Juha Karvonen

MOBIILIPELIN PELATTAVUUDEN ARVIOINTI

Tietojédrjestelmétieteen

pro gradu -tutkielma
22.11.2005

Jyvaskylan yliopisto
Tietojenkasittelytieteiden laitos
Jyvéaskyla



TIIVISTELMA

Karvonen, Juha Tapio

Mobiilipelin pelattavuuden arviointi/Juha Karvonen
Jyvéskyla: Jyvaskylan yliopisto, 2005

177 s.

Pro gradu -tutkielma

Téassd tutkielmassa késitelldan digitaalisten pelien pelattavuutta ja sen
arviointia. Pelattavuuden kisitteelle ei ole olemassa tarkkaa maéritelméas, mutta
silld viitataan kokonaisvaltaisesti pelin hyvyyteen ja pelikokemuksen laatuun.
Pelattavuuteen vaikuttavat mm. pelin haastavuus ja viihdyttdavyys. Taméan
tutkimuksen tavoitteena on kehittdd pelattavuutta jasentdva malli, jota on
mahdollista kdyttdad myos pelattavuuden arvioinnin vilineend. Erityispainotus

tutkimuksessa on mobiilipelien pelattavuudessa.

Digitaalisten pelien pelaaminen on viime vuosina kasvattanut asemaansa
ihmisten vapaa-ajan kdyton osana. Tarkkaa tietoa ei kuitenkaan ole siitd, mitka
tekijat peleissd mddrittavat pelattavuutta. Alustavia pelattavuutta jasentdvid
malleja on kehitetty tdhdn saakka vain jokunen ja niiden hyddynnettdvyys on
kyseenalaista. Tassd tutkimuksessa kehitettiin pelattavuuden viitekehys
suorittamalla deduktiivinen sisdllonanalyysi 68 peliarvostelulle. Viitekehysta
testattiin arvioimalla sen perusteella kahta mobiilipelid. Arviointi suoritettiin
jarjestamalld 20 testihenkilolle pelattavuustestaussessio, jossa testihenkilo pelasi
toista tutkimuksen kohteena olevista mobiilipeleistd, jonka jdlkeen
testihenkilolle tehtiin teemahaastattelu pelin pelattavuuteen liittyvistd asioista.
Haastatteluaineisto litteroitiin ja analysoitiin. Tuloksena valmistui arvio

testauksen kohteena olleiden mobiilipelien pelattavuudesta.
Tutkimuksen tulokset osoittavat, ettd kehitetty pelattavuuden viitekehys
jasentdd pelattavuutta mielekkddsti ja sitd kdyttamédllda on mahdollista

paikallistaa peleistd potentiaalisia pelattavuuden ongelmakohtia.
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1 JOHDANTO

Digitaalisten pelien pelaaminen on saanut viime vuosina kasvavaa jalansijaa eri
medioiden kuluttamisessa. Tuoreen yhdysvaltalaisen tutkimuksen (Gigex 2005)
mukaan ihmiset kédyttavat pdivittdin aikaa pelaamiseen keskimddrin ldhes kaksi
tuntia. Pelaamiseen kdytetty keskimé&drdinen aika on kasvanut jatkuvasti, mika
kertoo siitd, ettd tietokonepelien pelaaminen on muuttanut asemaansa harvojen
huvista maailmanlaajuisesti merkittdvaksi ilmicksi ja varteenotettavaksi
vaihtoehdoksi ihmisten vapaa-ajan kdyttod ajatellen. Tietokone- ja konsolipelien
lisdksi nopeasti kasvava peliteollisuuden alue ovat mobiilipelit.
Mobiililaitteiden teknisten edistysaskeleiden, kuten ndyttdjen kehittymisen seka
prosessointitehon ja muistin mdardan kasvun myotd laitteilla on mahdollista
kayttdd yhd monimutkaisempia sovelluksia, kuten juuri peleji. Mobiilisuus
my6s mahdollistaa tdysin uudentyyppisten, esimerkiksi pelikontekstia ja
pelaajan tilallisuutta (location-awareness) hyodyntdvien pelien kehittamisen
(esim. Mansley, Scott, Tse ja Madhavapeddy 2004).

Digitaalisten = pelien  kehittymisen ja siitd aiheutuvan kasvavan
monimutkaisuuden johdosta pelisovellusten kadytettdvyyteen liittyvat seikat
ovat nousemassa pinnalle. ISO 9241-11 standardiluonnos (1998) mddrittelee
kaytettivyyden seuraavalla tavalla: "Vaikuttavuus, tehokkuus ja tyytyvdisyys,
jolla madritellyt kayttdjat saavuttavat maddritellyt tavoitteet tietyssd
ympdristossd". Vaikuttavuudella tarkoitetaan miten tarkoin ja tdydellisesti
kayttdja saavuttaa tavoitteensa. Tehokkuus tarkoittaa tavoitteiden
saavuttamista verrattuna kdytettyihin resursseihin, ja tyytyvdisyys tarkoittaa
kdyton mukavuutta ja hyvdksyttavyyttd. Nielsenin (1993) mukaan
kaytettdvyyden keskeisimpid komponentteja ovat opittavuus, muistettavuus,

virheensieto, tehokkuus ja tyytyvdisyys.

Pelejd ja muita viihdesovelluksia ylipddnsad on kuitenkin arveluttavaa arvioida
samoilla kdytettivyyden arviointimenetelmilld tai -kriteereilld kuin tavallisia,
hyotykdyttoon suunnattuja sovelluksia, koska pelin hyvéksyttavyyteen ja
pelaamisesta saatavaan pelikokemukseen vaikuttavat toisenlaiset tekijdt kuin

hyotysovelluksissa. Nditd ovat Crawfordin (1982) mukaan mm. pelin



viihdyttdvyys ja haaste. Pelien kohdalla kéytettdvyyttd parempi termi
ndyttddkin olevan pelattavuus (playability). Pelattavuudella viitataan pelin
hyvyyteen kokonaisvaltaisesti, mutta késitteend se on Kkuitenkin vield

epdmaddrdinen ja jasentymaton (ks. esim. Jarvinen 2002b).

Pelien tdrkedstd ja alati kehittyvastd kulttuurisesta asemasta huolimatta
akateeminen pelitutkimus on suurilta osin vield alkutaipaleellaan. Asiat, jotka
todella tekevat tietystd pelistd pelattavan, ovat toistaiseksi pitkilti pelien
kehittdjien tietimyksen tai hyvien arvauksien varassa. Pelien kohdalla
kuluttajalla on paljon enemmidn valinnanvaraa kuin hyotysovellusten
tapauksessa; jos pelaaja ei pidd tiettyd pelid hyvand, han voi helposti hylatad
kyseisen pelin ja siirtyd pelaamaan toista saman lajityypin pelid (Pagulayan,
Keeker, Wixon ym. 2003). Pelimarkkinoiden kasvavan kilpailun takia on
erittdin  kriittistd ymmartdd, mistd pelattavuus koostuu ja millaisilla
pelisuunnitteluratkaisuilla pelattavuutta on mahdollista edistdd. Pelattavuutta
mittaavia kriteeristtjd on tdhdn mennessd kehitetty vain jokunen (ks. Malone
1984; Federoff 2002; Fabricatore, Nussbaum ja Rosas 2003; Desuvire, Caplan ja
Toth 2004) ja niidenkin kdytdnnon sovellettavuus on Kkyseenalaista.
Tutkimustietoa  mobiilipelaamisesta ja  mobiilipelien  pelattavuuteen

vaikuttavista tekijoistd on olemassa vield vahemman.

Edellisen perusteella vaikuttaa selviltd, ettd on olemassa tilausta tutkimukselle,
jolla pyritddn 1) ymmartdmadn ja jasentdmddn yleisesti digitaalisten pelien ja
erityisesti mobiilipelien pelattavuutta sekd 2) kehittamddn malleja, joilla
pelattavuuden arvioiminen on mahdollista. N&ihin kysymyksiin tdma tutkimus

pyrkii esittdmddn yhden ratkaisun.

Téamén tutkimuksen tutkimusongelma on seuraavanlainen: Millaiseen
viitekehykseen perustuen mobiilipelin pelattavuutta tulee arvioida? Tutkimusongelma
jakautuu seuraaviin osaongelmiin: 1) Mistd tekijoisti digitaalisen pelin ja erityisesti
mobiilipelin pelattavuus muodostuvat? 2) Milld tavalla pelattavuuden viitekehysti
voidaan soveltan pelattavuuden arviointiin  kdytinnossd? Lahestymistavaltaan
tutkimus on deskriptiivinen eli kuvaileva (ks. esim. Jdrvinen ja Jarvinen 2004,

67). Tutkimuksessa pyritdan ennen kaikkea muodostamaan kasitys siitd, mitka



tekijat tekevit yleisesti digitaalisista peleistd ja spesifimmin mobiilipeleista
pelattavia. Keskeisimpéand tavoitteena on kehittdd viitekehys pelattavuuden
arviointia  varten.  Tutkimuksessa ~on  ndhtdvissda  piirteitd myos
konstruktiivisesta tutkimusotteesta (ks. Jarvinen ja Jarvinen 2004, 103), silla
siind pyritddan kdytdnnon sovellettavuuteen. Muodostettavan viitekehyksen on
tarkoitus toimia pelattavuuden arviointia ohjaavana tyokaluna, ja sen
perusteella suoritetaan pelattavuusarvioinnit Random Equal - ja Snakes-
mobiilipeleille.  Pelattavuusarvioinnista  saatujen  tulosten  perusteella
viitekehystd tarkennetaan tarvittaessa. Toisin kuin useimmissa aikaisemmissa
pelattavuustutkimuksissa, tdssd tutkimuksessa ndkokulma on pelaajaldhtoinen,
eli pelattavuuden viitekehyksestd pyritddn saamaan aikaan sellainen, ettd se
kuvastaa todellisen pelaajapopulaation ndkemyksid siitd, mitkd asiat tekevét

pelistd hyvan ja pelattavan.

Tassda tutkimuksessa keskitytddn Kkasittelemddn pelattavuutta yksinpelien
kannalta, eli moninpelaamisesta mahdollisesti esiin nouseviin
pelattavuustekijoihin ei kiinnitetd huomiota. Lisédksi tutkimuksessa esitettdvissa
parannusehdotuksissa ja suunnitteluratkaisuissa ei oteta kantaa niiden
tekniseen toteutettavuuteen. Samoin strukturoidun pelattavuuskriteeriston

kehittdminen kuuluu taman tutkimuksen fokuksen ulkopuolelle.

Tutkielman rakenne on seuraavanlainen. Luvut 2, 3 ja 4 muodostavat
tutkielman kirjallisuuskatsauksen. Luvussa 2 tarkastellaan pelin ja
kaytettavyyden késitteitd sekd pohditaan kdytettdavyyden mallien ja teorioiden
riittdvyyttd pelien kohdalla. Luvussa 3 eritelldan pelikokemusta ja pelattavuutta
sekd muodostetaan alustava viitekehys kirjallisuuden pohjalta. Luvussa 4
kasitellddn mobiilipelejd ja -pelaamista sekd pohditaan, millaisia erityispiirteita
mobiilisuus tuo pelattavuuteen. Luvut 5 ja 6 puolestaan muodostavat
tutkielman empiirisen osan. Luvussa 5 esitellddn tutkimuksen ensimmdisen
empiirisen osuuden metodiikka, ldpivienti ja keskeisimmit tulokset.
Tiedonkeruumenetelménad tédssd yhteydessd on peliarvostelujen deduktiivinen
sisdllonanalyysi. Luvun tuloksena muodostetaan viitekehys mobiilipelin
pelattavuuden arvioimiseksi. Luvussa 6 pelattavuuden viitekehyksen

perusteella suoritetaan pelattavuusarvioinnit kahdelle mobiilipelille. Luvussa



esitellddn pelattavuusarvioinnin metodiikka, ldpivienti ja tulokset molempien
arvioinnin kohteena olleiden mobiilipelien osalta. Tiedonkeruumenetelméana
toisessa empiirisessd osuudessa kadytetddn pelattavuustestausta yhdistettynd
testihenkildiden haastatteluihin. Luvun tuloksena esitellddn molempien pelien

pelattavuusarviot. Tutkielman padittdd yhteenveto.

Tutkimuksen aihealue on merkityksellinen, silld menetelmid mobiilipelien
arviointiin ei toistaiseksi juurikaan ole olemassa. Hyvin toteutettuna
pelattavuuden viitekehykselld voitaneen ymmairtdd paremmin pelattavuutta
sekd ohjata ja rationalisoida mobiilipelien suunnittelua ja pelattavuuden

arviointia.
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2 KAYTETTAVYYS DIGITAALISISSA PELEISSA

Tdssd luvussa pddteemana on kidytettdvyys digitaalisten pelien kannalta.
Ensimmdisessd kappaleessa 2.1 kdydddn ldpi aihepiiriin liittyvid olennaisia
kasitteitd leikin (2.1.1) ja pelin (2.1.2) md&aritelmien osalta. Kappaleessa 2.2
esitellddn lyhyesti pelien lajityyppejd. Kappaleessa 2.3 eritelldan kaytettavyyden
késitettd yleiselld tasolla. Luvun pédttavassd kappaleessa 2.4 esitellddan, kuinka
kaytettavyys liittyy digitaalisiin peleihin ja pohditaan kéytettdvyyden

teorioiden ja mallien riittdvyyttd pelien kohdalla.

2.1 Keskeisid kisitteita

Peli vaikuttaa olevan késitteend erittdiin monisyinen ja sen tarkka
maddritteleminen ndyttdisi olevan jokseenkin mahdotonta. Monet tutkijat
kuvaavat joitain mielestddn keskeiseksi ndkemiddn tekijoitd, mutta jattavat
maédritelmédnsd ulkopuolelle asioita, joita muut tutkijat taas pitdvdt varsin
ilmeisind. Usein tdmd johtuu tutkijoiden erilaisista taustoista (Salen ja
Zimmerman 2004). Monet tutkijat ovat pyrkineet tiivistimddn pelin
maddritelmén yhteen lauseeseen, miké ei aina vaikuta mielekkaalta. Tarkeampaa
on loytdd pelid ilmiond jasentdvit elementit ja peleille tyypilliset piirteet. Vaikka
jokaisessa pelin maéadrittely-yrityksessd on omat ongelmakohtansa, on se silti

tarkedd ilmion ymmaértamiselle (Ermi, Helio ja Mayra 2004).
21.1 Leikin maaritelma

Ensimmadiset pelaamista hahmottavat maéritelmat nayttavat lahtevan liikkeelle
leikin kisitteestd ja sen mddrittelemisestd. On yleisesti tunnustettu, ettd Johan
Huizingan (1984, alkup. teos 1939) kirja Leikkivd ihminen on ensimmdinen
suuri kontribuutio pelitutkimukselle. Huizinga (1984, 224) mddrittelee leikin

seuraavasti:

Leikki on vapaaehtoista toimintaa tai askarointia, joka suoritetaan
maddrdtyissd ajan ja paikan rajoissa vapaaehtoisesti hyvaksyttyjen, mutta
ehdottomasti sitovien sddntdjen mukaan; se on oma tarkoitusperdnsd, ja
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sitd seuraa jannityksen ja ilon tunne sekd tietoisuus jostakin, mikd on
“toista” kuin ”tavallinen eldma”.

Edellisestd maddritelmdstd kumpuaa useita tdrkeitd leikin elementteja.
Ensinndkin leikki on vapaaehtoista toimintaa, eikd silld pyritd esimerkiksi
saavuttamaan materiaalista pddomaa. Leikki on todellisesta eldmastd erilldan
olevaa toimintaa, jolla on oma merkitysten avaruus ja sitd sitovat sdannot.
Lisdksi madritelmd tuo esille leikin emotionaalisia aspekteja, kuten jannityksen
ja ilon tunteet. Caillois (1961) on kritisoinut edellistd m&dritelmdd sanomalla,
ettd se on yhtd aikaa liian kapea ja liian laaja. Nayttda siltd, ettd Huizinga ei ole
kiinnostunut luokittelemaan erilaisia leikin tyyppejd. Caillois méadrittelee leikkid
vapaaksi ja vapaaehtoiseksi aktiviteetiksi, joka tuottaa iloa ja mielihyvaa. Leikki
toteutuu ainoastaan, jos leikkijoilld on halu leikkid ja uppoutua siihen. Leikist&
haetaan pakoa rutiinista ja vastuusta, ja se tapahtuu yleensd tarkasti
maddritellyssd ajassa ja paikassa. Ideaalissa tapauksessa leikkikentdn
ulkopuolisilla asioilla ei ole vaikutusta leikkiin. Leikki on my6s ajallisesti
rajattu. (Caillois 1961, 6-7) Caillois ei nde leikistd puhuttaessa sdantoja yhtd

muuttumattomina ja sitovina kuin Huizinga.

2.1.2 Pelin maaritelmi

Radyn (1999) mukaan sanat peli ja leikki ovat suomen kielessd
rinnakkaisilmauksia, vaikkeivit ldheskddn aina toisiaan korvaavia vaihtoehtoja.
Leikkiin verrattuna sadannot ovat mm. Prenskyn (2001) mukaan se tekijd, joka
erottaa pelaamisen leikkimisestd. Yleisesti kaikilla peleilld on sdannot, joita
pelaajat noudattavat. Maroney (2001) maédrittelee pelin olevan leikkimisen
muoto, jolla on tietyt padmaddrat ja rakenne. Héan siis pitdd pelid ja pelaamista
leikkimisen osajoukkona, joka on jollain tavalla muodoltaan normaalia

leikkimistd strukturoidumpi.

Crawford (1982) pyrkii ottamaan peliméddritelméssdan huomioon digitaalisten
pelien erityispiirteet. Hanen laatimassaan pelin méadritelmdssd pelin voidaan

ajatella koostuvan neljéstd tekijasta:
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e Esitysmuoto: Peli on suljettu formaali jdrjestelmd, joka edustaa todellisuuden
osajoukkoa. Termilld ’suljettu” Crawford tarkoittaa, ettd peli on sisdiseltd
rakenteeltaan tdydellinen ja riittdva; viittauksia pelin ulkopuolisiin
toimijoihin ei tarvitse tehdd. Formaali merkitsee, ettd pelissd on erityiset
sddnnot, joita pelaajien odotetaan noudattavan. Jdrjestelmalld tarkoitetaan,
ettd peli koostuu osista, jotka ovat vuorovaikutuksessa toistensa kanssa,
usein monimutkaisella tavalla. Todellisuuden osajoukolla tarkoitetaan, ettd
peli muodostaa yksinkertaistetun esityksen (representaation) jostain
todellisuuden osasta.

¢ Interaktiivisuus: Interaktiivisuus tarkoittaa, ettd peli huomioi pelaajan toimet
ja reagoi niihin. Interaktion edellytyksend on, ettd pelaajalla on valittavanaan
useampia etenemisvaihtoehtoja pelin sisalla.

o Konflikti: Peli edellyttdd konfliktia. Konflikti on seuraus pelin
interaktiivisuudesta. Pelaaja pyrkii pelatessaan paamadrddan, pelin lapdisyyn
ja pelin sisdltimdt haasteet ja esteet estdvit pelaajaa saavuttamasta tdtd
pddmaardd. Esteiden tulisi luoda ainakin illuusio siitd, ettd ne reagoivat
vuorovaikutteisesti pelaajan toimintaan. Jos esteet eivit reagoi aktiivisesti,
kyseessé ei ole Crawfordin mukaan peli vaan  pelkka
ongelmanratkaisutehtdva (puzzle).

e Turvallisuus: Peli on turvallinen tapa kokea todellisuutta. Pelissd voi ottaa
riskejd, jotka eivdt normaalielimdn puitteissa olisi mahdollisia, kuitenkin
niin, ettd ne eivit aiheuta vahinkoa tai harmia kenellek&dan. Pelaaja voi ohjata
vaikkapa lentokonetta vaarantamatta fyysistd turvallisuuttaan.

Nayttda siltd, ettd tdmd mdadritelmd on ollut varsin monen seuraavan
peliméddritelmén ldhtokohtana, jota muut tutkijat ovat osaltaan tarkentaneet.
Crawford (1982) on myos ensimmadinen tutkija, joka ilmaisee eksplisiittisesti
pelin olevan jarjestelmd (Salen ja Zimmerman 2003, 77). Samankaltaista
systeemiteoreettista ndkokulmaa edustaa Costikyan (1994, 2002). Han on
esittanyt pelille kaksi hieman erilaista mddritelmaad. Aiemmassa médritelméassa
(Costikyan 1994) peli méadritellddn olevan “taiteen muoto, jossa pelaajat tekevit
paatoksida hallitakseen resursseja “tokenien” vélitykselld pyrkiessddn tiettyyn
pddmaddraan.” Tokenilla Costikyan (1994) tarkoittaa pelin objekteja tai
entiteettejd, joita pelaaja voi suoraan manipuloida. Esimerkiksi korttipelissa
tokeneita ovat pelikortit ja vaikkapa seikkailupelissd pelaajan ohjaama
pelihahmo. Uudemmassa maééritelméssd (Costikyan 2002, 10-26) peli késitetddn

“interaktiiviseksi sisdsyntyisten merkitysten formaaliksi jdrjestelmiksi, joka
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edellyttdd pelaajan ponnistelevan kohti pdamadrdd”. Sisdsyntyisilld
merkityksilld tarkoitetaan, ettd pelin merkitykset luodaan ja ovat olemassa vain
pelin sisilld, niilld ei ole arvoa pelin ulkopuolella (Costikyan 2002, 22). Nayttdd
siltd, ettd Costikyanin painotukset ovat hieman muuttuneet, jos nditd kahta
maddritelmdd verrataan. Uudemmassa maaritelmdssaan Costikyan (2002, 22) ei
esimerkiksi endd mainitse pelin olevan taiteen muoto. Jalkimmadisessd pelin
systeemistd luonnetta korostetaan Crawfordin (1984) tapaan. Costikyanin (1994,
2002) pelimddritelmistd on eriteltdvissd monia pelin elementtejd, kuten saannot,
interaktiivisuus, sisdinen rakenne/merkitykset, haaste ja konflikti (pelaajan

ponnistelut) ja tavoitteet.

Prensky (2001, 119-124) esittdd, ettd kaikille peleille lajityypistd riippumatta
yhteisid rakenteellisia elementtejd ovat 1) sddnnot, 2) tavoitteet ja padmadrat, 3)
tulokset ja palautteet 4) konflikti ja haaste, 5) interaktio sekd 6) esitystapa tai
tarina. Kuten huomataan, tdssikin madritelméssa on paljon yhtenevdisyyksid
edelld esitettyyn Crawfordin maddritelmaan. Prensky (2001, 119-124) lis&a
madritelmadan kdytannossa tavoitteet ja paamadrat, joita kohden pelaaja pyrkii
pelissd etenemddn, sekd tulokset ja palautteet, joilla tavoitteisiin p&dsya

mitataan tai arvotetaan.

Salen ja Zimmerman (2003) ovat eritelleet kirjassaan eri tutkijoiden esittdmid
pelin ja leikin mé&aritelmid. Ndiden pohjalta, ja erityisesti Avedonin ja Sutton-
Smithin (1973, 405) maédritelm&dan tukeutuen Salen ja Zimmerman (2003, 80)
muodostavat oman pelimddritelmdnsd: “Peli on jdrjestelmd, jossa pelaajat
osallistuvat sddntdjen rajoittamaan keinotekoiseen konfliktiin, joka johtaa
mitattaviin tuloksiin.” Jdlleen samanlaisuutta (mm. sddannot, konflikti ja
tulokset) edellisiin mdéritelmiin on helppo havaita. Keinotekoisuus vaikuttaa
tarkoittavan samaa asiaa, kuin Crawfordin turvallisuus, eli sitd, ettd pelissa

tapahtuvat asiat eivét ole “tosia”, vaan tapahtuvat tosielaman ulkopuolella.

Suomalaisen pelitutkimuksen ndkdkulmaa tarjoaa Jarvisen ja Sotamaan (2002,

10) esittama kolmikantainen pelimé&aritelma:

1. Peli on toimintaa, jolle on formaalit ja etukidteen sovitut sdaannot. Ne
sddtelevét pelin etenemistd sen keston ajan.
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2. Peliin on sisdllytetty madralliset méadritelméat voitosta ja haviostd sekd
saavutuksista ja menetyksista.

3. Pelin tapahtumat ovat siind mielessd epdtodellisia, ettd pelaaja on
turvassa tapahtumien vaikutuksilta.

Edellisiin médritelmiin verrattuna Jarvinen ja Sotamaa (2002) siis pitdvéat pelin
elementteind sdantojd, mddritelmid voitosta ja hdviostda sekd fiktiivisyyttd.
Maddritelmilld voitosta ja hdviostd sekd saavutuksista ja menetyksistd Jarvinen ja

Sotamaa (2002) tarkoittavat, ettd pelin loputtua on tiedossa voittaja ja havidja.

Juul (2003) on aikaisempia médritelmid syntetisoiden kehittanyt kuusikohtaisen
pelin madritelman. Hanen maddritelmédssddn elementtejd ovat 1) sdadnnot 2)
vaihtelevat ja mitattavat tulokset 3) tulosten arvottaminen 4) pelaajan
ponnistelut 5) pelaajan kiintymys lopputuloksiin ja 6) mahdolliset seuraukset

reaalimaailmaan. Tdma mairitelma on kuvattu TAULUKOSSA 1.

TAULUKKO 1. Pelin médéritelma Juulin (2003) mukaan

Peli formaalina .. . Peli ja
\ . - Pelaaja ja peli .
jarjestelmina muu maailma

Kiinteit sidinnot

Vaihtelevat ja
mitattavat tulokset

Tulosten arvottaminen

Pelaajan ponnistelut

Pelaajan kiintymys
lopputuloksiin

Neuvoteltavissa olevat
seuraukset

Kiintedt sddnnot tarkoittavat maédritelmédssd samaa asiaa kuin muissakin
maddritelmissd, eli pelid rajoittavat tietyt sddnnot. Vaihtelevilla ja mitattavilla
tuloksilla tarkoitetaan, ettd pelissi on mahdollista pddtyd erilaisiin

lopputuloksiin ja tulokset tdytyy pystyd mittaamaan jollain tavalla (esim.
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pistelaskulla). Tulosten arvottaminen merkitsee, ettd pelaajat pitdvit tietynlaisia
tuloksia positiivisina ja tietynlaisia negatiivisina. Pelaajan ponnisteluilla
tarkoitetaan, ettd pelaajan tielle asetetaan haasteita, jotka pelaajan tdytyy
selvittdd pddstikseen tiettyyn lopputulokseen. Pelaajan kiintymykselld
lopputuloksiin  viitataan pelin aiheuttamiin tunnereaktioihin pelaajassa.
Karkeasti sanottuna voittaessaan pelaaja tuntee itsensd onnelliseksi ja
havitessddan surulliseksi. Neuvoteltavissa olevat seuraukset (negotiable
consequences) tarkoittavat, ettd peliin voi liittyd seurauksia myo6s pelin
ulkopuolella, todellisessa maailmassa (vrt. turvallisuus ja keinotekoisuus).
Esimerkiksi korttipelida voi pelata rahapanoksen kanssa tai ilman. Jos on
pddtetty pelata rahapanoksen kanssa, pelaaja menettdd hdvitessddn rahaa myos
oikeasti, eli pelaamisella voi olla todellinen, tdssd tapauksessa taloudellinen
seuraamus. Tama on mielestdni tdarked havainto, silld muut tutkijat ovat ldhes
poikkeuksetta korostaneet peleissd sitd, ettd pelit ovat reaalimaailman
ulkopuolisia tapahtumia. Sen sijaan mielestdni erikoista on se, ettd kolme
médritelmdn kuudesta tekijastd liittyy pelin tuloksiin, kun esimerkiksi
interaktiota ei eksplisiittisesti mainita. Juulin (2003) maédritelmédssda on
mielestdni merkittdvdd myos se, ettd han pyrkii jaottelemaan pelid méadrittelevia
tekijoitd sen mukaan, kuinka ne kuvailevat pelid eri ndakokulmista. Nakokulmat
ovat peli formaalina jdrjestelmdnd, pelaajan suhde peliin sekd pelin suhde

muuhun maailmaan..

Seuraavassa esitdn Salenin ja Zimmermania (2003, 79) mukaillen taulukon, jossa
valotetaan eri tutkijoiden muodostamien peliméddritelmien kirjoa ja niihin
kuuluvia ominaisuuksia. Taulukkoon on lisdtty Costikyanin (2002), Prenskyn
(2001), Juulin (2003), Salenin ja Zimmermanin (2003) seké Jarvisen ja Sotamaan
(2002) pelimédritelméat (TAULUKKO 2).

Taulukkoa tarkasteltaessa on hyvd muistaa, ettd erilaisiin maaritelmiin saattaa
sisdltyd myos muita elementtejd, joita ei kuitenkaan ole itse maaritelméssa
mainittu. Kuten Salen ja Zimmerman (2003, 80) huomauttavat, edellisessd
taulukossa ainoastaan Crawford ja Costikyan edustavat pelitutkimusta, muut
ovat tieteen muilta aloilta, mikd ndkyy myos tutkijoiden painotuksissa. Lisdksi

Salen ja Zimmerman (2003, 81) kritisoivat joitakin méaaritelmistd siitd syystd,
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ettd ne madrittelevat itse pelin lisdksi my6s pelin kanssa tapahtuvaa toimintaa

eli pelaamista ja pelien vaikutuksia.

TAULUKKO 2. Pelikasitykset eri tutkijoiden mukaan Salenia ja Zimmermania
(2003) mukaillen

Costikyan (1994)
Costikyan (2002)

x |[Jarvinen & Sotamaa

x |Huizinga
x [Callois
x [Suits

Pelaajaa rajoittavat saannét
Konflikti, haaste tai kilpailu
Tavoitteet ja tulokset

Aktiviteetti, prosessi tai tapahtuma
Sisaltaa paatdksentekoa X X X X
Ei vakava, vetovoimainen
Tuottamatonta toimintaa
Keinotekoisuus, turvallisuus
Luo erityisia sosiaalisia ryhmi&
Vapaaehtoisuus X X X
Epéavarmuus
Uskottelu, esitysmuoto X X X
Ei-tehokkuus, tehottomuus X
Osista koostuva jarjestelma X X X X X
Taiteen muoto X
Palautteet X
Mahdolliset seuraukset realimaailmaan X
Maaritelmat voitosta ja havidsta X

x |x |Crawford

x |x |x |Parlett
x [Abt
x | |x |Prensky

x | |x [Juul

x

x [x |x |* |Avedon & Sutton
x [x |x |x |Salen & Zimmerman

x

X X [ X | X
x
x
x
x
x

Osa tutkijoista on pyrkinyt yhteen lauseeseen kiteytetyn peliméaaritelmén lisaksi
jasentamddan pelin késitettd suhteessa sen ldhikdsitteisiin. Myohemmaéssa
teoksessaan Crawford (2003, 6-9) esittelee pelikésitteen jasentymistd seuraavan
kuvion avulla (KUVIO 1).

Hénen mallissaan yldkésitteend on luova ilmaisu. Mikéli luovalla ilmaisulla
tavoitellaan kauneutta, on kyseessé taide. Jos taas tarkoituksena on tehda rahaa,
on kyseessd viihde. Costiykanin (1994) esitys pelistd taiteen muotona on tédssd
mielessd ristiriitainen. Viihde jaetaan edelleen sen mukaan, sisdltddko se
vuorovaikutusta kayttdjan kanssa vai ei. Ei-interaktiivista viihdettd ovat
esimerkiksi elokuvat ja kirjat. Kaikkea interaktiivista viihdettd Crawford kutsuu

leikkivilineiksi (playthings). Jos leikkivilineelld pyritddn tiettyihin tavoitteisiin
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tai saavuttamaan tiettyjd padmaddrid, on kysymyksessd haaste. Haastetta voi
arvottaa sen mukaan, kilpaillaanko siind jotain ”aktiivista toimijaa”, joka voi
olla esimerkiksi ihmispelaaja tai tietokone, vastaan. Jos jokin aktiivinen toimija
on loydettdvissd, kysymyksessd on konflikti, muutoin kyseessd on dlypeli tai
ongelmanratkaisutehtdva (puzzle). Jos konfliktissa voi lisdksi jollain tavalla

hyokata vastustajaa kohtaan tai hdiritd tdtd, on kyseessd peli.

kauneus

Taide e ] uova ilmaisu

raha

ei-interaktiivista

Elokuvat, kirjat jne. -~<—— Viihde

interaktiivista

ei tavoitteita A
Lelut e ] cikkivilineet

tavoitteet
. L ei kilpailijaa
Ongelmanratkaisutehtéivit <«  Haasteet
kilpailija
. . ei hyokkayksid .
Kilpailut -<uee————  Konfliktit

hyokkaykset
sallittuja

Pelit
KUVIO 1. Peli suhteessa ldhikésitteisiin Crawfordin (2003, 6) mukaan

Huomattavaa on, ettd Crawfordin aikaisempaan madaérittelyyn (vrt. Crawford
1982) verrattuna painotuksiin on tullut mielestini hieman muutoksia.
Esimerkiksi nyt pelin tavoitteet mainitaan eksplisiittisesti. Jossain méarin
ongelmalliseksi Crawfordin (2003, 6-9) mddritelmdn tekee kdsitteiden tietty
abstraktius. Ensimmdinen vaikeasti hahmotettava kisite on vastustaja tai
aktiivinen toimija (active agent). Etenkin yksinkertaisemmissa tietokonepeleissa
tamad hamartyy. Mikd on Tetris-pelissd, joka mielestdni ilman muuta on peli,
aktiivinen toimija? On ilmeistd, ettd suoraa vastustajaa (esim. tekodlyvastustaja)
ei tdssd pelissd ole havaittavissa, mutta voidaanko aktiiviseksi toimijaksi

tuolloin kasittdd esimerkiksi pelin nopeutuminen, vaikeutuminen tai vaikkapa
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ajan loppuminen tai pikemminkin tekodly, mikd em. tekijat saa aikaan?
Crawford (2003, 8) tosin huomauttaa, ettdi on loppujen lopuksi pelaajan
subjektiivisesta kokemuksesta kiinni, millaista pelin toimintaa tama pitda pelin
vastustajan aikaansaamana. Konflikti on myds epamddrdinen kasite.
Aiemmassa teoksessaan Crawford (1982) vdittdd, ettd peli ilman konfliktia ei ole
peli ensinkddn, mutta milld tavalla konflikti ndkyy esimerkiksi trivia-peleissa?
Hieman edelliseen liittyen, Crawfordin (2003) jako on siind mielessa karkea, etta
se sulkee jotain mahdollisesti peleind pidettdvida sovelluksia pois. Juuri
tietokoneella pelattavat &dly- tai trivia-tyyppiset pelit mddritelmd sulkee
mielestdni tiukasti tulkittuna pelin késitteen ulkopuolelle. Crawfordin (2003)
malli tekee kuitenkin em. puutteista huolimatta kohtuullisen mielekk&dan

jasennyksen pelien ja muun viihteen vilille.

Juul (2003) esittdd toisenlaisen ongelmakenttdd rajaavan mallin (KUVIO 2).

|Vapaamuotoinen EI-PELIT Hyperteksti-fiktio
eikkiminen 2, 5]
(1]
Piirileikit
Liikenne 12, 3,5, 6]
(6] Kyni-paperi -
roolipelit
(1]
RAJATAPAUKSET
- 1. Kiintedt
Taitoon perustuvat e
uhkapelit sdannot
(6]
6. Neuvotelta- 2. Vaihtelevat
vissa olevat tulokset
seuraukset
PELIT
5. Pelaajan 3. Tulosten
kiintymys arvottaminen [Open-ended
tuloksiin simulaatiot
(3]
4. Pelaajan
Onneen perustuvat ponnistelut
uhkapelit
(6, 4]
(Onnenpelit
(4]

Elokuvat
[Tarinankerronta
12, 4, 5]

(Conwayn Game of
Life
3.4, 5]

KUVIO 2. Pelin systematiikka Juulia (2003) mukaillen
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KUVIO 2 on hieman yksinkertaistettu esitys Juulin (2003) alkuperdisestd
kuviosta, mutta sen asiasisdltdé on tdsmdilleen sama. Juul (2003) rajaa pelin
kéasitettd esittdimdnsa kuusikohtaisen maddritelmén pohjalta, mutta tunnustaa
myos, ettd on olemassa useita esimerkkejd peleistd, jotka kuuluvat
rajatapauksiin. Téllaisten pelien kohdalla toteutuu vain jokunen hénen
esittdmistddn pelin elementeistd. Kuviossa hakasulkeisiin merkityt numerot
tarkoittavat pelin elementtejd, jotka eivit kyseisessd tapauksessa toteudu. Ndita
ovat esimerkiksi onnenpelit, jotka perustuvat puhtaaseen sattumaan (Games of
pure chance), vapaamuotoiset simulaatiotyppiset pelit sekd kynd-paperi -
roolipelit. Juulin (2003) méadritelmén vahvuus on se, ettd se ei pyri tekemé&dn
tarkkaa rajanvetoa sen vilille, mitd pelit ovat ja mitd eivét ole, vaan tunnustaa
rajatapausten olemassaolon. Esimerkki tillaisesta rajatapauksesta on Simcity-
peli. Tiukasti tarkasteltuna peli sotii monia pelin konventioita vastaan (esim. ei
ole tarkasti madriteltyjd tavoitteita, joihin pyrkid). Crawford (2003, 7) sanookin

Simcityn olevan ennemmin ohjelmistolelu (software toy) kuin peli.

Aikaisemman tutkimuksen perusteella pelin méaéritelmd vaikuttaa olevan viela
hyvin pitkdlti jasentymédttomassda muodossa. Kaiken kattavan médritelman
kehittaminen vaikuttaakin jossain mddrin mahdottomalta. Wittgenstein (1999,
64-68) kayttdd juuri pelid esimerkkind kasitteestd, jolle ei voida esittdd tarkkaa
madritelm&ad. Hanen mukaansa emme voi ilmoittaa tarkkoja rajoja sille, mika on
pelid ja mikéd ei. Asiat, joita piddimme peleind, eivat kaikki sisdlld jotain tiettya
ominaisuutta tai ominaisuuksien joukko. Téstd huolimatta osaamme kayttda
tdtd sanaa asianmukaisesti. Jonkinlaisia yhtildisyyksid erilaisten pelien valilld
on loydettdvissd, ja niistd Wittgenstein (1999, 65) kayttdd sanaa
"perheyhtildisyys’. Eri pelit ovat siis toisilleen perheyhtildisia. Wittgensteinin
(1999, 67) mukaan kysymykseen, mitd tarkoitetaan sanalla ’peli’, on siis
mielekéstd vastata luettelemalla erilaisia pelejd, mutta tyhjentdvad madritelmaa
tai tarkkoja rajoja emme pysty esittdimddn. Tdssd suhteessa Juul (2003) on

Wittgensteinin (1999) kanssa samoilla linjoilla.

Tdhdn vedoten en tdssd tutkimuksessa pyri esittdméddn tarkkaa toiminnallista
médritelmdd pelille vaan pikemminkin paikallistamaan tekijoitd, jotka tekevét

pelistd hyvan.
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2.2 Peligenret

Pelejd on vuosien saatossa pyritty luokittelemaan hyvin monilla eri tavoilla.
Pelejd voi jakaa erilaisiin kategorioihin esimerkiksi niiden aiheen, ympariston,
esitystavan, pelaajan ndkokulman seké pelistrategioiden mukaan (Novak 2005,
85). Novak (2005, 85-103) jakaa pelit kymmeneen eri lajityyppiin eli genreen,
jotka ovat

toiminta (action),

seikkailu (adventure),
toimintaseikkailu (action-adventure),
rahapelit (casino),

dlypelit/ pulmat (puzzle),

roolipelit (RPG),

simulaatio,

strategia,

tietokilpailu (trivia) seka

monen pelaajan online-pelit (MMOG).

Osa ndistd genreistd jakautuu vield alagenreihin. Esimerkiksi toimintagenreen
sisdltyy tasohyppely-, ammunta (ark. rdiskintd)-, ajo- tai ralli-, sekd
taistelugenret (Novak 2005). Taméa ei suinkaan ole ainoa genrejaottelu, vaan
niitd ovat esittineet mys monet muut tahot (ks. esim. Herz 1997; Laird ja van
Lent 2001), mutta Novakin (2005) esittdma jaottelu on valittu tdhdn, koska se on
suhteellisen uusi ja vaikuttaa kattavalta. Kirriemuir ja McFarlane (2004)
huomauttavat, ettd genreluokittelussa ei ole pddsty minkddnlaisen standardin
asteelle, vaan kdytdnnossd erilaiset peliteollisuuden sidosryhmit, kuten
kehittdjat, pelaajayhteisot ja peliarviointitahot ovat kehittdneet lukuisia,
toisistaan poikkeavia kategorisointeja, jotka palvelevat parhaiten niiden omaa
kohdeyleisod. Eri lajityyppien rajat eivit ole laheskddn aina selvid ja useista
peleistd 16ytyy viitteitd monista eri genreistd (Kirriemuir ja McFarlane 2004).
Esimerkiksi Half-Life 2 on pddasiallisesti toimintapeli (tark. rdiskintd), mutta se

pitdd sisdllaan myos pulmapelin ja seikkailupelin elementteja.

Erilaisten lajityyppien olemassaolon tiedostaminen on tdrkedd taméan
tutkimuksen kannalta, koska pelin genre vaikuttaa siihen, mitd odotuksia
pelaajat siihen kohdistavat (Douglas ja Hargadon 2000). Eri genrejd edustavat

pelit saattavat olla rakenteeltaan huomattavasti erilaisia, mikd puolestaan
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vaikuttaa siihen, milld tavalla ja mitd elementtejd pelistd voidaan ja tulee
arvioida sekd miten ndmaé eri elementit painottuvat (ks. esim Ermi ja Mayrd
2005). Esimerkiksi pulmapeligenreen kuuluvat pelit pitdvit harvoin sisdllaan
tarinaa, minkd johdosta niiden tarinankerrontaa ei ole mielekéastd arvioida, kun

taas roolipelissd se saattaa olla erittdin keskeisessd roolissa.

2.3 Kaiytettavyys yleisesti

Kaytettdavyys itsessdédan on Kkésitteend laaja ja suhteellisen vaikeasti
maddriteltdvissd. Voidaan esimerkiksi —maddritelld ohjelmiston laadun
attribuutiksi (Jokela ja Abrahamsson 2000) tai asteeksi, jolla kayttdjd voi kayttaa
tuotetta tiettyjen tavoitteiden saavuttamiseksi (ISO 1999). Kiytettdavyys on
kédsitteend varsin abstrakti, minkd vuoksi se yleensd madadritellddn tiettyjen
attribuuttien kokoelmaksi. ISO 9241-11 standardiluonnos (ISO 1998) madrittelee
kaytettdvyyden seuraavalla tavalla: "Vaikuttavuus, tehokkuus ja tyytyvéisyys,
jolla maddritellyt kayttdjat saavuttavat maédritellyt tavoitteet tietyssd
ympdristossd". Vaikuttavuudella tarkoitetaan miten tarkoin ja tadydellisesti
kayttdgja saavuttaa tavoitteensa. Tehokkuus tarkoittaa tavoitteiden
saavuttamista verrattuna kaytettyihin resursseihin, ja tyytyvdisyys kayttdjan

subjektiivisesti kokemaa kdyton mukavuutta ja hyvaksyttavyytta.

Kaytettavyyden késitettd madriteltdessd ei voida ohittaa alan pioneerin Jakob
Nielsenin maddritelmdd kaytettdvyydestd. Nielsen (1993, 26) maédérittelee

kaytettdvyyden seuraavien tekijoiden summaksi:

e Opittavuus: Jdrjestelmédn tulee olla helppo oppia, jotta kayttdjat voivat
nopeasti pddstd tyohonsa kasiksi jarjestelméan avulla.

e Kayton tehokkuus: Jarjestelmdn tulee olla tehokas kdyttdd, jotta kun
kayttdja on oppinut kdyttimddn jdrjestelmdd, korkea tuottavuus on
mahdollista jarjestelméan avulla.

e Muistettavuus: Jarjestelmd tulee olla muistettava, jotta kayttdjan on
helppo palata kédyttdimddn jarjestelmad, vaikka on ollut kayttamatta sita
jonkin aikaa.
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e Virheettomyys: Jarjestelmdssd tulee olla vdhdn virheitd ja toisaalta
jarjestelmdn tulee olla sellainen, ettd kayttdjat tekevdat vahan virheita
kayttdessddn jdrjestelmdd ja jos tekevit, jdrjestelmdn tulee kyetd
toipumaan niitd. Katastrofaalisia virheitd ei saa tapahtua.

e Subjektiivinen miellyttdvyys: Jarjestelmdn tulee olla miellyttava kayttad,

Kaytettdavyyden voidaan Nielsenin mukaan ajatella kuuluvan osaksi laajempaa
jarjestelmdn hyvdksyttavyyden kasitettd. Hdn on esittdnyt jdrjestelman
hyvaksyttivyyden mallin, jonka avulla kdytettivyyden osatekijit voidaan

organisoida paremmin analysoitavaan muotoon (KUVIO 3).

Sosiaalinen

hyvaksyttavyys Hyddyllisyys

Jarjestelman
hyvéksyttavyys
Kayttokelpoisuus

Kaytettavyys Opittavuus

Kéyton tehokkuus

Hinta Muistettavuus
Kaytannallinen
hyvaksyttavyys

Yhteensopivuus Virheettémyys

Luotettavuus Subjektiivinen

miellyttavyys

jne.

KUVIO 3. Jarjestelmdn hyviaksyttavyyden malli (Nielsen 1993, 25)

Heuristiikoilla tarkoitetaan suosituslistoja tai ohjeistoja, joiden avulla pyritdan
saamaan tuotteen kaytettdvyys hyvdlle tasolle. Nielsen (1993, 92) jakaa
sovelluksen kayttoliittymalle tehtdvat suosituslistat kolmeen tasoon, joista
ensimmadiset ovat ns. yleisen tason suosituksia, joiden tulee pdted mihin tahansa
ohjelmistosovellukseen  tai sen  kdyttoliittymddn, kategoriaspesifisiin
kayttoliittymiin (esim. mobiililaitteen kayttoliittymalle tyypilliset suositukset) ja
tuotespesifisiin kayttoliittymiin (esim. tietyn mobiilipelin

kayttoliittyméasuositukset).
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Hyotyohjelmien —arviointia varten on kehitetty hyvin monenlaisia
heuristiikkalistauksia, joista varmasti tunnetuimpia on Nielsenin (1993, 20)

kymmenen kaytettdvyyden heuristiikkaa:

e Nikyvyys. Kiytettdvdn sovelluksen tulee antaa kayttdjdlle palautetta
meneillddn olevasta tapahtumasta. Navigoidessaan sovelluksessa kdyttdjan
tulee olla jatkuvasti tietoinen sijainnistaan.

e Yhteensopivuus sovelluksen ja todellisen maailman valilld. Jarjestelméan
tulee kayttda kayttdjan ymmartamad kieltd. Esimerkiksi liian tekninen kieli
aloitteleville kayttdjille ei ole sopivaa. Sovelluksen sisdllon rakenteen
loogisuuteen tulee my®s kiinnittdd huomiota.

e Hallittavuuden ja vapauden tunne kayttdjilla. Kéayttdjan tulee tuntea
kykeneviansd hallitsemaan sovellusta jatkuvasti. Kayttdjalla tulee olla aina
mahdollisuus palata edelliseen tilaan tai perua tekeménsa toiminto.

e Jatkuvuus ja standardit. Sovelluksessa tulee kayttdd johdonmukaisia
termejd ldpi tuotteen sekd noudattaa vallitsevia standardeja. Ei pida kayttaa
eri termejd tarkoittaen samaa asiaa.

e Virheiden ehkdisy. Kayttdjad tulee ehkdistd tekemddn virheitd, esimerkiksi
ilmoittamalla toiminnon mahdolliset seuraukset etukédteen. Huolellinen
suunnittelu ehkdisee virhetilanteiden syntymista.

e Muistikuormituksen minimoiminen. Kayttdjan ei tarvitse muistaa kaikkea
siirtyessddn tilanteesta toiseen. Sovelluksen tulee olla looginen ja helpottaa
muistamista sekd luoda tarvittaessa riittavéasti ohjeita, jotta se olisi helposti
kaytettavissa.

e Kidyton tehokkuus ja joustavuus. Sovelluksen tulisi tarjota riittdavasti
oikopolkuja tottuneille kayttdjille, kuitenkin niin ettd ne eivdt sekoita
aloittelevaa kayttdjad. Kdyton tulisi olla joustavaa ja mahdollisuuksien
mukaan laitteistosta tai yhteystavasta riippumatonta.

e Minimalistinen suunnittelu. Kayttdjdlle tulee esittdd toiminnan
suorittamisen kannalta vain valttdimédton informaatio. Epédolennainen
informaatio sekoittaa kayttdjan

e Virheistd toipuminen. Virheet tulee ilmaista kayttdjdlle selkokielella.
Virheilmoituksen tulee sisdltdd tieto virheestd, mitd tapahtui, mistd virhe
aiheutui sekd sen korjausehdotuksen sekd ohjeen miten virheeltd voi
jatkossa valttya.

e Ohjeet. Vaikka ihanteellisin tilanne olisikin selviytyd sovelluksen kaytosta
ilman apua, niin kdytdnnossd tarvitaan kuitenkin aputoimintoja. Kaikkien
aputoimintojen tulee olla helposti kayttdjan saatavilla sekd helposti
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selattavissa. Ohjeet sisdltdvit lopputulokseen tarvittavat padaskeleet eivatka
ne saa olla liian pitkia.

Muitakin heuristiikkalistauksia on esitetty, esimerkiksi Smith ja Mosier (1986)
ovat koonneet varsin massiivisen 944 suosituksen luettelon kayttoliittyman
kehittamiselle. Tillaiset useamman sadan kohdan heuristiikkalistaukset
menevét tosin jo erittdin tarkalle kayttoliittymdn suunnittelun tasolle, eivatka
ne varmastikaan ole tuotteen kokonaiskdytettdvyyden arvioinnissa kovin

tarkoituksenmukaisia.

24 Pelit kdytettivyyden kannalta

Pelikehitystd ja kdytettavyystutkimusta yhdistdd se, ettd ne molemmat pyrkivét
tarjoamaan kayttgjille sitd, mitd ndma haluavat. Siitd huolimatta niiden valilla
on ollut viime vuosiin asti hyvin vdhdn vuorovaikutusta. (Jorgensen 2004)
Pelikehitystd on Dyckin, Pinellen, Brownin ja Gutwinin (2003) mukaan viime
vuosiin saakka pidetty kdytettdavyyden traditioiden ja paradigmojen
vaikutusalueen ulkopuolisena asiana. Jorgensenin (2004) artikkelissa on
kuitenkin ndhtdvissd, ettd kiinnostus kdytettivyyden menetelmien ja
pelikehityksen yhdistamiseksi on kasvamassa. On kuitenkin selvdd, etta
tietokonepeleilld on kaytettdavyysndkokulmasta erilaisia painotuksia kuin
tavallisilla hyotysovelluksilla. Kaytettavyystutkimuksen juuret ovat muualla
kuin  peliteollisuudessa. =~ Ndin ollen ei ole yllattavas,  ettd
kaytettavyystutkimuksen tavoitteita ja menetelmid on muokattava ennen

ndiden soveltamista peleihin (Laitinen 2004).

Peleilld ja hyotysovelluksilla on  kuitenkin joitakin  yhtédldisyyksid
kaytettdavyyden kannalta. Tdllaisia tekijoitd ovat mm. oppiminen, motivaatio,
mentaaliset mallit, kontrolli, vuorovaikutus, palautteet, spatiaalinen navigointi
sekd kielelliset ja visuaaliset ilmaukset (Jorgensen 2004). Peleilld on kuitenkin
myos useita erityispiirteitd verrattuna hyotysovelluksiin. Téarkeimpéana
Jorgensen (2004) pitdd pelin haasteellisuutta. Toinen tdrked tekijda on kdyton
vapaus. Hyotysovelluksia kiytetddn esimerkiksi tyotilanteessa, jotta jokin

tehtdvd saadaan suoritettua; pelisovelluksia pelataan p&ddsdantoisesti
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vapaaehtoisesti. Pagulayan, Keeker, Wixon ym. (2003) esittelevit artikkelissaan

muutamia merkittdvid eroja hyotysovellusten ja pelien valilla:

Pelien tarkoitus on erilainen kuin hyo6tysovelluksilla. Hy6tysovelluksia voi
luonnehtia tyokaluiksi, joilla pyritddn saamaan jokin tehtdvéa tehdyksi. Peleja
taas pelataan vapaaehtoisesti pelaamisesta saatavan mielihyvan vuoksi.

