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Video- ja tietokonepelit ovat kehittyneet huimasti viimeisten muutaman vuosikymmenen
aikana. Olemme tottuneet ohjaamaan pelejé perinteisilld menetelmilld, kuten joystickilla,
ndppédimistolld, hiirelld tai erilaisilla ohjaimilla, joissa on painikkeita. Viime vuosina on
kuitenkin alettu hyodyntdd pelien ohjaustekniikkana enemmin konendkdd, joka

mahdollistaa pelaajan oman vartalon ja kasvojen kdyttdmisen peliohjaimena.

Tassd tutkimuksessa vertailtiin perinteisen joystickin ja konenddn eroavaisuuksia
ohjausmenetelménd pelaajan nékokulmasta. Halusimme selvittdd, miten pelisté
suoriudutaan niilld kahdella eri ohjausmenetelmaéllé ja kuinka ohjausmenetelma vaikuttaa

osallistujien pelikokemukseen.

Tutkimusta varten kehitettiin Take Drunkard Home — niminen tietokonepeli, jonka
tarkoituksena oli kuljettaa humalainen pelihahmo pelikenttien ldvitse mahdollisimman
nopeasti ja hyvilla pisteilld. Tutkimukseen osallistui 20 henkil64d, jotka saivat ohjata pelid
sekd joystickilla ettd konenddlld. Kummankin ohjaustavan jédlkeen heitd pyydettiin
vastaamaan muutamaan kyselylomakkeeseen, joissa kysyttiin arvioita ohjaustavasta seké
omasta tunne- ja pelikokemuksesta. Liséksi testitilanteen lopuksi heille annettiin kdytt66n
vapaa sana, jolloin he saivat kommentoida pelid ja pelikokemustaan molemmilla

ohjaustavoilla.

Tutkimuksen tulokset osoittivat, ettd vaikka osallistujat pitivét joystickilla ohjaamista
helpompana ja paremmin toimivana, he kuitenkin kokivat konend6lld ohjaamisen muun
muassa mielenkiintoisemmaksi ja hauskemmaksi. Osallistujat myods uskoivat
suoriutuvansa pelistd paremmin, jos saisivat harjoitella enemmén. Tutkimuksen tulokset
antoivat lupaavaa suuntaviittaa konendon tulevaisuudelle peliohjaimena ja uskomme sen
parantavan pelaajien pelikokemusta varsinkin tekniikan kehittyessa entistd paremmaksi

tulevaisuudessa.

Avainsanat ja -sanonnat: konendkd, kehonliikkeet ja kasvojen ilmeet peliohjaimena,

pelikokemus, tunteet.
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1 Johdanto

Tietokonepelejd on tehty jo 50-luvulta alkaen. Aluksi ne olivat hyvin yksinkertaisia ja
liittyivdt ldhinnd tieteelliseen tutkimukseen tietotekniikan kehittdmistd varten.
Vuosikymmen toisensa jilkeen pelit ovat kehittyneet monimutkaisemmiksi ja muuttuneet
viihteellisemmiksi. Tarkein syy pelaamiselle onkin pelin parissa viihtyminen ja

pelaamisesta nauttiminen.

Pelkka pelien monimutkaisuus ja viihteellisyys eivét kuitenkaan riitd, kun halutaan saada
pelaaja nauttimaan pelaamisesta ja palaamaan uudelleen pelin pariin. Tutkimuksissa on
todettu kuusi tekijad, jotka saavat pelaajan sitoutumaan peliin [Fang et al., 2010]:
1. kilpailu: kun voi osoittaa olevansa muita parempi
2. haaste: kun voi ratkaista tehtivid ja padsti seuraavalle tasolle pelissa
3. sosiaalinen vuorovaikutus: videopelejd kiytetddn ystidvien kanssa
vuorovaikuttamiseen
4. harhautus: kun halutaan viltell4 stressid tai velvollisuuksia
5. fantasia: voidaan tehda asioita, joita normaalisti ei voida, kuten lentdd
virittdytyminen: tunteiden stimuloiminen nopean toiminnan ja huippulaatuisen

grafitkan seurauksena

Tekniikan kehittyessd my0s pelien ohjaustavat ovat muuttuneet. Aluksi pelejd ohjattiin
lahinnd ndppdimistolld tai joystickilld. 2000-luvulla pelien ohjaustavat ovat kehittyneet
koko ajan toiminnallisemmiksi ja markkinoille on ilmestynyt mm. Nintendolta Wii ja
Sonylta PlayStation Move, joissa kummassakin kdytetddn pelaajan oman kehon liikkeitad
ohjaamaan pelid. Edelld mainituissa pelikonsoleissa kuitenkin jokaisessa tarvitaan
jonkinlainen fyysinen apuviline eli peliohjain, jota pelaaja pitelee ja litkuttaa. [ Skalski et
al., 2011]

Konendolld tarkoitetaan jarjestelmidd, jossa hyodynnetddn tietokonendkod. Jarjestelma

koostuu valonldhteestd, kohteesta, kamerasta, tietokoneesta ja siind toimivasta



ohjelmasta, joka kisittelee kuvan automaattisesti'. Koneniko on mahdollistanut uusien ja
paljon luonnollisempien ohjaustapojen kehittymisen. Kun kone, jolla pelataan, pystyy
seuraamaan pelaajan kdden, pddn tai koko vartalon liikkeitd ja jopa kasvojen ilmeitd,
saadaan pelaaja upotettua aivan eri tavalla pelien maailmaan. Tétd kutsutaan immersioksi,
jolla tarkoitetaan pelaajan syventymistd pelaamiseen niin, ettei hén tiedosta pelin
ulkopuolista maailmaa [Jennett et al., 2005]. Konenddn kdyttiminen peleissd ei myOskain
ole kallista, vaan sitd voidaan hyodyntdd aivan tavallisten web-kameroiden avulla, kuten
tdssd tutkimuksessa tehtiin. Konendkod kayttdméllda voidaan korvata fyysiset
peliohjaimet, joita pelaajan taytyy pidelld kddessddn. Konendolle riittdd pelaajan oma

vartalo peliohjaimena.

Vaikka ihmisten non-verbaalinen eli sanaton viestintd, ilmeet ja eleet, on yleensa
tahatonta, voidaan niitd tuottaa myds tahdonalaisesti. Tdmin vuoksi kasvojen ilmeet ja
eleet voisivat olla ihmiselle luonnollinen tapa myds ohjata videopelejd [Skalski et al.,
2011]. Konendkod on tutkittu paljon, mutta suuri osa tutkimuksista on keskittynyt

teknisempiin puoleen, kuten tekniikan nopeuteen, tarkkuuteen ja vakauteen.

Téasséd tutkielmassa esiteltdvian tutkimuksen tavoitteena on kartoittaa, kuinka pelaaja
suoriutuu hdnelle tehtdvdksi annetusta pelistd konend6n avulla verrattuna
perinteisempéén joystick-ohjaustapaan. Selvitimme myds, kuinka ndméd kaksi erilaista
ohjaustapaa vaikuttavat pelaajan pelikokemukseen. Teknisen puolen sijaan keskitymme

siis peliohjauksen kéytettdvyyteen ja kayttdjadkokemukseen.

Tutkimuksessa kéytettiin pelid, jossa pelaaja ohjaa pelihahmoa oman yldvartalonsa
(1&hinnd pédédn) sivusuuntaisella liikkeelld sekd muita pelissd olevia hahmoja omien
kasvojensa ilmeilld. Kyseessd oli tutkimusta varten kehitetty ja toteutettu tietokonepeli
”Take Drunkard Home”, jossa pelaajan tehtdvind on kuljettaa humalainen pelihahmo
mahdollisimman nopeasti pelikenttien ldpi. Pelihahmon tavoitteena on myds saada
pisteitd kerddmélld reitin varrelta kohteita. Pelid pelataan siten, ettd istutaan tuolissa
ndyton edessd. Nidyton yldreunassa oleva web-kamera kuvaa pelaajaa ja konendkod
tarkkailee pelaajan liikkeitd sekéd kasvojen ilmeitd. Konendko tarkkailee pelaajaa koko

ajan aktiivisesti, joten pelin ohjaaminen on reaaliaikaista.

Pelaaja voi myds vaikuttaa muiden pelihahmojen kéyttdytymiseen kahdella
kasvonilmeelld: hymylld ja kurtistuksella. Iloisella ilmeelld, eli hymylld, saa liikkuvan
hahmon pysdhtymién, ja vihaisella ilmeelld, eli kurtistamalla kulmiaan, pelaaja saa

paikoillaan olevan hahmon ldhteméén liikkeelle. Tutkimme ohjaamisen toiminnallisuutta

! http://fi.wikipedia.org/wiki/Konendko



sekd pelaamiseen liittyvid tunne- ja pelikokemuksia, kun osallistujat pelasivat pelid

kayttden sekéd konendkod ettd joystickia.

Kéyn téssé tutkielmassani ldpi ensin hieman tietokone- ja videopelien historiaa, niiden
kehittymistd tdhdn pdivddn sekd tulevaisuudennidkymid. Seuraavaksi kisittelen ihmisen
oman kehon ja kasvojen ilmeiden kayttdmistd peliohjaimena. Kerron myos ihmisen
tunteista, pelikokemuksesta seké siitd, miten pelikokemusta voidaan mitata. Esittelen
tarkemmin pelin, jota tdssd tutkimuksessa on kéytetty. Sen jdlkeen kédyn ldvitse
tutkimuskysymykset, tutkimusmetodit ja tutkimustulokset. Lopuksi kerron yhteenvetona
tarkeimmat johtopditokset tutkimuksesta sekd tutkimuksen aikana herédnneitd ajatuksia

konendon kaytosti ja tulevaisuudesta tietokone- ja videopeleissa.



2 Tietokone- ja videopelien kehitys

2.1 Historiaa

Kuten edelld jo mainittiin, ensimmadisid tietokonepelejd 50-luvulla kéytettiin 1dhinni
tieteellisessd tutkimuksessa. Muun muassa shakkia ja ristinollaa kiytettiin apuna
tekodlytutkimuksessa ja tietokoneen kehittdmisessd interaktiivisemmaksi. Tarkalleen
ottaen ensimmadiset tietokonepelit ohjelmoitiin jo 1940-luvulla: esimerkiksi Konrad Zuse
kirjoitti  itse  keksimillddn Plankalkiil-ohjelmointikielelld  algoritmeja  shakin

pelaamiseen.

1960-luvun alussa Massachusetts Institute of Technologyssa (MIT) kehitettiin
ensimmadinen reaaliaikaista videografiikkaa kayttinyt tietokonepeli, Spacewar. Pelissé oli
tarkoitus tuhota toisen pelaajan alus putoamatta itse aurinkoon. Spacewarista sai ideansa
myds 1971 ilmestynyt Computer Space, joka oli ensimmdiinen kolikoilla toimiva
videopeliautomaatti. Peli ei kuitenkaan menestynyt, silli sitid pidettiin liian vaikeana®.
Pelin kehittivdt Nolan Bushnell ja Ted Dabney. Melko pian sen jdlkeen Bushnell perusti
Atari-yhtion. 1972 Atari julkaisi Pong-pelin, joka oli yksi ensimmadisistd kaupallisista
videopeleistd. Pong oli yksinkertainen poytitenniksen tapainen kaksinpeli, jossa pelaajat
kimmottelivat nelionmuotoista palloa suorakaiteen muotoisilla mailoillaan. Pong-pelisti
tuli suosittu ja mydskin paljon jdljitelty ja kopioitu peli. Videopelien historia on jaettu

sukupolviin ja Pong-peli edustaa niiden ensimmadistd sukupolvea.

1970-luvulla mikroprosessorit ja ROM-muistin kayttdmahdollisuus mullistivat sekd
tietotekniikan ettd videopelien kehityksen. Atari julkaisi vuonna 1977 videopelien toisen
sukupolven suosituimman pelikonsolin, Atari 2600:n. Vuonna 1979 Galaxian-pelissi oli
virillinen grafiikka ja vuonna 1980 Pac-Manista tuli erittdin suosittu videopeli. Pac-Man

on videopelien historian ensimmaéinen tunnistettava videopelihahmo. Vuoden 1983

2 http://fi.wikipedia.org/wiki/Videopelien_historia
3 http://www.peliopas.com/historia/



videopelilama syrjaytti Atarin videopelien ykkosend ja samalla péétti konsolipelien toisen

sukupolven aikakauden.

1980-luvun alussa suosittuja olivat Commodore 64 ja Amiga -kotitietokoneet.
Kotitietokoneiden ansiosta myds harrastelijat pystyivét aloittamaan omien peliensd
kehittdmisen. Tillainen on esimerkiksi 1988 ilmestynyt Tetris, joka on
neuvostoliittolaisen Aleksei Patjinovin ohjelmoima peli. Nintendo julkaisi Nintendo
Entertainment System (NES) -pelikonsolinsa, joka aloitti videopelien kolmannen
sukupolven eli niin sanottujen 8-bittisten pelikonsolien aikakauden. NES:n tunnetuimpia
pelejd on Super Mario Bros. -videopeli. My0s Sega nosti markkinaosuuttaan 3.

sukupolven aikana ja toi markkinoille Sega Master System -pelikonsolin.

Videopelien 4.-6. sukupolvien aikana pelikonsolit kehittyivit pikkuhiljaa 16-bittisistd
grafiikaltaan vield melko yksinkertaisista peleistd 64-bittisiin 3D-grafiikkaa siséltdviin
peleihin. Sony julkaisi PlayStation 2:n vuonna 2000. PlayStation 2 pystyi toistamaan
myds DVD-elokuvia, miké takasi sen menestymisen markkinoilla, koska se oli halvin
DVD-soitin, kun formaatti yleistyi elokuvien kotilevityksessd. Nintendo julkaisi vuonna
2001 (Euroopassa vuonna 2002) oman vastineensa, GameCube -pelikonsolin, jossa
kéytettiin miniDVD-levyd. MiniDVD:n oli tarkoitus torjua piratismia, mutta kdytannossa
se heikensi Nintendon markkina-asemaa. My6s Microsoft ldhti videopelimarkkinoille
omalla Xbox-pelikonsolillaan. Muut pelikonsolit eivdt kuitenkaan pérjdnneet Sonyn
Playstation 2:1le, koska niilld ei pystynyt lukemaan DVD-levyji. Kuudes sukupolvi oli

historian suosituin konsolisukupolvi.

Konsolipelien seitsemés sukupolvi oli Sonyn, Microsoftin ja Nintendon Kkilpailua.
Microsoft julkaisi vuonna 2005 Xbox 360 -pelikonsolin, joka kykeni toistamaan HD-
tason kuvanlaatua ja kéytti laajakuvaformaattia. Vuonna 2006 Sony julkaisi PlayStation
3 -pelikonsolin ja Nintendo tdysin uudenlaisen Wii-pelikonsolin. Wii mullisti
konsolipelien ohjaustavan tdysin, silld sitd ohjataan perinteisten ohjainten sijaan
litketunnistusta hyviksikayttavélld Wii Remote -ohjaimella. My6s Sony julkaisi vuonna
2010 PlayStation 3 -pelikonsoliin erityisen PlayStation Move -litkeohjaimen, jonka
liikettd pelikonsoli seuraa PlayStation Eye -kameran avulla®. Seitsemis konsolisukupolvi

on kestanyt kaikkein pisimpéén ja on vuonna 2015 yhd menossa.

Nintendo aloitti myds konsolipelien kahdeksannen sukupolven julkaisemalla Wii U -
pelikonsolin vuonna 2012°. Siini on kosketusnéytollinen Wii U GamePad, jossa on muun

muassa kiihtyvyydentunnistin liitkeohjausta varten, gyroskooppi, jonka avulla ohjain

4 http://fi.wikipedia.org/wiki/PlayStation Move
5 http:/fi.wikipedia.org/wiki/Wii_U



tunnistaa asentonsa, ja kamera. Microsoft julkaisi vuonna 2013 uusimman pelikonsolinsa,
Xbox Onen®. Siini on kiinteini mukana Kinect-liikkeentunnistuskamera, johon on lisitty
myo6s ddnentunnistus. Kinectissé ei ole kddessad pidettdvédd ohjainta, vaan siind on muun
muassa RGB-videokamera kasvojentunnistusta varten ja mustavalkoinen CMOS-kamera
kolmiulotteisuuden havainnointiin. Samana vuonna myds Sony julkaisi PlayStation 4:n,
joka panostaa pelaamisen sosiaaliseen kokemukseen siten, ettd pelaaja pystyy jakamaan

pelikokemuksiaan suoraan sosiaaliseen mediaan peliohjaimen avulla.

