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Tiivistelma

Mobiililaitteet, nopeammat yhteydet ja korkearesoluutioiset ndytot ovat nope-
asti tulleet osaksi ihmisten arkea. (Marek ym. 2007, 417) Nykypdivan valtavirta-
viihde perustuu erityisesti interaktiivisuuteen. Tarjolla onkin peleja, jotka ovat
erityisesti vuorovaikutuksessa kayttdjan, mutta myos ymparistonsa kanssa. Usein
kuitenkin yksi padasiallisista syistd, miksi peleja pelataan, 16ytyy pelaamisen
tarjoamasta sosiaalisesta kanssakdymisestd muiden pelaajien kanssa. Artikkeli
esittelee uudenlaisen isolla julkisella ndyto6lla pelattavan mobiilin moninpelin,
jonka peliohjaimena toimivat kiihtyvyysanturin sisdltavat matkapuhelimet. Tut-
kimuskohteena on ToW (Tug of War) - peli, jossa kaksi joukkuetta vetda koytta
matkapuhelimia liikuttelemalla. ToW-pelid testasi 65 pelaajaa noin 5 hengen
testiryhmissa. Pelitilanteita havainnoitiin ja osittain videoitiin. Jokaisen pelises-
sion jdlkeen osallistujat tayttivat kyselyn koskien pelitilannetta ja -kokemusta.
Pelia tarkastellaan tutkimusaineistoja hyodyntamalla kolmen pelillisyyden lah-
tokohdan kautta; pelattavuuden (teknologia), pelillisyyden (hauskuus ja haasta-
vuus) ja sosiaalisuuden (julkinen moninpeli) kautta eli milld tavoin pelitilanteen
sosiaalisuus rakentuu?

Asiasanat: mobiilimoninpeli, peliohjain, julkisen tilan ndytté, pelattavuus

Abstract

Mobile devices, faster connections and high-resolution displays have quickly
become as a part of people’s everyday lives. (Marek ym. 2007, 417) Particularly,
today’s mainstream entertainment is based on interactivity. Different forms of
entertainment are desired to be easily controllable and such that they are extremely
immersive. Solutions that interact with the user and the environment are among
the most popular. However, still one of the main reasons why games are played, is
the social interaction with other players - playing with others is entertaining. This
article presents new kind of a mobile multiplayer game, which is played on a large
public display. The subject of the research is ToW (Tug of War) - a game where two
teams pull a rope by moving mobile phones. In this study cell phones with built-in
acceleration sensors are used as game controllers. 65 players divided into 5 persons
groups tested the ToW-game. Game situations were observed and partly video-
taped. After each game session the participants filled in a questionnaire regarding
the gaming situation and experience. The game is studied and analyzed through
the three gameplay basis: playability (technology), gameplay (challenge and fun),
and sociality (public multiplayer gaming). In other words, how is sociality built in
the game situations?

Keywords: mobile multiplayer game, game controller, public space display, playability
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Johdanto

eleja ja leikkeja on ollut olemassa jo pitkdan, mutta ne ovat muuntuneet ajan
Psaatossa eri muotoihin, vaikka monessa tapauksessa pelin idea ja sisalto
eivat ole vuosien varrella juurikaan muuttuneet. Leikit ja urheilulajit ovat lahes
aina myos sisaltaneet jonkinlaisia pelivalineitd. Mutta erityisesti, kun tietoko-
nepelit 80-luvun alussa alkoivat yleistya kodeissa, tarvittiin uudenlaisia apuva-
lineitd eli peliohjaimia pelien pelaamiseen. (Tuomi 2009, 38-39) Nykyaan naita
laitteita voidaan luokitella useaan eri ryhmaan kuten pad-ohjaimiin, joystickei-
hin, rattiohjaimiin ja lento-ohjaimiin. Vaikeammin luokiteltaviin kuuluvat muun
muassa kitaraohjaimet, tanssimatot ja niin sanotut fitness-ohjaimet. Jopa mik-
rofonit ja videokamerat toimivat videopeleihin syotteitd antavina oheislaitteina.
Nama ohjaimet ovat periaatteessa tekniseltd toiminnaltaan samankaltaisia kuin
perinteiset ohjaimet, mutta uudesta muodosta johtuen niiden kayttdtapa on
ratkaisevasti erilainen, yleensa fyysisempi ja pelaajaa osallistavampi.

Paavilaisen, Korhosen ja Saarenpdan (2009) mukaan: "Mobiilipeleja on
ollut markkinoilla jo yli kymmenen vuotta, mutta ne muistuttavat edelleen
suurimmaksi osaksi toteutukseltaan ja sisalloltaan 1990-luvun konsoli- ja tie-
tokonepeleja. Verrattaessa mobiilipelien vaiheita videopelien kehityshistori-
aan (Egenfeldt-Nielsen ym. 2008) samankaltaisuudet ovat selkedsti nahtavissa,
mutta mobiilipelien kehityskaari on ollut huomattavasti nopeampi. Kuitenkin
mobiilipelit ovat edelleen useimmiten vain yksinkertaisia versioita peleistd, joi-
den ensisijainen julkaisualusta on ollut jokin muu laite. Vanhojen pelikonseptien
poimiminen mobiililaitteisiin ei sindnsa ole yllattavaa, silla klassikkopelien kier-
ratysta on tapahtunut jo pitkdan uusien pelialustojen ilmestyessa. Retropelaa-
minen on osa pelikulttuuria (Suominen 2008), ja Newman (2004) on pitanyt sita
jopa tulevaisuuden trendind. (Paavilainen, Korhonen & Saarenpaa 2009, 72)."

Puhumme artikkelissa mobiilista moninpelistd, mutta késite mobiili on
jo itsessaan hankala. (Koskimaa 2004) Esittelemdmme peli ei ole pelityypil-
taan sellainen, etta sitd voi pelata missa ja milloin tahansa. Padinvastoin, tassa
pelissa pelaaja on taysin sidottu fyysiseen pelitilaan sekd ajankohtaan. Pelit
ovat pelattavissa vain silloin, kun niitd varta vasten jossakin pelautetaan (vrt.
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Tuomi 2008). Mobiilipeli termina taas antaa helposti vaikutelman siita, etta pelia
pelataan matkapuhelimella ja erityisesti sen naytolla (esimerkiksi Matopeli).
Téman mielikuvan pyrimme murtamaan kayttamalld termida mobiilimoninpeli,
silla kdytanndssa usea pelaaja ei kykene pelaamaan samaa pelid yhdeltd mat-
kapuhelimen ndytolta samanaikaisesti. Tadssd tapauksessa moninpeli viittaa ter-
missa peliin, jota pelataan ryhmassa yhdelta suurelta naytolta. Edellisten seikko-
jen myota on siis todettava, ettd esimerkiksi ToW ei ole ajasta ja paikasta riippu-
maton pelimuoto, vaan nimitys mobiilipeli tulee yksinkertaisesti siita, etta peleja
pelataan mobiililaitteilla eli matkapuhelimilla. Erilaiset mobiililaitteita hyodynta-
vat pelimuodot sekoittavatkin helposti mobiiliuden késitetta ja rikkovat tuttuja
rajoja. Tasta johtuen onkin aina tarkeda maarittaa tarkasti mistd uudentyyppi-
sissa pelimuodoissa on kyse. (vrt. Thamaki & Tuomi 2009, 41)

