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1. JOHDANTO

1.1. Projektin lyhyt esittely

Tama teksti on taiteellisen lopputydni, tietokonepelin Primus Motor, kirjallinen osa.
Toteutin pelin yhteistydssa Hannu Lesosen kanssa Lapin yliopiston Media Space -
laboratoriossa. Pelin alusta on SGI onyx2 -tietokone ja GVR-120 Reality Centre -
laitteisto. Primus Motor on ajopeli-genreen kuuluva tietokonepeli, jossa lennetdéan
hieman maanpinnan ylapuolella liitavalla aluksella. Ajotuntuma muistuttaa laheisesti
iIlmatyynyalusta pitkine sivuluisuineen ja pehmeine hyppyineen. Alusta ohjataan pelid
varten rakennetulla ohjaamolla ja pelikuva projisoidaan ohjaamon etupuolella olevalle

suurelle valkokankaalle.

2:10.82

1. Pelin ohjauslaiteet ja valkokangas. 2. Primus Motor -peliympéristd.

Osuuteni projektissa oli suunnitella ja mallintaa Primus Motor -pelin peliymparisto.
Hannu Lesonen ohjelmoi pelin ajomallin ja rakensi pelin fyysisen ohjaamon. Juuso
Semi suunnitteli pelin logon ja julisteet. Pelin musiikki on Rovaniemeldisen yhtyeen

Desert Planetin tuotantoa.

1.2. Tutkimusongelma ja -metodi

Minua on aina kiinnostanut arkkitehtuuri ja luonto. Lahes joka kesé vietén ensin yhden
viikon tutkimalla jotakin suurkaupunkia kuten Lontoota, Barcelonaa tai Berliinia. Ja
sitten yhden viikon vaeltamalla Lapissa. N&ill& matkoilla mietin monesti miten
arkkitehtuurin ja ymparistosuunnittelun oppeja voisi hyodyntéa peliympéristdjen

suunnittelussa. Tama oli l&htékohta Primus Motor -pelin suunnittelulle ja talle



tutkielmalle. Miten hyodyntéé arkkitehtuurin oppeja pelisuunnittelussa? Valitsin tata
tehtdvaa varten kolme arkkitehtonista kasitetta: eksistentiaalinen tila, toiminnallinen
ympéristo ja litkkumiskokemus.

Mauri Yla-Kotola esittaa artikkelissaan Media Recearch As a Metadesign kaavan, jota
voidaan hyodyntéa erilaisten dataymparistojen ja kéayttoliittymien suunnittelussa. Kaava
on seuraavanlainen: ”Jos haluat A:ta ja uskot olevasi tilanteessa B, sinun on tehtavé

(sinun on rationaalista) X”. * Alla Primus Motor -pelin A, B ja X.

A. Peliymparist0 jonka suunnittelu perustuu arkkitehtonisiin késitteisiin

eksistentiaalinen tila, toiminnallinen ympéristo ja liikkumiskokemus.

B. Monivuotisen pelisuunnittelijan ja peliharrastajan nakemys siitd mika on hyvéa ja

mika huonoa olemassa olevissa ajopeleissa.

X. Suunnittelumalli joka muotoutui Primus Motor pelin suunnittelu-, kehittamis-

analysointi- ja reflektointivaiheiden aikana.

Yla-Kotolan esittdma kaava on l&dhell& toimintatutkimuksen perusajatusta. Pirkko
Anttila kirjoittaa Kirjassaan Tutkiva toiminta toimintatutkimuksesta seuraavalla tavalla:
”Toimintatutkimuksen tarkoituksena on kehittdd uusia taitoja tai uutta ldhestymistapaa
johonkin tiettyyn asiaan seka ratkaista ongelmia, joilla on suora yhteys johonkin
kaytannolliseen toimintaan.”” Anttila myds painottaa, etta toimintatutkimuksessa tarkein
tulos ei ole tutkimusraportti, vaan itse teos, joka ilmentéaa toimintatutkimukselle
asetettuja paamaaria. Samalla lailla timan Pro gradu -tutkielman tarkein tulos on Primus

Motor -tietokonepeli, joka ilment&a kohdassa A asetettuja pdamaaria.

Seuraavaksi esittelen lyhyesti suunnittelumallin X, joka on tdman toimintatutkimuksen
tuloksena syntynytté uutta tietoa. Mallin mukaan peliymparisté muodostuu
toiminnallisesta, fiktiivisesta ja fyysisestd ymparistosta. Peliympériston suunnittelu
jaetaan vastaavasti kolmeen osa-alueeseen: kenttdsuunnitteluun, maailmasuunnitteluun
ja visuaaliseen suunnitteluun. Kenttasuunnittelu tarkoittaa toiminnallisen ympériston

suunnittelua, maailmasuunnittelu tarkoittaa fiktiivisen ympériston suunnittelua ja

1 Y14-Kotola 1999, 32.
2 Anttila 2005, 440.



visuaalinen suunnittelu tarkoittaa fyysisen ympériston suunnittelua. Alla oleva kaavio
havainnollistaa peliympériston osien, niiden suunnittelun ja arkkitehtonisten kasitteiden
viliset suhteet.

peliymparisto

toiminnallinen
ymparisto

fiktiivinen ymparisto fyysinen ymparisto

visuaalinen

maailmasuunnittelu suunnittelu

kenttasuunnittelu

toiminnallinen

paikan henki prosessi

3. Kaavio peliympariston osista, niiden suunnittelusta ja arkkitehtonisten termien suhteesta.

1.3. Keskeisimmat termit

Tassa tekstissa peliymparisto tarkoittaa nayttolaitteella esitettdvaa graafista tilaa, jossa
pelid pelataan ohjauslaitteen vélityksella. Peliympéristd koostuu siis fiktiivisesta,
fyysisestd ja toiminnallisesta ymparistosta. Fyysiselld ymparistolla tarkoitetaan
peliympadriston graafisia elementteja kuten geometriaa, tekstuureja ja valaistusta.
Fiktiiviselld ympéristoll& tarkoitetaan fyysisen ympériston osien kerronnallisia
merkityksid, niiden paikkaa pelin fiktiivisessd maailmassa. Toiminnallisella

ymparist6l1a tarkoitetaan fyysisen ympériston osien pelillisid funktioita.



FIKTIIVINEN YMPARISTO

AJOREITTI

Jaahdytysallas

4. Peliymparistdn kolme tasoa: fyysinen, fiktiivinen ja toiminnallinen.

Paikan henki tarkoittaa paikan ominaisluonnetta, siité vélittyvaa tunnelmaa tai

ilmapiirid. Arvioitaessa pelin kerronnallista sisaltod keskitytadn useasti pelin tarinaan,
juonirakenteeseen, henkildhahmoihin ja dialogiin. Pelit eivat kuitenkaan ole elokuvia.
Haluankin korostaa paikan henki -kasitteen avulla peliympériston merkitysta paikkana

joka saa merkityksensa siella liikkuvalta, kokevalta ja toimivalta pelaajalta.

Toiminnallinen prosessi tarkoittaa — tarkasteltaessa kaupunkiymparist6a — esimerkiksi
liikennettd, virkistystoimintaa ja liiketoimintaa. Tassa tekstissa tarkastelen pelaamista
toiminnallisena prosessina, jossa pelaaja kohtaa peliymparistossa esteen, joka hanen

taytyy selvittdd hyodyntamalld hanelld kaytdssa olevia toimintoja.

Liikkumiskokemus tarkoittaa tilan kokemista liikkumalla tilan l&pi. 3D-pelien grafiikkaa
on perinteisesti arvioitu sen mukaan kuinka l&hell& fotorealismia ne ovat. Tassa
tutkielmassa haluan tuoda pelien grafiikan analysointiin uuden nakdkulman,
liikkumiskokemuksen, jonka avulla pelin grafiikkaa tarkastellaan tilassa liikkumisen
nékokulmasta.



1.4. Tekstin rakenne

Tama teksti jakaantuu kolmeen paalukuun: maailmasuunnittelu, kenttdsuunnittelu ja
visuaalinen suunnittelu. Jokainen luku alkaa kevyella teoriaosalla, jossa esittelen
luvussa késiteltdvan suunnittelun osa-alueen, seka siihen liittyvén valitsemani
arkkitehtonisen kasitteen. Sen jalkeen kerron visiosta, joka minulla oli aloittaessani
Primus Motor -pelin suunnittelun. Tassa kohtaa kerron myos referensseist, joita
hyoddynsin suunnittelun aikana. Seuraavaksi kuvaan valmista teosta sanallisesti ja
kuvallisesti. Sen jalkeen analysoin teosta alussa maéritellyn arkkitehtonisen kéasitteen
avulla. Lopuksi tarkastelen teosta reflektoimalla sitd luvun alussa kasiteltyyn teoriaan,
omaan visiooni ja kayttamiini referensseihin. — Teksti loppuu loppusanat lukuun. Siina

kokoan paalukujen tulokset yhteen kolmen esimerkin avulla.

Teoria Pelisuunnittelun osa-alueen ja sita sivuavan arkkitehtonisen termin
maadrittely.
Visio Minkalaisesta teoksesta haaveilin? Minkalaisen teoksen halusin tehda?

Minkalaisen teoksen ndin mielessani? Mista peleistd ja muista teoksista

otin vaikutteita?

Teos Valmiin teoksen kuvaaminen kuvallisesti ja sanallisesti

Analyysi Valmiin teoksen analysoiminen sanallisesti ja kuvallisesti alussa

madaritellyn arkkitehtonisen termin avulla.

Reflektointi Teoksen reflektoiminen alussa kasiteltyyn teoriaan, omaan visioon ja

kaytettyihin referensseihin.

5. Yhden osa-alueen kasittelyn vaiheet.



2. MAAILMASUUNNITTELU

2.1 Maailmasuunnittelu lyhyesti

Maailmasuunnittelun yhteydessa voidaan kysyé seuraavia kysymyksia: Minkélaisia
olentoja maailmassa el&4? Minké&laisen kulttuurin olennot ovat luoneet? Kuinka
kehittynytta olentojen teknologia on? Minkalaista heidan taide on? Minkaélaisia arvoja
olennoilla on? Minkalaisia yhteisdja ja ryhmia olennot ovat muodostaneet? Minkélaiset
tapahtumat ovat muokanneet maailmasta sellaisen kuin se on? Minkalainen luonto

maailmassa on? Minkélaisia eldimia maailmassa on?

Peliympariston fiktiivinen taso kertoo pelaajalle, minkélainen maailma hanen
ympérilla&n on. Fiktiivinen ympdrist0 koostuu kerronnallisista elementeistd, joista
kaytetdan nimitysta narrative descriptor. Narrative descriptor voi olla esimerkiksi
peliympdriston graafinen elementti kuten puu, rakennus tai pelihahmo. Se voi olla myo6s
jokin peliympadristosta kuuluva dani tai pelin taustalla soiva musiikki. Narrative
descriptor voi olla myos Kirjoitettua tekstid, esimerkiksi peliymparistosté 1oytyva
muistio, joko kertoo maailmassa aikaisemmin tapahtuneista asioista. Salen ja
Zimmerman Kirjoittavat:”Any representational element can be a narrative descriptor,
an opportunity for you to communicate the story that you want your players to

experience.”®

6. Luonto, olento ja elaimia. 7. Arkkitehtuuri, teknologia ja olento.

¥ Salen ja Zimmerman 2005, 401.



