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Taman opinnaytetydn tavoitteena oli tutkia, kuinka viime vuosina lyhyiden videofor-
maattien, kuten TikTokin ja YouTube Shortsien suosio on vaikuttanut nuorten keskit-
tymisjanteeseen. Tavoitteena oli myds selvittdd, miten tdma on heijastunut pelinkehit-
tajien kautta pelien suunnitteluun, jotta pelit pitéisivat pelaajat keskittyneenéa peliin
mahdollisimman pitkaan.

Opinnaytetydssa kaytiin ensiksi lapi keskittymisjanteen keskeinen idea ja kuinka se
liittyy pelien suunnitteluun, jonka jalkeen selitettiin tutkimuksen lahtékohta, sen mene-
telmat ja tutkittavat kohdat. Taman jalkeen analysoitiin valikoima erilaisia videopeleja
ja niiden suunnitteluratkaisuja suhteessa lyhyen keskittymisjanteen ilmioon ja keski-
tyttiin erityisesti silhen, miten pelit pystyvat pitamaan pelaajan huonontuvan huomion.
Viimeiseksi selvitettiin pelaajien kokemuksia kyselytutkimuksen avulla.

Kyselytutkimuksesta saatiin pienen otoskoosta huolimatta selville, etta ika on yksi
merkittavimmista tekijoista keskittymisjanteen vahvuuteen seka pitkajanteisyyteen.
Tama ei valttamatta tullut yllatyksena, silla tama ikaryhma on eniten ollut vuorovaiku-
tuksessa sosiaalisen median seké assosiaation kautta myods lyhyiden videoformaat-
tien kanssa.

Kyselytutkimus paljasti myds, etté erityisesti nuoremmat pelaajat kokevat palkitsemis-
jarjestelmien ja pelillisten tavoitteiden saavuttamisen motivoivan heita pysymaan kes-
kittyneina pidempaan. He pitavat pelien tarjoamia valitavoitteita ja nopeita saavutuk-
sia tarkeina, jotka vastaavat heidan heikentyneeseen keskittymiskykyynsa, kun taas
vanhemmat pelaajat osoittivat olevansa vahemman riippuvaisia pelien suunnittelun
tuomista erilaisista systeemeistd, kuten palkintojarjestelmista.
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The aim of this thesis was to investigate how the popularity of short video formats
such as TikTok and YouTube Shorts in recent years has affected the attention span
of young people. The aim was to also investigate how this has been reflected by
game developers in the design of games to keep players focused on the game for as
long as possible.

In the thesis the central idea of the attention span and how it relates to game design
was first discussed, then the research setting, its methods and the research ques-
tions were explained. Then a selection of different video games and their design so-
lutions in relation to the phenomenon of short attention spans were analysed, with a
particular focus on how games are able to hold the player's deteriorating attention.
Lastly, the experiences of gamers were explored through a survey.

The survey, despite the small sample size, revealed that age is one of the most sig-
nificant factors in the strength of attention span as well as persistence. This did not
really come as a surprise though, as this age group has the most interaction with so-
cial media and by association, short video formats.

The survey also revealed that especially younger gamers feel that reward systems
and the achievement of game goals motivate them to stay focused longer. They con-
sider intermediate goals and quick achievements provided by games as important,
which correspond with their reduced attention span, while older gamers showed that
they are less dependent on the various systems introduced by game design, such as
reward systems.
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1 Johdanto

Viime vuosikymmenen aikana TikTokin, YouTube Shortsien, Instagram Reel-
sien ja muiden lyhyiden videoformaattien katselu seka kulutus on kasvanut huo-
mattavasti. Vuoden 2018 alussa TikTokilla oli vuosittaisia kayttajia 65 miljoonaa,
mika kasvoi 1,6 miljardiin vuoden 2023 loppuun mennessa [1]. TA&mé&n jatkuvan
informaatiotulvan myé6ta nuorten keskittymisjanne on heikentynyt huomattavasti
ja aktiviteetit, jotka eivat anna valitonta palautetta tai palkintoa omasta suoriutu-
misesta, ovat haastavia [2]. Pelintekijat ovat taten joutuneet ottamaan huomioon
pelaajien tottumukset lyhyisiin ja nopeasti palkitseviin siséltdihin, mika asettaa
uusia haasteita pelisuunnittelulle. Tama tapaustutkimus kasittelee sita, miten
pelintekijat ovat tAman keskittymisjanteen heikkenemisen huomanneet ja miten
se on kaytanndssa vaikuttanut videopelien suunnitteluun seké pelaajakokemuk-

seen.

