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niikkojen kehittymistd kirjallisuuskatsauksen muodossa. 3D-pelien pelimaailmat mahdollis-
tavat useita erilaisia mekaniikkoja verrattuna 2D-pelimaailmojen mahdollistamiin mekaniik-
koihin. Tassé tutkielmassa on tarkoitus kartoittaa, kuinka paljon 3D-pelien tarjoamat me-
kaniikat ovat laajentuneet, ja mitki asiat taustalla ovat mahdollistaneet sen. Konkreettisina
esimerkkeind tutkimuksessa kdytetdédn pelejd The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998),
sekd The Legend of Zelda: Breath of the Wild (2017), jotka ovat pelisarjansa ensimméinen ja

viimeisin 3D-peli.
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This study will map out how and why 3D-mechanics have evolved, and what are the causes
that made these developments happen. As a concrete example, the study will focus on two
games called The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998) and The Legend of Zelda: Breath
of the Wild (2017), which are the same game series’ first and latest 3D-games.
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1 Johdanto

Kandidaattitutkielman tutkimusaiheena toimii 3D-pelien pelimekaniikkojen kehittyminen
The Legend of Zelda: Ocarina of Time sekd The Legend of Zelda: Breath of the Wild -pelien
vililld. Pelien julkaisujen vélissd ehti kulua vajaat 20 vuotta. Pelit ovat selvésti hyvin eri-
laisia graafisesti, mutta pelkit hyvit grafiikat eivit tee hyvii pelid. Kun pelaajayhteisolti
kysytdin, mitkd ovat pelien tarkeimpid ominaisuuksia, suurin osa vastaa yksiselitteisesti, et-
td pelin tiytyy olla hauska (Masuch ja Rober |2004). Taméa hauskuus syntyy eri osa-alueista,
kuten hyvistéd pelattavuudesta tai mukaansavetiviasti narratiivista. Peligrafiikat ovat nédihin
verratessa vihiisessd roolissa pelin hauskuuden kannalta. On huomattu, ettd keskivertoiset
grafiikat eivit pilaa loistavaa pelid, kun taas erinomaiset grafiikat tavallisesti eivit tee huo-
noa pelid yhtiddn paremmaksi (Masuch ja Rober|[2004). Sen sijaan pelimekaniikoilla on suuri
merkitys siihen, onko peli oikeasti pelattavissa. Ne ovat pohja, joiden pdille peli rakennetaan
ja jos ne eivit toimi, ei peli itsessdén tule olemaan toimiva. Kandidaattitutkielman tarkoitus
on selvittdd, ovatko 3D-pelien pelimekaniikat kehittyneet. Jos ne ovat kehittyneet, niin mi-

ten? Jos ne eivit ole kehittyneet, niin miké niiden ympirilld on kehittynyt?

3D-grafiikka peliteknologiassa alkoi yleistyd 1990-luvun lopulla ja tdtd aikaa voidaan kut-
sua pelikulttuurin kolmiulotteisen aikakauden aluksi (Mayra [2014)). Peliala alkoi véhitellen
siirtyd 3D-pelien tuotantoon 2D-pelien lisdksi. Tdma tarkoitti sitd, ettd vanhat pelimekanii-
kat, jotka toimivat 2D-pelimaailmoissa, eivit valttaimattad toimineet yhtd hyvin 3D-pelimaail-
moissa. Pelimekaniikkoja jouduttiin kehittiméin 3D-pelimaailmoihin sopiviksi. Kolmiuloit-
teisuus toi mukanaan mahdollisuuden tarkastella peliympiristdd syvyysvaikutteisesti ja pe-
limaailman objekteja pystytdédn tutkimaan kaikista kuvakulmista (Méyri 2014). Esimerkiksi
niinkin tavallinen pelimekaniikka kuin peliympéristdssd litkkuminen jouduttiin miettiméén
uudestaan, silld 2D-maailmassa edestakaisin liikkumisen sijaan pelaajan tuli olla mahdollis-
ta litkkkua mihin suuntaan tahansa. Haastattelussa Shigeru Miyamoto, The Legend of Zelda:
Ocarina of Timen tuottaja, kertoi, kuinka Ocarina of Time my6héstyi vuodella suunnitel-
lusta julkaisupdivistd (Nintendo 2011). Alkuperdinen julkaisupdivi olisi ollut 1997 vuoden
lopulla, mutta peli oikeasti julkaistiin vasta vuoden paistd, 21. marraskuuta vuonna 1998.

