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Téssd pro gradu -tyossa tutkin sekd suunnittelijoiden ettd pelaajien nikemyksid Cabals:
Magic & Battle Cards -pelin tuottamista kokemuksista. TyOssdni selvitidn, kuinka
pelintekijoiden oletukset siitd, millaisia kokemuksia pelaajat heiddn tuotteensa parissa
saavat vastaavat kyseistd pelid ensimmadistd kertaa pelaavien henkildoiden todellisia
kokemuksia.

Pelisuunnittelua ja pelikokemusta on tutkittu runsaasti ja monin eri tavoin. Téllaista
pelikokemukseen liittyvdd pelintekijoiden ja pelaajien vilistd suoraa vertailua ei
pelitutkimuksen piirissd ole kuitenkaan tiettavésti aiemmin tehty.

Aineistonkeruumenetelménd olen kiyttdnyt niin kutsuttuja kokemuskéyrié, jotka ovat
tutkittavien laatimia graafisia kuvaajia kokemuksen muodostumisesta. Kokemuskadyrien
avulla olen saanut havainnollisen kuvan siitd mitkd tekijat, minkéalaisessa jarjestyksessé
ja milld tavoin ovat vaikuttaneet pelikokemusten muodostumiseen ja laatuun. Kerdttya
aineistoa olen kisitellyt seki kvalitatiivisen sisdllonanalyysin ettd erilaisten méaaréllisten
yhteenvetojen keinoin.

Tutkimuksessa késitellyssd tapauksessa suunnittelijat néyttdvit tiedostaneen varsin
hyvin kehittiminsé pelin vahvuudet ja ongelmakohdat. Tulokset antavat myos viitteitd
siitd, ettd oletettua pelaajan kokemusta pohtiessaan suunnittelijat kiinnittdvét pelaajia
enemmdn huomiota suunnittelijapositionsa mukaisiin seikkoihin kuten pelin
kiytettdvyyteen ja oppimiskynnykseen. Pelaajat puolestaan keskittyvit kokemuksensa
tarkastelussa enemmaénkin itse pelaamiseen liittyviin asioihin.
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1 JOHDANTO

Eri ihmisilld on erilaiset kasitykset siitd, mikd on hauskaa, mistd he pitdvit ja mikéd saa
heidét viettdmadn pitkidkin aikoja jonkin pelin parissa. Toisten ihmisten subjektiivisten
kokemusten kuvaileminen ja ymmairtdminen — puhumattakaan niiden mittaamisesta tai
vertailusta — on haastavaa, silld tutkijalla ei ole suoraa yhteyttd tutkittavaan ilmidon.
Hén pédsee sithen kisiksi enemmén tai vihemmén epdsuorasti ndiden henkildiden
antamien kuvausten kautta. Gillies ym. (2005, 201) ndkevit, ettei eri kokemusten
eldmisen tapa ole vélttaméttd edes tavoitettavissa pelkélld sanallisella kuvauksella, mika
puolestaan asettaa omat vaatimuksensa kiytettdvid tutkimusmenetelmié kohtaan. Tdmén
pro gradu -tutkimuksen aiheen sekd myos aineistonkeruumenetelmén valinta pohjautuu
suurelta osin pelikokemusta ja sen tutkimista kohtaan tuntemaani kiinnostukseen, mutta
osaltaan myds erddnlaiseen haluun ottaa haaste vastaan. Perttula (2008, 155) ilmaisee

asian mielesténi hyvin:

Tutkija kiinnostunee usein kokemusten tutkimisesta, kun on ensin havahtunut, etti elda
itsekin kokemusten merkityksellistiméssd maailmassa. Usein pédtee sekin, ettd tutkija
paityy tutkimaan sellaisia kokemuksia, joiden aihe on hinelle omakohtaisesti tuttu.
Tutkimuksen toteuttamisen kannalta tuttuus ei ole tarpeellista, jos ei haittaakaan.
Inhimillistd se joka tapauksessa on. Thmisen tarkkaavaisuus kiinnittyy luonnostaan
nithin asioihin, jotka hdn eldmisensd perusteella mieltdd kiinnostaviksi ja joita hédn
haluaa ymmarta lisaa.

Suunnittelijan ja pelaajan vilistd suhdetta pohtiessani sain ajatuksen tutkia ja vertailla
pelintekijoiden ja pelaajien nikemyksid jonkin tietyn pelin tuottamasta kokemuksesta.
Tassd pro gradu -tyossd tarkastelen pelikokemusta ndiden molempien ryhmien
ndkokulmista tutkiessani kuinka pelintekijoiden oletukset siitd, millaisia kokemuksia
pelaajat heiddn tuotteensa parissa saavat vastaavat kyseistd pelid ensimmaisti kertaa
pelaavien henkildiden todellisia kokemuksia. Lisdksi tutkimuksen keskidssd on niiden
pelikokemukseen vaikuttavien tekijéiden tunnistaminen, jotka pelintekijit ja pelaajat
kokevat merkityksellisimmiksi, sekd ndiden tekijoiden keskindinen tarkastelu.
Pelisuunnittelua ja pelikokemusta on tutkittu runsaasti ja niistd on kirjoitettu lukuisia
teoksia ja artikkeleita, mutta suunnittelijan ja pelaajan ndkdkulmien asettaminen samalle
viivalle on harvinaisempaa. Alan kirjallisuuteen ja aiempaan tutkimukseen
syventyessdni kdvi ilmi, ettei tdllaista pelikokemukseen liittyvdd suoraa vertailua
pelintekijoiden ja pelaajien vélilld ole pelitutkimuksen piirissd juurikaan, jos lainkaan,

tehty.



Pelitutkimusta on perinteisesti, sikdli kuin suhteellisen nuorelle tieteenalalle on
perinteitd ehtinyt syntyd, pidetty monitieteisend tutkimuksen kenttina (ks. esim. Aarseth
2001, Méayrd 2008). Sen piirissd on kdytetty ja kdytetddn monenlaisia ndkokulmia ja
metodeja. Olen ottanut tydssdni vapauden lainata yleisesti tunnustettuja teorioita ja
kirjallisuutta niin filosofian ja psykologian kuin kulttuurin- ja viestintdtutkimuksenkin
alueelta, ja luonut nidistd yhdessd pelitutkimuksen omien perusajatusten kanssa
synteesin, jonka pohjalta olen tutkimuskohdettani 1dhestynyt. Tdémén prosessin myo6té
havaitsin John Deweyn, joka on erds 1900-luvun merkittdvimmistd filosofeista,
kokemuskasityksen = sekd  sosiologi  ja  kulttuurintutkija =~ Stuart  Hallin
sisddnkoodaus/uloskoodaus-mallin sointuvan saumattomasti yhteen pelitutkimuksen
piirissd esitettyjen ajatusten kanssa, kun niitd sovelletaan suunnittelijan ja pelaajan
vilisen suhteen tarkasteluun. Tdmén suhteen ldhempi tutkiminen osoitti, ettéd
pelintekijoilld on hyvin rajalliset mahdollisuudet vaikuttaa siihen, kuinka pelaajat pelin
parissa tai maailmassa toimivat. Suunnittelijat luovat pelin sdédnnét ja mekaniikan, mutta
he eivdt pysty midrittelemaddn lopullista pelikokemusta ja pelaamisen tilannetta. Salen
& Zimmerman (2004, 168) kutsuvat titd toissijaiseksi suunnitteluksi (second order
design). Lahtokohtaisesti voidaankin olettaa, ettei pelikokemus ole koskaan tdysin

suunnitellun kaltainen.

On tiedettyd, ettdi aiemmin etenkddn pienemmissd ja riippumattomissa tuotannoissa
peliyritykset tai suunnittelijat eivét ole tehneet juurikaan kiyttdjatutkimusta (joskin asia
on véhitellen muuttumassa), vaan pelintekijit ovat nojanneet tydssddn enemmaén tai
vihemmédn  vaistonvaraisesti  erilaisiin  oletuksiin  kdyttdjistd sekd omaan
henkilokohtaiseen kokemukseensa, tietdmykseensd ja intuitioonsa (ks. esim. Sihvonen
2011, 73). Tamén vuoksi on kiinnostavaa ja myds tirkedd pyrkid selvittiméén kuinka
suunnittelijoiden késitykset pelikokemuksesta vastaavat pelaajien arkitodellisuutta.
Etukéteen ajatellen on mahdollista, ettd tdllainen tutkimus voi tuoda esiin seikkoja, jotka
saattavat olla pelintekijoiden keskuudessa jollain tasolla tiedostettuja, mutta jotka ovat
silti jddneet pelintekoprosessissa huomioimatta. Taéménkaltainen tutkimus voi osaltaan
auttaa pelintekijoitd (ja luonnollisesti myds pelaajia) ymmértdméaan paremmin sekd
pelikokemuksen monimuotoisuutta ettd itse suunnittelun kohdetta, pelid. Taméin pro
gradu -tutkimuksen keskeisend tavoitteena on siis kuvailla ja ymmartié pelikokemusta,
sen muodostumista ja muodostumiseen vaikuttavia tekijoitd, sekd vertailla
tapausesimerkiksi valitun pelin suunnittelijoiden olettamia ja tidtd pelid ensikertaa

pelaavien henkildiden todellisia kokemuksia toisiinsa.

2



Tutkimus toteutettiin tamperelaisen Kyy Gamesin suosiollisella avustuksella.
Tapausesimerkkini ja tutkittavana pelind toimi Cabals: Magic & Battle Cards', joka on
marraskuussa 2011 julkaistu, muun muassa 10S:1la, Androidilla sekd selaimilla toimiva
digitaalinen kerdilykorttipeli. Kyy Gamesilta tutkimukseni tavoitti kahdeksan Cabalsin
suunnitteluun ja kehittdmiseen osallistunutta pelintekijdd, joiden vastapainoksi hankin
kuusitoista pelaajaa osallistumaan tutkimukseen. Kyseessd on laadullinen tutkimus,
jonka puitteissa olen kerdnnyt yksityiskohtaista aineistoa pelikokemuksen

muodostumisesta. Keskeiset tutkimuskysymykset ovat:

1. Minkélaisen kokemuksen suunnittelijat olettavat valmiin pelinsi tuottavan sité
ensikertaa pelaaville ja millaiseksi ndma pelaajat oman kokemuksensa
tosiasiassa hahmottavat?

2. Mitkd ovat merkittdvimmat erot ja yhtéldisyydet suunnittelijoiden olettamien ja
ensikertalaispelaajien todellisten kokemusten vélilla?

3. Kuinka kokemuskayrit soveltuvat pelikokemuksen tutkimiseen?

Ensimmadisen kysymyksen kautta pyrin selvittdmiin, minkédlaiseksi suunnittelijat
mieltdvdt pelinsd tuottaman kokemuksen ja millaisena ensikertalaispelaajat tdméan
kokemuksen todellisuudessa hahmottavat. Toinen kysymys pureutuu syvemmaille
ndiden oletettujen ja todellisten kokemusten sisille etsiessddn merkittivimpid eroja ja
yhtéldisyyksid suunnittelijoiden ja pelaajien laatimien kokemuskuvausten valilla.
Kolmas tutkimuskysymys liittyy kéytettyyn aineistonkeruumenetelméén, ja on
alisteisessa roolissa kahteen edelliseen verrattuna. Koska kokemuskidyrien kadyttiminen
on pelitutkimuksen piirissd verrattain harvinaista, voidaan tdmén pro gradu -tyon katsoa
toimivan osaltaan myos pienimuotoisena menetelmikokeiluna soveltaessaan vihén

kdytettyd menetelmad tdmankaltaisten kokemusten tutkimiseen.

Lukuisten tutkimusmenetelmii koskevien pohdintojen, varsinaisten tutkimuskysymys-
ten, tyon teoreettisen taustan sekd koeasetelman pohjalta valitsin siis péddasialliseksi
aineiston keruun menetelméksi monipuolista graafista dataa tuottavat kokemuskéyrét.
Tadmaénkaltaisten visualisointien avulla on mahdollista saada havainnollinen kuva siitéd
mitkd tekijdt, minkélaisessa jarjestyksessd ja milld tavoin ovat vaikuttaneet
pelikokemusten muodostumiseen ja laatuun. Referenssinéd toimineeseen kokemuskayrid
testanneeseen pilottitutkimukseen (Kujala ym. 2011) verrattuna olen jalostanut

menetelmdd siten, ettd nyt tutkittavat eivdt laatineet kuvaajiaan jélkikdteen omiin

1 http://www.cabalsgame.com



muistikuviinsa perustuen vaan samanaikaisesti pelaamisensa kanssa tai heti pelaamisen
jélkeen, jolloin laadittu kuvaaja edustaa paremmin kunkin tuntemuksen tai kokemuksen
laatua ja voimakkuutta ilmenemishetkelldan. Tutkittavien kokemuskayrilleen tekemien
merkintdjen sanallisiin kuvauksiin olen soveltanut kvalitatiivista sisdllonanalyysia,
jonka lisdksi olen tehnyt madréllisii yhteenvetoja kokemuskdyrien tuottamasta

aineistosta.

Témin tyon rakenne on seuraavanlainen: johdantoluvun jdlkeen esittelen tyoni
teoreettis-késitteelliset taustat. Téssd toisessa luvussa pohdin kokemusta niin késitteené
kuin tutkimuskohteena, jonka jilkeen siirryn tarkastelemaan ldhemmin peleja,
pelaamista ja pelikokemusta sekd suunnittelijan ja pelaajan vélistd suhdetta muodostaen
yleiskuvan siitd, kuinka suunniteltu kokemus vilittyy pelintekijiltd pelaajalle.
Kolmannessa luvussa kiyn ldpi varsinaisen tutkimuksen kulun. Aluksi esittelen
tutkimuksen 1dhtokohdat ja tieteenfilosofisen perustan, jonka jidlkeen kuvailen itse
tutkimuskohteen. Lisdksi luon katsauksen tutkimusasetelmaan sekéd tutkittavien
valintaan, jota seuraa aineistonhankinnassa kdytettyjen menetelmien esittely. Tdmédn
jéilkeen kiyn ldpi aineiston kuvailun ja analyysiprosessin, ja lopuksi teen yhteenvedon

kdytannon tutkimuksesta.

Neljénnessé luvussa esittelen tutkimuksen tulokset. Luotuani silmiyksen tutkimukseen
osallistuneiden henkildiden pelaajataustoihin sekd peleihin liittyviin mieltymyksiin
kisittelen tutkittavien laatimia kokemuskayrid aluksi yleisella tasolla, jota seuraa kunkin
sisdllonanalyysissd esiin nousseen teeman yksityiskohtaisempi tarkastelu. Niissé
osioissa kdyn ldpi kuhunkin temaattiseen kategoriaan kuuluvia pelikokemukseen
vaikuttavia tekijoitd sekd vertailen pelintekijoiden ja pelaajien tuottamia kokemuskéyrii
osa-alue kerrallaan. Lopuksi palaan yleisemmaélle tarkastelun tasolle ja teen
yhteenvedon keskeisistd havainnoista. Viidennessd luvussa kertaan tyon tavoitteet ja
tarkastelen tutkimuksen tuloksia sekd pohdin kuinka saadut tulokset vastaavat
esitettyihin  tutkimuskysymyksiin. Lisdksi tarkastelen kayttimani menetelmin
soveltuvuutta kokemusten tutkimiseen ja pohdin tutkimuksen luotettavuutta. Lopuksi
tarkastelen tyon tavoitteiden tiyttymistd, tutkimuksen yleisempdd merkitystd sekd

alustan lyhyesti mahdollista jatkotydskentelyéd tdssé esitteleméni tutkimuksen pohjalta.



2 PELIT, KOKEMUKSET JA PELIKOKEMUKSET

Tassd luvussa esittelen tyoni teoreettis-kisitteelliset taustat. Alaluvussa 2.1 tutkailen
kokemusta niin késitteend kuin tutkimuskohteena, jonka jilkeen siirryn tarkastelemaan
ldhemmin pelejd, pelaamista ja pelikokemusta. Alaluvussa 2.3 ldhestyn suunnittelijan ja
pelaajan vilistd suhdetta eri nakdkulmista muodostaen esittelemieni ajatusten pohjalta

yleiskuvan siitd, kuinka suunniteltu kokemus vilittyy pelintekijélti pelaajalle.

2.1 Kokemus

Ennen empiiriseen tutkimukseen ryhtymistd on tarpeen jédsentdd tutkimuskohteen
perusluonne: mitd kokemuksella tarkoitetaan ja mitd kokemus on (Rauhala 2005, 15;

Perttula 2008, 149).

Jos kokemuksia on olemassa, niin voimme selvittdd tai ottaa selvdd, milld tavalla
kokemus on ja mité jokin nimenomainen kokemus on. Jos voimme todeta, ettd kokemus
on olemassa ja voimme selvittdd tai ottaa selvdd, mitd kokemus on, voimme ilmaista
tdmén jotenkin. Puhuvina olentoina voimme sanoa kokemuksesta jotakin — ehkd myos
kirjoitamme siitd, tai ehkd voimme maalaten tai tanssien kuvata kokemuksia. Ja jos
voimme selvittdd, mitd kokemus on ja sanoa ja viittdd siitd jotakin, vaikkapa siitd
tanssien ilmaistusta kokemuksesta, se voidaan sanoa ja vAiittdd ymmarrettdvasti,
uskottavasti ja perustellusti. (Latomaa 2012, 299.)

Sana “kokemus” voidaan kisittdd etymologiselta kannalta kahdella eri tavalla. hminen
voi olla kokenut tai hénelld voi olla kokemusta jostain asiasta. Talloin kokemuksen
ajatellaan olevan jotain, joka karttuu ajan myotd. Tdssd merkityksessd subjekti ei ole
valttamatta yksilo; esimerkiksi urheilujoukkue tai tyoporukka voi olla kokenut. Toisessa
merkityksessddn kokemuksen ndhdddn tarkoittavan hetkellisid eldimyksié, jotka saattavat
olla hyvinkin voimakkaita, mieleenpainuvia ja merkityksellisid. Esimerkiksi elokuvan
katselu, huvipuiston laitteessa kdyminen tai jonkin pelin pelaaminen voivat olla téllaisia.
(Kotkavirta 2002, 15-16.) Tidssd tyossd tarkastelen kokemuksia viimeksi mainitussa

merkityksessa.

Kokemuksille on luonteenomaista niiden omakohtaisuus; ne ovat subjektiivisia, elettyja,
aikaan ja paikkaan sidottuja, ainutlaatuisia, ruumiillisia jne. (Depraz, Varela &
Vermersch 2003, 2; Suorsa 2011, 174). Maittiasen (2002, 195) mukaan kokemukset ovat

yksil6llisid, mutta ne ovat aina myds yhteisié ja jaettuja mikéli niiden tulkitsemiseen ja



jasentdmiseen kiytettdvat merkitykset ovat yhteisid ja jaettuja. Taipale (2010, 133) on
kirjoittanut kokemusten muodostuvan, jasentyvéin ja arvottuvan seké suhteessa subjektin
omiin havainto- ja kokemusmahdollisuuksiin ettd suhteessa sithen, mikd on
intersubjektiivisessa mielessd normaalia. Kokemuksen intersubjektiivisuuden Taipale
(mts. 125) sanoo merkitsevin sitd, ettd kokemuksissa tarkoittamamme asiat ilmeneviét
meille sellaisina, ettd myos toiset voivat ne kokea. Pihlstrom (2010, 243) puolestaan
ndkee subjektiivisuuden kiinnittyvin laajempiin jaettuihin sosiaalisiin ja historiallisiin
asiayhteyksiin, jolloin sen voidaan ajatella olevan tavallaan intersubjektiivista jo

1tsessdan.

Merkittavd yhdysvaltalaisfilosofi John Dewey (1934/1980, 22) on luonnehtinut
kokemuksen syntyvdn siitd organismin ja ympdriston vuorovaikutuksesta, joka
huipussaan muuttuu osallistumiseksi ja viestinndksi. Kokemus ei ole abstrakti
paddnsisdinen asia, vaan merkityssuhde, jossa jokin eldmintilanteessa oleva tulee
kokemuksellisesti ymmarretyksi (Lehtomaa 2008, 166; Perttula 2008, 116; Perttula
2012, 324; Pihlstrom 2002, 272-273). Kokemuksen kokonaisuuteen kuuluvat sekd
tajuava subjekti ettd kohde, johon tdmid tajunnallinen toiminta suuntautuu.
Englantilainen filosofi ja teoreetikko Michael Oakeshott (1933/1985, 9) nédki nédiden
olevan erillisind merkityksettomid kasitteitd, eikd niitd hdnen mukaansa pitdisi edes
pyrkid erottamaan. Kokija ja kohde eivdt myoskddn médrittele toisiaan; subjektin ja
objektin vililld ei ole syy—seuraussuhdetta vaan keskindinen riippuvuus, joka liittdd ne
yhdeksi kokonaisuudeksi (mts. 9; Perttula 2008, 117). Néilld kokonaisuuksilla on
kullakin omat ominaislaatunsa, mallinsa ja rakenteensa, mutta Deweyn (1934/1980, 35—
37) mukaan yksittdinen kokemus ei silti ole eri ominaisuuksien summa, vaan nimai
ominaisuudet sulautuvat kulloiseenkin kokemukseen sen erityispiirteind. Kokemus
muodostuu tekemisen ja altistumisen vélisestd suhteesta, joka synnyttdd merkityksen.
Namé merkitykset puolestaan perustuvat aiemmin koettuun ja opittuun. (Depraz ym.
2003, 2, 9-10; Dewey 1934/1980, 44; Rauhala 2005, 36-37.) Deweyn (1934/1980, 272)
mukaan kokemuksesta tulee tietoista ja havaittua vasta, kun siihen liitetdén aiemmista
kokemuksista perdisin johtuvia merkityksid. Myo6s Rauhala (2005, 194-195) puhuu —
tosin eri sanoin — (taide)teoksesta sind kokemuksena, jonka objekti tuottaa sille
antautuvan havainnoijan tajunnassa, jolloin taideobjektista syntyy niin sanottu
esteettinen objekti. Tdmi esteettinen objekti ei muodostu ndko-, kuulo- tai muista
aistimuksista sindllddn, vaan niiden herdttimien mielenliikkeiden kautta syntyneistd

merkityksista.



Deweyn (1934/1980, 40) mukaan kokemuksen tulee olla ehed ja yhtendinen, silld tulee
olla alkunsa ja loppunsa, jotta se olisi luonteeltaan hdnen kuvailemansa esteettinen
kokemus. Tamai ei kuitenkaan tarkoita, ettd kokemuksen tulisi olla yhtdjaksoinen. Ehed
ja yhtendinen kokemus voi olla ajallisesti, paikallisesti tai muulla tavoin katkonainen; se
voi koostua useammasta osasta. Esimerkiksi kirjaa voi lukea useana piivdnd ja eri
mittaisissa jaksoissa, joista kyseisen kirjan lukemisen tuottama kokemus muodostuu.
Maittinen (2002, 200) avaa Deweyn ajattelua selittimélld Deweyn erottavan esteettisen
kokemuksen muusta kokemuksesta keinojen ja pddmaidrien avulla. Esimerkiksi lipun
ostaminen (ja siihen liittyen ostamisesta juontuva kokemus) on keino, jonka avulla
padstidn nauttimaan vaikkapa musiikki- tai teatteriesityksestd. Harva ostaa lippuja vain
nauttiakseen lipun ostamisen kokemuksesta. Esteettistdi kokemusta sen sijaan
tavoitellaan kokemuksen itsensd vuoksi, ei johonkin muuhun paamaaraan padsemiseksi.
Maiittdnen (mts. 200-201) jatkaa Deweyn ndkemysten purkamista toteamalla, ettei
esteettisid kokemuksia voi rajata vain mielihyvéin tai onnellisuuden kokemiseen, vaan
ettd “esteettinen kokemus, jota tavoitellaan vain sen itsensd vuoksi, voi yhtd hyvin olla
jannittiva, jarkyttava, surullinen tai haikea”. Deweyn ajattelua kohtaan on luonnollisesti
esitetty myds kritiikkid. Esimerkiksi toinen yhdysvaltalaisfilosofi Noél Carroll (2001,
49-51) on esittinyt, etteivit Deweyn ndkemykset toimisi tai olisi paikkaansa pitdvid
nykytaiteen parissa. Esimerkkind hin mainitsee muun muassa avantgardesiveltdjd John
Cagen pelkasti hiljaisuudesta koostuvan teoksen 4’ 33 viittden, ettd kyseinen esityksen
ja ympéardivdn maailman rajoja rikkova teos tuottaa esteettisii kokemuksia
havainnoijilleen ja osoittaa siten aukon Deweyn ajattelussa, koska ei ole selvdd misté
teos alkaa, mitd sithen kuuluu ja mihin se loppuu. Carroll kuitenkin sivuuttaa sen
keskeisen seikan, ettei tdméntyyppisessi kokemuksessa ole kyse niinkédédn
konkreettisesta objektista tai aistimuksista per se, vaan niiden herdttimistd ja niihin

liittyvistd merkityksista.

Kokemuksen luonteesta ja olemuksesta onkin monenlaisia nikemyksid, mutta
esimerkiksi Hans-Georg Gadamer ja Martin Heidegger ovat korostaneet nimenomaan
taiteen kokemuksellisuutta (Maéttdnen 2002, 192-193). Myds yhdysvaltalaisen filosofi
Arnold Berleantin (1970/2000, 86) mielestd taiteen merkitys on sen tuottamassa
kokemuksessa. John Stuart Mill (1867, 46) kirjoitti aikanaan taiteen olevan pyrkimysté
toteutuksen tdydellisyyteen; madritelma, jota Deweykin (1934/1980, 47) lainaa. Pelien
ja taiteen suhteesta ja siitd, ovatko pelit taidetta, on esitetty lukuisia pohdintoja.

Esimerkiksi Crawford (1982/1997, 2) nidki kuitenkin jo 1980-luvun alkupuolella
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tietokonepelien olevan erds taiteen muodoista perustellen tatd silld, ettd pelit antavat
pelaajilleen emootioita ruokkivia mielikuvituksellisia kokemuksia. Nykyddn ei ole
harvinaista, ettd suurten tuotantojen tietokonepelejd verrataan Hollywood-elokuviin,
joita jotkut pitdvét niin sanottuna matalakulttuurina. Deweyn (1934/1980, 227) mielesti
jaottelu korkeampaan ja matalampaan on tarpeetonta, silld jokaisella vélineelld ja
medialla on oma vaikuttavuutensa ja arvonsa. Esimerkiksi kirjat ovat luontainen véline
tietynlaisten (lineaaristen) viestien vélittdimiseen ja tietynlaisten kokemusten
tarjoamiseen. Kokemusten tuottaminen on ndhty my0s digitaalisten pelien keskeisend
piirteend ja tehtdvdnd (esim. Aarseth 2007; Fullerton 2008; Lazzaro 2004; jne.). Pelit
tarjoavat pelaajilleen erilaisia kokemuksia, olipa kyse sitten tietokonepasianssin

klikkailusta tai massiivisen seikkailu- tai roolipelin elokuvamaisesta tarinankerronnasta.

2.2 Pelit ja pelaaminen

Jotta voisi olla pelikokemus, on oltava peli ja pelaaja — ainakin yleensd; muun muassa
Bjork & Juul (2012) ovat tarkastelleet aihetta ldhemmin. Peleistd on aikojen saatossa
pyritty saamaan otetta lukuisten erilaisten maéiritelmien avulla. Aarseth (2001) on
luonnehtinut pelien olevan sekd objekteja ettd prosesseja; niitd ei voi lukea kuten
tekstejd tai kuunnella kuten musiikkia. Niitd tulee pelata. Huizingan (1938/1980, 13)
klassisen méddritelmidn mukaan peli tai leikki on tavanomaisen eldmén ulkopuolista,
vapaachtoista ja mukaansatempaavaa toimintaa, jota ei tule yhdistié aineellisen hyddyn
tai voiton tavoitteluun, ja joka suoritetaan maératyissd ajan ja paikan rajoissa sovittujen
sddntdjen mukaisesti. Salen & Zimmerman (2004, 80) ovat useiden aiempien
méidritelmien pohjalta luonnehtineet pelien olevan jirjestelmid, joissa pelaajat
osallistuvat sddntdjen madrittelemdén keinotekoiseen konfliktiin, joka johtaa
mitattavissa olevaan lopputulokseen. Juulin (2005, 6-7) usein viitatun ja varsin kattavan
madritelmadn mukaan pelit ovat sdéntopohjaisia jarjestelmid, jotka tuottavat muuttuvia ja
mitattavissa olevia lopputuloksia ja joissa pelaaja toimii vaikuttaakseen tédhin tulokseen,
kokee tuloksen merkityksellisend, ja joissa toiminnan seuraukset ovat vaihtoehtoisia ja

neuvoteltavissa.

Ermin & Miyrdn (2005, 3) mukaan pelaajan valitessa tietyn tai tiettyyn genreen
kuuluvan pelin, hén olettaa sen tuottavan tietynlaisia kokemuksia. Jotta pelaajalla olisi

kisitys siitd, minkélaisia kokemuksia johonkin tiettyyn genreen kuuluva peli saattaa



tarjota, hinelld tulee olla asiasta tietoa tai aiempia kokemuksia. Pelikokemus on myds
hyvin henkilokohtainen asia, ja sen muodostuminen alkaa jo ennen varsinaista
pelitapahtumaa. Ennakkotiedot, arvostelut, puskaradio, ostotapahtuma, pakkauksen
ulkondko ja lukuisat muut tekijat vaikuttavat osaltaan sithen, minkélaisia ajatuksia ja
tuntemuksia peli herdttdd. Kultima & Stenros (2010) ovat tarkastelleet aihetta
kokonaisvaltaisesti kehittiménsd EGE-mallin (Expanded Game Experience) puitteissa,
joka pyrki ottamaan kattavasti huomioon my0s varsinaisen pelin ulkopuolisia
kokemukseen vaikuttavia tekijoitd. Ermi & Mayrd (2005, 2) ovat esittdneet
pelikokemuksen muodostuvan pelaajan tuntemuksista, ajatuksista, tunteista, toiminnasta
ja merkitysten luomisesta pelin kontekstissa. TAméd maédritelmd nivoutuu luontevasti
yhteen Deweyn ajattelun kanssa; my0s pelikokemusten voidaan ndhdd olevan
luonteeltaan esteettisid. Niedenthal (2009) huomauttaa, ettd pelien yhteydessi
estetiikalla voidaan tarkoittaa kolmea eri asiaa: ensinnékin pelien tarjoamia aistimuksia
eli miltd peli néyttdd, tuntuu ja kuulostaa, toiseksi digitaalisten pelien niitd
ominaisuuksia, jotka peleilld ovat yhteisid muiden mediumien ja taidemuotojen kanssa
(esim. muodot, padméidrat, sisdllot, teemat, suunnittelukdytdnndt jne.), ja jotka siten
antavat oikeutuksen kutsua pelejd taiteeksi, sekd kolmanneksi pelien tarjoamaa
mielihyvdéd, emootiota ja niin edelleen. On yleistd, ettd pelisuunnitteluun keskittyvét
teokset ymmartivét estetitkan ensiksi mainitulta kannalta (ks. esim. Fullerton 2008,

216-217).

Kotkavirta (2002, 33) nidkee nykykulttuurin tarjoavan valtaisan mééran elimyksid, mika
hinen mukaansa vaikuttaa heikentdvésti ihmisten kykyyn muodostaa varsinaisia
yksilollisia kokemuksia. Deweyn (1934/1980, 44-45) nidkemyksen mukaan kiire ja
kérsimittomyys tekevdt kokemisesta pintapuolista, silld todellisten tai tdydellisten
kokemusten muotoutuminen vaatii keskittymistid. Digitaalisista peleistd puhuttaessa
tillaista huomiomme vievdd sukellusta tai uppoutumista virtuaaliseen tilaa kutsutaan
immersioksi (Murray 1997, 98). On kuitenkin syytd muistaa, ettei immersio sindllddn
sisdlld minkédnlaista digitaalisuuden vaatimusta. Esimerkiksi shakin pelaamiseen, kirjan
lukemiseen tai vaikkapa tavallisiin arjen askareisiin on mahdollista uppoutua hyvinkin
voimakkaasti. Ermin & Méyrdn (2005) SCI-malli pyrki tuottamaan kattavan synteesin
immersiokésitteen eri ulottuvuuksista, mutta sittemmin osa tutkijoista on kritisoinut
immersion ajatusta tai  halunnut jopa luopua késitteestdi kokonaan sen
monitulkintaisuudesta johtuen. Calleja (2011, 32-33) osoitti aiempien teorioiden ja

ndakemysten pohjalta neljd ongelmakohtaa tdhén liittyen. Ensinndkin termid immersio
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kdytetddn tarkoittamaan sekd yleistd johonkin mediaan uppoutumista ettd toiseen
(virtuaali)maailmaan siirtymistdkin. Toiseksi immersio késitteend ei huomioi eri
medioiden ominaisuuksia tai erityislaatuja. Ergodisten eli vastaanottajalta merkittavaa
aktiivisuutta vaativien medioiden kuten tietokonepelien (ks. aiheesta tarkemmin
Aarseth 1997) tuottamat kokemukset ovat erilaisia kuin vaikkapa kirjan lukemisesta tai
elokuvan katselusta saadut kokemukset. Kolmas ongelma — osin edelld mainittuun
digitaalisuuden vaatimukseen liittyen — on, ettd vaikka median ominaisuudet sinélldin
ovatkin tédrkeitd, immersio ei kuitenkaan maédrity ainoastaan teknologisten
ominaisuuksien ja ominaispiirteiden, kuten esimerkiksi #ddnenlaadun tai kuvakoon
kautta. Neljanneksi Calleja esittdd immersion olevan yhden mitattavissa olevan suureen
sijaan erilaisten huomion kiinnittdvien kokemusperiisten ilmididen jatkumosta koostuva

monimuotoinen késitteellinen kokonaisuus (vrt. Ermi & Méyra 2005).

