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Pelaaminen matkapuhelimella nyt ja tulevaisuudessa

Tiivistelma

Tassa artikkelissa kasittelemme matkapuhelimien erityisominaisuuksia peli-
suunnittelun nakékulmasta. Perinteisesti matkapuhelimille tarkoitettuja peleja
on suunniteltu ldhinna laitteiden rajoitukset huomioon ottaen. Matkapuhelimien
pienet naytot, heikot daniominaisuudet ja kankea ohjattavuus ovat olleet
pelisuunnittelun polttopisteessd, kun tavanomaisia tietokone- ja konsolipeleja
on muokattu matkapuhelimille sopiviksi. Nykydan matkapuhelimet sisdltavat
runsaasti uutta verkko- ja sensoriteknologiaa, jota voidaan hyodyntaa pelisuun-
nittelussa. My6s matkapuhelimille ominainen kayttokulttuuri ja sosiaalinen
verkottuneisuus mahdollistavat uudenlaisten pelikonseptien kehityksen. Mikali
mobiilipelien suunnittelun lahtékohdaksi otettaisiin matkapuhelimien erityis-
ominaisuudet, aukeaisi pelisuunnittelulle uusia suuntia ja ndin voisi syntya
uudenlaista mobiilipelaamisen kulttuuria.
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1. Johdanto

obiilipelit ovat saavuttaneet jo yli kymmenen vuoden idn. Vuonna 1997
M Nokia toi markkinoille 6110-mallissaan Snake-pelin (Nokia 1997), josta tuli
hetkessa klassikko. Peli 16ytyy arviolta 350 miljoonasta matkapuhelimesta (Nokia
2005) ja se on todennakdisesti yksi maailman eniten pelatuista mobiilipeleista.
Peli perustuu 1970-luvulla julkaistuun samannimiseen videopeliin, josta on vuo-
sien saatossa tehty useampia versiota erilaisille pelilaitteille. Snake kuvaa hyvin,
millaisia peleja matkapuhelimella nykyisin pelataan. Suurin osa niin sanotuista
mobiilipeleistd on itse asiassa perinteisid videopeleja, jotka on alun perin
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Abstract

In this article we discuss the special characteristics of mobile phones and the question
of how these characteristics could be taken into consideration when developing mobile
games. Traditionally mobile games have been designed from the point of the lowest
nominator, trying to figure out how to implement good game design into a platform that
is not primarily a gaming device. Awkward controls and limited audiovisual capabilities
have been in the main focus when developers have redesigned traditional computer
and console games into a mobile platform. However, mobile phones have many special
characteristics that could be utilized in game design. They feature advanced networking
capabilities, a vast array of sensor technologies and a unique culture of use compared to
stationary systems such as computers or gaming consoles. By focusing on these qualities
in game design, mobile games could acquire an identity of their own instead of being
mere toned down versions of computer and console games. Aiming at the strengths of the
device could open up new possibilities for game design, create new gaming experiences
and possibly spawn a new mobile gaming culture.
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kehitetty joko tietokoneella tai pelikonsolilla pelattaviksi. Vuonna 2002 Jarvinen
maaritteli, ettd ollakseen todellinen mobiilipeli pelin taytyy ottaa huomioon
laitteen kayttotarkoitukset ja -tilanteet sekd huomioida kayttokontekstista johtu-
vat eroavaisuudet (Jarvinen 2002). Nain ollen pelkdstaan peli, jota voi pelata
matkapuhelimella, ei ole todellinen mobiilipeli, ellei se ota huomioon laitteen
erityispiirteitd ja kdyttokontekstia. Tassa artikkelissa tarkoitamme mobiilipe-
lilld yksinomaan matkapuhelimella pelattavia peleja, ja todellisella mobiilipelillc
viittaamme peliin, joka ottaa huomioon matkapuhelimien erityispiirteitd mah-
dollisimman kattavasti. Kannettavia pelilaitteita (esim. Sony PSP, Nintendo DS)
ja niille tehtyja peleja emme tassa artikkelissa kasittele.



Matkapuhelimet ovat yleistyneet nopeasti teollistuneissa maissa ja nykyaan
ne ovat kotitalouksissa yleisempia kuin tietokoneet. Yksittaisessa taloudessa
on usein vain yksi tietokone koko perheen kdytssa, mutta jokaisella perheen-
jasenelld on oma matkapuhelin. Erityisesti kehittyvilld alueilla matkapuheli-
mien edut kommunikaation ja digitaalisen median kulutuksen valineind ovat
selvasti nahtavissa, ja ihmiset hankkivatkin usein ensimmaiseksi laitteekseen
matkapuhelimen tietokoneen tai lankapuhelimen sijaan. Myds infrastruktuurin
kehittdmisen kannalta langattomat tietoliikenneverkot ovat helpompia rakentaa
ja yllapitaa. Lisdksi matkapuhelimet eivat ole yhtd riippuvaisia paikoitellen
epavakaasta sahkdnsaannista. Matkapuhelimien laaja levinneisyys merkitsee
myds sitd, ettd potentiaaliset markkinat mobiilipalveluille ja -peleille ovat
suuremmat kuin milladn muulla alustalla.

Matkapuhelimissa on monia ominaisuuksia, jotka tekevat niistd mielen-
kiintoisia laitteita pelaamiseen, vaikka niitd ei olekaan siihen alun perin suunni-
teltu. Tarkein ominaisuus on puhelimen henkildkohtaisuus, jonka vuoksi laite on
aina kayttdjan mukana ja jonka ansiosta sen peleja voi pelata missa ja milloin vain.
Laitteen pieni koko ja keveys my0s tekevat siitd helposti kuljetettavan. Matka-
puhelimissa on monia kiinnostavia teknisia ominaisuuksia, jotka antavat uusia
mahdollisuuksia pelisuunnittelijoille. Nykyisissa matkapuhelimissa on erilaisia
sensoreita, joiden avulla saadaan tietoa muun muassa kayttajien sijainnista ja
liikkumisesta. Lisaksi matkapuhelimia voidaan kayttaa seka pelitiedon esittami-
sessa ettd ohjainlaitteina ilman erillisia lisélaitteita ja johtoviidakoita.

Tassa artikkelissa pohdimme, miten matkapuhelimien ominaisuuksia ja
niiden kayttokontekstin erityispiirteitd voitaisiin hyddyntaa mobiilipelien
suunnittelussa. Aluksi tarkastelemme nykyisten matkapuhelimien teknisia
ominaisuuksia seka kdymme ldpi mobiilipelaamisen historiaa ja nykypaivaa.
Jatkamme esittelemalld sekd kaupallisia etta tutkimukseen tarkoitettuja peleja,
jotka ovat toteutukseltaan mielenkiintoisia artikkelin ndkdékulmasta. Lopuksi
perehdymme matkapuhelimien tarjoamiin mahdollisuuksiin verkottuneisuuden,
sosiaalisuuden ja kayttokontekstin osalta. Paatamme artikkelin yhteenvetoon
ja yleiseen pohdintaan matkapuhelimen roolista mahdollisena tulevaisuuden
pelialustana.
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2. Matkapuhelimen teknisia ominaisuuksia

atkapuhelimet sisaltdavat huomattavan maaran teknologiaa, jota voidaan

kayttad hyodyksi pelisuunnittelussa. Tassa luvussa esittelemme matka-
puhelimille tyypillisida ominaisuuksia keskittyen nayttoihin, nappéimistdihin
seka radio- ja sensoriteknologioihin.

2.1. NAYTOT

Kun puhutaan matkapuhelimien sopivuudesta pelaamiseen, esille nousee usein,
miten hankalaa se on ndyttdjen ja ndppdimistdjen pienuuden vuoksi. Nykyisin
laitteen koko maarittelee pitkalti, minka kokoinen ndyttd tai nappaimisto lait-
teessa voi olla. Laitevalmistajat etsivat uusia suunnitteluratkaisuja hyodyntaak-
seen kaytettavissa olevan tilan mahdollisimman tehokkaasti ja sisallyttadkseen
mahdollisimman suuren ndytdn ja ndppadimistdon matkapuhelimiin. Markkinoille
onkin ilmestynyt monia malleja, joissa erilaisilla teollisen muotoilun ratkaisuilla

ndyttdjen ja ndppdimistdjen kokoon on kiinnitetty erityistd huomiota (Kuva 1).

