B

OULUN YLIOPISTO

UNIVERSITY of OULU

Animaation vaikutus pelien kaytettavyyteen

Oulun yliopisto
Tietojenkdsittelytieteiden laitos
Pro gradu -tutkielma

Markus Kuuranta

11.11.2011



Tiivistelma

Digitaalisissa peleissd kdytettdvyys on erittdin tirkedd. Pelit ovat ensisijaisesti
nautittavuuden vuoksi kaytettdvid sovelluksia, eikéd pelistd nauttiminen ole mahdollista,
mikidli pelissd on rdikeitd kéytettdvyysongelmia. Animaatio tarjoaa merkittivin ja
pelitapahtuman kannalta luonnollisen keinon digitaalisten pelien kéytettdvyyden
parantamiseen useissa pelien osa-alueissa.

Tassd tutkimuksessa rakennetaan teoreettinen kehikko, joka jaottelee pelinaikaisen
animaation vaikutuksia digitaalisten pelien kdytettdvyyteen, sekd selittdd animaation
kdyttomahdollisuuksia jaottelun osa-alueittain. Tutkimusmenetelmidnd kéytetddn
konstruktiivisen tutkimuksen menetelmié. Tutkimuksen rajauksena peleistd kasitellddn
ainoastaan yksinpelattavia tietokone- ja konsolipelejd, ja animaation osalta tarkastellaan
ainoastaan pelinaikaista animaatiota; siis padosin pelihahmojen animaatiota.

Tutkimuksessa tutustutaan ensin pelitutkimukseen ja animaation késitteeseen, jonka
jilkeen kaisitellddn pelien kaytettdvyyden erityispiirteitd ja animaation vaikutus-
mahdollisuuksia yleiseen kéytettdvyyteen. Teoriaosuuden jélkeen esitettdvit tulokset
jaotellaan  kolmeen péddosaan: pelin  kéyttoliittymddn, pelimekaniikkaan ja
pelinomaisuuteen. Kunkin pddalueen sisdisid osa-alueita kasitellddn kaytdnnon
esimerkkien avulla. Tulosten toimivuutta kdytdnnon pelikehityksessd arvioidaan pieni-
muotoisen kyselytutkimuksen avulla.

Tutkimuksen tuloksena esitettédvd teoreettinen kehikko on sovellettavissa kédytdnnon
pelikehityksen suunnittelun ja toteutuksen eri tyOvaiheisiin. Tulosten soveltuvuutta
kaytdntoon arvioidaan tutkimuksen paitteeksi 470 vastaajaa kisittdneelld madralliselld
tutkimuksella.

Avainsanat
Pelit, videopelit, kéytettdvyys, animaatio, pelisuunnittelu, kéyttoliittymd, pelattavuus,
immersio, opinndyte, tietojenkdsittelytieteet
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1. Johdanto

Pelaaminen on jo ammoisista ajoista saakka kuulunut kiintedsti ihmislajin kulttuuriin,
ajanviettoon ja sosiaaliseen kanssakdymiseen. Viime vuosikymmenind varsinkin
digitaaliset pelit ovat yleistyneet erittdin suosituksi ajanvietetavaksi. My0ds kiinnostus
tieteelliseen pelitutkimukseen on lisdéntynyt valtavasti, johtuen osittain pelialan
valtavasta taloudellisesta potentiaalista.

Tuotteiden kéytettdvyys on nykyisin yksi suurimmista tuotteiden hyddyllisyyden
kriteereistd. Mikéli jokin tuote ei ole riittdvin kéytettdvd, voi sen kiyton hyodty ja
tehokkuus huonontua merkittavisti. Kaytettivyydeltddn tdysin ala-arvoinen tuote
tarkoittaa kayttdjan nidkokulmasta samaa, kuin jos tuotetta ei olisi lainkaan olemassa.
Digitaalisten pelien osalta kidytettdvyys on vieldkin kriittisempad, silld niiden kayttod
perustuu miltei tiysin nautittavuuteen. Mikéli pelin kéytettivyydessd on ongelmia, ei
pelistd nauttiminen ole mahdollista, joka taas voi johtaa pelin vaihtamiseen kilpailevaan
tuotteeseen. Pelien kéytettdvyyteen on pelituotantojen kasvettua ryhdyttykin
kiinnittimdin entistd enemmdn huomiota, ja suuremmissa pelituotantoyksikdissd
tyoskenteleekin nykyéén erityisid kdytettdvyysasiantuntijoita.

Animaatio on termind useimmille tuttu, ja sitd kdytetddnkin useissa eri viestinti-
kanavissa monenlaisiin tarkoituksiin. Eritoten digitaalisissa peleissd animaatio on
yleistd: miltei jokaisessa digitaalisessa pelissd kdytetddn animaatiota jossain muodossa
ja sen kéyttotapa médrittelee pitkélti pelin luonnetta ja visuaalista ilmettd. Animaation ja
litkkkuvan kuvan kaytettivyyshyotyjd tietokoneohjelmistoissa on tutkittu kattavasti
hyotyohjelmapuolella, opetuksessa ja peleissdkin erilaisten ohjelmointi- tai
mallintamisratkaisujen muodossa. Valitettavasti pelien kiytettivyyden nidkdékulmasta
animaatiota on sen sijaan tutkittu olemattoman vahén.

1.1 Tavoitteet ja tutkimusaiheen merkitys

Tamin tutkimuksen tavoitteena on selvittdd niitd kayttdalueita ja tapoja, joissa
pelinaikaista animaatiota voidaan kdyttdd tukemaan digitaalisten pelien kéytettdvyytta.
Tutkimuksen tuloksena muodostetaan selked animaation kéyttovaikutusten jaottelu
tulevia tutkimuksia tai peliteollisuuden kéyttda varten. Tarkastelun ndkékulma on hyvin
lahelld kaytantod, jolloin tuloksia voidaan hyddyntdd apuna pelituotannon suunnittelun
ja visuaalisen toteutuksen eri vaiheessa.

Aihe on tirked ennen kaikkea olemassa olevan tutkimustiedon vdhyyden vuoksi.
Animaation kiytettivyysvaikutuksia peleihin on tutkittu olemattoman véhan julkisesti
pelistudioiden ulkopuolella, mikd tekee siitd erittdin mielenkiintoisen tieteelliseltd
kannalta tarkasteltuna. Tuloksena syntyvé jaottelu toimii myods ldhtokohtana aihetta
mahdollisesti sivuavalle jatkotutkimukselle.

Aihe on tirked myos digitaalisten pelien yleisyyden vuoksi tarjoten oman osansa niiden
laadun parantamisessa. Aihe onkin tirked taloudelliselta kannalta, silld pelibisnes on
nykyéén yksi suurimmista ja nopeimmin kasvavista teollisuuden aloista. Yhdysvalloissa
perdti 72% kotitalouksista pelaa digitaalisia pelejd, ja niihin liittyviin hankintoihin
kaytetddn yli 25 miljardia dollaria vuosittain (ESA, Industry Facts). Myds Suomessa



6

pelit ovat varsin suosittuja, vuotuisen myynnin ollessa yli 3 miljoonaa kappaletta
(FIGMA, Tilastot).

Aihe on jossain médrin sovellettavissa viihdetarkoitukseen suunniteltujen pelien
ulkopuolelle. Peleja kidytetddn opetukseen, koulutukseen ja jopa sotilaallisiin
tarkoituksiin, ja ne kaikki perustuvat saman pelillisen perusrakenteen ympdérille. Tamén
lisdksi aiheesta saadut tulokset voivat olla hyddyllisid myds hyotyohjelmien
suunnittelun ndkdkulmasta.

1.2 Tutkimusongelmat ja rajaus

Tassd tutkielmassa tarkastellaan animaation kéyttod digitaalisissa peleissé
kiytettivyyden nédkokulmasta. Tutkimuksen tarkoituksena on selvittdd millaisia
vaikutuksia animaatiolla on digitaalisten pelien kdytettivyyteen — vai onko vaikutuksia
laisinkaan — sekd eritelld niitd pelien alueita, joissa animaatiosta on kéytettdvyydelle
erityistd hyotya.

Tutkimuksella on kaksi tutkimusongelmaa:

1.  Missa pelien osissa pelinaikaista animaatiota voidaan kiyttai
vaikuttamaan pelien kiytettivyyteen?

2.  Milla tavoilla animaatio vaikuttaa pelien kiytettivyyteen niiden
osien sisilla?

Tutkimuksessa digitaaliset pelit rajataan yksinpelattaviin tietokone- ja konsolipeleihin,
silld moninpeleihin siséltyvét vuorovaikutussuhteet ja mobiilipelaamisen erityispiirteet
vaatisivat jo omat tutkimuksensa.

Animaatiossa taas keskitytddn pelinaikaiseen animaatioon, ldhinnd hahmoanimaatioon,
jolloin pelitilanteen ulkopuoliset kéyttoliittyméielementit sekd pelitapahtumien vilissd
tapahtuvat kerronnalliset ja juonelliset, ei-interaktiiviset animaatio-osuudet ovat timéin
tutkimuksen rajauksen ulkopuolella. Peleissé raja pelitapahtuman sisé- ja ulkopuolisten
osuuksien vélilld on kuitenkin usein varsin hiilyva, mistd johtuen rajausta ei voi olla
taysin yksiselitteinen.

Kaytettdvyyden osalta tarkastellaan ldhemmin ainoastaan animaation ja digitaalisten
pelien kannalta oleellisia asioita.

1.3 Tutkimusmenetelmat
Tutkimus toteutetaan soveltamalla konstruktiivisen tutkimuksen menetelmaa.

Konstruktiivinen tutkimusmenetelmd on innovaatioiden toteuttamista ja arviointia.
Innovaatiolla, kuten tietorakenteella, algoritmilla tai kehitysprosessilla, tarkoitetaan
tavoiteltua uudistusta, josta toivotaan olevan hyotyd uudistuksen kayttdjille.
Tutkimuksen aikana tai tuloksena syntyvin konstruktion lopputulosta voidaan verrata
parhaaseen kilpailevaan haastajaan tai mikéli sellaista ei ole (kuten timén tutkimuksen
tapauksessa), sen tulosta on voitava arvioida joillain kriteereilld. Konstruktiiviselle
tutkimukselle on tyypillistd todellisuuden rakentaminen sovellettuna ja pohjautuen
olemassa olevaan tietoon. (Jarvinen & Jarvinen, 2000, s. 102—128.)

Tutkimus koostuu kirjallisuuskatsauksesta peleihin, kidytettdvyyteen ja animaatioon seki
itse konstruktiivisesta osasta, joka koostuu digitaalisten pelien kiytettivyyteen
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animaation keinoin vaikuttavien tekijoiden ryhmittelystd, tarkemmasta esittelystd sekd
soveltumisesta kaytdnnon pelikehitystyohon. Tuloksena syntyvian konstruktion laatua,
siis soveltuvuutta kdytdnnon pelikehitykseen, arvioidaan vield lopuksi pienimuotoisella
kyselytutkimuksella.

Tarkeimmat kirjallisuusldhteet ovat pelitutkimuksen, kaytettdvyys- ja oppimis-
tutkimuksen sekéd elokuvatieteiden tieteenaloilta. Kirjallisuusléhteind on kéytetty kirjoja,
artikkeleita ja konferenssijulkaisuja. Kaikki tutkielmassa kaytetyt artikkelit ja
konferenssijulkaisut ovat saatavilla joko julkisesti www:n kautta tai elektronisista
tietokannoista, kuten ACM:sté (http://portal.acm.org).

Lahdekirjallisuus on suurimmaksi osaksi melko tuoretta varsinkin pelitutkimuksen
saralla, johtuen alan nuoresta idstd. Toisaalta animaation periaatteiden osalta
merkittdvad uutta tutkimustietoa ei ole juuri syntynyt sitten 1950-luvun.

1.4 Tutkielman rakenne

Luku 2 kisittelee pelitutkimusta sekd pelejd ja pelaamista yleiselld tasolla. Luvussa
médritellddn pelitutkimuksen kannalta oleellisia késitteitd sekd tarkastellaan peleja
itsendisend mediana.

Luku 3 kisittelee animaatioteoriaa, selventden animaation olemusta, sen kdyttdtapoja ja
animaatiolle ominaisia vaikutuskeinoja. Luku voi toimia myds animaatiomedian
peruspakettina tutkimusta lukeville pelisuunnittelijoille, joilla ei ole ensi kdden
kokemusta animaatiosta.

Luku 4 késittelee kiytettdvyyskésitteen perusteita sekéd pelien kéytettivyyden ominais-
piirteitd. Luvussa luodaan pohja pelien kdytettivyyden tarkastelua varten niin yleisesti
kuin animaationkin nikokulmasta.

Luku 5 kaésittelee tutkimuksen tuloksia: animaation vaikutusta pelien kdytettdvyyteen.
Luvussa pelien kaytettdvyyteen vaikuttavat animaation osa-alueet jaotellaan, minka
jalkeen niitd kisitelldén aikaisempaan teoriaan pohjautuen reaalimaailman esimerkkien
selventdmaina.

Luku 6 testaa osaa tutkimuksen tuloksien kédytdnnon sovellettavuutta pienimuotoisella
médrilliselld arviointitutkimuksella.

Lopuksi luvussa 7 tehdddn tutkielmasta yhteenveto ja pohditaan saatuja tuloksia, niiden
vaikutuksia ja jatkotutkimusaiheita.



2. Pelit ja pelitutkimus

Ensimmadiset tieteelliset digitaalisten pelien tutkimukset ilmestyivit 1980-luvun
alkupuolella ja kisittelivdt ldhinnd pelien mahdollisia haittavaikutuksia lapsiin ja
nuorisoon (mm. Egli & Myers, 1984; Ellis, 1984) — kattavasta tutkimuksesta huolimatta
aiheesta ei koskaan paisty konsensukseen.

Kéaytdnnon tarpeista johtuen 1980-luvulta alkaen digitaalisia pelejd ja niiden
suunnittelua ryhdyttiin  tutkimaan pelituotannon ammattilaisten nékokulmista
(mm. Crawford, 1982), mutta muista medioista riippumaton akateeminen pelitutkimus
voidaan katsoa alkaneen vasta 2000-luvun taitteessa, jolloin myds termin ludologia
(ludology) kaytto aloitettiin. Kolmannen vuosituhannen alkaessa pelitutkimuksen mééra
onkin kasvanut valtavasti, johtuen osittain peliteollisuuden rédjahtivastd kasvusta kuin
myo0s akateemisen sukupolven vaihtumisesta, aihealueiden kattaessa kaiken mahdollisen
tekodlyalgoritmeista pelien hyddyllisyyteen opetuksessa.

Tamid luku kisittelee peleille tyypillisid ominaisuuksia, maéérittelee pelin késitteen
tamédn tutkimuksen kontekstissa, sekd selittdd joitakin pelitutkimuksessa yleisimmin
kédytettyjd termejd. Téssd tutkimuksessa tarkastelukulma on digitaalisissa peleissé.
Digitaalisilla ja ei-digitaalisilla peleilld on hyvin paljon yhteistd; jopa niin paljon, ettei
suuri osa alan tutkimuksesta edes ota kantaa tutkimuskohteensa digitaalisuuteen.

2.1 Mita pelit ovat?

Digitaaliset pelit ovat lyhyen historiansa aikana kehittyneet ja monipuolistuneet huimaa
vauhtia. Pelit ovat laajentuneet 70-luvun yksinkertaisista Pong-peleistd tuhansia ithmisia
kasittdviksi virtuaalimaailmoiksi, joiden lajikirjo vaihtelee kokeellisista taidepeleisté
massaviihteeseen ja sotilastarkoituksiin tehtyihin simulaattoreihin.

Pelin maéidritelmd vaihtelee suuresti tieteellisessdé maailmassa, johtuen osaksi
tutkimuskentdn nuoresta idstd sekd osittain termin laajasta kdyttoskaalasta ihmisten
jokapdivédisessd eldméssd. Toiminnan madrittdminen peliksi tai ei-peliksi voi olla
vaikeaa, kuten pddosin satunnaisuuteen perustuvien uhkapelien tapauksessa (Crawford,
1982, s. 13).

2.1.1 Pelin maaritelma

Kuuluisan pelisuunnittelijan Sid Meierin usein lainattu maédritelmd “peli on sarja
merkityksellisid ja mielenkiintoisia valintoja, joilla pelaaja pyrkii kohti médiriteltyd ja
tavoittelun arvoista maalia” toimii hyvdnd ldhtokohtana, silldi se wviittaa niin
viithtymiseen kuin toimintaankin. Mééritelmd on kuitenkin liian laaja — voihan peli
sisdltdd myoOs hetkid, jotka eivdt ole mielenkiintoisia, eivétkd kaikki mielenkiintoisten
valintojen sarjat (kuten leipominen) ole peleja.

Chris Crawford maédritteli pelin vuonna 1982 interaktiiviseksi, sddnndt omaavaksi ja
todellisuudesta eristetyksi esitykseksi, jossa kayttdjd kohtaa konflikteja (Crawford,
1982, s. 7-13).
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Richard Rouse madrittelee kirjassaan pelin viihdyttdvdksi haasteeksi, jonka
ratkaisemiseen pelaajan on kidytettdvd nokkeluuttaan, taitojaan ja silkkaa tuuria.
Haasteiden tulee olla kiinnostavia, haastavia ja niiden ratkaisulle on oltava tietyt
saanndnmukaisuudet. On huomattavaa, ettd tama jattdd pelin maéritelmén ulkopuolelle
huippusuositun The Sims-pelin kaltaiset ohjelmistolelut”. (Rouse, 2001, s. 551.)

Greg Costikyan hieman akateemisempi mééritelméd kuvaa pelin sisdisen merkityksen
interaktiiviseksi  rakenteeksi, joka vaatii pelaajan ponnisteluja tavoitteiden
saavuttamiseksi. (Costikyan, 2002, s. 9-33)

Pelit siis méddritellddn usein interaktion pohjalta; peli ilman interaktiota olisi elokuva tai
kirja. Pelaajan on osallistuttava pelin tapahtumiin ja voitava vaikuttaa niihin.
Interaktiivisuus on se tekijé, joka luo peliin toiminnan — siis itse pelaamisen.

Peleissd on usein jonkinlainen tavoite, joka antaa interaktiolle merkityksen. Tavoite on
usein pitkdn aikavilin tavoite (kukista paha tyranni), joka sittemmin jakautuu useisiin
lyhyen aikavilin tavoitteisiin (selviydy maantierosvojen véijytyksestd) (Costikyan,
2002, s. 11-14). Tavoitteeton peli ei ole enédé peli, vaan lelu, kuten The Sim tai SimCity
-peleja usein kuvataan. Toisaalta tillaisten “ohjelmistolelujen” voidaan véittda
sisdltdvin pelaajan itsensd maédrittelemdn tavoitteen, kuten unelmakaupungin
rakentamisen (Costikyan, 2002, s.11-14). Huomionarvoista on myds se, etti
molempien ndiden pelisarjojen tuoreemmissa jatko-osissa pelaajalle annetaan joukko
tavoitteita (joihin ei kuitenkaan ole pakko pyrkid), mikd osaltaan viestii pelin kisitteen
muodostumista ja pelaajien tarpeista suhteessa pelimedian ikéan.

Erds pelien ilmeisimmistid elementeistd on haaste tai konflikti. Haaste luo tavoitteelle
arvon ja tekee sen tavoittelemisen mielekkddksi. Ilman haastetta oleva peli vastaa
www-sivua, jossa kayttdja klikkaa linkkid (interaktio) lisdtietojen saamiseksi (tavoite).
Haaste voidaan luoda usealla tavalla, kuten kilpailulla, pelimaailman tutkimisella tai
sosiaalisilla ongelmilla (Costikyan, 2002, s. 14-17). Haasteen tasapainottaminen ja
jaksottaminen lieneekin yksi pelin onnistumisen kannalta oleellisimpia seikkoja.

Peleissé tulee olla myos tietynlainen sadnndonmukaisuus tai rakenne, joka syntyy pelin
sddnnoistd — siitd mitd pelissd on mahdollista tehdé ja mité ei. [lman sddntdja pelissd ei
voi olla mydskddn haastetta (pelaaja voi pdittdd pahan tyrannin muuttuvan noin vain
demokraatiksi). Sddnno6t ovat se tekijd, joka erottaa pelin leikistid. Lautapelien mukana
toimitetaan usein paksukin sddntokirja, jossa selitetddn pelin sddnndt. Digitaalisissa
peleissd taas rakenne ja sdidnndt ovat usein sisddnrakennettuina pelimaailmaan, ja
pelaajan on ikddn kuin itse 10ydettdva ne toimintansa kautta (Costikyan, 2002, s. 19).

Peleille ominaista on my0s todellisuudesta eristetty sisdinen rakenne. Pelimaailman
tapahtumilla on merkitystd ainoastaan pelimaailman sisilld, ja pelin tapahtumat ovat siis
epdtodellisia — tai fantasiaa, kuten alan kirjallisuudessa tavataan sanoa — eikd
esimerkiksi pelimaailman rahalla ole minkédénlaista arvoa pelin ulkopuolella (Costikyan,
2002, s. 21-24). Tastd syystd useita pelille tyypillisid piirteitd sisdltdvid toimintoja,
kuten osakesijoittamista, ei voida pitdd peleind. Fantasia mahdollistaa pelin
sddannonmukaisuuksien vapaan kayttdmisen ilman, ettd pelin tyrannin vaikutus pelaajan
asuntolainaan rajoittaisi pelaajan toimintoja. Suuri osa pelien, kuten kirjojen ja
teatterinkin, viehétystd onkin juuri fantasiaclementti, joka mahdollistaa kokemuksen
irrallaan arkieldmén lainalaisuuksista.

Edelld luetellut tekijat siis tekevdt peleistdi oman mediansa. Peleihin usein liitetty
vithdyttdvyyden madritelma ei itsessddn ole yksiselitteisesti méériteltdvissé, eikd timan
tutkimuksen piirissd, mutta ne tekijit, jotka tekevdt pelistd pelin, mahdollistavat
vithdyttdvyyden — mitd se sitten itse kullekin tarkoittaakaan.
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Téssd tutkimuksessa peli miiritellddn Costikyania mukaillen sisdisen merkityksen
interaktiiviseksi rakenteeksi, joka wvaatii pelaajan ponnisteluja tavoitteiden
saavuttamiseksi. Digitaalisella pelilli taas tarkoitetaan niitd pelejd, jotka ovat
pelattavissa digitaalisen, usein tietokonepohjaisen, laitteiston vélitykselld.

2.1.2 Pelattavuus ja pelinomaisuus

Arkikielessd termid pelattavuus (playability) kédytetddn usein kuvaamaan pelin yleistd
koettua hyvyyttd tai pelin kontrollien sujuvuutta. Ndmédkin asiat osittain kuuluvat
pelattavuuteen, mutta pelitutkimuksen kannalta késite on kuitenkin moniselitteisempi,
joskin termié kdytetddn akateemisissa piireissdkin melko kirjavasti.

Aki Jarvinen kuvaa pelattavuuden joukoksi laadullisia suunnitteluperiaatteita, joilla
pyritddn tekeméédn pelaamistapahtumasta nautinnollista, sujuvaa ja mukaansatempaavaa
(Jarvinen, 2002). Pelattavuus on siis joukko ominaisuuksia, joiden yhteistoiminnalla
pelin suunnittelija voi vaikuttaa tuotoksensa pelikokemuksen laatuun. Pelattavuutta
suunnitellessa voidaan ndin ollen tarkastella, minkilaisilla pelielimenteilld saataisiin
aikaan halutunlaisia pelillisia piirteitd (Jarvinen, 2002).

Pelattavuudella on useita liittymikohtia myos kdytettdvyyteen, ja osittain voitaisiinkin
sanoa, ettd pelattavuuden késite sisdltdd kdytettivyyden (Helio et al., 2002, s. 28-29).
Peli ei voi olla pelattavuudeltaan laadukas, jos sen kayttiminen ei yksinkertaisesti
onnistu.

Toisesta ndkokulmasta katsottuna pelattavuus ei ole ainoastaan pelin tekijdn siihen
rakentama ominaisuus, vaan sithen vaikuttaa myds pelaajan pelitilanteeseen tuomat
asenteet, henkilokohtainen maku ja aiemmat kokemukset. Monet pelit tarjoavatkin
mahdollisuuksia pelin kustomointiin ja vaikeusasteen sddtdmiseen paikatakseen osittain
nditd pelin tekijastd riippumattomia seikkoja. (Fellow & Kiicklich, 2004, s. 5-6.)

