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Kasittelin opinnaytetytssani kenttasuunnittelun graafista toteutusta 2D-tasoloikkapeliin.
Tassa tutkielmassa keskityin siihen, miten grafiikalla voi viestia ja esittaa pelaajalle pelin
ominaisuuksista ja piirteistd kentan eri vaiheissa. Taman liséksi tutkin kenttdsuunnittelua,
sen eroa pelisuunnitteluun sekd kenttasuunnittelun rytmitysta. Projektiosassa valmistin
ymparistografiikka-assetteja omaa 2D-tasoloikkakenttddni varten. Tutkielman loppuosassa
kerroin yksityiskohtaisesti assettien luonnista ja niiden sijoittelusta peliympéaristoon.

Oma projektini sai alkunsa ajatuksesta luoda oma 2D-tasoloikkapeli opinnaytetyéta varten.
Tahan opinnadytetydhdn paatin kuitenkin luoda kasiteltavaksi yhden kentan pelista ja
keskitynkin projektiosassa kyseisen kentan graafisiin valintoihin ja ratkaisuihin. Pyrin
viestimaan grafiikan avulla pelaajalle 2D-tasoloikkapelin genrelle oleellisia piirteita ja
ominaisuuksia pelimaailmassa ja hyddyntamaan teoriaosiota tehdessani oppimiani
periaatteita kenttdsuunnittelusta ja grafiikasta.

Etsin tietoa tukemaan kasitystani siitd, milla keinoin grafikka viestii pelaajalle
videopeleissa pelikentélla olevista elementeista. Kenttagrafiikkoja tehdessani hy6dyin
suuresti siita tiedosta, etta pelit kayttavat paljon oikean elaméan esimerkkeja viestiessaan
pelaajalle erilaisista pelimaailman mekaniikoista, kuten vaarasta. Tutkimustulokseni antoi
minulle uusia nakokulmia kenttagrafiikan tekemiseen ja sen avulla viestimiseen.

Opinnaytetytni avaa kasitetta grafiikan avulla viestimisesta peliymparistdssa. Tutkielmani
on suunnattu kaikille kenttdsuunnittelusta, kenttagrafikkasta ja graafisesta viestinnasta
videopeleissé kiinnostuneille.
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In my thesis | will cover the visual execution of level design in 2D platformer game. In this
study I'm going to focus on how to visually communicate with the player about the features
of the game at different stages of the level. In addition to this, I'm going to examine level
design, its difference to game design and the rhythm (or flow) of the level design. In the
practical section of this thesis. I'm creating a compilation of environmental assets for my
own 2D platformer game level.

The practical section consists of a detailed description about my techniques and tools that
| used to create for the level. | focused on visualizing the core features and mechanics that
can usually be found in 2D platformer games.

| tried to find knowledge to support my perception about how graphics communicate to the
player about the different elements in a videogame environment. During my project phase
of my thesis, | benefitted greatly about the fact that as an artist, one may use real life expe-
riences as a base to create informative graphics to a video game. My study results game
me new points of view how to approach when creating graphics for video games.

My study opens up the concept of creating video game graphics to act as a way to com-
municate about the features of the game mechanics. My thesis is addressed to persons
who are interested in level design, level graphics and communication of graphics in video
games.
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1 Johdanto

Tassa opinnaytetydssa pyrin tutkimaan, millaisilla graafisilla valinnoilla voidaan
toteuttaa kenttasuunnittelussa tehdyt tasoloikkapelin esteet, vaarat ja ongelmat.

Tassa tutkielmassa esittelen kenttdsuunnittelua kasitteena ja keskityn siihen, miten
graafiset valinnat vaikuttavat 2D-tasoloikkapelin kenttdsuunnittelun viestimiseen kentéan

ja pelaajan vélilla. Tarkastelen aihetta graafisen suunnittelijan nakékulmasta.

Tavoitteenani on tutkia grafilkan merkitysta videopelelien kentissd ja yrittdd vastata
siihen, tukeeko grafiikka kenttdsuunnittelua vai onko grafiikka vain kenttdsuunnittelun
visuaalinen esitys. Sanaa kentta kayteytaan videopeleissa yleisesti ympariststa, jossa
pelattava toiminta tapahtuu. Sanan englanninkieliset vastineet ovat map tai level.
Sanalla grafiikka tarkoitan téssa tutkielmassa videopeleissa kaytettyd informaation
visualisointia. Selvennan tutkielmassani myos kenttd- ja pelisuunnittelun eroja, silla
nama kaksi usein mielletddn samaksi asiaksi, joita ne eivat kuitenkaan ole.
Opinnaytety6ni jakautuu kahteen osaan, kenttdsuunnittelun ja siihen liittyvien
graafisten valintojen tutkimiseen, sek& toiminnalliseen osaan, jossa toteutan 2D-
tasoloikkapelin kentdn tekemallda omat kenttagrafikat ja kokoamalla kentan Unity-
pelimoottorilla. Kaytan tutkielmassani paljon sanaa asset, jolla tarkoitan tassa
tapauksessa videopeleissa kaytettya yksittaista peliin laitettavaa visuaalista elementtia,

esimerkiksi kivea.

Tarkeana osana graafista viestintda videopeleissa on visuaalisen teeman valinta ja sen
noudattaminen. Hyvan ja immersiivisen pelikokemuksen avainasemassa on
pelattavuuden lisaksi kenttagrafiikka, jota oikein hyddynnettyna voidaan kayttaa eri
pelimekaniikkojen esittelyn tukena. Immersiolla tarkoitan tassa tutkielmassa pelaajan
syventymista peliympadristéon. Pelimekaniikalla tarkoitan videopelin sisélla olevia

toimintaperiaatteita tai séantoja, joiden mukaan peli toimii.

Opinnaytetydssani pyrin sisdistamaan kenttagrafiikan ja kenttasuunnittelun yhteiselon
periaatteita, seka tekniikoita hyvan graafisen viestinndn toteuttamiseen omia

kenttagrafiikoita luodessani.



2 Kenttasuunnittelu videopeleissa

2.1 Kentta- ja pelisuunnittelun yhteiselo

Kenttéd- ja pelisuunnittelu ovat kaksi toisistaan irrallaan olevaa konseptia
pelinkehityksessa, vaikka yleisesti saatetaan olettaa, ettd myds kenttdsuunnittelu
lasketaan osaksi pelisuunnittelua. Pelisuunnittelulla tarkoitetaan pelin pelattavuuden ja
vuorovaikutuksen luomista pelaajan ja pelin vélille, sek& pelin tavoitteiden, sdantéjen ja
haasteiden maarittelemistd (Wikipedia, game design). Kenttasuunnittelulla taas

tarkoitetaan pelattavan alueen suunnittelua, luomista ja kokoamista asseteista.

