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Tiivistelma: Tdssd tutkimuksessa tullaan késitteleméédn erilaisia pelimekaniikkoja
kirjallisuuskatsauksen muodossa. Tarkoituksena on selvittdd miten ja miksi video-
pelimekaniikat ovat kehittyneet vuosien varrella yksinkertaisista toiminnoista mo-
nitasoisiin interaktioihin pelaajan, pelihahmon ja pelin eri elementtien valilld. Kon-
kreettisena esimerkkind tutkimuksessa toimii pddasiassa kaksi Nintendon julkaise-
maa Super Mario-pelisarjaan kuuluvaa pelid, joista ensimméinen on vuoden 1985
Super Mario Bros, ja toinen vuoden 2017 Super Mario Odyssey. Johtopadatoksina
todetaan mekaniikkojen mddran lisddntyneen ja taustalla piileviin syihin kuuluvat

teknologian kehittyminen, kulttuuri ja markkinointi.
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Abstract: This study will cover various game mechanics in the form of a literatu-
re review. The purpose is to find out how and why video game mechanics have
evolved over the years from simple actions to multi-level interactions between the
player, the game character and the different game elements. As a concrete example,
the study mainly focuses on two games belonging to Nintendo’s Super Mario series,
the first being Super Mario Bros from 1985, and the second being Super Mario Odys-
sey from 2017. Conclusions show that the number of mechanics have increased and

the underlying causes include technological development, culture and marketing.
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1 Johdanto

Marion ensiesiintyminen tapahtui pelihalleista tutuista kolikkopeleissd vuoden 1981
Donkey Kongin myo6td, jolloin Mario tosin tunnettiin pelkdstddn nimelld ”“Jump-
man” (Donovan 2010). Talléin Mario-hahmon mekaniikat liittyivat 1dhinnd hah-
mon liikuttamiseen eteen- ja taaksepdin, sekd portaiden kiipeamiseen ja tietysti hah-
mon tunnusomaiseen hyppimiseen ja jo vuonna 1983 Mario sai oman kolikkope-
linsd nimikkeelld Mario Bros. Vuonna 1985 taas ilmestyi ja mydhemmin suureen
suosioon maailmanlaajuisesti noussut Super Mario Bros (Arjoranta 2015). Tama jal-
keen Mario on esiintynyt eri peleissd lukemattomia kertoja ja pelkdstdan Mario-
tasohyppelypelejd on ilmestynyt yli 20, joista viimeisin on vuoden 2017 Super Mario
Odyssey, jota oli myyty ensimmadisen viikon sisélld julkaisusta maailmanlaajuises-
ti jo yli kaksi miljoona kappaletta, tehden pelistd samalla nopeiden myydyimmaén

Mario-pelin Yhdysvalloissa (Forbes ja Tassi 2017).

Tamaén tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd minkalaista kehitystd kahden super-
suosittujen Super Mario-pelisarjaan kuuluvien pelien, Super Mario Brosin ja Super
Mario Odysseyn, vililld on tapahtunut, kun molempia peleja tarkastellaan keskit-
tyen peleissé esiintyviin mekaniikkoihin. Tamaén lisdksi pyritddn selvittdmaan miksi
kehitystd on tapahtunut. Luvussa kaksi tullaan puhumaan pelimekaniikan eri kasit-
teistd ja mistd osista mekaniikat muodostuvat. Luvussa kolme tullaan esittelemdan
ja vertailemaan tarkemmin Super Mario-pelien eri mekaniikkoja kdyttden hyvaksi
Adamsin ja Dormansin (2012) tapaa luokitella mekaniikat eri ryhmiin. Luvussa nel-
ja taas puhutaan Super Mario-pelien mekaniikkojen kehityksen syistd muun muas-
sa teknologian, kulttuurin ja markkinoinnin kannalta, kuten Kline, Dyer-Witheford
ja De Peuter (2003) ovat ehdottaneet. Viimeisessd luvussa tullaan kertomaan tutki-

muksen johtopdatoksista.



2 Pelimekaniikat

Saannot madrittelevat mikd on mahdollista ja mikd ei. Pelisuunnittelun nakokul-
masta pelimekaniikan késite on riippuvainen pelisddnnoistd, silld ilman sddntdja on
vaikeaa madrittdd mekaniikkoja ja esimerkiksi Jarvinen (2008) taas toteaa pelimeka-
niikkojen tuovan tietyt sidnnot pelaajan kasille. Schell (2008) jopa méérittelee sdan-
not yhdeksi mekaniikaksi, joka sitoo kaikki muut mekaniikat yhteen ja tuo muka-
naan pelien tarkeimméan ominaisuuden — padmaaran. Myos Rouse III (2005) painot-
taa kirjassaan, ettd pelejd suunniteltaessa tulisi ensin vasta miettid millaisia tunte-
muksia jo olemassa olevat mekaniikat herdttdvit ja sen jalkeen luoda ensimmaisena

suunniteltavan pelin sddnnot jonka jdlkeen voidaan miettid mekaniikkoja.

