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Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittdd, millaisia yhteyksid peliohjainten ja
peligenrejen vililtd 16ytyy. Selvittdmistd varten luotiin kyselytutkimus, johon vastasi yli
900 henkil6d. Kyselyssd kartoitettiin vastaajien taustatietoja ja erityisesti pelaamiseen
liittyvid preferenssejd, kuten millaisilla pelialustoilla pelaaminen tapahtuu ja millaisia
peliohjaimia on mahdollisuus kéyttdd. Varsinaisessa kyselyosuudessa tiedusteltiin,
millaisia ohjaimia vastaajat kayttdisivét eri peligenrejen edustajia pelatessaan. Samalla
pyydettiin arviota peliajan jakautumisesta eri peligenrejen edustajien kesken.

Aineiston laajuuden ansiosta vastauksista oli havaittavissa erilaisia 16ydoksid. Yksi
tillainen oli, ettd useimmissa peligenreissd pelialustalla on merkittivimpi vaikutus
peliohjaimen valintaan kuin pelaajan kéytettdvissd olevilla peliohjaimilla. Joissakin
genreissd pelejd hankitaan siis pelaajan suosimalle alustalle, kun taas toisissa genreissi
pelejd hankitaan alustalle, jolle on aiemmin hankittu mahdollisuus kayttdd tiettya
ohjainta.

Toisen 10ydoksen perusteella mahdollisuus kédyttdd eri peliohjaimia nosti tai laski
tietyn peligenren pelaamismadrdd, vaikka kyseistd ohjainta ei kayttdisikddn mainitun
genren edustajaa pelatessaan. Ndin ollen on 10ydettdvissd peligenrejoukkoja, joiden
pelaajilla on yhteisid ohjaustapataipumuksia, vaikka peligenreilld sindllddn olisi

vahaisesti tekemista keskendén.

Avainsanat ja -sanonnat: tietokonepeli, videopeli, pelialusta, peligenre, peliohjain.
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1. Johdanto

Téssd tutkielmassa selvitdn, millainen merkitys tietokone- ja videopelien lajityypilld eli genrelld on
peliohjaimen valinnassa. Aloitan kertomalla peliohjainten ja -genrejen historiasta edeten
vallitsevaan nykytilaan ja mééritellen tutkielmassa tarkasteltavat kohteet. Lopulta pohdin myos
tulevia tutkimussuuntia aihepiirissa.

Peliohjaimet ja erityisesti peligenret ovat tieteellisend tutkimuskohteena uusia, eiki ristedvid
tutkimuksia ole aiemmin tehty. Peliohjaimia sinélldan on tutkittu [Natapov et al., 2009], eivitka
peligenretkddn ole omana kokonaisuutenaan jédneet tdysin vaille huomiota [Ye, 2004]. Erityisen
mielenkiintoisia ovat peliohjainten ja -genrejen viliset yhteydet, silld olemattoman tutkimuksen
vuoksi aihepiirissd voi piilld runsaasti potentiaalia hyddynnettiviksi sekd pelien kehittdimisessd etti
myohemmin markkinoinnissa. Avainkysymys kuuluu, valitaanko peliohjain peligenren mukaan, vai
onko jokin toinen tekijd madrittdvissa roolissa ohjainta valittaessa. Tarkedd on huomata myos, ettd
tutkielmassa ei selvitetd, mikd ohjain on paras tai tehokkain ja sitd kautta soveliain eri genreissi.
Oleellista sen sijaan on, mitd ohjainta pelaajat kayttdvit mieluiten tietyn genren edustajaa
pelatessaan. Néin ollen tutkielma ei sindlldén ota kantaa eri ohjainten mahdolliseen paremmuuteen
ja siitd johdettaviin viittdmiin.

Peliohjaimet ovat tietokoneissa, pelikonsoleissa ja erilaisissa mobiililaitteissa kaytettaviad
syoOttolaitteita ja siten kayttoliittymén fyysisid osia. Useimmiten peliohjaimet ovat irrallisia tai
irrotettavia oheislaitteita, mutta myds kiinteitd ratkaisuja esiintyy erityisesti mobiilipuolella.
Peliohjaimia ei sindlldén ole vélttdmétté tarkoitettu yksinomaan pelaamiseen, mutta monikéyttdisten
syottolaitteiden kohdalla myds pelikdyttd on yleistd. Erityisen hyvd esimerkki peliohjaimeksi
sopivasta syottolaitteesta on tietokoneiden ndppdimistd ja sen kanssa usein kéytettdvd hiiri.
Kumpaakaan ei ole kehitetty pelikdyttoon, eikd kummankaan péddasiallinen kdyttd yleiselld tasolla
ole pelaaminen, mutta silti kyseessd on etenkin PC-alustalla suosittu ja monia pelikdyttoon
suunniteltuja ohjaimia suorituskykyisempi ohjainyhdistelmd myds peleissdé [Natapov and
MacKenzie, 2010a]. Ohjainten kéyttStarpeet kehittyvdt myos toiseen suuntaan, mistd osoituksena
pelikdyttoon suunniteltujen ohjaimien muuttuminen yleiskéyttdisiksi ottaen esimerkiksi
kaukosddtimen tehtdvdt. Esimerkiksi konsolien PAD-ohjainta saatetaan kéyttdd kaukosddtimen
omaisesti, kun laitteella katsotaan videomateriaalia.

Peliohjaimen ulkomuoto voi perustua joko reaalimaailman esikuvaan tai tuotekehityksen
tuloksena syntyneeseen ratkaisuun. Perinteinen nédppdimistd ammentaa ulkomuotonsa edelleen
kirjoituskoneesta QWERTY-asetteluineen, kun taas hiirelld ei ole esikuvaa ajalta ennen
tietokoneita, jos nimellisesti esikuvana toiminut jyrsijd jatetdéin laskuista. Esikuvat 10ytyvit myos
esimerkiksi joystickilta ja rattiohjaimelta, mutta konsoleissa yleinen PAD-ohjain on kehitetty

palvelemaan pelkidstdsin pelaamista. Viime vuosien uusi trendi ovat intuitiiviset ohjaimet, joita ovat
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esimerkiksi kosketusndytot ja litkeohjaimet [Steinicke er al., 2011]. Naissd kayttdjalld on
minimaalinen tai olematon kosketuspinta fyysiseen laitteeseen, ja kdyttokokemus riippuu pitkélti
kayttoliittyméan ohjelmistollisesta toteutuksesta.

Kun tietokone- ja videopelisovelluksia luokitellaan niiden ominaisuuksien mukaan, saadaan
atkaan peligenrejd eli lajityyppejd. Peligenrejen rajat ovat utuiset ja pidllekkdisyyksid sekd
yhdistelmid esiintyy jatkuvasti, mutta on mahdollista tunnistaa ominaispiirteitd ja niiden kautta
genrejen pidilajeja. Genrejaottelussa voi kédyttdd useita kriteerejd alkaen siitd, millaiseen kaytt6on
peli on suunniteltu ja onko kyseessd omakustanteinen vai julkaistu tuotanto. Téssd tutkielmassa
genrerajat madrdytyvit pelin sisdisten ominaisuuksien mukaan, eikd esimerkiksi pelin kéyttotilanne
ole kriteerind. Téssd ty0ssd genred madrittavid tekijoitd ovat siten pelaajan mahdollisuus vaikuttaa
pelimaailmaan (interaktio) ja pelaajan saama nikyméi pelimaailmasta (perspektiivi) [Claypool and
Claypool, 2010].

Kaikkein korkeimmalla tasolla peligenret voi jakaa vain neljddn ryhmiddn. Né&itd ovat
simulaatiopelit, strategiapelit, toimintapelit ja roolipelit [Apperley, 2006]. Kyseisten genrejen
syntyyn ovat vaikuttaneet muun muassa tietokone- ja videopelaamista edeltdneet pelit; simulaatiot
esittdvit reaalimaailmaa, strategia- ja roolipeleilld on juuret fyysisissd strategia- ja roolipeleissa,
kun taas toimintapelien voidaan katsoa polveutuneen toimintaelokuvista [Apperley, 2006].
Fantasiakirjallisuus ja erityisesti Dungeons & Dragons -roolipeli ovat olleet edesauttamassa myos
tietokoneroolipelien synnyssé ja vakiintumisessa.

Tassd tutkielmassa taustalla vaikuttava tekijd ovat erilaiset tietokone- ja videopelilaitteet eli
lyhyesti pelikoneet tai -alustat. Esimerkiksi poytatietokoneen ja kotikonsolin kohdalla peliohjaimet
ovat oheislaitteita, mutta kannettavissa tietokoneissa, késikonsoleissa, taulutietokoneissa ja
dlypuhelimissa ohjain on kiinted osa varsinaista laitetta, eikd mahdollisuutta vaihtoehtoisen
ohjausmenetelmén kayttdmiseen vélttimattd ole lainkaan. Néistd mobiililaitteista katsoen toisessa
adripddssd ovat kolikkopelikoneet, joiden ohjaimet ovat niin ikddn kiinteitd ja vaihtoehdottomia
osia jarjestelmdd. Koko kysymys peliohjaimen ja -genren suhteesta on mielenkiintoinen vain, jos
valinnanvaraa on. Valinnanvaraa voi puolestaan esiintyd monella tasolla. Kéytettiva alusta sanelee
mahdolliset ohjaimet pelaajan kannalta, mutta toisaalta pelien tekij6illd vaihtoehtoja on enemmain,
kun paitettavina on kehitettdvin pelin alusta ja sitd kautta mahdolliset ohjaimet.

Jotta tutkimusaihetta on mahdollista kisitelld koherentisti, esittelen joukon pelialustoja,
peliohjaimia ja peligenrejd, jonka jdlkeen maddrittelen sovellettavat peligenret ja perustelen
kaytettavin luokittelun. Genrejen jaottelumalleista olen valinnut kultaista keskitietd edustavan
vaihtoehdon [Pinelle ef al., 2008b], joten kyseessé ei ole kaikkien karkein [Apperley, 2006], mutta
el myoskéin laajin mahdollinen malli [Gackenbach and Rosie, 2009]. Téitd genremallia on kdytetty
my6s muissa vuorovaikutteisen teknologian piiriin kuuluvissa tutkimuksissa [Livingston et al.,
2010].
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Luvussa 2 kerron peliohjainten, -genrejen ja myos -alustojen menneisyydestd. Luvussa 3 etenen
nykyaikaan ja luon lépileikkauksen pelialustoihin, jotka ovat erottamaton osa tutkimuskohdetta.
Luvussa 4 esittelen erilaisia peliohjaimia. Luvussa 5 esittelen peligenrejd ja perusteita niiden
luokittelulle. Genret asettuvat osittain paillekkdin, mutta myos erilaisia hybriditoteutuksia esiintyy.
Luvussa 6 kdyn ldpi tutkimusongelman selvittdmiseksi luomani kyselytutkimuksen ja luvussa 7 sen
tuloksia. Lukuun 8 jadvit tutkimuksesta tehtidvét padtelmat ja ajatukset tulevaisuudesta. Viimeisessa

luvussa 9 on vuorossa yhteenveto.



2. Pelaamisen menneisyydesti kohti nykyaikaa

Tdma luku aloitetaan luomalla katsaus tietokone- ja videopelaamisen syntyyn, kehitykseen,
kukoistukseen ja vakiintumiseen. Historiikki etenee kronologisesti esitellen ensimmadiset pelikoneet
ja siten ensimmaiset pelit, genret ja ohjaimet. Alkuvaiheiden jdlkeen edetddn kohti nykyaikaa, mutta
varsinaisesti nykysukupolven pelikoneita ei vield késitelld. Luvun loppupuolella tarkastellaan myos
erilaisia pelaajaryhmid. Lopuksi perehdytddn vield termeihin ja késitteisiin, jotka liittyvit
pelaamiseen ja joiden tdssd tutkielmassa saamat merkitykset on syytd kuvata viérinkisitysten

valttamiseksi.

2.1. Varhaiset pelikoneet

Tietokonepelien aikakauden voidaan lukea alkaneen 25. tammikuuta 1947, kun Thomas T.
Goldsmith, Jr. ja Estle Ray Mann jittivit Yhdysvaltain patenttivirastolle hakemuksen
katodisddeputkellisesta huvilaitteesta [Winter, 2010]. Todenndkdisesti jo vuoden 1946 puolella
kehitetylle pelikoneelle my6nnettiin patentti 14. joulukuuta 1948 [Goldsmith and Mann, 1948]. Peli
simuloi toisen maailmansodan tutkalaitteiden tarjoamaa ndkyméé ja jéljitteli ohjushydkkiyksen
laukaisemista vihollisen lentokoneisiin. Tietokonegrafiikkaa ei kuitenkaan vield tuohon aikaan ollut
mahdollista esittdd, joten kdytdnndssd kuvaputkelle piirtyi vain ohjusta esittivad valopiste, jota
ohjattiin ndyttoruudun edessid pidettavilla kalvolla olleisiin kohteisiin. Kun piste oli ennalta
madritetyissd koordinaateissa, luettiin hyokkdys onnistuneeksi.

Goldsmithin ja Mannin huvilaite ei kuitenkaan ollut maaritelmallisesti vield videopeli. Laitteen
yhtend komponenttina toimi oskilloskooppi, eikd signaalia vilitetty kuvaputkeen televisioiden ja
monitorien kdyttimassd muodossa, mitd pidetddn videopelin tunnusomaisena piirteend. Korkeiden
kustannusten vuoksi laitetta ei koskaan lanseerattu markkinoille, eikd sitd valmistettu kuin
yksittdiskappaleina késityond. Joka tapauksessa kyseessd oli ensimmdinen dokumentoitu
vuorovaikutteinen elektroniikkapeli, joka sai tulevina vuosina useita seuraajia. Huvilaitetta voi pitdd
my0s ensimmadisend, vaikkakin vield karkeana, simulaatiopelinid. Syottolaitteena toimi paddle-
ohjainta muistuttava nuppi, jolla ohjuksen kulkua sididettiin.

Iso-Britanniassa jérjestettiin vuonna 1951 Festival of Britain -ndyttelytapahtuma, jolla pyrittiin
osoittamaan saarivaltion toipuminen toisesta maailmansodasta. Kyseistd tapahtumaa varten Ferranti
kehitti NIMROD-tietokoneen, jolla saattoi pelata Nim-pelid [Goodeve, 2011]. Itse asiassa Nim-
pelin pelaaminen oli ainoa, mihin NIMROD kykeni. Néin ollen NIMROD:ia voi ainakin leikkisésti
pitdd historian ensimmadisend pelikonsolina, vaikka painoa olikin tonnin verran. NIMROD oli my0s
ensimmdinen matemaattinen strategiapeli, jota ohjattiin pOytddn upotetulla ohjauspaneelilla.
Minkéénlaista ndytt6d NIMROD:ssa ei ollut.
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Etenkin videopelikonsolien kannalta kriittinen sivujuoni saa alkunsa niin ikdin vuonna 1951.
Tuolloin Loralin televisioinsindori Ralph Baer sai esimieheltdén tehtdviksi suunnitella maailman
parhaan television. Pelit ja pelaaminen olivat mukana Baerin suunnitelmassa, mutta esimies ei
ymmairtinyt videopelaamisen késitettd, joten projekti hautautui 15 vuodeksi. Suunnitelmassaan
Baer kuitenkin maééritteli videopelien késitteen, joten héntd voidaan pitdd videopelin keksijana.
[Winter, 2010]

Vuonna 1952 Alexander S. Douglas valmisteli véitoskirjaansa Cambridgen yliopistossa Iso-
Britanniassa. Yliopistossa oli kidytdssd muutamaa vuotta aiemmin kehitetty EDSAC-tietokone, joka
oli ensimmiinen Von Neumannin arkkitehtuuria kdytdnndssa toteuttanut jarjestelmi [Xtimeline,
2012]. Douglas kehitti EDSAC:lle OXO-pelin, joka oli ristinollaa 3x3-ruudukolla pelaava sovellus.
Algoritminsa ansiosta OXO kykeni voittamaan ithmisvastustajansa aina sen ollessa mahdollista.
OXO oli myds ensimmdinen graafinen videopeli, jonka 35x16-pikselin resoluutio riitti yhdeksin
ruudun esittdmiseen. Douglas kiytti pelisovellusta osana ihmisen ja tietokoneen vilisen
vuorovaikutuksen véitostutkimustaan. MyOds EDSAC:n hallintalaitteena oli  kokonainen
ohjauspOytd, mutta tietokoneessa oli myos kuvaputki, jonka &ddressd saattoi pelata ensimmaista
dlypeligenren edustajaa.

Seuraava merkkipaalu koettiin vuonna 1958, kun William Higinbotham kehitti Tennis for Two
-pelin [Blake, 2012]. Kyseessd oli jilleen oskilloskoopilla pelattava sovellus, jossa kaksi
thmispelaajaa ottavat toisistaan mittaa tenniksen merkeissd. Myds Tennis for Twon on usein
viitetty olevan historian ensimmadinen videopeli, mutta varmuudella sitd voi pitdd ainakin
ensimmadisend urheilupelini.

Ennen kuin videopelihistorian hoyrykone ldhti jyrddméédn tdydelld voimalla ndhtiin vield
Spacewar!, joka oli vuonna 1961 ilmestynyt avaruusalusten vilinen ammuntapeli [Blake, 2012].
Sen kehittivdat Massachusettsin teknillisen korkeakoulun opiskelijat Martin Graetz, Steve Russell ja
Wayne Wiitanen DEC:n PDP-1-transistoritietokoneelle. Teknisesti kyseessd ei ollut vieldkddn
videopeli, koska videosignaalia ei saanut ulos televisioiden tai monitorien ymmartimassi
muodossa, mutta ammuntapeligenre sai ldhtolaukauksensa.

Lopulta koitti vuosi 1966, jolloin vuonna 1951 videopelaamisesta visioinut Ralph Baer palasi
ideansa pariin. Yhteistydbkumppaninsa avustuksella hin rakensi seitsemén prototyyppilaitetta, joista
ensimmdiinen saavutti toimintakunnon toukokuussa 1967. Ensimmadisessd prototyypissd oli vain
yksi peli, jossa kaksi neliotd jahtasivat toisiaan, mutta myohemmét prototyypit tukivat useita peleja.
Prototyypit olivat myds madritelméllisesti ensimmadisid videopelaamisen mahdollistavia laitteita,
joista signaali kulki suoraan televisioon. Prototyypeistd viimeistd, vuonna 1968 valmiiksi saatua
Brown Boxia Baer esitteli useille televisiovalmistajille, jotka eivit kuitenkaan olleet vakuuttuneita

videopelaamisesta. Vuonna 1971 Magnavox hyvéksyi Baerin suunnitelman ja seuraavan vuoden
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toukokuussa markkinoille tuotiin Odyssey, joka oli historian ensimmdiinen kuluttajille suunnattu
videopelilaite ja pelikonsoli. [TheGameConsole.com, 2012]

Toinen videopelien kannalta tirked kehityspolku alkoi vuodesta 1971, kun ensimmiinen
elektroninen kolikkopeli, DEC:n PDP-11/20-tietokonetta kayttivda Galaxy Game [International
Arcade Museum, 2012¢] rakennettiin Stanfordin yliopistossa. Galaxy Gamelle Nolan Bushnell ja
Ted Dabney puolestaan kehittivit kahdessa kuukaudessa Spacewar!:iin perustuvan Computer Space
-pelin [International Arcade Museum, 2012a], joka ei kuitenkaan menestynyt mainittavasti.
Seuraavana vuonna kaksikko perusti Syzygy Engineering -nimisen yrityksen ja palkkasi Allan
Alcornin ohjelmistosuunnittelijakseen. Bushnell oli kokeillut Magnavoxin Odysseylla pyorivdd
tennispelid [Baer, 2004], josta Atariksi nimenséd vaihtanut yritys ryhtyi tekemaidn Alcornin johdolla
kloonia erddnlaisena ohjelmointiharjoituksena. Atari lanseerasi maailmankuulun Pong-kolikkopelin
marraskuussa 1972 [International Arcade Museum, 2012i], mutta joutui my6hemmin taipumaan

lisenssimaksuihin Magnavoxille tennispelipatentin kdyttimisen vuoksi.

2.2. Ensimmaiset konsolit ja kolikkopelit

Pelikonsolien ensimmdiseksi sukupolveksi kutsuttu aikakausi alkoi vuonna 1972, kun Magnavox
lanseerasi Odyssey-konsolin [Wolf, 2008]. Konsolit olivat vield alkeellisia, eivétkd sisdltdneet
lainkaan esimerkiksi mikroprosessoreita. Laitteita ei ohjelmoitu koodikielelld, vaan pelit asennettiin
loogisia portteja sisdltivilld piirilevyilld mittatilaustyond tehtyihin tietokoneisiin, jotka noudattivat
adrellisen automaatin toimintaperiaatetta.

Magnavoxin alkuperdinen Odyssey sai useita paivityksid vuosina 1972-1977 laajeten lopulta
kokonaiseksi tuotesarjaksi. Ensimmiinen varsinainen Kkilpailija oli Pong, jonka Atari sovitti
kolikkopelikoneilta omaksi konsolikseen vuonna 1975. MyShemmin seuraan liittyivit myos Coleco
Telstar ja Nintendo Color TV Game. Piddasiassa kaikkia ensimmdiisen sukupolven konsoleita
ohjattiin rullaa muistuttavalla paddle-ohjaimella, joka usein oli kiinted osa varsinaista
konsolilaitetta. Magnavoxin konsoleille oli saatavilla lisdvarusteena valopistooli, ja myShemmissi
malleissa kdytettiin karkeita joystick-ohjaimia.

Ensimmadisid konsoleita ennen oli jo kehitetty kolikkopelejd, jotka olivat elektromekaanisia
hybridikoneita. Japanilainen Sega toi markkinoille vuonna 1966 Periscope-pelin, joka oli
sukellusvenesimulaattorin ja valopistooliammunnan yhdistelmi. Seuraavana vuonna Taito
lanseerasi Crown Soccer Specialin [International Arcade Museum, 2012b], joka oli puolestaan
kaksinpelattava jalkapallopeli. Sega jatkoi Periscopen viitoittamalla tielld julkaisten vuonna 1969
Duck Huntin [International Arcade Museum, 2012c], joka oli valopistoolilla pelattava ensimméiisen
persoonan ammuntapeli. Tekniikka ei vield tdssdkddn vaiheessa riittdnyt tdysin elektroniseen
toteutukseen, joten pelin liikkkumisanimaatio oli tehty zoetroopin kaltaisella ratkaisulla, jossa

pyorivé lierid luo illuusion litkkeestd. Kuvassa 2.1 zoetroopin alkukantainen malli, jossa pydrivalla
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sisdkehdlld olevat kuvat synnyttdvét litkeilluusion, kun niitd tarkastelee laidoilla olevista rei'ista.
Samaista menetelmdd Sega kaytti uudelleen samana vuonna Grand Prix -ajopelissd [International
Arcade Museum, 2012f]. Rattiohjaimella ja kaasupolkimella ohjattavassa Grand Prix'ssd pyoOrivad
lieriota kaytettiin luomaan kuva etenevisti tiestd. Kolmas Segalta samana vuonna tullut kolikkopeli
oli nimeltdédn Missile [International Arcade Museum, 2012h], jossa yhdisteltiin ammuntapelid ja
ajoneuvotaistelusimulaattoria. Missilestd tekee merkittdvan lisdksi tiettdvésti ensimmaiinen kerta,
kun joystick-ohjaimeen oli pelikoneessa liitetty ammuntandppéin. Joystickia kidytettiin osana
Missilen kaksoisohjausta, jossa suuntandppdimilld (directional buttons, nykyisin d-pad eli
ristiohjain) ohjattiin tankkia ja joystickilla tykkitornia ampumisineen. Vuonna 1970 Sega jatkoi
menestysreseptiddn tekemailld vield yhden sovituksen pyorivéstd lieriostd. Télld kertaa kyseessd oli
Jet  Rocket [International =~ Arcade @ Museum, 2012g], joka oli  uranuurtaja
taistelulentosimulaattorigenren saralla. Jet Rocketia hallittiin lentokoneiden ohjaamoista tutuin

ohjaimin.

