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Tassa tydssa on esitetty paikannusteknologiaa hyoddyntavan jaakiekkolaukaisupelin
kayttajakokemuksen kehittdmiseen tdhdannyt kayttajatutkimus- ja suunnitteluprosessi. Prosessin
tavoitteena oli kehittaa jaakiekkolaukaisupelia, jotta se olisi helposti Iahestyttava ja kaytettava ja
tuottaisi immersiivisen jadkiekkokokemuksen. Immersiivisyydella tarkoitetaan téssa tydssa
jarjestelman kykya tuottaa kayttijalle kokemus immersiosta, pelkkaa jarjestelman kayttéa
syvemmasta osallisuudesta sen tapahtumiin, jolloin kayttajan huomio kohdistuu jarjestelmaan niin
voimakkaasti etta kasitys ulkopuolisesta maailmasta hamartyy. Samalla haluttiin tutustua yleisesti
eleisiin ja liikkeisiin perustuvien kayttéliittymien suunnitteluun ja immersion kokemuksen
tuottamiseen.

Tutkimus- ja suunnitteluprosessi toteutettin kahdessa vaiheessa. Ennen taman tyon
aloittamista oltiin laukaisupelista jo valmistettu toimiva prototyyppi, mutta sen kehittdmisessa ei
oltu systemaattisesti kaytetty oikeaa kayttdjapalautetta. Ensimmaisen vaiheen tarkoituksena
olikin muodostaa alustava kasitys laukaisupelin kayttdjakokemuksesta.

Ensimmaisessa  tutkimusvaiheessa  haluttin  muodostaa  kasitys  laukaisupelin
kayttajakokemuksen perustasosta, kuinka opittava ja I|8hestyttava se on, millaisen
jaakiekkokokemuksen se tuottaa ja kuinka immersiiviselta se tuntuu. Lisaksi haluttiin selvittaa,
onko potentiaalisilla pelaajilla ylipaataan kiinnostusta tallaista pelid kohtaan. Laukaisupeli saavultti
kohtalaisia tuloksia kaikissa naissa kohdissa ja pelaajat vaikuttivat kiinnostuneilta pelia kohtaan.
Kayttajatesteissa I0ydettiin myds lukuisia parannuskohteita ja ongelmia.

Ensimmaista tutkimusvaihetta seuranneessa laukaisupelin uuden version suunnittelussa
pyrittiin ratkaisemaan havaittuja ongelmia ja kehittdmaan pelin kayttoliittymaa eleisiin ja liikkeisiin
perustuvien kayttolittymien suunnittelua ja immersiivisyyttd koskevaa Kkirjallisuutta apuna
kayttaen.

Toisessa tutkimusvaiheessa selvitettiin suunnitteluvaiheessa tehtyjen ratkaisujen vaikutusta
pelikokemukseen. Pelin kaytettdvyyden ja pelin kanssa vuorovaikuttamisen parantumisesta
nahtiinkin merkkeja. Toisaalta pelin pelaamisessa tuli vastaan my®ds joitakin uusia ongelmia, eika
immersiivisyyden kehittymisesta saatu selkeita todisteita.

Lopputuloksena laukaisupelin  kayttdjakokemusta onnistuttin  kehittdmaan, mutta
jatkokehitystd tarvitaan edelleen. Tutkimusprosessin myo6ta jatkokehitys on kuitenkin
huomattavasti tukevammalla pohjalla kuin aiemmin. Lisdksi immersiivisyyden ja eleisiin ja
likkeisiin perustuvan interaktion kehittdmiseen I6ydettiin hyodyllista tietoa
tutkimuskirjallisuudesta, jota kaytettiin onnistuneesti hyvaksi laukaisupelin kehittdmisessa.
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This work presents a user research and design process aimed at improving the user experi-
ence of a location technology based ice hockey shooting game. The goal of the process was to
design the ice hockey shooting game to produce an approachable, easy to use and immersive
ice hockey experience. In this work immersivity is used to refer to a system’s ability to produce
an experience of immersion, a deeper sense of engagement than merely using the system during
which the attention of the user is drawn to the events of the system to the extent of reducing the
sense of the outside world. Additionally, the principles of designing movement-based interaction
and producing an experience of immersion were studied.

The research and design process was implemented in two phases. A working prototype of the
ice hockey shooting game had been built prior to this work but no systematic way of involving
users in its development had been implemented. Thus the goal of the first phase was to form an
initial understanding of the user experience of the game.

During the first part of the study, a baseline of the user experience of the shooting game was
established, how learnable and approachable the game is, does the experience feel anything like
ice hockey and how immersive the game feels. In addition, it was studied whether or not potential
players are generally interested in this kind of game. The game achieved moderate results re-
garding these aspects and the players participating in the study showed interest toward the game.
On the other hand, numerous problems were observed and plenty of room for improvement was
uncovered.

Following the first phase of the study, a new version of the ice hockey shooting game was
designed to address the problems that were observed in the user tests and to develop the user
interface of the game by applying the literature on movement-based interaction and immersion.

How the solutions developed in the design phase affected the game experience was investi-
gated in the second part of the study. Signs of improved usability and smoother interaction with
the game were indeed observed. On the other hand, some new problems were also discovered
and no clear evidence for the game experience being more immersive was found.

As a result of the process, the user experience of the ice hockey shooting game was improved
but further development is still needed. The user research process helped build a solid foundation
for developing the game further. Additionally, the literature on immersion and movement-based
interaction provided useful information which was successfully applied to designing the game.

Keywords: User experience, ice hockey, movement-based interaction, immersion
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1. JOHDANTO

Saatavilla olevan laskentakapasiteetin lisdantyminen ja sensoriteknologian kehittyminen
mahdollistavat yha monipuolisempien interaktiivisten jarjestelmien kehittamisen.
Ihmisen ja teknologian valinen rajapinta on yha vahemman sidottu hiirien,
nappaimistdjen ja nayttdjen kaltaisiin perinteisiin sytte- ja tulostelaitteisiin, mika tarjoaa
uusia mahdollisuuksia seka huvi- etta hyotykayttoon tarkoitettujen jarjestelmien
kehittamiseen. Tassa tydssa erityisen mielenkiinnon kohteena ovat eleisiin ja liikkeisiin

perustuvat kayttoliittymat.

Yksi mahdollinen, ja tassa tydssa tarkasteltava, sovelluskohde tavallisesta poikkeaville
interaktiotyyleille ja erityisesti eleisiin ja liikkeisiin perustuville kayttoliittymille ovat pelit.
Pelien tarkoituksena on usein imitoida joitakin tosielaman toimintoja kuten
urheilusuorituksia tai saada pelaaja tuntemaan olevansa jossakin toisessa ymparistossa.
Eleitd ja liikkeitd hydodyntava interaktio voi tukea tallaisia tavoitteita mahdollistamalla
luonnollisemman ja todentuntuisemman vuorovaikutuksen, koska pelaaja voi kayttaa
oikeita liikkeita ja eleitd suorituksessaan (Nijholt ym. 2008). Tama voi jo itsessaan tukea
tuntemusta toisessa ymparistdssd olemisesta, mutta perinteisten syételaitteiden
puuttuminen voi lisdksi mahdollistaa pelaajan “upottamisen” peliymparistda
muistuttavaan tilaan. Eleisiin ja liikkeisiin perustuva interaktio voi siis tukea peleille
tarkeaa immersion kokemusta (Pasch ym. 2009), mika on yksi tdssa tydssa tarkasteltava
aihe. Taman tybn kasitys immersiosta nojaa pddasiassa Brownin ja Cairnsin
maaritelmaan (2004). He esittdvat immersion tarkoittavan kokemusta syvasta
osallisuudesta interaktiivisten jarjestelmien, erityisesti pelien, tapahtumiin. Tarpeellisten
tekijoiden lasnaollessa immersion kokemus etenee matalammilta tasoilta korkeammille
ja kayttdjan sitoutuminen ja osallisuus lisaantyy samalla kun kasitys ymparoivasta

maailmasta heikentyy.

1.1 Tavoitteet ja tutkimuskysymykset

Tutkimuksen tavoitteena on kehittad immersiivisen jaakiekkokokemuksen tuottava
jaakiekkolaukauspeli. Pelin kehityksen pohjana ovat ihmiskeskeisen suunnittelun
periaatteet ja kayttajakokemuksen kasite, jotta peli tukisi pelaajien tarpeita

mahdollisimman hyvin ja tuottaisi mielekkdan kokemuksen. Tydn otsikon mukaisesti



huomion on oltava laukaisupelin koko kayttajakokemuksessa, ei vain jossakin sen osa-
alueessa, kuten kaytettavyydessa. Laukaisupelin pelaaminen perustuu pelaajan ja peliin
liittyvien esineiden liikkeisiin ja sijaintiin. Tasta syysta tavoitteena on myos tutkia, kuinka
eleisiin ja liikkkeisiin perustuvia kayttoliittymia suunnitellaan, jotta tdman interaktiotyylin

erityispiirteet osataan ottaa huomioon peli kehityksessa.

Miten suunnitella kayttoliittyma, joka perustuu kiyttdjan ja ulkoisten esineiden
sijaintiin ja liikkeisiin?

On selvitettava, millaisia periaatteita ja kaytantéja eleisiin ja liikkeisiin perustuvien
kayttéliittymien suunnitteluun on olemassa. Sovellettaessa pelin kayttolittymaan,
tutkitaan, mitka niistd ovat sopivimpia ja hyodyllisimpia tassa tapauksessa ja miten
saadaan aikaan selkea kayttoliittyma, jota on luonteva kayttdaa ilman perinteisia
hallintamekanismeja. Eleisiin ja liikkeisiin perustuva interaktio on kayttajille vieraampaa
kuin perinteisten syoételaitteiden kayttaminen, joten se, kuinka tallainen vuorovaikutus
saadaan tukemaan pelille asetettuja tavoitteita helposta lahestyttavyydesta ja

opittavuudesta, on avoin ongelma.
Miten luoda immersiivinen jadkiekkokokemus?

Laukaisupelin halutaan tuntuvan jaakiekolta, joten on tutkittava, mista asioista kayttajien
mielestd tallainen kokemus syntyy. Esiin tulleet seikat on otettava huomioon
suunnittelussa ja selvitettdva, kuinka hyvin suunnitteluratkaisut tukevat haluttua
kokemusta. Suunnittelussa kaytetddn myods tutkimuskirjallisuudessa esiintyvia
havaintoja immersion kokemuksesta ja sen luomisesta. Lisdksi eleisiin ja liikkeisiin
perustuvalla interaktiolla on mahdollisuus tehda pelisuorituksista luonnollisempia ja
jéakiekkomaisempia, joten taman vaikutus pelin immersiivisyyteen on myds otettava

huomioon.

1.2 Menetelmat

Laukaisupelin kehittdmiseen kaytetddn ihmiskeskeisen suunnittelun menetelmia, jotta
suunnittelussa kyettaisiin ottamaan potentiaalisten pelaajien tarpeet mahdollisimman
hyvin huomioon ja nain pelikokemuksesta saataisiin puoleensa vetava ja se tayttaisi sille
asetetut tavoitteet. Laukaisupelia kehitetdan ihmiskeskeiselle suunnittelulle ominaisten
tutkimus-, suunnittelu ja arviointivaiheiden kautta. Naiden vaiheiden iterointi on myos
tarkea osa ihmiskeskeista suunnittelua, mutta taman tyon rajoissa on mahdollista kayda
lapi vain yksi iteraatio. Tyon aikana suoritettavissa kayttajatesteissa kerataan seka
laadullista ettd maarallista tietoa haastatteluilla, tarkkailemalla ja kyselyilla. Kerattya

materiaalia  analysoidaan menetelmilld, joilla ~muodostetaan kasitys pelin



kayttajaryhmista ja sen tuottamasta kayttdjakokemuksesta ja joiden avulla voidaan

vertailla pelin versioita.

1.3 Tyon rakenne

Tama tyo koostuu teoriaosuudesta, jossa kdaydaan lapi tydn aiheen kannalta olennaisia
kasitteita ja menetelmia ja empiirisestd osuudesta, jossa toteutetaan
jaékiekkolaukauspelin ihmiskeskeinen suunnitteluprosessi. Teoriaosuus koostuu
luvuista 2 ja 3 ja ne kasittelevat tydn taustalla olevaa tutkimuskirjallisuutta, ensin
ihmiskeskeistd suunnittelua ja kayttdjakokemusta, sitten immersiota ja eleisiin ja
liikkeisiin perustuvaa interaktiota. Luvussa 4 esitellaan tarkemmin tyén kohteena oleva
laukaisupeli. Loput luvut keskittyvat varsinaiseen tutkimus- ja suunnitteluprosessiin.
Luvussa 5 esitellaan prosessin rakenne ja kaytettdvat menetelmat ja luvussa 6
kayttajatutkimuksien tulokset. Luvussa 7 kaydaan lapi prosessin suunnitteluvaiheessa

tehdyt ratkaisut. Lopulta luvussa 8 esitetdan yhteenveto koko tyosta.



2. KAYTTAJAKOKEMUS JA IHMISKESKEINEN
SUUNNITTELU

Esittelen tassa luvussa kayttadjakokemuksen ja ihmiskeskeisen suunnittelun kasitteita ja
niihin liittyvida menetelmia. Kayttajakokemus ja ihmiskeskeinen suunnittelu ovat
monitahoisia, limittyneitd kasitteitd. Tarkkaa rajanvetoa on hankala esittdd koska
kasitteet ovat jossain maarin paallekkaisia ja toisistaan riippuvaisia. Erityisesti
kayttdjakokemus pakenee tarkkaa maaritelmaa (Law ym. 2009). Voitaneen kuitenkin
sanoa molempien korostavan ihmisen roolia ihmisen ja tietokoneen ja yleisemmin
teknologian valisessa vuorovaikutuksessa (Roto ym. 2011). Vaikeuksista huolimatta

tutkimuskirjallisuudesta voidaan poimia monia suuntaviivoja.

2.1 Kayttajakokemus

Merkittava yritys maaritella kayttajakokemus on User Experience White Paper (Roto ym.
2011). Sen mukaan kayttijakokemusta voidaan tarkastella kolmesta eri
ndkokulmasta, kokijan ja teknologian vilisena ilmiona, tutkimusalana ja toimena.
lImiéndkdkulma on yleisen kokemuskasitteen tarkennus, se viittaa kokemuksiin
vuorovaikutuksesta teknologian kanssa. Kayttajakokemus voi olla passiivista eikd vaadi
kokijalta suoraa teknologian kayttdd, ennemminkin vain tekemisissa olemista.
Kayttajakokemus on kuitenkin aina uniikki ja yksilollinen ja riippuvainen erilaisista
konteksteista. ToimindkOkulma viittaa kayttajakokemusammattilaisen toimintaan ja
tietynlaisen kayttajakokemuksen aiheuttavan ratkaisun tuottamiseen tahtaavaan
toimintaan. Se tarkoittaa suunnittelun ja arvioinnin kaltaisten aktiviteettien ja niihin
littyvien menetelmien suorittamista. Tutkimusalanakokulma tarkoittaa yhtaalta
kayttajakokemuksen ilmion tutkimista, toisaalta kayttajakokemustoimen menetelmien

tutkimista ja kehittdmista.

Taman tyon kannalta mielenkiintoisin nakokulma on kayttajakokemus ilmiona, koska
tassa merkityksessa kayttajakokemus-sanaa kaytetaan jatkossa eniten. Hassenzahlia ja
Tractinskya mukaillen (2005), Roto ym. jakavat kayttdjakokemusilmiédn vaikuttavat
tekijat kolmeen kategoriaan, kontekstiin, kayttdjaan ja kohteena olevaan
jarjestelmaan (2011). Esimerkiksi sosiaalinen tilanne, valaistusolosuhteet ja
mahdollinen suoritettava tehtava vaikuttavat kokemukseen, vaikka itse jarjestelma olisi
aina sama. lItse jarjestelman ominaisuudet vaikuttavat kokemukseen, mutta on
huomattava, etta kyse ei ole pelkastaan toiminnallisista ominaisuuksista. Kayton fyysiset

jaljet voivat aiheuttaa emotionaalisia reaktioita tai tuotetuki voi helpottaa kayttda. Lopulta



kayttdjan  (suhteellisen) pysyvat ja  muuttuvat ominaisuudet vaikuttavat
kayttajakokemukseen, valmiiksi hilped mielentila voi edesauttaa hauskuuden
kokemuksia tai huolimattomasti suunniteltu kayttoliittyma voi olla varisokealle

kayttdkelvoton.

Kayttajakokemuksella on lisdksi ajallinen komponentti. Yleensad keskitytdan vain
yksittaisen kayttokerran hetkelliseen kokemukseen mutta Roto ym. (2011) esittavat, etta
voidaan kasitella myos kayttoa edeltavaa ja kayton jalkeista kokemusta ja
pidemmalla aikavalilla kertyvaa kokemusta. Jo ennen varsinaista kayttoa kayttaja voi
olla tekemisissa jarjestelmaan liittyvan materiaalin kuten mainoksien tai muiden
vastaavien jarjestelmien kanssa, mika vaikuttaa hanen odotuksiinsa. Mielikuvat kaytosta
menneisyydesta voivat muuttua ja kokonaiskasitys jarjestelmasta rakentuu vahitellen,
esimerkiksi positiiviset kokemukset voivat halventaa aiempia turhautumisia tai kaantaa

mielipiteen koko jarjestelmasta paalaelleen.

Myds Hassenzahlin (2005) voi nahda pyrkineen erittelemaan kayttajakokemusta juuri
iimidnakokulmasta. Hankin esittda subjektiivisuuden, kontekstiriippuvaisuuden ja ajan
mukana muuttumisen kayttdjakokemuksen merkittavind ominaisuuksina. Esille tulevat
kaikki kolme edelld mainittua kategoriaa, mutta niiden keskindistd vaikutusta
analysoidaan pidemmalle. Jarjestelman suunnitellut ominaisuudet erotetaan
jarjestelman kayttajalle esiin tulevista ominaisuuksista, jotka kukin kayttaja rakentaa
mielessdan omien ominaisuuksiensa perusteella. Nain ollen kayttdjan kasitys
jarjestelmasta voi poiketa paljonkin suunnitellusta, toisaalta kayttajalla voi olla oletuksia

siitd millaisia ominaisuuksia tietynlaista vaikutelmaa tavoittelevalla pitaisi olla.

Esiin tulevat ominaisuudet jaetaan edelleen hedonisiin ja pragmaattisiin. Pragmaattiset
ominaisuudet tarkoittavat kaytettavyyteen ja toiminnallisuuteen rinnastettavia,
tehtidvien tehokkaaseen suorittamiseen ja tavoitteiden saavuttamiseen liittyvia
ominaisuuksia. Hedonistiset ominaisuudet sen sijaan painottavat henkisen
hyvinvoinnin ja mielihyvan kaltaisia asioita. Ajan myo6ta kertyvat kokemukset
saattavat muuttaa yksilon kasitysta jarjestelmasta eli esille tulevat ominaisuudet ovat
myOs muuttuvia. Jarjestelman esille tulevien ominaisuuksien aikaan saamat reaktiot
littavat kontekstisidonnaisuuden Hassenzahlin (2005) kasitykseen
kayttajakokemuksesta. Kayttotilanteessa yhdistyvat kayttajan tarpeet ja odotukset ja
jarjestelman ominaisuudet, mitd mallinnetaan tilanneriippuvaisilla kayttomoodeilla.
Kayttaja voi olla toiminta- tai tavoitemoodissa, mika vaikuttaa jarjestelman
ominaisuuksien aiheuttamiin reaktioihin. Haasteiden aiheuttama kiihtyminen voidaan

tavoitemoodissa kokea ahdistavana, kun toimintamoodissa se voi tuottaa mielihyvaa.



Maaritelma: Kayttajakokemus on kokonaisvaltainen kuvaus ihmisen ja teknologian
valisesta vuorovaikutuksesta, johon vaikuttaa tehokkuuden kaltaisten objektiivisten

tekijoiden lisdksi myos ihmisen subjektiiviset ominaisuudet kuten tarpeet ja tunteet.

Nakisin ettd kayttdjakokemus laajentaa osuvasti ihmisen ja teknologian valisen
toiminnan analysointimahdollisuuksia ja tarjoaa laajemman nakemyksen kuin mihin
perinteisilla kaytettdvyyden ja ergonomian kasitteilld on paasty. Naitdkaan ei sovi
unohtaa, mutta kirjallisuudesta mielestani nahdaan, ettd tarkastelu on laajennettava
koskemaan tehokkuuden kaltaisten objektiivisten nakékulmien lisdksi myos
kokemuksellisempia, subjektiivisempia puolia kuten kokijoiden henkildkohtaiset tarpeet
ja tuntemukset. Kayttdjakokemuksen tarkeimmat korkean tason erottelut ovat
kayttokonteksti, itse kayttaja ja kohteena oleva jarjestelma. Lisaksi kayttdjakokemukseen
littyy aika, erityisesti kokemuksen muuttuminen sen mukana. Jarjestelman
suunniteltujen ja kayttajan havaitsemien ominaisuuksien valinen erottelu on myds
merkittava korostaessaan kayttajakokemuksen subjektiivisuutta ja
kontekstisidonnaisuutta. Pragmaattisten ja hedonisten ominaisuuksien valinen jako ja
naiden suhde erilaisiin kayttdmoodeihin tarjoaa olennaisia tydkaluja kayttajakokemuksen
tarkasteluun. Olen silti taipuvaisempi myontdmaan pragmaattisille ominaisuuksille
enemman objektiivisuutta kuin tulkitsen Hassenzahlin (2005) tekevan. Nakisin
pragmaattisten ominaisuuksien olevan vahvasti sidoksissa ihmisten psykologisiin ja
fysiologisiin ominaisuuksiin, joissa arvelisin olevan vahemman eroja kuin monissa
muissa kayttdjakokemukseen vaikuttavissa tekijoissa. Voidaan myds havaita, etta
ihmiskeskeinen suunnittelu nivoutuu yhteen kayttdjdkokemuksen kanssa ylempana

mainitun kayttajakokemuksen toimindkdkulman kautta.

2.2 lhmiskeskeinen suunnittelu

Ihmiskeskeinen suunnittelu on ehtinyt kehittyd vuosikymmenien aikana, kasite esiintyy
jo Don Normanilla 1980-luvulla (Norman 2013). Normanin ndkemyksen mukaan
ihmiskeskeisen suunnittelun tavoitteet ovat varsin laajat, tehokkuuden ja
kaytettavyyden saavuttamisen lisdksi hdn mainitsee nykyisen kaltaiseen
kayttajakokemuskasitteeseen yleensa miellettyja subjektiivisempia piirteita kuten
ylpeyden ja ilon. Ihmiskeskeisen suunnittelun padkohdiksi esitetdan oikean ongelman
Idytdminen ja ratkaisun Idytdminen tdhan ongelmaan. Oikean ongelman |6ytadminen
vaatii kayttgjia koskevan aineiston keraamista tarkkailemalla ja keratyn aineiston
kayttamista suunnitteluideoiden tuottamista varten. Normanin mukaan nain paastaan
kasiksi ihmisten todellisiin tarpeisiin ja toimiin. Tuotettujen ideoiden perusteella voidaan

rakentaa prototyyppeja, joita testaamalla paastdan kohti ratkaisua I6ydettyyn



ongelmaan. Kaikkia toimia voidaan toistaa niin usein, ettd paadytaan tyydyttavaan
lopputulokseen. (Norman 2013, s. 219-222)

Toinen esimerkki ihmiskeskeisen suunnittelun esittelystd on IDEOn The Field Guide to
Human-Centered Design (2015). Perusteiltaan ihmiskeskeinen suunnittelu esiintyy
samankaltaisena kuin Normanillakin. Kayttdjia pyritddn ymmartamaan keraamalla
aineistoa tarkkailemalla ja keratyn materiaalin perusteella tuotetaan ideoita ja
I6ydetdan suunnittelua vaativa ongelma. Lopulta suunnitteluratkaisujen tuottaminen ja
testaaminen tuo varsinaisen ratkaisun. Kuten Normanilla (2013), iterointi on tarkea osa
suunnittelua. (IDEO 2015, s. 9-25)

Tavoitteissa voi kuitenkin nahda eroja. IDEOn maaritelmassa esiintyy kasitteita kuten
vaikutus, innovatiivisuus ja haluttavuus (2015, s. 9-25), Normanin painotus (2013) on
selkeammin varsinaisessa kaytossa ja yksilollisissa kokemuksissa ja tarpeissa. En
kuitenkaan nakisi esiteltyja maaritelmia yhteen sovittamattomina. IDEOn maaritelma
(2015) vaikuttaa abstraktimmalta ja tukee siten Normanin konkreettisempia nakemyksia
(2013).