Pelimekaniikan késitteelle on useita eri tulkintoja. Jarvisen (2008) mukaan ”pelime-
kaniikat ovat toiminnallisia ominaisuuksia, jotka kuvaavat yhtd mahdollista tai suo-
siteltua tapaa jonka avulla pelaaja voi vuorovaikuttaa pelielementtien kanssa, kun
héan yrittdd vaikuttaa pelitilaan saavuttaakseen tavoitteensa.” (Jarvinen|2008, ss. 255)
Mekaniikkoja voi kuitenkin olla my6s ilman varsinaista tavoitetta, ja esimerkiksi
Sicart (2008) huomioi artikkelissaan, ettd mekaniikkojen ei tarvitse pelkédstdan aut-
taa pelaajaa pddsemadn tiettyyn pisteeseen, vaan mekaniikkoja voidaan implemen-
toida yksinkertaisesti myds sen takia, ettd se tuottaa pelaajalle nautintoa. Esimerkik-
si Super Mario Odysseyksessd Marion vaatteiden vaihtaminen ei juuri vaikuta pelin
kulkuun, mutta toiminto on silti mukava lisd peliin ja ilo pelaajan silmille. Lyhyes-
ti voitaisiin siis Sicartin (2008) pelimekaniikkojen méaaritelmdan mukaan sanoa, etta
mekaniikat peleissd ovat metodeja, joita voi kutsua joko ihminen tai tietokone, jotka
ovat suunniteltu vuorovaikutukseen pelitilan kanssa. Tassa tutkimuksessa keskity-
tadn kuitenkin vain pelaajan kutsumiin metodeihin. Tédssad tutkimusessa hyodyn-
netddn myos Jarvisen (2008) tapaa yksinkertaistaa ndimd metodit muuttamalla ne
verbeiksi, kuten hyppiminen, tavaroiden kerddminen ja niin edelleen. My6s Schell

(2008) kutsuu kirjassaan toimintaan liittyvid mekaniikkoja verbeiksi.

Adams ja Dormans (2012) kuvailevat mekaniikkoja peleissd esiintyvien kokonai-

suuksien suhteina ja he ovat jakaneet mekaniikat viiteen eri ryhméén, joiden avulla
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saadan parempi kasitys ndistd suhteista. Heiddn mukaansa ndama ryhmat ovat: fysii-
kat (physics), sisdinen talous (internal economy), etenemismekanismit (progression
mechanisms), taktinen ohjailu (tactical maneuvering) ja sosiaalinen kanssakdymi-
nen (social interaction). Ja kuten Adamsin ja Dormansin (Adams & Dormans 2012,
ss. 8) taulukosta [[|huomataan, ettd koska tassa tutkimuksessa kasiteltavat pelit luo-
kitellaan action-peleihin, niiden mekaniikat keskittyvat lahinna fysiikkoihin, talou-
teen ja etenemiseen. Siispd luvussa kolme tullaan 1dhinna keskittyméén juuri ndihin

kyseisiin ryhmiin.

Fysiikkaan liittyvat mekaniikat ovat yleensd tarkeimpid peleissa. Fysiikalla tarkoi-
tetaan taman tutkimuksen yhteydessa kaikkeen liikkumiseen liittyvid mekaniikko-
ja, jotka noudattavat joko Newtonin lakeja, tai sitten Adamsin ja Dormansin (2012)
kuvailemia ”sarjakuvafysiikkoja”, joissa liikkeet ovat liioiteltuja versioita oikeista
fysiikoista, tai joissa pelielementit pystyvat liikkkumaan tai niitd voidaan liikutella

tavoilla, jotka eivét ole mahdollisia oikeassa eldméssa.

Adamsin ja Dormansin (2012) mukaan “kaikki pelielementteihin liittyvien tapahtu-
mien mekaniikat, joissa pelielementtejd voidaan keratd, kadyttdd, tai vaihtaa luetaan
pelin sisdiseen valuuttaan.” Lisdksi he mainitsevat, ettd “pelien sisdinen valuutta ei
rajoitu pelkdstdan fyysisiin ja konkreettisiin tavaroihin; siihen voivat kuulua myos
abstraktit asiat kuten terveys, suosio ja taikavoimat.” (Adams & Dormans|2012, ss. 6)
Schellin (2008) mukaan peleissé esiintyvit objektit ovat mekaniikkojen ”substantii-
veja”, joilla on attribuutteja, jotka taas sisdltavit tietyn tilan. My6s Mario-pelit sisél-

tavat tallaisia objekteja, joista annetaan esimerkki luvussa

Etenemismekanismeihin kuuluvat Adamsin ja Dormansin (2012) mukaan kaikki
sellaiset asiat, joiden kanssa pelaaja joutuu kanssakdymaéan tai joita pelaajan tulee
kayttaa padstakseen pelissd eteenpdin. Kuten fysiikat ja sisdinen valuutta, myos ete-
nemismekanismit vaihtelevat suuresti pelistd riippuen. Etenemismekanismit ovat
riippuvaisia siitd, miten tasot ovat suunniteltu. Hyvin usein pelien tasot on suun-
niteltu esimerkiksi niin, ettd pelaaja joutuu pédihittiméan tason lopussa esiintyvén

paavihollisen, ennen kuin hén voi jatkaa seuraavalle tasolle.
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3 Mekaniikat Mariossa