Kuva 1. Teollisen muotoilun ratkaisuja ndppdimiston ja ndyton koon
maksimoimiseksi. Vasemmalta oikealle Nokia N76 (2007), Nokia N81o (2007),
Nokia Ng6 (2008) ja LG Ug60 (2007).
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Kuva 2. Kosketusndytto
valtaa koko laitteen.
Apple iPhone (2007) ja
Nokia 5800 XpressMusic
(2008).

Uusimmissa laitteissa on puolestaan siirrytty kosketusndyttoihin, joissa
fyysinen nappadimistd on korvattu lahes kokonaan virtuaalindppdimistolla
(Kuva 2). Talla ratkaisulla on voitu kasvattaa ndyton kokoa edelleen, ja kdytadn-
ndssa ndytolle valittu koko on maaritellyt laitteen muut fyysiset mitat.

Valmistajat etsivat jatkuvasti uusia innovaatioita ndyton koon kasvattami-
seen, mistd esimerkkind Nokian patenttihakemus mobiililaitteelle, joka koostuu
neljasta kokoontaitettavasta palasesta (Electronista 2008). Joka tapauksessa on
kuitenkin tunnustettava, etta matkapuhelimissa ndyton koko on vield pitkdan
enintddn yhta suuri kuin itse laite. Emme ehka vield pitkdan aikaan nde yhta
suuria nayttodja kuin mihin pelaajat ovat tottuneet pelatessaan pelikonsoleilla
tai tietokoneella. Nayttoteknologioiden kehittyminen on kuitenkin nopeaa, ja
tulevaisuudessa muun muassa taipuvat OLED-ndyt6t (organic light emitting diode)
voivat kasvattaa ndyton suuremmaksi kuin laiteen fyysinen koko.

Nayton fyysisen kasvattamisen lisaksi toinen keino kuvapinnan kasvattami-
seen on parantaa naytdn resoluutiota. Tallakin alueella on tapahtunut kehi-
tystd, ja nykyiset matkapuhelimien ndytét pystyvat huomattavasti tarkempaan
resoluutioon kuin aiemmin, mutta korkeimmatkin matkapuhelinten resoluutiot
ovat vield kaukana tietokoneiden minimivaatimukset tayttavasta 1024x768-
resoluutiosta. Siind missd uusimmat pelikonsolit pyrkivat teravapiirtokuvaan
(1920x1080 kuvapistettd), matkapuhelimissa paastaan maksimissaan 1024x480-
resoluutioon ja yleisesti tarkkuus on huomattavasti vaatimattomampi.
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2.2. NAPPAIMISTOT

Matkapuhelimien nappaimistdjen sopivuus pelaamiseen on myds ollut keskei-
nen kysymys, ja tassa suhteessa kehityksessa ei voida puhua suurista edistyksista.
Yleisin ndppadimistd on ITU 12 -tyyppid (Kuva 3). Siind on numerondppaimien
0-9 lisdksi erikoisndppdimet * ja # Tekstin kirjoittamista varten kuhunkin
numeronappdimeen on liitetty kolmesta neljdan aakkoskirjainta. Taman lisaksi
kaytossa voi olla muita ndppaimiad puheluiden hallintaan tai valikoissa liikkumi-
seen, johon kdytetdan yleisesti nelisuuntaista keinulautandppainta (rocker key).
Laitteiden koon pienentyessa myds nappaimistdn kokoa joudutaan yleensa
muuttamaan, ja painikkeet joudutaan sijoittamaan pienempdaan tilaan. Joissain
matkapuhelimissa ITU-ndppdimistd on korvattu Qwerty-nappadimistdlla, jotta
kirjoittaminen olisi helpompaa (Kuva 3). Tdma kuitenkin pienentéda yksittéisen
ndppaimen kokoa entisestaan, koska laitteen kokoa ei voida kasvattaa kaikkien
uusien nappainten verran.

Toinen pelaamista haittaava tekija matkapuhelimien ndppaimistdissa
on virhepainalluksien mahdollisuus. Koska matkapuhelimet on suunniteltu
kaytettavaksi useampaan tehtdvadn samanaikaisesti ja laitteen pitdd toimia
ensisijaisesti kommunikointilaitteena, ndppaimiston "ylimaaraisia” nappaimia
ei voida poistaa kaytosta pelaamisen ajaksi. Kdyttdjan on pystyttava vastaa-
maan puheluihin kaikissa tilanteissa. Virhepainalluksien mahdollisuus on nain
ollen suuri, koska kaikki ndppdimet ovat koko ajan kaytettavissa. Kosketus-
ndytdon omaavissa puhelimissa voidaan virtuaaliset ndppaimet sijoitella pelin
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kayttoliittyman mukaisesti eri puolille kosketusndyttda. Fiksun suunnittelun
avulla virhepainalluksien mahdollisuus laskee, mutta kayttaja saattaa edelleen
vahingossa painaa laitteen fyysisid ndppdimia.

Matkapuhelimien fyysisten mittojen ja laitteiden monipuolisten kaytto-
tarkoitusten aiheuttamat rajoitukset ndytdn ja ndppdimistdon toimintaan tulisi
ottaa huomioon pelisuunnittelussa. Tulisi myds ennemmin toimia niiden
antamien mahdollisuuksien mukaan kuin tehda niista ylitsepadsemattomia
ongelmia ja kayttaa niita tekosyyna peleille, jotka sopivat huonosti matka-
puhelimilla pelattaviksi. Matkapuhelimissa on kuitenkin monia teknisid ominai-
suuksia, jotka antavat pelisuunnittelijoille uusia mahdollisuuksia luoda erilaisia,
todellisia mobiilipeleja.

2.3. RADIOLAHETTIMET JA SENSORIT

Pelisuunnittelijoiden kannalta mielenkiintoisempia teknisid ominaisuuksia mat-
kapuhelimissa ovat erilaiset radioldhettimet (Bluetooth, wlan, WiMax, 2G, 3G),
kamera, mikrofoni ja erilaiset sisddnrakennetut sensorit, kuten GPS, kiihtyvyys-
sensori ja gyroskooppi. Tulevaisuudessa erilaisten sensoreiden maard tulee
lisadntymaan. Nokia on esimerkiksi esitellyt Nokia Eco Sensor Concept -laite-
konseptin (Nokia 2007), joka avaa uudenlaisia kdyttdmahdollisuuksia myds
peleja ajatellen.

Radioldhettimet tarjoavat monia tapoja olla yhteydessa toisiin pelaajiin ja
pelipalvelimiin. Bluetooth-yhteydelld voidaan luoda valiaikainen yhteys lahis-
tolla oleviin pelaajiin. WLAN-, WiMax-, 2G- ja 3G-verkot tarjoavat nopeampia
yhteyksia internetiin, joskin niiden verkkokattavuudessa ja latenssissa on eroja.
Verkkoyhteyksien lisaksi naita teknologioita voidaan kdyttaa reaalimaailmassa
sijaitsevien pelimaailmojen suunnitteluun. Joissakin peleissa esimerkiksi WLAN-
tukiasemat tai Bluetooth-laitteet ovat esittdneet pelimaailman objekteja, joita
pelaajien on pitdnyt etsia ja kayttaa erilaisiin tarkoituksiin.

Kamera ja mikrofoni puolestaan luovat pelisuunnittelijoille lahtdkohdan
hyodyntaa reaalimaailmaa peleissa esimerkiksi siten, ettd pelaaja tallentaa
matkapuhelimella erilaisia asioita, jotka muunnetaan pelielementeiksi. Toinen
vaihtoehto on, ettd pelaaja katselee reaalimaailmaa matkapuhelimen kameran
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kautta, jolloin ndyttdéon voidaan lisata keinotekoisesti erilaisia pelissa tarvit-
tavia asioita.

Erilaiset sensorit puolestaan voivat kerdta tietoa pelaajasta tai tdman ympa-
ristdstd, mika puolestaan tuo monia mahdollisuuksia pelisuunnittelijoille. Tahéan
mennessa eniten kadytetty sensoridata on ollut paikkatieto (esim. Brunnberg
2004; Casey et al. 2007). Pelaajien sijainti voidaan lahettaa pelipalvelimille, jotka
valittavat tietoa muille pelaajille. Peli voi myds sijoittua tiettyyn paikkaan, johon
saapuessaan pelaaja pdasee mukaan pelimaailman tapahtumiin.

