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Tiivistelma

Opinnaytetyon aiheena on tutkimus, jossa vertaillaan eri tapoja kontrolloida yksinkertaista
mobiilipelia. Aiempaa tutkimustietoa juuri tasté aiheesta on saatavilla hyvin vahan. Pe-
leissa kontrollit ovat osa suurempaa kokonaisuutta, kayttoliittymaa. On kaksi yleista teo-
riaa, joiden mukaan kayttoliittyma ja sen osat voidaan jaotella. Ensimmainen on Diege-
sis-malli, jossa kayttoliittyman osat jaotellaan sen mukaan, miten ne suhteutuvat pelin ta-
rinaan ja miljoéhon. Toinen keino on jakaa osa-alueet sen mukaan, edustavatko ne kont-
rollia vai palautetta.

Tutkimuksessa paatettiin keskittya mobiilipeleihin ja kolmeen tapaan ohjata pelihahmoa
niissa: virtuaalinappaimet naytolla, laitteen kallistelu ja sormen liu’uttaminen naytolla. Tut-
kimusta varten tehtiin peli Jump or Die 3D. Se on yksinkertainen, lineaarinen tasohyppe-
lypeli, jossa pelaajan tehtavané on ohjata palloa satunnaisesti luotuja tasoja pitkin yls-
pain. Pelissa pelaajan vastavoima on nouseva vedenpinta, johon osumalla peli paattyy.
Pelissa avainasemassa on hyppiminen, johon saa lisda voimaa keraamalla tiettyja esi-
neitd. Tutkimustilanteessa pelia pelattiin pienelld tabletilla. Lisdksi osallistujien tuli tayttaa
lomake, jossa kysyttiin muutamia tietoja osallistujasta itsestddn, seké mielipiteita pelin
kolmesta eri kontrollityypista. Nyt tehtya tutkimusta voitaisiin parantaa muuttamalla tutki-
musdatan keraaminen osittain sahkoiseksi, miké voisi kasvattaa osallistujien maaraa.

Tutkimuksen tulokset olivat kohtalaisen selkeitd. Laitteen kallisteluun perustuva ohjaus
osoittautui mielekkaimmaksi ja tehokkaimmaksi vaihtoehdoksi. Myds muut pelin toiminnot
olivat helpompia hallita kallisteluohjauksen yhteydessa. Kahdesta muusta vaihtoehdosta
virtuaalinappaimet ja sormen liu’utus osoittautuivat lahes tasavertaisiksi. Virtuaalinap-
painten vahvuudeksi huomattiin nopeus ja vastaavasti heikkoutena on nopeuden luoma
akkinaisyys ja sulavuuden puute. Liu’utusohjaus oli teoriassa sulava ja luonnollinen,
mutta kdytanndssa vastaajien mielesta se oli lian monimutkainen ja siten hidas oppia hy-
vin. Jos tulokset jaotellaan osallistujien aiemman pelikokemuksen mukaan, voidaan huo-
mata, ettéd kannettavilla laitteilla enemmaén pelaavat antoivat myos keskimaarin korkeam-
pia pisteita. Lopuksi todettiin, etta tutkimustuloksiin olisivat voineet vaikuttaa seka kay-
tetty laite, ettd testatun pelin sisalto. ‘o®o"
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Abstract

Objective of the thesis was to study different control schemes of mobile games and their
differences. There are not many previous studies available on this specific matter. In
videogames, controls are part of a larger entity called user interface. This covers all as-
pects of interaction between a player and the game. There are two common theories on
how the components of user interfaces can be classified. The first of them is Diegesis —
model. In this model the components are classified by how they relate to the game’s
story and the world. Another way is to divide the interface between control and feed-
back.

The study concentrated on three different ways of controlling a player character in mo-
bile games: virtual buttons on the screen, tilting the device or sliding a finger on the
screen. For the study, a game called Jump or Die 3D was made. It is a simple, linear
platformer game, where the player’s task is to steer a ball upwards, across randomly
generated platforms. The antagonist of the game is raising water level. The game will
end when it reaches the ball. The key of the game is jumping, which can be made more
powerful by collecting certain objects. During the study the game was played on a small
tablet. The participants also had to fill a form. The form featured some questions on par-
ticipants themselves and also some questions about the control schemes. The study
could be further improved by making it partially electronic, increasing the amount of po-
tential participants.

The results of the study were fairly clear. The controls based on tilting of the device
turned out to be the most pleasant and efficient. Other functions of the game were also
easier to use. From the two other options, the virtual buttons and finger sliding were al-
most equally well received. The strong point for virtual buttons was their quickness,
which was also their setback in the form of abruptness and the lack of smoothness. In
theory, finger sliding was smooth and natural, but in practice the participants thought it
was too complicated to be learnt quickly enough. If the results are divided by how much
prior experience each participant had in gaming, the ones who had played the most
also gave the biggest points. In the end it was noted, that both the type of the device in
use and the content of the game would have affected the results.
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1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon aiheena on tutkimus, joka kasittelee mobiilipelien kont-
rolleja. Termi controls voidaan myds suomentaa muotoon ohjaimet, joskin
kontrollit on alalla yleisesti kaytetty termi. Tiivistettyn& kontrollit ovat tapa, jolla
ihminen ohjaa pelin tapahtumia. Kontrollit ovat osa suurempaa kokonaisuutta,
jota nimitetaan kayttoliittymaksi. Tama kattaa kaiken pelaajan ja pelin valilla
tapahtuvan vuorovaikutuksen. Kayttoliittyma on tarkea osa pelia, silla juuri
vuorovaikutteisuus on se, joka erityisesti erottaa pelit monista muista viihteen
muodoista. Siksi taman tutkimuksen aiheen voi olettaa olevan tarkea: hyvat
kontrollit ja hyva kayttoliittyma ovat tarkeita palasia rakennettaessa hyvaa pe-
lid. Voidaan toivoa, ettad tutkimuksesta olisi jopa ihan kaytannon hyotya jollekin
taholle.

Aihealue paatettiin rajata mobiililaitteisiin tydhon kaytetyn ajan ja kaytossa ol-
leiden resurssien takia. Yhden opiskelijan tyéna, muutaman kuukauden ai-
kana tehdyn opinnaytetydn tavoitteeksi asetettiin yksinkertainen tutkimus,
jossa osallistujat vastaavat lomakkeella esitettyihin kysymyksiin. Oleellinen
osa tutkimusta oli myds peli, jota suurin osa lomakkeen kysymyksisté kasitteli.
Vaikka testattava peli tehtiinkin itse, siita pyrittiin tekemé&éan valmiin oloinen,
joskin yksinkertainen. Nain tuloksia voidaan pitaa sunnilleen yhta vertailukel-
poisina, kuin etta oltaisiin kaytetty olemassa olevia, kaupasta hankittavia pe-
leja.

Opinnaytetyon tekeminen aloitettiin syksylla 2015. Idea opinnéaytety6n ai-
heeksi oli tosin jo tullut kesalla. Talléin aloitettiin testattavan pelin kehittdminen
kevattalvella 2015 tehdyn prototyypin pohjalta. Loppuvuodesta 2015 tutkittiin
saatavilla olevaa lahdeaineistoa kirjallista osuutta silmalla pitden. Peli saatiin
valmiiksi alkuvuodesta 2016. Samoihin aikoihin aloitettiin taman kirjallisen
osuuden kirjoittaminen. Kevaalla 2016 suoritettiin itse tutkimus, noin kahden
viikkon aikana, padasiassa Kymenlaakson ammattikorkeakoulun Kotkan toimi-

pisteella. Lopuksi kirjallinen dokumentaatio valmistui toukokuun puolivalissa.



2 AIEMPIA TUTKIMUKSIA

Videopeleja tutkitaan nykyaéan jo aika paljon. Tutkimuksia voi |0yta& helposti
internetista etsimalla ja osa niista voi paatya myaos lehtien sivuille. Ehké suurin
ongelma pelitutkimuksessa onkin maaran sijaan laatu. Laadulla ei tassa yh-
teydessa tarkoiteta tutkimusten huonoa laatua, vaan sitd, ettd suurin osa niista
kasittelee hyvin samoja asioita. Etsiipa tutkimuksia sitten Googlen teoshaulla
tai yliopistojen sivuilta, saa huomata, etta suurin osa tutkimuksista kasittelee
jotain seuraavista aiheista: pelit ja vakivalta, sukupuoliroolit peleissa, pelit ja
oppiminen tai pelien vaikutus kulttuuriin. Yleisesti ottaen peleja tutkittaessa

niitd verrataan muihin viihteen muotoihin ja kulttuuriin.

Oma tutkimukseni sen sijaan keskittyy peleihin niiden oman viitekehyksen si-
salla, eli peleja ja niiden eri aspekteja verrataan ensisijaisesti toisiinsa. Tallai-
sia tutkimuksia l6ytyy ennestdaan hyvin vahan, mika on hieman yllattavaa, silla
tallaisten tutkimusten luulisi olevan nimenomaan hyddyllisempia pelinkehitta-
jille ja muille alalla tydéskenteleville. Toisaalta voi olla, etté suurin osa tallai-
sesta tutkimuksesta tapahtuu peleja kehittavien tiimien ja yritysten sisalla. Tal-
laista tutkimusta on esimerkiksi asiakaspalautteen kerddminen pelista sen ke-

hitysvaiheessa, ns. avoin betatestaus.

Tutkimuksia hakemalla 16ytyi yksi tutkimus, joka oli samanlainen kuin nyt
tehty, otsikolla Mapping the road to fun: Natural video game controllers, pre-
sence, and game enjoyment. Pohjois-Yhdysvaltalaisissa yliopistoissa teh-
dyssa tutkimuksessa vertailtiin "luonnollisia” ohjaintyyppeja, kuten liikeoh-
jausta ja ohjuspydraa perinteisempiin nappain- ja sauvapohjaisiin kontrolleihin.
Ensimmainen tutkittava peli oli Nintendo Wii -konsolin golfpeli, jota testihenki-
|6t pelasivat liikeohjukseen perustuvalla Wiimote-ohjaimella ja perinteisella pe-
liohjaimella. Toinen peli oli ajopeli, jota pelattiin ohjauspyorélla ja polkimilla,
seka kolmella muulla ohjaimella. Osallistuneilta henkildilta pyydettiin pa-
lautetta eri ohjaintyyppien ominaisuuksista, kuten pelaamisen nautinnollisuu-
desta ja siita, miten luonnolliselta pelaaminen tuntui. Tulokset olivat tutkimuk-
sen mukaan linjassa ennakko-odotusten kanssa, eli todenmukaisemmat, la-
helld oikeaa elamé&é olevat peliohjaimet parantavat pelin kokonaisvaikutelmaa
(Skalski, Tamborini, Shelton, Buncher & Lindmark 2011).