Hyotysovellusten kohdalla tavoitteet mddritelldan ulkopuolelta. Peleissa
pelimaailma maérittelee tavoitteet, joihin pelaaja pyrkii.

Hyotysovelluksen on oltava kéyttoliittymaéltddan ja toiminnoiltaan
yhdenmukainen ja toimittava ennalta-arvattavasti. Peleissd pelaajalle on
tarjottava vaihtelua, jottei tama kyllasty.

Kuluttajilla on pelisovellusten kohdalla enemmin valinnanvaraa kuin
hyotysovelluksissa, minkd vuoksi pelin on erotuttava muista saman
lajityypin edustajista paremmin.

Hyotysovelluksissa kdytettdvyyden padamddrand on kaikkien tarpeettomien
kdyton rajoitteiden poistaminen, kun taas peleissi pelaajan tielle
tarkoituksellisesti asetetaan pelaamista vaikeuttavia rajoitteita, haasteita ja
esteitd.

Hyotysovellukset kayttdavat dantd ja grafiikkaa toiminnallisuuksien
ilmaisemiseksi. Peleissd ddntd ja grafilkkaa kadytetddn vangitsevan
peliympariston luomiseen.

Hyotysovelluksia ostavat yleensd organisaatiot, mutta peleja ldhes
poikkeuksetta yksityiset kuluttajat.

Peleissdé  innovaatiot ja uudet pelikonseptit ovat tervetulleita;
hyotysovelluksissa innovaatioihin suhtaudutaan varauksellisesti ja ratkaisut
pyritddn suunnittelemaan yhdenmukaisiksi.

Hyotysovelluksissa kdytetddn perinteisid syotelaitteita (tav. ndppdimisto ja
hiiri). Peleissd syotelaitteet vaihtelevat mm. pelialustan, pelin lajityypin ja
yksittdisten pelien kohdalla.

Ndiden tekijoiden valossa voisi ajatella, ettd pelitapahtuman aikainen

kaytettdvyys ei ole mitattavissa pelkdstddn perinteisiin kdytettdvyyden

tavoitteisiin (Nielsen 1993, 26) nojautuen. Tama puolestaan tarkoittaa, etta

pelitapahtuman aikaisen kédytettivyyden mittaaminen vaatii toisenlaisia

arviointikriteerejd kuin hyotykdyttoon suunnatuissa sovelluksissa (Laitinen
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2004). Pelien kohdalla esimerkiksi ISO 9241-11 (1998) mddritelméssad esitetyt
tehokkuus ja vaikuttavuus ovat toissijaisia tekijoitd suhteessa kayttdjan
tyytyvdisyyteen (Federoff 2002). Kuluttaja ostaa yleensd hyotysovelluksen
saadakseen jonkin tehtivdan suoritettua, kun taas peli ostetaan yleensd
vapaaehtoisesti viihdekdyttoon. Tehokkuudella tarkoitetaan sitd, ettd sovellus
kuluttaa mahdollisimman vadhédn resursseja jonkin tavoitteen saavuttamiseen,
esimerkiksi tekstinkésittelyohjelmalla dokumentin saattamiseen valmiiksi.
Nielsenin (1993, 33) mukaan silloin, kun ohjelmalla suoritettava aktiviteetti on
puhtaasti viihteellistd, sen parissa yleensd halutaankin kdyttdd enemmaén aikaa,

jolloin tehokkuus ei ole kayttdjdlla padpainopisteend.

Pelien kohdalla tirkeddn asemaan nousee pelin hauskuus ja viihdyttavyys;
pelid tulee olla ennen kaikkea hauska pelata. Kdyton hauskuus ja mielihyva
eiviat kuitenkaan perinteisesti ole kuuluneet kéytettivyyden tavoitteisiin
(Hassenzahl, Beu ja Burmester 2001; Carroll 2004). Esimerkiksi Jordan (1998)
huomauttaa, ettd  kdytettdvyysajattelussa  keskitytddn  poistamaan
ohjelmistotuotteista tekijdt, jotka aiheuttavat negatiivisia tunnetiloja kayttdjissd,
mutta positiivisista tunteista, kuten ylpeys, jannitys ja ylldtys, ei huolehdita.
Kaytettavyyttd ja esteettisyyttd on pidetty erillisind asioina, ja esteettisyys
yleensd rajoittuu  tuotesuunnittelussa sithen, ettd tehdddn tuotteista
ulkondoltdan  kauniita. Sen sijaan  kdyttdjan ja  tuotteen  vilisen
vetoava ja monivivahteinen, on jaitetty vdhille huomiolle. (Overbeeke,

Djajadiningrat, Hummels ym. 2003, 11)

Carroll (2004) sanoo, ettd varsinkin tilanteissa, joissa ihmisen ja tietokoneen
vdlinen vuorovaikutus on harkinnanvaraista ja joissa tarvitaan pitkallistd
kayttdjan aktiivisuutta, perinteiset kadytettdvyystavoitteet eivdt ole riittdvid.
Vaikka Carroll (2004) puhuukin tdssd hyotysovellusten ndkokulmasta, ovat
edelliset huomiot mielestdni tadrkeitda myos peleissd. Pelaaminen on aina
vapaaehtoista (harkinnanvaraista) toimintaa (ks. Pagulayan, Keeker, Wixon ym.
2003) ja siind vaaditaan kédyttdjan aktiivista osallistumista. Carroll (2004)
perdankuuluttaakin kéytettavyyden késitteen edelleen rakentamista sellaiseksi,

ettd se ottaa huomioon myo6s kdyton hauskuuden ja muut kayttdjan
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kokemukseen vaikuttavat tekijat. Samoin Overbeeke ym. (2003, 9) korostavat
kayttdjan kokemuksen ja siitd saatavan mielihyvan merkitystd. Heiddn
mukaansa kayttdjdt eivdt ole kiinnostuneet itse tuotteista vaan hakevat niiden
kautta haastavia kokemuksia. Kadyton helppous ei valttamattd ole siis tarkein
asia vaan kdyttdjd saattaa valita tuotteen, koska se tuo hdnelle haastavia,
yllattavid, leikkimielisid ja houkuttelevia kokemuksia Overbeeke ym. (2003, 9).
Lisdksi Norman (2002) esittdd, ettd kayttdjat sietdvdt enemmadan

kaytettavyysvirheitd, jos kokonaiskokemus on miellyttava.

Yhteenvetona edellisistd voi sanoa, ettd kayttdjdlle ei valttamatta riitd, ettd
tuotteet tarjoavat joukkoa toimintoja, ominaisuuksia ja hyotyjd, vaan niiden
taytyy tuottaa hdnelle kokemuksia. (Hassenzahl 2003, 31) Vaikka kayton
hauskuus ja mielihyva ovat ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksen (human-
computer interaction, HCI) tutkimuksessa saamassa osakseen kasvavaa
kiinnostusta, ollaan silti vield kaukana siitd ymmarryksestd, kuinka ne voidaan
kohdistaa tuotteiden suunnitteluun eli kuinka tehdd tuotteita, joita on hauska
kayttdad (Hassenzahl, Monk, Blythe ja Reed 2002).
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3 PELIKOKEMUS JA PELATTAVUUS

Tdmdn luvun aiheena ovat pelikokemus ja pelattavuus. Kappaleessa 3.1
kasitellddn kokemuksen yleistd luonnetta. Kappaleessa 3.2 keskitytdan
pelikokemuksen erityispiirteisiin hauskuuden ja mielihyvan (3.2.1), flow-
teorian (3.2.2) ja immersion (3.2.3) osalta. Kappaleessa 3.3 esitellddn
pelattavuuden késite sekd elementtejd, joita pelattavuuteen liittyy. Kappaleessa
3.4 tarkastellaan, milld tavalla kaytettdvyysheuristiikkoja on mahdollista
hyodyntdd pelattavuuden arvioinnissa (3.4.1) sekd mitd erityisid kriteeristoja
pelattavuuden arvioimiseksi on olemassa (3.4.2). Luvun paddttavdssa
kappaleessa 3.5 esitelldan kirjallisuuden pohjalta muodostettu alustava

pelattavuuden viitekehys.

3.1 Kokemus yleisesti

Ennen pelikokemuksen késittelyd on syytd tarkastella kokemuksen yleisid
piirteitd. Viime vuosina kdyttdjan kokemuksen tutkiminen on saanut kasvavaa
jalansijaa kdytettavyystutkimuksen piirissd ja useita kokemusta selittdvid
malleja on kehitelty. Huomattakoon, ettd kokemuksella ei tarkoiteta tdssa
yhteydessd ammattitaitoa tai eksperttiyttd vaan henkilon vuorovaikutusta
esimerkiksi  informaatioteknologian tuotteen kanssa. Parempi termi

kokemukselle saattaisikin olla kokeminen.

Kankaisen (2002, 32) mukaan kayttdjadkokemus on motivoitunutta toimintaa
tietyssd kontekstissa, johon vaikuttaa henkilon odotukset ja aiemmat
kokemukset koettavasta asiasta (KUVIO 4). Motivoituneella toiminnalla
tarkoitetaan sitd, ettd kokijalla on jokin tarve tai motiivi, joka ajaa hdntd
toimimaan. Esimerkiksi henkilon motivaationa pelata verkkopelid voi olla
kanssakdyminen ystdvien kanssa. Toiminta tapahtuu aina tietyssd kontekstissa,
eli ajassa ja paikassa, jotka osaltaan muovaavat kokemuksen luonnetta.
Esimerkiksi elokuvan katsominen on kokemuksena erilainen elokuvateatterissa
kuin kotona. Kokemuksen kannalta merkityksellistd ovat kokijan aikaisemmat
kokemukset ja odotukset koettavaa asiaa kohtaan. Kokemukset taas

muokkaavat edelleen odotuksia tulevia kokemuksia kohtaan.
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TOIMINTA

Aikaisemmat kokemukset Nykyinen kokemus Tulevat kokemukset
Odotukset Muuttuneet odotukset

MOTIVAATIO KONTEKSTI

KUVIO 4. Kéayttdjakokemuksen konseptuaalinen malli (Kankainen 2002, 32)

Toisenlaisen ldhestymistavan kokemuksen kaisitteeseen esittdavat Wright,
McCarty ja Meekison (2003). He erottavat kokemuksen viitekehyksessdan nelja
toisiinsa limittyvad sdiettd. Ensimmadinen niistd on kompositionaalinen siie,
joka viittaa kokemuksen yleiseen rakenteeseen, esimerkiksi mitd kokija tekee
kokemuksen aikana ja mitd esiehtoja ja seurauksia kokemuksella on. Toinen on
sensuaalinen sdie, jolla tarkoitetaan kokemuksen aistimuksellista osaa.
Esimerkiksi kokemuksemme www-sivun ulkoasusta vélittyy meille aistiemme
kautta ja saamme siitd erilaisia tuntemuksia. Mallin kolmas aspekti on
emotionaalinen sdie. Kokemukseen voi liittyd monenlaisia tunnereaktioita,
kuten ilo, viha, pettymys tai turhautuminen. Neljds sdie on spatio-
temporaalinen sdie, joka viittaa siihen, ettd kokemus tapahtuu tietyssd ajassa ja

paikassa.

Kokemus voi olla intensiteetiltddn vaihtelevaa. Csikszentmihalyi (1990)
nimittdd upottavaa, optimaalista kokemusta flow-tilaksi (suom. my0s
virtauskokemus). Flow-tilalla tarkoitetaan syvdd keskittymisen tilaa, jossa
ihminen tuntee suurta mielihyvdd ja aistinautintoa. Flow-kokemuksessa
ihminen prosessoi ympdriston tapahtumia omien taitojensa sekd ympdriston
haasteiden suhteen. Kun taidot ja haasteet ovat tasapainossa, voidaan saavuttaa
flow-tila, jossa ajantaju hdmadrtyy, tietoisuus itsestd katoaa, toiminta on
automaattista, helppoa ja nautittavaa. Ihminen voi kokea flow-tilan esimerkiksi

urheilusuorituksen, leikkimisen, pelaamisen tai tyon tekemisen aikana.
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Csikszentmihalyi (1990, 49-67) esittdd flow-tilan sisdltdvan seuraavat

tunnusomaiset piirteet:

e Haastavaa toimintaa, joka vaatii taitoa. Flow-tilan saavuttamiseksi
suoritettavan aktiviteetin tulee olla sellaista, ettd se vaatii henkiloltd fyysisid
tai psyykkisid ponnisteluja ja sitd ei voi suorittaa ilman siihen sopivia taitoja.
Haasteen ja pelaajan taitojen tulee olla tasapainossa.

¢ Toiminnan ja tietoisuuden yhdistyminen. Flow-tilassa ihmiset uppoutuvat
tdysin suorittamaansa toimintaan siten, ettd aktiviteetista tulee ”spontaani,
ldhes automaattinen; he [ihmiset] lakkaavat olemasta tietoisia itsestdan
erillisind toiminnoistaan, joita ovat suorittamassa.”

o Selkeidt tavoitteet ja palautteet. Henkilon on mahdollista saavuttaa
taydellinen flow-kokemus, jos toiminnan tavoitteet ovat hdnelle selkeét ja
toiminnasta saatavat palautteet valittomia.

e Keskittyminen kasilli olevaan tehtdvddn. Flow-tilan yleinen vaikutus on
kaiken huomion tdydellinen kohdistaminen kasilld olevaan tehtdvéadn siten,
ettd mieleen ei jdd tilaa epdolennaiselle informaatiolle.

e Hallinnan paradoksi. Flow-tilassa henkil6lld on voimakas hallinnan tunne
suorittamaansa aktiviteettia kohtaan. Henkilot eivdt kuitenkaan hallitse
tilannetta tdysin, vaan siihen sisdltyy aina epdonnistumisen mahdollisuus.

o Itsetietoisuuden hdviaminen. Flow-tilassa henkilon itsetietoisuudesta tulee
toissijainen kokemukseen ndhden. “lThminen tuntee olevansa osa
toimintajédrjestelmédd, joka on suurempi, kuin mitd henkil6 on itse koskaan
ollut.”

e Aikakdsityksen muuttuminen. Flow-tilalle on tunnusomaista, ettd aika ei
tunnu kuluvan kuten normaalisti eli se ei ndytd olevan riippuvaista kellon
ajasta. Ihmisen ajantaju voi venyad tai kutistua.

Salen ja Zimmermann (2003, 338) jakavat edelld mainitut komponentit kahtia
flow-tilan ~ vaikutuksiin ~ (toiminnan ja tietoisuuden yhdistyminen,
keskittyminen, itsetietoisuuden hdvidminen ja aikakédsityksen muuttuminen) ja
edellytyksiin (haaste, selkedt tavoitteet, selkedt palautteet ja hallinnan
paradoksi). Etenkin haasteiden ja taitojen tasapaino on Csikszentmihalyin
(1990, 52) mukaan tdrkedd, jotta kokija saavuttaisi kokemuksesta mielihyvaa.
Mikiéli suoritettava aktiviteetti on kokijalle liian helppoa, héan tylsistyy ja liian
vaikean tehtdvdn edessd taas turhautuu. Ndin mielihyvd syntyy
Csikszentmihalyin (1990, 52) mukaan tylsistyneisyyden ja turhautuneisuuden

rajalla.
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On huomattavaa, ettd Csikzentmihalyin (1990) flow-kokemuksella on paljolti
yhtdldisyyksid Jamesin (1890) esittelemddn tajunnanvirran (stream of
consciousness) késitteeseen, jolla tarkoitetaan ihmismielen aistihavaintojen,
ajatusten, tunteiden ja muistojen jatkuvaa virtaa. Csikzentmihalyi (1990) lienee
ainakin osittain hyodyntanyt tdtd Jamesin (1890) kasitettd flow-teoriaa
muodostaessaan. Csikzentmihalyi (1990) pystyy kuitenkin kirjassaan
erottelemaan tarkasti flow-kokemuksen tunnusomaisia piirteitd ja esittaméaan
teorialleen monia ilmenemismuotoja arkieldmaéstd, mikd tekee flow-teoriasta
muiden tutkijoiden paljon kdyttimdn ja merkittdvin kokemusta selittdvan

mallin.

3.2 Pelikokemuksen erityispiirteet

Ermin ja Médyrdn (2005) mukaan pelitutkimus on viime vuosina keskittynyt
pelimddritelmien  ja  -ontologioiden  kehittdmiseen,  pelikokemuksen
taytyy meiddn myos ymmartdd pelaajaa ja pelikokemusta (Ermi, Helio ja Madyra
2004, 27). Pelin toiminnallisen méaédritelma ei siis yksinomaan riitd, vaan lisdksi
tulee siis olla kasitys siitd, mikd tekee pelistd pelaajalle vetoavan (Costikyan
2002, 26).

Hyvit pelit tuottavat mielihyvdd ja saavat pelaajan pysymddn pelin parissa
pitkidkin ajanjaksoja kerrallaan. Merkityksellinen pelaaminen muodostuu
loppujen lopuksi sen perusteella, millaisena pelaaja pelin kokee, ei peliin
sisdllytettyjen sddntdjen perusteella (Salen ja Zimmerman 2003, 226). Peli
konkretisoituu vain sen pelaamisen kautta; pelaamatonta pelid ei tdssd mielessa
voida pitdd pelind lainkaan (Ermi, Heli6 ja Mayrda 2004, 27). Tamédn vuoksi

huomiota on kiinnitettdva pelaajan pelikokemukseen.

3.21 Hauskuus ja mielihyva

Yleisesti on sanottu, ettd hyvan pelin tulee olla hauska ja saada pelaajassa
aikaan mielihyvdd (enjoyment). Hauskuus kisitteend on kuitenkin vaikeasti

sovellettavissa kaikenlaisiin peleihin. Se ei ole ldheskddn aina riittdva
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kuvaamaan sitd, mitd pelaajat kokevat ja tuntevat pelin aikana (Salisbury 2004).
Ei esimerkiksi vaikuta mielekkadltd sanoa, ettd henkilolld, joka pelaa pimedssa
huoneessa kauhupelid, on hauskaa. Muun muassa Crawford (2003), Hucinge,
LeBlanc ja Zubek (2004) ja Salisbury (2004) pitdavit hauskuutta kédsitteend, joka
tulisi sulkea kriittisen pelikeskustelun ulkopuolelle. Salisbury (2004) esittadd
hauskuudelle vaihtoehtoista késitettd, joka on vangitsevuus tai sitouttavuus
(engagement). Pelin hauskuus ja vetoavuus rakentuvat eri peleissa ja henkililld
eri tavoilla. Hucinge, LeBlanc ja Zubek (2004) pyrkivdat esittdmaan
artikkelissaan hauskuuden kisitteelle tarkemman tyypittelyn. Mallissa jaetaan
pelien tuottamat mielihyvdn muodot, joita pelaajat voivat peleistd saada ja
hakea, kahdeksaan kategoriaan:

1. aistimus (sensation): peli aistinautintona

2. kuvitelma (fantasy): peli leikkiin heittdytymisena

3. kerronta (narrative): peli draamana ja tarinana

4. haaste (challenge): peli esteiden voittamisena

5. yhteenkuuluvuus (fellowship): peli jaettuina kokemuksina

6. 16ytdminen (discovery): peli etsimisend ja oivaltamisena

7. itseilmaisu (expression): peli yksil6llisind ratkaisuina

8. alistuminen (submission): pelin sddntoihin ja henkeen alistuminen

Malli kuvaa mielestdni hyvin, mitd erilaisia ilmentymid hauskuus voi eri
peleissd ja pelaajissa saada. Esimerkiksi roolipeleja monet pelaajat saattavat
pelata sen tarinan (mallin kohta 3.) takia, toimintapeleissd tarkeimmdksi asiaksi
noussee haasteiden voittaminen (mallin kohta 4.) ja online-moninpeleissa
mahdollisesti pelaaminen toisten ihmisten kanssa (mallin kohta 5.). On
huomattavaa, ettd kategoriat eividt ole toisiaan poissulkevia, vaan useat pelit
saattavat tuottaa pelaajissa useita em. mielihyvin muotoja. Toisaalta tdma
luokittelu kertoo my®ds siitd, millaisista syistd pelejd pohjimmiltaan pelataan, so.
mikd peleissdé motivoi pelaajia. Typologioita pelien tuottamalle mielihyvdlle
ovat esittdneet myos mm. Caillois (1961, 14-26) ja Garneau (2001).

3.2.2 Flow pelien kannalta

Flow-teorialla (Csikszentmihalyi 1990) ndyttdd olevan annettavaa myds
pelikokemuksen selittdmisessd. Salenin ja Zimmermanin (2003, 338) mukaan

pelien pelaaminen on yksi parhaista aktiviteeteista flow-tilan aikaansaamiseksi
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ja pelinkehittdjien tulisi nimenomaan pyrkid luomaan pelejd, jotka saavat sen
aikaan pelaajissa. Flow-tilan ylldpitdiminen pelaajassa on yksi pelien suurimpia
suunnitteluhaasteita; peli ei saa olla liian helppo, jotta siihen ei kylladsty, eikd

toisaalta liian vaikea, jottei se kdy turhauttavaksi (Prensky 2000, 124).

Kappaleessa 3.1 ldpikdydyt flow-kokemuksen tunnusomaiset komponentit
vaikuttavat hyodyllisiltd myos digitaalisten pelien ja pelikokemuksen
ymmadrtdmisen kannalta. Etenkin Salenin ja Zimmermanin (2003) flow-tilan
edellytyksid (haasteet, tavoitteet, palautteet ja hallinnan paradoksi) voidaan
pitdd myos pelin vetoavuuden kannalta kriittisind ominaisuuksina. Jotta peli
pystyisi saamaan aikaa mielihyvdd pelaajissa, siind tulee olla riittdvasti
haastetta, mutta kuitenkin Crawfordin (1982, 73) sanoin pitdd ylld illuusiota
voitosta (ts. tuntua pelaajasta mahdolliselta voittaa). Sen tulee tarjota pelaajille
selkeitd tavoitteita ja antaa palautetta tavoitteiden saavuttamisesta. Etenkin
monimutkaisissa peleissd tavoitteet on syytd jakaa tarkoituksenmukaisiin
osatavoitteisiin (Salen ja Zimmerman 2003, 341). Lisdksi pelaajalla tulee olla
tunne siitd, ettd hanelld on mahdollisuus hallita pelid syotelaitteiden ja peliin
sisdllytettyjen mekaniikkojen kautta. Mekaniikalla tarkoitetaan Clantonin (1998)
mukaan asioita, joita pelaaja pystyy pelissdé tekemddn. Esimerkiksi
toimintapelin mekaniikkoja saattaa olla mm. juokseminen, tdhtddminen ja

ampuminen.

Flow-teoriaa on pyritty soveltamaan pelitutkimukseen myo6s kdytannossa.
Sweetser ja Wyeth (2005) ovat kehittdneet flow-teorian pohjalta mallin, jonka
avulla pelaamisesta saatavaa mielihyvdd (enjoyment) on mahdollista arvioida.
Malli koostuu kahdeksasta padkomponentista, jotka ovat

1. Kkeskittyminen (concentration)

haaste (challenge),

pelaajan taidot (player skills),

kontrolli (control),

selkeit tavoitteet (clear goals),

palautteet (feedback),

immersio (immersion) ja

sosiaalinen kanssakdyminen (social interaction).

PN LN
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On helposti havaittavissa, ettd edelld luetellut komponentit vastaavat sosiaalista
kanssakdymistd lukuun ottamatta suoraan flow-teorian osatekijoitd.
Artikkelissa selostetaan tarkasti komponenttien ilmenemismuotoja ja
merkityksid peleissd, ja niistd muodostetaan tarkempia kriteereitd, joiden
pohjalta analysoidaan kahdesta strategiapelistd saatavaa mielihyvéad. Tulosten
perusteella on ndhtdvissd selvid eroja tutkimuksen kohteena olevien pelien
valilla. Vaikka komponentit ja flow-teorian sovellettavuus peleihin on hyvin
perusteltu, tarkemmat kriteerit vaikuttavat jokseenkin satunnaisilta ja
epdamaddrdisiltd. Kirjoittajat myos itsekin myontdvit, ettd kriteerit saattavat
vaatia tarkennusta. Lisdksi pelien arviot on suoritettu asiantuntija-arvioina,
vaikka todellisen pelaajien kdyttiminen informantteina olisi saattanut olla
tulosten kannalta hedelmaillisempéad. Joka tapauksessa Sweetserin ja Wyethin
(2005) artikkeli osoittaa, ettd flow-teorialla on kdytdnnon sovellettavuutta

peleihin.

Flow-teoria ei kuitenkaan valttamaéttd ole yksinddn riittdva pelien vetoavuuden
selittamiseksi. Salen ja Zimmerman (2003, 339) huomauttavat, ettd flow-teorialla
viitataan moniin muunkin kaltaisiin kokemuksiin, joista osa on ratkaisevasti
erilaisia kuin pelikokemus; flow-tila ei siis ole vain peleille spesifi ilmio. Jos
tavoitteena on ymmartdd pelkdstddn pelikokemukselle ominaiset piirteet (ts.
miten pelikokemus poikkeaa muista kokemuksista), saattaa flow-teoria olla

sithen sopimaton.

Tdytyy muistaa, ettd pelin pelaaminen ei synnytd pelaajissa pelkéstaan
positiivisia ja miellyttavid tunnetiloja. Pelatessa esiintyvid tyypillisid,
pohjimmiltaan negatiivisia tunnetiloja ovat Klimmtin (2003) mukaan
esimerkiksi turhautuminen (frustration), ahdistus (anxiety) ja jannittyneisyys
(suspense). Pelaajat tulkitsevat jannityksen, levottomuuden ja kiihtyneisyyden
viime kddessd positiivisina tunteina. Tdmad johtuu siitd, ettd pelaajat odottavat
ratkaisua tilanteelle, joka on aiheuttanut negatiiviset tunteet, esimerkiksi
tehtdvan selvittdmisen tai voittamisen muodossa, ja onnistuessaan tilanteen
selvittimisessda menestyksekkddsti he kokevat suurta helpotusta. Tallaiset
jannittyneisyys-helpotus -syklit aiheuttavat pelaajissa mielihyvdd ja etenkin

vaikeiden pelitilanteiden selvittdminen nostaa itsearvostusta. (Klimmt 2003)
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Juul (2004) kritisoi flow-teorian sovellettavuutta peleihin sanomalla, ettd
turhautuminen on peleissd positiivisempi asia kuin mitd flow-teoriassa
esitetddn, koska turhautuminen motivoi pelaajaa kehittymaééan, jotta tdméa voisi
valttdd turhautumisen. Myos Klimmtin (2003) mukaan pelaaja saattaa tuntea
turhautumista hévitessddn pelissd, mutta jos turhautumisen maara ei ole liian
suuri, hdn motivoituu entistdi enemmdn ja yrittdd suoriutua paremmin
seuraavalla pelikerralla. Liiallinen turhautuminen tosin aiheuttaa pelaamisen
lopettamisen. Klimmt (2003) sanoo, ettd riippuu pitkilti pelaajasta, millaista
turhautumisen méddrdd tama sietdd. Joka tapauksessa pelaamiseen liittyvit
negatiiviset tunnetilat eivit siis ole pelaamisen kannalta pahasta ja parhaassa
tapauksessa ne saattavat nostaa pelaamismotivaatiota merkittavésti. Rousekin
(2001) toteaa, ettd pelatessaan pelaajat odottavat epdonnistuvansa, koska he
eiviat pidd vahdpatoisistd haasteista. Kuitenkin jossain vaiheessa pelin taytyy
onnistua luomaan pelaajassa myo6s positiivisia tunnetiloja, muuten pelin

pelaaminen kdy pelaajan kannalta merkityksettoméksi (Johnson ja Wiles 2001).

Pelin kehittdjan taytyy vailittomien mielihyvan tuntemusten lisdksi ottaa
huomioon, miten pelikokemus muuttuu pelaajan taitojen kehittyessa
pelaamisen aikana, minkéalaisia tuntemuksia siihen liittyy ja miten sitd voi
sdddelld. (Salen ja Zimmerman 2003, 339) Tarkeddn asemaan pelikokemuksen
muokkaamisen kannalta nousevat tavoitteiden ohella pelaajalle annettavat
palkkiot. Palkkiot vaikuttavat pelaajan motivaatioon, valintoihin, joita han
pelatessaan tekee ja sitd kautta koko pelikokemukseen ja niilld voidaan saada
aikaan pelaajissa suurta mielihyvaa (Salen ja Zimmerman 2004, 345). Hallford ja
Hallford (2001, 158-160) kategorisoivat pelien palkkiotyypit neljaan
pddluokkaan, jotka ovat 1) kunniaan (glory), 2) pelaajan tilaan (sustenance) 3)
pddsyyn (access) ja 4) kykyihin (facility) liittyvat palkkiot. Kunniaan liittyvat
palkkiot ovat asioita, joilla ei ole vaikutusta itse pelin etenemiseen, mutta
toimivat kokemuksen vahvistajina. N4&itd syntyy esimerkiksi pelaajan
lapéistessd erityisen vaikean kohdan pelissd ja saadessaan ldpdisystddan paljon
pisteitd. Pelaajan tilaan liittyvilld palkkioilla pyritddn pitdamédan ylla tai
parantamaan  pelaajan  tilaa = (esimerkiksi  lisdenergian  saaminen
energiapakkauksista). Pddsyyn liittyvid palkkioita ovat pelissd esimerkiksi

avaimet, joiden avulla pelaajat padsevit kasiksi uusiin alueisiin tai resursseihin.



36

Kykyihin liittyvat palkkiot ovat palkkioita, joiden avulla pelaaja voi tehda
pelissé asioita, joihin ei ole ennen kyennyt, tai jotka vahvistavat olemassa olevia
kykyja. Palkkioiden kohdalla on tdarked myos pohtia niiden ajoitusta, eli kuinka
paljon ja tiheddn pelaajia palkitaan. Palkitseminen voi tapahtua tasaisin

viliajoin tai vaihtelevasti. (Salen ja Zimmerman 2004, 346)

3.2.3 Immersio

Jokseenkin rinnasteinen kasite flow-tilalle vaikuttaa peleistd puhuttaessa olevan
immersio (ks. esim. Novak 2005; Davidson 2003). Immersiolla tarkoitetaan
uppoutumista, jonkin sisddn tai valtaan joutumista (Ermi, Helit ja Mayra 2004).
Kyse ei ole kuitenkaan siitd, ettd pelaajan todellisuudentaju hdmartyisi
immersiivisessd kokemuksessa. Ermi, Heli6 ja Mdyra (2004, 90) huomauttavat,
ettd ”[i]mmersiivisimmaéssdkin pelikokemuksessa pelaaja on kuitenkin itse
pddttanyt ryhtyd pelaamaan ja tietdd, ettd kyse on pelistdi, mutta on
tarkoituksellisesti halunnut asettua pelilliseen kehykseen . ”. Erittdin
immersiivisessd pelikokemuksessa pelaaja saattaa tuntea olevansa ldsné pelissa.
Lasndolon tunne on psykologinen tila, jossa pelaaja ei havaitse kdyttdvansa
tekniikkaa, vaikka on aina tietoinen siitd, ettd kokemus pohjimmiltaan on

tekniikkavdlitteistd (Witmer ja Singer 1998).

Davidson (2003) esittdd pelikokemukselle (tark. pelaajan ja pelin viliselle
interaktiolle) kolmivaiheisen mallin. Mallin mukaan pelikokemuksen vaiheet
ovat kiinnostus (involvement), immersio (immersion) ja panostus (investment).

Seuraava tarkastelu perustuu Davidsonin (2003, 8-14) artikkeliin.

Pelaajan pelikokemus alkaa kiinnostusvaiheesta. Pelaaja on syystd tai toisesta
hankkinut pelin ja aloittaa varsinaisen pelin pelaamisen. Pelaajalle esitellddn
peliasetelma, ja hdn alkaa opetella varsinaisen pelin pelaamista.
Kiinnostusvaiheessa pelistd saatava ensivaikutelma on tdrked, koska se
ratkaisee, jatkaako pelaaja pelaamista eteenpdin. Mikali peli ei jaksa kiinnostaa
pelaajaa, hdn lopettaa pelaamisen ja pelikokemus jda tille tasolle. Mikéli pelaaja
katsoo pelin olevan pelaamisen arvoinen, hén siirtyy pelikokemuksen toiseen

vaiheeseen, joka on immersio.
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Immersiovaiheessa peli alkaa tuottaa pelaajalle mielihyvadd. Immersiovaiheessa
pelaaja ymmartdd, miten pelid pelataan ja uppoutuu pelimaailmaan. Tama
vaihe kestdd, kunnes pelaaja saavuttaa pisteen, jossa hdn joko lopettaa
pelaamisen tai siirtyy pelikokemuksen seuraavalle tasolle. Immersiovaiheessa
pelaajan mielenkiinnon kannalta on tdrkedd, ettd peli sdilyy pelaajalle
mielekkddnd esimerkiksi uusien haasteiden, tarinan kehittymisen tai

palkkioiden kautta.

Viimeinen pelikokemuksen vaihe on panostus. Tdhdn vaiheeseen pddstydan
pelaajan tavoitteena on pelin ldpdisy, jolloin hdnen pelikokemuksestaan tulee
taydellinen. Pelaaja hallitsee pelin pelaamisen, ja pelimaailma on héanelle tuttu.
Tdssdkin vaiheessa pelaaja voi vield keskeyttdd pelaamisen (esim.
mahdottomalta tuntuvan loppuvastustajan takia) ja jattdd pelikokemuksensa
epdtdydelliseksi. Pelikokemus tdyttyy pelaajan pddstessd pelin ldpi ja tama

tuottaa pelaajalle tyydytysta.

Davidsonin (2003, 8-14) malli vaikuttaa tehokkaalta pelikokemuksen
arvottamisen kannalta. Silli voi kuvailla peleistd saatavaa kokemusta,
analysoida pelikokemuksen eri vaiheita ja paikallistaa puutteita pelissd
pelikokemuksen kannalta. Artikkelissa on kuitenkin jatetty selvittdmattd, miten
mallia voi konkreettisesti kdyttdd pelisuunnittelun vélineend. Artikkelissa
kerrotaan panostus-vaiheessa paamadrdnd olevan pelin ldpdiseminen. Tassd ei
kuitenkaan oteta huomioon sellaisia pelejd, joita ei kdytannossa voi padstad lapi.
Etenkin monet vanhemmat pelit perustuvat siihen, ettd peli nopeutuu niin
paljon, ettd siitd tulee loppujen lopuksi mahdoton hallita, eli pelaaja “kuolee”
joka tapauksessa padsemattd pelid lapi. Tuoreempi esimerkki pelistd, jota ei voi

pédéstd lapi on online-roolipeli World of Warcraft (Blizzard 2004).

Varsin samantapaisen mallin immersion asteista esittavdat Brown ja Cairns
(2004). Myos heilld on kolme immersion tasoa, jotka ovat 1) sitoutuminen
(engagement), 2) syventyminen (engrossment) ja 3) tdydellinen immersio (total
immersion). Sitoutumisen asteen saavuttaakseen pelaajalla on oltava pé&dsy
pelin luo (so. hdan ylipddnsd pddsee pelaamaan pelid) ja hdnen on uhrattava

pelaamiseen tietyn verran aikaa, energiaa ja huomiota. Sitoutumisen tilassa
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pelaaja haluaa jatkaa pelaamista eteenpdin, muttei ole vield kiintynyt peliin
tunnetasolla. Padstdkseen syventymisen tasolle pelin on kyettdva vaikuttamaan
pelaajaan tunnetasolla. Tamd vaikutus voi syntyd esimerkiksi pelin
visuaalisuudesta, mielenkiintoisista tavoitteista ja juonesta. Syventymisen
tasolla pelistd tulee pelaajan tdarkein huomion kohde, ja peli vaikuttaa suoraan
hénen tunteisiinsa. Pelaaja on my6s vdhemmadn tietoinen ympdroivastd
maailmasta ja itsestddn. Tdaydellisen immersion tasolla pelaaja tuntee olevansa
pelissd ldsnd ja ympdroivd maailma tuntuu katoavan. Padstdkseen télle tasolle
pelaajan on tunnettava syvad empatiaa esimerkiksi pelihahmoja kohtaan. Myos
pelitunnelman, joka syntyy grafiikasta, ddnimaailmasta ja juonesta sekd ndiden
relevanttiudesta suhteessa pelaajan toimintoihin, on oltava kohdallaan. (Brown
ja Cairns 2004)

Siind missd Davidson (2003) sekd Brown ja Cairns (2004) keskittyvit
kuvailemaan pelaajan kokemuksen ja immersion asteen kehittymistd pelin
aikana, Ermi ym. (2005; vrt. Ermi ja Mdyra 2005, 96-100) ovat lasten kasityksid
pelin vetoavuudesta tutkiessaan havainneet, ettd pelatessa ilmenee kolmea
erilaista immersion lajia. Immersion lajit ovat heiddn mukaansa 1) aistimellinen
(sensory), 2) haasteeseen perustuva (challenge-based) ja 3) mielikuvitukseen
perustuva (imaginative) immersio. Aistimellinen immersio liittyy pelin
audiovisuaaliseen toteutukseen. Tama tarkoittaa, ettd pelaajat uppoutuvat pelin
grafiikkaan ja ddnimaailmaan. Ermin ym. (2004, 96) mukaan " [s]uuret tai ldhelld
pelaajan kasvoja olevat ndytot ja voimakkaat ddnet peittdvat helposti alleen
reaalimaailmasta tulevan aisti-informaation . . .”. Haasteeseen perustuvalla
immersiolla tarkoitetaan kokemusta, joka syntyy, kun pelaaja pystyy
saavuttamaan tasapainon taitojensa ja pelin tarjoamien haasteiden vélisessd
vuorovaikutuksessa. Tdmd ndyttdd tarkoittavan aivan samaa kuin
Csikszentmihalyin (1990) flow-kokemus. Ndin Ermi ja Méayréa (2005) siis pitdvit
flow-kokemusta yhtend kokonaisimmersion osana. He myos korostavat tata
immersion ulottuvuutta erittdin keskeisend juuri peleissd. Mielikuvitukseen
perustuvassa immersiossa pelaaja uppoutuu pelin tarinoihin ja pelimaailmaan
tai samaistuu pelin henkilohahmoihin. Télld immersion alueella peli tarjoaa
pelaajalle mahdollisuuden kayttdd mielikuvitustaan, tuntea myotdtuntua

pelihahmoja kohtaan tai vain nauttia pelin tarjoamasta fantasiasta. Tama
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immersion taso on suurimmillaan tarinapainotteisissa peleissd, joita ovat
esimerkiksi monet roolipelit (Ermi ja Mayra 2005). Kdaytannon pelitilanteissa
ndmd kolme immersion tasoa sekoittuvat keskenddn monilla tavoilla. Eri
peleissd painottuvat erilaiset immersion muodot (Ermi ym. 2004, 100). Ermi ja
Madyrda (2005) ovat soveltaneet mallia myos kadytantoon tutkimalla siihen
perustuen pelaajien nykypeleistd saamaa pelikokemusta. Erot immersiossa eri
pelien vililla tulivat hyvin esille. Esimerkiksi Half-Life 2 -pelissd suurimmassa
roolissa oli sensorinen immersio, Nethack-pelissd taas haasteeseen perustuva

immersio. (Ermi ja Mayra 2005, 10-11)

Huomattavaa tdssd kuitenkin on, ettd vaikka pelistd saatava immersio olisi
alhainen, ei tdma silti valttamattd tee pelistd huonoa. Esimerkiksi Ermin ja
Madyran (2005) tutkimuksessa havaittiin, ettd SIMS 2 -pelin kokonaisimmersio
on suhteellisen alhainen verrattuna muihin, vaikka itse peli on muuten erittdin
suosittu pelimyyntitilastojen valossa. Yleissddntond voidaan kuitenkin pitdd,
ettd mitd immersiivisempi peli sitd paremmaksi pelaajat sen kokevat ja myos
antavat anteeksi mahdollisia puutteita. Tamédn takia edes jonkinasteiseen

pelaajan sitouttamiseen immersion kautta kannattaa pyrkia.

3.3 Pelattavuus pelin hyvyyden mittarina

Peliarvostelujen yhteydessd puhutaan paljon pelattavuudesta ja se liitetdan
yleensd hyvdn pelin ominaisuudeksi. Jarvinen (2002b) pitdd pelattavuutta
(playability) varsin epamddrdisend késitteend. Hanen mukaansa pelattavuus
“usein sivuutetaan sisdistettynd, joskin jasentymidttomdnd ajatuksena pelin
sujuvuuden, sopivan vaikeusasteen ja hauskuuden summasta.” Vaikka
pelattavuus onkin jasentymaéton kisite, joitakin maédrittely-yrityksid on esitetty.

Jarvinen, Heli¢ ja Mayra (2002, 17) madrittavét pelattavuutta seuraavalla tavalla:

Pelattavuus on laadullinen késite sekd suunnittelun ettd arvioinnin
kayttotarkoituksiin. Se viittaa toisaalta ohjenuoriin, jotka liittyvat
vélttamattomien elementtien (kuten sddnnot) implementointiin, jotta
tietyntyyppinen pelinomaisuus saataisiin aikaan. Toisaalta pelattavuus
on kehitetty samanlaiseksi arviointityokaluksi kuin kédytettdavyys.
Pelattavuus on siis tdssd mielessd kokoelma kriteerejd, joiden avulla
voidaan arvioida tuotteen pelinomaisuutta ja interaktiota.
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Tassda maddrittelyssi on huomattavaa, ettd Jarvinen ym. (2002) kayttavat
pelattavuuden késitettd etenkin pelien tuotannon yhteydessd, eivatkd niinkdan
painota pelattavuuden merkitystd pelien kuluttamisessa ja pelaajan
kokemuksessa. Samalla tavalla myos Fabricatore, Nussbaum ja Rossas (2003)
kasittavat  pelattavuuden  artikkelissaan — perinteisen  kiytettdvyyden
ilmentymaksi peleissd. Kuitenkin esimerkiksi Kiichlichin (2004, 22) mukaan
pelaajien subjektiivinen mielipide ja asenne ovat myos pelattavuutta madraavia
tekijoitd. Lisdksi hdnen mukaansa pelattavuutta ja kaytettdvyyttd ei ole
mielekdstd  rinnastaa  keskenddn.  Kiytettdvyys  tarkoittaa  yleensa
toiminnallisuuden  tekemistd  kdyttdjdlle  mahdollisimman  helposti
saavutettavaksi, kun taas peleissd pelaajalle ei ole aluksi pddsyd kaikkiin pelin
toiminnallisuuksiin, vaan ne paljastetaan hénelle vahitellen pelin kuluessa
Ktuchlich (2004, 22). Pelattavuus koostuu pohjimmiltaan pelin kyvystd tarjota
pelaajalle mielihyvaa pitkalld ajanjaksolla (Kiichlich 2004, 5), miké tarkoittaa,
ettd pelaajan pelikokemus on pelattavuuden maddrittymisessd ratkaisevassa
asemassa. Pelattavuus on siis tdssd mielessa subjektiivinen, jokaisen pelaajan eri

tavoin kokema asia.

Nokian (2004a) kaytettavyysohjeistossa mobiilipeleille on kuvattu pelattavuutta
ja sithen sisdltyvid komponentteja pelaajaldhtoisestd ndkokulmasta. Ohjeistossa
maddritellddn pelaamisesta saatavan hauskuuden asteeksi, johon vaikuttaa mm.
pelitarinan laatu, responsiivisuus, rytmi, kdytettdvyys, interaktion taso seka
grafiikan ja danen laatu. (KUVIO 5)

Kuviossa pyramidin ylimmdiselld tasolla on hyvéa peli. Seuraavalla tasolla on
lueteltu ominaisuuksia, joita pelaajat liittdvat hyvaan peliin, kuten hauskuus,
haastavuus ja viihdyttdvyys. Nam&d ominaisuudet tarkoittavat pelin kannalta
hyvdd pelattavuutta, joka on esitetty kolmannella tasolla. Pelattavuus
puolestaan jakautuu viiteen komponenttiin, jotka ovat konteksti, kdytettavyys,
tarina, interaktiivisuus ja teknologia. Kukin komponenteista jakautuu vield
omiin alakohtiinsa. (Nokia 2004a)
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HYVA
PELI
Hauskuus
Haaste
Viihdyttiavyys
PELATTAVUUS
KONTEKSTI KAYTETTAVYYS TARINA INTERAKTIIVISUUS TEKNOLOGIA
- Tarkoitus - Mielihyvid - Juoni - Intensiteetti - Luotettavuus
- Mielentila - Tehokkuus - Strategia - Rytmi - Saavutettavuus
- Toiminnan kohde - Opittavuus - Realismin aste - Responsiivisuus - Grafiikka
- Toiminta - Virheettomyys - Aika - Aédni
- Fasiliteetit - Muistettavuus
- Toimija
- Paikka

KUVIO 5. Pelattavuuden komponentit Nokian (2004a) mukaan.

Kuviosta voi tehdd useita mielenkiintoisia havaintoja. Ensinndkin mallissa
pelattavuus kisitetddn laajasti tekijaksi, josta pelin hyvyys riippuu. Toiseksi,
huomattavaa on se, ettd kdytettdvyys kasitetddn kuviossa pelattavuuden
yhdeksi osaksi. Tam&d kuvaustapa on mielestdni varsin totuudenmukainen;
kaytettdavyydelld on pelienkin kohdalla sovellusalueita, mutta se ei ole
pelattavuuden kannalta ainoa, eikd valttamaittd edes tarkein asia. Kolmanneksi,
pelattavuuden yhdeksi komponentiksi on kuvattu pelikonteksti. Toisin kuin
muut pelattavuuden komponentit, konteksti ei liity pelin itsensd hyvyyteen tai
huonouteen, vaan tarkoittaa pelikokemukseen vaikuttavia ulkoisia tekijoitd,
jotka kumpuavat pelaajasta itsestddn ja pelaamistilanteesta. Kokemukset (myos
pelikokemukset) ovat tilannesidonnaisia: niihin vaikuttaa mm. pelaajan
tavoitteet, aikaisempi tietoisuus ja kokemukset sekd tapahtumapaikka, minka
vuoksi sama aktiviteetti voidaan tulkita erittdin miellyttdvaksi joissain
konteksteissa, kun taas toisissa mahdollisesti hyvin epamiellyttdvéaksi (Blythe ja
Hassenzahl 2003, 94). Pelattavuus on siis tdssd mielessd hyvin subjektiivinen,

pelaajasta riippuva asia.
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Hieman toisenlaisen ndkokulman pelattavuuteen tarjoaa Jarvisen, Helion ja
Madyran (2002, 28-42) nelikohtainen pelattavuuden arviointimalli. Mallissa
rakenteellinen (structural), 3) audiovisuaalinen (audiovisual) ja 4) sosiaalinen
(social) pelattavuus. Toiminnallisella pelattavuudella tarkoitetaan pelin
ohjausmekaniikan toimivuutta, eli kuinka hyvin syotte- ja tulostelaitteet ja
niiden konfiguraatiot (esim. ndppdinasettelu) soveltuvat pelaamisen
vaatimuksiin.  Rakenteellisella  pelattavuudella  tarkoitetaan, millaisia
pelikaavoja (patterns) pelaajan on mahdollista suorittaa pelin aikana.
Audiovisuaalinen pelattavuus viittaa peli-idean visuaaliseen ja auditiiviseen
esitystapaan ja toteutuksen laatuun. Myo6s mahdolliset ongelmat
audiovisuaalisessa toteutuksessa kuuluvat audiovisuaalisen pelattavuuden
piiriin. Sosiaalisella pelattavuudella viitataan eri kayttokonteksteihin ja
kulttuureihin. Tamé on tarked aspekti etenkin sellaisten pelien kohdalla, jotka

perustuvat moninpelaamiseen (esim. Counter-Strike).

Nokian  (2004a)  kdytettdvyysohjeistossa  esitettyjen  pelattavuuden
komponenttien ja Jarvisen ym. (2002, 28-42) pelattavuuden arviointimallin
vdlilla on havaittavissa selvid yhtdldisyyksid. Jarvisen ym. (2002)
funktionaalinen pelattavuus viittaa perinteisiin kadytettavyystekijoihin, samoin
kuin Nokian (2004a) kaytettdvyys pelattavuuden komponenttina. Nokian
(2004a) pelattavuuden teknologia-komponentiin sisdltyvat grafiikka ja ddnet
ndyttdvat tarkoittavan samaa kuin Jdarvisen ym. (2002) audiovisuaalinen
pelattavuus, kuten myos sosiaalinen pelattavuus (Jarvinen ym. 2002) ja
konteksti (Nokia 2004a). Lisdksi rakenteellinen pelattavuus (Jarvinen ym. 2002)
ndyttdisi tarkoittavan suurin piirtein samaa kuin Nokian (2004a)
interaktiivisuus pelattavuuden komponenttina, koska kummassakin p&dpaino

on siind, milld tavalla pelaaja voi olla vuorovaikutuksessa pelin kanssa.

Yhteenvetona edellisestd voi esittdd, ettd pelattavuus vaikuttaa olevan
itsensd lisdksi myos pelaajasta ja muista tilannetekijoistd. Pelattavuus on siis
tdssd mielessd aina koettua pelattavuutta. Ndin my6s pelin hauskuuden,

vetoavuuden ja pelikokemuksen tutkiminen on pelattavuuden tutkimista.
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3.4 Olemassa olevat pelattavuuskriteeristot

Edellisestd kappaleesta on huomattavissa, ettd pelattavuus on monitahoinen
kasite ja se ilmenee peleissd useilla eri tavoilla. Ennen kuin tietokonepelin
hyvyyttd voidaan arvioida, on pelattavuus itsessddn syytd jakaa mielekkdisiin
osiin ja paikallistaa pelistd kriteerit, jotka todenndkoisimmin tekevit pelista
pelattavan. N&din mahdolliset ongelmakohdat pelattavuudessa olisivat

kohdistettavissa johonkin tarkempaan tekijddn tai osa-alueeseen pelissa.

Ennen oman pelattavuuden viitekehyksen rakentamista on syytd selvittdd,
millaisia kriteeristtjd on tdlld hetkelld olemassa pelattavuuden arvioimiseksi ja
mitkd ovat niiden soveltamismahdollisuudet laajemmin. Kriteeristoja on
olemassa muutamia. Seuraavissa kahdessa kappaleessa kdyddan ensin ldpi
Nielsenin (1993) heuristiikkojen soveltamismahdollisuuksia peleihin, jonka

jdlkeen esittellddn varta vasten peliarviointiin keskittyvid viitekehyksia.

3.4.1 Kaytettivyysheuristiikat sovellettuna peleihin

Nielsenin (1993) kaytettdvyysheuristiikat ovat jossain médrin problemaattisia,
kun niitd sovelletaan peleihin. Federoff (2002) on tutkimuksessaan kaisitellyt
Nielsenin (1993) heuristiikkojen sopivuutta pelisovelluksiin ja etenkin niiden
kayttoliittymiin. Seuraavissa kappaleissa ndiden heuristiikkojen

sovellusmahdollisuuksia peleihin kdyd&an ldpi yksi kerrallaan.

Federoffin (2002) mukaan soveltaa melko suoraan myos peleihin. Pelaajan on
hyvd olla tietoinen statuksestaan ja pddmaddristddn, joihin pelissda pyrkii.
Esimerkiksi peleissd, joissa pelihahmo voi kuolla tai tuhoutua vastustajan
osumien seurauksena, tulee hdnen kulloinenkin terveydentilansa tai
energiamddransd kdyda pelaajalle selvédksi. Federoffin (2002) mukaan
jarjestelmdn ndkyvyyttd voi laajentaa koskemaan kaikkia pelin tarjoamia,
visuaalisia ja auditiivisia palautteita, jotka ovat tdrkeitd etenkin

nopeatempoisissa pelisovelluksissa. Kuitenkin peleissda ei pidd mielestdni
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pyrkid ndyttimddn pelaajalle kaikkea liian nopeasti ja helposti, jotta

kiinnostavuus peliin sdilyisi.

