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Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, miten virtuaalitodellisuus muokkaa kayttéjien
kokemusta immersiosta digitaalisissa peleissa. Tarkastelussa oli pelaajakokemukset
kauhupelissa Resident Evil 7 Teaser Demo: The Beginning Hour. Teoreettinen viitekehys
pohjautui digitaalisiin kauhupeleihin, immersion rakentumiseen ja virtuaalitodellisuuteen.
Tutkimusongelmaa tarkasteltiin Ermin ja Mayran immersiomallin avulla.

Tutkimusmenetelmdnd oli neljan testipelaajan kahdessa eri pelitestiymparistdssa
syntyneiden immersiokokemuksien vertailu. Testiymparistoissa pelaajat pelasivat testipelia
virtuaalitodellisuudessa ja ilman sitd. Kokemuksia kartoitettiin teemahaastattelun ja pelaajien
havainnoimisen avulla. Materiaali jaettiin immersiomallin  mukaisiin luokkiin, joissa
vertailtiin immersiokokemuksia ja niiden eroja. llman virtuaalitodellisuutta pelattaessa
keskeisiksi immersiotekijoiksi muodostuivat grafiikka ja &anet tunnelman luojina seka
genrelle tyypillinen tarina. Virtuaalitodellisuudessa immersiotekijat olivat monipuolisempia.
Keskeisimpid olivat tilan tuntu, syvyysvaikutelma ja dénet. Loydokset tukivat hypoteesia
siitd, ettd virtuaalitodellisuudessa immersiokokemus on vahvempi kuin vastaava kokemus
ilman sité.

Tutkimus osoitti, ettd virtuaalitodellisuus ei ole pelkéstddn immersiota vahvistava tekija,
vaan myo6s pelinkehityksellinen tyodvaline, joka mahdollistaa esimerkiksi uudenlaisten
pelimekaanisten  ratkaisujen  kayton. LOydoksillda voi olla  suuri  merkitys
pelinkehityksellisestd nakokulmasta. Tutkimus osoitti myds, ettd vanha immersiomalli on
sellaisenaan riittdmaton, kun tarkastellaan immersiota virtuaalitodellisuudessa.
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1. JOHDANTO

Virtuaalitodellisuus houkuttelee kéyttajia audiovisuaaliselle matkalle, jossa ajan ja paikan
taju hamértyy. Vuonna 2017 ensimmadiset virtuaalisilmikon kuluttajaversiot ovat jo
markkinoilla. Samalla peliteollisuus eld& murrosvaiheessa, jossa digitaalinen jakelu,
jatkuvasti uudistuvat pelilaitteet ja mobiilipelimarkkinat kdyvéat kamppailua asiakkaista.
Uudistuminen ja innovatiivisuus ovat usein avainasemassa tdssa kovassa Kkilpailussa.
Virtuaalisilmikko voidaan nahda uuden sukupolven nayttolaitteena, joka voi mullistaa pelien
(jJa muun viihteen) kayttokokemuksen. Virtuaalitodellisuutta voidaan yleisesti pitda
pelikokemusta rikastavana tekijand, jonka avulla pelaajan on helppo uppoutua pelin

maailmaan ja unohtaa ulkomaailmasta tulevat aistiarsykkeet (Rubin 2014).

Peliteollisuus tarjoaa monia erilaisia ympaéristoja pelikokemukselle laitteistojen ja tyylilajien
suhteen, aivan kuten elokuvateollisuuskin. Pelilaitteiden kohdalla niidden monimuotoisuus on
ollut vérikéstd kautta niiden historian. Tdma on nakynyt erilaisten fyysisten pelilaitteiden,
ohjainten ja nayttolaitteiden kirjona, joka on ollut kattava koko peliteollisuuden evoluution
ajan. Virtuaalitodellisuutta hyodyntavia laitteita on ollut muiden nayttélaitteiden rinnalla
ensimmaisten kotikonsolien ajoista lahtien. Naihin voidaan lukea erilaiset virtuaalisilmikot,
hansikkaat ja osoitinlaitteet (kuten ampuma-aseita muistuttavat osoitinlaitteet). Vasta 2010-
luku on kuitenkin tuonut toivoa kuluttajamarkkinoille uusien laitteiden toivossa (Workman
2014).

Digitaalisten pelien vuorovaikutteisuus on ominainen piirre verrattaessa muihin
mediatuotteisiin, kuten elokuviin tai kirjoihin. Pelaajien uppoutuminen pelien maailmaan luo
vahvemman immersiokokemuksen kuin pelkdn elokuvan katseleminen. (Rouse 2009: 21)
Taman kokemuksen ilmentymisen Rouse nékee vahvana juuri kauhupeleissé. Kauhupelit
tarjoavatkin mielenkiintoisen lahtokohdan immersion tutkimiselle niiden omintakeisten ja

tuttujen teemojen takia. lhmisen kyky ja toisaalta halu haastaa itsedd&n samaan aikaan
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turvallisessa ja epamiellyttdvasséd ympéristossa tdysin vapaaehtoisesti herattdd myos

kysymyksen miksi kauhupeleja pelataan.

Virtuaalitodellisuutta  hyodyntavien pelien madra kasvaa jatkuvasti. Erilaisia
virtuaalitodellisuutta hyddyntévia peleja on markkinoilla jo runsaasti. Lahes poikkeuksetta
nama pelit ovat sellaisia, joissa pelaaja ndkee pelinmaailman hahmon silmien kautta. Taméa
ei kuitenkaan tarkoita sitd, ettd pelit olisivat yksinomaan suunniteltuja virtuaalitodellisuutta

silmalla pitaen.

1.1 Tavoite

Tutkimukseni tavoitteena on selvittdd, miten virtuaalitodellisuus muokkaa kayttdjien
kokemusta immersiosta digitaalisissa peleissa. Tarkasteltavaksi otan pelin kauhugenresta,
jossa immersiokokemuksella on merkittdvd ja omanlaatuinen rooli (Rouse, 2009: 21).
Tutkimukseni kohteina ovat immersio ja virtuaalitodellisuus, seka niihin liittyvat piirteet.
Immersiolla tarkoitan uppoutumisen tunnetta materiaaliin ja virtuaalitodellisuudella

tietokoneella luotua keinotekoista ymparistoa.

Tutkimuksen tavoite jakaantuu kolmeen tutkimuskysymykseen, joiden avulla pyrin
vastaamaan asettamaani tutkimusongelmaan. Kaksi ensimmaistda kysymystd avaa eri
laitteistojen kautta koettavaa immersiokokemusta ja kolmas vertailee ndiden kokemusten

keskindisia rakenteita.

1. Millaisen immersiokokemuksen luo peli ilman virtuaalitodellisuutta? Tall4
tutkimuskysymyksella kartoitan pelaajien pelikokemuksia immersion osalta, kun he pelaavat
peli& ilman virtuaalitodellisuutta. Immersiokokemus voidaan jakaa Ermin ja Mayran (2005)
mallin mukaisesti kolmeen eri luokkaan: aistillinen (sensory), motorinen (challenge-based)

ja mielikuvituksellinen (imaginative). Tatd niin sanottua SCI-mallia, eli immersiomallia,
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kaytan vertailupohjana, kun tarkastelen mistd pelaajien immersiokokemukset koostuvat.
Otan my6s huomioon luokkien mahdolliset paéllekkéisyydet ja luon tarvittaessa uusia
luokkia. Immersiokokemuksen mittaaminen pohjautuu sek& havainnointiin  ettd

pelaajahaastattelujen vastauksiin.

2. Millaisen immersiokokemuksen luo peli virtuaalitodellisuudessa? Talla kysymyksella
pyrin selvittdmaan, mistd pelaajien immersiokokemus koostuu ja miten kokemukset
sijoittuvat ~ immersiomallin ~ mukaiseen  rakenteeseen,  kun  pelid pelataan
virtuaalitodellisuudessa. ~ Samoin  kuin  ensimmadisessd  tutkimuskysymyksessa,
virtuaalisilmikon avulla saatavan immersiokokemuksen mittaaminen pohjautuu sek&

havainnointiin ettd haastattelujen tuloksiin.

Kuten muutkin viihteen kuluttajat, my6s pelaajat etsivat uusia kokemuksia ja kaipaavat
parempaa eldmystd kuluttamansa viihteen parissa. Virtuaalitodellisuus on kaupallisesti sen
verran uusi tulokas, ettd siitda tehtdvat immersiotutkimukset ovat pitkalti rajoittuneet
virtuaalitodellisuutta hyddyntavien laitteistojen valmistajien omiin tutkimuksiin. Tassé
tutkimuksessa ~ yhdistdn  aikaisempien, erityisesti peleihin keskittyneiden,
immersiotutkimusten  tuloksia  ja  menetelmid  uudenlaisessa  ymparistossa.
Virtuaalitodellisuutta hyddyntéva virtuaalisilmikko tuo nayttéruudun lahemmas kayttajaa ja

sulkee ympaérdivia aistiarsykkeita pois tavalla, joita ei ole ennen koettu talla teknisellé tasolla.

3. Millaisia eroja voidaan havaita kahden edelld mainitun immersiokokemuksen valillg?
Hypoteesini on, ettd virtuaalitodellisuudessa immersiokokemus on vahvempi kuin vastaava
kokemus ei—virtuaalitodellisuudessa. Vahvemman immersion avulla pelikokemus on
rikkaampi ja pelisisaltoon uppoutuminen voimakkaampi. Vertaan immersiokokemuksia
kahden eri pelitestiympariston valilla, joiden eroja kartoitan pelaajahaastattelujen avulla.
Hypoteesini  perustuu immersion rakentumisen teoriaan ja virtuaalitodellisuuden
vaikutuksiin sithen. Murray (1997: 98-99) toteaa, ettd immersiolla voidaan tarkoittaa

samanlaista tunnetta kuin sukellettaessa veteen. Tunnetta voi verrata siihen kuin olisi
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kokonaan toisen maailman ympéaréimand. Immersion voi kokea pelkéstaan aistiarsykkeiden
tulvan kautta, mutta tietyissa ymparistdissa immersio vaatii myos niihin osallistuvilta
vastavuoroisuutta. Virtuaalitodellisuus taas voidaan nahd& totaalisen immersiiviseksi
tietokonetuotetuksi kolmiulotteiseksi simulaatioksi, jossa kéayttaja ik&an kuin siirtyy toiseen
tilaan (Heim 1993: 160). Jos virtuaalitodellisuus ndhd&én tilana, johon kaytt4ja siirtyy,

voidaan sen potentiaalista immersiivisyytta pitdd myos vahvana.

Vaasan yliopiston abipdivilla suoritettu esitutkimus vahvisti tutkimukseni lahtékohtana
toimivaa perusolettamusta, ettd kokemus virtuaalisilmikon avulla koetusta pelisisallosta
syventdd kayttdjan immersiota tuoden kayttokokemuksen lahelle aitoa kokemusta pelin

tapahtumista.

1.2 Tutkimusaineisto

Aineistoni koostuu pelaajahaastatteluista ja pelitestaustilanteessa tehtévista havainnoinneista
kahdessa eri pelitestiympdristossé. Tata tarkoitusta varten jarjestan pelikokemusta mittaavan
pelitestin. Kvalitatiivinen aineistonkeruu testin aikana tukeutuu havainnoinnin ja
teemahaastatteluun yhdistelméén, jotta pelaajien kokemuksien arvioiminen olisi
mahdollisimman monipuolista ja vastaukset avoimia (Eskola & Suoranta 2005: 85-89;
Tuomi & Sarajérvi 2002: 74-76). Havainnoinnilla pyritdéan tarkastelemaan sellaisia asioita,
joita pelaaja ei valttamétta itse tiedosta, kuten eleet, liikkeet tai huudahdukset. Teen myos
kummassakin  pelitestiymparistossa  tapahtuneen  pelitilanteen  jalkeen pelaajille
teemahaastattelut, joiden vastauksien avulla tarkastelen teoriaan nojaten tutkimuksen
pdaméérassa asetettuja tutkimuskysymyksid. Naiden avulla kartoitan, millaisia
pelaajakokemuksia eri peliympdristissa syntyy ja miten virtuaalitodellisuus vaikuttaa

pelaajien immersiokokemuksiin.
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Olen valinnut testipeliksi kauhupelin Resident Evil 7 Teaser Demo: The Beginning Hour.
Pelinayte julkaistiin ilmaiseksi ladattavana 13.6.2016 PlayStation Store -palvelussa. Peli
soveltui tutkimusmateriaaliksi erityisesti siksi, ettd sita on mahdollista pelata
virtuaalisilmikolla tai ilman. Pelin sisaltd itsessdan ei muutu, pelataan se kummalla tapaa
tahansa. Tamé oli keskeinen tekija pelia valitessani. Pelin tuli tukea virtuaalitodellisuutta,
mutta se ei saanut olla taysin suunniteltu sitd varten. Muussa tapauksessa olisi ollut riski

tutkimustulosten vaaristymiseen.

Pelitestissé testipelaajat on jaettu kahteen ryhmé&an. Molemmat ryhmét pelaavat kaksi 15
minuutin pituista osiota ja osiot pelataan kahdessa eri peliympéristossa. Ensimmaisessa
ryhméssa pelaajat pelaavat ensin ilman virtuaalitodellisuutta ja sen jalkeen
virtuaalitodellisuuden kanssa. Toisessa ryhmassé pelaajat aloittavat virtuaalitodellisuudella
ja pelaavat vasta sitten ilman sitd. Olen jakanut testitilanteen kahteen eri peliymparistoon,
jotta saisin vertauskohtaa siihen, miten juuri virtuaalitodellisuus vaikuttaa immersioon, kun
verrataan sita peliymparistoon, jossa ei ole virtuaalitodellisuutta. Nain pystyn huomioimaan

my0s uudelleenpelaamisen mahdolliset vaikutukset.

Pelitestiin olen valinnut pelaajiksi nelja testihenkil6d, joilla kaikilla on aikaisempaa
pelikokemusta kauhupeleistd. Virtuaalitodellisuudesta en edellyttdnyt aikaisempaa
kokemusta, mutta yhdelld pelaajalla sita oli. Halusin tutkimukseeni erityisesti kokeneita
pelaajia, jotta kontrollien opetteluun ei menisi testitilanteessa aikaa. On myos tarkeaa, ett4
pelaajilla on jonkinlainen oma kasitys siit4, millainen on heiddn oma pelikokemuksensa ja
mistd se rakentuu. Tamé siksi, ettd heilld olisi parempi kyky sanoittaa pelitilannetta ja

kokemuksiaan.
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1.3 Tutkimusmenetelmat

Kéytan analyysissani Ermin ja Mayran (2005) pelaajakokemuksen mittaamiseen tarkoitettua
SCl-mallia, jota kutsun jatkossa my6s immersiomalliksi. Valitsin mallin, koska siin
immersion eri osa-alueet on jaettu selkeisiin immersioluokkiin. Taman luokittelun avulla
pystyn jakamaan teemahaastattelun aihealueisiin ja saan jaettua analysoitavan aineiston
selkeésti teemoihin, joita voin verrata eri peliymparistoissa. Jaan analyysini audiovisuaalisiin
elementteihin, motorisiin elementteihin, tarinan ja pelimaailman merkityksiin seké yleisiin

huomioihin virtuaalitodellisuudesta.

Analyysi noudattelee immersiomallin  jakoa immersiosta kolmeen eri luokkaan.
Tarkoitukseni on selkeyttda virtuaalitodellisuudessa rakentuvan immersion eri osatekijoita.
Selvitdn, millaisista osatekijoista immersiokokemus koostuu virtuaalitodellisuudessa, ja
miten se eroaa ilman virtuaalitodellisuutta pelaten saadusta pelikokemuksesta. Analyysissé
annan esimerkkeja merkityksellisista kohdista kuvakaappauksien avulla, koska kuvat
havainnollistavat tiettyja piirteitd paremmin kuin niiden kuvailu sanallisesti. Lisaksi poimin
keskeisimpid teemoja pelaajahaastatteluista ja kaytén niisté suoria lainauksia esimerkkeina
havainnollistamaan pelaajien pelikokemuksia.

1.4 Aikaisempi tutkimus

Aikaisemmat kauhupeleistéa tehdyt tutkimukset ovat keskittyneet muun muassa kauhupelien
audiovisuaalisiin elementteihin tai tarinankerrontaan. Omassa tutkimuksessani hyddynnan
seka pelillisten elementtien (ludisten) etta tarinankerronnallisten (narratiivisten) elementtien
teorioita, joista muodostan perustan immersiokokemukselle. Kéytan hyvakseni tutkimuksia,
jotka kaésittelevat erityisesti kauhupelien ensimmadisen persoonan (First Person)
kuvakulmasta kuvattuja peleja sek& immersion (Mactavish 2002), tarinan (Kirkland 2009),

pelillisten elementtien (Pinchbeck 2009) ja elokuvallisten kuvaustekniikoiden eli &inen,
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kuvan ja kuvakulmien (Krzywinska 2002) ké&ytt04 seka ndiden yhteisvaikutusta

kauhupeleissa (Rouse 2009).

Immersiota peleissa on tutkittu immersion rakentumisen kannalta. Naissa tutkimuksissa
madritellddn immersion késitettd ja keskustellaan immersiokokemuksesta. Hyddynnan
tutkimuksessani ja erityisesti immersiota maérittelevassé osiossa MacMahanin (2003), Sinin
(2012) Salenin ja Zimmermanin (2004) teoriataustoja immersiosta ja Csikszentmihalyin
(1991) flow-teoriaa. Ndiden teorioiden pohjalta luon katsauksen immersion kasitteeseen ja
sithen, miten se sijoittuu muiden pelikokemukseen liittyvien Kkasitteiden joukkoon

(esimerkiksi lasn&olo ja virtaus).

Immersiokokemuksesta on myds tehty aikaisempia tutkimuksia, joissa on Kkartoitettu
pelaajien immersiokokemuksia pelitilanteessa. Tutkimuksissa kasiteltiin useita erilaisia
pelejd, mutta immersiokokemuksen voimakkuus oli suurinta juuri ensimmaisen persoonan
kuvakulmasta kuvatuissa peleissd. Hyodynnan tatd aiempaa tutkimusmateriaalia ja tuloksia
niiltd osin kuin se on relevanttia tutkimukseni kannalta. Ermi ja Mayra (2005) sekd Nacke ja
Lindley (2009) ovat Kkasitelleet immersiota pelaajatutkimuksissaan ja jaotelleet
immersiokokemuksen eri osiin. Molemmat tutkimukset antavat hyvat lahtokohdat
immersiotutkimukselle tdydentden toistensa teorioita. Vaikka osittaista paéllekkaisyytta

esiintyykin, suuret linjat ovat samansuuntaiset.

Heim (1993; 1998) on tutkinut virtuaalitodellisuutta, ja liittdd immersion kokemisen siihen
vahvasti. Han korostaa, ettd virtuaalitodellisuuteen liittyy erottamattomasti teknologian ja
ihmisen vuorovaikutus. Heimin ndkemykset virtuaalitodellisuuden potentiaalista siirrattaa
kayttdjansa toiseen maailmaan antavat hyvan taustan virtuaalitodellisuuden ja immersion

valiselle tarkastelulle.
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2. DIGITAALISET PELIT

Tassa luvussa kasittelen digitaalisen pelin kasitettd ja tarkastelen syvemmin digitaalisten
kauhupelien rakennetta ja ominaispiirteita. Selitdn myos kauhun kasitetta ja sen sisaltoa seké

kauhun erilaisia elementteja ja miten ne ilmenevaét digitaalisissa peleissa.

Peli itsessddn on kasitteena hyvin laaja, ja siihen liittyy laaja skaala erilaisia kasitepiirteita.
Pelin perusolemuksena voidaan pitaa Juulin (2005: 6-7) klassisen pelin mallin mukaisesti
seuraavia piirteitd: peli on 1) s&antOpohjainen systeemi; 2) jossa on vaihtelevia ja
maadriteltavia lopputuloksia; 3) joiden merkitys ja arvo vaihtelevat; 4) ja joiden eteen pelaaja
nakee vaivaa paastidkseen; 5) kokee niihin tunnesidettd; 6) ja voi vaikuttaa tekemiinsa
valintoihin. Juulin maaritelméaa voidaan pitaa perusteena pelin kasitteelle riippumatta siita,
onko Kkyse niin sanotusti perinteisestd lautapelistd vai tietokonepelistd. Puhuttaessa
tietokoneille, konsoleille tai mobiililaitteille julkaistuista peleistd kasite saa paljon uusia
piirteitd. Laajemmin edelld mainituille alustoille julkaistuja pelejd voidaan kutsua
digitaalisiksi peleiksi. Tahén kategoriaan voidaan laskea jossain tapauksissa myos erilaiset

kolikkopelit, jotka tayttavat Juulin klassisen pelin méaritelman.

Pelitutkijoiden paanvaivana kauhun késitteen maarittelyssa on pelien monimuotoisuus, joka
vaikuttaa suoraan siihen, kuinka vaikea pelia on maaritelld yksiselitteisesti. Erilaisten lauta-
ja korttipelien rinnalle on syntynyt laaja kirjo digitaalisille laitteille tehtyja pelejd, joissa
tutkimusten kohteena olevien pelien pelivéalineet méérittelevat pitkalti sen, milla termilla
peliin viitataan. Wolf ja Perron (2003: 3) perustelevat (video game) videopelin kayttoa
parempana termind kuin (computer game) tietokonepelid, sill4d he nakevat, ettd videopeli
vaatii visuaalisia komponentteja ja tietokonepeli ei. Poole (2000) madrittelee termin
(videogame) videopeli késittamaan sekd konsoleille etta tietokoneille julkaistuja peleja.
Bernal Merino (2006: 24-25) puolestaan pitaa (electronic game) elektronisen pelin termia

hyvin yleistettavana. Han lis&a vield, ettd lyhenne peli on usein termi, jota k&ytetaan.



15

Digitaalisen pelin ké&sitteeseen siséllytetddn usein videopelit, elektroniset pelit, konsolipelit,
tietokonepelit ja mobiilipelit, eli késissa pidettaville medialaitteille kuten matkapuhelimille
tai tablet-laitteille tehdyt pelit. Mobiililaitteiden ja konsolien vélimuotona voidaan pitéa
kasikonsoleita (kuten Nintendo DS tai PlayStation Vita), joiden kohdalla voidaan puhua
video- tai konsolipeleistd tai kasikonsolipeleistd. Nam& menevét kasitteind usein sekaisin ja
niiden kayttd on osittain paallekkaista. Tama ei ole ihme, silla kaikki laitteet joilla digitaalisia
peleja voi pelata, ovat pohjimmiltaan tietokoneita. Digitaalisen pelin (digital game) termia
voidaan kéayttéda kuvaamaan néitd kaikkia osa-alueita (O’Hagan, Minako & Mangiron 2013:
64; Rutter & Bryce 2006: xii—xXx).

Tassa tutkimuksessa digitaalisen pelin kasite kattaa niin tietokoneille kuin erilaisille
pelikonsoleille julkaistut pelit, jotka noudattavat Juulin (2005: 6-7) klassisen pelin mallia.
Jatkossa kaytan termej& digitaalinen peli ja peli rinnakkaisina termeind taloudellisen
Kirjoittamisen vuoksi. Kuviossa 1 havainnollistan tassa tutkimuksessa kaytettavan kasitejaon

suhteita.
Digitaalinen peli
Mobiilipeli Videopeli / Konsolipeli | | Tietokonepeli
| | a— | .
|Matkapuhelimille H Tablet-laitteille ’ I Kasikonsolit H Konsolit ‘ @‘ MAC

Kuvio 1. Digitaalisen pelin kasite
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2.1 Digitaalisten pelien rakenne

Digitaalisten pelien rakenne voidaan jakaa kahteen erilliseen padosaan, core ja shell. Niista
muodostuu ehed dualistinen kokonaisuus, joka nayttaytyy pelaajalle audiovisuaalisena
sisdltond, johon on liitetty sdédnnot. Rakenne jakaantuu tarkemmin siis pelin kuoreen eli
ulkoasuun (shell) ja ytimeen eli pelimekaniikkaan (core). (Méayrad 2010: 17) Kuvio 2

havainnollistaa tarkemmin tat4 rakennejakoa.