2.2 Paikan henki arkkitehtuurissa

Paikan hengell& tarkoitetaan tilasta vélittyvaa vaikutelmaa, tunnelmaa tai ilmapiiria.
Paikan fyysiset ominaisuudet, kéyttotarkoitus, historia seka paikan ihmisessa herattamét
muistot, merkitykset ja tunteet muodostavat yhdesséd kunkin paikan ominaisluonteen,
jota kutsutaan paikan hengeksi. Tila voi olla miellyttava tai vastenmielinen. Tila voi olla
karismaattinen, vieh&ttava tai eroottinen. Tila voi olla jannittavé ja salaperéinen. Tila
voi olla mielikuvitukseton ja ankea. Tila voi olla kaunis tai ruma. Tila voi olla iloinen

tai surullinen. Tila voi olla kuollut tai elava.

8. Intiimi ja turvallinen makuuhuone. 9. lloinen ja huoleton uimaranta.

Arkkitehti Juhani Pallasmaa painottaa ihmisen merkitysta paikan hengen
muotoutumisprosessissa Kirjoittaessaan eksistentiaalisesta tilasta. Pallasmaan mukaan
eksistentiaalinen tila muodostuu kun ihminen projisoi sisdista maailmaansa fyysiseen
tilaan. Tila ei sellaisenaan sisalla inhimillisia tunteita tai merkityksid, vaan ihminen
projisoi tilaan omia muistoja, kokemuksia ja tunteita. Maantieteilija Pauli Tapani
Karjalainen on samoilla linjoilla kirjoittaessaan paikasta seuraavalla tavalla: ”Paikka on
ymparistdémme projisoimiemme suhteiden merkityksellinen kokonaisuus. ” * Tila saa
siis merkityksensa ihmiseltd. Esimerkiksi ransistyneeseen hyléttyyn rakennukseen
voimme projisoida meissa olevaa yksinaisyyttd, melankoliaa ja kaipuuta. Tai
esimerkiksi hyvin hoidettu kaunis puutarha aurinkoisena kesépaivana antaa meille
mahdollisuuden projisoida tilaan meissé olevaa iloa, mielihyvéa ja onnentunteita.
Pallasmaa tiivistaa: A positive architectural experience is basically a strenghtened
experince of self which places one convincingly and comfortingly into the continuum of

culture, enables one to understand the past and believe in future.” >

* Karjalainen 1997, 231
> Pallasmaa 2001, 36.



10. Elava katutila.

2.3 Primus Motor

2.3.1 Visio

Halusin suunnitella viihtyisdn ympariston. Halusin suunnitella paikan jossa voin
rentoutua, virkistaytya ja inspiroitua. Halusin luoda juuri minulle sopivan ympériston,
sellaisen jossa tunnen oloni mahdollisimman kotoisaksi, jossa mik&&n voima ei héiritse
minua. Kysyin itseltani: Minkalaisissa paikoissa mind viihdyn? Minkalaisessa paikassa

tunnen olevani kotona? Minkélaiseen paikkaan voin projisoida itseni?

11. Minkélaiseen paikkaan voin projisoida itseni?

Mietin millaisissa fiktiivissd maailmoissa vietan eniten aikaani. Ensinnékin maailman
taytyy olla tuntematon. Mitd oudompi, omaperéisempi ja ihmeellisempi maailma on,
sen parempi. Toiseksi maailman taytyy olla vaarallinen. Tutussa ja turvallisessa
maailmassa ei voi seikkailla. Kolmanneksi maailman taytyy olla kaunis. Epéesteettinen
maailma ei houkuttele tutkimaan itsedén (my06s ruma voi olla kaunista). Neljanneksi
maailman taytyy tuntua todelta. Jonkin teeman mukaan koottu kokoelma elottomia



kulisseja tuhoaa illuusion toisesta maailmasta. Hyva fiktiivinen maailma on siten 1)

tuntematon, 2) vaarallinen, 3) kaunis ja 4) autenttinen.

12. Tuntematon, vaarallinen, kaunis ja autenttinen maailma.

Halusin maailmaani juuri outouden tunnetta. Halusin ettd paikka ei tunnu tutulta, ettei
sitd tunnista miksikaan olemassa olevaksi paikaksi. Halusin ettd paikka tuntuu vieraalta.
Halusin etta paikassa ei ole mitadn merkkej& ihmisten lasndolosta. Halusin luoda
muukalaisten maailman. Ajattelin tehtaita, teollisuusalueita, parkkihalleja, lentokenttia,
ratapihoja ja satamia. Autot asuvat parkkihalleissa, junat ratapihoilla, lentokoneet
lentokentill& ja laivat satamissa. Koneiden ymparistd! Paatin suunnitella ympariston
joka on rakennettu koneita varten, jossa koneet el&vét ja toimivat.

Vaikka paatin suunnitella koneiden ympadriston, en missaan nimessa halunnut etta
ympéristo olisi epdinhimillinen. Halusin ympériston muistuttavan tunnelmaltaan puistoa
tai puutarhaa. Halusin suunnitella avaran ja selkedn mutta samalla intiimin ja
monimuotoisen ympériston. Halusin ymparistooni myos paljon valoa ja véreja. Halusin
luoda ympariston jonne voi tulla virkistaytymaan. Halusin luoda hengeltédén positiivisen

ympariston.



13. Parkkihalli — koneiden ympaéristd. 14. Japanilainen puutarha — virkistava ymparisto.

2.3.2 Fiktiivinen ympéaristo

Seuraavaksi kuvailen Primus Motor -pelin maailmaa. Selitén yksityiskohtaisesti
maailman tarkoituksen ja sen osien merkityksen. Primus Motor on videopelien
maailmoja yhdistavéssa todellisuudessa toimiva energiayhti6. Yhtio valmistaa ja myy
PureLife- ja PureEvil-energiaa. Elama kaikissa pelitodellisuuden pelimaailmoissa
perustuu ndiden kahden energiatyypin olemassaoloon — niiden pyrkimykseen kumota

toinen toisensa. PureLife-energia on elinvoimaa ja PureEvil-energia on tuhovoimaa.

PureLife-energia yllapitad, parantaa ja suojaa pelihahmojen eldméa. Hyddynnettdessa
erilaisia PureLife-energian muunnelmia voidaan pelihahmoille antaa supervoimia ja
erikoiskykyja (power-ups). Yksi PureLife-sovellus on lisdelamé, joka tunnetaan myos
nimella lisdukko. Roolipelimaailmoissa kerattdvat kokemuspisteet ja niiden avulla
tapahtuva hahmokehitys on yksi PureLife-energian kayttémuoto.

PureEvil-energia on pelihahmoja vahingoittavaa tuhovoimaa ja sen yleisin kayttdmuoto
on aseet. Erilaisia aseita ja niiden variaatioita on loputon méaara. Perinteiset miekat,
veitset ja kirveet ovat kaikille tuttuja lahitaisteluaseita. Plasmakivaarit, laserpistoolit ja
raidetykit edustavat eksoottisempaa aseteknologiaa. Suosittuja fantasia-aseita ovat
loitsut ja esiin manattavat pahuuden voimat. Tehokkain tunnettu ase on “smartbomb”,

joka tuhoaa vélittomasti kaiken pelihahmon ymparilta.



SHIELD

15. Smartbomb rajahtéa pelissa Star Fox.

Pelin tapahtumapaikka on Primus Motor -yhtién omistama voimalaitos TruePower-1,
joka tuottaa PureL.ife- ja PureEvil-energiaa. TruePower-1 on rakennettu pelimaailmoja
yhdistavan todellisuuden keskipisteessa sijaitsevan valtavan energiakeskittyman
yhteyteen. Energiakeskittyma& kutsutaan energiapisteeksi. VVoimalaitoksella jalostetaan
energiapisteestd syoksyvéasta raa’asta ja epdvakaasta esienergiasta PureLife- ja PureEvil-
energiaa. Voimalaitos jakaantuu neljaan alueeseen: Energy Lane, Engine Park, Power

Lane ja Battery Park.

BATTERY PARK
Sailytys- ja siirtoyksikké

POWER LANE
Puristusyksikko

ENERGY LANE
Keraysyksikké

ENGINE PARK
Erotteluyksikké

ENERGIAPISTE /

16. TruePower-1.



Energy Lane on kerdysyksikko, jolla raakamuodossa olevaa esienergiaa keratdan
energiapisteestd. Kerdysyksikon pohjassa kulkee keréyskennoista muodostuva paneeli.
Keréyskennot vetdvat puoleensa kaikki alkuléhteesté eri suuntiin syoksyvat

esienergiahiukkaset. Esienergia johdetaan keraysyksikosta erotteluyksikkoon.

ENERGIAPISTE KERAYSYKSIKKO

17. Energy Lane.

Engine Park on erotteluyksikdssd, jossa esienergiasta erotetaan positiivinen ja
negatiivinen komponentti. Positiivisesta komponentista valmistetaan PureLife-energiaa
ja negatiivisesta komponentista PureEvil-energiaa. PureL.ife ja PureEvil johdetaan

erotteluyksikosta puristusyksikkdon.

\
EROTTELUYKSIKKO

18. Engine Park.



Power Lane on puristusyksikkd, jossa PureLife- ja PureEvil-energiat puristetaan
erittain tiiviiseen muotoon kuljetusta varten. Power Lane on pitk& tunnelimainen tila,
jonka molemmilla reunoilla kulkee vuorotellen kiihdyttimia ja puristimia. Aina kun
kiihdyttimella kiihdytetty energian osuu puristimeen, sen tilavuus pienenee.

Puristusyksikosta energiat johdetaan sailytys- ja siirtoyksikkoon.

PURISTIN

KIIHDYTIN

19. Power Lane.

Battery Park on séilytys- ja siirtoyksikko, jossa PureLife- ja PureEvil-energiat ensin
séilotaan DivaDual-superséilioon ja sitten siirretddn DivaDual-kuljettimiin. Yhdessé
kuljettimessa on puolet PureLife-energiaa ja puolet PureEvil-energiaa. Tata kuvaa myds
merkki séilion kyljessd, jossa on nuoli alas ja nuoli ylos. Taydet DivaDual-kuljettimet
lahetetadn eripuolilla pelitodellisuutta sijaitseviin pelimaailmoihin.

DivaDual-kuljetin

g—— DivaDual-supersilio

20. Battery Park.



2.3.3 Paikan henki

Tarkein tavoitteeni oli luoda peliympéristosta paikka, joka tuntuu kodilta.
Peliymparista voitaisiin siis verrata kotiini. Jokainen ihminen pyrkii muokkaamaan
kodistaan viihtyisan, sellaisen jossa han tuntee olonsa turvalliseksi. Koti on paikka,
jonne ihminen voi tulla tarvittaessa pakoon maailmaa. Koti myos kertoo millainen
ihminen on; minkalaisia mieltymyksia ja arvoja hanelld on. Seuraavaksi analysoin
peliympdristosta valittyvaa paikan henked tasta nakokulmasta. Pohdin mitd ymparist6
kertoo sitd muokanneesta ja sielld asuvasta ihmisestd, eli itsestani. Pohdin minkalaisia

puolia itsesténi voin projisoida Primus Motor -pelin peliymparistoon.

