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Videopelit ovat suosittu digitaalisen viihteen muoto ja peliteollisuus on vuosien varrella kasvanut
mittavaksi liiketoiminnaksi. Pelien yleistyessa myds niihin kohdistuva tutkimus yleistyy ja sita voi
toteuttaa useasta erilaisesta ndkokulmasta. Tassa tutkielmassa kohteena on satunnaisuus, sen
erilaiset kayttétavat ja kuinka se esiintyy videopeleissa. Lahes kaikki satunnaisuutta kayttavat
pelit kayttavat sita eri tavoin. Syitd satunnaisuuden kayttdon voi olla useita ja ndma motivaatiot
vaihtelevat pelin mukaan. Yksi yleinen syy satunnaisgeneraattorin kayttéén on pelin suunnitteli-
joiden tavoite tehda pelin pelaamisesta useaan kertaan mielenkiintoisempaa. Satunnaisuus voi
kohdistua eri osiin pelia, kuten pelattavien tasojen generointiin, pelaajan palkitsemiseen, rahas-
tukseen tai muihin asioihin. Satunnaisuuden rooli peleissa vaihtelee ja osassa peleista se on kes-
keinen osa kokemusta. Tama ei kuitenkaan tarkoita sita, etta peli olisi taysin satunnaisgeneroitu,
vaan pelit koostuvat yleensa osittain satunnaisesta sisallésta yhdistettyna manuaalisesti raken-
netun sisallén kanssa.

Tassa tydssa satunnaisuuden kayttéon videopeleissa tutustutaan kolmella eri tavalla. Ensisi-
jainen tapa on kirjallisuuskatsaus, eli aiheesta tehtyja tutkimuksia kdydaan lapi ja tehdaan niista
paatelmiad. Tutkimuksissa yleisimmat ndkdkulmat satunnaisuuden kayttdon liittyen ovat sen hyo-
dyntdminen tasojen generointiin tai pelaajan palkitsemiseen. Toisena tapana on esimerkkitapaus-
ten kautta aiheeseen tutustuminen, eli suoraan satunnaisuutta kayttavien pelien analysoiminen.
Naista esimerkkitapauksista saattoi havaita satunnaisuuden monimuotoista hyddyntamisesta sen
iimeisimpien kayttétapojen lisaksi, kuten pelattavan hahmon ominaisuuksien arpominen jo peli-
kerran alussa. Kolmantena tapana on koeprojektin luominen ja nain satunnaisuuden kaytt6on
tutustuminen kehittdjan nakokulmasta. Tata projektia tehdessa ilmeni satunnaisuuden tuomat
haasteet pelien kehittajille ja kuinka se tulee huomioida osana suunnittelua. Esimerkiksi satun-
naiselementit voivat hankaloittaa pelin vaikeustason sdatamista ja testaamista. Ylipdansa satun-
naisuus on huomioon otettava osa videopeleja, se voi esiintyd niissa usein eri tavoin ja vaikuttaa

pelien pelaamiseen ja suunnitteluun.
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1 Johdanto

Videopelit ovat jatkuvasti kasvava ilmid, pelit ovat kehittyneet ja yleistyneet valtavasti
viimeisten 30 vuoden aikana. Videopeliteollisuus on yksi nopeimmin kasvavista viihteen
muodoista, ja pelien kehittdmisestd on tullut suuri litketoiminta [Keeker et al., 2004]. Sa-
tunnaisuus on olennainen elementti videopeleissa, sitd voi hyddyntéé erilaisten kokemus-
ten tuottamiseen pelaajalle ja suurin osa peleistd hyodyntdd satunnaisuutta jollakin ta-
valla. Satunnaisgenerointia kdytetdan pelien kehittimisessa useista eri syistd, kuten kehi-
tykseen kuluvan ajan ja kustannusten vihentdminen, pelin uudelleenpelattavuuden lisda-
minen, adaptoituvien pelien mahdollistaminen tai kehittdjien avustaminen [Shaker et al.,
2016]. Téssa tutkielmassa tavoitteena on tutustua satunnaisuuden erilaisiin kdyttotarkoi-
tuksiin peleissd. Tutkimuskysymykset tutkielmassa ovat seuraavanlaiset:

1. Milld tavoin satunnaisuutta voi hyddyntida?

Pyrkimyksend on etsid vastauksia tdhdn kysymykseen tutustumalla pelien satunnaisuu-
desta kertoviin tutkimuksiin. Erilaisia kdyttGtapoja satunnaiselementeille voi myds 16ytaa
tutustumalla esimerkkitapauksiin eli peleihin, jotka hyddyntivét satunnaisuutta olennai-
sena osana niiden tarjoamaa kokemusta.

2. Miten satunnaisuus esiintyy yleensi sitd kéyttdvissd peleissd?

Tahén kysymykseen 16ytdd parhaiten ratkaisun tutustumalla olemassa oleviin peleihin ja
sithen, kuinka satunnaiselementit niissé esiintyvét. Tdssd tavoitteena on keskittyd enem-
mén tunnettuihin ja onnistuneisiin peleihin, ja ndin kerété tietoa siitd, miten satunnai-
suutta ndisséd kaytetdan.

Pédasiallinen tutkimusmenetelmd on kirjallisuuskatsaus eli tutustuminen aiheesta
aiemmin tehtyihin tutkimuksiin ja niiden perusteella tiedon kokoaminen pédtelmié var-
ten. Toissijainen tutkimusmenetelmd on esimerkkien kautta aiheeseen tutustuminen
(engl. case study), joka antaa konkreettisen ndkokulman satunnaisuuden kaytostd. Padtel-
mien tekemisen avuksi teen myds itse pienimuotoisen peliprojektin, jossa hyddynnetdén
satunnaisuutta vihidn enemmaén kuin peleisséd yleensd. Néin voi kokeilla, kuinka erilaiset
satunnaiselementit tai niiden yhdistelméd vaikuttaa pelin tuottamaan kokemukseen joko
negatiivisella tai positiivisella tavalla. Téssd tydssi ei ole tavoitteena mitenkdin tarkem-
min kuvailla satunnaisuuden toteuttamista algoritmien tasolla, eikd vertailla erilaisia tek-
niikoita sen toteuttamiseen. Satunnaisuus jaetaan joissakin yhteyksissd pseudo-satunnai-
suuteen ja ns. todelliseen satunnaisuuteen. Néiden ero on se, ettd pseudo-satunnainen luku
on ennalta médratyltd valiltd, kun taas satunnainen luku on negatiivisen ja positiivisen
adrettomain vililti. Téssd tutkielmassa ei erotella niitd késitteitd ja pseudo-satunnaisuus

lasketaan satunnaisuudeksi.



Tutkielma on jaettu kuuteen lukuun. Seuraavaksi luvussa 2 esittelen videopeleji ja
pelaamiseen liittyvédé asiaa yleisemmallé tasolla perehtymittd vield enempidd satunnai-
suuteen tai tutkimuskysymyksiin. Tédssd luvussa on liséksi hieman avausta tutkielmassa
kaytetyista késitteistd, kuten pelikokemus ja pelielementit. Luvussa 3 tutustutaan tarkem-
min satunnaisuuden yleisimpiin kdyttdtarkoituksiin, ja kdyttGtapojen etuihin tai motivaa-
tioihin. Satunnaisuutta voi kayttdd peleissd hyvin usealla eri tavalla, tdssa ty0ssé kuitenkin
rajaus enemmaén ndkyviin tai olennaisiin kdyttdtapoihin. Luvussa 4 perehdytédén siihen,
kuinka erilaisissa peleissd satunnaisuutta on hyddynnetty esimerkkien kautta. Esimerkit
on valittu tunnettujen pelien joukosta valikoimalla sellaisia peleja, joissa satunnaisuus on
jollakin tavalla olennainen osa pelid. Luvussa 5 esitellddn koeprojekti ja sen pohjalta teh-
dyt paitelméit aiheen kannalta. Projektia on tarkoitus vertailla muihin peleihin ja kuvata
satunnaisuuden kayttod kehittdjan ndkokulmasta. Viimeiseksi luvussa 6 esitetddn johto-
paitelmét satunnaiselementtien hyddyntdmisestd peleissd perustuen aiemmissa luvuissa

tehtyihin havaintoihin.



2 Videopelit

Videopeli tai tietokonepeli on median muoto, jossa kéyttdjd antaa syotteen peliohjaimella
tehddkseen toimintoja tehtdvan suorittamiseksi tai tavoitteen saavuttamiseksi, joka niy-
tetddn digitaalisella ndytolld [Hidayat et al., 2023]. Niin sanottu totinen peli (engl. serious
game) on hyotykayttoon tarkoitettu peli, jota voi kéyttdd esimerkiksi koulutuksen apuna,
markkinointiin tai simulaatioon, ja viihdepeli puolestaan luodaan pédéasiassa vithdetarkoi-
tukseen ja sen tavoitteena on tarjota pelaajalle miellyttdvd kokemus pelimekaanikkojen,
grafiikoiden, ddnten ja tarinan avulla [Hidayat et al., 2023]. Videopelit ovat vakiintuneet
merkittaviksi osaksi vithdeteollisuutta ja niiden suosio jatkaa kasvuaan maailmanlaajui-
sesti. [Imidn laajentuessa luonnollisesti myds sen tutkimus lisdéntyy ja pelit ovat yleisty-
neet tutkimuksen kohteena. Aluksi tissd tutkielmassa késittelen pelejé ja niihin liittyvid
asioita yleisemmalld tasolla, tarkoituksena keskittyd satunnaisuuteen vasta luvussa 3.
Kohta 2.1 kertoo pelien historiasta alkaen aina alkukantaisista peleistd nykyaikaisiin vi-
deopeleihin. Kohta 2.2 avaa vihén peliteollisuuden luonnetta ja tilannetta nykypdivéna.
Kohta 2.3 pyrkii selventiméén, mitd pelikokemuksella tarkoitetaan ja miksi se on olen-
nainen osa pelejd. Kohdan 2.4 aiheena on pelien kehitys ja suunnittelu. Kohdassa 2.5
pyrkimyksend on kuvailla, millaisista elementeistéd peli koostuu. Kohta 2.6 kertoo, miten
pelejd on tapana arvioida. Kohdassa 2.7 on kuvausta pelitutkimuksen luonteesta ja siitd,

miten peliaiheisia tutkimuksia toteutetaan.

2.1 Pelien historia

Videopeliteollisuus on laajuudeltaan jo useiden miljardien arvoinen ja on ollut ole-
massa noin 30 vuoden ajan, sithen kuuluu erilaisia pelialustoja ja peligenrejd. Pelit jaetaan
suuren budjetin AAA-peleihin, joita ty0stavit valtavat yritykset ja pienempiin indiepelei-
hin, joiden tekemiseen ei kdytetd yhtd suuria summia. Modernit videopelit hyddyntévit
viime vuosien edistystd teknologian ja ohjelmistojen kanssa, mutta pelien juuret ulottuvat
kauemmas menneisyyteen. Pelejd on ollut olemassa jossain muodossa jo vuosituhansien
ajan, varhaisimpia tapauksia oli jo muinaisessa Sumerissa 4000 vuotta ennen ajanlaskun
alkua ja muinaisessa Kiinassa sekd Egyptissd. Niitd varhaisia pelejé ei kuitenkaan voi
laskea videopeleiksi, ne olivat enemmaénkin lautapelejd tai leikkejd. Nykyaikaiset pelit
saavat kulttuurista inspiraatiota ndisté varhaisista peleistd, osassa peligenreisti voi havaita
samankaltaisuuksia muinaisten pelien kanssa, kuten vuoropohjaisista strategiapeleisté.
Videopelit ovat kehittyneet niin, ettd ne voi jakaa erilaisiin genreihin pelien ominaisuuk-
sien perusteella. Jako genreihin ei kuitenkaan aina ole taysin tarkka, koska pelilld voi olla
useita ominaisuuksia eri genreisté ja genre itse voi muuttua teknologian kehittyessa. Esi-
merkiksi strategiapelien voi ndhdi kehittyneen shakin kaltaisista lautapeleistd nykyaikai-
siin tietokoneella pelattaviin reaaliaikaisiin strategiapeleihin, joissa ohjataan armeijoita

taistelemaan toisiaan vastaan. [Predescu ja Mocanu, 2020]



Tietokonepelien historian voi jdljittdd vuodelle 1947, jolloin varhaisversio pelistd
Pong luotiin CRT-ndyt6l14 pelattavaksi. 1960—1980-luvuilla on kehitetty useita legendaa-
risia pelejé, kuten Pac-Man, Space Invaders, Mario Bros ja Tetris. Nykypdiviana tunnetut
peligenret, kuten FPS (ensimmaisen persoonan réiskintd), RTS (reaaliaikainen strategia)
ja RPG (roolipelit) saivat kuitenkin alkunsa vasta 90-luvun puolella teknologian kehityk-
sen mahdollistamana. Genret ovat ajan saatossa kehittyneet sen verran, ettd nykypéivana
voi olla vaikea sijoittaa pelejd juuri yhteen tiettyyn genreen. Vanhimmat pelit olivat kak-
siulotteisia johtuen sen ajan teknologisista rajoitteista ja monet pelityypit vaativat 3D-
grafiikat toimiakseen. Videopelejd varten on kehitetty useita erilaisia pelaamiseen eri-
koistuneita konsoleita vaihtoehtona tietokoneella pelaamiseen. Téllaisia ovat esimerkiksi
kannettavat konsolit (kuten Nintendon Game Boy ja Sonyn PSP) ja kotikonsolit (esim.
Sonyn Playstation, Microsoftin Xbox ja Nintendon Wii). Osa peleistd kehitetiédn pelatta-
vaksi nimenomaan tietylld konsolilla ja osa kehitetdén toimivaksi useilla eri alustoilla.
Pelien kehittyminen on riippuvaista pelialustojen teknologisesta kehityksesti ja se vai-
kuttaa merkittivélld tavalla sithen, millaisia peleja tietyilld aikajaksoilla ndhddan. Viimei-
sen kymmenen vuoden aikana on havaittavissa merkittdva realismin méérian kasvu video-
peleissé, seké grafiikoiden kannalta, ettd pelin ominaisuuksien kanssa, joka on johtanut
immersion tason lisddntymiseen. [Predescu ja Mocanu, 2020]

Pelien kehittyminen ei kuitenkaan vilttaimétti johda siihen, ettd vanhat pelit tai niiden
tyyliset pelit unohdettaisiin. Nykypéivéni on itse asiassa muodissa luoda vanhoista pe-
leistd inspiraatiota saavia uusia pelejd, joissa kdytetddn vanhojen ominaisuuksien lisdksi
vanhan tyylisid grafiikoita. Tatd ilmiotd voidaan kutsua retropelaamiseksi, sen suosio on
merkkind pelaajien mieltymyksestd vahemmaén teknologisesti edistyneisiin alustoihin
parhaiden mahdollisten grafiikoiden ja super-realististen ominaisuuksien sijaan [Predescu
ja Mocanu, 2020]. Retropeleilld on todellakin paikkansa peliteollisuudessa, esimerkiksi
kaksiulotteiset grafiikat ja yksinkertaiset ominaisuudet tarjoavat ainutlaatuisen pelikoke-
muksen, joka eroaa suurista realistisista peleistd. Yksi esimerkki modernista retropelisti
on The Messenger, joka on vanhan tyylin kaksiulotteinen tasoloikkapeli ja hyodyntaa ret-
rografiikoita kahdelta eri aikakaudelta, pelissd grafiikoiden resoluutio mielenkiintoisesti
vaihtuu pelaajan edetessd. Joidenkin kdyttédjien arvioiden ja peliaiheisten sivustojen mu-
kaan tietokonepelaamisen kultakautena voi pitdd 90-lukua [Predescu ja Mocanu, 2020].
Nostalgiaa voi tietysti pitdd yhtend syynd vanhojen pelien suosimiseen uusien sijaan,
mutta peliarvioissa voi havaita laskua ajan edetessd [Predescu ja Mocanu, 2020]. Peliar-
vioita ei voi pitdd tdysin tarkkana merkkind pelien arvostuksen vihenemisesti tai uusien
pelien tason laskusta, vaan mahdollisesti kriittisyyden lisdéntymisestd pelaamisen yleis-
tyessd. Suurin osa pelaajista varmasti pelaa uusia peleja innolla ja arvostaa niiden tarjoa-

maa immersiota, vaikka suosikkipeli olisikin jokin vanhoista.



2.2 Peliteollisuus

Jo vuonna 2002 peliteollisuus oli yksi nopeimmin kasvavista viithteen muodoista,
tuottaen yli 10 miljoonan dollarin edesté tuloja ja yli puolet Yhdysvaltain kotitalouksista
harrastivat pelaamista joko tietokoneella tai konsolilla. Joka vuosi satoja suuria ohjelmis-
toja valmistetaan ja julkaistaan suurten tietokone- ja elektroniikkayritysten toimesta. Vi-
deopelienkin tekemisestd on tullut suuri liikketoiminta. Pelien kehittijit ovat tajunneet tar-
peen osata suunnitella tuotteitaan kohdekéyttédjid varten. Pelin kehittdmisessé tavoitteet
ovat erilaiset kuin tavallista ohjelmistoa kehittdessd, koska niitd kehitetddn viihdetarkoi-
tukseen. Avain nautinnolliseen vithdekokemukseen ei ole vain mahdollisimman tehok-
kaan ja tuottavan tyokalun luominen. Pdinvastoin peleihin liittyy yleensi tarkoituksella
haasteita ja vaikeuksia, joita ei olisi mitdén jirked tahallaan siséllyttda perinteiseen ohjel-
mistoon, joka johtaisi vain kdyttdjdn drsyyntymiseen. Pelit ovat siis aivan erityyppinen
ohjelmisto kuin mitd perinteisesti kehitetddn. Tdéméin vuoksi on syntynyt halu ymmartaa
ja lajitella kéyttdjien palautetta liittyen pelikokemukseen. [Keeker et al., 2004]

Ajan saatossa digitaalisista peleistd on tullut entistd suurempi teollisuus, vuonna 2014
peliteollisuus tuotti jo enemmaén kuin 47 miljardin dollarin edestd tuloja maailmanlaajui-
sesti [Sharif et al., 2017]. Nykypdivéna peliteollisuutta voisi jo verrata muihin suuriin
viihdealan jattildisiin, kuten elokuvateollisuuteen tai urheiluun. Suomessakin on pédsty
kiinni pelialan tuomiin mahdollisuuksiin ja maan tuottoisimpiin yrityksiin kuuluu alan
edustajia, kuten Supercell ja Rovio. Alan kasvun mukana tulee kuitenkin my6s uudenlai-
sia ongelmia, pelien kehittdmisestd tulee nimittdin jatkuvasti kalliimpaa ja haastavampaa
asiakkaiden odotusten kasvaessa [Sharif et al., 2017]. Toki pelien kehittimiseen tarkoite-
tut tydkalut ovat entistd tehokkaampia, mutta jatkuva kova kilpailu vaatii yrityksiltd suu-
rempaa panosta sisdllon tuottamiseen. Suuri osa pelin kehitykseen kéytetystéd tyostd me-
nee juuri sisdllon tuottamiseen ja laitteistojen teknisen kehityksen myota siséllostd on tul-
lut entistd monimutkaisempaa ja vaativaa [Sharif et al., 2017]. Yksi hyvé esimerkki sisil-
16n kasvaneista vaatimuksista voidaan havaita katsomalla etenkin suurten pelien ulkoasua
nykypéivina verrattuna varhaisiin peleihin. Léhes realistisen nékdoisten grafiikoiden tuot-
taminen vaatii kehittdjiltd suuremman méairdn tyotd, aikaa ja rahaa kuin alkukantaisten
grafiikoiden tuottaminen aikanaan.