Pelattavuutta tarkastellessa tormidd myoOs véaistiméattd pelinomaisuuden (gameplay)
késitteeseen, jota joskus myOs nimitetddn pelillisyydeksi. Pelattavuutta ja
pelinomaisuutta kdytetdin usein ristiin, ja kieltdméttd ne ovatkin hyvin pitkélti
kietoutuneet toisiinsa. Pelinomaisuus késittelee pelin ja pelaajan vuorovaikutusta sekéd
pelaajan kognitiivista kuormitusta, siis pelin vaikeusastetta ja “koukutusta” (Jarvinen,
2002). Pelinomaisuuden ldsndolo mahdollistaa (laadukkaan) pelattavuuden. Rankasti
yksinkertaistaen, pelinomaisuus on siis se, mitd pelissd konkreettisella tasolla tapahtuu
tai tehdddn (Rouse, 2002, Introduction, XVIII). Yhteen lauseeseen kiteytettyna
pelinomaisuutta voisi siis kutsua joukoksi tekijoitd, joilla pelattavuus saadaan aikaan.

2.2 Miksi peleja pelataan?

Pelejd, kuten kaikkia muitakin viithteen ja taiteen muotoja, kiytetdén useasta syysta.
Néiden syiden ymmaértdiminen on oleellista pelien ja pelaamisen ymméirtdmiseksi.
Useiden menestyneiden pelien voidaankin sanoa menestyneen juuri sen vuoksi, ettd ne
ovat suunnanneet pelattavuutensa juuri tiettyjd tekijoitd silmélld pitden. Esimerkiksi
massiivista suosiota nauttiva World of Warcraft -peli nojaa vahvasti sosiaalisuuden ja
pelaajan taidon osoittamisen mahdollisuuden varaan.

Erés kenties yleisimmisté syistd pelaamiseen on fantasia. Fantasia peleissi tarjoaa paon
todellisen maailman murheista, samaan tapaan kuin kirjat, elokuvat ja musiikki voivat
tehdd. Perinteisiin mediothin verrattuna pelit ovat erityisen tehokkaita fantasian
luonnissa niiden sisdltdimén osallistumistekijin vuoksi. (Crawford 1982, s. 15-16.)



11

Fantasiaa sivuava pelaamisen syy on myos tietynlainen sosiaalisten rajojen rikkominen.
Peleissé pelaaja voi turvallisesti tehdd asioita, jotka normaalieldmin sosiaaliset saannot
rajoittavat (Crawford 1982, s. 15-16). Useat pelit sisdltdvitkin epdsosiaalisia tai
rikollisia elementtejd, kuten virkavallan pakoilua, vékivaltaa tai jopa kokonaisten
aurinkokuntien tuhoamista. Pelit tarjoavat myds kirjojen tapaan hyvéksyttdvdn tavan
olla epdsosiaalinen tarjoamalla sosiaalisia suhteita muistuttavan kokemuksen,
mahdollistaen kuitenkin toiminnan muista thmisisté riippumatta (Rouse, 2001, s. 5).

Toisaalta pelejd kuitenkin pelataan my6s sosiaalisuuden vuoksi. Ihmiselld on
sisdsyntyinen tarve sosiaalisuuteen, ja jopa kaikkein hektisimpien taistelupelienkin
vauhdin lomassa pelaajat kokevat tarvetta viestid toisilleen, vaikka vain pikaisilla
muutaman kirjaimen viesteilld (Rouse, 2001, s. 3-5). Toisaalta pelit voivat toimia ikdén
kuin kulissina sosiaalisen kanssakdynnin edistdmiselle, kuten esimerkiksi lautapelien
tapauksessa usein on (Crawford, 1982, s.17).

Pelit tarjoavat pelaajalle tilaisuuden osoittaa tdmin hallitsevan pelid, mahdollistaen
erddnlaisen tavan itsetunnon kohottamiseksi. Kaikki pelit sisdltdavit jonkinlaisen taitojen
todistamisen aspektin, ja useissa peleissd onkin sisddnrakennettu — jopa
maailmanlaajuinen — parhaiden pisteiden jirjestelmd. Pelissd pérjddminen voi toimia
my0Os sosiaalisen statuksen ponkittdjand, mistd syystd sosiaalisesti arat henkilGt
voivatkin kokonaan kieltdytyd pelaamisesta. (Crawford, 1982, s. 16—-17.)

Peleisti haetaan myds tunteellisia kokemuksia. Kuten esimerkiksi elokuvien
tapauksessa, haluavat ihmiset kokea peleissdkin tunteita (Rouse, 2001, s. 6). Peleji
pelataan usein juuri tunteiden, kuten ilon ja jannityksen, vuoksi, mistd johtuen yhdeksi
oleellisimmista pelin tehtdvistd voidaan lukea tunteen herdttdminen (Lazzaro, 2008,
s. 680—684). Huomionarvoista on myds se, ettei pelejd pelata pelkéstddan ilon ja
riemastumisen vuoksi, vaan myds pelkoa heréttdvit tai draamamaiset, surulliset pelit
voivat olla hyvin suosittuja.

Pelejd voidaan pelata osittain my0Os sensorisen mielihyvdn vuoksi. Hieman samaan
tapaan kuin erikoistehosteet elokuvissa, voivat pelien sisdltimit audiovisuaaliset keinot
toimia osasyynd median kdytolle. Niilld on usein fantasiaclementtid tehostava vaikutus,
joskaan hyvdd pelid ei saa tietenkddn aikaan ainoastaan korkeilla tuotantoarvoilla.
(Crawford, 1982, s. 19.)

Pelejé voidaan pelata myds erilaisista hyotysyistd. Pelit voivat kehittdd pelaajaansa niin
fyysisiltd kuin henkisiltd ominaisuuksiltaan, mistd johtuen peleja voidaan pelata ikdin
kuin viihdyttdvind harjoituksina (Crawford, 1982, s. 17). Koulutustarkoituksiin tehdyt
simulaattorit ja opetuspelit ovat malliesimerkki hyotyldhtdisestd pelaamisesta.
Lihivuosina my0s erilaiset pelaajan kehon liikkeisiin reagoivat ohjausmenetelmét ovat
yleistyneet, ja niitd kiytetddnkin laajasti erdénlaisina urheilun korvikkeina.
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3. Animaatio

Animaatio on termind perdisin latinalaisesta sanasta animare, jonka voisi suomentaa
“tehdé eldvidksi”. Tamé kuvaa vallan hyvin animaation koko olemusta: animaatio on
keino, jolla luodaan keinotekoisesti illuusio litkkeestd ja eldmasti esittdmalléd sarja kuvia
nopeassa tahdissa. Tekniseltd nidkokulmalta katsoen animaatio eroaa elokuvasta sikli,
ettd animaation teossa filmin ei anneta kuvatessa pyorid, vaan jokainen kuva tuotetaan
yksittdin. (Wells, 1998, s. 10.)

Animaation historian voidaan tietyltd nékokannalta katsoa alkavan jo varhaisista
luolamaalauksista, joissa selkedsti yritettiin ilmentdé liikkuvaa kuvaa kaksiulotteiselle
pinnalle. Tamén jélkeen liikkeen illuusion parissa tehtiin monenlaisia enemmén tai
vahemmaédn vakuuttavia kokeiluja eri tekniikoita kdyttden aina pyOrivistd vanteista
plaréttidviin piirroslehtisiin. Ensimmdiiset askeleet kohti modernia, filmille kuvattua,
animaatiota otettiin elokuvan keksimisen tienoilla 1900-luvun alussa, josta léhtien ala
kehittyi suhteellisen hitaasti varteenotettavaksi elokuvateollisuuden haaraksi 1930-luvun
aikana. (Wells, 1998, s. 11-24.)

Animaatiolla on useita ja hyvin laaja-alaisia kdyttotarkoituksia. Animaatiota kéytetddn
elokuvien lisdksi myds opetus-, markkinointi- ja propagandatarkoituksiin, tieteelliseen
ja teolliseen simulointiin — seka tietenkin digitaalisien pelien toteutukseen (Halas, 1987,
s. 30; Mealing, 1998, s. 18-54).

Yleensd animaatiota ndytetddn nopeudella 12-30 kuvaa sekunnissa, elokuvateattereissa
vakiintuneen kehysnopeuden (frame rate) ollessa 24 kuvaa sekunnissa (Mealing, 1998,
s.13). Digitaalisissa peleissd mitddn vakiintunutta kehysnopeutta ei ole, mutta yleisesti
ottaen korkeampi kehysnopeus koetaan matalampaa paremmaksi, vaikkei
kehysnopeuden noustessa yli 30:n saavutetakaan merkittdvad hyotyd (Claypool et al.,
2006).

Tama luku kisittelee animaatiota mediana, sen merkittdvimpid tunnuspiirteitd seké niita
keinoja, joilla se erityisesti voi vaikuttaa digitaalisten pelien kaytettdvyyteen.

3.1 Animaatiotyypit

Animaatiota voidaan tuottaa mitd mielikuvituksellisimmin keinoin, mutta yleisimmat
ndistd ovat perinteinen kalvoanimaatio, erilaiset esine- ja vaha-animaatiot sekd (usein
kolmiulotteinen) tietokoneanimaatio (Juntunen, 1997, s. 13). Tietokonetta animaation
tuottamiseksi voidaan kdyttdd joko koko prosessin ajan tai esimerkiksi vain késin
piirrettyjen kuvien vérittdmiseen (Mealing, 1998, s. 18-28). Nykyisin miltei kaikessa
animaatiossa, ehkd taiteellisimpia teoksia lukuun ottamatta, kdytetddn ainakin osittain
apuna tietokoneita.

Digitaalisessa mediassa, ja siis myds digitaalisissa peleissd, animaatio voidaan jakaa
kolmeen tyyppiin: bittikartta-animaatioon, vektorianimaatioon ja 3D-animaatioon.

Bittikartta-animaatio, jota kutsutaan usein my0s rasterianimaatioksi, vastaa perinteistia
kalvoanimaation tekniikkaa (ce/ anmimation, johtaa nimensd kaytetystd selluloidi-
kalvosta), joka tarkoittaa kuva kuvalta “kdsin piirrettyd” animaatiota. Kéytdnnon
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tyoskentelyssd bittikartta-animaatio tuotetaan useimmiten piirtotasolla ja/tai hiirelld.
My6s muovailuvaha- ja nukkeanimaatiota voidaan kuva kuvalta siirtdd bittikartta-
animaatioksi, joskin niiden kéyttdé digitaalisissa peleissd on erittdin harvinaista.
Kuuluisin esimerkki lienee 90-luvun lopulla julkaistu The Neverhood -peli.

Vektorianimaatiossa kuvat syntyvidt matemaattisten mallien mukaan luotujen graafisten
kappaleiden sommitelmista. Vektorianimaation huomattavin etu on mahdollisuus
muokata muotojen kokoa tai asettelua kuvan laadun siitd karsimittd. Vektorianimaatiota
kiytetddn usein yhdessd bittikartta-animaation kanssa, ja sen kéyttd digitaalisessa
mediassa on yleistynyt huomattavasti www-pohjaisten sovellusten myo6td, johtuen
osaksi vektorianimaatiolle ominaisista pienistd tiedostoko'oista.

3D-animaatio poikkeaa edelld mainituista kaksiulotteisista animaatiotyypeistd sikéli,
ettd kolmiulotteisesti animaatiota ei missddn tuotannon vaiheessa perinteisessd mielessi
piirretd. Kolmiulotteinen animaatio tuotetaan mallintamalla vektorikappaleita 3D-
ymparistoon, josta erilaisten bittikarttapintojen, pinnoitteiden ja valojen lisdyksen
jilkeen ohjelmallisesti lasketaan lopulliset ndkyvit kuvat. 3D-animaation merkittdvin
etu digitaalisten pelien nidkokulmasta on sen mahdollisuus esittdd tapahtumia mistd
kameran kulmasta tahansa, jolloin peliymparistdd voidaan késitelld reaalimaailmaa
mukaillen kolmiulotteisesti. Toisaalta animaation suunnittelussa on myds otettava
huomioon jokaisen kuvakulman toimivuus, mikd osaltaan hieman vaikeuttaa
suunnitteluprosessia (Lasseter, 2001).

Vektori- ja 3D-animaatiossa avainkuvien vilisid tiloja voidaan tuottaa laskennallisesti,
mikd nopeuttaa huomattavasti animointiprosessia. Tdméan vuoksi molemmat ovat perin
yleisid interaktiivisissa sovelluksissa, kuten peleissd, joissa ruudulla nikyvit kappaleet
on usein piirrettdva silld hetkelld vallitsevien parametrien mukaan ”lennosta”. Varsinkin
3D-animaation kayttd peliympéristdissd on yleistynyt sen tarjoamien interaktiivisten
mahdollisuuksien vuoksi.

3.2 Animaation ominaispiirteet

Animaatiolla on paljon yhtenevid piirteitdi muiden visuaalisten taiteiden kanssa,
padasiallisesti elokuvan ja sarjakuvan. Tekniseltd ndkokulmalta katsoen animaatio
rakennettiin vahvasti elokuvista omaksuttujen tekniikoiden pédlle, kun taas
muotokielensd animaatio omaksui sekoittamalla kokeilevaan tapaan sarjakuvia sekd
1900-luvun alun vield hivenen kehittymétonté elokuvakerrontaa.

Animaatiolla on kuitenkin joukko medialle ominaisia piirteitd, jotka erottavat sen
eritoten sen rakkaasta arkkivihollisesta, elokuvasta. Animaatiolla onkin 1dpi historiansa
ollut tarve alleviivata omalaatuisuuttaan ja ominaispiirteitddn, jotta se voitaisiin
tunnustaa elokuvasta erilliseksi taiteenlajikseen (Wells, 2002, s. 30). Osittain ndmi
piirteet juontuvat yksinkertaisesti median luonteesta, osittain varhaisen animaation
tarpeesta erottua elokuvakulttuurista (Manovich, 2000).

3.2.1 Muotovapaus

Kaikkein ilmeisin animaation ominaispiirre on sen tidydellinen muotovapaus. Toisin
kuin elokuvassa, ei animaatiossa esitettdvien kohteiden tarvitse olla olemassa kuvausta
varten, vaan ne voidaan kirjaimellisesti luoda tyhjistd piirtdmalld. Myoskddn kuvien
suhde toisiinsa ei ole riippuvainen luonnollisesta ajasta, vaan tapahtumat voidaan
ajallisesti rakentaa juuri sellaisiksi kuin ne kuuluisat mielikuvituksen rajat vain sallivat.
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Ajallinen riippumattomuus korostuu, kun animaatiota tehddén esinepohjaisesti, kuten
muovailuvahasta, jolloin on tirked4, ettei kameran tarvitse nauhoittaa jatkuvasti.

Muotovapauteen liittyvd erds merkittdva tekijd on animaation kyky “1dpéistd” pintoja, ja
ndin nédyttdd esimerkiksi ihmiskehon sisemmét osat samalla, kun hahmo itse jatkaa
toimintaansa. Léapdisylld voidaan késittdd myds vertauskuvallinen hahmojen
olemuksesta kertominen, niiden sieluun kurkottaminen, jolloin muilla medioilla
vaikeasti kuvattavia asioita (kuten sokeutta) voidaan ilmaista muodollisilla ja vérillisilla
keinoilla. (Wells, 1998, s. 122.)

3.2.2 Median itsetietoisuus

Elokuvassa on perinteisesti pyritty kaikin keinoin héivyttdiméan pois kaikki kerronnan
tekijat, jotka voisivat kertoa katsojalle kyseessd olevan ainoastaan” joukko kameralla
kuvattuja kuvia, jotka projisoidaan valkokankaalle. Siis yksinkertaistetusti sanottuna
elokuva pyrkii antamaan vaikutelman aidosta todellisuudesta sen kuvaamisen sijaan:
elokuvan hahmot eivdt tiedosta olevansa elokuvassa, kamera ja muu kalusto eivét
elokuvassa ndy (edes peilin kautta), lavasteet jiljittelevidt tarkasti reaalimaailman
vastakappaleitaan, eikd elokuvissa yleensd viitata mihinkddn elokuvalliseen seikkaan,
kuten rajaukseen tai lajityyppiin (Manovich, 2000).

Animaatio sen sijaan on piristivén itsetietoista: animaation hahmot ja taustat ovat
avoimesti pelkistettyjd karikatyyrejd eikd “kyndn jédlked” edes yritetd peitelld
(Manovich, 2000). Liséksi varsinkin animaation nuoruusvuosina animaatiohahmot
saattoivat suoraan puhutella yleis6d tai kuvainnollisesti astua ulos filmikelasta
valkoiselle  piirrospdydélle  animaattoria ~ kiusaamaan.  Ilmeisten  tuotanto-
kustannuksellisten syiden liséksi itsetietoisuutta kdytettiin paljolti vitsien raaka-aineena.

Varhaisissa animaatioissa esiintyi lisdksi paljon sarjakuvamaisia piirteitd, kuten
puhekuplia, “llistyskuvakkeita” tai pulppuavia syddnkuvioita ilmaisemaan tunteiden
paloa. Jossain médrin sarjakuvamaiset animaation itsetietoisuuden perinteet ovat
edelleen voimissaan ainakin japanilaisessa anime-animaatiossa.

3.3 Animaation keinot

1920- ja 1930-lukujen taitteessa animaatio eli villid lapsuusaikaansa, ja alun perin
animaation muotokieli, kerronta ja jopa henkilohahmotkin oli lainattu sarjakuva-,
elokuva- ja teatteritaiteen piiristd. Animaatioteollisuuden kasvaessa kuitenkin
huomattiin pian tarve saada animaatiosta viihdyttdvimpdd, vaikuttavampaa ja
realistisempaa. Siis yhdelld termilld ilmaistuna: aitoja tunteita herdttavaa.

Vaikka noihin aikoihin puhuttiinkin realismista, ei silld suinkaan tarkoitettu
todellisuuden fotorealistista jéljittelyd, vaan asioiden esittdmisti mahdollisimman
yksinkertaisella, ymmaérrettdvdlld ja riittdvin uskottavalla tavalla. Toiminnan
visuaalisella aitoudella ei siis ollut juurikaan vélid, kunhan se vilitti tarkoitetun viestin.

Kenties merkittdvin animaation uskottavuuden ja realismin keinoja esittelevd
jdrjestelmd on Disneyn studioilla kéytdnnon tuotekehityksen lomassa syntynyt
kokoelma yleisistd animaation periaatteista. Nama keinot on esitetty kokonaisuudessaan
Johnston & Thomas:n kirjassa The Illusion of Life (1981) luvussa Principles of
Animation, ja samoja periaatteita on sittemmin hyodynnetty lukuisissa animaatioissa,
oppaissa ja tutkimuksissa. Tietojenkdsittelyn osalta nditd keinoja on kéytetty hyodyksi
mm. oppimisymparistdissd uskottavien hahmojen luomiseen niiden liitkkumisen kautta
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(Barlow et al., 1997; Johnson et al., 2000; Lester & Stone 1997) sekd motivointiin,
palautteen antamiseen ja tunteiden herdttimiseen (Johnson et al., 2000). Perinteisten
hyotyohjelmien tutkimuksessa periaatteita on kéytetty antamaan kayttoliittyma-
elementeille rakenteellista tunnetta sekd vahvistamaan niiden liikkumisen vaikutelmaa
(Calder & Thomas, 2001; Chenney et al., 2002). Samoja periaatteita on hydodynnetty
jopa robottien liikkkeen luonnonmukaistamisessa (van Bremeer, 2004). Animaatio-
piireissd ndma Disney-studioiden kehittdimit periaatteet ovat niin tunnettuja, ettd nithin
viitataan useimmiten vain termilld “animaation periaatteet”.

Myohemmin nditd periaatteita on myds kritisoitu liiallisena pyrkimyksenid
fotorealistiseen esitykseen, siis elokuvan jéljittelemiseen, joka jollain tapaa on tdysin
keinotekoisesti  tuotetun  mielikuvitusmateriaaliin  pohjautuvan animaatiomedian
vastakohta. (Wells, 1998, s. 24-27.)

Kaikkiaan Disneyn animaation periaatteita on 12 erilaista, joskin osa periaatteista on
hieman pééllekkéisid. Niistd periaatteista kdsittelyyn on valittu vain tdmén tutkielman
kannalta keskeiset kuusi periaatetta, loput periaatteet keskittyvdt nimenomaan
elokuvaan, animaation tekniseen tuottamiseen tai ovat osittain pééllekkdisid muiden
periaatteiden kanssa. Néitd kuutta periaatetta kisitellddn pohjautuen Lasseterin (1987)
artikkeliin, jossa samaisia Johnston & Thomas:n esittdmid keinoja on pohdittu
tietokoneanimaatioon sovellettuna. Lisdksi apuna kéytetddn opasmaisia kirjoja
Animation: The Mechanics of Motion (Webster, 2005), The Animator’s Survival Kit
(Williams, 2001) seké tietenkin alkuperdistd Johnston & Thomas:n The Illusion of Life
-teosta (Johnston & Thomas, 1981). Kisiteltyjen keinojen lisdksi animaatioon patevét
melko pitkdlti muista visuaalisista taiteista tutut periaatteet, kuten sommittelu ja
teknisesti laadukas kynitydskentely (Johnston & Thomas, 1981, s. 53—69).

3.3.1 Litista ja venyta

Suurin osa animoitavista kohteista esittdd eldvid kappaleita — siis pddosin kimmoisaa
kudosta. Litistd ja venytd -periaatteen tarkoitus on saada kimmoisat kappaleet
kayttdytymadn uskottavasti niiden liikkuessa tai ulkopuolisen voiman vaikuttaessa
nithin. Periaatteen mukaisesti kappaleet siis venyvit ja litistyvét litkettd mukaillen,
jolloin vaikkapa puhuvan hahmon posket ja huulet elidvét litkkeen mukana. Kohteiden
orgaanisuutta voidaan edelleen korostaa pitdméilld niiden kuviteltu tilavuus vakiona: kun
koominen animaatiohahmo jdi katujyrén alle, litistyy hén ohueksi pannukakuksi jakaen
massansa tilavuuden valtavalle alalle pitkin tien pintaa. (Lasseter, 1987.)

Kuva 1. Litista ja venyta -periaatteen soveltaminen pomppivaan kumipalloon.
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Litistamiselld ja venytykselld voidaan my0s korostaa tiettyd liikettd tai luoda vauhdin
tuntua. Pikajuoksijan liikettd voidaan esimerkiksi korostaa venyttdmilld hénen
vartaloaan kithdytyksessd ja vastaavasti litistdmélld vauhdin hidastuessa. (Williams,
2001, s. 92-96.)

Yksinkertaisin esimerkki koko periaatteesta lienee kuvassa 1 esitetty pomppiva
kumipallo: kun pallo osuu maahan, litistyy se kasaan luoden vaikutelman kiintedstéd
esteestd ja pallon kimmoisuudesta. Samalla pallo kasvattaa leveyttddn, jolloin sen
tilavuus pysyy suhteellisen vakiona. Lisdksi pallon nopeutta ja joustavuutta korostetaan
ennen ja jalkeen pompun venyttimalld sitd liikkesuunnan mukaisesti.

3.3.2 Ennakointi

Liikkeen ennakoiminen on normaalissa eldmédssd niin luonnollista, ettei sitd tule edes
ajatelleeksi. Ihmisten ja eldinten liikkeitd edeltdd miltei poikkeuksetta jokin ennakoiva
toimi; tenniksen pelaaja vie kéttdan taaksepdin ennen lyontiddn, suuren kiven vierittdja
hakee jalansijaa ennen tyont6dén ja puhettaan aloittava poliitikko rykii ja tarkkailee
salia ennen sanaisen arkkunsa avaamista. Pienetkddn vartalon liikkeet eivét ldhde tdysin
tyhjdstd, ja mitd suurempaan toimintoon valmistaudutaan, sitd suurempi sitd edeltdva
ennakoiva liike usein on (Halas et al., 2002, s. 50-51).

Animaatiossa ennakointia kéytetddn luonnollisuuden lisdksi periaatteessa samasta
syystd kuin teatterissakin. Liikkeen “alustaminen” valmistaa katsojaa havaitsemaan itse
paitapahtuman ja varmistaa, ettd yleisd varmasti ymmaértdd mitd hahmo oikeastaan
onkaan tekemdssd. Usein ennakoivia liikkeitdi on my0s tapana liioitella hyvinkin
rankasti. (Lasseter, 1987.)

Kuva 2. Esimerkki ennakoinnin kdytosta: Osku Kani siepaa voileivan taskustaan
(Johnston & Thomas,1981, s. 52).

Kuvassa 2 on varhaisen animaatioelokuvan esimerkki ennakoinnin kéaytosta.
Kuvasarjassa Osku Kani (Oswald the Lucky Rabbit) kaivaa taskustaan voileivén.
Toimintaa ennakoidaan niin liikeradan kuin ajallisen kestonkin suhteen liioitellulla
liikkeelld sekd Oskun katseen suunnalla.