ﬂuom (SHELL) \

- Audiovisuaalinen ulkoasu

Kuvio 2. Pelin dualistinen rakenne

Nama digitaalisten pelien kaksi kerrosta eroavat toisistaan niiden perusominaisuuksiensa ja
-rooliensa perusteella. Pelin ulkoasun rooli on ytimesta poiketen semioottinen, eli erilaiset
pelin ulkoasuun liittyvat tekijat madrittavat pitkalti sen, millaisena pelaajat pelin nékevét ja
kuulevat. Pelin ytimen rooli vastaavasti on pelid maarittava tekija siind mielessa, etta sen
perusteella peli voidaan todeta yksil6lliseksi pelituotteeksi. Esimerkkind tastd voidaan ottaa
vaikkapa shakki. Mikéli shakkinappulat vaihdettaisiin ulkondéltd aivan toisenlaisiin,
muuttuisi pelin teema (ja ulkondkd), mutta pelin idea pysyisi pelimekaniikan ansiosta
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samana. Peleihin liittyy siis irrottamattomasti niiden sdannot, eli se, mita pelin ulkokuoren

alla tapahtuu, osittain pelaajalta ndkyméattomissa.

Se kumpaan osaan pelaaja keskittyy enemmaén ja kummalle antaa enemman arvoa on hyvin
yksilokohtaista. Usein esimerkiksi hyvin kilpailuhenkiset pelaajat arvostavat enemmén
pelien ydintd, eli pelimekaniikkaa (Mayra 2010: 17-18). Jatkuvasti paranevat peligrafiikat
ovat tuoneet vastaavasti painetta kehittdd entistd realistisemman nakoisia peleja.
Tasapainoilu pelien ulkoasun ja pelimekaniikan valilla jaa yleensa pelinkehittédjien
ratkaistavaksi, koska molempiin on harvain resursseja. Osittain tdman johdosta monet pelit
jakavat saman mekaniikan, mutta ulkokuoren avulla on tunnelma saatu erilaiseksi erotuksena

muista samaa mekaniikkaa kéyttavista peleista.

2.2 Digitaaliset kauhupelit

Kauhukirjailijoiden klassikoihin lukeutuva H.P. Lovecraft Kirjoitti yhden tunnetuimmista
lausahduksistaan “Thmiskunnan vanhimpia ja voimakkaimpia tunteita on pelko, ja vahvin
pelon tunne on pelko tuntemattomasta” (Lovecraft 2000: 21). Thmisyhteisot ovat jo ennen
digitaalista aikakautta olleet taitavia valittaméaan erilaisia tunnetiloja suullisen ja kirjallisen
taiteen kautta. Erilaiset kertomukset, tarinat ja ndytelmdt ovat maalanneet tapahtumia
ihmismielen synkista sy6vereisté jo vuosisatojen ajan niin lansimaisessa kuin itdmaisessakin
perinteesséd. Kuulijoita ja katselijoita on pyritty vavisuttamaan pelkoa herattdvien
aistidrsykkeiden ja mielikuvien avulla. Lovecraftin tiedetddn painottaneen juuri tata
tunnetilaa kirjoituksissaan. 1900-luvun alkupuolen kauhukirjailija loi tarinoillaan kultin, joka
on voimissaan vield tandkin péivéana, laajentuneena myos digitaalisiin peleihin (Rouse 2009:
25; Therrien 2009: 29).

Kauhun perimmadisend tarkoituksena voidaan sanoa olevan tietynlaisen tunnetilan

herattdminen. T&std huolimatta lajityypin méaérittely ei ole yksinkertaista. Elokuvatutkija
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Rick Altman (2002: 29) médrittelee genren tietynlaisena yhteisend sanattomana sopimuksena
mediatuottajien ja niiden kuluttajien, eli yleison, vélilla. Altman keskustelee genreistéa
elokuvien kautta, mutta madritelmaa voidaan kayttaa myos peleistd, silla elokuvilla ja peleilla
on audiovisuaalisina mediatuotteina paljon yhteisia piirteitd. Altman toteaa, ettd genre on
kayttokelpoinen kategoria, jolle voidaan madrittad nelja eri tehtdvaa: toimia 1) kaavana tai
mallina ohjaten muita tuotoksia; 2) runkona joihin muut voivat tukea perusrakenteensa; 3)
markkinointi- ja levityslippuna; 4) yhteisollisend sopimuksena siitd millaisen genren tuotteen

tulisi olla.

Y1l& mainittujen tehtdvien kautta genre synnyttéé tarpeen omalle olemassaololleen, ja er&élla
tapaa sen voidaan sanoa myds synnyttdvan uusia genren jasenia samaan kategoriaan luoden
edelleen uusia kategorioita. (Altman 2002: 25-30) Genren tehtavét tuovat esille kuitenkin
eréan peleihin liittyvén ongelman: oletusarvoisesti tuote ei voi kuulua kuin yhteen genreen,
mik& pitad pelien kohdalla paikkansa harvoin, jos koskaan (Perron 2009: 6-7). Sama

ongelma koskee myos elokuvia.

Genren madrittely yksittéisten pelien kohdalla on haasteellinen tehtava. Monissa peleissé voi
sekoittua usean eri genren piirteitd, esimerkiksi toiminta ja kauhu tai toiminta ja seikkailu.
Néissa tapauksissa voidaan kayttaa luokitteluna kahden eri genren yhdistelmaa, kuten
toimintakauhua tai toimintaseikkailua. Therrien (2009: 28-29) nakee, ettd kauhupelien
moniulotteisuus heréttdd kysymyksen siitd, mitd pelejd voidaan ylipd&dnsa nimeté
kauhupeleiksi, silla kauhun elementteja on eritasoisesti eri peleissé.

Kauhupelit lainaavat lajityypillisia piirteita paljon juuri Kkirjallisuudesta ja elokuvista, joissa
tietynlainen pohja kauhun teemoille on jo luotu valmiiksi kaytettavéksi ja muokattavaksi.
Lainausta tapahtuu myos toisista kauhupeleistd. (Perron 2009: 5; Taylor 2009: 48) Pelien
ymparisto ja audiovisuaalinen maailma seké tarinalle tyypilliset kauhuelementit ovat usein
niitd samoja teemoja, joita voi I0ytda elokuvista ja kauhukirjallisuudesta. Peleja ei voida

kuitenkaan tdysin rinnastaa elokuviin tai kirjoihin. Pelien merkittavin ero kirjallisuuteen ja
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elokuviin on epélineaarinen tarinankerronta ja kéyttajan aktiivinen rooli. Pelimekaniikkaan
sekoittuu elokuvallisia kuvaustekniikoita, hypertekstuaalista tarinankerrontaa ja monia
erilaisia teemoja luomaan tunnelmaa. Pelejd, joissa kauhun elementtejéd esiintyy, voidaan
kuitenkin yleisesti kutsua kauhupeleiksi, tai ainakin voidaan sanoa niissd olevan kauhun
elementtejd. Vaikka tiettyjd yhteisid teemoja kauhuun on vakiinnutettu, niiden
yhdisteleminen ja intensiteetti, siis se kuinka kauheana kuvatut asiat oikeasti koetaan,

hankaloittaa méaarittelemista.

Liséksi peleissa esiintyy usein monia erilaisia teemoja ja elementteja, joiden vuoksi niitd on
vaikea lokeroida karkeasti vain kauhun lajityypin alle. Pelien rakenteen avulla voidaan
kuitenkin selvittaa sitd, milla tavoin kauhua kéaytetdén ja mité osa-aluetta pelissa (tarina vai
pelimekaniikka) kauhu hallitsee. Seuraavaksi kasittelen pelien rakennetta keskittyen

erityisesti kauhupelien rakenteisiin.

Rouse (2009: 15) korostaa, ettd kauhua on ollut peleissé lahes niin kauan kuin pelejakin on
ollut olemassa. Han nékee, etta kauhu muodostaa hyvén liiton pelin kanssa. Kauhu voidaan
nahda peleissé joko hyvin vallitsevana elementtini tai vain pienend lisatéytteend jossakin
pelin vaiheessa. Pelistd riippuen kauhun teemaa voidaan korostaa ja selviytymistaistelu
erilaisia hirvidita vastaan voi olla pelin keskidssa. Toisaalta kauhua voidaan lisata peliin
luomaan vain hetkellistd tunnelmaa tietyssd kohtaa pelia. Kauhulle tyypilliset piirteet
keskittyvat paasaantoisesti pelien ulkoasuun. Erilaiset miljoot ja etenkin pelaajan esteiksi
suunnitellut hirviot tarjoavat kattavan kirjon kauhun genrelle tyypillisia ja tunnettuja ilmiéita
(Kirkland 2009: 62-63; Taylor 2009: 53).

Kauhulle tyypillisid elementtejd voidaan tarkastella erilaisissa mediatuotteissa, joissa naité
yhteisid piirteitd esiintyy ja pyrkia sitd kautta kartoittamaan lajityyppid. Kauhussa voidaan
sanoa esiintyvén kaksi vallitsevaa paapiirrettd: epapuhtaus ja vaarallisuus. Epdpuhtauteen ja
vaarallisuuteen liittyvat elementit luontaiset tuntemukset pelosta ja inhosta. Na&iden

elementtien yhdistelm& on tyypillistd kaikessa kauhussa, luoden perustan kauhulle. N&it4
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piirteitd kyetddn peleisséd luomaan tunnelmalla ja ymparistélld, mutta myos rajoittamalla
pelaajan kykya toimia tietyissa tilanteissa: aina ei valttamaétta tarvita hirvioita. (Carroll, 1990:

42) Talla tavoin kauhuun voidaan vaikuttaa seké ulkoasun ettd pelimekaniikan keinoin.

Pinchbeck (2009: 81-82) jakaa kauhun digitaalisissa peleissa kolmeen eri tasoon: referenssi,
representaatio ja organisointi. Pinchbeckin ensimmaéinen taso viittaa pelaajan aiempiin
kokemuksiin, joiden perusteella uusi kauhu tiedetéan jo olemassa olevan tiedon perusteella
my0s kauheaksi. Tama voidaan kuvitella esimerkiksi pelitilanteessa, jossa tdysikuun aikaan
pelaajahahmo tapaa metséaukiolla tuskissaan rimpuilevan ja hikoilevan miehen raapimassa
nahkaansa puolialasti. Moni kauhun ystava tietad tdman merkitsevan sitg, ettd kohta tuo mies
muuttuu taysikuuta ulvovaksi ihmissudeksi. Toinen Pinchbekin (Emt. 81-82) taso koostuu
audiovisuaalisista elementeistd. Nykyinen teknologia mahdollistaa hyvinkin aidonnékdisten
audiovisuaalisten elementtien luomisen, joiden avulla pelaaja varmasti saa tarpeeksi vihjeita
siitd, onko paalle hyokkaavé veristd kuolaa sylkevé ja naaman iho riekaleina oleva otus
ystavd vai uhka. Pinchbekin (Emt. 81-82) kolmas taso koostaa pelaajien aikaisemmat
kokemukset ja audiovisuaaliset vihjeet yhdeksi kokonaisuudeksi, jolla voidaan
mahdollisuuksien mukaan manipuloida myds ennen tuntemattomia yhdistelmig, tai ainakin
vaikeasti ennakoitavia. Seuraavissa alaluvuissa kasittelen tarkemmin kauhupelien

keskeisimpia piirteitd Mayran core/shell-rakenteen mukaisesti.

Digitaalisissa tuotteissa ulkoasun kehittdmisessd on periaatteessa rajana vain tekijoiden
mielikuvitus. N&in ollen erilaisten kauhuelementtien synnyttdminen peliin on huomattavasti
helpompaa ja halvempaa kuin esimerkiksi elokuvien kohdalla. Audiovisuaalisten
elementtien avulla kyetddn luomaan mitd erilaisimpia ja pelaajien mielté hairitsevia ja pelkoa

herattavia yhdistelmié.

Kauhupelien pelialueet on usein tarkoituksenmukaisesti tehty pelaajille sokkeloisiksi tai liian
laajoiksi tutkia. Tapahtumat kauhupeleissa sijoittuvat usein erilaisten hylattyjen rakennusten

tai kokonaisten asutuskeskusten ympdrille. My6s kauhuelokuvista tutut paikat kuten
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hautausmaat, katakombit, suuret kartanot ja tieteiselokuvista tutut avaruusasemat tai -alukset
luovat tuntemattoman ja epatietoisuuden tunnelmaa pelaajalle. (Niedenthal 2009: 175-176;
Taylor 2009: 53) Ei liene siis sattumaa, ettd monissa kauhupeleissa pelaajahahmon lisaksi ei

esiinny juuri muita samalla puolella olevia pahaa vastaan taistelijoita.

Pelien ulkoasulla pyritdén vaikuttamaan pelaajiin ja talla tavoin koko pelin asetelma ja viesti
saattavat muuttua, vaikka pelin saannot pysyisivétkin samana. Therrienin (2009: 33) nékee,
ettd peleissa on pyritty rekonstruoimaan samaa inhorealistista ja groteskia kuvaustapaa, mita
elokuvissa on kéytetty. Lahikuvat vakivaltaisista tilanteista auttavat luomaan pelkoa ja inhoa
pelagjissa.  Krzywinska (2002: 206-223) korostaa pelin  ulkoasun  lisaksi
vuorovaikutuksellisuuden merkitystad tunnelman ja tematiikan luojana, jonka avulla kaksi
hyvin samankaltaista pelid voidaan ladata aivan eri tunnelmalla. Pelihahmojen ja muiden
peliobjektien korvaaminen pelkoa tai inhoa herattavilla vastaavuuksilla ja aavemaisen
tunnelman lisd&minen tekisi monien tuntemasta Super Mario -pelistakin aivan erilaisen
pelikokemuksen. Visuaalisten elementtien liséksi erilaiset peli- ja taustadanet nayttelevét

suurta roolia kauhun tunnelman luomisessa.

Kauhupelien rakenteessa voidaan nahdé kaikkia peleja yhdistavia tekijoitd sen lajityypillisten
piirteiden liséksi. Taman vuoksi kauhupelit tarjoavat mielenkiintoisen tutkimuskohteen.
Kauhun tyylilajista on my®ds lainattu paljon elementteja peleihin, joissa kauhu ei kuitenkaan
ole keskeisessd roolissa vaan tuomassa lisdmausteita pelikokemukseen. Kontrollit,
kuvakulmat ja pelaajahahmojen véhéiset resurssit suhteessa pelissé oleviin vastustajiin ovat
pelimekaanisia keinoja, joilla pelaajille voidaan luoda kauhun ja painostavan ilmapiirin
tunteita. Pelimaailman rajoja luovat kauhuelementit ovat osa pelimekaniikkaa. (Taylor 2009:
48; Rouse 2009: 17) Pelaajan avuttomuuden tunnetta voidaan saadelld yll& mainituin keinoin,
jotta pelikokemukseen saadaan sopivasti vaihtelua kauhun ja turvallisen olotilan valilla.
Pelimekaniikan vélineill4 voidaan vaikuttaa siihen, tuntuuko kauhu liian tyrkytetylta ja miten
kauhun elementteja rytmitetddn pelissa. Na&illa elementeilld pelaajahahmo pyritddn usein

asettamaan epéedulliseen asemaan, jossa han joutuu tydskenteleman alisteisessa roolissa
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suhteessa ympardivaan pelimaailmaan. Usein juuri se, ettd pelaaja kokee pelihahmonsa

olevan uhattuna, luo painostavan tunteen.

Tassa luvussa késittelin digitaalisten kauhupelien keskeisié piirteité ja kauhun rakentumista.

Seuraavassa luvussa kerron immersiosta ja siita, miten se liittyy digitaalisiin peleihin.
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3. IMMERSIO PELEISSA

Kaikenlaisissa peleissd immersio on lasnd tavalla tai toisella, oli kyse sitten hidastempoisesta
seikkailupelistd, tai nopeatempoisesta autopelistd aina strategiapainotteisesta sotapelisté.
Immersio on tarke& osa pelikokemusta, jonka rakentumiseen vaikuttavat monet tekijat. Tassa
luvussa kasittelen immersiota ja pohdin immersion mééritelmén ongelmakohtia ja sita,
kuinka immersio rakentuu peleissa. Lopuksi keskityn pelikokemuksen teoreettiseen malliin,

jossa immersiolla on keskeinen rooli.

3.1 Uppoutuminen

Immersio termind on hyvin monimerkityksinen ja sitd k&ytetddn usein varsin vapaasti
tarkoittamaan eri asioita. Immersiolla voidaan laveassa merkityksessd tarkoittaa
uppoutumista johonkin asiaan kuin olisi jonkun asian sisalla tai sen ympéaréimana.
Immersiolla voidaan tarkoittaa samanlaista tunnetta kuin sukellettaessa veteen. (Murray
1997: 98-99) Tunnetta voi verrata siihen kuin olisi kokonaan toisen maailman ympardimana.
Immersion voi kokea pelkastaan aistidrsykkeiden tulvan kautta, mutta tietyissa ymparistoissa
immersio vaatii myds immersion kokijoilta vastavuoroisuutta. Immersion ominaisuutena
voidaankin pitdd sen kykya “uppouttaa” kayttdjansa siihen ymparistdon, jossa immersio
syntyy. Peleissé kayttdjien aisteja pommitetaan usealta eri taholta, milld voidaan

mahdollistaa hyvin voimakas immersiokokemus.

3.2 Immersion rakentuminen

Immersio ei ole yksinomaan peleihin liittyva ilmid, vaan sita esiintyy myds muissa media- ja

taidemuodoissa. Sen ilmentyminen riippuu usein siitd, kuka on immersion kokijana ja missa

asiayhteydessa. Monet pelinkehittdjat puhuvat immersiosta tavoiteltavana asiana pelissa,
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pelin tulisi olla pelaajille mahdollisimman immersiivinen. Usein pelinkehittgjiltad jaa
mainitsematta se mitd he immersiolla varsinaisesti tarkoittavat. Myos pelimarkkinoinnissa
on omaksuttu immersion késite, jolloin puhutaan yleensé pelien immersiivisyydesta. (Calleja
2011: 24-26; Brown & Cairns 2004: 1) VVoidaan sanoa, ettd immersiosta peleissa on eraalla
tapaa tullut pd&maara sinansd, seka pelinkehityksessé ettd markkinoinnissa, vaikka sen

merkityksesté ja rakentumisesta ei l&heskaan aina olla varmoja, saati yksimielisia.

3.2.1 Immersion kasitteeseen liittyvia termeja

Pelitutkimuksen piirissd immersio on myo6s hyvin kiistelty aihe. Keskustelu immersiosta on
siind mielessa hyvin ajankohtainen, ettd immersion “uusi” muoto on taas keskitssd, kun
virtuaalitodellisuus on tullut viihteenkuluttajien koteihin. Immersion rakenteesta ja suhteesta
pelikokemukseen ei ole yksimielisyytta (Ermi & Mayréd 2005: 3-4). Osa tutkijoista on sit4
mieltd, ettd immersion termin tilalla pitdisi kdyttdd aivan jotain muuta ja uutta termia
kuvaamaan pelien ja pelaajien erityislaatuista suhdetta, jota ei ole aikaisemmin ollut muissa
medioissa (Calleja 2011: 17-18, 167). Nyt kun virtuaaliset maailmat ovat entistd paremmin
pelaajien saatavilla ja niiden visuaalinen laatu lahentelee fotorealistista tasoa aanien ollessa
my0s realistisia, on pelagjan uppoutuminen ndihin virtuaalimaailmoihin entist4

ajankohtaisempi ilmi¢ tarkastelun kohteena.

Immersioon liittyvaan keskusteluun kuuluvat erottamattomasti termit virtaus (flow) ja
lasndolo (presence) (Ermi & Mayrd 2005: 4-5). Virtauksella tarkoitetaan haastetason ja
toimitsijan taidon suhdetta. Peleissa tdma ilmenee siten, ettd pelaaja omiin taitoihinsa nahden
kykenee ja haluaa pelata pelid tuntien tarpeeksi haastetta, mutta ei turhautumiseen asti
(Csikszenmihalyi 1991: 6). Pelit tarjoavat hyvan mahdollisuuden virtaus-kokemukseen, silla
pelien vaikeustaso nousee yleensé sitd mukaa kun pelaaja etenee pelissa. N&in ollen pelaaja
joutuu aina soveltamaan aikaisemmin oppimaansa uusia haasteita kohdatessaan. (Ermi ja
Méyra 2005: 2) liittavat virtaus-kokemuksen l&heisesti immersioon, mutta eivat pidéd néita

termeja kuitenkaan taysin synonyymeind, kun puhutaan kokonaisvaltaisesta immersiosta.
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Virtauksen kokeminen synnyttaé pelikokemuksessa samankaltaisia piirteita kuin immersio:
keskittyminen peliin, ajantajun hdmartyminen ja pelihahmoon samaistuminen. (Brown &
Cairns 2004: 4) Lasndolo eli pelaajan syvallinen keskittyminen peliin liittyy enemmaén pelin
audiovisuaaliseen sisaltoon (representaation tasoon) kuin pelin sddntdmekaniikkaan
(Pinchbeck 2009: 82-83). L&asndololla voidaan tarkoittaa myos yhtd immersioastetta, kuten
Brown ja Cairns (2004: 3) totesivat pelaajahaastattelujen perusteella luodussa teoriassaan.
He nédkevat lasndolon totaalisena immersiivisyyden kokemuksena. Ermi ja Mayra (2005: 4)
argumentoivat, ettd lasndolo termind ei kovin hyvin kuvaa sitd mentaalista prosessia, joka

liittyy pelikokemukseen. Siksi he ehdottavatkin lasnéolon sijasta ké&ytettavéaksi immersiota.

Lasndolon ja virtauksen lisdksi immersiokokemukseen voidaan liittdd myds tuntemus siita,
miten vahvana pelin ja pelaajan vilille syntyvan erityisen ajan ja paikan tila koetaan. Tété

erityista tilaa voidaan kutsua taikakehaksi (Magic Circle) (Salen & Zimmerman 2004: 32).

Sin (2012: 52) liittdéd immersion vahvasti taikakehan ja virtauksen kokemiseen peleissd. Han
korostaa, ettd ilman immersiota taikakeha ei pysy ehednd, silla pelaajan on lahtokohtaisesti
kyettdva uppoutumaan ainakin jossain maéarin pelin maailmaan ja sen saantoihin.
Virtauksessa immersio ilmenee sillg, ettd pelaaja uppoutuu pelissé suoritettaviin tehtaviin.
Immersiolla Sin nédkee olevan kaksi erilaista tehtavaa, riippuen onko kyseessé taikakeha vai
virtaus. Sin toteaa, ettd taikakeha keskittyy enemmankin pelin keinotekoiseen maailmaan ja
virtaus tehtavien ja haasteiden suorittamiseen. Nama muistuttavat pelien rakenteen
kaksijakoa, jossa ulkokuori edustaa audiovisuaalista pelimaailmaa ja ydin pelimekaniikkaa.
Pelaajan immersiokokemuksen muodostumisen kannalta voidaan siis sanoa olevan
olennaista, ettd peli tarjoaa sek& ulkoasun ettd pelimekaniikan osalta mahdollisimman

yhtendisen pelikokemuksen.

Taikakeh& voidaan ndhdd myds ongelmallisena. Calleja (2011: 46-53) kritisoi taikakeh&a
erityisesti siitd, ettd silla tehddan kaksijakoinen malli pelimaailmasta ja ulkomaailmasta.

Calleja korostaa, etté pelikokemusta ei voida jakaa todelliseen ja pelimaailmaan niin selkeésti
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kuin taikakeha-termin k&ytolla tehddan. Callejan (2011: 46-53) huomiot siitd, kuinka
taikakehd irrottaa pelaajan ja pelin todellisesta maailmasta irralliseksi tapahtumaksi ja
kasiteltdvaksi kokemuksesi, on aiheellinen. Calleja korostaa, etté pelitapahtuma, vaikkakin
séantdjen rajaamana, on aina suuremmassa kontekstissa osa tata maailmaa, ei siitd irrallinen.
Siten siihen vaikuttavat myos moninaiset sosiologiset tekijat kuten myos laitteistoon liittyvét

seikat.