Isoilla ndytoilla pelattavilla mobiilimoninpeleilld ja TV-ruudulla pelattavilla
peleilld on paljon yhteistd. Yha tdna paivana televisio on eri pelikonsolien vas-
tinpari, ja pelitapahtumat sijoittuvat sen ruudulle. Mobiilien moninpelien tapa-
uksessa suurin yhtalaisyys 16ytyy kuitenkin konsolipelien ohella interaktiivisen
televisiotarjonnan puolelta. Televisio soveltuu perusluonteeltaan, isona ruutuna
yhteisissa oleskelutiloissa, aktiiviseen toimintaan ja vuorovaikutukseen heikom-
min kuin vaikkapa tietokone tai matkapuhelin. Interaktiivisia sovelluksia on kui-
tenkin nahty televisiossakin useita erityisesti vimeisen kymmenen vuoden aikana.
Tietotekniikan hajauttamisen ajatus on noussut pelisovellusten yhteydessa kes-
keisempddn asemaan crossmediaideoiden saattelemana. Crossmedia mahdol-
listaa pelikokemuksen esimerkiksi juuri television ja matkapuhelimen valilla.
Matkapuhelin toimii syotelaitteena ja televisio ndyttaa (monin)peliympariston.
(Kangas 2004, 139-140.) Hyvin nopeasti TV-chattien jalkeen, niiden rinnalle syn-
tyivat uudet pelillisia piirteitda omaavat interaktiivisen viihteen muodot eli TV-
mobiilipelit. Tvmobiilipeleja pelataan yleensa tekstiviesteilld valitsemalla halutut
koordinaatit pelikentdltd. Paikka valitaan esimerkiksi sen mukaan, halutaanko
esimerkiksi potkaista jalkapallo juontajan taakse vai yritetdanko osua juontajaan
vesipallolla. Yksi viesti eli pelisiirto maksaa kanavasta ja formaatista riippuen
yleensa noin yhden euron. Television mobiilipeleissdkin pelaaja antaa koordinaa-
tit ja seuraa pelin kulkua televisioruudulta. Taméankaltaiset pelit tarjoavat todella
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kattavan moninpelialustan, silla peleihin kykenee osallistumaan ihmisia ympari
Suomea samanaikaisesti.

Ensiluokkaisen tarked reaaliaikaisen pelikokemuksen rakentaja, juontaja,
sijoitettiin virtuaaliselle pelikentélle jo vuonna 2004 peleissé kuten Maali! Ja
Rantalentis. Syyna tahan oli chatohjelmista tehty selked havainto siité, etta elava
ihminen peli ja muissa vuorovaikutusymparistdissa lisaa kuluttajien kiinnostusta
ja osallistumisaktiivisuutta. (Tuomi 2008) Pelitilanteen ja kokemuksen synnyssa
tarkein rooli on pelijuontajalla, joka pyorittaa show'ta. Katsojat voivat kilpailla
joko hénta tai muita pelaajia vastaan. Toisaalta juontaja on kuin tivolin peliko-
pin valvoja, toisaalta han on verrattavissa pelipdydédn hoitajaan, jota vastaan
pelataan. iTV-peleilld (eli tekstiviestein interaktiivisilla tv-ruudulla pelattavilla
peleilld) ei olisi niin paljon pelaajia paivittdin, jos eldva juontaja olisi ennalta
arvattava, tietyin liikeradoin toimiva piirretty pelihahmo. Vuorovaikutus ja peli-
kokemus syntyvat television, pelaajan, pelin ja ennen kaikkea juontajan vilille
(Tuomi 2009). Tamantyyppista ohjattua ja juonnettua moninpelikokemusta voisi
rakentaa myds nyt esitellyn pelityypin ympérille. Palaamme tdhan skenaarioon
kuitenkin myéhemmin.

Matkapuhelimia on hyddynnetty useissa julkisen tilan peleissa. Nama
hyodyntavat erityisesti tekstiviestejd, paikkatieto-ominaisuutta sekd kameraa.
Yleensa ndissd peleissa etsitdan todellisessa kaupungissa peliin liittyvia kohteita
kuten vihollisia. Monesti myds tarina etenee tehtava kerrallaan. (Montola ym.
2009) Suosittuna tekstiviestipohjaisena julkisen tilan mobiilipelind mainittakaan
iPerg-projektin (Integrated Project on Pervasive Gaming) Day of the Figurines,
joka on 24 paivaa kestava lautapeli todellisessa kaupungissa. Pelaajat siirtavat
hahmojaan lahettamalla ja vastaanottamalla viesteja. (Greenhalg ym. 2006)

Uudenlaisia peligenreja haetaan usein siis sekoittamalla jo olemassa ole-
via pelimuotoja keskenddn. Vuorovaikutus pelin, pelaajan ja ymparistdn kanssa
muovautuu yhd useammin interaktioksi useiden eri pelien, pelilaitteiden seka
pelaajakunnan kesken. Cross-media-pelit myds mahdollistavat niin sanotut
sekoitetun todellisuuden pelit!, jotka pitavat sisalladn seka elementteja perin-
teisesta digitaalisesta pelimaailmasta etta fyysisesta todellisuudesta. (Herbst,
Braun, McCall & Wolfgang 2008) Fyysisen maailman mukaan tuominen pelitilan-

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2010 - PERTTULA & TUOMI

teeseen onnistuu parhaiten innovatiivisilla peliohjaimilla. Nykydan yha useam-
piohjain tunnistaa myds asennon ja liikkkeen. Naita ovat esimerkiksi PlayStation 3
-peliohjain ja Blobo. Myds tietokoneeseen ja Xbox 360 -laitteeseen on saatavilla
kyseisen ominaisuuden siséltdvid ohjaimia.

Erds menestystarina liikkeentunnistavien peliohjainten saralla on Nintendo
Wii -pelikonsoli ja sen mukana tuleva Wiimote-peliohjain. Wiimote on langa-
ton ohjain, jossa hyddynnetdan kallistuskulman ja kiihtyvyyden tunnistamista
kyseiseen tarkoitukseen suunnitelluista antureista. Wiimotella voidaan simuloida
esimerkiksi golfin pelaamista vastaavin liikkein kuin oikean golf-mailan kanssa.
Wiimoten ansiosta Nintendo on saanut jalansijaa Microsoftin ja Sonyn aiemmin
siltd kaappaamilla konsolimarkkinoilla. Suorituskyvyltdén ja grafiikkaominaisuuk-
siltaan Nintendo Wii ei ole Microsoftin Xbox 360:n ja Sony Playstation 3:n tasolla,
joten voidaan ainakin jollakin tasolla olettaa, ettd Wii:n menestys johtuu osin
luovasta ohjainratkaisusta.

Kuten Paavilainen ja kumppanit toteavata, matkapuhelimet ovat yleistyneet
nopeasti teollistuneissa maissa ja nykydan ne ovat kotitalouksissa yleisempia kuin
tietokoneet. Yksittdisessa taloudessa on usein vain yksi tietokone koko perheen
kaytdssa, mutta jokaisella perheenjasenelld on oma matkapuhelin. (Paavilainen
ym. 2009, 68) Matkapuhelimissa on monia ominaisuuksia, jotka tekevat niista
mielenkiintoisia laitteita pelaamiseen, vaikka niitd ei olekaan siihen alun perin
suunniteltu. Tarkein ominaisuus on puhelimen henkildkohtaisuus, jonka vuoksi
laite on aina kéyttajan mukana, ja jonka ansiosta sen peleja voi pelata missa ja
milloin vain. Laitteen pieni koko ja keveys myds tekevat siité helposti kuljetetta-
van. Matkapuhelimissa on my®s monia kiinnostavia teknisid ominaisuuksia, jotka
antavat uusia mahdollisuuksia pelisuunnittelijoille. Nykyisissa matkapuhelimissa
on erilaisia sensoreita, joiden avulla saadaan tietoa muun muassa kayttajien
sijainnista ja lilkkkumisesta. Lisaksi matkapuhelimia voidaan kayttaa seka pelitie-
don esittamisessa etta ohjainlaitteina ilman erillisia lisalaitteita ja johtoviidakoita.
(Paavilainen ym. 2009, 68)

"Perinteisesti matkapuhelimille tarkoitettuja peleja on suunniteltu lahinna
laitteiden rajoitukset huomioon ottaen. Matkapuhelimien pienet néytét,
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heikot ad@niominaisuudet ja kankea ohjattavuus ovat olleet pelisuunnittelun
polttopisteessa, kun tavanomaisia tietokone- ja konsolipelejd on muokattu
matkapuhe-limille sopiviksi. Nykydan matkapuhelimet siséltdvat runsaasti
uutta verkko- ja sensoriteknologiaa, jota voidaan hyddyntaa pelisuunnit-
telussa. My6s matkapuhelimille ominainen kayttokulttuuri ja sosiaalinen
verkottuneisuus mahdollistavat uudenlaisten pelikonseptien kehityksen.”
(Paavilainen ym. 2009, 72)