Matkapuhelimiin lisatddn myds useita muita sensoreita, joilla voi toteuttaa
kiinnostavia pelikonsepteja. Gyroskooppi ja kiihtyvyyssensorit tekevat matka-
puhelimesta aktiivisen ohjauslaitteen, jonka asennot ja liikeradat voidaan
jaljittaa. Naiden tietojen avulla voidaan seurata, millaisia liikkeita pelaaja tekee
tai miten han kayttaa matkapuhelinta kolmiulotteisessa avaruudessa toimivana
ohjauslaitteena.

3. Mobiilipelaamisen historiaa ja nykypaivaa

aikka kannettavia pelilaitteita on ollut olemassa jo 1970-luvulta, ensim-
Vméinen matkapuhelimessa toimiva peli ndhtiin vasta vuonna 1997.
Ensimmainen mobiilipeli Snake, tuttavallisemmin matopeli, siséllytettiin
Nokia 6110 -matkapuhelimien viihdesovelluksiin. Tarkoitus oli esitelld uuden
matkapuhelimen viihdeominaisuuksia ja sen tiedonsiirtokykya infrapuna-
linkin valitykselld. Matopelissa pelaaja ohjaa mustista kuvapisteistd koostuvaa
matoa, jonka tehtdvdna on sy6da yhden kuvapisteen kokoisia ruokapaloja.
Jokainen sydty ruokapala kasvattaa madon hantda vastaavasti yhdelld kuva-
pisteelld. Pelaajan tehtdvana on ohjata liikkuvaa matoa koko ajan, silla
matoa ei voi pysdyttdd. Peli pdattyy, jos mato térmdaa pelialueen reunaan
tai omaan hantadnsa. Nokian arvioiden mukaan vuonna 2005 markkinoilla
oli 350 miljoonaa matkapuhelinta, jotka sisdlsivdt matopelin (Nokia 2005),
mika teki siita todennakdisesti maailman laajimmalle levinneen digitaalisen
pelin. Alkuperaistd matopelia voi pelata joko yksinpelinad tai infrapunalinkin
vélityksella kaksinpelina. Pelid pidetdan yleisesti klassikkona, ja vuonna 2005
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Mobile Entertainment Forum palkitsi pelin kehittajan, Taneli Armannon, erikois-
palkinnolla tydpanoksestaan mobiiliviihteen hyvéksi (Nokia 2005). Alkuperdisen
matopelin jalkeen markkinoille ilmestyi vastaavanlaisia pelejd, jotka asennet-
tiin puhelimiin valmiiksi. Tyypillisesti ndma pelit olivat erilaisia versioita aiem-
mista klassikkopeleistd kuten Tetris (Aleksei Pazitnov 1984), Pong (Atari 1972) ja
Breakout (Atari 1976). Nama pelit olivat kaksivarisia aina vuoteen 2001 saakka,
jolloin varillisilla ndytoilla varustetut matkapuhelimet tulivat markkinoille
(Graft 2005).

Matopelien jalkeen 1990-luvun lopussa WAP (Wireless Application Protocol)
mahdollisti internetin kdyton langattomasti matkapuhelimella. WAP-protokollan
avulla oli mahdollista ladata ja pelata peleja verkossa, mutta kiinnostus palve-
luun oli vahaista hitaiden tietoliikenneyhteyksien ja kankean pelattavuuden
vuoksi (Haukkamaa 2006). Huolimatta kuluttajien vdhaisesta kiinnostuk-
sesta WAP- ja tekstiviestipeleilld uskottiin olevan valtavasti potentiaalia, joten
rahoittajat olivat valmiita sijoittamaan rahaa lupaaviin kehitysprojekteihin.
Suomalainen pelikehitysstudio Riot Entertainment (Riot-E) kerdsi 21,5 miljoonan

e

[y

Kuva 4. Nokian N-Gage-pelipuhelin (2003).
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euron rahoituksen, mutta joutui vararikkoon kahden vuoden toiminnan jalkeen
(HS 20.3.2002). Riot-E:n tuottama ja julkaisema yksinkertainen X-Men-peli
(Riot-E 2001) saavutti kuitenkin suosiota, ja yhti® sai haltuunsa muitakin
arvokkaita lisensseja (Mobileinfo 2001).

WAP- ja tekstiviestipelien jélkeen matkapuhelimien kehittyessa peleja
alettiin tehda Javalla ja BREW:lla (Binary Runtime Environment for Wireless),
joista jalkimmainen on Pohjois-Amerikassa suosioon noussut kehitysalusta.
Peleja kehitettiin myds suoraan Nokian tukemille Symbian S40- ja S60-sovellus-
alustoille. Java, BREW ja Symbian ovat nykyaan vakiintunutta teknologiaa, ja
suurin osa mobiilipeleista kehitetddn nailla kehitysalustoilla.

Matkapuhelimien pelillisiin ominaisuuksiin panostettiin ensi kerran vuonna
2003, kun Nokia julkisti N-Gage-pelipuhelimen. N-Gagen konsepti muistuttaa
perusratkaisuiltaan 1990-luvun kannettavia pelilaitteita Atari Lynx (Atari 1989)
ja Sega Game Gear (Sega 1990). N-Gage-pelipuhelimessa on pystysuora 11:13-
kuvasuhteen nayttd laitteen keskelld, ja hallintandppdimet sijaitsevat naytdn
molemmin puolin (Kuva 4).

Laajasta huomiosta huolimatta N-Gage ei kuitenkaan menestynyt odotetulla
tavalla, silla laitteessa oli useita kdytettavyyteen liittyneitad suunnitteluvirheita
(Saariluoma et al. 2004). Laitteesta julkaistiin parannettu N-Gage QD -versio
vuonna 2004, vain kuusi kuukautta alkuperdisen mallin ilmestymisen jalkeen.
Jo seuraavana vuonna Nokia kuitenkin kertoi, ettd N-Gagen myynti oli jaanyt
kolmannekseen tavoitteesta ja ettd jatkossa myynti tulisi keskittymaan |ahinna
Intiaan ja Kiinaan (Thomson 2005). N-Gage-pelit eivat mydskaan ole saaneet
suurta suosiota, silla artikkelia kirjoitettaessa Metacritic-sivuston 42:sta
N-Gage-pelistd yksikdan ei ole saanut yli 85 pistettd sadasta ja noin kolme
neljdsosaa peleistd on saanut alle 80 pistettd (Metacritic 2008). Mydhemmin
N-Gage-brandi on muutettu laitteesta rajapinnaksi Nokian N-sarjan alypuheli-
mille, ja N-Gage-pelipalvelu N-Gage.com avattiin vuonna 2008.

Mobiilipelejd on ollut markkinoilla jo yli kymmenen vuotta, mutta ne
muistuttavat edelleen suurimmaksi osaksi toteutukseltaan ja sisalloltaan 1990-
luvun konsoli- ja tietokonepeleja. Verrattaessa mobiilipelien vaiheita video-
pelien kehityshistoriaan (Egenfeldt-Nielsen et al. 2008) samankaltaisuudet
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ovat selkeasti nahtdvissa, mutta mobiilipelien kehityskaari on ollut huomatta-
vasti nopeampi. Kuitenkin mobiilipelit ovat edelleen useimmiten vain yksin-
kertaisia versioita peleistd, joiden ensisijainen julkaisualusta on ollut jokin
muu laite. Vanhojen pelikonseptien poimiminen mobiililaitteisiin ei sindnsa
ole yllattavaa, silla klassikkopelien kierrdtysta on tapahtunut jo pitkdan uusien
pelialustojen ilmestyessa. Retropelaaminen on osa pelikulttuuria (Suominen
2008), ja Newman (2004) on pitanyt sita jopa tulevaisuuden trendina.
Suominen tasmentaa, ettei paluu vanhojen pelikonseptien adreen ole hetkelli-
nen ilmidé vaan resurssi, joka nostetaan esiin tarvittaessa. Voidaan kenties
ajatella, etta klassiset pelikonseptit ovat seka kehittdjien ettd kuluttajien nako-
kulmasta helposti ldhestyttavid, jolloin ne ovat turvallisia tuotteita uusille
teknologia-alustoille.