Ennakoinnin periaatteen satunnaista rikkomista voidaan toisaalta kdyttdd visuaalisena
vitsind: kun nyrkkeilijd heiluttaa vihaisesti nyrkkid péddnsd pédlld (usein erittdin
liioitteluilla liikkeilld) ponnistaen eteenpdin, mutta tarjoaakin vastustajalleen mojovan
iskun sijaan ravistetun Martinin, on vitsin ylldtysarvo taattu. (Williams, 2001, s. 282.)

3.3.3 Liikkeen saatto ja limittaiset liikkeet

Liikkeen saatto on liikkeen lopulle sitd, mitd ennakoinnin on sen alulle. Luonnollisten
olentojen liikkeet eivdt pysdhdy kuin seinddn — eivdt edes kirjaimellisesti seindédn
tormétessd — vaan ne “saatetaan” loppuun erindisilld toiminnoilla. Useimmiten ndmé
liittyvidt johonkin vartalon tai asusteen pehmeéén osaan kuten hihoihin, hiuksiin, poskiin
tai (eldinhahmojen) korviin tai raajoihin. Esimerkiksi kdvelyn péitteeksi kadet



17

heilahtavat vield hieman muun ruumiin jo pysdhdyttyd, ja ketjua voi vield tarkentaa
edelleen ranteeseen ja sormiin. (Lasseter, 1987; Williams, 2001, s. 226.)

Liikkeen aikana ruumiin tai vaatteen osat seuraavat liikettd hieman jdljessd
massakeskittymaéstd, jolloin liikkkeeseen saadaan enemmén dynaamista toden tuntua.
Naiin saadaan luotua animaatioon vaikutelma painovoimasta ja materiaalien jaykkyys- ja
painoeroista. Téssdkin tapauksessa liikkeitd on usein tapana hieman liioitella (joskus
koomisiin mittasuhteisiin asti), jolloin esimerkiksi puhuvan ihmisen posket voivat
heilua hyvén matkaa péén liikkeiden perdssé. (Lasseter, 1987; Williams, 2001, s. 226.)

Kuva 3. Liikkeen saatto ja limittaiset liikkeet, esimerkki (Johnston & Thomas,1981, s. 60).

Kuvassa 3 on havainnollistettu litkkeen saattoa ja limittdisia liikkeitd kuvasarjalla, jossa
Jillie-kissa puhaltaa kynttildt kakusta. Jillien rusetti, hintd ja hame saattavat liikettd
luoden vaikutelman liikkeen suunnasta, luonnollisesta litkkumisesta sekd materiaalien
paino- ja rakenne-eroista. Huomattavaa esimerkissd on myos liikkeen selked ennakointi
ennen itse puhallusta.

Liikkeen lopettamisella voidaan kertoa my0s paljon animoitavan hahmon persoonasta —
usein enemmin kuin itse liitkkeelld: se, miten keilaaja kayttdytyy tidyskaadon (tai
emdmokan) jilkeen, on paljon merkittavimpad henkilokuvauksen osalta kuin se, miten
itse pallon vieritys tapahtui. (Johnston & Thomas, 1981, s. 61.)

Pidemmadlle vietynd liikkeen saattoon voidaan myos yhdistdéd toissijaisia toimintoja,
joilla hahmoon saa luonnollisemman vaikutelman. Jatkuvasti vain yhteen asiaan
keskittyvd hahmo voi vaikuttaa kovin yksiulotteiselta, minkd vuoksi esimerkiksi
kdvelyyn ja puhumiseen usein lisdtddn toissijaisia toimintoja, kuten kévelykepin
heiluttaminen tai silmélasien asennon korjaaminen. Néilld toiminnoilla voidaan myds
tehokkaasti rakentaa hahmon persoonaa. (Johnston & Thomas, 1981, s. 63—64.)

3.3.4 Ajoitus

Ajoitus eli teknisessd merkityksessd se, kuinka monta kuvaa tiettyyn liikkeeseen
kiytetddn, madrittdid melko pitkélti animaatiojakson luonteen. Kayttimalla liikkeen
alku- ja paétepisteen vililld monta vélipiirrosta (inbetweens) saadaan aikaan vaikutelma
hitaasta ja rauhallisesta liikkeestd. Vastaavasti vélipiirroksia vdhentdmilld saadaan
nopeutettua toimintoa. Mikdli tarkoituksena olisi kuvata vaikkapa rekka-auton osumista
hahmoparkaan moottoritielld, voitaisiin vélipiirrokset jopa jattdd kokonaan pois, jolloin
saadaan aikaan vaikutelma ddrimmadisen voimakkaasta tormidyksestd. Erittdin véhilld
vilipiirroksilla tehdyt animaatiot tulee kuitenkin ennakoida ja saattaa loppuun
huolellisesti, ettei koko toiminta vain vilahda katsojan silmien ohi. (Lasseter, 1987.)

Vihdisestd vilipiirrosmédristi helposti seuraavaa liiallisen nopeuden tuntua helpotetaan
usein myo0s piirtdmélld liikkeestd “vauhtiviivoja” tai sumentamalla ddriviivoja, jolloin
kuvassa on ikddn kuin kaksi piirrosta yhtd aikaa. (Johnston & Thomas, 1981,
s. 116—-117.)
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Myo6s hahmojen massaa ja luonnetta saadaan tuotua esille ajoituksella: sukkelat hiiret
likkkuvat vahilld vilipiirroksilla, kun taas massiivisen avaruustukikohdan lipuminen
horisontissa vaatii lukuisia vélipiirroksia. Vastaavasti iloista tunnetilaa vahvistetaan
yleensd nopeammalla liikkeelld, ja surullisen hahmon animointiin kdytetddn useampia
valipiirroksia, kun taas nopeasti liikkkuvat hahmot koetaan iloisiksi. (Lasseter, 1987.)

Ajoitukseen liittyy my0s piirtdminen “ykkosilld” ja “kakkosilla”. Talld tarkoitetaan sitd,
esitetddnko filmirullan peréttiisissd ruuduissa yksi vai kaksi samaa kuvaa. Kakkosilla
piirtimisessé siis yhdessd sekunnissa néytetdin (elokuvaoloissa) 12 eri kuvaa, niin etti
yksi kuva on nédkyvissd 2/24 sekuntia. KaytdnnOssd eroa ei juuri huomaa kuin
erikoistapauksissa, mutta kakkosilla piirtdiminen pienentdd valtavasti tyOmidrid sekd
antaa animaatiolle hieman séhdkdmmaén vaikutelman. Sen sijaan maisemapanoroinnit ja
hyvin nopeatempoiset toimintakohtaukset kannattaa piirtdd ykkosillda sulavamman
tunnelman luomiseksi. (Johnston & Thomas, 1981, s. 65.)

3.3.5 Hidastus ja kiihdytys

Vahvasti ajoitukseen liittyy my0s hidastuksen ja kiithdytyksen periaate. Tdmédn
periaatteen mukaisesti toimintoja joko hidastetaan tai nopeutetaan liikkeessd yleensé sen
alussa, lopussa tai keskiosassa. Ilman hidastusta ja kiithdytystd liikkeet vaikuttaisivat
hyvin massattomilta ja robottimaisen elottomilta. Periaate on selkeimmin ndhtévissi
eldvien olentojen liikkeissd, jolloin vaikkapa kdden heilautuksessa litke ensin nopeutuu
ja sitten hidastuu ennen pysdhtymistd. Hidastuksen ja kithdytyksen periaate on hyvin
laheisessd suhteessa ajoitukseen ja litkkeen saattoon. (Lasseter, 1987.)

Esimerkkind kuvan 1 pomppivassa kumipallossa hidastusta ja kiihdytystd on kéytetty
painovoiman vaikutelman luomiseksi: pallon ldhestyessd pomppunsa ylintd vaihetta
pallon liike hidastuu, ja maata ldheisyydessé pallon liike vastaavasti nopeutuu asteittain

(kiihdytys).

3.3.6 Liioittelu

Mikali hahmot animoitaisiin aivan kuten niiden reaalimaailman vastakappaleet, tulisi
animaatiosta yksinkertaisesti uskomattoman tylsdd. Realismi animaatiopiireissd
tarkoittaa haluttujen piirteiden (yli)korostamista, niin ettd silli saadaan aikaan haluttu
vaikutelma — siis tietynlaista realismin karrikointia. Liioittelulla saadaan esille
hahmojen ja toimintojen piirteet selkedsti ja mielenkiintoisesti, miki tekee siitd hyvin
animointiperiaatteen — jopa silloin kun pyritidn mahdollisimman fotorealistiseen
tulokseen. (Lasseter, 1987.)

Liioittelua sovelletaan usein animoinnin lisdksi myds muuhun visuaaliseen
esillepanoon. Esimerkkind ihmismaisilli animaatiohahmoilla on wusein késissdén
valkoiset hansikkaat sekd wvain nelji sormea, jotta kédsien erottuvuus ja kiden
toiminnallinen luonne saataisiin tuotua esiin mahdollisimman ilmeisesti.
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4. Kaytettavyys

Kaytettdvyyden késite on ollut kansantajuisena olemassa aina ensimmaisistd tyokaluja
kayttdvistd ihmislajin edustajista ldhtien: ihmiselld on Iluonnollinen (ja varsin
ymmairrettdvd) tarve maksimoida toimiensa tehokkuutta sekd minimoida ongelmiaan ja
tappioitaan. Tieteellisessd mielessd kiytettdvyystutkimuksen katsotaan yleisesti
alkaneen toisen maailmansodan aikana, kun miltei kouluttamattomat sotilaat oli saatava
kayttiméan sotakoneita, erityisesti lentokoneita.

Tietokonejdrjestelmien yleistyttyd kéytettdvyystutkimus on tullut hyvin oleelliseksi
alueeksi  ihmis-konevuorovaikutussuhteen  tutkimuksessa.  Tietokonejérjestelmien
kéytettdvyys on edennyt alkuaikojen kytkinten toiminnasta tehokkuusajatteluun ja aina
esteettiseen kayttokokemukseen saakka (Grudin, 2008, s. 2-18). Nykyisellddn
kiytettdvyystutkimus on merkittivd osa ihmis-konevuorovaikutussuhteen tutkimusta ja
sen tulokset ovat hyvin nidhtévissd ihmisten jokapdivéisissd elamissa.

Tietokonejdrjestelmien kéytettdvyyden arvostus — ja sen vaatiminen kayttdjien taholta —
on myoskin kasvanut merkittdvasti ldhivuosikymmenien aikana. Osittain tdmé johtuu
tietokoneiden halventumisesta: tietokoneet eivdt ole endd rajatun joukon tydkalu, ja
thmistydvoima on miltei poikkeuksetta tietokoneaikaa kalliimpaa. Liséksi esimerkillisen
kaytettaviat ohjelmistot, ja ennen kaikkea tietokonepelit, ovat osoittaneet kéyttdjille
miellyttavin kayttokokemuksen olevan mahdollista; kéytettdvyydestd on siis tullut
yrityksille kilpailuvaltti. (Nielsen, 1993, s. 8.)

Tamain tutkimuksen piirissd kédytettdvyyttd tarkastellaan rajattuna tietokonejérjestelmien
nékokulmaan, jolloin esimerkiksi kulkuneuvojen ja kiyttoesineiden kéytettdvyys jda
tarkastelun ulkopuolelle.

4.1 Kaytettavyyden maaritelma ja osa-alueet

Kaytettavyys on jdrjestelmdn kéyton laatua mittaava suure. ISO 13407 -standardissa se
madritellddn ominaisuudeksi, joka mittaa tietyn tuotteen tehokkuutta, hydtysuhdetta ja
kayttotyytyvdisyyttd ennalta méadrdtyssd kayttotilanteessa ja  kayttdjaryhmissa
(ISO, 1999). Mairitelmda on kuitenkin syytd jakaa edelleen tarkempaa tarkastelua
varten.

Kaytettdvyysasiantuntija Jakob Nielsen méaérittda tietokonejarjestelmén kaytettdvyyden
osaksi jdrjestelméin hyviksyttavyyttd kuvaavaa suuretta. Jarjestelmédn hyvéksyttivyys
koostuu joukosta inhimillisid ja resurssinomaisia ominaisuuksia, joista jdrjestelmin
hyodyllisyys voidaan jakaa kéyttokelpoisuuteen ja kaytettavyyteen. Kayttokelpoisuus
mittaa sitd, voidaanko jérjestelmalld ylipddnsd saada aikaan haluttu toiminnallisuus, kun
taas kaytettdvyys mittaa sitd, kuinka hyvin kéyttdjat voivat tdtd toiminnallisuutta
kayttdd. Jarjestelmdn hyviksyttavyyttd kuvaava kaavio on esitetty kuvassa 4. (Nielsen,
1993, s. 24-25.)

[SO-méiritelmdd mukaillen myos Nielsen painottaa kdytettivyyden arvioinnissa olevan
tairkedd muistaa kiytettivyyden olevan aina suhteessa jérjestelmdn kéyttdjdén ja
kayttotilanteeseen (Nielsen, 1993, s. 27).
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Kuva 4. Kaytettdvyyden suhde jarjestelman hyvaksyttavyyteen (Nielsen, 1993, s. 25).

Nielsen jakaa tietokonejdrjestelmien  kéaytettdvyyden viiteen osa-alueeseen:
opittavuuteen, tehokkuuteen, muistettavuuteen, virheettomyyteen sekd tyytyviisyyteen
(Nielsen, 1993, s. 26).

Opittavuus on kenties perustavanlaatuisin kéytettivyyden osa-alue. Jarjestelmédn on
oltava helposti opittavissa, jotta kdyttdja pddsee nopeasti kidyttiméaidn jarjestelmii tyon
tekemiseen. Opittavuutta voidaan arvioida mittaamalla, onko kéayttdja kykeneva
suorittamaan tietyn tehtdvan. Opittavuutta arvioidessa tulee huomioida, ettd kayttdjilla
on usein taipumus aloittaa jéirjestelmdn kayttd heti sen perusteiden omaksumisen
jélkeen, jolloin tiydellisen oppimisen mittaaminen ei vélttimittd ole mielekédsta.
(Nielsen, 1993, s. 27-30.)

Tehokkuus on tyokdytossd usein arvostettu osa-alue. Jirjestelmén on oltava tehokas,
jotta kayttdja voi jérjestelmin kidyton oppimisen jélkeen olla mahdollisimman tuottava.
Tehokkuutta voidaan mitata mittaamalla tietyn tehtivin suoritukseen kéytettyd aikaa.
Tehokkuutta on mielekdstd mitata vasta siind vaiheessa kun kdyttdjd on riittdvéssd
médrin oppinut kdyttimain jirjestelmaa. (Nielsen, 1993, s. 30-31.)

Muistettavuus tarkoittaa sitd, kuinka hyvin satunnainen tai esim. lomalla ollut kéyttdja
voi pidemmaén kayttotauon jélkeen ryhtyd kdyttdmain jarjestelméd ilman, ettd kayttdjan
tarvitsee opetella kdyttd uudestaan. Muistettavuutta voidaan arvioida mittaamalla tietyn
tehtdvian suorittamiseen kiytettyd aikaa, kun kiyttdjd ei ole kéyttdnyt jarjestelmii
vidhddn aikaan. Toinen tapa on pyytdd tehokkuustestin jdlkeen kéyttdjdd kertomaan
toimintonsa suorituksen vaiheista. (Nielsen, 1993, s. 31-32.)

Virheettomyys tarkoittaa jérjestelmin toimimista niin, ettd jarjestelmén toiminnot eivét
johda kéyttdjan tyotehtavén virheisiin. Virheeksi médritellddn toiminto, joka ei tuottanut
kiyttdjan tarkoittamaa lopputulosta. Myos kéyttod hidastavat tilanteet voidaan laskea
omanlaisiksi virheikseen. Mikéli virhetilanteita tapahtuu, tulee kiyttdjien tulee voida
palautua niistd. Katastrofaalisia virheitd, kuten tiedostojen tuhoutumisia, ei
jarjestelmaissé tulisi olla lainkaan. (Nielsen, 1993, s. 32-33.)

Tyytyvédisyys tarkoittaa kéyttdjien subjektiivista kokemusta jdrjestelmidn kayton
miellyttdvyydestd. Tyytyvidisyyttd on vaikeaa mitata objektiivisesti, eikd siind
maédritelmdn mukaan juuri jarked olisikaan. Yleisin tapa tyytyvidisyyden mittaamiseen
on yksinkertaisesti kysyd kayttdjiltd ndiden mielipidettd jirjestelmén miellyttivyydesta.
Tyytyviisyys on erityisen tirkedd jirjestelmissd, joita ei kéytetd tyoskentelyyn, kuten
pelien tapauksessa. (Nielsen, 1993, s. 33-37.)
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4.2 Animaatio kaytettavyystutkimuksessa

Animaatiota on tutkittu melko kattavasti kéytettdvyystutkimuksessa aina sen teknisen
mahdollistumisen ajoista ldhtien. Suuri osa animaation tutkimuksesta keskittyy tiedon
havaitsemiseen ja oppimiseen, ja animaatiota onkin tutkittu paljon tietokoneavusteisen
opetuksen saralla.

Animaatio, ja liikkkuva kuva yleensd, on muita visuaalisia medioita luonnollisempi tapa
esittdd asioita, koska se mukailee luonnollista ndkdaistiamme: ihminen on kehittynyt
kisittelemidin maailmaa ajallisena esityksend, siis ikddn kuin liikkuvana kuvana
(Calder & Thomas, 2001; Justice, 2000).

Animaation hyodyllisyyden tutkiminen on ldhtokohtaisesti ollut melko vaikeaa.
Tutkimusten verrokkiryhmind toimivat usein teksti tai staattinen kuva, mikd johtaa
helposti esitettdvian informaation ldhtokohtaiseen erilaisuuteen. Animaatio saakin
tutkimuksissa usein epéreilua etua sille ominaisten lukuisien pienten, mutta
merkityksellisten, tilanmuutosten vuoksi. Animaatio ei siis ole ldhtdkohtaisesti muita
medioita helpommin omaksuttava, vaan sen liikkeen tarjoama lisétieto mahdollistaa sen
tehokkuuden kéyttoliittymissi. (Morrison & Traversky, 2002.)

4.2.1 Animaation vaikutustavat

Multimediajarjestelmédn hyddyllisyyden syitd selitetddn yleisesti ottaen kolmen
kognitiotieteistd johdetun teorian kautta.

Kaksoiskoodausteorian (dual coding theory) mukaan ihmiselld on erilaiset aivojen
jarjestelmit sanallisen ja visuaalisen tiedon késittelyyn (Payne, 2008, s. 69). Tama
mahdollistaa tiedon tehostetun omaksumisen molempia kanavia hyviksi kayttimalla.
Kognitiivista kuormaa voidaan myds jakaa aivojen eri jarjestelmiin muuttamalla osa
esitettdvastd tiedosta esitystavasta toiseen, kuten havainnollistamalla tekstimuotoista
tapahtumaa animaatiolla.

Kognitiivisen taakan teorian (cognitive load theory) mukaan molempien jérjestelmien
suorituskyky (siis lyhytaikainen tyomuisti) on melko rajoittunut, jolloin saman
aikaisesti esitetyn tiedon omaksuminen rajoittuu noin 2-3 tekijddn (Payne, 2008, s. 69).
Liiallinen kognitiivinen taakka on hyvin tuttu useista arkikielen ilmauksista, kuten
informaatiodhky ja visuaalinen sekasotku.

Konstruktivistinen oppimisteoria (constructivist learning theory) olettaa, ettd
oppimistapahtumassa oppijan on aktiivisesti valikoitava tietoa, muokattava se
jarkevéksi esitykseksi ja sitd kautta muodostettava yhteys jo opittuun tietoon (Payne,
2008, s. 69) Toisin sanoen ihminen suodattaa kaiken vastaanottamansa tiedon oman
kokemuspohjansa lédpi.

4.2.2 Animaatio ja oppiminen

Animaation kdyttéd on tarkasteltu erittdin laajasti erilaisissa oppimista ja opettamista
késittelevissd  tutkimuksissa, niin interaktiivisissa kuin ei-interaktiivisissakin
ympaéristdissd. Animaation oppimiskdyton tutkimuksessa vallitsee yleinen konsensus,
ettd animaation ldsndolo ei sindnsd automaattisesti paranna oppimistapahtumaa, mutta
se on hyvinkin mahdollista, mikdli animaatiota kdytetdén oikein (Mayer & Moreno,
2002).
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Animaation ohjeistava kéyttd jaetaan yleensd viiteen osa-alueeseen: kosmeettiseen,
huomiota herdttivddn, motivoivaan, esittivddn ja selkeyttdvddn funktioon (Justice,
2000; Knowlton et al., 2002). Ndihin voidaan lisdtd vield tunteen herédttimisen, huomion
ohjaamisen sekd harjoitusten mahdollistaminen (Justice, 2000). Kéyttdalueet sopivat
myds kéytettdvyyteen sovellettuna, lukuun ottamatta harjoitteiden tarjoamista, joka on
tarkoitettu ensisijaisesti opetuksellisiin ohjelmiin.

Ilmeisin animaation opetuksellinen kéyttotilanne on tapahtuma, joka vaatii
aikapohjaisen tiedon, kuten erilaisten toimenpiteisiin jaettavan tiedon, esittdmistd
(Knowlton et al, 2002). Animaatio mahdollistaa kisitteiden ajattelemisen ja oppimisen
ajallisella tasolla tilallisen lisdksi, mikd on erityisen hyddyllistd prosessien, kuten
kemiallisten reaktioiden, opettamisessa (Chang & Quintana, 2006; Morrison & Tversky,
2002). Interaktiivinen animaatio taas ndyttdisi olevan hyddyllinen eritoten liikkuvien
jérjestelmien opetuksessa (Boucheix & Schneider, 2006).

Animaation on mielenkiintoisesti todettu myos mahdollistavan késitteiden "vahingossa"
oppimisen, Kkatsojan sijoittacssa tiedostamattaan animaation tapahtumat omaan
kisitykseensd todellisuudesta. Tdmén tyylisessd oppimisessa toisaalta vaarana on, etti
katsojan oma késitysmalli ei vastaakaan todellisuutta tai esityksen tarkoitettua viestid.
(Rieber, 1991.)

Oppimisen kannalta animaatio on havaittu hyddylliseksi erityisesti omaksuttaessa tietoa
muutoin kuin syvilld tasolla (Liu et al., 2010). Epérealistisella ja abstraktilla esitys-
tyylilld on huomattu olevan myds yhteys késitteiden muistamiseen (Knowlton et al.,
2002). Epirealistisen animaation on todettu olevan mahdollisesti fotorealistisempaa
tyylid hyddyllisempi oppimisen kannalta, silld se helpottaa elementtien havaitsemista ja
ymmairtdmistd (Morrison & Tversky, 2002).

Myo6s animaation haitallisista vaikutuksista oppimiseen on ndyttdd. On todettu, ettd
animaatio  voi  lisdtd  vddrin  kdytettynd  kayttdjin  kognitiivista  taakka
(Grzondiel & Schnotz, 1999; Lowe, 1999). Kognitiivisesta liikakuormituksesta voi
seurata valikoivasta tiedonkeruusta johtuva riittdméton mentaalimallin syntyminen,
mikd on haitallista varsinkin syvempdd ymmarrystd vaativassa oppimisessa
(Lowe, 1999). Animaatio on havaittu haitalliseksi my6s parioppimiselle, silld
kognitiivisesti raskas animaatio voi olla huonosti omaksuttavissa jo ennestddn
kognitiivisesti raskaan sosiaalisen vuorovaikutuksen aikana (Grzondiel & Schnotz,
1999).

Toisaalta animaation vaikutuksesta mentaalimallien syntymiseen ja syvddn oppimiseen
on saatu myos vastakkaisia tutkimustuloksia, animaation hyviksi (Boucheix, Schneider,
2006; Irani et al., 2007, Mayer & Moreno, 2002). My0s neutraaleista tuloksista on
ndyttéd (Liu et al, 2010). Tdma ristiriita voitaneen selittdd jo aiemmin mainitulla
nikemykselld animaation oikeasta kdytostd suhteessa opetettavaan asiaan.

4.2.3 Animaation kayton hyodyt kayttoliittymissa

Animaatiolla on joukko kéyttoliittymiin positiivisesti vaikuttavia ominaisuuksia, jotka
juontuvat animaation olemuksesta aikapohjaisena mediana.

