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1 JOHDANTO

Arkadepelit ovat digitaalisia pelejé, jotka on Suomessa tunnettu usein kolikkopeleina.
Alunperin arkadepelit ovat 1dhtoisin pelihalleista, eli arkadeista (ks. Kuva 7.), joissa
lukuisat pelikoneet tdyttidvit parhaillaan useita kerroksia ja jokainen pelikerta maksaa
kolikon per yritys. Arkadepeleissd kéytettivyyden on oltava hyvin korkeatasoinen, silld
pelihalleissa pelaaja padsee kokeilemaan pelid yhdelld kolikolla, ja mikéli kokemus ei
vastaa tai ylitd pelaajan odotuksia, on hyvin mahdollista, ettd hin ei koskaan kokeile
pelid uudelleen. Myos tila on rajoitettua pelihalleissa eikd esilld ole varaa pitdé peleja,
jotka eivit tuota voittoa (Kierkegaard 2007). Tdmédn takia on toivottavaa, etti
kayttojarjestelma peleissi on siind madrin intuitiivinen, ettd pelaaja pystyy
mukautumaan siihen tyydyttidvasti heti ensimmadiselld pelikerralla ilman tarkempaa
ohjeistusta. Itse pelimekaniikka voi kuitenkin téstd huolimatta olla monimutkainen ja
syvillinen, mutta perustoimintojen on oltava niin yksinkertaisia, etti kuka tahansa

onnistuu niissa valittdmasti.

Arkadepelien pelkkd ldpipelaaminen on poikkeuksetta huomattavasti helpompaa kuin
korkean pistemddrdn saavuttaminen, silld mik&ili pelaaja haluaa saavuttaa korkean
pisteméddrdn hidn joutuu usein tekemiddn vaikeampia ratkaisuja kuin pelatessaan
ainoastaan hengissd pysydkseen. Arkadepelin menestyksen edellytyksend on yleisesti
vedota niin aloittelijoihin kuin myds kokeneisiin pelaajiin. Luonnollisesti tdmi tulee
ottaa huomioon jo pelien suunnitteluvaiheessa, jolloin peli voidaan toteuttaa siten, etti
se tarjoaa miellyttdvin kokemuksen pelaajalle hinen taitotasostaan riippumatta. Téarkedd
on kuitenkin myo0s se, ettd pelaaja voi kokea oppivansa jotain uutta joka pelikerralla ja
ettd oppimista riittdd kdytdnnossd niin pitkdlle kuin pelaaja on valmis panostamaan.
Tédmai on johtanut parhaimmillaan siihen, ettd useat arkadepelit ovat saavuttaneet ldhes
tai jopa yli kymmenen vuoden elinkaaren (kuten Guwange ja Ikaruga), eikéd loppua ole

toistaiseksi ndkyvissa.

Kotikonsolien tehojen kasvun myo6td ovat pelikonsolit jo kuitenkin useita vuosia



vetdneet vertoja arkadepeleille, jotka olivat aiemmin huomattavasti tehokkaampia ja
paremmin toteutettuja. Tamén vuoksi konsolit ovat vdhenténeet osaa arkadepelien ja
pelihallien osuutta (Humphries 2008). Tdméa on ndkynyt etenkin ldnsimaissa pelihallien
katoamisena tai vihenemisend. Suomestakin 16ytyi vield 1990-luvulla useita pelihalleja,
jotka sittemmin ovat kadonneet. Arkadepeliteollisuus Japanissa ei kuitenkaan kaatunut
ja alunperinkin suurin osa merkittivistd arkadepeleisti tuotettiin pidasiassa Japanissa
(Wai-ming 2006), jossa pelihallit ovat edelleen yleisid. Nykyéddn tilanne on kuitenkin
muuttunut niin, ettd alunperin pelihalleissa pelattaviksi tarkoitetuista peleistd useimmat
hyvin menestyvit ja suositut arkadepelit julkaistaan myohemmin kotikonsoleille. Myds
mobiililaitteille tuotetut pelit hyddyntavit monia samoja piirteitd ja mekaniikkoja kuin
arkadepelit, siten arkadepelien perintd on nykydén etenkin ldnsimaissa enemmain esilla

konsoli- ja mobiilipeleissd, kuin varsinaisissa pelihalleissa.

1.1 Tavoite

Tutkimuksen tavoitteena on selvittdd, millaisia kéytettdvyyshaasteita arkadepelien
kddntdminen kotikonsoleille asettaa. Tarkempaan tarkasteluun otan kaksi pelid, joiden
arkadeversion sekd Xbox 360 -konsolille julkaistun version vélisen pelattavuuden eroja
testaan heuristisen evaluaation avulla. Arkadepelistd kotikonsolille tuotettuun version
viitataan termilld konsolikdédnnos eli konsoliportti. Kédédnnosprosessi siséltdd sen, ettd
peli siirretdéin laitteistolta toiselle, joten prosessi on keskimddrin melko tyolds ja siséltda
monia asioita, jotka voivat mennd vikaan ellei pelid konsolille kédannettdessd niihin

kiinniteta riittdvada huomiota.

Arkadepelien kddnndsten pelattavuus ja yleinen toimivuus verrattuna alkuperdisiin
arkadeversioihin on ollut jo pitkddn keskeinen kysymys konsolipelaajille, koska useita
pelejd kddnnetddn jatkuvasti arkadealustoilta erindisille konsoleille vaihtelevin tuloksin.
Vililld on saavutettu ldhes yksi yhteen kdanndksié, jotka ovat edustaneet erinomaisesti
alkuperdisversioita. Toisaalta taas jotkut pelit ovat olleet ldhes pelikelvottomia kehnon

kidannodksen vuoksi.



Tutkimuskysymykset ovat:

1. Millaisia eroja pelin konversioprosessissa on ilmennyt konsolille kd&nnettdessd?
2. Mitki erot muuttavat olennaisesti pelattavuutta?

3. Kuinka pelien konsoliversiot edustavat alkuperdisid arkadeversioita?

Ensimmdinen tutkimuskysymys pyrkii selvittiméain heuristisen evaluaation avulla, mitad
eroja on ilmennyt kun alkuperdinen arkadeversio on kddnnetty konsolialustalle. Erot
saattavat olla 1dhes mitdttdmii tai niin kriittisid, ettd koko pelin kdytettdvyys muuttuu

olennaisesti.

Toinen kysymys puolestaan tdhtdd sen selvittdmiseen, mitkd peliversioiden vilisisti
eroista ovat niitd, joiden vuoksi pelikokemus muuttuu versioiden vililld merkittavésti.
Kaikki erot eivit vélttiméttd vaikuta merkittavasti itse peliin, jolloin ne voidaan ndhda
toissijaisina kéytettdvyyden kannalta. Toisaalta taas jotkut eroavuudet saattavat olla niin

radikaaleja, ettd peli tuntuu aivan erilaiselta pelattavuuden kannalta.

Kolmannen tutkimuskysymyksen tarkoituksena on selvittdd, kuinka uskollisesti
konsolille kddnnetty peli sdilyttdd yhtendisen pelattavuuden alkuperdiseen versioon
verrattuna. Tamé kysymys kisittdd siten etenkin konsoliversion yleisen kéytettivyyden

tarkastelun.

Namé tutkimuskysymykset pyrkivdt vastaamaan sithen kuinka merkittidvid eroja seké
ongelmia kddnndsprosessissa on ilmennyt ja kuinka ne muuttavat pelattavuutta
versioiden vililld pelaajan ndkokulmasta. Tarkoituksena on titen selvittdd kuinka

laheisesti konsoliversiot edustavat alkuperéisid arkadeversioita.

1.2 Tutkimusaineisto
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Tutkimusaineistoksi valitsemani pelit ovat Mushihimesama Futari 1.5 ja Guwange. Olen
valinnut pelit niiden ajankohtaisuuden vuoksi. Mushihimesama Futari 1.5 on erds tdimén
hetken suosituimmista ja tunnetuimmista arkadepeleistd omassa genressddn ja
ensimmdinen Xbox 360 -konsolille maailmanlaajuisen yleison piiriin vuonna 2009
julkaistu Danmaku-STG peli, jonka alkuperdisversio on julkaistu vuonna 2006. STG on
lyhennys sanoista Shooting Game ja kyseessd on 2D pelien genre, jossa pelaaja ohjaa
useimmiten  alusta tuhoten wuseita vihollisia samalla vdistellen lukuisia
vihollisammuksia. Danmaku puolestaan on STG-pelien alagenre ja viittaa vihollisten
massiiviseen tulivoimaan, jonka keskelld pelaaja navigoi omaa alustaan usein pienen
pienistd vileistd, joita vihollisten ammusmuodostelmissa esiintyy. Myds Guwange on
erittdin tunnettu omassa genressddn, joskin pelin alkuperdisversio on huomattavasti
vanhempi. Pelid ei tdhdn mennesséd ole ollut saatavilla millekddn kotikonsolille ennen

tuoretta loppuvuonna 2010 tapahtunutta julkaisua.

Valitsin ~ kummastakin  pelistd  aineistoksi  alkuperdisen arkadeversion sekd
kotikonsoliversion Xbox 360:lle. Konsoliversion testaus suoritettiin Xbox 360
-pelikonsolilla (Ks. Kuva 1.) ja asiaankuuluvalla arkadeohjaimella (Ks. Kuva 2.), jossa
on saman valmistajan osat kuin itse arkadekabinetissa. Arkadeversioiden testaus

suoritettiin Taito EGRET II -arkadepelikabinetilla (Ks. Kuva 3.)

Kuva 1. Xbox 360 -konsoli



11

Kuva 2. Mad Catz Street Fighter IV: Tournament Edition arkadeohjain

Kuva 3. Taito EGRET 11 -arkadekabinetti

Xbox 360 on Microsoftin toinen pelikonsoli ja seuraava sukupolvi edeltdvastd Xbox-
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konsolista. Pelejd on saatavilla DVD-muodossa kuten myos digitaalisessa muodossa
Xbox 360 Live Marketplacen kautta. Live Marketplace on virallinen Xbox 360
-konsolin verkkokauppa, josta Microsoft-pisteilli voidaan ostaa pelejda (Wikipedia
2011). Tarkastelluista peleisti Mushihimesama Futari 1.5 on DVD-peli kun taas

Guwange puolestaan on saatavilla ainoastaan Microsoft Live Marketplacesta.

Ohjaimena pelihalliympéristossd toimii arkadeohjain, jossa on yksinkertainen
tikkukaramellin muotoinen joystick-ohjain, jossa on neljd padilmansuuntaa, samoin
kuin tietokoneen nuolindppdimistosséd sekd (valituissa peleissd) kolme nappia (Ks. Kuva
8.). Arkadeohjain on erittdin tarkka ja yksinkertainen. Koska myds konsoleille on
saatavilla arkadeohjaimia, kéaytin pelitestauksessa kyseisid ohjaimia perinteisten
konsoliohjainten sijasta, silld perinteiset konsoliohjaimet eivdt ole keskiméérin

optimaalisia arkadepelien pelaamiseen.

1.3 Menetelma

Tarkastelen molempia valittuja pelejd sekd niiden kumpiakin versioita heuristisella
evaluaatiolla. Evaluaatio pohjautuu Jakob Nielsenin kehittdmiin heuristiseen
evaluointiin (Nielsen & Mack 1994: 30), joka siséltdd kymmenen heuristiikkaa eli
tunnistettua kéytettdvyyteen vaikuttavaa periaatetta (Nielsen & Mack 1994: 26), joiden
kautta voidaan evaluoida kéyttdjdrjestelmédn toimivuutta sekd kiytettavyyttd. Koska
heuristiikat on paiasiallisesti tarkoitettu ns. perinteisten ohjelmistojen evaluointiin, on
niitd kuitenkin syytd muokata hieman ottaen huomioon pelien kéytettivyyden ja

perinteisten kédyttojarjestelmien erot.

Luvussa 3.3 kisitellyt ldhteet muodostavat pohjan, jonka perusteella muodostan
kymmenen heuristitkkaa, joiden avulla tarkastelen pelien pelattavuuden muutosta
alkuperdisversion ja konsolikddannoksen vélilld. Kyseiset ldhteet koostuvat perinteisisti
Nielsenin heuristiikoista sekd kolmesta Nielsenin heuristiikkoja tarkentavasta lahteestd,

jotka myo0s esittidvit Nielsenin heuristiikkojen pohjalta kootut omat digitaalisten pelien
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evaluointiin suunnitellut heuristiikkansa. Heuristiikat on késitelty tarkemmin luvussa 3.
Myos esimerkiksi Laitinen (2005) on kéyttinyt Shadowgrounds-pelin evaluaatiossa

alkuperiisid Nielsenin (Nielsen & Mack 1994: 30) kymmenté heuristiikkaa, jotka ovat:

1) Jérjestelmén statuksen nakyvyys

2) Synkronisointi kéyttdliittymén seki todellisen maailman valilla
3) Kayttdjakontrollit ja vapaus

4) Yhtendisyys ja standardit

5) Virheenesto

6) Tunnistaminen muistamisen sijaan

7) Joustavuus ja kdyton tehokkuus

8) Esteettinen ja minimalistinen toteutus

9) Kéyttdjien avustus virheistd palautumiseen

10) Avustus ja dokumentointi

Nielsenin heuristiikkojen pohjalta muodostamani lista tdssd tutkimuksessa kéytetyistd

heuristiikoista on seuraavanlainen:

1) Jarjestelmén tarjoama palaute sekd perusmekaniikkojen toimivuus
2) Kayttojéarjestelman metaforien ja toimintojen looginen jasentely
3) Kaéyttdjakontrollit, intuitiivisuus ja vapaus

4) Yhtendisyys ja standardit

5) Virheenesto ja virheistd palautuminen

6) Tunnistaminen muistamisen sijaan

7) Joustavuus ja kiyton tehokkuus sekd mielekkyys

8) Esteettinen ja minimalistinen toteutus

9) Avustus ja dokumentointi

10) Pddmadrien mielekkyys, yhtendisyys ja pelin tasapaino

Heuristiikkoihin liittyvét ongelmat puolestaan yleisesti arvostellaan evaluaatiossa
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asteikolla 0-4. Tami arvosteluasteikko on alkuperdinen Nielsenin heuristisen
evaluaation ongelma-asteikko (Nielsen & Mack 1994: 49) ja on tutkimuksessani

kdytossd muuttamattomana. Ongelmien luokitus on seuraavanlainen:

0. Ei varsinainen ongelma
1. Kosmeettinen ongelma
2. Lievé ongelma kéytettivyydessa
3. Suuri ongelma kaytettdvyydessi

4. Katastrofi

Heuristinen evaluaatio sisdltdd itsessddn pelitestauksen, johon valitsin testaajiksi kolme
henkilod, jotka evaluoivat molempien pelien alkuperdisen arkadeversion sekd
konsolikonsoliversion. Valitsin evaluaattorit silld perusteella, ettd ryhméan kuuluisi
arkadepeleistd vaihtelevan kokemuksen omaavia henkil6itd. Idea pelaajien valinnassa
oli saada ryhmdan aloittelijoita, kuin myds kokeneempia pelaajia. Témén valinnan
tarkoituksena oli, ettd ryhmd ei muodostuisi lilan samankaltaisen kokemuksen
omaavista henkil6isti, jotka saattaisivat sivuuttaa tietyt virheet tai erot, koska he eivit
itse kokisi niitd ongelmina. Sen sijaan poikkeavan pelikokemuksen omaava henkilo,
kuten vaikkapa aloitteleva tai kokenut pelaaja saattaisi ndhdd jonkun tdysin sivuutetun
ongelman merkittdviand. Edellytyksend pelitestaajille pidin kuitenkin jonkinlaista
alustavaa kokemusta STG-peleistd. Pyrin my6s saamaan ryhméén henkilditd joilla oli

mielellddn my0s teoreettista tai kdytdnnon kokemusta kiytettdvyyden arvioinnista.

Tallensin pelitestausprosessin videolle, jossa esitin kysymyksid pelaajille jilkeenpdin
perustuen heiddn pelin aikana kokemiin reaktioithinsa. Jaoin myds jokaiselle
evaluaattorille lomakkeen, johon he saivat merkitd huomionsa havaitsemistaan eroista ja
virheistd pelikokemuksessa eri versioiden vililld aina kyseisen heuristiikan kohdalle
johon ongelma lukeutuu. Itse valvoin pelitestausta ja ohjasin evaluaattoreita. Oma
kokemukseni arkadepeleistd on etenkin STG- ja taistelupeligenreistd, joita olen pelannut

konsoleilla, kabineteilla sekéd lukuisissa japanilaisissa pelihalleissa ja olen myos ollut
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my0s osallisena STG-pelin S.A.L.T. toteutuksessa. Omat pisteeni molemmissa

tarkasteltavissa peleissd ovat myos ldnsimaisten pistetilastojen kolmen kirjessa.
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2 DIGITAALISET PELIT

Tassé luvussa kasittelen tarkemmin digitaalisia pelejd painottuen etenkin arkadepeleihin
sekd niiden historiaan ja kulttuuriin. Termi “digitaaliset pelit” késittdd tutkimukseni
yhteydessa videopelit, elektroniset pelit sekd arkadepelit, ja tarkastelen termejd video-,
elekroniset ja digitaaliset pelit synonyymeina toisilleen, silld nden, ettd kyse on samasta
asiasta. Suomenkielisessd pelitutkimuksessa esiintyy termi “arkadi” peliharrastajien
keskuudessa vakiintuneen termin arkade sijaan. Nami tutkimukset viittaavat kuitenkin
vain ohimennen arkadeihin ja arkadepeleihin lyhyen historian esittelyn muodossa

eivitka kasittele arkadepeleji tai -kulttuuria tarkemmin.

Arkadepelit ovat digitaalisten pelien erdénlainen hyvin vapaasti mééritelty genre, joka
itsessddn sisdltdd useampia pelien alagenrejd, joista tarkeimmat kayn 14pi alaluvussa 2.3.
Kuitenkin yhdistdvéni tekijdnd arkadepeleissd on se, ettd ne ovat ainakin alunperin
lahtdisin pelihalleista, joissa pelejd on pelattu tai pelataan edelleen arkadekabineteilla
(ks. Kuva 3.). Arkadepelit ovat kuitenkin levinneet pelihalleista myos kotikonsoleille ja
tietokoneille vaikka pelien piirteet ovat itsessddn pysyneet samoina. Termi arkadepelit ei
kuitenkaan sisdlld ainakaan omassa tutkimuksessani niin sanottuja rahapelejé, joissa
pelaaja laittaa rahaa koneeseen tarkoituksenaan voittaa lisdd rahaa. Siten esimerkiksi
perinteinen hedelmapeli tai “yksikdtinen rosvo™ eivét kuulu arkadepelien joukkoon. Itse
digitaalisuus viittaa enemminkin tekniseen puoleen. Pelaajat pelaavat tietokoneen
kanssa (tai tietokonetta vastaan), ja algoritmit médrittdvit tietokoneen kontrolloimia
toimintoja (Wolf & Baer 2001: 15). Digitaaliset pelit edellyttivit myos ndyton, jossa

nakymaa (tai visuaalista representaatiota) voidaan vaihtaa nopeasti (emt. 19).

Siind missé traditionaalisen median teokset ovat lineaarisesti toteutettuja tekstin, kuvien
ja/tai danen sekvenssejd, jotka eiviat muutu kdyttokerrasta toiseen, ovat digitaaliset pelit
tissd suhteessa hyvin erilaisia, silld pelien sisédiset tapahtumat eroavat kdytdnnosséd joka
pelikerralla ja vaativat my0s taitoa, jotta pelaaja pystyy eteneméén pelisséd. Siten pelin

pelaaminen on aktiivisempaa ja edellyttdd pelaajalta enemmén omistautumista kuin
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elokuva katsojalta. (Wolf & Baer 2001: 13)

Pelien médrittely ei ole aivan yksinkertainen tehtiva. Kuitenkin piirteet jotka ovat ldsnd
digitaalisissa peleissd ldhes poikkeuksetta ovat: konflikti, sddnndt, pelaajan taitojen
hyodyntiminen seké tulos (Wolf & Baer 2001: 14, 15). Nielsen, Smith & Tosca (2008:
23) ndkevit myos konfliktin (tai opposition) olennaisena osana digitaalisissa peleissa.
Pelisuunnittelijoiden Salenin ja Zimmermanin ndkokulmasta peli on jarjestelma, jossa
pelaajat ottavat osaa keinotekoiseen konfliktiin, jota médrittdvit sdédnnot ja seurauksena
on konkreettinen tulos” (emt. 34). Téstd hieman laajemman médritelmédn tarjoaa
pelitutkija Juul, jonka nidkemys on yhtendinen Salenin ja Zimmermanin nikdkulman
kanssa, mutta lisdd, ettd tulos on vaihteleva ja eri tuloksiin on liitetty eri arvoja, joihin
vaikuttaessaan pelaaja nidkee vaivaa ja tuntee tuloksen liittyvdn suoritukseensa.
Pelisuunnittelija Sid Meier antaa puolestaan seuraavan ndkokulman: ”peli on
mielenkiintoisten valintojen jatkumo” (emt. 34, 37). Rutter & Bryce (2006: 129)

kisittelevét digitaalisia peleja uutena tietokonepohjaisena mediana.

Mielenkiintoinen arkadepeleihin liittyvd huomio on, ettd William Gibsonin
Neuromancer kirjasta alkunsa saanut ja sittemmin yleiseen kulttuuriin paikkansa
vakiinnuttanut termi kyberavaruus (cyberspace) ei pohjautunut suinkaan visioon
internetistd vaan sai inspiraationsa arkadeista. Gibson oli vaikuttunut intensiteetista,
jolla pelaajat pelasivat pelejd arkadeissa, silld pelaajat ilmiselvésti uskoivat tilaan, jonka

pelit projektoivat. (Wolf & Perron 2003: 157)

2.1 Digitaalisten pelien historia

Varhaiset digitaaliset pelit olivat yksinkertaisia ja nousu yleiseen tietoisuuteen tapahtui
70-luvun keskivaiheilla (Wolf & Baer 2001: 13). My0s Nielsen, Smith & Tosca (2008:
52) mainitsevat digitaalisten ja varsinkin arkadepelien muodostuneen tdlloin kulttuuri-
ilmioksi, jolloin myds pelaajien alakulttuuri syntyi. Peli, joka aloitti

arkadepelibisneksen, oli alunperin enemminkin kokeena toteutettu Computer Space,
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joka ei itsessddin ollut menestyksekds, silld se oli liian kallis ja monimutkainen
pelattavuudeltaan (Wolf & Baer 2001: xii). Sen sijaan pingispeli PONG oli viliton
menestys ja puhalsi toden teolla tuulta arkadepeliteollisuuteen nostaen videopelit
pysyvisti yleiseen tietoisuuteen (emt. xv). Tama tarkoitti kiytdnnossa sitd, ettd pelihallit
nousivat suosituiksi ajanviettopaikoiksi Yhdysvalloissa sekd Japanissa (Wolf & Perron
2003: 113). Digitaaliset pelit jatkoivat nopeasti kasvuaan 1980- ja 1990-luvulla
muodostuen multimiljardien dollarien bisnekseksi (Wolf & Baer 2001: 1).