Videopelit ovat tuottoisa mahdollisuus suurille yrityksille, kuten EA (Electronic Arts)
tai pienemmille itsendisille (indie) yrityksille, jotka ovat valmiita kilpailulliseen haastee-
seen. Onnistuneita pelejd on useita, tosin onnistumisella on usein hintansa. Pelien kehitys
tunnetaan johtamiseen liittyvistd ongelmista, joka johtaa useisiin ongelmiin valmiissa
tuotteissa. Tdma nikyy esimerkiksi siind, ettd jopa 80 % Steam-julkaisualustan karkijou-
kon 50 pelistd tarvitsee kriittisid péivityksid julkaisun jélkeen. Tietimys on pelialalla
olennaisin etu kilpailijoita vastaan. Tiedon puutteellisuus liittyen kehitysprosessiin, tek-

niikoihin tai pelientekotydkaluihin ovat esimerkkeja siitd, kuinka vaikeata on ymmaértaa



pelien kehitystd. Uudet kehittdjét tai jopa kokeneet kehittédjat eivat pysty valttdméaan ylei-
sid ongelmia tiedon puutteellisuuden vuoksi. Yksi tapa oppia pelien kehitykseen liitty-
vistd haasteista on lukemalla kehittdjien tekemid jélkipuintidokumentteja (postmortem),
joita julkaistaan osasta peleistd. Téllaisissa dokumenteissa usein toistuvat samankaltaiset
ongelmat ldhes jokaisen pelin kanssa, joka kertoo kehityksen haastavuudesta. [Politowski
et al., 2020]

Peliteollisuus tarjoaa paljon mahdollisuuksia, mutta siihen liittyy lisdksi haasteita.
Mitéd pidemmalle pelit kehittyvit, sitd vaativampaa yksittdisen pelin kehittimisestd tulee
ja epdonnistumisista tulee entistd kalliimpia. Suurten pelien kehityskustannukset laske-
taan useissa miljoonissa, esimerkiksi pelin Red Dead Redemption 2 kokonaiskustannuk-
siksi on arvioitu noin 300-500 miljoonaa dollaria [ Takahashi, 2018]. Tdma peli luokitel-
laan tosin ehkd maailman kalleimmaksi peliprojektiksi, toisen suuren pelin The Witcher
3 arvioidut kustannukset py0orivét verraten pienessd luvussa eli noin 30 miljoonaa dolla-
ria. Molemmat luvut ovat kuitenkin aivan jéttimdisii ja elokuvabudjettien luokkaa, unoh-
tamatta vield kehitykseen kuluvaa aikaa, joka saattaa olla jopa 10 vuotta. Suurten tuotto-
jen tekeminen alalla ei kuitenkaan aina vaadi valtavaa budjettia ja satoja tyontekijoitd, on
olemassa useita esimerkkejd huimaa menestystd nauttineista pienen budjetin peleista.
Néistd varmasti tunnetuin on Minecraft, joka sai alkunsa yhden miehen harrasteprojektina
ja padtyi yhdeksi maailman myydyimmisté peleistd vield 15 vuotta sen julkaisun jdlkeen-
kin [Boddy, 2023]. Minecraft teki ruotsalaisesta ohjelmoijasta Markus Perssonista mil-
jardodrin ja synnytti uudenlaisen palikoilla rakentamista, kaivamista ja selviytymisté yh-

distdvian peligenren.

2.3 Pelikokemus

Pelikokemusta voi pitdéd jokaisen pelin oleellisimpana antina, hyvd kokemus tekee
pelistd pelaamisen arvoisen ja se antaa pelille sen kaupallisen arvon. Kokemus ei muo-
dostu vain yhdesti yleisesta tekijédstd, vaan useasta pelinsisdisestd elementisti, joista yh-
dessd muodostuu tdysi, mukaansatempaava peli [Denisova ja Cook, 2019]. Pelaaminen
on harrastus ja sen ensisijainen tavoite on nautinto, jonka hyvé pelikokemus tarjoaa, mutta
huono ei niinkdén. Pelien pelaamiseen saattaa olla erilaisia motiiveja, kuten taitojen nayt-
tdminen tai saavutusten kerddminen [Yin ja Xiao, 2022]. Harvemmin pelaajalla on tietoi-
sena tavoitteena nimenomaan hyvén pelikokemuksen saaminen, mutta se on silti taustalla
tarkednd vaikuttajana siithen, jaksaako pelid pelata lainkaan. Videopelien pelaaminen on
yleensé palkitseva kokemus [Denisova ja Cook, 2019]. Tdma kokemus koostuu pelaajan
suoriutumisesta pelissi, jota motivoi erilaisten pelin ominaisuuksien hyddyntaminen, pe-
lin sisdisten palkintojen saaminen, vertaileminen muihin pelaajiin, hahmon kehittiminen
ja muut vastaavat [Denisova ja Cook, 2019]. Pelin pelaaminen ei kuitenkaan aina ole

jatkuvasti mukavaa ja nautinnollista, vaan siihen usein liittyy lisdksi negatiivisia tunteita.



Kohdassa 2.2 mainitsin haasteiden ja vaikeuksien tarkoituksellisesta lisidmisestd pelei-
hin, ja tima on olennainen osa suurta osaa pelejd. Haasteiden péihittiminen antaa pelaa-
jalle positiivisen kokemuksen, mutta sitd saattaa edeltdd drsyyntymistd haastetta vastaan
taistellessa.

Peleissd on haasteiden lisdksi tyypillisesti mukana positiivista palautetta, joka tulee
palkitsemisjarjestelmén muodossa [Yin ja Xiao, 2022]. Esimerkiksi pelaajan suorittaessa
jonkin haastavan tehtidvén, odottaa hin siitd saavansa jonkinlaisen palkinnon, kuten kor-
kean pistemddrin, harvinaisen saavutuksen tai arvokkaan pelinsisdisen tavaran [Yin ja
Xiao, 2022]. Palkitseminen on olennainen osa pelien luonnetta, yleensi puhuttaessa esi-
merkiksi pelillistimisestd, tarkoitetaan silli nimenomaan pelimédisen palkitsemisjérjestel-
min sovittamista johonkin muuhun kuin peleihin. I[lman palkintoja voisi pelikokemus olla
useiden pelien kanssa pelkéstidin turhautumista tuottava, joten niiden rooli on hyvin oleel-
linen pelikokemuksen rakentamisessa. Hyvé palkitsemisjérjestelmé parantaa pelin "flo-
wia”, jolla tarkoitetaan kokonaiskokemuksen sujuvuutta, joka koostuu haasteen ja sen
voittamiseen vaaditun taidon tasapainosta [Yin ja Xiao, 2022]. Toisaalta huonosti suun-
nitellut pelaajille sopimattomat palkitsemisjarjestelmit voivat johtaa negatiiviseen vas-
taanottoon tai jopa yleiseen takaiskuun yhteison toimesta [Yin ja Xiao, 2022]. Yksi esi-
merkki hyvistd palkitsemisjédrjestelméstd on Borderlands-pelien aseiden kerdily ja hah-
mon kehittdminen, jotka toimivat jatkuvina palkintoina vihollisten péihittdmisesti. Esi-
merkki huonosta palkitsemisjirjestelmistd puolestaan on Star Wars Battlefront 2 -pelin
saalislaatikot, joita sai pelaamalla taisteluita tai ostamalla oikeaa rahaa vastaan [Games-
pot, 2017]. Pahennusta heritti ndiden saalislaatikoiden ostaminen oikealla rahalla ja nii-
den sisdllon vaikutus pelaajan hahmon voimakkuuteen, peli sai surullisen kuuluisan lei-
man “’pay 2 win” [Gamespot, 2017].

On vaikea maidritelld tarkalleen, mitkd ydintekijét tekevét pelistd hyvin tai huonon,
eikd ole olemassa mitddn taikamaustetta, joka tekisi kaikista peleistd parempia. Pelin laatu
riippuu paljon pelin tyypistd ja eri genreissd on erilaiset kriteerit sille, mikd muodostaa
hyvén pelikokemuksen. Pelikriitikoilla on kuitenkin paljon kokemusta siitd, miké tekee
pelistd huonon ja samoja asioita esiintyy usein huonosti arvostelluissa peleissi. Bernard
Suits [2005] on kehittdnyt konseptin, jota hdn kutsuu lumoavaksi asenteeksi (engl. lusory
attitude), tilld tarkoitetaan sitd, kuinka hyvin pelaaja hyviksyy pelin asettamat kuvitteel-
liset sddnnot. Pelin laatua voi tarkastella sen perusteella, kuinka hyvin pelaajan lumoava
asenne pysyy pelid pelatessa. Pelaaja nauttii pelaamisesta niin kauan kun lumoava asenne
pysyy ylld ja menettdd yleensd kiinnostuksen peliin sen herpaantuessa. Pelin sédéntdjen
noudattamiseen vaikuttaa se, milld eri tavoin pelin kanssa kdyddén vuorovaikutusta. Pelin
voi sanoa koostuvan kéyttdominaisuuksista (engl. affordance), joka tarkoittaa kaikkia

niitd tapoja, miten jotakin pelinsisdistd objektia kiytetdin. Kéyttdominaisuus on onnistu-



nut silloin kun on selkedd, miten suunniteltu objekti toimii ja taas epdonnistunut, jos pe-
laajan pitda tutkia objektia pitkdén tajuamatta, miten se toimii. Epdonnistunut suunnittelu
voi ilmetd liséksi, jos pelaaja luulee asiaa kdyttdominaisuudeksi, jonka ei ole tarkoitus
olla sellainen. Onnistuneet kiyttominaisuudet tekevét vuorovaikutuksesta pelin kanssa
sujuvaa, tdmd parantaa pelikokemusta ja on merkki hyvéstd suunnittelusta. [ Warpefelt,
2020]

2.4 Suunnittelu ja kehittiminen

Pelien kehitys, josta usein kansainvélisesti kdytetddn vain englannin kielen sanaa ga-
medev, on kehitysprosessi, johon osallistuu pelien suunnittelijoita, projektimanagereita,
taiteilijoita, ohjelmoijia, testaajia ja muita [Hidayat et al., 2023]. Peliohjelmistojen suun-
nittelussa tulee vastaan useita haasteita, kuten myyntiin saamisen aikataulu, monimutkai-
suus, yhteistyon sujuvuus ja kehityksen onnistuminen [Scacchi, 2017]. Pelejé kehitetdén
viithdetarkoitukseen tai hyotytarkoitukseen esimerkiksi koulutusta tai teollisuutta varten
[Scacchi, 2017]. Pelin kehitysprosessi voi olla erittdin vaikea ja monimutkainen riippuen
paljon pelin laajuudesta. Pienempien pelien kehittiminen ei valttdmittid ole kovinkaan
haastavaa ja niitd voi tehdd my0s yksittdinen henkil6. Téssé tietenkin huomioitava se, ettd
pientd pelid on huomattavasti vaikeampi saada kaupaksi nykyaikaisessa kilpailuympéris-
tossd. Toisaalta suuren budjetin pelin kehittimiseen menee yleensé useita vuosia ja mu-
kana projektissa voi olla jopa satoja tyontekijoitd, jonka lisdksi jokainen peliprojekti on
sen kehittéville yritykselle suuri riski. Nykyaikaisten usean pelaajan internet-pelien ke-
hittdjien tulee huomioida ldhes kaikenlaiset ohjelmistokehityksen haastealueet [Scacchi,
2017]. Naita alueita ovat algoritmien suunnittelu, tekodly, tietokonegrafiikat, yhteistyd
tietokoneiden vilitykselld, tietokantojen hallinta, ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutus,
kayttoliittymadt, kayttdjarjestelmat, tallennustilan ja resurssien hallinta, verkkoyhteyksien
hallinta, ohjelmointikielten kehitys ja suorituskyvyn seuranta [Scacchi, 2017]. Téhén lis-
taankaan ei tdysin mahdu kaikki pelienkehityksen osa-alueet (kuten esimerkiksi pelidén-
ten tai musiikin luominen), eli kyseessd on pahimmassa tapauksessa hyvin vaativa pro-
jekti. Kehittdjilla on tosin mahdollisuus ohittaa osa néistd vaadituista osa-alueista osta-
malla tai hankkimalla ilmaista valmiiksi luotua materiaalia projektia varten.

Pelinkehityksen elinkaari (engl. game development life cycle) on peliprojektin tyy-
pillinen vaiheista koostuva prosessi. Vaiheet on jaettu seuraaviin: aloitus, esituotanto,
tuotanto, testaus, beta-testaus ja julkaisu. Aloitus on luonnollisesti ensimmaéinen vaihe,
jossa valmistellaan pelin konsepti ja kuvaus ennen varsinaisen kehityksen aloittamista.
Esituotanto-vaiheessa keskitytddn parantelemaan suunnitelmia ja luomaan prototyyppeja
ideoiden kokeilemista varten. Tavoitteena esituotanto-vaiheen aikana on saada tuotettua

pelin suunnitteludokumentti, joka sisdltdd pelin kuvauksen ja sen mekaniikat, genret, ta-



rinat, tasosuunnitelmat, kéyttoliittymén ja vaaditut objektit, jotka tarvitsee kehittdd. Esi-
tuotannon aikana luoduilla yksinkertaisilla prototyypeilld pystytdén testaamaan pelikon-
septin toimivuutta nopeasti. Seuraava vaihe on varsinainen tuotanto, jossa tapahtuu pelin
objektien luominen ja ldhdekoodin kirjoittaminen, ja ndmé yhdistetdén varsinaiseksi pe-
liksi. Téssédkin vaiheessa voi luoda prototyyppejd, joiden tavoitteena konseptin kokeilun
sijaan on pelin eheyttiminen lisdyksill tai korjauksilla. Testausvaiheessa pelin kaytettd-
vyyttd ja pelattavuutta testataan kéyttden aiemmassa vaiheessa luotuja prototyyppejé. Ta-
maén vaiheen tavoitteena on kerdté virheraportteja, muutosehdotuksia ja kehityspéatoksia.
Seuraavana vaiheena on beta-testaus, jolloin mukaan otetaan projektin ulkopuolisia tes-
taajia, joilta kerdtdéin palautetta pelistd ja sen mahdollisista vioista. Viimeinen vaihe on
julkaisu, eli peli on valmis julkaistavaksi yleisolle. [Hidayat et al., 2023]

Videopeleji tehtailevilla pelistudioilla on usein tapana keskittyéd kehittiméén tietyn-
tyyppisid pelejd, kuten samaan genreen kuuluvia. Tdhdn voi olla olemassa useita syitd,
yksi mahdollinen selitys on kehittdjien oma kiinnostus tietynlaisiin peleihin, toinen mah-
dollinen selitys on tottumus ja kerdantynyt kokemus sellaisten pelien tekemiseen. Tieté-
mys yhdenlaisen pelin tekemisesté ei vélttdmaitta anna sen kehittéjille tietdmysta toisen-
laisen pelin pelikokemuksen, kiyttoliittymén tai pelitoimintojen luomiseen [Scacchi,
2017]. Esimerkiksi vuoropohjaisen strategiapelin kehittiminen ei tarkoita sité, ettd kehit-
tdjélld olisi tarvittavat taidot ja resurssit toimintapelin kehittdmiseen [Scacchi, 2017].
Vaikka erityyppisten pelien kehittdmiselld on omanlaisensa vaatimukset, voi kehittdja
silti hyotyd aiemmista peliprojekteista ilman, ettd tarvitsee aina aloittaa tdysin pohjalta
uudenlaisen projektin kohdalla. Pelid varten tehtyjd resursseja voi uudelleen kdyttad uu-
sissa projekteissa, vaikka uusi peli ei olisi aivan samanlainen. Yksi hyva esimerkki tillai-
sesta uusiokdytdstd ovat pelimoottorit (engl. game engine) eli ohjelmistoarkkitehtuuri,
jonka paille peli rakennetaan. Kaupallisten pelien kehittdjit usein kdyttdvit kolmannen
osapuolen komponentteja, kuten pelimoottoreita ja véliohjelmistoja, kuten tekodlykirjas-
toja [Scacchi, 2017]. Kaikki pelistudiot eivit kuitenkaan halua vélttdmatta kayttad ylei-
sesti saatavilla olevia pelimoottoreita, koska he uskovat sen rajoittavan peliensi kehitté-
mistd ja perivdn elementtejd, jotka esiintyvit muissakin samalla pelimoottorilla tehdyissa
peleissid [Scacchi, 2017]. Valmiin pelimoottorin kdyttdminen voi kuitenkin huomattavasti
sadstdd aikaa ja helpottaa pelin kehittdmisté, vaikka se vdhén rajoittaisikin pelin ainutlaa-

tuisuutta.
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2.5 Videopelin elementit

Yleistd mééritelméé pelille on pyritty antamaan useiden akateemikkojen ja artikke-
lien toimesta. Jokaisella méidritelmailld on yhdistivét tekijansé, mutta liséksi paljon eroja.
Yhté kaikenkattavaa madritelmaa pelille ei ole vield pystytty kehittiméén, vaikka useat
ovat sitd yrittdneet. Madritelmistd voi paitelld niitd yhdistavia tekijoitd. Peli on siis akti-
viteetti, jolla on tietynlaiset sddnnot ja usein lisdksi madritetty tavoite tai suotuisa loppu-
tulos. Jonkinlainen kamppailu esiintyy my0s usein peleissé joko pelaajien kesken toisiaan
vastaan tai pelaajan ja pelin vilill4. Pelin erottaa videopelistd se, ettd videopeliin kuuluu
digitaalisen ndyton kayttd. Maaritelmien osia yhdistelemélld videopelille voi antaa seu-
raavan madritelmén: ”Videopeli on aktiviteetti, joka kdyttda digitaalista ndyttod jollakin
tavoin. Sithen kuuluu joukko sddntdjd, joita noudattaen pelaaja kamppailee joko toisia
pelaajia tai itse pelid vastaan saavuttaakseen suotuisan lopputuloksen.”. Pelaaja on olen-
nainen osa videopelid, ilman pelaajaa peli ei ole enda aktiviteetti, eikd kamppailua synny,
jolloin ei my0dskéén ole suotuisaa lopputulosta. Videopeli ilman pelaajaa olisi vain sién-
tojarjestelma digitaalisella ndytolld esitettynd. Mielenkiintoinen dilemma téhén liittyen
on tekodlyn rooli pelaajana, osan peleistd voi laittaa tavallaan pelaamaan itsestddn teko-
dlyn ohjaamien pelaajien avulla. Voiko tekodlyn ohjaaman pelaajan siis laskea pelaa-
jaksi? [Khaliq ja Purkiss, 2015]

Nealen ja muut [2011] tutkivat minimalistisia pelejd vuoden 2011 tutkimusartikke-
lissaan. Minimalistisilla peleilld on vdhédn sdéntdjd, vain muutama mekaniikka, tiukasti
kytketyt pelielementit, helppokéyttdinen ja yksinkertainen ohjaus, abstrakti ulkomuoto ja
viahidn monimutkaisuutta. Kaikkia pelejé ei voi tietenkddn laskea minimalistisiksi, mutta
niistd voi saada kuvan pelejd yhdistavistd elementeistd. Kaikkien pelien voi katsoa koos-
tuvan ainakin kahdesta asiasta: tila ja entiteetit. Tilalla tarkoitetaan pelin fyysisté (lauta-
pelit yms.) tai digitaalista aluetta, jossa pelid pelataan ja silld on yleensd muuttujia ja rajat.
Entiteetit puolestaan ovat pelin liikkuvat objektit, joita voivat olla vaikka pelaajat, peli-
nappulat tai viholliset. Minimalistiseen peliin (ja laajempiinkin peleihin) kuuluu seuraa-

vat asiat:

Sadnnot: madrittavat kaikki pelin muutokset ja siirtymit, jotka aitheutuvat
joko peliajan kulumisesta, pelaajien siirroista tai muusta.
e Mekaniikat: sdéntdjen osa-alue, jota pelaajan toiminta ohjaa.
e Ohjaus: pelaajan suora vuorovaikutus pelin kanssa ohjauslaitteiston kautta.
Eroaa mekaniikoista muun muassa siind, ettd sama napin painallus voi johtaa
eri tapahtumaan riippuen pelin vaiheesta.
o Kayttoliittyma: kaikki pelin palaute, ohjaus ja audiovisuaalinen sydte voidaan
laskea osaksi kayttoliittymaa.
Minimalistisen pelin voi siis katsoa koostuvan ndistéd seikoista, mukaan lukien tietenkin

tilan ja entiteetit, jotka kuuluvat kaikkiin peleihin. [Nealen et al., 2011]
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Pelin sisdllostd tai elementeistd on vaikea tehdd minkéénlaista kaikenkattavaa maa-
ritelméa, joka sopisi kaikenlaisiin peleihin. Minimalistisen pelin méaéritelmastd voi johtaa
aika hyvén kokoelman elementteji, jotka suurimassa osassa peleistd esiintyy. Tama méaa-
ritelmé on kuitenkin hyvin yleisella tasolla ja siitd puuttuu tiettyjd elementtejd, kuten esi-
merkiksi palkinnot, joka on satunnaistamisen kannalta olennainen asia. Sitd ei kuitenkaan
voi sisdllyttdd maaritelméén johtuen siité, ettd kaikissa peleissd ei vélttiméttd ole min-

kddnlaisia palkintoja.

