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THVISTELMA

Tutkimuksen tavoitteena oli muodostaa luokittelujarjestelma, joka pitaé sisallaan pelien
luonteenpiirteet ja ehdot piirteiden ilmenemiselle. Aikaisemmat luokittelut, kuten digi-
taalisten pelien lajityypit, antavat véhdisen méaran informaatiota, koska lajityyppien
rajat muuttuvat jatkuvasti ja pelien tai pelaamisen jakaminen lokeroihin ei ole menetel-
mana joustava. Ensimmainen tutkimuskysymys koski sitd, mihin luokkiin pelien luon-
teenpiirteet ovat jaettavissa, ja miten ndma piirteet ilmenevat. Pelitutkimuksen Kirjalli-
suudesta nousivat esiin seuraavat luokat: tavoitteellisuus, kilpailu, ennustamattomuus,
sisalto, strategia, luovuus, seura, yhteiso, immersio ja shokki.

Toinen tutkimuskysymys koski sitd miten kattavasti peleistd kéytetyt kuvaukset ovat
sijoitettavissa luokkiin. Peleistd kaytetyt kuvaukset muodostuivat neljan eritaustaisen
henkilon haastattelusta. Koehenkil6t pelasivat kolmea pelié ja tayttivat peleja koskevat
lomakkeet, jonka jalkeen he tarkensivat ja perustelivat lomakkeeseen antamiaan vasta-
uksia lyhyessa haastattelussa. Kaikki kuvaukset oli sijoitettavissa luokkiin.

Kolmannessa tutkimuskysymyksessé oli tarkoitus selvittad, minkélaisia yhteisia piirteita
ja eroja on havaittavissa pelien ja pelityyppien valilla luokittelumallia kayttaen. Piirtei-
den ja erojen havaitsemiseksi oli luotava ensin luokittelumalli, joka muodostui kymme-
nesta kirjallisuudesta esiin nousseesta luokasta. Luokittelumalli toimi silld tavalla, ettd
luokka voi ilmetéd pelissa positiivisesti, negatiivisesti tai ei ollenkaan. Positiivinen tai
negatiivinen ilmeneminen tapahtuu, mikali tietyt ehdot tayttyvat. Ehdot muodostuivat
sddnnonmukaisuuksista, jotka tulivat esille sijoitettaessa peleja kasittelevia kuvauksia
luokkiin. Luokittelumalli vahvisti ja selvensi sellaisia pelien ja pelityyppien piirteit,
jotka olivat paateltavissa, mutta toi myos muita piirteitd esille. Yksittaiselle pelaajalle
luokittelumallista on se hyoty, ettd sen avulla han voi erotella peleista juuri ne piirteet,
mistd han pitdd. Samaa menetelmaa kayttden voidaan myds tutkia entistd tarkemmin
sitd, miten eri taustatekijat, kuten sukupuoli ja ik& vaikuttavat sithen minkalaiset pelit
miellyttavat pelaajaryhmia.

AVAINSANAT: Pelien luokittelu, pelin piirteet, motivaatio, peligenre, pelitilanne,
haastattelututkimus






1 JOHDANTO

Digitaalisia peleja luokitellaan useimmiten pelin lajityypin eli peligenren perusteella.
Lajityyppeihin luokittelu esittad, varsinkin erityisen monipuolisissa digitaalisissa peleis-
s&, melko suppean maarén tietoa. Pelkastéan lajityyppien nimistd sekd kuvauksista saa-
tava informaatio on usein riittdmatonta esimerkiksi omien mieltymyksien mukaista pelié
etsittdessa. Peleihin ja leikkeihin liittyvassd, hyvin varhaisessakin tutkimuksessa on esi-
tetty erilaisia mittareita, joiden perusteella pelin erityispiirteet voidaan tuoda esille, mut-

ta naiden mittareiden soveltaminen tutkimuksessa on vahaista.

Digitaalisten pelien lajityyppien ké&ytto niiden erottelemiseksi toisistaan on ongelmallis-
ta myos siksi, ettd lajityyppien késitteistd linkittyy vahvasti pelisuunnittelun ammatti-
kieleen sek& elokuvien genreihin. Esimerkiksi ensimmadisen persoonan toimintapeli
-termissd ensimmainen persoona tarkoittaa sitd, ettd pelin ndakymé on kuvattu pelihah-
mon silmistd. Termi toimintapeli viittaa tdssd kontekstissa samaan kuin toimintaeloku-
van lajityyppi. Kolmannen persoonan kauhupeli -termisséd kolmas persoona tarkoittaa
sité, ettd pelihahmo on joko osittain tai kokonaan pelin nédkymassa nékyvilla, ja kauhu-
peli puolestaan viittaa kauhun elokuvalajityyppiin. Molemmissa kasitteissé on viittaus
sekd pelisuunnittelun ammattikieleen (ensimmadinen persoona, kolmas persoona) ett4

elokuvan lajityyppeihin (toiminta, kauhu).

Ihmiset kayttavat kieltd pelien kuvailemiseen, oli kyseessa sitten pelid ensimmaista ker-
taa pelaava lapsi, timén pelaamista seuraava aikuinen, pelisuunnittelija tai peleisté tyok-
seen kirjoittava pelijournalisti. Valtaosa peleissd olevista késitteistd, kuten haasteet, ta-
voitteet, kuoleminen, eldmat, viholliset, parantaminen, voittaminen ja havidminen ovat
olleet kdytdssa pitkd&dn ennen ensimmaisen tietokoneen tai sahkon hyddyntamisen kek-

simista.

Ihminen voi olla kilpailullinen luonteeltaan, minké lisdksi sama luonteenpiirre voidaan
liittdd digitaaliseen peliin. Kilpailulliselle ihmiselle on luontaista pelata kilpailullista
pelid, koska se antaa pelaajalle tdsmalleen sen, mik& on tdmén perusluonteen mukaista.

Digitaalisen pelin luonteenpiirteiden selvé erottaminen toisistaan vaatii sen, ettd ndma



piirteet tayttavat tietyt ehdot. N&iden ehtojen on oltava selkeitd, ymmarrettavia ja yksi-
selitteisid. Tutkimuksessa on tavoitteena muodostaa pelien luonteenpiirteista aikaisem-
man tutkimuksen perusteella luokkia, joihin digitaalisen pelin kuvailemiseen kaytetty

kieli voidaan sijoittaa.

1.1 Tutkimuksen tavoite

Tutkimuksen tehtdvanéd on luoda pelien luonteenpiirteisiin pohjautuva luokittelujérjes-
telmd, joka voi toimia apuna seké pelaajien mieltymyksié kartoittaville pelisuunnitteli-
joille ettd omaan profiiliin sopivia pelejé etsiville pelaajille. Luokittelun muodostamisen
tehtdvand on yhtendistdd sekd varhaisessa ettd nykyaikaisessa pelien ja leikkien tutki-
muksessa kéytettyja digitaalisten pelien luonteenpiirteiksi rinnastettavia kasitteitd ja
jakaa ne toisistaan erillaan oleviksi luokiksi.

Tutkimuskysymykset:

1) Mihin luokkiin pelien luonteenpiirteet ovat jaettavissa?
2) Miten kattavasti peleistd kdytetyt kuvaukset ovat sijoitettavissa luokkiin?
3) Minkalaisia yhteisia piirteité ja eroja on havaittavissa erilaisten pelien ja pelityyppien

valilla luokittelumallia ké&yttaen?

Digitaalisia peleja ja pelaajia on luokiteltu aikaisemmassakin tutkimuksessa. Yksi kes-
keisimmistd pelaajia luokittelevista tutkimuksista on Richard Bartlen (1996) moninpe-
laajat neljadn ryhmadn erittelevé testi. Bartlen testin pelaajaryhmat ovat muille pelaajille
Kiusaa tekevat tappajat, pelin haasteisiin vastaavat saavuttajat, muiden kanssa pelaavat

ja keskustelevat sosiaaliset ja viimeisena pelimaailmaa tutkivat tutkimusmatkailijat.

Radoff (2011) puolestaan luokitteli pelaajien motivaation neljadn paaryhmaén: tunne
pelin sisélla olemisesta, pelissd saavuttaminen, yhteistyon tekeminen seka Kilpailu.
Bartlen (1996) ja Radoffin (2011) luokitteluista ei tule ilmi sitd, mink& vuoksi joidenkin

pelaajien mielestd pelin mieluisin ominaisuus on hyvin monipuolinen oman pelaaja-
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hahmon luomistyokalu tai se, ettd peli sijoittuu pelaajalle tuttuun kaupunkiin. Tutki-
muksessa muodostettavaan luokittelumallin luokkiin on voitava sijoittaa esimerkiksi

edelld mainitut motivaatiot.

1.2 Tutkimusmenetelmd ja aineisto

Kokoan luokittelumallin Kirjallisuudessa mainituista digitaalisten pelien luonteenpiir-
teistd. Luokkien ehdot taas muodostuvat haastatteluaineistosta, eli neljan eritaustaisen
henkilon peleihin liittyvistd kuvauksista. Luokat ovat tavoitteellisuus, Kilpailu, ennus-
tamattomuus, siséltd, seura, yhteiso, strategia, luovuus, immersio ja shokki. Pyrin luok-
kien rajaamisessa ja luokkiin liittyvien ehtojen muodostamisessa siihen, ettd pelaamista
kuvailevasta kielestd jokainen yksittdinen kuvaus on asetettavissa johonkin edelld mai-
nituista luokista. Kutsun tutkimuksessa digitaalisten pelien luonteenpiirteitd luokiksi.
Muodostan teorialuvussa, ennen varsinaista tutkimusta, digitaalisten pelien luonteenpiir-
teiden luokittelun, joka pohjautuu pelitutkimuksen kirjallisuuden keskeisimpiin digitaa-

listen pelien luonteenpiirteitd kuvaaviin kasitteisiin.

Toteutan tutkimuksen kahdessa osassa. Ensimmaisessd osassa toteutan kolmen pelin
pelitestauksen sekd teemahaastattelun neljalle henkil6lle, jotka on jaettu kahteen ryh-
maan ian, sukupuolen ja kokemuksen digitaalisista peleista perusteella. Tavoitteena
haastattelulla on selvittdd mahdollisimman kattavasti se, minkalaisina kukin koehenkild
kokee pelitestauksessa olevat pelit, erottaa kuvaukset aineistosta ja sijoittaa ne aikai-
semman tutkimuksen perusteella erottamiini luokkiin. Tarkennan luokkien kuvaukset ja
ominaisuudet haastatteluaineiston perusteella. Ensimmaéisessa ryhmassa on kaksi yli 50-
vuotiasta naista, jotka eivat pelaa aktiivisesti eivatkéd seuraa pelialaa. Toisessa ryhméssa
on kaksi alle 30-vuotiasta miestd, jotka seuraavat pelialaa hyvin aktiivisesti ja omistavat

useita pelilaitteita.

Tutkimuksen toisessa osassa sovellan valmista luokittelumallia tutkimusaineistoksi va-
litsemiini peleihin (ks. taulukko 1). Sen jalkeen selvitdn, mill4 tavalla luokat tulevat

kussakin pelissa esille. Lopuksi vertaan peleja toisiinsa luokkien ominaisuuksien esiin-
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tymisen perusteella. Olen valinnut tutkimuksessa kaytettavat pelit ensinndkin niiden
verkkosivuilla olevien kuvausten mukaan niin, ettd pelit edustavat mahdollisimman laa-
jasti digitaalisten pelien kentt&d&. Toisena kriteerind pelien valinnalle on se, ettd ne ovat
uusia tai niitd pelataan aktiivisesti. Esimerkiksi World of Warcraft julkaistiin alun perin
vuonna 2004, mutta peleihin tehdyt jatkuvat uudistukset ja lisdosat ovat pitdneet sen

ajan tasalla.

Taulukko 1: Tutkimuksessa kaytettdvat pelit ja pelien lajityypit sekd& mahdollisuudet

moninpeliin.

Pelin nimi Lajityyppi Moninpeli

Call of Duty: Black Ops Multip- Ensimméisen persoonan toiminta- Verkossa

layer peli

e e | II?olmannen persoonan seikkailupe- Ej

The Sims 11 Eldmésimulaatio Ei

LA Noire IIi<olmannen persoonan seikkailupe- Ei

The Elder Scrolls V: Skyrim Kolmannen persoonan roolipeli Ei

Nethack Roolipeli Ei

Cave Story Tasohyppely Ei

Angry Birds Facebook Pulmapeli V0|"verta_|_.lla
ennatyksié.
Joitain moninpe-

Farmville Rakentelupeli lin ominaisuuk-
sia

Motionsports Urheilupeli Samassa tilassa

. . . Samassa tilassa,
Buzz: Quiz TV Visailupeli verkossa
. . Samassa tilassa,
LittleBigPlanet Tasohyppely verkossa
World of Warcraft Monen pelaajan massiiviroolipeli | Verkossa

Muodostan aineistoni koehenkil6iden kayttdmistd kuvauksista pelaamistaan peleista ja
naiden vertailusta omiin kokemuksiini samoista peleistd. Kaytén listan kolmea ensim-
maistd pelid teemahaastattelua edeltdvassa pelitestauksessa. Koehenkil6t pelaavat kuta-
kin pelid 20 minuuttia, jonka aikana annan tarvittaessa ohjausta pelin kayttoliittyman

toiminnassa. Kunkin pelin pelaamisen jalkeen koehenkil6 tayttdd lomakkeen (liite 1),
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joka koskee kulunutta pelisessiota ja pelid. Pelaamisen jéalkeisessa haastattelussa koe-
henkil® tarkentaa ja perustelee lomakkeeseen antamiaan vastauksia ja antaa lisatietoa

pelaamiskokemuksestaan.

Puolet koehenkil@gistd on valittu sen perusteella, ettd ndma eivét ole perehtyneet pe-
lialaan. Kdytan haastattelumenetelména teemahaastattelua kysyéakseni pelikokemuksen
kuvauksia tarkentavia jatkokysymyksié pelialaan vahemman perehtyneiltd koehenkilil-
t4. Hirsjarven ja Hurmeen 1982: (35-37) mukaan puolistrukturoidulla haastattelulla eli
teemahaastattelulla pyritddn selvittdmé&n heikosti tiedostettuja seikkoja tai tutkitaan

ilmiditd, josta koehenkil6t eivét ole tottuneet péivittain keskustelemaan.

Kerdsin aineiston nauhoitteista kahden viikon sisalld haastattelujen toteuttamisesta.
Aloitin haastattelut 30.10.2011, jolloin haastattelin yli 50-vuotiaista naisista koostuvan
ryhmén jasenet. Haastattelin toisen, alle 30-vuotiaista miehistd koostuvan ryhman jése-
net keskiviikkona 2.11.2011. Hirsjarven & Hurmeen (1982: 108-115) mukainen ohje
teemahaastattelulle on se, ettd aineiston kasittely ja analyysi aloitetaan mahdollisimman

pian keruuvaiheen jélkeen.

Litteroin, purin ja luokittelin haastatteluaineiston 6-9.11.2011. Sisallonanalyysisséd to-
teutin kvalitatiivista analyysitapaa, eli jaoin haastattelun muuttujat, jotka olivat tassa
tapauksessa pelié ja pelaamishetked koskevia kuvauksia, pelitutkimuksen kirjallisuudes-
ta koostamiini luokkiin. Hirsjarvi & Hurme (emt.) korostavat, ettd teemahaastattelun
sisallonanalyysi voi olla kvantitatiivista tai kvalitatiivista ja muuttujat voidaan jakaa

luokkiin molemmissa analyysitavoissa.

Aineiston yhdistelyvaiheessa taas pyrin sijoittamaan kuvaukset luokkiin johdonmukai-
sesti. Muutin aineiston luokittelussa pelaajien lomakkeisiin antamat vastaukset seka
pelaajien haastatteluaineistossa kayttamat kuvaukset pelatuista digitaalisista peleista
taulukoiksi ja kuvaajiksi Hirsjarven & Hurmeen (2001: 143-152) mukaan oleellinen osa
aineiston késittelyd on myos sen luokittelu. Tdma muodostaa kehyksen, jonka varassa
aineistoa voi myohemmin tulkita. Aineiston luokittelu on valttdmatontd, jos haluaa ver-

tailla aineiston eri osia toisiinsa.
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Ryhmittelin kuvaukset luokkiin, ja yhdistin samaan ryhméan kuuluvat kuvaukset. Luet-
teloin useimmin esiintyneet kuvaukset eniten esiintyvasta vahiten esiintyvaan. Aineiston
yhdistelyvaiheessa yhdistin haastatteluaineiston peleistd tehtyihin, omiin havaintoihin
perustuviin luokitteluihin. Hirsjarven ja Hurmeen (emt.) mukaan tavoitteena on |6ytaa
luokkien esiintymisen valilla joitain sdédnnénmukaisuuksia tai samankaltaisuuksia. Ver-
tasin eri henkil6iden sekd eri ryhmien vastauksia toisiinsa. Etsin aineistoista vastaa-

vuuksia, ja pyrin sen liséksi perustelemaan eroavaisuudet.

Yhdistin peleja sekd pelaamishetked koskevat kuvaukset seuraavin perustein: ne ovat
luokiteltavissa samaan luokkaan, ne viittaavat samaan ominaisuuteen pelissg, molem-
mat ovat savyltadan joko positiivisia tai negatiivisia, mikali kuvauksesta on havaittavissa
sédvy ja molemmat koskevat samaan pelaamisen vaiheeseen yhdistettdvaa havaintoa.
Samaan pelaamisen vaiheeseen yhdistettdvalla havainnolla tarkoitan sitd, ettd saman
havainnon voi tehda pelid ensimmadista kertaa pelaava henkil6 ja pelin jo lapi pelannut
henkil6. Alasuutarin (2001: 40) mukaan havainnon pelkistdmiselld tarkoitetaan erilais-
ten, samaa tarkoittavien havaintojen yhdistamistd. Esimerkiksi maalle muuttaneita kasit-
televasséd haastatteluaineistossa hyvand puolena mainittu laheisten naapurisuhteiden
olemassaolo ja huonona puolena mainittu salaisuuksien levidminen kylayhteisolle tar-

koittavat sité, ettd naapurisuhteet ovat tiiviita.
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2 DIGITAALINEN PELI

Varhaisimmat digitaaliset pelit luotiin 1960-luvun alkupuolella. N&ihin kaytetyt, 1950-
luvun suurtietokoneet sijaitsivat tutkimuslaitoksissa. Mainframeksi kutsuttuja suurtieto-
koneita kaytettiin 1ahinnd hyotytarkoituksiin. Digitaaliset pelit levisivat tietokoneharras-
tajille vasta 1970-luvun puolivalissg, minka ohella pelihallien arkadipelit seka kotien
konsolilaitteet johtivat riippumattoman peliteollisuuden syntyyn. (Haddon 2002: 47).

Yksin Suomessa pelialan liikevaihto oli vuonna 2011 165 miljoonaa euroa, mika tar-
koittaa noin 50 prosentin kasvua edellisvuodesta (Lehto 2012). Suomalaisista 10-72
vuotiaista arviolta noin 72 % pelaa digitaalisia peleja. Alle 40-vuotiaiden ikaryhmassa
pelaajia on jo noin 93 %, joista selvasti suurin osa aktiivisia (Neogames 2010: 2-3).
Té&lla hetkelld digitaalisten pelien pelaamiseen tarjotaan runsaasti alustoja. Pelkkiin pe-
leihin keskittyneet, televisioon liitettavat pelikonsolit ovat viime vuosikymmenten aika-
na muuttuneet ensimmaisesta tavallista d&nilevya soittavasta laitteesta kodin mediakes-
kuksiksi. Digitaaliset pelit ovat levinneet alun perin muuhun kuin pelaamiseen tarkoite-

tuista kotitietokoneista puhelimiin. Jopa digibokseissa on yksinkertaisia peleja.

Digitaalisten pelien teknologinen ja esteettinen kehitys eivat kerro siitd miksi niita pela-
taan ja mink& tyyppiset ihmiset valitsevat tietyn tyyppisid peleja. Teknologian kehitys
on mahdollistanut sen, ettd koemme nykyisin, yksinkertaisten palikkapelien sijaan, vi-
suaalisesti todellisuutta muistuttavia maailmoja. Kehityksestd huolimatta itse pelin pe-
rustehtava on sailynyt ldhes muuttumattomana. Pelin tehtdva on luoda sd&dnnot seka rajat

aikaan ja paikkaan.

Johan Huizinga (1949: 13) kuvailee yleisesti pelid arjen ulkopuolisena, ryhmittymiseen
rohkaisevana, aktiviteettina. Huizingan madrittelema ryhmittdytyminen tulee selvasti
esille nykypaivan "wowittajissa"”, eli vuonna 2004 ilmestyneen verkkopeli World of

Warcraftin pelaajissa.

World of Warcraftissa uuden pelihahmon itselleen luova pelaaja valitsee kahden liit-

touman, ylvéén Alliancen ja anarkistisen Horden, valilta. Pelaajien valisissad keskuste-
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luissa ilmenevé, pelin termistod kayttava, erityiskieli ja pelin oheistuote-vaatteiden "for

the horde" ja "for the alliance"-lausahdukset kertovat ryhmittaytymisesté.

Huizingan (1949: emt.) mukaan pelit eivét ole vakavia, mutta samalla ne vetavat pelaa-
jan huomion puoleensa kokonaisvaltaisesti ja intensiivisesti. Niiden ominaisuuksiin
kuuluvat irtautuminen materiaalisista intresseista ja taloudellisesta hyodysta, ja ne toi-

mivat omien sdéntdjensa ja rajojensa puitteissa.

Digitaaliset pelit ovat omista sédnnénmukaisuuksistaan huolimatta peleja, ja Huizingan
kuvaus peleista patee myds niihin. Costikyan (2005: 193-210) méérittelee digitaalista
pelid sen keskeisten ominaisuuksien kautta: Peli on interaktiivinen, siind on tavoitteet ja
se vaatii osallistumista. H&n nostaa pelin keskeisiksi ominaisuuksiksi myos tavoitteet,

vastavoiman ja resurssienhallinnan.

2.1 Pelin mekaniikat

Tavoitteiden téyttdmiseen sdantdjen ja rajojen puitteissa tarvitaan tyokaluja. Sicart
(2008) kuvailee naita tyokaluja, eli pelimekaniikkoja, pelaajan tekemind toimintoina,
jotka sovelletaan suoraan pelin haasteisiin. Pelaajan pelihahmollaan tekemat miekanis-

kut ovat esimerkki pelimekaniikasta.

Sicart (emt.) jakaa mekaniikat kahteen ryhmaan: ensisijaisiksi mekaniikoiksi ja toissi-
jaisiksi mekaniikoiksi. Ensisijaiset mekaniikat ovat niitad pelin haasteisiin sovellettavia
toimintoja, joiden avulla peli saadaan pelattua lapi. Ensisijaisia mekaniikkoja voivat olla
liikkuminen ja miekalla lyéminen. Toissijaisia mekaniikkoja Sicart (emt.) kuvaa haas-
teita helpottavina toimintoina. Esimerkiksi parempien miekkojen ostaminen ja tdméan

mahdollistava pelirahan kerddminen ovat toissijaisia mekaniikkoja.

Sicart (2008) méérittelee ydinmekaniikan sellaisena toimintona, jonka pelaajat suoritta-
vat pelissé jatkuvasti. Ydinmekaniikat ovat pelaajien toistuvasti kayttdmia mekaniikko-

ja, jotka tahtaavat pelin tavoitteiden saavuttamiseen. Esimerkkeind ydinmekaniikoista
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ovat liikkkuminen ja miekalla lyéminen. Parempien miekkojen ostaminen on toistuvaa,
mutta joissain peleissa ostaminen saattaa tapahtua hyvin monella tavalla. Esimerkiksi
toiselta pelaajalta tai pelin ohjaamalta kauppiaalta. Joissain peleissé voi olla jopa huuto-
kauppa, jossa on pelaajien sinne laittamia esineitd. Nama eivét ole ydinmekaniikkoja,

silla ne eivat ole l&pi pelin toistuvia vaan tilanteen mukaan vaihtuvia.

Sicart (2008) pyrkii maarittelemdan mekaniikan suhteessa pelijarjestelman elementtei-
hin, pelialustaan ja pelikokemukseen. Merkittdva luokkaan sijoittamisen peruste on
esimerkiksi se, ettd pelissa tavoitteiden tayttdamiseen on kdaytettdva tiettyyn luokkaan
kuuluvaa mekaniikkaa. Esimerkiksi pelissd tapahtuva miekalla lydminen voi saada hei-
komman vihollisen kaadettua, mutta vahvemmat viholliset eivat kaadu ilman toisen
pelaajan apua. Ensisijainen mekaniikka vahvempien vihollisten kaatamiseksi liittyy

taten verkostoitumiseen.

Tutkittavista peleistd esimerkiksi World of Warcraftissa ja The Sims 3:ssa ei ole loppu-
tilaa, vaan haluttuja tiloja, joita pelaajat tavoittelevat. Sicart (2008) jakaa méérittelys-
saan myos ydinmekaniikat ensisijaisiin ja toissijaisiin. Vaikka toissijaiset ydinmekanii-
kat olisivatkin pelissd jatkuvassa kaytossa, niiden kaytto ei ole valttaméatonta pelin Iapi
paasemiseksi. Esimerkkeind ensisijaisista mekaniikoista Sicart (2008) mainitsee pelissa
Grand Theft Auto IV tapahtuvat ampumisen, lahitaistelun sekd ajamisen. Toissijaiset
mekaniikat eivat ole hdnen mukaansa suoraan tavoitteiden tayttdmisen vaatimia meka-

niikkoja, vaan sitd edesauttavia.

Tutkittavista peleistd ensimmaéisen persoonan réiskintapelissd Call of Duty.: Black Ops:
multiplayerissa ensisijaisia ydinmekaniikkoja ovat lilkkuminen, ampuminen sek& ajo-
neuvolla ajaminen. Nama mekaniikat ovat helposti 10ydettavissd, ja niiden hallinta on
valttaméatonta pelin 1api padsemiseksi. Sivumekaniikkoja taas ovat esimerkiksi kasikra-
naattien heittdminen ja aseiden kerdily. Ké&sikranaattia heittdmalld pelaaja voi saada
suuren vihollisjoukon kaadettua yhdella kerralla sen sijaan, ettd ampuisi ndma yksitel-
len. Aseita kerddmalla pelaaja voi hyokata kaikkia vihollisia tai tiettyja vihollisryhmia
vastaan tehokkaammin. Olen eritellyt tutkittavien pelien ydinmekaniikkoja tarkemmin

taulukkoon 2.
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Toissijaisia
Pelin nimi Ensisijaisia ydinmekaniikkoja ydinmekaniikko-
ja
Call of Duty: Black Liiku Heitd kran_gatti
Ops Multiplayer Amn]u _ Katso suojista
Ké&ytd ajoneuvoa Mene makuulle
Liiku
Lyo aseella Kayta myrkkya

Assassin's Creed Il

Salamurhaa aseella
Kéyta salamurhaajan nakoa

Heita heittoveitsi

Rakenna talo

The Sims 111 Vuorovaikuta esineen/simin kanssa . .
Suunnittele sim
Liiku
_ ll&sr/r?mu Vaiﬁg_ia asetta
L.A. Noire . Keraa ase
Aja Osta ase
Vuorovaikuta peliympéristén kanssa
Valitse oikein kuulustellessa epéiltya
Lyo Loitsi
The Elder Scrolls V: | Liiku ﬁir?vr?“
Skyrim Kayta Dovahkiin-huutoa
Vuorovaikuta peliympéristén kanssa Ratsasta
Osta/myy
Lyo
Liiku ..
Nethack Avaa/potkaise Lukuisia
Syo
Liiku
Cave Story Ammu

Vuorovaikuta peliympériston kanssa

Angry Birds Face-
book

Tahtad ja ammu lintu

Ké&yta linnun ominaisuutta lennon aikana

(mm. kiihdytys, munan pudottaminen.)

Kayté erityisomi-
naisuuksia

Farmville

Vuorovaikuta ympéariston kanssa

Laheta kaverille
esine

Motionsports

Liikuta vartaloasi pelin vaatimalla tavalla

Buzz: Quiz TV Valitse varinappain
Liiku
] ) Muokkaa hahmoa
LittleBigPlanet Tartu
Aseta tarra/koriste Rakenna kenttia
World of Warcraft | Lukuisia Lukuisia
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Ydinmekaniikat liittyvat yleisesti ottaen pelin tavoitteiden tayttdmiseen, eivatka esimer-
Kiksi sosiaaliseen pelaamiseen. Tiettyja poikkeuksia on, kuten eldmasimulaattorissa The
Sims 3, jossa talon suunnitteleminen ja luovuuden kayttdminen edesauttaa myos pelin
tavoitteiden tayttdmistd, kuten suunnittelemalla edullisen talon, jossa on vain ne esineet,
mitd pelattava sim-pelihahmo tarvitsee. Pelihahmoa voi myds optimoida pelin muok-
kaustyokalulla esimerkiksi lipevéksi, jolloin tuttavien hankkiminen pelin virtuaalisissa

tyopaikoissa on helpompaa.

2.2 Digitaalisten pelien pelaaminen

Pelaamiseen on lukuisia syitd. Se voi olla ajanviete, hauskanpitoa, sosiaalista kanssa-
k&ymistd, tavoitteellista tai luovaa toimintaa. Pelaamisen tavoitteet eivét vaihtele aino-
astaan ihmisten, vaan myos pelikertojen mukaan. Vasyneena nopeatempoinen toiminta-
peli ei valttdmatta ole ensimmainen vaihtoehto. V&aralla hetkelld esimerkiksi verkkai-

nen rakenteluun perustuva peli saattaa tuntua pitkastyttavalta.

Erilaisia pelaamistilanteita kehittyy myds uusien pelien ja pelityyppien tullessa markKki-
noille, joten pelin luokitteleminen tai ennusteen laittaminen sen kaupalliselle menestyk-
selle on pelitilanteita kartoittamalla vaikeaa. Esimerkiksi Facebookin Farmvillen tyyp-
piset pelit houkuttelevat pelaajia palaamaan pelin pariin sd&nnéllisin véliajoin silla, etta

pelissé viljeltavét kasvikset saattavat mennd pilalle jos niitd ei poimi.

Kallio, Mayré ja Kaipainen (2010: 339) tutkivat erilaisia tapoja pelata, ja he 16ysivat
kolme erilaista pelaamismotivaatiota: yhdessa tekeminen, satunnainen pelaaminen ja
sitoutunut pelaaminen. Heidén tutkimuksensa mukaan motivaatioissa on kolme eri pe-

laamisprofiilia, jotka muodostavat yhdeksan syyté pelata (ks. taulukko 3).
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Taulukko 3: Pelaamisprofiilit Kallion, Mayrén ja Kaipaisen (2010: 339) mukaan.