STG-pelien (lyhennys sanoista Shooting Game) historia puolestaan alkaa Spacewar!-
pelin myo6td. Kyseinen peli ndhtiin ensimmaisté kertaa toiminnassa helmikuussa vuonna
1962 ja se perustui galaktiseen sodankdyntiin kahden avaruusaluksen vililld (Nielsen,
Smith & Tosca 2008: 51). Kuitenkin varsinaisen ldpimurron teki vuonna 1978
todellinen klassikko Space Invaders, jossa pelaaja ohjaa horisontaalisesti litkkuvaa
avaruusalusta, jonka pddméadrdnd on tuhota ruudun yldosasta alaspdin liitkkuvia
vihollisia (emt. 55). Space Invaders innoitti monia samantyyppisid pelejd kuten:

Galaxian (1979), Phoenix (1980) ja Galaga (1981). (Whitehead 2007)

Defender (1981) vapautti litkkkumisen tdyteen 2D-vapauteen ja oli ensimméiinen sivulta
kuvattu horisontaalinen STG. Vuwonna 1983 julkaistu Xevious oli puolestaan
ensimmdinen vertikaalinen (3:4 kuvasuhde) STG, joka oli formaatiltaan monessa
mielessd ldhes yhtendinen modernien STG-pelien kanssa. Tdméan jdlkeen julkaistiin
klassinen horisontaalinen (4:3 kuvasuhde) STG Gradius (1985), Salamander (1986)
sekd R-Type (1987). (Whitehead 2007)

Johtuen STG-pelien jatkuvasta menestyksestd japanilaisissa arkadeissa kuten myds
useista konsoliversioista alkoi tdstd STG-pelien kulta-aika. Genrekonventiot eli genren
sisdisesti muodostuneet standardit ja tavat toteuttaa asioita, jotka ovat ldsnd useimmissa
kyseisen genren sisdisisséd peleissd, olivat hyvin vahvasti nikyvissé, vaikkakin parhaissa
peleissd oli myds innovatiivisia aspekteja. Kohti 2000-luvun vaihdetta kehitettiin monia

innovatiivisia ja moderneja STG-pelejd, ja genrekonventiot alkoivat siirtyd Danmaku-
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STG:td kohti. Merkittdviin vuosituhannen vaihteen peleihin lukeutuvat esimerkiksi

Dodonpachi (1997), Radiant Silvergun (1997) ja Ikaruga (2001). (Whitehead 2007)

Viime aikoina arkadepelit itsessdén ovat kehittyneet etenkin graafisen ilmeen suhteen ja
etenkin rytmipeleissd on ollut monia aitoja innovaatioita. Kuitenkaan uudet arkadepelit
eivit ole aiemmin mainituista syistd rantautuneet juurikaan ldnsimaihin muutamia
poikkeuksia lukuun ottamatta ja ovat siten verrattain tuntemattomia tdilld péin
maailmaa. STG-pelien innovaatioiden suhteen Maruyama G.Rev:istd ja Horii M2:sta
mainitsevat Famitsun haastattelussa online- mahdollisuuksien laajentamisen tulevissa

julkaisuissa (Famitsu 2010).

2.2 Arkadepelikulttuuri

Téllad hetkelld vahvin arkadepelikulttuuri 16ytyy Japanista. Tdmd ndkyy esimerkiksi
siind, ettd japanilaiset arkade- ja konsolipelit eli kotikonsoleille tuotetut julkaisut ovat
dominoineet markkinoita 1980-luvun keskivililtd alkaen. Kuitenkin siind, missi
digitaaliset pelit ovat yksi Japanin globalistuneimmista populaarikulttuurin muodoista,

ovat ne kuitenkin samalla yksi véhiten tutkituista. (Wai-ming 2006)

Nykyéddn pelihallit ovat sijoittuneet pdfasiassa Aasiaan ja etenkin Japaniin. Myos
Kiinassa ja Koreassa on pelihalleja. Lansimaista etenkin Amerikassa on myds jonkin
verran arkadetoimintaa. Euroopassa pelihalleja on jonkin verran ainakin Espanjassa,
Ranskassa sekd Englannissa. Suomessakin oli vield vuosituhannen vaihteeseen saakka
Pelikaani-pelihalliketju, joka sittemmin katosi katukuvasta. Vieldkin tosin sielld tailla,
esimerkiksi huoltoasemilla ja Ruotsin laivoilla on nurkissa muutamia vanhoja

pelikoneita.

Koska Euroopassa ja varsinkaan Skandinaviassa ei pelihalleja juurikaan ole, pelaavat
pelaajat péadasiassa pelien konsolikddnnoksid. Tdma ei ole tietenkdin tdysin sama asia,

kuin pelihallissa pelaaminen, silld arkadekulttuuri on itsessddn erilainen kuin
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konsolipelaamiseen liittyvé kulttuuri (Wolf & Baer 2001: 17). Varsinkin STG-peleissd
usein pelaamisen motivaatiota lisddvdnd tekijand on pelihalleissa kabinettien
pistetilastojen seki taidokkaiden pelaajien ndkeminen ja tietynlainen ahaa-elimys , kun
sithen mennessi kenties jopa tdysin mahdottomilta tuntuvat kohdat pelissd selvitetdin
aivan kuin ne olisivat arkipdiviisid itsestddnselvyyksid. Tdten toisten pelaajien
tapaaminen, tarkkailu ja tietojen vaihtaminen on merkittdvd osa arkadekulttuuria.
Nykyédn toki titd osa-aluetta on tullut korvaamaan internet ja keskustelupalstat, kuten
my0s taidokkaiden pelaajien nauhoittamat videot peleistd, mikd helpottaa konsoleilla

pelaamista.

Kierkegaardin (2007) varsin provosoivaan sdvyyn kirjoitetusta, mutta pohjimmiltaan
monessa suhteessa paikkansa pitiviastd artikkelista kdy ilmi, ettd aspekti, joka poikkeaa
arkade- ja konsolipelien vililld, on ns. krediittikdsite. Konsoleille pelit ostetaan kerran ja
tamin jdlkeen pelid voidaan pelata kéytdnnossd loputtomasti. Kuitenkin
arkadeympadristdssd jokainen pelikerta maksaa rahaa, ja mikéli pelikerrat jaavit lyhyiksi
saattaa pdivassd kulua summa, jolla olisi jo ostanut konsolipelin. Toisaalta taas miké&li
pelaaja on taitava, ei pelikerroilla kulu kuin korkeintaan muutamia krediitteja. Tama
itsessddn nostaa halua pérjatd peleissd arkadeympiristossd ja myos pakottaa pelaajan
oppimaan paineensietokykyd ja virheiden minimointia. Varsinkin, mikili takana on
jonottamassa muita pelaajia, ei seuraava oma vuoro ole tulossa vield heti pelin
padttymisen jilkeen, silld yleinen kdytintd on, ettd pelaaja antaa vuoron seuraavalle
pelaajalle yhden krediitin jdlkeen ja menee itse jonon perddn halutessaan uuden
yrityksen. Siksi pelaaja tahtoo yleensd ottaa kaiken saatavan irti jokaisesta krediitista,
eikd voi laskea sen varaan, ettd pystyy aloittamaan valittomasti pelin loputtua uuden

pelin.

2.3 Arkadepelien genret

Témin hetken suosituimmat arkadepelit sijoittuvat péddasiassa seuraaviin genreihin:

taistelupelit, puzziepelit, quiz-pelit, tytmi- ja tanssipelit sekd STG-pelit, kuten kiy ilmi
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esimerkiksi erddn Tokion suurimman arkaden pelilistauksesta (Mi-Ka-Do Takadanobaba
2010) sekd arkadepeleihin erikoistuneen ARCADIA Magazinen kuukausittaisesta
Income Ranking listauksesta, josta kdy ilmi tdmén hetken Japanin tuottavimmat pelit
(ARCADIA magazine official web page 2011). Pelejd pelataan useimmiten
arkadekabineteilla, joihin arkadepelit kytketddn kiinni. Kabinetit ovat useimmiten ns.
yleisid kabinetteja, joihin voidaan vaihtaa halutessa helposti pelid. Dedikoituja
kabinetteja, ovat puolestaan sellaiset kabinetit, jotka on suunniteltu jollekin tietylle

pelille; useimmat rytmipelit seké ajopelit ovat téllaisia.

Taistelupelit ovat parhaiten menestyvd ja eniten tuottava genre tdmdn hetken
pelihalleissa (ARCADIA magazine official web page 2011). Taistelupeleissd l&hes
poikkeuksetta kaksi pelaajaa pelaavat vastakkain valitsemillaan hahmoilla (Wolf & Baer
2001: 124-125). Pelit saattavat olla kaksi- tai kolmiulotteisia. Esimerkkeja timéan hetken
2D taistelupeleistd ovat: Arcana Heart 3, Blaz Blue: Continuum Shift II, Guilty Gear
XX: Accent Core, Super Street Fighter IV ja Melty Blood: Actress Again Current Code.
3D taistelupelejéd puolestaan edustavat: Tekken 6: Bloodline Rebellion ja Virtua Fighter

5: Final Showdown. Useimmat niisté peleistd ovat saatavilla myds konsoliversioina.

Puzzlepelit eivit ole télld hetkelld kovin menestyvéd genre, mutta niitd kuitenkin 16ytyy
muutamia kappaleita useimmista arkadeista ja vanhoista pelihalleista usein paljonkin,
kuten Uenon alueelta Tokiossa. Wolf & Baer (2001: 129) maéadrittivat puzzlepelien
paétarkoituksen olevan ratkaisun 16ytdminen johonkin pulmaan, eiké niinkdin pelaajien
vastainen konflikti. Kuitenkin mikali katsomme tidmén hetken pelattuja puzzlepeleja,
ovat ne kiytdnnossd kaikki kilpailuhenkisid kahden pelaajan pelejd ja muistuttavat
monessa suhteessa taistelupelejd. Erona on, ettd konflikti kiydddn useimmiten
palikoiden pudottelun muodossa, siten ettd tietty vdri muodostaa rdjahdyksen usein
kolmen tai neljin samanvirisen palan sattuessa vierekkdin, vapauttaen tilaa omalle
ruudulle ja pudottaen ylimddrdisid paloja vastustajan ruudulle. Klassinen esimerkki
puzzlepelistd on Tetris. Moderneja puzzlepelejd ovat muun muassa Puzzle Pobble, Puyo

Pop ja Magical Drop.
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Quiz-peleissd paitavoite on vastata oikein kysymyksiin, ja pisteytys riippuu siitd,
kuinka hyvin pelaaja on vastannut kysymyksiin (Wolf & Baer 2001: 129). Quiz-pelit
ovat melko suosittuja tdlld hetkelld eikd ole epitavallista, ettd niille on omistettu
kokonaisia kerroksia japanilaisissa pelihalleissa. Kuitenkaan konsoleille Quiz-pelejd ei

ole juurikaan kéannetty. Tdmin hetken Quiz-peleji edustaa esimerkiksi MJ4 Evolution.

Rytmi- ja tanssipeleissd pelaajan tulee pysyd mukana pelin rytmissd (Wolf & Baer 2001:
130). Kontrollereina toimivat usein pelikohtaisesti dedikoidut kontrollit, joita saattavat
olla vaikkapa rummut, tanssiruudukko tai suuret nappulat. Moderneja tanssi- ja
rytmipelejd edustavat Hatsune Miku: Project Diva Arcade ja Taiko no Tatsujin 14, joista
Project Diva on luonut pelin pddhahmosta Hatsune Mikusta massiivisen digitaalisen

idolin etenkin Japanissa.

2.4 Danmaku-STG-pelit

STG-pelit tunnetaan usein lansimaissa termeilld Shooter, Shoot 'Em Up tai lyhennettyna
Shmup (Game One 2006). Shoot 'Em Up tai Shmup mééritelmit ovat kuitenkin hieman
hdmmentévia ja epitarkkoja, silld niiden voidaan usein ndhda kattavan my0s sivusta
kuvatut ”run and gun”-pelit joissa pelaaja ohjaa usein ihmishahmoa, joka juoksee ja
hyppii tasojen ldpi tuhoten samalla vihollisia. Termi STG (tai Shooting Game, japaniksi
Va2 —7 4 7 % — I eli shuutingu geemu) on yleisesti kiytdssid Japanissa ja
tunnettu myds ldnsimaissa (emt.). Siten on selked valinta kéyttdd termid STG, joka on
selkedsti médritetty eikd jatd varaa arvailulle. Whitehead (2007) on luokitellut myds
pelin Rez Shoot 'Em Up genreen. Rez ei kuitenkaan mene termin STG alle, silld pelin

mekaniikat muistuttavat enemmaén rytmipelid kuin STG-pelié.

Tidmin tutkielman kannalta relevantein genre on Danmaku-STG. Danmaku (7%F) on
japania, ja usein kddnnetddn jollain seuraavista termeistd: bullet swarm, curtain fire,

manic shooter tai yksinkertaisesti bullet hell. Danmaku-STG tai ns. manic shooter on
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STG-pelien alagenre, jota madrittdé typerryttdvd ammusten méérd, oman hahmon pieni
hitbox sekd absurdin voimakkaat aseet. Tamé alagenre voidaan nidhdd STG-genren

aikuistumisena. (Whitehead 2007) (Game One 2006)

Hitboxilla viitataan useimmiten pelihahmon alueeseen, johon koskettavat ammukset ja
viholliset aiheuttavat kuoleman (Game One 2006). Vihollisten hitbox puolestaan on
yleensd suurin piirtein hahmon kokoinen, ja sithen osuessaan pelaajan ammukset
aiheuttavat kuoleman. My6s ammuksilla on hitbox, joka vastaa aktiivista aluetta, joka
aiheuttaa vahinkoa. Tédssé tutkielmassa hitboxilla viitataan kuitenkin ainoastaan oman
aluksen aktiiviseen alueeseen ellei toisin ole mainittu. Kuvassa 4 hitbox sijaitsee

keskelld pelaajan alusta ja on viritetty violetiksi.

STG-peleissd  tyypillisin  pelaajahahmon  arkkityyppi on avaruusalus, jonka
perustoimintoihin sisdltyy liikkuminen kahdeksaan suuntaan (pai- ja sivuilmansuunnat),
ampuminen (useimmiten ammukset ovat loputtomat, joten nappia voidaan monissa
peleissd pitdd pohjassa alusta loppuun) sekd pommi, joita on yleensd muutamia
kappaleita. Stereotyyppinen tausta peleille on puolestaan usein avaruus tai vieras
planeetta.  Vastustajat  puolestaan  muodostuvat  vastaavassa  stereotypiassa
”muukalaisrodun” edustajista, jotka ovat useimmiten muodostelmissa lentdvid hirvioita
tai vastaavasti vihollisaluksia, joiden lépi pelaaja raivaa tiensd kohdatakseen kentdn
padvastustajan, joka on huomattavasti kestdvampi kuin kentdn aikana kohdattavat
viholliset. Myos pelin lopussa on usein vaikea viimeinen pdivastus (TLB eli True Last
Boss), jonka tuhoaminen on viimeinen koitos pelaajalle. STG-pelit ovat lyhyesti ja
yksinkertaisesti ilmaistuna “kaksiulotteisia lentely ja ammuskelu” pelejd, joiden

perustoiminnot ovat erittdin yksinkertaisia.

Kuitenkin varsinkin modernimmat STG-pelit ovat irtautuneet edelld esitetysta
arkkityyppisestd genrekonventiosta, mutta genrekonventiot ovat kuitenkin syvélld
useissa STG-peleissd ja kuvaavat hyvin genred pinnallisessa tarkastelussa. STG-pelit

sisdltivat useimmiten lukuisten vihollisten tuhoamista, ja ldhes poikkeuksetta
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pelaajahahmojen ja vihollisten ominaisuudet ovat varsin erilaiset eivitkd edes

valttimattd muistuta toisiaan (Wolf & Baer 2001: 131).

@
@
@ @@

&

KUVA 4. S.A.L.T. pelin paddvastus, vihollisaluksia sekd pelaaja-alus

Usein genressd on ldsnd myds peliin sisddnrakennettu hidastus, joka tulee voimaan
intensiivisimmissd kohdissa, tehden tdten ldhes mahdottomista kohdista pelaajalle
nautinnollisia (Freeman 2010). Hidastus (slowdown) on ominainen piirre Danmaku-
STG-peleissi ja tarkoittaa, ettd koko peli hidastuu kaikkein intensiivisimmissa kohdissa,

jolloin ruutu on niin tdynni vihollisia ja/tai ammuksia, ettd peli olisi normaalinopeudella
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kiytannossd mahdoton selvittdd tai ainakin epdmiellyttavéd pelattavuuden kannalta. Osa
hidastuksesta saattaa johtua hardwaren rajoitteista, silloin kun se on hyddynnetty aivan
rajoilleen, osa puolestaan on tarkoituksellisesti peleihin ohjelmoitua. Hidastuksen
mallintaminen oikein on yksi tdrkeimmistd asioista, jota voidaan edellyttdd toimivalta
konsolikdénnokseltd ja titen tulen ottamaan sen mukaan pelien arviointiin tirkedné osa-

alueena.

STG-pelit on ldhes poikkeuksetta tarkoitettu yksinpeleiksi, vaikka ne useimmiten
tarjoavatkin mahdollisuuden kahden pelaajan peliin. Kuitenkaan pelimekaniikat, kuten
pisteytys eivét toimi optimaalisesti kahden pelaajan peleissd, ja siten kahdella pelaajalla
pelaaminen vie pelistd sisdltod. Pelit itsessddn kestdvat useimmiten 20-50 minuuttia,
eikd minkddnlaista tallennusmahdollisuutta ole kdytettdvissd. Kenttid on yleensd 5-6,
joista kaksi ensimmaistd ovat usein helpohkoja, minka jdlkeen vaikeustaso usein nousee

radikaalisti

Kéytannossd kaikki tdmédn hetken suosituimmat STG-pelit kuuluvat Danmaku-STG-
genreen ja ovat CAVEn toteuttamia. Esimerkkejd niistd ovat seuraavat: Mushihime
Futari 1.5 sekéd Black Label, Dodonpachi Daifukkatsu 1.5 ja Black Label, Deathsmiles
IT ja Akai Katana.

2.4.1 STG-pelien padmaarat

STG-peleissd pddméérid voi olla useita, kuten pelin ldpédiseminen yhdelld eldamalla tai
kenties yhdelld krediitilld eli kolikolla (yleensd pelissd on alussa 3 eldmii ja pelin
aikana saavutettavissa usein toiset 3). Kuitenkin pohjimmainen tarkoitus on ldhes
poikkeuksetta mahdollisimman korkean pistemddrdn saavuttaminen. TAma voi ndkya

henkilokohtaisen ennétyksen tai jopa maailmanennétyksen tavoitteluna.

Pelisuunnittelu  tukee STG-peleissdé korkean pistemédédrdn tavoittelua usein

pisteytysmekaniikkana, joka voi tarkoittaa vaikkapa ketjutusmekaniikkaa, jossa pisteet
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tuhotuista vihollisista lisdéntyvit sen mukaisesti, kuinka paljon pelaaja kerdd vaikkapa
jalokivid, joita viholliset tuhoutuessaan luovat ja jotka laskevat radikaalisti pelaajan
kuollessa tai jopa silloin, jos hdn on muutaman sekunnin ilman kohdetta. Usein téllainen
suunnittelu tukee kehittyneitd pelaajia, kun taas aloittelevat pelaajat eivit aina ole edes
tietoisia ajoittain monimutkaistenkin pisteytysmekaniikkojen olemassaolosta. Monesti
aloittelijoiden motiivit pelaamiseen ovatkin erilaiset ja paamiirdnd voi olla vaikkapa
pelin ldpipddseminen sen suuremmin pisteistd valittiméttd tai vaikkapa johonkin

tiettyyn kenttdén saakka selviytyminen.

Yleinen kaytintd on, ettd kaikki, mitd pelissd saavutetaan, tapahtuu yhdelld krediitilla.
Toisin sanoen eldmien loppuessa pelaaja ei laita toista kolikkoa peliin ja jatka siitd
mihin on kuollut, vaan hyvéksyy kuolemansa ja aloittaa pelin alusta mikéli hin haluaa
pelata lisdd. Joka tapauksessa pisteet nollautuvat kuollessa, jolloin pisteistd pelaavalle
pelaajalle ei jatkaminen ole mielekistd. Tietenkin, mikédli pelaaja haluaa nihda kaikki
pelin kentdt tai harjoitella jotain tiettyd kohtaa, hdn saattaa syottdd uuden krediitin
kuollessaan, mutta usein pelaajat haluavat kokea uudet kentit sitd mukaa kun heiddn

taitonsa kehittyvit.

Pohjimmaisena tarkoituksena on tietenkin pitdd hauskaa, ja timé patee myds pelaajien
suhteen, jotka tavoittelevat (ja pitdvit hallussaan) maailmanennétyspisteitd, kuten kdy
ilmi erdéin aikamme lahjakkaimman STG-pelaajan SWY-yusemin (joka pitdd hallussaan
Guwangenkin maailmanennitystd) haastattelusta, jossa hdn mainitsee aloittaneensa
pisteiden “’lypsdmisen” kolmannen kentén pddvastustajassa puhtaasti sen vuoksi, ettd se
oli hdnen mielestdédn hauskaa (ARCADIA magazine June 2001). Mainittakoon, ettd
kyseinen kohta on pelin vaikein, ja ldnsimaissa kukaan ei ole ainakaan toistaiseksi

vastaavaan suoritukseen kyennyt.

Vedotakseen kokeneempiin seké aloitteleviin pelaajiin pelitalo CAVE suunnittelee ensin
helpot ja vaikeat kohdat peliin, jonka jdlkeen pelaajien reaktioiden perusteella he

tarkastelevat, kuinka pelaajat suoriutuvat kyseisistd kohdista. Kuitenkin suurena
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viehdtyksend peleissd on korkea vaikeustaso joka on suunniteltu taidokkaille sekd
kokeneille pelaajille (Freeman 2010). Pelintekija CAVE on tunnettu japanilainen yritys,
joka dominoi tdman hetken STG-markkinoita ja on ollut toiminnassa 1990-luvun alusta

lahtien (Game One 2006).

Seuraavaksi esittelen tarkemmin tarkasteltavat pelit sekéd niiden yleiset pelimekaniikat
eli niin sanotut peleissd vaikuttavat sddnnot ja toiminnot. Yhteistd peleille on se, ettd
molemmat kuuluvat Danmaku-STG-genreen, molempien pelien pelimekaniikka on
kaksiulotteinen ja pelien kuvasuhde on tate (#{{ eli pystyssi oleva tai vertikaalinen) ja
tarkoittaa arkadepelien yhteydessd 3:4 kuvasuhdetta, joka on yleisin kdytossd oleva
kuvasuhde STG-peleissi. Perinteinen 4:3 kuvasuhde on puolestaan yoko (£ eli
horisontaalinen tai makaava). Hitbox on tarkasteltavissa peleissd hyvin pieni, vain

muutamia pikseleitd ja siten mahdollistaa 1dhes mahdottoman nékoisia litkkeita.