Kaikille ei kuitenkaan ole tirkeintd, ettd peli on immersiivinen. Esimerkiksi intensiteetin
taso voi olla merkittidvé tekija pelikokemuksen taustalla. Flow (Csikszentmihalyi 1990)
viittaa optimaaliseen henkiseen tilaan, jossa ihminen on tdydellisesti syventynyt
suorittamaansa tehtdvddn, jonka tarjoama haaste on tasapainossa henkilon taitojen
kanssa. Liian vaikea pulma johtaa ahdistukseen, liian helppo tylsistymiseen. Pelien
yhteydessa flow-kokemukseen viitataan yleisesti silld ajatuksella, ettd pelaajan taidot
karttuvat pelatessa, jolloin pelin tarjoamaa haastetta kasvattamalla kokemus pysyy
optimaalisena haasteen vastatessa pelaajan kykyjd. Chen (2006) on todennut myds
passiivisten medioiden kuten elokuvien, kirjojen ja musiikin tuottavan flow-
kokemuksia. Hédnen mukaansa pelit kuten The Sims (Electronic Arts, 2000) ovat
todistaneet, ettd flow ei rajoitu ainoastaan haasteen ja taitojen véliseen suhteeseen.
Flow-kokemus ei siis valttdimatta vaadi merkittdvaa keskittymistd, henkisen kapasiteetin
taysimadrdistd kéyttdmistd tai edes aktiivista osallistumista. Pelaaja saattaa pelata
rutiininomaisesti vaikkapa pasianssia ja samanaikaisesti ajatella jotain muuta, syoda,
puhua puhelimessa tai katsella syrjdsilmilld televisiota (Kultima 2010, 108).
Téamintyyppiseen ei-syventyneeseen pelikokemukseen yleisesti liitettyjd késitteitd ovat
helppous, vaivattomuus, katkelmallisuus ja ohimenevyys (mts. 107). Tastd huolimatta
pelikokemus saattaa olla tasapainossa ja pelaaja omanlaisessaan flow-tilassa
siirrellessdén pasianssipelin kortteja puolihuolimattomasti pinosta toiseen. Toisaalta
pelaajalle tarjottavan niin sanotun optimaalisen flow-kokemuksen tavoittelu on jéényt
viime aikoina voimakkaasti esiin nousseiden, isoista pelijulkaisijoista riippumattomien

indiepelien tekemisessd osin taka-alalle, esimerkkind vaikkapa Risk of Rain (Hopoo
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Games 2013). Ndissd peleissd vaikeustaso ja oppimiskynnys saattavat olla varsin
korkeita, mikd puolestaan palautuu  1980-luvun alkupuolen kolikko- ja
tietokonepeleihin, joiden esimerkiksi Wilson & Sicart (2010, 3) muistuttavat olleen

usein hyvinkin haastavia ja vaikeita.

2.3 Suunnittelijan ja pelaajan vilinen suhde

Alaluvussa 2.1 todettiin kokemuksen syntyvdn siitd organismin ja ympériston
vuorovaikutuksesta, joka parhaimmillaan muuttuu osallistumiseksi ja viestinniksi.
Taiteilijoiden tarkoituksena ei vélttaméttd ole viestid toisille, mutta koska taideobjektit
ovat ilmaisevia, ne myods viestivdt. Sama pitee myds tietokonepeleihin. Deweyn
(1934/1980, 104) mukaan viestittivyydelld ei kuitenkaan ole mitdén tekemistd
suosituimmuuden kanssa. Hénen mukaansa monille taiteilijoille on ominaista
erddnlainen piittaamattomuus yleisonsa reaktioista sekd my0s usko siihen, etti koska he
sanovat tai ilmaisevat sen minkd he kokevat ettd heiddn pitdd, ei mahdollinen ongelma
ole teoksissa vaan yleisdsséd, joka ei néde tai kuule heiddn haluamallaan tavalla (mts.
104). Suurituotantoisten kaupallisten pelien yhteydessad taiteellisuus tilld tavoin
ymmirrettynd ei tietenkdin ole edes mahdollista. Mitd suuremmalle yleisolle peli on
suunnattu, sitd enemmain suunnittelijat ajattelevat pelaajia etsiessddn pienintd yhteisti

nimittajaa.

Crilly, Maier & Clarkson (2008) ovat esittdneet, ettd myds suunnittelijan ja suunnitellun
tuotteen havainnoijan vélinen suhde on omanlaisensa viestintdsuhde. Téllaisen voidaan
ndhdd olevan myo0s pelisuunnittelijan ja pelaajan vililldi. Deweyn (1934/1980, 54)
mielestd katsojan tiytyy /uoda oma kokemuksensa pystydkseen havaitsemaan. Téhdn
prosessiin tulee sisdltyd suhteita, jotka ovat verrattavissa alkuperdisen tuottajan
kokemiin suhteisiin. Dewey jatkaa, ettei ndiden suhteiden ole vilttimétontd olla
kirjaimellisesti samoja, mutta hdnen mukaansa katsojan, havaitsijan, vastaanottajan (tai
tietokonepelien tapauksessa pelaajan) tulee omassa kokemuksessaan jdsentid
kokonaisuuden osatekijit samoin kuin taiteilija tai pelintekija on ne tietoisesti jasentényt
teosta luodessaan. Sekd tekijdn ettd havainnoijan kohdalla tapahtuu ymméirtdmistd;
molemmat erottavat merkityksellisen. (Dewey 1934/1980, 54.) Myds tunnustetun
kulttuurintutkija Stuart Hallin 1973 esittelemi, vastaanottotutkimuksen alkuna pidetty

sisddnkoodaus/uloskoodaus-malli médritteli sanoman sisdédnkoodauksen ja vastaanoton
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keskenddn yhti tirkeiksi merkitysten muodostumista tarkasteltaessa (Nieminen & Pantti
2012, 159). Hallin (1980, 131) mukaan sisdéin- ja uloskoodauksen ei tarvitse olla
symmetristd, mutta symmetrian eli ymmartdmisen ja vadrinymmartdmisen aste riippuu
siitd, minkédlainen vastaavuussuhde sanoman tuottajan ja vastaanottajan vililld vallitsee.
Dewey (1934/1980, 44) puolestaan niki jo aiemmin esteettisen kokemuksen yhteydessi,
ettd kaikki mikd héiritsee mainittujen tekemisen ja kokemisen vilisten suhteiden
havaitsemista  rajoittaa myds kokemusta. Deweyn mukaan epédtasapaino
jommallakummalla puolella jéttdd kokemuksen ja sen merkitykset vaillinaisiksi tai
védriksi. Kokija ja kohde eivit siis médrittele toisiaan; subjektin ja objektin vililld ei ole
syy—seuraussuhdetta vaan keskindinen riippuvuus, joka liittdd ne yhdeksi

kokonaisuudeksi.

Samalla tavoin my0dskiin pelisuunnittelija tai peli ei méérittele pelaajaa. Aarseth (2007)
on kuitenkin esittdnyt, ettd jokainen peli sisdltdd sisdénkirjoitetun oletuksen pelaajasta
(implied player), siitd kuinka pelaaja toimii pelin parissa tai maailmassa. Myds
esimerkiksi Sotamaa (2007, 458) puhuu erdinlaisesta ideaalipelaajasta, jota varten
peleja suunnitellaan. Voidaankin ajatella, etti mitd enemmin pelaaja on kuvitellun
ideaalipelaajan kaltainen, sitd todenndkdisemmin hdn uloskoodaa ja tulkitsee pelid
suunnittelijan tarkoittamalla tavalla. Pelikokemuksen vélittyminen toivotun kaltaisena ei
kuitenkaan ole ainoastaan teoreettinen viestinndn ongelma. Hallin (1980, 129) mukaan
esimerkiksi tuotannon rutiineja koskeva kéytdnnon tieto, historiallisesti méérittyneet
tekniset taidot, institutionaalinen tietimys, méaaritelmét seki oletukset yleisosti jne. ovat
tuotantorakenteen kautta vaikuttavia tekijoitd. Pelintekijdn tulee osata jdsentdd ja
sisddnkoodata sanoma — tarkoittamansa pelikokemus — sisélle peliin ja pelaajan tulee
uloskoodatessaan kyetd tulkitsemaan ja rakentamaan merkityksid suunnittelijan

tarkoittamalla tavalla.

Pelejé ei pelata pelien itsensd, vaan niiden tuottamien kokemusten vuoksi (vrt. aiempi
esimerkki péésylippujen ostamisesta). Jarvinen (2008, 111-113) kayttdd mood
management -termid kuvaillessaan, kuinka pelaajat pelaavat omien mieltymystensd
mukaisesti johonkin tiettyyn genreen kuuluvia tai tietyntyyppisid pelejd saadakseen
toivomansa kaltaisia kokemuksia ja voidakseen sitd kautta vaikuttaa omiin
tunnetiloihinsa. Ermi & Mayra (2005, 9) muistuttavat, ettd pelaajat my0s jarkeistavat

pelikokemustaan ja luovat omia merkityksid ja tulkintoja ~monenlaisissa
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henkilokohtaisissa ja sosiaalisissa viitekehyksissd. Niemisen & Pantin (2012, 108)
mukaan kulttuurintutkimuksen myoti yleisesti hyvéksytyksi onkin tullut nikemys
kulttuuristen tekstien monimerkityksellisyydestd; niissd ei ole valmiina vain yhtd
merkitystd, jonka vastaanottaja omaksuisi sellaisenaan, vaan merkitys tai merkitykset
aktivoituvat vasta kun teksti ja vastaanottaja kohtaavat. Vastaanottaja ei ole kuitenkaan
vapaa merkityksenannossaan, silld mediateksti ja vastaanottaja méadrittelevét jo ennalta
toisiaan; vrt. edelld esitetty pohdinta peleihin sisddnkirjoitetusta ideaalipelaajasta.
Niemisen & Pantin (mts. 108) mukaan mediatekstit “asettavat vastaanottajalle rajat
mahdollisten merkitysten tuottamisen suhteen ja toisaalta vastaanottajan kyky tulkita
tekstid rajoittaa merkitysten rakentamista”. Tamin tekemisen ja altistumisen vélisen
suhteen hahmottamisesta seuraa ymmarrys siitd, miten asiat joko vahvistavat tai
heikentdvit toisiaan (Dewey 1934/1980, 50; vrt. Hunicke, LeBlanc & Zubek 2004).

Mediasta riippumatta voidaan ajatella, ettd

on tekijd, on teos ja on teoksen kayttd, ja ettd tekijdlla on jokin késitys kaytostd ja
kayttdjistd, ja ettd tuolla kasitykselld on jokin vaikutus siihen, millaisia teoksia tekijé
kayttdjille tarjoaa, ja silld mitd tekija tarjoaa ja kéyttdjd kayttdd, on jokin merkitys
kayttdjalle tai suorastaan vaikutus héneen (Salokangas 2012, 31).

Témi péatee myOs pelien kohdalla. Esimerkiksi Arjoranta (2015) on tuoreessa
artikkelivéitoskirjassaan kisitellyt pelejd juurikin merkityksid tuottavana mediana, ja
todennut niiden olevan tédstd perspektiivistd tarkasteltuna samankaltaisia muihin
medioihin verrattuna. Kun digitaalisia pelejd ldhestytddn viestinndn ndkokulmasta,
voidaan havaita, ettd my0s pelien tehtdva on tuottaa mielekkddn diskurssin muodostavia
koodattuja sanomia. Jotta timé peliin sisddnkoodattu sanoma voisi vaikuttaa, on se
koodattava ulos. Hallin (1980, 130) mukaan ndméi uloskoodatut merkitykset seka
“vaikuttavat, viithdyttidvit, ohjaavat ja suostuttelevat” ettd “tuottavat hyvinkin
monimutkaisia aistimellisia, tiedollisia, emotionaalisia, ideologisia ja toiminnallisia
seuraamuksia”. Dewey (1934/1980, 52) néki, ettei vastaanottaminen ole passiivista,
vaan siithen sisdltyy tekemiseen vertautuvaa aktiivista toimintaa. Arjoranta (2015, 86)
puolestaan toteaa nimenomaan pelien vaativan vastaanottajalta aktiivista osallistumista
(vrt. Aarseth 1997), jossa suhteessa ne hinen mukaansa myds eroavat esimerkiksi

elokuvista tai kirjoista.

Pelisuunnittelun keskiossd on niiden sddntéjen ja rakenteiden laatiminen ja

kehittdminen, joiden pohjalta pelistd saatava kokemus syntyy (Salen & Zimmerman
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2004, 1). Seka pelien tuottamat tunnepitoiset reaktiot ettd pelaajan suoriutuminen pelin
maailmassa ovat riippuvaisia siitd, kuinka yksilo tietoineen, taitoineen ja aikaisempine
kokemuksineen on vuorovaikutuksessa pelin kanssa (Alexander, Sear & Oikonomou
2012; Holbrook ym. 1984). Taméinkaltaisissa nikemyksissd keskeistd on ajatus pelaajan
huomioimisesta, mutta konventioita vastaan on esitetty myos kritiikkid. Pelintekijoiden
intentio saattaa olla jossain muualla kuin mahdollisimman positiivisten ja niin sanotusti
helppojen tai mydnteisten kokemusten tarjoamisessa. Suunnittelija saattaa haluta
tarkoituksellisesti pyrkid esimerkiksi jollain tavoin kiusaamaan pelaajaa tai tarjoamaan
jotain tavallisuudesta poikkeavaa (ks. Wilson & Sicart 2010). Joillekin pelintekijoille

tarkedd voi olla vain tekeminen itsessadén.

Olipa asia miten péin tahansa, suunnittelijoilla on hyvin rajalliset mahdollisuudet
vaikuttaa sithen, kuinka pelaajat pelin parissa tai maailmassa toimivat. He eivét
my0Oskdin pysty madritteleméén lopullista pelaamiskokemusta ja pelaamisen tilannetta.
Pelintekijéat luovat artefaktin, jonka kanssa pelaaja on vuorovaikutuksessa ja jonka he
toivovat tuottavan pelaajalle haluttuja kokemuksia tdmédn vuorovaikutuksen kautta
(Schell 2008, 11). Pelaajat tekevdt omat valintansa, joita suunnittelija voi koettaa
ohjailla, mutta joita ei ole mahdollista tehdd pelaajan puolesta. Peli johdattaa pelaajaa
lapi pelikokemuksen, mutta itse kokemus on jotain, mikd syntyy pelaajan pddssi
(Niedenthal 2009, 7). Robin Hunicke ja Robert Zubek ovat havainnollistaneet asiaa
pelitutkimuksen piirissd laajalti viitatulla, pelinkehittdja Marc LeBlancin ajatusten
pohjalta vuoden 2004 AAAIl-konferenssiin (Association for the Advancement of
Artificial Intelligence) liittynyttd workshopia varten laatimallaan MDA-mallilla
(Mechanics, Dynamics, Aesthetics). Tamdn mallin mukaisessa ajattelussa pelin
mekaniikka koostuu sddnnoistd ja kdsitteistd, jotka muodollisesti midrittelevét pelin
omaksi jarjestelméikseen. Dynamiikka muodostuu timén jirjestelmidn suorituksen eli
pelaamisen aikaisista toiminnoista. Estetiikka (toisin sanoen se, mitd pelaaja aistii ja
havainnoi, pelaajan kokemus) puolestaan perustuu dynamiikan herdttdmiin
tunnepitoisiin reaktioihin. (Hunicke ym. 2004.) Nikemys sointuu yhteen alaluvussa 2.1
esiteltyjen ajatusten kanssa: esteettisyys, joka tekee kokemuksesta yhtendisen
kokonaisuuden, on tunnepitoista; esteettinen kokemus on luonteeltaan tunteenomaista
perusvirittyneisyyttd (Dewey 1934/1980, 41-42; Rauhala 2005, 196). Hunicken ym.
ldahestymistavan suunnittelijan ja pelaajan vélisen suhteen tarkasteluun voidaan néhda
olevan perusolemukseltaan hyvin samankaltainen my6s Hallin viestintimallin kanssa:

pelisuunnittelija  sisddnkoodaa peliin viestin tai kokemuksen, jonka pelaaja
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vastaanottaessaan koodaa ulos. Tamé pétee yhtd lailla niin tiukasti késikirjoitettuihin
yhtd  polkua  seuraaviin  toimintaseikkailuithin  kuin  niin  kutsuttuihin
hiekkalaatikkopeleihinkin, joissa pelaajalla on vapaus ja mahdollisuus tehdd melkein
mitd tahansa pelin sallimissa puitteissa. Ensimmadisessd tapauksessa sisddnkoodattu
viesti tai kokemus (tai tdssd esimerkissd osa siitd) voi olla esimerkiksi kulman takaa
yllattdva vihollinen, jilkimmadisen kohdalla suunnittelijan viesti voi olla yksinkertaisesti
“tdssd on maailma ja vilineet, leiki niilld”. Jotta esteettinen kokemus olisi
nautinnollinen, tulee pelin olla mekaniikaltaan tasapainossa (Rollings & Morris 2003,
105). Pelin mekaniikkoja ja sddntorakenteita muokkaamalla saadaan aikaan muutoksia
dynamiikassa ja ndin pelikokemusta voidaan ohjata haluttuun suuntaan. Esimerkiksi
Monopolia (Parker Brothers, 1935) pelatessa peli etenee alkuvaiheen jdlkeen usein
siten, ettd rikkaat rikastuvat ja kOyhat koyhtyvit. Tamédn estimiseksi peliin voitaisiin
suunnitella vaikkapa erilaisia tasapainottavia tekijoitd, jotka vaikeuttaisivat menestyjien
pelid verotuksella tai palkitsisivat jiljessd olevia pelaajia jollain tavoin (Hunicke ym.

2004).

Suunnittelijoiden luomat mekaniikat vélittyvdt pelaajille siis epdsuorasti, dynamiikan
synnyttimien esteettisten kokemusten kautta. Klassinen esimerkki téstd on Rubikin
kuutio (Seven Towns ltd, 1974), jonka sisélle kitkeytyvistd mekanismista harva on
tietoinen. Koettaessaan saada sivuista yksivérisid kéayttdjd on vuorovaikutuksessa
kuution dynamiikan kanssa kokien ongelman ratkaisemisen haastavaksi ja alistuen
vapaachtoisesti pelin rakenteelle (vrt. esim. Aarseth 2007). Myos Deweyn (1934/1980,
53) mukaan kokemus on esteettiselti osaltaan vastaanottavaista ja siithen sisiltyy
antautumista. Juul (2003) on luonnehtinut pelaajan olevan aktiivinen toimija, joka
pyrkii sdéntopohjaisen jérjestelmén ehdoilla tietynlaiseen lopputulokseen ja on lisdksi
emotionaalisesti sitoutunut ndihin lopputuloksiin: hdn on onnellinen voittaessaan ja
onneton hévitessddn. Taminkaltaisen ajattelun perusolemus on helppo hahmottaa
vaikkapa shakin kohdalla: pelaaminen nappulansa tahallaan uhraavaa pelaajaa vastaan
on tuskin kovinkaan palkitsevaa. Tosiasia kuitenkin on, ettd suunnittelija méadrittelee,
mitd peleissd voi tapahtua ja loppu jdd pelaajan péaitettiviksi. Peli itsessddn pyrkii
viemiddn kokemusta eteenpdin pitkin suunnittelijan maarittelemaa reittid, mutta pelaajat
voivat vahingossa tai tietoisesti tehdd asioita, joita sddnndissd ei nimenomaisesti ole
kielletty ja joita pelin mekaniikka ei pysty estimdin. Talloin pelaamisen nautinto syntyy
muista kuin suunnittelijan tarkoittamista asioista. Aarsethin (2007) mukaan

taméankaltaiset hetket ovatkin pelaajille erittdin tarkeitd. Esimerkiksi Rubikin kuutio
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voidaan (ainakin erdfdssd mielessd) ratkaista irrottamalla védrikkdit tarralaput kuution
likkkuvista pinnoista ja liimaamalla ne uudelleen siten, ettd kuution kyljistd muodostuu
yksivériset, vaikkei tdméa oletettavasti olekaan ollut Erné Rubikin tarkoitus kuutiota
suunnitellessaan. Kuten todettua, usein siis ajatellaan, ettd pelaajan tulee antautua
vapaachtoisesti pelin mekaniikan ja sdéntdjen alaisuuteen ja antaa kaikkensa
saavuttaakseen tavoitteensa, jotta pelaaminen olisi mielekdstd (vrt. Consalvo 2007).
Toisaalta, kuten vaikkapa edelld mainitussa Rubikin kuutiota koskevassa esimerkissa,
pelaaja voi olla onnellinen ja saada positiivisia kokemuksia pelatessaan sddnt6ja
vastaan, koettaessaan rikkoa pelin tai yksinkertaisesti vain tehdessdén pelin puitteissa

jotain, miké ei oletusarvoisesti ole tarkoitettua tai sallittua.

Mikdli pelejd ja pelikokemusta tarkasteltaessa hahmotetaan pelit puhtaasti artefakteina,
jaavat ulkopuoliset tekijat, kuten missd ja kenen kanssa pelid pelataan, huomiotta.
Esimerkiksi pokerin pelaaminen on kokemukseltaan hyvin erilaista tutussa
kaveriporukassa, paikallisessa pelisalissa tai Las Vegasin kasinoilla. Vaikka peli
itsessddn on sama, kokemus on hyvin erilainen. Maiyrd (2007) on Contextual Game
Experience -mallinsa puitteissa pyrkinyt havainnollistamaan, kuinka muun muassa
erilaiset tilannekohtaiset, historialliset, sosiaaliset ja kulttuuriset tekijdt ovat osaltaan
vaikuttamassa yksilon pelikokemuksen muodostumiseen. Témaénkaltaiset seikat
vaikuttavat sisddn- ja uloskoodaamiseen kaikkinensa; CGE-mallin ja Mayrin
nidkemysten voidaan ndhdd olevan luonteeltaan varsin yhdenmukaisia aiemmin tdssé
luvussa avatun Hallin ajattelun kanssa. Myds muualla on ndhty pelikokemuksen
juontuvan osaltaan erddnlaisesta subjektiivisesta, varsinaisen pelisovelluksen
ulkopuolisesta suhteesta pelaajan ja pelin vélilld (esim. Calvillo-Gdmez ym. 2010; Juul
2003; Rollings & Morris 2003, 166), ja pelikokemusta on myds néiltd osin ldhestytty
useilta eri tahoilta erilaisten mallien avulla. Esimerkiksi Nacke, Drachen & Gobel
(2010) ovat hahmotelleet tutkimuksen avuksi metodologista jaottelua, jonka mukaan
pelikokemus voidaan jakaa peleihin itseensd (Game System Experience), pelaajiin sekd
heiddn ja pelien véliseen vuorovaikutukseen liittyvddn (/ndividual Experience) sekd
kontekstin, jossa pelaaminen tapahtuu (Framed Context Experience) liittyviin

kokemuksiin tai kokemuksen osatekijoihin.

Minké tahansa asian subjektiivinen kokeminen maérittyy osaltaan sen mukaan, kuinka

paljon henkil6 on ollut kyseisen kaltaisten asioiden kanssa tekemisissé. Jokainen peleja
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pelannut muodostaa ndkemyksensd hyvistd tai huonosta pelistd tai pelikokemuksesta
omien aikaisempien kokemustensa pohjalta, ndihin kokemuksiin sisdltyvistd arvoista ja
merkityksistd (Dewey 1934/1980, 65, 71; Ermi & Maiyra 2005; Holbrook ym. 1984).
Niéiden kokemusten pohjalta pelaajat kohdistavat odotuksia myds sithen, millaisia
tulevat pelit ovat tai niiden pitdisi olla. Dewey (1934/1980, 89, 99) tdhdentdédkin suorien
aistimuksellisten tekijoiden ja aikaisemmista kokemuksista juontuvien merkitysten
vilisen suhteen olevan objektin ilmaisevuuden keskidssé. Pelisuunnittelijoiden kohdalla
my0s heiddn oma pelaajuutensa vaikuttaa tietoisesti tai tiedostamatta sithen, minkélaisia
peleja he tekevidt. Usein suunnittelijat tukeutuvatkin pelien tekemisessd omaan
henkilokohtaiseen kokemukseensa ja vaistoonsa (Sotamaa 2007, 456, ks. my0s esim.
Meigs 2003, 48, 262). Tunnettu esimerkki tdhén liittyen on The Sims (Electronic Arts,
2000), jota kohtaan Maxis-pelitalon johtokunta suhtautui hyvin epdileviasti Will
Wrightin esitellessé peli-ideaansa heille (Seabrook 2006). Arkkitehtuuria opiskellut ja
alemmin muun muassa menestyneet Sim City -kaupunkisimulaatiot suunnitellut Wright
padsi kuitenkin kehittimédn peliddn oman nikemyksensd mukaisesti Electronic Artsin
ostettua Maxisin vuonna 1997. Syyskuuhun 2013 mennessa pelisarjan eri osia oli myyty

yhteensé jo yli 175 miljoonaa kappaletta (Gaudiosi 2013).

Pelisuunnittelua kisittelevét teokset (esim. Crawford 1982/1997, 58—61; Fullerton 2008,
248-276; Rollings & Morris 2003; Schell 2008, 389—401; Swink 2009, 83) painottavat
jarjestddn testauksen merkitystd, mutta esimerkiksi Sotamaa (2007) on pohtinut, onko
suunnitteluprosessissa todella mukana kayttdjdlahtoisyyttd ja pelitestaamista vai onko
pelaaja vain jonkinlainen abstraktio suunnittelijalle. Edelld esitettyjen ajatusten valossa
merkitykselliseksi nousee suunnittelijan positio; onko hén vastuussa jollekin vai tekeekd
hidn pelid itselleen tai muulla tavoin omien ambitioidensa mukaisesti. Tulkintaan
vaikuttaa se, minkdlainen viestinnillinen entiteetti on ldhettdméssa ja vastaanottamassa.
Sihvonen (2011) on tarkastellut asiaa Akrichin vuonna 1995 esittelemén I-methodology
-kédsitteen kautta, jonka keskeinen ajatus on, ettd suunnittelija asettaa itsensd
suunnittelemansa tuotteen kayttdjin asemaan ja tukeutuu suunnitteluprosessissa
enemmaédn tai vidhemmaén vaistonvaraisesti omaan tietimykseensd, kokemukseensa ja
intuitioonsa. Sihvosen (2011, 75) mukaan on vahvaa ndyttod siitd, ettd tdiminkaltaisen
metodin menestyksekds kdytto edellyttdd, ettd suunnittelijat ovat hyvin samankaltaisia
pelin oletettujen pelaajien kanssa — seikka, joka palautuu jidlleen muun muassa edelld

esitettyihin Deweyn ja Hallin ndkemyksiin.
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3 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Téssd luvussa kidyn ldpi tutkimuksen kulun. Aluksi esittelen tutkimuksen 1dhtdkohdat ja
tieteenfilosofisen perustan, jonka jdlkeen kuvailen itse tutkimuskohteen. Alaluvussa 3.3
luon katsauksen tutkimusasetelmaan sekd tutkittavien valintaan, jota seuraa
aineistonhankinnassa kaytettyjen menetelmien esittely. Alaluvussa 3.5 kdyn ldpi
aineiston kuvaamisessa ja analyysissd kdytetyt menetelmét ja lopuksi alaluvussa 3.6

teen yhteenvedon kédytdnnon tutkimuksesta.

3.1 Tutkimuksen lahtokohdat

Tamin tutkimuksen tarkoituksena on kuvailla ja ymmaértdd pelikokemusta, sen
muodostumista ja muodostumiseen vaikuttavia tekijoitd sekd vertailla suunnittelijoiden
olettamia ja pelaajien todellisia kokemuksia toisiinsa. Kyseessd on laadullinen tutkimus,
jota varten olen kerdnnyt yksityiskohtaista aineistoa pelikokemuksen muodostumisesta.
Alasuutarin (2011, 51) mukaan timéntyyppiselle tutkimukselle on ominaista ymmartavi
selittiminen, muuhun tutkimukseen ja teoreettisiin viitekehyksiin viittaaminen seké
havaintojen  pelkistiminen, olennaiseen keskittyminen ja  raakahavaintojen
yhdistdiminen. Tdmén pro gradu -tutkielman tiedonintressi (Habermas 1976, 121) on
praktinen ja tutkimusotteen voi luonnehtia olevan hermeneuttis-fenomenologinen.
Praktisen tiedonintressin tavoitteena on tulkita ja ymmartdd maailmaa sekd ihmisti
hidnen omassa ympdristossdén, hermeneutiikka puolestaan pyrkii ymmaértiméan

tutkimuskohdetta ja selvittiméén siihen liittyvid merkityksia.

Téhén liittyy ldheisesti hermeneuttisen kehdn késite (Gadamer 2004, 29-39; Kuckartz
2014, 19; ks. myos Mayrd 2008, 153—154): tutkijalla on aluksi jonkinlainen ymmaérrys
tutkimuksen kohteesta, josta hidn kokonaisuuden tarkastelun kautta siirtyy
yksityiskohtien analysointiin ja tulkintaan, jonka jdlkeen hén palaa kokonaisuuden
tarkasteluun timén uuden ymmaérryksen valossa. Yksityiskohdat auttavat ymmartiméan
kokonaisuutta, jonka hahmottaminen auttaa ymmartimadn yksityiskohtia. Tama
kiertokulku on kdynnissd koko tutkimusprosessin ajan. Myos fenomenologian
pyrkimyksend on toisten ihmisten kokemuksen tavoittaminen, tidmédn kokemuksen
ymmairtdminen ja se on kiinnostunut koetuista merkityssuhteista sellaisenaan (Lehtomaa

2008, 163; Perttula 1995, 54; Perttula 2008, 139). Taméankaltaisessa tutkimuksessa
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tutkijan roolina on rohkaista tutkittavia osallistumaan ja reflektoimaan omaa
toimintaansa. Perttula (1995, 43) muistuttaa, ettd tutkija ei ole suorassa yhteydessi
tutkittavaan ilmioon, vaan hén kohtaa sen vilittyneessd muodossa, sellaisena kuin
tutkittava itse kokemuksensa kuvaa. Olisikin lyhytndkdistd ajatella, ettd toisten ihmisten
kokemukset ja merkitykset olisivat vaivatta saavutettavissa. Ne eivit ole sellaisinaan
tavoitettavissa, vaan niistd juontuvat havainnot ja paitelméit ovat erdénlaista tulkinnan

tulkintaa. Tahin problematiikkaan palaan jdljempand muun muassa alaluvussa 3.4.

3.2 Tutkimuskohde (Cabals: Magic & Battle Cards)

Nykymuotoisten kerdilykorttipelien lajityypin voidaan katsoa syntyneen Magic: the
Gathering -pelin (Wizards of the Coast, 1993) myo6tid. Owens & Helmer (1996, 16) ovat
luonnehtineet tdméntyyppisissd peleissd olevan kyse yhté lailla itse pelaamisesta kuin
peleissd kéytettdvin korttipakan suunnittelusta ja muodostamisesta: pelaajat koostavat
omista korttikokoelmistaan mieleisensd pakan, jolla he taistelevat muita pelaajia
vastaan. Kerdilykorttipeleille on myds tunnusomaista, ettdi ne muuttuvat jatkuvasti
uusien korttien markkinoille saapumisen myd&td. Ndin vahvimmatkin korttiyhdistelmét
korvautuvat ajan kuluessa uusilla, entistd paremmilla. On sanottu, ettd pelien sisdltiméin
haasteen tai konfliktin tulisi kannustaa pelaajaa olemaan kilpakumppaneitaan parempi
tai vaihtoehtoisesti olla luonteeltaan sellainen, ettd pelaajat pyrkisivét ratkaisemaan sen
yhdessd (Schell 2008, 361). Kerédilykorttipelien ytimessd onkin pelaajan pyrkimys olla
paras ja menestyksekkdin omassa pelaajayhteisossddn, ryhméssdin tai vastaavassa.
Toisaalta nédiden pelien strategiat ovat usein niin mutkikkaita, ettd pelaajat kayttavét
runsaasti aikaa keskustellen sekd jakaen ja vaihtaen tietoa ja kokemuksiaan niistd (mts.

362), mika puolestaan ruokkii yhteenkuuluvuuden tunnetta ongelmanratkaisun kautta.

Keriilykorttipeleille on tyypillistd my0s se, etteivit peliyritykset myy kaikkia kortteja
kerralla vaan pienissd erissd, esimerkiksi satunnaissiséltdisissd kymmenen kappaleen
pakkauksissa, joiden sisdltimid kortteja pelaaja ei voi etukdteen tietdd. Muun muassa
Owens & Helmer (1996, 12) nékevit korttien kerdilyn olevan omanlaisensa peli jo
itsessddn. Pelaajia my0s rohkaistaan hankkimaan uusia kortteja esimerkiksi juurikin
tekemadlld niistd ja niiden yhdistelmistd alati entistd voimakkaampia. Fullerton (2008,

127) onkin esittanyt kerdilykorttipelien menestyksen riippuvan pitkélti siitd, kuinka
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niiden pelinsisdinen ja metatason talous® toimivat pidemmélld aikavalilld pelintekijéiden

muokatessa pelid ja sen sisdisid voimasuhteita.