Peliohjaintyypista riippumatta yksi pelin kuin pelin tarkeimmista elemen-
teistd on pelaajan ja pelin vdlinen vuorovaikutus. Viestinta on erds moninpelien
tarkeimmistd elementeista ja sitd voidaan tukea mobiilipeleissd monella tavalla
(Paavilainen ym. 2009, 77). Oli viestinndn muoto mika tahansa, sen tulisi olla yksi
suunnittelun ldhtokohdista pervasiivisissa mobiilipeleissa? (Korhonen ym. 2008;
Montola ym. 2009). Jotta digitaalinen peli on toiminnallisuudeltaan onnistunut,
edellyttaa se ehedd vuorovaikutusta pelaajan ja pelattavan pelin valilla. (Latva
2004, 40)

Tama artikkeli esittelee uuden pelin, joka yhdistaa niin fyysisen kuin virtu-
aalisen maailman. Tug of War -pelin suunnittelivat ja toteuttivat Arttu Perttula
(mobiililaitteet) ja Marko Suominen (palvelin) Tampereen teknillisen yliopiston
Porin yksikosta. ToW-pelissa kaksi joukkuetta vetaa koytta matkapuhelimia lii-
kuttelemalla. Pelaajan ja pelin vélinen suhde on luonteeltaan intensiivinen, silla
peli esiintyy pelaajalle hanen toimintansa ndyttamoéna (Latva 2004, 40), joka
tassa tapauksessa havainnollistetaan suurella julkisella ndytolla. Naita kaytto-
kokemuksia tdma tutkimus esittelee mobiilin moninpelin ndkdkulmasta. Kay-
tamme siis mobiilipelitermia, koska peliohjaimina ovat matkapuhelimet, ja pelia
voi pelata 2-10 samanaikaista pelaajaa kdytanndssa milld tahansa naytoélla tai
videoprojektorilla.

Paavilaisen ja kumppanien mukaan etenkin niin sanoituissa alypuhelimissa
on useita sensoreita, joilla voi toteuttaa kiinnostavia pelikonsepteja. Gyro-
skooppi ja kiihtyvyyssensorit tekevat matkapuhelimesta aktiivisen ohjauslait-
teen, jonka asennot ja liikkeradat voidaan jaljittaa. Naiden tietojen avulla voidaan
seurata, millaisia liikkeitd pelaaja tekee tai miten han kdyttdaa matkapuhelinta
kolmiulotteisessa avaruudessa toimivana ohjauslaitteena. (Paavilainen ym.
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2009, 70) Yhtena innovatiivisempana ratkaisuna, ToW-peli kayttaakin Nokia 5800
-matkapuhelimia peliohjaiminaan. Matkapuhelimen kaytto peliohjaimena perus-
tuu kyseisen puhelinmallin sisddnrakennettuun kiihtyvyysanturiin.

Artikkelissa esiteltavd pelitapahtuma edellyttdd myods suurta julkista nayt-
toa tai valkokangasta, jolle videotykin avulla itse peli voidaan heijastaa. Lainaten
Paavilaista, Korhosta ja Saarenpaata, matkapuhelin voi toimia myds osana suu-
rempaa jarjestelmaa, jonka avulla kierretdan esimerkiksi matkapuhelimen oman
ndyton rajoitukset.

Artikkeli kasittelee ToW-pelin vastaanottoa testiryhmissa. Millainen se on
pelind ja tdyttddkd se niin sanotun hyvan pelin kriteerit? Milld tavalla uudet
innovatiiviset piirteet, kuten julkinen néyttd, matkapuhelin peliohjaimena ja
mobiilimoninpeli, toimivat kayttdjan nakokulmasta? Lukijan tulee huomioida,
ettd ToW ei ole niinsanotusti vakavasti otettava peli, vaan se on teknologia-
prototyyppi ja pelikonseptihahmotelma, joka yrittda toimia vastauksena edelld
mainittujen tutkimuskysymysten selvittamiseksi. Peli on siis jo ldhtokohtaisesti
suunniteltu tutkimustyokaluksi, jotta paasisimme ainakin yhden askeleen kohti
ndiden tutkimuskysymysten ratkaisua. Pelid tarkastellaan kolmen pelillisyyden
lahtdkohdan (pelattavuuden, pelillisyyden ja sosiaalisuuden) kautta. Esitettava
peli pyrkii tarjoamaan yhden ratkaisun julkisissa tiloissa pelattaville ja helposti
omaksuttaville moninpeleille, joihin lahes jokaisella on pelivaline aina mukanaan
- matkapuhelin.

Tutkimuksen taustaa

elikokeilut ja aineiston keruu on suoritettu syksyn 2009 aikana ja pelitesta-
Pukseen osallistui kaiken kaikkiaan 65 henkilda. Heista 25 oli eri ikaryhmista
koostuvaa yliopiston opetus- ja tutkimushenkildkuntaa. Loput 40 olivat Satakun-
nan alueen abiturientteja, jotka paasivat osaksi pelikokeilua vieraillessaan Porin
yliopistokeskuksessa. Kaikkien testipelaajien keski-iké oli noin 24 vuotta ja osal-
listujista 46 % oli naisia ja 54 % miehia. Tutkimuksen aikana jarjestettiin kuusi eril-
listé pelisessiota, joihin osallistui kerrallaan 4-15 pelaajaa. Pelid voi pelata enin-
tdan 10 henkildad kerrallaan, joten muutamassa sessiossa osa pelaajista odotti
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vuoroaan muiden pelatessa. Jokainen paasi pelaamaan pelia vahintaan kaksi
kertaa. Pelitilanteita havainnoitiin ja puolet pelisessioista videoitiin. Osallistu-
jien tayt-tama internet-kysely sisélsi 16 pelia, pelitilannetta ja -kokemusta kasit-
televaa kysymysta. Kysymykset muodostuivat taustakysymyksista, jotka tdssa
tapauksessa olivat yksinkertaisesti ika ja sukupuoli, ja Likert-asteikkoon (1-6)
perustuvista monivalintakysymyksista. Kysymykset koskivat Iahinna pelin ja mat-
kapuhelimen kaytettavyytta eli pelattavuutta, pelin hauskuutta eli pelillisyytta
seka julkisella naytolla pelattavan moninpelin sosiaalisuutta. Kysely toteutettiin
pelin testaustiloissa sijainneilla tietokoneilla valittdmasti pelitilanteen paatyt-
tya. Lopuksi havainnointimateriaali sekd kyselystd saatu data analysoitiin.

Yksi parhaista keinoista selvittdd uudenlaisen pelin pelattavuutta ja sen
hyvyyttd, on testata se potentiaalisilla pelaajilla. Yleisesti ottaen hyvan pelin
maarittdminen ei kuitenkaan ole yksinkertaista tai helppoa. Milld "hyvyytta”
mitataan? Onko onnistunut peli “pelattavuudeltaan hyva"? Ja mita se sitten tar-
koittaa? Useimmiten termi sivuutetaan sisdistettyna, joskin jadsentymattomana
ajatuksena pelin sujuvuuden, sopivan vaikeusasteen ja hauskuuden summasta.
(Jarvinen 2002) Kuitenkin esimerkiksi Kichlichin (2004, 22) mukaan pelaajien
subjektiivinen mielipide ja asenne ovat my0ds pelattavuutta maaraavia tekijoita.
Lisdksi hanen mukaansa pelattavuutta ja kdytettavyytta ei ole mielekasta rin-
nastaa keskenaan. Kaytettavyys tarkoittaa yleensa toiminnallisuuden tekemista
kayttdjalle mahdollisimman helposti saavutettavaksi, kun taas peleissé pelaa-
jalle ei ole aluksi péaasya kaikkiin pelin toiminnallisuuksiin, vaan ne paljaste-
taan hénelle vahitellen pelin kuluessa (Kiichlich 2004, 22). Pelattavuus koostuu
pohjimmiltaan pelin kyvysta tarjota pelaajalle mielihyvaa pitkalla ajanjaksolla
(Ktichlich 2004, 5), mika tarkoittaa, ettd pelaajan pelikokemus on pelattavuuden
maarittymisessa ratkaisevassa asemassa. Pelattavuus on siis tdssa mielessa sub-
jektiivinen, jokaisen pelaajan eri tavoin kokema asia.