3D-pelit olivat vield uusi asia, ja Ocarina of Time oli yksi ensimmadisid. Koska se oli suuri



projekti vield silloin uudella 3D-polygonigrafiikalla, pelin lopputulosta ei voitu tietdd alusta

asti. Tekniikka oli uutta, eiki pelin tuotantoaikaa voitu tietdd etukiteen (Nintendo 2011]).

Tissd tutkielmassa rakenne on seuraavanlainen: Seuraavassa kappaleessa kidyddén ldpi eri-
laisia pelimekaniikkoja ja niiden luokittelua, seki liitetdén The Legend of Zelda-sarjan me-
kaniikkoja esiteltdviin luokitteluihin. Tdmén jdlkeen tarkastellaan tarkemmin The Legend
of Zelda-sarjan merkittavid mekaniikkoja. Tutkielman loppupuolella késitelldén pelitekno-
logiassa kehittyneitd ja muuttuneita seikkoja, kuten teknologista ja graafista kehitystd, jotka
ovat vaikuttaneet pelinkehitykseen. Lopuksi tehdédédn lyhyt yhteenveto ja tarkastellaan, ovat-

ko pelimekaniikat muuttuneet 3D-pelien osalta.



2 Pelaaja ja pelimekaniikat

Pelimekaniikka on kisite, joka voidaan ymmértédd usealla eri tavalla. Silld voidaan tarkoittaa
pelin koodiin implementoitua toimintaa, jonka peli opettaa pelaajalle pelin aikana (Adams
ja Dormans 2012) esimerkiksi tutoriaalien muodossa. Pelimekaniikat voidaan my0ds ndhdi
vilineind, joita pelilaitteisto antaa pelaajalle kédytettdvéksi. Naitd vilineitd pelaaja saa kdyttad

tahtonsa mukaan saavuttaakseen pelin tavoitteita (Jarvinen 2008)).

Koska 3D-pelien skaala on laaja, ja samaankin kategoriaan kuuluvat pelimekaniikat ilmene-
vit eri pelityypeissd eri tavoin, kuten kuviosta [2| ndhddin. Tassd kirjallisuuskartoituksessa
ei tule olemaan mahdollista tutkia jokaista olemassa olevaa peligenred. Tdmén vuoksi tut-
kimuksessa kdytetddn rajaavana esimerkkiné pelejd The Legend of Zelda: Ocarina of Time,
sekd The Legend of Zelda: Breath of the Wild, jotka ovat pitkdin ilmestyneen The Legend
of Zelda -pelisarjan ensimmadinen ja viimeisin 3D-peli. Tdmd rajaa tutkittavan peligenren
toiminta-seikkailu-genreen, joissa ympéristoni toimii 3D-pelimaailma. Ocarina of Time il-
mestyi vuoden 1998 loppupuolella Nintendo 64 -konsolille, kun taas Breath of the Wild il-
mestyi vuoden 2017 alkupuolella sekd Wii U ettd Nintendo Switch -konsoleille. Pelien vililla

on siis tapahtunut noin 19 vuoden arvosta kehitysta.