Toinen heuristiikka on jdrjestelmén ja tosieldmén vastaavuus. Pelin itsessddn ei
valttamatta tarvitse olla tosimaailmaa vastaava. Jotkin peleistd saattavat olla
puhtaasti fantasiaan perustuvia, minkd vuoksi niiden ei tarvitse yrittaa
simuloida tosieldmdd. Kuitenkin esimerkiksi pelin kayttoliittymadelementtien
intuitiivisuus ja vastaavuus todelliseen maailmaan auttaa pelaajaa usein
ymmadrtdmaddn navigointia pelissd ja edistdd vuorovaikutusta pelimaailman
kohteiden valilla.

Kolmas heuristiikka, kayttdjan kontrolli ja vapaus, on tdrkedssd asemassa
pelisuunnittelun kannalta. Jos pelaaja tuntee, ettd hdnen pelaamistaan
rajoitetaan pelissd liikaa, hdn saattaa hyvin helposti kylldstyd pelaamiseen
(Federoff 2002). Esimerkiksi ndkymdttomien esteiden asettaminen saattaa olla
pelaajalle erittdin turhauttava kokemus. Pelaajalla tdytyy olla mahdollisuus
tutkia pelimaailmaa suhteellisen vapaasti. Jonkinlaiset rajat pelaajalle lienee
kuitenkin syytd asettaa, jottei pelimaailma ala tuntua liian massiiviselta. Tahan
teemaan liittyvdt myos peliohjain ja kontrollit, niiden muokattavuus ja
intuitiivisuus. Lisdksi Novak (2005) mainitsee tallennusmahdollisuuksien
tarkeydestd pelaajan kontrollin edesauttajana. Pelaajilla tulee olla tallentamisen
mahdollisuuksia sopivissa kohdissa pelid, kuitenkin siten, ettd pelin immersio
ei kérsi (Novak 2005, 253).

Neljds heuristiikka korostaa kayttoliittymdn yhdenmukaisuutta ja
standardinmukaisuutta. Pelin kayttoliittymdn on luonnollisesti oltava
mahdollisimman yhdenmukainen pelin sisdlldi. Myos standardien kaytto
esimerkiksi pelikontrolleja suunniteltaessa on tarpeellista pelin opittavuuden
kannalta. Lisédksi tdtd heuristiikkaa voi laajentaa koskemaan pelien jatko-osia ja
niiden yhdenmukaisuutta edeltdjiensd kanssa. Jos pelaajat ovat tottuneet
pelaamaan jotain tiettyd pelisarjan pelejd tietylld tavalla, voi olla tarpeellista,

ettd pelien semanttiset merkitykset jatkuvat myos seuraaviin versioihin.
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Viides heuristiikka on virheettomyys. Puhuttaessa peleistd, virheilld on monia
erilaisia merkityksid. Pelien sisdlld voi olla ohjelmointi- ja suunnitteluvirheitd,
jotka saattavat kaataa pelin tai vaikuttaa muutoin pelikokemusta alentavana
tekijand. Tallaisten virheiden syntymistd pyritddn ehkdisemddn pelien
laaduntarkkailulla. ~Virheistd puhuttaessa voi myos ajatella pelaajan
epdonnistumisia  pelin  tavoitteiden = saavuttamisessa. @ Toisin  kuin
hyotysovelluksissa, pelaajan virheiden tdydellinen ennalta ehkdisy ei ole
mielekéstd. Peleissd pelaajien tielle nimenomaan pyritddn asettamaan haasteita
ja ansoja, jotka vaikeuttavat pelaajan etenemistd peleissd, koska juuri pelistd
saatava haaste ja sen voittaminen tekee peleistd kiinnostavia pelata (esim.
Crawford 2003). Jonkinlaisia varmistustoimintoja peleissd on kuitenkin hyva
olla pelaajien kriittisten virheiden ehkdisemiseksi, kuten pelin lopettamisen
yhteydessd kysymys ”Haluatko varmasti lopettaa pelin?” tai ”“Haluatko

tallentaa pelin ennen sen sulkemista” (Federoff 2002).

Kuudes heuristiikka puhuu kéyttdjan muistikuorman minimoimisesta.
Federoffin (2002) mukaan tdtd ohjetta voi soveltaa peleissd opettamalla heti
pelaamisen alkuvaiheessa mychemmin pelissa tarvittavat taidot, jolloin erillista
opastamista ei tarvita. Tamédn heuristiikan yhteydessd voi mielestdni my0s

ajatella pelin kayttoliittym&delementtien ja ikonien tunnistettavuutta.

Seitsemads heuristiikka on kédyton tehokkuus ja joustavuus. Nama tekijat eivat
sindnsd ole olennaisia pelien kohdalla. Hyotysovelluksissa tehokkuudella
tarkoitetaan sitd, ettd sen avulla saa suoritettua tehtdvan mahdollisimman
vahalld vaivalla. Peleissd sen sijaan pelaajan etenemiselle pyritddn nimenomaan
asettamaan esteitd, minkd vuoksi pelin ei voi ajatella olevan tdssd mielessd
tehokas. Tehokkuutta voi myos ajatella pelaajan subjektiivisena kokemuksena
omasta etenemisestddn eli, ettd pelaaja tuntee kykenevinsd etenemddn pelissa.
Joustavuus sen sijaan on olennaista ainakin siind mielessd, ettd esimerkiksi
pelin vaikeustasoa ja ominaisuuksia voi jollain tavalla sddtdd pelaajan

vaikeustason mukaan.

Kahdeksas heuristiikka on esteettinen ja minimaalinen suunnittelu. Tama

tekija on ongelmallinen pelien kohdalla. Federoff (2002) puuttuu tdssa kohdassa
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kontrolleihin ja kayttoliittymdelementteihin sekd niiden yksinkertaisuuteen.
Han ei sen sijaan ota huomioon pelin sisdltod ja grafiikan yleistd ndyttavyytta.
Monet nykyiset pelit ovat erittdin ndyttavid niin visuaaliselta kuin auditiiviselta
kantiltaan. Realistisella grafiikalla ja &&nimaailmalla voidaan Iluoda
tehokkaampaa  eldytymisen  tuntua  pelaajalle. ~ Varsinkin =~ monet

reaaliaikastrategiapelit vaativat erittdin tarkkaa suunnittelua.

Yhdeksds heuristiikka on virheilmoitukset ja virheistd toipuminen.
Virheilmoitukset eivédt ole tarpeellisia pelaamisen aikana, koska pelaajan

tekemdt toiminnot ja niiden tulokset ovat helposti ndhtdvissd ja peruutettavissa.

Kymmenes heuristiikka puhuu ohjeistuksesta ja dokumentaatiosta. Myos
peleissd on hyvéd tarjota jonkinlaista tukea pelaajalle. Esimerkiksi erilaisten
tutoriaalien kdytto ennen pelin aloittamista on suotavaa etenkin sellaisten
pelien kohdalla, jotka pitdvat sisdllidn monimutkaisia kontrolleja. Myos

jonkinlainen manuaali on hyvi tarjota.

Koykkd, Ollikainen, Ranta-aho ym. (1999) ovat tutkimuksessaan soveltaneet
Nielsenin heuristiikkoja sellaisenaan kolmiulotteiseen virtuaaliympériston
kayttoliittymén arviointiin. Tutkimuksen tulosten perusteella pelinomaistenkin
sovellusten kayttoliittymistd on Nielsenin (1993) heuristiikkoja hyodyntamalla
l1oydettavissa kaytettavyyttd alentavia tekijoitd. Koykka ym. (1999) kuitenkin
huomasivat, ettd ne itsessddn eivét ole riittdvid ja he joutuivat kehittdmé&an
kolme lisdkriteerid pelikdyttoliittyméan arviointia varten. On tarkedd huomata,
ettd Nielsenin heuristiikkojen pohjalta 10ydettdviat kdytettdavyyspuutteet eivét
kerro kaikkea pelin laadusta vaan antavat tietoa ldhinnd kayttoliittymiin
liittyvistd ongelmista. Pelin hyvyyttd arvioitaessa ei riitd, ettd tarkastellaan
pelkdstdan pelin kayttoliittyman kaytettavyyttd vaan arvioitavaksi tdytyy ottaa
myos pelikokemuksen kannalta olennaisia ominaisuuksia, kuten pelinomaisuus

(gameplay), tarina ja pelimekaniikka (Desuvire, Caplan ja Toth 2004).

Liséksi jos halutaan ottaa huomioon my®os pelitapahtuman ulkopuoliset pelin
kokonaislaatuun vaikuttavat asiat, kuten pelin asentaminen, asetusten

muokkaaminen ja pelin sulkeminen, ndihin perinteiset kdytettdvyystavoitteet
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ovat soveltuvia (Laitinen 2004). Mikdli pelattavuus kasitetddn laajasti
vuorovaikutuksen laaduksi pelaajan ja pelin vililld, johon kuuluu muutakin
kuin varsinaisen pelaamisen aikainen vuorovaikutus, kadytettdvyyden

painoarvo kasvaa suuresti.

3.4.2 Pelattavuusheuristiikat ja -mallit

Eri tutkijat ovat esittineet monenlaisia heuristiikkalistauksia liittyen
ohjelmistotuotteisiin (esim. Smith ja Mosier 1986; Nielsen 1993). Yleensd nama
listaukset ovat kuitenkin koskeneet enemminkin hyotyohjelmia kuin
pelisovelluksia. Nielsenin (1993) heuristiikat vaikuttaisivat olevan jossain
maédrin sovellettavissa pelien arviointiin, mutta niitd tdytyy tarkentaa pelille
spesifeilld heuristiikoilla. Jos pelisovellusta arvioitaessa 16ydetddan ongelmaksi
ainoastaan se, ettd pelin parissa ei viihdy, voi todellinen syy olla eri peleissa
hyvin moninainen. Tdmdn takia pelisovelluksia arvioitaessa tulisi ottaa
huomioon pelin eri elementit. Joitakin heuristiikkalistauksia on kehitetty myos
pelien arvioimiseksi (esim. Federoff 2002). Tdhdn saakka peliheuristiikkoja ovat
kehittaneet useat yksilot, ryhmit ja peliteollisuuden ammattilaiset sekda HCI-

tutkijat (Desuvire, Caplan ja Toth 2004).

Malone (1984) oli ensimmadisid tutkijoita, joka tutki kayttoliittyméan kykya pitdd
ylld pelaajan huomiokykyd ja motivaatiota. Hdn kategorisoi 1oytaménsa
pelaajan sitoutumista pelaamiseen aiheuttavat tekijit kolmeen ryhmaéédn:
haasteeseen, fantasiaan sekd pelaajan uteliaisuuden herdttimiseen ja
yllapitamiseen. Haasteella Malone (1984) tarkoittaa yksinkertaisesti kuinka
helppo tai vaikea pelid on pelata. Fantasialla viitataan pelin audiovisuaaliseen
esitysmuotoon. Uteliaisuudella tarkoitetaan pelin kykyd pitdd ylld pelaajan
kiinnostusta sen tiedollisen monimutkaisuuden kautta (peliymparistot eivit saa
olla liian yksinkertaisia tai monimutkaisia pelaajan aiempaan tietimykseen
ndhden). Malonen (1984) heuristiikkojen tarkoituksena on edistdd ennen
kaikkea opetuskdyttoon suunnattujen pelisovellusten kehittdmistd pelaajan
kannalta miellyttdvampddn ja motivoivampaan suuntaan. Malone tosin
muistuttaa, ettd hinen kokoamansa heuristiikat ovat ennemminkin suosituksia

kuin vaatimuksia ja ne eivét ole sellaisenaan sopivia kaikkiin peliympaéristoihin.
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Vaikka Malonen (1984) 16ydokset ovat suhteellisen idkkiitd, ovat ne silti esim.

Salisburyn (2004) mielestd valideja nykypelejdkin arvioitaessa.

Kim, Choi ja Kim (1999) ovat myds pyrkineet selvittdimé&dn tekijoitd, jotka
tekevat pelistd hauskan ja vangitsevan. Heiddn tutkimuksessaan keskeinen
havainto olivat erot sen vililld, mitd pelinkehittdjdt ja pelaajat pitavat peleissa
hauskoina ja vetoavina asioina. Erot heijastelevat sitd, ettd pelien kehittdjdt eivét
valttamatta ymmadrrd, mitd pelaajat peleiltd odottavat. Sen sijaan itse
hauskuutta mddrittelevit elementit ovat Salisburyn (2004) mukaan jossain

méadrin umpimahkaisia.

Laajassa pelattavuutta tutkivassa artikkelissaan Fabricatore, Nussbaum ja
Rossas (2002) ovat Grounded Theory -tutkimusotetta (ks. esim. J&rvinen ja
Jarvinen 2004, 71) hyodyntien muodostaneet kvalitatiivisen mallin, jonka
tarkoituksena on kuvastaa niitd pelin elementtejd, jotka pelaajien mielestd
madrittavat toimintapelien pelattavuutta. Mallissa esitetddn suunnitteluohjeita,
joilla pyritddn kasitteellistimdan pelaajien preferenssejd pelejd kohtaan. Sen on
tarkoitus toimia ohjenuorana pelisuunnittelijoille. Malli on esitetty pddtasollaan
KUVIOSSA 6.

Ensimmadinen péaadtaso mallissa ovat entiteetit. Kuviossa entiteeteillii tarkoitetaan
pelaajan ja tietokoneen kontrolloimia pelihahmoja. Jokaisella entiteetilld on sille
ominainen identiteetti, tietty méddrd energiaa, tietynlainen varustus ja

kayttaytyminen.

Toinen pddtaso mallissa ovat skenaariot, joiden puitteissa pelaajan toiminta
tapahtuu. Skenaarioihin liittyvat pelattavuusaspektit jakautuvat mallissa
katselukulmiin (kamerakulmat ja niiden muutokset), spontaaneihin muutoksiin
(vaihtelevien skenaarioiden tarjoaminen pelaajalle), siirtymiin (skenaarioiden
viélisten siirtymien toteutus) sekd vuorovaikutukseen entiteettien kanssa (milld

tavalla entiteetit voivat vaikuttaa pelimaailmaan ja -skenaarioihin).
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—p| Identiteetti

—>»{ Energia

Entiteetit

A 4

Varustus

Kéayttdytyminen

Katselukulmat

A 4

Spontaanit
Skenaariot muutokset

Pelattavuustekijdt

A 4

p| Siirtymét

Vuorovaikutus
entiteettien kanssa

Monimutkaisuus

A 4

Tavoitteiden Lineaarisuus
hierarkia

A 4

Kayttoliittyma

KUVIO 6. Toimintapelin pelattavuutta maédrittelevit tekijat Fabricatorea,
Nussbaumia ja Rossasia (2003) mukaillen

Kolmas padkohta mallissa ovat tavoitteet ja niiden hierarkia. Jokaisessa pelissa
on pddtavoite ja yleensd myos useita toisiinsa hierarkkisessa suhteessa olevia
tavoitteita (Fabricatore ym. 2003). Tavoitteisiin liittyvdt pelattavuustekijat
jakautuvat ~ monimutkaisuuteen (tavoitteiden =~ ymmadrrettivyys  ja
yksiselitteisyys), lineaarisuuteen (erilaisten etenemisvaihtoehtojen
mahdollistaminen) sekd kayttoliittymdan (milld tavalla kayttoliittymalla

tuetaan tavoitteiden saavuttamista).

Malli jakautuu vield useisiin alakohtiin, joista tarkemmat suunnitteluohjeet on

johdettu, mutta niiden ldpikdyminen tdssd tutkielmassa sivuutetaan, koska ne
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menevét erittdin spesifille tasolle. Pelattavuus on Fabricatoren ym. (2003)
tutkimuksessa maddritelty perinteisen kdytettdvyyden ilmentymdiksi peleissd, ja
sitd voidaan arvottaa pelaajan mahdollisuuksilla ymmairtdd ja kontrolloida
pelaamista. Tdman vuoksi siind keskitytdan paljolti perinteisiin kdytettdvyys- ja
kayttoliittymatekijoihin, eikd sitd ndin ollen voi pitdd tdysin kattavana. Lisdksi
mallissa rajaudutaan ainoastaan toimintapeligenreen, minkd vuoksi osa
esitetyistd ohjenuorista on erittdin toimintapelispesifejd. Tama vaikeuttaa mallin
yleistettdvyyttd muunlaisiin peleihin. Esimerkiksi jokaisessa pelissd ei ole
selkeitd joko pelaajan tai tietokoneen ohjastamia entiteettejd, joita voisi
tarkastella niihin liittyvien pelattavuusohjeistojen valossa. Joka tapauksessa
Fabricatoren ym. (2003) malli vaikuttaa varsin perinpohjaiselta niiltd osin, mitd
ndkokulmia se ottaa huomioon. Lisdksi viitekehyksen pohjana on suoraan
pelaajan kokemukseen perustuvan empirian pohjalta kerdtty aineisto, jota on
kasitelty systemaattisesti. Laaditut ohjenuorat on pidetty konkretian tasolla,
jolloin pelinkehittdjien on mahdollista hyodyntda niitd paremmin, kuin yleensa

varsin abstrakteiksi jadvid nyrkkisaantoja.

Federoff (2002) on tutkimuksessaan koonnut 40 kohtaa sisdltavan
peliheuristiikkalistauksen.  Heuristilkat hdn on koonnut péddasiassa
kirjallisuuden pohjalta, mutta tdydentdnyt listaa myos kerddamalld empiiristd
aineistoa erdan pelikehitystiimin pelinkehitysprosessia observoimalla. Federoff
(2002) on pyrkinyt tekemddn listauksestaan sopivan kaikenlaisiin peleihin
genrestd riippumatta. Listauksen huonona puolena on se, ettd siitd ei ndy, milld
perusteilla Federoff (2002) on kyseiset tekijat listaukseensa valinnut ja onko han
arvioinut niitd kriittisesti. Hén ei myoskddan pohdi niiden keskindista

prioriteettia.

My6s Desuvire, Caplan ja Toth (2004) esittdvat artikkelissaan kattavalta
vaikuttavan heuristiikkakokoelman, jonka avulla tietokonepelin pelattavuutta
ja viihdearvoa voidaan arvioida. Listauksella on loydettdvissd runsaasti
yhtildisyyksid Federoffin (2002) listauksen kanssa. Muutamia Federoffin (2002)
esittdmid heuristiikkoja on tarkennettu tai jdtetty pois ja lisdtty muutama oma.
Lisdksi heuristiikat on kategorisoitu tarkemmin. Heuristiikat on luokiteltu

neljaan kategoriaan, joita ovat gameplay, tarina, pelimekaniikka ja
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kaytettdavyys. Erona moniin vastaavanlaisiin listauksiin verrattuna, kyseinen
listaus on myos verifioitu ja todettu toimivaksi perinteiseen kayttédjatestaukseen
verrattuna. Heuristiikoilla kyettiin I6ytamaéén joitakin sellaisia ongelmia, joita ei
kayttdjatesteilld huomattu. Kirjoittajat eivat tdssa artikkelissa kuitenkaan erittele
aiempaa kirjallisuutta, joihin muodostetut heuristiikat on perustettu, joten

heuristiikkojen tdydellisyyden arviointi on vaikeaa.

Edelld mainittujen ohjeistojen lisdksi monet muu pelitutkijat (esim. Crawford
2003; Costikyan 2002; Kramer 2001) esittdvdt nyrkkisddntojd, joilla pelin
pelattavuutta on heiddin mukaansa mahdollista edistdd. Ongelmana
peliheuristiikkojen asettelussa on mielesténi taso ja tarkkuus, milld ne pitéisi
esittdd. Ei myoskddn ole selvdd, soveltuvatko aiemmat peliheuristiikat
kaikentyyppisiin peleihin. Lisdksi ndyttdisi siltd, ettd peliheuristiikkoja on
kehitetty péddasiassa pelien kehittdjien ja pelitutkijoiden ndkokulmasta. Sen
sijaan niitd ei ole johdettu todellisten pelaajien ndkokulmasta, eli siitd, mita
asioita pelaajapopulaatio pitdd peleissd tdrkednd. Tadstd poikkeuksena on
Fabricatoren, Nussbaumin ja Rosasisin (2003) malli, jonka heikkous taas on sen
toimintapelikeskeisyys ja keskittyminen kaytettdvyystekijoihin. Edelld
mainituista seikoista johtuen tdssd tutkimuksessa pyritddn kehittimddn oma
pelattavuuden  arviointikehikko.  Seuraavassa  kappaleessa  esitellddn

kirjallisuuden pohjalta muodostettu alustava pelattavuuden viitekehys.

3.5 Alustava pelattavuuden viitekehys

Edellisessd kappaleessa todettiin aiemmat peliarvioinnin viitekehykset
riittdmattomiksi. Taman vuoksi tdssd tutkimuksessa on paddytty kehittamadan
oma peliarvioinnin viitekehys. Edellisistd kappaleista, joissa eriteltiin
pelattavuutta ja pelikokemusta, voidaan paikallistaa muutamia pelattavuuteen
kiintedsti liittyvid tekijoitd, joita ovat mm.

haasteellisuus,

selkeit tavoitteet,

vélittomat palautteet

palkkiot,

pelaajan kontrolli,

audiovisuaalisuus (grafiikka ja ddnet) seka
tarina ja juoni.



Vaikkakin tdrkeitd, ndimd komponentit ovat vield erittdin alustavia ja niiden
tarkentaminen ja jdsentely on valttamadtontd varsinaisen arviointikehikon
kokoamiseksi. Seuraavassa esitdn tarkemman jasennyksen
pelattavuustekijoiden  arvioinnille.  Jaan  pelattavuustekijit  neljdan
pdadkomponenttiin, jotka ovat 1) pelinomaisuus, 2) kéayttoliittyma, 3)
audiovisuaalisuus ja 4) tarina (ks. KUVIO 7). Seuraavaksi kasittelen jokaista

ndistd lyhyesti.

Haasteellisuus
J/—I_all.fﬂittEEt
Pelinomaisuus

_ -
Palkkiot
Maotarinen
..-'-"'"-'_FFFFF

Pelattavuus K ayttalittyma
e s

I

S

[PerSEptuaalinen

Grafiikka Palautteet

)l
H/

[Audinvisuaalisuus

T,

Ainet

Tarina

KUVIO 7. Alustava pelattavuuden viitekehys

Pelien ominaisuuksien ja pelattavuuden maddrittelyssd olennainen kasite on
englanninkielinen termi ’gameplay’ eli pelinomaisuus. Tdhdn kasitteeseen
viitataan myos hyvin monissa englanninkielisissd peliarvosteluissa. Kasitteelld
tarkoitetaan Jarvisen (2002) mukaan “kaikkea sitd, mistd pelaaminen alkaa,
mihin se loppuu ja mistd siind vaililld kehkeytyvd pelikokemus koostuu.”
Artikkelissaan Jarvinen suomentaa kasitteen pelinomaisuudeksi. Jokaisessa
pelissd pelaajan edellytetddan pyrkivan kohti pelin paamaéarad, ja pelinomaisuus

muodostuu ndiden padmaddrien 16ytdmisestd ja saavuttamisesta (Clanton 1998).
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Crawfordin (1982) mukaan pelinomaisuus koostuu pelin tempon ja sen
vaatimien kognitiivisten ponnistelujen summasta. Tamd varmasti pitdd
paikkansa tietyntyyppisissd peleissd, kuten Tetriksessd, jossa menestyminen
perustuu alati kiihtyvdn pelitempon hallitsemiseen. Jarvinen ym. (2002)
kuitenkin huomauttavat, etti tillainen méaaritelmi ei ole riittivd kuvaamaan
kaikenlaisten pelien, kuten online-roolipelien suosiota. Novak (2005)
médrittelee pelinomaisuuden valinnoiksi, haasteiksi ja seurauksiksi, joita
pelaajat kohtaavat navigoidessaan virtuaaliympéristossd. Salen ja Zimmerman
(2003) taas pitdvdt pelinomaisuutta formaalina vuorovaikutuksena, joka

aiheutuu, kun pelaajat seuraavat pelin sddntojd pelatakseen sita.

Pelinomaisuudella siis ndytetddn viittaavan itse pelaamistapahtuman ytimeen,
jossa pelaaja pyrkii voittamaan pelin haasteet ja saavuttamaan sen tavoitteet.
Clantonin (2000) mukaan tdma on kriittisin osa pelikokemusta. Han sanoo, ettd
pelaajat saattavat antaa anteeksi useatkin kayttoliittymdvirheet, jos
pelinomaisuus tdyttdd tai ylittdd heiddn odotuksensa. Edelld mainituista
komponenteista pelinomaisuuden kategoriaan kuuluvat haasteellisuus,

tavoitteet ja palkkiot.

Kayttoliittymd jaetaan tdssd yhteydessd Clantonin (1998, 2000) méaaritelméan
mukaisesti kahteen tasoon: motoriseen, eli pelin ohjaamiseen (esim. millad
tavalla pelaaja voi kontrolloida pelihahmoaan) liittyvddn ja perseptuaaliseen, eli
havaintoihin (esim. mitd pelaaja nikee ruudulla) liittyvaan kayttoliittymaan.
Kayttoliittymdan kuuluu edelld mainituista komponenteista pelaajan kontrolli,
eli pelaajan mahdollisuudet hallita pelid syotelaitteiden avulla.
Pelikdyttoliittymien kohdalla péatevat joiltain osin  myds perinteiset
kaytettavyystavoitteet ja -heuristiikat. Tama johtuu siitd, ettd pelaajan kannalta
ei yleensd ole viihdyttdvad opetella kdyttamdan kankeaa kayttoliittyméad vaan
oppia pelaamaan varsinaista pelid (Clanton 2000, 208). Nielsenin (1993, 26)
kaytettavyystavoitteista opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheettomyys
ja miellyttdvyys vaikuttavat ndin ollen toimivilta pelikdyttoliittymien
yhteydessd. Poikkeuksen tdhdn muodostavat pelit, joissa pelaamisen hauskuus
syntyy kayttoliittyméan ja kontrollien opettelusta. Tastd hyvand esimerkkina

ovat erilaiset taistelupelit, joissa hahmon liikuttaminen ja toimivien lyontien ja
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iskujen suorittaminen edellyttdvéat pelaajalta kayttoliittyméan hallintaa (Clanton
2000, 208). Edelld mainituista komponenteista kayttoliittyman perseptuaaliseen

osaan kuuluvat palautteet.

Audiovisuaalisella toteutuksella tarkoitetaan pelin grafiikan ja &&nimaailman
toteutuksen laatua ja esitystapaa. Ermin ym. (2002) mukaan tdm&d on yksi
pelattavuuden komponentti. Myos Ermin ja Madyrdan (2005) tutkimuksessa

tamdn havaittiin olevan yksi peli-immersion ldhde.

Tarinalla tarkoitetaan pelin narraatioelementtejd. Tahdn kuuluvat pelin tarinan
tai juonen laatu sekd pelin henkilohahmot (ks. esim. Desuvire, Caplan ja Toth

2004). Kaikentyyppisissd peleissd tarina ei véalttamaéttd ole nakyvéassa roolissa.

On huomattavaa, ettd tihdn alustavaan arviointikehikkoon ei ole siséllytetty
kontekstuaalisia tekijoitd (ks. esim. Nokia 2004a), koska ne ovat asioita, joihin
pelisuunnittelulla ei voida juurikaan vaikuttaa. Keskityn siis suoriin pelin

ominaisuuksiin, jotka mahdollisesti aikaansaavat hyvaa pelattavuutta.

Edelld esitetty pelattavuuden viitekehys on siis alustava, ja sitd tarkennetaan
luvussa 6 esitettdvdn peliarviointien sisdllonanalyysin avulla. Koska tédssa
tutkimuksessa erityisessd painopisteessd ovat mobiilipelit, kiyddan tdtd ennen
seuraavassa luvussa ldpi pelattavuuteen liittyvid tekijoitd erityisesti

mobiilipelien kannalta.
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4 MOBIILIPELAAMINEN

Tutkimusraportin neljannessd luvussa keskeisessd osassa on pelaaminen
mobiiliymparistossd ja sen haasteet pelattavuuden kannalta. Ensimmdisessd
kappaleessa késitellddn lyhyesti mobiilisuuden késitettd ja mobiililaitteiden
tyyppejd, sekd mobiililaitteiden eroja ei-mobiileihin laitteisiin ndhden.
Kappaleessa 4.2 eritellidn muutamia keskeisida mobiililaitteiden teknisia
rajoituksia. Kappaleessa 4.3 kasitelldan ldpi kdytettdvyyden erityiskysymyksia
mobiilisovellusten kohdalla ja kappaleessa 4.4 mobiilipelaamista ja haasteita,
joita mobiililaitteiden tekniset rajoitukset ja vaihtelevat kayttokontekstit
asettavat pelisuunnittelulle. Kappaleessa 4.5 esitellddn olemassa olevia
mobiilipeleihin  liittyvid pelattavuusohjeistoja. Viimeisessd kappaleessa

tarkennetaan alustavaa pelattavuuden viitekehystd mobiilisuuden osalta.

4.1 Mobiilisuus ja mobiililaitteet

Viime vuosina on ollut ndhtdvissd tietokonelaitteiden ja teknologioiden nopea
kehittyminen paikallaan pysyvistd, stationaarisista laitteistoista ja sovelluksista
likkuviksi, mobiileiksi jdrjestelmiksi. Esimerkkind ndistd teknologioista ovat
mm. matkapuhelimet, henkilokohtaiset digitaaliset avustajat (PDA-laitteet),
ndiden yhdistelmdt ja  puettavat teknologiat, kuten dlyvaatteet.
Laiteympdristdjen kehittyessd myods mobiilisovellusten tarjonta on lisdantynyt
huomattavasti. (ks. Funk 2004)

Mobiilisuus on yksi niistd késitteistd, joita on kdytannossd miltei mahdotonta
maédritelld tyhjentavésti (Kristoffersen ja Ljungberg 1999). Mddritelméd on joko
sellainen, ettd se sulkee pois jotain olennaisia asioita tai sitten se on liian
epdmaddrdinen; se ei onnistu valaisemaan tdrkeitd tekijoitd. Tastd huolimatta
muutamia, enemmdn tai vdhemmadn Kkattavia maddritelmid on pyritty
esittdmadan. Mobiilisuudella tarkoitetaan Kornakin (2004) mddritelman mukaan
sovellusta tai laitetta, joka mahdollistaa kommunikaation, informaation
saatavuuden ja business-transaktiot miltd tahansa laitteelta, missd tahansa,
milloin tahansa ja kenelle tahansa. Yhid erilaisempia mobiiliteknologian muotoja

on ilmaantunut ja niitd on ryhdytty kdyttam&dan osana arkieldmdd (ks. esim.



56

Funk 2004). Weiss (2002, 2) mddrittelee mobiililaitteelle (handheld device)
kolme kriteerid: (1) sen tdytyy toimia ilman kaapeleita, paitsi tilapdisesti (esim.
latauksen aikana), (2) sitd tdytyy olla helppo kdyttdd ja pitdd kddessd sekd (3)

sithen tdytyy pystyd lisidmddn sovelluksia tai vaihtoehtoisesti silld taytyy

pystyd olemaan yhteydessd Internetiin. Weiss siis tietoisesti sulkee
mobiililaitteen maédritelméstaan pois esimerkiksi MP3-soittimet,
elektroniikkapelit, laskimet ja digitaalikamerat. Téadssd tutkimuksessa

mobiililaite kasitetdan em. Weissin (2002) madritelman mukaan.

Kéddessdpidettdviat mobiililaitteet jaetaan vanhastaan kolmeen pddtyyppiin,
jotka ovat matkapuhelimet, sivuttajat (pagers) ja PDA-laitteet. Weissin (2002)
mukaan kuitenkin viimeaikainen kehitys on sumentanut titd luokittelua, koska

laitteet ~ovat ominaisuuksiltaan  véhitellen  ldhentymédssd  toisiaan.

TAULUKOSSA 3 on esitetty mobiililaitteiden ja poytdtietokoneiden eroja

Weissin (2002, 5) mukaan.

TAULUKKO 3. Mobiililaitteiden ja poytdtietokoneiden erot (Weiss 2002, 5)

Mobiililaitteet

Poytiitietokoneet

Kéyton syyt

Kéytetddn liikkeessd informaation
etsintddn ja lisddmiseen sekd nopeaan
kommunikointiin.

Pitkid informaation prosessointitehtivid.
Web-selailu ja sdhkoposti.

Muoto ja koko Voi kiyttdd seistessd ilman poytad, Vaatii poytéd, kdytetddn istualtaan. Ovat
mahtuu tyypillisesti paidan taskuun. joskus myos kannettavia.

Mobiilisuus Voidaan helposti kéyttda liikkeessa Vaatii virtajohtoa tai toistuvaa lataamista.
ollessa. Hyvi akunkesto.

Liitettdvyys Hidas ja epiluotettava, tosin Nopea ja luotettava

(verkkoon) kehittyméssa.

Tiedonsyotto Haasteellista. Vilineind mm: Stylus, Néppdimisto ja hiiri
keypad, mini-ndppéimisto, roller wheel

Niéyton koko 240 x 320 pikselid tai vihemmin 640 x 480 pikselid tai enemmén

Muisti Maksimissaan 16 megatavua. Useampia gigatavuja.

Tallennuskapasiteetti

Joskus ei ollenkaan. Joihinkin malleihin
saatavilla erillisid “muistitikkuja”

Disketit, CD-RW, DVD, kovalevyt
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Taytyy huomata, ettd Weissin tekemd erittely mobiililaitteen ja
poytatietokoneen eroista on mobiiliteknologian kehitystahdin huomioon ottaen
hieman vanhentunut. Esimerkiksi muistin méddrd on mobiililaitteidenkin osalta
jatkuvassa kasvussa. Samoin liitettdvyyden kannalta turvallisuus paranee ja
langattomien yhteyksien nopeudet kehittyvit kovaa vauhtia. Tastd huolimatta

suurin osa eroista on yhd paikkansapitdvia.

4.2 Mobiililaitteiden tekniset rajoitukset

Matkapuhelimen suhteellisen lyhyen olemassaolon aikana kaksi suurta
teknologista trendid on ollut ndhtévissa: (1) itse laitteiden pienentyminen ja (2)
niissd tarjottavien sovellusten, ominaisuuksien ja toiminnallisuuksien
lisddntyminen. Yhdessd ndmd muodostavat mielenkiintoisen paradoksin -
kuluttajat pyritddn pitdmdan tyytyvdisind  puristamalla yhd enemmadn
sovelluksia yhd pienempiin pditelaitteisiin, mutta tdméa tekee laitteista myos

vaikeampia kdyttdd. (Lindholm, Keinonen ja Kiljander 2003)

Toisin kuin PC-laitteiden tapauksessa, teknologian ja ohjelmiston ndkokulmasta
mobiilien laitteiden kayttoliittymdt eivdt ole yhdenmukaisia eri tuotteiden
vdlilld ja vain muutamia kayttoliittymdelementteja on standardoitu. Silti
(Ketola ja Roykkee 2001). Siind missd hiiri ja ndppdimistd ovat PC-laitteissa
suhteellisen vakiintuneet tiedonsyottdtavat, mobiililaitteissa ne vield hakevat

muotoaan.

Passani (2002) erittelee mobiililaitteiden rajoituksia WAP-tekniikan kannalta,
mutta miltei kaikki hdnen esittdménsd rajoitukset voidaan helposti yleistdd
koskemaan miltei mitd tahansa mobiilisovellusta. Hinen mukaansa suurimmat
rajoitukset ovat

pienet ndytot,

rajoittuneet tiedonsy6ttomahdollisuudet,

rajoittunut prosessointiteho ja muistin méaéra,

pieni kaistanleveys ja

grafiikan puuttuminen tai ainakin rajoitettu tuki grafiikalle.
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Lisdksi Passani (2002) mainitsee rajoituksena WML-sivujen sisdltaméan
informaation rajallisuuden, joka kuitenkin liittyy ainoastaan WAP-palveluihin.
Kjeldskovin (2002) mukaan sovellusten suunnittelussa mobiililaitteille pitda
rajoittunut tiedonsyottd (input) ja (3) dynaamiset kayttokontekstit. Kjeldskov
(2002) sekd Kjeldskov ja Graham (2003) ovat korostaneet etenkin
kayttokontekstin merkitystd mobiililaitteiden kédytettdavyyden arvioimisessa.
Kayttokontekstiin liittyvdat myos Pirhosen, Brewsterin ja Holguinin (2002)
havainnot mobiililaitteen vaikutuksista ihmisen kognitiiviseen tyomddrdan.
Heiddn mukaansa ihmisen kognitiiviseen tyomddrddn on tdrkedd kiinnittda
huomiota mobiililaitteen kdyton yhteydessd, koska kdyttdjan taytyy
mobiililaitteen kdyton ohella monitoroida ympaéristédan ja navigoida, minka

vuoksi koko tarkkaavaisuutta ei voi kohdistaa pelkdstdan mobiililaitteelle.

4.3 Mobiililaitteiden ja -sovellusten kiytettivyys

Ketola ja Roykkee (2001) pyrkivét artikkelissaan erittelemaddn matkapuhelimille
ominaisia kédytettdvyyspiirteitd ja mddrittelemddn erityisen viitekehyksen
matkapuhelimen kédytettivyydelle. He ovat jakaneet matkapuhelimen
kaytettavyystekijat kolmeen kategoriaan: kayttdjan rajapintaan, ulkoiseen

rajapintaan ja palvelurajapintaan (TAULUKKO 4).

ergonomian, irrotettavat osat, tiedonsiirtotavat ja itse sovellukset. Ulkoinen
rajapinta on rajapinta, joka auttaa laitteen kdyttdmisessd, mutta ei fyysisesti ole
sen osa. Se sisdltdd kdyttdjan tuen, oheislaitteet ja tukiohjelmistot.
Palvelurajapinnalla tarkoitetaan operaattorin tai palveluntarjoajan tarjoamien
palveluiden saatavuutta, hyodyllisyyttd ja yhteensopivuutta ja miten ne
ndkyvidt puhelimen kayttdjdlle. Joskus kadyttdjan on erittdin vaikeaa erottaa
toisistaan, mitka kayttoliittyméan elementeistd kuuluvat mihinkin rajapintaan.
Esimerkiksi WAP-selain kuuluu kiyttdjan rajapintaan kun taas itse WAP-

palvelu palvelurajapintaan.
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TAULUKKO 4: Matkapuhelimen kaytettdvyyteen vaikuttavat tekijiat (Ketola ja
Roykkee 2001).

Rajapinta Kategoria Tekijit

Kéayttajarajapinta | Tiedonsyéttdlaitteet Navigointitydkalu, softkeyt,
(toiminnallisuus, keypad/nappaimisto,
teollinen ja erikoispainikkeet (virta, soitto,

mekaaninen muotoilu) | hallinta, &&ni)

Nayttd Ikonit, indikaattorit, kieli, tuttuus,
lokalisaatio
Audio, danet Soittoddnet, laatu, keskeytykset
Ergonomia Tuntuma, yhdella kadella
operoitavuus, tasapaino, paino,
koko
Irrotettavat osat SIM-kortti, akku, vaihdettavat
(vari)kuoret
Kommunikaatiometodit | Radiolinkki, bluetooth, infrapuna,
kaapeli
Sovellukset Hauskuus, hyddyllisyys,
kaytettavyys
Ulkoinen Kéyttajan tuki Paikallinen tuki, manuaalit,
rajapinta dokumentaatio
Tarvikkeet Laturi, loopsetit, hands-free -
laitteet, ulkoinen n&ppaimistd
Tukiohjelmisto PC-ohjelmistot, ladattavat
sovellukset
Palvelurajapinta | Palvelut Saatavuus, hyddyllisyys,
yhteensopivuus

Ketolan ja Roykkeen (2001) esittdmé viitekehys on kuitenkin varsin yleiselld
tasolla oleva, eikd siind huomioida tarkemmin sovellusten sisdistd
kaytettavyyttd vaan mallissa sovellukset ovat vain yksi kédytettdavyyden
osatekijd. Artikkeli on kuitenkin tdrked siind mielessd, ettd se onnistuu
ottamaan huomioon ulkoisen ja palvelurajapinnan merkityksen osana
matkapuhelimen kokonaiskdytettavyyttd. Tassd tutkimuksessa kaisittelen
kaytettavyyttd etenkin kddessdpidettdvien laitteiden ohjelmistojen kannalta.
Itse laitteen ergonomian ja muotoilun jdtdn tdssd tarkastelussa vahemmialle

huomiolle.
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Pearrow (2002) pyrkii teoksessaan erittelemddn mobiilien systeemien

kaytettavyyttd. Han esittdd seuraavan kaytettavyyden tarkistuslistan mobiileille

systeemeille:

o Adnet

e Tiedonsyotto
o Niytto

e Ergonomia

e Turvallisuus

e Opittavuus

¢ Yhdenmukaisuus

e Yksinkertaisuus

e Vasteajat

e Automaatio ja kdyttdjan kontrolli
e Standardit

e Kaistanleveys

Vaikka listaus sindnsd ndyttdd kohtuullisen kattavalta, Pearrow (2002) ei juuri
vaivaudu perustelemaan, miksi hdn on kyseiset tekijdt valinnut listaukseensa.
Samoin listauksen kattavuudesta ei voi saada kovin tarkkaa kuvaa. Listausta
voi my0s kritisoida my0s siitd, miksi siitd puuttuu kokonaan esimerkiksi
ohjeistus ja virheettomyys, vaikka ne mielestdni ovat tédrkeitd asioita mobiilin

systeemin kaytettdvyydelle.

Syvdnen ja Nokelainen (2004) esittelevdat kriteeriston digitaalisten
oppimateriaalien mobiilikdytettdvyyden arviointia varten. He jakavat
kaytettdvyyden mallissaan tekniseen kédytettivyyteen ja pedagogiseen
kaytettavyyteen. Teknisen kdytettdavyyden kriteerit ovat Nielsenin (1993, 25)
mallin kdytettdvyyden alakésitteitd ja pedagogisen kdytettdavyyden kriteerit
puolestaan hyodyllisyyden (utility) alakasitteitd. Teknisen
mobiilikdytettdvyyden kriteerit ndyttdvdat olevan tdrkeitd tekijoitd myos
muunlaisten mobiilisovellusten kohdalla kuin pelkdstddn oppimissovellusten
tapauksessa. Teknisen mobiilikdytettdavyyden kriteerit ovat Syvédsen ja

Nokelaisen (2004) mukaan seuraavat:

e Saavutettavuus: Jdrjestelmdn tulee olla saavutettavissa mahdollisimman

laajalle kéyttdjdjoukolle. Jos jdrjestelmd ei ole saavutettava, muilla
kaytettavyyden kriteereilld ei ole valia.
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e Opittavuus ja muistettavuus: Kayttoliittymadmetaforien taytyy olla kayttdjille
intuitiivisesti selvid ja yhdenmukaisia esimerkiksi PC-ympériston kanssa.

¢ Graafinen ulkoasu: Mobiililaitteen ndytolld esitettdvien kohteiden tdaytyy olla
helposti eroteltavissa ja jarkevésti skaalattu mobiililaitteen naytolle.

e Luotettavuus: Jarjestelmd ilmoittaa kayttdjdlle esimerkiksi verkon
puuttumisesta  ja  sen  aiheuttamasta  toimintamahdollisuuksien
vahentymisestd.

e Johdonmukaisuus: Jarjestelmdn perustoimintojen kdytto ei poikkea muista
sovelluksista tai kdytettdessd sitd eri laitteiden kayttojdrjestelmissd (esim.
valikot ja valikkotoiminnot).

e Kayton tehokkuus: Sovelluksen kayttoliittymén tulee olla helposti kisiteltava
yhdelld tai kahdella kéddelld, ilman tukea ja tuen kanssa.

e Muistettavien asioiden maddra: Kayttdjien muistikuormaa tulee rasittaa
mahdollisimman v&hdn, koska kayttdympdristd vaatii osan kayttdjan
huomiosta

e Virhetilanteet: Virhetilanteisiin vaikuttaa mobiilisovellusten tapauksessa
kayton taukojen pituus sekd jarjestelman kayttoaste.

Kriteerit vaikuttavat hyvin pitkélti samanlaisilta kuin kdytettdvyysohjeistot (vrt.
Nielsen 1993, 26) “perinteistenkin” sovellusten tapauksessa muutamia
painotuseroja lukuun ottamatta. Esimerkiksi graafisen ulkoasun selkeys ja
yksinkertaisuus ovat tekijoitd, joihin mobiilisovelluksia suunnitellessa taytyy

kiinnittda erityistd huomiota rajoittuneiden naytoén kokojen vuoksi.

44 Pelaaminen mobiiliymparistossa

Mobiilipelit ovat poikkeavia tavallisista peleistd, koska niitd pelataan
kannettavilla pdadtelaitteilla, kuten ké&sikonsoleilla, PDA-laitteilla tai
matkapuhelimella (Bendas ja Myllyaho 2002). Pelien kehittaminen
mobiililaitteisiin asettaa pelisuunnittelijoille uudenlaisia suunnitteluhaasteita.
Esimerkiksi kaikki edelld mainitut Passanin (2002) esittimit mobiililaitteiden
rajoitukset vaikuttavat olennaisilta my6s pelien kannalta. Bendasin ja
Myllyahon (2002) mukaan mobiilipelin pelaamisesta saatavaa viihdyttavyyttd

rajoittaa pelilaitteen luonnolliset rajoitteet, kuten nayton koko, ndappdimiston
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pienuus. Heiddn mukaansa namd rajoitukset saavat aikaan varsin ei-
houkuttelevan ympdriston pelaamisen kannalta: peli-idean tdytyy olla itsessdan
toimiva, koska hienoilla grafiikoilla ja ddniefekteilld ei sitd voi tukea, toisin kuin
pc- tai konsoliympdristossd. Pelaaminen ei yleensd ole mobiililaitteiden
(varsinkaan matkapuhelimien) ensisijainen funktio, minkd vuoksi niitd ei ole
suunniteltu kayttoliittymiltdadn ja syotelaitteiltaan pelaamiseen soveltuviksi
(Jarvinen 2002a). Myo6s Suomisen (2003) mukaan mobiililaitteen eri
kayttotarpeiden (esim. puhumisen, tekstiviestinndn, kuvaamisen ja pelaamisen)
yhdistiminen yhteen kayttoliittymddn on ongelmallinen asia. On toki olemassa
pelaamiseenkin tarkoitettuja mobiililaitteita, viimeisimpind esimerkkeind ndista

ovat N-Gage -pelipuhelin sekd Sony PSP- ja Nintendo DS -kasikonsolit.

Monissa mobiilipelikonsepteissa on keskitytty vanhojen peli-ideoiden
siirtdimiseen muista ympdristoistd mobiilille paddtelaitteelle ja vain harvat pelit
tarjoavat uudenlaisia pelikokemuksia pelaajille (Ericsson 2003). Pelit ovat siis
kaytannossd samanlaisia kuin PC- ja konsoliympéristossd, ne on vain siirretty
erilaiselle alustalle. Jdrvisen (2002) mukaan mobiilipelit “eivdt useimmissa
tapauksissa tunnusta omaa mobiiliuttaan muuten kuin siten, ettd ne on pyritty
optimoimaan ja pelkistim&ddn ddrimmadisen pienelle ndytolle ja kdnnykoiden
kayttoliittymiin.” Han myos epdilee, ettd pelid ei ole tarkoituksenmukaista
kutsua mobiiliksi vain silld perusteella, ettd se on mobiilissa pddtelaitteessa.
Ericsson (2003) korostaakin mobiililaitteiden vahvuuksia ja uniikkeja
ominaisuuksia (esimerkiksi paikkatietoisuus, liikkuvuus ja kommunikaatiota
tukevat toiminnallisuudet) paremmin esiintuovien pelikonseptien suunnittelun
tarkeyttd. Na&itd ominaisuuksia hyodyntdmélld mobiilipelien pelaajille on
mahdollista tarjota uudentyyppisid pelikokemuksia. Joitakin pelaajan
tilallisuutta ja mobiililaitteiden paikkatietoisuutta hyodyntdvid peleja on
kehitetty, kuten esimerkiksi Botfighters-mobiilipeli, jossa pyritdan kannykodiden

ja tekstiviestien avulla tuhoamaan toinen pelaaja (Jarvinen 2002a).

Suominen  (2003) jaottelee  mobiilipelejd  niiden liikkuvuuden @ ja
vuorovaikutuksen asteen mukaan (KUVIO 8). Mobiilipelien tyypit sijoittuvat
kuviossa motiivis-mobiiliselle ja sosiaalis-spatiaaliselle akselille. Motiivis-

mobiilimem akseli maarittdd, pyritddnko pelaamalla liikkeeseen vai liikkeesta
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pois. Sosiaalis-spatiaalinen ulottuvuus taas méérittdd, millainen on pelaamisen
vuorovaikutuksen taso. Suomisen (2003) kuviosta on jdtetty pois sovellukset,

jotka eivét ole varsinaisia pelisovelluksia.

= Laaja ja avoin kommfinikaatioympiristo

]

¥ Botfighters jne.
9

]

3

f Verkkopelit

= mobiililaitteilla

5

= Geokitkenndn

'S Pyrkimys pelisovellukset  pyrkimys

'_E vapaaksi liikkeestd liikkkuvuuteen
]

£ Vuoropohjainen WAP-shakki

= Kaksinpeli kénnykalla Kuntoiluautomaatit

0

2

"'Eg Matopeli jne. yksinpelit

Suppea kommuni#aatioympéiristﬁ

Sosiaalis-spatiaalinen akseli (pelitilan ja tilanteen jakaminen)

KUVIO 8. Mobiilipelien liikkuvuus ja sosiaalisuus Suomista (2003) mukaillen.

Suurin osa mobiilipeleistd sijoittuu kuvion vasempaan alakulmaan, jossa
pyritddn liikkeestd vapautumiseen ja tyhjan ajan tdyttdmiseen. Vuorovaikutus
tapahtuu tdssd tapauksessa lahinnd pelaajan ja pelin vaélilld yhdessd pisteessa.
Mobiilien verkkopelien (kuvion vasen yldikulma) tapauksessa pelaajan
kommunikaatioympdristé kasvaa, eli hdn on vuorovaikutuksessa useampien
pelaajien kanssa. Botfighters-peli ja pelaajan liikkuvuuteen perustuvat pelit
sijoittuvat kuviossa oikeaan yldkulmaan; pelaaminen on sosiaalista ja tilassa
tapahtuvaa. Kuvion oikeaan alakulmaan sijoittuvilla peleissd pelaaja on
lilkkeessd, mutta kommunikaatioympéristd on suppea. Téllaisia pelikonsepteja

ei tdlld hetkelld juuri ole olemassa, mutta nditd voisivat Suomisen (2003)
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mukaan olla sykemittaukseen ja elimiston muuhun tarkkailuun sekd

paikantamiseen perustuvat sovellukset tai pelit.

Suomisen (2003) malli mddrittdd mobiilipelien luokittelun ohella my6s itse
mobiilisuuden kasitettd ja sitd, millaisia muotoja siind mobiilipelien kohdalla
ilmenee. Toisin sanoen mobiilipeli voi olla mobiili monella tavalla. Mobiilipelit,
jotka on tdssd tutkimuksessa otettu arvioinnin kohteeksi sijoittuvat kumpikin

Suomisen (2003) kaavion vasempaan alakulmaan.

Kuten  edellisestd = Suomisen  (2004)  esityksestikin  voi  havaita,
mobiiliymparistossd nousee suureen rooliin pelikonteksti. Normaalisti pelin ja
pelaamisen on ajateltu rajautuvan tiettyyn aikaan ja paikkaan. Kannykképelit
tekevat tdssd poikkeuksen. Nokian (2004b, 12-14) kaytettdvyysohjeistossa
mobiilipelien pelaamiseen vaikuttavat kontekstitekijdt jaetaan neljddn osaan,

jotka ovat 1) aika, 2) paikka, 3) ihmiset ja 4) asiat.