21. Oikea kotini Tampereella 2008.

Ympériston valoisuus ja vérikkyys yhdessa muotoilun leikkisyyden kanssa synnyttévét
kevyen, raikkaan, positiivisen, mielta ylentavéan, iloisen, energisen, eloisan, innostavan
ja elamédnmyonteisen paikan hengen. Toisaalta arkkitehtuurin jykevyys ja
jarjestyksellisyys antavat paikan hengelle monumentaalisen, veistoksellisen,
massiivisen, nayttavan, voimakkaan ja itsevarman sévéayksen. Paikan henki on myds
tyylikas, hienostunut ja elegantti. Tdma vaikutelma on seurausta arkkitehtuurin
modernistisesta — pelKistetystd, harkitusta ja selkeastd — tyylista. Paikan hengessa on
lisaksi jotakin outoa, salaperdistd ja arvoituksellista. Tdma on seurausta siitd, etta
ympéristossé ei ole mitéan tunnistettavaa, sen osilla ei ole vastinetta reaalimaailmassa.
Ja samalla kaiken takana on kuitenkin loogisesti toimiva jérjestelma. Voimalaitoksen
rakennuksilla, koneilla ja muilla objekteilla on tarkoin harkittu paikka ja funktio
voimalaitoksen toiminnassa. Tast4 syntyy tunne, ettd peliympéristoll& on jokin

tarkoitus, vaikkei sitéa tiedakaan.



22. Primus Motor -peliympéristd on virtuaalinen kotini.

Olenko mina siis energinen, itsevarma, hienostunut ja arvoituksellinen? Varmasti
ainakin haluaisin olla. Nain jalkikateen ajateltuna voin helposti tulkita paikan

ideaaliversioksi itsestani. Tallaisen kuvan haluan antaa itsestani muille.

2.3.4 Reflektointia

Yksi selked puute on paikassa vallitseva taydellinen pysahtyneisyys ja hiljaisuus.
Mik&an ympariston osa ei litku eika lahetd &antd. Ymparisto tuntuu tésta syysta
kuolleelta, tuntuu kuin pelaaja liikkuisi pysaytyskuvassa. Tassé suhteessa peliympéristo
on keskeneréinen, siitd puuttuu kaikki animaatiot ja efektit. Valojen pitaisi vilkkua,
veden pitéisi roiskua, kuljetusaluksien pitaisi vaappua ilmassa, voimalan osien pitaisi
lilkkua, energiahiukkasten pitdisi virrata energiapisteesta, kipindiden pitdisi lentda kun
pelaaja tormaa aluksella seindén. Ainoastaan pelaajan aluksessa on liikkuvia osia ja
aaniefektit moottorien tehon muutoksille. Pelaaja ei kuitenkaan Kiinnita huomiota
ympaéristossé vallitsevaan pyséhtyneisyyteen, koska hén on itse koko ajan jatkuvassa
liikkeessa liitdessadn aluksellaan ympéristossa. Ongelma ilmenee vain kun ympéristoa
tarkkaillaan paikaltaan.



Toinen silmiinpistavé asia on ympériston tietynlainen kliinisyys. Missaan ei nay jalkia
eletysté elamésté eiké ajan kulumisesta. Ympéristossa ei ole likaa, eikd mikdan sen osa
ole kulunut tai rapistunut. Ympaéristossa ei ole myosk&an historiallisia kerrostumia,
kaikki nayttada uudelta ja koskemattomalta. Tamaé oli kuitenkin tietoinen paatos, silla
tein myos kokeiluja joissa kaytin likaa ja kulumia. Kokeilujen jalkeen tulin tulokseen,
etta ylla mainitut asiat vievéat visuaalista tyylidni liikaa kohti fotorealismia, jonne en
halunnut menna. Halusin ettd ymparistoni nayttad graafiselta keinotodellisuudelta,
halusin luoda virtuaalimaailman arkkitehtuuria, halusin luoda puhtaasta geometriasta ja

pelkistetyistd varipinnoista koostuvan maailman.

Téarkein lahtokohtani oli yhdistéa koneiden ympérist6jen epéainhimillisyys puutarhojen
ja puistojen viihtyvyyteen. Halusin siis luoda jonkinlaisen teknisista osista ja betonista
rakennetun virkistysalueen. Tamé yhdistelma toimii mielestani hyvin. Engine Park
muistuttaa ranskalaista muotopuutarhaa ja Power Park harkitusti sommiteltua
japanilaista puutarhaa. Samaan aikaan Engine Park ja Power Park muistuttavat
kuitenkin tehtaita tai teollisuusalueita. Tasté seuraava ristiriita luo myds ymparistoon

haluamaani outouden tunnetta.

23. Vapaasti sommiteltu Power Park. 24. Symmetrinen Engine Park.

Olen tyytyvéinen lopputulokseen. Fiktiivisestd ymparistosta tuli visioni mukainen.
TruePower-1 on paikka, joka tuntuu kodilta — tunnen oloni siella turvalliseksi. Se on
hengeltaén positiivinen ja mieltd ylentévé — voin tulla sinne rentoutumaan ja
virkistdytymé&an. Sen kauneus inspiroi minua ja sen outous houkuttelee seikkailemaan.
Se on paikka, joka tuntuu autenttiselta ja oikealta — kaikilla sen osilla on tarkoitus ja

suhde toinen toisiinsa.



3. KENTTASUUNNITTELU

3.1 Kenttasuunnittelu lyhyesti

Salen ja Zimmerman méaarittelevat pelin seuraavalla tavalla: “A game is a system in
which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a

quantifiable outcome.”

Tassa maaritelméssa minua kiinnostaa erityisesti termi
konflikti. Mité tapahtuu pelaajan ja pelisysteemin valisessa konfliktissa? Mité
pelaaminen on kaikkein konkreettisimmalla tasolla? T&han liittyva tarked termi on
perusmekaniikka. Perusmekaniikka kuvaa konfliktin aikana tapahtuvaa toimintaa, jossa
pelaaja pyrkii selviamaan konfliktista voittajana. Salen ja Zimmerman méérittelevéat
perusmekaniikan seuraavalla tavalla: “The core mechanic of a game is the essential
moment-to-moment activity players enact.”’ Alla on oma maaritelmani

perusmekaniikasta.

Tarkoitan perusmekaniikalla toiminnallista prosessia, jossa pelaaja pyrkii selvittdmaan
kohtaamansa esteen hyddyntamaélla hanelld kaytossa olevia toimintoja. Este on mika
tahansa ongelmatilanne, joka pelaajan taytyy ratkaista. Toiminnot ovat pelaajalla
kaytOssé olevia keinoja, joiden hyédyntdmiseen ongelmatilanteen ratkaisu perustuu.
Prosessi jakaantuu neljaén vaiheeseen. Ensimmaisessa vaiheessa pelaaja tutkii
kohtaamaansa estetta. Pelaaja tutkii esteen ulottuvuuksia ja toiminnallisia
ominaisuuksia. Toisessa vaiheessa pelaaja paattad, milla tavalla han yrittaa selvittaa
esteen. Kolmannessa vaiheessa pelaaja yrittaa selvittad esteen paattamallaén tavalla,
hyodyntéen hanella kaytossa olevia toimintoja. Kolmannesta vaiheesta seuraa kaksi
mahdollista lopputulosta: esteen selvittdminen onnistuu tai esteen selvittdminen
epéonnistuu. Neljannessa vaiheessa pelaaja arvioi suorituksensa: mitka asiat onnistuivat
ja mitk& epéonnistuivat? Tata tietoa pelaaja hyddyntéé kohdatessaan esteen uudestaan
tai kohdatessaan uuden esteen. Tama nelivaiheinen prosessi toistuu pelin aikana
uudestaan ja uudestaan kunnes kaikki pelaajan kohtaamat esteet on selvitetty ja peli on

pelattu I&pi.

® Salen ja Zimmerman 2005, 80.
" Salen ja Zimmerman 2005, 327.



PAATA
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TOIMI
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ARVIOI

Pelaaja arvioi
suorituksen ja
hyddyntaa
oppimaansa
kohdatessaan
esteen
uudestaan tai
kohdatessaan

uuden esteen.

25. Perusmekaniikkaa kuvaavan prosessin vaiheet.

Kun pelin perusmekaniikka on maaritelty, siirrytadn kenttdsuunnitteluvaiheeseen, jossa
suunnitellaan pelin toiminnallinen ympéristd. Kenttdsuunnittelu tarkoittaa erilaisten
esteiden, esteyhdistelmien ja estevariaatioiden suunnittelua, seka niiden sijoittelua
peliymparistoon. Esimerkiksi Jesper Juul on maaritellyt kenttasuunnittelun seuraavalla
tavalla: “Design of the physical layout and its game design related aspects in a game. "
Kenttasuunnitteluun kuuluu myos tehtavasuunnittelu. Teht&va sitoo toiminnallisen
ympariston esteet yhtendiseksi kokonaisuudeksi. Se myos antaa pelaajalle mielekk&én
kerronnallisen paamaéaran selvittaa esteita toiminnallisessa ymparistossa. Esimerkiksi
ldhes kaikissa Super Mario -pelisarjan peleissé pelaajan tehtdva on pelastaa Bowserin
tai Bowser Juniorin kidnappaama prinsessa Toadstool. Kaikki peliymparistdssa
suoritettavat tehtavé voidaan aina pelkistéda puhtaasti toiminnallisuutta kuvaavaan
perusmuotoon: siirry alkutilanteesta AT lopputilanteeseen LT selvittdmalla esteet E1,

E2, E3..., En.

26. Tehtavéan suorittaminen toiminnallisen ymparistén tasolla.

3.2 Toiminnallinen prosessi kaupunkisuunnittelussa

Kirsi Junttilan mukaan kaupunki on kokonaisuus, joka muodostuu fyysisesté
ymparistosta, toiminnallisesta ymparistosta ja sosiaalisesta ympéristosta. Fyysiselld
ymparistolla tarkoitetaan kaikkia konkreettisia elementteja joista kaupunki rakentuu.

8 Juul 2005



Tallaisia ovat esimerkiksi rakennukset, kadut, torit, aukiot, puistot, istutukset,
katulamput, puistonpenkit ja julkiset taideteokset. Toiminnallisella ymparistoll
tarkoitetaan ympaériston toiminnallisia prosesseja kuten liikennettd, virkistystoimintaa ja
liiketoimintaa. Sosiaalisella ymparistolla tarkoitetaan ympériston sosiaalisia prosesseja

kuten keskustelua ja toimintaa muiden ihmisten kanssa.®

Kaupungin toiminnallisen ympdriston suunnittelu poikkeaa peliympariston
toiminnallisen ympariston suunnittelusta siing, ettd kaupunkisuunnittelija pyrkii
eliminoimaan kaikki ongelmia aiheuttavat tekijat kaupunkiympéristostd, kun taas
kenttasuunnittelija pyrkii suunnittelemaan ongelmia aiheuttavista tekijoista mielekkaité
esteitd peliympéristoon. Molempien taytyy kuitenkin ymmartd4 miten toiminnallinen
ymparisto toimii, mitka tekijat helpottavat ja vaikeuttavat ihmisen kayttaytymista ja
erilaisia toimintoja toiminnallisessa ymparistossa. Kenttasuunnittelu vaatii saman
maaran ymmarrysta ihmisen kayttdytymisesta erilaisissa ymparistoissa kuin

kaupunkisuunnittelu.