Animaatiolla on mahdollista sdéstdd ruututilaa. Koska animaatiolla voidaan esittda
samassa tilassa periaatteessa ddreton maérd eri “nakymid”, voidaan animaatiolla sdastaa
tehokkaasti tilaa. Tdma on luonnollisesti erityisen hyodyllisti tilanteissa, joissa fyysinen
pinta-ala on rajoitettu. (Cards et al., 1993; McCrickard, 2000, s. 40.)
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Liike ylipdénsd on erittdin tehokas keino — huomattavasti véri- ja muotokeinoja
kayttavid menetelmid tehokkaampi — kayttdjdn huomion herittdjani, niin nikokentin
keski- kuin &irialueillakin (Bartram et al.,, 2001). Koska liikkeen tunnistaminen
tapahtuu aivojen nikohavainnon késittelyn alkupédéssd, on se myos kognitiivisen taakan
ndkokulmasta taloudellista (Bartram et al., 2001). Juuri liikkeeseen pohjautuva
animaatio onkin havaittu hyddylliseksi huomion herittdjana (McCrickard, 2000, s.41).
Varsinkin nédkokentdn &dirialueilla tapahtuvien muutosten havaitsemisen helpottuu
huomattavasti animaatiota kéyttden (Anquetil et al., 2007).

Animaatiolla voidaan osoittaa tilan, kuten tiedoston siirron edistymisen, muuttuminen
(McCrickard, 2000, s. 41). Animaation on todettu myds olevan erittdin tehokas keino
ilmaista liikkkeen suuntaa tai sen laatua (kuten kaarevuutta) (Anquitil et al., 2007).
Animaatio onkin havaittu erityisen hyodyllisiksi litkkeeseen perustuvien kisitteiden,
kuten litkenteen, mallintamisessa (Anquetil et al., 2007; Bauer et al., 1994).

Animaatiolla voidaan ndyttdd tapahtumia, joita on vaikeaa esittdd staattisesti, kuten
pyyhekumin pyyhkimistoiminto (McCrickard, 2000, s. 41). Animaatio on todettu
hyodylliseksi myds muutoin ndkymaéattomien prosessien, kuten molekyylien toiminnan,
ilmaisemisessa (Chang & Quintana, 2006; Knowlton et al., 2002). Animaatiosta on
hyotyd myds muutoin vaikeasti ilmaistavien asioiden esittimisessd. Téllaisia asioita
ovat mm. epdvarmuuden ilmaiseminen kaavioissa (Brown, 2004) tai henkilohahmojen
aikeiden ja tarkoitusperien ilmaiseminen (Dogson & Gilles, 2004). Ndmd havainnot
tukevatkin vahvasti animaatioteorian késitteitd animaation kéyttdmahdollisuuksista.

Animaatiolla voidaan helpottaa tapahtumien lopputuloksen ennakoitavuutta esimerkiksi
kappaletta raahattaecssa. Monimutkaisissa operaatioissa animaatiota voidaan kayttdd
tekeilld olevan prosessin lopputuloksen “esikatseluun”, jolloin prosessin ymmaértdminen
helpottuu ja kayttdjan kognitiivinen taakkaa vihenee. (Calder & Thomas, 2001.)

Animaatiosta niyttdisi olevan my0s etua kausaalisten jirjestelmien ymmartdmisessi
(Knowlton et al.,, 2002). Erityisesti animaatiosta ndyttdisi olevan hyotyd nopeaa
paittelyd vaativissa kausaalista ajattelua vaativissa tilanteissa (Irani et al., 2007).

Kayttoliittymissd tapahtuvat muokkaustapahtumat antavat wusein vaikutelman
muokkauksen kohdistumisesta sijaiskappaleeseen itse kisiteltdvan objektin sijaan: uusi,
muokattu kappale usein vain korvaa muutoksen kohteena olevan vanhan kappaleen.
Kappaleista voidaan tehdd todemman tuntuisia, esimerkiksi perinteisen animaation
keinoin venyttdmélld niitd liikkeen suunnan mukaisesti, ja luomalla niille massan
tunnetta litkkeen vastustamisen keinoin. (Chang & Ungar, 1993; Calder & Thomas,
2001.)

Animaation on my0s todettu parantavan kayttoliittymien kiyton mielekkyyttd tekemalla
siitd hauskempaa. Yleisesti ottaen ndyttdisikin siltd, ettd kevyesti animoitu
kéyttoliittyma koetaan tdysin animoimatonta kayttoliittymédd miellyttivammaksi.
(Calder & Thomas, 2001.)

4.2.4 Animaation kayton haitat kayttoliittymissa
Siind missd animaation aikapohjainen olemus tarjoaa useita hyddyllisid kéytto-
mahdollisuuksia kayttoliittymiin, voi animaatiosta joissain tapauksissa olla myos

suoranaista haittaa.

Animaation aikapohjaisuudesta johtuen sen esittima informaatio voi kadota animaation
edetessd (Morrison & Treversky, 2002). Téstd on luonnollisesti eniten haittaa
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tilanteissa, joissa jdrjestelmédn tarkka edellinen tila on voitava muistaa vield hetkenkin
padstd. Kayttdjat voivat myos kokea menettineensd ainakin osittain jarjestelmin
hallinnan, kun tietokone ndenndisesti muuttaa asioita itsekseen ilman kéyttdjédn suoraa
toimintaa (McCrickard, 2000, s. 42).

Myo6s animaation tilallinen epétarkkuus voi olla kéytettdvyydelle haitallista. Kappaleen
sijaintia voi olla vaikea arvioida, mikéli sen sisdiset osat ovat liikkeessé: esimerkiksi
juoksumatolla juoksevan ithmisen keskipisteen arviointi voi olla vaikeaa. Animaation
onkin havaittu olevan pienessd méérin haitalliseksi pyrittdessd sijoittamaan kappaleita
tarkasti kayttoliittyméssé (Calder & Thomas, 2001).

Johtuen animaation vahvasta taipumuksesta kiinnittdd kayttdjan huomio, voi se viedd
héiritsevdsti huomion pois nykyisestd toiminnasta. Animaatiota tulisikin kéyttda
hillitysti tilanteissa, jotka eivét vaadi kayttdjan valitontd huomiota. (McCrickard, 2000,
s. 41.)

Animaation yleiseksi haittapuoleksi mainitaan usein sen tietokoneen resursseja, lahinna
muistia ja suoritinaikaa, kuormittava taipumus (Card et al., 1993; McCrikard, 2000,
s. 41-42). Jarjestelmiresurssien kuormituksen lisidksi animaatiosisidllon tuottaminen on
myOs usein staattista kuvaa tai tekstid huomattavasti tyolddmpdd. Varsinkin
interaktiivisen animaation tuottaminen voi olla hyvinkin vaikeaa, koska animaatio-
objektien luonteva vaikutus toisiinsa on yleisesti ottaen animaatiossa haasteellista —
erityisesti mikili kyseessd ovat ihmishahmot.
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4.3 Pelit ja kaytettavyystutkimus

Kéaytdnnon tarpeita vastaavaa digitaalisten pelien kdytettdvyyden arviointia on ollut
olemassa niin kauan kuin itse pelejakin, mutta tieteellisessd mielessd pelien
kiytettdvyyttd alettiin tutkia laajemmin vasta 2000-luvun vaihteen jélkeen. Pelien
kaytettivyystutkimuksella on paljon yhteistd hyotyohjelmistojen kéytettdvyys-
tutkimuksen kanssa, vaikkakin pelien ominaispiirteet muuttavat tarkastelukulmaa jonkin
verran.

Digitaalisten pelien kéytettdvyyden tarve on kasvanut huomattavasti vuosien saatossa:
alkuaikojen pelit olivat usein rakenteeltaan niin yksinkertaisia, ettei kéytettivyyteen
juurikaan tarvinnut kiinnittdd huomiota (Sanchez-Crespo Dalmau, 1999). Esimerkiksi
Pong-pelissd nikyvit elementit olivat laskettavissa yhden kdden sormilla. Huolimatta
ajan saatossa tapahtuneesta pelien monimutkaisuuden dramaattisesta kasvusta on
ammattimainen pelien kéytettdvyyteen puuttuminen ollut peliteollisuuden sisdlld melko
vahéisti. Pelikehittdjilld ei ole juurikaan tapana ajatella suunnittelutyotdén kayttdjien
nidkokulmasta, vaan he suunnittelevat pelejd ikdédn kuin itselleen (Jorgensen, 2004).

Nykyisten jattibudjeteilla tehtyjen pelien mydtd kiinnostus pelien kéytettdvyyteen on
kuitenkin kasvamaan péin. Pelien kehitystyon paisuttua satojen ihmisten yhteistyoksi ei
kiinted ydinryhmd endd voi hallita koko prosessia, jolloin kehitystyohon tarvitaan
kiytettivyysasiantuntijoita. Lisdksi pelien markkinoiden kasvettua koko vieston
kattavaksi eivédt pelien pelaajat endd ole niiden tekijoiden kaltaisia tietotekniikan
asiantuntijoita, jolloin kdytettdvyyden tarve korostuu entisestdin. Myos uudet alustat ja
tekniikat (kuten mobiilipelaaminen ja liiketunnistus) luovat tdysin uusia
kaytettivyyskysymyksid. (Isbister & Schauffer, 2008.)

Pelien kaytettivyyden tutkimisen, kuten kéytettivyyden yleensdkin, perimmadinen
tarkoitus on yksinkertaistettuna tehdé tuotteista parempia niiden kdyton helpottamisen
kautta. Peliteollisuudessa tehdyt kéytettdvyystutkimukset on yleisesti ottaen koettu
erittdin hyodyllisiksi (mm. Dobson 2011; Laitinen, 2006).

Kéytettivyydessd epdonnistuminen haittaa pelin yleistd kiyttod ja voi vaikuttaa
negatiivisesti pelin yleiseen laatuun (Pinelle et al., 2008a). Kéénteisesti tarkastellen
kiytettdvyyteen panostaminen voi siis toimia osatekijind pelin menestymiselle
(Fulton & Lucas, 2004). Opetuspelienkin tapauksessa pelin kdytettivyyden asteella on
huomattu olevan vaikutus opetettavan materiaalin omaksumiseen (Kostras et al., 2009;
Bugga et al., 2007). Pelin kiytettdvyydelld on todettu olevan myos vaikutus pelin
ostopédtoksen teossa (Marghescu & Rajanen, 2006).

4.3.1 Pelien kaytettavyyden maarittely

Pelien kiytettivyyden maédrittelyn ldhtokohdaksi otetaan usein ISO 13407 -standardin
mukainen kéytettdvyyden méadritelma, jonka mukaan kiytettdvyys on ominaisuus joka
mittaa tietyn tuotteen tehokkuutta, hyotysuhdetta ja kayttotyytyvéisyyttd ennalta
méadrdtyssa kiyttotilanteessa ja kdyttdjiryhmassa.

Tehokkuudesta puhuminen on kuitenkin hieman epdmielekastd pelikontekstissa, silla
pelien tarkoituksena ei ole maksimaalinen tuottavuus vaan viihdyttiminen. ISO-
madritelmin tarkein méére olisi siis kdyttdjan tyytyvéisyys. (Federoff, 2002, s. 8.)

Tavoitepohjaisemman maiéritelmdn mukaan pelikdytettivyys tarkoittaa pelaajan
mahdollisuutta oppia, hallita ja ymmartéa pelid (Pinelle et al., 2008a). Tdma mééaritelma
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on hyvin ldhelld tdméin luvun alussa esitettyd Nielsenin tietokonejirjestelmien
kiytettdvyyden madritelméad. Merkittdvin ero on sanan “peli” kdyttiminen. Pinelle ym.
méadritelmissd siis jo oletetaan kyseessd olevan pelitapahtuma, jolloin tehokkuuden ja
opittavuuden késitteitd ei voida tarkastella hyotyohjelmien ndkdkulmasta.

Pelien kaytettdvyydessd ollaankin l&helld kayttdjakokemuksen késitettd (UX, user
experience), joka laajentaa kéyttotilanteen tarkastelua kiytettdvyyttd laajemmaksi,
kokonaisvaltaiseksi kokemukseksi (Lazarro, 2008, s. 680). Merkittdvd ero kayttdja-
kokemuksen ja pelaamisen kokemisen vililld on kuitenkin pelaamisen tunnepohjaisuus
(Lazarro, 2008, s. 682).

Tassd tutkimuksessa pelien kdytettivyys mairitellddn Pinelle ym. maéritelmdd (Pinelle
et al., 2008a) mukaillen niiksi tekijoiksi, joiden avulla pelaajalla on mahdollista oppia,
hallita ja ymmaértdd pelid maardtyssd kayttdjaryhmaéssé ja kayttotilanteessa, painottaen
pelien ominaisluonnetta vithdesovelluksina.

Pelien kéytettdvyys ei ota suoranaisesti kantaa useisiin pelattavuuden tekijoihin, kuten
vithdyttdvyyteen tai pelin juonen laatuun (Pinelle et al., 2008a). Samoilla linjoilla ovat
my0s Caplan ym., jotka rajaavat pelien kéytettdvyyden niiksi tekijoiksi, jotka
koskettavat pelin kayttoliittymé4 ja elementtejd joiden avulla pelaaja on kosketuksissa
pelimaailmaan (Caplan et al., 2004). On kuitenkin huomattava, ettd kdytettavyydelld voi
olla epédsuora vaikutus my0s pelin eldimykselliseen puoleen, silld huono kiytettivyys voi
osaltaan vaikuttaa esimerkiksi pelin juonen ymmartidmiseen.

4.3.2 Pelien kaytettavyyden osa-alueet

Chuck Clanton jakoi vuonna 1998 pelien kéytettivyyden kolmeen osa-alueeseen:
pelikdyttoliittyméén, pelimekaniikkaan ja pelinomaisuuteen (Clanton, 1998). Clantonin
uraauurtava jaottelu on harvoja pelien kéytettivyyden jaotteluun pyrkivistd
méadritelmistd, ja sitd onkin kdytetty sittemmin useissa pelialan julkaisuissa.

Kayttoliittymén osa-alue siséltdd pelaajan fyysisen ohjausmekanismin (usein peliohjain,
néppdimistd tai hiiri) sekd pelin ruudulla esittdmét kayttoliittyméelementit (Clanton,
1998). Pelien tapauksessa kayttoliittymén eritteleminen “itse pelistd” voi olla hankalaa,
silld useimmiten pelimaailma on kiyttoliittymd, tai ainakin osa sitd. Kéyttoliittyma-
elementit voidaan kuitenkin eritelld niiksi asioiksi jotka eivét sijaitse pelimaailman
siséllé: valikot, ohjekentét, inventaario, piste- tai tilastotaulukot, jéljelld olevien siirtojen
méidrd jne. Kayttoliittymén kiytettdvyyttd voidaan arvioida tietyilld varauksilla samoin
kriteerein kuin hydtyohjelmienkin kayttoliittymia.

Pelimekaniikalla tarkoitetaan pelin sisdistd fysiikkaa ja toimintaa, eli sitd miten pelissd
tehddén asioita (Clanton, 1998). Yleisesti ottaen tdma tarkoittaa pelin maailman
rakennetta, kuten painovoiman vaikutusta, hyppyjen voimakkuutta, esineiden
lentoratoja tai juoksunopeutta. Pelimekaniikka liittyy kiintedsti pelin sdéntoihin, jotka
médrittdvdt pelimekaniikan toiminnan ohjelmakoodissa, jolloin pelimekaniikan
kiytettidvyys taas liittyy ndiden sdantdjen ymmarrettivyyteen ja opittavuuteen.

Pelinomaisuus taas tarkoittaa pelitutkimuksesta tuttua pelinomaisuuden kasitettd, eli sitd
mitd pelissd tehddédn (Clanton, 1998). Pelinomaisuuden kiytettdvyyttd on hieman vaikea
tarkastella kéytettdvyyden késitteiden nidkokulmasta; merkittidvin tekija lienee pelaajan
kayttotyytyvdisyys pelin pelinomaisuuteen.

Mairitelma siitd mikd pelissd on osa pelid — siis sen pelinomaisuutta — ja mikd
kayttoliittymaa, voi olla vaikeaa madrittdd, ja késitykset myds muuttuvat pelaajien ja
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pelien kehittyessd (Juul & Norton, 2009). Esimerkiksi 80-luvun roolipeleissd, kuten Eye
of the Beholder, ei pelissd ollut sisdénrakennettua karttatoimintoa; pelaajan eksyminen
sekd kartan rakentaminen kynilld ja paperilla oli osa pelid ja siitd nauttimista. Sitd
vastoin uudemmissa saman genren peleissd, kuten Oblivion, karttatoiminnon puute
nahtiisiin jo rdikednd kdytettdvyysongelmana, silld pelinomaisuuden odotetaan nykyisin
muodostuvan tdysin muista elementeist.

Pelien kiytettivyysongelmat ja painopisteet voivat vaihdella merkittivisti myos pelien
genren mukaan. Nopeaa toimintaa vaativissa peleissd kayttoliittymén osa-alueen
tekijoiden merkitys korostuu, kun taas syvempii ajattelua vaativissa strategiapeleissa
esimerkiksi kulloinkin saatavilla olevan avun méddrd on tirkedmpéi. (Pinelle et al.,
2008b.)

4.3.3 Pelien kaytettavyyden ominaispiirteita

Digitaalisten pelien kayttoliittymien alkuaskeleet ovat olleet hyvin erilaiset
hyotyohjelmien kayttoliittymien kehitykseen verrattuna. Koska pelit painottavat usein
(laskennallista) suorituskykyd enemméin kuin kiyttojarjestelmén kanssa yhteneviistd
kayttoliittyméaa, on ne usein suunniteltu pelattavaksi kayttojarjestelmén ulkopuolisessa,
tdysin omassa kayttoliittyméssddan. (Brown et al., 2005.)

Osittain tdstd johtuen pelien kéytettivyys on kehittynyt hyotyohjelmista eroavaksi,
joskin molemmista 16ytyy paljon yhteneviisid piirteitd. Yhtenevaisié piirteitd ovat mm.
oppiminen, motivaatio, mentaalimallit, kontrollit ja palautteen merkitys (Jorgensen,
2004).

Pelien kaytettavyyden kenties oleellisin erityispiirre on pelien tarkoituksellinen vaikeus
(Jorgensen, 2004). Pelin miidritelma pitdd jo itsessddn siséllddn haasteen ldsndolon,
minkd vuoksi pelejd ei ole mielekdstd tarkastella puhtaasti perinteisen kaytettdvyyden
nidkokulmasta. Siind missd perinteisen kéytettivyyden mottona toimii “helppo oppia,
helppo hallita”, sopisi pelien kdytettdvyyteen paremmin “helppo oppia, vaikea hallita”
(Jorgensen, 2004). Perinteisen kéytettivyyden ndkokulmasta tdmd myos tarkoittaa
virheettomyyden vaatimuksen hylkdamistd, silld pelaajat odottavat tekevinsd virheitd
pelitapahtuman aikana. Ohjelmointivirheistd johtuvia virheitd, kuten ohjelmiston
kaatumisia, ei peleissdkdédn luonnollisesti saisi olla.

Ironisesti pelin kéytettdvyyden lisddminen siis voikin saada aikaan huonomman pelin,
aiheutuen sen pelattavuuden heikentymisestd. Peleissd onkin hyvin tavanomaista sulkea
pelaajalta tarkoituksella pois "helppoja" ratkaisumalleja, jolloin pelaaja joutuu
kayttdimddn aikaa ongelman ratkaisemiseen. (Fellow & Kiicklich, 2004, s. 22.)

Toisinaan (osittainen) huono kiytettdvyys voi olla toisinaan jopa tavoiteltavaa. Raskaan
luokan strategiapeleiltd voidaan suorastaan olettaa kankeaa kayttoliittymdd, joka alan
harrastajien silmissé erottaa pelin valtavirran pikaruokamaisesta pelaamisesta (Sanchez-
Crespo Dalmau, 1999). Kéytettdvyyden tarkoituksellista hankaloittamista kaytetddn
toisinaan my0s pelillisend elementtind, esimerkiksi kdéntdmalld ohjaussuunnat ympéri
pelihahmon ollessa huumautuneessa tilassa.

On kuitenkin huomattavaa, ettd pelin haasteen tulisi muodostua piiasiallisesti
pelattavuuden kautta, eikd itse kdyton vaikeudella. Toisin sanoen haasteen ei tulisi
ulottua pelin kiytettivyyden kayttoliittymén tai pelimekaniikan osa-alueille (Clanton,
1998).
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Pelien opittavuuteen liittyen pelin  kéyton alkuvaiheet ovat hyotyohjelmiakin
kriittisempid. Peleissd alkuvaikutelma on erityisen tdrked, minkd wvuoksi pelin
alkuvaiheen kaytettivyyden tdrkeyttd ei voi liiaksi korostaa (Fulton & Lucas, 2004).
Hyotyohjelmien tapauksessa kiyttdjin on usein “pakko” kidyttdd ohjelmistoa, mutta
pelin kéyttdjd voi yksinkertaisesti vain lopettaa pelin ja siirtyd tekeméén jotain muuta.
Tatd korostaa entisestddn pelaajien yleinen ohjeiden lukemisen vieroksuminen —
pelaajat haluavat padstd mahdollisimman pian itse asiaan, eli pelaamiseen.

Erds pelien kiytettdvyyteen oleellisesti liittyvd termi on immersio, jolla tarkoitetaan
pelin fantasiaeclementin voimakkuutta, pelimaailmaan uppoutumista ja “sielld olemisen”
tunnetta (Sweetser & Wyeth, 2005). Immersion luomiseen kéytetddn useita keinoja aina
rytmityksestd ja juonesta pelihahmojen realismiin asti. Immersion késitteessd piilee
my0s mielenkiintoinen paradoksi: peleissd korkea immersiotaso on miltei aina
tavoiteltavaa, mutta tdysin immersiivinen peli ei olekaan endd peli, koska sitd ei ole
mahdollista erottaa tosieldmasta.

Immersion voimistamiseksi pelin kayttoliittyméaelementit usein héivytetddn kayttidjan
ndkyméttomiin, jotta pelaaja ikddn kuin unohtaisi kéyttdvansd ainoastaan pikseleiksi
projisoitua ohjelmakoodia (Federoff, 2002, s. 9; Sanchez-Crespo Dalmau, 1999). Pelistd
nauttiminen immersion kautta ei ymmarrettdvésti ole mahdollista, mikédli pelissd on
kiytettivyysongelmia, jotka kaappaavat pelaajan huomion pois itse pelaamisesta
(Brown & Cairns, 2004).

Vaikka pelit ovatkin ldhtokohtaisesti hyotyd tavoittelemattomia sovelluksia, ei pelien
kiytettdvyydestd ei voida tdysin poissulkea tehokkuuden tarvetta. Pelinomaisuuteen
kuulumattomat  tekijat  (kdyttoliittymd, valikot, latausruudut ym.) voivat
tehottomuudellaan haitata pelin kdyttod ja ennen kaikkea pelistd nauttimista. Myos
pelistd nauttiminen pelaajan taidokkuuden todistamisen kautta vaikeutuu, mikili pelissi
on tehokkuuteen vaikuttavia ongelmia.

Muita pelien kéytettdvyyden ominaispiirteitd ovat kaytdon vapaaehtoisuus seka
kéayttotilanteen rajoittuminen pelin sisddn toimistotydlle tyypillisten rinnakkaisten
ohjelmien ja limittdisten kayttotilanteiden sijaan (Jorgensen, 2004). Pelien tyypillinen
kiyttdminen onkin usein hydtyohjelmia tdysvaltaisempaa, ja jatkuva interaktiivisuus
vaatiikin kéytettdvyyden kannalta erityishuomioita (Pinelle et al., 2008a).

Pelien tapauksessa kéyttdjiryhmd on useimmiten méiéritelty jo aivan suunnittelun
alkuvaiheessa: mustavalkoinen, tuhansien kéayttdjien ponisimulaattori aikuisilla
juonikoukeroilla ja hektiselld toiminnalla hoystetylld raskaalla strategiaosuudella tuskin
olisi kummoinen kassamagneetti. Kaytettdvyyden ndkokulman mééritteleminen
kayttdjaryhmittdin siis tapahtuu ikddn kuin luonnostaan. Kayttoympéristoné taas toimii
miltei aina pelaajan koti, joskin esimerkiksi mobiilipelien tapauksessa kdyttoympériston
erityisvaatimukset ovat huomattavan erilaiset.

4.3.4 Pelien kaytettavyyden arviointi ja parantaminen

Pelien kiytettdvyyttd voidaan arvioida ja parantaa koko niiden kehityskaaren aikana.
Eritoten alkuvaiheessa toteutettu kéytettdvyystutkimus on hyodyllistd, silld
ongelmakohtien korjaaminen varhaisissa kehitysvaiheissa on huomattavasti halvempaa
(Dobson, 2011).

Yleisin ja hyvin tiarked keino pelien kéytettdvyyden, kuten useiden muidenkin pelin osa-
alueiden, arvioinnissa on prototypointi (Federoff, 2002, s. 20-23 & 36). Prototypoinnin
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avulla peliin saadaan varhainen “ndppituntuma”, joka ei ole mahdollista tekstin, kuvien
tai videon keinoin.