Usein mainittu ero tietokone- ja konsolipelien pelaamiseen verrattuna on aika,
mikd pelaamiseen kidytetddn. Mobiilipeleja pelataan tavallisesti lyhyita
ajanjaksoja kerrallaan: mobiilipelaamisesta saatavalla hauskuudella pyritdan
tayttamaan muutoin merkityksettomat hetket (Ericsson 2003). Myos Seppédsen
(2001) mukaan mobiilipelaaminen on lddke tylsien hetkien varalle, kun ei ole
mahdollista pddstd pelaamaan paremmilla pelilaitteilla. Mobiilipelaaminen voi
myo6s keskeytyd mind hetkend tahansa, esimerkiksi matkapuhelimeen tulevan
puhelun takia (Nokia 2004b).

Paikat, joissa mobiilipelejd pelataan, vaihtelevat suuresti. Mobiilipelejd pelataan
etenkin odotustilanteissa (Nokia 2004b). Tyypillisid tilanteita pelata mobiilipelid
saattavat olla vaikkapa bussia tai junaa odottaessa, matkalla jonnekin tai
luennon alkua odottaessa. Pelaamispaikka ja -tilanne asettavat monenlaisia
vaatimuksia  mobiilipeleille. ~ Esimerkiksi  peliddnet saattavat hdiritd
kanssaihmisid tietyissd paikoissa, minkd vuoksi pelin ddnet on tarvittaessa
voitava mykistdd vaivattomasti. Samoin valaistusolosuhteet ja ruudun pieni

koko saattavat tehdd pelaamisesta vaikeaa joissain tilanteissa (Nokia 2004b).
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Ihmisilld viitataan mobiilipelaamisen sosiaaliseen ulottuvuuteen. Sosiaalinen
kanssakdyminen voi olla yksi tekijoistd, joka motivoi pelaamaan mobiilipelid
(Nokia 2004b). Mobiilipelaamisessa ndyttdisikin korostuvan sosiaalisen
pelattavuuden (ks. Ermi, Heli6 ja Mdyrd 2002) ja moninpelaamisen merkitys.
Mobiilit pddtelaitteet ovat erityisen soveltuvia sosiaaliseen pelaamiseen niiden
liikkuteltavuuden ja liitettdvyyden (connectivity) vuoksi, mikd mahdollistaa sen,

ettd pelilaite on helppo ottaa esille ja aloittaa pelaaminen ystdvan kanssa (Nokia
2004b).

Asioilla tarkoitetaan muita esineitd tai tekijoitd, joita tarvitaan mobiilipelin
pelaamiseen. Luonnollisesti pelaamista varten tarvitaan pelilaite ja peli. Lisdksi
esimerkiksi laitteen akussa tulee olla riittdvasti virtaa ja matkapuhelimissa SIM-
kortti sekd puhelimessa oikeat asetukset (Nokia 2004b).

Mobiililaitteiden  tekniset  reunaehdot, mobiilisuus  ja vaihtelevat
kayttokontekstit ndyttdviat sanelevan monenlaisia vaatimuksia mobiilipelien
suunnittelulle. Taytyy muistaa, ettd rajoitteistaan huolimatta mobiilipeleilld on
kuitenkin myos muutamia etuja pelisuunnittelun kannalta. N&itd ovat Seppédsen
(2001) mukaan

o alhaiset pelaamisen aloituskustannukset (mobiilipelit maksavat selvésti
vdahemman kuin PC- ja konsolipelit),

e mahdollisuus kehittdd innovatiivisia pelisovelluksia mobiililaitteisiin (mm.
paikannuksen ja paikkatietoisuuden hyddyntdminen),

e matkapuhelimien yleistyminen (matkapuhelimien kédyttdjia on paljon ja
ihmiset pitdavit puhelimia aina mukanaan) ja

e mahdollisuus kehittad useita peleja pienelld budjetilla
(vksinkertaisuudestaan johtuen mobiilipelien kehitys on nopeampaa kuin
Pc- ja konsolipelien kohdalla).

Kaikenlaiset  pelit  eivdat  kuitenkaan sovellu = mobiiliymparistoon.
Mobiiliympéristo ei esimerkiksi ole paras vaihtoehto pitkille tarinapainoteisille
roolipeleille, koska mobiilipelaajat pelaavat tavallisesti lyhyitd pelisessioita
kerrallaan, eivitkd esimerkiksi bussissa matkustaessaan ehdi tai edes halua

pelata monimutkaisia pelejd, joissa yksi taso vaatii useiden tuntien pelaamista
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(Donelan 2005). Mobiilipelaajat eivdt Donelanin (2005) mukaan etsi graafisesti
ndyttdvid ja kiinnostavia juonikulkuja sisédltdavid pelejd, vaan haluavat, ettd peli
on nopeasti etenevd ja hauska. Toimintapainotteisen pelikokemuksen
tarjoaminen pelaajalle pelin alusta alkaen vaikuttaakin olevan yksi

mobiilipelien suunnittelun kulmakivista (ks. esim. Nokia 2004a, 2004b).

Jotta saataisiin tarkemmin selville, millaisia vaatimuksia mobiilisuus asettaa
pelisuunnittelulle,  tarkemman  viitekehyksen  maddrittely — mobiilipelin
pelattavuuden arvioimiseksi vaikuttaa olennaiselta asialta. Seuraavassa kdyn

lapi, millaisia ohjeistoja tdhdn mennessd on kehitetty.

4.5 Mobiilipelien pelattavuusohjeistot

Siind missd perinteisten tietokonepelien pelattavuusohjeistot ovat vahdisid,
mobiilipelien pelikokemusta ja pelattavuutta ei ole tdhdn saakka madariteltyjuuri
lainkaan. Tamdn vuoksi my0s pelattavuusohjeistot mobiilipelien suunnittelua

ja arviointia varten ovat harvassa.

Thomas, Schott  ja Kambouri (2003) erittelevit muutamia
kaytettdavyysperiaatteita mobiileille oppimispeleille. Pddteemat ovat 1)
mukautuminen, 2) haasteellisuus ja hallinta (mastery) 3) tavoitteet 4)
yhteisollisyys ja yhteisty6 sekéd 5) konteksti. Mukautumisella Thomas ym. (2003)
tarkoittavat pelin kykyd mukautua oppijan tarpeisiin. Haasteellisuudella ja
hallinnalla tarkoitetaan samaa kuin ei-mobiileissakin peleissd, eli pelin on
tarjottava riittdvd vaikeustaso ja oltava vaikea hallita. Samoin on tavoitteiden
kohdalla. Yhteisollisyys ja yhteistyd ndyttdvat liittyvdn mobiilipelaamisen
sosiaaliseen ulottuvuuteen, eli pelien kykyyn tukea pelaajien valistd
kanssakdymistd. Kontekstilla tarkoitetaan paikka- ja tilannetekijoitd, joita
kasiteltiin edellisessd kappaleessa (ks. Nokia 2004b). Thomas ym. (2003) eivét
esittele yksittdisida tarkkoja ohjenuoria vaan ainoastaan ylemmédn tason
periaatteet, jotka tulee ottaa huomioon mobiilin oppimispelin kdytettdvyyden
suunnittelussa. Periaatteet on laadittu oppimiseen keskittyvid mobiilipeleja
silmdlld pitden, joten ne voivat olla ldhtokohtaisesti erilaisia kuin

viihdesovellusten pelattavuutta méadrittavat periaatteet.
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Téalla hetkelld todenndkoisesti  perusteellisin  ohjeisto  mobiilipelien
pelattavuuden kehittdmiseksi ja arvioimiseksi on esitetty Nokian (2004b)
mobiilipelien kéaytettdvyyden suunnitteluohjeistossa. Ohjeistossa esitettavét
kriteerit jaetaan kolmeen yldkategoriaan: ennen pelid, pelikokemuksen aikana ja
pelin jdlkeen. Seuraavassa luetellaan Nokian (2004b) kaytettdavyyskriteerit
tiivistetysti. Sulkujen sisédlldi mainitaan esimerkkejd kuhunkin teemaan

kuuluvista tarkemmista ohjenuorista.

Ennen pelia

Sovelluksen kdynnistdiminen (latautumisnopeus, intron ohittaminen)

Ohjeet (kuvien kdytto ohjeissa, olennaisiin asioihin keskittyminen)
Navigointi (valikkorakenteen selkeys ja tarkoituksenmukaisuus)

Kayttdjan olon tekeminen mukavaksi (yksityisyyden kunnioittaminen,
drsytyksen minimointi)

e Tehokkuus (kdyttdjan ajan sddstaminen, tehokkaat tekstinsyottokentit)

Pelikokemus

e Kontrollit (ymmarrettdvyys, selkeys ja yhdenmukaisuus)

e Toiminnallisuus (tallennus ja keskeyttaminen, helppo lopettaminen)

e Pelimaailman sovittaminen yhteen todellisen maailman kanssa (haaste,

e Adnet (adniprofiilit, mahdollisuus pelata pelid ilman &intd, &dénien
eroteltavuus)
Kieli (kdyttdjan ymmartaman kielen kaytto)
Grafiikka (ruudun kaytto, harmoniset varit, selkeit grafiikat)

e Pelaamisen aikainen ohjeistus (pelaamisen aikaisen opastuksen tarjonta)

Pelin jilkeen

e Parhaiden tulosten listaukset (seké laitteen ettd yhteison parhaiden tulosten
esittdminen)
e Uudelleenkdynnistys (uudelleenkdynnistyksen vaivattomuus)

Nama kriteerit vaikuttavat kaiken kaikkiaan varsin perinpohjaisilta. Kriteerien
valossa ndyttdd siltd, ettd mobiilipelien olisi tdytettdva ldhes kaikki samat
vaatimukset kuin tavallistenkin pelien (mm. haasteellisuus, tavoitteet ja
palautteet), mutta kuten oletettua, otettava huomioon myds vaihteleviin
pelikonteksteihin liittyvdt asiat (esim. kdyttdjan ajan sddstdmisen) ja

mobiililaitteiden tekniset reunaehdot (esim. kuvaruudun tehokkaan kayton).

Pelkdstdan Nokian (2004b) ohjeiston perusteella on kuitenkin vaikea arvioida,

ovatko ndmd sellaisia asioita, joita mobiilipelien pelaajat pitdvit tdrkeind
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ominaisuuksina. Osa tarkemmista ohjenuorista on lisdksi sidonnaisia Symbian-
kayttojarjestelméddn, koska kaytettdvyysohjeisto on laadittu juuri Symbian C++

mobiilipeleja varten.

4.6 Pohdintaa

Mobiilipelit — ndyttdvdt muodostavan  pelattavuutta ajatellen  oman
problematiikkansa, joka tulee ottaa huomioon pelattavuuden viitekehyksen
rakentamisessa. Edellisessd luvussa pdddyttiin rakentamaan oma viitekehys
pelattavuuden arviointia varten ja esiteltiin siitd alustava versio. Alustavaa
viitekehystd tdydennetddn tdssd yhteydessa uudella mobiilisuus-luokalla, johon

kuuluu juuri mobiilipeleille ominaisia pelattavuustekijoita (KUVIO 9).

Haasteellisuus

/ravoitteet
3 : o
Pelinomaisuus
_— :
Palkkiot

.--""'"'H

K ayttdlittyma
ey
Perseptuaalinen

S

Grafiikka Palautteet

Audiovisuaalisuus

KUVIO 9. Alustava pelattavuuden viitekehys tdydennettynd mobiilisuudella

Pelattavuus

On selvdd, ettd tdllaisenaan pelattavuuden viitekehys jdisi erittdin abstraktille
tasolle, mikd myos tekisi sen kdytdnnon hyodyntdmisestd vaikeaa. Taméan
vuoksi tutkimuksen ensimmadisessd empiirisessdé osuudessa alustavaa
viitekehystd pyritdan tarkentamaan edelleen peliarvostelujen

sisdllonanalyysilla.
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5 I EMPIIRINEN OSUUS: PELATTAVUUDEN VIITEKEHYKSEN
KEHITTAMINEN

Tutkimusraportin viidennessd luvussa kuvataan tutkimuksen ensimmdéisen
empiirisen osuuden tavoitteet, ldpivienti ja tulokset. Ensimmdisessa
kappaleessa kerrotaan tutkimuksen tdamdn osuuden tavoitteet tiivistetysti.
Kappaleessa 5.2 kdyddan lapi tutkimusmetodi esittelemalld tutkimuksessa
kaytetty tiedonkeruumenetelmd (5.2.1), sisdllonanalyysin kohdepelit ja -
arvostelut (5.2.2) sekd sisdllonanalyysin suorittaminen (5.2.3). Kappaleessa 5.3
esitellddn ensimmadisen empiirisen osuuden tulokset eli tarkennettu
pelattavuuden viitekehys. Viitekehyksessa kukin paddluokka esitelldidn omana
alakappaleenaan. Luvun pédéittdvassd kappaleessa 5.4 arvioidaan ensimmaéisen

empiirisen osuuden tuloksia ja onnistumista.

5.1 Tavoitteet

Tutkimuksen ensimmdisen empiirisen osuuden tarkoituksena on tarkemman
pelattavuuden viitekehyksen rakentaminen kirjallisuuskatsauksesta saadun
alustavan kehyksen pohjalle. Pelattavuuden viitekehyksessd pyritddn saamaan
esille pelaajapopulaation ndkokulma, minkd vuoksi tutkimuksen kohteeksi on
otettu digitaalisten pelien arvostelut. Yhtend painotusalueena ovat mobiilipelit,
joiden kohdalla pyritddn 1oytam&an niille spesifejd pelattavuuteen liittyvid
tekijoita. Tiivistetysti tutkimuksen ensimmdisen empiirisen osuuden

tutkimuskysymykset ovat seuraavat:

e Mitd tekijoitd peliarvosteluissa pidetddn hyvan pelin elementteind ja miten
ne suhteutuvat alustavaan viitekehykseen?

e Mité piirteitd mobiilipelien arvioinneista nousee paapainoon?
5.2 Tutkimusmetodi
Seuraavissa alikappaleissa esitellddan tutkimuksen ensimmdisen empiirisen

osuuden tiedonkeruumenetelmd, kohdepelit ja -arvostelut sekd varsinaisen

sisdllonanalyysin kulku.
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5.21 Tiedonkeruumenetelmai

Tutkimuksen ensimmdisen empiirisen osuuden tiedonkeruumenetelmd oli
peliarvostelujen dokumenttianalyysi, jossa tarkempana ldhestymistapana

kaytettiin teorialdhtoistd eli deduktiivista sisdllonanalyysid.

Dokumenttianalyysilld tarkoitetaan tutkimusotetta, jossa analysoinnin kohteena
on dokumentti. Dokumentilla tarkoitetaan tdssad yhteydessd yleensd kirjoitetussa
muodossa olevaa dokumenttia, joka voi olla esimerkiksi kirja, sanoma- tai
aikakausilehti tai muistio (Robson 2002, 349). Nykyisin késitettd laajennetaan
myds ei-kirjoitettuihin dokumentteihin, kuten elokuviin, televisio-ohjelmiin,
kuviin, piirroksiin ja valokuviin. Dokumenttianalyysi on siis tutkimusmetodina
epdsuora; suoran havainnoinnin, haastattelun tai kyselylomakkeiden
tayttdimisen sijaan dokumenttianalyysissd kdytetddn dataa, jonka joku toinen

taho on luonut johonkin muuhun tarkoitukseen (Robson 2002, 349).

Dokumentianalyysin ~ yhteydessd  tavanomainen  ldhestymistapa  on
sisdllonanalyysi (Robson 2002, 349). Sisdllonanalyysi voidaan laadullisessa
tutkimuksessa Tuomen ja Sarajdrven (2002, 93) mukaan késittdd 1) yksittdisend
tutkimusmetodina tai 2) viljand teoreettisena kehyksend, joka voidaan liittda
monenlaisiin analysoitaviin kokonaisuuksiin. Laajasti késitettynd useimmat
laadullisen tutkimuksen analyysimetodit perustuvat jollain tavalla aineiston
sisdllonanalyysiin (Tuomi ja Sarajarvi 2002, 93). Myds Pattonin (2002, 453)
mukaan sisdllonanalyysilld viitataan nykyisin pikemminkin mihin tahansa
laadullisen datan analyysiin, jossa yritetddn tiivistdd ja saada jarked tutkittavaan
aineistoon ja saada siitd selville keskeisimmaét merkitykset. Tassa tutkimuksessa
sisdllonanalyysilld viitataan kuitenkin yksittdiseen tutkimusmetodiin, jolla

pyritddn analysoimaan dokumentteja systemaattisesti ja objektiivisesti.

Sisdllonanalyysilld pyritddn saamaan tutkimuksen kohteena olevasta ilmiosta
tiivistetty ja yleistettdvassda muodossa oleva kuvaus (Tuomi ja Sarajarvi 2002).
Sisdllonanalyysiin kuuluu Silvermanin (2001, 123) mukaan
yksinkertaisimmillaan kategorioiden luominen tutkimuksen kohteeseen liittyen

ja kuhunkin kategoriaan kuuluvien tekijoiden lukumédédrdan laskeminen
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dokumenteista. Edellisestd on nédhtédvissd, ettd sisdllonanalyysid on perinteisesti
pidetty luonteeltaan kvantitatiivisena aineistonkeruumenetelménd. Borg (1968)
kuitenkin toteaa, ettd kvantitatiivisuus ei ole sisédllon erittelylle valttamaton,
vaikkakin useimmiten sille tyypillinen piirre. Sisdllonanalyysia voi tehdd myos
laadullisesti, jolloin ei kdytetd formaaleja luokkia tai kiinnitetd huomiota
materiaalin edustavuuteen, koska sen kohteena on usein ennemminkin

ainutkertainen ja spesifinen seikka kuin toistuva ja yleinen ilmi6 (Borg 1968).

Tuomi ja Sarajdarvi (2002) tekevdt eroa sisdllon erittelyn ja sisdllonanalyysin
vdlille. Sisdllon erittelylld he tarkoittavat tekstin sisdllon kvantifioimista (so.
tavallinen sisdllonanalyysin ldhestymistapa) ja sisdllonanalyysilli dokumentin
sisdllon kuvaamista sanallisesti. Ndistd sisdllonanalyysi edustaa laadullista
ldhestymistapaa. Tamédn esityksen mukaan laadullinen sisédllonanalyysi
perustuu siis esiintymistiheyden laskemisen sijaan tutkittavan asian
ymmartamiselle ja kasitteellisen kokonaiskuvan hahmottamiselle. Analyysissa
tuotettu aineisto voidaan tosin tarvittaessa kvantifioida, eli tuottaa sanallisesti

kuvatusta aineistosta maarallisid tuloksia (Tuomi ja Sarajarvi 2002, 117).

Tuomen ja Sarajarven (2002, 110-115) mukaan laadullista siséllonanalyysid voi
toteuttaa joko aineistoldhtoisesti tai teorialdhttisesti. Aineistoldhttisessd eli
induktiivisessa sisdllonanalyysissd tunnistetaan kolme péadvaihetta, jotka ovat 1)
aineiston redusointi eli pelkistdiminen, 2) aineiston klusterointi eli ryhmittely ja
3) abstrahointi eli teoreettisten kisitteiden luominen. Pelkistdmisessd aineistosta
karsitaan tutkimuksen kannalta epédoleellinen materiaali pois. Aineiston
alkuperdisilmaukset tiivistetddn ja pilkotaan osiin. Ryhmittelyssd aineistosta
koodatut tiivistetyt ilmaisut kdyddan ldpi ja ryhmitellddn toisiinsa liittyvat
kasitteet yhdeksi luokaksi. Luokitteluyksikoksi voidaan wvalita tutkittavan
ilmion jokin ominaisuus tai kasitys. Aineiston abstrahoinnissa muodostetaan
teoreettisia  kdsitteitd ja johtopdatoksid. Kaisitteellistaimistd jatketaan
yhdistdmalld luokkia niin kauan, kun se on sisédllon ndkokulmasta mahdollista.
Lopuksi empiirisestd aineistosta muodostetaan kisitejdarjestelmd, késitteet tai
aineistoa kuvaavat teemat. Tuomen ja Sarajirven (2002, 115) mukaan

aineistopohjainen “[s]isdllonanalyysi perustuu tulkintaan ja pdattelyyn, jossa
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edetddn empiirisestd aineistosta kohti kasitteellisempad ndkemysta tutkittavasta

ilmiosta”.

Teorialdhtoisessd eli deduktiivisessa sisdllonanalyysissd analyysin luokittelu
perustuu aikaisempaan, olemassa olevaan viitekehykseen, joka voi olla teoria
tai malli. Teorialdhtoisessd sisdllonanalyysissd ensimmdinen tehtdvd on luoda
analyysirunko, joka voi olla hyvin viljakin. Analyysirungon sisdlle tehddan
luokituksia samaan tapaan kuin aineistopohjaisessa sisdllonanalyysissd. Mikali
analyysirunko on viljd, sen ulkopuolelle jddvistd asioista muodostetaan uusia
luokkia, eli sitd voidaan laajentaa tarvittaessa. Jos analyysirunko taas on
strukturoitu, aineistosta kerdtddn vain asioita, jotka siihen sopivat. Tama
mahdollistaa aikaisemman kaisitejdrjestelman testaamisen uudessa kontekstissa
(Tuomi ja Sarajdrvi 2002, 116)

Robson (2002, 358) madadrittdd sisdltoanalyysiin perustuvalle tutkimukselle
kolme etua. Ensinndkin olemassa olevien dokumenttien sisédllonanalyysi
kuuluu ns. tunkeilemattomiin (unobtrusive) menetelmiin, joissa tutkija voi
havainnoida ilman ettd hédntd itseddn havainnoidaan. Toiseksi aineisto on
pysyvdssd muodossa, jonka vuoksi sitdi on mahdollista analysoida uudelleen.
Kolmanneksi  sisdllonanalyysi  voi olla  edullinen tapa  suorittaa
pitkittdisanalyysid, kun on saatavilla sarja tietyntyyppisida dokumentteja.
Néiden etujen lisdksi Krippendorf (1980, 31) mainitsee, ettd sisdllonanalyysid
kayttamadlld voidaan suhteellisen pienelld vaivalla késitelld suuria méarid dataa

verrattuna vaihtoehtoisiin menetelmiin, kuten haastatteluihin ja havainnointiin.

Robson (2002, 351) ndkee sisdllonanalyysissd niin ikddn kolme keskeistd
ongelmakohtaa. Ensimmadiseksi tutkittavien dokumenttien saatavuus voi olla
rajoitettua tai osittaista. Toiseksi dokumentit on kirjoitettu jotain muuta kuin
tutkimustarkoitusta varten, ja niiden aiheuttamien vé&aristymien ja harhojen
huomiointi on erittdin vaikeaa. Kolmanneksi kausaalisuhteiden arviointi on
vaikeaa. Tutkija ei voi tietdd, ovatko dokumentit sosiaalisten ilmididen syitd vai
heijasteita. (Robson 2002, 358) Ongelmakohdaksi Robson (2002, 351) mainitsee
myds tutkittavan materiaalin jasentyméttomyyden. Analysoitavaa materiaalia

ei hdnen mukaansa useinkaan ole jdsennelty joko ollenkaan tai ainakaan
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tutkijan kannalta sopivalla tavalla. Toisaalta tdssdé ndkyy my0s
sisdllonanalyysin vahvuus; se on ainoita keinoja, joilla hajanaisessa ja
jasentymdttomadssd muodossa olevaa tietoa ylipddnsd on mahdollista jdsentdd
(ks. esim. Krippendorf 1980, 30).

Jarvinen ja Jdarvinen (2004, 156) maddrittelevat kirjalliseen materiaaliin
tutustumiseen perustuville tutkimuksille (sis. my0s sisdllonanalyysin) kaksi
heikkoutta. Ensinndkin, kuten Robsonkin (2002, 351) huomauttaa,
dokumentteja ei ole tehty tutkimusta varten ja tdyttd varmuutta ei ole siitd,
kuvaavatko dokumentin tiedot todellisuutta. Dokumentin laatimishetkelld

valinnut todellinen asiantila voi olla erilainen kuin on haluttu kuvata.

Tutkimukseni ensimmdisen empiirisen osuuden menetelmdksi valittiin
peliarvosteluiden deduktiivinen eli teorialdht6inen sisdllonanalyysi (ks. Tuomi
ja Sarajarvi 2002, 116-117). Sisédllonanalyysiin pdddyttiin, koska tavoitteena on
paikallistaa pelaajapopulaation kasityksid siitd, mitka asiat pelissd edesauttavat
sen pelattavuutta ja tdlld tavalla voidaan suhteellisen pienelld vaivalla
(esimerkiksi pelaajien haastatteluihin verrattuna) saada laajempi otos ja
kokonaisvaltaisempi kuva ndistd elementeistd (ks. esim. Krippendorf 1980, 31).
Kohteeksi otettiin juuri peliarvostelut, koska niistd saa tutkimusongelman
ratkaisemisen kannalta melko suoraa tietoa; peliarvostelut keskittyvét
sisdlloltdadan erittelemddn juuri pelin hyvyyttd ja huonoutta, mikd on tdssd
tutkimuksessakin polttopisteessd. Tamdn vuoksi peliarvosteluista voidaan
suhteellisen yksinkertaisesti erottaa ja kategorisoida pelattavuuteen liittyvid
tekijoita. Tassd mielessd Robsonin (2002, 358) mainitsema se sisédllonanalyysin
heikkous, ettd dokumentteja ei ole tehty tutkimustarkoitusta varten, ei ole tdssa
tapauksessa kovin merkittdavd. Lisdksi ammatikseen peleja arvostelevien
henkildiden tuottaman tiedon voi olettaa olevan jo jollain tavalla jasentynyttd,
mikd pienentdd Robsonin (2002, 351) mainitseman toisen ongelman, eli tiedon

jasentymattomyyden vaikutusta analyysiin, merkitysta.

Deduktiiviseen sisdllonanalyysiin paadyttiin, koska tutkimuksen ensimmadisten
kappaleiden kirjallisuuskatsauksen perusteella on jo kyetty muodostamaan

alustava viitekehys, johon on sisdllytetty kirjallisuudesta esiinnousseita
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pelattavuuden Kkategorioita (ks. KUVIO 9). Tamd viitekehys toimii siis
alustavana analyysirunkona (ks. Tuomi ja Sarajarvi 2002, 116). Alustava
viitekehys on luonteeltaan hyvin véljg, eli siithen on mahdollista ja tarkoituskin

luoda uusia luokkia analyysin perusteella.

5.2.2 Kohdepelit ja -arvostelut

Sisdllonanalyysin kohteeksi valittiin digitaalisten pelien arvosteluihin ja
esittelyihin ~ keskittyneiden Internet-sivustojen julkaisemat sdhkoisessd
muodossa olevat peliarvostelut. Ndin meneteltiin, koska pelejd arvioivia
Internet-sivustoja on nykyisin erittdin runsaasti, minkd vuoksi potentiaalisen
tutkimusaineiston saatavuus ja eri ldhteiden vertailtavuus on hyva. Yhdeksi
analyysiyksikoksi (ks. Tuomi ja Sarajarvi 2002, 112) muodostui tédssa

tapauksessa yksi peliarvostelu.

Tutkimusaineistoksi valittiin suhteellisen uusien pelien arvosteluja, koska
haluttiin saada kuva siitd, mikd on juuri nykyhetken késitys tekijoistd, jotka
muodostavat pelattavan pelin. Peliarvostelujen valinnassa kédytettiin apuna
Metacritic-sivustoa (ks. http://www.metacritic.com), joka kokoaa peleihin
liittyvat Internetissd olevat peliarvostelut yhteen ja laskee ndiden arvostelujen
perusteella pelille keskimddrdisen arvosanan. Sivustolta voi siis saada
vaivattomasti kokonaiskuvan siitd, miten ja mitkd eri tahot pelid ovat
arvostelleet ja miten hyvand sitd on keskimddrin pidetty. Lisdksi
peliarvosteluiden valinnassa kiinnitettiin huomiota siihen, ettd valitut

arvostelut eivit ole lyhyitd yhteenvetoja peleistd vaan pitempid lapikdynteja.

Jokaisen pelin kohdalla kaytiin ldpi vahintdan kaksi arvostelua, jotta ndhtdisiin,
ovatko mielipiteet jotain tiettyd pelid kohtaan ldhestulkoon yhtépitdvid vai onko
arvosteluissa eroavaisuuksia. Koska tamén tutkimuksen yksi painotus oli
mobiilipelaamisessa, noin puolet valituista peleistd oli eri alustoilla pelattavia
mobiilipelejd. Lisdksi tutkimuksessa pyrittiin valitsemaan pelejd eri
peligenreistd, jotta saataisiin selville painotuseroja genrejen valilla.
Genrejaottelussa kaytettiin 16yhdsti ohjenuorana Novakin (2005) esittelemdd

genrejakoa. Huomattavaa toki on, ettd suurin osa analyysin kohteeksi valituista
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peleistd, kuten hyvin useat muutkin nykypelit, eivdt aivan puhtaasti edusta
vain jotain tiettyd genred, vaan elementtejd 10ytyy myos muista lajityypeista.
Kuitenkin vallitseva genre on wuseimmissa tapauksissa jossain maédrin
paikannettavissa. Yhteensd tutkimuksen ensimmaisessd empiirisessd osuudessa
kaytiin lapi 68 peliarvostelua. Lapikdytyjen pelien nimet sekd niihin liittyvien

peliarvosteluiden www-osoitteet on listattu kokonaisuudessaan LIITTEESSA 1.

5.2.3 Sisdllonanalyysin suorittaminen

Peliarvostelujen deduktiivinen sisdllonanalyysi suoritettiin helmikuussa 2005
kahden viikon aikana. Sisdllonanalyysin suorittamisessa kadytettiin ohjenuorana
Tuomen ja Sarajdrven (2002) esittelemid sisdllonanalyysin vaiheita, jotka ovat 1)
pelkistaiminen, 2) ryhmittely ja 3) abstrahointi eli teoreettisten kisitteiden
luominen. P&ddpaino sisdllonanalyysissda oli siis yleisen pelattavuuden
viitekehyksen hahmottamisessa, mutta kiinnostuksen kohteena oli lisdksi
mobiilipelien pelattavuuteen liittyvat tekijat sekd peligenren vaikutus
pelattavuuden arvioinnissa. Analyysissd keskityttiin  yksinpelaamiseen;
spesifisti moninpelaamiseen liittyviin pelattavuustekijoihin ei kiinnitetty

huomiota.

Pelkistdmisvaiheessa  valittuja  peliarvosteluja  luettiin ja  jokaisesta
peliarvostelusta kirjattiin paperille peliarvosteluissa pelkistettyja ilmauksia,

joiden katsottiin olevan pelin hyvyytta tai huonoutta méaérittelevia asioita.

Ryhmittelyd tehtiin limittdin pelkistamisvaiheen kanssa. Samaa tarkoittavien tai
samaan asiaan liittyvistd ilmaisuista tehtiin alustavia kategorisointeja, joita
verrattiin kdytossad olleeseen kirjallisuuskatsauksen perusteella luotuun viljaan

viitekehykseen. Viitekehyksen ulkopuolelle jadneistd tekijoistd tehtiin uusia
luokkia.

Kvalitatiivisissa tutkimusotteissa yksi haaste on maddaritelld, mikd on riittava
aineiston koko. Aineiston riittdvyydelle ei ole laadullisten tutkimusten kohdalla
olemassa samanlaisia mittareita kuin kvantitatiivisissa tutkimuksissa. (Madkeld

1990, 52) Mikeldn (1990, 52) mukaan tapana on ollut puhua aineiston
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kylldantymisestd, jolloin aineiston kerddminen voidaan lopettaa, kun esiin ei
nouse endd uusia piirteitd. Niinpd peliarvostelujen lapikdyntid jatkettiin, kunnes
alkoi nayttdd siltd, ettd niistd ei nouse esille endd uusia asioita pelattavuuden

viitekehyksen kannalta.

Abstrahointivaiheessa  alustavia luokituksia  yhdisteltiin ~ suuremmiksi
kokonaisuuksiksi ja karsittiin padllekkdisyyksid, epdjohdonmukaisuuksia sekd
selkedsti pelattavuuteen kuulumattomia tekijoitda pois. Lopulta analyysin

tuloksena muodostettiin edistyneempi pelattavuuden arviointikehikko.

Tarkkaa kvantifiointia, kuten ilmaisujen esiintymistiheyden laskemista, ei tdssd
analyysissd suoritettu, koska pddpaino oli juuri pelattavuustekijoiden
hahmottamisessa ja kokonaiskuvan muodostamisessa siitd, miten nama tekijét

liittyvit toisiinsa.

5.3 Tulokset

Peliarvostelujen sisdllonanalyysin tulosten perusteella voidaan sanoa, ettd
pelaajapopulaation keskuudessa on nidhtédvissa hyvin monenlaisia tapoja puhua
peleistd sekd niiden elementeistd ja arvostella niitd, mutta yhdenmukaisuutta
16ytyy kuitenkin. Pelien arviointi prosessina on myds jokseenkin jasentynyt.
Tyypillisessd peliarvostelussa arvioidaan omina osa-alueinaan arvosteltavan
pelin pelinomaisuutta (gameplay), grafiikkaa, ddnid ja tarinaa, jos sellainen

peliin on sisédllytetty.

Sisdllonanalyysin pohjalta rakennettiin tarkempi viitekehys, joka on esitetty
ylimmalld tasollaan KUVIOSSA 10. Kuviossa ndhtdvit elementit ovat
viitekehyksen p&dtason kategorioita, joista jokainen jakautuu alakohtiin.
Paadtason kategorioista pelinomaisuus, kdyttoliittymd, audiovisuaalisuus, tarina
ja mobiilisuus olivat mukana jo kirjallisuuskatsauksen perusteella
muodostetussa alustavassa pelattavuuden viitekehyksessd (ks. KUVIO 9),
mutta sen sijaan konsepti ja muut tekijat ovat sisdllonanalyysin tuloksena

syntyneitd kokonaan uusia pdatason luokkia.
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Kayttoliittyma

[Audiovisuaalisuus

)

Pelattavuus

N (==

Muut tekijat

KUVIO 10. Tarkennettu pelattavuuden viitekehys pddtasollaan

Pelinomaisuuteen liittyy suuri joukko erilaisia pelikokemusta maédrittelevia
tekijoitd, kuten haasteellisuus, tavoitteet, pelaajan tuki ja pelin tekniset aspektit,
jotka edelleen jakautuvat omiin alakohtiinsa. Kayttoliittymd jaetaan tdssd
mallissa motoriseen kayttoliittymddan, joka kuvaa pelin kontrolleja, ja
perseptuaaliseen kayttoliittymddn, jolla tarkoitetaan pelilaitteen nayttéruudulta
havaittavaa kayttoliittymadd (ks. Clanton 2000). Audiovisuaalisuudella
tarkoitetaan pelin graafisen ulkoasun ja &ddnimaailman laatua seka
soveltuvuutta peliin. Tarinalla tarkoitetaan pelin juonta ja siihen littyvia
henkilshahmoja. Konseptilla tarkoitetaan pelin pddllimmdistd ideaa ja sen
toimivuutta kokonaisuutena. Muut tekijdt ovat asioita, jotka eivat suoraan liity
pelaajan kokemukseen pelaamisen aikana, mutta saattavat kuitenkin
vaikuttavat siithen, miten hyvéand pelid kokonaisuudessaan pidetddn. Lisdksi
kuviossa omana elementtinddn on mobiilisuus, jonka tarkoituksena on tuoda
esille painotuksia, joita mobiilipelien pelattavuuteen sisdllonanalyysin

perusteella liittyy.

Edelli esitellyt pelattavuuden padkategoriat jakautuvat useisiin alakohtiin, joita
kdyddan ldapi seuraavissa alakohdissa. Esittelyn yhteydessd kaytetdan

esimerkkeind sisdllonanalyysin kohteena olleita peliarvosteluja.
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5.3.1 Pelinomaisuus

Sisdllonanalyysin  perusteella ~muodostetut pelinomaisuuteen liittyvat
pelattavuustekijat on eritelty tarkemmin KUVIOSSA 11.

Tekninen sujuvuus

Virheettdmyys (bugit)
/ Latausajat
_._._._._._____,_

B = Kamerakulmat ja
kameran hallinta
/Tallennusominaisuudet
Pelaajan vapaus ja ﬁ—r 7 TR
kantolli ———[Interaktmn madra ja syvyys ]
Peliasetukset
Aloittamisen helppous
Haasteellisuus

[Vail:eustason kehittyminen ]

Tekninen toteutus

P

Pelinomaisuus

Pelaajan taitotason

huomiointi

Vaihtelevuus

. {___— Selkeys
Tavoitteet
T Tekoaly
\ Mielelkkyys
Jako osatavoitteisiin [Pall:kion suuruus suhteessa ]

pelaajan ponnisteluihin

Pallkiot ja palauttest
Positiivinen palaute

\ErilaiSEt palkkiomuodot
Tutoriaalit

Pelaajan hyvyyden
/ 7 arvottaminen
(o)
Pelaajan tuki
-‘_“_‘_‘_'"—‘—-—._\_
Informaation hallinta

Pelin aikainen
opastus
Pelin kesto
Uudelleenpelattavuus
o Vaihtoehtoiset
pelimoodit

KUVIO 11. Pelinomaisuuden osatekijat tarkennettuna.

[Haaste|den rytmitys ja vaihtelevuus

Pelin pitkaikaisyys



79

Pelinomaisuuteen sisdltyy paljon erilaisia asioita. Vaikuttaa siltd, ettd useissa
peliarvosteluissa pelinomaisuutta pidetddn luokkana, johon sijoitetaan kaikki
muut asiat, jotka eivit liity pelin daniin, grafiikkaan, tarinaan tai kontrolleihin.
Alustavassa kehyksessd (ks. KUVIO 9) pelinomaisuuteen kuuluivat

haasteellisuus, tavoitteet ja palkkiot.

Kuten kuviosta on huomattavissa edelliset luokat ovat tarkentuneet alakohtiin
ja lisdksi sisdllonanalyysin tuloksena on muodostettu nelja kokonaan uutta
alaluokkaa, jotka ovat 1) tekninen toteutus, 2) pelaajan tuki, 3) pelaajan vapaus
ja kontrolli sekd 4) pelin pitkdikdisyys. Lisdksi myos muut luokat ovat
tarkentuneet. Seuraavaksi pelinomaisuuden osatekijidt kdydadan tarkemmin lapi
omissa kappaleissaan. Lihavoinnilla viitataan pédédtason luokkaan ja
kursivoinnilla ko. luokkaan kuuluviin yksittdisiin osatekijoihin (so. alimman

tason komponentit).

Tekninen toteutus. Kuviossa tekninen toteutus jakautuu tekniseen sujuvuuteen
virheettomyyteen, latausaikoihin sekd kamerakulmiin ja kameran hallintaan.
Tekniselld sujuvuudella tarkoitetaan, miten jouhevasti peli toimii pelilaitteessa, eli
aiheuttaako sen pelaaminen hdiritsevdd nykimistd. Erityisesti graafisesti
ndyttdvissd peleissd, joissa vaaditaan suurta prosessointitehoa, peli ei saa nykia.
Virheettomyydelli  tarkoitetaan pelin viimeistelydi. Monet nykypeleista
julkaistaan kiireelliselld aikataululla ja niihin on saattanut jaada
ohjelmointivirheitd, jotka pahimmassa tapauksessa estdvit pelaajan etenemisen

pelissé tai aiheuttavat pelin “kaatumisen” kesken kaiken.

Latausajoilla tarkoitetaan pelin alku- ja vililatauksia. Liian pitkdt ja tiheit
latausajat ovat sujuvan pelikokemuksen kannalta hdiritsevid ja vahentadvét
pelaajan uppoutumista peliin. Kamerakulmilla ja kameran hallinnalla tarkoitetaan
esimerkiksi pelihahmon katselukulmaa. Varsinkin seikkailu- ja toimintapeleissa
(esim. Prince of Persia: Warrior within) edellytetidn pelaajalta nopeita
reaktioita ja hyvaa silmé-kési -koordinaatiota, minka vuoksi kameran on oltava
helposti pelaajan hallittavissa tai toimittava siten, ettd pelaaja ndkee jatkuvasti

pelaamisen kannalta olennaiset asiat ndyttoruudulla.
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Pelaajan vapaus ja kontrolli. Pelaajan vapauteen ja kontrolliin kuuluvat
pelaajan etenemisen vapaus, interaktion mddrd ja syvyys, peliasetukset ja
personoitavuus. Etenemisen vapaus tarkoittaa, missdé maddrin pelaajan on
mahdollista hyodyntdd pelissd erilaisia etenemisstrategioita. Monissa
tapauksissa pelaaja joutuu etenemddn lineaarisesti pitkin etukdteen maarattya
reittid ja suorittamaan tavoitteet méadradtyssd jarjestyksessd, jolloin peli saattaa
tuntua pelaajasta liian rajoitetulta. Tdstd on kritisoitu esimerkiksi Half-Life 2 -
pelid. Jotkin pelit, kuten Hitman: Contracts ja Myth IV: Revelation,
mahdollistavat myos vaihtoehtoisia etenemisstrategioita ja pelaajan tekemillad

valinnoilla on merkitystd pelin edistymiseen.

Interaktion mdirdlld ja syvyydelld viitataan toimintoihin, joita pelaaja voi pelissd
tehdd. Tamd nayttdd tarkoittavan samaa kuin Clantonin (1998) pelimekaniikat.
Muutamissa peliarvosteluissa hyvan pelin ominaisuudeksi liitetddn 'deep
gameplay’, jolla tarkoitetaan, ettd pelaajalla on mahdollisuuksia tehda
monipuolisesti erilaisia asioita ja suorittaa toimintoja siten, ettd niilld on todella
vaikutusta pelaamiseen ja pelimaailmaan. Esimerkiksi Pathway to Glory -peli
mahdollistaa pelaajalle useita mekaniikkoja. Pelaaja voi (tark. hédnen
ohjastamansa pelihahmot) mm. juosta, kéavelld, ryomid, ohjata erilaisia

ajoneuvoja ja kdyttdd monia erilaisia aseita, mika lisdd pelin syvyytta.

Suurin osa peleistd pitdd sisdllaan peliasetuksia (options), joiden avulla pelaaja
pystyy sddtdmddn pelid mieleisekseen. Tavanomaisia asetuksia ovat mm.
vaikeustason sdato, tekniset asetukset, kuten peliohjaimen ndppdinasettelun
muuttaminen sekd ndyton kirkkauden ja &ddnen voimakkuuden sdddot.
Esimerkiksi Half-Life 2 -pelissd pelaajalla on valittavissaan kolme erilaista
vaikeustasoa, kun taas Lumines-pelissd vaikeustasoon ei voi vaikutta.
Personoitavuudella tarkoitetaan muita ominaisuuksia, joilla pelaaja pystyy
muuntelemaan pelid, mutta joilla ei valttdiméttd ole suoraa vaikutusta
pelaamiseen. Esimerkiksi Tiger Woods PGA Tour 2005 -peli mahdollistaa
pelihahmon ulkondén muuntelun monipuolisesti ja Grand Theft Auto: San
Andreas -pelissi voi halutessaan kuunnella pelaamisen aikana omia

musiikkitiedostoja pelimusiikin sijasta. Ndmd muutokset ovat kuitenkin
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kosmeettisia eli niilld ei ole samalla tavalla vaikutusta peliin kuin esimerkiksi

vaikeustason sddadolld, muttan ne saattavat lisdtd pelin vetoavuutta.

Tallennusominaisuuksilla viitataan pelaajan mahdollisuuksiin tallentaa peli
pelisession aikana. Esimerkiksi Half-Life 2 -pelin voi tallentaa milloin tahansa
pelikentdn aikana ja valilld. Lisdksi peli tekee automaattitallennuksen jokaisen
kentdn alussa. Sen sijaan Pathway to Glory-pelid ei voi tallentaa kesken

suoritettavan tehtdvian.

Haasteellisuus. Haasteellisuudella tarkoitetaan pelin yleistd vaikeustasoa ja sen
kehittymistd pelaamisen aikana. Haasteellisuus jakautuu aloittamisen
helppouteen, vaikeustason kehittymiseen, pelaajan taitotason huomioon
ottamiseen, haasteiden rytmitykseen ja vaihtelevuuteen sekd tekodlyyn.
Aloittamisen helppoudella tarkoitetaan sitd, ettd pelin oltava aluksi niin helppo,
ettd pelaajat pddsevdat peliin helposti sisdlle, eivdatkd turhaudu heti
pelikokemuksen alussa. Vaikeustason kehittymiselld viitataan siihen, ettd pelaajan
kehittyessd ja pelin edetessd haasteellisuuden tulee kasvaa, jottei peli kdy
pelaajan mielestd tylsdksi (ts. pelin tulee olla vaikea hallita). Esimerkiksi Silent
Hunter III -pelid kehutaan useissa peliarvosteluissa helposti ldhestyttdvéaksi
(aloittamisen helppous), mutta sen todetaan tarjoavan my0s runsaasti haastetta

pelin edetessa.

Pelaajan taitotason huomioiminen merkitsee, ettd pelin on oltava eritasoisten
pelaajien pelattavissa, mikd voidaan mahdollistaa esimerkiksi erilaisilla
vaikeustasoilla. Haasteiden rytmitykselli ja vaihtelevuudella viitataan siihen, ettd
pelin tulee kyetd tarjoamaan pelaajille monipuolisia ja vaihtelevia haasteita
pitddkseen ylld pelaajan mielenkiintoa. Vaikka haasteen tulee keskimédrin
kasvaa  pelin  edetessi, on  pelaajalle hyvd  tarjota  vdlilld
hengdhdystaukoja”helpompien tehtdvien muodossa. Tdhdn voidaan pyrkid
esimerkiksi suunnittelemalla haasteiltaan vaihtelevia kenttid. Tekodlylli
tarkoitetaan tdssd yhteydessa sitd, kuinka mielekk&dsti tietokoneen ohjastamat
viholliset tai vastustajat reagoivat pelaajan tekemisiin. Esimerkiksi Hitman:

Contracts -pelissd tietokonevastustajat reagoivat pelaajan aiheuttamiin daniin.
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Tavoitteet. Tavoitteilla viitataan pelin pdamddriin, joita pelaaja yrittdd pelissa
saavuttaa. Tavoitteisiin liittyvét tekijat ovat selkeys, mielekkyys, vaihtelevuus ja
jako osatavoitteisiin. Selkeydelli tarkoitetaan, ettd tavoitteiden on oltava alusta
asti pelaajalle selvid ja ne on tuotava pelaajalle selkedsti esille. Esimerkiksi
World of Warcraft -pelin arvosteluissa kritisoidaan sitd, ettd pelaaja joutuu
etsimddn pelistd tekemistd (so. tavoitteet eivét ole selvid). Mielekkyydelli
viitataan siihen, ettd pelaajat eivit pidd triviaaleista tehtdvistd vaan tavoitteiden
on oltava sellaisia, ettdi ne halutaan saavuttaa. Vaihtelevuus tarkoittaa
yksinkertaisesti, ettd pelaajalle tarjotaan pelin kuluessa erilaisia tavoitteita ja

paamadaria.

Lisdksi tavoitteet on hyva jakaa sopivan kokoisiin osatavoitteisiin. Esimerkiksi
Silent Storm -pelissd edellytetddn usean osatavoitteen saavuttamista pelikentdan
lapdisemiseksi ja ndmd tavoitteet kdydddn ldpi jokaisen pelikentdn alussa.
Lisdksi pelaajalla on mahdollisuus tarkistaa pelin aikana, mitd tavoitteita han
on saavuttanut ja mitd on saavuttamatta. Mielenkiintoisen poikkeuksen
tavoitteisiin muodostavat ns. open-ended pelit, kuten Sims 2, jotka eivat sisalla
tarkkoja, eksplisiittisid tavoitteita, joihin pelaajien tulisi pyrkid. Tavoitteiden
puuttumisen johdosta pelid onkin joissain arvosteluissa kuvattu
tarkoituksettomaksi. Pelaajat ovat kuitenkin taipuvaisia asettamaan omia
pddmaddriddan, joihin pyrkid pelissd. Sims 2 -pelissi pelaaja saattaa ottaa
pddmaardkseen hankkia ohjastamalleen “simille” esimerkiksi hyvan tyopaikan,
mahdollisimman ison talon tai paljon ystdvid. T&lloin pelin tulee tarjota
mahdollisuuksia pelaajan omaan tavoitteiden asettamiseen ja tukea niiden

saavuttamista.

Palkkiot ja palautteet. Palkkiot ja palautteet ovat tekijoitd, joilla pelaajaa
motivoidaan jatkamaan pelaamista. Palkkioihin liittyviin tekijoihin kuuluvat
tekijat ovat palkkion suuruus suhteessa pelaajan ponnisteluihin, vaihtelevat
palkkiomuodot, positiivinen palaute ja pelaajan hyvyyden arvottaminen.
Palkkioiden suuruus suhteessa pelaajan ponnisteluihin tarkoittaa, ettd pelin
pelaajalle antamien palkkioiden tulee olla sitd suurempia, mitd suurempia

haasteita pelaaja on pelissd selvittdnyt. World of Warcraft -pelissd pelaaja saa
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sitd enemmadn kokemuspisteitd mitd vaikeamman haasteen hén selvittdd, mika

taas kehittdd pelihahmon kykyja.

Vaihtelevat palkkiomuodot tarkoittaa, ettd pelin tulee kayttdd vaihtelevasti erilaisia
palkkiomuotoja pelaajan palkitsemisessa (ks. palkkiomuodoista Hallford ja
Hallford 2001, 158-160). Esimerkiksi Lumines-pelissi pelaajaa palkitaan
kenttien onnistuneista suorituksista vaihtuvilla taustakuvilla. Positiivinen
palaute on tekijd, jolla pystytddn vahvistamaan pelaajan onnistumisen tunnetta.
Pelaajan hyvyyden arvottamisella tarkoitetaan, ettd pelin tulee ilmaista pelaajalle
selkedsti, miten hyvin hidn on pelissd menestynyt. Esimerkiksi Pathway to Glory
-pelissd nédytetddn pelaajalle jokaisen kentén jdlkeen tilasto, jossa mm. kerrotaan
hénen pisteensd, keskimddrdinen osumatarkkuutensa sekd omien ja

tietokonevastustajan tappiot.

Pelaajan tuki. Pelaajan tuella tarkoitetaan pelin ominaisuuksia, joilla etenkin
pelaamisen aloittaminen pyritddn tekemddn pelaajalle vaivattomaksi. Pelaajan
tuki jakautuu pelin aikaiseen opastukseen, tutoriaaliin, informaation hallintaan
ja manuaaliin. Pelin aikaisella opastuksella tarkoitetaan vihjeitd ja ohjeistusta, jota
pelaaja saa pelatessaan pelid. Tdtd voidaan toteuttaa esimerkiksi siten, ettd
pelaajan kohdatessa pelissd uusia asioita selitetddn niiden merkitys. Esimerkiksi
Pathway to Glory -pelissd pelaajalle tarjotaan ensimmadisten kenttien aikana ko.
kentdssd tarvittavien toimintojen suorittamiseen liittyen vapaaehtoisia
informaatioruutuja, jotka pelaaja voi lukea, jos haluaa. Téllaisia avusteita
tarvittaessa on kiinnitettivd huomiota siihen, ettd sitd ei tarjota liikaa, jotta

pelaajalle itselleenkin jatetaan mahdollisuus oivaltamiseen.

Tutoriaalilla tarkoitetaan erillistd opastavaa harjoituspelid, jonka avulla
pelaajalle opetetaan pelin perusmekaniikkoja ja opastetaan sisille peliin.
Etenkin paljon toimintoja sisdltdvdssd pelissd laadukkaan tutoriaalin
tarjoaminen on kriittistd, kuten on esimerkiksi Silent Hunter III -pelissa.
Manuaalilla tarkoitetaan pelin ohjekirjan laatua. Manuaali voi olla sisillytetty
pelin itsensd sisdlle (loytyy esimerkiksi pelin valikoista) tai olla
paperimuodossa. Etenkin monimutkaisten strategiapelien yhteydessd on

kiinnitettdava huomiota ohjekirjan laatuun. Esimerkiksi Hearts of Iron II -peli
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sisdltdd peliarvostelujen mukaan erillisen kattavan ja pelistrategiaa hyvin
erittelevan ohjekirjan. Myth IV taas pitdd sisdllddn erdédnlaisen opaskirjan, joka
on pelaajan saatavilla valikoista késin. Pelaajan ei mytskdan kannata olettaa
muistavan kaikkea, vaan pelin on tarjottava keinoja pelaamisen kannalta
olennaisen informaation hallintaan. Esimerkiksi Silent Storm -pelissd pelin
tehtdviin liittyvat vihjeet ja avusteet tallentuvat automaattisesti erddnlaiseen

pdivakirjaan, johon pelaaja voi tarvittaessa tukeutua.