Lasten kanssa pelaaminen
Yhdessé pelaamisen profiilit Ystavien kanssa pelaaminen

Seuran vuoksi pelaaminen

Ajan tappaminen
Satunnaisen pelaamisen profiilit Taukopelaaminen

Rentoutuminen

Hauskuuden vuoksi pelaaminen
Sitoutuneen pelaamisen profiilit Uppoutuva pelaaminen

Viihteen vuoksi pelaaminen

Kallio, Mayré ja Kaipainen (2010: 339-340) nakevét yhdessa pelaavien ryhman peleis-
s& seuraavat yhteiset tekijat: helppo saatavuus sekd opittavuus, tuttuus ja edullisuus.
Kallion, Méyrén ja Kaipaisen (2010: 336—338) tutkimuksen mukaan yhdessé pelaami-
nen tapahtuu samassa tilassa muiden kanssa. Samassa tilassa voidaan pelata yhdessé

samaa tavoitetta kohti, toisiaan vastaan tai rinnakkain (vuorotellen, seuraa pitéen).

Juul (2009: 126-127) nostaa sosiaalisesta pelaamisesta esille itse sosiaalisen tilanteen
hallinnan, ja pelaamisen lopputuloksen vaikutukset pelaajaryhmén jasenten tuntemuk-
siin. Sosiaalinen pelaaminen on Kallion, Mayrén ja Kaipaisen (2010: 339-340) mukaan
pelaamisen sijaan seuran motivoimaa. TA&mén he perustelevat silld, ettd sosiaalisesti pe-

laavat eivét pitdneet pelistd puhumista pelitilan ulkopuolella tarkedna.

Kallion, Méyran ja Kaipaisen tutkimuksen (2010: 341—343) mukaan satunnaiset pelaa-
jat on luokiteltavissa tekemisen puutteessa pelaaviin ajan kuluttajiin ja muiden tehtévien
tauoilla pelaaviin ajan kayttajiin. Heidan tutkimuksensa mukaan Suomen suosituimmik-
si peleiksi osoittautuvat Pasianssi ja sen erilaiset variaatiot. Pasianssin ominaisuuksina
ovat muun muassa se, ettd se on saatavilla lahes jokaiseen Windows-jarjestelmaan ja

sen pelaaminen on helppo ajoittaa esimerkiksi tydtehtavien valiin. Hanski ja Kankainen
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(2004: 67) ovat samaa mieltd helpon ajoittamisen kanssa. Heiddan mukaansa etenkin

hyvan k&dnnykképelin edellytyksend on vaivaton pelin aloittaminen ja lopettaminen.

Sitoutuneiden pelaajien painotukset vaihtelevat. Kallion Mayran & Kaipaisen (2010:
343—344) mukaan sitoutuneiden pelaajien ryhmastd hauskuuden motivoimat pelaajat
pelaavat hyvin monenlaisia digitaalisia pelejd. Sen lisaksi ndma puhuvat hyvin mielel-
144n pelaamisestaan pelitilan ulkopuolella. Juul (2009: 261) kuvaa viihteen motivoimaa
pelaamista hyvien tuloksien jattdmisend viihdyttdvan pelaamisen taakse. Kallio, Mayré
& Kaipainen (2010: 343—344) kuvaavat viihteen vuoksi pelaavia enemman viihteeseen
kuin kilpailuun painottuneina, ja ndiden kohdalla pelaamisen sosiaalisuus vaihtelee.
Intensiteetti on viihteen vuoksi pelaavien ryhméassa pienin hauskuuden vuoksi pelaaviin

ja uppoutuviin pelaajiin verrattuna.

Uppoutuvat pelaajat poikkeavat muista sitoutuneiden pelaajien ryhmistd. Juul (2009:
261) kuvaa sitoutunutta pelaamista tavoitteisiin painottuvaksi pelaamiseksi, ja nostaa
sen yksittaiseksi ominaisuudeksi voitontahdon. Voitontahto vaatii kilpailuasemansa
VuoKsi erityista uppoutumista pelaamiseen. Kallion, Mayran ja Kaipaisen (2010: 343—
344) tutkimuksesta ilmeni, ettd monelle uppoutuvalle, pelaamiseen syvallisemmin sitou-
tuvalle, pelaajalle peli on kohtaamispaikka ja toisille piilopaikka arjen rutiineista. Itse
pelin toimiminen kohtaamispaikkana erottaa uppoutuvan pelaamisen samassa tilassa

tapahtuvasta seurapelaamisesta, vaikka se on myds luonteeltaan sosiaalista.

2.3 Pelaajien vélisia eroja

Pelisuunnittelija Raph Kosterin (2004: 104) mukaan on selvad, ettd pelaajat pelaavat
tietyntyyppisid, heidan persoonallisuuteensa sopivia peleja. Pelisuunnittelijoille se tar-
koittaa seuraavaa: peli tuskin miellyttdd kaikkia, koska kaikkien miellyttdminen on
mahdotonta. Pelin vaikeustaso saattaa olla usealle véérda, ja pelin peruselementit ovat
todennékoisesti joko liian vaikeita tai eivédt kiinnosta suurta osaa véestdstd. Koster
(2004: 100) kayttaa yhtena miellyttavan pelitoiminnan luokitteluna Gardnerin (1985)

teoriaa useasta eri alykkyyden tyypisté.
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Gardnerin teoksessa Frames of Mind: The Theory of Multiple Intelligences (1985) esi-
tellyt alykkyyden tyypit ovat kielellinen, musiikillinen, matemaattis-looginen, avaruu-
dellinen, ruumiillis-kinesteettinen sek& interpersoonallinen (itsensé tunteminen) ja in-
trapersoonallinen (vuorovaikutus muiden kanssa) &lykkyys. Gardner (1999: 102) kuvaa
alykkyyden jakamisen tyyppeihin yksinkertaistavan niiden tarkastelua. Alykkyystyypin
itsendisyys tai sitoutuminen muihin tyyppeihin vaihtelee Gardnerin (1999: emt) mukaan
kulttuurisen kontekstin mukaan, vaikka se ei olekaan yksiselitteistd. Koster (2004: 100)
toteaa, ettd vaikka Gardnerin (1985) alykkyystyyppeihin ei liity standardoituja alyk-
kyystestejd, viittaavat ne siihen, ettd erityyppisid suhtautumisia erityyppisiin haasteisiin

on olemassa.

Gardner (1985: 391) tarkastelee 1980-luvun, nykyddn vanhanaikaisina pidettyja kotitie-
tokoneita eri alykkyystyyppien harjaannuttamisen kannalta. 1980-luvun tietotekniikka
ei mahdollistanut kovinkaan vahvasti ruumiin liikkeisiin painottuvan ruumiillis-
kinesteettisen alykkyyden kehittamisté eik& ollenkaan intra- (itsetuntemus) ja interper-
soonallisen (sosiaalinen kanssakdyminen) &lykkyyden kehittdmista. Koster (2004: 100)
kuvailee erityyppisen alykkyyden vaikutusta erilaisen pelitoiminnan miellyttdvyyteen
seuraavalla esimerkilld: ihmisen, jolle palapelityyppiset tehtavét tulevat ilmi epéselked-

n& halyna, on luonnostaan miellyttdvampéa siirtya toisentyyppisiin tehtaviin.

Koster (2004: 106) arvioi miesten ja naisten pelaamisen eroiksi seuraavat asiat: naispe-
laajat suuntautuvat yksinkertaisempia abstrakteja jarjestelmia sekd vahemméan avaruu-
dellista paattelya sisaltaviin digitaalisiin peleihin. Runsaasti pelaavista miehet suuntau-
tuvat digitaalisiin peleihin, jossa hallitaan alueita ja toimitaan hierarkioiden mukaan,
kun taas vastaavissa méarin pelaavat naiset eivat valitd niinkaan hierarkioista. Kosterin
(emt.) mukaan miesten pelaaminen muuttuu i&n myo6ta kasvavissa méaarin naisten pe-

laamista vastaavaksi.

Suonisen (2002: 98-99) mukaan eri-ikéisilla tyt6illa ja pojilla tekeman tutkimuksen
mukaan tytot suosivat pelien lajityyppeiné eniten tasohyppelyitd seka kortti- ja puzzle-

pelejé. Poikien suosikkipelit vaihtelevat idn mukaan. Vain nuorimmat pelaavat tasohyp-
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pelyitd ja vanhemmat taas toimintapelejd, mutta kaikki ikaryhmat pelaavat tasaisesti
urheilupeleja. Suonisen (2002) tekemén tutkimuksen tulokset vahvistavat Kosterin
(2004) n&dkemysta ainakin tyttdjen pelaamisen painottumisesta véhemman avaruudellis-
ta paéattelya vaativiin digitaalisiin peleihin. Kuviossa 1. on yhteenveto Kosterin ja Suo-

nisen mainitsemista eroista.

Miehet/ Naiset/

pojat tytot

Yksinkertaisemmat

Pelissa hallitaan abstraktit

alueita jarjestelmat
Pelissa toimitaan Vahemman
hierarkioiden avaruudellista
mukaan paattelya

Nuorimmat pojat
pelaavat
tasohyppelyit3,
vanhemmat pojat
toimintapeleja

Tyttojen suosimat:
tasohyppelyt seka
kortti- ja puzzle-
pelit

Kuvio 1: Miesten ja naisten pelaamien pelien eroja.

Suoninen (2002) k&yttad pelaamisen painotusten erojen eri sukupuolten valillg selitta-
miseksi lajityyppeja (tasohyppelyt, toimintapelit, puzzle-pelit). Digitaalisten pelien jako
lajityyppeihin on vakiintunut digitaalisten pelien luokittelu, jota kdytetddn muun muassa

peleja myyvissa verkkokaupoissa ja peliarvosteluita julkaisevissa pelialan lehdissé.
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2.4 Pelien jaotteleminen lajityyppeihin

Pelituotanto on mittakaavaltaan niin suurta, ettd yhtend tapana luoda jarjestysta pelien
valtavaan kirjoon, on jaotella niité erilaisiin lajityyppeihin. Pelien kehittyminen voidaan
jakaa teknologiseen, audiovisuaaliseen ja konseptuaaliseen akseliin. Teknologinen akse-
li pitdd sisalladn pelien kayttamét eri laitteistot ja niiden kehityksen, audiovisuaalinen
akseli pelien tarjoaman estetilkan ja konseptuaalinen taas pelisuunnittelun ja pelien

sééntdjen muutokset aikojen saatossa. (Jarvinen 2002: 72-73).

Tony Manninen (2007: 19-23) jakaa digitaaliset pelit seuraaviin lajityyppeihin: Toimin-
ta, seikkailu, roolipelit, strategia, simulaatio, ongelmapelit, urheilu ja kilpailu, opetus ja
muut pelit. Muista peleistd hdn mainitsee eri lajityyppien yhdistelmét, erilaiset tanssipe-
lit, musiikkipelit, kamerapelit ja karaokepelit. Apperley (2006: 10-11) kuvailee naista
vain toimintapelejd, roolipeleja, strategiapelejé sekéd simulaatioita. Lajityyppien yhteen-

veto on koottu kuvioon 2.

Apperley

eToiminta eToiminta
eEnsimmaisen persoonan eSeikkailu
eKolmannen persoonan eRoolipelit
eRoolipelit ja seikkailupelit eStrategia
eStrategia eSimulaatio
eReaaliaikastrategia eOngelmapelit
e\uoropohjainen strategia eUrheilu ja kilpailu
eSimulaatio *Opetus
*Muut pelit

oEri lajityyppien yhdistelmat
eErilaiset tanssipelit
eMusiikkipelit

eKamerapelit

eKaraokepelit

Kuvio 2. Lajityypit Mannisen (2007) ja Apperleyn (2006) mukaan.
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Toimintapelit ovat Mannisen (2007: 19-23.) mukaan nopeatempoisia refleksimittel6itd,
joissa pelaaja pyrkii voittamaan vastuksen olemalla riittdvan nopea, tarkka ja taktikoiva.
Seikkailun keskeinen osa-alue on ongelman ratkaisun ja tarinavetoinen tutkimusmatka
kohti pelin lopullista tavoitetta. Apperley (2006: 15-16) jakaa toimintapelit ensimmai-
sen persoonan ja kolmannen persoonan toimintapeleihin. Ero niissd on hdnen mukaansa
se, ettd ensimmadisen persoonan toimintapeleissa pelaaja jakaa saman nékokentan kuin
pelihahmo ja kolmannen persoonan toimintapeleissa puolestaan pelaaja nidkee pelihah-
mon. Mannisen (2007: 19-23) mukaan toimintapelien ydinajatus on siind, etta niissa

tehdyt toiminnot eivét ole luonteeltaan strategisia vaan puhtaasti toiminnallisia.

Roolipelit ja seikkailupelit ovat Apperleyn (2006: 17-19) mukaan yleensé vahvasti si-
toutuneita fantasiakirjallisuuden genreen. Roolipelin avainelementti on hd&nen mukaansa
hahmon muuttuminen, joka ilmenee esimerkiksi Star Wars: Knights of the Old Republic
-pelissa asteittain tulevina mahdollisuuksina kehittdd pelihahmonsa taitoja, joka taas
muuttaa hahmoa pelin kuluessa. Myds Mannisen (2007: 19-23) mukaan roolipelin paa-
tavoite on hahmon ominaisuuksien kehittdminen. Hahmon kehittdmisen keinoksi han

mainitsee tehtavien suorittamisen.

Mannisen (2007: emt.) mukaan strategiapelien keskeistd toimintaa ovat looginen ajatte-
lu ja resurssienhallinta, joiden avulla pyritddn vastapuolen voittamiseen. Apperley
(2006: 12-15) jakaa strategiapelit reaaliaikastrategiaan (RTS) ja vuoropohjaiseen strate-
giaan (TBS). Kummatkin pelityypit ovat hdnen mukaansa esteettisesti samankaltaisia,

mutta niiden pelaaminen poikkeaa selvasti toisistaan.

Simulaatiossa ovat Mannisen (2007: 17-19) mukaan keskitssa optimointiharjoitukset ja
ilmion tarkka mallintaminen. Myods Apperleyn (2006: 12-15) mukaan simulaatiopelien
tarkein ominaisuus on mallintaminen. Mallinnettavat asiat ovat hanen mukaansa urhei-
lu, lentdminen ja ajaminen seka kylien, kaupunkien ja pienten yhteistjen dynamiikka.
Apperleyn (2006: emt.) mukaan kaikki pelit ovat erddnlaisia simulaatioita, mutta niiden
realismin aste vaihtelee: Esimerkiksi pelissa Project Gotham Racing 2 pyritaan autentti-
sempaan autojen kayttdytymistd mallintavaan simulaatioon, ja pelissd The Simpsons:

Hit and Run puolestaan pyritddan autenttisen simulaation kustannuksella viihteellisem-
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paan ilmaisuun.

Manninen (2007: 12-15) mainitsee lajityypeiksi myds ongelmapelit, urheilu- ja kilpai-
lupelit, opetuspelit sek& muut pelit. Ongelmapelit perustuvat hdnen mukaansa analyytti-
seen ajatteluun ja pulmien ratkaisuun, ja niissd ongelmat ovat itsetarkoitus tarinanker-
ronnan sijaan. Urheilu- ja kilpailupeleissa on hdnen mukaansa tavoitteena péihittaa toi-
nen, ja opetus- eli hyotypelien tarkoitus on luoda motivaatiota opittavan aineiston késit-

telyyn ja sen oppimiseen.

Apperley (2006: 10-11) mainitsee digitaalisen pelin ominaisuuksiksi lajityypin liséksi
alustan, moodin ja miljoon: Alustalla tarkoitetaan hdnen mukaansa sitd jarjestelméé
jolla pelid pelataan, moodilla pelimaailman kokemista, ja miljodlla pelin tarinallista

ympéristoa.

Apperleyn (2006: 21) mukaan digitaalisen pelin lajityyppi on syyté erottaa tarinallisesta
ymparistostaan. Apperley (2006: 12-15) korostaa, ettd esimerkiksi nimenomaan strate-
giapeleja tarkastellessa, on ensisijaisen tarkeéd, ettd pelit ovat eri tavalla luokiteltavissa
kuin elokuvat. Apperleyn (2006: 21) mukaan digitaalisten pelien lajityypin muuttami-
nen elokuvan tyyppisesta visuaalisesta estetiikasta pelaamiseen liittyvaan interaktiivi-
suuteen helpottaa digitaalisten pelien erottamista elokuvista, joka puolestaan korostaa
digitaalisten pelien yksil6llistd roolia muiden populaarimedioiden joukossa. Digitaali-
nen peli on interaktiivisuutensa vuoksi erilainen kuin muut populaarimediat, ja sen tuot-

tama mielihyva saadaan eri elementeista.

2.5 Pelaamisen miellyttédvyys ja vaikutukset

Hanskin ja Kankaisen (2004: 67) mukaan hyvassé digitaalisessa pelissa korostuu kolme
ominaisuutta: haastavuus, hauskuus ja vaivattomuus. Helposti lapipelattava peli ei ai-
heuta jannityksen tunteita eikd se innosta pelaamaan uudestaan. Pelaaminen on vapaa-

valintaista, joten pelin tulee tuottaa jossakin mééarin ilon ja onnen tunteita.
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Hanski ja Kankainen (2004: 68) nostavat viisi hyvan pelin elementtid esiin: kaytett4-
vyys, vuorovaikutus, teknologia, tarina ja konteksti. Pelin kdytettdvyys on méaariteltavis-
s& samalla tavalla kuin muidenkin sovellusten kaytettdvyys. Vuorovaikutus, johon lue-
taan mukaan pelaamisen intensiteetti ja pelitoimintojen vasteajat, kuvaa vuorovaikutusta
pelaajan ja pelin valilla. Teknologia yhdistyy pelattavuuteen luotettavuuden ja saata-
vuuden kautta, ja teknologiaan liittyvisté asioista danilla seka grafiikalla on suuri merki-
tys. Tarina on hyvassé pelissd ymmarrettdva ja tapahtumissa seké k&anteissa on loogi-
nen kulku. Pelissd juonen, strategian ja fiktion maaralla on suuri merkitys. Konteksti
kuvaa pelin ulkopuolisia tekijoita. Pelid pelataan tietyssa mielentilassa, tietyssé paikassa

ja tiettyjen toimijoiden kanssa.

Egenfeldt-Nielsen ja Heide Smith (2004: 34) kartoittivat pelien vaikutusta pelaajaan
késittelevia tutkimuksia. Yksi tutkimuksista vaittaa, ettd pelaajakunnasta seitsemén pro-
senttia on luokiteltavissa riippuvaisiksi pelaamiseen vaikka ei-ladketieteellinen riippu-
vuus onkin kasitteena kiistanalainen. Egendfeldt-Nielsen ja Heide Smith (emt.) vaittavat
myos tutkimusten tukevan sitd, ettd vékivaltaiset pelit johtavat vakivaltaiseen kayttay-
tymiseen, vaikka kriitikoiden mukaan pelien aiheuttamaa vakivaltaa tutkimalla irrote-
taankin pelaaminen kontekstista, eli tutkittavien lasten ja nuorten arjesta ja tarkastellaan

vain korrelaatiota.

Pelaamiseen liittyvistd aarimmaisista ilmidista on runsaasti uutiskynnyksen ylittaneita
tapauksia. Yhdessa esimerkkitapauksessa 17-vuotias Daniel Petric tuomittiin vankeu-
teen hdnen ammuttuaan &itins4 ja haavoitettuaan vakavasti isddnsd Ohion Elyriassa
vuonna 2007 heidén takavarikoitua pojaltaan Halo 3-videopelin (llta-Sanomat 2009).
Toisessa esimerkkitapauksessa, joka liittyy pitkdaikaiseen tauottomaan pelaamiseen,
kuoli 31-vuotias kiinalaismies pelattuaan verkkopeli Sagaa yht&jaksoisesti 20 tuntia
Internet-kahvilassa (STT 2004).

Harva tavoittelee asekaapin avainta pelaamisen estyessa tai pelaa yhtdjaksoisesti niin
pitkaan, etta terveys on vaarassa, mutta on selvaa ettd tdna paivana pelaaminen on muu-
takin kuin ajanviete. Pelit antavat ihmiselle mahdollisuuden toteuttaa itseddn oman ta-

sonsa mukaan ja saamaan palautetta siitd. Komentaakseen sotajoukkoja fanfaarien ja
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tykkitulen sdestdmana l&pi vihollisen muurien ei tarvitse olla sotilasarvoltaan kenraali —
saati ampua laukaustakaan Mainilasta sotaa julistaakseen. Sitd, miksi ihmiset saattavat
uppoutua néihin kokemuksiin tuntikausiksi ja paivasta toiseen, kutsutaan peliaddiktioksi
(Marny & Gentile 2003).
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3 PELAAMISEN LUOKITTELU

T&han lukuun olen koonnut pelitutkimuksen kirjallisuudesta erilaisia peleissé olevia
selkeitd luonteenpiirteitd, joista muodostan luokkia. Kirjallisuudessa mainittuihin luon-
teenpiirteisiin liitetddn myos erilaisia ominaisuuksia, jotka kuvaavat ndiden luonteen-
piirteiden ilmenemistd. K&ytan nditd ominaisuuksia luokkien ominaisuuksina. Kokoan
kappaleen lopuksi mainitut ominaisuudet taulukkoon selventéékseni aineiston késitte-

lyssd kaytettdvaa teoreettista viitekehysta.

3.1 Tavoitteellisuus

The Sims-pelisarjan luoja Will Wright (2005: 195-210) luonnehtii Sim City-pelidan le-
luksi pelin sijaan, mutta pelaajan asettaessa itselleen tavoitteita (esimerkiksi suuren
kaupungin luominen), lelun ja pelin raja rikkoutuu. Myds Costikyan (2005: 193-210)
maarittda yhdeksi digitaalisen pelin keskeiseksi ominaisuudeksi sen tavoitteellisuuden
(goal). Tavoitteellisuus ilmenee tdman perusteella kahdella tavalla: siten, ettd pelin
omana ominaisuutena on tavoitteellisuus ja siten, ettd pelaaja asettaa itselleen tavoittei-

ta.

Caillois'n (1961: 14-17) mukaan Kilpailu pyrkii rohkaisemaan pelaajaa keskittyméaén,
harjoittelemaan, sitoutumaan ja haluamaan voittoa. Kilpailullisuus (4gon) heréttdd ha-
nen mukaansa pelaajassa halun antaa paras mahdollinen suorituksensa. Caillois'n (emt.)
maarittelemd kilpailullisuuden ké&site patee myds pelimaailman asettamiin tavoitteisiin,

eli se voidaan nahda myds selvan tavoitteellisuuden ominaisuutena.

Tavoitteellisuus viittaa siihen mill4 tavalla ja missd madrin pelissa on tavoitteita. Ta-
voitteellisuus, toisin kuin kilpailu, viittaa haasteeseen seka tiettyjen asioiden valmiiksi
saattamiseen. Liséksi tavoitteellisuus viittaa onnistumisen tunteeseen, jota Lazzaro
(2007) kuvailee henkilokohtaista voittoa tarkoittavalla italiankielisella sanalla fiero.
Tavoitteellisuus voi myos olla turhauttava tekij&, mikali pelin haasteet osoittautuvat

ylivoimaisiksi pelaajalle. Se, ettd peli on tavoitteellinen ja haastava ei vélttamétta tarkoi-
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ta sitd, ettd peli olisi miellyttdva. Pelaajan taitotason ja haasteen kohtaamisesta syntyy

tavoitteellisuuden luokan tuntemusten sijaan immersioon viittaavia tuntemuksia.

Salen ja Zimmerman (2004: 23) vertaavat pokerin ja tietokonepeli Half Life 2:n eroa
seuraavalla tavalla: pokeria pelataan muita ihmisid vastaan ja Half Life 2:a yksin. Toista
vastaan pelaaminen erottaa Kilpailun tavoitteellisuudesta. Cowley, Charles, Black ja
Hickey:n (2008) mukaan pelit luovat pelaajalle kuvitteellisen epdjarjestyksen tilan ja
tarjoavat myos tyokalut tilaan liittyvien ongelmien ratkaisemiseen. Pelien tavoitteelli-
suuden keskeisend piirteend voidaan ndhdd kuvitteellinen, epdjarjestyksen tila, jonka

ratkaisemisen peli asettaa tavoitteeksi pelin tyokaluja kayttéen.

Salen ja Zimmerman (2005: 416-417) kuvaavat pelaajan toimien sekd& suunnitelmien
toteuttamista pyrkimyksend tavoitteisiin. Pelitilaa he kuvailevat toisistaan poikkeavina
osioina, vaiheina tai vuoroina. Tavoitteen tai alatavoitteen toteutuminen johtaa heidan
mukaansa siirtyméaksi pelitilasta toiseen. Costikyanin (2005: 193-210) yhdeksi pelin
keskeiseksi ominaisuudeksi kuvaama vastavoima kasittdd seka toisen pelaajan etta tie-
tokoneen ohjaamat elementit. Tietokoneen ohjaamaa vastavoiman elementtid voidaan
kuvata, myds Cowleyn et al. (2008) kayttaman epéjarjestyksen tilan avulla, jonka rat-

kaisemiseksi pelaaja kayttda pelin antamia tyokaluja.

2000- ja 2010-luvuilla julkaistujen digitaalisten pelien keskeinen tavoitteita eritteleva
ulottuvuus on alustaan upotettu saavutusjarjestelmd, joka antaa pelaajan saavutuksista
erdénlaisia palkintoja. Niiden hankkimista voivat myds muut pelaajat seurata. Mikael
Jakobssonin (2011) tekemé tutkimus pohjautuu kahden vuoden aikana tehtyihin havain-
toihin Xbox 360 -konsolin saavutusjarjestelman sidosryhmista: pelaajista, pelilehdistdsta

sekd Xbox 360 -konsolia valmistavan Microsoftin tyontekijoista.

Jokaisessa myydyssa pelissd on oltava 1000 gamerscore -pistettd. Ne jaetaan jopa vii-
teenkymmeneen saavutukseen. Siihen ei ole sdant6ja, miten paljon pisteitd kustakin
saavutuksesta saa. Xbox Live Arcade -peleissa puolestaan on jaettu 200 pistettd noin
kahteentoista saavutukseen. Saavutusjarjestelmé on levinnyt muillekin alustoille, kuten

Playstation 3 -konsolille ja PC:11& toimivalle Steam-jarjestelmélle. (Jakobsson 2011).
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Saavutusten lahestymiseen on kolme tapaa, jotka perustuvat tutkimuksen Jakobssonin
(2011) kerd&maan empiiriseen materiaaliin ja pelaajatyyppeihin: satunnaiset saavutusten
hankkijat (casuals), saavutusten metsastajat (hunters) ja taydellisyyden tavoittelijat
(completionists). Pelaajat saattavat hdnen mukaansa omaksua useita tyyppeja ja kehittya
erityyppiseksi pelaajaksi ajan kanssa. Saavutusten hankkimisen tarkastelu tuo konteks-

tin sille, miten tavoitteellisuutta ja kilpailua voidaan erotella toisistaan.

Satunnaiset saavutusten hankkijat eivat Jakobssonin (2011) mukaan yleensd ajattele
saavutuksia muuta kuin silloin, kuin semmoinen sattumalta tulee avattua eiké tdma pida
niiden avaamista merkittdvana siind vaiheessa pelid pelatessaan. Satunnainen saavutus-
ten hankkiminen kertoo siité, ettd pelaaja ei pida saavutusjarjestelméaé itsesséan vélinee-

nd tavoitteellisuuden toteutumiselle, vaan se tapahtuu ainoastaan pelin tasolla.

Jakobssonin (2011) mukaan saavutusten merkitys korostuu satunnaisten saavutusten
hankkijoiden kohdalla silloin, kun peli& pelataan l1&pi uudelleen. Uudelleenpeluun aika-
na itse pelin asettama lapipeluun tavoite on toteutunut, ja pelaaja pyrkii kohti saavutus-
jarjestelmén asettamia tavoitteita. Monet satunnaisiksi saavutusten hankkijoiksi luetta-
vat eivat Jakobssonin (2011) mukaan valitd saavutusjarjestelmén pistejérjestelmasta,
mutta sen sijaan heita kiinnostaa oman pelaamishistoriansa seuraaminen. Oman pelihis-
torian seuraaminen viittaisi siihen, ettd kyse ei ole Kilpailusta, vaikka pelin Idpipeluun

seuraaminen vastaisi tavoitteiden tayttamisté.

Satunnaiset saavutusten hankkijat saattavat Jakobssonin (2011) mukaan muuttua taydel-
lisyyden tavoittelijoiksi tietyntyyppisissa peleissa. Taydellisyyden tavoittelijat pyrkivat
héanen mukaansa kerdédméaén pisteiden sijaan esimerkiksi pelisté avattavia lisavarusteita
ja lisdominaisuuksia. Avattavien lisdvarusteiden ja lisdominaisuuksien hankkiminen
liittyy edelleen selkedsti tavoitteellisuuteen, ja sekd satunnaiset saavutusten metsastajat
etta taydellisyyden tavoittelijat suuntautuvat selvésti enemman tavoitteiden tayttdmiseen

kuin Kilpailuun.

Jakobssonin (2011) kuvailemat saavutukset ovat hyva esimerkki palkinnoista, jotka
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voivat motivoida pelaajaa pelaamaan paremmin. Saavutuksista saatava hyoty on vahéi-
nen, mutta niiden olemassaolo motivoi selvasti ainakin tdydellisyyden tavoittelijoiden ja

saavutusten metsastajien ryhmia.

Pelin tavoitteellisuus syntyy kahdesta tekijasta. Siit4, ettd peli tarjoaa pelaajalle erédan-
laisen epdjarjestyksen tilan ratkaistavaksi (Cowley et al. 2008) ja siitd, ettd pelaajalle
tulee mielek&std palautetta tdmén ratkaisemisesta. Esimerkiksi pelitilan vaihtuminen
(Salen & Zimmerman 2005: 416-417) voidaan laskea mielekkaaksi palautteeksi. Epa-
jarjestys ja palaute viittaavat siihen, ettd haasteeseen ja joidenkin asioiden saavuttami-
seen jotain asioita tekemalla liittyvat kuvaukset voidaan laskea tavoitteellisuuden luok-
kaan. Tasta esimerkkind ovat kuvaukset, joiden mukaan peli on vaikea tai monimutkai-
nen, silla pelin hallinta on keskeista tavoitteiden tayttymiselle. Toinen esimerkki, joka
kuuluu tavoitteellisuuden luokkaan, on erilaisten palkintojen ja palautteen, kuten koke-

muspisteiden tai virtuaalirahan saaminen pelisté.

3.2 Kilpailu

Saavutusjarjestelmassa on Jakobssonin (2011) mukaan kaiku vanhasta ennatystulos-
jarjestelmésta, joskin saavutukset vievét sen uudelle tasolle. Saavutukset t&dhtddvat ha-
nen mukaansa siihen, ettd pelaajat saavat muussa pelaamiskontekstissa tarkeén tekijén
pelaamistoiminnalleen: yleison (audience), jonka voi ymmartdd sekd tavoitteellisena
ettd Kilpailullisena kontekstina. Toiset voivat tarkkailla pelaajan saavutuksia riippumatta
siitd ovatko he aikeissa kilpailla pisteill tai hankittujen saavutusten méarallad. Ennatys-

tuloksien vertaamisen voi laskea eraanlaiseksi Kilpailuksi.