Tassa opinnaytetydssa kasiteltava tutkimus eroaa toki edelld mainitusta mo-

nessakin mielessa. Tata tutkimusta varten tehtiin varta vasten uusi peli, tosin
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suurimmaksi osaksi siita syysta, etta tasta on hyotya muutenkin opiskelun
kannalta. Toinen huomattava ero on tietenkin se, etta tadssa opinnaytetyossa
tutkitaan erityisesti mobiilipelien kontrolleja. Lisaksi mobiilialustan luonteesta
ja pelin tyypista johtuen tutkimuksessa ei niinkaan ollut kyse ohjaintyyppien
luonnollisuudesta, vaan l&hinna siitd, miten hyvalta pelaaminen yleisesti ot-
taen tuntuu. Tutkimukseen alustaksi valikoitui mobiililaitteet siksi, etta kysei-
nen alusta kosketusnayttdineen on vield suhteellisen tuore ja taten hyvin pit-
kalti viela kehitysvaiheessa. Onkin syyta olettaa, etta kun tietyt kaytannot eivat
ole vield kunnolla vakiintuneita, on saatavilla oleva tutkimustieto suhteellisen
arvokasta. Yleisesti ottaen pelien kayttoliittymét ovat muuttuneet 2000-luvulla
merkittavasti ja kehitys jatkuu koko ajan (Saunders & Novak 2013, 35).

KAYTTOLITTYMA OSANA PELIA

Kayttoliittyma on yksi videopelin tarkeimmisté osa-alueista. Jos kayttoliittyma
toimii huonosti, kayttaja ei saa parasta mahdollista vaikutelmaa pelista, vaan
ruudulla nakyvat tapahtumat jaavat etaisiksi. Suurin yksittdinen peleja maarit-
tava tekijahan on interaktiivisuus, eli se, etta kayttaja vaikuttaa pelin kulkuun.
Monesti pelien suunnittelussa kayttoliittyma jaa hieman taka-alalle, etenkin
monissa vaativammissa, esimerkiksi simulaatiotyyppisissa peleissa. Tama
johtuu usein siita, etta kyseisten pelien padkohderyhma koostuu yleensa pe-
laamista aktiivisesti harrastavista, jolloin kayttéliittyméan puutteet eivat nouse
niin voimakkaasti esiin. Kayttoliittyman suunnittelussa johtoajatuksena onkin
kayton helppous, ominaisuuksista tinkimatta (Saunders & Novak 2013, 56).
Miten kayttoliittymia voidaan sitten tutkia ja luokitella? Yksi tapa on Diegesis -

malli.

Diegesis -malli

Tassa mallissa kayttoliittyméan komponentit jaetaan eri luokkiin sen mukaan,

ovatko ne osa pelin tarinaa, maailmaa, tai eivat kumpaakaan.



Diegesis -malli

Onko elementti osa pelin maailmaa?

El KYLLA

Onko E! EI-DIEGEETTINEN AVARUUDELLINEN
elementti
osa pelin
kerrontaa?
KYLLA META DIEGEETTINEN

Kuva 1. Diegesis-malli (Russell 2011)

Diegeettiset kayttoliittymaelementit ovat siis niita osia kayttoliittymasta, jotka
ovat osa seka pelin kerrontaa etta maailmaa (kuva 1). Tyypillisesti téllaisia rat-
kaisuja tapaa peleissé, joissa tavoitellaan realistista kokemusta. Esimerkkina
mainittakoon Fallout-sarjan pelit, joissa pelaajan hahmo kayttaa Pip-Boy -ran-
netietokoneita tarjoten pelaajalle tietoa muun muassa hahmon terveydesta ja
kaytossa olevista tavaroista ilman varsinaista, kerronnan ulkopuolella olevaa
valikkoa. Hyvin toteutettuna diegeettinen kayttéliittyméa syventaa immersiota,
eli pelaaja tuntee olevansa entista kiintedmmin osa pelin tapahtumia. Hyvin
toteutettu diegeettinen kayttoliittyma ei myoskaan anna tasoitusta kaytettavyy-
dessa. Tassa suhteessa teknologisella kehityksella on ollut merkittava rooli.
Esimerkiksi korkeampi resoluutio ja suurempi variavaruus mahdollistavat sen,
ettd vaikkapa luettavaksi tarkoitetun tekstin ei tarvitse nykyisin vieda niin
suurta osaa naytolta kuin ennen. Hyvana esimerkkina tasta ovat monet ajope-
lit, joissa ajoneuvon sisanakymassa pelaaja voi nykyisin katsoa nopeuden oi-
keasta nopeusmittarista, sen sijaan, ettd mittari naytettaisiin erillisena ele-
menttina kuvan laidassa. Viela reilut kymmenen vuotta sitten tdma ei ainakaan

pelikonsoleilla ollut teknisesti mahdollista toteuttaa.
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Toisinaan diegeettisen kayttoliittyman toteutus ei kuitenkaan taysin onnistu.
Tasta voidaan mainita esimerkkina seikkailupeli Grim Fandango, missa pelaa-
jan hiirella valitsemia kohteita ei perinteiseen tapaan korosteta jollain visuaali-
sella efektilla, vaan innovatiivisesti pelihahmon paa kaantyy aina valitun koh-
teen suuntaan. Pelin iimestymisaikaan tekniset rajoitukset eivat kuitenkaan
sallineet kovinkaan kehittyneitd animaatioita, vaan hahmon p&aan kdantyminen
nayttaa hyvin epaluontevalta. Tuloksena ratkaisu ei auta pelaajaa syventy-
maan pelin ymparistéon, vaan painvastoin se saattaa heikentaa todellisuuden
tunnetta (Russell 2011).

Diegeettisen kayttoliittyman vastakohta on sellainen kayttoliittyma, jossa esi-
tettavat elementit eivat sulaudu pelin maailmaan tai kerrontaan (kuva 1). Tal-
laista ratkaisua kaytetaan, kun halutaan esittaa tietoa mahdollisimman kaytan-
nollisesti ja selkeasti ilman, etta yritetdan esittaa niiden olevan osa pelin todel-
lisuutta. Yleisin ei-diegeettinen kayttoliittymatyyppi tunnetaan yleisesti nimella
heads-up display, eli HUD. Suomeksi se kaantyy muotoon heijastusnaytto,
joskin videopelien yhteydessa tata termia harvemmin kaytetaan. Termi juon-
taa juurensa sotilasilmailusta, silla sotilaskoneissa ensimmaista kertaa kay-
tetty HUD on kirjaimellisesti lentdjan p&éan tasolle tai hieman sen ylapuolelle
heijastettu naytto (Wood & Howells 2001). Peleissa HUD tarkoittaa yleensa
mité tahansa graafista elementtid, joka esitetaan pelin muiden tapahtumien
paalla omalla tasollaan. Tosinaan kaytetd&n myos termié overlay. Yhteista ha-
vittdjakoneiden ja videopelien HUD-ratkaisuille on kuitenkin se, ettd molem-
missa tavoitellaan kaytettdvyyden maksimointia tuomalla olennainen tieto suo-

raan kayttajan silmien eteen.

On luonnollisesti olemassa monia tapoja toteuttaa HUD. Peli kehittgjat voivat
valita joko sen, ettd HUD nayttaa pelaajalle lahes kaiken mahdollisen tiedon,
tai sitten voidaan tavoitella karsitumpaa tyylid, jossa kayttdja saa HUD:n
kautta ainoastaan tarkeimmat tiedot pelin kulusta. Hyvana esimerkkina katta-
vasta HUD:sta on nettiroolipeli World of Warcraft, jossa pelaajalle esitetaéan
yleensé valtava méaara tietoa erilaisten tekstikenttien, ikonien ja mittarien muo-
dossa. Toisaalta World of Warcraftissa pelaajat voivat muokata kayttoliittymaa
oman mielensa mukaan, joten periaatteessa kayttoliittyma taipuu myads pelkis-
tetymmaksi. Kaytannodssa pelin tapahtumien seuraaminen ja hallitseminen

vaativat kuitenkin hyvin kattavaa valikoimaa eri elementteja.
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Vastakohtana kattavalle HUD:lle on pelkistetty lahestymistapa, jossa ruudulla
on pelin maailmasta irrallisia elementtejd, mutta niiden maara ja visuaalinen
ilme on minimoitu. Talla ratkaisulla pyritdadn kompromissiin, jossa pelaajalle
tarjotaan helposti luettavaa tietoa, mutta niin, ettei se heikenna todellisuuden-
tunnetta. Esimerkiksi Gears of War -toimintapelissé naytetaén yleensa vain
se, mik& ase hahmolla on kaytdssa, sekéa kuinka paljon ammuksia siina on
kaytettavissa. Lisaksi elementti, jossa nama tiedot nakyvéat, on variltdan hillityn
harmaasévyinen, joten se ei vie turhaan huomiota pelin varsinaisilta tapahtu-
milta. Kaiken liséksi kyseinen elementti nékyy vain, kun asetta kaytetaan tai
vaihdetaan. Sama patee myo6s muihin pelin HUD-elementteihin, eli ne nakyvat
vain silla hetkella, kun niiden tarjoama tieto on oleellista. Toisaalta Dave Rus-
sellin mukaan Gears of Warin ruudulla vilahteleva HUD edustaa huonoa suun-
nittelua, silla aina ilmaantuessaan se hanen artikkelinsa mukaan “"rikkoo pelin
sujuvuuden ja kdantada pelaajan huomion pois siitd maailmasta, johon han on

viimeiset minuutit syventynyt” (Russell 2011).