27. Arkkitehdin suunnittelema silta. 28. Pelisuunnittelijan suunnittelema silta.

Tarkastellaan esimerkkina tydmatkaliikennettd omalla autolla. Toiminnallisen
ympariston muodostaa kaupungin liikenneverkko ja siella tapahtuva liikenne.
Toiminnallinen prosessi on tydmatka, jossa henkil0 siirtyy omalla autolla kotoa
tyopaikalle. Henkiltn tavoite on tehdéd tydmatka mahdollisimman nopeasti, turvallisesti
ja stressittémasti. Tyomatkaa voivat vaikeuttaa esimerkiksi huonosti suunniteltu
katuverkko, liikenteen ruuhkautuminen, sddolosuhteet ja muiden tiell& liikkujien
tekemat virheet. Tydmatkan onnistumiseen vaikuttavat myos henkilon ajotaidot ja

hanen tekemat reittivalinnat.

® Junttila 1995, 30.



Muunnetaan tdma toiminnallinen prosessi peliksi. Pelaajalla on kdytdssa seuraavat
toiminnot: autolla ajaminen eteenpdin tai taaksepdin, seka autolla k&&antyminen
vasemmalle tai oikealle. Toiminnallinen ympéristo on katuverkosta ja liikenteesté
koostuva kaupunki. Este on kaupungin péakadulle muodostuva aamuruuhka. Sovitaan,
ettd pelaajan taytyy lahtea kotoa puoli kahdeksalta ja ehtid toihin viimeistaan kello

kahdeksaksi. Tehtdvéa on siis suorittaa tydmatka alle kolmessakymmenessé minuutissa.

Pelaaja lahtee kotoaan kohti tyopaikkaa. Pelaaja tulee paakadulle, jossa hén kohtaa
esteen, joka on aamuruuhka. Perusmekaniikkaa kuvaavan prosessin ensimmaisessa
vaiheessa (tutki) pelaaja tutkii estettd: mille kadulle ruuhka muodostuu ja mita eri
vaihtoehtoja h&nelld on vélttaa se. Toisessa vaiheessa (paata) pelaaja tekee paatoksen.
Pelaajalla on kaksi vaihtoehtoa. VVaihtoehto A on paékadun kautta kulkeva lyhyt reitti,
jolloin vaarana on juuttuminen aamuruuhkaan, miké saattaa pidentdd matkan kestoa
huomattavasti. Vaihtoehto B on ohitustietd pitkin kulkeva pitka reitti, jonka etu on se,
etta se kiertdd keskustan aamuruuhkan. Pelaaja valitsee vaihtoehdon A. Hén arvioi, ettd
aamuruuhkan vaikutus ei ole niin suuri, ettd se kumoaisi lyhyemman reitin suoman
edun. Kolmannessa vaiheessa (toimi) pelaaja yrittaa selvittaa esteen ajamalla padkadun
kautta kulkevaa reittid pitkin. Aamuruuhka on kuitenkin niin paha, etta tydmatkan
kestoksi muodostuu neljagkymmentd minuuttia. Pelaaja myohastyy toistd kymmenen
minuuttia, joten tehtdvan suorittaminen epaonnistuu. Perusmekaniikkaa kuvaavan
prosessin neljannessé vaiheessa (arvioi) pelaaja arvioi suoritustaan: miksi vaihtoehto A
oli huono valinta, mik& aiheutti myohéstymisen? Pelaaja toteaa, ettd ruuhkan vaikutus
matkan kestoon paékadun kautta kulkevalla reitilla on liian suuri.

Prosessi alkaa alusta pelaajan lahtiessa toihin seuraavana aamuna. Talla kertaa pelaaja
hyodyntéé edellisen tyématkan yhteydessa oppimiaan asioita kohdatessaan
aamuruuhkan uudestaan. Vaiheessa kaksi (paatd) pelaaja valitsee reittivaihtoehdon A,
joka on pidempi, mutta kulkee mahdollisesti paremmin vetdvaa ohitustieta pitkin.
Pelaaja tietdd nyt, ettd padkadun kautta kulkeva reitti johtaa todennédkaisesti
epéonnistumiseen. Vaiheessa kolme (toimi) pelaaja yrittda suoriutua tydmatkasta alle
kolmessakymmenessa minuutissa ajamalla ohitustietd kulkevaa reittia pitkin. Talla
kertaa tehtavan suorittaminen onnistuu, silla tyématkan kesto on alle kolmekymment&

minuuttia.



Pelitutkija Jussi Holopainen toteaa: ” The actions available for the player in any given
game are simplified, exaggerated and transformed structures, i.e. caricatures, of
possible actions in the real world.” *° Jos tarkastellaan toimintojen sijasta toiminnallista
prosessia, siis tilannetta, jossa toimintoja kaytetaan esteesté selvidmiseen, voidaan
sanoa, ettéd toiminnallinen prosessi, oli kyseessé sitten reaalimaailma tai tietokonepeli,

perustuu aina samaan mekaniikkaan: tutki, paaté, toimi ja arvioi.
3.3 Primus Motor
3.3.1 Visio

Halusin ettd pelaaminen tuntuu vaaralliselta, ettd se saa pelaajan jannittyneeseen ja
taysin keskittyneeseen tilaan. Halusin ettd pelaaja joutuu jatkuvasti kamppailemaan
onnistumisen ja epdonnistumisen véliselld rajalla. Halusin myds peliin vauhtia. Halusin
etta pelaaja juuri ja juuri ehtii reagoimaan radassa tapahtuviin muutoksiin. Liséksi
halusin peliin epavakauden ja holtittomuuden tunnetta. Halusin aluksen joka irtoaa

sivuluisuun aina kun pelaajaa tekee pienenkin ohjausliikkeen.

Minulle hyvassa pelikokemuksessa on aina ollut tarkeinta se hetki, kun d8&rimméinen
ahdistus muuttuu aarettémaksi riemuksi. Hetki kun pelaajan onnistuu jossakin, joka on

hanelle erittéin vaikeaa. Pelisuunnittelija Raph Kosterin sanoin: “Fun is just another
55 11
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1% Holopainen 2008, 45
1 Koster 2005, 57.



3.3.2 Perusmekaniikka

Toiminnot

Aluksen ajomalli muistuttaa ilmatyynyaluksen ja havittdjalentokoneen yhdistelméaa.
Ajettaessa eteenpdin alus leijuu hieman maanpinnan ylapuolella. Alus voi hetkellisesti
nousta ilmaan hyppyjen yhteydessa. Aluksella ei kuitenkaan pysty lentamé&én, vaan se
palaa hypyisté aina takaisin maan pinnalle painovoiman vaikutuksesta. Alusta ohjataan
maan pinnalla ja ilmalennon aikana kuten havittdjalentokonetta. Kun alusta kallistetaan
vasemmalle se alkaa kaantymaan vasemmalle. Kun alusta kallistetaan oikealle se alkaa
kadntyméaan oikealle. Aluksen keulaa nostettaessa alus alkaa nousta ylospéin. Aluksen
keulaa laskettaessa alus alkaa laskeutua alaspéin. Aluksen kayttdytyminen k&&nnoksissa
muistuttaa kuitenkin enemman sivuperasimelld ohjattavaa ilmatyynyalusta kuin
kallistamalla ohjattavaa havittdjalentokonetta. Alus lahtee aina voimakkaaseen

sivuluisuun kun silla kd&dnnytdan. Mitd suurempi nopeus, sitd suurempi sivuluisu.

Pelaajalla on kaytdssa seuraavat toiminnot: lilkkkuminen eteenpdin eri nopeuksilla,
nopeuden hidastaminen jarruttamalla, kd&dntyminen vasemmalle ja oikealle, sivuluisu
vasemmalle ja oikealle. Td&man lisaksi pelaaja voi myotailla maastonmuotoja nostamalla
ja laskemalla aluksen keulaa. Kun pelaaja ajaa ylamakeen, h&nen taytyy nostaa hieman
aluksen keulaa, ettei aluksen vauhti hidastu sen tormatessa ylamékeen. Kun pelaaja ajaa
alamékeen, hdnen taytyy laskea hieman aluksen keulaa, ettei aluksen vauhti hidastu sen

noustessa ilmalentoon.

32. Aluksen fyysinen ohjaamo.



Esteet

Yksittdiset esteet on jaettu neljaan tyyppiin: mutkaesteisiin, méakiesteisiin, suoriin ja
esteobjekteihin. Pelissé on kaytdssa seuraavat mutkaesteet: loiva mutka, jyrkkd mutka,
180 asteen mutka ja shikaani. Pelissa on kéytossa seuraavat mékiesteet: 45 asteen
ylamaki ja alamaki seké 45 asteen tuplaylaméki ja tupla-alamaki. Pelissa on kaytdssa
seuraavat suorat: lyhyt suora ja pitk& suora. Pelissé on kayt0ssé seuraavat esteobjektit:
akkualus, jaa@hdytyssauva ja jaahdytyssylinteri. Esteobjektit ovat esteitd, jotka pitad
kiertdd. Myds toiminnallinen ymparistd on jaettu kahteen perustyyppiin: suljettuun
rataan ja avoimeen ymparistoon. Suljettu rata pakottaa pelaajan kulkemaan sen
muodostamaa reittid pitkin kun taas avoin ympaérist0 antaa pelaajalle mahdollisuuden
valita itse sopiva reitti.

Pelissé on selkedt standardisoidut esteet ettei pelaajan tarvitse opetella ensin rataa ulkoa
osatakseen valita oikeat ajolinjat. Pelaaja pystyy arvioimaan esteen tyypin ja mallin
néhtyadn sen, ja nain ollen tietdd kuinka kyseinen este tulee ajaa. Kaikki esteet voi myds
ajaa lapi taydelld vauhdilla eikd jarruttaminen ole koskaan pakollista. Vauhdin
hidastaminen ennen mutkaa latistaa aina ajokokemusta ja vauhdin hurmaa, joten

suunnittelin kaikista esteisté sellaisia, ettei taitavan kuljettajan tarvitse koskaan jarruttaa.

33. 1) mékiesteet, 2) suoraesteet, 3) esteobjektit ja 4) mutkaesteet.



Perusmekaniikka - Vaihe 1: Tutki

Pelaaja tarkkailee jatkuvasti radassa tapahtuvia muutoksia. Havaitessaan esteen, pelaaja
tutkii sen ominaisuuksia. Jos este on esimerkiksi mutka, niin pelaaja arvioi mutkan
jyrkkyyden ja pituuden. Pelaajan taytyy myos arvioida radan leveys, aluksen nopeus
seka aluksen etdisyys mutkasta. Standardisoidut esteet helpottavat esteen arviointia
suurissa nopeuksissa koska pelaajan taytyy tunnistaa vain esteen tyyppi ja malli. Estetté
tutkiessaan pelaajan taytyy osata kiinnittdd huomiota ajosuorituksen kannalta oleellisiin
asioihin. Pelaajan taytyy tietdd miten alus kéayttaytyy erilaisissa ajotilanteissa ja tuntea

aluksen mahdollisuudet ja rajat voidakseen keraté esteesta oleellista tietoa.

Perusmekaniikka - Vaihe 2: Paata

Pelaaja paattaa milla tavalla han ajaa kohtaamansa esteen. Han tekee paatoksen
edellisen vaiheen arvion perusteella. Jos este on mutka, niin pelaaja paattaa ensiksi
ajaako han mutkan kaantamalla vai sivuluisussa. Sitten pelaaja valitsee mutkaan
sopivan ajolinjan. Pelaaja paattad missa kulmassa ja mista kohtaa hén ajaa siséan
mutkaa, milloin han alkaa kaantaa, miten jyrkasti han kaéntaa, ja miten han ajaa
mutkasta ulos niin, ettd hadn asemoituu oikein seuraavaa mutkaa varten. Jotta pelaaja
osaisi tehda oikean p&&toksen, taytyy hénen tietdd miten alus kayttaytyy mutkissa.
Pelaajan taytyy hakea ensin tuntumaa aluksen kayttaytymiseen erilaisissa tilanteissa ja

tutustua erilaisiin estetyyppeihin ennen kuin han voi tehda oikeita paatoksia.