Toisaalta esimerkiksi Burgun (2012, 148) on esittinyt tdméntyyppisten pelien olevan
ongelmallisia juuri korttien kerdiltdvyydestd johtuen: pdivitysten ja uusien korttien
myotd pelethin kertyy liiaksi sisdltod, minkd vuoksi pelimekaniikan ja voimasuhteiden
tasapainossa pitiminen on vaikeaa. Burgun moittii myds pelimekaniikan piilottamista
monimutkaisuuden taakse (mts. 43) vdittden, ettd esimerkiksi Magic: the Gathering
muuttuisi nopeasti tylsdksi ilman tuhansia kerdttdvissd olevia kortteja. Toisaalta
Fullerton (2008, 113) muistuttaa, ettei monimutkaisuus automaattisesti tarkoita
nautinnollisempaa tai parempaa pelikokemusta, vaan se saattaa yhtd hyvin olla
pelikokemusta latistava tekijd. Burgunin (2012, 148) mukaan on myds ongelmallista,
ettd kerdilykorttipeleissd pelaajien ldhtokohdat ja resurssit ovat harvoin tasavikiset.
Tamd johtuu siitd, ettd kerdilykorttipeleissi voimakkaimmat kortit ovat myods
harvinaisimpia. Koska valmistajat myyvét lisdkortteja yleensd rajoitetun kokoisissa
satunnaissisiltoisissd pakkauksissa, saattaa pelissd menestyminen edellyttdd suurtenkin
rahasummien kayttdmistd uusien korttien hankkimiseksi. Toisaalta kerdily on kuulunut
thmisluontoon aikojen alusta saakka ja vetoaa eri muodoissaan myds pelaajiin, olipa
kyse sitten jonkin tietokonepelin sisdisistd tavaroista, erilaisista palkinnoista ja
saavutuksista tai arvokkaasta Magic: the Gathering -korttikokoelmasta (Belk,
Wallendorf, Sherry & Holbrook 1991; Fullerton 2008, 316; Jakobsson 2011). On myds
muistettava, ettd jo kokoelma itsessddn oikeuttaa kerdilyn ja siten antaa hyviksynnidn
pelaamiseen ja kerdilyyn kaytetyille seké ajallisille ettd taloudellisille resursseille (Belk

ym. 1991).

Tassd tutkimuksessa tapausesimerkkind ja tutkittavien pelaamana pelind toimi
tamperelaisen Kyy Gamesin Cabals: Magic & Battle Cards (kuvio 1, seuraava sivu),
joka on muun muassa i0S:lla, Androidilla, Windows-puhelimilla sekéd verkkoselaimilla
toimiva digitaalinen kerdilykorttipeli. Peli julkaistiin alun perin marraskuussa 2011
nimelld Cabals: The Card Game. Julkaisunsa jidlkeen peli on kerdnnyt kohtalaista
suosiota, ja esimerkiksi pelkéstdin sen Android-versiota on ladattu tétd kirjoitettaessa

yli 100 000 kertaa.

2 Metatason taloudella Fullerton tarkoittaa varsinaisen pelin ulkopuolisia markkinoita, jotka ovat
pelintekijoiden ulottumattomissa; esimerkiksi pelaajien keskindistd kaupankayntid pelin korteilla.
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Kuvio 1. Cabals: Magic & Battle Cards (Kyy Games 2011).

Cabalsin kehitys on jatkunut pelin markkinoille tulon jilkeen, ja siithen julkaistaan
jatkuvasti erilaista lisésisdltod muun muassa uusien korttien muodossa. Mobiilipeleissé
suositun free-to-play-mallin mukaisesti Cabals on ladattavissa ja pelattavissa ilmaiseksi,
mutta lisdsisdllon — tdssd tapauksessa uusien korttien — hankkiminen maksaa. Kortteja
on mahdollista ansaita my0s pelaamalla, jolloin kerdttyjen kokemuspisteiden myd6té
saavutettu tasojen nousu palkitaan uusilla korteilla. Aloittavat pelaajat saavat my0s
hieman pelin sisdistd valuuttaa kayttoonsd, jolla he voivat ostaa lisdkortteja

vahvistaakseen omaa aloituspakkaansa.

Cabalsin innovaatio on yhdistdd perinteiseen kerdilykorttipeliin erilaisia pelilautoja,
joilla yksikoiden eli korttien liikkkuminen tapahtuu. Yksikoiden sijoittelu, litkuttaminen
ja laudan strategisten pisteiden hallinta onkin keskeinen osa pelid. Pelaajan tavoitteena
on saavuttaa voitto joko valloittamalla vastustajan linnake tai hallitsemalla enintd osaa
pelilaudasta. Lajityypin konventioiden mukaisesti Cabalsissa pelaajat taistelevat
toisiaan vastaan omista kokoelmista muodostamillaan korttipakoilla. Kortit voivat olla
erilaisia yksikoitd, loitsuja tai toimintoja, ja ne on jaoteltu ominaisuuksien ja

saatavuuden mukaan kolmeen eri luokkaan: yleisiin, harvinaisempiin ja harvinaisiin.
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Cabalsin tapauksessa erikseen myytdvit kymmenen kortin lisdpakkaukset sisdltdvit
tyypillisesti kuusi yleistd, kolme harvinaisempaa ja yhden harvinaisen kortin.
Yleisimmin esiintyvét kortit ovat heikoimpia, harvinaisimmat voimakkaimpia. Pelin
taustatarina sijoittuu erddnlaiseen 1900-luvun rinnakkaistodellisuuteen, jossa kuusi
mystistd ryhmittyméé kilpailee maailmanherruudesta. Jokaista ryhmittymid edustaa
sekd temaattisesti ettd taktisilta ominaisuuksiltaan omanlaisensa korttivalikoima.
Cabalsissa yksi ja sama kayttdjdtili ja -tunnus toimii kaikissa laiteympaéristdissd, joille
peli on julkaistu ja peli on tidysin sama kaikilla alustoilla. Useilla eri laitteilla toimimisen
ohessa Cabalsin valintaa tutkimuksessa kéytettdvéksi peliksi puolsi muun muassa se,
ettd peli on ilmainen aloittaa ja tutustua seka se, etti yksittdiset pelit ovat melko lyhyit;
yksi peli kestdd maksimissaan 15-20 minuuttia. Lisdksi Cabals on vuoropohjainen ja
suhteellisen hidastempoinen, joten merkintjen ja muistiinpanojen tekeminen on
mahdollista jopa pelaamisen aikana. Positiivista oli myds, ettd pelin on suunnitellut ja
julkaissut  paikallinen yritys, mikd puolestaan edesauttoi suunnittelijoiden

tavoittamisessa sekd kiytdnnon tutkimuksessa ja asioiden jirjestelyssa.

3.3 Tutkimusasetelma ja tutkittavien valinta

Tassd tutkimuksessa vertailen pelisuunnittelijoiden oletuksia Cabalsin tuottamista
kokemuksista sitd ensi kertaa pelaavien henkildiden todellisiin kokemuksiin. Lisédksi
pyrin tunnistamaan niitd pelikokemukseen vaikuttavia tekijoitd, joiden suunnittelijat
otaksuvat pelaajien mielestd vaikuttavan merkittdvassd méédrin kokemuksen laatuun,
sekd selvittimddn minkdlaisina kyseiset seikat ilmenevidt pelaajien todellisessa
kokemuksessa. Olennaista tutkimusasetelmassa on, ettd suunnittelijat eivdt pohdi
minkélainen pelikokemuksen pitéisi olla, vaan minkélaisen he olettavat sen olevan.
Tutkimukseni tavoitti kahdeksan Cabalsin suunnitteluun ja kehittdmiseen osallistunutta
pelintekijad. Heiddn vastapainokseen hankin kuusitoista pelaajaa osallistumaan
tutkimukseen. Laadullisen tutkimuksen yhteydessd puhutaan usein saturaation eli
kylldéntymisen periaatteesta (esim. Alasuutari 2011, 107; Perttula 1995, 60), jonka
mukaan aineistoa laajennetaan, kunnes uutta tietoa ei endd nouse esiin. Arvelin
kahdenkymmenenneljdn informantin olevan kuitenkin ldhtokohtaisesti riittdvd mééra
kun muistetaan, ettd esimerkiksi haastatteluaineistoihin pohjautuvia laadullisia
opinndytetditd ja tutkielmia tehddén péddsdéntoisesti alle kymmeneltd tutkittavalta

kerdttyjen aineistojen pohjalta. Mikidli tutkimuksen myShemmissd vaiheissa
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osoittautuisi, ettei aineistoa ole kertynyt riittdvisti, olisi sitd mahdollista kerétd lisda

tutkijan ndkokulmasta kohtuullisen véhilla vaivalla.

Suunnitteluvaiheessa kdvin ldpi erilaisia skenaarioita siitd, kuinka pelaajia voisi
mahdollisesti jakaa ryhmiin ennen varsinaista tutkimusta ja aineiston keruuta. Koska
voidaan olettaa, ettd pelintekijoilld on suhteellisen vahva pelaajahistoria takanaan,
pohdin tutkimusta hahmotellessani muun muassa vaihtoehtoa, jossa pelaajista
kahdeksan olisi ollut henkil6itd, joilla on merkittavdssd médrin kokemusta peleistd ja
pelaamisesta ja kahdeksan sellaisia, jotka eivdt ole pelanneet digitaalisia pelejd
kovinkaan paljon. Nidin olisi kenties ollut mahdollista vertailla tarkemmin
kokemustaustojen vastaavuutta ja merkitystd. Pelaajien jakaminen suunnittelijoita
vastaaviin ja suunnittelijoista eroaviin olisi kuitenkin saattanut johtaa siihen, ettd
tutkimuksesta olisi ldhtdkohtaisesti tullut vertailu hardcore- ja kasuaalipelaajien vélilla,
mikd ei olisi ollut tarkoituksenmukaista. Samoin erds hyldtty ajatus oli etsid
informanteiksi sekd Cabalsin ensikertalaispelaajia ja heididn vastapainokseen henkil6ita,
jotka ovat pelanneet kyseistd pelid jo pitkddn. Pidempédédn pelanneille on kuitenkin
saattanut ajan kuluessa muodostua alkuperidisestd poikkeavia késityksid alkuperdisestd
kokemuksestaan ja he voivat huomaamattaan jarkeistid aiempaa toimintaansa pelin
parissa, miké olisi védristinyt kokemuksen kuvausta. Lisdksi ongelmaksi olisi saattanut
muodostua se, ettd Cabalsin kaltaisen tietylld tapaa rajatulle pelaajaryhmaélle suunnatun
pelin kohdalla suunnittelijat ja pelaajat saattavat olla varsin homogeeninen joukko,
jolloin esimerkiksi tavanomaisen kyselyn perusteella ei valttdmattd olisi ollut
mahdollista saada tarpeeksi selkeitd eroja ja ryhméjakoa aikaiseksi. Tadma ei tietenkéddn
tarkoita, etteikd my0s ensikertalaispelaajien ja pidempidén pelanneiden vélille saattaisi
syntyd mielenkiintoista vertailua. Eri skenaarioita pohtiessani hahmotin kuitenkin
nopeasti, ettd erilaisten pelaajien hankkiminen ja ryhmittely on sekd kaytdnnon
toteutuksen ettd teorian ja tutkimuksen tavoitteiden kannalta liian mutkikasta. Ndin
ollen lopulliseksi tutkimusasetelmaksi muodostui vertailu pelin suunnittelijoiden ja
ensikertalaispelaajien vélilld; kuinka suunnittelijoiden oletukset ensikertalaispelaajien

kokemuksista vastaavat nididen pelaajien todellisia kokemuksia pelin parissa.

Tutkimuksessa mukana olevien pelaajien harkinnanvaraisessa valinnassa keskeinen
kriteeri oli siis se, etteivdt tutkittavat ole aiemmin pelanneet Cabalsia. Esimerkiksi

sukupuolen mukainen jaottelu ei ollut oletusarvoisesti tarpeen, silli kyseessd on
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pelaajien kokemusten tutkimus ylipdétddan, ei sukupuolten vilinen vertailu. Tutkimus ei
kuitenkaan ole héiritsevdsti painottunut tdmdn suhteen, silld mukana olleista
kuudestatoista pelaajasta kuusi oli naisia. Informanttien hankinnassa kyse oli paitsi
sopivien henkildiden valitsemisesta myos siitd, ettd ndmi tutkittavat ovat halukkaita
osallistumaan tutkimukseen. Muutama henkild kieltdytyikin osallistumisesta joko
ajanpuutteen vuoksi tai havaittuaan tutkimuksen vaatiman sitoutumisen ja tyomaéran.
Tutkimukseen halukkaita osallistujia etsin muun muassa Tampereen yliopiston
peliaiheiselta sdhkopostilistalta sekd paikallisesta lauta- ja roolipelaajien Facebook-
ryhméstd, joiden kautta sainkin rekrytoitua muutaman informantin. Loppujen lopuksi
valtaosa tutkimuksessa mukana olleista pelaajista 10ytyi kuitenkin yksinkertaisesti
omasta tuttavapiiristdni sekd opiskelutovereista. Tdhan sisdltyy muutamia potentiaalisia

riskitekijoitd, joita késittelen jdljempénd tutkimuksen luotettavuutta tarkastellessani.

3.4 Aineiston keruun menetelmat

Muun muassa Swink (2009, 83-84) esittdd, ettd pelikokemuksesta voidaan pyrkid
saamaan otetta niin kutsuttujen kovien tai pehmeiden metriikoiden avulla. Kovilla
metriikoilla tarkoitetaan pelaajan toimintojen ja reaktioiden dataldhtdistd taltioimista.
Voidaan muun muassa tallentaa ja analysoida pelaajan antamia komentoja tai
reaktionopeutta suhteessa pelin kulloiseenkin tilaan, esimerkkeind vaikkapa pelihahmon
hyppddminen, kyyristyminen, tietyssd tilanteessa tiettyyn suuntaan liikkkuminen ja niin
edelleen. Kovien metriikoiden tuottama data on mairéllistd ja spesifid: kuinka kauan
ohjaamansa pelihahmon putoamisen jélkeen pelaaja painoi hyppypainiketta, montako
pistettd joukkue sai, kuinka kauan pelaaja pelasi. Nditd metriikoita kiytetddn yleisesti
pelisuunnittelussa, ja niiden avulla voidaan esimerkiksi pyrkid 16ytdméadn vastauksia
kysymyksiin kuinka kauan yksittdisen pelin tulisi kestdé tai onko jokin pelin kohta liian
helppo tai vaikea. Niin kutsutuilla pehmeilld metriikoilla pyritddn puolestaan
mittaamaan subjektiivisia asioita, kuten pelin tuottama ilo, halu pelata lisda tai pelaajien
suhteet toisiin pelaajiin. Pehmeiden metriikoiden avulla tarkastellaan usein
pelikokemusta tai jotain sen ominaispiirrettd, joiden kaltaisia asioita on vaikea mitata
yksiselitteisesti (ks. esim. Lazzaro 2004). Pehmeiden metriikoiden analysointi ja késitys
siitd, mitkd pelimekaniikat tuottavat milldkin tavoin nautinnollisia ja merkityksellisid
kokemuksia on my0s osa pelisuunnittelijan intuitiota, joka kehittyy ajan ja kokemuksen

myotd. (Swink 2009, 83—-84.)
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Kuinka subjektiivisia kokemuksia sitten voidaan tutkia tieteellisesti? Ensinndkin
Maitténen (2002, 202-203) muistuttaa luvussa 2 esitettyihin Deweyn ajatuksiin
pohjautuen, ettei kvalitatiivista havaintokokemusta tule pitdd tieteellisen ajattelun
vastakohtana. Toiseksi kokemuksen tutkimukseen, kuten muuhunkin metodologiseen
tutkimukseen, vaikuttavat muun muassa sekd kulttuuriset odotukset ettd
instrumentaaliset vadristymdt tai painotukset, eikd yksilon kokemus ei ole koskaan
ennalta madritty vaan muuttuva, muutettavissa oleva ja elivd (Depraz ym. 2003, 9).
Sekd Rauhala (2005, 15) ettd Ribbens & Poels (2009) tyytyvitkin toteamaan
yleisluontoisesti, ettd useimmiten tutkimuskohdetta voidaan ldhestyd eri kannoilta
erilaisin oletuksin ja menetelmin. Latomaa (2012, 299) sekd Maiittinen (2002, 199)
puolestaan tarkentavat, ettd oleellista menetelmien valinnassa ja arvioinnissa on
ongelman luonne. Toisten ihmisten kokemukset eivdt ole sellaisinaan empiirisesti
tutkittavissa, vaan niithin késiksi pddseminen edellyttdd, ettd tutkittavat kuvaavat
kokemuksiaan jollain tavalla. Koska tutkija ei kuitenkaan ole niinkddn kiinnostunut
ndistd ilmaisuista itsestddn, vaan niiden kuvaamista kokemuksista, on mahdollista
kayttdd mitd tahansa hyvidksi havaittua tapaa kerdtd empiiristd tutkimusaineistoa.
(Perttula 1995, 140-154; Suorsa 2011, 205.) Olennaista on, ettd kéytettivd menetelma
tai menetelmit valitaan siten, ettd niiden avulla tutkimuskysymyksiin saadaan vastaus.
Tédmankaltaisten tutkimusmenetelmié koskevien pohdintojen, tutkimuskysymysten, tyén
teoreettisen taustan ja koeasetelman pohjalta valitsin pédasialliseksi aineiston keruun
menetelmdksi monipuolista graafista dataa tuottavat kokemuskdyrdt. Lisdksi olen
kerdannyt sidhkdisen kyselylomakkeen avulla tietoja tutkimuksessa mukana olleiden

henkildiden pelaajahistoriasta ja pelitottumuksista.

3.4.1 Kokemuskayrit

Gilliesin ym. (2005, 201) mukaan eri tunteiden ja kokemusten eldmisen tapa ei ole
vélttimittd tavoitettavissa pelkéstddn sanallisella kuvauksella. Niinpd kokemuksen
tutkimuksessa onkin hyOdynnetty myds erilaisia visuaalisuuteen pohjautuvia
tutkimusmenetelmid (Liimakka 2012, 101). Kokemuskdyrid on esitetty (Kujala ym.
2011)  kustannustehokkaaksi ~ menetelméksi, jonka avulla voidaan tutkia
kéayttdjakokemuksia pitkdlld aikavililld. Kokemuskéyrien idea tdssd muodossaan on
seuraava: tutkittavat kirjaavat annetulle, y-akselin suhteen keskeltd positiiviseen
(yldosa) ja negatiiviseen (alaosa) jaetulle viivastolle sopivaksi katsomaansa kohtaan

omasta mielestddn merkityksellisid seikkoja tutkittavasta aiheesta. Ndmad merkinnét
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yhdistimalld saadaan kuvaajia, jotka edustavat tutkittavien kokemusta. Kujala ym.
(2011) arvioivat kokemuskéyrien kiyttokelpoisuutta matkapuhelinten kayttdjdkokemuk-
sia selvittdneesséd laadullisessa tutkimuksessa, joka osoitti, ettd kokemuskayrid voidaan
kayttdd suoraviivaisena tydkaluna tutkittaessa syitd kiyttdjakokemuksen muuttumisen
taustalla. Saamiensa tulosten perusteella menetelmd on soveltuva arvioitaessa
pitkédkestoisen kéyttdjikokemuksen luonnetta. Lisdksi Kujala ym. (2011) havaitsivat
kokemuskayrien tuottavan monipuolista laadullista informaatiota sekd myo6s maarallistd
dataa kayttdjakokemuksen muodostumisesta. Erilaisia kdyrid kokemuksen kuvaajina on
kdytetty myods muualla. Esimerkiksi Schell (2008, 245-260) on ldhestynyt aihetta
pelaajan pelid kohtaan tuntemaa mielenkiintoa havainnollistavien kuvaajien avulla.
Mirza-Babaei & McAllister (2011) ovat puolestaan kéyttdneet pelaajien omista
kokemuksistaan piirtdmid kuvaajia — jotka muistuttavat Kujalan ym. vastaavia, mutta

ovat yleisluontoisempia — osana laajempaa pelikokemusta kisittelevdd tutkimustaan.

Kokemuskédyrien soveltaminen pelikokemuksen tutkimiseen vaikutti jo alun alkaen
lupaavalta, mutta niiden kéyttd vaati huolellista pohjustamista. Tdémén vuoksi testasin
menetelmidd muutamilla koehenkil6illd ennen varsinaiseen tutkimukseen ryhtymista.
Niama alustavat kokeilut osoittivat kokemuskdyrien olevan soveltuva ja toivotunkaltaista
dataa tuottava menetelméd myos tdssd tutkimuksessa kéytettdvéksi. Testaamisen myotd
esiin nousi tarve kiinnittdd erityistd huomiota tutkimukseen osallistuville henkildille
jaettavan ohjeistuksen laatimiseen, jotta se olisi kattava mutta silti selked, lyhyt ja
ymmarrettdva. Kujalan ym. (2011) tutkimuksessa informantit piirsivét erilaisia kuvaavia
kayrid (yleiskdyra, tuotteen vetovoima, kdyton helppous, hyodyllisyys/kédyttokelpoisuus,
kdyton médrd) omien matkapuhelinten kiyttokokemustensa perusteella. Koska sain
ajatuksen kokemuskéyrien kiyttdmiseen kyseisestd tutkimuksesta, oli myds omassa
tyosséni aluksi tarkoitus piirrdttdd tutkittavilla useampia kédyrid. Néitd olisivat voineet
olla yleiskdyrén lisdksi esimerkiksi pelin intensiteettid, immersiivisyyttd, haastavuutta ja
vaikkapa pelaamisen hauskuutta kuvaavat kdyrdt. Menetelmékokeilujen myota
kuitenkin osoittautui, ettei useiden kiyrien piirrdttiminen ole tarpeellista tai edes
mielekdstd. Useamman kéyrdn tapauksessa menetelmii testanneet pelaajat joko eivit
keksineet riittdvdsti informaatiota muille kuin yleiskdyrdlle tai samat merkinnat
toistuivat eri kéyrilla. Lisdksi useamman kéyrédn piirtdminen koettiin aikaa vievéksi ja
vaivalloiseksi. Vastaavansuuntaisia huomioita ovat tehneet muun muassa Ribbens &
Poels (2009) tarkastellessaan erilaisia laadullisia menetelmid pelikokemuksen

tutkimisessa. Heiddn mukaansa esimerkiksi péivékirjat — jollaisiin pelaajien tekemdt
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kokemuskayrdtkin voidaan omalla tavallaan rinnastaa — ovat kéyttokelpoinen
menetelmi kokemusten tutkimiseen niiden tuottaman laajan ja kenties yksityiskohtaisen
aineiston vuoksi. Pdivdkirjojen haittapuoleksi he lukivat juurikin niiden informanteille
tuottaman suuren tyOmadrdn. Nidin ollen pédddyin kédyttimédn tutkimuksessa yhta
kuvaajaa, jolle tutkittavat sijoittaisivat kaikki mielestdéin tarkedt, tutkittavan positiosta

riippuen joko oletetut tai todelliset pelikokemukseen vaikuttaneet tekijét.

Suunnittelijat  piirsivit omat kéyrdnsd, jotka kuvaavat heiddn oletuksiaan
ensikertalaispelaajien kokemuksista Cabalsin parissa, Kyy Gamesin toimistolla.
Tutkimustilanne oli jérjestetty siten, ettd pelintekijdt laativat kuvaajiaan kaikille
yhteisesti annetun ohjeistuksen jélkeen itsendisesti ja samanaikaisesti. Tama siksi,
etteivat he tulisi keskustelleeksi keskenédédn tutkimuksesta, menetelmaésta tai laatimistaan
kuvaajista. Aikaa kuvaajien tekemiseen pelintekijoilld oli kéytettévissd vapaasti sen
verran kuin he katsoivat tarpeelliseksi. Kaiken kaikkiaan kokemuskéyrien pohtiminen ja
laatiminen vei pelintekijoiltd puolestatoista kahteen ja puoleen tuntia. Pelaajien kohdalla
vaihtoehtoisia toimintatapoja oli kaksi, joista ensimmidinen oli informanttien
kutsuminen yksitellen haastateltaviksi ja kokemuskdyrid tekemidn. Toinen
mahdollisuus oli laatia valmiit ohjeistukset ja kokemuskédyrdlomakkeet, jotka tutkittavat

voisivat tdyttdd vapaasti omien aikataulujensa mukaisesti.

Edelld mainituissa Kujalan ym. (2011) sekd Mirza-Babaein & McAllisterin (2011)
esimerkkitutkimuksissa tutkittavat piirsivat kuvaajia pelitapahtuman tai tutkimusjakson
jélkeen, joten ne perustuivat tutkittavien muistikuviin heiddn omista kokemuksistaan.
Koska muistikuvat ovat enemminkin erdénlaisia yhteenvetoja kuin tarkkoja toisintoja
todellisista kokemuksista, ei menetelmd Kujalan ym. (2011) mukaan timédn vuoksi
paljasta kokemusten kaikkia yksityiskohtia. My0s Mirza-Babaei & McAllister (2011)
paityivat omalla tahollaan samansuuntaiseen nidkemykseen. Heidén tutkimuksessaan
(ks. myds Mirza-Babaei 2011, 547) pelaajien muistikuvat painottuivat enimmékseen
pelaamisen alku- ja loppuvaiheisiin liittyviin seikkoihin. Perttula (2008, 155) puolestaan
huomauttaa, ettd tdméankaltaisissa tutkimuksissa tutkittavien toivotaan kuvaavan
subjektiivisia kokemuksiaan mahdollisimman tarkasti sellaisina kuin ne heille
ilmenevit, mikd voi edellyttdd sitd, ettei tutkija ole 1dsnd kokemusten kuvaustilanteessa.
Myds Alasuutari (2011, 83) muistuttaa, etté tutkittaessa sitd, kuinka ihmiset hahmottavat

ja jasentdvit erilaisia asioita tutkittavien tulee saada ilmaista tuntemuksiaan vapaasti, ja
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tasséd tutkijan ldsndolo saattaa olla haitaksi. Niin ollen pidddyin mielestdni perustellusti
jalkimmaiseen vaihtoehtoon: tutkittavat pelaajat pelasivat Cabalsia omalla ajallaan
omien mieltymystensd mukaisesti, ja laativat kokemuskéyrinsi itsendisesti heille jaetun
kirjallisen ohjeistuksen (liite 1) mukaisesti pelaamisensa ohessa. Téminkaltaisen
menettelytavan etuna on, ettd tutkittavat suhteuttavat kutakin uutta kokemusta tai
kokemukseensa jollain tavoin vaikuttavaa asiaa juuri kyseiselld hetkelld tai pian sen
jilkeen edelliseen merkintédén, jolloin laadittu kuvaaja saattaa olla totuudenmukaisempi
edustaen paremmin kunkin tuntemuksen tai kokemuksen laatua ja voimakkuutta
ilmenemishetkellddn. Lisdksi tdlld tavoin on mahdollista kerétd yksityiskohtaisempaa
dataa kuin jdlkikdteen laadittujen kuvaajien avulla, joissa nékyisivdat vain

padllimmaiseksi mieleen jddneet muistikuvat.
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Kuvio 2. Erddn pelaajan laatima kokemuksensa kuvaus.

Kuviossa 2 on néhtivissd erddn pelaajan laatima kokemuskdyrd, joka kuvastaa
luonteeltaan pddosin varsin positiivista kokemusta. Pisteiden 610 selitykset kyseinen
pelaaja on merkinnyt lomakkeen kééntopuolelle. Kuvaajan viimeiset merkinnit
indikoivat kokemuksen muuttumista negatiiviseen suuntaan, ja viimeisen pisteen

kuvaus ”Kokeilin moninpelid. Liian kovia vastustajia. Lannistuin ja lopetin
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pelaamisen.” ilmaisee yksiselitteisesti syyn pelaamisen loppumiseen. Kokemuskéyrien
sisiltod kisittelen tarkemmin varsinaisen aineistoanalyysin yhteydessd alaluvusta 4.2

eteenpdin.

Kuten alaluvussa 2.1 havaittiin, paitsi ettd kokemukset ovat yksilollisid, ne myds
arvottuvat (Taipale 2010, 133) muun muassa suhteessa henkilén omiin havainto- ja
kokemusmahdollisuuksiin. Eri ihmisten subjektiivisia kokemuksia on siis hyvin vaikeaa
arvottaa keskenddn. Tidstd seuraa, etteivdt tutkittavien tekemit kdyrdt ole keskendin
yhteismitallisia, vaikka ne onkin laadittu  yhteneviisille lomakepohjille
apuviivastoineen, josta on mahdollista ndhdd kuinka positiiviseksi tai negatiiviseksi
tutkittava jonkin asian omassa pelikokemuksessaan hahmottaa. Kuitenkin jo yksin sen
tarkasteleminen, mihin asioihin vastaajat omassa kokemuksessaan kiinnittavét huomiota
ja kuinka he niitd asioita omassa kokemuksessaan arvottavat on kiinnostavaa.
Kokemuskayrien kaltaisten visualisointien avulla on mahdollista saada havainnollinen
ja paikoin yksityiskohtainenkin kuva siitd mitkd tekijit, minkdlaisessa jarjestyksessd ja
milld tavoin ovat vaikuttaneet pelikokemusten muodostumiseen ja laatuun. Lisdksi

erilaisten vertailujen ja yhteenvetojen tekeminen kdyrien pohjalta on varsin luontevaa.

3.4.2 Taustatiedot

Tutkimuksen alkuvaiheessa pelisuunnittelijoiden kanssa kidymissidni keskusteluissa kivi
ilmi, ettd Cabalsia tehdessddn heiddn tarkoituksenaan oli luoda peli, jollaista he itse
haluaisivat pelata. Tdmin seikan sekd luvussa 2 esitetyn perusteella voidaan ajatella,
ettd Cabalsin pelaajan kokemus on sitd enemmaén oletetun kaltainen, mitd enemmén
pelaajat vastaavat esimerkiksi pelaajataustoiltaan sekd aiemmilta pelikokemuksiltaan
suunnittelijoita ja tdssd tapauksessa siten myds valmiiseen tuotteeseen sisddnkirjoitettua
ideaalipelaajaa. Koska lopulliseksi tutkimusasetelmaksi muodostui oletettujen ja
todellisten kokemusten vertailu suunnittelijoiden ja ensikertalaispelaajien vélilld ilman,
ettd pelaajat on tarkoituksellisesti ryhmitelty suunnittelijoita vastaaviin ja heistd
eroaviin, ei tdiméankaltainen vastaavuuden tarkastelu ole timén tutkimuksen keskiossa.
On kuitenkin mielenkiintoista tarkistaa aineistoanalyysissd mahdollisesti 10ytyvien
eroavaisuuksien kohdalla, onko ndiden eri tavalla asioita olettavien ja kokevien
henkil6iden pelaajataustoista 10ydettdvissd mahdollisia selittdvid tekijoitd sen suhteen

minkélaisia pelejd he ovat pelanneet ja mielelldéin pelaavat. Tétd tarkoitusta varten
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laadin sdhkodisen lomakekyselyn, jonka avulla kerdsin tietoa tutkimukseen
osallistuneiden henkildiden pelihistoriasta ja pelejd koskevista mieltymyksistd. Ndiden
tarkastelujen myotd oli mahdollista saada tietyssd méérin tukea tulosten tulkinnalle ja
johtopédételmien tekemiselle Iluvussa 2 esitettyyn teoreettiseen viitekehykseen

pohjautuen.

Kyselylomakkeita suunnitellessani pyrin pitimédén mielesséni tietyt yleisesti hyvéksi
havaitut perusperiaatteet. Vaikka vastaajat olivat sitoutuneet mukaan tutkimukseen eiké
ollut varsinaista huolta siitd, etteivitkd he viitsisi tdyttdd kyselylomakkeita, oli silti
tarkoituksenmukaista pyrkid laatimaan sdhkoisestd kyselystd —mahdollisimman
kompakti, mutta silti kattava. Lopullisen tutkimuksessa kéyttimédni lomakkeen
tayttiminen vaati tutkittavilta noin 10—15 minuuttia, mitd voidaan pitdd kohtuullisena.
Lomakkeen kahdestakymmenestd kysymyksestd seitsemdn oli avoimia. Lisédksi
joidenkin strukturoitujen kysymysten kohdalla tutkittavien oli mahdollista tarkentaa
vastaustaan erilliseen lisédtietosarakkeeseen tai lisdtd omalle kohdalleen sopiva
tarjotuista listauksista puuttuva vaihtoehto. Pyrin myds vélttdméén vastausesimerkkien
antamista, silld ne saattavat helposti johdatella tutkittavaa. Kyselylomakkeen laatiminen
vaati muutamia iteraatiokierroksia ja tutkimuksessa kéytetty lomake oli lopulta kolmas

versio aiheesta.

3.5 Aineiston analyysi

Aineistoanalyysistd puhuessaan Bailey (2008, 127) kuvailee, kuinka sekd tutkijoiden
metodologiset oletukset ettd heiddn koulukuntansa ja oppisuuntauksensa vaikuttavat
sithen, minka he katsovat oleelliseksi ja asiaankuuluvaksi aineistoksi ja kuinka sité tulisi
heiddn mielestdén analysoida. Bailey keskittyy kisittelemdédn metodeja, joita kutsun
tdssd yhteydessd perinteisiksi laadullisen tutkimuksen aineistonkeruumenetelmiksi.
Tallaisia ovat esimerkiksi nauhoitetut tai videoidut haastattelut, jotka tutkija litteroi
teksteiksi. Teksteistd tutkija pyrkii tekemddn merkityksellisid poimintoja, jotka hédn
koodaa, luokittelee ja teemoittelee. Téamin tutkimuksen tyonkulun kannalta
kokemuskayrien keskeinen piirre on siind, ettd nima merkitykselliset seikat ovat niistd
suoraan ndhtdvissd. Koska tutkittavia oli ohjeistettu merkitsemidn kuvaajille kaikki
merkityksellisind pitimdnséd asiat, ei tutkijan tarvitse niitd erikseen etsid esimerkiksi

laajan haastatteluaineistoista litteroidun tekstimassan seasta. Tdméadn vuoksi mydskdin
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esimerkiksi yleisesti kdytetyn Atlas.ti:n tai muun vastaavan laadullisen tutkimuksen
tyokalun kéyttdminen ei olisi sujuvoittanut aineiston késittelyd tai tuottanut muuta
lisdarvoa tutkimukselle. Kéytetystd aineistonkeruumenetelmisti seurasi myos suoraan,
ettd pienimpédnd analyysiyksikkond toimi kokemuskdyrdn piste ja sen kuvaus.
Kayttdméni tutkimusasetelma, aineistonkeruumenetelmd sekd tutkittaville annettu
ohjeistus antavat olettaa, ettd jokainen kayrille tehty merkintd on merkityksellinen, joten

sdilytin jokaisen pisteen kuvauksineen mukana aineistossa analyysin loppuun saakka.