Tutkimus alkaa teoreettisen viitekehyksen asettamisella, eli antamalla kattavan
kasityksen siitd, mita keskittymisjanne tarkoittaa, ja siita, miten heikentynyt kes-
kittymisjanne vaikuttaa pelien suunnitteluun. Teoreettisen viitekehyksen jalkeen
tutkimuksessa selitetddn tarkemmin tutkimuksen lahtékohta, sen menetelmat ja
tutkittavat kohdat, joiden keskidssa on pelinkehittdjien strategiat keskittymisjan-

teen heikentymisen kompensoimiseksi.

Naita seuraa yksityiskohtainen analyysi kourallisesta peleja, joita tutkitaan tutkit-
tavien kohtien pohjalta. Taman analyysin jalkeen otetaan esille kyselytutkimus,
joka keskittyy vastaajien kokemuksiin keskittymisjanteen heikkoudesta ja niista

tekijoista, jotka tahan olisivat voineet eniten vaikuttaa.

Analyysin jalkeen kaydaan vield kyselyn vastauksia 1api ja pohditaan tatéa analy-
soimalla sen tuloksia ja havaintoja sekd vedetaan johtopaatoksia. Viimeisena

on yhteenveto opinnaytetyfsta ja siita, mita on opittu.



2 Teoreettinen viitekehys

2.1 Keskittymisjanteen maarittely

Sana “keskittymisjanne” on mielenkiintoinen termi, silla tdma kaantyy englan-
niksi sanoiksi “attention span”, joka ei ole taysin sama konsepti kuin suomalai-
nen kuvitteellinen ruumiinosa. “Attention span” viittaa ajan maaraan, jossa pys-
tytddn pysymaan keskittyneena johonkin tehtavaén ennen kuin harhaudutaan ja
kiinnitetddn huomio muihin asioihin. Keskittymisjanne taas viittaa enemman ky-
kyyn pysya keskittyneend ja pitamaéan asiaan liittymé&ttomat ajatukset kurissa.
On myo6s olemassa suorempi kaannos “huomiojakso”, joka viittaa juuri t&h&n
ajanjaksoon. Termi “keskittymisjanne” on kuitenkin osuvampi, silla viime vuosi-

kymmenen aikana tama janne on monella nuorella surkastunut [3].

2.2 Keskittymisjanteen heikkeneminen

Lyhyiden videoformaattien yleistymisen myoéta — Instagram Reels, YouTube
Shorts ja tietysti TikTok — on monella nuorella keskittymiskyky heikentynyt ja
huomiojakson pituus lyhentynyt. Paivitysten mukana on TikTok-sovellukseen
tullut myds ominaisuus, jossa videota voidaan nopeuttaa, jotta kayttaja jaksaa
katsoa videon loppuun asti ennen kuin tylsistyy. Naista sosiaalisista medioista
|6ytyvat videot on luotu siten, ettd huomio on saatava ensimmaisissa sekun-
neissa [4]. Muuten katsoja ei jaksa keskittya pidemmalle ja siirtyy seuraavaan
videoon. Naihin lyhyisiin videoihin ei siis tarvitse keskittya ja niita voi jatkuvasti
selata eteenpain, ikdan kuin tavanomaisesti. Talle toiminnalle on jopa luotu
termi: “doomscrolling”. Tama ilmio maaritellaan toiminnaksi, jossa henkilo viet-
taa aikaansa katsellen naita lyhyita videoita liiallisen pitkan ajan, menettaen sa-
malla ajantajunsa. [5.] Nama sosiaaliset mediat ovat luotu houkuttelemaan kayt-
tgja alustalle ja sitten pitamaan heidat siella. Videoiden ei tarvitse tietyn pisteen

jalkeen olla edes kiinnostavia. Riittda, ettd ne ovat uusia.



bro's attentidh spay is so bad
she's pIaying"sqfly surfers

while watching'Bféaking bad
at 1.5 speed

Kuva 1. Kuvakaappaus TikTok-videosta, jossa nahdaan yksi esimerkki lasten ja nuor-

ten huomioajan lyhenemisesta ja keskittymisjanteen heikentymisesta [6].

