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1 JOHDANTO

Lautapelit ovat tavalla tai toisella olleet merkittava osa vapaa-ajan kulttuuriamme jo
tuhansien vuosien ajan (Avedon & Sutton-Smith 1971, 246; Kauko & Hakkila 2010,
317; Magerkurth, Memisoglu, Engelke & Streitz 2004, 1), ja monet nykyajan klassik-
kopelit ovatkin sailyneet lahes muuttumattomina yli tuhat vuotta (Avedon & Sutton-
Smith 1971, 241). Lansimaissa Go-nimisena tunnettua wéi qi -lautapelia pelattiin Kii-
nassa joidenkin arvioiden mukaan jo vuosisatoja ennen ajanlaskumme alkua (Fair-
bairn 1995), kun taas Egyptissa Senet-lautapelistad on ldydetty todisteita jo arviolta
3000 vuotta ennen ajanlaskun alkua (Crist, de Voogt & Dunn-Vaturi 2016, 181). Kaut-
ta historian, lautapelien olomuodot, pelivdlineet ja mekaniikat ovat vaihdelleet pal-
jonkin, mutta yksinpeleja lukuun ottamatta niitd on aina yhdistdnyt sosiaalinen inter-

aktio ja yhdessaolo.

1900-luku mullisti pelimaailman valtavilla teknologisilla harppauksillaan, mahdollis-
taen pelien pelaamisen tietokoneilla. Tama kehityskulku on muutaman viime vuosi-
kymmenen aikana johtanut peliteknologioiden ja digitaalisten pelien moninaistumi-
seen ja rajahdysmaiseen suosion kasvuun, ja nyt digitaaliset pelit ovat olennainen osa
kulttuuriamme (Bryce & Rutter 2006, xii). Digitaalisten pelien kulta-ajasta kertoo
muun muassa se, ettd maailman arvioitu pelaajavakiluku oli vuonna 2017 noin 2,2
miljardia (McDonald 2017). Digitaalisten pelimarkkinoiden maailmanlaajuinen arvo
oli samana vuonna noin 116 miljardia dollaria, ja sen odotetaan kasvavan vuoteen
2020 asti noin 9 miljardin dollarin vuosivauhdilla (UKIE 2018, 3). On siis paivansel-
vaa, etta digitaaliset pelit ovat kasvaneet yhdeksi johtavista ja nopeimmin kehittyvis-
ta viihdeteollisuuden aloista, mista viestii myos pelialustojen, -genrejen ja -

teknologioiden kasvava kirjo ja innovatiivinen evoluutio (Bryce & Rutter, 2003, 2).

Vastoin monien odotuksia, digitaaliset pelit eivat massiivisista myyntiluvuistaan huo-

limatta pyyhkaisseet lautapeleja historiaan, vaan painvastoin jopa siivittivat niiden



suosiota (Martens 2012, 1-2; Duffy 2014). Esimerkiksi Days of Wonder -peliyhtion
Ticket to Ride -lautapelin Ticket to Ride Pocket -mobiiliversion julkaisu nosti suhteelli-
sen lyhyessa ajassa alkuperdisen lautapelin myyntilukemia noin 70 prosenttia, vaikka
mobiiliversio myikin samaan aikaan jopa kolme kertaa enemman (Johnson 2012, 44).
Lautapelien suosio nakyykin peliyhtiéiden kasvavana trendina hy6dyntaa digitaali-
sissa peleissa lautapelien piirteitd, kuten vuoropohjaisuutta ja ruutuihin jaettua peli-

aluetta (Johnson 2012, 44).

Lautapelien suosio ndkyy myo0s peligenrejen ja tuoteperheiden kirjon laajentumisena.
Klassikkopelit kuten The Settlers of Catan (Teuber 1995a), RISK (Lamorisse 1957) ja
Carcassonne (Wrede 2000) ovat maailmanlaajuisen menestyksensa myota poikineet
monia lisdosia ja laajennoksia. My6s korttipelit kuten Citadels (Faidutti 2000) ja
Munchkin (Jackson 2001) seka kerailykorttipelit kuten Magic: The Gathering (Garfield
1993) ovat uusiutuvuutensa, kompaktin kokonsa ja liikuteltavuutensa takia vakiin-
nuttaneet oman ekologisen lokeronsa analogisten pelien markkinoilla (Vuorela 2007,
19). Digitaalinen lauta- tai korttipeli Hearthstone (Blizzard Entertainment 2014) on
saavuttanut jopa 100 miljoonan pelaajan maaran (Blizzard Entertainment 2018). In-
ternet, dlypuhelimet, sosiaalinen media, YouTube sekd BoardGameGeek-
keskustelufoorumin kaltaiset kanavat ovat helpottaneet lautapelaajayhteisdjen muo-
dostumista, kasvamista ja tiedonjakamista (Duffy 2014). Voidaan puhua myos lauta-
pelien kulta-ajasta, silla vuosittain julkaistaan tuhansia uusia lautapeleja ja menestys-

peleja myydaan jopa miljoonia kappaleita (emt.).

Vuonna 2016 lautapeleja ja palapeleja myytiin maailmanlaajuisesti noin 9,6 miljardia
dollarin edesta (Graham 2016), ja vaikka tama lukema kalpeneekin digitaalisten pe-
lien myyntilukujen rinnalla, niin saman vuoden alkupuoliskolla lautapelit nettosivat
Kickstarter-joukkorahoituspalvelussa kuusinkertaisesti digitaalisiin peleihin ndhden
(Martin 2017). Vuonna 2017 analogisten lautapelien Kickstarter-orientoituneisuus
nakyi yha selkedmmin, silla tavoitesumman saavuttaneista peliprojekteista digitaalis-

ten pelien kokonaistuotto oli noin 17,25 miljoonaa dollaria, kun taas lautapelien



osuus oli 137,77 miljoonaa dollaria eli lahes kahdeksankertainen (Hall 2018). Syiksi
tahan lautapelien joukkorahoitusilmioon otaksutaan niiden tuotannon aikataulun ja
budjetin selkeyttd verrattuna digitaalisten pelien kehitysprojektien skaalan, aikatau-
lun ja hinnan arvaamattomuuteen ja epadmaaraisyyteen (Wong 2016). Toisaalta myos
digitaalisia lautapeleja on julkaistu viime vuosina runsaasti, todennakdoisesti analogis-

ten lautapelien kalliiden ja ty6laiden tuotanto-, jakelu- ja julkaisuvaiheiden takia. Di-

gitaalisten lautapelien suosiosta kertoo analogisten lautapelien digitaalista simuloin
tia ja pelaamista varten tehty Tabletop Simulator -pelialustasovellus, jonka Kickstar-
ter-joukkorahoituskampanja kerasi kuukaudessa alustavaan 3000 dollarin tavoite-

summaan nahden yli kymmenkertaisen tuoton (Berserk Games 2014).

Pelien evoluutio kertoo osaltaan my0s alati kasvavasta tarpeestamme helpottaa toi-
mintaamme automaatiolla. Laitteet ja sovellukset ovat lasna arjessa, tydssd, kommu-
nikoinnissa, liikkkumisessa ja pelaamisessa (Kitchin & Dodge 2011, 3; McCarthy &
Wright 2004, 15). Sdhkoisten viihdemedioiden, sosiaalisen median ja dlypuhelinten
suosio on luonut ndenndisen kiireiseen yhteiskuntaamme erdanlaisen etakulttuurin.
Viime vuosikymmenien saatossa my0s lapset ja nuoret ovat vaihtaneet lautapelit so-
siaalisesti etdisempiin tietokone- ja mobiilipeleihin (Andersen, Kristensen, Nielsen ja
Grgnbaek 2004, 1). Digitaalisten pelien video-, dani- ja tekstikeskustelut tai lahiverk-
kopelaaminen eivat vastaa luonnollista sosiaalista interaktiota, minka vuoksi digitaa-
liset pelit eivat valttamatta vield aikoihin saavuta lautapelaamisen monimuotoista
sosiaalisuutta (Magerkurth, Engelke & Memisoglu 2004, 163-165). Toki myos digi-
taaliset pelit ja etakommunikaatio ovat omilla tavoillaan sosiaalisia ja synnyttavat
aitoja tuntemuksia (McCarthy & Wright 2004, 15). On kuitenkin epdselvaa, kuinka
digitaalisesta pelaamisesta syntyva pelikokemus vastaa analogisten lautapelien konk-
reettisen sosiaalisuuden synnyttdmia kokemuksia. Jadmmeko kenties lautapelin ana-
logista tai digitaalista versiota pelaamalla joistakin tuntemuksista paitsi vai l6ydam-

meko uudenlaisia emergentteja pelikokemuksellisia elementteja?



Vaikka digitaalisia peleja onkin kritisoitu sosiaalisesti rajoittavina (Kauko & Hakkila
2010, 317; Bakker, Vorstenbosch, van den Hoven, Hollemans & Bergman 2007, 151),
on niidenkin pelaaminen omalla tavallaan sosiaalista, ja jopa epdsosiaalisina miellet-
tyja yksinpeleja pelataan usein seurassa, jolloin sosiaalisuus voi ilmeta sivustaseuraa-
jien myotaeldmisend ja kommentointina (Isbister 2010, 13; de Kort, [Jsselsteijn & Ga-
jadhar 2007, 1). Verkkopelaamisen ja -viestinndn kehityttya ja yleistyttya on myos
digitaalisten pelien kulttuuriin juurtunut laajoja, aktiivisia ja sosiaalisia pelaajayhtei-
soja (emt.,, 1). Vaikka tdma muutos onkin hdlventanyt ennakkoluuloja digitaalisen
pelaamisen sosiaalisuudesta, puuttuu verkkopelaamisesta usein konkreettinen ja va-
liton yhdessdolo. Mobiiliteknologia helpottaa digitaalisten pelien pelaamista fyysises-
ti samassa tilassa, mutta eri laitteilla pelatessa yhteisen pelindkyméan puuttumisen on
todettu heikentavan sosiaalista pelaamista (Kauko & Hakkila 2010, 317; Mora, Di Lo-
reto & Divitini 2015, 141).

Pelaajien yhteen kokoontumiset ovat suosittuja myos vihemman mobiilien tietoko-
neiden ja pelikonsolien parissa, esimerkiksi LAN- eli ldhiverkkopelitapahtumissa, oli-
vatpa lasndolijat sitten pelaajia tai pelkastadn katsojia. Syyna tdhan seurassa pelaami-
seen on konkreettisen yhdessaolon synnyttdma sosiaalinen interaktio ja kilvoittelu,
jotka ovat olennainen osa positiivista pelikokemusta (Bryce & Rutter 2003, 11). Toi-
saalta digiajan vaitetaan aiheuttaneen joissakin erdaanlaista loppuunpalamista: ihmi-
silld on luontainen tarve kokoontua yhteen ja vuorovaikuttaa sosiaalisesti keskenaan,
minka vuoksi moni pelaaja on palannut perinteiseen yhteiseen ajanviettoon ja lauta-
pelaamisen pariin kavereiden kanssa (van Loenen, Bergman, Buil, van Gelder, Groten,
Hollemans, Hoonhout, Lashina & van de Wijdeven 2007, 16; Martens 2012, 1; Wong
2016; Vuorela 2007, 19).

Voidaan siis kiistimatta todeta, ettd pelit ja pelaaminen ovat saavuttaneet maailman-
laajuisesti valtavan suosion ja luoneet ymparilleen oman nopeasti kehittyvan kulttuu-
rin. Siksi on oikeutettua vaittaa niiden ansaitsevan osakseen entistd enemman laaja-

alaista ja ennakkoluulotonta akateemista huomiota, silld ainakin humanistisissa tie-



teissa peleihin on aiemmin suhtauduttu valinpitamattomasti (Hutchins 2006, 1). Ta-
man suhtautumisen oletetaan kummunneen haluttomuudesta mieltda pelit taiteenla-
jiksi kirjallisuuden, kuvataiteen, teatterin, musiikin ja elokuvien rinnalla, mutta sen
vahittdinen hdlveneminen digitaalisten pelien suosion nousun mydéta on johtanut pe-
litutkimusta parempaan suuntaan (Aarseth 2003, 1). Bryce ja Rutter (2006, 3) to-
teavatkin akateemisen kiinnostuksen peleja kohtaan nousseen usealla tieteenalalla, ja
he korostavat poikkitieteellisen yhteistyon tarkeytta tulevaisuuden pelitutkimukses-

Sa.

Pelitutkimus on aiemmin keskittynyt enimmakseen pelien historialliseen, terveydelli-
seen, sosiologiseen ja yhteiskunnalliseen rooliin seka niiden mekaaniseen ja tekni-
seen toteutukseen, kun taas itse pelien ominaisuuksien ja pelikokemuksen valisista
suhteista on tehty verrattain vahan tieteellista tutkimusta (Elias, Garfield & Gutschera
2012, 1; Bryce & Rutter 2003, 2; Federoff 2002, 11). Tutkijat ovat myds urautuneet
heuristiikkoihin, jotka ovat toistuvia, eristaytyneita tai ristiriidassa keskenaan. Siksi
olisikin tarkeaa tarkastella pelaamista myos pelaajien nautinnon ja pelikokemuksen
kannalta (Sweetser & Wyeth 2005, 2). Erityisesti pelaajien valinen sosiaalinen inter-
aktio on tarkea tutkimuskohde, silla toisten pelaajien ldsndolo vaikuttaa pelikoke-
mukseen laaja-alaisesti; pelaajat ja sivustaseuraajat jakavat usein pelisession aikana
keskendan tietoa, kommentteja ja anekdootteja pelitilanteista, mika voi johdattaa
huomion uusiin asioihin (Isbister 2010, 13). Pelikokemuksen tutkimuksen avulla voi-
daan tunnistaa ja valjastaa peliteollisuuden kayttoon uusia, entista innovatiivisempia
ja tehokkaampia pelisuunnittelun suuntia ja menetelmig, joilla tulevaisuuden pelit
saadaan tuottamaan entista rikkaampia pelikokemuksia pelaajilleen (Oksanen & Ha-

maldinen 2011, 431).

Tutkielman tavoite on The Settlers of Catan -lautapelin ja sen digitaalisten versioiden
pelaamista tarkastelemalla ja pelaajia haastattelemalla tuottaa pelikehittajille hy6dyl-
lista tietoa siitd, mitka pelin elementit ja toteutustavat auttavat saavuttamaan positii-

visen pelikokemuksen analogisissa ja digitaalisissa lautapeleissa. Tutkimustulosten



avulla pyritaan siis tunnistamaan lautapelien analogisten ja digitaalisten toteutusta-
pojen seka niiden yhdistelmien vahvuuksia ja heikkouksia pelikokemuksen luojina.
Teknologisissa innovaatioissa voi olla potentiaalia rikastuttaa pelikokemusta, mutta
kuten Sherman ja Craig (2003, 52) asian esittdvat, alunperin yhta julkaisumuotoa tai -

alustaa varten suunniteltu kokonaisuus voi toimia hyvin eri tavoilla eri kontekstissa.

Koska analoginen formaatti mielletdan mittavan historiansa vuoksi lautapeliformaat-
tien standardiksi, digitaalista formaattia todenndkoisesti verrataan siihen viela pit-
kdan. Taman vertailun takia digitaalinen lautapeli saattaa vieraan luonteensa takia
herattaa puolueellisia ennakkoluuloja joissakin pelaajissa. Tasta huolimatta digitaali-
set peliteknologiat on nahtava myo6s mahdollisuuksina eikd ainoastaan uhkina (Salen
& Zimmerman 2004, 87-89). Toisaalta pelaajayhteison potentiaalinen puolueellisuus
ei valttamatta kallistu analogisen lautapelin eduksi; pelaajat voivat my0s kaivata tut-
tuihin lautapeleihin virkistavia uudistuksia, joita analoginen formaatti ei enda tarjoa.
Naihin uudistuksiin saattaisi kuulua esimerkiksi digitaalisen lautapelin mahdollista-
ma pelimaailman, mekaniikan ja kayttoliittyman automatisoitu ja audiovisuaalisesti
dynaaminen olemus tai potentiaali uudenlaiseen sosiaaliseen ja mekaaniseen interak-

tioon.

Taman tutkielman varsinaiseksi tutkimusongelmaksi muodostuukin edella esiteltyjen
seikkojen perusteella pelisuunnittelun kannalta olennaiset digitaalisen lautapelin to-

teutustavan ja teknologian vaikutukset:

a. pelin teemaan ja narratiiviin liittyvddn temaattiseen immersioon,

b. pelaajien mekaaniseen ja teknologiseen interaktioon liittyvddn toiminnalliseen
immersioon,

c. pelaajien ja pelin viliseen mekaaniseen interaktioon,

d. pelaajien viliseen sosiaaliseen interaktioon,

e. pelaajien sekd ohjelmiston ja laitteiston viliseen teknologiseen interaktioon.



Tutkimusongelmaa ldhdetdan purkamaan seuraavilla tutkimuskysymyksilla:

1. Miten digitaalisen lautapelin julkaisuversio ja pelialustan teknologia vaikuttavat
pelaajien pelikokemukseen?

2. Kuinka tdmad tulisi huomioida digitaalisten lautapelien suunnittelussa?

3. Mikd digitaalinen alusta tai teknologia vaikuttaa parhaalta lautapelien toteu-

tukseen ja miksi?

Ensimmaisessa kysymyksessa lautapelin erilaisten versioiden pelikokemuksellisia
eroavaisuuksia tarkastellaan tutkimusongelmassa kuvailtujen toiminnallisen ja te-
maattisen immersion seka sosiaalisen, mekaanisen ja teknologisen interaktion osalta.
Toinen kysymys sen sijaan pureutuu ndista eroavaisuuksista johdettuihin pelisuun-
nittelullisiin valintoihin ja menetelmiin, joiden avulla pelikokemus voidaan optimoi-
da. Kolmannella kysymykselld pyritddn ndiden tietojen valossa selvittimaan, mika
yhdistelma pelisovelluksen ja -laitteiston teknologisia ominaisuuksia on optimaalisin

lautapelin toteutukseen.