Saavutusten metsastdjat pelaavat Jakobssonin (2011) mukaan peleja, joista saa helposti
pisteitd Xbox Live -profiilin kokonaispistemaaraan. Naistd han mainitsee esimerkkeina
vanhat urheilupelit ja lapsille tarkoitetut pelit, joiden pelaaminen ei ole pelikokemukse-
na valttamatta miellyttavin. Pelaamisen painottuessa tietyn, muihin pelaajiin verrattavan

tuloksen saavuttamiseen pelikokemuksen kustannuksella viittaa toimintona kilpailuun.
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Jakobssonin (2011) tutkimat pelaajat eivat kovinkaan mielelladn kertoneet heidan halus-
taan avata saavutuksia, eivatka halunneet myontaa niilla olevan mink&énlaista vaikutus-
ta pelaamiinsa peleihin. Saavutukset toimivat hdnen mukaansa suoraan pelaamisen Kir-
joittamatonta s&&ntod vastaan, kuten uhkapelaaminenkin. Saavutusjarjestelméé kohtaan
koettu vastenmielisyyden tunne néyttdisi osaksi kumpuavan siité, ettd se tuo pakollisena
ja avoimena jarjestelmana kilpailun mukaan pelaamiseen, tahtoi pelaaja sité tai ei. Ja-
kobsson (2011) lisad, ett4d saavutusten metséstajien pitdminen "reilun pelin pettureina"

joidenkin toimesta johtuu tietynlaisesta vastavoima-ajattelusta.

Jakobssonin (2011) mukaan Xbox Liven saavutuspistejarjestelméan ydinominaisuus on
mahdollisuus katsoa muiden pelaajien profiileihin ja ndhd& yksityiskohtaista tietoa hei-
dén saavutuksistaan ja tarjota puolestaan muille pelaajille tietoa omasta profiilistaan ja
saavutuksistaan. Saavutusjérjestelmé voidaan ndéhdd muiden pelaajien lasndolosta johtu-

en Kilpailua tukevana.

Kilpailussa esilld oleva muiden ihmisten Idsndolo muuttaa tavoitteen tayttymisen ryt-
min. Kilpailussa pelaajalla ei ole omaa tahtia, jolla timé& voi saada onnistumisen tuntei-
ta, vaan oma tahti ja onnistuminen Kilpailevat toisen ihmispelaajan tahtia ja onnistumis-
ta vastaan. Kilpailussa ei ole mahdollista yrittd4d uudelleen, vaan oma tappio on toisen
voitto. Sek& ihmisen voittamiseen, ihmiselle hdvidmiseen ettd naihin liittyvét turhautu-

misen ja onnistumisen tunnetta kuvaavat pelikuvaukset kuuluvat kilpailun luokkaan.

Caillois (1961: 14-17) kuvailee kaikissa peleissd tapahtuvan kilpailun perusominaisuu-
deksi sen, ettd kaikilla pelissa tapahtuvan Kilpailun osapuolilla on tasavertainen asema.
Tasavertaisuus saattaa kuitenkin tuntua ndenndiseltd, mikali pelid enemman pelaavat
saavat pelaamista helpottavia palkintoja kuten parempia aseita. Pelihahmon kehittami-
seen painottuvissa verkkopeleissd, esimerkiksi verkkoroolipeleissd, kaikilla peliin hah-

mon luovilla pelaajilla on samat lahtékohdat.

Yhteenvetona edellisistd on paateltavisséa ettd pelaaminen on kilpailua, vasta siiné vai-

heessa, kun pelaajaa vastassa on pelimaailman sijaan toinen, tasavertainen, ihmispelaaja
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(Caillois 1961: 14-17). Kilpailua edustaa myds tulosten vertailu (Jakobsson 2011), josta

voi mainita esimerkkina pelista keréttyjen pisteiden vertailu muiden pelaajien pisteisiin.

World of Warcraft -pelissé ilmenee sek tavoitteellisuus etta kilpailu. Tavoitteellisuutta
edustavat pelimaailmassa jaettavat, erityyppiset tehtdvat (quest). Tehtdvien suorittami-
nen edellyttad tiettyjen maalien saavuttamista, jotka vaihtelevat yksinkertaisesta komp-
leksiin (World of Warcraft 2011: 2). Kilpailua taas muita ihmispelaajia vastaan kaydyt
haasteet, kuten areenataistelut (arena battle) tai hahmon kehittdminen palvelimen tai
maanosan parhaimmistoon. N&iden tavoitteiden saavuttamisesta saatavia, kanssapelaa-
jille ndkyvia varusteita voi World of Warcrafi-pelin verkkosivujen kayttoppaan (2011:

4) mukaan kantaa ylpeydelld, ettd muut tietdvat mit4 pelaaja on saavuttanut

3.3 Ennustamattomuus

Caillois (1961: 17-19) vertaa ennustamattomuutta (alea) Kilpailuun: tdman painottuessa
pelaajan taitoon, keskittyy ennustamattomuus kohtaloon. Ennustamattomuus voidaan
hédnen mukaansa nahda kilpailun vastavoimana myaos siten, ettd se asettaa pelaajan pas-
siiviseksi tarkkailijaksi, joka luottaa kohtaloon taitojensa sijaan. Costikyanin (2005:
193) mukaan pelin keskeinen ominaisuus on, ettd se vaatii osallistumista, joten pelaaja

ei voi ottaa pelkastadan passiivisen tarkkailijan roolia.

Kirbyn (2010: 125) mukaan ennustamattomat keinotekoisen &lyn paatokset voivat simu-
loida ihmisen taipumusta muuttaa suunnitelmiaan satunnaisesti. Ne saattavat taten vai-
kuttaa alykkadmmiltd kuin ennustettavissa olevat p&atokset. Ennustamattomista keino-
alyn paatoksista tuleva vaikutelma keinotekoisesta alysta kuuluu myds ennustamatto-

muuden joukkoon.

Tyypillisid puhtaaseen ennustamattomuuteen perustuvia peleja ovat arpa- ja korttipelit
ja satunnaistekijoilla rakennettaviin karttoihin sek& esineisiin perustuvat luolastopelit.

Omalla tavallaan ennustamattomia ovat myds pelit, joissa muiden pelaajien toimintaa
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on vaikea tai mahdoton ennustaa: esimerkiksi verkkopelit, joita pelataan ihmisia vas-

taan.

Méérittelen digitaalisten pelien ennustamattomuuden ensinndkin eréénlaisena satunnai-
suutena jossa pelitila voi muuttua taysin, mutta muuttujien joukko on pieni. Ennusta-
mattomuuteen liittyy myo6s pelimaailman hahmojen ja vihollisten tekodly, joista saattaa
tulla ennustamattomuutensa vuoksi alykés vaikutelma. Ennustamattomuus merkitsee
pelaajasta riippumattomuutta, ja esimerkiksi pelitilan, pelaajalle ratkaistavaksi luoma
epajarjestys edustaa erdélld tavalla ennustamattomuutta. Ennustamattomuudella kuva-

taan pelin sisaltdmid satunnaistekijoita.

World of Warcraft -pelissa, esimerkiksi pelaaja vastaan pelaaja-palvelimilla (PVP
realm), vastakkaiseen ryhmittymaan (4/liance vastaan Horde) kuuluva pelaaja voi hyo-
k&té toisen pelaajan péélle. World of Warcraftia pelataan sen lajityypin (massive multi-
player online role playing game) perusteella verkossa useiden muiden pelaajien kanssa,
ja pelaajat voivat luoda omalla toiminnallaan ennustamattomia tilanteita. Sisaltoa pelis-
s& edustavat pelimaailman skaala ja monipuolisuus, sekd siihen liittyva kuvitteellinen

historia.

Ennustamattomuutta esiintyy tietyssd mielessa kaikenlaisissa peleissid. Se saattaa olla
satunnaisin aikavélein ilmestyva vihollinen tai tietokoneohjattujen vihollisten muodos-
tama strategia pelaajaa vastaan. Ennustamattomuus on jokseenkin oleellinen elementti
digitaalisissa peleissd, mutta kuuluakseen ennustamattomuuden luokkaan on kuvauksen
tai elementin oltava selvasti luonteeltaan satunnainen. Esimerkiksi normaali tekoély tai
satunnaisilla, mutta melko toistuvilla intervalleilla tapahtuvat satunnaiset taistelut eivat

ole ennustamattomuuden luokkaan kuuluvia.

3.4 Sisélto

Sisélt6 viittaa pelissé olevan virtuaalisen siséallon maaraan ja mielekkyyteen. Sisallolli-

sesti rikkaat pelit muistuttavat virtuaalisia todellisuuksia. Mikali pelissa voi tehda erilai-
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sia asioita ja kokea erilaisia tapahtumia, voidaan se laskea sisallollisesti rikkaaksi. Ta-
vinor (2009: 68) kuvailee hiekkalaatikkopelien ympéristdja keinotekoisia rajoituksia
valttaviksi, hyvin suuriksi ja avoimiksi pelimaailmoiksi. Hiekkalaatikoiksi luokiteltavi-
en pelien suurten ja avointen pelimaailmojen laajuus seka yksityiskohtaisuus viittaavat

siihen, etté pelissé on runsaasti sisaltoé.

Siséllon rikkaus on myds erddnlaista ennustamattomuutta. Vaikka sisélté onkin ennalta
suunniteltua, on siséllollisesti rikkaan pelin kulku ennustamatonta sitd pelaavalle pelaa-
jalle. Tavinor (2009: 87) kuvailee hiekkalaatikon késitetta edelleen silld, ettd hiekkalaa-
tikkopelien pelimaailman laajuus ja yksityiskohdat mahdollistavat tyypillisesti myds
tavoitteisiin liittymattoméan vapauden tutkia ympéristdja. Mahdollisuus vapaaseen ta-

paan pelata ja peliympariston tutkimiseen viittaavat siihen, ettd pelissa on sisaltoa.

Sisaltoon liittyy myos pelin miljoon tai tapahtumien mielekkyys. Hyva tarina, mielen-
kiintoiset hahmot ja muut vastaavat tekijat viittaavat mielekkadseen sisaltoon. Graner
Ray (2011: 57) késittelee naispelaajiin kohdistuvassa tutkimuksessaan sitoutumista pe-
liin tunnetasolla. Tunteiden herdttdminen pelaajissa vaatii hd&nen mukaansa sen, ettd
pelissda on pelimaailman ihmisiin vaikuttava ongelma, jonka ratkaisemalla pelaaja ja
auttaa sekd itseddn ettd pelin hahmoja, joiden kanssa timé on vuorovaikutuksessa. Ta-
vinor (2009: 148) korostaa pelattavan hahmon roolia: esimerkiksi pelin Grand Theft
Auto IV vahvuus on ollut tekojensa vaikutuksia pohtivan ja paremmaksi ihmiseksi pyr-
kivan pelihahmo Niko Bellicin inhimillisyys.

McMahanin (2006: 74) mukaan se, miten tehokkaasti pelaaja hyddyntaa pelihahmoaan
eli avatariaan sosiaalisessa kanssakdymisessd, riippuu siitd miten pelaaja sitoutuu peli-
hahmoonsa ylipaataan. Jotkut pelihahmot ovat hdnen mukaansa saaneet pelaajat niin
sitoutuneeksi, ettd hahmot ovat saavuttaneet kulttistatuksen, kuten Tomb Raider -
pelisarjan Lara Croft. Pelaajan sitoutuminen pelihahmoon voidaan myds nédhda sisél-
toon liittyvana. Pelaajan agenttina toimivalle pelihahmolle on useissa peleissé kirjoitettu
jonkinlainen persoonallisuus ja jonkinlainen tarina, mikd omalta osaltaan vaikuttaa pe-

laajan sitoutumista peliin.
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Pelihahmon taytyy toisin sanoen olla jossain mielessé pelaajalle uskottava ja miellytté-
vd. McMahanin (2006: 75) mukaan realismi on myds tarked tekija, eli se, miten tarkasti
virtuaaliymparisto esittdd todellisia objekteja, tapahtumia ja ihmisi& McMahan (2006:
emt) jakaa realismin sosiaaliseen realismiin (todellisuutta muistuttava kanssakdyminen)
ja havainnolliseen realismiin (miten paljon pelin elementit/tapahtumat vastaavat todelli-
suutta). Sosiaalista realismia voidaan kuvata siten, milla tasolla verkkoyhteiséa muistut-
tavan pelin pelaajat kokevat paikkansa virtuaalisessa yhteiskunnassa. Tata tunnetta ko-
rostetaan jarjestamalld todellisen eldman rituaaleja, kuten esimerkiksi "kuolleen™ peli-

hahmon hautajaisia.

Siséltoon positiivisesti viittaavia kuvauksia ovat esimerkiksi mielenkiintoista maailmaa
tai tekemisen runsasta mééraa tai mielekkyyttd kuvaavat kasitteet. Siséltéon negatiivi-
sesti vaikuttava kuvaus voi olla esimerkiksi se, ettd pelaaja kokee pelin toistavan itse-
aan. Tavinor (2009: 97) kuvailee hiekkalaatikkopelin vastakohdaksi pelit, jossa pelin
etenemiseen liittyvien valintojen maard on suppea. Pelin suppeuden hén nékee vaikutta-

van siihen, ettd pelissa tapahtuvat toiminnot vaikuttavat pelaajasta keinotekoisilta.

Sisaltd voi sisaltad ennustamattomuuteen verrattuna véhdisen méaéran satunnaistekijoita,
mutta sen sijaan suuren maaran muuttujia seka yksityiskohtia, jotka tekevat pelitilan-
teesta jatkuvasti ennustamatonta. Eron vuoksi ennustamattomuuden keskeiseksi piir-
teeksi on syytd korostaa satunnaisuus ja sisallon taas peliympariston laajuus sek& mie-
lekkyys. Pelissd voi myds olla pelaajan mielekkéédksi kokema ymparisto tai tarina. Pelin
LittleBigPlanet (2011) verkkosivut kuvailevat pelin sisallon maaréé: "Lapdistyasi ta-
rinatilan voit jatkaa suureen maailmaan ja pelata muiden pelaajien tekemid kenttia. Niita

on toista miljoonaa, joten ne eivét lopu koskaan!"

3.5 Strategia

Vapaa tapa pelata on kuitenkin syyta erottaa strategiasta, joka liittyy pelaajan tekemien

valintojen laajuuteen. Caillois (1961: 19-23) kaytt&4 esittamisen kasitettd, jonka aikana

pelaaja muuttuu toiseksi thmiseksi tai pelaaja toimii toisena ihmisena. Peleissa jo peli-
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hahmon pelaaminen on erddnlaista toimimista toisena ihmisend, mutta strategian olen-
nainen puoli on vaikuttamisessa. Caillois'n (emt.) mukaan esiintymisen ké&site pitda si-
sélldé&dn pelaajan pyrkimyksen muuttaa muiden totuutta omansa sijaan. Strategian kon-

tekstissa muiden totuus on pelimaailma tai vastapelaajat.

Sicart (2008) madrittelee pelimekaniikkoja koskevassa artikkelissaan strategiseksi toi-
minnoksi Gears of War -pelin antaman mahdollisuuden menna suojan taakse vihollisen
tulta pakoon. Hanen mukaansa tatd mekaniikkaa kayttden pelaaja voi luoda taistelutak-
tilkkansa, jonka avulla paasta pelissa pidemmélle. Suojautuminen ja sen avulla taktiikan
luominen on keskeinen esimerkki pyrkimyksestd tuoda omaa pelaamistyyliddn esille

pelin antamien toimintojen kautta.

Strategiaa digitaalisissa peleissa edustaa myos pelaajan rohkaiseminen tekeméan valin-
toja. Esimerkkind tésta on tietokoneroolipelissé tehdyt keskusteluvalinnat, jossa pelaaja
ottaa pelihahmon roolin, tai hiiviskelypelit, jossa pelaajan annetaan keksid omat strate-
giansa pelimaailman "huijaamiseksi” tai vaihtoehtoisesti pyrkid valinnoillaan halua-
maansa lopputulokseen. Tavinor (2009: 122) esittelee Mass Effect -pelin siséltdman
mahdollisuuden valita, milla sévylla pelaajahahmo vastaa pelin muille hahmoille kes-

kustellessaan naiden kanssa.

Mahdollisuus vastata tietylla sdvylla tietokoneen ohjaamille pelihahmoille antaa Ta-
vinorin (2009: 122) mukaan pelaajalle mahdollisuuden tuoda omaa asennoitumistaan
pelimaailmaan konkreettisemmin. Strategian avainelementtej& ovat polut, joista pelaaja
voi valita oikean paastakseen haluamaansa loppuratkaisuun. Strategia on nimitys myos
pelien lajityypille, mutta luokittelussa kyseessa on keinojen vapaavalintaisuus halutun
lopputuloksen saavuttamiseksi. Strategiaa on tietyssd méaérin kaikissa peleissd. Jopa
varhaisimmat pelit tarjoavat jonkinlaisia vaihtoehtoja haluttuun lopputulokseen péaase-

miseksi.

Keskeisin tapa kuvailla strategisesti vahvaa pelid on: "ei ole vain yhta tapaa ratkaista
asioita". Yksinkertaisimmillaan strategia voi olla hahmoluokan valintaa. Heikosti iskuja

kestavan, kaukaa loitsujen ampumiseen keskittyvan velhon ei ole mitdan syyta toimia
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samalla tavalla kuin laheltd iskuja jakavan, paljon osumia kestdvan soturin tai barbaarin.
Myos ihmistekijat lisddvat pelin strategisuutta. Tietokonevastustajat voitetaan yleensa
samalla tavalla kuin ne on voitettu ennenkin, mutta ihmisvastustajat oppivat ja muutta-

vat omaa strategiaansa.

3.6 Luovuus

Yksinkertaistettuna luovuus on itsensa toteuttamista. Caillois (1961: 19-23) kayttaa
esittamisen (mimicry) késitettd kuvatessaan varhaisia leikkeja. Niissé tyokaluna on ih-
minen itse, mutta digitaalisissa peleissa se voi olla mikd tahansa. Yksi yleinen luova
tyokalu on monipuolinen hahmoeditori, jossa pelaaja saa tehdd lahes mink& nakoisen
pelihahmon tahansa. Pelin muokkaustyokalujen konsepti toteuttaa myds jossain maarin
Caillois'n (1961: 19-23) esittamisen madrittelyd, jonka mukaan ihminen muuttaa esiin-
tymisen keinoin muiden todellisuutta. Strategian ja luovuuden perustavanlaatuinen ero
on siing, ettd ne k&sittavat eri asioita. Strategia keskittyy oman persoonan tuomista pe-

limaailmaan toiminnan kautta, ja luovuus puolestaan uuden luomisen kautta.

Pelisuunnittelija Marek Bronstring (2009) esittelee lehtiartikkelissaan nelja eri luovaa
pelaajatyyppié: rakentajat, kuvittelijat, kokeilijat sekd@ tuhoajat. Rakentajilla on hanen
mukaansa luotavan pelimaailman objektin konsepti valmiina, kuvittelijat improvisoivat
tyokaluilla, kokeilijat myds suunnittelevat konseptin ennakkoon, mutta sen lisaksi etsi-
vét luovien tyokalujen ja pelimaailman rajoja ja tuhoajat puolestaan pyrkivéat luomaan
rakennelmiaan sen tuhoamista ajatellen (esimerkiksi valtavan, romahtavan laatikkopi-
non). Neljasta tyypistd nousevat luovan pelaamisen suhteen esiin ensinnakin suunnittelu
(rakentajat ja kokeilijat), improvisointi (kuvittelijat), sekd seurauksiin keskittynyt luo-

minen (kokeilijat ja tuhoajat).



39

Esimerkiksi The Sims -elamasimulaatiossa pelaaja luo mieleisensd ympariston pelin

tyokalujen avulla, kuten Sims 3-pelin verkkosivut kuvaavat:

The Sims 3:n vapaus innoittaa loputtomilla tilaisuuksilla luovuuteen ja viihdyt-
td44 odottamattomilla yllatyksilld ja kepposillal Luo yli miljoona yksildllista
simid ja ohjaa heidan elaméénsa. Muokkaa kaikkea heidan ulkonadstaan luon-
teeseen ja unelmakotiinsa asti. L&hetd simisi sitten ulos tutkimaan kaupunkia ja
tapaamaan naapuruston muita simeja.

World of Warcraft mahdollistaa luovan pelaamisen ensinndkin ryhmittymisen ja sita
kautta syntyvan strategian avulla. Oman hahmon tunteminen on keskeistda, mutta vield
tarkedmpéé on yhteistyon hallinta (World of Warcraft 2011: 4). Keskeisin luovan pe-
laamisen elementti ja puhtaasti Caillois'n (1961) mimiikkaa edustava toiminto on hah-
mon esittdminen, eli roolipelaaminen. Roolipeli-palvelimilla (RP tai RPPVP-realm)

hahmon esittdminen on kdytannossé pakollista (World of Warcraft 2011: 1).

3.7 Seura

Seurapelaamisessa on kyse tuttavien kokoontumisesta joko samaan tilaan tai verkkope-
liin. Kuvaukset, jotka viittaavat siihen, ettd pelid olisi miellyttdvaa pelata sosiaalisissa
tilanteissa ja ne, jotka viittaavat pelaamisen olevan jonkinlainen yhteinen aktiviteetti

kuuluvat seurapelaamisen luokkaan.

Seurapelaaminen on siitd poikkeuksellinen kasite, ettd kaikkia peleja voi pelata seuras-
sa. Esimerkiksi yksin pelattavaa pelia voi pelata vuorotellen, kuten Venezuelalaisen
nettikahvilan k&vijat pelasivat Apperleyn (2008: 6-7) tekemén tutkimuksen mukaan
Grand Theft Auto: Vice Citya. Pelitilanne ei kuitenkaan yksin tee pelistd seurapelid,

vaan pelin on "tiedettdva" se, etté pelid pelaa useampi pelaaja.

Kallion Méyrén ja Kaipaisen (2010: 339-340) mukaan seurapelaamiseen liittyvia akti-
viteetteja ovat esimerkiksi lasten tai perheen kanssa pelaaminen. Seurapelaaminen on
heiddn mukaansa vélitonta, eika esimerkiksi pelistd puhuminen pelitilanteen ulkopuolel-

la liity seurapelaamiseen. Juul (2009: 126-127) nékee seurapelaamisen ominaisuutena
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sen, ettd siind tapahtuva motivaatio ei ole voiton, vaan sosiaalisen tilanteen ohjaamaa.
Pelaamisen painottuminen tavoitteiden sijaan sosiaaliseen tilanteeseen nostaa esille sen,
ettd seurapelaaminen voidaan ndhda jonkinlaisena tavoitteellisen pelaamisen vastavoi-
mana. Pelin Buzz: Quiz TV -pelin verkkosivut (2008) kuvailevat yhdessé pelaamista:

"Kohtaa perheenjésenet ja ystavat jopa kahdeksan pelaajan pikatuli-visaturnauksissa."

3.8 Yhteiso

Kolo & Baur (2004) havaitsivat Ultima Onlinen pelaajissa kolme keskeisté sosiaalista
tasoa, joissa ndma toimivat: yksittédisen pelaajan toimimiseen viittaava yksilotaso, pelaa-
jaryhmien toimimiseen viittaava, yhteisollisyyden kannalta térkein, ryhmétaso ja koko
pelin pelaajayhteisén toimimiseen viittaava yhteisotaso. Yksilotasoon siséltyvét esimer-
Kiksi pelaamisen motivaatiot seka kaytetty strategia, ryhméatason esimerkkina on ryh-
mittymien muodostuminen pelaajien (kerhot, offline-tapahtumat) tai pelaajahahmojen

(killat) kesken ja yhteisttaso taas kuvaa pelin koko pelaajayhteisoé.

Pelin sosiaalisen toiminnan taso on McMahanin (2006: 74) mukaan riippuvainen sen
verkostoista. Keskeista yhteisolliselle pelaamiselle on hdnen mukaansa se, ettd pelissa
on mahdollisuus ryhmétason toiminnalle, eli ryhmittymien muodostamiselle. Sosiaaliset
verkostot eroavat yhteisotyyppisessad pelaamisessa seurapelaamisesta siing, ettd pelaa-

minen ei ole sosiaalisuuden motivoimaa, vaan sosiaalisuus on pelaamisen motivoimaa.

Linin Sunin ja Tinnin (2003: 297) tekeman, pelaajayhteisdja késittelevan tutkimuksen
mukaan verkkopeleissa tapahtuva ryhmittymien muodostuminen ei ole sosiaalisten ta-
voitteiden, vaan hahmon selvidmisen ja pelissd menestymisen laukaisemaa. Pelin yhtei-
sOllisyyden ja ryhmittymisen laukaisijana voidaan taten pitaa pelié itseddn. Toisin sano-

en pelissd menestyminen edellyttaa sosiaalisten kontaktien muodostamista.



41

Pelaajien ryhmittyminen ennalta tuntemattomista tutuiksi tuodaan esille World of Warc-
raftin verkkosivuilla. Pelin World of Warcraft verkkosivujen pelaamisopas (2011: 3)

kertoo pelaajien ryhmittymisesta:

Beyond parties, raids, and guilds, you will inevitably encounter other players
who share some of the same interests, likes, and dislikes as you, people with
whom you’ll end up chatting even when you’re not in a dungeon or on a quest;
the kind of people where you don’t even notice the hours flying by as you swap
stories, joke, and play together. In other words, you’ll make friends. Making
friends and going on adventures with them is part of what makes World of
Warcraft so much fun.

World of Warcraftia voi pelata tuttavien kanssa, ja sitd kautta voi muodostaa uusia tut-
tavuuksia. Pelissé on toimintoina muun muassa erilaiset keskusteluvaihtoehdot, mahdol-
lisuus muodostaa ryhmid ja koota pelaajat yhteen killaksi (World of Warcraft beginner's
guide 2011: 3). World of Warcraftin kehittdnyt Blizzard toimii yhteistydelimend myos
pelin ulkopuolisia sosiaalista ryhmittymistd edesauttavien jarjestelmien, kuten kayttaji-
en luomien pelin lisdominaisuuksia (4ddOn) jakavien sivustojen kanssa (Sherlock 2009:
285).

3.9 Immersio

Yksi keskeisimmistd pelaamisen tuomaa ilon tunnetta késittelevista kategorioista on
immersio. McMahanin (2006: 67-80) mukaan immersio tarkoittaa sitéd, ettd pelaaja on
jaanyt pelin kerronnalliseen tasoon kiinni, mutta se viittaa myods Kiintymykseen, jota

pelaaja tuntee pelid ja sen siséltdmaa strategiaa kohtaan.

Immersion lisdksi McMahan (2006: 67-80) esittelee késitteet sitoutuminen ja lasndolo.
Sitoutuminen, jonka ilmenemismuotona han mainitsee lahes pakkomielteistd sitoutu-
mista kuvaavan syvan pelaamisen, tarkoittaa sitd, ettd pelaaja perehtyy pelin maailmaan
ja sen puitteisiin sitoutumisen tason mukaan. Sitoutuminen voidaan ndhdd immersioon
liittyvana toimintona ja sen tunnistaa siitd, ettd pelaaja osoittaa hyvin merkittavaa kiin-

nostusta pelimaailmaan ja sen hahmoihin.
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L&sndoloa McMahan (2006: 67-80) kuvaa yleisesti hyvaksytyn maaritelman mukaisek-
si silloin kun se tarkoittaa onnistunutta pelaajan "olemista synteettisen ympariston sisal-
14", L&sn&olo on my06s immersioon vahvasti liittyva piirre ja se voidaan luokitella im-
mersion luokkaa ilmentavéksi, koska immersiota on myds virtuaalisessa tilassa olemi-
sen tunne. Lasndolo on McMahanin (2006: 78) mukaan tulosta havainnollisesta ja psy-
kologisesta immersiosta. Havainnollinen immersio syntyy hénen mukaansa siitd, etta
pelimaailma tai jarjestelm& onnistuneesti estdd kayttdjad havainnoimasta ympéroivaa
maailmaa ja psykologinen immersio syntyy siit4, miten tehokkaasti pelimaailma vetaa

pelaajaa puoleensa.

L&sndolon tunnetta saattaa McMahanin mukaan (2006: 78) lisata uskottavien sosiaalis-
ten agenttien olemassaolo pelissd, kuten todellisia uutistenlukijoita muistuttavat uutis-
tenlukijat virtuaalimaailman televisiossa tai oikean lemmikin lailla kdyttaytyvat virtuaa-
liset eldimet. Realistinen ymparistd, joka mainittiin sisallon luokkaan liittyvéksi ilmen-
taa sitd, miten vahvasti immersion luokka linkittyy muihin luokkiin. Immersion luok-
kaan kuuluminen ei tosin poissulje realismin kuulumista sisallon luokkaan siksi, koska
immersion luokkaa vahvistava piirre on itse realismin sijaan sen herattdma lasndolon
tunne. McMahan (2006: 78) kuitenkin lisad, ettd valtaosa tutkimuskentasta on sitd miel-
t4, ettd taysi foto- ja audiorealismi eivét ole tarpeellisia immersion tunteen tuottamisessa

virtuaaliymparistossa.

Pelaajan kokemaa lasnéoloa pelissé McMahan (2006: 76) kuvaa silld, miten todelliseksi
tdma kokee virtuaaliympariston. H&n kuvaa todellisuuden tekijoitd varmuuksiksi, rik-
koutumisiksi ja yllatyksiksi: varmuudet ovat helposti ennustettavia tekijoitd, rikkoutu-
miset muistuttavat pelaajaa selvasti siitd, ettd kyse on epatodellisesta ympéristosta ja
yllatykset ovat ennustamattomissa olevia yksityiskohtia. Varmuudet ovat esimerkiksi
pelin kartassa olevat katulamput ja muut todellisen elamén ilmiot. Rikkoutumisiksi voi-
daan kuvailla esimerkiksi ndkyvia pelimaailman rajoja ja yllatykset puolestaan ovat

varmuuksien kentassé tapahtuvia asioita, esimerkiksi pelimaailmassa tapahtuva maanja-
ristys.
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McMahan (2006: 76) tarkentaa varmuudet eréénlaisiksi linkeiksi virtuaalimaailman ja
todellisen maailman valilla, joita pyritddn rikkomaan, mikali siind onnistutaan, yllatyk-
silld. Varmuuksien ja yllatysten konsensusta puolestaan hairitsevd hdnen mukaansa rik-

koutumiset jotka muistuttavat pelaajalle pelin rajoitteista ja pelimaailman rajoista.

Yhtend immersion ilmenemismuotona voidaan McMahanin (2006: 67-80) mukaan pi-
taé flow-tilaa. Csikszentmihalyin (1990: 71) mukaan ihmiset kuvailevat flow-tilaa tun-
teena, jolloin taidot vastaavat haasteita tavoitteisiin painottuvassa, saantdihin sidotussa
toimintajarjestelmassd. Keskittyminen on hdnen mukaansa niin intensiivistd, ettd henki-
10 ei kiinnitd mitddn huomiota tehtdvan kannalta ep&olennaisiin asioihin. Flow-tilan
kuvaus ilment&4 sitd, miten immersio linkittyy tavoitteellisuuden luokkaan. Silloin, kun
pelaaja kokee tavoitteet mielekkaiksi, ja haasteet vastaavat taitoja, voidaan immersiota

kokea flow-tilan avulla.