Kenttdsuunnittelu itsessddn on kuitenkin yhta tarked osa pelinkehitysta ja silla on iso
vaikutus itse peliin. Voidaan siis olettaa, etta huono kenttasuunnittelu voi pilata hyvan
pelin ja sité vastoin huonoa pelia ei voi pelastaa hyvalla kenttdasuunnittelulla (Kremers
2009, 3). Tastd voidaan paatelld, ettd hyvassad pelinkehitysprosessissa seka
pelisuunnittelun, etta kenttdsuunnittelun yhteispelilla saadaan luotua hyvia ja pelaajaa

kiinnostavia peleja.

Tulkintojeni mukaan tdman yhteiselon toimivuuden ja onnistumisen edellytyksena on,
ettd molemmat puoliskot tukevat toinen toisiaan ja korostavat toistensa hyvin tehtyja
ratkaisuja. Kun pelisuunnittelija on kehittanyt viihdyttavan haasteen kenttdan, mutta
kenttasuunnittelija ei tue haasteen mekaniikkaa kentdn suunnittelussa, saattaa uusi
pelimekaniikka jaada puutteellisen tai huonon kenttédsuunnittelun takia pelaajalta taysin

huomaamatta.

2.2 Mika on kentta ja mihin sita tarvitaan?

Kentalla tarkoitetaan videopeleissa ymparistoa tai aluetta, jossa pelaajahahmo liikkuu
ja etenee. Ehka kaikkein tunnetuin esimerkki 2D-tasoloikkapelin kentista on Nintendon
(1985) julkaisema Super Mario Bros —peli. Kentta kasitteena ei kuitenkaan tarkoita vain
ja ainoastaan Super Mario Bors -pelin tyylistd kenttdd, vaan on paljon
monimuotoisempi kasitteend, kuin ensin saattaisi kuvitella. Avaan 2D-tasoloikkapelia
genrena myohemmin tassa tutkielmassa. Tassa osiossa kuitenkin keskityn

videopelikenttien rakenteeseen yleisella tasolla.



Kenttd konseptina on olemassa peleissé monesta eri syystd. Moni klassikkopeli on
leikattu kentiksi, jotta pelit saatiin keskeytettya hetkeksi peliprosessin tallennusta ja
esimerkiksi pelaajan palkitsemista varten.

Kenttien lienaarinen etenemisprosessi on pelaajayleisolle hyvin tuttu konsepti.
Lineaarinen eteneminen ei kuitenkaan ole vain klassikkopelin tapa esittda kenttid, vaan
myd6s monet modernit pelit, kuten Rovion (2009) Angry Birds, noudattavat tata kaavaa.

Kuviosta 1 voi ndhda, kuinka pelaaja voi helposti tarkastella omaa etenemistaan

pelissa numeroitujen kenttien ja lineaarisen etenemisen ansiosta.

Kuvio 1. Rovion suositussa Angry Birds pelissd omaa etenemistd on helppo seurata suureksi
osaksi lineaarisen kenttgjaottelun ansiosta.

Kentat toimivat my6s pelaajan ja pelin valisena progression viestimind kuvaten sita,
missa vaiheessa pelaaja on pelissa. Kentté tarjoaa pelaajalle tavoitteita ja antaa

pelaajalle onnistumisen tunteen pelaajan suoriuduttua kentasta (Dunniway, 2015).

Joissakin peleistd ei kuitenkaan ole lineaarista kenttaprogressiota, vaan pelaajan
etenemistd kuvataan muilla tavoin. Monet pelit saattavat noudattaa ns. avoimen
maailman peliymparistéa perinteisen lineaarisen kenttdjaottelun sijaan. Avoimella
maailmalla tarkoitan ei- lineaarista kenttgjaottelua, jossa pelaaja voi itse paattda mita
tehda ja missa. Ei- lineaarisissa peleissa ei ole lainkaan kenttavalikkoa, vaan kentat tai

tasot ovat osana isoa maailmaa, jossa pelaaja toimii.



Yksi tunnetuimmista avoimen maailman peliympéariston esimerkeistda on Bethesda
Softworksin (2011) kehittama Elder Scrolls V: Skyrim (kuvio 2). Tassé pelissa
pelaajalle annetaan vapaus suorittaa pelin sisaltda siina jarjestyksessa kun pelaaja itse
haluaa. Pelissa on paatarina, jota seuraamalla pelaaja lopulta l&dpéisee pelin, mutta
pelissa on paljon muuta sisaltdd, jota pelaaja voi suorittaa siina jarjestyksessa, joka

sopii talle parhaiten ja jatkaa paatarinaa aina kun silta tuntuu.

Kuvio 2. Bethesdan Elder Scrolls V: Skyrim pelissd pelaajalla on taysi vapaus tehda ja
suorittaa pelin sisaltda siina jarjestyksessa kun pelaaja itse haluaa.

Haaroitus (eng. branching) kenttgjaottelutyyppina sallii pelaajan valita oman polkunsa
valmiiksi suunnitellusta polusta. Pelaaja saattaa kenttavalinnoillaan sivuuttaa jotain
pelin sisdltdéa, koska usein haaroittuvassa kenttajaottelussa yhden polun valitseminen
sulkee toisen. Pelisuunnittelijat kayttavat tata kenttdjaottelutyyppia muunmuassa

luodakseen uudelleenpeluuarvoa pelille. (Dunniway 2015.)

Joskus pelaajalle annetaan illuusio vapaudesta mutta kulissien takaa pelaajaa
ohjaillaan kuin junaa raiteilla. Semi- ei- lineaarinen kenttajaottelu paastaa pelaajaa
useisiin paikkoihin ja antaa liikkumatilaa, mutta antaa pelaajalle vain yhden tavoitteen,
jota seuraamalla pelaaja paasee eteenpain. (Dunniway 2015.) Henkildkohtaisen
kokemukseni perusteella téllaiset pelit ohjaavat pelaajaa parhaimmillaan

elokuvamaiseen tapaan ja pelikokemus voi olla hyvinkin miellyttéava ja immersiivinen.

Hubi- tyyppisessa (eng. hub) kenttajaottelussa pelaaja aloittaa pelin tilasta, eli hubista,

josta hanella on paasy eri kenttiin. Lapaistyaadn tarpeeksi kenttia ensimmaisessa



hubissa, tdma siirtyy seuraavaan hubiin ja p&dsee kasiksi tdman hubin kenttiin.
(Dunniway 2015.) Taméantyyppinen kenttdjaottelu on mielestani melko vahan kaytetty,
mutta ei kuitenkaan ennenkuulumaton. Ero hubi- ja lineaarisen kenttgjaottelun valilla on
se, ettd hubi- tyyppisessa jaottelussa pelaaja jaa harvoin jumiin pelid pelatessaan. Jos
lineaarisessa kenttgjaottelussa vastaan tulee kenttd, jota pelaajan on vaikea lapdista,
saattaa pelaaja jaada tdhan kohtaan pelid jumiin, kunnes tama lopulta l1&dpéaisee kentéan
ja paasee jatkamaan. Hubi-tyyppisessa kenttdjaottelussa tata tilannetta harvoin paasee
tapahtumaan, silla pelaaja voi valita hubin sisélta muita kenttia pelattavakseen ja palata

vaikean kentéan lapaisyyn, kun kokee olevansa siihen valmis (Dunniway, 2015).