Kuva 2.1. Perinteinen zoetrooppi luo vaihtuvilla kuvilla illuusion liikkeesta. '

Taysin elektroniset kolikkopelit olivat kuitenkin pistaméssd elektromekaanisia edeltdjidin
ahtaalle 1970-luvun edetessd. Atarin Pong vuodelta 1972 oli ensimmaéinen kolikkopeli ilman
mekaanisia elementtejd, mutta kilpailijat eivét heti hyldnneet toimivaksi havaittua ratkaisua. Segalta
tuli vield ensimmadisen persoonan ammuntapeli Killer Shark [Cohen, 2012] ja Nintendolta Wild
Gunman -valopistooliammuntapeli [International Arcade Museum, 2012j], jossa vastustajat oli
kuvattu laitteen takaseinélld esitettdvélle elokuvafilmille. Viimeisid merkittdvid elektromekaanisia
kolikkopelejd oli Namcon F-1 vuodelta 1976 [International Arcade Museum, 2012d].

'Kuva: http://fi.wikipedia.org/wiki/Tiedosto:Zoetrooppi-1-.jpg
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Konsolien ensimméisen sukupolven katsotaan pdittyvdn vuoteen 1977, jolloin koettiin
videopeliromahdukseksi nimetty tapahtumasarja. Tuolloin markkinoilla oli paljon Pong-pelin
klooneja tehneitd valmistajia, jotka halusivat eroon varastoistaan ja myivdt konsoleita tappiolla.
Tastd seurasi, ettd Fairchild ja RCA vetdytyivat konsoliliitketoiminnasta jdttden markkinoita

jakamaan ainoastaan Magnavoxin ja Atarin, jotka molemmat tuottivat tappiota kahden vuoden ajan.

2.3. Konsolien evoluutio ja kolikkopelien kulta-aika

Konsolien toinen sukupolvi, jota myds varhaiseksi 8-bittiseksi sukupolveksi kutsutaan, ajoittuu
kronologisesti hieman paillekkdin ensimméiisen kanssa saaden alkunsa vuonna 1976, kun Fairchild
Semiconductor toi markkinoille Fairchild Channel F -konsolin. Fairchild kuitenkin poistui
pikaisesti, kun vuoden 1977 videopeliromahdus peldstytti yrityksen. Hetkellisesti markkinoilla
olivat vain Atari 2600 ja Magnavox Odyssey 2, kunnes Mattelin Intellivision (1979), Atari 5200
(1982) ja lukuisat muut tulivat ottamaan osansa kakusta. Myos Sega ryhtyi konsolivalmistajaksi
toisen sukupolven aikaan tuomalla Sega SG-1000:n kauppoihin vuonna 1983.

Toisen sukupolven konsoleissa ohjainratkaisut olivat monipuolisempia. Paddle oli edelleen
suosittu perusvalinta, mutta my0s joystick alkoi esiintyd usein vaihtoehtona. Yleistd oli myds
numerondppdinten ottaminen mukaan pienndppdimistond, eikd osoitinpallokaan ollut tavaton néky.
Konsolien toisen sukupolven kohtalo on paljolti ensimmadisen kaltainen. Vuonna 1983 koettiin
toinen videopeliromahdus, joka vei mukanaan lopulta muun muassa Atarin.

Konsolien toisen sukupolven kompurointi tasoitti tietd henkilokohtaisten tietokoneiden
nousulle. Vield 1970-luvulla tietokoneet olivat kalliita ja vaikeakdyttdisid, eikd niiden kaupallista
potentiaalia kuluttajakiytossd nidhty. Kun edettiin 1980-luvun alkuun, tuli markkinoille kuitenkin
yrittdjid, joista Commodore suoriutui tunnetuimmaksi vuoden 1982 Commodore 64
-tietokoneellaan. Aikakauden tietokoneet eivdt olleet yhteensopivia keskendén, eikd IBM PC
-standardi ollut vield yleistynyt. Henkilokohtaiset tietokoneet johtivat uusien peliohjainten
yleistymiseen. Niistd merkittdvin on kirjoituskoneesta esimerkkinsd ottanut ndppdimistd ja
myo6hemmin hiiri, mutta myds joystickeja tietokoneissa kéytettiin.

Konsolien toisen sukupolven ja henkilokohtaisten tietokoneiden yleistymisen kanssa
kutakuinkin samoihin aikoihin alkoi kolikkopelien kulta-ajaksi kutsuttu vaihe. Taiton vuonna 1978
lanseeraaman Space Invadersin menestys houkutteli alalle paljon uusia yrittdjid, joiden voimin
kolikkopelit  kukoistivat ~ vuosikymmenen verran. Taltd ajalta ovat perdisin  useat
peligenreinnovaatiot ja tiettyjen lajityyppien kantamuodot, jotka levisivdt kolikkopeleiltd

konsoleille ja tietokoneille ensimmaisiksi monialustajulkaisuiksi.



2.4. Pelaajaryhmiit

Erilaisten pelaajaryhmien tunnistaminen ja niihin vetoaminen on ollut oleellista pelilitketoiminnan
synnystd alkaen. Yhdysvaltalainen pelialan etujirjestd Entertainment Software Association (ESA)
koostaa vuosittain raportin, jossa selvitetiin muun muassa pelaajien profiilia. Raportti keskittyy
yhdysvaltalaisiin kuluttajiin, mutta kdytdnndssd sitd voidaan pitdd ainakin suuntaa antavana myos
yleismaailmallisesti.

ESA:n mukaan vuonna 2011 72 %:ssa amerikkalaisia kotitalouksia pelattiin tietokone- tai
videopelejd. Keskiméérdinen pelaaja on 37-vuotias ja harrastanut pelaamista 12 vuotta. Pelaaminen
ei ole endd pikkulasten aktiviteetti, silld 82 % pelaajista on yli 18-vuotiaita ja 29 % yli 50-vuotiaita.
Yli 50-vuotiaiden médrd on kasvanut 9 % vuodesta 1999 ja todenndkdisesti jatkaa kasvuaan, kun
pelaajat vanhenevat hylkdadmétti harrastustaan. Naisia kaikista pelaajista on 42 %, ja yli 18-vuotiaat
naiset ovat nopeimmin kasvava pelaajaryhmé. Nykyisin yli 18-vuotiaiden naisten osuus pelaajista
on 37 % ja siten huomattavasti suurempi kuin alle 18-vuotiaiden miesten, joita on endd 13 %.
Tietokone- tai videopelin ostajan keskimddrdinen ikd on useimmiten niinkin korkea kuin 41 vuotta.
Ostajista naisia on 48 %, kun naisten osuus koko pelaajapopulaatiossa on 42 %. Néin ollen naiset
ostavat miehiin verrattuna enemmaén peleja, miké lisdd kaupallisten toimijoiden kiinnostusta naisille
suunniteltuihin peleihin. [Entertainment Software Association, 2011]

Pelaajia voidaan myos kategorisoida hieman samaan tapaan kuin peligenrejd. Télldin voidaan
tunnistaa nelja tyypillistd pelaajaryhmaa.

* Satunnainen pelaaja (casual gamer) ei koe pelejd piadasialliseksi ajanvietteekseen, vaan
peleihin kdytetty aika tai niihin osoitettu kiinnostus ovat rajallisia. Satunnaiset pelaajat
arvostavat sitd, ettei peleihin tarvitse perehtya syvillisesti, vaan ne ovat helppoja ja mukaan
padsee nopeasti. Pelirupeamat voivat olla lyhyitd. Satunnaisilla pelaajilla ei valttiméttd ole
padasiallista pelilaitetta, vaan pelaaminen hoidetaan esimerkiksi matkapuhelimella.
Satunnaisten pelaajien ryhméén luetaan myos kuntopelaajat, jotka pelaavat litkunnallisia
urheilupelejd litkeohjaimia kdyttden. Satunnaispelaajan mielenkiinto ei riitd yhteen peliin
keskittymiseen [Fritsch et al., 2006], vaan hdn tarvitsee useita tyydyttddkseen
pelaamistarpeensa.

* Ydinpelaaja (core gamer) kuuluu pelaajien valtavirtaan ja on kaikin puolin tavallinen
pelaaja. Ydinpelaajaa kiinnostavat pelit ja pelaaminen laajalla rintamalla, mutta peleihin ei
haluta kayttdd kohtuuttomasti aikaa, eiké kilpailuvietti hallitse pelikokemusta. Ydinpelaajan
pelit voivat olla syvallisidkin, mutta pelattavaksi asti valikoituu vain harva tuotanto, eivatka
pelirupeamat valttamatta ole pitkié.

* Tosipelaaja (hardcore gamer) [Pan European Game Information, 2012] on aktiivinen
peliharrastaja, joka seuraa alan kehitystd ja varaa aikaa pelaamisen harjoittelemiseen.

Yleensd tosipelaajien pelit vaativat paljon aikaa ldpdisemiseen tai niissd kehittymiseen,
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mutta ajankdyttd ei ole ongelma, silld pelaaminen on tosipelaajan pédasiallista ajanvietetta.
Tunnusomaisena piirteend tosipelaajat osallistuvat my0s turnauksiin ja liigoihin, joissa
pelataan joko joukkueina tai yksin toisia pelaajia tai tietokonevastustajaa vastaan.
Tosipelaajat viettivdt yhden ja saman pelin parissa enemmén aikaa kuin ihmisilla
keskiméaarin riittdd mielenkiintoa [Fritsch ez al., 2006].

* Ammattilaispelaaja (pro gamer) pelaa tietokone- ja videopelejd rahasta. Tosipelaajan ja
ammattilaispelaajan raja on héilyvd, mutta mikdli pelaajan elanto on kiinni pelaamisen
kautta tulevista voitoista, palkasta tai hyoddykkeistd, voidaan toiminta lukea
ammattimaiseksi. Suoraan pelimenestyksestd riippuvien turnausvoittorahojen lisdksi
ammattilaispelaajat saattavat saada sponsoreiltaan kuukausipalkkaa, joka takaa sddnnollisen
toimeentulon ja mahdollisuuden tehokkaaseen harjoitteluun. Usein sponsorit myos
kustantavat turnausmatkoja tai pelivdlineitd suojateilleen. Esimerkiksi World Cyber
Gamesin sponsorina Microsoft on toimittanut tapahtumiin laitteistot, ohjelmistot, online-

palvelun ja oheislaitteet [Gamasutra, 2006].

2.5. Pelaamisen termeji ja kasitteita

Tietokone- ja videopelaamisesta puhutaan usein ristiin, mutta termit eivét tarkoita samaa. Kaikkia
videopelejd voi sindlldéin pitdd jonkinlaisina tietokonepeleind, mutta ollakseen videopeli, tdytyy
laitteen kyetd vilittdimddn signaalia television tai monitorin tulkittavissa olevassa muodossa.
Tietokonepeliksi taas riittdd, ettd pelaaminen tapahtuu vuorovaikutuksessa tietokoneen kanssa, oli
kyseessd sitten kahden ihmisen tai ihmisen ja tietokoneen vilinen peli. Minkdénlaista ndyttod ei
valttdmattd tarvita, kunhan kommunikointi onnistuu esimerkiksi valojen avulla.

Pelit ovat vuorovaikutteista viihdetté, jossa oleellinen elementti on juuri vuorovaikutteisuus.
Esimerkiksi Charly Adaman vuonna 1950 Massachusettsin teknillisen korkeakoulun Whirlwind-
tietokoneelle kehittdimd Bouncing Ball -sovellus ei tdyttdnyt pelin tunnusmerkkejd, silld
vuorovaikutteisuus puuttui, vaikka muuten kyseessd olikin teknisesti uraauurtava toteutus
[BMIGaming, 2012]. Sovellus néytti ison oskilloskooppiruudun vélitykselld reaaliaikaista tekstid ja
grafiikkaa.

Kun nykyisin puhutaan tietokonepeleistd, tarkoitetaan nimenomaan henkilokohtaisen
tietokoneen eli PC:n pelejid. Englanninkielinen termi arcade viittasi alun perin kolikkopeleihin,
mutta nykyddn arcade-pelilld tarkoitetaan myos tietokoneella ja konsolilla pelattavia pelejd, jotka
ovat luonteeltaan kepedmpid ja usein laajuudeltaan suppeampia.

Immersio mainitaan usein pelien mainoslauseissa. Immersiolla tarkoitetaan “sielld olemisen
tunnetta” eli sitd, ettd pelikokemus ja pelimaailma vievit pelaajan mukanaan. Immersiota voi vaalia
paitsi pelien toteutuksella, my0s erilaisilla ohjaimilla. Vanhemmissa ohjaintyypeissd force

feedbackia eli tirindpalautetta pidettiin immersion kannalta tdrkednd, mutta nykyisin litkeohjausta



11
pidetddn merkittdvimpand ominaisuutena. Tdmd ndkyy esimerkiksi kaupallisten toimijoiden
mainonnan siirtymisend tirindpalautteesta liiketunnistukseen.

Interaktiolla tarkoitetaan pelaajan mahdollisuuksia olla vuorovaikutuksessa pelimaailman
kanssa. Perspektiivi on puolestaan nikymaé, jonka pelaaja saa pelimaailmasta. Niistd johdettavien
ominaisuuksien kautta pelit voi jakaa avatar- tai omnipresent-malleihin. Avatar-peleissd on tietty
pelihahmo, joka saattaa vaihdella, mutta sijaitsee kuitenkin aina tietyssd kohdassa pelimaailmaa.
Interaktio ja perspektiivi ovat sidottuina tdhdn hahmoon. Omnipresent-mallissa pelaaja ottaa
jumalan roolin, jolloin pelimaailmassa ei ole yksittdistd, pelaajaa edustavaa pelihahmoa.
Pelikokemus ei siten ole sidoksissa tiettyyn hahmoon, vaan voi kattaa useita hahmoja tai olla myos
tdysin hahmoton. Néiin interaktio saattaa tapahtua esimerkiksi kédskyjd antamalla, kun taas

perspektiivissd voidaan ndyttdd koko tunnettu pelimaailma.
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3. Pelialustat

Téssd luvussa luodaan katsaus pelialustoihin, joille nykyajan tietokone- ja videopelit kehitetddn.
Padasiassa tarkastellaan fyysisid pelikoneita, eikd niinkdin palvelumuotoisia alustoja, vaikka

niitdkdén ei tyystin sivuuteta.

3.1. Tietokone

Téasséd tyossd tietokoneella tarkoitetaan yleiskéyttistd henkilokohtaista tietokonetta, joka alkujaan
oli yhteensopiva IBM:n vuonna 1981 julkaiseman IBM PC:n kanssa. Sittemmin teknologia on
kehittynyt, eikd yhteensopivuus kolmen vuosikymmenen taakse ole endd kuin nimellistd. Vaikka
pelitietokoneen kaikki osat olisi valittu pelikokemusta silmélld pitden, on kyseessd silti
yleiskdyttdinen tietokone, joka kykenee kaikenlaisiin tehtéviin sovelluksista riippuen.

Toisin kuin konsoleissa, tietokoneissa ei ole erotettavissa selkeitd sukupolvia, koska yhtendista
laitekokoonpanoa ei ole olemassa. Tietokone koostuu useista komponenteista, joista pelikdytdssa
etenkin ndytdnohjainta saatetaan pdivittdd useammin kuin muuta laitteistoa. Ndytonohjainten
grafiikkapiirien kohdalla sukupolvista puhutaan edelleen, mutta ndiden kierto on huomattavasti
nopeampi kuin konsolipuolella. Jonkinlaisena viitekehyksené toimii Microsoftin DirectX-rajapinta,
jolla voi médrittdd ainakin karkeasti, millaiseen suoritustasoon tai graafiseen nidyttdvyyteen
tietokone kykenee.

Tavalliseen kayttoon tarkoitetuista tietokoneista poiketen pelitietokoneissa on kéaytetty
tehokkaampia komponentteja paremman suoritustason saavuttamiseksi. Téllaisia ovat esimerkiksi
voimakkaammat jddhdytysratkaisut, jotka saattavat olla myo6s vesikdyttdisid, nopeampi ja
vasteajaltaan pienempi keskusmuisti sekd nopeampi ja mahdollisesti SSD-teknologiaan perustuva
kovalevy. Merkittdvin ero on kuitenkin nidytonohjaimessa, joka tavallisessa tietokoneessa saattaa
olla integroitu emolevyyn, eikd ole riittdvd pelikdyttoon. Pelitietokoneissa voidaan kiyttda kerralla
useampaakin ndytonohjainta, joista jo yhden hinnalla voisi hankkia kokonaisen perustietokoneen tai
konsolin. Tehokkaampi jddhdytys mahdollistaa edelleen prosessorin ja nédytonohjaimen
ylikellottamisen, joka on niin ikd4n suosiossa alan harrastajien ja pelaajien keskuudessa.

Pelitietokoneiden alaluokka ovat kannettavat pelitietokoneet, jotka usein ovat ldhinnd
tehokkaita kannettavia tietokoneita. Kannettavissa pelitietokoneissa on pyritty sdhkod sddstiviin
ratkaisuihin, mutta kdytdnnossd tehokkuuden ja virtapihiyden yhdistdminen pelitietokoneessa on
vihintddnkin haastavaa. Kannettavat pelitietokoneet ovat usein kalliita ja painavia, minka lisdksi
niitd piinaavat ylikuumenemisesta aiheutuvat ongelmat. Nykyaikaisilla kannettavilla tietokoneilla
kuitenkin onnistuu uutuuspelienkin pelaaminen, mutta jossain vaiheessa ongelmaksi saattaa

muodostua ndytdnohjaimen huono piivitettavyys.
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Tietokoneiden  maidrittdvd  syottdlaite on  ndppdimistd, jollainen I6ytyy kaikista
henkil6kohtaisista tietokoneista. Vakiovaruste on nykyddn myos hiiri, joka on saatettu toteuttaa
joko perinteisend hiiriohjaimena, kosketuslevyd kayttdvdnd tasohiirend, osoitintapillisena
tappiohjaimena tai osoitinpalloa kdyttivind pallohiirend. Alustan vapaudesta johtuen tietokoneisiin
on saatavilla kdytdnndssd rajattomasti erilaisia syottolaitteita, vaikka kaupallisesti vaihtoehtoja

onkin rajallinen maara.

3.2. Konsoli

Konsoleilla, pelikonsoleilla ja kotikonsoleilla tarkoitetaan pelikdyttoon suunniteltuja viihdelaitteita,
jotka eivit teknisesti poikkea merkittivisti tietokoneista. Nykykonsolit ovat kuitenkin suljettuja
jarjestelmid, joille ei voi kehittdd tai julkaista sovelluksia ilman alustanhaltijan lupaa. Konsolien
evoluutio etenee noin puolen vuosikymmenen vilein, kun merkittdvét toimijat julkaisevat uusia
laitteita, jotka ovat teknisesti edistyneempid edeltdjiinsd verrattuna. Talla hetkelld on kdynnissi niin
sanottu seitsemds sukupolvi, joka kotikonsolien kohdalla alkoi 22. marraskuuta 2005 Microsoftin
tuodessa markkinoille Xbox 360:n. Tétd seurasivat Sonyn PlayStation 3 ja Nintendon Wii, joskin
teknisestd ndkokulmasta Wiitd pidetddn edelliseen sukupolveen kuuluvana. Seitsemidnnen
sukupolven aikakaudella kilpailu kotikonsolimarkkinoista on jadnyt kdytdnndssd ndiden kolmen
valmistajan véliseksi, vaikka muitakin yrittdjid on ollut. ZAPiT Gamesin Game Wave Family
Entertainment System (2005), Envizionsin EVO Smart Console (2006), Mattelin HyperScan (2006)
ja Zeebon samanniminen laite (2009) jéivit kuitenkin suosioiltaan véhiisiksi.

Aina kolmannen sukupolven konsoleista eli vuodesta 1983 alkaen konsolien tunnusomainen
ohjainratkaisu on ollut PAD-ohjain, jota my0s peliohjaimeksi tai konsoliohjaimeksi voidaan kutsua.
Alkukantaiset PAD-ohjaimet sisélsivit ristiohjaimen, vaihtelevan midrdn toimintandppdimid ja
olivat tdysin digitaalisia, kun taas moderneissa PAD-ohjaimissa on myds analogisia sauva- ja
tattiohjaimia, jotka ovat pienikokoisia joystickeja. Lisdksi ohjaimiin on istutettu olka- ja
liipasinnéppdimid, mutta ndihin palataan PAD-ohjaimista kertovassa luvussa 4.6.

Vaikka PAD-ohjain on ulkoisesti pysynyt kutakuinkin tunnistettavana, on tekniikka kehittynyt
mahdollistaen muun muassa langattomat ohjaimet, tirindpalautteen ja liiketunnistuksen. PAD-
ohjaimeen integroitu liiketunnistus l0ytyy tosin vain PlayStation 3:n ohjaimesta, eikd se ole
saavuttanut erityistd suosiota. Tilanne on toinen varsinaisissa liikeohjaimissa, joista on tullut
seitsemédnnen konsolisukupolven maédrittdvd tunnusmerkki. PAD-ohjaimen liséksi konsoleille on
tietokoneiden tavoin saatavilla runsaasti erilaisia ohjaimia lisdlaitteiden muodossa. Eri ohjaimista

kerrotaan tarkemmin luvussa 4.
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3.3. Kiisikonsoli

Kaisikonsolit eli késipelikonsolit ovat kéddessd pidettivid ja mukana helposti kuljetettavia
pelilaitteita. Kasikonsolien evoluutio mukailee kotikonsolien kehitystd ollen aina keskimiirin
yhden sukupolven verran perdssd. Nidin ollen seitsemidnnen konsolisukupolven aikakauden
kasikonsolit ovat teknisesti kuudennen sukupolven kotikonsolien tasolla, mikd ndkyy muun muassa
pelituotannossa. Késikonsolien juuret ulottuvat yhden pelikokemuksen elektroniikkapeleihin, joista
ne laajenivat Nintendon vuonna 1989 lanseeraaman Game Boyn johdolla yleiskdyttdisemmiksi
pelilaitteiksi, joihin oli mahdollista myds hankkia ja vaihtaa peleja.