Monella ei riita kuitenkaan ainoastaan yksi naytto, jota he katselevat. Kayttajat
kuluttajat yha useampia viihteen muotoja samanaikaisesti [7] johtuen viihde-
vaihtoehtojen runsaudesta ja he vaihtavat naiden viihdekokemusten valilla
saanndllisin valiajoin. Televisiota katsellessa saatetaan kayttaa ja katsoa puhe-
linta samanaikaisesti. Pitddkseen nuoren yleisdn huomio ovat tata konseptia
esimerkiksi monet YouTube-kanavat vieneet niin pitkalle, etta kiinnostavan vi-
deon kyljesta I6ytyy esimerkiksi videota Subway Surfers -mobiilipelin peluusta
tai saippuan kaiverruksesta. Kun katsojan keskittyminen harhautuu, voivat sil-
mat vain siirtyd toiseen paneeliin, jossa joku leikkaa varikasta kineettista hiek-
kaa tai pelaa mobiilipelid, jossa hahmo kerda kolikoita. TAman on tarkoitus pitéaa

katsojan huomio kayttamalla “visuaalista taktiilisuutta” (engl. visual tactility). [8.]



Kuvassa 1 voidaan tama konsepti nahda, kun nuori lapsi katsoo televisio-ohjel-
maa samalla pelatessaan mobiilipelia. Julkaisemalla kiehtovaa tai rentouttavaa
sisaltoa vierekkain — kuten taydellisesti kaavittua vaahtoa tai loputtomia juoksu-
montaaseja — voivat sisallontuottajat saada kayttdjan huomion pidemmaksi

ajaksi.

2.3 Peliteoriaa keskittymisjanteen nakokulmasta

Pelaajan pitaminen motivoituneena ja kiinnostuneena on ykkossijalla monen pe-
liyhtion pelin ominaisuuksien tarkeysjarjestyksessa. Tama on loogista, silla
nama ovat yrityksia, joiden tarkoitus on tehda voittoa ja eika voittoa tule, jos pe-
laajat eivat pelaa yhtion pelia tai peleja. Taméa konsepti ei ole uusi asia; monet
80-luvun peliautomaatit oli suunniteltu saamaan lapset koukkuun ja samalla
syomaan kolikoita mahdollisimman nopeasti uusien ennétyspisteiden haussa.
Keskittymisjanteen heikentyessa aivot vaativat lisda ja se mika ennen riitti, ei
valttamatta riitd enaa. [9.] Pelkka onnistumisista saatu hyva tunne ei ole enaa
riittdva yksinaan, vaan pelaajat haluavat sen lisaksi myds valittoman tyydytyk-
sen tuntemuksen. Taman takia nykyaan lahes kaikissa peleissa on melkein
pakko olla valitttmia palkintoja pelaajan tekojen jalkeen vahvistaakseen pelaa-
jan tuntemusta tasta onnistumisesta. Tama vapauttaa aivoissa dopamiinia, joka

yhdistetddn mielihyvaan ja motivaatioon. [10.]

Mobiilimaiset kayttoliittymat ovat kaikkialla, jotta pelin aloittaminen olisi mahdol-
lisimman helppoa ja mutkatonta ja jotta pelaaja saataisiin nopeasti peliin. Lyhyet
pelisessiot sopivat yhteen aivojen nopean palkitsemisen mieltymyksen kanssa,
silla pelaajat voivat saavuttaa tavoitteet tai ansaita palkintoja muutamassa mi-
nuutissa. Tdma luo jatkuvan silmukan, jossa pelataan ja saadaan palkintoja,
mika yllapitad dopamiinin vapautumista ajan myota. Pelista pitaa naiden nor-
maalien palkintojen liséksi I6ytya tasaisin valiajoin saatavia palkintoja, mika ta-
kaa pelaajille tavoitteita, joita kohti yrittd& paasta. [11.] Pelaajan aivojen manipu-
lointia voidaan myds kayttdd hyddyntdmalla monia muita eri tapoja. Palkintojen