3.2.2 Kritiikkid immersion kasitetta ja termid kohtaan

Tarkastellessaan immersiota kokonaisvaltaisena ilmionéd ja kokemuksena osa tutkijoista
kayttdd immersion tilalla mieluummin muita termejé kuvatakseen pelaajan uppoutumisen ja
osallistumisen tunnetta. Pelitutkimuksessa vakiintunut termi immersio on hankala jo senkin
takia, ettd sitd kaytetddn pelien lisaksi myos Kirjallisuudessa, elokuvissa ja teatterissa. YKksi
haaste, jonka Calleja ndkee, on siing, ettd immersio liitetddn usein joko synonyymin tai
“fyysisend immersiona” lasndolon tunteeseen, jossa pelaaja kokee olevansa fyysisesti lasna
kayttdmassaan mediassa. Immersion ja lasndolon kéayttdé synonyymeind sekoittaa termien

ymmartamista entisestaan. (Calleja 2011: 17-23)

Calleja (Emt. 32—-33) argumentoi immersion ongelmakohdista maaritellen nelja paakohtaa,
jotka luovat haasteita immersion luokittelulle ja sen kaytolle: 1) Ei ole yksimielisyytta
tarkoitetaanko immersiolla sitd, ettd pelaaja uppoutuu pelilaitteen k&yttoon ja peliin vai sité,
ettd pelaaja kokee olevansa toisessa tilassa / todellisuudessa. Kyse on pitkalti
nakokulmaerosta, mutta sita ei laheskéaan aina selitetd, ja molempia tapoja saatetaan kayttaa
jopa saman tutkimuksenkin sisélld. 2) Immersiokokemus ja sen rakentuminen on
mediakohtaista. Meidan taytyy hyvaksya erot eri medioiden valilla immersiosta puhuttaessa.
3) Teknologian vaikutukset eivat ole niin yksiselitteisid. Audiovisuaalisuuden parantuminen
el valttamatta tarkoita, ettd kayttdja on paremmin immersoitunut, vaikka huomio olisikin
paremmin Kiinnittynyt esitettdvadn materiaaliin. 4) Immersion monet ulottuvuudet

vaikeuttavat eri ilmididen mittaamista. Calleja ndkee, ettd pelikokemuksen ilmi6 pitaisi olla
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selkeampi ja yksitahoisempi mitattavissa oleva ilmid, joka on jatkuvuuden ja osallistumisen

yhdistelmé.

Calleja (2011: 33-34) korostaa, ettd k&dytdmme sitten lasndolon tai immersion kasitettd,
molemmat pitdisi méaaritelld tarkasti ja tutkimuskohtaisesti. N&in véltetddn termien
sekoittumiseen liittyvét sudenkuopat. Calleja painottaa myos pelaajien roolia osallistuvina
tekijoind, jota han pitdd tarkeimpand elementtind virtuaaliympéristoissad. Pelien
vuorovaikutuksellisuus eroaa siind mielessé esimerkiksi elokuvien katselusta, etté pelaajilla
on vapaus valita, miten he tutkivat pelimaailmaa ja missd jarjestyksessa. On toki hyvin
subjektiivinen kokemus, miten vapaus ja vuorovaikutus vaikuttavat uppoutumiseen

pelimaailmaan.

3.2.3 Immersiokokemuksen osiot

Immersioon liitetdan siis hyvin paljon erilaisia piirteitd, joita on pelin ja pelaajan valilla, aina
passiivisista pelin ominaisuuksista pelaajan aktiiviseen rooliin sekd pelin ja pelaajan
vuorovaikutuksellisuuteen. Ei siis ole mik&&n ihme, ettd immersiosta [0ytyy hyvin erilaisia
tulkintoja ja siihen liitetddn osittain synonyymeind myos muita pelikokemukseen liittyvia

termejé.

Yksi tapa l&dhestyd immersion rakentumista peleissdé on jakaa immersiokokemus
alakategorioihin. MacMahan (2003: 68-69) jakaa immersion kolmiulotteisissa peleissa
kolmeen eri luokkaan, joiden keskindiset suhteet vaikuttavat pelaajan kokemuksessa siihen,
kuinka immersiivisend peli koetaan. Ensimmainen luokka on johdonmukainen pelimaailma,
toinen on vuorovaikutuksellinen pelimaailma ja kolmas yhtendinen pelimaailma.
MacMahanin kolmijako perustuu pelaajan odotuksiin pelimaailman loogisista syy-
seuraussuhteista, pelin vuorovaikutuksellisuudesta ja pelimaailman yhtenéisyydesta.
Pelaajan odotukset pelimaailmasta voivat vaihdella pelaajakohtaisesti. Niiden ideoiden ja

mielikuvien, joita pelaajalla on pelin maailmasta, tulisi pelilogiikan rajoissa noudattaa syy-
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seuraussuhteita. Pelaajan on hyvin vaikea uppoutua peliin, mikali aikaisempien toimintojen
perusteella seuraavat samankaltaiset toiminnot eivit anna samankaltaisia tuloksia. Pelin
vuorovaikutuksellisuudella MacMahan (2003: 68-69) tarkoittaa sitd, ettd pelaaja pystyy
vaikuttamaan pelimaailman tapahtumiin omilla valinnoillaan. Han nékee, etta pelimaailman
yhtenaisyys kuvastuu siind, kuinka tapahtumat nivoutuvat sielld yhteen. Tama
tarinankerronnallinen elementti on usein haastavaa toteuttaa peleissa niiden epalineaarisen
tarinankerronnan vuoksi. Syy-seuraussuhteiden linkittdminen toisiinsa tuntuu usein hyvin
keinotekoiselta, ja niiden ongelmakohdat kasvavat usein suoraan verrannollisesti

pelimaailman laajuuden kasvun kanssa.

McMahanin (emt. 68-69) jakaman kolmen luokan esiintyminen ja niiden vaikutukset ovat
hyvin pelikohtaisia, silld pelista riippuen voidaan jo lahtokohtaisesti painottaa yhté tai
useampaa osa-aluetta. Immersio voidaan liittd4 useaan pelin eri osa-alueeseen, mika haastaa
pelintekijoitd luomaan immersiivisen kokonaisuuden, joka vetoaisi mahdollisimman moneen
erilaiseen pelaajatyyppiin. Pelikokemuksen immersioasteeseen voi vaikuttaa myods se,
nakeekd pelaaja oman pelihahmonsa ruudulla (kolmannen persoonan kuvakulma), vai
ohjaako pelaaja pelihahmoaan pelihahmon nékokulmasta (ensimmaisen persoonan
kuvakulma). Ensimmaéisen persoonan kuvakulmasta kuvatut pelit ovat tutkimuksissa
antaneet tuloksia korkeasta immersioasteesta, koska ndissa pelaaja itse kokee olevansa
tapahtumien keskipisteessd (Nacke & Lindley 2009: 2—-3). VVoidaan siis tehda perusolettamus,
ettd immersiokokemus on kokonaisuudessaan sitéd vahvempi, mitd enemmaén pelissé voidaan

litkkua, kuten liikkuisimme oikeassakin maailmassa.

Jotta ymmartdisimme, miten immersio rakentuu peleissé, on meidan tarkasteltava 1ahemmin
pelaajan ja pelin vuorovaikutusta. Meiddn tulee keskittyd siihen, mitd tapahtuu itse
pelitilanteessa. (Ermi & Méayra 2005: 1) Pelitilannetta onkin syyta tarkastella itsendisend ja

ainutkertaisena kokemuksena, jossa on kaksi paatekijaa: pelaaja ja peli.
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3.3 Immersion ja pelikokemuksen mittaaminen

SCIl-malli (kuva 1.) on immersion ja pelikokemuksen mittaamiseen tarkoitettu teoreettinen
malli. Se on Laura Ermin ja Frans Mayran pelitutkimukseen kehittelemé& heuristinen malli.
SCI on lyhenne sanoista Sensory, Challenge ja Imaginary. Mallista voidaan puhua myos
immersiomallina. Kaytan tassa tutkimuksessa SCI-lyhenteen sijasta immersiomallin termia,

koska se kuvastaa paremmin sitd, mihin malli on tarkoitettu.

Pelikokemusta mittaavassa tutkimuksessaan Ermi ja Mayra (2005: 7-8) Kkehittivat
teoreettisen mallin (ks. kuvio 3) kuvastamaan pelien immersiota kolmessa eri luokassa:
aistillinen (Sensory), motorinen (Challenge) ja mielikuvituksellinen (Imaginative). Néihin
luokkiin, tai osa-alueisiin, kuuluu erilaisia immersioon liittyvia elementteja, joiden vaikutus
kokonaisimmersioon (laajemmin myo6s pelikokemukseen) vaihtelee pelaajakohtaisesti.
Immersiomalli antaa kuitenkin hyvén ja kattavan lahtokohdan mitata pelikokemuksen
muodostumista, jossa immersion on nostettu paarooliin ja se on jaettu edelleen kolmeen

alaluokkaan.
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Kuvio 3. Immersiomalli (Ermi ja Mayra 2005: 8)

Immersiomalli  (ks. kuvio 3) huomioi pelien rakenteen pelimekaanisesta ja
tarinankerronnallisesta nakdkulmasta pelien audiovisuaalista luonnetta unohtamatta.
Aistilliset immersiokokemukset liittyvat pelien audiovisuaaliseen siséltoon, eli pelin
grafiikkaan ja &&niin. Motoriseen immersioon keskittyvat kokemukset liittyvéat pelin
vaikeustasoon ja siihen, miten pelaajat kokevat sen ottaen huomioon omat taitonsa, seké
sithen miten ohjaaminen ja liikkuminen pelissa on toteutettu. Mielikuvitukseen keskittyvat
immersiokokemukset liittyvat tarinankerrontaan ja pelimaailmasta nauttimiseen tai

pelihahmoihin samaistumiseen. (Ermi & Méyré 2005: 7-9)

Immersiomalli  kuvastaa hyvin immersion moniulotteisuutta ja pelikokemuksen

rakentumiseen liittyvien seikkojen moninaisuutta. Ermi ja Mayra (2005: 1-7) ndkevatkin
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immersion yhtena tarkeimpana tekijana pelikokemuksen rakentumisessa. He jatkavat trendié,
jossa immersio ndhdaan moniulotteisena ilmitnd, jonka painotus vaihtelee eri pelien ja
pelaajien valilla. Immersiomalli keskittyy, ei niinkaén itse pelaajaan ja peliin, vaan ndiden
véliseen tapahtumaan: vuorovaikutukseen, joka on hyvin rajallinen ja valiaikainen.
Immersiomallin hyvin& puolina voidaan pit&4 sen selkeyttd ja hyvaa jakoa. Pelien rakenteen
osalta immersioluokat antavat selkeén lahtokohdan tutkijoille. Myds pelaajien on helpompi

ymmartaa konkreettisista lahtokohdista nousseet jaottelut esimerkiksi haastattelutilanteissa.

Ermi ja Mayra (2005: 11) suorittivat immersiomallinsa avulla pelikokemusta kartoittavan
tutkimuksen, jossa immersion eri osa-alueita mitattiin. Tutkimuksessa selvisi, ettd
ensimmadisen persoonan kuvakulmasta pelattu toimintapeli Half Life 2 sai kaikilla
immersioluokkien alueilla korkeimmat pisteet verrattuna muihin peleihin. Mallin perusteella
pelien immersiokokemukseen liittyy keskeisesti pelimekaniikka, pelin ulkoasu ja pelin
vuorovaikutusmahdollisuudet Keskityn tutkimuksessani erityisesti aistillisen immersion
muodostumiseen ja siihen, miten immersiokokemus rakentuu virtuaalitodellisuutta
hyodyntavaa silmikkoa kéytettdessa. Vertailemalla rakenteellisia eroja silmikon ja
tietokonendyton kautta koettujen immersiokokemusten vélilla voin luokitella ne

immersiomallin mukaisesti ja katsoa miten eri kokemukset sijoittuvat malliin.

Vaikka immersiomalli ei katakaan taydellisesti kaikkea pelikokemukseen liittyvia aspekteja,
on se kuitenkin tarpeeksi kattava ja suuntaa antava, jotta voimme rakentaa kuvan siitd, misté
eri asioista pelikokemus koostuu. Malli antaa hyvét ldhtékohdat myos tdhan tutkimukseen,
jossa mielenkiinto keskittyy enemman pelitilanteeseen ja niihin kokemuksiin, joita
tilanteessa  syntyy.  Tutkimukseen  osallistuvien  pelaajien  henkilokohtaisissa
pelikokemuksissa voidaan olettaa olevan eroja jo lahtokohtaisesti. Tarkastelussa on
enemmankin pelikokemuksien yhtenevat piirteet. N&iden ilmididen syitd ja motiiveja

tarkennetaan siind maarin kuin on mahdollista.
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4. VIRTUAALITODELLISUUS PELEISSA

Tassda luvussa Kkasittelen virtuaalitodellisuutta ja sen roolia peleissd. Pohdin
virtuaalitodellisuuden kasitetté ja kerron lyhyesti virtuaalitodellisuuden historiasta. Lopuksi

esittelen lyhyesti eri virtuaalisilmikoita ja niiden tarkeimpia teknisia ominaisuuksia.

Virtuaalitodellisuus koki edellisen suuren buuminsa 1990-luvulla, jolloin sen méaritelmasta
kaytiin vilkasta keskustelua. Nyt 2010-luvulla, kun virtuaalitodellisuus on kuluttajien
saatavilla erilaisina virtuaalitodellisuutta hyodyntévind silmikoina ja ohjauslaitteina, on
kasite tullut jalleen ajankohtaisemmaksi. Eri valmistajat (Oculus Rift/Facebook, HTC,
Sony,) ovat tuoneet markkinoille virtuaalisilmikoita ja ohjauslaitteita erityisesti pelien kanssa
kaytettaviksi.

Virtuaalitodellisuuden kasitettd pohdittaessa keskeisin yhteinen piirre eri aikakausien valilla
liittyy erottamattomasti ulkoisten naytto- tai osoitinlaitteiden kayttéon, joiden kautta kéyttaja
voi kokea virtuaalitodellisuuden (Oxford University Press 2017; Schnipper 2017).
Teknologiapainotteisesta virtuaalitodellisuuden maéaritelmasta poiketen Steuerin (1993: 4)
maadritelmassé korostuu kayttajan rooli. Han vaittad, etta virtuaalitodellisuuden yleisimmat
maadritelmat laittavat liikaa painoarvoa laitteistolle. Han ehdottaa yhdeksi vaihtoehdoksi
virtuaalitodellisuuden kasitteelle seuraavaa maéritelmaa: virtuaalitodellisuus on todellinen
tai simuloitu ympaéristo, jossa havainnoija on lasnd. Hyvin samoilla linjoilla on Heim (1993:
160) maééritellesséan virtuaalitodellisuuden totaalisen immersiiviseksi tietokonetuotetuksi
simulaatioksi. Heim (1998: 6-12) jakaa virtuaalitodellisuuden rakenteen kolmeen osaan:
immersioon, vuorovaikutuksellisuuteen ja informaation intensiteetti. Heim korostaa, etté
immersioon liittyyvat vahvasti aistidrsykkeet, jotka ovat tuotettu suljetussa ympéristossa
silmikon avulla. Vuorovaikutuksellisuuteen liittyy tietokoneen kyky reagoida pelaajan
valintoihin ja toimiin l&hes reaaliajassa. Informaation intensiteetilla Heim tarkoittaa tilaan
liittyvdd tunnetta, l&sndoloa virtuaalitodellisuudessa. Virtuaalitodellisuus on siis

teknologialdhtéinen ymparistd, joka mallintaa oikeaa tai kuvitteellista maailmaa. Ryan
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(2001: 1) madrittelee virtuaalitodellisuuden tietokoneella luoduksi kolmiulotteiseksi
maailmaksi, jossa kayttaja kokee ulottuvansa fyysisen kehonsa ulkopuolelle ja kykenevansa
toimimaan dynaamisesti virtuaalitodellisuudessa verbaalisten késkyjen tai fyysisten eleiden
avulla. Tassa tutkimuksessa virtuaalitodellisuus késitetadn ihmisen ja koneen symbioosiksi,
joka on tietokoneella digitaalisesti luotu kolmiulotteinen ymparisto, jossa kayttaja voi litkkua

ja toimia dynaamisesti elektronisten laitteiden avulla.

Heimin (1992: Preface xii—xiii), Ryanin (2001: 294) ja Steuerin (1993: 4) pohdinta
virtuaalitodellisuuden méaritelmdsta muistuttaa antiikin ajattelijoiden maailmankuvasta ja
siitd, miten antiikin  ajattelijoiden  mielestd olevia asioita havainnoidaan.
Virtuaalitodellisuuden ideassa voidaan nahda samankaltaisuuksia jopa niinkin vanhaan
ajatukseen kuin Platonin kasitykseen siitd, miten ihminen hahmottaa maailmaa ja saa siita
tietoa. Platonin kuuluisassa Luolavertauksessa, jossa luolassa olevat henkil6t nékivat luolan
seindlla varjoja ja kuulivat &&ni&, jotka tulivat luolan ulkopuolelta, muodostivat oman
todellisuutensa luolan sisalle. (Platon 2001: 247-250) Jos tata taustaa vasten ajattelemme,
etta virtuaalitodellisuus mielletdan sitd havainnoivan yksilon kokemukseksi ympéroivasta
maailmasta, sekoittuu virtuaalitodellisuus ja todellisuus keskend&n (Hillis 1999: 39; Ryan
2001: 294-295). Virtuaalitodellisuuteen liittyvat keinotodellisuus, interaktiivisuus,
immersio, verkottunut maailma ja lasndolo. Virtuaalitodellisuus taas voidaan nahda
totaalisen immersiiviseksi tietokonetuotetuksi kolmiulotteiseksi simulaatioksi, jossa kayttaja
ikdan kuin siirtyy toiseen tilaan (Heim, 1993: 160) Virtuaalitodellisuuden kokemisessa
naiden erilaisten osatekij6iden painoarvon voidaan olettaa olevan hyvin subjektiivisia
kayttajasta riippuen. Jos ajattelemme virtuaalitodellisuutta simulaationa, jossa kayttéajélle
luodaan keinotodellinen maailma, voidaan sen immersiivisyytta pitdd kuitenkin tarkedna

ominaisuutena.

Virtuaalitodellisuuteen liittyy vahvasti aistihavainnot. (Heim 1993: 160) Vaikka
virtuaalitodellisuus nojaa hyvin vahvasti visuaaliseen sisaltoéon, erilaisten &anten roolia ei

tulisi unohtaa. Pelikokemus on aivan eri, jos pelattavan pelin &&net eivat kuulu kayttéjalle
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(Ekman & Lankoski 2009: 81-83). Tilanne olisi sama, jos katsoisimme elokuvaa ilman
aania. Tunnelma valittyy aivan eri tavalla katselutilanteessa, jossa d&net eivat ole mukana
luomassa tunnelmaa. Aanien rooli korostuu erityisesti kauhupeleissa, joissa niilla voidaan
luoda ja tehostaa jannitystd (Ekman & Lankoski 2009: 197-198). On pelaajakohtaista,
kuinka paljon erilaisia audiovisuaalisia &rsykkeitd riittdd luomaan tarpeeksi hyvan
kokemuksen virtuaalitodellisuudesta, voidaan sanoa olevan hyvin pelaajakohtainen seikka.

Tassa tutkimuksessa keskityn erityisesti virtuaalitodellisuuden audiovisuaaliseen puoleen.

4.1 Virtuaalitodellisuuden kehittyminen

Kuten monilla muillakin teknologian innovaatioilla, my®ds virtuaalitodellisuudella on juuret
sotateknologiassa. Ensimmaiset patentit lentosimulaattoreista haettiin Yhdysvalloissa 1910-
luvulla, 1900-luvun alussa tapahtuneen sotakoneiden koelento-onnettomuuden jalkeen.
Toisen maailmansodan aikana 1940-luvulla Yhdysvaltain hallitus myonsi rahoituksen
lentosimulaattorin kehittamiselle. Kehitystyd kesti pitkaan, silla varsinaisia tuloksia saatiin
vasta 1960-luvulla, sopivasti avaruusohjelman kynnykselld. (Hillis 1999: 43) Vaikka
lentosimulaattoreita ei valttaméattd voida pitdd téysin virtuaalitodellisuutta vastaavina
ymparist6ind, voidaan niiden vaikutusta virtuaalitodellisuuden kehitykseen pitéa kuitenkin
Kiistattomana. Ensimmaiset kehitykset virtuaalitodellisuutta muistuttavista
laiteympéristOistd  eivat tietenkd&n vastaa nykyaikaisten laitteiden standardeja
suorituskyvyssa. Niiden perimmadinen kayttdidea, luoda keinotekoinen simulaatio tai

todellisuus, ei ole muuttunut vuosikymmenten aikana.

1950-1960-luvuilla laskentatehon huima kehittyminen ja néyttolaitteiden stereoskooppisen
tekniikan kehitys loivat hyvén pohjan, josta timénkin péivén virtuaalitodellisuus ammentaa
perusideansa (Hillis 1999: 47). Stereoskooppisuuden avulla ihmisen molempiin silmiin
heijastetaan samaa kuvaa, jonka avulla nahty kuva vaikuttaa kolmiulotteiselta. Eras

suurimmista edistysaskelista virtuaalitodellisuuden kehittelyssé tapahtui vuonna 1969.
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Silloin virtuaalitodellisuuden iséksikin kutsuttu lvan Sutherland julkaisi ensimmaisen p&&ssa
pidettdvan nayttolaitteen, jota kutsuttiin: Damokleen miekaksi (The Sword of Damocles).
Massiivisen laitteen kayttdon vaadittiin kokonainen huone ja valjaat, joilla laite tuettiin
kayttajan paalla, silla se oli niin painava. Kayttaja pystyi paataan kaantaméalla katselemaan
keinotekoisesti luodun stereoskooppisen kuvan avulla huonetta aivan, kun hén olisi itse ollut
siella. (Hillis 1999: 49-50)

Virtuaalitodellisuuden tunnettavuutta on lisannyt William Gibsonin romaani Neuromancer,
jossa nykyisen internetin kaltainen tietoverkko loi toisen, digitaalisen virtuaalimaailman,
jonka sisdén henkilo pystyi siirtdmadn itsensa. Virtuaalitodellisuutta on kasitelty muissakin
populaarikulttuurin teoksissa. Stephen Kingin novelli The Lawnmover Man (1975) ja siihen
perustuva samanniminen elokuva vuodelta 1992 toivat virtuaalitodellisuuden entista

suuremman ihmismassan tietoisuuteen.

Monen pelaajan haaveena lienee olevan paasy mahdollisimman syvélle pelimaailmaan ja silti
mahdollisuus vaikuttaa sen tapahtumiin omien valintojen kautta. Bates-Brkljacin (2012: V1)
nakee, ettd virtuaalitodellisuus on luotu tayttdmaan ihmisen uteliaisuutta siitd, mitd on
todellisuuden tuolla puolen. Pelien monimuotoisuus tarjoaa useita erilaisia mahdollisuuksia
lukemattomille erilaisille pelimaailmoille ja ymparistoille. Yksi esimerkki on toiseen
maailmansotaan sijoittuva sotapeli, jossa pelaajan on tarkoitus ohjata lentokonettaan
ohjaamosta kasin ja samalla tuhota viholliskoneita. Virtuaalitodellisuutta hyddyntavat
mediatuotteet, ja erityisesti pelit, mahdollistavat entisestd poikkeavan toiminnan aivan
uudella tavalla. Esimerkiksi lentosotapelissa pilotti kykenee katsomaan eri suuntiin vain
paatansa kaantamalld, kun ilman virtuaalitodellisuussilmikkoa saman toiminnon

suorittamiseksi joutuu painelemaan useita eri ndppaimia.