Nykyiset mobiilipelit eivat tue matkapuhelimien erityispiirteita kovin hyvin,
silld ne on, kuten Jarvinenkin (2002) toteaa, kdytdnndssa kadnnetty matka-
puhelimille vain laitteiden rajoitukset huomioon ottaen. Nykyiselldén pelikehit-
tajat ovat lahinna taistelleet nditd rajoituksia vastaan sen sijaan, ettéd olisivat
hyddyntédneet laitteiden erityispiirteitd. Heikkoihin ominaisuuksiin kuuluvat
hankala ohjattavuus seka pienen ndytdn ja huonon &anentoiston vuoksi vaatima-
ton audiovisuaalinen anti. Hankalan ohjattavuuden takia pelimekaniikkaa on
lahdetty yksinkertaistamaan. Esimerkiksi pelit Tower Bloxx (Digital Chocolate
2005) ja Nom (Gamevil 2006) perustuvat ajoitukseen ja vain yhden painikkeen
painamiseen. Edelld mainitut rajoitukset ovat kuitenkin lahes poikkeuksetta
lasnd jokaisessa matkapuhelimessa, eivatka kaikki pelit voi olla yhden painikkeen
peleja. Ei voida myoskaan ajatella, ettd yhden nappaimen painamiseen perus-
tuva pelimekaniikka tukisi milladn muotoa matkapuhelimen vahvuuksia, vaan se
on pikemminkin vain yksi ratkaisumalli hankalan ohjattavuuden aiheuttamaan
ongelmaan. Myds konsoli- ja tietokonepelejd suunnitellaan hyvin tarkkaan
alustojensa erityispiirteiden ehdoilla. Naméa erot ovat ndhtévissa esimerkiksi
kayttoliittyman ja vuorovaikutuksen suunnittelussa, mikd puolestaan vaikut-
taa my0s pelien sisaltoihin ja siihen, millaisia peleja konsoleille ja tietokoneille
tuotetaan. Kaupalliset mobiilipelit taas eivat juuri hyddynna alustansa erityis-
piirteitd, joten niita ei voida pitaa todellisina mobiilipeleina.
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4. Erityispiirteiden hyodyntamista pelikonsepteissa

uutamien kaupallisten pelien lisdksi matkapuhelimien erityispiirteiden
M mahdollisuuksia on toistaiseksi tarkasteltu ldhinnd tutkimuskdyttéon
tuotetuissa peleissa. Tassa luvussa esittelemme seké kaupallisia ettd tutkimus-
kayttdon luotuja pelikonsepteja, jotka ovat jollain tapaa hyddyntaneet matka-
puhelimien erityispiirteita. Jaottelemme pelit neljaan lajityyppiin: pervasiiviset
mobiilipelit, vaihtoehtoisen todellisuuden pelit, lisatyn todellisuuden pelit ja
seka-alustapelit. Jaottelu on sikali mielivaltainen, ettd useimmat tassa esitetyista
pelikonsepteista voisivat kuulua useampaan lajityyppiin.

4.1. PERVASIIVISET MOBIILIPELIT

Pervasiivisissa peleissd (pervasive games) pelikokemus pyritddn laajentamaan
pelimaailmasta arkitodellisuuteen, jolloin pelaamisen taikapiirin rajat hamarty-
vat. Huizingan (1955) teorian mukaan niin sanottu taikapiiri erottaa pelin
todellisuudesta. Se luo peleille omat sdantonsa, jotka médrittelevét peleille ajan,
paikan ja osallistujat. Esimerkiksi jalkapallossa, tenniksessa ja jaakiekossa on
omat saantonsa pelin kestosta, pelikentan sijainnista ja muodosta seka pelaajien
maarasta. Montolan (2005) mukaan pervasiiviset pelit laajentavat Huizingan
taikapiirid, koska ne hamartavat pelin ja arkitodellisuuden rajaa. Niissa pelaajalla
ei valttamatta ole tiedossa pelin kestoa, pelikentan laajuutta tai edes sita, ketka
osallistuvat peliin. Montolan maéritelman mukaan pervasiiviset pelit laajenta-
vat taikapiirid joko ajallisesti, paikallisesti tai sosiaalisesti (Montola 2005). Ne
eivat ole riippuvaisia teknologiasta. Mikali pervasiiviseen peliin kuuluu olennai-
sesti matkapuhelimen kayttd, voidaan puhua pervasiivisesta mobiilipelista.
Silloin painotetaan pelin teknologista ndkékulmaa.

Day of the Figurines (Blast Theory 2005) on pervasiivinen peli, jota pelataan
tekstiviestien avulla. Pelin olennainen osa on pelilauta, joka sijoitetaan julki-
seen tilaan, esimerkiksi museoon tai galleriaan. Ensimmaisen kerran pelia pelat-
tiin vuonna 2005 Lontoossa. Pelilauta sijaitsi Laban School of Contemporary
Dance -tanssikoulussa, jossa rekisterdidyttiin peliin. Pelaaja valitsi itselleen
hahmon, joka esitti hantd pelilaudalla, sekd joukon ominaisuuksia, joita
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hyodynnettiin pelin aikana. Peli kesti 24 paivaa, ja jokainen paiva vastasi yhta
tuntia pienen englantilaiskaupungin elamanmenossa. Day of the Figurines -peliin
osallistuttiin vain tekstiviestien valitykselld (pelaaja maarasi tekstiviesteilld, mita
halusi hahmonsa tekevan, ja hdn sai matkapuhelimeensa tietoa pelin tapahtu-
mista), ja koska itse pelimaailmakin sijaitsi ainoastaan yhdessa fyysisessa
paikassa, tama peli poikkesi tavanomaisista mobiilipeleista. Pelaajalla oli
matkapuhelimen kautta kaytanndssa jatkuva yhteys peliin, vaikka se sijaitsikin
muualla. Day of the Figurines siis laajensi taikapiiria mahdollistaen pitkakestoi-
sen ja intensiivisen pelikokemuksen ilman, ettd pelaaja oli sidottu mihinkdan
paikkaan. (Benford et al. 2006.)

Insectopia (Johan Peitz 2006) hyddyntda matkapuhelinten Bluetooth-
yhteyksia luoden uudenlaisen pelikokemuksen, joka myds peliin liittyneen
tutkimuksen mukaan onnistui sitouttamaan pelaajia uudella tasolla (Peitz et al.
2007). Insectopian idea on yksinkertainen: pelaajan tulee kerdta mahdollisim-
man paljon hyonteisid, joita kuvaavat Bluetooth-radioldhettimet, ja nousta
paremmuuslistalla yl6spain. Pelaaja etsii pelin tutkalla ympéristostdan avonaisia
Bluetooth-yhteyksia, joita voi [0ytyd esimerkiksi toisista matkapuhelimista.
Radiolahettimien etsimisen jalkeen peli ndyttaa saatavilla olevat hydnteiset,
jotka pelaaja voi ottaa haltuunsa. Jokaisen kiinnioton jalkeen pelissd on odotus-
aika, jolloin hyonteisid ei voi kerdtd. Tama vaikeuttaa pelaamista ja pakottaa
pelaajan miettimadn, mitka hyonteiset olisi jarkevdd napata. Hanen valitse-
mansa hydnteinenhan ei valttamatta endad odotusajan jalkeen ole tavoitetta-
vissa, onhan matkapuhelimen Bluetooth-radioldhettimen kantavuus lyhyt,
ja kohteena oleva matkapuhelin saattaa vangitsemista yritettdessa olla jo
kilometrien paassa. Vangittu hydnteinen kuolee seitseman pdivan paasta
kiinniotosta, ellei sitd napata uudelleen. Pelissa on siis otettu huomioon myds
uudet pelaajat, koska aikaisemmin aloittaneetkaan eivat pysy listoilla, elleivat
he pelaa jatkuvasti.

Feeding Yoshi (Equator 2005) on moninpeli, joka perustuu avoimiin
ja salattuihin langattomiin verkkoyhteyksiin. Feeding Yoshissa pelaajan
paamaarand on ruokkia Yoshi-otuksia niiden lempihedelmilld. Kullakin Yoshilla
on hallussaan niiden hedelmien siemenet, joita se haluaa. Pelaajan tehtdvana
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on ottaa nama siemenet Yoshilta, kylvda ne ja vieda kasvaneet hedelmat
Yoshille. Yosheja on useita, kuten myds mahdollisia istutuspaikkoja; Yoshit ovat
itse asiassa suojattuja langattomia verkkoyhteyksiad ja istutuspaikat avoimia
langattomia verkkoyhteyksid. Feeding Yoshi ei lahtokohtaisesti ole sidottu
paikkaan tai aikaan, vaikka Bellin ja kumppaneiden kuvailema testipeli kestikin
vain viikon. (Bell et al. 2006.)