maarat ja ajankohdat voivat olla ennalta arvaamattomia palkinnon ollessa vaih-



televa. Tasta syysta vaihtelevat palkkiot mahdollistavat palkkion odottamisen jo-
kaisesta toimesta, mika erittd& dopamiinia ja motivoi pelaajaa jatkamaan pelaa-
mista [12]. Palkintoja voidaan antaa monta kertaa putkeen jonkin asian tekemi-
sesta (engl. streak tai streaks), joka palkitsee pelaajaa jatkuvasta ja rutiinin-
omaisesta pelaamisesta. Tata putkea voidaan myos jatkaa vain sen takia, etta
putki saataisiin pidettya ylla. Samanlaisia konsepteja 16ytyy myos pelien ulko-
puolelta, esimerkiksi sosiaalisesta media-alustasta ja viestintavalineesta Snap-
chat, jossa toiselle henkildlle kuvan tai videon lahettaminen aloittaa “snap-
streakin”, jota pidetaan ylla jatkamalla tata paivittain, seka kielten opiskeluun
tarkoitetusta Duolingosta, jossa joka paiva yhden opetuksen lapikdyminen pitaa
putken ylla. Tassa kontekstissa tuliemoji merkitsee usein pitkdan sailytettya put-
kea ja taman tuliemojin yllapitaminen on tarkeampéé kuin se, mitéa sen eteen
tehdaan, eli jossain vaiheessa tasta tulee vain tapa; kaverille lahetetddn kuva
tai video vain putken yllapitamisen takia ja kieltd opetellaan ilman, etta opitta-

vaan asiaan kiinnitetd&n paljon huomiota.

Peli ei saa olla liian helppo eika vaikea. Pelaaja tylsistyy, jos peli on liian helppo
ja turhautuu, jos se on lilan vaikea. Se raja, jossa peli on haastava — ei liian
helppo eika liilan vaikea — on pienentynyt. Entista useamman pelaajan huomio-
aika ei riitd jonkin asian suorittamiseen, jos se on vaikea, tai jos se on liian
helppo, koko pelin pelaaminen lopetetaan kiinnostuksen lopahtamisen myo6ta.
Taman tietyn ongelman ratkaisuun on olemassa ainakin yksi vaihtoehto, jonka
nimi on DDA, eli Dynamic Difficulty Adjustment (dynaaminen vaikeustason
saato). Talla on lukuisissa tutkimuksissa osoitettu olevan suuri vaikutus pelaaja-
kokemukseen. DDA voi parantaa motivaatiota, flow-tilaa, uppoamista peliin ja
yleistad pelaamisen nautintoa [13]. TAma ominaisuus mahdollistaa pelien vai-
keuksien muuttamisen valittomasti pelaajan mieltymysten ja taitotason mukaan,
mik& pitaa pelien sisallon mielenkiintoisena ja sopivan haastavana. Tama rat-
kaisu varmistaa, etta pelaajat eivat kyllasty liian helppoihin tehtéviin tai &rsyynny
lian vaikeista tehtavista. Tasta yhtena esimerkkinad on lukuisista ajopeleista 10y-
tyva kanssakilpailevien tekoalyjen kayttama osittain pahamaineinen “kuminau-
hailu” (engl. rubber banding), joka nimensa mukaisesti kuminauhan tapaan joko

hidastaa edessa olevia autoja, jotta ne olisivat helpompi saavuttaa ja nopeuttaa



takana olevia autoja, jottei pelaajan johtoasema kasva lilan pitkaksi matkaksi,
mika tekee kisasta triviaalin. Tama voidaan saavuttaa joko yksinkertaisesti hi-
dastamalla edessa ja nopeuttaen takana olevia autoja tai antamalla eri vah-
vuuksisia, kaytettavia esineita pelaajille riippuen siita, milla sijalla he ovat ki-
sassa. Tasta esimerkkind on Mario Kart, jossa taaimmaisille pelaajille voidaan
antaa Bullet Bill -esine, joka suurella nopeudella ohjaa automaattisesti pelaajaa
eteenpain tydntaen heitd monta sijaa eteenpain, tai kuuluisa Blue shell, joka
rankaisee ensimmaista pelaajaa rajayttamalla heidat pienen viiveen jalkeen,
joka hetkellisesti taysin pysayttaa taman pelaajan. Toisena esimerkkind dynaa-
misen vaikeustason kaytosta on pelin itsensa saato vaikeustason sisalla, jotta
pelaaja ei juutu liikaa mihinkaan tiettyyn kohtaan. Tata kaytetaan pelissa ni-
meltd Resident Evil 4, jonka kohdalla nama saadot voivat tarkoittaa hitaita, hie-
novaraisia muutoksia vihollisten aggressioon ja syntymiseen vastauksena pe-

laajan suorituskykyyn, joka saa pelaajan tuntemaan itsensa haastetuksi.