2.4.2 Mushihimesama Futari 1.5

Mushihimesama Futari ( 2L i & F 5 72 U 1.5) eli vapaasti suomeksi kddnnettyni
“hyOnteisprinsessa: toinen osa” on yksi timidn hetken tunnetuimmista ja
arvostetuimmista Danmaku-STG-peleistd ja on siten erinomainen esimerkki modernista
Danmaku-STG-pelistd. Alkuperdinen arkadepeli on julkaistu vuonna 2006. Xbox 360

-versio pelistd on julkaistu puolestaan vuonna 2009.

Peli on jatko-osa Mushihime-pelille ja sijoittuu teemaltaan fantasiamaailmaan. Pelaaja
ohjaa kovakuoriaisella lentdvdd Reco-nimistd prinsessaa tai lohikddrmeelld ratsastavaa
Palm-prinssid viiden kentén 1dpi. Molemmille hahmoille on lisdksi valittavissa kaksi eri
pelimoodia: normal tai abnormal, jotka poikkeavat toisistaan niin nopeudeltaan,
aseteholtaan kuin pelityyliltddnkin. Reco oli aiemman Mushihime-pelin ainoa hahmo,

Palm puolestaan on uusi lisdys jatko-osaan.

Pelimoodeja on valittavissa kolme: original, maniac tai ultra. Pelimekaniikat vaihtevat
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eri moodien myoétd, kuten myOs vastustajien ammusten tiheys. Original on
aloittelijaystiavéllinen ja helpohko, kun taas maniac on suunnattu kokeneemmille

pelaajille. Ultra on tdhdn mennessd kenties vaikein pelimoodi, joka STG-peleissd on

tdhdn pdivddn mennessd nihty.

Kuva 5. Mushihimesama Futari flyeri sekd kuva pelistd

Perinteiseen STG tyyliin yksi pelaajaan osunut ammus tarkoittaa kuolemaa. Pelissd on
kolme nippdintd: perusammus, pommi joka tyhjentdd ruudun hetkellisesti ja antaa
hetkellisen kuolemattomuuden sekd vahvempi ammus, jonka pohjaan painaminen

samanaikaisesti hidastaa pelaajahahmon nopeuden noin puoleen, kuten monissa STG-
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peleissd on tapana.
2.4.3 Guwange
Guwange ( < # A i) on CAVEn tuottama ja Atluksen 1999 julkaisema

klassikkomaineen saavuttanut Danmaku-STG-peli, joka tunnetaan ainutlaatuisena

pelind genren sisdlld. Konsoliversion julkaisupdivé oli 10.11.2010, jonka jélkeen peli

tuli saataville maailmanlaajuisesti Xbox 360 Live Marketplaceen.

Kuva 6. Guwange flyeri sekd kuva pelistd
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Guwangen teema sijoittuu keskiaikaiseen Muromachi-kauden aikaiseen Japaniin, joka
on tdynni perinteisid japanilaisen folkloristiikan olentoja. Samoin pelin musiikki

pohjautuu hyvin vahvasti perinteiseen japanilaiseen musiikkiin.

Pelaaja valitsee yhden kolmesta eri hahmosta, joista jokaisella on my0s erddnlainen
suojelushenki (japaniksi = ## , shikigami). Pelimekaniikka on omalaatuinen, silld
pelaaja ohjaa sekd hahmoa ettd shikigamia samanaikaisesti. Néappdimid on kolme, ja ne
toimivat samankaltaisesti Mushihime Futarin ndppéinten kanssa. Erona on kuitenkin se,
ettd painaessaan vahvemman laukauksen pohjaan hahmo liitkkuu vain sivusuunnissa
puolella nopeudella, mutta nyt pelaaja voi liikuttaa shikigamia haluamallaan tavalla.
Shikigami on itsessdén kuolematon, ja kun se vieddén vastustajien ammusten ylle ne
vaihtavat virid ja kun pelaaja tuhoaa minkd tahansa vihollisen, ammukset katoavat ja
vaihtuvat kultakolikoiksi, joita pelissd on tarkoituksena kerdtd (pisteytyksen kannalta).
Kenttid pelissd on kuusi. Poikkeuksena useimpiin STG-peleihin pelaaja ei kuole
ensimmadiseen osumaan. Pelissd on kolme kestomittaria, joista kukin imee 2-4 osumaa

ennen kuolemaa.

Pelin pisteytysmekaniikka pohjautuu kolikoiden kerdédmiseen, joita saadaan tuhotuista
vihollisista, shikigamilla syddyistdi ammuksista sekd my0s pelkédstd vihollisiin
ampumisesta sen jdlkeen kuin pelaaja on ensin kerdnnyt 1000 kolikkoa. Tamé edellyttda
kuitenkin sitd, ettd vasemmassa yldkulmassa olevan mittarin taytyy olla yli puolivélin.
Jos mittari missddn vaiheessa pelid laskee tyhjiin, menettdd pelaaja kaikki saamansa
kolikot. Kerityt kolikot puolestaan nostavat pistekerrointa eksponentiaalisesti kerdtyn

kolikkoméirdan mukaisesti.
2.5 Arkadepeleistd konsolipeleihin
Pelikonsoli on videopelien pelaamiseen tarkoitettu tietokone, jonka pelit voivat olla

esimerkiksi kasetti-, cd- tai dvd-muodossa. Pelikonsolit edellyttdvit myos monitorin tai

tvin ndytoksi (PCMAG.COM 2011). Ensimmdinen kotikonsoli, nimeltddn Magnavox
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Odyssey julkaistiin vuonna 1972 (Hatzithomas 2005). Pelikonsolit mahdollistivat
alemmin ainoastaan pelihalleissa olevien arkadepelien pelaamisen kotona. Konsolit ovat
sittemmin kehittyneet tehoiltaan merkittdvasti, mahdollistaen siten korkean tason 3D-

grafiikan ja interaktiivisuuden kohtuulliseen hintaan kuluttajalle (Michael 2011).

Konsolit asettivat haasteen arkadepeleille ja pelihalleille ja ovat sittemmin vallanneet
paljon osuutta markkinoilla, jotka aiemmin olivat arkadepelien hallussa.Yuji Machida
Namco Bandai yhtiostd tiivistdd asian seuraavasti haastattelun yhteydessd Namcon
sulkiessa 50-60 pelihallia Japanissa: “monia peleistd, joita ithmiset pelasivat aiemmin
pelihalleissa voidaan nykyédén pelata kotona” (Humphries 2008). Myds samanlaisia
ohjaimia joita arkadepelit kédyttdvit on nykyédédn saatavilla ldhes kaikille suosituimmille
kotikonsoleille. Kenties voitaisiinkin sanoa, ettd nykyaidn merkittdvin ero kotikonsolien
ja arkadepelien suhteen on pelikulttuuri: arkadepelien sijaitessa julkisissa pelihalleissa.
Konsoleita sen sijaan pelataan pidasiassa intiimimmaéssd ymparistossd kotona. Lukuisia
arkadepelejd on kddnnetty pelikonsolien historian alusta ldhtien erindisille konsoleille

vaihtelevin tuloksin.

2.6 Arkadepeleistd mobiilipeleihin

Kotikonsolien ohella myds modernit mobiilipelit ovat monissa tapauksissa suoraa
perintdd arkadepeleille. Hyva esimerkki tdstd on 10Tons Oy:n tuore menestys Nokian
Calling All Innovators kilpailussa, jonka tamperelainen mobiilipelikehittdja 10Tons Oy
voitti Nokian E7-dlypuhelimelle tuotetulla Sparkle pelillddn (Aamulehti 2011). Sparkle
itsessddn on kaytdnndssd suora klooni Puzz Loop arkadepelistd, joka julkaistiin vuonna
1998. Monet mobiilipeleistd ovat nykydén vanhoja pelejd, joita kddnnetdéin uudelleen
mobiililaitteille (Davidsson, Peitz & Bjork 2004: 4). Useat ndistd peleistd ovat
arkadepelejd, erojen ollessa ldhinnd arkadekontrolleista kosketusnédyttoon siirtyminen

sekd joissain tapauksissa paivitetty graafinen ulkoasu.

Arkade- ja mobiilipelikulttuureilla on yhtdldisyyksid, kuten sen, ettd peleiltd
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kummassakin tapauksessa edellytetddn varsin intuitiivista ja myds suhteellisen
yksinkertaista kayttoliittymdd. Yhtéldisyyttd 16ytyy myos ajankdyton sekd ympériston
suhteen; pelejd pelataan usein lyhyitd aikoja kerrallaan muiden toimien lomassa ja usein
julkisissa tiloissa. Tdma johtaa siihen, ettd pelit ovat kestoltaan usein lyhyehkojé, ja ettd
keskiméérin pitkdjannitteiset ja tallennusta vaativat mobiilipelit eivdt ainakaan tilla

hetkelld ole erityisemmin pinnalla.

Myos toisesta tdssd tutkielmassa evaluoidusta pelistd (Mushihimesama Futari 1.5) on
tehty mobiiliversio iPhonelle ja Cave on ollut mukana mobiilipelien tuotannossa
vuodesta 1998 ldhtien (Jordan 2011). Jordanin haastattelussa CAVEn mobiiliosaston
padllikké Mikio Watanabe mainitsee myds, ettd he (CAVE) kokivat eron mobiili- ja
arkadepelien vililld olevan késitteen hauskuudesta, jonka pelaajat heiddn
ndkokulmastaan kokevat eri tavalla kyseisten alustojen vililld. Aiemmin (etenkin
arkadepeleissd) hauskuus pelaajille muodostui enemmainkin siitd, ettd pelaajat
kamppailivat péaédstddkseen pelintekijoiden tekemien esteiden ylitse mihin pelaajat
sitoutuivat, kamppailuun kuluvasta ajasta tai panostuksesta riippumatta. Kyseiset
pelaajat nauttivat titen hdnen mukaansa tdmén kriisin tarjoamasta tunteesta, ja timé on
heistd hauskaa. Kuitenkin, sellaisiin mobiilipelien pelaajiin, jotka ovat enemménkin niin
sanottuja kasuaali- tai sunnuntaipelaajia, ei timén tyyppinen hauskuus vetoa niin paljon,
vaan sen sijaan he odottavat enemmaénkin palvelua, joka saa heiddt tuntemaan
tervetulleiksi (emt.). Myo6s Davidsson, Peitz & Bjork (2004: 7) mainitsevat
artikkelissaan, ettd vuonna 2004 Game developers Conferenssissa useampi luennoitsija
puhui kasuaalipelaajista, jotka ostavat pelejd silloin tdlldin ja pelaavat pelejd lyhyissa

sessioissa, potentiaalisena asiakasryhmand mobiilipeleille.

Korhonen ja Koivisto (2006) ovat puolestaan kirjoittaneet mobiilipelien arviointiin
kaytettdvistd heuristiikoista tutkimuksessaan Nokia Research Centerille, jossa he kdyvit
lapi 12 heuristiikkaa, jotka itsessddn muistuttavat hyvin ldheisesti yleisesti pelien
kaytettivyydessd hyddynnettyjen heuristiikkojen listaa. He mainitsevatkin, ettd lista

itsessddn sopisi my0s tarvittaessa muiden digitaalisten pelien arviointiin (emt. 5). He
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mainitsevat modernien mobiilipelien muistuttavat ldheisesti konsoli- ja PC-peleja.

Mitd taas tulee kdytettdvyyden arviointiin mobiilipelien suhteen, nékisin, ettd on syyti
antaa erityistd huomiota kosketusndyton kontrolleille. Kaiken kaikkiaan nykyaadn ldhes
poikkeuksetta modernit mobiililaitteet toimivat kosketusnédytdilld. Tama itsessdén
mahdollistaa ja my0s pakottaa pelinsuunnittelijat kehittimain ratkaisuja, jotka ovat
hyvin erilaisia verrattuna perinteisiin kontrolleihin, kuten vaikkapa joystickiin tai
nappeihin verrattuna. Epdilen kuitenkin, ettd edes parhaimmillaan mobiililaitteiden
kosketusniytot eivit tule pysty kuulumaan tarkkuudessaan perinteisten peliohjaimien
luokkaan. Sen sijaan ne tarjoavat mahdollisuuden suunnitella innovatiivisia
ohjainjérjestelmid, jotka ovat nopeasti ja helposti pelaajan sisdistettdvissd ja tarjoavat
siten hyvin ldhtokohdan etenkin hieman kevyempien pelien toteuttamiseen, joita myds
mobiilipelien péddsdanndllinen pelaajakunta mobiililaitteilleen edellyttdisikin. Siten
merkittdvin ero arkade- ja mobiilipelien vililli on kenties se, ettd pelit muistuttavat
useissa tapauksissa ldheisesti toisiaan, mutta mobiilipelit toteutetaan yleisolle, joka ei
vaadi tai ylipdétddn kaipaa niin “hardcore” pelattavuutta ja mekaniikkoja, kuin usein

arkadepeleiltd on tapana odottaa.
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3 KAYTETTAVYYS

Kaytettivyyden méaaritelmi kasittdd ISO-standardin 9241-11 mukaan kolme mittapuuta,
jotka ovat: tuloksellisuus (kdyttdjdn saavuttamien padmaérien tarkkuus ja kokonaisuus),
tehokkuus (resurssien miédrd joita kédyttdjd joutuu hyddyntdmdin saavuttaakseen
padmadrit) sekd tyytyvaisyys (kdyttdjan asenne) (ISO 9241-11: 9). Federoff kuitenkin
mainitsee, etti peleissd pelattavuus ei méadrity suoraan ndiden edelld mainittujen kolmen
mitan mukaisesti (Federoff 2002: 7). Esimerkiksi pelaajat pyrkivdt peleissd
saavuttamaan jonkin pddméérdn. Kuitenkin siind missd tietokoneohjelmistoissa olisi
kiytettdvyyden kannalta optimaalista saavuttaa padmédrd mahdollisimman nopeasti ja
saumattomasti, ei tdmé kuitenkaan pade samalla tavalla peleissd. Jos pelaaja ei koe
haastetta, on pddmdirin saavuttaminen tylsdd eikd lainkaan hauskaa pelaajan kannalta

(emt.).

Nielsen & Mack (1994: 1) médrittelevit kaytettdvyyden metodeiksi, joilla evaluaattorit
tarkastelevat kaytettivyyslahtoisid eli kiytettdvyyteen liittyvid alueita kayttoliittymasta.
He listaavat neljd yleistd tapaa joilla kéytettdvyyttd useimmiten arvioidaan:
automaattisesti (evaluaatio-ohjelmiston kautta), empiirisesti (testaaminen kéyttdjien
avulla), formaalisesti (tarkkojen mallien ja kéytdntdjen avulla) ja informaalisesti
(evaluaattorien taitoithin ja kokemukseen perustuen). Kéytettdvyysongelman Nielsen
maédrittelee seuraavasti: kéytettdvyysongelmana nidhddén mikd tahansa suunnittelun

aspekti, jonka muutos johtaisi parempaan toimivuuteen (Nielsen & Mack 1994: 3).

Alunperin Nielsenin kehittimé heuristinen evaluaatio, joka yhdistdd empiiristd seké
informaalista tutkimusta on my0s pohjana muille tutkimuksessani heuristiikkoja
késitteleviin ldhteisiin, joissa Nielsenin heuristista evaluaatiota on sovellettu pelien
kiytettavyyden tutkimiseen. Useimmiten heuristitkkoja on edelleen muokattu

alkuperdisistd Nielsenin heuristiikoista paremmin pelien evaluaatiota edustavaksi.

3.1 Kéytettdavyystutkimuksen tavoite ja pelien tarkastelu
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Kaytettdvyystutkimuksen pohjimmaisena tavoitteena on etsid ongelmia tarkastellusta
kayttoliittyméstd (Nielsen & Mack 1994: 1) ja siten arvioida jdrjestelmin yleisti
toimivuutta. Ohjelman kehitysprosessissa tdmi kasittdd my0s tietenkin itse ongelman
korjaamisen. Kuitenkin, koska tdssd tutkimuksessa tarkastellaan valmiita pelejd, ei
tietenkdén siten ongelmia tulla varsinaisesti korjaamaan vaan tyydytdin arvioon pelin
yleisen toimivuuden tilasta. Toisaalta alunperinkdén heuristisen evaluaation tehtidvana ei
ole tarjota tarkkaa ohjeistusta ongelman korjaamiseen, vaan pikemminkin evaluaation
valmistuessa esille tulleet ongelmakohdat on usein helppo korjata sithen liittyvédn
raportin valossa (Nielsen & Mack 1994: 31). Koska tarkoituksena on evaluoida siti
kuinka hyvin konsolikdidnnds edustaa alkuperdistd arkadeversiota pelistd, en tule
kiinnittdmdidn huomiota alkuperdisen arkadeversion mahdollisiin ongelmiin, tosin
mikéli alkuperdisversioissa ilmenee pahoja ongelmia tutkimuksessa tulen ohimennen
mainitsemaan niistd. Tamén tutkimuksen pohjimmainen tarkoitus on kuitenkin
tarkastella millaisia muutoksia pelin konversioprosessissa on ilmennyt alkuperdisesti
arkadeversiosta konsolille kddnnettdessd ja sitd kuinka suuri merkitys eroilla on pelin

pelattavuuden kannalta.

On hyvin harvinaista, ettd konsoleille kéénnetyt pelit edustavat alkuperdisti
arkadeversiota tdysin uskollisesti. Muutoksia saattaa ilmetdi muun muassa
kayttoliittyméssd, ohjauksessa, nopeudessa, grafiikoissa, sekd yleisesti pelaajalle
tarjotussa palautteessa jne. Ndmi saattavat olla minimaalisia tai radikaaleja eroja ja
tassd tutkielmassa kaytettdvyystutkimuksen tavoitteena on selvittdd heuristisen
evaluaation avulla evaluaattoreiden taitoihin ja kokemukseen perustuen kuinka suuria

eroja ja virheitd kdénnetyistd versioista 10ytyy alkuperdiseen versioon verrattuna.

Omasta kokemuksestani lukuisista arkade- ja konsolipeleistd voin sanoa, ettd vaikka on
mahdollista, ettd jotkin asiat on toteutettu konsoliversioissa paremmin, on tima
kuitenkin melko harvinaista. Pelin voidaan ndhda olevan onnistunut kddnnos, mikali se
on paidkohdiltaan yhtendinen alkuperdisen arkadeversion kanssa ilman, ettd mitddn

kohtia on varsinaisesti parannettu. Siten edellytyksend ei keskimdirin ole, ettd
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konsoliversio korjaisi alkuperdisestd arkadeversiosta mahdollisia virheitd, vaan

pikemminkin mahdollisimman tarkan kopion tuottaminen.

3.2 Heuristinen evaluaatio

Nielsenin kehittdma heuristinen evaluaatio on alunperin kehitetty kéyttojarjestelmien
kédytettavyyden ja yleisen toimivuuden evaluointiin. Heuristinen evaluaatio pohjautuu
sithen, ettd evaluaattorille eli arvioijalle annetaan lista heuristiikoista, joiden pohjalta
hidn arvioi kéyttoliittymédn (tdssd tutkimuksessa pelin) kéytettdvyyttd. Heuristista
evaluaatiota harvoin toteutetaan yhden evaluaattorin avulla, ja yleensd prosessissa
kiytetddn useita evaluaattoreita vaihdellen kolmesta useisiin kymmeniin, jolloin
saadaan tehokkaasti tuotua virheitd esille paidllekkédisten raporttien avulla eri

evaluaattorien tuodessa esille usein samoja virheitd, joita muutkin ovat huomioineet.

3.3 Pelien heuristinen evaluaatio

Tutkimuksessani kdytin siis tutkimusaineistoksi valittujen pelien evaluointiin heuristista
evaluaatiota, joka pohjautuu Nielsenin kehittdmiin kymmeneen heuristiikkaan (Nielsen
& Mack 1994: 30). Nielsenin heuristiikat (emt.) on tehty ensisijaisesti ohjelmistojen
kayttoliittymien toimivuuden arviointiin. Pelit itsessdin ovat toki ohjelmia, joissa on
kayttoliittyméd, mutta koska pelit eroavat monissa suhteissa ohjelmistoista, néden
parhaaksi muokata Nielsenin heuristiikkoja, jotta ne soveltuisivat peliohjelmien
kayttoliittymén arviointiin. Olen siten muodostanut Nielsenin heuristiikkojen pohjalta
kymmenen heuristiikkaa pohjautuen seuraaviin ldhteisiin, jotka késittelevit
nimenomaan digitaalisten pelien heuristista evaluaatiota: Federoff (2002) on pohtinut
artikkelissaan Nielsenin heuristiikkojen sopivuutta sellaisenaan pelien evaluointiin.
Pinelle, Wong ja Stach (2008: 1458) puolestaan ovat Nielsenin heuristiikkoihin
perustuen laatineet omat suureksi osaksi pééllekkdiset kymmenen heuristiikkaansa,
jotka on tarkoitettu nimenomaan pelien evaluointiin. He my0s arvostelevat Federoffin

artikkelia sen suhteen, ettd se ei ole tdysin kattava. Myos Desurvire, Caplan ja Toth
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(2004) ovat kirjoittaneet digitaalisten pelien heuristisesta evaluaatiosta ja hekin esittavét
oman listansa heuristiikoista, vaikkakin heidén listansa on monilta osin yhtendinen

Federoffin listan kanssa.

Otan lahtokohdaksi listan Nielsenin (Nielsen & Mack 1994: 30) heuristiikoista, joita
muokkaan paremmin soveltuvaksi pelien kédytettivyyden arviointiin pohjautuen
Pinellen, Wongin ja Stachin (2008: 1458) sekd Federoffin (2002: 13-20, 41-43)
heuristiikkoihin ja kommentteihin Nielsenin alkuperdisistd heuristiikoista digitaalisten
pelien evaluoinnissa. Desurviren, Caplanin & Tothin (2004: 3) heuristiikat ovat
puolestaan enemmaénkin tiydentdvéssd roolissa, silld ne ovat erittdin suureksi osaksi
padllekkiisid edelld mainittujen artikkeleiden heuristiikkojen kanssa. Otan Nielsenin
heuristiikat pohjimmaiseksi 1dhtokohdaksi, silld se on yleinen lista heuristiikoista eikd
yksikddn ylldmainitusta ldhteestd tarjoa itsessddn tdysin kattavaa menetelmid
digitaalisten pelien arviointiin. Valintaa perustelee myos syy, ettd kaikki ndma ldhteet on
kehitetty Nielsenin (Nielsen & Mack 1994: 30) heuristisen evaluaation inspiroimina.
Tarkoituksenani on muodostaa kymmenen mahdollisimman hyvin digitaalisten pelien

evaluointiin soveltuvaa heuristiikkaa, jotka esittelen my6hemmin tésséd luvussa.

