadaan aikaiseksi mielenkiintoinen ja rikas peli-

kokemus.

2.1 Mihdly Csikszentmihdlyin teoria ja sen kaytto pelitasoissa

"Flow activities must manage to stay in the narrow margin of challenge that lies between
boredom and frustration, for both of these unpleasant extremes cause our mind to

change its focus to a new activity.” Jesse Schell (1, s. 119)

Positiivisessa psykologiassa on olemassa konsepti nimeltaan "flow” tai "the zone”. Silla
tarkoitetaan mielentilaa, jossa keskittyminen on huipussaan tehtdessa jotain aktiviteettia.
Sen on nimennyt unkarilainen psykologian tohtori

Mihaly Csikszentmihalyi (2), vaikka itse ideasta on puhuttu eri nimilla jo tuhansia vuosia.

Tama mielentila voi esiintya missa tahansa aktiviteetissa, mutta tilan saavuttaminen

edellyttaa tiettyja asioita, jotka Mihaly Csikszentmihalyi esittda teoksessaan:

voimakas keskittyminen nykyhetkeen

- toiminnan ja tietoisuuden yhdistaminen
- itsetietoisuuden katoaminen

- tunne, etta tilanne on tekijan hallussa

- ajantajun menettaminen

- itsess&én palkitseva kokemus (2, s. 195-206).

Tama taysivaltainen uppoutuminen aktiviteettiin tuo Mihdly Csikszentmihalyin mielesta
suurimman tyydytyksen, jonka ihminen voi kokea. TAman vuoksi flow-tila on tarked osa

pelisuunnittelua ja silla voi olla hyvinkin suuri vaikutus pelin menestykseen.



Kaikkia naita vaatimuksia ei tarvitse tayttaa paastakseen haluttuun mielentilaan, mutta
mitd enemman niista voidaan tayttaa, sitda vahvempana keskittyminen pysyy ja sita vai-

keampi on "herata” siita.

Jotta voitaisiin pitaa pelaajan mieli keskittyneena, taytyy pelin tarjota pelaajalle sopivasti
haastetta niin, etta hanen pelikokemuksensa tuntuu palkitsevalta. Sen taytyy myos olla
pelaajalle anteeksiantava, jotta hanen pelikokemuksensa ei hidastu tai katkea pienten
virheiden takia. Tarkoituksena on tasapainotella pelin vaikeustason ja pelaajan taitojen

valilla.

Yksi tapa toteuttaa tamé on antaa pelaajalle jatkuvasti hankalampia haasteita, jotta ha-
nen kasvavat taitonsa saavat niitd vastaavia haasteita, mutta kuitenkin pitda haasteet
niin helppoina, etta pelaaja tuntee pystyvansa vaikuttamaan tilanteeseen. Nain tahda-
taan Csikszentmihalyin kuvailemaan itsessédan palkitsevaan kokemukseen ja tuntee-
seen ja siihen, etta tilanne on pelaajan hallussa. Pelikokemusta tasapainotellaan tylsyy-

den ja arsytyksen valilla.

On luonnollista aloittaa peli helpoilla vastuksilla ja esteilld, kun pelaaja viela opettelee,
miten peli itsessaan toimii ja mita han pystyy tekemaan pelimaailmassa. Mutta jos peli ei

helpon alun jalkeen ala haastaa pelaajan taitoja, pelista tulee nopeasti tylsa.

"This cycle of "tense and release, tense and release” comes up again and again in de-
sign. It seems to be inherent to human enjoyment. Too much tension, and we wear out.
Too much relaxation, and we grow bored. When we fluctuate between the two, we enjoy
both excitement and relaxation, and this oscillation also provides both the pleasure of

variety, and the pleasure of anticipation.” Jesse Schell (1, s. 122)

Kuvassa 1 nakyy flow'n saavuttamiseen tarvittava kokemus. Kuvitellaan, ettd harmaa
alue kuvastaa tilaa, jolloin pelaajan keskittyminen havida, eli peli ei enda pida pelaajan
mielenkiintoa ylla. Nuoli kuvastaa pelaajan kokemusta. Jotta pysytéaan flow’n sisélla, pi-
taa peli aloittaa helpoista haasteista, mutta nostaa vaikeustasoa jatkuvasti, ettei peli
muutu tylsédksi. Taman tasapainon yllapitaminen peleissa on yllattavan haastavaa, var-
sinkin suunnitteluvaiheessa. Haasteellisuutta siihen tuo se, etté suunnittelijalla on omat
kasitykset siita, mika on vaikeaa ja mika helppoa. Jokaisella pelaajalla taas puolestaan

on omat taitonsa ja kokemuksensa.
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Kuva 1. Esimerkki siitd, miten pelikokemusta voidaan arvioida kaavion avulla. Vasen akseli kuvaa
pelin antamien haasteiden vaikeuden ja oikea akseli pelaajan kehittyvia taitoja. (1, s. 121.)

Kuvitellaan, ettd suunnittellaan pelid, joka on saavuttanut tilan, jolloin se jatkuvasti haas-
taa pelaajaa vaikeammilla vihollisilla ja esteilla ilman, etta pelaajan taidot ehtivéat kehittya
niiden edelle. Mikali pelaajan taytyy jatkuvasti opetella jotakin uutta, ei pelikokemus valt-
tamatta tunnu palkitsevalta eika pelaaja koe kehittyvansa.

Ratkaisu tahan olisi tehda pelikokemuksesta enemman "aaltoileva”. Aaltoileva pelikoke-
mus saataisiin rakennettua peliin kayttamalla sykleja, jotka antavat haastetta pelaajalle.
Haastavan vaiheen jalkeen han saa palkinnon, joka usein on enemmaén voimaa tai val-
taa. Talléin pelaaja tuntee hetken itsensa paremmaksi ja kokee, etta peli on hanen hal-
lussaan. Taman jalkeen peli antaa taas pelaajalle uuden, vaikeamman haasteen, ja sykli

alkaa uudestaan. Nain peli antaisi tarvittavan haasteen lisaksi vaihtelua.

Kun katsotaan kuvaa 2, voidaan huomata, etta pelaajan pelikokemus (nuoli kuvassa)
pysyy rajojen sisalla mutta se antaa huomattavasti enemman vaihtelua kuin kuvassa 1

kuvattu pelikokemus.
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Kuva 2. Samantyyppinen kaava kuin kuvassa 1. Tassa pelaajan pelikokemus on erittéin vaihte-
levaa. (1, s. 121))

Tallainen aaltoileva pelikokemus (kuva 2) voidaan saada esimerkiksi kayttamalla aikai-
semmin kohdattuja vihollisia tai esteitd. Kun pelaaja on taistellut pelin alussa joitain tiet-
tyja vihollisia vastaan ja kohtaa samoja vihollisia myéhemmin pelissd, han huomaa,
kuinka paljon helpommin hén paihittaa viholliset nyt, kun on pééassyt eteenpdin pelissa
ja saanut enemman kokemusta ja voimia. Toinen tapa on suunnitella viholliset niin, etta
ne suurenevat loppua kohti ja muuttuvat vaarallisemman nékoiseksi. Nain pelaaja voi
verrata niita aikaisemmin kohdattuihin vihollisiin ja mielessédan kuvitella, kuinka helpoilta

aikaisemmat viholliset tuntuivat.

2.2 Tapoja pitééa pelaajan keskittyminen

Peleistd on paljon eri ndkadisia ja kokoisia tasoja, mutta teoriaa pystytdan kayttamaan silti
riippumatta siitdq, minkalainen peli on kyseessa. Naita sykleja voidaan jakaa viiden tason
kokonaisuuksiin tai tasot viiteen eri sykliin. Tapa, jolla tama halutaan toteuttaa, on peli-
tason suunnittelijan vastuulla, ja hanen tulee selvittdd, mika toimii ja mika ei. Valitetta-
vasti ei ole kaiken kattavaa tapaa, jolla saisi mihin tahansa peliin taydellisen pelikoke-
muksen, mutta on olemassa tapoja, joilla pystytaan helpottamaan suunnittelemista ja

auttamaan tasojen tekemisessa.



Jesse Schellin teoksessa (1, s. 122) on kohta, jossa han kay lapi tapoja (kuva 3), joilla
voidaan tarkastella, onko pelissa asioita, jotka yllapitavat pelaajan keskittymista ja flow-

tilaa.

Lens #18: The Lens of Flow

To use this lens, consider what is holding your player’s focus.
Ask yoursell these questions:

e [oes my game have clear goals? If not, how can | fix that!?

e Are the goals of the player the same goals | intended?

e Are there parts of the game that distract players to the point they forget
their goal? If so, can these distractions be reduced, or tied into the game
goals?

® [oes my game provide a steady stream of not-too-easy, not-too-hard chal-
lenges, taking into account the fact that the player’s skills may be gradually
improving?

e Are the player’s skills improving at the rate I had hoped? If not, how can |
change that?

Kuva 3. Namé kysymykset antavat ndkdkulmaa seurata suunnittelijana pelaajan tavoitteita (1, s.
122).

e Onko pelissa selkeat tavoitteet?