Voidaan huomata, ettd useimmat pervasiiviset mobiilipelit hyddyntavat
vain yhtd kontekstielementtid, kuten Bluetooth-yhteyttd (Insectopia) tai
langatonta verkkoyhteytta (Feeding Yoshi). Mythical: The Mobile Awakening
(IPerG 2008) sen sijaan on pervasiivinen monen pelaajan mobiilipeli, jonka
avulla pyrittiin  tutkimaan usean kontekstielementin yhtéaikaista kayttoa.
Pelaaja on tassa pelissa taikamaailman velho, jonka tehtavana on kerata taikoja
suorittamalla erilaisia rituaaleja. Taioilla pelaaja voi taistella muita pelaajia tai
tekodlya vastaan. Pelissd hyddynnetddn useita kontekstielementteja, kuten
vuorokaudenaikaa, paikkatietoa, sddtilaa ja Bluetooth-yhteyksien saatavuutta.
Rituaalit on sidottu aina johonkin kontekstielementtiin ja ne onnistuvat vain, jos
kontekstielementin vaatimus tayttyy. Pelissd on myds mahdollista luoda omia
taisteluskenaarioita, joiden kestoon pelaaja voi vaikuttaa. Pelaaja saa maaritelld,
milla aikavalilld skenaarion toiminnot suoritetaan, jolloin taistelut voivat kestaa
sekunneista minuutteihin tai vastaavasti hyvin pitkddn, tunneista paiviin.
Ajallisen maarittelyn ansiosta jokainen voi pelata pelid omien kykyjensa ja
halujensa mukaisesti. (Korhonen et al. 2008.)

4.2. VAIHTOEHTOISEN TODELLISUUDEN PELIT

Vaihtoehtoisen todellisuuden pelit (alternate reality games) ovat peleja, jotka
yrittavat hamartaa todellisuuden ja pelimaailman rajoja siten, etta peli pyritaan
kytkemdan ldheisesti todellisuuteen. Niissd on yleensd satoja pelaajia, jotka
ratkaisevat erilaisia haasteita (Montola et al. 2006). Vaihtoehtoisen todellisuu-
den pelit kayttdvat usein tiettyd suunnitteluestetiikkaa (This Is Not A Game,
TINAG, ks. esim. McGonigal 2003), jossa pelia ei kohdella pelind vaan jossa
yritetddn painvastoin uskotella sen olevan todellisuutta. Tastd johtuen naissa
peleissd ei yleensd ole yhtendistd tarinaa, vaan pelaajat etenevat erilaisten
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pienten vihjeiden avulla ja néin ollen saattavat "hyppia” tarinassa. Vaihtoehtoi-
sen todellisuuden peleissa ei yleensd ole mydskaan mitaan erityisia valmiiksi
luotuja sdantoja, vaan pelaajat luovat saannot itse.

Yksi varhaisimmista vaihtoehtoisen todellisuuden peleistd oli The Beast
(Microsoft 2001), joka sai alkunsa vuonna 2001 Steven Spielbergin elokuvasta
A. I. Artificial Intelligence. Elokuvan lopputeksteihin oli lisatty kuvitteellisen
robottiterapeutin (sentient machine therapist), Jeanine Sallan, nimi. Nimen
perusteella internetin hakukoneet johdattivat "pelaajan” verkkosivustolle,
joka oli paivatty vuodelle 2142. Télta verkkosivustolta seikkailu varsinaisesti
alkoi. Itse pelissa oli tarkoitus seurata erilaisia vihjeitd (soittamalla puhelin-
numeroihin, etsimélla tietoa internetistd jne.) ja selvittdd, kuka murhasi
Jeaninen ystavan Evanin. The Beast -pelissa oli parhaimmillaan tuhansia
pelaajia. (McGonigal 2003.)

Toinen esimerkki vaihtoehtoisen todellisuuden peleista oli | Love Bees (42
Entertainment 2004), joka markkinoi Halo 2 -pelid (Microsoft Game Studios 2004).
Pelaajien tdytyi muun muassa selvittda erilaisten vihjeiden avulla tietyn yleiso-
puhelimen sijainti sekd ajat, jolloin puhelimeen soitettaisiin. Peli oli todellinen
menestys: sadattuhannet ihmiset kavivat I Love Bees -pelin nettisivuilla, ja
tuhannet ihmiset ympari maailmaa pelasivat sita (Prendergast 2004).

Vaihtoehtoisen todellisuuden pelit ovat lisddntyneet paljon viime vuosina,
ja niille on perustettu omia verkkosivustoja, joissa kerrotaan muun muassa
kulloinkin kdynnissd olevista peleistd. Yksi tallainen sivusto on ARGNet el
Alternate Reality Gaming Network (argn.com). Vaihtoehtoisen todellisuuden
peleissd matkapuhelinta voidaan hyddyntaa monin tavoin, silla matkapuhelimen
verkko-ominaisuuksien avulla pelaaja padsee nopeasti kasiksi tarpeelliseen
tietoon, kuten yllattaen esille tulleeseen vihjeeseen.

4.3. LISATYN TODELLISUUDEN PELIT

Lisatyn todellisuuden pelit (augmented reality games) pyrkivat nimensa
mukaisesti lisadmaan todellisuuteen virtuaalisia elementteja teknologian avulla.
Nama virtuaaliset elementit tulevat nakyviin, kun niitd katsotaan esimerkiksi
matkapuhelimen kamerandkyman kautta. Pelisuunnittelija Will Wright on
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todennut, ettd lisatyn todellisuuden pelit voisivat olla mobiilipelaamisen
tulevaisuus (Houghton 2008).

Yksi varhaisimmista lisdtyn todellisuuden peleistd on ARQuake (Wearable
Computing Lab of the University of South Australia 2000), jossa alkuperédisen
Quake-pelin (id Software 1996) tapaan ammutaan hirvidita ja kerataan esineita.
Pelaajalla on repussaan tietokone, ja hdnen ylleen on puettu kamera- ja
paikannussensoreita. Pelaaja nakee virtuaaliset hirvidt ja esineet virtuaalilasien
lapi, ja pelialue on etukateen rajattu. (Broll et al. 2008.)

Broll ja kumppanit (2008) kuvailevat artikkelissaan useita erilaisia lisdtyn
todellisuuden peleja, joista osa hyddyntdd matkapuhelinta. Heiddn mukaansa
matkapuhelimilla on vahvat lahtékohdat toimia alustana lisdtyn todellisuuden
peleille. Esimerkkind AR Soccer (C-Lab 2004), joka on ensimmainen lisatyn
todellisuuden peli mobiililaitteelle. Peli perustuu alypuhelimen kameraan ja
ohjelmistoon, joka tunnistaa pelaajan jalan liikkeen. Pelaaja pystyy potkaise-
maan vapaapotkuja virtuaalisella pallolla kohti virtuaalista maalia (Broll
et al. 2008). Siemens julkaisi pelin myéhemmin nimelld Kick Real (Siemens
2006), ja sita markkinoitiin vuoden 2006 jalkapallon maailmanmestaruus-
kisojen aikana (Perton 2006).

Lisatyn todellisuuden pelit ovat myds viime aikoina saaneet yha enem-
man huomiota. Muun muassa vuonna 2008 yksi tallainen peli, Ghostwire
(A Different Game 2008), voitti Nokian jarjestamdn Mobile Game Innovation
Challenge -kilpailun, jossa etsittiin uusia innovatiivisia mobiilipeleja (Nokia
2008). Ghostwire-pelisséd pelaajat kommunikoivat haamujen kanssa, joita
etsitaan ymparistosta matkapuhelimen kameran avulla.

