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Tiivistelmé: Tutkielman tavoitteena on perehdyttdd mitd on pelituntuma, ja miten se vaikut-
taa pelikokemukseen. Tarkastellaan pelituntumaelementtien avulla, miten erilaiset pelitun-
tumaelementit vaikuttavat pelikokemukseen. Johtopditoksend huomataan, ettd pelituntuma
on keskeinen osa pelikokemusta ja vaikuttaa sithen. Tutkimuksesta ilmenee, ettd on tirked
suunnitella pelituntumaelementit hyvin tarkkaan, jotta saavutetaan haluttu vaikutus peliko-

kemukseen.
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Abstract: The aim of the thesis is to explain what game feel is, and how it affects the gaming
experience. Using game feel elements, we will examine how different game feel elements
affect the game experience. In conclusion, it is found that game feel is a key element of the
game experience and influences it. The study shows that it is important to design game feel

elements very carefully in order to achieve the desired effect on the game experience.
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1 Johdanto

”Game feel” eli suomeksi pelituntuma on uusi videopelien kiyttdjikokemukseen vaikuttava
osa-alue. Pelituntuma on suhteellisen tutkimaton tutkimusalue (Dahl ja Kraus 2015)). Ensim-
mdistéd kertaa pelituntuma on esitelty vuonna 2008 Swinkin toimesta (Lin ym. 2022). Téssi
kirjallisuuskatsauksessa perehdytidin, mitd on pelituntuma, mistéd se koostuu, ja miten se vai-

kuttaa pelaajien kokemukseen pelatessa.

Onnistuneiden pelien tuotantotavoista jutellaan usein internetin keskustelupalstoilla. (Lin
ym. 2022). Valitsin tutkielman aiheen osaksi tistd syystd. Olen ollut pitkdén kiinnostunut
videopelien tuotannosta ja olenkin julkaissut jo muutaman oman mobiili- ja tietokonepelin.
Kehitysvaiheissa olen useasti torménnyt pelituntumaan lukuisien YouTube-videoiden ja kes-
kustelupalstojen kautta. Tédstd on syntynyt kiinnostus tutkia aihetta syvemmin kirjallisuus-

katsauksen muodossa.

Tama tutkimus pyrkii selvittiméin mitd on pelituntuma ja miten pelituntuma vaikuttaa pe-
likokemukseen. Titd tarkastellaan kirjallisuuskatsauksen muodossa. Tutkimuskysymyksind

on seuraavat kysymykset:

» Mité on pelituntuma?

* Miten pelituntuma vaikuttaa pelikokemukseen?

Ensiksi tutkimuksessa tutustutaan pelikokemuksen ja pelituntuman mééritelmiin. Pelituntu-
man ymmaértdmisen kannalta on tirkedd ymmirtdd pelituntuman elementtejd, joita kdytetddn
videopeleissd. Titd tarkastellaan médritelmén jilkeen. Tamin jilkeen tutkitaan miten peli-
tuntumaelementit ovat vaikuttaneet pelikokemukseen 16ydetyn kirjallisuuden avulla. Viimei-
send tehdddn yhteenveto késitellyistd asioista, sekd pohditaan tutkielman vahvuuksia seka

heikkouksia.



2 Pelituntuman méirittely

Pelituntuman médérittely nihdéddn hankalana. Douglas (2017) kertookin seminaarissaan, etti
jos kysyisi videopelien kehittdjiltd mitd on pelituntuma, heidén olisi hankala vastata. Tassd
kappaleessa tarkastellaan ensiksi pelituntuman kannalta hyvin olennaista pelikokemuksen
kisitettd, jonka jilkeen médritellddn, mitd itse pelituntuma tarkoittaa useita eri méiéritelmid

hyodyntéden.

2.1 Pelikokemus

Ermi ja Miyri (2005) mukaan pelikokemus voidaan médritelld kokonaisuudeksi, joka muo-
dostuu pelaajan aistimuksista, tunteista, ajatuksista, toimista ja merkityksen luomisesta pe-
liasetelmassa. Pelikokemus ei siis ole pelin tiettyjen elementtien ominaisuus tai suora syy,
vaan se syntyy pelaajan ja pelin vilisestd ainutlaatuisesta vuorovaikutusprosessista. Ihmiset
pelaavat pelejd niiden tarjoaman ainutlaatuisen kokemuksen vuoksi, joka on saavutettavis-
sa vain osallistumalla peliin. Pelin arvo syntyy siitd, miten se saattaa saada pelaajansa tun-
temaan ja ajattelemaan. Hauskuus on pelikokemuksen lopullinen tunnetila, jonka pelaajat

odottavat kokevansa pelaamisen aikana (Ermi ja Mayrd 2005).