Tutkimuksesta puhuttaecssa muistetaan myds jarjestddn painottaa (esim. Kuckartz 2014,
9; Mayrd 2008, 152-154) tutkimuskysymyksen tirkeyttd. Vastaus pédasialliseen
tutkimuskysymykseeni minkélaisen kokemuksen suunnittelijat olettavat valmiin
pelinsd tuottavan sitd ensikertaa pelaaville ja millaiseksi ndméd pelaajat oman
kokemuksensa tosiasiassa hahmottavat” on l0ydettévissd suunnittelijoiden ja pelaajien
laatimista kokemuskdyristd, kun ne huomioidaan sellaisinaan jokaista pistettd ja
merkintdd myoten. Kokemuskéyrid voidaan ajatella myOds omanlaisinaan narratiiveina,
joissa pelikokemus ndyttdytyy tarinankaltaisena rakenteena. Alasuutaria (2011, 131)
mukaillen nditd rakenteita tutkimalla on mahdollista 10ytd4 kokemusten viliset erot ja
yhtédldisyydet. Kujalan ym. (2011) esimerkkid noudattaen tein aluksi huomioita
kuvaajien muodoista ja yleisestd olemuksesta; kuvaajista saattoi 16ytyd esimerkiksi
merkittdvd “pomppu” tai “kuoppa”, vaikka alku- ja paétepisteitd tarkastelemalla kuvaaja
olisikin edelld Kujalan ym. esimerkin mukaan luokiteltavissa nousevaksi, tasaiseksi tai
laskevaksi. Luotuani yleissilmidyksen aineistoon ja tarkasteltuani kerddamidni
kokemuskidyrid sekd yhdessd ettd omina kokonaisuuksinaan ja tehtydni niistd
yleisluontoisia havaintoja muunsin keradmaéni aineiston taulukkomuotoon. Aluksi laadin
jokaisesta kokemuskéyrdstd oman taulukkonsa, joihin sijoitin kaikki kokemuskayriltd

16ytyvat merkinnat (ks. taulukko 1).

Taulukko 1. Erdén kokemuskéyrédn kaksi ensimmaéisté pistettd taulukkomuodossa.

P_NRO PISTE Y-ARVO +/- KUVAUS

2 1 1.65 Kaunis + siisti graafinen ulkoasu
2 2 1.90 + |Rekisterdityminen helppoa!

Pystysarakkeisiin merkitsin jédrjestyksessd oikealta vasemmalla seuraavat tiedot:
suunnittelijoille ja pelaajille annettu juokseva numero, kokemuskéyrin pisteelle annettu

juokseva numero, lomakepohjien apuviivojen asteikosta (-3...+3) johdettu numeerinen
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arvo kuvaamaan pisteen sijaintia y-akselin suhteen, plus- tai miinusmerkintd sen
mukaan, onko kyseinen piste korkeammalla vai matalammalla kuvaajan edelliseen
pisteeseen verrattuna sekd informantin antama sanallinen kuvaus kyseiselle pisteelle.
Plus/miinus -sarakkeen jétin tyhjdksi kunkin kdyrdn ensimmaéisen pisteen kohdalla sekd
niissd kohdissa, joissa piste oli samalla tasolla edelliseen ndhden. Lisdksi tdhdn
sarakkeeseen merkitsin yhden sijaan kolmella plusmerkilld pisteen, jonka kohdalla
kuvaaja tekee suurimman nousun, seki kolmella miinusmerkilld pisteen, jonka kohdalla
on kyseisen kuvaajan suurin laskusuuntainen muutos. Vihreélld virilld merkitsin rivin,
jolla on kunkin kokemuskadyrian korkeimmalla kohdalla oleva piste tai pisteet, punaisella
puolestaan jokaisen kuvaajan alimman kohdan. Téssd vaiheessa edesséni oli kaikkien
kahdeksan pelintekijin ja kuudentoista pelaajan kokemuskdyrdt kukin omana
taulukkonaan. Tdmé& ei ole aineiston analyysin kannalta kovinkaan tehokasta, joten
siirsin ja yhdistin kaiken raakadatan edelld kuvatussa muodossa kahteen suurempaan
taulukkoon; toiseen pelisuunnittelijoiden kokemuskdyrien merkinndt (134 kpl) ja

toiseen pelaajien omille kuvaajilleen merkitsemat pisteet (206 kpl).

Eri ihmisten subjektiivisia kokemuskuvauksia ei voida sellaisinaan muuttaa keskendin
vertailtaviksi absoluuttisiksi numeroarvoiksi. Taulukon sarake Y-ARVO?®, johon siis
merkitsin kunkin kokemuskayrédn pisteen kohdalle lukuarvon -3...+3 sen mukaan milld
viivaston korkeudella kukin merkitty piste sijaitsee, palvelikin muuta tarkoitusta. Nama
kokemuskdyrdn absoluuttista korkeutta kullakin kohdalla ilmaisevat luvut eivét ole
sellaisinaan keskenddn verrannollisia, mutta niiden avulla oli mahdollista lajitella
kunkin kokemuskdyrdn pisteet erikseen niiden sijainnin eli kuvaajan korkeuden
mukaan. Jérjestettydni kunkin kuvaajan pisteet télld tavoin niiden sijainnin perusteella
tein kumpaankin taulukkoon uuden sarakkeen Y-JARJ (ks. taulukko 2), johon merkitsin
juoksevalla numeroinnilla korkeimmasta matalimpaan, milld korkeudella y-akselin

suhteen kukin piste omalla kuvaajallaan sijaitsee.

Taulukko 2. Esimerkki samasta pelaajan laatiman kokemuskdyrén alusta taulukkomuodossa, johon on
lisdtty pisteen jérjestys y-akselin suhteen seké pisteille annettujen kuvausten teemoittelu.

P NRO PISTE Y-JARJ Y-ARVO +/- KUVAUS ALALK. YLALK.
2 1 3 1.65 Kaunis + siisti graafinen ulkoasu Ulkoasu Estetiikka
2 2 1 1.90 + |Rekisterdityminen helppoal! Rekisterdityminen | Kéytettidvyys

3 Jidljempéna tassa tyossa kaytdn lyhennettd Y viitatessani pisteen sijaintiin pystyakselilla.
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Tédmin muuttujan avulla oli mahdollista parilla klikkauksella lajitella taulukoiden rivit
osittain tai kokonaan siten, etti kokemuskdyrien pisteet olivat jérjesteltyind
kokemuskdyrdan korkeuden eli kokemuksen laadun mukaan. Nidin pystyin helposti
saamaan esiin esimerkiksi kaikkien tutkittavien korkeimmiksi tai matalimmiksi
arvottamat pisteet kuvauksineen, samoin kuin lajitteluperustetta vaihtamalla vaikkapa
kuvaajien suurimmat nousu- ja laskusuuntaiset muutokset tai johonkin tiettyyn teemaan

liittyvét merkinnat.

Tutkittavien kokemuskéyrien pisteille antamiin sanallisiin kuvauksiin olen soveltanut
kvalitatiivista sisdllonanalyysid (Flick 2009, 323-328; Kuckartz 2014), jonka
periaatteiden mukaisesti olen luokitellut ja teemoitellut kokemuskéyriltd 16ytyneet 340
sanallista kuvausta. Naistd kuvauksista muodostin erilaisia alaluokkia, joita
yhdistelemilld puolestaan yldluokkia ja kokoavia temaattisia kategorioita. Talld tavoin
yksittdisestd yleiseen etenemdlld kokemuskdyrien tuottamasta tekstiaineistosta
muodostui kuusi kategoriaa, joihin saadut kuvaukset luontevasti sijoittuivat: ennakko-
odotukset, kéytettdvyys, estetitkka, oppimiskynnys, pelaaminen ja yhteisollisyys.
Saldafian (2013, 24) esittelemien ndkemysten mukaan kuusi pddkategoriaa on hyvinkin
sopiva madrad tdminkaltaisen prosessin lopputulemaksi. Luokitellessani aineistoa pyrin
vilttamaan paillekkaisyyksid, joten kukin kokemuskédyrdn piste kuvauksineen sijoittuu
vain yhteen, sille parhaiten sopivaan kategoriaan. Rajatapauksia toki 16ytyi. Esimerkiksi
muutama tutkittavien tekemistd merkinndisti olisi nopeassa katsannossa voinut sijoittua
sekd kaytettdvyys- ettd oppimiskynnyskategoriaan. Kyseisten merkint6jen kohdalla oli
tapauskohtaisesti pohdittava kunkin merkinnén kontekstia ja luonnetta; mistd on kyse,
jos pelaaja ei esimerkiksi ymmarra jotain tai jos pelaajasta tuntuu, ettd jokin ei toimi.
Naitd késittelen tarkemmin alaluvussa 4.2, jossa tutkimuksen tuloksia esitellessédni
tarkastelen kokemuskdyrid kunkin aineistoanalyysissé muodostuneen kategorian

tarjoaman linssin lapi.

3.6 Yhteenveto

Tdssd luvussa olen esitellyt tutkimukseni l4htokohdat, tutkimuskohteen seké
tutkimusasetelman ja tutkittavien valinnan. Liséksi olen luonut katsauksen aineiston
keruussa ja analyysissd kéyttdmiini menetelmiin. Kéytdnnon tutkimus eteni

esitutkimuksen ja valmistelujen kautta aineistonhankintaan ja sen analyysiin. Varsinaista
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kdytannon tyotd edelsi alustava vaihe, jonka aikana tutustuin tapausesimerkkini
toimineeseen peliin, kdvin vapaamuotoisia keskusteluja pelin pddsuunnittelijan kanssa
sekd suoritin erilaisia menetelmikokeiluja saadakseni aineistonhankinnassa kéyttaméni
instrumentin  ohjeistuksineen  hiottua  tarkoituksenmukaiseksi ja  toimivaksi.
Hahmoteltuani lopullisen tutkimusasetelman ja vertailtavat ryhmidt oli varsinaisen
aineistonhankinnan vuoro, jota puolestaan seurasi varsinainen aineiston analyysi.
Tutkimuksessani  pyrin  kuvailemaan ja ymmairtimdin pelikokemusta, sen
muodostumista ja muodostumiseen vaikuttavia tekijoitd sekd sitd, millaisena
suunnittelijoiden olettama kokemus ndyttdytyy pelaajille. Tapausesimerkkind ja
tutkittavien pelaamana pelind toimi tamperelaisen Kyy Gamesin Cabals: Magic &
Battle Cards, joka on muun muassa 10S:lla, Androidilla, Windows-puhelimilla sekéa
verkkoselaimilla toimiva digitaalinen kerdilykorttipeli. Kyy Gamesilta tutkimukseeni
osallistui kahdeksan Cabalsin suunnitteluun ja kehittdmiseen osallistunutta pelintekijas,
joiden vastapainoksi hankin kuusitoista pelaajaa osallistumaan tutkimukseen.
Lopulliseksi tutkimusasetelmaksi muodostui vertailu pelin suunnittelijoiden ja
ensikertalaispelaajien vililld; kuinka suunnittelijoiden oletukset ensikertalaispelaajien
kokemuksista vastaavat Cabalsia ensi kertaa pelaavien henkildiden todellisia

kokemuksia pelin parissa.

Pédasialliseksi aineiston keruun menetelmédksi valitsin niin kutsutut kokemuskayrit,
joiden tuottamasta aineistosta voidaan ndhdd mitka tekijdt, minkélaisessa jirjestyksessi
ja milld tavoin ovat vaikuttaneet pelikokemusten muodostumiseen ja laatuun. Lisdksi
kerdsin tietoja tutkimuksessa mukana olleiden henkiloiden pelaajahistoriasta ja
pelitottumuksista sdhkoisen lomakekyselyn avulla. Kokemuskdyrid olen kasitellyt
Kujalan ym. (2011) esimerkin mukaisesti erdénlaisina kertomuksina, joissa pelikokemus
ndyttdytyy tarinankaltaisena rakenteena pyrkien 10ytdméddn ndistd narratiiveista
eroavaisuuksia ja yhtildisyyksid. Lisdksi tarkastelin tutkittavien tekemid merkintoja
kvalitatiivisen ~ sisdllonanalyysin  keinoin teemoittelemalla ja  luokittelemalla
kokemuskayriltd  16ytyneet 340 sanallista kuvausta. Etsiessdni  vastauksia
tutkimuskysymyksiin olen tarkastellut kerddmidni kokemuskdyrid sekd omina

kokonaisuuksinaan ettd erikseen kunkin aineistosta esiin nousseen kategorian sisall4.
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4 TUTKIMUKSEN TULOKSET

Téssd luvussa esittelen tutkimuksen tulokset. Aluksi luon silmédyksen kerddmiéni
taustatietoaineistoon ja muodostan yleiskuvan tutkimukseen osallistuneiden henkiléiden
pelaajataustasta sekd peleihin liittyvistd mieltymyksistd. Alaluvussa 4.2 kasittelen
tutkittavien laatimia kokemuskdyrid aluksi yleiselld tasolla, jonka jdlkeen siirryn
yksityiskohtaisempaan tarkasteluun kunkin aineistosta esiin nousseen teeman sisdlla.
Naéisséd osioissa kdyn ldpi kuhunkin kategoriaan kuuluvia pelikokemukseen vaikuttavia
tekijoitd sekd vertailen pelintekijoiden ja pelaajien tuottamia kokemuskidyrid osa-alue
kerrallaan pyrkien tunnistamaan keskeisid yhtéldisyyksid ja eroavaisuuksia. Alaluvussa
4.3 palaan takaisin yleisemmaille tarkastelun tasolle kisitellen teemojen sisdltd esiin
nousseita keskeisid havaintoja. Lopuksi muodostan yhteenvedon timén luvun sisillosta.
Olen pyrkinyt esitteleméédn aineiston ja analyysin tulokset neutraalilla otteella, mutta
muutamassa kohdassa olen katsonut tarpeelliseksi viitata tyoni teoriaosioon seké
esittinyt omia ajatuksiani. Varsinaisen tulosten merkitysten pohtimisen aika on

kuitenkin vasta jdljempana luvussa viisi.

4.1 Pelintekijit ja pelaajat

Kyy Gamesin taholta tutkimukseen osallistui kahdeksan Cabalsin tekemiseen
osallistunutta pelintekijaa, ialtddn 24—41 vuotta (ka. 30,3 vuotta, sd 5,5). Heistd yksi oli
nainen ja seitsemdn miehid. Suunnittelijoista viidelld oli ammattikorkeakoulututkinto,
kahdella muu alempi korkeakoulututkinto. Jokaisella pelisuunnittelijalla oli suoritettuna
ainakin jonkin verran korkeakouluopintoja. Koulunkdyntiin ja opiskeluun he olivat
kdyttineet kuudestatoista kahteenkymmeneen vuotta (ka. 17,5 wvuotta, sd 1,6).
Tutkimuksessa mukana olleista kuudestatoista pelaajasta kuusi oli naisia ja kymmenen
miehid. Pelaajien sukupuolijakauma muodostui varsin tasapainoiseksi, kun muistetaan,
ettd tutkittavia hankittaessa keskeisid kriteereitd olivat kiinnostus ja sitoutuminen
tutkimukseen sekd se, ettei tutkimuksessa kiytettdva peli ollut heille ennestddn tuttu.
Pelaajista nuorimmat olivat 21-vuotiaita ja vanhin 40-vuotias (ka. 30,1 vuotta, sd 5,4).
Némi tunnusluvut ovat hyvin yhtenevéisid suunnittelijoiden vastaaviin verrattuna.
Neljéllétoista pelaajalla oli takanaan ainakin jonkin verran korkeakouluopintoja ja heisti

kahdeksan oli suorittanut vahintddn alemman korkeakoulututkinnon.
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Tutkittavat suosivat pelaamisessaan eri laitteita ja alustoja seuraavasti (kuvio 3):

PC (Windows)

Mobiili (iOS)

Xbox 360

Nintendo DS

Wii

Nintendo (muut)

Mac

Game Boy

Xbox

Mobiili (Android)
WWW-selaimella pelattavat
Playstation 1

Sega (kaikki)

Playstation 2

Playstation 3

Sony PSP

Muu késikonsoli

Muu pelikonsoli

PC (Linux)

Mobiili (Windows)

O Suunnittelijat
B Pelaajat

M‘qul

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Kuvio 3. Tutkimuksessa mukana olleiden suosimat pelilaitteet ja -alustat (suhteellinen jakauma).

Pelintekijoiden joukossa yleisimmaksi osoittautui PC (Windows), jota kaikki vastanneet
(8 kpl) olivat kdyttineet pelaamistarkoituksessa. Toiseksi eniten mainintoja saivat 1OS-
pohjaiset mobiililaitteet (6 kpl). Pelikonsoleista yleisin oli Xbox360 (5 kpl) perdssdin
Nintendo DS, jolla puolet pelintekijoistd (4 kpl) ilmoitti pelanneensa. Kaksi
suunnittelijaa mainitsi kdyttidvansa mobiilipuolella Android-laitteita pelaamiseen, mutta
he ilmoittivat olevansa myods 10S-pelaajia. Saatujen vastausten perusteella kaksi
pelintekijdd ei pelannut mobiililaitteilla lainkaan huolimatta siitd, ettd Cabals on
ensisijaisesti niille suunniteltu. Sonyn tuotteista ainoastaan ensimmdiisen polven
Playstation sai yhden maininnan eikd muita Playstation-versioita tai PSP-késikonsolia
16ytynyt yhdenkddn pelintekijan listoilta. Pelaajien keskuudessa yleisimmiksi
osoittautuivat PC (14 kpl), erilaiset selainpelit (11 kpl), 1OS-laitteet (9 kpl) sekd
PlayStation eri sukupolvineen ja Xbox 360 (7-8 kpl). Myds Nintendo Wii 16ytyi
seitsemén vastanneen pelihistoriasta. Véhiten mainintoja kerdsivit Sony PSP sekd muu
kidsi- ja pelikonsoli, jotka kukin saivat yhden maininnan. Muu kisi- ja pelikonsoli
(Nintendo 3DS ja Wii U) Ioytyivdt kumpikin saman henkilon pelaajahistoriasta.
Selkeimpind ryhmien vilisind eroina tdssd vertailussa esiin nousevat Playstation-
konsolit sekd erilaiset selainpelit, joista jidlkimmadisid mainitsi ainakin joskus

pelanneensa tai pelaavansa noin kaksi kolmasosaa pelaajaryhméén kuuluneista.
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Mieltymykset eri lajityyppien suhteen jakautuivat seuraavasti (kuvio 4):

Roolipelit (S)

Roolipelit (P)

Seikkailupelit (S)

Seikkailupelit (P)

Strategia- ja sotapelit (S)

Strategia- ja sotapelit (P)

Pulmapelit (S)

Pulmapelit (P)

Toiminta- ja raiskintapelit (S)

Toiminta- ja raiskintapelit (P)

Ajopelit (S)

Ajopelit (P)

FPS-pelit (S)

FPS-pelit (P)

Selain-, Facebook- yms. 'kasuaalipelit’ (S)
Selain-, Facebook- yms. 'kasuaalipelit’ (P)
Tasohyppelypelit (S)

Tasohyppelypelit (P)

Simulaattorit (S)

Simulaattorit (P)

O Eivastausta / Tyhja
B Ei pelaa koskaan

B Pelaa joskus

[ Pelaa usein

bl

=
X

20% 40% 60% 80%

_\
o
o
N

Kuvio 4. Tutkittavien suosimat peligenret (digitaaliset pelit).

Pelisuunnittelijoiden ryhméssid suosituimmiksi osoittautuivat roolipelit, joita kuusi
kahdeksasta pelintekijdstd kertoi pelaavansa usein ja loput kaksi ainakin ajoittain.
Yleisesti ottaen suunnittelijat ndyttdvdt pelaavan eri genreihin kuuluvia peleja
suhteellisen tasaisesti vdhintddnkin silloin tdlloin lukuun ottamatta simulaattoreita ja
erilaisia selain- ja kasuaalipelejd. Puolet suunnittelijoista ilmoittivat pelaavansa
simulaattorigenreen kuluvia ainakin ajoittain ja puolet, etteivét he pelaa niitd lainkaan.
Selain- ja kasuaalipelejien kohdalla yksi suunnittelijoista mainitsi pelaavansa niitd
usein, mutta kuusi pelintekijdd ilmoitti, ettei pelaa tdmintyyppisid pelejd ollenkaan.
Pelaajien keskuudessa suosituimmiksi osoittautuivat erilaiset roolipelit seké strategia- ja
sotapelit, joita kumpiakin yhdeksén tutkittavaa ilmoitti pelaavansa usein. Kaiken
kaikkiaan pelaajaryhméédn kuuluvien mieltymykset vaikuttavat useimpien pelityyppien
kohdalla ainakin  jossain médrin myotdilevdn  suunnittelijoiden  vastaavia.
Silmiinpistdvin poikkeus tdsti ovat selain- ja kasuaalipelit, joita yli 40 prosenttia
pelaajista ilmoitti pelaavansa usein. Myos tasohyppelypelit vaikuttivat olevan jonkin

verran suositumpia pelaajien keskuudessa.

Muun kuin digitaalisen pelaamisen (kuvio 5, seuraava sivu) suhteen pelintekijoiden

keskuudessa suosituimmaksi osoittautuivat lauta- ja strategiapelit, joita kolme
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suunnittelijaa mainitsi pelaavansa usein ja loput viisi ainakin ajoittain. Kun muistetaan,
ettd tapausesimerkkind toimineen Cabalsin innovaatio on yhdistdd perinteiseen
kerdilykorttipeliin erilaisia pelilautoja, joilla yksikdiden eli korttien litkkuminen
tapahtuu ja ettd ndiden yksikdiden sijoittelu, liitkuttaminen ja laudan strategisten
pisteiden hallinta on keskeinen osa pelid, on mielenkiintoista, ettd kuusi pelaajaryhméén
kuulunutta kertoi pelaavansa erilaisia lauta- ja strategiapeleji usein ja loputkin ainakin
silloin télloin. Tdmé on prosentuaalisesti tarkasteltuna tdsmailleen saman verran kuin
suunnittelijoiden ryhmassi. Sekd Magic: the Gatheringin ettd muiden kerdilykorttipe-
lien kohdalla viisi pelaajaa sanoi pelaavansa niitd joskus ja loput, etteivit pelaa
taméntyyppisid pelejd koskaan, joskin yksi tutkittavista pelaajista mainitsi pelaavansa
kerdilykorttipelejd usein. Jonkinlaista eroa ryhmien vililld on hahmotettavissa Magic:
the Gatheringin kohdalla, josta yksitoista pelaajaryhmédin kuulunutta kertoi, etteivét he
ole pelanneet sitd lainkaan, mutta jota neljdsosa suunnittelijoista sanoi pelaavansa usein.
Liveroolipeleja tai erilaisia miniatyyrisotapeleji suurin osa tutkittavista kielsi

pelaavansa lainkaan.

Muut lauta- ja strategiapelit (S)
Muut lauta- ja strategiapelit (P)
Roolipelit (S)

Roolipelit (P)

Magic the Gathering (S)

Magic the Gathering (P)

Shakki yms. klassiset lautapelit (S)
Shakki yms. klassiset lautapelit (P)
Muu kerailykorttipeli (S)

Muu kerailykorttipeli (P

) .
Perinteiset korttipelit (S) " Bivastausta/ Tyhja

)

)

Perinteiset korttipelit (P W Eipelaa koskaan

Rahapelit ja raha-automaatit (S
Rahapelit ja raha-automaatit (P)
Flipperit, automaatit ja ajanvietepelit (S)
Flipperit, automaatit ja ajanvietepelit (P)
Ulkopelit (S)

Ulkopelit (P)

Liveroolipelit (S)

Liveroolipelit (P)

Warhammer yms. miniatyyrisotapelit (S)
Warhammer yms. miniatyyrisotapelit (P)

B Pelaa joskus
O Pelaa usein

o
R

20% 40% 60% 80% 100%

Kuvio 5. Tutkittavien muu pelaaminen.

Suunnittelijat kéyttivit pelaamiseen aikaa keskimddrin 1,9 tuntia (sd 1,1)

vuorokaudessa. Kukaan heistd ei tarkentanut vastaustaan esimerkiksi mahdollisen
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viikonloppuihin painottumisen tai vastaavan seikan suhteen. Suunnittelijat olivat
pelanneet erilaisia pelejd keskimddrin 21,9 vuotta (sd 5,1), ja pelaamisen he olivat
aloittaneet osapuilleen 8-9 vuoden idssi (ka. 8,4 vuotta, sd 2,8). Tutkimuksessa mukana
olleet pelaajat puolestaan kayttivdt pelaamiseen keskimédrin 1,8 tuntia (sd 1,3)
vuorokaudessa, mikd on jokseenkin saman verran kuin suunnittelijoiden ryhméssa.
Muutama pelaajaryhmiin kuuluneista tarkensi vastaustaan kertoen pitdvinséd itseddn
omien sanojensa mukaan satunnaispelaajana”, ja saattavansa innostuessaan viettdd
paljonkin aikaa jonkin pelin parissa, jota saattaa seurata pitkdkin tauko ennen seuraavaa
titvilmpdd pelirupeamaa. Pelaajien joukossa tdhdennettiin myds yleisesti sitd, ettéd
arkisin pelaamiseen kdytetddn vihemmain aikaa kuin viikonloppuisin. Joukosta erottui
yksi yli viisi tuntia pdivdssd pelaava henkild, jolla omien sanojensa mukaan saattoi
kulua pelaamiseen “kuudesta kahdeksaan” tuntia péivdssd. Hédn tosin tarkensi
vastaustaan kertomalla, ettd tistd ajasta suurin osa on enemmédnkin sosiaalista
yhdessdoloa ja yhteydenpitoa kuin varsinaista pelin pelaamista. Hinen mukaansa
pelisovellus saattoi olla péélld yhtédjaksoisesti pitkidkin aikoja, mutta sen pariin hédn
saattoi palata vaikkapa muutaman tunnin vilein muun paivdohjelman lomassa. Erilaisia
pelejd tutkittavat pelaajat olivat pelanneet keskimiédrin 19,8 vuotta (sd 6,8), ja
pelaamisharrastuksen he ovat aloittaneet noin kymmenvuotiaina (ka. 10,4 vuotta, sd

8,1).

Yleisesti ottaen tutkimuksessa mukana olleet suunnittelijat olivat tehneet peleja
ammattimaisesti joitakin vuosia. Kolme heistd ilmoitti tyoskennelleenséd pelien parissa
kahdesta kolmeen, yksi 3—4 vuotta, yksi 4-5 vuotta ja kaksi yli viisi vuotta. Yksi
pelintekijd kertoi varsinaisen tyokokemuksensa pelien parissa jddvian alle yhteen
vuoteen. Toinen yli viisi vuotta pelejd tehneistd tarkensi vastaustaan kertomalla
aloittaneensa pelien tekemisen 9-vuotiaana ja tehneensd pelejd palkkatyokseen jo
seitsemdn vuoden ajan. Kyseinen henkild oli myds nuorimpana pelaamisen aloittanut
(aloitusiki 4 vuotta). Cabalsin tekemisessd ja kehittdmisessd tutkimukseen osallistuneet
pelintekijét olivat olleet osallisina puolesta vuodesta neljadn vuotta (ka 1,7 vuotta, sd
1,1). Kaksi heistd oli ollut mukana noin puolen vuoden ajan; kumpikin aivan
alkuvaiheessa kehittdmdssd Cabalsin  alkuperdisti ideaa ja konseptia sekid
suunnittelemassa Cabalsin maailmaa  ja  pelitestaamassa ensimmaisid
mekaniikkaversioita. Kolme pelintekijdd oli ollut mukana yhdestd kahteen vuotta
padasiallisesti ohjelmoijina ja loput kolme kolmesta neljdén vuotta eli ldhes koko pelin

elinkaaren ajan; yksi viimeksi mainituista jo pelin ideointivaiheesta asti.
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Pelaajista neljétoista kertoi, ettei Cabals ollut heille ennestéén tuttu heidén aloittaessaan
pelaamisen. Lopuista kahdesta toinen vastasi tienneensd pelin ”l&hinnd nimeltd”, ja
toinen sanoi kayttdneensd ehkd kymmenen minuuttia pelin parissa ennen tutkimukseen
osallistumistaan, eikd hin tdlloin “tdysin vield ymmartdnyt miten peli toimii”. Viimeksi
mainitun, pelid hetken verran aiemmin kokeilleen pelaajan kohdalla ei ollut
havaittavissa seikkoja, jotka olisivat ilmentineet timin vaikuttaneen kokemuksensa
kuvaukseen, joten kyseinen kokemuskayré oli hyviksyttidvissd osaksi aineistoa. Pelaajat
viettivat tdmédn tutkimuksen puitteissa aikaa Cabalsin parissa puolesta tunnista aina yli
kuuteen tuntiin saakka. Yksittdiset pelikerrat olivat kestoltaan yleisesti ottaen noin
puolesta tunnista tuntiin ja jakautuivat ajallisesti muutaman piivén ja kahden viikon
vilille. Kaksi pelaajaa kertoi pelanneensa vain yhden pidemmén, noin parin tunnin
mittaisen session. Toisesta ddripdédstd 10ytyy pelaaja, joka mainitsi pelanneensa
Cabalsia ”on-off-tyylisesti 3-4 viikon aikana ehkd 5-8 tuntia” ja “vélilld saattoi olla
pitkd tauko (1-2 vkoa)”. Eri laitteiden ja alustojen suhteen jakauma oli varsin tasainen:
kuudestatoista tutkittavasta yhdeksdn pelasi Cabalsia poytd- tai kannettavilla
tietokoneilla ja seitsemédn dlypuhelimilla tai tableteilla, joista neljd 1OS-pohjaisia ja
kolme Android-laitteita. Pddsddntdisesti pelaaminen tapahtui kotona peliin syventyen,
mutta muutamia mainintoja kertyi my0s satunnaisista kokeiluista tyon tai opiskelun

lomassa.

4.2 Kokemuskiyrien tarkastelu

Tutkimuksessa oli mukana kahdeksan pelisuunnittelijaa ja kuusitoista pelaaja, joista
jokainen laati oman kokemuskdyrdansd kuvastamaan joko pelaajan oletettua
pelikokemusta (suunnittelijat) tai pelaajien todellisia kokemuksia pelin parissa
(pelaajat). Pelisuunnittelijoiden kokemuskayristi 16ytyi kymmenesta
kahteenkymmeneenneljddn merkintda eli kokemuskayrédn pistettd (ka. 17 merkintda, sd
4,4). Pelaajien laatimien kuvaajien pituudet vaihtelivat viidestd aina
kolmeenkymmeneenkolmeen merkintdén saakka (ka. 13 merkintdd, sd 7,8). Yksi
suunnittelijoista oli hieman yllittden jakanut merkintdnsd kahdelle kayrille. Naiden
molempien kdyrien draaman kaari on ldhes identtinen; molemmat kuvaajat ovat samalla
tavoin hieman positiivisen puolelta alkavia ja miedosti nousevia. Lahempi tarkastelu
osoitti, ettei niistd 10ydy keskenéén ristiriitaisia merkintdjd, ja ettd ne muodostavat myds

yhdessd harmonisen kokonaisuuden ilman epdloogisuuksia tai silmiinpistdvid
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poikkeamia. Lisdksi kdyrid yhdessi tarkasteltaessa niiden muodostaman kokonaisuuden
sisdinen kronologia on vaivatta hahmotettavissa. Kyseessé ei siis ole kahden erilaisen
mahdollisen skenaarion kuvaus, vaan ndiden kokemuskdyrien siséltimét merkinnit
voisi tulkita samalle kuvaajalle ilman, ettd niiden yhdistdminen vaikuttaisi kuvaajan
ominaislaatuun merkitsevasti. Kuvaajat voi siis ndhdd kokonaisuutena, joka kuvastaa
tamin suunnittelijan olettamaa pelikokemusta ja sen muodostumiseen vaikuttavia
seikkoja sellaisina kuin hin ne hahmottaa, ja jonka tutkimuskysymysten kannalta
keskeiset ulottuvuudet ovat tistd kokonaisuudesta luotettavasti tunnistettavissa. Tdmén
vuoksi ndmi kuvaajat oli mahdollista hyviksyé aineistoon sellaisenaan eréstd kahteen
kertaan esiintyvad merkintdd lukuun ottamatta. Molemmissa kéyrissa sijaitsi osapuilleen
samalla kohtaa ja saman verran positiiviseksi muutokseksi merkittynd yhteneviiset
huomiot; toisessa kuvaajassa erdéksi pisteeksi oli merkitty “upeita kortteja” ja toisessa
“tyylikkéét kortit”. Néin ollen jétin toisen néistd kokemuskdyrén pisteistd huomioimatta
aineistoa analysoidessani, jottei samaa asiaa tulisi kyseisen henkilon kohdalla laskettua
ja kasiteltyd kahteen kertaan. Kiinnitin myds erityistd huomiota siihen, ettd analyysid
tehdessdni késittelin nditd kuvaajia yhtend kokemuksen kuvauksena vailttydkseni
huomioimasta esimerkiksi ylintd ja alinta kokemuskayran pistettd tai kuvaajan suurinta

nousua ja laskua kyseisen henkilon kohdalla useampaan kertaan.