On tarkead ymmartaa, etta se, miten pelisuunnittelu on muuttunut heikentyneen
keskittymisjanteen vaatimuksien myo6téa, ei ole ainoastaan taloudellinen strate-
gia, vaan myds vastaus pelaajien odotuksiin ja kykyihin, jotka ovat muuttuneet
vuosien mittaan. Tama jatkuva tasapainottelu haasteen ja saavutusten valilla
muovaa nykyaikaisten videopelien luonnetta ja vaikuttaa merkittavasti pelaajien

kokonaisvaltaiseen kokemukseen.



3 Tutkimusprosessi

3.1 Tutkimuksen lahtékohta

Taman tutkimuksen alkupera juontaa juurensa lyhyiden videomuotojen laajaan
suosioon ja niiden vaikutuksiin nykynuorisoa kohtaan ja siihen, miten naiden
nuorten keskittymisjanteen heikkeneminen on muuttanut videopelien siséltda ja
pelattavuutta. Viimeisen kymmenen vuoden aikana ihmisten digitaalisen viih-
teen kulutustavoissa huomioajan suhteen on tapahtunut merkittavid muutoksia
[14], jotka ovat vaikuttaneet seka pelien suunnitteluun etta kayttajakokemuk-
seen. Taman tutkimuksen tarkoituksena on selvittaa, miten nama muutokset
kaytannossa heijastuvat pelien suunnitteluun ja kuinka pelien kehittajat ovat

reagoineet keskittymisjanteen heikkenemiseen ja huomioajan lyhenemiseen.

3.2 Tutkimuksen menetelmét

Tama tutkimus perustuu monimenetelmalliseen lahestymistapaan, jossa paa-

paino on laadullisissa menetelmissa, johon yhdistetddn myods maarallisia mene-
telmia ja empiirista tutkimusta. Laadulliset menetelmét koostuvat pelien suunnit-
teluratkaisujen syvallisesta analyysista ja maaralliset menetelmat sisaltavat pe-
laajilta kerattyjen kyselytulosten analysoinnin. Taman monitieteisen lahestymis-
tavan avulla pyritdan tarjoamaan kattava ymmarrys siita, miten keskittymisjan-

teen heikkeneminen on vaikuttanut videopelien suunnitteluun ja pelaajien koke-

muksiin.

3.3 Tutkittavat kohdat

Tutkimuksessa tutkittavat kohdat voidaan purkaa koostumaan viidesté osasta,

jotka yhdessa muodostavat tutkittavan kokonaisuuden:

1. Pelien aloituskynnys ja kaytt6énotto
- Miten pelinkehittajat vahentavat aloituskynnysta ja pitavat pelaa-

jan kiinnostuneena alusta alkaen?



Kuinka intuitiivinen ja kayttajaystavallinen pelin kayttoliittyma on
uusille pelaajille?
Miten peli tarjoaa tukea ja apua uusille pelaajille helpottaakseen

pelin pelaamisen aloittamista?

2. Vaikeustason saato tai ottelunmuodostus

Miten pelien vaikeustason sdato tai ottelunmuodostus (matchma-
king) on suunniteltu pitamaan pelaajan huomio?

Kuinka ndma vaikuttavat pelaajan sitoutumiseen ja pelikokemuk-
seen?

Miten dynaaminen vaikeustason saato (DDA) ja erilaiset ottelun-

muodostusalgoritmit muuttavat pelaajien motivaatiota ja pelikoke-

musta suuntaan tai toiseen?

3. Pelisilmukat ja niiden pituus

Miten pelisilmukoiden pituudet ja toistuvuus vaikuttavat pelaajien
keskittymiseen ja motivaatioon?