2.3 2D- ja 3D-toteutustekiikat

Videopelit voidaan jakaa karkeasti kahteen eri ryhmaan: 2D-pelit eli kaksiuloitteiset
pelit ja 3D-pelit eli kolmiulotteiset pelit. Vaikka ndma kahden ryhman pelit eroavat
toisistaan peliteknisesti, kuin graafisestikin, on molempien toteutustekniikoiden
noudatettava samoja saant6ja, kun luodaan kentti& ja suunnitellaan niihin sisalt6a ja
rytmitystd. Molemmissa totetustekniikoissa on térkeda tiedostaa kenttien lapaisyn
kriteerit ja palkkiot, ennen kuin kentta voidaan koostaa (Kremers 2009, 12). N&in ollen
voisi ajatella, ettd jos kentan lapaisyn kriteerit ja palkkio tiedetdan vasta kentén
koostamisen jalkeen, voi kentan kokonaisvaikutelmasta tulla irtonainen ja hyvin
puutteellinen. Pelaaja saattaa jadda kaipaamaan jotain yhdistavaa tekijaa kentén, sen
lapaisyn kriteerin ja palkkion vélille.

Kumpi toteutustekniikka olisi siis parempi valinta, jos tekisi tasoloikkapelia ja onko silla
merkitysta kenttadsuunnittelun kannalta? Tama riippuu usein siitd mille alustalle ja mille
kohdeyleisdlle peli suunnitellaan. 3D-pelit ovat tavallisesti  toteutukseltaan kuin
sisdlléltaankin  raskaanpuoleisia ja siksi 2D-toteutusta suositaan esimerkiksi
mobiililaitteissa. Tilanne kuitenkin eldd jatkuvasti, silld mobiililaitteiden suorituskyky
paranee jatkuvasti, joka mahdollistaa myds raskaampien pelien toiminnan

mobiililaitteilla.

Mielestani 2D tai 3D toteutustekniikkana on peliteknisen valinnan lisaksi myos
graafinen valinta. Vaikka 3D-kehitysymparistona tuokin poytddn yhden akselin
enemman, jota voidaan hyddyntaa peli-, hahmo- ja kenttdsuunnittelussa, se on myos
tyylillinen valinta. 3D-ympéristossa kentistd on mahdollista luoda hyvin laajoja

halvemmalla ja lyhyemmassa ajassa. Joskus naita tekniikoita voidaan yhdistella.



Vaikka 3D- toteutuksessa on kolme (X, Y ja Z) akselia, joiden ymparilla peli toimii, se ei
tarkoita sitd, ettd 2D- toteutuksessa onnistuneen kentdn koostaminen olisi vain kahden
akselin (X ja Y) takia helpompaa. Kolmiuloitteisuus tuo seka mahdollisuuksia, etta
haasteita kenttasuunnitteluun, kun taas mielestani onnistuneen kaksiuloitteisen kentan
luominen voi olla jopa haastavampaa. Muun muassa ZeptoLabin (2015) julkaisema
King of Thieves- ja Frozenbyten (2015) julkaisema Trine 3 -pelit ovat molemmat
enemman tai vahemman ongelmanratkontapeleja mutta ovat toteutustekniikoiltaan
erilaisia. Kuviossa 3 nahtava King of Thieves- peli noudattaa 2D-toteutusta ja pelin
kentat sisaltavat paljon viihdyttavaa ja haastavaa sisaltod. Pelkat ruskeat palikat tuskin
ensisilmaykselld saa aikaan vaikutelmaa haastavasta kentésta, mutta kentdn muoto,
vihollisten ja esteiden sijoittelu, sekd pelihahmon taitojen oikea hyddyntdminen tuovat

oman haasteensa.
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Kuvio 3. King of Thieves- pelin kenttdsuunnittelu on ensindkemalta hyvin yksinkertainen mutta
lahempi tarkastelu osoittaa kentén olevan silti haastava ja viihdyttava.

Trine 3 (kuvio 4) taas noudattaa 3D- toteutusta ja ongelmanratkonta sisaltaa
ratkaisuita, joita King of Thieves pelissd olisi hankala toteuttaa puutteellisen
syvyysakselin takia. Tutkimani perusteella toteutustekniikkaa tarkeampéaa kuitenkin on
kentdn rytmitys. llman hyvaa rytmitystd pelaaja saattaa kokea kentan tylsdna, eika

kentté nain olle luo pelaajalle mielyttavaa pelikokemusta.



Kuvio 4. Trine 3- pelissd ongelmanratkonta on suunniteltu kolmiuloitteiseen maailmaan. Tama
on luonut kehittdjille mahdollisuuksia moneen suuntaan ongelmanratkontaa silmalla
pitaen.

Vaikka videopelit voitaisiinkin karkeasti jakaa 2D- ja 3D- peleihin, naméa kaksi
tekniikkaa kuitenkin yhdistyvat hyvin monissa videopeleissé. 3D- peleissa kayttoliittyma
on lahestulkoon aina 2D-grafikkaa ja esimerkiksi 2D-tasoloikkapeleissa taustat
hyddyntavat kolmiuloitteista syvyyttd luodakseen syvyysvaikutelman, jonka ansiosta
taustat ja etuala herdavat eloon ja peli nayttda ja tuntuu paremmalta. Tatd kutsutaan
nimell& parallaksi efekti.

Parallaksi efekti tarkoittaa 2D-tasoloikkapeleissa pdadllekkaisten grafiikkatasojen
likuttamista suhteessa toisiinsa (Bone 2014). 2D-pelien kohdalla tama usein tarkoittaa
pelattavan alueen, taustan ja etualan liikettd verrattuna toinen toisiinsa. Taustalla
olevat kohteet liikkkuvat hitaammin, kuin pelattavalla alueella liikkuvat kohteet ja etualan
kohteet taas nopeammin. Efekti on tuttu elavasta elamasta ja sen avulla 2D- peleihin
saadaan tuotua paljon enemman syvyytta. Tama efekti voidaan myds luoda ilman 3D-
tekniikkaa maarittamalla 2D-tasoille likkumisnopeudet, joita saatamalla efekti syntyy.
Nykyaan kuitenkin monet 2D- pelit luodaan 3D-avaruuteen, jolloin parallaksi efekti
syntyy luonnostaan, jos niin tahdotaan. Havainnollistan efektia paremmin tadméan

tutkielman projektiosiossa.