Nayttaisi silta, ettd ihmiskeskeisen suunnittelun teoreettisista perusteista ollaan
kohtalaisen yhtd mieltd. Ihmiskeskeisen suunnittelun esitetyista tavoitteista nahdaan,
kuinka se nivoutuu yhteen kayttdjakokemuksen kanssa. Tavoitteissa esiintyy,
Hassenzahlia (2015) mukaillen, yhtaaltd pragmaattisia piirteitd kuten kaytettavyys ja
opittavuus, toisaalta hedonisia piirteitd kuten haluttavuus ja ylpeyden tunteminen.
Voitaneen sanoa, ettd ihmiskeskeinen suunnittelu on siis yhteensopiva
kayttajakokemuksen toimindkokulman kanssa. Ihmiskeskeinen suunnittelu tarjoaa
menetelmia yhtaalta tilanteeseen sopivan kayttadjakokemuksen selvittamistd varten,
toisaalta tietyn kayttdjakokemuksen suunnittelua ja toteuttamista varten. Menetelmia
voidaan jaotella maaritelmissa esiin tulleen suunnitteluprosessin vaiheiden mukaan

tutkimukseen, suunnitteluun ja arviointiin.

Ihmiskeskeinen suunnittelu ajatellaan usein kehamaisena prosessina. Prosessin tarkka
kuvaus vaihtelee jonkin verran lahteiden valilla, mutta niissd on myos selvia yhteisia
piirteitd. Edellda mainitut tutkimus-, suunnittelu- ja arviointivaiheet on jossain
muodossa lahes poikkeuksetta Ioydettavissa, vaikka vaiheiden nimet, painotukset ja
rajaukset saattavat vaihdella. Vaiheisiin sisaltyy tiettyja menetelmia, joita esittelen
seuraavissa luvuissa, sikali kun ne ovat tarpeellisia talle tyolle. Iterointi on myos
merkittava osa ihmiskeskeista suunnittelua ja tuo prosessiin mainitun kehamaisyyden.
Iterointia voi olla seka vaiheiden sisélla etta niiden valilla mutta myo6s tassa painotukset

vaihtelevat eri lahteissd. Suunnitteluprosessiin litetddn usein myds erkanemis- ja



lahenemisulottuvuus. Erkanemiskohdassa tuotetaan paljon uutta valittamatta siita,
kuinka jarkevaa tai realistista tuotettu materiaali, esimerkiksi uudet ideat, ovat.
Lahenemiskohdassa tatd materiaalia karsitaan ja jalostetaan. Erkaneminen ja

ldheneminen vaihtelevat yleensa perakkain.

IDEO (2015, s. 11-13) tarjoaa esimerkin suunnitteluprosessin kuvauksesta. Sen mukaan
prosessi koostuu inspiraatio-, ideointi- ja toteutusvaiheista. Inspiraatiovaihe tarkoittaa
tiedon keraamistd ihmisistd, joita varten ollaan suunnittelemassa ja itse
suunnitteluongelmaan tutustumista. Tama vastaa varsin suoraviivaisesti tutkimusta.
Ideocintivaiheessa kerattya aineistoa jalostetaan ja tuotetaan suunnitteluratkaisuja.
Ratkaisuja my0s testataan, jotta voidaan sopivimmat seuraavaa vaihetta varten. Ideointi
muistuttaa eniten suunnitteluvaihetta, mutta sisaltdad myods tutkimuksen piirteita.
Toteutusvaiheessa suunnitteluratkaisuista muodostetaan suurempi kokonaisuus. Tama
ei valttamatta tarkoita taysin esimerkiksi taysin lopullista tuotetta, vaan kyseessa voi olla
prototyyppi tai pilotti, joka kokoaa aiemman suunnittelun tuloksia yhteen. Tata
kokonaisuutta voidaan edelleen arvioida ja kehittda. Iterointia korostetaan enemman
vaiheiden sisalla, mutta palaaminen aiempiin vaiheisiin on myds sallittua. Toteutus vie
siis suunnittelua yha pidemmalle ja sisaltdd myds arviointivaiheen. Kuva 1 esittda IDEOn
suunnitteluprosessin. Vareilld erotetaan vasemmalta oikealle inspiraatio-, ideointi- ja
toteutusvaiheet. Nuolilla esitetty erkaneminen (diverge) ja laheneminen (converge)
vaihtelevat prosessin aikana. Oletettavasti visuaalisen yksinkertaisuuden nimissa

prosessi on esitetty taysin lineaarisena.

Kuva 1. IDEOn ndkemys ihmiskeskeisestd suunnitteluprosessista (2015, s. 13)



2.2.1 Kayttajatutkimus

Kayttajatutkimusta kaytetdan kerdamaan tietoa oletetuista kayttdjista ja heidan
kokemuksistaan kohteena olevasta jarjestelmasta. Kayttajatutkimusaineistosta voidaan
paatella, kuinka jarjestelma tayttaa kayttajiensa odotukset ja tarpeet ja millaisia puutteita
siina on. Toisaalta kayttajatutkimuksella saadaan tietoa myds siita, millaisia tarpeita ja
odotuksia kayttgjilla on ja millaisia kayttadjaryhmia jarjestelmallda on. Nain
kayttajatutkimuksella voidaan hankkia tietoa, jota voidaan kayttda jarjestelman

suunnittelun tukena ja jolla voidaan arvioida jarjestelmaa.
Haastattelu ja tarkkailu

Kaksi merkittavaa kayttajatutkimusmenetelmad ovat haastatteleminen ja tarkkailu.
Haastattelut antavat kayttgjille ja muille sidosryhmille mahdollisuuden kertoa suoraan
ja omin sanoin tarpeistaan ja odotuksistaan. Toisaalta haastatteluun saattaa myos
sekoittua tarkkailua, koska haastattelun konteksti ja haastateltavan eleet voivat paljastaa
oleellista tietoa (IDEO 2015, s. 29-43). Haastattelu on kuitenkin tietylla tavalla rajoittunut
tilanne ja vasta tarkkailemisen kautta on mahdollista paasta nakemaan kayttjjia
suorittamassa oikeita toimiaan oikeissa ymparistoissa, mika paljastaa ihmisten todelliset

kokemukset ja mahdolliset hankaluudet (Norman 2013).

Haastatteluissa yksinkertaisesti kysytaan mita mieltd haastateltavat ovat tutkimuksen
kohteena olevasta jarjestelmastd ja siihen liittyvistd asioista. Haastattelut tuottavat
paaosin maarallista tietoa ja tahan usein erityisesti myos pyritddn kayttamalla avoimia
kysymyksia, joihin haastateltavan on pakko vastata monisanaisesti ja kuvailevasti ja
kysymalla jatkokysymyksia, joilla saadaan tarkennuksia haastateltavan vastauksiin.
Haastattelutilanne myds mahdollistaa varmistumisen siita, ettd haastateltava ymmartaa
kysymyksen halutulla tavalla. Haastattelukysymyksia on kuitenkin syyta kehittda sita
mukaa kun niiden havaitaan olevan vaikeita ymmartaa tai johtavan keskustelun vaaraan

suuntaan. (Nielsen 1994)

Toisaalta haastateltavat ovat myds johdateltavissa antamaan vaaristyneita vastauksia.
Tasta syysta kysymyksien pitdisi olla savyltdan neutraaleja eika johdatella tietynlaisiin
vastauksiin samoin kuin haastattelijan itsensa on oltava olematta samaa tai eri mielta
haastateltavan kanssa. Haastattelu on myos epasuora menetelma, se ei suoraan tuota
tietoa tutkittavan jarjestelman kayttamisesta, vaan siitd mitd haastateltavat ajattelevat.
Onkin havaittu, ettd kayttajien kertomusten tai luulojen ja heidan oikean kaytoksensa

valilld voi olla merkittavia eroja. (Nielsen 1994)
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Tarkkailemalla voidaan saada suoraan tietoa jarjestelmén kaytdstd oikeassa
ymparistdssa. Tarkkailun tarkoituksena on keridtd tietoa kayttajien oikeasta
toiminnasta hairitsemalla tiata toimintaa mahdollisimman vahan, jotta kayttajat
voivat toimia mahdollisimman luonnollisesti tuoden esiin oikeat tapansa ja ongelmansa.
Mita tavallisemmin ja luonnollisemmin tarkkailtava voi toimia, sita todennakdisempaa on
havaita jokin tarkkailijalle odottamaton kayttdétapa tai ongelma. Tietoa kerataankin
yleensa ottamalla muistiinpanoja tai tallentamalla tilanne videolle. Vaikka tarkkailtavan
toiminnassa tulisikin vastaan jotain merkillista, usein tama on jarkevampaa vain kirjata
muistiin tai nauhalle kuin pyytaa selitysta. My6s avunpyynndista tulisi yleensa kieltaytya
ainakin aluksi. Myohemmassa vaiheessa myds auttamisen kautta voidaan saada
hyddyllista tietoa. (Nielsen 1994)

Tarkkailun yhteydessa voidaan kayttda aaneenajattelumenetelmaa, jossa kayttajaa
pyydetdan kertomaan aaneen ajatuksistaan, kun tadma suorittaa testitehtavaa tai
kayttaessaan jarjestelmaa. Adneen ajattelu antaa valitonta tietoa kayttajan kasityksista
kayton kohteesta ja siita, miksi tama tekee asioita tietylla tavalla. Nain muistin heikkoudet
ja jalkikateen selittdmisen vaaristymat eivat muokkaa saatua tietoa, eikd tarkkailijan
tarvitse paatelld kaytettdvyysongelmia pelkdn nakemansa perusteella. Toisaalta on
huomattava, ettd aaneenajattelu voi vaikuttaa kayttdjan suoritukseen ja se tekee
tilanteesta vdhemman luonnollisen. Puhuminen vaatii tietoista keskittymistd, mika
saattaa hidastaa kayttajaa ja ohjata huomioita tavallisesta kaytosta poikkeavalla tavalla.
Kayttdja saattaa antaa my®s harhaanjohtavaa tietoa esimerkiksi siitd, miten hanen
mielestaan jarjestelman pitaisi toimia tai millainen kayttoliittyma olisi auttanut kohdatun
ongelman kanssa. Taman vuoksi keratyn aineiston tulkitsemisen kanssa on oltava tarkka

eika yksittaisiin kommentteihin voi takertua liikaa. (Nielsen 1994)
Kontekstuaalinen tutkimus

Kontekstuaalinen tutkimus on haastattelua ja tarkkailua yhdisteleva tutkimusmenetelma.
Se on kehitetty erityisesti tydskentelytapojen yksityiskohtaista tutkimusta varten. Tutkija
seuraa valitun henkilobn oikeaa tydskentelyd ja aika ajoin keskeyttdd taman
keskustellakseen tyonteon yksityiskohdista. Taman kerrotaan auttavan tutkijaa
ymmartamaan ennestaan tuntematonta toimintaa ja tuomaan esiin asioita, joita on
vaikea esittaa suullisesti. Tyonteko auttaa tuomaan mieleen asioita, joita olisi vaikea
ottaa huomioon muunlaisessa kontekstissa mutta jotka saattavat olla oleellista tietoa
tutkijalle. Tutkijan ja tutkittavan suhde on merkittava tekija kontekstuaalisessa
tutkimuksessa. On suositeltu, ettd tutkija esiintyy ikdan kuin kisalling, jolle tutkittava

mestarina opettaa tyotdan tekemalld sitd. Tama auttaa paasemaan kasiksi tyon
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yksityiskohtiin, jotka pelkkd muistinvarainen kuvailu saattaisi jattaa piiloon. (Beyer &
Holtzblatt 1998, s. 36-44)

Myds IDEO suosittelee joitakin kontekstuaalista tutkimusta muistuttavia menetelmia,
joissa tutkija paadsee kasiksi kohteiden todelliseen kontekstiin (2015, s. 52).
Huomattavaa kuitenkin on, etta tallaiset menetelmat vievat selvasti enemman aikaa kuin
haastattelu, tunteja (Beyer & Holtzblatt 1998) tai jopa paivia (IDEO 2015) verrattuna
kymmeniin minuutteihin (IDEO 2015). Lienee siis selvaa, ettd tutkimusmenetelma on

valittava kaytettavissa olevien resurssien mukaan.
Kyselytutkimus

Siind missa haastattelut ja tarkkaileminen yleensa tuottavat laadullista tietoa, kaytetdan
maarallisen tiedon kerdamisen useimmiten kyselytutkimuksia. Haastattelut ja kyselyt
ovat laheista sukua sikali, ettd molemmissa, pyritddn kysymyksia kysymalla saamaan
tietoa kayttajien mielipiteista. Kyselykysymyksiin kayttaja kuitenkin yleensa vastaa yksin
esimerkiksi lomakkeelle. Maarallisen analyysin ja vastaamisen helpottamiseksi
kysymysten on suositeltavaa olla suljettuja kysymyksia, joihin voi vastata myontavasti tai
kieltavasti tai arvioida valmiiksi annetulla asteikolla. Avoimet kysymykset saattavat
tuottaa suorastaan kasittamattomia vastauksia. Kyselyihin patevat samat epasuoruuden
tuomat ongelmat kuin haastatteluihinkin. Kysymyksien jatkuva kehittdminen on
kyselyissa vielakin tarkeampaa kuin haastatteluissa, koska mahdollisuutta tarkentaa

vastaajalle epaselvaa kysymysta ei ole. (Nielsen 1994)

System usability survey (SUS) on yksi esimerkki kaytettavyyden arviointiin kaytetysta
kyselystd. Se kehitettiin mittaamaan kayttajien subjektiivisia kasityksia jarjestelmien
kaytettavyydesta, erityisesti, kuinka tyytyvaiseksi he tuntevat itsensa kayton jalkeen.
Lisdksi SUS:n oli tarkoitus olla yksinkertainen ja lyhyt, jotta se voidaan tayttaa lyhyessa
ajassa. SUS:a on kaytetty vuosikymmenien aikana hyvin monien erilaisten jarjestelmien
kaytettavyyden tutkimiseen. Sen on havaittu olevan luotettava ja mittaavan sita, mita sen
on tarkoitus mitatakin, kaytettavyytta ja opittavuutta. Lisdksi sen havaittu korreloivan

kohtalaisesti my6s kaytdon tehokkuuden kanssa. (Brooke 2013)

SUS koostuu kymmenesta arvioitavan jarjestelman kaytettavyytta koskevasta vaitteesta.
Kyselyyn osallistuja arvioi viiden pisteen Likert-asteikolla, onko hdn samaa vai eri mielta
vaitteen kanssa. Vaitteista viisi on positiivisia ja loput viisi negatiivisia, eli parhaan
mahdollisen tuloksen antava osallistuja olisi tdysin samaa mieltd puolen vaitteista
kanssa ja taysin eri mieltd loppujen. Tallaisen muotoilun on tarkoitus vahentaa
vaaristymia, joita voi syntya, jos osallistuja vastaa kysymyksiin liian nopeasti ja
ajattelematta. (Brooke 2013)
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Kyselyn tuloksen laskemiseksi, vaitteiden pistemaaria pitaa kasitella. Kunkin positiivisen
vaitteen pistemaarasta vahennetdan yksi. Kunkin negatiivisen vaitteen pistemaara
vahennetaan viidesta. Nain saadut uudet pisteet lasketaan yhteen ja kerrotaan 2,5:11.
Prosessin tarkoitus on muuttaa negatiivisten ja positiivisten vaitteiden pisteet
yhteismitallisiksi ja muuttaa arvosteluasteikko nollan ja sadan valille, koska tata pidettiin
ymmarrettdvadmpana asteikkona. On silti tdrkedd huomata, ettd lopullinen tulos ei ole

prosentteja. Keskitason kyselytuloksen havaittu olevan 68 pistetta. (Brooke 2013)

Jennett ym. (2008) ovat kehittaneet kayttajan, erityisesti peleissa, kokemaa immersiota
mittaavan kyselyn. Kyselyn on tarkoitus tuottaa maarallistd tietoa immersion
kokemuksesta ja auttaa maarittelemaan, mitd immersio itse asiassa tarkoittaa ja mista
elementeistd se koostuu. Tatd aihetta kasitellaan tarkemmin kolmannessa luvussa.
Kysely mittaa kuutta eri osa-aluetta; kayttdjan jarjestelmalle antamaa huomiota,
ajantajun menetysta, jarjestelman maailmaan siirtymista, emotionaalista osallistumista,
haastetta ja hupia. Kysely koostuu 31:sta kysymyksesta, joista kukin kuuluu johonkin
naista kategorioista. Osallistuja arvioi mielipidettaan kuhunkin kysymykseen viiden
pisteen asteikolla. Suurin osa kysymyksistd on muotoiltu positiivisesti, koska
negatiivisten ja positiivisten kysymysten sekoittamisen on havaittu hairitsevan
osallistujia. Kyselyn tulos saadaan laskemalla yhteen kunkin kysymyksen pistemaara
kuitenkin niin, ettd negatiivisesti muotoiltujen kysymysten pisteet lasketaan negatiivisina.
Immersiokyselyn on havaittu tuottavan kayttdékelpoisia tuloksia. Verrattaessa kahden eri
jarjestelman immersiokyselytuloksia, immersiivisemmaksi oletettu jarjestelma on

johdonmukaisesti saanut korkeampia pisteita kyselyssa.

2.2.2 Kayttajaaineiston analysointi

Tutkimustuloksia voidaan analysoida ja kasitella eri tavoin, jotta niista 16ydettaisiin
oleelliset asiat, joita voidaan hyddyntda suunnittelussa. Aineistosta voidaan muodostaa
erilaisia malleja tai esityksia, jotka tiivistavat tietoa helpommin hallittaviin kokonaisuuksiin
ja tuovat esiin toistuvia kaavoja tai samankaltaisuuksia. Esimerkiksi kayttgjia tai

kayttokontekstia voidaan eritella eri tavoin.
Kayttokontekstin erittely

Kayttokontekstin erittelyyn on suositeltu jakoa fyysiseen, sosiaaliseen, ajalliseen ja
tehtavakontekstiin (Bradley & Dunlop 2005). Tehtavakontekstilla tarkoitetaan kayttajan
suhteita ihmisiin ja esineisiin, jotka liittyvat tehtavaan, jota han on suorittamassa.
Sosiaalinen konteksti viittaa kayttéd ympardiviin ihmisiin ja heidan vaikutuksiinsa.

Ajallinen konteksti liittyy aiempien tapahtumien vaikutukseen, toiminnan kestoon ja ajan
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hetkeen. Fyysinen konteksti viittaa toiminnan ymparistéon, sen fyysisiin objekteihin ja
niista valittyvaan tietoon. Jaottelu auttaa tarkastelemaan kayttdkontekstia tarkemmin ja
yksityiskohtaisemmin, jolloin kontekstin vaikutukset voidaan ottaa paremmin huomioon

suunnittelussa.
Persoonat

Persoonat ovat tyokalu suunniteltavan jarjestelman tai tuotteen eri kayttajaryhmien
hahmottamiseen ja huomioimiseen. Koska suunnitteleminen jokaista kuviteltavaa
kayttajaa varten ei todennakoisesti tuota jarkevaa lopputulosta, on tavoiteltavia
kayttajaryhmia valikoitava. Persoonia kaytetaankin eri kayttajaryhmien ja heidan
ominaisuuksiensa esittdmiseen, jotta suunnitteluratkaisuja voidaan kohdistaa tietyille
kayttajaryhmille ja arvioida, mitka ratkaisut sopivat yhteen eri kayttajaryhmien tarpeiden,

tavoitteiden ja osaamisen kanssa. (Cooper ym. 2007)

Persoona esitetdan yksittdisend henkildna, joka vastaa jonkin kayttajaryhman
arkkityyppid. Persoona kuvaa tamantyyppisten kayttdjien yleisia tavoitteita,
kayttaytymista ja tarpeita. Nama tiedot kerataan tutkimalla oikeita ihmisia, jotta voidaan
muodostaa mahdollisimman todenmukainen kasitys kayttajaryhmista. Talla tavoin luotu
persoona helpottaa empatian tuntemista kayttajia kohtaan, koska persoona muistuttaa

oikeaa ihmista. (Cooper ym. 2007)

Persoonat voivat auttaa muodostamaan jaetun kasityksen siita keita oikeat kayttajat
ovat ja millaisia ominaisuuksia heilla on. Sidosryhmille, jotka eivat ole suoraan
tekemisissa kayttgjien tai kayttadjatutkimuksen kanssa, persoonat saattavat helpommin
lahestyttdvia  kuin monet muut  kayttdjdaineistosta  luotavat  esitykset.
Suunnitteluratkaisuja voi olla helpompi tarkastella konkreettista persoonaa kuin yleista,
hahmotonta “kayttdjaad” vasten. Nain kayttajalle ei anneta juuri niitd piirteitd, joita
suunnittelija tai toteuttaja kulloinkin tarvitsee vaan suunnitteluratkaisut perustuvat

paremmin todelliseen tutkimukseen. (Cooper ym. 2007)

Matthews at al. ovat tutkineet kuinka suunnittelijat todellisuudessa kayttavat persoonia
(2012). Heidan mukaansa yleisin kayttdkohde persoonille on kommunikointi muille
sidosryhmille mutta varsinaisessa suunnittelussa monet eivat pida niitd hyddyllisina.
Erityisesti suunnittelijat, jotka eivat olleet olleet mukana persoonien luomisessa kokivat
ne epamaaraisina ja jopa harhaanjohtavina. Toisaalta persoonia luoneet suunnittelijat,
jotka nain ollen olivat myds syventyneet enemman alkuperaiseen kayttajaaineistoon,
kykenivat kayttamaan persoonia tehokkaammin suunnittelutyossa. Persoonat eivat siis
voi korvata kayttajaaineistoon perehtymista, mutta ne voivat auttaa sen tiivistamisessa

ja tehda sen hyddyntamisesta helpompaa ja tehokkaampaa suunnittelun yhteydessa.
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Affinity diagram

Affinity diagram  —esitystd kaytetdan kayttajatutkimusaineiston havaintojen
yhdistelemiseen ja toistuvien teemojen Ioytamiseen vyksittaisista huomioista ja
tapahtumista. Affinity diagramin rakentaminen etenee alhaalta ylés pain, niin etta pienia,
yksittaisia havaintoja ryhmitellaan niiden yhteensopivuuden mukaan. Havainnoista
koostuvia ryhmia voidaan ryhmitella edelleen laajemmiksi kasitteiksi, jolloin muodostuu
hierarkkinen rakenne, joka paljastaa aineistossa esiintyvit yleisimmat teemat.
Nain muodostuu esitys, josta voi nahda korkean tason tarkeimmat asiat ja sen mitka

havainnot tarkalleen ottaen tukevat sita. (Beyer & Holtzblatt 1998)

Affinity diagram rakennetaan valitsemalla yksi kerrallaan esimerkiksi pienille
paperilapuille kirjoitettuja havaintoja, jotka ovat tulleet esiin kayttajatutkimuksessa. Nama
voivat olla havaintoja esimerkiksi siitd, miten kayttaja teki jonkin asian, millaisen
ongelman han kohtasi tai miten han ratkaisi ongelman. Havaintoja yhdistetaan toisiin
valittuihin havaintoihin, jotka ovat jollain tapaa samanlaisia, ne esimerkiksi kuvailevat
samanlaista ongelmaa tai kayttajan aikomusta tai tavoitetta. Ryhmittely voi olla hyvin
I6yhaa eika vaadi erityisen vahvoja perusteluja ja havaintoja voidaan prosessin kuluessa
siirtdd ryhmasta toiseen. Kun ryhmia alkaa muodostua, niille annetaan nimia, jotka
kuvaavat havaintoa tai oivallusta, joka voidaan saada ryhman havainnoista. Samalla
tavalla ryhmista muodostuville ryhmille annetaan nimia, jotta saadaan aikaan
hierarkkinen rakenne. Ryhmien nimet ja hierarkia muodostavat affinity diagramin tuoman
uuden tiedon. (Beyer & Holtzblatt 1998)

Tehtavaanalyysi

Myds kayttajien tehtavia ja toimia voidaan analysoida. Hierarkkinen tehtavaanalyysi
esittda yksittaisen tehtavan alitehtavasarjojen hierarkiana (Cox 2007). Tuloksena on
puurakenne, jossa juurena on ylimman tason tehtavan kuvaus. Hierarkian alemmilla
tasoilla on esitettynd ylemman tason tehtavan alitehtavat ja suunnitelma, joka kertoo
missa jarjestyksessa tasolla olevat tehtavat suoritetaan. Toinen menetelma on aiemmin
esiteltyyn kontekstuaaliseen tutkimukseen liittyva tehtéavasarjamalli (Beyer & Holtzblatt
1998). Siina tehtava esitetdan sarjan askelia. Lisaksi esitetdan tavoite, miksi tehtavaa
olla suorittamassa, syy mika sai aikaan tehtavan suorittamisen ja mahdolliset ongelmat,
joita ilmeni tehtavan suorittamisessa. Yksittaisilla askelilla saattaa edelleen olla omia

tarkoituksia ja syita.
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2.2.3 Suunnittelu ja arviointi

Kayttdjaaineiston  analysoinnin  perusteella  voidaan  suunnitella, millainen
kayttajakokemus suunnittelun kohteena olevan jarjestelman pitaisi tuottaa ja milla
keinoilla se voidaan saavuttaa parhaiten. Suunnitteluratkaisujen perusteella
jarjestelmastd voidaan luoda sopivan valmiusasteen toteutus ja testata
suunnitteluratkaisuja ja sita, millaisen kayttdjakokemuksen se tuottaa. Tassa voidaan

hyddyntaa myos aiemmin kuvattuja kayttajatutkimuksen menetelmia.
Kayttajakokemustavoitteet

Kayttdjatutkimusaineiston  perusteella  voidaan myds maaritelld, millainen
kayttdjakokemus halutaan tuottaa. Menetelmdnd tassd voidaan kayttaa
kayttajakokemustavoitteita. Kayttdjakokemustavoite kuvailee tunnetta tai suhdetta,
jonka suunniteltavan asian on tarkoitus synnyttda kayttdjassa. Tavoitteita asetetaan
yleensd muutama ja niiden oltava tarpeeksi tarkasti kuvattuja kyetdkseen ohjaamaan
suunnittelua ja ollakseen mitattavia arviointia varten. Kayttgjatuntemus ei ole ainut
lahtokohta kayttajakokemustavoitteiden maarittelyyn, vaan myds esimerkiksi
yritysbrandia, tieteellista tietoa ja teknologisia mahdollisuuksia on esitetty kaytettavaksi.

(Kaasinen ym. 2017)
Prototyypit

Prototyypit ovat tapa realisoida suunnitteluratkaisuja ennen lopullisen tuotteen tai
jarjestelman rakentamista. Talla tavoin ratkaisuja voidaan testata, vertailla ja arvioida.
Palautteen saaminen kayttajiltd suunnitteluvaiheessa on tarkeaa ja prototyypit auttavat
kertomaan suunnitelmista konkreettisesti ja kayttajat voivat kokeilla miten ratkaisut
oikeasti toimivat (Beyer & Holtzblatt 1998). Erityisesti yksinkertaisia paperihahmotelmia
on suositeltu, koska niilla voidaan kertoa korkean tason suunnitelmista ilman etta huomio
kiinnittyy pieniin kayttoliittymayksityiskohtiin. Saatu palaute sisallytetdan aiemmin
kerattyyn aineistoon, jotta voidaan tuottaa yha paremmin kayttajien tarpeita vastaavia

suunnitteluratkaisuja, joita voidaan edelleen arvioida uusilla prototyypeilla (IDEO 2015).
Kaytettavyystestaus ja heuristinen arviointi

Kayttajakokemuksen arviointiin on esitetty erilaisia keinoja. Kuten kayttajakokemuksen
kasite myds sen arviointimenetelmat polveutuvat kaytettavyysarvioinnista. Nama eivat
kuitenkaan ole yksindan riittdvia, jotta voitaisiin  havainnoida  kaikkia
kayttajakokemukselle ominaisia tekijoitéa (Roto ym. 2009). Kokemuksen miellyttavyyden

on havaittu voivan olla riippumaton kaytdon tehokkuudesta (Lallemand, Koenig 2017).
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Arvioinnissa on otettava huomioon mahdollisesti asetetut kayttajakokemustavoitteet,

jotta saadaan kasitys, onko tavoiteltu kayttajakokemus saavutettu.

Kaytettavyysarvioinnissa yleisien laboratoriotestien on havaittu olevan ongelmallisia
kayttajakokemuksen arvioinnissa (Lallemand, Koenig 2017). Laboratorioymparistd
poikkeaa huomattavasti oikeasta kayttdéymparistdsta ja testitehtavien suorittaminen ei
vastaa oikeaa kayttda. Vaikka laboratoriotestausta voi laajentaa keraamalla
subjektiivisempaa tietoa (Roto ym. 2009) tai muokkaamalla ymparist6a
luonnollisemmaksi, on oikeissa ymparistdissa suoritettava arviointi kerannyt suosiota
(Lallemand, Koenig 2017). Kenttatutkimuksien heikkous on niiden vaatimat resurssit.

Kayttajien saavuttaminen voi olla vaikeaa ja tutkimus itsessaan vie paljon aikaa.

Kyselytutkimukset ja heuristiset arviot ovat saastelidampia arviointimenetelmia.
Kyselytutkimuksilla voidaan kerata aineistoa oikeilta kayttajilta ympari maailmaa, kunhan
arvioitava jarjestelma on saatavilla. Heuristisilla arvioilla voidaan tarkastella, saavuttaako
jarjestelma ammattilaisten mielesta joitakin yleisesti hyvaksyttyja kayttajakokemuksen
piirteitd. Tosin, toisin kuin silkan kaytettavyyden ja sen heuristiikkojen tapauksessa,
kayttadjakokemukselle on kertynyt niukalti tallaisia yleisesti hyvaksyttyja piirteitd (Roto
ym. 2009).

Kenttatutkimukset ja kyselyt ja heuristiset arviot eivat silti ole toisilleen vastakkaisia
menetelmia. Kenttatutkimukset sisaltavat usein tarkkailua ja haastatteluja (Roto ym.
2009), jotka tuottavat kvalitatiivista aineistoa. Kyselyt ja heuristiset arviot ovat puolestaan
kvantitatiivisia menetelmia. Menetelmat siis ennemminkin tukevat toisiaan, koska ne
tuottavat erilaisiin kysymyksiin vastaavaa tietoa ja nadin ollen molempien kayttamisen

voisi esittda olevan suositeltavaa.
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3. IMMERSIO VUOROVAIKUTTEISISSA
JARJESTELMISSA

Seuraavassa luvussa esittelen immersion kasitettd ja millainen kokemus se on
vuorovaikutteisten jarjestelmien, esimerkiksi pelien, yhteydessa. Pelien suunnittelussa
immersiivisyytta pidetdan usein tavoiteltavana ja tarkeanad osana kokemusta. Lisaksi
tarkastelen kayttéliittymia, joita ohjataan perinteisten syotelaitteiden sijaan kayttajan
likkeilld ja eleilla. Tuon esille, miten ne voivat vaikuttaa immersion kokemukseen ja

millaisia suunnitteluohjeita niita varten on kehitetty.

3.1 Immersion kokemus

Immersio on erityisesti pelikokemuksien kuvailussa usein kaytetty kasite ja tarkeaksi
koettu ominaisuus. Sen perusteella, kuinka usein immersion kasitteeseen vedotaan, sen
sisallostd nayttaisi olevan jonkinlainen sanaton yhteisymmarrys, mutta tarkkaa
maaritelmaa siita, millainen kokemus immersio on ja millaiset tekijat saavat sen aikaan,
on vaikea 16ytdd. Brownin ja Cairnsin mukaan immersiolla viitataan useimmiten
jonkinlaiseen vahvempaan osallisuuteen pelin tapahtumiin tai muuhun
vuorovaikutteiseen jarjestelmaan, kuin mitd pelkilld jarjestelman kayttamisella
ymmarretaan (2004). Tutkimalla pelaajien kasityksia immersiosta he ovat ehdottaneet
immersion kokemuksen jakamista kolmeen eri tasoon, sitoutumiseen (engagement),
syventymiseen (engrossment) ja tdyteen immersioon (total immersion). Kunkin tason
saavuttaminen vaatii tiettyjen esteiden ylittdmista. Esteet saattavat liittya kayttgjaan
itseensa tai kohteena olevaan jarjestelmaan, immersio voi esimerkiksi vaatia erityista

keskittymista pelaajalta tai ettd pelin mekaniikat tukevat immersion syntymista.
Immersion tasot

Sitoutumistason saavuttaminen vaatii ensisijaisesti vaivannak6a kayttajalta. Kayttajan
taytyy olla kiinnostunut jarjestelmasta antaakseen sille edes mahdollisuuden,
esimerkiksi pelin taytyy edustaa pelaajaa kiinnostavaa tyylilajia. Jarjestelmaa taytyy
myOs oppia kayttamaan, mika vaatii keskittymista ja aikaa. Pelien tapauksessa tama voi
tarkoittaa esimerkiksi pelin kontrollien oppimista. Toisaalta tdssd kohdassa myos
jarjestelméan on tultava vastaan ja oltava opittavissa ja hallittavissa ja vastattava
kayttajan komentoihin sopivalla tavalla, yleisesti ottaen kaytettavyysongelmat voivat
estaa tai haitata immersion syntymista. Nama esteet ylitettyaan kayttaja on kiinnostunut

jarjestelmasta ja haluaa jatkaa sen kayttamista. (Brown, Cairns 2004)
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Syventymistasolla kayttdaja on emotionaalisesti sitoutunut jarjestelmaan ja
jarjestelman ominaisuudet vaikuttavat kayttajan tunteisiin. Peleissa talla tavalla
vaikuttavia tekijoitéd voivat olla esimerkiksi juoni ja ulkoasu ja tason saavuttamiseksi
ylitettavan esteen muodostavatkin erityisesti pelin ominaisuudet. Lisaksi tassa vaiheessa
kayttaja on panostanut jo huomattavan maaran aikaa ja vaivaa, mikd myos vahvistaa
tunnesidetta. Myos tietoisuus itsesta ja ymparistosta voi olla madaltunut. (Brown, Cairns
2004)

Tayden immersion tasolla kayttaja tuntee hetkellisesti olevansa jarjestelman sisalla ja
irtautunut todellisesta ymparistostaan. Jarjestelma tayttaa kayttajan mielen ja on ainoa
siihen vaikuttava asia, vaikka tdma tunne yleensa kestaakin vain lyhyen ajan. Tayden
immersion saavuttaminen vaatii empatian tuntemista jotain jarjestelman toimijaa,
esimerkiksi pelihahmoa, kohtaan ja sopivaa jarjestelman luomaa tunnelmaa. Peleissa
tunnelma voi muodostua esimerkiksi aanista tai visuaalisesta tyylista ja tunnelman
luovien tekijdiden on istuttava saumattomasti pelin tapahtumiin. Tayden immersion
saavuttaminen vaati myos yha enemman keskittymista ja huomiota kayttajalta, jolloin
jarjestelman taytyy tarjota erityyppisia huomion kohteita samanaikaisesti, esimerkiksi

aani- ja kuvaarsykkeita ja ajattelua vaativia arsykkeita. (Brown, Cairns 2004)

Immersion kolme tasoa tarjoavat kattavan nakemyksen immersion kokemisesta ja sen
synnyttavista tekijdista. Immersion tarkeimpina piirteind voitaneen pitdd kokemuksen
muuttumista ajan mukana ja sita, kuinka taydellisesti ajattelu kohdistuu kohteena
olevaan jarjestelmdan muun ympariston kustannuksella ja vastaavaa tarvetta
keskittymiselle ja huomiolle. Toisaalta on epaselvaa kuinka hyddyllisia erityisesti kaksi
ylempaa immersion tasoa ovat muiden kuin pelien tai pelimaisten jarjestelmien
tarkastelussa. Voivatko muunlaiset jarjestelmat esimerkiksi tarjota kohdetta empatian
tuntemiselle? Toki voitaneen myds ajatella, ettd korkeamman tason immersioon
pyrkiminen voi pragmaattisemmassa kontekstissa olla jopa haitallista, jos sen
tuottamiseen tarvitaan tekijoita, jotka saattavat hairitd tehtdvien suorittamiseen

suuntautunutta kayttoa.

Immersion kasitetta on eritelty myos vertaamalla sitd muihin mukaansatempaavia
kokemuksia kuvaaviin kasitteisiin. Immersio muistuttaa jossain maarin flow'n kasitetta.
Flow'lla tarkoitetaan erityisen positiivista, optimaalista kokemusta, jossa henkild tulee
sulkeneeksi muun ympariston ja ajatukset ulos mielestaan. Flow'ta voidaankin pitaa
esiehtona taydelle immersiolle, koska molemmissa kaikki muu kuin esimerkiksi pelattava
peli jaa keskittymisen ulkopuolelle. Toisaalta flow on vahvempi kokemus kuin immersion
matalammat tasot ja kayttdja voi kokea jonkinlaista immersiota olematta flow-tilassa.

Flow-tilan saavuttamiseksi tarvitaan riittavan haasteellista toimintaa mutta immersion
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kokemuksella ei vaikuta olevan tallaista vaatimusta. Toinen immersiolle 1aheinen kasite
on lasnaolo (presence). Lasnaolossa oleellista on tunne siirtymisesta toiseen tilaan tai
maailmaan, esimerkiksi pelin sisdiseen maailmaan, mika on ajatuksena lahelld sit3,
miten tayttda immersioita kuvailtin edella. Voidaan kuitenkin sanoa, ettd immersio ei
valttdmattd vaadi Iasndolon tuntemista, koska esimerkiksi pelin “maailma” voi olla niin
abstrakti, ettd pelaajan on vaikea kuvitella itsensa kirjaimellisesti sen sisalla. (Jennett
ym. 2008)

Immersion osa-alueet

Siind missa ylempana kuvailtiin immersion kokemuksen ajallista muuttumista, Mayra ja
Ermi ovat ehdottaneet immersion synnyttdmiseen vaikuttavien tekijdiden jakamista
kolmeen kategoriaan, aisti-, haaste- ja mielikuvitusimmersioon (2005). Aisti-immersio
pitdd sisalldan pelin audiovisuaaliseen esitykseen liittyvat asiat. Pelit voivat esittda
audiovisuaalisesti vaikuttavia ja realistisia maailmoja, joihin keskittyminen voi vieda
kaiken huomion. Toisaalta pelaajan mieltymykset vaikuttavat siihen, kuinka
immersiivinen tietty peli on. Esimerkiksi mahdollisimman realistinen visuaalinen tyyli ei
valttamatta sovi kaikille pelaajille tai kaikkiin tilanteisiin ja voi nain haitata tai edistaa

immersion kokemusta.

Haasteimmersio liittyy pelien interaktiivisuuteen ja taitojen kayttamisen ja kehittamisen
tasapainoon. Sopivia haasteita ja tunnetta kehittymisesta ja edistymisesta pidetaan
usein miellyttavina ja ne luovat jannittavaa epavarmuutta pelin lopputuloksen suhteen.
Haastavat toiminnot vaativat myos immersiolle olennaista keskittymista ja huomiota, joita
liian vaivaton pelaaminen ei valttamatta saa esiin, toisaalta turhauttavat vaikeudet voivat

rikkoa immersion. (Mayra, Ermi 2005)

Mielikuvitusimmersio syntyy pelin esittdman maailman, pelihahmojen ja tarinan kautta.
Pelimaailman tapahtumia eivat kahlitse arkielaman lainalaisuudet, joten pelaaja voi
paastaa mielikuvituksensa valloilleen ja tehda asioita, jotka normaalisti olisivat
mahdottomia. Mielikuvitusimmersioon kuuluu myds pelin tarinaan ja hahmoihin

elaytyminen samaan tapaan kuin kirjoissa tai elokuvissa. (Mayra, Ermi 2005)
Immersiivisyyden arviointi

Erilaisten jarjestelmien immersiivisyyden ja kayttajien kokeman immersion vertailua
varten on kehitetty joitakin menetelmia. Jo aiemmin esiteltiin immersiokysely, jossa
kayttaja raportoi omasta immersion kokemuksestaan vastaamalla kysymyksiin kayton
jalkeen (Jennett ym. 2008). Kokemusluotain (experience probe) on puolestaan

menetelma, jolla voi kerata tietoa immersiosta kayton aikana (Willis ym. 2017).
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Kokemusluotain pyrkii vahentamaan jalkikateisen raportoinnin aiheuttamia harhoja
kayttajien kuvauksissa ja muistoissa omista kokemuksistaan ja ajatuksistaan kayton
ajalta kerddmalla tietoa kesken kokemuksen. Kayttdjat kuvailevat paperille
kokemuksiaan esimerkiksi kuulemistaan &anista ja niiden synnyttamista ajatuksista ja
tunteista ollessaan immersiivisessd ymparistdssa. Vertailemalla kayttdjien havaintoja
saadaan laadullista tietoa jarjestelman immersiivisyydesta ja siitd millaisen kokemuksen
se saa aikaan. Kayttdjien raporteissa esiintyvien yksittaisten havaintojen, esimerkiksi
tiettyjen &anihavaintojen tai mielikuvien, perusteella voidaan arvioida, mitka
immersiivisen ympariston elementit tulevat parhaiten esille ja vastaavatko ne
suunniteltua kokemusta. Korkeammalla tasolla kayttajien havainnoista voidaan arvioida
heidan immersion kokemustaan sen perusteella, kokevatko he jarjestelman luovan

virtuaalisen ymparistdn ja kokevatko he olevansa sen sisalla. (Willis ym. 2017)

Kokemusluotaimen on havaittu mahdollistavan kayttajaaineiston keraaminen kesken
immersiivisen kokemuksen. Vaikka reflektointi saattaa haitata immersion kokemusta,
omien kokemusten ja ajatusten kirjaamisen ei ole havaittu rikkovan immersiota vaan
kayttajat ovat kyenneet yha elaytymaan ymparistéon. Toisaalta on huomattava, etta
kynan ja paperi ei aina ole sovelias menetelmd havaintojen kerddmiseen vaan

raportointimenetelma on sovitettava muuhun kokemukseen. (Willis ym. 2017)

Havainto reflektoimisen mahdollisuudesta ja aineiston kerddmisestd immersiivisen
kokemuksen aikana on mielenkiintoinen seka tiedonkeruumenetelmien ettd immersion
kokemuksen luonteen nakdkulmasta. Kokemustiedon saaminen kiinni verekseltdan on
epailemattd hyodyllistd suunnittelua varten. Lisaksi immersion kokemus ei selvasti ole
niin herkka, ettd se rikkoontuisi taysin esimerkiksi muistiinpanojen ottamisen
muodostamasta hairiéstd. Toisaalta lienee todenndkdista ettd nainkin pieni hairid on
haitallinen aiemmin  kuvattujen, kaikkein  korkeimpien immersion tasojen
saavuttamisessa, koska se vie keskittymista pois itse kokemukselta. Tastakin voitaneen
siis paatella, ettd mitd paremmin tiedonkeruu kokemuksena nivoutuu yhteen muun
kokemuksen kanssa, esimerkiksi jonkinlaisen pelimaisen elementin kautta, sita

vahemman se haittaa immersiivisyytta.

3.2 Eleisiin ja liikkeisiin perustuva interaktio

Anturiteknologian kehittyminen on tehnyt mahdolliseksi luoda ymparistoja, joissa
tapahtumia voidaan tarkkailla automaattisesti ja niistd voidaan kerata tietoa
kasiteltavaksi ja tulkittavaksi. Tama mahdollistaa ympariston sisalla olevien ihmisten
toiminnan tarkkailun ja siihen reagoimisen, jolloin kayttaja voi vuorovaikuttaa ympariston

kanssa vartalonsa eleilld ja liikkeilla. Nain kayttoliittyma ei muodostukaan perinteisista



21

laitteista kuten hiiresta ja ndppaimistdsta vaan tietyt eleet ja liikkeet voivat vastata tiettyja
jarjestelman toimintoja ja komentoja. Joissain tilanteissa, esimerkiksi urheilupeleissa,
kayttajan toiminta voi muistuttaa toimintaa, jota jarjestelman on tarkoitus simuloida.
Naiden seurauksena liikkeilla ja eleilla ohjattavat jarjestelmat voivat olla
luonnollisempia ja intuitiivisempia kayttda tai vuorovaikutus voi olla

houkuttelevampaa ja helpommin lahestyttavaa (Nijholt ym. 2008).

Eleisiin ja liikkeisiin perustuvia kayttolittymid onkin kaytetty esimerkiksi kunnon
kohentamista ja fyysisten taitojen harjoittelemista tukevissa jarjestelmissa. Toisaalta
tallaisen vuorovaikutuksen on havaittu sopivan myos huvittelukayttéon, koska fyysinen
toiminta on monesti miellyttavaa ja sosiaalista. Yksinkertaisin esimerkki liikkeisiin ja
eleisiin perustuvasta kayttoliittymasta on virtuaalisen ympariston lisaaminen olemassa
olevaan fyysiseen toimintaan kuten kuntopyéran polkemiseen. Toisaalta eleiden ja
liikkeiden hyddyntaminen voi olla suunnittelun |ahtdkohta. Esimerkiksi taysin
liikeohjaukseen perustuvia peleja on kehitetty paljon, kuten Nintendon

liketunnistinohjaimia kayttava Wii-pelikonsoli. (Nijholt ym. 2008)

Antureilla varustetussa ymparistdssa kayttajasta keratylld tiedolla voidaan kayttajan
toimiin reagoimisen lisaksi tukea ja auttaa kayttgjaa. Liikkeissa voidaan havaita toistuvia
virheita tai muutoksia, jotka voivat viitata turhautumisen tai vasymisen kaltaisiin fyysisiin
ja emotionaalisiin tiloihin. Naiden perusteella kayttdjan toimia voidaan ennakoida ja
yrittdd ymmartaa, mita kayttaja yrittda tehda, jolloin jarjestelma voi sopeutua kayttajaan

ja tarjota palautetta. (Nijholt ym. 2008)
Eleiden ja liikkeiden kayton vaikutus immersiivisyyteen

Pasch ym. ovat selvittaneet eleiden ja liikkeiden kaytdn vaikutusta pelien
immersiivisyyteen (2009). He ovat eritelleet nelja eleisiin ja liikkeisiin perustuvassa
vuorovaikutuksessa esiintyvaa ominaisuutta, jotka vaikuttavat immersion kokemukseen.
Nama ominaisuudet ovat pelin hallinta, pelaajan liikkeiden kopioituminen peliin, palaute

ja haaste.

Pelin hallinta tarkoittaa pelin ohjaamisen ymmarrettavyyttd ja opittavuutta. Eleita ja
likkeita kayttavassa pelissa pelin ohjaaminen voi muistuttaa samaa toimintaa
oikeassa elamdssa, jolloin pelin ohjaaminen voi olla intuitiivisempaa. Toisaalta, jos
likkeet vastaavat huonosti oikeita liikkeitd voi vaikutus olla negatiivinen. Brownin ja
Cairnsin (2004) mukaan pelin kontrollien oppiminen on osa ensimmaisen immersiotason

saavuttamista, joten intuitiiviset eleet ja liikkeet voivat auttaa. (Pasch ym. 2009)

Pelaajan liikkeiden toistuminen tarkasti pelissd esimerkiksi pelihahmon liikkeind voi

lisata pelaajan empatiantunnetta ja samaistumista pelihahmoon. Pelihahmon
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toiminta tuntuu enemman omalta toiminnalta ja pelihahmoon kohdistuvat tapahtumat
tuntuvat kuin ne tapahtuisivat itselle. Emotionaalinen sitoutuminen ja empatian
tunteminen vaikuttavat Brownin ja Cairnsin mukaan (2004) korkeampien
immersiotasojen saavuttamiseen. Toisaalta, kuten pelin hallinnan tapauksessa, jos
liikkeet toistuvat epatarkasti tai vaarin, immersio todennakdisesti vain heikkenee. Tahan
liittyy myds pelin antama palaute pelaajan kehon liikkeiden ja asentojen vastaavuutena
pelissa nakyviin asentoihin ja liikkeisiin. Jos tama vastaavuus on korkea, se voi parantaa

Ermin ja Mayran (2005) esittelemaa aisti-immersiota. (Pasch ym. 2009)

Eleiden ja liikkeiden kayttaminen voi tarjota fyysisen haasteen peleissd yleensa
esiintyvien alyllisten haasteiden lisaksi. Fyysiset haasteet voivat esimerkiksi vaatia jonkin
taidon oppimista tai fyysisen rasituksen kestamista. Uusi haaste-elementti sopii yhteen
Ermin ja Mayran (2005) kuvaileman haasteimmersion kanssa, joten on kuviteltavissa

myds taman lisadavan immersiota. (Pasch ym. 2009)
Eleisiin ja liikkeisiin perustuvan vuorovaikutuksen suunnittelu

Eleisiin ja liikkeisiin perustuvien kayttoliittymien suunnittelua on varten kehitetty, joitakin
suosituksia ja ohjeita, jotka ottavat huomioon tamantyyppisen vuorovaikutuksen
erityispiirteet. Bellotti ym. ovat esitelleet viisi huomioon otettavaa kysymysta antureilla
syotettd “aistivien” kayttoliittymien suunnittelua varten (2002). Ensimmainen kysymys
koskee sita, kuinka tallaiselle jarjestelmalle annetaan syo6tetta. Perinteisten
kayttoliittymien syotelaitteet kuten hiiri ja nappaimistd, ovat itsestaan selvida omassa
kontekstissaan. Eleisiin ja liikkeisiin perustuvasta kayttoliittymastakin on tietysti helppo
sanoa, etta sitd kaytetdadn elein ja liikkein mutta tdman lisdksi on esimerkiksi
maaritettava, millaiset liikkeet ja eleet jarjestelma tunnistaa ja mitka ja se sivuuttaa.
Tahan kysymykseen liittyvia mahdollisia ongelmia ovat kayttajan sybtteen, esimerkiksi
kaden liikkeen, tunnistaminen vaarin, mika voi aiheuttaa jarjestelman vaaran toiminnan

tai toiminnan puuttumisen.

Toinen kysymys liittyy siihen, kuinka jarjestelma ilmoittaa valmiudestaan ottaa vastaan
syotettd, jotta kayttdja tietdd, ettd jarjestelma on kaytettavissa. Perinteisissa
kayttoliittymissa esimerkiksi vilkkuvalla kursorilla voidaan kertoa, etta tekstia voi syottaa
tai varivalinnoilla, yleenséa vaalealla harmaalla, voidaan viestia, etta jokin kayttoliittyman
osa ei ole aktiivinen. Eleisiin ja liikkeisiin perustuvassa kayttdliittymassa ei valttamatta
ole mahdollista alkuunkaan esittaa tallaisia visuaalisia vihjeita. Taman lisaksi on
vaikeampi ennustaa, mihin kayttajan huomio on suunnattu, jos jarjestelmassa ei ole yhta

selkedd huomion kohdetta kuin esimerkiksi tietokoneen naytto. (Bellotti ym. 2002)
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Kolmas kysymys kasittelee sitd, kuinka kayttaja saa jarjestelman suorittamaan
haluamansa toiminnon ja miten mahdolliset toiminnot kerrotaan kayttgjalle.
Perinteisessa kayttoliittymassa kaytetaan esimerkiksi ikoneita ja vaihtoehtoja sisaltavia
valikoita paljastamaan kaytdssd olevat toiminnot kayttgjalle. Muunlaisessa
vuorovaikutuksessa on mahdollista kayttdd hyvaksi kayttoliittymaan liittyvien
esineiden tuttuja ominaisuuksia ja kdyttotapoja kertomaan, miten haluttu toiminto
valitetaan jarjestelmadlle ja mitd on mahdollista tehda. Esimerkiksi jos
kayttéliittymaan liittyy maila, se on vahva vihje siita, etta silla on tarkoitus lydda. Lisaksi
tallaista paattelya voidaan helpottaa rajoittamalla jarjestelman mahdollisia toimintoja ja

toimintojen kohteita. (Bellotti ym. 2002)

Neljantena kysymyksena on, miten jarjestelma antaa palautetta kayttajan toimista ja
kertoo, missa tilassa se on. Perinteisissa kayttoliittymissa palautetta voidaan antaa
esimerkiksi muuttamalla kayttoliittymaelementtien ulkonakoa tai nayttamalla edistysta
kuvaavaa animaatiota. Ylipaansa voidaan sanoa, etta tallaisen informaation esittaminen
ilman kuvallisia vihjeitd on haasteellista, mutta muitakin aisteja voidaan hyédyntaa
esimerkiksi aanien tai haptisen palautteen avulla. Kuvallisia viesteja voidaan myés
nayttdd muullakin tavalla kuin naytélla kuten projisoimalla niita tilaan, jossa jarjestelmaa
kaytetaan. (Bellotti ym. 2002)

Viides huomioon otettava kysymys koskee virheiden estdmistéd ja niiden korjaamista.
Perinteisesti jarjestelmat esittavat virheviesteja tai antavat mahdollisuuden perua
viimeisin toiminto tai keskeyttaa parhaillaan suoritettava tehtava.
Perumismahdollisuuden ja sen vaikutusten tai virheviestien esittdminen kayttajalle voi
kuitenkin olla hankalaa ilman graafista kayttolittymaa, varsinkin jos kayttajan taytyy
kyeta erottamaan virheistd kertova palaute muusta jarjestelman viestinnasta. (Bellotti
ym. 2002)

Mueller ja Isbister ovat keranneet ohjeita liikeohjattujen pelien suunnittelun tueksi (2014).
Heidan ohjeensa on jaettu kahteen Kkategoriaan, liikeohjauksen vaatimaan
palautteeseen ja sen tuottamiin kehollisiin haasteisiin. Palautteeseen liittyy esimerkiksi
pelaajan liikkeiden laadun seuraaminen ja palautteen maaran sopivuus. Keholliset
haasteet puolestaan koskevat esimerkiksi liikkeiden fyysista rasittavuutta ja likkumisen

aiheuttamia riskeja.

Liikkuminen kuormittaa ajattelua, joten liiallisen palautteen antamista suositellaan
valttamaan erityisesti liikkumisen aikana, jotta pelaaja kykenee keskittymaan.
Palautteen ei mydskaan tarvitse aina esiintya ruudulla vaan on mahdollista myds kayttaa

esimerkiksi dania tai haptista palautetta tai pelaaja voi saada palautetta myds oman
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kehonsa ja sen asentojen kautta. On myds huomattava, etta liikettéa seuraavat sensorit
ovat wusein jossain maarin epatarkkoja, joten tatd suositellaan ennemminkin
hydodyntamaan kuin taistelemaan sitd vastaan tai kehittamaan korkeaa tarkkuutta
vaativia peleja. Sopivassa kontekstissa pelaajat saattavat jopa nauttia keksiessdan
tapoja toimia epatarkan jarjestelman kanssa. Toisaalta, jos kytkds omien tekemisten ja

pelisuoritusten valilld on heikko, he saattavat myos turhautua. (Mueller, Isbister 2014)

Fyysista rasitusta suositellaan kayttdmaan haasteena vain tarkoituksella. Fyysinen
rasitus voi tehda pelistd vahemman mukaansatempaavan, jos sen ei ole tarkoitus vaatia
fyysista kestavyytta. Liikkumiseen liittyy myds tiettyja riskeja, kuten toisiin ihmisiin tai
esineisiin tormaaminen. Tama saattaa tehda pelikokemuksesta jannittdvamman mutta
my0s vaarallisemman, joten sopiva tasapaino taytyy loytaa. Lisaksi likkumisella voidaan
edistaa itseilmaisua ja sosiaalista toimintaa, joten naita suositellaan hyddyntamaan
esimerkiksi sallimalla useita erilaisia liikkeita, joilla on sama tulos ja mahdollistamalla

moninpeli ja kiinnostava sivusta seuraaminen. (Mueller, Isbister 2014)

Muellerin ja Isbisterin (2014) tarkemmat suunnitteluohjeet sopivat yhteen
yleisluontoisten kysymysten kanssa, jotka Bellotti ym. (2002) suosittelevat ottamaan
huomioon suunnittelussa. Molemmilla yhtena tarkedna osana on palautteen antaminen
kayttajalle ja Muellerilla ja Isbisterilla on useita ohjeita tahan liittyen. He myds esittavat
ohjeita peleissa kaytettavien liikkeiden suunnittelemiseksi, mika liittyy kaytettavissa
olevia toimintoja koskevaan kysymykseen, jonka Bellotti ym. toivat esille. Toisaalta
Mueller ja Isbister eivat ole ottaneet kantaa virhetilanteisiin ja niiden estamiseen, mika

puolestaan on yksi paakohdista, joita Bellotti ym. esittelivat.
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4. LAUKAISUPELI

Tassa luvussa esittelen laukaisupelin ominaisuuksia tarkemmin luodakseni kontekstin
seuraavia lukuja varten, silld pelin vaiheisiin ja pelaamiseen viitataan jatkossa usein.
Ensimmaiseksi kayn lapi, kuinka peli toimii ja miten sitd pelataan. Sen jalkeen esittelen
pelin kayttékontekstia ja millaisia pelaajia varten se on kohdistettu ja lopulta kerron

lyhyesti pelin aiemmista suunnitteluvaiheista.

4.1 Pelin esittely

Laukaisupeli on pelaajien ja kiekkojen sijainnin seurantaan perustuva peli, jossa pelaajat
laukovat kiekkoja maalia kohti erilaisissa sijaintitietoa hyddyntavissa pelimuodoissa,
immersiivisyyttd  tavoittelevassa,  jaakiekkoa  muistuttavassa  ymparistossa.
Sijaintitiedosta voidaan paatella suureita kuten laukauksen nopeus ja osumakohta
maalissa. Naita yhdistelemalla ja suorituksia pisteyttamalla voidaan muodostaa erilaisia
pelimuotoja. Kayttajatutkimuksessa kaytetyssa versiossa pelimuotoja on kaksi:
laukauksen nopeus ja tarkkuus, jossa osuminen maalin eri kohtiin tuottaa erilaisia
pistemaaria, jotka lasketaan yhteen Kkierrosta kohden. Kuvassa 2 on esitetty

laukaisupelin pelialue ja fyysiset puitteet.
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Kuva 2. Yleiskuva laukaisupelin pelialueesta. Maalin yldpuolella nékyy kangas,
jossa esitetaén pelin tilaa.

Kayttajatutkimuksessa kaytetty versio pelista toimii niin, ettd pelaajalle annetaan pieni
paikannin (engl. tag), jonka perusteella peli seuraa pelaajan sijaintia. Erillisella
kayttoliittymalla pelaaja voi sy6ttda nimen, jonka han haluaa nakyvan ruudulla ja valita

paikantimen, johon nimi yhdistetaan, eli sen mika hanelle edella annettiin. Paikantimen
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kanssa pelaaja voi siirtya pelialueelle ja kun peli tunnistaa, etta alueella on pelaaja, alkaa
uusi kierros. Seuraavaksi pelaajan on asetettava kiekko pelialueen sisalld olevalle
laukaisualueelle. My6s kiekon sisalld on paikannin. Laukaisualue ja kiekkojen sijainti
suhteessa siihen esitetdan ruudulla. Taman jalkeen pelaaja voi suorittaa laukauksen.
Pelimuodosta riippuva palaute suorituksesta, esimerkiksi laukauksen kovuus, esitetdan
ruudulla, kun laukaus on tunnistettu. Pelaajan on toistettava kiekon asettaminen
laukaisualueelle ja laukauksen suorittaminen niin monta kertaa kuin pelimuodossa on

maaritelty olevan laukauksia yhta kierrosta kohden.

Kun kaikki laukaukset on suoritettu, ruudulla nakyy kierroksen lopullinen tulos,
esimerkiksi pelaajan kovin laukaus tai kokonaispisteet. Pelaajan on poistuttava alueelta,
jotta uusi kierros voidaan aloittaa. Kierroksien maaralla tai silla kuka millakin kierroksella
pelaa ei ole rajoitteita. Kierrosten valissa, kun pelialueella ei ole pelaajia, ruudulla
naytetaan tuloslistausta pelin parhaista tuloksista. Pelialueella yhdella kertaa olevien
pelaajien maara on rajoitettu yhteen ja peli nayttda varoituksen, jos alueella on liikaa
pelaajia, eika peli etene tassa tilassa, vaikka kiekko asetettaisiin laukaisualueelle tai
pelaaja laukoisi. Jos pelaaja poistuu pelialueelta kesken kierroksen, peli palaa

tuloslistandkymaan ja seuraava pelialueelle saapuva pelaaja aloittaa uuden kierroksen.

4.2 Kohderyhma ja kayttokonteksti

Pelin kohderyhma on varsin laaja, silla pyrkimyksena on tavoittaa jaakiekosta yleisesti
kiinnostuneiden lisdksi ihmisia, jotka ovat kiinnostuneet vain mittaamaan omia kykyjaan
ja nékemaan suorituksensa tulos, vaikka pelin aihe ei olisikaan lIahella sydanta. Toisaalta
pelin tarkoitus ei ole opettaa pelaajaa laukomaan ruohonjuuritasolta lahtien, joten
mielekkdan suorituksen aikaansaaminen vaatii jonkin verran laukomistaitoa ja voimaa.
Tama rajaa kohderyhmastd ainakin pienet lapset, joten pelin voisi maaritelld

tavoittelevan ialtaan noin kymmenenvuotiaita ja sitd vanhempia.

Pelia on suunniteltu kaytettavaksi messujen tai huvipuiston tyyppisessa ymparistossa,
jossa se on muun toiminnan ja ihmisten seassa sisatiloissa. Luonteensa vuoksi peli itse
muodostaa pelid kulloinkin pelaavan pelaajan ympariston sulkien taman sisdansa.
Nykyisissa pelimuodoissa pelaaja on pelialueen sisalla yksin, mutta jatkossa
moninpelimuotojen kehittdminen on myods mahdollista. Pelialue ei tosin ole suljettu
ulkomaailmalta vaan pelaaja voi silti vuorovaikuttaa muunkin ympariston kanssa,
esimerkiksi nahda ja kuulla mitd ulkopuolella tapahtuu. Toisaalta ulkopuolella olevat
ihmiset voivat nahda pelaajan suoritukset, kommunikoida taman kanssa ja tarkkailla

tuloksia.
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On siis todennakoista, etta pelin ymparilla on pelaajan itsensa lisdksi myos muita ihmisia,
jotka voivat olla sivustaseuraajia tai toisia pelaajia odottamassa vuoroaan. Tilanteesta
riippuen ihmiset voivat olla toisilleen tuntemattomia, esimerkiksi uteliaita kokeilijoita
messduilla tai he voivat tuntea toisensa ja olla esimerkiksi kaveriporukka kamppailemassa
karkituloksesta ja keskindisesta paremmuudesta. Vaikka peli soveltuisi esimerkiksi myds

harjoituskayttoon, on se tdssa vaiheessa ensisijaisesti ajateltu huvittelun valineeksi.

Pelaamiseen tarvitaan joitakin fyysisia valineita eli maila, kiekkoja ja paikannin, jolla
pelaajat tunnistetaan. Naiden lisdksi on mahdollista olla muitakin varusteita kuten
jaakiekkohanskat jos pelaaja kokee laukomisen olevan helpompaa niiden kanssa.
Realistisilla varusteilla ja rekvisiitalla, kuten oikealla maalilla ja suojaverkolla pyritdan

luomaan mahdollisimman jaakiekkomainen ymparisto.

4.3 Pelin aiempi kehitys

Peliohjelmiston toteuttamisesta ja kayttolittyman suunnittelusta olen vastannut
paaasiassa itse. Vaatimukset ovat tulleet yrityksen sisalta ja pelissa on uudelleenkaytetty
joitakin yrityksen kehittaman varsinaisen alykiekkojarjestelman ohjelmistokomponentteja
ja pelin kayttolittymaan on haettu visuaalista inspiraatiota sen tyylista. Varsinainen
fyysinen pelialue on rakennettu ennen pelin kehttdmisen aloittamista

alykiekkojarestelman testausta varten.

Pelin kehitys ennen tassa tydssd esiteltdvad kayttajatutkimusta oli selkeasti
epamuodollisempaa ja vahemman kayttdjien palautteeseen nojaavaa. Pelin
ominaisuudet muodostuivat ennemminkin pohtimalla, mité pelaajat voisivat haluta kuin
hankkimalla oikeaa palautetta. Toisaalta pelilld oli alusta lahtien pelaajia huomioon
ottavia tavoitteita kuten helppo lahestyttavyys ja jadkiekkomainen pelikokemus, joten

kehitys ei ollut missaan vaiheessa pelkastaan keskittynyt teknologiaan.

Taman kehitysvaiheen tarkoituksena ei mydskaan ollut tuottaa valmista tuotetta, vaan
ennemminkin pelattava prototyyppi, jolla voidaan testata itse peli-idean kantavuutta ja
hankkia palautetta realistisissa olosuhteissa. Jo tassa vaiheessa joitakin ihmisia kavi
kokeilemassa pelin pelaamista, mista saatiin alustavaa palautetta ohjaamaan kehitysta.
Tama oli kuitenkin hyvin epamuodollista, mitaan oikeita datan keraamistapoja ei ollut
muodostettu eika dataa analysoitu sen tarkemmin jalkikateen, vaan pelaamisesta tehtiin
joitakin yksittaisia havaintoja. Paahavaintona tassa vaiheessa oli, ettd monet nayttivat
nauttivan, parhaimmillaan jopa innostuvan, kiekkojen ampumisesta ja palautteen
saamisesta. Lisaksi saatiin tietoa pelin teknisestd toimivuudesta ja vihjeitd sen

parantamista varten.
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Tassa tydssa esiteltava kayttajatutkimus tuo pelaajien palautteen kunnolla mukaan pelin
kehittamiseen. Etukateen suunnitellun kayttajatutkimusprosessin kautta saadaan
kerattyd paljon tietoa pelaajien mieltymyksistd ja pelin pelaamisesta. Ensin
suoritettavasta alustavasta kayttgjatutkimuksesta saadaan tietoa, miten peli
nykytilassaan kohtaa pelaajien halut ja tarpeet ja miten sitd voitaisiin parantaa
esimerkiksi pelimuotoja ja pelin etenemistd kehittdmalla. Sen jalkeen tehtdvassa
validointivaiheessa arvioidaan, miten alustavan kayttajatutkimuksen tuloksiin nojaavat

muutokset vaikuttavat pelaajien pelikokemukseen.
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5. KAYTTAJATUTKIMUS

Tassa Iluvussa kayn [8pi, miten laukaisupelin  kehittdmiseksi toteutettu
kayttajatutkimusprosessi eteni. Ensin kuvailen yleiselld tasolla tutkimusprosessin
rakenteen, jonka jalkeen esittelen tarkemmin vaiheiden sisallon. Esittelen myds kussakin

vaiheessa kaytetyt tutkimus- ja aineistonkasittelymenetelmat.

5.1 Tutkimusprosessi

Tutkimusprosessi jakautui kahteen paavaiheeseen ja niiden valissa suoritettuun
suunnitteluvaineeseen. Prosessin  karkea rakenne on esitetty kuvassa 3.
Tutkimusprosessi on  rakenteeltaan varsin  tavanomainen ihmiskeskeinen
suunnitteluprosessi tutkimus-, suunnittelu- ja arviointivaineineen kuten luvussa 2.2
esitettiin. Tydn rajoissa ei tosin ollut mahdollisuutta suorittaa kuin yksi iteraatio naita
vaiheita, vaikka ihmiskeskeisessa suunnittelussa iterointia pidetaan keskeisena (IDEO,
2015 s. 25).

Ensimmaisessa, alustavassa tutkimusvaiheessa haluttiin saada selville perustaso sille,
kuinka hyvin peli tuottaa immersiivisen ja jadkiekkomaisen kokemuksen ja kuinka
kayttajat kykenevat oppivat pelaamaan pelid. Liséksi haluttiin tietdd miten pelin haasteet
sopivat kayttgjien mieltymyksiin ja millaisia muita haluja heilld on. Tutkimuksessa
kayttajien pelaamisesta kerattiin tietoa tarkkailemalla ja haastatteluilla saatiin tietoa pelin
pelaamisen kokemuksesta ja perustietoa heidan suhtautumisestaan jaakiekkoon ja
eleisiin ja liikkeisiin perustuviin kayttoliittymiin. Lisaksi kerattiin kyselyaineistoa pelin

immersiivisyydesta ja kaytettavyydesta.

_ Alustava suunnitteluratkaisujen
kayttajatutkimus validointi
Aineiston Aineiston
kerdgaminen keraaminen
Muutosten
i E— suunnittelu ja —_—
toteuttaminen

Aineiston analysointi .
Tulosten vertailu

Kuva 3. Kaéyttajatutkimusprosessin rakenne

Toisessa vaiheessa haluttiin selvittda, miten ensimmaisessad vaiheessa keratyn

aineiston perusteella peliin tehdyt muutokset vaikuttivat peliin. Haluttiin tietda miten pelin
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immersiivisyys oli muuttunut, oliko helpommin opittavissa ja kaytettavissa ja tuottivatko
pelimuodot sopivia haasteita. Tietoa kerattin samaan tapaan haastatteluilla,
tarkkailemalla ja kyselyilla kuin ensimmaisessakin vaiheessa. Vertailua varten erityisesti

kyselyaineiston keraaminen oli tarkeaa.

5.2 Alustava kayttajatutkimus

Alustava kayttajatutkimus jarjestettiin maaliskuun ja huhtikuun 2019 aikana ja osallistujia
oli yhteensd kymmenen. Yhdella testikerralla oli mukana kaksi osallistujaa, muilla
testikerroilla yksi, joten testikertoja oli yhteensa yhdeksan. Ensimmainen testikerta oli
pilottitesti, jolla haluttiin tutkimusaineiston keraamisen lisaksi selvittaa itse testiprosessin
toimivuutta. Tavoitteena tassd vaiheessa oli yhtaalta selvittda, millaisen
kayttajakokemuksen peli tuottaa ja kuinka kaytettdva se on ja toisaalta kerata tietoa
kayttajakokemuksen parantamista varten. Alustavan kayttajatutkimuksen tavoitteet on

listattu seuraavassa.
1. Kayttajaryhmien hahmottaminen

2. Pelin  kayttajakokemuksen nykytilan  kartoittaminen ja lahtokohdan

muodostaminen mydhemmalle kehitykselle
3. Aineiston kerd@minen kayttajakokemuksen kehittamista varten

Tutkimukseen osallistuneet olivat 17-41-vuotiaita, padosin miehia, tosin jotkut osallistujat
eivat luovuttaneet naitd tietoja. Osallistujat rekrytoitiin toimistolta, suurin osa ol
tydntekijoita, mutta myds kaksi muusta syystd toimistolla vieraillutta saatiin
osallistumaan tutkimukseen. Yksikaan tyontekijoista ei ollut tekemisissa laukaisupelin
kehityksen kanssa. Seitsemalla osallistujalla kymmenesta oli ainakin joitain aiempia
kokemuksia eleisiin ja liikkeisiin perustuvista kayttoliittymista, paaosin kokemukset olivat
videopeleistad kuten Nintendon Wii-pelikonsolista. Taulukko 1 vetad yhteen osallistujien

perustiedot

Taulukko 1. Alustavan kéayttéajatutkimuksen osallistujien perustiedot
Osallistuja | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Ika 28 35 18 17 22 41 35 24
Sukupuoli M M M M M M M M
Aiempia X X X X X X X

kokemuksia
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Tutkimuksen osallistujat vastaavat kohtalaisen hyvin pelin tavoittelemaa kohderyhmaa.
Ikdjakauma on melko levea, vaikka vield nuorempien ja vanhempien osallistujien
saaminen olisi ollut eduksi ja mukana on myos joitakin, joilla ei ole kokemuksia eleisiin
ja liikkeisiin perustuvasta interaktiosta, joten osallistujien taustaosaamisessa on eroja.
Suurin heikkous otoksessa on sen sukupuolinen homogeenisyys, suurempi ei-miehien
osanotto auttaisi varmistamaan ettd suunnittelussa otetaan mahdollisimman laajasti

huomioon erilaisia kayttajien tarpeita.
Aineiston keraaminen

Laadullisen tiedon keraamismenetelmind kaytettin haastatteluita ja tarkkailua.
Haastattelu oli rakenteeltaan puoliavoin, jotta oli mahdollista keskittya tiettyihin aiheisiin
valmiiksi mietittyjen kysymysten kautta mutta silti mahdollista luoda keskusteleva
ilmapiiri, jossa testihenkilon tarjoamia johtolankoja voitiin seurata alkuperaisten
kysymysten ulkopuolelle. Nain on todenndkdisempaa kohdata odottamattomia
nakokulmia ja tehda havaintoja, jotka voivat johtaa suunnittelun suuntaan, jota ei muuten

olisi kenties tullut ajatelleeksi.

Haastattelu jaettiin kahteen osaan. Ensimmainen osa suoritettiin ennen pelin pelaamista
ja sen tarkoitus oli selvittaa testihenkilon odotuksia pelia kohtaan ja aiempia kokemuksia
samantyyppisista eleilla ja liikkeilla ohjattavista kayttoliittymista. Lisaksi haluttiin saada
tietoa  testihenkildbn  suhtautumisesta  jadkiekkoon  yleensd, mahdollisista
jaakiekkokokemuksista ja siita, mika voisi saada tdaman kiinnostumaan laukaisupelista.
Toinen osa suoritettin pelaamisen jalkeen ja siind kerattiin laadullista tietoa
pelikokemuksesta ja pelimuodoista. Pilottitestissa havaittiin, ettd haastattelun kysymys
7 ei ollut niin tehokas mita oli odotettu. Se ei johtanut toivotunlaiseen keskusteluun pelin
tuottamasta jaakiekkokokemuksesta, joten se muotoiltiin uudelleen. Haastatteluun mydés
lisattiin kysymys (kysymys 6) siitd, mika voisi edistaa testihenkilén uppoutumista peliin,

jotta saataisiin myods laadullista tietoa testihenkildiden immersion kokemuksesta.

Tarkkailemalla kerattiin tietoa testihenkilén pelatessa pelia. Pelaaminen olisi voitu myés
nauhoittaa, mutta tarkkailu nahtiin kevyempana menetelmana, mika pitaa testiprosessin
hiukan yksinkertaisempana. Pelaaminen on my®s riittdvan hidastempoista, jotta riittavien
muistiinpanojen ottaminen tilanteessa on mahdollista. Testihenkildd pyydettiin myds

puhumaan ajatuksistaan daneen.

Maarallista tietoa kerattiin system usability survey -kyselylld ja immersiokyselylla.
SUS:std kaytettiin Timo Jokelan suomentamaa versiota (2011). Kaytén helppous ja
opittavuus olivat merkittavia tavoitteita pelin suunnittelussa, joten niista haluttiin saada

vertailukelpoista tietoa. Immersiokyselylla voitiin hankkia tietoa, jota voitaisiin verrata



32

myohempien testien tuloksiin, jotta nahtaisiin, miten suunnitteluratkaisut ovat
vaikuttaneet pelin immersiivisyyteen. Immersiivisyydesta haluttin saada laajemmin
materiaalia kuin pelkkia haastatteluvastauksia, joten aiheeseen liittyva kysely oli
luonteva valinta, koska immersiivisyydesta on varsin vaikea saada tietoa tarkkailemalla.
Immersiivisyyskysely suomennettiin testeja varten, lisaksi siita jatettiin joitain kysymyksia
pois, jotta kyselyt yhdessa eivat veisi liikaa aikaa, eivatkd olisi lilan vaivalloisia
testihenkildille. Pois jatettiin joitakin hiukan toisteisia kysymyksia ja kysymyksia, jotka
eivat olleet niin sopivia tdssa yhteydessa. Lopulta kyselyn 31:std kysymyksesta otettiin
kayttédn 22. Valituilla kysymyksilla immersiokyselyn suurin mahdollinen pistemaara on
80. Viidessa kysymyksessa pistemaara summataan negatiivisena, jolloin niiden kunkin
maksimipistemaara on -1 ja loput 17 summataan positiivisena, joten niiden
maksimipistemaara on viisi.

Pilottitestissa huomattiin, etta kyselyn jotkin sanamuodot olivat vaikeasti ymmarrettavia.
SUS-kyselyn kahdeksannessa kysymyksessd kaytettin sanaa ’konstikas’, mita
testihenkild piti epaselvana ja ohjeteksteissa kaytettyd sanaa ’kussakin’ pidettiin
puhekielisend. Nama muutettiin selkeampaan muotoon. Lisaksi pilottitestihenkild ei
osannut vastata SUS-kyselyn kuudenteen kysymykseen ja han mainitsi sen olleen

epaselva, joten kysymys muotoiltiin uudelleen.

Yksittainen testikerta koostui tutkimuksen esittelysta, haastatteluista, kyselysta ja pelin
pelaamisesta. Ensimmaisena osallistujille esiteltiin tutkimuksen tarkoitus ja mita testissa
olisi odotettavissa. Heilta kerattiin kirjallinen suostumus tutkimukseen osallistumisesta,
toiminnan tarkkailusta, kyselyaineiston kerdamisesta ja haastattelun nauhoittamisesta.
Taman jalkeen selitettiin varsinaisen testin rakenne ja pelin toiminta yleisesti. Testissa
kayttajaa pyydettiin ensin syéttdmaan peliin haluamansa nimi ja sen jalkeen pelaamaan
seka laukaisutarkkuus- etta laukauksen nopeus —pelia joitakin kierroksia samalla kertoen
aaneen ajatuksistaan. Osallistujan pelaamista ja sanomisia tarkkailtiin ja niista otettiin
muistiinpanoja. Pelaamisen jalkeen suoritettin toinen haastattelu ja kyselyt.
Pilottitestissa pelaamisen jalkeinen haastattelu suoritettiin ennen kyselya. Tama jarjestys
kaannettiin seuraaviin testeihin, jotta kyselyyn saataisiin mahdollisimman tuoreita

kokemuksia, eikd haastattelu paasisi vaikuttamaan niihin.

Lisaksi pilottitestissa haastattelukysymyksia ei oltu tulostettu vaan ne olivat tietokoneella.
Taman havaittiin olleen virhe, silla tietokonetta kaytetaan testissa myos muuhun, joten
kysymykset olisivat helpommin saatavilla erillisella paperilla. Kaytetyissa pelimuodoissa
oli kaksi laukausta kierrosta kohden. Laukausten maara paatettiin nostaa neljaan, jotta

testihenkil® ehtisi paremmin syventya peliin yhden kierroksen aikana. Uuden kierroksen
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aloittaminen vaatii pelaajalta joitakin toimenpiteita, jotka saattavat hairita keskittymista ja

peliin uppoutumista.
Aineiston analysointi

Testeissa kerattya aineistoa analysoitiin suunnittelua varten ja siitd muodostettiin
suunnittelussa hyddynnettavia esityksia. Laadullisen aineiston analysointimenetelmina
kaytettiin affinity diagram —esitysta ja persoonia, jotka auttavat tuomaan esiin yhteisia
teemoja testeissa tehdyista havainnoista ja testihenkildista. Kyselyilla kerattya aineistoa
analysoitiin laskemalla kyselytuloksista keskiarvot ja otosvarianssit. Tunnuslukuja
voidaan verrata myohempien testien tuloksiin ja kirjallisuuteen. Aineiston analysoinnin

tulokset on kuvattu luvussa 6.1.

Persoonat muodostettiin padasiassa haastattelujen perusteella.
Haastattelumateriaalista etsittiin testihenkildiden valisia yhteisia piirteita, jotka voitaisiin
valikoida persoonien piirteiksi, jotta persoonista muodostuisi mahdollisimman hyvin
testihenkil6itd kuvaavia ja samalla summaavia kuvauksia. Lisdksi persooniin haettiin
inspiraatiota myos muista havainnoista esimerkiksi taitoihin ja mieltymyksiin liittyen. Nain
saatiin toisistaan erillisia, yhteen kuuluvien piirteiden joukkoja, joista kustakin voitiin

muodostaa persoona.

Affinity diagram —esityksiin kaytettiin laajasti hyvaksi kaikkea kerattya aineistoa. Testissa
tehtyja yksittaisia havaintoja tai testihenkildiden sanomisia Kirjoitettiin erityisemmin
valikoimatta tarralapuille ja yritettiin I0ytaa toisiinsa yhteen sopivien tarralappujen ryhmia.
Talla tavalla muodostui toisiinsa liittyvien havaintojen ryhmia, jotka edustivat jotain
yleisempaa teemaa, jolloin saatiin selville, millaisia teemoja tutkimusaineistossa on, ja

millaisiin tekijoihin on syyta kiinnittdd huomiota suunnittelussa.

5.3 Suunnitteluratkaisujen validointi

Suunnitteluratkaisujen validointia varten tehty kayttajatestaus suoritettiin syyskuussa
2019. Osallistujia oli yhteensa kuusi ja kullakin testikerralla oli yksi osallistuja.
Osalllistujien perustiedot on esitetty taulukossa 2. Osallistujat rekrytoitiin toimistolta
samoin kuin edellisessakin vaiheessa, talla kertaa kaikki osallistujat olivat tyontekijoita,
mutta laukaisupelin kehitykseen osallistuneita ei talldkaan kertaa ollut mukana. Tassa

vaiheessa ei ollut mukana samoja osallistujia kuin edellisessa.
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Taulukko 2. Suunnitteluratkaisujen validoinnin osallistujien perustiedot

Osallistuja | 1 2 3 4 5 6
Ika 38 28 26 42 41 27
Sukupuoli | M N M M M M

Suunnitteluratkaisujen validoinnin tavoitteena oli ensisijaisesti tutkia, miten edellisen
vaiheen tulosten perusteella tehdyt muutokset vaikuttivat kayttajakokemukseen.
Erityisesti haluttiin selvittdad, miten muutokset vaikuttivat pelin immersiivisyyteen,
paransivatko uudet ja muokatut pelimuodot pelikokemusta ja onnistuttinko pelin
kaytettavyyden parantamisessa. Taman lisaksi haluttiin kerata lisda aineistoa, jotta pelia
voidaan edelleen kehittdd oikean kayttdjapalautteen pohjalta. Validointivaiheen

tavoitteet on listattu seuraavassa.

1. Alustavan kayttajatutkimuksen perusteella tehtyjen muutosten vaikutusten

tutkiminen ja vertailu edelliseen versioon
2. Lisaaineiston keraaminen pelin jatkokehitysta varten

Tutkimukseen ei valittu yhtadkaan alustavan kayttajatutkimuksen osallistujaa, jotta
osallistujaotoksia voitaisiin tarkastella riippumattomina, mika helpottaa maarallisen

aineiston analysointia.
Aineiston keraaminen

Aineiston  kerdamiseen  kaytettin samoja menetelmid kuin  alustavassa
kayttajatutkimuksessa. Laadullista aineistoa kerattiin haastattelemalla osallistujia ja
tarkkailemalla heidan pelaamistaan ja maarallisen tiedon keradmiseen kaytettiin samoja
kyselyitd. Samojen kyselyjen kayttdminen myos tassd vaiheessa oli erityisen tarkeaa
vertailukelpoisen maarallisen tiedon tuottamista varten, mutta myos laadullisen tiedon
ajateltiin olevan helpommin vertailtavissa, kun kaytetaan samoja menetelmia. Valitut
menetelmat vaikuttivat myos tuottavan hyvia tuloksia edellisessa vaiheessa, joten

tastakaan syysta niita ei tarvinnut muuttaa.

Testin rakennetta muutettiin hiukan haastattelun ja pelimuotojen osalta. Alustavassa
kayttajatutkimuksessa ennen pelaamista suoritettin haastattelun ensimmainen osa,
mutta tassa vaiheessa siita luovuttiin silla pelaajien odotuksista ja aiemmista
kokemuksista ei oltu enda niin kiinnostuneita. Sen sijaan keskittyd enemman pelin
pelaamiseen ja osallistujien pelikokemukseen. Tata silmalla pitda pelaamisen jalkeiseen
haastatteluun lisattiin joitakin kysymyksia pelin kaytettavyydesta ja immersiivisyydesta.

Kaytettavyyteen liittyen haluttiin kerata tietoa edellisessd vaiheessa esiintyneista
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ongelmista, joten uudet kysymykset 3, 4 ja 5 koskivat pelin oppimista, kulkua,
responsiivisuutta ja tarkkuutta. Immersiivisyydesta haluttin enemman laadullista tietoa
ylipdadnsa, joten uudessa kysymyksessad 6 kysyttiin peliymparistdon sisalld olemisen

aiheuttamista tuntemuksista.

Testissa kaytettiin edelleen kahta eri pelimuotoa, mutta alustavassa vaiheessa kaytetty
laukauksen tarkkuus —pelimuoto korvattiin uudella pelimuodolla, jossa tarkoituksena on
maksimipisteiden sijaan kerata tietty etukateen maaritelty pistemaara mahdollisimman
vahilla laukauksilla. Laukauksen nopeus —pelimuoto sailytettiin myds tassa vaiheessa,
koska sen ajateltiin olevan helpoiten lahestyttava tapa oppia pelaaman laukaisupelia.
Kokeiltavien pelimuotojen maaraa ei haluttu kasvattaa, koska yksittaista testikertaa ei

haluttu pidentaa.
Aineiston analysointi

Kerattya aineistoa analysointiin pelin uuden version muutoksien vaikutusten tutkimista ja
pelin jatkokehityksen tukemista varten. Taman vaiheen aineiston analysoinnin tulokset
on esitetty luvussa 6.2. Laadullisesta aineistosta muodostettiin uusi affinity diagram —
esitys yleisten teemojen ja toistuvien havaintojen I6ytamiseksi. Nain laadullisen aineiston
sisaltdéa voidaan verrata edelliseen vaiheen 16ytoihin ja arvioida suunnitteluratkaisujen
vaikutuksia sen perusteella, millaisia asioita tutkimuksessa tuli vastaan ja mita edellisen
tutkimusvaiheen ongelmia ei enaa esiintynyt. Kuten edellisessakin vaiheessa, affinity
diagramin muodostamiseen kaytettiin hyvaksi kaikkea tarkkailemalla ja haastattelemalla
kerattyd materiaalia. Yksittaisia havaintoja kirjoitettiin post it —lapuille ja toisiinsa yhteen
sopivista lapuista muodostettiin ryhmia, joille annettiin korkeamman tason havaintoa

kuvaava otsikko. Toisiinsa liittyvista ryhmat yhdisteltiin paatason teemoiksi.

Myds persoonia jatkokehitettiin uuden haastattelumateriaalin ja havaintojen perusteella.
Aineistosta [0ydettiin uusia persoonien ominaisuuksiksi sopivia piirteitd, joiden
huomioimista pelin kehityksessa pidettiin tarkedna. Naiden perusteella voitiin muokata
yhta aiemmin luotua persoonaa ja luoda yksi uusi persoona, jotta persoonat vastaisivat

paremmin pelin kayttajaryhmia.

Kyselyistd laskettiin otoskeskiarvot ja —varianssit samalla tavalla kuin edellisessa
tutkimusvaiheessakin. Laskettuja tunnuslukuja verrattiin edellisessa tutkimusvaiheessa
saatuihin tuloksiin, jotta muutosten vaikutuksesta saatiin myds tilastollista ja maarallista
kasitystd. Tulosten tilastollista merkittavyyttd ja vaikutusten suuruutta arvioitiin

tilastollisen testaamisen menetelmin.
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6. KAYTTAJATUTKIMUKSEN TULOKSET

Tassd luvussa esittelen alustavan kayttajatutkimuksen ja suunnitteluratkaisujen
validoinnin tulokset. Tdma luku muistuttaa rakenteeltaan edellista, mutta siind missa
edellinen luku esitteli tutkimusprosessin vaiheet ja menetelmat, tassa luvussa kayn
tarkemmin kiinni kummassakin vaiheessa kerattyyn aineistoon. Kayn siis lapi
kummassakin vaiheessa keratyn aineiston analysoinnin ja analysointimenetelmilla

aikaan saadut havainnot.

6.1 Alustavan kayttajatutkimuksen tulokset

Osalllistujien kokemukset eleisiin ja liikkeisiin perustuvista peleistad olivat olleet usein
myonteisia. Seitsemasta taman tyyppista vuorovaikutusta kokeilleesta osallistujasta viisi
kuvaili kokemuksiaan ainakin jossain maarin toimiviksi tai kiinnostaviksi. Yksittaiset
osallistujat kuvailivat kokemuksia mm. mukaansatempaaviksi ja hauskoiksi ja erityisesti
urheilupeleissa eleita ja liikkeita oltiin pidetty jarkevana interaktion muotona. Toisaalta
monet olivat havainneet myds ongelmia tallaisten jarjestelmien kayttamisessa.
Liikkeiden tunnistamisen tarkkuus ei ollut aina ollut tarkkuudeltaan tyydyttavaa, mika oli

heikentanyt kokemusta. Eras osallistuja kuvailikin epatarkkaa interaktiota tyélaaksi.

*Jos eleet on suuritbisia tai kbkkéja, niin itse asiassa on nédppardmpdaéa ettd on niinku

kompakti kontrolleri tai joku valintatybkalu” — Osallistuja 2

Kertomukset aiemmista kokemuksista antavat tukea laukaisupelin suunnittelun
lahtdoletuksille. Eleisiin ja liikkeisiin perustuvat pelit oltiin koettu p&aaosin
miellyttaviksi, joten myo6s laukaisupelillda on mahdollisuus tuottaa mukaansatempaava
pelikokemus. Kayttajan liikkkeiden tunnistamisen tarkkuuden ja teravyyden on kuitenkin

oltava riittavalla tasolla, jotta haluttu kokemus on mahdollista saavuttaa.
Persoonat

Tutkimusaineiston perusteella muodostettiin laukaisupelin pelaajia kuvaavia persoonia.
Persoonat auttavat suunnitteluvaiheessa tarjoamalla helpon ja nopean koetinkiven
keksityille suunnitteluratkaisulle ja auttavat varmistamaan, ettd suunnittelussa otetaan
huomioon useita erilaisia ja erityisesti todellisia, havaittuja kayttajatyyppeja. Tarkeimmat
havainnot kayttajaryhmiin liittyen ovat kayttgjien vaihteleva suhtautuminen jaakiekkoon
ja erilaiset osaamistasot pelin vaatimissa taidoissa. Useat kayttajat olivat aktiivisia

jaékiekon  seuraajia, jotka olivat kehittdneet laukaisutaitojaan  vuosien
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jaékiekkoharrastuksen parissa. Toisaalta monet eivat olleet lainkaan tai korkeintaan
vahan kiinnostuneita jadkiekosta. Naiden havaintojen perusteella muodostettiin kaksi

persoonaa, jotka kuvaavat tarkemmin naita eroja.
Miikka, 27 v.

Miikka ei ole koskaan ollut kovinkaan kiinnostunut jaakiekosta. Hanelld ei ole
suosikkijoukkuetta eikd han ole koskaan harrastanut jaakiekkoa. Peleja han nakee
toisinaan lajista innostuneempien ystaviensa seurassa ja joskus han havaitsee itsekin
tuntevansa sympatiaa toista joukkuetta kohtaan. Nama tuntemukset kuitenkin

halvenevat nopeasti.

Miikka on utelias mittaamaan omia kykyjaan tilaisuuden tullen ja ndkemaan miten uusi
teknologia toimii. Sujuvasti toteutettu kokemus ja mahdollisuus huomata omien taitojen
kehittyminen vetavat hanta puoleensa. Toisaalta pelkka omien taitojen kehittaminen ei
pitkdan rita pitamaan Miikan mielenkiintoa. Han kaipaa pelikokemukselta myos
pelimaisyytta esimerkiksi alyllisten haasteiden muodossa. Lisaksi Miikan laukaisutaidot
eivat ainakaan alkuun riitd tuloslistan karkisijoista kamppailemiseen, vaikka muiden

pelaajien paihittdminen tuottaakin hanelle mielihyvaa.
Erik, 22 v.

Erik on pelannut jadkiekkoa lapsesta asti ja han kdy edelleen talvisin pelaamassa
ulkojailla. Han kannattaa intohimoisesti suosikkiseuraansa, usein myds paikan paalla
jédhallissa, ja on ehtinyt eldmansd kokea niin mestaruushuumaa kuin kitkeria

tappioitakin.

Erik on huomattavan kilpailuhenkinen, varsinkin silloin, kun han tietaa taitojensa riittavan
parhaiden joukkoon. Han innostuu helposti tavoittelemaan parhaita tuloksia ja karkisijoja
ja on valmis ndkemaan vaivaa sen eteen. Toisaalta omien suoritustensa lisdksi han on
kiinnostunut nakemaan muiden taitavien ihmisten huippusuorituksia. Hyvan
laukaisutaitonsa turvin Erik pystyy nopeasti tavoittelemaan parhaita pisteita, joten han

tarvitsee runsaasti haastetta, jotta hanen mielenkiintonsa sailyy.
Affinity diagram

Tutkimuksessa keratyn laadullisen tiedon jasentémistd ja analysointia varten
muodostettiin affinity diagram —esitys. Affinity diagramin avulla pystyttiin yhdistamaan
toisiinsa liittyvia havaintoja ja havaitsemaan aineistossa toistuvia teemoja. Nain voitiin
havaita, milld osa-alueilla on ongelmia ja millaisia ne ovat. Toisaalta nahtiin myds
positiivisia havaintoja, jotka on syyta ottaa huomioon suunnittelussa, jotta ei pilata pelin

toimivia osia.
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Affinity diagramin ylimmalle tasolle muodostettiin kasitteitd, jotka yhdistavat niita
alemmalla tasolla olevia paatelmid, jotka puolestaan muodostuvat alimmalla tasolla
olevista konkreettisista kayttajatutkimuksen havainnoista. Ylimman tason kasitteet olivat
pelimuodot, sosiaalisuus, kaytettavyys, immersiivisyys ja kehittyminen. Seuraavassa on
kuvattu kunkin paakasitteen alle muodostuneen affinity diagramin osan perusteella

tehtyja havaintoja.
Pelimuodot

Keskeinen havainto pelimuotoihin littyen on se, ettd pelaajien mieltymykset ovat
hyvin vaihtelevia. Kiinnostavien haasteiden valikoima on moninainen ja ne voivat olla
ristiridassa pelaajien valilla kuten havaitaan esimerkiksi siitd, kuinka refleksien
vaatiminen mainittin  seka erityisen haluttavana ettd ei kovin mielekkaana
ominaisuutena. Lisaksi se, mita pelaajan kuuluu tehda eri pelimuodoissa, kirvoitti myds

vaihtelevia ideoita, joita voidaan kayttaa uusien pelimuotojen suunnittelussa.

Toinen silmiinpistava havainto on, ettd tutkimuksessa kaytdssa olleissa pelimuodoissa
oli joidenkin mielesta turhan niukalti sisaltéa. Tama nahddan monipuolisuutta ja
pelimaisyyttd koskevissa toiveissa ja laukauksen nopeus —pelin pitdmisessa kéyhana.
Vaikka haastatteluissa monet myos pitivat pelimuotoja hyvind, on syyta pohtia, ovatko
pelimuodot liian yksinkertaisia yllapitdamaan pidempiaikaista kiinnostusta. Yksi osallistuja

esimerkiksi piti laukauksen nopeus -pelimuotoa turhan sisaltokdéyhana.

"Toi kuinka lujaa on (...) kiinnostava metriikka ja (...) kivaa semmosta niinku
brassailumateriaalia, mutta siind ei ole muita pelillisid elementteja kuin se ettd kuka

pissaa pisimmaélle” — Osallistuja 2
Sosiaalisuus

Tutkimuksessa havaittiin, ettd pelissa yhtena tarkeana tekijana on sosiaalisuus. Puolet
pelaajista mainitsi haastattelussa, ettd he kuvittelisivat pelin olevan hauskempaa
jonkinlaisella porukalla, esimerkiksi ystavien kesken kuin yksin kuten lahes kaikki
tutkimukseen osallistuneet pelid pelasivat. Messut, pelihalli ja baari mainittiin tilanteina
tai sijainteina, joihin peli voisi sopia tai missa se voisi herattaa kiinnostusta. Nama ovat
silmiinpistavasti ihmisten tayttamia ymparistoja, mika edelleen kertoo pelaajien olevan
kiinnostuneita sosiaalisesta pelaamisesta. Erityisesti lisdantynyt kilpailu mainittiin
tekijana, joka yhdessa pelatessa parantaisi kokemusta. T&std saatiin myos
konkreettisia todisteita, kun yhdessa testisessiossa kaksi osallistujaa pelasi pelia
samaan aikaan. Tama selvasti synnytti kilpailua toisensa tunteneiden pelaajien valilla,

mika voitiin havaita esimerkiksi pelaajien leikillisestd sananvaihdosta pelin aikana.
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Lisaksi havaittiin, ettd kilpailua syntyy jossain maarin myos ilman muiden pelaajien
ldsndoloa. Erityisesti laukaisutaidoiltaan kyvykkaimmat olivat hyvin motivoituneita
tavoittelemaan tuloslistan karkisijoja molemmissa pelimuodoissa ja jotkut halusivat hioa
tuloksiaan viela testin jalkeen. Toisaalta tdma ei vaikuttanut olevan yhta merkittava tekija

pelaajille, joiden taidot eivat riittdneet karkituloksiin.
Kéytettavyys

Tutkimuksessa tehtiin paljon pelin kaytettavyyteen liittyvia havaintoja. Yhdeksan
kymmenesta pelaajasta piti pelaamista paaosin sujuvana ja pelia yksinkertaisena oppia
mutta pelaamista tarkkailtaessa havaittiin ongelmia, jotka vahintaankin alussa
vaikeuttivat pelaamista. Myos haastatteluissa kahdeksan pelaajaa kymmenesta
mainitsi joitakin kohtaamiaan ongelmia. Toisaalta pelin kuluessa pelaajat vaikuttivat

myos sopeutuvan peliin ja oppivan kayttamaan sita.

Pelin antaman palautteen puutteellisuus aiheutti selkeitd vaikeuksia pelaajille.
Yleisin esimerkki tastd ovat tilanteet, joissa peli ei tunnistanut pelaajan laukausta.
Tallaisessa tilanteessa peli ei antanut mitdan palautetta vaan jatkoi laukauksen
odottamista. Tama selvasti hdmmensi suurinta osaa pelaajista ja sai heidat epailemaan,
laukoivatko he oikein, oikeassa kohdassa pelialueella tai oikeaan aikaan. Laukausten
tunnistumatta jddminen oli selvasti yleisin haastatteluissa mainittu ongelma. Toisaalta
jotkut eivat ainakaan aluksi edes huomanneet, ettd peli ei rekisterdinyt heidan
laukaustaan, mika aiheutti hdammennystd myohemmin, koska peli ei vaikuttanut

etenevan odotetulla tavalla.

"Hetki meni opetellessa, kun mé en alkuun tajunnut (...) millé logiikalla se rekisteréi niita

laukasuja. (...) Aluks mé& olin vdhén pihalla siitd osuudesta.” — Osallistuja 10

Myds pelin alussa oli joitakin palautteeseen liittyvia ongelmia. Pelin pitda ensin havaita
pelaaja pelialueella ennen kuin kierros alkaa ja laukomisen voi aloittaa. Usein peli
kuitenkin reagoi hyvin hitaasti, jopa useiden sekuntien viiveella, pelaajaan saapumiseen
alueelle. Tama sai monet pelaajat ihmettelemaan, mitd heidan pitaisi tehda alueelle
tultuaan, koska peli ei antanut lisdohjeita eika nayttanyt tekevan mitaan. Toisaalta jotkut
pelaajat eivat valittaneet pelin reagoimattomuudesta ja alkoivat laukoa heti, jolloin he

ihmettelivat, miksi laukominen ei tuota minkaanlaista tulosta.

Kierroksen kaynnistyttyd pelin eteneminen oli monille varsinkin alussa epaselvaa.
Peli ei kertonut, montako kertaa pelaaja saa laukoa kierrosta kohden ja vaikutti silta, etta
kaikki eivat mydskaan havainneet tietoa siitd, monettako laukausta he ovat ampumassa.
Kierroksen lopussa pelaajien laukauksien loputtua joillekin oli epadselvaa, mita

seuraavaksi tulisi tehda tai etta kierros on ylipaansa paattynyt.
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"Monesko laukaus on menossa (...), ndkeehdn sen tuolta mutta voisi olla isommalla
prioriteetilla. Niitd kun laukoo, niin ei endé vélttamétta ole itse kérryilld siind, ettéd on

viimeinen laukaus” — Osallistuja 8
"Eteneminen alun ja lopun vélisséa ei oikein vélittynyt mistddn” — Osallistuja 2

Peli saattoi myds valilla tulkita pelaajan olevan hetkellisesti pelialueen ulkopuolella ja
hyvin pian jalleen alueen sisalla. Tama selvasti teki kierroksen kulun seuraamisesti
hankalampaa, koska pelialueelta poistuminen aloitti kierroksen alusta. Tata havaittiin
tapahtuvan erityisesti silloin kun pelaaja lahti hakemaan kiekkoja takaisin maalista.
Lisaksi silloin talléin kierroksen lopussa peli havaitsi pelaajan lyhyesti pelialueen
ulkopuolella, mika aloitti uuden kierroksen, jolloin pelaaja ei valttamatta ehtinyt nahda

kierroksen lopputulosta.

Havaittiin ettd pelin antama ohjeistus on tarkedd pelin oppimisessa. Yhtaalta pelin
antamat ohjeet auttoivat pelaajia huomaamaan, mita pitdaa tehda ja toisaalta
ohjeiden puuttuminen tai epaselvyys vaikeutti pelaamista. Esimerkkina tasta on kiekon
asettaminen laukaisualueelle ja kiekon laukominen. Ruudulla naytettiin ohjeteksti, joka
neuvoi asettamaan kiekon laukaisualueelle, lisadksi ruudulla nakyivat kiekot ja
laukaisualueen aariviivat. Kun kiekko oli asetettu laukaisualueelle, alueen aariviivojen
vari muuttui, mutta ohjeteksti pysyi samana. Eras pelaaja mainitsi erikseen ohjetekstin
hyddyllisyyden ja kiekon asettaminen alueelle vaikutti muutenkin sujuvan, joten voi
olettaa ohjetta seuratun. Kuitenkin ohjetekstin muuttumattomuus aiheutti epaselvyytta ja
jotkut eivat olleet varmoja, saako laukoa, kun kiekko on laukaisualueella. Vaikuttaa silta,
ettd pelkka laukaisualueen &aariviivojen varin muuttuminen ei ollut sopiva ohje.

Laukaisualuevisualisaatio on esitetty kuvassa 4.
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TAKE PUCK TO SHOOTING ZONE

Kuva 4. Laukaisupelin tila, kun kiekko on laukaisualueella ja pelaaja voi laukoa
kiekon.

Pelissa ei mydskaan ollut ohjeita siita, mitd kaynnissa olevassa pelimuodossa kuuluu
tehda tai mika pelimuoto on kaytdéssa. Tama ei nayttanyt aiheuttavan erityisia
hankaluuksia pelaamisessa, kenties osittain pelimuotojen yksinkertaisuuden vuoksi,
mutta jotkut pelaajat mainitsivat asiasta haastattelussa. Lisaksi tarkkuuspelin pisteytys,
eli kuinka monta pistettd maalin eri kohtiin osumisesta saa, naytettiin vasta kierroksen

kuluessa. My6s tdman jotkut olisivat halunneet tietda heti alussa.
Immersiivisyys

Laukaisupelin immersiivisyydesta ja kokemuksen jaakiekkomaisuudesta I0ydettiin seka
onnistumiseen viittavia havaintoja etta kehittdmisvaraa. Yleisesti kokemusta pidettiin
oikeana jaakiekkolaukaussuorituksena, mika lienee erityisesti oikean kiekon, mailan
ja jaakiekkomaalin ansiota. Itse peliymparistdssa mainittiin useita yksittaisia haittaavia
tekijéitd. Useimmin mainittin muovilaatoista koottu alusta, joka joidenkin mielesta
haittasi laukauksen suorittamista. Jotkut myds ehdottivat, ettd esimerkiksi kaukalo,

maalivalo tai muu jadkiekkorekuvisiitta voisi lisata jaakiekkomaisuutta.

Immersiota lisaavana kehitysehdotuksina mainittiin useimmiten aanet, erityisesti yleison
aanet. Yksittaisina mainintoina tuotiin esiin myos muita, ei suoraan aistihavaintoihin
perustuvia immersioita parantavia tekijoita. Tallaisia olivat kilpailu muiden pelaajien

kanssa ja enemman keskittymista vaativa pelimuoto.
Kehittyminen

Pelissa kehittyminen, omien tulosten vertailu ja oman kehityksen seuraaminen

vaikuttaisivat olevan tarkeita tekijoita erityisesti pelaajille, joiden laukaisutaidot eivat
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ole yhta korkealla kuin jaakiekkoa harrastaneilla. Jotkut naista pelaajista myos
mainitsivat erikseen kehittymisen tai opettelun vaatimisen olevan kiinnostavia tai

motivoivia asioita peleissa.

*Siellé oli jo semmosta, ettéd kerrottiin kayttajélle, etté edistysté on tehty, se oli kiva” —

Osallistuja 10

"Haaste on enemmaénkin siité, ettd oppii miten joku asia pitdé tehdé kuin siité, etta tarvii
kovia reflekseja tai fyysistd voimaa” — Osallistuja 9 kysyttdessa mieluisista haasteista

peleissa

Muutamalla pelaajalla oli alussa vaikeuksia saada aikaiseksi laukausta, jonka peli pystyi
tunnistamaan, koska liian hidas laukaus ei kaytannossa tuota laukauksen tunnistavalle
algoritmille sopivaa sijaintidataa. Lyhyen harjoittelun jalkeen hekin kuitenkin saivat
onnistuneita laukauksia aikaan ja pystyivat kohentamaan tuloksiaan. Tama vaikutti
tuottavan positiivisia tuntemuksia ja innostavan pelaajia. Lisaksi se voi kertoa pelin

oppimiskynnyksen olevan riittavan matalalla eritasoisia pelaajia varten.
Kyselytulokset

System usability survey —kyselyn tuloksista laskettiin otosvarianssi, jonka arvoksi saatiin
likimaarin 122,57 ja otoskeskiarvo, jonka arvoksi saatiin 78,75. Tuloksista nahdaan, etta
keskiarvo on jonkin verran korkeampi kuin kKirjallisuudessa mainittu keskivertotulos 68
(Brooke 2013). Tata voitaneen pitda kohtalaisena tuloksena ja merkkina siita, etta
laukaisupeli ei ole taysin epakaytettava. Tama myos tukee aiemmin esitettyja havaintoja

pelin kaytettavyysongelmista.

Tuloksen tilastollista merkittavyytta testattiin kayttden Studentin t-testid, joka olettaa
kyselytulosten populaation olevan normaalijakautunut, mita pidettiin tassa tapauksessa
turvallisena oletuksena. Vaihtoehtoiseksi hypoteesiksi valittiin, ettd kyselytulosten
odotusarvo on suurempaa kuin 68, jolloin p-arvoksi saatiin likimaarin 0,0067. P-arvon
havaittiin olevan huomattavan pieni, joten voidaan pitaa todenndkoisena, etta
kyselytulosten odotusarvo todella on suurempi kuin kirjallisuudessa esitetty
keskitason tulos 68. Keskiarvolle laskettiin t-jakaumasta myos 95 %:n luottamusvali.
Luottamusvalin paatepisteiksi saatiin likimaarin 86,67 ja 70,83. Huomataan etta arvo 68

on myds luottamusvalin alapuolella.

Immersiivisyyskyselyn tuloksista laskettin myds otosvarianssi, joka arvoksi saatiin
likimaarin 51,51 ja otoskeskiarvo, jonka arvoksi saatiin 51,8. Kaytetylla 22:lla
kysymyksella kyselyn korkein mahdollinen tulos on 80, joten keskiarvon osuus tasta on

likimaarin 65 prosenttia. Kirjallisuudesta ei 16ydy vertailukohtaa saadulle tulokselle, joten
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paatelmien tekemisessa on syyta olla varovainen. Selvasti yli 50 prosentin tulosta
voitaneen kuitenkin alustavasti pitda lupaavana ja merkkind kohtalaisen immersion
saavuttamisesta. Tulos onkin tarkedmpi mydhempien tutkimusten vertailukohtana.
Lisdksi keskiarvolle laskettiin t-jakaumasta 95 %:n luottamusvali, jonka paatepisteiksi
saatiin likimaarin 56,93 ja 46,67.

6.2 Suunnitteluratkaisujen validoinnin tulokset
Paivitetyt persoonat

Alustavassa kayttajatutkimuksessa muodostettuja persoonia kehitettiin  pidemmalle
uuden aineiston perusteella. Edeltavan vaiheen tapaan haastattelumateriaalista pyrittiin
I6ytdmaan toistuvia teemoja uusien persoonien ominaisuuksiksi ja lisdksi tarkasteltiin
olemassa olevien persoonien yhteensopivuutta uuteen aineistoon nahden. Myds
pelaamisesta tehdyistd havainnoista saatiin joitakin johtolankoja persoonia, silla myds
pelaamisessa esiintyi, joitakin toistuvia piirteitd, joita voitin kayttdad persoonien

ominaisuuksien materiaalina.

Uuden aineiston perusteella luotiin yksi uusi persoona, "Rauli”, ja "Miikka”-persoonaan
tehtiin joitakin muutoksia. "Erikiin” sen sijaan ei kajottu. Paatarkoituksena "Raulin”
luomisessa ja "Miikan” muokkaamisessa on korostaa, sita ettd laukaisupelilld halutaan
tuottaa miellyttadvda kokemus hyvin monipuolisilla taustoilla ja taidoilla
varustetuille pelaajille ja varmistaa taman ottaminen huomioon pelin

jatkokehityksessa. Uudet persoonat on esitetty kokonaisuudessaan seuraavassa.
Rauli, 26 v.

Raulin kiinnostus urheilua kohtaan on varsin vahaista. Han ei ole harrastanut koskaan
vapaa-ajallaan urheilua ja kokemukset pallopeleista rajoittuvat vuosien takaiseen

koululiikuntaan.

Rauli on kiinnostunut teknologiasta ja peleistd. Uudenlaiset kokemukset herattavat
helposti hanen uteliaisuutensa, vaikka aihe ei olisikaan niin innostava. Toisaalta vaikka
ennenndkematdn pelikokemus vylittdisi hanen kokeilukynnyksensa, vaaditaan pelilta
muutakin kuin uutuusarvoa. Samojen asioiden toistaminen saa Raulin kylldstymaan
melko nopeasti. Rauli ei ole my6skdadn aiemmissa harrastuksissaan paassyt
kehittdmaan mailankasittelytaitojaan, joten han tarvitsee jonkin verran tukea I6ytaakseen
sopivan tekniikan, jolla voi saada aikaan mielekkaitd tuloksia ja jota on mahdollista

kehittdad paremmaksi.
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Miikka, 39 v.

Miikka on aina ollut urheilullinen ihminen, mutta jaakiekko ei ole koskaan ollut Iahella
hanen sydantdan. Hanelld ei ole suosikkijoukkuetta eikd han ole koskaan harrastanut
jaékiekkoa. Peleja han nakee toisinaan lajista innostuneempien ystaviensa seurassa ja
joskus han havaitsee itsekin tuntevansa sympatiaa toista joukkuetta kohtaan. Nama

tuntemukset kuitenkin halvenevat nopeasti.

Miikka on utelias mittaamaan omia kykyjaan tilaisuuden tullen ja ndkemaan miten uusi
teknologia toimii. Sujuvasti toteutettu kokemus ja mahdollisuus huomata omien taitojen
kehittyminen vetavat hanta puoleensa. Toisaalta pelkkd omien taitojen kehittdminen ei
pitkdan rita pitamaan Miikan mielenkiintoa. Han kaipaa pelikokemukselta myos
pelimaisyytta esimerkiksi alyllisten haasteiden muodossa. Miikka osaa laukoa kiekkoa
valttavasti muiden pallopelitaitojensa avulla, mutta hanen laukaisutekniikkansa ei
ainakaan alkuun riita tuloslistan karkisijoista kamppailemiseen, vaikka muiden pelaajien

paihittaminen tuottaakin hanelle mielihyvaa.
Erik, 22 v.

Erik on pelannut jadkiekkoa lapsesta asti ja han kdy edelleen talvisin pelaamassa
ulkojailla. Han kannattaa intohimoisesti suosikkiseuraansa, usein myds paikan paalla
jédhallissa, ja on ehtinyt elamansd kokea niin mestaruushuumaa kuin Kitkeria

tappioitakin.

Erik on huomattavan kilpailuhenkinen, varsinkin silloin, kun han tietaa taitojensa riittavan
parhaiden joukkoon. Han innostuu helposti tavoittelemaan parhaita tuloksia ja karkisijoja
ja on valmis ndkemaan vaivaa sen eteen. Toisaalta omien suoritustensa lisédksi han on
kiinnostunut ndkemaan muiden taitavien ihmisten huippusuorituksia. Hyvan
laukaisutaitonsa turvin Erik pystyy nopeasti tavoittelemaan parhaita pisteita, joten han

tarvitsee runsaasti haastetta, jotta hanen mielenkiintonsa sailyy.
Affinity diagram

Laadullisen aineiston analysoimiseen kaytettiin tassakin tutkimusvaiheessa affinity
diagramia. Tarkkailun ja haastattelun yksittaisistd havainnoista muodostettiin yhteiseen
korkeamman tason havaintoon sopivia ryhmia, jotka yhdistettiin sopivan teeman alle.
Nain saatiin paljastettua tutkimuksessa esiintyneitd teemoja ja toistuvia asioita.
Seuraavassa on esiteltynd kootut teemat ja niiden alle koostetut havainnot seka

havainnoista tehdyt johtopaatokset.
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Vuorovaikutus

Paapiirteissaan pelin kanssa vuorovaikuttamista pidettiin toimivana ja pelin
pelaamista sujuvana. Yhtd vaille kaikki osallistujat kuvailivat pelin responsiivisuutta
positiivisesti. Laukomistilanteissa palautetta pidettiin nopeana ja pelin raportoimia
osumakohtia ja laukausten nopeuksia pidettiin realistisina. Puolet osallistujista mainitsi
erikseen laukaisupalautteen olleen nopeaa ja neljan kuudesta osallistujasta mukaan
osumakohdat peli naytti osumakohdat taysin oikein. Myds kiekon liikkeiden nakeminen
ruudulla lisasi joillekin tunnetta vuorovaikutuksesta ja responsiivisuudesta. Eras
testihenkildé mainitsi erikseen olleen hyva, ettei pelia tarvitsee erikseen komentaa

esimerkiksi nappeja painelemalla.

"Tosi hyvaé (...), nopeasti reagoi ja ei tullut virheitd kertaakaan”— Osallistuja 5 kysyttaessa

pelin tarkkuudesta ja responsiivisuudesta

Edelliseen versioon verrattuna vuorovaikutus vaikutti parantuneen. Pelissa ei
tapahtunut niin paljon pelaajia hammentavia ja yllattavia asioita kuten pelin tilan
odottamattomia muutoksia ja palaute naytti auttavan pelaajia pysymaan mukana pelin
vaiheissa. Taman perusteella pelin antamaan palautteeseen, erityisesti
tunnistumattomien laukausten raportointiin, tehdyt muutokset tekivat pelistd hel[pomman

kayttaa ja pelaamisesta sujuvampaa.

Toisinaan vuorovaikutuksessa oli myds ongelmia. Pelaajan havaitseminen pelialueella
tapahtui edelleen aika ajoin turhan hitaasti, puolet osallistujista mainitsivat tasta erikseen
haastattelussa. Tama aiheutti edelleen pelaajille epavarmuutta pelin aloittamisessa.
Jotkut testihenkilét myds kokivat, ettd peli voisi reagoida enemman tai voimakkaammin
pelaajan tekemisiin. Esimerkiksi laukauksesta voisi seurata muutakin palautetta kuin

vain viesti ruudulla.

Virhetilanteiden ja pelaajan virheellisten toimien estaminen oli jossain maarin
puutteellista. Haastattelussa yksi testihenkild mainitsikin, etta virhetilanteissa peli voisi
antaa enemman palautetta. Pelaamista tarkkaillessa havaittiin, etta jotkut pelaajat eivat
huomanneet oikeaa laukaisukohtaa ja laukoivat kiekkoa siitd huolimatta, jolloin peli ei
reagoinut mitenkaan. MyoOs tunnistumattomien laukausten palautteessa oli tiettyja
puutteita, joita kdydaan lapi erillisessd kohdassa edempana. Naitd voidaan pitaa
erityisen merkittavind ongelmina, koska virhetilanteet ja niiden estaminen on tarkeaa

huomioida eleisiin ja liikkeisiin perustuvissa kayttoliittymissa (Bellotti ym. 2002).

"Kun tuli se, ettei kiekkoa tunnistettu (...) hajosi tédysin se illuusio [vuorovaikutuksesta]” —

Osalllistuja 4
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Vaikuttaa silta, ettd vuorovaikutusta oltiin onnistuttu kehittdmaan responsiivisemmaksi ja
tarkemmaksi. Jarjestelman antama palaute oli yksi merkittava tekija eleisiin ja liikkeisiin
perustuvien kayttoliittymien suunnittelussa (Bellotti ym. 2002), ja sen erityinen
huomioiminen nayttaa todella parantaneen vuorovaikutusta pelin kanssa. Taman pitaisi
myds poistaa kaytettdvyysesteitd matalampien immersiotasojen saavuttamisen tielta.
Silti vuorovaikutus vaatii vield kehitysta erityisesti pelin vasteiden osalta, jotta pelaaja voi

paremmin kokea, etta peli huomioi hanet.
Ohjeistus

Pelin ohjeistuksesta tehtiin varsiin paljon havaintoja. Yhtaaltd olemassa oleva ohjeistus
vaikutti helpottavan pelin oppimista. Yhtd osallistujaa lukuun ottamatta kaikki
kuvailivat pelia sujuvaksi pelata tai helpoksi oppia, epailematta osin ohjeiden ansioista
ja eras testihenkild mainitsi ohjeiden ja visualisaatioiden tehneen pelin pelaamisesta
yksiselitteista. Ohjeisiin myos selvasti kiinnitettiin huomiota. Testihenkilot usein selvasti
pysahtyivat katsomaan mita ruudulla sanotaan ja haastattelussa osa mainitsi
tajunneensa, mita pitda tehda katsottuaan ruudulle. Alustavan kayttajatutkimuksen
perusteella peliin lisattiin ohjeistusta, mitd voidaan tdman perusteella pitda jossain

maarin onnistuneena ratkaisuna.

"Heti kun tajusi katsoa tuohon néyttéén niin tajusi ettd néinhén téé toimiikin” — Osallistuja
2

Toisaalta havaittiin, ettei ohjeistus ollut aina riittdvaa tai sitd ei ehditty huomata.
Esimerkiksi laukauksen tarkkuus -pelimuodossa huomattiin, ettd pelin saannoét eivat
olleet kaikille taysin selvat, vaikka tuloslistandkyma nayttda joitakin ohjeita. Eras
testihenkild mainitsi, ettd han huomasi ohjeet, mutta ymmarsi sdanndt silti osittain vaarin.
Toisena esimerkkina jotkut testihenkilét ihmettelivat mihin paikanninta tarvitaan.
Tastakin naytettiin lyhyt ohje pelin ruudulla, mutta selvasti tata ei valttamatta ehditty
huomata. Toinen mahdollisuus on, ettd tastd huolimatta paikantimen merkitys jaa
epaselvaksi, koska ymmarrettavasti ei ole itsestaan selvaa, miksi kiekon laukomiseen

tarvitsisi paikantaa pelaajaa.
"Alussa oli véhén kujalla kun ei mitdén ohjeistusta saanut”— Osallistuja 5

Kaksi testihenkilod mainitsikin, ettd he joutuivat opettelemaan pelaamaan
yrityksen ja erehdyksen kautta. Vaikka tama ei ole automaattisesti huono asia, se
kuitenkin kertoo, etta pelaajien ohjeistamisessa pelin kautta ei taysin onnistuttu.
Kokeilemalla oppiminen voi olla joillekin erityisen palkitsevaa, mutta on myos

mahdollista, etta toiset kokevat ohjauksen ja avun puutteen epamiellyttavana.
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Laukominen

Laukaisutapahtuman tuottamasta kokemuksesta saatiin tdssa tutkimusvaiheessa paljon
tietoa. Edellisessa vaiheessa havaittiin, ettd palautteen puuttuminen laukauksista
heikentaa vuorovaikutuksen tuntua ja tekee pelin etenemisen hahmottamisesta vaikeaa.
Nama ongelmat vaikuttivat selvasti vahentyneen pelin uudessa versiossa, mihin vaikutti
suuresti palautteen antaminen myds tunnistumattomista laukauksista. Tasta huolimatta

tunnistumattomat laukaukset selvasti heikensivat pelikokemusta.

Joillekin pelaajille oli hyvin vaikeaa saada aikaan hyvaksyttya laukausta aiemman
laukaisukokemuksen puutteen ja harjaantumattoman laukaisutekniikan vuoksi. Vaikka
peli reagoi naissakin tilanteissa, se ei kuitenkaan osannut kertoa, mika laukauksessa
oli vikana tai mita pelaaja voisi tehda toisin. Eleisiin ja liikkeisiin perustuvassa
kayttolittymassa on erityisen tarkeaa valittaa pelaajalle tieto, siitd kuinka jarjestelmalle
annetaan syotetta ja estaa virhetilanteita (Bellotti ym. 2002). Selvasti nama tavoitteet

eivat toteutuneet tunnistumattomien laukausten tapauksessa.

Kaksi testihenkil6a kertoi haastattelussa suoraan laukausten tunnistumattomuuden
olleen turhauttavaa ja myods pelida tarkkaillessa havaittiin turhautumista ja
hermostumista. Laukauksiin liittyvan palautteen parantaminen nayttaa siis olleen askel
oikeaan suuntaan. Se paransi pelin kaytettavyytta, koska vuorovaikutus pelin kanssa on
selkedmpaa ja pelin kulku valittyy paremmin. Laukaisutapahtuma vaatii kuitenkin

jatkokehitysta, jotta vahennetaan turhautumisen kaltaisia negatiivisia kokemuksia.

"Nyt kun se vain ilmoittaa, ettd ei tunnistanut [laukausta], niin se tuntu silleen

turhauttavalta, vahdn semmonen ettd minua ei oteta huomioon” — Osallistuja 4

Mieltd kiinnittdva havainto on se, ettd pelaajat, joilla oli vaikeuksia laukaisutekniikan
kanssa, onnistuivat kuitenkin laukauksen nopeus —pelissd laukomaan enemman
hyvaksyttyja laukauksia. Selvasti tarkkuuden tai laukauksen korkeuden lisddminen
tapahtui monella laukauksen nopeuden kustannuksella, mika lisasi laukauksen

tunnistumattomuuden mahdollisuutta.

Jotkut  kokemattomammat laukojat olivat myOds huolissaan laukomisen
hallitsemattomuudesta. He kertoivat haastattelussa, etteivat esimerkiksi tohtineet laukoa
kaikkien voimiensa takaa tai hiukan pelanneensa minne kiekko paatyy, etteivat he
hajottaisi mitdan. Tama oli taysin uusi, jokseenkin yllattava havainto, jota ei ollut otettu
aiemmin huomioon. Toisaalta tama on esimerkki likkumiseen liittyvista riskeista, jotka
ovat eleisiin ja liikkeisiin perustuvien kayttoliittymien erityinen ominaispiirre (Mueller,
Isbister 2014).



48

"En mé ainakaan viitsi ly6dé hirveén lujaa, kun se on sitten jossain katossa se kiekko” —

Osallistuja 3
Tarkkuuspeli

Tassa tutkimusvaiheessa kaytdssa ollut muokattu laukauksen tarkkuus —pelimuoto sai
vaihtelevan  vastaanoton. Varsinkin  taitavammat laukojat pitivat sita
mielenkiintoisena ja laukauksen nopeuden huomioimista pisteytyksessa pidettiin
hyvana liséna ja tasan vaaditun pistemaaran saavuttamisen vaatiminen toi peliin hiukan
syvyyttd. Toisaalta taitavat laukojat myds saavuttivat korkeimman mahdollisimman
pistemaaran, eli minimimaaran laukauksia varsin nopeasti. Kuten laukomiseen liittyen jo
mainittiin, joillakin kokemattomammilla laukojille oli vaikeuksia saada hyvaksyttya
laukausta tassa pelimuodossa ja eras testihenkilo kertoikin, ettd kohteisiin osuminen oli

liian paljon vaikeampaa kuin vain kovaa laukominen.

"[Tarkkuuspeli] on pelimuodoista ehdottomasti parempi (...) mutta se kaipaa lisda
syvyytta (...), nyt sen pelaa aika nopeasti l4pi, koska ei voi parantaa endé tulosta” —

Osalllistuja 6

Havaittiin myds, ettd tarkkuuspelin idea ja sdanndét eivat valittyneet pelaajille aivan niin
hyvin kuin oli odotettu. Erityisesti se, ettad pelimuodossa pitda saada kasaan tasan tietty
pistemaara tai pistelaskuri pyérahtdd ympari selvisi suurimmalle osalle vasta kun nain

kavi ensimmaisen ja osalle tdma aiheutti selvad hammennysta.
Kyselytulokset

Tassakin tutkimusvaiheessa testihenkildilla teetettiin immersio- ja system usability
survey —kyselyt. SUS-kyselyn otoskeskiarvoksi saatiin likimaarin 77,08 ja
otosvarianssiksi likimaarin 276,04. Keskiarvon havaitaan olevan hiukan pienempi kuin
alustavassa kayttajatutkimuksessa. Keskiarvolle laskettiin t-jakaumasta 95 %:n
luottamusvali, jonka paatepisteiksi saatiin likimaarin 94,52 ja 59,64. Huomataan etta
alustavan kayttajatutkimuksen SUS-kyselyn keskiarvon luottamusvali on kokonaan
tdman luottamusvalin  sisadlld. Otosvarianssin  havaitaan puolestaan olevan
huomattavasti suurempi kuin alustavassa kayttajatutkimuksessa. Tuloksista voidaan siis
paatella, ettd saaduista keskiarvoista huolimatta, todennakdisyys sille etta
validointivaiheen SUS-kyselytulosten odotusarvo on suurempi, ei ole mitatoén.

Kummankin vaiheen otoskeskiarvot ja 95 %:n luottamusvalit on esitetty kuvassa 5.

Kyselytulosten keskiarvojen tilastollista merkittavyytta tutkittiin viela t-testilla. Tutkimalla
hypoteesia, jonka mukaan alustavan kayttajatutkimuksen SUS-kyselyn odotusarvo

todella on suurempi, saatiin p-arvoksi likimaarin 0,59. P-arvo on huomattavan suuri, eika
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nain ollen tue tata hypoteesia. Vaikuttaa siis silta, ettd SUS-kyselytulosten perusteella

ei voida havaita merkittdvaa eroa versioiden valilla, suuntaan tai toiseen.
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Alustava kayttajatutkimus Suunnitteluratkaisujen validointi

Kuva 5. SUS-kyselyiden otoskeskiarvot luottamusvéleineen

Immersiokyselyn otoskeskiarvoksi saatiin 50,5 ja otosvarianssiksi 126,7. Tulokset ovat
samansuuntaiset kuin SUS-kyselyssakin, tassa tutkimusvaiheessa saatu keskiarvo on
hiukan pienempi kuin alustavassa kayttajatutkimuksessa, mutta otosvarianssi on
puolestaan huomattavasti suurempi. Keskiarvolle laskettiin jalleen t-jakaumasta 95 %:n
luottamusvali, jonka paatepisteiksi saatiin likimaarin 61,31 ja 38,68. Huomataan, etta
alustavan kayttajatutkimuksen immersiokyselyn keskiarvon luottamusvali on kokonaan
taman luottamusvalin sisalla. Voitaneen siis sanoa, ettad naidenkaan tulosten perusteella
ei voida havaita merkittavaa eroa laukaisupelin versioiden valilla. Molempien vaiheiden

kyselyiden otoskeskiarvot ja niiden 95 %:n luottamusvalit os esitetty kuvassa 6.
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Kuva 6. Immersiokyselyiden otoskeskiarvot luottamusvéleineen

Kyselytulosten perusteella ei saatu todisteita uudelleensuunnittelun onnistumisesta

ja valittujen suunnitteluratkaisujen sopivuudesta. Toisaalta ei voida myodskaan
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sanoa, ettd muutokset olisivat vieneet pelid merkittavasti vaaraan suuntaan. Muutokset
olivat siis todennakoisesti niin pienid, ettd niiden tilastolliseen havaitsemiseen olisi
tarvittu merkittavasti suurempi otoskoko. On kuitenkin rohkaisevaa, ettd maarallisen
aineiston perusteella laukaisupelin immersio ja kaytettavyys ovat kohtuullisella tasolla,

joten jatkokehitykselle on olemassa tukeva perustus.
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7. LAUKAISUEPELIN
UUDELLEENSUUNNITTELU

Tassa luvussa esitellddn alustavan kayttdjatutkimuksen perusteella tehtyja
suunnitteluratkaisuja, joiden pohjalta toteutettiin pelin uusi versio, jota kaytettiin
suunnitteluratkaisujen validointivaiheessa. Laukaisupelin uuden version suunnittelussa
Kiinnitettiin erityistd huomiota havaittujen kaytettavyysongelmien ratkaisemiseen ja
pelimuotojen kehittamiseen ja parantamiseen. Kaytettavyyteen liittyvid havaintoja tehtiin
tutkimuksessa huomattavan paljon ja kaytettavyysongelmien poistamisella pelista
voidaan tehda helpommin I|ahestyttava ja opittava. Lisaksi se vahentaa esteita
immersiivisen kokemuksen saavuttamiselle, koska pelaaja voi helpommin keskittya
pelaamiseen. Pelimuotoja kehittdmalla peliin saadaan erilaisia, erityyppisille pelaajille
sopivia haasteita. Nain pienennetdan todennakoisyytta, ettd pelaaja ei 10yda pelista
kiinnostavaa tapaa pelata tai turhautuu liian hankalaan tai tylsistyy liian helppoon

pelimekaniikkaan. Sopiva haaste on myo6s yksi immersiivisyyden osatekija.

7.1 Pelin kulku

Kaytettavyyden parantamiseksi haluttiin lisatd pelin antamaa tietoa, parantaa
pelaajan saamaa palautetta ja vahentaa odottamattomia tapahtumia.
Kayttajatutkimuksessa havaittiin, ettd kaynnissa oleva pelimuoto ja siihen liittyvat tiedot
kuten pisteytys eivat olleet tarpeeksi selvasti nakyvilla. Taman korjaamiseksi
tuloslistandkymassa, joka on esilla, kun pelialueella ei ole pelaajia, esitetaan lyhyita
ohjeita pelaamiseen ja pelimuotoon liittyen, esimerkiksi kuinka monta laukausta
pelaajalla on kaytettdvissa. Taman pitaisi tehda pelin aloittamisesta helpompaa ja

madaltaa kynnysta ensikertalaiselle. Tuloslistandkyma on esitetty kuvassa 7.

Tarkkuuspelin pisteytys, eli kuinka monta pistettda mihinkin maalin osaan osumisesta
saa, esitetdan koko kierroksen ajan yhdessa sen kanssa, kuinka monta kertaa pelaaja
on kuhunkin kohtaan jo osunut. My6s laukaisun nopeus —pelissa haluttiin parantaa
pelaajan tuntumaa kierroksen aiempiin suorituksiinsa nayttdamalla tdman kaikkien

aiempien laukauksien nopeudet ruudulla.
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Sharpest shooters

-I Keijo 30 Enter the game area with a

points tag to play.

Get points by hitting

2 TU rkka 22 targets.
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5 shots per round.
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Kuva 7. Tarkkuuspelimuodon tuloslistandkymaé. Oikealla on nékyvissé peliin

liittyvié ohjeita.
Lisaksi pelaajan laukomien laukausten maaraa pyrittin  korostamaan, Kkoska
tutkimuksessa huomattiin, etta pelaajat eivat aina huomanneet tata tietoa. Naiden
muutosten tavoitteena on tehda pelin etenemisen hahmottamisesta helpompaa.
Tama tekee pelin oppimisesta helpompaa ja auttaa pelaajaa yllapitamaan kasitysta
kierroksen kulusta, minka havaittiin tutkimuksessa olleen valilla hankalaa. Pelaajan
kognitiivinen kuorma vahenee, kun tarve muistaa pelin saantéja ja kierroksen
aikaisempia suorituksia vahenee. Tama voi helpottaa pelin pelaamista, koska
likkuminen on itsessaan jo varsin kuormittavaa myds kognitiivisesti (Mueller, Isbister
2014) ja vahentaa matalampien immersion tasojen saavuttamisen esteita (Brown, Cairns
2004).

7.2 Pelin ohjeistus

Pelin antama ohjeistus oli tutkimuksessa usein esiin tullut asia. Jotkut kertoivat ohjeiden
olleen hyddyllisia, mutta toiset kokivat ne paikoin epaselviksi. Tutkimuksen perusteella
haluttiin lisata ruudulle ohjeita tiettyihin pelin tiloihin ja kehittdd olemassa olevaa
ohjeistusta. Jotkut pelaajat olivat hiukan epavarmoja pelin aloittamisessa, joten
tuloslistanakymaan lisattiin kehotus kayda pelialueen sisdan paikantimen kanssa pelin
aloittamiseksi. TAma auttaa pelaajaa keksimaan, miten peli aloitetaan ja saattaa antaa
pienen tdnaisyn epavarmalle tai arkailevalle pelaajalle. Se, miten jarjestelmalle annetaan
syotetta ja taman tiedon valittaminen kayttajalle on yksi eleisiin ja liikkeisiin perustuvien
jarjestelmien suunnittelun peruskysymyksistd (Bellotti ym. 2002), joten kayttajan

auttaminen taman selvittdmisessa on erityisen tarkeaa.
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Toinen epaselvyytta pelaajille aiheuttanut kohta oli kiekon asettaminen laukaisualueelle
ennen laukausta. Peli antoi ohjeen kiekon asettamisesta, mutta sen jalkeen ohje ei
muuttunut, jolloin jotkut jaivat odottamaan lisdohjeita tai miettimaan mita seuraavaksi
kuuluu tehda. Helppo korjaus tdhan on muuttaa ohje kehotukseksi laukoa, kun kiekko on
havaittu laukaisualueella. Nain pitaisi olla selvempaa, ettd pelaaja saa laukoa. Vaikka
tama olisi helppo oppia ilmankin ohjeita, sen pitaisi kuitenkin helpottaa pelin oppimista

uusille pelaajille.

Pelikierrosten lopussa havaittiin, etta joillekin pelaajille ei ollut selvaa, etta kierros oli
loppunut tai mita heidan tulisi tehda seuraavaksi. Tata varten kierroksen loppuun lisattiin
ohje poistua pelialueelta kierroksen paattamiseksi. Kaiken kaikkiaan taman ja muiden
edelld mainittujen pelin antamien ohjeiden paatarkoitus on helpottaa pelin kulun
oppimista uusille pelaajille ja ehkadista kayttdjien tekemia virheita, esimerkiksi
kiekon laukomista vaarastd kohdasta tai vaaraan aikaan. Virheiden estdminen on
merkittdva osa-alue eleisiin ja liikkeisiin perustuvan interaktion suunnittelussa (Bellotti
ym. 2002). Toisaalta ohjeista on yritetty tehda seka visuaalisesti etta tekstiltaan sellaisia,
etta ne eivat vie huomiota liikkaa pois muulta, tarkedmmalta tiedolta, jotta ne eivat hairitse

kokeneempia pelaajia.

7.3 Paikannus ja responsiivisuus

Pelin reagointi pelaajan liikkeisiin ja sijaintiin aiheutti valilld odottamattomia tapahtumia.
Ensinndkin pelaajan havaitsemista pelialueella kierroksen alussa pyrittiin nopeuttamaan.
Tutkimuksessa pelin reagoinnin hitaus vaikutti aiheuttavan hdmmennysta pelaajissa,
koska he eivat tienneet mita tehda pelialueelle siirryttydan. Tama saattaa antaa huonon
ensivaikutelman uusille pelaajille, koska tunne interaktion teravyydesta ja
tarkkuudesta on tarkea tekija eleisiin ja liikkeisiin perustuvissa kayttoliittymissa.
Eleisiin ja liikkeisiin perustuvissa jarjestelmissa on myos erityisen tarkeaa valittaa tieto

siita, etta jarjestelma on valmis vastaanottamaan komentoja (Bellotti ym. 2002).

Pelaajan havaitsemisen hitauden lisaksi peli silloin talldin hukkasi pelaajan sijainnin
luullen tdman olevan pelialueen ulkopuolella. Tama aiheutti hammentavia tilanteita
pelaajille, koska peli siirtyi tuloslistanakymaan ja aloitti uuden kierroksen havaittuaan
pelaajan uudelleen pelialueella. Varsinkin kierroksen lopussa peli usein kadotti pelaajan
ja siirtyi liian nopeasti pelaajan lopputulosta esittavasta nakymasta tuloslistanakymaan
ja takaisin uuden kierroksen alkuun, vaikka pelaaja ei tehnyt mitdan. Myo0s tassa
pelaajan paikannusta yritettiin parantaa niin, ettd pelaaja ei katoaisi peliltd kesken
kierroksen. Nain kierroksen kulku on helpommin hahmotettavissa, eika pelaajan

keskittyminen rikkoudu. Lisaksi kierrosta ei enaa aloiteta alusta, jos pelaaja poistuu
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alueelta ja tulee takaisin, joten vaikka peli kadottaisikin pelaajan, kierros ei turhaan ala

uudelleen.

Pelin reagoimattomuuden, kun pelaajan laukausta ei tunnistettu, huomattiin olevan
ongelma pelaajille ja aiheuttavan hammennysta ja epaselvyytta pelin etenemisessa ja
epavarmuutta pelin kanssa vuorovaikuttamisessa. Osittain kyse on toki teknisesta
ongelmasta,  koska laukausten  tunnistumattomuus  johtuu  siitd, ettei
paikannusjarjestelma tuottanut riittdvaa tietoa kiekon liikkeista. Tallaisia tilanteita
voidaan kuitenkin pyrkia tunnistamaan. Peli yrittda havaita laukaisutapahtuman, vaikka
sen reittia ja nopeutta ei voidakaan laskea ja ruudulla naytetaan tieto siita, etta laukausta
ei tunnistettu ja pyydetdan pelaajaa yrittdmaan uudestaan. Taman pitaisi tehda
interaktiosta responsiivisemman tuntuista ja auttaa pelaajaa pysymaan mukana
pelin etenemisessa. Pelaaja voi tietda, mitad pelissa juuri tapahtui ja mita seuraavaksi
kuuluu tehda. Oikea-aikainen ja sopiva palaute on yksi eleisiin ja liikkeisiin perustuvan
interaktion suunnittelun kulmakivista (Bellotti ym. 2002). Kuva 8 havainnollistaa, pelin

palautetta, kun laukausta ei tunnistettu.

>80 km/h
>100 km/h

1shot 9/15 points

Try again, on the house

Could not determine the shot's route

Kuva 8. Palaute tunnistumattomasta laukauksesta.

7.4 Kilpailu ja kehittyminen

Suunnittelussa haluttiin kiinnittda erityistd huomiota kilpailun tunteen luomiseen ja
pelaajan omien taitojen kehittdmiseen. Peli mahdollistaa tallaisen kokemuksen jo
ennestaan kaikkein taitavimmille pelaajille, koska he voivat seurata omaa edistystaan ja
verrata suorituksiaan pelin tuloslistandkyméassa. Tuloslistandkymassa esitetdan

kuitenkin vain joitakin pelin korkeimmista tuloksista, joten suuri osa pelaajista ei paase
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nakemaan tuloksiaan talla tavalla ja listan ulkopuolelle jaaneiden pelaajien on vaikea
arvioida ja vertailla omia tuloksiaan. Kehittymisen kokemuksen tuottaminen voi auttaa
pelaajaa pysymaan kiinnostuneena pelistd pidempaan ja ndin parantaa pidemman
aikavalin kayttajakokemusta. Tunne taitojen kehittymisestad ja kilpailu muita pelaajia
vastaan saattaa myds vahvistaa pelaajan emotionaalista sidettd peliin, mikd auttaa

saavuttamaan korkeampia immersion tasoja (Brown, Cairns 2004).

Tasta syysta pelin tulosten esittamista kehitettiin tavoitteena erityisesti tukea kilpailun ja
kehittymisen kokemusta "Miikan” kaltaisille pelaajille, joiden taidot eivat viela riita
karkituloksien tavoitteluun. Taman vuoksi kierroksen lopun lopputulosnakymassa
pelaajan tuloksen lisdksi esitetddn pelaajan parhaan tuloksen sijainti tulostaulukossa
seka sitd seuraava ettd edeltdva tulos. Ndin kaikki pelaajat paasevat vertailemaan

omia tuloksiaan muihin pelaajiin.

Lisaksi naytetaan, miten pelaajan tulos vertautuu taman omiin aiempiin tuloksiin
esittamalla, mille sijalle tulos paasee pelaajan henkilokohtaisessa tuloslistassa yhdessa
pykalaa ylemman ja alemman tuloksen kanssa. Talla tavalla pelaaja voi seurata omaa
kehitystdaan ja kilpailla myos itsensd kanssa, mika tukee kokemusta pelitaitojen

kehittymisestd. Kuvassa 9 on esitetty kierroksen lopun pistevertailutaulukot.

Exit game
area to
finish the
round.

3 shots

Global Personal

1 Turkka |

2 Jannu 2

3 Kerttu

Kuva 9. Kierroksen lopun pistevertailu. Vasemmalla alhaalla on vertailu muiden
pelaajien pisteisiin ja sen vieressé vertailu pelaajan aiempiin suorituksiin.

7.5 Pelimuodot

Tutkimuksessa pelattavissa olleet pelimuodot saivat vaihtelevaa palautetta. Monet pitivat

niistd mutta joillekin niissa ei ollut tarpeeksi sisaltéa. Vaikuttaa silta, ettd pelimuodot
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mittasivat lilan puhtaasti laukaisutaitoa ja nain vetosivat enemman “Erikiin” kuin
"Miikkaan”. ”Miikalle” mielekkdampien haasteiden I6ytaminen olikin pelimuotojen
kehittamisen yksi paalahtokohtia. Toisaalta myds “Erikille” haluttin luoda

lisdhaastetta, jotta peli pystyisi pitdmaan mielenkiinnon ylla pidempaan.

Pelkkaa laukauksen nopeutta mittaava pelimuoto paatettiin pitda koskemattomana. Sen
havaittiin olevan mielekas pelimuoto taitaville laukojille, jotka haluavat kilpailla toistensa
kanssa. Myds muille pelaajille oman laukauksen nopeus on todennakdisesti kiinnostava
tieto ainakin aluksi, vaikka tuloksen merkittdva parantaminen monille vaatiikin enemman
tyéta kuin mihin heidan mielenkiintonsa riittda. Laukauksen nopeus —pelimuoto on myds
sopivan yksinkertainen pelin kayttamisen opetteluun. Kun pelin saannét eivat vaadi
ylimaaraista kognitiivista kuormaa, pelaaja voi keskittyd mahdollisimman paljon itse

suoritukseen.

Tarkkuuspelia puolestaan haluttiin muuttaa hiukan monimutkaisemmaksi. Tama saatiin
aikaan ottamalla laukauksen nopeus mukaan laukausten pisteyttamiseen. Maalin eri
osiin osumisesta jaetaan edelleen tietty maara pisteita, mutta lisaksi tarpeeksi kovasta
laukauksesta saa lisattya kertoimen pisteisiin, yli 80 km/h kertoo laukauksen pisteet
kahdella ja yli 100 km/h kertoo pisteet kolmella. Vaaditut nopeudet ovat korkeahkoja ja
tarkoituksena onkin tuottaa lisdhaastetta "Erikille”. Pelkkad parhaisiin kohtiin osuminen on
taitavalle laukojalle varsin helppoa ja tutkimuksessa useat laukojat ehtivat saavuttaa
maksimipisteet. Laukauksen nopeuden huomioiminen tuottaa myds hajontaa pisteisiin,
koska erilaisia pistekombinaatioita on paljon enemman eika tuloslistan karki tayty yhta

nopeasti pelkista maksimituloksista.

Tarkkuuspelin pienestd variaatiosta saatin myds kokonaan wuusi pelimuoto.
Pelimuodossa kerataan pisteitd samalla tavalla kuin ylld kuvatussa kehitetyssa
tarkkuuspelissd, mutta mahdollisimman suuren pistemaaran keraamisen sijaan
tavoitteena onkin ennalta maarattyjen pisteiden saavuttaminen mahdollisimman vahilla
laukauksilla. Lisahaasteena pelaajan taytyy saavuttaa tasan vaaditut pisteet, ylitys
pyorayttaa pistelaskurin ympari. Talld tavoin pelissd on pieni taktinen ulottuvuus,
jonka on tarkoitus vedota ”Miikkaan”, jolle on muut haasteet kuin pelkka

laukaisutekniikka ovat kiinnostavampia.

"Miikkaa” haluttiin kosiskella myds toisella, vielda enemman ’pelimaisellda” uudella
pelimuodolla. Pelimuoto perustuu esimerkiksi kannykoissa hyvin yleiseen pelityyppiin,
jossa yritetaan osua varikkaalla esineellda muihin samanvarisiin esineisiin, jolloin ne seka
muut viereiset samanvariset esineet katoavat tai hajoavat. Pisteitd jaetaan sita

enemman mitd useamman esineen onnistuu havittamaan kerralla. Uudessa
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pelimuodossa kiekoille ja maalin osille maaritetddn varit ja pelaaja yrittdd osua
valitsemallaan kiekolla samanvariseen osaan maalissa. Osuma havittda tdman kohdan
ja viereiset samanvariset kohdat ja tilalle tuodaan uusia varikkaita ™iilid”. Pelaajan
tavoitteena on saada mahdollisimman paljon pisteitd annetulla laukaisumaaralla.
Pelimuotoon on yritetty luoda viela enemman taktista haastetta kuin aiempiin
pelimuotoihin, jotta se olisi mahdollisimman kiinnostava "Miikalle”. Lisaksi se on
yleisesti enemman videopelimdinen ja vahemman jaakiekkomainen kuin muut
pelimuodot.
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8. YHTEENVETO JA POHDINTA

Tassd tyossa esiteltiin  paikannusteknologiaa hyddyntavan jaakiekkolaukaisupelin
kehittdmistd varten toteutettu kayttajatutkimus- ja suunnitteluprosessi tuloksineen.
Prosessin tavoitteena oli kehittdd helposti lahestyttava ja immersiivinen
jaakiekkopelikokemus, joka hyodyntaa eleisiin liikkeisiin perustuvaa interaktiota.
Prosessin ensimmaisessd vaiheessa muodostettiin alustava kasitys laukaisupelin
kayttdjakokemuksesta ja tutkittin potentiaalisten pelaajien kiinnostusta pelia kohtaan.
Toisessa vaiheessa tutkittin ensimmaisen vaiheen tulosten perusteella tehdyn

uudelleensuunnittelun ratkaisujen vaikutusta laukaisupelin kayttajakokemukseen.

8.1 Tulokset

Alustavassa kayttajatutkimusvaiheessa havaittiin pelin kayttajakokemuksen olevan
kohtuullisella tasolla. Keratyn aineiston perusteella peli vaikutti olevan kohtalaisen
kaytettava ja tuottavan jonkinlaisen immersion kokemuksen. Jaakiekkokokemus vaikutti
olevan varsin vahva, silla testihenkildt pitivat pelia varsin jddkiekkomaisena. Samalla
pelissa kuitenkin havaittiin lukuisia, erityisesti kaytettavyyteen liittyvid ongelmia. Pelin
uuden version suunnittelussa Kiinnitettiin erityistd huomiota juuri kaytettavyysongelmien
ratkaisemiseen, koska kirjallisuuden perusteella juuri ne ovat merkittava este
matalampien immersiotasojen saavuttamisessa. Lisaksi pelin pelimuotoja kehitettiin,

jotta peli voisi tuottaa rikkaamman pelikokemuksen.

Suunnitteluratkaisujen validointivaiheessa huomattiinkin, ettd varsin monia edellisessa
vaiheessa havaittuja kaytettdvyysongelmia ei enda tullut vastaan. Pelin pelaaminen
vaikutti olevan vyleisesti ottaen sujuvampaa ja vuorovaikuttaminen pelin kanssa
selkeampaa. Ratkaistujen ongelmien takaa paljastui kuitenkin viela joitakin uusia
ongelmia, erityisesti liittyen kokemattomien laukojien pelaamisen tukemiseen. Nama
heikensivat selvasti pelikokemusta. Myds pelin pelimuotojen havaittiin vaativan viela
kehitystd, jotta peli olisi sopivan haastava ja tuottaisi palkitsevia pelikokemuksia eri
tasoisille laukojille. Validointivaiheen tulosten perusteella, voidaan siis sanoa, etta
laukaisupelia onnistuttiin kehittamaan parempaan suuntaan mutta pelikokemuksessa on

viela useita kehityskohteita.
Tyon tavoitteena oli myos tutkia eleisiin ja liikkeisiin perustuvien kayttoliittymien
suunnittelua ja immersion kokemuksen luomista. Kirjallisuudesta |6ydettiinkin tietoa

immersion kokemukseen vaikuttavista tekijdista, eleisiin ja liikkeisiin perustuvien
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kayttoliittymien suunnittelusta ja siitd, miten tallainen interaktiomuoto vaikuttaa
immersion kokemukseen. Naita tietoja hyodynnettiin laukaisupelin uuden version

suunnittelussa.

Kirjallisuudesta 16ytynyt tieto osoittautui hyodylliseksi uudelleensuunnitteluvaiheessa.
Immersion eri tekijdiden perusteella suunnittelua ohjattiin kohti immersiota estavia
kaytettavyysongelmia. Eleisiin ja liikkeisiin perustuvien kayttoliittymien suunnitteluohjeet
auttoivat  kiinnittdmaan huomiota interaktiomuodolle oleellisiin  kohtiin  kuten
palautteeseen ja interaktion tarkkuuteen. Toisaalta suunnitteluohjeita 16ytyi varsin paljon
verrattuna siihen, kuinka moni niista lopulta koettiin hyddylliseksi laukaisupelia varten.
Nain yleisten suunnitteluohjeiden kayttamisessa merkittava haaste onkin |0ytaa

kuhunkin sovellukseen sopivat kohdat.

Validointivaiheessa nahtiinkin merkkeja siita, etta pelaajan ja pelin valista
vuorovaikutusta oltiin saatu kehitettya parempaan suuntaan. Toisaalta immersiivisyyden
parantumisesta ei saatu selkeitd todisteita. Voitaneen kuitenkin sanoa, etta
kirjallisuudesta 16ydetyn tiedon kuten suunnitteluohjeiden ja immersiivisyyden tekijoiden

hyddyntamisesta oli apua pelikokemuksen kehittdmisessa.

8.2 Pohdinta

Ihmiskeskeisen suunnittelun valintaa tydn menetelmalliseksi pohjaksi voidaan pitada
onnistuneena. Sen avulla laukaispelin kayttdjakokemusta onnistuttiin kehittdmaan
paremmaksi ja tuomaan esiin kayttajien tarpeita ja pelaamisessa esiintyneitd ongelmia
ja ottamaan nama huomioon pelin suunnittelussa. Pelin pelaajista saatiin muodostettua

pelin jatkokehityksessa hyddynnettava kasitys.

Menetelmissa ja tutkimusprosessissa oli kuitenkin myds joitakin heikkouksia, jotka
heikentavat tyon tuloksia. Tilastollisesta nakdkulmasta ei saatu niin vahvoja tuloksia kuin
olisi haluttu. Otoskokojen pienuuden vuoksi ei pystytty havaitsemaan tilastollista eroa
tutkimuksessa kasiteltyjen laukaisupelin versioiden valilla vaikka vertailu ja vaikutusten
tutkiminen oli yksi tyon tarkoituksista. Pienien otosten vuoksi jotkin ongelmat saattoivat

myOs jaada kokonaan piiloon pelkan sattuman kautta.

Tutkimuksen osallistujat eivat myoskaan vastanneet pelin kohderyhmaa taysin
ihanteellisesti. Varsinaisia kohderyhman ulkopuolisia osallistujia ei ollut ja ikahaitari oli
kohtuullisen kattava mutta silti ika- ja erityisesti sukupuolijakauma olisi voinut olla
laajempi. On mahdollista, ettd teini-ikaisten, yli varhaiskeski-ikdisten ja ei-miesten
tarpeita ei tastd syystd osattu ottaa suunnittelussa tarpeeksi huomioon.

Stereotyyppisesti jadkiekkoa pidetdan jossain maarin miesten ajan vietteend, mika
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saattaa tehda pelista vaikeammin lahestyttavan joillekin ei-miehille esimerkiksi pelaajien
oletetun sukupuolijakauman takia tai koska osallistuminen ei valttamatta tunnu taysin
sosiaalisesti hyvaksytylta. Ikdjakauman yla- ja alapaissa olevilla pelaajilla puolestaan
saattaa todennakdisemmin olla fyysisia rajoitteita, jotka tekevat pelin pelaamisesta
hankalampaa. Jaakiekon laukominen vaatii jonkin verran voimaa ja motorisia taitoja,
jotka eivat nailla pelaajilla ole viela valttamatta taysin kehittyneet tai ne voivat olla
heikentyneet ian myo6ta. llman empiirista tietoa on kuitenkin mahdoton sanoa, kuinka

merkityksellisid ndma tai jotkin aivan muut tekijat laukaisupelin kontekstissa ovat.

Monet pelaajat mainitsivat haastatteluissa sosiaalisuuden ja yhdessa pelaamisen
todennakoisena pelikokemusta parantavana tekijana. Tatd paastiin  kuitenkin
testaamaan valitettavan vahan, koska kayttajatesteissa lahes kaikki pelaajat pelasivat
pelia yksin. Taman vuoksi kasitys yhdessa pelaamiseen vaikutuksesta pelikokemukseen
jai vajaaksi. Olisi ollut my6s hyddyllista saada tietoa siitd, miten useampi saman aikainen
pelaaja vaikuttaa pelin kaytettavyyteen ja millaisia kaytettavyysvaatimuksia tallaisessa
tilanteessa on. Tilanne, jossa pelin ymparilla on yhta pelaajaa useampia ihmisia
odottamassa vuoroaan tai seuraamaassa pelaamista on todenndkdisesti myds

realistisempi tilanne kuin kayttajatestien eristetty, yksityinen pelaaminen.

Laajemmassa kontekstissa tata tyotad voidaan pitdd pyrkimyksena tuottaa lisaa tietoa
eleisiin ja liikkeisiin perustuvan interaktion suunnittelusta, erityisesti olemassaolevien
suunnitteluohjeiden hyddyllisyydesta ja sovellettavuudesta. Tassa raportoituja tuloksia
voidaan siis jossain maarin hyddyntdd naitd arvioitaessa, ainakin jonkinlaisena
alustavina tai kokeilevina tuloksina vaikka aiheeseen ei tdssa kovin systemaattisesti
pureuduttukaan. Myds immersiivisyyden mittaamisesta immersiivisyyskyselylla saatiin

jonkin verran lisatietoa, mika voi olla yleisemminkin hyodyllista.

Laukaisupelissa riittdd vield paljon jatkokehitysmahdollisuuksia ja  sen
kayttajakokemuksessa on vield parannettavaa, kuten tutkimuksessa havaittiin. Vaikuttaa
siltd, ettd pelillda on onnistuttu jo nykyisellddn tuottamaan kohtalainen immersion
kokemus, joten tata voitaisiin pyrkia vahvistamaan entisestaan. Kayttajatestien
osallistujilta saatiin monia ideoita, kuinka immersiivisyytta voisi kehittaa ja naiden
sopivuutta voitaisiin tutkia ja pyrkid tuomaan laukaisupeliin. Pelimuodoissa havaittiin
seka ongelmia sopivan haasteen aikaansaamisessa etta onnistumisia kiinnostavamman
kokemuksen kehittamisessa. Pelimuotojen haastetasoa pitéaa pyrkia kehittdmaan
sopivampaan suuntaan pitaen kuitenkin mielessa eri pelaajaryhmien tarpeet. Tassa
voitaisiin ottaa huomioon pelisuunnittelun kaytantdja ja periaatteita, joita ei tassa tydssa

kasitelty, vaikka ne olisivat aiheeseen sopineetkin. Sosiaalisuuden vaikutusta
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pelikokemukseen ja usean yhtdaikaisen pelaajan kaytettavyytta pitaisi tutkia lisaa, jotta

nama pystyttaisiin ottamaan paremmin huomioon pelin suunnittelussa.
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LITE A: ALUSTAVAN KAYTTAJATUTKIMUKSEN
HAASTATTELURUNKO

Odotukset/aiemmat kokemukset

1. Mita odotat pelilta?
2. Millaisia kokemuksia sinulla on eleisiin ja liikkeisiin perustuvista kayttoliittymista?

Jaakiekkokokemus
3. Mita jaakiekko merkitsee sinulle?
- Tarkeaa:

1. Mitka asiat jadkiekossa ovat erityisen mielenkiintoisia tai tarkeita sinulle?
2. Voitko kuvailla jotain mieleenpainunutta jadkiekkoon liittyvaa kokemusta?

- Eitarkeaa:

1. Olisitko silti kiinnostunut pelista?
2. Mika saisi kiinnostumaan pelista?

Pelin jalkeen
4. Miten kuvailisit pelikokemusta?
5. Kuinka sujuvaa pelaaminen oli?
6. Mika voisi auttaa uppoutumaan peliin vield enemman?
7. Millainen jadkiekkokemus pelin pelaaminen oli?

Pelimuodot

8. Mita mielta olit pelin pelimuodoista?
9. Milla tavalla haluaisit pelata pelia?
10. Millaisista haasteista pidat peleissa?
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LITE B: ALUSTAVAN KAYTTAJATUTKIMUKSEN
AFFINITY DIAGRAM

Pelimuodot

Tarkkuushaaste kiinnostaa

Pelimuodot voisivat olla

pelimaisempia

Peli voisi osoittaa mihin

pitdd osua seuraavaksi

Refleksien ja  nopean
reagoinnin vaatiminen on

kiinnostavaa

Pelkka laukauksen nopeus

on pelin vahan kdyha

Pelimuotojen pitéda

tarpeeksi haastavia

Pidan enemman alyllisista

kuin fyysisistd haasteista

Tarkkuuspelin pisteet

voisivat vaihdella

Pelissa voisi olla enemman

alyllista haastetta

Pelin oppiminen on
mielekkdampi haaste kuin

voima tai refleksit

Pelimuotojen pitaisi olla

monipuolisempia, jos

pelaisi pidempaan

Peli voisi ottaa huomioon

kuinka nopeasti  saa

lauottua kohteisiin

Oikeassa jaakiekossa ei

saa ampua noin rauhassa

Sosiaalisuus

Porukalla saisi enemman kilpailua

Pelaaja tavoitteli karkisijoja laukauksen

nopeus —pelissa

Kaveriporukalla peli olisi kiinnostavampi

Pelaaja

joukkoon

koki
mahdollisuuksia

etta hanella ei ole

kovimpien  laukojien

Ei pelaisi pelia yksin

Kevytta kuittailua pelaajien kesken
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"Kerran vield” ettd saa maksimipisteet

tarkkuuspelissa

Immersiivisyys

Toimistoymparistd | Jaakiekkoon Keskittyminen Oikeat valineet
haittaa kuuluvat aanet | esim. likkuvaan | lisaavat
uppoutumista auttaisivat kohteeseen jaakiekkomaisuutta

sulkemaan muun | auttaisi

ympariston pois uppoutumaan
Ymparisto voisi | Yleison aanet Peli tuntui erilliselta
muistuttaa auttaisivat ymparistolta
enemman uppoutumaan
kaukaloa peliin
Mailavalikoima Peli oli
voisi olla parempi mukaansatempaava

Alustassa on vahan

liikaa kitkaa

Valoisalla vaikea
nahda projektiota
kankaalla

Kaytettavyys

Testihenkild6  hammentyi | Opettelun jalkeen peli | Pelaaja olisi halunnut tietaa
kun peli ei tunnistanut | naytti kulkevan hyvin etukateen miten tarkkuuspelin

laukausta pisteytys toimii
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Pelaaja ei huomannut etta

Peli oli yksinkertainen

Pelaaja jatkoi laukomista

peli ei tunnistanut | oppia vaikka kierros oli jo paattynyt
laukausta
Peli aloitti uuden Pelaajalle oli epaselvaa

kierroksen yllattaen ilman

etta pelaaja oli poistunut

kauanko kierros kestaa

Peli  aloitti  kierroksen
alusta kun pelaaja haki

kiekot takaisin

Pelaaja ei alussa tiennyt mika

pelimuoto on kdynnissa

Testihenkilo ei ollut varma

onko kierros paattynyt

Pelaaja ei ollut varma

montako laukausta on jaljella

Pelaajalle ei ollut taysin
selvaa koska laukomisen

saa aloittaa

Olin aluksi pihalla, koska | Peli reagoi hitaasti
en aluksi tiennyt miten | pelaajan saapumiseen

laukaukset rekisterdityvat. | pelialueelle

Piti ampua kovempaa

Testihenkilo ei tiennyt mita

tehda kierroksen loputtua

Voisi olla ohje koska saa | Varoitus ylimaaraisista

laukoa uudelleen

pelaajista ei meinannut

|&htea pois

Peli kehottaa viemaan
kiekon laukaisualueelle
vaikka se on jo

laukaisualueella

Kertoi etta lyhyt | Pelaajan vaihtaminen oli

etukateisohjeistus  auttoi | hankalaa, koska  peli

paasemaan peliin kiinni

tunnisti pelaajan hitaasti

Pelaaja ei tiennyt mita
tehda alueelle mentyaan,
koska peli ei reagoinut heti

Pelaaja seurasi tarkasti

pelin ohjeita
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Pelaaja aloitti laukomisen
vaikka peli ei ollut viela
huomannut pelaajaa

Peli ei antanut palautetta
kun laukaus ei

rekisteroitynyt

Pelaaja ei ollut varma
saako laukoa, koska pelin

antama ohje ei muuttunut

Pelin antamat ohjeet olivat

hyddyllisia

Laukauksen tunnistumisen

kynnys tuntui korkealta

Kehittyminen

Peli voisi nayttda viela

enemman tietoa omista

suorituksista

Pelaaja  joutui  vahan
hakemaan sopivaa

laukaisutekniikkaa

Pelissa oli selkeita
mittareita, joiden tuloksia

voi kehittaa

Nautti pelistd  vaikka
viimeksi laukonut kiekkoa

vuosia sitten

Edellisista omista
laukauksista voisi olla

paremmin tietoa

Tarkkuuspeli tuntui
kohtuulliselta  opittavalta,
laukauksen nopeus —peli

vahemman

Omien tulosten
kehittymisen  nakeminen

on kiinnostavaa
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LITE C: ALUSTAVAN KAYTTAJATUTKIMUKSEN

KYSELYTULOKSET
SUS-kysely
Osallistuja | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Tulos 55 70 82,5 | 85 90 87,5 | 90 77,5 | 80 70
Immersiivisyyskysely
Osallistuja | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Tulos 49 54 46 59 49 56 58 46 39 62




LIITE D: SUUNNITTELURATKAISUJEN
VALIDOINNIN HAASTATTELURUNKO

Pelin jalkeen

Miten kuvailisit pelikokemusta?

Kuinka sujuvaa pelaaminen oli?

Miten kuvallisit pelin oppimista?

Kuinka hyvin tiesit mita pelissa kuuluu tehda?

Miten kuvailisit pelin tarkkuutta ja responsiivisuutta?
Milta peliymparistdn siséalla oleminen tuntui?

Mika voisi auttaa uppoutumaan peliin viela enemman?
Millainen jaakiekkokemus pelin pelaaminen oli?

NGO RN~

Pelimuodot

9. Mita mielta olit pelin pelimuodoista?
10. Milla tavalla haluaisit pelata pelia?
11. Millaisista haasteista pidat peleissa?

70
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LIITE E: SUUNNITTELURATKAISUJEN
VALIDOINNIN AFFINITY DIAGRAM

Vuorovaikutus

Peli ei heti | Oli hauska huomata | Pelissa ei tarvita | Pelaaja ei huomannut
rekisterdinyt pelaajaa | vuorovaikutus pelin | komentamista tai | laukaisualuetta mutta
pelialueella kanssa nappien painelua alkoi silti laukoa
Peli voisi reagoida | Tarkkuuspelin Pelaaminen oli | Virhetilanteissa voisi
enemmankin osumatkohdat sujuvaa antaa enemman
tuntuivat oikeilta palautetta
Viiveet vaikuttivat | Pelin perusjutut oppi
lyhyilta nopeasti
Osumakohdfat ja | Kieko, mailat ja maali
nopeudet tuntuivat | vihjaa mitd pelissa
oikeilta pitda tehda
Ohjeistus
Pelaaja ei huomannut | Tuntui etta pitda itse | Ohjeista vaikutti | Pelaaja huomasi

ettd tarkkuuspelin | selvittdd mitd kuuluu | olevan hyotya tarkkuuspelin
pisteet pyodrahtavat | tehda pistekertoimet
ympari
Pelaaja oppi | Valilld piti  oppioa | Nayton ohjeet | Pelaaja huomasi etta
tarkkuuspelin yrityksen ja | helpottivat pelin | kierroksen lopussa
saannét kokeilemalla | erehdyksen kautta oppimista pitda poistua alueelta
Pelaaja ei ehtinyt | Virheiden kautta oppi | Ohjeet ja
huomata mita pitaa tehda visualisaatiot teki
tarkkuuspelin pelista aika
saantoja yksiselitteisin

Pelaaja ihmetteli

mihin tagia tarvitaan
Laukominen

Tuntui ettd saattaa | Pelaaja huomasi | Pelaaja ihmetteli | Pelaajalla kesti
hajottaa paikkoja | viestista ettd | miksi laukaukset | hetken 16ytda sopiva
kiekolla laukausta ei | eivat tunnistuneet laukomistekniikka
tunnistettu
Ei tohdi laukoa kaikin | Palaute laukauksista | Laukausten Pelaajan laukausten
voimin ettei mikaan | tuli nopeasti tunnistumattomuus nopeus putosi kun
mene rikki aiheutti  pelaajassa | yritti laukoa
pienta korkeammalle
hammentyneisyytta
Virhetilanteissa voisi | Laukausten Pelaajan laukaus ei

olla enemman | tunnistumattomuus tunnistunut, koska

neuvoja oli turhauttavaa haki tarkkuutta liikaa
nopeuden
kustannuksella
Pelaaja sai

nopeuspelissa
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aikaan hyvaksyttyja
laukauksia mutta
tarkkuuspelissa ei
meinannut onnistua

Tarkkuuspeli

Tarkkuuspelin ruudukon
numeroiden tarkoitus ei ollut
heti selva

Tarkkuuspelin pistemaara oli
helppo saavuttaa

Tarkkuuspeli oli
mielenkiintoinen kun ymmarsi
sen idean

Tarkkuuspelin ohjeistus oli
puutteellinen

Tarkkuuspeli lisaa

syvyytta

kaipaa

Ol kiinnostavaa etta
tarkkuuspelissa otettiin
huomioon myo6s laukauksen
nopeus




LIITE F: SUUNNITTELURATKAISUJEN

VALIDOINNIN KYSELYTULOKSET
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Immersiokysely

Osallistuja | 1 2 3 4 5 6
Tulos 50 58 39 35 59 62
SUS-kysely

Osallistuja | 1 2 3 4 5 6
Tulos 87,5 92,5 70 47,5 77,5 87,5