Myds kaupallinen huomio lisatyn todellisuuden peleja kohtaan on jatkunut,
silla Coca-Cola-yhtio alkoi vuonna 2008 kdyttaa Fanta-virvoitusjuoman markki-
nointiin Fanta Virtual Tennis -pelid (Coca-Cola Company 2008), jota voidaan
pelata Nokian N-sarjan puhelimilla. Pelatakseen osallistujan pitaa tulostaa peli-
alueen tunnistamiseen liittyvat merkit tavalliselle paperille ja ladata peliohjel-
misto matkapuhelimeensa. Ohjelmisto tunnistaa kameran avulla tulostetun
pelialueen, jonka paalle kamerandyttdéon renderoidaan virtuaalinen tenniskentta
palloineen. Peli toimii myds kaksinpelina. (Fanta — Games 2008.)
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4.4. SEKA-ALUSTAPELIT

Seka-alustapelit (cross-platform games) ovat peleja, joissa kdytetdan useita
erilaisia pelialustoja, esimerkiksi matkapuhelimia ja tietokoneita. Tdman tyyppi-
sissa peleissa pelaajilla voi olla erilaisia pelialustasta riippuvia rooleja. Esimerkiksi
Uncle Roy All Around You -pelissé (Blast Theory 2003) osa pelaajista toimi niin
sanottuina katupelaajina, joiden tehtava oli pelata pelid mobiililaitteen avulla
fyysisesti ulkona liikkuen. Heidan ohellaan pelissé olivat mukana tietokoneella
pelaavat, joiden tehtava oli kerata tietoja ja auttaa kaduilla liikkuvia pelaajia.
Pelin tarkoituksena oli 16ytdd salaperdinen Uncle Roy -hahmo todellisesta
kaupunkiympéristosta. Tassa pelissa kaikki pelaajat olivat samalla puolella ja
pyrkivat yhteiseen pdamaaraan. (Magerkurth et al. 2005.)

BotFighters (It's Alive 2001) oli paikkatietoon perustuva kaupallinen peli, joka
julkaistiin vuonna 2001 Ruotsissa. Pelaajan tehtava oli etsid ja tuhota robotteja,
jotka edustivat toisia pelaajia. BotFighters kaytti matkapuhelimen solutunniste-
tietoja toisten pelaajien paikannukseen. Matkapuhelimen lisaksi BotFighters-
peliin kuului verkkosivu, jossa luotiin ja paivitettiin pelaajien omia robotteja.
Pelimekaniikka perustui tekstiviesteihin, joilla pelissa tehtiin kaikki toiminnot,
kuten toisten robottien etsiminen, tdhtadminen ja ampuminen (Sotamaa 2002).
BotFighters on yksi harvoista kaupallisista mobiilipeleistd, joissa on otettu
huomioon matkapuhelimen erityispiirteet. Peli oli myds menestyksekas, silla
vuonna 2005 silld oli yli 40 000 rekisterditynyttd pelaajaa ympari maailmaa
(Soderlund 2005).

Néaiden kahden esimerkin lisaksi on olemassa myods lukemattomia muita
seka-alustapeleja. Esimerkiksi Tampereen yliopiston GameSpace-projektissa
kehitettiin Facebook-peli Flosters (Johannes Niemeld 2008), jota pelattiin seka
matkapuhelimella ettd tietokoneella. Flosters perustui pelaajan sosiaalisen
verkoston hyddyntamiseen siten, ettd pelissa tuli muodostaa Facebook-ystévan
nimi annetuista kirjaimista. Tallainen sosiaalisen verkoston kayttd on peleisséa viela
harvinaista, vaikka matkapuhelimissa sosiaalinen verkosto olisi valmiina osoite-
kirjan muodossa. Myds televisiokanavien tekstiviestipelit ovat malliesimerkkeja
seka-alustapeleista. Edelld mainittujen esimerkkien perusteella matkapuhelimet
voivat toimia oivina paatelaitteina ja ohjausvalineind seka-alustapeleissa.
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5. Kohti todellista mobiilipelia

otta matkapuhelimella pelattava peli olisi todellinen mobiilipeli, sen tulisi
.J tukea ulkoasu- ja kayttoliittymavaatimusten lisaksi matkapuhelimien erityis-
piirteitd, joita ovat muun muassa verkottuneisuus, sosiaalisuus ja matkapuheli-
mille ominainen kayttokulttuuri. My6s Jarvinen (2002) asettaa kayttokult-
tuurin ja siitda kumpuavan kayttokontekstin keskeisiksi tarkastelun kohteiksi
todellista mobiilipeliad etsittdessa. Naiden erityispiirteiden huomioon ottaminen
pelisuunnittelussa mahdollistaa pelin laajentumisen matkapuhelimista reaali-
maailmaan, jolloin ldhestytddn edellisessd luvussa mainittuja peleja. Télldin
voidaan puhua my6s laajennetusta pelikokemuksesta, joka ei ole riippuvainen
pelialustasta. Matkapuhelimen luonne itsessaan on pervasiivinen, silla se kulkee
kayttajan mukana yleensa koko paivan erilaisissa tilanteissa. Pelien tulisi pyrkia
hyodyntamaan naita tilanteita. Vaikka matkapuhelimien koko ja liikuteltavuus
ovat myos erityispiirteitd, ne asettavat pelisuunnittelulle 1ahinna teknisia rajoit-
teita. Pienen koon hyodyt nakyvat toistaiseksi enimmakseen matkapuhelimille
ominaisessa kayttokulttuurissa: laitetta on helppo kantaa mukana.

5.1. VERKOTTUNEISUUS

Verkottuneisuus on matkapuhelimen selkein erityispiirre. Se on myds ldhtokohta
muille erityispiirteille, jotka liittyvat sosiaalisuuteen ja kayttokulttuuriin. Paalla
ollessaan matkapuhelin on kaytdnndssa aina verkossa, ellei se satu olemaan
katvealueella tai jos sen kayttédja ei tietoisesti paata pitda sitd suljettuna tai
poissa verkosta. Tietoliikenneverkko mahdollistaa informaation lahettamisen
ja vastaanottamisen, joka on matkapuhelimen pé&aasiallinen kayttotarkoitus.
Verkkoa voidaan kayttda myos peleissa moniin tarkoituksiin, joista osaa kasitel-
[ddn mydhemmin tarkasteltaessa sosiaalisuuden ja kayttokulttuurin erityis-
piirteitd. Tietoliikenneverkkojen mahdollistamat moninpelit ovat nykyadn
hyvin suosittuja konsoli- ja tietokonepeleissa, mutta mobiilipelit ovat harvoin
moninpeleja. Jokainen matkapuhelin tukisi tosin verkkopelaamista paremmin
kuin pelikonsoli tai tietokone, joiden vakiovarustukseen verkko-ominaisuudet
eivat valttamatta edes kuulu. Matkapuhelimet voivat myds hyddyntaa erilaisia
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verkkoteknologioita. Matkapuhelimille tyypillisten 2G- ja 3G-verkkojen lisaksi
langattomien lahiverkkojen (wlan) ja Bluetooth-yhteyksien kayttdé on mahdol-
lista. Verkkojen tukiasemia voidaan kayttaa esimerkiksi paikannukseen kuten
BotFighters-pelissa, tai sitten niitd voidaan kayttdd muilla tavoin pelin konteksti-
elementteina kuten Feeding Yoshi- ja Insectopia-peleissa. Mainitut pelit ovat hyvia
esimerkkeja laajennetusta pelikokemuksesta, jossa matkapuhelimen vahvuuksia
kaytetaan hyvaksi pelisuunnittelussa ja pelin kokemuksellisuus ei rajoitu itse
laitteeseen vaan laajenee my0s pelaajan ymparistoon.
Vaikka teknologia ja tietoliikenneverkot ovat kehittyneet huimasti viimeisen
20 vuoden aikana, reaaliajassa toimivat eli synkroniset moninpelit, jotka
vaativat nopeutta ja tarkkaa ohjausta, eivéat toistaiseksi sovi matkapuhelimella
pelattaviksi. 3G-verkkojen vasteaika on téllaisille peleille liian korkea (Niemela
2008), mutta suurempana haasteena on matkapuhelimen fyysinen kaytto-
liittyma, joka ei varsinaisesti tue nopeatempoista ja tarkkuuteen perustuvaa
pelaamista. Matkapuhelin on kuitenkin oiva alusta asynkroniseen monin-
peliin. Toisin kuin synkronisessa moninpelissa, asynkronisessa moninpelissa
osallistujien ei tarvitse pelata yhtd

aikaa, vaan he voivat liittya peliin ja

N-GAGE My Friends @ i, o . . . .

a = e B poistua siitd omaan tahtiinsa ilman,
— - ettd pelin kulku hairiintyy. Asynkroni-

O tizmon

sessa moninpelissd pelaajat voivat

« N-Gage Points 445

olla vuorovaikutuksessa keskenaan,

Creatures of the Deep,

vaikka kaikki osapuolet eivét olisikaan

Add a Friend

samanaikaisesti lasna. Asynkronisuus
antaa mahdollisuuden osallistua peliin

silloin kun se kullekin pelaajalle
parhaiten sopii (Saarenpda et al.
2009). Bogost (2004) on kirjoittanut
asynkronisten pelien mahdollisuuk-

Options Home

sista, mutta hanen maaritelmansa

Kuva 5. Sosiaalinen verkosto asynkronisuudesta kytkeytyy pelin

Nokian N-Gage-palvelussa. vuoropohjaisuuteen. Mielestdamme
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asynkronisuus ei viittaa siihen, onko peli reaaliaikainen vai vuoropohjainen,
vaan kuvaa ainoastaan sitd, milloin pelaajat voivat olla vuorovaikutuksessa
keskenddn pelin vélitykselld. Korhosen ja kumppaneiden (2008) mukaan erés
pervasiivisten mobiilipelien suunnittelun ldhtdkohta tulisi olla mahdollisuus
pelata silloin kun pelaajille sopii ja samalla siten, etteivdt mahdollisuudet
menestya pelissa heikentyisi taman takia.