Perinteinen lista kymmenesta Nielsenin heuristiikasta on seuraava:

1. Jarjestelmén statuksen nakyvyys (Visibility of system status)

2. Synkronisointi kayttoliittymén sekd todellisen maailman vélilld (Match between
system and the real world)

3. Kayttdjakontrollit ja vapaus (User control and freedom)

4. Yhtendisyys ja standardit (Consistency and standards)

5. Virheenesto (Error prevention)

6. Tunnistaminen muistamisen sijaan (Recognition rather than recall)

7. Joustavuus ja kdyton tehokkuus (Flexibility and efficiency of use)

8. Esteettinen ja minimalistinen toteutus (Aesthetic and minimalist design)

9. Kiyttdjien avustus virheistd palautumiseen (Help users recognize, diagnose, and
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recover from errors)

10. Avustus ja dokumentointi (Help and documentation) (Nielsen & Mack 1994: 30)

Koska kéyttdmissdni ldhteissd on esitetty useita heuristiitkkoja, tuon esille omia
heuristiikkojani muodostaessa niitd piirteitd heuristiikoista, jotka auttavat parhaiten
digitaalisten pelien evaluointia. Pyrin myds siithen, ettd koostamani heuristiikat ovat
sovellettavissa useisiin digitaalisiin peleihin ja genreihin eivitkd ole ominaisia jollekin

tietylle peligenrelle. Tutkielmassa kadyttdmani heuristiikat ovat seuraavat:

[

. Jarjestelmin tarjoama palaute sekd perusmekaniikkojen toimivuus
. Kéyttojarjestelmén metaforien ja toimintojen looginen jésentely

. Kéayttijakontrollit, intuitiivisuus ja vapaus

. Yhtendisyys ja standardit

. Virheenesto ja virheisti palautuminen

. Tunnistaminen muistamisen sijaan

. Joustavuus ja kdyton tehokkuus sekd mielekkyys

. Esteettinen ja minimalistinen toteutus

O 0 9 AN D B~ W N

. Avustus ja dokumentointi

10. Paamadrien mielekkyys, yhtendisyys ja pelin tasapaino

Seuraavaksi kédyn ldpi tarkemmin ndmé heuristiikat kohta kohdalta. Heuristiikat joiden
nimi on sama kuin alkuperdisissd Nielsenin heuristiikoissa (Nielsen & Mack 1994: 30)
edustavat ldheisesti alkuperdistd Nielsenin heuristitkkaa, kun taas heuristiikat joiden
nimen olen muuttanut ovat enemman muokkaamiani sekd laajentamiani heuristiikkoja.
Kymmenennen heuristitkan (emt.) olen puolestaan korvannut tiysin uudella
heuristiikalla, kun taas sen sijaan Nielsenin heuristiikat (emt.) (5) ja (10) olen yhdistinyt

yhdeksi heuristiikaksi (heuristiikka 5).

1) Jarjestelmén tarjoama palaute sekd perusmekaniikkojen toimivuus
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Ensimmaéinen heuristiikka siséltdd Nielsenin ensimmdiisen heuristiikan, jolla viitataan
sithen, ettd kéyttdjdlle tarjotaan riittdvasti palautetta ja ettd héntd informoidaan
asiaankuuluvasti jarjestelmin statuksesta sekd siitd mitd ohjelmassa tapahtuu (Nielsen &
Mack 1994: 30). Kuitenkin, jotta heuristiikka ottaisi paremmin pelien evaluaation
huomioon, olen laajentanut sen kisittdméddn myds Pinellen, Wongin ja Stachin (2008:
1458) ensimmdisen heuristiikan, jonka péaitehtdvind on myds asiaankuuluvan
palautteen antaminen pelaajalle sekd oletus, ettd pelin perusmekaniikat ovat yleisesti
toimivia. Tdmi siséltdd osumien tunnistuksen, pelin fysiikan sekd hahmojen liikkeen
kayttaytymisen ja niin edelleen. Myds Desurvire, Caplan & Toth (2004: 3) tuovat esille
valittomadn palautteen tarjoamisen pelaajan toimintoihin sekd mainitsevat, etti

ensimmaisen toiminnon, jonka pelaaja tekee pelissé, tulisi olla itsestdin selva.

Pinellen, Wongin ja Stachin (emt.) heuristiikoissa edellytetiin myds tietokoneen
kontrolloimien yksikdiden liikkeiden ja kéytoksen loogisuutta ja Al:n eli tekoédlyn
jarkevéa toimintaa ja sitd, ettd kontrollit ovat riittdvan sensitiivisid sekd responsiivisia.

Néamaé kohdat on myds kasitelty timén heuristiikan kohdalla.

2) Kayttojarjestelmian metaforien ja toimintojen looginen jasentely

Alunperin timéa Nielsenin heuristiikka viittaa jérjestelméssi kdytettyjen analogioiden ja
symbolien yhtendisyyteen todellisuuden kanssa, kuten myos siihen, ettd jérjestelmin
tulisi olla kayttdjdlle ymmarrettivilla kielelld toteutettu. Myos informaation looginen ja
luonnollinen jérjestys verrattuna todellisen maailman konventioihin otetaan huomioon

téssé heuristiikassa (Nielsen & Mack 1994: 30).

Pelien itsessddin ei kuitenkaan tarvitse pohjautua todelliseen maailmaan, kuten myds
Federoff (2002: 16) mainitsee. Han lisdd, ettd metaforat ja analogiat todelliseen
maailmaan kuitenkin usein helpottavat pelaajan ymmarrystd peliympéristossd. Pinelle,
Wong & Stach (2008: 1458) mainitsevat heuristiikoissaan (emt.), ettd silloin kun pelin

kontrollit pohjautuvat todelliseen maailmaan, kuten esimerkiksi auton ratti ajopelissi,
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tulisi pelin kontrollien tilloin toimia samankaltaisesti kuin todellisuudessakin

vastaavanlainen ratti toimisi.

3) Kayttdjakontrollit, intuitiivisuus ja vapaus

Nielsenin kolmas heuristiikka selvittdd, tarjotaanko kayttdjélle riittdvdt toiminnot
mahdollisten virheiden peruutukseen, mutta sen alla késitellddn my0Os sitd, ettd
tarjoavatko ohjelmiston toiminnot ja kontrollit kdyttdjdlle riittavésti vapautta (Nielsen &

Mack 1994: 30).

Virheiden peruutukseen liittyvét toiminnot ovat merkityksettomid peleissd (Federoff
2002: 17), enka tule sitd ottamaan huomioon. Sen sijaan kéyttdjille tarjottu vapaus on
peleissd relevanttia (emt. 17). Tdma kisittdd pelin valintaruutujen, hahmon litkkumisen
ja varsinkin konsoliversioissa olennaisen kontrollien sekd optioiden sddtdmisen

vapauden.

Myos Pinellen, Wongin ja Stachin (2008: 1458) heuristiikat késittelevét optioiden ja
kontrollien sddtdmisen vapautta ja edellyttdvit, ettd ndihin on tarjottu riittdvasti
mahdollisuuksia pelaajalle. He mainitsevat, ettd kontrollien tulisi olla intuitiivisia ja
helppoja oppia, silld monet pelit vaativat nopeita reaktioita pelaajalta, jonka puolestaan
tietenkin tulee tdlloin pystyd vastaamaan tilanteisiin niiden edellyttimalla nopeudella.
Desurvire, Caplan ja Toth (2004: 3) tuovat edelld mainitut seikat esille ja mainitsevat,
ettd ne mahdollistavat edistyneet toiminnot. He lisddvdt myds, ettd kun pelaaja
kdynnistdd pelin, hdnelld tulisi tdssd vaiheessa olla riittdvasti informaatiota pelin

aloittamiseen (emt.).

4) Yhtendisyys ja standardit

Neljas heuristitkka on kdytdnndsséd identtinen Nielsenin neljannen heuristiitkan kanssa

jonka pohjimmaisena tarkoituksena on, ettd erilaiset (toistuvat) tilanteet, toiminnot,
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sanat jne. viittaavat samoihin asioihin ja on toteutettu kyseisten ohjelmistojen suhteen

voimassa olevien standardien ja yleisten tapojen mukaisesti (Nielsen & Mack 1994: 30).

Neljds heuristitkka soveltuu sellaisenaan hyvin myds pelien arviointiin. Pelin
kayttoliittymén ja kontrollien tulee siten myds noudattaa yleisid standardeja, joita
(saman genren) peleissd yleisesti seurataan. (Federoff 2002: 17) Myds Desurvire,
Caplan & Toth (2004: 3) tuovat tdimin esille ja mainitsevat tdmén itsessddn lyhentidvan

aikaa, joka pelin oppimiseen kuluu.

5) Virheenesto ja virheistd palautuminen

Viides tédssd tutkimuksessa sovellettava heuristiikka yhdistdd Nielsenin (Nielsen &
Mack 1994: 30) viidennen sekd yhdeksdnnen heuristiikan. Yhdistdn nimaé, koska niiden

merkitys peleissd on vihdisempi kuin perinteisissd ohjelmistoissa.

Nielsenin viidennelld heuristiikalla eli virheiden estolla arvioidaan ensisijaisesti sité,
onko kayttoliittymd suunniteltu niin toimivaksi, ettd se itsessddn vihentdd virheiden
médrdd joita kdyttdjad voi tehdd. Myos virheviestit kuuluvat tdmén heuristiikan alle.
(Nielsen & Mack 1994: 30) Nielsenin yhdeksds heuristitkka késittelee myos
virheviestejd (emt.) ja viittaa virheviestien selkeyteen. Federoff (2002: 19) puolestaan
nikee tdmdn heuristiikan kayttoliittymidn tukemana avustuksena pelaajan tekemien
virheiden palautumiseen. Itse virheviestit eivdt suoranaisesti liity peleihin. Sen sijaan
edellytys kayttoliittyméan toimivuudesta silld tasolla, ettd pelaaja ei voi tehdd virheitd

itse pelissé eikd menuvalikoissa on merkityksellistd myos peleissa.

6) Tunnistaminen muistamisen sijaan

Kuudennen Nielsenin heuristitkan tehtdvd on varmistaa, ettd ohjeistus, objektit,

toiminnot ja vaihtoehdot ovat néhtévissd kayttdjélle. Heuristiikka tarkastelee myds siti,

ettd kéyttdjan ei tarvitse muistaa asioita esimerkiksi siirtyessd dialogista toiseen.
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(Nielsen & Mack 1994: 30)

Tassd tutkimuksessa hyO0dynnetty kuudes heuristiikkka on kdytdnndssd yhtendinen
Nielsenin (emt.) vastaavan heuristiikan kanssa silld sen periaatteet pitdvat paikkansa
ldhes samalla tavoin ohjelmistoissa ja peleissd. Tosin usein peleissd ei sindnsd ole
tarvetta varsinaiselle manuaalille tai ohjeistukselle, koska peli itsessddn opettaa
mekaniikat alussa ja ylipddtddn on tdrkedd, ettd pelit olisivat pelattavissa ilman niitd

(Federoft 2002: 6, 18).

7) Joustavuus ja kiyton tehokkuus sekd mielekkyys

Nielsenin seitseménnelld heuristiikalla arvioidaan, sitd onko kehittyneelle kayttdjille
olemassa ohjelmistossa toimintoja, jotka nopeuttavat ohjelman kéyttdmistd kayttdjan
oppiessa sitd paremmin (Nielsen & Mack 1994: 30). Peleissé timén heuristiikan avulla
arvioidaan eri tasoisten pelaajien taitotason eron huomioimista ja sitd, onko peli
nautinnollinen pelaajille taidoista riippumatta (Federoff 2002: 18). Koska pelit ovat
myos viihteellisid, tulee myds mielekkyys ottaa huomioon timén heuristiikan alla, jotta

pelaaja tuntisi pelin olevan palkitseva ja kiehtova.

8) Esteettinen ja minimalistinen toteutus

Tédma heuristiikka pohjautuu vahvasti vastaavaan Nielsenin (Nielsen & Mack 1994: 30)
heuristiitkkaan, mutta laajentaa sen merkitystd ja kdsittelee estetiikkaa laajemmin, silla
timéd on keskimddrin pelien kannalta vieldkin merkityksellisempdd kuin perinteisten
ohjelmistojen suhteen. Pelin yleinen estetiikka on myds osa kdyttoliittymaé ja olennaista

kéytettdvyyden ja sen toimivuuden kannalta.

Nielsenin kahdeksas heuristiikka itsessdén edellyttid, ettd ohjelmistojen dialogit eivét
sisdlld turhaa informaatiota (Nielsen & Mack 1994: 30). Pelien osalta Federoff (2002:

18) puolestaan ndkee tdmin heuristiikan kasittdvin péddasiassa pelin kontrollien ja on-
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screen kéyttoliittymén, joiden tulisi olla helposti ndhtivissd eivitkd ne saa olla tielld.
Pinelle, Wong ja Stach (2008: 1458) edellyttivét heuristiikoissaan pelin visuaalisen
representaation selkeyttd ja sitd, ettd kaikkien pelissd tapahtuvien asioiden tulee olla

selkedsti ndhtavissa.

9) Avustus ja dokumentointi

Nielsenin kymmenes heuristilkka edellyttdd, ettd jarjestelmd olisi mieluiten
kéaytettdvissd ilman dokumentaatiota. Asiaankuuluvan dokumentaation tulisi myds olla

helppokéyttdinen ja looginen (Nielsen & Mack 1994: 30).

Federoff (2002: 19) mainitsee, etti pelissd tarvittava informaation olisi hyva tulla esille
tutoriaalissa ennen varsinaisen pelin alkua. Pinelle, Wong ja Stach (2008: 1458)
kasittelevit titd kohtaa yhdeksdnnessi heuristiikassaan ja lisdévit, ettd kun vaihtoehtoja
tarjotaan  pelaajille, tulisi pelissi olla sisddnrakennettu ohjeistus. Omassa

tutkimuksessani tdtd heuristiikkaa kéytetdan lahinna tutoriaalien arviointiin.

10) Pddmadrien mielekkyys, yhtendisyys ja pelin tasapaino

Kymmenes pelien arvioinnissa sovellettava heuristiikka ei 16ydd vastinetta Nielsenin
heuristiikoista, silld se kdsittdd pelin tarinankerronnan sekd pdaméérien mielekkyyden ja
yhtendisyyden. Tdmi kattaa sen, ettd peli tuntuu pelaajasta palkitsevalta ja ettd pelin
uudelleenpelaaminen on mielekédstd. Myos pelin tasapaino, jolla viitataan téssa
yhteydessa siithen siten, ettd pelissd menestymiseen ei ole yhta tiettyd tapaa, joka ylittaa
kaikki muut ja ettd pelaaja voi kehittdd itse omat strategiansa pelissd menestymiseen,
arvioidaan tdman heuristiikan avulla. My0s tarinan tulisi myds on mukaansa tempaava

sekd yhtendinen (Federoff 2002: 6, 14).

Desurvive, Caplan ja Toth (2004: 3) tuovat yhtendisid sekd samankaltaisia kohtia esille

ja lisddvit muun muassa, ettd pelin tulisi painostaa pelaajaa, kuitenkin silld tavalla, ettd
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taméd ei turhaudu. Myos vaikeustason tulisi heiddn mukaansa olla vaihteleva, jotta
pelaaja saa enemmin haastetta kehittdessddn taitojaan. Toisin sanoen pelin tulisi olla

helppo oppia, mutta vaikea hallita tdydellisesti.

Pinelle, Wong & Stach (2008: 1453) nékevit, ettd pelien kdytettdvyys ei itsessddn sisilla
pelin viithdearvoa, mukaansa tempaavuutta ja tarinaa jotka heidin mukaansa ovat
yhteydessd 1dhinnd taiteellisiin ja teknisiin 1dhtokohtiin. En siten née pelin suoranaista
vithdearvoa, mukaansa tempaavutta ja tarinaa arvosteltavina yksittdisind toimintoina
vaan sen sijaan, mikéli jotkin pelin toiminnot vaikuttavat erityisen negatiivisesti niihin,
on tami ndhdikseni miinus kiytettdvyydessd. Painopiste on kuitenkin pédasiallisesti
pelin tasapainossa, kuten kdy ilmi aiemmin mainituista Federoffin (2002: 14) seka
Desurviren, Caplanin & Tothin (2004: 3) esittimistd kohdista. Tarinan ainoa varsinainen
arvosteluperiaate on ndhdékseni puolestaan sen yhtendisyys ja loogisuus (peleissi joissa

tarina on olennaisessa osassa).

3.4 STG-pelien heuristinen evaluaatio

Edellinen alaluku késitteli kymmentd heuristiikkaa, joiden avulla voidaan arvioida
yleisesti pelien toimivuutta. Tdssd luvussa tarkennan edellisesséd alaluvussa esittdmiéni
heuristitkkoja niin, ettd niitd voi soveltaa paremmin kéytdnnossd STG-pelien
pelattavuuden arviointiin. Konsoliversioiden yleinen toiminnallisuus saattaa poiketa
alkuperdisesti versiosta ja siten on syyté tarkastella ilmeneekd konsoliversiossa virheité

joita ei arkadeversiossa ole.

On mahdotonta tehdd listaa heuristiikoista, jotka ottaisivat kaikkien genrejen suhteen
tarvittavat asiat huomioon. Sen sijaan olisi optimaalista, ettd yleistd listaa heuristiikoista
sovellettaisiin spesifiin genreen, jolloin kyseisen genren ominaispiirteet voitaisiin
tarkemmin ottaa huomioon arvioinnissa. Seikat joita heuristiikkojen suhteen tulen

ottamaan huomioon STG-pelien pelattavuuden arvioinnissa ovat seuraavat:
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1) Jarjestelmin tarjoama palaute sekd perusmekaniikkojen toimivuus

STG-peleissd tima heuristiikka tulee késittiméén erityisesti sen kuinka hyvin pelaajaa
informoidaan (vrt. Federoff 2002: 16) 1) pistetilan sekd yleisen statuksen tilasta, 2)
ddnen tarjoamasta palautteesta sekd 3) pelaajalle tarjotusta palautteesta kontrollien

painalluksiin.

Kohta 3 on ddrimmdisen tirked pelien kéytettivyyden arvioinnissa ja sille tullaan
antamaan paljon huomiota tdssd tutkimuksessa. Kohdat 1 ja 2 ovat myds hyvin
relevantteja pelien kannalta, joskaan kohtaa 2 ei voida néhdéd elintirkednd tidmén
tutkimuksen peligenren kannalta, koska pelaaja ei alunperinkdin voi luottaa dinen
tarjoamaan palautteeseen alkuperéisessd pelihalliymparistossa, jossa voi parhaimmillaan
olla satoja eri pelikoneita vaihtelevilla &dnenvoimakkuuksilla, ja keskimdirin on
mahdotonta kuulla pelin &dnid tai ainakaan erottaa niitd muista peleistd. Siten vedédn
tastd suoran johtopditoksen, ettd ddni ei ole elintdrked osa-alue arkadepeleissd vaikka

silld toki on merkitysta.

Edellisessd kappaleessa mainittujen lisdksi STG-peleille ominainen hidastuminen
intensiivisissd kohdissa, jota on kisitelty tarkemmin luvussa 2.4, on erds tirkeimmisté
seikoista, jonka otan huomioon tdmén heuristiikan alla. Hidastumisen mallintaminen on
erds olennaisimpia STG-peleille ominaisia osa-alueita, joka on otettava huomioon
pelien konsolikddannoksissd. Mikili hidastuksen mallintaminen on jitetty huomiotta voi

tuloksena olla jopa ldhes pelikelvoton kdannos.

2) Kéyttojdrjestelmén metaforien ja toimintojen looginen jdsentely

Arkadepeleissd on ddrimmadisen tirkedd, ettd peli ja sen perusmekaniikka on nopeasti
ymmarrettivissd ja opittavissa, jotta pelaaja pystyy pddsemédn peliin tyydyttdvésti
sisélle jo ensimmdiselld yritykselld. On siis edellytettdvad, ettd pelin kéyttojdrjestelma

on ddrimmadisen looginen ja ettd pelissd kdytettdvien metaforien merkitys on vélittomasti
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havaittavissa. Konsoliversiossa tdmi pédtee my0s lisdttyihin menuvalikoihin, joita ei
alkuperdisestd versiosta 10ydy. Olisi kuitenkin edellytettivdd, etti my0s menut

noudattavat samoja intuitiivisen ja loogisen suunnittelun periaatteita.

Téssd tulen siten ottamaan tdmédn heuristiikan alla huomioon, kuinka loogisesti
kéyttojarjestelmd sekd sen metaforat ja toiminnot on jdsennelty konsoliversiossa sen
suhteen kuinka eroja ilmenee alkuperdiseen versioon ndhden. Varsinaista liittymid STG-
peleilld ei ole todellisen maailman kanssa, joten tétd seikka en tule tdméan tutkimuksen

kontekstissa huomioimaan sen erityisemmin.

3) Kayttdjdkontrollit, intuitiivisuus ja vapaus

Pelin kontrollien toimivuus on erds tirkeimmistd osa-alueista, etenkin arkadepeleissa,
joissa niiden toimivuuden oletetaan yleisesti olevan loppuun asti hiottua ja viiveetonta.
Téten tdmén heuristiikan alla otan huomioon kuinka yhteniistd kontrollien toimivuus on

konsoli- ja arkadeversion vililla.

Arkadeversiossa kontrollit ovat kiintedt eikd pelaajalla ole mahdollisuutta niiden
muuttamiseen. Konsoliversio on kuitenkin eri asia tdmin suhteen, silld pelid pelatessa
pelaajat voivat kiyttdd erilaisia ohjaimia, ja siten on erittdin tirkedd, ettd pelaajalle on
annettu mahdollisuus sditdd kontrollit haluamallaan tavalla, jotta ne sopisivat parhaiten

hénen kédyttimaansi ohjaimeen.

My®0s yleinen sditdmisen vapaus esimerkiksi ndytdn optioissa on aivan yhté tirkeda ja
tulisi ehdottomasti olla olemassa, jotta pelaaja kykenee rddtdloimdén pelin omalle
ndytolleen parhaiten sopivaksi. Tdmédn tulisi sisdltdd ainakin mahdollisuuden
horisontaaliseen ja vertikaaliseen zoomaukseen ja valinnan yoko ja tate eli

horisontaalisen ja vertikaalisen ndyttdmoodin vélilla.

4) Yhtendisyys ja standardit
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Tama heuristitkka tulee tdssd tutkimuksessa kisittimddn pédasiallisesti tarkastelua
kontrollien  yhtendisyydestd  konsoliversion genrestandardeihin  suhteutettuna.
Kéytannossa tdma tarkoittaa, ettd pelin kontrollien tulisi muistuttaa l&dheisesti aiemmin
konsoleille julkaistujen STG-pelien kontrolleja. Visuaalisen ilmeen yhtendisyyden

tarkastelu puolestaan on kahdeksannen heuristiikan alainen.

My0s optio- ja menuvalikkoja, jotka 10ytyvit ainoastaan konsoliversiosta, arvioidaan
tamin heuristitkan alla, silld valikot vaikuttavat olennaisesti konsoliversion yleiseen
toimivuuteen, vaikka kyseisid valikkoja ei arkadeversiosta 16ydykédén. On toivottavaa,
ettd myos menut ja kdytdnnot joilla asiat on toteutettu noudattavat yleisesti sisdisid

standardeja, joita saman genren konsolipeleissid on aiemmin néhty.