Hyvin usein pelaaja oppii pelin sddannot ja mekaniikat alkututoriaalissa, tai harjoi-
tuskentdn muodossa. Vuoden 1985 Super Mariossa Brosissa pelaaja pédésee itse tu-
tustumaan pelin sdantoihin ja rajoitettuihin mekaniikkoihin heti pelin aukaistessaan
pelkdstdaan kokeilemalla ja oppimalla ne, ilman ettd pelissa olisi edes tarvetta tutori-
aalille, silld kun mekaniikkoja on rajoitetusti, niin ne on helppo oppia ja muistaa. Ja
kuten Rouse III (2005) mainitsee, niin useiden klassisten arcade-pelien ominaisuuk-
siin kuuluvat useat elamat, jotta pelaajalla olisi mahdollisuus oppia mekaniikat en-
nen kuin peli jo loppuu. Kun ensimmadinen kenttd on turvallinen paikka kokeilla
mekaniikkoja, ei tutoriaalia tarvitse, ja pelaaja pédésee itse oppimaan ne omassa tah-
dissaan. Super Mario Bros on tdstd erinomainen esimerkki, silld pelaajalle esitellddn
erilaisia mekaanikkoja perdjdlkeen heti ensimmadisessd kentdssd, jonka jdlkeen pe-
laaja osaa soveltaa niitd myds mydhemmisséd kentissd kohdatessaan haastavampia
esteitd. Kun pelaaja on pelin alussa oppinut hyppdaamaéaan nappia painamalla, pelaa-
jalle esitelladan vuorotellen eri mekaniikkoja, joihin hyppiminen vaikuttaa; vihollisen
paalle hypattdessa vihollinen kuolee, kysymysmerkkipalikoihin koskemalla pelaaja
voi kerétd kolikoita tai saada kdyttoonsa tavaroita ja ennen kuin pelaaja laitetaan ti-
lanteeseen, jossa hadn voi helposti pudota ja menettdd elamaén, niin hanelle esitellddan
esteitd, joiden kautta pelaaja ymmaértad myohemmin hypéatd ensimmadisen vastaan-

tulevan rotkon yli.

Odysseyksessd pelin ensimmadisen tason aikana pelaajalle kerrotaan mitd tiettyja
nappeja painamalla tapahtuu, mutta pelaaja joutuu myos itse soveltamaan oppi-
miaan mekaniikkoja. Pelaaja oppii erilaisia mekaniikkoja hiljalleen my6s pelin ede-
tessd ja osa on jopa ripoteltu vilianimaatioihin. Odysseyksessd tdimd on ymmarret-
tavad mekaniikkojen suuren méaran vuoksi ja esimerkiksi Schell (2008) mainitsee
kuinka liian moni toiminto voi tehda pelistd sekavan. Odysseyksessd mekaniikat
ovat myos paljon kehittyneempié ja osa jopa vaatii useamman ndppdinyhdistelmén
toimiakseen. Periaate on kuitenkin molemmissa peleissad sdilynyt samana ja pelaaja

péaédsee itse kokeilemaan mikéa peleissd toimii ja mika ei.



Alaluvuissa tullaan yhdistelemaédn aiemmin ldpikdytyja mekaniikkojen eri ryhmia
késiteltaviin Mario-peleihin ja puhumaan niiden eroista, seka siitd, miten mekanii-

kat ovat kehittyneet.

3.1 Fysiikat

Vuoden 1985 Mariossa fysiikat ovat selkedsti realistisempia ja ne noudattavat New-
tonin lakeja huomattavasti paremmin. Mario voi hypata, kédvelld, juosta ja kithdyttaa

vauhtiaan tiettyyn pisteeseen asti, kun pelaaja pitdd ohjaimen nappia alhaalla.

Fysiikkojen tdrkeys tulee esille my®s siitd, ettd Kline, Dyer-Witheford ja De Peuter
(2005) mainitsevat kirjassaan, kuinka yksi Super Mario Brosin suosioon johtavista
tekijoistd olikin juuri hahmon dynaaminen, jannittdva ja joustava liikehdintd. Muut
tekijat liittyivat pelihahmoa seuraavaan kameraan, joka kiinnittyi nyt tdysin peli-
hahmoon ja kulki nyt sivusuunnassa, korvaten useissa muissa peleissd hyodynne-

tyt ja kaukaa kuvatut ilmakuvat.

Super Mario Odyssey puolestaan tuo esille monia erilaisia, Adamsin ja Dormansin
(2012) sanoin “non-Newtonian” eli “ei Newtonin lakeja noudattavia” fysiikkoja, jot-
ka vaihtelevat suuresti merkitykseltddn, kdyttotarkoitukseltaan ja vaikeustasoltaan.
Pelin edetessd pelaaja saa kdayttoonsd monia uusia liikkumiseen liittyvid mekaniik-
koja, jotka vaihtelevat useista eri peleistd tutuista tuplahypystd (double jump) haas-

tavampiin ja monivaiheisimpiin ominaisuuksiin, kuten dive jumpiin.