3 Rytmitys eli flow

3.1 Flow ké&sitteena

Pelaajan mielenkiinnon sailyvyyden ja kiinnostuvuuden yksi avaintekijoistd on kenttein
rytmi. Rytmitysta tapahtuu pelin monissa eri vaiheissa. Isossa kaavassa rytmitys voisi
olla vaikka seuraava: 1. Valitse pelattava kentta. 2. Lapaise kenttéa. 3. Kehitd hahmoa.
4. Toista. Tama esimerkki voi kuvata pelin kokonaisrakennetta. Tarkastellessamme itse
kenttien rytmitysta, tilanne on monimutkaisempi. Jos pelin sisaltd rakentuu taistelusta,
ongelmanratkonnasta ja tasoloikasta, on tavattoman tarkeda rytmittdd nadméa elementit
oikein joka kentdsséa. Jatkuva taistelu saa pelaajan helpommin laskemaan ohjaimen
kadestaan ja tylsistymaan (Thompson 2012). Oman kokemukseni perusteella voin
paatella, ettda mita pidemmalle pelaaja pelissé paasee, usein ndma elementit muuttuvat
ja kehittyvat haastavemmiksi ja ovat erilaisia verrattuna pelin aikaisempien vaiheiden

samoihin elementteihin.

3.2 Kenttien rytmitys

Kuviossa 5 pelisuunnittelija Ken Thompson on kuvannut hyvaa kentan rytmitysta. Peli
alkaa parilla taistelulla joiden valissd on osio kentan tutkimista ja siina liikkumista.
Taman jalkeen seuraa kaksi ongelmanratkonta tehtavaa, joiden valissa yksi taistelu
pitaa pelaajan sopivasti varpaillaan. Kenttd jatkuu kohti pomo- taistelua (jolla
tarkoitetaan tdssa yhteydessa taistelua tavallista vihollista voimakkaamman vihollisen
kanssa), jonka jalkeen matka jatkuu kohti kentan loppua, jossa
ongelmanratkaisutehtavan jalkeen tulee kentan loppu.

Kuvio 5. Eri elementteja jarjestelemalld ja testaamalla saa luotua hyvan ja viihdyttdvan kentén.



Kenttien ei kuitenkaan aina kannata noudattaa taysin samaa rytmia. Pelaajat saattavat
huomata taman ja nain ollen osaavat jo odottaa mitd seuraavaksi tapahtuu.
Elementtien asettelu eri jarjestyksiin tekee kentista erilaisia ja pelin my6hemmassa
vaiheessa naiden elementtien yhdistely saattaa tuoda kaivattua lisahaastetta kenttiin.

4  Grafiikan merkitys kenttasuunnittelussa

4.1 Visuaalinen tyyli

Tulkintani perusteella grafiikalla on merkittavd rooli videopelin  myyntiin ja
menestykseen. Toki itse pelin pelattavuus on listan karjessa. Jotkut ovat sanoneet etta
hyvat grafiikat ovat kaikkein tarkein tekijd impulsiiviseen osamiseen, silla usein
pelidemoa ei ole saatavilla (Scolastici, Nolte 2013, 95). Vaitte on mielestani melko
looginen, silla visuaalinen viestintd on keino, jolla lahes kaikki yritykset maailmassa
mainostavat edes jollain tasolla ja sama patee mielestani videopelimarkkinointiin.
Omakohtainen kokemukseni grafiikan vaikuttavuudesta ostopaatokseen oli Moon
Studiosin (2015) kehittama tasoloikkapeli nimelta Ori and the Blind Forest (kuvio 6).
Tein ostopaatdksen vain ja ainoastaan pelin grafiikoiden perusteella ja peli osoittautui

pelattavuudeltaankin erinomaiseksi.

Kuvio 6. Ori and the Blind Forest —pelin maalaukselliset ja satumaiset grafiikat ovat olleet
monen pelaajan mieleen.
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Grafiikat olivat kuitenkin tekij&, joka kiinnitti huomioni ja johti ostopaatokseen. Ori and
the Blind Forest —peli on saanut lukisia palkintoja ja monet palkinnoista ovat tulleet

nimenomaan pelin kauniista grafiikoista.

Olemme vahvistaneet kasitysta siita ettd grafiikat vaikuttavat pelin ostopéattkseen ja
sitd kautta suosioon. Onko grafiikalla kuitenkaan vaikutusta pelin kenttasuunnitteluun,
joka on osa pelin pelattavuutta ja nain ollen merkittava osa pelia? Kenttasuunnittelun
tarkoitus on suunnitella pelaajalle pelimekaniikkoja tukevia kenttid ja sisaltoa, grafiikalla
on tarkoitus tuoda peliymparistd eloon pelin visuaalista tyylia yllapitaen. Visuaalisella
tyylilla tarkoitan tassa tutkielmassa pelintekoprosessissa ennalta maariteltyd graafista
iimetta, jonka mukaan muunmuassa kentat, maailma ja hahmot luodaan. Tata varten
voidaan tehda ohjeistoja, jotta kaikki pelin parissa tydskentelevéat artistit noudattaisivat
samaa visuaalista tyylia ja pelin graafisesta tyylista tulisi mahdollisimman ehja

kokonaisuus.

Visuaalisen tyylin valinta ei ole helppo tehtava. On pidettavd mielessa mika on
kohdeyleisd ja millaista tai millaisia tunnetiloja halutaan visuaalisella tyylilla valittaa.
Grafiikka kuitenkin viestii katsojalleen jotain, ellei suoraan ja tietoisesti, niin ainakin
alitajunnallisesti. Visuaalisia tyyleja videopeleihin I0ytyy hyvin monia ja usein
grafiikkoissa pyritadnkin kohdeyleison lisaksi pelin teemaan ja tunnelmaan sopivaa
visuaalista tyylid. Kuviossa 6 vasemmalla esitettava King- pelitalon (2012) julkaisema
Candy Crush Saga —pelin grafiikat ovat hyvin varikkaita ja selkeitéd. Pelin kohdeyleiso
on henkil6t, jotka eivat tavallisesti pelaa peleja lainkaan, erityisesti 25-45 vuotiaat
naiset (Day 2014). Hauskat hahmot, simppeli pelimekaniikka ja raike& varimaailma oli
todettu olevan kohdeyleisén mieleen ja pelista tulikin nopeasti hyvin suosittu peli seka
Facebookissa, ettd mobiililla. Kuviossa 6 oikella esitettavdn Infinity Ward ja
Sledgehammer Gamesin (2011) julkaisema Call of Duty: Modern Warfare 3 —pelin

kohdeyleisd on yli 18 vuotiaat miehet.



11

Kuvio 7. Raikkaat vérit ja selkeat muodot sopivat hyvin mobiililaitteiden pienille naytdille kun
taas yksityiskohdat ja realistiset varit toimivat paremmin isoilla naytoilla.