5) Virheenesto ja virheistd palautuminen

STG-peleissd ei ole virheviestejd, ja ylipddtddn keskiverto arkadepelissd ei yleensd
varsinaisesti ole mahdollisuutta kayttoliittymaldhtoisiin - virheisiin  yksinkertaisten
kontrollien johdosta. Virheenesto on siten itsesséddn alunperinkin implementoitu erittdin
korkealle tasolle arkadepeleissd. Etenkin menut joita ei alkuperdisversiosta 16ydy,
saattavat aiheuttaa joitain kayttdjdlahtoisid virheitd, jotka eivdt ole mahdollisia

alkuperdisversiossa.

6) Tunnistaminen muistamisen sijaan

Arkadepelit painottavat alunperinkin tunnistamista muistamisen sijaan johtuen siité, etti
pelaajan on ymmarrettdvd pelin perustoiminnot ldhes valittomésti. Taméd kohta
tarkastelee siten ldhinnd konsoliversioon lisdttyjen menuvalikkojen sekd optioiden

navigoitavuutta niiden siséltdmien vaihtoehtojen tunnistamisen perusteella.

Varsinaisia manuaaleja STG- ja arkadepeleissd ei ole vaan sen sijaan (arkadeversioissa)
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pelien mukana tulee pelikabinetteihin kiinnitettdva lyhyt listaus pelin toiminnoista ja
kontrolleista kuvien kera. Tédten timid kohta ei ole erityisen relevantti tutkimuksen
kannalta, silld ainoastaan toisen tarkastellun pelin mukana tulee ohjeistus. Guwange on
Xbox 360 Live Marketplacesta saatavilla oleva peli, eikd siten sisélld manuaalia ja
muistuttaa tdssd mielessd ldhemmin arkadeversiota. Ylipdatddn arkadepelit eivit voi
jattdd pelaajan  perehdyttdmistd ohjeiden varaan, silldi niiden lukeminen

pelihalliympéristdssé ei olisi mahdollista.

7) Joustavuus ja kiyton tehokkuus sekd mielekkyys

Tamai heuristiikka on tirked arkade- ja STG-peleissd, joiden tulisi tarjota mielekisté ja
vithdyttdvaa siséltéd niin aloittelijoille kuin kokeneille pelaajille. Ero konsoli- ja
arkadeversioiden vililld on usein se, ettd konsoliversioihin toteutetaan arrange- tai

aloittelijamoodeja, jotka on usein suunniteltu aloitteleville pelaajille.

Tutkimuksessani tulen kuitenkin jattiméén ylimaardisten moodien tarkastelun pois,
koska kyseiset moodit 10ytyvit ainoastaan konsoliversioista, ja niiti ei ole saatavavilla
alkuperdisissd versioista. Koska tissd tutkimuksessa on tavoitteena tarkastella

arkadeversion ja konsoliversion eroja, on tdima heuristiikka hieman toissijainen.

8) Esteettinen ja minimalistinen toteutus

Tassd tutkimuksessa tdmd heuristiikka kattaa 1dhinnd sen onko konsoliversion
visuaalisen ilmeen toteutus pysynyt uskollisena alkuperidisversion suhteen. Muutoksia

versioissa saattaa olla muun muassa graafisen ilmeen, resoluution tai efektien suhteen.

Myos konsoliversioon lisdttyjen menuvalikoiden olisi suotavaa noudattaa pelin
yhtendistd esteettistd suuntausta. Heikosti tai hédtikdiden toteutetut menuvalikot saattavat
poiketa pelin yleisestd visuaalisesta ilmeestd ja tdten rikkoa pelin esteettisen ilmeen

yhtendisyytta.
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9) Avustus ja dokumentointi

Tamén heuristiikan nden késittdvan tutkimukseeni valittujen pelien kohdalla 1dhinnd
tutoriaalit sekd muun véhiisen ohjeistuksen jota pelaajalle peleissd tarjotaan. Myds
mahdolliset kiayttoohjeet, jotka konsoliversioihin on saatettu lisdtd (DVD-pelien
kohdalla), liittyvét tdhdn heuristiikkaan.

Kuitenkin, koska on oletettavaa ettd arkadepelit ovat sisdistettidvissd tyydyttivisti jo
ensimmdiselld pelikerralla ilman varsinaista ohjeistusta (lukuun ottamatta lyhyttd
selostusta nappien toiminnoista) ei tdima kohta ole kovin tirked tutkimukseni kannalta.
Konsoliversioissa saattaa olla myds jonkinlaista lisdttyd ohjeistusta sisddnrakennettuna,
jota ei alkuperdisversioista 10ydy, jolloin myds tdmé tullaan ottamaan huomioon tdmén

heuristiikan alla.

10) Pddmadrien mielekkyys, yhtendisyys ja pelin tasapaino

Tarina STG-peleissd on keskiméédrin melko toissijainen, vaikka se onkin olemassa
taustalla ldhes poikkeuksetta. Kuitenkin on oletettavaa, ettd alkuperéis- ja konsoliversiot
eivit eroa tarinan suhteen. Sen sijaan pelin paddméérien mielekkyys sekéd pelin yleinen
tasapaino ovat tirkeitd konsoliversion toimivuutta arvioidessa, ja niiden mahdolliset

erot on syyté ottaa huomioon tutkimuksessani.
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4 PELIEN EVALUAATIO JA TESTAUS

Tassd luvussa kdyn ldpi pelien evaluaatioprosessin, siind kaytetyn laitteiston,
evaluaation osallistuneen evaluaattoriryhmén seki itse evaluaation tulokset. Evaluaatio
suoritettiin pohjautuen Nielsenin (Nielsen & Mack 1994: 27-62) heuristisen evaluaation
ohjelinjoihin ja koostamaani kymmeneen heuristiikkaan, joita késittelin luvuissa 3.3 ja

3.4.

4.1 Evaluaation toteuttaminen

Toteutin evaluaation kolmen hengen ryhmilld, jota ohjasin itse. Ryhmiddn kuuluneet
evaluaattorit esittelen tarkemmin alaluvussa 4.1.3. Testauksessa kiaytetyn laitteiston
esittelen luvussa 4.1.1 ja evaluaation jdrjestelyt luvussa 4.1.2. Evaluaation tulokset
késittelen heuristiikkakohtaisesti luvussa 4.2 ja pelikohtaiset ongelmat olen esitellyt

luvussa 4.3. Yhteenvedon evaluaation tuloksista olen koostanut 4.2.6 luvussa.

4.1.1 Evaluoidut pelit ja kéytetyt laitteistot

Evaluoidut pelit olivat luvuissa 2.4.2 ja 2.4.3 tarkemmin esitellyt Mushihimesama
Futari 1.5 ja Guwange. Guwangen julkaisumuotona toimii digitaalinen Xbox Live
Marketplace, josta pelin saa ostettua ja ladattua omalle Xbox 360 -konsolilleen
Microsoft pisteilld joita myydddn esimerkiksi pelikaupoissa ja joilla voidaan ostaa
erilaista sisdltod Xbox 360:1le, peleistd pelien lisdosiin ja ekstroithin. Hintana
Guwangelle oli 800 MS-pistettd, joka vastaa noin kymmentd euroa. Guwange oli myds
saanut paivityksen alkuperdisen julkaisun jdlkeen ja siten myoOs testattava versio oli
pdivitetty uusimpaan versioon. Piivitys késitteli ainakin ndyton sddtdmisen optioita,
joita oli lisdtty sitten alkuperdisen julkaisun, josta oli puuttunut kokonaan mahdollisuus
ndyton sddtdmiseksi 3:4 vertikaaliseen kuvasuhteeseen eli tate. Digitaalisen
julkaisuformaatin johdosta minkéddnlaista manuaalia ei peliin ole saatavilla, mika

itsessddn muistuttaa tdssd suhteessa alkuperdisen arkadejulkaisun muotoa. Pelin
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sisdisten menujen muoto noudattaa yleistdi Xbox Live Marketplace pelien
standardikaavaa, eikd pelintekijoilld kasittddkseni ole timén suhteen valinnanvapautta,

lukuun ottamatta menujen graafista ilmetta.

Mushihimesama Futari 1.5 puolestaan on DVD-formaatissa julkaistu peli, joka oli
asennettu Xbox 360:n kovalevylle (samoin kuten Guwange), mahdollisimman nopean ja
sujuvan toimivuuden takaamiseksi. Peliin ei ollut julkaistu péivityksid ja siten peli oli

tdysin pelivalmiudessa kovalevylle asentamisen jilkeen.

Arkadeversioden testauksessa kdytetty laitteisto oli seuraava: Arkadekabinetti Taito
Egret II (Kuva 3.), Mushihimasama Futari 1.5 PCB (Kuva 9.), Guwange PCB, Sanwa
JLW-TM-8 ohjain sekd OBSF-30 ja 24 napit (Kuva 8.), jotka ovat Seimitsun osien

ohella yleisimmin japanilaisissa pelihalleissa kdytdssé olevia nappeja sekéd ohjaimia.

Konsoliversion testauksessa puolestaan kiytdssd oli Xbox 360 60gb HDD malli (Kuva
1.), Mushihimesama Futari 1.5 DVD sekd Guwange Xbox 360 Live Arcade pelit, Street
Fighter IV: Tournament Edition Arcade Stick s-ohjain (Kuva 2.), jossa oli Sanwan JLW-
TM-8 ohjain sekd OBSF 30 ja 24 napit. Nayttond konsoliversion testauksessa toimi
Viewsonic vpl1910s ndyttd, jossa itsessddn on mahdollisuus ndyton kédntdmiseen
vertikaaliseen asentoon. Xbox 360 yhdistettiin ndyttdén VGA-johdolla mahdollisimman
viiveettomdn ja realistisen kuvan takaamiseksi, dénet puolestaan yhdistettiin Soundcraft

Compact mikserin kautta 2.0 stereona kaiuttimiin.

4.1.2 Evaluaation kdytdnnon jarjestelyt

Evaluaation alussa esitin kullekin evaluaattorille listan heuristiikoista, jonka jalkeen
kdvin jokaisen kohdan ldpi evaluaattorin kanssa, painottaen erityisesti kohtia, joihin
pelitestauksessa olisi syytdd kiinnittdd huomiota. Kdvin my6s ongelmien virhetasojen
arviointiperusteet ldpi evaluaattoreiden kanssa ennen testauksen alkua. Kukin

evaluaattoreista koosti sitten raportin esille tulleista eroista ja virheistd versioiden vililla
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ja antoi kullekin virheelle luokituksen 0-4 vakavuuden mukaan (ks. luku 1.3).

Evaluaattorit toimivat yksin eivitkd kommunikoineet muiden ryhmén jdsenten kanssa
evaluaation aikana. Evaluaattorit saivat pelata vapaasti sekd arkade- ettd
konsoliversioita ja vaihdella pelien vililld sen mukaisesti kuin he kokivat tarpeelliseksi.
Aikaa peleihin perehtymiseen kullakin ryhmén jésenelld oli kolme tuntia pelid kohden,
joka on hieman enemmaén kuin Nielsenin ehdottama 1-2 tuntia (Nielsen & Mack 1994:
28), silld koin, ettd pelit vaatisivat enemmaén aikaa evaluaatioon sen vuoksi, ettd yksi

lapipeluukerta kestdd noin 20 minuuttia.

Valvoin itse kunkin henkilon pelitestausta ja he saivat tarvittaessa esittdd kysymyksid
epaselvistd asioista testin aikana. Jokainen evaluaattori teki muistiinpanoja virheista
raporttiinsa evaluaation aikana. Evaluaation jédlkeen kédvin yhdessd kunkin evaluaattorin
kanssa ldpi listan heidén esille tuomistaan virheista ja keskustelin kunkin evaluaattorin
kanssa tarkemmin erojen ja virheiden luonteesta sekd evaluaattorin antamista
virheluokituksista. Tavoitteena oli tdten varmistaa, ettd ymmarsin miksi evaluaattori
koki kyseisen kohdan virheend ja ettd hdnen antamansa virheluokitus oli yhtendinen sen
kanssa millaisena hén koki ongelman. Muutamat virheluokitukset muuttuivat siten vield
tdssd vaiheessa kun tarkemman selvennyksen yhteydesséd evaluaattori koki itse, ettd oli
antanut joko liian korkean tai matalan virhetason ongelmalle. Pyysin myds jokaista
ryhmidn jésentd Kkirjoittamaan lyhyesti kokemuksensa sekd STG-peleistd, ettd

digitaalisista peleisti ja pelaamisesta yleiselld tasolla.

Kuvasin evaluaatioprosessin kunkin henkilon kohdalla myos videolle ja kehotin heitad
ilmaisemaan ajatuksensa déneen testauksen aikana, jotta saatoin aina tarvittaessa palata
videoihin ongelman laatua arvioidessa. Ideana prosessin kuvauksessa videolle oli, ettd
myShemmin tuloksia yhdistidesséni ja evaluaattoreiden raportteja lapikdydessani voisin
tarvittaessa palata videoihin, mikéli jonkin ongelman laatu ei tiysin selvidisi pelkésti
raportista. Jilkeenpdin tdmé osoittautuikin hyvéksi ideaksi, silli muutama kohta oli

raporteissa siind maérin lyhytsanaisesti kirjoitettu, ettd ilman videoita olisin joutunut
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arvailemaan evaluaattorin alkuperdisid ajatuksia ongelman laadun suhteen. Lopuksi
kévin lapi kaikki tdytetyt lomakkeet ja listasin kaikki esille tulleet ongelmat ja erot

taulukoihin, jotka on esitetty alaluvuissa 4.2.1-4.2.5 aina kyseisen heuristiikan kohdalla.

4.1.3 Evaluaattoriryhmi

Pelien evaluaatio suoritettiin kolmen hengen ryhmalld, joka on Nielsenin (Nielsen &
Mack 1994: 27, 33) mukaisesti riittdvd minimiryhmékoko heuristiseen evaluaatioon.
Ryhmaén jésenten kokemus peleistd oli vaihteleva. Ryhmidn kuului kokenut pelaaja,
joka oli pelannut molempia peleja aiemmin, sekd myds useita muita STG-pelejd. Myos
heuristinen evaluaatio oli kédsitteend héinelle tuttu, vaikka evaluaatiota hidn ei ollut
ailemmin suorittanut. Toinen ryhmén jidsen oli STG-pelejd kohtalaisesti pelannut
henkild, jolle heuristinen evaluaatio ei ollut ennestddn tuttu. Kolmas jésen oli STG-
peleihin hieman tutustunut henkild, joka oli myds toiminut koodaajana S.A.L.T. STG-
pelissd. Heuristinen evaluaatio oli sen sijaan hénelle tuttu, silld hin oli my0s itse tehnyt
gradun jossa oli suorittu verkkosivuston heuristinen evaluaatio. Ryhmaéssd oli siten
henkilditd joiden kokemus oli vaihteleva niin STG-pelien kuin heuristisen

evaluaationkin suhteen. Testiin osallistuvat evaluaattorit olivat seuraavat:

Evaluaattori 1: ollut osallisena STG-pelin ohjelmoinnissa ja tehnyt aiemmin heuristisen
evaluaation web-kaupasta omaan graduunsa. Pelikokemus STG-pelien suhteen vastaa
genreen perehtynyttd aloittelijaa. Hén on pelannut aiemmin useampia eri STG-peleji,
mutta ei ole perehtynyt nithin syvéllisemmin. Yleistd pelikokemusta digitaalisista

peleistd varsinkin eri konsolien suhteen on kuitenkin jo pitkiltd ajalta.

Evaluaattori 2: on pelannut enemmin STG-pelejd kuin evaluaattori 1 ja omistaa
molemmat testattavat pelit Xbox 360:1le sekd myds muita STG-pelejd ja tuntee my0s
yleisesti hieman paremmin STG-peleissd kaytettdvid tekniikoita. Hdn on pelannut
genred kohtuullisesti, mutta ei kuitenkaan niinkdin pelaa pisteistd. Pelikokemusta

etenkin arkadepeleistd on reilusti ja eniten taistelupeligenrestid. Heuristinen evaluaatio
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itsessddn ei ole entuudestaan hénelle tuttu, vaikka hdn on kuullut termin joskus

aikaisemmin ja tietdd ennalta himarésti mistd heuristisessa evaluaatiossa on kyse.

Evaluaattori 3: STG-pelien suhteen kokenein pelaaja. Hin on pelannut aiemmin
molempia testattavia pelejd sekd myOs wuseita muita STG-pelejd pyrkien
mahdollisimman korkeaan pistemddrdan. Kokemusta hénelld on my0s muista
arkadepeleistd yleisesti, joka on hinelle tutuin genre digitaalisista peleistd, vaikka myos
muut genret ovat tuttuja. Hédn tietdd my0ds mistd heuristisessa evaluaatiossa on kyse,
vaikkakaan ei ole aiemmin evaluaatiota toteuttanut. Kaikilla osallistuvilla
evaluaattoreilla oli siten ainakin alustava kokemus STG-peleistd ja yleisesti ryhméalla
on tietimystd myos jonkin verran heuristisesta evaluaatiosta sekd muiden genrejen

digitaalisista peleistd, vaikka heiddn kokemuksensa olikin vaihteleva.

4.2 Heuristiikkakohtainen tarkastelu

Téssd alaluvussa kdyn ldpi evaluaatiossa ilmenneet ongelmat heuristiikkojen kohdalla,
joiden avulla evaluaatiossa ilmeni ongelmia. Heuristiikat on késitelty tarkemmin
alaluvuissa 3.3 ja 3.4, joissa kdvin ensin ldpi yleisen listan heuristiikoista ja sen jélkeen
evaluoimiini peleihin ja ylipddtddn STG-genreen sovelletun listan. Heuristiikkoja oli
evaluaatiossa yhteensd kymmenen, joista tdrkeimmiksi nousivat viisi listalla olevaa
heuristiikkaa, kun taas loppujen viiden heuristilkan kohdalla ei ilmennyt lainkaan
ongelmia. Olen esittdnyt kunkin heuristiikan kohdalla esille nousseet ongelmat
taulukossa 1, joiden jdlkeen seuraavat sarakkeet esittivdat kuinka monta ongelmaa

kyseisen heuristiikan alla ilmeni yhteensd Guwangen sekd Mushihimesama Futari 1.5:n

kohdalla.

Kuten taulukosta 1 kdy ilmi, molemmissa peleissd puolet heuristiikoista ovat niitd
joiden alle erot ja ongelmat ovat kasaantuneet. Vastaavasti puolet heuristiikoista on
kummankin pelin kohdalla jadnyt vaille yhtdkdin ongelmakohtaa. Heuristiikat, joiden

kohdalla ongelmia on ilmennyt ovat myds samat molempien pelien tapauksessa.
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Taulukko 1. Evaluaatiossa kKdytetyt heuristiikat sekd loytyneiden ongelmien mddrd
Guwange MF 1.5

Heuristiikka Ongelmat Ongelmat
. Jarjestelman tarjoama palaute seka perusmekaniikkojen toimiwuus 3 2
. Kéyttdjarjestelman metaforien ja toimintojen looginen jasentely 1 2
. Kayttajakontrollit, intuitiivisuus ja vapaus 1 1
. Yhtendisyys ja standardit 1 5

1
2
3
4
5. Virheenesto ja virheista palautuminen
6. Tunnistaminen muistamisen sijaan
7
8
9
1

. Joustawuus ja kayton tehokkuus seka mielekkyys
. Esteettinen ja minimalistinen toteutus 3 4
. Awstus ja dokumentointi

0. Padmaarien mielekkyys, yhtendisyys ja pelin tasapaino

Syy sithen miksi ongelmat kasautuivat juuri nédiden heuristiikkojen alle, johtuu
pddasiassa kahdesta syystd: arkadepelit eivdt hyddynnd juurikaan manuaaleja, koska
peleistd on tarkoituksena tehdd mahdollisimman intuitiivisia, jotta ne toimisivat
arkadeympadristossd. Samoin, koska arkadepelien ohjaimet ja toiminnot ovat suhteellisen
yksinkertaisia on helppoa minimoida kéyttdjalahtoisid virheitd. Téten oli alunperinkin
oletettavaa, ettd heuristiikat (5) Virheenesto ja virheistd palautuminen ja (9) Avustus ja
dokumentointi, jdisivait tutkimuksessani melko toissijaisiksi. Toisaalta, koska evaluoin
eroja konsoli- ja arkadeversioiden vililld ei ole odottamatonta, ettd heuristiikat (7)
Kayton tehokkuus sekd mielekkyys ja (10) Padmairien mielekkyys, yhtendisyys ja pelin
tasapaino, jdivdt vaille ongelmakohtia, silli ndmé heuristiikat ovat huomattavasti
merkityksellisempid pelin tuotantovaiheessa, jolloin pelin mekaniikkoja, juonta ja
toimintoja ohjelmoidaan ja toteutetaan. Omassa tutkimuksessani kyseiset heuristiikat
olisivat siten tulleet esille ainoastaan, jos ndissi kohdissa olisi ilmennyt eroja versioiden
vdlilla. Heuristiikka (6) Tunnistaminen muistamisen sijaan puolestaan viittasi omassa
tutkimuksessani péddasiassa menujen navigoitavuuteen tunnistamisen varassa eikd
niink&dn muistiin pohjautuen. Siind, missd menuista 10ytyi ongelmia osuivat ndmi
kuitenkin heuristiikkojen (2) Kéyttojarjestelmén toimintojen ja metaforien looginen

jasentely ja (3) Kayttdjakontrollit, intuitiivisuus ja vapaus heuristiikkojen kohdalle.
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Heuristiikat, joiden alle ongelmat kerddntyivét olivat pddasiassa kidyttdjdlle tarjottuun
palautteeseen liittyvid, eroja kayttojarjestelmin toiminnoissa, yhtendisyydessid sekd
eroja versioiden vilisessd kosmeettisessa ilmeessd. Seuraavaksi kdyn ldpi yksi
kerrallaan ne heuristiikat joiden kohdalla evaluaatiossa ilmeni ongelmia. Pohdin kunkin
heuristilkan kohdalla ilmenneitd pelikohtaisia ongelmia ja niiden yleisempdd
merkittdvyyttd. Esitdn ensin taulukon kyseisen heuristiikan alla ilmenneistd ongelmista
ja evaluaattoreiden ongelmille méarittimistd virhetasoista. E1, E2 ja E3 viittaavat
evaluaattoreihin. Heidén profiilinsa on esitetty tarkemmin alaluvussa 4.1.2. Kunkin
evaluaattorin alla on esitetty virhetaso, jonka he ovat miérittdneet l10ytamilleen eroille ja

ongelmille.

4.2.1 Jéarjestelmén tarjoama palaute sekd perusmekaniikkojen toimivuus

Ensimmdisen  heuristilkan  eli  jirjestelmén  tarjoaman  palautteen  sekid
perusmekaniikkojen toimivuuden kohdalla ilmeni molemmissa peleissd ongelmia, jotka
ylsivdt toisen tason virheluokitukseen ja Guwangen tapauksessa myoOs kolmanteen
tasoon. Guwangen tapauksessa ero nopeudessa versioiden vélilld oli hyvin selked, ja
kaikki evaluaattorit olivat yhtd mieltd siitd, ettd peli oli nopeampi konsolilla, lisdten
siten konsoliversion yleistd vaikeustasoa alkuperdisversioon verrattuna. Eroa oli
kaikkien mielestd siind maérin, ettd he kokivat sen pelattavuuteen vaikuttavana seikkana
ja huomasivat eron nopeuksissa silloinkin, kun aiempaa kokemusta ei pelistd

merkittavésti ollut.