Hieman toisenlaisen nakdkulman pelattavuuteen tarjoaa Jarvisen, Helion ja
Mayrén (2002, 28-42) nelikohtainen pelattavuuden arviointimalli. Mallissa pelat-
tavuus jaetaan neljdan osaan, jotka ovat 1) toiminnallinen (functional), 2) raken-
teellinen (structural), 3) audiovisuaalinen (audiovisual) ja 4) sosiaalinen (social)
pelattavuus. Toiminnallisella pelattavuudella tarkoitetaan pelinohjausmeka-
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niikan toimivuutta, eli kuinka hyvin syote- ja tulostelaitteet ja niiden konfigu-raa-
tiot (esim. ndppdinasettelu) soveltuvat pelaamisen vaatimuksiin. Rakenteel-lisella
pelattavuudella tarkoitetaan, millaisia pelikaavoja (patterns) pelaajan on mah-
dollista suorittaa pelin aikana. Audiovisuaalinen pelattavuus viittaa peli-idean
visuaaliseen ja auditiiviseen esitystapaan ja toteutuksen laatuun. Sosiaalisella
pelattavuudella viitataan eri kdyttokonteksteihin ja kulttuureihin. Tama on tarkea
aspekti etenkin sellaisten pelien kohdalla, jotka perustuvat moninpelaamiseen.

Tassa tutkimuksessa pelin "hyvyys” madritetddn yksinkertaisesti yhdiste-
lemalld aiempia pelitutkimuksessa esiin nousseita pelikriteerejd. ToW:ia lahes-
tytaan pelkistetysti kolmen pelillisyyden lahtékohdan kautta; pelattavuuden
(teknologia), pelillisyyden (hauskuus ja haastavuus) ja sosiaalisuuden (julkinen
moninpeli) kautta. Nama kolme tekijaa ovat muodostuneet pelitutkimuksen ken-
talla kaytetyista hyvan pelin maaritelmista (mm. Korhonen, Montola & Arras-
vuori; Hazzenhahl 2003). Esimerkiksi hauskuus, haastavuus ja viihdyttavyys ovat
usein piirteitd, joita liitetddn hyvaan peliin.

Yleisesti ottaen pelisuunnittelussahan on otettava huomioon se, ettd pelin
ollessa liian helppo tai vaikea, se ei ole viihdyttéva. Asiaa vaikeuttaa luonnollisesti
se, ettd mika toiselle on helppoa, saattaa olla toiselle vaikeaa. Erilaiset niin sano-
tut partypelit, kuten esimerkiksi SingStar tai Guitar Hero ovat erityisen haastavia
suunnittelun nakdkulmasta, koska peli-idea perustuu usean eri pelaajan osal-
listumiseen, jolloin pelaajien taidot ja tiedot sekoittuvat — kuitenkin pelin tulisi
kyetd olemaan viihdyttava jokaiselle osallistujalle. ToW pyrkii my&s viihdyttamaan
moninpelinderilaisiapelaajia, erilahtékohdistakuten pelinhaasteellisuuden, liikun-
nallisuuden ja esimerkiksi pelitilanteen sosiaalisuuden nakokulmista. Artikkelissa
kaytettava teoreettinen viitekehys on luonteeltaan pelkistetty, koska kyseessa on
pelin ensimmainen tutkimuksellinen kdytdnnon pilottitestaus, ja taman artikkelin
ensisijaisena tehtavana on esitelld kyseessa oleva uudentyyppinen pelimuoto.
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Pelin kuvaus

ESITTELYSSA TUG OF WAR

Reaaliaikaista mobiilimoninpelia Tug of War:ia (Kuva 1) voidaan pelata matka-
puhelinsovelluksen avulla, joka esitellddn tassa artikkelissa myohemmin. Mat-
kapuhelin pidetaan kadessa pelin aikana. Pelitapahtuma itsessaan esitetaan
suurella julkisella naytolla tai videotykin avulla. Usein pohdittaessa matkapuhe-
limen soveltuvuutta pelaamiseen esille nouseekin, miten hankalaa se on nédytto-
jen ja ndppaimistdjen pienuuden vuoksi. Nykyisin laitteen koko méaérittelee pit-
kalti, minka kokoinen naytto tai ndppaimisto laitteessa voi olla. Laitevalmistajat
etsivat uusia suunnitteluratkaisuja hyddyntadkseen kaytettavissa olevan tilan
mahdollisimman tehokkaasti ja sisallyttadkseen mahdollisimman suuren naytén
ja ndppaimistén matkapuhelimiin. (Paavilainen ym. 2009, 68)

Kun kayttdja kdynnistad mobiilisovelluksen, ensimmainen vaihe on auto-
maattinen tai manuaalinen tietoliikenneverkon valinta. Onnistuneen yhteyden
muodostuksen jalkeen pelaaja kirjoittaa kdyttajatunnuksen, mikali se poikkeaa
aiemmin syotetystd. Yhden pelin jalkeen kéyttajat voivat helposti valita uuden
pelin ilman edelld mainittuja toimenpiteita.

Tug of War kuvastaa kdydenvetoa, joka on suunniteltu kahdelle joukkueelle,
jotka koostuvat yhdestd viiteen pelaajasta. Pelaajien hahmot on valittu satun-
naisesti. Pelin tavoitteena on vetda toisen joukkueen pelaajia yksitellen rotkoon,
joka sijaitsee joukkueiden vélissa. Kun peli alkaa, joukkueiden ylapuolelle ilmes-
tyy x, y tai z —kirjaimia, jolloin pelaajien tulee liikuttaa puhelintaan kirjaimen
osoittamaan suuntaan (x = sivulle, y = ylds/alas, z = eteen/taakse). Liikkeet tulee
suorittaa melko tarkasti. Esimerkiksi kaareva kaden liike ei valttamatta tuota
haluttua lopputulosta. Kirjaimet tulevat satunnaisessa jarjestyksessd muutaman
sekunnin valein ja tahti nopeutuu pelin loppua kohti. Joukkueiden saamat kir-
jainkomennot eivdt valttamattd ole samat. Oikein tehtyjen liikkeiden summa
vastaa joukkueen vetovoimakkuutta. Huonoimmat pelaajat siirtyvat ensimmai-
seksi putoamisvuoroon. Mitd vahemman joukkueessa on pelaajia, sitéd vahem-
man joukkueella on voimaa. Yksi peli kestdd noin puolesta minuutista muuta
maan minuuttiin riippuen pelaajien maarasta ja taidosta.
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Jnm Jm Ka Pelaaja Pro Matti Ma Apg Mw Jenni

Kuva 1. Tug of War -peli (Hahmot tdhan ei-kaupalliseen peliin on luotu www.sp-
studio.de -sivuston avulla.)

PELIN TOTEUTUS

Peliohjaimina kdytimme Nokia 5800 XpressMusic -dlypuhelimia, joissa on
sisadnrakennettu kolmen suunnan tunnistava kiihtyvyysanturi. Erityisesti tata
omininaisuutta hyddyntadksemme teimme tarkoitukseen suunnitellun ohjelman
puhelimiin Mobile Python -ohjelmointikielella. Sovellus ldhettdd kaikki oikein
tehdytpelaajien liikkeet pelipalvelimelle langattoman WLAN-yhteyden kautta.
Maarittadksemme pelissa suoritettavat liikkeet tallennamme kiihtyvyysantu-
rin x, y ja z (Kuva 2) lukemat erillisiksi vektoreiksi. Peliohjainsovellus tarkkailee
suunnilleen 35 kertaa sekunnissa kiihtyvyysanturin lukemia. Néista vektoreista
lasketaan normitettu differentiaaliyhtélo vanhan ja uuden kiihtyvyysanturidatan
valille. Tulos esittaa liikkeen voimakkuusvektoria:

|a| = \/(Xn — Xna i + (yn ~Yoa )2 + (Zn —Zy, )2

jossa x, y ja z ovat kiihtyvyysanturin lukemia ajan hetkelld n. Emme tiedd puhe-
limen absoluuttista sijaintia virtuaaliavaruudessa tai laitteen kallistuskulmaa
verrattuna maan vetovoimaan. Tassd tapauksessa olemme kiinnostuneita vain

ARTIKKELI 74



Kuva 2. Puhelimen kiihtyvyysanturin havaitsemat suunnat

havaitsemaan lilkkeen suuruuden. Kun tama arvo ylittaa tietyn marginaalin, mat-
kapuhelinohjelma tunnistaa taman pelissa suoritettavaksi liikkeeksi. Se myds
odottaa, etta voimakkuusvektorin arvo alittaa kyseisen marginaalin ennen kuin
uusia liikkeitd lahetetdan palvelimelle. Tama estdd, ettd yhden peliliikkeenai-
kana ei ldhetetd useita komentoja.