2010-luku on ollut hyvin hedelmallistd aikaa virtuaalitodellisuutta hyédyntaville laitteille ja
niiden kehittymiselle kohti kuluttajaystavéllisia versioita ja erityisesti viime vuosien

teknologiset saavutukset ovat vieneet kehitystyOtd eteenpdin. Tietokonekomponenttien
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huima kehityskulku kay kasi kadessa uusimpien pelien audiovisuaalisen laadun kanssa. Mité
parempiin tuotantoarvoihin komponenteilla péastadan, sitdi enemmén vaatimus saada

audiovisuaalisesti korkeatasoisia peleja kohoaa.

Tama kilvoittelu laitteistojen ja pelaajien vaatiman tason valilla luo tietynlaisia standardeja,
joiden pohjalta viihdettd kuluttava kéyttdjakunta arvioi, milla tasolla pelien tulisi olla, jotta
ne vastaisivat kéyttajatottumuksia. Samalla standardit luovat vaatimuksia pelien ja
laitteistojen kehittelijoille. 2000-luvulla mobiililaitteiden, erityisesti kdnnykdihin alun perin
suunnitellut, pienet ja tarkat nayttéruudut ovat vauhdittaneet virtuaalisilmikoiden
nayttoteknologian kehitystyotd. Nayttoteknologian lisaksi pieneen tilaan mahtuva
gyroskooppiteknologia on edistanyt virtuaalitodellisuussilmikoiden kehitysty6ta. (Rubin
2014) Pieneen tilaan tarkoitettujen teknologioiden siirtdminen mobiililaitteista pééssa
pidettdvadn  silmikkoon on antanut uuden ja huomattavasti  aikaisempaa

kayttajaystavallisemman lahtokohdan toteutukselle.

Virtuaalitodellisuuteen liittyy myds Heimin (1998: xii—xiii) pohtima ontologinen muutos
(ontological shift). Heim nakee, etta arkisen (todellisen) maailman muutokset vaikuttavat
sithen, kuinka hahmotamme ja ymmarramme ympérilla olevaa seka siihen, miten ndemme
asioita, jotka ovat piilossa kaiken takana. Virtuaalitodellisuutta hyodyntévien laitteiden
tuoma muutos siihen, kuinka jasenndmme ympéaroivad maailmaa ja milla tavalla koemme
todellisuutta, ei toki vield ole nékyvissé. Voidaan kuitenkin tehd4 olettamus, ettd jonkinlaisen
muutoksen virtuaalitodellisuus tuo myods arkielamddmme. Ainakin pelinkehitykseen ja
pelaamiseen vaikutukset ovat merkittdvia. Heim (1993: 8-10) kasittelee sitd, miten
Kirjoitetun tekstin muuttuminen tietokoneistumisen ansioista on muuttanut meitad ja
ajatteluamme sekd sitd, miten toimimme ja miten ymmé&rrdmme maailmaa.
Virtuaalitodellisuuden vaikutukset voivat olla paljon suuremmat ja merkittdvammaét kuin
osaamme vield kuvitellakaan. On mielenkiintoista seurata teknologista muutosta sen

mahdollisena lapimurtoaikakautena.
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4.2 Virtuaalisilmikot

Vuonna 2017 meilla on jo mahdollisuus valita, minka virtuaalisilmikon ostamme kaupasta.
Markkinoilla on téll& hetkelle kolme kuluttajille suunnattua mallia talla hetkella kolme: Sony
VR, HTC Vive ja Oculus Rift. Modernien virtuaalisilmikoiden alkusysayksesta on

kiittdminen Oculus Rift -projektia, joka kéynnistyi jo vuosia sitten.

Virtuaalisilmikot ovat teknisié laitteita, jotka ovat tarkoitettu digitaalisia tuotteita kayttévien
kuluttajien eri tarpeisiin. Silmikot muistuttavat laskettelulaseja, joiden sisélle on rakennettu
kaksi erillisté pientd nayttod, molemmille silmille omansa. Silmikot toimivat nayttolaitteina,
joihin kuva siirretadn sen sijaan, etté katselija katsoisi ndkymaéa tietokoneen nayttéruudulta.
Silmikko peittdd taustanakymat, ulkomaailman, niin perusteellisesti, ettd kaytt4ja nakee vain

keinotekoisesti tuotetun graafisen maailman.

Pelejd pelataan tavallisesti erillisilta poydille sijoitetuilta naytoiltd, joita pelaajat katsovat
etaaltd. Pelaamisessa kaytettavat ndytdt ovat tavallisesti 217 kokoisia ja sitd suurempia.
N&ma nayttolaitteet voivat olla televisioita tai tietokoneen nayttOlaitteiksi tarkoitettuja
erikoisnayttoja, joiden graafiset ominaisuudet ovat muita nayttolaitteita paremmat.
Tietokoneille on olemassa erityisesti pelaamiseen tarkoitettuja nayttdja, joiden tekniset
ominaisuudet on hiottu vastaamaan pelaajien tarpeita tarkasta ja sulavasti liikkuvasta kuvasta
ilman viiveitd tai kuvan rosoisuuksia. Virtuaalisilmikot tulivat markkinoille kilpailemaan tai
tavallisten nayttolaitteiden rinnalle, mutta niiden tekninen kehitys ei ole viela pelaamiseen

tarkoitettujen nayttojen tasolla.

Oculus Rift -virtuaalisilmikko sai alkunsa vuonna 2011, kun ensimmainen prototyyppi syntyi
innokkaan teknologiaharrastajan visiosta luoda aivan uusi néyttdlaite parantamaan
pelaamisen immersiokokemusta (Rubin 2014). Yhdysvaltalainen Palmer Luckey sai

rahoitusta alan harrastajilta Kickstarter-projektin kautta. Facebookin perustaja Mark
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Zuckerberg osti kevéalla 2014 Oculus Rift -projektin ja liitti sen yritykseensa (IGN
Suomi2014). Taméd mahdollisti hyvan taloudellisen tuen silmikon kehitykselle, mik& toi
laitteen siirtymisen kuluttajamarkkinoille entistd l&hemmaéksi. Oculus Rift ei kuitenkaan
saapunut markkinoille yksin, silld myos kilpailevia silmikoita oli ja on kehitteilla. Oculus
Rift jaikin vain ensimmaiseksi laajemmin tunnetuksi silmikoksi, joka raivasi tieta tuleville
keksinnodille. Oculus Rift suunnannayttajand paasivat kayttdjat kokemaan, milta
virtuaalitodellisuus tuntuu, kun nayttd tuodaan poOydaltd “’silméilaseiksi” nenélle.
Virtuaalisilmikoiden voidaan sanoa olevan suurimpia potentiaalisia graafisia mullistuksia

peliteollisuudessa sitten kolmiulotteisten pelien, jotka nykyisin ovat jo arkipéivaa.

Virtuaalisilmikot ovat teknisiltd ominaisuuksiltaan parantuneet Oculus Riftin ensimmaisistéa
kehittdjaversioista. Suurimmat ja selkeimmat erot ovat naytdn resoluution kasvaminen,
vasteajan vahentdminen, latenssin pienentaminen seka liiketunnistus. Myds ulkon&ko eroaa

eri laitteistojen vélill&, kuten kuva 1 havainnollistaa.

Kuva 1. Vasemmalla Oculus Rift ja oikealla Sony PlayStation VR

Virtuaalisilmikoiden tekniikka on kehittynyt sitten Oculus Riftin ensimmaéisen version.
Virtuaalisilmikon tarkeimpia ominaisuuksia on kuvan resoluutio. Sony PlayStation VR:ssa

resoluutio on 1080x960 pikselid/silma. Kayttomukavuuteen vaikuttaa suoraan myos latenssi,



39

eli se kuinka nopeasti tieto siirtyy laitteen ja pelin vélill&, kun kayttaja liikuttaa paataan. Kun
latenssi on suuri, kuva ikdén kuin laahaa katseen perassa. Silmikoiden ulkonakoon ja
kayttbmukavuuteen painoa mydden on pyritty keskittymdan mahdollisimman hyvan

kayttokokemuksen takaamiseksi.

Virtuaalisilmikot vaativat tietokoneelta myos paljon tehoja. Halvimmat pdytakoneet eivat
jaksa pyorittaa laitteistojen vaatimia resursseja, kannettavista tietokoneista puhumattakaan.
Jotta kéyttokokemus olisi paras, mitd silmikko kykenee tuottamaan, ovat tekniset
vaatimukset otettava huomioon. Vastaavasti taas pelikonsoleille suunnatut silmikot ovat
taysin kayttovalmiita, silla niiden kehittelyssd on otettu huomioon niiden konsolien tehot
joille silmikot ovat suunniteltu. Tassd mielessa konsolille suunnattu silmikko on

toimivuudeltaan turvallinen valinta.

Silmikon hankintaa miettiessddn  kuluttaja  joutuu siis ottamaan huomioon
laitteistovaatimukset ja oman laitteistonsa tehokkuuden. Samalla on otettava huomioon, etté
virtuaalisilmikkoa kéytettdessd pelikoneet joutuvat lisdksi antamaan suoritustehoa
pelattavalle pelille. Silmikoiden kaytto ei ole viel4 2017 aina niin yksinkertaista, etté laitteen
voisi vain kytked koneeseen, laittaa silmikon péaalle ja nauttia virtuaalimaailmoista.

Kehitystyo kuitenkin jatkuu koko ajan.

Tassa luvussa kaésittelin virtuaalitodellisuuden alkujuuria, sen kasitettd ja moderneja
virtuaalitodellisuuslaitteita 2010-luvulla. Seuraavaksi kayn l&pi pelaajakokemusta mittaavien

haastattelujen esivalmistelut.
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5. VIRTUAALITODELLISUUDEN VAIKUTUKSET IMMERSIOKOKEMUKSEEN

Tutkimukseni tavoitteena oli selvittdd, miten virtuaalitodellisuus muokkaa kayttédjien
kokemusta immersiosta digitaalisissa peleissa. Tutkimukseni etenee kolmessa vaiheessa.
Ensin selvitan, millaisen immersiokokemuksen ei-virtuaalitodellisuudessa pelattava peli luo.
Taman jalkeen teen vastaavan selvityksen siitd millaisen immersiokokemuksen
virtuaalitodellisuudessa pelattava peli luo. Lopuksi tuon yhteen molemmissa
pelitestiympdristoistda saamani tulokset ja vertailen niiden eroja. Hypoteesini oli, ettd
virtuaalitodellisuudessa  pelikokemuksen immersio on vahvempi kuin ilman

virtuaalitodellisuutta pelattavassa pelissa.

Tutkimuksen aineistona olivat neljan pelaajahaastattelun vastaukset ja tekemani havainnot
pelitestaustilanteissa  kahdessa eri  peliympéristossd, ei-virtuaalitodellisuudessa ja
virtuaalitodellisuudessa. Kerdsin aineiston pelitestaustilanteissa, joissa pelaajat pelasivat

PlayStation 4 -pelikonsolilla kauhupelia Resident Evil 7 Teaser Demo: The Beginning Hour.

Tassa luvussa késittelen ensin testitilanteeseen liittyvia kdytannon asioita alaluvuissa 5.1 ja
5.2. Alaluvussa 5.1 kerron tarkemmin testipelista ja sen keskeista piirteista ja alaluvussa 5.2
esittelen pelaajat, kayn lapi pelaajahaastatteluiden teemat ja kerron testilaitteistoista ja
testitilasta. Alaluvussa 5.3 esittelen aineiston analyysiin liittyvia kaytanteita ja menetelmia.
Alaluvuissa 5.4-5.6 analysoin molempien pelitestiympéristojen aineistoja. Nama alaluvut
5.4-5.6 on jaoteltu immersiomallin mukaisiin luokkiin: alaluvussa 5.4 kasittelen aistillisia
elementtejd, alaluvussa 5.5 Kkasittelen motorisia elementtejd ja alaluvussa 5.6
mielikuvituksellisia elementtejd. Alaluvussa 5.7 analysoin aineistoista sellaisia elementteja,
jotka eivét kuulu immersiomallin mukaisiin luokkiin. Alaluvussa 5.8 teen yhteenvedon

pelaajien immersiokokemuksista virtuaalitodellisuudessa.
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5.1 Testipelind Resident Evil 7 Teaser Demo: The Beginning Hour

Tarvitsin  tutkimukseeni kauhupelin, joka olisi kontrolleiltaan ja vaikeustasoltaan
mahdollisimman helppo. Pelin tuli my0s olla teemaltaan tarpeeksi neutraali, jotta se
soveltuisi  testijoukolle pelattavaksi. Térkein kriteeri oli pelin toimivuus sek&
virtuaalisilmikolla ettd ilman. Tastd johtuen valitsin peliksi PlayStation -pelikonsolille
tehdyn pelin Resident Evil 7 Teaser Demo: The Beginning Hour. Kyseessa oli pelattava
demo, jonka pituus on noin 15-30 minuuttia. Peli kuuluu pitkéikéiseen pelisarjaan, jossa
kaytetddn useita kauhugenrelle tyypillisia elementteja. Naitd ovat muun muassa erilaiset
elavét kuolleet, biologiset aseet ja painostavat ympadristot. Tapahtumat sijoittuvat usein
hylattyihin tai hyvin huonokuntoisiin ympaéristéihin. Resident Evil 7 -pelin suurimmat erot
sarjat aiempiin osiin ovat ensimmaisen persoonan kuvakulma, hyvin rajattu pelialue ja tuki
virtuaalitodellisuudelle. Keston ja muiden ominaisuuksien vuoksi se soveltui hyvin

testipeliksi.

Resident Evil 7 Teaser Demo: The Beginning Hour on lyhyt tarina siitd, kuinka kolmen
hengen kuvausryhmé tekee televisio-ohjelmaa kummittelevista tai muuten karmivista
paikoista. Kuvausryhma on eksynyt taloon, jossa Dulveyn perheen tiedetadn asuneen. Peli
alkaa varsinaisesti silla, ettd pelaaja on yksin talossa, kun muu ryhma ei ole enaa paikalla tai
hengissd. Ruudulle ilmestyy kehote, jossa annetaan pelin paamaara: pakene talosta.
Paetakseen talosta, pelaajan taytyy loytaa avain ulko-oveen. Avain on salaoven takana.
Salaoven avausmekanismin voi 10yt&é vahingossa, tai katsomalla lukitusta kaapista 16ytyvan
videon. Lukitun kaapin saa auki pihdeilld, jotka nekin pelaajan taytyy loytaa. Pelissa voi
edetd my0s niin, ettd peli loppuu ennen kuin pelaaja 16ytda avaimen ja paasee ulko-ovelle

asti.

Peli kayttdd hyvaksi audiovisuaalisia tehokeinoja painostavan tunnelman luomiseksi ja
yllattédvien séikaytysten aikaansaamiseksi. Pelin tapahtumapaikkana on ransistynyt talo

pilaantuneiden ja hyvin hdméréaperaisten ruokien tayttdmand. Peliymparist0 on sisaltd pimeé
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talo, jossa on hyvin vdhan ulkopuolelta tulevaa valoa. Tarkein valonldhde on pelaajan oma
taskulamppu. Talossa on liséksi viestit, joissa uhataan véakivallalla, myos erilaiset veriset
instrumentit lisddvat vakivallan uhkaa. Verta ja ruhonosia on useammassa talon kolkassa.
Valivideot antavat suoran vihjeen vakivallasta ja siitd, ettei kaikki ole taysin kunnossa.
Pelissé olevien tavaroiden paikka saattaa siirtyd, mutta ei ole tietoa, kuka tavaroita siirtelee.
Pelaajaa myos sdikytelld&n pari kertaa. Yhdesséd kohtaa nuhruinen nukke tippuu katosta,
misté sitd ei ennen putoamista voi nahdd, vaikka kuinka katsoisi. Se siis ilmestyy taysin
tyhjasta. Toinen peléstys tapahtuu, kun pelaaja on l6ytanyt ulko-oven avaimen ja on juuri
paaseméssa ulos. Mallinukke kolahtaa lattialle pelaajan liikkuessa keittiosta ulko-ovelle
johtavaan kaytavaan. Mallinukkea on todella vaikea havaita ennakkoon. Kolmas sdikahdys
tapahtuu ulko-ovella. Pelaajan saadessa oven auki tulee talon isantd ja toivottaa uuden
perheenjasenen tervetulleeksi. Pakoa ei ole. Aanimaailmassa on erilaisia vanhan talon
narahduksia ja kolahduksia. Askeliakin kuuluu. Lisaksi tunnelmaa luo taustamusiikki, joka

aika-ajoin voimistuu.

Pelimekaniikan kannalta Resident Evil 7 Teaser Demo: The Beginning ei ole vaikeaksi
luokiteltava. Pelaajan suurin haaste on voittaa omat pelkonsa ja edetd talossa tutkien
mahdollista ulospadsya. Pienten pulmapelien kautta pelaaja 10ytda tarvitsemansa esineet,
joilla pakoa voi yrittda. Pelin keskeisin mekaniikka onkin erilaiset esineet ja niiden kaytto.
Pelaajan tulee 16ytaa tiettyyn pulmaan vaadittava oikea esine. Erdélla tapaa myos esineiden
Ioytaminen on osa mekaniikkaa, vaikka esineitd ei olekaan piilotettu niin, ettei niita olisi
mahdollista 106ytdd vain tarkastelemalla ympadristéd. Painostava tunnelma tosin saattaa

rasittaa pelaajien hermoja niin, etta etsimisessa hatikoidaan.

5.2 Pelitestitilanteiden ja pelaajahaastattelujen toteutus

Pelaajahaastattelut ja pelitestitilanteet koostuivat neljan eri pelaajan haastatteluista kahdessa

eri pelitestiympadristossa pelaamisen jalkeen ja pelitilanteissa tapahtuneiden toimintojen
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havainnoinneista. Jaoin testipelaajat kahteen eri ryhmaan, joista molemmat pelasivat seké
virtuaalitodellisuudessa etta ei-virtuaalitodellisuudessa. Erona oli se, ettd pelaajat 1 ja 2
pelasivat ensin ei-virtuaalitodellisuudessa ja vasta sitten virtuaalitodellisuudessa. Vastaavasti
pelagjat 3 ja 4 pelasivat ensin virtuaalitodellisuudessa ja vasta sitten ei-
virtuaalitodellisuudessa. Haastattelin jokaista pelaajaa ensin taustatietoja varten ja lisaksi
molemmissa peliympéristdissa pelaamisen jalkeen. Pelitilanteet kestivat 15 minuuttia
molemmissa peliymparistdissd. Annoin jokaiselle pelaajalle ohjeet pelata pelia juuri silla
tavalla kuin he halusivat. Puhuminen oli myos sallittua. En kuitenkaan antanut minkaanlaisia

ennakkotietoja pelaajille siitd, miksi pelia pelattiin

5.2.1 Testipelaajat

Valitsin neljd henkil6a pelitesteinin ja haastatteluihin. Kaikilla pelaajilla oli aiempaa
kokemusta eri lajityypin peleistd ja jokainen heistd kulutti viikossa véahintdédn 14 tuntia
pelaamiseen. Pelaajien ika sijoittui haarukalle 30-41. Kaikki pelaajat olivat miehid. Vaadin
testagjilta  aikaisempaa  pelikokemusta, mutta en  vélttdmatta  kokemusta
virtuaalitodellisuudesta. Aikaisempi pelikokemus oli vaatimuksena téarkea siksi, ettd pelien
kontrollien opetteluun ei menisi liikaa aikaa. Nain oli helpompi keskittyé itse pelaamiseen.
Aiemmalla pelikokemuksella oli my6s se merkitys, etta sain paremman vertailukohdan sille,
miten  virtuaalitodellisuus  vaikuttaa  pelaajien  immersiokokemukseen  uutena

peliympéristona.

Ennen varsinaisia pelitesteja tein kaikille pelaajille heidan pelaajataustojaan kartoittavan
teemahaastattelun. Kysyin pelaajien pelitaustaa kartoittavissa teemakysymyksissa, mita
testipelaajat pitivat tarkeimpana peleissd ja mistd elementeista pelikokemus heidan
mielestaan rakentui. Ndiden kysymyksien avulla loin pelaajaprofiilit, joita kéytin testipelissa
syntyneiden pelaajakokemuksien vertailupohjana. Esille nousseet elementit olivat

monipuolisia. Havainnollistan pelaajataustoja kuviossa 4.
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( PELAAJA 1 1 ( PELAAJA 2 W ( PELAAJA 3 W ( PELAAJA 4 W

IKA 41 28 29 34
\
SUKUPUOLI Mies Mies Mies Mies
\
TARKEINTA Kontrollit, Tarina, visjauac:il:;us Tarina,
PELEISSA pelimekaniikka hahmot o pelimaailma
kontrollit
VR-KOKEMUSTA Ei Ei Kylla Ei
\

Kuvio 4. Pelaajien taustatiedot

Pelaajien taustoissa (ks. kuvio 4) korostuivat tarkeimpina pelien elementteind kontrollit,
pelimekaniikka, tarina ja hahmot, grafiikat ja &anet sekd pelimaailma. Taustatietojen
perusteella voidaan sanoa, etta pelaajille tarkeimmat elementit peleissa sijoittuivat kaikkiin
eri immersioluokkiin. Pelaaja 1 piti tarkeimpana peleissa selkeda ja intuitiivista hahmon
ohjaamista ja pelimekaniikassa vaikeustasoa, joka antaa haastetta, mutta ei jumita pelaamista
lilan pitké&ksi aikaa yhteen kohtaan. Pelaajat 2 ja 4 toivat vastauksissaan esiin pelin tarinaa ja
pitivat tarkedna sitd, kuinka se esitetaan niin, etta pelaajan mielenkiinto pysyy ylla. Tarinassa
he nékivat tarkedana myos sen eheyden, epaloogisuudet haittaavat tarinan seuraamista. Pelaaja
4 piti keskeisimpana pelimaailmaa ja mahdollisuutta tutkia sitd ja olla sen kanssa
vuorovaikutuksessa. Pelaaja 3 piti peleissa tdrkedna grafiikan ja &anien roolia, mutta
kuitenkin niin, ettd niiden laatu ja taso on suhteutettu kulloinkin pelattavaan peliin. Hén
korosti myds sitd, kuinka hyvin grafiikat tukevat pelin ideaa sek& tunnelmaa. On
huomioitavaa, ettd yhdelld pelaajalla (pelaaja 3) oli aikaisempaa kokemusta

virtuaalitodellisuudesta.
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5.2.2 Pelaajahaastattelujen teemat

Kartoittaakseni pelaajien immersiokokemuksia tein pelaajille jokaisen peliymparistossé
tapahtuneen pelitilanteen jalkeen teemahaastattelun, jossa kartoitin kulloisessakin
peliympéristossa saatuja kokemuksia. Kysymysten (ks. liite 1) teemat mukailivat
immersiomallin pé&aluokkia: aistilliset, motoriset ja mielikuvitukselliset elementit. Kysyin
pelaajilta, miten he kuvailisivat pelin audiovisuaalisuutta, haasteellisuutta ja kontrolleja seké
tarinaa ja pelimaailmaa. Pyysin heitd myds kuvaamaan, mitka olivat parhaat ja huonoimmat
kokemukset kussakin peliymparistossa. Kysyin liséksi, miten pelaajat kuvailisivat kahden eri
peliympériston eroja, kun he olivat pelanneet testipelia molemmissa peliymparistdissa.

Lopuksi kysyin, miké oli heidan mielestdén parasta heidan pelikokemuksissaan.

5.2.3 Testilaitteisto ja -tilat

Testilaitteistona oli PlayStation 4 -pelikonsoli ohjaimen kanssa. Virtuaalitodellisuusnayttona
toimi Sonyn PlayStation VR -silmikko. Valitsin PlayStation VR -silmikon sen helpon
kayttoliittyman ja sen kayttdmiseen tarkoitetun laitteiston helpon siirrettdvyyden vuoksi.
Erillisena ei-virtuaalitodellisuus -nayttona kaytin Asuksen valmistamaa 24-tuumaista LCD-
monitoria, joka oli pelitestiymparistéssa noin 1,5 metrin paasta pelaajista. Pelaajat kayttivét

myos erillisia kuulokkeita, jotta ulkoiset aanidrsykkeet saatiin suljettua pois.