Miten erilaiset pelisilimukat vaikuttavat pelaajien pelikokemukseen
ja sitoutumiseen?

Kuinka pitkaan pelisiimukat kestavat ennen kuin pelaaja saa pal-

kinnon tai suorittaa tehtavan?

4. Palkitsemisjarjestelmat

Mink& tyyppisid palkitsemisjarjestelmia peli siséltaa?
Kuinka usein pelaaja saa naita palkintoja?
Miten palkitsemisjarjestelma motivoi pelaajaa jatkamaan pelaa-

mista?

5. Pelien sisallon monipuolisuus ja vaihtelu

Miten pelinkehittajat varmistavat, ettd pelien sisalté on joko moni-
puolista ja mielenkiintoista tai pysyy sellaisena?
Miten usein uusia elementteja tai paivityksia lisataan peliin pelaa-

jien sitoutumisen yllapitdmiseksi?



- Kuinka usein peli antaa pelaajalle uusia haasteita tai tehtavia?

Naiden viiden osan tutkiminen auttaa seka ymmartamaan pelinkehittajien eri
strategioita ja ratkaisuja erilaisten mahdollisten ongelmakohtien selattamiseen
ettd tarjoaa kattavan nakemyksen siitd, miten pelit voivat mukautua ja vastata

pelaajien muuttuneisiin tarpeisiin ja odotuksiin.

4 Tutkittavat pelit

Sanottakoon, etta yksinpelien — nimittéin tarinapelien — ja moninpelien vertailu
keskenaan ei ole taysin mahdollista eika reilua niiden suurien eroavaisuuksien
takia, esimerkiksi pelien pituuden kannalta. Yksin pelattavien tarinapelien tavan-
omainen pituus on noin 10-30 tuntia [15] ja niiden pelisiimukat ovat suurelta
osin erilaisia kuin moninpelien, joissa on suunnitellusti lyhyemmat pelisiimukat,
mika vahentaa pelaamisen aloittamiseen liittyvaa kynnysta sek& omistautumi-
sen ja peliin sitoutumisen tunnetta. Tarinapeleissa pelisiimukat liittyvat vahvasti
sen sisalta loytyviin tehtaviin, joiden aloittaminen on paljon todennakéisemmin
vaikeampaa, silla yleisin tapa aloittaa uusi tehtava naissa tarinapeleissa on lii-
kuttaa pelihahmo pelimaailman lokaatioon, jossa tehtava sijaitsee. Lahes kai-
kissa moninpeleissa paasee suoraan paavalikosta pelaamaan haluamaansa
pelimuotoa. Pelikokemukset ovat siis yksinkertaisempia ja helpommin lahestyt-
tavia, mika saavutetaan joko tarjoamalla pelaajalle vain rajallinen maara vaihto-
ehtoja kerrallaan tai asettamalla ndma vaihtoehdot valittavaksi helposti saavu-

tettavalla tavalla.
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The younger the gamer, the more likely they prefer multiplayer
Gamers’ preference of single-player versus multiplayer by age segment

Prefer single-player m Prefer multiplayer m Stated no preference
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Note: Segment figures do not add up to 100%, due to the non-exclusive nature of the question asked

Source: MIDIA Research consumer survey, Q1 2022, n=8,800, US, UK, Canada, Australia, Germany, France, Sweden, Brazil, South Korea M I D I®
.

Kuva 2. Pelaajien mieltymykset yksin- ja moninpeleihin ikaryhmittain [16].

Taman moninpelikokemusten yksinkertaistamisen ja helpommaksi tekemisen
ovat myo6s nuoret huomanneet, silla kuvassa 2 ndhdaan, kuinka tehdyn tutki-
muksen mukaan mitd nuorempi pelaaja on, sitd todennakdéisemmin he pelaavat
moninpeleja [16]. Moninpelit tarjoavat usein seké& nopeatempoista ja interaktii-
vista sisdltoa etta naista saatavia jatkuvia palkintoja. Tamanlaiset pelit sopivat

huomattavasti paremmin nuorille, joilla on lyhyemmat keskittymisjanteet.