Yhteensd suunnittelijoiden laatimista kokemuskayristd 16ytyi yhteensd 134 ja pelaajien
kuvaajista 206 merkintdd. Suunnittelijoiden kohdalla téstd luvusta on vdhennetty edelld
mainittu saman henkilon kohdalla kahteen kertaan esiintynyt maininta korttien
ulkoasusta. Laadullisen tutkimuksen viitekehyksessd nima merkinnit voidaan rinnastaa
litteroidusta haastatteluaineistosta tehtyihin poimintoihin, joita tutkija koodaa,
luokittelee ja teemoittelee saadakseen pédkategorioita, joiden alle ne luontevasti
asettuvat. Aineistoa luokitellessani ja teemoitellessani olen siilyttinyt kokemuskayrilta
kerddméni merkinnét sellaisinaan muodostamieni luokittelujen ja kategorioiden rinnalla
lukuun ottamatta edelld mainittua yksittdistapausta. Tdmd siksi, ettd kayttdméni
aineistonkeruumenetelma ja ohjeistus antavat olettaa, ettd kokemuskdyrien tuottama
aineisto pitdd siséllddn tutkittavien mielestd oleelliset ja tirkeimmait pelikokemukseen
vaikuttavat seikat. Ndin ollen ei ole paikallaan tehdé oletuksia siitd, mitd aineistosta on
tarpeen huomioida tai nostaa esille ja mitké seikat ovat merkityksellisid, vaan kuvaajat
on otettava huomioon kaikkinensa kuten tutkittavat ovat ne muistiin merkinneet. TAma
oli myds kédytdnnon toteutuksen kannalta sujuvaa muunnettuani heti aluksi kaiken

kokemuskayrien sisdltdmin informaation taulukkomuotoon.
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Kuvio 6. Suunnittelijoiden laatimat kokemuskéayrét sijoitettuina samalle viivastolle

Kuvio 7. Pelaajien laatimat kokemuskayrat sijoitettuina samalle viivastolle.

Tarkasteltaessa suunnittelijoiden ja pelaajien laatimia kokemuskayrid yhdessd (kuviot 6
ja 7), voidaan néhd4 jokaisen suunnittelijoiden laatiman kuvaajan alkavan enemmaén tai
vihemman viivaston positiiviselta puolelta. Pelaajien kokemuskdyrien alkupisteissd on
puolestaan melko tasaisesti hajontaa neutraalin nollalinjan molemmin puolin. Toisin
sanoen suunnittelijoiden oletuksissa joko pelaajien ennakko-odotukset tai ensimmaéinen
varsinainen kokemuksensa pelin parissa on enemmén tai vihemmén positiivinen.
Suunnittelijoiden laatimien kuvaajien ensimmaisistd merkinndistd kuusi liittyi ennakko-
odotuksiin loppujen ollessa mainintoja erikoisesta graafisesta tyylistd, pelin helposta
kiynnistimisestd, sekd ndyttdvéstd ulkoasusta ja tyylikkddstd etusivusta eli asioista,
jotka ilmenevit pelaajan jo toimiessa jollain tavoin vuorovaikutuksessa pelin kanssa.

Pelaajien laatimista kuvaajista kuusi alkoi positiivista kokemusta kuvastavalta alueelta,
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neljd nollasta ja loput kuusi negatiivisen puolelta. Ndistd negatiiviselta alueelta alkavista
kuvaajista vain yhden ensimméiinen merkintd koski peliin kohdistuneita ennakko-
odotuksia loppujen ollessa estetiitkkaan (2 kpl) ja kéytettivyyteen (3 kpl) liittyvid
huomioita. Neutraaleista aloituspisteistd kolme liittyi ennakko-odotuksiin neljinnen
ollessa maininta pelin ulkoasusta, joka kyseisen pelaajan mielestd on “tavallaan
houkutteleva”. Positiiviselle alueelle merkityistd pelaajien kokemuskéyrien alkupisteisti
kolme koski ennakko-odotuksia ja kolme pelin ulkoasuun liittyvid seikkoja. Yleisesti
voidaan todeta pelaajien pelid kohtaan tuntemien ennakko-odotusten yhtd poikkeusta
lukuun ottamatta olevan luonteeltaan neutraaleja tai varovaisen positiivia. Pelaajien
kokemuskiyrien aloituspisteet, jotka liittyivdt pelin ulkoasuun jakautuvat varsin
tasaisesti sekd positiivisiin ettd negatiivisiin, kun taas ensimmadisistd merkinngisti

16ytyvit kdytettavyyttd koskevat havainnot olivat kaikki negatiivisia luonteeltaan.

Kuviosta 6 voidaan my0s ndhdi, ettd suunnittelijoiden laatimat kuvaajat kulkevat
suhteellisen tiiviissd rykelméssd aina viivaston puoleen véliin saakka, jonka jdlkeen
hajontaa on enemméin kokonaisuuden painottuessa myos loppuosaltaan viivaston
ylemmélle puoliskolle. Yksi suunnittelijoiden kéyristd erottuu kuitenkin jossain méérin
muusta joukosta. Kyseinen oletetun pelikokemuksen kuvaaja nousee aluksi
puoleenviliin viivaston ylintd kuudennesta, josta l10ytyy merkintd ”Sain kortteja!”. Tatd
seuraa vélittdmésti aivan asteikon yldlaitaan merkitty piste “Heti level up!”. Ndma
merkinnit viittaavat pelaamisen aloittamiseen ja tutoriaalin® suorittamiseen, josta
pelaaja palkitaan ensimmadiselld kokemustasoilla nousemisella. Heti kyseisen
huippukohdan jilkeen seuraa huomattava pudotus, jonka loppuun vaakasuunnassa aivan
kuvaajan puolivéliin samainen pelintekijda on merkinnyt pisteen “Ekassa pelissa (online)
turpaan!”. Saavutettuaan alimman pisteensid kyseinen kuvaaja nousee jilleen varsin
korkealle pysytellen viivaston yldosassa aina loppuun saakka. Kokonaisuudessaan
mainittu kuvaaja implikoi kyseisen pelisuunnittelijan olettavan pelaajan kokemuksen
hyvin positiiviseksi lukuun ottamatta mainittua hyppéystd negatiivisen puolella, jonka
taustalta 10ytyi kyseisen suunnittelijan otaksuma aloittelevalle pelaajalle todenndkdinen
tappio tdmin ensimmadisessd  online-pelissd  toista  ihmispelaajaa  vastaan.
Tamantyyppisid suunnittelijoiden olettamia selvasti pelikokemusta laskevia tekijoitd ei

voi ohittaa kuittaamalla niiden olevan esimerkiksi jollain tavoin huonoja tai vaikeita

4 Tutoriaali tarkoittaa pelin alussa olevaa opastusosiota, jossa pelaajalle opetetaan harjoituspelin
muodossa Cabalsin séédnnoét ja perustoiminnot.
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asioita pelissd, silli ne ovat potentiaalisia ongelmakohtia, joissa aloitteleva pelaaja

saattaa lopettaa pelaamisen pelikokemuksen muodostuessa hinelle epdmieluisaksi.

Kun jatketaan suunnittelijoiden kokemuskéyrien tarkastelemista samassa kuvassa,
voidaan kokonaisuudesta havaita positiivisen alun jilkeen tapahtuva hienoinen
notkahtaminen puoltavilid kohti mentdessd, jonka jdlkeen on nédhtdvissd jonkinasteista
yleistd nousua, mutta myOs hajonnan lisddntymistd kolmen kuvaajan pééttyessa
negatiivisen kokemuksen puolelle. Pelaajien laatimat kokemuskéyrét ja niiden pisteet
vaikuttavat puolestaan sijoittuvan koko matkaltaan tasaisemmin nollalinjan molemmin
puolin ja niiden hajonta ndyttdd olevan kauttaaltaan suurempaa kuin suunnittelijoiden
kuvaajissa. Minkéénlaista yleistd trendid pelaajien laatimien kédyrien kokonaisuudesta
on vaikea havaita, joskin viimeisen neljanneksen alueella on hahmotettavissa kuvaajien
taipumus kaartaa osin melko jyrkastikin alaspdin. Kokemuskéyrien lahempi tarkastelu
vahvistaa asian; pelaajien laatimien kuvaajien viimeisistd merkinndistd periti seitsemén
kohdalla tapahtuu kyseisen kuvaajan suurin muutos negatiiviseen suuntaan ja kolmen
kohdalla ainakin jonkinasteinen pudotus. Lisdksi yhdessd kokemuskiyrdssd tapahtuu
kolmanneksi viimeisen merkinnin kohdalla huomattavan suuri laskusuuntainen muutos,
jonka jdlkeen kyseisen kuvaajan viimeiset merkinnit ovat aivan asteikon alareunassa.
Ainostaan kolme pelaajien kokemuskéyristd pééttyy positiivista kokemusta ilmaisevalle
alueelle neljdn padttyessd asteikon puolivdliin. Yhdeksén pelaajien kokemuskiyristd

loppuu enemmén tai vihemmaén negatiivisella alueella sijaitsevaan merkintdan.

Viimeisten merkintdjen kohdalla tapahtuva pudotus selittyy osaltaan silld, ettéd
tutkittavia pyydettiin jatkamaan “merkint6jen tekemistd kronologisessa jérjestyksessd,
kunnes uusia oleellisia pelikokemukseen vaikuttavia tekijoitd ei endd ilmene. — — Mikdli
vaikuttaa siltd, ettd kokemus on tai muuttuu negatiiviseksi, eikd pelaamista tulisi
normaalistikaan jatkettua jostain tietystd pisteestd eteenpdin (kursivointi lisdtty), ei
merkintjen tekemistd tarvitse pitkittdd tutkimuksen itsensd vuoksi.” Kuten edelld
todettiin, suunnittelijoiden otaksumat selvésti pelikokemusta pudottavat tai kokemusta
voimakkaasti negatiivisen puolella pitdvét seikat ovat mahdollisia ongelmakohtia, joissa
pelaaja saattaa lopettaa pelaamisen pelikokemuksen muodostuessa hénelle
epamieluisaksi. Kiinnostuksen kohteeksi muodostuu nyt siis se, mitkd seikat ovat
saaneet pelaajat lopettamaan pelaamisen ja kuinka suunnittelijat ovat omissa

kuvaajissaan osanneet ennakoida néitd syitd. Kokemuskdyrien tdtd ulottuvuutta
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kisittelen tarkemmin alaluvussa 4.3. Tarkasteltaessa suunnittelijoiden kokemuskéyrid
samassa kuvassa voidaan myo0s havaita, ettd lihes kaksi kolmasosaa heidén tekemistidén
merkinndistd sijaitsee viivaston puolivélin yldpuolella eli alueella, joka kuvastaa
luonteeltaan positiivista pelikokemusta. Kaikkiaan 86 kpl (64 %) suunnittelijoiden
tekemistd 134 merkinnéstd sijoittuu viivaston ylemmélle puoliskolle. Kahdeksan
merkintii (6 %) on tismilleen neutraalilla nollalinjalla ja loput 40 merkintdé (30 %) sen
alapuolella negatiivista kokemusta kuvastavalla alueella. Pelaajien ryhmdissa
merkintdjen jakautuminen positiivisen ja negatiivisen alueen suhteen on tasaisempaa:
heidin todellisia kokemuksia kuvastavista 206 merkinnéstién positiivisen kokemuksen
alueelle sijoittuu 103 merkintéa (tasan 50 % kaikista pelaajien tekemistd huomioista), 19

merkintdd (9 %) nollalinjalle ja loput 84 (41 %) ovat negatiivisen puolella (kuvio 8).

70%
60%
50%
40%
O Suunnittelijat
30% B Pelaajat

20%

10%

Positiivisia Neutraaleja Negatiivisia

Kuvio 8. Merkint6jen suhteellinen jakautuminen positiivisen ja negatiivisen ulottuvuuden suhteen.

Suunnittelijoiden oletukset pelaajien kokemuksista vaikuttaisivat siis olevan yleiselld
tasolla jonkin verran positiivisempia kuin pelaajien merkinnét, milld perusteella niiden
voisi luonnehtia olevan ainakin jossain méérin optimistisia todellisuuteen verrattuna.
Asia ei kuitenkaan ole ndin yksiselitteinen, eikd edelld esitetyn perusteella voi vetida
kovin pitkélle menevid johtopditoksid. Esimerkiksi se, ettd jokin merkintd sijaitsee
taismilleen neutraalilla nollalinjalla ei tarkoita, ettd kyseinen asia itsessddn olisi
neutraali. Havainnollistan asiaa kahdella eri pelaajien laatimista kokemuskayristi

poimimallani esimerkilla.

Ensimmaéisessd  esimerkissd pelaaja on merkinnyt laatimalleen kuvaajalle

jarjestyksessdén seitsemdnnen pisteen pystysuunnassa tarkalleen puolivilissd
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sijaitsevalle nollalinjalle, ei siis positiiviseksi eikd negatiiviseksi, ja antanut tille
merkinndlle kuvauksen “’Peli ei kéyttdydy odotettavasti — Hyokkays ei tehnyt vahinkoa
enkd ymmartinyt miksi ei”. Téstd pelaajan antamasta kuvauksesta voidaan paitelld, ettd
tdman pelikokemukseen vaikuttavan asian ominaislaatu on ennemminkin negatiivinen
kuin neutraali, vaikka asiaa kuvaava merkintd onkin tarkalleen positiivisen ja
negatiivisen alueen rajalla. Kyseinen pelaaja onkin sijoittanut titd edeltdvdin merkinndn
— jonka kuvaus on ”Uusi yritys — Sama peli uusiksi ja huomaan ettid opin asioita suht
nopeasti” — jonkin verran positiivisen puolelle, tarkemmin sanottuna nollalinjan ja
ensimmadisen positiivisen alueella sijaitsevan apuviivan puoleen viliin. Voidaan siis
ndhdd, ettd pelaajan luonnehdinnan perusteella negatiiviseksi hahmotettava seikka on
laskenut hédnen vield edellisen kokemuskdyrdn pisteen kohdalla positiiviseksi

tuntemansa pelikokemuksen tilld kohtaa neutraalille tasolle.

Otetaan selvyyden vuoksi vield toinen esimerkki. FErddn toisen pelaajan
kokemuskayréltd 10ytyy jdlleen nollalinjalle merkitty piste, jonka kuvauksena on
”Pelaamalla konetta vastaan saa suhteellisen nopeasti kokemusta”. Yksittdistd merkintda
tarkasteltaessa positiivissdvytteinen kuvaus vaikuttaa olevan ristiriidassa siithen
liittyvan, kokemuksen laatua kuvaavalla viivastolla neutraaliksi merkityn pisteen
kanssa. Asia selkiytyy jélleen kun huomioidaan edellinen, tdssd tapauksessa selvisti
negatiivisen puolella sijaitseva merkintd, jonka kuvaukseksi kyseinen pelaaja on
merkinnyt ”Vastaan voi tulla ihan mink4 tasoinen vastustaja, eli pakat saattavat olla
aivan eri tasoilla”. Tédssd tapauksessa neutraaliin kohtaan merkitty asia on itsessdén
positiivinen ja nostanut edellisen merkinnén kohdalla negatiivisella alueella kulkenutta
kokemuskdyrdd positiiviseen suuntaan. N@mid esimerkit osoittavat, kuinka
kokemuskayrien tulkitseminen ei ole eikd voi olla vain absoluuttista pisteiden ja niiden
positiivisten tai negatiivisten arvojen laskemista, vaan yksittdisid tekijoitd
tarkasteltaessa on tapauskohtaisesti otettava huomioon esimerkiksi kulloinenkin
kokemuskdyrd kokonaisuutena sekd ne ladhimmét pisteet, joihin kukin yksittdinen

merkintd on suoraan tai valillisesti sidoksissa.

Kuten alaluvussa 3.5 esitin, luokiteltuani ja teemoiteltuani kokemuskéyriltd 10ytyneet
340 sanallista kuvausta muodostui kerdémistini tekstiaineistosta kuusi kategoriaa,
joihin tutkittavien tekemdt merkinnit sijoittuivat: ennakko-odotukset, kéytettivyys,

estetiitkka, oppimiskynnys, pelaaminen ja yhteisollisyys. Ennakko-odotuksien alle

46



asettuivat merkinnit, jotka liittyvét aikaan ennen pelaamisen alkua. Tdhdn kategoriaan
kuuluvia merkint6ja 10ytyi suunnittelijoiden laatimista kuvaajista kuusi ja pelaajien
kokemuskayristd yhdeksin kappaletta, jotka kummatkin ovat hieman yli nelja prosenttia
kaikista ryhménsd merkinndistd. Estetiikkakategorian alle asettuivat pelin ulkoasuun ja
ddnimaailmaan liittyvien havaintojen lisdksi muun muassa pelin teemaan ja
taustatarinaan liittyvdt merkinndt (suunnittelijat 17 kpl; pelaajat 25 kpl).
Kaytettdvyyskategoriaan sijoittuivat erilaisia kéytettdvyyteen liittyvid seikkoja koskevat
merkinndt (suunnittelijat 37 kpl, pelaajat 46 kpl) ja oppimiskynnyksen alle muun
muassa pelin sisdistimiseen ja haltuun ottamiseen liittyvdt merkinnét (suunnittelijat
my0Os tdssd 37 kpl, pelaajat 48 kpl). Pelaamiskategoria kattaa kaikki varsinaiseen
pelaamiseen liittyvit havainnot, joita suunnittelijoiden laatimista kuvaajista 16ytyi 34 ja
pelaajien kokemuskayristd 75 kappaletta. Lisdksi oman kategoriansa muodostavat
yhteisollisyyttd ja peliin liittyvdd sosiaalista kanssakdymistd késittelevdt merkinnét.
Tadhén teemaan liittyvid pisteitd oli pelisuunnittelijoiden kokemuskiyrissd kolme ja
pelaajien kuvaajissa samoin kolme kappaletta. Yleistien voidaan sanoa, ettd
kategorioiden keskindinen kronologia kokemuskéyrissd oli hyvin samankaltainen kuin
missd jérjestyksessd niitd tdssd tyOdssd kdsittelen. Niissd tapauksissa kuin
kokemuskayriltd 10ytyi ennakko-odotuksiin liittyvid merkint6jé, olivat ne luonnollisesti
my0s omien kuvaajiensa ensimmdisid pisteitd. Seuraavaksi tutkittavat kiinnittivét
padsddntoisesti huomiota pelin estetiitkkaan ja kéytettdvyyteen, jonka jilkeen seurasi
oppimiskynnykseen ja itse pelaamiseen liittyvid merkint6jd. Yhteisollisyyteen liittyvét

merkinndt olivat kaikissa tapauksissa kuvaajien loppupiissa.

40%
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Kuvio 9. Merkint6jen suhteellinen jakautuminen eri kategorioihin.
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Kun merkintdjen suhteellista jakautumista analyysin myo6tdi muodostuneisiin
kategorioihin (kuvio 9) tarkastellaan ldhemmin, voidaan ryhmien vélilld havaita
tietynasteista  samankaltaisuutta. Kummassakin  ryhmissd ennakko-odotuksiin
kiinnitettiin huomiota kéytinnossd saman verran, eikd ero estetiitkkaan liittyvien
havaintojenkaan miérdssd ole kuin hieman yli puolen prosenttiyksikon luokkaa. Sen
sijaan kaytettivyys- ja oppimiskynnyskategorioihin kertyneiden merkintjen kohdalla
eroa on jo havaittavissa. Ndihin molempiin sijoittui suunnittelijoiden merkinndisti
pelaajia suurempi osuus eron ollessa ensin mainitussa kategoriassa hieman yli 5 ja
jalkimmadisessd jonkin verran yli 4 prosenttiyksikkod. Selkein ero ilmeni itse pelaamista
kisittelevissd kategoriassa, johon pelintekijoiden kohdalla liittyi hieman yli 25 %
heiddn tekemistddn merkinnoistd. Pelaajien laatimien kokemuskdyrien pisteistd
puolestaan useampi kuin joka kolmas sijoittui tdhidn kategoriaan. Yhteisollisyyttd
kisittelevien kommenttien médardd voi kummankin ryhmén kohdalla luonnehtia 1dhinna

marginaaliseksi.

4.2.1 Ennakko-odotukset

Annetussa ohjeistuksessa pelintekijoitd pyydettiin aloittamaan kuvaajien laatiminen
“ennakko-odotuksista; ensimmadisestd pelaajan Cabalsista muodostamasta mielikuvasta
tai oletuksesta”. Nditd pelaajan oletettuja ennakko-odotuksia koskevia merkintdja 16ytyi
viiden pelisuunnittelijan kuvaajista yhteensd kuusi kappaletta. Kuten edelld todettiin,
kaikki suunnittelijoiden laatimat kuvaajat alkoivat viivaston positiivista kokemusta
kuvaavalta puoliskolta, jonne sijoittuivat seuraavat oletettuja ennakko-odotuksia

kuvaavat merkinnit’:

* S2-1 ”Kiinnostava aihe, trendikés pelityyppi, houkuttelevat arviot App Storessa ”
e S3-1 ”Kuullut/lukenut hyvii asioita

*  S3-2 ”Appstoressa hyvit arvostelut ja nétit screenit ™

*  S4-1 ”Erikoinen peli-idea ”

*  S6-1 ”Kiinnostava konsepti ”’

e S7-1 ”Pelannut korttipelejd, MtG, siksi kiinnostunut .

Kun néitd suunnittelijoiden merkint6jd pelaajien oletetuista ennakko-odotuksista
tarkastellaan oman kokemuskdyransd kontekstissa, havaitaan, ettd suunnittelijat 2 ja 3

ovat sijoittaneet merkintdnsi suhteellisen korkealle (Y=1,5...2), miki indikoi selvisti

5 Kaytin kokemuskéyrille tehtyjen merkint6jen yksildinnissé taulukoinnin pohjalta muodostamaani
merkintdtapaa. Esimerkiksi S2-1 tarkoittaa, ettd kyseessd on suunnittelija numero kahden
kokemuskéyran ensimmaéinen piste.
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positiivisia odotuksia pelin suhteen. Niistd merkintd S3-2 on oman kuvaajansa
korkeimmalle sijoitettu piste yhdessd kolmen muun (S3-3, S3-11 ja S3-16) kanssa.
Nidmi kolme muuta suunnittelija 3:n yhtd korkealle sijoittamaa merkintdd liittyivét
kéytettdvyyteen, oppimiskynnykseen ja pelaamiseen. Suunnittelijoiden 4, 6 ja 7
merkinnét sijaitsevat puolestaan asteikon alimmassa positiivisessa kolmanneksessa
(Y=0...1) ja ne ovat myds kuvauksensa sdvyn perusteella maltillisen positiivisia

luonteeltaan.

My0s pelaajia ohjeistettiin aloittamaan kuvaajiensa laatiminen omista odotuksistaan tai
ensimmadisestd pelid koskevasta mielikuvastaan. Kuudestatoista pelaajasta seitsemén oli
kommentoinut kuvaajissaan ennakko-odotuksiin liittyvid asioita. Kaikkiaan pelaajien
laatimien kokemuskdyrien 206 merkinnédstd yhdeksén késitteli heiddn ennakko-

odotuksiaan pelin suhteen:

*  Pl1-1 "Ennakkovaikutelma — Peli on suomalainen ja pédtyi pelindyttelyymme, joten ei voi olla
kovin huono :) ”

¢ P1-2 ”Ennakkovaikutelma 2 — Sovellusta asentaessa sai lisdtietoja: peli on saanut hyvia
arvosteluja ja voittanut palkintoja, eli tdytyy olla hyva genressddan, mutta itsedini MMORPG-
genre jannittdd, koska en ole mitéén sen tyylistd aiemmin pelannut. Miten edes toimii
korttipeleissé. Kerdilykorttipeleistd (Pokemon) olen tykadnnyt. ”

¢ P6-1 ”Ennakkoasenne — Melko neutraali, odotukset vaikeasta alusta laskee vahdn

e P7-1 "Kerdilykorttipelistd tulee ensimmadiseksi mieleen rahan meno uusiin kortteihin vrt. MTG*
*En olisi todennékdisesti timén vuoksi kokeillut pelid koskaan, jos en olisi osallistunut tdhdn
tutkimukseen ”

e P7-2 ”Olen kuullut paljon kehuja pelin graafisesta tyylista ”

*  PI1-1 ”Alkutilanne — ei odotuksia ”

e P12-1 ”Olen kuullut pelistd paljon hyvaa kavereilta

*  P15-1 ”Vaikuttaa vakavammalta” peliltd — voi olla joko hyvin antoisa jos paésee karryille

*  P16-1 "Uusi peli, ei ennakko-odotuksia ”.

Naistd pelaajien merkinndistd viisi (P1-1, P1-2, P6-1, P7-2, 12-1) on enemmin tai
vihemmadn positiivisia ja merkitty viivaston ylemmélle puoliskolle. Kolme merkintdd
(P11-1, P15-1, P16-1) on asetettu tasan neutraalille nollalinjalle. Joukosta erottuu
pelaajan numero 7 ensimmdiinen merkintd, joka on paitsi sanalliselta kuvaukseltaan
negatiivista ensivaikutelmaa viestivd, myds pelaajien kokemuskdyrien kaikkein
alimmaksi sijoitettu kuvaajan alkupiste. Edelleen huomionarvoista on, ettd kyseisen
kuvaajan seuraava merkintd (P7-2) on selvésti positiivisen alueen puolella ja sen
kohdalla tapahtuu myds tdméin kokemuskéyrdn suurin muutos positiiviseen suuntaan.
Suunnittelija 3 oli merkinnyt pisteeseen S3-2 olettaman sovelluskaupassa olevien
arvostelujen positiivisesta vaikutuksesta pelaajan kokemukseen, mille oletukselle 16ytyy

vastine pisteestd P1-2, jossa my0ds mainitaan arvostelujen lukeminen pelid asentaessa.
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Taulukko 3. Yhteenveto ennakko-odotuksia koskevista merkinnoista.

Suunnittelijat Pelaajat

Merkint6jé yhteensé 6
Merkint6jé positiivisella alueella 6
Merkint6jd negatiivisella alueella -

—_

Aiheuttaa kuvaajan nousun

—_ N = A O

Aiheuttaa kuvaajan suurimman nousun -

Aiheuttaa kuvaajan laskun -

Aiheuttaa kuvaajan suurimman laskun - -
Kuvaajan ylin piste 1 1

Kuvaajan alin piste - 1

Kaiken kaikkiaan (taulukko 3) ennakko-odotuksiin liittyi 6 kpl suunnittelijoiden ja 9 kpl
pelaajien kokemuskayrilleen sijoittamista merkinndisti. Kaikissa kolmessa kuvaajassa,
joissa aihepiiriin liittyvid merkintdja oli useampia, aiheutti jalkimmaéinen piste kuvaajan
nousun, piste P7-2 suurimman omassa kdyrdssdan. Suunnittelijoiden ennakko-odotuksia
koskevat oletukset olivat jirjestddn positiivisia, pelaajien merkinnét yhtd negatiivista
lukuun ottamatta varovaisen positiivisia tai neutraaleita. Osaltaan tdtd eroa saattaa
selittdd se, ettd pelintekijait ovat kokemuskdyrid laatiessaan saattaneet ajatelleet
ensikertalaispelaajaa, joka oma-aloitteisesti ja omista vaikutteistaan valitsee kyseisen
pelin ja aloittaa pelaamisen. Tutkimukseen osallistuneiden pelaajien kohdalla sen sijaan
on mahdollista, etteiviat he valttdmattd olisi tutustuneet Cabalsiin lainkaan ilman
tutkimukseen osallistumista. Tulkinnanvaraa asian suhteen ei 10ydy ainakaan
merkinnéstd P7-1, jonka mukaan kyseinen henkild ei pelityyppid kohtaan tuntemiensa
ennakkoasenteiden vuoksi todennékoisesti olisi kokeillut Cabalsia koskaan ilman
tutkimukseen osallistumista — ndkemys, joka on tdysin vastakkainen merkinndn S7-1

kanssa.

4.2.2 Estetiikka

Tadhan kategoriaan sijoittuivat esteettisiin seikkoihin kuten pelin ulkoasuun,
ddnimaailmaan sekd teemaan ja taustatarinaan liittyvdt merkinndt. Suunnittelijoiden
kuvaajista kertyi 17 tdiménkaltaisiin asioihin viittaavaa kokemuskdyrén pistettd, mikd on
hieman alle 13 prosenttia kaikista suunnittelijoiden tekemistd merkinndistd. Pelaajien
kokemuskayrissd Cabalsin estetiikkaa sivuavia merkintdja oli 25 kpl (n. 12 % pelaajien
merkinndistd). Suunnittelijoiden seitsemistdtoista merkinndstd viisitoista sijoittui

viivaston positiivista kokemusta kuvaavalle alueelle. Niistd viidestédtoista kymmenen oli
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pelikokemusta positiiviseen suuntaan muuttavia tekijoitd, joista kaksi sai aikaan
suurimman nousun omassa kuvaajassaan (S4-7 “Tyylikkait kortit” sekd S6-7 “Hienon
ndkoinen peli”). Loput kaksi suunnittelijoiden estetiikkakategoriaan sijoittuneista
merkinnoistd koskivat pelin musiikkia (S5-12 ”Vain muutama musiikkiraita” ja S6-13
“Musiikki toistaa itseddn”). Ndistd S5-12 aiheutti kyseisen kuvaajan suurimman
laskusuuntaisen muutoksen. Suunnittelijoiden kuvaajista 16ytyi kolme muutakin pelin
musiikkia kisittelevdd merkintdd. Nama kaikki olivat positiivisia ja kokemusta nostavia
luonnehdintoja pelin hyvidstd musiikista. Huomattavaa on, ettd suunnittelija 6 oli
merkinnyt pelin “hyvén musiikin™ positiiviseksi seikaksi kokemuskdyridnsd neljantend
pisteend, mutta my6hemmin kolmannentoista merkinnédn kohdalla hén ndki itsedén

toistavan musiikin olevan pelikokemusta latistava tekija.

Myds pelaajien ryhmissd Cabalsin esteettisiin seikkoihin liittyvit merkinnét olivat
suurelta osin positiivisia.  Pelaajien kahdestakymmenestdviidestdi merkinndsti
yhdekséntoista sijoittui  viivaston ylemmélle puoliskolle ja kuuden pelaajan
kokemuskayrissd kaikkein korkeimmalle sijoitettu piste liittyi pelin esteettisiin
ominaisuuksiin. Viiden pelaajan kohdalla my6s kuvaajan suurimman nousun
aikaansaanut merkintd koski pelin esteettistd puolta. Namai liittyivét pelin grafiikkaan
(P10-3), “tykkiin” (P5-2) tai ’kivan kuuloiseen” (P14-3) musiikkiin, korttien ulkoasuun
(P2-12) sekd pelin teemaan ja taustatarinaan, jonka viittaukset todellisen maailman

henkil6ihin miellyttivit erdsti pelaajaa suuresti.

Eréddn pelaajan kohdalla sekd kuvaajan alin ettd ylin piste liittyivit Cabalsin esteettiseen
antiin. Tdmdn kokemuskdyrdn ensimmdiinen merkintd luonnehtii pelin visuaalisen
ilmeen antaman ensivaikutelman olevan “tavallaan houkutteleva”. Kyseinen maininta
oli sijoitettu neutraalille keskilinjalle, jolle tasolle muilta osin positiivisen alueen
puolella kulkeva kuvaaja myds pddttyi. Samaisen kokemuskdyrdn ylin piste (P5-6)
sijaitsee puolestaan hyvin ldhelld asteikon yldlaitaa ja liittyy pelin kortteihin, joiden
kyseinen pelaaja sanoo olevan “hienoja. Jdin ihailemaan niitd, kun valikoin
aloituspakkaa. Sitaatit Weberiltd ja Palanyiltd l&dmmittivdt erityisesti.” Sitaatteja
koskevat maininnat viittaavat osaltaan pelin taustatarinaan, joka my0s on osa Cabalsin
esteettistd kokonaisuutta. Suunnittelijoista yksi oli kiinnittinyt huomiota teemaan ja
taustatarinaan liittyviin seikkoihin ndhden varsin positiivisena sen, ettd ”’pelin maailma

ei ole kokonaan keksittyd (Taruhahmot ja oikeat henkilot)” (S5-13).
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Taulukko 4. Yhteenveto estetiikkaan liittyvistd merkinnoista.

Suunnittelijat Pelaajat

Merkintdjd yhteensé 17 25
Merkintja positiivisella alueella 15 19
Merkint6jd negatiivisella alueella 2 4
Aiheuttaa kuvaajan nousun 10 15

Aiheuttaa kuvaajan suurimman nousun 2 5

Aiheuttaa kuvaajan laskun 3

Aiheuttaa kuvaajan suurimman laskun 1 -
Kuvaajan ylin piste 2 6

Kuvaajan alin piste - 1

Yleisesti ottaen sekd suunnittelijoiden oletukset ettd pelaajien kokemukset pelin
esteettisestd annista olivat varsin positiivisia. Kummassakin ryhmaissé vain kolme téhén
kategoriaan kuuluvaa merkintdd aiheutti laskusuuntaisen muutoksen, eikd tdhén
teemaan liittyvistd pelaajien merkinndistd yksikddn saanut aikaan suurinta muutosta
negatiiviseen suuntaan. Selvésti yli puolet kummankin ryhmén merkinnéistd kuvasti
positiivista muutosta ja viiden pelaajan kohdalla kuvaajan suurimman nousun
aikaansaanut seikka liittyi pelin estetiikkaan. Lisdksi kuuden pelaajan kokemuskéayrissi
kuvaajan korkein piste sijoittui tdhdn kategoriaan. Suunnittelijat ndkivit sekd pelin
graafisen puolen ettd musiikin pddsdéntoisesti positiivisessa valossa, joskin pidemmalld
aikavélilld saman musiikin yhd uudelleen toistumisen arveltiin olevan pelikokemusta
laskeva tekijd. My0s pelaajat pitivét yleisesti pelin ulkoasua onnistuneena kuten myos
musiikkia. Musiikkiraidan toistuminen hdiritsi mainittavasti yhtd pelaajaa. Kaiken
kaikkiaan suunnittelijoiden estetiikkaan liittyvdt oletukset ja pelaajien todelliset

kokemukset ndyttivit vastaavan melko hyvin toisiaan.