3.2 Sisdinen talous

Mario Brosissa pelin valuutta ilmenee pddasiassa erilaisten kerdttdvien esineiden ja
kolikoiden muodossa. Esineestd riippuen Mario saa kdyttoonsa lisdeldmid, tai muita
apuja vihollisten pdihittamiseen. Esimerkiksi tdhden kerdtessadan Mario on hetkeksi
voittamaton vihollisia kohdatessaan ja sadan kolikon keréttyddn pelaaja saa lisdela-
maén. Esimerkki Schellin (2008) mainitsemasta objektista Super Mario Brosissa voisi

olla kolikot, joilla on attribuutti maksimimaérd, jonka tila on sata.



Odysseyksessa on myos kdytossd useita eri valuuttoja, kuten kolikot, osumapisteet
ja asut. Ndiden lisdksi kerdttdavit tdhdet ovat vaihtuneet kuihin. Vaikka molemmat
pelit sisdltavat ndenndisesti samoja kerdyksen kohteena olevia esineitd, niiden kayt-
totarkoitukset ja ominaisuudet ovat suurelta osin tdysin erilaiset. Esimerkiksi koli-
kot eivit endd suo lisdeldmid, vaan niitd kdytetddn ostamaan asuja tai osumapistei-
td. Odysseyksessd eldmien madrd on periaatteessa rajaton, ja kaikki osumapisteet
kédytettyddn pelaaja vain menettdd kymmenen kolikkoa. Kuita kerdttdessd pelaaja ei

muutukaan voittamattomaksi, vaan niiden kerddminen on nyt sidottu etenemiseen.

3.3 Etenemismekanismit

Super Mario Brosissa eteneminen on hyvin suoraviivaista. Pelimaailma on lineaari-
nen ja pelaajan tdytyy selvitd jokaisen tason loppuun asti, jotta hidn voi jatkaa seu-
raavaan maailmaan. Maailmoja pelissd on yhteensd kahdeksan, joista jokainen on
jaettu vield pienempiin tasoihin. Jokaisen tason padssad odottaa lipputanko, jota pe-
lihahmon tulee koskettaa, jonka jalkeen hahmo voi kdvelld sisddn tason lopussa ole-
vaan linnaan. Tdman lisdksi jokaisen maailman lopussa odottaa pdavihollinen, jon-
ka pelaajan tulee péihittdd joko ampumalla vihollista, tai kdyttdd vihollisen taka-
na olevaa kirvestd. Kirvestd kdyttamalld pelaaja laukaisee mekanismin joka tuhoaa
sillan vihollisen alla, jonka ansiosta vihollinen tippuu laavaan ja tuhoutuu, jonka

jalkeen pelaajaa voi jatkaa seuraavaan maailmaan.

Super Mario Odysseyksessd eteneminen eroaa suuresti Super Mario Brosista. Odys-
seyksessd eteneminen on sidottu yhteen pelin sisdisistd valuutoista. Jotta Mario paa-
see etenemddn seuraavaan paikkaan, hdnen taytyy etsid ja kerdtd silloiselta tasol-
ta tarpeeksi jokaiseen maailmaan piilotettuja kuu-esineitd. Kun pelaaja on kerdn-
nyt niitd tarpeeksi, hdn joutuu palaamaan silloisen maailman alkuun, jossa Marioa
odottaa lentoalus, jonka avulla hdn voi matkustaa kaikkien maailmojen valilld. Kun
tietty maara kuita silloiselta tasolta tayttyy, lentoalus laajentaa purjeensa ja pelaaja
voi halutessaan jatkaa seuraavaan maailmaan. Ennen tité pelaajan taytyy kuitenkin
paihittdd jokaisen maailman lopussa esiintyvé vihollinen, kuten Super Mario Bro-

sissa.



3.4 Muita mainitsemisen arvoisia mekaniikkoja

Yksi suurimmista eroista Super Mario Brosin ja Super Mario Odysseyksen vélilla
on Marion hattu, eli Cappy-hahmo. Odysseyksessa peli keskitty Marion liikutta-
misen lisdksi my6s Cappyyn, joka on pelin merkittdvin uusi ominaisuus. Pelaaja
voi heittdd hatun monella eri tavalla; hattu voidaan heittdd ylos, alas tai suoraan
eteen ja hattu palaa aina bumerangin tavoin takaisin pelihahmon p&dhan. Pelioh-
jaimen nappia painamalla hattua voidaan myos pitdd heittdmisen jdlkeen aloillaan,
jota voidaan kdyttad hyvaksi strategisessa mielessa. Jos hattu heitetddn muita peli-
hahmoja kohti, pelaaja voi ndin kaapata ja hallita muita pelissd esiintyvid hahmoja
saaden kdyttoonsa muiden pelihahmojen ominaisuuksia, joista on hyotya pelin ete-

nemisessa.

Marion ja hatun vilinen mekaniikka Odysseyksessa on epdilemaéttd yhta tarked kuin
hyppimismekaniikka Super Mario Brosissa; ilman hyppimismekaniikkaa pelaaja ei
selvidisi ensimmadisestd kohtaamastaan hirviostd ja Odysseyksessd pelaaja ei pysty
etenemddn ilman hatun kayttod, kuten kuvasta [l{huomataan. Kuvassa|la| pelaaja ei
selvia vihollisesta, eik4 titen padse etenemain pelissd, ellei hian hyppaa. Kuvasta [Tb]
taas huomataan, ettd pelaaja ei padse rotkon yli, ellei han hydédynna Cappya heitta-

malld sen sahkolinjan paalle, jolloin Mario pédédse eteneméaan sahkolinjoja pitkin.