2.2 Konendké ja pelit

Peliohjaimet ovat kehittyneet huomattavasti 1970-luvun yhden napin joystickistd timén
pdivian ohjaimiin, joissa on useita nappeja ja jotka saattavat muistuttaa enemmén
kaukosdddintd. Konenddon myo6td pelien ohjaustavat ovat mullistuneet, koska koneniko
on mahdollistanut sen, ettd peliohjaimena voi mahdollisesti toimia pelkdstddn vain

ihmisen oma keho.

Konenidkod on kiytetty hyodyksi pddosin konsolipeleissd, joiden mukana tulee erillinen
likkkeentunnistin  eli  kamera. Esimerkiksi Nintendo Wiiin mukana tulee
ohjaimentunnistin, joka sijoitetaan joko television yld- tai alapuolelle ja jonka
keskikohdan  tulisi olla linjassa television keskikohdan kanssa. Wiiin
ohjaimentunnistimessa on kymmenen infrapunavaloa séteilevaa ledid, viisi kummassakin
pédssd. Ohjain (Wii Remote) tietdd ledien etdisyydet ja ndiden avulla pystyy laskemaan
kolmiulotteisen sijaintinsa ohjaimentunnistimeen ndhden. Ohjainta voi kdyttdd jopa

viiden metrin etdisyydeltd ohjaimentunnistimesta.

My6s Microsoftin - Xbox 360:n lisdlaite Kinect kayttdd infrapunakameraa
litkkeentunnistamiseen. Kuten jo edelld mainittiin, Kinectin mukana ei ole ollenkaan
erillistd ohjainta, vaan ohjaimena toimii pelkdstddan ithmisen oma keho. Kinect ldhettia
ympéristdonsd infrapunasiteilyd ja tunnistaa sen alueella toimivan laserpistekuvion
perusteella pelaajan ja kolmiulotteisen tilan. Kinect muodostaa syvyyskartan pisteistd ja

pystyy sen avulla tunnistamaan kaukana ja 14dhellé olevat kohteet.

Konendko voi kiyttdd infrapunakameran lisdksi myds vaihtoehtoisesti syvyyskameraa,
stereokameraa tai yksinkertaista tietokoneeseen liitettdvdd web-kameraa. Erilaisten
algoritmien avulla ohjelmisto pyrkii erottamaan kameran syotteestd olennaisen, eli
esimerkiksi pelaajan asennon tai liikkeen. Kehonliikkeiden, eleiden ja asennon lisdksi
koneniko pystyy tunnistamaan myds kasvojen ilmeitd. Konendon rajoite on, ettd pelaajan

taytyy pysytelld tietylld alueella, jotta konendkd pystyy hidnet havaitsemaan.

¢ http:/fi.wikipedia.org/wiki/Xbox_One



Konendkod hyddynnetddn nykyisin yhd enemmin myds tietokonepeleissd. Konendko ei
vaadi tavalliselta kotitietokoneelta muita lisdosia kuin web-kameran. Sellainen on
esimerkiksi kannettavissa tietokoneissa tyypillisesti sisddnrakennettuna eiké erillinen
web-kamerakaan ole nykyisin kallis. Tédssd tutkimuksessa keskitytddn konendon
hyddyntdmiseen tietokonepelejd pelattaecssa ja ldhestytddn asiaa kéyttdjan ja

pelikokemuksen kannalta.



3 Ihminen peliohjaimena

3.1 Kehonliikkeet

Uusimpien konsolipelisukupolvien trendind on tarjota luonnollisempia tapoja ohjata
pelejd kuin perinteisemmait joystickit tai ohjaimet, joita kdytetddn painikkeiden avulla.
Kehonliikkeitd hyodyntavéit ohjaustavat pystyvdt saavuttamaan suuremman yleison
suosion, koska niiden kéyttd on nopeampi oppia, mutta sen lisdksi ne my0s johtavat

pidempéén sitoutumiseen peliin [Bianchi-Berthouze et al., 2007].

Kisien kdyttiminen on aina ollut yleisin tapa ohjata tietokonetta. Esimerkiksi kursoria
ndytolld ohjataan yleisimmin hiiren tai ndppdimiston avulla. Viime aikoina on kuitenkin
tutkittu ja kehitetty yhd enemmin tekniikoita, joissa hyddynnetddn luonnollisempaa ja
luontevampaa ihmisen ja tietokoneen vilistd vuorovaikutusta (human-computer
interaction, HCI). Nailld vaihtoehtoisilla tekniikoilla pyritddn tekeméédn tietokoneen

kayttdmisestd helpompaa, luonnollisempaa ja intuitiivisempaa. [Surakka et al., 2004]

Skalski et al. [2011] esittelevét luonnollisen vastaavuuden (natural mapping) yhtend
litkeohjauksen etuna. Luonnollisella vastaavuudella tarkoitetaan sité, ettd ohjaustavalla
pystytddn jdljittdmidn liikkeitd, jotka ovat osa meiddn tosieldmin aktiviteettejamme.
Liike, jolla pelid ohjataan, on luonnollinen ihmiselle toisin kuin pelin ohjaaminen
esimerkiksi  joystickilla.  Aiemmin luonnollisia  ohjaustapoja  oli  l&hinnd
peliautomaateissa, joissa on kdytetty esimerkiksi ohjaustankoja ja ratteja. Konsolipeleissd
likkettd on hallittu ldhinnd nappeja painelemalla. Kun konendkd tunnistaa ihmisen
litkkeen, voidaan vaikkapa pelata tennisté tai keilata virtuaalisesti tdysin luonnollisilla

liikkeilld, kuten tehtiisiin tosieldmassakin.

Kun videopelien ohjaustapa noudattaa luonnollista vastaavuutta, on ihmisen nopeampi
oppia se. Liséksi ohjaustapa tuottaa avaruudellisen ldsndolon tilan: tunteen pelaajalle, etti
hén on sisdlld pelissd, koska hén voi keskittyd vihemmaén peliohjaimiin ja enemmén itse

peliin [Skalski et al. 2011]. Télla viitataan samaan kuin termilld flow, josta Thin ef al.



[2011] puhuvat omassa tutkimuksessaan. He testasivat nuorilla ihmisilld erilaisia
liikkeohjaukseen perustuvia urheilupelejd ja tulivat sithen lopputulokseen, ettd oman
vartalon kdyttdiminen ohjausvélineend lisdsi huomattavasti pelaajan tunnetta pelin sisalla

olemisesta, samalla kun heidén tietoisuutensa itsestddn ja ymparistostdén viheni.

Skalsi et al. [2011] ehdottavat omassa tutkimuksessaan, ettd sen lisdksi, ettd luonnolliset
ohjaustavat tuovat lisdd iloa pelaamiseen, niitd voitaisiin my0s kiyttdd opettamiseen.
Liikeohjauksen avulla voitaisiin vahvistaa ithmisen tosieldmén taitoja harjoittelemalla
niitd peleissd. Haittapuolena he ndkevit sen, ettd ithmiset voivat télld tavoin vahvistaa
myos antisosiaalista kdytostddn potkimalla, lyomalld tai kdyttdmidllda ampuma-aseita.
My®os Thin et al. [2011] ndkevit liikeohjaukseen pohjautuvat pelit mahdollisena porttina

kohti urheiluaktiviteettejd sellaisille ihmisille, jotka liikkuvat vahén.

3.2 Kasvot ja kasvonilmeet

University of California, Los Angelesin (UCLA) emeritusprofessori Albert Mehrabian
esitti aikoinaan 7-38-55-sd4nndn, jolla osoitettiin sanattoman viestinndn tirkeys
verrattuna sanalliseen viestintdin. Saannolla tarkoitetaan sité, ettd kuulijalle viestinnista
sanojen merkitys on vain 7 %, danensavyn merkitys 38 % ja elekielen merkityksen osuus
jopa 55 % viestinndstd [Bianchi-Berthouze et al.,2007]. Mehrabianin sddnndssd myos
kasvojen ilmeet sisdllytetddn elekieleen. Ihmisen kasvoissa on yli 40 lihasta, jotka
yksittdin ja yhdessd muodostavat laajan ja monipuolisen skaalan erilaisia ilmeité, joiden
avulla thminen voi kaikista voimakkaimmin ilmaista tunnetilojaan [ Lazzaro, 2004]. Tdma

tunneilmaisun monipuolisuus antaa kasvoille valtaisan potentiaalin toimia peliohjaimena.

Lankesin et al. [2008] mukaan tunteet ovat yksi tarkeimmistd tekijoistd, kun madritelldén
kéayttdjdkokemusta peleissd. Tdmén vuoksi emotionaaliset tekijdt on hyvi ottaa huomioon
pelisuunnittelussa: ndin voidaan saavuttaa monimutkainen ja vuorovaikutteinen
kokemus. Tunteilla on suuri vaikutus pelikokemukseen, koska ne vaikuttavat ihmisen
toimintaan, odotuksiin ja tulevan arviointiin. Pelaajan tunteita voidaan tutkia
objektiivisesti esimerkiksi mittaamalla kasvolihasaktiviteettia. Elektromyografia (EMG)
mittaa lihasten sdhkoistd aktivaatiota. Partala ef al. [2006] tutkivat EMG:n yhteytta
tunnekokemukseen. Tutkimuksessa osallistujille niytettiin tunteita virittdvid kuvia seka
videoita ja samalla mitattiin EMG:n avulla kahta kasvojen ilmettd: hymyilya
(zygomaticus major —lihaksen aktivaatiota) ja kulmien kurtistusta (corrugator supercilii
—lihaksen aktivaatiota). Jokaisen drsykkeen jdlkeen heitd pyydettiin myos arvioimaan
tunnekokemuksensa miellyttavyyttd. Tutkimuksessa todettiin, ettd pelkastdén niitd kahta
ilmetté tutkimalla oli mahdollista arvioida kdyttijan tunnekokemukset kohtalaisen hyvin.

Kasvolihasten toimintaa mittaamalla voidaan tutkia pelaamiseen liittyvid psykologisia
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(erityisesti emotionaalisia) prosesseja ja saada tietoa pelaajan tunne- ja pelikokemuksesta
[Kivikangas ja Salminen, 2009]. Kasvoista saatavaa informaatiota voidaan hyodyntda

myos pelin ohjauksessa.

Kéayttdjan kasvoja ja kasvonilmeitd voidaan seurata myds konendon avulla.
Videopohjaista konendkdd on péddosin kdytetty ihmisen silmén liikkeiden seuraamiseen.
Algoritmien avulla silmén liike voidaan muuttaa kursorin liikkeeksi tietokoneen ruudulla.
Kursorin ohjaamisessa on mahdollista hyddyntdd myods kasvolihasten toimintaa.
Tuoreimmissa tutkimuksissa ndmé kaksi modaliteettia on yhdistetty, jolloin kursorin
ohjaamisessa on voitu hyddyntdd koko kasvojen aluetta [Tuisku et al., 2012]. Surakka et
al. [2004; 2005] totesivat omissa tutkimuksissaan nédiden kahden modaliteetin
yhdistdmisen toimivan hyvin verrattuna perinteisen hiiren kayttimiseen. San Agustin et
al. [2009] kayttivdit omassa tutkimuksessaan vastaavanlaista ohjaustekniikkaa ja
paatyivit tulokseen, ettd tekniikka oli merkittdvésti nopeampi mutta samalla my6s jonkin

verran vaikeampi ja epatarkempi kédyttda kuin hiiri.

Gorodnichy ja Roth [2004] jakavat konendkdon perustuvan kasvojenseurannan (face-
tracking) kahteen ryhmaéin: globaaliin ja paikalliseen. Globaali kasvojenseuranta on
kuvapohjaista ja kdyttdd hyvikseen maailmanlaajuisia merkkejé, kuten ithonvérid, pdan
geometriaa ja liikettd. Paikallinen kasvojenseuranta taas kiyttdd hyvikseen tarkempia ja
yksilollisid  piirteitd kasvoissa, kuten kulmakarvoja tai suuta. Jilkimméiinen
kasvojenseuranta on tuloksissaan tarkempaa, mutta vaatii my0s huomattavasti
kehittyneempééd tekniikkaa kuin ensimméinen, esimerkiksi suuripikselisempid web-
kameroita. Kun konenékd tarkkailee esimerkiksi kulmakarvoja tai suuta, voidaan peleissi

hyodyntidd my0s pelaajan kasvojen ilmeita.

Pelit, joissa kéytetddn hyddyksi kasvoinformaatiota, voidaan jakaa kolmeen ryhmaédn:

1. Pelit, joissa kasvoja kdytetdédn digitaalisena interaktiivisena peilind. Niin sanottua
digitaalista interaktiivista peilid kdytetddn yleensd siten, ettd pelaajalla on oma
“avatar”, eli pelihahmo, joka toistaa pelaajan ilmeitd reaaliajassa. Avatar ei
varsinaisesti tuo peliin mitdén lisdominaisuuksia, mutta parantaa pelaajan
kokemusta ja ldsndolon tunnetta esimerkiksi roolipeleissd. [Wang et al., 2006]

2. Pelit, joissa kasvoja kdytetddn navigointiin ja pelin ohjaamiseen. Ndissd peleissd
kasvojen ilmeitd ja pddn asentoa kdytetddn suoraan pelihahmon ohjaamiseen
pelissd. Péadn liikkeet ovat luonnollisin tapa ohjata esimerkiksi katsomista
(esimerkiksi kumartumalla nédyttod kohti voidaan zoomata kuvaa ldhemmas),
mutta niitd voidaan kdyttdd myds jonkun pelitoiminnon laukaisemiseen, vaikkapa
kdantdmalld paitd niin, ettd pelin kuvakulma vaihtuu [Sko ja Gardner, 2009]

3. Pelit, joissa kasvoja kéytetddn affektiiviseen ohjaamiseen. Niissd peleissd
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kasvojen ilmeet tuovat ithmisen tunteisiin liittyvdd informaatiota peliin. Téatad
informaatiota voidaan kéyttdd joko eksplisiittisesti eli tdysin tiedostaen tai
implisiittisesti eli tiedostamattomasti ohjaamaan pelid. Tiedostamattomassa
ohjaustavassa pelin vaikeustaso saattaa esimerkiksi nousta tai laskea pelaajan

kasvojen ilmeiden eli tunnetilojen perusteella [Gilleade et al., 2005].

Tassd tutkimuksessa yhdistyy kaksi jalkimmaistd tapaa: pelaajan pddn asentoa kdytetdan
pelissa liikkkumiseen ja kasvojen ilmeilld taas ohjataan pelissd esiintyvid muita hahmoja.
Tastd syystd seuraavaksi esitellddn lyhyt kirjallisuuskatsaus muihin tutkimuksiin, joissa
on tutkittu kayttdjdkokemusta ja ndiden edelld mainittujen tapojen hyodyntdmistd

peleissa.

3.2.1 Pelissa navigointi ja ohjaaminen kasvoinformaation avulla

Yleisimmdt konendkod kayttavdt videopelit (esimerkiksi Nintendo Wii ja Sony
PlayStationin EyeToy) seuraavat ainoastaan pelaajan kehon liikettd eivétkd hyodynna
pdin asentoa, kasvojen ilmeitd tai silmin liikkeitd. Ndméd pelikonsolit ovat helppoja
kayttdd ja hankkia, mutta ne ovat tarkkuudeltaan huonoja. Ne eivét ole vakaita eivitka
pysty tuottamaan monipuolista palautetta, koska ne ovat tdysin riippuvaisia pelaajan
litkkeestd. Ne eivdt myodskddn havaitse, jos pelaaja joutuu poistumaan paikalta, vaan
pelaajan hahmo eli avatar saattaa jatkaa — ja hdvitd pelin — vaikka pelaaja itse ei ole
ohjaamassa hahmoaan. Liiketunnistusta kayttdva peli vaatii pelaajalta jatkuvaa liiketti
saadakseen informaatiota siitd, miten pelaaja milloinkin haluaa pelissd toimia. Kun
kiytetddn kasvojentunnistusta liiketunnistuksen sijasta, pelin saama informaatio on
jatkuvaa eikd pelaajan tarvitse olla koko ajan litkkeessd. Kasvojentunnistus on myos
huomattavasti tarkempaa. Kun kone kerran tunnistaa ja jiljittdd pelaajan kasvojen alueen,

sen potentiaali on suuri ja monipuolinen. [Wang et al., 2006]

Wang et al. [2006] testasivat omassa tutkimuksessaan kahta erilaista kasvoinformaatiota
hyodyntivaa pelid. Ensimmaéinen peli oli tyypillinen liiketunnistuspohjainen peli, jossa
kasvoinformaatiota kdytettiin parantamaan ldsniolon tunnetta ja roolipelaamista. Toinen
peli oli niin sanottu ensimmaéisen persoonan ammuntapeli (First Person Shooter, FPS),
jossa pelaajan padatd kaytettiin yhtend peliohjaimista. Tdméd ohjaustapa todettiin
huomattavasti intuitiivisemmaksi, koska esimerkiksi pdén tai yldvartalon liikuttaminen
sivusuunnassa on ihmiselle luonnollinen tapa viistdd. Tutkimustulokset todistivat, ettd
kayttdjat pitivat kasvoinformaatiota kéyttivid pelejd todentuntuisempina ja heidén

lasndolon tunteensa oli vahvempi.