Naiden kahden &aéaripdén valissa on lisaksi kaksi termié, avaruudellinen ja
meta. Ne kuvaavat kayttoliittyman elementteja, jotka ovat joko osa pelin maail-
maa tai kerrontaa, mutta eivat molempia (kuva 1). Avaruudellinen kayttoliit-
tyma, josta voidaan myds kayttaa termia spatiaalinen, englanniksi spatial, on
sellainen, jossa graafiset elementit on sijoitettu pelin maailmaan, mutta ne ei-
vat ole kerronnallisia elementteja. Toisin sanoen kayttoliittyméa on pelaajan na-
kokulmasta katsottuna kiinte& osa pelin todellisuutta, mutta esimerkiksi pelin
hahmot eivat reagoi niihin: niita ei siis ole "oikeasti” olemassa. Samaa esiintyy
muissakin medioissa, joista esimerkkind mainittakoon sarjakuvien puhekuplat
ja tekstiefektit. Pelien puolella yksi selkeimmista esimerkeista taman tyyppi-
sesta kayttoliittymasta ovat reaaliaikaiset strategiapelit, joissa pelaajan hallin-

nassa olevat yksikot merkitdan yleensa tietyn varisilla merkeilla.

Viimeinen neljasta kayttoliittymatyypista on metakayttéliittyma. Taman tyyppi-
sessa ratkaisussa graafiset elementit ovat osa pelin kerrontaa, mutta eivat
varsinaisesti sen maailmaa. Nyt |apikaydyista kayttoliittymatyypeista tama on
ehka vaikein hahmottaa. Metaelementit ovat sellaisia visuaalisia tehosteita tai
muuta tietoa, jotka ovat peraisin pelin tapahtumista ja kerronnasta, mutta ne
nakyvat tasolla, jolla yleensa esitetdan taysin pelista irralliset elementit, kuten
HUD. Yleisimpia esimerkkeja ovat visuaaliset efektit, jotka vaikuttavan pelaa-

jan nakodkenttddn, esimerkiksi ruudulle lentava lika tai siihen tulevat sarot.
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Meta-tyyppisia ratkaisuja kaytetaan, kun peliin halutaan lisdé todellisuuden-
tuntua, silla pelin maailmasta ulos tyontyvét asiat ikaan kuin kurovat umpeen

sita kuilua, joka pelaajan ja pelin valilla on (Russell 2011).

Yleisesti voidaan todeta, ettéd suurimmassa osasta peleistad onnistunut kaytto-
littyma yhdistelee edella mainittuja tyyppeja sopivassa suhteessa. Tahén vai-
kuttavia seikkoja voivat olla esimerkiksi pelin visuaalinen tyyli, kohderyhma ja
kaytossa oleva teknologia. Esimerkiksi se, mik& toimii harrastajille suunna-
tussa, PC:lle kehitetyssa simulaatiossa, ei valttamatta toimi satunnaiselle kayt-
tajalle suunnatussa mobiilipelissé. 2000-luvulla on ollut havaittavissa yleinen
trendi HUD:n minimoimisessa, eli on pyritty diegeettisyyden lisddmiseen (Sep-
pala 2013).

Muut teoriat

Kayttoliittyma voidaan jakaa eri osiin myds sen mukaan, tarjoaako se pa-
lautetta (feedback) vai tarjoaako se mahdollisuuden hallita pelia (control). Toi-
sin sanoen luokittelu tapahtuu kayttoliittyméan osien funktion mukaan (Saun-
ders & Novak 2013, 40).

Palaute on se osa kayttoliittymasta, joka kertoo pelaajalle tietoa pelin kulusta.
Pelin kulusta kertova palaute voidaan edelleen jakaa siten, etta se vastaa kol-

meen peruskysymykseen:
e Mit& seuraavaksi tulisi tehda?
e Kuinka kauan kestaa, ennen kuin seuraava tavoite saavutetaan?
e Miten hyvin menestyn talla hetkella?

Helposti havainnollistettava esimerkki on yksinkertainen terveyspalkki, joka
l6ytyy lahes kaikista kamppailulajeja kuvaavista peleista. Otetaan esimerkiksi
miekkailupeli Soul Calibur 1V, jossa kahden pelaajan (tai pelaajan ja tekoalyn)
ohjaamien hahmojen terveytta kuvataan vihrealla palkilla. Tama palkki vastaa
kaikkiin edella mainittuihin kysymyksiin. Otetaan esimerkiksi tilanne, jossa
vastustajan terveys on palkin mukaan l&hes nollassa, mutta pelaajan oma ter-

veys on myos jo alle puolenvalin:

e Mita seuraavaksi tulisi tehda?
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o Tilanne suosii konservatiivista taktiikkaa, eli pelaajan kannattaa
tassa tilanteessa suosia vahemman voimakkaita liikkeitd, jotka eivat
altista vastustajan hyokkaykselle. Ottelu voidaan joka tapauksessa

voittaa yhdella iskulla.
e Kuinka kauan kestda, ennen kuin seuraava tavoite saavutetaan?

> Seuraava tavoite on ottelun voitto. Koska vastustajan terveys on
palkin mukaan vahissa, tama tavoite todennakoisesti saavutetaan

hyvin pian.
e Miten hyvin menestyn talla hetkella?

o Vastustajan palkki on pienempi kuin omasi, joten menestys voidaan

katsoa hyvaksi.

Koska palkkien kuvaama tieto on tarkeaa, sita tehostetaan myds muulla pa-
lautteella, kuten graafisilla tehosteilla, hahmojen animaatioilla ja aaniefekteill&.
Myds pelin @animaailma kuuluu siis yleensa kayttoliittyman antaman palaut-

teen piiriin, joten kyse ei ole vain graafisista elementeista.

TUTKIMUKSESSA KAYTETTY PELI: JUMP OR DIE 3D

Tutkimusta varten tehtiin peli, Jump or Die 3D. Kyseesséa on paaasiassa mo-
biililaitteille tehty tasohyppely. Tutkimuksessa sita pelattin Samsung Galaxy
Tab S -tabletilla.

Suunnittelun lahtékohdat

Kuten mainittua, opinnaytetyon tavoitteena oli tutkia mobiilipelien kontrolleja.

Jo aikaisessa vaiheessa paatettiin, etté tutkimusta varten tarvitaan peli tai pe-
leja, joita vapaaehtoiset testihenkilot testaavat ja antavat palautetta. Pelin tulisi
olla riittdvan yksinkertainen, jotta testihenkilot omaksuisivat sen helposti. Peri-
aatteessa tutkimuksen valineeksi olisi voinut valita jonkun yleisesti saatavilla

olevan pelin, jolloin tutkimuksessa olisi voinut keskittya taysin itse tutkimuksen
suorittamiseen ja taustatiedon hankintaan. Oli kuitenkin hyvin nopeasti selvaa,

ettd tutkimusta varten taytyisi tehda varta vasten oma peli. Tama ratkaisu
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mahdollistaa sen, etta pelin ominaisuudet voidaan suunnitella vain ja ainoas-
taan tutkimusta silmalla pitden. Kaiken lisaksi yksi kriteeri pelille oli se, etta
siina olisi mahdollisuus valita eri kontrollityyppien valilla, mieluiten akselilla vir-
tuaalinappaimet — kallistelu — sormen liu’'utus. On olemassa mobiilipeleja,
joissa tama kriteeri tayttyy, mutta ne ovat monesti hyvinkin monimutkaisia —
riittdvan yksinkertaisen ja helposti omaksuttavan pelin I6ytdminen olisi ollut
tyolasta ja aikaa vievaa. Alun perin suunnitelmissa oli tehda kaksi erityypisté
pelia, mutta lopulta tehtiin vain yksi. Jos testattavia peleja olisi ollut kaksi, tut-
kimuksen suorittamiseen kuluva aika per henkilo olisi ollut liian pitk&. Liséksi

keskittymien yhteen peliin antoi enemméan aikaa hioa pelattavuutta.

Kuten todettua, tavoitteena oli tehda yksinkertainen ja helposti siséaistettava
peli. Tutkimuksessa haluttiin keskittya toimintapeliin, jossa padasiassa ohja-
taan jotain pelihahmoa. Pelin genreksi valittiin tasohyppely, silla se on yleisesti
tunnetuimpia pelityyppeja, mika on luonnollisesti hyvaksi, kun tavoitellaan hel-
posti omaksuttavaa pelia. Peli, jossa tavoitteena on vaistella ja keraté esineita
on myos takuulla sopiva kaikenikaisille, mika on myds yksi toivottava piirre
tassa tapauksessa. Pelin pohjana oli Unity-pelimoottorilla kehitetty prototyyppi,
joka tehtiin kevaalla 2015 Kyamkin omilla GameJameilla. Téssé versiossa oli
jo hyvin pitkalti lopullisen pelin fysiikat ja peli-idea. Tuolloin pelin nimeksi oli
tulossa Pogo Stick Man, eli Hyppykeppimies. Alun perin pelihahmoksi oli siis

suunnitteilla hyppykepilla hyppiva ihmishahmo.

Kun projektiin palattin myéhemmin syksylla opinnaytetyén merkeissa, ideasta
luovuttiin ja paadyttiin yksinkertaiseen ruudulliseen palloon. Tahan ratkaisuun
paadyttiin jalleen kerran yksinkertaisuuden nimissa: pallo ei vaadi animaatioita
tai monimutkaisia tekstuureita. Nykyinen nimi, Jump or Die 3D on viittaus
aiempaan projektiin Like a Bat Out of Hell, jonka alkuperainen nimi oli Jump or
Die. Pogo Stick Man oli alun perin tehty kolmiulotteiseksi ja tama jai myos lo-
pulliseen peliin, silla Unitylla 3D-grafiikka ei vaadi kovinkaan paljon suurem-
paa tyomaaraa 2D-grafiikoihin verrattuna, ainakaan niin kauan, kun ei kayta

omia malleja.
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Pelin toteutus

Peli toteutettiin siis Unity-pelimoottorilla. Valinnan perusteena oli se, etta ta-
voitteena oli saada aikaan mahdollisimman valmiin oloinen peli tarjolla ol-
leessa rajatussa ajassa. Unityssa on monia asioita sisaanrakennettuna, kuten
tuki mobiililaitteiden kallistelulle (Input.acceleration 2016) ja kosketusalueille
(Touch 2016). Myds Android-laitteelle kdyvan asennustiedoston (APK-tie-
dosto) tekeminen on Unityssa lahes automatisoitu toiminto (Finnegan 2015,
4). Toisaalta valmis, 3D-grafiikalla tehty Unity-peli ei ole aivan parhaasta

paasta mita tulee suorituskykyyn ja muistikayttoon.