Peli julkaistiin konsoleille ja PC:lle, jolloin grafiikat harvemmin ovat erityisen varikkaita
ja yksinkertaisia, koska pelejd pelataan isommilta naytoiltd, jolloin yksityiskohdat
erottuvat paremmin. Call of Duty: Modern Warfare 3:ssa grafiikat ovat hyvin
yksityiskohtaiset ja realistiset, joka sopii kohdeyleisdlle ja pelattavalle laitteelle.
Mobiilipeleissé grafiikat ovat usein yksinkertaisempia ja varit ovat kontrastikkaampia,
jotta pelaaja voisi helposti erottaa usein pienesta mobiililaitteen naytoltd, mita pelissa
tapahtuu.

Grafiikan tehtavana ei kuitenkaan mielestani ole maaritella kohdeyleiséa, vaan toimia
sen tukena. Tietyilla graafisilla valinnoilla ja ratkaisuilla voimme l&hestya tietyntyyppista
yleis6d, mutta joskus grafiikka ja kohdeyleisd vaikuttavan olevan toinen toistensa
kanssa ristissda ja tallaistd lahestymistapaa voidaan kayttdd joidenkin asioiden
tehostamiseen pelissd, kuten Playlogic Game Factoryn (2009) julkaisemassa
Fairytale Fights—pelissa on tehty. Kuviossa 7 peli nayttaa grafiikkansa puolesta silt&,
ettd pelin kohdeyleis6 olisi lapset, mutta todellisuus on jotain aivan muuta. Pelaaja
seikkailee tuttujen satujen maailmoissa, mutta peli sisaltdd silmitonta vakivaltaa, jolla
pelaaja ratkoo ja lapaisee pelin. Tallainen ristiriitainen asettelu voi olla pelin todellisen

kohdeyleisdn mielesta viihdyttavaa.
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Kuvio 8. Varikkaassa ja viattoman nakdisesséd maailmassa piilee vakivaltainen pelimekaniikka.

Visuaalinen tyyli on mielestani yksi pelin tarkeimmistd myyntivalteista ja kehittgjilla on
monia keinoja saada grafiikka toimimaan yhteen pelimekaniikkaa varten ja
kohdeyleisba ajatellen. Usein visuaalinen tyyli noudattaa pdadapiirteiltddn hyvaksi
havaittua kaavaa pelin teema ja kohdeyleisé mielessa pitden ja joskus markkinoilla
nahdaan jokin uusi lahestymistapa asiaan. Grafiikat jadvat useimmilla pelaajilla

parhaiten mieleen.

4.2 Grafilkan viestintatekniikat

Videopeleissé grafiikkaa on usein kahdenlaista: rakenteellista ja esteettista. Naiden
kahden grafiikkatyypin tasapainoilu mink& tahansa kentéan luomisessa on tarkeaa, jotta
lopputuloksena olisi toimiva ja samalla visuaalisesti miellyttdva kokonaisuus (Byrne
2004, 241). Rakenteellisilla grafiikoilla tarkoitan tassé tutkielmassa grafiikkaa, joka
maarittelee muunmuassa kenttien eri tasot, joilla pelaaja voi liikkua, kentan rajat ja
muita pelimekaniikallisesti oleellisia ja toiminnallisia osia kentassé. Esteettisilla

grafiikoilla taas tarkoitan asioiden visuaalista presentaatiota peliymparistossa.

Tasoloikkapeleissa on usein esteitd, joita pitda valttaa tai niiden yli pitaa hypata, jotta
pelaaja péasee jatkamaan matkaa. On usein ymparistografikan assettien luojan
vastuulla, kuinka erilaisia esteitd esitetdan pelaajalle. Kenttdésuunnittelijalla on visio
siitd, miltd esimerkiksi jokin este voisi pelissa nayttaa ja graafion tehtéava on viestittaa
pelimekaninen este pelaajalle. Esimerkki omasta projektistani voisi olla piikikés kasvi,
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jonka yli pelaajan on hypattava paastakseen jatkamaan matkaa. Kasvista on saatava

visuaalisesti sen ndkoinen, etta pelaaja ymmartaa varoa sita.

Erilaisia keinoja tallaisten esteiden viestimiseen pelaajalle graafisesti voi olla
esimerkiksi varit, muodot ja suora viestintd. Peleissa véareja kaytetddn usein
maarittamaan eri  pelielementtejd ja varoittamaan joidenkin  elementtien
ominaisuuksista (Tulleken 2015). My6s muodoilla voidaan viestia pelaajalle vaarasta.
Piikikds kasvi ei juuri houkuttele pelaajaa koskemaan sitd. Tama johtuu siita, etta
emmehédn oikeassakaan maailmassa tieten tahtoen tahdo koskea piikikkaisiin

kasveihin.

Herman Tulleken mielestani Kkiteyttdd asian hienosti Gamasutra verkkosivulle
tekemassaan artikkelissa: "Varinadn tarkein toiminta on helpottaa esineiden
tunnistamista ja tosiaan, varien kayttd peleissa heijastaa tatd. Me teemme omenoista
punaisia peleissd, koska ne ovat punaisia myds oikeassa maailmassa ja nain ollen
tunnistamme ne helpommin peleissa.” Oikean maailman kokemuksemme siis
heijastavat my0s varien kayttba peleissa. Nain ollen monet huomiovérein koristellut,
itioita erittavat ja piikikkaat kasvit tai kiinnittavat pelaajan huomion ja lopputuloksena on
usein pelaajan automaattinen halu valttda naita kasveja. Kuviossa 8 ndemme, kuinka
lihansydjakasvien muotoa ja véareja on hyoddynnetty viestimaan pelaajaa vaarasta
Rocksteady Studiosin Batman: Arkham City —pelissaé. Ndemme myds kuvasssa
keskella ylh&alle esiintyvan Myrkkymuratin (Poison lvy) punaisen huomiovarin.

Kuvio 9. Viitteet oikeaan maailmaan toimivat hyvina viesteina pelaajalle.
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Joskus peleissa saattaa myds nahda suoraa viestintda pelin ja pelaajan valilla, jossa
selkeasti kerrotaan pelaajalle vaarallisesta esineestd, asiasta tai piilotetusta aarteesta.
Suoralla viestinnélla voi myos kertoa pelaajalle, onko tdmd menossa oikeaan
suuntaan. Esimerkki suorasta viestinnésta voi olla kyltti, jossa on aiheeseen viittaava
kuva tai teksti. EA Black Boxin kehittdméassa Need For Speed: Carbon —pelissé suoraa

viestintaa esiintyy likennemerkkien lisaksi myos visuaalisesti tehostettunna (kuvio 9).

Kuvio 10. Nopeassa vauhdissa suora viestintd ajettavan reitin suunnasta on tarpeen.

Kokemukseni perusteella suoraa viestintdd voidaan kayttdd muunmuassa
nopeatempoisissa peleissd, joissa miettimisaika on hyvin lyhyt, ja lasten peleissa,

joissa kohdeyleistn iké voi olla ratkaiseva tekija viestin valittymiselle.