McMahan (2006: 67-80) kuvaa immersion, sitoutumisen ja lasnéolon kasitteitd sellaisi-
na, jotka ilmentavat onnistuneesti mink&laisen vastavoiman virtuaalinen todellisuus voi
luoda sen ulkopuoliselle todellisuudelle: ympérdivdd maailmaa havainnoivia aisteja
voidaan estdd toimimasta esimerkiksi kuulokkeilla ja pelaamiseen voidaan kayttaa si-
toutumisen asteesta riippuen hyvin runsaastikin aikaa. Pelaajalla on mahdollisuus vai-
kuttaa tdmén perusteella myds omien valintojensa kautta immersion syntymiseen, esi-

merkiksi sulkemalla ympariston &anet kuulokkeiden avulla.

Sicart (2008) tarkastelee pelien Shadow of the Colossus, Rez sekd Every Extend Extra
mekaniikkoja, jotka osoittautuvat toisiaan muistuttaviksi. Pelien mekaniikkojen tarkoi-
tuksena on hanen mukaansa tietynlainen tunnekokemus pelaajalle jannityksen seké va-
pauttamisen menetelmalld, jota korostetaan pelin musiikin keinoin. Jannityksen ja vapa-

uttamisen onnistunut toteuttaminen on myds immersiivisyyteen liittyva piirre.

3.10 Shokki

Caillois'n (1961: 23-26) mukaan pelilld on mahdollisuus hajottaa pelaajan havaintokyky
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ja viedd tdméa shokkitilaan. Toiminnat, jotka ajavat pelaajan shokkitilaan (vertigo), liit-
tyvat hdnen mukaansa yleisesti nopeisiin liikkeisiin sekd pydrimiseen. Digitaalisissa
peleissa pyorimistd ja nopeita liikkeitd on melko véhan. Poikkeuksena ovat pelit, joissa
on korkeita virtuaalisia pudotuksia, jotka aiheuttavat visuaalisella stimuloinnilla putoa-
mista vastaavan tunteen. Tavinor (2009: 138) kuvailee voimakasta tunnetilan muuttu-
mista ruumiillisen reaktion herattdvand. Naistd esimerkkeind hdn mainitsee stressitilan
aiheuttaman verenpaineen nousemisen, k&sien hikoilun ja suun kuivumisen. Sekd ha-
vaintokyvyn muuttuminen ettd stressitila voidaan lukea voimakkaisiin tunnekokemuk-

siin, eli shokkiin, kuuluviksi.

Tavinor (2009: 139) perustelee voimakkaan pelon herddmisen pelimaailmassa olevan
mahdollista tunteen ja mielikuvituksen luonnollisen vuorovaikutussuhteen ansiosta.
Kuten siséllon luokassa, johon liittyi tunteiden herddminen pelimaailman hahmoihin
vaikuttamisen kautta, myds shokki toimii vastaavalla tavalla. Tunnetilat, jotka kuuluvat
shokin kategoriaan ovat kuitenkin voimakkaita, ja niiden heradminen edellyttad sitd, etta

pelaaja uppoutuu pelimaailmaan.

Shokiksi Caillois (1961: 23-26) laskee sen innostumisen tunteen, joka tulee voimak-
kaan ndkoisen ilmion aiheuttamisesta, kuten pienen lumivydryn aloittamisesta kattoa
lapioidessa. Innostumisen tunne on myds erddnlainen voimakas tunnetila, jota shokki
kuvaa. Tavinor (2009: 135) korostaa esimerkkind Devil May Cry-pelissé eréstd hama-
hakki-vihollista, joka oli vaikea, ja jolle hdvidminen tuotti raivoa. Hanen tuntemuksensa
vihollisen paihittamisestd oli suunnaton helpotus, jota hdn kuvaa voimakkaana siirty-

mané tunnetilasta toiseen.
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3.11 Pelaamisen luokittelun yhteenveto

T&han alalukuun olen koonnut Kirjallisuudesta kokoamani eri luokkien ominaisuudet
selventédékseni aineiston kasittelysséd kéytettdvad teoreettista viitekehystd. Immersion,
sisdllon, tavoitteellisuuden ja shokin luokat siséltdvat eniten ominaisuuksia ja Kilpailun,
luovuuden ja seuran luokat puolestaan véhiten. Eniten ominaisuuksia saaneet luokat
ovat vaikeammin rajattavia kuin vihemman ominaisuuksia saaneet, joten ominaisuuksi-
en mééran vaihteluun on ollut perusteita. Taulukot 4 ja 5 siséltavat yhteenvedon alalu-

vuissa 2.1-2.10 esitetyistd luokkien ominaisuuksista.
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Taulukko 4:Yhteenveto luokista tavoitteellisuus, kilpailu, ennustamattomuus, sisaltd
ja strategia.

Luokka Ominaisuudet
Tavoitteellisuus Halu parantaa suoritusta (Caillois 1961: 14-17)
Henkildkohtaisen voiton tunne (Lazzaro 2007)
Epéjérjestyksen tila, jonka pelaajan on ratkaistava
(Cowley et al 2008)
Mahdollisuus siirtyd pelitilasta toiseen
(Salen & Zimmerman 2005: 416-417)
Lisavarusteet/lissominaisuudet, eli palkinnot (Jakobsson 2011)
Kilpailu Omien tuloksien vertailu muiden tuloksiin (Jakobsson 2011)
Pelaajilla tasavertaiset 1dhtokohdat (Caillois 1961: 14-17)
Ennustamattomuus Pelaaja passiivinen tapahtumien kulun suhteen
(Caillois 1961: 17-19)
Ennustamattomuudesta tuleva alykkyyden vaikutelma
(Kirby 2010: 125)
Siséltd Pelimaailma on hyvin suuri ja avoin (Tavinor 2009: 68)
Vapaus tutkia ymparistoja (Tavinor 2009: 87)
Tunteiden herattdminen (Graner Ray 2011: 57)
Hahmon inhimillisyys (Tavinor 2009: 148)
Sitoutuminen pelihahmoon (McMahan 2006: 74)
Realismi (McMahan 2006: 75)
Strategia Esittdminen toiminnan kautta (Caillois 1961: 19-23)
Taktiikan luominen pelin mekaniikkojen avulla (Sicart: 2008)
Oman asennoitumisen tuominen pelimaailmaan (Tavinor 2009: 122)

Luokkien esiintyminen on myds riippuvainen kontekstista, eli pelattavasta pelista ja sen
vuoksi luokkien ilmenemisté tarkastellessa on aina otettava huomioon myds tutkittava
kohde. Esimerkiksi pelin tekodly saattaa olla ennustamaton ja samalla ennustamattomi-
en piirteiden yhdistdminen sisaltéon liittyviin elementteihin, kuten tunteiden herattami-
seen, saattaa tuoda esiin joitain shokin luokkaan liitettyj& ominaisuuksia. Toisaalta tay-
sin ennustamattomuuteen perustuva pasianssi, jonka satunnaiset jaot mahdollistavat
yksildlliset pelikerrat, on intensiteetiltddn vastakohta pelottavan kauhupelin pelaamisel-

le.
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Taulukko 5: Yhteenveto luokista luovuus, seura, yhteisd, immersio ja shokKi.

Luokka Ominaisuudet

Luovuus  Todellisuuden muuttaminen (Caillois 1961: 19-23)
Ryhmien muodostuminen: rakentajat, kuvittelijat, kokeilijat, tuhoajat (Bronst-
ring 2009)

Seura Pelaaminen tapahtuu tuttujen kanssa ja pelaaminen on myds valitonta  (Kal-
lio, Mayra & Kaipainen 2010: 339—340)
Motivaatio sosiaalisen tilanteen ohjaamaa (Juul 2009: 126-127)

Yhteis0  Siséltad ryhmittdytymistason toimintaa (Kolo & Baur 2004)
Pelin verkostot mahdollistavat sosiaalisen toiminnan
(McMahan 2006: 74)
Menestyminen edellyttaa ryhmittaytymisté (Lin, Sun & Tinn 2003: 297)
Pelinkehittajat tukevat luovaa pelaajakuntaa (Sherlock 2009: 285)

Immersio  Pelaaja on jaanyt pelin kerronnalliseen ja ei-kerronnalliseen tasoon kiinni.
Pelaaja perehtyy pelin maailmaan ja sen puitteisiin.
Pelaaja kokee olevansa synteettisen ympariston sisélla
(McMahan 2006: 67—80)
Pelimaailma tai jarjestelma estaa kayttajaa havainnoimasta ympéaroivaa maa-
ilmaa.
Pelimaailma vetéa pelaajaa puoleensa (McMahan 2006: 78)
Tunne, jolloin taidot vastaavat haasteita (Csikszentmihalyi 1990: 71)
virtuaalinen todellisuus luo vastavoiman ulkopuoliselle todellisuudelle (Mc-
Mahan 2006: 67—80)
Jannityksen ja vapauttamisen onnistunut toteuttaminen (Sicart 2008)

Shokki Pelaajan havaintokyvyn hajottaminen (Caillois 1961: 23-26)
Ruumiillinen palaute, kuten stressireaktio (Tavinor 2009: 138)
Voimakkaan ilmidn aiheuttamisesta kumpuava innostus
(Caillois 1961: 23-26)
Voimakas siirtymd tunnetilasta toiseen (Tavinor 2009: 135)

Hahmon inhimillisyys (Tavinor 2009: 148)

Taulukoissa esitetyt luokat ja niiden ominaisuudet muodostavat viitekehyksen, jonka
perusteella jaottelen eri peleissé esiintyvien luokkien ndkyvyyden. Mikéli esimerkiksi
pelissd menestymisessa on hyOtyd muiden kanssa ryhmittdytymisestd ja ryhmapelaami-

sesta, ilmenee yhteison luokka pelisséa. Mikéli pelissé on selvid tapahtumia joissa pyri-
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td&n aiheuttamaan pelon kautta stressireaktio tai hajottamaan havaintokyky putoamisel-

la, on kyse shokki-luokan ilmenemisesta.
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4 DIGITAALISIIN PELEIHIN LHTTYVIEN KUVAUSTEN LUOKITTELU

Tutkimuksen ensimmaéisen vaiheen, eli kuvausten luokittelun paéatehtavéna on muodos-
taa luokkien ilmenemisen ehdot haastatteluaineiston avulla. Kerésin aineiston, eli digi-
taalisiin peleihin liittyvat kuvaukset, haastattelemalla neljaé eritaustaista ihmista heidan
pelattuaan kolmea pelid. Koehenkil6t pelasivat kutakin pelid, jotka esitelladn alaluvussa
4.1, 20 minuuttia. Sen jalkeen he tayttivat peleihin liittyvat lomakkeet (ks. liite 1.) ja
kertoivat tarkemmin sek& pelaamisestaan ettd lomakkeeseen antamistaan vastauksista

lyhyessa haastattelussa.

Erottelin haastatteluaineistosta kuhunkin peliin liittyvat kuvaukset ja sijoitin ne luokitte-
lumallin luokkien ominaisuuksien perusteella luokkiin. Esimerkiksi kuvaukset, joissa
viitattiin ansiokkaasta pelaamisesta saataviin palkintoihin, sijoitin tavoitteellisuuden
luokkaan. Kuvaus vastaa tavoitteellisuuden luokan seuraavaa ominaisuutta: Lisévarus-
teet/lishominaisuudet, eli palkinnot. Ansiokkaasta pelaamisesta saataviin palkintoihin
liittyva kuvaus muodostaa taten seuraavan tavoitteellisuuden luokan ehdon: "peli palkit-

see pelaajaa”.

4.1 Tutkittavien pelien esittely

Téssé alaluvussa esittelen pelit, joita koehenkil6t pelasivat ennen haastattelua, niiden
pelaamisjarjestyksessa. Pelit mainitaan ensimmaisté kertaa alaluvun 1.2 taulukossa 1.
Pelit ovat Assassin's Creed II Playstation 3 -pelikonsolille ja The Sims 3 sek& Call of
Duty: Black Ops Multiplayer PC:lle.

4.1.1 Assassin's Creed 11

Assassin's Creed -pelisarjan toinen osa on juonellinen, kolmannen persoonan seikkailu-
peli. Pelissé on kaksi selkedd, toisistaan erottuvaa vaihetta: kerrontavaihe, jolloin pelaa-

ja el pysty ohjaamaan pelihahmoaan, vaan seuraa passiivisesti juonen etenemista ja in-
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teraktiivinen vaihe, jolloin varsinainen pelaaminen tapahtuu. Pelin alueelle on sijoitettu
paikkoja, pelihahmoja sekd muita laukaisimia, jotka kdynnistamalla pelaaja voi aloittaa
peliin liittyvan tehtavan. Seka pakolliset, pelin [apdisyyn vaadittavat tehtgvat etta vapaa-
ehtoiset tehtavat on merkitty kartalle. Kerrontavaihe tapahtuu yleensé tehtavan alussa ja
alussa prologin ja epilogin tapaan, ja pyrkii pelaajan ohjeistamisen ohella kuljettamaan

pelin tarinaa eteenpdin.

Assassin's Creed II'ssa on kaksi pddhahmoa. Modernissa ajassa vaikuttava Desmond
Miles, joka astuessaan Animus-laitteeseen voi ohjata esi-isdansa, renessanssiajalla vai-
kuttavaa, italialaista Ezio Auditorea. Suurin osaa pelin kestosta pelihahmona on Ezio
Auditore. Assassin's Creed II:n pa&asiallinen peliymparisto ovat renessanssiajan Italian
kaupungit. Kaupungeissa liikutaan sek& kaduilla ett4 rakennusten paalld. Pelihahmo voi
helposti (painamalla kaksi ndppéintd pohjaan ja suuntaamalla kohti tarttumakonhtia) Kii-
vetd esimerkiksi rakennuksen katolle liikkumalla rakennuksen seindssa olevia tarttuma-
kohtia pitkin.

Kuva 1. Ezio Auditore soutaa gondolilla.
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Olen tutkimustani varten pelannut Assassin's Creed II-pelin 1api, eli tehnyt pelin I&-
paisyyn vaadittavat paatehtavat. Olen myds pelannut merkittdvan osan pelin vapaaehtoi-
sista tehtavisté 14pi, mukaan lukien tietyn sarjan tehtdvid, jotka suorittamalla saa hankit-
tua Eziolle pelin parhaan panssarin. Pelin tavoitteiden tayttdmisen lisdksi kaytin run-

saasti aikaa ympaériston tutkimiseen.

Koin pelin lapipeluun aikana hyvin miellyttdvaksi. Kaytin pelin 1&pdisyyn noin kaksi
viikkoa, ja pelasin péivittain noin kaksi tuntia. Valitsin pelin tutkittavaksi sen vuoksi,
koska se on itselleni hyvin tuttu, sitd on myyty yksin Playstation 3 -konsolille noin viisi
miljoonaa yksikkod, ja on néin ollen hyvin suosittu. Valitsin pelin myds sen vuoksi,
koska yksi koehenkildista henkildista (61-vuotias nainen) oli k&dynyt usealla lomamat-
kalla Firenzessa, johon merkittdvé osa pelin tapahtumista sijoittuu. Pyrin saamaan sel-
ville sen, vaikuttaako peliympariston tuttuus siihen, kokeeko pelaaja pelin miellyttavak-

si. Kaksi nuorempaa koehenkiloa olivat itseni liséksi pelanneet pelin I&pi.

4.1.2 The Sims 111

The Sims -pelisarjan perusidea on luoda digitaalinen peli yhdessé taloudessa asuvien
ihmisten tai perheen eldmastd. Peliymparistond toimii joko pelin omista kirjastoista 10y-
detty tai pelaajan itse suunnittelema talo. Sen lisaksi pelihahmo voi (Sims 2-pelista l1&h-
tien) liikkkua myds pelissa olevan kuvitteellisen kyldyhteisén muissa rakennuksissa. Pe-
lissd on kaksi selkeéd, tunnistettavaa vaihetta: luomisvaiheessa pelin aika ei kulje eteen-
pain, vaan pelaaja voi rakentaa ja kalustaa taloaan ja suunnitella pelihahmoaan rauhassa.
Pelivaiheessa pelaaja voi valita sen, miten nopeasti peli etenee. Pelin pysayttamisesta

seuraava nopeus on reaaliaikainen nopeus, ja sen jalkeen tulee kaksi nopeusvalintaa.

The Sims 3 -pelin yksi erityinen ominaisuus on se, etté siini ei ole tiettyd, tavoiteltavaa
lopputilaa. Pelid voi periaatteessa pelata niin pitkdan kuin tahtoo, mikali oman talouden
hahmoille syntyy jalkel&isi&, ja ndmé& puolestaan hankkivat omia jalkel&isidan. Pelihah-
mot saavat pelirahaa, eli simoleoneja tekemalla toitd ja myymalld esimerkiksi omia

maalauksiaan. Rahalla voi esimerkiksi rakentaa ja sisustaa taloaan.
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Pelihahmo voi toimia itsendisesti ilman pelaajan ohjausta, mikéli pelaaja ndin haluaa.
Jos pelihahmo on ndlké&inen, se valmistaa itselleen ruokaa ilman apua ja kdy myos tar-
peillaan. Pelaajan tehtdvané on ohjata hahmoa kohti tavoitteita, jotka esimerkiksi han on
itse asettanut. Pelin suosittelemat tavoitteet ovat puolestaan hahmon persoonallisuuteen
ja pelin tapahtumiin perustuvat tavoitteet ja hahmon varsinainen paatavoite, eli elamén-
haave. Tavoitteiden ja elaménhaaveen suorittamisesta saa palkinnoksi pisteitd, joita voi
kéayttad pelaamista helpottaviin lisataitoihin. Esimerkiksi siihen, ettd pelihahmon ei tar-

vitse kdyda koskaan WC:ssa.

Pelin ohjaaminen tapahtuu siten, ett4 ensiksi pelaaja valitsee taloudessa asuvista hah-
moista sen, jota haluaa ohjata. Kun hahmo on valittu, pelaaja voi vuorovaikuttaa joko
hahmon itsensda, muiden hahmojen tai talouden esineiden kanssa valitsemalla ndma hii-
ren nappdimelld. Valitessa esineen tai pelihahmon, pelaajalle avautuu valikko, johon on
lueteltu kaikki vuorovaikuttamistavat. Esimerkiksi television valintoina on sen katsomi-

nen, kanavan valitseminen ja kuntoilu.

Jokaisella hahmoilla on sarja muuttujia, kuten tarpeisiin (nélkd, energia, sosiaalisuus)
liittyvat muuttujat. Suhde muihin pelin hahmoihin on myds merkittavé osa pelid. The
Sims 3 -pelin tuttuusastetta, joka alkaa tuttavasta ja pdaattyy parhaaseen ysta-
vaan/puolisoon, voidaan nostaa vuorovaikuttamalla kyseisen hahmon kanssa. N&iden
liséksi pelaaja voi kehittdd itselleen taitoja, kuten maalaus vuorovaikuttamalla maalaus-
kirjojen kanssa ja maalaustelineen kanssa. Hahmon maalaustaito kehittyy tdmén kaytta-
essé aikaa taulujen maalaamiseen. Ty0ssd hahmo kehittyy, mikali tdmé tayttdd tyohon
liittyvat vaatimukset, eli saapuu t6ihin tarpeet taytettyna (on hyvalla tuulella) ja on tu-
tustunut pomoon ja/tai tyokavereihin. Kuvassa 2. The Sims 3-pelin hahmo keskustelee
toisen hahmon kanssa, ja pelihahmojen ylla oleva sininen ikoni kuvastaa sitd, ettd hah-

mojen tuttuus on lisdantynyt.
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Kuva 2. Pelihahmo ulkoiluttaa saksanpaimenkoiraa The Sims 3-pelissa.

Haastattelun pelitesteihin kayttamisténi peleista olen pelannut ajallisesti eniten The Sims
3-pelid. Olen tayttdnyt muutamalla pelihahmolla néiden elaméhaaveen, ja joidenkin
hahmojen kohdalla olen pyrkinyt tayttaméaan itselleni asettamia tavoitteita. Yhtena ta-
voitteena minulla oli kokeilla pelimaailman rajoja tekemall& pelihahmo, joka saa mah-
dollisimman monta aviotonta lasta elaménsa aikana. Valitsin hahmolle ominaisuuksiksi
flirttailevan ja lipevan, koska tiesin ndiden ominaisuuksien nopeuttavan vastakkaisen
sukupuolen hahmoihin tutustumista. Rakensin pelihahmolle mahdollisimman halvan
kodin, ettd hahmo voisi toimia mahdollisimman pitkaan pelin alussa saatavilla rahoilla,
eikd tarvitsisi tehda toitad. Sain tehtyd hahmolle yhteensd yhdeksan jalkelaistéa eri peli-

maailman hahmojen kanssa. Néisté jalkel&isista suurin osa oli aviottomia.



54

Viimeisin tavoitteeni oli mahdollisimman monilapsisen perheen hallinnointi. Halusin
tehda olosuhteet pelaamiselle niin vaikeiksi kuin mahdollista, ja siitd huolimatta suoriu-
tua tavoitteestani niin, ettd lasten kasvatus onnistuisi mahdollisimman hyvin. Pelissa
lapsen kasvatuksessa onnistutaan, kun vauvavaiheessa se pidetdan tyytyvaisend, taape-
rovaiheessa opetetaan kévelemdan, potalle ja puhumaan ja lapsi- sekd teinivaiheessa
saadaan hyvét arvosanat koulusta. Miké&li mainituissa tavoitteissa onnistuu, saa itse vali-

ta lapselle tulevat ominaisuudet, kuten aikaisemmin mainitsemani lipevyyden.

Valitsin pelin tutkittavaksi siksi, koska se oli itselleni hyvin tuttu ja noin 2,4 miljoonan
yksikdn myynnin (pelattu maaré voi olla radikaalisti erilainen, koska piraattisivustoilla
levitetyt yksikot eivat kuulu myyntilaskelmiin) perusteella hyvin suosittu. koehenkildis-
t4 57-vuotias nainen harrastaa nukkejen entisointié ja nukkekodin rakentamista, ja halu-
sin taten selvittdd, miten paljon harrastuneisuus vaikuttaa virtuaalista nukkekotia muis-
tuttavan digitaalisen pelin pelaamiseen. Toinen nuoremmista koehenkiloisté, eli 28-
vuotias mies oli pelannut peli& hyvin monipuolisesti aikaisemmin. 23-vuotias mies oli

pelannut sarjan aikaisempia osia.

4.1.3 Call of Duty: Black Ops Multiplayer

Call of Duty -pelisarja edustaa ensimmaisen persoonan toimintapelejd, jotka sijoittuvat
jonkin aikakauden aseelliseen konfliktiin. Black Ops sijoittuu kylman sodan aikaan, ja
tapahtumapaikkoina ovat muun muassa Vietnamin viidakot, Siperiassa sijaitsevat Neu-
vostoliiton tukikohdat ja Kuuba. Pelin moninpelissé, jota koehenkil6tkin pelasivat, on
useita eri pelimuotoja, joissa eri tavoitteita tayttamalla voi saada hankittua itselleen pis-
teitd. Pelimuotoja ovat esimerkiksi joukkuepeli, jossa oman joukkueen on hankittava
pisteitd tappamalla vihollisjoukkueen pelihahmoja. Erdn voittaneen, suurimman piste-

maaran keranneen, joukkueen jasenet saavat voitosta lisapisteita.

Black Ops Multiplayerissa ei ole selkedd, tavoiteltavaa lopputilannetta, jolloin voi sa-
noa, ettd on pelannut pelin I&pi. Pelissd on kuitenkin yksinpeli, jonka voi pelata lapi,

mutta kasittelen tutkimuksessa ainoastaan moninpeliosiota. Black Ops Multiplayerin
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idea on yksinkertaistettuna se, ettd ampumalla viholliset hengilta saa pisteitd, tai helpot-
taa pisteiden saamista. Oman joukkueen tehtdvénd saattaa jossain pelimuodossa olla
pommin purkaminen tietysta paikasta, ja vastustajan tehtdvané puolestaan pommin puo-

lustaminen r&jahdykseen asti.

Pelin pisteill& voi ostaa uusia aseita ja uusia varusteita pelihahmolleen. Erilaiset aseet ja
varusteet kayttaytyvat eri tavalla, ja niitd yhdistelemalld voi luoda melko monipuolisia
kokonaisuuksia hahmokseen. Kokonaisuuden luominen voi esimerkiksi palvella pelaa-
jan pelityylid, eli hyvd ampuja saattaa valita hahmolleen tehokkaan kertatuliaseen, kuten

metsastyskivadrin. Pelihahmon varusteluikkuna on nékyvissé kuvassa 3.

CREATE A CLASS

CUSTOM 1

PRIMARY

SECONDARY

LETHAL
TACTICAL
EQUIPMENT

PERK 1 et

PERK 2

PERK 3
4

WILLY PETE SELECT
EQUIPMENT

-
»

GHOST HARDENED TACTICAL
MASK

Back Rename [ Resel To Delaull Copy Class

Kuva 3. Pelihahmon varustamista pelissa Call of Duty: Black Ops Multiplayer.
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Olen pelannut Call of Duty: Black Ops -pelin yksinpelin lapi oletusvaikeustasolla, ja
pelihahmoni moninpelissd tasolle 5. Saavuttamani taso on melko helppo saavuttaa, eika
se vaadi pitk&aikaista pelaamista. Arvioisin pelanneeni moninpeliéd yhteensa noin 15-20
tuntia. Valitsin pelin sen korkeiden myyntilukujen vuoksi. Se on kaikkien aikojen myy-
dyin Playstation 3-peli ja kaikkien aikojen toisiksi myydyin Xbox 360-peli. Pelasin itse
pelida kotitietokoneellani, silld olen tottuneempi kayttdmaan hiirta ja nappaimistoéd en-

simmaisen persoonan toimintapeleissa kuin konsolien peliohjaimia.

Valitsin tdman pelin saadakseni koehenkildiden pelattavaksi myds intensiivisen, muita
vastaan pelattavan pelin. Koehenkildiden pelattavana oli kolme rytmiltddn mahdolli-
simman erilaista pelid. Yksikaan koehenkilQistd ei ollut aikaisemmin pelannut pelig,
mutta kokeneempia pelaajia siséltdneelle ryhmalle pelityyppi oli tuttu. 23-vuotias mies
oli kertomansa mukaan pelannut aikaisemmin verkossa pelattavia ensimmaisen persoo-

nan toimintapeleja, vaikka itse peli ei ollutkaan hanelle tuttu.

4.2 Koehenkildiden esittely

Jarjestin koetilanteen siten, ettd kukin koehenkild pelasi 20 minuuttia jokaista pelid.
Jokaisen pelin pelaamisen jalkeen koehenkil® taytti pelid koskevan lomakkeen (liite 1.)
ja siirtyi pelaamaan seuraavaa. Koehenkil6illa oli mahdollisuus kysya tutkijalta opastus-
ta pelin pelaamiseen. Viimeisen pelin pelaamisen jalkeen oli luvassa lyhyt kahvitauko,

jonka jalkeen itse haastattelu toteutettiin peleja koskevien lomakkeiden pohjalta.

Valitsin koehenkil6t heidan ikdnsé, sukupuolensa ja suhteensa digitaaliseen mediaan ja
digitaalisiin peleihin perusteella. Ensimmaiseen ryhméén kuuluvat koehenkilot ovat
1950-luvulla syntyneitd naisia, jotka eivat oman kertomansa mukaan pelaa moderneja
digitaalisia peleja. Toiseen ryhmaan kuuluvat henkil6t ovat syntyneet 1980-luvulla ja he
seuraavat aktiivisesti pelialan uutisointia ja kokevat omaksuvansa digitaaliset laitteet
helposti. Koehenkildiden koodit on maaritelty heidan sukupuolensa ja syntymavuotensa

kahden viimeisen numeron mukaan.
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Tulosten kasittelyssa oli otettava huomioon myos se, ettd 1980-luvulla syntyneiden
miesten ryhmalle joko pelit tai pelin lajityyppi olivat tuttuja. Joistain koehenkilGiden
vastauksista oli paateltavissa se, ettd he olivat pelanneet pelid hyvinkin pitkalle. Peleihin
vain pinnallisesti koetilanteen vuoksi tutustuneet, 1950-luvulla syntyneet naiset, antoi-
vat vastauksia, jotka ovat liitettavissé lahinnd pelistd saatuun ensivaikutelmaan. Myds se
on otettava huomioon, ettd suurin osa pelin ominaisuuksista j&& nakeméttd 20 minuutin

pelisession aikana.

Merkitsin koehenkildt heiddn sukupuolensa ja syntymavuotensa kahden viimeisen nu-
meron mukaan. 1980-luvulla syntyneet miehet on merkitty seuraavilla koodeilla: M83
ja M88. Seuraavien alalukujen, eri luokkiin sijoitettuja kuvauksia sisaltivissa, taulu-
koissa on pelikohtaiset kuvaukset peleistd. Kuvauksen oikeanpuoleisessa sarakkeessa
ovat myo6s koehenkildiden koodit, jotka ovat kdyttaneet kuvausta. Mikéli kaikki ovat

kéyttaneet sanaa kuvausta, sen oikeanpuoleisessa sarakkeessa lukee "kaikKki."

4.3 Haastatteluaineistosta luokkien ehdoiksi

Kokoan haastattelemieni koehenkildiden esittdmat kuvaukset kustakin pelaamastaan
pelistd luokkiin sen perusteella miten paljon ne vastaavat luokkaa sen ominaisuuksien
perusteella. Vertaan omia havaintojani peleistd koehenkildiden kuvauksiin. Tavoit-
teenani tassd aineistonkasittelyn vaiheessa on kehittdd aineiston perusteella luokkien
ilmenemiselle ehdot. Kehitdn ehdot luokkiin sijoitettujen kuvauksien s&&nnénmukai-
suuksien perusteella. S&dénnonmukaisuudet ovat esimerkiksi kuvauksista vahvasti esille

tulevia piirteitd, joita sekd kuvaukset ettd omat havainnot pelista ilmentavat.

4.3.1 Tavoitteellisuuden ehdot

Tavoitteellisuuden luokan ominaisuuksiksi erittelin alaluvussa 3.1 Kirjallisuuden perus-

teella seuraavat: halu parantaa suoritusta, henkilékohtaisen voiton tunne, ratkaistava

epajarjestyksen tila, mahdollisuus siirtya pelitilasta toiseen ja pelista saatavat palkinnot
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(lisdvarusteet/lissominaisuudet). Muodostan tavoitteellisuuden luokan ehdot vertaile-

malla omia havaintojani koehenkil6iden haastatteluissa antamiin vastauksiin.

Assassin's Creed II'ssa tavoitteellisuus ilmenee omien tulkintojeni perusteella selkeim-
min silld tavalla, ettd pelaamalla hyvin voi kuljettaa pelin tarinaa eteenpdin. Sen liséksi
tekemélla tiettyja asioita oikein saa palkintoja, jotka helpottavat pelaamista selvésti.
Esimerkiksi pelaamalla tiettyj& sokkeloita, ja avaamalla néiden lopussa olevia salamur-

haajien hautoja, saa palkinnoksi pelin parhaimman panssarin.

The Sims 3-pelissé pelihahmoille selkeimmin oman pelaamiseni perusteella esille nou-
sevat tavoitteet ovat pelihahmojen "eldmanhaaveet”, jotka voidaan saavuttaa tayttamalla
tietyt ennalta maaritellyt tehtavat. Elaménhaaveiden ohella voidaan pelissa myds tayttaa
vapaavalintaisesti pelihahmon toimintaan perustuvia, pienempié tavoitteita, joista saa-
duilla pisteill& voi ostaa palkintoja. Pelissé ei kuitenkaan ole selvaa, ratkaistavaa epdjar-

jestyksen tilaa tai muuttuvia pelitiloja.

Call of Duty: Black Ops Multiplayer -pelissa onnistuin hankkimaan pisteitd voittamalla,
tappamalla vastustajia. Nailla pisteilld saa pelissé ostettua itselleen erilaisia aseita ja
varusteita. Voiton saavuttaminen on painottunut Black Ops Multiplayer -pelin tapauk-

sessa tavoitteellisuuden sijaan kilpailuun.

Olen koonnut taulukkoon 6. koehenkildiden tavoitteellisuuden luokkaan sijoitetut kuva-
ukset. Assassin's Creed II -pelistd ilmeneva tavoitteellisuus liittyy koehenkil6iden vas-
tauksissa siihen, ettd peli on kannustava ja tavoitteet tulevat pelissé selkeasti ilmi. RPG -
elementit (roolipeli-elementit) tarkoittavat koehenkilon vastauksessa sivutehtévien suo-
rittamisesta saatavia, omaa pelihahmoa ja pelaamista kehittavia palkintoja, kuten pelin
parhaimman panssarin saamista. Pelaamisesta saatavat palkinnot toimivat pelaajan kan-

nustimena, joten ne kuuluvat tavoitteellisuuden luokkaan.

Koehenkilot kokivat myds The Sims 3-pelin kannustavana ja tavoitteellisena. Pelin pit-
kén linjan tavoitteiksi vastaajat tarkensivat pelihahmojen elaménhaaveet. M83 tarkensi

RPG -elementtien tarkoittavan The Sims 3:ssa pelirahaa, jolla voi ostaa huonekaluja ja
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rakentaa pelihahmojen taloa, eli ansiokkaasta pelaamisesta saatavia palkintoja. N54 ei
kuitenkaan pitdnyt pelid tavoitteellisena, vaan kuvaili sita leikilliseksi. Leikillisyyden
selittdnee se, ettd The Sims 3:n pelitila on muuttumaton, ja siiné ei ole selvaa, ratkaista-

vaa epéjarjestyksen tilaa.

Call of Duty: Black Ops Multiplayer on kahden koehenkilén mukaan paneutumista vaa-
tiva, mutta N51:n mukaan ei. Siind on myds RPG -elementtejd, joiden koehenkil6 tar-
kensi tarkoittavan voitoista saatavilla pisteill4 ostettavia varusteita. N51:n haastattelun
perusteella peli ei ole kuitenkaan kannustava. Koehenkil6t kuitenkin nostivat esille
myds sen, ettd pelissd ei ole padmaaraa, vaan siind on kyse ainoastaan tappamisesta ja
sen, ettd peli ei kannusta. Paamaarattomyys lienee selitettavissa silld, ettd mydskaan

Black Ops Multiplayer -pelissé ei ole selkedd, muuttuvaa pelitilaa.

Taulukko 6: Tavoitteellisuuden luokkaan sijoitetut kuvaukset.

Kuvauksen tyyppi Assassin's Creed Il The Sims 3 Call of Duty: Black Ops
Multiplayer
Kannustavuus / haaste | Peli on kannustava Peli on kannustava Peli ei kannusta (N51,
(m83) (m83) m83)

Peli vaatii paneutumis-
ta (N54, M83)
Peli ei vaadi paneutu-

mista (N51)

Tavoitteiden ndakyvyys | Tavoitteet ovat selkeitd | Pelissd on pitkan tah- Peli on pdaamaaratoén
jamaara (N54, mM88) tdimen tavoitteita. (N51, M83)

(M83, M88)

Pelissa ei ole tavoittei-

ta. (N54)
Pelaajan palkitseminen | Pelissd on RPG- Pelissd on RPG- Pelissd on RPG-

elementteja (M83) elementteja (M83) elementteja (M83)

Haastatteluista ilmenee, ettd ehdot voivat olla positiivisia sekd negatiivisia. Pelid kuvail-
tiin muun muassa kannustavaksi ja epakannustavaksi. Tavoitteellisuuden positiivisiksi
ehdoiksi nousevat pelin kannustava luonne, pelin tavoitteiden selkeys ja pelaajan palkit-
seminen. Tavoitteellisuuden negatiiviset ehdot taas ovat positiivisten ehtojen puuttumi-

nen pelista.

Kokeneemmista pelaajista M83 korosti kustakin pelisté saatavia, pelaamista helpottavia,
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palkintoja tarkeéna tavoitteellisuutta ilmentdvédna ominaisuutena. Epéjarjestyksen tilan
ja selkeén pelitilan muuttumisen puuttuminen nahtiin tavoitteellisuuteen negatiivisesti
vaikuttavina ominaisuuksina. The Sims 3-pelissé oli kuitenkin pitkan tdhtdimen tavoit-
teita, jotka vain pidempadn pelanneet tunnistivat. Positiiviset ja negatiiviset ehdot ta-

voitteellisuuden motivaatioon ovat yhteenvetona taulukossa 7.

Taulukko 7: Tavoitteellisuuden positiiviset ja negatiiviset ehdot.

Tavoitteellisuus

Positiiviset ehdot Negatiiviset ehdot
Peli kannustaa pelaajaa etenemaan Peli ei ole kannustava
Pelin tavoitteet tulevat selvasti ilmi Pelissa ei ole ratkaistavaa epéjarjestysta
Peli palkitsee pelaajaa Pelitila ei muutu selkeésti pelaamalla

Tavoitteellisuuteen liitettdvat ehdot selventivat sitd, onko peli erityisen tavoitteellinen
vai onko se tavoitteellisuudeltaan puutteellinen. Erityisen tavoitteellisen pelin keskeisik-
si ehdoiksi nousevat kannustavuuden liséksi tavoitteiden ilmeneminen sekd pelaajan
palkitseminen joko pelaamista hyddyttavilla (Assassin's Creed II -pelin paras panssari)
tai esteettisilla (The Sims 3 -pelin huonekalut) palkinnoilla. Tavoitteellisuudeltaan puut-
teellinen peli ei ole kannustava, pelitila ei muutu pelaamisesta huolimatta, ja siiné ei ole

pelille ominaista ratkaistavaa epéjarjestysta.

4.3.2 Kilpailun ehdot

Kilpailun luokkaan liittyviksi ominaisuuksiksi nousivat kirjallisuudesta esille alaluvussa
3.2 pelaajan omien tuloksien vertailu muiden pelaajien tuloksiin ja pelin osapuolten
tasavertaiset l&htokohdat. Pelaajan omien tuloksien vertailuna muiden tuloksiin voidaan
néhda valittdmana ja valillisend. Valiton tuloksen vertailu tapahtuu silloin, kun pelaaja

voittaa toisen pelaajan pelissé ja vélillinen taas silloin, kun ei kilpailla vastakkain, vaan
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pyritddn saavuttamaan parempi tulos. Valittoman voiton ja valillisen ero on siind, etta
valiton voitto saavutetaan silloin, kun vastakkain olevat pelaajat pelaavat samanaikai-

sesti.

Assassin's Creed Il ja The Sims 3-peleissé kilpailun luokka ei ollut oman pelaamiseni
perusteella 1&snd, silld kumpaakin pelia pelataan yksin. Pelaamisesta ei myoskaan tullut
pelilaitekohtaisia saavutuksia (esimerkiksi Xbox 360 -konsolin saavutusjarjestelma, ja
vastaavat) lukuun ottamatta enndtyksid tai vertailtavia tuloksia. Saavutusjarjestelma
voidaan n&hda taten enemmén konsoliin kuin peliin liitettdvdnd ominaisuutena, koska
esimerkiksi kaikissa Xbox 360- ja Playstation 3 -konsoleiden peleissé voidaan hankkia

saavutuksia.

Pelissa: Call of Duty: Black Ops Multiplayer tilanne on oman kokemukseni perusteella
painvastainen. Pelissa kilpaillaan suoraan ihmisvastustajia vastaan seka valittomista etta
vélillisista voitoista. Valittoméat voitot ovat erdvoittoja, ja esimerkiksi erén sisélla tapah-
tuvia voittoja. Vélilliset voitot ovat puolestaan sijoittumisia pelin maailmanlaajuisessa
pisteporssissd. Pelaajat ovat tasavékisid, ja heidat erottaa toisistaan pisteilld hankittavis-
ta aseista huolimatta pelitaidot. Aseiden hankinta palvelee lahinnd sitd tarkoitusta, mika-
li pelaaja haluaa muokata hahmonsa varustusta vastaamaan paremmin omaa pelaamis-

tyylidan.

Olen koonnut taulukkoon 8 koehenkil6iden Kilpailun luokkaan sijoitetut kuvaukset.
Vain M83 nosti esille kilpailua kuvaavia kasitteitd. Sité, ettd Black Ops Multiplayer -
pelid pelataan muita vastaan, han kuvaili versus (vastakkain) -pelin kéasitteelld. H&n ko-
rosti myos erikseen sité, ettd peli on kilpailullinen. Han ei mydskéén pitanyt pelin pai-
nottumista kilpailuun miellyttdvand ominaisuutena. Kuvauksista tulee ilmi se, etta pelis-

s& on lasna valiton (versus-peli) tuloksien vertailu.
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Taulukko 8: Kilpailun luokkaan sijoitetut kuvaukset.

Kuvauksen tyyppi Assassin's Creed Il The Sims 3 Call of Duty: Black Ops
Multiplayer

Viittaus kilpailuun Versus-peli, eli pelid
pelataan muita vastaan
(m83)

Peli on kilpailullinen
(m83)

Kilpailun negatiiviset ehdot tulivat selkeimmin esille siitd, ettd yhdesta pelistd (4ssas-
sin's Creed II) puuttui pelille ominainen, konsolin saavutusjarjestelméén liittymaton
tuloksien vertailu ja yhdestd (The Sims 3) puuttui tuloksien vertailu kokonaan. Taulu-
kossa 9 on yhteenveto kilpailun luokan positiivisista ja negatiivisista vaikuttimista.

Konsolin saavutusjérjestelma on tydkalu valilliseen tulosten vertailuun.

Taulukko 9: Kilpailun positiiviset ja negatiiviset ehdot.

Kilpailu

Positiiviset ehdot Negatiiviset ehdot
Pelissa on valiton tulosten vertailu Peli ei anna vertailtavia tuloksia

Pelissa on valillinen tulosten vertailu

Kilpailuun laskettavia ominaisuuksia ovat valiton ja vélillinen tulosten vertailu. Valiton
tulosten vertailu viittaa sithen voidaanko pelissé saavuttaa pelitilanteessa jonkinlainen
voitto toisesta pelaajasta. Vélillinen tulosten vertailu puolestaan viittaa siihen palauttaa-
ko pelissa tehty menestyminen jonkinlaisen vertailtavan tuloksen. Pelilaitekohtaiset
saavutukset voidaan laskea valilliseen tulosten vertailuun kuuluvaksi, joten ainoastaan
se, ettd peli ei anna mitdan vertailtavaa tulosta (edes konsolikohtaista saavutusta) on

negatiivisesti kilpailua ilmentdva ominaisuus.
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4.3.3 Ennustamattomuuden ehdot

Ennustamattomuuden luokan ominaisuudeksi erittelin Kirjallisuudesta alaluvussa 3.3
seuraavat: pelaaja on passiivinen tapahtumien kulun suhteen, eli pelissa on selvasti l&s-
na pelaajasta riippumattomia, usein satunnaisia tapahtumia. jonka liséksi pelissa on te-
kodlyyn liitettava, ennustamattomuudesta tuleva, dlykkyyden vaikutelma. Alykkyyden
vaikutelma liittyy vahvemmin kehittyneeseen tekoélyyn. Tiettyd polkua ja tietyll4 taval-
la toimivien vihollisten toiminta on helpommin ennustettavissa kuin esimerkiksi pelaa-

jan toiminnasta oppivien vihollisten tai ihmisvastustajien toiminta.

Ennustamattomuus ei ilmennyt erityisesti pelatessani pelid Assassin's Creed I1 1api, sill&
vastustajien tekodly oli usein melko ennalta-arvattavaa. Yllattdvia ja odottamattomia
tilanteita tuli usein siitd huolimatta vastaan, mutta pelin tapahtumissa ei ollut oman pe-
laamiskokemukseni perusteella mitdan sellaista, joka erityisesti nostaisi ennustamatto-

muuden vaikutelmaa Assassin's Creed II -pelin kohdalla.

The Sims 3-pelin kohdalla ennustamattomuus oli pelaamiseni perusteella melko vahais-
t4, vaikka pelissa onkin pelaajasta riippumatonta toimintaa. Pelimaailman hahmot teki-
vat paatoksid, joiden suhteen olin itse passiivinen, mutta pyrin vaikuttamaan niihin esi-
merkiksi saamalla omalla pelihahmollani useita tietokoneohjattuja hahmoja raskaaksi.
Oman pelihahmoni jalkeldiset eivét kuitenkaan edenneet esimerkiksi tyduralla kovin-
kaan pitkélle ja vain harva pariutui, joten tietokoneohjattujen hahmojen tekoaly ei vai-

kuttanut alykk&alta, vaan enemman "autopilotilta”.

Call of Duty: Black Ops Multiplayer toi minulle hyvin ennustamattoman vaikutelman,
joka johtui sen siséltdmistd ihmistekijoistd. Jokainen erd tuntui erilaiselta vastustajien
vaihtelevan taitotason vuoksi. Ihmispelaajien ollessa kyseessd, tekodlyyn liitettavat
alykkyyden vaikutelma ja inhimillisyys eivat ole kyseessa. Sen sijaan odottamattomien
taktiikoiden ja tilanteiden tuoma mielekkyys edustaa ihmisvastustajien tuomaa ennus-

tamattomuutta.
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Olen koonnut taulukkoon 10 koehenkildiden ennustamattomuuden luokkaan sijoitetut
kuvaukset. Pelin Assassin's Creed II kohdalla N54:n ja M83:n ndkemykset eroavat toi-
sistaan. N54:n mukaan pelissa on odottamattomia tapahtumia, mutta M83:n mukaan
peli ei tarjoa yllatyksida. Nakemyserot voidaan liittdd kuitenkin pelaamiskokemukseen,
silld harjaantumaton pelaaja ei koe vélttaméattd samaa hallinnan tunnetta kuin harjaantu-

nut. Taten ennustamattomuuden vaikutelma on kokeneella pelaajalla vahaisempi.

The Sims 3 -pelin kohdalla kokeneemmat pelaajat, eli 1980-luvulla syntyneet miehet
nostavat esiin sen, ettd peli ei tarjoa yllatyksia. 1980-luvulla syntyneiden koehenkil6i-
den nédkemys The Sims 3:n ennustamattomuudesta vastaa omaani, sill4 en saanut myos-
k&an pelisté esille erityistd ennustamattomuuden vaikutelmaa. 7he Sims 3 -pelin kohdal-
la ennustamattomuutta poistava tekija on omalla kohdallani se, ettd pelin kulun voi en-

nustaa hyvin tarkasti tavoitteen muodostamisesta sen toteutumiseen.

Taulukko 10: Ennustamattomuuden luokkaan sijoitetut kuvaukset.

Kuvauksen tyyppi Assassin's Creed Il The Sims 3 Call of Duty: Black Ops
Multiplayer
Viittaus ennustamat- Pelissd on odottamat- Peli ei tarjoa yllatyksia Peli on yllatyksellinen
tomuuteen / yllatyksel- | tomia tapahtumia (N54) | (M83) (Kaikki)
lisyyteen Peli ei tarjoa yllatyksia Peli on "kreisi" (N51)
(m83)

Call of Duty: Black Ops Multiplayer -pelin kohdalla koehenkildiden ndkemys on yhte-
nainen ja vastaa myds omaani. Peli on yllatyksellinen, mink& lisdksi N51 nosti esille
sen, ettd peli on "kreisi”. Koehenkilon kuvaukset liittyvat vahvasti siihen, miten odotta-
maton ja yllatyksellinen peli on sek& positiivisessa ettd negatiivisessa mielessad. Myos
ennustamattomasti muuttuvat pelitilat (Black Ops Multiplayer -pelin vaihtelevan tasoi-
set vastustajat) lisddvat luokan nakyvyyttd. Koehenkildiden kuvauksista ehdoksi muo-

dostuu seuraava kuvaus: pelissa on odottamattomia tapahtumia (ks. taulukko 11).
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Taulukko 11: Ennustamattomuuden luokan positiiviset ja negatiiviset ehdot.

Ennustamattomuus

Positiiviset ehdot Negatiiviset ehdot
Pelissa on odottamattomia tapahtumia Pelin kulku paatokseen asti on ennustetta-
Pelitila on aloittaessa ennustamaton vissa

Pelin odottamattomat tapahtumat ovat selkein ennustamattomuuteen viittaava ominai-
suus ja se patee peleihin, joiden pyrkimyksend on yllattaa pelaaja. Se, ettd pelitila on
aloittaessa ennustamaton, puolestaan viittaa joko siihen, ettd ihmisvastustajien toimia ei
voi ennustaa tai siihen, etta pelitila alkaa pasianssipelien tapaan satunnaisesti. Useissa
ongelmapeleissa pelitila muuttuu ja alkaa satunnaisesti. Negatiivisesti ennustamatto-
muuteen vaikuttava ominaisuus on se, ettd pelin kulku on ennustettavissa péatokseen,

eli tavoitteen toteutumiseen asti.

4.3.4 Sisallon ehdot

Siséllén luokan ominaisuuksiksi valikoituivat kirjallisuuden perusteella alaluvussa 3.4
pelimaailman koko sek& avoimuus ja vapaus tutkia ympéristoja. Sen lisaksi pelin rea-
lismi ja taipumus herattad tunteita on liitettavissa sisallon luokkaan. Pelihahmoon liitty-
via sisélléllisia ominaisuuksia ovat hahmon inhimillisyys ja edellytykset sitoutua peli-
hahmoon. Yleisesti ottaen sisallon luokkaan on luokiteltavissa kaikki pelimaailman ja

pelin tarinan mielekkyyteen sekd ympériston laajuuteen liitettdvat ominaisuudet.

Sisélté ilmenee Assassin's Creed II -pelissa oman pelikokemukseni mukaan vahvalla
painotuksella tarinaan. Peli palkitsee pelaajan hyvistéd suorituksista kuljettamalla tarinaa
eteenpdin ja antamalla vaikutelman siitd, ett4d on tekemassé pelaajahahmollaan jotain
hyvad. Pelin viholliset antavat negatiivisen vaikutelman itsestaan, ja tten ndaiden hah-
mojen “poistaminen kartalta” tuntuu oikeutetulta. Pelin taipumus heréttdd tunteita tulee
vahvasti esille. Koin pelin toisen pddhahmon, Ezion myds miellyttavéksi ja inhimilli-

seksi, vaikka en kokenutkaan samaistumisen tunteita.
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The Sims 3-pelissa vahvin sisallollinen vaikutin oli oman pelaamiseni perusteella se,
ettd peli muistuttaa normaalia arkea ja tuo realistisen vaikutelman ymparistonsé puoles-
ta. Pelimaailma antaa myds runsaasti mahdollisuuksia toimia ja tutkia sen rajoja. Sitou-
tuminen pelihahmoon ja tunteiden herattdminen toimivat The Sims 3 -pelissdé my6s yh-
teisvaikutuksessa. Pelihahmon rakentaminen ja "kasvattaminen”, paattyen lopulta hah-
mon luonnolliseen kuolemaan, heréttivat oman pelikokemukseni aikana eradnlaisia hai-

keita tunteita.

Call of Duty: Black Ops Multiplayer -pelin pelaaminen ei herattanyt pelid pelatessani
tunteita ympariston eikd pelihahmon osalta. Sen liséksi koin pelin teeman (sodankaynti)
etdiseksi. Otteluiden aikana koin melko vahén vapautta tutkia pelimaailmaa ja kokeilla
sen rajoja, koska kilpailun rytmi vaati jatkuvaa valppaana oloa ja puolustautumista. Ul-
koisesti Black Ops Multiplayer on kuitenkin ndyttavé, joskaan se ei poikkea ulkoasunsa

puolesta merkittavasti muista talla hetkella markkinoilla olevista, pelaamistani peleista.

Olen koonnut taulukkoon 12 koehenkildiden sisallon luokkaan sijoitetut kuvaukset.
Koehenkildiden mukaan Assassin's Creed II on sisaltonsé puolesta miellyttdva. N51 ja
M83 pitdvéat pelin miljoota miellyttdvand. N51 kaytti sanaa "historiallinen” luetellessaan
asioita, jotka pelissd ovat miellyttdvid. M88 eritteli pelityypin vahvuudeksi sen, etta
pelissé on kilpailun sijaan paljon mielekdastd tekemisté ja hyva tarina, jonka loppuratkai-
sun haluaa nadhda. 1950-luvulla syntyneet naiset kehuivat pelin ulkoasua, kolmiulotteista
grafiikkaa, sen suunnittelua ja kerrontaa/tarinaa. 1980-luvulla syntyneet miehet puoles-

taan nostivat esille tarinan etenemisen ja pelin miljoon.

M83 ja N51 mainitsivat The Sims 3-pelin muistuttavan yhteisoa tai elamésimulaattoria,
mika viittaisi siihen, ettd koehenkilot kokevat pelin ympariston realistiseksi ja samais-
tuttavaksi. Lahes kaikki koehenkil6t kuvasivat pelid monipuoliseksi, mika viittaa siihen,

ettd pelimaailma antaa mahdollisuuksia tehda paljon erilaisia asioita.

Call of Duty: Black Ops Multiplayer ei miellyttanyt sisaltonsa puolesta suurta osaa koe-
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henkildistd. N51 ja M83 kuvailivat pelia padamaarattomaksi tappamiseksi. Koehenkil6i-

den kuvaukset vastaavat jonkin verran omiani, koska koin itsekin pelin teeman etdisek-

si. Sen lisaksi he kuvailivat pelid yksipuoliseksi.

Taulukko 12: Sisallon luokkaan sijoitetut kuvaukset.

Kuvauksen tyyppi Assassin's Creed Il The Sims 3 Call of Duty: Black Ops
Multiplayer

Pelityypin ominaisuu- Peli on luovasti suunni- | Pelion monipuolinen Peli on yksipuolinen

det teltu (N51) (N51, M83, M88) (N51, M83)

Pelityyppina on ela-
masimulaatio (N51,
Mm83)

Pelissd on vain paa-
maaratonta tappamista
(N51, m83)

Pelin ulkoiset ominai-

Nayttava 3D-grafiikka

suudet / peliymparisto | (N51, N54)
Pelin ulkoasu on kiva
(N51)

Pelin milj6o Pelin miljod on miellyt-
tivi (N51)

Pelin tarina/hahmot

Pelin tarina vaikuttaa
hyvalta (N51)

Pelin kerronta on elo-
kuvamaista (N54)
Tarinan etenemisessa
on mielenkiintoa (M88)

Kuvauksien ja omien havaintojeni perusteella sisallon kuvauksista nousevat esille se,

kokeeko pelaaja pelimaailman, pelityypin, pelin hahmot ja pelin miljoon miellyttavaksi.

N&ma ehdot voivat olla joko positiivisia tai negatiivisia, silla pelin miljodén kokeminen

epamiellyttavaksi tulee koehenkildiden kohdalla esille varsinkin Black Ops Multiplayer

-pelia tarkasteltaessa. Pelimaailman realistisuus ilmenee l&hinna sisallén luokan paino-

tusta lisddvana kuin epérealistisuus véhentdvand. Taulukossa 13 on yhteenveto sisallon

luokan positiivisista ja negatiivisista endoista.
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Taulukko 13: Sisallon positiiviset ja negatiiviset ehdot.

Positiiviset ehdot Negatiiviset ehdot
Pelimaailma on miellyttdva Pelimaailma on epamiellyttava
Pelityyppi on miellyttava Pelityyppi on epamiellyttava
Pelin miljoé on miellyttava Pelin miljo6 on epamiellyttava
Pelin hahmot ovat miellyttavia Pelin hahmot ovat epamiellyttavia

Peli on realistinen

Peli on monipuolinen

Siséllén ilmenemisen sekd positiivisiksi ettd negatiivisiksi ehdoiksi nousevat pelimaa-
ilman, pelityypin, pelin miljoon ja pelin hahmojen miellyttavyys tai epamiellyttavyys.
Né&iden miellyttavyys on yksil6llistd, mika ilmeni pelin Call of Duty: Black Ops Multi-
player kohdalla, jonka osa koehenkil6istad koki epamiellyttavaksi. Pelin realistisuus tuli
esille The Sims 3-pelin kohdalla, jota osa vastaajista kuvaili virtuaalisen eldman eldami-
seksi ja virtuaalisen yhteison ohjaamiseksi. Pelin yleinen monipuolisuus on myos esilla
siséllollisen luokan mittarina, silla sen my6td on mahdollista ké&yttdd enemman aikaa

pelaamiseen

4.3.5 Strategian ehdot

Strategian luokan ominaisuuksiksi erittelin Kirjallisuudesta saamistani kuvauksista ala-
luvussa 3.5 valintojen tekemisen, taktiikan luomisen ja oman asennoitumisen tuomisen
pelimaailmaan. Yksinkertaistettuna luokan ominaisuudet kuvaavat sitd, miten laajasti
pelaaja voi vaikuttaa pelimaailmaan toiminnan tasolla. Pelaajan oman asennoitumisen
tuominen peliin on mahdollista muun muassa keskusteluvalinnoilla ja erilaisten moraa-
listen ratkaisujen avulla, joista esimerkkind on jonkin pelihahmon teloittamisesta tai

hengen saastamisesta paattdminen.

Assassin's Creed II -peli antoi oman lapipeluuni aikana useita mahdollisuuksia toteuttaa
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pelin vihollisen salamurhaaminen. Se tulee esiin vahvimpana strategisena ominaisuute-
na. Pelin vihollisen voi salamurhata milld tahansa aseella ja yleensd salamurhattavien
ympérilla on jonkinlainen puolustus, jonka ohi padseminen vaatii strategian luomista.
Omaa asennoitumista ei ole mahdollista tuoda vahvasti esille pelimaailmaan, koska

keskusteluvalintoja tai arvovalintoja ei pelid pelatessani tullut vastaan.

The Sims 3 oli pelikokemukseni mukaan hyvin strateginen peli. Pelihahmojen luominen
ja niiden etenemisen valitseminen on melko rajatonta. Omien arvojen tuominen peli-
maailmaan tulee vahvimpana esiin, koska peli antaa vaikutelman siitd, ettd p&&ttaa vir-
tuaalisten hahmojen eldmasta. Pelin mekaniikat mahdollistavat my6s hyvin laajan vali-

koiman erilaisia polkuja omaa tai pelin tavoitetta kohti etenemiseen.

Call of Duty: Black Ops Multiplayer -pelissd on mahdollisuus luoda pelin mekaniikko-
jen avulla taktiikoita sen vuoksi, koska vastassa on ihmispelaajia, joka tuli ilmi pelates-
sani pelid muita ihmisid vastaan. Pelk&stdan hyva tahtays tai nopeat refleksit eivat riitta-
neet, vaan hahmon sijainnin ja reittien valinnalla oli hyvin suuri merkitys pelissd menes-

tymisen kannalta.

Olen koonnut taulukkoon 14 koehenkil6iden strategian luokkaan sijoitetut kuvaukset.
Koehenkildistd 1980-luvulla syntyneet miehet antoivat ristiriitaisen kuvauksen Assas-
sin's Creed II -pelin strategioista. M83:n kuvaus siitd, ettd pelissd on useita toimintata-
poja vastaa omaani, silla salamurhaamisen voi tehda hyvin monella tavalla. M88:n mu-
kaan pelissé ei ole kovinkaan paljon kokeiltavaa. Kokeiltavan mééra saattaa liitty4 stra-
tegian sijaan siséltoon, miké tarkoittaa sitd, mitd muuta pelissa voi tehdd tehtavia lukuun

ottamatta.

The Sims 3 -pelistd M83 nosti esille sen, ettd pelissa on useita toimintatapoja, mika vas-
taa hyvin pitk&lti omaa havaintoani pelistd. Koehenkil6t eivat nostaneet esille strategi-
aan liittyviad puolia Call of Duty: Black Ops Multiplayer -pelistd, mikd saattaa osaltaan
johtua siita, ettd pelaaminen kesti vain 20 minuuttia ja peli ei ollut koehenkil6ille ennes-
tdén tuttu. Muistakin peleistd ainoastaan niitd aikaisemmin pelanneet kéyttivat strategi-

aan liittyvid kuvauksia.
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Taulukko 14: Strategian luokkaan sijoitetut kuvaukset.

Kuvauksen tyyppi

Assassin's Creed Il

The Sims 3

Call of Duty: Black Ops
Multiplayer

Viittaukset erilaisten
toimintatapojen valin-
taan / kokeiluun

Pelissé on useita toi-
mintatapoja (M83)
Pelissé ei ole kovinkaan

Pelissd on useita toi-
mintatapoja (M83)

paljon kokeiltavaa
(Mm88)

Strategian luokasta selkeimmaéksi positiiviseksi ehdoksi nousee se, ettd pelissd on useita
toimintatapoja tavoitteeseen padsemiseksi (ks. taulukko 15). Useisiin toimintatapoihin
voidaan laskea myds oman asennoitumisen tuominen pelimaailmaan. Useiden toiminta-
tapojen vastakohta, eli todella véhdinen maaré toimintatapoja tavoitteeseen paésemisek-

si nousee strategian luokan negatiiviseksi ehdoksi.

Taulukko 15: Strategian positiiviset ja negatiiviset ehdot.

Strategia

Positiiviset ehdot Negatiiviset ehdot
Pelissé on useita toimintatapoja tavoittee-  Pelissa on erityisen vahan toimintatapoja

seen paasemiseksi tavoitteeseen paasemiseksi

Strategian luokan positiiviseksi ehdoksi valikoitui se, ettd pelisséa on useita toimintata-
poja tavoitteeseen paasemiseksi. Strategian negatiivinen ehto on se, ett4 toimintatapoja
on erityisen vahan. Esimerkiksi hyvin yksinkertaiset ampumispelit, joissa on tehtdvana
vain ampua vihollisia, jotka ilmestyvat ruudulle eivét sisélla kuin hyvin vahdisen maa-

rén etenemisen suhteen tehtavia valintoja.
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4.3.6 Luovuuden ehdot

Erittelin luovuuden luokan ominaisuudeksi alaluvussa 3.6 todellisuuden muuttamisen
luomalla ja rakentamalla. Sen liséksi luovuuden luokkaan kuuluu mahdollisuus profiloi-
tua johonkin seuraavista luovien pelaajien ryhmisté: rakentajat, kuvittelijat, kokeilijat ja

tuhoajat. Kaikki ominaisuudet liittyvat jonkinlaiseen rakentamiseen ja luomiseen.

Tutkittavista peleistd Assassin's Creed II ei sisaltanyt pelatessani juuri minkaanlaisia
muokattavia ominaisuuksia. Pelihahmolle oli mahdollista ostaa erivérisia vaatteita, mika
toi pienen personoinnin mahdollisuuden. Peliss& Call of Duty: Black Ops Multiplayer
puolestaan oli hiukan laajemmat mahdollisuudet muokata hahmoaan. Muokattavuus
palveli tosin pelin luonnetta, koska koin itse oman pelihahmoni erottautumisen muista

melko tarkedksi siitd huolimatta, ettd vaihtoehtoja oli melko véahan.