2.6 Arviointi

Kuten muitakin tuotteita, pelejd arvioidaan perustuen tietynlaisiin kriteereihin arvion
tekevdn tahon mukaan. Pelin arviointi tapahtuu yleensd peliarvostelun (engl. review)
muodossa, joka antaa pelille kommenttien lisdksi numeerisen arvosanan, jonka tarkoitus
on kuvata pelin tasokkuutta. Arvosteluja kirjoittavat pelialan lehdiston edustajat (ns. am-
mattilaiset) ja harrastelijat vapaammassa muodossa sosiaalisen median kautta [Santos et
al., 2019]. Peliarvostelut ovat yksi oleellisimmista pelialan journalismin muodoista [Za-
gal et al., 2009]. Niiden pédasiallisena tavoitteena on antaa lukijalle késitys siitd, kannat-
taako peli ostaa tai ilmaisten pelien tapauksessa kannattaako sité pelata, eli voi sanoa, etté
peliarvostelut ovat kuluttajalle tarkoitettua ohjeistusta [Zagal et al., 2009]. Pelit ovat kui-
tenkin luonteeltaan sellainen tuote, ettd arvostelun on kdytdnnossd mahdoton antaa tdysin
objektiivinen arvio. Olennainen osa pelaamista on pelaajan oma kokemus pelin kanssa,
joka on hyvinkin erilainen riippuen pelaajasta, eri pelaaja voi siis kokea saman pelin aivan
eri tasoisena kuin toinen pelaaja. Peliarvosteluja on paheksuttu useista eri syistd, kuten
epdjohdonmukaisesta kirjoituksesta, historiallisista epitarkkuuksista, plagiarismista ja
kliseistd [Zagal et al., 2009]. Niiden on myds sanottu epdonnistuvan kriittisen ja analyyt-
tisen ndkdkulman ottamisessa tai ettd arvostelut eivét selitd, miltd pelin pelaaminen tuntuu
[Zagal et al., 2009]. Arvosteluja on paljon erilaisia ja niitd kirjoittavilla tahoilla on omat
tavoitteensa niiden suhteen. Tdmé voi osittain selittdd, miksi ne ovat saaneet osaltaan pal-
jon kritiikkid. Kuitenkin huolimatta peliarvostelujen ymparilld vallitsevasta viéittelysti,
ne ovat silti vaikuttava tekija siind, kuinka ihmiset ndkevit, ymmartivét ja puhuvat pe-
leistd [Zagal et al., 2009].

Zagal ja muut [2009] selvittivét tutkimuksessaan peliarvostelujen luonnetta ja sisil-
tod, he havaitsivat niiden olevan paljon muutakin kuin ainoastaan ostajan ohjeistusta. Tut-
kimuksen tavoitteena ei ollut arvioida arvostelujen laatua tai niiden toimivuutta ostopéa-
tosten tekemisessd. Sen sijaan tutkimus keskittyi analysoimaan, mité kaikkea esiintyy pe-
liarvosteluissa ja ndin lisdtd ymmarrystd peleistd ja niihin liittyvistd keskustelusta. He
havaitsivat arvosteluissa esiintyvin yhdeksén yleistd teemaa, jotka ovat pelin kuvailu, yk-
silollinen kokemus, lukijan ohjeistus, suunnitteluehdotukset, mediakonteksti, pelikon-

teksti, teknologia, suunnitteluhypoteesit ja peliteollisuus. Néistd teemoista yleisin on osiot
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arvosteluissa, jotka kuvailevat arvosteltavaa pelid lukijalle. Lisdksi yleistd on kertoa lu-
kijalle, mitd pelaajan tulee tehda pelatakseen pelid. Tahdn kuuluu joskus tarkempaa oh-
jeistusta pelin pelaamiseksi, kuten mitd nappeja tulee painaa tietyn asian tekemiseksi pe-
lissd. Arvostelu ei tietenkddn ainoastaan sisdlld pelin kuvailua tai ohjeistusta, vaan siithen
kuuluu kuvauksia arvostelun tehneen pelaajan omasta kokemuksesta pelin kanssa. Joskus
tdma esiintyy pelin sisdlld tapahtuneiden asioiden tai toimintojen kuvaamisena, mutta
useammin arvostelija kertoo kokemistaan tuntemuksista pelaamisen aikana ja sen jdlkeen.
Vaikka arvostelun tarkoituksena teoriassa on antaa sen lukijalle ohjeistusta ostopditoksen
tekemisessd, kuitenkin arvostelut usein antavat ohjeistusta sithen, kuinka pelistd saa eni-
ten iloa irti. Lukijaa harvemmin ohjeistettiin suoraan siitd, kannattaako peli ostaa vai ei.
Tadmén sijaan arvostelija saattoi antaa korkeintaan oman mielipiteensd pelin havaitusta
arvosta suhteessa hintaluokkaan. [Zagal et al., 2009]

Yleensd peliarvosteluista puhuttaessa tarkoitetaan nimenomaan ammattilaisten eli
alan lehdiston julkaisemia arvosteluja, mutta timé kattaa vain murto-osan pelien saamasta
arvioinnista. Kayttdjét eli pelaajat tarjoavat pelien kehittéjille paljon palautetta amat66-
riarvostelujen muodossa, nditd voi 10ytdéd digitaalisilta pelialustoilta (kuten Steam) tai
muilta sivustoilta, joihin voi vapaasti kuka tahansa kirjoittaa arvioita (esim. Metacritic
ottaa vastaan kéyttdjien arvioita). Ammattilaisiin verrattuna kéyttdjilld on tapana kirjoit-
taa vihemmain tasapainoisia arvosteluja, ja he sen sijaan antavat polarisoituneempia arvi-
oita, jotka ovat usein toista mieltd lehdiston arvostelujen kanssa. [Santos et al., 2019]
Amatodrien arvioiden on tapana olla yksinkertaisempia ja emotionaalisia verrattuna am-
mattilaisten kompleksisiin teksteihin [Santos et al., 2019]. Arvostelujen liséksi pelaajat
kirjoittavat palautetta peleistd vapaammassa muodossa keskustelupalstoilla tai sosiaali-
sessa mediassa, tillainen palaute on usein vihemmain kattavaa ja keskittyy enemman tiet-
tyihin seikkoihin pelissd, kuten vikoihin tai parannusehdotuksiin. Tdssd huomioitavaa on
arvostelujen kirjoittamisajankohta, pelialan lehdisto kirjoittaa arvostelunsa yleensa hetki
julkaisun jdlkeen, kun taas kayttdjét puolestaan tekevit arvosteluja jopa vuosia julkaisun
jalkeen [Santos et al., 2019]. Olen itsekin kirjoittanut arvosteluja peleistd silloin till6in ja
ndmad lukeutuvat ehdottomasti amatdorikategoriaan, eli niiden sisiltod keskittyi enemmén
vain tiettyyn osaan pelid kokonaisuuden sijaan ja sisdltd ylipddtdén ei ollut jérin kattava.
Amatooreilld on tapana antaa peleille arvosanoja molemmista déripéistd useammin kuin
tasapainoisia arvosanoja [Santos et al., 2019]. Arvosanakiyttdytymisen tdssd voi ainakin
osittain ajatella olevan alustojen syytd, amatodrit siis pyrkivit vaikuttamaan koottuun ar-
vosanaan omilla arvioillaan. Esimerkiksi 5/5 nostaa kokonaisarvosanaa enemmaén kuin
vaikka 4/5.
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2.7 Pelitutkimus

Pelien tutkimus on 2000-luvun vaihteen jdlkeen kasvanut monialaiseksi tutkimustoi-
minnaksi, tosin tutkimus perustuu pitkalti toisten alojen kdyttdmiin teorioihin ja metodei-
hin [Bjork, 2008]. Pelitutkimus on alana edelleen nykypaivanédkin muihin aloihin verrat-
tuna nuori [De Angeli ja O’Neill, 2020]. Taméan vuoksi peleihin kohdistuvalta tutkimuk-
selta puuttuu yleisesti hyvaksytyt kidytdnnot ja metodit, jonka sijaan tutkimuksessa kay-
tetddn toisilta aloilta lainattuja metodeja [De Angeli ja O’Neill, 2020]. Vaikka pelitutki-
mus ei omana alanaan ole vield kovinkaan yleinen, ovat pelit silti yleistyméssé eri alojen
tutkimusten aiheena. Tdma tutkielma ei ole varsinaisesti pelitutkimuksen alan ty0, vaikka
aitheena vahvasti ovat pelit. Useilla tutkimusaloilla on mahdollista tehdi peliaiheista tut-
kimusta kéyttden sen alan ndkdkulmaa aiheeseen [Bjork, 2008]. Esimerkiksi pelejd voi
tutkia sosiologian tai narratologian ndkdkulmasta, jolloin syntyy sosiologian tai narrato-
logian tutkimus, jonka aiheena ovat pelit [Bjork, 2008]. Tama4 ei tee tutkimuksesta varsi-
naisesti pelitutkimusta, eli tutkimus keskittyy edelleen oman alansa oletuksiin ja perus-
taan [Bjork, 2008]. Téssd voisi herdtd kysymys, ettd tarvitseeko pelitutkimus erottaa
omaksi alakseen ollenkaan, vai sopivatko pelit paremminkin vain tutkimusaiheeksi. Toi-
saalta Tampereen yliopistossa on jo 20 vuotta toiminut pelitutkimukseen keskittyvi tut-
kimusryhmi [Tampereen yliopisto, 2022]. Tdsséd tutkimusryhméssd tehddin paljon eri-
laista mielenkiintoista peleihin liittyvad tutkimusta, kuten sukupuolen vaikutus pelikoke-
mukseen, lasten fanisuhteet Youtube-vaikuttajiin tai peliteollisuuden globaalien valtara-
kenteiden tarkastelu [Tampereen yliopisto, 2022]. Pelitutkimuksessa voi siis yhdistyd
usea eri ala ja sen tekeminen vaatii monipuolista asiantuntemusta.

De Angeli ja O’Neill tutustuivat vuoden 2020 tydsséddn erilaisiin pelitutkimuksiin ja
vertailivat niissd kéytettyjd menetelmid ja tydkaluja. Tavoitteena oli tarkastella vuosien
2013 ja 2018 vilisend aikana tehtyjd peliaiheisia tutkimuksia ja selvittdd kuinka pelien
tutkijat kerdévit ja analysoivat dataa. Kéytetyin menetelma olivat kyselyt, niilld kerattiin
tietoa pelaajien kokemuksista, persoonallisuudesta, pelien vaikutuksesta ja kéytettavyy-
destd. Haastattelu oli toinen yleinen menetelma, jolla keréttiin tarkempaa tietoa pelaajien
kokemuksesta, vaikutuksesta pelaajan kdytokseen tai hyvinvointiin, suunnittelupaatok-
sistd, yksilollisistd motivaatioista tai oppimisesta. Fokusryhmid kiytettiin jonkin verran
keradmadn usealta osallistujalta ideoita ja keskustelemaan kokemuksista yhdessd. Osa
tutkimuksista kéytti etnografisia menetelmid tarkkaillakseen pelaajia moninpeleissi tai
pelinkehittdjien toimintaa ja paitdstentekoa tdissd. Vain pieni osa kdytti telemetriaa ja
analytiikkaa kerédtdkseen dataa pelien kdyttdjien toiminnasta. Osallistujia keréttiin tutki-
muksiin pddosin yliopistoista, Amazonin Mechanical Turk-palvelusta ja sosiaalisen me-
dian alustoilta, kuten Redditistd, Facebookista ja Twitteristd. Néiden lisdksi osallistujia

16ytyi peliaiheisilta keskustelupalstoilta, peliportaaleista, sahkopostin kautta tai suoraan
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pelin siséltd. Lisdksi pelien kehittdjid, vanhuksia tai potilaita osallistui osaan tutkimuk-
sista. Pelitutkimukset hyodynsivit tyokaluja, kuten kyselyiden teko-ohjelmia, verkkosi-
vustoja, ohjelmistoja ja sosiaalista mediaa. Néitd tyokaluja kdytettiin kyselyiden laatimi-
seen, osallistujien rekrytointiin ja datan kerddmiseen tai analysointiin. Sosiaalisen median
palvelua nimeltd Reddit kdytettiin useaan tarkoitukseen, kuten kyselyiden jakamiseen,
kommenttien kerddmiseen tai osallistujien rekrytointiin. Tutkimukset keskittyivit padasi-
assa pelaajien kokemuksiin ja motivaatioihin. Pelien muita puolia ei paljoa tutkittu tai
niiden tutkimus hy6dynsi 1dhinni toisten alojen menetelmié. [De Angeli ja O’Neill, 2020]

Pelitutkimuksessa kohteena ei vélttimatta ole itse peli, vaan tutkimus voi kohdistua
pelaajiin tai muuhun pelaamisen liittyvdin. Eri kohteet voi jakaa kolmeen kategoriaan:
peli, pelaajat ja pelaaminen [Bjork, 2008]. Tutkimukset vaikuttavat aika usein keskittyvén
enemman pelaajiin ja heidin kiytokseensé kuin itse peliin. Peliin keskittyva tutkimus on
kuitenkin hyddyllistd sellaisille tutkijoille, joiden kiinnostuksen kohteena on pelien suun-
nittelu [Bjork, 2008]. Peli on sellainen kohde, johon tutkija voi mahdollisesti vaikuttaa
tutkimusta tehdessa [Bjork, 2008]. Tosin, pelejd voi olla vaikea tutkia, jos niiden kayttdjia
eli pelaajia et huomioida tutkimuksessa. Kun peli on pelaajan késissé, sitd usein kdytetddn
tavoin, joita suunnittelijat eivédt ennakoineet ja timén unohtaminen tekisi oletuksen, etti
pelaaja on ennakoitava jirjestelmén osa [Bjork, 2008]. Tdémai on etenkin havaittavissa pe-
lien kohdalla, jotka julkaisuvaiheessa vaikuttavat toimimattomilta. Suunnittelijoiden né-
kokulmasta pelit ovat saattaneet vaikuttaa ldhes virheettomiltd ennen julkaisua. Pelaami-
nen on pelin tavanomainen kidyttotarkoitus, mutta pelin kanssa voi tehdd muutakin kuin
pelata sitd, kuten esimerkiksi modaaminen, fysiikoiden testaaminen tai videoiden teke-
minen siitd [Bjork, 2008]. Modaamisella tarkoitetaan pelin muokkaamista ja ndin lisa-
osien tekemistd, joita kutsutaan modeiksi (yksikdssd 'mod’). Tdmdn Bjorkin antaman
kolmen kategorian (peli, pelaajat, pelaaminen) jaottelun liséksi pelitutkimuksessa koh-
teena voi olla ainakin peliteollisuus. Téallainen tutkimus saattaa olla talouspainotteista tai

teknologiaan liittyvad (esim. tekodlyn kaytto pelialalla).
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3 Satunnaisuus videopeleissi

Ennalta-arvaamattomuus ja epdvarmuus ovat jo pitkdin olleet oleellisia tekijoitd peleissa
ja leikeissd [Yin ja Xiao, 2022]. Satunnaiset elementit voivat tehdd pelistd mielenkiintoi-
semman, esimerkiksi tic-tac-toe-pelissd hyvét pelaajat padtyvét aina tasapeliin ennalta-
arvattomuuden puutteen vuoksi [Zhang et al. 2022]. Erittiin useissa videopeleissa kéyte-
tdén satunnaisuutta jollakin tasolla, vaikka koko peli ei sen ympdrille rakentuisikaan. Yksi
esimerkki téllaisesta vdhdisestd satunnaisuuden kaytostd ovat satunnaiset pelinsiséiset
palkinnot, laatikosta saattaa 16ytya eri pelikerroilla eri tavara. Yin ja Xiao [2022] selvit-
tivét kyselytutkimuksessaan pelaajien suhtautumista satunnaisiin palkintoihin peleissa, ja
tulosten perusteella suurin osa suhtautui positiivisesti satunnaisiin palkintoihin tai yli-
pddnsd satunnaisuuden ldsnidoloon peleissd. Useat osallistujat kertoivat satunnaisten pal-
kintojen tuovan tuoreutta ja ainutlaatuisuutta pelikertoihin [ Yin ja Xiao, 2022]. Yksi hyva
syy satunnaisuuden hyddyntdmiseen pelissd on uudelleenpelaamisen tekeminen mielen-
kiintoisemmaksi, joka on varsinkin oleellista sellaisissa peleissd, jotka on suunniteltu pe-
lattavaksi useaan kertaan perdkkéin. Satunnaisgenerointi (engl. procedural content gene-
ration, PCG) on algoritminen tapa generoida dataa automaattisesti, joka on vaihtoehto
vastaavan siséllon luomiseen manuaalisesti ihmisten toimesta [Gellel ja Sweetser, 2020].
PCG on paljon kéytetty tapa luoda peleihin siséltdd jo pelien varhaisajoilta saakka ja sitd
on tutkittu lisdksi paljon. Helppokayttdiset ja luotettavat PCG-tydkalut ovat pelinkehitta-
jille tehokas tapa luoda pelejd, joita voi mieluisesti pelata ldpi useaan kertaan [Gellel ja
Sweetser, 2020].