Toinen kéytettdvyystutkimuksesta johdettu, pelikehityksessd usein kdytetty metodi on
kayttdjitestaus, jossa loppukéyttdjid hyvin edustavat henkilot kéyttdvit tuotetta
suunnittelijoiden tarkkaillessa mahdollisia ongelmia. Kattavana ajatuksena kayttdja-
testauksessa on sijoittaa tuote oikeaan kéyttotilanteeseen, jolloin ongelmien syyt ja
seuraukset voidaan havaita oikeassa yhteydessd. Pelien tapauksessa eritoten
testaustilanteen rentouteen tulisi kiinnittdd huomiota realistisemman, kotioloja
jaljittelevan, kayttotilanteen saavuttamiseksi. (Dobson, 2011.)

Erds varsin yleinen keino pelien kdytettivyyden parantamiseksi on heuristiikkojen, eli
suunnitteluvaiheessa kaytettyjen “nyrkkisddntojen” ja tarkastuslistojen, kéyttd. Niiden
tarkoitus sekd on toimia muistilistana ettd auttaa suunnittelijoita kiinnittdimaan huomiota
asioihin, joita he eivdt ehkd muutoin tulisi ajatelleeksi (Pinelle et al., 2008a).
Heuristitkkojen kéytolld voidaan suhteellisen nopeasti ja edullisesti korjata pelien
kaytettivyysongelmia sekd parantaa pelien yleistd kéytettdvyyttd (Federoff, 2002;
Pinelle et al., 2008a).

Taulukko 1. Animaatiota sivuavia pelien kaytettdvyysheuristiikkoja.

Heuristiikka Léhde
Pelaajalle tulee antaa vélitonta palautetta hinen toiminnoistaan. Caplan et al. (2004),
Federoff (2002)

Pelaajalle tulee antaa tilannekohtaista apua, jottei hin jumittuisi pelissd tai | Caplan et al. (2004)
joutuisi turvautumaan ohjekirjaan.

Kayttoliittymén tulee olla niin ei-tungetteleva kuin mahdollista. Caplan et al. (2004),
Federoff (2002)
Pelin tulee reagoida pelaajan toimintoihin ennustettavalla ja Pinelleet al. (2008a)

johdonmukaisella tavalla.

Tekodlyn toiminnan tulee olla ennakoitavaa ja jarkeenkdypaa. Federoff (2002)
Pinelle et al. (2008a)

Pelaajan tulee saada riittévésti tietoa pelin tilasta. Pinelle et al. (2008a)
Pelin tulee tarjota koulutus pelin kédyttoon seké ohjeita. Pinelle et al. (2008a)
Visuaalisten esitysten tulee olla selkeiti ja sujuvasti hallittavia. Pinelle et al. (2008a)
Pelaajan on voitava jatkuvasti ndhda pisteensé ja pelihahmonsa tila. Federoff (2002)
Pelimekaniikkojen tulee tuntua luonnollisilta. Federoff (2002)
Pelin tulee palkita pelaajaa. Federoft (2002)
Visuaalisia tehosteita ja d4nté tulee kayttdd kiinnostuksen heréttdmiseen. Federoff (2002)

Pelissé kéytettavit taidot tulee opettaa varhaisemmassa pelin vaiheessa. Federoff (2002)
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Heuristiikat eivdt myOskddn tee oletuksia testattavan sovelluksen kayttotarkoituksesta,
mistd johtuen ne sopivat hyvin peleille ominaisiin vapaata tutkimista hyddyntiviin
tilanteisiin (Pinelle et al., 2008a). Heuristiikkojen kéyttd on mainittu olevan hyoddyllista
varsinkin tuotannon alkuvaiheissa (Caplan et al., 2004).

Heuristiikkkoja ~ voivat  osittain ~ kdyttdid myos kehittdjdt jotka eivdt ole
kéaytettdvyysasiantuntijoita, mikd mahdollistaa niiden kéyttimisen pienemmisséikin
kehitystiimeissd. Heuristiikkojen kéytossd tulisi kuitenkin aina pitdd mielessd niiden
ohjeellinen rooli, ettei heuristiikkojen orjallinen seuraaminen syrjdyttdisi kehittdjien
omaa nidkemystéi pelin toiminnasta.

Tunnettuja pelien kaytettdvyyttd kisittelevid heuristiitkkoja ovat Caplan ym. (Caplan et
al., 2004), Melissa Federoff:n (Federoff, 2002) sekd Pinelle ym. (Pinelle et al., 2008a)
heuristiikkalistaukset. Kyseiset tutkimukset ovat lisdksi niitd harvoja tekstejd, joissa
otetaan konkreettisesti ja kattavasti kantaa sithen, milld kdytdnnon keinoilla pelien
kiytettdavyyttd voidaan parantaa.

Taulukkossa 1 on koottu eri ldhteistd listaus pelien kéytettdvyysheuristiikoista jotka
sivuavat animaation kayttod. Heuristiikat ovat hyvin yleiselld tasolla, ja kdytdnnossa
miltei kaikkia heuristiikkoja voitaisiinkin = soveltaa my0s animaation kéyton
ulkopuolelle. Heuristiikoissa ei oteta suoraan kantaa siithen, milld tavoin pelin
kiytettivyys parantuu kyseisen sdd@nndn noudattamisesta, joten heuristiikkojen
soveltamisen onnistuminen jdi 1dhtokohtaisesti aina niiden kéyttdjan vastuulle.
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5. Animaation vaikutus pelien kaytettavyyteen

Tassd luvussa kisitellddn animaation vaikutusta pelien kaytettivyyteen pohjautuen
edeltivddn tutkimustietoon. Luvussa esitettdvd teoreettinen kehikko ryhmittelee
animaation kaytettivyyshyddyt peleille alikokonaisuuksiksi, ja késittelee ndiden
kokonaisuuksien mahdollisuudet erikseen kullekin kokonaisuudelle. Tulosten
toimivuutta  kdytdnnon pelisuunnittelun kannalta testaan luvussa 6 esitetylld
madrélliselld arviointitutkimuksella, joka sekd testaa teoreettisen kehikon sopivuutta
kaytdntoon, ettd tarkastelee sen yleisti laatua.

Tulokset on jaettu Chuck Clantonin (Clanton, 1998) aiemmin edellisessd luvussa
esittdimédn pelien kdytettdvyyden osa-alueiden mukaan kolmeen pddosioon:

1. Kayttoliittyma
2. Pelimekaniikka
3. Peliomaisuus

Idstddn huolimatta Clantonin jaottelu on miltei ainoita pelien kéytettdvyyttd selkedsti
ryhmittelevid jaotteluja. Lisdksi se sopii hyvin animaation ndkdkulmaan sovelletuksi
yleispiirteisestd luonteestaan johtuen. Jaottelu palvelee myoOs hyvin kiytdnnon
peliteollisuuden tarpeita, silld osa-alueet voidaan tarvittaessa jaotella vastuualueittain tai
tyotehtivittdin. Tuloksissa mainittujen erityisryhmien liséksi jokainen osa-alue voi
luonnollisesti olla hyddyllinen myd6s kaytettdvyyssuunnittelijoille ja -testaajille.

Tuloksena esitettdvin teoreettisen kehikon synty on kuvattu kuvassa 5. Tulokset
pohjautuvat kéytettivyyden perusteisiin, joista tarkasteltiin lihemmin luvussa 4.2
animaation vaikutusta kéytettivyyteen sekd Iluvussa 4.3 pelien kéytettivyyden
erityispiirteitd. Pelien kéytettdvyyden maddritelmd perustuu luvun 2 pelitutkimuksen
teoriaosuuteen ja vastaavasti animaation kéaytettdvyysvaikutukset nojaavat luvun 3
animaatioteoriaan.

Tulosten jaottelu perustuu vahvasti luvun 4.2 animaation mahdollisuuksien
yhdistimiseen luvun 4.3.3 kéytettdvyyden ominaispiirteisiin sekd luvussa 4.3.4
listattuihin pelien kaytettdvyysheuristiikkoihin. Jaottelu toteutettiin listaamalla kaikki
alemmin esitetyssd teoriatiedossa mainitut mahdolliset kéyttoalueet, jotka sitten
yhdisteltiin loogisiksi kokonaisuuksiksi. Kutakin kokonaisuutta on sitten tarkasteltu
edelleen pelin kdytettivyyden ndkokulman kautta, kidyden l1dpi animaation mahdolliset
hyodyt kyseisessd kokonaisuudessa. Kokonaisuuksien asiasisdltéd on havainnollistettu
pelien kautta esitetyilld konkreettisilla esimerkeilld. Myds animaation oleellisimmat
kayttotavat kullekin osuudelle on tuotu esille, mikéli sen kertominen on oleellista
asiasisillon kannalta.

Tuloksissa pelien kdyton mééritelmin oppiminen, hallinta ja ymmairtdminen kietoutuvat
erottamattomasti yhteen, 10ydosten vaikuttaessa kdytettdvyyteen usean eri nikokulman
kautta. Pelien ominaisluonteesta johtuen kaikki saatavat kdytettdvyyshyoddyt johtavat
pohjimmiltaan kdyton tyytyvdisyyteen, silld pelien pelaamista ei ole suoranaisesti
mahdollista hyotya.
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Kuva 5. Tulosten luontiprosessi - animaation vaikutukset pelien kaytettavyyteen

Animaation vaikutuksissa tulee muistaa pelin kidyton helppouden kaksinaisuus: pelin
helppouden tulee ennen kaikkea merkitd pelaamistapahtuman helppoutta kdyttond, ei
pelin sisdisten tapahtumien helpottamista. Toisin sanoen pelaajan on saatava tarvittava
tieto toimintaansa varten ja voitava vaivattomasti toteuttaa niméa toiminnot — se, onko
toiminnoista pelissd parjddmisen kannalta hy6tyd, riippuu tiysin pelitilanteesta ja on
merkittdva osa pelaamisen viehétysta.

Animaation rooli pelien kiytettivyydessd ja nautittavuudessa korostuu immersion
kautta, johtuen animaation luonnollisuudesta. Mikédli animaatiota kéytetddn osana
pelimaailmaa tai vain hillitysti, voi se taka-alalla toimiessaan tarjoten vaivihkaa
lisdtietoa pelin tapahtumista ja selkeyttdd pelin maailman asioiden ja toimintojen syiti ja
seurauksia. Animaation luonnollisuus mahdollistaa kisitteiden ilmaisemisen niin, ettei
pelaaja tule edes ajatelleeksi pelin tapahtumien olevan ldsné kéytettdvyydellisistd syist.
Animaatiota voidaan siis kdyttdd erdénlaiseen ’vahingossa oppimiseen” (Rieber, 1991).

5.1 Kayttoliittyma

Kayttoliittyméin osa-alue pelien kiytettdvyydessd tarkoittaa pelin fyysistd ohjausta ja
“perinteisid” ruudulla ndkyvid kayttoliittyméaelementteja.

Kayttoliittymén osa-alue on perinteisen kiytettdvyyden ilmeisin kohde, silld se on usein
pelin staattisin ja eniten hyoOtyohjelmia muistuttava osuus. Animaation kannalta
kayttoliittymén osa-alueen kéytettdvyyden vaikutukset keskittyvdt pitkélti samoihin
seikkothin kuin hydtyohjelmienkin puolella, eli kdyton tehokkuuteen ja hyoty-
suhteeseen.

Peliteollisuudessa kayttoliittymin osa-alueen tuloksia voivat hyddyntdd interaktio- ja
kayttoliittymasuunnittelijat, sekd jossain mddrin matalamman tason pelisuunnittelijat.
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5.1.1 Kayttoliittyman luonnollisuus

Peleissé pyritddn usein elokuvien tapaan hdivyttimain itse median nékyvyys teoksessa,
ja pelaaja pyritddn saamaan unohtamaan kyseessd olevan peli, ikdin kuin pelin
tapahtumat tapahtuisivat oikeasti ja pelaajahahmo olisi luonnollinen jatke pelaajalle
itselleen. Talloin kaikki kayttoliittymddn viittaavat, pelin keinotekoisuudesta
muistuttavat tekijit koetaan haittaaviksi. Koska peleissd kuitenkin kdytdnnon pakosta on
aina oltava joitain kdyttoliittyméelementtejd, pyritddn niistd varsin usein tekemién ikaén
kuin osa pelin maailmaa. My0s varsinaiset kdyttoliittyméelementit on mahdollista
naamioida osaksi pelimaailmaa, kuten pelissd Dead Space, jossa kayttoliittyméelementit
on sijoitettu osaksi pelihahmon avaruuspukua.

Animaatio on ihmiselle erittdin luonnollinen tapa hahmottaa asioita, johtuen ithmisen
tottumuksesta tarkastella maailmaa aikapohjaisena esityksend (Calder & Thomas, 2001;
Justice, 2000). Animaatio voi siis sopia kayttoliittymdn tiedon, ja varsinkin tiedon
muuttumisen, esittimiseen paremmin kuin staattiset keinot (teksti tai kuva). Tama voi
vaikuttaa merkittdvasti varsinkin pelin kdyton oppimiseen, silld pelaajan ei tarvitse
tulkita jarjestelmdn esitystapoja, vaan tulkinta tapahtuu ikd4n kuin itsestddn
jokapéivdiseen todellisuuteen pohjautuen.

Erds hyvin tyypillinen animaation kéyttotapa luonnollistamisessa on pelihahmojen
tekstimuotoisen puheen animointi. Tdssd tekniikassa luonnollista  puheen
aikapohjaisuutta ja rytmid mallinnetaan animoimalla nédytolle ilmestyvé teksti kirjain tai
sana kerrallaan, jolloin se muistuttaa puhuttua kielti enemmaén kuin jos koko teksti olisi
nékyvissd kerralla. Tekniikkaa kdytetddn usein teknisesti rajoittuneissa ympéristdissé,
kuten tallennus- ja suoritinkapasiteetiltaan rajoitetuissa laitteissa, sekd tuotannoissa
joissa ei ole resursseja tai mahdollisuuksia kaiken tekstin ddnindyttelemiseen.

Ei-verbaalinen viestintd on myds vahvuus globaaleilla markkinoilla, koska se ei
juurikaan vaadi resursseja kddnndsvaiheessa. Tdmi luonnollisesti pienentdd peli-
kehityksen kustannuksia. (Sanchez-Crespo Dalmau, 1999.)

5.1.2 Tilan saastaminen

Animaatiota voidaan kayttdd ndyttotilan sddstdmiseen ndyttimélld samassa tilassa eri
tietoa suhteessa aikaan (McCrickard, 2000, s. 40). Tdmi voi osaltaan selkeyttdd pelin
sisdllon hahmottamista liiallisen informaation védhentdmisen keinoin, sekd parantaa
pelin visuaalista ilmetta.

Peleissé tilan sddstamistd kdytetddn hyodyksi pddasiallisesti kayttoliittyméén liittyvissa
toiminnoissa, kuten vaihtuvien tilastojen tai valinnan esittdmiseen. Esimerkiksi
romurallipelissd  ajoneuvon vahingoittuneiden osien tiedot voidaan kuvata
vahinkondkymissd vuorotellen, ilman ettd sama tieto olisi jaettava erillisiin ndkymiin tai
pienennettiva nikymén kokoon sopivaksi.

Mikéli animaatiota kédytetdén pddasiallisesti sddstimddn ruututilaa, tulee informaation
aikapohjaisuus ottaa huomioon; animaatiolla ilmaistava tieto voi sopia huonosti
tilanteisiin, joissa pelaajan on voitava tarkastella kdyttoliittymén historiatietoa.
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5.1.3 Kognitiivisen taakan vahentaminen

Pelaamisen kognitiivisen taakan védhentdmisen péddsyy on pelaajan ponnistelujen
ohjaaminen asioihin, jotka ovat pelistd nauttimisen kannalta haluttuja. Pelaajan

jotka kasittelevét pelaamista, eikd niihin jotka kasittelevét pelimaailman ymmartdmista.

Kayttoliittymissd visuaaliset muutokset ovat ongelmallisia. Ne yllattavit kayttdjén
usein, vaatien tdtd kiinnittdiméin keskittymiskykynsd kayttoliittymin kayttoon itse
tekeilld olevan asian sijaan (Chang & Ungar, 1993). Animaatiota kdytetddn peleissa
erittdin paljon pehmentdmddn erilaisia kayttoliittymdn muutoksia, kuten elementtien
siirtymisti tai niiden visuaalisen tilan (kuten virin) muutosta. Talloin tilan muuttuminen
tulee ilmaistuksi aikapohjaisesti, eikd kéyttdjén tarvitse paatelld alku- ja loppupisteen
vilistd tapahtumaa.

Pelaamisen "tehokkuutta" voidaan parantaa kun kayttdjin huomiota ei rasiteta liikaa:
peleissa on tavallista ilmoittaa asioista puolihuomaamattomasti, esimerkiksi
animaatiolla, jolloin meneillddn olevaa ajatusprosessia ei keskeytetd (Brown et al.,
2005). Télloin pelin kiivaassa vaiheessa olevan pelaajan ei tarvitse keskeyttda
pelitapahtumaa, eikd hénen ehkd ole edes vilttimitontd huomioida tapahtumaa.
Toisaalta pelin rauhallisemmassa vaiheessa pelaaja voi ikddn kuin silmaéilld
pelimaailmaa, tiedostaen sielld tapahtuvia animaation keinoin esitettyjd tietoa.
Animaation keinoista eritoten ajoitus sekd hidastus ja kiithdytys sopivat ylld mainittuun
kayttoliittymaanimaatioon.

Kaksoiskoodausteorian mukaisesti osa pelin sisdltimastd tiedosta, lahinnd tekstistd tai
puheesta, voidaan siirtdd animaation muotoon. Talloin kdyttdjan kognitiivista taakkaa
voidaan pienentéd, ja kdyttdjd voi suunnata ajatuksensa kayttoliittymén sijaan padasiaan
— itse peliin. Lisdksi esitettyjen asioiden ymmaértdminen voi helpottua, kun useita
kanavia kdyttiden kognitiivisen késittelyn “’kattoa” ei saavuteta niin helposti.

Animaatiota voidaan kognitiivisen taakan teorian mukaan kiyttdd myds suuremman
tietomddran paloitteluun pienemmiksi kokonaisuuksiksi aikapojaisesti, jolloin kéyttdjan
kognitiivinen kuormitus pienenee. Esimerkiksi tanssipelissé hahmon tanssityylit
voitaisiin esittdd kaikki perdkkdin saman hahmon animaatiossa sen sijaan ettd ruudulla
nidkyisi joukko erillisid, kukin tyylilldan tanssivia hahmoja.

5.2 Pelimekaniikka

Pelimekaniikan osa-alue pelien kiytettivyydessd kisittelee kaikkia pelimaailmassa
tapahtuvia konkreettisia asioita. Ndmid asiat ovat pelimaailman sisélle rakennettuja
mekanismeja, erddnlaisia pelimaailman sisdisid kayttoliittymid. Pelimekaniikan
kdytettivyys toimii pohjana pelinomaisuuden kaytettavyydelle ja yleiselle
kiyttotilanteen  nautittavuudelle: mikédli  pelimekaniikan  kéytettdvyydessd on
kiytettdvyysongelmia,  kumpuaa  kéyttdjan  turhautuminen  varmasti  myds
pelinomaisuuteen ja sitd kautta koko pelikokemukseen.

Pelimekaniikan kéytettdvyys liittyy hyvin kiintedsti animaatioon. Pelimekaniikka
kasittdd miltei kaiken mitd pelaaja nikee — ja erds yleisin peleissd nihtdvé asia onkin
juuri pelin hahmot ja niiden litkkuminen (Federoff, 2002, s. 12).
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Jaottelun alueet ovat osittain pééllekkdisid ja animaatiolla on monessa tapauksessa
useita rooleja samassa kayttotilanteessa. Peliteollisuudessa pelimekaniikan osa-alueen
tuloksia voivat hyodyntda pelisuunnittelijat sekd visuaalisen toteutuksen henkilGsto.

5.2.1 Pelin tilan osoittaminen

Animaatiota voidaan kéyttdd kaiken peleissd ndkyvdn graafisen sisdllon tilan
osoittamiseen: huojuvat puut kertovat tuulen ldsndolosta ja sen voimakkuudesta,
vilkkyvit jalokivet niiden kiiltdvyydestd (mikd usein yhdistetdin niiden arvokkuuteen)
ja valtoimenaan richuva tuli hengenvaarallisen kuumasta alueesta. Asioiden olemusta
voidaan siis niiden vérin, koon ja pelillisten ominaisuuksien ohella kuvata tai korostaa
animaatiolla.

Erds animaation ja kdytettivyyden vilisen yhteistyon merkittdvimmistd tekijoistd on
pelihahmojen, eritoten elollisten olentojen, mahdollisuus kertoa olemuksellaan erindisti
tietoa niiden tilasta ja toiminnasta. Pelin aikainen hahmoanimaatio on jokaisessa alle 15
vuotta vanhassa digitaalisessa pelissd ldsnd miltei koko pelitapahtuman ajan, joten
miksei sitd voisi saman tien ottaa hyotykdyttoon? Samalla saadaan myds annettua
jatkuvaa ja sulavaa palautetta pelaajalle tdiman toimista (Caplan et al., 2004).

Jos pelihahmo on haavoittunut, sokaistunut tai vaikkapa pakenee paniikin vallassa,
mahdollistaa animaatio kyseisen tilan ilmentdmisen hyvin tehokkaalla, ilmeiselld ja
miellyttdvilld tavalla. Koska animaatio on koko ajan ldsnd ja pelihahmot yleensa
huomion keskipisteend, saa pelaaja jatkuvasti suuntaa antavaa tietoa hahmojen tilasta
ilman ettd hénen tiytyisi vilkuilla vastaavaa tietoa esittivid, yleensd ruudun reunalle
sijoitettuja, kayttoliittyméelementteji. Animaation luonnollisuus myods edesauttaa tiedon
ymmaértdmistd, kun pelaajaa ei vaadita tulkitsemaan kayttoliittymén symboleita. Erittdin
tarkan numeerisen tiedon esittimiseen animaatio ei sen sijaan ole suotava keino.
Animaation kdyttdd ainoana tiedon esitystapana tulisi vélttdd myos silloin, kun
pelielementti ei ole pelaajalle entuudestaan tuttu, kuten ihmishahmo tai arkieldamin asia,
jolloin tapahtuman tuttuudesta ei enéé ole takeita.

Pelielementtien, 1dhinnd hahmojen, “sisddn upotettu” informaatio on myds sikéli
kaytettavyyttd tukeva, ettd se ei tee pelin kayttoliittyméstd tungettelevaa — tieto esitetdén
ikddn kuin huomaamatta osana pelimaailmaa. Dead Space -pelissd pelaajahahmon
elinvoiman méérd kuvataan selkedsti pelaajahahmon litkkumisella: tdysissd voimissa
oleva hahmo holkkad paittdviisesti tasaisin litkkein, kun taas kuolemaisillaan oleva
hahmo laahaa raajojaan ja keinuttaa selkddnsd epéatasaisesti askelten vélilld.
Animaatiolla ei sindnsd ole suoranaista vaikutusta hahmon toimintaan, silla
henkitoreissaan litkkkuva hahmo ei esimerkiksi kompastu helpommin kynnyksiin, mutta
likkkeen tyyli varoittaa tehokkaasti hahmon olevan kuolemaisillaan. Esitystapa tukee
my®0s erittdin vahvasti pelin yleistd korkean immersion astetta.

My0s joitain ilmeisen konkreettisia toimintoja, kuten juoksemista tai taikajuoman
nauttimista on huomattavasti helpompaa, komeampaa ja kéyttijaystiavillisempad esittda
sitdi kuvaavalla animaatiolla tekstin tai kuvakkeen sijaan. Animaatiolla voidaan
tehokkaasti ilmaista my0s nopeutta ja sen muutosta: muurin harjalta hyppadvilla
hahmolla hiukset ja vaatteet lepattavat ilmanvastuksesta ja maahan laskeuduttuaan koko
hahmo varusteineen nytkdhtdd, ilmaisten vastakkaista voimaa. Animaation keinoista
varsinkin limittdiset liikkeet ovat hyodyllisid ihmishahmoihin kohdistuvien voimien
sekd liikkkeen muutoksien ilmaisemiseen.
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Civilization 3 -pelissd tyOldisten suorittama toiminto, kuten tien rakentaminen tai
metsdn hakkuu, on jatkuvasti nédkyvilld kyseisen hahmon animaation keinoin.
Toiminnon ymmarrettdvyys on huomattava sarjan aiempiin peleihin verrattuna, joissa
tien rakentaminen ilmaistiin kohteen pdalld sijaitsevalla r-kirjaimella (r = road). Samalla
myds helpotetaan pelaajan muistitaakkaa poistamalla viittaus joskus epidselviinkin,
usein tilan sdastdmiseksi minimalistisiin, merkint6ihin.