MDA-malli, joka kehitettiin tyokaluksi pelien méérittelyyn, tutkimiseen seké suunnitteluun,
auttaa tarkastelemaan peleji seki pelikehittijin ettd pelaajan ndkokulmasta (Hunicke, Leblanc
ja Zubek 2004). MDA-mallissa pelit on hajotettu kolmeen osaan, joita ovat suunnittelijan
nikokulmasta mekaniikat (engl. mechanics), dynamiikat (engl. dynamics) ja estetiikat (engl.
aesthetics) (ks. kuvio [I). Pelaajan nidkokulmasta ensimmdisend ovat sdénnét (engl. rules),
sitten systeemi (engl. system) ja viimeisend "hauskuus"(engl. "fun"). Hauskuudella tarkoi-
tetaan tapoja, joilla pelaaja voi kokea pelin. MDA-mallista ndhddin, ettd pelikehittdja ja pe-
laaja nikevit pelit eri ndkokulmista (Hunicke, Leblanc ja Zubek |2004). Mekaniikat ovat

suunnittelijoiden ldhtokohta ja ne ovat perusta, joiden piille peli rakennetaan.
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Kuvio 1. MDA-malli. (Hunicke, Leblanc ja Zubek [2004).

2.1 Erilaisia mekaniikkoja

Adams ja Dormans (2012) ovat rajanneet mekaniikat viiteen erilaiseen alaluokkaan, joita
ovat fysiikat (physics), pelin sisdinen talous (internal economy), etenemismekaniikat (progres-
sion mechanisms), taktinen ohjaus (tactical maneuvering) seki sosiaalinen vuorovaikutus

(social interaction).

Peleissd, joissa pelaaja seikkailee 3D-pelimaailmassa, fysiikat ovat usein yksi tirkeimmisti
mekaniikoista. Ne liittyvit kaikkeen litkkumiseen ja suuri osa pelin sisdisistd laskutoimituk-
sista tehdidn laskiessa pelin elementtien sijaintia ja niiden liikeratoja (Adams ja Dormans
2012). Tassd tutkimuksessa otetaan huomioon sekd Newtonin lakeja sekd "sarjakuvalakeja",
joissa pelaaja kykenee tekemiin asioita, jotka eivit olisi mahdollisia perinteisten fysiikan

lakien puitteissa.

Pelien sisdiselld taloudella tarkoitetaan kaikkea, mitd pelissd "keratdédn, kédytetdédn ja vaihde-
taan"(Adams ja Dormans |[2012). Tdhén voivat sisdltyd my0os asioita, jotka eivét ole konkreet-

tisia, kuten esimerkiksi The Legend of Zelda -peleissi pelaajan eldmid kuvaavat sydidmet.

Etenemismekaniikkoihin siséltyvit kaikki asiat, joita pelaajan joko tulee kdyttdd tai joiden
kanssa pelaajan tiydyy vuorovaikuttaa paastikseen eteneméén pelissd (Adams ja Dormans
2012). Hyvid esimerkkejd etenemismekaniikoista ovat The Legend of Zelda -pelien esineet.
The Legend of Zelda: Ocarina of Timessa pelaajan etenemistd auttaa ja rajoittaa pelaajan
omistamat esineet, joita kidytetddn pelimaailmassa liikkumiseen. Pommeilla pelaaja kykenee

hajottamaan kivenlohkareen, joka on pudonnut juuri sithen kdytidvéin, josta pelaajahahmon



tulisi seuraavaksi kulkea. Metallisia saappaita jaloissaan pitdessddn pelaajahahmosta tulee

tarpeeksi painava, jotta hdn voi painaa alas laatan, jolla seuraavan oven saa avattua.

Taktisella ohjauksella tarkoitetaan mekaniikkoja, joissa pelihahmoja asetellaan pelikartalle
strategisesti, jotta pelaaja saavuttaisi joko hyokkédédvin tai puolustavan yliotteen (Adams ja
Dormans 2012). Taktinen ohjaus esiintyy monesti lautapeleissi ja erds hyvi esimerkki pelis-

td, jossa taktinen ohjaus toimii padpelimekaniikkana, on shakki.

Nykyéén videopelit mahdollistavat sosiaalisen vuorovaikutuksen monin eri keinoin, oli kyse
kasvottain pelattavasta lautapelistd tai netin vilitykselld pelattavasta videopelistd. Lautapelit
ja kasvottain pelattavat rooli- ja strategiapelit erityisesti kdyttavit sosiaalista vuorovaikutusta

ndkyvisti hyvikseen (Adams ja Dormans 2012).