3.1 Hyodyt ja motivaatiot

Ehk3 ilmeisin syy satunnaisgeneroinnin kdyttoon on se, ettd sen avulla sisdltod pys-
tyy luomaan ilman ihmisen tydpanosta. Thmiset ovat kalliita ja hitaita, ja vaikuttaa silti,
ettd heitd tarvitaan aina vain enemmaén pelien tekemiseen. Aina tietokonepelien keksimi-
sestd alkaen tyon miérd, jota vaaditaan pelien kehittdmiseen, on lisddntynyt enemmén tai
vihemmain jatkuvasti. On mahdollista, ettd yhden pelin kehittimiseen vaaditaan satoja
kehittdjid ja vuoden tai kauemmin aikaa. Tdmi puolestaan on johtanut siihen, ettd har-
vemmat pelit tekevit tekijdlleen tuottoa, joka taas johtaa lisdéintyneeseen varovaisuuteen
ja riskien vilttelyyn pelialalla. Taémé vaikuttaisi siis paljon siltd, ettd satunnaisgenerointi
on tullut viemdin tyOpaikat suunnittelijoilta ja sisdllon rakentajilta. Tdma ei tietenkéddn
olisi kovin hyvd argumentti vakuuttamaan juuri néitd henkilditd satunnaisgeneroinnin
eduista. Sen sijaan asiaan voi mieluummin suhtautua téllaisesta nikokulmasta: satunnais-
generointi edistdd kehittdjien luovuutta ja mahdollistaa pelien kehittdmisen pienemmilld
resursseilla. Laajan pelisisdllon tuottaminen ei vélttaméttd vaadi suurta yritystd ja pie-

nempikin firma tai jopa harrastelijat voivat luoda siséltorikkaita peleja. Liséksi satunnai-
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sesti luotu siséltd voi inspiroida kehittdjid ja antaa ideoita, jotka eivdt muuten olisi valtta-
matté tulleet mieleen. Algoritmit saattavat kehittdd radikaalisti erilaisen ratkaisun sisillon
luomiseen liittyvddn ongelmaan, kuin mitd ihminen olisi keksinyt. Tama siksi, ettd luo-
vankin alan ihmisilld on tapana imitoida muita kehittijid tai aiempia omia luomuksiaan
kehittdessddn uutta sisdltod. [Shaker et al., 2016]

Satunnaisgenerointi avaa myos mahdollisuuden aivan uudentyyppisten pelien ke-
hittdmiseen, jotka hyddyntévit satunnaisuutta keskeisend ominaisuutena. Jos on olemassa
ohjelmisto, joka pystyy generoimaan sisdltdd yhtd nopeasti kuin pelaaja pystyy sen pe-
laamaan 14pi, niin ei ole periaatteessa mitdin syytd miksi pelin tarvitsisi loppua ollenkaan.
Tdmé on mielenkiintoinen tulevaisuudenndkyma sellaisille pelaajille, jotka toivoisivat
suosikkipelinsd tarjoavan enemmin tasoja pelattavaksi, hahmoja tavattavaksi tai alueita
tutkittavaksi. Kaiken lisdksi uuden generoidun sisdllon voi rddtéloidd pelaajan mielty-
myksid ja tarpeita varten. Tdmé vaatisi satunnaisgeneroinnin yhdistimisen automaatti-
seen pelaajan analysointiin hermoverkkojen avulla. Néin voisi kehittdd pelaajaan mukau-
tuvia pelejd, jotka pyrkivdt maksimoimaan pelikokemuksen miellyttivyyden. Téllaista
satunnaisgenerointia kutsutaan adaptiiviseksi, joka personoi sisillon pelaajan kdytoksen
perusteella. Tdméan vastakohta on geneerinen satunnaisgenerointi, jossa siséltdé luodaan
ilman pelaajan vaikutusta. Suurin osa markkinoilla olevista peleistd hyddyntda geneeristi
generointia, kun taas adaptiivinen generointi on saanut lisdéntyvan miirén huomiota tut-
kimuksissa. Left 4 Dead on esimerkki tunnetusta pelistd, joka hyodyntda adaptiivista ge-
nerointia. Siind pelin vaikeustaso mukautuu pelaajan toiminnan mukaan, jonka tavoit-
teena on pitdd mielenkiintoa ylla. [Shaker et al., 2016]

Uudelleenpelattavuus ja teoriassa ddreton sisdltd ovat hyvid motivaatioita satun-
naisgenerointia paljon hyddyntdvin pelin kehittdmiseen. Ndiden lisdksi satunnais-
generaattori voi reagoida pelaajan toimintaan ja timi luo uudenlaisen elementin pelaami-
seen, jossa pelaaja ikddn kuin pyrkii manipuloimaan generaattoria [Smith et al., 2012].
Vaikka tdméi saattaa vaikuttaa houkuttelevalta ominaisuudelta siséllyttdd peliprojektiin,
el se vilttdmittd ole tdysin yksinkertaista. Satunnaisgenerointiin vahvasti pohjautuvan
pelin kehittdminen vaatii sekd pelin, ettd generaattorin huolellisen suunnittelun yhdessi
[Smith et al., 2012]. Molemmilla on omat vaatimuksensa ja rajoitteet, pelin tulee sopeutua
generaattorin luomuksiin ja generaattoriin pitdd saada sovellettua pelille halutut vaati-
mukset [Smith et al., 2012]. Luonnollisesti satunnaisgenerointia kdytettdessé pelin suun-
nittelijat luopuvat osittain pelin suunnittelun hallinnasta. Satunnaisgeneraattorin kyky
luoda dérettomiin sisdltod tekee siitd hyvin soveltuvan etenkin peleihin, joissa tutkimus-
matkailu (engl. exploration) on olennainen osa pelid [Smith et al., 2012]. Tosin tédssé ris-
kind on se, ettd pelaaja todenndkdisesti haluaa tutkia tuoreelta tuntuvia ympéristdja tois-

tuvan siséllon sijaan. Tdma vaatisi siis generaattorilta aika merkittdvin midran luovuutta,
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jolloin siséltd olisi riittdvédn satunnaista toistuvuuden vélttimiseksi. Ideaali satunnais-
generaattori on nopea, luotettava, ohjattavissa, ilmaisukykyinen ja luova, mutta todelli-
suudessa ndiden ominaisuuksien vélilla tarvitsee yleensa tehdd kompromisseja [Shaker et
al., 2016].

3.2 Palkitseminen

Useassa pelissd satunnaisuuden rooli liittyy palkitsemiseen ja palkitseminen itses-
sddn on olennainen osa pelejd. Pelaamisen on sinédllddn tarkoitus olla viihdyttdvad, mutta
pelit voivat itsensd pelaamisen liséksi tarjota pelaajalle lisdd hyvid tuntemuksia siséllyt-
tdmalla palkitsemisjéirjestelmid pelin sisddn. Palkintojen tavoitteena on kannustaa pelaa-
jaa oppimaan pelaamaan pelid ja kdyttdmidn enemmin aikaa sen kanssa [Denisova ja
Cook, 2019]. Pelinsisiisid palkintoja voi pitdd olennaisena pelejd méérittelevina tekijéna,
jotka ohjaavat pelaajan kokemusta ja tiedottavat pelin tilasta, sekd antavat palautetta on-
nistumisesta [Phillips et al. 2015]. Pelaajan palkitsemisella pelin sisélld on havaittu ole-
van vaikutus heiddn suorituskykyynsé ja positiivisen kokemuksen tuottamiseen [Deni-
sova ja Cook, 2019]. Aina ndmi palkinnot eivit kuitenkaan ole satunnaisia, kuten saavu-
tukset tai pelaamalla ansaittu “palkka”, joka tarkoittaa pelin sisdisen virtuaalisen rahan
tienaamista. Tyypillisid esimerkkejd satunnaisista palkinnoista puolestaan ovat satunnai-
set pelinsisdiset tavarat tai tehonlisdykset (power-up). Yleisesti ottaen power-upit ovat
mika tahansa sellainen palkinto, joka vaikuttaa pelin pelaamiseen antamalla pelihahmolle
lisdd voimaa eri tavoin muuntamalla pelin kdyttdytymistd [Denisova ja Cook, 2019]. Jot-
kut pelit rakentuvat téllaisten satunnaisten palkitsemisjérjestelmien ympdérille, kuten Bor-
derlands [2009] ja sen satunnaiset aseet, joita ansaitaan pelin sisdisind palkintoina. Pal-
kitsemisjérjestelmén pyrkimyksend on yleensd pelikokemuksen parantaminen, mutta
etenkin satunnaiset palkinnot saattavat haitata pelikokemusta huonosti toteutettuna. Mo-
tivaatiota tdllaisten jirjestelmien tutkimiseen tuo niiden kyky tuottaa erilaisia kokemuksia
pelaajille, tavoitteena selvittdd, mitka tietyt seikat antavat positiivisia kokemuksia [Yin ja
Xiao, 2022].

Yin ja Xiao [2022] tekivét useita havaintoja pelien satunnaisista palkitsemisjérjes-
telmistd kyselytutkimuksessaan. Siihen osanottajat kertoivat pelikokemukseen vaikutta-
vien ei-kosmeettisten satunnaisten palkintojen tuovan peliin erottelun pelaajan taidon ja
tuurin vélilld etenkin kyseen ollessa kilpailullinen peli. Satunnaisten palkintojen avulla
vihemmain taitavat pelaajat voivat joskus pérjétd taitavampia pelaajia vastaan, jos he 10y-
tavit paremmat palkinnot kuin toiset pelaajat. Tdstd voisi ajatella, ettd satunnaiset palkin-
not pilaavat pelin taitoelementin, mutta niiden voi my6s mieltdd tuovan peliin uudenlaisen
taitoon liittyvén haasteen eli sopeutumisen. Tilld tarkoitetaan pelaajan kykyd muuttaa

pelityylidén ja pdatosten tekoa saatujen satunnaisten palkintojen perusteella. Esimerkiksi
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erilaiset aseet voivat vaatia pelaajaa pelaamaan pelié erilaisella tavalla. Toinen olennai-
nen havainto, joka tutkimuksessa selvisi, on pelaajien negatiivinen suhtautuminen pelei-
hin, joissa satunnaiset palkitsemisjarjestelmat hidastavat pelin etenemistd. Tama tarkoit-
taa sitd, ettd pelaajan on saatava jokin tietty palkinto edetdkseen pelissd ja sen saaminen
saattaa vaatia paljon tylsdd yksitoikkoista pelaamista eli ns. grindaamista. Tutkimukseen
vastanneet suhtautuivat myds negatiivisesti sellaisiin jarjestelmiin, jotka pyytavit oikeaa
rahaa palkintoja vastaan. Ylipddnsd timén tutkimuksen perusteella voi sanoa, ettd kehit-
tdjan on syytd ymmartdd satunnaisten palkintojen tuomat edut verrattaessa suoriin ei-sa-
tunnaisiin palkintoihin. [Yin ja Xiao, 2022]

Satunnaisen palkinnon suhteellisesta arvosta muihin palkintoihin kertoo yleensé
peleissé sille annettu harvinaisuus (engl. rarity) [Yin ja Xiao, 2022]. Palkinnon harvinai-
suudesta voi kertoa sille annettu kuvaus (esim. yleinen, harvinainen, legendaarinen) tai
harvinaisuuteen viittaava viri (useissa peleissd oranssi tai violetti teksti kertoo harvinai-
sesta palkinnosta). Téhén tarkoitukseen on peliteollisuudessa vakiintunut tietynlaisia kay-
tdntoj4, eli useat pelit kiyttdvit samankaltaisia kuvauksia ja vérejd pelin tekijésta riippu-
matta. Satunnaisissa palkitsemisjarjestelmissd korkean harvinaisuuden omaavat palkin-
not ilmeneviét pelissd harvoin ja ovat yleensd yleisempié palkintoja parempia joko anta-
malla pelaajalle tehokkaita ominaisuuksia tai nadyttavat tyylikkddmmiltd [Yin ja Xiao,
2022]. Useissa satunnaisia palkintoja siséltivissd peleissd nimenomaan harvinaisimpien
palkintojen tavoittelu on olennainen osa pelikokemusta ja tekee pelaamisesta mielenkiin-
toisempaa. Esimerkiksi Borderlands-peleissd harvinaisten legendaaristen tavaroiden 16y-
tdminen on miellyttdvd kokemus, vaikka ne eivit aina vélttdmattd ole juuri pelatulle hah-
molle sopivia. Legendaarisen tavaran erottaa muista tavaroista sen oranssi hohde ja teksti,
silld on my0s yleisemmisté tavaroista eroavat ominaisuudet ja ulkomuoto. Harvinaisuutta
voi pitdd palkitsemisjérjestelmien yhtend olennaisimmista ominaisuuksista, se lisdd pe-
laajan kokemia tuntemuksia, kuten odotusta ja jannitystd ennen palkinnon saamista [Yin
ja Xiao, 2022].

3.3 Tasojen generoiminen

Satunnaista tasojen generointia peleihin on harrastettu jo 1980-luvulta alkaen, siltd
ajalta yhdet tunnetuimmista sitd hyddynténeistd peleistd ovat nimeltddn Elite ja Rogue.
Naistd ensimmadisessi eli Elitessd tavoitteena tasojen generoinnilla oli pddasiassa sddstdd
laitteen tallennustilaa, siséllon tallentaminen satunnaisgeneraattorin ohjastuksena vie
huomattavasti vihemmaén tilaa kuin manuaalisesti luotu sisdltd. Jalkimmaisesséd pelissd
puolestaan tavoitteena oli toistuvan pelaamisen parantaminen, uuden seikkailun aloitta-
essa peli luo aina uudet tasot sitd varten. Tdma peli on ikoninen etenkin nykydén johtuen
sen innoittamasta ja sen mukaan nimetysti peligenrestd roguelike. Esimerkkeind uudem-

mista titd genred edustavista peleistd ovat The Binding of Isaac (julkaistu vuonna 2011),
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Hades (2019) ja Slay the Spire (2017). Tasojen generomiseen on erilaisia tapoja, se voi-
daan jakaa yleiselld tasolla online- ja offline-generointiin. Online tarkoittaa sitd, etti ta-
soja generoidaan pelin edetessd pelaamisen aikana. Offline puolestaan tarkoittaa sitd, ettd
tasot on generoitu jo ennen pelin julkaisua ja tallennettu ennen pelaamisen aloittamista.
PCG voidaan lajitella my0s toteutustavan mukaan, esimerkiksi perinteisiin metodeihin,
hakupohjaisiin metodeihin tai koneoppimismetodeihin. Perinteiset metodit kéyttévat
pseudo-satunnaisia numeroiden generaattoreita ja muita rakenteellisia tapoja. Perinteisid
metodeja kdytetddn usein luolastojen tai labyrinttien generointiin. Hakupohjaiset metodit
pystyvét tunnistamaan parhaiten arvioidun sisdllon algoritmien generoimasta ja arvioi-
masta siséllostd. Koneoppimismetodit hyodyntdvit koneoppimista mallien luomiseen da-
tasta, joiden avulla pystytddn generoimaan kuvia, musiikkia tai d4nta peleihin. [Zhang et
al., 2022]

Klassinen luolastoseikkailu Rogue muistetaan sen yksinkertaisista satunnaisesti ge-
neroiduista tasoista ja pelaamisen syklisté, jossa pelaaja palaa aina pelin alkuun epdon-
nistuessaan [Gellel ja Sweetser, 2020]. Tamén pelin innoittama genre roguelike on ylei-
nen satunnaisgeneroitujen tasojen hyddyntdja johtuen pelin riippuvuudesta uusien peli-
kertojen pitdmiseen tuoreina [Gellel ja Sweetser, 2020]. Suuri osa roguelike-peleistd hyo-
dyntdd satunnaisesti generoituja tasoja, yleensd kokoamalla jokainen taso satunnaisesti
sijoitelluista huoneista. Ndma huoneet itse eivit ole valttdmaittd satunnaisesti generoituja,
vaan ne ovat yleensd kehittéjien rakentamia, tosin nithin saatetaan sijoitella esineitd tai
vihollisia satunnaisesti. Satunnaisgenerointi mahdollistaa ldhes dérettomén sisillon luo-
misen tai pelikertojen ainutlaatuisuuden [Gellel ja Sweetser, 2020]. Se ei kuitenkaan ole
tdydellinen avain ddrettomain siséltoon, koska satunnaisgeneraattoreilla on tapana luoda
pidemman péélle toistuvalta tuntuvaa siséltdd. Yksi esimerkki satunnaisgeneroidusta &a-
rettomdéstd maailmasta on Minecraft, joka on ndyttdnyt satunnaisuuden olevan arvokas
ominaisuus pelin suosion kasvussa [Gellel ja Sweetser, 2020]. Minecraft hyddyntdé sa-
tunnaisuutta paljon maailman luontiin ja ldhes jokainen palikka on satunnaisesti sijoiteltu.
Tété pelid paljon pelatessa voi kuitenkin havaita ympériston noudattavan tietynlaista kaa-
vaa ja se ikddn kuin toistaa itseddn. Kyseessé on silti vaikuttava taidonnéyte satunnais-
generoinnin hyddyntédmisestd ja sen avulla on saatu aikaan mukaansatempaava pelikoke-
mus, jota jaksaa pelata useita kertoja. Satunnaisuus tekee jokaisesta pelikerrasta ainutlaa-
tuisen ja ndin pelaajat luovat pelid pelatessa omia tarinoita vain pelin suunnittelijoiden
luomien kertomusten sijaan [Gellel ja Sweetser, 2020].

Luolastot (engl. dungeon) ovat mielenkiintoinen alusta tasojen generoinnin testaa-
miseen niiden rakenteen ja siséllon vuoksi. Téssé luolasto ei tarkoita aina kirjaimellista
luolastoa, vaan pelien tason tyyppid, joka koostuu kéytdvistéd ja huoneista. Rakenteeltaan

ne eivit ole tdysin lineaarisia eli yksireittisid, eivitkd avoimia maailmoja, jossa pelaaja
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voi vapaasti liikkkua ympdariinsd. Tyypillisesti luolastolla on yksi oikea reitti sen lapiise-
miseen, mutta sen l0ytdminen vaatii eri reittien tutkimista. Suunnittelijan tulee kehittdaa
saantojd, jotka maarittavat mitd osia luolastosta pelaaja voi tutkia eri vaiheissa pelin ede-
tessd. Luolaston rakenteen olisi hyvd olla my0s riittivin monimutkainen haastaakseen
pelaajan suunnistuskykyé ja tilan hahmottamista. Datan ndkokulmasta luolasto on yleensa
helppoa esittdd, koska se voi koostua sarjasta huoneita, jotka esitetddn ruudukossa. Ruu-
dukko taas on ideaali esitystapa satunnaisgeneroinnin ndkokulmasta, koska se tekee tason
eri palojen liittimisestd helpompaa. [Gellel ja Sweetser, 2020]

Jos satunnaisgeneraattorin antaa vain luoda tasoja tdysin satunnaisesti, lopputulok-
sena olisi todennékoisesti sellainen taso, jota ei voi padstéd ldpi. Tama johtuisi siitd, ettd
huoneet tai palikat on sijoiteltu niin, ettd loppuun johtavaa reittid ei synny ja pelaaja jéisi
jumiin ldpikulkemattomien esteiden vuoksi. Jokaisella pelilld ja sen tasoilla on omat séén-
not ja rajoitukset, sekd vaatimukset satunnaisesti luodulle sisdllolle [Gellel ja Sweetser,
2020]. Oleellinen vaatimus kaikille peleille on kuitenkin se, ettd generoituja tasoja voi
pelata ja ettd ne voi ldpdistd, generaattorin tulisi joko luoda toimivia tasoja 100 % mah-
dollisuudella tai pystyd korjaamaan automaattisesti virheellisid luomuksia [Gellel ja
Sweetser, 2020]. Ihminen voi tietenkin arvioida tasoja, mutta tima toimii vain sellaisissa
tapauksissa, joissa generaattori luo tasot valmiiksi ennen pelin julkaisua. Tdmin kaltais-
ten haasteiden vuoksi satunnaisgeneraattorin luominen ei ole valttdmatta helppo ratkaisu.
Sellaisen rakentaminen jokaiselle pelille voi joskus vaatia enemmén aikaa ja rahaa kuin
kisin tasojen kokoaminen [Sharif et al., 2017]. Luonnollisesti satunnaisgenerointi lisdksi
vihentdd suunnittelijoiden mahdollisuutta hienosditié luotuja tasoja. Jos haluaa luoda si-
sdltod mahdollisimman kontrolloidusti ja siséllyttdd juuri tietynlaisia yksityiskohtia, niin
parempi valinta on luoda siséltdé manuaalisesti [Sharif et al., 2017]. Tasojen generoiminen
satunnaisgeneraattorilla mahdollistaa paremman uudelleenpelattavuuden ja sisdllon no-
pean luomisen, mutta tuo myos omat haasteensa kehittéjille, eika se valttdmattd ole kaik-

kien pelien kanssa paras ratkaisu.