Peli perustuu perinteiseen asiakas-palvelin-arkkitehtuuriin (Kuva 3), mutta
tassa tapauksessa palvelin on vain yksinkertainen valittdja, joka lahettaa kaikki
saapuneet viestit asiakkaille eli peliohjaimille. Myds pelipalvelin on yksi asiak-
kaista. Tama mahdollistaa saman palvelimen kayttamisen eri peleissa. Valitys-
palvelin tunnistaa pelipalvelimet ja -ohjaimet toisistaan, jotta viestit menevét
ainoastaan oikeille vastaanottajille. Tamédn avulla véltetdan turha liikkenne, ja sen
aiheuttamat ongelmat tietoliikenneyhteyksissa. Kaikki kommunikointi tapahtuu
WLAN-verkossa.

Pelitapahtuma sisdltda aina 10 perusvaihetta (Kaavio 1). 1) Pelipalvelin
ilmoittaa ottavansa vastaan peliohjaimia. 2) Peliohjain haluaa listan sopivis-
tapelipalvelimista. Samanaikaisesti voi olla kdynnissa useita pelitapahtumia.3)
Peliohjain haluaa liittaa itsensa pelipalvelimen peliin. 4) Peliin hyvaksytty peli-
ohjain antaa nimimerkkinsa pelipalvelimelle. 5) Pelin viestintda pelipalvelimelta
peliohjaimille. 6) Pelin viestintaa peliohjaimilta pelipalvelimelle. 7) Peliohjainlo-
pettaa pelin. 8) Pelipalvelin lopettaa pelin. 9) Peliohjain katkaisee yhteyden. 10)
Pelipalvelin katkaisee yhteyden.
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Controller (Client)

Controler (Client)

Game Engine (Client)

Socket Server (Server)

Kuva 3. Pelin asiakas-palvelin-arkkitehtuuri (Kiili et al. 2010; Kiili ja Perttula 2010;
kuva Marko Suominen)
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peliServer sockelServer peliClient
{11 host
{2) servers
{3 join
) (4] name
(5) play .
. ) (6) play
) ) {7) stop
(8] stop .
. ) (9) end
{10} end .

Kaavio 1. Pelitapahtuman 10 perusvaihetta (kaavio Marko Suo-
minen)

Pelisuunnittelun apuna voidaan kayttaa erilaisia arviointimenetelmid, joista
yleisin on epdilematta konkreettinen pelitestaus. Pelitestaus alkaa peliprojek-
tin loppupuolella, kun pelistd on olemassa pelattava versio, jossa ainakin suu-
rin osa toiminnallisuudesta on toteutettu. Ohjelmiston tulisi tdssa vaiheessa
olla mahdollisimman virheeton, silla pelitestauksen tarkoitus ei ole virheiden
etsintd, ja huonosti toimiva ohjelmisto vaikeuttaa itse pelin arviointia. Koivis-
ton ja Korhosen mukaan pelitestaus tarkoittaa tavallisten, ei-ammattimaisten
pelitestaajien suorittamaa testausta, joka yleensd aloitetaan, kun kaytetta-
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vissa on versio, jossa kaikki ominaisuudet on toteutettu. (Koivisto & Korhonen
2006) Edelld on kuvattu Tug of War -pelin ensimmainen versio, jota myos kaytet-
tiin testaustilanteessa. Iterointikierroksia oli useita, ja niissé keskityttiin paaasi-
assa matkapuhelimien liikeantureiden analysointiin. Liikkeet tulee suorittaa tie-
tylla kiihtyvyydelld sekd kolmiulotteisessa avaruudessa oikeaa rataa pitkin, jotta
ne rekisterdityvat pelitapahtumiksi. Pelin suunnitteluun ja grafiikan luontiin kay-
tetty aika minimoitiin. Kaikki sai alkunsa liikeantureita hyddyntavasta peli-ideas-
sta, joka yksinkertaisesti paatettiin toteuttaa lyhyella aikavalilla. Taman vuoksi
my&s liikkeet ovat mahdollisimman yksinkertaisia.

Testituloksia

PELATTAVUUS

Osallistujat tuntuivat sisdistdvan pelin tarkoituksen heti pelitilanteen alussa,
mutta kdytdnndssa pelin kdyntiin saaminen oli osallistujille paikoin hankalaa.
Testipelaajista useat eivat olleet ennen kdyttaneet kosketusnadytollistd puhe-
linta, mika luonnollisesti vaikeutti sen omaksumista. Lahes jokainen testipelaaja
vaati alussa ohjausta ja neuvontaa muun muassa oman nimimerkin valinnasta
nappdinlukon avaamiseen. Joka tapauksessa pelaajat hyvin nopeasti tiedostivat
vuorovaikutuksen ja yhteyden heiddn matkapuhelimella tekemien valintojen ja
ruudulla reaaliaikasesti tapahtuvien reaktioiden seka palautteen valilla (Kuva 4).
Kénnykan kayttoa peliohjaimena pidettiin yleisesti ottaen yksinkertaisena.
Havainnointimateriaalista kuvastuvat kuitenkin selkedsti matkapuhelimen kay-
ténongelmatilanteet. Kolme suurinta ongelmaa olivat seuraavat:

1) Matkapuhelimen toimimattomuus peliohjaimena. Tama ilmeni siten,
ettd useat testipelaajat kokivat, ettei matkapuhelinsovellus tunnistanut suoritet-
tua liiketta, jolloin kaikkien yhteiselld peliruudulla ei tapahtunut mitaan.

Abiturientti 1: "Miks taa ottaa multa Y:t&, vaiks ma laitan Z:taa??"

Henkilokunta 1: “Ei taa ota noita..”
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63 prosenttia koki matkapuhelinsovelluksen kdytdn helppona, joskin edel-
lakin esitetty seurantamateriaali vahvistaa sen, miksi prosenttilukema ei nous-
sut yhtd korkeaksi kuin esimerkiksi itse pelin helppouden kohdalla.

2) Matkapuhelimen kasittely. Jos tarkoitetun liilkeradan teki liian nopeasti
tai hitaasti, tulos jai yleensa saavuttamatta. Tama saattoi aiheuttaa pelaajissa
turhautuneisuutta. Kaiken kaikkiaan 83 prosenttia piti matkapuhelinta kuitenkin
onnistuneena peliohjainvalintana. Vain noin 6 prosenttia ei pitanyt matkapuhe-
linta peliohjaimeksi soveltuvana.

3) Peliin sisddnkirjautuminen ja mukaan paiseminen. Tédman yleisen
ongelman syyna oli siis kosketusnaytolliseen matkapuhelimeen tottumatto-
muus, joka nakyi konkreettisesti epdvarmuutena ja ohjauksen tarpeessa. Ongel-
mista huolimatta itse peli koettiin helposti pelattavaksi. Perati 92 prosenttia
koki, ettd ToW oli helppo oppia. Hajadania ei juurikaan tullut, ja vain alle kaksi
prosenttia oli osittain eri mieltd. Jotta pelattavuus olisi miellyttavaa, pelin tulee
olla helposti omaksuttavissa. Positiivisinta palautteessa olikin se, ettd merkitta-
van iso osa (81 prosenttia) haluaisi pelata ToW:ia vield uudelleen. Tallaisia tule-
vaisuuden pelitilanteita saattaisivat olla siis erilaiset viihteelliset tilanteet kuten
juhlat ja/tai ryhman synergian lisdamiseen suunnatut tilaisuudet. ToW edustaa
parhaimmillaan yhdentyyppisesta partypeli-versiota, jonka vuoksi sen ympa-
rille rakennetut kokemukset ovat ensisijaisesti hauskanpitoon liittyvia.