Mushihime Futari 1.5:n suhteen sen sijaan evaluaattorit olivat sitd mieltd, ettd vaikka
konsoliversio tuntui hieman alkuperdisversiota nopeammalta, ei timi kuitenkaan ollut
siind madrin merkittivad, ettd se olisi heiddn mielestddn vaikuttanut erityisen
negatiivisesti pelattavuuteen. Evaluaattori 1 epdili, ettd hidastusta on konsoliversiossa
vihemman. Evaluaattori 3 puolestaan mainitsi, ettd peli tuntui keskiméérin hieman
nopeammalta kuin arkadeversio. Tdssd voi kuitenkin olla kyse siitd, ettd evaluaattori 1

on sekoittanut tdssd tapauksessa hidastuksen ja pelin yleisen nopeuden toisiinsa, jotka
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ovat eri asioita. Tdmd ongelmakohta ei siten ole pééllekkdinen hidastukseen liittyvén
ongelmakohdan kanssa, silld hidastus tulee voimaan ainoastaan tietyissid kohdissa, kun
taas pelinopeudella tarkoitetaan yleistd nopeutta, jolla peli pyorii alusta loppuun. Ero
saattaisi siten johtua esimerkiksi siitd, ettd arkadeversio niyttdisi esim. 59,97 kuvaa
sekunnissa nopeudella, kun taas konsoliversio néyttdisi 60 kuvaa sekunnissa.
Virheluokitukseksi molemmat evaluaattorit antoivat 1 johtuen siitd, ettd ero ei ollut
heiddn mielestddn radikaali, vaan pikemminkin juuri ja juuri huomattavissa oleva.
Verrattuna Guwangeen pelin versioiden nopeusero tuntui pienemmaéltd evaluaattoreiden
mielestd, eikd ollut siten erityisen merkittdvéd ero pelattavuuden kannalta, eikd heiddn

mielestddn mydskadn vaikuttanut erityisen merkittdvasti pisteisiin.

Taulukko 2. Evaluaatiossa heuristiikan 1 avulla ilmenneet ongelmat ja ongelmatasot

1. Jarjestelman tarjoama palaute sekd perusmekaniikkojen toimivuus  |Ongelmatasot
(Ongelma E1 E2 |E3
Guwange
Konsoliversio on arkadeversiota nopeampi. 1 2 2
Hidastusta on vahemman konsoliversiossa. 3
Mushihimesama Futari 1.5
Konsoliversiossa on ajoittain enemman hidastusta. 2
Toisen kentdn keskivastuksen ammusmuodostelmat ovat nopeampia
konsoliversiossa. 2
Konsoliversio tuntuu lievasti nopeammalta. 1 1

Hidastukseen liittyvdt ongelmat olivat hieman ristiriitaisempia, silld ainoastaan STG-
pelien suhteen kokenein pelaaja, evaluaattori 3 merkitsi ylos hidastukseen liittyvit erot
molempien pelien kohdalla. Tamé viittaisi sithen, ettd vdhemmén kokeneet pelaajat
eivit niinkddn valitd onko hidastus aivan tarkasti mallinnettu. Voi olla, ettd he eivét
olleet pelanneet pelid riittdvésti, ettd ero olisi heille erityisen merkityksellinen, siind
missd kokeneempi pelaaja kokee kyseiset erot erittdin merkityksellisind pelattavuuteen

vaikuttavina seikkoina.

Guwangen tapauksessa my0s evaluaattori 2 epdili, ettd hidastus saattaisi olla erilainen,
mutta ei ollut varma oliko se hdnen mielikuvitustaan eikd siten merkinnyt ongelmaa

ylos raporttiinsa vaikka se videolla tulikin esille hinen kommenteissaan. Evaluaattori 3
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luonnehti, ettd ero nékyy paikoittain kohdissa, jolloin ruudulla on paljon ammuksia,
kuten myds A ja C ammusnéppéinten yhteispainalluksissa, joka on pelitekniikka, jossa
painalluksia rytmittdmélld voidaan hallita jossain mdédrin pelin hidastumista
padvastustajissa. Evaluaattorit A ja C eivit olleet tietoisia kyseisen ndppdinyhdistelmén
vaikutuksesta pelin hidastukseen ja siten heille olisi todenndkdisesti ollut kdytdnndssa

hyvin hankalaa havaita tété eroa.

Mushihime Futari 1.5:n suhteen evaluaattori 3 mainitsi, ettd ajoittain konsoliversiossa,
etenkin suurissa vihollisissa keskelld kenttdd ilmenee enemmin hidastusta kuin
arkadeversiossa vastaavissa kohdissa. Tdma tarkoittaa kdytdnnossd sitd, ettd kyseiset
kohdat ovat hieman helpompia konsolilla. Erot olivat huomattavia etenkin maniac-
moodin kentéssd 3 ja original-moodin kentéssd 2, jolloin hidastusta oli huomattavissa
selviasti enemmaén kuin arkadeversiossa. Virheluokitukseksi hdn antoi 2, silli hdnen
mielestdédn ero oli peliin vaikuttava. Téstd huolimatta ero ei ollut niin suuri, ettd se olisi
muodostunut kriittiseksi ongelmaksi, silld peli on kuitenkin pelattavissa, ja kyseessd on
ero, joka olisi luultavasti pelaajalle mahdoton huomata, ellei hidn olisi pelannut aiemmin

arkadeversiota.

Evaluaattori 3 merkitsi raporttiinsa myds, ettdi Mushihime Futari 1.5:ssé toisen kentdn
keskivaiheella tulevan ”pddvastuksen” ammusmuodostelmat tulevat esille nopeammin
konsoliversiossa, kuin arkadeversiossa ja mainitsi huomaavansa eron jokaisella
pelikerralla. Tdma ndkyi konkreettisesti siten, ettd arkadeversiossa kuollessaan toisen
kentdn  keskivaiheella tuleva  7pddvastus” on juuri aloittamassa  uutta
ammusmuodostelmaa, kun taas konsoliversiossa kyseinen muodostelma on jo tullut
esille. Han koki eron vaikuttavan pelin pelattavuuteen ja antoi siten virheluokitukseksi

2.

Molemmissa peleissd ensimmadisen heuristiitkan avulla 10ydetyt ongelmat olivat pelin
nopeuteen ja hidastukseen liittyvid. Pelien eri versioiden nopeuden yhtendisyys on

tairkedd todenndkdisesti kaikkien digitaalisten pelien genrejen kohdalla, mutta
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hidastuksen voidaan sanoa olevan ldhes ominainen STG-genrelle. Ndma ilmenneet erot
olivat siten etenkin Guwangen tapauksessa pelattavuuteen vaikuttavia. Mushihime
Futari 1.5:n suhteen ongelmat olivat samankaltaisia, mutta keskiméirin Guwangea
lievempid ja siten aiheuttavat merkittdvid eroja pelattavuudessa korkeintaan

kokeneemmille pelaajille.

4.2.2 Kayttojarjestelman metaforien ja toimintojen looginen jasentely

Tédmin heuristiikan alle sijoittuneet ongelmat olivat puhtaasti konsoliversioon lisédttyihin
menuihin liittyvid. Guwangessa sen jilkeen kun oikeat niyttdasetukset olivat 16ytyneet,
jaivat valikkomenujen reunat ndyton ulkopuolelle testindytssd, vaikka kyseessd oli
peliin optimaalinen 3:4 ndyttd. Ongelma johtui siitd, ettd pelialuetta oli zoomattava,
jotta se olisi sopivan kokoinen ja tayttéisi koko néyttdalueen. Itse zoomaus on tyypillistd
myos pelien arkadeversioille, silld eri pelit saattavat olla eri resoluutioilla toteutettuja,
jolloin ne tarvitsee zoomata sopivaksi nédytolle. Pelin aikana tdmé virhe ei ollut
haitallinen, koska menuja kdytetdén ainoastaan ennen varsinaisen pelin alkua. Tami
ongelma kuitenkin rikkoi pahasti menujen selkeyttd ja visuaalista ilmettd. Tama
ongelma tuli ilmi jokaisen evaluaattorin raportissa ja he kaikki kokivat ongelman

suhteellisen hankalana.

Taulukko 3. Evaluaatiossa heuristiikan 2 avulla ilmenneet ongelmat ja ongelmatasot

2. Kayttojarjestelman metaforien ja toimintojen looginen jasentely Ongelmatasot
(Ongelma E1 [E2 [E3
Guwange
Optimoiduilla nayttdasetuksilla menuvalikot jaavat osittain naytén
ulkopuolelle. 2 3 2
Menu ja peli kdannetaan tate moodiin eri valikoista. 1 1
Mushihimesama Futari 1.5
\Menun "simple/maniac” valinta on hAmment&va. \ \ \ 1\

Toinen Guwangen menuihin liittyvd ongelma ilmeni niyttGoptioita sdddettiessa.
Evaluaattorit 2 ja 3 10ysivdt helposti option kddntdd menut fate eli vertikaaliseen

moodiin, mutta joutuivat kumpikin etsimdin kauan tdmin jilkeen itse pelin tate-
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moodia, joka 10ytyi aivan eri optiovalikosta. Lisdksi molemmat evaluaattorit
huomauttivat, ettd esimerkkikuva ohjaimesta, jossa nippiinasetukset nikyvit ei tistd
huolimatta kdéntynyt vertikaaliseksi vaan jii vdidrin péin ilman, ettd sithen olisi milldin
asetuksella voinut vaikuttaa. Virhe ei heiddn mielestdén ollut kuitenkaan darimméisen

merkittava.

Mushihimesama Futari 1.5:n suhteen puolestaan konsoliversion ndyttdoptioita sddtiessa
on menussa itsessddn optio valita simple tai maniac menumoodin vililld. Ero nédiden
menumoodien vililld on se, ettd simplessa ei ole kaikkia toimintoja joita maniacissa on.
Tama voi olla itsessddn hyva esimerkiksi aloittelijoiden kannalta, mutta evaluaattori 3
mainitsi, ettd ainakin hdn koki tdmidn menumoodivalinnan hieman hdmmentivina,

vaikkakaan ei ndhnyt kuitenkaan eroa erityisen pahana ongelmana.

Ainoastaan yhden tdmén heuristiitkan alaisen peleissd ilmenneen ongelman voidaan
sanoa olevan merkittavd: Guwangen néyttdasetusten sdddon jilkeen menu jdi osittain
ruudun ulkopuolelle, mikd vaikeuttaa navigointia menussa. Muut ongelmat olivat
ldhinnd lievasti drsyttivid ja koskettivat molemmissa peleissd menujen jisentelyn lievaa
epéloogisuutta, joka ei kuitenkaan evaluaattoreiden mielestd muodostunut merkittiviaksi

ongelmaksi.

4.2.3 Kéyttdjakontrollit, intuitiivisuus ja vapaus

Tdmén heuristitkan avulla ilmeni yksi ongelma kummassakin pelissd. Mushihimesama
Futari 1.5:n tapauksessa evaluaattori 1 mainitsi, ettd konsoliversiossa itse peliin paddsy
kestdd merkittdvasti kauemmin, kuin arkadeversiossa. Kyseessd on kuitenkin melko
lievd ongelma. Sen sijaan Guwangen tapauksessa ongelma kisitteli niyttdasetusten
ddrimméisen epdintuitiivista ja hankalaa sddtdmistd, johon kaikki evaluaattorit
turhautuivat jopa siihen pisteeseen saakka, ettd osa heistd olisi ollut valmis pelaamaan
epdoptimaalisilla néyttdasetuksilla epdillen, etti onko nédyttdasetuksia ylipdatddn

mahdollista sddtdd oikein. Mushihimesama Futari 1.5:ssd vastaavaa ongelmaa ei
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ilmennyt.

Taulukko 4. Evaluaatiossa heuristiikan 3 avulla ilmenneet ongelmat ja ongelmatasot

3. Kayttajakontrollit, intuitiivisuus ja vapaus Ongelmatasot

[Ongelma E1 [E2 [E3
Guwange

INayttdasetusten s3atd on hankalaa ja epéintuitiivista. 1 3 3
Mushihimesama Futari 1.5

\Menujen saato kestaa kauan. \ 1\ \ \

Guwangen suhteen ongelma tuli ilmi kaikkien evaluaattoreiden raporteissa.
Néyttoasetusten sddtoon ei ollut minkédédnlaista ohjeistusta, joten asetusten
médrittdiminen jii pelaajalle arvailun ja kokeilun sekd erehtymisen kautta tapahtuvan
sdddon varaan. Ongelmatasojen vakavuudet vaihtelivat kuitenkin evaluaattoreiden
mukaan: evaluaattori 1:n mielestd ongelma ei vaikuttanut itse peliin, silld kertaalleen
oikeiden asetusten 10ydyttyi niitd ei endd tarvinnut hakea uudelleen. Evaluaattorit 2 ja 3
kokivat kuitenkin, ettd kyseessd oli vakavampi ongelma, silld kumpikaan ei aluksi
16ytényt asetuksia. He luulivat jo, ettd oikeita asetuksia ei ylipddtddn olisi olemassa, ja
siten heiddn mielestdédn pelid ensimmadistd kertaa pelaava pelaaja ei pahimmassa
tapauksessa 10ytéisi oikeita asetuksia ja erehtyisi kuvittelemaan, ettd oikeita asetuksia

hénen néytolleen ei ole lainkaan olemassa.

Mushihimesama Futari 1.5:n suhteen Evaluaattori 1 mainitsi, ettd hdnen mielestddn
menujen sddtdmiseen kului kauan aikaa ennen itse peliin pddsemistd. Tami johtui
kahdesta seikasta. Ensinndkin arkadessa pelivalmius saavutetaan ensin hahmovalinnan
ja sen jdlkeen moodivalinnan ldpikdymiselld. Konsoliversiossa sen sijaan pitdd valita
ensin arkade ja Xbox 360 -moodin vélilld (Xbox 360 -moodin ollessa péivitetyilla
grafiikoilla toteutettu moodi, titd moodia ei kdyty ldpi evaluaatiossa), jonka jdlkeen
pelaaja valitsee tavallisen pelin, score attackin seké erindisten optioiden vililld. Hieman
hdmmentédvii oli my0s, ettd score attack on listattu ennen tavallista pelimoodia. Toinen
syy puolestaan oli ndyttoasetusten sdadot, jotka ovat melko pikkutarkat, mikd on

itsessddn hyvé asia, koska tdméd mahdollistaa asetusten optimoimisen nidytolle kuin
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ndytolle, mutta toisaalta tdlloin sddtdmiseen kuluu aikaa. Ero oli hidnen mielestddn

kuitenkin enemmaénkin kosmeettinen, kuin itse peliin vaikuttava.

4.2.4 Yhtendisyys ja standardit

Neljdnteen heuristitkkaan liittyvid ongelmia 10ytyi Guwangesta useita ja
Mushihimesama Futari 1.5:std yksi, joka oli myds Guwangessa ldsnd. Molemmissa
konsoliversiossa ilmennyt pelaajahahmon kuoleman jélkeinen ongelma useamman start-
napin painalluksen esiintuoman pause-menun suhteen viittaa siithen, ettd alkuperéisessi
arkadeversiossa ei ole mahdollisuutta pelin keskeytykseen, kun taas konsoliversiosta
tama 10ytyy. Kyseessé on itsessddn genrekonventio ja keskeytys (pause) on kiaytdnnossa
poikkeuksetta ldsnd konsolikddnnoksissd vaikka sitd ei arkadeversioista 16ydykadn.
Pelaajan kuoltua peli tuo esiin continue-ruudun, jossa pelaajalla on 10 sekuntia aikaa
paittdd pelin jatkamisesta, joka tapahtuu start-ndppdimella. Arkadeversiossa useampi
start-ndppdimen painallus ei tee eroa yhden kerran painamisen vililld, mutta useampi
painallus konsoliversiossa tuo esiin pause-menun. Titd olisi voitu kiertdd ohjelmoimalla
lyhyt aika ensimmadisen start-painalluksen jilkeen (kuten sekunti tai kaksi), jonka aikana
pause-menu ei tulisi esiin, vaan peli jatkuisi normaalisti. Evaluaattori 1 koki timén eron

versioiden valilld lievésti arsyttavana.

Taulukko 5. Evaluaatiossa heuristiikan 4 avulla ilmenneet ongelmat ja ongelmatasot

4. Yhtenaisyys ja standardit Ongelmatasot
[Ongelma E1 [E2 [E3
Guwange
Kieli eroaa versioiden valilla. 1 1
Konsoliversiossa paamenumusiikki on tuotettu jalkeenpdin ja on
konsolieksklusiivinen. 0 1
Konsoliversiossa on  huomattavasti enemman  valikoita  kuin
alkuperaisversiossa. 1
Konsoliversio nayttdd pisteet pelagjan kuoltua, siind missa
alkuperaisversiossa krediitit on pelattava ensin loppuun. 1
Continue ruudussa toinen start-painallus tuo esiin pause-menun. 1

Mushihimesama Futari 1.5
\Continue ruudussa toinen start-painallus tuo esiin pause-menun. \ 1\ \ \
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Toinen Guwangessa ilmennyt ero viittaa siihen, ettd alkuperdisversio on japaninkielinen
ja konsoliversio englanninkielinen. Evaluaattorit 1 ja 2 merkitsivdt timén eron pelin
kielen vililld yl6s erikseen, kun taas evaluaattori 3 koki, ettd oli siséllyttinyt tdméin jo
vitheeseen numero 4. Evaluaattori 1 koki eron pédasiassa pelin sisdisessd
ohjeistuksessa, kun taas evaluaattori 2 néki ongelman koskevan ldhinnéd pelin alussa

olevaa tutoriaalia.

Kolmas Guwangessa ilmennyt versioiden vilinen ero viittaa sithen, ettd pddmenussa,
joka loytyy ainoastaan konsoliversiosta on oma musiikkinsa, jota ei ole arkadeversiossa.
Evaluaattori 1 koki, ettd musiikki eroaa hieman arkadeversion musiikista, mutta antoi
kuitenkin luokitukseksi 0, eli hdn ndki tdmidn kohdan erona, mutta ei pitdnyt sitd
merkityksellisend. Evaluaattori 3 oli puolestaan sitd mieltd, ettd musiikki ei yltdnyt
samaan tasoon pelin alkuperdisten musiikkien kanssa eikd siten sopinut hénen

mielestdédn peliin tdysin ja titen antoi kyseiselle erolle virhetasoksi 1.

Neljds ero Guwangen versioiden vililld késittdd sen, ettd Xbox-versiossa oli litkaa
valikoita ennen itse peliin padsyd, Evaluaattori 1 merkitsi raporttiinsa kokeneensa timén
lievdnd ongelmana. Muut evaluaattorit eivét kuitenkaan néhneet titd ongelmana. On
viistdmitontd, ettd konsoliversiossa on jonkin verran enemmin valikoita ennen pelin

alkua.

Viides ja viimeinen yhtendisyyttd ja standardeja koskettava ero Guwangessa kisittda
sen, ettd alkuperdisversiossa on pelaajan pelattava ensin syottiménsad krediitit loppuun,
ennen kuin hén voi ndhdi pelin aikana saamansa pisteet. Arkadeversiossa on olemassa
my0s free play -moodi jolloin pelaajan ei tarvitse syottdd sisdén lainkaan krediitteja,
silld peli on tilloin moodissa, jolloin pelid voi alkaa pelaamaan starttia painamalla.
Kuitenkin arkadeversiossa free playn aikana ei ole mahdollista ndhdé ikind lopullista
pistesaldoa, koska peli palaa aina introruutuun edellisen pelin loputtua. Voitaneen sanoa,
ettd tdimd on virhe alkuperdisversion free play -moodissa. Konsoliversiossa sen sijaan ei

ole tarvetta eikd myoskddn mahdollisuutta syottdd krediittejd, peli toimii siten aina free
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play -moodia vastaavasti. Kuitenkin arkadeversion free play -moodin niin sanottu virhe
on korjattu konsoliversioon ja pelaaja nékee aina pisteensé pelin jdlkeen. Evaluaattori 1

naki timéan kosmeettisena erona versioiden valilla.

Yksikddn tdmédn heuristiikan avulla ilmenneistd ongelmista ei ylittinyt ensimmaéisti
ongelmatasoa ja erot olivat 1dhinnd pienehkdjd eroja alkuperdisen- ja konsoliversion
vililld, kuten esimerkiksi molemmissa konsoliversioissa ilmennyt pelaajahahmon
kuoleman jilkeinen start-napin useamman painalluksen esiin tuoma pause-menu.
Evaluaattorit olivat sitd mieltd, ettd mitkdén tdméin heuristiikan alle merkityisti eroista
eivit olleen pelattavuuteen suoranaisesti vaikuttavia vaan enemmaénkin lievid eroja

versioiden vililld, joiden merkitys oli melko vdhdinen.

4.2.5 Esteettinen ja minimalistinen toteutus

Myos tdmédn heuristiikan alle kertyi useita eroja molemmista peleistd vaikka tdmankéén
heuristiitkan kohdalla yksikddn ei ylittdnyt ensimmaistd virhetasoa. Molempien pelien
konsoliversioihin lisdtyt menut poikkesivat tyylillisesti alkuperdisestd visuaalisesta
ilmeestd. Guwangen tapauksessa menut noudattavat yleistdi Xbox Live Arcade
-standardia ja ovat siten toiminnoiltaan yhtendiset muiden Xbox Live Arcade pelien
kanssa. Visuaalinen ilme kuitenkin jakoi mielipiteitd ja evaluaattori 3 koki, ettd menujen
visuaalinen ilme ei osunut tdysin yhteen alkuperdisen pelin kanssa johtuen muun
muassa menun taustalla pyOrivdstd animaatiosta, jossa vérit on inversoitu, minkd hin
koki turhana. Evaluaattori 2 puolestaan oli sitd mieltd, ettd menut olivat tyylikkait ja
peliin visuaalisesti sopivat, vaikka erosivatkin hieman alkuperdisestd tyylista.
Evaluaattori 3 antoi ongelmatasoksi 1, kun taas evaluaattori 2 antoi ongelmatasoksi 0,
silld hdn ndki eron menujen ilmeessé arkadeversion vililld, mutta oli sitd mieltd ettd

tama ei muodostanut ongelmaa.

Mushihimesama Futari 1.5:n suhteen puolestaan evaluaattori 2 mainitsi menujen olevan

tyyliltdédn hieman erilaiset versioiden vaililld. Fontit ovat erilaiset ja tyyli eroaa myos
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arkadeversion menuista yleisesti, silld arkadeversion menut ovat koristeellisemmat, kun
taas konsoliversion menut noudattavat enemmaénkin konsolipelien yleistd standardia, ja
ovat tyyliltddn minimalistiset ja yksinkertaiset, jotka sindnsd toimivat hyvin, mutta
eroavat alkuperdisen pelin esteettisestd tyylistd jossain mdiérin. Itse menujen
kaytettivyydessd hdn ei kokenut ongelmaa ja antoi virheluokitukseksi 1, koska kyseessd

oli hénen mielestddn ero, joka oli puhtaasti kosmeettinen.