5.2. SOSIAALISUUS

Siind missa erilaiset verkkoteknologiat mahdollistavat pelikumppanin hake-
misen joko |dhiymparistdsta tai internetistd, kumppanin 18ytyminen riippuu
usein siitd, ketka sattuvat olemaan hakuhetkelld pelaamassa. Useimmiten
pelaajat eivat aluksi tunne toisiaan, ja ystavyyssuhteiden luominen vie aikaa.
Lisdksi nama suhteet saattavat olla pelikohtaisia, ja uuteen peliin siirtyessaan
pelaajat joutuvat etsimdan uuden peliporukan. Matkapuhelimiin voi tallentaa
sukulaisten, ystavien ja tuttujen yhteystiedot, jolloin pelaajan oma sosiaalinen
verkosto kulkee aina hanen mukanaan. Pelikavereiden [8ytdminen voi talldin
olla vaivatonta, koska pelaaja voi helposti ehdottaa pelaamista jollekin oman
sosiaalisen verkostonsa jasenelle. Nykyiset mobiilipelit eivat hyddynna matka-
puhelimien yhteystietolistoja pelaajien yhdistdmisessd, mutta aivan vieras
ajatus se ei kuitenkaan ole. Uuden N-Gage-palvelun kayttaja ndakee suoraan,
ketkd muut palveluun tietonsa tallentaneet pelaajat ovat kulloinkin halukkaita
pelaamaan ja mitd peleja heilld on matkapuhelimessaan (Kuva 5). Tama tarjoaa
helpon tavan I6ytaa muita pelaajia pelista rijppumatta.

Toinen tapa kayttaa sosiaalista verkostoa hyvaksi on jakaa uusia peleja
omasta matkapuhelimesta suoraan tutuilleen. Tatd tapaa kutsutaan itsestaan
levidvaksi jakelutieksi (viral distribution). Pelaaja voi esimerkiksi lahettda kutsun
toiselle pelaajalle tekstiviesting, ja viestissa voi myds olla liitetiedostona itse
peli tai linkki, josta pelin voi ladata. Tdma on vaivaton tapa saada uusia peli-
kavereita, ja koska kutsut ldhetetddn omaan sosiaaliseen verkostoon ja ihmiset
tuntevat ndin ollen toisensa entuudestaan, on todennakdisempaa, ettd ihmiset
hyvaksyvat kutsun ja liittyvat peleihin. Kolmas mahdollisuus on kayttda sosiaa-
lista verkostoa kontekstielementtind siind missé Bluetooth-radiolahettimidkin.
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Esimerkki tallaisesta on aiemmin mainittu Flosters-seka-alustapeli, jossa pelaa-
jien Facebook-kontaktit sulautettiin osaksi pelin sisaltoa.

Viestinta on erds moninpelien tarkeimmistd elementeistd ja sitd voidaan
tukea mobiilipeleissé monella tavalla. Yksi vaihtoehto on kayttda asynkronista
kommunikaatiota, jossa muiden pelaajien ldhettamat viestit sailotdan puskuriin,
joka naytetaan pelaajalle sisaankirjautumisen yhteydessa (Linner et al. 2005).
Lindley ja kumppanit (2005) kuvailevat pervasiivista mobiilipelia, jossa pelaa-
jat voivat vastaanottaa pelin lahettdmia viesteja, vaikka olisivat kirjautuneet
pelistd ulos. Pathway to Glory -pelissé (Nokia 2004) pelaajat voivat lahettaa
lyhyitd radioviesteja toisilleen kdyttden matkapuhelimen mikrofonia. Tallgin
matkapuhelimen sosiaaliset ja pelilliset piirteet ldhentyvét luonnollisella tavalla
toisiaan. Oli viestinnan muoto mika tahansa, sen tulisi olla yksi suunnittelun
lahtdkohdista pervasiivisissa mobiilipeleissa (Korhonen et al. 2008).

5.3. KAYTTOKONTEKSTI

Kéyttokulttuuri on selkein tekija, joka erottaa matkapuhelimet staattisista
pelikonsoleista ja tietokoneista, sillda matkapuhelimet on tarkoitettu olemaan
omistajiensa mukana ajasta ja paikasta riippumatta. Matkapuhelinta kaytetaan
lyhyitd hetkia kerrallaan, ja kayttotilanteet ovat herkkia keskeytyksille. Kéytto-
kulttuuriin liittyy laheisesti kayttokonteksti eli se, millaisissa tilanteissa puhelinta
kaytetaan. Kontekstin maaritelmid on useita (mm. Dey 2001; Hoyoung et al. 2002;
Guarneri 2004), mutta voimme todeta lyhyesti, ettd kdyttokonteksti kasittaa
yksittdisessa tilanteessa olevan pelaajan fyysiset, mentaaliset ja sosiaaliset
resurssit sekd ajan, paikan, ymparistdn ja teknologian suomat mahdollisuudet.
Matkapuhelimen verkko- tai sensoriominaisuuksien avulla voidaan peliin tuoda
kontekstitietoa reaalimaailmasta. Ylld olevan maarittelyn mukaan konteksti-
tietoa ovat esimerkiksi pelaajan fyysinen sijainti, kellonaika, saatila ja saatavilla
olevat tukiasemat tai radiolahettimet.

Peleissé kontekstitietoa voidaan kayttaa useilla tavoilla. Esimerkiksi Becamin
ja Nenosen (2008) mukaan ymparistoon liittyvaa kontekstitietoa voidaan kayttaa
kolmella eri tavalla: lineaarisesti, epalineaarisesti ja passiivisesti. Lineaari-
sessa mallissa vallitsee suora seuraussuhde reaalimaailman ja pelimaailman
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valilla: jos ulkona sataa, myos pelimaailmassa sataa, ja sateella on vaikutusta
itse peliin. Epalineaarisessa mallissa seuraussuhde on epdsuora ja talloin
esimerkiksi reaalimaailman ydaika vahvistaa pelimaailman hirviditd. Passiivi-
sessa mallissa reaalimaailman kontekstitietoa kdytetaan pelissa vain koristeena,
jolloin vaikkapa paavalikon varitys muuttuu kellonajan tai vuodenajan mukaan.
Kontekstitiedon kayttd avaa useita mahdollisuuksia rikastaa pelikokemusta
reaalimaailman ilmisilla ja tapahtumilla.

Vaikka pelaaminen matkapuhelimella erilaisissa tilanteissa kuulostaakin mie-
lenkiintoiselta ja tuntuu tarjoavan uusia mahdollisuuksia pelisuunnittelijoille, tama
asettaa myos haasteita. Pelin kayttokonteksti ei ole ennalta arvattavissa, joten
tekijoiden pitaa suunnitteluvaiheessa kiinnittdd huomiota uudenlaisiin asioihin.
Vaihtelevissa kayttokonteksteissa pelaajat eivat aina pysty tdysin keskittymaan
pelaamiseen, vaan heidan on myds tarkkailtava ympdristodan ja otettava
huomioon lahistolla olevat ihmiset, jotta pelaaminen ei aiheuttaisi tarpeetonta
héiriotd (Korhonen & Koivisto 2006). Matkapuhelimen kéyttd ja siten myds
mobiilipelien pelaaminen on kiellettya tai rajoitettua tietyissa julkisissa tiloissa,
kuten sairaaloissa ja kirjastoissa. Uppoutuminen peliin saattaa myds jossain
kayttdkontekstissa asettaa pelaajan tai muut ihmiset lahistdlla vaaraan.