Myo6s Sko ja Gardner [2009] testasivat FPS-pelid omassa tutkimuksessaan. Hekin
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totesivat pédnliikkeiden olevan kaikkein luonnollisin tapa assosioida “katsomista”
pelissd. Kun pelaaja halusi pelissi zoomata kuvaa ldhemmdis, hdn kumartui kohti
kuvaruutua. Pelaaja pystyi my0Os kddntdmddn pelin kuvakulmaa pyorittamalld péétdan
sivulle ja tdhyilemddn kddntdmalld paatdén sivulle, samalla tavalla kuin Wangin et al.
[2006] tutkimuksessa tehtiin véistdminen, mutta pelkdn sivusuuntaisen liikkeen liséksi
otettiin huomioon myds péén pydriminen. Myos Sko ja Gardner totesivat ohjaustavan
intuitiivisemmaksi ja se paransi pelaamisesta saatua nautintoa. Sko et al. [2013] tutkivat
myohemmin myds kasvojentunnistusta FPS-peleissd kotioloissa. Pelissd kéytettiin
tavallista kotitietokonetta ja web-kameraa. Tutkimukseen osallistui 2593 kayttdjaa yli
sadasta maasta. Heistd 75 prosenttia ilmoitti olleensa innoissaan uudesta ohjaustavasta.
Tutkimustulokset osoittivat, ettd myds kotioloissa kasvojentunnistus sai pelaajat

uppoutumaan peliin paremmin ja peli tuntui realistisemmalta.

Gorodnichy ja Roth [2004] kéyttivit omassa tutkimuksessaan pelid, jossa pelaajat
kayttivdt perinteisen hiiren sijasta nendénsd ohjaimena. Koska nend on ulkoneva ja se
ulottuu kauimmaksi pédstd, silld on suurempi liikerata kuin muilla kasvojen osilla. Jos
thmisen tarvitsee osoittaa jotain ilman késié, hin todennédkoisesti osoittaa nenélldédn. Tésti
syystd nendn kiyttdminen hiiren osoittimena on luonnollinen hands-free-ohjaustapa.
Pelissd kiytettiin lisdksi silmien rdpsyttdmistd assosioimaan hiiren painikkeiden
klikkauksia. Koska silmien rdpsyminen on ihmiselle tahaton ele, pelissd kéytettiin silmien
rdpsyttdmistd kahdesti tai useammin merkkind klikkauksesta. Tdmén tarkoituksellisen
toiminnon pystyy suorittamaan suurin osa ihmisistd. Tutkimuksessa kévi ilmi, ettd
osallistujat pitivit tdtd tekniikkaa hauskempana ja vidhemmaén vésyttivdnd, kuin pelin

pelaamista tavallisen hiiren avulla.

3.2.2 Affektiivinen ohjaaminen kasvoinformaation avulla

Pelit ovat aina vaikuttaneet thmisten tunteisiin, mutta vasta viime aikoina tunteilla on
alettu vaikuttaa pelaamiseen. On kehitetty pelejd, joissa pelaaja kontrolloi pelid
tunteidensa avulla eli useimmiten tuottamalla jonkin tunnetilaan liittyvén ilmeen, kuten
hymyn tai kasvojen mutristuksen. Affektiivisella tietojenkisittelyllda (affective
computing) tarkoitetaan esimerkiksi tietotekniikkaa, jossa kone tunnistaa kéyttdjan
tunteita kasvojenilmeestd, puheesta, asennosta tai muista fysiologisista signaaleista.
Picard [ 1997] madrittelee affektiivisen tietojenkisittelyn olevan “teknologiaa, joka reagoi

tunteisiin, saa alkunsa tunteista tai tarkoituksella vaikuttaa tunteisiin”.

Kasvojen ilmeet ovat tirked informaationldhde ihmisten erilaisista tunnetiloista.
Kasvojen tunneilmaisuilla on merkittdvd rooli ihmisten vilisessi kommunikaatiossa

[Surakka ja Hietanen, 1998]. Thmisen sanaton ilmaisu on jatkuvaa, on se sitten tahallista
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tai tahatonta. Non-verbaalinen ilmaisu on meihin sisdidnrakennettua ja useimmat meista
pystyvit melko vaivattomasti myos tulkitsemaan toisten ihmisten tunnetiloja hidnen
elekielensd perusteella [Knapp et al.,, 2013]. Tahattomia kasvojen ilmeitd saattavat
aitheuttaa esimerkiksi spontaanit tunnereaktiot, kuten pelko, viha ja ilo, tai kognitiiviset
toiminnot, kuten keskittyminen [Ekman, 1992]. Tahallisia tunneilmaisuja taas ovat
esimerkiksi hymyileminen toiselle hyvdksynndn tai rohkaisun merkiksi, kulmien
kohottaminen ilmaisemaan hdmmaistystd tai niiden kurtistaminen osoittaakseen

suuttumusta tai paheksuntaa.

Vartalon ja pddn asentojen sekéd erilaisten eleiden lisdksi konendkd pystyy myos
tunnistamaan muutoksia ihmisen kasvojen ilmeissd. Thmisen ja tietokoneen vilisessd
vuorovaikutuksessa kasvojen ilmeistd voidaan saada informaatiota kéyttdjén tunnetiloista
ilman, ettd kayttdjdd hdairitddn [Partala et al., 2006]. Kasvonilmeisiin perustuvaa
ohjaamista voidaan kayttid peleissd joko pelaajan tiedostamatta tai niin, ettd hin aivan
tietoisesti tekee ilmeité, jotka ohjaavat pelid hinen toivomaansa suuntaan. Pelaajasta
tdmain tiedostamatta kerdtyn informaation avulla tietokone voi esimerkiksi muuttaa omaa
toimintaansa mukautuen pelaajan tunnetiloihin. Tietokone voi pystyd myos osoittamaan

vastaavanlaista tunneidlyé kuin ihmisilla on. [Partala et al., 2006]

Yksi affektiivisen ohjaamisen heikkous saattaa olla se, ettd ihmisilld on yksilollisid eroja
ilmeikkyydessd. Kaiser et al. [1998] tutkivat sekd védhdn ettd runsaasti kasvoillaan
tunnetilojaan ilmaisevia ithmisid. He totesivat, ettd kasvojen tunneilmaisun véhiisyys tai
puuttuminen ldhes kokonaan ei kuitenkaan tarkoita sité, ettd ilmeettdmdmmat ihmiset
olisivat yhtddn vdhemmin syventyneitd tai virittyneitd pelatessaan kuin he, jotka

ilmeilevit runsaasti.

3.2.2.1 Feed the Fish

Obaid et al. [2008] kayttivit omassa tutkimuksessaan pelid “Feed the Fish”. Pelin
tavoitteena on, ettd pelaaja ohjaa kalaa tietokoneen ndyt6lla samalla sydden muut kalat ja
viltellen saalistajakaloja, ettei tule itse syodyksi. Pelaaja ohjaa kalaa tietokoneen
ndppdimistolld, mutta kdytdssd on myods konenédko. Pelissd on kolme tasoa: vaikea,
normaali ja helppo.

Kun peli alkaa, konendkd kdynnistyy taustalla ja tallentaa pelaajan kasvojenilmeitd.
Kasvojen ilmeiden perusteella ohjelmisto laskee pelaajan tunnetilaa pelin aikana.
Pelaajan tunnetilaa kdytetddn dynaamisesti pelin tasojen kontrolloimiseen. Jos pelaajan
tunnetaso on negatiivinen, vihenevit saalistajakalat pelistd. Positiivinen tunnetaso taas

lisdd saalistajakalojen méérad. Peli siis helpottuu aina kun pelaaja on tyytyméttomampi
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peliin ja vaikeutuu, kun pelaaja on iloinen. Neutraalista tunnetilasta seuraa normaalin

tason peli.

Tutkimuksessa osallistujat pelasivat pelid sekd ilman konenékoa ettd sen kanssa. Obaid
et al. [2008] totesivat, ettd osallistujat nauttivat pelaamisesta enemman silloin, kun peli
mukautui heiddn tunnetilaansa. Osallistujien mielestd tunnetilojen perusteella mukautuva

peli oli jannittdvampi, koska se oli sekd haastavampi ettd dynaamisempi.

3.2.2.2 Emotional Flowers

Myos Bernhaupt et al. [2007] tutkivat tunnetilojen kdyttdmistd peliohjaimena. Heidén
kiyttdiméansd peli oli nimeltddn “Emotional Flowers”. Téssd pelissd ei kéytetd
peliohjaimena mitd4dn muuta vélinettd kuin web-kameraa ja pelaajan kasvonilmeita. Pelin
alussa pelaaja saa tyhjan kukkaruukun. Kun konendko tulkitsee pelaajan kasvoilta
positiivisia ilmeitéd (kuten ilahtunut tai yllattynyt), alkaa kukka kasvaa ja lopulta kukkia.
Kun se on tdydessd kukassaan, alkaa ruukkuun kasvaa toinen kukka. Kun pelaaja on
saanut kasvatettua ruukkuun kolme kukkaa, on hédn saavuttanut pelin tavoitteen. Jos
pelaajan kasvoilta kuitenkin mitataan negatiivisia ilmeitd (kuten surua, vihaa, inhoa tai
pelkoa) alkaa kukka kuihtua. Pelissd oli my0s sosiaalinen aspekti, eli siind pystyi

nidkemdidn muidenkin pelaajien kasvattamat kukat ja keskustelemaan heidén kanssaan.

Emotional Flowers -pelissd ithmisen ja pelin vililld ei ollut muuta vuorovaikutusta kuin
kukkien kasvattaminen pelaajan tunnetilojen eli ilmeiden avulla. Bernhauptin et al.
[2007] tutkimuksessa kévi ilmi, ettd osallistujat pitivit sitd melko tylsdni tapana pelata
pelid. Moni olisi toivonut lisdd interaktiivisuutta ja useampia eri tapoja vaikuttaa pelin
etenemiseen. Pelin alkuperdinen tarkoitus olikin olla passiivinen kumppani pelaajan
tehdessd muita asioita tietokoneen ddrelld, mutta pelaajien kilpailuhenkisyys sai heidét

jossain méadrin turhautumaan pelin hitauteen ja sen véhiin toiminnallisuuksiin.

3.2.2.3 EmoFlowers

Lankes et al. [2008] kehittivdt pelin nimeltdi EmoFlowers, jossa my0skin kasvatetaan
virtuaalisia kukkia. Siind missd Bernhauptin et al [2007] Emotional Flowers on
suunniteltu  jatkuvaan  kaytt6on  tyOympéristossd, = EmoFlowers  kehitettiin
kauppakeskusympdristoon. Tiastd syystd pelin vuorovaikutusaika on huomattavasti
lyhempi ja palautteen on tultava pelaajalle vilittomésti. Kun Emotional Flowers -pelissi
vuorovaikutus pelin kanssa oli passiivista ja taustalla, EmoFlowersissa se on aktiivista,
eli pelaaja pakotetaan tahdonalaisesti tuottamaan ilmeitd, joilla hdn ohjaa pelid.

EmoFlowers -pelissé pelaaja pystyy kasvojensa ilmeilld vaikuttamaan pelin sditilaan, ja
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sadtilalla on suora vaikutus virtuaalisen kukan kasvuun. Pelissd kdytetddn kahta
tunnetilaa: iloa ja surua. Mitd iloisempi ilme pelaajalla on, sitd aurinkoisempi pelin sditila

on. Surullinen ilme taas aiheuttaa pelissd vesisateen.

Pelin tarkoituksena on tuottaa positiivisia kayttdjakokemuksia ja se on helppo oppia
innovatiivisten tunnesyotteiden vuoksi. Kun kasvojen ilmeet ovat ainoa tapa ohjata pelia,
pelaajan on mahdollista vuorovaikuttaa pelin kanssa tdysin luonnollisella tavalla. Lankes
et al. [2008] halusivat keskittyd tutkimuksessaan pelaajan saamaan affektiiviseen
palautteeseen ja sen vaikutukseen sekad kdyttdjakokemukseen ettd kayttdjan tehokkuuteen.
Tutkimuksen tuloksena suurin osa (92,4 %) pelaajista raportoi pelikokemuksen olleen
positiivinen. Y1i puolet (63,8 %) my0s raportoi pelilld olleen vaikutusta heidén

tunnetilaansa.

3.3 Pahoinvointi

Péan ja vartalon kéyttdiminen peliohjaimena saattaa aiheuttaa osalle ihmisisti
pahoinvointia. Changin et al. [2011] tutkimuksessa kévi ilmi, ettd pelissd, jonka aikana
liikutettiin padta tai yldvartaloa, 67 prosenttia aikuisista ja 56 prosenttia lapsista kérsi
pahoinvoinnista. Vaikka lasten pahoinvointi oli hieman alhaisempaa, lapset kuitenkin

liikkuivat aikuisia enemmaén pelatessaan.

Tutkimusten mukaan pahoinvointi kuitenkin liittyy enemmin pelaajan asentoon.
Ricciolla ja Stoffregenilla [1991] on teoria, jonka mukaan asennon epdvakaudella olisi
suoraa vaikutusta liikkeestd aiheutuvaan pahoinvointiin. My6s Stoffregenin ja Smartin
[1998] sekd Changin et al. [2011] tutkimukset tukivat titd teoriaa. He havaitsivat
pahoinvoinnista raportoineiden osallistujien olleen epdvakaampia omissa liitkkeissdén ja
muuttaneen asentoaan, toisin kuin niiden, jotka eividt raportoineet pahoinvoinnista.
Tutkimuksista ei 10ydy vahvistusta sille, ettd pahoinvointia kokisivat ne, jotka liikkkuvat

pelatessaan enemmén kuin ne, jotka eivét litku pelatessaan.
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4 Pelikokemuksen tutkiminen

4.1 Tunteet

Digitaaliset pelit on suunniteltu vithdyttimaan. [hmisen tunteet toimivat motivaattoreina
heidén tehdessddn kognitiivisia pdédtoksid pelaamisensa aikana ja vaikuttavat vahvasti
heiddn pelikokemukseensa. Téstd syystd ihmisen ja tietokoneen vilisen
vuorovaikutuksen emotionaaliset ja affektiiviset aspektit vaikuttavat suoraan myos pelien
kehittéjiin. [Nacke et al., 2010]

Emootio eli tunnereaktio on jonkin ulkoisen tai sisdisen drsykkeen aiheuttama
lyhytaikainen kokonaisvaltainen reaktio, jonka aikana ihmisen kehossa, kokemuksessa ja
kayttdytymisessd tapahtuu muutoksia [Surakka, 2001]. Ihmisten emootiot ovat
kehittyneet ajan myotd auttaakseen ihmisid sopeutumaan eldmin kannalta keskeisiin
olosuhteisiin [Ekman, 1992].

Picard [2003] kayttdd tunneilmaisuista puhuessaan esimerkkinddn Star Trekistd tuttua
Spockia. Picardin mukaan monet pitdvit Spockia tietojenkdsittelyn suojelupyhimyksend,
joka on huippudlykds, hyvin rationaalinen ja tunteeton. Tosiasiassa Spockillakin on
tunteet, mutta hin ei vain ilmaise niitd. Toisin kuin Spock, ihmiset ilmaisevat tunteitaan
sekd verbaalisesti ettd non-verbaalisesti. Emootiot ohjaavat ihmisten toimintaa motiivien,

tavoitteiden ja tiedonkésittelyn ohella.