-
TOP 10 PLAYERS J Enter your name
/, / Juha K
Juha K: 1176 J/ J/ -

36

Select your controls to start the game

:0
:0
:0
Y
:0
:0
:0
:0

AT EIING TILTING

Latest game: 0 points, by: Nobody

Kuva 2. Pelin paavalikko

Kuten mainittua, peli sai alkunsa GameJameilla tehdysta prototyypista. Tassa
prototyypissa oli vain yksi scene, eli Unityn kayttama tiedosto, joista pelin var-
sinainen projektitiedosto koostuu, ja mitaan pelin lopettavaa elementtiakaan ei
ollut. Ainoa sisalt6 tassa vaiheessa oli pallo, joka hyppi satunnaisesti luotuja
palkkeja pitkin ylospain. Kontrollit olivat viela tassa vaiheessa luonnollisesti ai-
noastaan tietokoneen nappaimistolle. Kun syksylla pelin pariin palattiin, en-
simmainen tehtava oli lisata siihen enemman pelillisia elementtejd. Ensimmai-
nen tallainen elementti oli nouseva vedenpinta, joka saavuttaessaan pallon
paattaisi pelin. Toinen pelillinen elementti oli pistelasku: pisteita kertyi sen mu-

kaan, miten korkealle pallo etenee alkupisteesta. Nailla kahdella elementilla



15

peliin saatiin tavoite ja vastus. Pelin tavoite on siis kerata mahdollisimman pal-
jon pisteita ja vastus on vesi, joka pyrkii estamaan pelaajaa saavuttamasta ta-

voitetta.

Seuraavaksi pelia laajennettiin tekemalla paavalikko. Valikko oli alkuvai-
heessa oikeastaan vain yksinkertainen ruutu, jolla nakyi pelin nimi (kuva 2).
Talla ruudulla peliin saatiin kuitenkin kunnollinen game loop, eli jokaisen peli-
kerran jalkeen peli siirtyi valikkoon, josta paasi sitten aloittamaan uuden pelin.
Taman jalkeen pelia kehitettiin lisdamalla pisteet pelin muistiin kayttamalla
Unityn omaa PlayerPrefs-luokkaa (PlayerPrefs 2016). PlayerPrefs on tarkoi-
tettu nimenomaan yksinkertaisen datan, kuten huippupisteiden ja asetusten
tallentamiseen. Jotta pisteet saatiin nakymaan valikossa, taytyi niille kuitenkin
tehda oma luokka Score, jossa pistelista aina sailytetadan pelisession aikana.
Kun pisteet oli saatu tallennettua, ne voitiin nayttaa top 10 -listana pelin vali-

kossa (kuva 2).

Pistelaskun jalkeen keskityttiin itse paaasiaan, eli kontrolleihin. Kontrollityypin
vaihtaminen hoidettiin koodin puolella switch case -rakenteella, eli pelin vali-
kossa valittuja kontrolleja vastaa aina tietty numeroarvo, jonka perusteella oh-
jauksesta vastaava skripti valitsee, mihin caseen koodissa siirrytaan (kuva 2).
Ensimmaisena vuorossa olivat virtuaalinappaimet. Aluksi seka ohjaus, etta
hyppiminen toteutettiin Unityn valmiilla n&ppaimilla. Tama ei kuitenkaan ollut
kestava ratkaisu, silla nd&méa napit on suunniteltu hiirtd varten, joten niita ei voi
painaa kahta tai useampaa samaan aikaan. Lisaksi lahinna valikoita varten
tarkoitetut napit tarjoavat muutenkin kovin rajalliset sdatémahdollisuudet. Lop-

pujen lopuksi ainoastaan virtuaalindppéinten ohjaus séilyi Unityn napeilla.

Nappainohjausta pystyttiin parantamaan muuttamalla ne tavallisista napeista
repeatButton-n&ppaimiksi. RepeatButton rekisteroi painalluksen jatkuvasti,
eik& vain silloin, kun ndppainta aletaan painaa (Finnegan 2015, 76). Nain pal-
loa pystyy liikuttamaan pitemman matkan tiettyyn suuntaan vain pitamalla
suuntandppainta pohjassa. Liséaksi kehitettiin systeemi, joka sallii ohjaamisen
ja hyppaamisen samaan aikaan. Tama toimii niin, etta on olemassa boolean-
tyyppinen muuttuja hasSteered, joka kertoo hyppykomentoja lukevalle koo-
dille, onko sen hetkisell& ruudunpaéivityskerralla jo l&hetetty ohjauskomentoja.
Yksi Touch-luokan kosketuksia rekisteréivan metodin ominaisuuksista on se,

ettd se sallii ruudulla periaatteessa rajattoman maaran sormia, kunhan sille
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kerrotaan, kuinka mones sormi milloinkin on kyseessa. Koodissa sormen jar-
jestysnumero ilmaistaan int-tyyppisella fingerID-muuttujalla. Esimerkiksi tilan-
teessa, jossa pelaaja painaa suuntanappia ohjatakseen palloa, hasSteered-
muuttujan arvo vaihtuu falsesta trueksi. Taman jalkeen koodissa siirrytaan
kohtaan, jossa luetaan hyppykomentoja. Kun aiemmin mainitun muuttujan
arvo on true, koodi saa tietad, etta ruudulla on jo sormi, jolloin se osaa muut-
taa fingerID-muuttujan arvon sen mukaan. Jos fingerID ei muuttuisi, se jaisi
oletusarvoon 1, mika taas tarkoittaisi sita, ettd metodin mielesta hyppykomen-
non antavan sormen tulisi olla ainoa ruudulla oleva sormi. Koska ruudulla jo

olisi sormi, hyppykomentoa ei luettaisi.

Sormen liv'utukseen perustuva ohjaus toimii koodin puolella samalla tavalla,
kuin nappainohjaus, mutta silla erotuksella, ettd hasSteered-muuttujan lisaksi
on myds hasJumped-muuttuja. TAma toimii samalla tavalla, kuin hasSteered,
mutta painvastaiseen suuntaan, eli se kertoo ohjauspuolelle, onko ruudulla jo
sormi. Itse ohjaus toimii siten, etta on Touch-luokan metodi, joka mittaa jatku-
vasti sormen sijaintia ruudulla edelliseen paivityskertaan verrattuna. Sulavuu-
den lisdamiseksi metodiin on lisatty if-lauseilla portaita, joten palloa voi ohjata
pienemmillakin sormen liikkeilla. Lisaksi tahan ohjaukseen lisattiin niin sanottu
harmaa alue, eli liian pienilla sormen liikkeilla pallon liikerata ei muutu. Har-

maan alueen my6téa pallon kaytdés muuttui arvattavampaan suuntaan.

Kallisteluohjauksen toteutus oli yllattdvan yksinkertaista. Unity lukee auto-
maattisesti laitteen liikeanturin antamaa tietoa, joten esimerkiksi tabletin kallis-
tuskulman saa koodissa suoraan kayttéon yksinkertaisena float-tyyppisena
muuttujana (Finnegan 2015, 176). Liu'utusohjauksen tapaan kallisteluun lisét-
tiin valiportaita, joiden avulla ohjauksesta saatiin sulavampi. HasJumped- ja
hasSteered-muuttujia ei kallisteluohjauksessa tarvinnut, silla ruudulla tarvitaan

joka tapauksessa vain yhta sormea.

Hahmon hyppiminen hoidettiin kaikissa kolmessa vaihtoehdossa samalla ta-
valla. Nain pystyttiin paremmin keskittym&an hahmon ohjaamiseen, mik& on
tutkimuksen paakohde. Hyppyikonin toteuttamiseen kaytettiin Unityn Touch -
luokkaa, jonka alta I6ytyy kattava maara valmiita metodeita kontrolleja varten.
Liséksi koodiin lisattiin int-tyyppinen muuttuja jumpBlocker. JumpBlocker on

eraanlainen laskuri, joka saa arvon nolla aina, kun hasJumped-muuttuja muut-
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tuu trueksi, eli hyppykomento on annettu. Taman jalkeen jokaisella paivitys-
kerralla jumpBlocker kasvaa yhdella, kunnes se saavuttaa 30. Talla noin puo-
len sekunnin aikavalilla, jolla jumpBlocker kasvaa, pelaaja ei voi antaa uutta
hyppykomentoa. JumpBlockerin tarkoituksena on estaa hyppynapin rampytyk-
seen perustuva taktiikka, silla se veisi pohjaa oikea-aikaiseen ajoitukseen pe-

rustuvalta pelimekaniikalta.

Mydhemmassé vaiheessa peliin lisattiin myds lisdominaisuuksia. Naista tar-
kein on boost jump, joka nimensa mukaan on tavallista hyppya tehokkaampi
hyppy. Koodin puolella boost jump on sama kuin tavallinen hyppy silla erotuk-
sella, etta tassa tapauksessa hyppyvoima kerrotaan kolmella. Kaytanndssa
tama hoidetaan bool-tyyppisella muuttujalla, joka vaihtuu trueksi aina, kun
boost jump -nappia on painettu. Boost jump ei ole kaytettavissa koko ajan,
vaan sen saamiseksi pelaajan taytyy tehda jotain. Alun perin tosin boost jump
tuli aina automaattisesti tietyn ajan jalkeen, mutta tatd muutettiin, jotta pelista

saataisiin monipuolisempi.