4.2.3 Kaytettivyys

Kaytettdvyyskategoriaan sijoittuivat muun muassa erilaiset pelisovelluksen toimintaa,
selkeyttd ja helppokéyttoisyyttd kisittelevdt merkinndt. Tdhén teemaan liittyvid
merkintdjd 16ytyi pelisuunnittelijoiden kokemuskiyristd 37 kappaletta (vajaat 28 %
kaikista suunnittelijoiden merkinndistd) ja pelaajien kuvaajista 46 kappaletta (hieman
yli 22 % pelaajien merkinnoistd). Sekd ennakko-odotuksiin ettd estetiikkaan viittaavia
merkintdjd oli kummankin ryhmén kuvaajissa prosentuaalisesti hyvin ldhelle saman
verran, mutta kéytettdvyyteen liittyvien merkintdjen médrissd ryhmien vélinen ero on

yli viisi prosenttiyksikkdd. Toisin sanoen suunnittelijoiden voidaan ndhdd kayrid
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laatiessaan kiinnittdneen pelaajia enemmin huomiota kaytettdvyyteen liittyviin
seikkoihin. Téahédn kuten muihinkin ryhmien laatimien kokemuskédyrien vilisiin

eroavaisuuksiin palaan jdljempéni tarkemmin.

Suunnittelijoiden kaytettdvyyttd koskevista merkinndistd noin kaksi kolmasosaa
sijaitsee asteikon positiivisella alueella ja vajaa kolmannes (11 kpl) sen negatiivisella
puoliskolla. Kuitenkin l&hes puolet (18 kpl) niistd merkinndistd indikoi kokemuksen
muuttumista huonompaan suuntaan. Tdma selittyy osaltaan silld, ettd suunnittelijoiden
kuvaajissa sekd ennakko-odotukset ettd valtaosa estetiikkaan liittyvistd merkinndistd on
ollut positiivisia. Néaihin kategoriothin liittyvdt (oletetut) havainnot ovat kuvaajien
sisdisessd kronologiassa padsddntoisesti alkupddssd, ennakko-odotukset luonnollisesti
ensimmadisind.  Kokemuksen ollessa kylliksi positiivisen puolella ei yksittdinen
negatiivinen asia valttdmatta riitd pudottamaan kokonaisuutta negatiiviseksi; seikka, jota
osaltaan avasin alaluvussa 4.2 esimerkkien avulla. Kéytettdvyyskategoriaan kuuluvista
pelisuunnittelijoiden merkinnoistd yksi oli oman kuvaajansa alin piste (S2-4
“Rekisterdinti. Taas yksi tunnus”) ja nelja (S1-10, S2-4, S6-3, S7-12) indikoi
kokemuksen suurinta laskua. Kaksi niistd suunnittelijoiden mielestd eniten kokemusta
laskevista kaytettdvyysseikoista koski pakollista rekisterdintid, joka ndhtiin kiusalliseksi
tai vaivalloiseksi. Toiset kaksi merkintdd koskivat kyseisen suunnittelijan mielesta
vaikeaselkoista palkintondkymai, joka saattaa oudoksuttaa pelaajia sekd yksinpelissd
ilmennyttd sovelluksen antamaa virheilmoitusta. “Hadmmentivéastd level-upista” 16ytyi
maininta myds  toisen  suunnittelijan  kokemuskayrdstd ~ (S4-5).Viisitoista
suunnittelijoiden kéytettdvyyteen liittyvistd merkinndistd aiheutti puolestaan kuvaajan
positiivissuuntaisen muutoksen, yksi suurimman omassa kokemuskdyrdssddn (S3-7
“Helppo rekisterdinti”). Suunnittelijoiden nikemykset pelaajatunnuksen luomisesta
jakautuivatkin kahtia, silldi kolme pelintekijdd nédki pelaajatunnuksen luomisen ja
rekisterditymisen helppouden positiivisiksi seikoiksi, mutta toiset kolme olettivat
rekisterditymisen pakollisuuden olevan pelaajien ndkokulmasta huono asia. Kolmesta
rekisterdinnin helppouden maininneesta pelintekijistd yhden kohdalla timé oli myds
kokemuskdyrdan korkein kohta (S1-2 “Helppo Iluoda tili”). Myds kahden muun
suunnittelijan kuvaajissa korkeimmalle arvotettu piste liittyi kéytettdvyyteen. Heistd
toinen néki pelin monella laitteella toimimisen pelaajien kannalta positiivisena seikkana,
toinen puolestaan otaksui pelaajien arvostavan pelisovelluksen sujuvaa lataamista ja

asentamista.
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Pelaajien kaytettdvyyteen liittyvistd merkinndistd positiivisen puolella on 17 kpl ja
negatiivisella 26 kpl. Siind missd suunnittelijoiden alimmatkin kéytettivyyteen liittyvit
pisteet sijaitsivat viivaston ensimmadiselld negatiivisella kolmanneksella (Y=-1...0)
jakautuivat pelaajien negatiivisella alueella sijaitsevat merkinnét varsin tasaisesti koko
alueelle alimpien ollessa aivan viivaston alalaidassa. Pelaajien kéytettdvyyskategoriaan
kuuluvista merkinnoistd 18 vaikuttaa oman kokemuskdyrdnsd suuntaan positiivisesti ja
23 negatiivisesti. Yhdeksdn pelaajan kohdalla kéytettdvyyteen liittyvéd seikka aiheutti
suurimman pudotuksen kuvaajassa. Naistd yhdekséstd kuusi liittyi pelisovelluksen

bugeihin eli erilaisiin toimintavirheisiin ja hdiridtiloihin:

*  P1-4”Yritdn rekisterdityd mut mitddn ei tapahdu :(”

e P2-6 "Sivu alkoi hidastella, piti odottaa, ettd antaa menna eteenpéin ”’

*  P4-4 ”Peli sammuu/crashailee ”

*  P8-9 ”Peli kirsii jonkin verran bugeista, esim. ndyttdd yksikon sijainnin véarin ”

*  P9-12 ”Uusi peli ja uusi hahmo, en pysty liikkuttamaan mitéén ei pisteitd. Mitd ihmetta! ”

*  P15-9 "Tutoriaali paattyi kesken eikd padsté eteenpéin. Varsinaista pelid ei vield osaa pelata. Ei
riitd jaksaminen selvittdd, onko syy rekisterdityméttomyydessa.”

Loput kolme suurimman laskusuuntaisen muutoksen aiheuttanutta merkintdd tassa
kategoriassa kasittelivdit pelin matkapuhelimeen ldhettdmid héiritseviksi koettuja
mainoksia (P4-6), epédselvdd palkintondkymaid, jossa pelaajan mukaan voi “kuluttaa
rahaa vahingossa” (P7-16) sekd sitd, ettei kesken pelin ollut mahdollista saada
ohjeistusta tai péddstd tutoriaaliin kisiksi (P10-4). Merkinnit P4-6, P10-4 sekd P15-9
olivat myos omien kuvaajiensa alimpia pisteitd. Loput kaksi kokemuskdyriansd alinta
pistettd olivat P8-4 "Salasanaa ei voi muuttaa tilin luomisen jilkeen, tilin voi luoda
ilman salasanaa" sekd P9-13 "Pelin keskeytys ed. mainitusta syystd". Tdmin pelin
keskeytymisen voidaan ndhda liittyvédn edelld mainittuun pisteeseen P9-12, joka aiheutti

suurimman negatiivisen muutoksen pelaaja 9:n kokemuskéyralla.

Taulukko 5. Yhteenveto kéytettdvyyteen liittyvistd merkinndista.

Suunnittelijat Pelaajat

Merkintdja yhteensd 37 46

Merkint6ja positiivisella alueella 24 17
Merkint6ja negatiivisella alueella 11 26
Aiheuttaa kuvaajan nousun 15 18

Aiheuttaa kuvaajan suurimman nousun 1 2
Aiheuttaa kuvaajan laskun 18 23

Aiheuttaa kuvaajan suurimman laskun 4 9

Kuvaajan ylin piste 3
Kuvaajan alin piste 1 5
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Kun tdhén kategoriaan sijoittuvia merkint6jd tarkastellaan yleisesti, voidaan havaita
suunnittelijoiden olettaneen pelaajien kiinnittdvin kaytettdvyyteen liittyviin seikkoihin
enemmédn huomiota kuin mitd todellisuudessa tapahtui. Pelaajien kiytettivyyteen
liittyvét havainnot puolestaan sijoittuivat suunnittelijoihin verrattuna sekd suuremmassa
médrin ettd laajemmalle asteikon negatiiviselle alueelle. Suunnittelijoiden kaytettdvyyttd
koskevista 37 havainnosta 18 (n. 47 %) oli pelikokemusta laskevia. Pelaajien ryhméssa
kokemusta laskevien kéytettivyyshavaintojen osuus oli tasan 50 %. Laskevaa
kokemusta ilmaisevia merkint6jd oli kummassakin ryhmaéssa suhteellisesti tarkasteltuna
siis jotakuinkin saman verran, mutta siind missd suunnittelijoiden merkinndissa
suurimmat kokemuksen negatiiviseen suuntaan muuttumiset johtuivat pakollisesta
rekisterOitymisestd, logiikaltaan  epdselvdstd  palkintondkymadstd sekd  pelin
virheilmoituksesta, koki kuusi pelaajaa pelisovelluksen virhetilanteet tai toimintahdiriot
voimakkaasti negatiivisina asioina. Kaksi suunnittelijaa ja yksi pelaaja olivat
kiinnittdneet huomiota kaytettdvyydeltddn epaselviksi luonnehtimaansa
palkintondkymaéaén. Heistd toisen suunnittelijan ja mainitun pelaajan kohdalla kyseinen
seikka aiheutti kokemuskdyrdn suurimman negatiivisen muutoksen. Yleisesti ottaen
pelisuunnittelijat olivat hahmottaneet tutoriaalin pituuden sekd pakollisen
rekisterditymisen pelikokemuksen laatua heikentéviksi tekijoiksi. Positiivisina
suunnittelijoiden kuvaajissa ndyttdytyivdt yksinkertainen ja helppo rekisterdityminen
sekd helppo lataus ja asennus. Myods pelaajat nidkivdt tutoriaalin suurelta osin
hyodyllisend, mutta kéytettdvyysnikokulmasta osin sekavana ja liian pitkdnd. Eniten
negatiivista huomiota pelaajat kiinnittivit pelisovelluksen bugeihin ja ajoittaisiin

toimintahdairidihin.

4.2.4 Oppimiskynnys

Oppimiskynnyskategoriaan asettuivat pelin oppimiskynnykseen ja ns. haltuun
ottamiseen liittyvdt merkinndt. Suunnittelijoiden kuvaajista 10ytyi tdimédn teemaan alle
asettuvia kokemuskiyrien pisteitd 37 kpl (hieman alle 28 % kaikista suunnittelijoiden
merkinndistd) ja pelaajien kokemuskéyristd 48 kpl (n. 23 % pelaajien merkinndistd).
Ryhmien vélinen ero merkintdjen suhteellisissa maddrissi on reilut neljd
prosenttiyksikkod. Sekd suunnittelijoiden ettd pelaajien tihdn kategoriaan kuuluvista
merkinndistd hieman yli 50 % sijaitsi asteikon positiivisluonteista kokemusta
kuvaavalla puoliskolla. My0s kokemuskdyrdn nousua aiheuttaneiden merkintdjen

suhteellinen osuus on kummassakin ryhmdssd samansuuntainen: suunnittelijoiden
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ryhmaésséd noin 38 % ja pelaajien kohdalla jonkin verran yli 35 % teemaan liittyvistd
merkinndistd. Sen sijaan negatiivista muutosta aiheuttaneiden merkintdjen méarissa
eroa on selvidsti havaittavissa; suunnittelijoiden merkinndistd 19 kpl (51 %) tdhédn
kategoriaan kuuluvista merkinnoistd vaikutti kokemuskdyrddn laskevasti. Pelaajien

kohdalla vastaavat luvut ovat 30 kpl ja 63 %.

Suunnittelijoiden ryhmissd kolme pelin oppimiskynnykseen liittyvdd merkintdd oli
myOs oman kokemuskdyrdnsd alin piste. Tdllaisen pohjakosketuksen syyksi erds
suunnittelija oli merkinnyt vaikeuden hahmottaa ”Mit4 pitiisi tehd jos haluaa parjata”
(S3-13). Samaan suuntaan viittasi myos toisen suunnittelijan piste S5-8: "Ensimmaiinen
peli vaikea (Muistanko sddnnot ja mitd mikdkin kortti tekee?)”. Lisdksi erds
suunnittelija oli arvellut pelin toimintamekaniikan sisdistimisen olevan hankalaa.
Mielenkiintoista on, etti samojen kolmen suunnittelijan kuvaajissa myos kaikkein

korkeimmalle sijoitettu merkinti liittyi tavalla tai toisella Cabalsin oppimiskynnykseen:

*  S3-16 ”Kehittdd oman strategian pakan rakentamiseen ”
e S5-11 ”Alan muistamaan kortteja ja sdannot ™
e S7-11 ”Peli soljuu eteenpéin ja on helppo ymmartaa”

Némé kolme merkintdd aiheuttivat myds suurimman positiivisen muutoksen omassa
kokemuskadyrdssdadn. Tadméd kuvastaa osaltaan sitd, ettd suunnittelijat ndkivit yleisesti
pelin oppimiskynnyksen olevan varsin korkea, mutta heiddn laatimansa kokemuskéyrét
antoivat my6s ymmartidd, ettd kynnyksen ylitettyddn pelaaja kokisi Cabalsin

kiinnostavana ja ”pitkalld tdhtdimelld palkitsevana" (S6-20).

Pelaajien oppimiskynnystd késittelevisti merkinnoistd 1dhes 63 % vaikutti kuvaajan
kehittymiseen negatiivisesti. Nami merkinnét olivat kuvauksiltaan keskenddn hyvin

samansuuntaisia, esimerkkeind vaikkapa

*  P2-4 Tutoriaalissa paljon asiaa, kaikki ei jaa kerralla mieleen

e P3-5 Ei ole mun peli, en vaan ymmarra miké tekee mitd ja miksi.

*  P6-5 tutoriaali oli helppo mutta nyt huomaan ettd on edelleen paljon mitd en ymmarra ja havidn

*  P9-2 Pelissd paljon vaihtoehtoja — en tiedd mité valita

e P9-10 Taas vaikeuksia ymmartda kortteja, mutta yritdn jatkaa pelid

*  P10-6 Pelichippien yhteydessd olevat merkinnét eivit avautuneet pelin aikana (numerot,
kolmiot, vihred pallo yms), eiké 16ytynyt ohjeistusta mité ne ovat

*  P16-10 Mé en péise téstd yhtddn jyville, turhauttaa.
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Viisi pelaajien kolmestakymmenestd kokemuskayrdé alaspdin suuntaavasta merkinnésté
oli omien kuvaajiensa alimpia pisteitdi. Myods ndméd merkinndt kertoivat kyseisten
pelaajien mieltdneen pelin sisdistimisen omalla kohdallaan varsin haastavaksi, mikd
puolestaan vaikutti negatiivisesti pelikokemuksen laatuun. Seitseméntoista pelaajien
tahdn kategoriaan kuuluvista merkinndistd sai kuitenkin kokemuskdyrdn nousemaan

ylospdin. Néisti kolmen kohdalla tapahtui oman kuvaajansa suurin nousu:

*  P4-3 ”Varsin mielenkiintoinen tutorial vaikkei kaikkea selitakkédn pelistd ”

e P8-10 ”Matalan tason pakalla saa onnistumisen kokemuksia *’

*  P9-14 "Viikon paistéd uusi peli. Sujuu taas paremmin. En ole varma ymmarréanko edelleen enké
usko jatkavani pelid tdimén jélkeen koska vie paljon aikaa pelin ymmaértdmiseen ”

P4-3 ja P8-10 olivat myos korkeimmalle merkittyja pisteitd omilla kokemuskayrilldan.
Kaikkiaan oppimisteemaan liittyvistd pelaajien merkinnoisté viisi oli omien kuvaajiensa

huippukohtia muiden kolmen ollessa edelld mainittujen lisdksi

e P6-12 ”Sujuu — Peli alkaa sujua ja ymmarrdn myos miksi jotain juttuja tapahtui (esim. 7) ”
e P14-5 "Tutoriaali on onnistunut, joskin peli vaikuttaa ensikertalaiselle hankalalta”
*  PI15-8 ”Pelid alkaa ymmértimaén”

Pisteen P6-12 kuvauksessa kyseinen pelaaja viittaa aiempaan kokemusta negatiiviseen
suuntaan painavaan merkintddnsid P6-7 Peli ei kdyttdydy odotettavasti — Hyokkays ei

tehnyt vahinkoa enkd ymmaértanyt miksi ei”.

Taulukko 6. Yhteenveto pelin oppimiskynnykseen liittyvistd merkinnoista.

Suunnittelijat Pelaajat

Merkintdjd yhteensi 37 48

Merkint6jd positiivisella alueella 20 25

Merkint6jd negatiivisella alueella 12 18

Aiheuttaa kuvaajan nousun 14 17

Aiheuttaa kuvaajan suurimman nousun 5 3

Aiheuttaa kuvaajan laskun 19 30

Aiheuttaa kuvaajan suurimman laskun 2 5
Kuvaajan ylin piste

Kuvaajan alin piste 3 2

Suunnittelijoiden 37:std oppimiskynnystd kasittelevdstd merkinndstd 19 kpl indikoi
oletettua huonompaan suuntaan muuttuvaa pelikokemusta. Pelaajien ryhmédssi 48:sta

tahdn kategoriaan sijoittuneesta merkinndstd perdti 30 kpl aiheutti laskusuuntaisen
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muutoksen omassa kokemuskdyrdssddn. Suunnittelijoiden ndkemykset pelikokemusta
latistavista tekijoistd olivat tdimén teeman sisdlld keskenddn varsin yhtenevdisid. He
pitivit pelid yleisesti ottaen melko haastavana omaksua ja aloitteleville pelaajille jopa
osin vaikeaselkoisena. Pelin tutoriaalin suunnittelijat nékivdt oppimiskynnyksen
ndkokulmasta hyddyllisend. Positiivisina ja eniten pelikokemusta kohottavina tekijoiné
suunnittelijat pitivdt pelin niin sanotun haltuun ottamisen myo6ti tulevia onnistumisen

tuntemuksia.

Pelaajien todelliset kokemukset olivat samansuuntaisia, joskin merkintdjen
suhteellisissa maiérissd oli eroja. Eniten negatiivisia merkint6jd aiheuttivat pelin
korkeahkoksi luonnehdittava oppimiskynnys, johon suunnittelijat olivatkin kiinnittineet
huomiota. My0s tutoriaalia pelaajat pitivdat oppimismielessd hyddyllisend, vaikkakin
osin hieman sekavana kuten jo kiytettivyyttd koskevissa merkinndissd kavi ilmi.
Pelaajien kokemuskéyrid ylospdin nostavat merkinndt késittelivdt suurimmalta osin
positiivisia oppimis- ja onnistumiskokemuksia, aivan kuten suunnittelijat olivat

olettaneetkin.

4.2.5 Pelaaminen

Varsinaiseen pelaamiseen liittyvid merkintdjd 16ytyi suunnittelijoiden laatimista
kuvaajista 34 kpl (25 % kaikista suunnittelijoiden merkinndistd) ja pelaajien
kokemuskayristd 75 kpl (36 % pelaajien merkinndistd). Toisin sanoen siind missd
suunnittelijoiden merkinndistd melko tarkkaan neljannes késitteli pelaamiseen liittyvid
asioita, sijoittui pelaajien merkinnoistd useampi kuin joka kolmas tdhédn kategoriaan.
Ryhmien vilinen ero pelaamista koskevien merkintdjen suhteellisissa madrissd oli siis
hieman yli 11 prosenttiyksikkdd. Suunnittelijoiden pelaamiskategoriaan sijoittuneista
merkinndistd 18 kpl (53 %) sijaitsi positiivista kokemusta ilmaisevalla alueella ja 15 kpl
(44 %) negatiivisella puolella. Pelaajien ryhmaéssa vastaavat luvut olivat 34 kpl (46 %)
ja 35 kpl (47 %).

Suunnittelijoiden merkinndistd 14 kpl sai aikaan noususuuntaista muutosta
kokemuskayrdssd ja nidistd kolmen kohdalla tapahtui kuvaajan suurin nousu. Néiden
merkittdvdd positiivista muutosta aiheuttaneiden pisteiden kuvaukset késittelivit

ensimmdisen pelin alkamista odotuksen jdlkeen (S1-17), pelissd etenemistd,
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menestymistd ja tasoilla nousemista (S3-11) sekd oletettua pelaajan saamaa yleistéd
mielikuvaa “mielenkiintoinen pelistd” (S8-9). Suunnittelijoiden pelaamiseen liittyvisti

merkinndistd seuraavat seitsemén olivat my0s omien kokemuskayriensd huippukohtia:

e S2-9 ”Uusien korttien hankkiminen tuo uutta jénnitysta peliin. ”
*  S3-11 ”Grindaan single playerid, saan palkintoja, leveleitd ”

e S4-10 ”’Online-voitto koukuttaa ”

*  S5-3 ”Kokeilu ei maksa mitdén

*  S8-7 ”Heti level up! ”

e S8-12 ”Kiva saada XP ”

e S8-13 ”Kiva kun on single player”

Merkinndt S3-11, S4-10, S8-7 sekd S8-12 wviittaavat tavalla tai toisella pelissd
etenemisen tuottamaan positiiviseen kokemukseen. Ndiden ohella erittdin positiivisiksi
pisteiksi oli merkitty uusien korttien peliin tuoma jédnnitys, kokeilun ja peruspelin
maksuttomuus sekd mahdollisuus yksinpeliin pelin ohjaamia vastustajien kanssa.
Jokainen mainituista suunnittelija numero 8:n kolmesta merkinnéstd sijaitsi aivan
asteikon yldlaidassa (Y=3) kuvastaen siten oletusta erittdin positiivisesta asiasta.
Kaikkein negatiivisimmiksi pelaamiseen liittyviksi seikoiksi suunnittelijat olivat
ndhneet todennédkoisen tappion ensimmadistd kertaa thmisvastustajaa vastaan pelattaessa
ja vastustajan odottamisen. Niiden lisdksi omien kdyriensd alimpia pisteitd olivat (S6-
14) ~alkurahalla ei pitkdlle péadse pitkdlle” sekd (S4-12) pelivaluutan osto ei
houkuttele”. Pelaajien ryhmissd 36 merkintdd vaikutti kokemuksen kehittymiseen
positiivisesti, ja nédistd viisi merkintdd sai aikaan suurimman nousun omassa
kuvaajassaan. Nididen suurimpien positiivisten muutoksien kuvauksiksi oli merkitty
voittoisasti sujunut pelin alku, hyvin alkanut tutoriaalipeli, ensimmiinen saavutettu
voitto sekd yleisluontoisemmat toteamukset “pakan jérjestely on kivaa ” (P12-30) ja
“mukavahko tosin yksinkertainen naputeltava ilman kirjautumista > (P4-5). Nelja
pelaajien tdhdn teemana liittyvistd merkinndistd oli omien kuvaajiensa korkeimpia

kohtia:

e  P7-14 ”Yksinpelissd haasteen voi méaéritelld vapaasti ja peli todellakin tarjoaa haastetta. ”
*  P8-8 ”Jo muutama harvinainen kortti tekee pakasta huomattavasti paremman ”

e  P13-10 ”Ensimmdinen voitto! ”

e P16-12 ”Alku toimii taas hyvin.

Naéistd merkinndt P13-10 ja P16-12 saivat my0s aikaan kyseisten kokemuskdyrien
suurimman positiivisen muutoksen. P7-14 ja P8-8 sen sijaan aiheuttivat omissa

kokemuskayrissddn vdahdisempad ylospdin suuntautuvaa liiketta.
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Perdti kymmenen pelaajan kokemuskédyrissd pelaamiskategoriaan sijoittunut merkinté
oli puolestaan kuvaajan alin piste kuvastaen kyseisen pelaajan negatiivisinta kokemusta
Cabalsin parissa. Heistd kahden pelaajan kohdalla kaksi tdhdn kategoriaan sijoittunutta
merkintdd oli keskenddn samalla, kyseisen kokemuskdyrdan alimmalla tasolla. Nama
suurimmat negatiiviset tuntemukset liittyivdt kolmeen asiaan: verrattain heikkoihin tai
véddranlaisiin ilmaisiin kortteihin ja haluttomuuteen ostaa uusia kortteja (kolme
mainintaa), liian kovatasoisiin ja siten vaikeisiin pelaajavastustajiin (kuusi mainintaa)
sekd usein pitkéltd tuntuvaan odotusaikaan joko pelin etsiessd sopivaa vastustajaa tai
odotettaessa toisen pelaajan siirtoa (kolme mainintaa). Seitsemén pelaajien merkinndisti
aiheutti suurimman negatiivisen muutoksen omassa kokemuskédyrdssddn. Naitd
voimakkaimmin negatiivisiksi koettuja asioita olivat pelin ja ennen kaikkea vastustajien
tarjoama liian kova vastus (viisi mainintaa) seki se, ettd “’peli alkaa toistamaan itseédén,
eikd tunnu tarjoavan juuri mitéén ydinpelin ulkopuolelta ” (P8-11). Liséksi negatiivisena
asiana voidaan hahmottaa melko nopea kiinnostuksen katoaminen: “pelaan n. 40

minuuttia, kokonaisvaikutelma 'than kiva" (P11-6).

Taulukko 7. Yhteenveto pelaamiseen liittyvistd merkinnoist.

Suunnittelijat Pelaajat

Merkintdja yhteensé 34 75
Merkint6jé positiivisella alueella 18 34
Merkint6jd negatiivisella alueella 15 35
Aiheuttaa kuvaajan nousun 14 36

Aiheuttaa kuvaajan suurimman nousun 3 5
Aiheuttaa kuvaajan laskun 14 32

Aiheuttaa kuvaajan suurimman laskun 2 7
Kuvaajan ylin piste 7 4

Kuvaajan alin piste 4 12

Yleisesti ottaen suunnittelijat pitivdt pelissi etenemistd ja menestymisti sekd pelaajan
palkitsemista uusilla korteilla hyvin positiivisina asioina. Negatiiviseksi suunnittelijat
olivat hahmottaneet kynnyksen kéayttdd oikeaa rahaa uusien korttien hankkimiseen seka
vastustajan  odottamisen ja moninpelin mahdollisesti hitaan tempon. Useat
suunnittelijoiden tdhdn kategoriaan sijoittuneista merkinndistd olivat melko
yleisluontoisia toteamuksia pelaamiseen liittyvistéd asioista kuten esimerkiksi P3-9 ”Sain
kortteja ” ja P4-8  Pelaaminen sujuvaa . Pelaajat puolestaan pitivit korttien késittelya
ja tutkimista padsdintdisesti positiivisena ja mielenkiintoisena seikkana samoin kuin

(vksin)pelissd etenemistd ja onnistumista. Selvdsti eniten negatiivisia tuntemuksia
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aiheuttivat lilan haastavat vastustajat ja siitd seurannut turhautuminen sekd pitkéksi
koetut odotusajat. My0Os korttien ostamiseen suhtauduttiin pelaajien ryhmédssi
vastentahtoisesti. Kolme pelaajaa mainitsi myds melko nopean kylldstymisen heiddn

mielestddn itseddn toistavaan peliin.

4.2.6 Yhteisollisyys

Oman kategoriansa muodostivat yhteisollisyyteen tai sosiaaliseen kokemukseen
viittaavat merkinndt, joita 10ytyi sekd suunnittelijoiden ettd pelaajien kuvaajista kolme
kappaletta. Verrattaessa muihin aineistosta muodostuneisiin kategoriothin madrd on
varsin pieni ja kyseiset merkinnit olisi melko sujuvasti voinut sijoittaa pelaamisteeman
alle. Koska kolme suunnittelijaa kahdeksasta oli kuitenkin jollain tavoin kiinnittdnyt
huomiota yhteisollisyyteen liittyviin seikkoihin ja kyseessd on melko spesifi osa-alue,

késittelen ndimé merkinnét tdssd omassa kategoriassaan.

Suunnittelijat olivat merkinneet kuvaajiinsa seuraavat yhteisollisyyteen viittaavat

merkinnat:

e S2-11 ”Yhteison 16ytyminen ja siihen liittyminen joko foorumeilla tai esim. Facebookissa. ”
*  S6-18 ”Aktiivinen pelaajayhteiso
*  S8-14 "Leaderboard ”

Naistd kaksi ensin mainittua olivat laadultaan kokemusta kohottavia ja S2-11 oman
kokemuskédyransd korkein piste. Pisteen S8-14 kuvaus viittaa pelin tulostaulukkoon,
jossa ndkyy sata eniten pisteitd kerdnnyttd pelaajaa sijoituksineen. Mekaanisessa
tarkastelussa kyseinen merkintd niyttdytyy pelikokemusta laskevana tekijénd, silld sitd
edeltdvit kaksi pelaamiseen liittyvdd merkintdd sijaitsevat aivan asteikon yldreunassa
(Y=3). Pisteen S8-14 samainen suunnittelija oli merkinnyt tasolle Y=2, joka sekin on
varsin korkea. Kyseistd tekijdd itsessddn onkin vaikea hahmottaa varsinaisesti
pelikokemusta huonontavaksi asiaksi, silld kuvaaja on tdllikin kohtaa selvésti
positiivisen alueen puolenvilin yldpuolella. Léhinnd voinee ajatella, ettd kyseessd on
positiiviseksi miellettdva seikka, joka ei timén suunnittelijan mielestd ole kuitenkaan
niin ddrimmdisen positiivinen kuin edellisissd pisteissd mainitut kokemuksen
karttuminen ja yksinpeli. Pelaajista kukaan ei ollut kiinnittinyt huomiota

taménkaltaisiin seikkoihin, mutta yhden pelaajan kokemuskayri sisélsi kuitenkin kolme
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toisella tapaa yhteenkuuluvuuteen tai jaettuun kokemukseen viittaavaa merkintdd. Naméa
liittyivét sosiaaliseen kokemukseen hinen pelatessaan Cabalsia ystivinsd seurassa, ja

ndistd jokainen oli kyseistd kuvaajaa jonkin verran kohottava kokemuskayrén piste:

e P2-13 ”Pelaan kun kaveri katselee vieressé ”
*  P2-14 "Tarkastellaan pakkaa yhdessi ”
e P2-18 ”Ohjeistin pelid vahén kaverille, vaikka en siitd paljon ymmaértanytkadn

Taulukko 8. Yhteenveto yhteisollisyyteen liittyvistd merkinndista.

Suunnittelijat Pelaajat

Merkint6jd yhteensd

wW W

3
Merkint6ji positiivisella alueella 3
Merkint6jd negatiivisella alueella

N
w

Aiheuttaa kuvaajan nousun
Aiheuttaa kuvaajan suurimman nousun - -

—_—
1

Aiheuttaa kuvaajan laskun

Aiheuttaa kuvaajan suurimman laskun - -
Kuvaajan ylin piste 1 -

Kuvaajan alin piste - -

Yhteisollisyyteen tavalla tai toisella kiinnittyi vain kuusi kokemuskayriltd kerétyistd 340
merkinndstd. Suunnittelijoista useampi oli hahmottanut yhteisollisyyden eri
muodoissaan osaksi positiivista kokemusta, mutta pelaajien kokemuskayristd ei suoraan
nditd vastaavia merkintjd 10ytynyt. Teemaan liittyen yksi pelaajista oli kuitenkin
mieltdnyt satunnaisen, ystdvdn seurassa tapahtuneen pelaamisen positiiviseksi ja

pelikokemusta kohottavaksi seikaksi.

4.3 Keskeiset merkinnit

Luotuani edelld yksityiskohtauksen katsauksen kunkin temaattisen kategorian
sisdltimiin merkintéihin on aika tarkastella kokemuskédyrien oleellisimpia merkintdja
yleisesti. Kokemuskéyrid analysoitaessa on voitu hahmottaa suurimpien positiivisten
muutosten ja kuvaajien huippukohtien, samoin kuin kuvaajien suurimpien laskujen seki
kunkin kokemuskéyrdn alimmalla tasolla sijaitsevien pisteiden olevan merkitykseltddn
keskeisessd asemassa. Ensin mainittujen kokemuskiyrdn pisteiden voidaan nihdi
olevan asioita, jotka tuottavat pelaajille voimakkaimpia positiivisia tuntemuksia ja

saavat heiddt mahdollisesti jatkamaan pelaamista. Suuret laskusuuntaiset muutokset
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sekd  kokemuskdyrien alimmat pisteet puolestaan indikoivat potentiaalisia

ongelmakohtia, joissa pelaaminen saattaa keskeytya tai loppua kokonaan.

Korkeimpia ja matalimpia kohtia samoin kuin suurimpia nousuja ja laskuja on
enemmin kuin suunnittelija- tai pelaajaryhmiin kuului henkil6itd, silld joillakin
kokemuskéyrilld saattoi olla eri kohdissa, mutta toisiinsa verrattuna samalla tasolla
useampi merkintd tai useammassa kuin yhdessd kohdassa keskenddn saman suuruinen
kuvaajan nousu tai lasku. Kuten alaluvussa 3.4.1 todettiin, kokemuskiyrit kuvastavat
tamén tutkimuksen puitteissa kunkin tutkittavan subjektiivisia kokemuksia tai oletuksia
ndistd kokemuksista, joten niiden edelld mainittuja ulottuvuuksia ei voi absoluuttisin
lukuarvoin verrata eri tutkittavien vililld. Sen sijaan kunkin kdyrin sisdisten suhteiden
tarkastelu samoin kuin yleisemmalld tasolla liikkuvien yhteenvetojen laatiminen on
mahdollista ja my0s tarkoituksenmukaista. On siis paikallaan luoda silmiys siihen,
kuinka ndmé merkinnit tdmén tutkimuksen puitteissa ja ndiden tutkittavien kohdalla

jakautuivat (kuvio 10, seuraava sivu).
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Kuvio 10. Kokemuskéyrien suurimpien positiivisten muutosten ja ylimpien pisteiden suhteellinen
jakautuminen kategorioittain.