The Sims 3 korostui omalla kohdallani erityisesti luovuuteen rohkaisevana pelind. Mah-
dollisuudet rakentaa hahmoaan ovat ldhes rajattomat, ja talostaan voi myds rakentaa
melkein minkdalaisen tahansa. Pyrin talon rakentamisessa pelin alkuvaiheessa siihen, etta
talo on halpa ja sielléd on helppo kulkea vessaan ja valmistaa ruokaa. My6hemmissa vai-
heissa, kun pelirahaa oli enemman, painotin valintojani enemman talon ulkondkton ja

siihen, ett& siell& voi tehdd mahdollisimman paljon erilaisia asioita.

The Sims 3 -hahmon muokkaamisessa kiinnostavin osa oli se, ettd kahden pelihahmon
jalkel&iset ottivat molemmilta vanhemmiltaan piirteitd. Koin hyvin kiinnostavaksi eri-
tyisen isonendisen ja isokorvaisen ja pienisilmadisen hahmon tekemisen ja sen risteytta-
misen toisen, jo pelissa olevan hahmon kanssa. Profiloidun ryhmisté ehka eniten kokei-

lijan ryhméén, koska pyrin hyvin usein kokeilemaan pelin rajoja.

Koehenkil6t liittivat ainoastaan The Sims 3 -peliin luovuuden luokan ominaisuuksia.
Kaikkien koehenkildiden mukaan peli oli muokattava, mutta vain 1950-luvulla synty-
neet naiset kayttivat pelin hahmonluontitydkalua. 1980-luvulla syntyneet miehet hyppa-
sivat hahmonluonnin yli ja viittasivat yli hyppéémisella rajalliseen kédytettavissé olevaan

peliaikaan, joka on tutkimuksen pelitesteissa 20 minuuttia. Luovuuden luokassa selke-
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aksi ehdoksi nousee se, etté siind on paljon muokattavia ominaisuuksia, kuten peliympa-
ristd ja pelihahmo (ks. taulukko 16). Luovuutta negatiivisesti ilmentaa lahinna se, etta
pelissa ei ole mitdédén mahdollisuutta muokata esimerkiksi oman pelihahmonsa ulkona-

koa.

Taulukko 16: Luovuuden positiiviset ja negatiiviset ehdot.

Luovuus

Positiiviset ehdot Negatiiviset ehdot
Pelissé on paljon muokattavia ominai- Pelissé ei ole lainkaan muokattavia omi-
suuksia naisuuksia

Luovuuden luokan positiiviseksi ehdoksi nousee pelin muokattavien ominaisuuksien
runsaus. Pelk&stédén se, ettd pelin hahmoa voi muokata monipuolisesti, on luovuuden
luokan ehto. Negatiiviseksi ehdoksi nousee se, ettd pelissé ei ole lainkaan muokattavia
ominaisuuksia. Peleissd Assassin's Creed II ja Call of Duty: Black Ops Multiplayer
muokattavia ominaisuuksia on merkittavasti vahemman kuin pelissé The Sims 3.

4.3.7 Seuran ehdot

Erittelin Kirjallisuudesta seuran luokan ominaisuudeksi alaluvussa 3.7 sen, etté pelaami-
nen on valitontd ja tapahtuu tuttujen kanssa, ja motivaatio on pelin sijaan sosiaalisen
tilanteen ohjaamaa. Ominaisuudet viittaavat siihen, ettd samassa tilassa on oltava myds
muita pelaajia. Missaan tutkittavista kolmesta pelista ei ole valmista pelimuotoa use-
amman pelaajan samassa tilassa pelaamiselle. Esimerkiksi pelid Assassin's Creed II voi
kuitenkin pelata samassa tilassa vuorotellen. Ensimmaéiset pelikokemukseni olivat sa-

massa tilassa vuorotellen toisen ihmisen kanssa pelaamisesta.

Call of Duty: Black Ops Multiplayer -pelissa on mahdollista kuitenkin useamman pelaa-
jan samassa tilassa pelaamiselle asettamalla tietokoneet samaan lahiverkkoon. Se on

tutkittavista peleistd ainoa, joka antaa mahdollisuuden edes jonkinlaiselle seurapelaami-
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selle. Ominaisuudet eivat kuitenkaan ilmenna seurapelaamisen luokkaa, koska seurassa
pelaaminen sek& lahiverkossa ettd vuorotellen on pelaajan tekemé& valinta. Olen pelan-
nut muita saman lajityypin (ensimmaisen persoonan toimintapeli) pelejd saman tilan

lahiverkossa aikaisemmin.

Koehenkil6t eivét antaneet seuraan liittyvid kuvauksia peleista siksi, koska pelitestauk-
sista yksikaan ei liittynyt samassa tilassa pelaamiseen. Pelitilanne kuitenkin oli sosiaali-
nen, silld koehenkilon liséksi olin itse paikalla kaikissa pelitilanteissa. Siind tilanteessa,
kun N51 pelasi Call of Duty Black Ops: Multiplayer -pelié ja koki pelin haastavuuden
ja tottumattomuuden kéytettdvyyden vuoksi turhautumista, keskusteli han pelaamisti-
lanteesta enemman kuin muiden pelien tapauksessa. N54 viihdytti seka itsedan ettd mui-
ta samassa tilassa olevia luomalla hahmosta huvittavan nakoisen. Pelihahmolla oli poik-
keuksellisen suuret korvat, pieni leuka, polvihousut ja tennissukat yhdistettynd sandaa-
leihin.

Vaikka seurapelaamista voi olla tietyissa maarin kaikissa peleissé, voidaan seura-luokan
esiintymiseksi laskea sen, ettd pelissa on selvd, useamman pelaajan pelaamiselle tarkoi-
tettu pelimuoto. Erityisesti pelin seuran luokan nakyvyyttd vahvistaa se, ettd muiden
ihmisten kanssa pelaaminen, on lautapelien tapaan ensisijainen tapa pelata (ks. taulukko
17).

Taulukko 17: Seuran positiiviset ehdot.

Seura

Positiiviset ehdot
Peli& voi pelata samassa tilassa useampi

Pelin ensisijainen tapa pelata on muiden kanssa

Seuran esiintyminen tulee esille vain niissa tapauksissa, jossa pelid on ylipaatdan mah-
dollista pelata useamman pelaajan toimesta samassa tilassa. Tamén ollessa mahdollista,

erittdin vahvasti seurapelaamiseen painottuvan pelin ehtona on oltava se, etta ensisijai-
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nen pelitapa on monen pelaajan peli. Seuran luokassa ei ole negatiivisia ehtoja, koska
kaikkia peleja voi pelata seurassa, riippumatta siitd minkalaisia valintoja peleissé itses-

saan on.

4.3.8 Yhteison ehdot

Yhteisoluokan ominaisuuksiksi valikoituvat kirjallisuuden perusteella alaluvussa 3.8
ryhmittdytymistason toiminta, pelin verkostojen mahdollistama sosiaalinen toiminta,
ryhmittdytymalla menestyminen ja luovan pelaajakunnan tukeminen pelinkehittajien
toimesta. Yhteisdluokan ominaisuuksia yhdistava piirre on se, ettd ryhmittdytymista on
jotain hyotyé pelaajalle, ja pelinkehittdjat rohkaisevat pelaajia tutustumaan toisiin pelaa-

jiin.

Pelissé Assassin's Creed II ei ole kayttdjien luomaa siséltod, eikd myodskaéan verkkope-
li4, jonka kautta voisi tutustua muihin pelaajiin. Ainoat yhteisolliset peliin liittyvat piir-
teet liittyvéat pelistd Kirjoitettuihin teksteihin, kuten Iapipeluuohjeisiin ja pelin maailmas-
ta kertoviin, pelin fanien kirjoittamiin tarinoihin. Pelatessani Assassin's Creed II-pelié
luin jonkin verran pelin l&pipeluuohjeita saadakseni selville, miten saisin mahdollisim-

man paljon pelistd irti.

Kayttajien tekeman sisallon tukeminen tulee hyvin selvasti esille pelissd The Sims 3,
johon liittyvilla sivustoilla kayttajat voivat jakaa esimerkiksi tunnettujen ihmisten né-
koisia hahmoja ja itse rakentamiaan taloja. Pelin yhteisdsivustolla on myds mahdollista
verkostoitua muiden sisaltod tuottavien kayttajien kanssa. En kayttanyt pelin yhteisosi-

vustoja koskaan pelatessani.

Call of Duty: Black Ops Multiplayer sisaltaa selkedn ryhmassé pelattavan pelin sek&
mahdollisuuden verkostoitua muiden pelaajien kanssa. Pelin pelaamiseen tarvittavan
Steam-jarjestelman kautta voi lahettdd kaveripyynt6jd muille samaa pelida pelaaville
ihmisille. Ryhmittdytymalla menestyminen tulee myods pelissa esille, koska klaaniin

liittyminen ja muiden klaanin jasenten kanssa harjoitteleminen ja pelin taktiikkojen
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ryhméssa hiominen edesauttaa menestymistd pelissé. En liittynyt pelatessani klaaniin,
mutta sain muutamia pelialustana kayttdmaani Steam-ohjelmaan muilta pelaajilta kave-

ripyyntojé.

Yhteisoluokan kuvauksia tuli ainoastaan Call of Duty: Black Ops Multiplayer -pelin
kohdalla M83:n haastattelusta. Koehenkild korosti sitd, ettd pelissa oleviin sosiaalisiin
ryhmiin on vaikeaa péésta ja tarkensi tdman tarkoittavan pelin klaaneja. Kuvaus muis-
tutti siitd, ettd pelissé on olemassa sosiaalisia ryhmittymié ja verkostoja. Ryhmittyminen
pelissa viittaa siihen, ettd yhteisollisessa pelissad on joko mahdollista tai pelin sitd vaati-
essa kannattavaa verkostoitua valittomasti. Sisallon luomisen ja klaanien muodostami-
nen taas toimii pelitilanteen ulkopuolella, ja se on valillista. Vélillinen verkostoituminen

voi olla joko vapaaehtoista tai se voi olla edellytys pelissa menestymiselle.

Taulukko 18: Y hteison positiiviset ehdot.

Positiiviset ehdot
Pelissd on mahdollista verkostoitua valittomasti
Valiton verkostoituminen on edellytys pelissa menestymiselle
Pelissd on mahdollista verkostoitua valillisesti

Valillinen verkostoituminen on edellytys pelissa menestymiselle

Yhteison luokan ehdoiksi muodostuivat vélillinen ja valiton verkostoituminen. Ehtojen
merkittdvyyden asteiksi muodostuivat se, ettd pelissa on mahdollisuus verkostoitua tai
se on edellytys pelissaé menestymiselle. Esimerkiksi pelissd The Sims 3 on mahdollista
verkostoitua valillisesti pelin yhteisopalvelujen kautta. Pelissa Call of Duty: Black Ops
Multiplayer taas pelissd menestyminen edellyttad seka valillista ettd valitonté verkostoi-

tumista.
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4.3.9 Immersion ehdot

Immersion luokan ominaisuuksiksi nousevat Kirjallisuuden perusteella alaluvussa 3.9
pelaajan jaaminen peliin kiinni, motivaatio pelimaailmaan perehtymiseen sek& pelimaa-
ilman puoleensavetavyys, kokemus peliympéristdossa olemisesta, ja ympéardivan maail-
man havainnoinnin estyminen. Immersio linkittyy pelimaailman puolesta melko vahvas-
ti sisaltoon, mutta se viittaa kuitenkin eri asioihin kuin sisaltd. Immersio ei ole ennustet-

tavissa esimerkiksi pelin teeman tai muun perusteella, vaan se tapahtuu pelitilanteessa.

Sen lisdksi immersioon laskettavia ominaisuuksia olivat tunne, jolloin taidot vastaavat
haasteita, virtuaalisen todellisuuden luoma vastavoima ja jannityksen ja vapautuksen
onnistunut toteuttaminen. Taitojen ja haasteiden kohtaaminen on yksi tdrkeimmista im-
mersioon liittyvistd kuvauksista, koska sill&4 voidaan muun muassa kuvata sitd, onko peli

erityisen turhauttava tai onko se helppoutensa vuoksi pitkastyttava.

Koin jokaisessa kolmesta pelistd ainakin jossain vaiheessa peliin uppoutumista ja ajan-
tajun menettdmistd. Assassin's Creed II oli pelikokemuksista miellyttavin, ja sen haas-
teet vastasivat parhaimmin omaa taitotasoani. Koin The Sims 3 -pelin hiukan liian hel-
poksi ja Call of Duty: Black Ops Multiplayer -pelin puolestaan liian vaikeaksi. Peliym-
paristossa olemisen kokemus oli vahvin The Sims 3 -pelissé sen vuoksi, koska virtuaali-

sen maailman péivarytmissa ja tydrytmissa oli melko realistinen.

Call of Duty: Black Ops Multiplayer onnistui huomion kiinnittdmisessa itseensa sel-
keimmin. Pelin pelaaminen vaati niin intensiivista keskittymista, ettd muuhun havain-
nointiin ei ollut mahdollisuutta. Assassin's Creed II ja The Sims 3 olivat siind melko
lievélla tasolla, joskin ensin mainitussa intensiivisia hetkia oli, toisin kuin The Sims

3:Ssa.

Jannityksen ja vapauttamisen tasapaino oli kussakin pelisséd hyvin erilainen. Assassin's
Creed I1 oli siind peleista tasapainoisin, koska pelissa oli hyvin intensiivisia taistelukoh-

tauksia ja myds véhemman intensiivisié siirtymié. The Sims 3 ei sisaltanyt intensiivisia
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pelaamishetkid lainkaan ja Call of Duty: Black Ops Multiplayer ei sisaltanyt vapautta-

misen hetkid, koska toiminta oli jatkuvasti hyvin intensiivista.

Assassin's Creed II mahdollisti oman pelaamiseni perusteella pelin maailmaan sitoutu-
misen selkeimmin, koska sen sisallolliset ominaisuudet olivat itsedni Kiinnostavia ja
pelin tarina oli myds rytmitetty hyvin muiden peliosuuksien kanssa. Vahiten kiinnostava
pelimaailma oli Call of Duty: Black Ops Multiplayer -pelissg, mika vaikutti myos peli-
maailmaan sitoutumiseen. Koin esimerkiksi pelin ympériston melko yhdentekevéksi

pelatessani muita vastaan.

Olen koonnut taulukkoon 19 koehenkildiden immersion luokkaan sijoitetut kuvaukset.
Pelin Assassin's Creed II immersiivisiksi puoliksi nousevat haastattelujen mukaan ajan
nopea kuluminen ja pelin miellyttavyys. Kokeneemmat, 1980-luvulla syntyneet miehet,
kehuivat pelin kaytettdvyyttd kun taas kokemattomampien, 1950-luvulla syntyneiden
naisten, mukaan pelihahmon ohjaaminen oli hyvin vaikeaa. Immersioon liittyvid kuva-
uksia annettiin kaikkiin peleihin nahden selvésti eniten, ja kuvaukset jakautuivat sel-
keimmin positiivisiin ja negatiivisiin. Assassin's Creed II -pelin kohdalla 1950-luvulla
syntyneet naiset nostivat esille pelin kolmiulotteisuuteen ja rauhalliseen rytmiin liittyvia

asioita.

The Sims 111 -pelin pelaamisen aikana aika kului kaikkien vastaajien mukaan nopeasti.
1950-luvulla syntyneet naiset pitivat pelin kaytettavyytta seka selkeda opastusta hyvina
asioina ja kuvailivat pelid miellyttavéksi. 1980-luvulla syntyneet miehet kuitenkin nos-
tivat pelin vaikeuteen liittyvia puolia, kuten pelin kokonaisuuden avautumisen vaikeutta

ja pelaajan huomiosta kilpailevien asioiden maaraa.

Call of Duty: Black Ops Multiplayer oli suurimman osan vastaajista mukaan epamiellyt-
tava ja vaikea. Peli vaatii kahden vastaajan mukaan keskittymisté ja se on myos turhaut-
tava. Kahden vastaajan mukaan pelatessa aika kului nopeasti ja yhden vastaajan, N51:n
mukaan, aika kului hitaasti. Pelin kaytettavyysongelmat nousivat myds kahden koehen-

kilén kuvauksissa esille.
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Immersion luokkaan liittyvéat kuvaukset ovat olleet lahes poikkeuksetta yksil6llisid ja
pelaajan kokemuksesta tai muista painotuksista riippuvaista. Esimerkiksi pelin 4ssas-
sin's Creed II kohdalla 1980-luvulla syntyneiden miesten ryhmé koki kéytettavyyden
hyvéksi ja 1950-luvulla syntyneiden naisten ryhma puolestaan huonoksi. Kéytettavyys
on tietyssa mielessa mitattavissa oleva ominaisuus, mutta se on hyvin vahvasti riippu-
vainen siitd, miten harjaantunut pelid pelaava on itse pelilaitteen ja peliohjaimen kaytos-

Sa.

Selvin immersiota ilmentavé pelien ominaisuus oli ajan nopea kuluminen. Vain yhden
koehenkilon 20 minuuttia kestdvasta pelaamisesta nousi ajan kulumisen hitaus. N51
koki ajan kuluvan hitaasti pelatessaan Call of Duty: Black Ops Multiplayer -pelig, ja
hén koki pelin sen lisdksi myos epamiellyttavéksi. Hanen lisdkseen pelin koki turhaut-
tavaksi M88. Pelissd oleva vaikeustaso ja sen aiheuttama turhautuminen tulevat ilmi

sekd omissa havainnoissani ettd koehenkildiden kuvauksissa.
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Taulukko 19: Immersion luokkaan sijoitetut kuvaukset.
Kuvauksen tyyppi Assassin's Creed Il The Sims 3 Call of Duty: Black Ops
Multiplayer
Pelin miellyttavyys Peli on miellyttava Peli on miellyttava Peli on miellyttava
(N51, M83, M88) (N51, N54) (N54)

Peli on epamiellyttava
(N51, M83, M88)

Uppoutuminen

Aika kului nopeasti
(Kaikki)

Aika kului nopeasti
(Kaikki)

Peli vaatii keskittymista
(N51, M83, M88)

Aika kului nopeasti
(m83, M88)

Peli vaatii keskittymista
(N51, m88)

Peliin uppoutuu hel-
posti (N51, M83)

Aika kului hitaasti (N51)
Peli ei koukuta (M83)

Kaytettdvyys / ohjaus Pelissd on kaytetta- Pelissd on hyva kaytet- | Pelissa on kaytetta-
vyysongelmia (N51, tavyys (N51) vyysongelmia (N51,
N54) M88)
Pelissd on hyva kaytet- Pelissd on selked kayt-
tavyys (M83, M88) toliittyma (M88)
Pelissa on liikaa nap-
paimia (N51)
Kolmiulotteinen liikku-
minen on kiinnostavaa
(N51)
Pelin taistelu on toteu-
tettu huonosti (M83)

Rytmitys / haasteen ja | Peli on rauhallinen Peli on helppo aloittaa Peli on vaikea (N51,

taitojen suhde

(N54)

Peli on helposti lahes-

tyttava (M83)

Pelid on helppo pelata

lyhyisséa patkissa (M88)
Pelissa ei ole opastusta
(m88)

(N51, m88)

Peli etenee hitaasti
(m83, M88)

Pelin kokonaisuus ei
avaudu helposti (M83)
Moni asia kilpailee
pelaajan huomiosta
(Mm88)

Pelissa ei ole opastusta
(m88)

N54, M88)

Peli on helppo (M83)
Peli on turhauttava
(N51, M88)

Pelissa voi jatkaa vaikka
tulee ammutuksi (N51)
Peli on nopeatempoi-
nen (N51)

Immersion piirteistd selkeimmin aineistosta esiin nousevat ehdot ovat ensinnakin pelin
sopiva vaikeustaso, pelin hyva kéytettavyys ja ajan nopea kuluminen pelid pelatessa (ks.
taulukko 20). Myos se, onko pelaaminen miellyttdvaa ja kokeeko pelaaja pelaamisen
rytmityksen hyvéksi, vaikuttavat pelin antamaan immersioon. Kaytettavyys tulee esille
lahinnd silloin, kun sen kanssa on ongelmia, eli kdytettdvyysongelmat on syyta sijoittaa
immersioon negatiivisesti vaikuttavaksi ominaisuudeksi. Pelaaminen voi olla epdmiel-

Iyttdvad hyvin monesta syystd. En kokenut esimerkiksi Call of Duty: Black Ops Multi-
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player -pelin pelaamista yhtd miellyttavaksi kuin muiden sen vuoksi, koska en liioin

pida pelityypista (sisalto).

Taulukko 20: Immersion positiiviset ja negatiiviset ehdot.

Immersio

Positiiviset ehdot Negatiiviset ehdot
Aika kuluu nopeasti Pelissé on kaytettavyysongelmia
Pelin vaikeustaso vastaa taitoja Pelaaminen on epamiellyttavaa

Pelaaminen on miellyttavaa

Pelin rytmi on miellyttava

Koehenkildiden kuvauksien perusteella immersion ehdot on tiivistettdvissa neljaan posi-
tilviseen ja kahteen negatiiviseen ehtoon. Ajan nopea kuluminen, oikea vaikeustaso,
miellyttava rytmi ja pelaaminen ovat edellytyksid immersion tapahtumiselle. Immersio-
ta vastaan toimivat pelin kaytettdvyysongelmat sekéd epamiellyttava pelaaminen, mitka

voivat johtua johonkin toiseen luokkaan eriteltavissé olevasta syysta.

4.3.10 Shokin ehdot

Shokkiin liitettdvid ominaisuuksia olivat kirjallisuudessa alaluvun 2.4 yhteenvedossa
pelaajan havaintokyvyn hajottaminen, stressireaktio tai sitd vastaava ruumiillinen palau-
te, voimakkaan ilmidn aiheuttamisesta kumpuava innostus ja voimakas siirtymé tunneti-
lasta toiseen. Yleisesti ottaen voimakkaiden tunteen herddminen tai voimakas siirtyma

tunnetilasta toiseen ovat shokin luokkaan viittaavia piirteita.

Peleistd ainoa, jossa shokin luokka ei tullut oman pelaamiseni aikana esille, oli The Sims
3. Pelin verkkainen rytmi ja kohtalaisen turvalliselta vaikuttavat tapahtumat eivét nosta-
neet voimakkaita tuntemuksia esiin misséan vaiheessa. Toinen, melko vahaiseksi shokin
osalta jaanyt peli on oman pelaamiseni perusteella Assassin's Creed I1. Pelissa olevat

korkeat paikat, ja niistd heindkasaan hyppadminen, jota tapahtui pelissa melko usein,
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toivat jonkinlaista huimausta esiin, mika on laskettavissa havaintokyvyn hajottamiseksi.
Tietyissa kohdissa toiminta oli myds melko intensiivistd, joka heratti lievan stressireak-

tion.

Call of Duty: Black Ops Multiplayer herétti voimakkaimmat tuntemukset pelatessani
pelid. Peli on hyvin intensiivinen ja kilpailu muita vastaan herétti Black Ops Multi-
playerin kohdalla tutkittavista peleista selvésti voimakkaimman stressireaktion ja tie-
tyissé tilanteissa myos pelkoa. Pelivékivalta itsessédén ei herdtd voimakkaita tuntemuksia
varsinkaan kokeneemmissa pelaajissa, mutta silla on kuitenkin edellytykset siihen. Otin
pelin shokkia kasitellessani myds huomioon ominaisuudet, joilla on edellytys herattaa

voimakkaita tunnereaktioita.

Olen koonnut taulukkoon 21 koehenkildiden shokin luokkaan sijoitetut kuvaukset.
Shokki-luokkaan liitettavistd ominaisuuksista koehenkil6t mainitsivat vain vakivaltai-
suuden. Suurin osa koehenkilGistd kuvasi Assassin's Creed II -pelida vékivaltaiseksi,
mutta N51 sanoi, ettd vékivallan ollessa perusteltua tai itsepuolustukseen suuntautunut-

ta, sen vaikutukset ovat vahaisemmat.

Taulukko 21: Shokin luokkaan sijoitetut kuvaukset.

Kuvauksen tyyppi Assassin's Creed Il The Sims 3 Call of Duty: Black Ops
Multiplayer
Vakivaltaisuus Peli on vakivaltainen Peli on erityisen vaki-
(N54, M83, M88) valtainen (Kaikki)

Pelin vakivalta on pe-
rusteltua (N51)

Lapsellisuus / leikilli- Peli on lapsellinen
syys (N54, m88)

Call of Duty: Black Ops Multiplayer -pelin kohdalla sama vastaaja koki vakivallan pe-
rusteettomaksi, ja piti sitd pelin heikkoutena. Kaikki koehenkil6t olivat sitd mieltd, etta
Call of Duty: Black Ops Multiplayer on hyvin vékivaltainen peli. The Sims 3 -pelista
kaksi koehenkilda kuvasi, ettd se muistuttaa nukkekotia ja on lapsellinen, joka taas voi-

daan n&hda t&ssa kontekstissa jonkinlaisena vastavoimana shokille. Lapsellisuus itses-
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saan ei valttdmatta poista shokkia, mutta leikillisyys sen sijaan edellyttaa sité, ettd pelis-

s& ei ole intensiivisié tilanteita, joista taytyy selvita.

Call of Duty: Black Ops Multiplayer -pelissa ilmenneet vékivalta, pelko ja stressireaktio
sekd Assassin's Creed II -pelissa ilmennyt huimaus osoittautuvat shokki-luokan ehdoiksi
(ks. taulukko 22). Pelin leikillisyys puolestaan osoittautuu luokan negatiiviseksi ehdok-
si. Leikillinen peli ei voi, intensiivisen toiminnan puuttuessa, aiheuttaa voimakkaita

tunteita, vaikka silla on mahdollisuus olla hyvin vékivaltainen.

Taulukko 22: Shokin positiiviset ja negatiiviset ehdot.

Shokki

Positiiviset ehdot Negatiiviset ehdot
Peli on hyvin vakivaltainen Peli on leikillinen
Peli aiheuttaa huimauksen tunnetta
Peli aiheuttaa pelkoa

Peli aiheuttaa stressireaktion

Luvussa késiteltiin koehenkildiden pelaamat pelit, itse koehenkil6t ja haastatteluista
koottu aineisto, josta eritellyt, peleista kertovat kuvaukset sijoitettiin luokkiin. Luokkiin
sijoitettujen kuvausten vertailu omiin havaintoihin samojen pelien pelaamisesta muo-
dosti puolestaan luokkien positiiviset ja negatiiviset ehdot. Niiden tayttyminen kuvaa
sitd, miten hyvin luokka on edustettuna tarkastelun kohteena olevassa digitaalisessa
pelissd. Seuraavassa luvussa luokittelumallia sovelletaan arvioimalla erilaisia peleja

luokittelumallin avulla.
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5 LUOKITTELUN SOVELTAMINEN

Luokittelumallin kehys muodostui kirjallisuuden perusteella luvussa 3. Luvussa 4 sijoi-
tin haastatteluaineistosta peleja koskevat kuvaukset luokkiin. Kuvausten vertailu omaan
pelaamiskokemukseen vastaavista peleista ja sijoittaminen luokkiin avasi luokista tietty-
ja sddnndnmukaisuuksia. Nama sddnnonmukaisuudet puolestaan muodostivat luokkien
ilmenemisen ehdot. Téssa luvussa késittelen tutkimuksen toista vaihetta, jossa sovellan
valmista luokittelumallia kymmeneen peliin. Taulukossa 23 luetellaan pelit, joita ar-

vioin kayttamélla luokittelumallia.

5.1 Luokiteltavien pelien esittely

Pelien valinnassa tavoitteena on koota digitaalisia pelejd mahdollisimman monesta
khintaluokasta ja mahdollisimman paljon toisistaan poikkeavista lajityypeisté ja sovel-
taa luokittelumallia niihin. T&ssa alaluvussa esittelen jokaisen pelin lyhyesti ja peruste-
len sen, mink& vuoksi olen valinnut kyseisen pelin arvosteltavaksi luokittelumallia kdyt-

taen.

Taulukkoon 23 olen eritellyt luokittelumallin avulla arvioitavat pelit. Kustakin pelista
lisdtietoina ovat pelin hankintaan liittyvat kustannukset sekd pelin pelaamiseen vaadit-
tavat, mahdolliset laitehankinnat. Kustannukset-sarakkeessa merkintd "peli” tarkoittaa
sit4, ettd peli on ostettava. Lisdominaisuuskustannus tarkoittaa sitd, ettd itse pelista ei
tarvitse maksaa, mutta pelissda on myytdvand pelaamista auttavia lisdominaisuuksia,
kuten erikoistaitoja. World of Warcraft -pelin kohdalla lisdosilla tarkoitetaan lisdosia,
joiden ostaminen on véalttaméatontad pelin loppuvaiheeseen paasemiseksi ja kuukausi-

maksulla sitd, pelin pelaamisesta on maksettava kiinted kuukausimaksu.
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Taulukko 23: Pelit, joihin luokittelumallia sovelletaan.

Pelin nimi Kustannukset Pelilaitevaatimus Myyty (milj.)

L.A. Noire Peli Pelilaite 2,34 (PS3)

::‘rf S i Pelilaite 5,25 (X360)

Nethack Ei Heikko tietokone -

Cave Story Ei Heikko tietokone -

. Vapaaehtoinen . .

Angry Birds Facebook (lisiominaisuudet) Heikko tietokone 0,6 (paiv.)

Farmville V_a Qaae_hto_men Heikko tietokone 5,8 (péiv.)
(lisdominaisuudet)

Motionsports Peli Pelilaite + lisalaite 0,52 (X360)

Buzz: Quiz TV Peli Pelilaite + lisalaite 0,78 (PS3)

LittleBigPlanet Peli Pelilaite 4,83 (PS3)
Peli + lisdosat + Keskitasoinen tietoko-

World of Warcraft kuukausimaksu ne 6,20 (PC)

Pelilaitevaatimuksien osalta pelilaite tarkoittaa sitd, ett pelia varten tarvitaan pelaami-
seen tarkoitettu laite, kuten konsoli tai tehokas, pelikayttéon optimoitu tietokone. Heik-
ko tietokone tarkoittaa sitd, ettd pelid voi pelata myds vanhalla, suorituskyvyltdadn Face-
bookin kayttoon riittdvalla tietokoneella. Nethack on peleista vanhin, ja se on julkaistu
alun perin vuonna 1986, joten jopa hyvin vanhat tietokoneet riittdnevéat sen pelaamiseen.
Lisélaite tarkoittaa sitd, ettd pelin pelaaminen edellyttdd jonkin lisélaitteen hankintaa.
Pelissa Motionsports: Play for Real lisélaite on Microsoftin Kinect -kamera ja Buzz
Quiz TV -pelissa taas Buzzer-ohjaimet. Keskitasoinen tietokone tarkoittaa taulukossa

toimistokayttoon tarkoitettua, matalahintaista tietokonetta.