Jarjestin pelitestit VVaasan yliopistolla danieristetysséd studiohuoneessa. Pelaajien luvalla
aanitin ja videokuvasin testitilanteet kannettavan tietokoneen avulla. Erillinen danieristetty
tila mahdollisti ulkoisten hairidtekijoiden poissulkemisen. Samalla se tarjosi Kaikille

pelaajille yhtél&isen testitilan.
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5.3 Analyysin toteutus

Kokosin yhteen pelaajahaastattelujen vastaukset kahdesta eri pelitestiymparistosté ja liitin
nithin omat havaintoni pelaajien toimista pelitestaustilanteissa. Kasittelin materiaaliani
kolmesta eri ndkokulmasta, jotka on seuraavassa jaoteltu kolmen immersioluokan mukaisesti
alalukuihin: aistillisista elementit (5.4), motoriset elementit (5.5) mielikuvitukselliset
elementit (5.6). Nakokulmien jaottelu perustuu luvussa 3.3 esitettyyn Ermin ja Mayréan
(2005: 8) immersiomallin (ks. kuvio 3) mukaisiin jaotteluihin. Jaan 16yddkset elementteihin
ja sijoitan ne niihin immersiomallin luokkiin, joita ne mielestani selkeimmin edustivat. Osa
elementeistd edustaa useampaa luokkaa, néissd tapauksissa mainitsen asiasta. Selkeyden
vuoksi en jaa samaa elementtia useampaan eri immersioluokkaan. Kolmen nékdkulman
lisaksi kasittelen erikseen omassa alaluvussaan (5.7) teemoja, jotka eivat selkedésti sijoittuneet
mihinkdan kolmeen edelld mainittuun immersioluokkaan. Lopuksi kartoitan alaluvussa 5.8
yhteenvetona  pelaajien kokemusten perusteella immersion rakentumista

virtuaalitodellisuudessa.

Seuraavissa alaluvuissa kayn tutkimuksen tulokset lapi kolmiportaisesti siten, ettd jokaisen
immersioluokan kohdalla kayn ensin lyhyesti l&pi sen sisaltdmat elementit. Tdméan jalkeen
esitén keskeisimmat immersioluokkaan kuuluvat 10ydokset molemmista
pelitestiympdristoista eli ei-virtuaalitodellisuudesta ja virtuaalitodellisuudesta. Lopuksi
keskityn naiden kahden eri pelitestiympariston vélisiin eroihin kayttden haastatteluista
saatuja vastauksia esimerkkeind ja havainnollistamalla esiin tulleita immersion elementteja

kuvakaappauksien avulla.

5.4 Pelaajien kokemukset aistillisista immersioelementeista pelitestiympéristoissa

Aistilliset eli daniin ja graafisiin piirteisiin liittyvat audiovisuaaliset elementit nousivat

selkeésti keskioon tarkeimpand elementtind pelaajien vastauksissa. Virtuaalitodellisuudella
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on potentiaali muuttaa aistillista pelikokemusta jo yksistadén laitteiston erilaisuuden vuoksi,
ja kenties siksi tutkimuksessa vahvimmin esiin nousseet 16ydokset kuuluvat tahén
kategoriaan. Naita ovat muun muassa syvyysvaikutelma ja aanimaailman rooli. Tarkeaksi
havainnoksi osoittautui myds se, miten ruudun tuominen ldhelle pelaajaa muutti
pelikokemusta. Kuviossa 5 on esitetty yhteenvetona keskeisimpia elementtejd molemmista

pelitestiymparistoista.

= = Y - 5
TESTIYMPARISTOT KESKEISIMMAT IMMERSIOON VAIKUTTAVAT TEKIJAT —
Aistilliset elementit

o J
- N
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> \/
™ Audiovisuaaliset Grafiikan o ST
) ) ) ( tehokeinot ’ L yksityiskohdat ’ ( ESliohyeket ’
Virtuaalitodellisuus
y ‘ Pehkl}van 1 [ Syvyysvaikutelma J [ Tilan tuntu ]
ympéaréimani
[ Tiladinet ]

G 4

Kuvio 5. Keskeisimmat aistilliset elementit molemmissa pelitestiymparistdissa

Ei-virtuaalitodellisuudessa keskeisimmét immersiokokemuksen tekijat (ks. kuvio 5) liittyivat
erilaisten pelidanien ja taustamuusikin vaikutuksiin eli aistillisiin elementteihin. Pelaajat
kommentoivat pelin &inien olevan hyvin tunnelmaa korostavia ja etenkin erilaiset
pelimaailman aénet, kuten pienet lattian narahdukset ja muut vanhaan taloon liittyvét aénet,
saivat positiivista palautetta. Myo6s pelin taustamusiikkia pelaajat pitivat hyvéna
tunnelmanluojana. Taustamusiikki sopi pelaajien mielesta tunnelmaltaan hyvin peliin ilman,
ettd se hadiritsi liikaa. Graafiset elementit keskittyivat pelin genrelle tyypillisiin

inhorealistisiin piirteisiin. Pelaajien mielestd hylatyt esineet, erilaiset veriset esineet ja
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pilaantunut ruoka yhdesséd méadantyvien ruhojen kanssa loivat kuvottavan ympériston. Pelin
synkkyys oli myos pelaajien mieleen. Valojen ja varjojen vuorottelua pidettiin tunnelman

kannalta hyvana.

Virtuaalitodellisuudessa keskeisimmat tekijat (ks. kuvio 5) liittyivat aistillisiin elementteihin,
tarkemmin grafiikan yksityiskohtaisuuteen ja &aniin. Genrelle tyypilliset groteskit esineet
nahtiin yksityiskohtaisina ja erottuvina muusta ymparistosta. Aanien rooli korostui erityisesti
pienien talossa syntyvien aanien osalta. Naitd olivat ympéristosta kuuluvat askeleet,
toméhdykset ja vanhan puutalon eldmiseen liittyvat erilaiset narahtavat &&net. Myos
syvyysvaikutelma herétti huomiota. Syvyysvaikutelman ansiosta pelaajat nékivat
pelimaailman paremmin, ja sen avulla graafinen pelimaailma tuli paljon Kkasin
kosketeltavammaksi. Tilan tuntu oli pelaajille tarkea elementti, se helpotti liikkumista ja
motivoi lilkkumaan enemmé&n pelimaailmassa. Aistidarsykkeiden madra koettiin

kokonaisvaltaisesti suureksi, seka aanien etta visuaalisten elementtien osalta.

Suurimmat erot aistillisissa elementeissa (ks. kuvio 5) liittyivat siihen, kuinka pelaajat
kokivat tilan tunteen ja kuinka &3animaailma loi paremman tunnelman
virtuaalitodellisuudessa. Kun pelaajat nékivat virtuaalitodellisuudessa pelimaailman
kolmiulotteisena, se vahvisti pelista tulevia muita aistiarsykkeita. Lisdksi pelaajat mielsivét
tilan tunteen elementting, joka helpotti pelimaailman tutkimista. Aénien osalta pelaajat
korostivat erilaisten pienten &anien roolia virtuaalitodellisuudessa, kun taas ei-
virtuaalitodellisuudessa pelaajat korostivat myods taustamusiikin roolia. Pelaajien mielesta
virtuaalitodellisuudessa &anet olivat elavampia ja aidompia kuin ei-virtuaalitodellisuudessa.
Kaiken kaikkiaan pelaajat kokivat virtuaalitodellisuuden lisddvan aistiarsykkeiden vaikutusta
pelikokemukseen positiivisella tavalla. ~ Suurimmat yhtaldisyydet olivat pelaajien
kokemukset  visuaalisuuden roolista genren maéarittelijana. Molemmissa
pelitestiymparistoissa pelaajat kommentoivat pelimaailman miljo6td ja sen luomaa

tunnelmaa.
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Seuraavaksi vertailen eri aistillisten immersioelementtien avulla ei-virtuaalitodellisuudessa
ja virtuaalitodellisuudessa syntyneiden immersiokokemuksien eroja esimerkkien ja
kuvakaappauksien kautta. Olen jaotellut seuraavat alaluvut 16yddsten perusteella
keskeisimpiin  aistillisiin  elementteihin:  audiovisuaaliset  tehokeinot, grafiikan
yksityiskohdat, peliobjektit, pelikuvan ympdr6imand, syvyysvaikutelma, tilan tuntu ja
aanimaailma. Keskityn erityisesti virtuaalitodellisuudessa syntyneisiin

immersiokokemuksiin.

5.4.1 Audiovisuaaliset tehokeinot

Testipelin audiovisuaaliset tehokeinot muistuttivat pelaajien mielestd hyvin paljon
kauhugenrelle tyypillisid elementteja: esimerkiksi pimed ymparistd ja erilaiset groteskit
yksityiskohdat saivat pelaajat kommentoimaan pelin tunnelmaa. Pelin visuaalisuutta
kommentoitiin juuri niiden kauhun genrelle tyypillisistd piirteistd, joissa tavoiteltiin
inhorealismia ja jannityksen yllapitamista. Virtuaalitodellisuudessa aistilliset arsykkeet
vaikuttivat kaikkiin pelaajiin  vahvemmin kuin peliympéristossa, jossa ei ollut
virtuaalitodellisuutta. Pelaajat nékivat, ettd visuaaliset elementit sekd &&net vaikuttivat
vahvasti aisteihin virtuaalitodellisuusymparistdssa. Taman tiivisti pelaaja 2 esimerkissa (1).

(1) Pelaaja 2 sanoi: ”Kaikki efektit mitd haluttiin kdyttda, oli kymmenkertasia.”

Esimerkissa 1 tiivistyy kaikkien pelaajien nakemys siitd, kuinka virtuaalitodellisuus vahvista
aistiarsykkeitd. Kaikkien pelaajien mielesta peli virtuaalitodellisuudessa vahvisti yleista
pelikokemusta audiovisuaalisuuden osalta. Oli kyse millaisesta audiovisuaalisesta
elementistd hyvéansa virtuaalitodellisuudessa, niin ne kaikki nahtiin positiivisesti
vahvistavina elementteind. Peliympéristo ilman virtuaalitodellisuutta ei kiinnittdnyt samalla
tapaa niin yksityiskohtaisesti pelaajien huomiota audiovisuaalisiin elementteihin. Taéma
nakyi kaikkien pelaajien vastauksissa. Peli n&htiin vain 1&hinnd oman genrensé edustajana,
jossa tietyt kauhua tai jannitysté herattdvan audiovisuaaliset elementit olivat Idsnd, mutta ne

eivat korostuneet. Voidaan ehkd puhua genrensé tyypillisestd edustajasta, jossa ei kuitenkaan
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mitddn uutta pelaajille varsinaisesti tarjottu. Virtuaalitodellisuutta hyddyntdvassé
peliympéristossa sitd vastoin, audiovisuaaliset elementit olivat pelaajien mielesta

vahvemmin esilla.

5.4.2 Grafiikan yksityiskohdat

Virtuaalitodellisuudessa  visuaaliset —aistidrsykkeet koettiin  aidompina kuin  ei-
virtuaalitodellisuudessa. Huomio kiinnittyi erityisesti grafiikan yksityiskohtaisuuteen.
Esimerkki (2) havainnollistaa, kuinka yksityiskohdat vaikuttivat.

(2) Pelaaja 2 sanoi:”Heti ku tuli siihen VR-lasit padssa, ni sit teki mieli kattoa
ympariinsa, ja Kiinnittdd huomio kaikkiin tekstuureihin, ja kaikkeen
yksityiskohtiin. Nii, et ihan ku ois oikeesti ollu siel. Se, miten se tavallaan
oikeesti tulee oikeeks maailmaks siing, ku on lasit, on se mielenkiintonen
faktori. Kaikki yksityiskohdat tavallaan kymmenkertaistuu, et s& voit nahda
kaiken mitd sa et normaalisti nékis. Se on niinku todella paljon aisteille
enemman karkkia siind. Kaikki &rsykkeet on paljon isompia ja
todellisuudentuntusia. Se on se yleisimmersio ja yksityiskohdat jotka tulee
kaikki siin mukana.”

Esimerkissd 2 korostuu pelaaja 2:n kokemus pelimaailman yksityiskohtaisuuksista
virtuaalitodellisuudessa. Pelimaailman visuaaliset elementit vahvistuivat siind mé&érin
virtuaalitodellisuudessa, etta ymparistosta 16ytyi uusia yksityiskohtia, jotka liittyivat pelin
tunnelmaan. Pelissd nahdyt asiat alkoivat vaikuttaa paljon todentuntuisemmilta
virtuaalitodellisuudessa. Virtuaalitodellisuuden visuaaliset elementit vaikuttivat myos siihen,
ettd ympaéristosta 10ytyi uusia asioita tunnelmaa luomaan. Pelaaja 1 huomasi vasta
virtuaalitodellisuudessa ulko-oven laheisyydessa olevat eldinten ruhot (kuva 2). Pelatessaan
ilman virtuaalitodellisuutta pelaajat eivat kiinnittaneet tarkemmin huomiota pelin visuaalisiin
elementteihin. Virtuaalitodellisuudessa visuaaliset elementit alkoivat tulla huomatuksi

paremmin.
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Kuva 2. Virtuaalitodellisuus paljasti lisd4 pelimaailman groteskiutta

Groteskit raadot virtuaalitodellisuudessa saivat pelaaja 1:n puhumaan myos pelin aikana.
Muuten pelaaja 1 ei juuri puhunut pelatessaan. Esimerkki (3) havainnollistaa pelin
ympariston vaikutuksia.

(3) Pelaaja 1 sanoi: ” Tsiisus... lehmén raato. Parempi ennen, ku en ndhny sitd.”

Esimerkissa 3 tiivistyy hyvin se, miten kaikki pelaajat kokivat pelimaailman visuaalisuuden
vaikuttavan pelin yleistunnelmaan virtuaalitodellisuudessa. Pelaaja 1 ei kommentoinut pelin
grafiikkaa ilman virtuaalitodellisuutta, mutta virtuaalitodellisuudessa pelin graafiset
ominaisuudet saivat aikaan vahvemman tunnereaktion. Pelaaja 1 ei pitanyt grafiikkaa
mitenkaan erityisend pelin elementtiné pelikokemuksessa. Kuitenkin virtuaalitodellisuudessa
pelaaja 1 kommentoi pelid juuri grafiikkaan liittyen. Virtuaalitodellisuudessa ndyton ollessa
vain muutamien senttien padssa pelaajan silmista grafiikka tuodaan niin lahelle kayttdjaa,
ettd sen ominaisuudet korostuvat vaistamatta. Erilaiset ruoantahteet, lika ja verella tuhritut

objektit saivat pelaajat tuntemaan inhoa ja kuvotusta.
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Pelaajien kokemukset pelin graafisesta asusta virtuaalitodellisuudessa olivat véahintaankin
silla tasolla, etta he pitivat grafiikkaa tarpeeksi hyvéana. Grafiikka ei hairinnyt pelikokemusta.
Painvastoin, pelin visuaalisuus tuntui pelaajista luovan peliin sellaisen tunnelman kuin mité
he kuvittelivat pelinkehittdjien pyrkineen saamaan aikaiseksi. Visuaalisuudessa
pelinkehittdjat painottavat sitd, ettd grafiikasta yritetdan tehda mahdollisimman tarkkaa, jotta

pelaajat tietdvat mitd pelimaailma ja sielld olevat objektit yrittavat esittaa.

Selkeimméksi eroksi peliympéristojen valilla muodostui se, ettd pelaajista kukaan ei
maininnut grafiikan yksityiskohtaisuudesta mitadn ennen kuin olivat pelanneet peli
virtuaalitodellisuudessa. Virtuaalitodellisuus ei kuitenkaan parantanut pelin grafiikkaa, mutta
se toi grafiikan ikdan kuin ldhemmaés pelaajia. Grafiikka oli ndin ollen paremmin
tarkasteltavissa. Tastd saattaa johtua, etté pelaajat kokivat grafiikan parantuneen, tai ainakin
he kiinnittivat sithen enemmé&n huomiota. Toinen selke& ero oli se, ettd pelaajat kokivat
virtuaalitodellisuudessa ympaériston ja objektien tutkimisen hyvin mielekkaaksi osittain juuri
tarkemmaksi koetun grafiikan ansiosta. Taméan vaikutus heijastui siihen, kuinka pelaajat

etenivét pelissa, luoden sillan aistillisten ja motoristen elementtien vélille.

5.4.3 Peliobjektit

Grafiikan tasoa ja sitd, miten se oli virtuaalitodellisuudessa toteutettu, korostui myos siin
maadrin, ettd samanlaista toteutusta toivottiin muihinkin peleihin. Visuaalisuudessa yksi
keskeinen tekija oli erilaiset peliobjektit. Peliobjekteihin kiinnitettiin enemmén huomiota
osittain siksi etta niitd pystyi katsomaan nyt lahempaa, lahes késin kosketeltavasti. Esimerkki
(4) havainnollistaa peliobjektien roolia.

(4) Pelaaja 3 sanoi: Parasta oli tilan tuntu, tietynlainen aitous, todella tarkkaan
mallinnettu néit4 objekteja. Pystyit kattomaan ympérille, pystyit kurkkimaan
eri asioita. Sellainen, mité toivois normipeleihin.”
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Esimerkissa 4 pelaaja 3 tutkii virtuaalitodellisuudessa tarkasti pelimaailmaa ja sen objekteja,
koska héan pitaa sitd mielenkiintoisena. Pelaajalla 3 oli ainoana aikaisempaa kokemusta
virtuaalitodellisuudesta, se saattoi vaikuttaa erityisen tarkkaan tutkimiseen ja kommenttiin
virtuaalitodellisuuden tuomisesta laajempaan pelikontekstiin. H&n ei kuitenkaan eritellyt
tarkemmin, millaisiin peleihin han virtuaalitodellisuutta toivoi. Hanen kokemuksensa
virtuaalitodellisuuden vaikutuksesta peliobjektien tarkkaan mallintamiseen ja graafiseen
tasoon mukaili samaa linjaa muidenkin pelaajien kanssa. Taman perusteella voidaan todeta,
ettd aikaisempi kokemus virtuaalitodellisuudesta ei muokannut kokemusta peliobjektien
graafisesta tasosta. Hanen toteamuksensa siit4, etta virtuaalitodellisuus sopisi myds muihin
peleihin, saattoi johtua juuri aiemmasta pelikokemuksesta virtuaalitodellisuudessa.

Peliobjekteihin liittyvat kommentit olivat poikkeuksetta virtuaalitodellisuudessa tehtyjen
havaintojen perusteella sanottuja. Selkein ero pelitestiymparistdjen vélilld oli se, etté pelaajat
havainnoivat yleisesti tarkemmin ympdristodan ja jaivat muutenkin tutkimaan erilaisia
objekteja pidemmaksi aikaa nimenomaan virtuaalitodellisuudessa. Sama ilmid toistui
kaikkien  pelaajien  kohdalla, joista yhdella oli aikaisempaa kokemusta
virtuaalitodellisuudesta.  Tastd voidaan paatelld, ettd ei ollut valig, oliko
virtuaalitodellisuudesta aikaisempaa kokemusta vai ei, kun kyse oli peliobjektien roolista.
Peliobjektit liittyvat osittain myds immersion motorisiin  ja mielikuvituksellisiin
elementteihin. Motoristen elementtien osalta peliobjektit toimivat joskus myds pulmapelien
osasina, jossa pelaajan tulee 10ytaa erilaisia tavaroita selviytydkseen tai péastadakseen
eteenpdin  pelissa. N&in oli myods testipelin kohdalla. Peliobjektien  rooli
tarinankerronnallisesti erilaisten vihjeiden muodossa liittdd ne laheisesti myds immersion

mielikuvituksellisiin elementteihin.

On pidettdvd mielessd, ettd tdysin samanlainen visuaalisuus ei ole mahdollista ilman
virtuaalitodellisuutta, koska virtuaalitodellisuudessa nayttoruutu liikkuu pelaajan
paanliikkeiden mukaisesti. Se ei silti tarkoita, etta virtuaalitodellisuus automaattisesti toimisi

pelissé kuin pelissé. Pelikenttien suunnittelussa voisi toki ottaa huomion sen, ettd pelaaja
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joutuisi tai saisi tutkia enemman pelimaailmaa. Peliobjekteihin ja niiden aitouteen ei aina
ehdita kiinnittdd tarpeeksi huomiota pelinkehityksessd. Virtuaalitodellisuudessa tahan ei
vélttdmattd ole samalla tavalla varaa suhtautua “laiskasti”, koska graafisiin objekteihin

Kiinnittyy enemméan huomiota.

5.4.4 Pelikuvan ympéréimana

Yksi merkittava aistillisiin elementteihin vaikuttava tekija pelikokemuksessa oli se
virtuaalisilmikon erityispiirre, ettd sen k&ytdssd peliruutu tuodaan ldhelle pelaajaa.
Néayttoruutu oli l&helld pelaajien silmid ja silmikon reunoilla oli esteet niin, ettd pelin
nayttdma visuaalisuus oli ainoa asia, minka pelaaja kykeni edes nakemaan. Pelimaailma

tuotiin nain hyvin lahelle pelaajia (kuva 3).

Kuva 3. Kauhun visuaalisuus tuodaan lahelle pelaajaa
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Pelkoa tai inhoa herattdvat visuaaliset elementit tulivat hyvin l&helle pelaajia
virtuaalitodellisuudessa. Kuvassa (ks. kuva 3) nakyvét yldsalaisin olevat kasvot ovat pelaaja
maassa makaavan pelaajahahmon sylissé. Téallaisten kauhullisten tehokeinojen esittdminen
ja tuominen l&hes kirjaimellisesti silmille nahtiin hyvéna lisan& immersiolle. Esimerkki (5)
ja (6) havainnollistavat pelaaja 1:n ja 4:n reaktioita, kun kauhu tuli lahelle (ks. kuva 3)

(5) Pelaaja 1 sanoi: Andre is not in a good shape. Pikkusen kauemmas!”

(6) Pelaaja 4 sanoi: ”Huu, todella aidon tuntuinen!”

Esimerkeisséd 5 ja 6 pelaajat kauhistelevat virtuaalitodellisuudessa heidan pelaajahahmonsa
toverin kurjaa kohtaloa. Léahelle tuotu visuaalisuus toimi motivoivana tekijand, jonka ansiosta
pelaajat liikkuivat eri tavalla. Pelaajat my0s totesivat haastatteluissa, ettd
virtuaalitodellisuudessa lahelld oleva kuva auttoi uppoutumaan paremmin peliin. Pelaajat
eivat voineet irtautua pelimaailman kauhuista muulla tapaa kuin sulkemalla silménsd, tai
ottamalla virtuaalisilmikon pois paastaan. Taté ei kuitenkaan tapahtunut yhdenkaén pelaajan
kohdalla.

5.4.5 Syvyysvaikutelma

Virtuaalitodellisuuden  toinen aistillisiin  elementteihin  liittyvd  erikoispiirre  on
syvyysvaikutelma. Syvyysvaikutelma pelissa sai Kkaikilta pelaajilta kommenttia jo pelin
kuluessa. Pelin syvyysvaikutelma nakyi selkeésti pelaajille heti, kun peli kaynnistyi.
Pelimaailma nahtiin paljon elavdmpana ja etenkin liikkuminen ylhaalta alas ja painvastoin

koettiin hyvana kokemuksena (ks. kuva 6).
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Kuva 4. Portaiden syvyysvaikutelma virtuaalitodellisuudessa teki vaikutuksen

Virtuaalisilmikko luo kummallekin silmélle erikseen saman kuvan, minka johdosta ihmisen
nakoaisti  tulkitsee kuvan kolmiulotteiseksi, mistda syntyy virtuaalitodellisuuden
syvyysvaikutelma. Syvyysvaikutelman oli hyvin merkityksellinen elementti pelaajille, mutta
sitd korostettiin hieman eri tavoin ja eri kohdissa. Yksi tarked tekij& oli visuaalisten
elementtien  vahvistuminen. Syvyysvaikutelma lisdsi todenmukaisuuden tuntua
virtuaalitodellisuudessa. Rappuset (ks. kuva 4) alkoivat yhtakkia néayttaa varsin jyrkilta,
vaikka ne eivat sitd pelimaailmassa varsinaisesti olleetkaan. Pelaaja 3 kéavelikin rappusia alas
huomattavasti varovaisemmin virtuaalitodellisuudessa, esimerkki (7) havainnollistaa téata
toimintaa.

(7) Pelaaja 3 sanoi: Ui ui. Vahanko nédd portaat tuntuu hyvalta. Nayttdd oikeesti
jyrkilta, vaikkei ookaan. Hyvin mallinnettu!”

Esimerkissd 7 pelaaja 3 tarkasteli rappusia virtuaalitodellisuudessa useamman kymmenta

sekuntia. Syvyysvaikutelman ansioista tavallisetkin kulkureitit saivat uusia merkityksié.
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5.4.6 Tilan tuntu

Liittyen l&heisesti virtuaalitodellisuuden syvyysvaikutelmaan tilan tuntu korostui pelaajien
vastauksissa. Tila néhtiin tarkednd lisdna pelikokemuksessa juuri virtuaalitodellisuudessa.
Esimerkki (8) havainnollistaa tilan tuntua.

(8) Pelaaja 3 sanoi: "Uskomatonta toi tilan tuntu...tossa oikeestaan tuntu, et
jotenki tahtois seisoa, ku pelaa tata, ettd sais enemman katottua ymparilleen.
Paasis whirlaamaan niin sanotusti semmosta 360° siind tota ympyraa.”

Esimerkissa 8 pelaaja 3 innostuu virtuaalitodellisuuden tuottamasta tilan tunnusta, ja esitta
toiveen saada liikkua testitilassa. Valitettavasti tallaiseen liikkumavaraan ei ollut
mahdollisuutta. Tastd voidaan kuitenkin paatelld, ettd pelaaja 3 liitti lilkkumisen osaksi
pelikokemusta. Liikkumisen mahdollisuus lisési tunnetta siit4, ettd pelaaja oli itse pelin
sisélla samassa tilassa pelaajahahmonsa kanssa. Voidaan sanoa, ettd pelaaja siirtyi kuin
pelihahmonaan pelin sisélle. Pelitestissé pelaajia pyydettiin istumaan, mutta tuolilla oli lupa
kaantyilla. Tarpeeksi suuressa tilassa jopa kévely olisi mahdollista. Yksi mahdollinen
rajoittava tekija tallaiseen liikkuvaan pelaamiseen on laitteiston johdot. Niiden suuri maara
ja piuhojen pituus tulee &kisti vastaan, puhumattakaan erilaisista kotioloissa olevista esteista
tai muista vaaratekijoista, kuten lemmikeista. Téllaista liikkumiseen liittyvaa pelielementtia
on myods hyvin vaikea kuvitella yhdistettavaksi peliin, jossa ei ole virtuaalitodellisuutta
mukana. Pelaaminen mielletddn usein muutenkin hyvin staattiseksi harrastukseksi, joten
monia peleja eikd peliymparistja ole ainakaan vield suunniteltu liikkumatilaa silmall&

pitéen.
5.4.7 Aanimaailma
Visuaalisten elementtien liséksi pelaajat keskittyivat vastauksissaan pelin danimaailmaan.

Aénen rooli korostui koko testiryhman kesken. Tamé oli hyvin keskeinen tekija aidon

tunnelman kannalta. Kauhupelit toki pyrkivat luomaan tunnelmaa erilaisilla ddnenkayton
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tehokeinoilla, joten siind mielessé &ani oli alun perin yksi oletettu kauhuelementti peleissé.
Jannittava taustamusiikki, aavemaiset aanet ja &killiset saikaytysaanet olivat tyypillisia
tehokeinoja myos testipelissa. Peliddnien painoarvon merkitys selvisi kuitenkin vasta

pelaajahaastattelujen kautta.

Pelaajat totesivat adnimaailman olleen hyvin toteutettu pelin lajityyppia ajatellen. Se lisési
tunnelmaa ja tahditti sopivalla tavalla myos jannittavia tilanteita. Adni nousi keskeiseen
rooliin virtuaalitodellisuudessa. A4ni on visuaalisten elementtien lisiksi tunnelmaa luova ja
useissa peleissa tarkeimpid elementteja juuri tunnelmanluonnin kannalta. Hyva esimerkki on
tilanne, jossa &énet kdannetdan pois paalta ja pelottava miljoo saattaa akkid muuttua hyvin
mitddnsanomattomaksi. Testipelin ddnimaailma sai pelaajat tuntemaan muutoksia omassa
fysiologiassaan ja aiheutti esimerkiksi pulssin kiihtymista. Eniten &anen roolia korosti
pelaaja 3, vaikka kaikki pelaajat mainitsivatkin aanten lisanneen pelkokerrointa. EsimerkKi
(9) havainnollistaa pelaajan 3 reaktioita ddnimaailmaan.

(9) Pelaaja 3 sanoi: ”Peli tuntuu tahdittavan hyvin tolla ambienssilla. Pelaaja
tuudittautuu semmoseen tiettyyn turvallisuuden tunteeseen. Huomaa, ettd
yhtakkia verenpaine rupee nousemaan ambienssin tahdissa, kun tulee
orkestraalisempia kohtauksia taustalla.”

Esimerkissd 9 pelaaja 3 kommentoi daanien merkityksista virtuaalitodellisuudessa. Tama
viittaa niiden keskeiseen rooliin tunnelman luojana. Virtuaalitodellisuudessa &ani ei
varsinaisesti ole sen kummempaa kuin peleissd, joissa virtuaalitodellisuutta ei ole. Erona on
se, mista suunnasta aani tulee. Virtuaalitodellisuudessa aani kuuluu pelaajan ympaérilta.
Voidaan puhua tiladénesta. Aistihavaintojen keskittyminen vain pelin audiovisuaalisiin
elementteihin ilman ulkoisia hairiotekijoita saattoi vaikuttaa siihen, ettd &&nimaailma koettiin
vahvempana. Pelaaja 3 oli myos ainoa henkild, jolla oli aikaisempaa kokemusta
virtuaalitodellisuudesta. On siis hyvinkin mahdollista, ettd h&n pystyi aikaisemman
kokemuksensa perusteella kiinnittdmaan huomiota myds kuuloaistillisiin elementteihin sen
sijaan, ettd olisi keskittynyt vahvemmin visuaalisiin arsykkeisiin. Pelaaja 3 mainitsi, etta
virtuaalitodellisuudessa olisi saanut vield paremman kokemuksen ilman pelimusiikkia. Han

korosti, ettd pelkédt autiotalon narahtelut ja muut ei-musiikilliset (tila-) &&net olisivat
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toimineen paremmin, jos ajatellaan pelikokemusta kokonaisuutena. Esimerkki (10)
havainnollistaa pelaaja 3:n nakemysté aanen roolista.

(10) Pelaaja 3 sanoi: ”Oli kyl tosi toimivia noi eri ddnet VR:ssd, mut olis ehka
toiminu viel paremmin ilman sité taustamusiikkia. Se vaikutti ulkopuoliselt.”

Esimerkissd 10 pelaaja 3:n pohtii virtuaalitodellisuuden &&nimaailmaa ja sitd, miten ne
vaikuttavat ~ tunnelmaan. Edelld  mainitut havainnot  Kkorostavat sita, ettd
virtuaalitodellisuudessa pelimaailmaan uppoutuminen koetaan sellaisena kokemuksena, etté
taustamusiikki ei sovi sinne. Tunnetta voisi kuvata hieman samanlaisena kuin meilla olisi
jatkuvasti taustamusiikkia oikeassa elaméssd. Sopiva musiikki ja tahti tuovat jannitysta,

mutta siihen voi turtua nopeasti. Hiljaisuus on joskus parempi pelote.

5.5 Pelaajien kokemukset motorisista immersioelementeista pelitestiympéristoissa

Testipelin suurimmat motoriset elementit liittyivat siihen, miten pelaajat uskalsivat liikkua
ja toimia pelottavassa pelimaailmassa. Suurimmat erot ei-virtuaalitodellisuuden ja
virtuaalitodellisuuden valilla liittyivat pelaajien tapoihin liikkua pelimaailmassa, ja siihen
miten he fyysisesti liikkuivat pelatessaan. Esiin nousivat erityisesti pelaajien mikroliikkeet
eli pienet vaistomaiset liikkeet, joita he tekivat pelatessaan pelid, sekd heidan kykyynsa
havainnoida pelimaailmaa eri pelitestiymparistdissa. Kuviossa 6 on esitetty yhteenvetona
keskeisimpia elementtejd haastattelujen ja havainnointien perusteella molemmista

pelitestiymparistoista.
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Kuvio 6. Keskeisimmat motoriset elementit molemmissa pelitestiymparistoissa

Ei-virtuaalitodellisuudessa keskeisimmét immersiokokemuksen tekijat (ks. kuvio 6) liittyivat
rajattuun ndkokenttaan, jonka takia pelaajat keskittivat huomionsa vain siihen kohtaan mihin
kamerakontrolleillaan osoittivat. Helpot kontrollit olivat myos keskeinen tekija pelin
omaksumisessa. Niiden luonnollisuus nopeutti peliin sopeutumisessa, eivétkd kontrollit
olleet esteend pelissa etenemisessé. Pelimaailman tutkimista pidettiin my6s positiivisena

asiana, salapoliisimainen tutkiminen miellytti pelaajia.

Virtuaalitodellisuudessa keskeisimmat tekijat (ks. kuvio 6) liittyivat laajaan ndkokenttaan ja
sen suomaan mahdollisuuteen tutkia pelimaailmaa syvéllisemmin. Pelaajien nakdkentta oli
laaja, koska he eivét ndhneet kuin pelimaailman virtuaalisilmikon kautta. Pelaajan ohjaamista
pidettiin luontaisena. Pelaajat arvostivat sitd, ettd saivat omaa péataan kaantamalla
pelihahmon katsomaan samaan suuntaan. Pelaajien mielesta oli myds helppoa 10yté4 pelin

etenemiseen tarvittavia tavaroita syvyysnaon ja laajan ndkokentan avulla.

Suurimmat erot motorisissa elementeissa (ks. kuvio 6) liittyivat pelaajien kykyyn 16ytéa
erilaisia peliobjekteja. Virtuaalitodellisuudessa pelaajien oli helpompi 16ytda uusia esineita.

Kaiken kaikkiaan pelaajat olivat sitd mieltd, ettd virtuaalitodellisuudessa liikkuminen ja
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ympérille katsominen oli luontevampaa ja helpompaa kuin ei-virtuaalitodellisuudessa.
Suurimmat yhtaldisyydet liittyivdt mahdollisuuteen tutkia pelimaailmaa suhteellisen
rauhallisesti ja omaan tahtiin. Pelaajat pitivét siitd, ettd he saivat tutustua pelimaailmaan

ilman, ettd peli kuljetti pelaajaa tiettya reittid lilan voimakkaasti.

Seuraavaksi vertailen eri motoristen immersioelementtien avulla ei-virtuaalitodellisuudessa
ja virtuaalitodellisuudessa syntyneiden immersiokokemuksien eroja esimerkkien ja
kuvakaappauksien kautta. Olen jaotellut seuraavat alaluvut 16yddsten perusteella
keskeisimpiin  motorisiin  elementteihin:  esineiden 16ytdminen, 360° n&kokulma,
mikroliikkeet ja pelimaailman tutkiminen. Keskityn erityisesti virtuaalitodellisuudessa

syntyneisiin immersiokokemuksiin.

5.5.1 Esineiden 16ytdminen

Peli sisdlsi myods pienid pulmapelejd, joissa pelaajien tuli |0ytdd tavaralle oikea
kayttotarkoitus tai avata salaovi. Pelaajat 10ysivét lahes kaikki pelissd I0ydettavissd olleet
esineet, vaikka kaikilla ei varsinaista kayttotarkoitusta ollutkaan (osan kayttotarkoitus olisi
selvinnyt vasta jatkamalla pelid pidemmaélle). Pelaajat jaivat pohtimaan erastd laatikosta
loytynytta esinettd, joka oli keinotekoinen sormi. Pelaajat pyorittelivat sormea valikossa ja
yrittivat saada siitd ndin enemman tietoa. Testin jalkeen paljastui, etta télle tavaralle ei ollut
pelinkehittdjien toimesta keksitty mitaan kayttotarkoitusta. Mielenkiintoisesti tdma esine oli
laitettu peliin vain hdméayksen tai tulevaisuudessa jonkin tarpeen tayttamisen vuoksi. Pelaajia
hidasti hieman lukittu kaappi, johon I0ytyi “avain” pienen etsimisen jéilkeen. Pelin
etenemisen kannalta olennainen véline oli voimapihdit (ks. kuva 5). Téllaiset pienet

pulmapelit ovat tyypillisid Resident Evil -sarjan peleille.
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Bolt Cutters

Kuva 5. Voimapihdeilla sai ratkottua pulmia

Vaikka esineiden (ks. kuva 5) I6ytyméattdmyys ei ollut yhdellekdan pelaajalle ongelma, oli
kuitenkin erikoista, kuinka etsintd erosi virtuaalitodellisuudessa ei-virtuaalitodellisuudesta.
Tempo muuttui virtuaalitodellisuudessa huomattavasti verkkaisemmaksi kaikilla pelaajilla.
Pelimaailman tutkiminen hidastui ja esineita etsittiin paljon laajemmin. On vaikea sanoa,
kuinka pitkdan pelaajat olisivat jaksaneet jatkaa tatd perusteellista tutkimista.
Virtuaalitodellisuus kuitenkin selkeésti motivoi tutkimaan ja tarkastamaan sellaisia paikkoja,
jotka eivat ei-virtuaalitodellisuudessa kiinnostaneet. Esineiden loytamiseen liittyi laheisesti

seuraavaksi kasiteltdva elementti.
5.5.2 360° nékokulma

Kaikki pelaajat omaksuivat kontrollit kokonaisvaltaisen hyvin ilman ongelmia.
Haasteellisuustaso koettiin yleisesti helpoksi molemmissa peliymparistossa, seka kontrollien
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ettd pelimekaniikan kannalta. Hahmon ohjaaminen ja pelimaailman eri objektien kanssa
toimiminen ei tuottanut vaikeuksia yhdellekaén pelaajalle. Se milld tapaa virtuaalitodellisuus
mahdollistaa erilaiset liikkeet ja kuvakulmat suhteessa peleihin joissa ei ole
virtuaalitodellisuutta, liittyy osittain my6s pelien visuaaliseen puoleen. Pelaajien kyky katsoa
pelimaailmaa 360° ndkokulman avulla, ja kurkkia sellaisiin paikkoihin, joihin ei muuten nae,
liittyy tdssa tapauksessa myds testipelin motorisiin elementteihin ja pelin haasteisiin.
Virtuaalitodellisuudessa kontrollit mahdollistivat ympériston tutkimisen tarkemmin, pelaajat
pitivat tatd pelikokemusta parantavana tekijand. He pystyivdat paremmin tutkimaan
pelimaailmaa virtuaalitodellisuudessa, miké taas mahdollisti esineiden l16ytdmisen. Pelaaja 2
kiteytti virtuaalitodellisuuden mahdollistaman tutkimisen (11).

(11) Pelaaja 2 sanoi: Siellé oli kans ammo. No niin, taidanpa loottaa koko mestan.
Ku koko hyllyt on ihan edessa tas ndin, ni ndkee kaiken erittdin hyvin. Ei
viimeks néhny niin hyvin.”

Esimerkissd 11 pelaaja 2 kertoo etsivansd kaikki pelissé olevat tavarat, koska niiden
I6ytdminen on helppoa virtuaalitodellisuudessa. Erilaisten tavaroiden I6ytymista helpotti
virtuaalitodellisuudessa kyky néhda piilotettuja esineitd paremmin. Enemman tutkimukseen
lienee kuitenkin vaikuttanut se, ettd pelaajat kykenivdt etenemddn ja tutkimaan
virtuaalitodellisuudessa hyvin samalla tavalla kuin olisivat olleet itse paikalla. Liikkuminen
ja katsominen virtuaalitodellisuudessa muistuttavat laheisesti oikeassa elamassé tapahtuvaa
toimintaa, joten se saattoi motivoida pelaajia paremmin tutkimaan jokainen pimeé nurkka ja

lipasto mahdollisten apuvélineiden tai vihjeiden toivossa.

5.5.3 Mikroliikkeet

Pelaajien fyysiset liikkeet liittyivat suoraan siihen, kuinka hyvin he pystyivat tutkimaan
pelimaailmaa ja l6ytdmaan sieltd mahdollisia vihjeitd pelin etenemisen kannalta. P&én
liikuttaminen oli yllattdvan aktiivista kaikkien pelaajien kohdalla virtuaalitodellisuudessa.
Jokainen pelaaja teki pienid mikroliikkeitd eli pdan kaantdmistd katseen suuntaan, mihin

pelaajat halusivat katsoa pelissa. Vaikka pelaajat olisivat voineet ohjata hahmoaan myds



64

ohjaimella, tuntui paallda katsominen olevan paljon mielenkiintoisempaa. Namé pienet
liikkeet kuitenkin rajoittuivat samalle tasolle kuin missé peliruutu oli poydalla, siis hyvin
samantapaista toimintaa kuin ilman virtuaalitodellisuutta olevassa peliymparistossa. Kaikki
pelaajat tekivat mikroliikkeitd kuitenkin selkedsti enemmén virtuaalitodellisuudessa.
Erityisen huomattavaa oli se, ettd ainoastaan pelaaja 3 pyrki ndkemaan ruudun ulkopuolelle
(ks. kuva 8) liikkumalla selkeéasti fyysisesti pelituolilla ja katsomalla poydalla olevan

nayttolaitteen ruudun reunojen ulkopuolelle.

Kuva 6. Pelaaja 3 kurkkaa fyysisesti nurkan taakse

Pelaaja 3 tutki kattavimmin peliympdrist6a virtuaalitodellisuudessa (ks. kuva 6) ja osoitti
mielenkiintoa esimerkiksi pelissd olevan talon arkkitehtuuria kohtaan. Pelaaja 3 oli ainoa,
jolla oli aikaisempaa kokemusta virtuaalitodellisuudesta. Sen vaikutus saattoi vaikuttaa sill&
tavoin, ettd litkkumisen rajoitukset ja mahdollisuudet olivat tuttuja entuudestaan.
Mikroliikkeitd esiintyi silti muillakin pelaajilla. Ruudun taakse katsominen ei sindnsa
tuottanut tuloksia, peli ilmoitti pelaajille, ettd tdman pitdisi siirtyd takaisin pelikameran

kuvaamalle alueelle, jotta virtuaalitodellisuus toimisi. Pelaajat eivat juuri kayttdneet
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virtuaalitodellisuudessa mahdollisuutta katsoa taakse kurkkaamalla. Mikroliikkeet
keskittyivatkin enemman ympariston tutkimiseen. Tama saattoi toki johtua siitd, ettd pelko
nurkan takaa l0ytyvasta ei houkutellut laittamaan paata ensin. Mahdollinen reaktio siitd, etta

pelaajat tunsivat olevansa pelissa sisélla oikeasti.

5.5.4 Pelimaailman tutkiminen

Pelimaailman tutkiminen tuntui olevan merkittdvd osa pelaajien toimintaa
virtuaalitodellisuudessa. Oli kyse sitten pelkéstd virtuaalitodellisuuden mahdollistavasta
toiminnasta tai pelin etenemisen kannalta tarkeiden esineiden I6ytymisestd. Pelaajan 1
mielestd virtuaalitodellisuus paransi ohjattavuutta ja helpotti pelimaailman tutkimista.
Vaikka l0ydokset eivat aina olleetkaan mieluisia, kannustivat ne pelaajia tutkimaan.

Esimerkiksi l&ahtdhuoneen lahell& sijaitsevasta komerosta I0ytyi uusia objekteja (ks. kuva 7).

Kuva 7. Katosta roikkuvat nuket 16ytyivat vasta virtuaalitodellisuudessa
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Katosta roikkuvien olkinukkien (ks. kuva 7) tarkoitus ei ollut varsinaisesti pelillisesti tarkea.
Niiden loytyminen vasta virtuaalitodellisuudessa edusti kuitenkin hyvin sitd, miten
virtuaalitodellisuus ~ sai  pelaajat tarkkailemaan paremmin  ympéristoaan. Ei-
virtuaalitodellisuudessa pelaajien katseet liikkuivat pitkalti horisontaalisella tasolla, ja
ajoittain katse siirtyi alaspdin. Virtuaalitodellisuudessa katseet taas pydrivat paljon
vapaammin ja usein myos ylospdin. Esimerkissa (12) pelaaja 2 havaitsi katossa olleet
olkinuket vasta virtuaalitodellisuudessa.

(12) Pelaaja 2 sanoi: Jotenki syvyys ja kaikki muu on niin erilaista t&ssé ndin, et ei
oikein tieda misté tuli. UUHUH OMG, ei noi ees nakyny kunnolla.”

Esimerkissd 12 pelaaja 2 ei ole taysin varma suunnasta, misté oli tullut ja eksyy rappusten
alla olevaan komeroon. Komeron katossa oli ennen havaitsemattomat olkinuket, jotka
pelastyttivat pelaajan. Sdikahdys ei kuitenkaan estanyt tutkimista ja se oikeastaan lis&si
pelaajan tarvetta katsella ympérilleen uusien 16yt0jen osalta. Virtuaalitodellisuudessa haaste
ei ollut testipelissé niinkaan korkea, jos verrataan useisiin muihin kauhupeleihin. Esimerkiksi
taistelua ei ollut ollenkaan. Virtuaalitodellisuus toi kuitenkin uuden aspektin kauhupelin
haasteellisuuteen: todellisentuntuinen pelikokemus sai pelaajat kulkemaan ja tutkimaan
pelimaailmaa tarkemmin. Se tarkoitti my0s sitd, ettd valppaus vaaroja kohtaan ei ollut

samalla tasolla mielenkiinnon kiinnittyessd enemman siihen, mité pelistd saattaisi 16ytya.

Kaikki pelaajat litkkuivat pelin kulun kannalta samojen avainkohtien mukaisesti. He hakivat
videonauhan, Kkatsoivat sen, menivat videossa nakyvalle salaovelle ja hakivat ulko-oven
avaimen salaoven takaa. Tamén jalkeen he pyrkivat ulos. Pelaajat tutkivat taloa eri reittien
kautta, ja osa tutki perusteellisemmin kaikkia nurkkia myoten, erityisesti pelaaja 2. Pelissa
olisi voinut toisella pelikerralla myo6s liikkua suoraan aloituspisteestd suoraan samassa
huoneessa sijaitsevalle salaovelle, mutta kukaan ei tehnyt ndin kummassakaan

pelitestiymparistossa.
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Testipelin haastetasoa pelaajat eivat pitdneet kovinkaan korkeana, koska he selviytyivét
ilman ohjeistusta pelidemon loppuun saakka molemmissa ymparistdissa. VVoidaan siis tehda
olettamus, ettd testipelin eri ympaéristot eivat ainakaan estaneet pelaajia saavuttamasta
paaméaarad lapdista pelidemo, mutta ne vaikuttivat kuitenkin siihen, kuinka padmaaré

saavutettiin.

5.6 Pelaajien kokemukset mielikuvituksellisista immersioelementeista pelitestiympéristdissa

Mielikuvituksellisiin elementteihin kuuluvat testipelin hahmoihin, tarinaan ja pelimaailmaan
liittyvat immersiokokemukset. Téhén luokkaan kuuluvat havainnot jaivat vahemmalle kuin
audiovisuaalisiin ja motorisiin immersioluokkiin luokiteltavat havainnot. Esiin nousivat
erityisesti erilaiset vihjeobjektit tarinaan liittyen ja samaistuminen pelattavaan hahmoon.
Kuviossa 7 on esitetty yhteenvetona keskeisimpid elementteja molemmista

pelitestiympadristoista.