Taulukko 6. Evaluaatiossa heuristiikan 8 avulla ilmenneet ongelmat ja ongelmatasot

8. Esteettinen ja minimalistinen toteutus Ongelmatasot

/Ongelma E1 |[E2 [E3
Guwange
Visuaalinen ilme poikkeaa versioiden \alilla. 1 1
Scanline optio puuttuu konsoliversiosta. 1
Konsoliversion menut poikkeavat tyyliltdan alkuperaisesta. 0
Nayttooptioita saadettdessa "show-moodi” on inversoitu.
Mushihimesama Futari 1.5

S A A

Konsoliversio on scanlinejen kanssa arkadeversiota tummempi. 1 1
Menut eroavat tyylillisesti. 1
"Push start” fontti pelin aikana eroaa versioiden \alilla. 1

Samoin myds Mushihimesama Futari 1.5:n “Push start” -fontti pelin aikana eroaa
versioiden vililld. Pelid on mahdollista pelata kahdella pelaajalla, jolloin 1 pelaajan
pisteet ndkyvit vasemmassa yldkulmassa ja 2 pelaajan pisteet puolestaan oikeassa
ylakulmassa. Kuitenkin mikali pelid pelataan vain yhdelld pelaajalla on tdlldin toisen
pelaajan pisteiden tilalla teksti “push start”. Jostain syystd fontti on muutettu
alkuperdisestd Mushihimesama Futari 1.5 -fontista Mushihimesama Futari: Black Label
-fonttiin. Kyseessd on kaksi eri pelid jotka ovat kdytdnnossé jatko-osia toisilleen. Ero ei
vaikuta itsessddn pelattavuuteen, mutta on hidmmentédvid, silli Mushimesama Futari:
Black Label on mahdollista ostaa Xbox Live Marketista mikdli ensin omistaa
Mushihimesama Futari 1.5:n. Evaluaattori 3 mainitsi eron, silld hin luuli aluksi
valinneensa Black Labelin eika 1.5:ttd. Hidn mainitsi eron olevan itsessdén kosmeettinen
eikd fontti hdnen mielestddn ollut huonompi tai parempi, mutta se saattaa kuitenkin

aiheuttaa lievda sekaannusta versioiden valilla.
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Molemmissa peleissd oli my0s erindisid ongelmia monitorin vaakapyyhkdisyviiva-
option suhteen (englanniksi scanline). Vaakapyyhkdisyviiva eli alkuperdisessi
arkadeversiossa pikselien véliin jddvad ohut musta reuna puuttuu kokonaan Guwangen
konsoliversiosta. Vaikka aitoja vaakapyyhkiisyviivoja ei ole ylipddtddn mahdollista
toteuttaa konsolille johtuen laitteistojen eroista, on kuitenkin mahdollista toteuttaa
visuaalinen graafinen filtteri, joka emuloi vaakapyyhkéisyviivoja ja toistaa ne ldhes
realistisina. Téllaisia optioita on ndhty aiemminkin arkadepeleistd tehdyissd
kddnnoksissd. Guwangen konsoliversio ei kuitenkaan tarjoa mahdollisuutta
vaakapyyhkaisyviivojen mallintamiseksi peliin ja timi aiheuttaa siten visuaalisen eron
arkaden ja konsoliversion vililld. Evaluaattorit 1 ja 3 huomasivat eron ja antoivat
molemmat virheluokitukseksi 1, silli he kokivat, ettd peli ndyttdd paremmalta
vaakapyyhkdisyviivojen kanssa. Mushihimesama Futari 1.5:ss4 vaakapyyhkéisyviiva-
optio on puolestaan olemassa, mutta konsoliversio on vaakapyyhkiisyviivojen kanssa
arkadeversiota tummempi, kuin ilman niitd. Tdstd erosta mainitsivat evaluaattorit 1 ja 3.
Konsoliversion ndyttdoptiossa on mahdollisuus laittaa vaakapyyhkéisyviiva-optio
paille, tdiméi tarkoittaa sité, ettd peli emuloi arkadeversion graafista ilmettd lisddmailla
ohuet musta rajat pikselien véleihin. Evaluaattori 1 mainitsi, ettd ndyttd on tummempi
konsoliversiossa kuin arkadeversiossa. Evaluaattori 3 huomasi puolestaan timén eron
johtuvan vaakapyyhkdisyviiva-optiosta. Hin mainitsi my0s samassa yhteydessd, ettd
vaakapyyhkdisyviivat eroavat hieman arkadeversiosta, vaikka onkin kohtuullisen hyvin
toteutettu ja optiossa on mahdollista valita erilaisia vaakapyyhkéisyviiva emulaatioita,
joiden ldpindkyvyyttd voidaan vield lisdksi sdédtdd. Molemmat evaluaattorit antoivat
virheluokitukseksi 1, silld kummankin mielestéd ero oli padasiallisesti kosmeettinen eika
suoranaisesti pelattavuuteen vaikuttava. Joka tapauksessa heiddn mielestddn
vaakapyyhkiisyviiva-option olemassaolo oli itsestddn positiivinen asia, ja kaikki
evaluaattorit olivat sitd mieltd, ettd konsoliversio niytti eroista huolimatta paremmalta
vaakapyyhkaisyviiva-option kanssa, kuin ilman. Yleinen johtop#étds siten on tdmén
ongelman suhteen, ettd vaikka virhetasot ovat sama 1 molemmissa ongelmissa, on
kuitenkin ~ huomattavasti  parempi, ettd vaakapyyhkiisyviivat ovat ldsnd

konsoliversiossa.
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Guwangessa visuaalinen ilme poikkeaa versioiden vililld. Alkuperdinen versio on
japaninkielinen, kun taas konsoliversio on kédnnetty englanniksi. Tdma tietenkin
aiheuttaa viékisinkin jonkinlaisen eron visuaalisessa ilmeessd, varsinkin kun
alkuperdisessd japanilaisessa versiossa esimerkiksi logo on kalligrafiaa. Kaikki
evaluaattorit huomasivat eron graafisessa ilmeessd ja nikivit eron kosmeettisena
ongelmana. Kaikki evaluaattorit olivat samaa mieltd siitd, ettd arkadeversio niytti
paremmalta, mutta ettd ero ei vaikuttanut merkittdvasti itsessddn varsinaiseen
pelattavuuteen. Syynd tdhdn oli se, ettd havaitut erot olivat kdytdnndssd kaikki
kosmeettisia. FEroihin kuuluivat esimerkiksi alkuperdisversiosta poikkeava logo,

continue-ruutu pelin lopussa, pisteiden visuaalinen representaatio sekd loppuanimaatio.

Viimeinen tdmédn heuristiikan alainen ongelma viittaa Guwangen néyttdoptioita
sdddettdessd vareiltddn inversoituun taustalla pyorivdin “show-moodiin”. Kun pelaaja
sddtidd nayttooptioita, pyorii taustalla demopeli eli show-moodi, jonka avulla pelaaja voi
sddtdd optioita paremmin ndhdessddn pelin taustalla. Jostain syystd kuitenkin show-
moodin kuva on inversoitu. Evaluaattori 3 koki, ettd inversoinnista ei ole mitédn hyotya
visuaalisesti eikd sddtdmisen helppoudenkaan kannalta, vaan pdinvastoin. Hinen
mielestddn inversointi vaikeutti ndytonsdiatod lievasti ja oli hinen mielestdédn turha, silld
hin koki, ettd parempi vaihtoehto olisi ollut jittdd show-moodi pyOrimdédn taustalle
koskemattomana (inversoimattomana), kuten arkadessa, jolloin optioiden sdétokin olisi

helpottunut. Ongelmaluokitukseksi hin antoi 1.

Erot kahdeksanteen heuristiikkaan liittyen olivat 1&hinnd kosmeettisia eroja alkuperiis-
ja konsoliversion vililld, kuten eridvét fontit ja erindiset poikkeamat visuaalisessa
ilmeessd. Evaluaattorit olivat yhtd mieltd siitd, ettd mikddn kyseisistd eroista ei ollut
suoranaisesti pelattavuuteen vaikuttava. Merkittdvin ero lienee vaakapyyhkdisyviiva-
option puuttuminen Guwangesta. Tosin vaakapyyhkéisyviiva-option sisdllyttiminen ei
ole ollut standardi viime aikoina konsoleille julkaistuissa STG-peleissd. Miedot

visuaaliset erot eivdt vaikuta itse pelattavuuteen, mutta kuitenkin rikkovat hieman
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visuaalista ilmettd ja evaluaattorit olivat sitd mieltd, ettd molemmissa tapauksissa
arkadeversion visuaalinen ilme oli yhtendisempi kuin kummankaan konsoliversion,

johtuen ldhinné konsoliversioon lisdttyjen menujen erilaisesta ilmeesté.

4.2.6 Yhteenveto

Molemmista peleistd 10ytyi useita eroja arkade- ja konsoliversion vililli. Erot
sijoittuivat viiden eri heuristitkan kohdalle molemmissa peleissd. Erot vaihtelivat
versioiden vélisen nopeuden ja hidastuksen mallintamisesta eroihin kosmeettisessa
ilmeessd sekd konsoliversioihin lisdttyjen menujen ilmeen eroavuudesta alkuperdiseen
visuaaliseen ilmeeseen. Merkittdvimmat pelattavuuteen vaikuttavat ongelmat 16ytyivét
Guwangesta ja liittyivdt pelin nopeuteen sekd hidastukseen. Mushihimesama Futari
1.5:ssd oli myds hidastukseen ja pelin yleiseen nopeuteen vaikuttavia eroja, mutta ne
olivat vihemmain merkityksellisid kuin Guwangessa, jossa nima ongelmat vaikuttivat
pelattavuuteen kaikkien evaluaattorien mielestd. Nopeuteen ja hidastukseen liittyvien
erojen jilkeen merkittdvimmat ongelmat olivat menujen navigointiin ja sdatoon liittyvia,
joita ilmeni etenkin Guwangen néyttooptioita sdddettdessd. Mushihimesama Futari 1.5:n
suhteen menut olivat ldhinnd paikoittain lievdsti epdintuitiivisia. Guwangen
konsoliversio edusti alkuperdistd arkadeversiota hieman heikohkosti, silld
konsoliversiossa ilmeni eroja, jotka kaikki evaluaattorit kokivat pelattaavuutta
heikentdvind. Mushihime Futari 1.5 edusti puolestaan alkuperidista arkadeversiota hyvin
laheisesti, silld suurin osa eroista oli pienid, ja merkittdvimmit nopeuteen ja
hidastukseen vaikuttavat erot ilmenivét ainoastaan eniten pelikokemusta omaavan

evaluaattorin raportista.

4.3 Evaluaatiossa ilmenneet pelikohtaiset ongelmat

Seuraavaksi kdyn ldpi yleisesti kummankin pelin tulokset alaluvuissa 4.3.1 ja 4.3.2.

Luvut ovat yhteenveto 4.2.1-4.2.5 alaluvuissa esitellyistd ongelmista ja niiden

vaikutuksista pelien pelattavuuteen.
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4.3.1 Guwange

Heuristitkkojen avulla Guwangen konsolipelikddnnoksestd nousivat esiin erityisesti
ongelmakentdt, jotka késittdvdat merkittdvid eroja pelin perusmekaniikkojen
toiminnoissa versioiden vililld. Pienemmait erot puolestaan késittivdt 1&hinnd pelien
versioiden vdlisid visuaaliseen toteutukseen sekd konsoliversioon jilkeenpdin
toteutettuihin osa-alueisiin liittyvid eroja, jotka eivdt vaikuttaneet merkittdvéasti

pelattavuuteen.

Merkittavimmat erot sisdltdvdt arkadeversiosta poikkeavan pelin yleisen nopeuden
sekd hidastuksen mallintamisen. Nama kaksi eroa ovat suurimmat ja eniten
pelattavuuteen vaikuttavat erot versioiden vililld, silld pelattavuus muuttuu vaistimatta
alkuperdisversiosta. Namé erot koskettavat hyvin herkkda aluetta STG-pelien suhteen,
joiden kentissi monet intensiiviset kohdat on ohjelmoitu alkuperdisversioon
ddrimmadisen pikkutarkasti, jotta niiden pelattavuus séilyisi mielekkédédna. Siten pienetkin
erot hidastuksessa ja pelinopeudessa muuttavat viistimittomaisti pelin pelattavuutta
silloin kun ne ilmenevit tirkeissd kohdissa. Guwangessa nopeuden muutos nikyy
kauttaaltaan pelin alusta loppuun ja on ongelmallinen. Toinen saman heuristiikan
alainen ero, eli alkuperdisversiota vdhdisempi hidastus, ndkyy etenkin

intensiivisimmissd kohdissa sekd padvastuksissa.

Nopeuden ja hidastuksen puutteellisen mallintamisen jidlkeen merkittdvimmaét
ongelmakohdat koskettavat ndyttooptioden sddtdmisen turhaa epdintuitiivisuutta sekd
vaikeutta. Néyttooptioiden sddtdmistd koskevat ongelmat ovat mahdollisesti etenkin
ensimmadiselld pelikerralla nopeuseroja hiiritsevdmpid ja silmiddnpistivimpid monien
pelaajien mielestd. Kuitenkin mikdli pelaaja onnistuu kertaalleen sddtiméin
nayttdasetukset oikein, hdnen ei tarvitse tehdé sitd joka kerta uudelleen. Nopeuserot
tulevat kuitenkin véistimétti esiin jokaisella pelikerralla. On kuitenkin kéytettavyyden

kannalta erittdin negatiivinen seikka, ettd pelaaja joutuu pelid ensimméiistd kertaa
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aloittaessaan painimaan hankalien néyttdoptioiden sddtimisen kanssa, silld timd on

useimmille pelaajille pakollinen toiminto.

Loput Guwangessa ilmenneet erot olivat suhteellisen pienid ja/tai kosmeettisia, eivitka
useimmat niistd vaikuta suoranaisesti itse pelattavuuteen. Pienemmit ongelmat 1dhinna
lovat eroja alkuperdis- ja konsoliversion esteettisen ilmeen vililld, kenties pahimmillaan
luoden hyvin lievid ongelmia pelattavuudessa. Esteettisen ilmeen huomioonottaminen ja
pitdiminen yhtendisend on tirkedd, mutta niin kauan kun pelistd 16ytyy radikaalimpia
virheitd, ovat lievit esteettiset erot ja ongelmat toissijaisia kdyttoliittymén ongelmiin
verrattuna. Kosmeettisista eroista merkittdvin on kenties vaakapyyhkiisyviiva-option
puuttuminen, silld se luo merkittdvan visuaalisen eron arkade- ja konsoliversion vilille.
Vaikkakin STG-genrekonvention mukaisesti useimpiin peleihin el
vaakapyyhkiisyviiva-optiota ole genren sisdlld konsoliversioon tuotettu, vaikka se

joistain parhaimmista kd&nnoksistéd 10ytyykin.

Pelitestauksessa Guwangesta tuli esille myos erindisid kohtia joita ei voida ndhda
varsinaisina eroina tai virheind. Evaluaattori 1 mainitsi, ettd ohjaimen kontrollit joutuu
sdatdmiin menusta ennen kuin ne vastaavat arkadeversiota. TAiméa alunperinkin riippuu
ohjaimesta ja siten ei ole mahdollista olettaa, ettd olisi olemassa kaikille ohjaimille
yhtendisesti sopiva ndppdinasetelma. Hidn mainitsi myds, ettd 4:3-resoluutioisella
ndytolld peli on tistd huolimatta 16:9. Tdmd kuitenkin tapahtui ennen oikeiden
niyttoasetusten 10ytdmisti (jossa siis kullakin pelaajalla kesti aikansa). T4lloin hén antoi

virheluokitukseksi 2, mutta timi ongelma kuitenkin selvisi jalkeenpdin.

Se miksi evaluaattorit antoivat virhearvoksi nollan joillekin konsoliversiosta 16ytyneille
eroille viittaa siihen, ettd he kokivat jonkinlaista eroa olevan arkade- ja konsoliversion
vililla kyseisissd kohdissa, mutta olivat sitd mieltd ettd kyseinen ero oli heidédn
mielestddn kdytdnnossd tidysin yhdentekevd eikd vaikuttanut itse peliin tai
pelattavuuteen merkittavélld tavalla. Olin myds itse pyytdnyt evaluaattoreilta

pelitestauksen alussa pienienkin erojen huomiointia versioiden vélilld, joten muutamia
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tallaisia tuloksia on siten ymmarrettdvésti 1dsnd evaluaattoreiden raporteissa.

Johtopéitokseni on, ettd Guwangen Xbox 360 kddnnoksessd on ongelmia, jotka tulevat
vastaan viimeistdén silloin, jos pelid yrittdd pelata kilpailuhenkisesti eli mahdollisimman
korkeasta pistemddrdstd. Kuitenkin ndyttdoptioiden vaikea sdddettivyys on yleinen
virhe kéytettdvyydessé ja vaikuttaa lahes kaikkiin pelaajiin. Siten olisi odotettavaa, etté
ndyttooptioiden sddtd olisi paremmin toteutettu pelissd, joka ldhes poikkeuksetta
edellyttdd niiden muokkaamista. Suurin ongelma kuitenkin pisteistd pelaamisen
kannalta on se, ettd peli toimii eri nopeudella arkade- ja konsoliversiona. Tdmé muuttaa
vékisinkin pelattavuutta tietyissd kohdissa, jotka edellyttdviat darimmaiisen tarkkoja
toimintoja. Lisdksi hidastus ei ollut toteutettu konsoliversiossa uskollisesti
arkadeversioon nihden mikd mydskin muuttaa pelin pelattavuutta. Siten sanoisin, ettd
peli ei ole pisteiltddn tdysin verrattavissa arkadeversioon, johtuen kyseisistd eroista
versioiden vililld. Kuitenkin pelaajat, jotka eivit pelaa kilpailuhenkisesti, voivat ndhda
taiman kdidnnoksen varsin pelikelpoisena, kunhan alun vaivalloiset ndyttdasetusten
sdadot on hoidettu kuntoon. Guwangen konsolikddnndés on genrekonventioihin
verrattuna lievésti alempaa keskitasoa, silld siind on useampia virheluokitukseltaan
kahteen ja kolmeen saakka menevii peliin ja pelattavuuteen vaikuttavia ongelmia Kun
tama lisdtddn kosmeettisiin ja pikkuvirheisiin, on todettava, ettd pelissié on
pelattavuuteen vaikuttavia eroavaisuuksia arkadeversioon verrattuna. Osa Guwangen
konsoliverion ongelmista on niilld osa-alueilla, jotka ovat kriittisii STG-pelien

pelattavuuden kannalta, kuten hidastukseen ja pelin nopeuteen liittyvét erot

4.3.2 Mushihimesama Futari 1.5

Mushihimesama Futari 1.5 osoittautui hyvin konsolialustalle kdinnetyksi peliksi ja
eroja loytyr huomattavasti vdhemmin kuin edellisessd alaluvussa kasitellystd
Guwangesta. Erot olivat myos péddsddntdisesti virheluokitukseltaan pienempid. Jotain
kertonee jo itsessddn se seikka, ettd yhtdkddn sellaista eroa ei 10ytynyt jonka kaikki

kolme evaluaattoria olisivat yksimielisesti listanneet raportteihinsa.
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Myo6s Mushihimesama Futarin evaluaation yhteydessd evaluaattorit kirjoittivat ylos
muutamia kohtia, jotka he ndkivdt eroina arkade- ja konsoliversioiden vililld, mutta
eivit pitidneet niitd merkityksellisind ja antoivat virhearvoksi 0. Yksi téllainen ero oli
esimerkiksi kontrollien séidtd, joka on pakollista konsoleilla, mikédli kadytdssd on
vaikkapa arkadeohjain. Arkadeversiossa kontrollit ovat kiintedt. Toinen ero kosketti
sekd ndyttdomoodien olemassaoloa, joita ei ole alkuperdisessd arkadeversiossa kuten
mustavalko- ja seepiavdrifiltterit, jotka ovat itsessddn kdytdnndssd turhia ja on
luultavasti lisdtty peliin ld8hinnd “huvin vuoksi” vaakapiirtoviiva toimintoja
ohjelmoitaessa. Konsoliversio tarjoaa mahdollisuuden emuloida arkadeversion nayttoa
lisddmalla vaakapiirtoviivat, eli ohuet mustat viivat pikseleiden véliin ja tarjoaa vieldpd
sithen useita eri vaihtoehtoja. Tdméa on optio jonka toivoisin olevan ldsnd STG-pelien
kadnnoksissd nyrkkisddntond silld se tuo pelin visuaalista ilmettd merkittdvésti
lahemmaiksi alkuperdistd arkadeversiota. Néin ei kuitenkaan useimmiten ole ollut
ailemmin konsoleille julkaistuissa STG-peleissd, ja siten genrekonventioiden valossa
vaakapyyhkiisyviiva-option sisédllyttdiminen oli positiivinen yllatys. Myoskiin
Guwangea vastaavia ongelmia optioiden sdddon kanssa ei ollut, ja peli ldhti
monipuolisista ndyttdasetuksista huolimatta nopeammin kéyntiin ensimmaéiselld

kerralla, sillé tarvetta niyttdasetusten etsimiseen ei ollut.

Samoin kuten Guwangessa myos Mushihimesama Futari 1.5:n erot sijoittuvat samojen
viiden heuristiikan alle ja osa niistd on suoraan identtisid Guwangesta 16ydettyjen erojen
ja ongelmien kanssa. Myods Mushihimesama Futari 1.5:std 16ytyy ongelmia pelin
nopeuden ja hidastuksen suhteen, mutta erot eivit ole 1dheskdén yhtd huomattavia kuin
Guwangessa. Téastd itsessdédn kertoo jo se, ettd vain yksi evaluaattori pisti merkille kaksi
kyseisistd eroista eivdtkd myodskddn virheluokitukset olleet keskimddrin yhtd korkeita.
Ensimmiisen heuristiikan alle luokitellut erot ovat merkittdvimpid myo0s
Mushihimesamassa, joskin ne ovat siind mairin pienempid verrattuna Guwangeen, etti

peli séilyttdd ldheisesti alkuperdisversion tuntuman eiké kérsi eroista erityisen pahasti.
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Menujen sddtoon ja sen pitkdkestoisuuteen liittyvét ongelmat ovat puolestaan hieman
kaksijakoinen asia. Optioiden sdddossd kuluva pitkd aika johtuu ldhinnd siitd, ettd
pelaajalle on tarjottu monipuoliset mahdollisuudet muun muassa tirkeiden
ndyttdoptioiden sddtdon, joka varmistaa, ettd kukin pelaaja voi rdétiléida pelin omalle
nédytolleen juuri sellaiseksi kuin haluaa. Toki varsinkin hieman vihemmin STG-pelejé
pelanneista saattaa tuntua turhauttavalta kdyda l4pi kaikkia tarjottuja mahdollisuuksia,

varsinkin kun muutamat ndisti ovat tdysin turhia, kuten seepia ja mustavalkofiltterit.