3.4 Rahastus

Joskus peleissd satunnaisuutta kdytetidn rahastukseen, tdmé esiintyy yleensé pelin-
sisdisten ostosten muodossa. Perinteisesti pelit ovat tarjonneet viihdettd pelin ostomaksua
lukuun ottamatta ilman lisdkustannuksia, mutta tdimd on muuttunut digitalisaation ja In-
ternet-yhteyksien lisddntymisen myoti [Meduna et al., 2020]. Videopelien julkaisijat ovat
kehittaneet lisdd keinoja rahan ansaitsemiseen pelien kautta, yksi néistd keinoista ovat
niin sanotut loottilaatikot (engl. loot boxes) [Meduna et al., 2020]. Nam4 loottilaatikot
ovat aiheuttaneet paljon keskustelua peliyhteisdissad niiden mielipiteitd jakavan luonteen

vuoksi. Késittelyn selkeyttdmisen vuoksi tdssd tutkielmassa on oletuksena, ettd loottilaa-
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tikot ostetaan oikeaa rahaa vastaan, vaikka on olemassa myds pelinsisdisid ilmaisia pal-
kintoja, jotka voisi periaatteessa luokitella loottilaatikoiksi. Kyseessa on siis pelinsisdinen
maksua vastaan lunastettava palkinto, joka antaa pelaajalle satunnaisen digitaalisen tava-
ran, josta saattaa saada pelinsisdisid etuja [Meduna et al., 2020]. Yin ja Xiao [2022] ha-
vaitsivat kyselytutkimuksessaan pelaajien suhtautuvan yleensa negatiivisesti sellaisia pal-
kitsemisjdrjestelmid kohtaan, joissa satunnaisen palkinnon saa oikealla rahalla tehtya os-
toa vastaan. Yksi kyselyyn osallistujista kertoi suhtautuvansa kaikkiin muihin paitsi ta-
voiteltuun palkintoon apaattisesti ja jopa saadessaan halutun tavaran, hin saattoi vain tun-
tea itsensd epdonniseksi, jos sen saaminen vaati litan monta yritystd [Yin ja Xiao, 2022].
Satunnaisuuden hyddyntdminen rahastuksessa ei siis ole vélttdméttd ainakaan pelaajan
nikokulmasta hyvé jarjestelma. Téssi pitdd vield lisdksi ottaa huomioon tillaisten rahas-
tusjédrjestelmien aikaansaama viéittely pédédtoksentekijoiden, poliitikkojen ja tutkijoiden
keskuudessa johtuen niiden mahdollisesti riippuvuutta aiheuttavista uhkapelien kaltai-
sista ominaisuuksista [Yin ja Xiao, 2022].

Uhkapelaamisen méairitelméd on rahan tai jonkin rahallisen arvon omaavan asian ris-
keeraaminen jonkinlaisessa tapahtumassa, jossa sattuma on osana ja voiton mahdollisuus
el ole varma. Loottilaatikoita ostaessa pelaajat eivét suoraan osta virtuaalisia tavaroita,
vaan mahdollisuuden saada virtuaalinen tavara. Tdma luo epdvarmuuden siitd, minké ta-
varan ostaja saa maksua vastaan. Siséllyttdmélld satunnaisuuden pelin ostotapahtumiin
pelin kehittdjat lisadvat uhkapelaamisen kaltaisia jarjestelmii peliin. Loottilaatikoiden voi
ndhdé noudattavan samankaltaista kaavaa kuin klassiset uhkapelit. Eli maksu suoritetaan,
jonka jédlkeen sattumaan perustuva mekanismi generoi virtuaalisia tavaroita, jotka ostaja
saa maksua vastaan. Néilld virtuaalisilla tavaroilla on usein eroava symbolinen arvo tai
ne antavat eri mdarin hyotyé ostajalle. Toisin sanoen loottilaatikon ostaja ei vélttimatta
saa haluamaansa tavaraa ja saa sen sijaan vihemmain arvokkaan tavaran. Tdmai voi johtaa
uhkapelaamiselle tyypilliseen kdytokseen, jolloin pelaaja ostaa useita laatikoita siind toi-
vossa, ettd yhdestd niistd tulisi haluttu tavara. Uhkapelejd on tarkasti sdénndstelty useissa
maissa ja niille on tiukemmat vaatimukset kuin muille viihteen muodoille. Loottilaati-
koita ei tosin vield lasketa uhkapelaamiseksi, mutta niihin ja vastaavanlaisiin tuotteisiin
kohdistuu entistd enemmain huomiota lainsditdjien toimesta. Uhkapelaaminen yhdiste-
tddn osittain epéeettisiin toimintatapoihin, koska se voi aiheuttaa sen kuluttajille ongel-
mia. Taménkaltaiset ongelmat saattavat vaikuttaa myos loottilaatikoiden ostamiseen.
[Meduna et al., 2020]

Uhkapelit ovat esimerkki ldhes tdysin satunnaisuuteen perustuvasta pelaamisesta,
mutta niitd ei oikein voi luokitella videopeleiksi. Nykypiivané videopelit voivat kuitenkin
sisédltdd uhkapelaamisen kaltaisia palkitsemisjirjestelmii ja siksi uhkapelaaminen on osit-

tain tdmén tutkielman kannalta relevantti aihe. Oikean rahan vaihtamisen satunnaista pal-
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kintoa vastaan voi ndhdd pddosin negatiivisena satunnaisuuden ilmentyménd pelaami-
sessa. Téllaisiin palkitsemisjédrjestelmiin kohdistunut tutkimus on paljastanut niihin liit-
tyvin ongelmallista uhkapelaamisen kaltaista kdytostd, joka aiheuttaa negatiivisia tunte-
muksia, kuten riippuvuutta ja rahan haaskausta [Yin ja Xiao, 2022]. Uhkapeleille tyypil-
liset psykologiset ja taloudelliset ongelmat voivat ainakin osittain ilmetd myds videope-
leissd, jotka kayttavit satunnaisuuteen perustuvaa jirjestelmad rahastukseen. Haastattelu-
jen perusteella havaittiin pelaajien suhtautuvan negatiivisesti sellaisiin palkitsemisjérjes-
telmiin, jotka aktivoidaan oikealla rahalla tehdylld maksulla [Yin ja Xiao, 2022]. Satun-
naisuuden kdyttiminen rahastukseen voi siis olla pelin julkaisijan nakdkulmasta hy6dyl-

listd, mutta ei niin hyv4 asia pelaajan ndkokulmasta.

3.5 Muut kiyttokohteet

Satunnaisuuden ilmeisimmaét kdyttokohteet ovat yleensa joko tasojen generoiminen
tai pelin sisdiset palkinnot. Tai ainakin ndmé kédyttotavat saavat eniten huomiota satun-
naisuuteen liittyvdssi tutkimuksessa tai keskusteluissa. Itse asiassa peleissd hyddynne-
tddn satunnaisuutta usein muillakin tavoilla, jotka eivit vilttdmittd kuitenkaan ole yhtd
selkedsti havaittavissa ja saattavat toimia kokonaan taustalla pelaajan huomaamatta. Tut-
kijat ovat havainneet satunnaisuuden olevan olennainen tekijé viihdyttdvén pelikokemuk-
sen tuottamisessa, satunnaisuus tuo peliin interaktiivisuutta, koska ennalta-arvaamatto-
mat tapahtumat edistdvét pelaajan ja tietokoneen vilistd vuorovaikutusta [Yin ja Xiao,
2022]. Yksi esimerkki ldhes ndkyméttoméstd satunnaisuuden hyddyntdmisestd peleissd
on esineiden tai vihollisten sijoittelu tasoihin, pelit saattavat tehdd timén satunnaisesti
pelaajan huomaamatta vaikka itse taso olisi muuten manuaalisesti rakennettu. Left 4 Dead
on monin pelattava ensimmadisen persoonan zombirdiskintépeli, joka kdyttdd satunnais-
generaattoria vihollisten ja esineiden sijoitteluun [Zhang et al., 2022]. Tdssé pelissé sa-
tunnaisuuden tavoitteena on useiden pelikertojen tekeminen mielenkiintoisemmaksi ta-
voitteena vélttdd pelaajan kylldstyminen saman tason pelaamiseen uudelleen [Zhang et
al., 2022]. Satunnaisgeneroinnilla on téssa tapauksessa siis samanlainen tavoite kuin siti
kéytettdessd kokonaan tasojen generointiin. Vihollisten ja esineiden sijoittelu on kylld sa-
mankaltainen kéyttotapa kuin tasojen generointi. Toinen esimerkki pelistd, joka kdyttda
satunnaisuutta sijoittelussa on suosittu battle royale -rdiskintdpeli Fortnite, siind satunnai-
sesti sijoiteltuja aseita ja muita esineitd kerdtién toisia pelaajia vastaan taistellessa [Gellel
ja Sweetser, 2020]. Tata voi kuitenkin pitdd erddnlaisena palkitsemisjérjestelménd, vaikka
16ydettyjd esineitd ei omista pysyvisti, vaan ne katoavat aina ottelun jéalkeen.

Viahemmalle huomiolle jdi satunnaisuuden kayttdminen peleisséd tavallisten ele-
menttien kdyttdytymisen ennalta-arvattavuuden vihentdmiseen. Tdstd en onnistunut juuri

16ytdimédn tutkimuksia, jotka ainakaan keskittyisivét juuri tdhdn ominaisuuteen. Esi-
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merkki téstd on vaikka pelaajan tekemin vaurion generoiminen satunnaisesti numerovéa-
liltd ennalta maéritetyn luvun sijaan. Diablo on toimintaroolipeli, joka kéyttdd satunnais-
generointia tasojen luomiseen, sekd esineiden tai hirvididen tyypin, méérédn ja sijainnin
madrittdmiseen [Shaker et al., 2016]. Diablo 2 -pelissd [2000] jokainen hydkkays yleensa
tekee eri madrdn vaurioita, joka riippuu satunnaisesti generoidusta luvusta, jonka nume-
rovéliin vaikuttavat pelaajan ansaitsemat tavarat ja tehonlisdykset. Tdman lisdksi osuma
voi epdonnistua tai parhaimmassa tapauksessa osua kriittisesti (engl. critical hit). Kriitti-
set osumat tekevét yleensd enemmaén vauriota kuin tavalliset osumat, paitsi siind tapauk-
sessa, jossa kriittisen osuman tekemé vaurio on numerovilin alemmasta padsti. Tétd voi
olla hieman hankala hahmottaa, joten annan konkreettisen esimerkin: oletetaan, etti
lyonti tekee 10—100 vauriota ja silld on 10 % mahdollisuus epéonnistua tai 20 % mahdol-
lisuus osua kriittisesti, jolloin tehty vaurio tuplaantuu. Jos lyonti tekee 25 vauriota ja osuu
kriittisesti, niin tehty vaurio on 50, joka olisi vihemmaén kuin suurin mahdollinen tavalli-
nen osuma, eli 100 vauriota. Suurin mahdollinen vaurio téssa esimerkissa olisi 200, joka
vaatisi maksimaalisen luvun numerovililté ja lisdksi kriittisen osuman, eli sen todenné-
koisyys ei ole kovin suuri. Tdmai on aika ddrimméinen esimerkki ja peleissd harvemmin
annetaan satunnaisuuden vaikuttaa néin paljoa jokaiseen siirtoon.

Satunnaisgeneraattoria ei valttimattd tarvitse kiyttdd ainoastaan suoraan pelaami-
sen vaikuttavan sisdllon generointiin, vaan sitd voi hyddyntdd apuna koristeellisten ele-
menttien luomiseen tai sijoitteluun. Yksi esimerkki tdstd on satunnaisgeneraattoria hyo-
dyntéva tasoeditori, joka lisdd generatiivisen menetelmin tavallisesti passiiviseen edito-
riin [Shaker et al., 2016]. Unreal Engine -pelinkehitystydkalussa on satunnaisuutta hyo-
dyntéva lehviston sijoitteluominaisuus, joka mahdollistaa eri kokoisten ja eri asentoon
asettuvien puiden, ruohon, kivien tai muun vastaavan nopean lisddmisen tasoon [Unreal
Engine -dokumentaatio, 2014]. Ilman tdtd ominaisuutta lehviston sijoittelu suureen ta-
soon olisi aivan kasittdméton urakka, varsinkin sen vuoksi, etté eri ruohopalstojen tai pui-
den haluaa yleensd olevan eri péin ja eri kokoisia. Paljon markkinoilla olevissa peleissi
kéytetty tyokalu péddasiassa koristeellisen sisdllon generointiin on SpeedTree, jolla voi
nopeasti generoida puita, ruohoa tai muunlaista kasvillisuutta [Zhang et al., 2022].
SpeedTree toimii luomalla generatiivisia materiaaleja, joista muodostuu satunnaisesti ge-
neroituja puita, joita suunnittelija voi manipuloida niitd luodessa generaattorin avustuk-
sella [Shaker et al., 2016]. Tama tydkalu mahdollistaa usean tdysin erilaisen puun lisda-
misen peliin ilman, ettd ihmisen tarvitsee luoda ne kaikki kédsin. Satunnaisgenerointi voi
siis sddstdd paljon aikaa ylimdéirdisen 1dhinna pelin ulkomuotoon vaikuttavan sisillon luo-

misessa sellaisissakin peleissi, jotka eivdt muuten hyodynné satunnaisgenerointia.
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4 Esimerkkeja satunnaisuuden kiytosti
Tassd luvussa on tavoitteena tutustua tunnettuihin videopeleihin, jotka kayttdvét satun-
naisuutta olennaisena osana pelikokemusta. Luonnollisesti tutustumisen voi toteuttaa pe-
laamalla peleja ja siind samalla analysoimalla niitd. Kaikki esimerkeiksi valitut pelit ovat
jo ennalta tuttuja, joten voin hyddyntdé jo olemassa olevaa tietoa niiden analysoinnissa.
Tutkielmassa on jo aiemmissa luvuissa nostettu esiin muutamia esimerkkejé liittyen tie-
tynlaisiin satunnaisuuden kayttotapoihin. Tédsséd luvussa yksittéiset pelit otetaan tarkem-
paan tarkkailuun ja tutustutaan niissd kdytettyihin satunnaiselementteihin. Nyt huomion
kohteena ovat modernimmat pelit tai sellaiset pelit, joita yha pelataan aktiivisesti peliyh-
teisoissd. Klassikkopelit, kuten Rogue ja Elite ovat tunnettuja esimerkkejd satunnaisuu-
den kéytostd, mutta niitd on myds jo tutkittu paljon kirjallisuudessa. Elite kéytti satun-
naisgenerointia padasiassa tallennustilan sddstdmiseen tallentamalla pelin galaksit gene-
raattorin ohjeistuksena manuaalisesti rakennetun siséllon sijaan [Shaker et al., 2016]. Ro-
gue puolestaan on yksi varhaisimmista satunnaisesti generoidun luolaston kayttd;jisti,
jossa uusi satunnainen luolasto generoitui aina pelin aloittaessa [Shaker et al., 2016].
Téassd luvussa tutustutaan seuraaviin peleihin: Minecraft, Diablo 2, Borderlands, En-
ter the Gungeon ja Rogue Legacy 2. Kriteereind ndiden valinnalle oli seuraavat: satun-
naisuuden merkittdvyys pelissd, pelin suosio ja oma tuntemus pelistd. Ensimméisen kri-
teerin tavoitteena oli 10ytdd pelejd, joissa satunnaisuutta esiintyy paljon ja ndin mahdolli-
sesti pelissd kdytetddn erilaisia satunnaiselementtejd monipuolisella tavalla. Toinen kri-
teeri on siind mielessd olennainen, ettd esimerkeiksi valitut pelit olisivat tuttuja mahdol-
lisimman usealle lukijalle. Témén lisdksi suosio toimii ikdén kuin todisteena pelin suun-
nittelun toimivuudesta, vaikka suosioon voivat vaikuttaa muutkin seikat kuin pelin laatu.
Viimeinen kriteeri on enemmaén tutkimusta helpottava seikka, silld jo ennalta tutusta pe-
listd satunnaiselementit on helpompi havaita. Ennalta tuntemattoman pelin tutkimiseen

kuluisi mahdollisesti liian paljon aikaa.

4.1 Minecraft

Minecraft-seikkailu alkaa aina generoimalla satunnainen maailma, johon pelaaja
ilmestyy satunnaiseen kohtaan maailman péélle. Maailmassa on myds useita maanalaisia
luolastoja, mutta ndiden sisdltd peli ei voi alkaa. Tyypillisesti pelin pddasiallisena ideana
on selviytyd tdssd maailmassa aloittaen pohjalta ilman edes alkukantaisia tydkaluja tai
aseita. Minecraftissa on vaihtoehtoisia pelimuotoja, mutta timi selviytymistila on pelin
oletus, josta varmasti suurin osa pelaajista aloittaa. Selviytymistila luo maailman, jossa
pelaajan tdytyy onnistua kerddméén resursseja tehddkseen ruokaa, suojaa ja tydkaluja
[Gallegos, 2011]. Yleensd ensimmadinen siirto pelin alkaessa on kerétd puuta hakkaamalla

nyrkilld neliskanttisia puita palasiksi. Puu on olennainen resurssi tyokalujen luomiseen,
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jotka mahdollistavat muiden resurssien, kuten kiven kerdamisen. Koukuttavaksi Minec-
raftin pelaamisen tekee onnistuminen esineiden luomisessa ja ympariston kesyttamisessa
[Gallegos, 2011]. Minecraftissa vihollisia ilmestyy pimeisiin paikkoihin maailmassa,
joka tarkoittaa lisdksi sitd, ettd Gisin hirviditd ilmestyy joka puolelle. Pelaaja voi kuitenkin
estdd vihollisten ilmestymisen sijoittelemalla valonldhteitd maailmaan ja taistella viholli-
sia vastaan luomalla haarniskan ja aseita. Y6 ei ole enédé niin pelottava sitten, kun saa
kiteensd edes puisen miekan, koska se antaa voiman tuntua [Gallegos, 2011]. Tavaroiden
luomisen ja rakentamisen liséksi olennaisena elementtind pelissd on tietysti ympériston
tutkiminen ja seikkailu. Suunnittelemattoman ja ennalta-arvaamattoman seikkailun koke-

minen tekee jokaisesta pelikerrasta mielenkiintoisen [Gallegos, 2011].

Kuva 1: Satunnaisgeneraattori luo joskus Minecraftissa mielenkiintoisen nédkoisid
muodostumia.

