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ja 3D-tasohyppelypeleissa. Tahan haettiin vastauksia tutkimuskysymyksilla: Milla tavoin
pelaajat kokevat ohjattavuuden 2D- ja 3D-tasohyppelypeleissé ja milla tavoin ohjatta-
vuuskokemukset eroavat.

Ohjattavuutta tutkittiin kahden 2D- ja kahden 3D-tasohyppelypelin avulla. Tutkimus suo-
ritettiin heuristisella arvioinnilla, johon osallistui kolme testinenkil6d. Arvioinnissa hyo-
dynnettiin erityisia peleille laadittuja kaytettavyysheuristiikkoja, ja pelit arvioitiin Niel-
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Tutkimuksen perusteella on havaittavissa, ettd ohjattavuudella on iso vaikutus pelikoke-
mukseen. Jos pelin ohjaustoiminnot tuottavat pelaajalle liikaa haastetta, pelaamisesta on
vaikea nauttia. Lisaksi tutkimuksesta voidaan havaita, ettd ohjaamiseen kuuluu muutakin
kuin ohjaimen nappdinten toimintojen oppiminen. Myds pelin paamaarienkin on oltava
selkeédt. Tutkimuksen tulokset Kiteytettiin heuristiikkamalliin, jota voidaan hyodyntaa
analysoitaessa pelien ohjattavuuteen vaikuttavia ongelmatekijoita.
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1 JOHDANTO

Kiireen ja stressin keskelld jokainen kaipaa joskus irtiottoa raskaasta puurtamisesta. Esi-
merkiksi elokuvien katselu ja kirjojen lukeminen ovat keinoja paasta hetkeksi fantasia-
maailmaan pakoon tosieldman kauheuksia. Jotkut taas uppoutuvat videopelien ihmeelli-
seen maailmaan, jossa toisin kuin kirjoissa ja elokuvissa, padsee itse merkittavasti vaikut-
tamaan tapahtumien kulkuun. Pelaamisen voidaan ajatella olevan jollain tasolla vélineel-
listd toimintaa — siind otetaan kateen jokin valine, peliohjain, jolla laitetaan niin sanotusti
hommat toimimaan. Tosin nykyaan liike- ja eleohjaimet ovat uudistaneet pelattavuuden
uusiin ulottuvuuksiin, mutta perusasia on pysynyt: videopeleissé ei tapahdu mit&dén ilman
pelaajan omaa aktiivista toimintaa. Pelkastaan ruutua katselemalla mikdén ei etene, vaan
pelaajan on itse otettava tilanne hallintaansa ja oltava toimija tilanteessa. Tavallaan voisi
ajatella, ettd pelaaja on pelatessaan kuin elokuvaohjaaja tai kirjailija, joskin pelaaja itse

ei ole (ainakaan useimmiten) peli& suunnitellut.

Ainakin minulle tulee videopelejé pelatessa hieno tunne téydesta hallinnasta: hahmo liik-
kuu eteenpéin minun kaskysténi kohti padmaaréa ja tuhoaa napin painalluksella kaikki
esteet tieltd. Mutta aina asiat eivat kuitenkaan mene niin kuin pitéisi. Viihdyttavan irtioton
sijasta videopelit voivat joskus aiheuttaa pelaajalle jopa enemmaén stressia kuin moni ar-
kinen huoli. Omalla kohdallani turhautumiskayra lahtee monesti nousuun nimenomaan
videopelin huonon ohjauspuolen takia: milloin hahmo reagoi hitaasti, milloin taas muuten
vaan ei tottele kaskyjani. Joskus ohjauspuoli taas tuntuu suunnitellun muuten vaan han-
kalaksi. Pelissa saattaa esimerkiksi olla lilan monia toimintoja, joita pelaaja ei kykene
muistamaan. Pelaamisesta on myds vaikea nauttia, jos pelin tavoitteet eivét kay selvaksi.
Tallaisten tilanteiden edessa jopa siivoaminen alkaa kummasti tuntua paremmalta vapaa-

ajanviettoaktiviteetilta.

Videopelien pelimaailmat olivat aluksi padasiassa kaksiulotteisia (2D), joissa pelaaja oh-
jaa tapahtumia ohjaimella, missa ei ollut montaa nappainta toimintoja varten. Aikojen
kuluessa ohjaimet ovat monipuolistuneet ja ndppainten maara kasvanut. Esimerkkina mo-

nimutkaisisesti ohjattavasta pelista mainittakoon Steel Battalion, jossa pelaaja ohjaa jat-
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timaisté robottia 40:114 nappaimella, kolmella polkimella ja kahdella ohjaussauvalla (Gif-
ford 2017: 37). Kolmiulotteisten (3D) pelimaailmojen yleistyminen — etenkin 1990-lu-
vulla — toi mukaan peleihin syvyysvaikutelman ja mullisti peliympaéristojen rakenteen.
Siirtyméa 3D:hen kuitenkin monimutkaisti myds ohjattavuutta, silla nyt pelaajan haasteena
on pelihahmon ohjaamisen lisaksi myds pelin kamera — joskus se on kiinted, joskus taas
pelaajan itsensa séadettdva. Molemmissa tapauksissa kameran merkitysta pelin ohjauk-
seen ei voi sivuuttaa. Kamera peleissa on, kuten Rougeau (2017) toteaa, ’vuorovaikuttei-
nen ikkuna, jonka kautta me koemme videopelit”, eikd kameraongelmia voi olla huomaa-

matta.

Vaikka ohjaimet ovatkin muuttuneet, niin yksi periaate on pysynyt: peli ei etene ilman
pelaajan aktiivista vuorovaikutusta pelin kanssa, eli toisin sanoen ilman ohjaamista. Uusi
tekniikka voi nayttaa hienolta ja toteuttaa mahdollisuuksia, joita vanha ei pysty, mutta se
ei silti valttamatta takaa parempaa kayttajakokemusta. 3D-tyyli alkoi yleistya peleisséa
1990-luvulla, mutta kaikkien pelien kohdalla siirtyminen uuteen tyyliin ei sujunut mal-
likkaasti. Tasta yhtena hyvana esimerkkind on tasohyppelygenre, joka erééssé vaiheessa
palasi perinteiseen 2D-tyyliin. Tosin viime vuosina on tehty jonkin verran myds menes-
tyksekkaita 3D-tasohyppelypeleja. Yksi kritisoinnin aihe 3D-tasohyppelyissa on ollut
haastava ohjaus. Tassé tutkimuksessa lahdenkin tarkastelemaan ldhemmin ohjattavuuden

toimivuutta.

1.1 Tavoite

Tutkimukseni tavoitteena on selvittdad, miten ohjattavuus vaikuttaa pelikokemukseen
kaksi- ja kolmiulotteisissa tasohyppelypeleissa. Ohjattavuus on tekijd, mika antaa pelaa-
jalle mahdollisuuden vuorovaikuttaa pelin kanssa ja ohjata pelin tapahtumia eteenpain.
Tutkimus on rajattu tasohyppelypeleihin, koska niiden kohdalla siirtyminen kaksiulottei-
sista (2D) kolmiulotteisiin (3D) ei ole sujunut ongelmitta. Erityisesti 3D-tasohyppelype-
leissa on kritisoitu ohjaustoimintojen vaikeutta ja pelien kameran hankaluutta (esim.
Johnson 2008; Totilo 2010; Bernstein 2013). Tutkimuskysymykseni ovat:
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1. Mill& tavoin pelaajat kokevat ohjattavuuden 2D- ja 3D-tasohyppelypeleissa?
2. Milla tavoin ohjattavuuskokemukset eroavat?

Ensimmainen tutkimuskysymys liittyy siihen, millaisia tuntemuksia ohjattavuus aiheut-
taa pelaajassa pelaamisen aikana eriulotteisissa pelimaailmoissa. Pelien pelaamisen pi-
taisi olla hauskaa, mutta joskus se voi aiheuttaa my0s negatiivisia tunnetiloja jostakin
syysta. Tavoitteen kannalta onkin oleellista selvittd4, millainen osuus ohjattavuudella on
pelaajan erilaisiin pelaamisen aikana nouseviin tunnetiloihin. Toisella kysymyksella sel-
vitdn ohjauseroja, jotka ilmenevat tasohyppelypelien 2D- ja 3D-versioissa, esimerkkina
vaikkapa 3D:n luoman syvyysvaikutelman ja kamerakulman vaikutukset pelin kokonais-
vaikutelmaan. Tasohyppelypeleissé valinta 2D:n ja 3D:n valilla voi esimerkiksi vaikuttaa
siihen, miten pelaaja hahmottaa tasanteet, joihin pelihahmon pitdisi hypétessa osua. Pe-
lej& pelatessa pelaaja on tilanteen hallitsija, ohjaaja, joten huonosti suunnitellun ohjaus-
jarjestelman voisi kuvitella aiheuttavan sen, ettd pelaaja keksii pelaamisen tilalle jotain
muuta tekemistd. Tavoitteen kannalta oleellista onkin se, etta eri peliympéristdjen ohjat-
tavuuskokemuksien eroista ja niiden vaikutuksista pelikokemukseen saadaan selvitys.
Tutkimuksessa esille nousevia ongelmakohtia voidaan mahdollisesti huomioida jatkossa

pelisuunnittelussa.

1.2 Tutkimusaineisto

Tutkimusaineistoni muodostuu koepelaajien tekemistd heuristisista arvioinneista seka
koepelaajille suoritetuista teemahaastatteluista. Koepelaajat arvioivat tutkimuspelien oh-
jattavuuseroja kehittamillani peliheuristiikoilla, jotka esittelen tarkemmin alaluvussa 5.3.
Valitsin koehenkil6t sen perusteella, etta heilld on erityyppista pelitaustaa. Valikoin jouk-
koon yhden pelaajan, joka pelaa vahemmaén peleja, silla han saattaa nahda pelissa ongel-
mia, joita kokeneemmat pelaajat eivét valttamatta huomaa (ks. Rouse 111 2005: 487). Li-
séksi testihenkildiden valintakriteerind oli se, etta tasohyppelypelit eivat olisi heidan lem-
pipelejansa. Tdmén perusteena on se, ettd yksi arvioinnin aspekti on pelin ohjauksen in-

tuitiivisuus eli miten nopeasti pelaaja kykenee omaksumaan pelin ohjausmekanismit.
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Olin my6s ohjeistanut koehenkilditd olemaan pelaamatta valittuja koepeleja ennen testi-

sessioita.

Koepelaajien arvioitavina olivat tasohyppelypelit Ratchet & Clank (2016), Sonic Mania
(2017), Sonic Forces (2017) seka Bubsy: The Woolies Strike Back (2017). Naista peleisté
Sonic Mania ja Bubsy: The Woolies Strike Back edustavat 2D-pelejé. Ratchet & Clank on
3D-peli, mutta Sonic Forcesissa kentét vaihtelevat 2D- ja 3D-pelityylien vélilla. Pelien
valintakriteerit ovat ajankohtaisuus sek& niiden herattamat vaihtelevat tuntemukset pelaa-
jissa. Esimerkiksi Sonic-pelisarjan 2D-peleja on yleensa kehuttu, mutta 3D-versioita on
kritisoitu muun muassa vaikeasta ohjauksesta. Ylistetyn Ratchet & Clank -pelin on puo-
lestaan sanottu voivan johtaa 3D-tasohyppelyiden uuteen nousuun (ks. Brown 2016; Mo-
ser 2016; Sanchez 2016). Valitsemieni 3D-pelien valintakriteereind olen kéyttanyt myos
pelien erilaista kamerankayttod. Sonic Forcesissa kamera on kiinted eika pelaaja voi vai-
kuttaa sen toimintaan, Ratchet & Clankissa pelaajan taas on itse saadettava kuvakulmaa.
Pelit ovat hyvia aineistoksi myos vaihtelevan vaikeusasteen vuoksi. Esimerkiksi Ratchet

& Clankissa pelaajan pitd4 hyppimisen ja juoksemisen lisdksi myods vaihtaa aseita.

Kuva 1. PlayStation 4 -pelikonsoli ja DualShock 4 -ohjain. Siniset nuolet osoittavat ana-
logitatteja, vihred nuoli ristiohjainta

Testeissa pelialustana toimi PlayStation 4 -pelikonsoli (kuva 1). Peliohjaimena kaytettiin

DualShock 4 -ohjainta, jossa hahmon ohjaamiseen voi kédyttaa joko ristiohjainta tai ana-
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logitatteja (kuva 1). Poikkeuksen aineistossani tekee Ratchet & Clank, jossa hahmon lii-
kuttamiseen voi kéyttd4 ainoastaan vasenta analogitattia, silla ristiohjain on ohjelmoitu
aseiden vaihtamiseen. Tosin pelin helpoimmalla vaikeustasolla, rento-tasolla (casual),
pelaajalla on lyhyen aikaa mahdollisuus liikuttaa hahmoa mygs ristiohjaimella. Tama

vaihtoehto tosin haviaa heti, kun pelihahmo saa aseita kayttoonsa.

1.3 Menetelma

Tutkimuksessa koepelit arvioidaan heuristisella arvioinnilla. Menetelman juuret ovat
kaytettavyysasiantuntija Nielsenin (1994) heuristisessa arvioinnissa. Nielsen on laatinut
kaytettavyyden arviointiin kymmenen heuristiikkaa sekd numeroasteikon ongelmien va-
kavuusluokitukselle. Hanen heuristiikkansa ovat kuitenkin suunnattu lahtokohtaisesti
tyopoytasovellusten arviointiin, joten olen kehittanyt tassa tutkimuksessa kaytetyt heuris-
tiikat erityisista nimenomaan pelien arviointiin soveltuvista heuristiikoista. Tutkimuksen
aiheen rajauksesta johtuen heuristiikkani keskittyvat pelkastédén pelin ohjauspuolen arvi-

ointiin. Naihin heuristiikkoihin palaan tarkemmin luvuissa 3 ja 5.

Koehenkiloni arvioivat koepelit heuristiikkoja hyédyntden Nielsenin asteikolla 0—4. Pe-
laamisen aikana pyysin pelaajia ilmaisemaan ajatuksensa daneen, jotta saisin tarkennusta
ja perusteluja heidan arviointeihinsa. Lisaksi tdydensin heuristista arviointia jarjestaméalla
koepelaajille teemahaastattelun heidén pelikokemuksistaan. Valitsin yksityiskohtaisten
kysymysten sijaan tiettyjen teemojen mukaan etenevan teemahaastattelun menetelméksi
siksi, koska se tuo hyvin esiin haastateltavien tulkinnat ja merkitykset (Hirsjarvi & Hurme
2008: 48). Myds Hoonhout (2008: 73) suosittelee teemahaastattelua pelitesteihin, silla

hanen mukaansa se tuo todennakdisesti esille kaikki pelin huomionarvoiset nakdkohdat.
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2 VIDEOPELIT

Pelitutkimuksen tutkimuskohteena ovat kaikenlaiset pelit aina kortti- ja lautapeleista vi-
deopeleihin. Téassa tutkimuksessa kohteena ovat viimeksi mainitut. Videopeleisté kéayte-
tdan monenlaisia nimityksid. Tutkimuksessa nékee esimerkiksi nimityksia videopeli, tie-
tokonepeli, digitaalinen peli ja elektroninen peli. Néille kaikille esiintyy erilaisia méari-
telmid, mutta joskus niilla saatetaan tarkoittaa samaa asiaa. Esimerkiksi tietokonepelien
ja videopelien valinen raja hamartyi 1980-luvulla siten, ettd molempia nimityksia alettiin
kéayttamaan samasta asiasta puhuttaessa (Kirriemuir 2006: 26). Tassé tutkimuksessa kéy-

tan ensisijaisesti termid videopeli.

Ensimmaisessa alaluvussa tarkastelen videopelien kehityskaarta, jossa tutkimukseni kan-
nalta tarkeintd on siirtyminen 2D:std 3D:hen. Toisessa alaluvussa selvitdn tarkemmin,
mité eroja 2D- ja 3D-peleilld on. Lopuksi kerron tarkemmin tasohyppelypeligenresté ja

sen piirteistd seka valitsemistani koepeleista.

2.1 Videopelien kehitys kaksiulotteisuudesta kolmiulotteisuuteen

Puhuttaessa videopelien historiasta nousee esiin kaksi pelid 1950-luvulta: Tic-Tac-Toe
(my6s nimelld Noughts and Crosses) seké Tennis for Two. Ensin mainitun ristinollapelin
jaljitelman ohjelmoi Cambridgen yliopiston filosofian tohtoriopiskelija A. S. Douglas tut-
kimusryhménsa kanssa, ja sen pelialustana toimi Electronic Delay Storage Automatic
Calculator (EDSAC) -tietokone (Egenfeldt-Nielsen, Heide Smith & Pajares Tosca 2008:
50). Brookhavenin kansallislaboratorion fyysikon Higinbothamin luomaa tennissimulaa-
tiota Tennis for Two 'ta pelattiin oskilloskoopin nayt6llg, ja pelaajan piti erillisen pelioh-
jaimen kanssa lyoda palloa ja sdataa lyontikulma (Egenfeldt-Nielsen ym. 2008: 50; Méayréa
2008: 40).

Videopeleja ei kuitenkaan aluksi hyddynnetty kaupallisilla markkinoilla, vaan ne olivat
pelattavissa ainoastaan niissa tutkimuslaitoksissa, joissa ne olivat kehitetty. Ensimmadinen

yksittdisen tutkimuslaitoksen ulkopuolelle pdatynyt peli oli vuonna 1962 valmistunut
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Spacewar (Kirriemuir 2006: 22). Egenfeldt-Nielsenin ym. (2008: 51) mukaan senkaan
kaupalliseen menestykseen ei kuitenkaan aluksi uskottu, joten peli sai olla vapaassa levi-

tyksessa.

Egenfeldt-Nielsenin ym. (2008: 52) mukaan 1970-lukua pidetdan videopeliteollisuuden
syntymavuosikymmenend. Vaitteelle on katetta, silla tall& vuosikymmenell& luotiin en-
simmaéinen kaupallinen pelikonsoli Magnavox Odyssey (1972) sek& ensimmainen menes-
tynyt pelikonsoli, Atari-yhtion kehittdma Atari 2600 (Kirriemuir 2006: 23-24). 1970-lu-
vulla alkoi myds kolikkopelikulttuuri. Ensimmainen kolikkopeli, Spacewarin innoittama
Computer Space (1971) oli kuitenkin liian vaikea yleis6lle eikd menestynyt (Egenfeldt-
Nielsen ym. 2008:53, Méyra 2008: 54; Herman 2012: 55). Sen sijaan Atarin luoma ko-
likkopeli, Computer Spacea yksinkertaisempi Pong (1972) oli menestyksekas ja kaytan-
nossa aloitti videopeliteollisuuden (Egenfeldt-Nielsen ym. 2008: 54). 1970-luvulla néh-
tiin myos yrityksid luoda kolmiulotteisuuden syvyysvaikutelma peleihin. Esimerkiksi
vuonna 1976 ilmestyneissd, suoraviivaisesta nakokulmasta kuvatuissa ajopeleissé Datsun
280 Zzzap ja Night Driver taustamaisema vaikuttaa tulevan kohti pelaajaa. (Wolf 2009:
152)

1980-luvulla pelisuunnittelijat alkoivat hyddyntaa tietokoneita pelialustoina niiden yleis-
tyessa kotikaytdssa (Kirriemuir 2006: 26). Talla vuosikymmenelld videopeliteollisuus
koki kuitenkin erittdin pahan laman videopelien myyntilukujen romahtaessa (Egenfeldt-
Nielsen ym. 2008: 60). Pahan laman lisaksi 1980-luvulla otettiin myds teknologisia edis-
tysaskeleita. Talta vuosikymmeneltd mainitaan kaksi pelid, joita pidetddn ensimmaisina
kolmiulotteisuutta hyodyntdvina peleind: Battlezone (1980) (Malliet & De Meyer 2005:
30) seka Elite (1984) (Egenfeldt-Nielsen ym. 2008: 76). Tosin 3D:sté ei viela tuolloin
tullut valtavirtaa peleihin (Johnson 2008). Myos tasohyppelygenre naki péivanvalon

1980-luvun alussa (tastd enemman alaluvussa 2.3).

1990-lukua pidetéén varsinaisesti vuosikymmenend, jolloin 3D 16i lapi pelisuunnittelussa
(Jarvinen 2002a: 76; Jarvinen 2002b: 114; Méayra 2008: 113). Jo edelliselld vuosikymme-
nelld oli ollut 3D-kokeiluja, mutta vasta talla vuosikymmenella tyyli 16i lapi ensimmaisen

persoonan ammuskelupelien ansiosta. Puhuttaessa edelld mainitun genren peleista talt4
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vuosikymmeneltd mainitaan pelit Wolfenstein 3D ja Doom. Molemmat pelit tarjosivat
pelaajalle kolmiulotteisen, vapaasti tutkittavissa olevan peliympariston. (Malliet & De
Meyer 2005: 41; Mayra 2008: 101) Vuosikymmenen aikana muissakin peligenreissi alet-
tiin hyodyntdmadn 3D:tid (Johnson 2008; Mayra 2008: 113), myds tasohyppelyissi. En-
simmdinen 3D-tasohyppely oli Guinnessin (2018) enndtystenkirjan mukaan PlayStation-
konsolin Jumping Flash (1995). Ensimmaéiseksi menestyksekkidksi 3D-tasohyppelype-
liksi Johnson (2008) mainitsee Super Mario 64 -pelin.

2.2 Kaksi- ja kolmiulotteisuus videopeleissa

Puhuttaessa kaksi- ja kolmiulotteisuudesta videopeleissd voidaan tarkoittaa pelin ulottu-
vuuksia sekd pelin graafista ulkoasua. Téssa tyosséd keskityn ensisijaisesti ulottuvuuksiin.
Ulottuvuus on Jarvisen (2002b; 115-116) mukaan peleissa elementti, joka vaikuttaa pe-
laajan kokemukseen peliympéristossd. Hinen mukaansa 3D-peliympéristd on 2D:td mo-
nimuotoisempi ja kykenee siksi tarjoamaan pelaajalle voimakkaamman tilavaikutelman.
Ulottuvuusvalinta ja graafinen ulkoasu eivit kuitenkaan vilttdmaéttd ole sidoksissa toi-
siinsa, vaan niitd voidaan myos yhdistelld. Seuraavaksi kdyn ldpi tarkemmin 2D:nja 3D:n

eroavaisuuksia.

3D:n ero 2D:hen voisi ndin alkuun selittdd ottamalla esimerkiksi kahden pelihahmon kay-
min keskustelun Rockstar Gamesin videopelistd L. A. Noire (2011). 1940-luvun Los An-
gelesiin sijoittuvassa pelissd kuullaan erddssa kohtauksessa etsivien Stefan Bekowskyn ja
Cole Phelpsin kdymai keskustelu yrityksestd luoda 3D-elokuvia. Phelps vastaa virkatove-
rinsa kysymykseen “mikd on ulottuvuus” ndin: ”Kuten kuvaaja. Pystyakseli on Y ja vaa-

kasuora on X. Kolmas ulottuvuus olisi Z. Asiat nédyttéisivit tulevan ulos valkokankaalta.”

Edellinen keskustelu koski siis 3D-elokuvia, mutta samasta asiasta on videopeleissékin
kysymys. 2D-videopeleissd peli tapahtuu pysty- (Y) ja vaaka-akseleilla (X), kun taas
3D:ssd mukaan tulee Z-akseli luomaan syvyysvaikutelman (Egenfeldt-Nielsen ym. 2008:

105, 112-113). Konkreettisemmin voisi ajatella asian niin, ettd 2D-peleissd pelihahmon
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liikkerata on rajoittunut vasemmalta oikealle, kun taas 3D mahdollistaa hahmon liikkumi-
sen useampaankin suuntaan. Kuten aiemmin mainitsin, Jarvisen (2002a: 77; 2002b: 115—
116) mukaan 3D:ssé tilavaikutelma on 2D:td voimakkaampi. Tdmén vuoksi hdnen nike-
myksensd mukaan 3D sopii peleihin, joissa peliympériston tutkiminen on tirkeétd. Ulot-
tuvuuteen kytkeytyy Jarvisen (2002b: 116) mukaan myo0s se, miten pelaaja havainnoi pe-
liympéristod. Mitchellkin (2012: 72) toteaa, ettd 3D-maailmoissa peliympériston muu-

tokset voidaan nihdd hahmoa kaantdmélla vaikka hahmo ei liikkuisikaan pois paikaltaan.

2D:114 ja 3D:ll4 voidaan viitata myds pelin grafiikkaan. Egenfeldt-Nielsen ym. (2008:
112) mainitsevat 2D:ssd yleensd olevan joko vektori- tai rasterigrafiikkaa (bittikarttagra-
fitkkkaa). Ero ndissd kahdessa nékyy niiden laadun joustavuudessa: kuvan koon muutta-
minen ja kddntdminen ei huononna vektorigrafiikan laatua, rasterigrafiikkakuva taas ko-
kee muutoksia kuvan kokoa muutettaessa (emt. 112). Tamén tutkimuksen koepeleistd

kaksiulotteinen Sonic Mania hyddyntaa rasterigrafiikkaa.

Kuva 2. Sonic Manian bonuskenttien maailmat ovat kolmiulotteiset

Kuten aiemmin mainitsin, ulottuvuus ja graafinen ulkoasu eivit ole vélttdmétta sidoksissa
toisiinsa. Myos Johnson (2008) erottaa grafiikat pelattavuudesta. Esimerkiksi koepeleis-
tédni Sonic Mania on luokiteltu kaksiulotteiseksi peliksi, mutta siind on hyddynnetty 3D-
pelimaailman tyylejd bonuskentissd (kuva 2). Bubsy: The Woolies Strike Back kiy puo-
lestaan esimerkiksi 2D-tyyliin sivusuunnasta kuvatusta ja etenevésti pelistd, jonka grafii-
kat ovat kolmiulotteisia. Videopelisivusto Giant Bomb (2018) kéayttdd edelld kuvatusta

yhdistelméstd nimitystd kaksi- ja puoliulotteinen (2.5D). Saman termin mainitsee myos
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Mitchell (2012: 122). Koepeleistd myos Sonic Forces kidy esimerkiksi pelistd, mika se-
koittaa 2D- ja 3D-grafiikoita ja pelityyleji: pelin grafiikat ovat ldpi pelin 3D:td, mutta
pelin kentét vaihtelevat sivusuunnasta kuvatun 2D:n ja laajemmin tutkittavan 3D:n vé-

lill4.

2.3 Tasohyppelypelit

Elokuvien tavoin myos pelit voidaan jaotella erilaisiin genreihin eli lajityyppeihin. Yksi-
selitteinen genrejaottelu on kuitenkin vaikeata muun muassa siksi, ettd pelit voivat sekoit-
taa eri genrejé (Jarvinen 2002a: 89), aivan kuten peli voi sekoittaa erilaisia grafiikoita ja
pelimaailmoja. Liséksi peligenreja voidaan muodostaa monilla eri kriteereilld. Esimer-
kiksi Wolf (2005) esitteli 42 eri genreé pelien vuorovaikutteisuuden pohjalta. Kemppai-
nen (2012: 58-59) puolestaan kokosi genrelistan tutkimalla pelijulkaisijoiden markKki-
noinnissa ja tiedotuksissa kayttdmia genrenimityksid. Yhdistamisten ja paéllekkaisyyk-
sien karsimisen jalkeenkin Kemppaisen genrelista oli pidempi kuin Wolfilla, siséltden
perati 50 genred. Egenfeldt-Nielsen ym. (2008: 43-44) pitivét kriteerind pelissd menes-
tymistd — sitd, mitd peli vaatii pelaajalta onnistumiseen — ja esittivat sen pohjalta nelja
paagenred: toiminta-, seikkailu-, strategia- ja prosessiorientoituneet pelit. Genreluokittelu
ei siis ole yksinkertaista, mutta ei se ole yhdentekevaakaan. Genrella kun on vaikutus jopa
pelin kenttdsuunnitteluun (Smith, Cha & Whitehead 2008: 75). Tutkimukseni keskittyy

kuitenkin ainoastaan tasohyppelypeleihin.

Wolf (2005: 201) listaa tasohyppelyn omaksi peligenrekseen, kun taas Egenfeldt-Nielsen
ym. (2008: 63) luokittelevat sen toimintapelin alagenreksi. Tasohyppelypelien tunnus-
piirteend on liikkuminen tasolta toiselle juoksemalla, kiipedmalla hyppimalla tai jotenkin
muuten varoen samalla vihollisia ja putoavia esineitd. Yleensa tasohyppelyt ovat kuvattu
sivusuunnasta. (Wolf 2005: 201) Tosin 1990-luvulla 3D-tyyli toi mukaan uusia ulottu-
vuuksia. 3D-tasohyppelyt esimerkiksi mahdollistivat liikkumisen sivuttain perinteisen

eteenpdin- ja taaksepdin menon liséksi (Cummings 2007).
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Tasohyppelygenren ensimmaéinen edustaja oli Egenfeldt-Nielsenin ym. (2008: 63) mu-
kaan Space Panic (1980), jossa tosin hyppimisen sijasta edettiin tikapuita pitkin kii-
pedmalla. Mayrén (2008: 73) mukaan vuonna 1981 ilmestynyt Donkey Kong varsinaisesti
loi tasohyppelygenren. Donkey Kongissa pelaaja etenee alhaalta ylospéin hyppien ja ti-
kapuita kiiveten sekd vaistelee esteitd (emt. 73), aivan kuten Wolf (2005: 201) kuvaili
genred. Sivusuunnasta kuvattuja 2D-tasohyppelypelejé tutkineet Smith ym. (2008: 76—
77) ovat esitelleet kuusi osatekijég, jotka esiintyvat lajityypin peleissa: hahmo, tasot, es-
teet, lilkkeen apuvalineet, kerattavat esineet ja laukaisijat (kuva 3). Hahmo on se, mita
pelaaja ohjaa pelissa. Tasot ovat alustoja, joita pitkin pelaajat etenevét, ja ne voivat olla
pysyvia tai liitkkuvia. Joskus ne voivat olla myos véliaikaisia, jolloin pelaajan taytyy edeté
nopeasti. Esteet ovat pelin haastetekijoitd, jotka aiheuttavat pelaajalle vahinkoa. Liikkeen
apuvalineet, kuten tikapuut ja vieterit, helpottavat pelaajan liikkumista kentissé. Esinei-
den kerdaaminen tuo pelaajalle jonkin palkinnon, ja laukaisijat saavat pelaajan muutta-

maan pelikentén tilaa.

Hahmo

e R

, /N

n'r Tasohyppelypelien
| ominaisundet

/

L Laukaisijat -

—_—
Lukkeen ‘
Esteet
apuvilinest
S A

Kuva 3. Tasohyppelypelien ominaisuudet (Smith ym. 2008: 76-77)
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Peliohjelmoija Jonkers (2011, 2012) on laatinut niin sanottuja hauskuustekijoité tasohyp-
pelypeleille. Hanen vinkkinsd ovat samankaltaisia kuin virallisissa peliheuristiikoissa
(tarkemmin alaluvussa 3.3) — ohjeistukset kertovat, miten tasohyppelypeli voi taata mah-
dollisimman hauskan pelikokemuksen pelaajalle. Yksi tarkeé tekija, mink& han mainit-
see, on pelin kayttoliittyma ei saisi olla pelin haastetekija. Han tdsmentaa, etta hyppynap-
paimen painamisen pitéisi olla helppoa, mutta ndppéimen oikean painamishetken l6yta-
minen pitaisi olla haaste. Vinkeissd mainitaan myds pelimaailman selkeys. Esimerkiksi
pelihahmon kayttdmét tasanteet ja kerattavat esineet pitaisi ndkyé selkedsti. Hyppimisté
tasanteille voi helpottaa antamalla pelaajalle yhden sekunnin liikkkumavaran hyppaami-
seen. (Jonkers 2011)

Jonkers (2012) on my6hemmin lisénnyt hauskuustekijoiksi myds muun muassa yksinker-
taisen kameran, jonka olemassaoloa pelaajan ei pitéisi edes tiedostaa. Pelaajalle pitéisi
hanen mukaansa my6s antaa mahdollisuus liikkua hypyn aikana ja tehdd niin sanottu tup-
lahyppy (eli hyppy hypyn aikana). Liséksi etenemisen tikapuilla, koysilla ja kdynnoksilla
pitéisi sujua vaivattomasti, ja pelihahmon olisi reagoitava pelaajan pysahdyskaskyyn vii-
veettd. Han kehottaa myos valttdméén niin sanottuja kohtalon hyppyja — lahtokohtaisesti

pelaajalle pitéisi antaa jonkinlainen selva vihje siitd, mit& pohjalla odottaa. (Emt. 2012)

2.3.1 Sonic Mania

Sonic Mania (kuva 4) on Sonic the Hedgehog -pelisarjaan kuuluva 2D-tasohyppelypeli,
jonka Sega-peliyhtio julkaisi vuonna 2017. Pelisarjan ensimmadinen osa, Sonic the Hed-
gehog, ilmestyi Sega Mega Drive -konsolille vuonna 1991. Sonic Maniaa on peliarvos-
teluissa kuvailtu nostalgiseksi (esim. Eloluoto 2017; Kerttula 2017; Mesia 2017). Peli
jaljitteleekin 2D-pelimaailmansa ja 16-bittisten peligrafiikoidensa kanssa 1990-luvun So-
nic-peleja. Pelimaailma on siis péaasiassa kaksiulotteinen, mutta kaksi bonustasoa ovat
3D-muodossa, kuten jo aiemmin mainitsin. Pelin juoni ei ole monimutkainen: Pelaajan
tehtdvana on pysayttaa ilkea tohtori Robotnik, joka on varastanut smaragdin, jonka mys-
teerisia voimia han aikoo kayttaa pahantekoon. Vastassa pelaajalla on pelin kentissa Ro-

botnikin luomia robotteja. Sonic kerdilee sormuksia, jotka tuovat pisteitd seké toimivat
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suojamekanismina: Sonic menettéda kerddmansd sormukset osuttuaan viholliseen, mutta

yhdenkin sormuksen hallussapitdminen suojaa hénté kuolemalta.

1| SCOREL =12200
{| TIME(s 18 00x |

1

GS 11210l
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Kuva 4. Sonic hyppadmassé apujousen siséltavélle tasanteelle

Pelissa pelaajalla on kolme pelihahmoa, misté valita: Sonic-siili, Tails-kettu ja Knuckles-
nokkasiili. Kéytdssa on myds vaihtoehto, missa pelaaja pelaa Sonic-siililla, mutta teko-
alyn ohjaama Tails kulkee vierelld. Jokainen hahmo voi juoksemisen ja hyppimisen li-
séksi edetd eteenpdin myos niin sanotulla kierresydksy-toiminnolla (spin dash), jolla voi
mya0s tuhota useimmat viholliset tieltd. Tailsilla ja Knucklesilla on myos erityisominai-
suuksia, joita Sonicilta ei l16ydy: Tails pystyy lentdmaidn muodostamalla hannistaan pro-
pellin, Knuckles puolestaan voi liitaa ja kiiveta pitkin seinié. Liséksi voi lyoda nyrkillansa
tietynlaisia seinia hajalle. Pelin ohjaustoiminnot on ainakin yritetty tehda yksinker-
taiseksi, mika saattaa selittad sen, miksi peli ei anna pelin alkaessa pelaajalle mink&an-
laista tutoriaalia ohjaustoiminnoista. Kaikki hahmot hyppivét ohjaimen X-, nelio- ja kol-
mionappadimistd. Kierresyoksy-toiminto tehdaan kaikilla hahmoilla painamalla hahmo
ensin ristiohjaimella tai analogitatilla alas ja sitten X-painiketta toistuvasti painamalla
(jatketaan niin kauan, kunnes pelaajan mielestd vauhtia on tarpeeksi). Pelaaja voi halu-
tessaan tarkistaa toiminnot Options-valikosta. On tosin huomattava, etta valikko on tehty
Sonicin ndkdkulmasta: se ei kerro Tailsin lento- tai Knucklesin liito-ominaisuudesta mi-

taan.
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Sonic Mania on saanut ylistavan vastaanoton. Peliarvosteluja kerddvalla Metacritic-si-
vustolla se on saanut 70 arvostelun perusteella pisteitd 86/100. Sitd on sanottu muun mu-
assa pelattavuudeltaan “’yksinkertaiseksi ja helpoksi” (LeClair 2017), ja ohjaustoimintoja
on sanottu “tdydellisiksi” (Johnston 2017) ja reagoiviksi (Kemps 2017a). Toisaalta on
kuitenkin sanottu, ettd Sonicia voi olla haastava hallita nopeasti kiihtyvén vauhdin takia
(Minotti 2017). Pressgrove (2017) puolestaan nosti esiin sen, ettd ohjaustoiminnot eivéat
toimi Sonicin yrittdessé saada seurassaan liikkuvan Tailsin auttamaan hantd ilmaan nou-

sussa.

2.3.2 Bubsy: The Woolies Strike Back

Bubsy: The Woolies Strike Back (kuva 5) on Bubsy-pelisarjan uusin osa. Pelissa pelaaja
ohjaa Bubsy-nimistd ilvestd, joka kerdilee lankakerié ja taistelee woolieiksi kutsuttuja
avaruusolioita vastaan. Han osaa hyppimisen lisaksi myos liitdd — ominaisuus, jonka tai-
tamista Bubsy itsekin ihmettelee. Bubsy: The Woolies Strike Back -pelissd hahmon uutena
ominaisuutena on syoksyhyokkays (pounce), jonka avulla Bubsy voi edetd pitkiékin mat-
koja samalla tuhoten edessaan olevat viholliset. Peli on sivusta kuvattu 2D-peli kuten
Sonic Mania, mutta sen grafiikat ovat 3D-muodossa. Tassa pelissé pelaajalle on tarjolla

erillinen tutoriaali-ohjelma, mik& opastaa pelaajaa oppimaan Bubsyn toiminnot ja peli-

maailman objektien, kuten apujousien, toiminnot.

Kuva 5. Bubsy palasi 20 vuoden jalkeen sivusuuntaisessa tasohyppelypelissa
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Pelihahmo teki ensiesiintymisensa vuonna 1993 julkaistussa 2D-tasohyppelypelissé
Bubsy in Claws Encounters of the Furred Kind. T&ta seurasi seuraavana vuonna jatko-
osa Bubsy in: Fractured Furry Tales. Vuonna 1997 PlayStation-konsolille ilmestynyt
Bubsy 3D vei nimensd mukaisesti Bubsyn seikkailemaan 3D-maailmaan. Peli ei kuiten-

kaan saanut hyvaa vastaanottoa, ja seuraavaa osaa odotettiinkin yli 20 vuotta.

Bubsy: The Woolies Strike Backin julkaisusta ilmoitettiin kesdkuussa 2017. Se sai valit-
tOmasti negatiivista huomiota, ja hahmon paluun jarkevyys kyseenalaistettiin. (esim. Ga-
meCentral 2017; Jackson 2017; Saarenoja 2017) Kovin paljoa myonteisemmaksi ilma-
piiri ei muuttunut julkaisun jalkeenk&an. Metacriticissa pelilla on pisteitd 20:n arvostelun
perusteella 45/100. Esimerkiksi Kemps (2017b) kuvaili, ettd kenttien l&pdaisy ei ollut vai-
keaa, mutta ei hauskaakaan. Baileyn (2017) mielestd itse tasohyppely oli ok, mutta Bub-
syn liikkeen jatkuvuus héiritsi (ks. Jonkers 2011). Lisaksi hédn piti uutta syoksytoimintoa
epatarkkana, ja hdnen mukaansa se joskus lennattdd Bubsyn reunoilta alas. Myos Tailby
(2017a) kritisoi uutta syoksytoimintoa siitd, etté silla on vaikeata osua vihollisiin. Tailby
(emt.) ei muutenkaan pitanyt pelin ohjaustoiminnoista, vaan katsoi jopa tavallisten hyp-

pyjen olevan vaikeita.

2.3.3 Sonic Forces

Sonic Forces (kuva 6) ilmestyi vuonna 2017, kuten samaan pelisarjaan kuuluva 2D-peli
Sonic Mania. Pelin tyénimi oli Project Sonic 2017, ja sité sanottiin uudeksi 3D-Sonic-
peliksi (Gartenberg 2017). Peli ei kuitenkaan ole pelkkad 3D:td, vaan kentdt saattavat
vaihdella 2D:n ja 3D:n valilla. Jotkut kentét ovat taysin 3D-muodossa, jotkut taas taysin
2D:né. 2D:n tyylikin vaihtelee valilla — joskus ne ovat tdysin staattisia, valilla niissa on
pientd 3D-maailman syvyytta. Pelid markkinoitiin myos silld, ettd ensimmaisté kertaa So-
nic-pelisarjan historiassa pelaajalle annettiin mahdollisuus luoda oma pelihahmo (Phillips
2017). Pelin toimintojen oppimista varten peli tarjoaa ensimmaisissa tasoissa opastusta
pelaajalle niin sanottujen vihjeruutujen muodossa. Peli pysahtyy talloin paikalleen ja ruu-
tuun ilmestyy ohjeistuksia, esimerkiksi mistad ohjaimen nappdimesté tapahtuu jokin tar-

vittava toiminto.



Kuva 6. Kolmiulotteista juoksemista Sonic Forcesissa

Peli sai ristiriitaisen vastaanoton. Metacriticissa sill& on pisteitd 46:n arvostelun pohjalta
57/100. Sité on kritisoitu esimerkiksi selkeiden suuntien puutteesta, minka vuoksi pelaaja
voi yllattden pudota kuolemaan (Slead 2017). Myds pelihahmon vauhdin on katsottu sel-
keiden suuntien puutteen lisdksi johtavan helposti kuolemaan putoamiseen (Espineli
2017). Pelissa tarkea ominaisuus on hallinnan tunne, mutta Sonic Forcesia on Kritisoitu
tdménkin puutteesta (Andrews 2017; Tailby 2017b). On jopa sanottu, ettd pelin kentét

tuntuvat “pelaavan itse itsensd lapi” (Tim 2017).

2.3.4 Ratchet & Clank

Ratchet & Clank on pelisarja, joka kasittad yhteensé 15 pelia. Pelisarjasta on tehty myds
elokuva vuonna 2016. Téssa tutkimuksessa on kaytetty pelisarjan uusinta pelia nimeltaan
Ratchet & Clank (2016, kuva 7), joka pohjautuu osin elokuvaversioon ja on osin uusio-
versio sarjan ensimmaisesté pelistad (vuodelta 2002). Peli on tasohyppelypeli, mutta on

myaos vahvasti ammuskelupainotteinen.

Peli kertoo Lombax-rotuun kuuluvasta Ratchetista, joka kyllastyy mekaanikon tydhénsa
ja liittyy organisaatioon, jonka tehtavand on pelastaa galaksi tohtori Nefariousin tu-
hoamissuunnitelmalta. Mukaan Ratchetin matkaan tarttuu Clank-niminen robotti, jonka

robotteja tuottava tehdas hylkasi viallisena. Paasaantoisesti pelaaja ohjaa Ratchetia, mutta
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valilla yksittéisissa kohdissa ratkotaan pulmatilanteita Clankia ohjaamalla. Ratchetilla on
apuvalineend kaytossddn useita erilaisia aseita, joita pelaaja voi pitkin matkaa kehitelld

paremmiksi.

Kuva 7. Ratchet & Clank yhdist&a tasohyppelya ja ammuskelua

Ratchet & Clank on saanut paasaantoisesti ylistavan vastaanoton, ja sen on sanottu jopa
heréttavan 3D-tasohyppelypelit uudelleen henkiin (Brown 2016; Moser 2016). Pelin oh-
jausmekaniikat ovat my6s saaneet kehuja: Oli pelihahmolla sitten tarve kiivetd, hyppié,
uida tai kavuta, se kdy vaivattomasti (The Sixth Axis 2016), ja pelin on jopa arvioitu
sopivan pelaajille, joilla ei ole pelisarjasta aiempaa kokemusta (Berger 2016). Jonkin ver-
ran pelin ohjauspuoli on kohdannut kritiikkiakin. Esimerkiksi Rignall (2016) sanoo asei-
den vaihdon sujuvan vélilla vaikeasti, joskaan asia ei turhauttanut hanta liikkaa. Groth-
Andersen (2016) ja Riach (2016) ovat puolestaan maininneet pelin ongelmatekijaksi ka-

meran.
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3 PELIKOKEMUS

Pelien kayttajakokemus poikkeaa melkoisesti niin sanotuista hyotyohjelmistoista. Pelien
yhteydessé puhutaankin kayttajakokemuksen sijaan pelikokemuksesta. Ermin ja Mayran
(2005: 2) mukaan se koostuu pelaajan tuntemuksista, ajatuksista, tunteista, toiminnasta ja
merkityksen luomisesta pelissa. Vahvan pelikokemuksen tekija on Ermin ja Mayran (emt.
3) mukaan se, etté pelaaja on aktiivisesti mukana. Mikali peli on onnistunut kokemus, voi
pelaaja kokea jopa immersion tai virtauskokemuksen (flow) (tarkemmin alaluvussa 3.2).

Tassa luvussa kdyn lapi sitd, miten kayttdja otetaan huomioon pelisuunnittelussa. Ensin
késittelen kéytettavyytta yleisesti ja sen ilmenemista videopelien kontekstissa. Sitten ker-
ron immersiosta ja virtaustilasta, jotka ovat merkittavia tekijoita pelikokemuksessa. Lo-
puksi tuon esille erilaisia heuristiikkoja, jotka ovat suunniteltu pelien kaytettavyystekijoi-

den arviointiin.

3.1 Kéaytettavyys vs. pelattavuus

Erilaisten ohjelmistojen ja sovellusten suunnittelussa on kiinnitettava huomiota kaytetta-
vyyteen. Kaytettavyyden kasitettd on kuitenkin vaikea mééritella yksiselitteisesti, silla eri
tutkijoilla on erilaiset lahtokohdat kéytettavyyteen, ja liséksi kéyttdjét ja tilanteet ovat
erilaisia (Ovaska, Aula & Majaranta 2005: 3—4). Yksinkertaisimmillaan kaytettavyyden
voidaan ajatella tarkoittavan ohjelmiston kayttajalle tarjoaman kayttokokemuksen suju-
vuutta (Usability First 2017).

Kaksi yleista mittaria, joilla kéytettavyytta arvioidaan, ovat 1SO 9241-11 (1998) -stan-
dardin kolme osatekijaa ja kaytettavyysasiantuntija Nielsenin (1993: 26) viisi kaytetta-
vyystekijaa. ISO-standardin kaytettavyystekijat ovat tuloksellisuus (effectiveness), tehok-
kuus (efficiency) ja tyytyvaisyys (satisfaction). Nielsen (1993. 26) nimeda kaytettavyys-
tekijoiksi opittavuuden (learnability), tehokkuuden (efficiency), muistettavuuden (memo-

rability), virheettdmyyden (errors) ja miellyttdvyyden (satisfaction). Liséksi Nielsen
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(1994: 30) on kehittanyt kymmenen heuristiikkaa, jotka auttavat kéaytettdvyyden arvioin-

nissa (taulukko 1).

Taulukko 1. 10 heuristiikkaa hyvaan kéaytettavyyteen (Nielsen 1994: 30)

Suomeksi Englanniksi Maéritelmé
Jérjestelmén tila ja Visibility of system status | Kaytt4jan pitdisi olla aina
nakyvyys tietoinen siitd, mita tapah-

fuu.

Jérjestelmén ja tosielaman
vastaavuus

Match between the system
and the real world

Jarjestelmén pitéisi valttaa
lilan teknista kielta.

Kayttajan hallinta

User control and freedom

Kayttajalla pitdisi olla sel-

ja vapaus ked mahdollisuus virheiden
kumoamiseen.

Yhtendisyys ja standardit | Consistency and standards | Eri sanojen tai toimintojen
pitéisi tarkoittaa samaa
asiaa.

Virheiden estdminen Error prevention Virheilmoitusten  sijaan

kayttajaa pitdisi ehkaista
olemaan tekematta vir-
heita.

Tunnistaminen muistami-
sen sijaan

Recognition rather than
recall

Kayttdjan muistia ei saa ra-
sittaa. Ohjeiden pitéisi olla
selkedsti esilla.

Kéyton joustavuus ja te-
hokkuus

Flexibility and efficiency
of use

Kayttoliittyman pitéisi olla
kayttdjan muokattavissa.

Esteettinen ja minimalisti-
nen suunnittelu

Aesthetic and minimalistic
design

Jarjestelmésta pitdisi karsia
turha ja harvoin tarvittava
tieto.

Kéayttajien avustus virhei-
den tunnistamiseen ja niista
palautumiseen

Help user recognize, diag-
nose, and recover from er-
rors

Virheviestien on oltava sel-
kokielisia ja niiden pitaisi
siséltda korjausehdotuksia.

Apu ja dokumentointi

Help and documentation

Ohjeiden pitéisi olla hel-
posti saatavilla ja selatta-
vissa. Ne eivit saisi myos-
kaan olla liian pitkia.

Kaytettavyysongelmat Nielsen (1994: 49) arvioi asteikolla 0-4. Asteikossa 0 tarkoittaa,
ettd ongelmaa ei ole; 1 merkitsee kosmeettista ongelmaa, joka voidaan korjata, mikali
aikaa riittad; 2 on vahdinen ongelma, jonka korjaaminen ei ole ykkosprioriteetti; 3-tason
ongelma on merkittava ja vaatii korjausta; 4 merkitsee katastrofaalista ongelmaa, joka on

korjattava ennen tuotteen julkaisua.
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Pelit ovat ohjelmistoja, joten niidenkin kohdalla on huomioitava kaytettavyys. Kuten
edelld mainitsin, kaytettavyyden maarittely on kayttgja- ja tilannekohtaista. Pelien kay-
tettdvyyttd arvioitaessa on otettava huomioon niiden muista ohjelmistoista huomattavasti
poikkeava kayttotarkoitus: niill& ei ole tarkoitus tehostaa tydskentelyd, vaan ne tarjoavat
kayttajalle viihdettd ja hupia (esim. Federoff 2002: 5; Lazzaro 2008: 317; Korhonen 2016:
20).

Kuten Pagulayan, Keeker, Fuller, Wixon, Romero ja Gunn (2012: 798) toteavat, pelin
tavoite on olla nautinnollinen pelata. Jarvinen (2008: 111) kuitenkin huomauttaa vaitos-
kirjassaan, ettd pelit voivat heréttdd myos negatiivisia tuntemuksia esimerkiksi pelin vai-
keuden tai pelissa epdonnistumisten takia. Myods Ermi ja Mayra (2005: 3) mainitsevat
pelien turhauttavan ja stressaavan puolen hauskuuden ja nautinnon lisaksi. Pd4asiassa Jar-
visen (2008: 111) mukaan pelaaja kuitenkin odottaa positiivista kokemusta. Sweetser ja
Wyeth (2005: 1) kiteyttavatkin asian niin, etta peli jaa pelaamatta, jos pelaaja ei koe nau-
tintoa pelaamisesta. ”Jos peli ei luo kayttajille positiivisia tunteita, se ei todennékdisesti
menesty”, lisddvat Johnson ja Wiles (2003: 1332).

Erds seikka, mikd erottaa pelit selvdsti hydtyohjelmistoista, on haastetekijd. Pagulayan
ym. (2012: 798) mainitsevat sen olevan ehkd jopa merkittidvin ero ndiden ohjelmistotyyp-
pien valilld. Heiddn mukaansa haastetta ei pidakaan kasitella peleissé kéytettavyysongel-
mana, vaan pelielementin osana, miké lisd4 nautintoa. Myods Rouse 111 (2005: 14) sanoo,
ettd “’pelaajat odottavat jonkin verran takaiskuja” eika liian helposti lapaistava peli ole
nautinnollinen. Lazzaro (2008: 319) kiteyttdd asian toteamalla, ettd liian kdytettavasta pe-
listd katoaa hauskuus, ja epidhauska peli taas ei Federoffin (2002: 5) mukaan saavuta me-
nestystd. Sweetser ja Wyeth (2005: 5) sanovat, ettd pelin haasteen on oltava tasapainossa
pelaajan kykyjen kanssa, ja pelin vaikeustason pitéisi nousta pelin edetessd. Ei siis mikd4n
ihme, ettd sopivaan haastetasoon kehotetaan kiinnittdméaan huomiota peliheuristiikkamal-
leissa (tarkemmin alaluvussa 3.3). Pelin vaikeustason suunnittelun voisi kuitenkin kuvi-

tella olevan haastavaa, silld pelaajat ovat pelityyleiltddn ja kokemuspohjaltaan erilaisia.
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Edellisia seikkoja ajatellen voidaan kysya, soveltuvatko yleiset kaytettavyysmittarit —
ISO-standardi sek& Nielsenin kaytettavyystekijat ja heuristiikat — ollenkaan pelien arvi-
ointiin. Ainakin Laitinen (2006) on havainnut, ettd Nielsenin heuristiikat olivat tehokkaita
pelin arvioinnissa. Kriittisemman nakemyksen on puolestaan esittanyt ensimmaiset mo-
dernit peliheuristiikat luonut Federoff (2002: 19), jonka mukaan Nielsenin heuristiikoilla
ei voi ratkaista pelattavuusongelmia. 1SO-standardin kolmesta kaytettavyystekijasta Fe-
deroff (emt. 8) katsoi tyytyvaisyyden sopivan peleihin niiden viihdepddmaarén vuoksi.
Schaffer (2007: 2) ndkee Nielsenin viidesta kéaytettavyystekijasta peleihin sopivan vain
opittavuuden, muistettavuuden ja miellyttdvyyden. Desurvire, Caplan ja Toth (2004) seka
Pinelle, Wong ja Stach (2008) ovat epadilevéisid Nielsenin heuristiikkojen soveltuvuu-
desta peleihin: Desurviren ym. (2004: 1509) mielestd ne sopivat tyopoytasovelluksiin,
Pinelle ym. (2008: 1454) puolestaan huomauttavat Nielsenin heuristiikoista puuttuvan

esimerkiksi peleisséd huomioitavat hyvéat kamerakulmat ja intuitiiviset ohjaustoiminnot.

Koska pelit eivat ole hyotykayttoon tarkoitettuja ohjelmistoja, voidaan miettida myos koko
kaytettavyys-kasitteen soveltuvuutta pelikehitykseen. Kaytettavyys-kasitteen outouden
pelien kontekstissa on havainnut ainakin Federoff (2002: 29) pyytéessdan peliyhtion
tyontekijoiltd maarittelya sanalle. Kasitteen méaarittely oli haastateltaville vaikeata, yksi
jopa ajatteli sen liittyvédn nimenomaan jonkin tyévalineen tuottavuuden arviointiin. Peli-
tutkimuksessa onkin noussut esiin termi pelattavuus (playability), miké dkkikuulemalta

kuulostaa paremmin pelien arviointiin sopivalta.

Korhosenkin (2016: 15, 21) mukaan pelattavuus-termia kaytetaan Kirjallisuudessa, mutta
itse kasitteen madritelma on jaanyt epaselvaksi. Pelattavuus-késitteen jasentymattomyy-
destd kertoo jotain se, ettd Desurvire ym. (2004), jotka ovat luoneet heuristiikat nimen-
omaan pelattavuuden arviointiin, eivat missdan vaiheessa artikkeliansa maarité termin si-
séltoa. Korhonen (2016: 35) itse katsoo, ettd ymmarrettavé, mutta sopivasti vaikea ja kou-
kuttava peli yhdessa intuitiivisen kayttoliittyman ja huomaamattoman pelialustan kanssa
luo peliin hyvén pelattavuuden. Jos pelaaja ei ymmarra pelielementteja tai vuorovaikutus

ei toimi, pelattavuus karsii (emt. 34).
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Gonzalez Sanchez, Padilla Zea ja Gutiérrez (2009: 66) ovat Korhosen tavoin havainneet,
ettd pelattavuudelta puuttuu yksiselitteinen mééritelma. Gonzalez Sanchez ym. (emt. 67)
katsovat, etté pelattavuudessa kaytettdvyyden piirteet ilmenevét eri tavalla. Heidan mu-
kaan pelattavuus ilmenee siind, miten kayttdja saavuttaa tavoitteensa tehokkaasti unohta-
matta nautintoa ja hauskuutta. Tarkemmin he madrittelevat pelattavuuden olevan omi-
naisuuksien joukko, joka kuvaa pelaajakokemusta kéayttaen tiettya pelijarjestelmad, jonka
paatavoitteena on tarjota nautintoa ja viihdettd olemalla uskottava ja miellyttava, kun pe-
laaja pelaa yksin tai seurassa.”

Fabricatore, Nussbaum ja Rosas (2002: 317) ajattelevat niin ikdan kaytettavyyden ilme-
nevan peleissa pelattavuutena, ja sen avaintekijana on pelin ohjaustoimintojen ymmartéa-
minen. He nostavat pelin ohjauspuolen ymmartdmisen jopa hienoa peliympéristoéa tarke-
ammaéksi tekijaksi. Myos Olsen, Procci ja Bowers (2011) nikevat pelattavuus-termin ku-
vaavan kaytettavyyttd laajemmin onnistunutta ja nautinnollista vuorovaikutusta pelin
kanssa. Vaikka pelattavuus onkin jaanyt monitulkintaiseksi kasitteeksi, niin siita huoli-
matta sen tarkeytta ei voi sivuuttaa. Nacke, Drachen, Kuikkaniemi, Niesenhaus, Korho-
nen, van den Hoogen, Poels, Ijsselsteijn ja de Kort (2009: 2) katsovatkin, ettd hyvan pe-

lattavuuden pitéisi olla pelikokemuksen arvioinnin edellytys.

3.2 Immersio ja virtauskokemus

Immersiolla viitataan tunteeseen, jossa pelaaja uppoutuu peliin niin syvasti, etta taméa ko-
kee olevansa itse pelissa (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen & Vastaméki 2006: 267).
Rouse 111 (2005: 12) mainitsee kyseisen tilan tavoitteeksi, jonka pelaajat odottavat saa-
vuttavansa pelatessa: pelaaja uppoutuu taysin peliin, ymmartaa sen ohjaustoiminnot ja
lapdisee haasteita, eikéd halua herété tilasta kesken pelaamisen. Myos esimerkiksi Sweet-
ser ja Wyeth (2005) seka Jennett, Cox, Cairns, Dhoparee, Epps, Tijs ja Walton (2008:

641) mainitsevat immersion tarkeaksi pelielementiksi.

Brown ja Cairns (2004: 1298-1299) sekd Ermi ja Mayra (2005) ovat esittaneet kolmipor-

taisen jaon immersion etenemisestd. Edellisten mukaan immersio etenee 1) sitoutumisesta
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(engagement), 2) mukaan tempaukseen (engrossment) ja lopulta 3) tdyteen (total immer-
sion). Sitoutumisvaiheeseen liittyy pelin ohjauspuolen ymmartdminen — pelaaja mieltaa
pelin pdatoiminnot. Ermin ja Mayran (2005: 7—-8) immersiojaottelun ensimmainen vaihe
on aistillinen immersio (sensory immersion), jossa pelin audiovisuaalinen puoli saa pe-
laajan unohtamaan reaalimaailman ja keskittymaan pelimaailmaan. Heiddn mukaansa téa-
man vaiheen havaitsee nekin, jotka eivat paljoa peleja pelaa. Toinen taso on haastepoh-
jainen immersio (challenge-based immersion), jossa pelaajan omat kyvyt ja pelin haaste
menevat tasapainoon. Kolmannessa vaiheessa, mielikuvituksellisessa immersiossa (ima-

ginative immersion) pelaaja samaistuu pelin hahmoihin.

Virtauskokemus muistuttaa jossain maarin immersiota. Pelaaja saavuttaa virtauskoke-
muksen yleensa silloin, kun hén joutuu todella testaamaan taitojansa mielekkaén tehtavan
parissa (Sinkkonen ym. 2006: 268). Yhdeksi virtauskokemuksen elementiksi
Csikszentmihalyi (1990: 59—60) listaa hallinnan paradoksin: henkild luulee hallitsevansa
tilanteen, mutta unohtaa mahdollisuuden, ett4 tilanne voikin yllattden karata hallinnasta.
Pelien tapauksessa voitaneen ajatella niin, ettd pelaaja parjaa pelissa niin hyvin, etté ei
endd tiedosta mahdollisuutta vaikkapa pelihahmon yllattavaan kuolemaan. Sweetser ja
Wyeth (2005: 5-6) ovat soveltaneet virtauskokemus-teoriaa peleihin ja luoneet Ga-
meFlow-mallin, mika pitaa sisalladn kahdeksan kriteeria: keskittyminen, haaste, pelaajan

taidot, hallinta, selkeat pdamaarét, palaute, immersio ja sosiaalinen vuorovaikutus.

3.3 Peliheuristiikkoja

Kuten edella kévi ilmi, hydtyohjelmia varten laaditut kaytettdvyyden maaritelmét ja arvi-
ointimittarit eivat valttamatta sellaisenaan sovellu videopelikontekstiin. Taman ovat ha-

vainneet myos useat tutkijat, jotka ovat kehittdneet pelejé varten erityisia heuristiikkoja.

Yksi paljon viitattu peliheuristiikkamalli pelitutkimuksessa ja Kirjallisuudessa on Fede-
roffin (2002) malli. Federoffin (emt. 5) mukaan jo 1980-luvulla oli luotu heuristiikat ni-
menomaan peleja varten, mutta ne eivat hanesta enda soveltuneet nykyisiin peleihin. Kir-

jallisuuskatsauksella, Nielsenin heuristiikkoja tutkimalla ja erd&n peliyhtion tyontekijoité
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haastattelemalla Federoff (emt. 41-42) esitti opinnaytetydssaén 40 heuristiikkaa sisalta-
van mallin, jossa heuristiikat oli jaettu kolmeen kategoriaan: 1) pelin kayttoliittyma
(Game Interface), 2) pelimekaniikat (Game Mechanics) ja 3) pelattavuus (Game Play).
Pelin kayttoliittyméan Federoff (emt. 41) suosittaa intuitiivisia ja luonnollisesti kartoitet-
tuja ohjaustoimintoja, jotka ovat standardinmukaisia, mutta tarvittaessa myos muokatta-
vissa. Heuristiikkamallissa suositetaan, ettd pelaajan pitdisi paasta nopeasti mukaan peliin
ja ottaa huomioon se, etté pelaaja ei vélttdmatta lue ohjekirjaa. Pelin pitdisi kuitenkin taata
sopivissa madrin vinkkeja sek& "mielenkiintoinen ja mukaansatempaava tutoriaali”. Pe-
lissa tarvittavat taidot olisi hyva opettaa pelin alussa, ja pelin pitéisi mahdollistaa pelaa-
jalle erilaiset strategiat. My0s sitd suositellaan, ettd pelaajalla olisi mahdollisuus tuottaa
siséltod peliin. (Emt. 42)

Paavilaisen (2010: 57) mukaan Federoffin heuristiikkamallia voidaan pitdd "ensimmai-
send modernina videopelispesifisena heuristiikkamallina™. Malli on my6s kohdannut kri-
tisointia. Esimerkiksi Paavilainen (emt. 58) ja Korhonen (2016: 62) huomauttavat, etté
Federoffin heuristiikkoja ei ole validoitu. Paavilainen (2010: 58) nakee myds, ettd mallia
ei voi yleistda, koska tyota varten oli haastateltu vain yhden peliyhtion tyontekijoita. Li-
séksi omat peliheuristiikkansa my6hemmin laatinut Schaffer (2007: 2) katsoo, etté osa
Federoffin heuristiikoista ei ole sovellettavissa pelin suunnitteluvaiheeseen. Federoffin
mallin jalkeen on ilmestynyt useita muitakin peliheuristiikkamalleja, mutta hanen tydnsa
vaikutus on yleensé niissa nahtavissa siitd huolimatta, ettd se oli opinnaytetyd (Master of

Science).

Desurvire ym. (2004) ovat nimenneet oman peliheuristiikkamallinsa Heuristic Evalu-
ation of Playabilityksi (HEP-malli). Kuten Federoffin tydssa, myos tassa oli metodina
kirjallisuuskatsaus, mutta lisaksi malli validoitiin soveltamalla sité kehitysvaiheessa ole-
van pelin prototyyppiin. Desurviren ym. (emt. 1511) 43 heuristiikkaa sisaltdva HEP-malli
muistuttaa monilta osin Federoffin mallia: siindkin muun muassa suositellaan "mielen-
kiintoista ja mukaansatempaavaa tutoriaalia™ seké intuitiivisia, luonnollisesti kartoitettuja
ohjaustoimintoja, jotka ovat standardinmukaisia, mutta muokattavissa. Myds HEP-mallin
mukaan pelaajan ei pitéisi tarvita ohjekirjaa, vaan ohjaustoiminnot pitéisi olla nopeasti

opittavissa. HEP-mallissa ohjeistetaan myds, etta "pelaajan pitdisi tuntea hallinnantunne
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ja vaikutus pelimaailmaan™ sek& "pelaajalla pitéisi olla hallinnantunne hahmosta" ja
"mahdollisuus taktiikoihin ja strategioihin®. Lisaksi Desurvire ym. (emt. 1511) mainitse-
vat haastetekijan: heidan mukaansa haasteet pitéisi ndhda “positiivisina pelikokemuk-

sina”. Mallissa mainitaan myaos, etté pelin pddmaérien tulisi olla selkeat.

My0s kannykét voivat toimia pelialustana, ja Korhonen ja Koivisto (2006: 13-14) laati-
vatkin mallin nimenomaan mobiilipelien erityistarpeisiin. Heidan mallinsa, joka validoi-
tiin viidella mobiilipelilld, on jaettu kolmeen moduuliin: 1) kdytettavyys, 2) mobiilisuus
ja 3) pelattavuus. VVaikka malli onkin suunnattu mobiilipeleille, siind on kuitenkin nahté-
vissé ohjaukseen ja hallinnantunteeseen liittyen samoja piirteitd kuin edelld mainituissa
peliheuristiikkamalleissa. Korhonen ja Koivisto (emt. 13) esimerkiksi totesivat heuris-
tilkkojensa arviointikierroksella pelaajan hallinnantunteen tarkeyden. Liséksi Korhosen
ja Koivistonkin (emt. 13) heuristiikkamallissa mainitaan, ettd ohjaustoimintojen on oltava
standardinmukaisia, mutta pelin olisi my0s tarjottava apua. Korhosen ja Koiviston (emt.
14) mallissa mainitaan, ettd pelaajan pitdisi voida ilmaista itseddn. Taman voisi olettaa
tarkoittavan samaa kuin Federoffin (2002: 42) heuristiikan, jossa suositellaan antamaan
pelaajalle mahdollisuus sisallon tuottamiseen peliin. Myods kannykkapelien kohdalla sel-

keat pdamaaréat on hyva olla (Korhonen & Kaoivisto 2006: 14).

Schafferin (2007) kirjallisuuskatsauksen pohjalta tuottama peliheuristiikkamalli muistut-
taa monilta osin Federoffin (2002) ja Desurviren ym. (2004) malleja, mutta siséltaa edel-
lisista poiketen kuvitettuja esimerkkeja. Schaffer jakaa heuristiikkansa kolmeen katego-
riaan: 1) yleinen, 2) graafinen kayttoliittyma, ja 3) pelattavuus. Taman tyon kannalta re-
levanteimmat heuristiikat 16ytyvat pelattavuus-kategoriasta. Schafferin (emt. 27) mukaan
pelaaja pitdisi tuntea olevansa hallinnassa siten, ettd hdn muun muassa ehtii ndkemaan
viholliset ja esteet. Aiempien heuristiikkamallien tavoin myds Schaffer (emt. 17, 27-28)
mainitsee intuitiiviset ohjaustoiminnot, jotka ensikertalainenkin voisi omaksua ilman oh-
jeita. Myos vakiintuneiden standardien soveltamista suositellaan. Niin ik&&n Schaffer
(2007: 12, 27) muistuttaa Desurviren ym. (2004: 1511) tavoin pelin padmaarien selkey-

desta.
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Laitinen (2008: 102-108) esittda 25 heuristiikkaa, jotka ovat tiivistetty Nielsenin (1993)
sekd Korhosen ja Koiviston (2006) heuristiikoista. Hanelld on kuitenkin joitain mielen-
kiintoisia ajatuksia liittyen ohjaukseen ja hallinnantunteeseen. Hallinnantunteen kohdalla
Laitinen (2008: 106) puhuu niin sanottujen yllatysten tasapainottamisesta: liialliset ylla-
tykset tekevat pelistd arpapelin tuntuisen. Liséksi Laitinen (emt. 108) mainitsee, ettd pe-
laajan pitdisi saada ottaa osaa pelimaailmaan muokkaamalla pelihahmoa, maailmaa tai

muita elementteja.

Nielsen (1993: 209) on todennut, ettd kayttajilta itseltd&n kysyminen auttaa selvittdmaan
monet kaytettavyyden nékokohdat. Pinellen ym. (2008) heuristiikkamallin voi ajatella
pohjaavan tdhén ajatukseen, vaikkakaan he eivat haastatelleet pelaajia. He sen sijaan tut-
kivat GameSpot-sivustolla julkaistuja peliarvosteluja ja kokosivat niissa mainittuja vir-
heitd ongelmakategorioihin, joiden pohjalta he loivat heuristiikkamallinsa. Valmis koko-
elma sisélsi lopulta 10 heuristiikkaa. Kuten yleensakin, my6s tdmé malli mainitsee intui-
tilviset ja helposti omaksuttavat ohjaustoiminnot. T&ssa mallissa on kuitenkin mainittu
mielenkiintoisena lisdnd esteettomien kuvakulmien takaus. Esimerkiksi mainitaan 3D-

pelit, joissa vaikkapa hyppimisessa voi olla tarvetta erilaisille kuvakulmille. (Emt. 1458)

Peliheuristiikkoja on siis monenlaisia ja eri nakokulmista tehtyja. Téassa tutkimuksessa
keskitytaan kuitenkin ohjattavuuden arviointiin, joten olen korostanut useita kymmenia
heuristiikkoja siséltavista malleista nimenomaan ohjattavuutta koskevia suosituksia. YKksi
yhteinen havaittavissa oleva piirre edelld kasitellyissa heuristiikkamalleissa on se, etté
niissa mainitaan intuitiiviset ohjaustoiminnot (jotka Nielsenin heuristiikoista puuttuvat),
helppokayttdisyys seké suositellaan vakiintuneiden standardien kéyttoa. (Federoff 2002:
41; Desurvire ym. 2004: 1511; Korhonen & Koivisto 2006: 13; Schaffer 2007; 17-18;
Pinelle ym. 2008: 1458) Niiden l6ytyminen jokaiselta heuristiikkalistalta ei ole ihme. In-
tuitiivisuus korostuu etenkin siina, ettd pelaajilla on taipumus aloittaa pelaaminen ilman
ohjeiden lukemista. Jos peli ei ole nopeasti opittavissa, pelaaja luultavasti luovuttaa.
(Rouse 111 2005: 127) Myo6s Mitchell (2012: 211) katsoo hyvan pelattavuuden lahtevan

intuitiivisesta ohjauksen ymmartamisesta.
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Yksi tapa, milla ohjausjérjestelmista voi tehdé intuitiiviset ja helpot, on hy6dynt&é suun-
nittelussa vakiintuneita standardeja (esim. Pinelle ym. 2008: 1458). Tall6in mahdolliste-
taan se, ettd pelaaja pystyy suoraan aloittamaan pelaamisen ilman sen kummempaa oh-
jeistusta. Erityisen hyvin yhtendisten ohjausjarjestelmien tarjoaminen on onnistunut
Rouse I11:n (2005: 134) mukaan konsolipelien kohdalla. Ohjausjarjestelman helppokéyt-
toisyyttd voi lisata myos valttdmalla lilan monimutkaisia ndppainyhdistelmié. Suositelta-
vaa olisi hyddynt&é toiminnoissa yhtad ndppdinta lilan monen sijaan. (Fabricatore ym.
2002: 342—-343) Tallainen jarjestelma, jossa pelaaja voi suorittaa vahélla nappainmaaralla
mahdollisimman monta toimintoa, voi Johnsonin ja Wilesin (2003: 1336) mukaan jopa

edistéa pelaajan hallinnantunnetta.

Intuitiivisten ja helppojen ohjaustoimintojen luominen on kuitenkin haastavaa pelien ke-
hittyessa aina vaan monimutkaisemmiksi. Tamé nékyy etenkin 3D-pelien kohdalla.
Rouse I11 (2005: 133) mainitsee téstd esimerkkiné kolmiulotteiset reaaliaikaiset (Real-
time) -pelit, joissa pelkastdan liikkumiseen tarvitaan useita eri ndppdimia. 3D-pelien,
myaos tasohyppelyjen, ongelmatekija on liséksi kameran ohjaus (Cummings 2007; John-
son 2008). Esimerkiksi Johnson (emt.) nostaa esiin sen, ettd 3D-peleissa ei ole aina on-
nistuttu luomaan kameraa, joka nayttéisi pelaajalle parhaan nakdkulman ja sen, etté ka-
mera tuottaa 3D-peleissa hankaluuksia ahtaissa paikoissa. Myos Pinelle ym. (2008: 1458)
mainitsevat heuristiikkamallissaan erilaisten kamerakulmien tarpeen tarkeyden esimer-

kiksi 3D-peleissé tapahtuvaa hyppimista varten.
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4 OHJATTAVUUS

Ohjattavuuden voidaan ajatella olevan asia, mikéa tekee pelistd pelin. Ensiajatuksella sen
voisi ajatella tarkoittavan sité, ettd pelaaja ottaa peliohjaimen kéateensa ja alkaa toimi-
maan. Taman liséksi ohjattavuuteen liittyy paljon muutakin. T&ssé luvussa kayn tarkem-
min ohjattavuuden puolia lapi. Lisaksi k&yn Iapi peliohjaimien kehityskaarta ja sita, mil-

laisia eroja niissé voi olla eri peleissa ja genreissa.

4.1 Ohjattavuus ja hallinnantunne

Elokuvissa katsojalla on ainoastaan katsojan rooli. Katsoja vain istuu paikallaan ja seuraa
sitd, mité elokuvan ohjaaja on filmille ohjannut. Katsojalla ei ole mink&4nlaista vaikutus-
valtaa tapahtumien kulkuun. Tassa pelit tekevét peséeron elokuviin: niissé katsoja — tai
oikeammin pelaaja — saa ohjaajan roolin. Rouse 111 (2005: 17) onkin osuvasti nimennyt
pelisuunnittelua kasittelevén Kirjansa erddan alaluvun muotoon: ”Pelaajat odottavat teke-
vansd, eivat katsovansa”. Ilman pelaajan myotdvaikutusta pelissd ei nimittéin tapahdu
mitéan. Toki, kuten Korhonen ja Koivisto (2006: 13) huomauttavat, pelien tapahtumat
ovat pelisuunnittelijoiden luomuksia, mutta pelaajalla itselladn on pé&atdsvalta toiminta-
tavoista. Calvillo-Gamez, Cairns ja Cox (2011: 57) vertaavat pelaajan ja pelin vélista

vuorovaikutusta nukketeatteriin, missa lopputulos on pelaajan toiminnasta riippuvainen.

Ohjattavuus siis tekee pelin. Jos pelaaja ei ohjaa pelid, pelin tarina ei etene ja kokemus
jaé kokematta. (Wysocki 2013: 2) Tarkedéd osaa ohjattavuudessa nayttelee peliohjain,
joita on monen mallisia (tarkemmin alaluvussa 4.2). Ohjattavuuteen sisaltyy paitsi ohjai-
men kayton oppiminen, myds muun muassa pelin tavoitteiden oivaltaminen (Calvillo-
Gamez ym. 2011: 57). Ohjattavuuteen liittyy myds tunne hallinnasta, sillda ohjaamalla
pelin tapahtumia pelaaja tuntee olevansa tilanteen hallitsija. Taméa tunne mainitaan jopa
peliheuristiikoissa (ks. Desurvire ym. 2004; Korhonen & Koivisto 2006; Schaffer 2007;
Laitinen 2008). Myo6s Sweetserin ja Wyethin (2005: 5) GameFlow-malli ohjeistaa, etté
pelaajan pitéisi tuntea hallitsevansa pelimaailmaa ja kykenevédnsa vaikuttamaan siihen.

He mainitsevat myos, ettd pelin pitdisi mahdollistaa erilaiset pelaamistyylit.
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Pelissd on siis tarkedatd, ettd pelaaja ymmartdd ohjaustoiminnot, kuten vaikkapa Fabrica-
tore ym. (2002: 317) toteavat. Yhtd tarke&td on kuitenkin se, ettéd pelaaja myos ymmartaa
pelin kulun: hallintaan kuuluu se, ettd pelaaja ymmaértaa mitd pelissa tavoitellaan (Cal-
villo-Gamez ym. 2011: 57). Tdémdn seikan ovat maininneet peliheuristiikkamalleissaan
niin Desurvire ym. (2004: 1511), Korhonen ja Koivisto (2006: 14) kuin Schaffer (2007:
12). Asiaa voisi verrata jopa niinkin tarke&an taitoon kuin lukutaitoon. Kuten Kolari
(2015) on pohtinut, lukutaito ei ole pelk&st&dan sanojen tunnistamista ja lausumista vaan
myo6s luetunymmaértdmista ja analysointia. Samaan tyyliin asiaa voitaisiin tarkastella pe-
leissé: ohjaustoimintojen oppiminen on toki edellytys pelaamiselle (kuten kirjainten tun-
nistaminen lukemista varten), mutta pelihahmon ohjaamisesta ei valttamatté ole paljoa-
kaan iloa, jos paamaarat eivat valkene pelaajalle, eli pelaaja ei ymmarrd, mita hanen pitéa
tehda.

Toprac (2013) l&hestyy ohjausta ja hallinnantunnetta videopeleissé psykologisesta nako-
kulmasta. Topracin (emt. 21) mukaan me pysymme erossa epasuotuisista tilanteista siksi,
koska kykenemme jossain méaarin hallitsemaan ulkoista maailmaa. Hallinnan pettéessé
puolestaan epavarmuus toimintojemme lopputuloksesta kasvaa. Toisaalta hallinnantunne
voi olla hdanen mukaansa vain illuusio. Esimerkiksi auton hallinnan pettdessa inminen ei
ole taysin tilanteen hallitsija, vaikka painaisikin jarrupoljinta. Topracin (emt. 31) mukaan
my0s videopeleissa pelaajalla on kuviteltu késitys hallinnasta, mutta tdma kasitys on kui-
tenkin paasyy pelaamiseen ja pelaamisen jatkamiseen. Késitys hallinnasta kumpuaa va-
linnoista, joskaan lopputulokset eivét ole pelaajan hallinnassa. Samanlaista hallinnantun-

teen tarkeyttd pelimaailmaan linjaavat myos esimerkiksi Sweetser ja Wyeth (2005: 5).

Myos Owen (2013: 72) nékee Topracin (2013) tavoin hallinnantunteen pelissa illuusiona:
pelaaja kuvittelee toimintansa vaikuttavan pelin lopputulemiin, mutta oikeasti kaikki pe-
lin tapahtumat on méaritetty etukateen. Tama illuusio on kuitenkin hdnen mukaansa se
syy, mika saa pelaajan uppoutumaan peliin. Grodalkin (2000: 202) toteaa, ettd peleissa,
toisin kuin elokuvissa, pelaaja nauttii omasta suorituksestaan. Hallinnantunteen havaitse-
minen on Topracin (2013: 31) ndkemyksen mukaan paatekija pelikokemuksessa.
Klimmtin, Hartmannin ja Freyn (2007: 847) tutkimuksessa onkin havaittu, ettd pelin

miellyttavyys laskee, jos pelaajan vaikutusmahdollisuuksia vahennetaan.
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Topracin (2013: 23) mukaan yksi merkki hallinnan haviamisesta pelissa on se, kun pe-
laaja ei onnistu pelissa. Havidsté seuraa hdnen mukaansa syiden pohtiminen. Omasta
syysté johtuva hdaviaminen voi motivoida pelaajaa yrittdmaan uudelleen, mutta esimer-
kiksi huonosta pelisuunnittelusta johtuva tappio voi laskea pelaajan pelinautintoa ja sita
myoten motiivia jatkamiselle. Aivan kuten Sweetser ja Wyethkin (2005: 1) toteavat: jos

pelisté ei nauti, pelid ei pelata.

Hyva ohjattavuus ja tunne hallinnasta voidaan edelld olevan perusteella ndhdé tarkeina
tekijoiné pelikokemuksen luomisessa. Tama nakyy esimerkiksi alaluvussa 3.3 esitetyissé
peliheuristiikkamalleissa, joissa suositetaan intuitiivisia, luonnollisesti kartoitettuja ja
yleisia standardeja noudattavia ohjaustoimintoja. Liséksi niissd mainitaan, etta pelaajan
pitéisi saada tuntuma hallinnasta. Hyvaa ohjattavuutta korostetaan myos pelisuunnitte-
lussa. Esimerkiksi Rouse 111 (2005: 131) kirjoittaa liian vaikeiden ohjaustoimintojen tu-
hoavan pelaajan immersiokokemuksen. Vaikealla ohjauksella ei kuitenkaan aina valtta-
matta ole aina huono vaikutus pelikokemukseen. Esimerkiksi Klimmt ym. (2007: 847)
havaitsivat, ettd pelaajat voivat nauttia pelistd myos silloin, kun hallinnan saavuttaminen
tuottaa pelaajalle haastetta. Monissa tutkimuksissa on my@s havaittu, etté pelaajat saatta-
vat suosia ohjainvaihtoehdoista vaikeampikayttdisempaa (esim. Natapov, Castellucci &
MacKenzie 2009; McEwan, Johnson, Wyeth ja Blacker 2012; Pham & Theng 2012).
McEwan ym. (2012) arvelivat, ettd yhtena selittdvéna tekijana talle voisi olla nimen-

omaan ohjaustoiminnon tuottama tunne haasteesta.

4.2 Erimalliset ohjaimet

Ohjain on tarkedssa osassa pelikokemuksen luomisessa. Se on véline, jonka avulla pelaaja
ja peli ovat vuorovaikutuksessa keskendén (esim. Rouse 111 2005: 131; McEwan ym.
2012; McDonald 2013; 110). McDonald (2013: 109) toteaakin, ettd pelaamisen sujuvuus
on kytkdksissa siihen, miten pelaaja oppii ohjaimella kulkemaan peliympéristossa. Oh-

jaimia on erimallisia, ja ne ovat kehittyneet vuosikymmenten aikana melkoisesti.
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Jo vuoden 1958 Tennis for Two -peli esitteli erillisen peliohjaimen pelin tapahtumien oh-
jaamiseen. Pelin ohjain oli melko yksinkertainen: siin& oli vain yksi nédppdin ja ohjaus-
kahva. Vuoden 1961 Spacewarissa sen sijaan kaytettiin aluksi ohjainta, jossa oli peréti
viisi vipua. Ohjain havaittiinkin hankalak&yttoiseksi, ja tilalle suunniteltiin helpompi oh-
jain, jossa oli viiden vivun sijasta kaksi vipua ja yksi nappéin. (Cummings 2017) Jo siis
tuolloin havaittiin, etta lilan hankala ohjattavuus voi vaikuttaa pelikokemukseen negatii-
visesti. Vaikeaa ohjattavuutta on esitetty yhdeksi syyksi esimerkiksi ensimmaisen kolik-
kopelin, Computer Spacen (1971) huonoon menestykseen (Egenfeldt-Nielsen ym. 2008:
54).

1970- ja 1980-luvuilla ohjaimien kehitys jatkui, ja pelien ohjaamiseen pystyi kdyttamaan
hiirtd, pallohiirta (trackball), ndppéimistdd, pad-ohjainta, ohjaussauvaa (joytick) ja jopa
valopistoolia. Liséksi Atari-konsolit esittelivét erityisen ajo-ohjaimen (driving control-
ler), jonka voidaan katsoa olevan esiversio nykyaikaisesta rattiohjaimesta. (Cummings
2007). Varhaista ajo-ohjainta voitaneen pitdd esimerkkind yrityksesta siirtya luonnolli-
sesti kartoitetun ohjaimen suuntaan. Téalla tarkoitetaan ohjaimia, jotka hyodyntévét pe-
laajan kasitystd esineistd ja toiminnoista, joita voidaan hallita oikeassa elaméassa” (MCE-

wan ym. 2012).

Sellaiset niin sanotut kolmannen sukupolven pelikonsolit kuin Nintendo Entertainment
System (1983), Sega Genesis (1988) ja Super Nintendo (1990) hyddynsivat hahmon lii-
kuttamiseen niin sanottua ristiohjainta (kuva 8). Namé mainittujen konsolien ohjaimet
lisdsivat muutenkin nappéinten lukuméaéarad, esimerkiksi Super Nintendon ohjaimessa on
lisdksi my0s niin sanotut olkapaénapit” (McDonald 2013: 111), jollaiset 16ytyvat myos
PlayStation 4:n ohjaimesta (kuva 8). 3D-pelityylin yleistyminen 1990-luvulla aiheutti
kuitenkin tarpeen uusille ohjausjarjestelmille, silla perinteiset ohjaimet eivét oikein so-
veltuneet 3D-ymparistdssa liilkkumiseen. Esimerkiksi ensimmaisen persoonan ammuske-
lupeli Quake esitteli niin sanotun hiirikatse-toiminnon (mouselook), jonka avulla pelaaja
pystyi kddntamaan pelihahmon katseen suuntaa hiirellda nappéaimiston sijaan. (Cummings
2007) Konsolipelien ohjaimiin otettiin kéyttéon analogitatti vastaamaan 3D:n ohjaus-
haasteisiin (Martel & Muldner 2017: 20). Tallainen analogitatti 16ytyy myds PlayStation

4:n ohjaimesta.
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Kuva 8. DualShock 4 -ohjain. Oranssit nuolet osoittavat “olkapainappeja” L2 ja R2, kel-
taiset nuolet L1:std ja R1:std. Oikeassa kuvassa vihred nuoli osoittaa ristioh-
jainta, siniset analogitatteja.

Tahan péivaan tultaessa ohjaimet ovat siirtyneet etenevissd maarin niin sanotun luonnol-
lisen kartoituksen suuntaan. Néiden ohjaimien vaikutuksista pelikokemukseen on tehty
tutkimuksiakin. Skalski, Tamborini, Shelton, Buncher ja Lindmark (2011) vertasivat tut-
kimuksessaan golf- ja autopelin ohjaamista perinteisilla ohjaimilla ja luonnollisilla oh-
jaimilla (golfpelissa Wii-saadin, autopelissé rattiohjain). Heid&n havaintonsa oli, etté
luonnollisesti kartoitetut ohjaimet takaavat perinteisia ohjaimia paremman pelikokemuk-
sen. McEwan ym. (2012) huomasivat, etta pelaajat suosivat luonnollisia rattiohjaimia pe-
rinteisen ohjaimen sijasta, vaikka pelaaminen niill& oli vaikeampaa. McEwan, Blackler,
Johnson ja Wyeth (2014: 199) argumentoivat, ettd luonnollisesti kartoitetut ohjaimet so-
pivat hyvin myds véhemman kokeneille pelaajille. Vastakkaisen nakemyksen luonnolli-
sesti kartoitettujen ohjaimien paremmuudesta ovat esittdneet Rogers, Bowman ja Oliver
(2015), jotka testasivat ensimmadisen persoonan ammuskelupeleja perinteiselld ohjaimella
ja liikkeohjaimella (perinteista ohjainta pidettiin liikeohjainta kartoitetumpana). Siihen,
millaista ohjausjarjestelemaa pelaaja suosii, voi vaikuttaa myos tuttuus. Esimerkiksi Mar-
telin ja Muldnerin (2017: 29) tutkimuksessa pelaajat suosivat vastoin tutkijoiden en-
nakko-odotuksia virtuaalitodellisuuspeleissa ympariston katselemiseen perinteista hiirta

heijastusnayton (HMD) sijaan, koska hiiri takasi tutun pelikokemuksen.

Tassa tutkimuksessa koehenkildideni kéytdssa on perinteinen ohjain, PlayStation

DualShock 4. Yhtena testauksen aiheena tutkimuksessa on myds ohjauksen luonnolli-
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suus, eli tassa tapauksessa ristiohjaimen ja analogitatin eroavaisuudet 2D- ja 3D-tasohyp-
pelyiden pelikokemukseen. Kuten edelld totesin, analogitatit luotiin konsolipeleihin varta
vasten 3D-ymparistdssa lilkkumisen sujuvoittamiseksi. Kuitenkin koepelini antavat pe-
laajalle mahdollisuuden liikuttaa hahmoa kummalla tahansa vaihtoehdolla (poikkeus:
Ratchet & Clank sallii ristiohjaimella litkkkumisen vain pelin alussa).
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5 ANALYYSI OHJATTAVUUDESTA 2D- JA 3D-TASOHYPPELYPELEISSA

Tassa luvussa kayn lapi neljan tasohyppelypelin ohjattavuutta koskevan heuristisen arvi-
ointiprosessin, jonka koehenkiloni suorittivat. Kuvailen ensin koetilanteen jarjestelyt
(5.1). Taman jalkeen esittelen tarkemmin arviointiin osallistuneet koehenkil6t (5.2). Sit-
ten kuvailen tutkimuksesta varten luodut heuristiikat (5.3). Sitten k&yn yksityiskohtai-
semmin l&pi koepelaajieni tekemét heuristiset arviot sekd heidan yhteenvetonsa peliko-
kemuksistaan (5.4-5.7). Lopuksi teen viel& oman yhteenvedon 2D- ja 3D-pelien eroista
(5.8).

5.1 K&ytannon jarjestelyt

Jérjestin pelitestisessiot huhtikuussa 2018 Vaasan yliopiston Tervahovi-rakennuksen
huoneessa B115, jossa oli kaytossa LED-naytto (kuva 9). Koepelaajat pelasivat ja arvioi-
vat kaksi kaksiulotteista tasohyppelypelid — Sonic Mania ja Bubsy: The Woolies Strike
back — seké kaksi kolmiulotteista tasohyppelypelid — Sonic Forces ja Ratchet & Clank,
jotka esittelin tarkemmin alaluvun alaluvuissa 2.3.1-2.3.4. Jokainen koepelaaja pelasi pe-
lit edelld luetellussa jarjestyksessa, eli ensin kaksiulotteiset pelit ja sitten kolmiulotteiset.
He arvioivat pelit ilman toistensa lasndoloa, jotta he saivat rauhassa keskittya eivétka hei-
dan vastauksensa vaikuttaisi toisiinsa. Kuvasin pelitestit ja teemahaastattelut videokame-
ralla helpottaakseni aineiston mydhempaa kasittelyd. Yhteensa videomateriaalia kertyi

hieman yli 15 tuntia.

Tutkimusmenetelma yhdisti heuristisen arvioinnin ja teemahaastattelun. Olin valinnut
testeihin kolme henkilod, mik& on Nielsenin (1993: 156) suosittelema vahimmaismaara
kaytettavyystestauksiin. Valitsin koepelaajat sen perusteella, ettd he eivét ole pelanneet
valittuja koepeleja aikaisemmin. Tama siksi, koska yhtena arviointikohteena on pelin in-
tuitiivisuus. Ohjeistin koepelaajia olemaan katsomatta pelin mahdollisia apuvalikoita
sekd ohittamaan mahdollisen tutoriaaliohjelman ennen pelaamista. Halusin télla luoda
autenttisen tilanteen, jossa pelaaja alkaa innostuneena pelaamaan peleja vahat valitta-

maétta ohjeista. Lisaksi olin paattanyt, ettd yksi valituista koepelaajista olisi harvemmin
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pelaava henkild, koska hénelté saattaisi saada kokeneista pelaajista poikkeavia nakokul-
mia (ks. Rouse 111 2005: 487).

e S
ﬁ,{' D\

Kuva 9. Pelitestaustila VVaasan yliopistossa

Suoritin testissa kolme teemahaastattelua (liite). Ennen pelaamista tiedustelin pelaajien
pelitaustaa, tasohyppelypelikokemuksia sekd heidan motiivejansa pelaamiseen. Liséksi
pyysin heita kertomaan oman kasityksensé siitd, mitd ohjattavuus ja hallinnan tunne hei-
dan mielestaan tarkoittavat videopeleisséd. Jokaisen koepelin pelaamisen jalkeen haastat-
telin pelaajia heiddn kokemuksestaan ja kyselin tarkemmin muun muassa sitd, miten he
kokivat pelin ohjaustoiminnot ja hallinnan tunteen. Myods kameran vuorovaikutteisuus oli
puheenaiheena. Annoin myds koepelaajille itselleen mahdollisuuden nostaa esiin asioita,

joita en valttamattd huomannut kysya. Kaikkien koepelien pelaamisen jalkeen kdvimme

loppuyhteenvetohaastattelun 2D- ja 3D-tasohyppelyiden eroista.

Nielsen (1994: 28) suosittelee, etta kaytettavyystesteille pitéisi varata aikaa 1-2 tuntia.
Tama sama ajatus oli minullakin pelitesteissd, ja kutakin koepelid pelattiin ainakin tunnin
verran. Varasin kyllakin mahdollisuuden siihen, ettd jos pelaaja jostain syysta selvasti

turhautuu peliin aikaisemmin, niin keskeytan pelitestin nopeammassa aikataulussa.
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5.2 Koepelaajien esittely

Valitsin tutkimukseen kolme henkiloa koepelaajiksi. Kuvaan seuraavassa heidan koke-
mustaan peleista ja tiivistan tiedot taulukkoon 2. Pelaaja 1 on koepelaajakolmikosta va-
hiten pelaava. Han pelaa joskus mobiilipeleja ja pitéé erityisesti Sudokun kaltaisista alyl-
listd haastetta tarjoavista peleistd, mutta videopelien pelaaminen on jadnyt hanelld vé-
hemmalle. Han kertoi pelaavansa videopeleja 1&hinnd vain, jos joku ehdottaa pelaamista,
mutta omatoimisesti ei niink&an. Tosin hdn mainitsi pelanneensa paljon Nintendo Wii -
konsolilla ja pitdvansd sen Mario Kart -ajopelistd. Tasohyppelypeleissé hén taas sanoi
olevansa “’sairaan huono”. Peleissd han kokee tarkedksi sen, ettd niissa padsee ratkomaan
tehtavid, silla vaikean tehtdvan ratkaisemisesta tulee hyvé olotila. Tosin han huomautti,
ettd haastetason on oltava sopiva: liian vaikeaa ei jaksa pelata, liian helposta taas tulee
olo, ettd “’kaikki tén lapdisee”. Ohjattavuuden h&n yhdisti peliin itseensa ja sen ohjaimiin.
Hallinnantunteen hén taas ajatteli liittyvén pelaajaan itseensé: miten pelaaja tuntee hallit-
sevansa pelid, miten han ohjaa pelia ja paasee eteenpdin. Y lipaataan tunteeseen siitg, etta

parjadko pelissa ja paaseeko etenemaan.

Pelaajat 2 on pelannut pelejé lapsesta lahtien. Tosin noin 15-vuotiaana han lopetti pelaa-
misen useiksi vuosiksi, mutta palasi harrastuksen pariin myéhemmin. Tata nykya han
omistaakin sekéd PlayStation 3- ettd PlayStation 4 -pelikonsolit. Han kertoo pelaamisen
paamotiiviksi viihtymisen. Pelin tarkedksi ominaisuudeksi hén nosti teknisen puolen: oh-
jaustoimintojen pitéisi olla toimivat ja intuitiiviset, ja ohjelmiston olisi muutenkin toimit-
tava odotustenmukaisesti. Tasohyppelypelit olivat hdnen ensimmainen kosketuksensa vi-
deopeleihin, mutta nykyddn han pelaa genren peleja harvoin, koska pitdé niitd liian yk-
sinkertaisina”. Pelaaja 2 pitaa rooli-, toiminta- ja kauhupeleistd, koska kokee pelaajan itse
paasevan niissa hyvin vaikuttamaan pelin juoneen. Ohjattavuuden han ajatteli liittyvan
pelin tekniseen puoleen, eli pelihahmon reagointikykyyn seka intuitiivisuuteen. Hallin-
nantunteen han yhdisti siihen, miten paljon peli antaa pelaajan ohjata. Esimerkiksi hén
mainitsi, ettd monet nykypelit antavat valianimaatioissa pelaajalle mahdollisuuden liikut-

taa hahmoa animaation aikana.
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Edellisen pelaajan tavoin pelaaja 3 on pelannut pienesta pitden. Mieligenrekseen hdn mai-
nitsi seikkailu- ja roolipelit ja muut niin sanotut tarinapainotteiset pelit. Tasohyppelype-
likokemuksestaan han kertoi, ettd on pelannut Super Marioa, mutta nykyaan genren pe-
lien pelaaminen on satunnaista. Peleissé pelaaja 3 kertoi pitdvansé haasteista ja asioiden
ratkomisesta. Ohjattavuuden han kuvaili olevan tarkeintéd pelattavuuden kannalta. Sill&
on hénen mukaansa vaikutus pelikokemukseen, ja havitessd pelaaja rupeaa hanen nake-
myksensd mukaan miettiméén, johtuiko epdonnistuminen hanesté vai oliko peli ’suunni-
teltu pelaajaa vastaan”. Hallinnantunteen han ajatteli liittyv&n ohjaukseen: kuinka paljon

pelihahmon tekemisiin voi vaikuttaa ja toimiiko ohjaustoiminnot.

Taulukko 2. Yhteenveto koepelaajien pelitaustoista

Pelaaja Pelitausta

Pelaaja 1 e Videopelien pelaaminen vahdista

o Pita4 dlyllisista haasteista

e Eiole hyva tasohyppelypeleisséa

Pelaaja 2 e Pelannut videopeleja lapsesta asti, pitanyt ker-
ran vuosien tauon pelaamisesta

Tykkaa, jos pelaaja voi vaikuttaa pelin juoneen
Pelaa tasohyppelypeleja harvoin

Pelannut videopeleja lapsesta asti

Pit44 haasteista

Pelaa tasohyppelypeleja satunnaisesti

Pelaaja 3

5.3 Heuristiikat pelien ohjattavuuden arviointiin

Alaluvussa 3.3 kasiteltyjen peliheuristiikkojen pohjalta olen luonut kolme heuristiikkaa,
joiden avulla koepelaajani arvioivat ohjattavuuskokemuksiaan 2D- ja 3D-tasohyppelype-

leissd. Nama heuristiikat ovat:

1) ohjauksen intuitiivisuus, luonnollisuus ja standardinmukaisuus,
2) hallinnantunne, ja
3) kameran ja pelitoiminnan yhteensovitus.
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Koepelaajat antoivat kunkin pelin kohdalla heuristiikoille vakavuusluokituksen 0—4-as-
teikolla, missa O tarkoittaa, ettd ei ole ongelmaa; 1 on kosmeettinen ongelma; 2 on vahai-
nen ongelma; 3 on merkittdva ongelma ja; 4 katastrofaalinen ongelma. Alla maarittelen

heuristiikkojen sisallon tarkemmin, ja alaluvuissa 5.4-5.6 kayn lapi pelaajien arvioinnit.

Ensimmaiselld (1) heuristiikalla arvioidaan sit4, miten hyvin pelaaja omaksuu pelin oh-
jaustoiminnot. Ohjauksen intuitiivisuus on avainasemassa siing, etta pelaaja padsee nope-
asti mukaan peliin. Kuten peliheuristiikkamalleissa ohjeistetaan, pelaajan ei pitdisi olettaa
lukevan ohjekirjaa ennen pelaamista. Pelin ohjaustoimintojen pitdisi siis olla helposti
opittavia, mutta tarvittaessa pelin itsessaan pitéisi antaa ohjeistusta eri toiminnoista. Apu
voiolla pelissd mukana my0ds “mielenkiintoisen ja mukaansatempaavan tutoriaalin” muo-

dossa, kuten esimerkiksi Federoff (2002: 42) ja Desurvire ym. (2004: 1511) suosittavat.

Ohjauksen luonnollisuudella viitataan t&ssa tutkimuksessa ristiohjaimen ja analogitatin
ohjattavuuseroihin eri ulottuvuuksissa. Analogitatti luotiin konsolipeleihin varta vasten
3D-ympéristossa litkkumisen sujuvoittamiseen, mutta koepelini antavat myos valita ris-
tiohjaimen 3D:hen. Koepeleisséd on myds mahdollisuus liikkua 2D-ymparistdssa analogi-
tatilla ristiohjaimen sijasta. Standardien seuraaminen on myos térkeda pelin nopean
omaksumisen kannalta. Esimerkiksi jos vaikkapa hyppd&minen tapahtuu yhdessa ta-
sohyppelypelissa X-napista, sen pitéisi tapahtua siitd my6s muissa genren peleissa.
Vaihto vaikkapa kolmio-painikkeeseen toisessa genren pelissa voi saada pelaajan hamil-

leen ja vaikeuttaa peliin uppoutumista (immersio- ja virtauskokemus).

Toisella (2) heuristiikalla arvioidaan hallinnantunnetta. Tdma tunne voidaan nahdé oleel-
lisena osana ohjattavuutta. Eiriitd, ettd pelaaja pystyy ohjaamaan hahmoa eteenpdin, vaan
hanella pitaa olla myos tunne tilanteen hallitsemisesta. Yksi tekija tssé on tietysti se, etté
peli antaa pelaajan pelata eikd tee hanesta sivustakatsojaa. Toisin sanoen, peli ei saisi
vieda pelaajaa. Toisena tekijana voidaan nahda haasteiden tasapainotus — liialliset ylla-
tyshetket voivat saada pelaajan pitaméan pelia sattumankauppana, missa ei ole mitaan
mahdollisuuksia ennakoida lopputulemia (ks. esim. Laitinen 2008: 106). Tasohyppelype-

leissa tdma voisi ilmetd vaikkapa jatkuvina tilanteina, joissa pelaaja on pakotettu hyppaa-
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maan tasanteelta tietdméattd mihin putoaa. Hallinnantunne voi havitd myos pelaajan epé-
onnistuessa pelissg, ja pelaamisen jatkamisen kannalta oleellista on se, kokeeko pelaaja
sen olleen h&nen vai pelin vika (ks. Toprac 2013: 23). Hallinnantunne voi kummuta myos
siitd, ettd pelaaja saa itse luoda jotain pelimaailmaan. Koepeleistani paras esimerkki tasta

lienee Sonic Forces, jossa pelaaja voi luoda oman pelihahmon.

Kolmas (3) heuristiikka selvittdd kameran toimivuutta pelimaailmassa. Kameran toimin-
nan tarkeys on mainittu ainoastaan Pinellen ym. (2008: 1458) heuristiikkamallissa. Tamé&
voi selittyd heidan tutkimuksensa taustamateriaalilla: peliarvostelijat odotetusti kritisoi-
vat huonosti toimivaa pelikameraa. Kamera on kuitenkin oleellinen osa pelid, varsinkin
3D-peleissd, joissa pelaajan pitdisi néhda joka ilmansuuntaan. Pagulayan ym. (2012: 807)
sanovat, ettd oikeanlaisella kamerankayt6lla voidaan saada myds jannitystd peliin. Toi-
saalta voisi kylla kuvitella, ett& huonosti toimiva kamera voi vieda peli-ilon ja est&é pe-

laajaa saavuttamasta pelin pddmaéaraa.

Seuraavissa alaluvuissa (5.4-5.7) kayn lapi pelaajien arviointeja koepeleistd. Etenen
heuristiikka kerrallaan ja nostan esiin teemoja, jotka kumpusivat pelitilanteissa. Nostan
jokaisesta heuristiikasta ja jokaisesta pelista keskeisimmaét asiat esiin, joita pelaajat mai-

nitsivat.

5.4 Ohjauksen intuitiivisuus, luonnollisuus ja standardinmukaisuus

Ensimmainen heuristiikka keskittyy tarkastelemaan valittujen koepelien ohjaustoiminto-
jen intuitiivisuutta, luonnollisuutta ja standardinmukaisuutta. Mitd nopeammin pelaaja
oppii pelin toiminnot, sitd helpommin peliin on niin sanotusti paasta sisdan. On myos
huomattava, etté pelaajilla on tapana ohittaa mahdollisten ohjekirjojen luku. Tdma nakyi

myos pelaaja 1:n kommentissa (1).

(1) ”Pelatessa ei jaksa etsid ohjeita, vaan menndan ja kokeillaan.” (P1)
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Kuten taulukosta 3 nékee, pelaajat eivat isommin kokeneet ongelmia pelin toimintojen
omaksumisessa, kun kyseessa oli kaksiulotteinen peli. Pelaajat 2 ja 3 eivét kokeneet asi-
assa isompia ongelmia mydskaan 3D-ymparistossa. Pelaaja 1 teki kuitenkin poikkeuksen,

ja antoi molemmissa 3D-peleissa ongelmaluokitukseksi kakkosen.

Taulukko 3. Ohjauksen intuitiivisuus, luonnollisuus ja standardinmukaisuus

Ongelman vakavuusaste
Pelimaailma Peli 0 1 2 3 4
2D Sonic Mania P1 P2,
P3
Bubsy: The Woolies | P2 P1,
Strike Back P3
3D Sonic Forces P2 P3 P1
Ratchet & Clank P2 P3 P1

Intuitiivisuus. 2D-tasohyppelyissa kaikki koepelaajat kokivat yleisesti ohjaintoimintojen
olevan suhteellisen helpot oppia, vaikka vastaavia peleja ei olisi ennen pelannut. Toimin-
takehotteita 2D-tasohyppelyissa ei ole monta, joskin Bubsyssa oli jonkin verran enemmén
toimintoja kuin Sonic Maniassa. Bubsyn lisatoimintojen méara nékyi pelaaja 1:n toimin-
nassa ajoittaisena toimintakehotteiden unohtamisena, mutta asiaan saattoi vaikuttaa héa-
nen muutenkin vahdisempi pelikokemusmaarénsa. Han itse katsoi Sonic Manian pelaa-
misen aikana ajoittaisen ohjauksen hankaluuden johtuneen nimenomaan kokemattomuu-

destaan.

(2) ”Vaikeata, kun en oo tammdisia paljoa pelannut. Ei kuitenkaan mitéan su-
pervaikeita ndppainjuttuja. Kun vaan saan tehtyd, mita pitéis tehda.” (P1)
(3) ”Néppikset sindnsé ok, yksinkertaiset, mutta peli itsessadn vaikea.” (P1)

Kommenteissa (2) ja (3) pelaaja 1 selvasti pohtii Topracin (2013: 23) teorian mukaisesti
syita siihen, miksi peli ei onnistu. Téssa tapauksessa pelaaja 1 ei syyta pelin ohjaustoi-
mintoja vaikeaksi, vaan katsoo ohjauksen ajoittaisen hapuilun johtuvan ainoastaan vahai-

sestd pelikokemuksesta. Bubsyyn siirryttdessa pelaaja 1 hyppi jo huomattavasti paremmin
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tasanteelta toiselle ja kiinnitti itse huomiota siihen, ettd ohjaimen ndppaintoiminnot tun-
tuivat pitkalti samoilta kuin Sonic Maniassa. Voi siis sanoa, ettd pelaaja 1: n mielesta
molemmat pelit seurasivat tasohyppelygenren standardeja ohjaustoiminnoissa, mika teki
uuteen peliin siirtymisesta sujuvaa (ks. Federoff 2002: 41; Desurvire ym. 2004: 1511;
Korhonen & Koivisto 2006: 13; Schaffer 2007: 18, 28; Pinelle ym. 2008).

Tasohyppelypelien perustoiminnon eli hyppytoiminnon l6ytdminen ja omaksuminen ei
tuottanut koepelaajille vaikeuksia. Pelihahmojen omien erityistoimintojen, kuten Sonicin
kierresyoksy ja Bubsyn liitotoiminnon 16ytyminen, ei kuitenkaan sujunut intuitiivisesti.
Federoffin (2002: 42) ja Desurviren ym. (2004: 1511) suositus on, ettd pelaajalle pitéisi
opastaa tarvittavat toiminnot, mutta Sonic Maniassa peli itse ei kerro omatoimisesti kier-
resyoksyn kaytdsta mitédan, vaikka se on merkittdva apu Sonicin etenemiselle. KaikKki
kolme pelaajaa havaitsivat kyll&kin tilanteita, joissa Sonicin seurassa liikkunut Tails-kettu

yritti ikdan kuin sanattomasti viestia kierresydksyn kaytostd, mutta tarvittavaa nappainyh-

distelmé&é ei kuulunut (kuva 10).

Kuva 10. Pelaajat ihmettelivét, yrittadko Tails-kettu ndyttad mallia etenemiseen
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Ainoastaan pelaaja 3 keksi kierresyoksyn teon omatoimisesti, joskin eradssa vaiheessa
han onnistui unohtamaan, miten se tehddan. Pelaaja 2 joutui katsomaan asian pelin alku-
valikon ohjaustoimintoja kasittelevasta osiosta, mutta huomautti, etté olisi kaivannut itse
pelin sisélle opastusta, kuten Federoff (2002: 42) suosittaa. Pelaaja 1 ei katsonut valikos-
takaan apua, mutta pystyi etenemaan pelissa ilman kyseistd toimintoa. Peli siis t&ssé ta-
pauksessa mahdollisti toisenlaisen etenemisstrategian kéyton (ks. Federoff 2002: 42; De-
survire ym. 2004: 1511).

Sonic Forcesin 3D-maailmassa pelaajien arviot ohjaustoimintojen intuitiivisuudesta vaih-
telivat. Vahiten pelikokemusta omaava pelaaja 1 piti ndppaimié sopivina, vaikkakin uusia
toimintoja oli tullut. Peli itsesséd&n antoi pelaajalle paljon opastusta ohjaintoimintoihin,
mutta pelaaja 1 mietti, muistaako niitd end&@ myohemmin. Valilla hén ei kertomansa mu-
kaan tiennytk&an, mita nappainta olisi pitanyt painaa. Yleisesti han kuitenkin sanoi koke-
vansa, ettd parilla toimintanapilla selvisi ”aika hyvin”. Pelaaja 2 piti ohjaustoimintoja in-
tuitiivisina ja yksinkertaisina, mutta koki, etté peli itsesséan ei paikoin antanut h&nen oh-
jata hahmoa ollenkaan (enemman alaluvussa 5.5). Pelaaja 3 piti ohjausta monimuotoi-
sena, mutta hénesta peli itsessdén opasti hyvin toiminnot jo alussa. Tosin hantd hairitsi
se, ettd peli pyséhtyi paikalleen vinkkiruudun ilmestyttya, kuten nakyy kommentista (4).

Hénen mielestdén se esti hantd uppoutumasta peliin, toisin sanoen kokemasta immersiota.

(4) ”Than kuin joku kaveri vieressé painaisi pause-nappia.” (P3)

Pelaajan 3:n kommentista (4) voidaan huomata, ettda Federoffin (2002: 42) heuristiikka
pelin tarjoamasta avustuksesta ei taysin onnistunut. Toteutustapa ei ollut paras mahdolli-
nen, silla pelin pysahtyminen vinkkien ajaksi selkedasti hairitsi hanen pelikokemustaan.
Hénen tapauksessaan erillinen tutoriaalikentta olisi voinut olla mahdollisesti parempi rat-

kaisu.

Rouse 111 (2005: 133) sanoo, ettd kolmiulotteisissa reaaliaikaisissa peleissd hahmon lii-
kuttaminenkin vaatii useita nappaimia. Kolmiulotteinen Ratchet & Clank on tasohyppe-
lypeli, mutta siind oli mukana ammuntapelien elementteja seka kameran liikuttamista,

mika tarkoitti lisdysta ohjaustoimintojen maaréén. Intuitiivisuus ei kuitenkaan kéarsinyt
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hyppimisen osalta, silla se tapahtui edellisten pelien tavoin X-painikkeesta. Eli liséulot-
tuvuudesta huolimatta vakiostandardeja peli pystyi noudattamaan ainakin joiltain osin
(ks. Federoff 2002: 41; Desurvire ym. 2004: 1511; Korhonen & Kaoivisto 2006: 13; Schaf-
fer 2007: 12; Pinelle ym. 2008: 1458). Lisatekijana pelissé oli kamera, joka oli pelaajan
itsensd liikutettavissa. Téssé pelissé pelaajien 2 ja 3 aikaisempi kokemus toimintapeleista
tuli hyotykayttoon. Pelaaja 2 kertoi, ettd pystyi omaksumaan ohjaustoiminnot nimen-
omaan aiempien pelikokemustensa kautta: pelin toiminnot olivat hanesta intuitiiviset ja
standardinmukaiset. Pelaaja 3 kuvaili pelin toimintoja ”perus kolmannen persoonan seik-
kailu/ampumispelin kontrolleiksi” ja ne tuntuivat hdnesti luonnolliselta kyseiselle pelille.
Véhiten pelanneen pelaaja 1:n mielestd pelin ohjauksessa ei ollut aiempien koepelien ta-
paista intuitiivisuutta. Han koki vaikeuksia omaksua uusia toimintoja, vaikka peli opasti
hantd pelaamisen aikana. Tosin han koki, etté olisi ehka tarvinnut apua viela pelin ede-

tessd. Tama voinee selittya silla, ettd han ei ole pelannut paljon vastaavanlaisia peleja.
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Kuva 11. Tata ei voi ylittad ilman liitotoiminnon taitamista

Tutoriaalin tarve. Pelin pitéisi tarjota “mielenkiintoinen ja mukaansatempaava tutori-
aali”, suosittavat Federoff (2002: 42) ja Desurvire ym. (2004: 1511). 2D-tasohyppelyiden
voisi kuvitella olevan yksinkertaisia, mutta Bubsyssa tutoriaali oli hyddyksi. Pelaajat 1 ja
2 nimittéin jumittuivat Cabin in the Wools -nimisen kentan alussa liitdmista vaativaan

hyppyyn, silla kumpikaan ei tiennyt, miten hahmon liitotoimintoa voisi hyddyntaa (kuva
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11). Molemmat joutuivatkin tdman takia turvautumaan pelin erilliseen tutoriaalikenttaan,
mista tarvittava ohjeistus etenemiseen l6ytyi. Pelaaja 2 huomautti jo Sonic Manian jal-
keisessa teemahaastattelussa, etta olisi kaivannut vastaavan tutoriaalin peliin, koska koki
jo ensimmaisen kentén haastavaksi. Han sanoi, ettd tutoriaalilla saisi “tunteen, ettd saa

homman haltuun”.

Ohjain. Pelaajat 2 ja 3 suosivat 2D-tasohyppelypeleissa ristiohjainta, sill& se oli heidan
mielestédan analogitattia tarkempi ja reagoivampi. Pelaaja 2 piti analogitattia 2D-peleissé
’liukkaana”, ja se aiheutti hdnelle ongelmia muun muassa tarkkaan hyppimiseen. Pelaaja
3 oli samoilla linjoilla ristiohjaimen paremmasta tarkkuudesta. Han lisasi, ettd analogita-
tissa on “’véli-ilmansuuntia, joita en tarvitse”. 3D-peleissd& molemmat pelaajat pitivét ana-
logitattia ristiohjainta luontevampana ohjausvélineend. Pelaaja 3 esimerkiksi koki, ettd
3D:ssd pystyi ottamaan analogitatin “’vili-ilmansuunnat kdytt6on” ja pystyi pyorittimaan
hahmoa paremmin ympéri kuin ristiohjaimella. Molemmat pelaajat myds kokivat, ettd

ristiohjain reagoi toimintoihin viiveella.

Pelaaja 1 kuitenkin asettui tdysin painvastaiselle kannalle. Han koki 2D-peleissa analogi-
tatin helppokayttdisemmaksi ja nopeammaksi. 3D:ssé han tykkasi puolestaan liikuttaa
Sonicia mieluummin ristiohjaimella, koska koki, ettd nopean pelihahmon sai paremmin
hallintaan jaykemmalla ristiohjaimella. Toisaalta Ratchet & Clank -pelin lyhyen alkujak-
son aikana han ei kokenut enéa ristiohjainta kayttokelpoiseksi. Mielipide-erot saattavat
siis liittya yksinkertaisesti Sonic-hahmon vauhtiin, mika pysyi pelaaja 1:n mielesta pa-
remmin hallinnassa ristiohjaimella. On kuitenkin ylipaataan mielenkiintoista, etté pelaaja
1:n ndkemys luontevammasta ohjainvalinnasta poikkesi melkoisesti kahdesta muusta
koepelaajasta. Yhtena selityksend saattaa olla se, ettd pelaajat 2 ja 3 ovat huomattavasti
kokeneempia 3D-pelien pelaajia, joten heille analogitatilla liikkuminen ei tuottanut lii-
ammin ongelmia. Niinhan Martel ja Muldnerkin (2017: 29) ovat huomanneet, etta pelaaja

suosii erilaisista ohjausvaihtoehdoista suosia itsellensa tutumpaa.

Yhteenveto. Yhteenvetona voidaan todeta, ettd 2D-tasohyppelypeleissa pelaajat kokivat
lahtdkohtaisesti ohjaustoiminnot intuitiivisiksi ja helposti opittaviksi. Toimintoja ei ollut

montaa, mutta pelihahmojen omien erityistoimintojen I6ytdminen tuotti vaikeuksia. Sonic
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Maniassa opastus Kierresyoksy-toiminnon kayttoon I6ytyi pelin aloitusruudun valikosta,
Bubsyssa puolestaan oli kokonainen tutoriaalikenttd. Yksi koepelaajista mainitsi kuiten-
kin, ettd olisi kaivannut Sonic Maniassa peliin itseensa opastusta ja ohjeita. Nappaimet
kuitenkin muuten seurasivat koepeleissa standardeja, mink& kokemattominkin koepelaaja

huomasi.

3D:ssd kokeneiden pelaajien mielestd intuitiivisuus ei karsinyt, vaikka ulottuvuus vaih-
tuikin. Sen sijaan kokemattomin pelaaja koki vaikeuksia 3D-ympérist0ssd, johtuen kai-
keti kokemuksen puutteesta. Kokeneimmat pelaajat pitivat analogitattia luonnollisena
3D:ssé litkkumiseen ja ristiohjainta 2D:ssd. Sen sijaan kokemattomin pelaaja asettui péin-
vastaiselle kannalle. Ehk& tdmé& nakemys liittyy jollain tavalla hdnen kokemuspuoleensa.
Kokeneemmat pelaajat ovat ennestédan pelanneet paljon 3D-pelejd, missé liikkuminen ta-

pahtuu analogitatilla.

5.5 Hallinnantunne

Toisella heuristiikalla arvioidaan sitd, missd maarin pelaaja kokee hallitsevansa pelia ja
sen lopputulemia. Pelaaja voi menettdd hallinnantunteen havitessaan pelissa, mutta myos
vaikkapa silloin, kun pelisséd on kohtuuttomasti yllattavia tilanteita. Jatkuvat sellaiset ti-
lanteet voivat saada pelin tuntumaan pelkké&én sattumaan perustuvalta. Hallinnantunne
kasvaa, jos pelaaja kokee voivansa itse vaikuttaa pelimaailmaan. Lisaksi haastetason ta-
sapainotus voi toimia hallintaa nostavana tekijana. Pelin pitdisi myds antaa selkeét péa-

maaréat etenemiselle, jotta pelaaja kokee hallintaa.

2D-pelimaailmat ovat suhteellisen yksinkertaisia rakenteeltaan. Tasohyppelypeleissé
taméa nakyy siten, ettd pelaaja lahinnd vain menee eteenpéin vasemmalta oikealle kohti
kentdn maalia — tai ndin ainakin voisi ajatella. Tasta tuli kuitenkin pelitesteissa erilaisia
nakemyksid, kuten kdy ilmi taulukosta 4. Kaksiulotteinen Sonic Mania tuotti melkoisesti

ongelmia kokeneimmillekin koepelaajille, kun taas Bubsyssa kenelldkaén ei ollut isom-
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min hankaluuksia. Kolmiulotteisista peleistd Sonic Forcesissa hallinnantunteen saavutta-
minen oli hankalaa seka pelaaja 2:lle ettd pelaaja 3:lle, kun taas Ratchet & Clankissa vain

pelaaja 1:114 oli isompia vaikeuksia.

Taulukko 4. Hallinnantunne

Ongelman vakavuusaste

Pelimaailma Peli 0 1 2 3 4
2D Sonic Mania P2, P3| P1

Bubsy: The Woolies P1,

Strike Back P2,

P3

3D Sonic Forces P1 P3 P2

Ratchet & Clank P2 P3 P1

Hallinnantunne 2D-peleissa. Sonic Maniassa hallinnantunteen saavuttaminen oli kai-
kille koepelaajille haastavaa. Pelaaja 1 ei vahan vélia tiennyt minne hénen olisi pitanyt
edetd. Hanen mielestddn 2D-pelimaailma oli staattisuudestaan huolimatta sekava valilla.
Esimerkiksi reittivaihtoehtoja tuntui hdnesta olevan kentissd monta. Tasoilta toiselle hyp-
piminen, tdmén genren ominaispiirre, oli hanelle pitkaan vaikeaa. Vélilla han kuvailikin
l&hinna “roiskivansa hyppyja sinne tdnne”. Totuttuaan peliin hanella ei endd omasta mie-
lestadn ollut vaikeuksia esimerkiksi vihollisten ennakoinnissa, mika jonkin verran nostatti
hallinnantuntua. Tosin useita kertoja kuoleminen pelin aikana tuntui hanesté pelikoke-
musta latistavalta. Toisaalta hdn ei syyttdnyt pelid epdonnistumisistaan, vaan katsoi ko-

kemattomuutensa johtaneen huonoihin lopputuloksiin (ks. Toprac 2013: 23).

Pelaaja 2:n mielestd hallinnantunne vaihteli Sonic Maniassa “ikévélla tavalla” ja valilla
hanen mielestaan peli otti ohjat késiin jattden hénet sivustakatsojaksi. Sitdhdn Rouse 11
(2005: 17) on sanonut, etté pelaajat haluavat katsomisen sijasta paasta tekemaan. Pelaaja
2 ilmaisi alkuhaastattelussa pitavansa peleistd, joissa paasee itse vaikuttamaan tapahtu-

mien kulkuun. Han koki, ettd Sonic Mania ei antanut mahdollisuutta edes omaan tahtiin
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etenemiseen, vaan peli pakotti hanet eteneméan pelin maaraddmaan tahtiin. Hanen &énen-
sédvynsd muuttuikin turhautuneen kuuloiseksi. Pelaaja 2 nosti esiin myds pelin h&nesta
lilan jyrkan vaikeustason, milla oli h&nesté valiton vaikutus hallinnantunteeseen. Voi siis
todeta, ettd pelin haastetaso oli lilan korkea, jotta pelaaja 2 olisi pystynyt nauttimaan haas-
teista. (vrt. Desurvire ym. 2004: 1511; Sweetser & Wyeth 2005: 5; Pagulayan ym. 2012:
807).

(5) ”Kylla se syo sitd hallinnantunnetta, just kun en tii& mihin pitdd menna ja
mitd voin tehd&.” (P2)

Kommentissa (5) korostuu hyvin se, ettd pelaajalle ei riit4 pelkkd ohjaimen toimintake-
hotteiden kasittdminen. Pelin pelattavuus ei ole paras mahdollinen eikd vuorovaikutus
toimi optimaalisesti, jos pelielementit ovat vaikeatajuisia (ks. Korhonen 2006: 34). Toi-
saalta pelaaja 2 ei missddn vaiheessa ilmaissut halua luovuttaa pelaamista, vaikka han
joutui eréstékin haastetta yrittdmaan monta kertaa uudelleen. Han kuitenkin koki, etté pe-

lissa parjaaminen oli Kiinni vain omasta osaamattomuudesta, ei siitd, etta peli olisi 1a-

paisematon (ks. Toprac 2013: 23).

Kuva 12. Pelaaja 3 putosi korkeuksista tuurilla piikkien vélissa olevaan apujouseen

Pelaaja 3 piti Sonic Maniaa nopeatempoisempana pelind kuin mihin oli tottunut, vaikka-

kin siind oli hdnen mielestadén yksinkertaiset ja tutut 2D-tasohyppelypelin ohjaustoimin-
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not. Hallinta oli hanen mielestdén heikkoa, joskin han sanoi sen osin johtuvan kokemat-
tomuudestaan Sonic-pelisarjasta. Pelaaja 3:lle tuli kuitenkin tunne, ettd han pelasi pelia
pitkalti tuurilla. Varsinkin alkupuolella pelid hén tuntui putoilevan valilla korkeuksista
alas tietdmattd mita alhaalla on vastassa (kuva 12). Pelaaja 3:n kommentista (6) ndkee
Laitisen (2008: 106) varoituksen siitd, ettd liialliset yllatykset voivat vieda pelaajalta hal-
linnantunteen pelista. Lisaksi pelaaja 3:n kohdalla pelikokemus oli selkedsti se, ettd han
ei aina tiennyt, mit& hypysté voi seurata (ks. Jonkers 2012).

(6) “Ainakin kaiken maailman semmoinen kilpailuvietti ehk& haviais siit,
etta se olis vaan semmoista arpapelid. Ettei siind voi tavallaan ite vaikutaa,
niin sit se motivaatio muuttuis pelaamisessa. Se olis sit vaan enemmén sel-
laista “katotaan mit4 talla kertaa” tulee. Ei olis varmaan ees halua parantaa
omia taitojaan.” (P3)

Bubsyssa koepelaajien hallinnantunne oli huomattavasti parempi. Pelaaja 1 piti pelimaa-
ilmaa Sonic Maniaa selkedmpéang, vaikka tamé olikin samantyylinen 2D-tasohyppelypeli.
Tasohyppely oli kokemattomalle pelaajalle edelleen hankalaa, mutta kyvyt tuntuivat pa-
rantuneen Sonic Manian jalkeen, miké lisasi hdnen innostustaan pelaamiseen. Vélilla to-
sin pelaaja 1 meinasi kadottaa hallinnan pelista eksymaélla. Sonic Manian tavoin peli tar-
josi hdnesta valilla monia reittivaihtoehtoja. Pelissd oli Sonic Maniaan verrattuna jonkin
verran enemman toimintakomentoja, mutta edes niiden ajoittainen unohtaminen ei vienyt
pelaaja 1:n mielestd hallinnantunnetta. Hénesté alkoi tuntua, ettd voisikin olla véhén tyl-

sdd painella koko pelin ajan kahta nappia”.

Myos pelaaja 2 koki enemman hallinnantunnetta Bubsyssa. Hanen mielestaan peli oli
suurimmilta osin hanen hallussaan, ja han tunsi kaiken olevan vain omasta osaamisesta
kiinni (ks. Toprac 2013: 23). Myds Bubsyn lisatoiminnot saivat hanet innostumaan, koska
hén koki, ettd saa siten ”paremmin toteuttaa itseddn”. Kommentista nikyy hinen tausta-
haastattelussa mainitsemansa mieltymys peleihin, joissa pelaajalla on vaikutusmahdolli-
suuksia peliin. Ainoa hetki, jolloin pelaaja 2 koki menettdvansa hallinnantunteen, oli tais-
telussa UFO-alusta vastaan. Han kuoli taistelussa useita kertoja ja koki lopulta turhautu-

mista siitd, ettd vastustajan liikehdinté tuntui olevan sattumanvaraista eiké sita voinut en-
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nakoida (ks. Laitinen 2006: 106). Toisaalta han ei misséan vaiheessa ilmaissut halua luo-
vuttaa, vaan koki, ettd vastustaja on lapaistavissa, kunhan kuvion oppii (ks. Toprac 2013:
23). Han kyllakin ilmaisi, ett& lilan kova haastetaso saa hdnet yleensa laskemaan lopulta

ohjaimen alas ja vaihtamaan pelia.

Pelaaja 3 koki paéasseensa Bubsyssa nopeasti kdrryille” siitd, mitd tapahtuu eikd pelissa
ollut hanest& paljoakaan sellaista, mita ”’perinteisissé tasohyppelypeleissa ei yleensa ole”.
Hénelle tuli kuitenkin pelissa vahén valid Sonic Manian tavoin hetkid, jolloin han hyppeli
tasanteilta alas tietdméatta yhtd&n, minne osuu. Pelaaja 3 Kiinnitti pelaaja 2:n tavoin huo-
miota UFO-taistelun sattumanvaraisuuteen, mutta toisaalta han ei kokenut sattumanva-
raisuutta pelkéstdan huonona juttuna. Se voi hanen mielestédan joskus jopa innostaa pe-
laamaan pelid uudelleen, kun voi odottaa erilaisuutta pelikokemukseen, kuten nakyy
kommentista (7).

(7) ”Jos s& vaikka pelaat sen lapi ja sit s& joku toinen kerta haluut pelata pelii,
niin se kokemus ei ookaan se sama. S& et voi odottaa sitd samaa koke-
musta. Se ei ole endd pelattu peli, kun se on kerran pelattu.” (P3)

Hallinnantunne 3D-peleissa. Sonic Forcesin 3D-maailmassa pelaajat 2 ja 3 kokivat, ettéd
hallinnantunne oli vahdista ja jopa olematonta. Pelaaja 2:n mielestd peli antoi hanelle
?yleisomaéisen olon” (ks. Rouse 111 2005: 17) eikd han missaan kohdassa kokenut paas-
seensd pelimaailmaan (vrt. Sweetser & Wyeth 2005: 5). Hanella oli jatkuvasti tunne, ettéa
”peli pelasi itse itsensd”, kuten Tim (2017) kritisoi peliarvostelussaan, ja koko peli oli
hanestd yhden napin rampyttamistda”. Nakemys peilautuu hyvin Klimmtin ym. (2007:
847) tutkimukseen, jonka mukaan pelaajan nautintotaso laskee vaikutusmahdollisuuksien

véahentyessa. Pelaaja 2:n tunnot tiivistyvat kommentissa (8):

(8) ’Taaon melkein kuin k&desta pitelemistd, pakkopaidassa taluttamista mel-
kein jo.” (P2)

Niissa kohdissa, joissa peli antoi pelaaja 2:lle vallan pelata itse, han koki vaikeuksia oh-

jaamisessa. 3D-ymparistdssa hanella tuntui olevan hankalaa hahmottaa tasojen etaisyyk-
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si&, mika nakyi useina putoamisina kuolemaan (ks. Jonkers 2011). Jatkuva samojen koh-
tien toistaminen selvésti vahensi hénen pelinautintoansa. Lisaksi hanella oli vahan vélia
vaikeuksia ennakoida vihollisia, jotka toisin kuin 2D-maailmassa saattavat ilmestyé joka
ilmansuunnasta. Pelaaja 3:1la oli myds vaikeuksia hahmottaa pelimaailman asioita ja han-
kin putosi useasti kuolemaan. Myos pelindppdinten hahmottaminen tuotti valilla vauh-
dissa vaikeuksia, mik& hénesta vaikutti pelikokemukseen negatiivisesti (kuva 13).

Kuva 13. Peli ohjeisti yllattden kayttamaan lilkkkumiseen ohjaimen L1- ja R1-takanappeja

Pelaaja 1:lle siirtyminen 3D-tasohyppelypeliin aiheutti ristiriitaisia tunteita. Ensivaiku-
telmansa oli, ettd pelid on “tosi vaikea ohjata”. Myohemmin kertoi tavallaan kokeneensa
pelin hauskaksi, koska se takasi onnistumisen kokemuksia. Toisaalta han koki, ettd ha-
nelld ei ollut ”mitdén osaa eikd arpaa niihin [onnistumisiin]”. Pelaaja 2:n tavoin hénesta
tuntui silt, ettd peli pelasi itse itsensé lapi. Hanestd pelissd oli ”jokin taustahomma, joka
estdd tekemdsta liian typerid juttuja”. Han koki, ettd vasta pelin ensimmaisessa niin sano-
tussa pomotaistelussa peli antoi hénelle tdyden vastuun pelaamisesta. Pelaaja 1:n tunnot

erikoisesta hallinnantunteesta tiivistyvat kommentissa (9).

(9) ”Peli on hieman sekava, mutta antaa oudon valheellisen hallinnan tunteen.
Tuntuu siltd, etta peli tekee jotain puolestani, jotta pelaaminen sujuisi pa-
remmin.” (P1)
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Huolimatta siitg, ettd peli tuntui ottavan ohjat pelaaja 1:1td pois, han onnistui kuitenkin
kaikesta huolimatta kertomansa mukaan kokemaan immersion tunteen. Pelaaja 1 kuvaili
Iyhyesti, ettd haneltd katosi immersiotilan aikana ajantaju. Syyn immersion puhkeami-
seen hén arveli olleen osaltaan pelin jonkinlaisessa helppoudessa (peli pelasi itsensd).
Toisaalta pelissd tapahtui koko ajan niin paljon, etté se vaati hanelta taytta keskittymista,
vaikka han ei itse aina ollut hallinnassa. Tdma saattoi olla immersion haastepohjainen
taso, jonka Ermi ja Mayra (2005: 7-8) mainitsevat: pelaaja 1 ilmeisesti koki, ettd pelin
haaste ja hdnen omat kykynsé olivat harmoniassa, ja sitd my6ten han pysty uppoutumaan
pelimaailmaan. Pelaaja 1:n kokema immersio ndyttad yhtenevéiseltd Rouse I11:n (2001:
12) ndkemyksen kanssa: pelaaja 1 uppoutui peliin, hallitsi ohjaustoiminnot ja suoritti
haasteet.

Jéarvinen (2002a: 77; 2002b: 115-116) sanoo kolmiulotteisuuden sopivan peleihin, joissa
ympariston tutkiminen korostuu. Pelaaja 2 mainitsi kuitenkin Sonic Forcesin negatii-
viseksi puoleksi sen, etté peli ei hdnestd mitenkadn hyddyntanyt tata 3D-pelin elementtia.
Hénella olisi ollut halua tutkia peliympéristdd, mutta peli ei antanut hénelle tutkimisen
vapautta. Hanen mielestaan 3D ei tuonut tasohyppelyyn mitéén lisdarvoa. Se oli hanesté
vain nétti pinta, mutta ei sisdltoa”. Myo6s pelaaja 3 oli sitd mieltd, ettd peli ei hyotynyt
3D-elementeistd. Pelissa pystyi valilla pysdhtymaan ja katselemaan, mutta se tuntui ha-
nesté tarkoituksettomalta. Pelaaja 1 taas mainitsi, ettd peli ei vélilla anna hénelle mahdol-

lisuutta edes katsoa haluamaansa suuntaan.

Ratchet & Clank -pelin heuristiikka-arvioinneissa on selvasti nahtavissa pelaajien erilai-
set taustat. Pelaajat 2 ja 3 saivat aikaisemman pelihistoriansa takia nopeasti pelin hallin-
taansa ja sailyttivat hallinnantunteen huolimatta pelin ammuskelu- ja toimintaelemen-
teistd. Sen sijaan pelaaja 1:11a vastaavan hallinnantunteen saavuttaminen oli haastavaa.
Hén kertoi, ettd valilld ”pientd hallinnantunnetta syntyi”, silla han koki péaasiassa ole-
vansa itse vastuussa onnistumisistaan ja epaonnistumistaan. Toisaalta hallinnan tunne hé-
visi hanelté pelin vaikeiden ohjaustoimintojen ja kameran takia (kommentti 11). Haasta-
vat ohjaustoiminnot saattoivat vaikuttaa siihen, etta pelaaja 1:Ité jai Sonic Forcesissa ko-

ettu immersio toistumatta (ks. Rouse 11 2005: 131).
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(11) ”Ehka se on se, ettd mun pitad painaa jotain 170 eri nappulaa.” (P1)

Toisenlainen pelikokemus oli pelaaja 2:1la, joka koki niin korkeaa hallinnantunnetta, etta
kuvaili olonsa olleen ”innostunut”. Han koki myos, ettd tdssd 3D-tasohyppelyssé hédn
paasi enemman vaikuttamaan pelimaailmaan ja tekemaan valintoja, mik& kasvatti hallin-
nantunnetta. Liséksi han kertoi kokeneensa virtauskokemuksen, jonka aikana kaikki muu
unohtui. Hanen oma kuvauksensa tastd kokemuksesta meni melko lailla yksi yhteen
Csikszentmihalyin (1990: 59-60) mainitseman hallinnan paradoksin kanssa: pelaaja 2
eteni pelissé niin hyvin, ettd han ei tuntunut edes tiedostavan haviamisen mahdollisuutta.
Seké pelaaja 2 etté pelaaja 3 nostivat esiin pelin hienona puolena sen, ettd peli antoi mah-
dollisuuden tutkia peliympéristoé toisin kuin Sonic Forces. Téssd 3D-tasohyppelypelissa
pystyttiin siis hyddyntdmaén 3D-pelin elementtid — peliympériston tutkimista (ks. Jérvi-
nen 2002a: 77; Jarvinen 2002b: 115-116).

Pelaajan mahdollisuus vaikuttaa pelimaailmaan. Federoff (2002: 42) sek& Korhonen
ja Koivisto (2006: 14) suosittavat heuristiikkamalleissaan, etta pelaajalla pitéisi olla mah-
dollisuus itseilmaisuun ja sisallon luomiseen. Myds Laitinen (2008: 108) mainitsee, etta
pelaajalle pitéisi antaa mahdollisuus pelimaailman, hahmojen ynna muiden elementtien
muokkaamiseen. Taman tutkimuksen koepeleistd Sonic Forces antoi pelaajalle mahdol-
lisuuden ilmaista itseénsa ja vaikuttaa pelimaailmaan oman pelihahmon luomisella. Tama
ominaisuus, joka pelin markkinoissakin mainittiin, ei kuitenkaan alkuinnostuksen jalkeen
nostanut yhdenkaan koepelaajan hallinnantunnetta. Erityisesti pelaaja 2 koki oman hah-

mon luomisen taysin turhana lisdominaisuutena (kommentti 10).

(10) ”Se on ihan sama milld hahmolla sie rampytdt X:d4. Oli se sitten Sonic,
oma hahmo vai joku mursu, ihan sama. Se ei muutu mihinké&éan se pelaa-
minen.” (P2)

Yhteenveto. Kaiken kaikkiaan pelaajien hallinnantunteet vaihtelivat koepeleissa melkoi-
sesti. Kaikilla oli runsaasti vaikeuksia kaksiulotteisessa Sonic Maniassa, mutta vastaa-
vantyyppisessd Bubsy-pelissa tilanne pelaajat kokivat olevansa paremmin tilanteen hal-

litsijoita. Tahan vaikutti todenndkdisesti se, ettd Sonic Mania ei tarjonnut pelaajista sel-
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keitd pdamaaria, eika yksikaan heisté ollut paljoa pelannut Sonic-sarjan peleja entuudes-
taan. Myos pelihahmojen erilaisuus saattoi vaikuttaa: Sonic on nopealiikkeinen, Bubsy
taas rauhallisesti etenevé. 3D-tasohyppelypeli Sonic Forcesissa kokeneemmat pelaajat
kokivat pelin pelaavan itse itsensa ja hukkaavan 3D-pelin elementit, kuten ympariston
vapaan tutkailun. Kokematon pelaaja kiinnitti huomiota myos pelin itse itsensé pelaami-
seen, mutta onnistui silti keskittymaan peliin niin, ettd koki immersion. Toisaalta kaikkien
pelaajien pelaamisessa oli havaittavissa vaikeuksia hyppyjen hahmottamisessa ja vihol-
listen ennakoimisessa. Ratchet & Clank oli kokeneille pelaajille helppo hallita. Kokemat-
toman pelaaja, joka ei ollut tottunut monimutkaisiin nappdainyhdistelmiin, ei kokenut sa-

manlaista peli-iloa.

5.6 Kameran ja pelitoiminnan yhteensovitus

Kolmannella heuristiikalla arvioidaan pelin kameran toimivuutta. Kamera on térkedssa
osassa videopelaamista, silla se on pelaajan nakokentta videopelimaailmassa, kuten Rou-
geau (2017) sanoo. Taulukosta 5 voidaan nahda, ettd tassa tutkimuksessa kaikki koehen-
kilot kokivat lahtokohtaisesti kameran toimivan moitteettomasti 2D-peleissa. Voisi siten
sanoa, etta taman tutkimuksen 2D-tasohyppelypelit onnistuivat noudattamaan Jonkersin

(2012) suositusta kamerasta, jota pelaaja ei tiedosta.

Taulukko 5. Kameran ja pelitoiminnan yhteensovitus

Ongelman vakavuusaste
Pelimaailma Peli 0 1 2 3 4
2D Sonic Mania P1, P3
P2
Bubsy: The Woolies | P1 P2,
Strike Back P3
3D Sonic Forces P3 P1, P2
Ratchet & Clank P2 P3 P1
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3D-peleissa taas tuli eroavaisuuksia: Sonic Forcesissa kaksi pelaajaa piti kiintedn kame-
ran toimintaa véhéisena ongelmana, yksi kosmeettisena. Ratchet & Clankissa kokeneilla
pelaajilla ei ollut ongelmaa itse liikuteltavan kameran kanssa, mutta kokemattomalle taméa
tuotti vaikeuksia. Voisi siis sanoa, ettd Pinellen ym. (2008: 1458) ohjeistus 3D-peliin so-

veltuvista kamerakulmista ei ole yksinkertaista toteuttaa.

Kamera 2D-peleissd. Sonic Maniassa pelaajilla ei ollut pahemmin kritisoitavaa kame-
rasta. Pelaaja 1:n mielestd kyseessd oli ok 2D-kamera”, joka oli aina oikealla paikallaan.
Myoskaan pelaaja 2 ei kokenut kameran haitanneen peliympariston nakemista. Pelaaja 3
piti kameraa perinteisend 2D-tasoloikkakamerana”, mutta koki, etté liikkumaton kamera
tuntui valill litan pieneltd. Tama johti hdnen mukaansa tilanteisiin, jolloin varsinkin reu-
noilla ollessaan turhan usein moni vihollinen ja ansa jaivat nakematta (ks. Jonkers 2011;
Jonkers 2012). Hanen mielestdan vika saattoi johtua osin pelihahmon nopeatempoisuu-

desta. Laajempi kuvakulma olisi hanesté kuitenkin ollut tarpeen.

138/ 700

@135/ 700

Kuva 14. Vasemmassa kuvassa kamera oli loitolla, oikeassa se lahentyi Bubsyyn

Bubsyn kamera toimi myds pelaajien mielesta padasiassa moitteettomasti. Pelaaja 1 ei
nahnyt sen toiminnassa mitaén ongelmaa. Pelaajaa 2 sen sijaan hdmmensi se, ettd kamera
valilla automaattisesti loittoni pelihahmosta. Tama tarjosi kylla laajemman nakyman ym-
paristdsta, mutta teki itse pelihahmosta liian pienen (kuva 14). Vélilla taas kamera oli
pelaaja 2:n mielesta liian lahelld, kun olisi tarvittu laajempaa nakymaa. Ongelma oli ha-
nestd kuitenkin vain kosmeettinen, eiké haitannut pelikokemusta sindnsa. Tosin pelajaa

2:n kommentissa on kiinnitettdvd huomiota siihen, ettd sen perusteella pelissé ei hanen
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mielest&an toteutunut Jonkersin (2012) suositus kamerasta, jota pelaaja ei tiedosta pelaa-
misen aikana. Pelaaja 3:n mielestd kamera toimi padasiassa kuten pitkin. Valill4 tosin
Bubsyn syoksytoiminto johti kuolemiin, kun kamera ei nayttanyt tarpeeksi hyvin, mita
edessé on. Toisaalta pelaaja 3 koki, ettd tamé pakotti hénet rajoittamaan syoksyn kayttoa
— peli olisi muuttunut hanesté liian helpoksi, jos sydksytoimintoa olisi voinut kéyttaa jat-

kuvasti ilman seurauksia.

Kamera 3D-peleissa. Esimerkiksi Cummings (2007) ja Johnson (2008) ovat kritisoineet
3D-pelien kameraa, ja Pinelle ym. (2008: 1458) neuvovat heuristiikkamallissaan, ettd 3D-
peleissé esimerkiksi hyppiminen voi vaatia omanlaisiansa kuvakulmia. Pelaaja 1 koki,
ettd Sonic Forcesin kiinted kamera teki vélilla ennakoitavuuden vaikeaksi. Kamera ei
kaantynyt silloin, kun han olisi halunnut sitd kaantdd. Kamera myos liikkui nopeasti ja
tarkeét asiat, kuten viholliset jaivat haneltd nakemattd. Tasté huolimatta han koki kameran
lopulta vain vahaiseksi ongelmaksi. Tdma saattaa selittya sill, ettd hanen mielestaan peli
tuntui auttavan hénta pelaamisessa niin paljon, etté liiat virheliikkeet eivat onnistuneet
(ks. alaluku 5.5). Pelaaja 2 koki, ettd kamera oli valilla haitaksi pelaamiselle. Tama nékyi
siten, ettd joissain kohdissa hén putosi kuolemaan siksi, ettd kamera ei ndyttanyt reunaa

(kuva 15) tai hanelld oli kameran takia vaikeuksia hahmottaa tasanteiden etaisyytta.

e N02:306)
50
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Kuva 15. Pelaaja 2 kdveli huonon kuvakulman takia useasti télta reunalta alas

Tasta voidaan havaita, ettd 3D-tasohyppelyihin on haastavaa luoda Pinellen ym. (2008:

1458) suosittelemia kamerakulmia. Pelaaja 2 tosin sanoi, etta ei pitanyt kameralla valia,
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hanesta pelin isoimmat ongelmat liittyivat olemattomaan hallinnantunteeseen (ks. alaluku
5.5). Pelaaja 3:lle kiinted kamera ei ollut ongelma muuta kuin muutamissa ahtaissa ti-
loissa, eli sellaisissa tilanteissa, missd Johnsonin (2008) mukaan ongelmia voi 3D-pelin
kameralla tulla.

Ratchet & Clank poikkesi Sonic Forcesista siing, etta se tarjosi pelaajalle vapauden s&étéa
itse kameraa. Peli tarjoaa myds mahdollisuuden niin sanotun avustetun kameran (assisted
camera) kayttoon, jolloin peli sddtelee kameraa yhdessd pelaajan kanssa. Pelaaja 1:lle
kameran kaytto tuotti jatkuvasti vaikeuksia. Lopulta han koki, ettd kameran jatkuva saa-
tdminen ja korjaaminen veivat peli-iloa “aika reippaasti”. Avustettu kamerakaan ei hé-
nesté tuonut lisdapua, silla hén joutui mielestaan siltikin sdatdmaén kameraa paljon itse.
Pelissa ei siis ollut pelaaja 1:n ndkemyksen perusteella Jonkersin (2012) suosittelemaa
tiedostamatonta pelikameraa.

Pelaajat 2 ja 3 taas olivat eri linjoilla, mik& saattaa selittya heidén laajemmalla pelaamis-
taustallaan. Pelaaja 2 koki kameran saatdmisen olevan intuitiivista ja toimivan moitteetta.
Avustettu kamera ei hdntd haitanut, mutta ilman sitd hinesti pelaaminen tuntui "hyvalta
ja vapaalta”. Pelaaja 3 koki kameran muuten hyvéksi, mutta vahan liian hitaaksi. Hanelle
oli kuitenkin tarkeata se, ettda kamera oli hanen hallussaan. Hanesta tilannetaju pysyy tal-
16in paremmin. Kommenteista on havaittavissa, etta pelaajalle on tarkeétéd tunne hallin-
nasta ja vaikutusmahdollisuuksista peliin (ks. Klimmt ym. 2007: 847; Toprac 2013: 31),

tassd tapauksessa kameran toimintaan.

Yhteenveto. Oikeanlaisen kameran loytaminen peleihin on haastavaa. 2D-pelit ovat
staattisia, mutta siitd huolimatta siellakin kamera voi satunnaisesti aiheuttaa tilanteita,
joissa pelaaja ei nde edessé olevia vaaroja. 3D:ssé taas kiinteda kamera aiheutti vélilla en-
nakoitavuusongelmia, mutta pelaajat eivat nostaneet sité pelin isoimmaksi ongelmateki-
jaksi. Itse saddeltdva kamera taas tuotti kokeneille pelaajille hyvén pelikokemuksen,
mutta kokemattomalle pelaajalle jatkuva kameran sadtdminen hahmon liikuttamisen
ohella vei peli-iloa. Kokeneiden pelaajien kommenteista nékyi kuitenkin se, etta pelaa-

jalle on tarkeatd saada itse vaikuttaa peliin my6s kamerakulman valitsemisen muodossa.
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5.7 Pelaajien omat yhteenvedot pelikokemuksista

Kaikkien koepelien jalkeen kévi pelaajien kanssa keskustelun 2D- ja 3D-tasohyppelyiden
eroista. Pyysin heitd ensin kertomaan, kummassa he kokivat ohjauksen paremmaksi. T&-
man jalkeen keskustelin heidan kanssaan tarkemmin ndkemyksistain. Kaikki kolme koe-
pelaajaa padtyivat 2D:n kannalle. 2D:n paremmuutta perusteltiin paremmalla ennakoita-
vuudella seka yksinkertaisemmalla kameralla. Myds hyppyjen helpompi hahmottaminen
mainittiin. 3D-pelien haittapuoleksi mainittiin vaikeammat ohjaustoiminnot sek& hanka-

lampi kamera.

2D:n parempi ennakoitavuus nousi esiin erityisesti pelaaja 1:n loppupohdinnassa. Han
nosti sen jopa merkittdvimmaksi paremmuustekijéksi, silld hanen mukaansa vaikea enna-
koitavuus johtaa todennédkdisesti pelihahmon kuolemaan ja vaikuttaa negatiivisesti peli-
kokemukseen. Han kuvaili 3D:ssa vihollisten olevan piilossa ja saattavan olla yhtakkia
”sekunnin sadasosassa silmien eessd”. Paremman ennakoitavuuden mainitsi myos pelaaja
2. Hanen mukaansa 2D:n yksinkertaisempi visuaalinen ilme helpottaa huomattavasti en-
nakointia ja siten edesauttaa vaikkapa etdisyyksien hahmottamista hyppyjen vélilla. Han
mainitsi erikseen perusteluna, ettd 3D:ssd on 2D:std poiketen 360 astetta havainnoitavaa
tilaa”, mikd lisdd 3D:hen haastetta. Niin ikdan pelaaja 3 mainitsi, ettd 2D:ssa hypyt on-
nistuvat helpommin ja tarkemmin kuin 3D:ssd. Han mainitsi 2D-tasohyppelypelien ole-
van “mukavampia ja yksinkertaisia” ja niistd voi hdnen mukaansa nauttia paremmin kuin

3D-tasohyppelyista.

3D-pelien vaikeammat ohjaustoiminnot nousivat esiin sekd pelaaja 1:n ettd pelaaja 3:n
mietinndissa. Pelaaja 1 nosti erityisesti esiin koepeli Ratchet & Clankin, jossa hénen piti
pelihahmon lisaksi ohjata myds kameraa seké aseen téhtdinta. Han koki, ettd ohjaustoi-
mintoja oli liikaa ja ne veivat pelistd mukavuutta. Pelaaja 1:n ndkemyksessa nousi esiin
jopa tuntuma, ettd 3D:ssd pelin ohjaustoiminnot itsessddn olivat haaste, ei niinkaan itse
pelin asettamat tehtdvat. Han totesikin nakemyksenaan, etta viisi komentoa voisi olla
enimmaismaara pelille. Pelaaja 3 totesi niin ikéan, ettd 2D:ssa hahmoa on helpompi ohjata

ja hahmo pysyy pelimaailmassa kuten sen pitaékin. 3D:ssé taas hanen mukaansa ohjaus



64

muuttuu uusien ulottuvuuksien myo6td monipuolisemmaksi, mutta samalla haastavam-

maksi.

Jo aiemmin on mainittu, ettd 3D-peleissd kamera tuottaa haasteita (Johnson 2008). Tassa
tutkimuksessa 3D-pelien haastavampi kamera nousi kuitenkin esiin pelaaja 1:n loppupoh-
dinnoissa. H&n mainitsi lahinna lyhyesti, ettd 2D:ssd ei tarvinnut “kikkailla kameralla”.
Tama voinee selittyé osin silla, ettd hanellda on kahta muuta koepelaajaa véhemman ko-
kemusta videopelien pelaamisesta ylip4ataén. Vaikka pelaaja 2:n ja 3:n pelisuorituksissa-
kin oli nahtavissa 3D-pelikameran tuottamia haasteita (joista seurasi reunalta alas pu-
toamisia), he eivéat kuitenkaan maininneet kameraa ongelmana loppupohdinnoissaan. He
ovat mahdollisesti jo aiemmasta pelaamistaustastaan johtuen ehka jossain méaérin tottu-

neet siihen, ettd 3D-pelien kamera ei ole yhta staattinen kuin 2D-pelien.

Edelld olevasta voidaan havaita, miten haastavaa peleihin kohdistuva kaytettavyystutki-
mus — tai ehkd paremminkin pelattavuustutkimus — on. Vastauksissa vaikuttaa melkoi-
sesti paitsi koehenkilon yleinen kokemus peleistd, myds kokemus tietyn genren peleista
ja tietyn pelisarjan peleistd. Esimerkiksi koepelaajistani kenellakaan ei ollut aiempaa ko-
kemusta Sonic-pelisarjan peleistd, mika saattoi selittda sen, ettd 2D-Sonicissakin kaikilla
oli aluksi vaikeuksia. On myds huomioitava se, ettd 2D:n ja 3D:n vaikeuteen voi vaikuttaa
se, minka tyyppinen peli on kyseessa. Esimerkiksi pelaaja 3 mainitsi loppumietinngssaan
2D:n ja 3D:n paremmuuden riippuvan lahtokohtaisesti itse pelistd. Tasohyppelypelien
kohdalla hén kuitenkin koki, ettd 2D on toimivampi ratkaisu, sillda 3D:ssé& hyppiminen
muuttuu hénestd haastavaksi ihan vain sen vuoksi, ettd se on 3D. Haastavuus ei hanen

mukaansa johtunut siis siitd, millaiseksi peli itsessdén on tehty.

5.8 Yhteenveto

Edella kavin lapi koepelaajieni suorittamat heuristiset arvioinnit neljasta tasohyppelype-
listd, joista kaksi oli kaksiulotteisia ja kaksi kolmiulotteisia. Heuristinen arviointi keskit-
tyi ainoastaan koepelien ohjattavuuspuolen arviointiin. Vaikka pelaajat olivat pelitaus-

toiltaan ja -mieltymyksiltadan erilaisia ja koepelit joiltain osin erilaisia, vastauksista pystyy
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silti havaitsemaan huomionarvoisia eroja 2D- ja 3D-tasohyppelypeleissa. Nama erot olen
koonnut taulukkoon 6.

2D-tasohyppelypelien kohdalla ohjaustoimintoja kuvatessa nousivat esiin maaritteet in-
tuitiiviset ja helposti opittavat. Nama ovat ehdottoman téarkeit4 asioita mink& tahansa
tyyppisen pelin suunnittelussa. Sen osoittaa se, ettd ne mainitaan aiemmissakin peli-
heuristiikkamalleissa (esim. Federoff (2002: 41-42; Desurvire ym. 2004: 1511). 2D-pe-
lien kohdalla intuitiivisten ja nopeasti omaksuttavien ohjaustoimintojen suunnittelu ei si-
nansa tuota liikaa padénvaivaa pelisuunnittelijalle, silla 2D-peleissé hahmo etenee melko
suoraviivaisesti sivusuunnassa vasemmalta oikealle kohti pdaméaéarad, eika pelaajan tar-
vitse huolehtia vaikkapa oikeanlaisen kamerakuvakulman loytdmisesta. Staattisen, sivut-
taisen kamerakulman ansiosta pelaaja voi lahinnd vain keskittyd eteenpdin menemiseen.
Pelin haasteet pysyvét tasapainossa, kun vaikkapa yllattavia ansoja ja tyhjasta ilmestyvia
vihollisia ei ole liikaa. Talloin luultavammin toteutuu se ihanne, ettd pelaaja voi ottaa
pelin haasteet positiivisina kokemuksina ja kokea niistd nautintoa (ks. Desurvire 2004:
1511; Pagulayan ym. 2012: 798). Liséksi 2D-pelien kohdalla malttamaton, innokas pe-
laaja pystyy pddseméin nopeasti peliin sisddn ilman ohjekirjan lukemista, kuten esimer-
kiksi Federoff (2002: 42), Desurvire ym. (2004: 1511) ja Schaffer (2007: 28) suosittavat

heuristiitkkamalleissaan.

3D-peleissd taas pelin ohjaaminen monimutkaistuu, yhtend merkittdvina tekijdna vaikeat
kamerakuvakulmat. Pinelle ym. (2008: 1458) nimenomaan mainitsevat esimerkkina,
ettd 3D-peleissd hyppiminen voi vaatia omanlaisiansa kuvakulmia. Téssd tutkimuksessa
kuitenkin huomattiin, ettd oikeanlaisten kuvakulmien 16ytiminen 3D-peleissé ei ole yk-
sinkertaista. Esimerkiksi Sonic Forcesia pelatessa koepelaajilla oli selkedsti vélilld vai-
keuksia hahmottaa tasanteiden vilisid etdisyyksid ja tehdd tarkkoja hyppyjd, ja vélilla
huono kamerakulma ajoi kdveleméén reunalta alas toistuvasti. Pelaajat toisaalta kylla
odottavat kohtaavansa haasteita pelatessa (Rouse I11 2005: 14), mutta pelaajan sietoky-
vylle on varmasti olemassa jokin raja. Erityisesti voisi kuvitella olevan turhauttavaa, jos

pelaajalle tuottaa haasteita pelin kamera eika pelin sisdiset pulmatilanteet.
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Hallinnantunne on térked osa pelaamista. Sita seikkaa korostetaan lahes kaikissa peli-
heuristiikkamalleissa (esim. Desurvire ym. 2004: 1511; Korhonen & Kaoivisto 2006: 13).
Siind missa lukutaitoon kuuluu kirjainten lukemisen lisaksi myds tekstin ymmartaminen,
pelaamisessa hallintaan tarvitaan ohjaustoimintojen ymmartadmisen lisdksi myos ymmar-
rys pelin padmadristd. Padmaarien ymmartdminen on seikka mika peliheuristiikkamal-
leissa nostetaan esille (esim. Desurvire ym. 2004: 1511; Schafer 2007: 12). Tdémé seikka
on todennakdisesti helpommin toteutettavissa 2D-pelissé, missé pelaajan ei tarvitse miet-
tid monen ilmansuunnan vélilla, ettd mihin edetd. Taman tutkimuksen koepeleista kaksi-
ulotteinen Sonic Mania tuotti kaikille aluksi haasteita epaselkeiden paamaarien takia,
mutta tdméa luultavasti selittyi kaikkien kokemattomuudella sarjan peleistd. Vastaavasti
kaksiulotteisessa Bubsyssa vastaavaa ongelmaa ei endé ollut. Kuitenkin oli havaittavissa,
ettd epaselvat pdamaarét voivat aiheuttaa jopa artymisen tunteita pelaajassa. Ermi ja
Mayra (2005: 3) sanovat, etta pelit eivat ole aina pelkédstdan hauskoja ja nautinnollisia,
mutta kokonaisuudessaan kokemuksen pitéisi olla positiivinen, kuten Jarvinen (2008:
111) sanoo. Epdnautinnollinen peli todennakdisesti ja4 pelaamatta, kuten Sweetser ja
Wyeth (2005: 1) argumentoivat.

Taulukko 6. Keskeiset erot 2D- ja 3D-peleissa

2D 3D

e Intuitiiviset ohjaustoiminnot e Enemmadn toimintakehotteita

e Helposti opittavat ohjaustoiminnot | e Kameran toiminta haastava

o Kamerakulmat selkeité e Ennakoiminen vaikeaa

e Hyva ennakoitavuus e Hyppyjen hahmottaminen haastavaa

e Hyppyjen hahmottaminen helppoa

Kiteyttden voidaan todeta, ettd tama tutkimus osoittaa ohjattavuuden olevan keskeisimpia
elementteja pelissa. Pelaamisessa on kuitenkin pitkalti kyse siitd, ettd pelaaja vie pelia
eteenpdin ja paattad, miten edetdan. Voidaan varmaan sanoa, ettd ohjattavuuteen pitéisi
keskittya pelisuunnittelussa melkein eniten. Kuten jo aiemmissa peliheuristiikkamalleissa

on korostettu: ohjaustoimintojen pitda olla nopeasti omaksuttavissa, paamaarat pitaa
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ké&yda nopeasti ilmi ja haasteet pitda olla tasapainossa. On kuitenkin peli- ja genrekoh-
taista, miten ndma toteutetaan. Esimerkiksi 2D-tasohyppelyissa toimintanappéinten
madré jad monesti vahaiseksi, joten pelaaja oppii nopeasti hallitsemaan pelid. Vastaavasti
3D:ssé tdmé on vaikeampaa, kun lisaulottuvuus tuo liséa toimintoja. Lisaksi yksi lisdulot-
tuvuus mutkistaa pelimaailmaa, kun pelaajalla on enemmaén peliymparistoa katseltavana,

ja esimerkiksi vihollisten nakeminen ennalta ei ole vélttdmatta helppoa.
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6 PAATANTO

Tutkimukseni tavoitteena oli selvitt&da, miten ohjattavuus vaikuttaa pelikokemukseen 2D-

ja 3D-tasohyppelypeleissé. Tahan haettiin vastauksia tutkimuskysymyksilla:

1. Mill& tavoin pelaajat kokevat ohjattavuuden 2D- ja 3D-tasohyppelypeleissa?
2. Milla tavoin ohjattavuuskokemukset eroavat?

Molempiin tutkimuskysymyksiin etsin vastauksia heuristisen arvioinnin ja teemahaastat-
telun yhdistelmélla. Heuristisessa arvioinnissa kaytettiin kolmea ohjattavuuden puoliin
keskittyvaa heuristiikkaa, jotka koostin aiemmin laadittujen peliheuristiikkojen pohjalta.
Nielsenin ohjeistuksen mukaisesti kysyin asiaa itse kayttajilta — pelaajilta — ja valikoinkin
tutkimukseen kolme koehenkildd, jotka suorittivat varsinaisen arvioinnin. Heista kaksi
olivat kokeneita pelaajia ja yksi oli vahemman pelaava. Heuristisessa arvioinnissa he
kayttivat 0—4-asteikkoa, mitd Nielsen suosittelee kayttdmaan tyopoytasovellustenkin
kohdalla. Taman liséksi tdydensin heuristisia arviointia haastattelemalla koepelaajia tar-
kemmin heidédn kokemuksistaan ja ndkemyksistaan. Koepelaajien arvioitavana oli kaksi
kaksiulotteista ja kaksi kolmiulotteista tasohyppelypelid: Sonic Mania, Bubsy: The Woo-
lies Strike Back, Sonic Forces sekd Ratchet & Clank. Peleja pelattiin PlayStation 4 -kon-
solilla ja DualShock 4 -ohjaimella, jossa hahmoa voi liikuttaa analogitattien tai ristiohjai-

men avulla.

Pelit poikkeavat melkoisesti sovelluksista, joiden arviointiin Nielsen on alkuperaiset 10
kaytettavyysheuristiikkaansa laatinut. Pohdinkin myos sitd, ettd soveltuuko kaytettavyys-
késite ylipaataan peleihin. Pelien arvioinnin kohdalla haasteita asettaa etenkin se, etta nii-
den kayttotarkoitus on kayttajan viihdyttaminen, ei tydskentelyn helpottaminen. Liséksi
haastetta tuo se, etta jokainen peli on uniikki tuotos, vaikka ne edustaisivatkin samaa gen-
red. Esimerkiksi tassa tutkimuksessa esiintyneet Sonic ja Bubsy eroavat pelihahmona toi-
sistaan ainakin nopeuden puolesta. Myos pelaajien kokemukset peleista ovat subjektiivi-

sia — se, mika on toisen mielesté viihdyttava peli, voi olla toisen mielesta rasittava.
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Tutkimuksen tuloksista on havaittavissa, etté ohjattavuuden kokeminen on pelaaja- ja pe-
likohtaista. Tama nékyi pelitestitilanteissa esimerkiksi siten, ettd Ratchet & Clank oli ko-
keneemmille pelaajille huomattavasti helpompi ohjata kuin kokemattomalle. Yksikaan
koepelaajistani ei maininnut tasohyppelypeleja erityiseksi mieligenrekseen, mika saattaa
selittdd ainakin osittain sen, miksi ensimmaisena koetilanteissa pelattu kaksiulotteinen
Sonic Mania tuotti kaikille hankaluuksia. Seuraavana pelattu, niin ikadn kaksiulotteinen
Bubsy: The Woolies Strike Back sujui paremmin. 3D-peleissa taas oli havaittavissa, etta
koepelaajista vahiten kokeneimmalle oli melkoisen vaikeaa sopeutua peliymparistoon,
jossa pelihahmoa voi niin sanotusti pyorittad joka ilmansuuntaan. Kokeneemmat pelaajat
puolestaan vaikuttivat tottuneemmilta 3D:n haastavampaan ymparistoon, vaikka heilla-
kin ilmeni vaikeuksia etenkin Sonic Forcesissa. Ratchet & Clankin sujuvuus kahden ko-
keneen koepelaajan kohdalla saattoi johtua siitd, etta he olivat tottuneet vastaavanlaiseen
3D-pelaamiseen, missé pelaaja itse liikuttelee pelin kameraa pelihahmon ohella.

Loppuhaastattelussa pelaajat itse kuitenkin mainitsivat kokevansa 2D-tasohyppelypelien
ohjattavuuden paremmaksi. Paremmuustekijana mainittiin parempi ennakoitavuus. T&ma
nakyy tutkimuksen perusteella muun muassa siing, ettd 2D-peliymparistossa viholliset
ovat helpommin ennalta havaittavissa kuin 3D-ympéristossa, missé ne saattavat ilmestya
pelaajan eteen yhtékkia jostain ilmansuunnasta. Pagulayan ym. (2012: 798) mainitsevat
haasteen tarkedksi pelielementiksi, ja Rouse 111 (2005: 14) toteaa, pelaajat eivat odota
paasevansa liian helpolla. Kuitenkin esimerkiksi Sweetser ja Wyeth (2005: 5) ohjeistavat,
ettd haasteen pitéisi olla harmoniassa pelaajan kykyjen kanssa. Tdmé tutkimus kuitenkin
osoittaa, ettd 3D-tasohyppelypeleissd haastetaso saattaa nousta liian korkealle juurikin
vaikean ennakoitavuuden takia. Talloin kéy niin, ettd pelaajan on vaikea saada iloa pelin
haasteista, toisin kuin Desurvire ym. (2004: 1511) ohjeistavat. Vastoin Pagulayanin ym.
(2012: 798) nadkemystad pelaaja todenndkdisesti kokee 3D-tasohyppelypeleissé haasteet
pelikokemuksen ongelmatekijoiksi, ja peli voi ruveta tuntumaan Laitisen (2008: 106) va-

roituksen mukaisesti arpapelilta.

Myos tasohyppelypelien tarkeimpiin lukeutuva piirre eli tasanteelta toiselle hyppiminen
on huomattavasti tarkempaa ja helpompaa 2D-pelimaailmassa kuin 3D:ssa. Kaikille koe-

pelaajille 3D-pelien kamera aiheutti haasteita muun muassa hyppyjen ja etaisyyksien seka
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tasojen reunojen hahmottamisessa. 3D-pelien hankalampi kamera mainittiin yhden koe-
pelaajan loppuhaastattelussa, mutta itse pelitestitilanteissa pystyin havaitsemaan, etta ko-
keneillakin pelaajilla oli 3D-peleissé vaikeuksia hahmottaa tasanteita ja etdisyyksia, eten-
kin Sonic Forcesissa. Tutkimukseni tukee Cummingsin (2007) ja Johnsonin (2008) vai-
tettd siitd, ettd 3D-peleissa kamera on ongelmallinen. Tutkimuksen perusteella voidaan
my0s paatelld, ettd Pinellen ym. (2008: 1454) suosittamaa kameraa, joka nayttéisi sopi-
vanlaiset kuvakulmat hypyissé, on haastavaa toteuttaa 3D-tasohyppelypeleihin. 2D-pe-
leissa kamera on puolestaan staattinen ja pysyy paikallaan, eikéd pelaaja sen vuoksi valt-
tamatta edes kiinnitd sithen huomiota, kuten Jonkers (2012) ohjeistaa.

Tutkimuksessa on havaittavissa se, ettd ohjattavuus on melkoinen vaikuttaja pelikoke-
muksen luomisessa. Pelaamisen ldhtdkohta kun kuitenkin on se, ettd pelaaja ottaa itse
ohjat ja kuljettaa pelihahmoa ja tapahtumia eteenpdin. Tadma ei onnistu, mikali pelin oh-
jaustoiminnot ovat vaikeita ja epéselvid. Asiaa ei yhtaan helpota se, jos peli itsesséan ei
tarvittaessa tarjoa pelaajalle mink&anlaista apua esimerkiksi tutoriaalikentén tai vaikkapa
ohjevalikon muodossa. Peli ei toisaalta saisi kuitenkaan liikaa ohjata pelihahmoa ja ta-
pahtumia pelaajan puolesta, silla lilan véhaiset vaikutusmahdollisuudet vievat pelisté
mielekkyyttd. Tdméa nakyi erityisesti pelaaja 2:n pelatessa Sonic Forcesia, ja se osaltaan
vahvisti Klimmtin ym. (2007: 847) tutkimusta, jonka mukaan pelaaja ei nauti vaikutus-

mahdollisuuksiensa vahenemisesta.

Tutkimukseni pelitesteissd tuli myds vahvistus Rouse Il1:n (2005: 131) vditteelle, ettéd
peliin uppoutuminen on mahdollista, jos pelaaja ei joudu kesken kaiken miettimaén, etté
mitd ndppdintd hanen pitikdan painaa. Tutkimus tukee myds Calvillo-Gamezin ym.
(2011: 57) vaitetta siita, ettd ohjaimen oikeaoppinen kaytto ei yksin riitd, vaan pelaajalla
pitda olla myds ymmarrys pelin paamaarista. Tutkimukseni osoittaa, ettd esimerkiksi sel-
laiset peliheuristiikkojen tekijat kuin Desurvire ym. (2004: 1511), Korhonen ja Koivisto
(2006: 14) seka Schaffer (2007: 12, 27) eivét ole turhaan listanneet hallinnantunnetta
heuristiikkamalleihinsa. Taman tutkimuksen perusteella hallinnantunne on seikka, johon

pitaisi kiinnittaa erityisen paljon huomiota pelisuunnittelussa.
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Haasteena tutkimuksessa oli se, etté kaikki koepelit olivat erilaisia, vaikkakin ne edustivat
samaa genred. Siten tutkimuksen tulosten yleistaminen koskemaan jokaista tasohyppely-
pelid on melkoisen vaikeaa. Liséksi koepelaajien erilaiset taustat saattoivat olla haastete-
kija tutkimuksessa. Tutkimuksen tulokset olisivat saattaneet olla huomattavasti erilaisem-
pia, mikali olisin valikoinut koepelaajiksi henkil6ité, jotka pitavét erityisen paljon ta-
sohyppelypeleisté. Toisaalta koepelaajien erilaisuus sopi erityisesti intuitiivisuusaspektin
arviointiin. Pelien pitéisi yleisten suositusten mukaan olla nopeasti omaksuttavissa, ja sii-
hen paras testaustapa on todennédkaisesti valita pelaajia, jotka eivét pidé tasohyppelype-

leja lempigenrenaén.

Tassa tutkimuksessa tutkimuskohteena oli vain yhden peligenren 2D- ja 3D-pelit. Mie-
lenkiintoista olisi jatkossa tutkia, miten heuristiikkani soveltuvat muihin genreihin. Li-
séksi olisi kiinnostavaa selvittad, millaisia olisivat pelaajien arvioinnit ja pohdinnat, mi-
kéli arvioitavat pelit edustaisivat heidan lempigenrejansé. Voisi myos kokeilla, soveltu-
vatko heuristiikkani ohjattavuuden arviointiin jo pelin suunnitteluvaiheessa. Tassa tutki-

muksessa arvioinnin kohteena kun oli nelja jo julkaistua pelia.
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LIITE. Teemahaastattelukysymykset

Teemahaastattelu ennen pelaamista:

1) Kerro pelitaustastasi.

2) Mik& on motiivisi pelaamiseen?

3) Onko tasohyppely tuttu genre?

4) Mité ohjattavuus ja hallinnantunne tarkoittavat mielestési videopelikontekstissa?
5) Onko heuristinen arviointi tuttu?

6) Oletko aiemmin osallistunut pelitestiin?
Teemahaastattelu jokaisen koepelin pelaamisen jilkeen:
1) Kerro vapaasti pelikokemuksestasi.

2) Missd miirin koit hallitsevasi pelid?

3) Miten koit pelin haastetason?

4) Miten koit pelin ohjaustoiminnot?

5) Miten koit kameran interaktiivisuuden?

Teemahaastattelu kaikkien koepelien jélkeen:

1) Kummassa peliympéristossé koit ohjattavuuden paremmaksi? Miksi?