Pelikokemusta on aikaisemmissa tutkimuksissa useimmiten tarkasteltu yhdestd pelikoke-
mukseen liittyvastd ulottuvuudesta, kuten flow tai immersio (Poels, Kort ja Ijsselsteijn|[2007).
Sweetser ja Wyeth (2005) rakentavat tutkimuksessaan Cziksentmihalyi (1990) flow-teorian
paille pelikokemusta mittaavan GameFlow-mallin, jolla arvioidaan pelin nautittavuutta. Mal-
li koostuu kahdeksasta elementistd, jotka ovat keskittyminen, haastavuus, taidot, kontrolli,
selkeit tavoitteet, palaute, immersio seké sosiaalinen vuorovaikutus. Jatkotutkimuksessaan
Sweetser ja Johnson (2019) raportoivat 10yt6ja GameFlow-mallin hyddyntédmisestd arvioin-
tutyokaluna online-strategiapelissd, sekd muissa pelaajakokemusta koskevissa toimenpiteis-

sd.

Ermi ja Miyra (2005)) tutkivat pelikokemusta, minka pohjalta johdettiin heuristisen peliko-
kemuksen malli, joka keskittyy erityisesti immersioon. Malli sisédltdd kolme komponenttia:

aistillinen, haastepohjainen ja mielikuvituksellinen immersio (SCI-malli).



Player Experience of Need Satisfaction (PENS) on Ryan, Rigby ja Przybylski (2006) kehit-
tdmd malli pelikokemuksen mittaamiseen. Tdma mallin toteutus pohjautuu oletukselle, ettid
kaiken tyyppiset pelaajat hakevat psykologisten tarpeittensa tyydytystd pelaamisen avulla.
PENS mittaa autonomiaa, patevyyttd, yhteenkuuluvuutta, intuitiivisia kontolleita ja ldsni-
oloa. Tutkimuksessa laajennetaan seki tarkennetaan mité eri mittausmuuttujilla tarkoitetaan.
Esimerkiksi ldsnidolo mittaa pelin immersiivisyyttd. PENS mallia on myos esimerkiksi kdy-

tetty pelituntuman mittaamisessa (Hicks, Gerling, Dickinson ym. 2019).

Malleista voidaan huomata yhtendisyyksii, kuten immersio ja kontrolli. Vaikka Ermi ja Miy-
rd (2005)) tutkimuksessa kontrolli ei tule esiin elementtien nimisti, on kontrolli tutkimuksen
mukaan osa haasteellisuutta. On mahdollista ajatella, ettd mallien hyodyntdmaét padelementit
ovat pelikokemuksen keskiossd. Malleissa on myos eroavaisuuksia, kuten Sweetser ja Wyeth
(2005) malli on jaettu useampaan eri muuttujaan kuin muut tarkasteltavat mallit. Muuttujien

lukumdérélla voi olla vaikutusta pelikokemuksen mittaamisen tarkkuuden kannalta.

2.2 Pelituntuma

Pelituntuma on virtuaalisten kappaleiden reaaliaikaista kontrollointia simuloidussa tilassa,
jossa vuorovaikutusta korostetaan hienosdddoilld (Swink 2014} s. 32). Swink jakaa tdmin
kolmeen edelld mainittuun osa-alueeseen: reaaliaikainen virtualikappaleiden kontrollointi,
simuloitu tila ja hienosditd. Douglas (2017) kritisoi Swinkin méiritelméd, jonka hén nédkee
liian suppeana ja poissulkevana. Swinkin méirittely poissulkee esimerkiksi pelit kuten Gui-
tar Hero, josta reaaliaikainen virtuaalikappaleiden kontrollointi puuttuu. Douglasin mukaan
jokaisessa pelissd on pelituntumaa riippumatta siitd, onko pelissd reaaliaikaista virtuaalikap-

paleiden kontrollointia vai ei.