Kéaytdnnossd suurin osa Mushihimesama Futari 1.5:n eroista ovat pienid tai
kosmeettisia. Vaikka evaluaattori 3 antoi arvoksi 2 muutamille yleiseen pelattavuuteen
vaikuttaville eroille, ovat ne kuitenkin vield siedettdvid, eivitkd vie pelid liian kauas
alkuperdisversion tuntumasta, kuten kyseinen evaluaattori mainitsi. Ongelmat ja erot
arkade- ja konsoliversion vililld olivat kohtalaisesti ja vihemmin pelid pelanneiden
henkiloiden ndkokulmasta keskimddrin varsin pienid ja kenties monet niistd jopa
mitdttomid. Enemmén STG-pelejda pelannut henkildé huomasi eroja nopeudessa ja
hidastuksessa. Yleisesti voitaisiin sanoa, ettd vaikka peli ei ole yksi yhteen
arkadeversion kanssa, pddsee se kuitenkin hyvin ldhelle pelattavuudessa ja
kaytettdvyydessd. Johtopddtokseni on siten, ettd Xbox 360 -versio soveltuu myds
kilpailuhenkiseen = pelaamiseen  puhumattakaan hieman  vaatimattomammasta
pelaamisesta. Yleisesti peli on erittdin hyvin toteutettu kdé&nnoksené ja useimmat hieman
merkittivimmaét erot ovat sellaisia, ettd todenndkdisesti ainoastaan kokenut pelaaja
huomaa ne. Johtopéétokseni on, ettd Mushihimesaman konsoliversio on hyvin toteutettu
ja kilpailukykyinen alkuperidisen arkadeversion kanssa. Pddtokseen vaikuttaa se, ettd
erojen virhetasot ovat suhteellisen matalia ja yhtdkddan vakavampaa ongelmaa ei pelissd

ole havaittavissa.
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5 POHDINTA

Digitaaliset pelit nousivat aikoinaan suureen suosioon arkadepelien kautta, ja siten on
kenties oikeutettua sanoa, ettd digitaalisten pelien juuret ovat arkadepeleissd ja
pelihalleissa. Kuitenkin mahdollisesti ensimmdinen muutos digitaalisten pelien
kulttuurissa tapahtui kotikonsolien ja hieman myohemmin tietokoneiden yleistymisen
myotd, jolloin pelit, jotka olivat tdhdn menneissd pelattavissa ainoastaan
arkadekabineteilla, tulivat helposti saataville pelaajille myds koteihin. Kesti vield
kuitenkin useampia vuosia, ennen kuin konsolien ja tietokoneiden tehot ylsivéit samaan
tasoon arkadepelien kanssa, mutta tdmd kuitenkin tapahtui pikkuhiljaa, ja monessa
suhteessa tietokoneet seké konsolit yltdvat nykypdivdand samaan tai usein jopa parempiin
tehoihin kuin arkadepelit. Kotipelaamisen my6td myos tapa, jolla pelejd pelataan koki
muutoksen, koska pelit olivat aina saatavilla eikd jokaisesta yrityksestd tarvinnut endi
maksaa. Tdmd myds mahdollisti pelien tallentamisen ja siten pidempien pelien ja
juonien tuottamisen. Nykyéddn etenkin ldnsimaisille pelaajille kosketus arkadepeleihin
tapahtuu ldhinnd kotikonsoleille kéédnnettyjen versioiden kautta, eikd niinkdédn

pelihalleissa.

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, millaisia kéytettdvyyshaasteita arkadepelien
kddntdminen kotikonsoleille asettaa. Tutkimuskysymykset olivat: 1. Millaisia eroja
pelin konversioprosessissa on ilmennyt konsolille kadnnettdessd? 2. Mitkd erot
muuttavat olennaisesti pelattavuutta? 3. Kuinka pelien konsoliversiot edustavat
alkuperdisid arkadeversioita? Menetelménd tidmén tavoitteen saavuttamiseen kaytin
heuristista  evaluaatiota, jossa apuvilineend toimivat koostamani kymmenen
heuristiikkaa, joita muodostaessani pyrin ottamaan huomioon etenkin digitaalisten
pelien pelattavuuden evaluaation. Pelit jotka evaluoitiin olivat STG-genreen kuuluvat
Guwange ja Mushihimesama Futari 1.5. Molemmista peleistéd oli kdytossd alkuperdinen
arkadeversio sekd Xbox 360 -versio. Suoritin evaluaation ohjaamalla kolmen hengen
ryhmidid, jossa jokaisella evaluaattorilla oli vaihteleva kokemus STG-peleistd sekd

heuristisesta evaluaatiosta. Kukin evaluaattori koosti evaluaation aikana raportin pelien
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alkuperdisversion ja konsoliversion vélisistd eroista ja ongelmista sekd antoi jokaiselle

ongelmalle tason virheen vakavuuden mukaan nollasta neljdén.

Kummastakin pelistd 10ytyi useita arkade- ja konsoliversioiden vilisid eroja seké
ongelmakohtia. Evaluaatiossa ilmenneet erot vaihtelivat pienemmistéd, pddasiallisesti
kosmeettisista eroista, merkittivimpiin pelattavuutta versioiden vililld muuttaviin
ongelmiin. Merkittidvat, versioiden vilistd pelattavuutta muuttavat erot tulivat esille

etenkin hidastuksessa sekd nopeudessa.

Hidastuksen mallintamiseen liittyvdt erot tulivat esiin pédasiassa intensiivisimmissi
kohdissa, kuten péddvastustajissa sekd muissa suurissa vihollisissa, jolloin
alkuperdisversiossa oli usein paikoitellen enemmin tai vdhemmian hidastusta.
Hidastuksen tarkoituksena on tehdd muuten lihes mahdottomista kohdista pelaajalle
nautinnollisia hidastamalla pelid hetkellisesti. Tdmén takia hidastuksen oikein
mallintaminen niissd peleissd, joissa sitd on ldsnd, on &drimmadisen tirkedi.
Konsoliversioiden nopeuteen vaikuttavat erot puolestaan vaikuttavat kaytdnnossa siten,
ettd konsoliversiot peleistd toimivat alusta loppuun eri nopeudella, kuin alkuperdiset
arkadeversiot. Toisaalta ndyton oikein sddtdmisen vaikeus ja epdintuitiivisuus aiheuttivat

my0s suuria ongelmia ennen varsinaisen pelin alkua.

Kaikki evaluaattorit huomasivat merkittivimmat erot pelikokemuksesta huolimatta,
mutta useat pienemmét evaluaattorien listaamat erot ja ongelmat vaihtelivat
huomattavasti henkilon kokemuksen mukaisesti. Kokenut pelaaja huomasi paikoittaisia
eroja hidastuksessa seké alkuperdisversiossa pikselien viliin jddvien mustien linjojen eli
véliinvaakapyyhkdisyviivojen, mallinnuksen ja alkuperdisten vaakapyyhkdisyviivojen
vélilld. Sen sijaan hieman enemmén STG-pelejd pelannut henkild, mutta ei kuitenkaan
syvéllisesti genreen perehtynyt tai kilpailuhenkisesti pisteistd pelaava pelaaja, huomasi
molempien pelien kohdalla véhiten eroja. Vihemman pelejd pelannut, mutta aiemmin
heuristisen evaluaation suorittanut henkild 10ysi enemméin pienid sekd kosmeettisia

virheitd pelistd. Tamé jakauma osoitti melko konkreettisesti sen, ettd eri kokemuksen
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pelaajat katsovat eri asioita pelien suhteen ja ongelmien merkitykset vaihtelevat siten

pelaajille heidin pelikokemuksensa mukaisesti.

Vastaus kysymykseen “kuinka pelien konsoliversiot edustavat alkuperdisid
arkadeversioita”, vaihteli evaluoitujen pelien kohdalla. Toinen evaluoiduista peleisté
sailytti hyvin ldheisesti alkuperdisen arkadeversion tuntuman, ja ainoastaan evaluaation
kokenein pelaaja huomasi eroja joilla oli hdnen mielestddn eroa pelattavuuteen
versioiden vililld. Toisen evaluoidun pelin konsoliversion kohdalla erot ja ongelmat
puolestaan olivat siind miédrin merkittavid, ettd konsoliversion pelattavuus muuttui

kaikkien evaluaattorien mielestd arkadeversioon nihden.

Suorittamassani evaluaatiossa ilmi tulleet kiytettdvyyshaasteet sijoittuivat pddosin
kolmen paipiirteen kohdalle, jotka olivat: 1) erot versioiden vilisessd nopeudessa ja
hidastuksessa, 2) epdintuitiiviset konsoliversioon lisdtyt menut sekd 3) arkadeversion
jilkeen tuotettujen grafiikoiden esteettisen ilmeen yhtendisyys muun pelin kanssa.
Naéistd ainoastaan hidastus on ominaista erityisesti STG-genrelle. Muut esille tulleet
seikat ovat sellaisia, jotka voivat ilmetd minkd tahansa genren pelissd. Sen vuoksi
nédkisin, ettd olisi erityisen tirkedd ottaa ndma asiat huomioon pelid konsolille
kddntidessd. Pienetkin erot etenkin pelin nopeudessa voivat muuttaa pelin pelattavuutta

olennaisesti, etenkin jos peli edellyttidd pelaajalta nopeaa reagointia.

Visuaalisen ilmeen yhtendisyys versioiden vilillda ei vélttiméattd ole ensimmdiinen
prioriteetti kddnnostd toteutettaessa, mutta mikéli visuaalinen ilme eroaa versioiden
vililld, tulevat pelaajat véistiméttd huomaamaan sen. Samoin ainoastaan konsoleille
toteutettujen menujen ja optioiden loogisuus ja yhdenmukaisuus on tirkedd, jotta
pelaajat 10ytéisivét nopeasti ne kohdat menuvalikoissa, joita heidin tarvitsee sdétdé, sen
sijaan, ettd he turhautuisivat heti ensimmdistd kertaa pelid aloittaessaan. Mikéli heti
pelin alussa vastaan tulevat menuvalikot on toteutettu epédloogisesti, saattaa monelle
pelaajalle jaada huono ensivaikutelma pelisté, vaikka itse pelattavuudessa ei varsinaista

vikaa olisikaan. Kohdat 2) ja 3) eivit sindnsd vaikuta pelattavuuteen suoranaisesti ja
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voidaan kyseenalaistaa, ettd jdttdisikd monikaan potentiaalinen ostaja pelid hankkimatta
pelkéstddn ndiden seikkojen takia, elleivdt ko. ongelmat menisi ddrimmaisyyksiin.
Kuitenkin, mikali menut on toteutettu loogisesti ja visuaalisen ilmeen yhtendisyys séilyy
lapi valikoiden ja pelin yleisen ilmeen, antaa timéd hyvin todennékoisesti pelaajalle

positiivisen ensivaikutelman, joka on itsessddn hyvin tirkeda.

Se kuinka koostamani heuristiikat soveltuvat yleisesti digitaalisten pelien evaluointiin
selvidisi laajemmassa skaalassa, mikili niilli evaluoitaisiin eri genrejen pelejd ja
mieluummin kyseisten pelien tuotantovaiheessa. Nyt evaluoidut pelit edustivat vain yhta
genred ja siten on vaikea sanoa tarkemmin kuinka hyvin soveltamani heuristiikat
toimisivat eri konteksteissa. Olisi mielenkiintoista ndhdd tulisivatko nyt kayttimatta
jadneet heuristiikat muiden pelien yhteydessd enemmin kéytt66n. Muutenkin olisi
mielenkiintoista ndhdd missd suhteessa eri genrejen kohdalla ilmenisi virheitd kunkin

heuristiikan avulla.

Suorittamani evaluaation pohjalta koen, ettd heuristinen evaluaatio on digitaalisten
pelien kéytettivyyden evaluointiin kohtuullisen hyvin sopiva metodi, ja sen avulla on
mahdollista tuoda esille pelattavuuteen liittyvid virheitd, joita peleissd ilmenee. Suurin
kysymys muodostunee evaluaatiossa kéytettdvistd heuristitkoista sekd sopivan
evaluaattoriryhmédn kokoon saamisesta. Itse heuristiikkoja pelien evaluointiin on
nykyddn saatavilla useita alkuperdisten Nielsenin heuristiikkojen liséksi, ja itse
Nielsenin heuristiikkojakin on pelien evaluaatiossa kéytetty sellaisenaan, kuten

esimerkiksi Laitinen (2005) osoittaa.

Itse ldhdin soveltamaan saatavilla olevista heuristiikoista yhtendistd listaa, kuitenkin
vahvasti Nielsenin alkuperdisiin heuristiikkoihin pohjautuen ja ndhdédkseni tulos oli
kohtuullisen toimiva. Kuitenkin, koska evaluaatiossa olevat pelit edustivat vain yhta
genred, olisi tarkempi johtopddtds heuristiikkojen yleisestd toimivuudesta saatavilla
kenties vasta silloin, jos eri genren pelejéd evaluoitaisiin samoilla heuristiikoilla. Omassa

tutkimuksessani oli viisi heuristiikkaa joiden kohdalla ongelmia kummankaan pelin
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kohdalla ei ilmennyt. Tdmd johtuu todennidkoéisesti ensinndkin peligenren omista
konventioista, silld kyseiset heuristiikat kisittelivdt genressd vihdisessd roolissa olevia
asioita, kuten ohjeistusta, kdyttdjille tarjottua apua sekd juonen yhtendisyyttd. Toinen
syy miksi kyseisten heuristiikkojen avulla ei ilmennyt ongelmakohtia, johtunee siité,
ettd nyt etsin virheitd versioiden vélill4, sen sijaan, ettd olisin pyrkinyt 10ytdmién

alkuperiisesti tuotannossa olevasta pelistd ongelmia

Mikéli suorittaisin jatkossa, konsoli- tai mobiilialustalle kéddnnettyjen arkadepelien
heuristisen evaluaation uudelleen, muuttaisin listaa kiytetyistd heuristiikoista siten, etti
jakaisin heuristiikat kolmeen osa-alueeseen, joiden alle tulisi erindisid pienempid
heuristiitkkoja tai ohjeistuksia. Ensimmdinen alue Kkisittelisi pelaajalle tarjottua
palautetta ja pelimekaniikkoja. Tdma kasittdisi esimerkiksi pelin nopeuden, pelihahmon
ohjauksen toimivuuden sekd Al:n toiminnan tarkastelun. Toisin sanoen ensimmé&inen
osa-alue tai heuristiikka kisittelisi pelattavuuden ja suoraan siithen vaikuttavien
seikkojen evaluoinnin. Toinen osa-alue puolestaan késittdisi puhtaasti konsoli- tai
mobiiliversioon lisdttyjen toimintojen evaluoinnin. Tama siséltdisi menut, mahdolliset
lisdtyt pelimoodit sekéd kaikki muut toiminnot joita ei alkuperdisestd arkadeversioista
16ydy. Kolmas osa-alue puolestaan késittelisi esteettisen ilmeen yhtendisyyttd ja
toimivuutta. Tdméin osa-alueen alla tarkastelun kohteena olisi se kuinka yhtendisid
kddnnokseen lisdttyjen toimintojen visuaalinen ilme, musiikki ja &édniefektit ovat
alkuperdiseen visuaaliseen ilmeeseen ja ddnimaailmaan verrattuna. Nédiden kolmen
padkohdan alle puolestaan laittaisin jokaisen kohdalle listan pienempié ohjeistuksia tai

heuristiikkoja, jotka tarkentaisivat edelld mainittujen osa-alueiden piirteita.

Nékisin myo0s, ettd saattaisi olla toimiva ratkaisu lisétd heuristiikka, joka olisi
peli(genre) kohtainen ja kisittelisi nimenomaan kyseisen pelin tai genren merkittivid
piirteitd, kuten esimerkiksi "hidastus" STG-pelien tapauksessa. Tdméi tietenkin
edellyttiisi sitd, ettd henkilo joka toteuttaa evaluaation kykenee identifoimaan tarvittavat
piirteet timén heuristiitkan kohdalla. Vastaavasti jotkut genret voivat olla sellaisia, etti

niissd ei erityisemmin tarvitse ottaa mitddn tiettyjd genrespesifisid asioita huomioon.
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Tietyssd mielessd tdllaisen heuristiikan tarkoitus olisi siten toimia muistutuksena siité,

ettd evaluaation tulee olla jossain méérin joustava evaluoidun pelin mukaisesti.

Evaluaatioprosessi itsessddn toimisi myos hieman eri tavalla, mikéli se toteutettaisiin
alkuperdisessd kontekstissa eli pelisuunnittelun ja tuotannon yhteydessd. Tilloin olisi
todennikoisesti jiarkevdd toteuttaa evaluaatiokierroksia tasaisin viliajoin ainakin
muutamia kertoja ja palata suunnittelupdydélle aina evaluaatioiden vilissd. Arkadepelit
on tapana testata Japanissa niin sanotuissa loketesteissd, joissa pelaajat pddsevit
tietyissd tunnetuissa pelihalleissa pelaamaan pelid tietyn ajan, esimerkiksi viikonlopun
tai viikon, jonka aikana pelintekijit ovat usein mukana paikan pdilld tarkkailemassa ja
pelaajat voivat antaa palautetta. Tamdn jdlkeen peli palaa jélleen suunnitteluun ja
tuotantoon, jolloin /loketesteissd esille tulleita virheitd pyritddn korjaamaan, jonka
jélkeen toteutetaan jélleen seuraava loketesti. Tadmé vastaa ldheisesti betatestausta, jossa
myoskin pelaajat tai ohjelman kéyttdjit pddsevit kokeilemaan tuotetta, joka ei ole vield

tdysin valmis.

Testaukseen varattu kolme tuntia per peli ei kuitenkaan nidhdékseni ole riittdvd aika
pelien konkreettiseen ldpiseulomiseen, jossa pienemmitkin virheet ja erot tulisivat
esille. Varsinkin tarkat erot hidastuksen suhteen vaativat useita kertoja samojen kohtien
pelaamista, jotta mahdollisen eron ja sen todellisen merkityksen pelattavuuden kannalta
huomaa, ellei hidastus ole tdysin puuttuva tai pielessd. Pelit kestdvit keskimidrin
parikymmentd minuuttia pelata 14pi, eikd mahdollisuutta tiettyjen kohtien toistamiseen
pelissd ole. Toisaalta taas mahdollisesti testeissd rajoitettu aika pakottaa testaajat
keskittymidn enemmain olennaiseen, eli silmédénpistdvampien virheiden esilletuomiseen.
Joka tapauksessa tdssd ajassa yleisimmadt ja pahimmat virheet tulevat joka tapauksessa

esille.

Jilkeenpdin ajateltuna olen tyytyvdinen siihen, ettd vaikka ryhmé oli pieni olivat
testihenkildiden kokemukset heuristisesta evaluaatiosta sekd STG-peleistd hyvin

vaihtelevia. Toisaalta Nielsen itse mainitsee, ettdi sopiva ryhmékoko heuristisen
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evaluaation suorittamiseen on 3-5 henkil6d, silldi suurempi ryhmikoko ei lisdd

paljoakaan l0ytyneen informaation méérad (Nielsen & Mack 1994: 27).

Pelitestaus my0s toi hyvin esille sen, kuinka eri tavalla ihmiset pelaavat samoja peleja.
Joillekin pienet erot hidastuksessa saattavat olla merkityksellisid, kun taas toiselle ne
eivdt merkitse juuri mitdan. Olisi ollut myods mielenkiintoista ndhdd, millaisia tulokset
olisivat olleet suuremmalla ryhmélla ja/tai hieman pidennetylld ajalla pelien testaamisen
suhteen. Nékisin itse, evaluaation suorittamisen jdlkeen, ettd heuristinen evaluaatio
soveltuu melko hyvin myds digitaalisten pelien testaamisen, vaikkakin on luultavasti
hyvd idea muokata valmiita olemassa olevia heuristitkkoja pelin genren ja

genrekonventioiden mukaisesti.

Néhddkseni on myos kdytdnnossd ldhes valttdimatontd, ettd ryhmissd on mukana
henkild, jolla on laaja-alainen kokemus testattava genren pel(e)istd. En ole kuitenkaan
varma, olisiko optimaalista, ettd kaikki ryhmédn henkil6t olisivat téllaisia, silld
ndhddkseni myds vihemmain pelanneiden tai jopa aloittelijoiden ndkokulmat saattavat
olla yhtd arvokkaita, silld ne osoittavat helposti suuret virheet peliin sisdistymisessd ja
vastaavat realistisemmin pelaajakuntaa, joka ei tietenkdin tule olemaan pelkdstidén niin
sanottuja kilpailuhenkisid tai ylipddtdan aktiivisia pelaajia vaan luonnollisesti myds

henkil6itd, jotka pelaavat pelid ensimmadistd kertaa.

Arkadepeleilld itselldan en usko olevan suoranaista tulevaisuutta pelihalleissa
lansimaissa, silld pelihalleja ei juurikaan endd 16ydy, enkd nde konkreettisena niiden
uudelleen rantautumista ldnsimaihin suuremmassa mittakaavassa. Sen sijaan konsoli- ja
mobiilipelit ovat tdlld hetkelld ja melko varmasti my6s léhitulevaisuudessa se alusta,

missa tietynlainen arkadekulttuurin jatkumo tullaan ldnsimaissa nikemé&én.

Jatkossa olisikin kiinnostavaa tukia arkadepelien ké&idnnoksid mobiilipeleiksi, koska
viime aikoina on tapahtunut mullistus peleissd ja kenties koko eldmintavassa

mobiililaitteiden yleistymisen ja tehon kasvun mydtd. Taméd on siirtinyt myds
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painopistettd mobiilipeleille, jopa siind maddrin, ettd tablettien omistajat kertovat
pelaavansa vihemmin konsoleilla tabletin hankkimisen jédlkeen (Orland 2011). Mobiilit
ovat my0s monessa suhteessa tuoneet esille enemmin arkadepeliméisti tyylid johtuen
mobiililaitteiden kéyttotavoista. Esimerkiksi bussissa tai metrossa muutaman pysékin
aikana ei ole aikaa pelata pitkid pelejd, mutta sen sijaan aika riittdd helposti muutaman
lyhyen pelin pelaamiseen. Tdmi on tietynlainen jatkumo arkadekulttuurille, jossa
esimerkiksi koulusta tai toistd ldhtiessddn pelaajat pysdhtyvit usein kotimatkallaan
pelaamaan pelin tai pari ja jatkavat matkaa sen jilkeen. Tdten suora yhteys mobiili- ja
arkadepelien vililld on pelien lyhytjidnnitteisyys. Kenties timi pitdéd paikkansa ajatellen
ylipadtdin nykyistd eldmintapaa, jossa ihmiset haluavat hoitaa kaiken nopeasti ja

asioiden oletetaan olevan saatavilla vélittomaésti ja vaivattomasti.
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Kuva 8. Byypilliset arkadekontrollit Egret II -arkadekabinetista



Kuva 9. CAVE arkadepeli