Ihmisilld on universaaleja, eri kulttuurien rajat ylittavid kasvojen ilmeiti, joilla emootioita
ilmaistaan. Niit kaikkialla maailmassa esiintyvid ihmisen perustunteita kuvaavia ilmeité
on Ekmanin [1992] mukaan kuusi: ilo, suru, inho, hdmmadstys, viha ja pelko.
Tunneilmaisut ovat vilttimattomia ihmistenvilisten suhteiden luomiseen. Ihmisilld, joilla
on synnynndinen kasvohermohalvaus, on raportoitu olevan merkittdvid ongelmia luoda
ja yllapitdd ihmissuhteita, koska he eivdt pysty ilmaisemaan tunteitaan kasvojensa
ilmeilld. [Ekman, 1992]
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4.2 Tunnekokemuksen mittaaminen

On olemassa useita eri tunneteorioita, joiden avulla yritetddn selittdd ihmisen tunteita ja
tunnekokemusta. Tunneteoriat voidaan jakaa kahteen Iluokkaan sen mukaan,
luokittelevatko ne tunteita kategorioiden (diskreetit tunneteoriat) vai ulottuvuuksien
(dimensionaaliset tunneteoriat) avulla. Diskreeteissd tunneteorioissa emootiot
luokitellaan erilaisiin kategorioihin, kuten suru, viha, pelko, ilo jne. Nami teoriat
esittdvit, ettd olisi olemassa tietty méérd perustunteita, joilla on oma hermostollinen ja
fysiologinen tausta (esimerkiksi [Ekman, 1992]). Dimensionaaliset teoriat taas esittivit,
ettd kaikki emootiot voidaan mddritelld tiettyjen dimensioiden eli ulottuvuuksien
perusteella. Naitd ulottuvuuksia voivat olla esimerkiksi miellyttivyys, vireys tai

motivaation taso [Mauss ja Robinson, 2009].

Dimensionaaliset teoriat pohjautuvat jo yli sadan vuoden taakse saksalaisen psykologin,
psykofysiologin ja filosofin Wilhelm Wundtin tyohon. Wundt [1896] esitti, ettd ihmisen
tunteita voidaan kuvailla kolmen ulottuvuuden: miellyttivyyden, jannittyneisyyden ja
rentoutuneisuuden avulla. Russell ja Mehrabian [1977] kehittivit myohemmin teorian,
jonka mukaan ihmisen kaikki tunteet voidaan mitata kolmen kaksisuuntaisen
ulottuvuuden avulla: 1) miellyttivyys-tyytymittomyys, 2) virittyneisyyden eri asteet seka
3) hallitsevuus-alistuvuus. Titd kutsutaan PAD-malliksi (pleasure, arousal, dominance).
Miellyttavyys-ulottuvuudella viitataan jonkin tietyn kokemuksen (kuten tietokonepelin)
mieluisuuteen ja nautittavuuteen, virittivyys-ulottuvuudella viitataan fyysiseen sekd
henkiseen aktivaatioon liittyen kyseiseen kokemukseen, ja hallitsevuudella tarkoitetaan
kontrollin ja vaikuttamisen tunnetta muihin sekd ymparodivéén tilaan [Poels et al., 2012].
My®és Bradleyn ja Langin [1994] mukaan ne ovat kolme perusulottuvuutta, joiden avulla

voidaan kokonaisvaltaisesti kuvata ihmisen tunnekokemusta.

Tassd tutkimuksessa osallistujien pelikokemuksen aiheuttamien tunteiden mittaamiseen

kaytettiin juuri niitd kolmea dimensiota: miellyttavyytta, virittivyyttd ja dominanssia.

4.3 Pelikokemus

Poels et al. [2012] nédkevit digitaalisen pelaamisen hedonistisena toimintana. Heidén
mukaansa pelin ulkopuolelta tulevat vaikutukset (kuten rahalliset palkinnot) ovat
vihemmdn tarkeitd asioita suurimmalle osalle pelaajista. Digitaalisia pelejé pelataan pelin
itsensd vuoksi. Koska digitaaliset pelit ovat yleensd moniaistimuksellisia ja niissd on
elementtejd fantasiasta sekd eskapismista, ovat ne omiaan laukaisemaan voimakkaita

tunteita ja tuottamaan suurta nautintoa pelaajalle.
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Inhimillinen kokemus virtuaaliympéristossd ja peleissd koostuu samoista elementeisté
kuin mistd kaikki muutkin ihmisen kokemukset koostuvat. Ermi ja Méayrd [2005]
madrittelevdt ihmisen pelikokemuksen kokonaisuudeksi, joka muodostuu pelaajan
tuntemuksista, ajatuksista, tunteista, teoista sekd merkityksellisestd peliympéristosta.
Heiddn mukaansa pelikokemus ei siis ole jotain, joka syntyy suoraan pelin tietyistd
elementeistd, vaan jotain, joka syntyy yksilollisessd vuorovaikutustilanteessa pelaajan ja

pelin vélilla.

Pelaajan nautinto (player enjoyment) on kaikkein tdrkein tavoite tietokonepeleissa.
Tutkimukset ja pelisuunnittelu keskittyvdt monesti pelien kéytettdvyyteen ja
kayttdjakokemukseen, mutta yleensd vain kayttoliittymén, mekaniikan ja itse pelin
kertomuksen kannalta. Mutta jos pelaaja ei nauti pelaamisestaan, hén ei pelaa. [Sweetser
ja Wyeth, 2005]

Immersio on pelitutkimuksessa kéytetty metaforinen ilmaisu kokemuksesta, jossa
kiyttdjd uppoutuu pelimaailmaan. Sweetserin ja Wyethin [2005] mukaan immersio on
olennainen osa pelaajan nautintoa. Immersion liséksi flow ja sitoutuminen ovat termejé,
joita kéytetddn pelikokemuksen tutkimisessa ja pelaajan nautinnon mittaamisessa. N&itd

termejd kidydddn tarkemmin ldvitse seuraavaksi tissd tutkimuksessa.

4.3.1 Sitoutuminen

Ihmiset pelaavat pelid vain sen kokemuksen vuoksi, joka voidaan saavuttaa ainoastaan
sitoutumalla peliin. Pelin arvo on siind, kuinka se saa pelaajan ajattelemaan seki
tuntemaan, ja hauskuus on perimmadinen tavoite, jonka pelaaja odottaa kokevansa pelin
kautta. [Ermi ja Mayré, 2005]

Sitoutumiseksi kutsutaan sitd, ettd pelaaja tuntee mielenkiintoa pelid kohtaan ja on valmis
kayttdimadn sithen aikaa ja vaivaa. Sitoutuakseen peliin, pelaaja tarvitsee nelja
kvalitatiivista tekijdd: haaste, uteliaisuus, fantasia ja flow. Pelin haastavuuden tason
tdytyy olla optimaalinen pelaajalle, jotta sitoutuminen voi tapahtua. Kun pelaajan kyvyt
paranevat, tdytyy my0s pelin haasteiden kasvaa vastaamaan pelaajan tasoa.
Sitoutumiseen vaikuttavat vahvasti myos osallistuminen, kerronta ja muiden ihmisten

lasnéolo, jotka ovat osa sitoutumisen sosiaalista aspektia. [ Bianchi-Berthouze et al., 2007]

Bianchi-Berthouze ef al. [2007] tutkivat vartalon liikkeiden yhteyttd pelaajan
sitoutumisen tasoon. Tutkimuksessa huomattiin merkittdivd yhteys sitoutumisen
lisddntymiseen, kun pelaaja sai kdyttdd omaa vartaloaan peliohjaimena. Sitoutumisen

lisddntymisen lisdksi vartalon kdyttdminen peliohjaimena vaikutti my0s tapaan, jolla
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pelaaja oli sitoutunut peliin. He tulivat tulokseen, ettid ohjaustavalla on merkittdva rooli

tdydellisemmaén pelikokemuksen luomisessa.

4.3.2 Immersio

Immersiolla tarkoitetaan videopeliin tai virtuaalimaailmaan uppoutumista (englanniksi
”to immerse”). Kun pelaaja syventyy tekemiseensd niin, ettd ulkopuolinen maailma
katoaa, sanotaan sitd immersioksi. Immersiivinen peli voi olla aivan yksinkertainen
palikkapeli (esimerkiksi Tetris) ilman virtuaalimaailman kaltaista ympéristéd. Thmiset
eivit aina pelaa pelid uppoutuakseen siithen, se vain tapahtuu. Immersio on kuitenkin

avain hyvéén pelikokemukseen. [Jennett et al., 2005]

Immersiossa on kolme tasoa: 1) edellisessd luvussa késitelty sitoutuminen, joka on
immersion ensimmadinen ja matalin taso, 2) syventyminen ja 3) tidydellinen immersio.
Sitoutumisen tdytyy tapahtua ennen muiden immersion tasojen saavuttamista.
Syventyminen tapahtuu, kun pelaaja uppoutuu peliin ja vuorovaikutuksesta pelin ja
pelaajan vililld tulee vahvempi. Pelaaja keskittyy peliin vahvasti ja ulkoiset drsykkeet
vaikuttavat hidneen vihemmin. Tdydellisessd immersiossa pelaaja tuntee voimakasta
lasndolon tunnetta peliin ja sen tapahtumiin. Pelaajan itsetietoisuus ja ympardiva
todellisuus hévidvit ja pelaaja kokee olevansa osa pelin tapahtumia. Téydellinen
immersio kuvastaa vahvaa ’sielld olemisen tunnetta”. [Brown ja Cairns, 2004; Jennett et
al., 2005]

Myo6s Ermi ja Méyrd [2005] jakavat immersion kolmeen tasoon. Ensimmaéinen taso on
aistimuksellinen immersio (sensory immersion), jonka pystyvit tunnistamaan jopa ne,
joilla on vain vihdn kokemusta pelaamisesta. Kyseessd ovat 1dhinnd audiovisuaalisesti
vaikuttavat kolmiulotteiset ja stereofoniset peliympiristdt, jotka saavat pelaajan
uppoutumaan pelin maailmaan. Toinen taso on haastepohjainen immersio (challenge-
based immersion), joka on vahvimmillaan, kun pelaaja pystyy saavuttamaan tyydyttdvéin
tasapainon pelin haasteellisuuden ja omien kykyjensd vilille. Kolmas taso on
mielikuvituksellinen immersio (imaginative immersion), jolloin peli tarjoaa pelaajalle
mahdollisuuden kayttdd omaa mielikuvitustaan, tuntea empatiaa pelihahmoja kohtaan tai

vain nauttia pelin fantasiasta.

Téaydellinen immersio on vaikea saavuttaa. Sen saavuttamiseen on sekd inhimillisié ettd
teknisid esteitd. Kun pelaaja on tiydellisen immersion tilassa, peli on ainoa, joka silld
hetkelld vaikuttaa hdnen ajatuksiinsa ja tunteisiinsa [Brown ja Cairns, 2004]. Patrick et
al. [2000] kuvailevat tdydellisen immersion tilaa alueeksi, jossa ihmisen kognitiiviset ja

aistimukselliset systeemit ovat huijatut luulemaan niiden olevan jossain muualla kuin
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mika on niiden fyysinen sijainti”.

4.3.3 Flow

Kun mukana on sekd sitoutuminen ettd voimakas uppoutuminen peliin, Douglas ja
Hargadon [2000] kutsuvat sitd flow-tilaksi. Heiddn mukaansa flow syntyy, kun
suoritamme jotain erityisen hyvin ja vaivatta samaan aikaan tuntien, ettd suoritukseemme
liittyvit valinnan mahdollisuutemme ovat ldhes rajattomat. Ihmisen flow-tilaa voisi sanoa

suomeksi virtauskokemukseksi.

Csikszentmihalyi [1990] méérittelee kahdeksan tekijdd, joista vdhintddn yksi, yleensi

useampikin tayttyy, kun ihminen kuvaa flow-kokemustaan:

Kohtaamme tehtévin, jonka padméaard on mahdollista saavuttaa.
Meidin on mahdollista keskittyd tekemiseemme tiydellisesti.
Tehtévilld on selvit padmadarit.

Tehtdvin suorittamisesta saa valitontd palautetta.

ok W=

Osallistuminen on syvad, mutta vaivatonta, ja tietoisuus ymparoivdan maailman

murheista ja turhautumisesta katoaa.

a

Meilld on kontrollintunne tekemiseemme.
Itsetietoisuus katoaa, vaikka flow’n jilkeen tunne itsestd nousee vahvempana.

Ajantaju katoaa.

Flow-tilan avainelementti on se, ettd aktiviteetin itsessddn pitdd olla palkitseva ja
autotelinen, eli silld ei ole muuta tehtdvdad tai padamdirdd kuin olla. Jokainen flow-
aktiviteetti tarjoaa tunteen l0ytOretkestd; luovan olotilan siitd, ettd pelaaja on tullut

stirretyksi johonkin uuteen todellisuuteen. [Sweetser ja Wyeth, 2005]

Sweetser ja Wyeth [2005] kehittivdt omassa tutkimuksessaan GameFlow-mallin, joka
sisdltdd kahdeksan kriteerid: keskittyminen, haasteellisuus, kyvyt, kontrolli, selkeét
paamadrit, palaute, immersio ja sosiaalisuus. Ndmid elementit liittyvét ldheisesti
Csikszentmihalyin [1990] listaamiin flow'n peruselementteihin. Vaikka sosiaalinen
vuorovaikutus ei ole flow-tilan elementti ja saattaa usein jopa hdiritd immersiota, se on
kuitenkin merkittivd osa pelien nautinnollisuutta, koska ihmiset pelaavat peleja
sosiaalisen vuorovaikutuksen vuoksi [Lazzarro, 2004]. Sweetser ja Wyeth [2005]
totesivat tutkimuksessaan, etta erityisesti keskittyminen oli olennainen kriteeri flow-tilan
saavuttamiseen pelatessa, mutta myds muut kriteerit ovat tiarkeitd. N&dméd kriteerit

saavuttamalla voidaan tulevaisuudessa saada entistikin nautittavampia tietokonepelejé.
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Kaikki ihmiset eivit valttdmatta saavuta koskaan flow-tilaa, tai ainakaan he eivit tunnista
sitd. Erddssd saksalaisessa tutkimuksessa kysyttiin 6469 ihmiseltd, saavuttavatko he
koskaan tilaa, jossa mikdidn muu ei merkitse ja he menettdvit ajantajunsa. Noin 23
prosenttia vastaajista kertoi saavuttavansa kyseisen tilan usein, kun taas 25 prosenttia
kertoi saavuttavansa sen harvoin ja 15 prosenttia ei koskaan. Mikédli puhuttaisiin
pelkdstddn flow'n syvimmaistd olomuodosta, jdlkimméinen prosentti olisi vield

korkeampi. [Csikszentmihalyi, 1997]

4.3.4 Turhautuminen

Vaikka pelikokemusta usein mitataan silld, miten virittynyt ihminen on pelatessaan, ei
virittynyt tila tarkoita valttdmatta positiivista olotilaa. Turhautunut ihminen on virittynyt,
mutta kokee sen negatiivisena tunteena. Turhautumista kuvaillaan “tapahtumaksi, joka

estdd nautinnon tunteen, kun sité tarvitsisi” [Scheirer et al., 2002].

Tietokone- ja videopelit saattavat toisinaan aiheuttaa turhautumista pelaajassa.
Turhautumista voi aiheuttaa esimerkiksi pelin hidas reagointi ohjaukseen. Scheirer et al.
[2002] kehittivét pelin, jossa hiiren tarkoituksellisella hitaudella ja virhereagoinneilla
pyrittiin aiheuttamaan kéyttdjdlle turhautumisen tunnetta. Tutkimuksessa tunnistettiin
tiettyjd kaavoja, jotka aiheuttivat turhautumista pelaajille. Jos néistd halutaan eroon,
affektiiviset tietokonepelit voivat opetella tunnistamaan ndmai kaavat ja néin ollen myos
viahentdméén pelaajan turhautumista. Turhautumista voi véhentdé esimerkiksi antamalla
pelaajalle mahdollisuuden poistaa kadytosta jokin pelin ominaisuus, joka hiantd drsyttia,

kuten erilaiset ohjeet tai komentokehotteet.

Turhautumista saattaa aiheuttaa myds se, jos kéyttdjdstd tuntuu, ettei hdnen tunteitaan
huomioida, tai hin ei pysty antamaan palautetta tai purkamaan tunteitaan ongelmistaan
tietokoneen kanssa. Klein et al. [2002] kehittivdt omassa tutkimuksessaan agentin
huomioimaan kéyttdjin mahdollisissa ongelmatilanteissa. Agentti oli tekstistd ja
painikkeista koostuva graafinen kayttoliittymé, jonka tarkoituksena oli antaa kayttdjélle
tunne aktiivisesta kuuntelemisesta, empatiasta ja sympatiasta. Tutkimuksen tuloksena
huomattiin, ettd kdyttdjd jatkoi vuorovaikuttamista jirjestelmén kanssa pidempéén, kun
agentti reagoi hdnen turhautumiseensa. Klein et al. [2002] totesivat tietokoneen voivan
vaikuttaa positiivisella tavalla kdyttdjan tunteisiin, kun se auttaa kayttdjaa kisittelemain

negatiivista tunnetilaansa.
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4.4 Pelikokemuksen mittaamiseen kédytettévdt kyselylomakkeet

Pelikokemuksen mittaamiseen on kehitetty useita eri kyselylomakkeita. Seuraavaksi tassi

tutkielmassa esitelldidn ndistd muutama.