Pelaajalla pitaisi olla heti pelin alussa selkea tavoite ja maaranpaa, joka ohjaa pelaajaa
eteenpain. Itse tavoitteen voi jakaa moneen osaan ja tehda pienempia, pelaajalle mah-

dollisia tavoitteita.

Esimerkiksi erittain tunnetussa Nintendon Super Mario Bros -pelisséa pelin tavoitteena on
pelastaa prinsessa pahalta kilpikonnaheimolta. Pelimaailmaan kuuluu 32 tasoa, ja prin-
sessa on pelin lopussa, pelin viimeisessa tasossa. Pelaajan tulee edetéa kaikki 32 tasoa
paastakseen tavoitteeseen. Koska pelaaja ei tieda, kuinka monta tasoa pelisséa on, tama

voi johtaa siihen, ettd han ei etene mitenk&an tavoitteessaan ja peli tuntuu liian pitkalta.



Kun pelin suunnittelijat jakoivat 32 tasoa kahdeksaan eri maailmaan, saatiin koko peli
esiteltya pelaajalle pienemmissa osioissa, joista jokainen osio itsessaan tuntuu palkitse-
valta omilla teemoillaan ja maailmoillaan. Taman lisaksi jokaisen maailman loppuun on
asetettu linna, joka on muita tasoja vaikeampi ja joka antaa vaikutelman siita, etta pelaaja
on lahella pelastaakseen prinsessan. Tason lopussa kuitenkin ilmenee, etta pelaaja on
vaarassa linnassa. Sen jalkeen sykli alkaa uudestaan, mutta talla kertaa erilaisessa maa-

ilmassa, jossa on jalleen eri haasteita ja vastuksia.

e Onko pelaajalla itsellaan samat tavoitteet, kuin mitd on suunniteltu?

Jos pelilla on eri tavoitteet, kuin pelaajilla, kannattaa miettia, pitaisikd pelin tavoitteita
muuttaa tai saada pelaajalle mielenkiintoiset tavoitteet pelin pddmaaran saavutta-
miseksi. Jos pelin antamat tavoitteet eivat kiinnosta pelaajaa, voi pelaajan palkitseminen

osoittautua vaikeaksi.

¢ Onko pelin aikana tapahtumia, jotka vievat pelaajan keskittymisen pois tavoit-
teista?

Kuten aikaisemmin mainittiin, pelaajan keskittyminen on yksi tarkea osa paasta pelin
flow’hun. Jos pelin aikana tapahtuu jotain, miké "herattaa” pelaajan kesken pelaamisen,
voi olla vaikeata saada pelaaja takaisin flow-mielentilaan. Mikali tata tapahtuu paljon pe-
lin aikana, ei pelaaja valttamatta koskaan paase kokemaan flow’ta. Tallainen tapahtuma
on esimerkiksi latausruutu. Latausruudut ovat tilanteita, jolloin pelin tarvitsee ladata suu-
ret resurssimaarat, esimerkiksi avatakseen seuraavan tason. Taman prosessointi vaatii
paljon, joten pelaajalle ei voida antaa paljoa tekemistéa latauksen aikana, mika taas voi

aiheuttaa sen, etta hanen keskittymisensa peliin katoaa.

Tapa, jolla tama voidaan yrittaa kiertdd, on suunnitella peli niin, etté se lataa aina pelaa-
jan ymparille kaiken, mitd han tarvitsee. Kun pelaaja etenee, peli lataa taustalla valmiiksi
pelaajalle seuraavaa tasoa tai tilaa, johon hén luultavasti on menossa, ja ndin pelaajan

ei tarvitse odottaa pelivuoroaan.

Mikali latausruudut ovat pakollisia, voidaan niista hyvalla suunnittelulla jopa hyétya.

Xcom 2 on Firaxis Gamesin (5) kehittama peli, jossa pelaaja taistelee avaruusolioiden



maailmanvalloitusta vastaan. Pelaaja komentaa ryhmia, jotka lahetetaan ympari maa-
palloa eri tehtaviin. Koska peli on suunniteltu olemaan vaikea ja erikoisen haastava, voi
jokainen tehtdva menna pahasti vikaan, mika luo jannitysta pelaamiseen. Pelin suunnit-
telijat kayttivat tata hyvakseen suunnitellessaan pelid ja tekivat latausruudut niin, etta
kun pelaaja lahetetdan tehtavaan, kamera kuvaa lentokoneen sisélta pelaajan joukkoja
odottamassa saapumistaan kohteeseen (kuva 4). Tama tilanne liséé jannitysté ja pelaaja
mielessaan kuvittelee lapi, miten tehtavan voisi suorittaa ja miten siité selvitdééan. Sen

sijaan, ettd pelaajan keskittyminen katoaisi, se paranee entisestdén jannityksesta.

Kuva 4. Tehtdvanjako, jossa pelaaja kuvittelee mielessaan, mité voisi tapahtua ja miten
tehtavasta selvitdan (5).

o Tuleeko pelin aikana vastaan tarpeeksi uusia, sopivan haastavia esteita, jotka

ottavat huomioon pelaajan kehittyvat pelaamistaidot?

Tama kysymys on tarked pitaa mielessa pelia tai pelin tasoja suunnitellessa, jotta voitai-
siin pysya halutun pelikokemuksen rajoilla (kuva 2). Jos pelaajalle ei anneta tarpeeksi
vaikeita haasteita, ei hdnen ole tarpeellista keskittya peliin, jolloin pelaamisesta voi tulla

tylséaa.

o Kehittyvatko pelaajan taidot samaan tahtiin, kuin on suunniteltu?



Tama kysymys kuulostaa vaikealta ennustaa tai seurata, silld jokaisella pelaajalla on
omat kokemuksensa ja tapansa oppia. Miten on mahdollista hallita nopeutta, jolla he
oppivat? Aikaisemmin mainitut syklit ja se, miten niiden avulla voidaan hallita pelikoke-
musta, ovat yksi yleinen tapa peleissa. Esimerkiksi peli Dark Souls, joka on kuuluisa siita,
kuinka haastava ja karu se voi olla uusille pelaajille, voidaan analysoida kayttamalla naita
sykleja.

2.3 Pelin haasteet ja niiden ymmartaminen

Dark Souls on peli, jonka Namco Bandai julkaisi vuonna 2011 ja joka vuonna 2015 oli
myynyt yli 2,8 miljoonaa kopiota. Kriitikot pitavat sita yhtena maailman parhaista peleista
tarinansa ja monimutkaisen pelimaailmansa vuoksi (7, s. 1). Koska Dark Souls -pelin
analysoinnista voisi tehda kokonaisen insindorityon, otan esimerkkina ainoastaan pelin

tutoriaaliosion ja sen, kuinka se on rakennettu.

Pelin tarina kertoo hahmosta, joka on kirottu ja karkotettu eristykseen muiden hanen
kaltaistensa kanssa. Vankila, johon hanet on karkotettu, toimii tutoriaalialueena. Pelaaja
heraa sellista, josta hdnet vapauttaa tuntematon hahmo, joka pian katoaa pois nakyvista.
Pelaajalle ei heti alussa anneta mitaan tehtavaa tai tarinaa, vaan ensimmaisena tavoit-
teena hanella on kavella ulos sellistaan. Kaveltyddn ulos hantd odottaa rikkindinen
miekka (pelin ensimmainen ase) ja pari pelin helpointa vihollista. Nama viholliset eivat
taistele pelaajaa vastaan, eli han saa itse opetella pelin taistelumekaniikat ilman, etta
hanen tarvitsee huolehtia haviamisesta. Jokaisen vihollisen kohdalla peli antaa erilaiset
kaskyt, joita pelaaja voi harjoitella naihin ensimmaisiin vihollisiin. Tassakin pelissa on
aloitettu erittdin pienesta, ja nain varmistetaan, ettda pelaaja osaa kasitella hahmoaan

seka taistella jonkin verran.

Kaveltydan kaytavan loppuun pelaaja 10ytdd ensimmaisen tallennuspisteen, nuotion,
joka pelisséa toimii paikkana, johon pelaaja palaa, jos han kuolee. Voisi luulla, etta se,
mit& tapahtuu seuraavaksi pelissé, on suunnittelijoiden tekeméa virhe, koska seuraava
vihollinen, jonka pelaaja nékee, on valtava demoni, joka estédé pelaajaa lAhtemasté van-
kilasta. Verrattuna aikaisemmin kohdattuihin vihollisiin tdim& demoni on suorastaan mah-

doton voittaa.



Kuva 5 on otettu seuraavasta huoneesta nuotion jalkeen. Kuvassa nakyy pelaaja (ritarin
nakéinen hahmo edessa) ja pelin ensimmainen vihollinen, joka taistelee pelaajaa vas-
taan. Tama "Asylum Demon” toimii vankilan vartijana, joka pelaajan tulee paihittaa paas-
tadkseen ulos. Taistelun tarkoituksena on opettaa pelaajalle, etté kaikkia vihollisia ei tar-
vitse voittaa heti ja etté peli tulee olemaan armoton pelaajaa kohtaan, ellei han ymmarra
seurata vihjeita. Se toimii hyvana esimerkkina siitd, mita pelaajan tulee odottaa pelilté.

“Asylum Demon
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e
e i

Kuva 5.”Asylum demon” estda pelaajaa karkaamasta vankilasta. (6).

Tassa kohtaa voisi luulla, etta pelin vaikeustaso nousi liian nopeasti, mika johtaisi pelaa-
jan turhautumiseen. Mutta tdman tutoriaalin suunnittelijat tekivat pari asiaa, jotka toimivat
tata vastaan. Ensinndkin ennen tata vastusta pelaaja |0ysi ensimmaisen tallennuspis-
teen, josta pelaaja aloittaa kuoltuaan, eli hanen ei tarvitse juosta kuin pari askelta herat-
tyaan takaisin henkiin ja ndin han on taas taistelemassa demonia vastaan. Toinen asia
on kuvassa vasemmalla nakyva lyhty, jonka tarkoituksena on johdattaa pelaajan katse
oveen, joka nékyy sivussa. Pelaaja nimittain voi taysin ohittaa tdman vihollisen juokse-
malla oven takana olevalle alueelle, josta pelaaja I6ytaa paremman aseen ja muutaman

muun valineen. Pelaaja siis palkittiin asein siita, etta han keksi taman "salareitin”.



Tahan asti pelissé on tapahtunut seuraavaa:

- Pelaajan piti paeta vankilasta (ensimmainen tavoite).

- Pelaaja I6ysi ensimmaisen aseen (palkinto, joka antoi pelaajalle lisd& voimaa).
- Ensimmaiset viholliset (haaste, joka on taytynyt ylittaa).

- Ensimmainen tallennuspiste.

- Ensimmainen vaikea vastus (niin sanotusti ensimmainen "pomo”).

Naisté tapahtumista yhteensa koostuu pelin ensimmainen sykli, ja naita sykleja on tuto-
riaalissa kaksi. Seuraava sykli on hyvin samantapainen: pelaaja 16ytdd seuraavan
aseen. Han kohtaa vaikeampia vihollisia ja lopuksi saman vaikean vastuksen, joka ha-
nen pitaa talla kertaa voittaa. Nyt pelaajalla onkin paremmat mahdollisuudet siihen,

koska hanella on uudet paremmat valineet vihollisen paihittamiseksi.

Sykleja kayttamalla voidaan tarkastella, minka tason vastuksia pelaaja pystyy voitta-
maan, ja tiedetaan, etta vaikeustasoa voidaan nostaa lisaa. Lisaksi pelaajalle annetaan
vapaat kadet tutkia maailmaa, eli jos han kohtaa ylitsepddsemattoman vastuksen, han

voi yrittda menna eri paikkoihin maailmassa ja palata vahvempana takaisin.



3 Pelitasot ja niiden vaikutus pelaamisen mielenkiintoon

3.1 Pelitasojen pohjat

Pelin tasosuunnittelussa on tavoitteena ohjata pelaajaa ja tuottaa vaihteleva pelikoke-
mus. Suunnittelijan tulee yrittda tdhdata siihen, etta pelaajalla on aina kasitys siitd, mita
hanen taytyy tehda seuraavaksi edetakseen pelissd. Se tulisi tehda niin, etta jokainen

askel pelissa tuntuu pelaajasta uudelta ja mielenkiintoiselta.

Tama ei kuitenkaan tarkoita, etta jokaisen tason tulisi olla taysin erilainen, vaan ennem-
minkin painvastoin. Suunnittelijat kayttavat usein jonkinlaista kaavaa suunnitellessaan
tasoja peliin. Jokaisella heistd on oma tyylinsa ja tapansa. Kuuluisa pelisuunnittelija Shi-
geru Miyamoto, joka on toiminut Legend of Zelda -pelien suunnittelijana, kaytti tiettya
kaavaa (kuva 6) tehdessaan tasoja The Legend of Zelda: Oracle of Ages-peliin (8).
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Kuva 6. ’Gnarled root” -luola. Pelin ensimmaisesta luolasta tehty kaavio siité, miten luola on suun-
niteltu (8).

Kuvan 6 kaava on rakennettu pelin ensimmaisen tason mukaan. Ylimpana nakyy tason
sisdéntulo. Siniset laatikot kuvastavat lukkoja, punaiset avaimet ovat avaimia naihin luk-
koihin ja oranssit laatikot ovat esteitd, joiden l&api pAdsee esineelld, joka loytyy kyseisesta
tasosta. Tassa tasossa esine on "Ember seeds”, joka nadkyy kuvassa alhaalla. Pelaaja

paasee tason lapi, kun on paihittanyt vimeisen vastuksen eli “pomon”.



Vaikka kaava on otettu pelin ensimmaisesta tasosta, kayttavat kaikki pelin tasot muun-
neltua versiota tastd samasta kaavasta. Kuvassa 7 nakyy, milta kaavio nayttaa tason

kanssa.
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Kuva 7. Tasoon sisaltyy myds alueita, jotka eivét suoraan liity kaavioon (8).

Pelin aikana tasot muuttuvat vaikeammiksi ja monimutkaisemmiksi. Lukkoja ja avaimia
voidaan lisata, niiden valiin voidaan tehda enemman huoneita, esineet ja esteet muuttu-
vat, mutta sama periaate pysyy kuitenkin. Kayttdamalla samaa rakennetta pelaajalla py-
syy mielikuva siitd, mitéa hanen tulee tehda, silla parin tason jalkeen han huomaa yhta-
laisyydet niiden valilla. Muuttamalla jarjestysta ja sisaltdd voidaan tasot silti pitda tuoreina

ja mielenkiintoisina.

Kaavan selvittaminen ja sen kayttd auttavat myds pelisuunnittelijaa pysymaan saman-
kaltaisissa tasoissa, ettei peli muutu liikaa kehityksen aikana, ja pakottavat pelin pysy-
maan tuoreena pelaajalle. Tastd kaavasta voidaan ndhda, ettd jokaisessa tasossa on
ainakin yksi pomo ja yksi esine, mika tarkoittaa sitd, etta jokaiselle tasolle pitda suunni-
tella uusi mekaniikka, jonka pelaaja oppii, ja uusi pomo, joka pelaajan tulee paihittaa.
Liséksi jokaisessa tasossa on este, johon tarvitaan esinetta, jotta paastaan etenemaan.

Nama auttavat suunnittelijaa keksim&én uusia teemoja ja vihollisia tasoihin.



"Magnetic Glove” on yksi pelin esineista, ja se l0ytyy tasosta "Unicorn’s cave”. Talla esi-
neelld on monta eri kayttétapaa. Sita tarvitaan siirtdmaan metallisia kuulia tasossa, joi-
den ohi ei muuten paase. Silla voidaan myds tyontdd pelihahmo rotkojen yli. Naiden
lisdksi pelaaja tarvitsee sita voittaakseen tietyt viholliset mukaan lukien tason pomon.
Tama tarkoittaa, etta suunnittelijan ndkdkulmasta on aloitettu keksimalla hauska meka-
niikka, jonka ymparille kehitetd&n esteet ja viholliset ja josta sitten rakennetaan taso.
Pelaaja kokee monta uutta asiaa joka tasossa. Kun tason suunnittelussa kaytetdan sa-
maa kaavaa kuin aikaisemmin, valtytaan silta, ettei pelaaja tiedd, mita tehdé, tai turhaudu
uusiin vihollisiin tai esteisiin, silla hanelle on opetettu, etta vastaus niihin |0ytyy samasta
tasosta.

3.2 Mielenkiinnon toinen puoli

On olemassa useita tapoja yllapitaa mielenkiintoa pelin tasoissa. Yksi niista on keskittya
pelin mekaaniseen osioon eli aikaisemmin |api kaytyyn "flow”-teoriaan. Siind annetaan
pelaajalle mukavaa tekemistd, oli se sitten nopeatempoista raiskintaa tai hidasta ongel-

manratkontaa.

Toinen tapa on keskittya pelin tuottamaan maailmaan, joka saavutetaan pelin ymparis-
tolla ja itse pelitasossa ennemmin kuin sen mekaniikoissa. Pelimaailma, sen aanet ja
vihollisten ulkonaké kaikki vaikuttavat siihen, kuinka helposti pelaaja paasee syventy-
maan peliin. “Tata kutsutaan peleissd immersioksi. Vaikka pelissa ei tapahtuisi mitaan
hetkeen, voi pelaaja silti olla lumoutunut pelin ulkonadsta tai tarinankerronnasta. lhmisen
mieli on silla tavalla mielenkiintoinen, etté pelin ei tarvitse olla todentuntuinen tai hyper-
realistisen ndkoinen, etteikd siihen voida upota. Hahmot voivat olla piirrettyja maail-

massa, jossa ei ole mitaan jarkea pelin ulkopuolella, ja immersion voi silti saavuttaa.

Mita tarvitaan immersion saavuttamiseen? Vuonna 2007 Werner Wirth (8, s. 493-525)
esitti teorian, jonka mukaan immersio, jota han kutsuu spatiaaliseksi hahmottamiseksi,
voidaan saavuttaa, mikali tapahtuma antaa tarpeeksi kokonaisvaltaisen ja yhtenaisen

kokemuksen.



Kokonaisvaltaiseen kokemukseen kuuluvat

- usean aistikanavan arsytys
- aistitiedon taydellisyys
- kognitiivisesti vaativat olosuhteet

- mielenkiintoinen ja vahva kertomus, tarina tai juoni.

Usean aistikanavan arsytyksella tarkoitetaan, ettéd mité& useampaa aistia pelaajan tarvit-
see kayttaa, sitd uskottavampi tilanne on. Kun auto ajaa pelaajan ohi se on uskottavaa,
mutta jos pelaaja kuulee auton &énen, se on viela uskottavampaa ja autoon istuminen

saa sen tuntumaan osalta maailmaa.

Aistitiedon taydellisyys tarkoittaa sitd, ettd maailmassa ei ole liikaa aukkoja, joita pelaa-
jan tulee tayttaa itse. Jos pelaaja kavelee tyhjaan baariin, hanelle tulee heti mieleen,
miksi se on tyhja. Mutta jos peli osaa antaa syyn tyhjyydelle, jaa pelaajalle vahemman
mietittavaa. Viela parempi, jos baarissa on ihmisid, jotka esimerkiksi keskustelevat kes-
ken&an tai laulavat karaokea. N&in pelaaja voi tunnistaa tilanteen omasta elamastaan,
vaikka baari olisi kuussa ja taustalla karaokea laulavat henkilot ovat kolme humalaista

avaruusoliota.

Kognitiivisesti vaativat olosuhteet, joissa pelaajan tarvitsee keskittya siihen, mitd ympa-
rilld tapahtuu, ovat hyvid immersion kannalta, silla pelaajalle jaa vahemman aikaa kes-
kittya pelin ulkopuolisiin asioihin, jotka muistuttavat siitd, etta han pelaa pelia. Mielenkiin-
toinen ja vahva tarina on aina saanut inmiset mukaansa. Kirjat kayttavat vain tarinanker-
rontaa, ja ihmiset ovat uppoutuneet niihin jo vuosisatoja. Peleilla on kirjojen lisdksi mah-
dollisuus ottaa pelaaja mukaan tarinaan ja antaa hénelle mahdollisuus ohjata tarinaa
eteenpdin omilla valinnoillaan. Tama tuo seuraavaan osaan immersiota eli yhtenaisyy-

teen.

Peleisséa yhtenaisyys tarkoittaa, ettd pelin sisélla tapahtuvat asiat toimivat uskottavalla ja
sen maailmaan sopivalla tavalla. Sanotaan, etta ollaan pelaamassa strategiapelid, jossa
pelaaja on Rooman keisari ja johtaa roomalaista legioonaa Hannibalin armeijaa vastaan.
Pelaaja voittaa ison taistelun ja seuraaviksi vihollisiksi osoittautuvat amerikkalaiset mus-
kettisoturit. Véakisinkin miettisi, miten nain tapahtui ja epailisi omaa historiantuntemus-

taan. Eihdn tahan aikaan viela ollut muskettisotureita, eikad varsinkaan amerikkalaisia.



Tama johtuu siita, ettd kun peli on jo aikaisemmin osoittanut, mihin aikaan se sijoittuu,

pelaajan oletukset toimivat hanen tietojensa perusteella.

Usein immersiota rikkova asia peleisséa on pelin kayttoliittyma. Se on ikkuna, jonka kautta
pelaaja katsoo pelimaailmaan sisaan. Se toimii erdénlaisena nakokulmana pelaajalle.
Kayttoliittymaa tarvitaan jokaisessa pelissé, mutta sen tekemiseen on monta eri tyylia,
jotka kaikki vaikuttavat pelin immersion ja flow’n saavuttamiseen. Tietyt pelit vaativat tie-
tyntyyppista kayttoliittymaa, ja sen vuoksi on tarke&é valita oikea tapa esittaa peli pelaa-
jalle. Kun kayttoliittyma tehd&an vaarin, se voi rikkoa pelin immersiota ja yhtenaisyytta.
Verrataan kahta tapaa keskenaan:

Kuva 8 on otettu pelistd Dragons Dogma, joka on Capcomin tuottama sekéa julkaisema
peli. Kuvassa nakyy pelaajahahmo, hdnen apurinsa (oikealla nimikyltin kanssa) ja kaksi
vihollista, joista toinen on loukkaantunut. Vihollisen ylapuolella nékyy violetti viiva, joka
osoittaa sen terveystasoa. Kuvassa nakyy myos kartta, pelaajan kunto, kuinka vasynyt
han on ja mita liikkeitd hanella on kaytettavissaan. Tama on melko yleinen tapa nayttaa
peleissa pelaajalle tarpeellista tietoa hdnen hahmostaan. Mutta onko kaikki tama tieto
pakko nayttda pelaajalle? Tarvitseeko pelaajan ndhda hahmonsa liikkeet alhaalla oike-

alla, vaikka tassa vaiheessa voitaisiin olettaa, etté pelaaja osaa omat likkeensa ulkoa?
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Kuva 8. Pelaajalla on ruudulla nékyvilla pelihahmonsa liikkeet, alueen kartta seké hanen ja vihol-
lisen terveystaso (10).



Electronic Artsin julkaisemassa ja EA Redwood Shoresin tuottamassa pelissa Dead
Space pelaaja ohjaa avaruudessa olevaa insin66ria, joka taistelee mutatoituneita ihmisia
vastaan. Tassakin (kuva 9) on nakyvilla pelaajalle tarvittavat tiedot, kuten pelaajan kunto,
kuinka haavoittunut vihollinen on, paljonko pelaajalla on luoteja jaljella ja paljonko eri-
koisvoimia pelaajalla on kaytdssa (punaisella oleva mittari selassa). Kaikki tama sisaltyy
pelin maailmaan. Ne on asetettu suoraan pelaajahahmon pukuun ja aseeseen. Tallainen

efekti voi vaikuttaa paljon pelaajan spatiaaliseen hahmotukseen ja auttaa padseméan

mukaan tunnelmaan.

Kuva 9. Pelaajan ikkunassa ei ndy mitaan ylimaaraista tietoa, vaan kaikki on asetettu pelimaail-
man sisaan (11).

Vaikka pelin aihe on paljon epatodellisempi, siihen on silti helpompi paéasté sisaén, koska
pelaajalle ei ole koko ajan nékyvissa ruudulla tekstid, joka muistuttaa hanen pelaavan
pelia. Pelihahmolle itselleen ei olisi mitaan hyotya siitd, ettd mittarit olisivat hanen selas-
saan, mutta pelaajalle se on paljon uskottavampaa kuin selkeésti ruudulla olevat tekstit

tai mittarit, jotka eivat kuulu maailmaan.



3.3 Tarinankerronnan kolme muotoa

Mielenkiintoisella ja vahvalla juonella saadaan pelaaja mukaan peliin, joten tasoa suun-
nitellessa kannattaa pitdd mielessa, miten tarina esitetaan pelaajille. Peleissa kaytetaan
kolmea eri tapaa kertoa tarinaa pelaajalle: tasmallinen (explicit), epasuora (implicit) ja
nouseva (emergent). Yksinkertaisesti nama tarkoittavat sita, mité tarinasta kerrotaan pe-

laajalle, mita hanelle naytetaan ja mika jatetadén hanelle koettavaksi. (11, s. 1.)

Tasmallinen tarinankerronta koostuu siité, mitéa peli kertoo pelaajalle suoraan joko teks-
tind tai 4dnena. Koska tama on huomattavasti selkein ja helpoin tapa kertoa pelaajalle,
mitd halutaan, kdytetdan tata tapaa useimmiten silloin, kun pelaajalle halutaan kertoa
jotain tarkedd, mika hanen tarvitsee tietaa, kuten hanen seuraava tavoitteensa. Talla
tasmalliselld tavalla on kuitenkin ongelmansa. Jotta pelaajalle saadaan kerrottua, mit&
halutaan, tarvitaan hanen keskittymisensa, joka usein saadaan ottamalla ohjat pois pe-
laajan kasista. Mikali tama toteutetaan huonosti, se voi tuntua arsyttavalta pelaajan kan-
nalta. Suuri puoleensavetava ominaisuus peleissa on etté, pelaaja itse ohjaa hahmoa ja
sitd kautta tarinaansa, joten tata tapaa kayttaessa kannattaa olla varovainen. On kuiten-
kin olemassa hyvid tapoja kayttda tasmallista tarinankerrontaa. Bethesda Softworksin
julkaisemassa ja Bethesda Game Studiosin tuottamassa pelissa Skyrim (13), pelaaja
aloittaa pelinsa kahlittuna karryssa, jossa hén pystyy vain kaantamaan paataan ja kat-
somaan ympdrilleen samalla, kun vangit puhuvat keskenéén (kuva 10). Se, etta tama
tapahtuu aivan pelin alussa, antaa pelaajalle aikaa totutella peliin ja katsoa, milta se
nayttad. Koska pelaaja ei ole viela tottunut liikkumiseen tai hahmoonsa, hanelta ei peri-
aatteessa edes vieda liikuntakykya, vaan se annetaan hanelle timéan kohtauksen jal-

keen.



Kuva 10. Skyrim-pelin alussa pelaaja istuu kahlittuna kérryssé muiden vankien kanssa samalla,
kun hanelle kerrotaan mitda on meneillaén (13).

Toinen tapa, epasuora tarinankerronta, tarkoittaa sitd, etta kerrotaan pelaajalle tarinaa
ympaériston kautta. Tama on paljon tyylikkdampi tapa, silla se ei hidasta tai hairitse pe-
laajaa ja antaa paljon syvallisemman pelikokemuksen. Witcher 3 -pelissa tata tapaa kay-
tetaan tyylikkaasti. Kylissa usein tapahtuu asioita pelaajan ymparilla ilman, etta ne suo-
raan vaikuttavat haneen. Esimerkiksi kuvassa (kuva 11), joka on otettu ensimmaisesta
kylastd, johon pelaaja saapuu, nékyy kaksi hirtettyd ihmista. Univormuista voidaan olet-
taa heidan olevan paikallisia sotilaita. Heidan viereensa on keraéntynyt vakea, joista jot-
kut itkevat, ja sivulla ndkyy pari rikkinaista taloa. Tama karu néky asettaa halutun tunnel-

man ilman, etta pelaajalle tarvitsee kertoa mitédéan suoraan.



Kuva 11. Peli sisaltda paljon taman kaltaisia tilanteita asetettuna alueisiin, joihin pelaaja luulta-
vasti menee (14).

Nouseva tai ilmestyva tarinankerronta tarkoittaa sitda, etta annetaan pelaajan kokea ja
kertoa tarinaa itse omilla teoillaan. Annetaan pelaajalle vaihtoehtoja siihen, miten han
voi vaikuttaa tarinaan. Hitman-pelit on melkein kokonaan rakennettu taman tavan ympa-
rille. Kaikissa on toki taustalla tarina, joka hitaasti avautuu pelaajalle pelin edetessa,
mutta pelaajalle annetut tehtavét ovat suunniteltu niin, ettd ne on monella eri tapaa to-

teutettavissa.

Pelissa pelaajahahmona on palkkamurhaaja, jonka tehtavana on tappaa hanelle annetut
kohteet. Vaikka tehtava pysyy samana, kohde ja paikka muuttuvat ja pelaajan pitaa aina
itse keksia tapa, jolla toteuttaa tehtdvan. Tama antaa pelaajalle tavan kertoa oman tari-

nansa pelin antamilla mahdollisuuksilla. (16.)

Tarkoituksena ei siis ole valita suunnitteluvaiheessa, mitd tarinankerrontatapaa kayte-
tdéan, vaan suunnittelijan tehtaviin kuuluu tietdd, kuinka paljon mitakin tapaa kaytetaan.

Kaikilla tavoilla on hyvét ja huonot puolensa, ja ne antavat pelaajalle eri pelikokemuksen.



2K Gamesin vuonna 2007 julkaisema "Bioshock” on voittanut lukuisia palkintoja, kuten
"Game of the year” ja "Best Story 2007”. Monet kriitikot kehuvat pelin tarinankerrontaa,
josta suurin osa on kerrottu epasuoralla tyylilla. Pelin tarina kertoo vedenalaisesta uto-
pistisesta kaupungista, Rapturesta, joka vaipui kaaokseen, ja pelaajan tulee selvittaa
miksi. Suurin osa Rapturen historiasta selvida tutkimalla kaupungin pimeitd huoneita ja
tunneleita, mutta pelissd on my6s pelaajalle 4&aninauhureita, joista selviaa tarkemmin,
mita kaupungissa on tapahtunut. Epasuorassa tarinankerronnassa on haastavaa se, etta
pelaajalle jAd kaikki oman tulkinnan varaan, miké ei valttAmatta aina riitd avaamaan ta-
rinaa, joten kayttdmalla hiukan “explicit’-tapaa saadaan pelaaja paremmin ymmarta-

maéan, mitd on meneillaan. (14.)

3.4 |dean parantaminen ja kehittdminen

"The Rule of the Loop: The more times you test and improve your design, the
better your game will be.” - Jesse Schell (1, s. 80)

Rule of the loop on tapa kehittdd ja parantaa suunniteltuja ideoita. Se patee moneen
asiaan pelisuunnittelussa. Ideana on, etté joka kerta, kun kokeilee pelata kehittamaansa
tasoa, huomaa siind paranneltavia asioita. Ei ole mahdollista saada taydellista tasoa,
joten suunnittelijan taytyy itse paattaa, mika on tarpeeksi testattu taso ja milloin pitda

siirtya seuraavaan.

Vaikka testikertoja voi tehda loputtomasti, se ei tarkoita, etté joka testi on yhtéa onnistunut.
On tapoja, joilla voi valmistautua testaamiseen niin, etta tietad, mitd haluaa testata, ja
miten tehda testistad niin nopea kuin mahdollista. Ehka ollaan suunnittelemassa uutta
tasoa, johon tulee pelaajalle uusi ase, jonka ymparille timéa taso rakennetaan ja ei olla

varma, onko tama esine jannittava ja mielenkiintoinen kayttaa.

Vuonna 1986 ohjelmistosuunnittelija Barry Boehm esitti spiraalimallin (15, s. 7), joka on
esimerkki siitd, miten ohjelmia voidaan kehittaa ja testata (kuva 12). Tata koko prosessia
ei tarvitse kayda lapi testatessaan tasoja, eika se luultavasti olisi suoraan sovellettavissa,
mutta siita voidaan ottaa kolme erinomaista ideaa, miten testauksessa kannattaa toimia:

riskien analysointi, prototyypit ja testaaminen.

Ensin kehitelldén idea ja analysoidaan sen suurimmat riskit, mink& jalkeen rakennetaan

prototyyppi riskien minimoimiseksi ja testataan prototyyppid. Taméan jalkeen kehitellaan



ideaa pidemmalle silla, mitd on opittu testien kautta, ja aloitetaan alusta. Nama tavat

auttavat seka testaamisen nopeudessa etta tehokkuudessa. Kannattaa myds muistaa

tehda prototyypeista nopeita, yksinkertaisia ja keskitettyja. Niiden tarkoituksena on vain

testata tiettya tasoa tai mekaniikkaa, jonka jalkeen ne hylataan.
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Kuva 12. Kokonaisuudessaan monimutkainen kehitystapa sisaltda kuitenkin yksinkertaisen ajat-
telutavan virheiden ldytdmiseen ja ominaisuuksien parantamiseen (15).

Yksi prototyyppi, jota k&ytettiin insindoritydn osana olevaa peliprojektia, Lost Elementsia,

kehitettaessa, oli hyppimista varten suunniteltu prototyyppi. Pelissa on nelja eri ohjatta-

vaa hahmoa, joilla jokaisella on eri hyppyetéaisyydet seka tavat hyppimiseen. Haluttiin

varmistaa, etté jokaisella hahmolla on

mukava pelata.

4 Peliprojektin suunnittelu ja toteutus

"Lost Elements” -pelin suunnittelu aloitettiin joulukuussa 2015 pelisuunnittelukurssilla

yksi suunnittelija. ltse toimin pelissa pelisuunnittelijana. Pelissa voi olla 1-4 pelaajaa, ja



pelihahmot jaetaan pelaajien kesken sen mukaan. Yksin pelaaja voi vaihtaa hahmoa
toiseen, ja nelistdén pelaavilla on jokaisella oma hahmonsa, jota he ohjaavat. Jokainen
hahmo koostuu yhdesta elementistd, ja hahmoilla on omaavat tietyt taidot ja rajoitteet.
Peli toimii erdéanlaisena tasohyppely/pulmapelind, jossa kaytetadn hahmojen eri

vahvuuksia esteiden kiertamiseen tai purkamiseen.

Kuvassa 13 nahdaéan, milta eri hahmot nayttavat. Ulkonadsta pelaaja voi jo vetaa joitain
johtopéaatoksia siita, mitd hahmot pystyvat tekemaan ja miksi.

Kuva 13. Lost Elemenets -pelin nelja hahmoa, joilla kaikilla on omat vahvuutensa.

4.1 Demotason rakenne

Lost Elements -pelin demoon kuuluu yksi taso, jossa pelaaja paasee tutustumaan jokai-

seen hahmoon ja siihen, miten ne toimivat (kuva 14). Taso on jaettu kolmeen osaan:



kallio, luola ja jarvi. Hahmot on jaettu ympari tasoa niin, etta pelaaja I6ytda ne vuorotel-
len. Tarkoituksena on antaa pelaajalle aikaa opetella jokainen hahmo erikseen, ennen

kuin hanen tarvitsee ajatella, mitd hahmoa hanen tarvitsee ohjata.

Pelattavan demotason voi ladata osoitteesta
https://drive.google.com/open?id=0B3WucLTCol59ejMORWx0eFJIM1E

Kuva 14. Pelin aloitusalue, jossa pelaaja paasee kokeilemaan ensimmaista hahmoa.

Ensimmainen osio alkaa Dewy-nimisella hahmolla. Hanen kanssaan on tarkoitus
opetella likkuminen, hyppiminen. Dewyn erikoistaito on kdynndsten kasvattaminen.
Ensimmainen hyppy on tehty niin, etta siitd ei paase eteenpéin, ellei ole kasvattanut
koynnosta. Talla varmistetaan, etta pelaaja osaa kayttda Dewyn taitoja. Seuraava kohta
on ensimmainen kerattava esine. Esine on asetettu niin, etta on kasvatettava kdynnds
ylos paastékseen sen luo. Nain vahvistetaan pelaajan ymmarrysta siitd, miten kyky
toimii. Tasoa etenemalla pelaaja I6ytaa kiven, jota hanen taytyy tyontaa paastéakseen
hyppddmaan kielekkeelle. Kaikki hahmot pystyvat tyontamaan pienia kivia, ja peli
iimoittaa tasta pelaajalle, kun han on ldhella kivea. Tamakin tilanne on asetettu
opettamaan pelaajalle yksi pelin yksinkertaisista mekaniikoista. Kun pelaaja paasee
jatkamaan, han kohtaa rotkon, josta hypatdan alas. Rotko on asetettu pelissa niin, etta

siind nakyy pieni kieleke, johon voi ensin hypétd, jotta pelaaja uskaltaa pudottautua sen



jalkeen itse rotkoon. Jotta pelaaja ei eparoisi hyppdamista, on kohta rajattu niin, etta

takaisin ei paase ja rotko jaa pelaajan ainoaksi vaihtoehdoksi.

Pelaajan hypattya alas rotkoon tulee seuraava mekaniikka pelissa. Jotta pelaaja paasee
pelissa eteenpain, hanen taytyy vaihtaa hahmoja. Kun Dewy pudottautuu alas rotkoon,
pelaaja nakee ensimmaisen vihollisen. Dewy ei pysty taistelemaan hamahakkeja
vastaan. Tama ilmoitetaan pelaajalle puhekuplana, silla se haluttin tehdd selkeaksi
pelaajalle. Koska pelaaja on nyt jumissa Dewy-hahmolla, peli ilmoittaa, ettd toinen
hahmo on valittavissa. Kun pelaaja valitsee Emberin, kamera suuntaa itsestdan haneen,

jolloin pelaaja ndkee samalla, kuinka lahella Dewya han on. Taman jalkeen pelaaja ohjaa

Emberin samankaltaisen aloitustutoriaalin l1api (kuva 15), kuin Dewylla oli.

Kuva 15. Ember-hahmon aloitusalue hanelle tarkoitetuilla esteilla.

Pelin suunnitteluvaiheessa haluttiin tasapainottaa hahmojen kaytt6d mahdollisimman
paljon. Jokaisella hahmolla olisi tarkoitus ja vahvuutensa ja néin pelaaja ei pystyisi kayt-
tamaan vain yhta hahmoa lapaistékseen pelin, joten jokaisella hahmolla on mygs ainakin
yksi heikkous. Esimerkiksi Dewyll& ei ole tapaa taistella vihollisia vastaan ja Ember kuo-

lee koskettaessaan vetta.

Pelin tarkoituksena on tehda pelaajalle monimutkaisia pulmia, joihin kaytetdan eri hah-
moja vuorollaan. Kun hahmot tapaavat kesken&dan, kohtaa pelaaja pelin ensimmaisen
pulmaosion, johon tarvitaan kaksi hahmoa. Tama ensimmainen pulma ohjaisi pelaajaa

kayttamaan useaa hahmoa pulmien ratkaisemiseen.



Demotason toinen osa on luola (kuva 16). Luola voidaan jakaa kahteen osioon, jotka
ovat kolmannen hahmon, Brickin, vapauttaminen ja luolasta ulos padseminen. Eteen tu-
lee esteitd, joita vain Brick pystyy kasittelemaan. Pelaaja kuitenkin kohtaa ndma esteet
ennen uuden hahmon I6ytamista niin, ettéd han voi suoraan yhdistaa nama esteet uuteen
hahmoon. Jotta pystytaan eteneméaan, tarvitaan kolmannen hahmon apua, jonka |oyta-

minen on haaste itsessaan. Luolan toinen puolisko on suunniteltu niin, etta kaikkia kol-

mea hahmoa tarvitaan, jotta paastaan ulos.

Kuva 16. Luola-osio, jossa pelaaja 16ytda kolmannen hahmon.

Luolaan on asetettuna myds kaksi kerattéavaa esinetta, kaaréd. Nama kaarot toimivat
pelaajalle palkintona siitd, ettd han tutkii alueita, ja ne ovat usein asetettuina hankalam-
piin paikkoihin. Yksi on Brickin ylapuolella, johon pa&dsee luolan toisesta osiosta, ja toinen

on sivussa, jonka pelaaja Ioytaa pienella etsimisella.

Ennen viimeisté osiota (kuva 17) pelaaja loytaa viimeisen hahmon, Galen, jolla pelata.



Kuva 17. Pelin viimeinen alue, johon kuuluu puun latvat sek& vedenalainen osio.

Viimeinen osio on jaettu kahteen osioon, joihin kuuluu puun latvat ja vedenalainen osio.
Paastékseen pelista lapi pelaajan tarvitsee painaa pelissa kahta painiketta niin, etta
puussa oleva ovi avautuu. Nama painikkeet nakyvat puun ovessa ja sijaitsevat veden
alla (kuva 18) ja puun latvassa. Alueet on jaettu vedella niin, etta ainoastaan Brick ja
Dewy paasevit alempaan osioon ja Ember ja Gale ylaosaan.

Kuva 18. Vedenalainen osio, johon vain Brick ja Dewy paasevat.



Koska ei haluttu heti Gale hahmon I6ytamisen jalkeen taas uutta tutoriaaliosiota, hanelle
tehtiin oma salainen alueensa, johon vain han paasee mikali pelaaja sen 16ytda (kuva
19).

Kuva 19. Galen oma alue, joka on jatetty sivuun piiloon pelaajalle 16ydettavaksi.

4.2 Kayttajakokemus tasoa suunnitellessa

Pelia testautettiin 15 henkilolla Metropoliassa. Palautteessa he kertoivat suurimman on-
gelman olevan tahti, jolla pelaaja oppii. Koska pelisséa on nelja eri hahmoa ja jokainen
kayttaytyy eri tavalla vihollisten ja esteiden kanssa, huolena oli, etta pelaajalla ei ole tar-
peeksi aikaa opetella jokaisen hahmon eri ominaisuuksia, ennen kuin hanelle tulee lisaa
opittavaa. Taman vuoksi taso jaettiin osiin. Tarkoituksena oli, ettd jokaisella hahmolla on
oma alueensa. Valitettavasti Brickille jai melko vdhdn omaa ominaisuutta esille tuota-

vaksi tdhan demotasoon.

Suunnitelmana koko pelissa oli antaa pelaajalle alussa mahdollisuus opetella hahmot
tarkemmin, ennen kuin hanelle annetaan lisda ohjattavaa. Ensimmainen taso keskittyisi
Dewyyn ja Emberiin, seuraava taso olisi Brickin ja Galen, mink& jalkeen kolmannessa
tasossa pelaaja voisi ohjata kaikkia. Tallaiseen toteutukseen ei ollut kuitenkaan aikaa,

joten kaikki hahmojen esittely asetettiin yhteen tasoon.

Mikali pelaajalle annetaan opittavaa liian nopeasti, saattaa héaneltd menna ohi jotain tar-

ke&d, jota tarvitaan jonkin pulman ratkaisemiseen. Jos pelaaja ei ymmarra, mihin hahmot



pystyvét ja sen vuoksi ei saa ratkaistua ongelmaa, se on merkki siita, ettd tason suun-
nittelussa on mennyt jotain vikaan. Tasoa suunnitellessa pitdd varmistaa, etta pelaaja

osaa kayttaa kaikkia tarkeimpia tytkalujaan.

Pelaajaa haluttiin palkita tasojen tutkimisesta, ja hanelle haluttiin antaa mahdollisuus liik-
kua vapaammin sen sijaan, etta tasot menisivat pulmasta toiseen. Taman vapaan liikku-
misen tarkoituksena on kasvattaa pelaajan immersiota ja tehdé pelisté todentuntuisempi
ja mukavampi. Yksi ratkaisu téahan oli kerattavat k&aarot. Julkaisuversiossa naista kaa-
roista saisi myos erikoisvoimia hahmoille, mutta demoversiossa ne toimivat erdanlaisina
pisteind ja palkintoina tasojen tutkimisesta. Ajatuksena oli myds tehdé vaikeita pulmia,
joissa palkintoina olisi naita k&aroja. Nain saataisiin annettua sisaltdoa pelaajille, jotka
haluavat haasteita, ilman ettd tehdaan pelista liian vaikea heille, jotka eivat halua paljoa

haastetta.

Asia, joka l6ytyy usein peleista tavalla tai toisella, on “elamat”. Elamat peleissa ovat ker-
toja, kuinka monesti pelaaja voi kokeilla pelin tasoa tai kohtaa uudestaan. Syy, miksi
elamat ovat peleissa yleensa yksinkertaisia, on se, etté jos pelaaja on kuolematon, muut-
tuu peli nopeasti lilan helpoksi. Taman vuoksi peleihin laitetaan elamia, joilla voidaan
sakottaa pelaajaa niin, etta hanet [ahetetddn taaksepain pelissa aloittamaan taso tai jopa
peli kokonaan uudestaan. Nain saadaan aikaiseksi pelissa jannitysta pelaajalle. Elamilla

voidaan myos palkita pelaajaa esimerkiksi onnistuneesta pulmanratkonnasta.

Esimerkiksi Mario Bros -pelissa pelaajalla on kaksi muotoa, iso Mario ja pieni Mario.
Isona pelaaja voi osua vihollisiin, jolloin han muuttuu pieneksi, ja jos han osuu vihollisiin
pienend, han menettdd elaman ja hanen taytyy aloittaa taso alusta. Kun elamat loppuvat,

peli alkaa kokonaan alusta.

On monta eri tapaa, joilla voitaisiin toteuttaa elamien menettaminen Lost Elements -pe-
lissa. "Hahmokohtainen” tapa olisi antaa jokaiselle hahmolle tietty maara elamia, ja aina
kun h&n osuu johonkin viholliseen, han menettda yhden elaman. Menetettyaan kaikki

hahmo kuolee ja palaa takaisin tason alkuun tai viimeisimpaéan tallennuspisteeseen.

Ajatuksena Lost Elementsissa oli, etta pelaaja voisi kierrattéaa hahmoja niin, ettéa kun yksi

on kuolemaisillaan hén vaihtaa hahmoa ja lahtee etenemaén toisella. Mutta tama tapa



oli pelin ideaa vastaan, silla pelin ideana on ratkaista tasoja kayttamalla kaikkia hahmoja

tasapuolisesti ja silloin, kun niité tarvitaan.

"Pelaajakohtainen” lahestymistapa olisi antaa pelaajalle tietty maaréa elamia. Kun kaikki
elamat on menetetty taso alkaa joko alusta tai vimeisimmasta tallennuspisteest, jolloin
kaikki hahmot olisivat palanneet takaisin. Taméa tapa ratkaisisi ongelman, etta pelaaja
kierrattaisi hahmoja, silla hahmoilla ei olisi erillisia elamia. Tata tapaa kokeiltaessa huo-
mattiin uusi ongelma: jos pelaajalle annetaan kolme elamaa alussa, han pystyy ohitta-
maan tietyt ongelmat. Esimerkiksi Dewyn ei ole tarkoitus paasta hamahakkien ohi ilman
apua, mutta uhraamalla elamid saa pelaaja hahmon vékisin vihollisten ohi. Tallainen pe-

likokemus ei ollut se, mita haettiin pelaajalle, joten se muutettiin.

Lopulta paadyttiin "tasokohtaiseen” tapaan hallita pelaajan elamia. Pelaajalla on tason
alussa tietty maara elamia, jotka han voi kayttda, ennen kuin taso alkaa alusta. Aina kun
jokin hahmo osuu viholliseen, otetaan pelaajalta yksi elama pois ja hahmo palaa joko
tason alkuun tai viimeisimpaan tallennuspisteeseen. Kun elamat loppuvat, kaikki hahmot
lahetetaén joko alkuun tai viimeisimpaan tallennuspisteeseen. Tama on haastavin tapa
pelaajan kannalta (yksi virhe ja hahmo joutuu takaisin alkuun), mutta koska peli keskittyy

pulmien ratkaisemiseen, paatettiin, ettd se on hyvaksyttavaa.

Tehtiin pdatos, ettd Lost Elements keskittyisi pohjimmiltaan ongelmien ratkaisuun. Kun
ongelmaan tiedetaan ratkaisu, ei siind ole enda mitddn mielenkiintoista. Taméa on otet-
tava huomioon pelin suunnittelussa, silla pelaajan pelikokemus kérsii, jos hanet laitetaan

ratkaisemaan samat ongelmat yha uudestaan.

Kun tarkastellaan tata kayttajakokemusta, huomataan pari kriittista ongelmaa. Koska peli
on pohjimmiltaan ongelmien ratkontaa, pelaajaa ei tulisi laittaa ratkaisemaan samoja on-
gelmia monta kertaa. TAma tarkoittaa, etta jos pelaaja lahetetadn takaisin alkuun, taso-
jen taytyy olla niin lyhyita, ettd h&nen tarvitsee ratkaista vain pari ongelmaa paastaak-
seen siihen, mihin han jéi, tai pulmat on suunniteltava niin, etta niiden lapi paddseminen

on nopeaa, jos tietdd, mita pitda tehda.

Toinen téarkeé asia on tehda pulmapeleista mahdollisimman bin&éreja. Joko pelaaja tie-

taa, mité tehda, jolloin hanella on pienet mahdollisuudet tehda jotain vaarin, tai ei osaa



ja hanen taytyy selvittdd ongelmaa enemman, eli kohdistetaan pelikokemus ongelman

ratkaisuun eika esimerkiksi nopeuteen tai tarkkuuteen.

4.3 Kayttajakokemuksen parantaminen pelissa

Demotason kehityksesséd huomattiin melko myohaan, ettéd Dewyn taito kasvattaa kas-
veja ei tuntunut kovin palkitsevalta, silla tdman taidon kayttdmisessa ei tarvita mitdén
taitoja pelaajalta. Dewy pystyy kasvattamaan juuret kokonaiseksi kasviksi, mutta ei pysty
k&sittelem&an niitd mitenkaan. Jotta tdma taito olisi pelaajan kannalta hauska ja interak-
tiivinen, se olisi alun perin pitanyt suunnitella niin, ettd Dewy voisi kasvattaa kasvin mihin
kohtaan vain. Nain pelaajalla olisi paljon enemman vaihtoehtoja ja Dewyn kayttdminen

tuntuisi hauskemmalta.

Syy, miksi tata muutosta ei tehty, oli se, etta taso oli jo tehty niin pitkalle, etta tama taito
"rikkoisi” suurimman osan pulmista, jotka oli jo asetettu tasoon. Mikali tama olisi huo-

mattu aikaisemmin, taso olisi voitu suunnitella sen mukaan.

Demotason loppuosiossa on suuri vesialue, johon ei ehditty suunnitella mitdan jannitta-
vaa pelaajalle, ja tAman takia tason loppu tuntuu aivan liian suurelta. Huomattiin mydos,
ettd alue on niin suuri, ettei pelaajalla ole selkedtd kuvaa siitd, mihin hdanen kuuluisi
menna tai mika hanen seuraava tavoitteensa on. Valitettavasti projektille taytyi asettaa

jokin aikaraja, joten tason loppuosio jai melko puolivalmiiksi.

Demotason suunnitteluvaiheessa haluttiin lisatéd mukaan viela tapa yhdistaa eri element-
teja keskendan. Ideana oli, etté pelaaja pystyisi valitsemaan kaksi elementtia ja yhdista-
maan ne yhdeksi hahmoksi, joka taas pystyisi tekemaan uusia asioita. Esimerkiksi yh-
distamalla Ember ja Brick voitaisiin saada er&énlainen laavatyylinen hahmo. Nailla lisa-
muodoilla saataisiin runsaasti eri yhdistelmia, joita pelaaja voisi kokeilla, minka tarkoi-
tuksena olisi antaa pelaajalle palkitsevampi pelikokemus ja monta eri mahdollisuutta eri-

laisin pulmiin.

Koska demotasossa ei voitu olettaa pelaajan viela osaavan pelia kovin hyvin, paatettiin

jattédé taméa mekaniikka kokonaan pois, silla pelaajalla olisi muutenkin paljon opittavaa.



5 Pelaajan mielenkiinnon yllapitaminen ja Lost Elements

Pelisuunnitteluprojektin tarkoituksena oli tehdéa pelisté mielenkiintoinen antamalla pelaa-
jalle hauskoja ja monimutkaisia pulmia sekoittamalla eri hahmojen kykyja. Vaikeustason
yllapitaminen tulisi siita, etta tarvittavat hahmot ja hahmojen sekoitukset pulmien ratkai-

semiseksi kasvaisivat pelin aikana.

Alussa pelaaja tarvitsee Dewyda ja Emberia paastaékseen eteenpain. Taman jalkeen mu-
kaan laitetaan Brick ja hanen kykynsa, ja viimeiseksi mukaan tulee Gale. Demo siséltaa
kolme vaativampaa pulmaa: luolan sisaankaynti, luolasta ulos paaseminen ja puun oven
avaaminen. Naiden kolmen palapelin valissa on pienempia osia, jotka voidaan ratkaista

yhdella hahmolla.

Tama toimintatapa ei valitettavasti testaamisen jalkeen tuntunut mukavalta. Se, miksi se
ei tuntunut mukavalta, huomattiin vasta, kun peliin liséttiin moninpeli, eli tapa, jolla pelia
voi pelata useampi pelaaja. Pelia pystyy talla hetkella pelaamaan yhdesta neljaan pe-
laajaa. Jos pelaajia on yksi, kaksi tai kolme, pelaajat voivat vaihtaa hahmoja, miten ha-
luavat, mutta vain yksi hahmo voi olla ohjattuna kerrallaan. Mikéli pelaajia on nelja, on

jokaisella oma hahmonsa, jota liikuttaa, eika sita voida vaihtaa.

Kun pelaajia on useita, huomaa, miten mukavaa on edeta pelisséa ilman, ettd hahmoa
tarvitsee vaihtaa jatkuvasti. Jos pelaajia on vain yksi, hanen tarvitsee ohjata yhta hah-
moa eteenpain, ratkaista yksi pulma kyseisella hahmolla, taméan jalkeen vaihtaa hahmoa
ja kavella sama matka toisella hahmolla. Tata prosessia monta kertaa toistaessa, kuinka

tydlasta tama on pelaajalle ja kuinka se rikkoo pelin flow'ta.

Taman ongelman korjaamiseksi peliin liséttiin mekaniikka, joka mahdollisti jokaisen hah-
mon kutsumisen samaan paikkaan. Tama mekaniikka toimii niin, ettd pelaaja menee
milla tahansa hahmolla tasossa olevaan tallennuspisteeseen ja nappia painamalla kaikki

hahmot saapuvat kyseiselle tallennuspisteelle.

Taman mekaniikan tarkoituksena oli kiertda vaadittu kaveleminen niin, etté pelaajan tar-
vitsee paasta tallennuspisteen kivelle (kuva 20) vain yhdella hahmolla, jolloin h&n voi

kutsua muut luokseen. Tasojen suunnittelussa otettaisiin huomioon nama tallennuspis-



teet niin, ettd ne asetettaisiin kohtiin, jotka olisivat pulmien jalkeen silla tavalla, etta pe-
laaja ei pystyisi kiertamaan pulmia kutsumalla hahmoja niiden kohtien ohi, joista he eivat

tavallisesti paasisi.

Kuva 20. Tallennuspisteet esittavat maagisia kivia, jotka kaynnistyvat, kun jokin hahmo koskettaa
niita.

Mikali Lost Elements suunniteltaisiin uudestaan, voitaisiin parantaa kayttajakokemusta
hyodyntamalla sykleja ja kayttda niita pelin tasojen suunnittelussa seké pelin mekanii-
koissa. Ensinnakin keksittaisiin ratkaisu siihen, etta pelaajan ei tarvitsisi liikuttaa neljaa
hahmoa yhden tason aikana, mutta kuitenkin pidettaisiin hahmot mukana pelissa ja nii-

den tuoma monipuolisuus.

Yksi ratkaisu tdhan olisi suunnitella peli niin, etta jokainen pelin taso olisi ratkaistavissa
usealla tavalla. Tasot jaettaisiin alueisiin, joihin paasisi vain tietyilla hahmoilla tai hah-
moyhdistelmilla. Koska tasot voitaisiin ratkaista usealla tavalla, annettaisiin pelaajan va-
lita ennen tason alkua, mitka kaksi hahmoa han haluaa ottaa mukaan tasoon. Nain voi-
taisiin vahentaa pelattavien hahmojen maaraéa kahteen ilman, ettd monipuolisuus va-

henisi.

Tama valinta antaisi pelaajalle mahdollisuuden keskittya niihin hahmoihin, joista héan pi-
t&a eniten. Tasoja voitaisiin pelata monta kertaa lapi, jos jokainen kerta eri hahmoilla olisi
erilainen. N&in saataisiin samalla ratkaistua ongelma, joka on yleinen ongelmanratkai-
supeleissa: kun pelin on kerran pelannut 1api, se lakkaa olemasta hauska, silla pelaaja

tietdd jo vastaukset kaikkiin pulmiin. Tama ratkaisu siis myos liséisi pelin elinikaa.



Huono puoli olisi suunnittelijan kannalta se, etta tdma tekisi tasoista huomattavasti mo-
nimutkaisempia ja suurentaisi tasoja todella paljon. Jos jokainen hahmoyhdistelma olisi

valittavissa, pitdisi tasoja voida pelata jopa seitsemalla eri tavalla.

Tyomaaran helpottamiseksi voitaisiin kayttaa aikaisemmin l&pi kaytya kaaviosuunnitte-
lua, jota Shigeru Miyamoto kaytti The Legend of Zelda: Oracle of Ages -peliin (8). Kaa-
vioita kayttamalla voitaisiin varmistaa, ettd jokaisella hahmoyhdistelméalla olisi yht&
monta pulmaa ja estetta, joihin he osallistuisivat ja néin jokainen pelityyli olisi yhté haas-
tava. Mikali pelaaja kohtaisi haasteen, jota han ei osaisi ratkaista, olisi pelissa mahdol-
lista kokeilla samaa tasoa eri hahmoilla ja pdésta mahdollisesti etenemaan niin.

Pulmien ja esteiden lisaksi tasoihin yhdistettaisiin vaikeampia osioita, joista saisi lisavoi-
mia tai muita palkintoja. Niiden tarkoituksena olisi antaa pelaajalle enemman syyta ko-

keilla eri pelitapoja ja hahmoyhdistelmia.

Kun kaytettaisiin tatd uudelleen suunniteltua pelityylid, voitaisiin hyddyntdd enemman
epasuoraa ja nousevaa tarinankerrontaa. Nouseva tarinankerronta tulisi suoraan siita,
ettd pelaaja valitsisi, milla hahmoilla h&n pelaisi, miten han selvaisi pelisté ja mita kautta

h&n etenisi tasoissa.

Epéasuoralla tarinankerronnalla voitaisiin lisdta tasojen eri reitteihin pienid vihjeita tari-
nasta ja vahitellen ne rakentaisivat pelaajan ymmarrysta siitd. Rakentamalla maailma
nain se saataisiin tuntumaan uskottavammalta, koska pelaajan pitéisi etsia kohteet tut-
kimalla maailmaa. Tama saisi pelaajan kiinnostumaan pelaamaan tasoja useaan ker-

taan.



6 Yhteenveto

Insindoritydn tavoitteena oli tuoda esiin kayttajakokemuksen tarkeys pelitasojen suunnit-
telussa. Tama saavutettiin tutkimalla kayttajakokemukseen pohjautuvia teorioita ja ver-
taamalla niité onnistuneisiin pelijulkaisuihin. Samalla teorioita verrattiin Lost Elements -
peliin ja tarkasteltiin, kuinka hyvin pelissa nakyivat tutkitut teoriat ja niiden hyédyntami-
nen. Kayttamalla Mihaly Csikszentmihalyin teoriaa flow’sta ja Werner Wirthin teoriaa
spatiaalisesta hahmottamisesta voitaisiin Lost Elements -peli suunnitella paremmaksi
pelaajan mielenkiinnon kannalta. Lisaamalla peliin haastetta saadaan pelaajan mielen-

kiinto pysymaan ylla ja pelikokemuksesta tulee palkitseva.

Ottamalla esimerkkia onnistuneista pelijulkaisuista, jotka kayttavat tutkittuja teorioita, ha-
vaittiin, mitd parannuksia peliin voitaisiin lisata. Parantamalla itse suunnitteluprosessia
kayttamalla kaavioita pelin tasojen tekemiseen ja rakentamalla prototyyppejd Barry
Boehmin esittdmalla spiraalilla voitaisiin ongelmia korjata aikaisin tai estééa niiden synty-
minen kokonaan. Kaavioita kayttamalla pelin rakenne itsess&én ei muutu, mutta siihen

saadaan vaihtelevuutta.

Kun tarinankerronnan tavoitteet ja tavat suunnitellaan aikaisin, voidaan ne myoés ottaa
eri tavalla huomioon tason suunnittelussa. Talléin tasapainotetaan eri tarinankerrontata-

poja paremmin. Tarinasta tulee mielenkiintoinen, mika innostaa pelaajaa jatkamaan.

Pelin alkuperaisessa suunnitelmassa ja toteutuksessa oli suuria pelaajan kayttajakoke-
mukseen vaikuttavia ongelmia, joita ei huomattu suunnittelu- ja kehitysvaiheessa. Tallai-
nen oli muun muassa monen hahmon samanaikaisesta ohjaamisesta johtuva mahdolli-
nen turhautuminen. Havaitut ongelmat luultavasti aiheuttaisivat pelin julkaisussa ja sen
myynnissa puutetta. Kayttamalla aiemmin mainittuja teorioita, joihin insindoritydssa pe-
rehdyttiin, pelista tulisi paljon mukavampi toteuttaa ja se tuottaisi pelaajalle paljon mie-

lekkdamman kayttajakokemuksen.
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