Pitkdikdisyys. Pitkdikdisyys tarkoittaa pelin suhteellista elinkaarta.
Pitkdikdisyys jakautuu pelin kestoon, uudelleenpelattavuuteen, pelimoodeihin
ja moninpeliin. Pelin kestolla tarkoitetaan sitd, kuinka paljon pelid on
keskimddrin pelattava sen ldpi padsemiseksi. Jos peli on ldpdisty liilan nopeasti,
pelaajat saattavat tuntea, etteivdt saa tarpeeksi vastinetta rahalleen ja

pelikokemus jdd vajavaiseksi. Esimerkiksi Doom 3 -pelid syytetddn

peliarvosteluissa sen lyhyydesta.

Uudelleenpelattavuudella viitataan siihen, kuinka mielellddn pelid halutaan pelata
uudestaan sen ldpdisyn jdlkeen. Uudelleenpelattavuutta pyritddn edistimé&an
peleissdé monilla tavoin, esimerkiksi vaikeustason sdddolld tai piilottamalla
kenttiin erilaisia kerdttdvid asioita tai salaisuuksia, joiden kaikkien 16ytaminen
on vaikeaa kerdtd ensimmdisen pelikerran aikana. Silent Hunter III -pelissa
pitkdikdisyyttd on kasvatettu mm. luomalla pelisysteemi, jossa jokainen
kampanja luodaan ainakin osittain satunnaisesti (ts. jokainen ldpipeluukerta on
selkedsti erilainen) ja tarjoamalla tehtdvdeditori, jonka avulla pelaaja voi luoda

mieleisensd kentan.

Pelimoodeilla  tarkoitetaan  peliin  sisdllytettyjd, pddpelistda poikkeavia
pelimuotoja. Hyvian pelimoodin on kyettdvd olemaan paddpelistddn olennaisesti
poikkeava, jotta se onnistuisi tarjoamaan pelaajalle erilaisia pelikokemuksia ja
lisdarvoa. Esimerkiksi Colin McRae Rally 2005 -pelissd pelaajalle tarjotaan
neljdd  toisistaan  poikkeavaa  pelimuotoa, jotka ~ovat uramoodi,
mestaruusmoodi, haastemoodi ja online-peli -moodi. Moninpelilli tarkoitetaan
pelityyppid, joka on monen ihmisen pelattavissa joko samalla tietokoneella,

lahiverkossa tai Internetin valitykselldi. Nykydan vaikuttaisi olevan
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jonkinasteinen normi, ettd peliin kuin peliin on sisdllytettava
moninpelimahdollisuus, muutoin sen pitkdikdisyys ja myo6s arvostus laskevat
dramaattisesti. Moninpeli on useiden pelien tapauksessa jopa tdrkedmpi asia
kuin yksinpeli ja monet pelit perustuvat pelkédstdaan moninpelille (esim. World
of Warcraft). Vaikka moninpelille tunnusomaisiin pelattavuustekijoihin ei tdssa
tutkimuksessa tarkemmin puututa, on se vilttdmé&ton kuitenkin noteerata

pelattavuutta edistdvana tekijana.

5.3.2 Kiyttoliittyma

Pelin kayttoliittymddn kuuluvat pelattavuustekijdt on eritelty KUVIOSSA 12.
Kayttoliittymatekijat jaettiin jo alustavassa viitekehyksessda (ks. KUVIO 9)
kahteen pddluokkaan: perseptuaaliseen eli havaintoihin perustuvaan ja
motoriseen eli pelin ohjaamiseen liittyvaan kayttoliittyméaan (ks. Clanton 2000).
Tédhdan ei sisdllonanalyysin perusteella tullut uusia luokkia. Sen sijaan
molempiin luokkiin I6ydettiin runsaasti yksittdisiad tekijoitd, joita kdydadan lapi

seuraavaksi.

/sin;eltaisuus

Maotorinen (kontrollit) ———

/\

Oikotiet
Kayttolittyma

Ylsinkertaisuus

Statuksen nakyvyys
: _______[ Yhdenmulkaisuus pelin I;anasaj
Perseptuaalinen

\[Nlcllowsmallset palautteet ]

Selkeat valilklkoralkenteet

KUVIO 12. Kayttoliittyméan osatekijdt tarkennettuna.
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Motorinen kayttoliittymd. Motorisen kayttoliittymaan kuuluvat vaatimukset
ndyttdvat olevan hyvin pitkdlti samanlaisia, kuin mitd arvostetaan
hyotysovellustenkin kdytettavyyden yhteydessd. Motoriseen kayttoliittymaan
kuuluvat tekijat ovat intuitiivisuus, yksinkertaisuus, responsiivisuus,
muokattavuus ja oikotiet. Intuitiivisuudella  tarkoitetaan, ettd pelin
ohjainkontrollit sopivat pelaajan kannalta luontevasti pelin ohjaamiseen. Tata
helpottaa vakiintuneiden standardien kaytto kontrollien suunnittelussa.
Esimerkiksi suurimmassa osassa tietokoneella pelattavista toimintapeleistd,
kuten Half-Life 2:ssa pelihahmon ohjaaminen hoidetaan ndppdimistolld ja
tahtddminen ja ampuminen hiirelld. Yksinkertaisuus tarkoittaa, ettd pelaajan ei
tarvitse hallita valtavaa maardd erilaisia kontrolleja pystydkseen pelaamaan
pelid vaan selvidd suhteellisen véhillda kontrolleilla, jolloin pelaamisen
aloittaminen on helpompaa ilman aiempaa kokemusta. Kontrollien on oltava
myos responsiivisia, eli esimerkiksi ohjainlaitteen napin painamisen jdlkeen
pelissd vastaavan toiminnon on tapahduttava ilman suurta viivettd. Tama
vaatimus korostuu etenkin nopeita reaktioita vaativissa taistelupeleissa kuten

Tekken V:ssa, jonka responsiivisuutta pidetddn peliarvosteluissa hyvana.

Muokattavuudella tarkoitetaan, ettd pelaajalle itselleen annetaan mahdollisuus
madritelld  kontrollit mieleisikseen.  Oikoteilli  viitataan siihen, ettd
edistyneemmille pelaajille tulee tarjota mahdollisuuksia suorittaa myos
monimutkaisia toimintoja nopeasti esimerkiksi erilaisten kontrolleihin
sisdllytettyjen pikatoimintojen avulla. Esimerkiksi Silent Hunter III -
sukellusvenesimulaatiopelissd pelaaja voi halutessaan kayttaa
ndppdimistdoikoteitd sukellusveneen eri osastojen vililla siirtymisen, mika

vdhentdd navigoinnin tarvetta.

Perseptuaalinen kayttoliittymd. Samoin kuin motorisen, myo6s pelin
perseptuaalisen kayttoliittyméan kohdalla ndyttavit olevan vallalla perinteiset
kaytettavyystekijat. Perseptuaalisen kayttoliittymddn kuuluvat tekijat ovat
yksinkertaisuus, statuksen ndkyvyys, yhdenmukaisuus pelin kanssa,
audiovisuaaliset palautteet ja selkedt valikkorakenteet. Yksinkertaisuudella
tarkoitetaan, ettd kayttoliittymdssd tulee esittdd vain pelaamisen kannalta

olennaisimmat asiat ja eniten kédytettyjen toimintojen tulee olla helposti
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saatavilla. Statuksen nikyvyydelld tarkoitetaan, ettd pelaajan tai pelihahmon
sijainti ja orientaatio pelimaailmassa, suoritettujen ja suorittamattomien
tehtdvien maddrd) tulee olla jatkuvasti selkedsti esilld kayttoliittymassa
esimerkiksi erilaisten indikaattoreiden avulla. Grand Theft Auto: San Andreas -
pelissd pelaajalla on jatkuvasti nédkyvilldi mm. kulloinenkin energiataso,

kaytettdvissd oleva ase ja aika minuutteina ja sekunteina.

Yhdenmukaisuus pelin kanssa tarkoittaa, ettd perseptuaalisen kayttoliittyméan on
tunnuttava peliin soveltuvalta, eikd siitd erillddn olevaksi asiaksi. Lisédksi se ei
saa olla pelaamista hdiritseva. Esimerkiksi Myth IV -pelissd kadyttoliittymé on
tehty pelaajalle mahdollisimman huomaamattomaksi, jotta se hdiritsisi
pelaamista mahdollisimman védhdn. Audiovisuaalisilla palautteilla tarkoitetaan,
ettd kayttoliittyman kautta pelaajan on pystyttdvd saamaan vailitontd ja
merkityksellistd palautetta toiminnoistaan sekd ddni- ettd visuaalisessa
muodossa. Palautteet voivat olla suoria tai epdsuoria ja niitd voi olla monia
rinnakkain. Esimerkiksi Tekken V -pelissd osumasta vastustajaan kertoo timdn
energiamittarin pieneneminen, vastustajan kivunhuuto sekd lyonnin osumasta
kertova &dni ja animaatio. Pelaajan voittaessa taistelun, pelaajalle annetaan
suora tekstipalaute (“You Win!”), joka kertoo taistelun voitosta. Valikkorakenteen
selkeydelld viitataan pelin alku- ja pelin aikaisiin valikoihin. Paljon valikoita
sisdltavassd pelissd, kuten Hearts of Iron Il:'ssa korostuu valikkorakenteen
selkeys sekd valikoissa navigoimisen ja toimintojen suorittamisen helppous.
Paljon kéaytettyjen toimintojen tulee olla helposti saavutettavissa. Monissa
peleissd tarvitaan valikoita esimerkiksi erilaisten tavaroiden (esim. aseiden)

hallintaan.

5.3.3 Audiovisuaalisuus

Audiovisuaalisuudella tarkoitetaan pelin grafiikan ja ddnimaailman laatua.
Sisdllonanalyysin ~ perusteella  havaitut audiovisuaalisuuteen liittyvit
pelattavuustekijat on esitetty KUVIOSSA 13. Uusia luokkia ei
audiovisuaalisuuteen tullut lisdd alustavaan viitekehykseen verrattuna, mutta

kukin luokka on tarkentunut useilla yksittdisilla tekijoilla.
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Aaniefektien laatu
Musiikin laatu
, / Dialogin laatu
(milta peli kuullostaa) ez g
Nveltuvuus peliin
Saatémahdollisuudet

Audiovisuaalisuus

U

¥k S|ty|skohta|suus

EfPltIt
Anlmaatmlden laatu

_._._-—-— Varlmaa|lma

Sovpltuvuus peliin

Sdatdmahdollisuudet

KUVIO 13. Audiovisuaalisuuden osatekijdt tarkennettuna.

Ainet. Pelin diniin kuuluvat komponentit ovat ddniefektien laatu, musiikin
laatu, dialogin laatu, soveltuvuus peliin ja sddtomahdollisuudet. Pelin
danimaailman kokonaislaadun muodostavat ddniefektien (esim. erilaisten
palauteddnien), pelin aikaisen musiikin ja mahdollisen dialogin eli danindyttelyn
laadukkuus. Nididen jokaisen kohdalla voidaan arvioida erikseen &dnien
teknisen toteutuksen tasoa ja (subjektiivista) miellyttavyyttd. Lisdksi useasti
pelin musiikkiin liitetty ominaisuus on muistettavuus. Esimerkiksi Pathway to
Glory -pelin &dnimaailma ja erityisesti pelin musiikki mainitaan
peliarvosteluissa olevan muistettava. Soveltuvuus peliin tarkoittaa, ettd ddnien on
sovelluttava pelin ideaan, tyyliin ja tunnelmaan. Esimerkiksi mahtipontinen
sotamusiikki ei mahdollisesti ole paras valinta rauhallisesti etenevadin
seikkailupeliin.  Sddtémahdollisuuksilla ~ tarkoitetaan,  ettd  esimerkiksi
danenvoimakkuuden on my0s oltava pelaajan sdddettdvissa ja tarvittaessa pelin

ddnet on pystyttdvd mykistaméaan kokonaan.
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Grafiikka. Pelin  grafiikkaan kuuluvat yksityiskohtaisuus, efektit,
animaatioiden laatu, vdrimaailma, soveltuvuus peliin, realismin taso ja
sadatomahdollisuudet.  Yksityiskohtaisuudelln tarkoitetaan esimerkiksi pelin
tekstuurien ja mallinnuksen tarkkuustasoa. Monet nykypelit (esim. Half-Life 2)
pyrkivdat olemaan ja niiden odotetaankin olevan graafiselta tasoltaan
mahdollisimman yksityiskohtaisia ja esteettisesti pelaajaa miellyttdvid. Lisdksi
etenkin kolmiulotteisissa seikkailu- ja toimintapeleissd kdytetddn ndyttavid
graafisia efektejd, kuten valaistus- ja varjostus-, ja rdjahdysefektejd. Animaatioden
laadulla viitataan pelihahmojen ja pelimaailman animoinnin tasoon. Yleisesti
ottaen animoinnin tule olla sujuvaa ja totuudenmukaista. Esimerkiksi Hitman:
Contracts  -pelia  kritisoidaan  pelihahmojen  liikkeen  animoinnin

epdsujuvuudesta.

Virimaailmalla tarkoitetaan pelissd kdytettyjen vidrien sopusointuisuutta ja
rikkautta. Peliarvostelujen peleistd esimerkiksi Lumines-pelin varimaailma on
saanut kiitosta. Etenkin osassa simulaatiotyyppisissd peleissd pyritddn grafiikan
osalta mahdollisimman suureen realismiin. Tdstd esimerkkind ovat monet
ajopelit, kuten Colin McRae Rally 2005. Kuten on ddnienkin kohdalla, graafisen
ulkoasun on viime kddessd sovelluttava pelin tyyliin ja genreen. Pelaajalle on
myds tarjottava sditomahdollisuuksia graafisen ulkoasun (esim. resoluutio,
kirkkaus ja kontrasti) muuttamiseen omalle laitteistolleen sopivaksi esimerkiksi

PC-pelien yhteydessa.

5.3.4 Tarina

Kuten aiemmin on todettu, tarinalla ei ole valtavasti merkitystd kaikenlaisten
pelien yhteydessd, mutta etenkin seikkailu- ja roolipeligenred edustavat pelit
saattavat olla erittdin tarinapainotteisia. Alustavaan viitekehykseen verrattuna
(ks. KUVIO 9) tarinaelementit jaettiin sisdllonanalyysin tuloksena kahteen
luokkaan: juoneen ja pelihahmoihin, jotka edelleen jakautuvat muutamiin
alatason komponentteihin (KUVIO 14).
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KUVIO 14. Tarinan osatekijdt tarkennettuna

Juoni. Juoneen kuuluvat pelattavuustekijit ovat omaperdisyys, uskottavuus,
yllatyksellisyys, tdydellisyys, nivoutuminen itse peliin ja juonen kuljetus.
Pelijuonen arvoa nostavat sen omaperdisyys, uskottavuus ja yllityksellisyys.
Pelaajasta tdytyy tuntua siltd, ettd juoni on tuore, kiinnostava ja seuraamisen
arvoinen. Juonen on oltava tdydellinen, eli se ei saa sisdltdd aukkoja tai
ristiriitaisuuksia. Juonen nivoutuminen itse peliin merkitsee sitd, ettd juoni ei saa
olla ikddn kuin erillinen, pelin pé&dlle liimattu asia, vaan sen pitdd nivoutua
merkityksellisesti itse pelaamiseen. Tdhdn liittyy myos sujuva juonen kuljetus
esimerkiksi vidlianimaatioita (cut-scene) kdayttamalld pelaamisen rinnalla, kuten

on toimittu Grand Theft Auto: San Andeas -pelissa.

Pelihahmot. Pelihahmojen kohdalla pitevat pitkdlti samat sddannot kuin
pelijuonen  tapauksessa. Pelihahmot-luokka jakautuu uskottavuuteen,
omaperdisyyteen sekd hahmonluontiin ja -kehitykseen. Hahmojen on oltava
pelaajan mielestd uskottavia ja omaperiisid, jotta ne pystyvat pitdmadn pelaajan
kiinnostusta ylld. Joskus pelaajalle on syytd selvittdd kunkin pelihahmon tai
hahmoluokkien taustat perin pohjin, mikd on varsin tavallista roolipeleissa.
Pelihahmoihin liittyy olennaisesti hahmonluonti ja -kehitys. Esimerkiksi World of
Warcraft -pelissd pelaaja voi valita pelihahmonsa useista hahmoluokista, joilla

jokaisella on erilaiset kyvyt ja ominaispiirteet. Pelaamisen aikana pelaaja saa
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myos valita, milld tavalla hdn haluaa pelihahmoaan kehittdd (esim. mitd taitoja
tai kykyjd opettaa). Hahmonkehitykselld saattaa olla vaikutusta tarinan ohella
myo6s itse pelaamiseen esimerkiksi siten, ettd pelaajan tekemdt valinnat
hahmonkehityksessa vaikuttavat siihen, mitd strategioita han pelin aikana tulee

kéyttamaan.

5.3.5 Pelikonsepti

Pelikonsepti on sisdllonanalyysin  perusteella muodostettu péddtason
pelattavuutta maédrittelevd komponentti, jossa arvioidaan peli-ideaa
kokonaisuutena suhteessa saman lajityypin muihin edustajiin tai pelisarjaan
ndhden. Peliarvostelujen kohdalla on hyvin tavallista, ettd pelid arvioidaan
myds suhteessa muihin peleihin. Sisdllonanalyysin perusteella 1oydetyt

pelikonseptiin liittyvét pelattavuustekijat on eritelty KUVIOSSA 15.

—
Konsepti

\ Ludistukset
P

[ FPelisarjan suhteen ]
.

Paremmuus suhtesssa
edelliseen versioon

KUVIO 15. Konseptiin liittyvit osatekijdt tarkennettuna

Genren suhteen. Pelin arviointi genrensd suhteen tarkoittaa, ettd pelid
verrataan saman lajityypin muihin edustajiin. Genren suhteen -luokka jakautuu
originaalisuuteen, uudistavuuteen ja toimivuuteen. Nykyisilld pelimarkkinoilla
kilpailu on varsin kiivasta ja pelin tdytyy jollain tavalla kyetd erottumaan
massasta ja tarjoamaan lisdarvoa originaalisuudellaan ja uudistavuudellaan, joita se

tuo genreensd ndhden. Ei vélttamattd endd riitd, ettd peli on itsessddn hyva ja
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toimiva, jos kaikki siind esitetyt ideat on jo ndhty ja mahdollisesti esitetty
paremmin muissa peleissd. Kaikki uudistukset eivit kuitenkaan ole valttamatta
hyvid, vaan niiden toimivuutta kyseisessd pelissd ja koko genressa tulee tarkoin
harkita. Esimerkiksi Lumines-pelid pidetddn omassa genressddn (puzzle)
erittdin innovatiivisena pelind; siind pelimusiikilla ja musiikin rytmin

seuraamisella on keskeinen merkitys pelaamisen kannalta.

Pelisarjan suhteen. Pelid voidaan arvioida myos suhteessa sen edellisiin osiin.
Hyvin monista peleistd tuotetaan jatko-osio, mikd on ndhtdvissd myos tdssd
esitutkimuksessa ldpikdytyjen peliarvosteluiden peleistd (esim. Silent Hunter III
ja Myst IV). Pelisarjan suhteen -luokkaan kuuluvat tekijdt ovat uudistukset ja
paremmuus suhteessa edelliseen versioon. Yleisesti ottaen pelin uuden version
taytyy olla parempi suhteessa edelliseen versioon ja tarjota siihen riittdvasti
uudistuksia. Toisaalta uudistuksissa on jdlleen oltava varovainen, koska
pelaajilla saattaa olla pelistd tietyt odotukset aikaisemman pelin perusteella,
jolloin liian radikaalit muutokset saattavat pdinvastoin vieraannuttaa pelaajaa
pelistd. Esimerkiksi Prince of Persia: Warrior Within -peli on peliarvosteluiden
mukaan muuttunut tyyliltddn ja tunnelmaltaan edeltdjastdan erittdin

dramaattiseti, mikd saattaa olla joidenkin pelaajien vaikeasti hyvéksyttavissa.

5.3.6 Muut tekijat

Pelin kokonaispelattavuuden arvioimisessa vaikuttaa myos muutamia itse
pelitapahtuman ulkopuolisia asioita, joita nimitetddn tdssd muiksi tekijoiksi.
Namd ovat elementtejd, jotka nousivat esille sisdllonanalyysistda (KUVIO 16).

Muihin tekijéihin kuuluu pelin asentaminen, laitteistovaatimukset seké hinta.

[ Pelin asentaminen j

Muut tekijat [Laitteistavaatimul;set
o

KUVIO 16. Muut pelattavuuteen vaikuttavat tekijat.
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Pelin asentaminen. Pelin asentamisella tarkoitetaan pelin toimintakuntoon
asentamisen helppoutta tai vaikeutta. Pelin asentamisen on yleisesti ottaen
sujuttava pelaajalta mahdollisimman vaivattomasti (ks. Laitinen 2004).
Esimerkiksi Half-Life 2 -pelin asentaminen on peliarvosteluiden mukaan
suhteellisen vaivalloista ja kestdd erittdin kauan, mikd saattaa aiheuttaa

pelaajissa turhautumista.

Laitteistovaatimukset. Laitteistovaatimuksilla tarkoitetaan pelilaitteen minimi
suorituskykyd, jolla pelid voi pelata. Taméd koskee siis ldhinnd tietokoneella
pelattavia peleja. Suurimmalla osalla nykyisin kehitettdvistd peleista
optimoidaan hyvin suorituskykyisille laitteistoille, minkd vuoksi ne eivit toimi
vanhemmilla kokoonpanoilla mahdollisesti ollenkaan tai sitten pelaajan pitdd
karsia esimerkiksi grafiikan ja ddnen laadusta saadakseen pelin toimimaan.
Esimerkiksi Doom 3 -pelin laitteistovaatimukset ovat varsin suuret, mista

johtuen vanhemmilla pelilaitteilla pelaaminen on kdytdannossa mahdotonta.

Hinta. Myos pelien kohdalla yksi pelin ostopddtokseen vaikuttava tekija on
pelin hinta. Pelaajat saattavat antaa anteeksi joitakin pelin vikoja, jos tuntevat,
ettd saavat niistd huolimatta vastinetta rahalleen. Esimerkiksi Serious Sam:
Second Encounter -peli maksoi ilmestyessddan huomattavasti vihemman kuin
suurin osa vastaavan tasoisista toimintapeleistd, mikd todenndkoisesti lisdsi
pelin vetovoimaa, vaikka pelid itseddn ei voida pitdd idealtaan ja

toteutukseltaan erityisen innovatiivisena tai ndyttavana.

5.3.7 Mobiilisuus

Peliarvosteluiden sisédllonanalyysin perusteella on nédhtédvissd, ettd mobiilipeleja
arvioidaan hyvin pitkalti samoilla kriteereilld kuin tavanomaisia tietokoneella ja
konsoleilla pelattavia pelejd. Mitddn erillisid ohjeistoja mobiilipelin arvioinnille
ei ole kehitetty. Vaikka arviointiperusteet itsessddn ovat samoja, muutamia
painotuseroja mobiilipelien osalta voidaan havaita. Mobiilipeleihin liittyvit

pelattavuustekijat on esitetty KUVIOSSA 17.
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KUVIO 17. Mobiilipeleissa painottuvat pelattavuustekijat

Mobiilisuus-luokkaan kuuluvat tekijit ovat toimintakeskeisyys, latausajat,
intuitiiviset kontrollit, kayttoliittymdn ja grafilkan selkeys, peliddnien
voimakkuus, moninpelin ~ merkitys  ja konseptin soveltuvuus
mobiiliymparistoon. Edelld luetellut piirteet eivit sindnsd tarjoa tdysin uusia
elementtejd pelattavuuden arvioinnin viitekehykseen. Esimerkiksi intuitiiviset
kontrollit, latausajat, kédyttoliittyméan selkeys jne. ovat merkitsevid myos muille
kuin vain mobiilipeleille. Naméad ovat kuitenkin tekijoitd, joiden merkitys
korostuu entisestddn mobiilipeleissd, minkd vuoksi nithin on mobiilipelien
kohdalla kiinnitettdvd erityistd huomiota. Seuraavaksi kdyddan lapi

mobiilisuuteen liittyvat tekijat.

Toimintakeskeisyys. Mobiilipelien kohdalla tulee panostaa pelin aloittamisen
mutta myos lopettamisen helppouteen. Peliin sisdlle pddsemisen kynnys on
tehtdvd matalaksi, ja peliaikojen suhteellisen lyhyyden takia pelaajan on
pddstdavd ilman viivyttelyd kasiksi toimintaan (ks. my6s Nokia 2004b).
Esimerkiksi Puzzle Bobble VS -mobiilipelid kritisoidaan peliarvosteluissa
hidastempoisuutensa vuoksi. Tdmédn takia pitkien, tarinapainotteisten
osuuksien kanssa tulee olla varovainen. Ei ole kuitenkaan sanottua, ettd
tarinapainotteiset pelit eivédt toimisi lainkaan mobiililaitteissa. Esimerkiksi

Pathway to Glory -pelissd on vahvasti mukana taustatarina, jota kuljetetaan
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varsinaisen pelaamisen lomassa. Tdhdn peliin tarina sopii peliarvosteluiden
mukaan erittdin hyvin. Olennaista on kuitenkin huomata, ettd tdssd pelissa
pelaajan ei ole pakko kdyda lapi pelin tarinaosuuksia, vaan hian voi ohittaa ne

halutessaan.

Latausajat. Pelaajat vaikuttavat myos sietivan huonommin pitkid latausaikoja.
Esimerkiksi Smart Bomb -mobiilipelida kritisoidaan peliarvosteluissa

mobiililaitteelle liian pitkistd ja tiheistd latausajoista.

Intuitiiviset kontrollit. Motorisen kayttoliittymédn kohdalla ndppdinasettelun
intuitiivisuus ja yksinkertaisuus korostuvat. Painikkeita on mobiililaitteessa
selkedsti vdhemmdn ja mobiilipelien kontrollimekanismit eivdt ole niin
vakiintuneita kuin esimerkiksi tietokonepeleissd, minkd vuoksi pelaaja ei
useinkaan voi suoraan pddtelld, milld tavalla pelid ohjataan. Red Faction -
mobiilipelid on moitittu kontrollien epdintuitiivisuudesta, johtuen siitd, etta
mobiililaitteen (tdssd tapauksessa N-Gage -pelipuhelimen) ndppdimistolle on
mahdutettu hyvin paljon toiminnallisuuksia ja osalla painikkeista suoritetaan

enemman kuin yhtd toimintoa.

Kayttoliittymidn ja grafiikan selkeys. Kayttoliittymdn perseptuaaliseen osaan
ja graafisuuteen liittyen peliarvostelijat suosivat yksinkertaista esitystapaa.
Koska mobiililaitteen ndytto on pieni, tulee selkeyteen ja elementtien
sijoitteluun ruudulla sekd védrimaailmaan kiinnittdd huomiota. Esimerkiksi
Buzzle Bobble VS -pelin arvosteluissa yleinen huomautuksen aihe on vdrit, joita
oli vaikea erottaa toisistaan. Vaikka graafinen ndyttdvyys ei mobiilipeleissa
olekaan niin olennainen asia kuin tietokone- ja konsolipeleissd, graafisuutta ei
kuitenkaan saa unohtaa. Grafiikan on oltava niin hyvdd kuin mahdollista
mobiililaitteen suorituskyvyn huomioon ottaen. Esimerkiksi Call of Duty -pelin
suhteellisen heikko grafiikka on saanut osakseen kritiikkid, koska pelilaitteella

on totuttu ndkemddn pelejd, joissa graafinen ilme on huomattavasti parempi.

Peliddnien voimakkuus. Koska mobiililaitteilla saatetaan pelata julkisilla
paikoilla, pelidgdnten voimakkuuteen on kiinnitettdivd huomiota. Esimerkiksi

monissa Worms World Party -mobiilipelin arvosteluissa mainittiin liian kovista
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ddnistd, jotka ovat mahdollisesti hdiritsevid pelattaessa julkisilla paikoilla.
Samaan asiaan liittyy se, ettd pelid on pystyttdva tarvittaessa pelaamaan myos
kokonaan ilman d&nid ja ddnet on tarvittaessa mahdollista kytked nopeasti pois

paslta.

Moninpelin merkitys. Moninpelimahdollisuuden tarjoaminen vaikuttaa
arvosteluiden perusteella erittdin tdrkedltd mobiilipelien kohdalla ja monissa
tapauksissa yksinpelid merkittavammaltd asialta. Liikuteltavuus ja liitettdvyys
toisiin pelilaitteisiin ovat mobiililaitteiden perimmadisia vahvuuksia, jotka
tekevdt moninpelaamisen entistd houkuttelevammaksi. Esimerkiksi Worms
World Party -, Pathway to Glory - ja Lumines-pelit pitdvit jokainen sisdlldaan

moninpelimahdollisuuden.

Konseptin soveltuvuus mobiiliymparistoon. Mobiilipelien kohdalla voidaan
myos pohtia pelikonseptin toimivuutta mobiiliympéristossd ylipaansa.
Useimmat ensimmdisen persoonan ndkokulmasta kuvatut, realismia
tavoittelevat kolmiulotteiset rdiskintdpelit (first-person-shooter, FPS) vaativat
toimiakseen nopeaa ruudunpdivitystd, ndyttavaa grafiikkaa ja ddnimaailmaa,
mikd on vaikea toteuttaa onnistuneesti rajoittuneissa mobiililaitteissa.
Esimerkiksi Call of Duty- mobiilipelin ruudunpdivitys ei monien

peliarvosteluiden mukaan ole riittdva sujuvan pelikokemuksen kannalta.

Huomattavaa on, ettd itse pelin viehdttivyyden ydinasiat eivdt muutu
mobiilipelienkéddn tapauksessa, vaan mobiilipelien tulee tdyttdd kaikki samat
pelinomaisuuden kriteerit kuin tavanomaisten pelien. Niiden tulee mm. olla

haastavia, tarjota selkeitd tavoitteita ja palkita pelaajaa.

5.4 Pohdintaa

Edellisissd kappaleissa esiteltyd pelattavuuden viitekehystd ei voida pitda
taydellisend tai ainoana tapana esittdd, milld tavalla pelattavuutta voidaan
jasennelld. Esimerkiksi pelin audiovisuaalisuuden voisi mahdollisesti sijoittaa
pelin teknisen toteutuksen alle, mikali grafiikka ja ddnet haluttaisiin kéasittdd

osana teknistd toteutusta. Myos muut tekijat -kategoriaan kuuluvat pelin
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entaminen, hinta ja laitevaatimukset eivdt valttamédtta edes kuulu
pelattavuuden piiriin, koska ne ovat ainakin osittain itse pelaamistapahtuman
ulkopuolisia asioita. Viitekehystd olisi varmasti mahdollista myos tarkentaa
useampiin alakohtiin Fabricatoren, Nussbaumin ja Rossasin (2003) tapaan,
jolloin se saattaisi mennd liiankin spesifille tasolle. Jos viitekehyksessd
haluttaisiin tuoda esille peligenret ja genren vaikutus pelattavuuden
méadrdytymiseen, saattaisi viitekehykseen joutua lisddméddan useita tekijoitd,
jotka koskisivat vain tiettyd pelityyppid, mikd jédlleen tekisi viitekehyksestd
vaikean hallita. Taman vuoksi tarkemmat, genrespesifiset tekijit on pyritty
jaittamdaan  viitekehyksen ulkopuolelle ja tekemddn  viitekehyksestd
mahdollisimman monia genrejd kattava, kuitenkin tekeméttd siitd liian yleiselld
tasolla olevaa. Toisaalta viitekehyksestd ei ole haluttu tehdd tarkasti
maddriteltyd, enemmdn tai vahemman umpimédhkdistd heuristiikkakokoelmaa
tai tarkastuslistaa, kuten Federoff (2002) sekd Desuvire, Caplan ja Toth (2004),
vaan sen avulla yritetddn jasentdd pelattavuutta mielekkddsti. Tamdn vuoksi
kehyksellda voitaneen paremmin paikallistaa, missd pelin osa-alueessa
sithen on mahdollista tehdd tarkennuksia vaikkapa uuden sisédllonanalyysin
myotd. Viitekehyksen vahvuudeksi voinee laskea sen, ettd se ei kuvasta
pelitutkijoiden tai pelin kehittdjien vaan todellisen pelaajapopulaation
kasityksid peleistd ja pelattavuudesta. Viitekehyksen kokoamisen yhteydessd
on pyritty pysymddn uskollisena niille jdsennyksille, joita lapikdydyista

peliarvosteluista oli ndhtdvissa.

Pelattavuuden viitekehyksen elementtien vililld on useita kytkoksid ja myos
lievdd padllekkdisyyttd. Esimerkiksi palautteet ovat asioita, joita pelaaja saa
kayttoliittymdstd ja toimivat siis pelaamisessa vilttdimattomén informaation
valittdjind mutta positiivinen palaute on myos tekijd, joka voidaan kokea
palkitsevana asiana ja kuuluu siis my6s palkitsevuuteen. Toisena esimerkkind
perseptuaalinen kayttoliittymé voidaan kasittdd yhdeksi osaksi audiovisuaalista
toteutusta. Huolimatta siitd, ettd kytkoksid eri elementtien wvélilldi on
havaittavissa, nditd ei yritetd pelattavuuden viitekehyksessd kuvata esitystavan
selkeyden vuoksi. Vield tdssd vaiheessa pelattavuuden elementtien keskindista

prioriteettia ei myoskddn ole pohdittu, vaan kaikkia elementtejd pidetddn
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samanarvoisina. Kaytdnnossd on kuitenkin todenndkoistd, ettd osalla
elementeistdi on huomattavasti suurempi painoarvo pelattavuuden

madrdytymisessd kuin toisilla.

Mobiilipelien kohdalla pelattavuuteen vaikuttavana tekijand ovat myos erilaiset
pelikontekstit. Peliarvosteluissa oli kuitenkin ndhtdvissd, ettd mobiilipelejd
arvostellaan samoin kriteerein kuin tavallisia PC-laitteilla tai konsoleilla
pelattavia pelejd ottamatta huomioon niiden erilaisia kayttotapoja. Toisin
sanoen sitd, kuinka pelattavia mobiilipelit ovat eri pelikonteksteissa, ei
toistaiseksi huomioida peliarvosteluissa. =~ Tamdn vuoksi kontekstuaalisia
tekijoitd ei saatu mukaan viitekehykseen, vaikka niilld todenndkoisesti on
vaikutusta mobiilipelin pelattavuuteen. Kuitenkin joitakin painotuksia, jotka

korostuvat erityisesti mobiilipeleissd, on kuitenkin onnistuttu paikallistamaan.

Myos tulosten ja etenkin muodostetun viitekehyksen luotettavuutta on syyta
arvioida. Méakeldn (1990, 47-48) mukaan laadullisen aineiston luotettavuuden
arvioinnissa tulee kiinnittdd huomiota 1) aineiston yhteiskunnalliseen
merkittdvyyteen, 2) riittdavyyteen, 3) analyysin kattavuuteen sekd 4)
arvioitavuuteen ja toistettavuuteen. Aineiston merkittdvyydelld tarkoitetaan
sitd, ettd aineisto on analyysin arvoinen ja sen kerddmiseen on kaytetty sopivaa
metodologiaa. Tdssd tapauksessa kadytetty aineisto on selkedsti merkittdva,
koska siitd saadaan suoraa tietoa pelaajapopulaation kasityksista
pelattavuudesta ja aineistoa on saatavilla erittdiin paljon. Samoin
sisdllonanalyysi on tutkimusmetodina selvéd valinta, koska analyysin kohteena
olevat peliarvostelut ovat dokumentteja. Aineiston riittdvyyden arvioimiseksi
Maikeld (1990) mainitsee ohjenuoraksi saturaatiopisteen saavuttamisen. Toisin
sanoen aineistoa on riittdvasti silloin, kun aineistosta ei tule enda esille uusia
asioita. Tdssd tutkimuksessa sisdllonanalyysid jatkettiin niin kauan, kunnes
merkkejd saturaatiosta alkoi ndkyd, eli ei noussut endd esille uusia tekijoita

pelattavuuden viitekehyksen kannalta.

Analyysin kattavuudella tarkoitetaan, ettd analyysid ei perusteta satunnaisiin
poimintoihin vaan aineiston huolelliseen ldpikdyntiin ja analyysiin (Mikeld

1990). Téassda  tutkimuksessa  pyrittiin  noudattamaan  deduktiivisen
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sisdllonanalyysin prosessia (ks. Tuomi ja Sarajarvi 2002, 110-115). Analyysin
kohteena olevia peliarvosteluja kaytiin ldpi useampaan kertaan ja jokaisesta
peliarvostelusta  kirjattiin ~ ylos  peliarvioinnin  viitekehyksen kannalta
merkittavit tekijat. Pelattavuuden viitekehystd tarkennettiin asteittain ja siitd
pyrittiin - karsimaan tutkimuksen kannalta epdolennaiset tekijdit pois.
Arvioitavuudella ja toistettavuudella Mikeld (1990) tarkoittaa, ettd lukija pystyy
seuraamaan tutkijan pdattelyd ja voi tarvittaessa toistaa tutkimuksen. Taman
vuoksi tdssd tutkimuksessa sisdllonanalyysin metodiikka on pyritty
selvittimdan lukijalle seikkaperdisesti ja tutkimuksen tulokset (so.
pelattavuuden viitekehys) kuvaamaan yksityiskohtaisesti. Kokonaisuudessaan
ndiden Makeldn (1990) kriteerien valossa tutkimuksen ensimmadistd empiiristd

osuutta ja siitd saatuja tuloksia voidaan pitdd luotettavina.

Tutkimuksen toisessa empiirisessdé osuudessa suoritetaan pelattavuuden
arviointi kahdelle mobiilipelille tdssd luvussa esitellyn pelattavuuden

viitekehyksen pohjalta.
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6 II EMPIIRINEN OSUUS: PELATTAVUUSARVIOINTIEN
SUORITTAMINEN VIITEKEHYSTA KAYTTAEN

Tutkimusraportin kuudennessa luvussa esitellddn edellisen luvun mobiilipelin
pelattavuuden viitekehyksen pohjalta Random Equal ja Snakes -mobiilipeleille
suoritetut pelattavuusarvioinnit. Ensimmadisessd kappaleessa esitelldan
tutkimuksen tdmdn osuuden tavoitteet lyhyesti. Kappaleessa 6.2 kuvataan
tutkimuksen metodinen perusta tiedonkeruumenetelmdn, testihenkildiden,
kohdepelien, testaussession kulun ja aineiston analysoinnin osalta. Kappaleissa
6.3 ja 6.4 kdyddan lapi pelattavuusarviointien keskeisimmait tulokset Random
Equal - ja Snakes-pelien osalta erikseen. Luvun viimeisessd kappaleessa 6.5
tarkastellaan  tutkimuksen toisen empiirisen osuuden onnistumista

kokonaisuutena ja saatujen tulosten luotettavuutta.

6.1 Tavoitteet

Tutkielmani toisen empiirisen osuuden tavoitteena on suorittaa pelattavuuden
viitekehyksen perusteella pelattavuusarviointi kahdelle mobiilipelille.
Tarkoituksena on pelattavuusarvioinnin ohella pyrkid arvioimaan myos
edellisessd luvussa kehitetyn pelattavuuden viitekehyksen toimivuutta, eli
kuinka hyvin siind olevat elementit selittdvdat ndiden kahden pelin

pelattavuutta. Toisen empiirisen osuuden tutkimuskysymykset ovat:

e Mitkd ovat kahden eri mobiilipelin pelattavuuden keskeisimmadt hyvit ja
huonot puolet pelattavuuden viitekehykseen perustuen?

e Milld tavalla muodostettu viitekehys soveltuu mobiilipelin arviointiin?

6.2 Tutkimusmetodi

Seuraavissa alakappaleissa esitellddn tutkimuksen toisen empiirisen osuuden
tiedonkeruumenetelmd, kohdepelit ja pelilaite, testihenkil6t, testaussession

kulku ja aineiston analysointi.
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6.2.1 Tiedonkeruumenetelmai

Tutkimuksen toisen empiirisen osuuden tutkimusotteeksi valittiin pelitestaus.
Testauksessa testihenkil6t saivat pelata pelid méardtyn ajan, jonka jdlkeen heille
suoritettiin teemahaastattelu kyseisen pelin pelattavuuteen liittyvistd asioista.
Pelitestauksessa péddasiallisena tiedonkeruumenetelména oli siis pelin jdlkeinen

teemahaastattelu.

6.2.1.1 Haastattelu yleisesti

Haastattelua on pidetty padamenetelmdnd kvalitatiivisessa tutkimuksessa. Silld
tarkoitetaan tiedonkeruumenetelmédd, jossa tutkija on tutkittavan henkilon
kanssa kielellisessd vuorovaikutuksessa. (Hirsjarvi 2004, 193) Yksinkertaisen
maddritelmdn mukaan ”haastattelu on tilanne, jossa henkilo (haastattelija) esittda

kysymyksid toiselle henkilolle (haastateltava)” (Eskola ja Suoranta 1999, 86).

Haastatteluja jaotellaan perinteisesti niiden strukturoinnin tai standardoinnin
asteen mukaan (Robson 2002, 270). Jarvisen ja Jarvisen (2004) mukaan nama
tyypit ovat strukturoitu haastattelu, puolistrukturoitu ja avoin haastattelu.
Vastaavasti Hirsjarvi (2004, 193) kayttdd haastattelutyypeistd nimityksid
lomakehaastattelu (strukturoitu haastattelu), teemahaastattelu
(puolistrukturoitu haastattelu) ja avoin haastattelu (avoin haastattelu).
Strukturoidussa haastattelussa haastattelu tehddan kayttden apuna lomaketta,
johon kysymysten muoto ja esittdmisjdrjestys on mddritelty etukdteen (Hirsjdrvi
2004, 197). Myos vastausvaihtoehdot ovat Eskolan ja Suorannan (1999) mukaan
valmiiksi maarattyjd (vrt. Robson 2002, 270). Teemahaastattelussa haastattelussa
lapikdytdvat teemat tai aihepiirit on mddritelty etukdteen, mutta esimerkiksi
kysymysten tarkkaa muotoa tai jarjestystd ei ole kiinnitetty (Eskola ja Suoranta
1999, 87). Avoin haastattelu muistuttaa tavallista keskustelua (Eskola ja Suoranta
1999, 87). Siind haastattelija pyrkii selvittdm&ddn haastateltavan mielipiteitd,
ajatuksia, tunteita tai kasityksid keskusteltavasta aiheesta. Keskustelu on

vapaata, ja aihe voi my6s muuttua haastattelun aikana (Hirsjarvi 2004, 197).
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Hirsjarven (2004, 194-195) mukaan haastattelua on erityisen soveliasta kayttaa
tiedonkeruumenetelménd, kun 1) halutaan korostaa, ettd ihminen on nahtava
tutkimustilanteessa subjektina, 2) kysymyksessd on vahadn kartoitettu alue, 3)
tulos (puhe) halutaan sijoittaa laajempaan kontekstiin, 4) tiedetddn ennalta, etta
tutkimus tuottaa monitahoisia vastauksia, 5) halutaan selventdd saatuja
vastauksia, 6) halutaan syventdd saatavia tietoja tai 7) halutaan tutkia arkoja tai
vaikeita aiheita. Erityisesti se, ettd haastatteluilla on mahdollista saada
parhaassa tapauksessa erittdin rikasta ja valaisevaa dataa (Robson 2002, 273), on

haastattelun kdyton erityinen etu.

Haastatteluun liittyy myos ongelmakohtia. Haastattelu itsessddn on erittdin
aikaa vievdd ja se edellyttdd paljon etukiteisvalmistelua (Robson 2002, 273).
Haastattelu edellyttdd my6s haastattelijalta hyvid haastattelutaitoja ja
harjaannusta haastatteluun (Hirsjarvi 2004, 195). Lisdksi itse haastattelutilanne
saattaa vaikuttaa haastattelun luotettavuuteen. Haastateltava voi esimerkiksi
tuntea haastattelutilanteen uhkaavaksi ja pelottavaksi tai antaa haastattelijalle
sosiaalisesti suotavia vastauksia, vaikka ne eivit olisikaan aivan totuuden
mukaisia. (Hirsjarvi 2004, 195)

6.2.1.2 Teemahaastattelun valinnan perusteluja

Toisen empiirisen osuuden tiedonkeruumenetelmaéksi valittiin
teemahaastattelu. Teemahaastattelulle ominaista on, ettd haastattelija on
etukdteen selvittdnyt tutkittavan ilmion tdrkeitd osia ja rakenteita, ja tdman
analyysin pohjalta on paddytty tiettyihin oletuksiin ilmiostd. Haastattelua
varten kehitetddn teemahaastattelurunko ja se suunnataan tutkittavien
henkildiden subjektiivisiin kokemuksiin tutkijan ennalta analysoiduista
tilanteista (Hirsjdrvi ja Hurme 2001, 47). Teemahaastattelulla voidaan ottaa
huomioon ihmisten henkilokohtaiset tulkinnat asioista ja niiden merkityksistad
(Hirsjérvi ja Hurme 2001).

Teemahaastattelu vaikutti tihian tutkimukseen itsestdidn selvilti valinnalta.
Ensinndkin tutkimuksessa haluttiin selvittdd testihenkildiden subjektiivisia

mielipiteitd kohdepelien pelattavuuteen liittyvistd tekijoistd. Toiseksi alustavat



103

pelattavuuteen liittyvit teemat (so. pelattavuuden komponentit) on jo kehitetty
pelattavuuden viitekehyksen rakentamisen yhteydessd. Namd teemat ovat
sellaisia, jotka on syytd kdydd kunkin haastateltavan kanssa ldpi. Kuitenkin
luotua pelattavuuden viitekehystd ei voida pitdd tdssd vaiheessa tdydellisend,
vaan siihen odotetaan haastattelun perusteella tarkennuksia ja vahvistusta
testihenkildiden mielipiteiden pohjalta, minkd vuoksi tdysin strukturoitua
haastattelua ei haluttu kayttdd. Toisena tiedonkeruuvaihtoehtona oli jdrjestdd
strukturoitu kysely pelisession jdlkeen, mutta tdstd luovuttiin, koska
testihenkiloiltd haluttiin nimenomaan mahdollisia perusteluja ja tarkennuksia

mielipiteisiinsa.

Teemahaastattelussa ldapikdydyt teemat saatiin melko suoraan sisdllonanalyysin
perusteella muodostetusta pelattavuuden viitekehyksestd.  Viitekehyksen
pelattavuuden  elementit siis  operationalisoitiin ~ teemahaastattelussa
lapikdytdaviksi teemoiksi. Teemahaastattelun pddtason teemat olivat 1)
pelinomaisuus (alateemoina pelaajan vapaus, haasteellisuus, tavoitteet,
palkkiot, pelaajan tuki, tekninen toteutus ja pitkdikdisyys), 2) audiovisuaalisuus
(alateemoina pelin grafiikka ja dédnet), 3) kdyttoliittymad (alateemoina motorinen
ja perseptuaalinen kayttoliittymad), 4) pelikonsepti, 5) mobiilisuus, 6) tarina ja 7)
yhteenveto. Yhteenveto ei tdssd ole varsinainen pelattavuuden viitekehyksestd
kumpuava teema, vaan siind kohdassa on tarkoitus kiteyttdd testihenkildiden
ajatukset pelin hyvistd ja huonoista puolista. Teemahaastattelurunkoon ei
sisdllytetty muut tekijdt -luokkaan kuuluvia tekijoitd, koska pelin asentaminen,
laitteistovaatimukset ja hinta ovat jossain maddrin pelikokemuksesta

ulkopuolisia pelattavuustekijoita.

Lapikdydyt teemat olivat molempien mobiilipelien kohdalla muuten
samanlaisia, mutta Snakes-pelin kohdalla tiedusteltiin testihenkilsiltd myos
sitd, millaisia vaikutuksia tarinan sisdllyttdmiselld peliin mahdollisesti olisi.
Lisdksi Random Equalin pelattavuuden arvioinnin yhteydessa testihenkiloilta
tiedusteltiin heiddn mielipiteitddn pelin soveltuvuudesta opetusvilineeksi.
Teemahaastattelurunko on ndhtadvissa alateemoineen ja
esimerkkikysymyksineen =~ LIITTEESSA 2. Huomattavaa on, ettd

teemahaastattelurungossa esitellyt kysymykset ovat esimerkinomaisia. Kaikkia
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kysymyksistd ei esitetty jokaiselle testihenkiltlle ja yleensd kysyttiin myos
muita tarkentavia kysymyksid. Lisdksi kysymysten jadrjestys ja muoto vaihteli

eri testihenkildiden kohdalla, mikd on teemahaastattelulle tunnusomaista.

6.2.2 Kohdepelit ja pelilaite

Pelattavuusarvioinnin kohteeksi valitut mobiilipelit olivat nimeltdan Random
Equal ja Snakes. Random Equal on matematiikka-aiheinen mobiilipeli. Peli on
suunniteltu  pelattavaksi Series 60 -sarjan matkapuhelimissa. Pelin
tarkoituksena on muodostaa yhtd suuri kuin -merkin ympadrille yhtilo, joka on
paikkansa pitdva. Pelaajalle annetaan jokaisella kierroksella viisi numeroa, jotka
pitdd kaikki kayttdad yhtdalon muodostamisessa. Pelaajalla on myos kdytossdan
matemaattisia operaattoreita, ensimmadisilld kierroksilla plus-, miinus-, kerto- ja
jakolaskut sekd sulkumerkit. Vaikeammilla tasoilla mukaan tulee lisdksi
potenssi ja nelidjuuri. Pelissd on viisi vaikeustasoa. Ylemmilld vaikeustasoilla
yhtdlon muodostamiseen kdytettdivan ajan mddrd vahenee ja numerot, joista
yhtéloitd tulee muodostaa, vaikeutuvat. Pelaaja saa yhtdlon muodostamisesta
pisteitd riippuen yhtdlon ratkaisemisnopeudesta, kdyttamistddn operaattoreista
ja yhtdlon monimutkaisuudesta. Pelaajan onnistuessa ratkaista 10 yht&loa
perdkkdin pelin vaikeustaso nousee yhden asteen. Jos pelaaja ei ehdi annetussa
ajassa ratkaista yhtdlod, peli pddttyy. Jos pelaaja on menestynyt hyvin, han voi
kirjoittaa nimensd Parhaat Tulokset -listalle, jossa ndkyy 10 parasta tulosta.
Pelissd on lisdéksi Ohjeet-valikko, jossa kerrotaan pelin ohjauskontrolleista ja
pistelaskusysteemistd, sekd Asetukset -valikko, josta voi tdlld hetkelld muuttaa
ainoastaan ddnen voimakkuutta. Pelid voi pelata myds moninpeling, jossa kaksi
pelaajaa Kkilpailee siitd, kumpi muodostaa samoista numeroista enemman
pisteitd tuottavan yhtdlon annetun aikarajan puitteissa. Tdssd testauksessa

moninpeliominaisuuksia ei tarkasteltu.

Snakes on puzzle-genreen kuuluva N-Gage -pelipuhelimeen tehty peli, jonka
juuret ovat Nokian perinteisessd matopelissd. Pelissd pelaaja ohjastaa matoa
halki vaihtelevien kenttien tavoitteenaan kerdtd riittdvasti pisteitd annetun
aikarajan puitteissa pddstdkseen etenemddn seuraavaan kenttddn. Pisteitd saa

kerdamadlld erilaisia objekteja pelikentissd. Pelaajan tdytyy valttdd osumasta
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omaan héantddnsa sekd seiniin tai hdn menettdd energiaa ja lopulta kuolee (tark.
menettdd yhden eldmdn). Kentissd voi kerdtd lisaksi mm. lisdeldmid,
lisdenergiaa sekd kirjainyhdistelmid, jotka tdyteen kerddmdlld pelaaja saa
lisdelamid tai hdnelle avautuu bonus-tasoja. Peli pitdd kokonaisuudessaan
sisdllddan yli 40 kenttdd. Pelissi on myos Ohjeet-valikko, josta loytyvét pelin
ohjeet sekd Asetukset-valikko, josta voi sddtdd danen voimakkuutta ja muokata
pelin ohjauskontrolleja. Peli sisdltdda my6s moninpelimahdollisuuden, jossa
tavoitteena on tuhota vastustajan mato. Moninpelid voi pelata yhtd aikaa 2-4
pelaajaa. Myoskddn Snakes-pelin tapauksessa ei moninpeliominaisuuksia

tarkasteltu.

Alla on esitetty kuvat testin kohteena olevien mobiilipelien pelindkymastd
(KUVIO 18). Vasemmanpuoleinen kuva esittdd Random Equal -pelid ja

oikeanpuoleinen Snakes-pelia.

KUVIO 18. Random Equal ja Snakes

Molempia peleja pelattiin N-Gage -pelilaitteella. N-Gage on Nokian kehittama
mobiililaite, jolla on mahdollista puhelintoimintojen kadyton ohella myds pelata
laitteelle suunniteltuja mobiilipelejd. Laite haluttiin pitdd molempien pelien
kohdalla samana, jotta pelialustan erilaisuus ei vaikuttaisi pelien
vertailtavuuteen. KUVIOSSA 19 on esitetty N-Gage -pelilaite.



106

KUVIO 19. N-Gage pelilaite

6.2.3 Testihenkilot

Testihenkilot olivat Jyvdskyldn yliopiston opiskelijoita. Testihenkilohaku
suunnattiin ~ Jyvaskyldn  yliopiston  matemaattis-luonnontieteellisen ja
informaatioteknologian tiedekunnan opiskelijoille. Kummankin pelin kohdalla
testihenkil6itd haettiin ldhettdmadlld sdhkopostiviesti kyseisten tiedekuntien
opiskelijoiden sdhkopostilistoille. Vapaaehtoisista ilmoittautuneista mukaan
otettiin molempien pelien kohdalla kymmenen ensimmadistd. Testihenkiloita oli

yhteensa 20.

Seuraavissa taulukoissa (TAULUKKO 5 ja TAULUKKO 6) on kuvattu
tiivistetysti Random Equal - ja Snakes-pelin testauksiin osallistuneiden
testihenkildiden vastaukset taustakysymyksiin (ks. LITE 2). Taulukoissa
lyhenne TH tarkoittaa testihenkilod ja numero sen perdssi, monesko
testaukseen osallistunut kyseinen testihenkilo on. Taulukossa lyhenne SP
tarkoittaa sukupuolta, M-kirjaimella tarkoitetaan miestd ja N-kirjaimella naista.
Aloitusvuodella tarkoitetaan opiskelijan opintojen aloitusvuotta. ATK-kdytto
viittaa opiskelijan tietokoneen kayttokokemukseen. Pelaa/vko -sarake on
testihenkilon arvio sitd, kuinka paljon hdn keskimddrin pelaa viikossa
digitaalisia peleja. Pelityypit-sarake tarkoittaa sitd, mitd genred edustavia peleja
testihenkilot pelaavat. Kannykkédpelit taas merkitsee, millainen kokemus
testihenkil6illd on kdannykképeleistd ja mitd pelejda he mahdollisesti pelaavat tai

ovat pelanneet mobiilipuhelimilla.
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TAULUKKO 5. Random Equalin testihenkildiden profiili

lki  SP Paaaine Aloitusvuosi ATK-kiytti  Pelaa‘vko Pelityypit Kinnykkipelit
TH1 25 M | Tietotekniikka 1999 yli 10 vuntta |Oh Puzzle Wuistipeli
TH2 27 N Maternatiikka 1997 7-8 vuotta Oh Rallipelit, puzzle hatopeli
TH3 26 N Maternatiikka & tilastotiede 19597 9-10 yuctta  |Bh Simulaattori, strategia Watopeli, NY nights
TH¥ 30 N rittajyys 1997 yli 10 vuntta  |2h Karttipelit, lautapelit hatopeli
THS 22 M |Matematiikka 2002 7-8 vuotta 1h Urheilu Caolin McRae Rally
THG6 23 M Matematiikka 2000 yli 10 vuntta  |Oh Seikkailu,simulaattori, raiskinta Matopeli
THT 25 N Fysiikka 2004 yli 10 vuotta  Oh Tasohyppely Ei pelaa
TH8 27 M Tietojarjestelmatiede 2004 yli 10 vuntta 10k Strategia, roolipelit Red Faction, MotoGP
TH9 23 N Maternatiikka 2000 wli 10 vuntta  |Oh Seikkailu Ei pelaa
TH10 23 M Fysiikka 2003 yli 10 vuntta | 14h Simulaattari, strategia Watopeli

TAULUKKO 6. Snakesin testihenkiliden profiili

lki  |SP Paaaine Aloitusvuosi ATK-kiaytti  Pelaa‘vko Pelityypit Kinnykkapelit
TH11 23 M | Tietotekniikka 2001 wli 10 vuntta  |Bh Moninpelit, taktinen raiskintd | Matopeli
TH12 25 M Sosiaaligerontologia 1999 3-10 yuctta  1h Autopelit Watopeli
TH13 24 M Fysiikka 2004 yli 10 vuntta 10k Auto, urheilu- ja FPS-pelit Sirng, Caolin McRae
TH14 25 M Tietojarjestelmitiede 1999 yli 10 vuntta 10k Werkkopelit Matopeli, muistipelit
TH15 25 N | Tietotekniikka 2000 yli 10 vuntta  15h Strategia, fantasia hatopeli, Bantumi
TH16 22 M Fysiikka 2002 5-6 vuotta ah Strategia Ei pelaa
TH17T 27 M Fysiikka 1997 yli 10 vuntta  |5h Strategia, seikkailu Ei pelaa
TH18 24 M Tietojérestelmétiede 2001 yli 10 vuntta  2h Raiskints, roolipelit Tetris, minigalf
TH19 26 M | Tietotekniikka 2002 vli 10 vuotta 7.5h Raiskinta, roalipelit Ei pelaa
TH20 22 N Fysiikka 2002 wli 10 vuotta 0.5k Werkkopelit Matopeli

Testihenkiloiden ikdjakauma oli 22-30 vuotta. Miehid testauksissa oli 13 ja
naisia 7. Testauksiin mukaan saaduista testihenkildistd suurin osa opiskeli
tysiikka)

(tietotekniikka, tietojdrjestelmitiede) oppiaineita. Poikkeuksena testihenkilo 4

luonnontieteiden  (matematiikka, ja  informaatioteknologian
opiskeli pddaineenaan yrittdjyyttd ja testihenkilo 12 sosiaaligerontologiaa.
Kaikki testihenkilot olivat suhteellisen kokeneita tietokoneen kayttdjid.
Pelaamisaktiivisuus vaihteli testihenkildiden keskuudessa suuresti, aina 0
tunnista 15 tuntiin viikossa, samoin kuin heiddn kiinnostuksensa erilaisia
pelityyppeja kohtaan. Kannykkédpeleistd testihenkilvilld ei matopelin ohella
ollut paljoa aiempaa kokemusta, lukuun ottamatta testihenkilsitd 8 ja 13, joille

myd0s testilaitteena toiminut N-Gage -pelilaite oli entuudestaan tuttu.

6.2.4 Testaussession kulku

Random Equalin testaukset suoritettiin kahden viikon aikana huhtikuussa 2005
ja Snakesin testaukset toukokuussa 2005 niin ikddn kahden viikon aikana.
Ennen varsinaisia testauksia testaussessio pilotoitiin yhdelld henkilolld
Pilotoinnista saatiin tietoa testauksen itsensd ja sen jdlkeen suoritettavan

teemahaastattelun toiminnasta ja niihin kuluvasta ajasta.
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Itse testaussessio jakautui kolmeen osaan: alustukseen, pelin pelaamiseen ja
teemahaastatteluun. Testaus alkoi alustuksella, jossa testihenkildille kerrottiin
testauksen taustoista, tarkoituksesta ja kulusta pddpiirteissdaan. Nd&in
testihenkildille pyrittiin luomaan vapautunut tunnelma, jotta itse pelaaminen
sujuisi mahdollisimman rennosti, eikd ehkd hieman hermostuttava testitilanne
vaikuttaisi pelaamiseen. Alustuksen yhteydessd jokainen testihenkilt taytti
esikysymyslomakkeen, jossa tiedusteltiin pelaajan perustietoja ja hédnen
suhtautumista peleihin ja pelaamiseen. Esikysymyslomake on n&htdvissa
LIITTEESSA 3. Alustuksen paatteeksi testihenkiloille esiteltiin paapiirteissdén,

mitd pelilaitteen painikkeita he tarvitsevat pelatakseen pelia.

Alustuksen jdlkeen testihenkil6t pelasivat pelid noin 40 minuuttia. Pelaamisen
aikana pelilaitteen ndyttd videoitiin videokameralla ja testihenkiloitd pyydettiin
ajattelemaan &ddneen pelinaikaisten kommenttien saamiseksi. Pelaajia
kehotettiin pelaamaan pelid vapaamuotoisesti ja tutustumaan myos

mahdollisiin ohjeisiin ja valikoihin.

Pelaamista seurasi teemahaastattelu peliin ja pelikokemukseen liittyvista
asioista (ks. teemahaastattelurunko LIITTEESSA 2). Teemahaastattelut
tallennettiin minidisc-soittimella. Testauksen kesto oli kokonaisuudessaan

yhdeltd henkil6lta noin 1,5 tuntia.

6.2.5 Aineiston analysointi

Haastatteluaineisto, joka siis kasitti yhteensd 20 haastattelua, purettiin aluksi
minidisc-nauhoilta tietokoneelle helpommin késiteltivddan muotoon. Taman
jilkeen haastattelut kuunneltiin ldpi ja niille suoritettiin yleiskielinen litterointi.
Yleiskielisessd litteroinnissa haastattelusta siistitidn murreilmaukset yleiskielelle,
lauserakenteet muutetaan kieliopillisesti  oikeiksi ja  ajatussisdltoon
kuulumattomat &dhindt yms. jdtetddan pois (Kamppinen 1995, 49). Lisdksi
haastatteluista siivottiin merkityksettomait puheessa esiintyvét tdytesanat, kuten
tuota noin, niinku jne. Litteroinnin jélkeen aineistoa luettiin ldpi ja siitd pyrittiin
etsimddn pelin pelattavuuden kannalta keskeisida mielipiteitd kuhunkin

lapikdytyyn teemaan liittyen. Aineistolle ei katsottu olevan tarpeen suorittaa
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erillistd teemoittelua, vaan aineiston ryhmittelyssd noudatettiin haastattelua
varten tehtyd teemahaastattelurunkoa. Teemahaastattelu osoittautui varsin
hedelmadlliseksi tiedonkeruumenetelméksi. Sen avulla saatu data oli erittdin
rikasta, koska testihenkildiden mielipiteet pelistd tulivat perusteltua ja niihin

saatiin tarvittaessa tarkennuksia.

Videoaineistot purettiin tietokoneelle ja ne katsottiin ldpi. Videoaineiston
lapikdynnin aikana etsittiin ja kirjattiin ylos testihenkildiden pelinaikaisia
kommentteja. Videoaineiston perusteella oli huomattavissa, ettd pelaajat eivit
kuitenkaan olleet kovin taipuvaisia kommentoimaan pelid aktiivisesti sen
pelaamisen aikana, minkd vuoksi kommentteja saatiin vain muutamia. Tama
todenndkoisesti johtuu pelin itsensd vaatimasta keskittymisestd, minkd voi
olettaa suuremmaksi kuin hyo6tysovellusten (esim. toimisto-ohjelmat)

kaytettavyystestauksissa.

6.3 Random Equalin arvioinnin tulokset

Seuraavassa esitellddn Random Equalin testauksen teemahaastatteluosion
tarkeimmait tulokset teemoittain. Tulosten tukena kaytetddn sitaatteja
litteroiduista  haastatteluista. ~Tuloksissa viitekehyksen pelinomaisuus,
kayttoliittymad ja audiovisuaalisuus on jaettu useampaan alakappaleeseen mutta

muut teemat (tarina, pelikonsepti ja mobiilisuus) kasitelldan ylédtasollaan.

6.3.1 Pelinomaisuus

Seuraavissa alakappaleissa kdyddan ldpi pelinomaisuus-teemaan kuuluvat

alateemat ja niihin liittyvid pelattavuustekijoitd Random Equalin kohdalla.

6.3.1.1 Peli-idea ja tavoitteet

Pelin perusidea oli selvilld varsin nopeasti kaikille testihenkildille ilman
ohjeiden lukemistakin. Tavoite on periaatteessa varsin yksinkertainen:
muodosta yhtdlo aikarajan puitteissa pddstdksesi seuraavalle kierrokselle ja

saadaksesi pisteitd. Monimutkaisesta kaavasta ja nopeasta ratkaisusta saa
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lisdpisteitd. Testihenkilot kokivat mielekkddnd sen, ettd peli perustui vapaaseen
yhtdlon rakentamiseen ja avoimien ongelmien ratkaisemiseen, jossa pelaajalta
vaaditaan varsin paljon luovuutta. Yhtdlon ratkaisua voi ldhted tekemddn
lukemattomilla eri tavoilla. Tosin se koettiin erittdin haasteellisenakin
elementtind. Esimerkiksi perddnkuulutettiin tarkemmin madariteltyjd tavoitteita.
Yksi testihenkilo kuvaili nykyisid tavoitteita irrallisten palasten sovittamisena

yhteen.

“Jokin tarkemmin maédritelty padmaard, johon pitdd pyrkid kuin se, ettd
on noin paljon irrallisia palasia, jotka pitdd tavallaan sovittaa.” -TH7

Pelin keskeisend tavoitteena on muodostaa annetuista numeroista ja
operaattoreista yhtdlo, joka on tosi. Tédllainenkin pelimuoto saattaa pidemmaén
pdélle kdydad itseddn toistavaksi. Testihenkil6t mainitsivat pelien pelimuotojen
vaihtelevuuden véhdisyyden yhtend puutteena. Vaikka numerot arvotaan joka
kierrokselle erikseen, perustavoite pysyy kierros kierrokselta samanlaisena.

Vaihtelun ja ylldtysten puute tavoitteissa saattavat syodd pelin mielenkiintoa.

“Peli pysyi aika samanlaisena koko ajan. Ettd jos siind on vaikka
tammoinen ajatus. Tammoiseenhdn saisi hyvin jonkin vilivaiheen tai
bonusvaiheen, missd tapahtuu jonkinlainen erilainen, ettd tulisi vahan
jotain erilaista viliin esimerkiksi. Tam&d on nyt vdhdn yhtd ja samaa
tietylla tavalla. Ruutu nayttda koko ajan samalta ja sekin tuo jo peliin
tavoitteita, ettd tietylld tavalla siind tapahtuu jotain uutta, tdysin uutta.
Esimerkiksi, ettd kun pddsee uutteen kenttddn, niin siind tulee vaikka
erilainen haaste.” -TH6

Pelistd tuntui testihenkiloiden mukaan puuttuvan tietynlainen eteenpdin
menemisen tuntu. Tama aiheutui juuri kierrosten samanlaisuudesta ja siitd, etta
vaikeustaso ei muuttunut riittavasti siirryttdessa vaikeustasolta toiselle. Hyvien
pisteiden saaminen 3. tasolla saattoi olla helpompaa kuin 1. tasolla. Suurin
haaste oli pisteiden metsdstys, mutta kierrokselta toiselle etenemiselld ei tdssa

pelissd kdytannossa ole merkitysta.

”Se on sellainen perus hyvan pelin piirre minun mielestdni, ettd alkaa
helposta, sitten ldhtee vaikeutumaan ja sitten koko ajan. Ja sitten tulee se
haaste siitd, ettd pddsenkd seuraavalla kerralla pidemmaille. Se tasta
minusta tuntui vahdn puuttuvan. Melkein teki, ettd vitsi, kun on nyt,
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menee aika nopeasti ja haluaa mennd alemmalle vaikeustasolle, ettd saa
vdhdn enemman leikkid ja etsid sitd oikeata vastausta, hyvid semmoisia
tapoja keksid parempia pistemddrid tekevid yhtaloita.” -TH6

Yksi vaihtoehto pelin kehittamiseksi tédlld saralla olisivat tavoitteiltaan
vaihtelevammat kentit ja ettd uusia (vaikeus)tasoja avautuisi sitd mukaan, kun
edellisid on onnistuneesti ldpdisty. Yksi testihenkilvistd tosin huomautti, etta
kannykkdpelin ei valttdimittd odotetakaan olevan kovin ylldtyksellinen tai
monipuolinen, vaan pikemminkin toimivan lyhytaikaisena ajankuluna.
Kuitenkin, mikéli tarkoituksena on, ettd pelin pariin halutaan palata kerta

toisensa jdlkeen, on vaihtelevuuden tarjoaminen on erittdin tarkeda.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd Random Equalin peli-idea on kiinnostava ja
uusi, mutta tavoitteissa tarjotaan lilan védhdn vaihtelua ja muutoksia

pelikokemukseen, jotta pelaaja tuntisi onnistuvansa ja etenevinsa pelissa.

6.3.1.2 Haasteellisuus

Haasteellisuus Random Equal pelissdé on kaksitahoinen ongelma. Toisaalta
peliin on suhteellisen hankala pé&astd sisddn korkeahkon ldhtotason vuoksi.
Toisaalta peli ei vélttdimittd ole endd haastava sen jdlkeen, kun keksii
ratkaisutavan, joka pdtee suurimpaan osaan yhtdloistd. Myos erilaisten
haasteiden puute vidhentdd pelin elinikdd. Haastavuus ndhtiin yleisesti ottaen
pelissd varsin korkeana. Random Equal on peruspelikonseptiltaan suhteellisen
vaativa: tehtdviin ei tarjota minkddnlaista struktuuria valmiina, vaan pelaaja
joutuu annettuja numeroita ja operaattoreita kdyttien hahmottamaan koko

yhtilon.

“Vaihtoehtoja on niin lukemattomiin . . . Piddn siitd, ettd on avoin
ongelma ja monta mahdollisuutta, mutta jos niitd on ndin paljon, niin
sitten olen jo pulassa.” -TH9

Joskus pelaajalle annetut numerot ovat erittdin ilmeisid ja niistd on helppo
muodostaa patevd yhtdlo, mutta vélilld jo ensimmadisissd tehtdvissd on varsin
vaikeita lukuja. Osassa testihenkilistd oli havaittavissa selvdd turhautumista,

kun yht&lon ratkaisu tuntui jo ensimmdiselld tasolla mahdottomalta.
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“"Minua rupesi vain huolestuttamaan, ettd olenko mind edes oikealla
alalla, jos mind en osaa tuollaista kdyttdd. Tai en mind sitten tiedd, ettd

tyylinen numeroiden késittely” -TH7

Hyvédn pelin ominaisuutena voidaan pitdd sitd, ettd sithen on mahdollista
pddstd nopeasti sisddn ja se tarjoaa nopeasti onnistumisen eldmyksid. Tdssd
Random Equal ei aivan menestynyt. Huomattavaa on, ettd suurin osa
testihenkildistd opiskelee matematiikkaa pddaineenaan. Jos pelid ajatellaan
nuorempien kayttdjien ja matematiikkaa huonommin hallitsevien kannalta,
saattavat tehtdvit olla jo aivan liian vaikeita ja mielenkiinto peliin lopahtaa
alkutekijoihinsd. Etenkin nuorempien pelaajien kannalta alkuun toivottiin
tehtdvid, joissa on jo jonkin verran valmista rakennetta.

”

. helpompia tehtdvid, joissa on jo valmiiksi asetettuna niiden
numeroiden jdrjestys ja sitten, ettd on tavallaan tehty se lasku valmiiksi,
ja sitten vaan poistettu sieltdi ne muutama palikka ja ne pitdd vain
hoksata laittaa sinne, eli sellaiset olisivat sitten helpompia.” -TH2

Téllaiset tehtdvét auttaisivat padsemadn sisélle peliin ja valmentaisivat pelaajaa
tulevia (vaikeampia) tehtdvid varten. Muista keinoista pelin helpottamiseksi
mainittiin, ettd numerot olisivat ilmeisempid tai niitd kaikkia ei tarvitsisi kdyttaa

yhtédlon muodostamiseen ainakaan ensimmadisillé tasoilla.

Alun vaikeuksien jdlkeen jokainen testihenkildistd onnistui kuitenkin
ratkaisemaan yhtdloitd ja etenemddn pelissd. Muutama henkil6 péddsi jo oikein
hyvdan vauhtiin. Erot vaikeustasojen vililld eivdt tuntuneet selkeiltd.
Esimerkiksi ensimmdisen tason ensimmadinen tehtdva saattoi olla hyvin vaikea,
mutta kolmannella tasolla eteen saattoi tulla erittdin helppoja tehtdvid. Osa
pelaajista  kritisoikin sitd, ettd pelissé ei tuntunut olevan kohoavaa
vaikeusastetta tdssda mielessd. Ainoaksi eroksi edelliseen koettiin aika, jonka

tehtdvdn ratkaisemiseen voi kayttaa.

“Mielestdni mind tein vdhdn silld hankalammallakin tasolla jonkun ja se
tuntui ihan yhta helpolta, mit4 siind helpossa” -TH7
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”Ettd ei se sillein numeroina, ettd aika siind tietysti niin kuin nopeutui, en
mind huomannut siind oikeastaan sillein numeroiden vaikeustasossa
yhtddn mitddn eroa.” -TH5

... riippui minkélaisia numeroita tuli, ettd miten osaa hahmottaa niihin
eri laskutoimituksia, ettd se sitten saatto tyssdtd vaikka ndytti, ettad
rupeaa menemddn ihan hyvin jollakin tasolla. Ja sitten taas nyt
viimeiseksi kokeilin tuolla neljannelld tasolla, niin ensimmadiseksi sattui
sellaiset, jotka heti sai.” -TH3

Pelissa oli mahdollista kehittda sellaisia strategioita, jotka patevét ldhes kaikkiin
yht&loihin. Kun jonkun téllaisen “kikan” oppii, pelin haasteellisuus romahtaa

hyvin nopeasti, koska pelaaja tuntee hallitsevansa pelin.

“Mind pystyin kokoajan sitd samaa taktiikkaa kayttamaddan, ettd
molemmille puolille ykkénen niin tai yritti saada ja kun onnistui aina
niin ei se sillein, ettd oli nyt siind mielessd aika yksipuolinen.” -TH5

Tama pelaaja tunsi hallitsevansa pelin liian aikaisessa vaiheessa, minkd vuoksi
hédnelld ei ollut endd mitddn opittavaa pelissd. Peli vaatisi siis selkedsti
erityyppisid tehtdvid ja enemmdn vaihtelevia vaikeustasoja jotta peli ei kdy

itseddn toistavaksi liian nopeasti.

Haastatteluiden perusteella Random Equalin haasteellisuuden kohdalla on
tarvetta kehittamiselle. Alussa peli on mahdollisesti liian vaikea, mink& vuoksi
pelaaja ei saa valttdimattomid onnistumisen eldmyksid alussa. Toisaalta pelaajan
pddstyd peliin sisddn ja opittuaan perusratkaisutavat peli ei endd tarjoa
riittdvasti haastetta kiinnostuksen ylldpitdmiseksi. Lisdksi ongelmakohtana on,

ettd vaikeustasojen valilld ei ole riittdvésti eroja.

6.3.1.3 Pelaajan vapaus ja kontrolli

Pelaajat tunsivat peliin sisdllytettyjen mekaniikkojen avulla kykenevénsa
hallitsemaan pelid pitkalti pelin yksinkertaisuuden vuoksi. Pelissé ei ollut kovin
paljon asetusmahdollisuuksia, joihin pelaaja voi vaikuttaa. Toisaalta muita
asetuksia ei juurikaan tamén tyyppiseen peliin kaivattu. Vaikeustason s&datoa
pidettiin hyvédnd asiana. Vaikeustasojen avulla eritasoiset pelaajat pystyvait

helpommin sddtdmddn pelin  omalle taitotasolleen sopivaksi, mutta
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vaikeustasojen vilille kaivattiin selkedmpid eroja ja monipuolisempaa
tehtdvdvalikoimaa. Myos vaikeustasojen maddrdd haluttiin kasvattaa. Yhtend
ideana esitettiin myods custom-vaikeustaso, jossa pelaaja pddsisi itse
vaikuttamaan esimerkiksi annettujen numeroiden méadrddn ja operaattoreihin
sekd kierroksella kdytettavadan aikaan.

”

.. milld saisi joustavuutta on laittaa sen aikarajan sdddettdviksi ja se
nakyisi sitten jotenkin sielld, ettd esimerkiksi lasketaan pisteet per
minuutti tai jotenkin. Siitd tulee tavallaan uusi custom-vaikeustaso tai
jotain tallaista.”-TH2

Tallennusominaisuuksia testihenkil6t eivit tamédn tyyppiseen peliin kaivanneet,

koska yksittdinen peli kestdd muutenkin varsin lyhyen ajan.

6.3.1.4 Palkkiot

Random Equal perustuu pisteiden kerddamiseen. Ainoa suora palkitsemismuoto
pelissd oli se, ettd nopeasta ja monimutkaisesta ratkaisusta saa enemmadn
pisteitd, eli kdytdnnossd kannattaa tehdd mahdollisimman monimutkaisia
yhtdloitda nopeasti. Pisteitd pidettiinkin tillaiseen ”pikkupeliin” sopivanlaisena

palkitsemiskeinona.

"FEikos ne kaikkein suosituimmat pelit kuitenkin sithen pisteisiin
perustu, ettd kuinka paljon saa. Ettd sitdhdn siind matopelissdkin on
pelannut, ettd mahdollisimman isoja pistemadarid, ettd sindllaan.” -TH3

Pisteiden saaminen ei valttamittd ole kaikille pelaajille suurin palkitseva
elementti, vaan palkitsevuus syntyy ikdan kuin implisiittisesti siitd, ettd on

ylipddnsd saanut ratkaistua haastavan yhtalon:

”Niin ja just se, ettd on siind se palkkiomuoto se, ettd sitten, kun huomaa
ratkaisseensa. Eli ikddn kuin tdmé& heureka-ilmio, kun é&lyda jonkin
vdhdn monimutkaisemman, ettd se on ehkd se. Ne pisteetkddn eivét
valttamattd aivan niin paljon palkitse, sitten kun &lydd jonkin siind, kun
tuijottaa niitd lukuja, ettd miten, otetaanpa tuosta, ettd tulee téllainen iso
luku. Ettd tuolla tavalla se motivoi kylld kanssa, ettd ne ovat ne pikku
heureka-ilmiot. Ne palkitsevat kylld kanssa.” -TH1
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Tama on tarked havainto. Palkkio syntyy ennemminkin haasteen voittamisesta,
eikd niinkddn suorasta palkkiomuodosta, kuten tdssd tapauksessa pisteistd.
Pisteilld kuitenkin pystytddn tukemaan ja vahventamaan pelaajan onnistumisen
tunnetta. Kuitenkin pidemmdn pdélle, ja etenkin nuorempien pelaajien
motivoinnin kannalta, toivottiin, ettd peli olisi palkinnut jollain muillakin
tavoilla kuin pisteilld varsinkin hyvistd ratkaisuista, esimerkiksi lisdajan, -
kenttien ja muiden bonusten muodossa. Ndin hyvin pelatuista kentistd saisi
mahdollisesti hyotyd seuraaviin kenttiin esimerkiksi lisdajan tms. muodossa.
Tama puolestaan motivoisi pyrkimddn parempiin ratkaisuihin ensimmadisista

kierroksista lahtien.

Pelin pisteytys jakoi testihenkildiden mielipiteet. Yhtdlon monimutkaisuus ja
siitd saatavat pisteet kummastuttivat monia. Esimerkiksi sitd ei hahmotettu,
milld logiikalla jokin yht&l6 on toista parempi tai monimutkaisempi (riippuuko
se yhtdlon pituudesta merkkeind vai “korkeamman” tason operaattoreiden,

kuten potenssin ja nelidjuuren kdytostd).

”[Pisteet] eivat minun mielestdni hirvedn tasapuolisesti tulleet. . . . minun
mielestdni ihan semmoisista perus plus- ja miinuskaavastakin sai saman
verran kuin jos olisi ollut jotain muita merkkejd.” -TH5

Vaikeustason kasvu ei myoskddan tuntunut testihenkildiden mielestd pisteiden
saantiin juurikaan vaikuttavan. Lopussa esitettdvd pistetaulukko ei ollut
testihenkiloiden mielestd selkein mahdollisin. Pisteitd tuli erilaisista asioista,
mutta niiden perusteella oli vaikea hahmottaa, oliko menestynyt hyvin vai
huonosti. Jonkinlainen selkedmpi palaute suoriutumisesta esimerkiksi
sanallisesti (esim. ”Erinomaisesti ratkaistu!”) tai prosenttilukuna (esim. ”Sait
80% kierroksen maksimipisteistd!”) pisteiden tukena saattaisi olla asia, joka
kahden testihenkilon mukaan helpottaisi pelaajan suoriutumisen arviointia.
Lisdksi ehdotettiin nopeasta ratkaisusta palautetekstid “Olet todella nopea!”.
Yksi testihenkilo sanoi myo6s taman mahdollisesti vaikuttavan positiivisesti

pelaamismielialaan.

Myoskddn litka palkitseminen ei tuntunut testihenkilvistd mielekkaaltd. Yksi

testihenkil® kehitti strategian, jossa hdn pystyi potensseja kdyttamailld saamaan
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aikaan yhtdloitd, jotka tuottivat suhteettoman suuria pisteméddrid, mika teki
pelaamisesta tietylld tavalla merkityksetontd. Tavoitteeksi hdanelld muodostui

metsdstdd sopivia lukuja, joilla tdllaisen yhtdlon saisi aikaan:

”. .. kun tuossa pisteilld pelataan, ettd ikddn kuin jos saat yhden tosi
hyvan ratkaisun, niin silloin sind hujahdat kerta laakista sinne kattoon.
Ettd siind ei tule ikddn kuin tillaista kohoavaa vaikeusastetta sinidnss,
ettd jos sattuu siind alkupddssd tulemaan juuri semmoinen . . . Ettd sitten
ei ole mitddn vilid pelata niitd plus- tai miinuslaskuja, tdysin
merkityksetontd. Ettd jotenkin se pitdisi rajata.” -TH6

Tama vaikuttaa ominaisuudelta, jota pelin tekijdt eivit ole ottaneet huomioon.
Jonkinlaisen pistekaton asettaminen tuntuisi luonnolliselta vaihtoehdolta

tallaisen ongelman ratkaisemiseksi.

My0s positiivista palautetta voidaan ajatella pelaajan palkitsemisen muotona.
Tdllda hetkelld pelin palautteet ovat testihenkiloiden mielestd kohtuullisen
vaisuja. Kun yhtdlon saa ratkaistua, ruudun alareunaan tulee pienellad
fonttikoolla teksti ”Oikein!”, joka jdi pelaajilta helposti huomaamatta. Samoin
danipalaute on varsin yksinkertainen kilahdus. Testihenkilot eivdt oman
pelikokemuksensa kannalta pitineet kannustamista valttaimattomind, mutta
etenkin nuorempien pelaajien kannalta toivottiin kannustavampaa palautetta

ratkaisun onnistumisesta ja hyvastd suorituksesta.

“Joo, ei, minusta se oli ihan hyvd, tosin pienemmille lapsille, jos sen
suuntaisi pienille lapsille, niin siitd pitdisi tulla sellaisia ‘JEE’. Mind
tieddn, kun minulla on autisti, joka on sellainen numerolahjakkuus, niin

se on aina mielissddn ja se sanoo, ettd ‘JEE’, kun tietokonepeli sanoo, etta
"JEE’.” -TH4

“Ensimmadinen, mikd tulee mieleen, on tietysti sellainen teksti oikein ja
huutomerkki ja vaikka hymy, joka vildhtdd sen kaksi sekuntia siind ja
menee pois ja sitten tulee ne pisteet.” -TH2

Huonona puolena tdllaisessa ratkaisussa mainittiin kuitenkin, ettd se voi
nopeasti drsyttdd vanhempia pelaajia. Tosin neljd testihenkilod oli sitdkin
mieltd, ettd esimerkiksi jokin melodia tai fanfaari tason ldpdisyn yhteydessd

saattaisi olla toimiva palautemuoto my6s aikuisilla.
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6.3.1.5 Pelaajan tuki ja ohjeistus

Erityisesti mobiilipelille on tarkedd, ettd pelaaminen on mahdollista aloittaa heti
pelin kdynnistdmisen jdlkeen. Ohjeisiin tms. ei pitdisi joutua aikaa kayttamaan,
eli peli pitdisi olla helposti pelattavissa ilman ohjeistustakin. Yksinkertaiset
ohjeet on kuitenkin hyvé tarjota ongelmatilanteiden ja epéselvyyksien varalle.
Testihenkiloistd puolet luki ohjeet ennen ensimmadistd pelikertaa. Yleisesti oltiin
sitd mieltd, ettd pelid pystyy pelaamaan ilman ohjeistustakin. Pelin mekaniikan
omaksuminen onnistui muutaman harjoituskerran jdlkeen. N-Gage -pelilaitteen
toimintondppdimien opettelu vei arvatenkin jonkin aikaa, mutta ne omaksuttiin
kuitenkin varsin nopeasti. Kritiikkind esitettiin tosin, ettd pisteytyksen logiikka
ei olisi selvinnyt ilman ohjeiden lukemista. Pelin ehkd erikoisin toiminto oli
mahdollisuus kddntdd numero 6 numeroksi 9 ja toisinpdin. Tatdkdan pelaajat
eivdt olisi aavistaneet ilman ohjeiden lukemista, ja se olisi joko loytynyt
vahingossa tai jadnyt kokonaan huomaamatta ilman ohjeita.

7,

’. .. jos niitd ndppdimid olisi jonkin aikaa naputellut, olisi keksinyt, ettd
miten menee. Ja sitten, jos olisi hyva tuuri kdynyt, niin olisi varmaan
tuon 6:n kddntdmisenkin vahingossa 1oytdnyt, mutta se olisi saattanut
jaddad sitten tosiaan pois.” -TH3

Ohjeissa itsessddn ndhtiin jonkin verran parantamisen varaa. Ohjeet 16ytyivit
pelaajien mielestd hieman erikoisesta paikasta: ne eivét olleet saatavilla suoraan
pelin aloitusvalikosta, vaan vasta Asetukset-valikon alta, joka ei ollut
intuitiivisesti selvd paikka. Téhdn parannuksena esitettiin ohjeiden siirtdmista
saataville ylimmén tason valikkoon ndkyville. Ohjeistus ei ollut kolmen
testihenkilon mielestd selked. Esitystapaa kritisoitiin siitd, ettd ohjeista ei

helposti selvinnyt, mika teksti liittyi mihinkin ndppdimeen.

“Mind en saanut ihan selvdd siind ohje-jutussa, ettd kun siind on se nappi
ja sitten se, mitd se tekee, niin en ihan pystynyt erottamaan suoraan, etta
kumpi, onko se yldpuolella vai alapuolella oleva, joka tekee sen. Niin se
tekikin ongelman, ettd esimerkiksi se teksti oli huonosti jasennetty
sithen.” -TH6

Tama olisi testihenkiloiden mukaan suhteellisen helposti korjattavissa

tekemalld ohjeisiin enemmaén viljyyttd eri tekstialueiden vilille ja mahdollisesti
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lisddmalld kuvia toimintondppdimistd. Ohjeissa ei myoskddn ollut mainintaa
aikapalkista, joka nédkyi pelin aikana ruudun alareunassa, mika aiheutti sen, etta
aikapalkki jdi testihenkiloiltd aluksi huomaamatta tai sen merkitys
hahmottamatta. Yksi testihenkiltistd ehdotti, ettd aikapalkki ja sen merkitys

olisi hyva tuoda esille viimeistddan ohjeissa.

Pelin aikainen opastus puuttui pelistdi kokonaan, mikd hdiritsi osaa
testihenkiloistd. Pelissd tosin tarjottiin joitakin palautetekstejd, mutta niiden
riittdvyys kyseenalaistettiin. Peli ei tarjoa tukea pelaajalle, joka epatoivoisesti
yrittdd kdyda lapi useita mahdollisia ratkaisutapoja mahdottomalta tuntuvista
numeroista yhtdlon muodostamiseksi. Kaksi testihenkilod ehdotti peliin
vinkkitoimintoa, josta pelaaja saisi jonkinlaista apua yhtdldiden muodostamista

varten.

“Jossain vaiheessa jdin vdhdn sellaista odottamaan, ettd kun ehdotti
jotain vaardd, ettd sieltd olisi tullut jokin sellainen, ettd nyt kannattaa
kokeilla jotain. Ettd oliko ihan p&din honkia, vai oliko vidhan sinnepdin.” -
TH3

”Se voisi olla jokin semmoinen, ettd se vaikkapa tarjoaisi, ettd minka
voisi vaikkapa heittdd jommalle kummalle puolelle kaavasta tai vaikka
jonkin toiminnonkin sitten, ettd miké laskutoimitus tehtdisiin.” -TH8

Tama toiminto voisi olla pelaajalle valinnainen, eli hdn voisi kdyttdd sitd, jos
haluaisi. Toiminto voisi olla hyodyllinen varsinkin nuorten pelaajien kannalta.
Vdhdn pidemmadlle vietyja helpotus- tai avustetoimintoja ehdotti kaksi

testihenkil64.

”

. jonkin numeron voi vaihtaa vdhdn niin kuin pokerissa tai
korttipeleissd ylipddnsd, ettd pidetddn ndmd, vaihdetaan tuo ja sitten
joutuisi maksamaan jonkin sakkomaksun pisteind, jos haluaisi vaihtaa
yhden tai useamman numeron ja sitten sieltd arvotaan joku numero
uudeksi. Tai sitten jos haluaa jonkin tietyn numeron, niin siitd menisi
vield isompi maksu tai jotain tdllaisia vaihtoehtoja.” -TH2

”Semmoinen jokerikortin saisi, miké voisi olla mikd luku vain, niin sitten
voisit tehdd hyvéa sille. Se olisi hyva. Se tulisi sinne yldreunaan, ettd sind
voisit ottaa sen, jos tarvitset sitd. Ettd se tulisi vaikka jonkin tietyn pisteen
jilkeen, niin sind saisit sinne niitd jokerikortteja ja sitten sind voisit
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kayttad niitd, jos olisi sellainen yhtdlo, ettd oikein tympdisee. Ettd hitto
tuohon tarvitsi sen ja sen luvun ja sitten sind voisit kédyttdd sitd jokeria,
valita sille sen arvon.” -TH4

Tamdn tyyliset “oljenkorret” voisi integroida pelaajan palkitsemiseen,
esimerkiksi siten, ettd pelaajan ylitettyd tietty pistemddrd ja suoriuduttua

nopeasti jonkin yhtdlon ratkaisemisesta, hin saisi tillaisia helpotuksia.

Pelin aikaista opastusta voitaisiin toteuttaa myo6s siten, ettd juuri ennen
kierroksen alkua esitettdisiin, milld vaikeustasolla pelataan, monesko kierros on
kyseessd, paljonko aikaa on kadytossd ja mitd erityispiirteitd vaikeustasoon
liittyy (esim. tasolla 5 tdytyy kayttdd nelidjuurta tai kaksinumeroista lukua

yhtélon ratkaisemisessa).

Useasti mainittu alkuun pddsemisen vaikeus loi testihenkildiden mukaan
tarvetta myos erilliselle malli- tai tutoriaalipelille, jonka pddmddrdnd olisi
opettaa pelaajalle pelin mekaniikka ja perehdyttdd pelin ideaan. Téllaista
mahdollisuutta kuusi kymmenestd testihenkilostd piti hyodyllisend lisdnd,
mutta ei tosin valttdimattomyytend. Tutoriaalin tulisi olla lyhyt, mutta
informatiivinen, jotta se tulisi kdytyd ldpi. Pelaajaa ei kuitenkaan tulisi pakottaa
kayttamadan sitd. Tutoriaali on kuitenkin jossain mielessd oireen, eikd niink&an
itse sairauden hoitoa. Pelin olisi hyva olla sellainen, joka kasvavan vaikeustason

ja avusteiden kautta opettaisi pelaamaan ilman erillisen tutoriaalin tarvetta.

6.3.1.6 Tekninen toteutus

Teknisen sujuvuutensa kannalta peli koettiin varsin toimivaksi. Vasteajat olivat
kohdallaan, latausaikoja ei havaittu ja peli ei tuntunut pelaajista nykivalta.
Nama kaikki ovat tdrkeitd ominaisuuksia mobiilipelissd, jossa peliajat ovat
luonnostaan tietokonepeleja huomattavasti lyhyempid ja pelin hyvyyden

arvottamisessa korostuu pelaamisen sujuvuus.
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6.3.1.7 Pitkidikdisyys

Kuten aiemmin on kdynyt ilmi, pelid leimasi testihenkilviden mukaan vaihtelun

puute, minka vuoksi pelid ei pidetty kovin pitkdikdisena.

“Jotenkin tuntuu, ettd sitten, kun olisi keksinyt ne perusjipot, ettd milla
saa hyvit pisteet niin sen jdlkeen ei jaksaisi endd kiinnostaa, ettd sitten en
endd ehkd jaksaisi pelata.” -TH6

Myoskddn vaihtoehtoisia pelimuotoja pelissd ei moninpelin ohella ollut, mikéa
vdhentdd pelin elinikdd. Jokainen testihenkiltistd toivoi pelimuotoa, jossa
yhtdlostd olisi jo etukdteen tdytetty osa ja pelaajan tulisi lisdtda yhtdloon
puuttuvat palat. Talldkin lisdykselld peliin saataisiin vaihtelevuutta ja sen

elinikdd kasvatettua.

Pitkdikdisyyden kannalta hyvd asia on kuitenkin moninpelaaminen, joka on
pelissd mahdollista. Vaikka testihenkilot eivdt pddsseetkdan tdman testauksen
puitteissa kokeilemaan moninpelid, he pitivdit moninpelimahdollisuutta pelin

elinian kannalta tirkedna asiana.

6.3.2 Audiovisuaalisuus

Seuraavissa alakohdissa esitelladn audiovisuaalisuus-teeman kuuluvat

alateemat ja niihin liittyvét pelattavuustekijat.

6.3.2.1 Grafiikka

Graafiselta anniltaan pelid pidettiin erittdin selkednd, mikd on tdrkedd ottaen
huomioon mobiililaitteen rajoittuneen ndytén koon. Tilankdytto ja objektien
sijoittelu  peliruudulla on testihenkiloiden mukaan tarkkaan harkittu.
Testihenkilot luonnehtivat jopa, ettd peliruutu naytti viljdltd ja joitakin asiaoita
ruudulla, kuten keskelld olevaa laskukaavaa olisi ollut varaa suurentaakin.
Yleinen mielipide pelin graafisuudesta tuntui olevan, ettd se on selkedn, mutta
tylsan ndkoinen. Grafilkka ei hdiritse, mutta ei toisaalta onnistu

sdvayttamdankdadn. Grafiikka palvelee tarkoitustaan ja tuo esille pelaamisen
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kannalta olennaista tdrkedd informaatiota (esim. valittu numero on kehystetty
punaisella). Myos tekstistd sai helposti selvdd. Testihenkilot olivat sitd mieltd,
ettd graafista ilmettd voi jotenkin eldvoittdd, mutta sen kanssa tule olla erittdin

varovainen, jottei se tee nykyistd selkedd esitystapaa sekavaksi.

“Se tumma vdri nyt ei valttdmattd haittaa niin paljon, ettd jos jokin
esimerkiksi vélkkyy sielld. Ettd kylld se oli silleen, noin niin kuin mita
mind ymmarran kéytettdavyydestd, esimerkiksi joittenkin kotisivujen
vilkkyvat jutut ja hdiritsevdt jutut, ettd siihen pystyi keskittymddn
oikeaan asiaan, ettei hidirinneet mitkdan sellaiset.” -TH1

”Niin no vdhédn sellainen ehkd synkkd semmoinen tuli, ettd se vahdn niin
kuin tylsaltd ndytti tai siis silleen, ettd mieluummin vahan ehka olisi ollut
vdrejd, ettd se tdytyy myontdd. Mutta sitten taas, jos se olisi ihan joku
punainen, niin sittenhdn se hyokkdisi sieltd silmille, punaista ja vihreda.”
-TH3

Itse yhtdlonratkaisemisen yhteyteen ei vilttdmatta tarvitsisi eldvampadd
grafiikkaa, mutta sitd voisi testihenkildiden mukaan lisdtd tilanteessa, jossa

kaavan saa ratkaisua ja pddsee eteneméddn seuraavalle tasolle.

Peli oli vdrimaailmaltaan tummansdvyinen. Sitdkddn ei pidetty valttamattd
huonona asiana, koska hillityt vérit pitivét peliruudun selkeén ja yksinkertaisen
ndkoisend. Lapsipelaajien ja pelin visuaalista ilmettd arvostavien ihmisten
kannalta kuitenkin synkka graafinen ilme saattaa olla kriittinenkin puute, joka
etddnnyttdd pelistd. Graafisuuden vidhdisyys oli suurehko puute kahden
testihenkilon mielestd. Vaihtelevaa grafiikkaa voitaisiin mahdollisesti kayttdd
myo6s tehokeinona pelaajan kiinnostuksen ylldapitdmiseksi. Tastd esimerkkind
yksi testihenkilo esitti vaihtuvan taustan mahdollisuuden lapsipelaajien

motivoimiseksi.

6.3.2.2 Ainet

Adnia arvostettiin pelissd hyvin samalla tavalla kuin graafista ulkoasua. Niit4

pidettiin varsin hillittyind mutta tarkoitustaan palvelevina.
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”[Adnet] tukivat pelikokemusta. Téllaisessa puzzle-pelissd ei
muutenkaan tarvita timdn kummempia.” -TH10

Adnet koostuivat lihinnd vaimeista piippauksista ja kilahduksista.
Mobiilipelissd on tdrkedd se, ettd ddnet eivdt ole pelaajaa tai kanssaihmisid
héiritsevid, koska pelid saatetaan pelata sellaisissakin paikoissa, jossa on myos
muita ihmisid kuin itse pelaaja. Samoin pelin tulee olla pelattavissa my6s ilman
danid. Namad molemmat asiat toteutuvat Random Equalissa hyvin. Monet
testihenkildistd mainitsivat, ettd eivdt juuri kiinnitd ddniin huomiota muuta
kuin hdiritsevdnd elementtind. Ainoa asia, jossa &dntd, samoin kuin
grafiikkaakin, voitaisiin testihenkildiden mielestda kayttdd palaute- ja
palkkiokeinona, on kentdn ldpdisyn yhteydessd. Taustamusiikkia ei tamén

tyyppiseen peliin yhdenkddn testihenkilon mielestd tarvita.

6.3.3 Kiyttoliittyma

Seuraavissa alakohdissa esitellddn kayttoliittyma-teeman alateemat ja niihin

liittyvit pelattavuustekijit.

6.3.3.1 Motorinen kayttoliittyma

Pelin  ohjauskontrollit jakoivat testihenkildiden  mielipiteet. = Puolet
testihenkiloista piti kayttoliittymédd kankeana ja hankalana, kun taas toinen
puoli kehui sen selkeyttd ja intuitiivisuutta. Kontrolleiden tuntuun vaikuttaa
myos N-Gage-pelilaite, joka ei ole tavallisen kdnnykdn tapaan muotoiltu.
Jokainen testihenkildistd kuitenkin vaikutti haastattelujen ja videoaineiston
perusteella kykenevan omaksumaan kontrollit ja ohjaamaan pelid suhteellisen

vaivattomasti, joten tdmd lienee kohtuullisen pieni asia.

Ainoa todellinen ongelma kontrollien kanssa oli kaavan korjaamisen vaikeus.
Pelaajalle tulee pelatessaan vikisinkin eteen tilanteita, jossa kaavaa pitdd saada
muuttaa. Kaavan korjaaminen nykyisellddan oli testihenkildiden mielestd
tyolasta. Nykyisilld toiminnoilla kaavasta on mahdollista poistaa ainoastaan
viimeisend kaavaan laitettu numero '=" -merkin molemmilta puolilta. Tama

aiheuttaa sen, ettd jos virhe on esimerkiksi keskelld pitkdd merkkijonoa, taytyy
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kaikki merkit poistaa muutettavaan kohtaan asti, vaikka muu osa kaavasta
olisikin oikein. Vaikka ratkaisu olisi siis pelaajan mielessd, menee kaavan
kankeaan korjaamiseen liian kauan aikaa, mikd voi aiheuttaa turhautumista.
Ratkaisuksi esitettiin mm. insert-toimintoa, jolla voitaisiin numeroita laittaa

my0s kaavan keskelle.

“Tama voisi olla paljon mukavampi peli, jos se olisi niin kuin pelattava
silld tavalla, ettd se hyvin vaivattomasti tapahtuisi se niiden siirtely ja
jarjestykseen laitto. Esimerkiksi se, ettd kun laitat sulut, niin se vain
laittaisi valmiiksi ne sulut kummallekin puolelle, sulut ja siihen viliin
vain ripottelet, mitd haluat. Se tekisi siitd huomattavasti paljon
mukavamman ja toimivamman ja se tuntui aivan tarpeettomalta, ettd
pitdd erikseen aina juosta ne sulut sieltd hakemaan ja muuta.” -TH6

Lisdksi ehdotettiin mm. painiketta, jolla voitaisiin poistaa halutessa kaikki
kaavaan asetetut merkit yhdelld painalluksella. Tédtd kuitenkin on syyta valttaa

virhepainallusten mahdollisuuden vuoksi.

6.3.3.2 Perseptuaalinen kayttoliittyma

Pelin perseptuaalista kayttoliittyméad pidettiin varsin selkednd, kuten muutakin
graafista ilmettd. Operaattori- ja numerorivit ovat selkedsti havaittavissa ja
niiden kdyttd varsin ymmairrettivad. Valikot olivat selkedsti jdsennettyjd,
poislukien ohjeiden epéselked paikka Asetukset-valikossa, ja niissd oli helppo
navigoida. Peliruudulla ainoa asia, joka tahtoi jaddd huomaamatta, oli ajan
kulumista osoittava palkki ruudun alareunassa. Tamédn vuoksi varsinkin
ensimmadisissd peleissd aika loppui usein ylldttden. Yksi testihenkilo ei
huomannut kyseistd palkkia ollenkaan pelaamisen aikana ja pohti, ettd olisi
ainakin tarpeellista mainita palkista ohjeistuksessa. Pelaajien oli aikapalkin
perusteella myos vaikea arvioida, paljonko aikaa on vield jdljelld sekunteina ja
minuutteina, minka vuoksi sithen toivottiin selkeimpadd esitystapaa esimerkiksi
numeroina. Tamaé tosin koettiin mahdollisesti my6s hdiritsevand asiana, koska
pelissd pyoritellidn numeroita muutenkin. Toisenlaiseksi esitystavaksi
ehdotettiin, ettd peli antaisi jonkinlaisia ilmoituksia maédrdajoin ajan
kulumisesta, tai palkin vieressd voisi olla teksti “aika” tms. palkin tarkoitusta

valottava teksti.
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Pelin aikaiset palautetekstit jdivat testihenkildiltd helposti huomaamatta.
Palautteet lukivat pienelld fonttikoolla ja ldhes taustan savyiselld varilld ruudun
alareunassa, miki ei ollut haastateltavien mielesti kovin selkeisti havaittava
paikka. Osalta testihenkiltistd jdi esimerkiksi huomaamatta kokonaan
vaikeustason vaihtuminen, josta myo6s ilmoitettiin alareunassa, kymmenen
lapdistyn kierroksen jdlkeen, vaikka tdmd on pelaamisen kannalta olennainen
informaatio.

”

. .mind en edes missdidn vaiheessa huomannut, etti se vaikeustaso...
ettd kun, sielld alareunassa luki jossain vaiheessa, ettd vaikeusaste neljd ja
mind vain luulin koko ajan, ettd mind olen vaikeustasolla kaksi ja etta
aika vain nopeutuu. . . . Sitten se oli kuitenkin mennyt jossain vaiheessa
tuonne vaikeustasolle nelja.” -TH4

Peli ilmoittaa ddnelld ja tekstipalautteella, mikdli kaavassa on jotain védrin, ja
palautteen perusteella pystyy jollain tavalla paikallistamaan myo6s, mikd
yhtdlossd on vddrin. Esimerkiksi toisen sulun puuttumisesta kaavassa peli
ilmoittaa tekstilld ”Virhe sulkujen mé&ardssda”. Téllaisten palautteiden madraa
pitdisi kuitenkin lisdtd ja itse palauteteksti tehdd nakyvammaksi, jotta niilld olisi

selvdd informaatioarvoa.

”Jos koettaa ottaa sen vaikka nelidjuuren luvusta, niin kuin negatiivisesta
luvusta, niin jos sieltd tulisi jokin palaute, ettd et sind voi tehda sillein,
niin sitten siind voisi olla jotain opetusmielessd hyotya.” -THS

”

. semmoista palautetta olisin kaivannut, olisin halunnut huomata,
esimerkiksi kun se yksikin kaava oli ja minusta tuntui, ettd se oli oikein ja
se sitten ei jostain syystd vain toiminut niin mind rupesin olettamaan
suoraan, ettd se on siind ohjelmassa se virhe, esimerkiksi.” -TH6

Kun pelaaja on saanut muodostettua mielestddn toimivan yhtédlon, se tdytyy
tarkistaa. Kaavan tarkistaminen ei ollut testihenkil6ille selvéd, ja jokainen joutui
aluksi etsimddan tarkistamistoimintoa. Tarkistaminen tdytyi suorittaa pelin
valikon kautta, joka aukeaa O-painikkeesta. Tatd vield vaikeutti se, ettd
valikkopainikkeesta ei anneta mitddn tietoa peliruudulla, vaan se tdaytyy 1oytda
kokeilemalla tai ohjeita lukemalla. Ratkaisu koettiin kankeana tapana ja tilalle
ehdotettiin pikandppdintd, jonka avulla kaavan voisi tarkistaa yhdelld napin

painalluksella, ja tdmdn napin paikka tuotaisiin esille peliruudulla. Tama ei
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kuitenkaan  pelikokemuksen kannalta ole suuri asia, silldi kun

valikkopainikkeen paikan sai selville, oli sitd myos vaivatonta kayttaa.

6.3.4 Pelikonsepti

Pelikonseptinsa ~ kannalta = Random  Equalia  pidettiin ~ suhteellisen
innovatiivisena. Yhtdlon ratkaiseminen pelin ideana koettiin suhteellisen
mielekkadksi. Esimerkiksi todettiin, ettd “on hyvé, ettd tdméan tyyppinen peli on
kehitetty, koska matematiikka on aihealueena vililld todella kuiva” (THY).
Kukaan testihenkiloistd ei ollut pelannut samantyyppistd pelid aikaisemmin.
Innovatiivisen peli-ideansa ansiosta pelid on vaikea verrata mihinkddan

aikaisempaan peliin ja asettaa sille ennakko-odotuksia.

Yhtdlon ratkaiseminen peli-ideana koettiin mielekkddksi. Tadssd tosin tdytyy
huomata testihenkildiden luonnontieteellinen suuntautuneisuus opinnoissa,
minkd vuoksi heilld on todenndkodisesti enemmaédn kiinnostusta yhtdloiden
ratkaisemiseen ja matemaattisten ongelmien ratkaisemiseen kuin ei-
matemaattisesti suuntautuneilla henkil6illd. Tdssd mielessd pelin voi ajatella

vetoavan vain tiettyyn kohderyhmaan.

“Totta kai se sillein niin kuin jollain matemaattisten aineiden opiskelijalla
on mielekds. Mutta ei varmasti, jos sen lykk&d tuolla seminaarinmaéelld
jonkin humanistille kdteen, niin ei varmaan ole mielekds tai ainakaan
kaikille niille.” -TH5

6.3.5 Mobiilisuus

Pelin koettiin soveltuvan yksinkertaisuutensa vuoksi erittdin hyvin pelattavaksi
mobiililaitteessa. Pelin pelaamisen pystyi aloittamaan nopeasti ja vaivattomasti.
Pelaaja péddsee valittomasti kasiksi toimintaan, mikd on mobiilipelien lyhyiden

pelaamisaikojen vuoksi tarkeéda.

“Nimenomaan tammoiset pienet, ndppadrat [pelit] soveltuvat pelattaviksi
mobiililaitteilla.” -TH10
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Kayttoliittymdn osalta kontrollit olivat pienen totuttautumisen jdlkeen
testihenkildiden helposti hallittavissa ja kadyttoliittymda luonnehdittiin
selkedksi. Testihenkiloitda ei myoskddn vaikuttanut hdiritsevan pelilaitteen

ruudun suhteellisen pieni koko.

6.3.6 Tulosten yhteenveto ja suositukset

Random Equal -pelin kannalta keskeisimmait pelattavuuteen vaikuttavat tekijét
esitetddn yhteenvetona TAULUKOSSA 7. Taulukossa lihavoinnilla tarkoitetaan
tekijoitd, jotka ovat pelattavuuden maédrdytymisessd muita kriittisemmassa

asemassa.

Pelin keskeisimmédt vahvuudet liittyvdt pelin tekniseen toteutukseen ja
yksinkertaiseen kayttoliittymadan, minkd vuoksi pelin kontrolloiminen on
sujuvaa ja vaivatonta. Lisdksi pelaajalla on hyvin paljon vapautta paittdd,
millaisia yhtdloitd hdn haluaa rakentaa: pelaaja voi valita tyytydko helppoon,
ilmiselvdan ratkaisuun vai pyrkidkd saamaan parempia pisteitd
monimutkaisemmilla yhtaloilld. Toisaalta pelaajan vapaus on ndhtidvd myos
elementtind, joka aiheuttaa lisdd haastetta. Peli ndyttdd tdmdn testauksen
perusteella soveltuvan my6s hyvin pelattavaksi —mobiiliympéristossd
yksinkertaisen perusideansa, sujuvan teknisen toteutuksensa ja yksinkertaisen

kayttoliittyméansa ansiosta.

Kuten taulukostakin on havaittavissa, Random Equalin keskeisimmit ongelmat
liittyvat tavoitteisiin ja haasteisiin. Tavoitteidensa puolesta Random Equal ei
tarjoa tarpeeksi vaihtelua, minkd vuoksi kylldstyminen saattaa isked hyvin
nopeasti. Lisdksi peli on tdamén testauksen perusteella aloittelevalle pelaajalle
lilan vaikea. Toisaalta se ei myoskddn onnistu pitimddan ylld haastetta
edistyneemmdn pelaajan kohdalla, kun tdm& on oppinut tavallisimmat

ratkaisutavat. Lisdksi pelaajan palkitseminen on tédssd pelissd varsin suppeaa.
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TAULUKKO 7. Random Equal -pelin pelattavuutta méaarittavit tekijat

Teema (yldateema)

Pelattavuutta edistavat tekijat

Pelattavuutta vahentavat tekijat

Tavoitteet
(pelinomaisuus)

- Helposti hahmotettava peruspaamaara
- Kohtuullisen mielekas tavoite

- Vaihtelun puute tavoitteissa
- Ei edistymisen tuntua

Haasteellisuus
(pelinomaisuus)

- Liian vaikea alku
- Ei haastetta edistyneille pelaajille
- Epéselvét erot vaikeustasojen valilla

Pelaajan vapaus
(pelinomaisuus)

- Paljon valinnanvapautta edeta pelissa
- Riittavasti toimintoja
- Riittavasti asetuksia

- Valmiin rakenteen puuttuminen yhtaldista
- Vahéinen kustomoitavuus

Palkkiot
(pelinomaisuus)

- Pisteet sopiva palkkiomuoto

- Ei muita palkkiomuotoja

- Pisteytyksen epéaloogisuus

- Vahainen positiivinen palaute

- Ei tarkkaa tietoa suoriutumisesta

Pelaajan tuki
(pelinomaisuus)

- Helposti pelattavissa ilman ohjeistusta

- Pelin aikaisen opastuksen puute
- Tutoriaalin puute
- Oheiden vaikeaselkoisuus

Tekninen toteutus
(pelinomaisuus)

- Teknisesti erittdin sujuva
- Lyhyet latausajat
- Nykimattémyys

Pitkaikaisyys
(pelinomaisuus)

- Moninpelin mahdollisuus

- Vahainen vaihtelu paapelissa
- Vaihtoehtoisten pelimoodien puute

Grafiikka
(audiovisuaalisuus)

- Selkeé grafiikka
- Elementtien sijoittelu ruudulla

- Tumma véarimaailma
- Grafiikan yleinen vaisuus

Aanet
(audiovisuaalisuus)

- Intuitiiviset ja selkét dénet
- Pelattavissa ilman aéniakin

- Aanien yleinen vaisuus

Motorinen KL
(kayttoliittyma)

- Kontrollien yksinkertaisuus
- Kontrollien muistettavuus

- Kaavan korjaamisen hitaus

Perseptuaalinen KL
(kayttoliittyma)

- Kéayttoliittyman selkeys
- Yksinkertainen valikkorakenne

- Aikapalkin havaittavuus
- Palautetekstien sijoittelu ja koko
- Ohjeiden sijainti valikossa

Pelikonsepti

- Uudenlainen ja toimiva pelikonsepti

- Kohderyhman mahdollinen pienuus

Mobiilisuus

- Hyvin soveltuva mobiiliympéaristé6n
- Yksinkertainen peli-idea ja -toteutus

- Kontrollien selkeys

- Peliruudun tehokas kayttd

Edellisten tulosten perusteella voidaan esittdd joitakin suosituksia Random
Equalin pelinomaisuuden kehittdmiseksi. Seuraavat kymmenen kohtaa
puuttuvat kriittisimpiin pelattavuutta haittaaviin tekijoihin, eivitkéd ole tietyssa

jarjestyksessa:
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e Pelin ensimmdisten tehtdvien tulee olla helpompia, jotta se olisi
matemaattisilta  taidoiltaan  eritasoisten = ihmisten = helpommin
lahestyttavissa.

e Pelin tulee kyetd tarjoamaan haastetta myos pelaamisen edetessd; yhden
ratkaisulogiikan ei tule péated kaikkiin tehtaviin.

o Tehtdvien vaihtelevuutta tulee lisdtd, esimerkiksi kdyttamalla
tdydentamistehtdvid, joissa osa yhtdlon rakenteesta on jo valmiina.

e Pelikenttiin on syytd asettaa pistekatto, jottei kentdstdi voi saada
suhteettoman suuria pisteita.

e Pelin aikaista opastusta on syytd lisdtd esimerkiksi tehtdvien vdliin
sijoitettavina informaatioruutuina tai tarjoamalla pelaajalle ”oljenkorsia”,
joita voi kayttdd vaikeissa tehtadvissa.

e Pelin tulee tarjota erilaisia palkkiomuotoja, esimerkiksi bonus-tasojen
muodossa tai positiivisena palautteena.

o FErilaisista yhtédloistd saatavien pisteiden méadrdytymistd on syytd
selkeyttdd pelaajalle, jotta taméd tietdisi paremmin, millaiset ratkaisut
tuottavat hyvid pisteitd.

e Yhtdlon korjaaminen ja muuttaminen tulee tehdd helpommaksi suorittaa
kayttoliittymalls.

e Pelin graafisuutta ja d44nimaailmaa on syytd kehittdd, mutta ei kuitenkaan
kayttoliittyman selkeyden kustannuksella.

Edelld mainittujen suositusten toteuttaminen auttaisi tekemddn pelistd
laajemmalle kohderyhmaille helpommin ldhestyttivan ja pelattavuudeltaan
tasapainoisemman. Osa ndistd suosituksista saattaa tosin edellyttdd sitd, ettd
pelikonseptia muutetaan radikaalisti, mikd puolestaan saattaa aiheuttaa
uudenlaisia  pelattavuushaasteita. = Ratkaisujen  toteuttamisen jdlkeen

pelattavuutta on siis syytd evaluoida uudelleen.

6.4 Snakesin arvioinnin tulokset

Snakesin pelattavuuden arviointiin liittyvdn teemahaastattelun keskeiset

tulokset esitetddn seuraavissa alakohdissa. Erona Random Equalin testaukseen
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omana teemanaan on mukana myos tarina. Vaikka tarinaa ei itse pelissa ollut,
tiedusteltiin pelaajilta, millaisia vaikutuksia tarinan sisdllyttdmiselld peliin
saattaisi olla. Muutoin ldpikdydyt teemat olivat Snakes-pelin tapauksessa samat

kuin Random Equalin kohdalla.

6.4.1 Pelinomaisuus

Pelinomaisuus-teemaan kuuluvat alateemat esitelldian seuraavaksi kukin omana
alakohtanaan. Jokaisen alateeman kohdalla kdydé&&n ldpi niihin liittyvid Snakes-

pelin pelattavuutta edistdvid ja heikentdvid tekijoita.

6.4.1.1 Peli-idea ja tavoitteet

Snakes-peli juontaa juurensa klassisesta matopelistd. Se, ettd pelin perusidea on
tuttu, auttaa pelaajia pddsemddn sisdlle peliin paremmin, kuin jos peli olisi

sellainen, mistd heilld ei olisi mitddan ennakkokasityksia.

“Tuossa juuri olisi eri tilanne sitten, jos aloittaa ihan nollasta jonkun ihan
uudentyyppisen pelin, mitd ei kukaan sillein tiedd, eikd ole mitddn
pohjalle sithen niin se on tietysti ihan erilainen sillein ldhted ja yrittdd
tutustuttaa. Tuossa on varmaan, sanotaan, yli puolet auttaa heti se, ettd
kaikki tietdd suurin piirtein mitd tuossa tehddan. Se perusidea on selvilla.
”-TH11

Kuitenkin suurimmalle osalle testihenkilistd ei ollut pelin alusta saakka selvid,
mitd pelissd piti tehdd padstdkseen etenemddn tasolta toiselle. Pelikentissd oli
paljon kerdttdvid asioita, eivdatkd pelaajat osanneet aavistaa, mitkd niistd
auttoivat kentdn lapipddsyssd ja mitkd taas olivat muunlaisia palkkioita, kuten
lisdeldmid tai muita bonuksia. Peli tarjosi myos niukahkosti informaatiota, milld
tavalla kenttid pddsee ldpi, ja testihenkil6t hahmottivat tdimdn suhteellisen

myohddn. Taman vuoksi ensimmadiset kentit ldpdistiin vahingossa.

“No kylld ne olivat ihan hyvid ne tavoitteet silld tavalla, mutta ne olisi
voinut jotenkin sanoa enemmin, kun aluksi ei tiennyt, mind en tiennyt
mitd siind piti kerdtd ja kuinka paljon. Vain niitd vihreitd vai jotain
muutakin sieltd.” -TH11
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“Ekan kerran kun rupesi olemaan sillein, ettei ruvennutkaan pdasemé&dn
kenttdd ldpi sillein ihan puolihuolimattomasti, ettd joutui véahdn
miettimddn, ettd ai niin, ne ovat ne vaaleansiniset, kautta mita latkykoita
ne ovat, mitd pitdd keratd.” -TH12

”Alussahan mind kerdsin kovasti niitd vihreitd niissd ensimmdisissa
kentissd ja sitten tajusin, ettd jaa, ettd on tddlld nditd sinisidkin ja sitten
siind tulee jotain kertoimia, kun niistd saa sen koko ryhman keréttyd, niin
sitten pddsi niitd kenttid ldpi, niin siitd se alkoi sitten hahmottumaan.” -
TH18

Hammennystd lisdsi se, ettd ensimmadisessd kentdssd opetettu logiikka kentdn
lapdisemiseksi muuttui seuraavissa kentissd, eikd tdhdn tarjottu selkedd
ohjeistusta. Yksi testihenkiltistd ei koko pelin aikana kunnolla hahmottanut
perusstrategiaa, jolla kenttid pédsee ldpi, vaikka pddsikin pelissd suhteellisen

pitkalle.

“Se oli erittdin hamadva, koska ykkoskentdssd ei tarvinnut ollenkaan
niitd sinisid, niin en min4 sitten tajunnut sitdkdan, ettd ne ovat pakollisia.
Mind vain luulin, ettd niistd saa lisdpisteitd tai jotain.” -TH15

Vaikka suurimmalle osalle pelaajista pelin ldpdisyperiaate hahmottui
muutamien ensimmdisten kenttien aikana, kenttien perustavoite on syytd tuoda
selkedsti esille alusta ldhtien, kun otetaan huomioon mobiilipelien verrattain

lyhyet pelaamisajat.

Testihenkilot pitivdt pelin tavoitteita suhteellisen mielekkdind. Peli perustui
useiden mobiilipelien tapaan pisteiden kerddmiseen. Kerdttydan tietyn médran
pisteitd tuottavia elementtejd, pelaaja pddsee siirtymddn seuraavaan kenttdan.
Sindnsd tavoitteet eivdt ole kovin erikoisia, mutta pelaajat olivat hyvin
yksimielisid siitd, ettd pisteiden kerddaminen on tdllaiseen peliin juuri

oikeanlainen tavoite.

“Vaikea kuvitella, ettd matopeliin, mitd kovin ylevdd saa . . . Tuohon
kuuluu tuo pisteiden kerddminen ja se on oikeastaan silld selvi ja sitten
se kentdstd toiseen [eteneminen]. Minusta se riittdd ja siithen voi olla
vaikea sillein jarkevasti lyoddkddn mitddn muuta.” -TH12
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”Sehdn on nditd perimmadisid 80-luvun peli-ideoita, ettd ei mitddn sen
kummempaa juonta, mutta siindhdn se menee samalla lailla kuin kaikki
monimutkaisemmatkin.” -TH18

Kuten Random Equalin tapauksessa oli huomattavissa, ei tdssdkddn pelissa
pisteiden kerdaminen ollut tdrkein tavoite, vaan ylipddnsd eteenpdin
pddseminen ja wuusien Kkenttien saavuttaminen. Pisteet ovat varsinkin
ensimmdisilld pelikerroilla toissijainen asia, joihin ei juurikaan kiinniteta
huomiota. Peli sisdlsi myos erilaisia bonus-elementtejd, joita pelaajat pystyivét

halutessaan kerdamaan.

”. .. ainakin minulla henkilokohtaisesti on se, ettd haluan nihda ensin ne
kaikki [kentdt], ettd mitd uutta sieltd tulee ja se on se kaikista
mielenkiintoisin vaihe siind pelissd . . . se on niin kuin se kaikista vetdvin
osuus peleissd ja sitten seuraava vaihe on se, ettd jos se on tarpeeksi
kiinnostava, niin sitten ldhdetddan uudestaan etsimddn niitd bonusjuttuja,
mitd sinne oli upotettu.” -TH13

Yhteenvetona tavoitteista voi sanoa, ettd ne itsessddn ovat peliin sopivia, mutta

pddmaddrien selkedmpi esilletuominen saattaisi lieventdd alun hammennysta.

6.4.1.2 Haasteellisuus

Haasteellisuuden osalta Snakesia pidettiin erittdin hyvin tasapainotettuna. Pelin
pelaaminen oli helppo aloittaa ja sithen péaési helposti sisdlle. Ensimmaisissa
kentissd mato liikkui hitaasti ja pelaajalla oli paljon aikaa kdytossddan, minkd
takia hanelle jdi enemman aikaa tutustua ohjaukseen ja perusmekaniikkoihin.
Ensimmdiset kentdt tutustuttivat pelaajaa peliin ja olivat suhteellisen

yksinkertaisesti lapdistavid, mutta eivit kuitenkaan liian helppoja.

”Se oli hyvd, ettd se oli tavallaan, se niin kuin tyhjd osuus jatetty pois ja
se alkoi jo sellaisesta suhteellisen haastavasta . . . Eli se oli juuri sen
verran vaikea, ettd siind ei niin kuin tavallaan tullut sellainen olo, etti
siind tuhlataan pelaajan aikaa. ” -TH13

“Ensimmidiset olivat todella helppoja, melkein ensimmadiselld padsi lapi,
heti kun tajusi, mitd tdssd pelissd pitdd tehdd, niin pddsi lapi niistd.” -
TH14
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Peliin aloittamista helpottaa myos se, ettd suurimmalle osalle pelin pelaajista
matopelin idea on ennestddn tuttu. Peli sdilyttdd haastavuutensa pelaajan
edistyessd. Vaikeustaso nousi testihenkildiden mielestd sopivasti. Peli ei
kuitenkaan ehtinyt tuntua ainakaan tdmén testausajan puitteissa liian vaikealta

yhdenk&an testihenkilon mielesta.

“"Kentdt eivdt menneet liian vaikeiksi, mitd nyt se heksaruudukko
yhtakkida pomppasi eteen, mutta muuten ne kentdt eivit minun
mielestdni menneet liian vaikeaan tahtiin.” -TH15

”Siihenhdn se koukkuun jadminenkin perustuu, ettd no hitto, en ihan
pddssyt, ettd kokeillaan uudestaan. Koska siindhdn se aina on se
kriittinen pointti, ettd kun peli loppuu, ettd lihteekd kauppaan vai
pelaako vield sen yhden kerran . . . Tuossa [pelissd] oli kuitenkin koko
ajan sillein, se vaikeustaso nousi sillein aika sopivasti ainakin tuohon
asti.” -TH12

Snakes-pelissd pelaajalle esitellddn jatkuvasti uudenlaisia haasteita ja
vaihtelevia kenttid, jotka edellyttivit pelaajalta harjoittelua ja muutamia
yrityksid ennen kuin ldpipadseminen on mahdollista. Lisdksi pelin aikarajoitteet
vaihtelivat kenttien vilillda. Tdllaisen vaihtelevuuden ansiosta pelin kenttid

pidettiin erittdin mielekk&ina.

“Kyllad niissd oli mielestani vaihtelua. Juuri silld tavalla kun koko ajan
tuli vihan lisdd uutta sinne. Etti se ei ollut vain sitd samaa.” -TH11

Yhtend radikaalina muutoksena voidaan pitdd koko pelialustan vaihtumista
kuudennen kentdn jidlkeen neliostd kuusikulmaiseksi. Taméd edellyttaa
pelaajalta totuttautumista uudenlaiseen ohjausmekaniikkaan; esimerkiksi
madon kddntdminen vaatii kuusikulmaisella pelialustalla normaalia enemman
painalluksia. Pelialustan vaihtumista pidettiin kuitenkin positiivisena

yllatyksend yhtd testihenkilod lukuun ottamatta.

”Se oli tosi positiivinen ylladtys, ettd siind tulee niitd heksakenttid valilla.
Se oli ihan mukava juttu.” -TH18

“Tuon kantti kertaa kantti pohjan vaihtaminen jossain vaiheessa niihin
kuusitahokkaisiin oli oikein hyva idea ja sitten muutti sen pelin luonteen
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ihan kokonaan. Ties mitd sieltd olisi 16ytynyt, jos olisi pelannut
pidemmalle.” -TH13

Pelissd oli myds muutamia mahdollisia turhautumisen paikkoja. Alussa
pelaajalle eivdt vilttamattd olleet pelin tavoitteet selvid, minkd vuoksi osa
testihenkiloistd ei tiennyt, mitd pelissa piti tehdd. Ensimmaistdkin kenttdd joutui
sen vuoksi kokeilemaan muutaman kerran ennen lapipédédsyd, mikd on toisaalta
aivan tavallista pelaajan vasta opetellessa pelaamaan pelid. Lisdksi yksi pelin
kenttd aiheutti pelaajissa turhautumista sen takia, ettd sieltd ei helposti 16ytynyt

kerattdavid kohteita kentdn itsensd ollessa melko laaja.

”Se oli juuri silld niin kuin turhauttavalla tavalla vaikea, koska siind ei
tiennyt mitd pitdd tehdd. Ettd sen ymmartdd, jos tietdd mitd pitdd tehdd,
mutta ei osaa, niin silloin voi harjoitella. Mutta jos olet ihan hukassa, etta
taalld ei ole mitddn, ja ettd mind ehdin kerdtd kaksi vihredd tabulaa ja
aika loppuu ja ettd mind ehdin saada niin kuin 5% vaadituista pisteistad
tdassd aikatavoitteessa, niin se on vdhian turhauttavaa.” -TH13

Ndistd pienistd puutteista huolimatta haasteellisuus vaikuttaa olevan Snakes-

pelin osalta todella hyvin rakennettu.

6.4.1.3 Pelaajan vapaus ja kontrolli

Pelaajan vapaus koettiin Snakes-pelissd varsin rajalliseksi. Peli eteni varsinkin
ensimmadisten kenttien jdlkeen hyvin lineaarisesti, jolloin kentdn pddsi lapi
kdytannossd vain pysymalld oikealla reitilld ja kerdamadlld tietynlaisia objekteja

pelissa.

“Jos halusi mennd sen kentdn ldpi, niin sielld oli jotain.. kaikista sai
pisteitd, mutta sitten sielld oli se joku, mistd sai hirvedsti pisteitd. Jos ei
sitd ottanut, niin sitten sitd ei paase lapi.” -TH17

“Vaikka se maasto ndyttdd siltd, ettd jee, tddlld voi kiihdytelld ja menna
missd haluaa, ensimmadisten kenttien jdlkeen se alkoi olla aika
valttamatontd, ettd meni juuri sitd oikeata reittid, eikd hirvedsti mennyt
niistd bonuksista ohi. Koska se aika ei hirvedsti antanut armoa siihen,

ettd jos meni ohi jostakin bonusryhmdistd, eikd saanut kerdttyd sita
kerralla. ” -TH18
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Parannuksena tdhdn esitettiin mm. sellaisten piirteiden lisddmistd peliin, etta
kenttia pddsisi lapi vaihtoehtoisilla tavoilla, jotta kentissd voisi seikkailla

enemman.

Pelaajalla oli kuitenkin halutessaan mahdollisuus keritd erilaisia vapaaehtoisia
bonuksia kentistd, mutta niihin testihenkil6t eivit juuri ehtineet keskittymadan
johtuen tiukoista aikarajoista. Tiukat aikarajat koettiin muutenkin pelaajan
vapautta rajoittavana tekijaind. Yksi testihenkilo ehdotti aikarajoitusten
poistamista kokonaan. Tamd mahdollistaisi sen, ettd pelaaja ehtisi tutkia kenttia

paremmin.

“Min4 pitdisin siitd enemmadn, jos se kenttd olisi haastava taikka vaikeita
esteitd olisi enemman joka puolella. Ettd se vaikeus tulisi siind eikd siina
ajassa. ” -TH19

Vaikka pelaajan eteneminen pelissd on suhteellisen rajoitettu, ei se valttamatta

ole kokonaan huono asia, silld matopelin ideaan kuuluu tietty lineaarisuus.

”Jos matopeliin ldhtee sillein, ettd siind on tdysin vapaa maailma, mihin
ldhdet seikkailemaan, niin siind voisi aika nopeasti se mielenkiintokin
puutua. Se nyt on tuollainen simppeli ndpyttelypeli, mikd nyt perustuu
sithen, ettd osaa ndpyttdd oikeaan aikaan. Tdssd se toimii, sitten taas
justiin sitten joku roolipeli tai timmoinen siis suurempi, niin siind se
sitten hdiritsee enemmankin, jos on selvdsti maddritelty, ettd nyt voit
tehdd vain tuota.” -TH12

Etenemisen vapauden lisdksi peli piti sisdlldédn muita pelaajan vapauteen ja
kontrolliin kuuluvia elementtejd, kuten tallennusominaisuuksia ja asetuksia.
Erittdin  hyodyllisend ominaisuutena pidettiin  pelaajan  edistymisen
automaattista tallentamista, minkd vuoksi pelaaja voi aloittaa uudelleen siita

koko pelin alusta.

“Mind veikkaan N-Gagella pelaa niin kuin sellaisen varttitunnin
puolituntia kerrallaan korkeintaan, niin jos hdn joutuisi joka kerta
aloittamaan alusta, niin se ei toimisi. Minun mielestidni se on tuolle
pelille elinehto, ettd sen pystyy jatkamaan siitd.” -TH13
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“On se kylld oikeastaan tosi hyvé juttu, ettei tarvitse alusta [aloittaa].
Sitten tuon pelin kdyttoikd ei varmaan olisi niin pitkd, jos sitten pitdisi
aina aloittaa alusta.” -TH14

Vapaan tallentamisen mahdollisuutta pelissd ei ollut, mutta sitd ei toisaalta

pidetty tarpeellisena.

Pelin asetukset rajoittuivat ddanenvoimakkuuden, ndppdinasettelun sekd kielen
valintaan. Namai asetusmahdollisuudet koettiin riittdaviksi, eikd muita asetuksia
tai muokkaamisen mahdollisuuksia peliin juuri kaivattu. Muutamia yksittdisia
asetusmahdollisuuksia tosin esitettiin. Nditd olivat mm. aikarajoituksen
asettaminen mieleiseksi, madon reagointinopeuden sddtdminen sekd
vaikeustason muuttaminen. Erillistd vaikeustason sddtod ei peliin kuitenkaan

kaivattu, koska peli oli muutenkin haasteiltaan sopivasti tasapainotettu.

Peli piti testihenkiloiden mukaan sisdllddn kaikki tarvittavat toiminnot. Madon
ohjaaminen onnistuu pelkdlld ristiohjaimella, mutta pelaaja pystyy tarvittaessa
myo6s kiihdyttdimddn ja hidastamaan matoa hetkellisesti, vilkaisemaan
sivuilleen sekd muuttamaan katselukulmia. Lisdksi moninpelissd pelaajalle
tarjotaan my06s muita toimintoja, joihin ei tdssd kuitenkaan tarkemmin puututa.
Ndistd toiminnoista madon kiihdyttdminen koettiin hyodylliseksi, mutta
muihin toimintoihin testihenkilt eivit peliajan puitteissa ehtineet valtavasti
tutustua. Lisdksi ndiden toimintojen oikeaoppinen hyodyntdminen vaatisi

enemman harjoitusta.

“Se vaatii sitten enemmain kdyttod kun meikdldinen osaa saada jotain
hyotyad irti niistd [toiminnoista]. . . . sitten kun pidemman pddlle pelaa,
niin se on pakko niitd ruveta kdyttimaan, ettd yleensd pelissd pddsee
eteenpdin.” -TH12

6.4.1.4 Palkkiot

Snakes-pelid pidettiin pelaajan palkitsemisen kannalta hyvédnd. Pelin
pddpalkkiomuoto olivat pisteet, joita pelaaja sai sitd enemmaéan mitd paremmin

ja nopeammin hdn kenttid ldpdisi. Pistejdrjestelmd vaikutti testihenkildiden
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mielestd oikeudenmukaiselta ja olevan hyvédssd suhteessa pelaajan
ponnisteluihin: hyvien pisteiden saavuttaminen edellyttdd pelaajalta hyvid
suorituksia. Yksi testihenkilo myos luonnehti, ettd pisteet ovat tdssd pelissa
arvokkaita eivatka karsi turhasta inflaatiosta, kuten esimerkiksi flipperipeleissd,
joissa pelaaja voi varsin vaivattomasti saada suhteettomia médrid pisteitd.
Kuten tavoitteiden kohdalla todettiin, testihenkilot eivét pitdneet pisteitd kovin
tirkednd asiana, eiviatkd toisaalta ehtineetkddn kiinnittdd niihin hektisestd
pelirytmistd johtuen paljonkaan huomiota. Lisdksi pisteiden mddrdytyminen ei

ehtinyt kdyda selvdksi suurimmalle osalle testihenkil6ista.

“No ei [pisteiden mddrdytyminen] nyt tdysin selvdd ollut. Mutta
ilmeisesti siind sai niitd kertoimia, kun ajoi niitd sinisid reittejd pitkin,
mutta toisaalta en mind tiedd, miten olisin pddssyt sitd kenttdd lépi, jos
en olisi ajanut niitd sinisid reittejd pitkin.” -TH11

Pelissd on myos muunlaisia palkkiomuotoja. Jos pelaaja esimerkiksi onnistuu
vapaaehtoisissa kirjainten kerdadmistehtdvissd, hantd palkitaan lisdeldmilld ja
bonustasoilla. Lisdksi kenttiin on sijoitettu lisdeldmid ja -energiaa, jotka ovat
kentissd yleensd sijoiteltu vaikeapddsyisiin paikkoihin, jolloin palkkioiden
saavuttaminen edellytti pelaajilta ponnisteluja (mitd suurempi haaste sita
suurempi palkkio). Testihenkilot arvelivat kirjaintehtdvien suorittamisen ja
niistd saatavien palkkioiden olevan motivoivia, mutta testaukseen kuuluvan
peliajan puitteissa kukaan ei ehtinyt vield niihin kunnolla paneutua. Pelin
perustavoitteen saavuttaminen ja sithen kuuluvan mekaniikan opettelu vei
suurimman osan huomiosta.

”. . . sielld oli niitd lisdeldmid ja sitten sielld oli erilaisia kirjaimia, mistd
sai vaikka jonkun N-GAGEN, kun ne kerdsi kaikki, niin siitd sai
ilmeisesti jotain bonuksia. Mutta en ikind ehtinyt kerddmddn niitd
kaikkia, kun siind oli niin vdhdn aikaa, kaikki ty6 tuli siind kun yritti
péaéstd sen [kentdn] lapi.” -TH11

Testihenkiloille suoria palkkiomuotoja, kuten pisteet ja lisdelamat, tarkeampid
olivat kunniaan liittyvit palkkiot (rewards of glory), jotka syntyvét vaikean
kentdn onnistuneesta ldpdisystd ja siitd, ettd pddsee kdsiksi uusiin kenttiin ja

haasteisiin. Tamd vahvistaa myos Random Equalin testauksesta saatuja
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havaintoja. Tamd palkkiomuoto vaikuttaa selkedsti merkitsevimmaltd ja

muunlaisia palkkioita pidettiin vahemman tarkeina.

”Vaikea taso ja lyhyt aika niin pddsee ldpi, niin kylld siind semmoisen
pienen fiiliksen saa hetkeksi.” -TH20

“Onhan se aina palkitsevaa, kun pddsee seuraavalle tasolle, ettd en tiedd
tarvitseeko siind mitddn sen kummempaa.” -TH18

”Tuli sellainen olo, ettdi vau, mitihin seuraavassa levelissd on? Ja sitten
kun péaési sinne, niin sielld oli aina jotain uutta. ” -TH13

Kuten Random Equalissa my6s Snakes-pelissd pelaajalle esitetddn jokaisen
kentdn paitteeksi lyhyt yhteenveto pisteistd. Nykyinen esitystapa ei kuitenkaan
valttamatta ole riittdava. Kaksi testihenkilod toivoi, ettd peli arvottaisi
tarkemmin, kuinka hyvin pelaaja on menestynyt pelissd. Pelkkien pisteiden

perusteella onnistumisen arviointi oli vaikeaa.

”Se voisi olla ehkd ihan hyvikin juttu, ettd se tavallaan jotenkin arvottaisi
sen, ettd miten sen kentdin on mennyt ldpi. Ettd siihen vaikuttaisi
esimerkiksi, paljonko on energiaa mennyt ja kuinka nopeasti mennyt ja
kuinka paljon tullut pisteitd, kun nythén siind oli pelkdstddn se pisteiden
keruu.” -TH18

Kolme testihenkil6d toivoi, ettd kentdn paatyttyd olisi esitetty, kuinka paljon
kentdstd olisi maksimissaan voinut saada pisteitd ja miten pelaaja suoriutui
suhteessa tdhdn pistemddrddn tai muutoin ilmoittamalla hédnen suhteellisen

hyvyytensa.

“Eri tasoilla piti kerdtd jotain, niin nehdn voisi vaikka laittaa, ettd
paljonko on jdljelld vield . . . Ehk& verrata jopa, jos olisi jokin semmoinen
high-score olemassa, niin ehkd jos vertaisi siihenkin. Niin montako
prosenttia olisi ollut. Noista pelkistd numeroista ei minun mielestani
vield kauheasti nde. ” -TH20

Tdlld ominaisuudella on tosin enemmadn merkitystd vasta siind vaiheessa, kun
pelaaja on suhteellisen kokenut ja hallitsee pelin niin hyvin, ettd hdn haluaa

pyrkid kentdn taydelliseen ldpdisemiseen.
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“Pisteiden metsdstys on ndissd peleissd aina sitten se ihan viimeinen
juttu, sen jdlkeen kun alat miettimddn, ettd omasta mielestdni mind alan
olla aika kuningas tédssd pelissa. Niin sitten se viimeinen vaihe on se, kun
tavallaan kun ne taidot on hiottu loppuunsa asti on sitten se, ettd mutta
miten paljon mind niin kuin pystyn saamaan tdssa pisteitda” -TH13

Yhteenvetoruudun tarkkuus ei vaikuttaisi olevan Snakes-pelin kohdalla yhta
merkitsevd kuin Random Equalissa, jossa ratkaisun monimutkaisuudella ja eri

operaattoreiden kaytolld on suurempaa merkitytd pisteiden kannalta.

Palkkioiden ohella pelaaja saa Snakes-pelistd my0s palautteita mm. kenttien
onnistuneesta ldpipddsystd, erilaisten objektien kerddmisestd ja ajan
pddttymisestd. Namd palautteet myos omalta osaltaan kannustavat pelaajaa

jatkamaan pelaamista.

“Tulihan siitd aina hyva mieli, kun luki, ettd "Level evolved”.” -TH16

Pieni epdkohta kahden testihenkilon mielestd oli se, ettd pelaaja ei voinut
kirjoittaa nime&ddn parhaiden tulosten listaan, vaikka hdnen tuloksensa esitettiin
parhaiden tulosten listalla. Vaikkakin tdamé& on suhteellisen pieni asia, kokivat

namd testihenkilot sen palkitsevuutta lisddvanad tekijana.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd Snakes tarjoaa pelaajille riittdvasti palkkioita
pisteytyksen, bonus-elementtien ja palautteen muodossa, mutta tarkempi
informaatio siitd, kuinka pelaaja on menestynyt, parantaisi pelikokemusta

entisestdan.

6.4.1.5 Pelaajan tuki ja ohjeistus

Snakes-pelin ohjeistus jakautuu pelin aikaiseen ja pelin ulkopuoliseen
ohjeistukseen. Pelin aikainen opastus oli tdssd pelissd varsin toimivaa. Erityista
kiitosta testihenkilviltd sai ominaisuus, jossa ensimmdisten kenttien valilld
pelaajalle ndytettiin informaatioruutu, jossa pelaajalle esiteltiin lyhyesti kuvana
ja tekstind jokin tulevan kenttddn liittyvd ja pelin kannalta olennainen asia.
Esimerkiksi neljinnen kentdn alussa pelaajalle esitellddn, millaisia seinid

(tuhoutuvat ja tuhoutumattomat) pelissd on, ja ettd etenkin tuhoutumattomiin
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seiniin osumista kannattaa valttdd. Tatd ominaisuutta pidettiin erinomaisena

keinona tutustuttaa pelaaja peliin.

“Se on tosi hyvd, ettd oppii siind pelatessa. Ettd juuri silld hetkelld,
milloin niitd alkaa tarvita, niin tulee se ohje.” -TH18

Toisaalta ~ kolme  testihenkilod  piti  informaatioruutuja = hieman
harhaanjohtavinakin, koska niiden ajateltiin esittelevdn seuraavan kentdn
pddamaarid. Esimerkiksi yhdessd informaatioruudussa esiteltiin vapaaehtoinen
kirjainten kerddmistehtdvd, jota erehdyttiin luulemaan seuraavan kentdn

pdamaddraksi sen ldapdisyn kannalta.

”Kun uusi kenttd alkoi niin siind sanottiin, mitd siind pitdd tehdd, vaikka
se nyt ei ollut sitten taas... sanottiin, ettd kerdd kaikki kirjaimet ja sitten
siitd pédasi toisella tavalla lapi.” -TH14

Tastd johtuen kaksi testihenkilod perdankuulutti ohjeistuksessa parempaa
selvennystd sen vilille, mitkd ovat kenttien ldpipadsyn kannalta olennaisia
asioita ja mitkd vapaaehtoisia tehtdvid. Lisdksi kaksi testihenkilod toivoi
kenttien sisdlle vinkkitoimintoa, joka opastaisi pelaajaa tdimén jaddessd jumiin
johonkin kohtaan esimerkiksi osoittamalla, mistdpdin pelaaja 16ytdd kerattavia
asioita. Tdllaisella toiminnolla todettiin tosin olevan tarvetta vain muutamassa

kentdssd, minka vuoksi sitd ei voi pitdd kovin kriittisend puutteena.

My6s pelin ulkopuoliset, eli valikoista 16ytyvit ohjeet koettiin kattaviksi. Ainoa
puute oli se, ettd tavoitteita ei testihenkildiden mielestd tuotu ohjeistuksessa
tarpeeksi selkedsti esille. Kolme henkilod ehdotti myds kuvien lisddmista
ohjeteksteihin, koska pelkédn tekstin perusteella on vaikea yhdistdd, mikad asia

tekstissd tarkoittaa mitdkin pelimaailman objektia.

”Siind sanottiin selkedsti, mitd pitdd tehdd, mutta se olisi ollut jotenkin
kiva, kun olisi ollut esimerkiksi kuvat, ettd miki se mikidkin on.” -TH15

Ohjeistus koettiin Snakes-pelissd esimerkillisen hyviksi. Tutoriaalia ei peliin
testihenkildiden mielestd tarvita. Tutoriaalin korvasi tdssd pelissd vaikeustason
sopiva nousu ja pelin looginen eteneminen, minkd johdosta pelaajat oppivat

pelaamisen kannalta olennaiset asiat varsinaisen pelaamisen aikana.
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“Minun mielestdni parhaat pelit ovat sellaisia, mihin sind voit tavallaan
vaan loikata mukaan ja se on tavallaan itse itsensd selittdvad ja ettd ne
ensimmadiset levelit toimivat silld tavalla, ettd se peli etenee loogisesti ja
esittelee ne uudet asiat luontevasti. Ja tavallaan, ettd ne ensimmdiiset
muutamat levelit ajavat sinut sisddn siihen peliin. Ja se on varsinkin
tallaisissa mobiilipeleissd se ainoa tapa ldhestyd sitd. Ettd vaikea
kuvitella, ettd kukaan tdammoisen tutoriaalin kautta ldhtisi pelaamaan
matopelid.” -TH13

6.4.1.6 Tekninen toteutus

Snakes-pelin  teknisestd toteutuksesta testihenkiloilldi ei ollut paljon
huomauttamista. Kolmiulotteisesta esitystavastaan huolimatta pelin ei havaittu
juurikaan nykivan. Ainoastaan kaksi henkilod huomautti pienestd nykimisesta
kohdassa, jossa ruudulla oli paljon objekteja yhtd aikaa. Héiritsevid latausaikoja

ja virheitd ei tdmén testauksen puitteissa niin ikddn havaittu.

Pelissé oli mahdollista vaihtaa pelin kamerakulmaa yhtd ndppédintd painamalla
kolmiulotteisesta  ndkokulmasta suoraan madon pddlta kuvattuun
kuvakulmaan, joka oli enemmdn perinteisten matopelien mukainen. Yleisesti
pidettiin  hyvéand, ettd kamerakulmia voi —muuttaa. Molemmissa
kameravaihtoehdoissa on omat vahvuutensa ja heikkoutensa. Kolmiulotteisilla
kuvakulmilla pelaaja néki kauas, mutta madon oikea-aikainen kddntdminen oli
vaikeampaa. Ylhddltdapdin kuvatussa taas kddntdmisen ajoittaminen oli

helpompaa, mutta pelaaja ndki vastaavasti lyhemmalle etdisyydelle.

”Se péddltd kuvattu on juuri siitd syystd kaikista paras, minun mielesténi,
ettd siitd ndkee tdsmdilleen sen kohdan, ettd milloin sitd matoa pitda
kadantaa.” -TH14

”3D-kuvakulmissa ndkyvyys oli niin kuin silld tavalla kohtuullisen
hyva.” -TH11

Erilaisten kuvakulmien hyvyys vaikuttaa ndin ollen makuasialta. Kaiken
kaikkiaan teknisen toteutuksen osalta Snakes vaikuttaa timin testauksen

perusteella viimeistellylta.
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6.4.1.7 Pitkdikdisyys

Mobiilipelin suhteellinen elinikd on keskim&drin varsin lyhyt. Snakes-pelid
pidettiin kuitenkin suhteellisen pitkdikdisend. Pelissdé on runsaasti kenttid,
joiden ldpipelaaminen vie aikaa, mikd tekee siitd mobiilipeliksi suhteellisen
pitkdkestoisen. Yksi testihenkilo huomautti, ettd Snakes ja mobiilipelit
yleensdkin ovat kuitenkin eri tavalla pitkdikdisid kuin tietokoneella pelattavat

pelit, koska niiden kéyttotavat ovat erilaisia.

“Kylld mind veikkaan, ettd se on kohtalaisen pitkdikdinen, mutta eri
tavalla kuin joku, esimerkiksi roolipeli on pitkdikdinen. Ettd roolipeli on
pitkdikdinen sen takia, koska se aloitetaan ja pelataan loppuun asti ja
sithen menee N tuntia aikaa. Mutta tamén pitkdikdisyys perustuu siihen,
ettd tdimdn pelin voi ottaa milloin tahansa, vaikka sind tiedit, ettd sinulla
ei ole aikaa kuin pelata sen kymmenen minuuttia tai viisi minuuttia, niin
sind voit ottaa sen pelin ja kdyttdd sen, tappaa sen ajan siihen ja viihtya
hyvin. Ja sitten taas palata sen pariin seuraavan kerran, kun on
semmoinen tylsd hetki.” -TH13

Puolet testihenkiltistd arvioi, ettd peli saattaisi kiinnostaa vield yhden
lapipeluukerran jdlkeenkin. Pelin uudelleenpeluuarvoa lisddvat mm. kenttiin
sisdllytetyt bonukset ja kirjainten kerddmistehtdavat sekd se, ettd pelaaja voi
pelata pelin kerran ldpdistyddn mitd kenttdd tahansa. Nadilld asioilla ainakin

satunnaispelaamista saadaan lisdttya.

“Jos sieltd nousee joku semmoinen hauska tai erikoinen kenttd mieleen,
niin voisi kokeilla. Ja tuossa oli niin, ettd ne olivat luoneet nimet noille
kentille ja muille, ettd se viittaisi juuri sithen, ettd on haettukin sitd, etta
sitten kun sen on kerran pelannut ldpi niin sieltd voisi poimia niitd . . .
tuolla on vdhdn yritetty sitd saada, ettd tulisi edes sellaista
satunnaiskadyttod siihen lapipelaamisen jalkeen.” -TH12

”Siind juuri ndmd kirjainten keruutehtdvdt on laitettu, niin ne ovat
semmoinen selvd koukku, mikd houkuttelee pelaamaan sen uudestaan
silld tavalla, ettd vield sen lisdksi, ettd sen pelaa ldpi, niin kerdd ne
kirjaimet ja kdy katsomassa ne bonuslevelit.” -TH13

Snakes-peli pitdd sisdllddan myds moninpelin, jossa kahdesta neljdan pelaajaa

voivat ottaa mittaa toisistaan, jolloin pddméddrand on tuhota toisten pelaajien
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madot. Testihenkilot uskoivat moninpelin lisddvdan Snakesin kayttoikaa

huomattavasti, vaikka eivat padsseetkddn sitd tassd testauksessa kokeilemaan.

”Se [moninpeli] voisi olla hauskaa, ehdottomasti. Joskus kun pdési
Tetristdkin pelaamaan moninpelind, niin kylld se oli ylldttavan
viihdyttavaa sekin.” -TH15

”Se on peli kuin peli, sanotaan, pelissd saa olla suuria puutteitakin, niin
se toimii, kun saa pelata toista vastaan ja kilpailla.” -TH12

Testihenkilot eivdat ndhneet suurta tarvetta vaihtoehtoisille pelimoodeille ja
lisdarvoa tuottavien, uusien pelimoodien kehittdiminen tdhdn peliin koettiin

vaikeaksi.

6.4.2 Audiovisuaalisuus

Seuraavissa alakohdissa esitelldin audiovisuaalisuus-teemaan kuuluvat

alateemat ja niihin liittyvét pelattavuustekijat Snakes-pelin kohdalla.

6.4.2.1 Grafiikka

Pelin graafinen ulkoasu oli monille pelaajille ylldtys. Testihenkilot eivit
osanneet odottaa matopeliltd ja mobiililaitteelta keskimddrdistd parempaa
grafiikkaa. Aikaisempiin matopeleihin verrattuna katselukulma oli myos
muutettu kolmiulotteiseksi. Graafista ulkoasua luonnehdittiin peli-ideaan

sopivaksi ja pelid nykyaikaisen tietokonepelin ndkoiseksi.

... se oli minun mielestdni kiva graafisesti tuolla tavalla vektorimainen,
ettd se ei yrittanyt olla, ettd siind ei ollut ainakaan kauheasti mitddan
ainakaan tekstuuripédillysteitd tai tdllaisia. Se mielestdni sopi ihan hyvin
tahdn, ettd sitd oli varmaan mietitty.” -TH11

Ainoaksi puutteeksi pelin grafiikassa mainittiin pelimaailman tummuus.
Tummaan maisemaan sekoittuvia sdvyiltddn samanvirisid seinid oli vaikea

havaita kunnolla, minka vuoksi pelaajat tormdilivéat niihin tahattomasti.
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”Alussa ja loppua kohti myoskin jokseenkin oli vaikea hahmottaa niitd
seinid, mitkd siind tuli vastaan. Siind alkuun katseli, ettd mihinkd mini
tormasin.” -TH12

”. .. lopputulos oli se, ettd varsinkin ne pienimmdt, matalimmat esteet,
jotka olivat tummia, ne hédvisivdt sinne mustaan horisonttiin aika
helposti ja sitten niihin tuli tormdiltyad tahattomasti aika monta kertaa
ihan sen takia, ettd niitd ei huomannut.” -TH13

Tummuuden ohella grafiikasta ei 16ytynyt juuri muuta huomautettavaa.
Kolmiulotteinen kuvakulma toimi pelaajien mielestd moitteettomasti ja pelaaja
pystyi ndkemédn (seinid lukuun ottamatta) riittdvan pitkélle eteensd. Peliruutu

ei tuntunut tayteentupatulta tai hdiritsevalta.

6.4.2.2 Ainet

Pelin ddnien koettiin niin ikddn olevan peliin hyvin sopivia. A#net eivit
hdirinneet testihenkiloitd, mutta eivdat myoskddn olleet erityisen loistavia tai
muistettavia.

“Se on ihan kiva, kun on tuollaiset yksinkertaiset ddnet. En mind
hirvedsti kiinnittanyt niihin huomiota ollenkaan. Se on ehkd minun
mielestédni ihan hyva asia, ettd niihin ei kiinnitd huomiota sindnsa. Ettd ei
se ainakaan pakollinen se &é&ni olisi siind, mutta kylld se hyvin nopeasti
sen vain otti ihan itsestddn selvyytend. Ei se auttanut siind pelissa
ollenkaan, mutta ei se haitannutkaan.” -TH15

"Kylld ne ddnet minun mielesténi toimivat ihan hyvin, mutta ei sieltd
periaatteessa mikddn pompsahtanut esille hyvéassa tai pahassa.” -TH13

Kuten aiemmin on mainittu, ddniefektit ajoivat hyvin asiansa ja ne olivat
testihenkildiden mukaan tunnistettavia (esim. seinddn tormddminen). Tosin

pelié olisi testihenkildiden mielestd mahdollista pelata my6s ilman &dania.

Taustamusiikissa tapahtui pienid muutoksia vallitsevan pelitilanteen mukaan.
Namad muutokset tosin olivat niin minimaalisia, ettd ainoastaan yksi

testihenkil huomasi koko asian.
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6.4.3 Kiyttoliittyma

Seuraavissa alakohdissa kdydaan lapi kayttoliittyma-teeman alateemat ja niihin

liittyvid keskeisimpid Snakes-pelin pelattavuuteen vaikuttavia tekijoita.

6.4.3.1 Motorinen kayttoliittyma

Motorisen kayttoliittyménsd osalta pelid pidettiin hyvand ja intuitiivisena.
Pelaajat kykenivdt omaksumaan tarvittavat ohjauskontrollit erittdin nopeasti.
Periaatteessa madon ohjaamiseen riitti pelkédstddn N-Gage -pelilaitteen
ristiohjain, ja muut mahdolliset toiminnot, kuten madon kiihdyttdminen ja
hidastaminen, olivat pelin alkuvaiheessa vdhemmin tarpeellisia. Tosin

niidenkin kdyttaminen oli tarvittaessa varsin helppoa.

“Eihdn tdssd oikeastaan mitddn kontrolleja tarvinnut muuta kuin tuon
ristiohjaimen. Sielld ilmeisesti olisi ollut jotain muutakin, mutta eipd niitd
tullut tuossa mietittyé ja kontrollit toimivat oikein hyvin.” -TH13

Kontrollit oli mahdollista muokata pelissd tdysin mieleisekseen, joskaan
yksikddn testihenkilo ei tdhdn ndhnyt tarvetta. Testihenkiloiden mukaan myos
kontrollien responsiivisuus oli kohdallaan, eli mato reagoi pelaajien

toimintoihin tarkasti ilman suuria viiveita.

6.4.3.2 Perseptuaalinen kayttoliittyma

Perseptuaalisen kayttoliittyméan kohdalla testihenkildille muodostivat ongelmia
erilaisten ruudussa ndkyvien indikaattorien epdselkeys. Nayton yldosassa
esitettiin edistymispalkki, joka kertoo kuinka paljon pelaajan on vield kerattava
pisteitd tuottavia objekteja padstdkseen kentdn ldpi. Jopa viidelld testihenkilolla
kymmenestd ko. palkki jdi pelaamisen aikana kokonaan huomaamatta, vaikka

se tarjoaa kenttien ldpdisemisen kannalta erittdin kriittistd informaatiota.

“Tuon jos olisi tiennyt, niin se olisi ollut kylld ehkd mielekkdampi sillein.
Ettd jos olisi tajunnut, ettd se tarkoittaa sitd, ettd miten ldhelld on kentdn
lapdisyd, niin se olisi ollut kylld aika hyva. Sittenhdn se on, ettd kun



145

kokeilee niitd eri elementtejd, niin siitdhdn sen oppii, ettd kannattaako
niitd kerdtd vai ei.” -TH14

Parannukseksi ehdotettiin mm. edistymispalkin siirtdmistd enemmadn erilliseksi
muista kayttoliittymédelementeistd ja palkin paksuuden lisddmistd sekd
jonkinlaisen efektin (esim. palkin vilkuttaminen) lisidmistd palkkiin, kun siind

tapahtuu muutoksia.

“Mind olen ainakin tottunut, ettd monissa peleissd se on paksumpi ja se
on sivussa esimerkiksi ndkyy jossakin ihan selkedsti erillisend, ettd kun
se ndyttdd siltd, ettd se on alleviivattu se pistemddra siind. ”-TH15

Toisaalta my6s huomautettiin, ettd kun palkin olemassaolon on kerran

havainnut, sitd on myds jatkossa helppo seurata.

Aikaindikaattori koettiin myos epdselvdksi. Kdytossd oleva aika esitettiin
harmaana piirakkakuviona, josta ldhti lohkoja sitd mukaa, kun aikaa kului,

mikad ei ollut testihenkildiden mielestd selked esitystapa.

”Se on ikddn kuin kello, mutta ei kuitenkaan ole.” -TH19
”Se oli kylla vahdn epdselvai esitys sielld alalaidassa.” ~-TH18

”Se, mihin mind kiinnitin huomiota oli se, ettd se kello oli todella
epdmaddrdinen. Sielld oli jotain ihmeellistd, tdimmoiset neljd sektoria
ihmeellistd jotain harmaan sektorin vélkytystd sielld ja muuta.” -TH13

Parannukseksi ehdotettiin mm. ajan esityksen vaihtamista sekunneiksi,
indikaattorin muodon muuttamista palkiksi sekd indikaattorin véarityksen

parantamista.

“Se voisi olla ihan semmoinen samanlainen palkki siind vaikka sen
toisen yldpuolella, niin sitten se aina nakyisi siind selkeésti ja sitten vield
erivdrinen, niin se olisi selked juttu. Ja miksei sitten ihan sekunteina
jossain siind vieressd.” -TH18

“Jos olisi vaikka sellainen varipalkki, jonka pituus merkitsee sitd ajan
maddrdd. Ja sitten, jos se on vihred, niin sitd on paljon, jos se on punainen
niin sitd on vdhan. Sellaiset kaksi asiaa, mistd sen huomaa sitten. . . . kun
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joutuu nopeasti sitd katsomaan, niin ndkisi suoraan, ettd onko siina
vihredtd vai punaista, ettd onko kiire vai ei.” -TH14

Yksi testihenkild kuitenkin mainitsi, ettd ajan esitystapa tuo peliin yhden uuden
jannityselementin lisdd, koska pelaaja ei voi tarkasti tietdd, milloin haneltd

loppuu aika.

“Sindlldan hyva tuo lohkopohjainen [ajanesitys] tietysti, kun se
viimeinen lohko menee siind ja on aika sillein tiukalla se tilanne. Niin
siind tulee sitten ylimddrdinen jannitys, kun ei tiedd ihan tarkalleen, etta
onko sinulla 10 sekuntia vai 5 sekuntia jdljelld, niin se sillein jopa toimii
paremmin sitten.” -TH12

Kayttoliittymassd oli myos madon energiaa kuvaava indikaattori. Tatd ei
pidetty valttamédttomanad, koska madon energia on suoraan hahmotettavissa

madon pituudesta.

“Tuo madon pituus, niin sen kylldi ndkee itse tavallaan tuosta
ruudultakin.” -TH20

”Sen [madon energian] mind katsoin kylld ihan siitd madon pituudesta.
En mind sitdkddan katsonut tuossa pelin aikana.” ~-TH19

Kayttoliittymaan toivottiin lisiyksend madon orientaation osoittavaa nuolta tai
kompassia. Osa kentistd edellyttdd pelaajalta useita perdkkdisida kaannoksid,

jolloin pelaaja menee helposti sekaisin suunnista.

”Kun sielld olisi vaikka nuoli, joka osoittaisi aina sithen suuntaan, mihin
se mato oli matkalla, kun sen aloitti, niin tietdisi ainakin, mihinki sielld
ollaan menossa. Mind en ainakaan pysy Kkartalla yhtddan. Kahden
kadnnoksen jdlkeen mind en endd edes tiedd, mihin suuntaan mind olen
menossa.” -TH17

Muutoin perseptuaalinen kayttoliittymd oli testihenkildiden mielestd
kohdallaan. Se ei vaikuttanut pelaajien mielestd hdiritsevidltd tai
tayteentupatulta. Visuaaliset ja 4ddnipalautteet tuntuivat peliin sopivilta.
Jokaisesta kerdamastddn esineestd pelaaja sai palautteen sekd visuaalisessa ettd
auditiivisessa muodossa. Esimerkiksi kerdttydan kirjaintehtdvadan kuuluvan

kirjaimen pelaajalle nédytettiin, minka kirjaimen tdmd on saanut, kuinka paljon
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kirjaimia on vield kerddmittd ja hénelle annettiin uniikki &dnipalaute.

Esimerkiksi seinddn tormadamisestd saatava ddnipalaute koettiin hyvaksi.

”Se oli erityisen hyvéa se, kun tormaéa téllaiseen oikein vahvaan seindén,

ettd se kimpoaa se mato siitd, niin kuuluu semmoinen "klonk’-d&ni.” -
TH18

Valikot ja valikkotoiminnot vaikuttivat testihenkildiden mielestd suhteellisen
selkeiltd. Valikkohierarkia oli suhteellisen selked. Ainoa epdkohta oli, ettd
Random Equalin tapaan peliohjeet eivit loytyneet suoraan padvalikosta, mikd
ihmetytti testihenkiloitd. Lisdksi ohjeet-valikosta ei pddssyt pois ennen kuin ne

oli kelannut ldpi, mika oli testihenkildiden mielestd turha hidaste.

”Sitten siitd ohjevalikosta, mikd on ennen kuin menet pelaamaan, niin
siitd oli jotenkin hirvedn vaikea péddstd pois. Siind olisi pitanyt olla
sellainen nappula, ettd "poistu” ... ” -TH15

Tulosten perusteella perseptuaalisessa kdyttoliittyméssd ndyttdd olevan Snakes-
pelin osalta kehitettdvad. Erityisesti erilaisten indikaattoreiden ja mittareiden

esitystavat eivit testihenkiloiden mielestd ole tdysin toimivia.

6.4.4 Tarina

Vaikka Snakes-peli ei itse piddkddan sisdllaan erityistd tarinaa, pyydettiin
testihenkil6itd arvioimaan tarinan soveltuvuutta ja mahdollisia vaikutuksia

tamantyyppiseen peliin.

Tarinaelementtien  siséllyttdimiseen  Snakes-peliin  suhtauduttiin  hyvin
kielteisesti. Testihenkildiden mielestd mielekkddn tarinan keksiminen ndin
yksinkertaiselle pelille on jokseenkin mahdotonta. Edelleen, vaikka tarina
saataisiinkin aikaiseksi, se saattaisi helposti jaidda itse pelaamisesta irralliseksi

asiaksi.

kaksijakoisesti sillein, ettd se juoni etenee siind rinnalla, mutta sitten kun
namaé kentdt ovat kuitenkin samoja ja se on sitd samaa napyttelyd. Niin
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se ei liity sithen juoneen mitenk&an. Jos siind on, ettd siind pitdd prinsessa
pelastaa, niin eihén tuo siihen sovi ollenkaan.” ~-TH12

”

.. se olisi jo surkuhupaisaa. Ettd onhan sellaisia peleja néahty paljon,
mihin on tungettu sellainen péélleliimattu juoni. Niin ja yleensd ne ovat
sellaisia surkuhupaisia virityksid varsinkin jossain tappelupeleissd, missa
ainoa ajatus on lyodd sitd toista kaveria nyrkilld pddhan, niin sithen
aletaan jotain hirvedn filosofista juonta vaantdmddn pdille, niin se on
niin kuin ldhinn& huvittavaa.” -TH13

“Ehkd se juoni jdisi sitten kuitenkin loppujen lopuksi sinne taka-alalle,
ettd silld ei ole mitddn merkitystd, ettd mikd se juoni on, jos ei sithen
aarteeseen nyt osu siind oikeassa vaiheessa.” -TH14

Tama vahvistaa ennakkokésityksid siitd, ettd tarinan soveltuvuus on paljolti
kiinni pelikonseptista ja -genrestd, eikd kaikkiin peleihin sellaista ole jarkevaa

sisdllyttaa.

6.4.5 Pelikonsepti

Erilaisia matopelejd on Snakesia ennen tehty valtavan paljon. Peli-idean voisi
kuvitella olevan suhteellisen kulunut, ja siihen voi olla vaikea kehittdd mitdan
sellaista, mikd toisi peli-ideaan uutta vetovoimaa. Tdssd Snakes kuitenkin
onnistuu. Vaikka Snakes on perusidealtaan hyvin ldhelld perinteistd matopelid,
olivat testihenkilot ylldttyneitd siitd, miten paljon uusia asioita peli-ideaan on
kyetty mahduttamaan. Tarkeimpind uudistuksina mainittiin mm. hyvin
toimiva kolmiulotteinen katselukulma ja muutenkin parantunut graafinen
esitystapa, erilaiset kenttiin piilotetut bonukset ja vapaaehtoiset tehtdvit seka
pelialustan ruutujen vaihtuminen heksagonaaliseksi jossain vaiheessa pelid.

Lisaksi peli piti sisdlldan lukuisia pienid uudistuksia.

” Ainakin itselleni se toi kuitenkin aika paljon uutta. Modernisoitunut se,
ettd siind on sitd kaikkea sdldd siind rinnalla. Ettei ole vain ihan pelkka se
seuraava nappi, mikd kdydaan sieltd jostain hakemassa. Ettd sillein kylla.
... Omalle kohdalle siind oli tarpeeksi uutta, se jaksaa vield viehattdad.” -
TH12

“Ensimmdinen kerta todella, todella pitkddn aikaa, kun kukaan on
vaivautunut tekemddn mitdédn sille matopelikoseptille. . . . tdssd oli oikein
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hyvid ideoita tdm&n uudelleenldmmittdmiseksi. Ensinndkin tdama 3D-
katsontakulma, mika teki siitd heti paljon miellyttavammaéan ja mika
mahdollisti sen, ettid sielli on tosiaan esineiti, mitd sind et nde viels,
mutta kun kdannyt niin sitten néet . . . Ja sitten juuri tuon kantti kertaa
kantti pohjan vaihtaminen jossain vaiheessa niihin kuusitahokkaisiin oli
oikein hyvd idea ja sitten muutti sen pelin luonteen ihan kokonaan. Ties
mitd sieltd olisi 16ytynyt, jos olisi pelannut pidemmialle.” -TH13

Tosin kolmella testihenkilolld oli konseptin kannattavuudesta vastakkaisiakin
mielipiteitd. He pitivit peli-ideaa liian kuluneena herattiméaan mobiilipelaajien

mielenkiinnon.

"Ettd en mind tiedd, kannattaako sindnsd ihan ensisijaisesti ruveta
tekemddn mitddn matopelid. Ettd jos siind on jotain uutta tarjottavaa, niin
menee ehkd vield muutamalle ihmiselle niiden normaalien matopelaajien
lisdksi, mutta mind vahdn veikkaan, ettd se rupeaa olemaan kulunut
juttu.” -TH15

“Ettd kuitenkin niin tyypillinen tuo peli-idea, ettei vélttamaittd jaksa
innostaa ennen kuin on sitten kokeillut sitd pelid ehkd jaanyt koukkuun
sithen. Mutta sillein, jos kuulee tuon peli-idean, niin ehkd vaikuta
kauhean innovatiiviselta tai mielenkiintoiselta.” ~-TH18

Yhteenvetona kuitenkin voi sanoa, ettd Snakes ja sen tarjoamat uudistukset
olivat pelaajille positiivinen ylldtys. Snakes onnistuu tarjoamaan paljon

aikaisempaa matopelid rikkaampia pelikokemuksia.

6.4.6 Mobiilisuus

Snakes-pelin koettiin soveltuvan erittdin hyvin pelattavaksi mobiilialustalla.
Mobiililaitetta pidettiin matopelin “kotina” ja peli-idean toimivuuteen muilla

pelialustoilla suhtauduttiin skeptisesti.

“No en tiedd jaksaisiko tuota pelata millddn oikealla koneella, ettd
kdannykkédpelind tai juuri jollain N-Gagella. En tiedd olisiko liian
yksinkertainen periti sitten joillekin ndille oikeille kédsikonsoleille. Ehka
menisi liian yksinkertaisesti. Pitdisi keksid sitten vdhan lisdda tavaraa
sithen, jos haluaa muulle alustalle sen siirtdd.” ~-TH18
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Kayttoliittyma oli suhteellinen yksinkertainen ja kontrollit intuitiivisia, mikéa
aiemmin todettiin mobiilipelien yhteydessd merkittdavaksi asiaksi. Pelaamisen
aloittaminen on myds tehty pelaajalle vaivattomaksi. Lisdksi peliruudun
kayttod luonnehdittiin hyvéksi ja mobiilipeleille haasteellinen 3D-katselukulma

oli saatu toimimaan hyvin pelilaitteen pienelld ruudulla.

6.4.7 Tulosten yhteenveto ja suositukset

TAULUKOSSA 8 on esitetty keskeisimmit Snakes-pelin pelattavuuteen
vaikuttavat tekijit teemoittain. Kuten Random Equalinkin tapauksessa,
lihavoinnilla tarkoitetaan tekijoitd, jotka haastatteluiden perusteella vaikuttavat

olevan pelattavuuden maaraytymisessd muita kriittisemmassd asemassa.

Snakes vaikuttaa haasteidensa, tavoitteidensa ja palkkioidensa kannalta varsin
tasapainoiselta. Pelin pelaaminen on helppo aloittaa ilman aiempaa kokemusta,
mutta vaikeustason sopivan kasvun myotd se onnistuu tarjoamaan haastetta
myds pelaajan kehittyessd. Tavoitteet ovat pelaajille mielekkditd ja
peruspddmaddrd on tuttu jo ennalta, joskin alussa pelin tarkemmat tavoitteet (so.
mitd pelikentissd pitdd tehdd ldpdistdakseen kentdn) tulisi tuoda tarkemmin
esille. Peli kayttdd useita palkkiomuotoja vaihtelevasti ja pelikentdt ovat
selkedsti erilaisia. Peli sai erityistd kiitosta siitd, ettd se tallentuu automaattisesti
kentdn ldpdisyn jdlkeen, jolloin pelaajan ei tarvitse aloittaa alusta kuoltuaan

pelissa. Liséksi pelid on helppo kontrolloida motorisen kayttoliittyman kautta.

Snakes-pelin  suurimmat heikkoudet liittyvdt sen  perseptuaaliseen
kayttoliittymddn ja graafisen ilmeen osalta védrimaailman tummuuteen.
Testihenkiloiden oli vaikea havaita pelaajan tilaa esittdvid indikaattoreita ja
niiden merkitys jdi usein epdselvidksi. My6s vdrimaailman tummuus ja huono
kontrasti vaikeuttivat pelaamisen kannalta tdrkeiden peliobjektien ndkemistd
ruudulla. Lisdksi pelissd kritisoitiin sitd, ettd pelaajan vapautta on ehkd
lilkaakin rajoitettu tiukoilla aikarajoilla. Lisdksi, vaikka peli tarjoaakin melko
paljon uudistuksia aikaisempiin matopeleihin ndhden, saattaa peli-idea olla

joidenkin pelaajien mielestd liian kaytetty.
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TAULUKKO 8: Snakes-pelin pelattavuutta maarittavat tekijat.

Teema (ylateema)

Pelattavuutta edistavat tekijat

Pelattavuutta vahentavat tekijat

Tavoitteet
(pelinomaisuus)

- Selkea peruspaamaara
- Mielekas tavoite

- Tavoitteiden heikko esilletuonti

Haasteellisuus
(pelinomaisuus)

- Tarpeeksi helppo alku
- Haasteen sopiva kasvu

Pelaajan vapaus
(pelinomaisuus)

- Edistymisen automaattinen tallennus
- Riittavéasti asetuksia
- Monipuoliset toiminnot

- Rajoitettu vapaus etenemisessa

Palkkiot
(pelinomaisuus)

- Monipuoliset palkkiomuodot
- Palkkiot hyvassa suhteessa haasteeseen
- Positiiviset palautteet

- Pisteytyksen epéloogisuus
- Menestymisen arvottamisen vaikeus

Pelaajan tuki
(pelinomaisuus)

- Pelattavissa ilman ohjeistusta
- Informaatioruudut pelitasojen alussa
- Kattavat ohjetekstit

- Informaatioruutujen sekoituminen pelin
tavoitteisiin

- Ei kuvia ohjeistuksessa

Tekninen toteutus
(pelinomaisuus)

- Teknisesti sujuva
- Kamerakulmat ja niiden vaihdot

- Lieva nykiminen

Pitkaikaisyys
(pelinomaisuus)

- Paljon vaihtelevia kenttia
- Hyva uudelleenpeluuarvo
- Moninpelin mahdollisuus

Grafiikka
(audiovisuaalisuus)

- Graafisesti kaunis

- Tumma vérimaailma
- Objektien vaikea eroteltavuus

Aanet
(audiovisuaalisuus)

- Intuitiiviset ja selkat danet
- Pelattavissa ilman aaniakin

- A&nien yleinen vaisuus

Motorinen KL
(kayttoliittyma)

- Kontrollien yksinkertaisuus
- Kontrollien responsiivisuus

- Vdhemman tarpeelliset kontrollit

Perseptuaalinen KL
(kayttoliittyma)

- Aani- ja visuaaliset palautteet
- Yksinkertainen valikkorakenne

- Indikaattoreiden epéaselkeys ja
havaittavuus

- Ei pelaajan orientaation esitysta

- Ohjeiden sijainti valikossa

- Navigoimisen kankeus ohjeistuksessa

- Peliruudun tehokas kaytté
- Helposti omaksuttavat kontrollit
- Nopea aloittaa ja lopettaa pelaaminen

Pelikonsepti - Toimivat uudistukset peligenren - Peli-idea kokonaisuudessaan melko kulunut
kannalta
Mobiilisuus - Hyvin soveltuva mobiiliympériston

Mobiilipelind Snakes toimii mobiililaitteessa hyvin yksinkertaisen ja alun perin

mobiiliymparistoon

kehitetyn

peli-ideansa

ansiosta.  Peliruutu

on

kokonaisuudessaan hyvin kiytetty ja peruskontrollit nopeasti hallittavissa.
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Lisdksi muun muassa pelitilanteen automaattisen tallennuksen ansiosta,

pelaaminen on helppo aloittaa ja lopettaa milloin tahansa.

Snakes-pelin testausten tulosten perusteella on mahdollista esittdd suosituksia

pelin jatkokehittamista ajatellen. Seuraavassa listaus keskeisistd suosituksista:

e Pelin vdrimaailmaa tulee parantaa, jotta pelimaailman objektit olisivat
toisistaan paremmin eroteltavissa.

e DPelaajan statusta osoittavien kayttoliittymdindikaattoreiden tulee olla
selkedmpid, jotta pelaaja pystyisi pddttelemédn niistd kulloisenkin tilansa.

e Kenttdkohtaiset tavoitteet tulee esitelld selkedsti heti pelin alussa, jotta
pelaajalla olisi késitys siitd, mitd pelissa pitdd tehda.

e Pisteytyksen logiikka on syytd tuoda paremmin esille, jotta pelaaja pystyisi
arvioimaan menestymistddn paremmin.

e Ohjeistusta on syytd parantaa lisidmailld ohjetekstin yhteyteen kuvia ja
sijoittamalla ohjeet helpommin saataville valikkoon. Lisdksi pelin ohjeista
tulee pystyd poistumaan ilman, ettd joutuu kdymaan kaikki ohjesivut lapi.

Edellisistd suosituksistakin on helposti huomattavissa, ettd Snakes-pelin
kohdalla pelattavuus on varsin hyvilld tasolla eikd sitd ole nykyisen
pelikonseptin puitteissa kovin paljoa mahdollista parantaa. Suurinta osaa edella
lueteltujen suositusten mukaisista parannuksista voineekin luonnehtia
kosmeettisiksi. Niiden vaikutukset Snakes-pelin kokonaispelattavuuteen eivit

liene jarin suuria.

6.5 Pohdintaa

Tutkimuksen kohteena olevat mobiilipelit vaikuttavat olevan pelattavuudeltaan
erilaisia. Random Equalin kriittisimmat heikkoudet nayttdvdt kohdistuvan
pelattavuuden viitekehyksen pelinomaisuus-luokan elementteihin kuten
haasteellisuuteen ja palkitsevuuteen, kun taas Snakesissa suurimmat kritiikin
kohteet koskevat tavoitteiden epdselvyyttd, grafilkkan tummuutta ja
kayttoliittyman perseptuaalista osaa. Nayttdd selkedsti siltd, ettd puutteet

pelinomaisuudessa ovat merkitsevampid pelattavuuden kannalta kuin
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kayttoliittymdssd, audiovisuaalisuudessa tai tarinassa ilmenevdt puutteet.
Pelinomaisuus pitdé sisédllddn ydinasiat, jotka jokaisen hyvéan pelin tulee pystya
tayttamaan. Snakes-pelissd pelinomaisuus vaikutti olevan tavoitteiden lievaa
vaikeaselkoisuutta lukuun ottamatta varsin hyvailld tasolla, minkd vuoksi
kokonaiskuva pelattavuudesta oli testihenkildiden mielestd hyvin positiivinen,
vaikka pelin graafisuudessa ja perseptuaalisessa kayttoliittymédssa nahtiinkin
parannettavaa. Random Equalin tapauksessa muun muassa epdtasapaino
haasteessa, palkitsevuuden ja vaihtelun puute ndyttivit olevan asioilta, joita
testihenkilot eivét niin helposti anna anteeksi, vaikka pelin kayttoliittyméassa
sekd teknisestd ja audiovisuaalisesta toteutuksessa ei juuri 16ytynyt moitittavaa.
Pelattavuuden maddrdytymisessd pelinomaisuus ndyttdisi siis olevan
ratkaisevassa roolissa. Tédtd tukevat myos Clantonin (2000) vastaavanlaiset
huomiot. Pelien keskindisestd paremmuusjdrjestyksestd ei tamén tutkimuksen
perusteella voi sanoa mitddn, silld kyseessd on kaksi peli-idealtaan toisistaan
pitkdlti poikkeavaa pelid, eivdtkd toisessa pelissd pelattavuuden kannalta
hyviksi havaitut suunnitteluratkaisut valttamatta toimisi toisessa pelissd. Sen
sijaan tutkimuksen keskeistd antia on, ettd viitekehyksen avulla voidaan

paikallistaa pelattavuutta heikentavia tekijoitd yksittdisissad peleissa.

Rajoitteena tutkimuksen tdssd osuudessa on se, ettd testihenkiloiden
pelaamiseen kadyttama aika oli varsin lyhyt. Tamén vuoksi tdlld testauksella
pystytddn tarkastelemaan ainoastaan testihenkilviden ensikokemuksia
arvioinnin kohteena olevista mobiilipeleistd. Todellisuudessa lopullinen kasitys
pelin pelattavuudesta muovautunee vasta pidempiaikaisen pelaamisen jalkeen
ja saattaa poiketa huomattavasti ensikokemuksesta. Pelikokemuksen
kehittymisen tutkiminen edellyttdisi pitkallisempdd pelaamiskdyttdytymisen
seurantaa esimerkiksi pelipdivékirjoja kadyttamallda. Myos lapikdaydyt pelit
asettavat omat rajoitteensa tutkimukselle. Ensinndkin molemmat pelit olivat
peli-idealtaan suhteellisen yksinkertaisia ja rajoitettuja. Mahdollisesti
monimutkaisempien ja eri genrejd edustavien pelien tutkiminen saattaisi tuoda
esille toisenlaisia ndkokulmia ja wuusia ulottuvuuksia pelattavuuden
viitekehykseen. Tosin tdmdn tutkimuksen puitteissa monimutkaisempien
pelien tutkiminen ei olisi ollut mahdollista, koska se olisi vaatinut lisdd

testihenkil6itd ja huomattavasti pidemmaéan pelaamisajan testihenkilod kohden.
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Liséksi arvioidut pelit ovat molemmat valmiita pelejd, jotka ovat jo saavuttaneet
lopullisen =~ muotonsa. = Hedelmallisempi  vaihtoehto  olisi  tutkia
tuotekehitysvaiheessa olevia pelejd, jolloin pelattavuuden arvioinnilla
paikannetuista vahvuuksista ja heikkouksista voitaisiin suoraan johtaa

kehitysideoita, joita edelleen hyodynnettdisiin pelien kehittamisessa.

Pelattavuuden viitekehys itsessddan vaikuttaa toimivan melkoisen hyvin.
Testihenkiloiden mielipiteet pelien pelattavuudesta 16ysivdat paikkansa
viitekehyksestd, eikd uusia luokkia ndhda tarpeelliseksi muodostaa. Néin ollen
peliarvostelujen sisdllonanalyysid, jota kaytettiin viitekehyksen luomisessa,
voidaan pitdd onnistuneena. Haastatteluaineiston perusteella viitekehystd olisi
varmastikin mahdollista tarkentaa eteenpdin aliluokkiin. Vaarana tosin on
viitekehyksen vaikeaselkoisuus ja huonompi hyodynnettivyys kasvaneen

monimutkaisuuden vuoksi.

Mobiilipeleille spesifisten pelattavuustekijoiden 1oytdminen osoittautui tdssa
tutkimuksessa haastavaksi. Mobiilipelien arvioinnit eivédt sindnsd tarjonneet
kokonaan uusia pelattavuustekijoitd, vaan ldhinnd painotuksia jo olemassa
oleviin kriteereihin. Asia olisi saattanut olla toisin, jos arvostelujen kohteena
olisi ollut mobiilipelejd, jotka perustuvat esimerkiksi paikannukseen tai muulla
tavalla hyodyntdvit pelaajan tilallisuutta tai pelikontekstia. T&lloin olisi
suurella varmuudella 16ytynyt myos pelikonteksteista kumpuavia kriteereitd ja
vaatimuksia mobiilipeleille. Talld tutkimusotteella ei nditd kontekstuaalisia

tekijoita tavoitettu.

Myo6s tutkimuksen toiselle empiiriselle osuudelle tulee kohdistaa
luotettavuusarviointia, joka tehddan myos tdssd yhteydessd perustuen Mikeldan
(1990) luotettavuuskriteereihin. Aineiston yhteiskunnallisen merkittivyyden
kannalta tdssad tutkimuksessa kdytetty aineisto on selkeésti analyysin arvoinen,
koska se saatiin suoraan ensi kdden tietona sellaisilta henkil6iltd, jotka olivat
ensiksi pelanneet tutkimuksen kohteena olevia peleji. Teemahaastattelu
tiedonkeruumetodina oli oikea valinta, koska sen perusteella saatiin
rikkaampaa tietoa testihenkildiltd kuin esimerkiksi kyselylld. Lisdksi selkedn

rungon teemahaastattelulle muodosti kehitetty pelattavuuden viitekehys.
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Aineiston riittdvyyden kriteerin osalta voidaan sanoa, ettd 20 testihenkil6d oli
testihenkiljoukkona vahintddnkin kattava. Molempien pelien tapauksessa
viimeisten testihenkildiden kohdalla uusia asioita ei endd juurikaan noussut

esiin, joten tdltd osalta saturaatiopiste vaikutti saavutetulta.

Analyysin kattavuuden kriteerin osalta voidaan sanoa aineiston analysoinnin
olleen tarkkaa. Jokainen haastattelunauhoista litteroitiin aluksi helpommin
késiteltdavaan muotoon, ja ne luettiin lapi vahintdan kahdesti, osa useammankin
kerran. Haastatteluaineistoa ldpikdymaélld saatiin nostettua esille olennaisia
tekijoitd liittyen tutkimuksen kohteena olevien pelien pelattavuuteen, eli se,
mitd analysoinnilla haettiin, saavutettiin. Analyysin kattavuuden kohdalla on
kuitenkin huomattava, ettd teemahaastattelulla saatu aineisto on erittdin
rikasta. Siitd on varmasti mahdollista tehdd paljon pidemmialle vietyja
analyysejd kuin mitd tdssd tutkimuksessa oli mahdollista. Tutkimustehtdvan
kannalta olennainen informaatio saatiin joka tapauksessa poimittua.
Arvioitavuuden ja toistettavuuden kriteerin kohdalla tutkimuksen tulosten
esittelyssé on pyritty pitdmddan mukana esimerkkeja litteroidusta
haastatteluaineistosta, jotta lukija voisi ndhdd, ettd esille nostetut tulokset
perustuvat testihenkilviden todellisiin mielipiteisiin, eivdtkd sattumanvaraisiin
arvailuihin. Myo6s teemahaastattelurungon ja tutkimustilanteen esittely

helpottaa tutkimuksen toistettavuutta.
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7 JOHTOPAATOKSET

Tamdn tutkimuksen tutkimusongelma oli Millaiseen viitekehykseen perustuen
mobiilipelin  pelattavuutta tulee arvioida? Tutkimusongelma jakautui kahteen
osaongelmaan: 1) Misti tekijoistd digitaalisen pelin ja erityisesti mobiilipelin
pelattavuus muodostuvat? 2) Milld tavalla pelattavuuden viitekehystd voidaan soveltaa
pelattavuuden arviointiin kdytinndssd? Tutkimuksen tavoitteena oli kehittdd
viitekehys mobiilipelin pelattavuuden arviointia varten ja suorittaa sen

perusteella arviot kahdelle mobiilipelille.

Tutkimusraportin =~ toinen, kolmas ja  neljags luku  muodostivat
kirjallisuuskatsauksen. Toisessa luvussa pddteemana oli perinteisten
kaytettdavyyden mallien sopivuus peleihin. Kdytettdvyyden teorioiden todettiin
olevan riittdimattomia digitaalisten pelien kohdalla, minka takia huomiota tulee
kohdistaa pelaamisesta saatavaan pelikokemukseen ja pelattavuuteen.
Kolmannessa luvussa kaisiteltiin pelikokemusta, pelattavuutta sekd olemassa
olevia pelattavuutta jasentdvid malleja. Luvussa pdddyttiin kehittdmdan oma
malli pelattavuuden arviointia varten ja alustava viitekehys esiteltiin luvun
lopuksi (ks. KUVIO 7). Tutkimuksen neljannessda luvussa késiteltiin
mobiilipelaamista sekd sille tyypillisid kdytettdvyys- ja pelattavuushaasteita.
Mobiilipelien kannalta suurimmat haasteet pelattavuuden kannalta juontavat
juurensa  mobiililaitteiden  teknisistd = rajoituksista ja  vaihtelevista
kayttokonteksteista. Luvun pédédtteeksi alustavaa viitekehystd tdydennettiin
mobiilisuus-luokalla (ks. KUVIO 9). Kaiken kaikkiaan kirjallisuuskatsauksessa
kaytiin  laaja-alaisesti ldpi pelattavuuden ja koko pelitutkimuksen
ongelmakenttdd ja sen perusteella pystyttiin muodostamaan suhteellisen
kattava késitys siitd, mitkd ovat olennaisia asioita hyvan pelikokemuksen ja
pelattavuuden maédrdytymisessd sekd milld tavalla nditd tekijoitd on

aikaisemmin tutkittu ja pyritty jasentimdan.

Tutkimuksen empiria jakautui kahteen pddosaan. Ensimmdisessd empiirisessa
osuudessa  kehitettiin  peliarvostelujen  deduktiivista sisdllonanalyysia
kayttamallda viitekehys mobiilipelin  pelattavuuden arviointia varten.

Analyysirunkona toimi kirjallisuuskatsauksen pohjalta muodostettu alustava
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viitekehys. Tarkoituksena oli kehittdd pelaajaldhtoinen kuva pelattavuuteen
vaikuttavista seikoista. Viitekehystd varten ldpikdytiin yhteensd 68
peliarvostelua, joista noin puolet oli mobiilipelien arvosteluja. Sisdllonanalyysin
tulosten perusteella muodostettiin tarkennettu mobiilipelin pelattavuuden
viitekehys (ks. KUVIO 10). Viitekehyksessd pelattavuustekijit jaetaan
seitsemddn pddluokkaan, jotka ovat 1) pelinomaisuus, 2) kayttoliittyma, 3)
audiovisuaalisuus, 4) tarina, 5) pelikonsepti, 6) muut tekijdt ja 7) mobiilisuus.
Jokainen ndistda luokista pitdd sisdllddn useita alakohtia. Viitekehyksen
tarkoituksena on sekd jdsentdd pelattavuutta yleisesti ettd toimia my0s

pelattavuuden arviointia ohjaavana vilineend.

Tutkimuksen toisessa empiirisessd osuudessa suoritettiin pelattavuusarviot
Random Equal - ja Snakes-mobiilipeleille pelattavuuden viitekehykseen
perustuen jdrjestamailld pelattavuustestauksia, joissa mukana oli yhteensd 20
testihenkilod, kymmenen kumpaakin pelid kohti. Testauksessa testihenkilot
pelasivat ensiksi toista mobiilipeleistd, jonka jdlkeen heille suoritettiin
teemahaastattelu, johon teemat oli koottu pelattavuuden viitekehyksesta.
Haastatteluaineistosta saatujen tulosten perusteella testin kohteena olevien
pelien havaittiin olevan pelattavuutensa osalta erilaisia. Random Equalin
kohdalla kriittisimpien pelattavuutta heikentdvien tekijoiden huomattiin
kuuluvan  pelinomaisuus-luokkaan,  erityisesti ~ haasteellisuuteen ja
palkitsevuuteen. Snakes-pelissd taas suurimmat kritiikin kohteet olivat
perseptuaalisen  kéyttoliittymdn ja  grafilkan tummuuden kohdalla.
Haastatteluiden perusteella oli my6s havaittavissa, ettd puutteet
pelinomaisuudessa vaikuttavat olevan kriittisempid kuin puutteet pelin
kayttoliittymdssd tai audiovisuaalisuudessa. Viitekehys itse ndyttdd ndiden

tulosten valossa soveltuvalta pelattavuuden arviointiin.

Tdamdn tutkimuksen suurin kontribuutio on pelaajaldhtoisen, pelattavuutta
jasentdmddn pyrkivan viitekehyksen rakentaminen, joka on suhteellisen
riippumaton peligenreistd. Viitekehykselld on erityispainotus mobiilipeleja
kohtaan, mutta sitd voidaan kadyttdd myos ei-mobiilien pelien pelattavuuden
arviointiin. Toiseksi tutkimuksen vahvuus on se, ettd pelattavuuden

viitekehystd ei haluttu jattdd teorian asteelle, vaan sen soveltuvuutta kokeiltiin
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kdytannossd suorittamalla sen perusteella pelattavuusarviot kahdelle
mobiilipelille kohtuullisen laajalla testihenkilojoukolla. Testauksen pohjalta
saatiin paikannettua pelattavuutta edistdvid ja sitd heikentdvid tekijoitd
molemmista peleistd. Viitekehys vaikuttaa pelattavuustestauksien perusteella

sopivalta pelattavuuden arvioinnin tyokalulta.

Tutkimuksen haasteena on kisiteltdavan aihepiirin laajuus ja monimuotoisuus.
Kuten tutkimuksen alkupuolella todettiin, pelattavuus on erittdin monisyinen
késite ja tamaé kéasitys on vain vahvistunut tutkimuksen kuluessa. Tilannetta ei
helpota se, ettd aikaisempaa tutkimusta, joka tarjoaisi valmista tarttumapintaa
aihepiiriin, on ddrimmadisen vdhdn. Periaatteessa jokaista pelattavuuden osa-
aluetta, joita pelattavuuden viitekehyksessdkin esiteltiin, voisi ja on syytdkin
syventdd jatkotutkimuksella, esimerkiksi analysoimalla uusia peliarviointeja ja
jarjestdmdlld uusia pelitestauksia. Uusien analysointikierrosten myota
viitekehyksestdkin saattaisi tulla hyvin erilainen. Tdmdn tutkimuksen
pddtavoite ei ole kaiken kattavan viitekehyksen esittiminen vaan yhden
pelattavuutta mielekkddsti jasentdvdn mallin esittdiminen ja sen soveltaminen
kdytannossd. Tdssd tutkimuksessa ei loytynyt yksinomaan mobiilipeleille
spesifejd pelattavuustekijoitd niin peliarvosteluiden sisdllonanalyysissd kuin
pelattavuustestauksissa tehdyistd haastatteluista. Peliarvostelujen analyysissd
oli ndhtdvissd, ettd mobiilipelejd arvioidaan samalla tavalla kuin ei-mobiileja
peleja. Taméan vuoksi kehitettyd viitekehystd voidaan pitdd soveltuvana myos

muiden kuin mobiilipelien arviointiin.

Jatkotutkimuksen kohteita, joihin tamd tutkimus ei puuttunut, on useita.
Esimerkiksi se, milld tavalla pelaajan taustat vaikuttavat sithen, mitd asioita
pelaajat peleissd arvostavat on erittdin tdarked kysymys pelien suunnittelun ja
markkinoinnin kohdentamisen kannalta. Viitekehyksen pelattavuustekijoiden
priorisointi ja tdydentdminen eri peligenreille ominaisilla pelattavuustekijoilla
ovat myos olennaisia tutkimusongelmia, joista olisi todenndkoisesti hyotya
peleja  kehittdville tahoille. Lisdksi pelikokemuksen ymmaértdaminen
kokonaisuudessaan vaatisi huomattavasti laajempaa kisittelyd kuin tdssa
tutkimuksessa. =~ Seuraavana  askeleena  pelattavuuden  viitekehyksen

kehittdmisessd voisi olla esimerkiksi strukturoidumman pelattavuuden
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tarkastuslistan kehittdminen viitekehykseen pohjautuen. Tarkastuslistaan voisi
olla koottuna esimerkiksi 20-30 keskeistd vditettd pelattavuudesta, jotka pelid
pelaavat henkilot voisivat vastata esimerkiksi viisiportaista asteikkoa
kayttamalla. Tallaisella tyokalulla voitaisiin saada suhteellisen pienelld vaivalla
selville arvioinnin kohteena olevan pelin keskeisimmdt ongelmakohdat
pelattavuuden kannalta. Erddnlaisen “quick & dirty” -menetelmdn
kaytettdavyyden arvioimiseksi on kehittdnyt Brooke (1986), jonka SUS (system
usability scale) -tyokalulla voidaan saada nopeasti selville yleiskuva
ohjelmiston tai jdrjestelmdn kaytettdvyydestd. Vastaavanlaisella tyokalulla olisi

varmasti sovelluskohteita myds pelattavuuden arvioinnissa.
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LIITE 1
SISALLONANALYYSIN PELIARVOSTELUT

Pelin nimi (pelialusta) Arvostelut

Call of Duty (NG) http://www.gamespot.com/ngage/action/callofduty/review.html

http://www.1up.com/do/reviewPage?cld=3136979&did=1

Colin McRae Rally 2005 (PC) http://pc.gamespy.com/pc/colin-mcrae-rally-5/571218p1.html

http://www.peliplaneetta.net/arvostelut/409/

http://www.gamespot.com/pc/driving/colinmcraerally5/review.html

Colin McRae Rally 2005 (NG) http://www.1up.com/do/reviewPage?cld=3137432&did=1

http://www.ngageworld.com/colin-mcrae-rally-2005-nokia-n-gage/

Doom 3 (PC) http://pc.gamespy.com/pc/doom-3/536705p1.html

http://www.gamepro.com/computer/pc/games/reviews/37290.shtml

http://www.mobygames.com/game/windows/doom-3/reviews/reviewerld,52341/

Grand Theft Auto: San Andreas (PS2) | http://www.tothegame.com/review.asp?id=80

http://www.psx2.com/reviews.php?id=191

http://ps2.gamespy.com/playstation-2/grand-theft-auto-san-andreas/561830p1.html

Half-Life 2 (PC) http://www.gamecritics.com/review/halflife2/main.php

http://www.1up.com/do/reviewPage?cld=3136772&did=1

http://pc.gamespy.com/pc/half-life-2/566585p1.html

http://www.warcry.com/scripts/columns/view_sectionalt.phtm|?site=15&id=67&colid=5809

Hearts of Iron 2 (PC) http://www.gamespot.com/pc/strategy/heartsofiron2/review.html

http://www.1up.com/do/reviewPage?cld=3138376&did=1

http://www.pcgameworld.com/reviews/gamereview.php/id/558/

http://pc.gamespy.com/pc/hearts-of-iron-2/585528p1.html

Hitman: Contracts (PC) http://pc.ign.com/articles/507/507270p1.html

http://www.gamespot.com/pc/action/hitman3contracts/review.html

Lumines (PSP) http://psp.ign.com/articles/594/594156p1.html

http://www.gamespot.com/psp/puzzle/lumines/review.html

http://psp.gamezone.com/gzreviews/r25718.htm

Myth IV (PC) http://www.gamespot.com/pc/adventure/myst4revelation/review.html

http://insidegameronline.com/pc.php?view=reviews&id=680

http://www.1up.com/do/reviewPage?cld=3135149&did=1

http://www.gamezone.com/gzreviews/r23802.htm
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Pathway to glory (NG)

http://www.wgamer.com/gamedir/game-1929&page=REVIEW

http://ngage.gamezone.com/gzreviews/r22870.htm

http://www.allaboutngage.com/reviews/review2.php?id=128

http://www.acegamez.co.uk/reviews_ngage/Pathway To_Glory NG.htm

Prince of Persia: Warrior Within (XB)

http://xbox.gamespy.com/xbox/prince-of-persia-2/570783p1.html

http://microsoft.gamerfeed.com/gf/reviews/583/

Prince of Persia: Warrior Within (MP)

http://www.gamespot.com/mobile/action/princeofpersiaii/review.html

http://wireless.ign.com/articles/569/569689p1.htmi

Puzzle Bobble VS (NG)

http://ngage.gamespy.com/n-gage/puzzle-bobble-vs/491616p1.html

http://www.gamespot.com/ngage/puzzle/puzzlebobblevs/review.html

http://ngage.ign.com/articles/453/453884p1.html

Red Faction (NG)

http://www.gamespot.com/ngage/action/redfaction/review.html

http://ngage.ign.com/articles/446/446686p1.html

Rollercoaster Tycoon 3 (PC)

http://www.1up.com/do/reviewPage?cld=3137515&did=1

http://pc.gamerfeed.com/gf/reviews/539/

Serious Sam: Second Encounter (PC)

http://www.gaming-age.com/cgi-bin/reviews/review.pl?sys=pc&game=sam2

http://www.gamezilla.com/review.aspx?review=7920

Silent Hunter (PC)

http://www.gamespot.com/pc/sim/silenthunter/review.html

http://www.firingsquad.com/games/silent_hunter_iii_review/default.asp

Silent Storm (PC)

http://pc.gamespy.com/pc/silent-storm/494779p2.html

http://www.gamershell.com/pc/silent_storm/review.html

http://www.worthplaying.com/article.php?sid=15707&mode=thread&order=0

SIMS 2 (PC)

http://gamesdomain.yahoo.com/pc/the_sims_2/review/43685

http://www.gamespot.com/pc/strategy/thesims2/review.html

http://www.1up.com/do/reviewPage?cld=3134620&did=1

http://www.gdhardware.com/games/sim/sims2/001.htm

Smart Bomb (PSP)

http://www.netjak.com/review.php/899

http://psp.ign.com/articles/619/619556p1.html

Tekken V (PS2)

http://ps2.gamespy.com/playstation-2/tekken-5/590622p1.html

http://www.nlgaming.com/nl/asp/id_1140/nl/reviewDisp.htm

http://www.insidegameronline.com/ps2.php?view=reviews&id=392

http://www.gamespot.com/ps2/action/tekken5/review.html
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World of Warcraft (PC) http://pc.gamespy.com/pc/world-of-warcraft/571585p1.html

http://www.1up.com/do/reviewPage?cld=3137027&did=1

http://www.eurogamer.net/article.php?article_id=57976

http://www.insidepulse.com/article.php?contentid=30016

Worms World Party (NG) http://www.acegamez.co.uk/Worms_World_Party NG.htm

http://ngage.gamespy.com/n-gage/worms-world-party/610146p1.html
Alustalyhenteiden selitykset: NG=N-Gage, PC=Personal Computer, PS2=Play Station 2, PSP=Play Station Pocket,
XB=XBOX, MP=Matkapuhelin
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LIITE 2

TEEMAHAASTATTELURUNKO

Pidteema Alateemat
Pelinarmaisuus Pelaajan vapaus

Haasteellisuus

Tavoittest

Falkkiot

Tekninen totetus

Felaajan tuki

Pitkaikaisyys

Audiovisuaalisuus Grafiikka

Aanet

Esin

1erkkikysymyksia

Tatewtuiko pelizss sinun mielestasi pelaajan vapaus?

Prostyitkd valtzemaan rittévan vapassti milld tavalla pelid pelast tai stenet pelisz87
Zatko muakattus pelin asetukzet tzelleni mieluisiksi?

Wita muita azetuksia tai muokkasmizen mahdalizuuksia olist pelin kaivannut?

Mitd miettd olt pelin talennusominsizuuksizta?

Millzizena pidit pelin vaikeustazos?

Erta muiden pelaajien kannatay

Yakeutuiko peli sopivasti pelatessasi? Miten tdms imeni pelisza?
Onko pel rittévan haastavay

Witk& alivat mielestasi pelin tavoitteety

Olika sinulle jathuvasti selvda, mitd pelizsd piti tehda?
Olivatka pelin tavoittest mielestasi mielekkaits?

Olika tavoitteiz=a ja tebtdvasti mielestasi rittdvasti vaibteluay
Tunzitko, ettd pystyit arvicimaan suorivtumiztasi jGkikiteen?

Wita palkkiomuotoja pelizza mielestasi oliv

Mitd muita palkkiomuotoja olisi woinut olls?

Yaiko pelid luonnehtia mielestési palkitzevaksiy

Olika sinulle zelvad, mills tavalla pisteesi maarsyvtyivaty?
Tiesitkd pelin p&atyttya tiesin kuinka hywin alin suorivtunut?

Mitd miettsd olet kamerakulmista’? Pystyitkd halitzemaan kameras?
Oliko peli mielestasi teknizesti sujuva?y

Hawaitzitka sovelluksessa hairitzevid virheitd tai putteitay
Olivatko pelin latausajst lisn pitkisy?

Luuletko, ettd pelid pystyy pelaamaan ilman ahjeistusta®

Saitko ohjeiztusta ritt&vasti? Mistd asioista olisit kaivannut paremmin chjsistusts?
Mits mielttd clt pelin sikaizests opastukzesta?

Olika ohjeistus helposti zaatavilla®

Oliko ohjgistus zelkedd ja helposti ymmarrettévizsdy

Oliztka kaivannut pelin tutarizaliay

Huinka mielelasi pelaisit tatd pelid vapas-ajsllaszit?
Olizika pelid hauska pelata moninpeling'?

Onko tuo peli mielestési pitkaikdinen? Miksiimiksi ei?
Kuinka kauan luulet, ettd tucta pelid jaksaisi pelstay

Oliko sovellus mislestasi grasfisesti mielytEdva?

Saitko helposti =elvi3, mita ruudulla Iuki?

Olika esitetty tieto zopivaa suhteesza ndvton kokoon?

Olivatko pelin ikonit ja mielestds vinmarrettavia ja havainnolisiay
Olivatka ndytot ovat mielestasi vksinkettsisia?

Mitd miettd olet pelin 8nistd ja niden sovetuvuudests peliiny?
Olika &&nien voimakkuus sopivala tasalla?
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Kayttaliittyma Iatarinen - Mité miettd olit pelin kortrollsista?
Clivatka kartrollt mielestasi responsiivizia?
Olika pelin kortrollgja vaikea oppia kiytamaany
Ferseptuaalinen - Antoiko kéyttolithema rittéeasti ja selkesst tietos tilastasi?

Mita pidit pelin valikoista?

Oliko k&yttalittyma mielestdsi johdonmukainen’?

Olivatko pelin ikonit ja mielestidsi ymmarrettdvia ja havainnolisia?

Antaika peli rittgwasti tietoa edistymizestisiy

Saitko palautetta rittivasti zekd visusalisessa eftd auditivisesza muodossa?

Felikonsepti - Mité mietts olet tuollaisesta pelikonseptista vipasnsa?
Jak=zaako pelikonsepti kinnostaa pidemman paslle”

Tatina * - Sopiziko téllsizeen pelin jonkinlzinen tarins?
Millzizia waikutuksia tarinan sizdllyttimizeld pelin clisi?

Mobiilisuus - Sovehtuiko pell pelattavaksi mobiilalustala? Miksitmiks ei?
Hairitzikd ndytin pieni koko sinua®

Yhteenveto - Mitk& olivat miglestasi pelin surimmat puuttest?
Erta selsjammat hywat pualet?
Miten pelid pitdisi mielestasi kehittds eteenpsbiny
Mitd uusia pelimoodeja pelizsd voisi alla’

* Tiedusteltiin vain Snakes-pelin yhteydessa
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LIITE 3
TAUSTAKYSYMYKSET

Taustakysymykset

Tka:

Sukupuoli: [ ] Mies [ ] Nainen
Piadaine:

Opintojen aloitusvuosi:

Tietokoneen kiyttkokemus: [ Jalle 1 vuotta [ ] 1-2 vuotta
|:| 3-4 vuotta |:| 5-6 vuotta
|:| 7-8 vuotta El 9-10 vuotta

|:| yli 10 vuotta

Pelaatko tietokonepelejd? Kuinka paljon keskiméérin pelaat (tuntia/viikko)?

Minka tyyppisid pelejd yleensi pelaat? Voit mainita myds yksittéisid peleja.

Pelaatko / oletko pelannut kinnykképelejd? Mitd?