4.4.1 PQjalTQ

Witmer ja Singer [1998] kehittivit PQ- (presence questionnaire) ja ITQ- (immersive
tendencies questionnaire) kyselylomakkeet, joilla voidaan mitata ldsndoloa
virtuaaliymparistoissd. Lasndololla tarkoitetaan pelaajan subjektiivista tunnetta ’sielld
olemisesta”, esimerkiksi peliympaéristossd, vaikka hénen fyysinen sijaintinsa olisi jossain

toisaalla.

ITQ-kyselylomakkeella mitataan pelaajan kykenevéisyyttd ja taipumusta immersioon,
kun taas PQ-kyselylomakkeella mitataan pelaajan subjektiivista ldsndolon tunnetta
virtuaaliympéristossd. Molemmat kyselylomakkeet kéyttivit seitseménportaista
asteikkoa, joille ei ole annettu numeerisia arvoja. Pelaajaa pyydetdén laittamaan rasti
sithen kohtaan asteikkoa, joka hinestd sopivammalta tuntuu. Skaalan alkupii saattaa olla
esimerkiksi ”en koskaan” ja loppupédd “usein”, jos kysytddn eldytymistd elokuviin tai
televisio-ohjelmiin. Molemmat kyselylomakkeet todettiin heiddn tutkimuksissaan

johdonmukaisiksi ja luotettaviksi mittareiksi. [Witmer ja Singer, 1998]

4.4.2 |TC-SOPI

ITC-SOPI (Independent Television Commission - Sense of Presence Inventory) on
kyselylomake, jolla mitataan mydskin pelaajan ldsndolon tunnetta. Kyselylomakkeen
kysymykset on luotu 15 eri tekijin pohjalta, joiden oletetaan vaikuttavan ldsndolon
tunteeseen. ITC-SOPI-kyselylomakkeessa kidytetddn neljdd faktoria, joiden pohjalta
lasndolon tunnetta tarkastellaan. Ndma faktorit ovat tilan tunne (sense of physical space),
sitoutuminen (engagement), realistisuus (ecological validity) ja negatiiviset vaikutukset
(negative effects). Kyselylomake on suunniteltu siten, ettd sitd voidaan kayttda
tutkittaessa useaa eri mediaa, esimerkiksi televisiota tai eclokuvia, ei ainoastaan
tietokonepelejd. ITC-SOPI on luotettava ja pitevd tapa testata ldsndolon tunnetta.
[Lessiter et al., 2001]

ITC-SOPI-kyselylomakkeessa pelaaja vastaa kysymyksiin asteikolla 1-5. Jos pelaaja on
viitteen (esimerkiksi “en huomannut ajan kulumista”) kanssa tdysin eri mieltd, vastaa hin

arvon 1. Arvo 3 on “’en osaa sanoa” ja arvo 5 tdysin samaa mieltd”.



23

443 GEQ

LIsselsteijn ef al. [2008] kehittivét pelikokemuskyselyn (Game Experience Questionnaire,
GEQ), joka luotettavasti erottaa seitsemén erilaista pelikokemuksen dimensiota. Nami
seitsemédn dimensiota ovat immersio (sensory and imaginative immersion),
jannittyneisyys (tension), kompetenssi (competence), flow, negatiivinen tunne (negative
affect), positiivinen tunne (positive affect) ja haastavuus (challenge). GEQ-
kyselylomaketta on kéytetty monissa pelitutkimuksissa maailmanlaajuisesti ja silld
pystytddn luotettavasti arvioimaan pelikokemusta [Kuikkaniemi et al., 2010; Nacke ja
Lindley, 2008].

GEQ-kyselylomakkeessa jokaista dimensiota kohtaan on kaksi véittimid. Immersiota
mitataan véittdmilld “kiinnostuin pelin tarinasta” ja peli oli minusta vaikuttava”.
Osallistujan jénnittyneisyyttd mitataan vaittdmilld “tunsin turhautuvani” ja “’tunsin oloni
artyisiksi” ja kompetenssia viittdmilld “tunsin onnistuvani” ja “tunsin olevani taitava”.
Flow'ta mitattiin véittdmilld “unohdin kaiken ympadrilldni” ja “peli imaisi minut
mukaansa”. Negatiivista tunnetta koskevat vaittdmét ovat “’tunsin oloni ikévystyneeksi”
ja ”pelaaminen oli minusta pitkdstyttdvdd”, kun taas positiivista tunnetta koskevat
viittdmat ovat “tunsin oloni tyytyviiseksi” ja “minusta tuntui hyvéltd”. Haastavuutta
mitataan vaittdmilld “pelaaminen oli haastavaa” ja “’jouduin nikemiin paljon vaivaa”.
Osallistuja arvioi jokaista vaittimaa viisiportaisella asteikolla 0-4, joista arvo 0 on “ei

lainkaan” ja arvo 4 “erittdin paljon”.

Tassd tutkimuksessa kdytettiin GEQ -kyselylomaketta, jonka loppuun liséttiin nelja
pahoinvointiin liittyvdd kysymystd ITC-SOPI -kyselylomakkeesta (liite 7).



24

5 Take Drunkard Home

Tassd tutkimuksessa kaytettiin tietokonepelid Take Drunkard Home. Pelin ovat
toteuttaneet Tampereen yliopiston opiskelijat tietojenkésittelytieteiden Projektityo-
kurssilla. Kurssin jialkeen pelid on kehittdnyt eteenpéin Esko Vankka, joka osallistui myos

kokeiden vetamiseen.

5.1 Pelin perusidea

Take Drunkard Home -pelin ideana on kuljettaa humalainen pelihahmo “ravintolasta
kotiin” eli erilaisten pelikenttien l&pi kotona odottavan vihaisen tyttdystdvin luokse.
Pelihahmon matkan varrella on kukkia, joita poimimalla hahmo saa lisdi pisteitd. Mitd
enemman kukkia hahmo pystyy kerddmédén pelin aikana, sitd vihemmén vihainen kotona

odottava tyttoystivi on.

Pelikenttid on neljd: harjoituskenttd sekd kolme varsinaista pelikenttdd. Pelihahmon
reitilld on erilaisia esteitd, kuten paikallaan olevia laatikoita seka litkkuvia hahmoja, kuten
kissoja ja miehid (kuva 1). Pelaajan on tarkoitus ohjata pelihahmo esteiden ohitse

tormadmattd nithin. Jos hahmo tormai esteeseen, se kaatuu ja menettdd pisteit.
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Kuva 1. Ndyttokuva pelista.

Pelihahmon matkan varrella on my6ds hampurilaisia ja oluttdlkkejd, joilla voi vaikuttaa
hahmon humalatilaan. Molemmista pelaaja saa lisdd pisteitd. Pelistd saa my0s pisteitd sen
mukaan miten nopeasti hahmon saa kulkemaan kentén lavitse. Oluttolkkejd kerddmalla
pelihahmon humalataso nousee, jolloin hahmon vauhti lisddntyy, mutta myds sen
ohjattavuus heikkenee. Hampurilaisia kerddmaélld hahmon humalatila taas laskee, jolloin

sen vauhti hidastuu ja ohjattavuus paranee.

5.2 Pelin ohjausmenetelmdt

Take Drunkard Home -pelissd pelihahmo liikkuu koko ajan eteenpéin. Liikkeen nopeus
on riippuvainen hahmon humalatilasta, kuten edellisessd kappaleessa kerrottiin. Pelaajan
tehtdviéksi jad hahmon liikuttaminen sivusuunnassa. Sivusuuntaista liikettd tarvitaan, jotta
hahmo ei torméd matkalla oleviin esteisiin. Muihin pelihahmoihin voidaan vaikuttaa
myo6s ilmeilld. Vihaisella ilmeelld paikallaan oleva hahmo saadaan “peldstytettyd”
liikkeelle ja antamaan tilaa pelaajan hahmolle. Iloisella ilmeelld liikkkuva hahmo saadaan

ystavilliseksi ja pysdytettyd niin, ettei se torméé pelaajan hahmoon.

Pelissd on kaksi erilaista ohjaustapaa: perinteinen joystick ja konendkd. Joystickilld
hahmoa ohjataan joystickin sivuttaisella liikkeelld sekd kahdella nappulalla, joihin on
ohjelmoitu vihainen ja iloinen ilme. Konendkoé kiytettdessd pelaaja ohjaa hahmoa oman
vartalonsa sivuttaisella litkkeelld. Muiden pelihahmojen pysdyttiminen ja litkkeelle
saaminen taas tehdddn pelaajan omilla kasvoilla. Vihainen ilme saadaan aikaan

kurtistamalla kulmia (kuva 2) ja iloinen ilme hymyilemélla (kuva 3).
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Level 01

Upperfacelsbel = 10 Lower face lsbei = 0 10)

Kuva 2. Vihainen ilme saa paikallaan olevan kissan tai ihmisen liikkeelle.

Flower s
1

Level 01

Uppes face labsi =0 ) L

Kuva 3. Iloinen ilme saa litkkuvan kissan tai ihmisen pysdahtymaéén.
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5.3 Konendiké

Ennen pelaamista konenéko on kalibroitava tunnistamaan pelaajan liikkeet ja kasvojen
ilmeet. Kalibrointi tapahtuu tavallisen web-kameran ja kalibrointia varten tehdyn
ohjelman avulla. Pelaajan tiytyy ensin litkutella itsedén rauhallisesti sivusuunnassa, jotta
ohjelma oppii tunnistamaan pelaajan liikeradan. Tdmén jélkeen ohjelmalle opetetaan
pelaajan ilmeet: ensin pelaaja liikuttelee itseddn sivusuunnassa kasvoillaan neutraali ilme,

seuraavaksi kulmat kurtistettuna ja viimeiseksi hymyillen.

5.4 Pelistd kerdttdvd data

Tutkimusta varten pelistd kerdttiin dataa, jota analysoimalla pystyttiin vertailemaan
pelisuorituksia ja eri tekijoiden vaikutuksia pelin lopputulokseen. Tiedostoon keréttiin
jokaisen pelaajan ja pelikentén kohdalta paivimééra ja kellonaika, tiedot ohjaustavasta,
pelin kestosta, pelaajan saamista pisteistd sekd kaatumisten ja kerdttyjen kohteiden

lukumaéérista (kuva 4).

r o
 Frame Rate: 60 ey

Results

Show results for: Default
Result Nro: 7
Create combined results file
Back

There are 8 recorded results for Default.

Result Nro: 7 Flowers: 5

Session date: 13/11/2012 10:43:16 Beers: 1

Level: Level 02 Hamburgers: 1

Control method: Computer Vision Collisions_with_boxes: 5
Time )2 :880 0 ns_with_cats: 1
Falls: 6 0 ions_with_humans: 0
Score: 700 Error_related_collisions: 0

Kuva 4. Pelaajan ”Default” pelitulokset.
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6 Tutkimuskysymykset

Tutkimuksen tarkoitus oli vertailla kahta erilaista ohjaustapaa keskenédédn. Osallistujat
saivat ohjata pelid sekd perinteiselld joystickilla ettd konenddn avulla. Joystickilla
ohjattiin pelihahmon sivusuuntaista liikettd ja kahdella joystickin painikeella annettiin
komentoja muille pelihahmoille. Konend6n avulla ohjattiin pelihahmon liikettd kdyttden
yldvartalon sivusuuntaista liikettd sekd kasvojenilmeitd pysdyttiméédn tai laittamaan
litkkeelle muita pelihahmoja. Peli kerési osallistujien suorituksista koko ajan dataa, jonka
perusteella saatoimme vertailla osallistujien teknistd suoriutumista pelistd néilld kahdella

eri ohjaustavalla.

Teknistd suoriutumista olennaisempi kysymys tutkimuksessa oli pelikokemuksen
tutkiminen. Halusimme selvittdd, tuoko uudenlainen ohjaustapa jonkinlaista lisdarvoa
pelaamiseen verrattuna perinteisempéddn joystick-ohjaustapaan. Tutkimme, kuinka
kumpikin ohjaustapa vaikutti esimerkiksi osallistujan uppoutumiseen peliin, kuinka
haastavaksi, hauskaksi ja kiinnostavaksi pelaaminen koettiin ja millaisia
tunnekokemuksia ohjaustavat heréttivdt osallistujissa. Tutkimme myds aiheuttiko

litkeohjaus osallistujissa pahoinvointia.

Pelikokemuksen lisdksi tutkimme osallistujien mielipiteitd itse pelistd ja ohjaustavoista:
oliko pelaaminen osallistujan mielestd esimerkiksi nopeaa, tarkkaa tai vaikeaa. Tdmén
lisdksi tutkimme kasvojen ilmeohjauksen toimivuutta ja miellyttdvyyttd osallistujien
nidkokulmasta. Naditd peliin  ja pelikokemukseen liittyvid seikkoja tutkittiin
kyselylomakkeilla seké lyhyelld haastattelulla testitilanteen lopuksi, jossa osallistujalla

oli vapaa sana kdytossddn.



29

7 Tutkimusmenetelmat

7.1 Osallistujat

Tutkimukseen osallistui yhteensd kaksikymmenté henkil64, joista seitsemin oli naisia ja
kolmetoista miehid. Osallistujien keski-ika oli 33 vuotta, joista nuorin osallistuja oli 24-
vuotias ja vanhin 51-vuotias. Kaikilla osallistujilla oli jonkin verran kokemusta video- ja
tietokonepelaamisesta. Kuusi osallistujaa kertoi pelaavansa video- tai tietokonepeleji
paivittdin, yhdeksén osallistujaa viikoittain, kaksi osallistujaa véhintiddn kerran kuussa ja
loput véhintddn pari kertaa vuodessa. Jokaisella osallistujalla oli myds kokemusta seké
joystickilla ettd liikeohjauksella ohjattavista peleistd (kuten Nintendo Wii, Microsoft
Kinect tai PlayStation Move).

7.2 Laitteet

Tutkimuksessa osallistujat pelasivat pelid PC-tietokoneella, jossa oli kdyttojirjestelménd
64-bittinen Windows 7 Professional. Tietokoneessa oli Intel(R) CoreTM2 Quad -
prosessori ja 4 GB RAM-muisti. Nayttond kdytettiin Samsungin 24 tuuman SyncMaster
2443 -laajakuvandyttod. Nayton resoluutio oli 1920 x 1080 pikselid. Konendkda varten
kiytettiin tavallista web-kameraa (Creative Live!(R) CAM Sync), jonka resoluutio oli
800 x 600 pikselid. Tutkimuksessa kaytettiin myds Logitechin Attack 3 -joystickia.

7.3 Tutkimuksen eteneminen

Testit suoritettiin Tampereen yliopiston TAUCHI-tutkimuskeskuksen (Tampere Unit for
Computer-Human Interaction) laboratoriotilassa. Kun osallistuja saapui, ensimmaiseksi
hénelle esiteltiin testiin osallistuvat henkilot. Osallistujan lisdksi paikalla olivat Anu
Leppélampi, joka veti testin, sekd Esko Vankka, joka toimi tarkkailijana ja vastasi
laitteiston sekd ohjelmiston teknisestd toimivuudesta. Osallistujalle esiteltiin myds
laboratorio, joka koostuu tarkkaamosta ja varsinaisesta testitilasta. Tdmin jélkeen hén

luki ja allekirjoitti suostumuslomakkeen tutkimukseen osallistumisesta (liite 1) ja taytti
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taustatietolomakkeen (liite 2). Kun osallistuja oli vastannut taustatietolomakkeeseen,

siirryttiin testitilan puolelle.

Testitilassa testin vetdjd selitti tutkimuksen etenemisen osallistujalle. Osallistujalle
esiteltiin pelin idea ja kerrottiin, ettd hdnen tehtdvdndidn on pelata testattavaa pelid
kahdella eri ohjaustavalla: joystickilla ja liikeohjauksella. Molemmilla ohjaustavoilla
osallistuja saisi ensin harjoitella pelid yhden kentén verran ja samalla tarvittaessa esittda
kysymyksid pelistd, minkéd jilkeen hin pelaisi pelid kummallakin ohjaustavalla kolmen
pelikentin verran. Osallistujalle kerrottiin myd0s, ettd varsinaisen pelin aikana testin vetdja
el voisi antaa ohjeita tai vastata osallistujan kysymyksiin. Molempien pelitapojen jialkeen
osallistuja saisi taytettdvikseen muutaman kyselylomakkeen, joiden avulla hin saisi

arvioida pelid ja pelikokemustaan.

Osallistujat oli jaettu satunnaisesti niin, ettd puolet osallistujista aloitti pelaamisen
joystickilla ja puolet liitkeohjauksella. Jokainen osallistuja pelasi pelid molemmilla
ohjaustavoilla neljd kenttdd (yksi harjoituskentti ja kolme varsinaista pelikenttdd).
Kummankin pelitavan jilkeen osallistuja arvioi peliin ja ohjausmenetelmdin liittyvid

kokemuksiaan.