Animaatio on todettu erittdin tehokkaaksi eritoten erilaisten aikapohjaisten toimintojen
ja prosessien esittdmisessd (Knowlton et al, 2002). Huomattava osa digitaalisista
peleistd perustuu reaaliaikaisten tapahtumien, erddnlaisten pelimaailman sisdisten
prosessien, hyviaksikdyttoon. Talloin  késitteiden ymmaértdminen nimenomaan
aikapohjaisina tapahtumina voi olla pelin kdytdon kannalta oleellista. Animaatio voi
ikddn kuin pakottaa kéyttdjdn ajattelemaan tapahtumia aikapohjaisena tapahtumana
ndkyvien elementtien tilallisen ulottuvuuden liséksi (Chang & Quintana, 2006;
Morrison & Tversky, 2002). Esimerkiksi pelaajan toiminnon ajoittaminen suhteessa
pelimaailman tapahtumiin voi helpottua huomattavasti animaation kédyttdmiselld. Tasta
erittdin tyypillinen esimerkki on pelihahmon hyppédéminen liikkuvalle tasolle.

Aikapohjaisten prosessien ja pelillisen tiedon yhdistdmisestd kdytdnnon esimerkkini
toimii mm. Jagged Alliance 2 -pelin hahmojen liikkuminen: mitd kompelémpi hahmo
on, sitd hitaammalla ajoituksella hahmon juoksuanimaatiota niytetdén, ja pelaaja pystyy
titen arvioimaan paremmin pelihahmon siirtdmiseen tarvittavaa aikaa. T&lldin todella
hitaan hahmon juoksua voidaan piirtdd animaation keinoista tutulla ’kakkosten” tai jopa
”kolmosten” (kolme perédkkéistd, samaa ruutua) tekniikalla. Uudemmissa peleissd, kuten
kolmiulotteisessa Dark Souls -pelissd, hahmomallin animaatiossa litkkeen vilitiloihin
lasketaan lisdd ruutuja, jolloin litke on tasaisemman ndkdéistd kuin saman ruudun
toistamisen tekniikassa. Fotorealistisemman esitystavan ongelmana on kuitenkin saman
animaatiomallin sopimattomuus toisistaan hyvin poikkeaviin nopeuksiin: erittdin hidas
juoksuanimaatio voi ndyttdd siltd kuin pelithahmo leijuisi askeleesta toiseen.
Pelkistetymmaissd Jagged Alliance 2 -pelissd vastaavaa ongelmaa ei juurikaan ole, silld
ei-fotorealistinen graafinen tyyli koetaan joka tapauksessa vai pelkistetyksi esitykseksi
reaalimaailman asioista.

5.2.2 Tekoalyn toiminnan ilmaiseminen

Tekodlyn — varsinkin personoitujen hahmojen ja pelin vastustajien — toiminta voidaan
havainnollistaa luonnollisella ja pelimaailmaan sopivalla tavalla, ilman ettd pelaajalle
taytyy alleviivata kyseessé olevan laskentaan pohjautuva tietokoneohjelma.

Varsinkin kokemattomien pelaajien mentaalimalli tekodlyn toiminnasta perustuu
vahvasti sen ohjaamien hahmojen visuaalisiin piirteisiin, ja vasta pelikokemuksen
kasvaessa tdmd malli tarkentuu vastaamaan hahmojen todellista merkitystd pelille
(Gonzalez et al.,, 2006). Animaatiolla voidaan siis tehokkaasti selkeyttdd
tehodlyhahmojen merkitystd sekd hyddyllisyyttd pelaajan toimia ajatellen.

Tekoédlyn ohjaamien hahmojen ndkyméttomid ominaisuuksia, kuten huomion kohdetta
tai aikeita voidaan myos ilmaista tehokkaasti animaation keinoin. Henkilon katseen
suunnalla on vahva vaikutus hénen toimintansa ymmartdmiseen: esimerkiksi, mikali
hahmo katsoo esinettd ja sen jilkeen tarttuu siithen, viestii katse tarttumistoimintoa
edeltivistd ajatusprosessista (Dodgson & Gillies, 2004).
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5.2.3 Havainnollistaminen

Peleissd esiintyy usein tarve havainnollistaa jonkun toiminnan suorittamista pelaajalle.
Tavallisimmin téllaista tarvetta esiintyy pelin alkuosan tutoriaaleissa tai pelaajan
ansaittua pelissd jonkun uuden ominaisuuden tai esineen. Usein havainnollistaminen
tapahtuu jonkun toisen pelihahmon toimesta tdmdn hahmon toimiessa pelaajan
kouluttajana tai kumppanina. Havainnollistamisella saadaan varmistettua ettd pelaaja
nikee konkreettisesti kuinka toiminto suoritetaan suhteessa tilaan ja aikaan ilman etti
ohjeen antamista koettaisiin liian tungettelevana. Ymmarrettdvésti havainnollistamisella
onkin vahva yhteys pelin kdyton oppimiseen.

Esimerkkind pelissdé Another World pelaaja saa kidyttoonsd laserpistoolin, jonka
kdyttomahdollisuuksia (aseella voi ampumisen lisdksi myds luoda suojakentdn)
havainnollistetaan pian aseen poimimisen jidlkeen hyokkédvien sotilaiden toimesta.
Ratkaisu toimii erittdin hyvin pelin immersion kannalta, se on harmoniassa
pelimaailman uskottavuuden kanssa ja pelaaja kokee onnistumisen iloa “10ytidessddn
itse” kayttotarkoituksia juuri poimimalleen esineelle.

Kuuluisa esimerkki havainnollistamisen epdonnistumisesta on Halo 3 -pelin alussa
sijaitseva viidakkotehtdva. Tehtdvidssa joukko sotilaita (joista yksi on pelaajan ohjaama)
tekee pakkolaskun viidakkoon, ensimmaiisend haasteenaan selvitd jyrkdn kallioseindmén
yli. Tekoédlyn ohjaamat sotilaat siirtyvdt kallion luo ja sotilaiden kiipedmisti
havainnollistetaan selkeélld animaatiolla. Pelaajalla ei kuitenkaan ole kéytossddn
toimintaa kiipedmiseen, jolloin lukuisat pelaajat ovat jédneet turhautuneina
torméileméddn kallioseindd vasten. Vaikka kyseessd onkin pelin juonen tarvitsema
kddnne — pelaajan on tarkoitus joutua erilleen muusta joukosta — toimii
havainnollistaminen  védrin kéytettynd pelaajaa vastaan, aiheuttaen vakavan
kiytettdvyysongelman.

5.2.4 Palautteen antaminen

Animaatio on todettu erittdin tehokkaaksi keinoksi palautteen ilmaisemiseksi (esim.
McCrickard, 2000, s.41). Peleissd, varsinkin reaaliaikaisissa, pelin on annettava
pelaajalle jatkuvasti palautetta niin pelimaailman tapahtumista kuin pelaajan toimienkin
seurauksista. Annettava palaute voi olla aivan konkreettinen toiminto, kuten palapelin
palan kddntyminen pelaajan ohjaimen painalluksen seurauksena, tai viestin sisdltiva
palaute pelaajan toiminnan seurauksesta.

Tyypillinen esimerkki viestin siséltdvéstd palautteesta on toiminnallisen roolipelin
vihollisorkin kuolinanimaation sen jidlkeen kun pelaajan on kohdistanut siithen
miekaniskun. Tdsséd tapauksessa miekan iskun animaatio on sekd toiminta ettd palaute
sen tiytdntoonpanosta, ja orkin kuolinanimaatio sekéd palaute pelillisestd tapahtumasta
ettd viesti hyokkdyksen tehokkuudesta. Vastaavasti miekka voisi myds kimmota
liioitellusti takaisin 6rkin mahtavasta panssarista, jolloin viestin siséltd myds sisdltdd
vihjauksen kdytdssd olevan aseen tehottomuudesta kyseistd olentoa vastaan.

Téllaisen viestin sisdltdvin palautteen antamista on hyddynnetty pelissd Jagged
Alliance 2, jossa haulikolla ldhietdisyydeltd padhdn tdhdittyd laukausta voi seurata
makaaberi animaatio pdidn murskautumisesta verivanan saattelemana. Animaatio
osoittaa erittdin yksiselitteisesti, ettd haulikko todellakin on kyseisessd pelissd tehokas
ase ldhietdisyydeltd kaytettynd. Mikdli animoitua palautetta vertaa vaihtoehtoisiin
esitystapoihin, vaikkapa kirjalliseen “vahinko: 84 pistettd”, on animaatiopalautteen
konkreettisuus erittdin selkea.
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Palaute voi olla myds hienovaraisempaa, kuten Assasin's Creed 2 -pelissd, jossa
pelihahmon nopeat suunnanmuutokset tapahtuvat massan luonnollista liikettd mukaillen
pienelld viiveelld, mutta toiminnon toteutumisen alkaminen esitetddn silti selkedsti
pelihahmon viitan heilahtamisella. Tdssd animaation limittdisid liikkeitd on kaytetty
osoittamaan toiminnon aloittaminen, jottei pelaajalle jad epdilystd suoritetun ohjaimen
toiminnon rekisterditymisesta.

Hyvin yksinkertaistenkin kappaleiden liikkeen on havaittu aiheuttavan tunteen niiden
vuorovaikutuksesta toisiinsa ndhden (Bruner, 1986, s. 17-19). Peleissd pelimaailman
hahmot ja objektit ovat usein miltei jatkuvassa vuorovaikutuksessa keskenddn, ja
vaikutelmaa vuorovaikutuksen tunteesta voidaan vahvistaa animaation keinoin.
Esimerkkind Jagged Alliance 2, jossa pelihahmon ojentaessa tavaran toiselle hahmolle
ilmaisee hahmojen késien animaatio selkeidsti niiden vuorovaikutuksen ja sen suunnan.
Tdmid yksinkertainen animaatio auttaa pelaajaa ymmértdimaddn, miksi esine siirtyi
inventaariondkymasta toiseen.

5.2.5 Kayttdmahdollisuuksien osoittaminen

Digitaalisissa peleissd pelihahmon liikkuminen ja “spontaani liikehdintd” kertovat
pelaajalle myds paljon kyseisen pelihahmon pelillisistd mahdollisuuksista (Ekman et al.,
2003, s. 7). Ilmié on ldhelld kaytettdvyystutkimuksesta tuttua affordanssin kisitettd,
jonka mukaan ihminen havainnoi ympdéristddén toiminnan mahdollisuuksien kautta.
Pelihahmot siis ikdin kuin houkuttelevat kdyttdmddn niitd tietylld tapaa ulkoisen
olemuksensa ja animointinsa luoman vaikutelman ansiosta.

Esimerkiksi aggressiivisesti liikahteleva ja irvistelevd pelihahmo vihjaa pelaajalle
hahmon olevan hyokkéddva, kenties jopa vidkivaltainen, ja houkuttelee pelaajaa
kayttdimddn pelihahmoaan juuri tdllaista asennetta suosivissa tilanteissa. Vastaavasti
hyvin varuillaan oleva pelihahmo vihjaa puolustuksellisesta tai vélikohtauksia
vilttelevéstd pelityylistd. Eniten ilmiostd on hyotyd juuri pelaajahahmoon tai tekoélyn
ohjaamiin hahmoihin sovellettuna, mutta toki sitd voi kdyttdd myds muihin
pelimaailman hahmoihin ja objekteihin joiden kanssa pelaaja on vuorovaikutuksessa.
Esimerkiksi tornin huojumisanimaatio houkuttelee pelaajaa yrittimaan sen tukemista tai
kaatamista, sen sijaan ettd tima yrittdisi vaikkapa rakentaa torniin terassia.

Myo6s hahmon heikkoudet ja negatiiviset ominaisuudet — siis kdénteinen affordanssi —
ovat hyvid keinoja ohjatessa tietynlaisiin toimintamalleihin. Esimerkiksi nopea ja
heiverdisen oloiseksi animoitu keijukainen ei houkuta pelaajaa kiyttimédidn hahmoa
nyrkkitaisteluihin. Ilmeisen mahdottomat tai hengenvaaralliset toiminnot johtavat
todenndkdisesti toisenlaisten toimintamallien yrittdimiseen. (Ekman et al., 2003, s. 3-8.)

Kéinteistd affordanssia kéytetddn erittdin hyvin Assassin's Creed 2:ssa, jossa nuoraa
pitkin kdvelevd pelihahmo liikkuu hitaasti, kyyristyneend ja kédet levillddn. Liikkeen
ilmeisen varovaisuuden lisdksi liiketapa sulkee pois joitain kédyttomalleja: nuoralla
kiveltdessd pelihahmo ei voi esimerkiksi miekkailla.

Kéyttomahdollisuuden osoittamista voidaan kéyttdd myods pelimaailman ei-eldviin
asioihin, jolloin animaatiota voidaan kéyttdd pelimaailman sdéntdjen osoittamiseen.
Prince of Persia -pelissd kaltevia tasoja pitkin ei voi kdvelld, vaan pelaajahahmo on
pakotettu liukumaan alaspdin niille laskeutuessaan. Tasojen kaltevuutta osoitetaan
muodon lisdksi animaatiolla, jossa tasolla oleva hiekka valuu ja putoaa tasaiseen tahtiin
pois tasolta.
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Animaation keinoista kdyttdmahdollisuuksien osoittamiseen erityisen hyddyllisid ovat
liioittelu seka liikkeen saatto ja limittéiset liikkeet. Varsinkin limittéiset liikkeet ja sen
toissijaisten  toimintojen osa-alue voivat auttaa ilmaisemaan pelihahmojen
kayttomahdollisuuksia ilman ettd ne korostuvat pelaajalle liian réikeilld, eparealistisella
tavalla.

5.2.6 Huomion herattaminen

Digitaalisissa peleissé erittdin yleinen ja tehokas animaation kdyttdkohde on pelaajan
huomion herittdiminen (McCrickard, 2000, s. 41). Huomioi voidaan haluta heréttia eri
syistd, kuten pelaajan ohjaamiseksi oikealle reitille tai pelimaailmassa olevien
hyodyllisten (tai haitallisten) asioiden esille nostamiseksi. Esimerkiksi autoilupelissd
tiukkaa kddnnostd voisi edeltid kdannoksen suuntaan osoittavan nuolen animaatio.
Animaatio sopii erittdin hyvin my0ds nopean toiminnan lomaan, silli ihmisen
havaintojirjestelma on kehittynyt reagoimaan hyvin liikkeeseen (Bartram et al., 2001).

Néitd huomioanimaatioita tulee my0ds suunnitella huomion heréttimisen kriittisyyden
mukaan (Brown etal., 2003). Esimerkiksi uuden esineen ilmestyminen pelaajan
inventaarioon voidaan esittdd pienelld vélkdhdysanimaatiolla, kun taas pelihahmon
maailmaa jarkyttdvd ydinlataus tarvinnee kookkaamman, virikkdammin ja paljon
pitkdkestoisemman efektin. Animaation keinoista ajoituksen taitava kiyttdminen
vaikuttaa paljolti viestin laatuun: alhaisemman huomiotason viesteissd voidaan kiyttda
erittdin véahiistd tai useaa vilipiirrosta, kun taas kriittisemmissa viesteissa tulisi kayttaa
riittdvasti vélipiirroksia toiminnon ajallisen keston takaamiseksi, mutta kuitenkin
riittdvan vihaistd vélipiirrosmadrdd litkkeen erottumisen takaamiseksi.

Huomion kiinnittdmiseen liittyy myds tilannekohtainen apu, jossa animaatiota voidaan
kiyttdd auttamaan pelaajaa haasteellisessa kohdassa tai pelaajan jumiutuessa pelisession
aikana. Pelaajan huomio voidaan esimerkiksi suunnata oikeaan suuntaan kun timi on
pyorinyt paikallaan liian kauan. Vastaavaa mallia kéytetddnkin hyvin laajalti
padasiallisesti pelien tutoriaaliosuuksissa. Useissa peleissd myds pelaajahahmo seuraa
katseellaan ja pédédnsd liikkeelld aktiivisesti erilaisia pelaajalle tarkoitettuja asioita
pelimaailmassa, mika toimii ikdén kuin lyhyen aikavélin apuna.

Tilannekohtaista apua on helppo kayttdd myos védrin, varsinkin jos tarkoituksena on
ilmaista pelaajan valitseman toiminnan epdonnistumista. Assassin's Creed 2 -pelissd
pelaajahahmo on yliluonnollisen ketterd akrobaatti, joka kiipedd vaivattomasti jopa
pystysuoraa seindd pitkin, mikéli kiivettivéssd pinnassa on tarpeeksi tarttumapintaa.
Pelaajan edetesséd kiipedmistoiminnossa kohtaan, josta kiipedminen ei endd voi jatkua,
ilmoittaa pelihahmo siitd kdéntamailld katseensa pelaajan ohjaamaan suuntaan. Toiminto
voidaan kasittdd helposti tilannekohtaiseksi avuksi, jossa pelaajahahmo kertoo
katseellaan kyseisessd suunnassa sijaitsevan kiipedmisen jatkumisen mahdollistava
pinta. Todellisuudessa kuitenkin kyseessd on epdonnistuneen toiminnon palaute-
animaatio, jonka toimivuus on vihintddnkin kyseenalainen juuri katseen suunnan
aiheuttaman aikeita tulkitsevan ajatusprosessin vuoksi.

5.2.7 Ennakointi ja kausaalisuus

Animaatiolla on merkittdvd suhde kausaalisuuden ja toimintojen ennustettavuuden
kisitteiden kanssa. Tdma on pantu merkille niin animaation kéytdssé elokuvien puolella
kuin hyotyohjelmienkin parissa (Calder & Thomas, 2001). Animaatio siis mahdollistaa
pelin asioiden, ldhinnd hahmojen, toimintojen ennustettavuuden. Tarkeimmét
animaation keinot tdssa ovat liioittelu, ajoitus, hidastus ja kiihdytys sekd luonnollisesti
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ennakointi. Ennustettavuutta kdytetddn huomattavan paljon fysiikkapohjaisissa peleissa
joissa pelaajan on havainnoitava kappaleiden (kuten katapultin ammuksen) liikeratoja.
Animaatio onkin todettu erittdin hyddylliseksi litkkeen laadun ja suunnan ilmaisessa
(Anquitil et al., 2007).

Toimintojen ennustettavuus on peleissd itse asiassa niin ilmeinen keino, ettdi monen
digitaalisen pelin koko pelitapahtuma perustuu miltei yksin animaation
ennustettavuuteen ja sithen reagointiin. Miltei kaikki toimintaan perustuvat pelit on
rakennettu niin, ettd animaation ennustettavuus ja sithen reagointi mahdollistavat pelissi
parjadmisen tai ylipadnsd mielekkddn pelaamisen.

Esimerkiksi Mortal Combat -kaksintaistelupelissd pelindkymaissd on kaksi toisiaan
vastaan taistelevaa hahmoa sivulta kuvattuna. Kun toinen hahmoista aloittaa
hyokkayksen, kdynnistyy sitd kuvaava animaatiopdtkd kyseiselle hahmolle. Toista
hahmoa ohjaavan pelaajan tulee ennakoida animaation pédtostila sekd reagoida
animaatioon  hyokkdyksen torjumiseksi tai mahdollisen  vastahyokkdyksen
kaynnistdmiseksi. Toisinaan liikkeen ennustettavuuden sumentamista (siis kdytdnnossa
animaation ennakointiperiaatteen rikkomista) kaytetddn myds tietyn hahmon
erikoisominaisuutena, kuten Dead or Alive 3 -pelin juopunut Brad Wong, jonka
“juoppotappelu” taistelutyylin merkittdvin vahvuus on sen animoinnin ennustettavuuden
vaikeus. Toiminnon ennustettavuuden periaatetta voisi kéayttdd laajemminkin
harhautustarkoitukseen, esimerkiksi miekkailu- tai poytatennispelissa.

5.2.8 Luonnollinen pelimekaniikka

Animaatio on, kuten jo useaan otteeseen on mainittukin, ihmiselle erittdin luonnollinen
tapa vastaanottaa informaatiota. Koska pelimekaniikassa on loppujen lopuksi kyse
jatkuvasta tiedon vilittdmisestd pelistd pelaajalle, voi animaatio tehdd yleisesti ottaen
tapahtumasta luonnollisempaa ja nautittavampaa. Pelimekaniikan luonnollisuudella on
my0s ilmeinen yhteys pelin immersioon, silli epduskottavat toiminnot ovat omiaan
sdarkemiin pelimaailman todellisuuden illuusion.

Pelimaailman uskottavuudella on usein kiinted suhde sen toiminnan realistisuuteen —
olettaen tietenkin, ettd pelissd mallinnetaan jossain mddrin reaalimaailman omaista
todellisuutta. Talloin erilaisten jokapdividisten asioiden, kuten painovoiman, Newtonin
lakien ja materiaalien erojen olemassa olo voi olla pelimekaniikan luonnollisuudelle
tarkedd, vaikkei pelaaja sitd tietoisella tasolla ehkd huomaakaan; pdinvastoin pelaajalla
voi toisinaan syntyd tunne siitd, ettd jokin pelissd on vialla, vaikkei hdn pystykdin
sanomaan mikd. Assassin's Creed II -pelissd pelaajahahmo on animoitu uskottavasti
fysiikan lakeja noudattaen. Pelissd juoksusuunnan muutos ei tapahdu hetkesséd, vaan
pelaajahahmo pysdhtyy ensin, antaen kuvan kitkan ja lihasten toiminnan vaikutuksesta,
ja lopulta ldhtee kiihtyvdédn liikkeeseen kohti uutta suuntaansa. Myos pelaajahahmon
hypyissd on selked ponnistamisen vaikutelma, eikd hahmo vain tempaudu ilmaan
yliluonnollisen voiman nostamana. Ndmi jatkuvasti ldsnd olevat animaatiot tekevét
pelimekaniikasta luonnollisempaa yksinkertaisesti poistamalla luonnottomuuden
tunteen toiminnoista. Luonnollisuuden ja realismin késitteiden kanssa tulee kuitenkin
muistaa, ettei animaatioissa (yleensd) tule pyrkid fotorealistisuuteen, vaan pelimaailman
sisdiseen uskottavuuteen: Assassin's Creed 2:n tapauksessa pelihahmon yli-inhimilliset
akrobatiat ovat kaukana ihmisen aidoista fyysisistd mahdollisuuksista, mutta
pelimaailman sisdisessd todellisuudessa ne ovat uskottavia.

Animaatiota voidaan kdyttdd myOs itse animaatiosyklien luonnollistamiseen.
Interaktiivisten animoitujen hahmojen litkkeiden konemaisuuden vaikutelmaa tuovaa
toistoa voidaan vdhentdd lisddmailld ohjelmointiin "hiiriotd", jolloin toistuvat litkkeet
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suoritetaan toisinaan hieman eri tavalla — siis sanalla sanoen luonnollisemmin. Samaa
periaatetta voidaan kiyttdd myos hahmojen odotustilaan litkuttamalla hieman hahmon
silmid tai siirtdmélld hahmoa, jolloin timéd joutuu korjaamaan asentoaan tasapainon
16ytamiseksi. (Perlin & Goldberg, 1996.)

Animaatiolla luotu elollisuuden tunne on erityisen tirkedd 3D-animaatiota sisdltdvissi
peleissd. Kaksiulotteisessa maailmassa litkkumattomuus on normaalimman tuntuista,
mutta kolmiulotteinen objekti nédyttdd yksinkertaisesti jadhmettyvdn tyhjien ruutujen
aikana. Tiéllaisissa tilanteissa pienikin litke, kuten silmien liikuttaminen, voi saada
hahmon vaikuttamaan taas eldvalta. (Lasseter, 2001.)

5.3 Pelinomaisuus

Pelinomaisuuden osa-alue pelien kaytettavyydessa kisittelee niitd tekijoitd, joilla
pelattavuudesta saadaan laadukkaampaa. Tekijit eivdt ole useinkaan kovin
konkreettisia, ja voi olla vaikeaa osoittaa tarkasti tiettyjd seikkoja jotka parantaisivat
pelin kéytettivyyttd pelinomaisuuden kautta. Pelinomaisuuden tekijat vaikuttavat
useimmiten ikddn kuin yhtend joukkona, luoden peliin sen tunnelman.

Peliteollisuudessa pelinomaisuuden osa-alueen tuloksia voivat hydodyntdd péddasiassa
korkeamman tason pelisuunnittelijat, mutta niistd voi olla hydtyd myds visuaalisen
toteutuksen henkildstolle.

5.3.1 Viihdyttaminen

Pelaajan viihtyvyydelld ei ole suoranaista yhteyttd kéytettdvyyteen muutoin kuin
kayttdjan tyytyvédisyyden osana. Vaikka animaatiota voidaankin kdyttda kaytettdvyyden
tukena monilta osin “vakaviin” tarkoituksiin, voidaan kdyttdjén tyytyviisyyttd parantaa
yksinkertaisesti tarjoamalla pelaajalle nautittava audiovisuaalinen pelikokemus.
Hauskoiksi koetut asiat koetaankin yleisesti ottaen myds helppokéyttoisemmiksi
(Carroll & Thomas, 1988).