Kun samaan kuvioon merkitdéin teemoittain sekid kokemuskéyrien suurimpiin nousuihin
ettd positiivisiin huippukohtiin (suunnittelijat yht. 24 kpl, pelaajat 30 kpl) liittyvit
merkinnidt, alkaa tietynlainen draaman kaari hahmottua. Suunnittelijoiden Cabalsin
ensikertalaispelaajia koskevissa oletuksissa ndistd merkinnoistd yhteensd kaksi
kolmasosaa liittyi  oppimiskynnykseen ja pelaamiseen. Pelaajien kohdalla

voimakkaimmin esiin nousee pelin estetiikka, jonka piiriin sijoittui hieman alle
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kolmasosa heiddn kuvaajiensa suurimmista nousuista ja  huippukohdista.
Kaytettdvyyden, oppimiskynnyksen ja pelaamisen alle jakautui pelaajien ryhmaéssé
melko tasaisesti positiivisia tuntemuksia, jotka kuvausten perusteella myoOs jossain

madrin myo6téilivét suunnittelijoiden oletuksia.

Suunnittelijoiden kokemuskédyrien suurimmat positiiviset muutokset aiheuttaneiden
pisteiden perusteella suunnittelijat nékivit pelin haltuun ottamisen myo6téd saavutettavien
oppimiskokemusten sekd erityisesti pelissd etenemisen ja onnistumisen tuottavan
positiivisia elimyksid pelaajille. My0ds heididn korkeimmalle sijoittamiensa merkintdjen
kuvaukset viittaavat samaan suuntaan. Niistd huippukohtien ja oman kokemuskéyrinsi
kontekstissa merkittdivdd positiivista kokemusta ylldpitdvien pisteiden kuvauksista
suurin osa liittyi ennen muuta pelissd parjaamiseen, kokemuksen kerddmiseen ja tasoilla
nousemiseen, mutta useammassa kuin yhdessd kokemuskiyrdssd oli kuvaajan
huippukohdissa kiinnitetty huomiota myos helppoon rekisterditymiseen sekd pelin ja

korttien miellyttdvaan ulkoasuun.

Kun muistetaan, ettd eri kategorioihin liittyvat merkinnét ovat tulleet esille jotakuinkin
mm. kuvion 10 esittimaissé jarjestyksessd, voidaan huomata suunnittelijoiden kohdalla
oletettujen positiivisten kokemusten kertyvén aikaan, jolloin pelaamista on tapahtunut jo
jonkin verran, oppimiskynnys on kenties ylitetty ja itse pelaaminen tuottaa positiivisia
kokemuksia. Pelaajien kohdalla merkintdjen jakautuminen on tasaisempaa estetiikan
noustessa esiin eniten nditd keskeisid positiivisia merkintdjd kerdnneend kategoriana.
Kuudestatoista pelaajasta kymmenelld suurimman positiivisen muutoksen aiheuttanut
seikka liittyi joko estetiikkaan tai itse pelaamiseen. Joissakin tapauksissa my0s
oppimiskynnyksen  ylittdiminen tuotti  merkittdvid  positiivisia  tuntemuksia.
Kokemuskédyrien korkeimmat pisteet jakautuivat pelaajien ryhméssd puolestaan varsin

tasaisesti estetiikan, kdytettdvyyden oppimiskynnyksen ja pelaamisen kesken.

Kokemuskédyrien suurimpia laskusuuntaisia muutoksia sekd negatiivisia huippukohtia
ilmaisevat merkinnét (suunnittelijat yht. 14 kpl, pelaajat 35 kpl) sijoittuivat suurimmalta
niistd voimakkaan negatiivisista tai voimakasta negatiivista kokemusta ylldpitdvista
merkinndistd  viittasi  kummassakin  ryhméssd  vajaa  kolmannes,  mutta

oppimiskynnykseen ja pelaamiseen viittaavien merkintdjen suhteellisissa médrissd on
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selvéd eroa. Suunnittelijoiden merkinndissd suuresti kokemusta laskevina tekijoind esiin
nousevat vaatimus rekisterditymisestd ja kayttdjatunnuksen luomisesta, sekd korkeahko
oppimiskynnys ja online-pelaajien tarjoama liian kova vastus, joka suunnittelijoiden
ndkemyksen mukaan johtaa aloittelevan pelaajan ldhes varmaan tappioon ensimmaisissa
peleissd. Suunnittelijoiden kokemuskéyrien alimmat ja siten negatiivisinta kokemuksen
laatua edustavat pisteet puolestaan késittelivit kynnystd kéyttdd oikeaa rahaa uusien
korttien hankkimiseen sekd ensimmadisten pelien haastavuutta, mutta ennen kaikkea
korkeaa oppimiskynnystd, joka wvaikutti yleisesti ottaen olevan suunnittelijoiden
mielestd merkittdvdssd madrin ongelmallinen seikka aloittelevan pelaajan kannalta.
Kaikkiaan nidmid merkinndt jakautuivat melko tasaisesti kéytettdvyyden,

oppimiskynnyksen ja pelaamisen kesken.
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Kuvio 11. Kokemuskéyrien suurimpien negatiivisten muutosten ja alimpien pisteiden suhteellinen
jakautuminen kategorioittain.

Pelaajien kokemuskéyrissd suurimmat laskusuuntaiset muutokset liittyivit ensisijaisesti
kiytettdvyyteen, 1dhinnd sovelluksen ongelmatilanteisiin tai toimintah&iridihin, seka
oppimiskynnykseen.  Pelaajien itse pelaamiseen liittyvdt suurimman pudotuksen
aiheuttaneet merkinndt koskivat puolestaan muun muassa pelissd tehtyjd virheitd ja
epdonnistuneita siirtoja, mutta my0ds hividmisté liian haastavalle vastustajalle. Pelaajien
kokemuskayrien alimmista pisteistd suurin osa liittyi pelaamiseen itseensd. He pitivit
hyvin negatiivisena sitd, ettd peli saattoi asettaa heiddt pelaamaan useita kymmenid
kokemustasoja korkeammalla olevaa ja vahvempaa pelaajaa vastaan, mikd merkintdjen

perusteella johti véistimittd hdvioon. Yhteensd ldhes puolet pelaajien kokemuskdyrien
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suurimmista pudotuksista tai alimmista pisteistd sijoittui pelaamiskategoriaan ja ne

liittyivit suurelta osin juuri edelld mainittuihin seikkoihin.

Alaluvussa 4.2 sivusin lyhyesti yleiskuvasta ainakin jossain médirin hahmotettavaa
pelaajien kokemuskdyrien loppuosassa tapahtuvaa laskusuuntaista muutosta. Kuten
kyseisessd alaluvussa esitin, tutkimukseen osallistuneita pelaajia ohjeistettiin jatkamaan
merkintdjen tekemistd, kunnes uusia heiddn mielestddn oleellisia pelikokemukseen
vaikuttavia tekijoitd ei endd ilmene, sekd lopettamaan kuvaajan laatiminen, mikali heistad
tuntuisi siltd, ettei pelaamista tulisi normaalistikaan jatkettua jostain tietystd pisteestd
eteenpdin. On siis paikallaan luoda vield silmiys pelaajien kokemuskéiyrien loppuosiin
ja verrata niitd sekd suunnittelijoiden kuvaajissa suurimmat negatiiviset muutokset
aiheuttaneisiin ettd niiden alimpiin pisteisiin. Kiinnostuksen kohteena téssi tarkastelussa
on se, mitkd ovat pelaajien viimeisid huomiota ennen pelaamisen lopettamista ja onko
ndistd merkinndistd 10ydettdvissd yhtymidkohtia suunnittelijoiden kuvaajissa suurimmat
negatiiviset kokemukset aikaansaaneisiin tai negatiivista kokemuksen tasoa ylldpitéviin
seikkoihin; toisin sanoen ovatko suunnittelijoiden otaksumat potentiaaliset

ongelmakohdat olleet syyné tutkittavien pelaamisen loppumiseen.

Kuudentoista pelaajan kokemuskayristd yhdeksdssid kuvaajan viimeinen piste oli joko
suurimman laskusuuntaisen muutoksen aiheuttaja tai kuvaajan alin piste. Samoin
yhdeksdn pelaajan kokemuskdyrd péédttyi enemmin tai vdhemmin viivaston
negatiiviselle alueelle neljdn paittyessd neutraalille keskiviivalle ja kolmen viivaston
positiivista kokemusta kuvaavalle puoliskolle. Kuten edelld todettiin, suunnittelijoiden
laatimissa kokemuskadyrissd suuresti kokemusta laskevia tekijoitd olivat erityisesti
vaatimus  rekisterditymisestd  ja  kdyttdjitunnuksen  luomisesta, korkeahko
oppimiskynnys ja online-pelaajien tarjoama liilan kova vastus. Heiddn kuvaajiensa
alimmat ja siten negatiivisinta kokemuksen laatua ilmaisevat pisteet puolestaan
kasittelivat kynnystd kayttdd oikeaa rahaa wuusien korttien hankkimiseen seké
ensimmadisten pelien haastavuutta, mutta ennen kaikkea korkeaa oppimiskynnysti, joka
vaikutti yleisesti ottaen olevan suunnittelijoiden mielestd merkittdvissd méérin

ongelmallinen seikka aloittelevan pelaajan kannalta.

Pelaajien kokemuskdyrien péddtepisteistd yksitoista liittyi suoraan johonkin ylld

mainituista suunnittelijoiden hahmottamista ongelmakohdista. Néistd yhdestétoista
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merkinnéstd kuusi viittasi nimenomaan korkeaan oppimiskynnykseen, kolme online-
pelaajien tarjoamaan liian kovaan vastukseen ja kaksi haluttomuuteen kéyttdd rahaa
uusien korttien ostamiseen. Kolmen pelaajan kohdalla kokemuskdyridn laatiminen
padttyi siihen, etteivdt he tavalla tai toisella kokeneet pelid omakseen tai tunteneet
mielenkiintoa pelaamisen jatkamiseen. Heistd kaksi oli pelannut Cabalsia tutkimukseen
liittyen yhdesti kahteen tuntia ja kolmas ilmoitti pelanneensa Cabalsia useita tunteja”
titd tutkimusta varten. Loppujen kahden pelaajan kokemuskdyrdt péadttyivit
merkintdihin “mainos jostain bonuskorteista jotka ei kiinnosta ja herétti kesken unien
enkd 10ytanyt asetusta mistd moiset halytykset saisi pois pddltd” (P4-6) sekd "musa on

hyvé, jai soimaan padhdan” (P12-33).

Kun siirrytddn tarkastelemaan ndiden kokemuskéyrien toiseksiviimeisid merkint6jé,
huomataan myos toisen niistd liittyvdn suoraan ylld mainittuihin teemoihin. Erddn
pelaajan toiseksi viimeinen merkintd (P12-32) ”En edelleenkddn ymmarré, ettd miksi
joudun aivan liian kovan tason (42) tyyppejd vastaan ja vaivanpalkkana on ainoastaan
mititon midrd kokemuspisteitd.” viittaa suoraan muiden pelaajien tarjoamaan liialliseen
vastukseen. Pelaaja 4:n viimeistd edellisen merkinndn “mukavahko tosin yksinkertainen
naputeltava ilman kirjautumista” ei voi véittdd suoranaisesti tarkoittavan peliin
kylldstymistd. Varovaisesti arvioiden se on kuitenkin mahdollista mieltdd ainakin
jonkinasteiseksi kokoavaksi yleiskommentiksi pelistd, jonka jdlkeen matkapuhelimeen
ldhetetty mainos sai lopettamaan pelaamisen ja kuvaajan laatimisen. Vaikka kyseisen
pelaajan kokemuskdyrd oli pisteiden méédrdn perusteella varsin lyhyt, oli hén
ilmoituksensa mukaan kéyttinyt Cabalsin pelaamiseen kolmesta neljddn tuntia
“muutaman viikon aikana”, missd ajassa kyseinen yleisluonteinen toteamus oli
muodostunut. Edelld esitetyn perusteella voidaan ndahdi kahdentoista pelaajan kohdalla
pelaamisen loppumisen liittyvdn melko suoraan suunnittelijoiden negatiivisiksi
hahmottamiin seikkoihin. Liséksi lopuista neljdstd pelaajasta kaksi oli ilmaissut
kokemuskayrissddn negatiivisia tuntemuksia epédsuhtaisiin pelaajavastuksiin liittyen,

vaikka pelaaminen néissé tapauksissa olikin jatkunut vield ndiden havaintojen jélkeen.

4.4 Yhteenveto

Téssé luvussa olen esitellyt aineistoanalyysin tulokset. Vaikka tutkimus on luonteeltaan

laadullinen, olen tehnyt useita mééréllisid tarkasteluja kokemuskidyrien tuottamasta
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aineistosta. Tdméd on mahdollista ja my0s perusteltua kun otetaan huomioon kiytetyn
aineistonkeruumenetelmén luonne: kokemuskéyrit tuottavat varsin yksityiskohtaista ja
monipuolista dataa kokemuksen muodostumisesta. Liséksi, kuten Alasuutari (2011, 193)

laadullisesta tutkimuksesta puhuessaan toteaa,

tallaisessa tyypittelyssd ja tapausten laskemisessa ei varsinaisesti ole vield kysymys
kvantitatiivisesta analyysistd, maarallisilld suhteilla argumentoinnista. Taulukointi on
vain kéteva tapa esittdd se aineisto, johon laadullinen analyysi perustuu. Se osoittaa, ettd
aineistoa kéytetddn systemaattisesti; ei vain niin, etti siitd etsitddn intuitiivista tulkintaa
tukevia tekstindytteita.

Tdhén tutkimukseen osallistui kahdeksan Cabalsin tekemisessé mukana ollutta
pelisuunnittelijaa, idltddn 24-41 vuotta, sekd kuusitoista kyseisen pelin
ensikertalaispelaajaa, joista nuorimmat olivat 21-vuotiaita ja vanhin 40-vuotias.
Pelaamisen suhteen selkein ryhmien vélinen ero oli havaittavissa erilaisten selain- ja
kasuaalipelien kohdalla, joita yli 40 % pelaajaryhmdin kuuluneista sanoi pelaavansa
usein, mutta joista valtaosa suunnittelijoista sanoi, ettei pelaa niitd lainkaan. Yleiselld
tasolla suunnittelijoiden kokemuskayrdt, jotka siis kuvastivat heiddn oletuksiaan
ensikertalaispelaajien kokemuksista, vaikuttivat olevan luonteeltaan jonkin verran
positiivisempia kuin ndiden pelaajien laatimat, heiddn todellisia kokemuksiaan
ilmentévit kuvaajat. Suunnittelijoiden kokemuskéyrissd oli havaittavissa kauttaaltaan
tietynasteista yhdenmukaisuutta muodon ja kehityskaaren suhteen. Pelaajien laatimien
kuvaajien kokonaisuudesta oli sen sijaan vaikea hahmottaa minkéénlaista yleisté trendia
lukuun ottamatta viimeisen neljdnneksen alueella tapahtuvaa kuvaajien taipumusta

kaartaa osin melko jyrkistikin alaspdin.

Kokemuskéyrien 340:n pisteen sanallisista kuvauksista muodostui laadullisen
siséllonanalyysin myotd kuusi temaattista kategoriaa, joihin tutkittavien tekemat
merkinndt sijoittuivat: ennakko-odotukset, kiytettdvyys, estetiikka, oppimiskynnys,
pelaaminen ja yhteisollisyys. Vaikka suunnittelijoita pyydettiin  nimenomaan
kuvailemaan olettamaansa pelaajan kokemusta, luvussa 2 esitettyjen ajatusten pohjalta
on kiinnostava havainto, ettd he kiinnittivit ryhménsd sisélld pelaajia enemmén
huomiota kéytettdvyyteen ja oppimiskynnykseen liittyviin seikkoihin kun taas pelaajien
ryhméssd huomio kohdistui selvésti suuremmassa méérin itse pelaamiseen. Yleisessa
tarkastelussa suunnittelijoiden oletukset pelaajien ennakko-odotuksista olivat jonkin

verran todellista positiivisempia, mutta estetiitkkaan liittyvét oletukset ja pelaajien
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todelliset kokemukset ndyttivdt vastaavan melko hyvin toisiaan. Kaéytettivyyden
kohdalla pelaajien merkinnét sijoittuivat suunnittelijoihin verrattuna sekd suuremmassa
maérin ettd laajemmalle asteikon negatiiviselle alueelle. Oppimiskynnykseen liittyen
pelaajien merkinndt vastasivat melko pitkdlti suunnittelijoiden oletuksia, joskin
merkintdjen suhteellisissa méérissé oli havaittavaa eroa. Myds itse pelaamiseen liittyen
suunnittelijoiden ja pelaajien keskeiset merkinnit olivat jokseenkin samansuuntaisia.
Erityisesti pelin ja toisten pelaajien aloittelevalle pelaajalle antama liian kova vastus
koettiin ldhes jarjestddn negatiiviseksi asiaksi. Kolme suunnittelijaa kahdeksasta oli
maininnut kuvaajissaan yhteisollisyyteen liittyvid seikkoja. Néitd vastaavia merkintdja
ei pelaajien kokemuskéyrissd ollut, vaikkakin toisenlainen sosiaalinen kokemus oli

mainittu.

Voimakkaimpia positiivisia tuntemuksia sekd potentiaalisia ongelmakohtia edustavien
merkintdjen tarkastelu osoitti suunnittelijoiden ja pelaajien kiinnittdneen varsin suuressa
mddrin huomiota samoihin asioihin, mutta suhteellisissa jakaumissa oli etenkin
positiivisimpien merkintdjen suhteen huomattavaa eroa. Suunnittelijoiden laatimissa
kuvaajissa suurimmat positiiviset muutokset ja huippukohdat painottuvat aikaan, jolloin
pelaamista on tapahtunut jo jonkin verran, oppimiskynnys on kenties ylitetty ja itse
pelaaminen tuottaa positiivisia kokemuksia. Pelaajien kuvaajissa ndistd keskeisistd
positiivisista merkinndistd ldhes kolmasosa liittyi puolestaan estetiikkaan, mutta myds
kéytettdvyyden, oppimiskynnyksen ja pelaamisen alle jakautui melko tasaisesti nditd
voimakkaan positiivista tuntemusta edustavia merkintdjd. Kokemuskdyrien suurimpia
laskusuuntaisia muutoksia sekd negatiivisia huippukohtia ilmaisevat merkinnét
sijoittuivat kummassakin ryhméssi pddosin osin kolmeen kategoriaan. Kéytettdvyyteen
liittyviin tekijoihin niistd voimakkaan negatiivisista tai voimakasta negatiivista
kokemusta ylldpitavistd merkinnoistd viittasi kummassakin ryhméssd vajaa kolmannes,
mutta oppimiskynnykseen ja pelaamiseen liittyvien merkintdjen suhteellisissa méadrissa
on eroa. Suunnittelijjat ndkivdt korkeaan oppimiskynnykseen liittyvdt seikat
ongelmallisimpana, pelaajien joukossa nousi puolestaan péadllimmaiisend esiin liian
kovaksi koettu pelivastus. Vertailtaessa pelaajien kokemuskéyrien viimeisid merkintoja
ja mahdollisia pelaamisen lopettamiseen johtaneita syitd suunnittelijoiden negatiivisiksi
hahmottamiin seikkoihin voitiin niiden n&hdd vastaavan melko hyvin toisiaan.
Kahdentoista pelaajan kohdalla pelaamisen loppuminen liittyi varsin suoraan
suunnittelijoiden negatiivisiksi hahmottamiin seikkoihin. Lisdksi lopuista neljasti

pelaajasta kaksi oli ilmaissut kokemuskayrissdén negatiivisia tuntemuksia epasuhtaisiin
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pelaajavastuksiin liittyen, vaikka pelaaminen ndissd tapauksissa olikin jatkunut vield

ndiden havaintojen jilkeen.

Taustatietojen kerddmisen yhteydessd kysyin my0s avoimella kysymykselld, minkélaisia
tai mitd ovat ne keskeiset asiat, joita tutkittavat kokivat Cabalsin tarjoavan pelaajille.
Suunnittelijoiden vastauksissa ensisijaisesti esiin nousivat viittaukset moninpeliin ja
sosiaaliseen kilpailuun, jotka mainitsi viisi suunnittelijaa kahdeksasta. Kerdily,
digitaaliset kortit ja pakan rakentaminen eri muodoissaan mainittiin neljd kertaa.
Seuraavaksi eniten mainintoja saivat pelin teema, maailma ja yleistunnelma, pelin
mobiili luonne ja monialustatuki sekd Cabalsin tarjoama haaste, jotka kaikki esiintyivit
yhteensd kolme kertaa suunnittelijoiden vastauksissa. Pelaajat puolestaan nakivit
digitaaliset kortit ja pakan rakentamisen keskeisend elementtid; timdn oli maininnut
kaikkiaan seitsemidn pelaajaa kuudestatoista. Neljd kertaa pelaajien vastauksissa
esiintyivit sekd pelin strategiset elementit sekd miellyttivd teema ja yleistunnelma.
Kahdesti pelaajien vastauksissa mainittiin moninpeli, sopivan kevyt pelimekaniikka
sekd se, ettd Cabals tarjoaa ”jotain uudenlaista”. Néiden vastausten kohdalla
suunnittelijat nékivdt siis moninpelin ja sosiaalisen Kkilpailun selvidsti pelaajia
tairkedmpédnd, mutta molemmat ryhmit hahmottivat kortit ja pakan rakentamisen
keskeiseksi tekijaksi samoin kuin teeman ja pelin yleisen tunnelmankin. Suunnittelijat
pitivét tirkeind myds pelin mobiilia luonnetta ja monialustatukea seké pelin tarjoamaa

haastetta, mutta néitd kumpaakaan eivét pelaajat avoimissa vastauksissaan maininneet.
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5 POHDINTAA JA JOHTOPAATOKSIA

Téassd luvussa kertaan tyon tavoitteet ja tarkastelen tutkimuksen keskeisimpid tuloksia
tutkimusprosessin tuottaman ymmarryksen valossa. Lisdksi késittelen kéayttdméni
menetelmén soveltuvuutta kokemusten tutkimiseen, jonka jélkeen pohdin tutkimuksen
luotettavuutta. Lopuksi tarkastelen tutkimuksen yleistd merkitystd ja alustan lyhyesti

mahdollista jatkotyOskentelyé tissd tyossé esittelemani tutkimuksen pohjalta.

5.1 Kuinka suunnittelija ja pelaaja kohtaavat

Témin pro gradu -tutkimuksen keskeisend tavoitteena on kuvailla ja ymmértaa
pelikokemusta, sen muodostumista ja muodostumiseen vaikuttavia tekijoitd, seka
vertailla tapausesimerkiksi valitun pelin suunnittelijoiden olettamia ja titd pelid
ensikertaa pelaavien henkildiden todellisia kokemuksia toisiinsa. Tutkimus on
luonteeltaan kvalitatiivinen, vaikka olenkin tehnyt kerddimaéstdni aineistosta maérallisid
yhteenvetoja tulkintojeni tueksi. Kyseessd on kuvaileva ja ymmartiva tutkimus, jonka
tarkoituksena pyrkid vastaamaan kysymyksiin “miten” tai “minkélainen”. Syiden
etsiminen ja kysymykseen “miksi” vastaaminen on puolestaan kokonaan oman
tutkimuksensa paikka. Téstd huolimatta on mahdollista tehdd olemassa olevan ja
tutkimuksen tuottaman tiedon pohjalta erddnlaisia valistuneita arvauksia siitd, miksi
tietyt tulokset ovat sellaisia kuin ovat. Tédssd tutkimuksessa olen ensisijaisesti etsinyt

vastauksia seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

1. Minkélaisen kokemuksen suunnittelijat olettavat valmiin pelinsd tuottavan sité
ensikertaa pelaaville ja millaiseksi nima pelaajat oman kokemuksensa
tosiasiassa hahmottavat?

2. Mitkd ovat merkittdvimmat erot ja yhtédldisyydet suunnittelijoiden olettamien ja
ensikertalaispelaajien todellisten kokemusten vélilla?

Kéaytdnnossd edellinen luku yhteenvetoineen muodostaa kattavan vastauksen néihin
kysymyksiin, alaluku 4.3 erityisesti jdlkimmaiseen, mutta on paikallaan nostaa muutama
keskeinen seikka vield kertaalleen esiin. Ldhtokohtainen esiymmérrys aiheesta antoi
olettaa, ettei pelikokemus ole koskaan tdysin suunnitellun kaltainen. Suunnitellut ja
toivotut kokemukset vilittyvdt pelaajalle epédsuorasti pelin dynamiikan kautta, ja

erilaisten pelaajien toimiminen vuorovaikutuksessa pelin kanssa voi johtaa hyvin
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erilaisiin kokemusten, merkitysten ja tulkintojen ilmenemismuotoihin. Se mitd peli
siséltdd on eri asia kuin se, miten peli toimii suhteessa pelaajaan. Kuten Nieminen &
Pantti (2012, 108) esittivdt, mediatekstit “asettavat vastaanottajalle rajat mahdollisten
merkitysten tuottamisen suhteen ja toisaalta vastaanottajan kyky tulkita tekstid rajoittaa
merkitysten rakentamista”. Téssd tutkimuksessa ja nédiden tutkittavien kohdalla asia oli
havaittavissa jo aineiston yleisluontoisessa tarkastelussa, jossa suunnittelijoiden ja
pelaajien laatimien kuvaajien voitiin ndhdé olevan kokonaisuuksina melko erilaisia. Sen
sijaan suunnittelijoiden kokemuskdyristd voitiin havaita keskendin jonkinasteista
yhdenmukaisuutta, mikd indikoi suunnittelijoiden keskuudessa vallitsevan tietyssd

maiirin samankaltaisia nikemyksid Cabalsin tuottamasta kokemuksesta.

Tutkimusta edeltdneissd keskusteluissa tuli selvédksi, ettd Cabalsin tekemista
aloittaessaan suunnittelijoiden tarkoituksena oli luoda peli, jollaista he itse haluaisivat
pelata. Tiedossa oli my0s alkuperdisten pelinkehittdjien vahva mieltymys
kerdilykorttipeleihin, erityisesti Magic: the Gatheringiin. Keréttyjen taustatietojen
valossa esiin nousee kaksi seikkaa, joiden voidaan ndhdé osaltaan selittivdn ryhmien
tuottamista kokemuskéyristd 10ytyneitd eroja. Ensinndkin yksitoista pelaajaryhmédin
kuulunutta kertoi, etteivdat he ole pelanneet Magic: the Gatheringia lainkaan, mutta
neljdsosa suunnittelijoista kertoi pelaavansa siti usein ja toinen neljdsosa ainakin silloin
talloin. Toinen ja tirkedmpi seikka on, ettd yli 40 prosenttia pelaajista ilmoitti
pelaavansa usein erilaisia selain- ja kasuaalipelejd ja lisdksi toiset ldhes 40 prosenttia
ainakin silloin tdlloin, mutta suunnittelijat eivit ilmoittamansa mukaan pelanneet

tamantyyppisid pelejd kiaytdnnossa lainkaan.

Pelaajien joukosta onkin hahmotettavissa niin sanottu kasuaalipelaajien ryhmai, jonka
keskuudessa erityisesti Cabalsin korkeahko oppimiskynnys ja suurehko vaikeustaso
koettiin negatiivisiksi asioiksi. Voidaankin melko turvallisesti sanoa, ettd he eivit vastaa
Cabalsiin sisdéankirjoitettua pelaajamallia, eli he eivit kuulu pelin kohderyhméan. Tadma
heijastuu yleisen tason yhteenvetoihin kuten siihen, ettd suunnittelijoiden oletukset
pelaajien kokemuksista olivat jonkin verran positiivisempia luonteeltaan kuin mita
pelaajien merkinnit antoivat ymmaértdd, mikd seikka on pidettivd mielessd tuloksia
tarkasteltaessa. Suunnittelijoiden kokemuskéyrissd suurimmat positiivisluontoiset hetket
painottuivat aikaan, jolloin pelaamista on tapahtunut jo jonkin verran, oppimiskynnys

todenndkoisesti  ylitetty ja itse pelaaminen tuottaa positiivisia kokemuksia.
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Silmiinpistdvimmin suunnittelijoiden ja nédiden niin kutsuttujen kasuaalipelaajien erot
nousevat esiin juurikin tarkasteltaessa néitd keskeisid positiivisluonteisia merkint6ja.
Pelaajien kuvaajissa ndistd merkinndistd 1dhes kolmasosa liittyi estetiikkaan, ja yleistden
voitaneen sanoa, ettd kasuaalipelaajien kohdalla positiivisimman vaikutuksen pelissé
teki sen ulkoasu, jonka jilkeen negatiivisten tuntemusten maéré lisddntyi sitd mukaa kun
pelin oppimiskynnys ja vaikeustaso alkoivat hahmottua. Tulee kuitenkin muistaa, ettd
sama yksittdinen tekija voi merkitd eri henkilGille eri asiaa. Jotkut saattavat ndhda
suuren haasteen ja korkean oppimiskynnyksen positiivisina tekijéind kun taas toisten
kohdalla taménkaltaiset seikat voivat tappaa kiinnostuksen heti alkuunsa. Esimerkiksi
Kultima & Stenros (2010) muistuttavat, kuinka kasuaalipelaajille suunnatuissa peleissé
nditd kynnyksid tulee laskea, mutta toisten pelaajien kohdalla sama kynnys tai haaste
saattaa olla asia, joka tekee pelistdi merkityksellisen. Suunnittelijat pitivitkin
moninpelid, sosiaalista kilpailua sekd Cabalsin tarjoamaa haastetta selvisti pelaajia
tairkedmpind Cabalsin tarjoamina asioina. Molemmat ryhmét hahmottivat kuitenkin
kortit ja pakan rakentamisen merkityksellisiksi tekijoiksi samoin kuin teeman ja pelin

yleisen tunnelmankin.

Mainituista ryhmien vilisistd eroavaisuuksista huolimatta keskeinen havainto on, etté
kokonaisuutena suunnittelijoiden voidaan sanoa tdmin tutkimuksen puitteissa
tunnistaneen omaan kokemuspohjaansa, tietimykseensd ja intuitioonsa pohjautuen
varsin hyvin oman pelinsd vahvuudet ja heikkoudet. Suunnittelijoiden positiivisiksi
hahmottamat asiat saivat positiivista vastakaikua pelaajien keskuudessa ja
suunnittelijoiden ongelmallisina ndkemédt seikat olivat jopa yllattivin suurella
prosentilla juuri niitd tekijoitd, joita pelaajat pitivdt negatiivisina, ja jotka saivat heidét
lopettamaan pelaamisen. Periti kahdentoista pelaajan kohdalla pelaamisen loppuminen
liittyi varsin suoraan suunnittelijoiden negatiivisiksi hahmottamiin tekijoihin.
Huomionarvoista on, ettdi ndmid sekd suunnittelijoiden ettd pelaajien negatiivisiksi
hahmottamat seikat liittyivét padsdéntoisesti juuri samoihin asioihin (monimutkaisuus,

pelaajien epétasavikiset voimasuhteet), jotka mm. Burgun (2012, 43, 148) on todennut

kritiikissddn kerdilykorttipelien ongelmakohdiksi.

Aineistoanalyysin myd6td tapahtunut kokemuskéyrien pisteiden eli tutkittavien mielesti
merkityksellisten seikkojen jakautuminen eri kategorioihin antoi myds ajateltavaa.

Luvussa 2 esitin, kuinka suunnittelijoiden luomat mekaniikat vélittyvat pelaajille
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epdsuorasti dynamiikan synnyttdmien esteettisten kokemusten kautta, ja ettd
suunnittelijat ja pelaajat tarkastelevat pelid tdlld tavoin vastakkaisista suunnista. Kun
lisdksi muistetaan kiyttiméni koeasetelma, jossa pyysin suunnittelijoita kuvailemaan
nimenomaan olettamaansa pelaajan kokemusta, on mielenkiintoista, ettd suunnittelijat
tastd huolimatta kiinnittivit ryhménsd sisdlli pelaajia enemmén huomiota
kédytettdvyyteen ja oppimiskynnykseen liittyviin seikkoihin; asioihin, jotka ovat
enemmadn tai vihemman sidoksissa pelin mekaniikkaan ja sddntoihin. Pelaajien huomio
kiinnittyi puolestaan selvisti suunnittelijoiden oletuksia enemmén itse pelaamiseen
liittyviin seikkoihin, kuten esimerkiksi MDA-mallin mukainen ajattelu omalla tavallaan
antaakin ymmartdd. Asia korostuu, kun huomioidaan, ettdi muutamat pelaajien
kokemuskayristd olivat hyvin lyhyitd, vain 5-7 merkinnidn mittaisia. Kahdesta naisti
16ytyi vain yksi itse pelaamista kasittelevd merkintd ja erddssd ndistd lyhyimmisté
kokemuksen kuvaajista pelaaminen oli loppunut jo pelin tutoriaalin tarkasteluun, eikd

siitd l0ytynyt varsinaiseen pelitilanteeseen liittyvid merkint6ja lainkaan.