Minecraftissa satunnaisuudella on merkittdva rooli, mutta timéa ei kuitenkaan tar-
koita, ettd kaikki pelissd on satunnaista. Seikkailun ymparisto eli Minecraftin maailma on
tosin ldhes tdysin satunnaisgeneraattorin muovaama, vaikka suunnittelijat pystyvit kylla
vaikuttamaan sen generointiin. Jos maailma olisi tdysin satunnainen, niin se tuskin néyt-
tdisi ollenkaan luonnolliselta tai jarkevéltd. Satunnaisgenerointia tasojen luomiseen kéyt-
tavét pelit harvemmin antavat generaattorille yhté paljon vapautta kuin Minecraft, jossa
jokainen suhteellisen pieni palikka on generaattorin sijoittama. Kuvassa 1 nikyy yksi esi-
merkki satunnaisgeneraattorin luomuksesta, joka ndyttdd hieman erikoiselta, mutta muu-

tamaa leijuvaa palikkaa lukuun ottamatta on silti suhteellisen luonnollisen ndkdinen.
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Maailman lisdksi muun muassa vihollisten sijoittelu, maailmasta 16ytyvien arkkujen si-
sélto, vihollisista tippuvat tavarat tai tavaroiden parannusten asennus (engl. enchanting)
ovat pitkélti satunnaisuuden varassa. Pelistd 10ytyy toisaalta paljon elementtejé, joihin
satunnaisuus ei vaikuta lainkaan. Esimerkiksi pelaajan ottama vaurio tai vihollisten osu-
mapisteiden maara riippuu ainoastaan vihollisten tyypisti ja pelin vaikeustasosta. Suurin
osa pelin esineistd my0s toimii aina samalla tavalla, eikd satunnaisuus sotke néiden toi-
mintaa. Minecraft vaikuttaa siis tasapainottavan satunnaisuuden kéyttod ja ei anna satun-
naisuuden liikaa vaikuttaa vaikka taisteluihin hirvididen kanssa. Pelaajan tulee tosin on-
nistua mukautumaan satunnaisgeneraattorin luomaan maailmaan ja pyrkid sieltd 16yta-

miin selviytymiseen tarvitsemansa resurssit.

4.2 Diablo 2

Diablo 2 on vanha peli, mutta onneksi siitd on olemassa moderneja alustoja varten
uusittu versio Diablo 2: Resurrected. Diablo on hyva esimerkki siind mielessd, etti se on
innoittanut useita pelejé ja on hyvin tunnettu genrensi edustaja. Diablo 2 on isometrisesti
nikokulmasta pelattava seikkailu ja toimintapeli, jossa on roolipelielementtejd [Moosa,
2021]. Diablo 2: Resurrected on remasteroitu paivitys klassikkopelistd, siiné ei ole suuria
uudistuksia ohjaukseen, kameraan tai tasoihin [Moosa, 2021]. Resurrected-version pelaa-
minen vastaa siis suurilta osin alkuperdistd pelid, vaikka siind on uudistetut grafiikat ja
muutamia moderneja lisdominaisuuksia. Pelissd valitaan yksi seitseméstd hahmosta, jolla
sitten seikkaillaan satunnaisgeneroiduissa ymparistoissd, jotka vaihtelevat maaseudusta
kammottaviin hautakammioihin [Moosa, 2021]. Diablo on addiktoivana tunnettu peli-
sarja, joka koostuu ldhes tdysin taistelusta samasta ndkdkulmasta kuvattuna [Moosa,
2021]. Pelaajan mielenkiintoa pitda ylla erilaiset viholliset, vaihtuvat ymparistot, luolas-
tojen satunnaisuus, tavaroiden kerddminen ja hahmon kehittdminen [Moosa, 2021]. Tyy-
pillinen Diablo-seikkailu alkaa luomalla hahmo, joka aloittaa pohjalta ilman tehokkaita
varusteita ja tavoitteena on sitten vihollisia péihittiméalld ja maailmasta 16ytdmalld saada
itselleen parempia tavaroita. Varustuksen lisdksi toinen olennainen tavoite on hahmon
kehittdminen kokemuspisteiden avulla, joka mahdollistaa uusien kykyjen avaamisen. Pe-
lissd on tietysti my0s tarina, mutta se harvemmin on pelaajan ensisijainen kiinnostuksen
kohde. Alkuperdinen Diablo 2 oli vuonna 2000 ilmestyessddn luolastoseikkailujen karki-
peli, mutta nykypéivédnd se on vihdn enemman vain fossiili [Moosa, 2021]. [dstddn huo-
limatta peli on silti vield nykypdivandkin omalla tavallaan koukuttava.

Diablo 2 hyodyntdd satunnaisgenerointia maailman ympdéristdjen rakenteen muo-
vaamiseen. Tamd tarkoittaa sitd, ettd jokaisella pelikerralla suuri osa ymparistostd on eri-

lainen kuin aiemmalla. Aivan ensimmadistd kertaa peliéd pelatessa voi olla kuitenkin vaikea
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havaita ympériston olevan satunnaisesti generoitu ja se vaikuttaa enemmaén uudestaan pe-
latessa. Maailma koostuu useasta eri nimisestd alueesta ja ndiden alueiden ldpi seikkail-
laan aina samassa jéarjestyksessd, muuten niiden sisdltd ja niissd sijaitsevien luolastojen
sisukset ovat satunnaisia. Kuvassa 2 on kuvakaappaukset pelin ensimmaisen luolaston
kartasta, josta voi huomata osan luolastosta olevan aivan erilainen, mutta siind on ylanur-
kassa lisdksi alue, joka on samanlainen molemmilla pelikerroilla. Tdstd on hieman vaikea
padtelld, ettd miten generointi tarkalleen ottaen toimii, mutta voi olettaa tasojen koostuvan
satunnaisesti sijoitelluista paloista. Ndiden palojen tarkka koko on kuitenkin mysteeri,
molemmissa kuvissa ndkyvé suuri samanlainen pala ei valttamattd paljasta palojen kokoa,
vaan ne voivat vaihdella sijainnin perusteella. Pelin ympéristot eivdt kuitenkaan vaikuta

yhté satunnaisilta kuin esimerkiksi Minecraft.

‘MiNner HEaLING PeTioN

Kuva 2: Diablo 2:n ensimmaéinen luolasto Den of Evil kahdella eri pelikerralla.

Ympériston satunnaisuus ei kuitenkaan ole ldhimainkaan ainoa satunnaisuuden
kiyttokohde Diablo 2:ssa. Satunnaisuudella on merkittdva rooli seikkailun edistymisessa,
silld hahmon kyvykkyys perustuu paljon 16ydettyihin tavaroihin ja se, miti tavaroita 16y-
tad, riippuu satunnaisgeneraattorin tekemisté valinnoista. Hahmon kehittdminen ja kyky-
puut (engl. skill tree) ovat kuitenkin vastapainoa tdhén, koska kykyjen avaaminen tai nii-
den antamat bonukset eivét ole satunnaisia. Kykypuusta voi saada hahmolleen joko uuden
kaytettdvan kyvyn tai passiivisen tehonlisdyksen. Hieman hahmosta riippuen taistelukyky
on kuitenkin paljon 16ydettyjen tavaroiden varassa ja jopa tavaroiden teho perustuu niihin
satunnaisesti valikoituviin bonuksiin. Kuvassa 3 nékyy kaksi asetta, jotka ovat molemmat
samantyyppisid eli pohja-aseena on Wrist Blade. Tdssé pelissé tavarat saavat niiden har-
vinaisuuden mukaan eri madrin lisibonuksia. Kuvan tapauksessa vasemmanpuolinen ase

on yleisempi kuin oikeanpuolinen keltaisella tekstilld kirjoitettu. Harvinaisuus ei kuiten-
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kaan vélttamattd madritd sitd, onko tavara parempi kuin yleisempi samantyyppinen. Té-
hian vaikuttaa huomattavasti satunnaisgeneraattorin antamat bonukset, kaikkia niitad ei
valttdmatta halua hahmolleen yhti paljoa kuin toisia. Kuvan esimerkissé oikeanpuolisessa
aseessa on itse asiassa ei-toivottu bonus Hit causes monster to flee +25 %, tima aiheuttaa
sen, ettd viholliset vililld karkaavat ja timi hidastaa niiden hoitelemista. Tavaroiden li-
sdksi pelissé taisteluun vaikuttaa jatkuvasti satunnaisuus, jota késiteltiin jo luvun 3 koh-
dassa 5. Jokainen osuma voi siis epdonnistua, tekee satunnaisen mééran vauriota tietyltd
numerovéliltd ja saattaa hyvélld tuurilla olla kriittinen, joka tekee enemmén vauriota. Ku-
van aseista ndkee timan: One-hand damage -kohdassa on numerovili, josta timén aseen
tekema vaurio valikoituu. Attack rating puolestaan vaikuttaa siithen, onnistuvatko osumat

vihollisia vastaan.

Doeeom CLawW
WRIST BLADE
ONE-HAND DAamAGE:
DURrRABILITY: 52 of 52
(AssassIN @®NLY)

REQUIRED DEXTERITY: 33

@nNeE-HaAND Damace: 5 - . REQUIRED STRENGTH: 33
DuUrRaBILITY: 52 @of 52 REQUIRED LEVEL: 7

(AssAssIN ®NLY) Crivw Cravsl-
REQuUIRED DEXTERITY: 33 .
REQUIRED STRENGTH: 33

REQUIRED LEVEL: 5

CrLaw CrLass - VERY FasT ATTAcCK SPEED =
: SHIFT *+ LEFfT CLICK T® EQuUIP

CTRL * LEFT CLICK T® Dror
HeLp SHIFT Te Ce

Kuva 3: Kahden 16ydetyn aseen vertailu keskenddn, molemmat ovat parannettuja versi-
oita samasta perusaseesta.

4.3 Borderlands

Borderlands on ensimmadisen persoonan réiskintépeli, jota voi pelata joko yksin tai
yhdessé yhden, kahden tai kolmen muun pelaajan kanssa. Yksinkin pelaaville on tarjolla
mielenkiintoinen pelikokemus, koska verinen ja viihdyttdvé taistelu on yhdistetty Bor-
derlandsissa palkitsevan tavaroiden kerddmisen ja hahmon kehityksen kanssa [Watters,
2009]. Pelissd tavoitteena on 10ytéé niin sanottu Vault, jota etsiessd suoritetaan lukuisia
sivuhahmojen antamia tehtdvié. Tarina on kuitenkin tdssi pelissd enemmaén taustalla, kun

kokemuksen keskipisteend on vihollisten péihittiminen, tavaroiden kerddminen, pomoja
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vastaan taistelu, tehtdvien suorittaminen ja hahmon parantaminen [ Watters, 2009]. Seik-
kailun tapahtumapaikka on aavikkoinen planeetta nimeltd Pandora, jota asuttavat erilaiset
hirviot ja seonneet ihmiset. Ymparistot saattavat aika ajoin tuntua samanlaisilta, mutta
niissd on kuitenkin riittdvésti yksityiskohtia, jonka ansiosta ymparisto ei tunnu liian sa-
malta kaikkialla [Watter, 2009]. Pelissd valitaan yksi neljastd hahmosta, joista jokaisella
on omanlaisensa ulkonikd, kyvyt ja luonne [Watters, 2009]. Hahmon kehittiminen on
yksi olennaisista tavoista, joilla Borderlands jatkuvasti palkitsee pelaajaa [ Watters, 2009].
Vihollisia paihittimaélla, tehtdviad tekemaélld ja bonushaasteita suorittamalla saa kokemus-
pisteitd, joita riittdvasti kerdtessd hahmo nousee seuraavalle tasolle, jolloin pelaaja saa
valita uuden bonuksen kykypuusta hahmolleen [Watters, 2009]. Toinen ehki jopa olen-
naisempi palkitsemisjéirjestelmé on tavaroiden (kuten aseiden) kerdily, joita 16ytdd vihol-
lisista, maailmassa lojuvista laatikoista tai palkintona tehtévistd [ Watters, 2009]. Border-
lands tunnetaan laajasta asevalikoimastaan ja mielenkiintoa pitd4 ylli toivo seuraavan te-
hokkaan aseen 10ytdmisestd. Jatkuva uusien tavaroiden 16ytdminen ja kokemuspisteiden
kerryttiminen on palkitsevaa ja timéan jakaminen kavereiden kanssa tekee kokemuksesta

entistd rikkaamman ja jannittdvan [Watters, 2009].

Kuva 4: Pandora on kivikkoinen ja ruosteinen maailma.

Borderlandsin maailma eli Pandora ei ole satunnaisesti generoitu, vaan sen ovat
rakentaneet jokaista kived myoten pelin suunnittelijat. Maailma koostuu useasta eri nimi-
sestd laajasta alueesta, joista kuvassa 4 ndkyy pelin ensimmadinen alue nimeltdan Fyres-
tone. Tavallaan satunnaisuuden kdyton kannalta Borderlandsia voisi pitdd Minecraftin

vastakohtana, silli maailma on muuttumaton, mutta satunnaiselementtejd kiytetddn
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enemmén muihin asioihin. Huomattavasti merkittdvin satunnaiselementti pelissd ovat
aseet, jokainen pistooli, kivééri tai vastaava on tavalla tai toisella satunnaisuuden muo-
vaama. Borderlandsin aseet koostuvat osista ja niilld voi olla eri valmistaja, niméa osat
kokonaiseksi aseeksi kokoaa satunnaisgeneraattori. Kuvassa 5 ndkyy nelja erilaista seik-
kailun varrelta 10ytynyttd asetta, joista kaksi ovat konekivadreita, yksi tarkkuuskivééri ja
yksi automaattipistooli. Satunnaisia muuttujia aseissa ovat tehty vaurio, lippaan koko,
ampumanopeus ja tarkkuus, joiden lisdksi osalla aseista voi olla erikoisominaisuuksia,
kuten luotien vaihtuminen raketeiksi [Watters, 2009]. Joskus aseen ammusten tyyppi voi
olla tavallisesta eroava, kuten kuvassa on tuliammuksilla varustettu tarkkuuskivaari, jolla
on satunnainen mahdollisuus sytyttda viholliset tuleen. Tavaroiden harvinaisuus vaikuttaa
myds niiden tehokkuuteen, kuvan aseista kaksi ovat melko yleisid (vihred teksti), yksi on
hieman harvinaisempi (sininen teksti) ja harvinaisin néisti on violetilla tekstilla kirjoitettu
ase. Harvinaisuuden lisdksi olennainen tekijd aseen tehon kannalta on sen tasovaatimus,
korkeamman tasovaatimuksen aseet ovat luonnollisesti tehokkaampia. Tama luo sen vai-
kutuksen, ettd uusia aseita tiytyy jatkuvasti 16ytdd, eikd koko seikkailua pysty helposti

paihittimédan yhdelld onnekkaalla 16ydolla pelin alussa.
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Borderlandsia pelatessa pelin edistyminen saattaa aika ajoin olla paljolti satunnais-
ten 10ytdjen varassa ja peli ei aina suostu antamaan hyvia tavaroita. Tdmén lisdksi satun-
naisuus vaikuttaa seikkailuun ja taisteluun muutamalla muullakin tavalla. Viholliset il-
menevét erityyppisind variantteina ja jokaisella pelikerralla pelaaja saattaa kohdata eri-
laisen kokoelman vihollisia kullakin alueella [Watters, 2009]. Yhtené esimerkkind tista
vihollistyyppi voi ilmeté erikoisvahvana Badass-versiona, nditd tdllaisia voi kohdata alu-
eella yhden, useita tai ei ainuttakaan riippuen satunnaisgeneraattorista. Borderlands antaa
siis satunnaisgeneraattorin vaikuttaa pelin vaikeustasoon aika radikaalisti, huonolla tuu-
rilla seikkailu voi olla hyvinkin haastavaa ja vaatii enemmaén aikaa tavaroiden etsimiseen
ja hahmon kehittdmiseen. Satunnaisuus vaikuttaa myos taisteluun aseiden ammusten ha-
jonnan muodossa, ammus ei valttdmaittd osu, vaikka tihtdin osoittaisi suoraan vihollista
kohti. Tdma tosin on hyvin yleinen ilmi6 rdiskintépeleissi ja ei tietenkddn rajoitu ainoas-
taan tdhdn peliin tai pelisarjaan. Borderlandsissa satunnaisuudella on kylld ylipdatdén

muihin ensimmadisen persoonan ammuntapeleihin verrattuna merkittdva rooli.

4.4 Roguelike genre

Tdmé genre on saanut nimensd klassikkopeli Roguen innoittamana, josta oleelliset
piirteet genren médrittelyyn ovat satunnaisgeneroidut tasot ja pelin alkaminen alusta pe-
laajan hahmon kuollessa [Gellel ja Sweetser, 2020]. Roguelike genre on yksi satunnais-
generoinnin merkittdvimmistd hyddyntéjistd pelimarkkinoilla nykypéivina, johtuen tar-
peesta aloittaa seikkailu aina alusta epdonnistuessa [Gellel ja Sweetser, 2020]. Roguelike-
peleisséd tyypillisesti tasot koostuvat satunnaisesti sijoitelluista huoneista tai paloista,
joista muodostuu lapéistiva taso. Kehittdjille oletettavana haasteena on tehdi tasoista so-
pivan haastavia pelin etenemiseen suhteutettuna, vaikka satunnaisuudella on suuri rooli
tason suunnittelussa. Tosin pddasiallinen tavoite satunnaisten tasojen onnistumiseen on
tietenkin se, ettd ne voi ldpaistd jadmattd mahdottoman esteen taakse, jonka liséksi gene-
roinnille on pelikohtaisia vaatimuksia [Gellel ja Sweetser, 2020]. Roguelike-peleissd on
usein muitakin satunnaiselementtejd kuin ainoastaan tasot, mutta satunnaisia tasoja voi
pitdd genren ominaispiirteend. Tdssd kohtaa on tarkoitus tutustua tarkemmin kahteen ta-
mén genreen edustajaan, eli peleihin Enter the Gungeon ja Rogue Legacy 2. Molemmat
voi laskea kuuluvan roguelike genreen tai joidenkin médritelmien mukaan toisen voisi
ennemmin laskea ns. roguelite-peliksi. Roguelite tarkoittaa roguelike-pelid, jossa pelaaja
voi hankkia pysyvid tehonlisdyksid yritysten vélissi, jotka helpottavat seuraavia yrityksid
joskus jopa merkittdvilld tavalla.
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4.4.1 Enter the Gungeon

Enter the Gungeon (tai lyhemmin vain Gungeon) on ylhéélté alas kuvattu raiskinta-
roguelike, joka saa inspiraatiota peleistd, kuten Nuclear Throne ja Binding of Isaac. Ky-
seessd on aika tyypillinen moderni roguelike-peli, joka on hyvin haastava ja tavoitteena
on selviytyd useasta satunnaisgeneraattorin muodostamasta luolastosta hengissé loppuun
asti. Gungeon on yksi vaikeimmista ylhééltd alas kuvatuista rdiskintdpeleistd, koska jo
ensimmaisessd tasossa viholliset ampuvat loputtomasti luoteja pelaajaa kohti ja seikkailu
voi jo silloin pééttyd, jos joutuu vihollisten piirittdmaksi. Tyyliltddn Enter the Gungeon
kayttad retrografiikoita ja vahvana teemana ovat luodit, koko tarina liittyy luotiin ja asee-
seen, viholliset ovat eri mallisia luoteja, hissit ovat luodin muotoisia ja jopa eldmapalkki
muodostuu punaisista luodeista. Pelissi valitaan aluksi yksi neljastd hahmosta, jotka eivit
paljoa eroa toisistaan muulla tavalla kuin, ettd ne aloittavat erilaisilla aseilla ja esineilla.
Yksi pelin parhaista puolista on se, kuinka toiminta vaatii pelaajalta jatkuvasti paétdsten-
tekoa. Aseiden lataaminen, poytien kdéntdminen ja lattialla kieriminen ovat olennainen
osa taistelua ja niiden hyddyntdminen vaikuttaa suuresti seikkailun onnistumiseen. Uu-
delleenpelaamiseen vaikuttaa pelikertojen mukana tavattujen hahmojen siirtyminen aloi-
tusalueelle, jotka sitten tarjoavat uusiin yrityksiin vaikuttavia palveluja. Ehka isoin on-
gelma pelissd on tavaroiden harvinaisuus, joka saattaa johtaa siihen, ettd tarvitsee vain
kayttda aloitustavaroita koko ensimmaéisen tason lipi pelatessa. TAma on siind mielessd
pettymys, ettd yksi Gungeonin vahvuuksista ovat kaikki mielenkiintoiset aseet, joita 16y-
tad seikkailun varrella litan harvoin. Tdmaén liséksi hyvén aseen l0ytdminen saattaa olla

ratkaiseva elementti onnistumiseen. [Tucker, 2016]

