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Grafiikkaan panostetaan pelialalla paljon. Siksi on tdrke&d tarkastella, milld ta-
voilla pelin aikana pelaajalle ndkyvéstd grafiikasta saadaan mahdollisimman
suuri hyoty pelikokemukseen ndhden. Tdssd tutkimuksessa selvitetddan, milld
keinoilla pelikokemusta voidaan mitata ja havainnoidaan erityisesti, miten vi-
suaalisuuden vaikutusta pelikokemukseen mitataan. Tarkoituksena on etsid
keinoja, joilla voidaan tulevaisuudessa tuottaa visuaalisesti mahdollisimman
miellyttdavid peleja. Tutkimusmenetelmédnd on pelitutkimuksen kirjallisuuden
analysointi ja vertailu. Pelitutkimuksen tarjoamista pelikokemuksen malleista
on huomioitu, millaisessa roolissa ne pitdvét pelien visuaalisia vaikutuksia pe-
likokemukseen. Tulokset osoittivat, ettei 16ytynyt mitdan yksittdistd tiettyd vi-
suaalista tyylid, joka takaisi pelin visuaalisen miellyttavyyden. Monet pelitut-
kimuksen mallit kuitenkin huomioivat visuaalisuuden tdrkeyden ja korostivat,
ettd sen kannattaa olla selkedd ja yhtendistd koko pelin ajan. Tutkimuksessa pe-
rehdytédan ensin pelien ja grafiikan historiaan.
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The game industry emphasizes graphics a lot, so it is important to search how
the graphics that are shown to the player, get maximized in the value they bring
to the feeling of gameplay. The study focuses on how can we measure the en-
joyment of gameplay and, in more detail, what are the effects of visuals in that.
The study aims to find ways in which games can be created in a manner that
the visuals are even more pleasing. The study was conducted by analyzing and
comparing different models of measuring gameplay and seeing how they think
visuals affect gameplay as a whole. The study shows that there is no single par-
ticular visual style that would guarantee a good visual experience. Many of the
models of measuring gameplay did mention the importance of visuals and
highlighted that visuals should be in most parts, clear and consistent through-
out the game. First this study introduces games and the history of graphics.
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1 JOHDANTO

Téssd luvussa kdydddn lapi tutkimuksen rakennetta. Peleistd on tehty jo paljon
tutkimuksia, joten on tarkedd kayda lapi, mitd tdima tutkimus késittelee. Samalla
maddritetddn tutkimuksen tavoitteet ja perehdytddn tutkimuksen termistoon.

1.1 Tutkimuksen taustat ja tavoitteet

Peliala on ollut valtavassa kasvussa ja siitd on tullut yksi suurista
valtamedioista perinteisen television, internetin ja radion kanssa. Pelejd
pelaavat kaiken tyyppiset ihmiset ja heilld kaikilla on omat kokemuksensa
peleistd (Mdyrd & Ermi, 2014). Koska pelialalla on niin suuri kysyntd
paremmille grafiikoille, on tdrkedd huomioida mitd ihmiset oikeasti
visuaaliselta kokemukseltaan haluavat, jotta suunnittelijat ja graafikot eivét
keskity v&dradnlaisiin asioihin tehdessddn pelejda. Suuret pelistudiot kayttavat
miljoonittain ~ rahaa  saadakseen  uusimman  pelinsd  nadyttim&an
mahdollisimman hyviltsd. Samaan aikaan pienet indie-pelistudiot kamppailevat
ndiden suurten yritysten kanssa paljon pienemmadlld budjetilla. Ongelma alalla
onkin se, miten grafiilkasta saadaan mahdollisimman paljon irti, jotta
pelaaminen olisi mahdollisimman nautittavaa ja myyvdd pelaajille.
Peliyritysten markkinointiosastot ovat vakuuttuneita siitd, ettad hyvien
kuvankaappausten ndayttaminen pelin grafiikoista on tdrkeintd pelin menestyk-
selle (Masuch & Rober, 2004). Uuden sukupolven konsolit Playstation 4 ja Xbox
One ovat olleet markkinoilla jo jonkin aikaa, ja nyt ovat pelistudiot alkaneet
saamaan niiden tekniikasta irti mahdollisimman paljon. Laitteet ovat todella
tehokkaita ja ndytolle on mahdollista saada tarkempaa kuvaa kuin koskaan
aiemmin pelikonsolilla. Tietokoneympaéristossa laitteiden tehokkuus kasvaa
jatkuvasti, koska wuusia osia julkaistaan tasaiseen tahtiin. Grafiikkaan
panostetaan siis paljon enemmaén kuin koskaan aiemmin pelialalla.

Tamén tutkimuksen tarkoitus on ottaa selville minkélaisia keinoja peli-
suunnittelijoilla ja peligraafikoilla on luoda peleihin visuaalisuutta, joka tuo
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merkityksellisesti paremman pelikokemuksen kuin toisenlainen visuaalisuus.
Tutkimuskysymys johon tdmé kandidaatintutkielma yrittda vastata on:

e Miten visuaalisuus vaikuttaa pelikokemukseen digitaalisissa pe-
leissa?

Tutkimuskysymys on kuitenkin liian laaja sellaisenaan, joten tutkimusta on
aluksi alettu tutkia ndiden alakysymysten kautta:

e Mitd tarkoitetaan pelikokemuksella ja miten se eroaa pelattavuu-
desta?

e Mitd on visuaalisuus peleissd ja miten visuaalisuus voidaan jakaa
osa-alueisiin?

e Voiko visuaalisuuden merkitystd pelikokemuksessa mitata?

Tutkimuskysymys on aika laaja, ja siksi se voidaankin yleistdd monenlaisiin
digitaalisiin peleihin. Ensin kannattaa tarkastella, voiko visuaalisuuden ja peli-
kokemuksen vililtd 16ytdd jonkin yleistettdvan mallin. Jos yleistettdvd malli
voidaan loytdd tai kehittdd, on sen jdlkeen mahdollista mychemmissd tutki-
mubksissa tarkentaa kysymystd pienempiin pelien ryhmiin ja hioa mallia toimi-
maan vield paremmin tietyntyyppisiin peleihin. Tutkimuskysymysten on tar-
koitus avata pelitutkimuksen késitteitd ja selvittdd milld keinoilla visuaalisuus
vaikuttaa pelikokemukseen.

Tarve tutkimukselle on my®6s siksi, ettd vastaavanlaisia tutkimuksia ei ole
tehty tarpeeksi ja usein ne eivét ole antaneet selvid tuloksia. Grafiikka on myos
kehittynyt laitteiston kehittyessd ja kulttuurin vaikutus pelien visuaalisuuteen
on voinut muuttaa aiempia oletuksia visuaalisuuden ja pelikokemuksen vuoro-
vaikutuksesta.

Tutkimus on kirjallisuuskatsaus pelitutkimuksen aineistoon ja ldhteistoon.
Tutkimuksessa ei ole keritty tai kdytetty empiiristd dataa, vaan kaikki tieto on
saatu jo olemassa olevista pelitutkimuksen ldhteistd tai pelialan ammattilaisten
kirjoituksista. Kaytetyt ldhteet ovat joko tieteellistd kirjallisuutta tai tieteellisia
artikkeleita ja konferenssijulkaisuja. Huomioon on otettu myos pelialan ammat-
tilaisten mielipiteitd, mutta niissd on huomioitu niiden ei-tieteellinen ldhtokohta.
Tutkimuksen péaédldhteind on kdytetty pelitutkimuksen kirjallisuutta ja artikke-
leita.

Tutkimuksen ensimmadinen luku keskittyy aiheeseen johdatteluun, kdyden
lapi tutkimuskysymyksen ja tutkimukselle keskeiset mddritelmat. Ensimmadi-
sessd luvussa kdydadan lyhyesti lapi myos digitaalisen pelaamisen ja grafiikan
historia. Toinen luku keskittyy pelikokemuksen maddrittelyyn. Siind kdydaan
lapi pelitutkimuksen malleja pelikokemuksen vertailuun ja otetaan huomioon
miten niissd on tarkkailtu peligrafiikan ja visuaalisuuden vaikutuksia.

Kolmas luku vastaa tutkimuskysymyksiin visuaalisuuden osalta. Luvussa
muodostetaan synteesid visuaalisuuden ja pelikokemuksen vilille. Neljds ja



viimeinen luku on yhteenveto tutkimuksesta ja sen tuloksista. Tarkoitus on vas-

tata tutkimuskysymyksiin ja tarkastella, millaista jatkotutkimusta olisi tarpeen
tehda.

1.2 Maiadritelmit

Jotkut videopelien termit ovat edelleen vailla universaalia madritelmad, joten ne
on tarked maédritelld sekaannuksen ehkdisemiseksi. Esimerkiksi sanalla pelatta-
vuus voidaan tarkoittaa monia eri asioita, ja jopa sanalla peli, on monia eri maa-
ritelmia.

Peli médritellddn Oxford English Dictionaryssa (2016) seuraavasti:

video game . a game played by electronically manipulating images displayed on
a television screen.

Kyseinen madritelmd on kuitenkin hyvin suppea ja vanhentunut. Méaaritelmas-
sd ei oteta huomioon montaakaan nykyisiin peleihin liittyvad asiaa. Esimerkiksi
kyseinen médritelmd ei kata pelejd, joita pelataan muualla kuin television edes-
sd ja siksi tutkimuksessa kdytetddnkin laajempaa maddritelmdd. Salen ja Zim-
merman (2003) maéadrittelivat pelin tarkoittamaan systeemid, jossa pelaaja tai
pelaajat kohtaavat keksityn konfliktin, jonka maéérittelee sdaannot ja jonka tulos
tai tavoite on laskennallinen. Oleellista tdssd maaritelméssa on se, ettd peli on
systeemi jonka kanssa pelaajat ovat vuorovaikutuksessa. Pelaajien on oltava
vuorovaikutuksessa systeemin kanssa, jotta he voivat kokea pelin. Konflikti on
keksitty, silld pelin ja niin kutsutun oikean eldmaén valilld on ero. Konflikti voi
olla pelin sisdlld monenlaisissa muodoissa, esimerkiksi pelaajan tavoitteen ja
systeemin vdlilld. Monen pelaajan peleissd konflikti voi olla pelaajien vélinen, ja
peli tarjoaa vain sddnnot ja areenan pelaajille. Saannot madritteleviat miten sys-
teemi toimii kokonaisuutena ja ne ohjaavat pelaajan toimintaa. Pelin tai pelises-
sion lopussa pelaaja on joko voittanut, hdvinnyt tai saavuttanut jotain muuta.
Tama madritelma kattaa sanan peli -paljon laajemmin kuin Oxfordin English
Dictionaryn maééritelmd, ja siksi sitd kédytetddn tdssa tutkimuksessa.

Pelattavuus on hankalampi maédéritelld, silld sitd tunnutaan kdytettdvan
tarkoittamaan hyvin montaa eri asiaa. Oxford English Dictionaryssa (2016) sana
gameplay mddritelladan seuraavasti:

The action or process of playing a game or games; game-playing. Also: the manner in
which this is done; (now) spec. the features of a computer or other electronic game
that govern the tactical aspects of play, such as plot, rules, etc., as distinct from the
graphics and sound effects.

Maddritelma ei ole kovin selked siind, mitd se tarkoittaa. Sanaa gameplay kayte-
tddn usein englanninkielisissd peliarvosteluissa tarkoittamaan sitd, miltd pe-
laaminen tuntuu, kun taas toisissa artikkeleissa silld voidaan tarkoittaa sitd, mi-
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ten pelin sisdiset mekaniikat toimivat. Jarvinen (2008) mééarittelee gameplayn
muodostuvan pelaajan pelin mekaniikkojen kayttdmisestd ja pelin vastauksesta
muuttuneelle pelitilanteelle. Gameplayn maddrittdmisen ongelma onkin siing,
ettd se voi tarkoittaa kaikkia néitd vaihtoehtoja kontekstista ja kirjoittajasta riip-
puen. Samankaltainen mddrittelyongelma tulee vastaan suomenkielessd, kun
kdytetddn sanaa pelattavuus, silld pelattavuudella tarkoitetaan todella monen-
laisia asioita. Sana “pelikokemus” toimii paremmin kontekstissa, silld se voi-
daan maédritelld tarkemmin tarkoittamaan tiettyd asiaa. Tadssd tutkimuksessa
pelikokemuksella tarkoitetaan sitd, miltd pelaaminen pelaajasta tuntuu.

Heuristiikat ovat suunnitteluohjeita, joita noudattamalla voidaan saavut-
taa vdhintddn tyydyttdava tulos. Heuristiikat ovat olleet ohjelmistokehityksessa
tarkedssd roolissa jo pitkddn ja niitd on kdytetty erityisesti paljon suunniteltaes-
sa kayttoliittymid. Heuristiikat ovat yleisesti tiedossa olevia tapoja tehdad tietty
asia samalla tavalla. (Desurvire, Caplan & Toth, 2004.)

Visuaalisuus juontuu audiovisuaalisuudesta, jolla tarkoitetaan erilaisien
kokemusten aisteilla koettavia osia, esimerkiksi ddnid ja sitd, miltd jokin nayttaa.
Visuaalisuus on peleissd kaikki mika liittyy pelin ulkoasuun, aina pelin grafii-
kasta pelin taidesuuntaukseen tyyliin ja efekteihin.

Grafiikka eroaa visuaalisuudesta siten, ettd grafiikka on osa visuaalisuutta.
Grafiikkaa ovat ne keinot, jolla peli tuottaa pelimaailmaan kuvia. Yleisesti voi-
daan ajatella, ettd grafiikka digitaalisissa peleissd on se, mitd peli peliruudulle
digitaalisessa muodossa piirtdd. Koska grafiikka on paljon suppeampi késite
kuin esimerkiksi visuaalisuus tai peli, voidaan objektiivisesti peleissd usein sa-
noa, ettd toisessa pelissd on paremmat grafiikat kuin toisessa. Esimerkiksi jos
peli generoi ruudulla esimerkiksi toiseen peliin ndhden kaksinkertaisen madran
pikseleitd ja polygoneja joista pelaajan hahmo muodostuu, on siind silloin pa-
remmat grafiikat. Se ei kuitenkaan tarkoita sitd, ettd pelin visuaalisuus ja este-
tiikkka olisi parempaa kuin jossain graafisesti huonommassa pelissd (Portnow,
2012).

Immersiosta puhutaan pelien yhteydessa paljon, mutta sillekdén ei ole ko-
vin montaa hyvdd maaritelméd ja useat tutkijat tuntuvat kayttdvan sitd vahan
eri tavoin. Ermi ja Mayra (2005) ovat ottaneet timéan huomioon ja koska heidan
mielestddn immersio on tdrked osa pelattavuutta, he kdyttaviat immersiota tar-
koittamaan tilaa, jossa pelaaja tuntee olevansa jossain muussa maailmassa kuin
todellisessa. Toinen samankaltainen m&aritelma immersiolle on tila, jossa hen-
kilo on syvasti mutta vaivattomasti osallisena tapahtumissa ja jossa huoli itsesta
ja ajasta pienenee (Csikszentmihalyi, 1990).

1.3 Peligrafiikan historia

Kiista siitd, mikd on maailman ensimmadinen videopeli, on jatkunut jo pitkdan,
mutta yhtend tunnettuna vaihtoehtona pidetdan William Higinbothamin ”Ten-
nis for two”, joka luotiin viihdetarkoitukseen vuonna 1958. Kyseisessd pelissa
kaksi pelaajaa pelaa tennistad oskilloskoopin ruudulla. Pelin grafiikaksi ruudulle



piirtyi pallon lentorata, verkko ja maa. Jotkut kuitenkin ajattelevat, ettd tétd ei
voi sanoa oikeaksi videopeliksi. (Wolf, 2008, The Video Game Explosion: A
History from PONG to Playstation® and Beyond.)

Pelien grafiikka oli alussa todella karkeaa ja yksinkertaista, silld laitteet
joilla pelit pyorivét olivat todella alkeellisia. Laitteiden heikko teho madrési pe-
lien visuaalisen tyylin, mutta sithen, mitd ruudulle saatavista minimalisista va-
reistd saatiin aikaan, vaikutti paljon 1960-luvun taidesuuntaukset. Abstrakti
taide oli vaikuttavin taidemuoto 1950-luvun New Yorkissa ja siitd seuranneet
taidesuuntaukset 1960-luvulla vaikuttivat myos peleissa. (Wolf, 2008.)

Ensimmdinen kotiin ostettava pelikonsoli oli Ralph Baerin Magnavox
Odyssey -pelikonsoli. Magnavox Odyssey julkaistiin vuonna 1972 ja samana
vuonna julkaistiin Atarin peli Pong. Pongia pidetddn ensimmadisend hittipelina
maailmassa. (Wolf, 2008.) Pongia ja Odysseytd pystyttiin pelaamaan oman tele-
vision ruudulta ja se mahdollisti ndiden laitteiden ja pelien myymisen massa-
tuotteina kuluttajille (Schilling, 2002). Atari julkaisi pelin Night Rider vuonna
1976. Night Rider oli arcade-pelihalleihin tuotettu ajopeli, jossa peliruudulle
piirtyi ajorata, joka tuntui tulevan ruutua pdin radan edetessd. Night Rider oli
maailman ensimmadinen peli, joka simuloi 3D-maailmaa, mutta siind ei kuiten-
kaan ollut oikeaa 3D-grafiikkaa vield (Wolf, 2008). 2D-grafiikat on luotu yhdelle
tasolle, kun taas 3D-grafiikat muodostuvat polygoneista. Vuonna 1977 Atari
julkasi Video Computer Systemin (VCS), jonka nimeksi vaihtui mychemmin
Atari 2600. VCS:n tdrkein ominaisuus oli sen kyky toistaa pelejd pelikaseteilta.
Graafisilta ominaisuuksiltaan VCS oli edelleen hyvin rajoitteinen, mutta VCS
pystyi ndyttdmadn television ruudulla jopa 128 eri vérid, tosin ei yhtd aikaa.

Pelien grafiikat ottivat harppauksen eteenpdin my6s vuonna 1977, kun ar-
cade-pelihalleihin tulivat pelit Space Wars ja vastaavaniminen Space War. Ni-
mestd huolimatta pelit olivat eri yritysten pelejd ja molemmat kopioita aiem-
masta pelistd nimeltd Spacewar!. Ndissd peleissda merkityksellistd oli kuitenkin
niiden kyky kayttda vektorigrafiikkaa. (Wolf, 2008.)

1979 julkaistiin ensimmdinen peli, joka kaytti pelkdstddan RGB véreja.
Vuotta myShemmin Atari julkaisi arcade-pelihalleihin Battlezone-pelin, joka
kédytti ensimmaéisend pelind oikeaa 3D-ymparistod. Atari julkaisi 1983 myos pe-
lin nimeltd I, Robot jota pidetddn maailman ensimmaédisend peling, jossa kidytet-
tiin kokonaan tdytettyja 3D-polygoneja. Polygoneilla tarkoitetaan vahintddn
kolmen pisteen muodostamaa tasoa.

1983 peliala koki Yhdysvalloissa todella kovan laman, joka johtui osittain
ainakin huonolaatuisten pelien tulvasta pelikonsoleille. Lamasta Yhdysvaltojen
peliala nousi 1985, kun Nintendo julkaisi Nintendo Entertainment Systemin ja
Super Marion. (Wolf, 2008.)

Pelien grafiikka parani hiljalleen laitteiston kehittyessd. Nintendo julkaisi
Super Nintendo Entertainment Systemin vuonna 1991, ja sen seurauksena gra-
tiikat kotikonsoleissa hyppasivit eteenpdin. Id Software julkaisi vuonna 1992
Wolfenstein 3D:n, joka oli maailman ensimmadinen kotikoneiden 3D-peli. (Wolf,

2008.)
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Playstation julkaistiin vuonna 1994 Japanissa ja vuotta mydhemmin
muualla maailmassa. Playstationin kanssa kilpaili Sega Saturn, joka julkaistiin
vain 11 pdivdd ennen Playstationia. Ensimmdisend vuonna Saturn myi
paremmin kuin Playstation, joka oli kriitikoiden mielestd parempi laite, mutta
sille ei vai ollut vield tarpeeksi hyvid pelejd julkaisussa. (Wolf, 2008.) Playstation
pystyi toistamaan tédysin liikkuvaa videota ja se oli ensimmadinen konsoli, johon
pystyi lisdédmédan tallennusmuistia erilliselld muistikortilla. Playstation pystyi
kayttamaan jopa 512x240 resoluutiota pelin aikana. Yksi Playstationin parhaiten
myydyistd peleistd oli Crash Bandicoot (1996) Ensimmdisessd Crash-pelissd
grafiikkaa rajoitti laitteiston teho, ja siksi koko peliruudun polygonien mééra ei
saanut nousta yli 800 polygoniin. Pelikentdt suunniteltiin siten, ettei pelin
tarvinnut piirtdd ylimdardisia polygoneja, silld kentissd oli yksinkertaisia
nadkoesteitd kuten kuviossa 1. Myohempiin sarjan peleihin tehoa saatiin
riittdméaan 1300 polygoniin. (A. Gavin, 2011, Making Crash Bandicoot.)

KUVIO 1. Crash Bandicoot pelin piirtoetdisyyttd auttoi erilaiset esteet ndkokentéssd, kuten
kaatuneet pylviit ja laatikkokasat.

Vuonna 1996 Nintendo julkaisi Nintendo 64 pelikonsolinsa, ja uusi laitteis-
to mahdollisti parempaa suorituskykyd. Nintendo 64:n ongelmaksi kuitenkin
muodostui sen valinta kdyttdd edelleen pelikasetteja. Pelin latausajat olivat pal-
jon nopeampia kuin cd pohjaisilla konsoleilla, mutta kasettiin ei mahtunut Ia-
heskddn yhtd paljon muistia, mika rajoitti pelien laajuutta. (Wolf, 2008.)

Lahestyttdessd 2000-luvun alkua pelejd pelataan enemmén ja enemmin
kotikoneilla, mink&d seurauksena pelien grafiikka paranee tasaisempaan tahtiin
kuin aiemmin, jolloin graafinen suorituskyky parani kdytdnnossd vain uuden
konsolin julkaisussa. Vuonna 2000 Sony julkaisi toisen konsolinsa Playstation
2:sen. Se valtasi markkinat ja siitd tuli maailman parhaiten myynyt pelikonsoli
(Sony Computer Entertainment Inc. 2011). Vuotta my6hemmin Nintendon ja
Microsoftin konsolit, Nintendo Gamecube ja Xbox, julkaistiin (Wolf, 2008).



Vuonna 2005 Microsoft julkaisi Xbox 360-pelikonsolin ja se sai kilpailijat
seuraavana vuonna Nintendon Wii ja Sonyn Playstation 3 pelikonsoleista.
Nadistd laitteista tehokkain oli Sonyn Playstation 3, mutta siitd huolimatta se ha-
visi myynnissd sekd Xbox 360 ja Wii-konsoleille. Wii ei pystynyt toistamaan
teravapiirto (HD) resoluutioita, toisin kuin sen kilpailijat, mutta tdstd huolimat-
ta se on myynyt noin 15 miljoonaa kappaletta enemmin kuin Xbox 360 tai
Playstation 3. (Nintendo Co., Ltd. 2016, Consolidated Sales Transition by Regi-
on). Vuonna 2012 Nintendo julkaisi Wii U -konsolin ja tdlld kertaa sekin toistaa
HD-resoluutioita. Vuonna 2013 Sony ja Microsoft julkaisivat niiden seuraavat
konsolit, Playstation 4:n ja Xbox One:n.

Télla hetkelld pelialalla on trendind virtuaalitodellisuus ja sen mahdolli-
suudet. Toisena trendind on julkaista vanhoja pelejd uudistetuilla grafiikoilla
uusille alustoille. Usein graafinen parantaminen ndissd uusintajulkaisuissa liit-
tyy lahinnd tekstuurien uusimiseen ja ruudun resoluution parantamiseen. Peli-
laitteistojen asettamat rajoitukset grafiikkaa koskien ovat nousseet huimasti lait-
teistojen kehittyessd ja nykyddn pelikonsolit ovat tehokkaampia kuin koskaan
ennen.
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2 PELIKOKEMUS JA PELATTAVUUS

Pelattavuutta ja sitd, mikd tekee pelikokemuksesta hyvin, on tutkittu jo paljon.
Mitddn yksittdistd kaiken kattavaa teoriaa tai mallia ei kuitenkaan ole saatu luo-
tua (Sweetser & Wyeth, 2005). Téassd kappaleessa tutustutaan pelikokemuksen
tutkimiseen ja kdydddn ldpi erilaisia teorioita ja malleja pelikokemuksen tutki-
misesta. Erityisesti huomioidaan miten malleissa on otettu visuaalisuus osaksi
pelikokemusta.

2.1 Pelikokemus ja heuristiikat

Pelikokemuksen tutkimista voidaan ldhestyd monella tavalla, mutta heti on
huomattava, ettd pelikokemuksen nautittavuuden mittaamiseen ei voida kayt-
tdd samanlaisia tekniikoita kuin esimerkiksi sovelluskehityksessd kaytetdan.
Ero videopeleissd ja useimmissa muissa sovelluksissa on suuri, silld videopeleil-
14 ei valttamaéttd ole samankaltaisia tavoitteita kuin sovelluksilla. Pelaajan peli-
kokemuksen nautittavuus on pelien pddmaédrdinen tavoite. (Sweetser & Wyeth,
2005.)

Yleisesti kdytetty tapa mitata pelattavuuden nautittavuutta peleissa on pe-
lien heuristiikkojen tutkiminen. Tavassa on kuitenkin ongelmansa, silld liika
heuristiikkojen seuraaminen saattaa johtaa lopulta tilanteeseen, jossa pelisuun-
nittelijat eivéat valttamattd halua kokeilla uusia tapoja toteuttaa asioita ja pelien
suunnittelu karsii, kun kaikki tehddan saman kaavan mukaan (Stafford, Preisz,
Greenwood-Ericksen, 2010. Usability Breakthroughs: Four Techniques To Im-
prove Your Game). Tdstd huolimatta pelien heuristiikkoja on alettu tutkia jo
hyvin varhain pelitutkimuksen alettua. Ensimmaiset kédytetyt heuristiikat, joita
kaytettiin pelitutkimuksessa, tulivat sovelluskehityksen puolelta. Desurvire,
Caplan ja Toth (2004) ovat jdrjestdneet pelien heuristiikat yhteen malliin:
Heuristics for Evaluating Playability (HEP). HEP on jaettu neljaan eri kategori-
aan, joilla kaikilla on omat heuristiikkansa. Kategoriat ovat pelin haasteet, tari-
na, mekaniikat ja kdytettdvyys. Visuaalisuutta koskevat heuristiikat on sijoitettu



kaytettavyyteen. HEP:n mukaan pelin grafiikan tulisi olla tunnistettavissa pe-
laajalle, kayttoliittyméan pitdisi pysyd yhdenmukaisena pelin ajan ja valikkojen
tulisi olla osa pelid. Pelin pitdd myos reagoida pelaajan tekemiin toimintoihin ja
pelin pitdisi muistaa pelaajan tekemét muutokset.

Heuristiikkojen tutkimisen etuna on my0s se, ettd niitd hyodyntdessa voi-
taisiin useammin luoda onnistuneita pelejd, mutta samalla muussa ohjelmisto-
kehityksessd voitaisiin hyodyntdd pelikehityksen heuristiikkoja tuomaan haus-
kuutta tavallisiin ohjelmistoihin. Heuristiikkojen on tarkoitus tarjota suunnitte-
lijoille helpot suuntaviivat, joiden ympadrille peli on helppo rakentaa siten, etta
sen pelaaminen on pelaajalle miellyttdva kokemus. (Federoff, 2002. Heuristics
and usability guidelines for the creation and evaluation of fun in video games).
Federoff kirjoitti myos ohjelmistokehityksen “kymmenestd kadytettdvyyden
heuristiikasta” (Nielsen, 1994, Ten Usability Heuristics) ja siitd, miten ne sopivat
peliymparistoon. Nielsenin kymmenen heuristiikkaa ovat olleet perustana use-
alle heuristiikkatutkimukselle, ja siksi ne ovat hyva ldhtokohta myos pelikehi-
tyksessd tutkimukselle. Ensimmdinen heuristiikka, jossa késitellddn systeemin
antamaa informaatiota visuaalisesti, voidaan hyodyntdd myos pelien heuristii-
koissa. Kohta kasittelee datan ndkyvyyttd ja peliymparistossa sitd voidaan hyo-
dyntdd esimerkiksi pistetilastojen ja pelaajan sijainnin esittdmisessa. Heuristiik-
kana tdssd on se, ettd datan pitdd olla johdonmukaisesti esitettynd, siten etta
pelaaja 1oytdd tiedon samasta paikasta kuin edellisilld kerroilla. Pelaaja voi
myds saada positiivista palautetta menestyksestddn, joka johtaa miellyttavam-
pddan pelikokemukseen. (Federoff, 2002.)

Federoffin mielestd loput Nielsenin heuristiikat eivit sopeudu peliympa-
ristoon aivan yhtd hyvin, silld esimerkiksi Nielsenin toinen heuristiikka, ”sys-
teemilld pitdd olla tosimaailman vastakappale”, ei pade peleihin. Pelien ei tar-
vitse pohjautua mihinkddn todenmukaiseen, mutta silti usein tosimaailman ver-
taukset auttavat pelaajaa ymmartaméaan pelimaailmaa paremmin, ja pelaaja voi
uppoutua pelaamiseen syvemmin. (Federoff, 2002.) Nielsenin kaikki heuristii-
kat sopivat muunneltuina peliymparistoon, mutta niiden ei tarvitse olla yhtd
ehdottomia kuin ne ovat sovelluskehityksen ymparistossd. Heuristiikat toimi-
vat my0s, kun ajatellaan pelin kayttoliittyméaa, mutta ne eivét toimi, kun pelien
hauskuutta ajatellaan syvemmin. Analysointi heuristiikoilla ei yll4 pelin pelaa-
misen ongelmiin. (Federoff, 2002.)

Federoff kokosi samaan artikkeliin myods omat pelisuunnittelun heuris-
tiikkkansa, jotka ovat samankaltaiset Desurviren, Caplanin ja Tothin HEP kate-
gorisoinnin kanssa.

2.2 Gameflow

Videopelien hyvéa pelikokemusta on yritetty mitata tarkastelemalla erilaisten
pelien ominaisuuksia ja yrittdmalld saada selville, miten pelaaja péddsee niin sa-
nottuun gameflow-tilaan. Gameflow-malli on yksi kdytetyin pelattavuuden
mittausmenetelmd, silli se voidaan yleistdd helposti monenlaisiin peleihin.
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Gameflow-tilalla tarkoitetaan tilaa, jossa pelaaja voi uppoutua peliin tdysin.
(Ermi & Madyrd, 2005.) Gameflow-tila pohjautuu Mihaly Csikszentmihalyin
flow-teoriaan. Flow-teorian péélle on rakennettu monia teorioita, koska sen
mukaan nautittavuuden elementit ovat universaaleja, ja se tarjoaa yleistettavan
mallin nautittavuudesta monessa asiayhteydessd. Csikszentmihalyin flow-
teoria on jaettu kahdeksaan alueeseen, joiden yhdistelméastd muodostuu flow-
tila. Tarkednd edellyttdjand flow-tilalle on myos henkilon taitojen ja tehtdvan
asian haastavuus. Flow-tilassa tekeminen koetaan niin nautittavaksi, ettd sitd
haluaa jatkaa vaikka siitd saatava tulos tai palkinto voi olla tdysin merkitykse-
ton ja tekeminen hankalaa tai jopa vaarallista. (Csikszentmihalyi, 1990.) Vaikka
flow-tilan teoria aluksi vaikuttaa yleistettdvaltd, ovat Salen ja Zimmerman (2003)
silti kritisoineet flow-teorian kayttod pelitutkimuksessa. Heiddn mukaansa
flow-teoria keskittyy liikaa pelaajaan, eikd siksi vastaa tarpeeksi pelitutkimuk-
sen tarpeisiin. Esimerkiksi shakkimestari padsee helposti flow-tilaan pelaamalla
shakkia, mutta tavalliselle pelaajalle se on hyvin hankalaa tavallisessa shakkipe-
lissd. Salenin ja Zimmermanin mukaan on my6s huono kayttdd niin yleistetta-
védd teoriaa kuin flow, kun yritetddn saada selville mikad tekee nimenomaan pe-
leistd nautittavia. He ovat kuitenkin sitd mieltd, ettd flow-teoria tarjoaa hyvid
tyokaluja pelisuunnitteluun, kunhan ymmartdd, ettd se ei valttamattd ole aina
paras nautittavuuden mitta.

Sweetser ja Wyeth ovat ottaneet Csikszentmihalyin flow-teorian kahdek-
san elementtid ja muovanneet ne sopimaan paremmin peliymparistoon. Sweet-
serin ja Wyethin gameflow koostuu kahdeksasta elementistd jotka ovat keskit-
tyminen, haaste, taito, hallinta, tavoite, palaute, immersio ja sosiaalisuus. Jokai-
sella elementilld on omat kriteerinsd, joiden tayttyessd se edesauttaa pédsya hy-
vadn pelikokemukseen ja lopulta johtaa flow-tilaan. Kaikkien kriteerien ei kui-
tenkaan ole taytyttava. (Sweetser & Wyeth, 2005.)

Ensimmadinen elementti eli keskittyminen viittaa sithen ettd, peli pitdd pe-
laajan pelaamassa pelid. Pelin on tarkoitus saada ja pitdd pelaajan huomio riip-
pumatta siitd, kuinka kauan pelaaja on pelid jo ennestddn pelannut. Nayttavit
pelimaailmat ovat yksi tapa pitdd pelaaja pelaamassa pelid. Pelin tdytyy pitdd
pelaajan keskittyminen itse pelissd. (Sweetser & Wyeth, 2005.) Pelin taytyy mi-
nimoida pelaamisen aika joka ei suoraan liity suoraan pelaamiseen, kuten esi-
merkiksi asetusten madrittaminen. Pelin on myos tdrkedd pitdd pelindkyma sel-
kednd ja minimoida pelin kayttoliittyma sellaiseen, ettd se ei peitd pelindkymada.
(Johnson & Wiles, 2003, Effective affective user interface design in games.)

Muut gameflow-mallin elementit liittyvdt vihemman visuaalisuuteen.
Haasteella tarkoitetaan sitd, ettd pelin tarjoamat haasteet ovat sopivassa suh-
teessa pelaajan taitoihin. Pelaaja saa onnistuessaan sopivassa haasteessa onnis-
tumisen tunteen. Jos pelin vaatii liikaa pelaajalta, aiheuttaa se pelaajalle ahdis-
tuksen tunnetta, tai jos peli on liian helppo, on se tylsd pelata.

Haasteeseen liittyy vahvasti kolmas gameflow-mallin elementti, taito.
Taidolla tarkoitetaan sitd, ettd samalla kun peli tarjoaa suurempia haasteita pe-
laajalle, on pelaajan taitojen ja kykyjen kasvettava pelin sisdlld. Pelaajan on tun-
nettava, ettd han kehittyy pelissd samalla kun pelaa. Kehitysta voi tapahtua pe-



lin sisdisilld muutoksilla tai pelaajan omien kykyjen parantuessa. Oleellista on
myos se, ettd pelaaja ei saa jaddd jumiin tai joutua tilanteeseen, jossa ei tiedd
miten pelid voi jatkaa tai edes aloittaa. (Sweetser & Wyeth, 2005.)

Neljds elementti gameflow-mallissa on hallinta. Pelaajan on pystyttdava
vaivattomasti kdyttdd pelin komentoja. Esimerkiksi se, ettd pelaaja liikuttaa pe-
lihahmoaan ruudulla, on oltava helposti mahdollista pelin sddntojen mukaisesti.
Pelaajalla on oltava myts mahdollisuus hallita pelin kadyttoliittymaa. Peliohjain-
ten oikeanlainen késittely onkin usein tdrked osa pelissd kehittymisessd. Hallin-
taan kuuluu myos se, ettd pelaajan on helppo aloittaa, lopettaa ja tallentaa peli.
Pelimaailman pitdisi olla sellainen, ettd se reagoi pelaajaan samalla kun pelaaja
tekee asioita ja pelimaailma muistaa pelaajan sielld olleen.

Viidennelld elementilld eli tavoitteella tarkoitetaan sitd, ettd pelissd on jo-
kin paamadrd. Usein pelin pddmaéadrand on voittaa peli. Pelin tarinan kannalta
pelin voittaminen sidotaan tarinaan, joka alustetaan pelin alussa (Sweetser &
Wyeth, 2005). Tavoite voi olla myds pelaajan itsensd asettama (Salen & Zim-
merman, 2003). Pelin on tarjottava jatkuvaa palautetta pelaajalle siitd, miten
pitkélld tavoitteissa tdmd on. Pelin on my0s reagoitava pelaajan toimintaan ja
palkittava pelaajaa hyvéstd suorituksesta. (Sweetser & Wyeth, 2005.)

Immersio on Sweetserin ja Wyethin gameflow-mallissa seitsemds ele-
mentti. Sweetser ja Wyeth (2005) kayttavat Csikszentmihalyin (1990) maééritel-
m&d immersiosta, jonka mukaan pelaajan on pddstdva tilaan, jossa pelaaja on
syvdsti, mutta vaivattomasti osallisena tapahtumissa ja jossa huoli itsestd ja
ajasta pienenee. Pelaajalle immersio yleensd tarkoittaa sitd, ettd peliin voi uhrata
paljonkin aikaa ja pelaajan kaikki huomio kiinnittyy peliin ja sen tapahtumiin.
Pelien audiovisuaalisuus helpottaa pelaajaa pddsemddn tdmédnkaltaiseen tilaan
pelatessaan pelejd. (Sweetser & Wyeth, 2005.)

Kahdeksas elementti eli sosiaalisuus on hieman erilainen elementti kuin
aiemmat seitsemdn gameflow-elementtid. Sosiaalisuus ei ole osa Csikszentmi-
halyin (1990) flow-teoriaa ja usein se rikkookin esimerkiksi immersiota peleissa:
oikean maailman ihmiset muodostavat linkin oikean maailman asioihin, jotka
eivat kuulu pelimaailmaan. Pelaajat kuitenkin pelaavat joitakin peleja ollakseen
sosiaalisia ja siksi sitd ei voi jdttdd pois hyvan pelikokemuksen mallista. (Sweet-
ser & Wyeth, 2005.) Pelaajat haluavat kilpailla toisiaan vastaan tai tutkia pelia
kaverin kanssa. Pelin olisi hyvd mahdollistaa jonkinlainen sosiaalinen vayld
pelin sisdlld. (Sweetser & Wyeth, 2005.)

Gameflow-mallia on kokeiltu vertailemalla pelejd ja tarkastelemalla, mi-
ten hyvin pelit tayttdavat kahdeksan elementtid. Gameflow-mallilla onnistuttiin
erottelemaan hyvin menestynyt peli huonommin menestyneesti ja erittelemaan
niitd syitd, miksi toisen pelaaminen on miellyttdvampad kuin toisen. Gamflow-
mallin ongelma on kuitenkin se, ettd jotkin kriteerit tayttyvat paremmin tietyn
tyyppisilld peleilld, ja pelien viat on helpompi huomata kuin hyvit puolet.
(Sweetser, Wyeth, 2005.) Gameflow mallia kokeiltiin Sweetserin ja Wyethin tut-
kimuksessa pelkastdan strategiapeleihin, joten ei ole todistettua, ettd malli toi-
mii muidenkin genrejen peleilld.
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2.3 MDA-malli

Mechanics, Dynamics and Aesthetics (MDA) -mallilla yritetddn selvittdd miten
pelin ja pelaajan vuorovaikutus vélittyy kayttoliittyméan kautta. MDA-malli ke-
hitettiin, jotta pelikehittdjilld, pelitutkijoilla ja pelialasta kiinnostuneilla olisi
tyokalu maddritelld, tutkia ja suunnitella pelejd paremmin. (Hunicke, LeBlanc &
Zubek, 2004. MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research.)

MDA -mallissa pelien pelaaminen on suunnittelijan ndkokulmasta hajotet-
tu kolmeen osaan, ja ne etenevit lineaarisesti pelin mekaniikoista (mechanics)
pelin dynamiikkaan (dynamics) ja siitd lopputuotteeseen, eli miltd pelin pelaa-
minen tuntuu. Tdtd sanotaan MDA-mallissa estetiikaksi (aesthetics). Pelin me-
kaniikoilla tarkoitetaan MDA-mallissa pelin komponentteja koodin ja datan
hallinnan tasolla. Dynamiikalla tarkoitetaan sitd, miten mekaniikan komponen-
tit ovat vuorovaikutuksessa toistensa ja pelaajan kanssa. Estetiikalla tarkoite-
taan sitd haluttua tunnevastausta, joka pelaajalle syntyy, kun hdn on vuorovai-
kutuksessa pelin kanssa. Vastaavanlaisesti kun pelien pelaaminen on suunnitte-
lijoiden ndkokulmasta jaettu kolmeen osaan, on pelaaminen MDA-mallissa jaet-
tu kolmeen osaan myos pelaajan ndkokulmasta. Pelaajalle ensimmadisend tule-
vat sddnnot (rules), toisena systeemi (system) ja kolmantena ”hauskuus”
("fun”). Hauskuus on lainausmerkeissd, koska pelin tuoma kokemus ei valtta-
méttd aina ole niin sanotusti hauska, vaikka pelid pelaakin mielellddn. Jaon eri
tasot ovat linkittyneet toisiinsa. Esimerkiksi pelin mekaniikat ja sdaannot tarkoit-
tavat samaa asiaa, mutta eri henkilon ndakokulmasta. (Hunicke, LeBlanc &
Zubek, 2004.) Pelisuunnittelijan ndkokulmasta pelid suunnitellaan pelin meka-
niikkojen suunnasta, mutta pelaaja kokee pelin sen estetiikan suunnasta (Calvil-
lo-Gémez, Cairns & Cox, 2010. Assessing the Core Elements of the Gaming Ex-
perience).

MDA-mallin mukaan estetiikka ja “hauskuus” ovat asioita, joita pelaajat
ja pelisuunnittelijat haluavat peleiltd. Molemmilla tarkoitetaan sitd, millaisia
tunteita pelaaja kokee pelatessaan pelejd. Pelien dynamiikka muodostaa tietyn-
laisia asioita pelialueelle, ja pelaaja kokee niitd. Esimerkiksi korttipelin voidaan
kuvailla olevan kilpailullinen ja sosiaalinen ja pelin estetiikan on tarjottava tal-
laisia tunnelmia. Korttipelin mekaniikkoihin kuuluu korttiensekoittamista,
korttien vaihtamista ja pelimerkkien panostamista. Tallaisista mekaniikoista voi
syntyd esimerkiksi bluffaamisen dynamiikka. Bluffaamista ei ole kirjoitettu pe-
lin sdantoihin, mutta pelin mekaniikat mahdollistavat sellaisen kédytoksen, kun
pelaajat ovat vuorovaikutuksessa pelin mekaniikkojen ja sddntojen kanssa.
(Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004.)

MDA -mallissa on lueteltu asioita siitd, millaiset estetiikat ovat “hauskoja”
pelaajalle. Artikkelissa niistd luetellaan kahdeksan, mutta ne eivat ole kaikki
mahdolliset estetiikat, jotka tekevit peleistd “hauskoja”. Tamaé johtuu osittain
siitd, ettd pelit kehittyvat jatkuvasti ja erilaiset asiat miellyttdavat ihmisid eri ai-
koina. Useimmissa peleissd melkein kaikki esteettiset komponentit ovat ldasnd,
mutta enemmainkin tukemassa muutamaa keskeisempdd komponenttia



(Portnow, 2012. The Aesthetics of Play). Alkuperdisen MDA-mallin artikkelin
luettelemat kohdat ovat:

1. Sensation (Aistikokemus) 5. Fellowship (Kumppanuus)
Game as sense-pleasure Game as social framework

2. Fantasy (Fantasia) 6. Discovery (Tutkiminen)
Game as make-believe Game as uncharted territory
3. Narrative (Narratiivisuus) 7. Expression (Ilmaisu)
Game as drama Game as self-discovery

4. Challenge (Haaste) 8. Submission (Alistuminen)
Game as obstacle course Game as pastime

Nditd kahdeksaa esteettistd komponenttia kdyttamalld voidaan peleistd eritelld
paremmin, mikd niistd tekee hauskaa. Artikkeli kadyttdd Quake-pelid esimerkki-
nd. Siind pelin keskeisind esteettisind elementteind on haaste, aistikokemus, kil-
pailu ja fantasia. Aistikokemus tarkoittaa sellaista nautintoa, joka tarjotaan pe-
laajalle mielekk&dlld visualisuudella ja ddnimaailmalla. (Hunicke, LeBlanc &
Zubek, 2004.) Esimerkiksi Quaken grafiikat ja ddnet ovat tilanteisiin sopivia ja
tarjoavat pelaajalle selkedsti informaatiota siitd, mitd ruudulla tapahtuu.
Quaken yksi elementti on fantasia, joka linkittyy vahvasti koko peliin. Pelin vi-
suaalisuus tarjoaa pelaajalle mahdollisuuden tutustua tdhdn uudenlaiseen fan-
tasia-alueeseen pelin kayttoliittymén ja pelaajan interaktioiden tuloksena.

MDA-malli on enemmaénkin tydkalu pelisuunnittelijoille ja pelitutkijoille.
Malli antaa keinon keskustella siitd, miten tietynlaiset mekaniikat mahdollista-
vat tietynlaista dynamiikkaa pelatessa. Mallia ei siis voi oikein kéyttdd pelien
pelikokemuksen vertailuun siind mielessd, ettd kumpi kahdesta pelistd on peli-
kokemukseltaan parempi, vaan erittelyyn siitd, miké tekee tietystd pelistd haus-
kaa.

24 SCI-malli

SCI-malli perustuu pelikokemuksen heuristiikkojen analysointiin ja erittelyyn.
SCI-mallin mukaan optimaalia pelaamista on immersio pelatessa. Pelaaja kokee
immersion peliin ja sen maailmaan. Malli onkin jaettu kolmeen immersion ka-
tegoriaan:

1. Aistien immersio (Sensory)
2. Haasteen luoma immersio (Challenge)
3. Mielikuvituksen immersio (Imaginative)

Pelaaja kokee ensimmdisend pelatessaan aistien immersiota. Pelin visuaalisuus
ja ddnet ovat ensimmadinen asia, johon pelaaja voi pelatessaan uppoutua. Pelit
ovat tehokkaita saamaan pelaajan huomion vilittomadsti, silld niitd pelataan
usein suuri kuvaruutu ldhelld pelaajan kasvoja ja ddnet kovalla. Pelien tarjoama
informaatio helposti ylittdd oikeasta maailmasta saatavat signaalit ja pelaaja voi
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uppoutua pelin maailmaan vailla muun maailman murheita. (Ermi & Mayra
2005.)

Haasteen luoma immersio on peleille erityinen ominaispiirre, silld pelaa-
jan ja pelin vuorovaikutus on niin olennainen osa pelikokemusta. Talldinen
immersio syntyy vahvimmillaan peleissa silloin, kun pelaajan taidot ja pelin
tarjoamat haasteet ovat suurin piirtein saman tasoisia. Pelin tarjoamat haasteet
voivat olla liittyneitd motorisiin taitoihin tai mentaalisiin kykyihin kuten on-
gelmanratkaisuun. Jos pelin haasteet ovat liian hankalia pelaajalle, se aiheuttaa
ahdistuneisuutta ja rikkoo immersion. Pelin on my®s tarjottava haasteita pelaa-
jalle sopivassa tahdissa, jotta pelaaja ei koe peli muuttuvan liian vaikeaksi ja
joskus jopa ahdistavaksi. Jos peli tuntuu liian helpolta pelata, voi pelaaja menet-
tdd mielenkiintonsa kyseisen pelin pelaamiseen. (Ermi & Mayré, 2005.)

Pelit ovat myos narratiivisia kokemuksia ja usein niiden maailmat, hah-
mot ja tarina ovat syynd pelaajan kokemaan immersioon. Ermi ja Mayra (2005)
selittdvat tdmadn immersion kuuluvan mielikuvituksen immersioon. Mielikuvi-
tuksen immersio esiintyy peleissd usein niiden tarina komponenteissa. Se, mil-
laisessa maailmassa peli tapahtuu, millaisia hahmoja sen sisdlld on ja miten ne
ovat vuorovaikutuksessa toisiinsa, voi olla hyvinkin mukaansatempaavaa.
Usein pelaaja alkaa vilittdd esimerkiksi pelin hahmoista ja heiddn kohtaloistaan
samaan tapaan kuin kaunokirjallisuuden harrastaja kiintyy kirjan hahmoista.
(Ermi & Mayrd, 2005.)

SCI-mallin immersiot eivét esiinny peleissd ilman, ettd ne limittyvit toi-
siinsa. Esimerkiksi aistien immersio liittyy usein haasteen luomaan immersioon,
silld pelin grafiikoiden on vélitettdvéa pelissd tapahtuvat asiat siten, ettd pelaaja
ymmartdd niiden tarkoituksen. Samalla grafiikan on oltava yhdenmukaista
muun pelin teeman kanssa, jotta pelin maailma olisi uskottava ja jotta pelaaja
voisi kokea mielikuvituksen immersiota. (Ermi & Mayrd, 2005.)

Ermi ja Médyréd laativat SCI-mallista kyselyn, jolla he halusivat tarkistaa,
kuinka malli erottelee pelejd toisistaan. Kyselyn tuloksena saatiin selville, etta
tietyt pelit todellakin tarjoavat aivan erilaisia kokemuksia ja pelit ovat nautitta-
via monista syistd. Vanhojen ASCII-grafiikalla pyorivien pelien nautittavuus
tuli enemmaénkin pelien haasteen kuin aistien immersiosta. Kyselyyn valituista
peleistd laskettiin mikéd niistd on keskiarvoltaan se, joka tarjoaa parhaiten im-
mersiota pelaajalle. Valituista peleistd parhaan arvon sai Half-life 2. (Ermi &
Madyrd, 2005.) Half life 2 onkin tietokoneella parhaiten arvosteltu peli sen
metascore-arvon mukaan, ja se on listattu maailman parhaaksi peliksi usealla
listalla (Metacritic, 2016. Game Releases by Score). Metascore tarkoittaa arvoste-
luiden yhteenlaskettua arvosanaa. Half Life 2 tarjoaa pelaajalle vaikuttavan ta-
rinan, paljon haastetta sekéd ajalleen hyvan visuaalisuuden, joten on syytd olet-
taa, ettd senkaltainen peli on menestynyt hyvin Ermin ja Madyran kyselyssa.



2.5 CEGE-malli

Core elements of gameplay experience (CEGE) -mallin ovat kehittaneet Calvil-
lo-Gamez, Cairns ja Cox (2010). Mallin tarkoitus on eritelld pelaamisen elemen-
tit, jotka ovat miellyttaville pelikokemukselle valttaméattomid, mutta jotka itses-
sddn eivét takaa hyvédd pelikokemusta. CEGE-malli eroaa aiemmin mainituista
malleista siind, ettd sen kehittdjien mukaan sitd hyodyntden saadaan aikaan ob-
jektiivisia ja konkreettisia tuloksia siitd, mikd on hyvéaa pelattavuutta.

CEGE-mallin taustalla on tutkittu aiemmin mainittuja MDA ja SCI -
malleja ja havaittu, ettd pelitutkimuksessa ei vieldkddn ole yksittdistda mallia,
joka erittelisi pelattavuuden elementit niin, ettd niitd voi verrata hyvin. CEGE-
malli kehitettiin kdyttden ldhdemateriaalina pelilehtien arvosteluja, artikkeleita
ja haastatteluita. Tarkeimpind ldhteind kdytettiin peliarvosteluita, silld niissa
yritetddn valittdd tiedon siitd, millaista on pelata tiettyd pelid. (Calvillo-Gamez,
Cairns & Cox, 2010.)

CEGE-malli voidaan tiivistdd kolmeen osaan:

1. Hyvddn pelikokemukseen vaikuttavat pelaajan vuorovaikutus pe-
lin kanssa ja pelaajan ndkokulma peliin. Namad ovat pelaamisen
kaksi osaa, joiden alle jakautuvat muut pelaamisen elementit.

2. Pelaajan onnistunut vuorovaikutus peliin rakentuu pelaajan tun-
nosta pelin hallintaan ja omistukseen. Hallittavuus luo omistuksen
tunnetta, ja se luo positiivista pelikokemusta.

3. Pelaajan ndkokulma peli muodostuu pelin ymparistostd ja pelin
konkreettisesta pelaamisesta, esimerkiksi siitd mita ruudulla nékyy,
kun pelaaja liikuttaa hahmoa.

Omistuksella ei tarkoiteta sitd, ettd pelaaja omistaisi pelin. Omistuksella
mallissa tarkoitetaan sitd, ettd pelaaja tuntee, ettd hallitsee pelin ohjaimet, me-
kaniikat ja tietdd, mitd hdnen on tehtdva. Omistus johtaa hyvaan pelikokemuk-
seen ja siihen, ettd pelaaja alkaa toteuttaa pelatessaan omaa tahtoaan. Pelaaja
voi tavoitella pelin voittamista tai toteuttaa omia tavoitteitaan. Oleellista on se,
ettd pelaaja kokee hallitsevansa pelid. Omistuksen tunne voi muodostua myos
muista pelin osista. Jos hallittavuus koetaan huonoksi, on pelin onnistuttava
saamaan pelaaja pelaamaan esimerkiksi aiempien pelaamiskokemusten tai pe-
lin esteettisen arvon avulla. (Calvillo-Gamez, Cairns & Cox, 2010.)

Yhtend elementtind omistuksen tunteelle CEGE-malli mainitsee pelin es-
teettisen arvon. Arvo on riippuvainen pelaajasta, silld ihmiset arvostavat erilai-
sia asioita. Visuaalisuus vaikuttaa pelaamisen hallittavuuteen siten, ettd pelaa-
jan komentojen suoriutuminen ruudulla on tapahduttava ripedsti. Kontrolli
esimerkiksi pelaajahahmosta tai kamerakulmasta on oleellista hyvinkin monen-
laisissa peleissd. Jos esimerkiksi pelin kamera kayttaytyy huonosti, on pelaami-
nen helposti turhauttavaa. Visuaalisuus vaikuttaa pelikokemukseen my®os siind
suhteessa, ettd jos pelaaja nauttii pelin estetiikasta, hdn usein jaksaa pelata va-
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hemmainkin hyvéa ja hallittavaa pelid pidempéddn kuin tavallisesti. (Calvillo-
Géamez, Cairns & Cox, 2010.)

CEGE-mallista tehtiin testijdrjestelma (CEGEQ), joka pystyy erottamaan
syyt miksi toinen kokemus on parempi kuin toinen kahdesta samankaltaisesta
lahtokohdasta. Testid kokeiltiin laittamalla testiryhméd pelaamaan Tetris-pelid
kahdella erilaisella ohjaimella. Testauksessa ilmeni, ettd vaikka peli oli sama, oli
pelin ohjaimella suuri merkitys siihen, kuinka hauskaa sen pelaaminen oli. Mo-
lemmilla ohjaimilla koehenkil6t onnistuivat suoriutumaan pelaamisesta samalla
lailla, mutta toinen ohjain tarjosi suuremman kontrollin tunteen kuin toinen.
Testissd visuaalisuus ja muut pelikokemukseen liittyvét asiat jaivat huomiotta,
silld pelattava peli oli molemmissa testeissd sama. CEGEQ:ta kadytettiin myo-
hemmin my6s pohjatietona kokeilemaan, tuottaako tietty peli nautintoa vai
turhautumista pelaajalle. (Calvillo-Gamez, Cairns & Cox, 2010.)

2.6 Havaintopsykologia

Grafiikan havaitseminen ja ymmartaminen tapahtuvat pelaajan aivoissa, ja siksi
voidaankin tarkastella, mitd havaintopsykologian perusteoriat kertovat kuvan
prosessoinnista. Atkinson & Hilgard’s Introduction to psychology kirjassa ker-
rotaan, ettd ihminen esimerkiksi havaitsee liikettd paremmin, jos liikkuva objek-
ti on selkedsti erilainen taustaansa ndhden. Silmd my6s kiinnittdd huomion liik-
keeseen nidkokentdllda nopeammin kuin muihin asioihin. (Noloen-Hoeksema,
Fredricson, Loftus & Wagenaar, 2009. Atkinson & Hilgard’s Introduction to
psychology, 15th edition.)

Objektin havaitsemiseen ja tunnistamiseen on monia teorioita, joista yksi
tunnetuin on feature integration theory. Sen mukaan ihminen havaitsee esineita
niiden kategorioinnin mukaan. Teorian mukaan esimerkiksi viri ja muoto ha-
vaitaan ja seulotaan ndkokentdstd ensimmadisend, jonka jdlkeen niitd aletaan yh-
distelld ja etsid yksityiskohtia. (Noloen-Hoeksema ym. 2009.) Peliympéristdssa
talla ja liikkeen tunnistamisella on merkitysta silloin, kun pelaajalle on viestitta-
vd informaatiota pelin tilanteesta. Pelaaja havaitsee informaation parhaiten sil-
loin, kun se erottuu selvisti taustaansa vastaan ja on muodoltaan yksinkertai-
nen. Pelisuunnittelussa t&td tietoa voidaan kdyttdd hyodyksi silloin, kun suun-
nitellaan miltd esimerkiksi hahmot ja peliruudulla ndkyvat symbolit nédyttavit.

Kun tunnistetaan esinettd, on myos hyvin oleellista aivoille asettaa sen
tiettyyn kontekstiin. Tdtd sanotaan globaaliksi ja lokaaliksi prosessoinniksi.
Globaalilla prosessoinnilla tarkoitetaan sitd, ettd aivot ensin tulkitsevat koko
tilanteen ja nikemdnsa kuvan. Kun tilanne ja kuva on tunnistettu olevan esi-
merkiksi kuva keittiostd, alkaa erilaisten esineiden tunnistaminen ja tdma taas
on lokaalia prosessointia. Lokaalissa prosessoinnissa kdytetdan hyvéksi jo saa-
tua tietoa tilanteesta ja objekteja tunnistetaan siind kontekstissa. Objekti, joka ei
kuulu kontekstiin, on vaikeampi tunnistaa. Objektin orientaatiolla nikijaan suh-
teen on my0s suuri merkitys, silld objekteista havaitaan ensimmadisend darivii-
vat ja suuret kontrastit eri sdvyissd. Tastd johtuu se, ettd objektien havaitsemi-



nen esimerkiksi ylh&altapdin on hankalampaa, kuin sivulta. (Noloen-Hoeksema
ym. 2009.)

Tdahan tutkimukseen tarkkailtiin vain muutamia perusteorioita havaitse-
misesta ja esineen tunnistamisesta. Havaintopsykologia on tieteenala, josta voi-
daan saada paljon tietoa pelisuunnittelunkin avuksi.
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3 VISUAALISUUS

Visuaalisuus on tdrked osa pelejd. Tassd kappaleessa muodostetaan pelitutki-
muksen malleja hyviksikdyttden kuva siitd, miten pelien visuaalisuus vaikuttaa
pelikokemukseen. Kappale vastaa tutkimuskysymykseen tarkastelemalla, mi-
ten hyvan pelikokemuksen malleissa on otettu huomioon ja annettu arvoa pe-
lien estetiikalle ja graafiselle ilmeelle.

3.1 Visuaalisuus digitaalisissa peleissa

Visuaalisuus mddriteltiin tarkoittamaan kaikkea sitd, minkd pelaaja voi pelates-
saan ndhdd ruudulla. Visuaalisuutta ei pidd sekoittaa audiovisuaalisuuteen,
silld visuaalisuus on vain osa audiovisuaalisuutta. Kun puhutaan visuaalisuu-
desta, yleensd puhutaan grafiikasta, jonka peli ndyttdd ruudulla, mutta visuaali-
suus pitdd sisdllaan myos grafiikoiden esteettisyyden, eli sen, miten grafiikan
osat sopivat toisiinsa, pelimekaniikkoihin, pelin-naaratiiviin ja muihin osiin.
Visuaalisuuteen voitaisiin sisdllyttdd myo6s pelin ulkopuoliset asiat kuten sen
markkinointiin kdytetyt julkaisut ja pelikotelon ulkomuoto, mutta ne harvoin
vaikuttavat pelikokemukseen muuten kuin antamalla pelaajalle ennakko-
oletuksia pelistd. Visuaalisuudella voi saada aikaan paljon peleissd, mutta pel-
kastddan tarkat grafiikat, tai edes vaikuttavat visuaalisuudet eivét tarkoita auto-
maattisesti hyvad pelikokemusta (Masuch & Rober, 2004).

Pelien viimeistelyssd ja yksityiskohdissa on suuri vaikutus pelien tuntuun.
Pienet yksityiskohdat visuaalisuudessa ovat tarked osa hyvéad visuaalisuutta ja
samalla pelin uskottavuutta. Kirjassa Game Feel (2009) Swink kirjoittaa, ettd
viimeistely esimerkiksi pelitilanteissa tapahtuvissa efekteissd tdaytyy olla hyvin
huolellinen. Efektit ovat yleensd nopeasti ilmestyvid audiovisuaalisia tapahtu-
mia, jotka ilmenevét pelin eri objektien ollessa vuorovaikutuksessa. Pelin objek-
tien on vastattava kdyttaytymiseltdan sitd, mitd pelaaja niiltd odottaa, jotta pe-
laajan immersio ei hajoa. Esimerkiksi voidaan ottaa laatikon tippuminen lattial-
le: kun laatikko on osumassa lattiaan, pelaaja odottaa, ettd siitd kuuluu kenties



ddni, ja ehkd efektind sen alta lentdd polyd. Talldisten yksityiskohtien on
tarkoitus viestid pelaajalle jonkinlaista tietoa esineistd ja pelin maailmasta
ylipddtaan. Jos peli hakee visuaaliseksi tyylikseen uskottavuutta ja realismia, on
talldisten efektien oltava oikeassa suhteessa maailman esineisiin. Vaikutus on
sama hahmojen animaatioissa ja fysiikoissa. Animaatioiden on viestittava
esineen painosta, materiaalista ja muista ominaisuuksista pelaajalle. Jos pelissd
on pallo, joka osuu seinddn, voidaan pallon kuvaa tai mallia litistdd seinddn
tormitessd ja venyttdd sen ponnahtaessa siitd pois. Muuttamalla ponnahdusta
ja muodonmuutoksia voidaan pelaajalle viestid esimerkiksi pallon painosta ja
joustavuudesta. Erilaisten efektien yhdistelmdt ovat tdrkeitd uskottavuuden
sdilyttdimisen kannalta. Jos lattialle tippuvasta laatikosta ei kuulu ddntd, mutta
polyd lentdd sen alta, on vaikutelma osumasta lattiaan keskenerdinen.
Huomattavaa on kuitenkin se, ettd efektin partikkeliin liitetyn kuvan ei tarvitse
olla pelin tyylistd riippuen mitenkdan sidoksissa tosimaailmaan. Oleellisempaa
on sen liike. Partikkeli on 2D-peleissd kdytetty yksittdinen kuva, joka on aina
kaantynyt peliruutua pdin. (Swink, 2009.)

3.2 Visuaalisuuden kategoriat

Peleissd kdytetddn useita eri graafisia tyylejd, ja niitd voidaan luokitella monella
tapaa. Grafiikoita voidaan luokitella esimerkiksi siitd ldhtokohdasta, ettd onko
peli kaksi- vai kolmiulotteinen. Luokitteluun on kuitenkin monenlaisia eri tapo-
ja, jotka kaikki toimivat erilaisissa tilanteissa. Tdssad tutkimuksessa kisitellyissa
pelattavuuden malleissa ei madritelty, minka tyyppistd grafiikkaa malli suosisi,
joten olennaisempaa pelattavuuden kannalta olisi se, ettd pelin grafiikat ovat
yhteensopivia ja yhdenmukaisia. Esimerkiksi Ermin ja Mdyrdn SCI-mallin mu-
kaan pelin immersiotasojen tulee limittyd toisiinsa. T&lld he tarkoittavat sitd,
ettd pelin maailma ja graafinen teema sopivat toisiinsa.

Pelit voidaan yleensé jakaa kahteen erilaiseen ryhmaéén, jotka ovat photo-
realismia tavoittelevat pelit ja tyylitellyt pelit. Photorealistisia pelejd ovat ne,
jotka yrittavat simuloida todellisen maailman asioita mahdollisimman tarkasti.
Useat pelit yrittdvit saavuttaa mahdollisimman photorealistisen kuvan maail-
masta ruudulle, mutta usein se ei ole mahdollista, eikd edes jarkevdd. Koska
pelit mahdollistavat pelaajan kokevan asioita, joita oikeassa maailmassa ei ole,
miksei tdtd tunnetta vahvistettaisi silld, ettd rikottaisiin photorealistinen maail-
mankuva pelin visuaalisuudessakin. (Masuch & Rober, 2004.) Hy6tynd photo-
realismissa on kuitenkin se, ettd jos peli onnistuu ndyttamaan samalta kuin oi-
kea maailma, voi siitd jokainen sanoa, ettd pelin grafiikka ndyttdd “hyvalta”.
Tama johtuu siitd, ettd pelien ulkoasua on helpoin verrata tuttuun todelliseen
maailmaan. Photorealismiin tdhddtaan myos sen takia, ettd se on hyvin neutraa-
li graafinen tyyli, eikd se aja pois mahdollisia pelaajia. (Hodge, 2007. The Ele-
ments of Game Aesthetics: How the Fundamentals of Art and Design Contrib-
ute to Visually Distinctive Games.) Photorealismin haasteena on kuitenkin se,
ettd paremman tarkkuuden saavuttaminen grafiikoissa on todella raskasta, ja
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vaatii laitteistolta paljon laskentatehoa. Lisédksi etenkin vanhemmat photorea-
lismiin tdhddnneet pelit usein tuntuivat ilmeettomilta (Hurlbutt, 2004. "Regres-
sion" Progression: Non-Photorealistic Rendering Choices in Game Design).

Tyylitellyt pelit ovat vapaampia siind, miltd peli ndyttdad. Pelaajahahmot
voivat olla esimerkiksi sarjakuvamaisia ja maailma kulmikas, kunhan kokonai-
suutena peli ndyttdd hyvalta. Tyylitellyissd grafiikoissa usein keskitytdankin
luomaan yhtendinen tyyli koko pelille. Esimerkiksi Team Fortress 2 -pelissa ei
tahdata photorealismiin, vaan tehdddn pelille tunnistettava tyyli. Pelin grafiik-
kaa rendervidddn ndyttdméadn varjot ja reunat terdving, jolloin vaikutelmasta
tulee hyvin sarjakuvamainen. Tama tulee ilmi kuviosta 2.

"KUVIO 2. Team Fortress 2 -pelin tyylitelty graﬁikké.

Pelin kanssa tyoskennelleet Michell, Francke ja Eng (2007) halusivat korostaa
tatd visuaalista tyylid, koska se erottui massasta ja mahdollisti sen, ettd pelin
yhdeksén eri hahmoluokkaa erottaa toisistaan pelkistd silueteista. Pelaaja saa
lyhyelldkin silmailylla selville, mitad pelissd on tapahtumassa, vaikka asioita ta-
pahtuu paljon ruudulla yhtd aikaa. (Michell, Francke, Eng, 2007. Illustrative
Rendering in Team Fortress 2.) Team Fortress 2:n tapauksessa valinta tehd& gra-
titkasta vahvasti tyyliteltyd on onnistunut, silld siitd huolimatta, ettd peli jul-
kaistiin vuonna 2007, se ndyttdd miellyttavammaltd kuin moni muu saman
vuoden peleistd. Team Fortress 2 on tdmédn tutkimuksen kirjoittamishetkelld
Steam-kauppapalvelun neljanneksi pelatuin peli. (Valve, 2016, Steam- ja peliti-
lastot 2016.) Team Fortress 2:n yhtend suosion jatkuvuuden tekijand on sen
vahvasti tyylitelty graafinen ilme, jonka seurauksena peli ndyttdd hyvalts, vaik-
ka julkaisusta on jo noin 9 vuotta.

Pelitutkijat ovat jakaneet pelejd kategorioihin jo pitkddn niiden visuaalisen
tyylin pohjalta. Jarvinen on maéadritellyt artikkelissaan audiovisuaalisuudesta
pelien jakautuvan kolmeen kategoriaan ja niiden alaryhmiin. Jarvisen kategori-
at ovat:



1. Photorealism. (photorealismi)
Tavoittelee mahdollisimman aidon nédkoistd lopputulosta
a. Televisualism (televisionismi)
Simuloi tosimaailman tilanteita, esimerkiksi urheilupeleissa televisioldhetysta ta-
pahtumasta.
b. Illusionism (illuusionismi)
Photorealismi kdytettynd simuloimaan epatodellisia ja fantasiamaisia tilanteita.

2. Caricaturism (karikatyrismi)
Karikatyrismissa tavoitellaan tyylid, jossa asiat ovat pelkistetty niiden tyypilli-
simpiin osiin.

3. Abstractionism (abstraktionismi)
Abstraktionismissa ei esitetd tunnistettavia asioita, vaan kuvataan pikemminkin
muotojen perustavanlaatuisia piirteitd.

Historiallisesti katsoen ensimmadiset pelit usein kuuluvat Jarvisen kategorioista
abstraktionismiin. Tama4 johtui ldhinna laitteiston suorituskyvyn heikkoudesta.
Vanhoilla laitteilla oli vaikea saada tunnistettavia grafiikoita aikaiseksi. Kun
tekniikka kehittyi, alkoivat pelinkehittdjdat suosia karikatyrismia, silld esimer-
kiksi ensimmdinen Playstation mahdollisti vain vdhdisen m&dran grafiikan
ndyttdmisen ruudulla, ja grafiikoista piti tehda sellaisia, joista piirteet erottuivat
selkedsti. Photorealismiin tdhtddvat pelit vaativat kaikista eniten laitteistolta,
mutta niiden suosio on ollut jatkuvaa laitteistosta riippumatta. (Jarvinen, 2002.
Gran Stylissimo: The Audiovisual Elements and Styles in Computer and Video
Games.) Jarvisen ndkemys eri kategorioista ei juuri eroa muista alan tutkijoista,
ja esimerkiksi hdnen médritelméansd photorealismista on samankaltainen kuin
Masuch ja Rober ovat kirjoittaneet.

On olemassa muitakin tapoja kategorisoida visuaalisuutta, mutta tdssa
tutkimuksessa kasitellyissd pelitutkimuksen malleissa ei mainittu, ettd milldan
tietylld visuaalisella kategorialla olisi johonkin toiseen verrattuna suurempi
vaikutus pelikokemukseen. Kategoriat ovat hyva tapa kuvailla tietynlaista graa-
fista tyylid, mutta milldédn tietylld kategorialla ei tunnu olevan parempaa ase-
maa pelikokemukseen nihden. Kategorisointi ei toimi mytskddan kaikissa pe-
leissd, silld on olemassa pelejd, jotka sekoittavat eri tyyleja toisiinsa ja siksi kate-
gorisointi ei valttamattd kata koko pelien kenttda.

3.3 Visuaalisuus ja pelikokemus

Pelitutkimuksen malleissa tarkasteltiin pelattavuutta monelta eri kannalta,
mutta ne kaikki ldhestyivéat aihetta hieman eri ndkokulmista ja painottivat eri
asioita. Huomioitavaa on myos se, ettd malleista mikddn ei suoraan esittanyt
visuaalista tyylid tai mallia, jonka mukaan pelejd voitaisiin tulevaisuudessa
kehittaa. Lapikdytyjda malleja ei myoskaan testattu kovin suurilla méaéarilld peleja,
jos ollenkaan, joten tarkan arvion antaminen eri visuaalisista tyyleistd ei ole
mahdollista ilman lisdtutkimuksia. Pelikokemuksen mallit antoivat kuitenkin
vastauksia sithen, mistd asioita pelikokemus muodostuu, ja niitd vertailemalla
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voidaan pdételld, millaiset asiat vaikuttavat visuaalisuuden osalta pelaamisen
kokemukseen positiivisesti.

Monet mallit, kuten esimerkiksi gameflow ja SCI, painottavat sitd, etta
grafiikan taytyy olla tarkoituksenmukaista ja uskottavaa pelimaailmassa. Us-
kottavuudella viitataan SCI-mallissa siihen, ettd visuaalisuus on yksi tarkeim-
mistd immersion ldhteistd. Pelin visuaalisuudella on vaikutus, etti silld voidaan
kertoa pelin tapahtumista monilla keinoilla. Pelin grafiikka saattaa samalla an-
taa pelaajalle informaatioita siitd, mitd juuri on tapahtumassa seké siitd, mita
esimerkiksi pelin tarinassa on tapahtunut aiemmin. SCI-malli painottaa sitd,
ettd pelin visuaalisuudessa on jatkuvuutta, ja ettd palaset sopivat hyvin yhteen,
luoden pelaajalle kokemuksen, johon voi uppoutua. Samankaltaiseen koke-
mukseen pyrkii myos gameflow-malli siind suhteessa, ettd myos se tahtda tilaan,
jossa pelaaja voi uppoutua peliin tdysin. Gameflow-mallissa kdydaddn lapi use-
ampia kohtia, jotka vaikuttavat pelikokemukseen, mutta oleellisimpana tille
tutkimukselle muodostuu se, ettd pelin taytyy pitdd pelaaja pelaamassa. Yhtena
vaikuttavana tekijand tdhdn mainitaan se, ettd pelin grafiikan ja kayttoliittyman
taytyy olla sellaista, ettd se ei hdiritse itse pelindkymaéd ja pelaaja voi havaita
pelaamisensa vaikutukset pelimaailmassa. Pelitutkimuksessa kadytetyt heuris-
tiikat puolsivat vahvasti myos kayttoliittyman selkeyden ja datan helpon visu-
aalisuuden saatavuuden kannalle. Federoff kirjoittikin, ettd tdhédnastiset heuris-
tiikkat ovat pddosin painottuneet kayttoliittyméan suunnitteluun. Syy tdlle on
heuristiikkojen tutkimuksen ldhtokohta sovelluskehityksestd, jossa kayttoliit-
tymien helppokayttoisyys on kadyttdjan onnistumiselle kdyttoprosessissa hyvin
oleellista.

MDA-mallin mukaan pelikokemukseen vaikuttavat eri estetiikan elemen-
tit, jotka tekevit peliin erilaisia pelaajalle “hauskoja” dynamiikkoja. Yksi ndista
elementeistd on aistikokemus, joka pitdd sisdllddn kaikenlaisen audiovisuaali-
sen kokemuksen, jonka pelaaja pelatessaan saa. MDA-malli on enemmankin
tyokalu uusien pelien suunnittelijoille ja pelien kategorisoinnille, mutta se tar-
joaa silti mahdollisuuksia tarkastella millaisista elementeistd jokin peli on ra-
kentunut. MDA-mallin idea perustuu siihen, ettd pelaaja ja pelisuunnittelijat
lahestyvit pelejd eri suunnista. Pelid rakentaessaan suunnittelija ldhestyy pelid
sen mekaniikkojen suunnasta ja ajattelee, millaista dynamiikkaa erilaiset meka-
niikat yhdessd mahdollistavat. Erilaiset interaktiot pelaajan ja pelin dynamiik-
kojen kanssa johtavat pelin pelaamisen tunteeseen, jota MDA-mallissa sanotaan
pelin estetiikaksi. Pelit rakentuvat estetiikkojen yhdistelmistd ja esimerkiksi pe-
laaja ldhestyy samaa tuotetta toisesta pddstd, silld han kokee ensimmadisend pe-
lin pelaamisen tunteen. Jos pelin pelaaminen on hauskaa siksi, ettd se miellyttda
silmdd, korvia tai mitd tahansa muuta aistia, kuten esimerkiksi pelissa Flower
(KUVIO 3) (Thatgamecompany, 2009), on yhtend tarkeimpané estetiikkana sil-
loin aistikokemus. (Portnow, 2012).



KUVIO 3. Aistikokemus on oleellinen osa pelikokemusta Flower-pelissa.

CEGE-mallin mukaan visuaalisuus vaikuttaa pelikokemukseen yhtend pa-
lasena silloin, kun pelin hallinta ei ole pelaajalle luontevaa. Sellaisissa tilanteissa,
joissa pelaaja ei koe hallintaa pelissd, on sen muiden osa-alueiden, kuten grafii-
kan ja tarinan tultava voimakkaasti esille, jotta pelaaja pysyy pelaamassa pelid.

Peleissd tulisi kiinnittdd enemmaé&n huomiota pelin estetiikkaan, eli siihen
miten pelin sisdiset asiat ja yksityiskohdat kuuluvat pelin maailmaan. Kaikella
mitd ruudulla nédytetddn pitdisi olla tarkoitus. Usein tyylitellyt pelit nayttavat
vuosien jdlkeenkin paremmilta kuin pelit, joissa on teknisesti katsoen paremmat
grafiikat. Tastd esimerkkind toimii esimerkiksi Nintendon vuonna 2002
julkaisema The Legend of Zelda: The Wind Waker. Kun Wind Waker julkaistiin,
osa sarjan faneista vastusti pelin ei-photorealistista tyylisuuntaa, mutta
kyseinen tyyli mahdollisti suunnittelijoille luoda maailman ja pelihahmot, joista
ndkyy luonne ja tunteet paremmin. Pitk&lld aikavililld ajatellen valinta oli hyvi,
silla Wind Wakeria pidetddn pelind, joka asetti alalle standardin ei-
photorealistiselle tyylille. (Hurlbutt, 2004.)
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4 YHTEENVETO

Tdssd tutkimuksessa tarkasteltiin visuaalisuuden vaikutusta pelikokemukseen.
Pelitutkimuksella ja pelialalla on tarve saada selville, mistd hyva pelikokemus
muodostuu pelejd pelatessa. Tarve tulee siitd, ettd pelit ovat muodostuneet
yhdeksi valtamediaksi muiden joukossa. Peliteollisuudella on mahdollisuus
luoda tarkempia grafiikoita kuin koskaan aiemmin, joten on hyva tutkia, miten
grafiikkaa kannattaa kdyttdd osana pelin visuaalisuutta. Yksittdistd madritelmaa
sille mikd tekee hyvian pelikokemuksen, on melkein mahdotonta maarittdd,
joten asiaa on tarkasteltu useasta eri ldhteestd ja ndkokulmasta.

Tutkimuskysymys, eli miten visuaalisuus vaikuttaa digitaalisissa peleissd,
on jaettu pienempiin osiin, jotta voidaan paremmin ymmartad, mitka asiat vai-
kuttavat pelikokemukseen. Ensimmadinen alakysymys eli mitd tarkoitetaan pe-
likokemuksella ja miten se eroaa pelattavuudesta, on tidrked siksi, ettd silld saa-
daan selville, mihin oikeastaan vastaus halutaan selvittdd. Pelikokemuksella
tarkoitetaan sitd, miltd pelaaminen prosessina pelaajalle tuntuu ja millaisia tun-
nereaktioita peli saa pelaajassa aikaan. Pelattavuus termind on huono, silld se
tarkoittaa eri konteksteissa eri asioita, kuten esimerkiksi pelin mekaniikoita ja
sitd, miten hyvin peli toimii laitteessa.

Toinen alakysymys johon tutkimus pyrki vastaamaan oli: mitd on visuaa-
lisuus peleissd ja miten visuaalisuus voidaan jakaa osa-alueisiin. Visuaalisuus
peleissd maédriteltiin tarkoittamaan kaikkea, mika liittyy pelin ulkoasuun, aina
pelin grafiikasta pelin taidesuuntauksen tyyliin. Visuaalisuus ei kuitenkaan ole
sama kuin audiovisuaalisuus, silld audiovisuaalisuus pitdd sisdllaan myos kuu-
loaistin. Visuaalisuus peleissd voidaan jakaa osa-alueisiin monella tavalla, mut-
ta mink&an tietynlaisen tyylin kdytto ei kuitenkaan takaa onnistunutta visuaali-
suutta. Pelit usein kategorisoidaankin joko niiden pelimekaniikkojen tai visuaa-
lisen tyylin mukaan. Yleisesti pelit voidaan jakaa visuaalisuuden osalta esimer-
kiksi niiden realismin simuloinnin tai kdytetyn teknologian perusteella. Katego-
risointi ei kuitenkaan ole aina jarkevad, silld useat pelit eivit joko sovi mihin-
kddn kategoriaan tai kuuluvat liian moniin.



Kolmas ja ehkd tdrkein alakysymys tutkimuksessa oli: voiko visuaalisuu-
den merkitystd pelikokemuksessa mitata. Vastaukseksi voidaan sanoa, ettd pe-
likokemuksella ja visuaalisuudella on yhteys, mutta sen mittaaminen on hyvin
vaikeaa. Pelaajien saama pelikokemus on erilainen eri ihmisilld ja visuaalisuu-
den vaikutus tuohon pelikokemukseen riippuu todella paljon pelaajan omista
mieltymyksistd. Pelitutkijat ovat laatineet useita malleja siitd, miten hyvaa peli-
kokemusta voidaan mitata ja maédritelld, mutta niistd mikddn ei antanut yhta
selkedd vastausta siihen, miten pelikokemukseen vaikuttaa pelin visuaalisuus.
Visuaalisuus on tdrked osa pelikokemusta, ja sen ovat pelitutkijat tunnustaneet.

Tarkeitd huomioita kuitenkin pystyttiin tekemddn eri pelikokemuksen
malleista, ja niissd tuntuukin olevan paljon yhteistd. Moni malli painotti, etta
grafiikan ja visuaalisen tyylin on tuettava pelin mekaniikkoja ja teemaa. Téta
suuntausta tukee myos havaintopsykologian perusteoriat, joiden mukaan
objektit havaitaan parhaiten, kun ne ovat kontekstissa, johon ne kuuluvat, kun
ne ovat selkedsti erisdvyisid taustaansa ndhden ja liikkeessa.

Gameflow-mallissa parasta pelikokemusta pelaajalla on se, kun pelaaja
pddsee flow-tilaan. Flow-tilaan vaikuttaa kaikki pelatessa tapahtuva, ja
visuaaliset virikkeet pitdvét pelaajan pelaamassa, ilman ettd huomio kiinnittyy
muuaalle. Immersio rikkoutuu, jos pelin esteettinen tyyli sdrkyy sen
mekaniikoilla tai grafiikan esittdmistavalla. Pelimaailman uskottavuus on
tarkedd pelatessa.

Toinen seikka, joka tuli esille useassa pelikokemuksen mallissa on pelien
tarjoaman informaation selkeys. Tamd tarkoittaa pelin kayttoliittymaad ja
peliruudun tapahtumia. Kayttoliittymaan kiinnitti erityisesti huomiota HEP-
malli, jossa kerrotaan esimerkiksi miten informaation on 16ydyttava pelaajalle
aina samasta paikasta. Seuraavalla sivulla olevassa taulukossa on tdssd tutki-
muksessa kdytettyjen pelitutkimuksen mallit tiivistettynd ja niiden visuaalisuu-
den huomiointi (Taulukko 1).

Tamd tutkimus antaa yleiskuvan siitd, miten pelitutkimus on alkanut
tutkia pelikokemusta. Tutkimuksen tuloksena saatiin tyydyttavit vastaukset
tutkimuskysymyksille. Jatkotutkimuksia ajatellen olisi mielenkiintoista vertailla
pelimekaanisesti samankaltaisia pelejd, jotka kayttavit erilaisia visuaalisia
keinoja. Liséksi voitaisiin yrittdd luoda uudenlainen pelikokemuksen malli tai
jopa teoria, joka kattaisi kaikki ndkokulmat, jotka nykyiset useat mallit kattavat.
Jos yleistettava malli tai teoria onnistuttaisiin luomaan, sitd kannattaisi kokeilla
kaikenlaisiin peleihin, jotta sen yleistettdvyys voitaisiin todentaa. Kaiken
kaikkiaan tutkittavaa on télld alueella vield todella paljon.
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TAULUKKO 1. Tutkimuksessa vertaillut pelitutkimuksen mallit.

Malli Nikemys visuaalisuudesta Huomioitavaa
HEP Lahinnd kéaytettdvyyteen liitty- | Tausta sovelluskehi-
Jako neljaan kategoriaan: vid. Grafiikat tunnistettavia, | tyksestd,  johtanut

haasteet, tarina, mekaniikat,
kaytettavyys.
Kaikissa kategorioissa on omat

heuristiikkansa.

kayttoliittymd selked, informaa-
tio samasta paikasta, pelaamisen
vaikutukset nakyvissd pelissa.

kayttoliittyman suu-
reen huomiointiin.

Gameflow

Kahdeksan kategoriaa: keskit-
tyminen, haaste, taito, hallinta,
tavoite, palaute, immersio ja
sosiaalisuus, jotka johtavat
flow-tilaan. Flow-tilassa teke-
minen on mielekastd, vaikka
tulos tai tekeminen voi olla
merkityksetontd tai jopa vaaral-
lista

Suurin painotus keskittymisessa.
Pelit pitdavédt pelaajan huomion
pelissd miellyttavalla visuaali-
suudella, kayttoliittymad ei saa
olla pelaamisen tielld ja pelin on
muistettava pelaajan vaikutus
pelissd. Pelin visuaalisuus auttaa
my0s immersiossa.

Pohjautuu Csiks-
zentmihalyin (1990)
flow-teoriaan.

MDA

Pelin mekaniikat mahdollista-
vat dynamiikkoja, jotka pelaaja
kokee estetiikkana. Estetiikat
ovat syitd, miksi peli on “haus-
ka”.

Yhtend mainittuna estetiikkana
on aistikokemus. Jos pelid pela-
taan, koska se on miellyttava
katsella, on pelin yhtena estetiik-
kana aistikokemus.

Mallia ei voi kayttaa
kahden pelin peliko-
kemuksen vertai-
luun, vaan enem-
mankin kuvaamaan
miksi yksittdista
pelid pelataan.

SCI

Kolme immersion kategoriaa:
aistit, haasteet, mielikuvitus.
Immersiot vaikuttavat toisiinsa.

Visuaalisuus saa pelaajan uppou-
tumaan pelimaailmaan aistien
immersiolla. Visuaalisuus vaikut-
taa myos haasteeseen esimerkiksi
informaation vilitykselld ja mie-
likuvitukseen visuaalisuuden
uskottavuudella.

Testattu pelien nau-
tittavuutta. Testauk-
sen parhaiten me-
nestynyt peli onkin
parhaat  arvostelut
saanut tietokonepeli.

CEGE

Hyva pelikokemus muodostuu
pelaajan omistuksen tunteesta
peliin. Omistuksen tunne syn-
tyy hyvastd pelin hallinnasta.
Jos hallinta on huono, on pelin
saatava pelaaja jatkamaan pe-
laamista muilla keinoilla.

Visuaalisuus vaikuttaa hallitta-
vuuteen. Komennon tapahtuessa
peliruudulla on tultava ripeésti
muutos. Pelin miellyttiva este-
tiikkka voi saada pelaajan pelaa-
maan huonompaakin pelid pi-
dempadn.

CEGEQ-testilld on-
nistuttiin  erottele-
maan, miksi toinen
pelikokemus on pa-
rempi kuin toinen,
kun testissd oli yksi
peli ja kaksi eri oh-
jausjdrjestelmaa.

Havaintopsykologia

Tieteenala joka pyrkii selvitta-
madn kognitiivisia ja neuraalisia
prosesseja aisteihin liittyen.

Ihminen havaitsee objekteja varin
ja muodon perusteella. Objektien
tunnistamista auttaa myos niiden
sijainti ja yhteensopivuus kon-
tekstiin. Huomio kiinnittyy eri-
tyisesti liikkeeseen sekd kappa-
leeseen, jolla on suuri kontrasti
taustaan ndhden.

Tutkimuksessa kéy-
tettiin perusteorioita
ja yksinkertaisia
esimerkkeji. Meka-
niikat havaitsemisel-
le ovat hyvin moni-
mutkaisia ja osittain
ainakin vield epasel-
vid tutkijoille.
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