Boost jumpin saadakseen pelaajan tulee kerata kymmenen kappaletta esi-
neitd, joita pelisséa kuvataan keltaisilla salamoilla. Kun boost jump on kaytetty,
laskuri palautuu takaisin nollaan. Koodin puolella esineiden keraaminen ta-
pahtuu OnTriggerEnter-metodissa, joka on Unityn sisddnrakennettu metodi
tormaysten havaitsemiseen (Collider.OnTriggerEnter(Collider) 2016). Kun
pallo tormaa kerattavaan esineeseen, laskureiden arvoja muutetaan, soitetaan
asiaankuuluva aaniefekti ja lopuksi poistetaan objekti, johon térmaéttiin. Tosin
térmays voi olla tdssa yhteydessa virheellinen termi, silla kerattavat esineet
ovat triggereitd, eli objekteja, jotka eivat ole fysiikan lakeja noudattavia kappa-
leita, vaan erdanlaisia alueita, joihin osumalla voi laukaista jonkin tapahtuman.

Toisin sanoen triggeriin ei varsinaisesti tormata, vaan sen alueelle tullaan.

Keltaisten salamoiden vastakohtana ovat punaiset, valkoisella rastilla merkityt
esineet, joihin kolme kertaa osumalla ohjaus muuttuu peilatuksi, eli vasem-
malle ohjaamalla pallo liikkuu oikealle ja oikealle ohjaamalla vasemmalle.
Koodin puolella systeemi on samanlainen, kuin boost jumpissa, eli on bool-
muuttuja, joka muuttuu trueksi aina kun kerattyjen esineiden lukumaaraa mit-
taava laskuri saavuttaa tietyn arvon. Tosin boost jumpista poiketen ohjauksen

peilaus ei lahde pois, vaan se kestaa koko loppupelin ajan.
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Kuva 3. Pelin loputtua naytettava ruutu.

Pelin loputtua ruudulla naytetddn kerattyjen kokonaispisteiden lisaksi myos
muuta tietoa paattyneesta pelista. Peli pitaa kirjaa pelaajan kerdamista sala-
moista, tekemista hypyista ja boost jumpeista (kuva 3). Nama tilastot toteutet-
tiin yksinkertaisilla int-tyyppisilla muuttujilla. Mitdan pitempiaikaista tilastointia
ei kokonaispisteiden top 10 -listaa lukuun ottamatta kuitenkaan ole, vaan las-
kurit nollaantuvat joka pelikerran alussa.

Pelissa on kokoisekseen kohtalaisen kattava méaara erilaisia daniefekteja ja
musiikkikappaleita. Musiikki ja efektit ovat helppo tapa tehda pelista valmiim-
man ja viimeistellymman oloinen. Kaikki audiotiedostot ladattiin Freesound.org
-sivustolta, jossa on saatavilla suuri maara tekijanoikeusvapaata aanimateri-
aalia (Frequently Asked Questions 2016). Peliin lisattiin paavalikkoon nappi,
josta musiikin saa pois paalta (kuva 2). Aanien kanssa oli aluksi ongelmana
se, etta vaikka musiikin oli laittanut valikosta pois paalta, se lahti soimaan aina
aaniefektien ajaksi, silla efektit soitetaan Unityn AudioSource-luokan
PlayOneShot-metodilla (Finnegan 2015, 254). Kun efekti nain soitettiin, myos
musiikki [&hti soimaan. Ongelma ratkaistiin hieman kompeldsti luomalla taysin
hiljainen aanitiedosto, jota sitten soitetaan aina silloin, kun musiikki on laitettu
pois paalta. Onneksi MPEG-pakattuna tallainen tiedosto ei vie kovinkaan pal-

jon tilaa.

Yksi tarkeimmista asioista mobiilikehittamisessa on tiedostokokojen optimointi,

etenkin jos pelin laittaa myyntiin, silla sovelluskaupoissa on yleensa raja sille,
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kuinka suuria tiedostoja voidaan laittaa ladattavaksi. Myos monien laitteiden
tallennustila on edelleen hyvin rajallista, joten kayttajat voivat poistaa sovelluk-
sen, joka vie liikaa tilaa (Finnegan 2015, 277). Tosin Google nosti Play-kau-
pastaan saatavien sovellusten maksimikokoa kahdesta gigabitista neljaan gi-
gabittiin vuonna 2012. Toisaalta varsinaisen ladattavan asennustiedoston
maksimikoko oli viela syksyyn 2015 asti 50 megabittia (Lutz 2012). My6s Ap-
ple nosti kattorajan neljaéan gigaan vuonna 2013 (Cunningham 2015). Molem-
missa kaupoissa asennustiedoston maksimikoko on nyt 100 megaa (Toombs
2015).

Valmis peli — tutkijan tytkalu

Valmis peli on — kuten todettua — kohtalaisen yksinkertainen, lineaarinen ta-
sohyppely. Pelissé pelaajan tavoitteena on hyppia pallona karkuun kiihtyvalla
nopeudella nousevaa vetta, kerétéa hyodyllisia esineité ja vaistella haitallisia
esineita (kuva 4). Hyodyllisia esineita keraamalla saa kayttoonsa tehokkaam-
man hypyn, haitallisia esineita keraamalla saa nurinpain kddnnetyn ohjauk-

sen. Pelissa menestyminen mitataan pisteilla, joita saa kiipeamalla mahdolli-

simman korkealle. Peli paattyy, kun pallo hukkuu veteen.

Kuva 4. Tyypillinen tilannekuva itse pelista
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Peli noudattaa Bushnellin lakia, eli se on "helppo oppia, mutta vaikea taitaa”
(Wolfshead 2007). Tama tarkoittaa sita, etta pelia on pienen harjoittelun jal-
keen helppo pelata, mutta todella hyvd menestys vaatii jonkin tietyn jutun ta-
juamista. Jump or Die 3D:ssé tama juttu on hypyn ajoitus. Huonolla ajoituksel-
lakin parjaa, mutta kun ajoituksen saa rytmitettyd nappiin kerta toisensa jal-
keen, hyppimiseen tulee aivan uutta vauhtia ja pisteméaarat nousevat aivan toi-
selle tasolle. Loppujen lopuksi kuitenkin suurin menestykseen vaikuttava tekija
tassa pelissa — kuten suurimmassa osassa peleista — on yleinen motoriikka,

eli se, miten aivot ja kaksi kattéa saa toimimaan yhdessa.

Pelin ytimessa on kolme valittavaa kontrollityyppia. Naista jokaiseen tarvitaan
omanlaisensa tekniikka. Kallisteluohjauksessa nimensé mukaisesti palloa oh-
jataan laitetta kallistelemalla. Kallisteluun on lisatty reilusti porrastusta, joten
menestyakseen sitd kannattaa kayttaa hyvaksi. Kallistelussa tarkeaa on myos
hahmottaa jatkuvasti se, milloin laite on keskiasennossa. N&ppainohjauksessa
tarkeint& on pitaa liike mahdollisimman rauhallisena, silla talla asetuksella
pallo reagoi nopeasti ja lahtee helposti pelaajan hallinnasta. Virtuaalinap-
paimia tulee painella kevyesti. Liu'utusohjauksessa paras tekniikka on liu’uttaa
sormea niin ik&an kevyella otteella, puolelta toiselle pyyhkien. Kun palloa ei
halua ohjata, sormi kannattaa irrottaa naytosta kokonaan.

Jos pelin kayttoliittymaa tarkastellaan aiemmin mainitun diegesis-mallin kan-
nalta, voidaan huomata, ettad sen diegeettisyys riippuu valituista kontrolleista.
Vahiten pelin todellisuudessa on kiinni nappainohjaus, silla kaikki kontrollit esi-
tetdan ruudulla graafisina nappaimina ja ikoneina. Vastaavasti liu’utus- ja kal-
listeluohjaus ovat hieman diegeettisempid, sill& ruudulla esiintyy vAhemman
HUD-elementteja. Pelin antaman palautteen puolesta diegeettisia elementteja
ovat hypyn voimasta kertovat erikorkuiset ponnahdusaanet, seka esineité ke-
rattdessa soitettavat positiiviset ja negatiiviset daniefektit. Ei-diegeettisia ele-
mentteja puolestaan ovat luonnollisesti pistelasku, seka boost jumpin saata-
vuutta kuvaava palkki, molemmat ruudun ylalaidassa. Lisaksi pelin paavalikko
on erillisen& ruutuna ei-diegeettinen. Jump or Die 3D ei kuitenkaan ole mik&&n
realistinen peli tarinaltaan tai ymparistoltaan, joten kayttoliittyman diegeetti-

Syys ei tassa tapauksessa suuremmin vaikuta pelikokemukseen.

Tutkimusta silmalla pitéaen oli todella tarkead, etta peli on yksinkertainen ja pe-

lisession keskimaarainen pituus lyhyt. Tosin tutkimuksen aikana kavi ilmi, etta
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viela nykyisellaankin peli on ehka liilan haastava osallistujille, joilla ei ole aiem-
paa kokemusta pelaamisesta. On todella vaikeaa tasapainottaa vaikeustaso
siten, etta peli haastaa pelaajan olematta lilan vaikea. Peliin ei voitu kuiten-
kaan laittaa vaikeustasoja, silla tama olisi tehnyt tulosten vertailusta vaikeam-

paa ja epaluotettavampaa.

TUTKIMUKSEN JARJESTAMINEN

Opinnaytetyon paaasia oli itse tutkimus. Tutkimuksen lahtékohtana oli se, etta
vapaaehtoiset osallistujat pelaavat Jump or Die 3D -pelia ja tayttavat sitten lo-
makkeen, jossa kysytddn muun muassa aiemmasta kokemuksesta pelien pa-
rissa ja mielipiteita kolmen eri kontrollityypin eroista. Suurin osa opinnaytetoi-
hin liittyvista tutkimuksista ja kyselyista jarjestetaan sahkdisesti sdhkdpostin
valityksella, jolloin tavoitetaan mahdollisimman suuri maara ihmisia suhteelli-
sen helposti (Nolinske 2016). Tassa tutkimuksessa materiaali taytyi kuitenkin
keraté henkilokohtaisesti, silla tulosten vertailukelpoisuuden takia kaikkien
osallistujien tuli pelata pelida samalla laitteella. Tutkimusmateriaalia kerattiin
Kymenlaakson ammattikorkeakoulun Metsolan toimipisteella aikavalilla 4. -
14. huhtikuuta 2016. Liséksi Kotkan kaupungin paékirjastossa kaytiin keraa-

massa materiaalia 18. paivana samaa kuuta.