Ensiksi osallistuja arvioi ohjaustapaan liittyvdd tunnekokemustaan tunnedimensioiden
arviointilomakkeen avulla (liite 3). Dimensiot olivat miellyttdvyys, virittivyys ja
dominanssi eli hallinnan tunne. Dimensioita arvioitiin yhdeksénportaisella asteikolla,
jossa alin vaihtoehto oli -4 (esimerkiksi epdmiellyttivi), ylin vaihtoehto +4 (esimerkiksi
miellyttdvéd) ja nolla (0) vastasi neutraalia tunnekokemusta (esimerkiksi kokemus ei ollut
sen enempdd miellyttdvd kuin epdmiellyttivdkddn). Testin vetdjd selitti lomakkeen
osallistujalle kohta kohdalta tunnedimensioiden arviointilomakkeen ohjeistuksen avulla
(liite 4).

Seuraavaksi osallistuja sai arvioida pelid ja kéyttdméddnsd ohjaustapaa pelin
arviointilomakkeen avulla. Joystickille oli oma arviointilomakkeensa (liite 5) ja
konenédlle oma arviointilomakkeensa (liite 6). Titd kyselylomaketta on kdytetty useissa
eri tutkimuksissa, joissa on testattu uusia vuorovaikutustapoja, esim. Surakka et al. [2004;
2005] ja Tuisku et al. [2012].

Kyselylomakkeella arvioitiin pelin:
yleisvaikutelmaa skaalalla huonosta hyviin

nopeutta: reagoiko peli ohjaukseen hitaasti vai nopeasti

tarkkuutta: reagoiko peli ohjaukseen epatarkasti vai tarkasti

AW N~

tehokkuutta: oliko pelin ohjaaminen tehotonta vai tehokasta
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vaikeutta: oliko pelaaminen vaikeata vai helppoa
luontevuutta: oliko pelin ohjaaminen epédluonnollista vai luontevaa

hauskuutta: oliko pelaaminen tylsdi vai hauskaa

o =N oW

kiinnostavuutta: oliko pelaaminen ei lainkaan kiinnostavaa vai kiinnostavaa

Konendolld pelattavan pelin osalta kysyttiin vield ohjaukseen kédytettdvien ilmeiden
tunnistuksen toimivuuden tarkkuutta (oliko iloisen/vihaisen ilmeen tunnistaminen
epatarkkaa vai tarkkaa) ja ilmeiden tekemisen miellyttdvyyttd (oliko iloisen/vihaisen
ilmeen tekeminen epdmiellyttivdd vai miellyttdvad). Lomakkeissa arvioitiin pelid ja
ohjausmetodia yhdeksadnportaisen asteikon avulla. Kysymyksiin vastattiin skaalalla -4
(esim. huono kokemus) - +4 (esim. hyva kokemus). Nolla (0) vastasi jokaisella asteikolla

neutraalia kokemusta.

Viimeisend osallistuja sai arvioida pelikokemustaan GEQ-kyselylomakkeen avulla (liite
7). GEQ koostuu pelaajakokemuksen seitseméstd eri ulottuvuudesta: immersio (sensory
and imaginative immersion), jdnnittyneisyys (tension), kompetenssi (competence), flow,
negatiivinen tunne (negative affect), positiivinen tunne (positive affect) ja haastavuus
(challenge). Kyselylomakkeen lopussa oli vield neljd kysymystd pahoinvoinnin oireista.
Namid kysymykset otettiin ITC-SOPI (ITC —Sense of Presence Inventory) -
kyselylomakkeesta. Kysymykset arvioitiin viisiportaisella skaalalla 0 (ei lainkaan) — 4
(erittdin paljon). Kyselylomakkeisiin vastaamisen jdlkeen osallistuja pelasi samat
pelikentdt ldvitse kdyttdmailla toista ohjaustapaa, minkd jdlkeen hidn vastasi uudelleen

samoihin kysymyksiin.

Jokaista osallistujaa haastateltiin lyhyesti testitilaisuuden lopuksi. Kaikilta osallistujilta
kysyttiin, kummasta ohjaustavasta he pitivit enemmin, sekd mistd he pitivit pelissd
eniten tai vahiten. Ndiden liséksi osallistujan annettiin vield vapaasti kertoa kommentteja

tai ajatuksia pelistd ja esittdd kysymyksid.

7.4 Aineiston analysointi

Tutkimuksesta saatu data analysoitiin SPSS-ohjelmalla. Aineistolla tehtiin parittaisia t-
testejd ja vertailtiin milld tekij6illd (esimerkiksi ohjausmenetelmd) oli vaikutusta
osallistujien  pelisuoritukseen. Pelikokemuksen ja tunnekokemuksen tuloksia

ohjaustapojen vililld verrattiin Wilcoxonin merkittyjen jarjestyslukujen testin avulla.
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8 Tulokset

Testitilanteiden aikana tutkimusta varten kerdttiin dataa sekd pelituloksista etti
kyselylomakkeilla, taustatietolomakkeella ja lopuksi lyhyesti haastattelemalla

osallistujaa.

8.1 Pelitulokset

Jokaisen osallistujan pelitulokset tallennettiin tekstitiedostoon, johon kerdttiin data
jokaisen pelin aloitusajasta, pelitasosta (oliko kyseessa harjoitustaso vai joku varsinaisista
pelitasoista), ohjausmenetelméstd, pelin kestosta, keréttyjen kukkien, oluiden ja
hampurilaisten maarasti, kaatumisten lukuméérasti ja kaatuiko pelihahmo torméitessian
laatikkoon, kissaan tai mieheen vai johtuiko kaatuminen tekniikkaan liittyvéstd virheesti

(esimerkiksi litketunnistus ei jostain syysta toiminut) sek pelin yhteispisteméérasta.

Peleisti keratylld datalla tehtiin erilaisia tilastollisia analyyseja. Parittainen t-testi osoitti,
ettd joystickilli ohjatessa pelin kesto oli merkitsevésti lyhyempi kuin konendolld
pelatessa (t(19) =11.83, p <.001). Konendolld ohjatessa pelihahmo myods kaatui
useammin kuin joystickilla ohjatessa (t(19)=8.83,p <.001). Tédmén seurauksena
pelaajat saivat joystickilla ohjatessaan parempia pelituloksia kuin konenéddllad pelatessaan
(t(19) =-15.40, p <.01). Joystickilla ohjatessaan pelaajat kerdsivdt matkan varrelta
enemmén kukkia (t(19)=5.23,p <.001) ja oluttdlkkejd (t(19)=4.01, p <.001) kuin
konendolld pelatessaan. Ainoastaan kerdttyjen hampurilaisten madrdén ei ohjaustavalla
ollut tilastollisesti merkitsevad vaikutusta. Kuvassa 5 esitetdén pelihahmon kaatumisten
sekd poimittujen kukkien, oluttdlkkien ja hampurilaisten lukuméérien keskiarvot sekd
keskiarvojen keskivirheet (standard error of the mean, jatkossa SEM) molemmilla

ohjaustavoilla.
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B Konendkoé O lJoystick

| H

Kaatumiset Poimitut kukat Poimitut oluttélkit Poimitut
hampurilaiset

Kuva 5. Kaatumisten seké poimittujen kukkien, oluttlkkien ja hampurilaisten
keskiarvot (ja SEM) molemmilla ohjaustavoilla.

Osallistujista puolet aloitti pelaamisen ohjaamalla pelid ensin joystickilld ja puolet
ohjaamalla pelid ensin konendolla. Pelistd kerdttyd dataa analysoimalla saatiin tuloksia
siitd, ettd osallistuja pystyi ohjaamaan konendén avulla pelihahmon pelikenttien l4vitse
jonkin verran nopeammin, jos hin oli saanut ensin pelata samat kentét lavitse joystickilla
(t(18) =2.44, p <.05). Toisin piin pelattaessa ensimmaiiselld ohjausmenetelmailld ei ollut

vaikutusta.

Kun parittaisella t-testilld verrattiin osallistujan ensimmadistd ja kolmatta pelikenttéda,
voitiin huomata, ettd molemmilla ohjaustavoilla osallistuja kehittyi pelisséd jonkin verran
saatuaan enemman harjoitusta. Kun ohjaustapana oli konendkd, osallistujat padsivit
viimeisen pelikentdn loppuun nopeammin (t(19) = 3.03, p <.01) ja heidin pelihahmonsa
kaatui  harvemmin  (t(19) =3.56,p <.01) kuin ensimmadisessd pelikentéssa.
Ensimmaisessd pelikentdssd pelihahmo kaatui keskiméérin joka 17. sekunti, kun
kolmannessa pelikentdssd pelithahmo kaatui keskimddrin vain joka 26. sekunti.
Konenéolld ohjatessa erot kerdttyjen kukkien, oluttolkkien ja hampurilaisten méérissa
eivit olleet tilastollisesti merkitsevid. Joystickilld ohjatessa osallistujat onnistuivat
kolmannessa pelikentissd kerddméén enemman kukkia (t(19) =-3.49, p <.01) ja heidin
pelihahmonsa kaatui harvemmin (t(19) = 2.81, p <.05) kuin ensimmaéisessé pelikentdssa.
Joystickilld ohjatessa harjoituksella ei ollut pelin kestoon tilastollisesti merkitsevad

vaikutusta.
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8.2 Kyselylomakkeet

8.2.1 Pelin arviointi

Kyselylomakkeiden perusteella kerdtyt tiedot osoittivat, ettd ohjausmenetelmd ei
vaikuttanut merkitsevélld tavalla pelaajien yleiseen arvioon pelistd. Wilcoxonin
merkittyjen jirjestyslukujen testi osoitti, ettd pelin ohjaaminen joystickilld arvioitiin
tilastollisesti ~ merkitsevdsti  nopeammaksi  (Z=3.54,p<.01), tarkemmaksi
(Z=3.94, p <.01), tehokkaammaksi (Z = 3.44, p < .01), helpommaksi (Z=3.81, p <.01)
ja luontevammaksi (Z =3.02,p <.01) kuin ohjatessa pelid konenddlld. Konenaolld
ohjaaminen  arvioitiin  kuitenkin tilastollisesti ~ merkitsevdsti  hauskemmaksi
(Z = 2.41, p < .05) ja mielenkiintoisemmaksi (Z =2.76,p <.01) kuin joystickilla
ohjaaminen. Pelin arvioinnin keskiarvot ja SEM molemmilla ohjaustavoilla on esitetty

kuvassa 6.

M konenakd Ojoystick
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Kuva 6. Pelin arvioinnin keskiarvot (ja SEM) molemmilla ohjaustavoilla.

Konendolld ohjatessa osallistujilta kysyttiin myds kulmien kurtistuksen (vihainen ilme)
ja hymyilemisen (iloinen ilme) toimivuudesta sekd miellyttdvyydestd. Ndiden arvojen
parittaisvertailulla ei kuitenkaan saatu tilastollisesti merkitsevid tuloksia. Kuvassa 7
esitetddin ndiden kasvojen ilmeiden toimivuuden ja miellyttdvyyden arvioiden keskiarvot
ja SEM.
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Kurtistuksen Hymyilyn toimivuus Kurtistuksen Hymyilyn
toimivuus miellyttavyys miellyttavyys

Kuva 7. Kasvojen kurtistuksen ja hymyilyn toimivuuden ja miellyttivyyden keskiarvot
(ja SEM).

8.2.2 Tunnedimensioiden arviointi

Osallistujat arvioivat pelin ohjaamisen joystickilla miellyttivammaiksi (Z = 3.04, p <.01)
ja hallittavammaksi (Z=3.91,p <.01) kuin konend6lld ohjaamisen. Ohjaustapojen
jéarjestykselld ei ollut tilastollisesti merkitsevdd vaikutusta tuloksiin. Konenéolld
ohjaaminen koettiin kuitenkin virittdvimmaksi kuin joystickilla ohjaaminen (Z =3.03, p
<.01). Ne osallistujat, jotka aloittivat pelaamisen joystickilla arvioivat joystickilla
ohjaamisen virittdvyyden ldhes neutraaliksi. Tunnedimensioiden arviointien keskiarvot ja

SEM molemmilla ohjaustavoilla esitetddn kuvassa 8.

B Konenakd [OlJoystick

Keskiarvo

Miellyttavyys Virittavyys Hallinta

Kuva 8. Tunnedimensioiden keskiarvot (ja SEM) molemmilla ohjaustavoilla.
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8.2.3 Pelikokemuksen arviointi

Kuvassa 9 esitetddn pelikokemuksen arviointilomakkeiden perusteella saadut keskiarvot
ja SEM kullekin GEQ-kyselylomakkeen dimensiolle molemmilla ohjaustavoilla.
Konendkdd ohjaustapana kaytettdessd immersion (Z = 2.05, p <.05), jénnittyneisyyden
(Z=2.40, p <.05) ja haastavuuden (Z = 3.64, p <.001) arvioinnit olivat merkitsevisti
korkeampia kuin joystickilla ohjatessa. Kompetenssin (Z = 3.36, p <.001) ja negatiivisten
tunteiden (Z = 1.98, p <.05) arviot taas olivat merkitsevisti korkeampia sen jélkeen, kun
ohjaustapana oltiin kéytetty joystickia. Flown ja positiivisten tunteiden arviointeihin ei

ollut tilastollisesti merkitsevdd vaikutusta silld, kumpaa ohjaustapaa oli kéytetty.

B Konendké Ooystick
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Kuva 9. Pelikokemuksen arvioinnin keskiarvot (ja SEM) molemmilla ohjaustavoilla.

8.2.4 Pahoinvoinnin arviointi

Pelikokemuksen arviointilomakkeen (GEQ) lopussa kysyttiin osallistujilta lyhyesti myds
ohjaustavan aiheuttamista fyysisistd pahanolon tunteista. Osallistujilta kysyttiin
huimauksen tunteesta, silmien rasittumisesta, pahoinvoinnista sekd padnséryn tunteesta.
Aineiston perusteella pahoinvoinnin kokemus ei eronnut tilastollisesti merkitsevésti

ohjaustapojen vililla.
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8.3 Osallistujien taustatietojen yhteys pelituloksiin ja arviointeihin

Koska testiryhmé oli verrattain pieni (n=20, joista miehid 13 ja naisia 7) ja
homogeeninen (ikdhaarukka 24-51 wvuotta ja kaikilla jonkin verran kokemusta
pelaamisesta), ei taustatietojen perusteella 10ytynyt tilastollisesti merkitsevia vaikutuksia
pelituloksiin. Kun kyselylomakkeista saatuja tietoja vertailtiin  osallistujien
taustatietoihin, saatiin selville, ettd miehet pitivdt konendolld ohjaamista tilastollisesti
merkitsevisti vaikeampana kuin naiset (Z = 2.12, p <.05), mutta selviytyiviét silti pelistd
yhtd hyvin kuin naiset. Naiset taas pitivdt konenddlla ohjaamista kiinnostavampana kuin
miehet (Z =2.40, p <.05). Naiset my0s pitivit iloisen ilmeen tekemistd tilastollisesti
merkitsevisti miellyttivampéand kuin miehet (Z =2.18, p <.05). Ilmeiden tekemisen
toimivuusarvioinneissa ei ollut tilastollisesti merkitsevdd eroa miesten ja naisten valilla.
Osallistujan idlla ei ollut tilastollisesti merkitsevdd vaikutusta pelistd suoriutumiseen
kummallakaan ohjaustavalla. Kuvassa 10 esitetdén keskiarvot ja SEM naisten ja miesten

arvioista kasvojen kurtistuksen ja hymyilyn toimivuudesta sekd miellyttdvyydesta.

® Nainen OMies

-1 I I
Kurtistuksen Hymyilyn Kurtistuksen Hymyilyn

toimivuus toimivuus miellyttavyys miellyttavyys

Kuva 10. Keskiarvot (ja SEM) kummankin sukupuolen arvioista kurtistuksen ja
hymyilyn toimivuudesta sekd miellyttavyydesta.
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9 Yhteenveto ja pohdintaa

9.1 Keskeisimmdt tulokset

Tutkimus antoi ndyttdd sekd puolesta ettd vastaan pelaajan oman vartalon ja
kasvonilmeiden kéayttimisen hyddyistd peliohjaimena. Tutkimustulosten perusteella
tarkeimpéna tekijdnd nousi esiin se, ettd vaikka osallistujat yleisesti pitivitkin joystickilla
pelaamista  helpompana, oli  konenddlld ohjaaminen heiddn  mielestddn
mielenkiintoisempaa ja hauskempaa. Tutkimus selvésti osoitti, ettd konenddn
kiyttdminen paransi pelikokemusta ja teki siitd viihdyttdvidmpad, mutta toisaalta
perinteisempi ohjausmenetelmé (tdssd tapauksessa joystick) todettiin toimivammaksi.
Omalla vartalollaan ja kasvojensa ilmeilld ohjatessaan osallistujat tunsivat
tempautuvansa enemmén mukaan pelaamiseen, eli peli koettiin immersiivisemmaksi.
Konenédlld ohjaus koettiin myos haastavammaksi, mikd on positiivinen seikka silloin,
jos pelin haastavuus on samalla tasolla pelaajan omien taitojen kanssa eikd pelid koeta

liian haastavaksi.