= 5 Y = =
TESTIYMPARISTOT KESKEISIMMAT IMMERSIOON VAIKUTTAVAT TEKIJAT —
Mielikuvitukselliset elementit
A
— N
A ‘ Genreil.le tyypilliset ’ [ Tavanomainen tarina ]
Ei-virtuaalitodellisuus Skybeyt
i
g %
' N
™ ‘ Tarinaan liittyvit ’ ‘ Uppoutuminen ’ Samaistuminen
] ) ) vihjeobjektit tarinaan pelihahmoon
Virtuaalitodellisuus
N
A %

Kuvio 7. Keskeisimmat mielikuvitukselliset elementit molemmissa pelitestiymparistissa
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Ei-virtuaalitodellisuudessa keskeisimmat immersiokokemuksen tekijat (ks. kuvio 7) liittyivét
kauhunpelin genrelle tyypillisiin sdikyttelykohtauksiin, joissa pelaajan ndkdkenttaan ilmestyi
yhtakkisesti esineitd, jotka eivat aiemmin olleet siind. Naihin sdikyttelykohtauksiin liittyi
usein myos &ani tehokeinona. Pelaajat miettivat sit4, mista kyseiset esineet yhtakkia
Ilmestyivét paikalle, kuka niita siirteli. Tarina tuntui tavanomaiselta kauhutarinalta, siihen
liitettiin myos Resident Evil -pelisarjalle tunnusomaisia elementteja, kuten esimerkiksi elavéat

kuolleet. Kokonaistunnelma sai pelaajat keskittymaan tarinaan.

Virtuaalitodellisuudessa keskeisimmét tekijat (ks. kuvio 7) liittyivét pelaajien aktiiviseen
rooliin. Pelaajat kokivat toiminnallisen vuorovaikutuksen kautta olevansa paremmin
pelaajahahmona pelissa. Tama auttoi eldytymdan pelihahmoon. Aistidrsykkeiden
kokonaisvaikutuksen rooli tarinan ja pelihahmojen omaksumiseen vaikutti pelaajien

keskittymisessé pelijuonen kulkuun.

Suurimmat erot mielikuvituksellisissa elementeissa (ks. kuvio 7) eri pelitestiymparistdjen
kesken liittyivat siihen, kuinka pelaajat eldaytyivat pelaajahahmon  rooliin.
Virtuaalitodellisuudessa pelaajat kokivat vahvemmin olevansa itse pelihahmo, ja se vaikutti
heidan kaytOkseensa. Pelaajien liikkeet muuttuivat varovaisemmiksi. Kaiken kaikkiaan
virtuaalitodellisuus lisasi pelaajien mielenkiintoa tarinaa kohtaan. Yhtaldisyyksien osalta

pelaajat eivét kokeneet juurikaan samankaltaisuutta pelitestiymparistdjen kesken.

Seuraavaksi vertailen eri  mielikuvituksellisten  immersioelementtien avulla ei-
virtuaalitodellisuudessa ja virtuaalitodellisuudessa syntyneiden immersiokokemuksien eroja
esimerkkien ja kuvakaappauksien kautta. Olen jaotellut seuraavat alaluvut l6yddsten
perusteella keskeisimpiin mielikuvituksellisiin elementteihin: tarinaan liittyvét vihjeobjektit,
uppoutuminen  tarinaan,  samaistuminen  pelihahmoon.  Keskityn  erityisesti

virtuaalitodellisuudessa syntyneisiin immersiokokemuksiin.
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5.6.1 Tarinaan liittyvat vihjeobjektit

Pelin alussa kaikki pelaajat 16ysivat aloitushuoneen pdydalle jatetyn tuhruisen lapun. Lapun
oli jattanyt joku pelimaailmaan kuuluva henkild, joka viestin sisallon perusteella, halusi
jollekin pahaa. Lapun viesti muuttui pelin edetessa, jos pelaaja katsoi lappua uudelleen pelin

my6hemmaéssé vaiheessa (ks. kuva 8).

Kuva 8. Salaperéinen lappu valottaa tarinaa

Pelaajat huomioivat tekstin vaihtumisen molemmissa pelitestiympéristoissa (ks. kuva 8).
Kaksi testaajista mainitsi adneen tekstin muuttuneen. Peli antoi hyvin vahan vihjeité talon
tapahtumista, erityisesti tekstillisid vihjeitd hyddynnettiin hyvin vahén. Pelaajat saattoivat

siksi kiinnittdd enemman huomiota l6ytdmaansa tekstilappuun, jossa selkeésti havaitsivat
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muutoksia. Tarinan kannalta pelaajat saivat uutta tietoa, ja tulivat tietoisiksi tarinan

etenemisesta.

5.6.2 Uppoutuminen tarinaan

Testipelissa tarinan ja pelimaailman taustan kannalta térkeitd kohtia olivat lyhyet
videopatkét, joissa yhdessd pelaajahahmo nahtiin kahden muun pelaajahahmolle tutun
hahmon kanssa (ks. kuva 9). Pelaajat jaksoivat katsoa videot Kkeskittyneesti
virtuaalitodellisuudessa. Pelaaja 3 alkoi ei-virtuaalitodellisuudessa naputtaa sormillaan
ohjainta ja haukottelemaan. Tama saattoi johtua siité, ettd sama henkild oli kokenut saman
videon jo aikaisemmin virtuaalitodellisuudessa, tai sitten kyse oli vain malttamattomasta
luonteesta. Samankaltaista kéytosta oli pelaaja 4:11a. Muut pelaajat seurasivat tarinaa avaavaa

videokohtausta keskittyneesti molemmissa pelitestiymparist0issé.

Abandoned farm house. Missing family. Foul play suspected.

Kuva 9. Pelaajalle esitelldén pelin tarinaa videotakaumalla
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Pelaaja 2 alkoi rakentaa virtuaalitodellisuudessa tarinan juonta ja yhteyksia hahmojen vilille
nahtyadn videon (ks. kuva 9) virtuaalitodellisuudessa, johon kuva 8 my®és liittyy. H&n muisti
my0s parhaiten hahmojen nimid jalkikateen kysyttdessd. Pelaaja 2 mainitsi myods
uppoutuneena tarinaan hyvin ja erityisesti virtuaalitodellisuus syvensi tata kokemusta.
Asiayhteyksien etsiminen ja niiden kehittdminen olivat aktiivista virtuaalitodellisuudessa,
painvastoin kuin ei-virtuaalitodellisuudessa. Ei siis ole ihme, ettd pelaaja 2 piti

virtuaalitodellisuutta tarinan immersiivisyytta lisadvana.

5.6.3 Samaistuminen pelihahmoon

Virtuaalitodellisuus sai my6s pelaaja 2:n huolestumaan pelaajahahmonsa selviytymisesté.
Esimerkit (13) ja (14) havainnollistavat tilannetta.
(13) Pelaaja 2 sanoi: ”’lhan, ku ois jotain omaaki skinié pelissd.”

(14) Pelaaja 2 sanoi: ”Ooh FUCK! Tos on joku jatka. Siin on joku jatka, joka ei
ollu aikasemmin siel. Mit& helvettia?!”

Esimerkeissa 13 ja 14 pelaaja 2:n kommentoi pelimaailman tapahtumia
virtuaalitodellisuudessa ja niiden vaikutusta hahmon samaistumiseen. Kommentit edustavat
yleistd linjaa muidenkin pelaajien kesken juuri virtuaalitodellisuudessa. Hahmoon
samaistuminen oli helpompaa, kun pelimaailman tapahtumat alkoivat tuntua oikeasti

uhkaavilta.

Virtuaalitodellisuudessa hahmoon eldytymiseen vaikutti myos lasndolon tunne, kuten pelaaja
2 kertoo esimerkisséa (15).

(15) Pelaaja 2 sanoi: ”Elaytyminen hahmoon oli helpompaa, ku VR:n avulla pysty
olemaan paremmin ldsnd.”
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Esimerkissd 15 pelaaja 2 kiteyttad virtuaalitodellisuuden vaikutusta immersioon l&asndolon
kautta. Lasndolo koettiin vahvana virtuaalitodellisuudessa. Sen vaikutus ulottui myos siihen,
kuinka pelaajat samaistuivat pelaajahahmoonsa. Testipelin kuvakulman oli ensimmaisestéa
persoonasta, joten pelaajat nékivat maailman ikdan kuin pelaajahahmon silmin. Pelaajien
néhdessa kaytannossa vain sen mitd pelaajahahmokin néki, vaikutti l&sndolon tunteeseen
positiivisesti. Tasta voidaan paatelld, ettd virtuaalitodellisuuden potentiaali hahmoihin

elaytymisessa tulee osittain juuri rajatun nakokentén kautta.

Virtuaalitodellisuus ei toiminut Kaikille immersiokokemusta vahvistavana tekijana
mielikuvituksellisten elementtien osalta. Pelaaja 4 mainitsi taustoissaan painottavansa pelien
tarinallista puolta ja maailmaan uppoutumista. Siksi onkin huomattavaa, etta tarina ja pelin
maailma ei jadnyt erityisesti mieleen pelaaja 4:lle. Pidempi peliaika olisi saattanut antaa
paremmat mahdollisuudet uppoutua tarinaan ja pelin maailmaan. Samankaltainen trendi oli

my06s muiden pelaajien keskuudessa, pois lukien pelaaja 2.

On myo6s huomioitava, ettd peli itsessaddn ei selittdnyt tai antanut kattavaa taustatarinaa
pelimaailmasta tai sen tapahtumista. Peli enemmankin vihjaili ja tarjosi pelaajille
mahdollisuuksia selvittdd tarinaa, joka alussa avautui mysteerind. Pelin alussa pelaajan on
juuri tarkoitus ottaa selvaa, miksi on joutunut taloon ja mité oikeastaan on tapahtunut, ilman

kattavaa tietoa aikaisemmasta.

Yksil6lliset suhtautumiset pelin tarinaan antoivat kuitenkin aika erilaisia tuloksia
pelimaailmaan ja sen tarinaan uppoutumisesta. Kaksi pelaajaa selosti pelitestin aikana pelin
tarinaa ja mit4 pidemmalle he paasivat, sitd enemmaén pelaajat rakensivat tarinaa suullisesti.
Pelin antamista pienistd vihjeista he paattelivat mita talossa oli tapahtunut aikaisemmin ja

miké& pelaajahahmon rooli oli koko jutussa.
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5.7 Pelaajien kokemukset laitteistoon liittyvistd immersioelementeista pelitestiymparistoissa

Tassa alaluvussa esittelen [0ydoksid, jotka eivét kuulu yll& oleviin immersioluokkiin. Nama
elementit liittyvéat pelkéastdan virtuaalitodellisuutta luovaan laitteistoon ja sen rooliin

pelaajien immersiokokemuksissa.

Laitteiston merkitysté ei voi misséén tapauksessa vaheksya edes nainkin lyhyiden peliaikojen
tapauksessa. Ei-virtuaalitodellisuudessa nayttolaite oli pelaajista n. 1,5 metrin paassé, joten
pelaajat nékivat ympérilla olevan studiotilan. Pelaajien kayttdma kokonaisaika
virtuaalisilmikon kanssa oli noin 20 minuuttia kun otetaan mukaan laitteen kalibrointi
pelaajakohtaisten vaatimusten mukaisesti. Téahan vaikuttivat pelaajien pituus ja etaisyys
kameraan, joka madritti pelaajan sijaintia ja liikkeitd pelimaailmassa, kun pelattiin
virtuaalitodellisuudessa. Pelaaja 1 kertoi heti otettuaan virtuaalisilmikon pois, ettd vahankin
pidempi peliaika olisi saattanut tulla epdmukavaksi, silld laitteisto alkoi jo painaa paassa.
Pelaaja 3 taas kiinnitti huomiota siihen, etta virtuaalisilmikko alkoi peliajan loppupuolella
samaan aikaiseksi jo pienta arsytystd silmissa. Todennékoisesti pidempi pelaaminen olisi
tuonut huonon olonkin. Virtuaalisilmikko on suhteellisen raskas laitteisto, jonka
pitkdaikainen kéyttd saattaa aiheuttaa pahoinvointia tai padkipua. Laitteiston mukana tulee
my0s paljon johtoja, joiden sijoittaminen pois kompastumisen tieltd ei ole aina helppoa,
etenkddn pienissa tiloissa. Tdma on erittdin akuuttia etenkin, jos virtuaalitodellisuudessa

pelaava henkild haluaa pelata seisaaltaan.

Virtuaalisilmikko mahdollistaa laitteena pelaajien nakokentén peittamisen ulkomaailmalta.
Virtuaalitodellisuuden aikaansaamiseksi pelaajien nakokentdssd ei ndy muuta kuin
pelimaailma. Se vaikutti pelaajiin tavalla, jossa he eivat ndhneet ulkopuolista tilaa. Tdman
takia pelaajat sanoivat unohtaneensa, mitd ulkopuolella tapahtuu. Pelaajat korostivat, ettd
pelimaailmaan oli helpompi uppoutua, koska se oli ainoa asia mink& he nékivét ja kuulivat.
Pelaaja 4 mainitsi, ettd virtuaalitodellisuudessa oli helpompi unohtaa muu maailma.

Esimerkki (16) havainnollistaa tilannetta.
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(16) Pelaaja 4 sanoi: “Ei ollu noita laseja pddssd. Olin huomattavasti
tiedostavampi, et sé olit paikalla. Meinasin ruveta puhumaan sun kanssa vaan
muuten jotain.”

Esimerkissd 16 pelaaja 4 kommentoi ei-virtuaalitodellisuutta ympaéristong, jossa
keskittymiskyky on koetuksella. Kaikkien testaajien kesken virtuaalitodellisuus toi peliin
lisad elementtejd ja huomio Kiinnittyi pelin eri osa-alueisiin vahvemmin kuin ilman
virtuaalitodellisuutta. Pelaajat kertoivat myds uppoutuneensa pelimaailmaan syvemmin
virtuaalitodellisuudessa. Testitilan ymparisto jai taka-alalle ja tietoisuus testitilasta ei ollut

enéa niin voimakkaasti 14snd testaajien mielessd, kun he pelasivat virtuaalitodellisuudessa.

5.8 Yhteenveto pelaajien immersiokokemuksien eroista

Pelimaailma on aina audiovisuaalinen ymparistd mekaniikan tukemana. Tarina voi syntya
my0s pelaajien padssa, kuten kavi ilmi tehdyissd havainnoissa. Pelaajien
immersiokokemuksissa oli  odotetusti erilaisia elementtejd  kaikista kolmesta
immersioluokasta.  Ei-virtuaalitodellisuudessa  pelaajien  immersion  kokonaiskuvaa

havainnollistan kuviossa 8.
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¢ Genrelle tyypilliset sdikyttelyt
++» Tavanomainen tarina

Kuvio 8. Immersiokokemukseen vaikuttavia elementteja ei-virtuaalitodellisuudessa

Pelaajien kokemukset immersiosta ei-virtuaalitodellisuudessa (ks. kuvio 8) koostuivat
suhteellisesti harvoista elementeistd. Kaiken kaikkiaan aistilliset elementit nousivat keskioon
pelaajien vastauksien ja pelitilanteissa tekemieni havaintojen perusteella. Testipelia pidettiin
oman genrensa edustajana, jonka se teki visuaalisesti ja musiikillisesti hyvin, kun ajatellaan
tunnelmaa. Motoristen elementtien osalta pelimaailman tutkimista ja hahmon helppoa
kontrolloimista sekd liikuttamista pelaajat pitivdt hyvind asioina immersion kannalta.
Mielikuvituksellisten elementtien kohdalla pelaajat korostivat tutunomaista tarinaa, kun he
miettivdt saman pelisarjan aikaisempia peleja. Erdalla tapaa pelaajat kokivat tarinan jo

osittain tuttuna, ja se sai heidat paremmin uppoutumaan pelimaailman tarinaan. Pelaajien
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immersiokokemukset ei-virtuaalitodellisuudessa rakentuivat pitkalti samalla tapaa, miten ne
heidan mielestadn aikaisemminkin ovat rakentuneet. Testipeli ei tuonut varsinaisesti mitaan

uutta pelaajien immersiokokemuksiin.

Kaikki pelaajat korostivat, ettd immersiokokemus virtuaalitodellisuudessa oli vahvempi kuin
ilman virtuaalitodellisuutta pelattavassa pelissd. Pelaajat  Kiinnittivit huomioita
paasaantoisesti samoihin asioihin, mita he pitivat pelaajataustojensa perusteella tarkeina
elementteind peleissé yleisestikin. Pelatessaan virtuaalitodellisuudessa pelaajat selittivat
kokemaansa paljon laajemmin ja syvemmin kuin pelissa, jossa virtuaalitodellisuutta ei ollut.
Tama oli toistuva trendi, huolimatta siitd kummassa peliymparistossé pelaaja aloitti. Poiketen
ei-virtuaalitodellisuudesta ~ pelatusta  pelistd,  virtuaalitodellisuudessa  pelaajien
immersiokokemuksiin liittyi kokonaisuudessaan enemman elementtej. Virtuaalitodellisuus
toi immersiokokemukseen elementteja, joita ei pelaajien kokemuksien perusteella ollut ei-
virtuaalitodellisuudessa: esimerkiksi syvyysvaikutelma, tilan tuntu ja laitteisto. Olen
koostanut kuvioon 9, millaisista eri elementeistd pelaajien immersiokokemus muodostui

virtuaalitodellisuudessa.
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Kuvio 9. Immersiokokemukseen vaikuttavia elementteja virtuaalitodellisuudessa

Virtuaalitodellisuudessa (ks. kuvio 9) pelaajien immersiokokemuksiin vaikuttaneet elementit
olivat yksityiskohtaisempia ja rajatumpia tiettyihin pelin osa-alueisiin paljon tarkemmin kuin
ei-virtuaalitodellisuudessa. Pelaajien kokemukset jaottuivat myods tasaisemmin eri
immersioluokkiin virtuaalitodellisuudessa.  Aistillisten elementtien osalta, pelaajien
kokemukset keskittyivat syvyysvaikutelmaan ja tilan tuntuun, seka grafiikan
yksityiskohtaisuuteen. N&iden elementtien avulla pelaajat kokivat olevansa paremmin lasné
pelimaailmassa verrattuna ei-virtuaalitodellisuuteen. Syvyysvaikutelman rooli on tarked
siltdkin kannalta, ettd se on virtuaalitodellisuuden ominaispiirre stereoskooppisen kuvan

ansiosta. Adnet elementtind nousi myos keskeiseksi elementiksi pelaajien kokemuksissa.
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Adnien osalta pelaajat korostivat erilaisia tilaaania, joita virtuaalitodellisuudessa voidaan
hyodyntéé. Tiladanien rooli jannityksen yllapitajané oli tarked elementti pelaajille. Kaiken
kaikkiaan aistilliset elementit koettiin vahvemmin virtuaalitodellisuudessa kuin ei-
virtuaalitodellisuudessa. Motoristen elementtien osalta pelaajien immersioon liittyivéat
keskeisesti 360° ndkokulma, joka yhdessa syvyysvaikutelman kanssa mahdollisti paremman
pelimaailman tutkimisen, ja sitd kautta paransi pelaajien mahdollisuutta 16ytaa erilaisia
esineitd. Esineilla oli tarked rooli pelin etenemisen ja pelaajahahmon selviytymisen kannalta
N&ma pelaajahahmon liikuttamiseen ja pelimaailmassa toimimiseen liittyvat elementit
voidaan kiteyttdd yhdeksi, esimeriksi vapaan liikkumisen, elementiksi. Tamén kaltaista
elementtid ei ollut kuin virtuaalitodellisuudessa. Mielikuvituksellisten elementtien osalta
pelaajat samaistuivat pelihahmoihin ja maailmaan virtuaalitodellisuudessa syvemmin kuin
ei-virtuaalitodellisuudessa, riippumatta kummassa peliympéristosséa pelaajat aloittivatkaan.
Edelld mainittujen elementtien lisdksi pelaajien immersiokokemuksiin  vaikutti
virtuaalitodellisuutta luova laitteisto. Virtuaalisilmikko nakokentédn peittavand laitteena,
lisattynd sen ominaisuuksiin tuottaa stereoskooppista kuvaa seké tiladania, on itsessadn jo

elementti, joka vaikuttaa kaikkiin muihin elementteihin.

Riippumatta siitd, mitd pelin osa-aluetta pelaaja painotti, oli virtuaalitodellisuus
peliympéristona pelaajille kokonaisuudessaan immersiivisempi kokemus kuin ei-
virtuaalitodellisuudessa pelattu peli. Keskeistd oli se, ettd audiovisuaalisuus ja hahmon
kontrollointi seka syvyysvaikutelma nousivat isoon rooliin virtuaalitodellisuuden
immersiokokemuksissa. N&iden kautta immersiokokemus koettiin kokonaisvaltaisemmin
vahvempana ja vaikutus siirtyi myds muihin osa-alueisiin, kuten tarinan kokemiseen tai
hahmoihin samaistumiseen. Voidaankin sanoa, ettd immersion elementit toimivat hyvin
limittéin virtuaalitodellisuudessa, niiden keskindinen vaikutus toisiinsa oli ajoittain vaikea

erottaa omaksi kategoriakseen.

Kun puhutaan ei-virtuaalitodellisuudessa muodostuvasta immersiokokemuksesta laajemmin,

on huomioitava pelaajan liséksi valineet, joilla immersiokokemus syntyy. Tdma seikka nousi
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selke&sti esiin, kun tarkasteltiin virtuaalitodellisuuden immersiokokemuksia. Siind
ymparistossé laitteiston rooli nousi suureksi tekijaksi. Se mahdollisti jo lahtdkohtaisesti

erilaisen kehyksen pelikokemuksen aikaansaannille.

Pelikokemuksen rakennetta pohtiessa laitteisto ei ole ollut aikaisemmin niin suuressa roolissa
kuin nyt virtuaalitodellisuuden ollessa jo arkipéivaa peleissa. Esimerkiksi Ermin ja Méayran
(2005: 8) immersiomallissa (ks. luku 3.3, kuvio 3) laitteiston vaikutusta ei ndy immersioon
liittyvdna  tekijand.  Kuitenkin  esimerkiksi Heim  (1993: 160) madaritelma
virtuaalitodellisuudesta ja sen suhteesta immersioon siséltaa laitteiston roolin. Laitteisto on
toki aina vaikuttanut audiovisuaalisen sisallon laatuun ja siihen, kuinka hyvin peli pyorii.
Siihen laitteiston vaikutus on kéaytannossd jaanyt aikaisemmin. Jos tarkastellaan ei-
virtuaalitodellisuudessa syntynyttda kokonaisvaltaista pelikokemusta, ja siihen liittyvéaa
immersiota. VVoidaan immersio nahd& irrallisena, pelaajan ja pelin valisséd olevana, ja

valiaikaisena ilmioné (ks. kuvio 10).

/Pelikokemus ei1-virtuaalitodellisuudessa

PELI PELAAJA

& 4

Kuvio 10. Immersio pelikokemuksessa ei-virtuaalitodellisuudessa

Ei-virtuaalitodellisuudessa immersion rooli (ks. kuvio 10) jad enemman riippuvaiseksi
pelaajan ja pelin valilla syntyvaéan vuorovaikutuksellisuuteen. Talla tarkoitan, ettd immersio
on pelaajan fyysisen pelipaikan ja néyttolaitteen, josta pelid katsotaan, valilla. T&han
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vaikuttaa siten vaistamatta samassa fyysisessa tilassa olevat hairiotekijat, ja immersio jaakin

usein hyvin lyhytkestoiseksi kokemukseksi ulkomaailman ollessa jatkuvasti lasna.