Materiaalia kerattdessa hankittiin yleensa jostain poyta, johon tutkimuslomak-
keet, pelia pyorittava tabletti, mainoslauseet ja ohjeet sijoitettiin. Tutkimusta
mainostettiin ja osallistujia houkuteltiin arvonnalla, johon osallistumalla saattoi
voittaa ammattikorkeakoulun t-paidan tai tuubihuivin. Arvontaan osallistuak-
seen taytyi antaa sdhkodpostiosoite, johon voiton sattuessa kohdalle voitaisiin
ottaa yhteyttd. Toki séhkopostiosoitteen antaminen ja tutkimukseen osallistu-
minen oli vapaaehtoista. Mybhemmin mukaan otettiin myos lisahoukutin: par-
haan tuloksen pelissé tehnyt voittaisi 20 euroa. Rahapalkintoa ei kaytetty, kun

tutkimusta jarjestettiin kirjastossa.
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5.1 Tutkimuslomake

Tutkimuksen toinen tarkea apuvaline pelin lisdksi oli lomake. Jotta tutkimuk-
sesta olisi saatu mahdollisimman lahestyttava, lomake haluttiin saada mahtu-
maan yhdelle A4-kokoiselle arkille. Lomakkeesta haluttiin myds englanninkieli-
nen versio. Paperin sdastamiseksi tama versio laitettiin suomenkielisen lo-
makkeen kaanttpuolelle. Lomakkeen tayttamisen helpottamiseksi suurin osa
vastauksista annettiin valintaruutuihin. Tutkimuslomake jaettiin kaytannéssa
kahteen osaan: ensimmaisesséa osassa kysyttiin vastaajan omia tietoja ja jal-

kimmaisessa kysyttiin mielipidetta itse tutkittavasta asiasta (liite 1).

Lomakkeen alussa vastaajalta kysyttiin ikd ja sukupuoli. Taman jalkeen tuli va-
paaehtoinen kenttd, johon sai kirjoittaa sdhkdpostiosoitteen edell& mainittua
arvontaa varten. Seuraavaksi tuli valiotsikko "Aiempi kokemus videopeleista”,
jossa siis kysyttiin aiemmasta kokemuksesta pelien parissa, kuten milla alus-
toilla yleensé pelaa. Tutkimuksen aihepiirista johtuen ainoastaan mobiililait-
teilla pelaamisesta kysyttiin erikseen siihen kaytettavaa aikaa. Lopuksi vas-
taaja sai kirjoittaa, minka tyyppisia peleja yleisimmin pelaa. Osion alussa oli
toki valintaruutu "En pelaa lainkaan videopeleja”, jonka merkitsemalla taman

osion saattoi jattaa valiin kokonaan (liite 1).

Lomakkeen jalkimmaisella puoliskolla keskityttiin siis Jump or Die 3D -peliin.
Tutkimuksessa pelia tuli pelata vahintaan kolme kertaa, yhden jokaisella kont-
rollityypilla. Vastaukset olivat suurimmaksi osaksi kysymyksi&, joihin vastattiin
numeroilla yhdesta viiteen sen mukaan, miten positiivisen vastauksen kysy-
mykseen antaisi. Numero viisi oli siis sama, kuin “erittdin hyva” ja vastaavasti
numero yksi “erittdin huono”. Jokaiseen kysymykseen vastattiin kolme kertaa
aina kulloista kontrollityyppia silmalla pitden. Kysymykset olivat seuraavan lai-

set:
e Kuinka mielekasta pallon ohjaaminen yleisesti ottaen oli?
e Kuinka tehokasta pallon ohjaaminen oli?
o Kuinka helppoa keltaisten salamien kerd&aminen oli?
¢ Kuinka helppoa punaisten merkkien vaistaminen oli?

¢ Kuinka helppoa hyppykomentojen antaminen oli?
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Kahden ensimmaisen kysymyksen ero on siind, etta vaikka pelaaminen voi
olla tehokasta, eli pisteita kertyy hyvin, se ei valttamatta ole hauskaa. Sama
toimii tietysti myos toisin pain. Hyva indikaattori kontrollien tehokkuudesta on
my0s pelistd saavutetut pisteet, jotka kirjoitettiin tekstiriville kysymysten jal-
keen. Liséksi kysymysten vieressé oli vapaaehtoinen ja vapaamuotoinen teks-
tikentt&, johon sai kirjoittaa omia mielipiteita eri kontrollien eroista (liite 1).

Lomakkeen liséksi tehtiin myos ohje, jossa kerrottiin yksinkertaisin lausein ja
kuvin, miten pelid pelataan. My6s tdméa paperi tehtiin seka suomeksi ettéa eng-
lanniksi (liite 2). Tavoitteena oli, ettd lomaketta seuraamalla ja ohjeen luke-
malla tutkimuksesta selvidisi kuka tahansa lukutaitoinen. Valitettavasti taméa
tavoite jai jonkin verran haaveeksi, silla moni luki lomakkeen hyvin suurpiirtei-

sesti ja myos pelin ohjeet luettiin usein laiskasti.

Miten tutkimusta voitaisiin kehittaa?

Parhaassa tapauksessa pelista kehitettaisiin sellainen, etta se keraa tietoja
automaattisesti ja lahettaa ne sitten eteenpéin. Nain ainakin osa tutkimuksesta
voitaisiin tehda sahkoisesti. TAma taas nostaisi potentiaalisten osallistujien
maaraa. Kaytannodssa tietojen keruu toteutettaisiin siten, ettd ohjelma keraa
dataa pelin aikana ja pelin paatyttya se siirretaan php-skriptille, joka puoles-
taan lahettda datan palvelimelle. Mikali mahdollista, koodissa my6s tunnistet-
taisiin kaytetyn laitteen malli. Tuloksia olisi helpompi tulkita luotettavasti, kun
ne voitaisiin jaotella erityyppisten laitteiden mukaan. Eli vaikka kaikki tulokset
eivat olisi endéa suoraan vertailukelpoisia, niita voisi kuitenkin vertailla suhteel-
lisesti. Toki tutkimukseen kuuluisi yha kyselyosuus, jossa osallistujilta kysy-
td&n omia mielipiteitd. Tamakin voitaisiin sisallyttaa itse peliin, jolloin erillista
lomaketta ei tarvittaisi ja kynnys osallistua madaltuisi. Yhdeksi ongelmaksi koi-
tuisi tosin se, etta joissain vanhemmissa mobiililaitteissa — erityisesti puheli-
missa — ei ole kallisteluohjauksen vaatimaa gyroskooppia ja kiihtyvyysanturia.
Suuri ongelma tdma kuitenkaan tuskin olisi, silla nuoret aikuiset vaihtavat pu-

helinta kohtalaisen usein.
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TULOKSET JA PAATELMAT

Tutkimusmateriaalia kerattiin siis noin kahden viikon ajan Kymenlaakson am-
mattikorkeakoululla Metsolassa ja Kotkan paakirjastossa. Tosin jalkimmainen
tieto on siina mielessa triviaali, ettei kirjastossa saatu kerattya ainuttakaan hy-
vaksytysti taytettya lomaketta. Kaiken kaikkiaan lomakkeita saatiin kerattya 41
kappaletta. Nuorimmat osallistujat olivat 20-vuotiaita, kun taas vanhin osallis-
tuja oli pyoreat 50 (kuva 5). Osallistuneiden keski-ika oli 25,6 vuotta ja suurin

osa testihenkiloista olikin korkeakouluopiskelijoita.

Osallistujien ikarakenne

A

Luvut ikdvuosia

Kuva 5. Tutkimukseen osallistuneiden henkildiden ikdjakauma

Sukupuolijakauma oli selvasti miesvoittoinen: noin neljasosa osallistujista ol
naisia. Tatakin tosin voidaan pitda hyvana suhteena, kun otetaan huomioon
se, ettd pelaaminen on enemman miehia kiinnostava ajanviete. Tutkimushen-
kilbista valtaosa ilmoitti pelaavansa jollain alustalla, seitseméan henkil6a ei har-

rastanut pelaamista lainkaan.

Suosituin alusta oli PC tai muu tietokone, joilla pelaa noin kolme neljasosaa
vastaajista. Seuraavaksi suosituimmat olivat konsolit ja mobiililaitteet, joilla pe-
laa noin puolet vastaajista. Kasikonsoleilla pelaamista kertoi harrastavansa

vajaa kolmasosa. Lahes kolme neljasosaa vastaajista pelaa useammalla kuin
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yhdella alustalla. Tarkasteltaessa pelaamista mobiililaitteilla voidaan havaita,
ettd selvasti suurin osa vastaajista pelaa niilla vahan, eli alle tunnin viikossa.
Vastaajista viildennes pelaa mobiilipeleja enemman kuin kymmenen tuntia vii-
kossa. Keskimaarainen tutkimukseen osallistunut on siis 26-vuotias mies, joka
pelaa ensisijaisesti tietokoneella, mutta toisinaan pienissa erissa myos puheli-

mella tai tabletilla.

Pisteet keskimaari
“Kuinka mielekist3 pallon “Kuinka tehokasta pallon “Kuinka helppoa keltaisten “Kuinka helppoa punaisten “Kuinka helppoa
ohjaaminen yleisesti ottaen ohjaaminen oli?” salamien kerd@minen oli?" I merkkien viistiminen oli?” I hyppykomentojen antaminen
oliz” oli?”
Virtuaalindppdimet Kallistelu Sormen liu'utus

Kuva 6. Kontrollityyppien saamien pisteiden keskiarvot viidesta eri kysymyksesta

Kun siirrytaan tarkastelemaan itse kontrollien eroista saatuja tutkimustuloksia,
ovat ne hyvin odotetun kaltaisia. Kallisteluohjaus kerasi keskimé&érin korkeim-
mat pisteet kaikista viidesta kohdasta. Erityisen suuri ero oli kahdessa ensim-
maisessa kysymyksessa, joissa kasiteltiin ohjauksen mielekkyytta ja tehok-

kuutta. Kolmessa muussa kohdassa, jotka kasittelivat vahemman ohjausta ja

enemman pelid yleensa, tulokset olivat tasaisempia (kuva 6).