Jos pelaajien keskittymisjanteeseen ei ole pelinkehittajille luottoa, voidaan kayt-
t&& mikrotransaktioneita. Sek& uhkapelaaminen etta mikrotransaktiot hyodynta-
vat aivojen palkitsemisjarjestelmaa, jota ohjaa ensisijaisesti vélittdjaaine dopa-
miini. Dopamiinilla on ratkaiseva rooli mielihyvan ja vahvistuksen tunteissa, ja
tama ajaa yksilot etsimaan toimintoja, jotka laukaisevat sen vapautumisen.
Yleensa moninpeleisséd — useimmiten sellaisissa, jotka ovat ilmaisia — mutta jos-
kus myos maksullisissa yksinpeleissa, voidaan todennakoisesti I0ytaa “battle
pass” eli taistelupassi, joka hyddyntaa juuri tata. Tama on maksullinen tasojar-
jestelmaé kayttava monetisointistrategia, joka tarjoaa lisasisaltoa peliin palkitse-
malla pelaajia pelin sisaisilla tuotteilla pelin pelaamisesta ja tiettyjen tavoitteiden

saavuttamisesta.
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Battle passien malli juontaa juurensa pelin Dota 2 -kausikorttijarjestelmaéan, joka
otettiin ensimmaisen kerran kaytt6on vuonna 2013 [17]. Taman jalkeen saman-
laiset systeemit saavuttivat suosiota vaihtoehtona tilausmaksuille ja yllatyslaati-
koille 2010-luvun lopulla, yhtena isona esimerkkina pelin “Fortnite” ensimmai-
nen battle pass vuonna 2017. Nama kasvoivat suosiossa entisestdén vuonna
2018, jolloin niiden ennennakemé&tdén menestys harvoin nadhdyssa mittakaa-
vassa heratti suurta kiinnostusta tata monetisointitapaa kohtaan. Battle passit
tarjoavat tyypillisesti seké ilmaispasseja ettd premium-passeja, jotka vaativat
vuosi- tai kausimaksun vastineeksi paremmista tuotteista ja kosmetiikasta.
Battle passit kayttavat ilmiota nimeltd FOMO eli fear of missing out (suomeksi
paitsi jaamisen pelko) hyodykseen saadakseen pelaaja pelaamaan, vaikkei valt-

tamattd normaalisti olisi halunnut.

4.1 Call of Duty: Modern Warfare lll

Vuonna 2023 julkaistu Modern Warfare Il (jaljempana MW3) on Call of Duty -
pelisarjan kahdestoista julkaisu ja uudelleen k&ynnistetyn Modern Warfare -ala-
sarjan kolmas era. Pelin genre on ensimmaéisen persoonan ammuntapeli, eli
siina pelimaailma esitetaan pelihahmon nakokulmasta. Pelista loytyvat seka yk-
sinpeli ettd moninpeli. Pelin julkaisija on Activision ja kehittajana Sledgehammer

Games.

MW3 kayttad helppoa ja intuitiivista, vaikka joskus jokseenkin kankeata ja liian
monta sisavalikkoa hyédyntavaa mobiilipeleja muistuttavaa kayttoliittymaa. Yk-
sin pelattavalle tarinalle ei I6ydy varsinaista tutoriaalia, mutta usein muut ei-pe-
lattavat hahmot ohjeistavat pelaajaa oikeaan suuntaan tai tekemaan jotain, mita
pelaajalta vaaditaan. Tavalliselle moninpelille 16ytyy harjoittelurata, jossa pe-
laaja opetella pelissa vaadittavia perustaitoja. Kuvassa 3 nahdaan yksi osa tuto-
riaalista, jossa pelaaja opettelee vihollisia pain ampumista ilman, ettéa téahtainta
kaytetaan. Eri pelimuodoille kuten team deathmatch, free-for-all ja search and
destroy ei I6ydy tutoriaaleja, mutta ndméa pelimuodot ovat kuitenkin varsin yksin-
kertaisia ideoiltaan, joten on oletettava, ettei pelinkehittdja ndhnyt tutoriaalien

olevan ndille tarpeellisia.
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Latency

Packet Loss

Kuva 3. Modern Warfare 3:n moninpelin harjoitteluradan osuus, jossa opetellaan am-

pumaan asetta lonkalta vihollista pain.