PELILLISYYS

Pelitutkimuksen kautta voi pohtia, mita sellaisia yleisid piirteitd peleissa
on, mitkd saavat pelaamisen jatkumaan. Naita voivat esimerkiksi olla: palk-
kio, pelin "jouhevuus” ja lainalaisuudet. (Latva 2004, 34) Millainen on hyva,
ja tassd yhteydessd juuri uudenlaisen pelitilan ja -ohjaimen huomioiva,
peli? Yleisesti ottaen pelisuunnittelussa tiedetdédn, ettd ensinnakin pelitoi-
minnan tulee olla itsessaan palkitsevaa ja viihdyttavaa. Pelistda nauttimi-
nen nakyi ennen kaikkea pelaajien innostuneisuudessa pelin aikana seka
halussa aloittaa peli uudelleen. Osallistujat toivat ilmi positiivisia kokemuk-
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siaan myds hihkumalla, huudahtelemalla sekd my&s non-verbaalein elein.

Abiturientti 2: “Saadaaks me pelata tata lisaa?!! Maa ainakin haluun pelata
tatall”

78 prosenttia vastanneista koki, etta pelia oli mukava pelata. Kukaan ei ollut
asiasta taysin eri mieltd. Jopa 91 prosenttia koki itse pelin ja pelitilanteen viihdyt-
tavaksi. Jalleen ainoastaan noin 6 prosenttia ei ollut asiasta tdysin samaa mielta.
Téma korostaa sitd, ettd pelin tarkein funktio eli pelaajan viihtyminen toteutuu
ToW:ssa.

Toisena tavoitteena on, ettd peli on visuaalisesti ja toiminnallisesti nautin-
nollinen. Pelaajat tuntuivat pitdvan tamantyyppisesta pelikokemuksesta, joka
yhdistaa niin fyysisen pelattavuuden, yhteistydon muiden kanssa kuin perinteisen
strategiankin. (Lindt ym. 2007, 7) Havainnointitulokset nayttavat, ettd enemmistd
pelaajista tunsi kuuluvansa osaksi reaaliaikaista pelikerrontaa, jota luonnollisesti
korostaa jatkuvasti saatava palaute — onnistuiko peliliike vai ei. Tdma tunne pitaa
pelitilanteen intensiivisena aina kierroksen alusta loppuun. Taméantyyppista jat-
kuvaa palautetta pelitilanteen aikana voisi antaa my0s tehtavaan asetettu juon-
taja, joka pitdisi pelitilannetta pystyssa reaaliaikaisella selostuksella pelinkulusta.
Kannustavan ja aktivoivan juontajan mukaanotto voisi lisdtd pelitapahtumaan
intensiivisyyttd, mutta myds ohjatumpaa pelikokemusta. Pelijuontaja kykenisi
verbaalisesti kannustamaan pelaajia, ja luomaan innostavaa ilmapiiria yhta lailla
pelin aikana kuin sitd ennen ja sen jalkeen.

Pelitilannetta vetavan juontajan rooli korostuu erityisesti silloin, kun vastaa-
via peleja viedaan julkisiin tiloihin, joissa pelaajia tulee saada lahteméaan peliko-
keiluun mukaan. TV-kanavilla tiuhaan viimeisen kymmenen vuoden aikana pyo-
rineet TV-mobiilipelit kayttivat juontajaa vastaavanlaiseen tehtdvaan. Interak-
tiivisen TV-juontajan tarkoituksena oli ennen kaikkea saada pelaajat l&dhtemaan
mukaan TV-ruudulla pydrivaan tekstiviestein pelattaviin cross-mediallisiin, mutta
luonteeltaan hyvin yksinkertaisiin peleihin. (Tuomi 2009, 17) Juontajat aktivoi-
vat ihmisid 1ahtemdan mukaan, selostivat pelitilannetta, toistivat ohjeistusta ja
ennen kaikkea pitivat ylla ilmapiiria, jonka voi (osallistujaméaarien perusteella ver-
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rattuna ei-juontajallisiin TV-peleihin) ndhdd muuttaneen pelikokemusta miel-
lyttdvampadn suuntaan. (Tuomi 2009, 42) Juontajan mukaan ottaminen saattaa
olla seuraava osa pelitapahtuman kehitysta, erityisesti siis silloin kuin peli esi-
telldan julkisella paikalla siita viela tietdmattomalle yleisolle.

Suurin osa pelaajista vaikutti myds pitavan pelin ideasta seka siitd, miten se
oli visualisoitu isolla ndytolla. Iso yhteinen nayttd otettiin testiryhmissa hyvin
vastaan ja se soveltui pelitilanteisiin hyvin. Se nakyi pelin yleisen sujuvuuden
kautta. Jokainen pelaaja osasi pelata yhteen ison ndyton edessa, joskin osassa
osallistujista oli ndhtavissa tietynlaista fyysista niin sanotun oikean paikan hake-
mista. Osittain tdmd johtui myds teknisistd vaikeuksista. Pelin humoristinen
ulkoasu, joka toteutettiin Yhdysvaltalaisen piirrossarjan, South Parkin tyyliin, sai
kiitosta pelaajilta. Hassut pelihahmot itseasiassa laukaisivat testitilanteen viralli-
suutta pelaajien jaddessa naureskelemaan sita, millaisen hahmon kukin itselleen
kierrokselle sai.

Abiturientti 1: "Kattokaa mika mulle tuli.. * naurua *"

Henkilokunta 4: "Hehhehhee.. mistads tda tiesi antaa ihan mun nakdisen
ukkelin.. hehehh..”

Kolmantena tavoitteena on saavuttaa niin sanottu sukupuolinen esteettd-
myys, jotta peli kiinnostaisi sekd naisia ettd miehid. (Latva 2004, 34) Havain-
noinnin perusteella ToW tuntuu soveltuvan kummallekin sukupuolelle, silla se
on pelimaailmaltaan neutraali eikd se myoskaan visuaalisesti vetoa vain jom-
paan kumpaan sukupuoleen. Painvastoin peli tuntui miellyttavan pelaajia ikdan
ja sukupuoleen katsomatta. Yhtena huomiona on toki tehtava sellainen, etta jo
pelimuoto, kdydenveto matkapuhelimella, oli lahtokohtaisesti sukupuolineut-
raali. Joskin joissakin testiryhmissa, jopa ikaan katsomatta, naispuoliset ja mies-
puoliset jakautuivat herkasti omiin joukkueisiinsa.

SOSIAALISUUS

Kun pelisséa halutaan painottaa pelaajien vélista kanssakdymistd ja sosi-
aalisuutta, pelattavuuden pohtiminen auttaa suunnittelemaan peliin tarvitun
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kaltaisia viestinnallisia toiminnallisuuksia ja/tai pelitiloja, jotka sdantdjen puit-
teissa rohkaisevat kanssakdymiseen ja yhteistyéhon. (Jarvinen 2000) ToW tar-
josi pelaajille erilaisen kokemuksen moninpelista, jonka kaikki pelaajat saattoi-
vat kokea yhtdaikaa. Tiimipelaaminen ja sen tédrkeys nékyi luonnollisesti hyvin
tamantyyppisessa joukkuepelissa. Yhteistyd pelaajien valilla toimi hyvin, ja lahes
ainajoukkueet muotoutuivat niin fyysisesti kuin henkisestikin pelikierroksen
aikana siten, etta kaksi erillista joukkuetta oli helposti hahmotettavissa.

Abiturientti 3: “Ei anneta noitten voittaa!!”

Pelaajat kommunikoivat lahes poikkeuksetta joukkueessa keskendan seka
vastajoukkueelle pelin tiimellyksessa. Yleisesti ottaen jokainen pelitilanne sisélsi
paljon naurua ja iloisia huudahduksia, mika taas tukee ajatusta siita, etta tdman-
tyyppinen pelimuoto on pelaajalle hauska ja pelillisyydeltdaan miellyttava. Peliti-
lanteen sosiaalisuus korostui pelaajien valisessa kommunikoinnissa seka erityi-
sesti silloin, kun joukkueen muut jasenet opastivat ja neuvoivat toisiaan pelin
aikana.

Henkildkunta 6: “Hei, X on eteen ja Z sivulle!”

Pelitilanteen ja — kokemuksen sosiaalisuus nakyi myds joukkueiden sisdisissa
kannustuspuheenvuoroissa.

Henkildkunta 4: "Jaksaa jaksaa! Ei anneta nyt periks!! Vielad vaan!”

Pelaajat motivoituvat vahvasti myos pelitulosten Top 5 -listasta, joka taas
tukee ajatusta siita, ettd peli haluttiin voittaa, jolloin se pelind oli onnistunut
yhdessa paatavoitteestaan. Ennatyslistalle pddseminen ja parempien tulosten
tavoitteleminen on motivoivaa. On palkitsevaa verrata omaa pelitulostaanaikai-
sempaan suoritukseen tai toisten tuloksiin. (Hanski & Kankainen 2004, 75) Testi-
pelitilanteissa fyysisen palkinnon rooli ei ollut siis I1dsn&, vaan kyseessa oli selkea
taistelu itsensa ja kanssapelaajien kanssa.
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Kuva 4. ToW-pelin testausta

Ennalta olisi voinut olettaa, etta yhteisen julkisen tilan edessa pelaaminen
olisi saattanut tuottaa myds ongelmia, mutta mainittavasti nain ei kdynyt. Suu-
rin osa pelaajista kykeni pelaamaan suhteellisen vapautuneesti, vaikka pelisuo-
ritus valittyi siis kaikille testitilassa olleille.

Toisaalta oli havaittavissa, etta jotkut pelaajista saattoivat tuntea olonsa kiu-
saantuneiksi, mutta toisaalta ndma erot tuntuivat Idhinné perustuvan yksiléllisiin
eroihinkuten persoonallisuuteenennemminkuinitse peliinjasen pelattavuuteen.
Taten tutkimus tukee julkisissa tiloissa pelattavien pelien jatkokehitysta, silla peli-
tyypin vastaanotto oli kaikkiaan kuitenkin oikein hyva. Kaiken kaikkiaan havain-
nointi tuotti juuri pelin sosiaalisuuden nakdkulmasta selkeintd palautetta siitd,
ettd ehdottomasti suurin osa pelaajista nautti pelistd juuri toisten pelaajien las-
ndolon vuoksi. Jaettu yhteinen pelitilanne ja -kokemus syntyivat erityisesti ison
yhteisen nayton seka joukkuepelaamiseen perustuvan pelimuodon takia. Kilpai-
luvietti olikin yksi vahvimmista motivaatioista, miksi peliryhmat halusivat pelata
toisen tai kolmannen kierroksen.
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Abiturientti 3: "Saadaaks me pelata via? Ei ku noita vastaan vield, nyt me
voitetaan!”

Samoin usein joukkueensa tulokseen pettyneet pelaajat vaativat uusintaot-
telua ja revanssia joukkueelleen.

Abiturientti 6: “Me pelataan niin kauan, et me voitetaan noi.."

Yhteenveto

aiken kaikkiaan kokeilusta saatujen tulosten perusteella voidaan sanoa, ettd
Ktéssé artikkelissa esitetty versio Tug of War -pelista tayttaa alussa maaritellyt
kolme hyvan pelin kriteerid, jotka tassa tutkimuksessa olivat pelattavuus (tekno-
logia), pelillisyys (hauskuus ja haastavuus) ja sosiaalisuus (julkinen moninpeli).
Emme voi kuitenkaan yleistda tata tulosta kaikkiin julkisella ndytolla pelattaviin
mobiilimoninpeleihin. Joka tapauksessa on otettava huomioon, etta téssa artik-
kelissa on esitetty vasta ensimmainen testitapahtuma seka sen tutkimustulokset.
Tulokset ovat kuitenkin tarkeita tulevaisuutta ajatellen, ja ne antavat vankan poh-
jan jatkotutkimukselle. Tulevaisuudessa on tarkoitus kehittaa ja testata useampia
taman tyyppisia peleja vieldkin kattavammalla otoskoolla. Yksi tarkeimmista tut-
kimustuloksista on se, etta havainnointitulokset tukevat kyselysta saatuja tulok-
sia ja painvastoin. Esimerkiksi korkea prosenttilukema koskien pelin hauskuutta
on todella nahtavissd myds havainnointimateriaalissa.

Tutkimustulokset muun muassa tukevat matkapuhelimen hyvaksyttavyytta
peliohjaimena, jonka perusteella tutkimusta kannattaa jatkaa. Luonnollisesti tar-
ked osa alypuhelimien hyddyntamisessa peliohjaimina on tekninen ymmarrys
laitteen toiminnasta, jolloin niiden ominaisuudet voidaan ohjelmoida ja siirtaa
peleissd kaytettaviksi. Ennen tdtd on kuitenkin mietittava, mitd pelissa oikeas-
taan tehdaan ja miten dlypuhelimen ominaisuuksia voitaisiin hyddyntaa. Puheli-
met voidaan valjastaa parhaiten selkeita liikkeita sisaltavien pelien pelaamiseen,
koska toisistaan vahan poikkeavia liikkeitd on vaikea tunnistaa eri komennoiksi.
Jotta matkapuhelimella pelattava peli olisikin todellinen mobiilipeli, sen tulisi
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tukea ulkoasuja kayttoliittymavaatimusten lisaksi matkapuhelimien erityispiir-
teitd, joita ovat muun muassa verkottuneisuus, sosiaalisuus ja matkapuhelimille
ominainen kayttokulttuuri.

My®s Jarvinen (2002) asettaa kayttokulttuurin ja siitd kumpuavan kaytto-
kontekstin keskeisiksi tarkastelun kohteiksi todellista mobiilipelid etsittdessa.
Naiden erityispiirteiden huomioon ottaminen pelisuunnittelussa mahdollistaa
pelin laajentumisen matkapuhelimista reaalimaailmaan, jolloin lahestytaan
edellisessa luvussa mainittuja peleja. Talldin voidaan puhua myds laajenne-
tusta peli-kokemuksesta, joka ei ole riippuvainen pelialustasta. Matkapuheli-
men luonne itsessddn on pervasiivinen, silld se kulkee kayttdjan mukana yleensa
koko paivan erilaisissa tilanteissa. Pelien tulisi pyrkia hyddyntamaan naita tilan-
teita. Vaikka matkapuhelimien koko ja liikuteltavuus ovat myds erityispiirteita,
ne asettavat pelisuunnittelulle Idhinna teknisia rajoitteita. Pienen koon hyddyt
nakyvat toistaiseksi enimméakseen matkapuhelimille ominaisessa kayttokult-
tuurissa - laitetta on helppo kantaa mukana. (Paavilainen ym. 2009, 75.)