The Legend of Zelda -peleissi taktinen ohjaus tai sosiaalinen interaktio eivét tule vahvasti
esiin, silld tyypillisesti sarjan pelit ovat yksinpelejd. 3DS:lle ilmestynyt The Legend of Zel-
da: Triforce Heroes on kolmen pelaajan yhteistyopeli, jossa pelaajat luovat tiimin joka kidy
yhdessi pelin pulmia ja vihollisia vastaan. Triforce Heroes on ainoa The Legend of Zelda-

sarjan moninpeli.
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Kuvio 2. Erilaisia videopelityyppejd ja niiden tyypillisimpid mekaniikkoja. The Legend of
Zelda-sarjan pelit sijoittuvat piiasiassa toiminta (engl. action) -riviin ja etenemissarakkee-
seen (engl. progression), mutta sarjalla on muitakin toiminta-rivin piirteitd. Kaavion pohjana
kéytetty englanninkielistd kuvaa kirjasta Game Mechanics: Advanced Game Design(Adams

ja Dormans 2012).



2.2 Mekaniikat Zeldassa

The Legend of Zelda-sarjassa pelaajalle annetaan heti alussa kiyttoon tavallisimmat liikku-
mismekaniikat. Pelaaja kykenee liikkkumaan, kiipedméén, sekd hyppddamiin, mutta Ocarina
of Timessa sekd Breath of the Wildissa ndiden toimintatavoilla on pienid eroja. Ocarina of
Timessa pelaaja kykenee hyppddméidn, mutta prosessi on automaattinen: kun pelaajahahmo
juoksee jonkinlaisen tason reunan yli, pelaajahahmo hyppidd automaattisesti. Pelaaja kyke-
nee kiipedméaidn, mutta vain selkedsti kiipedmiseen tarkoitettuissa paikoissa, kuten tikkaissa
tai seinilld olevilla kdynnoskasveilla. Breath of the Wildissa automaattihyppy on korvattu
hyppéddmiseen tarkoitetulla pelinappulalla, ja kiipedminen on mahdollista lihes missd vain.
Pelaajalla on tdysi valta liikkua, miké sopii Breath of the Wildin avoimen ympériston tutki-

miseen.

Mekaniikka, joka kehitettiin Ocarina of Timea varten ja joka on edelleen kdytossi sekd The
Legend of Zelda-sarjassa etti monissa muissa pelisarjoissa, joihin sitd on lainattu, on meka-
niikka nimeltdédn z-kohdistus (engl. z-targeting). Kaikki litkkkuminen Ocarina of Timessa on
suhteutettu kameraan, joka on yleensé asetettu pelaajahahmon selédn taakse kolmanteen per-
soonaan. Joissain tapauksissa, kuten sisdtiloissa, kamera on lukittuna yhteen sijaintiin. Ka-
meran kiyttdytyminen vaikeuttaa pelaajahahmon rintamasuunnan erottamista, miké ei ole
toivottu tapahtuma taistelutilanteissa. Tamin ongelman ratkaisee z-kohdistus (Sirak [2009),

joka on visualisoitu kuviossa 3]

Z-kohdistus on mekaniikka, jota pelaaja voi kédyttdd painamalla z-nappia Nintendo 64:n oh-
jaimessa. Talloin pelikamera lukittautuu ldhimpéén kohteeseen, joka voi olla pelaajahahmon
ldahelld oleva NPC (non-player character), jolle hén yrittdd puhua, tai vihollinen, jota vastaan
pelaaja yrittdd hyokitd. Pelaajahahmon liikkumismekaniikat muuttuvat hieman: pelaajahah-
mo liikkuu sivuttaissuunnassa kdantymatté, rintamasuunta kohti kohdettaan, ja liikkuessaan
eteenpdin tai taaksepdin pelaajahahmo liikkuu suoraan kohti tai kauemmas kohteesta (Sirak
2009). Tama liikkumismekaniikkojen muutos mahdollistaa pelaajahahmon rintamasuunnan
pysymisen vihollista kohti. My06s pelaajan hyokkiykset kohdistuvat kohti pelaajan kohdetta,

miki on tirkedd erityisesti taistelutilanteissa.