Tutkielman seuraavassa luvussa kdydaan lapi seikkoja, jotka vaikuttavat pelikoke-
muksen syntymiseen. Lisdksi luvussa eritelldan tutkimusongelmaan liittyvaa aiempaa
tutkimusta ja eri teorioista johdettuja tutkimusmalleja. Kolmannessa luvussa esitel-
laan tutkimuksen aineisto ja metodi seka lyhyesti tutkimusryhméan testaama peli. Nel-
jannessa luvussa tuodaan esiin testisessioiden analyysissa esiin nousseet tulokset.
Viides luku puolestaan sisdltaa johtopaatoksia siitd, mita tutkimuksen tulokset tar-
koittavat ja kuinka ne istuvat aiempaan tutkimuskenttaan. Kuudennessa eli viimei-
sessa luvussa tutkimusta vedetdan yhteen, pohditaan sen eettisyytta seka spekuloi-

daan sen pohjalta jatkotutkimuksen aiheita.



2 PELIKOKEMUKSEN RAKENNUSPALIKAT

Mika tekee pelikokemuksesta hyvan? Kysymys on askarruttanut lukuisia pelitutkijoi-
ta, mutta ainakaan viela tdhan ei ole onnistuttu antamaan tyhjentdvaa vastausta tai
luomaan pelitutkimusta palvelevaa aukotonta teoriaa (Sweetser & Wyeth 2005, 1).
Hyvan pelikokemuksen voidaan ajatella olevan itseisarvo, johon jo pelin suunnittelu-
vaiheessa tulisi pyrkia. Kaikki eivat kuitenkaan koe peleja ja pelaamista samalla taval-
la (Bernhaupt 2010, 5; Costikyan 2011, 179; Aarseth & Calleja 2015, 1-2), mika vai-
keuttaa pelikokemuksen raatalointid. Emergenttia pelikokemusta ei voi varsinaisesti
suunnitella etukdteen, mutta pelisuunnittelun menetelmilld voidaan lisata pelin to-
denndkoisyyksia tuottaa halutunlaisia pelikokemuksia. (Paavilainen 2015.) Siispa
naihin pelisuunnittelun keinoihin on syyta perehtya tarkemmin, jotta voidaan hah-
mottaa, miten voidaan tehda digitaalisista lautapeleista pelikokemukseltaan mahdol-

lisimman positiivisia ja monipuolisia.

Tassa luvussa tutustutaan tutkimusaiheeseen liittyvaan aiempaan tutkimukseen ja
rakennetaan teoreettista viitekehysta pelitutkimukseen sovellettavien mallien avulla.
Valitut mallit ovat enimmaékseen heuristisia, koska heuristiikkoja hyédynnetaan usein
pelikokemuksen kartoituksessa ja arvioinnissa (Bernhaupt 2010, 5-7). Heuristiikat
ovat sovellussuunnitteluun liittyvia sdantoja, joiden avulla on mahdollista arvioida
muun muassa pelien pelattavuutta ja innovatiivisuutta seka niiden vastaavuutta pe-

laajien odotuksiin ndhden (Desurvire, Caplan & Toth 2004; Brown 2005, 80-81).

Alaluvussa 2.2 esitellyt mallit ja heuristiikat on jaettu seuraavissa alaluvuissa 2.3-2.7
tutkimusongelmassa esitettyjen pelikokemuksen osa-alueiden mukaisesti seuraaviin
kategorioihin: toiminnallinen ja temaattinen immersio seka sosiaalinen, mekaaninen ja
teknologinen interaktio. Laheskaan kaikkia mallien heuristiikkoja ei ole sisallytetty
tahan luokitteluun, vaan niiden joukosta on valittu tutkielman tutkimuskysymysten

kannalta olennaiset heuristiikat. Lisdksi moni sisdllytetyista heuristiikoista on sijoi-



tettu otsikoltaan eroavaan mutta sisalloltadn vastaavaan kategoriaan, ja muuhunkin
aiheeseen kuuluvaan tutkimukseen viitataan heuristiikkojen esittelyn yhteydessa.
Samoja kategorioita hyddynnetddn myohemmin luvun 4 tulosten esittelyssa seka lu-

vun 5 analyysissa.

2.1 Kasitteitd ja maaritelmia

Ennen sukeltamista pelikokemuksen syvimpaan olemukseen, on hyva perehtya tut-
kielman kannalta olennaisiin termeihin. Tassa alaluvussa maaritellaan tutkielmassa
esiintyvia kasitteitd, joita lahestytdan niin sanakirjojen kuin tutkijoidenkin maaritel-
mid mukaillen. Madritelmiin on tehty myos ad hoc -tyylisia rajauksia ja kategorisoin-
teja tdman tutkielman kontekstissa. Joihinkin termeihin pureudutaan hieman sy-
vemmalle riittdvan kattavan lahtokohtaisen perehdytyksen takia, mutta useimpia

kasitellaan perusteellisemmin my6hemmissa alaluvuissa.

2.1.1 Pelija pelaaminen

Peli on saantoja ja kilpailua korostava leikin johdannainen (Butler 2016, 4; Klippel
1982, 400; Salen & Zimmerman 2004, 72-73). Se on osiaan laajempi emergentti jar-
jestelma, jossa pelaajat osallistuvat sdantéjen rajaamaan keinotekoiseen kamppai-
luun paamadranadn mitattavissa oleva saavutus (Avedon & Sutton-Smith 1971, 405;
Salen & Zimmerman 2004, 80; Wolf 2001, 14; Juul 2003). Ilman pelaajia peli olisi vain
kokoelma staattisia peliobjekteja tai ohjelmakoodia (Calleja 2011, 8, 11; Aarseth &
Calleja 2015, 6; Bryce ja Rutter 2006, 66). Pelaaminen on usein arjesta irrallista, va-
paaehtoista, itsetarkoituksellista, kevytmielistd, tyylivapaata mutta sddntdjen rajaa-
maa, affektiivista, viihteellist3, kehittdvai, immersiivista seka sosiaalista toimintaa
(Huizinga 1949, 1, 13; Caillois 1961, 5-6, 9-10; Vuorela 2007, 16; Salen & Zimmer-
man 2004, 314). Se on siis vapaata liikkumavaraa muutoin jaykassa ymparistossa

(Salen & Zimmerman 2004, 304).



2.1.2 Lautapeli

Lautapeli maaritellaan yleisesti vuoropohjaiseksi strategiseksi peliksi, jota pelataan
liikuttelemalla pelilaudalla olevia peliobjekteja (Merriam-Webster 2018a; Krzywins-
ki, Chen & Rgsjg, 2011, 280). Tutkielman kontekstissa termia laajennetaan kasitta-
maan myos kortti- ja noppapelit. Rajausta tukee se, ettd nailla pelityypeilld on keske-
ndan samankaltaiset jakelukanavat ja kohderyhmat (Vuorela 2007, 19). My6s termi
tabletop games, eli vapaasti kddnnettyna poytapelit, sisdltdaa saman pelityyppien ra-
jauksen, mutta sita ei kdytetd yleisesti suomenkielisissa teksteissa. Padasiallinen syy
laajennetun lautapeli-termin kdyttoon on usean samankaltaisen pelityypin turhan

toiston vahentaminen.

2.1.3 Digitaalinen peli

Termi digitaalinen tarkoittaa muun muassa elektronista, ja silla viitataan usein sah-
koiseen teknologiaan, kuten tietokoneisiin (Merriam-Webster 2018b). Digitaaliset
pelit ovat tietokoneohjelmia, joiden kanssa pelaajat kommunikoivat kehonsa, ohjaus-
laitteiston ja audiovisuaalisen palautteen vuorovaikutussilmukassa (Bryce & Rutter
2006, 139, 142). Digitaalisiin peleihin kuuluvat kaikki elektronisilla laitteilla pelatta-
vat pelit, kuten esimerkiksi tietokone-, konsoli-, arcade- ja mobiilipelit (Salen & Zim-
merman 2004, 86). Digitaaliset pelit mahdollistavat tekoalyvastustajat seka komplek-
sistenkin sddntdjen automatisoinnin, joten pelisovellus voi olla seka vastustaja etta
saantotuomari (Wolf 2001, 14-15; Juul 2003; Salen & Zimmerman 2004, 87-89). Toi-
sin kuin analogisissa lautapeleissa, digitaalisten pelien sadnt6jen algoritminen ja tek-
ninen toteutus poikkeuksineen on piilotettu pelaajalta (Aarseth & Calleja 2015, 4;
Salen & Zimmerman 2004, 87-89).

Digitaalisella lautapelilld tarkoitetaan tdssa tutkielmassa digitaalisia pelej3, jotka voi-
vat lautapelien tavoin olla vuoropohjaisia, ja niissa voi olla esimerkiksi virtuaalisia

kortteja, noppia, pelilautoja tai julkiset sadnnot (Johnson 2012, 44). Digitaalisia lauta-
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peleja on julkaistu tietokoneiden lisdaksi www-selaimille, puhelimille, tableteille ja
digitaalisille poytalaitteille (Wu, Chen & Huang 2014, 5; van Loenen, Bergman, Buil,
van Gelder, Groten, Hollemans, Hoonhout, Lashina & van de Wijdeven 2007, 16; Bak-
ker, Vorstenbosch, van den Hoven, Hollemans & Bergman 2007, 152), joista jotkin
mahdollistavat ndytolle sijoitettavien fyysisten peliobjektien tunnistamisen ja niiden

liikkkeisiin reagoimisen digitaalisessa pelisovelluksessa.

2.1.4 Virtuaalitodellisuus eli VR

Virtuaalinen tarkoittaa jotakin, joka vaikuttaa esittimaltaan asialta, sita kuitenkaan
muodollisesti olematta (Merriam-Webster 2018d). Virtuaalitodellisuus eli VR (virtual
reality) on simulaatioiden ja laitteiston yhdistelma, joka kayttajansa liikkeisiin rea-
goiden esittaa talle aistittavan keinotekoisen todellisuuden, jossa kdyttdja voi kokea
olevansa lasna (Sherman & Craig 2003, 10-11, 13). Virtuaalitodellisuus esitetdan
usein audiovisuaalisesti, mutta myo6s kosketusta mallintavia toteutuksia on tehty
(emt.,, 10-11, 13). Peliteollisuuden VR-laitteistoon kuuluu yleensa HMD (head-
mounted display) -kypar4, jossa on stereonadn vuoksi nayttéo kummallekin silmalle,
seka mahdollisesti myos kdyttdjan kasien liikkeiden mallinnuksen mahdollistavat
sensorihanskat tai -ohjaimet (Zhang, Zhang, Chang, Aziz, Esche & Chassapis 2018,
138).

2.1.5 Tabletop Simulator

Tabletop Simulator (Berserk Games 2017) on Steam-alustalle vuonna 2015 julkaistu
(Steam Database 2018) editori ja pelialustasovellus digitaalisten lautapelien toteu-
tukseen, jakamiseen ja pelaamiseen. Alustan peleissa kolmiulotteisia ja teksturoituja
pelilautoja ja -nappuloita seka kortteja ja noppia voi liikutella ja tarkastella vapaasti
eri ndkokulmista. Peleja voi pelata joko automaattisilla tai manuaalisilla saannoilla;
jalkimmaisessa tapauksessa pelaajien on itse ylldpidettdva pelin kulkua. Alusta mah-

dollistaa moninpelin seka dani- ja tekstikeskustelun. Enemmist6 alustan Workshop-
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palvelun sisaltamista lautapeleista on yksityishenkil6iden tekemia epavirallisia digi-
taalisia tulkintoja analogisista lautapeleista. (Berserk Games 2017; Tabletop Simula-

tor Wiki 2018.)

2.1.6 Immersio - temaattinen ja toiminnallinen

Sherman ja Craig (2003, 9) maarittelevat immersion seka fyysiseksi aistikokemuksek-
si kehon ndennadisesta siirtymisesta ymparistoon etta psyykkiseksi uppoutumisen,
lasndolon ja osallistumisen tuntemukseksi siind. Samankaltaisen maaritelman kasit-
teesta esittavat myos Lombard ja Ditton (1997). Taman tutkielman kontekstissa on
naitd madritelmia mukaillen tehty peleihin soveltuva luokittelu: temaattinen immer-
sio kohdistuu pelin audiovisuaaliseen estetiikkaan, teemaan ja narratiiviin, kun taas
toiminnallinen immersio on pelaajan uppoutumista taktikointiin, pelisiirtojen teke-

miseen ja peliobjektien liikutteluun.

2.1.7 Interaktio - mekaaninen, sosiaalinen ja teknologinen

Interaktio eli vuorovaikutus tarkoittaa keskindista toimintaa tai vaikutusta (Merriam-
Webster 2018c). Kaikki pelit ovat interaktiivisia; interaktio voi ilmeta pelaajan kogni-
tion tasolla, fyysisena peliobjektien liikutteluna tai laitteiden kayttona, tai pelaajien
valisena sosiaalisena interaktiona (Avedon 1971, 424-425; Costikyan 2013, 15). Nai-
den lisdksi Salen ja Zimmerman (2004) jakavat interaktion pelisuunnittelijoiden
suunnittelemaan eksplisiittiseen interaktioon seka pelin ulkopuoliseen interaktioon,
kuten peliin liittyvaan pelaajayhteison harrastetoimintaan (Salen & Zimmerman
2004, 58-60). Tutkielmassa kadytetdaan ndihin interaktiomalleihin pohjautuvia, uudel-
leen nimettyja kasitteitd mekaaninen interaktio, sosiaalinen interaktio ja teknologi-
nen interaktio. Tdssa kontekstissa mekaaninen interaktio on peliobjektien liikuttelua
ja pelillista toimintaa, sosiaalinen interaktio on pelaajien keskindistd kommunikointia
ja toimintaa, ja enimmadkseen digitaalisia lautapeleja koskeva teknologinen interaktio

on pelilaitteiston kayttoa. Tutkielmassa esiintyvalla termilld interaktiopotentiaali
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puolestaan tarkoitetaan pelaajan vaikutusmahdollisuuksia pelin tilaan kullakin het-

kella.

2.2 Mallit ja heuristiikat avuksi

Seuraavaksi esitellddn tutkijoiden laatimia malleja seka heuristiikkakokoelmia, jotka
auttavat ymmartamaan pelikokemuksen seka digitaalisen peliteknologian kayttoko-
kemuksen osa-alueita ja niihin vaikuttavia pelisuunnittelutapoja. Tassa alaluvussa
heuristiikat esitelldan vain pintapuolisesti, silld niiden sisalté puretaan yksityiskoh-
taisesti auki seuraavissa alaluvuissa. Heuristiikat esitelladn kokonaisuuksina seka
kronologisessa julkaisujarjestyksessa tutkijan ja mallin nimen tai kuvauksen mukai-
sesti otiskoituina. Moni naista kokoelmista sisaltaa keskendaan samoja tai lahes sa-
mankaltaisia heuristiikkoja, mutta tdssa alaluvussa vastaavuuksia ei ole rajattu pois,
jotta alkuperdisen mallin sisdltd on ndhtavissa. Mallien heuristiset vastaavuudet
ovatkin merkKi siitd, ettd kyseiset heuristiikat ovat pelisuunnittelussa yleisesti hyvik-

si havaittuja ja suosittuja.

2.2.1 Sweetser ja Wyeth - GameFlow

Sweetser ja Wyeth (2005) ovat laatineet Csikszentmihalyin (1990) Flow-teorian poh-
jalta pelikokemuksen kontekstiin sopivamman GameFlow-mallin ja joukon flow-tilan
ja positiivisen pelikokemuksen saavuttamisen kannalta olennaisia pelisuunnittelussa
huomioitavia heuristiikkoja. Mallin paaheuristiikat ovat keskittyminen eli pelin olisi
vaadittava keskittymista, haaste eli pelin haastavuuden tulisi vastata pelaajan taitoja,
pelaajan taidot eli pelin tulee tukea taitojen kehittdmista, hallinta eli pelaajan tulisi
tuntea hallitsevansa toimintansa pelissa, selkedt tavoitteet eli pelin tulisi sopivin va-
liajoin esittaa pelaajalle selkeita tavoitteita, palaute eli pelin tulisi antaa pelaajalle

sopivin viliajoin palautetta timan toiminnasta, immersio eli pelaajien tulisi olla up-
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poutuneita peliin, ja sosiaalinen interaktio eli pelin tulisi tukea pelaajien valista sosi-

aalista kanssakdaymista. (Csikszentmihalyi 1990; Sweetser & Wyeth 2005, 5-11.)

2.2.2 (alleja - Digital Game Experience Model

Calleja (2007) puolestaan kartoittaa pelikokemuksen osa-alueita Digital Game Expe-
rience Model (DGEM) -mallillaan, joka koostuu kuudesta peliin osallistumisen kehyk-
sesta: avaruudellinen osallistuminen eli pelaajien mielikuva pelimaailman alueiden ja
pelaajahahmojen sijainneista; taktinen osallistuminen eli toiminnan ja pelisiirtojen
suunnittelu; affektiivinen osallistuminen eli tuntemusten etsiminen ja kokeminen pe-
lissd; narratiivinen osallistuminen eli uppoutuminen ja reagointi pelin eksplisiittiseen
ja implisiittiseen narratiiviin; jaettu osallistuminen eli kommunikaatio ja interaktio
pelihahmojen valitykselld; ja performatiivinen osallistuminen eli suunnitelmien toi-
meenpano liikuttelemalla avataria tai peliobjekteja. Nama kehykset jakautuvat myos
pitkan ja lyhyen aikavalin motivaattoreihin ja toimintaan, ja yhdessa ne muodostavat
yhtymdn, jonka pelaaja voi kokea sosiaalisena lasndolon ja interaktion tuntemuksena
virtuaalimaailmassa. Callejan mukaan mallin osa-alueet soveltuvat vaihtelevasti digi-
taalisiin peleihin, mutta niissa on yhteyksia myo6s lautapelaamisen pelikokemukseen.

(Calleja 2007, 237-241, 244-247,252-255.)

2.2.3 Laitinen - pelien kidytettivyyden ja pelattavuuden heuristiikat

Laitinen (2008) jakaa pelikokemuksen arviointiin liittyvat heuristiikat kaytettavyy-
den ja pelattavuuden heuristiikkoihin. Ensimmaiseen kategoriaan han sisallyttaa yh-
tendisyyden, palautteen, terminologian ymmdrrettdvyyden, pelaajan muistin kuormi-
tuksen minimoinnin, virheiden vdlttdmisen, avun tarjoamisen, valikkojen yksinkertai-
suuden ja selkeyden, laitteen ja pelin kdyttéliittymien erillisyyden, ndkymdn asemoinnin
tehokkuuden ja visuaalisen miellyttdvyyden, pelid tukevan audiovisuaalisen esitystavan,
seka pelin ohjauksen kdtevyyden ja joustavuuden. Pelattavuuden heuristiikkoihin sisal-

tyvat sen sijaan selkedt tai pelaajan luomat tavoitteet; progression ndkyvyys ja tulosten
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vertailtavuus; merkityksellinen palkitsevuus; hallinta; tasapainoinen haaste, strategia
ja tahti; rohkaiseva ensivaikutelma; pelattavuutta tukeva merkityksellinen tarina; tois-
ton ja tylsien tehtdvien vilttdminen; erilaisten pelityylien tukeminen; pelin jatkuva edis-
tyminen; yhtendisyys; ominaisuuksiltaan erilaiset peliobjektit; ansaittujen palkintojen

pysyvyys; seka pelaaja mahdollisuus itseilmaisuun. (Laitinen, S. 2008, 102-105.)

2.2.4 Desurvire ja Wiberg - PLAY: Principles of Game Playability

Desurvire ja Wiberg (2009) ovat laatineet aiempaan tutkimukseen ja pelialan asian-
tuntijoiden ndkemyksiin perustuen pelien pelattavuuteen vaikuttavien heurististen
elementtien mallin nimelta PLAY. Malli perustuu kyselyjen avulla kerattyihin tutki-
mustuloksiin toimintaseikkailu-, FPS (First-Person Shooter)- ja RTS (Real-Time Stra-
tegy)-pelien pelaamisen tuottamasta pelikokemuksesta, mutta sen heuristiikat ovat
tarpeeksi yleispatevia sopiakseen myo6s muihin pelityyppeihin. Mallin heuristiikat

ovat:

e kestdvd pelaaminen eli pelin motivoivuus

e haaste, strategia ja tahti ja niiden tasapaino

e pelimaailman yhtendisyys eli pelisiirtojen vaikutusten pysyvyys ja erottuvuus
e tavoitteet eli paamadrien saavutettavuus, selkeys ja mielekkyys

e pelaajatyypit ja pelityylit eli tuki erilaisille motiiveille ja strategioille

e hallinta eli pelimaailman tilaan vaikuttamisen tuntemus

e tunneyhteys eli pelaajan side pelihahmoihin ja -maailmaan

e viihde eli pelin motivaattorien monimuotoisuus

e huumori eli pelin kyky olla hauska

e immersio eli pelin kyky saada pelaaja uppoutumaan pelaamiseen

e dokumentaatio ja tutoriaalit eli ohjeisiin tutustumisen vapaaehtoisuus

e status ja pisteet eli pelitilanteen esitystavan selkeys
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e palaute eli valiton ja selkea toiminnallinen aistivaste

e terminologia eli pelin tekstuaalisten termien ymmarrettavyys

e pelaajan kuormitus eli pelaajan rasituksen tasapaino

e ndkymdn asemointi eli ndkyman ja kayttoliittyman estetiikka ja kdytettavyys
e navigointi eli pelivalikkojen kdyton vaivattomuus ja yhtendisyys

e virheiden esto eli virhepotentiaalin minimointi ja selkea ohjeistus

e tarinan immersiivisyys eli vangitseva narratiivi. (Desurvire & Wiberg

2009, 559-564.)

2.2.5 Ferrara - A Playful Model

Ferraran (2011) pelikokemusmalli lahestyy pelikokemusta sovelluskehityksen tekno-
logisen kayttajakokemuksen eli UX:n (User eXperience) kautta. Han jakaa pelikoke-
muksen osa-alueet peliteknologian kaytosta syntyvien tuntemusten mukaan, niin pit-
kalla kuin lyhyelldkin aikavalilld. Kategoriat ovat motivaatio eli pelaajan innostus
aloittaa peli ja jatkaa sen pelaamista; merkitykselliset valinnat eli pelimekaniikan
mahdollistamien toimintojen mielekkyys taktisella ja strategisella tasolla; tasapaino
eli esimerkiksi pelin haasteen ja palkitsevuuden keskindinen sopusuhtaisuus; kdytet-
tdvyys eli pelin ja sen kayttoliittyman hallinta ja hallinnan taituruus; seka estetiikka eli
pelin audiovisuaalisen ja narratiivisen ulosannin hahmotus. Ferraran mukaan peli-
suunnittelun on syyta mukailla naita kategorioita ja niiden jarjestysta. (Ferrara

2011.)

2.2.6 Hochleitner, C., Hochleitner, W., Graf ja Tscheligi - A Heuristic Frame-

work for Evaluating User Experience in Games

Hochleitner et al. (2015) ovat laatineet aiempaan tutkimukseen nojaten 49 pelikoke-
muksellisen heuristiikan listan digitaalisten pelien pelattavuuteen, tarinaan ja kaytto-

liittymaan liittyen. Nama yksityiskohtaiset heuristiikat on jaoteltu yhteensa 12:een

16



padkategoriaan: tavoitteet eli pelin tai pelaajan asettamat paamaarat lyhyella ja pit-
kalla aikajanteelld; motivaatio eli pelaajien tunne siitd, ettd peli antaa mielekkaita pal-
kintoja, edistyy ja on reilu, mielenkiintoinen ja nautinnollinen pelata; haaste eli pelin
pelaajilleen tarjoaman paineen ja haastavuuden tasapaino ja progressio; oppiminen
eli pelin ohjeiden laatu ja oppimiskdyran tasapaino; hallinta eli mielekkaat vaikutus-
mahdollisuudet pelin tilaan ja tasapainoisesti suunnitellut pelimekaniikat; yhtendisyys
eli pelin mekaniikan, asetusten ja tarinan sidannénmukaisuus; tarina eli pelin narra-
tiivin huolellinen, immersiivinen ja mekaniikkaan sopiva toteutus; palaute eli pelin
selked, saumaton ja valiton audiovisuaalinen vaste pelaajan toimintaan; visuaalinen
ulkoasu eli selkeasti erottuvat ja funktiotaan kuvaavat peliobjektit; interaktio eli help-
po ja hallittava ohjattavuus, intuitiivinen mekaaninen interaktio; muokattavuus eli
mahdollisuus muokata pelin asetuksia; pelivalikkojen ja kdyttoliittymdn elementit eli
kayttoliittyman huoliteltu yhtenaisyys, intuitiivisuus ja visuaalinen funktionaalisuus.

(Hochleitner, C., Hochleitner, W., Graf & Tscheligi 2015, 10-12.)

2.3 Pelikokemus - temaattinen immersio

Tama ja seuraavat luvun 2 alaluvut kasittelevat edella esiteltyja malleja ja heuristiik-
koja seka pelikokemuksen osa-alueita tutkielman tutkimusongelman perusteella teh-
dyn luokittelun mukaisesti. Ensimmaiseksi pelikokemusta lahdetaan tarkastelemaan
pelin teeman ja narratiivin immersiivisten vaikutusten kautta. Tutkielmassa naita
piirteita yhdistavasta pelikokemuksen padkategoriasta kdaytetadn termia temaattinen
immersio, koska siihen sisaltyvat heuristiikat kuvaavat pelin teeman valittymisen
luomaa immersiota. Narratiivilla tarkoitetaan tassa kontekstissa seka pelisuunnitteli-
joiden ja -kasikirjoittajien suunnittelemaa etta pelaajien keksimaa tai kuvittelemaa
tarinankerrontaa. Teemalla sen sijaan viitataan tdssa pelin audiovisuaalisesti esitet-

tyyn pelimaailmaan ja -hahmoihin seka niiden kuvailun esteettiseen tyyliin.
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2.3.1 Audiovisuaalinen estetiikka

Pelin audiovisuaalinen esitystapa on ensimmaisia asioita, joihin pelaaja kiinnittaa
pelissa huomiota, joten sen tulisi herdttaa mielenkiintoa (Federoff 2002, 14). Muun
muassa nykyaikaisten digitaalisten pelien edistyksekkaan grafiikan ja 4dnimaailman
mielletdan syventdvan pelaajien immersiota, muuttavan naiden mielialoja ja heratta-
van tunteita (Bryce & Rutter 2003, 7; Calleja 2007, 246; Desurvire & Wiberg 2009,
562). Pelin ndakymien ja kayttoliittyman visuaalinen asemointi ja estetiikka vaikutta-
vat merkittavasti pelikokemukseen, joten niiden on tunnuttava osalta pelia ja oltava
miellyttdvia ja yhtendisid, mutta myos kdytannollisia, selkeitd ja jokseenkin minima-
listisia (Laitinen 2008, 105, 107-108; Desurvire & Wiberg 2009, 563). Vaikka pelin
esteettinen sisalto onkin mahdollista irrottaa mekaniikasta, on se useimmiten kannat-
tavaa suunnitella yhtendiseksi osaksi kokonaisuutta (Ferrara 2011). Erityisesti digi-
taalisen lautapelin tuottamaa temaattista immersiota voidaan lisata tekemalla virtu-
aalisista peliobjekteista mahdollisimman audiovisuaalisesti vaikuttavia, uskottavia ja

dynaamisia (Magerkurth, Engelke, Memisoglu & Streitz 2004, 1).

2.3.2 Narratiivi ja teema

Kaikissa peleissa ei valttamatta ole tarinaa tai suunniteltua temaattista narratiivia.
Mikali pelin tarinalla kuitenkin halutaan olevan painoarvoa, sen tulee olla mielekas ja
tukea pelin mekaniikkaa, mutta sen tulee myos jattda mekaniikalle tilaa (Federoff
2002, 14; Laitinen 2008, 107). Suunnitellulla narratiivilla eli juonella ja taustatarinal-
la seka ennalta suunnitelluilla tapahtumilla voidaan vaikuttaa my6s emergenttiin eli
pelaamisesta syntyvaan pelaajan henkilokohtaisesti kokemaan narratiiviin, joka puo-
lestaan korostaa pelaajien tuntemuksia ja pelisession mieleenpainuvuutta (Calleja
2007, 249-251). Pelimaailman ja sen hahmojen samaistuttavuus ja kiehtovuus voivat
lisata pelaajan tunnesidettd niihin ja syventda timan kokemaa temaattista immersio-
ta (Desurvire & Wiberg 2009, 561). Ensimmaisen persoonan nakékulma on pelimaa-

ilmaan uppoutumisen kannalta aidompaa ja luonnollisempaa pelaajalle kuin se, etta
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han nakee oman pelihahmonsa (Calleja 2007, 242). Pelin teeman samaistuttavuutta
voidaa lisata yhdistdmalla siihen elementteja pelaajakohderyhmille ennestidn tutusta

reaalimaailman tai fiktion aihepiirista (Redl, Gump & Sutton-Smith 1971, 408-417).

2.4 Pelikokemus - toiminnallinen immersio

Pelaaja voi uppoutua pelin teeman lisdksi my6s mekaaniseen interaktioon. Toimin-
nallisen immersion kisite viittaa siis tassa yhteydessa strategiseen ajatteluun, peli-
siirtojen tekemiseen seka peliobjektien liikutteluun ja peliteknologian kaytt66n up-
poutumiseen. Toisin sanoen, siind missa temaattinen immersio on pelaajan uppou-
tumista aistimaansa ja ymmartamaansa kokemukseen pelin teemasta, toiminnallinen

immersio on syventymista pelissa tapahtuvaan toimintaan.

2.4.1 Keskittyminen

Ollakseen viihdyttdva ja nautinnollinen, on pelin vaadittava pelaajaltaan keskittymis-
td; mitd enemman huomiota pelaaminen edellyttas, sitd syvemmalle siihen voi up-
poutua (Csikszentmihalyi 1990, 3-4; Sweetser & Wyeth 2005, 5). Pelin pitaisikin alati
yllapitda pelaajan mielenkiintoa ja immersiota tarjoamalla monipuolisia ja huomion-
arvoisia arsykkeita seka paljon interaktiota, kuormittamatta kuitenkaan liikaa pelaa-
jan havaintokykya, ajattelua tai muistia, jotta keskittyminen ei herpaantuisi ja flow-
tilan saavuttaminen vaikeutuisi (Csikszentmihalyi 1990, 3-4; Lazzaro 2004, 7; Sweet-
ser & Wyeth 2005, 5; Calleja 2007, 239-240, 244-245). Pelin sddnt6jen ja mekaniik-
kojen tulisi olla tarpeeksi kompleksisia ja ndin tukea pelaajien taktikointia ja moni-
puolisten strategioiden laatimista, silld ne ovat yksi pelaamisen olennaisimpia osa-

alueita (Calleja 2007, 239-240).

Pelaajaa ei kuitenkaan kannata pakottaa tekemaan yksitoikkoisia ja jatkuvasti toistet-

tavia toimintoja peliss3, jotta tdma ei tylsisty ja meneta keskittymistaan (Sweetser &
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Wyeth 2005, 5; Laitinen 2008, 107). Lisdksi pelin tulisi saada pelaaja keskittymaan ja
uppoutumaan peliin seka fyysisesti ettd emotionaalisesti niin, etta tdma lakkaa pelin
ajaksi kiinnittamasta aktiivisesti huomiota kayttoliittymaan, ymparistoonsa, itseensa,
pelilaitteistoon, arkisiin ajatuksiin ja huoliin seka ajan kulkuun (Federoff 2002, 13;
McCarthy & Wright 2004, 91; Sweetser & Wyeth 2005, 6, 10). Digitaalisissa peleissa
mielenkiintoinen ja tunnelmallinen musiikki ja narratiivi ovat keinoja lisata pelimaa-
ilman samaistuttavuutta sekd syventda pelaajan keskittymista ja immersiota (Sweet-

ser & Wyeth 2005, 10).

2.4.2 Motivaatio

Motivaatio pelata peleja kumpuaa usein eskapismista eli halusta lievittaa stressia ja
huolia, paeta tylsistymistd, arkea ja vastuita seka etsid tunnekokemuksia tai kokea
seikkailuja (Caillois 1961, 6; Avedon & Sutton-Smith 1971, 430; Lazzaro 2004, 7;
Sweetser & Wyeth 2005, 10; Warmelink, Harteveld & Mayer 2009, 1-2, 9), joten peli-
suunnittelussa tulisi tukea ainakin joitakin ndista motiiveista. Pelin ensimmaisten
minuuttien tulee olla rohkaisevia ja innostavia, silla pelaajat arvioivat usein pelin sen
antaman ensivaikutelman perusteella (Laitinen 2008, 107). Lisdksi pelin tulisi toistu-
vasti antaa pelaajan tuntea itsensa osaavaksi, kokea saavutuksia seka olla luova, ja
sen tulisi sddnnollisesti, monipuolisesti ja pelin progression mukaisesti palkita pelaa-
jaa, jotta tama ei kyllasty (Ferrara 2011). Pelin teeman tavoin voidaan myo6s pelin
mekaniikoista tehdd helpommin samaistuttavia ammentamalla inspiraatiota joko
tunnetuista ja yleisesti mielenkiintoisista reaalimaailman tai fiktion ymparistoista,
tilanteista tai toiminnasta (Roberts & Sutton-Smith 1971, 485; Warmelink, Harteveld
& Mayer 2009, 2). Hyvienkin pelien elinkaari voi jaada lyhyeksi, kun kaikki pelissa
motivoivat asiat on koluttu lapi, joten pelin uudelleenpeluuarvoa kannattaa lisata si-
sallyttamalla sithen monia ja monimuotoisia motivaattoreita, muuttujia ja satunnai-

suutta (Federoff 2002, 14).
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Pelin tulisi tarjota pelaajia motivoidakseen ja flow-tilan syntymista tukeakseen alusta
asti selkeitd ja toisistaan erottuvia lyhyt- ja pitkdkantoisia tavoitteita seka ohjeita ja
keinoja niiden saavuttamiseksi, palkita edistyminen seka sallia tarvittaessa pelaajan
omien tavoitteiden asettaminen (Federoff 2002, 14; Pagulayan et al. 2003; Sweetser
& Wyeth 2005, 6, 9; Laitinen 2008, 106; Desurvire & Wiberg 2009, 561). Pelin tulisi
my0s edeta jatkuvasti, jotta pelaaja voi kokea tavoitteiden saavuttamisen merkityk-
selliseksi (Laitinen 2008, 107). Tavoitteiden lisaksi my0ds niiden saavuttamiseen tah-
taavan taktikoinnin ja pelisiirtojen seka niiden seurausten tulisi tuntua merkitykselli-

siltd ja ymmarrettaviltd (Ferrara 2011).

2.4.3 Tuntemukset

Pelisuunnittelulla tulisi pyrkia herattdmaan pelaajassa vahvoja tuntemuksia esimer-
kiksi pelisovelluksen ja -laitteiston esittamien vaikuttavien audiovisuaalisten tehos-
teiden, mielekkdiden mekaniikkojen seka pelin tukeman kognitiivisen, emotionaali-
sen ja fyysisen palautekehdn avulla, silla vahvat tuntemukset koetaan pelikokemuk-
sessa positiiviseksi piirteeksi (Pagulayan et al. 2003, 8; Calleja 2007, 244-245; Lazza-
ro 2008, 317). Pelin mekaniikkoja voidaan raataloida tuottamaan tiettyja tunnetiloja,
ja pelisuunnittelussa tulisikin pyrkia luomaan affektiivisia, temaattisia, interaktiivisia
ja immersiivisia elamyksia (Calleja 2007, 247). Haasteen ja pelaajan taituruuden ta-
sapainotus voi johtaa voitonriemuun; mielikuvituksen, uteliaisuuden ja eldytymisen
tukeminen hammastykseen; oppimiseen ja tehtavien suorittamiseen rohkaisu rentou-
tumiseen; ja sosiaalisen interaktion korostus huvittuneisuuteen ja sosiaaliseen yhtey-
teen (Lazzaro 2008, 317-318). Pelin tapahtumarikkauden ja intensiteetin seka tem-
mon tulisi vaihdella pelin aikana, silld jannitteen, kontrastien, vaihtelun ja ratkaisujen
kautta peli synnyttaa pelaajissaan harmonian tuntemusta (Huizinga 1949, 9-10; Cal-
leja 2007, 244-245). Tunnetason immersio sen sijaan edellytta3, etta peli antaa pelaa-
jalle vapauden valita pelaajahahmonsa tai pelinappulansa (Sweetser & Wyeth 2005,

9).
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2.5 Pelikokemus - mekaaninen interaktio

Tutkielman kontekstissa mekaaninen interaktio peleissa voidaan mieltda pelin tilaan
vaikuttavana pelaajien toimintana. Lautapeleissa se ilmenee pelielementtihin kohdis-
tuvana toimintana seka reaktioina pelitilanteen muutoksiin (Xu, Barba, Radu, Gandy
& Maclntyre 2011, 3, 14). Mekaanisen interaktion vaikutus pelikokemukseen ei ole
ainoastaan tarked, vaan sen voidaan vaittda olevan jopa pelaamisen elinehto, silla
ilman pelaajien pelisiirtoja ja toimintaa pelimaailmassa pelit eivat olisi interaktiivisia
eivatka siten edes peleja. Termi mekaaninen interaktio otettiin kdyttdon, silld sen to-
dettiin kuvaavan parhaiten pelin mekaniikkojen mahdollistamaa vuorovaikutusta

pelaajan ja pelin valilla.

2.5.1 Haaste

Pelin tarjoama haaste kumpuaa pelaajien keskindisesta seka heidan ja pelin valisesta
kilpailusta ja kamppailusta (Caillois 1961, 12). Se mielletddn yhdeksi pelisuunnittelun
tarkeimmista osista (Sweetser & Wyeth 2005, 6). Pelin haasteen tulisi progressiivi-
sesti kasvaa, monipuolistua ja mukailla erilaisten pelaajien taitotasoja; liian suuri
haaste voi aiheuttaa ahdistusta ja turhautumista, kun taas lilan matala haaste voi he-
rattad pelaajassa valinpitamattomyytta (Caillois 1961, 7; Federoff 2002, 14; Johnson
& Wiles 2003, 4; Sweetser & Wyeth 2005, 5-7; Laitinen 2008, 106-107; Ferrara
2011). Vastoinkdymiset pelissa tekevat voittamisesta entistdkin palkitsevampaa ja

tukevat oppimista ja taitojen kehittdmista (Juul 2009, 237, 245).

Pelin haastavuuteen voidaan vaikuttaa pelin progressiolla, tahdilla, mahdollisten te-
koadlyjen jarkevyydella ja arvaamattomuudella tai mahdollistamalla ja rajoittamalla
pelaajien interaktiota pelialueen, -vdlineiden, ajan ja kontrollien osalta (Redl, Gump &
Sutton-Smith 1971, 408-417; Federoff 2002, 14; Sweetser & Wyeth 2005, 7). Pelin
vaikeusasteen lisdksi tapahtumien intensiteetin tulee vaihdella sopivin aikavilein, ja

pelaajan on annettava sadannollisesti rentoutua, jotta liian pitkdkestoinen intensiivi-
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nen vaihe ei uuvuta tatd, mutta toisaalta liika rentous voi johtaa kyllastymiseen; vaih-
telu saa pelaajan pysymaan motivoituneena ja kokeilemaan haasteiden voittamiseksi
uusia strategioita ja lahestymistapoja (Pagulayan et al. 2003, 11-12; Laitinen 2008,
106-107; Desurvire & Wiberg 2009, 560).

Moninpeleissa pelaajien valista tasavakisyyttd voidaan vahvistaa lisaamalla kollektii-
vista haastetta kasvattavaa ja pelikokemusta rikastuttavaa kompleksisuutta seka ylla-
tyksellisid satunnaisuustekijoita (Gump & Sutton-Smith 1955, 397; Redl, Gump & Sut-
ton-Smith 1971, 412). Yllatyksellisyys siis vidhentda pelaajien turhautumista ja kyllas-
tymista seka yllapitaa ndiden motivaatiota (Caillois 1961, 7; Redl, Gump & Sutton-
Smith 1971, 410; Costikyan 2013, 10). Myos pelaajan ylikuormittamista tulisi valttaa.
Tata ei esimerkiksi tulisi pakottaa muistamaan pelin tilaan liittyvaa tietoa, vaan tie-

don pitaisi olla helposti saatavilla (Sweetser & Wyeth 2005, 5-7; Laitinen 2008, 103).

Pelin haaste tarjoaa pelaajalle tyydytysta vaikeiden tehtdavien suorittamisesta, tavoit-
teiden saavuttamisesta, muiden pelaajien haastamisesta ja pdihittimisestd, omien
kykyjen koettelemisesta ja taitojen kartuttamisesta seka pelin uhkista ja selviytymi-
sestd (Redl, Gump & Sutton-Smith 1971, 409; Lazzaro 2004, 3, 7; Sweetser & Wyeth
2005, 9-10). Naiden seikkojen lisdksi positiivisen ja interaktiivisen pelikokemuksen
suunnittelussa kuuluu pyrkia inspiroimaan strategista ja taktista ajattelua seka pal-
kitsemaan taitojen oppimisesta (Pagulayan et al. 2003, 8; Sweetser & Wyeth 2005, 5-
7). Lisdksi digitaalisten pelien tulisi tukea nopeaa, vaivatonta ja nautinnollista oppi-
mista ja alkuun paasya seka sadnnollista edistymista pelinaikaisilla ohjeilla ja vapaa-
ehtoisilla, havainnollisilla, mielenkiintoisilla ja immersiivisilla tutoriaalieilla; toisaalta
ideaalitilanteessa pelin saantojen tulisi olla niin intuitiiviset, ettei ohjeita tarvita (Fe-
deroff 2002, 14; Sweetser & Wyeth 2005, 5-7, 10; Laitinen 2008, 104; Desurvire &
Wiberg 2009, 562).
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2.5.2 Hallinta

Yksi osa-alue hyvan pelikokemuksen saavuttamisessa on pelaajan tunne pelin hallin-
nasta. Pelisiirtojen valinnanvapauden ja pelin tilassa ilmenevan vaikutuksen taytyy
tuntua tarpeeksi voimakkailta, jotta hallinnan tunne voi syntya (Pagulayan et al.
2003; Federoff 2002; Sweetser & Wyeth 2005, 5). Pelaajan tulisi tuntea hallitsevansa
pelia ja mekaanista interaktiotaan, minka vuoksi liian yllatyksellinen ja sattumaan
perustuva peli voikin heikentda hallinnan tuntemusta (Sweetser & Wyeth 2005, 5, 8-
9; Laitinen 2008, 106). Siispa pelin tulisi piilottaa lineaarisuutensa ja rajoittavuutensa
pelaajalta, jotta tdma voi kokea valinnanvapauden ja hallinnan illuusiota (Sweetser &
Wyeth 2005, 9). Pelaajien tulisi myds tuntea hallitsevansa pelin valikot, kdyttoliittyma
ja kontrollit, silla jarjestelmdn hallinta on tarked osa peleja (Johnson & Wiles 2003;
Sweetser & Wyeth 2005, 5, 8-9). Jos pelin ohjaus on vaikea oppia tai se toimii kanke-
asti, epayhtendisesti tai vastoin yleisia kdytdnto6ja, pelaaja saattaa turhautua ja tdman
hallinnan tuntemus jarkkya (Laitinen 2008, 103, 105). Kontrollien muuttamisen sal-
liminen voikin korostaa pelaajan hallinnan tunnetta (Federoff 2002; Laitinen 2008,

105).

Pelaajan ei pitdisi pystya aiheuttamaan pelin toimintaa estavia virheita (Sweetser &
Wyeth 2005, 5, 8-9); virhepotentiaalia voidaan vahentda automatisoimalla toimintoja
ja rajoittamalla pelaajan interaktiota (Adams 2004; Laitinen 2008, 103-104). Digitaa-
lisen lautapelin sdantojen ja kirjanpidon automatisointi voi myos nopeuttaa pelig,
mutta manuaalisten saantojen lapindkyvyys seka peliobjektien liikuttelun vapaus ja
yhtendisyys ovat toivottuja piirteitd ymmarryksen, oppimisen ja hallinnan tuntemuk-
sen kannalta (Dunnigan 2000, 74-75; Krzywinski, Chen & Rgsjg 2011, 281; Johnson
2012, 44-45; Laitinen 2008, 107-108; Xu, Barba, Radu, Gandy & MacIntyre 2011, 14).
Lautapelit menettavatkin usein digitalisoinnin my6ta osan hauskuudestaan ja emer-
gentista pelikokemuksestaan, koska digitaalisilla versioilla on taipumus rajoittaa ana-
logisten lautapelien pelaajille tyypillista viihteellista oheistoimintaa, kuten pelinappu-

loilla leikkimista (Sweetser & Wyeth 2005, 9; Krzywinski, Chen & Rgsjg, 2011, 280).
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Pelin ei pitdisi myoskaan pakottaa pelaajaa tekemaan voiton tai hdavion kannalta mer-
kityksettomia paatoksia tai siirtoja (Fullerton, Swain & Hoffman 2004). Hallinnan on
ulotuttava paitsi padtantavallan tasolle, mutta myds pelin tekniseen toteutukseen ja

sen muunneltavuuteen (Desurvire & Wiberg 2009, 560-564).

2.5.3 Kayttoliittyma

Pelin kayttoliittyman tulee olla yhtendinen seka sen valikkojen selkeitd, yksiselitteisia
ja rakenteeltaan yksinkertaisia, jotta pelin oppiminen olisi mahdollisimman vaivaton-
ta ja nopeaa (Federoff 2002, 13; Laitinen 2008, 102-104). Samasta syysta myos kayt-
toliittymassa ja valikoissa navigoinnin tulisi tuntua johdonmukaiselta ja loogiselta
(Shneiderman 2002; Desurvire & Wiberg 2009, 563; Laitinen 2008, 103-104). Kayt-
toliittyman suunnittelussa kannattaakin hyodyntaa pelialan yleisida suuntauksia ja
standardeja (Federoff 2002, 13). Pelaajan immersion sailyttamiseksi pelin kayttoliit-
tyman tulisi lisdksi erottua ulkoasultaan selkeasti kdyttojarjestelman kayttoliittymas-
t4, ja jalkimmainen kannattaa mahdollisuuksien mukaan piilottaa kokonaan pelin
aikana (Federoff 2002, 13; Laitinen 2008, 104). Kayttoliittyman painikkeiden tai na-
kyvien kontrollielementtien maaran tulisi olla mahdollisimman vahainen, eika kaytto-
liittyma my0dskaan saisi rajoittaa pelindkymaa tai hairita pelaajaa ja siten heikentaa
tdman hallinnan tunnetta tai temaattista immersiota (Federoff 2002, 14). Pikanap-
painkomentoja ja toimintojen pikakuvakkeita kannattaa hyodyntda kayttoliittyman

hallinnan monipuolistamisen ja nopeuttamisen vuoksi (Shneiderman 2002).

2.5.4 Muokattavuus

Pelin kontrolliasetuksia pitdisi voida muuttaa, silla samat asetukset eivat valttamatta
sovi kaikille (Federoff 2002, 13). Pelaajat haluavat ilmaista itsedan ja kokeilla pelin
rajoja, joten mahdollisuus muokata pelin sdant6ja, audiovisuaalista olemusta, asetuk-
sia tai jopa temaattista sisdltoa voi rikastuttaa pelikokemusta (Laitinen 2008, 108).

Peli voi vaikeustasonsa muokattavuuden ansiosta soveltua seka aloittelijalle etta
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konkarille. (Sweetser & Wyeth 2005, 5-7; Desurvire & Wiberg 2009, 561; Laitinen
2008, 107.) Vaikka pelin sddntojen vaitetadnkin olevan staattisia (Caillois 1961, 7),
niin analogisten pelien muokattavuus ilmenee siind, ettd pelaajat voivat pelisuunnit-
telijoiden tavoin muuttaa pelin sdantoja erilaisen pelikokemuksen toivossa ja luoda
niin sanottuja talon sddntdjd (house rules) (DeKoven 1978, 68; Dunnigan 2000, 74-
75; Salen & Zimmerman 2004, 142, 282; Berland 2011, 173; Xu, Barba, Radu, Gandy &
MaclIntyre 2011, 14). Joissakin tapauksissa pelin muokattavuutta ja pitkaikdisyytta
voidaan parantaa toteuttamalla pelaajalle mahdollisuus luoda peliin omaa sisdltéa

(Federoff 2002, 14).

2.5.5 Palaute

Pelit voivat antaa pelaajalle palautetta palkitsemalla tai rankaisemalla tdtd toiminnan
tai sattuman johdosta (Redl, Gump & Sutton-Smith 1971, 408-417; Federoff 2002,
14). Palkitsemisen tulisi mukailla pelin haastetta, ja palkintojen tulisi olla motivoivia
ja merkityksellisia (Laitinen 2008, 106, 108). Pelissa annettavien pisteiden ansiosta
pelaaja voi saada valitonta palautetta onnistumisistaan, joten niiden tulisi olla aina
selkedasti nakyvilla (Federoff 2002, 14; Sweetser & Wyeth 2005, 6, 9-10). Riippumatta
pelityylistadn, pelaajien on saatava pelilta asianmukaista palautetta sopivin valiajoin,
jotta valintojen tekeminen tuntuu merkittavaltd, tehtavien suorittaminen motivoival-
ta, tavoitteiden tayttyminen palkitsevalta seka pelin eteneminen selkealta (Csiks-
zentmihalyi 1990, 2-3; Federoff 2002, 14; Pagulayan et al. 2003; Sweetser & Wyeth
2005, 6, 9-10; Laitinen 2008, 106-107; Desurvire & Wiberg 2009, 561).

Liike ja valinnanvapaus ovat ehka tarkeimpia interaktion ja mielekkdan pelikoke-
muksen edellytyksia peleissd, joten pelin tulisi tukea monipuolista ja vapaata pelaaja-
hahmon ja peliobjektien liikuttelua, silla liike tarjoaa valitonta palautetta seka lisaa
pelaajan hallinnan tuntemusta ja immersiota pelimaailmaan (Calleja 2007, 242, 244-
245). Selkea ja valiton audiovisuaalinen palaute niin pelisiirroissa kuin pelin valikko-

jen kdytossakin auttaa pelaajaa ymmartaméaan toimintansa seuraukset ja menestyk-
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sensa syyt seka lisaa pelin hallinnan varmuutta (Federoff 2002, 14; Sweetser & Wyeth
2005, 6, 9-10; Laitinen 2008, 103-105). Digitaalisissa peleissa musiikki ja audiovisu-
aaliset tehosteet ovat tarkea palautteen ilmentamisen keino ja olennainen osa peliko-

kemusta (Desurvire & Wiberg 2009, 563).

2.6 Pelikokemus - sosiaalinen interaktio

Sosiaalinen interaktio on lautapelien pelaamisen emergentti ydin. Se ilmenee kom-
munikointina, katseina, ilmeind, eleina, kehon kielena seka diplomatiana ja politiik-
kana (Magerkurth, Engelke & Memisoglu 2004, 163-165). Lautapeleissa se voi alen-
taa estoja ja inspiroida leikkisddn arjesta irtautumiseen, ja se mielletdan jopa voittoa-
kin tdrkedammaksi elementiksi (Woods 2012, 6; Crist, de Voogt & Dunn-Vaturi 2016,
179-180). Se ei valttamatta tue pelaajien immersiota, koska se suuntaa ajoittain
huomion pelista reaalimaailmaan, ja voi valilla jopa katkoa sitd, mutta tasta huolimat-
ta se on elintdrked, voimakas ja nautinnollinen pelikokemuksen osa (Lazzaro 2004, 5;

Cornett 2004; Sweetser & Wyeth 2005, 10).

2.6.1 Jaettu ldsnaolo

Jaetulla lasndololla tarkoitetaan sosiaalista yhdessdoloa ja keskinaista interaktiota
peliymparistdssa. Ihmisilla on taipumus perustaa olemassaolonsa toisten lasndoloon
ja reaktioihin; kollektiivinen ldsndolo ja interaktio virtuaalimaailmassa siis vahvista-
vat ympariston uskottavuutta seka kayttdjien lasndolon illuusiota (Heeter 1992, 5).
Pelin tai teknologian tuottamaa jaetun lasndolon tuntemusta voidaankin rikastaa
mahdollistamalla toisten osallistujien ndkeminen, kuuleminen tai jopa fyysinen las-
naolo (McCarthy & Wright 2004, 81). Digitaalisissa lautapeleissa myos tekodlypelaa-
jat voivat tukea ndenndistd jaettua lasndoloa, mutta ne eivat nykyisen tekodlytekno-

logian rajallisuuden takia ylla ihmispelaajien ohjaamien pelihahmojen interaktion ja
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sosiaalisuuden monipuolisuuden, inhimillisyyden seka arvaamattomuuden tasolle

(Calleja 2007, 247).

Kanssapelaajien persoonallisuudet, toiminta, ldsndolo ja motivaatio vaikuttavat peli-
session sosiaaliseen ilmapiiriin ja jaettuun ldsndoloon (Avedon 1971, 420; Avedon &
Sutton-Smith 1971, 403-404; Redl, Gump & Sutton-Smith 1971, 412). Lisaksi peliob-
jektien tarkkailu ja liikuttelu seka pelisiirtojen julkinen ja eleikds pohdinta voi herat-
taa kanssapelaajissa sosiaalisia reaktioita; pelaajien taktikointia ilmentdvan vapaan
interaktion mahdollistaminen ja ndkyvyys digitaalisissa lautapeleissa lisdavat siis
jaetun lasndolon tuntemusta (Xu, Barba, Radu, Gandy & MacIntyre 2011, 10, 14; Ma-
gerkurth, Engelke & Memisoglu 2004, 163-165; Magerkurth, Engelke, Memisoglu &
Streitz 2004, 1; Calleja 2007, 249).

2.6.2 Jaetut tuntemukset

Jaetut tuntemukset tarkoittavat pelaajien sosiaalista tuntemusten ilmaisua, kuten
ilmeitd, eleitd ja reaktioita. Pelaajien jaettujen tuntemusten ilmaisuun inspirointi peli-
suunnittelun avulla on tarkeas, silla pelaajat kokevat usein jaettua nautintoa ja hil-
peytta esimerkiksi teatraalisesta ja innostuneesta ulosannista tai hullunkurisesta
toiminnasta (Isbister 2010, 14-18; Xu, Barba, Radu, Gandy & MacIntyre 2011, 12-13).
Pelaajien leikkisyytta ruokkiikin pelaamisesta kumpuava emergentti huumori (Redl,

Gump & Sutton-Smith 1971, 408-417).

2.6.3 Kommunikointi

Tukeakseen sosiaalista interaktiota ja siitd kumpuavaa nautintoa, pelissa tulee mah-
dollistaa pelaajien valinen kilpailu, yhteisty6, audiovisuaalinen yhteys ja yhteisolli-
syys (Lazzaro 2004, 5; Cornett 2004; Sweetser & Wyeth 2005, 6, 10-11; Calleja 2007,

248-249). Digitaalisissa lautapeleissa sosiaalisuutta ja ryhmadynamiikkaa tulisi sen
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sijaan vahvistaa tukemalla lokaalia ryhméapelaamista, valttamalla pelaajan huomion
omivaa epdsosiaalista kayttoliittymaa, mahdollistamalla peliobjekteilla leikkiminen
kaikkien ndhden, sekd manualisoimalla pelin ylldpito sdédnnoissa joustamisen ja house
rule -sddntomuutosten sallimiseksi (Redl, Gump & Sutton-Smith 1971, 411; Mager-
kurth, Engelke & Memisoglu 2004, 163-165; Xu, Barba, Radu, Gandy & MacIntyre
2011, 7-8, 14). Peliteknologian toteutus- ja kdyttotavoilla seka hallittavuudella voi-
daan vaikuttaa pelaajien fyysiseen interaktioon ja sen synnyttamaan kommunikaati-
oon, mika ilmenee sosiaalisen interaktion eroina esimerkiksi mobiili-, tietokone- ja
konsolipeleissa (Isbister 2010, 14-18). Digitaalinen kommunikointi, kuten chat ja
keskustelupalstat, lisadvat myos digitaalisten pelien sosiaalista interaktiota (Sweetser

& Wyeth 2005, 11).

2.7 Pelikokemus - teknologinen interaktio

Nykyajan digitaaliset teknologiat ovat mahdollistaneet lautapelien kehittymisen uu-
delle aikakaudelle. My6s analogiset lautapelit saattavat yha useammin sisaltaa vaik-
kapa digitaalisen sddntétuomarina tai narraattorina toimivan mobiilisovelluksen, tai
esimerkiksi pelid varten suunnitellun soundtrackin. Peliteknologian toteutustavalla ja
kaytolla seka pelaajan mieltymyksilla on merkittava vaikutus pelikokemukseen
(McCarthy & Wright 2004, 25, 119; Huynh, Raveendran, Xu, Spreen & MacIntyre
2009, 136; Calleja 2011, 20), eivatka teknologian suorituskyky tai edistyksellisyys ole
enaa peliteknologian kaytettivyyden ja innovatiivisuuden pahimpia pullonkauloja
(Shneiderman 2002, 2). Siispa peliteknologioiden ominaisuuksien merkitys yhtena

pelikokemuksen luojana ansaitsee osakseen lahempaa tarkastelua.

2.7.1 Teknologinen hallinta

Pelilaitteiston ohjainlaitteiden kdytto on osa pelin hallintaa, ja niiden tulisikin olla

helppoja oppia ja intuitiivisia kdyttda, ja niiden tulisi lisatd pelaajan hallinnan tunte-
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musta (Sweetser & Wyeth 2005, 5). Pelilaitteiden kdyton vaivatonta ja intuitiivista
oppimista voidaan edesauttaa noudattamalla pelisuunnittelussa yleisesti hyviksi to-
dettuja kdytant6ja ja alan standardeja pelialustan valinnassa ja ohjauksen toteutuk-

sessa seka optimoinnissa (Federoff 2002, 13; Sweetser & Wyeth 2005, 8).

VR-teknologia ei ole pitkastd iastdan huolimatta tehnyt vieldkdan lapimurtoa pelitek-
nologiana. Tdhan vaikuttaa muun muassa VR-peliteknologian HMD (Head Mounted
Display) -kyparien, kaapelien ja sensorien kompelyys, tunkeilevuus seka rajoittavuus,
jotka heikentavat teknologista hallintaa ja immersiota (Sherman & Craig 2003, 136;
Huynh, Raveendran, Xu, Spreen & MacIntyre 2009, 136). VR-teknologian kayttdjako-
kemuksen ja hallinnan kannalta interaktiivisuus on darimmaisen tarkeaa, ja siksi VR-
pelin mekaanisen interaktion tulisikin olla vapaata ja monipuolista seka palautteen
valitontd, yhdenmukaista ja intuitiivista. Pelisovellus tai -laitteisto eivat saa hairita
pelaajan keskittymista tai hallinnan tuntemus ja immersio voivat heikentya. (Lom-

bard & Ditton 1997.)

2.7.2 Teknologinen immersio

Immersiivisten teknologioiden katsotaan tuottavan kayttdjilleen nautintoa (Lombard
& Ditton 1997). Teknologian tulisi tuottaa kayttdjalleen turvallisuuden, hallinnan ja
onnistumisen tuntemuksia, jotta tima voi rentoutua ja tuntea nautintoa seka kokei-
lunhalua. Teknologia ei siis saa olla liilan monimutkainen, huonolaatuinen tai tarpeet-
toman oloinen, jotta sen kayttdja ei koe epapatevyyden, valinpitimattomyyden, tur-
hautumisen tai arsyyntymisen tuntemuksia. Teknologioiden tulee ensisijaisesti mu-
kailla kayttdjien tarpeita seka tukea kdyttajakokemusta ja interaktiota monipuolista-

via ja parantavia toimintoja. (Shneiderman 2002, 2, 18)

Pelaajien teknologisesta interaktiosta kumpuavaan immersioon ja sosiaaliseen lasna-

oloon vaikuttavat merkittavasti muun muassa kuvan osuus niakokentisti, sen tark-
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kuus, koko, etdisyys, kolmiulotteisuus, perspektiivi, sulavuus ja luonnollisuus seka
danen taajuusalue, dynaamisuus ja kolmiulotteisuus (Lombard & Ditton 1997; Calleja
2011, 13, 20). Kuin omin silmin ndhty virtuaalimaailma tuntuu realistisemmalta ja
intiimimmalta kuin etdalta tai kolmannesta persoonasta nahtyna (Calleja 2007, 242).
Erityisesti VR-teknologian tulisi tarjota pelaajalle kuvan ja aanen lisaksi myos koske-
tusvasteita esimerkiksi hanskaohjainten avulla, silld yhtendisten ja monipuolisten
aistivasteiden koetaan vahvistavan pelaajan immersiota (Lombard & Ditton 1997;
Zhang, Zhang, Chang, Aziz, Esche & Chassapis 2018, 143). Jotta immersio ja lasndolon
tunne virtuaalimaailmassa olisivat mahdollisimman vahvoja, peliteknologia ei saisi
vetda kayttdjan huomiota fyysiseen toteutukseensa, kuten nayttolaitteen reunoihin,
kaiuttimiin, mikrofoneihin, kameroihin tai sensorilaitteisiin (Lombard & Ditton
1997). Sen sijaan moninpeleissa toisten pelaajien toiminnan aistiminen korostaa jae-

tun lasndolon tunnetta (emt.).
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3 AINEISTO JA METODI

Tama tutkimus keskittyy subjektiivisen pelikokemuksen tutkimiseen ja on siten kvali-
tatiivinen tutkimus. Laadullinen tutkimus on ymmartavaa tutkimusta (Tuomi & Sara-
jarvi 2009, 34), jonka tavoitteena on rakentaa tutkittavasta ilmiosta kokonaisuutta
yksittdisida kokemuksia tarkastelemalla ja yhdistelemalla (Alasuutari 2012). Tutkimus
toteutettiin haastattelemalla testiryhmaa, joka osallistui neljaan pelitestaussessioon.
Aineisto kerattiin testauskertojen jalkeen tehdyillda ryhmahaastatteluilla, jotka analy-
soitiin kdyttden apuna teoriasidonnaista sisallonanalyysia ja teemoittelua. Tassa lu-
vussa kuvataan tutkimuksen aineistonkeruutapaa ja metodia seka perustellaan, miksi
juuri niitd paatettiin kdyttaa tassa tutkimuksessa. Ensiksi kuitenkin esitelldan pelit,

joiden pohjalta aineisto kerattiin.

3.1 Tutkittavat peliversiot

Tassa alaluvussa esitellaan tutkimuksen kohteena oleva analoginen lautapeli ja sen
digitaaliset versiot. Peliversioiden valintaan vaikuttivat muun muassa analogisen ja
digitaalisten versioiden tunnettuus, saatavuus, sosiaalisuus, julkaisualusta ja pelitek-

nologiat.

3.1.1 The Settlers of Catan - analoginen lautapeli

Tutkimukseen valittu lautapeli The Settlers of Catan, tai lyhyemmin Catan, on saksa-
laisen Klaus Teuberin kehittdma, vuonna 1995 julkaistu strateginen lautapeli, jossa
pelaajat rakentavat uudisasukkaille siirtokuntia Catanin saarelle. Oman siirtokunnan
kasvattaminen teitd ja kaupunkeja rakentamalla sekd raaka-aineita kerdamalla ja
kauppaamalla tuottaa pelaajille pisteita. Ensimmaisena 10 pisteen rajan saavuttanut
pelaaja voittaa. Catanin 3-4 hengelle mitoitetun peruspelin rinnalle on julkaistu kol-

me lisdosaa, joista osassa on 5-6 pelaajan laajennusmahdollisuus. (Saari 2008; Szita,
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Chaslot & Spronck 2009, 2-3; Teuber 1995a; Teuber 1995b, 5.) Pelin valtavasta suo-
siosta kertoo sille jo vuonna 1995 mydnnetty saksalainen Spiel des Jahres- eli vuoden
peli -palkinto (Hesse 2015 79; Szita, Chaslot & Spronck 2009, 2) seka sen saavuttama
yli 20 miljoonan kappaleen maailmanlaajuinen myyntimaara (Ellwood 2018). Vaikka
pelisarjaan kuuluukin lisdosia, tassa tutkimuksessa keskitytdan vain Catanin ensim-

maiseen osaan eli peruspeliin.

Catan valittiin tutkittavaksi peliksi paitsi sen sosiaaliseen interaktioon rohkaisevan
pelimekaniikan myd6s sen helpon saatavuuden vuoksi. Peli on maailmanlaajuisesti
tunnettu, ja Catan onkin usein mainittu lautapelien renessanssiin johtaneiden menes-
tyspelien joukossa (Martens 2012, 1). Lisdksi Catania pidetdan sen suosion takia niin
kutsuttujen europelien arkkityypping, ja siita on saatavilla monia digitaalisia versioita
(Szita, Chaslot & Spronck 2009, 1-2). Catan ja sen saatavilla olevat digitaaliset versiot
soveltuivat myos kaikilta ominaisuuksiltaan esitettyjen tutkimuskysymysten ratkai-

semiseen.

3.1.2 Catan Universe - mobiili ja PC

Ensimmaiseksi tutkielmaa varten testattavaksi digitaaliseksi Catan-versioksi valittiin
uusin virallinen ja lisensoitu PC- ja mobiilipeli Catan Universe (USM & Exozet 2017).
Pelin valintaan vaikutti sen uutuus ja julkaisut seka Steam- ettd Android-alustoille,
minka vuoksi kyseista pelia voitiin testata dlypuhelimilla, tableteilla ja tietokoneilla.
Nain voitiin saada tutkimustuloksia erilaisten ohjausteknologioiden, kuten hiiren ja
nappaimiston seka kosketusndyton, eroista ja vaikutuksista immersioon ja interakti-
oon. Tdma puolestaan on tarkeda kartoittaessa pelikokemukseen vaikuttavia peli-
suunnittelu- ja teknologiavalintoja ensimmaisen tutkimuskysymyksen ndakékulmasta.
Catan Universe -pelin moninpelin sosiaalisen interaktion maksimointia kuitenkin ra-
joitti se, ettd vain kolme pelaajaa pystyi pelaamaan ilmaiseksi samassa peliss3, ja nel-
jannesta pelaajasta olisi pitanyt maksaa. Testisessioissa tyydyttiin siis kdyttimaan

pelin ilmaisversiota.
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3.1.3 The Settlers of Catan - Tabletop Simulator - PC ja PC VR

Tutkittavien pelien joukkoon valittiin myos yksi VR-peli, jotta saataisiin ndkemysta
mahdollisimman innovatiivisesta digitaalisen lautapelin toteutusteknologiasta. Lisak-
si valintaa helpotti mahdollisuus kayttda Jyvaskylan yliopiston HTC Vive- ja Oculus
Rift -VR-laitteita testisessioissa. Asmodee Digital -peliyhtion kehittama virallinen ja
lisensoitu Catan VR -nimea kantava VR-peli oli kuitenkin vasta kehitteilld tutkimusai-
neiston keruun aikana. Siispa ainoat helposti saatavilla olevat Catanin VR-versiot oli-
vat Tabletop Simulator -alustan Workshop-pelikirjaston epaviralliset, pelaajayhteison
luomat VR-versiot. Ndiden versioiden valilla on paljon laatueroja, joten testattavien
pelien pelikokemuksellisen vertailukelpoisuuden maksimoimiseksi tutkimukseen
valittiin parhaat arvostelut saanut toteutus: Surefire-nimimerkilla esiintyvan Steam-
kayttdjan toteuttama The Settlers of Catan -versio (Surefire 2014). Tama Catanin ver-
sio oli toteutettu simulaattorin tavoin mahdollisimman uskollisesti alkuperdisen ana-
logisen lautapelin kannalta; jopa pelin sddntoja yllapidettiin analogisen lautapelin
tavoin manuaalisesti. Testisessiossa ei otettu automaattisia sdantoja kayttoon, koska
nain voitiin saada tutkimustuloksia myos interaktioltaan rajoittamattomasta ja saan-

no6iltddn manuaalisesta digitaalisesta lautapelista.

3.2 Aineisto kokoon teemahaastattelulla

Testiryhmien avulla toteutetun pelitestauksen on havaittu olevan yksi tehokkaimmis-
ta tavoista kartoittaa pelin tuottamaa pelikokemusta (Bernhaupt 2010, 5). Pelikoke-
mus on kokoelma pelaajan subjektiivisia nakemyksia, kokemuksia ja tuntemuksia
pelin kulusta, sen mielekkyydesta seka toisista pelaajista, joten myos kerattava ai-
neisto pohjautuu mielipiteisiin, kokemuksiin ja aistihavaintoihin. Tallaista tietoa tut-
kittaessa kaikkein edustavimman ja tutkimuskysymyksia parhaiten palvelevan aineis-
ton kannalta luontevin aineistonkeruutapa on teemahaastattelu (Ladhdesmaki, Hurme,
Koskimaa, Mikkola & Himberg 2009). Menetelmille ominainen vastaamisen vapaus

antaa tilaa haastateltavien puheelle, minka ansiosta haastatteluiden avulla voidaan
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saavuttaa myos teemojen ulkopuolista, ennalta-arvaamatonta tietoa, jota tutkija ei
valttdmatta ole osannut ottaa huomioon. Lisaksi teemahaastattelu on sopiva tutki-
musmenetelma silloin, kun halutaan saada tietoa vihemman tunnetuista ilmidista ja
asioista. (Hirsjarvi & Hurme 1985, 15; Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.)
Naiden syiden vuoksi testiryhman teemahaastattelu oli tdimén tutkielman validiutta ja

reliabiliteettia ajatellen paras aineistonkeruumenetelma.

Haastattelun etuna muihin tiedonkeruutapoihin verrattuna on sen saadeltavyys. Ai-
neiston keruussa voidaan tarpeen vaatiessa joustaa saaduista vastauksista riippuen.
Esimerkiksi aiheiden ja teemojen jarjestystd voidaan vaihtaa lennosta tilanteeseen
sopivalla tavalla. Haastattelu valitaan aineistonkeruutavaksi usein silloin, kun halu-
taan korostaa sitd, ettd ihminen on tutkimustilanteessa subjekti. Lisdksi tiedetdan jo
ennalta aiheen tuottavan vastauksia moniin suuntiin sekd halutaan syventia saatavia
tietoja. (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2004, 194.) Ndista syista haastattelu oli paras
tiedonkeruun muoto my®os tassa tutkimuksessa. Ennen haastatteluja piti kuitenkin
ensiksi koota testiryhma seka laatia ja toteuttaa testisessiot, joten ndma vaiheet on

syyta esitella seuraavaksi.

3.2.1 Testiryhma

Tutkielmassa paadyttiin ldhestymaan The Settlers of Catan -lautapelin versioiden ero-
ja muodostamalla neljan henkilon testiryhmd, jonka jasenet arvioivat ja vertailivat
peliversioiden ominaisuuksia ja eroja. Testiryhman kaytt6é voidaan katsoa hyodyl-
liseksi pelikokemuksen tutkimisen kannalta, silld monen pelisuunnittelijan mielesta
pelaajien palaute on darimmaisen tarkeda positiiviseen pelikokemukseen pyrkimi-
sessa (Sotamaa 2007, 456-457; Amaya, Davis, Gunn, Harrison, Pagulayan, Phillips &
Wixon 2008, 49-50). Usein pyritddn jopa osallistamaan pelaajia suunnitteluvaiheessa

(Sotamaa 2007, 457, 463-464; Bernhaupt 2010, 4-7).
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Tutkimukseen osallistuvia testihenkil6ita ei ollut syyta valita satunnaisesti, vaan si-
ten, etta heiltd voitiin saada paras mahdollinen aineisto analyysia varten. Testiryhma
koostettiin tasapainoisen haasteen vuoksi henkildistg, joilla oli ennestaan kokemusta
strategisista lautapeleista ja niiden mekaniikoista. Ryhma saatettiin yhteen tutkijan
omien kontaktien kautta, ja kolme neljastd ryhman jasenesta tunsi toisensa jo entuu-
destaan. Tama oli tarkoituksenmukaista, silla toisensa tuntevien pelaajien valinen
sosiaalinen interaktio on rennompaa, elavaisempaa, monipuolisempaa ja aidompaa
kuin ventovieraiden valinen interaktio (Amaya, Davis, Gunn, Harrison, Pagulayan,
Phillips & Wixon 2008, 49-50). Lisaksi muiden pelaajien piirteiden, persoonien ja
toimintatapojen tuntemus vaikuttaa sosiaaliseen pelaamiseen (Isbister 2010, 14-18).
Lautapelit ovatkin lahtokohtaisesti suunniteltu tuttavien kesken pelattaviksi seurape-
leiksi (Kauko & Hakkila 2010, 317). Naita seikkoja lukuun ottamatta tutkimushenki-
l6iden valintakriteerit olivat melko valjat, silla pelikokemuksen tutkiminen ei itses-
sadn vaadi testihenkil6iltd muuta kuin pelien pelaamista ja rehellisten mielipiteiden
ilmaisua. Testiryhman jasenten anonymiteetin sailyttdmisen vuoksi haastateltavat on

nimetty tutkimuksessa lyhenteilla H1, H2, H3 ja H4.

Testiryhman jasenia ei pyydetty perehtymdan pelin sddntoihin tai sen eri versioihin
etukateen, vaikka testattavat peliversiot ilmoitettiinkin heille ennen tutkimuksen al-
kua. He olivat kokeneita tietokonepelien pelaajia, eivatka mobiilipelitkdaan olleet heil-
le tdysin vieraita. Lahes kaikilla testiryhman jasenilla oli kokemusta jonkinlaisista
digitaalisista lauta- ja korttipeleista kuten esimerkiksi Blizzard Entertainmentin
Hearthstone-pelista tai erindisista Tabletop Simulator -alustan lautapeleista. Digitaali-
sia lautapeleja pelaajat olivat enimmakseen pelanneet tietokoneella ja vain kokeilleet
tabletilla tai puhelimella. Kukaan ei ollut pelannut VR-laitteella digitaalisia lautapele-
ja, mutta muihin digitaalisiin VR-peleihin oli hieman ehditty tutustua. Kolme neljasta
testiryhman jasenesta oli pelannut ennestdan analogista The Settlers of Catan -

lautapelid, mutta testattavat digitaaliset versiot olivat kaikille vieraita.
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3.2.2 Miten testisessiot toteutettiin?

Ensimmadisessa testisessiossa testattiin yksinomaan analogista The Settlers of Catan -
lautapelid, ja se jarjestettiin jo ennen muiden versioiden testisessioiden suunnittelua.
Testisession jarjestdminen ei edellyttanyt ympariston osalta muuta kuin rauhaisan
testaushuoneen, sopivan kokoisen poydan, tuoleja seka itse lautapelin, joten pelid
paddyttiin testaamaan tutkijan kotona. Testisessiossa kaytettiin tutkijan omistamaa
The Settlers of Catan -pelin englanninkielista neljatta painosta. Pelaajien annettiin
itsendisesti ja ilman ohjeistusta toteuttaa analogisen lautapelin alkuvalmistelut eli
pelilaudan kokoaminen ympardéivista merilaatoista seka satunnaisesti sijoiteltavista
maastolaatoista ja resurssituotantokiekoista. Heitd neuvottiin myos kertaamaan pelin
sdannot ja tarvittaessa sopimaan mahdollisista yhteisista poikkeuksista. Testiyhman
kokeneemmat Catan-pelaajat opettivat ja kertasivat pelin sdannot omatoimisesti niil-

le, jotka eivit tienneet tai muistaneet saantoja.

Seuraavia testisessiota varten tarvittiin paljon laitteistoa seka tila, jossa peleja voi
rauhassa testata. Testaustilaksi varattiin Jyvaskylan yliopiston tiloihin kuuluva pieni
testihuone taynna pelikdyttoon tarkoitettuja tietokoneita sekd VR-laitteistoa. Huone
oli kokonaan varattu testisessiota varten, eika ulkopuolisia ollut paikalla. Huoneesta
varattiin kolme suurindyttoista poytatietokonetta ja yksi pelikdytt6on suunniteltu 17
tuuman kannettava tietokone, joihin asennettiin valmiiksi kaikki testisessioissa tar-
vittavat sovellukset, pelit ja oheislaitteet. Kdytossa olleseen VR-laitteistoon kuului
kaksi HTC Vive -laitetta, joista toinen oli yliopiston omaisuutta ja toinen lainattu
muualta, seka kaksi Oculus Rift -laitetta. Oculus Rift -laitteet eivat kuitenkaan kalib-
roituneet kunnolla Tabletop Simulator -alustasovelluksen ja pelin kanssa, joten niita
ei kaytetty. HTC Vive -VR-laitteisiin sisdltyi HMD-kypara ja kuulokkeet sekda HTC Vive
Controller -ohjaimet. Muissa tietokoneversioissa ohjauslaitteina kaytettiin nap-
paimistoa ja hiirta. Kommunikointia varten oli kdaytossa kuulokkeet ja mikrofonit.
Kaikki tietokoneet olivat moderneja, laitteistoiltaan tehokkaita pelikoneita, jotka sel-

vasti ylittivat kaikki pelien laitteistovaatimukset. Langaton internet-yhteys oli no-
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peudeltaan riittava. Lisdksi huoneeseen tuotiin nelja 10,1 tuuman Samsung Galaxy
Tab -tablettia, joihin asennettiin valmiiksi Catan Universe -mobiilipeli. Kaikilla testi-
ryhman jasenilla oli omat dlypuhelimet, ja heitd pyydettiin asentamaan niihin ilmai-

nen Catan Universe -mobiilipeli valmiiksi ennen testisessiota.

Ihmiset pelaavat digitaalisia verkkopeleja useimmiten yksityisesti kotonaan, joten
digitaalisten pelien testaus olisi voitu jarjestda myos etana. Pelaajat haluttiin kuiten-
kin samaan huoneeseen, jotta he keskittyisivat vain pelaamiseen, ja jotta tutkija voisi
havainnoida heidan toimintaansa. Lisdksi yksi haastattelu oli jo tehty kasvotusten,
joten digitaalisten pelien yhteisessa tilassa testausta puolsi myds testisessioiden jal-
keisten haastattelujen yhtendisyys. Kotoa kasin tietokoneella pelaamista pyrittiin tes-
tisessiossa simuloimaan asemoimalla testihenkil6iden tietokoneet siten, etteivat he
nakisi toisiaan. Testihenkildiden kaskettiin kdyttdad kommunikaatioon ainoastaan

headset-kuulokkeiden mikrofonia ja pelin keskusteluominaisuutta.

Aluksi jokaista pelin testattavaa digitaalista versiota varten oli tarkoitus jarjestaa tes-
tisessiopaivd, mutta testisessioiden maara osoittautui liian suureksi. Testattaviin digi-
taalisiin versioihin kuului Catan Universe -pelin PC-versio ja mobiiliversiot dlypuhe-
limilla ja tableteilla sekad VR- ja perusversio Tabletop Simulator -alustan The Settlers of
Catan -pelista. Ensimmainen testisessio mukaan lukien tdma olisi edellyttanyt yh-
teensd jopa kuutta testisessiota ja haastattelua. Tutkijan ja testiryhman jasenten aika-
taulujen yhteensovittaminen asetti kuitenkin hyvin rajalliset mahdollisuudet testises-
sioiden jarjestamiselle, joten kaikkia digitaalisia versioita testattiin yhdella kertaa.
Aikataulujen vuoksi kunkin version testauksen kesto oli rajattava enintdan puoleen
tuntiin, vaikka peli jaisikin kesken. Lisaksi odottamattomat hidasteet laitteiston ja
pelisovellusten yhteensopivuuksien seka pelien asetusten sddtdmisen ja valikoihin
tutustumisen kanssa viivastyttivat varsinaisten pelitestausten suunniteltuja aloitus-

aikoja.
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Toisessa testisessiossa ensimmaiseksi testattu Catan Universe on ilmaiseksi pelattava
peli, johon voi ostaa lisdominaisuuksia, kuten pelaajien enimmaismaaran korotuksen
kolmesta neljadn. Koska ilmaisversio rajoitti pelaajien maaraa, heidat jaettiin kahteen
samanaikaisesti eri pelisessioissa pelaavaan ryhmaan, joihin kumpaankin lisattiin
kolmanneksi pelaajaksi tekodlypelaaja. Pelaajat pelasivat pelia ensin dlypuhelimilla,
sitten tableteilla ja lopuksi tietokoneilla. Mobiililaitteilla pelatessa pelaajat asemoitiin
istumaan kasvotusten, kuten analogista lautapelidkin pelatessa, jotta saatiin mallin-
nettua vertailukelpoinen jaettu lasndolo. Lopuksi testiryvhman jasenet pelasivat Table-
top Simulator -alustan The Settlers of Catan -pelia vuorotellen seka VR-laitteilla etta
ilman. Kaytossa olleiden VR-laitteiden madrasta johtuen vain kaksi pelaajaa pystyi
pelaamaan pelin VR-versiota samanaikaisesti, joten pelaajat joutuivat vuorottele-

maan ja pelaamaan odotellessaan tavallista tietokoneversiota.

Koska toisessa testisessiossa ei ehditty testata VR-pelia tarpeeksi perusteellisesti,
jarjestettiin kolmas testisessio, jonka tarkoitus oli tiydentaa toisen testisession VR-
testauksesta saatua aineistoa. Testihuone ja laitteet olivat muuten samat kuin edelli-
sessd testisessiossa, mutta talld kertaa HTC Vive -VR-laitteita oli kdytossa ainoastaan
yksi, minka vuoksi pelaajat joutuivat vuorottelemaan ainoalla VR-laitteella. Tdman
takia pelaajilla ei riittdnyt mielenkiinto ja jaksaminen pelata pelia loppuun asti. Paa-
asia oli kuitenkin saada kvalitatiivisesti riittavasti tutkimustuloksia VR-laitteiston
testauksesta pelaamisen aikana, ja niinpa silla, pelattiinko peli alusta loppuun asti, ei
ollut merkittdvaa painoarvoa. My0s pelaajat totesivat saaneensa tarpeeksi selkedn

nakemyksen VR-teknologian kaytosta pelaamisessa testisession myota.

3.2.3 Teemahaastattelu ryhmissa

Haastattelut toteutettiin ryhmahaastatteluina valittomasti kunkin peliversion testi-
session jalkeen, kun pelikokemus oli viela tuoreena kunkin testihenkilon muistissa.
Haastattelut ddnitettiin tilanauhurilla. Haastateltavia ohjeistettiin olemaan mahdolli-

simman rehellisig, avoimia ja subjektiivisia kommenteissaan. Ndin menettelemalla
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toivottiin saatavan kaikilta testaajilta tasapuolinen maara riippumattomia komment-
teja, joihin muiden haastateltavien kommentit eivat vaikuttaisi. Vaikka varsinaisia
testisessioita olikin kolme, haastattelutilanteita oli yhteensa nelja: ensimmainen jar-
jestettiin analogisen lautapelin jalkeen, toinen Catan Universe -tietokone- ja mobiili-
pelin jalkeen, ja kolmas ja neljds kahden erillisen Tabletop Simulator -alustan The

Settlers of Catan -testauksen jalkeen.

Aineisto olisi voitu kerata myos yksilohaastatteluilla, mutta yhteisen pelikokemuksen
jalkeinen kokoava ryhmahaastattelu vaikutti kaikkein perustelluimmalta vaihtoeh-
dolta. Ryhmdhaastattelun etuna on etenkin sen tehokkuus, silla samassa ajassa saa-
daan tietoa usealta henkil6lta yhta aikaa. Ryhma voi myos auttaa, mikali tilanteeseen
liittyy paljon muistinvaraisia asioita tai mikali haastattelussa ilmenee vadarinymmar-

ryksia (Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2004, 200).

Kysymykset muotoiltiin avoimiksi, jotta vastaukset eivat olisi pelkdstdan myonteisia
tai kielteisid. Nain ollen tutkimustuloksia varten saataisiin mahdollisimman tarkkoja
ja lisdarvoa antavia kuvauksia. Avoimeksi muotoilluilla kysymyksilld estettiin myos

se, etteivat haastateltavat yrittdisi tulkita kysymyksenasettelusta tutkijan odottavan

tiettya vastausta ja vastaisi kysymyksiin miellyttadkseen tutkijaa.

3.3 Analyysimenetelmana sisdallonanalyysi

Aineisto analysoitiin teoriaohjaavalla sisallonanalyysilla, jonka rinnalla kaytettiin
apuna teemoittelua. Aineistonkeruumetodin ollessa teemahaastattelu, teemoittelun
hyodyntaminen analyysin tukena oli jarkevaa, silla haastatteluaineisto oli jo valmiiksi
jaoteltu teemoihin. Ennen analyysin aloittamista, aineistolle taytyi tehda esitoita.
Hirsjarven ym. (2004, 209-210) ohjeiden mukaisesti tiedot taytyi tarkistaa virheilta
ja puutteilta. Kun naita ei esiintynyt, ei haastatteluja tarvinnut enda tdydentaa. Seu-

raavaksi aineisto taytyi jarjestda analyysia helpottavaan muotoon. Haastattelut litte-
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roitiin sanatarkasti poistaen kuitenkin ylimaaraiset ddannahdykset ja taytesanat. Pe-
laajien mainitut nimet muutettiin edella esitettyyn koodattuun muotoon, ja joissakin
tapauksissa myos testiryhman kieliasua saatettiin siistia ja sisapiiritermeja muuttaa
yleisesti ymmarrettidvadn muotoon. Analyysin kannalta ndilld muutoksilla ei ollut
painoarvoa, silla tutkimuksessa haluttiin keskittyd enemman haastateltujen sanomis-

ten konkreettiseen sisdltoon kuin puhetapaan.

3.3.1 Teoriaohjaava sisallonanalyysi

Tutkimukselle taytyy tehda sisdllonanalyysi, jotta keratty aineisto saadaan jarjestet-
tyd varsinaisten johtopaatosten tekemista varten (Tuomi & Sarajarvi 2009, 103). Ai-
neiston jarjestely teemoihin ei siis yksindan riitd, vaan loydetyista ryhmittelyista tay-

tyy osata viela etsia niiden syvempi merkitys.

Haastatteluihin perustuva tutkimus on analyysiltdaan induktiivinen eli yksittiisesta
yleiseen suuntava (Tuomi & Sarajarvi 2009, 95). Laadulliselle tutkimukselle tyypillis-
ta sisdllonanalyysia hyodynnettiin teoriaohjaavasti tai teoriasidonnaisesti (vrt. Eskola
2001) eli sen etenemisessa kdytettiin apuna aikaisemmasta tutkimuksesta johdettua
teoriaa. Analysoitavat yksikot valittiin aineiston sisaltd, mutta aikaisempi tieto auttoi
analysoimaan sitd avaten uusia ajatussuuntia analyysin tueksi. Teoriaohjaavassa ana-
lyysissa paattelyn logiikassa on yleensa kyse abduktiivisesta paattelysta, jolloin ai-
neistoldahtdisyys ja valmiit mallit vuorottelevat analyysia tehtdessa (Tuomi & Sarajar-

vi 2009, 96-97.)

3.3.2 Apuvilineeni teemoittelu
Sisadllonanalyysiin tueksi valittiin teemoittelu, joka korostaa sitd, mita aineistossa on

sanottu kustakin teemasta. Aineisto pilkottiin ja ryhmiteltiin erilaisten aihepiirien

mukaisiin ryhmiin, joissa esiintyvien aiheiden lukumaarilla ei varsinaisesti ollut tassa
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tutkimuksessa merkitysta. Jaottelu mahdollistaa vertailun, jossa keskitytaan tiettyjen

teemojen esiintymiseen aineistossa. (Sarajarvi & Tuomi 2009, 93.)

Teemoittelun ideana on etsia aineistosta tiettya teemaa kuvaavia ndkemyksia (emt).
Vaikka aineisto on keratty teemahaastattelua kdyttden ja siten jaettu jo valmiiksi
omiin aihealueisiinsa, siitd saattaa nousta esiin myos haastattelun rungosta poik-
keavia teemoja. Tallaiset aiheet jarjestetdan uusiksi teemoiksi tai aiempien aihealuei-
den alateemoiksi ja niista etsitddn yhtdldisyyksia ja poikkeavuuksia. Yleensa yksi jar-
jestelykierros ei vield riitd, vaan aineisto taytyy jarjestella useamman kerran lopullis-

ten teemojen syntymiseksi. (Koivula, Suihko & Tyrvainen 2002, 33.)

Jotta teemoittelu paastiin aloittamaan, aineisto litteroitiin heti haastattelujen jalkeen.
Sitten tekstimassa varikoodattiin siten, ettd samaan teemaan liittyvat kommentit
koodattiin samalla varilla. Ndin menettelemallda monisivuisesta materiaalista pystyt-
tiin 16ytdmaan helpommin samaa asiaa kasittelevat kohdat. Tallaiset varikoodit toi-
mivat tutkijan muistilappuina siitd, mitka asiat aineistossa ovat oleellisia (Eskola &

Suoranta 1996, 113; Tuomi & Sarajarvi 2009, 92).

Tutkimusta varten laaditun teemahaastattelun kysymykset muodostuivat luvun 2
teorioiden ja mallien pohjalta. Lopulta jaottelua selvennettiin ja yhtendistettiin tut-
kielman tutkimusongelmassa ja alaluvuissa 2.3-2.7 esitellyn pelikokemuksen paika-
tegorioiden ja heuristiikkojen jaottelun mukaisesti, ja taman pohjalta syntynytta tee-
moittelua hyodynnettiin myds haastattelutulosten teemoittelussa. Jotta teemat saatiin
kattamaan pelikokemuksen Kirjo tutkielman kannalta mahdollisimman tarkasti, edel-
14 esiteltyjen teorioiden ja mallien heuristiikkoja seka pelikokemuksellisia elementte-
ja yhdisteltiin, rajattiin ja muokattiin kontekstiin sopivammiksi. Epdolennaisiksi ha-
vaittuja heuristiikkoja jatettiin kokonaan pois. Teemoittelussa paddyttiin lopulta seu-

raavanlaiseen luokitteluun.
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IMMERSIO

Temaattinen immersio Toiminnallinen immersio
e Audiovisuaalinen estetiikka e Keskittyminen
e Narratiivi ja teema e Motivaatio

e Tuntemukset

Taulukko 1. Immersion osa-alueet

INTERAKTIO

Mekaaninen interaktio | Sosiaalinen interaktio Teknologinen interaktio

e Haaste e Jaettu lasniolo e Teknologinen hallinta
e Hallinta e Jaetut tuntemukset e Teknologinen immersio
o Kayttoliittyma e Kommunikointi

e Muokattavuus

e Palaute

Taulukko 2. Interaktion osa-alueet

Teemahaastattelukysymykset laadittiin ndita teemoja mukaillen, joskin kysymysten
muotoilu haluttiin pitda jokseenkin vapaana, jotta teemojen mukaista asettelua ei
noudatettaisi liian orjallisesti. Seuraavassa luvussa esitelladn teemahaastattelun tut-
kimustulokset kunkin testatun peliversion osalta jaoteltuina ndiden teemojen mukai-

sesti.
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4 TULOKSET

Tassa luvussa esitellddn haastattelutulosten olennaisimmat kohdat alaluvun 3.3.2
mukaisen teemoittelun perusteella. Tulokset koostuvat teemahaastattelujen avulla
selvitetyista pelaajien subjektiivisista mielipiteistd, kokemuksista ja tuntemuksista,
joita The Settlers of Catan -lautapelin eri versioiden pelaaminen heissa synnytti. Seu-

raavassa luvussa puolestaan analysoidaan tuloksia ja vedetdan niistad johtopaatoksia.

4.1 The Settlers of Catan - analoginen lautapeli

Ensimmainen testisessio sujui sosiaalisen eloisasti, ja pelaajat kommunikoivat jatku-
vasti keskendan. Pelaajat nayttivat pelaavan tdysin luonnollisesti eika jannitysta epa-
tavallisen testisession takia ollut havaittavissa lainkaan. Ainakin sivusta seuraajan
perspektiivistd katsottuna testisessio saatiin onnistuneesti muistuttamaan aitoa va-
paa-ajan pelisessiota. Tdssa alaluvussa noudatetaan muutoin alaluvun 3.3.2 mukaista
teemoittelua, mutta teema teknologinen interaktio on jatetty pois, koska analogisen
lautapelin pelaaminen ei taytd timan tutkielman rajauksen mukaisia teknologisen

interaktion kriteereja.
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Kuva 1. Analogisen The Settlers of Catan -lautapelin testausta

4.1.1 Temaattinen immersio

Peliobjektien audiovisuaaliseen estetiikkaan eli analogisen lautapelin tapauksessa
miellyttavaan ulkondkéon, muotoon ja yksityiskohtaisuuteen liittyen syntyi keskuste-
lua pelaajien valilla. Heidan mielestaan nayttavan nakoiset, miellyttavalta tuntuvat,
yksityiskohtaiset ja uniikit sekd teemaan sopivat figuurit ja komponentit tuovat lau-
tapeliin merkittavasti immersiivista lisdarvoa. Pelaajien mielesta hyvalta tuntuvat
fyysiset peliobjektit innostavat myos leikkimaan niilld, minka he mieltavat yhdeksi
analogisten lautapelien selvaksi eduksi digitaalisiin peleihin ndhden. Kolmiulotteiset
peliobjektit miellettiin myo6s kaksiulotteisia esteettisemmiksi, vaikka Catanin peliob-
jektit eivat olleetkaan pelaajien mielesta erityisen vaikuttavat. Toisaalta myds temaat-
tisesti abstraktit lautapelit voivat olla heidan mielestdan mekaanisesti mielenkiintoi-
sia. Esille nousivat myds lautapelin eri painosten ja versioiden valisten graafisten ero-

jen vaikutukset.
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Pelin maastolaattojen ja rakennuspalojen muodostaman Catanin saaren miellettiin
lisddvan visuaalisen, pelin tapahtumia ilmentavan kartan roolissa peliin jonkinlaista
narratiiviin ja teemaan kohdistuvaa temaattista immersiota verrattuna kuvitteelli-
seen taysin abstraktiin teemaan tai siihen, etta pelaajat rakentaisivat kukin omaa
saartaan pelaamalla kortteja eteensa. Tasta huolimatta pelaajat eiviat kokeneet ole-
vansa pelin hahmoja, kuten pormestareita tai kauppiaita. He eivat myoskaan samais-
tuneet juurikaan pelin visuaaliseen teemaan tai narratiiviin, jotka he mielsivat ou-
doiksi ja vaikeasti lahestyttaviksi seka irralliseksi pelin mekaniikasta. He olisivatkin
toivoneet pelin teeman ja mekaniikan olevan selkedmmin kytkoksissa toisiinsa. Toi-
saalta heilld oli my0s eridavia mielipiteita liittyen siihen, millad tavoin pelin tulisi pai-

nottaa sen teemaan uppoutumista.

“Se riippuu siitd pelistd, mut ehkd tdssd pelissd sen (teeman) ei tarviikaan olla semmo-
nen suuri, tdydellisen huomion viejd. Se on ihan mukavakin pelata vdlilld timmastd et

vdlilld ldtkii noita kortteja.” H1

“Ehkd se on just, ettd miten suuret odotukset sulla sithen teemaan on ja siihen peliin.”

H2

“Tuo on yks hyvd pointti, ettd joissakin peleissd se voi olla tosi yksinkertanen se peli, mut
just se teema imee mukanaan ihan tdysin. Niinku vaikka se Mansions of Madness. Siind
vaan heitellddn noppia koko pelin ajan ja luetaan tekstid, et se on ihan siind maailmas-
sa. Et on periaatteessa kahenlaista, mekaniikan monimuotoisuus ja sitten suora teema.”

H1

4.1.2 Toiminnallinen immersio
Tassa alaluvussa esitellddn toiminnallisen immersion teemaan liittyvat tutkimustu-

lokset. Ensiksi kartoitettiin pelaajien henkilokohtaisia ndkemyksia siitd, mika analogi-

sissa lautapeleissa pelaajia kiehtoo. Testiryhman jasenten mukaan motivaatio pelata
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lautapeleja voi kummuta muun muassa eskapismista, ajanvietosta kavereiden kanssa,
pelin teemasta, kilpailusta, strategisesta ajattelusta ja voittokeinojen keksimisesta.
Voitto ei itsessaan kuulunut pelaajien tarkeimpiin padmaariin. The Settlers of Catan -
lautapelin pelaamisen motivaattoreiksi mainittiin pelin uudelleenpeluuarvo, jota lisaa
satunnaistettujen maastolaattojen ja resurssintuotantokiekkojen sijaintien vaihtelu
pelien valilla. Toisaalta pelin tarjoama alyllinen haaste miellettiin liian vahaiseksi, ja

pelaajat sanoivatkin pelaavansa mieluummin kompleksisempia peleja.

Testisessio ja -ymparisto eivat poikenneet testiryhméan jasenten mielesta tavanomai-
sesta lautapelisessiosta; pelin aikana pelaajat unohtivat olevansa mukana tutkimuk-
sessa. Poikkeuksellinen tilanne ei siis vaikuttanut merkittavasti heidan keskittymi-
seensd. Taustalla soineen geneerisen taustamusiikin koettiin jopa edesauttavan kes-
kittymista. Pelaajat kokivat keskittyneensa pelisessioon, mutta he eivit saavuttaneet
yhtenaista flow-tilaa, koska pelin tuurielementti rajoitti heidan pelisiirtojensa suun-
nittelua, ja koska peli ei tarjonnut tarpeeksi merkityksellisia valintoja. Myds pelin
mekaniikat koettiin keskittymistd heikentavalla tavalla liian yksinkertaisiksi; komp-
leksisuuden arveltiin kognitiivisen kuormittavuutensa takia lisadvan keskittymista.
Toisaalta pelaajien mielesta resurssintuotantovaiheen tuloksen huomioiminen edel-
lytti keskittymista. Pelin loppua kohden myd6s vuorot lyhenivat seka valinnat selkey-
tyivat ja muuttuivat mielekkdammiksi resurssien karttuessa ja pelissa hallinnoitavan

oman alueen laajentumisvaihtoehtojen vahetessa.

Seuraavaksi huomio kohdistettiin pelaajien itselleen asettamiin tavoitteisiin. Pitka-
kantoisia strategioita ei juurikaan laadittu, vaan pelaajat keskittyivat lahinna tilan-
teen mukaan toimimiseen, osittain pelin satunnaisuuden takia. He kuitenkin hahmot-
tivat, omaksuivat ja loivat pelin kulun muutosten myo6ta itselleen uusia tavoitteita,

kuten alla olevasta jarkeilysta selviaa.
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“Ldhinnd heti tulee mieleen toi teiden tekeminen, et se on heti suoraan toisilta pois. Toi-
saalta myés nditten kylien tekeminen, et se on just sitd blokkailupelid, [- -] mikd vaikut-
taa niihin omiin pddtéksiin ja myés vastustajiin.” H2

“Lyhytkatseisia tavoitteita toki oli. Niinku se tiesota, siind laski koko ajan et miten mon-

ta ihmisilld on sielld. Se on niin iso se kaks pistettd.” H1

“Md en Idhteny siihen tiesotaan olleenkaan. Huomasin ettei oo resuja ni oli vihdn eri

taktiikka.” H3

Pelin satunnaistekijoiden suuri vaikutus pelitilanteisiin ja pelisiirtoihin sekd mielek-
kaiden valintojen vahyys aiheuttivat pelaajissa muun muassa turhautumisen ja kyl-
lastymisen tuntemuksia. Ndista syista peli tuntui joistakin pelkaltd odottamiselta. Toi-
saalta sattuma loi my®ds yllatysta ja hammennysta, silla pelin voittanut pelaaja ihmet-

teli voittoaan pelin alkuvaiheen huonon tuurin jalkeen.

“Vaihtoehtoja on loppujen lopuksi aika vihdn. Voit vaan neljdd juttua tehdd. Ja joskus
on vaan vuoroja, et sd vaan skippaat vuoron, mikd on vdhdn erikoista tdssd et jollain

vuorolla ei voi tehdd mitddn.” H1

“Se on semmonen mikd turhauttaa, et sd et voi tehdd mitddn.” H2

4.1.3 Mekaaninen interaktio

Analogisen The Settlers of Catan -lautapelin mekaniikka ei tarjonnut pelaajille merkit-
tavaa haastetta. Aloituspaikkojen valinta pelilaudalla, kilpailu pisimmasta tiesta ja
rakennuspalojen sijoitussaantdjen huomioiminen miellettiin kuitenkin lukuisten
vaihtoehtojen vuoksi haastaviksi ja keskittymiskykya kuormittaviksi. My6s ohjekirjan
epaselvyyden ja epdjohdonmukaisuuden todettiin lisddvan pelin oppimisen haastetta;
voittoehto ei ilmennyt valittomasti, eikd aakkosjarjestykseen lajitellusta sisallosta
ollut hyotya, jos ei tiennyt pelin termist6a. Siitd huolimatta, ettd pelitilanteen manuaa-

linen yllapito ja pistetilanteen laskenta edellyttivit pelaajilta valppautta ja sdantdjen
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ymmarrystd, eivat he kokeneet niita haasteellisiksi. Uudisasutus- ja kaupunkipalojen
eri koot seka pelilaudan koon ja peliobjektien maaran rajallisuus edesauttoivat piste-

tilanteen vaivattomassa hahmottamisessa.

Yksi testiryhmadn jasenista ei ollut aiemmin pelannut Catania, ja han kokikin pelin
sekavien alkuvalmistelujen heikentdvan pelin oppimista ja hallintaa. My6s pelaajien
interaktiopotentiaalin riippuvuus satunnaistekijoistd, kuten nopanheitoista seka ar-
votuista maastolaattojen ja resurssikiekkojen sijainneista, aiheutti paikoin hallinnan
tuntemusta heikentdvaa turhautumista ja yllattyneisyytta. Pelissa pitdisikin olla testi-
ryhman jasenten mielesta vaihtoehtoisia, aina mahdollisia toimintoja, jotta huono
tuuri ei voisi lamauttaa pelid taysin. Testiryhman jasenet kuitenkin totesivat pelin
tylsan alkuvaiheen muuttuneen progression myota mielenkiintoisemmaksi, mika
puolestaan lisdsi heidan interaktiopotentiaaliaan ja hallinnan tuntemustaan. Peliob-
jektien ja korttien jarjestys poydalla ja pelilaudalla eteni pelin edetessa kohti kaootti-
suutta, minka pelaajat kokivat erdanlaisena hallinnan heikkenemisena seka tarpeena
korjata vaariin paikkoihin ajautuneiden peliobjektien sijainteja ja asentoja. Peliobjek-
teja siirreltiin paljon myos pelin tilan manuaalisen yllapidon yhteydessa, minka mie-

lekkyydesta pelaajien mielipiteet vaihtelivat.

“Varsinkin noppien heitto on paljon parempi fyysisesti. Tuntuu jostain syystd epdrei-

lummalta, et se kone arpoo sen.” H1

“Niin se riippuu jutusta. Mut en md korttien sekottamista pidd niin... Sen vois hoitaa

jollain automaatilla.” H2

Pelien asetusten tai sddntdjen muokattavuus kuuluu myos lautapeleihin, silla pelaajat
voivat sopia kdyttavansa esimerkiksi house rule -saantéja. Kaikkien testiryvhman ja-
senten mielesta oli hyva asia, ettd analoginen lautapeli formaattina tarjoaa jousta-
vuutta sddntdjen osalta, tosin osa heista ei halunnut muuttaa pelin saantoja, vaikka

heille tarjottiin siihen mahdollisuus testisession alussa. Pelin muokattavuus ilmeni
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my0s siing, ettd pelaajat huomasivat pelin aikana tehneensa epdhuomiossa tahatto-
mia sdantorikkeitd, jotka korjattiin, mikali tapahtuneesta ei ollut edetty pitkalle. Pelin
aikana my®ds peruttiin yhdessa hyvaksytysti muutamia pelisiirtoja, mika miellettiin

positiiviseksi osaksi lautapelaamista.

“Tuntuu et se on tosi korkealla se ominaisuus, et mikd on hyvdd, kun monesti on jotain
illanviettoa, niin kun on se siirtojen perumisen mahollisuus, sun ei tarvii ihan niin dlyt-
témadsti keskittyd siithen peliin, tai peldtd et teenké md jonku virheen. Tai ettd voi pikku-

sen vield pakittaa.” H2

4.1.4 Sosiaalinen interaktio

Sosiaalinen interaktio ja kommunikointi ovat testiryhman jasenten mielesta positiivi-
sia ja olennaisia lautapelaamisen osia. Myds pelin kontekstiin liittyméaton keskustelu,
vitsailu tai kuulumisten vaihto kuuluu heiddn mielestdan asiaan. Pelaajat havaitsivat
matalan kompleksisuuden pelissa vahdisen mekaanisen interaktion kompensoitu-
neen sosiaalisella interaktiolla. Pelaajien mielesta pelin vaihtokauppamekaniikka
rohkaisi keskusteluun ja neuvotteluihin, vaikka epamaaraisesti ilmaistut vaihtopyyn-
not aiheuttivatkin paikoin sekaannusta. Lisdksi vastustajien pelisiirtojen tarkkailu
innosti kommentoimaan ndiden suunnitelmia, ja aluevaltaus inspiroi pelaajia poli-
tilkkaan. Pelaajat totesivat myds pistetilanteen seka vallattujen vaihtosatamien vai-
kuttaneen politiikkaan siten, ettd johdossa olevan pelaajan kanssa ei kayty kauppaa.
He keskustelivat pelin aikana paljon, ja vaikka keskustelu liittyikin enimmakseen pe-
lin kulkuun, keskustelunaiheet harhailivat valilld myos pelin kontekstin ulkopuolelle.
Pelaajien pelaamista tima ei kuitenkaan tuntunut hairitsevan. Yksi pelaajista totesi
sosiaalisen interaktion heikentdvan toiminnallista immersiota kompleksisemmissa

peleissd, mutta sen tarkeyttd myos puollettiin.
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“Ei se mun mielestd mitenkddn keskittymistd hdirinny. Se on pakollinen elementti siind
ja osa sitd pelitapahtumaa. Ei sitd jaksais mitddn pasianssipelid pelata, jossa joutuis
niin tiukasti keskittymddn, ettd ei mihinkddn muuhun. Tai jos te olisitte semmosia ettd

‘anteeks nyt mdd pelaan tdssd’.” H3

Jaettuun Ildsndoloon liittyva toisten pelaajien kehon kielen huomioiminen jai pelaajilta
vahaiseksi pelisessiossa, vaikka osa heistd kommentoikin yrittdneensa tarkkailla,
bluffaavatko toiset vaihtokaupoissa. Sen sijaan toisten pelisiirtoja tarkkailtiin ja
kommentoitiin aktiivisesti, ja ndiden kerdamat resurssit seka hallitsemat vaihtokaup-
pasatamat pyrittiin huomioimaan vaihtoja tai ryostoja ajatellen. Pelaajat spekuloivat
jaetun lasndolon ja sosiaalisen interaktion sekd immersion olevan paljon vahvempaa
analogisessa lautapelissa kuin digitaalisessa, etenkin jos he eivat nakisi toisiaan digi-

taalista pelia pelatessaan.

Pelaajien valinen aluevaltauskilpa aiheutti pelissa useita tilanteita, joissa yksi pelaaja
esti toisen pelaajan rakennusaikeet ehtimalla suunniteltuun paikkaan laudalla ensin.
Pelissa sabotoinnin uhriksi joutuminen heratti pelaajissa pelin kontekstiin rajoittu-
neita jaettuja tuntemuksia, kuten arsyyntymista. Altavastaajan asemaan paatyneet
pelaajat kokivat osakseen saamansa toistuvan sabotoinnin johtavan sabotoijan sosi-
aaliseen profilointiin seka provosoivan vastatoimenpiteisiin ja koston kierteeseen.
Kaikenlaiset pelitilanteiden kirvoittamat ja teatraalisesti ilmaistut tunteet koettiin
viihdyttaviksi, mieleenpainuviksi seka olennaisiksi sosiaalisen interaktion ja narratii-

visen immersion kannalta.

“[- -] Se noppa taas toi sen elementin, et tuli sellasia et kaikki oli et ‘jeee, nyt saahaan-

kin viljaa"” H1
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4.2 Catan Universe - mobiili ja PC

Digitaalisen Catan Universe -pelin testaus sujui olosuhteisiin ja odottamattomiin
poikkeuksiin nahden onnistuneesti. Kaikki testiryhman jasenet padsivat testaamaan
pelia dlypuhelimilla, tableteilla ja tietokoneilla. Vaikka yhtdkaan pelia ei pelattu lop-
puun asti, saivat pelaajat jonkin verran vertailukelpoisia pelikokemuksia analogiseen

lautapeliin ndhden.

Kuva 2. Digitaalisen Catan Universe -pelin testausta tableteilla

4.2.1 Temaattinen immersio

Pelin audiovisuaalisen estetiikan ei koettu parantavan pelaajien temaattista immersio-
ta. Pelilauta ja peliobjektit muistuttivat ulkondéltaan alkuperaisen lautapelin vastinei-

ta. Testiryhman jasenten mielesta virtuaalinen puinen pelipdytd, jota koristi muuta-
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ma kynttild ja tuoppi, oli esteettisesti tyhjaa parempi. Mekaanisesti merkittavat seikat
olisi kuitenkin heiddn mielestaan pitanyt priorisoida naiden sivuseikkojen edelle, silla
oheisrekvisiitan koettiin rajoittavan pelaajien kasikorteille varattua tilaa. Pelin taus-
tamusiikki miellettiin jopa arsyttavalla tavalla itseddn toistavaksi. Pelissa ei ollut tes-
tiryhman jasenten mielestd hyodynnetty tarpeeksi digitaalisuuden mahdollistamia
audiovisuaalisia tehosteita, minka vuoksi pelin teema ja narratiivi seka rakentamisen,

nopanheiton ja resurssintuotannon palaute tuntuivat epamaaraisilta.

“[- -] Adnimaailma ja efektit ja kaikki mikd ois voinu tukee siti (teemaa) [- -] puuttu.”
H2

“[- -] siind oli nopatki laitettu valmiiks, mutta ne ei tee mitddn. Ne 3D-nopat, niinku
miksei siind oo mitddn efektid. mistd sd voit heittdd niitd.” H1

“Se on kunnon [- -] ldssdhys, kun ne vaan tulee ne luvut siihen tauluun, sd et ndd sitd
pyorimistd.” H2

“Sekin (resurssintuotanto) kdy vaan sillain silmdnrdpdyksessd, et sd et kerked rekiste-
roidd, kuka sai mitdkin.” H2

“Kylldhdn ne ddnet antais tosi selkeen viestin, ettd nyt kun md klikkaan tdtd niin se vah-
vistais sen et okei tapahtu jotain. Ei jdd semmonen epdselvyys, kun niin vdhdn tapahtuu

visuaalisesti.” H4

Testiryhman jasenet eivat kokeneet pystyvansa uppoutumaan pelin narratiiviin ja
teemaan, koska pelin teema vaikutti jopa epaselvemmaltad kuin analogisessa lautape-
lissd. Pelin audiovisuaaliset tehosteet ja taustamusiikki eivat olleet pelaajien mielesta

tarpeeksi temaattisesti immersiivisia.

4.2.2 Toiminnallinen immersio

Ensiksi kartoitettiin, mika motivoi testiryhman jasenid pelaamaan digitaalisia peleja.

Vaikka testiryhman jasenet olivat strategisten lautapelien harrastajia, he kertoivat
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pelaavansa enemman digitaalisia peleja. Syiksi tdhan mainittiin digitaalisten pelien
aloittamisen ja pelaamisen vaivattomuus ja spontaanius, koska pelaajien ei tarvitse
kokoontua fyysisesti samaan paikkaan, eika pelin aloittamisen eteen tarvitse nidhda
merKkittdvasti vaivaa. Digitaalisissa peleissa testiryhman jasenia houkuttaa myo6s pelin
yllapidon automatisoinnin tuoma helpotus mekaaniseen interaktioon ja pelaajan
muistin kuormitukseen seka pelin audiovisuaaliset tehosteet seka niiden korostama

tematiikka.

Tekniset ongelmat tutkimuksen testipelin alkuasetuksissa seka pelin kayttoliittyman
ja mekaanisen interaktion vieraus hairitsivat pelaajien keskittymistd. Lisdksi pelaajat
huomasivat, ettd pelin manuaalisen yllapidon automatisointi korosti entisestdan pelin
mekaanista yksinkertaisuutta ja sai ndiden valinnat tuntumaan vihemman merkityk-

sellisiltd, mika ilmeni heikentyneena keskittymisena ja immersiona.

Osa haastatelluista koki pelin alkuvalmisteluiden ja kdyttoliittyméan opettelun aiheut-
tavan uupumisen ja turhautumisen tunteita, koska nama vaiheet viivastyttivat pelin
alkua. Sen sijaan automatisoitu nopanheitto ja pelkan tuloksen nayttdaminen resurs-
sintuotantovaiheessa eivat herattaneet yhta vahvoja tuntemuksia pelaajissa kuin ma-
nuaalinen nopanheitto analogisessa lautapelissa. Pelaajat eivat aina edes huomanneet

resurssintuotannon tulosta tai saamiaan resursseja.

4.2.3 Mekaaninen interaktio

Pelaajat eivat juurikaan kokeneet haasteita pelin saant6jen, mekaniikan tai ohjaami-
sen suhteen. Alkuasetusten sadtdminen ja pelin alkuvalikoissa navigointi miellettiin
kuitenkin epdintuitiiviseksi, haastavaksi ja uuvuttavaksi, ja testiryhman jasenten mie-
lesta liiallinen toiminnallisuuksien lukitseminen pelin monetisaation nimissa ei ole
hyva asia kédytettavyyden kannalta. He eivat kokeneet taitojaan puutteellisiksi, mutta

paikoin tieto siitd, ettd pelia ei pelattaisi loppuun asti, saattoi heikentaa heidan keskit-
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tymistdan ja vaikuttaa heidan pelisiirtojensa laatuun. Pelin digitaalinen ohjekirja ko-
ettiin kuitenkin analogista vastinetta selkeimmaksi, havainnollisemmaksi ja vaivat-
tomammaksi, muun muassa hakutoiminnallisuuden vuoksi. Lisdaksi lyhyt tutorial-
oppimateriaali katsottiin jokseenkin hy6dylliseksi, vaikka enemmistd pelaajista halu-

si pelata pelia saman tien.

Pelisovelluksen kaytettavyys ei ollut kaikkien testiryhman jasenten mielesta intuitii-
vinen, ja tdima haittasi pelin ohjaamista ja hallinnan tunnetta. Rakentaminen ja vaih-
tokauppa olivat erityisen vaikeaselkoisia, silld niihin liittyvat kayttoliittyman painik-
keet olivat enimmakseen symboloituja, pienid ja nayttéalueen reunoilla. Lisdksi pelin
terminologiaa ei aina selitetty kayttdjille selkeasti; esimerkiksi pisimman tien merii-
tin pelillista kahden pisteen hyotya ei mainittu pelin nayttamassa ilmoitusviestissa.
Vaikka pelaajat mielsivatkin pelin automaation lisidman nopeuden positiiviseksi piir-

teeksi, automaatio mekaaniseen interaktioon liittyen jakoi mielipiteita.

“«

(ylldhdn se (automaatio) aikaa sddstdd, mut toisaalta se jotenki vihentdd sitd koke-

musta siihen peliin, kun et pddse ndprddmddn mitddn.” H2

“Ei digitaalisessa versiossa voi oikein tehd et ota jokainen resurssi tosta pinosta. Tai voi
mutta se ei oo jdrkevdd. Katon sen ihan positiivisena, et ainaki osa toiminnoista on au-

tomaattisia.” H3

“Totta kai se on hyddyllistd tietokoneella, se ois drsyttdvdd tehd sitd. Paitsi nopan heitto,
sen mdd kylld haluaisin tohon. Miksi se on vaan klikki, miksei oo ravistus tai joku. Niinku

vaikka Tabletop Simulatorissa ettd otat hiirelld kiinni ja ravistat.” H1
“Tai ois vihintddn sellanen et ne kaatuis jostain kupista siihen.” H4
“la ddniefektind se kolina.” H3

“Plussaa et ne on automaattisia nuo toiminnot, mutta miinusta ettd niitd ei saa koskea

ja tehd. Se on vdhdn ristiriitanen.” H1
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Pelin kdyttéliittymdn kaytettdavyytta ja intuitiivisuutta voisi pelaajien mielesta paran-
taa lisdamalla audiovisuaalisia tehosteita, jotka ilmaisisivat nykyista selkeimmin, ke-
nen vuoro ja mika vuoron vaihe on meneilldan, ja mita toimintoja pelaaja voi tehda.

Resurssintuotantovaiheen nopanheiton tulos pitdisi myos heidan mielestddn nayttaa
koko vuoron ajan selkedsti eikd huomaamattomasti kdyttoliittyman reunassa. Lisaksi
kayttoliittymassa pelaajia hairitsi se, etteivat he ndhneet kaikkia kdsikorttejaan ker-

ralla, silld kortteja varten rajattu alue oli liian pieni, ja siksi ne jouduttiin nayttamaan

viuhkassa.

Pelin sdantojen muokattavuus tai tapauskohtainen jousto ei ollut mahdollista aina-
kaan pelin ilmaisversiossa. Pelaajat huomasivat timan, mutta eivat vaikuttaneet mer-
kittavasti kaivanneen kyseisia ominaisuuksia. Yksi pelaajista olisi toivonut pelid no-

peuttavaa ylimdaraisten resurssintuotantokiekkojen lisddmisen sdantomuutosta.

Pelin palaute koettiin valittdtmammaksi ja vuorojen kulku sujuvammaksi automaation
lisidman nopeuden ja helppouden takia, mikad edesauttoi uppoutumista pelin kul-
kuun. Vaihtokauppandakyman palaute koettiin kuitenkin epaselvaksi, silla pelaajat
nakivat vain, hyvaksyttiinko vai hylattiinko tarjous, mutta vastatarjouksia ei nakynyt.

Ihmispelaajien kesken ddnikeskustelun todettiin auttavan ongelmaan.

4.2.4 Sosiaalinen interaktio

Ihmispelaajien lisaksi my0s tekodlypelaajista vilittyi jonkinlaista jaetun Idsndolon
tuntemusta, silla pelissa sabotoitiin pelisiirroilla tasapuolisesti seka tekoaly- ettd ih-
misvastustajia ja reagoitiin molempien sabotointiin yhtenaisella tavalla. Toisten pe-
laajien huomioiminen jai kuitenkin vahaiseksi; politiikkaa ei pelaajien valilla juuri
ollut, mika todennakdéisesti johtui pienemmasta ihmispelaajamaarasts, silla tekoaly-
pelaajan kanssa ei voinut tehda aluejakosopimuksia. Edes testiryvhman jasenten ava-

tar-hahmot eivat lisdnneet jaetun lasndolon valittyvyyttd, ja he olisivatkin kaivanneet
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peliin samaistuttavia ja dynaamisia, virtuaalisen poydan aarella istuvia ja pelaavia
avatar-hahmoja. Pelaajat tunsivat olonsa jopa yksindiseksi pelin aikana, ja vaihtokau-
pan lisdksi lahinna pelaajien kilpaillessa samoista alueista toisten ldsndolo valittyi
hieman selkedmmin. Automaattisen ja nopeasti ohi menevan resurssintuotannon
vuoksi toisten pelaajien saamiin resursseihin ei myodskaan ehditty kiinnittaa huomio-
ta samalla tavalla kuin analogisessa lautapelissa. Sen sijaan toisten pelitaktiikoihin ja

toimintaan kiinnitettiin huomiota.

“Ongelma on se, ettd toiset ihmispelaajat typistyy melkein Al:ksi, ettd tuo vois olla vdhdn
niinku yksinpeli, ettd siind ei oo sitd interaktiota.” H3
“Periaatteessa, [- -] jos on riittdvdn hyvd Al tdssd, niin se vois korvata ne ihmispelaajat,

ja sitd ei huomais, ettd mitd eroa niilld on.” H3

“Niin ellei oo sitd voice chattia.” H1

Sabotointi tai muutkaan pelitilanteet eivat saaneet pelaajissa aikaan yhta vahvoja ja-
ettuja tunteita kuin analogisessa lautapelissa. Pelin herattamista tunnetiloista sel-
keimpana esiin nousi pelin aluevaltauskilpailun aiheuttama arsyyntyminen ja turhau-

tuneisuus.

“Mdd kerran kirosin sitd tien laittoo, mut ei se kylld yhtd vahvaa reaktioo anna kun sil-

leen ihan normi lautapeliversiossa.” H4

“Joo on se varmaan vahvempi kylldi (analogisessa lautapelissd).” H1

Digitaalinen pelialusta toi mukanaan erilaisen kommunikoinnin pelikokemuksen. Pe-
laajat eivat kokeilleet pelin whisper-ominaisuutta, mutta totesivat salaisen keskuste-
lutoiminnallisuuden olevan jannittdva lisa lautapeleihin. Digitaalinen pelaaminen va-
hensi pelaajien keskustelua; he spekuloivatkin pelin kayttoliittyman kayton suosivan
mekaanista interaktiota ja toiminnallista immersiota sosiaalisen interaktion kustan-

nuksella. My0s resurssikorttien vaihtokaupoissa pelaajat turvautuivat usein puhumi-
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sen sijaan vaihtokauppakayttoliittymdaan. Pelaajien mielestad vaihtokauppavaihe olisi
muutoin lisinnyt keskustelua, mutta tekodlypelaajan kanssa pystyi vaihtamaan vain
kayttoliittyman kautta. Yhden pelaajan mielesta keskustelu tuntui muutenkin tarpeet-
tomalta vaihtokaupan toimiessa selkedmmin ja joutuisammin kayttoliittyméan avulla,
mutta muut suosivat enemman kommunikointia vaihtokaupan yhteydessa. Lisdksi
keskustelussa vaihtokaupan yhteydessa ongelmalliseksi havaittiin se, etteivat pelaa-

jat ndhneet toistensa kasvoja.

“[- -] jos pelaa digitaalisesti, niin [- -] puhuu vdihemmdn ku jos oltais pdyddn ddrelld.”

H2
“Ehkd sitd on tottunu mydski siihen, et se (digitaalinen pelaaminen) on yksinpelid.” H3
“[- -] sitd vaan helposti uppoutuu siithen ruutuun. [- —] Ihminen passivoituu kotona.” H2

“Voin kuvitella, jos ottais puheen tohon mukaan, niin vois olla vaikee aina muistaa kuka
oli kuka ellei oo tosi tuttu nicki. Et jos joku sanoo ‘mulla on puuta’ niin kuka sdd noista

oot. Sekin ongelma siitd tulee, kun sd et ndd suoraan kuka puhuu ndistd pelaajista.” H1

“Pitdis avata ton avatarin suu.” H4

4.2.5 Teknologinen interaktio

Catan Universe -pelin pelaamisesta valittyva teknologisen hallinnan tunne riippui pe-
laajasta ja pelilaitteista. Kaikki pelaajat suosivat kuitenkin tietokoneversiota yli mo-
biiliversioiden, koska he olivat tottuneet hiireen ja nappaimistoon. Lisaksi mobiililait-
teiden kosketusnaytto tuntui joistakin testiryhman jasenista nihkealta ja liian pienel-
td, ja kosketusohjaus seka jatkuva pelindkyman zoomaus vaativat ylimaaraista huo-
miota. Kosketusndytolla peliobjektien sijoittelu pelilaudalle ei testiryvhman jasenten
mielestd muistuttanut analogisen lautapelin mekaanista interaktiota, vaikka pelaajan
yhteys virtuaalisiin peliobjekteihin kosketusnayton kautta onkin ndennaisesti valit-
tomampi kuin hiiren tai ndppdimiston kautta. Mobiiliversion pelaamisen pohdittiin

sopivan ainoastaan tilanteisiin, jolloin analogisen lautapelin pelaaminen ei ole mah-
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dollista tai vaivatonta, kuten esimerkiksi mokilla, kalassa, kulkuvalineen kyydissa tai
muun aktiviteetin ohessa. Pelaajat mielsivat mobiililaitteiden kuljeteltavuuden posi-

tiivisena asiana, silla lautapelilaatikkoa ei tarvitsisi kantaa mukana. Silti he eivat nah-
neet mobiililautapelin pelaamista vaihtoehtona, mikali analogisen lautapelin pelaa-

minen on mahdollista.

“Sormella on jotenkin vaikee, saa zoomata hirveen tarkkaan. Hiirelld toi on helpompi.”

H1
“Niin kylld tuo vdhdn iisimpi on ehkd PC:lld. Isompi ruutu.” H2

“Intuitiivinen se on kylld silleen kdyttdd, kontrollit, mutta se on vaan hankala hallita se
mobiili.” H1

“la ndyton nihkeys. Se on ku liitua vetdisit taululla.” H3

Catan Universe -pelin testauksen perusteella pelaajien mielesta tietokoneen suuri
naytto seka hiiri ja ndppaimistd ohjauslaitteina olivat teknologisen immersion ja hal-
linnan kannalta tarkeampia tekijoita kuin kosketusnayttoohjauksen ndennainen valit-
tomyys ja mobiililaitteen liikuteltavuus. Nayton suuren koon tarvetta perusteltiin sil-
14, ettd pelaaja ndkee kokonaan virtuaalisen pelilaudan tai kartan, kun taas hiiren ja
ndppdimiston todettiin olevan kontrolleiltaan kosketusnayttda vakaammat ja tar-

kemmat.

4.3 The Settlers of Catan - Tabletop Simulator - PC ja PC VR

Testisessiot Tabletop Simulator -alustan The Settlers of Catan -pelin tavallisen tieto-
koneversion ja VR-version testauksen osalta sujuivat kokonaisuudessaan alun on-
gelmien jalkeen onnistuneesti. Kaikki testiryvhman jasenet