Osallistujat arvioivat joystickin tarkemmaksi, tehokkaammaksi, luontevammaksi,
nopeammaksi ja helpommaksi kuin konenddlld ohjauksen. Konenddén heikompi
toimivuus todennidkoisesti saattoi aiheuttaa sen, ettd osallistuja piti itsedédn huonompana
pelaajana ja tunsi olonsa jannittyneemmaksi pelin jélkeen kuin joystickilla ohjattuaan.
Joystick-ohjauksen helppous ja sen parempi toimivuus aiheutti myds mahdollisesti sen,
ettd osallistujat arvioivat pelikokemuksensa miellyttivimmaksi ja hallinnantunteensa
suuremmaksi, kun taas konenddlld ohjaaminen arvoitiin virittivimmaksi. Taémé sopii
yhteen Ibsisterin [2011] havaintojen kanssa siité, ettd liikkeeseen perustuva ohjaaminen
koettiin virittdvdmmaksi kuin ndppdimilld ohjaaminen. Tdmé on konendkdohjaamisen
kannalta hyvi asia, silld Poels et al. [2012] totesivat omassa tutkimuksessaan pelkédn
mielihyvin aiheuttavan vain lyhytaikaista pelaamista, kun taas virittyneisyys todettiin
tarkedksi tekijaksi pidempiaikaiseen pelaamiseen. Jotta pelaaja saadaan palaamaan pelin
parin yhi uudestaan ja uudestaan, ei riitd pelkkd miellyttdvyys, vaan pelin tdytyy myds

olla virittava.
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Tunnedimensio-lomakkeessa  osallistujia  pyydettiin ~ arvioimaan  ohjaustavan
miellyttdvyyttd, virittdvyyttd ja hallittavuutta. GEQ-kyselylomakkeessa taas pyydettiin
arvioimaan osallistujan omaa kokemusta pelin aikana. Kun niiden lomakkeiden tuloksia
vertaillaan keskenddn, voidaan huomata, ettd vaikka osallistujat arvioivat joystick-
ohjauksen miellyttdvimmaéksi, he eivdt silti arvioineet omaa pelikokemustaan
miellyttdivimmaksi joystickilla pelatessa kuin konendolld pelatessa. Pelikokemus
arvioitiin keskiméérin yhtd miellyttdvéksi molemmilla ohjaustavoilla. Osallistujat jopa
arvioivat joystickilla pelaamisen jélkeen negatiiviset tunteet merkitsevésti suuremmiksi
kuin konenddlld ohjatessa. Tédméa tarkoittaa sitd, ettd osallistujat tunsivat olonsa
ikdvystyneemmaksi ja pelaaminen oli heistd pitkdstyttdvimpéd joystickilla ohjatessa,

vaikka ohjaustapa oli heistd miellyttavampi.

9.2 Haastattelut

Kuten kyselylomakkeiden my0s haastatteluiden perusteella nousi selvisti esiin se, etti
konen#olld ohjaaminen oli haastavampaa mutta hauskempaa. Konenikoa pidettiin myos
joystickilla ohjausta immersiivisempéana ja peli ”imaisi enemmén mukaan”, kuten yksi
osallistujista sanoi. Haastattelutilanteessa moni osallistuja oli lisdksi sitd mieltd, ettd
enemmalld harjoittelulla pelistd ja etenkin konenddstd ohjausmenetelméni saisi paljon

irti. Jonkun mielesté joystickilla ohjaaminen oli ’hyvin tavallista” ja jopa liian helppoa.

Tahallisten ilmeiden tuottaminen aiheutti ongelmia joillekin osallistujille. Yksi osallistuja
esimerkiksi kertoi loppuhaastattelussa “murjottamisen” (eli kulmien kurtistamisen)
olleen hankalaa, koska hanti alkoi vakisin naurattaa. Osa koki, ettd ilmeiden tekeminen
el ollut heille luontevaa tai oli jopa epamiellyttivad, mutta harjoittelu ja tottuminen
saattaisi auttaa sithenkin. [Erds osallistuyja koki hymyilemisen kokonaan
epamiellyttaviksi, koska se ei ole hinelle luonnollinen tapa ilmaista tunteita eikd pelid
varten “halua ruveta opettelemaankaan sitd”. Lisdksi osallistujan mielestd kovaan
keskittymiseen kuuluu vakava ilme, joten on vaikea kesken pelin alkaa hymyilld. Myos
toinen osallistuja tuki titd véitettd kokemalla hymyilyn rikkovan pelin immersiivisyyden.

Kulmien kurtistuksen ei koettu toimivan yhté herkésti hairidtekijéna.

Vaikka tassd tutkimuksessa ei saatu tilastollisesti merkitsevid tuloksia siitd, ettd
litkkeohjaus olisi tuottanut osallistujille huonovointisuutta, kertoi ainakin yksi osallistuja
loppuhaastattelussa fyysisestd kivusta kasvoissaan. Hén ei kokenut ilmeilld ohjaamista
luontevaksi ja sanoi pelin loppua kohden tunteneensa jopa kipua kulmien kurtistuksen
yhteydessd. Han yrittikin selvitd pelin lavitse tekemallda mahdollisimman vidhén kulmien

kurtistusta vaativia pelikomentoja. My0s toinen osallistuja kertoi haastattelussa niska-



40

hartiaseudun ongelmiensa aiheuttaneen sen, ettd konenddlla ohjaaminen ei ollut hdnesta

miellyttdvaa.

Jotkut osallistujat kokivat pelikomentojen antamisen ilmeiden avulla loogisemmaksi kuin
joystickin painikkeiden painelemisen. Heiddn mielestdédn ilme oli luonnollisempi
ohjaustapa ja loogisempi (esimerkiksi vihaisella ilmeelld kohteen pois sédikdyttdiminen)
kuin jonkin satunnaisen napin painaminen. Tdmé havainto tukee hyvin luvussa 3.1
esitettyd luonnollista vastaavuutta. Yksi osallistujista kertoi, ettei muistanut kumpi ilme
oli kummassa joystickin nappulassa, kun taas omat ilmeet on helpompi osata, kunhan

vaan muistaa kummalla ilmeelld on kumpi toiminnallisuus.

Vaikka konendon kéytossd selvisti on vield haasteita sekd teknisen kehityksen puolella
ettd pelaajalle luonnollisimman ohjaustavan l0ytdmisessd, tdssd tutkimuksessa tuli
selvisti ilmi se, ettd omalla keholla ja kasvoilla pelin ohjaaminen oli pelaajalle
hauskempaa kuin perinteisten peliohjaimien kdyttiminen. Osallistujien kommenttien
mukaan muun muassa “konendkd antaa pelille enemmaén ja vaatii pelaajalta jotain” (jonka
osallistuja koki positiivisena) ja “kun konend6lld onnistui, se tuntui hauskemmalta [kuin
joystickilld ohjatessa]”. Moni osallistuja uskoi, ettd harjoittelemalla he kehittyisivit
paremmiksi konenddlld ohjatessa ja uusi ohjaustapa myodskin todennékoisesti olisi
motivoinut heitd harjoittelemaan enemmén jatkossa. Haastattelujen perusteella joidenkin
osallistujien mielestd peli voisi olla hauska seurapelind esimerkiksi illanistujaisissa ja

varsinkin lapsille konenéko ohjausmenetelméiné voisi tuottaa paljon iloa.

9.3 Sukupuolen vaikutus

Sukupuolen vaikutusta kasvojen tunneilmaisuissa ja ilmeikkyydessd on tutkittu jonkin
verran. Linsimaisessa kulttuurissa on jopa klisee, ettd naiset ovat tunteikkaampia ja
ilmeikkddmpid kuin miehet. Kun on tutkittu ihmisten non-verbaalista kdyttdytymistd, on
saatu selvid tuloksia siitd, ettd miehet hymyilevit vihemmén kuin naiset. Toisaalta
tutkimuksissa on kdynyt ilmi, ettd my0s kulttuuri ja ikd aiheuttavat vaihtelua hymyilyn

esiintymisen yleisyydessd. [LaFrance et al., 2003]

Hess et al. [2005] testasivat omassa tutkimuksessaan sosiaalista stereotypiaa, ettd vihan
ilmaiseminen kasvoilla on sopivampaa miehille ja hymyileminen taas jopa jonkinlainen
vaatimus naisille. Heiddn tutkimustuloksensa viittasivat kuitenkin vahvasti siithen, ettd
ndma odotukset eivit liittyneet suoraan henkilén sukupuoleen vaan heidén hallitsevuutta
tai  yhteisOllisyyttd tukeviin luonteenpiirteisiinsd. Miehid pidetddn yleisesti
hallitsevampana sukupuolena, kun taas naisia pidetddn enemmén yhteisdd ja

yhteisollisyyttd rakentavampana sukupuolena. Stereotypioiden rikkominen sallisi naisten
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ilmaista vihaa enemmaén ja samalla my0s nostaisi odotuksia siité, ettd miehet hymyilisivit

enemman.

Tassd tutkimuksessa sekéd kyselylomakkeista ettd loppuhaastattelusta saattoi huomata,
ettd osallistujista naiset kokivat tunteiden ilmaisemisen helpommaksi ja vihemmaén
vaivaannuttavaksi kuin testiin osallistuneet miehet. Useampi miesosallistuja kertoi
kokeneensa ilmeiden tekemisen luonnottomaksi ja epamukavaksi. Vaikka ilmeiden avulla
ohjaamisen toimivuudesta ei saatu sukupuolten vililld tilastollisesti merkitsevéé eroa,
antoivat kyselylomakkeet kuitenkin suuntaviittaa siitd, ettd miehet kokivat tdmin
ohjaustavan toimivuuden olevan epitarkempaa kuin naiset. Voi vain arvailla, johtuiko
tdma mahdollisesti miesten korkeammista odotuksista toimivuuden suhteen vai siitd, ettd

he alun perinkin kokivat ilmeilld ohjaamisen epdmiellyttaviksi tavaksi ohjata pelid.

9.4 [dn vaikutus

Tutkimuksessa ei saatu tuloksia, ettd 14114 olisi ollut tilastollisesti merkitsevdd vaikutusta
osallistujan pelikokemukseen tai suoriutumiseen pelissd. Tdmé saattoi osaltaan johtua
siitd, ettd tutkimuksen otanta oli pieni eikd ikdhaarukassa ollut suurta hajontaa.
Kyselylomakkeiden ja loppuhaastattelun perusteella saattoi kuitenkin saada jonkinlaista
viitettd siitd, ettd nuoremmat osallistujat suoriutuivat vanhempia osallistujia nopeammin
pelistd konenddlld ohjatessa ja vihaisen ilmeen tuottaminen onnistui heiltd paremmin.
Luultavasti tdstd johtuen vanhemmat pelaajat arvioivat onnistumisen tunteensa
matalammaksi kuin nuoremmat pelaajat. Tétd tdytyisi kuitenkin tutkia suuremmalla
osallistujamiirélld ja laajemmalla ikéskaalalla, jotta idn vaikutuksista voitaisiin saada

tieteellisesti merkitsevia tuloksia.

9.5 Kasvojen ilmeiden haasteet peliohjaimena

Useissa tutkimuksissa, kuten téssdkin tutkimuksessa kdytetyssd Take Drunkard Home -
pelissd, ohjaamiseen kiytettavit kasvonilmeet ovat hymy ja kulmien kurtistus. Obaid et
al. [2008] totesivat omassa tutkimuksessaan ongelmalliseksi pelaajan tahdosta
riippumattomat ilmeet. Erds Feed the Fish -pelid pelannut osallistuja oli esimerkiksi
huomannut ongelmaksi sen, ettd hén tahattomasti hymyili my06s silloin, kun oli pelissi
ongelmissa eikd ollut oikeasti ollenkaan iloinen. Hymy on ongelmallinen tapa tunnistaa
pelaajan tunteita, silld ihmiset hymyilevét helposti my6s silloinkin, kun ovat hdmilldén,
onnettomia, ahdistuneita tai tuntevat olonsa epdmukavaksi [LaFrance et al., 2003].
Varsinkin jos peli tulkitsee pelaajan ilmeitd timén asiaa tiedostamatta, saattaa seurata

virhetulkintoja pelaajan tunnetiloista.
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Kaiser et al. [1998] toivat esille omassa tutkimuksessaan sen, ettd ihmisten tunneilmaisut
kasvoilla ovat hyvin yksilollisid. Joidenkin kasvot yksinkertaisesti vain ovat
ilmeikkddmpid kuin toisten. Ilmeikkyys ei kuitenkaan vaikuta sithen, miten vahvasti
ithminen tuntee esimerkiksi virittyneisyyttd tai miten uppoutunut hdn on peliin.
Yksilollisten erojen lisdksi kasvojen tunneilmaisuissa on myos kulttuurieroja [Ekman,
1999]. Erilaisissa kulttuureissa on erilaisia tapoja ilmaista tunteita, ja toisissa
kulttuureissa ollaan pidattadytyvidmpid tunteiden ilmaisussa. Voisi kuvitella, ettéd
esimerkiksi Suomessa on opittu olemaan ilmaisematta tunteita kasvoilla, ainakaan kovin
voimakkaasti. Kuten tdssdkin tutkimuksessa todettiin, varsinkin osa miehistd koki

tunteiden ilmaisun hyvin vaivaannuttavaksi.

9.6 Kritiikkid pelien tunneilmaisulla ohjaamista kohtaan

Picard [2003] vastaa artikkelissaan kritiikkiin, jota affektiivista tietojenkésittelyd kohtaan
on esitetty. Saatetaan pitdd mahdottomana, ettd tietokone pystyisi luotettavasti
tunnistamaan ihmisten tunnetiloja, koska yhtddltd ihmisten tunnekirjo on niin valtava ja
toisaalta nyanssit pienid. lhminen tuntee aina jotain, vaikka ei vélttamattd itsekddn
tunnista tai pysty erittelemién omaa tunnetilaansa. Toisaalta ihmiset itse inhimillistavét
tietokoneita ja suuttuessaan saattavat jopa kiroilla niille. Kone tunnistaa hyvin téllaiset
selkedsti ilmaistut tunteet. Picardin mukaan kaikkien tunnetilojen tunnistaminen ei ole
edes tarpeellista, vaan tirkedmpdd on pystyd pdédpiirteittdin erottamaan esimerkiksi
sujuuko kayttdjalla kaikki hyvin kayttoliittymin kanssa vai turhautuuko hén sen

kaytettavyysongelmiin. ”Jos et voi mitata sité, et voi hallita sitd”, sanoo Picard.

Toisinaan saatetaan pitdd my0s epideettisend, ettd tietokoneilla pyritddn manipuloimaan
thmisten tunteita, koska tunteet ovat ihmisille hyvin henkilokohtaisia ja yksityisid asioita.
Picard [2003] puolustaa affektiivisen tietojenkdsittelyn eettisyyttd silld, ettd aivan
arkieldméssédkin ihmiset koko ajan rutiininomaisesti havaitsevat sekd tunnistavat toisten
thmisten tunnetiloja ja mukauttavat omaa kayttdytymistddn sen perusteella. Thminen
saattaa my0s manipuloida toisen tunnetiloja esimerkiksi yrittdimalla lepyttdd suuttunutta
thmistd, mikd onkin aivan hyvéksyttavdd kaytostd. Toisaalta Picard myontdd, ettd on
olemassa myo6s hdikdilemattomampid tapoja manipuloida ihmisten tunteita, jolloin

manipulointia voi kdyttdd vairin affektiivisessa tietojenkaésittelyssékin.

Hieman samaan viittasi myos yksi tdmédn tutkimuksen osallistujista. Hén kertoi
loppuhaastattelussa kokeneensa ilmeilld ohjaamisen luonnottomaksi ja epamiellyttiavaksi,
koska hén ei pida pelin ohjaamisesta tunteilla. Omien sanojensa mukaan hén ei pitdnyt

“tunteiden sekoittamisesta pelaamiseen”.