Taistelutilanteet ovat myos fysiikkamekaniikkoja, joita kuvailtiin kappaleessa 2 alikohdas-
sa 2.1. Ocarina of Timessa pelaajalla on kdytossddn pidasiassa ainoastaan miekka, kun taas
Breath of the Wildissa pelaajan on mahdollista valita neljin erilaisen asetyypin vélilld. Kaik-
kiin ndihin asetyyppeihin sisiltyy useita erilaisia, graafiselta ulkonioltdén sekd vahvuudel-
taan erilaisia aseita - jos kaikki namai variaatiot otettaisiin huomioon, niin pelaajan asevali-

koima kasvaa moninkertaiseksi.

Z-targeting ei kdytdssa

N

W

«—— (P —>
\’

Z-targeting kaytdssa

.

R)
— N\

Kuvio 3. Z-kohdistus visualisoituna. Kuva kirjoittajan itse tuottama Z-kohdistamisen visua-

lisoimiseksi.



Ocarina of Timen ja Breath of the Wildin vililla on yksi suuri ero, ja se on pelin mekaniik-
koja laajentavien esineiden maird. Ocarina of Timessa esineet kerddntyvit viahitellen tari-
nassa etenemisen myotd, kun taas Breath of the Wildissa nami esineet annetaan kaikki heti
alussa. Niiti voi kehittdd myohemmin pelissd, mutta niiden perustoiminnot pysyvét samana.
Molemmissa peleissd esineet toimivat etenemismekaniikkoina (Adams ja Dormans [2012),
silld niitd tarvitaan pelissd etenemiseen, mutta timé ilmenee paremmin Ocarina of Timessa.
Vaikka Breath of the Wildissa pelaaja saa pelihahmon kyvyt ja esineet kidyttoonsi heti alus-
ta alkaen, vain fysiikkamekaniikat ovat vilttamittomid pelin ldpdisemiseen. Muita pelaajan

kykyjd kdytetddn ongelmanratkaisuun ja pelin sivutavoitteiden ldpdisemiseen.



3 Teknologian ja grafiikan kehittyminen

1990-1luvulla 3D-grafiikka alkoi 10ytédé jalansijansa pelinkehityksen maailmasta. Kolmiulot-
teisuus toi mukanaan uusia mahdollisuuksia, kuten ympiriston tarkastelemisen syvyysvai-
kutteisesti sekd objektien tarkastelemisen kaikista mahdollisista kuvakulmista (Mayrad|[2014)).
Doom (id 1993) oli ensimmdisid pelejd, joissa pelimaailma oli kokonaan kolmiulotteinen.

Pelin viholliset ja esineet toteutettiin edelleen 2D-grafiikalla.

Ocarina of Time ilmestyi alunperin vuoden 1998 lopussa Nintendo 64:1le, kaksi vuotta Nin-
tendon ensimmaéisen isomman Open World-tyylisen 3D-pelin, Super Mario 64:n, jilkeen.
Peliteollisuus siirtyi hiljalleen 2D-peleistd enemmén 3D-peleihin, silld viidennen sukupol-
vien konsolien ominaisuuksilla oli mahdollista tuottaa laadukkaampaa 3D-grafiikkaa seki
teksturoida polygon-malleja (Donovan 2010). Kun suorittimien muisti on kehittynyt ja nii-
den nopeus kasvanut vuosien varrella, on entistd helpompaa tuottaa yksityiskohtaisempaa se-
ki realistisempaa grafitkkaa (Salomon 2011). Prosessorien ei end tarvitse kdyttdd runsaasti
aikaa polygonien rasterointiin ja timd on mahdollistanut ajan kidyton muihin tarkoituksiin,
kuten reaaliaikaisiin fysiikkoihin, kankaiden mallintamiseen seké realistiseen animaatioon,
muiden mahdollisuuksien lisdksi (Lake ym. 2000). Tdméa on helpottanut 3D-grafiikan tuo-
tantoa: se ei ole endd rajoittunut yksinkertaisiin polygon-malleihin. Nykyéddn miké tahansa
kone kykenee pyorittamain ainakin yksinkertaista 3D-grafiikka ja grafiikan tyyli on muokat-

tavissa haluttuun suuntaan.