Seitsemédnnen sukupolven késikonsolimarkkinat on jaettu Nintendon ja Sonyn kesken. Nintendo
lanseerasi Nintendo DS:n 21. marraskuuta 2004 eli vuoden verran ennen ensimmdistd saman
sukupolven kotikonsolia. Sony seurasi PlayStation Portablella, minkd jdlkeen molemmat laitteet
ovat saaneet lukuisia pdivityksid (Nintendo DS Lite, DSi, DSi XL ja PSP-1000, PSP-2000, PSP-
3000, PSP Go), mutta yhteensopivuutta ei ole rikottu.

Kaésikonsolipuolella kehityskustannukset eivdt ole kotikonsolien luokkaa, joten myds muita
yrittdjid on ollut enemmin. Niistd mainittavimpia ovat Tiger Telematicsin Gizmondo (2005),
GamePark Holdingsin GP2X Wiz (2009) ja CAANOO (2010) sekd OpenPandoran Pandora (2010).
Liséksi on lukuisia muita laitteita, joista osa on ollut saatavilla ainoastaan joissakin Aasian maissa.
Useista yrittdjistd huolimatta menestystd on tullut ainoastaan niille valmistajille, joilla on tarjota
rinnalle my6s kotikonsoli. Késikonsolimarkkinoilla olevat valmistajat tiedostavat kotikonsolien
aitheuttaman Kkilpailuedun ja luovat tietoisesti yhtendistd ekosysteemid, jossa saman perheen
kisikonsolit ja kotikonsolit kommunikoivat keskenddn. Myos pelien tekijdille tuntemattomampien
valmistajien késikonsoleihin luottaminen on riskialtista. Néin laitteille ei tehda pelejé, joten niitd ei
myo6skddn osteta pelikdyttoon, mika johtaa itseddn ruokkivaan kierteeseen. Menestymiseen tarvitaan
riittdvan iso kéyttijdjoukko, joka on alkujaan hankkinut laitteen mahdollisesti jotain tiettyd pelid
varten. Usein tdllaisen pelin tiytyy olla konsolin valmistajan tekemd, silld ulkopuolisten kehittédjien
kannalta riski on iso ja tarpeeton.

Kaésikonsolin ohjaaminen muistuttaa pitkélti kotikonsolin PAD-ohjainta, johon on lisdtty yksi
tai kaksi ndyttdd itsendistd pelaamista varten. Valikoimasta 10ytyy vaihteleva mééra
toimintandppdimid ja yhdestd kahteen ristiohjainta, mutta sauvaohjain oli seitsemédnnessd
sukupolvessa harvinaisuus. Nintendo DS -laitteiden kohdalla on tarjolla lisdksi kosketusvaihtoehto,
silld laitteen kahdesta ndytOstd toinen on kosketusruutu.

Kaésikonsolien puolella kehitys on edennyt jo kahdeksanteen sukupolveen, mikd nékyy
Nintendo 3DS:n (2011) ja PlayStation Vitan (2011) tulona markkinoille. Uusina ominaisuuksina
Nintendo 3DS tukee kolmiulotteista pelaamista ilman erillisid laseja, kun taas PS Vitaan on
paivitetty kosketusnéyttd. Liséksi analogiset sauvaohjaimet ovat tulleet molempiin laitteisiin, mutta

muilta osin ne muistuttavat pitkalti edeltdjidén.
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3.4. Mobiililaite

Téasséd tutkimuksessa mobiililaite on kiddessd pidettdvd ja mukana kuljetettava laite, joka kykenee
pelaamiseen, mutta ei ole suunniteltu sitd varten. Mobiililaitteiden ryhmé on varsin heterogeeninen
kattaen nykyaikaiset matka- ja dlypuhelimet, kdmmen- ja taulutietokoneet, kannettavat
mediasoittimet ja jopa kehittyneet laskimet. Mobiililaitteiden pelikdyttd on kasvanut ilmidksi vasta
kuluneen vuosikymmenen jidlkimmadiselld puoliskolla. Kdnnykképelejd oli kylld aiemminkin, mutta
niiden suosio pysyi rajallisena. Mobiililaitepelaamisesta tuli laajemman ihmisryhmaén viihdettd, kun
pienikokoisten LCD-vidrindyttjen hinta oli laskenut niin alas, ettd niitd voitiin kayttda
edullisemmissakin matkapuhelimissa ja mediasoittimissa.

Todellinen mobiililaitepelaamisen vallankumous koitti, kun Apple lanseerasi ensimmdiisen
iPhonen vuonna 2007, ja kosketusnidytot alkoivat yleistyd &dlypuhelimissa. Sittemmin
kosketusnédytoistd onkin tullut mobiililaitepelaamisen oletustila, eikéd fyysinen ndppdimistd ole endd
mobiililaitteille suunniteltujen pelisovellusten ensisijainen ohjain. Toinen harppaus koettiin vuonna
2010, kun jélleen kerran Apple esitteli iPad-taulutietokoneen. Laite onnistui hyvin nopeasti
synnyttimdan ympdrilleen tdysin uuden alustatyypin, joka oli pelien kannalta ikéén kuin laajennettu

dlypuhelimen, mutta ei kuitenkaan kannettava tietokone.

3.5. Muita alustoja

Muista fyysisistd alustoista esiin nousevat jdlleen kolikkopelit, joita on edelleen olemassa, vaikka
suosio onkin hiipunut tuntuvasti ja ndkyvésti kulta-ajasta. Tédssd tutkielmassa kolikkopeleilld
tarkoitetaan rahalla toimivia videopelilaitteita. Kolikkopelejd, joista voi voittaa rahaa, kutsutaan
rahapeliautomaateiksi. Kolikkopelit ovat 10ytdneet oman markkinarakonsa peleisté, jotka vaativat
niin mittavia ja erikoistuneita ohjainratkaisuja, ettei niitd ole jirkevdd hankkia kotikayttoon.
Léansimaissa kolikkopelit ovat poistuneet katukuvasta miltei tyystin, eikd niitd usein 16ydd kuin
erityisistd pelihalleista. Japanissa kolikkopelien liiketoiminta on kuitenkin edelleen jokseenkin
voimissaan, vaikkakin tuotekehitys on kdytdnnossd pysdhtynyt. Nykyisin kolikkopelien tietokoneet
ovat ldhinna riisuttuja tai muuten mukautettuja versioita olemassa olevista pelikonsoleista, eivatki
pelitkdén juuri poikkea konsolituotannoista.

Nykyisin alustat eivit ole endi rajoittuneet fyysisiin pelikoneisiin, vaan alustoista puhuttaessa
saatetaan tarkoittaa myds online-palvelujen tarjoamia alustoja. Esimerkiksi Facebook ja Google+
tarjoavat alustan, jonka péélle pelisovelluksen voi halutessaan kehittdd fyysisestd laitteistosta
riippumatta. Talloin samaan pelisovellukseen voi péédstd tietokoneella, konsolilla ja
matkapuhelimella. Ohjaimena téllaisissa palveluissa on padsddntoisesti kiaytossd olevasta laitteesta
loytyvd syottolaite, oli se sitten ndppdimistd, hiiri tai kosketusndyttd. Ohjausmekanismi on
kuitenkin pidettdvd jokseenkin kevyend, silld erityisen spesifisid ratkaisuja ei tillaisiin fyysisestd

alustasta riippumattomiin peleihin saa helposti rakennettua.
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4. Peliohjaimet

Téssd luvussa kasitelladn pelikdyttoon sopivia syottolaitteita jdlleen historiallisesti, mutta lisdksi
nostetaan esiin ohjaimista tehtyjd tutkimuksia. Esittelen sekd vakiintuneita ettd tuoreita
ohjausmenetelmid, mutta saavatpa osuutensa menneiden aikojen ohjaimet, joita harvoin endé tapaa

aktiivikdytossa.

4.1. Nippaimisto

Kaikista syottolaitteista juuri ndppdimistod voi pitdd henkilokohtaisen tietokoneen maarittivana
oheislaitteena. Erilaisten ohjaimien keksimisestd ja yleistymisestd huolimatta ndppdimistd pitdd
pintansa  suosituimpana yleiskdyttdisend ohjaimena, joka sopii myOs pelaamiseen.
Tietokonendppdimiston esi-isdnd voidaan pitdd mekaanista kirjoituskonetta, josta edelleen periytyy
esimerkiksi QWERTY -ndppiinasettelu. Kirjoituskoneissa pédddyttiin QWERTY-asetteluun, jotta
englannin kielessd useimmin kdytetyt kirjaimet olisivat ndppdimistolld mahdollisimman kaukana
toisistaan. Ndin todenndkdisyys kirjainvarsien takertumiselle toisiinsa saatiin minimoitua, mutta
nykypdivdnd lopputulosta voi pitdd vaihtoehtoisiin asetteluihin verrattuna tehokkuutta
rampauttavana jddnteend, josta on kuitenkin erittdin vaikea pédédstd eroon. Mekaanisten
kirjoituskoneiden rinnalla ndppdimiston toisena merkittdvénd edeltdjdnd pidetddn sidhkdmekaanisia
kaukokirjoittimia, joilla voitiin 1dhettdd merkkimuotoisia viestejd lennétinlinjoja pitkin.
Monipuolisuutensa vuoksi ndppadimiston suosio tietokoneissa on vankkumaton. Néppdimistolla
on asemansa my0s moderneissa kosketusniyttolaitteissa, joissa fyysisen ndppaimistén on korvannut
tarpeen vaatiessa ruudulle ilmestyvd virtuaalindppdimistd. Ainoastaan konsoleissa ndppdimistot
eivit ole yleistyneet, vaikka niihinkin nidppdimistdjd on saatavilla lisélaitteina. Kun ndppaimistoa
kiytetddn tietokoneella peleissd, on sen rinnalla kdytdnndssd aina hiiriohjain, joka mahdollistaa
graafisen kayttoliittymén tehokkaamman hyvéksikdyton. Tekstipohjaisten pelien aikaan pelkka
ndppdimistokin saattoi riittdd pelaamiseen, mutta 1980-luvun puolivdlin hiirivallankumouksen
jilkeen pelkdstddn ndppdimistolld pelattavien pelien middrd on jadnyt vdhdiseksi. Nappdimistd
yhdistettynd hiireen on erityisesti ensimmaéisen persoonan ammuntapelejd pelatessa tehokkaampi

ohjain kuin osoitinpallo tai PAD-ohjain [Natapov and MacKenzie, 2010a].

4.2. Hiiri

Hiiri on tietokoneissa kédytettivd osoitinlaite, jonka juuret juontavat vuonna 1952 kehitettyyn
osoitinpallon prototyyppiin. Tdmén laitteen voi ndhdi kuvassa 4.1. Keilapallokojetta ei patentoitu,
silld se oli syntynyt salaisen sotilasprojektin tuloksena. Néin ollen sen olemassaolokin on selvinnyt
vasta jdlkikdteen. Vuonna 1963 Douglas Engelbart kehitti Bill Englishin avustuksella Stanfordin

tutkimusinstituutissa ensimmadisen varsinaisen prototyypin hiirestd. Kaksikko kutsui luomustaan
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hiireksi, silld se muistutti takapddstd lahteneen johtonsa ansiosta hiirieldintd. Laitteessa ei
kuitenkaan vield ollut mekaanisille hiirille tyypillistd palloa, vaan kaksi rullaa, jotka pyorivét hiiren
litkkkuessa X- ja Y-akseleilla. Ensimmadisen pallohiiren julkaisi saksalainen Telefunken vuonna

1968, ja sitd toimitettiin osana yhtion tietokoneita vuodesta 1970 alkaen.

Kuva 4.1. Keilapalloa kiyttivé osoitinpallon ja hiiren varhainen prototyyppi. *

Hiiriohjaimen varsinainen ldpimurto kdynnistyi, kun Xeroxin vuonna 1981 lanseeraamaan
Xerox 8010 Star Information Systemiin otettiin mukaan hiiri. Laite ei sindlldén vield noussut
tunnetuksi, mutta hiirtd kéytettiin myos Xeroxin Palo Alto Research Centerin Xerox Altossa, joka
oli Star-tietokoneiden 1970-luvulla kehitetty prototyyppi. Xerox Altosta hiiriohjaimen idean kopioi
itselleen Apple, joka toi markkinoille vuonna 1983 Lisa-tietokoneisiin tarkoitetun hiiren.
Seuraavana vuonna hiiri otettiin osaksi uusia Macintosh-tietokoneita, ja kuluttajamenestys sai
alkunsa. Pelikdytossd hiiren ldpimurtovuosi oli 1987, kun hiiriohjaus syrjdytti tekstisyoton
LucasArtsin Maniac Mansion -seikkailupelissa.

My0s hiiri on kehittynyt kolmen vuosikymmenen aikana. Mekaanisista pallohiiristd on
luovuttu, ja tilalle on tullut optisten hiirien sukupolvi. Perustason optisissa hiirissd kdytetddn LED-
valoja, kun taas kalliimmissa, erityisesti pelikdyttoon suunnitelluissa malleissa valaistaan pinta
laserilla. Yhteistd optisille hiirille on kuitenkin pinnan seuraaminen optoelektronisella sensorilla,
joka on pohjimmiltaan pienikokoinen kamera. Nykyisin hiirid on saatavilla sekd johdollisina etté
langattomina, joista langattomia on olemassa paristokdyttdisind ja ladattavina akkumalleina. Myds

tarindpalautetta on kokeiltu.

*Kuva: Norman R. Ball and John N. Vardalas, Ferranti-Packard: Pioneers in Canadian Electrical Manufacturing,

McGill-Queen's University Press, 1994.
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Osoita ja valitse -tehtdvissd hiiri on omaa luokkaansa tarkasteltaessa sekd tehtidvien
suoritusnopeutta ettd tarkkuutta [Natapov et al., 2009]. Ensimmadisen persoonan ammuntapeleissa
hiiren siséltavélld ohjainyhdistelmalld tdhtddminen on jopa kaksi kertaa tehokkaampaa kuin PAD-
ohjaimella, jos PAD-ohjaimesta ei ole erityistd kokemusta [Isokoski and Martin, 2007].

4.3. Joystick

Sauvaohjain, jonka vakiintunut suomenkielinenkin nimi on joystick, on tietokoneissa kaytettdva
oheislaite, jolle on pelaamisen lisdksi olemassa myos hyotysovelluksia. Joystickin juuret ovat
ilmailualalla. Tiettdvdsti ensimmadistd kertaa joystickia kéytettiin Louis Blériotin Blériot VIII
-lentokoneessa vuonna 1908. Ensimmadiset elektroniset joystickit kehitettiin Saksassa toisen
maailmansodan aikaan ohjaamaan pommikoneiden ohjuksia ja ammuksia vastapuolen laivoihin.
Sotateollisuudesta joystickit etenivdt 1960-luvulla radio-ohjattaviin lennokkeihin, joista ne levisivat
sdahkopyorituoleihin, NASA:n  Apollo-ohjelmassa  kéytettyyn kuumoduuliin ja edelleen
kolikkopeleihin ja pelikonsoleihin.

Ensimmadinen joystickia kayttinyt kolikkopeli oli Segan Missile (1969), jonka jdlkeen ohjain
alkoi yleistyd my0s Taiton tekemissd kolikkopeleissd. Kotikdytossd varsinainen ldpimurto oli Atari
2600:1le vuonna 1977 lanseerattu joystick, joka oli toteutukseltaan digitaalinen, sisdlsi yhden
tulitusndppdimen ja DE-9-liitdnndn. Mallista tuli alan standardi vuosiksi eteenpéin. Kolikkopeleissi
ja etenkin lentosimulaattoreissa joystick on sdilyttinyt asemansa, mutta konsoleissa niiden suosion
huippu ajoittuu toisen sukupolven aikakauteen 1970-luvun lopulle ja 1980-luvun alkuun.

Joystick voi olla digitaalinen tai analoginen. Digitaalisia rajoittaa mahdollisten asentojen maard,
silld lepotilan lisdksi ohjaimen voi kdintdd vain kahdeksaan eri asentoon. Analoginen on puolestaan
asentomadréltddan vapaa perustuen joko optiseen havainnointiin tai potentiometriin, joka
mahdollistaa portaattoman sddtdmisen.

Joystickin rinnalla pelikdytossé esiintyy usein kddelld ohjattava kaasu, joka tarvitaan erityisesti
lentosimulaattoreissa. Vield 1980-luvulla joystickit olivat yleiskdyttdisid peliohjaimia, jotka
kuitenkin tulivat PC:114 hiiren ja konsoleilla PAD-ohjaimen syrjayttamiksi. Nykyisin joystickit ovat
kaytosséd lentosimulaattoreissa, mutta toisaalta niistd on tullut pienimuotoisempina sauvaohjaimina
myo0s osa nykyaikaisia PAD-ohjaimia. Konsoliohjaimen analogista tattia taivuttaessa kdyttdd siis
kaytdnndssé ohjainta ohjaimen sisélla.

Erityisesti PAD-ohjaimeen upotetun joystickin kayttod ndppdimistdon korvikkeena on tutkittu,
silld joystickin kaltainen ohjainratkaisu on usein kdytOssd laitteissa, joissa ndppdimistod ei ole
lainkaan. Tétd varten kehitetty EdgeWrite-eletekniikka on osoittautunut kirjainten valintaan
perustuvaa menetelmédd tehokkaammaksi [Wobbrock ef al., 2004]. EdgeWritelld kirjoitettaessa
sanoja ja virheitd tulee enemmidn, mutta toisaalta kéyttdjdt huomaavat virheet useammin ja

korjaavat ne vilittomésti.
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4.4. Kosketusniytto

Kosketusndytét ovat nykyisin erityisesti mobiililaitteissa kéytettdvid néyttdjd, jotka aistivat
kosketuksen. Niitd voidaan ohjata joko sormella tai kyndn kaltaisilla apuvilineilli. Raskaan
teollisuudenkin koneissa kéytetyn kosketusndyton idea on perdisin jo 1960-luvulta, mutta kesti
seuraavalle vuosikymmenelle ennen kuin teoria eteni kaytdntoon. Kosketusndytté voi olla
sahkokentdn muutoksiin perustuva kapasitiivinen tai painallusvoimaa mittaava resistiivinen, mutta
myO6s muita tekniikoita on olemassa. Erds aiemmin suosittu ratkaisu hyddynsi tavallisen
kuvaputkindyton ympdrille ripoteltuja infrapunavaloja, mutta jirjestelmd on altis virheille
likaantuessaan ja kéyttdjan epdrdidessd painallustaan.

Ensimmdiinen yritys kosketusndyton tuomiseksi pelikdyttoon oli Segan Game Gearin jatkajaksi
1990-luvun alussa suunniteltu laite, joka jouduttiin kuitenkin hautaamaan korkeiden
valmistuskustannusten takia. Lopulta kesti vuoteen 2004 ja Nintendo DS:n lanseeraamiseen, etti
kosketusndytot alkoivat yleistyd pelikdytossd. Applen iPhone ja sitd seuranneet
kosketusnédyttopuhelimet lisdsivét ohjaustavan suosiota siind miérin, ettd sitd voi tdlld hetkelld pitda
yleisimpdnd dlypuhelinten ohjaimena. My6s kisikonsoleissa kosketusndytot ovat yleistyneet, mutta
niissd ne ovat tdydentdvd ohjausmenetelmd perinteisten toimintandppdimien sekd risti- ja
sauvaohjainten rinnalla. Pelikdytossd kosketusndyttdjen rampauttava piirre on ollut kyky tunnistaa
vain yksi kosketuskohta kerrallaan, mutta nykyisin tidmd ongelma on poistumassa

monikosketusndyttdjen yleistyessa.

4.5. Liikeohjain

Liikeohjaimet ovat sikili poikkeava ohjausmenetelmai, ettd niissd ei ole yhtd selvdd tekniikkaa tai
edes ohjaintyyppid, vaan ne ovat joukko erilaisia liitketunnistukseen kykenevid ratkaisuja.
Liikeohjaimen popularisoi Nintendo lanseeraamalla vuonna 2006 Wii-konsolille Wii Remote
-ohjaimen, jonka se oli esitellyt julkisuudessa vuotta aiemmin. My6s Wiimoteksi kutsutun ohjaimen
kehitystyd oli kuitenkin saanut alkunsa jo vuonna 2001, jolloin Nintendo lisensoi useita
litketunnistuspatentteja Gyrationilta.

Wii Remote on sauvamainen ohjain, joka aistii litkkeet kiithtyvyysanturin avulla. Lisdksi
ohjaimessa on optinen sensori, joka yhdessd konsoliin liitettivdn, infrapunavaloja siséltivin
lisdlaitteen kanssa mahdollistaa ohjaimen kéyttimisen myds osoitinlaitteena. Wii Remote on
tutkimuksissa osoittautunut epitarkemmaksi kuin PAD-ohjain, mutta nopeammat kayttokerrat
kompensoivat esiintyvid virheitd niin paljon, ettd kayttdjit pitdvét sitd PAD-ohjainta parempana
osoita ja valitse -tehtdvissd [Natapov ef al., 2009]. Wii Remotelle on kehitetty myds fyysisten
eleiden tunnistamista, jonka tulokset ovat olleet lupaavia [Schlomer et al.,, 2008].
Tekstinsyottomenetelmidnd Wii Remotelle on kehitetty UniGest [Castellucci and MacKenzie,

2008], joka hyodyntaa fyysisid eleitd, eikd tarvitse lainkaan tilaa ndytolta.
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Wii  Remoten suosion myo6td kilpailevat  konsolivalmistajat  ryntdsivdt  perédssa
litkkeohjainmarkkinoille. Sonyn alkuperdisessd, PAD-muotoisessa PlayStation 3 -ohjaimessa oli
mukana liiketunnistus, mutta sen kayttd jai véhdiseksi. Syksylld 2010 Sonyn kauppoihin tuoma
PlayStation Move on PlayStation 3:n ohjain, joka niin ikdin tunnistaa liikkeet, joskin hieman
erilaisella mekanismilla kuin Wii Remote. PS Movessa on sisdinen magnetometri, joka seuraa
vaihteluita maan magneettikentissd. Ohjausta tdydentdd PlayStation Eye -lisédlaitekamera, joka
konendon avulla seuraa pelaajan litkkeitd pelialueella.

Poikkeavin liikeohjainratkaisu 16ytyy Microsoftilta, jonka marraskuussa 2010 Xbox 360:1le
lanseeraama Kinect ei tarvitse lainkaan minkdédnlaisia ohjaimia pelaajalla. Kinectissd on kaksi
kameraa, joista yksi on kasvojen tunnistuksen ja videopuhelut mahdollistava varikamera. Toinen on
mustavalkokamera, joka yhdessd infrapunaprojektorin kanssa seuraa pelaajaa ohjausalueella.
Jarjestelmin tidydentdd neljin mikrofonin rivistd, jota voi kiyttdd &ddnikomentojen antamiseen,
mikéli ohjelmisto tukee kdytossd olevaa kieltd. Kinectin tarkkuuden on uskottu kehittyvén pelkilla
ohjelmistopéivityksilld siind méadrin, ettd sitd voi jossain vaiheessa kayttdd kaukosddtimend sohvalta
istuen.

Sekd Nintendon, Sonyn ettd Microsoftin litkeohjaimet tarjoavat kéyttdjilleen luonnollisen ja
intuitiivisen ohjaustavan verrattuna esimerkiksi hiiren ja joystickin epidluonnolliseen kokemukseen.
[Steinicke et al., 2011]

4.6. PAD-ohjain

PAD-ohjain (gamepad) eli konsoliohjain tai joskus pelkkd peliohjain, on pelikonsoleita ja
pelaamista varten kehitetty ohjain, jota hallitaan molemmilla késilldi samaan aikaan.
Tyypillisimmilldén ohjaimessa on ristiohjain eli d-pad ja vaihteleva méddrd toimintandppédimia.
Ristiohjain on yksi iso painike, joka aktivoituu neljdén eri suuntaan painaessa mahdollistaen sekd
horisontaalisen ettd vertikaalisen sydtteen antamisen. Joissakin uusissa PAD-ohjaimissa ristiohjain
on saatettu korvata analogisella sauvaohjaimella, kun taas toisissa analogisauvoja on lisétty
ristiohjaimen rinnalle.

PAD-ohjaimet alkoivat yleistyd konsolien kolmannen sukupolven aikakaudella suunnilleen
vuodesta 1983 alkaen. Nintendo toi ensimmdiset ohjaimet Nintendo Entertainment System
-konsoliin, joka Aasiassa tunnettiin nimelld Famicom (sanoista family computer). Karussa,
muotoilultaan tiiliskived muistuttaneessa ohjaimessa oli patentoidun ristiohjaimen lisdksi nelja
toimintandppdintd, jotka olivat A, B, Start ja Select. Famicom-versioon julkaistiin alun perin
punaiset ohjaimet, kun taas Eurooppaankin tuodussa NES:ssi oli aikakaudelle ikoniset
mustanharmaat ohjaimet punaisilla néppdimilld. Sega kopioi Nintendon ohjainmallin Master
System -konsoliinsa vuonna 1986, minki jilkeen PAD-ohjaimesta on tullut konsolien ensisijainen

syOttdlaite ndihin péiviin saakka. Kuitenkin Nintendon Wii-konsolissa ensisijaisen ohjaimen
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tehtavdd hoitaa Wii Remote, jota voi kiyttdd myods PAD-tyylisesti, mutta joka ei kuitenkaan
varsinaisesti ole PAD-ohjain.

Alun neliskanttisten mallien jidlkeen PAD-ohjaimissa on kokeiltu monenlaisia muotoilua
pelaajan tyydyttimiseksi. Poikkeuksen tekee Sony, jonka ensimmdiisessd PlayStationissa kéytetty
ohjainmalli on pitkilti kdytossd edelleen. DualShock-nimisend markkinoitua ohjainta on vuosien
mittaan péivitetty yhteensopivaksi kunkin aikakauden PlayStationin kanssa, mutta muotoilu ei ole

muuttunut, vaikka teknologia ja materiaalit ovatkin.

G| =k

7
2 7 ja_j\ ‘_ _ft;'f‘ 8 9

o
UFQI?.gk\IE 12 L
SJ &14

6 | P — 15

=
BONY
r e =

I
00

Kuva 4.2. PlayStation 3:n DualShock 3 -mallin PAD-ohjain néppiimineen. *

Tarindpalautteen ja langattomuuden liséksi esimerkiksi Xbox 360:n ohjaimessa on ristiohjain,
kaksi sauvaohjainta, neljd toimintandppdintd, aloitus- ja paluundppdimet, kaksi olkandppéintd ja
kaksi liipasinndppdintd sekd opastusndppdin. PlayStation 3:n DualShock 3:ssa on kéytdnnossd
vastaavat ndppédimet joskin hieman eri asettelulla. Kuvassa 4.2 DualShock 3:n néppédimet siséltden
ristiohjaimen (4), sauvaohjaimet (5 ja 14), neljd toimintandppéintd (kolmio eli 10, ympyrd eli 11, x
eli 12 ja nelid eli 13), olkandppédimet (3 ja 9) ja liipasinndppédimet (2 ja 8). Valikoimaa tdydentdvit
valinta-, aloitus- ja PS-néppédimet (jarjestyksessd 6, 15 ja 16). Lisdksi kuvassa nékyvit vield porttien
merkkivalot (1) ja USB-liiténta (7).

PAD-ohjaimelle on kehitetty useita tekstinsyottéd helpottavia menetelmid, joista TwoStick
hyodyntdd kahta sauvaohjainta merkkien valitsemisessa [Koltringer et al., 2011]. Kokeneilla
kayttdjilla TwoStickin  on  osoitettu olevan QWERTY -valintandppdimistéd nopeampi
kirjoitusmenetelmd. TwoStick on jatkokehitetty Quikwriting-menetelmistd, jossa pédasiallisen
ohjaimena toimi stylus-kynd [Perlin, 1998]. Quikwritingiin liittyen on myods havaittu, ettid
harjoittelu styluksella ja PAD-ohjaimella parantaa suorituskykyd myos ndppdimistolla [Isokoski and
Raisamo, 2004]. PAD-ohjaimella kirjoittamista varten on luotu muitakin kahden sauvaohjaimen

*Kuva: http://fi.playstation.com/ps3/support/general/detail/linked231197/item348259/Osien-nimet/
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ratkaistuja. Joissakin ndistd on etuna, ettd kynnystd kdyton aloittamiselle ei ole juuri lainkaan
[Wilson and Agrawalal, 2006].

PAD-ohjaimen suorituskyky sekd kdyttonopeuden ettd tarkkuuden osalta on kyseenalaistettu
[Natapov et al., 2009][Natapov and MacKenzie, 2010a]. PAD-ohjainta on ehdotettu kehitettavéksi
korvaamalla analoginen sauvaohjain pienikokoisella osoitinpallolla. Téllaisen prototyyppilaitteen
on todettu olevan nopeampi ja tarkempi kuin sauvaohjaimella varustetun PAD-ohjaimen [Natapov
and MacKenzie, 2010b]. Osoitinpallo-PAD oli parempi sekéd aloittelijoiden ettd kokeneiden
kayttdjien kaytossa.

4.7. Muita ohjaimia

Pelikédytossd esiintyvid ohjaimia l0ytyy kaikenlaiseen 18ht60n etenkin tietokoneille, joille kuka
tahansa voi luoda mité tahansa ilman alustanhaltijan paétosta. Yksi varhaisimmista pelikdyttoonkin
kelpaavista ohjaimista on osoitinpallo, joka muistuttaa védrin pédin kddnnettyd pallohiirtd. Siind
painavaa kuulaa pyoritellddn laitteessa X- ja Y-akseleilla liikkumisen mahdollistamiseksi.
Osoitinpallolle on hyotysovelluksia ja mobiilikdytossd kannettavan tietokoneen oheislaitteena se on
edelleen yleinen, mutta pelisovellukset, jotka tukisivat nimenomaan osoitinpalloa, ovat harvassa.
Niin siitd huolimatta, ettd erityisesti pelikdytdssd osoitinpallo olisi tehokkaampi kuin konsoleissa
yleinen PAD-ohjain [Natapov and MacKenzie, 2010a].

Ensimmadisen konsolisukupolven laitteissa kiytettiin paddle-ohjainta, joka on pohjimmiltaan
pyoriteltivd rulla mahdollisilla toimintandppédimilld. Konsoleissa paddlen syrjdyttivdt ensin
joystickit, jotka itse jdivdt pian PAD-ohjaimen jalkoihin. Joystickeille 10ytyi kuitenkin oma paikka
markkinoilta, mutta paddle-ohjaimet ovat kdytdnnossa havinneet tyystin.

Rattiohjain on tietokoneissa, konsoleissa ja kolikkopeleissd kaytettdva ohjain, joka muistuttaa
auton rattia. Kuten muotoilusta voi arvata, rattiohjaimet onkin suunniteltu juuri ajopelien ja
erityisesti ajosimulaattorien pelaamiseen. Alun perin ne olivat vain potentiometriin liitettyja
muovirenkaita, mutta sittemmin ratteihin on lisdtty muotoilua ja ominaisuuksia, josta esimerkkind
tarindpalautteen antaminen. Térindpalautteen kehittyminen rattiohjaimissa on kokonaan oma
lukunsa. Alkujaan tirindpalaute ei tehnyt juuri muuta kuin suoristi ratin ja tirisi ajoneuvon osuessa
esteisiin, mutta nykyajan simulaattoripelit ldhettdvdt hyvinkin yksityiskohtaista tietoa pelimaailman
tapahtumista ratille mahdollistaen miltei realistisen ajokokemuksen. Rattiohjaimen kanssa
kéytetddn usein polkimia.

Valopistooli on nykyisin jo miltei unohdettu peliohjain, jolla oli kuitenkin merkittdva rooli
ammuntapelien yleistymisessd. Kuten nimestd voisi pddtelld, valopistooli ei ldhetd valoa, vaan
vastaanottaa sitd piipussa olevan fotodiodin kautta. Perinteisissd valopistooleissa kaytetty tekniikka
edellyttdd kuvaputkivastaanottimen kayttamistd, joten nykyajan LCD- ja plasmatelevisioilla

valopistoolit eivét endé toimi.
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5. Peligenret

Téssd luvussa tutustutaan pelien genreihin eli lajityyppeihin. Esittelen erilaisia luokitteluperusteita
ja vaihtoehtoisia genrejakoja, joiden jélkeen kdyn lépi tutkimuksessa kdytetyt kahdeksan genred.
Genrejaolle ei ole olemassa yksiselitteistd mairitelméé, vaikka alan harrastajat usein pystyvitkin
luokittelemaan pelit yhtenevésti samoihin kategorioihin. Harva peli kuitenkaan kuuluu

yksiselitteisesti yhteen genreen, vaan yhdistelmié ja paillekkaisyyksié esiintyy.

5.1. Yleisti genrejaottelusta

Peligenrejen luokittelu on haastavaa, eikd tieteellistd mallia ole olemassa. Pelien tekijoiden ja
kayttdjien keskuudessa vallitsee kuitenkin jonkinasteinen yksimielinen késitys ominaisuuksista,
joilla pelejd voidaan jakaa eri ryhmiin. Syytd on kuitenkin muistaa, ettd genrejaot eivit koskaan ole
inklusiivisia, eivitkd mydskédin keskenddn eksklusiivisia. Tdmé tarkoittaa, ettd uusia korkeankin
tason genrejd voi syntyd, eikd monikaan peli kuulu kerrallaan vain yhteen genreen, vaan sisiltda
elementtejd useista.

Téssé tutkielmassa on kidytetty genrejakoa Pinelle ef al. [2008b] mukaan laajentaen sikili kuin
méidritelma on sen sallinut. Samaa jakoa, tosin ilman laajennusta, on kéyttinyt myos Livingston et
al. [2010]. Alun perin genret olivat roolipelit, urheilu/ajopelit, ensimmaiisen persoonan
ammunta/taktiset ammuntapelit, toimintapelit, strategiapelit ja seikkailupelit. Niistd eriytettiin
omikseen urheilupelit ja ajopelit sekd ensimmadisen persoonan ammuntapelit ja taktiset
ammuntapelit, minkd tuloksena kéytossd on kahdeksan pddgenren jaottelu alkuperdisen kuuden
sijaan [Pinelle ef al., 2008a].

Apperleyn [2006] mukaan neljd genred on riittdvd médrd pelien kirjon hahmottamiseen. Néité
ovat simulaatiopelit, strategiapelit, toimintapelit ja roolipelit, jotka juontavat juurensa
reaalimaailman esikuvista; simulaatiot jéljittelevdt oikeaa maailmaa, strategia- ja roolipelejd on
olemassa myds perinteisind, fyysisind peleind, ja toimintapelien esikuvia ovat toimintaelokuvat.
Toisen, niin ikd4n neljin ryhmin jaon mukaan genrejd ovat ammuntapelit, urheilu- ja
simulaatiopelit, toimintaseikkailupelit sekd strategia- ja roolipelit [Johnson and Gardner, 2010].
Sekd simulaatioiden ettd toimintapelien alle saa upotettua paljonkin alagenrejd, mutta tdssd
tutkielmassa néin karkea malli hyldttiin, jotta saatiin ohjainvalintaa paremmin selvittidva otos.

Laajempaa genrejakoa edustavat puolestaan Gackenbach and Rosie [2009], joiden ehdottama
luokittelu perustuu GameSpot-sivustolla kdytettyyn malliin. Talloin tirkeimpid genrejd ovat 2D-
tasohyppelypelit, 3D-tappelupelit, jadkiekkopelit, karting-ajopelit, modernit toimintaseikkailupelit,
modernit ensimmadisen persoonan ammuntapelit, rytmi/musiikkipelit, ensimmdiisen persoonan sci-
fi-ammuntapelit ja urheilupelit. Kuten nékyy, genret ovat jo huomattavasti spesifisempi ja siten

my0s eksklusiivisempia.
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Genrejako myo0s eldd ajassa ja kehittyy sen mukana. Nykyisin jo ilmestymisensd lopettanut
Computer Gaming World -lehti kdytti 1980-luvulla vain kolmen genren luokittelua. Genret olivat
strategiapelit, seikkailupelit ja toimintapelit. Huhtikuussa 1989 lehti uudisti genrejaottelunsa, minka
jilkeen pelit luokiteltiin  kuuteen ryhmédédn: strategiapelit, simulaatiopelit, seikkailupelit,
seikkailuroolipelit, sotapelit ja toiminta/arcade-pelit [Myers, 1990].

Joissakin tutkimuksissa suosituimmiksi mainittuja genrejd ovat hahmopohjaiset seikkailupelit,
opetuspelit, tappelupelit, ensimmadisen persoonan ammuntapelit, massiiviset monen pelaajan
verkkoroolipelit, tosiaikaiset strategiapelit ja simulaatiopelit [Keeker et al., 2004], kun taas toisissa,
saman aikakaudenkin katsauksissa lista on ollut lyhyempi siséltden tosiaikastrategiapelit,
ensimmdisen persoonan ammuntapelit, roolipelit, simulaatiopelit ja toimintapelit [Ye, 2004].
Yleisid genrejd ovat my0ds ajopelit, ensimméiisen persoonan ammuntapelit, Grand Theft Auto
-tyyliset pelit ja tasohyppelypelit [ Y oussef and Cossell, 2009].

Kahdeksan genren mallia edustaa myds jako toimintapeleihin, strategiapeleihin, roolipeleihin,
urheilupeleihin, ajoneuvosimulaatiopeleihin,  rakennus-  ja  hallintasimulaatiopeleihin,
seikkailupeleihin sekéd tekoeldma-, dly ja muihin peleihin [Rollings and Adams, 2003].

Myo0s kaupallisilla toimijoilla on omat, eittdméttd kaupallisesti latautuneet késityksensd
peligenreistd. Yhdysvaltain pelialan etujdrjestd Entertainment Software Association luokittelee
videopelien supergenret seuraavasti: ajopelit, ammuntapelit, lentopelit, roolipelit, seikkailupelit,
strategiapelit, tappelupelit, toimintapelit, urheilupelit, arcade-pelit, koko perheen viihde, lasten
vithde, satunnaispelit sekd muut pelit ja kokoelmat [Entertainment Software Association, 2011].
Tietokonepelien sdhkoisend kauppana ja jakelualustana toimiva Steam puolestaan listaa
lajityypeiksi ilmaispelit, toimintapelit, seikkailupelit, strategiapelit, roolipelit, indie-pelit,
massiiviset moninpelit, rennot pelit, koko perheen pelit, simulaatiopelit, kilpa-ajopelit ja
urheilupelit [Valve, 2012]. Kuten ndistd esimerkeistd nidkyy, etenkin kaupallisten toimijoiden
intresseissd on luoda peligenrejd, joiden médrittdvid piirteitd eivdt ole sisdiset tekijat kuten
interaktio ja perspektiivi [Claypool and Claypool, 2010], vaan esimerkiksi kohderyhméén liittyvét
ulkoiset puitteet.

Mobiililaitepelien puolella International Game Developers Association tulkitsee genrejen
olevan urheilupelit, ajopelit, toimintapelit, seikkailupelit, sana/tietopelit, logiikka/édlypelit,

strategia/simulaatiopelit, kasinopelit ja baaripelit [ Wisniewski and Morton, 2005].

5.2. Ajopelit

Ajopeleilld (racing video game) tarkoitetaan pelisovelluksia, joissa ajetaan kilpaa kulkuvilineelld
riippumatta siitd, litkkkuuko kulkuvéline maalla, merelld vai ilmassa. Pelikumppaneita voivat olla
toiset ihmispelaajat tai tekodly. Ajopelin kuvakulma voi olla ensimmdisestd persoonasta eli

pelihahmon silmisté, kolmannesta persoonasta pelihahmon tai yleensd koko kulkuvélineen takaa, tai
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suoraan ylhailtapéin lintuperspektiivistd. Ajopelit voivat tavoitella realismia ollen téstd maailmasta,
tai sitten sijoittua tdysin fiktiiviseen fantasiamaailmaan. Ajopelien skaala onkin laaja tosipelaajien
simulaattoreista aina satunnaispelaajien arcade-peleihin asti. Moninaisista
kulkuvilinevaihtoehdoista huolimatta ajopelit mielletddn usein juuri autopeleiksi, oli kdytettava
auto sitten menneisyydestd, nykyisyydestd tai tulevaisuudesta.

Ajopeligenre kiyttdd avatar-mallia eli pelaaminen tapahtuu yhden, tietyn pelihahmon kautta
[Rollings and Adams, 2003]. Usein pelithahmo on kulkuvélineen sisdlld, eikd esimerkiksi
kasvokuvaa vilttamaitta tarjota lainkaan. Joka tapauksessa vuorovaikutus pelimaailmaan ja ndkyma

pelimaailmasta on sidottu tdhidn hahmoon.

5.3. Ensimmaiisen persoonan ammuntapelit

Ensimmadisen persoonan ammuntapelit (first-person shooter, FPS) ovat peleji, joissa keskeinen
tavoite on ampua kohteita. Kohteet voivat olla tiysin elottomia, vaikka kédytdnnossi téllaiset pelit
ovat marginaaliryhmd verrattuna eldvien kohteiden vélisten ammuntapelien suosioon. FPS-peleji
pelataan joko yksin tekodlyd vastaan, yhdessa toisten ihmispelaajien kanssa tai toisia ihmispelaajia
vastaan. FPS-pelit voivat pyrkid realismiin, mutta kédytdnndssd ensimmaédisen persoonan
ammuntapelit ovat tietylld tapaa arcade-henkisid ja epdrealistisiakin. Ampuminen voi tapahtua
projektiiliaseella tai futuristisella sddeaseella, mutta ddritilanteissa — kuten ammusten loppuessa —
pelaaminen muuttuu yleensd aseettomaksi ldhitaisteluksi. Yksi maéérittdvd FPS-pelien piirre on
kolmiulotteinen pelimaailma, jonka uranuurtajana genre on toiminut. Varhaisissa FPS-peleissd ei
ollut aitoa kolmiulotteisuutta, mutta myShemmin siitd ja vapaasta katselusta (free look, mouselook)
on tullut genren tavaramerkki.

Ensimmadisen persoonan ammuntapeligenre kéyttdd niin ikdin avatar-mallia lukiten
pelikokemuksen yhteen hahmoon pelimaailmassa. Téstd hahmosta saatetaan ndyttad kayttoliittymén
osana esimerkiksi kasvot, jotka voivat indikoida hahmon fyysistd kuntoa ja siten esimerkiksi
tarvetta lddkinnidlle. Aseiden, ammusten ja muiden varusteiden kerddmisen lisdksi muunlaista
hahmonkehitysté ei useinkaan tapahdu.

Ensimmadisen persoonan ammuntapeleissé térkeintd ei ole huomioida pelialustan erityispiirteitd
ja sitd kautta esimerkiksi kdytdsséd olevaa peliohjainta, vaan pyrkid luomaan yleisesti nautinnollisia
pelimekanismeja [Gerling et al., 2011]. Jos peli on hyvé, myds kéyttdjadkokemuksesta tulee hyvi,
vaikka ohjaimeen liittyvid kéytettdvyysongelmia aluksi esiintyisikin. Ensimméisen persoonan
ammuntapeleissd tdhtddmisessd hiiren ja my0s osoitinpallon sisdltdvdt ohjainratkaisut ovat
osoittautuneet tehokkaammiksi kuin PAD-ohjain [Isokoski and Martin, 2007].
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5.4. Roolipelit

Roolipelit eli tietokoneroolipelit (role-playing video game) ovat seikkailuhenkisid pelejd, joissa
oman hahmon kehittiminen ja varustaminen ovat keskidossd. Roolipeleji voi pelata yksin,
pienryhmissd tai todella suurissa massiiviryhmissd, mutta yleensd vastapuolella on tekodly.
Poikkeuksen muodostavat online-roolipelit, kuten massiiviset monen pelaajan verkkoroolipelit
(massively multiplayer online role-playing game, MMORPG), joissa vastapuolella voi olla myds
muita ihmispelaajia.

Roolipeleissd pelaaja saattaa omaksua pelihahmonsa roolin tehden kokemuksesta todellisen
roolipelin. Tietokoneroolipelien juuret ovat perinteisissd, fyysisissd roolipeleissd, joista esimerkiksi
Dungeons & Dragonsin vaikutukset ndkyvit vield nykyddnkin genren termeissd, asetelmissa ja
mekaniikoissa. Padsddntoisesti roolipeleissd ohjataan yhtd tiettyd hahmoa, mutta tiysin tavatonta
eivit ole myoskdan pelit, joissa yksilon sijaan seikkaileekin kokonainen ryhma. Kuvakulma voi olla
ensimmaisestd tai kolmannesta persoonasta esitetty riippumatta seikkailijoiden méadristd. Néin ollen
esimerkiksi ryhmin seikkailua voidaan esittdd ensimmadisestd persoonasta. Roolipeleissd pelaaja
suorittaa erilaisia tehtdvid, jotka saattavat palkita tavaroilla, kokemuspisteilld, viedd juonta
eteenpdin, tai kaikkia edelld olevista. Oleellinen piirre on hahmoluokat ja hahmonkehitys, jonka
eteen pelaajat saattavat pdityd tekemiin samoja tehtdvid useaan kertaan. Pelit sijoittuvat harvoin
nykyaikaan, vaan ovat joko fantasiahenkisid tai futuristisia sisdltden muun muassa yliluonnollisia
kykyjé.

Roolipelit edustavat avatar-mallia, vaikka ohjattavana ei vilttdiméttd olekaan yksittdinen
pelihahmo. Jos kédytdssd on ryhmaé, suhtaudutaan sithen yleensd kuin yksittdiseen hahmoon, jolla on
vain useita piirteitd. Roolipeleissd omaan hahmoon samaistuminen halutaan mahdolliseksi, joten
hahmoaan péddsee nikemédn usein joko kolmannesta persoonasta pelattaessa, tai ensimmiiseen
persoonaan lukittujen roolipelien kohdalla muuta kautta. Esimerkiksi varusteiden karttuminen ja

parempien varusteiden ndkyminen myds ulospdin on tarkeda.

5.5. Seikkailupelit

Seikkailupelit (adventure game) ovat pelejd, joissa pelihahmo seikkailee pelimaailmassa tutkien
uusia alueita, kerdten vastaan tulevia tavaroita, kartuttaen tietoa ja ratkaisten pulmia. Kyseessd on
interaktiivinen tarina, joka pééttyy vasta samaan aikaan pelin kanssa. Luonteensa vuoksi
seikkailupelit sopivatkin erinomaisesti elokuvien ja kirjallisten tdiden sovitusalustaksi.
Ensimmadisen persoonan ammuntapeleisti poiketen seikkailupelit ovat harvoin raakoja tai
viakivaltaisia, vaikka ajoittaista voimankéyttod saattaa esiintydkin. Seikkailupeleistd myds puuttuu
roolipelien hahmonkehitys, eikd 10ytyvilld tavaroilla voi esimerkiksi varustaa omaa hahmoaan, vaan
ne on tarkoitettu juonen kuljettamiseen. Seikkailupelejd pelataan kdytdnndssd aina yksin tekodlya

vastaan.
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Seikkailupelit noudattavat avatar-mallia, vaikka kuvakulma ei valttdméttd ole lainkaan sidottu
pelihahmoon. Seikkailupeleissd kéytetddn kolmannen persoonan kuvakulmaa, mutta tdysin
mahdollinen on my0s staattinen ruutundkymad, jossa esimerkiksi sivulta- tai jopa ylhdéltédpdin
kuvattu hahmo etenee rajatulla alueella kuvan pysyessd paikallaan. Oman hahmon nidkeminen on
keskeistd seikkailupeleissd, eikd samaistuminen ole niin tirkedssd roolissa, joten ensimméiinen

persoona on harvemmin kiytetty.

5.6. Strategiapelit

Strategiapelit eli strategiavideopelit (strategy video game) ovat pelejd, jotka voivat olla
rauhanomaisia rakentelupelejd, mutta usein siséltidvit suuren skaalan sodankdynnin elementteja.
Strategiapelille tyypillistd on aloittaa pienimuotoisesti, mutta laajentua aggressiivisesti, valjastaa
luonnonvaroja, kehittdd teknologiaa, kdyda sotia ja yleisesti ottaen suunnitella seuraavaa siirtoaan ja
ndin luoda strategiaa. Strategiapelejd voi pelata yksin tekodlyd vastaan, ihmispelaajien kanssa,
thmispelaajia vastaan, tai milld tahansa sekoituksilla néistd kattaen myds kesken pelin vaihtuvat
liittoumat. Strategiapelit voidaan karkeasti jakaa vuoropohjaisiin ja tosiaikaisiin sekd toisaalta
strategisiin ja taktisiin. Pelaaminen pdéttyy joko voittamiseen, joka edellyttdd vastustajien
kukistumista tai luovuttamista, tai omaan havidmiseen.

Strategiapeleissd on kdytdssd omnipresent-malli, joka tarkoittaa ldsndoloa kaikkialla [Rollings
and Adams, 2003]. Tilloin pelimaailmasta ei varsinaisesti 16ydy pelihahmoa, joka esittdisi pelaajaa.
Pelaaja ei vilttdméttd saa hallittua koko pelimaailmaa, mutta kaikkia omassa kdytdssdén olevia
resursseja kylléd, eikd siten ole sidottu tiettyyn sijaintiin. Pelaajalla on ndin jumalamainen nikyma

pelialueeseen, jonka tapahtumia paésee hallitsemaan pelin sallimissa puitteissa.

5.7. Taktiset ammuntapelit

Taktiset ammuntapelit (tactical shooter) ovat ammuntapelejd, joissa pddpaino ei ole nopealla
tempolla ja reflekseilld niin kuin ensimmaiisen persoonan ammuntapeleissd yleensd, vaan
rauhallisemmalla ja analyyttisemmalla suhtautumisella peliin. Sotilastaisteluita siséltidvid taktisia
ammuntapelejd kutsutaan myds sotilassimulaatioiksi. Tyypillisesti taktiset ammuntapelit simuloivat
realistista taistelua, jossa varovaisuus, harkinta ja maltti ovat elinehtoja. Toiminnallisiin
ammuntapeleihin verrattuna hahmot ovat hyvinkin kuolevaisia, eikd sooloiluun ole varaa, mika
korostaa entisestddn taktista puolta. Taktisia ammuntapelejd voi pelata yksin tai yhdessd muiden
ithmispelaajien kanssa tekodlyd vastaan. [hmisten vélinen pelaaminen on harvinaisempaa. Genren
peleissd kuvakulma on joko ensimmdisestd tai kolmannesta persoonasta, mutta kokemus ei
vilttdiméttd ole tiukasti sidottu yhteen hahmoon, vaan pelaajalla voi olla mahdollisuus vaihdella

esimerkiksi ryhmissdén olevien, muuten tekodlyn ohjaamien pelihahmojen vélilla.
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Taktinen ammuntapeli kéyttdd jdlleen avatar-mallia. Vaikka yksittéista, staattista pelihahmoa ei
valttamattd olekaan, on pelaaja kuitenkin aina sidottu johonkin tiettyyn pelihahmoon, jolla on myds
ndkyvd ulkomuoto. Hahmonkehitys taktisissa ammuntapeleissd on minimaalinen, eikd esimerkiksi

aseita tai varusteita kartuteta samaan tapaan kuin ensimmaisen persoonan ammuntapeleissa.

5.8. Toimintapelit

Toimintapelit (action game) ovat laaja ja monipuolinen joukko, johon kuuluvat muun muassa
tappelu- ja tasohyppelypelit. Péddttelyn ja oivaltamisen sijaan toimintapeleissd korostuvat pelaajan
kési-silmd-koordinaatio, reaktioaika ja omien pelitaitojen kartuttaminen. Pelien haasteellisuus ei
tule niinkdén jirkeilyd vaativista tehtdvisté, vaan fyysisestd harjoittelusta — pelihahmon liikkeiden
opettelusta “selkdytimeen”. Toimintapeleissd saattaa olla elementtejd muista genreistd, kuten
ongelmien ratkaisemista tai tavaroiden kerdadmistd, mutta yleisesti ottaen ne eivét ole keskeisid
genressd. Toimintapelit pyrkivdt harvoin realismiin, vaan saattavat olla jopa ldhtokohdiltaan
absurdeja, kuten tasohyppelypelit yleensd. Toimintapelejd pelataan joko yksin tekodlyd tai toisia
thmispelaajia vastaan, mutta yhteispelaaminen on harvinaisempaa.

Toimintapelit noudattavat avatar-mallia, silld niissd on jatkuvasti tietyssd pelimaailman
sijjainnissa oleva pelihahmo. Hahmoa saattaa pystyd vaihtamaan tai vuorottelemaan, mutta joka
tapauksessa kaikkialla ldsnd olevaa tilaa ei ole. Perspektiivid toimintapeleissd rajoittaa 1&hinnd
pelihahmon olemassaolo, joten kirjoa 16ytyy ensimmadisestd kolmanteen perspektiiviin, sivulta- ja
ylhdéltépdin kuvattuun, ja niin edelleen. Hahmonkehitys toimintapeleissdé on minimaalista ja
perustuu ldhinnd juonta kuljettavien tai juonen etenemisen kannalta vélttdméttomien tavaroiden

kerdilyyn.

5.9. Urheilupelit

Urheilupelit (sports game) simuloivat urheilulajeja, olivat ne sitten realistisia tai surrealistisia.
Suurin osa urheilulajeista on jossain vaiheessa saanut ainakin kertaalleen pelikésittelyn, kun taas
suosituimmat pelisarjat pdivittyvdat uusilla osilla joka vuosi. Jotkin urheilupelit jéljittelevit
varsinaista urheilusuoritusta, kun taas toiset paneutuvat urheilun strategiseen tai organisatoriseen
puoleen. Urheilupelien historia ulottuu pitkille, ne ovat kilpailuhenkisid kuten reaalimaailman
vastineensakin ja erittdin suosittuja. Urheilupelejd voi pelata joko yksin tekodlyd vastaan, tekoédlyn
kanssa tekodlyd vastaan, ihmispelaajien kanssa tekodlyd vastaan tai tdysin ihmispelaajien kesken —
minkéinlaista rajoitetta ei ole.

Urheilupeleissd on kdytossd sekd avatar- ettd omnipresent-malli. Avatar-mallia kayttavia
urheilupelejd ovat varsinaista urheilusuoritusta jaljittelevét pelit, joissa on mukana urheilija.
Omnipresent-mallia noudattavia ovat taas urheilun organisaatioihin ja managerointiin keskittyvét

pelit, joissa ei ole yhtd tiettyd pelihahmoa. Perspektiivirajoitteita ei ole, vaikka usein
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urheilusuoritusta jiljittelevissd peleissd kiytetddn kolmatta persoonaa. Urheilupeleissd voi olla
mukana hahmonkehitystd, jolloin esimerkiksi oma urheilijahahmo saattaa kartuttaa

ominaisuuksiaan tai kykyjddn peliméddran mukaan.
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6. Kyselytutkimus

Téssd luvussa kerron menetelmistd, joita kdytin tutkielman yhteydessd tehdyn kyselytutkimuksen
toteuttamisessa. Aluksi kerron kysymysten suunnittelemisesta ja esittelen kysymykset sekd
kyselylomakkeen. Kerron myds, milld tavalla kysely julkaistiin ja miten nopeasti vastauksia kertyi.
Lopuksi vield profiloin vastaajia ja vertailen niitd muihin pelialan tutkimuksiin. Julkaistu kysely on

nihtivissa kokonaisuudessaan liitteessa 1.

6.1. Kysymysten valmistelu

Laadin kyselytutkimukseni rungon ja ldhetin sen esiversion ohjaajalleni Poika Isokoskelle
marraskuussa 2011. Toteutin kyselyni kdyttden Tampereen yliopiston E-lomake-jdrjestelméé. Olin
jo perehtynyt alan tieteelliseen kirjallisuuteen, minkd lisdksi olen pitkdn linjan peliharrastaja ja
pelitoimittaja, joten tyoni puolesta kdytdnnon perustiedot olivat valmiina. Ohjaajalta saamani
palautteen vuoksi pdddyin muokkaamaan lomaketta. Ohjaajani lisdksi kysymyslomakkeen eri
kehitysversioita testasi viisi henkildd, joista yhden kanssa puimme kéytettivyys- ja
ymmarrettivyysseikkoja. Kyseessd ei kuitenkaan ollut muodollinen kéytettdvyystesti, vaikka
erilaisia virhesyotteitd laajasti kokeiltiinkin. Kysymysten muokkautumiseen vaikutti myos
Tutkimustyon metodeista -kirja [Jarvinen ja Jarvinen, 2004].

Alun perin en aikonut selvittdd alustoja ollenkaan, eikd alkuperdisessé kyselyssé ollut kuin yksi,
subjektiivisesti tulkittavissa oleva kohta, jossa alustasta tiedusteltiin. Tdma sai kuitenkin viistya, ja
tilalle tuli kattavampi ja samalla analyyttisemman tarkastelun mahdollistava alustaselvitys.
Mobiililaitteet olivat niin ikddn kyselyn esiversion ulkopuolella, mutta lopulta otin nekin mukaan —
tosin aluksi yhtend ryhmind. Vasta hieman ennen kyselyn julkaisemista erotin mobiililaitteista
kasikonsolit, kun sain selville, ettd ndiden semanttista eroa pidetddn merkittivédnd. Vaikka
kasikonsolit yleiselld tasolla ovatkin mobiililaitteita ja nykyisin hyvin samankaltaisia kuin tdssa
tyOssd kaytetty mddritelmd mobiililaitteista, on niiden historia tyystin erilainen. Kaisikonsolit
periytyvit pelkkddn pelaamiseen tehdyistd elektroniikkapeleistd, kun mobiililaitteiden historia
ulottuu yleiskayttoisiin laitteisiin, kuten laskimiin ja matkapuhelimiin, joihin lisittiin pelejé.

Lopullisessa kyselylomakkeessa oli 49 kysymystd ja palautteenantomahdollisuus (liite 1).

Samoihin ryhmiin kuuluvat kysymykset yhteen niputtamalla mééra laskee 26:een.

6.2. Kysymysten ja kyselylomakkeen esittely
Kyselyn alkupuoli koostui taustatietojen kerdédmisestd. Tiedustelin vastaajan ikdd ja sukupuolta,
joiden jilkeen pyysin subjektiivista mielipidettd siitd, pitddko itseddn peliharrastajana.

Ohjeistuksena mainitsin, ettd jos ymmartdd kyselyssd kdytettyd spesifistd kieltd, voi pitdd itseddn
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harrastajana. Téllaiseen linjaukseen olin pddtynyt mainitsemieni viiden testihenkilon palautteen
kautta.

Jatkoin tiedustelemalla, kuinka monta vuotta vastaaja on pelannut videopelejad ja miten monta
pelid vastaaja hankkii vuosittain keskimddrin arviolta. Kéytin tietoisesti ostamisen sijaan sanaa
hankkii, jotta madrdssd huomioitaisiin my0s lahjoina ja toisaalta laittomasti ladatut pelit. Tdmén
tutkimuksen kannalta pelien alkuperd on yhdentekeva.

Mainittujen alkuldmmittelykysymysten jélkeen maérittelin vastaajalle kyselyssd kdytetyt alustat.
Talld pyrin vdhentdmddn viddristymistd toisistaan poikkeavien késitysten vuoksi. Esimerkiksi
kannettavaa tietokonetta voisi pitdd mobiililaitteena ja toisaalta taulutietokonetta eli tablettia
tietokoneena. Médrittelyni mukaan tietokoneella tarkoitetaan henkilokohtaista tietokonetta eli PC:ta
valmistajasta ja kayttojarjestelmistd riippumatta. Tédhdn kategoriaan kuuluvat myds kannettavat
tietokoneet, mutta eivdt taulutietokoneet eli tabletit. Konsolin eli pelikonsolin taas kerroin olevan
kotikdyttoon suunniteltu pelikone, jota tavallisesti kéytetddn televisioon kytkettynd. Annoin
esimerkkejd sekd nykyisen ettd edellisen sukupolven pelikonsoleista. Kaisikonsolien eli
kasipelikonsolien selitin  olevan elektroniikkapeleistd kehittyneitd pelikoneita, jotka ovat
pienikokoisia ja kddessd pidettivid, mutta eivdt kuitenkaan tdssd kyselyssd maddriteltyja
mobiililaitteita. My6s késipelikonsoleista annoin konkreettisia esimerkkejd vallitsevasta ja
menneestd sukupolvesta. Lopulta esittelin mobiililaitteet, joiden méérittelin olevan litkkuvaan
pelaamiseen kykenevid laitteita, joita ei ensisijaisesti ole suunniteltu pelikdyttoon. Esimerkkeind
mainitsin matka- ja dlypuhelimet, kimmen- ja taulutietokoneet, kannettavat mediasoittimet ja
kehittyneet laskimet.

Madrittelyn jédlkeen jatkoin avoimella kysymykselld siitd, mitd laitteita vastaaja kéyttda
pelaamiseen. Lisédksi tiedustelin, minkd alustakategorian pelaajana vastaaja pitdd itseddn eniten.
Jatkoin vield pyytdmilld alustakohtaista arviota pelaamistiheydestd (pdivittdin, viikoittain,
kuukausittain, harvemmin, ei lainkaan) ja pelaamisajasta kerrallaan (ei lainkaan, minuutteja,
enintidin tunnin, enintddn 2 tuntia, yli 2 tuntia).

Alustakartoituksen jilkeen kyselin, mitd ohjaimia vastaajalla on mahdollisuus kéyttdd. Téssa
annoin yhdeksédn ehdotusta aakkosjérjestyksessd kuvien kera, joita seurasi avoin vastauskenttd. En
siis pyrkinyt luomaan kaiken kattavaa ohjainluetteloa, vaan joidenkin yleisind pitdmieni jilkeen
annoin vastaajalle mahdollisuuden vapaaseen sanaan. Ehdotusohjaimeni olivat hiiri ja ndppaimisto,
joystick (ja kaasu), kosketusndyttd, litkkeohjain, osoitinpallo, PAD-ohjain, paddle-ohjain, rattiohjain
(ja polkimet) ja valopistooli.

Henkilokohtaisten tietojen kerdédmisen sekd alusta- ja ohjainkartoituksen jidlkeen kysely eteni
varsinaiseen osuuteen, jonka aluksi kerroin vastaajalle peligenreistd lyhyesti. Muistutin, ettid
genrerajojen madrittely on haastavaa ja paéllekkiisyyksid ilmenee véistamaittd. Ohjeistin myds, ettd

jokaisesta genrestd annetaan esimerkkipelejd, mutta niihin ei kannata liiaksi takertua, eikd omia
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suosikkipelejd tarvitse nimetd. Jatkoin vield huomauttamalla, ettd vastaajan tulisi pyrkid
valitsemaan jokaiseen genreen yksi yleisin ohjain, vaikka kaytanndssd pelaisikin genred useammalla
ohjaimella esimerkiksi pelien monipuolisuudesta johtuen.

Varsinaisessa kyselyssd tiedustelin vastaajalta, millaisella ohjaimella hdn pelaa yleensd kutakin
genred. En kdyttdnyt kysymyksessd konditionaalia “pelaisi”, vaan nimenomaan muotoa “pelaa”,
joten vastaajan toivottiin kertovan todellisesta tilanteesta, eikd tavoitetilasta. Kartoitettavat genret
olivat aakkosjdrjestyksessd ajopelit, ensimmdiisen persoonan ammuntapelit, roolipelit,
seikkailupelit, strategiapelit, taktiset ammuntapelit, toimintapelit ja urheilupelit. Pudotusvalikossa
kullakin genrelld olivat vaihtoehdot hiiri ja nédppdimistd, joystick (ja kaasu), kosketusniytto,
litkkeohjain, osoitinpallo, PAD-ohjain, paddle-ohjain, rattiohjain (ja polkimet) ja valopistooli seki ei
mielipidettd ja joku muu. Jos valitsi joku muu -vaihtoehdon, pyysin tarkentamaan sitd avoimessa
vastauskentdssi, jota padasiassa kdytin lyhyiden perustelujen kerddmiseen kustakin valinnasta.

Ohjainvalintojen jélkeen halusin selvittdd, miten paljon vastaaja kiyttdd aikaansa eri genreihin.
Pyysin vastaajalta arviota asteikolla yhdestd viiteen (yhden ollessa vdhin ja viiden paljon) peliajan
jakautumisesta. Jilleen kerran listasin kahdeksan genred aakkosjérjestyksessa.

Kyselyn péitteeksi pyysin vapaamuotoista ja -chtoista palautetta kyselystd tai sen mieleen
tuomista asioista. Tarjosin myOs mahdollisuutta sdhkdpostiosoitteen jattdmiseen, mikéli haluaa

potentiaalisten jatkokysymysten ilmetessé olla kiytettiavissa.

6.3. Kyselyn julkaiseminen ja vastausten kertyminen

Kysely tehtiin julkiseksi perjantaina 2. maaliskuuta 2012 kello 14.00 Suomen aikaa. Ensimmaéinen
kyselyd mainostanut uutinen julkaistiin kello 16.00 Lumonetissd (liite 2). Tami ei vield johtanut
vastaajaryntiykseen, joka seurasi, kun Dome.fi:ssd oli julkaistu uutinen kello 20.00 (liite 3).
Kolmas ja viimeinen uutinen julkaistiin V2.fi:ssd sunnuntaina 4. maaliskuuta kello 19.51 (liite 4),
mika aiheutti toisen piikin vastausten kertymisessa.

Ensimmadinen vastaus taltioitiin 2.3.2012 kello 16.40. Tdmin jdlkeen seuraava tuli vasta kello
20.06 eli Dome.fi:n uutisen jéilkeen, jolloin vastauksia alkoi tulla runsaasti. Dome.fi:n uutista
seuranneen 24 tunnin jilkeen vastauksia oli kertynyt 51,99 % lopullisesta mééristd. Ennen V2.fi:n
uutista vastauksia oli kertynyt 56,39 % lopullisesta médristd. V2.fi:n uutista seuranneen 24 tunnin
jalkeen vastauksia oli kertynyt 94,95 % lopullisesta méérdstd. Kaiken kaikkiaan vastauksia kertyi
931 kappaletta, joista viimeinen vastaanotettiin 22.3.2012 kello 10.49.

Dome.fi:n uutinen luettiin 2069 kertaan ja V2.fi:n uutinen 5080 otteeseen. Lumonetistd tietoa ei
ole saatavilla, ja sivusto on jo lopettanut toimintansa. Lumonetin kautta vastaamaan pédtyneiden
joukko on todennékoisesti vdhdinen, koska vastaajia kertyi vain yksi neljdn tunnin aikana, kun

mainos kyselysti oli julkaistu ainoastaan Lumonetissd. Kyselydatasta ei voi eritelld, minké palvelun
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tai sivuston kautta kyselyyn on paddytty. Dome.fi:n ja V2.fi:n uutisten yhteenlaskettu lukemisméaéara
on 7149, josta voidaan hahmotella, ettd lukijoista 13,02 % paétyi vastaamaan kyselyyn.

En mainostanut kyselyd missdén muussa kanavassa kuin néilld kolmella sivustolla. Esimerkiksi
IRC:ssd, Facebookissa ja sosiaalisessa mediassa ylipdénsé kiinnostuneita olisi varmasti ollut, mutta
tdmd olisi saattanut pilata vastausten luotettavuuden. Kiayttdméni sivustot olivat valtakunnallisia
toimijoita, eivitkd minkddn erityisen sosiaalisen piirin vaikutuksessa, ellei pelaajia sellaiseksi laske.
Syytd on kuitenkin muistaa, ettd téllaisiin kyselyihin vastaavat kyselyihin vastaamisesta
kiinnostuneet henkil6t.

6.4. Vastaajien profilointi

Vastaajista nuorin ilmoitti ikdnsd olevan 13 vuotta, kun taas vanhin oli 51-vuotias. Vastaajien ién
aritmeettinen keskiarvo oli 23,23 vuotta, moodi 18 vuotta ja mediaani 22 vuotta. Vastaajien idn
jakautuminen on ndhtdvissd kuvassa 6.1. Ennakoitavissa oli, ettd vastaajista suurin osa on miehii,
mutta vastaajien lopullinen sukupuolijakauma oli vinoutuneempi kuin odotettiin. Miehié oli 97,53

% ja naisia vain 2,47 %.
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Kuva 6.1. Vastaajien idn jakautuminen prosenteissa viiden vuoden luokitteluvalilla.

Vastaajista 94,31 % piti itseddn peliharrastajana, kun taas 5,69 % ei kokenut olevansa sellainen.
Peliharrastajissa oli miehid 97,84 % ja naisia 2,16 %. Niissd, jotka eivét pitineet itseddn

peliharrastajina, oli miehid 92,45 % ja naisia 7,55 %.
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Yleisesti ottaen vastaajat olivat kokeneita pelaajia. Vastaajista lyhimmén aikaa pelannut oli 15-
vuotias, jolla oli takanaan 2 vuotta pelaamista. Pisimpdin pelannut oli idltdén 50 vuotta, josta pelien
parissa oli kulunut 35 vuotta. Peliajan aritmeettinen keskiarvo oli 15,80 vuotta, moodi 15 vuotta ja
mediaani 15 vuotta.

Vastaajissa oli mukana neljd, jotka eivdt hankkineet yhtddn pelid vuosittain. Ostamisen sijaan
sanamuotona kiytettiin hankkimista, joka kattaa myos ilmaispelit ja laittomasti hankitut kopiot
peleistd. Toisaalta mukana oli vastaaja, joka hankki 120 pelid vuodessa — siis uusi peli kolmen
paivén vilein. Pelihankintojen aritmeettinen keskiarvo oli 10,86 kappaletta, moodi 10 kappaletta ja
mediaani 8 kappaletta.

Vastaajista 69,60 % ilmoitti pitdvénsa itseddn ensisijaisesti tietokonepelaajana. Konsolipelaajia
oli 29,75 9%. Liikkuvina pelaajina itseddn ensisijaisesti pitdvid oli todella vidhén, silld
kasikonsolipelaajia oli kaksi ja mobiililaitepelaajia neljd, mikd tarkoittaa, ettd ryhmien

yhteenlaskettu osuuskin jéi vain 0,64 %:iin.
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Kuva 6.2. Pelaamistiheyden vaihtelu alustoittain.

Pelaamistiheyden vaihtelusta on hahmotettavissa vastaajien kiinnostus ja sitoutuminen eri
alustoihin. Kuten kuvasta 6.2 voi nihdi, tietokone on suosittu aktiivisessa kdytossd pdivittdin ja
viikoittain. Konsoli puolestaan on vahvimmillaan viikoittain ja kuukausittain. Késikonsoleita
kaytetddn kuukausittain, harvemmin tai ei lainkaan. Poikkeuksen muodostavat mobiililaitteet, joita
kdytetddn jonkin verran kaikissa aktiivisuusluokissa. Havaittava notkahdus on myos kuukausittaisen

pelaamisen kohdalla, vaikka vield harvemmin pelaaminen on jilleen suositumpaa.
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Kuva 6.3. Pelaamisajan vaihtelu alustoittain.

Pelaamisajan vaihtelussa korostuvat eri alustojen kédyttotavat. Kuten kuva 6.3 osoittaa,
tietokonetta ja konsolia kéytetddn usein yli tunnin mittaisissa pelirupeamissa. Kaésikonsolit
puolustavat paikkaansa enintddn tunnin kestdvissd pelaamisessa, vaikka toisaalta kdsikonsolien
epasuosio nidkyy myds suurena osuutena ei lainkaan -ryhméssd. Mobiililaitteet puolestaan ovat
suvereeneja minuutteja kestdvissd pikapeleissd. Yli 2 tuntia kestdvit pelirupeamat ovat selvdsti

suosituimpia. Vihiten taas pelataan enintdén tunnin kestiavia peleja.
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Kuva 6.4. Vastaajien mahdollisuus kéyttdd suosituimpia ohjaimia prosentteina.

Kuusi suosituinta ohjainta olivat jirjestyksessd hiiri ja nidppdimistd (97,53 %), PAD-ohjain
(89,69 %), kosketusndyttd (57,04 %), liikkeohjain (38,69 %), rattiohjain (ja polkimet) (31,47 %) ja
joystick (ja kaasu) (23,63 %), kuten kuva 6.4 osoittaa. Nédiden jilkeen marginaaliryhmiksi jadivit
valopistooli, osoitinpallo ja paddle-ohjain. Vastaajilla oli myds mahdollisuus kertoa omin sanoin,
mitd muita ohjaimia valmiiksi annettujen liséksi heilld oli kdytossddn. Téahdn kysymykseen vastasi
100 osallistujaa. Jotkut vastaajat ilmoittivat ohjaimista, joille oli olemassa valmis kategoria. Nama
vastaukset on huomioitu lukuja koostettaessa. Esimerkkien ulkopuolisista ohjaimista selkedsti
suurin ryhma olivat erilaiset soittimet, joita kdytetddn musiikki- ja rytmipeleissd. Tdmén jélkeen
seurasivat kolikkopelien ohjaimia muistuttavat arcade-stickit, jotka voisi luokitella myds
joystickeihin, mutta tdssd tydssd niin ei ole tehty. Omaksi ryhmikseen erottuivat vield erilaiset
tanssimatot ja tasapainolaudat. Havaittava kannattajakunta oli my6s lisdndppaimistoilla,
mikrofoneilla ja &dniohjaimilla, ja kameroilla. Liséksi satunnaismainintoja saivat Buzz-
tietovisapelin ~ ohjaimet, piirtoalusta, gyroskooppi, matkapuhelimen néppdimistd ja
infrapunakaukosdidin.

Valopistoolin, osoitinpallon ja paddle-ohjaimen suosiot jdivdt niin mataliksi, ettd ndma
kyselyssd mainitut ohjaimet on suljettu pois myShemmistd tarkasteluista. Myoskddn vastaajilta
saaduissa palautteissa ei noussut esiin ohjainryhmaii, joka nousisi kuvassa 6.4 esitettyjen kuuden
ohjaimen joukkoon. Valopistoolin, osoitinpallon ja paddle-ohjaimen mahdolliset vastaukset on

jatkossa luokiteltu joku muu -kategoriaan.
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6.5. Vastaajien vertailu

Kyselytutkimukseen vastanneita voidaan vertailla V2.fi-sivuston kayttdjatutkimukseen, johon
vastanneilta tiedusteltiin osin samoja taustatietoja [V2.fi, 2012]. V2.fin kayttdjatutkimukseen
vastasi yli 700 osallistujaa, joista 70 % oli idltddn 16-25-vuotiaita. Tdssd tutkimuksessa 16-25-
vuotiaita oli 61,76 %. Muuten luokiteltu ikdjakauma on kuitenkin hyvin samanlainen kuin téssi
tyOssd, mika tarkoittaa vihdistd méddrdd 15-vuotiaita tai nuorempia, mutta merkittdvad aktiivisuutta
heti seuraavissa ikdluokissa vastaajamdirdn hiipuessa jélleen yli 30-vuotiaissa. Kuvassa 6.5 on
ndhtdvissd V2.fi:n ikdjakauma. Toinen vahvasti korreloiva muuttuja 16ytyy sukupuolijakaumasta.
V2.fi:n kéyttdjitutkimukseen vastanneista miehid oli 97 %, kun tihén tutkimukseen vastanneiden

joukossa miehid oli 97,53 %.
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Kuva 6.5. Ikdjakauma V2.fi:n kéyttdjatutkimuksen vastaajajoukossa.*

Entertainment Software Associationin pelaajatutkimukseen [Entertainment Software
Association, 2011] verrattuna tdmén tutkimuksen vastaajajoukko poikkeaa jonkin verran.
Keskimédédrdinen amerikkalaispelaaja on ESA:n mukaan 37-vuotias, kun tdhdn tutkimukseen
vastannut oli keskimédirin 23-vuotias. Pelikokemusta oli 12 vuotta, kun tdhin tutkimukseen
vastaajien keskuudessa sitd oli keskimdarin 15,80 vuotta. Naiset olivat rdikeésti aliedustettuina téssa
tutkimuksessa, silli ESA:n mukaan amerikkalaispelaajista naisia on 42 %, kun tissd tyossd jditiin
2,47 %:iin. Yhtenevyyttd sen sijaan 10ytyy yli 18-vuotiaista vastaajista, joita tdssd tutkimuksessa oli
83,89 %, kun 18 vuotta tdyttineiden pelaajien osuus on ESA:n mukaan 82 %. Vanhemmat
ikédluokat eivit tosin olleet yhtd vahvasti mukana, silld vaikka ESA laskeskelee yli 50-vuotiaita

pelaajia olevan 29 %, jdétiin tissd tydssd jadtiin vain 0,21 %:iin.

*Kuva: http://www.v2.fi/uutiset/pelit/1598 1/V2fin-kayttajatutkimus-valmistui-tallaisia-te-olette/
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7. Genrekohtainen ohjaintarkastelu

Téssé luvussa kerron, millaisia tuloksia kyselytutkimukseni varsinaisen kyselyosuuden vastauksista
selvisi. Kéyn lapi kyselyn kahdeksan genred esitellen eri ohjainten suosiota seki yleiselld tasolla
ettd ohjainryhmien sisdlld. Lisdksi luotaan peliajan merkitysti ohjainvalintaan.

Ennen tuloksiin etenemisti on tarpeellista muistuttaa, ettd kyselytutkimuksella ei voida 10ytaa
varsinaista kausaliteettia eli syy-seuraus-suhdetta, vaan ainoastaan havainnoida mahdollisesti
16ytyvid yhteyksid eli korrelaatioita. Niin on tilanne myds tdmédn tutkimuksen kohdalla.
Ymmirrettivyyden parantamiseksi kerron tuloksista tavalla, joka saattaa vaikuttaa véittdimien

esittdmiseltd. Nédin ei kuitenkaan ole, vaan kyseessd on puhtaasti kielitekninen myonnytys.

7.1. Ohjaimet ajopeleissi

Vastaajista yli puolet pelasi ajopelid yleensd PAD-ohjaimella. Neljdnnes valitsi rattiohjaimen (ja
polkimet). Kolmantena selvisti erottuvana ryhménd olivat hiirelld ja ndppdimistolld pelaavat.

Merkittdvimmat ohjainryhmit voi ndhdé kuvasta 7.1.

B PAD-ohjain 51,56%
M Rattiohjain (ja polkimet)
24,38%
Hiiri ja ndppaimist6 16,33%
B Kaikki muut 3,66%
M Ei mielipidetta 4,08%

Kuva 7.1. Peliohjainvalinnan jakautuminen ajopeleissa.

Ajopelid yleensd PAD-ohjaimella pelaavien vastaajien mahdollisuus kéyttdd hiirtd ja
ndppdimistod oli 96,46 % ja rattiohjainta (ja polkimia) 12,08 %. Tietokonepelaajina itsedédn piti
55,42 %, konsolipelaajina 43,96 % ja mobiililaitepelaajina 0,63 %. Ajopeleihin kdytetyn peliajan

arvio tissd ryhmissé oli keskiméérin 2,18 pistettd asteikolla 1-5.
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Ajopelid yleensi rattiohjaimella (ja polkimilla) pelaavien vastaajien mahdollisuus kdyttdd hiirta
ja ndppdimistdd oli 98,24 % ja PAD-ohjainta 88,99 %. Tietokonepelaajina itseddn piti 80,18 %,
konsolipelaajina 19,38 % ja kdsikonsolipelaajina 0,44 %. Ajopeleihin kdytetyn peliajan arvio tdssi
ryhmadssé oli keskimadrin 2,87 pistettd asteikolla 1-5.

Ajopelid yleensd hiirelld ja ndppédimistolld pelaavien vastaajien mahdollisuus kayttdda PAD-
ohjainta oli 65,79 % ja rattiohjainta (ja polkimia) 17,76 %. Tietokonepelaajina itsedin piti 96,05 %
ja konsolipelaajina 3,95 %. Ajopeleihin kdytetyn peliajan arvio tdssd ryhméssé oli keskiméérin 1,86
pistettd asteikolla 1-5.

Asteikolla yhdestd viiteen viiden arvoisesti eli paljon ajopelejd pelaavia vastaajia oli 6,12 %.
Naiiden keskuudessa rattiohjainta (ja polkimia) kéytti yleensd 52,63 %, PAD-ohjainta 42,11 %,

hiirtd ja ndppaimistéd 3,51 % ja jotain muuta 1,75 %.
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Kuva 7.2. Eri ohjainten kédyttomahdollisuuden vaikutus pelaamismadridin ajopeleissa.

Kuten kuva 7.2 osoittaa, mahdollisuus kiyttdd rattiohjainta (ja polkimia) on yhteydessd
ajopelien pelaamisméédrdn merkittdvadn lisddntymiseen. Toisaalta myds hiiren ja ndppdimiston

puuttumisella on havaittava yhteys pelaamismairin lisddntymiseen.
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7.2. Ohjaimet ensimmaiisen persoonan ammuntapeleissi

Vastaajista useampi kuin kolme neljdsosaa pelasi ensimmaiisen persoonan ammuntapelid yleensi
hiirelld ja ndppédimistolld. Viidennes valitsi PAD-ohjaimen. Joystick (ja kaasu), kosketusniytto ja
rattiohjain (ja polkimet) eivédt saaneet lainkaan mainintoja. Merkittivimmat ohjainryhmit voi ndhda
kuvasta 7.3.

B Hiiri ja nappaimistd 77,98%
B PAD-ohjain 19,55%

Kaikki muut 1,28%
M Ei mielipidetta 1,18%

Kuva 7.3. Peliohjainvalinnan jakautuminen ensimmadisen persoonan ammuntapeleissa.

Ensimmdisen persoonan ammuntapelid yleensd hiirelld ja ndppdimistolld pelaavien vastaajien
mahdollisuus kéayttdid PAD-ohjainta oli 87,19 %. Tietokonepelaajina itseddn piti 87,33 %,
konsolipelaajina 12,26 %, mobiililaitepelaajina 0,28 % ja késikonsolipelaajina 0,14 %.
Ensimmadisen persoonan ammuntapeleihin kdytetyn peliajan arvio tdssid ryhmaissé oli keskiméérin
3,96 pistettd asteikolla 1-5.

Ensimmdiisen persoonan ammuntapelid yleensd PAD-ohjaimella pelaavien vastaajien
mahdollisuus kayttdd hiirtd ja ndppdimistéd oli 91,76 %. Konsolipelaajina itsedén piti 95,05 %,
tietokonepelaajina 4,40 % ja mobiililaitepelaajina 0,55 %. Ensimmadisen persoonan
ammuntapeleihin kdytetyn peliajan arvio tdssd ryhméssa oli keskimédrin 4,00 pistettd asteikolla 1-5.

Asteikolla yhdestéd viiteen viiden arvoisesti eli paljon ensimméisen persoonan ammuntapeleja
pelaavia vastaajia oli 39,96 %. Niiden keskuudessa hiirtd ja ndppaimistod kéytti yleensd 77,69 %,
PAD-ohjainta 21,51 % ja jotain muuta 0,81 %.
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Kuva 7.4. Eri ohjainten kdyttomahdollisuuden vaikutus pelaamisméddrddn ensimmadisen persoonan

ammuntapeleissa.

Kuten kuva 7.4 osoittaa, mahdollisuudella kayttdd eri peliohjaimia on véhdisesti vaikutusta
pelaamisméédrddn ensimmaéisen persoonan ammuntapeleissid. Hiiren ja ndppdimiston puuttuminen

on kuitenkin yhteydessd pelaamisméaéaraan vihenemiseen.
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7.3. Ohjaimet roolipeleissi
Vastaajista kaksi kolmasosaa pelasi roolipelid yleensd hiirelld ja ndppdimist6lla. Neljannes valitsi
PAD-ohjaimen. Joystick (ja kaasu) ja rattiohjain (ja polkimet) eivét saaneet lainkaan mainintoja.

Merkittivimmat ohjainryhmét voi ndhda kuvasta 7.5.

B Hiiri ja ndppaimistd 66,60%
B PAD-ohjain 24,81%

Kaikki muut 2,24%
M Ei mielipidetta 6,34%

Kuva 7.5. Peliohjainvalinnan jakautuminen ajopeleissa.

Roolipelid yleensid hiirelld ja ndppdimistolld pelaavien vastaajien mahdollisuus kayttdda PAD-
ohjainta oli 86,13 %. Tietokonepelaajina itseddn piti 88,39 %, konsolipelaajina 11,29 %,
mobiililaitepelaajina 0,16 % ja késikonsolipelaajina 0,16 %. Roolipeleihin kéytetyn peliajan arvio
tdssd ryhméssa oli keskimédrin 3,89 pistetti asteikolla 1-5.

Roolipelid yleensd PAD-ohjaimella pelaavien vastaajien mahdollisuus kayttdd hiirtd ja
nippaimistod oli 93,51 %. Konsolipelaajina itsedén piti 75,32 %, tietokonepelaajina 24,24 % ja
mobiililaitepelaajina 0,43 %. Roolipeleihin kdytetyn peliajan arvio tdssd ryhmissé oli keskiméérin
3,74 pistettd asteikolla 1-5.

Asteikolla yhdesti viiteen viiden arvoisesti eli paljon roolipelejd pelaavia vastaajia oli 34,69 %.
Néiden keskuudessa hiirtd ja ndppdimistéd kéytti yleensd 72,14 %, PAD-ohjainta 22,91 %,
litkkeohjainta 0,62 % ja jotain muuta 1,86 %. Mielipidettd ei ollut 2,48 %:lla vastaajista.
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Kuva 7.6. Eri ohjainten kdyttdmahdollisuuden vaikutus pelaamismadridin roolipeleissa.

Kuten kuva 7.6 osoittaa, hiiren ja nédppdimiston puuttumisella on yhteys roolipelien
pelaamismédran merkittdvddn védhenemiseen. Rattiohjaimen (ja polkimien) puuttumisella on

puolestaan yhteys roolipelien pelaamismaarin lisddntymiseen.
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7.4. Ohjaimet seikkailupeleissi
Vastaajista miltei puolet pelasi seikkailupelid yleensd hiirelld ja ndppdimistolld. Toisaalta myos
PAD-ohjaimen valitsi ldhes yhtd moni. Joystick (ja kaasu) ja rattiohjain (ja polkimet) eivit saaneet

lainkaan mainintoja. Merkittivimmét ohjainryhmaét voi ndhda kuvasta 7.7.

B Hiiri ja ndppaimistd 48,35%
B PAD-ohjain 41,57%

Kaikki muut 3,22%
M Ei mielipidetta 6,87%

Kuva 7.7. Peliohjainvalinnan jakautuminen seikkailupeleissa.

Seikkailupelid yleensd hiirelld ja ndppdimistolld pelaavien vastaajien mahdollisuus kéyttad
PAD-ohjainta oli 82,22 %. Tietokonepelaajina itseddn piti 91,33 % ja konsolipelaajina 8,67 %.
Seikkailupeleihin kaytetyn peliajan arvio téssd ryhmaissa oli keskiméérin 3,02 pistetté asteikolla 1-5.

Seikkailupelid yleensd PAD-ohjaimella pelaavien vastaajien mahdollisuus kayttdd hiirtd ja
nidppdimistod oli 95,35 %. Konsolipelaajina itseddn piti 54,52 %, tietokonepelaajina 44,44 %,
mobiililaitepelaajina 0,78 % ja késikonsolipelaajina 0,26 %. Seikkailupeleihin kiytetyn peliajan
arvio tissd ryhmissé oli keskiméérin 3,35 pistettd asteikolla 1-5.

Asteikolla yhdestd viiteen viiden arvoisesti eli paljon seikkailupelejd pelaavia vastaajia oli
12,24 %. Néiden keskuudessa PAD-ohjainta kéytti yleensd 52,63 %, hiirtd ja ndppéaimistod 40,35 %,
litkeohjainta 1,75 %, kosketusndyttod 0,88 % ja jotain muuta 2,63 %. Mielipidettd ei ollut 1,75

%:lla vastaajista.
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Kuva 7.8. Eri ohjainten kdyttomahdollisuuden vaikutus pelaamismiéiriin seikkailupeleissa.

Kuten kuva 7.8 osoittaa, hiiren ja ndppdimiston puuttumisella on yhteys seikkailupeleihin
kaytetyn pelaamismddrdn lisddntymiseen. Toisaalta mahdollisuudella kiyttdd PAD-ohjainta on
yhteys pelaamisméérén lisddntymiseen verrattaessa tilanteeseen, jossa ei ole mahdollisuutta kayttdd
PAD-ohjainta.
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7.5. Ohjaimet strategiapeleissi

Vastaajien huomattava enemmistd pelasi strategiapelid yleensd hiirelld ja ndppdimistolld. Jopa
PAD-ohjaimella pelaavat jaivit marginaaliryhmiksi. Joystick (ja kaasu) ja rattiohjain (ja polkimet)

eivit saaneet lainkaan mainintoja. Merkittdvimmat ohjainryhmét voi ndhda kuvasta 7.9.

B Hiiri ja nappaimistd 88,72%
B PAD-ohjain 3,01%

Kaikki muut 1,29%
M Ei mielipidetta 6,98%

Kuva 7.9. Peliohjainvalinnan jakautuminen strategiapeleissa.

Strategiapelid yleens hiirelld ja ndppédimistdlld pelaavien vastaajien mahdollisuus kayttdd PAD-
ohjainta oli 88,86 %. Tietokonepelaajina itseddn piti 74,70 %, konsolipelaajina 24,82 %,
mobiililaitepelaajina 0,36 % ja késikonsolipelaajina 0,12 %. Strategiapeleihin kiytetyn peliajan
arvio tassd ryhméssi oli keskiméddrin 2,96 pistettd asteikolla 1-5.

Strategiapelid yleensd PAD-ohjaimella pelaavien vastaajien mahdollisuus kéyttdd hiirtd ja
nippdimistod oli 75,00 %. Konsolipelaajina itseddn piti 96,43 % ja mobiililaitepelaajina 3,57 %.
Strategiapeleihin kéytetyn peliajan arvio tdssd ryhmaéssé oli keskimédérin 2,21 pistettd asteikolla 1-5.

Asteikolla yhdesté viiteen viiden arvoisesti eli paljon strategiapeleja pelaavia vastaajia oli 12,57
%. Néiden keskuudessa hiirtd ja ndppdimistod kaytti yleensd 97,44 %, liikeohjainta 0,85 %, PAD-
ohjainta 0,85 % ja jotain muuta 0,85 %.
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Kuva 7.10. Eri ohjainten kayttoémahdollisuuden vaikutus pelaamisméérédén strategiapeleissa.