Viihdyttimiseen voidaan kdyttdd esimerkiksi humoristista animaatiota tai taiteellisen
omaperdistd esitystapaa. Nykyisin hyvin yleistdi on my0s luoda mahdollisimman
fotorealistinen visuaalinen esitys 3D-animaation keinoin, minkd useat pelaajat kokevat
viithdyttdvdksi.  Fotorealismiin  pyrittdessd  tulee  kuitenkin =~ muistaa,  ettd
fotorealistisemmilla esityksilld voi olla abstrakteja esitystapoja negatiivisempi vaikutus
esitettivdn tiedon muistamiseen ja oppimiseen (Knowlton et al., 2002; Morrison &
Tversky, 2002).

Viihdyttivyyden ja esteettisyyden tavoittelussa ovat kdytossd kaikki animaation keinot.
Animaatio koetaankin usein staattisia esitysvaihtoehtoja, varsinkin tekstid tai
litkkkumatonta kuvaa, miellyttdvimmaéksi esitystavaksi (Calder & Thomas, 2001).

5.3.2 Motivointi

Animaatiota voi jo itsessdin toimia palkintona pelaajan suorituksesta, mikd on omiaan
kannustamaan pelin oppimiseen ja hallitsemiseen. Palkinto voi olla hyvinkin pieni,
kuten yksinkertaisesti esteettisesti toteutettu juoksuaskel, jolla ei ole juuri muuta
tarkoitusta kuin tehdd toistuvasta pelikaavasta nautittavampi. Tarkoituksellisempia
palkintoja ovat suuremmasta pelirakenteesta, kuten pelin tason ldpdisemisestd, annetut
palkinnot. Useissa nykyaikaisissa peleissd on my0s tapana palkita pelaajan eteneminen
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pelissd elokuvamaisilla védlianimaatioilla, jotka usein my0s toimivat pelin juonen
kuljettajina.

Esimerkkind The Sims -sarjan pelit palkitsevat pelaajan suorittamia toimintoja, kuten
pelihahmojen ystivyyden muodostamisen, huvittavilla pelitilassa tapahtuvilla
animaatioilla. The Sims -pelin (tai pikemminkin “ohjelmistolelun”) tapauksessa
palkitseminen on tehty sikéli mielenkiintoisesti, ettd pelaajaa palkitaan myos pelissé
menestymisen kannalta haitallisista toiminnoista, jolloin pelaajaa rohkaistaan yrittdméain
myo0s vaihtoehtoisia ldhestymistapoja pelin tilanteisiin.

Palkitsemisen keinoina toimivat periaatteessa samat konstit kuin animaation
kayttdmisessd viihdyttdmistarkoituksiinkin. Thmisillda on lisdksi taipumus pitdd
esteettisesti miellyttévid asioita epdesteettisid kaytettavampind (Tratinsky, 1997).

Animaation kdyttd motivaatiotarkoituksiin voi epdonnistua erittidin helposti, mikéli sitd
kaytetddn liiallisessa médrin. Koska animaatio on aikapohjaista, voi sen liiallinen pituus
ei-interaktiivisissa osuuksissa helposti turhauttaa pelaajan. Ongelma korostuu varsinkin
silloin, kun motivoivaksi tarkoitettu animaatio esiintyy pelissd usein: useita satoja, jopa
tuhansia, kertoja ndhty useamman sekunnin mittaisen erikoishyokkdysanimaation
kokeminen tuskin enéé palkitsee pelaajaa.

5.3.3 Vaikeasti ilmaistavat asiat

Animaation kdytto on erittdin hyddyllistd silloin, kun kéytettdvyyteen vaikuttava asia on
muilla keinoin vaikeaa ilmaista tai muiden keinojen kiyttiminen haittaisi pelin
kaytettdvyyttd. Téllaisia asioita ovat epdkonkreettiset tai aikasidonnaiset asiat, kuten
rytmi ja liike, sekd erilaiset “ndkyméttomat” asiat, kuten pelihahmojen tunnetilat.
Animaation erityispiirteiden kaytostd tdhdn tarkoitukseen metamorfoosi lienee
malliesimerkki: Yoshi’s Island -pelin pelihahmo vartalon muuntautumista liskosta
helikopteriksi olisi ddrimmdisen vaikea ilmaista ilman animaatiota. Henkisten
ominaisuuksien esittimiseen voidaan kdyttdd animaation ldpédisyn ominaisuutta.

Nékymaéttomien asioiden tai kisitteiden ilmaisussa animaatio on hyddyllinen ja erittdin
usein kaytetty. Esimerkiksi pelihahmon tilapdisen voiman nousun (power-up) vaikutus
on perinteisesti ilmaistu pelihahmon vélkkymis- tai sdihkymisanimaationa.
Hienovaraisempana esimerkkind toimii Limbo-peli, jossa paikallisen painovoiman
muuttumista ilmaistaan taustagrafiikassa tapahtuvan ketjullisen pallon nousemisella ja
ketjun varassa huojuvalla “’ylosalaisin roikkumisella”. Koska painovoiman muutos ei
vaikuta lainkaan pelaajahahmoon, olisi painovoiman jatkuvaa kddnteistd vaikutusta
erittdin vaikeaa ymmaértda ilman tausta-animaatiota.

Assassin's Creed 2:ssa animaatiota kéytetddn graafisen ulkoasun liséksi ilmaisemaan
pelimaailman hahmojen sosiaalista statusta. Yldluokan hovineidit kdvelevat selkd
suorana lyhyilld askelilla, hadin tuskin pukunsa alta huomattavilla raajojen liikkeell.
Sen sijaan koyhiliston edustajat kdvelevit suuremmilla litkkeilld raajojen heilahdusten
seuratessa liikkeen voimia. Erityisen korostunut litke on pelin prostituoiduilla, joiden
lantio keinuu teatraalisen ylikorostetun huolettomasti.

Braid-pelin peruspelimekaniikka, ajan hallinta, olisi erittdin vaikeasti ilmaistavissa
ilman animaation kéyttimistd. Pelimaailman taustoilla ja useilla esineilli on kauniit
animaatiot, jotka etenevét omalla painollaan pelin aikana. Kun pelaaja sitten manipuloi
aikaa taaksepdin, alkavat ndmé animaatiot pyorimdin takaisin péin riippuen pelaajan
madrddmastd ajan kddntdmisen nopeudesta. Huomionarvoista Braid:n tapauksessa on
my0s se, ettei pelissi missdén vaiheessa kerrota sanallisesti ajan manipuloinnin
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toiminnasta — sen ilmaisu animaation Kkeinoin on niin ilmeinen, ettei sithen
yksinkertaisesti ole tarvetta.

5.3.4 Tunteiden herattdaminen

Tunteella on merkitys kaytettdvyystilanteissa — tai ylipddnsd aivan kaikessa mitd
thminen ylipdinséd tekee (Brave & Nass, 2008, s. 78). Pelien tapauksessa tunteilla on
erityinen merkitys, silld pelejd pelataan usein juuri tunteiden kokemisen vuoksi
(Lazzaro, 2008, s. 680—684).

Animaation mahdollisuudet tunteiden heréttdjand huomattiin jo niinkin varhain kuin
1914, jolloin Winsor McCay:n animoitu “kanssandyttelijd” Gertie the Dinosaur sai
yleison nauramisen lisdksi tuntemaan muitakin tunteita, kuten myotituntoa. Tamén
jilkeen animaation kéyttdmistd tunteiden herdttdjand onkin kehitetty runsaasti
elokuvateollisuudessa. Tunteita voidaan herittdd tarinallisten elementtien lisdiksi myos
visuaalisella tyylilli, kun hitaiden ja tummien muotojen kaytolld painostavan tai
surullisen tunnelman luomiseksi.

Pelien kéytettdvyyttd voidaan tukea saamalla pelaaja mukaan pelin tapahtumiin
henkilokohtaisesti tunteiden tasolla, joko interaktiivisuuden avulla tai tapahtumia
havaitsemalla. Animaatiolla on ainutlaatuinen mahdollisuus soveltaa tunteiden
heréttdmisessd elokuvatutkimuksesta tuttuja ja hyvdksi havaittuja keinoja digitaalisiin
peleihin. Tunteiden heréttdmisessd kéytettdvissd on koko animaation keinojen ja tyylien
kirjo.

5.4 Tulosten yhteenveto

Téssd luvussa esitetyissd tuloksissa jaoteltiin ja avattiin animaation vaikutukset
digitaalisten pelien kéytettdvyyteen. Animaatiota voidaan kéyttdd hienovaraisesti
hiljaisena tiedon esittdjdnd tai hyvinkin ndkyvésti esimerkiksi huomion heréttdmiseen
tai palkitsemiseen.

Animaation kiyttdalueet vaihtelevat suuresti pelistd riippuen, mutta merkittdvimmiksi
kayttokohteiksi voidaan nostaa pelimaailman hahmot, eritoten pelaajahahmo, sekéd
pelimaailman esineet ja itse pelimaailma. Pelaajahahmon merkitys korostuu
pelaajakeskeisissd peleissd, kuten urheilupeleissd, kun taas tekoédlyn ohjaamien
hahmojen merkitys on korostuneempi interaktiota painottavissa peleissd, kuten taistelu-
ja arcade-peleissd. Pelin esineiden ja pelimaailman kidytettdvyys korostuu erityisesti
seikkailu- ja ongelmanratkaisupeleissi, joissa pelaajan huomion ei ole valttimatonta
kiinnittyd pelaajahahmoon.

Animaatiolla on useita positiivisia vaikutuksia pelien kaytettavyyteen, mutta animaation
kayttd itsessddn ei takaa pelin korkeampaa kiytettivyyttd. Oikealla tavalla kédytettyni
animaatiosta voi olla korvaamaton apu niin kéytettdvyyden kuin immersion
parantamisessa, mutta sen kadyttd vaatii aina harkintaa ja ymmaérryksen tavoiteltavista
kéaytettdvyyshyodyistd. Myds animaation keinojen tuntemus on oleellista valitun keinon
toimivuuden kannalta. Todellisen kéytettdvyyden varmistamiseksi animoiduissa
peleissd tulisikin  hyodyntdd kaytettdvyystestausta mahdollisten ongelmakohtien
havaitsemiseksi.

Animaatiota on myds helppo kayttdd véadrin, jolloin siitd voi olla haittaa pelin
kiytettdvyydelle. Animaatio on erittdin luonnollinen ja vahva tapa ilmaista asioita, misti
johtuen pelaajan on helppo sisdistdd kayttotarkoituksessaan epdonnistunut animaatio
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todellisena osana pelimaailmaa ja mahdollisesti siten syyttdd itsedéin pelin tulkintansa

epdonnistumisesta.

Taulukko 2. Yhteenveto animaation vaikutustavoista pelien kaytettavyyteen.

Kiyttoliittyma

Kayttoliittymén luonnollisuus
Tilan sddstiminen

Kognitiivisen taakan vihentdminen

Pelimekaniikka

Pelin tilan osoittaminen

Tekodlyn toiminnan ilmaiseminen
Havainnollistaminen

Palautteen antaminen
Kéayttomahdollisuuksien osoittaminen
Huomion herattdminen

Ennakointi ja kausaalisuus

Luonnollinen pelimekaniikka

Pelinomaisuus

Viihdyttdminen
Motivointi
Vaikeasti ilmaistavat asiat

Tunteiden heréttiminen

Taulukossa 2 on esitetty tutkimuksen tulokset yhteenvetona eri osa-alueitten mukaan
ryhmiteltynd. Yhteenvetoa voidaan kéyttdd pelikehityksen aikana heuristiikan omaisena
listana muistuttamassa animaation kdyton mahdollisuuksista ja potentiaalisista

hyodyista.



45

6. Tulosten arviointia

Edellisen luvun teoreettisen kehikon kdytdnnon toimivuutta testattiin suuntaa antavalla,
470 vastaaja késittdneelld maérdlliselld arviointitutkimuksella. Arviointitutkimuksessa
animaation vaikutusta pelien kéytettavyyteen tarkasteltiin tutkijan itse toteuttaman pelin
yhteydessa.

Yleisesti saatavilla olevista digitaalisista peleistd on erittdin vaikeaa 16ytid
vertailukelpoista animoitua vastinetta millekddn olemassa olevalle animaatiota
sisdltaméttomalle pelille. Useimpien nykyaikaisten pelien asetuksista on mahdollista
vaikuttaa pelin graafiseen ulkoasuun, mutta asetusten muuttaminen vaikuttaa
useimmiten itse tarjottavan informaation sisdltoon. Tdmédn vuoksi arviointitutkimusta
varten péétettiin tehdd aivan uusi peli, josta toteutettiin sekd animoimaton ettd animoitu
versio.

Pelid pelanneiden koehenkildiden mielipiteitd pelistd mitattiin kyselylomakkeella,
minkd lisdksi pelinaikaista tietoa tallennettiin lomakevastausten yhteyteen. Aineiston
kerddamisen jdlkeen tarkasteltiin miten animoidun ja animoimattoman version tulokset
erosivat toisistaan. Arviointitutkimuksen tuloksia ei voida pitdd teoreettisen kehikon
tuloksia aukottomasti todistavina johtuen sen verrattain kevyestd toteutuksesta, mutta
arviointitutkimuksen tuloksia voidaan pitdd suuntaan antavina tuloksina animaation
kaytettivyyden hyodyllisyyden alueista. Koska tdmén tutkimuksen pédédpaino on luvun 5
tuloksissa, ei arviointitutkimuksen tuloksille katsottu tarpeelliseksi suorittaa kattavaa
tilastollista analyysia.

6.1 Arviointitutkimuksen lahtokohdat

Arviointitutkimusta varten toteutetussa pelissd lahtokohtana oli tehdd mahdollisimman
nopeasti peliksi tunnistettava esitys, joka olisi helposti ldhestyttdvd eikd vaatisi
tutkimukseen osallistujilta litkaa aikaa. Koska tutkimuksella haluttiin jaljitelld
normaalia pelitilannetta, suunniteltiin peli tavanomaista arcade-pelid muistuttavaksi,
sekd kaytettivien resurssien puitteissa mahdollisimman nautittavaksi peliksi.

Erindisten peli-ideoiden vertailun jdlkeen jatkokehitykseen wvalittiin  90-luvun
konsolipelid muistuttava, sivuttaisvieritykseen perustuva tasohyppelyméinen lentopeli.
Pelistd tehtiin pikainen prototyyppi, jonka kehitystd péadtettiin jatkaa kevyen
kayttdjatestauksen jélkeen. Peli sai nimekseen Skyrider.

Skyrider on peli, jossa pelaaja ohjaa sivulta pdin kuvattua kaksiulotteisesta polkupyora-
helikopteria, joka saa nostovoimansa pelihahmon polkuliikkeestd. Pelaaja voi litkuttaa
pelihahmoa vasemmalle ja oikealle sekd lisdtd kopterin nostetta polkunappia
painamalla. Pelihahmoa ei voi lainkaan liikuttaa alaspdin, jolloin pelaajan on jatkuvasti
tasapainotettava pelihahmon korkeutta nosteen ja painovoiman vaikutuksen avulla.
Pelialueen yldosaa peittdd vahingollinen myrsky ja alaosaa liikkumista rajoittava mutta
muutoin harmiton vesimassa. Pelin olennaisin pelimekaniikka on siis pelihahmon
korkeuden sekd putoamis- ja nousuvauhdin sditely. Kuvakaappaus pelistd on ndhtévissé
kuvassa 6.
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Pelin tarkoitusta ei missdin vaiheessa suoranaisesti ilmoiteta, mutta pelaajalle kiy
nopeasti ilmeiseksi, ettd hin voi liikkkua pelimaailmassa, ja ettd pelissd tulee vastaan
erindisid kappaleita, joita pelihahmo voi kerdtd niihin tormaidmalla. Pelissd on jatkuvasti
nikyvilld pelaajan pistetilanne sekd pelihahmon elinvoimaa kuvaava mittari. Pelin
alussa on ohjeruutu, jossa ilmoitetaan pelissd kéytettdvat ndppdimet. Peli kdynnistyy,
kun pelaaja painaa nidppédimistoltiddn jotakin pelin kdyttdmistd ndppdimistd. Peli loppuu
pelaajan pééstessd maaliin tai pelihahmon elinvoiman loppuessa.

Ak

@
& 2o

Kuva 6.  Skyrider — Arviointitutkimuksen pelin tyypillinen ndkyma.

Pelin animoitu ja animoimaton versio ovat identtisid animaation ldsndoloa lukuun
ottamatta. Kaikki animoidussa versiossa oleva tietosisdltd on pyritty sisédllyttimién
animoimassa muodossa myds animoimattomaan versioon, jos vain suinkin mahdollista.

Peli toteutettiin Adobe Flash -ohjelmistolla ja tutkimukseen osallistujat pelasivat sitd
www-selaimen kautta. Tutkimus valittiin  www:n kautta suoritettavaksi, koska
pelikokemus arvioitiin autenttisemmaksi sen tapahtuessa kayttdjan luonnollisessa
ympéristossd, ja koska www-tekniikat poistavat tutkimuksesta litterointivaiheen. Kaikki
pelin sisdltd musiikkeja lukuun ottamatta on tutkijan itsensd tdtd tutkimusta varten
luomaa.

6.2 Arviointitutkimuksen suoritus

Itse tutkimuksellinen osa arviointitutkimuksesta késitti kyselylomakkeen, jonka avulla
selvitettiin pelid pelanneiden henkildiden mielipiteitd pelatusta pelin versiosta.
Kyselylomakkeen suunnittelun ldhtokohtana oli  helppous ja nopeus, jotta
vastausprosentti saataisiin pidettyd mahdollisimman korkeana. Niin peli kuin
kyselylomakekin toteutettiin englanniksi, jotta tuloksille saataisiin korkeamman
osallistujaméérdn myota tilastollista luotettavuutta.

Peliosuus kesti pelaajan taidoista riippuen noin 20 sekunnista 2 minuuttiin. Peliosuuden
jilkeen vastaajat tdyttivit lyhyen kyselylomakkeen, jossa perustietojen liséksi
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tiedusteltiin kokemuksia pelistd sekd tarjottiin vapaa tekstikenttd palautetta varten.
Kyselylomakkeelta saatavien tietojen lisdksi tallennettiin myos pelinaikaisesta datasta
seuraavat tiedot: pelaajan saavuttama pistemddrd, ensimmdiisen vahingoittumisen
ajankohta sekd ensimmaéisen pohja-/kattokosketuksen ajankohta.

Kyselylomakkeen kysymyksilld mitattiin osaa edellisessd luvussa mainituista kohdista.
Resurssien puutteen vuoksi ei kaikkia teoriaosuuksia ollut mahdollista testata, silld
esimerkiksi tunteiden herdttiminen animaation keinoin on niin toteutuksellisesti kuin
pelisuunnitelmallisestikin erittdin vaativaa. Tutkimuksellisesta 1dhtdkohdasta huolimatta
haluttiin pelistd silti tehdd mahdollisimman pelimdinen — normaalia pelitilannetta
vastaava — minkd vuoksi kaiken teorian testaaminen samanaikaisesti ei edes olisi
mielekésta.

Taulukossa 3 on listattu arviointitutkimuksessa mitattavat animaation kaytettivyys-
vaikutukset, niiden merkintdlyhenne ja kyselylomakkeen suuretta vastaava kysymys
suomennettuna. Niistd viisi ensimmaéistd ovat kyselylomakkeella mitattavia suureita ja
kolme viimeistd, merkintdlyhenteetontd, ovat pelinaikaisesta tiedosta kerittyja.
Perusolettamuksena oli, ettd kaikki mitattavat suureet olisivat korkeampia
animaatioryhmassa kuin kontrolliryhméassa.

Taulukko 3. Tutkimuksessa mitattavat animaation kaytettavyysvaikutukset.

Lyhenne | Lomakkeen kysymys tai muuttuja Mitattava tekija
VISU Oliko peli visuaalisesti nautittava? Paransiko animaatio pelaajan motivaatiota
visuaalisuuden kautta?

KONT Olivatko kontrollit helppo oppia? Oliko animaatiosta apua havainnollistajana?

LUON Tuntuiko hahmon liikkkuminen Tekiko animaatio pelimekaniikasta
luonnolliselta? luonnollisemman?

EROT Pystyitko selvittdmddn mitka asiat olivat Toimiko animaatio huomionheréttajana?
vahingollisia ja mitka eivat?

TILA Oliko pelin tila (terveytesi, nopeus jne.) Auttoiko animaatio osoittamaan pelin tilaa?
helppo tunnistaa pelatessa?

VIIH Oliko peli yleisesti ottaen viithdyttava? Auttoiko animaatio viithdyttdmisessa?
Muuttuja: saavutettu pisteméaara. Paransiko animaatio pelissi parjaamista?
Muuttuja: ensimmaisen vahingoittumisen | Toimiko animaatio huomionheréttéjan4?
ajankohta.
Muuttuja: ensimmaisen pohja- tai Oliko animaatiosta apua havainnollistajana?
kattokontaktin ajankohta

VISU mittaa pelin visuaalista nautittavuutta. Koska animaatiota kaytetdédn pelissd
tarjoamaan pienid visuaalisia palkintoja, on silld mahdollisuus parantaa pelaajan
motivaatiota pelata pelid. Kéytettdvyyden mééritelmédn mukaisesti VISU siis liittyy
kayttdjatyytyviisyyteen.

KONT mittaa animaation toimivuutta kontrollien havainnollistajana, siis pelin
opittavuutta. Animoidussa versiossa pelin alussa oli lyhyt, miltei huomaamaton,
havainnollistava animaatio. Tdssd animaatiossa pelihahmo pyrki vauhtia polkemalla
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nousemaan ilmaan, mutta saavutti lentoon riittdvdn nousuvauhdin vasta kiivaamman
poljennan jidlkeen. Animoimattomassa versiossa pelihahmo ainoastaan ldhtee liikkeelle
ilman polkuyrityksid. Animaation toimivuutta havainnollistajana mitataan myo0s
pelinaikaisella muuttujalla pohja- tai kattokontaktin ajankohdasta: mikéli animaatio
toimi havainnollistajana, eivdt animoitua versiota pelanneet osuneet pohjaan/kattoon
heti pelin alkamisen jélkeen.

LUON mittaa pelimekaniikkojen luonnollisuutta. Peli perustuu miltei tdysin pelihahmon
nousu- ja putoamisvauhdin sédételyyn, joka onkin pelimekaniikoista tdrkein. Pelihahmon
polkemisen vauhti ei vaikuta suorassa suhteessa nousunopeuteen, vaan hahmon
polkemisen ja pystysuuntaisen nopeuden suhdetta on jatkuvasti tarkkailtava ja
saddeltdvd tilanteen mukaan. Potkurin liitkenopeutta ja pelihahmon polkunopeutta
ilmaistiin animoidussa versiolla animaation avulla. Liséksi pelihahmon polkemisen
hyo6tysuhde vdhentyi pelihahmon terveydentilan huonontuessa, minkd ilmaisemiseksi
animoidussa versiossa oli erillinen kopterin tdrindanimaatio. Animoimattomassa
versiossa polkukopterin animaatioita ei ollut, vaan pelaajan oli arvioitava tarvittava
polkuvoima pelihahmon putoamisnopeudesta. Suureen mittaus perustuu oletukseen
animaation pelimekaniikkoja luonnollistavaan vaikutukseen.

EROT mittaa animaation toimivuutta huomion heréttdjéné. Pelaajan noustessa liian ylos
ilmaistaan katto-osuman vaarallisuutta pilvistd sinkoilevilla salamilla, joiden liséksi
pelaajahahmon animaatio ilmaisee timén sdikdhdystd. Vahingollisiin pelielementteihin
osumista seuraa pelihahmon kipua ja sdikdhdystd ilmaiseva animaatio, ja hyodyllisiin
pelielementteihin  osumista seuraa kimallusmainen animaatio. Animoimattomassa
versiossa animaatiot on korvattu vastaavilla lyhyen aikaa nékyvilld kuvilla. Animaation
toimivuutta huomion herdttdjdind mitataan myds pelinaikaisella muuttujalla
ensimmadisen vahingon ajankohdasta: mikili animaatiosta oli apua vaarallisista asioista
osoittamisessa, pddsevdt animoitua versiota pelanneet pidemmélle pelissd ilman
minkéénlaista vahingoittumista.