Perusmekaniikka - Vaihe 3: Toimi

Pelaaja toteuttaa vaiheessa kaksi tekemansa suunnitelman ja ajaa esteen lapi
hyodyntamalla aluksen liikkumis- ja ohjaustoimintoja. Este on esimerkiksi 90 asteen
mutka vasemmalle. Pelaaja lahestyy mutkaa ulkokurvin puolelta. Pelaaja k&antaa alusta
jyrkasti vasemmalle reilusti ennen mutkaa, alus lahtee sivuluisuun, pelaaja kontrolloi
sivuluisun suuntaa pysyékseen oikealla ajolinjalla, pelaaja ajaa mutkan sisakurvin
reunaa hipoen, pelaaja oikaisee sivuluisun ja ajaa mutkasta ulos aivan ulkokurvin
puoleisen reunan vieressa. Tassé vaiheessa pelaajan ajotaidolla, ajokokemuksella ja
paineensietokyvylld on ratkaiseva merkitys. Vaikka pelaaja olisi vaiheessa kaksi
valinnut tdysin oikean tavan ajaa mutkan, voi hén silti tehd& toteutusvaiheessa virheité

ja epdonnistua esteen selvittdmisessa. Sivuluisun aloittamisen ajoitus voi esimerkiksi



menna hieman pieleen, kdénnos voi olla hieman liian jyrkké tai pelaaja osuu sisakurvin

reunaan yrittdessaan leikata mutkan liian aggressiivisesti.

Perusmekaniikka - Vaihe 4: Arvioi

Joka kerta, kun pelaaja yrittaa selvittdd kohtaamansa esteen, hén oppii jotakin.
Epéonnistuessaan pelaaja oppii mité ei pida tehda ja kartuttaa samalla ajotaitoaan ja
ajokokemustaan. Onnistuessaan pelaaja oppii kuinka este, sekd muut samankaltaiset
esteet, kannattaa ajaa. Hyvan Kierrosajan ajaminen perustuu jatkuvaan oman suorituksen

arviointiin, virheista oppimiseen ja ajotekniikan hiomiseen.

3.3.3 Kenttasuunnittelu

Toiminnallinen ymparisto

Rata koostuu esteistd ja suorista. Suorien aikana pelaaja ehtii arvioimaan seuraavan
esteen ja valmistautumaan sen selvittdmiseen. Rata on jaettu neljd&n osioon: Battery
Park, Power Lane, Engine Park ja Energy Lane. Osioita on kahden tyyppisia: avoimia ja
suljettuja. Avoimella osuudella pelaajan taytyy itse valita nopein reitti alueen reunojen
ja esteobjektien valista. Suljetulla osuudella pelaaja on pakotettu ajamaan radan
reunojen muodostamaa reittid pitkin. Radassa on yhteensé 26 estettd. Osiot muodostavat
yhtendisen radan, jota voi ajaa ympari. Esteiden vaikeustaso (VT) vaihtelee yhden ja

kolmen vililla (1-3). VT 1 tarkoittaa helppoa ja VT 3 tarkoittaa vaikeaa estetta.

Tehtava
Pelaajan tehtdva on ajaa yksi kierros mahdollisimman nopeasti. Lahtdviiva sijaitsee
Power Park -osion alkupaassé ja maaliviiva sijaitsee Energy Lane -osion loppupadssa.

Paras kierrosaika voittaa.
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34. Tehtava: selvita radan esteet mahdollisimman nopeasti.

Battery Park

Avoin osuus, jossa reitti kulkee alueen reunojen ja esteobjektien vélissa. Osuus
muistuttaa pujottelurataa. Kaikki esteet muodostuvat radan reunojen, ympariston
pinnanmuotojen ja esteobjektien yhdistelmista. Pysyakseen tdyden vauhdin
mahdollistavalla optimaalisella ajolinjalla pelaajan taytyy ajaa aivan esteobjekteja ja
alueen reunoja hipoen. Osuuden haastavin mutka on E4 (katso kuva 32 ylapuolella),
joka pelaajan taytyy ajaa voimakkaassa sivuluisussa. Asemoituminen mutkaan oikein
vaatii, ettd E3-esteen loppu ajetaan aivan alueen oikeaa reunaa rajaavaa muuria hipoen.
Esteen suunnittelu on onnistunut erittdin hyvin, koska pelaaja joutuu ottamaan tietoisen
riskin: hanen taytyy ajaa niin laheltd E3-esteen reunusaitaa kuin mahdollista voidakseen
ajaa E4-esteen mahdollisimman nopeasti ja puhtaasti. Osuuden lopussa oleva Power
Lane -tunneliin johtava ramppi E7 taytyy ajaa niin, ettd aluksen keula painetaan alas
hidastavan ilmalennon estamiseksi. Korkeusvaihteluiden my®étdileminen aluksen keulaa
nostamalla ja laskemalla tekee ajamisesta monipuolisempaa ja hauskempaa, kuin
esimerkiksi perinteisissa autopeleissd, joissa rattia kaantdmalld avoneuvoa ohjataan vain

sivuttaissuuntaisesti mutkissa.



El E2 E3 E4 E5 E6 E7
Tyyppi | suora vasen suora vasen suora oikea méki
Malli lyhyt 45° pitka jyrkka lyhyt loiva AM
VT 1 2 2 3 2 2 1

35. Battery Park -osuuden esteet.

Power Lane

Suljettu osuus, jossa reitti kulkee radan reunojen rajaamaa rataa pitkin. Osuus
muistuttaa ulkoisesti perinteistd rata-autorataa. Radan leveys kuitenkin mahdollistaa
mutkien ajamisen sivuluisussa. Osuus alkaa tupla-alamaelld, jossa pelaajan pitéa osata
ajaa esteen keskelld oleva kumpare nostamalla keulaa ensin yl0s ja sitten laskea keula
heti alas. Osuuden vaikein kohta on E10, joka on kolmen perékkaisen esteen
yhdistelmé&. E10 alkaa loivalla vasemmalla mutkalla, joka aiheuttaa sen, ettei sita
seuraavaa shikaania voida lahestya parhaasta mahdollisesta kulmasta. Shikaaniin tullaan
sisélle niin, ettei sen vasemmalle k&&ntyvaén osaan reagoida ollenkaan, vaan aletaan
kaantya heti voimakkaasti oikealle. Shikaanin oikealle k&antyvé osa ja sitd seuraava
loiva oikea mutka ajetaan molemmat katkeamattomassa yhtendisessa oikealle
kaartavassa sivuluisussa. Este on Power Lane -osuuden pelillinen kohokohta, jonka
muut esteet ovat suhteellisen helppolukuisia. Kaytannossa pelaaja ei voi ajaa estetta
oikein ensimmadiselld kerralla, vaan joka kerta kohdatessaan esteen, han kay lapi
perusmekaniikkaa kuvaavan prosessin - tutki, paatd, toimi ja arvioi - kunnes han oppii
ajamaan esteen oikein. Osuuden hauskin este on E14. Pelaaja ajaa ensin ylamékeen,
nousee sen vaikutuksesta ilmalentoon, kaént&é aluksen ilmalennon aikana valmiiksi
sivuluisuun, laskeutuu alas jyrkassa sivuluisussa, ja ajaa lopuksi ylamékeé seuraavan
jyrkén vasemman mutkan taydella vauhdilla puhtaasti lapi. Osuus paattyy suoraan,

jonka paassé aukeaa nédkymé Engine Park -osioon.

ES8 E9 E10 Ell E12
Tyyppi | maki suora vasen shikaani | oikea suora vasen
Malli tupla AM | lyhyt loiva vas-oik | loiva pitka jyrkka
VT 2 1 3 1 2




E13 El4 E15
Tyyppi | suora méki vasen suora
Malli lyhyt YM jyrkka pitka
VT 1 3 1

36. Power Lane -osuuden esteet.

Engine Park

Avoin osuus, jossa pelaajalla on kolme reittivaihtoehtoa. Pelaaja voi ajaa alueen
keskilinjaa pitkin kulkevaa reittid, tai sitten hén voi valita joko alueen vasempaa tai
oikeaa reunaa kulkevan reitin. Engine Park -osuuden pelilliseksi haasteeksi
muodostuukin oikean reittivaihtoehdon 16ytdmien kokeilemalla eri vaihtoehtoja. Nopein
mutta samalla vaikein reittivaihtoehto on alueen keskilinjaa pitkin kulkeva reitti. Jos
pelaaja valitsee keskireitin, hdnen taytyy ajaa alueen keskella sijaitsevan erotteluyksikén
ja sen vieressa sijaitsevien jaahdytyssylintereiden valiin muodostuvaa kapeaa vaylaa
pitkin (E17). Taman esteen voi ajaa l&hes kokonaan l&pi ajamalla suoraa linjaa
eteenpéin. Ajamista vaikeuttavat reitilld olevat ylamaet. Ne estavat nakyvyyden
eteenpdin seka nostattavat aluksen ilmaan. Tésta syysté kapealla véaylalla pysyminen on
vaikeaa. Osuuden lopussa pelaajan pitaa tahdata porttiin, josta alkaa radan viimeinen

osuus Energy Lane.

E16 E1l7 E18
Tyyppi | suora maKki maki maki oikea
Malli helppo AM tuplaYM [ YM loiva
VT 1 3 2

37. Engine Park -osuuden esteet kun valitaan keskilinjaa pitkin kulkeva reitti.

Energy Lane

Suljettu osuus, joka muistuttaa alun reunusaidoilla rajattua autoratamaista Power Lane -
tunneliosuutta. Radan leveys mahdollistaa sivuluisut. Osuuden vaikein ja
mielenkiintoisin este on E22. Se alkaa tuplaylaméaelld, jonka ensimmainen mékiosa
lennéttad pelaajan ilmaan. lImalennosta pelaaja laskeutuu tuplaylaméen toisen mékiosan
kummulle, jonka vaikutuksesta pelaaja nousee uudestaan ilmaan. Toisen ilmalennon

aikana pelaaja kaantaa aluksen valmiiksi sivuluisun mahdollistamaan asentoon.



Laskeutuessaan pelaaja aloittaa valittémasti pitkén ja jyrkén sivuluisun selvitakseen heti
tuplaylamaked seuraavasta vaikeasta 180 asteen mutkasta. Este E22 vaatii harjoittelua,
mutta on erittéin palkitseva, kun sen oppii ajamaan oikein. Loppuosuuden esteet ovat
helppoja, pelaaja selviaa niista nopeilla lyhyilla kaannoksilla. Loppuosuus on
tarkoituksella helppo. Sen aikana pelaaja voi alkaa valmistautumaan radan loppumiseen

ja jannittdmaan tulevaa kierrosaikaansa.