5.2 Menetelmién soveltamisesta

Pédasiallisten tutkimuskysymysten lisdksi mielenkiintoni kohdistui tietyssd méérin
sithen, kuinka kokemuskéyrit soveltuvat pelikokemuksen tutkimiseen. Nyt tekemini
tutkimuksen perusteella vastaus néyttdisi olevan: varsin hyvin. Kujalan ym. (2011)
pilottitutkimuksen valossa oli jo tiedettyd, ettd kokemuskdyrdt ovat kustannustehokas
menetelma kayttdjadkokemusten tutkimiseen, ja ettd niiden avulla on mahdollista saada
monipuolista laadullista informaatiota sekd myoOs maéardllistd dataa kokemuksen
muodostumisesta. Tami osoittautui paikkansapitdvéksi. Lahtokohtaisesti en kuitenkaan
ollut kaikilta osin tyytyvdinen aiemmissa tutkimuksissa kédytettyyn asetelmaan, jossa
tutkittavat piirsivdt kuvaajiaan tutkijoiden ollessa ldsnd ja merkittivisti tutkittavien
tapahtumien jidlkeen. Koska néin laaditut kuvaajat perustuivat tutkittavien muistikuviin
heidén omista kokemuksistaan, ne eivit paljastaneet kokemusten kaikkia yksityiskohtia,
vaan ndméd muistikuvat painottuivat tutkittavan kokemuksen alku- ja loppuvaiheisiin

liittyviin seikkoihin.

Tédmin vuoksi omassa tutkimuksessani pelaajat laativat kokemuskéyrénsd itsendisesti
heille jaetun ohjeistuksen mukaisesti pelaamisensa ohessa. Menettelytavan etuna on,

ettd tutkittavat suhteuttavat kutakin uutta kokemusta tai kokemukseensa vaikuttavaa
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asiaa juuri kyseiselld hetkelld tai pian sen jélkeen edelliseen merkintdin, jonka vuoksi
oletan laaditun kuvaajan olevan totuudenmukaisempi edustaen paremmin kunkin
tuntemuksen tai kokemuksen laatua ja voimakkuutta ilmenemishetkellddn. Lisdksi tilla
tavoin on mahdollista kerétd yksityiskohtaisempaa dataa kuin jdlkikdteen laadittujen
kuvaajien avulla, joissa nékyisivdt vain paillimmaiiseksi mieleen jddneet muistikuvat.
Aineistoa tarkasteltaessa etenkin pisimmit ja yksityiskohtaisimmat kerddméini kuvaajat
antavat olettaa, ettd kokeiluni oli tdméin suhteen onnistunut ja toteuttamani muutokset

tutkimukselle eduksi.

Kéytdnnon tyohon liittyen erds kokemuskéyrien etu hahmottui kokonaisuudessaan vasta
itse tutkimusprosessin myotd. Mikéli tutkittavien kokemuksista pyrittdisiin saamaan
otetta esimerkiksi syvidhaastattelujen avulla, pitdisi nauhoitetut haastattelut ensin
litteroida kirjoitetuksi tekstiksi, jonka jdlkeen niistd pédsisi etsimddn tutkimuksen
kannalta merkityksellisid seikkoja, jotka tutkija tdmén jilkeen koodaisi, luokittelisi ja
teemoittelisi. Nyt kdytetyn tutkimusasetelman puitteissa kokemuskéyrien tirked piirre
on, ettd ndméd merkitykselliset seikat ovat niistd jokseenkin suoraan ndhtivissid. Koska
tutkittavia oli ohjeistettu merkitsemiin kuvaajille kaikki merkityksellisind pitdménsa
asiat, ei tutkijan tarvitse niitd erikseen etsid esimerkiksi laajan haastatteluaineistoista
litteroidun tekstimassan seasta. Térkedd on myos se, ettd tutkittavat saavat merkitd
vapaasti mielestddn térkeitd asioita ilman, ettd tutkija niistd erikseen kysyy, mika

minimoi tiltd osin tutkijan aiheuttaman ulkopuolisen vaikutuksen tutkittaviin.

Kokemuskédyrissd on myds omat heikkoutensa, jotka on syytd tiedostaa. Menetelmin
avulla kerdtty aineisto ei saavuta esimerkiksi sellaista kielellistd rikkautta ja
kuvailevuutta kuin vaikkapa haastattelujen tuottama materiaali. Valitsemani
toimintatapa ja tutkimusta edeltineet menetelmikokeilut osoittivat myds tarpeen
kiinnittdd erityistd huomiota tutkimukseen osallistuville henkil6ille jaettavan
ohjeistuksen laatimiseen. Koska tutkija ei ole ldsnéd tutkimustilanteessa, ohjeistuksen
tulee olla kattava mutta selked, lyhyt ja ymmaérrettdvd. On myds muistettava, ettd
virheen tai virheellisen tulkinnan mahdollisuus on aina olemassa, kuten omalla tavallaan
kdvikin toteen yhden suunnittelijan kohdalla. Tdssd tapauksessa kyseinen seikka ei
kuitenkaan aiheuttanut yliméérdisen pohtimisen ja péddnvaivan lisdksi muuta haittaa
tutkimukselle. Ndhdidkseni menetelmd on nykyisessd muodossaan myos suhteellisen

aikaa vievd ja vaatii tutkittavilta sitoutumista. Toisten ihmisten kokemukseen kiinni
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padseminen ei ole kuitenkaan helppoa, ja timénkaltaisen tutkimuksen onnistuminen
milld hyvénsd menetelmdlld vaatii tutkittavilta suopeaa suhtautumista seké

jonkinasteista panostusta.

Kysyin tutkimuksen jidlkeen myos tutkittavien mielipiteitd kdytetystd menetelmésta.
Suunnittelijat pitivit menetelmdd ldhes jérjestiin toimivana, havainnollisena ja
mielenkiintoisena. Erddn pelintekijan mielestd kédyrien piirtiminen oli jopa
“erinomainen tapa kerdtd tietoa kokemuksista”. Myds pelaajien mielipiteet
tutkimuksesta ja kéytetystd menetelméstd olivat varsin positiivisia. Kokemuskayrien
piirtdmisen koettiin olevan “melko helppoa, yksinkertaista ja nopeaa hommaa”.

Toisaalta yksi pelaajista kommentoi kokemuskdyrdan miettimisen olevan

“hankalaa, mutta toisaalta se saattaa vaikuttaa selkeyttdvésti sanallisten kuvausten
antamisessa, eli jos piirrdn pisteen selvésti jommallekummalle puolen x-akselia, niin
luultavasti olen vihemman tulkinnanvarainen sanallisesti.” (P14).

Eréddn tutkimukseen osallistuneen mukaan oli jinnd huomata ikdén kuin ‘historia’ siiti,
miten pienet asiat ovat vaikuttaneet pelikokemukseen”. Menetelmdd kiitettiin
useampaan kertaan siitd, ettd se mahdollisti tutkittavien itsendisen tydskentelyn;
tutkimukseen osallistuminen ei ollut aikaan tai paikkaan sidottua. Erds tutkimukseen

osallistuneista ruoti palautteessaan ansiokkaasti menetelmin negatiivisia puolia:

”Menetelmd haittasi hieman pelaamista. Pelasin useita kertoja, mutta paperi ei ollut
mukana valttaiméttd joka kerta ja jotenkin vaikea kirjoittaa ylos jos kokemus muuttui.
Piti olla "tutkimuspeliasenne" jotta sain jotain ylos. Tdma sitten vastavuoroisesti héiritsi
pelaamiseen keskittymistd. Pelikokemukseni keskittyi aika paljon sithen miten peli eteni
tai etenikd ollenkaan, ei niinkddn visuaalisiin aspekteihin. En oikeastaan tiennyt
haettiinko pelin toiminnallisuuteen liittyvid kulmia vai pelkéstddn pelin
toiminnallisuuden ulkopuolisia vaikutteita.” (P09).

Oman pelaamisen tarkasteleminen luo uusia merkityksid ja vaikuttaa viistimattd
pelikokemukseen, aivan kuten kyseinen pelaaja oli havainnutkin. Hdn mainitsee myos,
ettei oikein tiennyt mitd asioita kdyrélle olisi pitdnyt merkitd. Ndhdédkseni timé voidaan
tulkita siten, ettd hin on selvidsti pohtinut asiaa ja kirjannut ylos nimenomaan itse
tairkeind pitdmiddn asioita ilman ulkopuolista vaikutusta. Monille tutkimukseen
osallistuneista kyseessd oli ensimmdiinen kerta, kun he eksplikoivat oman
kokemuksensa  muodostumista. = Tdménkaltainen itsensd  tarkkailu  koettiin

kiinnostavaksi, vaikkakin erddssd tapauksessa “hetkittdin tapahtunut peliin syvélle
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uppoaminen siirsi kokemuksen tarkkailun vikisinkin taka-alalle, ja jdlkikdteen oli
hieman hankalampi tavoittaa juuri tapahtuneen kokemuksen olemusta”. Yleisesti ottaen
tutkittavat pitivit menetelmdd kiinnostavana ja ennakko-oletuksistani poiketen melko

vaivattomana sekd omien sanojensa mukaan “koehenkiloystavéllisend”.

Kaiken kaikkiaan nyt saadut tulokset ovat sopusoinnussa sen otaksuman kanssa, ettd
kokemuskidyrid voidaan hyodyntdd joustavasti monenlaisten kayttdjadkokemusten
tutkimisessa. Tekeméni tutkimus ndyttda osaltaan toteen, kuinka kokemuskéyrien avulla
on mahdollista paitsi hahmottaa kokemuksen kulku ja laatu, myos tunnistaa sekd
kokemukseen positiivisesti ettd negatiivisesti vaikuttavia yksittdisid tekijoitd.
Menetelméan vahvuus on ennen muuta siind, ettd sen avulla voidaan verrattain helposti
kerdta selkedd ja havainnollista dataa juuri niistd seikoista, jotka tutkittavat itse kokevat
merkityksellisiksi kun tutkimuksen kohteena ovat heiddn omakohtaiset kokemuksensa
ja sen muodostumiseen vaikuttavat tekijat. Kokemusten tutkijan tyokalupakkiin

kokemuskayrét vaikuttaisivatkin olevan varsin kéyttokelpoinen lisa.

5.3 Tutkimuksen luotettavuudesta

Muun muassa Perttulan (1995, 4, 97-98) mukaan tutkittavan ilmion ja kiytettdvien
menetelmien yhteensopivuus on luotettavan tutkimuksen perusedellytys, ja tutkijan
tulee menetelmid valitessaan ymmaértdd, mitd menetelmin avulla voidaan saavuttaa.
Kokemuskdyrien on edelld useaan otteeseen todettu olevan soveltuva menetelmé
kokemusten tutkimiseen, joten luotettavuuden ehtojen voidaan katsoa niiltd osin
tayttyvdn. Pohdin etukdteen varsin paljon annetun ohjeistuksen ja esimerkkikuvaajan
(ks. liite 1) mahdollista vaikutusta kerdttivédn aineistoon, ja tihdensinkin seké
suunnittelijoille ettd pelaajille tehtivdnannon yhteydessd, ettd kyseinen kuvaaja on
ainoastaan esimerkki, jonka tarkoitus on auttaa menetelmin perusajatuksen
hahmottamisessa. Olin kuitenkin asiasta hieman huolissani, joten kysyin téstd vield
erikseen kuvaajien laatimisen jdlkeen taustatietoja kerdtesséni. Seitsemén suunnittelijaa
kahdeksasta kertoi, ettei annettu ohjeistus vaikuttanut heidédn kuvaajiensa piirtdmiseen.
Kahdeksas mainitsi, ettd “esimerkki ohjeisti tdyttimisessé ja mahdollisesti my0s vaikutti
tuloksiinkin jollain tasolla”, muttei tarkentanut sen enempéd. Kuudestatoista pelaajasta
yhdeksdn sanoi, ettd ohjeistuksen mukana ollut esimerkkikdyrd vaikutti tai saattoi

jossain suhteessa vaikuttaa heiddn omien kokemuskdyriensd laatimiseen, mutta
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seitsemén mielestd mallina olleella kayrdlld ei ollut vaikutusta. MyOntdvésti vastanneet

tarkensivat vastauksiaan muun muassa seuraavasti:

“saattoi vaikuttaa mutta niin vdhin tai huomaamattomasti, ettd mahdoton sanoa oikeasti
ettd vaikuttiko se vai ei.. ehkéd se helpotti oman kéyrédn tekemistd vaikka oma kayra oli
hyvinkin erilainen kuitenkin.” (P4).

”Ehké hieman suuntaa antavasti, koska pyrin 16ytdmaan sekd hyvié ettd huonoja puolia
pelistd. Ehkd ilman mukana tullutta kédppyrdd olisin saattanut jattda hyvét asia
vihemmaille huomiolle. Ilman tarkkaa ohjeistusta taas tuskin olisin ymmartinyt
huomioida ennen pelin aloittamista tulleita kokemuksia.” (P7).

Kyseisten yhdeksdn joukkoon kuuluneet tutkittavat totesivat myds, etti graafinen
ohjeistus “ei nyt sindnsd vaikuttanut arvioon pelistd, mutta antoi neutraalin mallin
kuinka tehdd” ja ettd se “toimi paremminkin vinkkind ettd miten lomake tdytetddn”.
Lisdksi kommentoitiin, ettd ohjeistus selvitti “missd muodossa kokemuskdyridn
selitykset haluttiin ja jopa ehkd minkélaista infoa voi laittaa” seké “antoi osviittaa siité,
kuinka monta pistettd kippyrdssd oletetaan olevan”. Yleisesti ottaen tutkittavien
kommentit antavat ymmartdd, ettei annettu ohjeistus ole vaikuttanut merkittdvassa
médrin védristavasti kerdttyihin kokemusten kuvauksiin. Asia on todettavissa myds
kiytdnnossd, kun verrataan ohjeistuksen mukana tullutta esimerkkid tutkittavien

laatimiin kuvaajiin.

On luonnollista ja jopa suotavaa, ettd hermeneuttisen ajattelun mukaisesti ymmaérrykseni
tutkittavasta kohteesta on syventynyt ja siten vdistimattd myos muuttunut tutkimuksen
edetessd. My0Os perusvalinnat esimerkiksi tutkimuskohteen ja -kysymyksen suhteen
juontuvat osaltaan tutkijasta itsestddn ja tdmin aihetta kohtaan koskevasta
kiinnostuksesta. Olen kuitenkin tietoisesti pyrkinyt séilyttiméain koko tutkimusprosessin
ajan neutraalin ja objektiivisen suhtautumisen aiheeseen. Kerddmééni aineistoa olen
kisitellyt mielestdni johdonmukaisesti, kattavasti seké yksityiskohtaisesti, ja perustanut
ymmairrykseni ja tulkintani tutkittavien tuottamaan aineistoon vilttden tietoisesti
liittdmastd omia henkilokohtaisia merkityksidni tdhén yhteyteen. Samaa objektiivisuutta
olen noudattanut myds tutkimuksen raportoinnissa. Tekemaini ratkaisut perusteluineen
olen kuvannut mahdollisimman tarkasti sekd totuuden- ja johdonmukaisesti, jotta lukija
pystyisi saamaan luotettavan kuvan tutkimuksesta kokonaisuudessaan. Edelld mainitut
seikat lisdavit kukin osaltaan tutkimuksen validiteettia ja siten myds saatujen tulosten

painoarvoa.
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Laadullisen tutkimuksen reliabiliteetin keskeisiksi tekijoiksi ndhdéddn yleisesti aineiston
riittdvyys sekd analyysin arvioitavuus ja toistettavuus. Analyysin arvioitavuus on
suoraan sidoksissa tutkimuksen kattavaan ja yksityiskohtaiseen raportointiin, johon olen
tyOssdni pyrkinyt. Mitd aineiston riittdvyyteen tulee, keskeinen kisite tdhdn liittyen on
aineiston niin sanottu kyllddntyminen. Oleellinen kysymys onkin, olisiko suurempi
tutkittavien miird syventinyt ymmarrysténi tutkittavasta ilmiostd. On toki mahdollista,
ettd vield laajemman aineiston avulla suuret linjat olisivat saattaneet nousta vahvempina
ndkyviin samalla kun yksityiskohdat olisivat sulautuneet massaan. Uskaltaisin kuitenkin
viittdd, ettd nyt kerdtyn aineiston perusteella on ollut mahdollista saada riittavéin selked
kuva oletetun ja tosiasiallisen kokemuksen muodostumisesta keskeisine piirteineen.
Tamén tutkimuksen ei sindllddn voida sanoa varsinaisesti todistavan esimerkiksi luvussa
kaksi esitettyd, Hallin (1980, 131) ajatuksiin pohjautuvaa vastaavuuden vaatimusta
todeksi, vaan tulokset ennemminkin omalta osaltaan havainnollistavat kyseistéd teoriaa.
Alasuutarin (2011, 241) mukaan laadullisessa tutkimuksessa haetaankin “yleistdmisen
sijaan selitystd erilaisten, lajissaan ehkd hyvinkin epétyypillisten tapausesimerkkien
avulla konstruoidulle ilmidlle sen (kysymyksenasettelun kannalta) olennaisissa
piirteissddn”, jonka tavoitteen voidaan mielestdni ndhda téssd tutkimuksessa tdyttyneen.

Yleistimisen sijaan kyseessd voidaan ajatella olevan esimerkki yleisesta.

Tutkimukseen sisdltyy luonnollisesti useita epdvarmuustekijoitd, jotka tulee tiedostaa,
mutta jotka on tietyiltd osin vain hyviksyttdvd. Tutkittavien valinnassa kéytin
tarkoituksenmukaista otantaa, mikd tdssd tapauksessa tarkoittaa sitd, ettd
pelaajaryhméédn kuuluvat tutkittavat olivat henkil6itd, joiden voitiin katsoa olevan
Cabalsin ensikertalaispelaajia. Valtaosa pelaajista 10ytyi omasta tuttavapiiristdni sekd
opiskelutovereista, mikd heréttdd véaistimattd kysymyksid. Onko olemassa riski, ettd
tutut henkilot yrittdisivat miellyttdd minua tai pyrkid jollain tavoin niin sanotusti
patemddn tai sdilyttimédan kasvonsa? Entd jos he tietdvit peliyrityksen paikalliseksi?
Ovatko kokemuksen kuvaukset tdlloin liian positiivisia? Jollain tutkittavalla saattaa
hinen itsensd tiedostamattakin vaikuttaa esimerkiksi ajatus, ettei kotimaisia peleji
kritisoida. Pidemmaélle pohdittaessa esiin nousee monenlaisia spekulatiivisia tekijoitd,
joita on yksinkertaisesti mahdotonta tietdd. Esimerkiksi tutkittavan oma tai l&hipiirissd
tapahtunut sairastuminen, onnettomuus tai oikeastaan lihes miké tahansa seikka saattaa
vaikuttaa kokemuksen kuvaukseen. Liséksi ongelmakohta saattaa olla esimerkiksi siiné,
ettd yksin tietokoneen dédressd kokemusta pohtiessaan tutkittava ei vilttdmattd jaksa tai

viitsi paneutua asiaan yhtd seikkaperdisesti kuin vaikkapa haastattelussa tai muussa
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vastaavassa vuorovaikutustilanteessa. Pelaajat ovat myds pelanneet ja laatineet
kokemuskiyrdnsd toisistaan poikkeavissa paikoissa ja tilanteissa, mikd osaltaan
vaikuttaa kokemukseen. Koska kyseessd on mobiilipeli, jota voi pelata ja joka on
tarkoitettu pelattavaksi missd vain, olisi tutkimustilanteen vakiointi tdmén suhteen

toisaalta saattanut jopa véaristad kokemuksen kuvausta.

Alasuutarin (2011, 40-41) mukaan laadullisessa tutkimuksessa havaintojen
yhdistdmisen idea on siind, ettd mikéli “useat informantit antavat toisistaan riippumatta
saman ldhdetiedon, sitd voi yleensd pitdd luotettavana”. Ndin on myo0s tdmén
tutkimuksen kohdalla. Keskeiset johtopddtelmét perustuvat aineistosta tehtyihin
yhteenvetoihin, ja yksittdiset tekijit ovat sulautuneet luontevasti havaintojen joukkoon.
Olen kuitenkin nostanut aineiston analyysissd esiin myos merkityksellisen tuntuisia
yksittdisid havaintoja, mikd kertoo mielestdni osaltaan huolellisesta aineiston
lapikdynnistd. Oleellista on my0s se, ettd kokemuskdyrid tutkiessani ne vaikuttivat
rehellisiltd ja todentuntuisilta kokemuksen kuvauksilta sisdltden uskottavaa kritiikkia,
joten liian positiivisten kuvausten antamisesta pelaajia ei ndhddkseni voi syyttda.
Menetelma itsessdédn on yhtd luotettava kuin kuvaajan laatijan nidkemys omasta
kokemuksestaan, edellyttden ettd tutkittava kuvaa totuudenmukaisesti omaa
kokemustaan. Mikddn aineistossa ei anna ymmartdd, etteikd ndin myos olisi.
Tietosuojan nédkokulmasta vastaajille tehtiin selvéksi, ettd vastaukset késitelldén
anonyymisti siten, ettei yksittdisid vastaajia voida tutkimuksen raportoinnista tunnistaa
sekd my0s, ettei kysyttyjd tunniste- ja yhteystietoja luovuteta ulkopuolisille tai kdytetd
muualla kuin tdssd tutkimuksessa, mikd osaltaan lisdd tutkijan ja tutkittavien vilistd
luottamusta. Kaiken kaikkiaan uskon tutkittavien olleen tutkimukseen sitoutuneita ja

tuottamansa aineiston olevan luotettava kuvaus heidin todellisista kokemuksistaan.

5.4 Tutkimuksen merkitys ja mahdollinen jatko

Tekijan kannalta pro gradu -tutkielman ensisijainen tehtdvd on toimia opinndytteeni.
Useissa yhteyksissd vastaan on tullut fraaseja, kuten ettei tdméantyyppisen tutkielman
tavoitteena “ole tuottaa uutta tieteellistd tietoa, muodostaa merkittivid uusia hypoteeseja
tai kehittdd uusia teorioita” (Talja 2012, 1). Nahdikseni on silti suotavaa (ja my0s
tekijid motivoivaa), ettd tyolld olisi jollain tavoin laajempaakin kuin yksilotason

merkitystd. Johdannossa kirjoitin, kuinka etenkdin pienemmissd ja riippumattomissa
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tuotannoissa peliyritykset tai suunnittelijat eivét juurikaan tee kayttdjatutkimusta, vaan
pelintekijdt nojaavat ty0ssddn enemmidn tai vdihemmén vaistonvaraisesti erilaisiin
oletuksiin kiyttdjistd sekd omaan henkilokohtaiseen kokemukseensa, tietimykseensi ja
intuitioonsa. Pelintekijoiden kanssa kiytyjen keskustelujen perusteella osoittautui, ettd
ndin oli myds Cabalsin kohdalla. Témén vuoksi on kiinnostavaa ja myos tarkedd pyrkia
selvittiméidn kuinka suunnittelijoiden kisitykset pelikokemuksesta vastaavat pelaajien
arkitodellisuutta. Otaksuin myos, ettd tutkimuksen myo6td esiin saattaa nousta seikkoja,
jotka voivat olla pelintekijéiden keskuudessa jollain tasolla tiedostettuja, mutta jotka
ovat silti jadneet pelintekoprosessissa huomioimatta. L&htokohtaisesti ajattelin, ettd
taminkaltainen tutkimus saattaa osaltaan auttaa pelintekijoitd (ja luonnollisesti myds
pelaajia) ymmartdméiin paremmin sekd pelikokemuksen monimuotoisuutta ettd itse

suunnittelun kohdetta, pelid.

Kokemuskédyrien laatimisen jilkeen pyydetty palaute osoittaa, ettd ndin myds tapahtui.
Tutkimus oli pelintekijéiden nikemyksen mukaan mielenkiintoinen ja hyddyllinen, ja
he kokivat heille entuudestaan tuntemattoman menetelmidn toimivaksi ja

tarkoituksenmukaiseksi. Suunnittelijoilta saatu palaute oli seuraavankaltaista:

”Oikein mielenkiintoinen. Uskon ettd tdlld menetelmalld kylld paljastuu pelistd
tarkeimmait kompastuskivet mihin kayttdjat torméavéit ja mitd kehittdjand on ehkd
jattdnyt huomioimatta. My0s jo itsessddn oman pelin jokaisen elementin
jarjestelméllinen miettiminen ja vaiheiden jakaminen kokemuksen kannalta positiivisiin
ja negatiivisiin auttaa asiassa.” (S3).

”Aiheena ylldttivan paljon aikaa vievdd, kun asiaan alkoi paneutua. En ole
vastaavanlaista kaaviomallia ndhnyt kyselyssd, mutta mielestdni toimiva malli.
Lopullinen piirros osoitti selkedsti mikd on omasta mielestd Cabalsin heikko alue.” (S5).

”Tutkimuksen perusteella nykyisten kaytettdvyys tulee varmaankin parantumaan ja
tulevien pelien kehityksessd otetaan huomioon tutkimuksen myotd syntyneitd
ajatuksia.” (S4).

”Mielesténi kdyrien piirtiminen oli erinomainen tapa kerété tietoa kokemuksista.” (S7).

Niin opinndytetyohon liittyvd kuin kaikki muukin tutkimus tulisi rajata siten, ettd
asetettuihin kysymyksiin pystytddn myos vastaamaan. Ndhddkseni olen tdssd myds
onnistunut. Tydsséni olen vertaillut suunnittelijoiden olettamia ja ensikertalaispelaajien

todellisia kokemuksia keskenddn, mutta aihetta on mahdollista laajentaa useaan
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avoimena olevaan suuntaan. Esimerkiksi kokemuskuvauksista 16ytyneiden
yhtenevéisyyksien ja eroavaisuuksien taustalla piilevien vaikuttavien tekijoiden
etsiminen ja ldhempi tarkastelu sekd kysymykseen “miksi” vastaaminen olisi hyvinkin
oman erillisen tutkimuksensa paikka. My0s aloittelevan suunnittelijan ja pidemmén
uran tehneen ’konkarin’ ajatusten ja oletusten vertailu saattaisi nostaa esiin
mielenkiintoisia seikkoja pelisuunnittelijoiden todellisuudesta. Samoin pidempéin
jotain tiettyd pelid pelanneiden ja uusien pelaajien ajatusten vertailu voisi olla
kiinnostavaa. Kun pelikokemusta tarkastellaan suunnittelun ndkokulmasta, kiinnittyy
huomio kysymyksiin toivotusta ideaalipelaajasta, pelaajuudesta ja pelaamisen
motiiveista. Mistd kaikesta pelinkehittdjd on tietoinen kohteessaan ja itsessddn? Kuinka
pelinkehittdjin oma pelaajuus todella vaikuttaa? Jotkut pelintekijit saattavat arvostaa
peleissd esimerkiksi teknisid yksityiskohtia, toiset haasteita, kolmannet graafisia
hienouksia ja niin edelleen. Kuinka paljon ndmé arvostukset heijastuvat heididn
suunnittelemaansa peliin ja sen tuottamaan oletettuun kokemukseen? Myds
lahtokohtainen pelin ulkopuolisten tekijoiden tarkastelu saattaisi olla palkitsevaa.
Lisdksi on selvdd, ettdi onnistunut menetelmékokeilu rohkaisee hyddyntdmaan
kokemuskayrid tai vastaavan kaltaista instrumenttia soveltuvissa tutkimuksen kohteissa

my0s jatkossa.

Erds tdmédn tutkimuksen tuottamista havainnoista on, ettd vaikka suunnittelijoita
pyydettiin kuvailemaan nimenomaan olettamaansa pelaajan kokemusta, kiinnittivét he
suhteessa jonkin verran pelaajia enemmin huomiota pelin kéytettdvyyteen ja
oppimiskynnykseen. Kun muistetaan, kuinka pelintekijét positionsa vuoksi tarkastelevat
pelid sddntdjen ja mekaniikan kautta sitd suunnitellessaan ja tehdessddn, on
mielenkiintoista, kuinka he my0s pelaajien kokemuksia pohtiessaan kiinnittivét pelaajia
enemmédn huomiota néihin teemoihin liittyviin seikkoihin, kun taas pelaajien huomio
keskittyi suuremmassa maddrin itse pelaamiseen liittyviin asioihin. Pintapuolisesti
ajateltuna tdmd on luonnollista, koska pelintekijdt ja pelaajat tarkastelevat pelid
ldhtokohtaisesti niin sanotusti eri suunnista. On kuitenkin mahdollista, ettd asialla
saattaisi olla suurempaakin kdytdnnén merkitystd, minkd vuoksi timéin ndkokulman
jatkotutkimus eri pelien, suunnittelijoiden ja pelaajien kohdalla vaikuttaa osaltaan
kiinnostavalta. Mikéli laajempi tutkimus tuottaisi samansuuntaisia tuloksia siitd, kuinka
suunnittelijat pelaajan asemaan asettuessaan kiinnittdvét varsinaisia pelaajia enemmén
huomiota suunnittelijapositionsa mukaisiin seikkoihin kuten sovelluksen toimintaan ja

kiytettdvyyteen, saattaisi lisdtutkimuksen tuottama ymmarrys auttaa suunnittelijoita

82



kohdistamaan huomionsa pelaajan kannalta juuri oikeisiin asioihin. Toisaalta on hyvin
oletettavaa, ettd tuotannoissa, joissa on tehty runsaasti kiyttdja- ja pelitestausta ja otettu
pelaajat kohderyhména eri tavoin huomioon ei kyseisen problematiikan pohtiminen ole
edes tarpeen. Téstd huolimatta niissd tapauksissa, joissa pelintekeminen pohjautuu
suunnittelijoiden omiin ajatuksiin ja oletuksiin pelaajasta asian tarkemmasta

tutkimisesta saattaisi olla hyotya.

5.5 Lopuksi

Kokonaisuutena tdméd pro gradu -tutkimus vastaa mielestdni kattavasti esitettyihin
tutkimuskysymyksiin, mutta nostaa samalla esiin uusia mielenkiinnon kohteita. Kun
ajatellaan gradututkimusta kaikkinensa, kyseessd on paitsi opinndyte, myds
oppimisprosessi. Uskaltaisin véiittdd tdmdn pitdvdn myds kohdallani paikkansa:
ymmaérrykseni pelikokemuksesta ja lukuisista sithen liittyvistd asioista samoin kuin
kdytdnnon tutkimuksesta ja sen toteuttamisesta on lisddntynyt tutkimuksen aikana
merkittdvisti. Kaiken kaikkiaan nékisin nyt tehdyn tutkimuksen antaneen arvokasta
tietoa siitd, milld tavoin eri asiat sopivat yhteen, mitd suunnittelijan ajatuksissa liikkuu
ja mitkd tekijat ovat mukana vaikuttamassa kokonaisuuteen, jonka vastakkaisella

laidalla odottaa pelaaja.
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LIITTEET

Liite 1. Pelaajille jaettu ohjeistus.

TUTKIMUS PELIKOKEMUKSEN MUODOSTUMISESTA

Témi tehtivi on osa Tampereen yliopiston informaatiotieteiden yksikolle tekemdani
pro gradu -tydti.

Tyon tarkoi on selvittd peli ja istd sekd

kokemuksen muodostumiseen vaikuttavia teki . Saatuja tictoja kdytetidn

apuna tutkittaessa Cabals: The Card Game -kerallykomlpellsta (Kyy Games,

hitp://www.cabal com/) saatavia pelik

T i i on oleellista tutkimuksen onnistumisen
kannalta, joten pyri laati ksesi huolellisesti omien aj ija ol
pohjalta.

Vastaukset kisitelldén anonyymisti, eikd kysyttyjd tunniste- ja yhteystietoja
luovuteta ulkopuolisille tai kiytetd muualla kuin tassi tutkimuksessa.

OHJEET

Piirrd kéyrd kuvaamaan sitd, kuinka ja misti asioista Cabalsin pelikokemus omalla
kohdallasi muodostuu. Sumtd némi asiat asteikolle sopivaan kohtaan, positiiviset

Tlelle i ;i 1 Tall

ja £ p (katso esimerkkikuva seuraavalla

x-akselin yldp
sivulla).

Merkitsemdsi asiat voivat olla mitd tahansa alkaen pienisti graafisista tai muista

yksityiskohdista aina suuriin in tai osa-alucisiin asti. Olcellista on, ctti

koet niiden vaikuttaneen jollain tavoin siihen kokemukseen, jonka peli sinulle

tarjoaa. Voit halutessasi s arkemmin alaosaan tai paperin Opuolelle.

Aloita  ennakk i tai immadisestd  pelistd

mielikuvasta. Minkéd laatuinen tdmd mielikuva tai tuntemus on Ja mikd sen saa

aikaan? Jatka merkintdjen i jar

, kunnes uusia
oleellisia pelikokemukseen vaikuttavia tekijoitd ei endd ilmene. Jos paperi tulee

tiyteen, jatka kuvaajan piirtimistd seuraavalle arkille. Mikali vaikuttaa siltd, ettid
Kiitoksia osallistumisestasi! kokemus on tai muuttuu negatiiviseksi, eikd pelaamista tulisi normaalistikaan
jatkettua jostain tietystd pisteestd eteenpdin, ei merkintdjen tekemistd tarvitse
pitkittdd tutkimuksen itsensa vuoksi.
Jouni Peltokangas
Tampereen yliopisto Pelin voit ladata ilmaiseksi sovelluskaupasta (App Store, Google Play) tai osoitteesta
www.cabalsgame.com (Windows, Mac ja sclaimella pelattava).

jouni.peltokangas@uta.fi

Pelaajille jaettu ohjeistus (sivu 1/2). Suunnittelijoiden ohjeistus oli asiasisalloltddn samanlainen, mutta
heité kehotettiin piirtdméén kiyrd kuvaamaan heidan oletuksiaan sité, kuinka ja misté asioista Cabalsin
ensikertalaispelaajan kokemus heididn nikemyksensd mukaan muodostuu.
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Pelaajille jaettu ohjeistus (sivu 2/2). Ohjeistuksen mukana ollut esimerkkikuvaaja.
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