TILA mittaa yleistd pelin tilan ymmarrystd. Merkittédvin yksittdinen pelin tilan ilmaisin
on pelaajahahmon elinvoima. Elinvoiman huvetessa osumista vahingollisiin
pelielementteihin alkaa pelaajan kopteri savuamaan jatkuvasti enemmaén, ja pelihahmon
ollessa aivan kuolemaisillaan syttyy se jopa tuleen. Animoimattomassa versiossa
pelihahmon elinvoimaa kuvaa ainoastaan yldnurkkaan sijoitettu mittari. Suureella
mitataan myds aiemmin mainittujen kopterin pyOrimis- ja polkuanimaatioiden
vaikutusta pelin tilan ymmartdmiseen.

VIIH mittaa yksinkertaisesti animaation vaikutusta viihdyttdvyyteen, joka on oleellista
pelin kéyttotyytyvaisyydelle.

Viimeisend mitattavana suureena toimii pelaajan saavuttama pistemédrd, jota mitataan
pelinaikaisella muuttujalla. Mikéli animaatio tekee pelaamisesta “tehokkaampaa”, tulisi
animoitua versiota pelanneilla olla my0s korkeampi pistemééra pelin loppuessa.

Kyselylomakkeen yleistd toimivuutta, kysymysten ymmarrettdvyyttd ja validiteettia
testattiin 15 hengen pilottiryhméllda kahdella eri kierroksella. Kyselylomakkeen
yhteydessd pilottiryhméd testasi myos itse pelid, ja sen ongelmakohtia korjattiin
molempien kierrosten jélkeen. Pilottijaksojen jélkeen tutkimussivu julkaistiin kaikkien
osallistujien kéytettdviksi. Tutkimuksen peliosuuteen tehtiin tutkimussivun julkaisun
jilkeen kaksi ohjelmointivirheestd johtuvaa kosmeettista korjausta. Korjaukset eivét
koskeneet mitattavia suureita, eivitkd muutenkaan tiettdvasti vaikuttaneet tutkimuksen
kulkuun.
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Tutkimukseen osallistujia véarvittiin sosiaalisella medialla sekd erindisilld pelejd ja
mediaa sivuavilla keskustelufoorumeilla. Tutkimussivu oli avoinna aikaviélilld
8.8.-3.9.2011 eli 26 pdivin ajan. Tutkimussivulla kdyneistd keréttiin myds nimetonta
tilastotietoa Google Analytics -palvelulla. Tutkimuksessa kiytetty tutkimuslomake on
ndhtavissi liitteessd A.

6.3 Arviointitutkimuksen tulokset

Yhteensd kyselyyn osallistui 470 henkilod. Jokainen kyselyyn osallistunut pelasi
satunnaisesti joko animoitua tai animoimatonta versiota pelistd. Versioiden
vastaajamédrd jakautui tasan: 235 vastaajaa kumpaankin versioon. Kaikkiaan pelid
pelasi 770 yksiloityd henkil6d, joista osa ei vastannut kyselyyn. Vastausprosentti pelid
pelanneiden osalta oli siis 61%.

Tilastotietoihin pohjautuen noin 70% tutkimussivulla kdyneistd oli Suomesta ja 20%
englantia puhuvista maista. Loput kivijdt sijoittuivat hajautetusti ympéri maailmaa,
Euroopan ollessa hieman kattavammin edustettuna.

Tutkimukseen osallistuneista vain 10% (49 kpl) oli naisia, mikd poikkeaa selkeisti
pelaajien sukupuolijakaumasta. Keskiméérin pelaajista 42% on naisia (ESA, Industry
Facts). Osittain titd poikkeamaa voitaneen selittdd naisten laajemmasta kiinnostuksesta
sosiaalisiin peleihin. My0s suurin osa peliaiheisilla foorumeilla aktiivisesti kdyvistd
henkil6istd lienee miespuolisia.

300 300
200 2007
100 100
I:l_
o= Tusgkin Muutaman  Muutaman Mittei
Alle15 15-25 26-35  36-45 Wi 45 koskaan kerran kerran paivittain
vuotta vuotta kuussa vikossa

Kuva 7. Vastaajien osuudet ikaryhmittain. Kuva 8. Kuinka paljon vastaajat pelaavat
digitaalisia peleja.

Kuvassa 7 on esitetty vastaajien ikdjakauma, joka vastaa hyvin stereotyyppistd kisitettd
pelaajista, muttei kuitenkaan tilastoja: pelaajien keskiméardinen ikd on noin 37 vuotta
(ESA, Industry Facts). Kuvassa 8 on esitetty digitaalisten pelien pelaamisen méérin
jakauma, jonka perusteella valtaosa vastaajista harrastaa pelaamista hyvin aktiivisesti.
Tyypillinen tutkimukseen vastannut henkild siis on noin 20-vuotias aktiivisesti peleja
pelaava mies.

Tutkimushenkildiden pelikokemus jakaantui kaiken kaikkiaan melko tasaisesti
sukupuolen, pelikokemuksen ja ikdryhmien suhteessa animoituun tai animoimattomaan
versioon. Ainoa huomionarvoinen ero oli, ettd miesvastaajat ilmoittivat pelaavansa
pelejd keskimiérin naisia useammin. Miehisté pelejd ilmoitti pelaavansa péivittdin 68%
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kun naisvastaajien joukossa vastaava méird oli 37%. Prosentuaaliset osuudet kdyvét
yksiin edelld mainittua stereotyyppid péivittdin pelaavasta nuoresta michesta.

Tulosten kisittely ikdryhmittdin ei juuri ole mielekéstd ik#dhajonnan keskittyessé
kahteen vaihtoehtoon.

[ Ei animoitu
] M 2nimoitu
4
-
o
>
|
=
[
o
4
-
0
VISU KONT  LUON  EROT TILA VIH
Kuva 9. Vastausten keskiarvot jaettuna kysymyksittain.
Kuvassa9 on  esitetty taulukossa3  listattujen  mitattavien  animaation

kiytettdvyysvaikutusten tulokset. Vastaukset on annettu viisiportaisella asteikolla
0 ei lainkaan ... 4 erittdin paljon”. Vastausten keskiarvot pelatun version mukaan on
my0s koottu numeerisina taulukkoon 4. Tuloksissa on syytd huomioida, ettei
keskiarvojen vertaaminen suhteessa maksimiarvoon ole oleellista, silld tarkoituksena on
ainoastaan vertailla animaation ldsniolon vaikutusta mitattavien suureiden sisélla.

Taulukko 4. Tutkimuksessa mitattavat animaation kaytettavyysvaikutukset.

Suure Animoimaton Animoimoitu Ero prosentteina
versio, keskiarvo versio, keskiarvo

VISU 1,82 2,19 20,3

KONT 2,92 3,06 4,8

LUON 1,46 1,7 16,4

EROT 3,67 3,73 1,6

TILA 2,87 2,95 2,8

VIIH 1,71 2,02 18,1

Merkittdvimmait erot voidaan katsoa sarakkeesta “Ero prosentteina”, josta ndemme
suurimmat erot olevan suureissa VIS, LUON ja VIIH. Muilta osin erot ovat niin
véhdiisid, ettei keskiarvojen erojen suuruutta ole mielekésté tarkastella.
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Kuva 10. Vahingoittumisen ja pohja-/kattokontaktin ajankohtien keskiarvot.

Kuvassa 10 on esitetty ensimmdiisen vahingoittumisen sekd ensimmdisen
pohja-/kattokontaktin ajankohtien keskiarvot. Ajanhetki on ilmaistu kuluneena aikana
millisekunteina pelin alkuajankohdasta mitattuna.

Ensimmadisen vahingon hetki mittaa sitd, kuinka hyvin animaatio toimi varoittavana
elementtind vahingollisista asioista, eli kuinka hyvin se ilmaisi pelin tilaa.
Animoimattomassa versiossa ensimmiinen vahingoittuminen tapahtui keskiméérin
19,4s kuluessa pelin alusta, kun animoidussa versiossa vastaava ajanhetki oli 21,2s.
Téstd voidaan paételld, ettd animaatiosta oli etua — joskaan ei merkittdvdd — pelin tilan
ilmaisijana ja huomion herattdjéna.

Ensimmadisen kontaktin hetki mittaa sitd, kuinka hyvin pelaajat ymmaérsivit pelihahmon
litkkkeen perusteet. Animoimattomassa versiossa ensimmdinen kontakti tapahtui
keskimédrin 13,7s aloitushetkestd ja animoidussa versiossa keskimddrin 18,8s
aloitushetkestd. Animaatiolla tapahtuvalla havainnollistamisella siis oli selked
kaytettdvyyshyoty pelin kaikkein vilittbmimmaén asian oppimiseen.
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Kuva 11. Saavutettujen pisteiden keskiarvo pelikokemuksen mukaan.
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Kaikkien vastaajien pelissd saavuttamien pisteiden keskiarvo oli animoimattomalle
versiolle 2941,49 pistettd ja animoidulle versiolle 2861,09 pistettd. Kuvassa 11 on
kuvattu vastaajien pelissd saavuttama pistemairé pelikokemuksen mukaan ryhmiteltyna.
Tulosten varjossa voitaisiin sanoa, ettd animaatiosta oli apua pelissd menestymisessa
erityisesti erittdin vdhdn pelaaville vastaajille. Pelikokemuksen karttuessa animaation
hyoty pelaamisessa viheni, ja miltei péivittdin pelaaville animaatiosta oli jo selkedd
haittaa pelissd parjddmiselle.

Sukupuolittain tarkastettuna merkittdvin ero oli vain vdhin pelaavien naisten
huomattava animaation suosiminen kaikissa muissa suureissa kuin viihtyvyydessa.
Pisteiden osalta miesten pisteiden keskiarvo oli kaikissa pelikokemusryhmissd naisia
korkeampi ja parhaimmat pisteet saavuttaneista 80 ensimmadistd olivat miehid.
Erityishuomiona miltei pdivittdin pelanneet naiset saavuttivat pelissi noin 54%
suuremman pistemiirdn animoimatonta versiota pelaamalla (animoimattomat 3027
pistettd, animoidut 1966 pistettd).

Tutkimuksen lopussa pyydetty kirjallinen palaute oli — kuten oletettavaa olikin — erittdin
kirjavaa. Usea vastaaja ilmoitti pitdneensd pelistd paljon ja muutama kertoi kokeneensa
sen vastenmieliseksi. Usea vastaaja (miltei 7%) ilmoitti polkemispainikkeen toistuvan
painamisen olevan ongelmallista. Lisdksi useat animoimatonta versiota pelanneet
toivoivat peliin jonkinlaisia animoituja efektejd eldvoittdmadn tai antamaan palautetta
pelaajan toiminnoista.

6.4 Tulosten analyysi

Arviointitutkimuksen tulosten pohjalta voidaan sanoa, ettd pienimuotoisen pelin
tapauksessa animaatiosta oli jossain mddrin apua kaikissa mitatuissa kdytettivyys-
suureissa pelaamisen tehokkuutta lukuun ottamatta.

Animaatio koettiin erityisen hyddylliseksi motivaatioon ja palkitsemiseen liittyvissé
suureissa (VISU ja VIIH). Myo6s pelimekaniikan Iuonnollisuus (LUON) koettiin
parantuneen animaation avulla. Animaation havainnollistaminen néyttdisi my0s tulosten
varjossa olleen hyodyllinen, silli animoidun havainnollistamisen ndhneet pelaajat
tormasivit pelialueen reunoihin keskiméérin vasta noin 5 sekuntia animoimatonta
versiota pelanneita my6hemmin. Animaation voidaan siis katsoa toimineen hyvin
havainnollistamisen sekd "hiljaisen opettamisen” keinona.

Yleisesti ottaen tuskin koskaan pelaavat vastaajat néyttdisivit kokeneen animaation
erityisen hyodylliseksi: animoitua versiota pelanneiden keskiarvo oli huomattavasti
animoimatonta versiota korkeampi kaikissa muissa suureissa paitsi vithdyttdvyydessa,
jossa se oli vain hieman suurempi. Tamé viittaisi animaation mahdollisuuteen tehda
pelin kdytostd intuitiivisempaa, pelaajan normaalimaailmaa vastaavampaa, ja tdtd kautta
edesauttaa pelin mentaalimallien syntymistd. Visuaalisten piirteiden onkin todettu
ndyttelevin keskeistd roolia aloittelevien pelaajien mentaalimallien syntymisessi
(Gonzalez et al., 2006).

Pelissd menestymisen kannata animaatiosta oli erityisen paljon apua vain vihin
pelaaville, mutta haittaa pdivittdin pelaaville — jakautuminen korostui varsinkin
naisvastaajien keskuudessa. Animaatiolla voi siis mahdollisesti olla haitallisia
kiytettdvyysvaikutuksia peliohjelmistojen tehokiyttdjille. Syynd tulokselle voi toimia
myo0s paljon pelaavien tylsistyminen pelin yksinkertaisuuteen, mistd johtuen he ehka
suosivat pelin loppuosuuksissa kokeilevampaa, animaatiolla leikkivéa ja riskeji ottavaa
pelityylid. Pisteiden mairdd en myoOskddn voida pitdd absoluuttisena menestyksen
mittarina, silld osallistujia ei missdén vaiheessa erikseen kehotettu tavoittelemaan
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korkeita pistelukuja. Sukupuoliset erot pistejakaumassa voitane selittdd pelin
arcademaisella lajityypilld, joka poikkeaa pelillisesti naisten useimmin suosimista,
sosiaalista kanssakdymistd painottavissa peleista.

Kirjallisen palauteosuus nosti esille merkittivan ongelman pelin kontrolleissa.
Polkupainikkeen toimintaa tultaisiin todenndkodisesti muuttamaan, mikdli pelistd
oltaisiin kehittdméssd kaupallista versiota. Kiytettdvyystutkimuksen kannalta tdmi
osoittaa selkedsti kehitysryhmin ulkopuolisen pelitestauksen tarkeyden.

Muita tulosten mukaisia tulevaisuuden muutoksia peliin voisivat olla limittdisten
litkkeiden lisddminen kiithtyvyyden ilmaisemiseksi sekd vahingoittumisen ja pisteiden
kerddmisen havainnollistaminen tekodlyhahmoilla. Myos viihdyttdmisen ja tunteiden
heréttdmisen (sikdli kun se on mahdollista) midrda tulisi kasvattaa. Téhin kavisivét
hahmon ilmehdinndn lisddminen sekd erilaiset animaatiopdtkdt pisteiden karttuessa.
Kaupallinen kehitys vaatisi myos lisésisdllon tuottamista, jolloin teoreettinen kehikko
tulisi ottaa avuksi heti uudelleensuunnitteluvaiheessa.

Vaikka arviointitutkimuksella ei ollutkaan mahdollista testata kattavasti koko
teoreettisen osuuden sisdltod, viittaavat tulokset teoriaosuuden tulosten oikeasta
suunnasta: animaatiosta ndyttdisi todellakin olevan apua digitaalisten pelien
kéaytettdvyyden tukemisessa tutkimuksen teoreettisen kehikon mukaisesti.

Teoriaosuuden tulosten suurin vahvuus ja heikkous on niiden soveltuvuus kdytdnnon
pelikehitykseen. Kaéytettivyysmadritelmien pohjalta tehty jaottelu toimisi kenties
paremmin tieteellisessd tarkastelussa, mutta sen kayttd osana pelisovellusten
suunnitteluprosessia kéavisi todenndkodisesti liian raskaaksi, eikd tuloksista ndin ollen
olisi niin suurta hyotyd. Tulosten jaottelu kolmen pelin kéytettdvyyden osatekijén
mukaan toimii paremmin kehityksen vastuualueita ajatellen, silld jaottelua voidaan ndin
hyodyntéd tyotehtivittéin.

Toinen tulosten mahdollinen heikkous on sen pohjautuminen vahvasti aiempaan
tutkimukseen. Vaikka animaatioteorian puolella ei merkittdvdd tutkimusta olekaan
syntynyt pitkdén aikaan, on tietotekninen tutkimus — ja varsinkin pelitutkimus —
jatkuvassa murrosvaiheessa. Lisdksi kokemus on osoittanut pelin maéritelmin ja
kaupallisten pelien painotuksien muuttuvan vuosikymmenten saatossa, mistd johtuen
osa tuloksista voi vanhentua esimerkiksi 3D-ndyttotekniikan yleistyttya.
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7. Yhteenveto ja pohdintaa

Tassd tutkimuksessa pyrittiin selvittimééan, missé digitaalisten pelien osissa animaatiolla
on vaikutusta pelien kiytettivyyteen sekd tarkentamaan animaation kéytettdvyys-
vaikutuksia ndiden osioiden sisdlla.

Tutkimus rajattiin koskemaan ainoastaan yksinpelattavia tietokone- ja konsolipeleja.
Animaation osalta tutkimus rajattiin koskemaan ainoastaan pelinaikaista animaatiota,
jattden rajauksen ulkopuolelle pelitapahtuman ulkopuolella esitettdvit valikot sekd
pelitapahtumien viliset ei-interaktiiviset animaatioosuudet.

Tutkimuksen teoreettinen pohja rakennettiin tutustumalla ensin pelien ja pelaamisen
kisitteisiin, animaatioon ja sen ominaispiirteisiin sekd kaytettdvyyden kisitteeseen.
Kaytettdvyyden osalta esille nostettiin eritoten pelien kéytettdvyyden erityispiirteet ja
animaation kaytettdvyysvaikutukset. Tutkimuksen tuloksina muodostettiin teoreettinen
kehikko, joka jaottelee ja selittdd animaation vaikutusta digitaalisten pelien
kiytettivyyteen — ja ennen kaikkea pelien kdytettdivyyden parantamiseen. Kehikon
perustana toimivat animaation kaytettdvyystutkimukset ihmis-konevuorovaikutus-
suhteessa, seké pelien kéytettdvyydelliset ominaispiirteet pelitutkimuksen tieteenalalta.

Tutkimuksen tutkimusongelmat olivat:

1. Missd pelien osissa pelinaikaista animaatiota voidaan kiayttdd vaikuttamaan
pelien kéytettdvyyteen?

2. Milli tavoilla animaatio vaikuttaa pelien kéytettivyyteen ndiden osien sisalla?

Tutkimuksen tuloksina ensindkin todettakoon animaation voivan vaikuttaa positiivisesti
pelien kéytettdvyyteen, mutta vain mikéli animaatiota kdytetddn oikein. Animaation
lasndolo ei itsessddn tee pelistd kéytettdvimpéd, ja harkitsemattomasti kdytettynd siitd
voi olla jopa merkittdvaa haittaa pelin kiytettdvyydelle.

Tuloksina animaation vaikutus digitaalisten pelien kéytettdvyyteen jaoteltiin kolmeen
suurempaan osa-alueeseen — kayttoliittyméén, pelimekaniikkaan ja pelinomaisuuteen —
jotka jaoteltiin edelleen viiteentoista animaation kéyttdmahdollisuuksien mukaan
jaoteltuun osuuteen.

Osuuksien sisdiset kéytettdvyysvaikutukset avattiin  animaation keinojen ja
kayttotapojen avulla, minkd lisdksi jaottelun tueksi tarjottiin myos havainnollistavia
esimerkkejd yleisesti tunnetuista peleistd ja niiden toiminnasta. Lopuksi osaa tulosten
toimivuudesta testattiin  kdytdnnossd pienimuotoisella kvantitatiivisella arviointi-
tutkimuksella, jonka tulokset viittaavat teoriakehikon olevan kéyttokelpoinen myos
kéytannon pelikehityksessa.

Tutkimuksen tulokset ovat hyvin siirrettdvissd kaytdnnon pelikehitykseen ja niitd
voidaan kdyttdd suoraan tai soveltaen pelikehitysprosessin suunnitteluvaiheessa,
kaytettdvyystestauksen eri vaiheissa sekid visuaalisen suunnittelun ja toteutuksen aikana.
Tuloksia voidaan kéyttdd my0Os heuristitkan omaisesti pelin (visuaalisen) suunnittelun
varhaisessa vaiheessa potentiaalisten kiytettivyysongelmien ratkaisemiseksi animaation
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keinoin sekéd paikallistamaan niitd kehitettdvan pelin tekijoitd, joissa animaatiosta voisi
olla erityistd hyoOtyd tuotteen kaytettivyydelle. Tuloksista voidaan olettaa olevan
erityisen paljon hyotyd peleissd, joissa pyritddn korkeaan immersiotasoon tai
minimoimaan tekstipohjaisen tiedon médird (kuten kansainvélisissd pienen budjetin
kasuaalipeleissi).

Animaation kdyttod digitaalisten pelien kdytettivyyden parantamiseen ei olla julkisesti
tutkittu oikeastaan lainkaan, mistd johtuen tutkimuksen tuloksilla voidaan katsoa olevan
erityistd arvoa tieteellisessd mielessd tutkimuskentdn avaajana. Tutkimuksen tuloksia
voidaan kéyttdd pohjana niin jaottelun kuin niiden asiasisdllonkin osalta aihetta
sivuavassa tutkimuksessa. Teoriakehikon jatkokehittiminen esimerkiksi pelityypeittidin
toteutettavana erittelynd olisikin tarpeen, kuten myds sen laajempi testaaminen aidon,
kaupallisen pelikehityksen apuvilineend. Tuloksia voitaisiin myos kehittdd edelleen
heuristiilkanomaisempaan muotoon, joskin tdssd tapauksessa teoriakehikon holistinen
nidkemys animaation kéyttdon voisi osittain kadota.

Tutkimustuloksina esitetyn teoreettisen kehikon luotettavuus kulkee kési kddessd sen
pohjana toimivan teoriatiedon kanssa. Animaation kiyton hyddyllisyys on todettu
riippuvan pitkdlti toteutustavan sopivuudesta kayttotilanteeseen, mikd voi osaltaan
vaikuttaa myds yleisen pelien animaation kéytettdvyysmallin luotettavuuteen.
Animaation “véddrdn kdyton” mahdollisuutta onkin tutkimuksessa pyritty osittain
vihentdméddn tarjoamalla perustietoa animaation mahdollisuuksista sekd konkreettisilla
esimerkeilld epdonnistuneista kdyttdtavoista eri peleissa.

Tutkimuksen luotettavuuden kannalta kenties heikoin tekijd oli arviointitutkimuksen
kdytdnnon pakon sanelema pienimuotoisuus. Aitoa pelitilannetta vastaavan, kattavasti
animaatiota sisdltdvin koejérjestelyn toteuttaminen ilman huomattavaa ulkopuolista
rahoitusta ei ollut mahdollista, mistd johtuen tulosten tdysimittaista toimivuutta ei voitu
testata. Arviointitutkimuksen tulokset — suorituksen pienimuotoisuudestaan huolimatta
— viittaavat kuitenkin tulosten olevan hyddynnettivissi my0s reaalimaailman
pelikehityksessi, joskin tapauskohtainen kdyttd riippuu luonnollisesti pelisuunnittelun
luonteesta ja kéytettdvisti resursseista.

Luotettavuuden kannalta voidaan myos kysyd, ovatko hyotyohjelmapuolelta saadut
animaation kaytettdvyysvaikutusten tulokset ylipddnsd edes osittain siirrettdvissa
pelikdyttoon. Tatd tarkastellessa tulee kuitenkin muistaa, ettd sekd pelien ettd
hyotyohjelmien  kaytettdvyystekijit  perustuvat  ihmis-konevuorovaikutussuhteen
tutkimustietoon, ja niissd molemmissa kéytetddn periaatteessa samoja tyokaluja
vaikkakin kéyttotarkoitukset ovat perin erilaiset. Peli- ja hyo6tyohjelmapuolen
kaytettavyystutkimusten siirtimisessd tulisi kiinnittdd erityistdi huomiota pelien
omalaatuisuuteen suhteessa kaytettdvyyteen, mikd onkin toiminut kattavana pohja-
ajatuksena teoreettisen kehikon rakentamisessa.

Tutkimuksen tulokset toimivat hyvdnd pohjana jatkotutkimukselle, josta otollisia
tutkimuskohteita ovat mm. erittely lajityypeittdin, moninpelien kaytettivyys seka
erilaisten alustojen ja uusien tekniikkojen vastaava tutkimus. Varsinkin erilaiset vartalon
lilkkeeseen perustuvat digitaaliset pelit ovat yleistymdssd nopeasti, ja niiden
kiytettdvyydesta tarvittane pikaista tutkimusta.

Arviointitutkimuksen tulosten perusteella myds animaation kayttdhyodyt suhteessa eri
pelaajaryhmiin, eritoten pelikokemuksen ja sukupuolen mukaan eriteltynd, kaipaisivat
lisdtutkimusta. Arviointitutkimuksen perusteella vaikuttaisi siltd, ettd animaatiosta on
erityisen paljon hyotya vain véhén pelaaville henkil@ille, jolloin sen kayttod esimerkiksi
kasuaali- tai perhepelien yhteydessa voisi olla hyddyllisti tutkia edelleen.
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Tutkimuslomake on esitetty www-selaimessa kolmessa nékyméssd. Liitteend olevat
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