Virtuaalitodellisuudessa pelikokemus ja siihen liittyvd immersio koostuu samoista
paatekijoista kuin ei virtuaalitodellisuudessakin: pelaajasta ja pelistd. Voidaan kuitenkin
sanoa, ettd virtuaalitodellisuus luo taysin erilaisen viitekehyksen pelikokemukselle, ja
immersion rooli siind ei vastaa samaa kuin ei-virtuaalitodellisuudessa. Havainnollistan
I6yddksieni perusteella hahmottelemaani virtuaalitodellisuuden pelikokemusta ja siihen

liittyvad immersiota kuviossa 11.

ﬂ’elikokemus virtuaalitodellisuudessa \

IMMERSIO

PELAAJA

-

Kuvio 11. Immersio pelikokemuksessa virtuaalitodellisuudessa

Virtuaalitodellisuudessa immersio on siirtynyt ikaan kuin fyysisesti pelaajan ja pelin

ulkopuolelle (ks. kuvio 11). Immersio ei ole endd vain se uppoutumisen tunne, jonka pelaaja
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tuntee olevansa pelissg, vaan pelaaja pikemminkin tdysin kokonaisvaltaisesti siirtyy
immersion sisalle, jossa peli ja pelaaja molemmat sijaitsevat. Pelaajien kokemuksien
perusteella voidaan todeta, etta virtuaalitodellisuus huijaa ihmisen aisteja suljetun ympariston
avulla, ettd kuvittelemme olevamme digitaalisesti luodun pelimaailman sisalla. Nama
Ioydokset tukevat Heimin (1993: 160) ja Callejan (2011: 32-33) teorioita
virtuaalitodellisuuden teknologiasidonnaisuudesta. Virtuaalitodellisuus voidaan né&hda
ihmisen ja koneen symbioosina, jossa ihmisen ndkod- ja kuuloaisti on viety toiseen
ymparistoon. Steuerin (1993: 4) mukaisesti pelaajan roolilla oli myos keskeinen merkitys
tutkimuksessa esiintyneiden immersiokokemuksien muodostumisessa. Pelaajat olivat
aktiivisia  tekijoitd, joiden aktiivisuus lisdantyi virtuaalitodellisuudessa luoden
immersiokokemukselle my6ds vuorovaikutuksellisuutta. Virtuaalitodellisuudessa pelatessa
on siksi hyvin vaikea enéa keskittya virtuaalitodellisuuden ulkopuolella olevaan maailmaan,

kuten testipelaajien tapauksessa kévi. Immersion ollessa ndin voimakas.

Tutkimukseni tulosten perusteella immersiota kasittelevéassa luvussa 3 esitettya Ermin ja
Mayran immersiomallia (ks. kuvio 3) taytyy tarkastella uudelleen, kun kyseessd on
virtuaalitodellisuuteen liittyvat pelikokemukset. Immersion rakentumiseen vaikuttaa
vahvasti laitteisto ja sen avulla luotu suljettu ympérist6. Ermin ja Mayran immersiomallissa
taté ei ole huomioitu. Oma ehdotukseni on tutkimukseni tulosten perusteella ehdotelma, jota

havainnollistan kuviossa 12.
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Virtuaalitodellisuuslaitteisto

Virtuaalitodellisuus
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4 )

Ermin ja Mayran
immersiomalli

Qe ~/x

Kuvio 12. Muutokset Ermin ja Mayran immersiomalliin (ks. kuvio 3) virtuaalitodellisuuden
perusteella

Virtuaalitodellisuuslaitteisto luo suljetun ympariston (ks. kuvio 12) ja on samalla immersioon
vaikuttava uloin kerros, jonka sisdlldi on toisena kerroksena virtuaalitodellisuus
(keinotekoinen todellisuus). Néiden kerroksien sisalla on Ermin ja Mayran immersiomalli,
jossa pelikokemuksen muodostuminen varsinaisesti tapahtuu. Kaksi ulointa kerrosta toimivat
siis toisin sanoen yhtend ymparistond, jonka sisélla immersiokokemukset tapahtuvat. Talla
tavoin virtuaalitodellisuuden teknologinen ulottuvuus vaikuttaa immersiokokemuksen

mittaamiseen merkittavalla tavalla.
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6. LOPPUPOHDINTA

Tutkimukseni tavoitteena oli selvittdad, miten virtuaalitodellisuus muokkaa kayttéjien
kokemusta  immersiosta  digitaalisissa  peleissa.  Jaoin  tavoitteen  kolmeen
tutkimuskysymykseen: millaisen immersiokokemuksen luo peli ilman virtuaalitodellisuutta,
millaisen immersiokokemuksen luo peli virtuaalitodellisuudessa ja millaisia eroja voidaan
havaita kahden edelld mainitun immersiokokemuksen valilla. N&issa kaikissa oli pohjana

pelaajahaastattelut immersiokokemuksista ja havaintoni pelaajista pelitilanteissa.

Selvittddkseni immersiokokemuksen rakentumista jarjestin immersiota mittaavan testin
neljalle henkil6lle kahdessa eri pelitestiymparistdssa, ei-virtuaalitodellisuudessa ja
virtuaalitodellisuudessa. Peliympadristoissé pelattavana oli kauhupeli Resident Evil Teaser
Demo: The Beginning Hour. Aineistona olivat pelaajien teemahaastatteluista saamani
vastaukset ja omat havaintoni pelaajista pelitilanteissa. Analyysissé jaottelin aineiston Ermin
ja Mayran (2005) immersiomallin mukaisesti kolmeen immersioluokkaan: aistillinen,
motorinen ja mielikuvituksellinen.  Vertailin nédiden luokkien kautta pelaajien
immersiokokemuksia kahdessa eri pelitestiympadristossa haastattelujen tuloksien ja
havaintojeni perusteella, ja tein lopuksi yhteenvedon siit4, miten immersio rakentuu
virtuaalitodellisuudessa. Asetin tutkimukseni hypoteesiksi sen, etta virtuaalitodellisuudessa
immersiokokemus on vahvempi kuin vastaava kokemus ei-virtuaalitodellisuudessa. Perustin
sen Murrayn (1997: 98-99), Heimin (1993: 160 & 1998: 6-12), McMahanin (2003: 68-69)
pohdintaan  virtuaalitodellisuuden  immersiivisyydestda sekd Ermin ja Mayran

immersiomalliin (ks. luku 3.3, kuvio 3).

Immersion  rakentumista ei-virtuaalitodellisuudessa tarkastelin  haastattelujen ja
havainnointien  pohjalta, kartoitin  néitd pelitestiymparistossd, jossa ei ollut
virtuaalitodellisuutta. Ei-virtuaalitodellisuudessa  koettujen immersiokokemusten
rakentuminen mukaili immersiomallin immersioluokkien kolmijakoa. Aineistossa aistilliset

elementit liittyivat vahvimmin immersion rakentumiseen. Keskeisimmat elementit olivat
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pelin grafiikka ja aanet. Ne loivat kauhulle tyypillistd painostavaa tunnelmaa, pelaajat
totesivat. Nama elementit mukailivat kauhugenren keskeisia piirteitd inhorealistisen
pelimaailman ja groteskien peliobjektien osalta, joiden merkityksistd puhuivat myods
Kirkland (2009: 62-63) ja Taylor (2009: 53). Muita immersiomalliin kuuluvia elementteja
oli pelihahmon kontrollointi ja se, miten aidolta litkkkuminen tuntui sek& pelimaailman
tutkiminen. Pelaajien kokemukset testipelin tarinasta jdivat vaisuiksi. Tarinan rooli
immersiokokemuksissa jai kaiken kaikkiaan etédiseksi ja sen tarkeys yleisen tunnelman
kannalta ei noussut pelaajien tietoisuuteen kuin yhden pelaajan vastauksissa. Kaiken
kaikkiaan ei-virtuaalitodellisuudessa immersiokokemus mukaili pelaajien aiempia

kokemuksia kauhupeleista.

Tarkastelin myds immersion rakentumista virtuaalitodellisuudessa haastattelujen ja
havainnointien pohjalta peliymparist0ssa, jossa oli virtuaalitodellisuus.
Virtuaalitodellisuudessa koettujen immersiokokemusten rakentuminen mukaili niin ikdan
Ermin ja Mayran immersiomallin (ks. kuvio 3) luokkien kolmijakoa. Pelaajien kokemukset
virtuaalitodellisuuden immersiosta antoivat myds hyvin samankaltaisia tuloksia millaisena
Heim (1993: 160) pit4dé virtuaalitodellisuutta. Aineistossa aistilliset elementit liittyivat
vahvimmin immersion rakentumiseen, aivan kuten ei-virtuaalitodellisuudenkin suhteen.
Pelaajat kokivat pelin graafiset piirteet aitoina ja niiden vaikutus tunnelmaan koettiin
positiivisena. Pelaajat totesivat, etta aistiarsykkeiden voimakkuus tuntui etenkin silloin, kun
kuului &4nia ymparilta. Adnet vaikuttivat aidoilta, ja niiden suunta tuntui tulevan ymparilta,
aivan korvan vierestd. Pelaajat korostivat, ettd tdma loi tunteen siitg, etta olisi ollut itse pelin
sisalla. Pelaajien kokemukset &anien merkityksestda immersiokokemukselle mukailee
Ekmanin ja Lankosken (2009: 197-198) teorioita &anen roolista tunnelman luojana peleissa

ja niiden vaikutuksista immersioon.

Virtuaalitodellisuuden luoma kolmiulotteinen tila, eli syvyysvaikutelma, koettiin immersion
osalta voimistavana tekijand. Pelaajien kokemukset pelimaailmasta tuntuivat aidommilta ja

aistiarsykkeet tuntuivat lisdantyneen. Kolmiulotteinen tila auttoi pelaajia myds 16ytdméaan
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paremmin erilaisia peliobjekteja ja heidan havainnot pelimaailmasta paranivat. Tama
haastetasoon liittyva elementti oli kaikkien pelaajien mielestd tarked pelin etenemisen
kannalta. Immersiomalliin  sijoitettuna  tilan  tuntu  ja  syvyysvaikutelma
virtuaalitodellisuudessa liittyvat aistillisiin elementteihin, mutta sen vaikutus siihen, miten
pelaajat kokivat muut immersioon liittyvat elementit, laajentaa néiden elementtien roolia
luokittelussa. Tilan tuntu ja syvyysvaikutelma nousivat tarkeiksi elementeiksi, niiden kautta
koettuun pelikokemukseen tuli enemman mielenkiintoa muihinkin immersioon vaikuttaviin
elementteihin. Pelaajat Kiinnittivat jopa tarinaan huomiota. Kokonaisuudessaan pelaajat
kokivat olevansa paremmin lasna virtuaalitodellisuudessa. Tdma mukailee Heimin (1998: 6—
12) nakemysta siitd, kuinka virtuaalitodellisuus luo kéyttajalleen tilan, johon tdmé tuntee

siirtyvansa.

Vertailin pelitestiymparist6jen immersiokokemuksia kartoittaakseni, miten
virtuaalitodellisuus muokkaa kayttajien kokemusta immersiosta digitaalisissa peleissé.
Immersiokokemusten erot eri pelitestiympéristdissd selvensivat kuvaa siitd, etta
virtuaalitodellisuuden vaikutukset immersioon ovat huomattavasti monitahoisemmat kuin
aluksi  olin  kuvitellut. Kokonaisvaltaisesti virtuaalitodellisuus vaikutti pelaajien
immersiokokemuksiin positiivisesti kaikissa eri immersioluokissa. Aistillisten elementtien
osalta pelaajat kokivat kaikkien aistidrsykkeiden olleen paljon voimakkaampia
virtuaalitodellisuudessa. Keskeisimmét erot virtuaalitodellisuuden immersiokokemuksissa
liittyivat juuri &&nien rooliin ja pelaajien kykyyn tarkastella paremmin pelimaailmaan
syvyysvaikutelman kautta. Myos laajempi kuvakulma vaikutti siihen, kuinka pelaajat
pystyivat tutkimaan paremmin pelimaailmaa. Virtuaalitodellisuudessa liikkuminen koettiin
luontevammaksi tavaksi toimia pelimaailmassa. Visuaalisuuteen liittyvien elementtien
lisaksi &anien rooli korostui tunnelman luojana erityisesti virtuaalitodellisuudessa.
Virtuaalitodellisuus lisdsi my0ds kiinnostusta pelin mielikuvituksellisiin elementteihin,
pelaajien mahdollisuus tutkia pelimaailmaa paremmin sai heidat myo6s Kiinnittdméan
huomioita pieniin tarinaa avaaviin vihjeisiin. Kaiken kaikkiaan pelaajat kokivat

virtuaalitodellisuuden rikastuttaneen heidan pelikokemustaan useilla eri tasoilla.
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Pohdittaessa virtuaalitodellisuuden vaikutuksia immersiokokemuksiin, on huomioitava
siihen liittyva laitteisto. Virtuaalitodellisuuden aikaansaamiseksi tarvitaan erillinen laitteisto,
joka eroaa hyvin paljon sellaisesta néayttOlaitteesta, jolla ei pystytd tuottamaan
virtuaalitodellisuutta. Virtuaalitodellisuuden immersiokokemuksiin vaikuttaa se, ettd
kayttdjien nakokenttd on taysin silmikon ympérdima. Pelaajat eivat nde kuin silmikon
tuottaman pelimaailman. Ulkopuolisen maailman ollessa nakymaton, on aisti taysin silmikon
tuottaman visuaalisuuden varassa. Ei siis liene ihme, ettd juuri visuaaliset elementit nousivat

keskioon pelaajien immersiokokemuksissa virtuaalitodellisuudessa.

Immersiomallin perustuessa ei-virtuaalitodellisuudessa pelattaviin peleihin, on tarkasteltava,
miten virtuaalitodellisuus muuttaa immersiokokemuksen mittaamista ja siihen tarkoitettua
mallia. Osa virtuaalitodellisuuden immersiokokemuksiin liitettavistd elementeisté
vaikuttavat useampaan luokkaan immersiomallissa, lisdksi niiden  keskindiset
vaikutussuhteet muuttuvat. Yksi mahdollisuus on muokata immersiomallia soveltumaan
paremmin myos virtuaalitodellisuuden mittaamiseen. Hahmottelin immersiomallia uudelleen
(ks. luku 5.8, kuvio 12) tutkimukseni pohjalta tehtyjen havaintojen perusteella. Siin& on
otettu huomioon virtuaalitodellisuuden laitteiston  keskeisyys, sekd se miten
virtuaalitodellisuus koetaan erilaisia tilana kuin ei-virtuaalitodellisuus. Virtuaalitodellisuus
voidaan nahda ymparistona, jossa pelaaja on sisélld, ja immersiokokemukset rakentuvat

tdman ympariston sisalla.

Virtuaalitodellisuuden — merkitys  yksittdisen pelaajan  immersiokokemukselle on
tapauskohtaista. Voidaan kuitenkin vetdd johtopaatés, ettd kokonaisuudessaan
virtuaalitodellisuus luo kokemuksen, jossa pelaaja uppoutuu peliin perusteellisemmin ja
vahvemmin kuin ei-virtuaalitodellisuudessa kaikkien kolmen immersioluokan perusteella.
Pelikokemukseen vaikuttavana tekijand virtuaalitodellisuus mahdollistaa paremman
uppoutumisen peliin ja luo sitd kautta myds vahvemman siteen pelin ja pelaajan valille.

Virtuaalitodellisuuden vaikutus yksittéisiin pelikokemuksiin on yksilollistd myods siina
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suhteessa, miten se vaikuttaa eri immersion osa-alueisiin. Pelaajat painottivat vastauksissaan
eri elementtejd, jotka sijoittuivat eri immersioluokkiin. Audiovisuaalisten elementtien
keskeinen rooli vastauksissa voi myods osittain selittya silld, ettd peliaika yhteensé
molemmissa pelitestiymparistoissd jai suhteellisen vahdiseksi. Pelaajat pelasivat testipeli
kokonaisuudessaan 30 minuuttia, 15 minuutin osissa. Tama kaytetty peliaika on otettava
huomioon, silld peleja pelataan yleensda huomattavasti pidempijaksoisesti kerrallaan.
Audiovisuaalisuus on toisaalta sellainen ominaisuus peleissd, joka on myds helposti
havaittavissa. Ovathan pelit danen ja grafiikan yhdistelmé, jos jotakin. Ei ole siis sindnsa

ihme, ettd testaajien huomio kiinnittyi vahvasti ndihin pelien elementteihin.

Testipelin  hidastempoisuus tuntui olevan juuri pelaajille sopiva tahti, jotta
virtuaalitodellisuuden pystyi paneutumaan, he ehtivat tutkia pelimaailmaa itselle sopivan
etenemisvauhdin  tahdissa.  Yksittdisten elementtien vaikutusta pelikokemukseen
kokonaisuutena ei voi korostaa tarpeeksi, kuten pelaajien taustoista selvisi. Pelaajat eivat
valttamatta yleensa miella kaikkia immersion osa-alueita yhta térkeiksi, mutta
virtuaalitodellisuudessa elementit liittyivat tutkimuksessa olleiden pelaajien kokemuksien
perusteella vahvasti toisiinsa. Td&ma mahdollistaa erilaisten ennakkomieltymysten ja
pelitapojen symbioosia, kuitenkaan menettamattd mahdollisuutta antaa pelaajien uppoutua

peliin.

Virtuaalitodellisuuden merkitykset immersiokokemukseen eivét rajoitu pelkastaan pelaajiin.
Pelaajien immersiokokemusten kautta voidaan kehittdd myos pelien rakennetta vastaamaan
paremmin  immersiivisyydestd.  Virtuaalitodellisuuden  danimaailman  merkitys
immersiokokemukselle mahdollistaa myos erilaiset pelisuunnitteluun liittyvéat asiat, joilla
pelaajien immersiokokemuksia voidaan parantaa. Aanilla voidaan ohjata pelaajan kulkua
pelimaailmassa, ja niiden avulla voidaan myds luoda sopivaa tunnelmaa. Adnien kaytdssa on
kuitenkin hyva muistaa, ettd millaisia aanié pelaaja voisi kuulla pelimaailmasta. Kaikenlaiset
taustamusiikit ja muut pelimaailmasta irrallaan olevat &&net eivét vélttamétta ole eduksi

immersiolle. Virtuaalitodellisuudessa pelaajan kyky katsoa ympdrilleen vapaasti ja
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syvyysnaon avulla, syntyy aanelle myos ohjaava rooli. Silla kyetd&dn antamaan paremmin
vihjeitd siihen, mihin suuntaan pelaaja halutaan vieda pelin kulun kannalta.
Virtuaalitodellisuuden luoma syvyysvaikutelma ja tilan tuntu mahdollistavat kolmiulotteisen
tilan hyodyntdmisen pelinkehityksessé. Talla on suuri merkitys, kun luodaan pelikenttia.
Erilaisten objektien piilottaminen ja sijoittaminen monipuolistuvat ja luonnollistuvat.
Pelaajia voidaan siten oikeasti haastaa tutkimaan pelimaailmaa monipuolisesti ja eri tavalla

kuin aiemmin, mihin vain virtuaalitodellisuudessa on mahdollisuus.

Virtuaalitodellisuutta ei voida myo6skaan erottaa sen laiteriippuvaisuudesta, silla
virtuaalitodellisuuden aikaansaamiseksi tarvitaan laitteisto tuottamaan se. Virtuaalisilmikon
avulla pelaaja paasee virtuaalitodellisuuteen, mutta samalla silmikko on myos ulkoinen laite,
joka on puettava ylle. Tam& nostaa esiin muutamia haasteita. Ensinndkin sen
kayttdomukavuus pelattaessa pitkaan vaihtelee varmasti pelaajakohtaisesti. Joillekin silmikko
voi tuottaa niin epdmukavan kayttokokemuksen, ettd pelihetki saattaa jaada vain
parinkymmenen minuutin mittaiseksi. Téllainen lyhytaikainen kokemus luo haasteita, jos
pelaaja haluaisi nauttia pelista pidempéaan kerralla. Laitteistolla on myds siinéd suhteessa iso
merkitys, kun mietitddn etenkin sen audiovisuaalista suorituskykyd. Mité realistisempaa
kuvaa ja &antd laitteisto pystyy tuottamaan, sitd enemméan se voi vaikuttaa myods

immersiokokemukseen.

Virtuaalisilmikko tekee toisaalta pelien sosiaalisesta aspektista hankalan. Pelaamiseen
voidaan yleisesti liittdd myos sosiaalinen toiminta, vaikka pelaaminen mielletd&nkin usein
yksilotoiminnaksi. On kyse sitten kavereiden kesken jaetuista pelikokemuksista tai yhdessa
pelaamisesta. Virtuaalitodellisuus on t&hdn sosiaalisen kontekstiin heijastaen sangen
yksinéistd puuhaa. Jaetut yhteiset pelikokemukset saman sohvatuolin &arelld, tai keskustelut
ja pelin seuraaminen yhdesséd samalta ruudulta eivat ole samalla tapaa mahdollisia, kun
virtuaalisilmikko nostetaan silmille. On toki mahdollista lisata virtuaalitodellisuutta
hyoédyntaviin peleihin moninpeli-ominaisuus, jossa muita pelaajia voi tavata, mutta tdmakin

tapahtuu vain virtuaalimaailmassa. Virtuaalitodellisuus tapahtuu kuitenkin vain
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keinotekoisesti luodussa maailmassa, joten fyysiseen maailman sosiaaliset ilmi6t tuskin
koskaan voivat siirtya sellaisenaan keinotekoisesti luotuun todellisuuteen. Mikali joskus
muitakin kuin nadko- ja kuuloaisteja kyetddn &rsyttdmaan virtuaalitodellisuuden avulla,

voidaan ehka maaritella todellisuus uudelleen.

Tutkimukseni perusteella ei voida luoda taysin yleistettdvaa kuvaa immersion rakentumisesta
virtuaalitodellisuudessa, silla kyseessa oli tapauskohtainen tarkastelu yhdesta pelistd, ja
otanta oli vain nelja henkil6d. On my6s huomioitava, millainen vaikutus silla on, jos
virtuaalitodellisuus on pelaajalle jo entuudestaan tuttu ympéristona. Tutkimuksessani yhdella
pelaajalla oli aikaisempi kokemus virtuaalitodellisuudesta, jonka merkitys saattoi vaikuttaa

siihen, ettd kyseinen pelaaja liikkui fyysisesti enemman virtuaalitodellisuudessa.

Tutkimukseni tuloksista ja sen aihealueesta nousi esiin seikkoja, joita voisi hyddyntaa
jatkotutkimuksissa. Tutkimusta voisi jatkaa ja kehittdd esimerkiksi laajemmalla otannalla.
Mielenkiintoisena ndkdkulmana voisi myos tarkastella vain esimerkiksi &anen roolia
virtuaalitodellisuuden immersiokokemuksissa. Erityisesti virtuaalitodellisuutta hyddyntavia
peleja tehdéd&n koko ajan yh& enemman. Yksi mahdollisuus olisi tarkastella vain
virtuaalitodellisuuspelejé ja niiden eri genrejen eroja ja yhtalaisyyksid immersion osalta.
Virtuaalitodellisuus on myds ymparisténd hyvin omalaatuinen ja siihen liittyvien eri
laitteistojen ja ohjainlaitteiden keskindiset vaikutukset immersioon voisi myds olla

hedelmallinen tutkimusaihe.
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Liite 1. Pelaajahaastatteluiden teemakysymykset

Jokaiselta pelaajalta kysytyt teemakysymykset kummassakin pelitestiympéristossa

pelaamisen jalkeen:

Millainen oli pelikokemus, mika jéi parhaiten mieleen?
Milté pelin ulkoasu vaikutti?

Milté pelin kontrollit ja haaste tuntuivat?

Milta pelin tarina ja pelimaailma sek& -hahmot vaikuttivat?

Mika oli parasta / huonointa?

Jokaiselta pelaajalta kysytyt teemakysymykset, kun he olivat pelanneet molemmissa

pelitestiymparistoissa:

Mika osio kiinnitti eniten huomiotasi, jos otetaan molemmat pelitestiymparistot huomioon?
Kummassa pelitestiymparistdssa oli parempi immersiivisyys? Miksi? Mika pelin osa-alue oli

mielestasi vahvin?