Peli ei mydskdan saa rajoittaa pelaamista vaatimalla tietynlaisen kontekstin
olemassaoloa. Esimerkiksi maaseudulla pelattaessa Bluetooth-radioldhettimia
saattaa olla saatavilla huomattavasti vdhemman kuin vilkkaan suurkaupungin
rautatieasemalla, tai kuten Jarvinen (2002) toteaa, BotFightersin tyyppista pelia
on vaikea pelata menestyksekk&asti kotoa kasin. Tasta syysta pelin pitda osata
joko vaihtaa vaadittavaa kontekstia tai luoda sellaisia etenemisehtoja, jotka
kaikki pelaajat pystyvat tayttamaan. Pelin tulee myds esittda kontekstivaatimuk-
set yksiselitteisessd muodossa (Korhonen et al. 2008). Esimerkiksi liian tarkka
saatilojen erottelu saattaa johtaa pelattavuusongelmiin, jos pelaaja ja peli ovat
eri mieltd vaikkapa pilvisyyden asteesta.

Matkapuhelin voi toimia my®s osana suurempaa jarjestelmaa, jonka avulla
kierretdaan esimerkiksi matkapuhelimen oman nadytdn rajoitukset. Tallaisessa
tapauksessa voidaan puhua ubiikista eli jokapaikan tietotekniikasta. Esimerkiksi
Mikontalo Lights -tapahtumassa vuonna 2007 tamperelaisen kerrostalon 99
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ikkunaa varustettiin voimakkailla LED-valaisimilla, joiden avulla luotiin 9x11-
resoluution varillinen jattildisnayttd (Kurri 2007). Jattilaisndytolld muun muassa
pelattiin matkapuhelimen avulla Tetristd ja esiteltiin muita sovelluksia. Téllainen
tapahtuma on tietenkin adriesimerkki, mutta tekninen mahdollisuus valjastaa
julkisten tilojen nédyttdja hetkelliseen pelisessioon ei ole kaukaa haettu, silla
kotisohvalta matkapuhelimella pelattavia tekstiviestipeleja ja chatteja on ollut
olemassa jo pitkaan.

Matkapuhelimien kayttdkontekstiin liittyvat olennaisena osana myos keskey-
tykset, koska kayttdja joutuu usein jakamaan huomionsa monien tehtdvien
kesken ja pelisessioista saattaa siksi tulla pirstaleisia. Matkapuhelimia kaytetaan
edelleen paaasiallisesti kommunikointivélineina, jolloin tulevat puhelut ja viestit
keskeyttavat muut toiminnot. Korhonen ja Koivisto (2006) ovatkin todenneet,
ettd saapuviin puheluihin vastataan lahes poikkeuksetta ja saapuvat viestit
katsotaan myos heti erityisesti silloin, kun odotetaan viestia joltakulta. Ymparisto
ja muut tekijat aiheuttavat myds ulkoisia keskeytyksia, jotka katkaisevat pelaa-
misen ennalta arvaamattomasti. Tallaiset tilanteet ovat erityisen vaikeita peli-
suunnittelun kannalta, koska niihin on ldhes mahdotonta varautua etukateen.
Taman takia keskeytykset tulisi ndhda pelisuunnittelussa mahdollisuutena, ei
uhkana. Esimerkiksi huippusuositussa massiivimoninpelissa World of Warcraft
(Blizzard 2004) pelaaja voi saada niin sanottua lepoboostia, mikéli han poistuu
pelistd jattden hahmonsa lepddméaan. Seuraavalla pelikerralla hahmo keraa
kokemuspisteitd tavanomaista nopeammin. Tadmantyylisid ominaisuuksia soisi
nakevan mobiilipeleissékin, koska keskeytykset valjastetaan tallin lisdéaméaan
pelikokemusta eikd vahentamaan sita. Pelisessioiden valisena aikana pelit voivat
my0s pelata itsedan kuten Facebookissa toimivassa Dungeons & Dragons: Tiny
Adventures -pelissa (Wizards of the Coast 2008), jossa pelaajan tarvitsee vain
silloin talldin palata peliin tekemaan ohjaavia valintoja.

6. Matkapuhelin - tulevaisuuden pelialusta

T assa artikkelissa olemme pohtineet matkapuhelimien erityispiirteiden
mahdollisuuksia laajentaa ja rikastaa pelikokemusta. Olemme tarkastelleet
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matkapuhelimien teknisia valmiuksia seka mobiilipelien historiaa ja nykypaivaa.
Olemme myos esitelleet erilaisia pelikonsepteja, joissa matkapuhelimien
erityisominaisuuksia voidaan hyddyntaa. Lopuksi olemme pohtineet pelisuun-
nittelua matkapuhelimien verkottuneisuuden, sosiaalisuuden ja kayttdkontekstin
nakokulmasta.

Huomioimalla matkapuhelimien erityispiirteet ja kayttokontekstit pelisuun-
nittelussa olisi mahdollista synnyttaa uudenlaista mobiilipelaamisen kulttuuria,
jossa mobiilipelit eivét olisi vain riisuttuja versioita konsoli- ja tietokonepeleists,
vaan aidosti uudenlaisia ja oman identiteetin omaavia todellisia mobiilipelejd.
My®s Frans Mayran (2008) mukaan matkapuhelimien ja esimerkiksi paikannus-
tekniikan avulla voidaan 16yt&a uusia pelikulttuurin suuntia. Suominen (2003)
on todennut aiemmin, ettd tdman suuntainen ajattelu voidaan tulkita asenteel-
liseksi arvottamiseksi, jossa mobiililaitteiden erityispiirteitd huomioon ottavat
pelit ndhdaan tavanomaisia mobiilipeleja edistyneempind ja parempina.
Kysymys ei sindnsd ole pelien paremmuudesta, vaan siitd, miten hyvin pelit
ottavat huomioon laitteiston tarjoamat mahdollisuudet. Nykyaan matkapuheli-
mille on hyvidkin pelejd, mutta se ei tee niista todellisia mobiilipeleja tamén
artikkelin nakdkulmasta. Jotta mobiilipelit |6ytaisivat oman, tutuista konsoli- ja
tietokonepeleista eroavan identiteettinsa, pelisuunnittelun tulisi keskittya
tukemaan matkapuhelimien erityispiirteitd. Nain pelikokemusta voitaisiin
laajentaa itse laitetta ja sen rajoituksia pidemmélle.

Téllaiseen muutokseen liittyy kuitenkin useita haasteita ratkottavaksi.
Laitekanta on erittdin sirpaloitunut, ja pelivalmistajat joutuvat kehittdaméaan
peleja useille kymmenille, jopa sadoille laitealustoille, jotta riittava ostovoima
tavoitetaan. Talldin joudutaan kuitenkin tekemdan rajanvetoja tuettavien
matkapuhelinmallien valilla, koska kaikkia malleja on ldhes mahdotonta tukea.
On myos selvaa, ettei matkapuhelimien erityispiirteiden hyddyntaminen peli-
suunnittelussa kdy hetkessa, kun tarkastellaan vaikkapa matkapuhelimien erilaisia
ominaisuuksia verkko- ja sensoriteknologiassa. Ongelmana on liséksi nykyisten
mobiilipelien vaisu markkinointi, jonka vuoksi kuluttajilla ei ole selvaa kasitysta
siitd, millaisia peleja heiddan matkapuhelimilleen olisi tarjolla. Tata noidan-
kehaa jatkaen todellisten mobiilipelien kehittdminen ja uusien ominaisuuksien
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liittdminen niihin saattaa tuntua turhalta haasteelta, johon ei nykyisessa
kvartaalitalouteen perustuvassa tuotantomallissa valttamattd edes haluta
vastata. Mutta kuten Jarvinenkin (2002) toteaa, tutkimatta tai kokeilematta jatta-
minen ei varsinaisesti kehitd mobiiliviihdetta eteenpain.

Mobiilipelit ovat ehtineet vasta reilun kymmenen vuoden ikdan ja ne etsivat
yha muotoaan. Nahtavaksi jaa, |oytavatkd mobiilipelit oman identiteettinsa
vai jaavatkod ne perinteisten konsoli- ja tietokonepelien varjoon tarjoten vain
halpoja ja yksinkertaisia klooneja esikuvistaan. Mobiilipelien ja -pelaamisen
tutkimus on osoittanut useaan otteeseen matkapuhelimien potentiaalin
tarjota uudenlaisia eldamyksia ja pelikokemuksia. Nyt tarvitaan rohkeutta siirtya
teorioista ja tutkimuksista kdytantoon ja kaupallistamiseen. Kuten aina, muutos
lahtee ihmisista, ei teknologiasta.
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