Ensimmainen kysymys oli siis: "Kuinka mielekasta pallon ohjaaminen yleisesti
ottaen oli?”. Kuten todettua, tdssa kohdassa selvasti suurimmat pisteet sai
kallisteluohjaus keskiarvolla 3,8. Kahdesta muusta vaihtoehdosta liu’'utusoh-
jaus sai hieman paremmat pisteet kuin nappainohjaus. Naiden pistekeskiarvot
olivat 2,6 ja 2,3 (kuva 6). Seuraava kysymys oli: "Kuinka tehokasta pallon oh-
jaaminen oli?”. Kallisteluohjauksen saamien pisteiden keskiarvo oli lahes
nelja, mika oli enemman kuin mistdan muusta kohdasta. Liu’utuksen ja nap-

painten ero oli tdssé kohdassa lahes olematon, molempien keskiarvo oli noin
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2,6 (kuva 6). Vaikka ero oli jo ensimmaisessa kohdassa pieni, voidaan tasta
kuitenkin paatella, ettd vastaajien mielesta nappéainohjaus on enemman teho-
kas kuin hauska tapa ohjata palloa. Tama puolestaan voi johtua siita, etta kah-
teen analogiseen kontrollityyppiin verrattuna digitaalisesta nappainohjauk-
sesta puuttuu sulavuutta, minka takia sita ei pideta niin mielekkdana. Toisaalta
taas samasta syysta nadppainohjaus mahdollistaa nhopeimmat suunnanvaihdot,

mika selittdd pienemman eron, kun ajatellaan ohjauksen tehokkuutta.

Seuraavat kaksi kysymysta olivat: "Kuinka helppoa keltaisten salamien keraa-
minen oli?” ja: "Kuinka helppoa punaisten merkkien vaistaminen oli?”. Ylei-
sesti keltaisten salamien keraamista pidettiin helpompana kuin haitallisten pu-
naisten merkkien valttelya. Taméa todennakoisesti selittyy silla, ettéa kerattavat
esineet on sijoitettu pelissa keskelle hieman jokaisen tason ylapuolelle.
Yleensa juuri luonnollisin reitti edeté kulkee tasta, mika helpottaa hyddyllisten
esineiden keraamistd, mutta vaikeuttaa haitallisten vaistamista. Naistakin kah-
desta osiosta kallisteluohjaus sai siis parhaat pisteet, mutta ero kahteen muu-
hun kontrollityyppiin oli nyt hieman kaventunut. Naista kahdesta muusta nép-
painohjaus kerasi nyt korkeammat keskiarvot, mutta erot nappainten ja
liv'utuksen valilla olivat todella pienia, pisteen kymmenesosan luokkaa (kuva
6).

Viimeinen kysymys oli: "Kuinka helppoa hyppykomentojen antaminen oli?”.
Tassa kohdassa muutokset olivat hieman reilumpia. Kallisteluohjauksen pis-
teet olivat nyt keskimaarin vain 2,6. Nappéainohjaus sai keskiarvoksi 2,4 ja
liv'utus 2,1 pistetta. Kaikkien kolmen keskiarvot mahtuvat siis puolen pisteen
sisdan (kuva 6). Kallisteluohjauksen suhteellinen huonous tassa osiossa oli
yllattavaa. Olisi voinut olettaa, ettd kun pelaamiseen ei muuten tarvita sormia,
hyppyikonin painamiseen olisi voinut keskittya selvasti paremmin kuin muilla
vaihtoehdoilla. Toisaalta voi olla, etta n&dppainohjauksella hyppyikonin paina-
minen on suhteellisen helppoa juuri siksi, ettd pelaaja painelee ruutua jo muu-
tenkin. Kun ohjaus hoidetaan ruutua painelemalla, myos hyppyjen tekeminen
samalla tavalla saattaa olla loogisempaa. Liu’utusohjauksen jaaminen vii-
meiseksi tdssa osiossa ei ollut yllatys, silla luonteeltaan sormen liu’uttaminen
nayt6lla on monimutkaisin tapa ohjata. Nain hyppyikonin painamiseen ei pysty

keskittym&an niin hyvin.
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Pisteet mobiilipelaamisen mukaan

“Kuinka mielekisti pallon “Kuinka tehokasta pallon “Kuinka helppoa keltaisten I “Kuinka helppoa punalsten I “Kuinka helppoa

6

ahjaaminen yleisesti ottaen ohjaaminen oli?™ salamden keriiminen ol 2% merkkien viistdminen oli?” hyppykomentojen antaminen
oliz” ali?”

Il Virtuaalindppiimet Bl Kallistelu Bl Sormen liv'utus

0 La | >1 =10 =40

Pelaamiseen kdytetty aika mobiililaitteilla (h/vko)

w

(]

[y

Kuva 7. Kontrollityyppien saamien pisteiden keskiarvot lajiteltuna sen mukaan, miten paljon
osallistujat pelaavat mobiilipeleja

Kun osallistujat jaetaan ryhmiin sen mukaan, milla ja miten paljon he pelaavat,
voidaan huomata joitain mielenkiintoisia asioita. Pelialustoista kasikonsoleilla
ja mobiililaitteilla pelaavat antoivat keskimaarin hyvin korkeat pisteet kaikissa
kohdissa ja pisteet myds jakautuivat tasaisemmin kolmen eri vaihtoehdon va-
lilla. Tasta voi paatella sen, ettd kannettavilla laitteilla pelaavat ovat tottuneem-
pia tallaisiin peleihin ja oppivat ne parhaiten. Pelkastaan mobiililaitteilla pelaa-
vat antoivat keskimaarin vahemman pisteita kaikille vaihtoehdoille, joista suu-
rimmat pisteet sai ndppainohjaus (lite 3). Tama voisi johtua siita, ettd puheli-
milla ja tableteilla paljon pelaavat ovat paremmin tottuneet kosketusnayttoon,
jolloin tarkkuutta vaativa nappainohjaus toimii paremmin. Kun tarkastellaan
mobiililaitteilla pelaamiseen kaytettya aikaa viikossa, voidaan huomata, etta
enemman pelaavat antoivat myos keskimaarin korkeampia pisteita (kuva 7).

Tama tukee edella mainittuja paatelmia.

Tutkimuksen loppupaatelma on se, ettad kolmesta vaihtoehdosta kallisteluoh-
jaus on selkeasti mielekkéain ja tehokkain tapa kontrolloida tutkimuksessa kay-
tettya pelid. Muista kahdesta kontrollityypista virtuaalindppaimiin perustuva
ohjaus osoittautui vaikeimmaksi, mutta suhteellisen tehokkaaksi. Sormen
liv'utus naytolla on taman vastakohta: kohtalaisen helppoa, mutta pisteita ei
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kerry parhaimmillaankaan niin tehokkaasti kuin kahdella muulla vaihtoehdolla.
Kallisteluohjauksen paremmuus johtuu ennen kaikkea siitd, etta se on tutkitun
pelin tapauksessa luonnollisin ja helpoiten ymmarrettava tapa ohjata. Kallis-
telu tarjoaa kaytanndssa myos suurimman liikkumavaran. Esimerkiksi laitetta
vahan kallistamalla on helppo tehdé pienia korjausliikkeit&, jolloin ruudulla

pomppivan pallon voi paremmin sijoittaa juuri sinne, minne haluaa.

N&ppainohjauksen vahvuudet perustuvat sen nopeuteen. Nappainta painetta-
essa pallo liikkuu aina heti taydella voimalla, joten erityisesti suunnanvaihdok-
sissa nappainohjaus on selvasti muita nopeampi, ainakin teoriassa. Toisaalta
tassa on myods nappainten heikkous, silla nopea ohjaus tekee pelista arvaa-

mattomamman ja — etenkin aloittelijoille — vaikeamman.

Liu’'utusohjaus on monessa suhteessa kahden edella mainitun valimuoto. Voi-
taisiin myds puhua véaliinputoajasta, silla se ei tunnu olevan paras oikein mil-
la&dn osa-alueella. Liu’'utusohjaus on kohtuullisen sulava, mutta ei niin sulava
kuin kallistelu. Nopeudessakin se on kallistelun kanssa korkeintaan tasoissa.
Liu’'utusohjaus on suhteellisesta helppoudestaan huolimatta kolmesta vaihto-
ehdosta monimutkaisin ja todella hyvien tulosten saaminen edellyttaa oikean-

laista tekniikkaa.

Miten eri tekijat voisivat vaikuttaa tuloksiin?

Tassa tutkimuksessa kaytettiin siis tulosten vertailun takia yhta pelid yhdella
laitteella. Pelin genre ja sisélto olisi vaikuttanut tutkimuksen tulokseen merkit-
tavasti. Jos nyt kaytettyyn mobiilipeliin olisi laittanut lisda ominaisuuksia, suu-
rin osa niista olisi tullut naytolla olevien virtuaalindppainten avulla hallittaviksi.
Tasohyppelypelissa tallaiset ominaisuudet olisivat olleet kdytanndssa suu-
rempi maara kerattavia esineita ja niisté saatavia erikoiskykyja. Liséksi peliin
olisi voinut tulla muitakin vihollisia kuin vesi, jolloin puolestaan pelaajan kayt-
toon olisi todennéakoisesti tullut aseita. Nain peli olisi muuttunut seesteisesta
tasohyppelysta toiminnallisempaan suuntaan. Tama olisi vahentdnyt hahmon
ohjauksen painoarvoa pelin antamassa kokonaisvaikutelmassa. Nain myos
itse tutkimuksessa olisi jouduttu keskittymaan enemman pelattavuuteen koko-

naisuutena. On vaikeaa arvioida, miten tdma olisi vaikuttanut tuloksiin. Voi
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olla, etta erot tulosten valilla olisivat olleet vihemman selvia, silla myos erot

kontrollien valilla olisivat olleet suhteessa pienempia.