Kuten kuva 7.10 osoittaa, hiiren ja ndppdimiston puuttumisella on huomattava yhteys
strategiapelien pelaamismddrdn vdhenemiseen. Toisaalta PAD-ohjaimen puuttumisella on

kadnteinen vaikutusyhteys strategiapelien pelaamismaéraa lisddvana tekijand.
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7.6. Ohjaimet taktisissa ammuntapeleissi

Vastaajista kaksi kolmasosaa pelasi taktista ammuntapelid yleensd hiirelld ja néppdimistolla.
Harvempi kuin viidennes pddtyi PAD-ohjaimeen. Joystick (ja kaasu) ja rattiohjain (ja polkimet)

eivit saaneet lainkaan mainintoja. Merkittdvimmat ohjainryhmét voi ndhda kuvasta 7.11.

W Hiiri ja ndppaimistd 67,24%
B PAD-ohjain 17,40%

Kaikki muut 1,60%
B Ei mielipidetta 13,75%

Kuva 7.11. Peliohjainvalinnan jakautuminen taktisissa ammuntapeleissa.

Taktista ammuntapelid yleensd hiirelld ja néppédimistolld pelaavien vastaajien mahdollisuus
kayttdd PAD-ohjainta oli 86,42 %. Tietokonepelaajina itseddn piti 88,02 %, konsolipelaajina 11,82
% ja kasikonsolipelaajina 0,16 %. Taktisiin ammuntapeleihin kdytetyn peliajan arvio tdssd
ryhmaéssi oli keskimddrin 2,81 pistetté asteikolla 1-5.

Taktista ammuntapelid yleensd PAD-ohjaimella pelaavien vastaajien mahdollisuus kayttdd
hiirtd ja ndppdimistod oli 91,98 %. Konsolipelaajina itseddn piti 85,80 %, tietokonepelaajina 12,96
% ja mobiililaitepelaajina 1,23 %. Taktisiin ammuntapeleihin kdytetyn peliajan arvio tdssi
ryhmissa oli keskimédrin 2,80 pistettd asteikolla 1-5.

Asteikolla yhdesti viiteen viiden arvoisesti eli paljon taktisia ammuntapeleji pelaavia vastaajia
oli 7,41 %. Niiden keskuudessa hiirtd ja ndppaimistod kéytti yleensd 78,26 %, PAD-ohjainta 18,84
% ja jotain muuta 1,45 %. Mielipidetti ei ollut 1,45 %:lla vastaajista.
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Kuva 7.12. Eri ohjainten kéyttomahdollisuuden vaikutus pelaamismédrdén taktisissa

ammuntapeleissa.

Kuten kuva 7.12 osoittaa, kaikista ohjaimista hiiren ja ndppdimiston puuttumisella on suurin
yhteys taktisten ammuntapelien pelaamisméérian vahenemiseen. Toisaalta mahdollisuudella kayttda
joystickia (ja kaasua) ja rattiohjainta (ja polkimia) on yhteys pelaamismééran lisddntymiseen, vaikka

taktista ammuntapelid tuskin koskaan pelataan kyseisilld ohjaimilla.
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7.7. Ohjaimet toimintapeleissi

Vastaajista yli puolet pelasi toimintapelid yleensd PAD-ohjaimella. Hiiren ja ndppdimiston valitsi
kaksi viidesosaa. Kosketusndyttd ja rattiohjain (ja polkimet) eivit saaneet lainkaan mainintoja.

Merkittivimmat ohjainryhmét voi ndhda kuvasta 7.13.

B PAD-ohjain 52,95%

M Hiiri ja ndppaimistd 39,31%
Kaikki muut 2,36%

M Ei mielipidetta 5,37%

Kuva 7.13. Peliohjainvalinnan jakautuminen toimintapeleissa.

Toimintapelid yleensd PAD-ohjaimella pelaavien vastaajien mahdollisuus kayttdd hiirtd ja
nippdimistod oli 96,15 %. Konsolipelaajina itseddn piti 51,15 %, tietokonepelaajina 48,07 %,
mobiililaitepelaajina 0,61 % ja kidsikonsolipelaajina 0,20 %. Toimintapeleihin kiytetyn peliajan
arvio tissd ryhmissé oli keskiméérin 3,68 pistettd asteikolla 1-5.

Toimintapelid yleensd hiirelld ja nippdimistolld pelaavien vastaajien mahdollisuus kayttdd
PAD-ohjainta oli 78,14 %. Tietokonepelaajina itseddn piti 98,09 % ja konsolipelaajina 1,91 %.
Toimintapeleihin kdytetyn peliajan arvio tissa ryhmaéssé oli keskiméérin 3,29 pistettd asteikolla 1-5.

Asteikolla yhdesté viiteen viiden arvoisesti eli paljon toimintapeleja pelaavia vastaajia oli 18,47
%. Niiden keskuudessa PAD-ohjainta kiytti yleensd 66,28 %, hiirtid ja ndppdimistod 28,49 % ja
jotain muuta 1,74 %. Mielipidetti ei ollut 3,49 %:lla vastaajista.
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Kuva 7.14. Eri ohjainten kdyttoémahdollisuuden vaikutus pelaamismééiréén toimintapeleissa.

Kuten kuva 7.14 osoittaa, hiiren ja ndppdimiston puuttumisella on yhteys toimintapelien
pelaamisméérdn lisddntymiseen. Vastaavasti PAD-ohjaimen puuttumisella on yhteys toimintapelien

pelaamismééran vihenemiseen.
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7.8. Ohjaimet urheilupeleissi

Vastaajista yli puolet pelasi urheilupelid yleensd PAD-ohjaimella. Hiiren ja nidppdimiston valitsi
joka kymmenes. Myds litkeohjain erottui tdssi genressd omaksi ryhmikseen. Huomattavaa on, ettd
yli neljannekselld vastaajista ei ollut mielipidettd. Merkittdvimmaét ohjainryhmét voi ndhda kuvasta
7.15.

B PAD-ohjain 54,14%

B Hiiri ja ndppaimistd 9,77%
Liikeohjain 6,66%

B Kaikki muut 2,90%

W Ei mielipidettd 26,53%

Kuva 7.15. Peliohjainvalinnan jakautuminen urheilupeleissa.

Urheilupelid yleensd PAD-ohjaimella pelaavien vastaajien mahdollisuus kayttdd hiirtd ja
nidppdimistod oli 97,42 % ja liikeohjainta 39,29 %. Tietokonepelaajina itsedén piti 63,29 %,
konsolipelaajina 36,31 % ja mobiililaitepelaajina 0,40 %. Urheilupeleihin kiytetyn peliajan arvio
tdssd ryhmdssa oli keskimddrin 2,21 pistettd asteikolla 1-5.

Urheilupelid yleensé hiirelld ja ndppdimistolld pelaavien vastaajien mahdollisuus kayttdd PAD-
ohjainta oli 61,54 % ja liikeohjainta 19,78 %. Tietokonepelaajina itseddn piti 98,90 % ja
konsolipelaajina 1,10 %. Urheilupeleihin kéytetyn peliajan arvio tdssd ryhméssd oli keskiméérin
1,37 pistettd asteikolla 1-5.

Urheilupelid yleensd liikeohjaimella pelaavien vastaajien mahdollisuus kéyttdd hiirtd ja
nippdimistod oli 93,55 % ja PAD-ohjainta 91,94 %. Tietokonepelaajina itseddn piti 54,84 %,
konsolipelaajina 41,94 % ja késikonsolipelaajina 3,23 %. Urheilupeleihin kdytetyn peliajan arvio

tdssd ryhmdssa oli keskimddrin 2,11 pistettd asteikolla 1-5.
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Asteikolla yhdestd viiteen viiden arvoisesti eli paljon urheilupelejd pelaavia vastaajia oli 3,65
%. Naiden keskuudessa PAD-ohjainta kéytti yleensd 91,18 %, hiirtd ja ndppdimistod 2,94 %,
kosketusniyttdd 2,94 % ja jotain muuta 2,94 %.
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Kuva 7.16. Eri ohjainten kayttoémahdollisuuden vaikutus pelaamisméérdén urheilupeleissa.

Kuten kuva 7.16 osoittaa, PAD-ohjaimen puuttumisella on huomattava yhteys urheilupelien
pelaamismédrdn vihenemiseen. Myo0s rattiohjaimen (ja polkimien) puuttumisella on yhteys
urheilupelien pelaamismédran vidhenemiseen verrattuna tilanteeseen, jossa rattiohjaimen (ja

polkimien) kdyttdmiseen on mahdollisuus.
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8. Piitelmiit ja tulevaisuus

Kyselytutkimuksen toteuttaminen onnistui odotettua paremmin, silld vastauksia kertyi jopa niin
runsaasti, ettei vastaajakohtainen kisittely endd ollut mahdollista. Vaihtoehdoiksi jdi
tutkimusaineiston rajoittaminen tilastollisella otannalla, tai aineiston kasittely kokonaisuutena
erilaisia tyokaluja hyvéksi kéyttden. Valitsin jélkimmdiisen vaihtoehdon, mikd osoittautui
hedelmalliseksi paljastaen erilaisia 16ydoksid vastauksista. Vastaajajoukon koon ansiosta ndmi
16ydokset ovat paremmin yleistettdvissd verrattuna tilanteeseen, jossa olisi vain muutaman
kymmenen vastaajan joukko.

Vastauksia tarkasteltaessa on kuitenkin syytd muistaa, ettd kyseessd ei ole tdysin puhdas
satunnaisotos. Vaikka kyselyn mainoskanavat Dome.fi ja V2.fi ovatkin sinédllddn neutraalimpia kuin
esimerkiksi sosiaalisen median kautta tuttaville ilmoitteleminen, ovat vastaajat silti todennédkdisesti
ainakin toisen palvelujen kayttdjid. Molemmilla sivustoilla on pelien ohella muutakin viihdettd
esimerkiksi elokuva- ja musiikkiaiheisten artikkelien muodossa, minkd lisdksi molempien
kohderyhmén voisi olettaa kattavan nuoret, nuoret aikuiset ja miehet. Tdmé saattaa osaltaan selittdd
varttuneemman vien ja toisaalta naispuolisten puutetta vastaajajoukossa. Vastaajia voidaan pitdd
my0s pelisivustoja seuraavina peliharrastajina. Ndin ollen esimerkiksi satunnaiset pelaajat ovat
todennikoisesti aliedustettuina, koska he eivét sivustoja seuraamattomina tienneet kyselysta.

Vastauksista ilmeni, ettd yleisesti ottaen hiiri ja ndppdimisto ja toisaalta PAD-ohjain nauttivat
laajaa suosiota kaikissa peligenreissd. Néiden kahden ohjaimen liséksi selvisti erottuivat vain
ajopeleissi rattiohjain (ja polkimet) ja toisaalta urheilupeleissi litkeohjain. Muiden ohjainten osuus
jai marginaaliseksi.

Seuraavaksi kerron 10ytyneistd yhteyksistd sdvyyn, josta voisi pédtelld, ettd syy-seuraus-suhde
on osoitettu. Ndin ei ole, vaan ymmairrettivyyden ja sanoman selkiyttimisen vuoksi kéytdn

kompaktimpaa, mutta samalla vihemmén eksaktia ilmaisutapaa.

Ajopelit

Ajopelid yleensd PAD-ohjaimella pelaavien vastaajien enemmist6lld oli mahdollisuus hiireen ja
ndppdimistdon, mutta ei rattiohjaimeen (ja polkimiin). Yleensd rattiohjaimella (ja polkimilla)
pelaavien enemmistolld oli mahdollisuus sekd hiireen ja néppdimistoon ettd PAD-ohjaimeen.
Yleensé hiirelld ja ndppdimistolld pelaavien enemmistolld oli mahdollisuus PAD-ohjaimeen, mutta
ei rattiohjaimeen (ja polkimiin). Asetelmasta voidaan havaita, ettd tyytyvéisimpid ohjainvalintaansa
olivat rattiohjaimeen (ja polkimiin) péétyneet, silld vaihtoehdoista huolimatta ndma pitdytyivét
ohjainvalinnassaan. Kaikissa kolmessa ryhméssd enemmistd piti itseddn tietokonepelaajina, joten

alustalla ei ole ollut merkittdvaa vaikutusta ohjainvalintaan.
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Ajopelien aktiivisten pelaajien keskuudessa rattiohjaimen (ja polkimien) asema korostui sekd
PAD-ohjaimen ettd hiiren ja ndppdimiston osuuksien laskiessa, joten pelaamismadrdlld on
vaikutusta ohjainvalintaan timén genren kohdalla. Pelaamisméérddn nostavasti vaikuttavia ohjaimia
olivat joystick (ja kaasu), liikeohjain, PAD-ohjain ja rattiohjain (ja polkimet). Eniten pelaamista

lisdsi mahdollisuus kdyttia rattiohjainta (ja polkimia).

Ensimmaéisen persoonan ammuntapelit

Ensimmadisen persoonan ammuntapelid yleensd hiirelld ja ndppdimistolld pelaavien vastaajien
enemmistolld oli mahdollisuus PAD-ohjaimeen. Yleensd PAD-ohjaimella pelaavien enemmistolla
oli toisaalta mahdollisuus hiireen ja ndppdimistoon. Hiiren ja ndppaimiston valinneiden enemmistod
piti itseddn tietokonepelaajina, kun taas PAD-ohjaimen valinneiden enemmistd piti itsedén
konsolipelaajina. Néin ollen alustalla on ollut vaikutusta ohjainvalintaan.

Ensimmdiisen persoonan ammuntapelien aktiivisten pelaajien keskuudessa ohjainten
voimasuhteet pysyivdt suunnilleen samoissa, joten pelaamismadrdlla ei ole vaikutusta
ohjainvalintaan tdmén genren kohdalla. Pelaamismédrdén nostavasti vaikuttavia ohjaimia olivat
hiiri ja ndppdimistd, joystick (ja kaasu), PAD-ohjain ja rattiohjain (ja polkimet). Eniten pelaamista

lisdsi mahdollisuus kdyttaa hiirtd ja ndppaimistos.

Roolipelit
Roolipelid yleensd hiirelld ja ndppédimistolld pelaavien vastaajien enemmistdlld oli mahdollisuus
PAD-ohjaimeen. Yleensd PAD-ohjaimella pelaavien enemmistolld oli toisaalta mahdollisuus
hiireen ja ndppdimistoon. Hiiren ja ndppdimistdn valinneiden enemmistd piti itsedédn
tietokonepelaajina, kun taas PAD-ohjaimen valinneiden enemmistd piti itseddn konsolipelaajina.
Néin ollen alustalla on ollut vaikutusta ohjainvalintaan.

Roolipelien aktiivisten pelaajien keskuudessa ohjainten voimasuhteet pysyivét suunnilleen
samoissa, joten pelaamisméérélli ei ole vaikutusta ohjainvalintaan tdmédn genren kohdalla.
Pelaamisméérddn nostavasti vaikuttavia ohjaimia olivat hiiri ja ndppdimistd, joystick (ja kaasu) ja

PAD-ohjain. Eniten pelaamista lisdsi mahdollisuus kayttda hiirtd ja ndppaimistod.

Seikkailupelit

Seikkailupelid yleensi hiirelld ja ndppédimistolld pelaavien vastaajien enemmist6lld oli mahdollisuus
PAD-ohjaimeen. Yleensd PAD-ohjaimella pelaavien enemmistolld oli toisaalta mahdollisuus
hiireen ja ndppdimistoon. Hiiren ja ndppdimistdn valinneiden enemmistd piti itsedédn
tietokonepelaajina, kun taas PAD-ohjaimen valinneiden enemmistd piti itseddn konsolipelaajina.

Néin ollen alustalla on ollut vaikutusta ohjainvalintaan.



56
Seikkailupelien aktiivisten pelaajien keskuudessa PAD-ohjaimen asema korostui hiiren ja
ndppdimiston osuuden laskiessa, joten pelaamismiidrdlldi on vaikutusta ohjainvalintaan tdmén
genren kohdalla. Pelaamismddrddn nostavasti vaikuttavia ohjaimia olivat kosketusnéytto,

litkkeohjain ja PAD-ohjain. Eniten pelaamista lisdsi mahdollisuus kéyttda liikeohjainta.

Strategiapelit
Strategiapelid yleensé hiirelld ja ndppaimistolld pelaavien vastaajien enemmistolld oli mahdollisuus
PAD-ohjaimeen. Yleensd PAD-ohjaimella pelaavien enemmistolld oli toisaalta mahdollisuus
hiireen ja ndppdimistoon. Hiiren ja ndppdimiston valinneiden enemmistd piti itseddn
tietokonepelaajina, kun taas PAD-ohjaimen valinneiden enemmistd piti itseddn konsolipelaajina.
Néin ollen alustalla on ollut vaikutusta ohjainvalintaan.

Strategiapelien aktiivisten pelaajien keskuudessa ohjainten voimasuhteet pysyivit suunnilleen
samoissa, joten pelaamisméérédlli ei ole vaikutusta ohjainvalintaan tdmén genren kohdalla.
Pelaamisméérddn nostavasti vaikuttavia ohjaimia olivat hiiri ja ndppdimistd, joystick (ja kaasu) ja

rattiohjain (ja polkimet). Eniten pelaamista lisdsi mahdollisuus kayttda hiirtd ja ndppaimistoa.

Taktiset ammuntapelit

Taktista ammuntapelid yleensd hiirelld ja ndppdimistolla pelaavien vastaajien enemmistolld oli
mahdollisuus PAD-ohjaimeen. Yleensd PAD-ohjaimella pelaavien enemmistolld oli toisaalta
mahdollisuus hiireen ja ndppdimistoon. Hiiren ja ndppdimistdn valinneiden enemmistd piti itsedén
tietokonepelaajina, kun taas PAD-ohjaimen valinneiden enemmistd piti itseddn konsolipelaajina.
Néin ollen alustalla on ollut vaikutusta ohjainvalintaan.

Taktisten ammuntapelien aktiivisten pelaajien keskuudessa ohjainten voimasuhteet pysyivét
suunnilleen samoissa, joten pelaamismédrillda ei ole vaikutusta ohjainvalintaan tdméin genren
kohdalla. Pelaamisméérddn nostavasti vaikuttavia ohjaimia olivat hiiri ja ndppdimistd, joystick (ja
kaasu) ja rattiohjain (ja polkimet). Eniten pelaamista lisdsi mahdollisuus kéyttdd hiirtd ja

nidppaimistod.

Toimintapelit
Toimintapelid yleensd PAD-ohjaimella pelaavien vastaajien enemmistolld oli mahdollisuus hiireen
ja ndppdimistoon. Yleensd hiirelld ja ndppdimistolld pelaavien enemmistolld oli toisaalta
mahdollisuus PAD-ohjaimeen. PAD-ohjaimen valinneiden enemmisto piti itsedén konsolipelaajina,
kun taas ndppédimiston ja hiiren valinneiden enemmistd piti itseddn tietokonepelaajina. Néin ollen
alustalla on ollut vaikutusta ohjainvalintaan.

Toimintapelien aktiivisten pelaajien keskuudessa ohjainten voimasuhteet pysyivit suunnilleen

samoissa, joten pelaamisméérédlli ei ole vaikutusta ohjainvalintaan tdmédn genren kohdalla.
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Pelaamismiidrddn nostavasti vaikuttavia ohjaimia olivat kosketusnéytto, litkeohjain ja PAD-ohjain.

Eniten pelaamista lisdsi mahdollisuus kdyttdd PAD-ohjainta.

Urheilupelit

Urheilupelid yleensd PAD-ohjaimella pelaavien vastaajien enemmistolld oli mahdollisuus hiireen ja
nidppdimistoon, mutta ei liikkeohjaimeen. Yleensé hiirelld ja ndppaimistolld pelaavien enemmistolla
oli mahdollisuus PAD-ohjaimeen, mutta ei liikeohjaimeen. Yleensd liikeohjaimella pelaavien
enemmistolld oli mahdollisuus sekd PAD-ohjaimeen ettd hiireen ja ndppdimistoon. Asetelmasta
voidaan havaita, ettd tyytyvidisimpid ohjainvalintaansa olivat liikeohjaimeen péadtyneet, silld
vaihtoehdoista huolimatta nadmi pitdytyivdat ohjainvalinnassaan. Kaikissa kolmessa ryhméssi
enemmist0 piti itseddn tietokonepelaajina, joten alustalla ei ole ollut merkittivdd vaikutusta
ohjainvalintaan.

Urheilupelien aktiivisten pelaajien keskuudessa PAD-ohjaimen asema korostui sekd hiiren ja
nippdimiston ettd litkeohjaimen osuuksien laskiessa yhtenevélle tasolle, joten pelaamismaéralld on
vaikutusta ohjainvalintaan timén genren kohdalla. Pelaamismaardén nostavasti vaikuttavia ohjaimia
olivat kosketusndyttd, liikkeohjain, PAD-ohjain ja rattiohjain (ja polkimet). Eniten pelaamista lisési
mahdollisuus kayttdd PAD-ohjainta.

Hiiri ja Joystick Kosketus- | Liikeohjain Rattiohjain

néppdimistd | (ja kaasu) (ja polkimet)

Ajo
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Strategia

Taktinen

Toiminta

Urheilu

5

E

[eH
)—U
>
7
@)
=,
=
=]

Taulukko 8.1. Eri ohjainten kiyttomahdollisuuden vaikutus eri genrejen pelaamismairéén.

Taulukossa 8.1 esitetddn peliohjainten  kdyttdmahdollisuuden  yhteyttd peligenren
pelaamismédrdin. Useimmissa tapauksissa vaihtelut ovat lievid muutoksia suuntaan tai toiseen. Yli

puolen pisteen lisdyksiin pddsevit hiiri ja ndppdimistd ensimmaéisen persoonan ammuntapelien ja
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strategiapelien pelaamisen lisddjind. Myds PAD-ohjain lisdd toimintapelien ja urheilupelien
pelaamista yli puolella pisteelld. Rattiohjain (ja polkimet) puolestaan lisddvét ajopelien pelaamista.

PAD-ohjaimella on selvésti negatiivinen yhteys strategiapelien pelaamismaérién.

Ajatuksia jatkotutkimuksesta

Tutkimus jatti paljon potentiaalisia aiheita tulevaisuutta varten. Peliohjainten ja -genrejen vilisid
yhteyksid 10ytyi, mutta lopullisesta kausaalisuudesta ei timén tutkimuksen perusteella voi antaa
arviota. Yllattdva 10ydos oli peligenrejen jakautuminen ryhmiin sen perusteella, millaisia ohjaimia
vastaajilla oli mahdollisuus kayttdd. Esimerkiksi strategiapelien pelaamismddrd nousi, jos
vastaajalla oli mahdollisuus kéyttdd kahta ohjainta, joita ei strategiapelien pelaamiseen kaytetd
lainkaan. Tama kertoo ehka siité, ettd strategiapelit tai niiden pelaajat kuuluvat samaan, toistaiseksi
tunnistamattomaan ryhmédén esimerkiksi ajopelien tai niiden pelaajien kanssa. Téamén
pelaajaryhmén ominaispiirre voisi olla esimerkiksi taipumus hankkia useita erilaisia peliohjaimia ja
kayttad niitd vaihtelevasti eri peleissa.

Taulukon 8.1 matriisia voisi helposti laajentaa sekd peligenrejen ettd peliohjainten osalta. Néin
saataisiin esittdimadni yksityiskohtaisempi ndkyma tdhdn piilevddn genre- tai pelaajaryhmittelyyn.
Tallaisella puolestaan voisi olla kaupallista kysyntdd, kun esimerkiksi rattiohjaimen (ja polkimet)
hankkineelle ajopelin pelaajalle osattaisiin kohdentaa ohjaimista joystickia (ja kaasua), litkeohjainta
ja PAD-ohjainta sekd genreistd ensimmadisen persoonan ammuntapelejd, strategiapelejd, taktisia
toimintapelejd ja urheilupeleja. Myos pelikehittdjdt voisivat hyotyd, mikdli samaan pelaajaryhméin
vetoavat genret saataisiin selville. Téllaiselle olisi tarvetta esimerkiksi samaan pelimaailmaan
jonkin aiemman pelituotannon kanssa sijoittuvan spin-off-pelin toteuttamisessa. Kohdentaminen
olisi tarkempaa siten, ettd uudesta pelistd voitaisiin tehdd tdsméllisemmin joko aiemman pelin
pelaajiin vetoava, tai sitten tyystin uusia pelaajia havitteleva tuotanto.

Tassd tutkimuksessa selvitettiin ainoastaan vastaajien mielipiteitd ja ajatuksia eri peliohjaimista
ja -genreistd. Athetta voisi laajentaa helposti empiiriseen suuntaan ja selvittdd eri ohjainten
tehokkuutta tai paremmuutta pelikdytossd verraten tuloksia edelleen vastaajien omiin kasityksiin
ohjainten kéyttokelpoisuudesta.

Mielenkiintoisena piirteend nousivat esiin urheilupelit, joiden pelaaminen litkeohjaimella oli
jokseenkin suosittua yleiselld tasolla. Jos kuitenkin urheilupelejd pelattiin paljon, laski
litkkeohjaimen osuus ohjainvalintana. Kyseessd on kaupallisestakin nédkokulmasta visainen
paradoksi. Liikeohjaimet Iluovat immersiota ja houkuttelevat pelaamaan, mutta tietyn
pelaamismédarin jilkeen halutaan jélleen passiivisempia ohjaimia. Urheilupelit olivat ongelmallisia
my6s maddrittelytasolla. Vaikka urheilupeleistd puhutaan paljon ja vakiintuneeseen sidvyyn, ei

kyseessd selvistikddn ole homogeeninen ryhmé, vaan toiminnallisiin ja simuloiviin peleihin
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jakautuva genre. Tdméi ilmenee esimerkiksi siten, ettd neljdsosalla vastaajista ei ollut mielipidettad
sopivasta peliohjaimesta urheilupelille.
Lahtokohtaisesti tutkimusaiheessa oli erittdin vaikeaa padstd liikkeelle, silld edeltdvia
tutkimuksia ei yksinkertaisesti ollut. Vastaajista 223 jatti sdhkopostiosoitteensa osoittaen siten

kiinnostuksensa osallistua, mikéli jatkokysymyksid ilmenee.
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9. Yhteenveto

Téssd tutkielmassa esittelin pelaamisen historiaa, kehittymistd ja nykyaikaa. Vaikka tutkielman
keskiOssd olivat peliohjaimet ja -genret, ei niitd voi kisitelld tyystin irrallaan pelialustoista. Etenkin
varhaisissa jirjestelmissd pelialusta, peliohjain, peli ja siten peligenre olivat yhtd ja samaa
kokonaisuutta, eikd yhdelld ollut funktiota ilman toista.

Elektronisen pelaamisen aamuhdmérdssd rakennettiin useita erityisesti pelaamista varten
suunniteltuja laitteita, joiden jdlkeen koitti hetkellisesti suurtietokoneiden aikakausi. Tdmén jdlkeen
alkoi henkilokohtainen pelaaminen elektromekaanisten kolikkopelien, ensimmadisen sukupolven
kotikonsolien ja lopulta henkilokohtaisten tietokoneiden kautta. Lopulta kiintedt laitteet saivat
rinnalleen ensin yhden pelin elektroniikkapelit, sitten erityisesti pelaamista varten kehitetyt
késikonsolit ja lopulta yleiskdyttdisemmaét mobiililaitteet samalla, kun kolikkopelien suosio hiipui.

Tutkielmaa varten luomassani kyselyssd selvitin peliohjainten ja -genrejen vilisid yhteyksid,
mutta en jittdnyt pelialustojakaan tyystin huomiotta. Johdannossa kysyin, valitaanko peliohjain
peligenren mukaan, vai onko jokin toinen tekijd maédrittdvdssd roolissa ohjainta valittaessa.
Yksiselitteistd vastausta kysymys ei saanut, mutta tietynlaisia viitteitd 16ytyi.

Vaikuttaa siltd, ettd useimpien peligenrejen kohdalla pelialustalla on niin merkittdvd yhteys
peliohjaimen valintaan, ettd peliohjaimen ominaisuudet eivét ole ratkaisevia. On kuitenkin joitakin
peligenrejd, kuten ajopelit ja urheilupelit, joissa pelialustan merkitys on véhdisempi. Niiden
genrejen peleissd ohjaimella on pelialustaa suurempi merkitys. Voidaan siis ajatella, ettd
toimintapeli hankitaan yleisimmin kéytossd olevalle pelialustalle, mutta ajopeli hankitaan
pelialustalle, jolle on jo hankittuna rattiohjain (ja polkimet).

Toinen vuorovaikutuskanava 10ytyi ohjaimista. Mahdollisuus kiyttdd eri peliohjaimia néytti
olevan yhteydessd joko nostavasti tai laskevasti tietyn peligenren pelaamisméérdin. Tutkimuksen
perusteella ei kuitenkaan voi tietdd, hankitaanko ohjaimia pelejad varten vai pelejd ohjaimia varten.
Joka tapauksessa on hahmotettavissa peligenrejoukkoja, joiden pelaajat jakavat yhteisid

ohjaustapapiirteitd keskenéan.
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Liitteet
Liite 1: Kyselytutkimus

Tassd esiteltdva kysely on luonnos alkuperéisestd, joka toteutettiin www-sivulla.
Peliohjainkysely

Tamédn kyselyn tavoitteena on selvittdd peliohjainten ja -lajityyppien (eli genrejen) vélisid yhteyksid videopeleissa.
Kysely on pyritty pitdmédn kuormittavuudeltaan kevyend, eikd vastaamiseen kulu kohtuuttoman pitkadn. Vastaukset
késitellddn luottamuksellisesti, eikd tunnistettavia henkilGtietoja tarvitse luovuttaa. Kyselyn tuloksia kaytetdédn

vuorovaikutteisen teknologian pro gradu -tutkielmassa Tampereen yliopistossa.

Kysymyksiin ei ole oikeaa tai vddrdd vastausta. Suositeltavaa onkin edetd vaiston varassa jadméttd miettimadn

poliittisesti korrektia vaihtoehtoa tai perustelua.

Kyselyssd kiytetty kieli on jossain méérin erikoistunutta. Jos kieliasu tuntuu liian vaikeaselkoiselta, voi vastaamisen
tietenkin keskeyttdd milloin tahansa. Toivottavaa kuitenkin on, ettd jokainen jatkaa vastaamista parhaan kykynsd

mukaan loppuun asti.
Kysely 16ytyy myos helpommin muistettavasta osoitteesta bit.ly/peliohjain.

Lisétietoja tarjoaa:
Jouni Miki-Panula

jouni.maki-panula@uta.fi

Taustatiedot

Punertava, lihavoitu kysymysmerkki tarjoaa lisdinfoa, kun osoitat sitd hiiren kursorilla!

Ika [ ]

Sukupuoli [pudotusvalikko: Valitse tdstd / Mies / Nainen]

Pidétko itsedsi

peliharrastajana? [pudotusvalikko: Valitse téstd / Kylld / En] [kysymysmerkin ohjeteksti: "Téysin
subjektiivinen mielipide. Jos esimerkiksi ymmarrit kyselyssd kdytetyn kielen, voit
pitaa itsedsi harrastajana."]

Kuinka monta vuotta olet

pelannut videopeleja? [ ]

Kuinka monta pelid hankit
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vuosittain (arviolta,

keskiméarin)? [ ]

Tassd kyselyssd tietokoneella tarkoitetaan henkilokohtaista tictokonetta (PC:td) valmistajasta ja kayttojérjestelmésta
riippumatta. My6s Applen Mac-tietokoneet ja kannettavat tietokoneet kuuluvat kategoriaan. Taulutietokoneet eli tabletit
luetaan kuitenkin mobiililaitteiksi. Useimmiten tietokoneen kayttojarjestelménd on jokin Windows, mutta mahdollisia

ovat myo0s esimerkiksi Mac OS ja Linux.

Konsoli eli pelikonsoli on kotikdytt6on suunniteltu pelikone, jota tavallisesti kdytetddn televisioon kytkettyna.
Konsoleita ovat nykyddn yleisimmin Microsoftin Xbox 360, Sonyn PlayStation 3 ja Nintendon Wii, mutta myos
vanhempia laitteita voi edelleen olla aktiivikdytossd. Edellisen sukupolven edustajia ovat Xbox, PlayStation 2 ja

GameCube.

Kisikonsolit eli kasipelikonsolit ovat elektroniikkapeleistd kehittyneitd pelikoneita, jotka ovat pienikokoisia ja kddessd
pidettdvid, mutta eivit kuitenkaan madritelméllisesti mobiililaitteita. Uusimpia kasikonsoleita ovat Nintendo 3DS ja
Sonyn PlayStation Vita, kun taas vanhempaa kaartia edustavat Nintendo DS ja PlayStation Portable lukuisine

variaatioineen.

Mobiililaitteet ovat liikkuvaan pelaamiseen kykenevid laitteita, joita ei ensisijaisesti ole suunniteltu pelikdyttoon.
Esimerkiksi matka- ja dlypuhelimet, kimmen- ja taulutietokoneet, kannettavat mediasoittimet ja jopa kehittyneet

laskimet ovat mobiililaitteita. Néin ollen esimerkiksi iPhone, iPad ja iPod touch ovat kaikki mobiililaitteita.

Mita laitteita kaytat

pelaamiseen? [ ]

Pidatko itsedsi eniten tietokone-,

konsoli-, késikonsoli- vai

mobiililaitepelaajana? [pudotusvalikko: Valitse téstéd / Tietokone / Konsoli / Késikonsoli / Mobiililaite]
Kuinka usein pelaat

Paivittdin Viikottain Kuukausittain Harvemmin En lainkaan

Tietokoneella? @) O) @) O 0)
Konsolilla? @) @) ) 0 O
Kisikonsolilla? @) 0) ) @) O
Mobiililaitteella? () O 0 0 0

Kuinka pitkéddn yleensé pelaat kerralla
En lainkaan Minuutteja Enintdén tunnin Enintdén 2 tuntia Yl 2 tuntia

Tietokoneella? O 0) @) @) @)
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Konsolilla? @) @) @) 0 O
Kasikonsolilla? @) () () @) @)
Mobiililaitteella? () O O ) O

Mitd ohjaimia sinulla on mahdollisuus kéyttda? Seuraavassa joitakin ehdotuksia. Jos sinulla on muita ohjaimia tai et ole

varma, mihin ryhméén ohjaimesi kuuluu, jitd vapaamuotoinen kuvaus viimeisend seuraavaan tekstikenttéan.

Hiiri ja ndppaimisto [1]

Kosketusnayttd [1]

*Kuva: http://www.logitech.com/fi-fi/keyboards/keyboard-mice-combos/devices/desktop-mk120
®Kuva: http://www.thrustmaster.com/en_UK/products/hotas-cougar
"Kuva: http://www.apple.com/ipad/
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8

Liikeohjain [1] [kysymysmerkin ohjeteksti: "Esim. Kinect (Xbox 360), PlayStation Move
(PlayStation 3), Wii Remote (Wii) ovat liikkeohjaimia."]

Osoitinpallo [1]

PAD-ohjain []
w /
'r.
qh"b
11
Paddle-ohjain []

¥Kuva: http://en.wikipedia.org/wiki/File: Wiimote.png

Kuva: http://en.wikipedia.org/wiki/File: Wireless-trackman-mouse.jpg
"®Kuva: http://en.wikipedia.org/wiki/File:PlayStation3-DualShock3.png
"Kuva: http://www.wired.com/gamelife/2007/09/hands-on-why-ta/
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Rattiohjain (ja polkimet) [ ]

o
e

e

Valopistooli [1]

Joku muu, mikd? [ ]

Varsinainen kysely

Genrerajojen madrittely on haastavaa ja pédllekkdisyyksid ilmenee véistdméttd. Jokaisesta genrestdi annetaan
esimerkkipelejd, mutta niihin ei kannata liiaksi takertua. Omia suosikkipelejdsi kussakin genressé ei tarvitse nimetd. Jos
pelaat jotain genred useammalla kuin yhdelld ohjaimella esimerkiksi pelien monipuolisuudesta johtuen, valitse yksi

ohjain, joka on keskimaérin ylitse muiden.

Millaisella ohjaimella pelaat

yleensa ajopelid? [pudotusvalikko: Valitse tastd / Hiiri ja ndppaimistd / Joystick (ja kaasu) /
Kosketusnayttd / Liikeohjain / Osoitinpallo / PAD-ohjain / Paddle-ohjain /
Rattiohjain (ja polkimet) / Valopistooli / Ei mielipidettd / Joku muu (mainitse

alapuolella)] [kysymysmerkin ohjeteksti: "Forza Motorsport, Gran Turismo, Need

for Speed"]
Kertoisitko lyhyesti miksi? [ ]
Millaisella ohjaimella pelaat
yleensd ensimmaéisen
persoonan ammuntapelid? [pudotusvalikko: Valitse tastd / Hiiri ja ndppaimistd / Joystick (ja kaasu) /

Kosketusnayttd / Liikeohjain / Osoitinpallo / PAD-ohjain / Paddle-ohjain /

"2Kuva: http://www.logitech.com/fi-fi/gaming/wheels/devices/g27-racing-wheel

BKuva: http://en.wikipedia.org/wiki/File:NES-zapper.jpg
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Rattiohjain (ja polkimet) / Valopistooli / Ei mielipidettd / Joku muu (mainitse

alapuolella)] [kysymysmerkin ohjeteksti: "Battlefield, Call of Duty, Half-Life,

Halo"]
Kertoisitko lyhyesti miksi? [ ]
Millaisella ohjaimella pelaat
yleensa roolipelid? [pudotusvalikko: Valitse tdstd / Hiiri ja ndppdimisto / Joystick (ja kaasu) /

Kosketusndyttd / Liikeohjain / Osoitinpallo / PAD-ohjain / Paddle-ohjain /
Rattiohjain (ja polkimet) / Valopistooli / Ei mielipidettd / Joku muu (mainitse
alapuolella)] [kysymysmerkin ohjeteksti: "Dragon Age, Fallout, Final Fantasy, Mass
Effect, The Elder Scrolls"]

Kertoisitko lyhyesti miksi? [ ]

Millaisella ohjaimella pelaat

yleensa seikkailupelid? [pudotusvalikko: Valitse tdstd / Hiiri ja ndppdimisto / Joystick (ja kaasu) /
Kosketusndyttd / Liikeohjain / Osoitinpallo / PAD-ohjain / Paddle-ohjain /
Rattiohjain (ja polkimet) / Valopistooli / Ei mielipidettd / Joku muu (mainitse
alapuolella)] [kysymysmerkin ohjeteksti: "Heavy Rain, Monkey Island, Myst, Sam
& Max, Syberia"]

Kertoisitko lyhyesti miksi? [ ]

Millaisella ohjaimella pelaat

yleensa strategiapelid? [pudotusvalikko: Valitse tdstd / Hiiri ja ndppdimisto / Joystick (ja kaasu) /
Kosketusndyttd / Liikeohjain / Osoitinpallo / PAD-ohjain / Paddle-ohjain /
Rattiohjain (ja polkimet) / Valopistooli / Ei mielipidettd / Joku muu (mainitse
alapuolella)] [kysymysmerkin ohjeteksti: "Civilization, StarCraft, Warhammer
40,000: Dawn of War, X-COM"]

Kertoisitko lyhyesti miksi? [ ]

Millaisella ohjaimella pelaat

yleensa taktista ammuntapelid? [pudotusvalikko: Valitse tdstd / Hiiri ja ndppdimisto / Joystick (ja kaasu) /
Kosketusndyttd / Liikeohjain / Osoitinpallo / PAD-ohjain / Paddle-ohjain /
Rattiohjain (ja polkimet) / Valopistooli / Ei mielipidettd / Joku muu (mainitse
alapuolella)] [kysymysmerkin ohjeteksti: "ARMA, Ghost Recon, Operation
Flashpoint, Rainbow Six"]

Kertoisitko lyhyesti miksi? [ ]

Millaisella ohjaimella pelaat

yleensa toimintapelid? [pudotusvalikko: Valitse tdstd / Hiiri ja ndppdimisto / Joystick (ja kaasu) /
Kosketusndyttd / Liikeohjain / Osoitinpallo / PAD-ohjain / Paddle-ohjain /

Rattiohjain (ja polkimet) / Valopistooli / Ei mielipidettd / Joku muu (mainitse
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alapuolella)] [kysymysmerkin ohjeteksti: "Assassin’s Creed, Grand Theft Auto,
Metal Gear Solid, Splinter Cell, Uncharted"]

Kertoisitko lyhyesti miksi? [ ]

Millaisella ohjaimella pelaat

yleensa urheilupelid? [pudotusvalikko: Valitse tdstd / Hiiri ja ndppdimisto / Joystick (ja kaasu) /
Kosketusndyttd / Liikeohjain / Osoitinpallo / PAD-ohjain / Paddle-ohjain /
Rattiohjain (ja polkimet) / Valopistooli / Ei mielipidettd / Joku muu (mainitse
alapuolella)] [kysymysmerkin ohjeteksti: "FIFA, Madden NFL, NBA Live, NHL,
Tiger Woods PGA Tour"]

Kertoisitko lyhyesti miksi? [ ]

Arvio peliajan jakautumisesta (1 = vahédn, 5 = paljon)

1 2 3 4 5

Kuinka paljon pelaat ajopeleja? O O O O O
Kuinka paljon pelaat ensimméisen persoonan ammuntapeleja? () () () () ()
Kuinka paljon pelaat roolipeleji? O O O O 0O
Kuinka paljon pelaat seikkailupeleji? O O O O 0O
Kuinka paljon pelaat strategiapeleji? O O O O 0O
Kuinka paljon pelaat taktisia ammuntapeleji? O O O O O
Kuinka paljon pelaat toimintapeleji? O O O O 0O
Kuinka paljon pelaat urheilupeleji? O O O O 0O
Loppusanat

Vapaamuotoinen ja -ehtoinen
palautteesi kyselysté tai sen

mieleen tuomista asioista [ ]

Jos haluat, ettd potentiaalisten
jatkokysymysten ilmetessd
sinuun voidaan ottaa yhteytta, jata

sdhkopostiosoitteesi [ ]

Tietojen ldhetys

Kiitos ajastasi!
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Liite 2: Uutinen Lumonetissa

http://www.lumonetti.fi/portaali/pelit/arkisto/yleiset/uutiset/vastaa peliohjainkyselyyn.html

02.03.2012 16:00

Vastaa peliohjainkyselyyn!

Mikd on suosituin ohjainvalinta FPS-pelid varten? Padadytddnkod kyseiseen ohjaimeen vain siksi, ettei muuta ole
saatavilla? Vai paddytddankd FPS-peliin ylipddnséd, koska oma ohjainvalikoima ei muuta salli? Entd onko kdytOssd
olevilla alustoilla mink&énlaista roolia?

Peliohjainten ja -genrejen vilistd suhdetta selvitetddn kyselyssd, jonka on toteuttanut Lumonetin peliuutisiakin
toimittava Jouni Maéki-Panula. Kyselyn tuloksia on tarkoitus kdyttdd vuorovaikutteisen teknologian pro gradu
-tutkielmassa Tampereen yliopistossa.

Kysely on tietoisesti pyritty pitdméddn kevyend ja helppona vastattavana ainakin peliharrastajille, eikd turhia
yksityistietoja udella. Vastaamiseen kannattaa silti varata muutamia minuutteja.

Mikali tutkimustuloksia 16ytyy, raportoidaan niistd mydhemmin julkisesti.

Lisatietoja: Peliohjainkysely.
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Liite 3: Uutinen Dome.fi:ssd
http://dome.fi/pelit/ajankohtaista/vastaa-peliohjainkyselyyn

Vastaa peliohjainkyselyyn!

2.3.2012

Jouni

Aihealueet: Laitteet, Retro, Vekottimet, Tekniikka

opiskelu, peliohjaimet

Mikd on suosituin ohjainvalinta FPS-pelid varten? Pdaddytddnkod kyseiseen ohjaimeen vain siksi, ettei muuta ole
saatavilla? Vai paddytddankd FPS-peliin ylipddnséd, koska oma ohjainvalikoima ei muuta salli? Entd onko kdytOssd
olevilla alustoilla mink&énlaista roolia?

Peliohjainten ja -genrejen vilistd suhdetta selvitetddn kyselyssi, jonka on toteuttanut Dome.fi:n avustajanakin toimiva
Jouni Miéki-Panula. Kyselyn tuloksia on tarkoitus kayttdd vuorovaikutteisen teknologian pro gradu -tutkielmassa
Tampereen yliopistossa. Kysely on tietoisesti pyritty pitdmddn kevyend ja helppona vastattavana ainakin
peliharrastajille, eikd turhia yksityistietoja udella. Vastaamiseen kannattaa silti varata muutamia minuutteja. Mikali
tutkimustuloksia 16ytyy, raportoidaan niistd myShemmin my6s Dome.fi:ssé.

Lisétietoja: Peliohjainkysely

Jouni Miki-Panula
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Liite 4: Uutinen V2.fi:ssa

http://'www.v2.fi/uutiset/pelit/15493/Osallistu-kyselyyn-pelien-ohjaamisesta/

Osallistu kyselyyn pelien ohjaamisesta

04.03.2012 klo 19.51 | Teksti: Manu Pérssinen | Luettu: 5080 kertaa

V2.fi:n tyontekijoihinkin aikanaan kuulunut, Tampereen yliopistossa opiskeleva Jouni Méki-Panula kadntyi puoleemme
kysellen vapaachtoisia vastaamaan kyselyyn peliohjaimista.

Mikéli haluat auttaa miestd méessd, siirry osoitteeseen bit.ly/peliohjain ja vastaile kysymyksiin pelaamisestasi ja
kéayttdmistdsi peliohjaimista.

Kiitos!