Swink (2014) médirittelee pelituntuman my0s toisella tavalla: pelituntuma esteettisen kont-
rolloinnin tunteena. Talld hin tarkoittaa sité, ettd pelaajan impulssit reagoivat automaatti-
sesti kontrolloitavaan asiaan, titen luoden esteettisesti miellyttdvén tunteen. Swink kuvailee
ihmisten saavan téllaisia tunteita, kun he ajavat autoa, luistelevat, surffaavat tai ajavat skeit-
tilaudalla. Douglas pitdd Swinkin jilkimmadistd médrittelyd parempana, koska timi miirit-

tely kattaa pelituntuman paremmin ja se antaa mahdollisuuden keskustella kaikista siihen



liittyvistd aiheista yhdelld termilld. Douglas (2017) tarkentaa Swinkin maédrittelyd. Hénen
mukaansa kontrolli kertoo myos pelaajan taituruudesta, sekd pelin menettelytavoista. Tun-
tuma taas késittdd kuinka hyvin kokemus ilmentyy. Tunne puolestaan kertoo kokemuksen
aistillisesta luonteesta, kun taas esteettisyys kisittelee pelin kauneutta multimedian nikokul-
masta. Douglas argumentoi, ettd pelituntuma késitteestd tekee hyvén juuri se, ettd se puhuu

laskennan, multimedian ja kulttuurisen kontekstin sekavasta yhdistelmaésti (Douglas 2017).

Pichlmair ja Johansen (2022) kisittelevit artikkelissaan pelituntumaa ja jakavat timén kol-
meen erilaiseen tavoiteltuun pelaajakokemuksen osa-alueeseen: Fyysisyys (Physicality), Vah-
vistaminen (Amplification) ja Tuki (Support). He tarkastelevat miten hienosdito esiintyy

kussakin osa-alueessa. Titi tarkastellaan tarkemmin tutkimuksen osassa[3l

Dahl ja Kraus (2015)) mukaan pelituntuma on pelaajan aistien laajennus. Sen saa aikaan jat-
kuva pelaajan ja pelin vilinen palautesilmukka. Pohjimmiltaan pelituntuman voidaan aja-
tella olevan pelaajan liikkumisesta saatavaa puhdasta nautintoa. Aina kun pelaaja on vuo-
rovaikutuksessa pelin kanssa, hén altistuu pelin tuntumalle. Tuntuma on siis ratkaiseva osa

pelikokemuksen kannalta.(Dahl ja Kraus 2015])

On huomattavaa, ettd pelituntumalla ei ole yhtd tarkkaa méérittelyd. Swinkin méérittelyd pi-
detdin yhtend ensimmadisisti, mutta kuten huomataan, monet laajentavat ja korjaavat hinen
madritelmédnsi. Yhtendisyyksid médrittelyilld kuitenkin on, kuten pelituntuman vaikutus pe-
likokemukseen. Tdmai voi mahdollisesti olla yksi syistd, miksi méérittely vaihtelee ihmisten
eroavien kokemusten johdosta. Pelituntuman miirittelyn ymmaértamisen kannalta on tiarkedd

myos ymmartidd konkreettisia pelituntumaelementtejd, joita tarkastellaan lisdd kappaleessa

Bl

2.2.1 Mehukkuus

Pelituntumaa tutkittaessa tulee kisite ’juice” ja ’juiciness” usein vastaan. Tdssi kirjallisuus-
katsauksessa kisitelldéin termejd sanoilla “mehu” ja “mehukkuus”. Mehukkuus on suunnit-
telukisite, jota kiytetdin peliteollisuudessa kuvaamaan tietynlaista pelituntumaa, joka saa-
vutetaan runsailla audiovisuaalisilla tehosteilla (Hicks, Gerling, Dickinson ym.|[2019). Hicks

kuvailee mehukkuus késitteen viittaavan isoihin méériin audiovisuaalista palautetta, jota pe-



lit voivat tarjota pelaajalle. Pichlmair ja Johansen (2022) mukaan mehu on suunnittelun ki-
site, jota mainitaan usein kun puhutaan vuorovaikutuksen tehostamisesta. Juul (2009) tote-
aa, ettd mehukkuus ei pelkdstdan kommunikoi informaatiota tai tee pelistd helpompaa, vaan
antaa myos pelaajalle valittomén, miellyttdvian kokemuksen. Kirjassaan hdn sanoo mehuk-
kuuden olevan positiivista palautetta pelaajan toimista. Voitaisiin siis todeta mehukkuuden
olevan tietynlaista palautetta pelaajalle, jossa tiarkedni osana on vuorovaikutuksen tehosta-

minen audiovisuaalisin keinoin.



3 Pelituntuman soveltaminen pelinkehityksessa

Yleisid periaatteita hyvén pelituntuman omaavien pelien luomiseksi ovat ennustettavat tulok-
set, viliton sekd vetoava vastaus pelaajan syodtteeseen, helppo ymmairrettivyys mutta hankala
hallittavuus, luonnollinen pelaajan liike, pelin harmonia seké ohjattavuuden raikkaus (Swink
2014, s. 297). Pelituntuman suunnittelu on iteratiivinen prosessi, missd suunnittelijat joutu-
vat huolellisesti harkitsemaan ja hienosddtiméén jokaista pelin osa-aluetta saadakseen pelin
tuntumaan juuri oikealta. TAma prosessi riippuu usein testaamisesta, hienosddtdmisestd, sekd

pelisuunnittelijoiden omista vaistoista. (Dahl ja Kraus [2015)

Erilaisia pelituntuman suunnitteluelementtejd on monia, ja taulukossa |I{ Pichlmair ja Johan-
sen (2022) kuvailee pelituntuman yleisimmaét suunnitteluelementit jakautuvan seuraavasti.
Fyysisyys, vahvistaminen ja tukeminen ovat pelituntuman hienosdddon luokkia, joiden pe-
rusteella pelituntuman suunnitteluelementit on mahdollista eritelld toisistaan (Pichlmair ja
Johansen 2022). Elementtejd on enemmin, mutta taulukko keskittyy Pichlmairin mukaan

eniten esiintyviin elementteihin.

Design Element Physicality | Amplification | Support
Movement and Actions

Basic Movement .

Gravity .

Terminal Velocity .
Coyote Time .
Invincibility Frames .
Corner Correction .
Collision Shapes . .
Button Caching .
Spring-locked Modes .

Assisted Aiming .
Event Signification

Screen Shake . . .




Taulukko 1 jatkuu edelliselti sivulta

Knock-back and Recoil . .

One-shot Particle Effects . .
Cooldown Visualisation .
Ragdoll Physics . . .
Colour Flashing .

Impact Markers . .
Hit Stop . .
Audio Feedback . . .
Haptic Feedback . . .
Time Manipulation

Freeze Frames . .
Slow Motion . .
Bullet Time . .
Instant Replays . .
Persistence

Trails .
Decals and Debris .
Follow-Trough .

Fluid Interfaces . .
Idle Animations .

Scene Framing

Highlighting .

Dynamic Camera . .

Taulukko 1: Pelituntuman suunnitteluelementtien yleiskat-

saus (Pichlmair ja Johansen 2022)

Seuraavissa kappaleissa tarkastellaan suunnitteluelementtejd, sekd miten ne esiintyvét vi-
deopeleissid esimerkein. Tehdddn myOs havaintoja pelituntumaelementeisti, joiden vaiku-

tusta pelituntumaan on tutkittu tieteellisesti. Niitd tuloksia tarkastellaan luvussa ] Useissa



peleissd on havaittavissa lukuisia pelituntuman elementteji, mutta tdsséd tutkimuksessa pyri-
tddn tuomaan muutamat pelit esille havainnollistamaan sekd tukemaan lukijaa. Elementteji
tarkastellaan yleisluontoisesti, silld yksittdisten elementtien tarkempi tutkiminen vaatii laa-
jempaa kirjallisuuskatsausta elementtien kompleksisuuden vuoksi. Pelkédstidin pelaajahah-
mon hyppaykseen vaikuttavia pelituntuman tekijoitd on Fasterholdt, Pichlmair ja Holmgard

(2016)) mukaan ainakin kymmenen.

3.1 Liikkuminen ja toiminta

Tamai suunnittelukategoria sisdllyttdd pelituntuman osa-alueet, jotka késittelevit pelaajan ja
kappaleiden liikettd, sekd niiden torméayksid. Nditd elementtejd on havaittavissa eniten 2-D

peleissd (Pichlmair ja Johansen 2022).

Tarkastellaan perusliikkumista ja painovoimaa. Swink (2014, s. 248) mukaan Mario 64 -
pelin pelituntumaan vaikuttaa pelaajan liikkuminen ja sen kontrollointi. Swink antaa esimer-
kin siitd, miten pelaajahahmo hyppiid korkeammalle, mitd pidempédd hyppynédppiintéd painaa.
Fasterholdt, Pichlmair ja Holmgard (2016) tutkii tarkemmin pelaajan hyppaystd, ja mitké ele-
mentit vaikuttavat pelaajan hyppiyksessd pelituntumaan. Mario-peleissd hyppéysti tuetaan
tasaisesti kasvavalla ylospdin suuntautuvalla voimalla niin kauan kuin pelaajahahmo liitkkuu
ylospdin ja hyppdysnappia painetaan (Fasterholdt, Pichlmair ja Holmgard 2016)). Tdmén ja
muiden hyppiyselementtien hienovarainen toteutus tuo peliin uniikin tuntuman (Fasterholdt,

Pichlmair ja Holmgard 2016).

Dabhl ja Kraus (2015) tutkii pelaajan kiihtyvyyttd 2-D peleissid. He tutkivat laajemmin Swink
(2014, s. 121) ehdottamaa nopeusmodulaatiojérjestelmii, joka perustuu ADSR-kuvaajaan
Nopeusmodulaatiojérjestelmid muokkaamalla voidaan vaikuttaa, miten pelaaja liikkkuu ja
kiihtyy. Erilaisilla kuvaajilla saadaan aikaan erituntuista pelaajan liikettd, ja riippuen minki-
laista kuvaajaa kiytetéén, voi litkkkuminen tuntua esimerkiksi kelluvalta, nykiviltd, tiukalta,

l1oysdlté tai reagoimattomalta (Swink 2014 s. 126).
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Kuvio 1. ADSR kuvaaja kuvaa Marion vaakasuoraa liikettd (Swink 2014, s. 123)

3.2 Tapahtuman merkityksellistiminen

Kaikki tdhédn kategoriaan listatut elementit ovat aktiivisena rajoitetun ajan. On tyypillistd ka-
sata useampi kategorian elementin tehoste riippuen siitd, kuinka merkityksellinen tapahtuma
on (Pichlmair ja Johansen [2022)). Voidaan havaita taulukosta [I] ettd suurin osa elementeisti
sisdltdd vahvistamista. Pichlmair ja Johansen (2022) mukaan pelin vahvistaminen tarkoittaa
my0s pelin mehukkuuden parantamista. Suurin osa tapahtuman merkityksellistimisestd on

siis mehukkuuden luomista peliin.

Adnipalaute on tirked osa videopeleji seki tapahtuman merkityksellistimisti. Aznitehostei-
den mehukkuutta tutkiikin Smets ja Spek (2021). Valitsemalla oikeanlaiset ddnitehosteet ja
hienovaraisesti muokkaamalla niitd, voidaan d4nitehosteista tehdd mehukkaampia (Smets ja
Spek|2021). Tutkimuksessaan he muokkasivat esimerkiksi avaruusaluksen ammunnan dénes-
td mehukkaampaa nostamalla ddnen korkeutta, lisidmalld kaikua, sekd viidristymédd ddneen.
Muitakin dénitehosteita muokattiin tutkimuksessa. Smetsin mukaan mehukkaiden déniefek-

tien ansiosta peliin saa immersiota ja aistitarkkuutta.

Tapahtuman merkityksellistimiselld voi olla hyvinkin merkityksellinen rooli. Lin ym. (2022)
huomaa tapahtuman merkityksellistimisen kannalta osumapysdhdyksen, kameran kontrol-
loinnin ja d@dnien johdonmukaisuuden vaikuttavan sithen, millaisena pelaaja kokee pelin osu-
mien palautteen. Puutteellinen suunnittelu néilld osa-alueilla voi pilata pelaajan kokeman

osumapalautteen (Lin ym. |2022). Osumapysdhdyksessd animaatio pysdytetidin hetkellisesti



hetkelli, jolla osuma tapahtuu. Titd kdytetddn, kun halutaan kommunikoida pelaajalle osu-
man vakavuudesta, sekd hienovaraisempaa informaatiota osuman painosta ja iskusta (Lin

ym. [2022).

3.3 Ajan manipulointi

Hidastuksista ajan pysdyttamiseen kokonaan, timé kategoria Pichlmair ja Johansen (2022
mukaan korostaa kokemusta, selventda tapahtuman intensiteettid tai selventdd vaikutuksen
suuntaa. Kuten edellisesséd kappaleessakin huomataan taulukosta |1} ajan manipulaatio paa-
piirteittdin parantaa pelin osa-alueiden mehukkuutta, riippuen siitd missd kontekstissa sitd
kiytetddn. Kaikki taulukon (1| elementit tdsséd kategoriassa pyrkivit joko hidastamaan tai py-
sdyttdmiin ajan kokonaan, silld yleisesti pelit nopeuttavat aikaa harvoin korostamaan liikettéd

(Pichlmair ja Johansen [2022).

Jaddytyskuva on tekniikka, jossa koko ruutu pysdytetddn lyhyeksi hetkeksi, yleensd vain
muutaman kuvan ajaksi. Tama eroaa tapahtuman merkityksellistimisen kategorian alta 10y-
tyvistd osumapysdhdyksesti siten, ettd osumapysihdys tapahtuu lokaalisti kyseisessd objek-
tissa, kun taas jaddytyskuva vaikuttaa globaalisti koko pelin aikaan. (Pichlmair ja Johansen

2022)

Hidastus auttaa kommunikoimaan tapahtumia, jotka tapahtuvat liian nopeasti pelaajan niko-
kulmasta (Pichlmair ja Johansen 2022). Swink (2014, s. 292) kéyttdd esimerkissdidn hidastus-
ta kameran kontrolloinnin yhteydessd korostamaan térmiyksen painoarvoa ja voimakkuutta.
Osuman korostamisessa Lin ym. (2022) mukaan hidastusta kdytetdéin viimeistelyiskujen yh-

teydessd. Hidastus tekee viimeistelyiskuista selkedampii katsojalle.

3.4 Pysyvyys

Téamai aikaan liittyva kategoria siséltii erilaisia tekniikoita avaruudellisesta esitystavasta, jot-
ka kommunikoivat aikariippuvaista tietoa. Jarrutusjéljistd hiukkasjélkiin ndmaé tekniikat pyr-
kivit aina kertomaan pelaajalle informaatiota vanhan ja uuden pelin tilan vililtd. (Pichlmair

ja Johansen 2022)

10
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Kuvio 2. Ohjusten jdttimait jiljet kuvaavat aikaisempaa paikkaa (Vlambeer 2014)

Yleisimmit esimerkit ajoittaisesta pysyvyydestd huomataan peleissd hiukkasjérjestelmissi
ja jaljissd. Esimerkiksi Pichlmair ja Johansen (2022) mukaan peliolennon liikettd voidaan
korostaa jattdmaélle sen perddn jalkid. Tdma helpottaa heiddn tutkimuksensa mukaan pelin
luettavuutta pelaajille, sekd muille pelid seuraaville henkiloille. Kuviosta [2 havaitaan ohjus-
ten jattamat hiukkasjiljet, mitkd kertovat ohjusten aikaisemmasta tilasta. Tamai voi selkeyttdd

pelaajaa ja auttaa titen ymmértidméaédn ohjuksen liikesuunnan.

3.5 Kohtauksen rajaus

Kohtauksen rajaus pitédd sisdlldin Pichlmair ja Johansen (2022)) mukaan vain kaksi suunnit-
teluelementtid, korostus ja dynaaminen kamera. Molemmat elementit kuuluvat pelaajaa ja

pelid tukevaan tukikategoriaan, ja dynaaminen kategoria on myds osa mehukkuutta.

Dynaamisesta kamerasta ja korostamisesta ei kuitenkaan Pichlmair ja Johansen (2022)) tut-
kimuksessa ole paljon kattavaa informaatiota. Tutkimuksen mukaan korostamisella pyritdan
pddasiassa ohjaamaan pelaajan keskittymisti pelille tirkeddn kiintopisteeseen. Pichlmair ja
Johansen (2022) toteaa, ettd dynaaminen kamera on tirked pelikokemuksen kannalta. Suppe-
aa dynaamisen kameran informaatiota on kuitenkin tutkittu aikaisemmin. Nnadi ym. (2008])
tutkimus osoittaa heidin toteuttaman dynaamisen kameran auttavan pelaajia havainnoimaan
pelimaailmaa paremmin, seki pelaajat kokivat itsensd vihemmin eksyneeksi pelimaailmaan

dynaamisen kameran avulla.
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4 Vaikutus pelikokemukseen

Kuten aikaisemmin méiritelty kappaleessa pelituntuma on tietynlaista pelaajan saamaa
tunnetta, kun hdn on vuorovaikutuksessa pelin kanssa. Tunteet ovat osa pelikokemuksen
maidritelmédd (Ermi ja Méyrd |2005)). Voitaisiin siis todeta, ettd pelituntuma on osa peliko-

kemusta.

Téssd osiossa tarkastellaan miten pelituntuma, seki pelituntuman aikaisemmin esitellyt suun-
nitteluelementit vaikuttavat pelaajien kokemukseen pelin aikana. Tété tarkastellaan kahden

eri osa-alueen nidkokulmasta, mehukkuuden ja pelaajan liikkumisen nikdkulmasta.

4.1 Mehun vaikutus

Mehukkuuden positiivista vaikutusta pelikokemukseen tukee Hicks, Gerling, Richardson
ym. (2019) tutkimus pelillistimisestd ja mehukkuuden vaikutuksesta pelaajiin. Mehukkuutta
he tutkivat VR-asetelmassa, jossa kdyttdjit suorittavat yksinkertaisia, mutta haastavia teh-
tavid. Mehukkaat elementit tuovat tutkimuksen mukaan selkeitd hyotyjd koettuun pétevyy-
teen, autonomiaan sekd samaistuttavuuteen. Tulokset osoittavat mehukkuuden parantavan
pelikokemusta huomattavasti. Myos Juul ja Begy (2016) tutkimuksen mukaan mehukkuus
kasvattaa pelaajien subjektiivista arviota pelistd. Hicks, Gerling, Dickinson ym. (2019) tut-
kimuksen tulokset osoittavat mehukkaiden suunnitteluelementtien parantavan pelien visuaa-
lista vetovoimaa, sekd mehukkaan suunnittelun parantavan pelaajan immersiota. Tuloksista
Hicks toteaa, ettd mehukkuus on suunniteltava erittdin huolellisesti, jos tavoitteena on lisati

pelaajan tyytyvaisyytta.

Sen sijaan mehukkuus ei helpottanut pelid, vaan pelaajat saivat mehukkaassa versiossa huo-
nompia pisteitd, seki tunsivat itsensd vihemmaén piteviksi (Juul ja Begy [2016). My6s muut
tutkimukset tukevat tdta viitettd. Hicks, Gerling, Richardson ym. (2019) tutkimuksessa tu-
lokset osoittavat mehukkuuden vaikutuksen olevan neutraali tai joissakin tapauksissa nega-

tiivinen pelaajien suoriutumisen ndkokulmasta.

Mehukkuus vaikuttaa pelikokemukseen ldhtokohtaisesti positiivisesti, kun pelituntuman to-
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teutus on suunniteltu huolellisesti pelaajan tyytyvidisyyden kasvattamisen niakokulmasta. Ku-
ten huomataan, mehukkuus vaikuttaa vaihtelevasti pelikokemukseen. Mielenkiintoiseksi ky-
symykseksi herdédkin, onko mahdollista tehdd tarkkaan maédriteltyd reseptid mehukkuuden
lisddmiseksi, missd tyytyvdisyys maksimoimaan. Voi olla my6s mahdollista, etti mehuk-

kuuden subjektiivisuus sekd ihmisten eroavat kokemukset eivit mahdollistaisi téllaista.

4.2 Liikkumisen kokemus

Muokkaamalla pelaajan litkkumiseen vaikuttavia arvoja, voidaan vaikuuttaa sithen milté peli
tuntuu (Dahl ja Kraus 2015)). Dahl ja Kraus (2015) huomaa eri kiithtyvyysarvojen vaikutta-
van miten pelaajat kokevat liitkkumisen. Tuloksista ei pystytty havaitsemaan kiihtyvyyden
arvoja, jotka tekisivit pelistd nautinnollisen kaikille pelaajille. Kun kithtyminen kesti kau-
an, pelihahmon litkkuminen tuntui hankalalta ja turhauttavalta. Responsiivinen tuntuma saa-
vutettiin, kun hidastuminen kestdd maksimissaan 0.25 sekuntia. Tdstd voidaan kédinteisesti
paitelld, ettd helpon pelikokemuksen saavuuttaakseen kiihtyvyyden kannattaa tapahtua no-

peasti.

Fasterholdt, Pichlmair ja Holmgard (2016)) toteavat eri pelien hyppdysimplementointien ole-
van suunniteltu juuri kyseisid pelejd varten. Eri toteutustyypit pyrkivit tukemaan pelin kes-
keisid mekaniikkoja sekd niiden esteettisyyttd. Tutkimuksessa nostetaan yhteni esimerkki-
ni esiin Mario-pelin liikkuminen. Pelissd pelihahmo ei pysidhdy suoraan liitkkumissyotteen
loputtua, vaan pelihahmo hidastuu ajan my6td. Tdmén tuoma paino ja luonne tuo pelin ho-
risontaaliseen litkkumiseen vaaran elementin, joka kannustaa pelin keskiossd olevaan hyp-
piykseen. Pelituntumaa on tissé tapauksessa hyddynnetty vaikuttamaan pelaajien kokemaan

vaaran tunteeseen.

Liikkumisen kokemus on suunniteltava tarkkaan, kun toteutetaan pelid. Esimerkiksi pelaa-
jien kokemaan litkkumisen vaikeuteen voidaan vaikuttaa eri toteutusten avulla. Suunnittelun
aikana kehittdjin on hyvi tiedostaa, mitd hin haluaa litkkumisen tuntumalla saada aikaan,
jotta se tukisi pelin muita keskeisid mekaniikkoja. Jos tuntuma on toteutettu siten, etti se ei

tue muuta pelid, on mahdollista, ettd timé antaa negatiivisen kokemuksen pelaajalle.

13



5 Yhteenveto

Téamin tutkimuksen péétavoitteena oli selvittdd pelituntuman mééritelméa, tarkastella mai-
ritelmén ymmairtimisen kannalta olennaisia elementtejd videopelikehityksessd, sekd lopuksi
tutkia miten pelituntuma vaikuttaa pelikokemukseen. Méadritelméssi tarkasteltiin pelikoke-
musta ja pelituntumaa. Pelikokemusta tarkasteltiin eri mallien avulla, joilla kokemusta on
mahdollista mitata. On huomattavaa, ettd pelituntumalla ei ole yhtd yleisesti hyviksyttyd
madritelmid. Kirjallisuudesta kuitenkin ilmenee, ettd pelituntuman mééritelmilld on yhteisid
elementtejd, kuten pelikokemus. Pelituntumalle keskeisimpid késitteitd tutkimusten perus-
teella olivat hienosdito, pelikokemus, kontrolli, tunteet, sekd pelin vuorovaikutuksesta saatu
palaute. Useasti tieteellisessd kirjallisuudessa pelituntuman yhteydessi kédytettiin myods me-
hukkuutta. Mehukkuus on tietynlaista pelituntumaa, missd vuorovaikutusta korostetaan au-

diovisuaalisin keinoin.

Tutkimuksesta ilmenee, ettd pelituntuma on osa pelikokemusta. Pelituntumaa on tutkimuk-
sissa mitattu pelikokemusta mittaavilla malleilla, kuten PENS. Pelituntuman mééritelmén
ymmirtdmisté tukee pelituntumassa yleisimmin esiintyvien suunnitteluelementtien tarkaste-
lu. Tarkastelemalla elementtejd ymmaérretdan myods paremmin, miten pelituntuman vaikutus-
ta pelikokemukseen voidaan mitata. Useissa tutkimuksissa toteutettiin useita versioita pe-
leistid, joista toisessa oli lisidttyjd pelituntumaelementtejd. Pelituntuma vaikuttaa pelikoke-
mukseen, mutta toteutuksesta riippuen vaikutus voi olla negatiivinen tai positiivinen. Tut-
kimuksissa ilmenee, ettd on tdrkedd suunnitella pelituntuman soveltaminen pelikohtaisesti
hyvin tarkkaan. Esimerkiksi mehukkuuden lisddminen aiheutti joissakin tapauksissa pelin

vaikeutumista, miké saattaa olla ei haluttua.

Mahdollisesti aiheen tuoreudesta johtuen kirjallisuutta pelituntumasta on niukasti. Puutteita
yksittdisten elementtien vaikutuksista pelikokemukseen on huomattavasti. Pelituntuma tar-
vitsee lisdtutkimusta, jotta sen méadrittely, ymmirtdminen ja soveltaminen selkeytyisi. Koska
puhutaan myos tunteista ja tuntemuksista, on mahdollista, ettd pelituntuman on hyvin sub-
jektiivinen kisite. Mielenkiintoiseksi kysymykseksi herdédkin, onko pelituntumaelementtien
soveltamisella mahdollista mééritelld tarkkaa reseptid pelaajien tyytyviisyyden lisddmiseksi,

vai onko timi mahdotonta subjektiivisuuden takia.
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Huomattavimpia puutteita huomataan pelituntumaelementtien méérittelyssa. Esimerkiksi koh-
tauksen rajauksesta sekid pysyvyydesti tieteellistd materiaalia 10ytyi hyvin niukasti. Joista-
kin elementeisté 10ytyi kuitenkin todella paljon tietoa. Myos pelikokemuksesta 16ytyy paljon
enemman tieteellistd kirjallisuutta verrattuna pelituntumaan. Tdmén kirjallisuuskatsauksen
kannalta oli tiarkedd pitdd joidenkin laajasti tutkittujen aiheiden katsastelun vihéisessd, jotta

tutkielman péédpaino ei siirtyisi aiheesta muualle.
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