WIS LM
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(b) Super Mario Odyssey
(a) Super Mario Bros

Kuvio 1: Erilaisten mekaniikoiden tdarkeys Mario-peleissa



4 Kehityksen syyt

Kline, Dyer-Witheford ja De Peuter (2003) ehdottavat “kolmen piirid”, jonka jasenet
vuorovaikuttavat keskenddn toistensa kanssa, analysoimaan paremmin juurikin di-
gitaalista pelaamista ja sen kehitystd. Piirin jaseniin kuuluvat teknologia, kulttuuri

ja markkinointi, joita hyodynnetddn myos tdssa tutkimuksessa.

4.1 Teknologia

Pelimekaniikkojen kehitys on kulkenut kési kddessa teknologian kehityksen kanssa.
1990-luvun aikana koko videopeliteollisuus alkoi siirtyd 2D-peleistd 3D-peleihin vii-
dennen sukupolven konsoleiden my®6td ja niiden ominaisuuksiin kuuluivat nyt kor-
kealaatuisemman 3D-grafiikan tuottaminen ja polygon-mallien teksturointi (Dono-
van 2010). Vuonna 1996 oli ensimmadinen kerta, kun Nintendo luopui osittain Mario-
pelisarjan lineaarisesta etenemisestd ja siirtyi Open World-tyylisiin 3D-peleihin Su-
per Mario 64:n siivittdiména. Julkaisu tapahtui Nintendo 64-konsolin yhteydessi, ja
konsoli olikin Nintendon ensimmadinen, joka pystyi tuottamaan korkeatasoista 3D-

kuvaa.

Pelkkéd kolmiuloitteinen maailma toi pelisarjaan valtavasti uusia mekaniikkoja. Avoi-
met sandbox-tyyliset maailmat, joissa kulkeminen on vapaata, tuovat peleihin pal-
jon mahdollisuuksia seké pelaajille, ettd kehittdjille. Esimerkiksi Shmuplations-sivuston
(2016) kdantamadssa haastattelussa vuodelta 1996 liittyen Super Mario 64-peliin, Yaji-
ma, yksi pelin ohjelmoijista, sanoikin ettd Nintendo 64:n laitteistoon kuuluvan Z-
puskurin ansiosta suunnittelijat saivat vapaat kddet tehdd Mariolla kokeiluja dioraama-
maailmassa. Taman lisdksi myds Donovan (2010) kertoo kirjassaan, ettd Super Ma-
rio 64:n julkaisu myohéstyi, koska pelin julkaisija ja ohjaaja Shigeru Miyamoto ha-
lusi tehdé pelistd todellisen 3D-pelin, jossa pelaaja pystyy tutkimaan ja kulkemaan

pelimailmailmassa mahdollisimman vapaasti.

Esimerkiksi Mario-pelisarjan tunnusomaisin mekaniikka, eli hyppiminen, koki muu-

toksia. Vuoden 1996 haastattelussa liittyen Super Mario 64-peliin, sen tuottaja ja oh-



jaaja Shigeru Miyamoto mainitsi, ettd ennen tasojen luominen pystyttiin tekeméaan
pikselin tarkkuudella, mutta nyt tasot tdytyi suunnitella niin, ettd kunhan pelaaja

oli tarpeeksi ldhelld, se riitti silld muuten pelistd olisi tullut liian vaikea.

Vaikka viidennen sukupolven konsoleille ilmestyneet pelit sisdlsivdat 3D-malleja,
vain harva onnistui alussa hyddyntdaméaan kaikkia niiden tuomia mahdollisuuksia.
Donovan (2010) kertoo my®0s, ettd Miyamoto kuvailikin esimerkiksi vuoden 1996
Playstationille julkaistun Crash Bandicootin tyylisid peleja yrityksind huijata ihmi-
sid ajattelemaan ettd ne ovat 3D-pelejd, silld liikkuminen oli edelleen yhtd rajoittu-
nutta kuten ennenkin. Super Mario 64 olikin yksi ensimmadisistd “todellisista” 3D-
tasohyppelypeleistd, joissa lineaarisen etenemisen sijaan pelaaja pystyi nyt todella

tutkimaan maailmaa tarkemmin.

Jos Odyssey tehtdisiin Super Mario Bros-tyyliseen lineaariseen pelimaailmaan, peli
oletettavasti menettdisi valtavan osan mekaniikoistaan ja pelikokemuksestaan. Hy-
vdnd esimerkkind tdstd voitaisiinkin pitdd pelkkdd Odysseyksessakin kdytettavad
z-akselia, jonka poistuessa peli menettdisi kolmiuloitteisen avoimen maailman tuo-
mat hyodyt ja mekaniikat, kuten Cappy-hahmon liikeradat. Tamén lisdksi etenemi-
seen liittyvat toiminnot, kuten minipelit ja kuiden kerddminen, jouduttaisiin miet-
timddn suurelta osin uudelleen, silld monet pelisséd esiintyvat mekaniikat hyddyn-
tavat pelin kolmiuloitteisuutta. On toki mahdollista, ettd peli voitaisiin suunnitella
uudelleen Super Mario Bros-tyyliseen maailmaan, mutta koska peli menettéisi véis-
tdmaéttd suuren osan mekaniikoistaan ja visuaalisuudestaan, sitd tuskin voitaisiin

kutsua endd samaksi peliksi.