5.1.1 L.A. Noire

L.A. Noire on Team Bondin kehittdmé ja Rockstar Gamesin vuonna 2011 julkaisema
peli, jossa pelihahmona on etsiva Cole Phelps. Pelissa on tehtavana ratkoa rikoksia ke-
radmalla rikospaikalta johtolankoja ja kuulustella silminnékijoita ja epdiltyjé. L.4. Noire

on kolmannen persoonan toimintapeli, jossa toimintaosuuksien lisdksi pelihahmo liik-
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kuu rikospaikalla, jossa lahelld oleva todiste tai silminnékija ilmaistaan aanelld sek&
ohjaimen térindlla. Todisteiden ker&&minen on hyodyllistd kuulustelutilanteissa, silla

nithin viittaamalla voidaan todistaa, ettd silminnékija tai epéilty valehtelee (ks. kuva 5.).

Kuva 5. Cole Phelps (oikealla) kuulustelee silminnékijad pelissa L.A4. Noire.

Pelin hahmojen kasvonliikkeet on mallinnettu pelissi L.A. Noire tarkemmin kuin aikai-
semmissa pelaamissani peleissé. Peli hyddynt&é tarkkaa mallintamista antamalla pelaa-
jalle vallan paattad valehteleeko pelin hahmo vai ei. Pelid pelatessani paattelin useasti

hahmon nykivista kasvonliikkeista ja katseen harhailusta sen, ettd tdima valehtelee.

Valitsin L.A4. Noiren arvioitavaksi luokittelumallia k&yttéen siksi, koska peli on ilmesty-
nyt vuoden siséalla, melko suosittu yli kahden miljoonan yksikén maailmanlaajuisella
myynnilld&n ja myds sen vuoksi, koska pelin hahmot ovat tarkasti mallinnettujen kas-
vonliikkeiden vuoksi poikkeuksellisen inhimillisid. Olen kokenut L.A. Noiren myos
poikkeuksellisen tarinavetoiseksi, ja pelihahmojen valistd dialogia oli muihin pelaamiini
peleihin verrattuna poikkeuksellisen paljon.
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5.1.2 The Elder Scrolls V: Skyrim

Elder Scrolls -sarjan viides 0sa Skyrim on Bethesda Softworksin kehittdmé ja julkaisema
roolipeli, joka julkaistiin marraskuussa 2011. Peli sijoittuu kuvitteelliselle Skyrimin alu-
eelle. Pelin alussa valitaan mitd Elder Scrolls -pelimaailman rotua pelaajahahmo edus-
taa, minka jalkeen voi muokata hahmon ulkon&on yksityiskohtia. Pelin tehtdvét koostu-
vat paétehtavistd ja sivutehtdvistd, joista paatehtavan tekeminen alkaa jo pelin alussa.
Sivutehtdvét voivat olla lyhyitad ja yksinkertaisia paikasta toiseen siirtymiseen liittyvia
tehtévid tai hyvin pitkid tarinavetoisia tehtdvédkokonaisuuksia. Kuvassa 4. ndkyy Skyrim-

pelin pelaajan aloituspaikkaa l&himpéna oleva kaupunki, Whiterun.

Kuva 6. Pelaajahahmo Whiterunin edessa pelissa The Elder Scrolls V: Skyrim.

Skyrim osoittautui yhdeksi ndyttdvimmistd koskaan pelaamistani peleista. Pelin maailma
on myo6s hyvin laaja, ja pelatessani pelid lapi saattoivat siirtymét kaupungista toiseen
kest&d useita kymmeni& minuutteja. Pelasin pelin padjuonen lisaksi lapi nelja lahes paa-

juonen mittaista pidempaa tehtdvésarjaa. Pitkia tehtdvasarjoja on kaiken kaikkiaan kuu-
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si, ja niissa on oleellisena osana johonkin liittoutumaan kuuluminen, kuten salamurhaa-
jien kiltaan (Dark Brotherhood).

Valitsin The Elder Scrolls V: Skyrimin luokkiin sovellettaviin peleihin, koska se on
vuoden 2011 myydyin pelkéstdén yksin pelattava peli. The Elder Scrolls V: Skyrim on
korkeiden myyntilukujensa ja pelkastdan yksin pelattavan pelinsad vuoksi verrattavissa
luokkien esiintymiseltddn myos yksin pelattavaan L.A. Noire -peliin. Pelien miljéo ja
pelitapa on erilainen, mutta kumpikin peleistd voidaan néhdé hyvin korkeiden myynti-

lukujensa perusteella pelitalojensa lippulaivatuotteina.

5.1.3 Nethack

Nethack julkaistiin ensimmaistd kertaa vuonna 1987 ja se edustaa roolipelien lajityyp-
pid. Muihin yksin pelattaviin peleihin, joita luokkien perusteella arvioidaan, poiketen
pelin maailma ja hahmot on esitetty merkkeind. Nethack ei sisélld mydsk&an tarinaa,
vaikka siind etsitaankin luolaston pohjalla olevaa Yendorin amulettia, jonka uhraamalla
jumalalleen saavuttaa pelissé puolijumaluuden. Kuvassa 4. pelin pelaajahahmon luonne-
tyyppi on Lainkuuliainen (lawful), sukupuoli mies, fantasiarotu ihminen ja hahmoluok-

ka samurai.
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Konnichi wa Herra Gradu, welcome to NetHack! You are a lawful male human
Samurai.—Hore—

Herra Grad the Hatamoto St:18 Dx:15% Co:18 In:8 Wi:? Ch:? Lawful
Dluvl:z1 %:@ HP:15¢15> Pw:2¢2> AC:4 Exp:1 T:1

Kuva 7. Aloitusndkyma pelissa Nethack.

Peli alkaa siita, ettd pelaaja valitsee hahmolleen nimen, sukupuolen, fantasiarodun,
luonnetyypin ja hahmoluokan. Valittuaan hahmon ominaisuudet, alkaa peli huoneesta,
jossa on portaat ylospain. Nousemalla portaat ylos peli loppuu tappiollisesti ja pelin
tavoitteeseen péasee laskeutumalla kerroksia alas. Pelaajahahmon ominaisuudet kehit-
tyvat paihittdmalla hirvioitd ja 16ytamalla uusia aseita. Hahmoa liikutetaan nuolinép-
paimilla ja pelimaailmaan vaikutetaan nadppaimistokomennoilla. Esimerkiksi painamalla

nappainta e voi syoda ja nappdimelld o avataan ovia.

Valitsin Nethack -pelin edustamaan taysin ilmaiseksi verkosta ladattavia peleja. Nethack
on peleista selvésti vanhin 24 vuoden i&lld4&n, mutta siit4d huolimatta sitd pelataan yha.
Tavoitteena oli saada tutkimukseen vertailtavaksi kaksi taysin ilmaista pelid, jotka seka
poikkeavat toisistaan ja ovat olleet oman pelikokemukseni perusteella miellyttavia pela-
ta. Ladattavien pelien myyntilukuja ei valitettavasti saa selville ja latausméé&ratkin ovat
lahinnd viitteellisig, koska latausmadrat eivat aina vastaa sitd kuinka moni on pelannut
pelid. Joissain tapauksissa pelid myds ladataan monesti ja sitd siirretddn toiseen palve-

limeen, joten seuranta on vaikeaa.
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5.1.4 Cave Story

Japanilaisen Daisuke Amayan (2004) luoma Cave Story (Dékutsu Monogatari) on Si-
vulta kuvattu seikkailupeli, jossa esteet ylitetddn hyppadadmalld ja viholliset pdihitetddn
ampumalla niitd jollain pelistd saatavista aseista. Saatavilla on my6s muita esineitd, ku-
ten lentdmisen mahdollistava rakettireppu. Peli alkaa siitd, ettd valkoinen, lippalakki-
painen robotti selvittad tiensd luolasta ulos, ja paatyy kylaan, jota asuttavat kaneja muis-

tuttavat Mimigat (ks. kuva 8). Cave Storyn tarina alkaa kyladn saapumisesta.

-*srsrsrsF lﬂgF

Kuva 8. Pelin padhahmo kohtaa Mimigan nimelta Sue pelisséd Cave Story.

Cave Story on ollut pelaamisistani yksinomaan ilmaisista peleista tdhan asti tarinaltaan

mieleenpainuvin. Pelin ulkoasu tuo mieleen 1990-luvun alussa julkaistut 16-bittiset pe-
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likonsolit, kuten Super Nintendo Entertainment System ja Sega Genesis. Olen pelannut

Cave Storyn Kkerran l&pi.

Valitsin Cave Storyn edustamaan Nethackin ohelle tdysin maksuttomia, harrastajien
tekemié pelejd. Harrastajien tekemat pelit luodaan paljon pienemmalld rahalla ja pie-
nemmassa ajassa kuin suurten pelistudioiden lippulaivatuotteet, ja tavoitteenani on
luokkien avulla selvittaa eri hintaluokan ja eri myyntiluokan pelien erityispiirteet paino-

tuksissa.

5.1.5Angry Birds Facebook

Suomalaisen Rovio Mobilen kehittdma Angry Birds julkaistiin yhteisopalvelu Faceboo-
kiin ystavanpdivand 2012. Pelissa on tehtdvand rajattua maaréé eri tavalla pelialueen
rakennuspalikoihin vaikuttavilla linnuilla tuhota possut. Kéyttamalla mahdollisimman
pientd maaraa lintuja kaikkien possujen tuhoamiseen ja tuhoamalla pelin rakennuspali-
koita voi saavuttaa hyvin korkeita pistemadarid. Facebook-version erityisominaisuutena
on se, ettd omia tuloksiaan voi verrata pelid pelaavien Facebook-kavereiden tuloksiin.
Y1h&éalla, pelin pysaytysnappulan oikealla puolella ndkyvat ikonit ovat pelin ostettavia
erityisominaisuuksia, joita kayttdmalla on mahdollista saada enemmaén pisteitd. Oikealla

ylh&alla on peliradan enndtyksen haltijan kuva ja sen vieressd oma tulos ja kuva.
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Kuva 9. Linnun ampumista kohti rakennelmia ja possuja pelissd Angry Birds Facebook.

Valitsin Angry Birds Facebook -pelin edustamaan sosiaalisessa mediassa pelattavia pe-
lejd. Angry Birds on julkaistu 14.2.2012, joten se on melko uusi verrattuna toiseen luo-
kiteltavaan sosiaalisen median peliin, Farmvilleen. Pelien vertailu on mielekésté siksi,
koska niiden pelaamisen aloittaminen on yht& helppoa, niissé voi ostaa lisdominaisuuk-
sia, vaikka peruspeli on ilmainen ja kummassakin voi kutsua Facebookin valityksella

Facebook-kavereita pelaamaan.

5.1.6 Farmville

Farmvillessa pelaaja kasvattaa erilaisia kasveja maatilallaan (kuva 10.), myy ne ja ostaa
rahalla maatilalleen koristeita, ajoneuvoja ja uusia viljelykasvin siemenid. Yhden kasvin
viljely kestdd kahdesta minuutista kahteen vuorokauteen. Kasvit pilaantuvat, ellei niita

kerata niiden valmistuttua. Peliin voi kutsua Facebook-kavereitaan ja heille voi l&hettad
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pelin lahjaesineitd, kuten viljelykasveja, puita, eldimid ja koristeita. Joistain koristeista

pelaajan tdytyy maksaa.

=W Fres Gifwe m dd Neighbors [ Invite Friends |7 77 Get Fars Cash || Game Cards |

° Qe i S| My Home Farm ||

" 4 Add Colm & Cash : N = Stats

%

Kuva 10. Pelin Farmville pelindkyma.

Useat Facebook-kaverini ovat pelanneet Farmvillea varsinkin sen ollessa suosituimmil-
laan. Nykyisin pelin suosio on selvésti laskenut omien kavereideni keskuudessa, enkéa
itsekaan ole pelannut sita pitkaan aikaan. Valitsin Farmvillen luokiteltavaksi siksi, kos-

ka se edustaa varhaisempaa Facebook-pelien kirjoa kuin Angry Birds Facebook.

5.1.7 Motionsports

Motionsports kéyttad Xbox 360 -konsolin liikettd tunnistavaa Kinect -lisélaitetta. Pelissa
on tehtdvand ohjata pelin hahmoa liikuttamalla vartaloaan. Kuvassa 11. on kahden pe-
laajan laskettelupeli, jossa laskettelijan vauhtia voi lisatd kallistamalla vartaloaan eteen-

pain ja kaantya kallistamalla vartaloaan oikealle tai vasemmalle. Motionsportsin muita
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pelimuotoja ovat nyrkkeily, ratsastus, riippuliito, jalkapallo ja amerikkalainen jalkapal-

lo.

Motionsports -pelin valintaan vaikutti se, ettd peli on ruumiin liikkeitd ja jopa aanté
tunnistavalle Microsoftin Kinect-lisélaitteelle, ja se oli helposti saatavilla nykyisin myds
konsolipeleja lainaavasta Vaasan kaupunginkirjastosta. Ubisoftin Motionsports €i kuulu
Kinect -lisalaitteelle tarkoitettujen pelien myydyimpaan ryhmaan, joten valitsin sen tut-
kittavaksi vain sen helpon saatavuuden vuoksi. Pelid voi pelata jopa nelj4 pelaajaa sa-

massa tilassa.

5.1.8 Buzz: Quiz TV

Buzz-pelisarjan idea on toteuttaa TV-visailu digitaalisena pelind. Pelid voi pelata sa-
manaikaisesti jopa nelja pelaajaa, mikali kaikilla on Buzzer -lisélaiteohjaimet. Buzzer -
lisdlaiteohjaimissa on ylhdalla suuri punainen vastausnappi, jonka alapuolella on nelja
erivaristd valintanappia. Kuvan 12. vasemmassa laidassa olevien vastausvaihtoehtojen
varit muistuttavat Buzzer -ohjaimen ndppdimen varejd. Pelid voi pelata myos yksin,

mutta Buzz Quiz TV on huomattavasti miellyttdvampéé usean pelaajan kanssa.

Buzz Quiz TV edellyttdd Motionsports -pelin ohella lisélaitteen hankintaa, joten ne sopi-
vat hyvin myds toisiinsa vertailtaviksi. Buzz -pelisarja on siita poikkeuksellinen, ettd se
painottaa omiin pelikokemuksiini verrattuna huomattavasti vahemman tavoitteisiin ja
vertailtaviin tuloksiin kuin muut pelit. Nelinpelin voitosta saatava palkinto on yleensa
jonkinlainen koominen kevennys, ja voittojen seuranta ei ole pelin ensisijainen funktio.
Buzz painottaa tavoitteiden tayttymisté ja kilpailujen voittamista pelitilan ulkopuolelle,
ja se keréa tuloksia kaikista pelatuista otteluista, joten tarkka pelimenestyksen seuranta

on hyvin vaikeaa.



94

5.1.9 LittleBigPlanet

LittleBigPlanet on Media Moleculen Kehittdméd, Sony Playstation 3 -konsolille tehty,
ulkoisesti kolmiulotteinen, mutta kahdessa ulottuvuudessa pelattava tasohyppely. Litt-
leBigPlanetin padhahmo on ruskea, hymyilevad sakkikangasnukkea muistuttava Sack-
boy, jonka ulkoisia piirteitd voi muokata hyvin laajasti. Pelihahmon ulkonddn liséksi
kaikki pelin kentat on rakennettu pelin omalla, melko helppokéyttoiselld kentanluonti-
tyokalulla. LittleBigPlanetia voi pelata neljd pelaajaa samanaikaisesti, joko samassa
tilassa tai verkossa. Kuvassa 13. nelja pelaajaa pelaa erindkdisilla Sackboy -hahmoilla

pelin kolmannen maailman kenttaa lapi.
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Kuva 13. Nelja pelaajaa pelissa LittleBigPlanet.

Olen pelannut LittleBigPlanet-pelin kahdesti lapi: kerran toisen pelaajan kanssa ja toi-
sen kerran yksin. Olen kayttdnyt myds pelin kenttien tekemiseen kaytettavad tyokalua
sekd itse pelialueen ettd sen vihollisten luomiseen. Valitsin pelin LittleBigPlanet mu-

kaan sen vuoksi koska se yhdistdd seurapelaamisen, verkkopelaamisen ja uusien peli-
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kenttien luomisen tarinavetoiseen tasohyppelyyn ja on poikkeuksellisen muokattava

tasohyppelyksi.

5.1.10 World of Warcraft

World of Warcraft on Blizzard Entertainmentin Kehittdma ja julkaisema massiivinen,
monen pelaajan verkkoroolipeli, johon on julkaistu tdhan asti kolme lisdosaa. Outlan-
diin sijoittuva The Burning Crusade, Northrendiin sijoittuva Wrath of the Lich King ja
World of Warcraftin Azerothin pelimaailmaan uusia alueita tuova Cataclysm. Lisdosat
myydaan itse pelista erillisind pakkauksina, mutta niitd myydaan myaos toisiinsa yhdis-
tettyna.

Peli alkaa pelihahmon (kuva 14.) luomisesta, minka jalkeen valitaan palvelin (realm),
jossa hahmoa kehitetddn. Hahmo kehittyy vihollisia paihittaméalla joko yksin tai ryh-
massa. Pelissé olevat pelihahmon kanssa samalla tai korkeammalla tasolla (/evel) olevat
vaikeammat viholliset (elite mob/boss) voi voittaa pelaamalla ryhmassa. World of
Warcraft -pelin Cataclysm-liséosan omistajat voivat nostaa pelihahmonsa tasolle 85.
Korkeimmalla tasolla pelaaminen painottuu tasojen hankinnan sijaan parempien varus-

teiden hankintaan.

Kuva 14. Pelattavan hahmon valinta pelissa World of Warcraft.
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Olen pelannut World of Warcraftia ajallisesti selvasti eniten kaikista luokiteltavista pe-
leistd haastatteluaineiston kerddmiseen kaytettavat pelit mukaan lukien. Olen osallistu-
nut sek& World of Warcraftin peruspelin loppupeliin vuonna 2005 (saavutin senhetkisen
tasokaton 60) ettd Wrath of the Lich King -lisdosan loppupeliin vuonna 2010 (saavutin
senhetkisen tasokaton 80). Olen pelannut sekd yksin, ennalta tuttujen pelaajien ettd tun-

temattomien pelaajien kanssa.

World of Warcraft on luokiteltavista peleisti ainoa, jossa pelaamisesta on maksettava
kiinted kuukausimaksu. Peli on sen lisdksi ainoa, jota pelataan yksinomaan verkossa
muidenkin pelaajien hahmojen lasné ollessa. World of Warcraftia on mahdollista pelata
hyvin monella tavalla. Hahmoaan voi kehittdd yksin omaa tasoa vastaavia vihollisia
voittamalla ja pelin tehtaviéd (quest) suorittamalla, ryhméssa pelin vaativampia tehtévia
(instance/elite quest) suorittamalla tai kerddmalld pelimaailmasta myytavaa tavaraa,

kuten kasveja ja malmia.

5.2 Yhteenveto luokista

Annoin luokille aineiston perusteella niihin sek& positiivisesti ettd negatiivisesti vaikut-

tavia ominaisuuksia seuran ja yhteison luokkaa lukuun ottamatta. Luokkien ehdot on

koottu luokittelumalliin, joka on esitetty taulukossa 24.
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Taulukko 24: Luokittelumalli.

Tavoitteellisuus+

Peli kannustaa pelaajaa etenemaédn

Pelin tavoitteet tulevat selvéasti ilmi

Peli palkitsee pelaajaa

Tavoitteellisuus-

Peli ei kannusta pelaajaa etenemaan

Pelissa ei ole ratkaistavaa epéjarjestysta

Pelitila ei muutu selkedsti pelaamalla

Kilpailu+

Pelissa on valiton tulosten vertailu

Pelissa on valillinen tulosten vertailu

Kilpailu-

Peli ei anna vertailtavia tuloksia

Ennustamattomuus+

Pelissa on odottamattomia tapahtumia

Pelitila on aloittaessa ennustamaton

Ennustamattomuus-

Pelin kulku paatokseen asti on ennustettavissa

Sisalto+

Pelimaailma on miellyttava

Pelityyppi on miellyttava

Pelin miljoo on miellyttava

Pelin hahmot ovat miellyttavia

Peli on realistinen

Peli on monipuolinen

Sisalto-

Pelimaailma on epamiellyttava

Pelityyppi on epamiellyttava

Pelin miljoo on epamiellyttava

Pelin hahmot ovat epdmiellyttavia

Strategia+

Pelissd on useita toimintatapoja tavoitteeseen paasemiseksi

Strategia-

Pelissé on erityisen véhén toimintatapoja tavoitteeseen paasemiseksi
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Luovuus+

Pelissd on paljon muokattavia ominaisuuksia

Luovuus-

Pelissa ei ole lainkaan muokattavia ominaisuuksia

Seura+

Pelid voi pelata samassa tilassa useampi

Pelin ensisijainen tapa pelata on muiden kanssa

Yhteiso+

Pelissa on mahdollista verkostoitua valittomasti

Valiton verkostoituminen on edellytys pelissé menestymiselle

Pelissa on mahdollista verkostoitua valillisesti

Valillinen verkostoituminen on edellytys pelissd menestymiselle

Immersio+

Aika kuluu nopeasti

Pelin vaikeustaso vastaa taitoja

Pelaaminen on miellyttavaa

Pelin rytmi on miellyttava

Immersio-

Pelissé on kéytettdvyysongelmia

Pelaaminen on epadmiellyttavaa

Shokki+

Peli on hyvin vékivaltainen

Peli aiheuttaa huimauksen tunnetta

Peli aiheuttaa pelkoa

Peli aiheuttaa stressireaktion

Shokki-

Peli on leikillinen

Luokittelen kymment& luvussa 5.1 esittelemaéni pelid siten, ettd arvioin pelaamiseni
perusteella, mitkd kunkin luokan ilmenemisen ehdot se tayttdd. Laskentamenetelmana
yhden ominaisuuden esiintymiselle on 100 % jaettuna luokan joko positiivisten tai ne-
gatiivisten ominaisuuksien maaralla. Mikali peli tayttaa jokaisen luokan kaikki positii-
viset ominaisuudet, mutta ei yhtd&n negatiivista, peli vastaa luokkaa 100 %. Mikéli peli
vastaa kahta kolmesta luokan positiivisesta ominaisuudesta ja yhtd kolmesta luokan

negatiivisesta ominaisuudesta, pelin ja luokan vastaavuus on 100 % * (2/3) - 100 % *

(1/3). Lopputulokseksi, eli luokan ilmenemisen asteeksi tulee siis 33 %.
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5.3 Luokittelumallin soveltaminen kymmeneen eri peliin

Té&ssé alaluvussa sovellan taulukon 24 luokittelumallia kymmeneen eri peliin, jotka olen
jakanut pareiksi niitd yhdistavien keskeisen ominaisuuden, kuten ilmaisuuden tai lisé-
laitteella pelaamisen perusteella. Pelien luokittelu on kuitenkin hyvin monen luokan
osalta subjektiivista, ja jonkin toisen ihmisen asettama luokittelu peleista voi olla esi-
merkiksi sisallon tai immersion luokkien esiintymisen osalta hyvin erilainen. Perustelen
omien mieltymyksien kontekstista tiettyjen sisallon ja immersion luokkien esiintymisen,
kuten pelimaailman, pelityypin ja pelin miljoén miellyttdvyyden ja pelaamisen miellyt-
tavyyden.

Késittelin luvussa 2 erilaisia pelaamistyyppejé, joista koen itse edustavani vaihtelevasti
kaikkia pelaamistapoja. Pelaan melko harvoin seuran vuoksi, ja silloinkin ystavieni
kanssa yksin pelattavia peleja vuorotellen. Puhtaita seurapeleja pelaan 1&hinna puolisoni
kanssa. Satunnaista pelaamista harrastan melko usein. Pelaan usein tyon tekemisen tau-
oilla, yleensé erilaisia selainpeleja. Nykyaan pelaan tauoilla 1&ahinn& Angry Birdsin Fa-
cebook -versiota. Sitoutuvasta pelaamisesta kuulun selkeimmin viihteen vuoksi pelaavi-
en ryhmaan. En vaadi peliltd haastetta, vaan keskityn tarinan saattamiseen eteenpdin ja

pelimaailman rajojen kokeiluun

Selvenndn luokkien esiintymistd kuvaajina. Esimerkiksi tavoitteellisesti vahvassa pelis-
sé vain kaikki tavoitteellisuuden luokan Positiiviset ehdot ovat esilld. Vertaan myds

samaan ryhmaan kuuluvia peleja toisiinsa.

5.3.1 Juonelliset, yksin pelattavat pelit

Sekd L.A. Noire ettd The Elder Scrolls V: Skyrim ovat yksin pelattavia, kummassakin on

selked paatos pelin juonelle ja pelit ovat vahvasti tarinavetoisia. Pelit sijoittuvat eri maa-

ilmoihin: L.A. Noire sijoittuu 1940-luvun lopun Los Angelesiin ja pelin pagdhahmona on
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poliisi. The Elder Scrolls V: Skyrim sijoittuu puolestaan kuvitteellisessa Tamrielin maa-
ilmassa sijaitsevaan Skyrimin provinssiin ja padhahmo on seikkailija, joka paljastuu

samoja ominaisuuksia lohikadrmeiden kanssa jakavaksi Dovahkiiniksi.

Tavoitteellisuuden luokassa L.A. Noire tayttdd kaikki paitsi pelaajan palkitsemisen
ehdot, mutta The Elder Scrolls V: Skyrim puolestaan tayttdd kaikki ehdot. Skyrimissd
hahmon kehittyminen pelaamalla on selke& osa pelid, kun taas L.4. Noiressa pelaami-
sesta seuraava palkitseminen ei ole selkedd. Hahmon kehittyminen on tyypillista Skyri-
min edustamalle roolipelin lajityypille. Ennustamattomuuden luokassa vain Skyrimis-
sd on erityisesti odottamattomaksi luokiteltavia tapahtumia (lohikaarme saattaa ilmestya
taivaalle pelaajan siirtyessd paikasta toiseen), joten ennustamattomuuden luokan omi-

naisuuksista toinen, eli 50 % tayttyy.”

Sisallon luokka on sekd L.A. Noiressa ettd The Elder Scrolls V: Skyrimissd vahva. L.A.
Noiressa kaikki sisallon luokan positiiviset ominaisuudet paitsi monipuolisuus tayttyvat.
Koin pelimaailman seka pelin miljodn miellyttavaksi, koska peli sijoittuu kiinnostavaan
aikakauteen ja salapoliisiromaanien tunnelmaan. Pelityypin koin miellyttavaksi, koska
pelaajahahmojen ilmeiden seuraaminen tuntui uudelta ja kiinnostavalta. Ndma yhdessa

hyvalta tuntuneen kaytettavyyden kanssa tekivat myds pelaamisesta miellyttavaa.

Skyrim siséltad kaikki sisallon luokan ominaisuudet paitsi realismin, koska pelin milj6o
ei vastaa todellisuutta, eivatkd pelin hahmot ole yhta todellisen tuntuisia kuin L.4. Noi-
ressa, joissa esimerkiksi hahmojen kasvonliikkeet on mallinnettu hyvin tarkasti. Koin
pelityypin monipuolisuuden miellyttdvaksi ja miljoossa erityisen paljon miellytti fanta-
siagenre lohikadrmeineen. Pelimaailmassa miellyttavint4 oli itselleni laheinen, pohjoi-

sen kasvillisuusalueita muistuttava, ympéristo.

Strategian luokka on kummassakin pelissa vahva, silla pelaaja voi Skyrimissd monta
tapaa tehda tehtdvét ja L.4. Noire puolestaan antaa pelaajalle useita vaihtoehtoja rikok-
sen ratkaisemiseksi ja useita tapoja tunnistaa kuulusteltavan hahmon valehtelu (esimer-

kiksi kasvonliikkeet ja ristiriidat kertomuksessa). Skyrimissa luovuus tulee esille ennen
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kaikkea vapautena muokata omaa hahmoa ja myds vapautena muokata hyvin suurta

osaa pelimaailmasta (hahmot, esineet).

Seké sisélto ettd immersio ovat pelaajakohtaisia. Immersion tunteminen, kuten esimer-
Kiksi Assassin's Creed II -pelid koskevissa kuvauksissa ilmeni, kokeneemmat pelaajat
kokivat kaytettdvyyden hyvaksi ja vahemman kokeneilla pelaajilla oli kdytettavyyson-
gelmia. Sekd L.A. Noiren ettd Skyrimin immersion ehdot tayttyivat omalla kohdallani
taysin. Shokin luokasta kummastakin pelistd nousi esille stressireaktion aiheutuminen,
mik& johtui intensiivisista toimintakohtauksista. Vain Skyrim aiheutti pelon tunteita pi-
meissé katakombeissa, joissa sarkofagista saattoi yllattden hyokata elava vainaja (Sky-
rimin maailmassa eldvia kuolleita kutsutaan nimell& Draugr). Kuviossa 3. on selvennet-

ty luokkien esiintyvyys peleissé L.A. Noire ja The Elder Scrolls V: Skyrim.

L.A.Noire & The Elder Scrolls V:
Skyrim
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Kuvio 3: Luokkien esiintyminen peleissé L.A. Noire ja The Elder Scrolls V: Skyrim.

Tavoitteellisuus, sisaltd, strategia ja immersio ovat kummassakin pelissé erityisen vah-
voja luokkia. Luokkien selvé esiintyminen ei ole ristiriidassa oman kokemukseni muis-
ta, viimeisen kymmenen vuoden sisélla pelaamistani, pelitalojen suurista yksin pelatta-
vista julkaisuista kanssa. Kaikissa on ollut l&hes poikkeuksetta vahva pelimaailma seka
hahmot, vahva immersio, kohtalaisen vahva tavoitteellisuus ja monessa on mydos ollut

useita tapoja edeté pelissa.
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5.3.2 llmaiset yksin pelattavat pelit

Nethackia ja Cave Storya yhdistaad yksi piirre: molemmat ovat taysin ilmaisia ja ladatta-
vissa pelien omilta verkkosivuilta. Ilmaiseksi ladattavalle pelille ainoa ominainen piirre
on se, ettd peli on tehty harrastusmielessd, eli yksin pelattavien kaupallisten pelien bud-
jetti ja suurten pelitalojen varat eivat ole kehittgjien kaytettdvissa. Sekd Nethack ettd
Cave Story ovat tavoitteellisia peleja, mutta Nethackista puuttuu pelaajaa kannustava
ominaisuus, kuten pelin pd&dméérasta muistuttaminen. Pelissd on tehtdvand laskeutua
merKkistdista koottua luolastoa alas siihen asti, kunnes pelin padpomo tulee vastaan, mut-
ta pelin alun ja lopun valissd olevasta etenemisesta peli kertoo vahan, toisin kuin Cave

Story.

Cave Story ei anna pelin paatyttyad tuloksia siitd, miten on pelannut, mutta Nethack -
pelaaja voi esimerkiksi tarkastella pelin loputtua oman hahmonsa tasoa. Nethackia voi
myo6s pelata esimerkiksi alt.org -palvelimella, joka tallentaa pelaajan tuloksen. Vaikka
pelissa itsesséan ei ole suoraa tuloksien vertailua muihin, mutta mahdollisuus siihen, ei
Nethackista voi nostaa esille erityistd Kilpailun luokan ilmenemisté tai ilmenematto-
myyttd. Ennustamattomuus tulee vahvasti Nethackissa esille sen vuoksi, koska peli-
alueet ja pelin varusteet sekd vihollisten sijainnit syntyvét satunnaisesti. Olen kokenut
myds hyvin odottamattomia hahmon kuolemia pelissé, joten odottamattomat tapahtumat

tulevat myds esille.

Tarinan ja grafiikan puute ei nosta esille yhtédén sisallon luokan positiivista tai negatii-
vista ominaisuutta Nethackin kohdalla omalla kohdallani, ja koin pelin riisutun olemuk-
sen melko etdiseksi ja neutraaliksi. Cave Storyn kohdalla pelin miljoo, pelityyppi ja pe-
lin hahmot olivat mielestani miellyttavia. Pelimaailman, -tyypin ja -miljoon miellytta-
vyyteen vaikuttaa se, ettd peli muistuttaa ulkoisesti 20 vuotta sitten pelaamiani peleja,
mutta yhdistadé poikkeuksellisen hyvin sen aikakauden pelien puolia, joista pidan. Pelin
siséllon kokeminen miellyttavaksi on varsinkin Cave Storyn kohdalla havaittavissa pe-
laajasta riippuvaiseksi, koska 20 vuotta sitten peli olisi ollut sisaltdonsd suhteen selvasti

aikaansa edella.
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Nethack antaa pelaajalle mahdollisuuden paattdd minkalaiseksi kehittdd ja varustaa
hahmon ja minkélaisia valintoja tdma tekee pelin loppuun paasemiseksi, joka tekee siita
strategisen. Cave Story puolestaan ei anna erityisesti polkuja etenemiseen, vaikka pe-
lissd onkin esimerkiksi useita erilaisia loppuratkaisuja, jotka ovat pelaajan valinnoista
riippuvaisia. Nethackissa pelaaja voi valita hahmolleen useita eri alkuvalintoja, mutta
Cave Storyssa ei ole minkaanlaisia rakentamiseen tai muokkaamiseen liittyvié valintoja,

joten luovuuden luokka ilmenee negatiivisena.

Koin Cave Storyn immersiivisemmaksi kuin Nethackin. Koin jalkimmaisen pelin mel-
ko vaikeasti sisdistettavaksi ja pelin rytmin paikka paikoin liian verkkaiseksi. Cave Sto-
ry oli peleistd ainoa, joka aiheutti stressireaktioita, joka ilmensi lievasti shokin luokkaa.
Stressireaktiot tapahtuivat ensisijaisesti intensiivisissa taisteluissa pelin pomoja vastaan.
llmaiset pelit eivét ole ryhmand yleistettdvissé, mika on myds havaittavissa Nethackin ja

Cave Storyn vélisista luokkien esiintymisen eroista kuviossa 4.
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Kuvio 4: Luokkien esiintyminen peleissd Nethack ja Cave Story.

Yhteisend piirteend kuitenkin ilmaisille peleille on se, ettd niiden taustalla ei ole saman-

laista taloudellista painotusta kuin kaupallisissa peleissé ja se on nahtdvissa siséllon
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luokassa usein mallinnetun realismin puutteena tai pelin ulkoisena vanhanaikaisuutena.
Ulkoiset puutteet sekd realismin puutteet ndkyvat siséllon pienend esiintymisend. Cave

Story -pelissa se esiintyy kuitenkin poikkeuksellisen voimakkaana.

5.3.3 Facebook-pelit

Sek& Angry Birds Facebook ettd Farmville toimivat yhteisopalvelu Facebookissa, sisél-
tavat maksullisia lisdpalveluita, mutta niiden peruskayttd on ilmaista. Suomalaisen Ro-
vio Mobilen Angry Birds on noussut yli puolella miljoonalla latauksellaan maailman
suosituimmaksi mobiilipeliksi (llta-sanomat 2011). Mobiilipeliin Facebook-versio tuo
lisdksi muita kavereita vastaan Kilpailun, ja mahdollisuuden ostaa pelaamista ja pistei-

den hankintaa helpottavia esineita.

Angry Birds Facebook ja Farmville ovat toisistaan merkittdvasti poikkeavia peleja.
Angry Birds Facebook on tavoitteellinen kaikkien muiden ominaisuuksien paitsi pelaa-
jan palkitsemisen osalta. Farmville sisaltad positiivisesti tavoitteellisen pelaajan palkit-
semisen tavan, joka ilmenee pelin rahana ja pelin rahalla ostettavien ominaisuuksien
kautta. Negatiivisesti vaikuttavista tavoitteellisuuden ominaisuuksista Farmvillessa on
edustettuna selvasti kaksi: peli ei paikallaan olevan luonteensa vuoksi kannusta etene-
maan, eikd pelissé ole ratkaistavaa epajarjestysta. Sek& Angry Birds Facebookissa etta
Farmvillessa on lasnd vélillinen tulosten vertailu vélittbmén sijaan, joten kilpailun

luokka tulee kummassakin esiin.

Farmvillessa ei ole odottamattomia tapahtumia eik& pelitila ole aloittaessa ennustama-
ton. Sisallon osalta Farmville ei sisélla erityisesti miellyttaviksi kokemiani ominaisuuk-
sia. Koen Farmvillen pelityypin tavan muistuttaa jatkuvasti maksullisista ominaisuuk-
sista ja pelistd roskapostin muodossa epamiellyttavaksi, mika vaikutti asennoitumiseeni
peliin ja pelikokemukseeni. Farmville osoittaa taten seké joidenkin luokkien arvioinnin
subjektiivisuuden, koska peli on kuitenkin hyvin suosittu. Koin Angry Birds Facebook -
pelin pelityypin ja hahmot puolestaan miellyttaviksi. Kummankin Facebook-pelin ete-

nemisvaihtoehdot ovat monipuolisia. Angry Birdsissa voi saavuttaa korkeita pistemaaria
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hyvin monella tavalla ja Farmvillessa puolestaan voi valita melko monesta erilaisesta

vaihtoehdosta sen, miten hankkii pelirahaa.

Luovuuden luokka esiintyy pdinvastaisena kummassakin pelissa. Angry Birds Face-
bookissa ei ole muokattavia ominaisuuksia ja Farmvillessa on puolestaan koko pelimaa-
ilma muokattavissa. Yhteison luokan positiivisesti vaikuttavista ominaisuuksista kum-
massakin pelissé on mahdollisuus verkostoitua vélillisesti, mutta ainoastaan Farmvilles-
sa Vélillinen verkostoituminen on edellytys peliss& menestymiselle, koska pelista saa

hyvin tarkeitd ominaisuuksia auki vain kutsumalla Facebook-kavereita pelaamaan.

Angry Birds Facebookissa ovat esilla kaikki immersion luokaan positiiviset endot, mut-
ta Farmvillessa mik&an ei nouse esille sen hyvin verkkaisen pelaamisrytmin ja liiallisen
helppouden vuoksi. Sen lisdksi asennoituminen peliin mainostuksen vuoksi vaikutti
pelikokemukseen. Farmville on leikillinen, mikd nostaa sen shokin luokkaan vaikutta-
misen negatiiviseksi. Shokin luokkaan positiivisesti vaikuttavia ominaisuuksia ei ole
kummassakaan pelissé. Facebookissa toimivat pelit poikkeavat melko vahvasti toisis-
taan, mikd on nahtévissé jo kuviossa 5 olevasta Facebook-pelien vertailuryhman pelien

luokkien ndkyvyydesta.

Angry Birds Facebook & Farmville
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Kuvio 5: Luokkien esiintyminen pelissi Angry Birds Facebook ja Farmville.

Kummassakin pelissda hyddynnetédan jollain tavalla Facebook-kavereiden mukanaoloa,
mika on n@htavissa kilpailun ja yhteison luokassa. Vaihtelevien tuloksien saavuttaminen
myos edellyttdd monta tapaa edetd, mik& on nahtévissa strategia-luokan vahvana naky-
vyytend kummassakin pelissa. Immersion luokka puolestaan ennustanee sen, mitka pelit
tulevat olemaan Facebookissa menestyjid, koska eri pelialustojen historia viittaisi sii-
hen, ettd pelin immersiivisyys on edellytys menestymiselle. Ei-immersiivinen Farmville
hyétynee l&hinng vahvan luovuuden ja yhteison luokan houkutuksesta ja siitd, etta pelid

on hyvin helppo pelata, eli se sopii vaikeustasoltaan hyvin monenlaisille pelaajille.

5.3.4 Lisalaitteen avulla pelattavat seurapelit

Motionsports ja Buzz: Quiz TV -pelejd yhdistaa se, ettd kummankin pelin pelaaminen
edellyttad lisélaitteen hankintaa. Buzz -pelissd lisélaite, eli Buzzer-ohjaimet myydaan
usein pelin mukana. Microsoftin XBox 360 -konsolille kehitetty liiketunnistin Kinect
myyd&an usein Microsoftin omien pelien kanssa, toisin sanoen Ubisoftin Motionsports

on erikseen hankittava peli. Kummankin pelin pelaamisesta saatava kokemus osoitti,

ettd pelaaminen on huomattavasti miellyttdvampad muiden ihmisten kanssa, eli pelit

ovat seurapelaamiseen painottuneita.

Motionsports on tavoitteellinen sen osalta, ettd peli palkitsee pelaajaa. Pelaamalla hy-
vin voi avata muita pelimuotoja kussakin pelin pelattavassa urheilulajissa. Buzz ei puo-
lestaan kannusta pelaajaa eteneméaén, eika pelitila muutu selkeasti pelaamalla. Alhainen
tavoitteellisuuden ilmeneminen lienee selitettdvissa silld, ettd kyseessd on lautapelin
tavalla rynméssa pelattava peli, eiké yksin tavoitteiden tayttdminen ole visailun pelityy-
pissd kovinkaan mielekdstd. Kummassakin pelissa tulosten vertailu on sek& valillista

ettd valitontd, eli pelit ovat hyvin kilpailullisia.

Buzz: Quiz TV -pelissé pelitila on aloittaessa ennustamaton visailukysymysten asette-
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lun ollessa satunnainen. Motionsportsissa ei ole ennustamattomuuteen negatiivisesti
eikd positiivisesti vaikuttavia piirteitd erityisesti esilla. Sisallon luokka ilmenee Buzz
Quiz TV:ssd siten, ettd koin pelityypin ja miljoon miellyttaviksi. Motionsportsissa puo-
lestaan koin vain pelimaailman visuaalisesti miellyttavéksi. Pelin tuntui realistiselta
lilkeohjauksen vuoksi. Buzz Quiz TV:ssa on vain yksi tapa edetd pelissd, toisin sanoen
vastaamalla oikein kysymyksiin, mutta visailut ja pelin hahmot ovat melko laajasti
muokattavissa. Ndiden ominaisuuksien vuoksi pelin strategian luokka on taysin nega-

tilvinen ja luovuuden luokka taas taysin positiivinen.

Kumpikin peleistd tayttda kaikki seuraan positiivisesti vaikuttavat piirteet, mutta vain
Buzzissa on verkkopelin ansiosta mahdollista verkostoitua vélittomasti seka vélillisesti,
joka ilmentaa yhteison luokkaa. Buzz Quiz TV on useamman pelaajan kanssa pelattuna
edustettuna immersion luokan kaikkien positiivisesti vaikuttavien ominaisuuksien puo-
lesta. Motionsportsissa oli omassa pelaamisessani merkittavia kdytettavyysongelmia,
mutta ajan nopea kuluminen ja pelin miellyttava rytmi vaikuttivat siihen, ettd immersion
luokka ei noussut negatiivisesti esille. Kumpikin peli aiheutti intensiivisissa kohdissa
stressireaktion, joten shokin piirre tulee selvasti peleissé esille. Seurapelien yhteiset
voimakkaat piirteet ovat vahva kilpailu ja seuran luokka, mika tulee esille myds kuvios-

sa 6.
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Kuvio 6: Luokkien esiintyminen peleissd Motionsports ja Buzz: Quiz TV.

Seurapelien yhteiset ominaisuudet ovat sekd hyvin vahva kilpailun ja seuran luokka,
ettd melko heikko tavoitteellisuuden luokka. Myd6s heikko sisallon luokka on kummas-
sakin pelissa esilld. Buzz: Quiz TV on pelaamisen osalta miellyttdvampi kuin Motion-
sports, jota vaivaavat kadytettdvyysongelmat. Seurapeleissa pelaamisen miellyttavyys

tulee selkeimmin esille immersion luokassa, joka on Buzz: Quiz TV -pelissa vahva.

5.3.5 Monipuoliset pelit

Nimesin LittleBigPlanetin sek& World of Warcraftin pelien ryhman monipuolisiksi pe-
leiksi, koska kummassakin pelissd on poikkeuksellisen monta vahvaa luokkaa. Seka
LittleBigPlanetissa ettd World of Warcraftissa on kahdeksan ominaisuuksiltaan vé&hin-
taan 50 %:sti esilla olevaa luokkaa. Pelien lajityypit ovat kuitenkin erilaisia. LittleBig-
Planet on tasohyppely, jota voi pelata joko seurassa tai verkossa, enintdan nelja pelaajaa
samanaikaisesti. World of Warcraft on massiivinen, monen pelaajan verkkoroolipeli,

jossa voi olla hyvinkin suuri mé&éra samanaikaisesti pelaavia pelaajia.

Kummassakin pelissé kaikki tavoitteellisuuden kolme ehtoa tayttyvat ja kilpailun luo-
kassa kummassakin on valillinen tulosten vertailu. Ainoastaan World of Warcraftissa on
mukana myo6s pelaajien tulosten vélitdn vertailu, eli suorat voitot ja tappiot. Ennusta-
mattomuuden luokka tulee kummassakin pelissé vain odottamattomien tapahtumien
osalta esille. Sisallon luokassa kummassakin pelissa on miellyttavé pelimaailma, peli-

tyyppi, miljoo ja hahmot, mutta World of Warcraft on lisdksi monipuolinen.

Ainoastaan World of Warcraftissa on useita toimintatapoja tavoitteeseen paasemiseksi,
eli se on vahvasti strateginen. Kummassakin pelissd on paljon muokattavia ominai-
suuksia. World of Warcraftissa ne ovat pelin kayttoliittyma ja hahmon taidot. Little Big-
Planetissa ne ovat pelaajahahmo ja pelimaailma joten luovuuden luokka on peleissa
erityisen vahva. Ainoastaan LittleBigPlanet -pelisd on seuran luokka esillg, eli sitd voi

pelata samassa fyysisessa tilassa useampi, vaikka se ei olekaan ensisijainen tapa pelata.
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Kummassakin pelissd on mahdollista verkostoitua vélillisesti ja valittomasti, mutta ai-
noastaan World of Warcraftissa verkostoitumistavat ovat edellytys pelissd menestymi-
selle, eli pelit ovat yhteisollisid. Kummassakin pelissa kaikki immersion luokan posi-
tilviset ehdot ovat esilla ja kumpikin peli aiheuttaa stressireaktion intensiivisemmissa
kohdissa, joka heijastaa shokin luokkaa. Kuviosta 7 on nahtavissa se, ettd kummassakin

pelissa esiintyy useita luokkia joko 50 % tai suuremmalla tasolla.

LittleBigPlanet & World of Warcraft

M LittleBigPlanet
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o
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m World of Warcraft

Kuvio 7: Luokkien esiintyminen pelissa LittleBig Planet ja World of Warcrafft.

Monipuolisten pelien erityispiirteeksi nousee se, ettd hyvin moni luokka tulee niiden
osalta positiivisesti vaikuttavien ominaisuuksien osalta esille. Sisallon luokan vahvuus
tulee yht& vahvasti World of Warcraftissa esille kuin yksin pelattavissa, juonellisissa
peleissa. Sisallon luokan vahva esilldolo (5/6 positiivisesti vaikuttavasta luokasta esilla)
viittaa yksin pelattavia peleja koskevien tulosten perusteella siihen, ettd kyseessa on
nayttédva ja monipuolinen peli, jossa on suuri pelimaailma. World of Warcraft eroaa Litt-
leBigPlanet -pelista erityisesti vahvan kilpailun, strategian ja yhteison osalta. Kilpailu ja
varsinkin yhteisd, muiden ohella, ovat niité tekijoitd, jotka nousevat World of Warcraf-
tin edustaman massiivisen monen pelaajan verkkoroolipelin lajityypin erityisominai-

suuksiksi.



110

Massiivisista monen pelaajan verkkoroolipeleista yksi mainittava erityispiirre on se, etta
kuukausimaksullisina ne ovat harvassa. Uuden kuukausimaksullisen pelin tullessa
markkinoille, kdy se havaintojeni mukaan l&pi seuraavan vaiheen: osa World of Warc-
raftiin kyllastyneistd pelaajista siirtyy kokeilemaan pelia, mutta mikali peli ei olekaan
parempi, tapahtuu uuden pelin pelaajakannassa joukkopako takaisin World of Warcraf-
tin pariin. Usein tapahtumaketju johtaa siihen, ettd peli siirtyy ilmaisjakeluun ja lisa-
ominaisuusmyyntiin tai kertamaksulliseksi. Kolmas vaihtoehto on se, ettd pelin palve-

limet lopulta suljetaan ja peli "kuolee pois".

5.4 Yhteenveto luokkien esiintymisesta

Kuviossa 8 on yhteenveto luokkien esiintymisestd kaikissa peleissd. Kaikista peleista
tasaisimmin tuli ilmi niiden tavoitteellisuus ja immersio. Suurempiin julkaisuihin liitet-
tavat ryhmaét, kuten juonelliset ja tarinavetoiset, yksin pelattavat pelit sekd monipuoliset
pelit olivat erityisen vahvoja siséllon luokassa, mika osoittautui selvimmaksi pelityyp-

peja erottelevaksi puoleksi.
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Kuvio 8: Luokkien esiintyminen kaikissa arvioitavissa peleissa.
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Luvussa arvioitiin kymmentd, viiteen ryhmadn jaettua, pelid luokittelumallin avulla.
Tavoitteellisuuden luokan vahéinen (alle 50 %) tai negatiivinen ilmeneminen viittaa
siihen, ettd kyseessé on kevyt ajanvietepeli ja vahva (100 %) ilmeneminen puolestaan
siithen, ettd peli antaa edellytykset hyvin sitoutuneeseen pelaamistapaan. Tamé vahvis-

tuu entisestadan, kun samassa pelissé on vahvana luokkana strategia.

Kilpailun luokan negatiivinen ilmeneminen ainoastaan Cave Story -pelissa viittaa sii-
hen, ettd se on tutkittavista peleistd ainoa klassinen yksinpeli, joka ei anna, ilman pelaa-
jan vahvaa vaikuttamista, mitdan julkista ja muihin vertailtavaa tulosta. Muissa tutkitta-
vissa peleissa oli vahintaan vertailtavat tulokset, jotka liittyivat yksin pelattavissa, ta-
rinavetoisissa peleissé pelilaitteeseen upotettuun tulosjérjestelmaan (esimerkiksi alalu-
vussa 3.1 esitelty XBox 360-konsolin saavutusjarjestelmd). Vahva kilpailun luokka
esiintyi peleissa lahes poikkeuksetta joko vahvan seuran luokan tai vahvan yhteisén

luokan kanssa, koska ndma ilmentévat kilpailun vaatimia ihmistekijoita.

Ennustamattomuus on joko mauste tai pelityyppi. Mikéli ennustamattomuus ilmenee
kohtalaisesti (50 %), on pelissa jotain yllattdvaa. Kohtalainen ennustamattomuus ilmeni
arvioinnissa yleensa silloin, kun pelissé tayttyi sisallon luokan monipuolisuuden ehto.
Vahva ennustamattomuus viittaa puolestaan siihen, ettd koko peliympéristo tai merkit-
tdva osa siitd luodaan satunnaisesti, joka on oman kokemukseni mukaan keskeinen kort-
tipelien ja Nethackin tyyppisten pelien piirre. Siséllon luokan vahva (yli 60 %) ilmene-

minen kuvastaa sitd, etta pelissa on panostettu peliympariston ja tarinan luomiseen.

Siséllén vahvuus heijastuu myds immersion luokan ilmenemisessd, joka on selvasti
subjektiivisin luokka kaikista. Vahva immersion luokan ilmeneminen kertoo siitd, etta
pelid arvioiva henkil6 pitad pelistd. Shokki osoittautui luokista ainoaksi marginaaliseksi
luokaksi, joka ilmentéé stressireaktion ehdon toteutuessa sitd, ettd pelissa on intensiivi-
sid kohtia. Vahvin shokin ilmeneminen oli pelissa The Elder Scrolls V: Skyrim, jossa oli
pelottavia kohtia. Erityisen vahva shokin ilmeneminen (100 %) voisi oman kokemukse-
ni perusteella olla liitettavissé hyvin intensiiviseen kauhupeliin, joka on samanaikaisesti

seka ahdistava etta kiehtova.
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6 POHDINNAT

Tutkimuksen tavoitteena oli muodostaa luokittelumalli, jonka luokkia edustavat pelien
luonteenpiirteet ja ehdot piirteiden ilmenemiselle. Tutkimuksen tekemisen motivaationa
oli se, ettd digitaalisten pelien lajityypit (esim. toimintapeli, roolipeli) antavat liian va-
haisen mééran informaatiota, koska lajityyppien rajat muuttuvat jatkuvasti (esimerkiksi
Call of Duty: Black Ops Multiplayer -peli on toimintapeli, jossa on roolipelielementte-
ja). Lajityypit pitavat sisalladn myo6s suuren maarén pelisuunnittelijoiden ammattikielta,
mik& ei palvele ammattikieleen perehtyméttomid. Esimerkiksi ilmauksella "ensimmaéi-

nen persoona” tarkoitetaan sitd, ett4 pelaaja nakee saman kuin pelihahmo.

Digitaalisia peleja ja niiden pelaajia on luokiteltu lajityyppien ulkopuolella aikaisem-
minkin, kuten Bartlen (1996) moninpelaajien luokittelu ja Radoffin (2011) pelaajien
motivaation luokittelu. Heiddn kohdistuvat digitaaliseen pelaamisen enemmén kuin

esimerkiksi kaikkia peleja ja leikkejé ulottuvuuksiksi luokitelleen Caillois’n (1961).

Bartlen (1996) luokittelussa ongelmallista on, ettd se pyrkii luokittelemaan pelaajat.
Tutkimuksen luokittelumalli soveltuu motivaation kartoittamiseen paremmin, koska se
on joustavampi ja huomioi pelaajissa tapahtuvat muutokset keskittyen pelkastaan muut-
tumattomaan peliin. Radoff (2011) ja Caillois (1961) pyrkivat luokittelemaan motivaa-
tioita, mutta heidén luokittelunsa j&& selvésti tutkimuksen luokittelumallia suppeam-

maksi.

Luokat ja niiden ominaisuudet muodostuivat pelitutkimuksen kirjallisuuden avulla. En-
simmadinen tutkimuskysymys koski pelien luonteenpiirteiden luokittelua: mihin luokkiin
pelien luonteenpiirteet ovat jaettavissa? Digitaalisten pelien luonteenpiirteiksi, eli lopul-
lisiksi luokiksi valikoituivat: tavoitteellisuus, kilpailu, ennustamattomuus, sisalto, stra-

tegia, luovuus, seura, yhteiso, immersio ja shokki.

Pyrin pelien luonteenpiirteiden luokittelulla selittdm&&n mahdollisimman laajan pelaa-
misen motivaatioiden kirjon erottelemalla peleista niiden luonteenpiirteet. Pelien luon-

teenpiirteiden mukainen luokittelu osoittautui tutkimuksessa joustavaksi, mikad ilmeni
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siitd, ettd jokainen pelistd kaytetty kuvaus oli sijoitettavissa vaivattomasti johonkin
luokkaan. Td&mé vastaa toiseen tutkimuskysymykseen: miten kattavasti peleista kaytetyt
kuvaukset ovat sijoitettavissa luokkiin? Peleista k&ytetyt kuvaukset muodostuivat neljan
eritaustaisen henkilon haastatteluista. Koehenkilot pelasivat kolmea pelid ja tayttivat
peleja koskevat lomakkeet (ks. liite 1.), jonka jalkeen he tarkensivat ja perustelivat lo-

makkeeseen antamiaan vastauksia lyhyessa haastattelussa.

Kolmannessa tutkimuskysymyksessa oli tarkoitus selvittdd, minké&laisia yhteisia piirteita
ja eroja on havaittavissa pelien ja pelityyppien valill4 luokittelumallia k&yttden. Piirtei-
den ja erojen havaitsemiseksi oli luotava ensin luokittelumalli, joka muodostui kymme-
nesta kirjallisuudesta esiin nousseesta luokasta. Luokittelumalli toimi silla tavalla, ettd
luokka voi ilmetéd pelissa positiivisesti, negatiivisesti tai ei ollenkaan. Positiivinen tai
negatiivinen ilmeneminen tapahtuu, mikali tietyt ehdot tayttyvat. Ehdot muodostuivat
sddnnonmukaisuuksista, jotka tulivat esille sijoitettaessa peleja kasittelevia kuvauksia

luokkiin.

Luokittelumalli vahvisti ja selvensi sellaisia pelien ja pelityyppien piirteitd, jotka olivat
paateltavissa, mutta toi myds muita piirteitd esille. Ennen kaikkea pelien vertailu toisiin-
sa luokittelumallin avulla onnistui tuomaan esille sekd pinnallisesti hyvin samankaltais-
ten pelien selvét erot ettd pinnallisesti toisistaan paljon poikkeavien pelien selvat yhtei-
set piirteet. Luokittelumallin kayttd vain kymmeneen peliin selvensi esimerkiksi sen,
mitk& luokkien ehdot tekevat pelistd ajanvietepelin ja mitk& luokkien ehdot taas ilmai-

sevat selvésti sen, ettd peli on monipuolinen "hiekkalaatikkopeli”.

Tutkimuksessa kéytetty otanta peleistd on rajattu, joten mallia kayttamalla erilaisiin
pelien vertailuryhmiin saattaa tulla ilmi lukematon maard muitakin ominaisuuksia. Ver-
tailun kohteeksi voisi ottaa esimerkiksi erityisen hyvin menestyneet, kdnnykalla pelatta-
vat pelit tai pelaajien tekemista lisdosista syntyneet pelit, kuten Warcraft I11 -pelin mo-
ninpelikartta Defense of the Ancients tai Half Life -pelimoottorin padlle rakennettu

Counter Strike.

Jatkotutkimus liittyy vahvasti luokittelumallin soveltamiseen. Mallia voidaan soveltaa

esimerkiksi suureen pelimadraan, jolloin voidaan tarkastella esimerkiksi pelien ryhmit-
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taytymista eri luokkien esiintymisen ja ndiden yhdistelmien perusteella. Ryhmittely
voidaan myos tehda lajityypin kontekstissa ja erottaa luokittelumallin avulla lajityypeil-

le ominaiset piirteet.

Pelejd valmistaville ja markkinoiville organisaatioille tutkimuksesta on hyotya esimer-
kiksi pelialan trendien seuraamisessa. Luokittelumallista on apua esimerkiksi suosiota
saavan pelityypin keskeisten piirteiden selvittdmisessa. Yksittdiselle pelaajalle luokitte-
lumallista on se hyoty, ettd sen avulla hén voi erotella peleistd juuri ne piirteet, mista
héan pitdd. Samaa menetelméé kayttden voidaan myos tutkia entistd tarkemmin sitd, mi-
ten eri taustatekijat, kuten sukupuoli ja ika vaikuttavat siihen minkélaiset pelit miellyt-

tavat pelaajaryhmia.
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LIITE 1.

Kyselylomake Sebastian Laitilan pro gradu-tutkielmaan Pelien luokittelu pelitoiminnan
painotusten mukaan.

Kysely koskee kolmen eri modernin digitaalisen pelin pelaamista, ja pelien herattdmié tuntemuksia.
Vastaukset kasitelladn luottamuksellisesti, ja niitd ké&sittelevassa tutkimuksessa ei julkaista
vastaajien nimia.

Vastaajan taustatiedot

Syntymévuosi L 1]
Sukupuoli L 1]
Omaksun uudet laitteet helposti (k/e) L 1]

Esimerkiksi uusi digiboksi tai televisio.

Seuraan pelialaan liittyvia uutisia aktiivisesti (k/e) [ ]

Tutkimuksen toteutus

Tutkimus koostuu kahdesta osasta. Ensimmaisessé osassa pelataan kolmea pelid (Assassin's Creed
I, The Sims 3 ja Call of Duty: Black Ops Multiplayer). Kutakin pelid pelataan 20 minuuttia, ja
pelaamishetken jélkeen taytetddn pelid koskeva yhden sivun lomake.

Tutkimuksen toisessa o0sassa pelaajaa haastatellaan pelid koskien. Haastattelussa pyydetdan
kertomaan tarkemmin peli& koskeviin lomakkeisiin Kirjoitetuista vastauksista.



Pelikohtaiset kysymykset

Ympyroi jokaisen kysymyksen kohdalla numero. Numerot
tarkoittavat:

1. Taysin eri mielta.

2. Jokseenkin eri mielta.

3. En osaa sanoa.

4. Jokseenkin samaa mielta.

5. Taysin samaa mielta

Peli on helppo. 1 2 3 4 5
Pelaaminen on miellyttavaa. 1 2 3 4 5
Uppouduin pelaamiseen. 1 2 3 4 5
Peli on vékivaltainen. 1 2 3 4 5

Alleviivaa seuraavasta laatikosta kasitteet, jotka mielestasi kuvaavat kulunutta pelisessiota.

Tavoitteellinen . . Paneutumista vaativa
Yllatyksellinen

Luova Kannustava Lapsellinen

Miké pelissa oli miellyttavaa

Miké pelissa oli epamiellyttdvaa?




Pelikohtaiset kysymykset

Ympyrdi jokaisen kysymyksen kohdalla numero. Numerot
tarkoittavat:

1. Taysin eri mielta.

2. Jokseenkin eri mielta. TNA
3. En osaa sanoa. ‘-, -
4. Jokseenkin samaa mielta. *V

5. Téysin samaa mielta } @
o
N
L

Ly

Yy
AR

{
Peli on helppo. 1 2 3 4 5
Pelaaminen on miellyttavaa. 1 2 3 4 5
Uppouduin pelaamiseen. 1 2 3 4 5
Peli on vékivaltainen. 1 2 3 4 5

Alleviivaa seuraavasta laatikosta kasitteet, jotka mielestési kuvaavat kulunutta pelisessiota.

Tavoitteellinen . . Paneutumista vaativa
Yllatyksellinen

Luova Kannustava Lapsellinen

Mika pelissa oli miellyttavaa

Miké pelissa oli epamiellyttdvaa?




Pelikohtaiset kysymykset

Ympyroi jokaisen kysymyksen kohdalla numero.

Numerot tarkoittavat:

1. Taysin eri mielta.

2. Jokseenkin eri mielté.

3. En o0saa sanoa.

4. Jokseenkin samaa mielta.
5. Taysin samaa mielta

Peli on helppo.
Pelaaminen on miellyttavaa.
Uppouduin pelaamiseen.

Peli on vékivaltainen.

e

CALLDUTY

BLACK OPS

1 2 3
1 2 3
1 2 3
1 2 3

e f-

4 )
4 S)
4 5
4 S)

Alleviivaa seuraavasta laatikosta kasitteet, jotka mielestasi kuvaavat kulunutta pelisessiota.

Tavoitteellinen .
Yllatyksellinen

Luova Kannustava

Paneutumista vaativa

Lapsellinen

Miké pelissa oli miellyttavaa

Miké pelissa oli epamiellyttdvaa?
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