Matkapuhelin tuo peleihin lisdarvoa nimenomaan aidolla kaksisuuntaisella
vuorovaikutusmahdollisuudella, silla laitteen ndytolla voidaan antaa pelaajalle
informaatiota, jota muut pelaajat eivat nde, tai pelaaja voi tehda valintoja nay-
toltaan. Lisdksi matkapuhelimeen voidaan luoda nopeasti erilaisia prototyyp-
piohjelmia. Laitteen muisti tallentaa erilaiset liikkeet ja peli- ja pelaajatiedot.
Kyseiselld peliohjaintyypilld pelaaja voi tarkastella laitteestaa kehittymistaan
peleissa tai hahmoaan milloin tahansa pelitilanteen ulkopuolella. Yksi térkea
ominaisuus julkisen tilan peleissé on kuitenkin matkapuhelimen WLAN-yhteys,
joka mahdollistaa suuren maaran samanaikaisia pelaajia, nopean tiedonsiirron
ja yhteyden laajan kantavuuden. Paavilaisen, Korhosen ja Saarenpaan mukaan
onotettava huomioon, etta laitekanta on sirpaloitunut, ja pelivalmistajat joutu-
vat kehittdmaan peleja useille eri laitealustoille, jotta riittdvd ostovoima tavoite-
taan. Télléin joudutaan kuitenkin tekemaan rajanvetoja tuettavien matkapuhe-
linmallien valilla, koska kaikkia malleja on lahes mahdotonta tukea. (Paavilainen
ym. 2009, 78) Helpotusta tilanteeseen saattaa tuoda puhelimien yhtendistyva
kayttojarjestelmatarjonta, johon kuuluvat muun muassa Android, iPhone OS,
Meego ja Windows Mobile.
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Pelit tulee suunnitella erityisesti puhelimia ajatellen, silla esimerkiksi StarCraft-
in kaltaisten reaaliaikaisten strategiapelien ohjaamiseen naiden peliohjainten
hyddyntaminen saattaisi olla epdkaytanndllista. Kuitenkin toimivia genrejd 16y-
tyy monia. Luonnollisesti urheilu-ja toimintapelit, mutta myds dlypelit eli niin
sanotut puzzle-pelit voivat olla hyvia ohjainten hyddyntamiseen. Pelien tulisi olla
rakennettu siten, etta yksittdinen suoritus, kentan lapaisy tai urheilupelin era ei
kesta montaa minuuttia. Liian pitkat peliajat rasittavat pelaajaa fyysisesti liikaa
ja vahentavat pelin viehdtysvoimaa mukavan toiminnan muuttuessa pik-kuhiljaa
tuskaiseksi tai lilkaa itsedan toistavaksi.

Matkapuhelin ei ole ehkd ergonomialtaan paras mahdollinen peliohjain,
mutta liikkeentunnistuksen kehittyesséd puhelin voidaan sijoittaa esimerkiksi
pelin ajaksi pelaajan taskuun, jolloin ohjaimen muotoilulla ei ole merkitysta peli-
kokemukseen. Mielenkiintoisen lisan peliohjainmarkkinoille tuovat Iahi vuosina
ruumiintoimintoja mittaavat ohjaimet, silld nédin vaikkapa sykettd, silmanliikkeita
tai aivoaaltoja voitaisiin kayttda pelien ohjaamiseen Erityisesti syketiedon hyo-
dyntaminen tuo mielenkiintoisen lisén liikunta- ja urheilupeleihin. Matkapuhe-
limen Bluetooth-yhteyden avulla laitteen ominaisuuksia voidaan laajentaa kay-
tanndssa rajottamasti. Kyseisen tiedonsiirtotavan sykemittarista sydamen lyonnit
siirtyvat matkapuhelimen kautta pelimaailmaan muiden ohjainkomentojen jou-
kossa. Myds ToW:sta voidaan kehittaa liikunnallisempi niin sanottu exergame-
versio, jossa liikkeet voidaan korvata muun muassa hyppy- ja kyykkaysliikkeilla
(Kiili ym. 2010).

Matkapuhelimien laaja levinneisyys merkitsee myds sitd, ettd potentiaaliset
markkinat mobiilipalveluille ja -peleille ovat suuremmat kuin millddn muulla alus-
talla. (Paavilainen ym. 2009, 68) Vaikka pelaaminen matkapuhelimella erilaisissa
tilanteissa kuulostaakin mielenkiintoiselta ja tuntuu tarjoavan uusia mahdolli-
suuksia pelisuunnittelijoille, tamd asettaa myds haasteita. Pelin kayttokonteksti
ei ole ennalta arvattavissa, joten tekijoiden pitdd suunnitteluvaiheessa kiinnittaa
huomiota uudenlaisiin asioihin. Vaihtelevissa kdyttokonteksteissa pelaajat eivat
aina pysty taysin keskittymaan pelaamiseen, vaan heidan on myds tarkkailtava
ymparistddan ja otettava huomioon lahistolld olevat ihmiset, jotta pelaaminen
ei aiheuttaisi tarpeetonta hairiota (Korhonen & Koivisto 2006). Matkapuhelimen
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kayttd ja siten myds mobiilipelien pelaaminen on kiellettya tai rajoitettua tie-
tyissa julkisissa tiloissa, kuten sairaaloissa ja kirjastoissa. Uppoutuminen peliin
saattaa myos jossain kdyttokontekstissa asettaa pelaajan tai muut ihmiset lahis-
tolla vaaraan. (Paavilainen ym. 2009, 77.)

"Huomioimalla matkapuhelimien erityispiirteet ja kayttdkontekstit peli-
suunnittelussa olisi mahdollista synnyttdd uudenlaista mobiilipelaamisen
kulttuuria, jossa mobiilipelit eivat olisi vain riisuttuja versioita konsoli- ja
tietokonepeleistd, vaan aidosti uudenlaisia ja oman identiteetin omaavia
todellisia mobiilipeleja. Myds Frans Mayran (2008) mukaan matkapuheli-
mien ja esimerkiksi paikannustekniikan avulla voidaan |0ytaa uusia peli-
kulttuurin suuntia. Suominen (2003) on todennut aiemmin, ettd tdman
suuntainen ajattelu voidaan tulkita asenteelliseksi arvottamiseksi, jossa
mobiililaitteiden erityispiirteitd huomioon ottavat pelit néhddan tavan-
omaisia mobiilipelejé edistyneempiné ja parempina. Kysymys ei sindnsa
ole pelien paremmuudesta, vaan siitd miten hyvin pelit ottavat huomioon
laitteiston tarjoamat mahdollisuudet. Nykydan matkapuhelimille on hyvia-
kin peleja, mutta se ei tee niistd todellisia mobiilipeleja tdman artikke-
lin ndkdkulmasta. Jotta mobiilipelit |8ytaisivat oman, tutuista konsoli- ja
tietokonepeleistd eroavan identiteettinsa, pelisuunnittelun tulisi keskittya
tukemaan matkapuhelimien erityispiirteitd. Nain pelikokemusta voitaisiin
laajentaa itse laitetta ja sen rajoituksia pidemmalle.” (Paavilainen ym. 2009,
78)

Kuten mainittu aiemmin, peli-ideaa voisi jalostaa teknisten innovaatioiden
ja parannusten lisaksi esimerkiksi luomalla pelitilanteesta tapahtuman, jossa
olisi mukana juontaja. Ohjeiden ja kannustusten kautta juontaja voisi auttaa-
pelaajia esimerkiksi parempaan liikunnalliseen suoritukseen tai jopa virtausko
kemukseen pdasemiseen. Pelissd huonommin menestyvien mielenkiinto sailyisi
pidempaan, jos juontaja antaisi heille vinkkeja paremman suoriutumisen tueksi.
Juontaja voisi pukeutua pelin teeman mukaisesti, jolloin hén olisi selkedmmin
osa pelid. Yleison kannalta pelin seurattavuus todennékdisesti paranisi, mikali
juontaja pitaisi pelitilanteen seuraajat ajan tasalla olennaisista pelitapahtu-
mista. Tulee kuitenkin huomioida, ettd mikali peli pyritddn tekemaan jossakin
vaiheessa kenen tahansa pelattavaksi julkisella paikalla ajasta riippumatta,
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juontaja tuskin tulee kysymykseen. Lisaksi huonolla juontajalla on mahdollista
pilata koko pelikokemus kaikilta osallistujilta.

Téama tutkimus osoittaa, ettd mielenkiintoisia pelityyppeja syntyy tekniikan
kehittyessa koko ajan. Samalla jo olemassa olevat pelimuodot saattavat hévita tai
yhdistyd muodostaen uusia pelaamisen muotoja. Nédma uudet rajoja rikkovat ja
sekoittavat pelimuodot kaipaavat tutkimuksellista erityishuomiota, koska usein
pelitutkimuksen keskidssa ovat esilla toistuvasti isojen pelitilojen kaupallisesti
menestyneet tuotteet. (lhamaki & Tuomi 2009, 22) Pelimaailman kehittyessa kai-
ken aikaa myds pelitutkimuksen on oltava valppaana tarkkailemaan mita (peli)
kentalld tapahtuu.

Viitteet
1 Mixed reality games.
2 Pervasiiviset pelit hamartavét todellisuuden (arkielimén) ja pelimaailman rajoja. Peleissd

nykyteknologia sulautuu osaksi pelid ja esimerkiksi matkapuhelin saattaa olla yksi tar-
keimpia pelin apuvilineita.
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