Jotta pelaaja voi vuorovaikuttaa pelin kanssa, on niiden valilld oltava jonkinlainen
yhteys ja konsolipeleissa timd yhdistava tekija on jonkinlainen ohjain. Pelikonsolien
kanssa kédytettdvilla ohjaimilla on ollut hyvin suuri merkitys mekaniikkojen kehi-
tyksessd ja esimerkiksi Donovan (2010) mainitsee kirjassaan, kuinka Nintendo 64:n
ohjain oli rakennettu Super Mario 64:n mukaiseksi. NES:in kdyttdima perusohjain,
jolle Super Mario Bros julkaistiin, sisdlsi neljan nuolipainikkeen lisdksi vain A- ja
B-painikkeet, sekd “Start-" ja ”Select”-painikkeet. Nintendo Switchin Joy-Con ohjai-

met ovat huomattavasti monipuolisemmat. Ohjaimia on kaksi, ja niitd voidaan kayt-
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tdd Odysseyksessd monin eri tavoin pelaajan omasta pelityylistdan riippuen. Odys-
seyta pelatessa suositeltu pelitapa on pitdd ohjaimet erillddn ja hyodyntdd ndin oh-
jaimessa kdytettavaa liikkeenseurantaa. Molemmista ohjaimista 16ytyy myos analo-
ginen sauva, nelja nappia ohjaimen edustassa, kaksi ohjainten yldosassa, sekéa kaksi
nappia ohjainten sivussa. Ndiden lisdksi vasemmasta ohjaimesta 16ytyviat “miinus”-
nappi, sekd kuvakaappaukseen tarkoitettu nappi. Oikeassa ohjaimessa ndma ovat
ovat korvattu ”plus”-napilla, sekd kotivalikkoon vievilld napilla. Jo pelkistd nap-
pien madrastd voidaan huomata, ettd kaikkia Odysseyksen kédyttdimid mekaniikkoja

el voitaisi tuoda takaisin NES:ille.

4.2 Kulttuuri

Wolf ym. (2012) mainitsevat kulttuurin tirkeydestd peliteollisuudessa kidyttaen FMV:ta
esimerkkind. FMV oli 1990-luvun peleissé visuaalisen realismin huippua, mutta sen
kaytto ei koskaan padssyt kunnolla ottamaan tuulta alleen, silld 2D bittikarttaku-
vien muokkaaminen oli huomattavasti helpompaa. Sen sijaan 3D-grafiikat nousivat

uudeksi kiinnostuksenkohteeksi, vaikka ne kehitettiinkin jo 1983-luvulla.

Kulttuurin merkitys nousee esiin myos pelimekaniikoissa. Esimerkiksi peleissa esiin-
tyvien “péddsidismunien”, eli videopeleihin piilotettujen “salaisuuksien”, kuten vies-
tien tai ominaisuuksien sanotaan Wolfin ym. (2012) mukaan saaneen alkunsa, kun
Warren Robinett piilotti nimensad vuoden 1979 Adventure-peliin, jonka alustana toi-
mi Atari VCS. Padstdkseen kisiksi tdhdn paddsidsmunaan, pelaajan tdytyi suorittaa
liuta tiettyja tehtdvid, jonka jilkeen pelaaja pddsee aiemmin umpinaisen seindn kaut-
ta huoneeseen, jossa teksti odottaa 16ytdjadnsd. Tama trendi onkin siitd 1dhtien pita-
nyt pintansa ja nykydan yhd useammasta pelistd, mukaanlukien Super Mario Odys-
seyksestd, voidaan 16ytda peleihin piilotettuja ominaisuuksia, viestejd ja mekaniik-
koja. Esimerkiksi Odysseyksessa lentoaluksen yhteydessa olevan karttapallon paal-
14 jatkuva pomppiminen johtaa siihen, ettd peli alkaa toistamaan tunnusmusiikki-

aan soittorasiamaisesti (Nintendo Life 2017).

Nummenmaa (2013) mainitsee vaitoskirjassaan kuinka pelien tulee jatkuvasti muok-
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kautua, silld muuten pelaaminen alkaa tuntua tylsdltd. Han lisdksi sanoo kuinka
useat yhtiot julkaisevat useita versioita samasta pelistd uusin ominaisuuksin, jot-
ta pelaajat pysyvit tyytyvdisind. Sama patee myos Mario-peleihin, jotka ovat vuo-
sien saatossa menettineet vanhoja ja saaneet uusia mekaniikkoja, vaikka teknolo-

gian puolesta mekaniikat olisikin voitu lisdtd jo aiempiin peleihin.

4.3 Markkinointi

Yksi Martellin (2014) listaamista suunnitteluun liittyvistd haasteista, joita peliyrityk-
set kohtaavat, on liiketoiminnan suunnittelu, silld pelien olisi mddrd myos tuottaa
rahaa. Markkinointi on muovannut omalla tavallaan myds Mario-pelien mekaniik-
koja, tai vahintddnkin on pitdnyt Mario-pelit ja niiden mekaniikat tietylld tasolla lap-
siystdvallisind. Esimerkiksi Kline ym. (2005) mainitsevat, ettd vaikka konsolit olivat
aikoinaan kohdennettu nuorisolle, niin niitd ostivat kuitenkin lasten vanhemmat ja
juuri tastd syystd Nintendo kehitti tuotteitaan mahdollisimman perhekeskeisiksi ja
myos Arjoranta (2015) mainitsee, ettd kohderyhménsa takia NES-konsoli luokitel-
laankin leluksi. Mario-pelien mekaniikat liittyen esimerkiksi vihollisten tuhoami-
seen ovatkin vuosien aika sdilyneet hyvin piirettymadising, josta hyvana esimerkki-
nd toimii vihollisten tuhoaminen paille hyppimiselld, sen sijaan ettd pelissa kaytet-
taisiin esimerkiksi vikivaltaisia aseita. Taman lisdksi, kun viholliset “kuolevat”, ne

joko putoavat ruudulta, tai yksinkertaisesti katoavat.
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5 Yhteenveto

Vanhojen ja uusien pelien vilinen ero tulee ndkyviin etenkin mekaniikkojen méaaras-
sd. Uudemmissa peleissd mekaniikkoja on enemman, mutta tarkoittaako erilaisten
mekaniikkojen suuri méaéara sitd, ettd uudemmat pelit olisivat parempia, on kiista-
nalaista. Tamédn tutkimuksen tarkoitus olikin tutustua kahden samaan pelisarjaan
kuuluvien pelien mekaniikkojen kehitykseen, sekd perehtyd niiden eroavaisuuksiin
ja samankaltaisuuksiin, sekd saada selville minkilaista kehitystd on tapahtunut ja
miksi. Tarkein johtopddtos tassa tutkimuksessa lienee se, ettd mekaniikat eivét ai-
na ole tdysin riippuvaisia pelkéstddn pelien tekijoistd, vaan mekaniikkojen kehitys
on vahvasti sidoksissa ajan tekniikkaan ja kulttuuriin, sekd markkinointiin. Nama
tekijat yhdessd muokkaavat jokaisesta pelistdi omanlaisensa. Ndiden lisdksi voitai-
siin tutkia tarkemmin my®s tuotantobudjetin vaikutuksista pelien kehityksessd, ja
tarkastella miten yhtididen resurssit vaikuttavat uudenlaisten tekniikoiden suunnit-
teluun ja sen kautta myos mekaniikkoihin. Valitettavasti tdssd tutkimuksessa sithen

ei otettu kantaa.

Vaikka pelien julkaisujen vililld on yli 30 vuotta, Odyssey sisdltdd silti samoja me-
kaniikkoja kuin alkuperdinen Super Mario Bros. Perusfysiikat liikkumiseen liittyen
ovat perimmiltddn samat, mutta Odysseyksessd niitd on hyddynnetty enemmain ja
samalla peliin on tuotu my0s uusia ominaisuuksia ja elementtejd tekniikan kehit-
tyessd. Molemmissa peleissd on myos Rouse III:n (2005) listaamia klassisia arcade-
peleistd alunperin tuttuja ja tunnusomaisia mekaniikkoja, liittyen esimerkiksi ela-
miin ja kolikoiden kerddmiseen. Molemmissa peleissad pelaaja voi yha kerdtd koli-
koita, mutta toisin kuin arcade-peleissd, joissa pisteiden kerddminen oli tarkedd ja
niitd voitiin kartuttaa kolikoiden avulla, kerdtddn kolikoita nykyé&an eri tarkoituk-
siin. My0s etenemismekanismit ovat pohjimmiltaan samat, silld hahmo péaéasee jat-
kamaan seuraavaan maailmaan lopussa odottavan vihollisen péihitettydan. Meka-
niikoiden maara tulee esille my0s tdssd, sillda Odysseyksessd eteneminen on sidottu

myos kerdttdviin esineisiin.
Vaikka tédssd tutkimuksessa hypattiinkin ndiden osa-alueiden yli, mainittakoon silti
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ettd siitd huolimatta ettd taktinen ohjailu ja sosiaalinen kanssakdyminen eivat kuulu
pelkdstdan Adamsin ja Dormansis (2012) taulukkoa tarkastellessa Mario-peleihin,
voi nditdkin mekaniikkoja 16ytdd Mario-peleistd. Esimerkiksi Super Mario Bros si-
sdltdd mahdollisuuden myos kaksinpeliin, jossa toinen pelaaja voi osallistua peliin
Luigi-hahmolla, jolloin pelaajat joutuvat vaihtamaan vélilld vuoroa. Myo6s Odys-
seyksessa on mahdollisuus kaksinpeliin, jolloin toinen pelaaja pddsee ohjailemaan
Cappy-hahmoa. Néin pelaajat joutuvat tekeméaédn yhteistydtd padstakseen pelissd
eteenpdin. Nama voitaisiin ehka siis lukea mekaniikoiksi, joissa pelaajat joutuvat
vuorovaikuttamaan keskenddn selvitdkseen pelistd. Rouse III (2005) kuitenkin mai-
nitsee, ettd moninpeleissd mekaniikoiden lisdidminen tulee tehdd varovaisesti miet-

tien miten se tulee vaikuttamaan pelaajien sosiaaliseen eldmykseen.

Molemmissa Marioissa on lisdksi mahdollisuus hyodyntda peleissa esiintyvia glitc-
hejé ts. hiirivitd, esimerkiksi speedruneissa. Esimerkiksi Super Mario Brosin en-
simmadisen kentdn lopussa pelaaja voi parin pikselin ansiosta suorittaa kentédn hie-
man nopeammin, mitd peli normaalisti sallisi. Yksi Odysseyksen hdiridista taas ai-
heutti sen, ettd pelaaja pystyi saavuttamaan suhteellisen helposti maksimipisteet
hyppynaru-minipelissd. (Tdma hédiri6 on tosin taidettu jo korjata yhdessd pelin péi-
vityksistd.) Mutta se, ettd voidaanko tédllaisia hairiditd lukea mekaniikoiksi on har-
maata aluetta, jonka takia tdssd tutkimuksessa aihetta ei varsinaisesti kéasitelty. Peli-
suunnittelun ndkokannalta tdllaiset hairiot eivit ole tarkoituksenmukaisia tai halut-

tuja mekaniikkoja, joten niitd tuskin voitaisiin lukea tdstad syystd mekaniikoiksi.

14



Kirjallisuutta

A+Start. 2017. “Super Mario Odyssey - Reach 99,999 Jump-Rope Challenge Glitch -
Son of a Glitch Bonus Episode”. YouTube video, 3:09, julkaistu 21.11.2017. <URL:
https://youtu.be/0k30-ZBDjdg>

Adams & Dormans. 2012. Game Mechanics: Advanced Game Design. Berkeley, Calif.:
New Riders.

Arjoranta. 2015. Teoksessa Pelitutkimuksen vuosikirja. Suomen ensimmiinen kon-
solipelibuumi 1988-1994 tietokonelehdiston ja pelaajien muistitiedon kautta tarkas-
teltuna. Toimittanut Jaakko Suominen. 72-98. Turku: Turun yliopisto. <URL:
http://www.pelitutkimus.fi/vuosikirja2015/ptvk2015-06.pdf>

Donovan. 2010. Replay: The History of Video Games. East Sussex, England: Yellow Ant.

Forbes ja Tassi. 2017. “Super Mario Odyssey’ Is Now The Fastest-
Selling  Mario Game Ever In The US”. Luettu 2742018 <URL:
https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2017/11/02/super—-mario—-odys:

Jarvinen. 2008. “Games without Frontiers: Theories and Methods for Ga-
me  Studies and Design”. Vditoskirja, Tampereen yliopisto. <URL:
http://urn.fi/urn:isbn:978-951-44-7252-7>

Kline, Dyer-Witheford & De Peuter. 2005. Digital Play: The Interaction of Technology,
Culture, and Marketing. Montreal: McGill-Queen’s University Press.

Martell. 2014. Advances in Game Design and Development Research. Hauppauge, New
York: Nova Science Publisher’s, Inc.

Nintendo. 2018. “Nintendo Switch Specifications”. Luettu 16.4.2018 <URL:
https://www.nintendo.co.uk/Nintendo-Switch/Specifications/Specificat

Nintendo Life. 2017. “Secret Globe Easter Egg in Super Mario Odyssey”. YouTube video,
2:06, julkaistu 1.11.2017. <URL: https://youtu.be/JHIQLsJIJPIO>

Nummenmaa. 2013. “Executable Formal Specifications in Game Development:
Design, Validation and Evolution”. Viitoskirja, Tampereen yliopisto. <URL:
http://urn.fi/URN:ISBN:978-951-44-9276-1>

Rouse III. 2005. Game Design Theory and Practice. Plano, Texas: Wordware Publishing

Inc.

15



Schell. 2008. The Art of Game Design: A Book of Lenses. Burlington (Mass.): Morgan
Kaufmann/Elsevier.

Shmuplations. 2016. "Super Mario 64 — 1996 Developer Interviews originally fea-
tured in the official strategy guides”. Julkaistu 21.9.2016. Luettu 3.4.2018 <URL:
http://shmuplations.com/mario64/>

Sicart. 2008. Defining Game Mechanics. Game Studies, 8 (2).

Wolf, Murphy, Aldred, Baer, Camper, Collins, Dannenberg, Herman & Kocurek.
2012. Before the Crash : Early Video Game History. Detroit: Wayne State Universi-
ty Press.

Gunnery Sergeant Hartman. 2016. “flagpole glitch”. YouTube video, 1:22, julkaistu
22.10.2016. <URL: https://youtu.be/ucBAwdS3YR4>

16



	1 Johdanto
	2 Pelimekaniikat
	3 Mekaniikat Mariossa
	3.1 Fysiikat
	3.2 Sisäinen talous
	3.3 Etenemismekanismit
	3.4 Muita mainitsemisen arvoisia mekaniikkoja

	4 Kehityksen syyt
	4.1 Teknologia
	4.2 Kulttuuri
	4.3 Markkinointi

	5 Yhteenveto
	Kirjallisuutta