E19 E20 E21 E22 E23
Tyyppi | suora oikea suora maki vasen | suora
Malli pitk& Jyrkka pitk& tupla YM | 180° pitké
VT 1 2 1 3 1
E24 E25 E26
Tyyppi | shikaani | suora maKki
Malli vas-oik | lyhyt tupla AM
VT 2 1 1

38. Energy Lane -osuuden esteet.

3.3.4 Reflektointia

En ole pelin kenttdsuunnitteluun taysin tyytyvéinen. Halusin ettéd paikka nayttaa ja
tuntuu toimivalta voimalaitokselta. Tasta syysta en voinut tehdé toiminnallisesta
ymparistosta niin mielikuvituksellista ja monipuolista kuin alun perin halusin.
Suunnittelimme Hannun kanssa esimerkiksi peliympériston, joka koostuu rataa
reaaliaikaisesti muuttavista dynaamisista esteista. Suunnittelimme myos
peliymparistoon fysiikkamallia, joka mahdollistaisi seiné- ja kattopinnoilla ajamisen.
Tassd kohtaa taytyy myontad, ettei sen hetkinen osaamisemme olisi riittdnyt hurjimpien
visioidemme toteuttamiseen. Joka tapauksessa toiminnallinen ymparistd on sanalla
sanoen konservatiivinen, se muistuttaa laheisesti moottoriratoja realismia tavoittelevissa
ajosimulaatiopeleissé. Pelisuunnittelun nakokulmasta parasta pelissa on sen ajomalli, ja
erityisesti sen sivuluisuominaisuus. Vahan konservatiivisempikin rata heréa eloon kun

mutkiin voi runnoa kylki edella.



39. Sivuluisut mahdollistava levea rata.

Jos kuitenkin tarkastelen toiminnallista ymparist6a sellaisena kuin se on, unohtaen
alkuperdinen visio, olen tyytyvéinen lopputulokseen. Radalla on selked rakenne. Sen
jokaisella osuudella on pelillisend kohokohtana toimiva padeste. Rata on myds
balansoitu hyvin. Siind on sopivassa suhteessa helppoja ja vaikeita esteitd. Myos
esteiden valiset etdisyydet ovat sopivia. Pelaaja ehtii aina ajaa ulos edellisesta esteesta ja
valmistautua seuraavaan. Liséksi radan leveys on juuri sopiva. Aluksen loistavaa

sivuluisuominaisuutta paasee hyddyntaméaan jokaisessa mutkassa.



4. VISUAALINEN SUUNNITTELU

4.1 Visuaalinen suunnittelu lyhyesti

Visuaalinen suunnittelu tarkoittaa fyysisen ympériston suunnittelua. Tietokonepelin
fyysinen ymparist0 koostuu elementeista kuten tila, massa, muoto, véri, valo ja pinta.
Visuaalinen suunnittelu on aina alisteista ensin maailmasuunnittelulle ja sitten
kenttasuunnittelulle. Maailmasuunnitteluvaiheessa méaaritellain visuaalisten elementtien
kerronnallinen tehtdva. Kenttasuunnitteluvaiheessa méaritelladn visuaalisten
elementtien koko, perusmuoto ja paikka. Visuaalinen suunnittelu on vaihe, jossa

toiminnallinen ja fiktiivinen ymparisto saavat lopullisen visuaalisen muotonsa.

40. Visuaalinen suunnittelu tarkoittaa pelin fyysisen ymparistdn suunnittelua.

4.2 Liikkumiskokemus arkkitehtuurissa

Liikkumiskokemus tarkoittaa tilan kokemista liikkumalla sen lapi. Kirjassaan Design of
Cities Edmund N. Bacon madrittelee arkkitehtuurin seuraavalla tavalla: “Architecture is
the articulation of space so as to produce in the participator a definite space experience
in relation to previous and anticipated space experience. “*? Baconin mukaan elama on
jatkuvana virtaava yhtendinen kokemus, jossa jokainen tapahtuma tai hetki ajassa on

seurausta aikaisemmasta ja muodostaa pohjan tulevalle. Hanen mukaansa arkkitehtuuri

12 Bacon 1967, 21.



on musiikkiin ja runouteen verrattavissa oleva taiteen muoto, jossa jokainen yksittainen
osa on aina suhteutettava sita juuri edeltaneeseen ja sita valittdmasti seuraavaan osaan.*®
Puhutaan myos tilasarjasta. Silla tarkoitetaan perékkaisista tiloista koostuvaa tilojen

sarjaa, jossa tilat ovat selkeasti erilaisia, kuitenkin niin, ett4 ne ovat samalla yhtendisen

kokonaisuuden loogisia osia.

41. Tilasarja.

Liikkumiskokemukseen laheisesti liittyva ilmi6 on optinen virtaus. Optisella
virtauksella tarkoitetaan ihmisen verkkokalvokuvassa tapahtuvaa liiketta ihmisen
lilkkuessa tilassa. Esimerkiksi autolla ajettaessa nayttad ymparisto liikkuvan kuljettajaa
kohti, ikaan kuin kuljettaja pysyisi paikallaan ja ymparisto liikkuisi taaksepdin.
Rakennukset, puut, lilkennemerkit ja tien pinta virtaavat kohtisuoraan edessé olevasta
laajenemispisteesta kiihtyvalla nopeudella ensin ihmistéd kohti ja sitten joka puolelta
tdmén ohi. Toinen liikkeen havaitsemiseen ja tilan hahmottamiseen liittyva ilmi6 on
liikeparallaksi. Liikeparallaksilla tarkoitetaan havainnoitsijasta eri etaisyyksilla olevien
kohteiden liikkumista nakdkentéssa eri nopeuksilla. Kun esimerkiksi katsotaan ulos
junan ikkunasta, ndhdaan aivan radan vieressa olevien kohteiden liike ndkokentassé
nopeana ja radasta kaukana olevien kohteiden liike hitaana. Hyvén
liikkumiskokemuksen suunnitteluun kuuluu optisen virtauksen ja liikeparallaksin

tarkastelu esteettisestd nakokulmasta.

13 Bacon 1967, 19.



42. Optinen virtaus.

4.3 Primus Motor

4.3.1 Visio

Tamaé on lempipaikkani, tdalla haluan olla, tdnne haluan tulla, tdélta 16ydan rauhan.
Taalla voin levata ja virkistaytyd. Ymparillani on ihmeellisia vareja ja rauhoittavaa
valoa. N&den muotoja jotka kutsuvat minua luokseen ja tiloja jotka kétkevat sisaansé
salaisuuksia. Olen kauneuden keskella. Taalla ei ole ihmisia, taall4 ei ole jalkedkaan
ihmisista, tdma ei ole ihmisten maailma. Taalla on hyva olla, miké&an ei hairitse minua.
Otan muutaman askeleen, hyppééan, lennan aivan maanpinnan ylapuolella, olen vapaa. —
Visuaalisen suunnittelun tarkein tavoite oli toteuttaa maailmasuunnittelun visio paikasta

jonne voi tulla rentoutumaan, virkistaytymaan ja inspiroitumaan.

43. Rentouttava, virkistava ja inspiroiva Mark Rothko.



4.3.2 Fyysinen ymparisto

Valo ja vari

Valitsin varipalettiin paljon pastellivareja. Lahes kaikki pelissa kaytetyt varit ovat
vaaleita ja niiden varikyllaisyys on alhainen. Halusin ympaériston kylpevén valossa ja
vareissd. Tummat ja murretut varit olisivat imeneet itseensa liikaa valoa. Kylldiset ja
puhtaat vérit olisivat nayttaneet liian réikeilté ja aggressiivisilta. Peliympéristo on
valaistu joka suunnasta. Padvalonlahde on taivaankansi, jonka liséksi ymparist6a
valaisee kaksi aurinkoa. Kirkkaampi aurinko valaisee ympadristoa idasta ja himmeampi

lannestd. Kéyttamalla pastellivareja ja ylasdvyvalaistusta sain ymparistoon haluamani

raikkaan, iloisen, energisen, positiivisen ja kevedn tunnelman.

44. Ylasavyvalaistus. 45. Pastellivareja.

Muoto ja pinta

Muotoilu on kulmikasta ja selkedlinjaista. Pieni& yksityiskohtia ja koristeellisuutta on
pyritty valttamaan. Myds kaikki tekstuurit ovat erittdin pelkistettyja ja graafisia. Osa
tekstuureista on pelkkia véripintoja, joissa ei ole kuviointia ollenkaan. Graafisuutta ja

kulmikkuutta on korostettu myos jattamalla variliut pois kokonaan.

46. Graafisuus. 47. Kulmikkuus.



Tila

Fyysinen ymparistd on neljan perékkaisen tilan sarja. Jokaisella tilalla on oma tilallinen
teema. Battery Park on puistomainen ja epdsymmetrinen tila. Power Lane on taysin
suljettu tunnelimainen sisétila. Engine Park on symmetrinen ja mahtipontinen suuri

aukio. Energy Lane on osittain katettu siltamainen rakennelma ulkotilassa.

50. Tunneli. 51. Silta.

4.3.3 Liikkumiskokemus

Rata alkaa Battery Park -osion eteldpaadysta. Alus tippuu pehmeasti radalle. Edessé
nakyy lahtoportti, alus on paikallaan, moottorien tyhjakayntiaani kuuluu vaimeana
taustalla, kierrosaikamittari ndyttaé nollaa. Vasemmalla sivulla n&kyy massiivinen
DivaDual-supersailio. Oikealla puolella ndkyy matala aita ja kaksi sinista rakennusta.
Suoraan edessa lahtdportin takana nakyy DivaDual-kuljetin, jadhdytinsauva ja vesitorni.
Ylé&puolella aukeaa avara sininen taivas, jota rikkoo terdvareunainen valkoinen

pilvimuodostelma.



52. Battery Park: lahtdportti.

Lahdetadn liikkeelle, moottorien kierrokset nousevat, alus kiihtyy agressiivisesti, ilma
tayttyy korkeataajuisesta ulinasta. Alus syoksyy l&dhtéportin 18pi ja kierrosaikamittari
kaynnistyy. Ymparisto aluksen ymparilla alkaa liikkua. Vasemmalla puolella DivaDual-
supersailion L-malliset tukirakenteet liukuvat alusta kohti ja sen ohi kiihtyvalla
nopeudella. Syntyy vaikutelma pakopisteesta virtaavasta laajenevasta ja kiihtyvasta
liikkeesta (optinen virtaus). Sama ilmi6 on havaittavissa myos oikealla puolella aidassa
ja sen yksityiskohdissa. Myds maanpinnassa olevan pintakuvion virtaus
laajenemispisteesta kohti alusta luo vahvan vaikutelman liikkumisesta nopeasti
eteenpdin. Kiihdytetddn alus tayteen vauhtiin. Edessa nakyvat DivaDual-kuljetin,
jaahdytinsauva ja vesitorni liikkuvat kohti alusta kiihtyvalla nopeudella. Koska
kauimpana oleva vesitorni liikkuu nakokentassa hitaimmin, nayttaa kuin lahimpana
olevat DivaDual-kuljetin ja jadhdytinsauva kasvaisivat ja liukuisivat sivuille vesitornin
pysyessa lahes paikoillaan (liikeparallaksi). Syntyy vahva tunne kolmiulotteisesta tilasta
ja liikkeesté. Yksivarinen taivas, jota vasten ilmi¢ havaitaan, korostaa elementtien

liikkumista suhteessa toisiinsa.