5 Kenttagrafiikat 2D-tasoloikkapeliin

5.1 Oman projektin tavoite

Tassa osiossa kayn lapi oman projektini luomisprosessia ja esittelen prosessissa
kayttamiani tekniikoita ja tytkaluja. Tavoitteenani oli luoda kenttd 2D- tasoloikkapelia
varten kiinnittden erityista huomiota peligenrelle ominaisten piirteiden viestimiseen ja
visualisointiin. Projektini ei ole osa kenenkdan pelid, vaan sen tarkoitus on

havainnollistaa kenttagrafilkan luomisprosessia kenttasuunnittelun mekaniikkoja ja
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ominaisuuksia  visualisoiden. Kaytin oman projektini  kasaamiseen  Unity
Technologiesin  kehittdmaa Unity- pelimoottoria. Pelimoottorilla tarkoitan téssa
tutkielmassa ohjelmisokehystd, joka on suunniteltu videopelien luomiseen ja
kehittdmiseen. Unityn siséalla kaytén erillistd Corgi Engine- nimisté pelimoottoria.

Omassa projektissani pyrin keskittym&an pelaajan ja pelin véliseen graafiseen
viestintdan. Yritdn graffisesti viestia pelaajalle 2D-tasoloikkapelille omiaisia piirteita,

kuten vaaraa, mielenkiinnon kohteita ja oikean polun suuntaa.

5.2 Tasoloikka genrena

Ennen varsinaisen projektiosion aloittamista koen tarpeelliseksi avata tasoloikkapeleja
genrena. Tasoloikkapelit tavallisesti turvautuvat hyppimis-ongelmanratkontaan (eng.
jumping puzzles), jossain maarin taisteluun ja pelaajaldhtbiseen rytmitykseen
paapelattavuudeltaan (Feil, Scattergood 2005). Tasoloikkapelin tarkoitus on johdattaa
pelihahmoa erilaisten kenttien lapi hyppien tasoilta tasoille ja ylittd& erilaisia esteita.
Pelaaja voi kohdata pelin edetessa esimerkiksi vihamielisia hahmoja, joita pelaaja voi
yrittdd kukistaa tai valttdd. Muutamia poikkeuksia lukuunottamatta kaikissa
tasoloikkapeleissd oleelliset yhdistavat tekijat ovat hyppy- toiminto ja tasot, joilla
pelaaja liikkuu (Wikipedia, platformer games).

Genren méaaritelman lisaksi tasoloikkapelit voidaan viela jakaa eri alagenreihin, joissa
pelimekaniikkaa on muunneltu tai siihen on lisatty ominaisuuksia, jotta voidaan
saavuttaa joku maaratty kohdeyleisd tai pelin teema. Naitd alagenreja ovat mm.
ongelmanratkonta-, ammunta-, seikkailu-, ja paattymattdman tasoloikkapelit, joista
suosituimpia ovat olleet ongelmanratkonta ja ammunta. Nykyaan alagenreista
paattymattomat juoksupelit (eng. endless runner) ovat hyvin vyleisia varsinkin

mobiililaitteilla.

Tasoloikkapelien historia yltdd kauas videopelien alkuaikoihin. Ehka kaikkein tunnetuin
tasoloikkapeli on Nintendon 1985 Nintendo Entertainment Systemille julkaisema Super
Mario Bros peli. Kyseistd pelia ennen oli toki julkaistu jo paljon peleja mutta
ensimmainen Super Mario Bros on hyvin ikoninen ja jaanyt monien, ellei jopa kaikkien,
pelaajien mieleen. Kuviossa 11 voi nahda, kuinka Super Mario Bros -pelissa kenttien

rakenne on selked ja pelaajan kaytettavissa olevat tasot on eritelty hyvin.
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Kuvio 11. Useat videopeleista tietdmattomatkin tunnistavat tdméan vanhan klassikon.

Monet muistavat italialaisen putkimiehen seikkailut I&pi toinen toistaan vaikeampien
kenttien ja lopulta saavuttavan paamaaransa. Marion matka ovat tdynna vaaroja:
rotkoja, erilaisia vihollisia erilaisine taitoineen, tykkeja, tulipalloja ja niin edelleen.
Vastaavat elementit toistuvat myds uudemmissa tasoloikkapeleissé ja taten voidaankin

sanoa etta Super Mario Bros on ollut iimestymisensa jalkeen monen tasoloikkapelin

arkkityyppi.

5.3 Kenttagrafiikkojen luomisprosessi

Oman projektini ensimmainen vaihe kenttagrafiikoiden luomisen osalta, oli paattaa
millaiseen ymparistoon kenttd sijoituu. Pelaajalle on immersion kannalta oleellista
nahda ja kuulla millaisessa ymparistossa pelihahmo seikkailee. Metsat ovat aina
kiehtoneet minua henkilokohtaisella tasolla ja paatinkin pyrkia luomaan kenttaan
fantasiamaailmaan sijoittuvan metsateeman. Kenttagrafiikoiden tyyli toki reflektoi paljon

omaa tyyliani esittaa asioita visuaalisesti.

Visuaalisen teeman luonnosteluvaiheessa pyrin aina luomaan yleisen tunnelmakuvan
ymparistosta. Pyrin saamaan luonnoksen varimaailman kohdilleen aikaisessa
vaiheessa, jotta minulle tulee selke& visio siitd, millaisia vareja voin hyddyntaa
assettien luomisessa. Tassa vaiheessa prosessia en vielda mieti lainkaan kentan
pelimekaniikallisia asioita, kuten esteita tai kentan yleista rytmi&, vaan keskityn vain ja

ainoastaan visuaalisen ulkoasun luonnosteluun.
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Muutamien luonnosten jalkeen paadyin kuviossa 12 esitettyyn visuaaliseen teemaan.
Teemassa nakyy selkeasti raikkaita metsdn véreja ja samalla tunnelma heréttdd
seikkaulunhalua.

Kuvio 12. Suuntaa antava luonnos on hyva lahtékohta.

Kun visuaalinen ilme oli méaaritelty, kokeilin erilaisia teknisia tyyleja lahestya
ympaéristografiikkan assettien tekoa. Tarkoitan asseteilla tassa tutkielmassa yksittéisia
kenttagrafiikan palasia, joita yhdistelemalla kentan visuaalinen ulkon&kd kasataan.
Halusin pitdd tyylin jokseenkin realistisena, mutta silti sailyttden selkeén
videopelimaisyyden. Ennen varsinaista kenttasuunnittelua koin tarpeelliseksi tehda
muutamia assetteja valmiiksi, jotta oma n&kemykseni kentan graafisesta ilmeesta

vahvistuisi.

Tarkoitukseni oli kuitenkin vahvasti viestittdaa pelaajalle siitd, millaisessa ymparistossa
pelihahmo liikkkuu. Graafisen ilmeen varmistaminen oli mielestani hyva tehda jo
varhaisessa vaiheessa, silla mydhemmassa vaiheessa ilmeen dramaattinen
vaihtaminen saattaisi aiheuttaa ongelmia vanhojen ja uusien assettien ilmeiden
yhteenkuuluvuuteen ja pahimmassa tapauksessa vanhat assetit pitdisi tehda
uudestaan noudattaen uutta graafista ilmetta. Jos ajatellaan kohdeyleis6d, tuottamani
grafiikan perusteella kohdeyleiso voisi olla ylakouluikaiset nuoret.
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Suunnittelin pelin alusta alkaen PC-peliksi, jolloin pystyin pitamaan grafiikan hyvin
yksityiskohtaisena. Kuten alaluvussa 4.1 mainitsin mobiilipelen grafiikoista, pienille
naytoille suunnitellut grafiikat tehd&én tarkoituksella vahemmaéan yksityiskohtaisiksi.
Koska suunnittelin kentan alusta asti pelattavaksi suurella naytolla, yksityiskohtien
esittaminen grafilkkassa onnistui hienosti. Pyrin myds suunnittelemaan yksittaiset assetit
niin, etta niita voisi kayttaa toistuvasti kenttda kootessa.

Jos kentanttasuunnittelu ja kentén sisdisten osioiden seka elementtien suunnittelu on
tehty kerralla oikein, on kenttdd varten saatettu tehda hyvinkin kattava lista siita, mita
assetteja kenttaan tarvitaan. Talldista listaa hyddyntden voi kenttdassetit luoda yksi
toisensa jalkeen valmiiksi ilman suurempia ongelmia. Etenin omassa projektissani
hieman toisella tavalla. Etenin kylla luomani asset-listan mukaan, mutta lista ei ollut niin
kokonaisvaltainen, kuin mita ehka olisin toivonut. Kenttda kasatessani tuli eteen osioita,
joiden assetteja en ollut oivaltanut listata ja ndin ollen, riippuen assetin tarkeydesta, piti
uusi assetti luoda heti tai siirtya kasaamisvaiheessa eteenpain ja jattda puuttuvan
assetin luominen viimeistelyvaiheeseen. Talldainen luomisprosessi ei ehka ollut kaikkein

optimaalisin ja tulenkin suunnittelemaan tarvittavien assettien listan paremmin jatkossa.

5.4 Kentan koostaminen Unity- pelimoottorissa

Visuaalisen tyylin ja ensimmaisten varsinaisten assettien teon jalkeen tein projektiani
varten kenttdsuunnittelun. Kokeilin erilaisia kenttaelementtien asetteluja ja pidin
mielesséni kentan rytmin. Muutaman kokeilun jalkeen olin valmis siirtymaan kentan
suurpiirteiseen  suunnitteluun  ja  rajaamiseen  Unity-pelimoottorissa.  Vaikka
suunnittelemani kentdn rakenne (kuvio 13) vaikutti mielestani hyvalta alusta saakka,
tein siihen paljon muutoksia kentdn kasaamisvaiheessa. Luonnokseni oli kuitenkin
ensisijaisen tarkea aloituspiste, jonka avulla valtin suuremman ongelmat kentan

rytmityksessa.
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Kuvio 13. Vaikka luonnokseni ei ollut kaikkein kauneinta katseltavaa, oli se joka tapauksessa
aarimmaisen térkea tydvaihe suunnittelun ja lopullisen tuotoksen valilla.

Jotta kentta pysyisi tarpeeksi vaihtelevana, oli rytmitysté katsottava uudemman kerran.
Sijoittelin kentan eri vaiheita uudelleen tavoitteenani saada pelaajalle mielekasta
katsottavaa ja pelattavaa sopivin vdliajoin. Kuviossa 14 olen jarjestellyt kentan eri
vaiheita ja elementteja mielestani paremmin keskittyen sopivan rytmin luomiseen.

Kuvio 14. Kentan eri vaiheiden siirtely on tassa vaiheessa prosessia melko helppoa.

Uudessa kenttdsuunnitelmassani mietin jo asioita paljon visuaalisemmalla otteella.
Koska metsa ymparisténa on hyvin orgaaninen, olisi ollut erikoista luoda ymparist6
kovin teravin muodoin. Jos kentdn geometria olisi kovin kulmikas, immersio ja
uskottavuus voi helposti kadota (McEntee 2013). Pyrin omassa kentassédni myos
valttamaan Super Mario Bros -pelissdkin olevia leijuvia tasoja, jotka nayttavat
mielestani oudolta, koska pelissé ei pelaajalle vality tieto siitd, miten ja miksi tasot
leijuvat.
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Kun kentan péaépiirteet, rytmi ja muoto olivat kohdallaan, oli aika lisata kentan
pelattavuudelta oleelliset elementit. Tarkoitukseni oli né&illa elementeilla esitella
pelihahmon ominaisuuksia, lahinna hyppya, seké viestia pelaajalle, miten pelihahmon
ympaérilla oleva maailma toimii. Kuviossa 15 olen ottanut esille muutamia avain-kohtia
kentastani, johon laitoin pelattavuutta lisdavia elementteja, kuten kohtia, jotka vaativat
pelihahmon hypaamista tai kerattavia esineita, joita keraamalla esimerkiksi pelaajan
pisteet nousevat. Tasoloikkapelin genren tavoin asetin pelaajan eteen erilaisia esteita,

joista pelaajan tulisi selvitd paastakseen eteenpain.

Kuvio 15. Grafiikalla voi ohjailla pelaajan polkua.

Kuviossa 15 oikealla ylhdalla olevassa kuvassa sininen kerattava esine on asetettu
puun oksalle tiettya tarkoitusta varten. liman tata houkutinta pelaaja saattaisi kiviseinan
vastaan tullessa ihmetella, miten tasté osiosta paésee eteenpdain. Talléin voin graafisin

elementein esitella pelaajalle polun, jota pitkin tAma paasee jatkamaan matkaa.

Tassa vaiheessa prosessia kenttd oli pelattavissa. Taman jalkeen keskityin taysin

tunnelman luomiseen ja grafiikalla viestimiseen. Otin tavoitteekseni saada vangittua
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mahdollisimman paljon alkuperaista ajatustani fantasiamaailman metsasta. Alaluvussa
2.3 kasittelemani parallaksi efekti osoittautui yhdeksi avaintekijaksi tihean
metsdmaiseman saavuttamiseksi. Etu- ja taka-alojen grafiikoiden liike toi hyvin syvyytta
kenttaan ja mielestani paransi kent&dn immersiota. Etualan sumennetut ja tummennetut
assetit antoivat vaikutelman siitd, ettd etualalla olevat puut ja kasvit olisivat selke&sti
[Ahempéné pelaajaa.

5.5 Viestintaé kenttagrafiikan keinoin

Tahan projektiin kenttagrafiikoita tehdesséani keskityin viestintdan kenttagrafiikan ja
pelaajan valilla. Toki viestin kenttagrafiikalla pelaajalle kentan fyysisistd muodoista ja
rajoista mutta myds siitd, mihin pelaajan kannattaa koskea, ja mihin taas ei kannata
koskea. Mainitsin alaluvussa 4.2 siitd, kuinka pelaajien kaytds pelimaailmassa
heijastaa heidéan oikean elaméan kokemuksiaan. Loin kentéssani olevista piikeista hyvin
terdvan muotoiset ja annoin piikeille oranssinpunaisen huomiovérin. Liséksi tehostin
vareja entisestdan lisdamalla kenttddn punertavaa valoa alueisiin, joissa piikikkaita
pensaita on. Kuviosta 16 voi huomata, etta punainen vari ja teravat muodot yhdessa
viestivat pelaajalle piikkien vaarallisuudesta. Usein viesti menee perille ja pelaaja
valttaa piikkeja hyppaamalla niiden yli.

Kuvio 16. Vérit ja muodot ovat tehokkaita viesteja.
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Pelaajalle voi antaa myos pienid, hienovaraisia graafisia vinkkeja. Kaytin omassa
kentdssani polyefektejd nayttamaan pelaajalle suuntaa luolastossa. Pdly esitti liikkuvan
tuulen suuntaan ja polya seuraamalla pelaaja paasee ulos luolastosta. Pieni, mutta
mielestani tehokas keino hienovaraiseen viestintdan, jonka pelaaja voi oivaltaa.
Luolastossa on my6s osio, minne pelaajan ei kuulu mennd, silla alue on myrkyllisen
kaasun peitossa. Annoin  pelaajalle  kuitenkin  graafisen lis&vinkin, jos
myrkyllisennakoinen kaasu ei riitd viestimaan pelaajalle tarpeeksi. Maassa lojuvat luut
ja paakallo (kuvio 17) saattavat olla sopiva lisaviesti pelaajalle. Sininen kerattava esine

kuitenkin viestii pelaajalle siita, etta suunta voisi olla oikea.

Kuvio 17. Kosketus myrkkykaasuun veloittaa pelihahmolta energiaa.

Aiheutan elementtien sijoittelulla pienen ristiriidan viestintdan kentén ja pelaajan valille.
Pelaajalle tulee halu edeta tata polkua eteenpain, mutta myrkyllinen kaasu ei jata
pelihahmoa henkiin, mikali tama yrittdd napata sinisen esineen. Vaihtoehtona voisi olla
se, ettd pelaajalle on esitelty jossain kentén aikaisemmassa vaiheessa pelimekaniikka,
jossa esimerkiksi vipua vaantamalla peliymparistdssa tapahtuu muutos. Talldin pelaaja
voisi ehka yhdistaa vastaavan pelimekaniikan myo6s kuvion 17 vastaavaan tilanteeseen
ja etsid muualta ymparistosta vipua, jota kdantamalla kaasu katoaisi ja nain pelaaja
paasisi keraamaan sinisen esineen. Ristiriitainen esimerkkini kuitenkin osoittaa sen,
miten voimakas graafinen viestiminen voi olla. Yhden elementin sijoittaminen tiettyyn
paikkaan voi saada pelaajan etsimaan ratkaisua ongelmaan, jota ei valttdmatta voi

edes silla eraa ratkaista.
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Valoilla oli suuri vaikutus kentténi tunnelman luomisessa. Metsdosuuksissa valoilla sai
aikaan lammint& ilmapiiri&, kun taas luolastossa valot loivat mystisen ja hieman kylman
tunnelman. Vaikka valaistus oli kentdssani suurimmalta osin kosmeettinen tekija, valot
mielestani paransivat immersiota merkittavasti. Valojen avulla pelaajalle valittyy tieto

kentén eri osioiden tunnelmasta.

Kokonaisuudessaan graafinen toteutukseni oman kenttdni kenttasuunnitteluun ol
mielestani onnistunut. Joitakin asioita olisin voinut tehda vield paremmin, kuten
pelattavan alueen erottamista muusta ympadristosta. Paéatarkoitukseni grafiikan
luonnissa oli viestintd kenttagrafiikkan ja pelaajan valilla ja onnistuin siind mielestani
hyvin. Assettien vérit ja muodot viestivat pelaajalle oikeaa tietoa assetin roolista

kentalla.
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6 Yhteenveto

Opinnayteytydni tavoitteena oli syventdd omaa kasitystani kenttagrafiikan luomisesta
2D-tasoloikkapeliin ja sen merkitystd pelin ja pelaajan valisend viestinnan keinona.
Aiempi kokemukseni peligrafikan parissa tydskentelystd oli minulle suuri apu
ajankattoa ajatellen. Assettien luominen prosessina ei ollut minulle mitdan uutta mutta
teoriaosuudessa tutkimani aineistot tarjosivat minulle uusia nakdkulmia muunmuassa

varien kaytodsta ja niiden merkityksesta grafiikan viestinnassa.

Loppujen lopuksi koen onnistuneeni tavoitteessani melko hyvin. Ymmarrykseni
grafikan viestinnastd kasvoi merkityksellisesti. Olisin voinut tutkia tarkemmin
esimerkiksi muotojen ja varien graafista viestintaa yleisella tasolla. TA&ma olisi voinut
avartaa omaa kasitystani siitd, miten erilaiset muodot ja varit mielletddn oikeassa
maailmassa ja miten tastd saatua tietoa olisi voinut hyddyntdd kenttagrafiikan
tekemisessa.

Pidan omaa kenttaprojektiani yleisesti ottaen onnistuneena. Tavoitteenani kentan
suhteen oli saada luotua luonnosteluvaiheessa esittdmaani tunnelmaa kentan eri
osioihin, joita kenttddni syntyi kaksi tai kolme, riippuen tulkinnasta. Sain mielestani
vangittua metsaosioon lammintad ja ja varikasta ilmapiiria ja luolaosiosta tuli sopivan
synkka mutta silti varikas. Kahden erilaisen tunnelman vaihdos onnituis mielestani
hyvin. Koska keskityin kentan visuaaliseen ilmeeseen ja grafiikan viestintaan,
kenttdsuunnittelullinen aspekti saattoi jaada hieman vajaaksi. Kenttasuunnittelun
nakokulmasta olisin voinut hioa kenttda vield jonkun verran saavuttaakseni paremman

lopputuloksen.

Lopuksi voin todeta, ettéa grafiikalla viestiminen ei aina ole niin suoraviivaista, kuin
aluksi saataisi tuntua. Tutkielmani loppuvaiheessa opin, ettd kenttagrafiikalla
viestiminen voi olla suoraa, selkeédsti pelaajan huomattavissa, tai hyvinkin pienta ja
hienovaraista, jonka olemassaolon pelaaja saattaa tuntea mutta ei huomata. Tahan
vaikuttaa pelaajan aikasemmat kokemukset sekd oikeassa elaméssa etta toisissa
peliymparistdissa. Informatiivisen kenttagrafilkan luominen on jatkuva oppimisprosessi,

jossa sen tekija voi hyotyad suuresti oikean maailman reflektoinnista pelimaailmaan.
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