Chamber 1. Keep of the Lead Lord| Chamber 1 Keep of the Lead L

Kuva 6: Ensimmadinen luolasto kahdella eri pelikerralla.
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Enter the Gungeonissa luolastot ovat satunnaisesti generoituja, mutta ne koostuvat
useasta suunnittelijoiden valmiiksi rakentamasta huoneesta yhdistettyné toisiinsa pienilla
kaytavilla [Tucker, 2016]. Satunnaisgeneraattori maardé sen, mitd huoneita seikkailun ai-
kana kohtaa ja millaisessa jérjestyksessd ne ilmenevit. Kuvassa 6 voi havaita, kuinka en-
simmaisen luolaston eli Keep of the Lead Lordin rakenne on erilainen kahdella eri peli-
kerralla. Kuvassa ndkyy my0s ikoneita, ndisti molemmissa yldnurkassa oleva paa tarkoit-
taa kauppaa, keltainen pallo pelaajan sijaintia, sininen laatikko tavaran sisdltdvad arkkua,
vihred E aloituspaikkaa ja kultainen luoti pomotaistelun sijaintia eli loppua. Jokaisessa
luolastossa on yksi kauppa ja mahdollisesti useita tavara-arkkuja, jotka usein vaativat
avaimen niiden avaamiseen. Testauksen jélkeen vaikuttaisi siltd, ettd huoneissa kohdatut
taistelut riippuvat huoneen rakenteesta, eikd vihollisia siis ole satunnaisesti sijoiteltu huo-
neisiin. Pomotaistelut ensimmadisen luolaston jélkeen vaihtelevat, eikd pelaaja aina kohtaa
samaa pomoa ensimmadisend. Kaupat tarjoavat satunnaisen valikoiman tavaroita ja hyo-
dykkeité ostettavaksi ja tavaralaatikon avaamalla saa itselleen satunnaisen tavaran. Nama
tavarat itse eivit kuitenkaan sisdlld satunnaisia ominaisuuksia, vaan ne on ennalta suun-
niteltu toimimaan tietylld tavalla. Pelissd on valtava mairi erilaisia tavaroita ja timén
vuoksi satunnaisuudella on silti suuri vaikutus jokaiseen pelikertaan. Kuvassa 7 voi ndhda
esimerkin ensimmaisestd luolastosta l0ytyneistd tavaroista. Téllé pelikerralla satunnainen
onnekas 16yto pelasti aluksi epdonnistuneelta vaikuttaneen yrityksen. Sattumalta huoneen
taistelun jélkeen 10ytyi laatikko, josta sai kaksi eldmépistettd ja aseen, joka jaddytti vihol-
liset niitd ampuessa. Tavaroita voi 16ytdd valmiiksi sijoiteltujen arkkujen liséksi harvoin

huoneen onnistuneesti paihittdmalla.
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4.4.2 Rogue Legacy 2

Vuonna 2013 ilmestyi ensimmdinen Rogue Legacy, joka lisési tavanomaiseen ro-
guelike-reseptiin merkittdvin muutoksen: Kaiken menettdmisen sijaan epdonnistuessa
saa pitdd edellisen seikkailun varrelta keréttya rahaa ja kédyttaa sitd pysyvien tehonlisdys-
ten hankkimiseen uusia yrityksid varten. Téménkaltainen uusi roguelike genren muunnos
sai nimekseen roguelite, joka on yleistynyt suuresti ajan myo6té ja sithen kuuluu tunnettuja
pelejd, kuten Hades, Returnal, Dead Cells ja muita. Rogue Legacy 2 on vuonna 2022
ilmestynyt tasoloikkapeli, joka on uusi versio tdstd mullistavasta pelisarjasta, joka uudis-
taa sarjaa usealla merkittdvalld tavalla. Samalla tavalla kuin alkuperiisessikin pelissa,
Rogue Legacy 2 seikkailu alkaa valitsemalla yksi satunnaisesti generoiduista sankareista,
jolla on tavoitteena tutkia valtavaa satunnaisgeneroitua linnaa, kerété tavaroita ja rahaa,
sekd yrittda paihittdd pomotaisteluita. Epdonnistuessa menettda hahmonsa ja lihes kaiken
tuon yrityksen aikana tapahtuneen edistyksen lukuun ottamatta piihitettyjd pomoja tai
keréttyd rahaa, jolla saa sitten ostettua seuraavalle sankarille parannuksia. Toisin kuin
alkuperdisessd Rogue Legacyssi, tisséd jatko-osassa jokaisella hahmoluokalla on omat
aseensa, erikoiskyky ja ominaisuudet. Seikkailu tapahtuu suuressa linnassa ja sen ympa-
ristdssd, joka koostuu kuudesta erilaisesta alueesta. Nama alueet erottaa toisistaan ulko-
asun lisdksi niiden rakenne ja niille ominaiset haasteet, kuten huono nikyvyys tai haasta-
vat tasoloikkaosuudet, jotka vaativat tarkkaa hyppimistd. Rahan lisdksi matkan varrelta
kerdtddn niin sanottuja perhekalleuksia (engl. heirloom), jotka antavat hahmolle ja tule-
ville hahmoille pysyvid lisdominaisuuksia, sekd tavaroita, jotka antavat meneilld olevan
seikkailun ajaksi parannuksia. Rogue Legacy 2:n yksi hyvid puoli on se, ettd jokainen

yritys tuntuu merkittavaltd. [Saltzman, 2022]
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Kuva 8: Rogue Legacy 2:n ensimmadisen alueen kartta.
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Tasojen satunnaisgenerointi toimii Rogue Legacy 2:ssa vihédn samalla tavalla kuin
Enter the Gungeonissa, eli tasot koostuvat satunnaiseen jarjestykseen sijoitelluista huo-
neista. Naistd huoneista 10ytéé vihollisia, ansoja, aarrearkkuja, esineitd tai tarinasisaltoa.
Kuvassa 8 on pelin ensimmadisen alueen kartta yhdelld pelikerralla sen jdlkeen, kun on
vieraillut jokaisessa huoneessa. Kartan vasemmassa laidassa on englanninkielinen selos-
tus siitd, mitd kartan lukuisat ikonit tarkoittavat (vaatii pelin tuntemusta). Osa ikoneista
téssd kuvassa ovat harmaita, tdma tarkoittaa vain sitd, ettd pelaaja on jo aktivoinut niiden
sisdllon. Valkoiset laatikot kuvaavat ensimmaiseen alueeseen kuuluvia huoneita, kun taas
eri vériset laatikot kuvastavat muiden alueiden huoneita. Jokaisella pelikerralla alueen
siséltod vaihtelee, mutta osan huoneista sijoitteluun pitee tietynlainen logiikka. Peli alkaa
aina vasemmasta laidasta, alapuolella on sisdénkdynti pimeéén luolastoon, oikeassa lai-
dassa sisddnkéynti linnan rannikkoalueelle ja ylhadilla sisddnkdynti maagiseen kirjastoon.

Pomotaistelut eivit ole satunnaisia, vaan jokaisella alueella on oma pomonsa ja vaikeus-

taso, jota ilmaistaan tihdilld ylédlaidassa.

s ;
SIR GLAUBER
CLASS !
Sa| KNIGHT - RANK: o
Great Health and Mana.

Veteran: +5% Weapon Crit. Chance.

=wm| GREAT SWORD g
Q Can attack while moving.
Dash Attacks are always Skill Crits.

g SHIELD BLOCK
\:O} Hold to block 50% of incoming damage and apply Vulnerable.

Recharges over time.
Last second blocks prevent 100% of incoming damage.

| LIGHTNING STORM g
9. 2020220220222202000 02220200222

(Play as this character to reveal this Spell)

TRAITS '
B ANTIQUE - HERON'S RING - € -35%

(Play as this character to reveal this Antique)

Kuva 9: Hahmojen valinta uuden yrityksen alkaessa.

Satunnaisesti generoidut tasot ei tietenkdin ole ainoa satunnaisuutta hyddyntéva omi-
naisuus Rogue Legacy 2:ssa. Uuden pelikerran alkaessa valitaan yksi kolmesta (tai myo-
hemmin neljastd) hahmosta, ndilld hahmoilla on satunnainen nimi, hahmoluokka, loitsu
ja ominaisuuksia (engl. traits), jotka voivat olla myds tavaroita. Kuvassa 9 nikyy kolme
satunnaisgeneraattorin arpomaa hahmoa, joista valittuna on ensimmadinen. Tdémé hahmo
on luokaltaan ritari (engl. knight), jonka aseena on miekka ja erikoiskykyna kilvelld suo-

jaus. Hahmoluokasta riippumatta tdlla kyseiselld hahmolla on loitsuna ukkosmyrsky ja
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ominaisuutena tavara nimeltd Heronin sormus. Loitsun ja tavaran kohdalla nékyy rivi ky-
symysmerkkejd johtuen siité, ettd niitd ei ole vield aiemmin kayttinyt ja peli ei paljasta
niiden toiminnallisuutta heti. Tavaroiden lisédksi ominaisuutena hahmolla voi olla mielen-
kiintoisia sairauksia tai kykyjd. Esimerkiksi hahmo voi olla virisokea, eikd pelaaja tilla
hahmolla pelatessa nde muuta kuin mustavalkoista tai hahmo voi olla vegaani, joka ei
pysty syomaédn lihaa, vaan ottaa siitd eldmipisteiden saamisen sijaan vauriota [Saltzman,
2022]. Tavaroita voi hahmon lisdksi 16ytdé seikkailun varrella ja tavarahuoneiden vali-
koima on aina satunnainen. Pelaaja valitsee yhden kahdesta annetusta tavarasta, joka
yleensd antaa jonkinlaisen tehonlisdyksen tai joissain tapauksissa se saattaa tehdd muuta-
kin. Nam4 tavarat itse eivit ole satunnaisesti generoituja, vaan peli valitsee ne valmiiksi

suunniteltujen tavaroiden joukosta.

4.5 Yhteenveto satunnaisuuden kayttotavoista

Téssé luvussa on kéyty lédpi viisi erilaista pelid, jotka edustavat erilaisia mahdollisia
kéyttotapoja satunnaiselementeille. Satunnaisuuden kéyttotavat voi karkeasti jakaa luvun
kolme tapaan neljdén kategoriaan: tasojen generoiminen, palkitseminen, rahastus ja muut
kiyttotavat. Néissd esimerkkitapauksissa ei kuitenkaan yhdessékdin ollut pelinsisdisté ra-
hastusta, joten luonnollisesti ne eivét kiytd satunnaisuutta sithen ja sitd ei sen vuoksi ole
tarvetta késitelld tidssd kohtaa. Rahastusta kéyttavid pelid ei valitettavasti valikoitunut esi-
merkeiksi johtuen sen esiintymisestd enemmin peleissé, joissa satunnaisuudella ei muu-
ten ole merkittidvad roolia. Taulukossa 1 on yhteenveto kaikista téssd luvussa lapi kiy-
dyistd esimerkkipeleistd ja niiden satunnaiselementeistd luokiteltuna kolmeen kategori-
aan: tasojen generoiminen, palkitseminen tai muut kayttotavat. Tastd taulukosta voi ha-
vaita, ettd suuri osa valikoitujen pelien satunnaisuuden kaytostd keskittyy nimenomaan
joko tasojen generoimiseen tai palkitsemiseen. Esimerkkitapauksiksi valikoitui tarkoituk-
sella pelejd, joissa satunnaisuus ilmenee selkeénd osana pelid ja ndma kaksi kéyttotapojen
kategoriaa ovat varmasti ndkyvimmaét satunnaisuuden kayttGtavat. Jos esimerkkeina olisi
tutkittu laajempaa valikoimaa pelejd, joissa ei vilttdmittd selkedsti kdytetd satunnai-
suutta, niin muita kdyttotapoja olisi saattanut 10ytyé lisdd. Téllaisissa peleissi tosin satun-

naiselementtien kokonaismaérd olisi jdényt todennédkoisesti suppeaksi.
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jotka ovat kuitenkin
suunnittelijoiden raken-

tamia

Peli Satunnaisuuden kayttotapa
Tasojen Palkitseminen Muut
generoiminen kayttotavat
Minecraft Liahes koko maailma | Vihollisista ja arkuista Tavaroiden paran-
on jokaista palikkaa | voi 16ytdé satunnaisen tamisen (enchan-
myoéten satunnais- méérin hyodykkeita ting) onnistuminen
generoitu on satunnaisuuden
varassa
Diablo 2 Alueiden rakenne on | Seikkailun varrella 10y- | Pelaajan tekeméin
satunnaisgeneroitu, | tdd jatkuvasti satunnai- | vaurioon taistelussa
mutta ne siséltavat sen madrin tavaroita, vaikuttaa paljon sa-
manuaalisesti raken- | joiden ominaisuudet tunnaisuus
nettuja osia ovat my0s satunnaiset
Borderlands | Satunnaisgeneraat- Aseet ja muut kdytettd- | Ampuma-aseiden
tori valitsee kohdat- | vt tavarat, joita pelaaja | luotien hajonta on
tujen vihollisten va- | 10ytdad ovat merkittavésti | satunnainen
riantit satunnaisuuden muovaa-
mia
Enter the Tasot koostuvat sa- | Esineiden 16ytdminen Eiole
Gungeon tunnaisesti jarjeste- | riippuu satunnais-
tyistd huoneista, generaattorin paatok-
mutta huoneet itse sistd
eivit ole satunnaisia
Rogue Sama kuin Enter the | Joskus tasoista voi 10y- | Jokaisen pelikerran
Legacy 2 Gungeon td4 satunnaisia tavaroita, | alussa saa valita yh-

den kolmesta satun-
naisgeneroidusta

hahmosta

Taulukko 1: Yhteenveto satunnaiselementeistd esimerkkitapauksissa.
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5 Koeprojekti (Bhaidian Survivor)

Projektin nimeksi péétyi sattumalta Bhaidian Survivor, tai no ei aivan sattumalta, koska
nimessd on mukana genreliite eli Survivor. Téssé ei ole kyseessi varsinaisesti vakiintunut
genre, vaan se on pelin nimeltd Vampire Survivors innoittama roguelike-pelien alagenre
[Roebuck, 2022]. Genrelle voi ehdottaa erilaisia nimié, kuten Vampire Survivor Like,
SurvivorLike, VampireLike tai Session Based Action Roguelike [Roebuck, 2022]. Jotkut
kutsuvat genred my0s nimelld Bullet Heaven, kuten Roebuckin artikkelin kommenteista
voi havaita. Tdssd kohtaa genreen viitataan survivor-peleiné. Olennaista on kuitenkin se,
ettd Bhaidian Survivor on yksi néistd peleistd ja siind on samankaltaisuuksia muihin té-
min alagenren edustajiin. Tunnettuja timén genren edustajia ovat muun muassa Vampire
Survivors, Brotato, Survivor.io ja Halls of Torment. Peleissé tavoitteena on selvitd suurta
vihollismassaa vastaan ja kerdtd hahmolleen siind samalla parannuksia. Tdma projekti saa
inspiraatiota niistd peleistd ja tdimi on omanlainen pienimuotoinen versio téllaisista pe-
leistd. Survivor-pelit ovat roguelike-peleihin verrattuna yksinkertaisempia, eikd niissd
yleensd ole esimerkiksi monimutkaisia satunnaisgeneroituja luolastoja tai valtavaa maa-

rad erilaisia pomotaisteluita.

5.1 Esittely ja tavoite

@m’\/ﬂg ICT)/‘“T R

@]
Qv R

Instructions of play

Press Start

(or enter)

Kuva 10: Aloitusndkyma.

Bhaidian Survivor on ylhééltd alas kuvattu yksinkertainen survivor-peli, jossa pelaaja
joutuu taistelemaan vihreitd limoja vastaan laajassa huoneessa. Tdmi huone on pelin
areena ja kaikki pelaaminen tapahtuu téssd yhdessd tasossa. Peli on kehitetty Unreal En-
gine 5 -tyokalulla ja apuna on kiytetty my6s Blender 3D-mallinnusohjelmistoa, Gimp

kuvankadsittelyohjelmistoa ja verkkosivua freesound.org diniefektien lisidmiseen. Koko
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projekti on rakennettu Unreal Enginen sisdiselld Blueprint-skriptauskielelld, joka on edis-
tynyt graafinen ohjelmointitapa. Kuvassa 10 ndkyy grafiikoiden liséksi vasemmassa nur-
kassa ohjeistus pelaamiseen, pelissé ei ole muuta ohjausta kuin hahmolla liikkuminen ja
hyokkaaminen. Eli itse pelaaminen on hyvin yksinkertaista, mutta tdma ei kuitenkaan ole
kaikki, mitd pelissé on. Pelaajan tavoitteena on selvitd mahdollisimman kauan vihollisia
vastaan taistellessa ja tdssd auttaa merkittdvasti kokemuspisteiden kerddminen. Néitd pis-
teitd saa vihollisia péihittdimalld ja kun pisteitd on keritty riittdvasti, niin hahmo kehittyy
seuraavalle tasolle ja saa tilloin tehonlisdyksen. Toinen keino selviytymisessd auttami-

seen on tasoon ilmestyvien parantavien juomien kerddminen. [Bhaidian Survivor, 2024]

Level: 14

Max HP. 165
Damage: 7 - 70
HP Regen: 2/s
Atk.Speed: +66%
Block: 50%

02:22.52

16

Blocked!

Kuva 11: Kuvankaappaus varsinaisesta pelaamisesta.

Pelin alkaessa pelaaja ilmestyy areenan alaosan keskelle ja saa aluksi 100 elamépis-
tettd (punainen palkki), joita menettdd ottaessa osumia vihollisilta. Areena on symmetri-
nen ja avoin kivinen pimeéd huone, johon ilmestyy jatkuvasti lisdd vihollisia. Eldmépis-
teitd antavia juomia on areenassa kerrallaan vain yksi, mutta uusi ilmestyy aina yhden
kayttdmisen jilkeen uuteen paikkaan. Eldmépalkin alla oleva pieni sininen palkki kuvas-
taa kokemuspisteitd ja sen tdyttyessd pelaajan hahmo saa uuden tason. Keskelld yli-
laidassa on kello, josta voi katsoa, kuinka pitkdén on selvinnyt yrityksen aikana. Vasem-
massa laidassa puolestaan on hyvin oleellinen lista, josta nikee hahmon ominaisuudet.
Namé ominaisuudet kasvavat aina hahmon kehittyessd uudelle tasolle. Listan ensimmadi-
nen kohta ndyttdd vain hahmon tason, eikd vaikuta toiminnallisuuteen. Seuraavana on
elamépisteiden enimmaismaard (Max HP), joka mahdollistaa hahmon kestdvyyden lisda-
misen. Hahmon vaurio (Damage) nopeuttaa vihollisten péihittdmistd. Eldmaépisteitd saa

takaisin automaattisesti palautumisen (HP Regen) muodossa, jota voi nopeuttaa hahmoa
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kehittdmalld. Vaurion liséksi vihollisten péihittimistd nopeuttaa hyokkdysten nopeus
(Atk.Speed), joka tekee hahmon hyokkdysanimaatioista nopeampia. Viimeiseksi on vield
selviytymistd huomattavasti helpottava torjumisen mahdollisuus (Block), joka estdi vi-
hollisen tekemén vaurion onnistuessa. Kuvassa 11 on meneillddn oleva pelikerta, jossa
hahmo on tasolla 14 ja sille on kertynyt jonkin verran kaikkia ominaisuuksia hahmon
kehittyessé.