53. Kuljetin, jAdhdytinsauva ja vesitorni.



Ajetaan DivaDual-kuljettimen ohi. Maanpinta vaihtuu yllattden vesialtaaksi. Altaan
reunat ovat muodoltaan aaltomaiset. Altaan pohjassa kulkee punainen vasemmalle
kaartava nauhamainen mutkitteleva elementti. Kohtisuoraan edessé erottuu vihred
kupoli. Ajetaan kohti kupolia. Vaistellaan kuljettimia ja jadédhdytinsauvoja. Orgaanisesti
muotoillut altaan reunat ja altaan pohjassa kulkeva nauha leikkaavat kuvaa sulavin
pitkin vedoin. Tamaén lisdksi alusta kohti virtaa jatkuvasti tilaan vapaasti sommiteltuja
kuljettimia, jaédhdytinsauvoja ja vesitorneja. Kaikkein kaukaisimpana visuaalisena
elementtina nékyy valkoinen terévareunainen pilvi. Liikuttaessa kohti kiintopisteena
nékyvaa kupolia, kaikki ympariston visuaaliset elementit liikkuvat suhteessa toisiinsa
omalla nopeudellaan muodostaen yhdessé eldvén ja alati muuttuvan tilaa ja

vauhdintunnetta korostavan naytéksen.

54. Vihrea kupoli toimii kiintopisteend.

Saavutaan kupolin luokse. Kaarretaan jyrkésti vasemmalle. DivaDual-supersailion takaa
paljastuu Power Lane -tunneliin johtavat vérikk&at johdinniput ja niit4 kannattelevat
rakenteet. Ajetaan kohti uutta kiintopistettd. Viimeiset kuljettimet ja jadhdytinsauvat
liukuvat aluksen vieresta molemmin puolin. Tullaan aivan johdinnippujen eteen.
Vaikuttaa silta, ettd rata paattyy umpikujaan. Yllattden maanpinta haviaa aluksen alta ja
alus putoaa Power Lane -tunneliin johtavan jyrk&n rampin péélle. Ajetaan ramppia
pitkin kohti tunnelin suuaukkoa. Sen molemmilta sivuilta nousevat massiiviset
johdinniput kiinnittavat visuaalisesti tunnelin BatteryPark -osioon ja samalla
johdattelevat ajoreitin tunnelin sisélle. Battery Park -osuus loppuu.



55. Ajetaan kohti ramppia. 56. Power Lane -tunneliin johtavaa ramppi.

Ajetaan tunneliin sisadn. PowerLane -osio alkaa. Koko tila aluksen ymparilla alkaa
lilkkua. Rataa rajaavat raidalliset reunusaidat ja lattiapinnan raidallinen nauha tekevét
liikkeestd nopeatempoista ja vaarallisen tuntuista. Valilla nopeasti sykkivaa liiketta
leikkaavat alusta kohti sydksyvat ja sen ohi sulavasti liukuvat pitkdnomaiset punaiset
puristinyksikét. Valilla puristinyksikot vaihtuvat Kiihdyttimien varikkaiksi
johdinnipuiksi jotka elastisina kddrmemaisind massoina myotdilevat radan muotoja.
Tunnelin massiiviset tukirakenteet ovat kuin virtauksen mukanaan tuomia voimakkaita
iskuja jotka rytmittavat liiketta ja antavat sille selkeén rakenteen. Tunnelin
lattiapinnassa olevat pitkid siveltimenvetoja tai valumia muistuttavat kuviot virtaavat
kohti alusta katkeamattomina ja el&vasti muuttuvina massoina tehden liikkeesta

miellyttavaa ja yhtendista.

57. Power Lane -tunneli alkaa.



Tunnelin lattiapinnan tekstuurin pitkdnomaiset muodot parantavat radan luettavuutta
taipumalla mutkien ja méakien muotojen mukaisesti. Lattiapinnassa kulkeva raidallinen
nauha, radan reunoilla kulkevat raidalliset reunusaidat, sek& katossa kulkeva keltainen
valonauha parantavat myos radan luettavuutta. Niiden avulla on helpompi arvioida
etdisyyksid ja hahmottaa radan muotoja. Lisaksi ne parantavat vauhdintunnetta

korostamalla optista virtausta.

58. Power Lane -tunneli paattyy.

Ajetaan Power Lane -tunnelin suuaukosta ulos. Ahdas sisétila muuttuu hetkessa todella
avaraksi ulkotilaksi. Suuri kontrasti tilojen valilla ja siirtyman akkinaisyys tekee
siirtymasta erittdin vaikuttavan. EnginePark -osio alkaa. Edessa avautuu aukiomainen
symmetrinen tila. Tilaa rajaa molemmilla sivuilla suurikokoiset putkistot. Tila nousee
ylospéin kolmessa tasossa. Tasojen vélilla on viistot liuskat, joita pitkin tasojen valilla
voi liikkua. Tilan keskella on syvennys, jonka keskelld on jadhdytysallas, jonka keskella
on erotteluyksikkd. Edessd ndkyy kolme kiintopistettd. Kaukana edessapéin oikealla ja
vasemmalla erottuu kaksi vihre&a tornimaista elementtid. Keskelld edessa on korkea
mastomainen elementti jonka p&assé on pieni pyored keltainen valo. Reittivaihtoehtoja

on myos kolme: vasen reitti, oikea reitti ja keskireitti.



59. Kolme kiintopistetta.

Valitaan vasen reitti ja kaarretaan loivasti vasemmalle. Aluksen ympaérilla on paljon
tyhjaa tilaa ja vauhdin tuntu heikkenee. Tilanne rauhoittuu hetkeksi hektisen
tunneliosuuden jalkeen. Kaarretaan loivasti oikealle. Nyt ajetaan tilan vasenta reunaa
pitkin syvennyksen ylapuolella. Vasemmalla puolella olevat aita ja putkisto
tukirakenteineen muodostavat yhdessa mielenkiintoisen ja rytmikkaan virtauksen.
Oikealla alhaalla avautuu nakyma syvanteeseen, jossa erottuu erotteluyksikén
kaarmemainen tilan pinnanmuotoa myotéilevad hahmo. Tilantuntu on erittdin voimakas:
aivan aluksen oikealla puolella nopeasti virtaavat matalat valotaulut ndhdaan
kauempana alhaalla hitaammin virtaavia valotauluja ja erotteluyksikkda vasten
(liikeparallaksi). Tamé on suosikkikohtani peliympaéristossa. Ajetaan kohti ylinta tasoa

ja sielld erottuvaa Energy Lane -osion porttia.

60. Vaikuttava liikeparallaksi.



Tullaan ylimmalle tasolle. Kaarretaan oikealle. Ajetaan kohti Energy Lane -osion
aloittavaa porttia. Portin molemmissa paadyissa on ulokkeet joihin on kiinnitetty isot
keltaiset jadhdytinkiekot. Portti nahdéan vasten taivaankantta niin, ettei sen takana erotu
mitéan visuaalisia elementtejd. Nayttaa kuin rakennuksen takana olisi tyhja tila.
Kuitenkin ajettaessa portista sisdan sen takana avautuu kokonainen uusi rataosuus.
Liikkumiskokemuksen ndkokulmasta tdmé koetaan mahdottomalta tuntuvana
yllatyksend. Portti uuteen tilaan aukeaa paikassa, jossa sen ei pitéisi olla mahdollista.

61. Ajetaan kohti porttia. 62. Energy Lane -osion portti.

Ajetaan Engine Park -osion paattavasta portista sisdéén. Energy Lane -osio alkaa. Rataa
rajaa vasemmalla ja oikealla puolella Power Lane -tunnelista tutut raidalliset
reunusaidat. Myos radan pohjassa kulkeva raidallinen nauha on sama kuin Power Lane -
tunnelissa. Reunusaitojen paalla kulkee nauhamaiset ja lapikuultavat oranssit liséosat,
jotka tekevat reunuksista hieman korkeammat. Lisaksi 90 astetta kadntyvien mutkien
ulkokaarteissa on sinisista ruuduista koostuvat aidat. Radan ylapuolella kulkee vélilla
katos ja vélilla rata on tdysin avoin sivuille ja ylospéin. Katoksien katto-osat lepaavét
radan sivuille kiinnitettyjen pilarien varassa. Katoksien kaikki osat ja rakenteet ovat

jatetty nakyviin.

Ajetaan eteenpain taydella nopeudella, radanpinnan erimuotoiset valumien kaltaiset
kuviot syoksyvat alusta kohti ja sen ali miellyttdvan pehmeasti, aluksen sivuilla
reunusaitojen raidat valkkyvat nopeatempoisesti, vauhti tuntuu vaaralliselta. Ajetaan
eteen tulevan katoksen alle. Katoksen kannatinrakenteet iskeytyvét rajusti aluksen ohi
molemmilta puolilta. Katoksen katto ja radan reunusaita virtaavat sulavasti kohti alusta
myotaillen radan kaarteita ja korkeusvaihteluita.



Rataa ymparoivan laakson kulmikkaat nauhamaiset kerrostumat liikkuvat villisti

katoksen avoimien rakenteiden muodostamien aukkojen takana. Tila eldd muuttuen joka

hetki. Liikkumiskokemus on huipussaan.

63. Energy Lane -osio

Tullaan Energy Lane -osion loppupéahén. Edessd nahdaan sylinterin mallinen punainen
rakennus, ja sen vieressd osion paattavan tunnelin suuaukko. Ajetaan tunneliin. Liike
aluksen ympérilla rauhoittuu. Tunneli on muodoltaan kaksiosainen alamaki. Edessé
alhaalla erottuu maaliviiva. Ajetaan maaliviivaa kohti, viimeinen hyppy tunnelin

keskiosassa, alus syoksyy maaliviivan yli. Rata paattyy.

64. Energy Lane -osion paattava tunneli. 65. Maaliviiva.



4.3.4 Reflektointia

Olen erittédin tyytyvainen pelin visuaaliseen suunnitteluun. Fyysisessd ymparistossa
konkretisoituu maailmasuunnittelun visio paikasta, jonne voi tulla rentoutumaan ja
virkistaytyméaan. Tyyliltaan fyysinen ymparistd on yhtdaikaisesti modernistinen ja
hauska. Ympéristossa voi ndhda vaikutteita niin Oscar Niemeyerin Brasiliaan
suunnittelemista ultramoderneista hallintorakennuksista kuin Nintendon Pokémon-

pelien hauskoista ja sympaattisista taskuhirvidista.

66. Oscar Niemeyer. 67. Pokémon.

68. Primus Motor.



Fyysisen ympériston luettavuus on erittdin hyvéa. Pelaaja pystyy koko ajan
tarkkailemaan erilaisten visuaalisten vihjeiden avulla radassa tapahtuvia muutoksia.
Tahé&n asiaan olen erittéin tyytyvainen. Monissa ajopeleissa radan huono luettavuus
pilaa pelikokemuksen. Visuaaliset elementit tukevat myds tilan ja liikkeen
hahmottamista hyvin. Peliympéristd tuntuu kolmiulotteiselta ja optinen virtaus on

selkedsti havaittavaa.

69. Peliymparistdn hyva luettavuus.

En ole kuitenkaan fyysiseen ympéristoon taysin tyytyvainen. Se muistuttaa enemman
neljasta erillisest episodista koostuvaa tilojen kokoelmaa kuin yhtendista matkaa.
Fyysisestd ymparistosta puuttuu tilojen vélinen asteittainen kehittyminen ja
paallekkaisyys, joka on useasti havaittavissa realistisissa ymparistoissa. Esimerkiksi
ajomatka kaupungista maaseudulle: matkan aikana ei ole selkeéé rajaa, jossa ymparisto
muuttuisi yhtakkid kaupungista maaseuduksi, vaan muutos tapahtuu asteittain ja l&hes

huomaamattomasti.