Mitd kauemmas nyt kaytetyn pelin genresta olisi menty, sita suuremmalla
mahdollisuudella tulokset olisivat eronneet nykyisesta. Suhteellisen lahella yk-
sinkertaista tasohyppelya olisi ollut jokin yksinkertainen ajopeli. Molemmissa
pelityypeissa pelaaja ohjaa jotain objektia ruudulla ja joko vaistelee esteita tai
seuraa reittid. On olemassa peleja, jotka ovat yhta lailla seka ajo- etté ta-
sohyppelypelejd, kuten Trials-sarjan pelit. Voidaan siis arvioida, etté ajopelia
testattaessa tulokset olisivat olleet samanlaiset. Voi olla, etté erot kontrollien
valilla olisivat olleet jopa suuremmat. TAma johtuu siitd, etté ajopeleissa oh-
jausmekanismi on tarkedmmassa osassa pelikokemuksen kannalta, jolloin
loogisesti ajatellen my6s erot tutkimustuloksissa olisivat kasvaneet. Lisaa-
malla peliin ongelmanratkaisu-, strategia- tai roolipelielementteja, olisivat tu-

lokset voineet erota nykyisesta jo todella paljon (Genre Definitions 2016).

Kaytettava laite olisi myos vaikuttanut tuloksiin. Nyt tutkimuksessa kaytettiin
Samsung Galaxy Tab S -laitetta, joka 8,4 tuuman naytolld&n on pieni tabletti
(Perenson 2014). Tama laite oli hyva kompromissi, silla se on suurempi kuin
puhelimet, mutta tablettien sarjassa yksi pienimmista. Luonnollisesti tarkeaa
oli myos se, etta laitteessa on kallisteluohjauksen vaatima laitteisto: gyro-
skooppi ja kiihtyvyysanturi. Koostaan huolimatta sen tehot riittivat hyvin pelin
tarpeisiin. Jos laitteen naytto olisi ollut suurempi, se olisi todennékdisesti suo-
sinut enemman nappain- ja liv’'utuskontrolleja. Suuremmalla naytoélla pelaajan
sormet vievat suhteessa vihemman tilaa, haitaten nain vahemman naky-
vyyttd. Suurempi pinta-ala myos parantaa liv’utuksen tapauksessa tarkkuutta,
silla sormella on enemman tilaa liikkua. Virtuaalinappaimistéa puolestaan olisi
voitu tehda suurempia, jolloin niiden kaytto olisi selvasti helpottunut. Kallistelu
olisi sen sijaan jopa vaikeutunut, silla isompi ja painavampi laite olisi varmasti

ollut hitaampi k&&nnella.

Pienemmalla laitteella, siis kdytannossé puhelimella, tulokset olisivat todenna-
kdisesti muuttuneet toiseen suuntaan. Muutos olisi siis suosinut kallisteluoh-
jausta, jota ndyton pieneneminen ja laitteen keveneminen tuskin olisi haitan-
nut. Kahdesta muusta vaihtoehdosta etenkin ndppainohjaus olisi karsinyt pie-
nemmasta naytosta. Kun nappaimia skaalaa tarpeeksi pieniksi, niihin osumi-

nen sormilla muuttuu todella vaikeaksi. Liu’utusohjaukseen naytdn pienuus ei
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olisi vaikuttanut ehka niin paljon. Todenné&kdisesti ohjaus olisi muuttunut hie-

man akkindisemmaksi ja arvaamattomammaksi.
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Vastauslomake

Tutkimus mobiilipelien kontrollsista

For English wersion, look on the other side

Wasztaajan tiedot

LE] sukupuali

Migs Nainzn [P I

Sahkopostiosoite (jos haluat osallistus arvontaan)

Aiempi kokemus videopeleista

En pelaz lainkazan videopels)E (jos merkitsit, siirry seuraavaan osicon)

Pelzan seuraavilla slustoilla:

-

Tietokone [PC, Mac..) Konsoli {Flaystation 4, Xbox One_..] Kasikonsoli (PSP, Mintendo D5..)

-

Mobiililzite [puhslin, tabletti...]

Mohiililzitteilla keskimagrin vli 40 tuntia ¥li 10 tuntia wahintddn tunnin alle tunnin vilkossa

Minkalaisia pelejd yleizimmin pelazt? (toimintapelit, urhailupslit.)

Jump Or Die 3D

warmista, 21ta tiedat, miten pelid pelataan - voit katsoa demon odottamalla pelin valikossa.

Sybta nimesi tekstikenttadn, voit myos halutessasi laittaa musiikin pois.

Pelaa yisi pelikerta kosketusndppaimilld valitsemalla valikosta TARRING, jos putoat veteen ensimmiisen kymmenen sekunnin sisdllg, pelaa uusi peli. Sitten toista sama muilla
waihtoehdailla [TILTING ja SLi0iNG). Jokaisen pelikerram jalkeen t3ytd gina sitd koskevat kentdt.

Seuraavet kohdat asteikolla 1-5, jossa 1 on negatiivisin ja 5 positivisin.

TAPPING TILTING SUDING Nitd muuta haluaisit sanos eri kontrollityypeistd?
¥uinka mielekasta pallon ohjzaminen yleisesti ottaen oli?

1 2 3 4 5 1z 3 4 s 1 2 3 4 5
rrrrr-rr-r rDrr-rr-rr-r- - r-rr

kuinka tehokasta pallom chjzaminen oli?

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
rrrrrr- rrrr rr rrrrrr

¥uinka helppoa keltaisten salamien ker@éminen oli?

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
rCOrrr- rrCOrOrr rrOrrrr

¥uinka helppoa punaisten merkkien vaistaminen ali?

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
rrrrrr- rOrrr rrrrrr

¥uinka helppoa hyppykomentojen antaminen ofi?

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
rCOrrr- rrCOrOrr rrOrrrr

Kokonzispisterngsra pelista
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Answering Sheet

Study on the controls of mobile games

Suomenkielinan versio [Gytyy kagntdpualelta
Persocnal information

Age Eender

IMale Female ather

Email {if you want to tzke part in the raffle)

Previous experience with videogames

| don't play games at all (if you selected this, mowve on to the next part)

| play on the following platforms: Computer (PC, Mac_) console [Playstation 4, Xbox One._) Handheld console (PSP, Mintendo DS_)

-

Mabile device (phone, tablet...)

-

On everage with mobile devices =40 hrs. =10 hrs. gt least an hour less than an hour per week

‘What kind of games do you usually play? |action games, sports games._)

Jump Or Die 3D

Wizke sure you know how to play the game - you can watch the demo by waiting in the menu.

Enter your name in the text field, you can also disable the music

Flay one game with virtual buttons by s=lecting the option TARPRING, if you fall in the water during the first 10 seconds, try agsin. Then repeat the same with the two other options
(TiLTinG and sLiDinG). after each game, fill in the relzted fields below.

Mext fields on scele 1 to 5, where 1 is the most negative and 5 is the most positive.

TARRING TILTING SLIDING what else would you like to say about different controls?
How pleasant the steering gensrally felt?

1z 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
rrOrOrr rrOrr-r-r rOrOrr-

How effective the steering was?

1z 3 &4 5 1 2 3 4 5§ 1z 3 &4 5§
rrOrrr rrrr-Or-r rrOrrr

How easy it was to collect the yellow ghtning bolts?

1z 3 &4 5 1 2 3 4 5§ 1z 3 &4 5§
rrOrrr rrrr-Or-r rrOrrr

How easy it was to avoid the red objects?

1 z 3 4 5 1 2 3 4 5 1z 3 4 5
rr-rrrr rrrrrr rr-rrrr

How easy it was to give jump commands?

1 z 3 4 5 1 2 3 4 5 1z 3 4 5
rr-rrrr rrrrrr rr-rrrr

Total score of points
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NAIN PELAAT

Pelin tavoite:

e Ohjaa ruudullista palloa @

e Hypi ylospain tasolta toiselle

e Keraa keltaisia salamoita esittavia ikoneita

e Valta valkoisia rasteja punaisella pohjalla

e Hypi niin korkealle kuin mahdollista, ennen kuin nouseva vesi

saavuttaa pallon
Pelin kulku:

e Pallo hyppii automaattisesti, mutta vain vahan

e Saat lisaa hyppyvoimaa painamalla oikeassa laidassa olevaa
hyppyikonia juuri, ennen kuin pallo osuu tasolle

o Parempi ajoitus => korkeampi hyppy

e Valinnasta riippuen palloa ohjataan...

ARG

o Suuntanappaimilla ruudun vasemmassa laidassa

T LETAN G

0

o Laitetta kallistelemalla

SLIDING U D

o Liu’uttamalla sormea missa tahansa kohtaa ruudulla

e Kun olet kerannyt 10 salamaa, hyppyikonin alapuolelle ilmestyy
ikoni, jossa lukee BOOST

o Tata painamalla pallo hyppaa yhden todella korkean hypyn

o Kannattaa valita tarkkaan, missa tata kayttaa
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HOW TO PLAY

Objective of the game:

)
Steer the red and white ball @

Jump upwards from platform to another

Collect the yellow lightning bolt icons

Avoid the red icons

Jump as high as you can, before the rising water reaches the ball

Course of the game:

The ball bounces automatically, but only a little

Get more jumping power by pressing the jump icon on the right
side, just before the ball reaches a platform

Better timing => higher jump

Based on the selection, the ball is steered by...

AN G

Directional buttons on the left side of the screen

TILTING

Tilting the device O

SLA DN LS5 U D
Sliding a finger over any part of the screen ‘ 15 ]

When you have collected 10 lightning bolts, another icon labeled
BOOST appears beneath the jump icon

When pressing this, the ball makes one huge jump

Select carefully the place to use this
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Pisteet vastaajien kayttamien alustojen mukaan

“Euinka mickekistl palkon “Kuginka hehokasta pallon “Eignka helppoa kellaisben “Kuinka helppoa punasisten “Kisinka helppsna
abjaaminen yleisesti olflaen ahjaaminen olif™ salaamiben kerEiminen oli ¥ l medkidon vt Aminoen olir” l Iy iVl 341 AT aiindn
oli? oli?”
Bl Virtuaalindppdimet B Kallistelu Bl Sormen liv'utus
Mobiili Kaskon=ol, Mobili  Konsoli Mobiil Konsoli PC, M obiil
I".-'Illlaan alustalla

PC, Konsoli, PC, Konsoli, M obiili PC, Konsoli, PC, K &sikonsoli PC, Konsoli
Kaskonsol, Mobili Kaskonsol