Realistisen tyylin sijaan The Legend of Zelda-sarja on tunnettu piirrettymdisesti tyylistdédn ja
pelien graafinen tyyli on seurannut titd linjaa vuosien varrella. Useampi sarjan peli kdyttdd
hyodykseen epirealistisia renderdintityylejd, joita myds kutsutaan NPR-tekniikoiksi. NPR
tulee sanoista non-photorealistic rendering, ja nimensd mukaan NPR-tekniikat pyrkivét si-
muloimaan erilaisia késinpiirrettyjen illustraatioiden tyylejd (Spindler ym.2006). Cel-shading
on yksi ndistd tekniikoista. Sitd voidaan kutsua myo6s "sarjakuvavarjostukseksi”, silld se on

NPR-tekniikka, joka sai alkunsa sarjakuvista ja piirretyistd elokuvista (Spindler ym. 2006).

Varhaiset grafiikkalaitteistot eivit kyenneet renderdiméin miljoonia polygoneja sekunnissa

ja valmis renderdinti tapahtui ohjelmistossa. Piirrettyméinen cel-shading-renderdinti on yksi
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Kuvio 4. Taistelutilanne Breath of the Wildssa. (Nintendo 2017)

yksinkertaisimpia NPR-tekniikkoja implementoida ja se on laajasti tunnettu muun muassa
sarjakuvista, piirroselokuvista ja muusta mediasta (Masuch ja Rober [2004). Nykyiin tieto-
konegrafiikka on kehittynyt hurjaa vauhtia ja joskus ei voi olla tdysin varma, katsooko kei-
notekoista, tietokonegrafiikalla tuotettua grafiikkaa vai ei. Breath of the Wildissa graafiseksi
tyyliksi on kuitenkin valittu The Legend of Zelda-sarjalle tuttu, selvésti piirrettymdinen tyyli,
joka kayttdd hyodykseen cel-shading-tekniikkaa (ks. kuviot @] ja[7).

Sarjakuvamainen varjostustyyli on mahdollista saavuttaa erilaisin tyylein, riippuen millaisel-
ta lopputuloksen halutaan niyttdvdan. Hahmo tai objekti usein varjostetaan kiyttden kolmea
perusvirid, joista yksi on objektin viri, toinen on viri, jolla luodaan heijastukset, ja kolmas
on viri, jolla luodaan varjot. Yksityiskohdat korostetaan siluetin tai polygonimallin tunnis-

tettavissa olevien reunojen avulla (Masuch ja Rober 2004).

Breath of the Wildissa tillainen graafinen tyyli oli mahdollista, mutta Ocarina of Timessa
cel-shadingia ei esiinny ldheskididn yhté laajasti. Jotkin esineet, pelaajahahmo ja NPC:t luo-
vat selkeitd varjoja pelimaailmaan, mutta yksinkertaisiin 3D-malleihin on tuotu eloa tekstu-
roinnilla. Tdmén vuoksi malleissa on varjoja, jotka eivit liitku, vaikka valonldhteen paikka

muuttuisi - ne on piirretty suoraan hahmoon liitettyyn tekstuuriin (ks. kuviot[5]ja[6).
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Kuvio 5. Esimerkki Ocarina of Ti- Kuvio 6. Esimerkki Ocarina of Timen ympi-
men ympiristografiikoista. (Ninten- ristografiikoista. NPC-hahmojen luomat var-

do | 1998)) jot néhtivissi. (Nintendo 1998)

Kuvio 7. Esimerkki ympiriston cel-shadingista Breath of the Wildssa. Renderdintityyli par-
haiten havaittavissa kallioiden vahvoista varjoista, mutta sitd on kiytetty my0s pelaajahah-

mon renderdinnissi. (Nintendo 2017))
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4 Yhteenveto