Tamin projektin tavoitteena on tutustua satunnaiselementtien kayttimiseen kehittd-
jan ndkokulmasta ja ndin saa tilaisuuden kokeilla satunnaisuuden vaikutusta pelin toimin-
taan. Tassd esittelyssé ei ole vield mainittu satunnaisuutta, mutta silld on pelissd merkit-
tavd rooli ja vaikutus selviytymisen onnistumiseen. Seuraavassa kohdassa 5.2 tutustutaan
tarkemmin kaikkiin projektin satunnaiselementteihin. Aivan kaikenlaisia satunnaisuuden
kiyttdtapoja ei tdhdn kuitenkaan mahtunut, kuten esimerkiksi taso itse ei ole satunnais-
generaattorin rakentama. Tdma on ainakin osittain siksi, ettd satunnaiset tasot eivét yhti
hyvin sovi tdménkaltaiseen peliin alueen avoimuuden vuoksi. Toinen syy on tietenkin
kehitysajan rajoitteisuus, nimittdin satunnaisgeneraattorin ohjelmointi tuskin on tdysin
yksinkertainen prosessi. Tdssé tutkielmassa ei ole varsinaisesti tavoitteena tutustua satun-
naisuuden tekniseen toteuttamiseen ja timén projektin tavoitteena on enemméin suunnit-
telun arvioiminen. Olennainen kysymys kehittdjan ndkokulmasta on satunnaisuuden vai-
kutus suunnittelun kannalta. Esimerkiksi pelin vaikeustaso on helpompi suunnitella ilman
satunnaisuutta ja satunnaisuuden kanssa tulee ottaa huomioon tuurin vaikutus jokaisella
pelikerralla. Sopiva satunnaisuuden kdyton méaird voi olla myds vaikea pédttdd ja ndin

madrittdd tuurin vaikutus pelaamiseen.

5.2 Satunnaiselementit

Bhaidian Survivorissa on lukuisia satunnaiselementte;jd, jotka kaikki eivét valttamétta
ole aivan ilmeisié sitd kokeillessa. Tasojen generointia ei tdssi pelissd kiytetd, joten sa-
tunnaisuus keskittyy muihin asioihin, kuten palkitsemiseen. Téssd kohtaa on listaus kai-
kista pelin sisdltimistd satunnaiselementeistd, sekd lyhyt selitys niiden toiminnasta ja to-

teutuksesta.

e Vihollisten ilmestyminen: Areenassa on 16 valmiiksi aseteltua sijaintia, joihin
viholliset ilmestyvit tietyn ajan vélein. Tdma aikavéli on aluksi 4 sekuntia,
mutta se nopeutuu puolella sekunnilla jokaisen minuutin kuluessa pelin ede-
tessd ja vihollisia alkaa ilmestyméédn enemmain. Joka kerta kun uusi vihollinen
ilmestyy, niin koodi valitsee satunnaisesti yhden néistd 16 sijainnista, johon
se sitten ilmestyy.

e Vihollisten koko ja kestidvyys: Kun uusi vihollinen ilmestyy mukaan taiste-

luun, sille arvotaan koko ja eldamépisteiden méérd. Vihollisten eldmépisteiden



41-

vakiomadrd on 50, jota satunnainen kerroin joko nostaa tai laskee. Kertoimen
arvot madritetddn valiltd 0.5x ja 2.0x, joten hyvédssa tapauksessa vihollinen on
puolet helpompi péihittidd tai huonoimmassa tapauksessa kaksin kerroin kes-
tdvampi. Sama kerroin patee myos 3D-mallin kokoon, eli isommat viholliset
ovat siis kestdvampid.

Parannusjuomien sijoittelu ja teho: Areenassa on 12 mahdollista sijaintia, joi-
hin parannusjuomat voivat ilmestya. Juoman ilmestyessa koodi valitsee yhden
ndistd sijainnista sen olinpaikaksi. Pelin aluksi yksi parannusjuoma ilmestyy
ja niitd ilmestyy uusi viisi sekuntia sen jidlkeen, kun pelaaja on kiyttianyt juo-
man. Ndm4 juomat antavat takaisia satunnaisen médrin elamaépisteitd pelaa-
jalle vililtd yksi ja pelaajan eldmipisteiden enimmadismdird. Toisin sanoen
huonolla tuurilla juoma hédin tuskin parantaa lainkaan, kun taas hyvillad tuu-
rilla voi saada eldmaipisteet tdyteen yhdelld juomalla.

Kokemuspisteiden ansaitseminen: Vihollisen péihittdessd pelaaja ansaitsee
hahmolleen kokemuspisteitd. Né&itd saa jokaisesta vihollisesta satunnaisen
miérén, joka on vililtd yksi ja kahdeksan. Hahmo kehittyy uudelle tasolle pe-
laajan tienatessa yhteensd kymmenen tai enemmain kokemuspisteitd. Viholli-
sen koko tai kestdvyys ei vaikuta kokemuspisteiden saantiin sen péihittiessa.
Ominaisuuksien tehostuminen: Selvidminen perustuu paljolti ominaisuuksien
kehittdmiseen. Hahmon saadessa uuden tason, se saa satunnaisesti lisdyksen
yhteen pelin viidestd ominaisuudesta. Lisdksi ominaisuuden tehostumisen
méérd perustuu satunnaiseen koodin tekeméédn pédiatokseen. Eldmépisteiden
enimmaismaérd voi lisddntyd yhden ja 50 vililtd, vaurio voi lisdéntyd 1 % ja
50 % vililtd, palautuminen lisddntyy yhden ja kolmen eldmipistettd sekun-
nissa valiltd, hyokkéysten nopeus 1 % ja 50 % vililtd ja torjumisen mahdolli-
suus 1 % ja 15 % vililta.

Vihollisten ja pelaajan tekemé vaurio: Viholliset ja pelaaja tekevit jokaisella
osumalla satunnaisen méérdn vauriota. Pelaajan vaurio méérittyy aluksi vii-
den ja 50 vililtd, mutta niitd arvoja voi nostaa hahmon tason korottaminen.
Viholliset tekevét vauriota aluksi véliltd yksi ja 20, mutta niiden mahdollinen
vaurion enimméismadrd lisddntyy pelin edetessa.

Vaurion torjunta: Pelaajan hahmolla on mahdollisuus torjua kokonaan saatu
vaurio. Tdma mahdollisuus on aluksi 5 %, mutta sitd voi kasvattaa hahmon
tason noustessa. Arvo ei voi kuitenkaan koskaan olla 100 %, vaan mahdolli-
suuden enimmaéisarvo on 50 %. Parhaillaan pelaaja torjuu siis puolet vihollis-

ten tekemistd hyokkayksista.
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5.3 Piitelmit projektista

Projektin sain valmiiksi noin kolmessa kuukaudessa, tosin tdssd auttoi paljon aiem-
mat harrasteprojektit ja kdytin niistd valmista koodia osittain timén rakentamiseen. Tatd
projektia tehdessé sai kokea vahin, millaista on vahvasti satunnaisuutta hyodyntavan pe-
lin kehittiminen. Mielenkiintoisinta tissd ei kuitenkaan varsinaisesti ollut satunnaisuuden
tekninen toteuttaminen, johon kdytin vain yksinkertaisia numerogeneraattoreita. Satun-
naisuuden vaikuttaminen pelin suunnitteluun ja testaamiseen on mielenkiintoinen ha-
vainto. [lman satunnaisuutta pelid on helppoa hienosditdd juuri sopivaksi ja ei tarvitse
kokeilla sen pelaamista useaan kertaan. Taéméan projektin tapauksessa suurena haasteena
oli sdétda pelin kdyttdmat arvot suhteellisen sopivaksi ja tasapainottaa vaikeustasoa. Lop-
putuloksena peli saattaa edelleen olla liian vaikea etenkin aluksi, mutta toisaalta vaikeus-
taso korostaa satunnaisuuden merkitystd onnistumisessa. Onnistuminen vaatii pitkélti on-
nekkaan alun ja osittain my0s taitavaa hahmon ohjaamista, josta etenkin hydkkéysten oh-
jaus voi olla haastavaa. Tavoitteena vaikeustason suhteen oli saada peli haastamaan pe-
laaja heti aluksi, jotta ei tarvitse ensin pelata viittd tai useampaa minuuttia ennen haasteen
kohtaamista. Kehitysprosessista merkittdvd méérd aikaa kului arvojen sddtimiseen, vai-
heittain peli oli aivan liian helppo ja joskus taas aivan liian haastava. Huomiota tuli kiin-
nittdd etenkin satunnaisten lukujen arvovilien sddtdmiseen.

Valitettavasti pelin arviointia varten en onnistunut valmistelemaan koepelaajia ja pa-
lautteen kerddamistd, mutta projektia voi arvioida perustuen pelin kdytettdvyyden heuris-
titkkoihin. Pinelle ja muut [2008] ovat kehittineet kymmenen heuristiikkaa pelin kiytet-
tdvyyden arviointiin, joiden perusteella kehittdjd voi itse arvioida omaa peliddn. Nama
heuristiikat perustuvat pelien arvostelijoiden usein kohtaamiin ongelmiin pelien kanssa
[Pinelle et al., 2008]. Heuristiikat ovat seuraavat: johdonmukaisen reaktion antaminen
pelaajan toiminnasta, pelin asetusten, vaikeustason ja nopeuden mukauttaminen, ennus-
tettava ja kohtuullinen tietokoneen ohjaamien yksikdiden kaytds, riittdvan ndkymén tar-
joaminen pelaajalle, ei-pelattavan sisdllon ohittamisen mahdollistaminen, luontevien ja
mukautettavien ndppédintoimintojen tarjoaminen, helppokayttéisen ohjauksen tarjoami-
nen, pelaajan tiedottaminen pelin tilasta, ohjeistuksen ja avun antaminen, ja helposti ym-
mairrettdvd visuaalinen esitys [Pinelle et al., 2008]. Niiden perusteella projektista

Bhaidian Survivor voi tehdi karkean arvion:

e Johdonmukaisen reaktion antaminen pelaajan toiminnasta: Tama toteutuu pelissa
itse asiassa aika heikosti. Joskus pelaajan lyonti osuu eri viholliseen, kuin mitd
saattaisi olettaa ja timi saattaa aiheuttaa ongelmia taistelussa. Liséksi satunnai-
suus tuo paljon ennalta-arvaamattomuutta taisteluun, vihollisen piihittimiseen

vaadittujen lyontien médrdd on mahdoton ennustaa.
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e Pelin asetusten, vaikeustason ja nopeuden mukauttaminen: Ei mahdollista lain-
kaan ja vaikeustasoon vaikuttaa paljon pelaajan tuuri.

e Ennustettava ja kohtuullinen tietokoneen ohjaamien yksikdiden kdytos: Viholliset
ovat pelin ainoita tietokoneen ohjaamia yksikoitd ja ne kéyttidytyvét ennustetta-
valla tavalla. Toisaalta ne ilmestyvét satunnaisiin kohtiin pelialueella ja niitd saat-
taa joskus kohdata enemman kuin kohtuullisen méarin kerralla.

e Riittdvin ndkymain tarjoaminen pelaajalle: Peli on kuvattu taysin ylhaalta alas né-
kymésta, eikd sitd voi siirtdd muuten kuin hahmoa liikuttamalla. TAim& on mah-
dollinen puute, koska pelaaja ei pysty ndkemadn kaikkea pelialueen siséltod ko-
konaan. Kattavampi nédkyma olisi varmaan parempi etenkin parantavien juomien
etsimiseen ja vihollisten vélttimiseen.

e FEi-pelattavan sisdllon ohittamisen mahdollistaminen: Pelissa ei varsinaisesti ole
téllaista ei-pelattavaa sisdltod, joten tdma heuristiikka ei ole olennainen.

e Luontevien ja mukautettavien nidppédintoimintojen tarjoaminen: Nappdinten mu-
kauttaminen ei ole mahdollista, mutta muuten ndppdintoiminnot on pyritty teke-
mién luonteviksi.

e Helppokiyttoisen ohjauksen tarjoaminen: Ohjaus on riittdvin helppokayttoistd,
mutta lyontien osuminen saattaa vaatia harjoittelua.

e Pelaajan tiedottaminen pelin tilasta: Naytolla on tieto hahmon tilasta, kuten ela-
mépisteiden méadrdstd ja hahmonkehityksen edistymisestd. Toisaalta vihollisten
méadrdstd tai parantavien juomien ldsnédolosta ei saa tietoa muuten kuin pelialuetta
tutkimalla.

e Ohjeistuksen ja avun antaminen: Alkundytdlld on opastus ohjauksen kéyttdmi-
seen, mutta muuta apua peli ei anna. Pelin tavoitteista tai toiminnasta ei varsinai-
sesti tiedoteta mitdén pelin sisélla.

e Helposti ymmairrettdva visuaalinen esitys: Virien kdytto ja yksinkertaiset elemen-

tit tarjoavat toivottavasti helposti ymmarrettavin esityksen.

Projektin arvioiminen néiden heuristiikkojen perusteella antaa aika kattavan kuvan
sen kéytettdvyyden puutteista ja mahdollisista lisékehitystarpeista. Vaikka kyseessd on
yksinkertainen peli, on siind silti havaittavissa samankaltaisia ongelmia kuin monimut-
kaisemmissakin peleissd. Esimerkiksi taistelu vihollisia vastaan ei ole tdysin luontevaa ja
pelin ndkymd ei tarjoa vilttimattd riittdvésti informaatiota pelaajalle. Toisaalta osa
heuristiikoista havaituista ongelmista johtuu nimenomaan projektin yksinkertaisuudesta
ja sithen kéytetyn ajan puutteellisuudesta. Esimerkkina téstd on kaikenlaisen pelin mu-
kauttamisen puuttuminen, jonka saattaisi lisdtd peliin, jos kyseessd olisi ollut laajempi
projekti. Satunnaisuus vaikuttaa enemmin negatiivisella tavalla pelin kdytettidvyyteen,

mutta saattaa vaikuttaa eri tavalla subjektiiviseen pelikokemukseen riippuen pelaajasta.
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Ylipéétiaan heuristiikoista voi paitelld, ettd pelin kdytettdvyys on korkeintaan kohtalainen
ja parannettavaa ehdottomasti olisi.

Lopputulokseen olen osittain tyytyviinen, vaikka siihen jéi useita ongelmia ja koko
idea ei ole tdysin toimiva. Jos pelid vertaa suoraan muihin vastaaviin peleihin, niin se ei
ylld ldhellekdin kaupallisia pelejd laadun tai sisdllon mddrdn suhteen. Tama johtuu tie-
tenkin osittain siitd, ettd tdhan on kiytetty erittdin rajallinen kehitysaika. Toisaalta myos
litallinen satunnaisuuden kéytto rajoittaa pelaajan mahdollisuutta vaikuttaa onnistumi-
seen ja mukauttaa kokemustaan. Yleensd timaénkaltaisissa peleisséd pelaaja voi valita it-
selleen millaisia tehonlisdyksid saa pelin edetessd, kuitenkin satunnaisesta valikoimasta.
Tadma tuo peliin mahdollisuuden muokata hahmoaan enemmén pelaajan mieltymykseen
sopivaksi, joka ei ole mahdollista Bhaidian Survivorissa. Sen sijaan tdssd pelissd satun-
naisgeneraattori paittdd tdysin, millainen hahmon ominaisuuksista tulee. Lisdksi osa sa-
tunnaiselementeistd saattaa olla puhtaasti drsyttdvid, kuten parantavien juomien satunnai-
nen toimivuus tai vaurion sattumanvaraisuus, joka vaikeuttaa taistelun sujuvuutta. Jos pe-
listd pyrkisi tekeméddn kaupallisen tuotteen, niin tekisin sithen muutaman muutoksen. En-
sinndkin satunnaisuutta tarvitsisi vihentéé etenkin parannusjuomien ja vaurion kanssa.
Peli vaatisi myos lisdd erilaisia vihollistyyppeja vaihtelun lisdédmiseksi ja mahdollisesti
vaihtoehtoisia pelattavia hahmoja. Koko hahmon ominaisuusjérjestelma pitdisi varmaan
uusia ja antaa pelaajan tehdd paatoksid sen suhteen. Siindkin satunnaisuutta voisi vihdn

vihentda ja antaa aina sopiva méérd tehonlisdystd hahmon saavuttaessa uuden tason.
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6 Yhteenveto

Satunnaisuus on osa useita peleji ja sitd voidaan hyodyntdd hyvin usealla eri tavalla.
Tassd tutkielmassa tutustuttiin satunnaisuuden kéyttotapoihin siitd tehtyjé tutkimuksia lu-
kemalla, satunnaisuutta kdyttdavid pelejd analysoimalla ja luomalla koeprojekti, jossa kdy-
tetddn paljon satunnaiselementtejd. Usein pelaaja ei vélttdimattd huomaa kaikkia tapoja,
joilla peli kéyttdd satunnaisuutta pelikokemuksen muokkaamiseen. Tama ei kuitenkaan
aina ole asian laita, silld osa peleistd kadyttdd satunnaisuutta selkedsti olennaisena pelin
ominaisuutena. Esimerkiksi koko pelattava maailma saattaa olla satunnaisgeneroitu ja sitd
mukaa siind voi havaita erikoisia muodostumia, sekd se muuttuu aina uudelleen pelatta-
essa. Toisaalta pelin kiytettdvit tavarat voivat olla satunnaisesti generoituja ja pelaaja
saattaa 10ytdd esimerkiksi hyvinkin erikoisia aseita. Peleilld on tapana tasapainottaa sa-
tunnaisgeneroitua sisiltod yhdesséd suunnittelijoiden rakentaman sisdllon kanssa. Tyypil-
linen tapa satunnaisten tasojen generointiin on kéyttdd valmiiksi rakennettuja huoneita ja
muodostaa niistd sitten satunnaisgeneraattorin avulla muuttuva luolasto. Pelin suunnitte-
lijat siis voivat vaikuttaa merkittdvasti satunnaisgeneraattorin luomaan siséltoon, eiki itse
generaattorin anneta tdysin muovata sisaltdd. Tdma on tietenkin ymmaérrettdvad, kun ottaa
huomioon pelien vaatiman tarkan suunnittelun tarpeen juuri tavoitellun kokemuksen tar-
joamiseksi. Koeprojektia tyOstdessd timén saattoi havaita kehittdjan ndkokulmasta, kuten
tavoiteltua vaikeustasoa havitellessa.

Tutkielmassa keskityttiin enemmaén sellaisiin tapauksiin, joissa satunnaisuutta kéyte-
tddan merkittdvind osana pelid ja esimerkkitapausten pelit usein tunnetaan niiden satun-
naiselementeistd. Satunnaisuutta saattaa esiintyd kuitenkin sellaisissakin peleissd, jotka
eivit sen kéyttod varsinaisesti mainosta tai pidd mitenkdén olennaisena osana pelid. Yksi
esimerkki téllaisesti pienimuotoisemmasta satunnaisuuden kéytostd on pelaajan tekemén
vaurion médrittdiminen satunnaisesti numerovéliltd ennalta médrityn arvon sijaan. Satun-
naisuuden kayttotavat jaettiin karkeasti neljaén kategoriaan: palkitseminen, tasojen gene-
roiminen, rahastus ja muut. Niitd kategorioita olisi varmasti voinut olla enemmaénkin,
kuten saattoi havaita esimerkkitapauksista ja koeprojektista. Ty antaa aika kattavan ku-
van satunnaisuuden kiyttotavoista ja siitd, kuinka sitd esiintyy peleissd, mutta vield laa-

jemmankin tutkimuksen olisi voinut toteuttaa.
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