5. LOPPUSANAT

Paikan henki on erittédin hyodyllinen ndkokulma suunniteltaessa pelin fiktiivista
ymparistéa. Hyva esimerkki on Nintendon Metroid Prime (2002). Peliymparistona
pelissé toimii planeetta Tallon IV. Pelaajan tehtavé on etsida ymparistosté aseita ja
varusteita, joiden avulla han taistelee ympariston vaaroja vastaan. Pelin lopullinen
paamaéra on 16ytad ja tunhota Samus Aranin (pelaajan hahmo) paavihollinen Ridley.

Tama on koko pelin tarina yksinkertaisuudessaan toiminnallisella tasolla.

Koko seikkailu perustuu pelaajan ja peliympariston valiseen vuorovaikutukseen. Pelaaja
kertoo tarinan omalla toiminnallaan. Peliymparist0 on paikka jota pelaaja tutkii, jota
vastaan han kamppailee ja jonne kétkettyja resursseja han hyodyntad. Mitd enemman
muistoja, kokemuksia ja niihin liittyvia tunteita ympériston eri paikat ja olennot
sisdltavat, sitd vahvempi paikan hengestd muotoutuu. Oleellista on etté pelaaja liikkuu
koko pelin ajan samassa ja asteittain laajenevassa ympéristossa. Aikaisemmat

kokemukset ovat lasna vain silloin kun pelaaja liikkuu paikoissa joissa ne tapahtuivat.

Samaan vaikuttavuuteen on pystynyt aikaisemmin esimerkiksi Eidos Interactiven Tomb
Raider (1996) ja Capcomin Resident Evil (1996). Molemmat pelit ik&an kuin heittavat
pelaajan yksin pelimaailman. Pelaaja maérittelee paikkansa maailmassa oman
toimintansa kautta. Han laajentaa elinpiiridaan tutkimalla ymparist6é ja taistelemalla sen
vaaroja vastaan. Maailmaa ei niinkdan selitetd kasikirjoitetun tarinan ja
henkiléhahmojen avulla vaan maailma muuttuu pelaajalle merkitykselliseksi hédnen
projisoidessaan ymparistoon sielld kokemiaan kamppailuja, muistoja ja tunteita.
Ymparisté muuttuu todeksi kun sielld kulkiessaan voi pyséhtya hetkeksi, osoittaa
edessdén olevaa paikkaa ja todeta: Tuossa voitin vaarallisimman koskaan kohtaamani

vihollisen.”



70. Metroid Prime -peliymparistdssa on vahva paikan henki.

Liikkumiskokemus on erittdin hyodyllinen nakdkulma suunniteltaessa pelin fyysista
ympdristda. Nakokulman avulla visuaalisen suunnittelun paapaino siirretaan yksittaisten
objektien suunnittelusta erilaisten tilojen ja niiden vélisten suhteiden suunnitteluun.
Hyva huono esimerkiksi on arvostettu autopelisarja Gran Turismo (Sony Computer
Entertainment). Peliin on mallinnettu oikeasti olemassa olevia moottoriratoja, kuten

Shizuokassa sijaitseva Toyotan omistama Fuji Speedway.

Pelissd Fuji Speedway -radan ulottuvuuksien hahmottaminen on todella vaikeaa,
koskaan ei voi olla varma tulevan kaarteen jyrkkyydesté eika pituudesta. Radan
reunojen hahmottaminen on lahes mahdotonta, koska radassa ei ole minkaanlaisia
reunusaitoja. Tilan tuntu ja liikkeen tuntu ovat minimaalisia, koska radan reunoilla,
ylapuolella tai 1ahiymparistossé on todella véhan visuaalisia elementteja, jotka
auttaisivat tilan ja lilkkeen hahmottamista. Mydsk&an radan pinnan yksivérinen ja l&hes
kuvioton tekstuuri ei paranna nopeuden tai etdisyyksien arviointia, joten jarrutuksen

ajoittaminen on todella vaikeaa.

Huonon ergonomian liséksi radan liikkumiskokemus on esteettisestd nakokulmasta
tylsd. Rata on rakennettu avonaiselle ja lahes tasaiselle kentélle. Radan reunoilla on
satunnaisia katsomorakennelmia, aitoja, mainostauluja ja istutuksia. Radassa ei tapahdu
selkeita muutoksia kierroksen aikana, eika rata ei tarjoa kierroksen aikana minké&anlaisia
yllatyksia. Rata ei mydsk&én tue ajopelien kahta tarkeint4 elementtid: vauhtia ja
vaarallisia tilanteita. Vauhdin tuntu on tarvittavien visuaalisten elementtien puuttumisen
takia vaatimaton ja vaarallisia tilanteita ei paase syntymaan, koska radan sivuilla olevat

turva-alueet estavat kaytanndssa kaikki tormaykset.
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71. Gran Turismo 5 Prologue -pelin lattea liikkumiskokemus.

Kaupunkiympariston toiminnallisten prosessien tutkiminen auttoi ndkemaan
peliympdriston uudesta ndkékulmasta. Taté projektia varten kehittdmani malli, jossa
perusmekaniikka nahdaéan nelivaiheisena toiminnallisena prosessina, on ehdottomasti
tdmaén tutkielman tarkein saavutus. Tastd mallista minulle itselleni on ollut eniten
hyotyéa tyoelamassa pelisuunnittelijana. Tutkitaan mallin avulla Nintendon Super Mario
Galaxy -pelia (2007). Alla olevista taulukoista ensimmadiseen on kuvattu peliympéristo,
tehtdvd, toiminnot ja analysoitava este. Toisessa taulukossa on kuvattu
perusmekaniikkaa kuvaavan toiminnallisen prosessin vaiheet pelaajan kohdatessa esteen
kahdesti perakkain.

ke

72. Mario, Twomp, Goomba ja ilmasilta pelisséa Super Mario Galaxy.



Peliymparisto

Cyclone Stone -planeetta

Tehtava

selvita peliymparistdon esteet ja kerda lopussa Power Star -tahti

Toiminnot

juokseminen kaikkiin ilmansuuntiin

hyppaaminen: normaali, tupla, tripla, seinahyppy, pyllyhyppy,
kierahdyshyppy, kyykkyhyppy

hyokkays: kierahdyshyokkays, paallehyppays, Star Bits -ammukset,
potkuhydkkays tainnutettua vihollista vastaan

erikoistaitopuvut (ei kaytdssa Cyclone Stone -planeetalla)

Este

Yhdistelméaeste, joka koostuu seuraavista kolmesta yksittaisesta esteesta:

Twomp

iso irvistava kivilaatta

nousee ilmaan ja iskeytyy maahan, ei liilku muuten peliymparistosséa
Mario kuolee jaddessdan maahan iskeytyvan Twompin alle

Mario ei voi tappaa Twomp-estetta

Goomba

peliymparistossa jalkaisin likkuva vihollinen, joka vahingoittaa Mariota
osuessaan héaneen

hyokkaa nahdesséaan Marion

Mario voi tappaa Goomban hyppaamalla sen péaalle

Mario voi tainnuttaa Goomban tekemalla pyrahdyshydkkayksen tai
ampumalla sita Star Bits -aseella

liImasilta
muodostaa kapean radan, jota pitkin Mario liikkuu

tippuessaan ilmasillan reunalta Mario kuolee

73. Peliympéristd, tehtava, toiminnot ja este.




YRITYS 1

vaihe 1: tutki

pelaaja tulee esteelle ja tutkii sen ominaisuuksia

pelaaja erittelee esteen osat ja niiden toiminnot

pelaaja tietad, etta Goomba hydkkaa nahdessaan Marion

pelaaja tietéd, etta sillan reunalta tippuminen johtaa kuolemaan
pelaaja tietéd, ettd Twomp esteen voi selvittda vain juoksemalla sen ali
oikeaan aikaan

pelaaja tietda, etta alittamisen ajoittaminen onnistuu helpoiten kun
seisoo aivan esteen edessa ja lahtee juoksemaan heti kun este alkaa
nousta yléspain

pelaaja tietad, etta jaddessaan Twomp-esteen alle han kuolee

pelaaja tutkii Goomban ja Twompin liikkumista

pelaaja ymmartad, ettd Twompin alittaminen on erityisen vaikeaa, koska
Goomban takia sen eteen ei voi pyséhtya odottamaan oikeaa hetkea
alittaa este

vaihe 2: paata

pelaaja paattaa tappaa ensin Goomban hyppaamalla sen padlle ja
odottaa sitten Twompin edessa oikeaa hetked juosta sen ali

vaihe 3: toimi

pelaaja juoksee kohti Goombaa ja valmistautuu hyppdamaan sen paalle
Goomba huomaa Marion ja hyokkaa

pelaaja tekee vaistdliikkeen sivulle, koska Goomban hyokkays pilaa
hypyn ajoituksen

pelaaja meinaa tippua siltaradan reunalta vaistéliikkeen seurauksena
pelaaja hatdantyy ja alkaa juosta ympyréa kapealla siltaradalla
Goomban ajaessa hanta takaa

pelaaja huomaa ettd Twomp on yldasennossa ja paattaa juosta sen ali,
vaikkei ole varma onko Twomp noussut juuri ylés vai onko se
iskeytyméassa maahan

pelaaja juoksee Twompin ali Goomban edelleen jahdatessa hanta
Twomp iskeytyy Marion péaélle ja tappaa hénet

esteen selvittdminen epaonnistuu

pelaaja huutaa déneen ja kiroaa Goomban alimpaan helvettiin

vaihe 4: arvioi

pelaaja oppii ettd jos Goombaa vastaan tehty hyppyhyokkays
epaonnistuu niin siitd seuraava pakeneminen voi aiheuttaa

vaaratilanteita kapealla siltaradalla




YRITYS 2

vaihe 1: tutki

pelaaja tulee esteelle ja tutkii sen ominaisuuksia kuten edellisellékin
kerralla

talla kertaa pelaajalla on uutta tietoa, jonka han oppi edellisen yrityksen
yhteydessa

pelaaja tietéd, etta on vaarallista, jos Goomba huomaa Marion, silla

pakeneminen on vaikeaa kapealla siltaradalla

vaihe 2: paata

pelaaja paattaa tallakin kertaa tappaa ensin Goomban ja odottaa sitten
oikeaa hetkeé juosta Twompin ali

pelaaja paattaa kuitenkin talla kertaa tainnuttaa Goomban Star Bits -
aseella hieman kauempaa ja tehda sitten potkuhydkkéayksen

juoksemalla tainnutettua Goombaa pé&in

vaihe 3: toimi

pelaaja pyséhtyy hieman kauempana Goombasta

pelaaja ampuu Goombaa Star Bits -aseella ja tainnuttaa sen
pelaaja juoksee kohti tainnutettua Goombaa ja potkaisee sen alas
siltaradalta potkuhyokkayksella

pelaaja juoksee seuraavaksi aivan Twompin eteen ja odottaa sen
nousemista

Twomp nousee ja pelaaja juoksee sen ali

esteen selvittdminen onnistuu

pelaaja juhlii ja pilkkaa siltaradalta alas potkaisemaansa Goombaa

vaihe 4: arvioi

pelaaja oppii, etté siltaradalla on turvallisempaa ensin tainnuttaa
viholliset ja vasta sitten hyokata, koska liikkuvaa vihollista vastaan

hydkk&aaminen aiheuttaa putoamisvaaran

74. Esteen selvittdmiseen johtavat kaksi yritysta.
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