Pelien mekaniikkojen laajuus, monimutkaisuus ja méiri riippuvat vahvasti siitd, millaises-
ta pelistd on kyse, mutta nimi seikat riippuvat my0s siitd, minkilaista tekniikkaa pelinte-
kijoilld on ollut kiytosséddn. Laitteistojen ja grafiikkojen kehittyminen laajensi ja laajentaa
edelleen mahdollista pelimekaniikkojen kirjoa. Ocarina of Timen ja Breath of the Wildin vi-
liset mekaniikkaerot on erityisesti ndhtivissd mekaniikkojen laajuudessa. Kuten kappaleessa
2 mainitaan, pelaajan taisteluvilineiden miird on laajentunut valtavasti, jos verrataan néi-
den kahden pelin taistelutilanteita, ja erilaisilla asevaihtoehdoilla on pelimaailmassa erilaiset
grafiikat. Téstd voidaan padtelld, ettd vaikka pelimekaniikat ja niiden kehitys on pitkélti pe-

linkehittdjien paitettdavissi, niihin on vaikuttanut sen ajan teknologinen kehitys.

Ocarina of Timen ja Breath of the Wildin julkaisujen vililld on ehtinyt tapahtua melkein
20 vuotta kehitystd, sekd teknologisesti ettd graafisesti. Pelien mekaniikoissa on kuitenkin
paljon samaa pohjalla, joskin Breath of the Wildissa niiden kiyttotarkoituksia on laajennet-
tu. Fysiikkamekaniikkoja eli litkkkumiseen liittyvid mekaniikkoja (Adams ja Dormans 2012)
on laajennettu valtavasti. Breath of the Wildissa vain taivas on rajana, kirjaimellisesti, sil-
14 pelaaja kykenee kiipedimddn ldhes jokaista pintaa pitkin, sekd liitdiméén riippuliitimensi
avustuksella. Molemmissa peleissi sisdiseen talouteen liittyvit elementit ovat samanlaiset.
Peleissd mitataan pelaajan eldmid samaan tapaan syddmilld ja pelimaailman valuuttana toi-
mivat rupeet, Zelda-sarjan tyypillinen rahavaluutta. Myos etenemismekaniikat ovat molem-
missa peleissd ldsnd, joskin Ocarina of Timessa pelaajan eteneminen pelissé tarinallisesti on

riippuvainen pelin esineiden kerddmisesti, toisin kuin Breath of the Wildissa.

Vuosien varrella on tapahtunut paljon hienosddtéd, mutta pohjamekaniikat eivét ole muut-
tuneet dramaattisesti. Suurin 3D-pelien pelimekaniikkojen kehitysvaihe tapahtui silloin, kun
siirryttiin 2D-pelimaailmoista 3D-pelimaailmoihin. Pelimekaniikat, jotka toimivat 2D-ym-
paristossi piti sovittaa 3D-ympéristoon. Sen sijaan pelinkehitykseen kiytettdva tekniikka ja
graafinen kehitys ovat mahdollistaneet pelin sisdisen tiedon vilittimisen pelaajalle helpom-
min. Pelaajan on vaikea tietdd liitkkuvansa pelimaailmassa, mikéli pelilld ei ole grafiikkaa,
jolla vilittdd tamai tieto pelaajalle. Vaikka grafiikka ei ole kaikista térkein asia pelaajalle pelin

hauskuuden méérittimisessid (Masuch ja Rober 2004), se on kuitenkin MDA-mallin mukaan
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yksi ensimmdisid asioita, joihin kuluttaja kiinnittdd huomionsa (Hunicke, Leblanc ja Zubek

2004).

Kiitos Nintendo Labon, BoTW:a oli jo mahdollista kokeilla virtuaalitodellisuudessa, mutta
todellista virtuaalitodellisuuteen sijoittuvaa Zeldaa emme ole vield nihneet. Tutkielma ha-
vainnoistaa sen, ettd tekniikan ja grafiitkan nopea kehittyminen on tarjonnut uusia mahdolli-
suuksia pelien valmistamiseen. 3D-grafiikka valloitti peliteollisuuden 1990-luvulla (Miyra

2014)), eikid se ndytd mitddn merkkejd katoamisesta.
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