43

9.7 Kehitettdvdd

Pelistd kerdtyn datan perusteella osallistujat suoriutuivat pelikentisti nopeammin
joystickilla ohjatessaan ja heidédn oli helpompi kerdtd pelistd kohteita, kuten kukkia.
Konendolld ohjatessaan he kaatuilivat useammin ja komentojen antaminen ilmeilld oli
vaikeampaa kuin joystickin painikkeita painelemalla. Vaikka kyselylomakkeiden
perusteella osallistujat arvioivat ilmeiden tekemisen toiminnallisuuden enemmaén tarkaksi
kuin epitarkaksi, olivat sen saamat arvosanat silti aika matalia (keskiarvo alle 1). Osittain
tamd selittyy silld, ettd kdytdssémme ollut tekniikka ei toiminut aina niin kuin piti ja
joidenkin osallistujien kohdalla koneniddn kalibrointi onnistui huonommin kuin toisten.
Jos pelid kehitettdisiin ja sen kasvojentunnistus saataisiin toimimaan tarkemmin, jaisivat
pelin ohjausmenetelmistd pois kaikki ulkopuoliset ongelmatekijat, jolloin mahdolliset

virhetilanteet johtuisivat ainoastaan pelaajasta itsestdén, ei tekniikasta.
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10 Lopuksi

Konendon avulla tietokonepeleji voidaan ohjata vartalon ja paén liikkeilld sekd kasvojen
ilmeilld. Téssd tutkimuksessa on pyritty selvittiméédn, miten konendén hyédyntdminen
tietokonepeleissd  vaikuttaa pelaajan pelikokemukseen verrattuna perinteisiin

ohjausmenetelmiin.

Pelikokemuksen tutkiminen on merkittdvd osa-alue video- ja tietokonepelien
kehittdmisessd. Pelien teknisen kehittimisen ohella on olennaisen tirkeétd saada pelaaja
myds nauttimaan ja palaamaan pelin pariin uudestaan. Pelkké korkealaatuinen tekniikka

el riitd, jos pelaaja halutaan saada sitoutumaan peliin pitkdaikaisesti.

Sweetser ja Wyeth [2005] totesivat pelaajan nautinnon olevan kaikkein térkein
yksittdinen tavoite tietokonepeleille. Myds Sherry et al. [2006] ehdottivat omassa
tutkimuksessaan, ettd pelin haastavuus ja virittdvyys ovat tirkeimpié syitd miksi ithmiset
pelaavat videopelejd. Aiemmissa tutkimuksissa on myds todettu, ettd liikeohjaus voi
johtaa perinteisid peliohjaimia nautittavampaan ja lumoavampaan kokemukseen, jonka
seurauksena pelaaja sitoutuu peliin paremmin [Bianchi-Berthouze et al., 2007; Teoéfilo et
al., 2013]. Aiempien tutkimusten valossa ja tdmén tyon tutkimuksen tulosten perusteella

konenddn hyodyntdmistd video- ja tietokonepeleissd voidaan pitdd lupaavana.

Jatkossa voisi my0s olla hyodyllisté testata vastaavanlaisia pelejd suuremmalla otannalla.
Tadmin tutkimuksen 20 osallistujan otanta oli verrattain pieni, ettd tutkimustuloksiin olisi
saatu selkedtd hajontaa esimerkiksi ién vaikutuksen suhteen. Konendkdd hyddyntdvia
pelejd on tutkittu jonkin verran lapsilla (esimerkiksi [Obrist et al., 2009]) ja tyoikéisilla
(esimerkiksi [Bernhaupt et al., 2007] ja [Obaid et al., 2008]), mutta vanhemmalla
ikdpolvella ei niinkddn. Ehkd konendkod voitaisiin tulevaisuudessa kayttdd hyodyksi

myos seniorikansalaisten aktivointiin jollain tavalla, jos titi tutkittaisiin enemmaén.

Vaikka perinteisilld ohjausmenetelmilld on etunsa — esimerkiksi tuttuus ja vakaa tekniikka
— tulee konenddn hyddyntdminen tietokonepeleissd todennidkoisesti lisddntymddn.

Ihmiset kaipaavat peleiltd jénnitystd ja uusia haasteita. Immersio, sitoutuminen ja flow
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ovat olennaisia kokemuksia pelaajan kannalta. Mitd tarkemmaksi konendko kehittyy
teknisesti, sitd paremmaksi muuttuu myos pelaajan pelikokemus ja sitd paremmin pelaaja
pystyy uppoutumaan pelimaailmaan. Téssd tutkimuksessa mitattiin ainoastaan
lyhytkestoista pelid. Tulevaisuudessa olisi hyvé testata konendkoa ja liike- sekd kasvo-
ohjauksen kiyttod myos pidempikestoisessa pelaamisessa; olisiko se palkitsevampaa, kun

pelaaja on saanut siihen riittdvasti harjoitusta?
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Liitteet

Liite 1: Kokeeseen suostumuslomake

Tampereen yliopisto
Informaatiotieteiden yksikko
TAUCHI

SUOSTUMUS TUTKIMUSAINEISTON LUOVUTTAMISESTA

Allekirjoittamalla timéin lomakkeen annan suostumukseni tutkimuksessa keriityn
aineiston analysointiin ja tulosten raportointiin. Tutkimuksen analysoinnissa ja
raportoinnissa kunnioitetaan osallistujien yksityisyyttd. Tutkimusaineistoa ei luovuteta
ulkopuolisille.

KUVAUS: Kokeessa tutkitaan uuden, TAUCHI -tutkimuskeskuksessa kehitetyn
tietokoneella pelattavan pelin toimivuutta. Pelid ohjataan sekd joystickilla ettd
konenédkokayttoliittymalld. Lisdksi kokeessa kysytddn arvioita pelisté.

RISKIT JA HYODYT: Kokeesta ei seuraa minulle suoranaista hydtyd, mutta pddsen
kokemaan kuinka tieteellistd tutkimusta kaytdnnossd tehdddn. Kokeeseen
osallistumisesta ei makseta rahallista korvausta.

KESTO: Kokeen suorittaminen kestdd taukoineen noin tunnin.

TUTKIMUKSEEN OSALLISTUJAN OIKEUDET: Allekirjoittamalla timin
sopimuksen annan suostumukseni tutkimuksen aikana Kkerityn aineiston
analysointiin ja tulosten raportointiin. Osallistumisesi on vapaaehtoista, ja sinulla on
oikeus kieltdytyd suorittamasta koetta tai keskeyttid koe milloin tahansa ilman
seuraamuksia. Yksityisyytesi on jatkossa suojattu tutkimusaineiston ja siitd tehtdvien
raporttien osalta.

Jos sinulla on my6hemmin kysymyksié tistd kokeesta, ota yhteytta:
Anu Leppédlampi, LuK, anu.leppalampi@uta.fi

Esko Vankka, LuK, esko.vankka@uta.fi

Mirja Ilves, PsM, mirja.ilves@sis.uta.fi

Toinen kappale téstd suostumuksesta jaa osallistujalle.

Paikka ja aika

Allekirjoitus

Nimen selvennys
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Liite 2: Taustatietolomake

TAUSTATIETOJA:
1. IKki:

2. Sukupuoli:
___nainen
___mies

3. Pelaan tietokone-/konsolipeleji:
(valitse yksi vaihtoehto)

___en lainkaan

___ péivittdin

__vihintaan kerran viikossa
__vihintaan kerran kuukaudessa
___muutaman kerran vuodessa

4. Olen pelannut liikeohjauksella ohjattavia peleji (esim. Kinect, Wii,
Move):
__kylla

en

5. Olen kayttianyt joystickia:
__kylla
en

Kokeen vetdji tayttai:
Osallistujan numero:
Osallistujan lyhenne:

Osallistujan 1. pelitapa:
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Liite 3: Tunnedimensioiden arviointilomake

Miellyttivyyden arviointi:

Oliko vuorovaikutus tilla menetelmélla:

Epamiellyttavaa Neutraalia Miellyttavaa
4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4

Virittivyyden arviointi:

Oliko vuorovaikutus tilld menetelmalla:

Rentouttavaa Neutraalia Virittdvaa
4 3 2 1 0 +1 2 +3 +4

Hallinnan tunteen arviointi:

Oliko vuorovaikutus tilld menetelmalla:

Hallitsevaa Neutraalia Hallittavaa
4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4

Kokeen vetdja tayttaa:
Osallistujan numero:
Osallistujan lyhenne:

Pelinohjaustapa:
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Liite 4: Tunnedimensioiden arviointilomakkeen ohjeistus
Tunnedimensiot:
Miellyttdvyyden arviointi:

Ensimmadiselld asteikolla tehtdvéndsi on arvioida kdyttdmasi ohjausmenetelman
herattamad miellyttivyyden kokemusta. Asteikon ddripaét ovat epamiellyttiava ja
miellyttdva. Eli jos kdyttdmasi menetelma tuntui epamiellyttavaltd, valitse
ympyrdimélléd jokin numeroista (-4) — (-1) riippuen siitd, kuinka epamiellyttavalta
menetelmd mielestdsi tuntui. Jos kdyttdmasi menetelma tuntui miellyttavélté, valitse
jokin numeroista (+1) — (+4) riippuen siitd, kuinka miellyttdvaltd menetelma tuntui.
Nolla tarkoittaa tdysin neutraalia miellyttdvyyden kokemusta (eli et kokenut
menetelmin kiyttod mielestisi sen paremmin epdmiellyttidviksi kuin
miellyttdvaksikdén).

Virittivyyden arviointi:

Toisella asteikolla tehtdvénisi on arvioida kdyttdmasi ohjausmenetelmin herdttdmaa
virittdvyyden kokemusta. Asteikon ddripdét ovat rentouttava ja virittdva. Jos tunsit itsesi
rentoutuneeksi tai esimerkiksi rauhalliseksi kiyttiessdsi titd menetelmaa, valitse
ympyroimdlld jokin numeroista (-4) — (-1)( riippuen siitd, kuinka rentouttavaa
menetelmdn kdytto mielestdsi oli). Jos tunsit itsesi virittyneeksi, olosi oli esimerkiksi
innostunut, hermostunut tai jannittynyt kayttdessasi titd menetelmii, valitse jokin
numeroista (+1) — (+4) (riippuen siitd, kuinka virittavdid menetelmdn kdytto mielestdsi
oli). Nolla tarkoittaa tdysin neutraalia virittdvyyden kokemusta (eli et kokenut oloasi
menetelmdd kdyttdessdsi sen paremmin rentoutuneeksi kuin virittyneeksikddn).

Dominanssin eli hallinnan arviointi:

Kolmannella asteikolla tehtdvési on arvioida kdyttdmasi ohjausmenetelmén
hallittavuuden kokemusta. Asteikon déripddt ovat menetelma oli hallitseva
vuorovaikutustilanteessa” ja menetelmén kdytto oli hallittavaa
vuorovaikutustilanteessa”. Eli jos tunsit, ettd kidytetty menetelma hallitsi tilannetta,
valitse jokin numeroista (-4) — (-1) riippuen siitd, kuinka hallitsevaksi tunsit menetelmdn
kéyton vuorovaikutustilanteessa. Jos tunsit, ettd kdyttaessisi titd menetelmad hallitsit
itse vuorovaikutustilannetta, olit ikddn kuin "tilanteen herra”, valitse jokin numeroista
(+1) — (+4) riippuen siitd, (kuinka hallittavaksi tunsit menetelmdn kdyton
vuorovaikutustilanteessa). Nolla tarkoittaa tdysin neutraalia hallitsevuuden kokemusta
(eli et kokenut, ettd vuorovaikutustilanteessa menetelmd olisi ollut hallitseva tai ettd
olisit itse ollut hallitsevampi).
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Liite 5: Pelin arviointilomake (joystick)

Lue huolellisesti jokainen kohta ja ympyrdi sopiva numero oman kokemuksesi

perusteella jokaiselta asteikolta:

Yleinen arviointi:

Peli oli mielesténi:

Huono Neutraali Hyva
4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4
Nopeuden arviointi:
Peli reagoi ohjaukseeni:
Hitaasti Neutraalisti Nopeasti
4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4
Tarkkuuden arviointi:
Peli reagoi ohjaukseeni:
Epatarkasti Neutraalisti Tarkasti
4 3 2 1 0 +1 2 +3 +4
Tehokkuuden arviointi:
Pelin ohjaaminen oli mielesténi:
Tehotonta Neutraalia Tehokasta
4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4
Vaikeuden arviointi:
Pelaaminen oli mielesténi:
Vaikeaa Neutraalia Helppoa
4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4
Luontevuuden arviointi:
Pelin ohjaaminen oli mielesténi:
Epéluontevaa Neutraalia Luontevaa
4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4
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Hauskuuden arviointi:

Pelaaminen oli mielesténi:

Tylséaa Neutraalia Hauskaa
4 3 2 -1 0 41 +2 +3 +4
Kiinnostavuuden arviointi:
Ohjausmenetelmin kéyttod oli mielesténi:
FEi lainkaan Neutraalia Kiinnostavaa
kiinnostavaa
4 3 2 -1 0 +1 +2 +3 +4

Kokeen vetdja tayttaa:
Osallistujan numero:
Osallistujan lyhenne:

Pelin ohjaustapa:
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Liite 6: Pelin arviointilomake (konendkd)

Lue huolellisesti jokainen kohta ja ympyrdi sopiva numero oman kokemuksesi

perusteella jokaiselta asteikolta:

Yleinen arviointi:

Peli oli mielesténi:

Huono Neutraali Hyva
4 3 -2 - 0 +1 +2 +3 +4
Nopeuden arviointi:
Peli reagoi ohjaukseeni:
Hitaasti Neutraalisti Nopeasti
4 3 2 1 0 41 2 +3 +4
Tarkkuuden arviointi:
Peli reagoi ohjaukseeni:
Epétarkasti Neutraalisti Tarkasti
4 3 2 1 0 41 2 +3 +4
Tehokkuuden arviointi:
Pelin ohjaaminen oli mielesténi:
Tehotonta Neutraalia Tehokasta
4 3 2 1 0 41 2 +3 +4
Vaikeuden arviointi:
Pelin ohjaaminen oli mielesténi:
Vaikeaa Neutraalia Helppoa
4 3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4
Luontevuuden arviointi:
Pelin ohjaaminen oli mielesténi:
Epédluontevaa Neutraalia Luontevaa
4 3 2 1 0 41 2 +3 +4
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Hauskuuden arviointi:

Pelaaminen oli mielesténi:

Tylséaa Neutraalia Hauskaa
-4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4
Kiinnostavuuden arviointi:
Ohjausmenetelmin kaytto oli mielestani:
Ei lainkaan Neutraalia Kiinnostavaa
kiinnostavaa
-4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4
Vihaisen ilmeen tunnistuksen toimivuuden arviointi:
Vihaisen ilmeen tunnistaminen oli mielesténi:
Epatarkkaa Neutraalia Tarkkaa
-4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4
Iloisen ilmeen tunnistuksen toimivauden arviointi:
Iloisen ilmeen tunnistaminen oli mielesténi:
Epatarkkaa Neutraalia Tarkkaa
-4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4
Vihaisen ilmeen tekemisen miellyttivyyden arviointi:
Vihaisen ilmeen kaytto oli mielestini:
Epédmiellyttavaa Neutraalia Miellyttavaa
-4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4
Iloisen ilmeen tekemisen miellyttiavyyden arviointi:
Iloisen ilmeen kayttd oli mielesténi:
Epédmiellyttavaa Neutraalia Miellyttavaa
-4 -3 -2 -1 0 +1 +2 +3 +4

Kokeen vetdja tayttaa:
Osallistujan numero:

Osallistujan lyhenne:
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Liite 7: Pelikokemuksen arviointilomake (GEQ)

Lue huolellisesti jokainen kohta ja ympyrdi sopiva numero oman kokemuksesi

perusteella jokaiselta asteikolta:

Kiinnostuin pelin tarinasta

Ei lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4
Tunsin onnistuvani
Ei lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4
Tunsin oloni ikivystyneeksi
Ei lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4
Peli oli minusta vaikuttava
Ei lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4
Unohdin kaiken ympaérillani
Ei1 lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4
Tunsin turhautuvani
Ei lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4
Pelaaminen oli minusta pitkistyttavia
Ei lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4
Tunsin oloni artyiséiksi
Ei lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4
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Tunsin olevani taitava

Ei lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4
Peli imaisi minut mukaansa
Ei lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4
Tunsin oloni tyytyvaiseksi
Ei lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4
Pelaaminen oli haastavaa
Ei lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4
Jouduin nikeméan paljon vaivaa
Ei lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4
Minusta tuntui hyvilti
Ei lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4
Minua huimasi
Ei lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4
Tunsin silmieni rasittuvan
En lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4




Voin pahoin
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En lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4
Tunsin paansarkyéa
En lainkaan Hieman Jonkin verran Melko paljon Erittdin paljon
0 1 2 3 4

Kokeen vetdja tayttia:
Osallistujan numero:
Osallistujan lyhenne:

Pelin ohjaustapa:



