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Videopelit ovat viime vuosina nousseet suuren yleison tietoisuuteen, mista
etenkin tddlld Suomessa on kiittdminen kotimaisten pelifirmojen menestystari-
noita. Yksi tekijd videopelien suosion takana on niiden kyky tuottaa positiivisia
kokemuksia, eli niitd on hauska pelata. Tdhdn kokemukseen taas vaikuttaa
olennaisesti pelin kédytettdvyys, jonka yksi tdrked osatekijd on pelin kayttoliit-
tyma. Kayttoliittyméan on esimerkiksi oltava helppo oppia ja selked, vaikka se
koostuukin monesta eri osa-alueesta.

Videopelejd on myo6s olemassa monenlaisia. Strategia-, toiminta- ja urhei-
lupelit ovat kestosuosikkeja, mutta jo jonkin aikaa ovat seikkailupelit alkaneet
nostaa suosiotaan vuosikausien hiljaisemman kauden jidlkeen. Koska seikkailu-
pelit ovat yksi perinteisimmistd peligenreistd, tarjoavat ne hyvén ldhtokohdan
vertailevalle tutkimukselle.

Tutkielmassa tarkastellaan tapauskohtaisesti graafisten seikkailupelien
kayttoliittymid, tarkoituksena 16ytdd vastauksia siihen, miten kyseiset kayttoliit-
tymaét ovat vuosien saatossa kehittyneet ja mitka tekijédt ovat niihin vaikuttaneet.
Teknisen kehityksen merkitys tdssd suhteessa on ollut huomattava, mutta myos
pelikohtaisilla suunnitteluratkaisuilla on ollut suuri vaikutus kunkin pelin kayt-
toliittymaén toteutuksessa.
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Lately, videogames have made their way into public awareness on a larger
scale than ever. One of the reasons of their popularity is their ability to generate
positive experiences, i.e. videogames are fun to play. An essential factor of these
experiences is the games usability, of which the user interface (Ul) is an integral
part. The Ul has to be easy to learn and manage, even though it is made of
many components.

Videogames are also very varied. Strategy, action and sports games are
always popular, but lately, after an extended period of relative silence, adven-
ture games are making a comeback. Because of their long history, they provide
good grounds for studying the development of user interfaces.

This thesis studies the UI's of selected graphical adventure games. First it
is necessary to identify typical characteristics of adventure games. General usa-
bility theories and heuristics are also reviewed in the context of adventure
games. It is then possible to get a better understanding of how the user interface
in graphical adventure games have changed during the years and what factors
have caused these changes. In this study, four selected adventure game titles
are discussed, in order to identify these changes. The role of technological ad-
vancement is apparent in these findings, but certain decisions made in design-
ing the studied games also have an impact on their respective user interfaces.

Keywords: videogame, adventure game, user interface, usability
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1 JOHDANTO

1.1 Esipuhe

Pelaaminen on ollut minulle tdrked harrastus ldhes koko ikéni. Videopelit vie-
vt suuren, toisinaan ehkd liilankin suuren osan vapaa-aikaani. Kun opintojeni
edistyessd tuli aika ruveta suunnittelemaan kandidaatin tutkielmani aihetta, oli
alusta alkaen selvéd, ettd se tulisi jotenkin liittymé&dn rakkaaseen harrastukseeni.

Osana erdstd yliopistossa suorittamaani kurssia oli tehtdvand pitdd pdiva-
kirjaa omasta pelaamisestaan. Tuohon aikaan minulla oli “tyon alla” roolipeli
nimeltd Neverwinter Nights 2 (2006). Kyseinen peli oli mielestdni muuten varsin
onnistunut tuotos, mutta koin sen kayttoliittyméan varsin vaikeaselkoiseksi ja
hankalaksi. Kiinnittdessédni tdhdn puutteeseen yhd enemmaén huomiota, oivalsin
miten voisin yhdistdd videopeliharrastukseni ja kandintyon.

Seikkailupelit ovat viime vuosina nousseet taas suosioon ja ovat aina olleet
erds pelien suosikkigenreistdni. Hyvéa seikkailupeli on mielestédni parempi kuin
hyvé kirja tai elokuva. Ne ovat myos sikéli mielenkiintoinen tutkimuskohde,
ettd niitd julkaistiin runsaasti vuosina 1980-2000. Tuona ajanjaksona videope-
laaminen koki suuria muutoksia tekniikan kehityksen ja koko harrastuksen
yleistymisen myota.

1.2 Tutkielman sisilto

Tutkielman tavoite on ottaa selville, kuinka graafisten seikkailupelien kayttoliit-
tymat ovat kehittyneet aikojen saatossa, sekd hahmottaa ndihin muutoksiin vai-
kuttaneita tekijoitd. Seikkailupeli termind on kuitenkin melko laajasti kasitetta-
vissd, joten ensimmadiseksi pyrin maédrittelemddn seikkailupelin tieteellisid tyo-
kaluja kdyttden. Tamdn jdlkeen kdyn lapi kayttoliittymiin ja kdytettdvyyteen
olennaisesti liittyvid peruskdsitteitd kuten Nielsenin heuristiikat (1993), sekd
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ndiden suhdetta peleihin. Ennen vertailevaa tutkimusta on myos syytd kayda
lyhyesti ldpi seikkailupelien ja niiden kayttoliittymien historiaa.

Tutkielmassa tulen kasittelemddn neljad seikkailupelid tapaustutkimuksen
tyyliin. Kyseiset pelit on valikoitu ennen muuta niiden erilaisten kayttoliittymi-
en takia, mutta myos, koska kukin peli tunnetaan tyylilajinsa merkkiteoksena.
Ne edustavat my0s eri ajanjaksoja, jolloin tekninen kehitys voidaan ottaa huo-
mioon kayttoliittymid vertaillessa. Useimmista tutkielmassa tarkastelluista pe-
leistd on myohemmin julkaistu myos ns. remasteroitu versio, eli peli on julkais-
tu uudelleen, usein hiotummalla kayttoliittymalld ja mahdollisesti visuaalisesti
pdivitettynd. Namad ”“uusintapainokset” jatan tutkielmassani maininnan asteelle.

1.3 Kaisitehakemisto

Tutkielma sisdltdd joitakin sanoja ja termejd jotka ovat muodostuneet peliteolli-
suuden sisdlld peruskasitteiksi, mutta joiden merkitystd on syytd avata alaa va-
hemmain tuntevalle lukijalle. (Mr. Bill's Adventureland, Wikipedia)

Hotspot on graafisissa seikkailupeleissd ruudulla ndkyvda hahmo, objekti tai
kuvake johon pelaaja voi vaikuttaa tai jota voi tarkastella. Usein se ilmaistaan
kursorin muuttumisena tai ruudulle ilmestyvdnd tekstind kursorin osuessa

kohdalle.

Inventaario on visuaalinen tai kirjallinen esitys pelin pddhahmon mukanaan
kantamista objekteista. Inventaariot eivdt useinkaan noudata todellisen maail-
man konventioita, joten esimerkiksi koiran kantaminen housuissa tai palosam-
muttimen pitdminen povitaskussa on tietyissd peleissd mahdollista.

Parseri on ohjelma joka tarkastaa kdyttdjan antaman merkkijonon kelvollisuu-
den asianomaisessa kontekstissa. Pelien yhteydessa parseri etsii pelaajan kirjoit-
tamista komennoista pelikohtaisia avainsanoja, jotka liittyvét yleisiin komen-
toihin, esimerkiksi open tai pick up, sekd pelin sisédltamiin objekteihin.

Point and click eli “osoita ja klikkaa” on graafisissa kdyttoliittymissd yleisesti
kaytetty valinta- ja ohjaustapa. Seikkailupelien yhteydessd kisite tarkoittaa
usein omaa pelityyppiddn, jossa jokainen toiminto voidaan tehda hiiren painik-
keilla.

Puzzle eli " Aivopahkind”, haaste, joka estdd pelaajan etenemisen. Puzzlen rat-
kaisu on tyypillisesti pddteltdvissd pelin antamista tiedoista. Useimmiten puzz-
let liittyvat vuorovaikuttamiseen pelimaailman objektien ja hahmojen kanssa,
mutta myos perinteisemmat pulmat kuten esimerkiksi matemaattiset paattely-
tehtavét ovat tyypillisia.



2 GRAAFISEN SEIKKAILUPELIN MAARITELMA

Seikkailupeli herittdd eri ihmisissd erilaisia mielikuvia. Kokenut pelaaja yhdis-
tad seikkailupelit tiettyyn pelityyppiin ja kenties jopa tiettyyn ajanjaksoon. Pe-
laamista vahemman harrastava taas voi késittdd seikkailupelin kokonaan toisel-
la tavalla, esimerkiksi yhdistamalld sen seikkailuelokuviin ja niiden arkkityyp-
peihin. Myos graafisen seikkailupelin méadrittdminen on kaytettavyystutkimuk-
sen kannalta olennaista. Luvun tarkoitus on avata ja tdsmentdd seikkailupelin
kasitettd tieteellisten tyokalujen avulla.

2.1 Pelin ja videopelin mairitelma

Suomen kielessd, kuten monissa muissakin kielissd, sana peli voidaan ymmar-
tdd monella tavalla. Kun joku sanoo ldhtevénsa kavereidensa kanssa pelaamaan,
siitd ei valttamattd kdy ilmi, mitd he kdytannossd tulevat pelaamaan. Jos héanelld
on jalkapallo kainalossa, voidaan tietysti olettaa hdnen ldhtevén jalkapalloken-
tialle. Mutta pelkkd toteamus pelaamisesta voi tarkoittaa pallopelien ohella
myds lautapelejd, korttipelejd, roolipelejd, tai tietokoneella tai pelikonsolilla ta-
pahtuvaa pelaamista. Erilaisten pelaamisen muotojen kirjon ollessa ndin laaja,
on pelien tieteellinen méaritteleminen ja sen tiivistetysti esittiminen haastavaa.

Hollantilainen antropologi Johann Huizinga esitteli jo vuonna 1938 teok-
sessaan Homo Ludens oman maédritelménsa siitd, mitd pelit ja pelaaminen ovat.
Vaikka hdnen maédritelménsd, ajankohdasta johtuen, ei otakaan huomioon vi-
deopelejd, Huizinga onnistuu tunnistamaan useita yleisid pelien ominaisuuksia
jotka péteviat myos videopeleihin, kuten sddntdjen voimakkaan merkityksen ja
pelin luoman abstraktin “maailman” (Huizinga, 1949, 10-11). Mycshemmat tut-
kijat ovat usein pohjanneet omia tutkimuksiaan peleistd hdnen méaritelmiinsa.
Teoksessaan Rules of Play: Game Design Fundamentals (2004), Salen ja Zimmer-
man tarkastelevat Huizingan ohella my6s useiden muiden eri alan tutkijoiden
ja asiantuntijoiden madritelmid peleistd, ja tiivistdvat ndiden pohjalta pelin ka-
sitteen seuraavaan muotoon:
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Peli on jdrjestelmd jossa pelaajat osallistuvat sddntdjen madrittamaan konfliktiin, ja
josta seuraa madriteltdva lopputulos. (Salen & Zimmerman, 2004, 80)

Jesper Juul taas jatkaa tdtd méadritelmad esittelemalld kehitteleménsa klas-
sisen pelin mallin:

Peli on saantépohjainen, muodollinen jarjestelmd; jossa on muuttuva ja vaikutettava
lopputulos; jossa eri lopputuloksille annetaan erilaiset arvot; jossa pelaajat ponniste-
levat vaikuttaakseen lopputulokseen; jossa pelaajat ovat emotionaalisesti sitoutuneet
lopputulokseen; ja jonka seuraamukset ovat vapaaehtoisia ja keskusteltavissa. (Juul,
2005, 36.)

Tutkielman kannalta merkittdvin pelien alalaji ovat tietokoneella ja peli-
konsoleilla pelattavat pelit, joita voidaan pelata edelld mainittujen lisdksi myos
matkapuhelimilla, tablettitietokoneilla tai verkkoselaimella. Tamdn monialus-
taisuuden vuoksi en kutsu tutkielmassa kyseisid peleja tietokone- tai konsolipe-
leiksi, vaan yhtendisemmalld termilld videopelit. Kyseinen termi ja sen englan-
ninkielinen vastine videogames ovat my0s yleisessd kdytossd aihetta kasittelevis-
sd tutkielmissa ja tieteellisissd kirjoituksissa. Sana video on johdettu latinan kie-
len sanasta videre, joka tarkoittaa ndkemistd. Tamd on yhdistetty englannin kie-
len sanaan audio, mikd taas liittyy &dédniin. Tdllainen audiovisuaalinen toteutus
vaatii usein jonkin elektronisen laitteen, joka osaa kasitelld sekd kuvaa ettd dan-
td. Tamédn elektronisen riippuvuuden takia voidaan videopelin tieteellisessa
madrittelyssd tehdd tarkempia rajauksia, kuten esimerkiksi Frasca on tehnyt.

Videopeleilld tarkoitetaan kaikkia tietokonepohjaisia viihdeohjelmia, teksti- tai ku-
vapohjaisia, jotka kayttdvat jotain elektronista alustaa kuten pc-tietokoneita tai kon-
soleita, ja joissa yksi tai useampi pelaaja toimii fyysisessd tai verkkoymparistossa
(Frasca, 2001).

2.2 Seikkailupelin maidritelma tutkielmassa

Puhuttaessa videopelien lajityypeistd eli genreistd, ajaudutaan samoihin on-
gelmiin kuin musiikin, kirjallisuuden, kuvataiteen tai elokuvien tyylilajittelun
kanssa. Perinteiset genrerajaukset ovat usein kapeita ja rajoittavia (Neale, 2000,
1). Kuten yksittdinen elokuva voi edustaa yhtd aikaa sekd kauhua ettd komedi-
aa, samoin videopeli voi omata pelillisid ominaisuuksia useammasta eri genres-
td. Hyvand esimerkkind tdstd mainittakoon Space Rangers 2: Dominators (2004),
joka onnistuneesti siséltdd niin strategia-, rooli-, seikkailu- kuin toimintapelien-
kin piirteita.

Kuten muissa edelld mainituissa taidemuodoissa, videopelien luokittelus-
sa yleisesti kdytettdvat genrerajaukset ovat 1dhtoisin toimialan siséltd, eli pelien
kehittdjiltd, toimittajilta ja harrastajilta (Newman, 2004). Ndamé taas osaltaan
pohjautuvat jo videopelejd edeltdviin kisitteisiin, kuten shakkiin strategiapelina
tai kynd ja paperi- roolipeleihin (Apperley, 2006). Téllaisten genrepohjaisen
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luokittelujen kadyttdminen sellaisinaan tieteellisessd kontekstissa on kuitenkin
arveluttavaa. Erds varhaisimpia yrityksid lajitella videopelejd tieteellisesti 16y-
tyy Eric Solomonin kirjasta Games Programming (Solomon, 1984). Siind Solomon
jakaa pelit simulaatioihin, jotka matkivat todellista eldmadd; abstrakteihin pelei-
hin, joissa mielenkiinto kohdistuu itse peliin; sekd urheilupeleihin, joissa taidol-
la on ratkaiseva merkitys. Hin huomioi myds muita mahdollisia tapoja luokitel-
la videopelejd, kuten pelaajien lukumddrdan mukaiset luokittelut. Sittemmin
monet tutkijat eri tieteen aloilta ovat kehittineet omia luokitusmetodejaan.
Funk ja Buchman esimerkiksi loivat artikkelissaan oman kasvatustieteellisen
jaottelunsa pelien vikivaltaisuuden mukaan (Funk & Buchman 1995). Monet
yleisemmin kéaytetyistd luokitteluista pohjautuvat kuitenkin edelleen toimiala-
lahtoiseen genrerajaukseen.

Tieteellisesti tarkempaan lopputulokseen pyrkii Espen Aarsethin, Solveig
Marie Smedstadin ja Lise Sunnandn pelitypologia (Aarseth, Smedstad & Sun-
nand, 2003). He perustavat lajittelutapansa siihen, miten peli késittelee tiettyja
pelaamisen perusulottuvuuksia. Nditd ovat heiddn mukaansa pelien tilan ja
ajan kasittely, pelaajien médédrd ja jakautuminen eri osapuoliin, pelin hallintaan
liittyvat ominaisuudet sekd pelin varsinaiset sdannot. Nditd piirteitd tutkimalla
he ovat kehittdneet heuristisen lajittelutyokalun (taulukko 1).
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Taulukko 1 Aarsethin, Smedstadin ja Sunnanan pelitypologia. Tekstin alkuperdinen kieli
on englanti ja joidenkin termien kddntdminen suomeksi on haastavaa. Kyseisiin kohtiin on
lisdtty selvennykseksi alkuperdinen englanninkielinen termi sulkeitten sisélle.

Perspektiivi
Kaikennidkevd (Omni-present) | Hahmosidonnainen (Vagrant)
TILA : Topografia '
Geometrinen | Topologinen
Ympiristo
Dynaaminen | Staattinen
Tahti
Tosiaikainen | Vuoropohjainen
Esitys
AIKA Mimeettinen | Soveltava (Arbitrary)
Teleologia
Rajattu (Finite) | Rajoittamaton (Infinite)
Pelaajarakenne
PELAAJA- Yksi pelaaja Yksi joukkue
RAKENNE Kaksi pelaajaa Kaksi joukkuetta
Monta pelaajaa Monta joukkuetta
Muuttuvuus (Mutability)
Staattinen | Power-Up | Kokemustasopohjainen
Tallennettavuus
HALLINTA Ei tallennettava Rajoitet'usti (Condi- Rajoittamaton
tional)
Determinismi
Ennustettava (Deterministic) Ei ennustettava (Non-
deterministic)
Topologiset saannot
Kylla | Ei
SAANNOT _ Aikapohjaiset saannot ‘
Kylla | Ei
Tavoitepohjaiset sidnnot
Kylls | Ei

Aarseth ja kumppanit huomauttavat, ettd kyseistd typologiaa voidaan
kdyttad paitsi l1oytdmadn eroja samankaltaisilta vaikuttavien pelien vililld, my6s
uusien pelien suunnittelemiseen muuttamalla olevassa olevien pelien piirteita
heiddn typologiansa mukaisesti. Lisdksi on hyvé pitdd mielessd, ettd tdméankal-
taiset typologiat ovat varsin joustavia. Uusia ulottuvuuksia voidaan ottaa mu-
kaan ja vanhoja voidaan muokata, esimerkiksi eri tieteenalojen tarpeiden mu-
kaisiksi (Aarseth, Dahlskog ja Kamstrup, 2009). Tutkielmassa Aarsethin ja
kumppaneiden typologiaa kdytetddn videopelien kontekstissa, mutta sitd voi-
daan kdyttdd myos toisen tyyppisten pelien luokittelemiseen, esimerkiksi lau-
tapeleihin tai pallopeleihin.

Tarkasteltaessa taman tutkimuksen kohteena olevia seikkailupeleja kysei-
sen typologian avulla, voidaan niiden valilta 16ytdd yhteisid piirteitd. Esimer-
kiksi kaikki tutkittavat pelit seuraavat omaa tarinaansa, joka etenee vain pelaa-
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jan toiminnan myotd, ja pddttyy kun tietty tavoite on saavutettu. Taten kukin
peli on teleologisesti rajattu, toisin sanoen pelilld on tunnistettavat alku ja loppu.
Tutkittavissa peleissd pelaaja ei mydskddn pddse vapaasti vaikuttamaan ympa-
ristoonsd, joten niiden ymparisté voidaan luokitella typologisesti staattiseksi.
Tarkempi pelikohtainen typologinen analysointi tapahtuu kutakin pelid késitte-
levdssd luvussa, mutta nditd yhteisid piirteitd tarkastelemalla voidaan mdaritelld
seikkailupeleille tutkielmaa varten erdanlainen typologinen arkkityyppi.

Erds seikkailupelien olennaisimpia tunnuspiirteitd on pelaajan ohjaama,
selkedsti tunnistettava padhenkilo (Fernandez Vara, 2009). Pelaaja kokee ja né-
kee pelimaailman kyseisen pelihahmon kautta. Padhenkilon liikkumista peli-
maailmassa on rajoitettu siten, ettd hahmo voi liikkua kullakin pelialueella vain
ennalta sovitulla alalla. Pddhenkilo ei myoskddn voi vaikuttaa ymparistoonsa
kuin niiltd kohdin kuin peli antaa my6ten. Muutenkin pelimaailma on seikkai-
lupeleisséd selvisti pelaajasta riippuvainen. Aika ei ole pysdhdyksissd, mutta se
ei varsinaisesti etene, eikd pelissd tapahdu muutoksia pelaajan ulkopuolisista
tekijoistd johtuen.

Toinen Fernandez Varan tunnistama seikkailupelin ydinkohta on tarinan
suuri merkitys. Seikkailupeli etenee ennalta maééritellyn tarinansa mukaisesti,
eli silld on tunnistettavat alku ja loppu. Tarinan aikana pelimaailma voi muut-
tua, mutta padhenkild itse ei useinkaan kehitd uusia taitoja pelin aikana. Ta-
rinavetoisuudesta kertoo sekin, ettd seikkailupelit etenevit usein tavoitteesta
toiseen, ikddn kuin tarinan yhdestd vaiheesta seuraavaan. Ndiden tavoitteiden
vdlilld pelaajan on useimmiten mahdollista tallentaa pelitilanne vapaasti. Useis-
sa seikkailupeleissd on toki myds aikaan tai sijaintiin pohjautuvia puzzleja, jol-
loin pelin tallentamista on mahdollisesti rajoitettu.

Kolmas Fernandez Varan huomioima piirre ovatkin juuri puzzlet, jotka
luovat paitsi peleihin olennaisesti liittyvan haasteen, myos jaksottavat pelaajan
etenemistd. Lisdksi ne ovat yksi piirre, joka erottaa seikkailupelit niihin ldhei-
sesti liittyvastd interaktiivisesta fiktiosta. Jalkimmadisissd tarinan merkitys on
my6s huomattava, mutta pelaajan mahdollisuuksia vaikuttaa peliin on useim-
miten rajattu vain ennalta maarattyihin valintatilanteisiin. Ndiden kahden gen-
ren raja ei aina ole selked, silld jotkin pelit voidaan mieltdd kumpaankin katego-
riaan.

Ndiden huomioiden pohjalta voidaan muodostaa Aarsethin ja kumppa-
neiden mallin pohjalta graafisen seikkailupelin typologinen mdaaritelma (tau-

lukko 2).
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Taulukko 2 Graafisen seikkailupelin typologinen méaéritelma tutkielmassa

Perspektiivi Hahmosidonnainen
TILA Topografia Topologinen
Ympiristo Staattinen
Tahti Tosiaikainen
AIKA Esitys Soveltava
Teleologia Rajattu
PELAAJARAKENNE Pelaajarakenne Yksi pelaaja
Muuttuvuus Staattinen
HALLINTA Tallennettavuus Rajoittamaton
Determinismi Ennustettava
Topologiset sddnnot Kylla
SAANNOT Aikapohjaiset saannot Kylla
Tavoitepohjaiset sidnnot Kylla

Tutkimuksessaan Fernandez Vara tunnistaa seikkailupelien tunnuspiir-
teiksi tarinan suuren merkityksen, ongelmien ratkomisen, selkedn pelaajahah-
mon, objektien manipuloimisen sekd pelimaailman tutkimisen (2009). Nama
piirteet tulevat varsin hyvin esiin my0s edelld kasitellyssa typologisessa tarkas-

telussa.
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3 KAYTTOLIITTYMAN JA KAYTETTAVYYDEN
PERUSKASITTEITA VIDEOPELEISSA

Tdamd luku kasittelee kayttoliittymien peruspiirteitd, niiden merkitystd positii-
visen kdyttokokemuksen syntymiseen, ja kuinka kyseiset ominaisuudet tulevat
ilmi videopeleissa.

3.1 Kiytettivyys ja kdyttoliittymat

Kun tietokoneet alkoivat yleistyd ihmisten kodeissa 1990-luvulla, suhtautuivat
monet niihin aluksi varauksella. Tietokoneita ja niiden ohjelmia pidettiin vaike-
asti ymmarrettdvingd ja monimutkaisina. Taman johdosta erilaisia tietokonelait-
teita tai ohjelmistoja alettiin markkinoida helppokéyttoisina eli kayttdjaystaval-
lisind. Kyseisen termin tarkoitus on heréttdd positiivisia mielleyhtymi& kohteli-
aasta ja luotettavasta entiteetistd, joka yrittdd auttaa kayttdjansd tietokoneen
kayttamisessa.

sinndkin kyseinen termi on turhan inhimillistdvd. Taman liséksi se olettaa, ettd
kaikilla kayttdjilla on enemmaén tai vahemman yhtenevéiset tarpeet kyseessd
olevan laitteen tai ohjelmiston suhteen, mikd ei useinkaan pidd paikkaansa.
(Nielsen 1993, 23). Nditd puutteita korvaamaan on sittemmin luotu lukuisia
muita termejd, kuten HCI (human-computer interaction), MMI (man-machine
interface) tai UID (user interface design).

NyKkyisin erds yleisimmin kdytetyistd vastaavista termeistd on kaytetta-
vyys (usability). Kansainvilisen standardoimisjdrjestd ISO:n mukaan kaytetta-
vyys tarkoittaa miten tehokkaasti ja tyydyttavasti kayttdjat saavuttavat halua-
mansa tavoitteet tietyssd kontekstissa (ISO-standardi 9241-11). Nielsen huo-
mauttaa, ettd koska kadytettdvyys on moniulotteinen késite, tulee sitd myos tar-
kastella useammasta ndkokulmasta. Han nimeé&d viisi kdytettdvyyden ominai-
suutta seuraavasti:



N o=

5.
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Jarjestelman kdyton tulee olla kayttdjdlle helposti opeteltavissa.
Tehokas jarjestelmad mahdollistaa kdyttdjan tehokkaan tyoskentelyn
Satunnaisen kdyttdjan ei tarvitse joka kerta opetella jarjestelmén kayt-
tamistd uudestaan.

Jarjestelméssa pitdd olla mahdollisimman vahén virheitd, ja niiden ka-
sittelyn on oltava tehokasta. Katastrofaalisia virheitd ei saa sattua.
Jarjestelman kayton tulee olla kayttdjalle mielekasta.

Kuten ndhdddn, ndmd heuristiikat ovat pitkélti samoilla linjoilla ISO:n
standardin kanssa. Nditten pohjalta Nielsen on maééritellyt kymmenen kaytet-
tivyyden heuristiikkaa (Nielsen & Mack, 1994) :

1.

2.

10.

Jarjestelman tilanteen pitdd olla selked ja antaa kayttdjdlle oikeanlaista
palautetta, jotta tdima tietdd koko ajan mitd jarjestelma tekee.
Jarjestelmdn on kommunikoitava kadyttdjan tunnistamalla kielelld, loo-
gisesti ja todellisen maailman konventioita seuraten.

Kayttdjan pitdd pystyéd tarvittaessa kumoamaan tekeménsd toiminnot,
joten jdrjestelman tulee tukea kumoamista ja uudelleen tekemista.
Jarjestelmédn tulee kdyttdd samoja kielen ja toiminnan konventioita
kuin muut vastaavat jdrjestelmiit.

Jarjestelmdn huolellisella suunnittelulla voidaan ehkdistd kayttdjan
mahdollisesti kohtaamat ongelmat.

Jarjestelmd ja sen ohjeistus on suunniteltava siten, ettd kayttdja 1oytaa
ja tunnistaa helposti haluamansa toiminnot ilman, ettd niitd tarvitsee
opetella tai muistella.

Jarjestelmén on tarjottava perustydkalujen ohella my6s keinoja nopeut-
taa toimintoja kokeneempia kayttdjia varten.

Jarjestelmad ei saa esittdd kdyttdjdlleen turhaa informaatiota, jotta halu-
tun tiedon havaitseminen ei vaikeudu.

Virhetilanteissa jarjestelman on annettava kayttdjilleen selked tieto sii-
td, mikd virhe on kyseessd, mistd se aiheutuu seké tarjota korjausehdo-
tuksia.

Vaikka jdrjestelmad olisikin suunniteltu helppokayttoiseksi, voi olla syy-
td tarjota kayttdjdlle selkedd ja ytimekédstd dokumentaatiota jdrjestel-
maén eri toiminnoista.

Kyseinen heuristiikka on varsin kattava, mutta my6s varsin yleisluontoi-
nen siten, ettd se ei tee eroja erilaisten jdrjestelmien tai ohjelmistojen valilld. Lu-
vun 3.2 alussa tutkitaan syvaillisemmin juuri videopelien kdytettdvyyteen liitty-
vid tekijoitd.
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3.2 Kaiyttoliittyman rooli ja merkitys videopeleissd

Tutkittaessa videopelien kdytettdvyyttd on ensimmadiseksi huomioitava niiden
lahtokohtaiset poikkeavuudet verrattuna muihin ohjelmistoihin (Pinelle, Wong
& Stach, 2008), kuten toimisto-ohjelmiin, verkkoselaimiin tai ohjelmistotytka-
luihin. Esimerkiksi tehokkuuden mééritteleminen videopeleissd on ongelmallis-
ta. Siind missd sdhkopostiohjelmalla voidaan kirjoittaa ja ldhettdd viestejd tai
ohjelmointitytkalulla luoda uusia ohjelmia, ei videopelin ldpdisemisestd seuraa
konkreettista lopputulosta todellisessa maailmassa. Toinen huomioitava piirre
on peleihin oleellisesti liittyvd saavutuksen kokemus, eli pelin pitdd tarjota pe-
laajalle jonkinlainen haaste. Jos peli toteuttaisi kaikki pelaajan komennot onnis-
tuneesti tarjoamatta lainkaan vastusta, olisi kyseinen peli liian tylsd, eika sitd
ndin ollen olisi hauska pelata (Federoff, 2002). Haastavuus pitdad kuitenkin luo-
da pelin sdédntojen ja mekaniikoiden kautta, eikd se saa johtua huonosta toteu-
tuksesta.

Muiden muassa ndiden seikkojen vuoksi esimerkiksi luvussa 3.1 mainitut
heuristiikat eivét sellaisinaan sovi videopelien kaytettdavyyden analysointiin.
Niiden pohjalta voidaan kehittdd kuitenkin uusia heuristisia malleja, esimer-
kiksi seuraavasti (Pinelle, Wong & Stach, 2008):

1. Pelaajan on saatava jarjestelmallistd palautetta tekemisistdan.

2. Pelaajan on pystyttavda muokkaamaan pelin audiovisuaalisia ominai-
suuksia, vaikeusastetta ja nopeutta.

3. Tietokoneen ohjaamien yksikoiden on kdyttdydyttdva ennakoitavasti
ja johdonmukaisesti.

4. Pelaajalle on tarjottava selked ja asianmukainen ndkokulma pelitapah-
tumiin.

5. Pelaajan tulee pystyd ohittamaan ei-pelattava ja toistuva sisalto.

6. Pelin komentojen sytttdminen tulee olla intuitiivista ja pelaajan muo-
kattavissa.

7. Pelihahmon tai vastaavan ohjaamisen tulee olla helposti hallittavissa
sopivan herkkyyden ja ohjausvasteen myota.

8. Pelin on tarjottava pelaajalle informaatiota pelin tilanteesta.

9. Pelin on tarjottava pelaajalle ohjeistusta ja apua pelaamiseen.

10. Pelin visuaalisten representaatioiden on oltava helposti ymmarretta-
vid ja helppokayttoisia.

Kyseisessd heuristiikassa on selvasti ndhtdvissa Nielsenin pohjatyo, silld
informaation selkeys on kummassakin mallissa yksi tdarkeimpid attribuutteja.
Pinelle ja kumppanit ovat kuitenkin keskittyneet nimenomaan videopelien
ominaispiirteisiin. Esimerkiksi heuristiikka 5 liittyy videopeleissad usein kaytet-
tyihin valindytoksiin eli lyhyisiin ei-pelattaviin videoihin, joiden tdrkein rooli
on tarinan edistdminen. Myo6s Nielsenin heuristiikassa esiintyvit kohdat stan-
dardeista ja tunnistettavuudesta on jdtetty jalkimmadisessd listauksessa mainit-
sematta, vaikka pelialalle onkin syntynyt omia kayttoliittymaan liittyviad stan-
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dardeja. Esimerkiksi WASD-ndppdimien kayttd yhdessd hiiren kanssa peli-
hahmon ohjaamiseksi on yleinen konventio.

Useimmat Pinellen ja kumppanien luettelemista seikoista liittyvit pelaajan
mahdollisuuksiin hallita ja muokata pelid. Tama hallitsemisen tunteen antami-
nen pelaajalle on Jesse Schellin mielestd videopelien kayttoliittymien tdrkein
tehtdvd. Kirjassaan The Art of Game Design han pitdd kayttoliittyman ymmarta-
mistd pelisuunnittelijalle ratkaisevan tarkedna. Jos kayttoliittyma pettdd, se voi
pilata koko pelikokemuksen. (Schell, 2008).

Hyvddn pelikokemukseen liitetddn usein myos psykologiasta tunnettu
flow-tilan kasite. Talld tarkoitetaan henkilon kokemaa positiivista tunnetilaa,
jossa hdn on tdysin keskittynyt suorittamaansa toimintaan ja sulkee kaikki ul-
kopuoliset drsykkeet ajatuksistaan (Csikszentmihdlyi & Nakamura, 2014). Flow-
kokemus syntyy heiddn mukaansa tietyissd toiminnan tilanteissa, kun henkilon
taitotaso sekd suorittamisen mielekkyys ja haastavuus ovat sopivan korkeat.
Usein ndihin kokemuksiin liittyy my0s tarkasti méaéritellyt rajat ja saannot. Siksi
flow koetaankin usein erilaisten urheilulajien, harrasteiden sekd myos pelien
pelaamisen yhteydessa.

Naistd aktiviteeteista videopelit ovat poikkeavia abstraktiutensa vuoksi.
Pelaaja ei voi suoraan vaikuttaa pelin sisdiseen maailmaan, vaan toimiminen
tapahtuu aina kunkin pelin kayttoliittyman valitykselld. Ndin ollen kayttoliit-
tymalld on merkittava rooli pelaajalle miellyttavan pelikokemuksen, sekd mah-
dollisen flow-tilan aikaansaamisessa.

3.3 Videopelien kiyttoliittymien yleisid ominaisuuksia

Kun kayttoliittymdn merkitys pelikokemukselle on tullut selvdksi, on syytd
kiinnittdd huomiota siihen, mistd videopelien kayttoliittymat kdytannossd koos-
tuvat.

Aluksi on syytd todeta, ettd videopelin kadyttoliittyma kasittdd useampia
ulottuvuuksia (Bjork & Holopainen, 2005). Schell (2008) kuvaa kayttoliittyman
koostuvan kolmesta osa-alueesta: konkreettisesta syotteestd, konkreettisesta
palautteesta sekd virtuaalisesta kayttoliittymaéstd. Erds toinen tapa on jakaa
kayttoliittymd graafisiin, loogisiin ja fyysisiin peruselementteihin (Lecky-
Thompson 2008). Huolimatta nimellisistd eroistaan, molemmat jaottelutavat
késittelevit kuitenkin samoja osa-alueita.

Sekd Schellin konkreettinen syote ettd Lecky-Thompsonin fyysinen ele-
mentti késittelevit pddasiassa pelaamisen ohjausmetodeja, eli kdytannon tasolla
pelaajan kdayttamda peliohjainta. Ndihin liittyvat olennaisesti eri ohjaintyyppien
viliset erot painikkeiden ja ohjausakseleiden lukumadéaran ja luonteen valilla.
Lisaksi joitakin pelityyppejd varten voidaan valmistaa juuri tarkoitukseen sopi-
via ohjaimia, kuten esimerkiksi ratti- ja poljinohjaimia kilpa-ajosimulaattoreille.

Lecky-Thompson kasittdd kayttoliittyman graafisen ulottuvuuden koostu-
van kaytannossd kaikesta siitd, minkd pelaaja ndkee ruudullaan. Tahdan kuulu-
vat ennen muuta pelimaailman sekd sen sisdltamien objektien ja hahmojen
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graafinen esitys sekd myos pelin kuvakulmat, dialogin ja muu tekstisisallon
esittdminen, kartat, inventaariot ja pelivalikot. Omassa jaottelussaan Schell taas
jakaa edelld mainitut graafiset elementit joko osaksi virtuaalista kayttoliittymaa
tai osaksi konkreettista palautetta yhdessa pelin ddnimaailman kanssa.

Lecky-Thompsonin luettelemista peruselementeistd looginen, liittyy
enemmankin pelin sisdiseen logiikkaan, kuten sddnt6ihin ja makroihin, eli use-
ampiin yhdelld komennolla suoritettaviin toimintoihin. T&dtd osa-aluetta esi-
merkiksi Schell ei kuitenkaan mainitse omissa méadritelmissadan.

Kun verrataan timin luvun huomioita sekd luvun 2.2 méiaritelmés, on
mahdollista tunnistaa joitakin juuri seikkailupeleille ominaisia kdyttoliittyméan
elementteja.

Ohjaustapoihin liittyen, ehka yleisin seikkailupelien alatyyppi on niin kut-
suttu point and click -tyyppinen seikkailupeli, joissa pelin ensisijainen ohjaus-
laite on hiiri. Tdmad ei kuitenkaan ole yleistettdvissa kaikkiin seikkailupeleihin,
vaan esimerkiksi ndppdimisto, pelikonsolien omat ohjaimet, sekd viime aikoina
yleistyneet kosketusndytot ovat yleisessd kaytossd. Yksittdisen seikkailupelin
ohjaustapa on pikemminkin kyseisen pelin suunnitteluun liittyva ratkaisu kuin
yleinen kdytanto. Toisaalta usein kdyttoliittymien yhteydessd on parempi kopi-
oida toimivia konventioita kuin luoda uutta (Schell, 2008), minkd vuoksi esi-
merkiksi hiiri on monen seikkailupelin tietokoneversion ensisijainen ohjauslaite.

Samoin kuin kunkin pelin ohjaustapa, myos yksittdisen pelin audiovisuaa-
linen, tai Schellin mé&&ritelmédn mukaan konkreettinen, palaute riippuu pitkalti
kyseisen pelin suunnitteluvaiheen ratkaisuista ja tyokaluista. Ndin ollen seik-
kailupelien lajityypille ominaisia kayttoliittyméan piirteitd 16ytyy parhaiten tut-
kimalla sitd, mitd Schell kutsuu virtuaaliseksi kadyttoliittymdksi. Erds kyseisen
kategorian elementti on hdnen mukaansa pelin kuvakulma. Seikkailupelien yh-
teydessd yleisin toteutustapa lienee niin kutsuttu kiinted kuvakulma, joka Aarset-
hin ja kumppaneiden typologiassa (taulukko 1) madritellddn hahmosidonnai-
seksi. Kuten jo tavan nimestd voi padtelld, kiinted kuvakulma on sidottu ennalta
maddratyssd paikassa sijaitseviin “kameroihin”, ja aktiivinen kuvakulma vaihtuu
sen mukaan miten hahmo liikkuu pelimaailmassa.

Luvussa 2.2 késiteltyjen asioiden nojalla voidaan poimia tdiméan tutkielman
kannalta kolme olennaisinta piirrettd; pelin padhenkiloon sidottu kuvakulma,
pelin inventaario sekd dialogin ja tekstin runsaus. Pddhenkiloon sidottu kuva-
kulma liittyy seikkailupelien vahvaan tarinapohjaisuuteen, jolloin pelaaja kokee
pelin tarinan padhenkilon kautta. Myos runsas dialogi tai tekstimuodossa saatu
palaute, esimerkiksi pelin kertojalta, korostaa tarinan merkitystd. Seikkailupe-
leissd tarinaa tahdittavat puzzlet, joiden ratkaiseminen vaati usein pelimaail-
man objektien poimimista, yhdistelemistd ja kdyttamistd. Ndin ollen useimpiin
seikkailupeleihin on toteutettu jonkinlainen inventaario objektien késittelya
varten. Nama kolme kayttoliittymaén piirrettd liittyvat siis suoraan seikkailupe-
lien perusominaisuuksiin. Poikkeustapauksia 16ytyy luonnollisesti ndistékin,
mutta ei merkittdvissa maarin.
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Juuri niihin kolmeen edelld mainittuun kohtaan, eli kuvakulmaan, inven-
taarion toteutukseen sekd kirjoitettuun palautteeseen, tullaan kiinnittamé&an
huomiota my®6s luvun 5 pelikohtaisissa tarkasteluissa.



20

4 SEIKKAILUPELIEN KAYTTOLIITTYMIEN HISTO-
RIAA

Luvussa kdyddan lapi joitakin merkittdvid muutoksia seikkailupelien historias-
sa, sekd niiden vaikutuksia kayttoliittymien kehittymiseen.

4.1 Graafisen esitystavan synty

On vaikea sanoa, mikd on kaikkien aikojen ensimmadinen seikkailupeli, aina-
kaan siind muodossa kuin se tutkielmassa késitetddan. Ensimmadisen kerran sana
seikkailu kuitenkin yhdistettiin videopeliin vuonna 1976 Will Crowtherin kehit-
taman Colossal Cave Adventure- pelin yhteydessa. Kyseessd on tekstiseikkailupeli,
jossa kaikki pelin tapahtumat ja pelimaailma esitetddn ilman grafiikkaa kirjalli-
sesti kuvailtuna. Pelissd edettiin siten, ettd pelaaja syotti haluamansa komennot
pelin komentoriville, ja sai palautteen tekemisestddn kirjallisessa muodossa.

1980- ja 90-luvuista voidaan puhua seikkailupelien kulta-aikana. Tuolloin
saivat alkunsa monet tunnetut seikkailupelisarjat, ja nopeasti kehittyva tekniik-
ka mahdollisti yhd ndyttdavampien, isompien ja hienostuneempien pelien tuot-
tamisen. Tuona ajanjaksona etenkin kaksi pelitaloa nousi maineeseen seikkailu-
peliensd ansiosta. Sierra Online, joka tunnettiin aluksi nimelld On-Line Systems,
ja Lucasfilm Games, joka mydhemmin vaihtoi nimensd muotoon LucasArts.
Namad kaksi loivat useita tunnettuja seikkailupelejd sekd vaikuttivat merkitta-
vésti niiden kehityskulkuun.

Ensimmadinen seikkailupeli jossa grafiikka on pelaamisen kannalta merkit-
tavéassd roolissa, on On-Line Systemsin vuonna 1980 julkaisema Mystery House.
Nimensd mukaisesti kyseinen peli sijoittui suureen taloon, jonka eri huoneet ja
kartta esitettiin pelaajalle pelkistettyind viivapiirroksina. Kyseessd oli vield pi-
kemminkin graafinen tekstiseikkailupeli kuin varsinainen graafinen seikkailu,
silld pelin grafiikka on staattista, eikd sen kautta voinut suoraan vaikuttaa peli-
maailmaan. Kuvien tdrkein tehtdva oli antaa pelaajalle kdsitys pelimaailmasta
ilman useiden tekstirivien lukemista. Liikkuminen ja pelimaailmaan vaikutta-
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minen tapahtuivat edelleenkin kirjoittamalla komentoja pelin komentoriville,
kuten tekstipohjaisissa seikkailupeleissa.

Todellinen grafiikan ldpimurto tapahtui muutama vuosi myshemmin. Tie-
tokoneyhtio IBM halusi vuonna 1984 pelin, joka toisi esille heiddn uusimman
kotitietokoneensa IMB PCjr:n teknisid ominaisuuksia. Sierra Online kehitti tar-
koitusta varten graafisen seikkailupelin nimelta King’s Quest, jota voidaan hy-
vin kutsua ensimmadiseksi graafiseksi seikkailupeliksi. Kyseinen peli hyddynsi
Sierran kehittdim&d pelimoottoria nimeltd AGI (Adventure Game Interpreter).
Kyseinen pelimoottori mahdollisti sen, ettd pelin ymparisto voitiin esittdd dy-
naamisen grafiikan avulla. Kdytannossa tdma tarkoitti, ettd pelaaja pystyi nédp-
pdinkomentojen avulla suoraan liikuttamaan pelin padhenkil6d ruudulla naky-
vdssd kuvassa. Toimintojen kaskyttdminen tapahtui edelleen komentorivin ja
parserin avulla, mutta komentojen suorittaminen oli nyt usein pelihahmon si-
jainnista riippuvaista.

4.2 Uusi ohjaustapa ja visuaalinen minimalismi

Toinen historiallisesti merkittdva seikkailupelimoottori on Lucasfilm Gamesin
kehittdama SCUMM (Script Creation Utility for Maniac Mansion). Kyseinen pe-
limoottori kehitettiin yhtion vuonna 1987 julkaisemaa Maniac Mansion -nimista
seikkailupelid varten. Sierran AGI ja SCUMM ovat ulkoisesti varsin samanna-
koisid, mutta niiden merkittdvin ero on pelaajan kdyttimd syottolaite. Kun
graafiset kdyttoliittymét eri ohjelmissa ja kdyttojdrjestelmissd alkoivat yleistyd
1980-luvun lopulla, myos hiirten kdyttd myos kotitietokoneissa yleistyi, mika
taas mahdollisti hiiren kdyton pelaamisessa. Verrattuna AGI:lla kehitettyyn pe-
liln, missd hahmoa liikutetaan ja kaskytetdan ndppdimistolld, tehdddn sama
Maniac Mansionissa ja muissa SCUMM -moottoria hyodyntdvissa peleissd ensisi-
jaisesti hiiren avulla. Jalkimmadisissd peleissd ei ole parseria, ja komentorivin
paikalla sijaitsee lista kaikista pelissd tarvittavista verbeistd. Pelaaja esimerkiksi
lilkuttaa pelihahmon pelissd olevan oven eteen painamalla hiirtd kursorin olles-
sa oven padlld, valitsee listasta verbin avaa ja painaa uudestaan ovea jolloin ovi
aukeaa. Tdstd saivat alkunsa niin sanotut osoita ja klikkaa -seikkailupelit (eng-
lanniksi point-and-click).

Toinen merkittdavda SCUMMin uudistus oli, ettd se mahdollisti monipuoli-
semman dialogin pelihahmojen valilla. Nyt pelaajan oli mahdollista keskustella
pelissd olevien henkildiden kanssa ja johdatella keskustelua haluamaansa suun-
taan niin kutsutussa dialogipuussa. Se kasittdd yksittdisen keskustelun kaikki
mahdolliset polut, jotka linkittyvéat toisiinsa kuten oksat puunrungossa. Peli-
suunnittelijan kannalta tam& mahdollistaa puzzlet, joissa pelaajan on keskustel-
tava eri hahmojen kanssa pééstdkseen etenemédn pelissa.

Ajan kuluessa sekd Sierra ettd LucasArts hioivat kayttoliittymidan ja
hankkiutuivat eroon ruudun alalaidan tayttdvistda komentoriveistd tai verbilis-
tauksista sekd pelihahmon inventaarioista. Inventaariot esimerkiksi siirrettiin
omiin avattaviin ikkunoihinsa ja erilaisten komentojen médrda vahennettiin
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lisdaamalld kontekstin merkitystd. Esimerkiksi LucasArtsin Curse of Monkey Is-
landissa (1997) on vain kolme toimintakuvaketta: silmét, suu ja kasi. Niiden
merkitys taas on riippuvainen vaikkapa siitd, haluaako pelaaja hahmonsa hen-
gittdavan heliumia tai puhuvan skottilaiselle parturille.

Useat seikkailupelejd valmistavat pelitalot kehittivdt omia pelimoottorei-
taan, jotka kuitenkin suurelta osin muistuttivat kdytettdvyydeltdan edelld kési-
teltyjd. Ndistd selvidsti poikkeavan linjan valitsi Cyan World -yhtio peliinsd Myst
(1993). Kyseisessd pelissd koko ruutu tdyttyi ndyttavistd maisemakuvista. Pelis-
td puuttui kokonaan myds inventaario sekd pelihahmot. Hiiren avulla pelaaja
pystyi tekemddn kontekstista riippuvia toimintoja. Té&llaisen minimalistisen
suunnittelun tarkoitus oli luoda vahva immersio, jotta pelaaja todella kokisi
tutkivansa tuntematonta maailmaa. Téllainen minimalismin tavoittelu on pe-
rusteltua myos niin Nielsenin kdytettdvyyden periaatteiden kuin flow-tilan
saavuttamisen kannalta. Kun pelin kdyttoliittymd on tarpeeksi huomaamaton,
se voi parantaa kdyttokokemusta ja pelaaja viihtyy paremmin pelin parissa.

4.3 3D-grafiikan lapimurto ja seikkailupelin suosion lasku

Seuraavan videopelien kehitystd mullistaneen edistysaskeleen voidaan
katsoa tapahtuneen vuonna 1996. Tuolloin yhtio nimeltd 3dfx Interactive julkai-
si 3D-grafiikkaa mallintavan Voodoo-piirisarjan. Toki kolmiulotteista grafiik-
kaa oli hyddynnetty jo aiemmin esimerkiksi pelikonsoleissa, ja jo aiemmin mai-
nittu Myst kaytti hyvidkseen 3D-mallinnettuja objekteja. Voodoo-piirisarja mah-
dollisti kuitenkin kotitietokoneiden kannalta jdrkevéasti hinnoiteltujen 3D-
kiihdyttimien valmistamisen. Kun yhd useammassa kotikoneesta 16ytyi 3D-
kiihdytin, my6s pelitalot alkoivat hyodyntdd kyseistd teknologiaa perusteelli-
semmin. My0s seikkailupeleissd alettiin pian kayttdd kolmiulotteista grafiikkaa,
mistd tunnetuimpia esimerkkejd lienevat Sierran Gabriel Knight 3 (1999), seka
myShemmin yksityiskohtaisesti tarkasteltava LucasArtsin Grim Fandango (1998).

2000-luvulle siirryttdessd seikkailupelien suosio alkoi hiipua. Taméd oli
varmasti seurausta monesta eri tekijdstd, mutta yksi asiaan vaikuttanut tekija
lienee ollut 3D-grafiikan ja fysiikkamallinnusten kehittyminen. Kyseisen kehi-
tyksen kirjessa kulkivat pelit, jotka olivat huomattavasti seikkailupelejd toimin-
tapainotteisempia, joten esimerkiksi rdiskintd- ja toimintapelien suosio kasvoi.
Tdamdn vuoksi monet pelitalot (kuten juuri Sierra ja LucasArts) siirsivét resurs-
sejaan pois seikkailupelien tuotannosta muihin projekteihin.

Vasta muutaman viime vuoden aikana ovat seikkailupelit alkaneet taas
nousta esille. Vanhoista klassikoista kuten Secret of Monkey Island ja Leisure Suit
Larry on julkaistu uusia versioita pdivitetyin kayttoliittymin ja grafiikoin, sekd
myo6s uudet pelinkehittdjat Telltale Gamesin johdolla ovat tuoneet markkinoille
kokonaan uusia seikkailupeleja.
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5 TARKASTELTAVAT PELIT

Tutkielmaan on valittu neljd laajalti arvostettua seikkailupelid tarkempaa ana-
lyysid varten. Valitut pelit edustavat eri aikakausia ja sisdltaviat kukin toisistaan
poikkeavan kayttoliittyman. Tassd tapauskohtaisessa tarkastelussa kiinnitetddan
huomiota kunkin pelin audiovisuaalisiin ominaisuuksiin, pelihahmon ohjasta-
miseen sekd pelin antamaan palautteeseen. Myos kunkin pelin tapaa informoi-
da ja ohjeistaa pelaajaa on syytd tarkastella. Pelit kasitellddn kronologisessa jar-

jestyksessd, ja tarpeen tullen niitd vertaillaan kyseistd pelid edeltdneisiin pelei-
hin.

5.1 Leisure Suit Larry in the Land of the Lounge Lizards

Leisure Suit Larry in the Land of the Lounge Lizards on seikkailupeli, jonka kehitti
ja julkaisi Sierra On-Line vuonna 1987. Sangen pitkdn nimen sekd sen synnyt-
tamien jatko-osien vuoksi tulen tdssd tutkielmassa kayttamaan pelistd lyhennet-
tyd muotoa Larry 1, jota my0s peliharrastajat laajalti kdyttavét. Larry 1:n humo-
ristinen taustatarina kertoo aikamiespojasta nimeltd Larry Laffer, jonka tavoite
pelissd on loytdd todellinen rakkaus sekd pddstd neitsyydestddn. Pelin rohkean
tematiikan vuoksi eivit jdlleenmyyjdt eivitkd edes Sierran omat markkinoijat
innostuneet pelistd, joten myyntiluvut jdivdt aluksi varsin vaatimattomiksi.
Niin siitdkin huolimatta, ettd Larry 1 julkaistiin PC:n ohessa useille muille tuon
ajan tietokonejdrjestelmille, kuten Commodore Amiga tai Apple Macintosh.
Myohemmin pelin maine alkoi kuitenkin kasvaa pelaajien keskuudessa, jolloin
nousivat myo6s Larryn 1:n myyntimdarét, ja pelistd tulikin lopulta huomattava
kaupallinen menestys. Tdmd menestys poiki Larry 1:lle kulttipelin maineen,
lukuisia jatko-osia, ja myohemmin my®os kaksi uusintapainosta.

Leisure Suit Larry in the Land of the Lounge Lizards on henkinen jatko-osa
vuoden 1981 tekstipohjaiselle seikkailupelille Softporn Adventure. Vuonna 1986
suunnittelija Al Lowe ehdotti, ettd Sierra kehittdisi samankaltaisen pelin kaytta-
en silloisia kehittyneempié tydkaluja, kuten yhtion omaa graafista pelimoottoria
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AGI (katso luku 4.1). Kyseinen pelimoottori kayttdd tekstipohjaista kayttoliit-
tymad, joten vaikka pelissd onkin dynaamista grafiikkaa animaatioiden ja suo-
raan ruudulla ohjattavan pelihahmon muodossa, on kirjoitetun palautteen maa-
rd huomattava. Samoin myos pelaajan on annettava komentonsa kirjallisesti.

Larry 1:td pelataankin enimméakseen ndppdimistolld. Pelaaja liikuttaa Lar-
rya suoraan nuolindppdimilld tai numerondppdimistolld, ja kirjoittaa muut ko-
mennot englannin kielelld ruudun alarivissd olevalle syottoriville (kuva 1). Pe-
liin sisddnrakennettu parseri tutkii jokaisen pelaajan kirjoittaman komennon
etsien siitd tiettyjd avainsanoja. Téllaisia sanoja ovat esimerkiksi open, take ja look
sekd pelissd esiintyvédt objektit ja henkilohahmot. Kyseinen parseri on sikali
helppokéayttoinen, ettd se ei vaadi kayttdjaltaan taydellistd oikeinkirjoitusta eika
aiheuta virheilmoitusta esimerkiksi puuttuvan partikkelin tai preposition vuok-
si. Ndin ollen esimerkiksi komento look ring on yhtd pateva kuin komento look at
diamond ring. Peli osaa my06s kertoa pelaajalle, jos se ei tunnista jotakin pelaajan
kirjoittamaa komentoa, tai jos pelaaja antaa komennon Larryn ollessa vadarassa
paikassa, mikéd korostaa liikuteltavan pelihahmon roolia.

Kuva 1 Pelaaja kaskyttdd Larrya ruudun alareunan komentorivin kautta.

Pelaaja voi liikuttaa Larrya ruudulla ennalta maaratyillad alueilla. Ruudulla
nédkyy kerrallaan yksi alue, kuten kadunkulma tai huone, jossa on myds omat
liikkkumisrajoituksensa. Namd rajoitteet on esitetty visuaalisesti uskottavina,
eikd Larry voi kévelld esimerkiksi porraskaiteen tai kaupan hyllyn ldpi. Peli
kuvaa jokaista aluetta vain yhdestd kiintedstd kuvakulmasta. Useimmiten tama
perspektiivi on hieman yldviistosta pelimaailmaan ndhden, mutta toisinaan na-
kokulma siirtyy Larryn perspektiiviin. Tdten pelaaja saa paremman késityksen
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pelille olennaisista hahmoista tai objekteista, jotka Larry 1:n tapauksessa ovat
pelin naishahmot.

Pelaaja saa siis suurimman osan Larry 1:n antamasta palautteesta teksti-
muodossa, ja juuri peliltd itseltddan, eikd paahenkilon kautta kuten monissa sita
seuranneissa seikkailupeleissd. Toisinaan peli antaa palautteen visuaalisesti si-
ten, ettd peliruudulla tapahtuu graafisia muutoksia. Esimerkiksi kdskyd open
door seuraa kyseisen oven animoitu aukeaminen. Useimmiten pelaaja saa kui-
tenkin palautteen ndytolle ilmestyvien tekstilaatikoiden kautta, jotka kommen-
toivat pelaajan toimia ja niiden mahdollisia seurauksia. My®os pelin inventaario
on toteutettu erikseen avattavana tekstilaatikkona, joka vain listaa Larryn tas-
kujen sisédllon. Tama tekstin runsaus on kuitenkin helposti ymmarrettdvissd,
sillda 1980-luvun lopun tietokoneiden graafinen suorituskyky oli nykypdivan
laitteisiin verrattuna varsin vaatimaton. Ndin ollen on sekd pelinkehittdjan ettd
pelaajan ndkokulmasta parempi kdyttdd pelin eri objekteista selkeitd nimid kuin
mahdollisesti vaikeasti hahmotettavia graafisia esityksid (kuva 2). My0s pelin
ddnimaailma on sangen vaatimaton, silld se koostuu ldhinnd muutamasta mu-
siikkipatkastd ja joistakin ddniefekteista.

Thexre 1is a
long—-stemme
INCONYYrUous

Kuva 2 Komento look antaa usein pelaajalle tietoa ruudulla ndkyvéstd alueesta ja sen sisal-
tdmistd esineista.

Pelihahmojen véliset keskustelut esitetddn Larry 1:ssd myds muun palaut-
teen tapaan naytolle ilmestyvind tekstilaatikoina. Namé keskustelut ovat myos
tarkkaan ennalta maédriteltyjd. Larry voi toki jutella pelin muiden hahmojen
kanssa, mutta pelaaja voi vaikuttaa ldhinnd keskustelun etenemiseen, ei sen
suuntaan, joten kunnollista dialogia ei padse pelissd syntymdan. Peli ei muu-
tenkaan tarjoa pelaajalle kovin paljon ohjeistusta siihen, kuinka pelissd edetdan.
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Koska Larryn pddtavoitteeseen, rakkauden loytdmiseen, on ainakin todelliseen
eldmddn verrattuna paljon yksinkertaisempaa pééastd, ei yksityiskohtaisemman
ohjeistuksen puute haittaa kovinkaan paljon. Pelaaja saa my0s pisteitd pelissa
edetessddn, mutta ndiden merkitys jaa kuitenkin toissijaiseksi, eikd kaikkia pis-
teitd edes tarvitse saada ldpdistdkseen pelin onnistuneesti.

Sierran seikkailupeleille tyypillisesti, Larry voi kuolla pelissd usealla eri
tavalla, jolloin pelaajan on joko ladattava aiempi tallennus tai aloitettava koko
peli alusta. Pelihahmon kuolevaisuus on pelikokemuksen kannalta tdysin hy-
vaksyttava haaste, mutta ndiden kohtien lisdksi pelaajan on Larry 1:ssd mahdol-
lista tehdd ainakin yksi virhe, joka myShemmin tekee pelin ldpdisemisestd
mahdotonta. Pelaaja ei kuitenkaan saa tdstd minkddnlaista ennakkovaroitusta
tai ilmoitusta. Tdméd vaikuttaa kehitysvaiheen lapsukselta, eikd suoranaisesti
edes kuulu taman tutkielman aihepiiriin, mutta pelikokemuksesta puhuttaessa
ndin karkeaa epdkohtaa on vaikea sivuuttaa.

Pelitilanteen tallentaminen sekd lataaminen onnistuvat ruudun yldreu-
naan ilmestyvastd valikosta, samoin kuin muut pelin hallintaan liittyvit toi-
minnot. Pelaajan mahdollisuudet muokata Larry 1:n audiovisuaalisia asetuksia
ovat varsin rajalliset, johtuen tuon ajan tietokoneiden suorituskyvystd. Kun &a-
net ja grafiikka on jouduttu toteuttamaan yksinkertaisesti, ei niiden sadtamiseen
jdd paljonkaan varaa. Samoin kaytettdvissd olevien tallennusvilineiden rajoitet-
tu kapasiteetti on vaikuttanut pelin audiovisuaaliseen ilmeeseen. Erds erikoi-
sempi muuteltava ominaisuus on pelin nopeus. Pelaajan on mahdollista nostaa
pelin nopeutta, jolloin Larryn varsin hidas kdvely nopeutuu. Tama kuitenkin
nopeuttaa myos koko pelid, tehden siitd pahimmillaan mahdottoman pelata.

Leisure Suit Larry in the Land of the Lounge Lizards on hyvéa esimerkki 1980-
luvun lopun seikkailupelistd. Se tayttdd hyvin luvussa 2.2 esitellyn seikkailupe-
lien typologisen madritelman ja sisédltdd selkedn padhenkilon, tarinan ja puzzlet.
Audiovisuaalisesti Larry 1 ei edusta oman aikakautensa pelien terdvintad karked,
mutta AGI-moottorin pyorittama tekstivetoinen kayttoliittymad tdyttdd hyvin
luvussa 3.2 mainitut heuristiikat.

5.2 Secret of Monkey Island

Secret of Monkey Island on Lucasfilm Gamesin kehittdmd ja vuonna 1990 julkai-
sema seikkailupeli, joka on pelaajien keskuudessa erittdin arvostettu ja jota pi-
detddn yhtend seikkailupelien uranuurtajista. Peli kertoo tarinan Guybrush
Threepwood -nimisen nuoren miehen yrityksistd tulla mahtavaksi merirosvoksi.
Secret of Monkey Islandin suosio ja kaupallinen menestys johtuvat useista teki-
joistd, kuten hauskasta kasikirjoituksesta, onnistuneesta pelisuunnittelusta ja
selkedsta kayttoliittymdstd. Menestyksen johdosta peli on sittemmin saanut
useita jatko-osia, ja vuonna 2009 LucasArts julkaisi Special Edition -nimella
kulkeva uusintaversion. Taméankin vuoksi tutkielmassa kadytetdan pelistd nimi-
kettd Monkey Island 1.
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Secret of Monkey Island on toteutettu SCUMM -pelimoottorilla, kuten mo-
net muut saman yhtion kehittamat pelit. Kyseinen pelimoottori on helppo tun-
nistaa ruudun alareunan komentovalikosta ja inventaariosta. Tutkielman kan-
nalta SCUMM omaa kaksi merkittdvad eroa Sierran AGIL:hin. Ensinnékin, paitsi
ettd Monkey Island 1 on visuaalisesti Larry 1:td ndayttavampi, pystyy SCUMM
hyodyntamadn peliensd graafisuutta paremmin. Toinen merkittdvad ero on hii-
ren rooli pddasiallisena peliohjaimena. Nama kaksi seikkaa ovat myos olennai-
sesti kytkoksissd toisiinsa kdyttoliittyman tasolla.

Graafisessa ja hiirivetoisessa kayttoliittymédssd on seikkailupelien ndko-
kulmasta useita etuja, joista kenties merkittivin on pelimaailman tutkimisen
helppous ja nopeus. Larry 1:ssd pelaajan on kirjoitettava komento look saadak-
seen lisdinformaatiota pelimaailmasta, jolloin ruudulle ilmestyva kookas teksti-
laatikko kuvaa ruudulla nikyvad aluetta ja sen tirkeimpid objekteja. Monkey
Island 1:ssd sama tieto on helpommin saatavilla ja jdsennettdvissd. Ruudulla
ndkyvd kuva pelin maailmasta siséltdd usein hotspotteja, eli kohteita joita pelaa-
ja voi tarkastella ja joihin voi vaikuttaa. Kun pelaaja osuu hiiren kursorilla yh-
teen hotspottiin, ilmestyy ndyton alareunaan kyseisen hahmon tai objektin nimi.
Tamén ansiosta pelaajan on helpompi hahmottaa kuinka, monta toiminnan
kohdetta ruudulla ndkyy, mitd ne ovat ja missd ne sijaitsevat. On tietenkin
mahdollista, ettd jokin objekti tai vastaava jdd pelaajalta huomaamatta, jos pe-
laaja ei osaa hahmottaa sitd ympdristostddan. Siispd tdllaisen kayttoliittyman
omaavan pelin on pystyttdvad tarpeeksi selkeddn visuaalisuuteen. Huomion ar-
voista on, ettd Monkey Island 1 vaikuttaisi sisdltdvan huomattavasti enemman
interaktion mahdollisuuksia yhtd ruudulla ndkyvad aluetta kohden kuin Larry
1. Tam3 saattaa kenties johtua Monkey Island 1:n tarkemmasta grafiikasta, mut-
ta hiirivetoinen kayttoliittyma helpottaa ainakin useampien hotspottien ha-
vainnointia.

Hiirelld ohjataan myds Monkey Island 1:n padhenkilod. Hiiren painiketta
painamalla Guybrush liikkuu mahdollisimman ldhelle hiiren kursoria. Taman
tapainen liikkuminen vaatii peliltd reitinhakualgoritmin eli kyvyn tunnistaa
pelihahmon nykyisen sijainnin, hiiren kursorin sijainnin, vapaasti liikuttavat
alueet pelin sisdlld sekd kyvyn laskea reitteja. Ndin ollen pelaaja ei Monkey Is-
land 1:ssd ohjaa sen p&ddhenkildd suoraan, vaan antaa komennon siitd mihin
haluaa tdmé&n menevan. Tédlloin Guybrush joko siirtyy mahdollisimman lghelle
annettua sijaintia tai ilmoittaa, miksi ei pddse sinne. Larry 1:n Larryyn verrattu-
na Guybrush myos kdvelee selvdsti nopeammin. Tdama liittyy luvun 3.2 seitse-
ménteen heuristiikkaan. Koska Larrya ohjataan suoraan, on ohjaustuntuman
kannalta parempi pitdd hahmon perusliikenopeus hitaampana ja antaa pelaajan
halutessaan muuttaa sitd. Monkey Island 1:n tapauksessa taas on huomattavasti
miellyttavampédd, jos Guybrush siirtyy haluttuun paikkaan mahdollisimman
nopeasti.

My6s muut pelin toiminnot hoidetaan hiiren avulla. Pelaajalla on kaytet-
tavissddn ennalta annettu madra komentoja, jotka on sijoitettu omiin kuvakkei-
siinsa ruudun vasempaan alalaitaan. Painamalla hiirelld tdllaista kuvaketta, pe-
laaja voi valita haluamansa toiminnon. Kun haluttu komento on valittu, pelaaja
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siirtdd kursorin haluamansa hotspotin kohdalle ja painaa hiiren vasenta paini-
ketta. Samalla tavalla toimii myds Monkey Island 1:n inventaario. Guybrushin
kantamat esineet esitetddn ruudun oikeassa alalaidassa graafisina kuvakkeina,
mutta pelaaja nidkee tarvittaessa myos niiden nimet siirtdmalld kursorin halua-
mansa esineen kohdalle (kuva 3).

Kuva 3 Monkey Island 1:ssd inventaario ja komentokuvakkeet ovat korvanneet komentori-
vin. Kursorin osoittamaa hotspottia korostetaan tekstin sekd komentokuvakkeen avulla.

Kuten Larry 1:ssd, myos tdssd pelissd pelaaja saa palautetta visuaalisesti-
kin, mutta enimmaékseen kirjallisena. T&lld kertaa “ddnessa” on kuitenkin pelin
pddhenkilo Guybrush. Hdn antaa pelaajalle palautetta, mutta myos keskustelee
muiden hahmojen kanssa. Monkey Island 1 kykenee dynaamisempaan dialo-
giin pelihahmojen vililld. Keskustelutilanteessa ruudun alareunan komentoku-
vakkeiden ja inventaarion tilalle ilmestyy vaihtoehtoisia repliikkejd, joista pe-
laaja saa valita haluamansa. Koska pelaajalle annetaan useimmiten lukuisia vas-
tausvaihtoehtoja, joihin pelin muut hahmot reagoivat eri tavoilla, mahdollistaa
tamd dialogin kdyton osana aktiivisempaa pelikokemusta. Pelaaja voi tdlloin
valita ”“oikean” tai ”vddrdan” vaihtoehdon. Ensimmadisessd Monkey Islandissa
paras esimerkki tdstd on pelin sisdltdm&d miekkailu, jossa Guybrush ja hdnen
vastustajansa selvittdvdt paremmuutensa miekkojen heiluttamisen sijaan sanan
sdildn avulla (kuva 4). Mittelon lopputulos ratkeaa pelaajan kykyihin valita vas-
tustajan heittimddn herjaan naseva vastaus. Keskustelujen kautta pelaaja saa
my0s ohjeistusta pelissd etenemiseen.
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Kuva 4 Solvausmiekkailussa pelaajan on valittava naseva vastaus vastustajan loukkauk-
seen. Kuvaa on muokattu, jotta solvaus ja vastausvaihtoehdot ovat yhtd aikaa ndkyvissa.

Secret of Monkey Island on hyva esimerkki osoita ja klikkaa -
kayttojarjestelmdd hyodyntavastd seikkailupelistd. Kyseessd ei ole ensimmédinen
tamantapainen seikkailupeli, mutta ehdottomasti yksi menestyneimpid, joten
sen voidaan katsoa suuresti vaikuttaneen myShempiin seikkailupeleihin ja ky-
seisen kayttoliittyméan suosioon.

5.3 Grim Fandango

Grim Fandango julkaistiin vuonna 1998 LucasArtsin toimesta ja oli kyseisen
firman ensimmadinen 3D-tekniikkaa hydduntédva peli. Se sekoittaa meksikolaisia
ja atsteekkien kansanperinteitd film noir-tyyppiseen taustatarinaan. Pelin juoni
kertoo viikatemiehestd nimeltda Manny Calavera, joka myy kuolleille sieluille
matkalippuja paratiisiin, mutta tormaa tydssdadan korruptioon ja aloittaa tata sel-
vittdessddn oman sielunvaelluksensa. Kuten samalta julkaisijalta ilmestynyt
Secret of Monkey Island, Grim Fandango on laajalti arvostettu peli, mutta kau-
pallisesti sen menestys jdi heikoksi. Tama oli yksi merkittava tekijd sille, ettd
LucasArts lopetti useita kehityksen alla olleita seikkailupelejd, mikd taas
edesauttoi jo 1990-luvun lopulla alkanutta seikkailupeligenren kuihtumista.
Huolimatta kaupallisen menestyksen puutteesta Grim Fandangolla on edelleen
huomattava maara ihailijoita, minkd ansiosta pelistd julkaistiin uusintaversio
vuonna 2015 sen alkuperdisen padsuunnittelijan Tim Schaferin johtaman Doub-
le Fine Gamesin toimesta.
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Grim Fandangon julkaisuhetkelld 3D-tekniikka teki tuloaan videopeleihin.
Etenkin ensimmadisen persoonan kuvakulmasta kuvatut rdiskintédpelit, eli FPS
(First Person Shooter -pelit), kuten id Softwaren Quake III, johtivat tatd kehitys-
td. Grim Fandango on yksi ensimmadisistd seikkailupeleistd, jotka hyodynsivét
3D-mallinnusta. Tdtd varten LucasArts kehitti uuden pelimoottorin nimelta
Grim Engine (GrimE), joka pohjautui yhtion sen aikaisten FPS-pelien kaytta-
madn Sith -pelimoottoriin. Kyseinen moottori kykenee 3D-grafiikkaan, minkéa
vuoksi my6s Grim Fandangon p&dhenkilo Manny liikkuu aidosti kolmiulottei-
sessa maailmassa. Useimmissa FPS-peleissda hahmoa myos liikutetaan suoraan
ndppdimiston tai jonkin peliohjaimen avulla, ja ndin on myos Grim Fandangon
tapauksessa. Larry 1:ssd tdma ohjaustapa johti pelihahmon hitaaseen liikeno-
peuteen, mutta Grim Fandango paikkaa tdtd ongelmaa myos FPS-peleistd tutul-
la ratkaisulla. Jos pelaaja liikkuessaan painaa niin kutsuttua sprint-painiketta,
Manny juoksee kdvelemisen sijaan. Tastd sindllddan pienestd ominaisuudesta on
itse asiassa varsin paljon hyotyd, kun pelaaja haluaa vain kulkea joidenkin alu-
eiden ldpi paddstdkseen haluamaansa paikkaan.

Grim Fandangon kayttoliittymd on edellisiin tutkielmassa késiteltyihin pe-
leihin verrattuna todella minimalistinen. Itse asiassa suurimman osan peliajasta
sitd ei edes voi ndhdad. Ruudulla ei ndy lainkaan komentokuvakkeita, inventaa-
riota tai edes hiiren kursoria. Koska pelaaja ei ndin ollen voi etsid ruudulta
hotspotteja hiiren avulla, eika niitd saa yhden alueen osalta selville yhdelld ko-
mennolla, tulee hénelle tarjota vaihtoehtoinen tapa tarkastella pelialueita. Grim
Fandangossa tdimd on toteutettu pelihahmon péaédnliikkeilld. Normaalisti Manny
katsoo suoraan eteensd, mutta kun hidn on tarpeeksi ldhelld hotspottia, han
kddntad padansd sitd kohti (kuva 5). Ndin pelaaja saa visuaalisen vihjeen siitd,
ettd ldhelld on jotain kiinnostavaa. Tama tosin edellyttdd sitd, ettd pelaajan on
varsin konkreettisesti kdytdva ldpi jokainen pelialue huomaamattomampien
objektien varalta. Pelin hahmot erottuvat kylld selkedsti, mutta pienemmat ob-
jektit ja tarkasteltavat kohteet valttamattd eivat.
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It's a hole punch.

|

L 4

Kuva 5 Manny on 16ytédnyt jotakin kiinnostavaa ja ilmaisee tdimén p&ddnsa asennolla.

Kun pelaaja sitten 16ytdd jonkin objektin, on hanelld kdytossdan kolme pe-
ruskomentoa. Tamd tuntuu Monkey Island 1l:een verrattuna varsin vahaltd,
mutta kaikki toiminnot Grim Fandangossa voidaan suorittaa ndilld kaskyilla.
Look komentaa Mannyn kuvailemaan kyseistd hotspottia, ja pick up poimii esi-
neen mukaan jos mahdollista. Namé& komennot ovat tuttuja myos Monkey Is-
land 1:std, mutta Grim Fandangossa give, take, pull, open ja muut on korvattu
yleiskésitteisemmalld komennolla use. Kyseisen komennon seuraus on tadysin
riippuvainen tilanteesta, jossa komento annetaan. Jos Manny esimerkiksi seisoo
suljetun vetolaatikon edessd, hdn avaa sen, tai juo likoorid, jos hédnelld on pullo
kddessd. Tamd useamman toiminnon yhdistdiminen yhden komennon alle toi-
mii hyvin. Pelaajan ei tarvitse valita eri tilanteissa eri komentoja, jotka kaiken
lisdksi olisi pitanyt jakaa useampiin painikkeisiin.

Grim Fandangon kayttoliittymdn minimalisointi ei kuitenkaan ole yhtd
onnistunut pelin inventaarion toteutuksessa. Kun pelaaja painaa inventaa-
riopainiketta, kamera siirtyy seuraamaan ldhietdisyydeltd, kun Manny kaivaa
povitaskustaan esiin viimeisimman mukaan poimitun tai kdytetyn esineen (ku-
va 6). Nuolindppdimilld tai peliohjaimella pelaaja voi vaihtaa sen edelliseen tai
seuraavaan, mutta esilld on aina kerrallaan vain yksi esine, joten koko inventaa-
rion lapikdyminen on verraten tyotelidsta.
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My scythe--I like to keep it next to where my heart used to be.

Kuva 6 Grim Fandangon inventaario on kdytannossa Mannyn povitasku.

Tekninen kehitys paitsi ndkyy, myos kuuluu Grim Fandangossa. Livetalti-
oitu musiikki ja ddnimaailma ovat vaikuttavia, mutta kdytettivyyden kannalta
ennen muuta kaiken kattava ddnindyttely useammilla kielilld on iso tekijd. Pe-
lissd on paljon dialogia ja puhetta, jonka saa halutessaan ndkymaan my®os kirjoi-
tettuna tekstind Monkey Island 1:n tapaan. Tamankin kayttoliittymén visuaali-
sen ilmentymdn voi halutessaan kytked pois pailtd, kiitos ddnindyttelyn. Nama
tekstitykset ovat myos pelin ainoa kirjallisen palautteen muoto, silld useimmi-
ten pelaaja saa palautetta visuaalisesti. Grim Fandangossa myds auditiivinen
palaute on voimakkaammin esilld, silld esimerkiksi ilmapallon puhkeamista
seuraa ilmapallon ruudulta havidmisen lisdksi my0s tunnistettava pamahdus.

Keskustelut Grim Fandangon muiden pelihahmojen kanssa hoidetaan
kaytannossd identtisesti Monkey Island 1:n kanssa, eli pelaaja saa viedd keskus-
telua haluamaansa suuntaan annettujen vaihtoehtojen mukaisesti. Samoin myos
suurin osa pelaajan saamasta ohjeistuksesta tulee muilta pelihahmoilta keskus-
telujen kautta.

Grim Fandangon teknisessd toteutuksessa on ndhtdvissd oman aikakau-
tensa henki. Kolmiulotteisen pelimaailman ja grafiikan toteuttaminen on aset-
tanut omat vaatimuksensa pelin moottorille, jonka seurauksena kayttoliittyma-
suunnittelussa on tehty seikkailupeleille poikkeavia ratkaisuja.
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5.4 Walking Dead: Season One

Walking Dead: Season One on Telltale Gamesin vuonna 2012 tietokoneille, pe-
likonsoleille ja mobiilikdyttojarjestelmille julkaisema peli, joka kertoo ihmisten
selviytymistaistelusta zombien valtaamassa maailmassa. Peli pohjautuu sa-
mannimiseen sarjakuvaan, josta on tehty myos televisiosarja. Kuten nimestd voi
pddtelld, kyseisen pelin julkaisutapa onkin tavallisempi juuri televisiosarjojen
kuin pelien yhteydessd. Muutaman kuukauden vilein julkaistiin uusi jakso, ja
muutama jakso yhdessd muodostaa yhden tuotantokauden. Walking Dead -
seikkailupelisarjan toinen tuotantokausi julkaistiin myds samalla formaatilla
vuosien 2013 - 2014 aikana. Walking Deadista voidaan puhua jo bréandind, mut-
ta tutkielmassa tullaan kyseiselld termilld tarkoittamaan juuri Telltale Gamesin
seikkailupelisarjan ensimmadistd tuotantokautta.

Walking Dead poikkeaa monella tapaa muista tutkielmassa kasitellyista
peleistd. Esimerkiksi sen inventaario on toteutettu yksinkertaisemmin ja erilai-
sia esineitd ei voi edes yrittdd kayttdd vaardassa kontekstissa. Dialogi ei myos-
kddn haaraudu pelaajan valintojen mukaan kuten Monkey Island 1:ssd ja se
etenee usein pelaajan toimista riippumatta. Peli sisdltdd myos toimintakohtia,
jotka perinteisesti eivit kuulu seikkailupeleihin niiden poikkeavan ajan esityk-
sen vuoksi. Ndistd piirteistd huolimatta Walking Dead mielletddn yleisesti seik-
kailupeliksi. Tédtd kantaa puoltavat selked padhenkilo Lee Everett, pelimaailman
tutkiminen, sekd pelin vahva tarina, joka etenee vain pelaajan toimien mukai-
sesti. Myos kayttoliittymaltdadn peli muistuttaa muita seikkailupeleja.

Samalla tavoin kuin Mannya Grim Fandangossa, pelaaja ohjaa Leetd nép-
pdimiston avulla, mutta varsinainen vaikuttaminen pelimaailmaan tapahtuu
hiiren vilitykselld. Tama toimintapeleistd tuttu kahta laitetta hyodyntavéa ohja-
ustapa toimii hyvin ja on myos suoraviivaisesti toteutettavissa kaksi ohjaustik-
kua omaavilla peliohjaimilla, jollaisia eri pelikonsolit kayttavat.

Kuten jo aiemmin todettiin, pelimaailman objekteja késitelldadn Walking
Deadissa huomattavasti rajoitetummin kuin esimerkiksi Monkey Island 1:ssd.
Pelin inventaario ndkyy ruudun vasemmassa laidassa ja vain nédyttdd Leen mu-
kanaan kantamat esineet, eikéd niitd voi tutkia tai yhdistelld (kuva 7). Pelaaja voi
myo6s kadyttdd nditd esineitd vain niille tarkoitetussa kontekstissa, joka ilmais-
taan aina selkeésti kunkin hotspotin yhteydessa.
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Look At
Screw

Kuva 7 Ruudun vasemmassa laidassa ndkyy inventaario, jonka esineitd voidaan kayttda
annetussa kontekstissa, kuten tdssa tapauksessa monitoimityokalua ruuvin avaamiseen.

Walking Deadissa nditd pelimaailman kohteita voidaan useimmiten kayt-
tdd kolmella tavalla. Niitd voidaan tarkastella, henkildille voidaan puhua tai
esineitd voidaan kayttdd, ja ndiden lisdksi kummassakin tilanteessa voidaan
mahdollisesti kdyttdd jotain inventaariossa olevaa objektia. Naméd vaihtoehdot
esitetddn pienind kuvakkeina ja lyhyend teksting, jotka tulevat ndkyviin kurso-
rin ollessa kunkin hotspotin kohdalla.

Pelaaja voi my®os valita, haluaako hédn pelin korostavan kaikkia ruudulla
ndkyvid hotspotteja, joka tekee pelaamisesta suoraviivaisempaa (kuva 8). Muu-
tenkin Walking Deadin kayttoliittyma ja sen visuaalisuus on paremmin pelaa-
jan muokattavissa. Puheiden tekstityksen lisdksi pelille ominaiset teksti-
ilmoitukset muiden pelihahmojen reaktioista pelaajan valintoihin voidaan kyt-
ked padlle tai pois. Ndiden muokattavien piirteiden myota pelaaja voi vaikuttaa
peliltd saamaansa visuaaliseen ja kirjoitettuun palautteeseen, sekd sitd kautta
myds suoraan omaan pelikokemukseensa.
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Kuva 8 Walking Dead korostaa pelaajan niin halutessa ruudun hotspotteja.

Walking Deadin puzzlet ovat edelld mainittujen seikkojen vuoksi yksin-
kertaisempia kuin monissa muissa seikkailupeleissd, mutta pelillisyyttd on ko-
rostettu lisidmalld peliin toimintakohtauksia. Useimmiten ndmé ovat niin kut-
suttuja quick time event -tilanteita. Niissd pelaajan on reagoitava tarpeeksi no-
peasti ruudulla ndkyviin ohjeisiin, jotka visuaalisesti kehottavat pelaajaa esi-
merkiksi painamaan jotakin painiketta mahdollisimman tiheésti. Joissakin koh-
dissa Telltale Games on kuitenkin onnistunut kdyttamaan tata toimintapelimai-
syyttd hyvikseen puzzlen suunnittelussa. Esimerkiksi erdédssd kohdassa pelaa-
jan on vapautettava panttivanki, ja tdméd onnistuu vain liikuttamalla Leetd oi-
kea-aikaisesti.

Pelaaja saa Walking Deadissa my6s hieman ndkyvampdd ohjausta kuin ai-
emmin kdsitellyissd peleissd. Nama ohjeet tulevat edelleen muilta pelihahmoilta,
mutta ruudulle ilmestyy myds lyhyt tekstimuotoinen neuvo. Tamé seikka Wal-
king Deadissa on siis paremmin linjassa luvun 3.2 heuristiikoiden kanssa. Nii-
den vastaisesti taas Walking Dead sisdltdd paljon valindytoksid, eli tilanteita
joissa pelaaja on vain sivustakatsoja, joita ei voi ohittaa.

Walking Dead: Season One pyrkii ensisijaisesti kertomaan tarinan. Peli-
mekaniikkaa on yksinkertaistettu, jotta tarinan kulku ei katkeaisi kohtuuttoman
pitkédksi ajaksi. Pelin kayttoliittymd on minimalistinen, muttei kuitenkaan yhta
huomaamaton kuin Grim Fandangossa, mikd on hyvd kompromissi elokuva-
maisen ulkoasun ja pelin sujuvuuden valilld. Pelillisyyttd lisddvat myos satun-
naiset toimintakohtaukset, joiden toteutuksessa on kaytetty toimintapeleistd
tuttuja konventioita.
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6 YHTEENVETO

Tekniikan kehittyminen ndkyy selvidsti vertailtaessa tutkielmassa kasiteltyja
pelejd niitd kronologisesti edeltdneisiin peleihin. Parempi suorituskyky seka
laajentunut muistikapasiteetti on mahdollistanut pelien audiovisuaalisen kehit-
tymisen. Suurimmat kehitysharppaukset ovat tutkielman valossa syntyneet
1990-luvulla, jolloin graafiset kayttojarjestelmét sekd kolmiulotteinen grafiikka
ja mallintaminen tulivat vauhdilla kotitietokoneisiin.

Siirtyminen tekstipohjaisesta Dos-kdyttojdrjestelmdstd graafisempaan
Windowsiin, toi mukanaan my6s mahdollisuuden tietokoneiden kdyttdmiseen
graafisten kayttoliittymien kautta, jolloin hiiri on usein ndppdimistdd tehok-
kaampi ja miellyttavampi ohjauslaite. Tama ndyttdd vaikuttaneen myos seikkai-
lupelien kayttoliittymiin. Verrattaessa Larry 1:een, Monkey Island 1 on audiovi-
suaalisesti ndyttaivampi, mutta ndkyvin ero ndiden kahden vililld on jalkim-
mdisen pelin kdyttoliittymad. Hiirivetoisen kayttoliittymadn myotd kehittdjien on
taytynyt 1oytaa uusia tapoja pelihahmon erilaisten toimintojen suorittamiseen ja
seikkailupeleille tyypillisen inventaarion toteutukseen.

Sama ilmi6 toistuu hieman toisella tapaa Grim Fandangon tapauksessa.
Kolmiulotteinen grafiikka, etenkin kun se tdssd tapauksessa on toteutettu toi-
mintapelin pelimoottorilla, on johtanut kdyttoliittyman suunnittelussa poikkea-
viin ratkaisuihin pelihahmon liikuttamisessa ja inventaarion toteutuksessa.
Mielenkiintoista kylld, vain noin vuosi Grim Fandangon jélkeen julkaistiin Sier-
ran Gabriel Knight 3, kolmiulotteinen seikkailupeli jossa oli genrelle tyypillinen
point and click-kayttoliittymd. Tadten voidaan ajatella, ettd Grim Fandangon
kayttoliittyméadn on vaikuttanut kolmiulotteisuutta enemmaén LucasArtsin pda-
tos luoda uusi pelimoottori muokkaamalla heiddn FPS-peleissd kdyttamadnsa
moottoria.

Kiitos kehittyneemman tekniikan my6s pelaajien kyky muokata kayttoliit-
tymid on kasvanut. Larry 1:ssd pelaaja voi ldhinnd valita dédnet joko péélle tai
pois, mutta Grim Fandangossa pelaaja pystyy jo muokkaamaan pelin graafisia
ominaisuuksia, ndppdinkomentoja ja kdyttoliittyméan visuaalista ilmetta.

Teknisen kehityksen ohella my6s juuri suunnitteluvaiheen ratkaisut ja
pyrkimys tietynlaiseen pelikokemukseen ovat ndhtdvasti vaikuttaneet seikkai-
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lupelien kayttoliittymien kehitykseen. Grim Fandango ja Walking Dead pyrki-
vdt kumpikin kertomaan tarinan ja luomaan tunnelmallisen pelimaailman.
Grim Fandangossa tama johti ldhes nakymattomaan kayttoliittymdan, kun taas
Walking Dead tasapainoilee minimalismin ja tarinan sujuvuuden valilld. Kum-
matkin pelit ovat myos lainanneet joitakin kadytanteitd toimintapeleistd joko pa-
rantamaan kdytettdavyyttd tai tuomaan pelillistd lisdarvoa.

Seikkailupelien kayttoliittymia vertaillessa on myos syytd huomioida kon-
tekstin merkityksen kasvu. Larry 1:ssd ja Monkey Island 1:ssd pelaaja tarvitsee
liudan komentoja eri toimintoja varten. Grim Fandango ja Walking Dead taas
osaavat pelaajan inventaarion, sijainnin ja toiminnan kohteen mukaan valita
asianmukaisen toiminnon, jota pelaajan ei erikseen tarvitse valita. Tdmd on va-
hentdnyt peleissd tarvittavien komentojen mddrdd, ja tehnyt pelaamisesta yk-
sinkertaisempaa.

Taulukossa 3 on esitetty eroavaisuudet tutkielmassa késiteltyjen pelien
kayttoliittymien keskeisten piirteiden valilld. Siitd voidaan ndhdd, miten tekni-
nen kehitys on ajan kuluessa selvasti vaikuttanut pelien audiovisuaalisuuteen,
mutta padhenkilon ohjaaminen ja ohjauslaite ovat pikemminkin seurausta kun-
kin pelin suunnitteluvaiheen ratkaisuista. Kaikille tutkielman peleille on yhteis-
td pelitapahtumien kuvaaminen kiintedstd ndakokulmasta, mikd onkin luvun 2.2
typologisessa madrittelyssa todettu yhdeksi seikkailupelien peruspiirteeksi.

Taulukko 3 Tutkittujen pelien kayttoliittymien keskeiset piirteet.

Leisuresuit Larry | Secret of Grim Walking Dead:
in the Land of Monkey Island | Fandango Season One
the Lounge Liz- | (1990) (1998) (2012)
ards (1987)
Grafiikan 2D 2D 3D 3D
esitys
Hahmon oh- Suoraan Kursorin véli- | Suoraan Suoraan
jaaminen tykselléi
Ensisijainen Néappdimisto Hiiri Néppdimistd / | Nappdimisto +
ohjainlaite peliohjain hiiri /
peliohjain
Kuvakulma Kiinted Kiinted Kiinted Kiinted
Inventaario Erillinen Kiinted alue Erillinen Kiinted alue
tekstilaatikko ruudun graafinen ruudun va-
alareunassa nakyma semmassa
reunassa
Kirjallinen Tekstilaatikoina | Hahmojen Hahmojen Hahmojen
palaute puheena puheena puheena
Audiopalaute | Azniefekteina Aédniefekteind | Adniefekteind | Adniefekteina
ja puhuttuna | ja puhuttuna

Vuosien varrella seikkailupelien kayttoliittymistda on tullut virtaviivai-
sempia ja huomaamattomampia, ja ne tuntuvat paremmin noudattavan seka
Nielsenin yleisid kdytettdvyysheuristiikoita (luku 3.1), ettd Pinellen ja kumppa-
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neiden peleille suunniteltuja sdantsja (luku 3.2). Tédtd kehityssuuntaa on ohjan-
nut paitsi tekniikan kehittyminen, myos yksittdisissd peleissd toteutetut suun-
nitteluratkaisut. Ndin syntyneitd ja hyvadksi koettuja ratkaisuja on sittemmin
kopioitu tai hieman muokattu toisiin seikkailupeleihin, jolloin nédistd on synty-
nyt erddnlaisia alan peruskaésitteitd ja standardeja.

Tdssd voisi kuitenkin olla aihetta jatkotutkimuksille. Kuinka kayttoliitty-
mé standardit syntyvit ja mitka tekijat vaikuttavat niiden yleistymiseen? Ja on-
ko niiden seuraaminen perusteltua? Kayttdavatko monet seikkailupelit tiettyd
kayttoliittymad, vain koska niin on tehty ennenkin? Kysymys on sikéli aiheelli-
nen, koska tdllainen ajattelutapa voi rajoittaa kehitysta ja estdd uusien innovaa-
tioiden syntya.
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