Moninpelimuotojen ottelunmuodostuksessa kaytetaan systeemia nimelta
SBMM, eli Skill-Based Matchmaking (suomeksi taitoihin perustuva ottelunmuo-
dostus), jonka tavoitteena on laittaa mahdollisimman samalla tasolla olevat pe-
laajat samaan otteluun, jotta siita tulisi reilu kaikille pelaajille eika toinen tiimi
olisi toista ylivoimaisempi. Jos hyvan ottelun muodostaminen syysté tai toisesta
epaonnistuu, tulee yleensa pelikokemuksesta kurja, kun joko viholliset ovat pal-
jon parempia tai oman tiimin jasenet paljon huonompia. Téllaisissa tilanteissa

motivaatio ja keskittymiskyky laskee, kun havié on vagjaamaton.

On olemassa myds ikdvampi tapa muodostaa otteluita, jota myos kaytetaan.
Sen nimi on EOMM, eli Engagement Optimized Matchmaking (suomeksi sitou-
tumiseen optimoitu ottelunmuodostus), joka manipuloi ottelunmuodostusta pi-
taakseen pelaaja mukana mahdollisimman pitkdan luomalla pelaajalle epasuo-
tuisia otteluita sellaisten otteluiden jalkeen, jossa pelaajalla on mennyt erittain
hyvin. Talla yritetddn saada pelaajalle tyytyméton tunne omaan suoritukseen,
joka johtaa useasti siihen, etta pelataan “viela yksi matsi”, jotta tama tunne saa-

taisiin ikd&n kuin korjattua.
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Tata EOMM-ottelunmuodostustapaa kasittelevassa tieteellisessa julkaisussa on
saatu selville, etta jos pelaajalle muodostetut ottelut ovat jatkuvasti lilan vaikeita,
on pelaajien poistumatahti yhta iso kuin silloin kun ottelut ovat jatkuvasti liian
helppoja [18]. Tasta voidaan paatella, ettd pelaajat haluavat tulla koetelluiksi,
muttei niin koetelluiksi, etta heille tulee sellainen tunne, ettei voittaminen ole
mahdollista. Kun ei pelaajien keskittymisjanne eik& huomioaika enaa valtta-
matta riita pelin pelaamisen jatkamiseen luonnollisesti, ovat pelin kehittajat

paattaneet ottaa tallaisen tavan kayttoon pitddkseen pelaajat pelissa kiinni.

MW3:n pelisilmukka riippuu pelimuodosta, mutta niiden pituudet eivat ole kovin
pitkia, noin 15-20 minuuttia yht& poikkeusta lukuun ottamatta. Pelin sisélta I0y-
tyva Zombies-pelimuoto voi kuitenkin kestaa yli tunnin riippuen siitéa, kuinka
kauan pelaaja haluaa pelattavalla alueella pysya. Yleisella tasolla otteluiden pi-
tuudet ovat lyhyita, eik& niihin tarvitse investoida paljon aikaa. Tama sopii hyvin
nuorille pelaajille, jotka eivét jaksa keskittyd pitk&d&an yhteen asiaan.

Zombies-pelimuodossakin on tdméa mahdollinen tunti pilkottu pienempiin osiin,
esimerkiksi erilaisiin suoritettaviin tehtaviin, autolla ajamiseen, aseiden paranta-
miseen seka tietysti zombien ampumiseen. Aina tehtavien suorittamisen jalkeen
saa pelaaja palkkion erilaisten muuttuvien aseiden tai esineiden muodossa,
mika pitaa pelaajan tyytyvaisena seka saa heidat haluamaan uutta parempaa
palkkiota. Samanlaisia palkintoja ei normaaleissa moninpelimuodoissa tule,
mutta vastaavanlaisuuksia voidaan I0ytaa. Joko pelimuodon oikein pelaamisen,
vihollispelaajan eliminaation tai muiden pelaajan tekojen jalkeen saa pelaaja ot-
telunsisaisia pisteitd, jotka varmistavat pelaajalle, etta he pelaavat hyvin. Audio-
visuaalisia vaikutuksia kaytetaan myads siten, ettda on mahdollista saada naytdlle
ilmestyvia ilmoituksia voitokkaan audion saattelemana silloin, kun tekee jotain
varsinaisen hyvin tai jotain, mik& poikkeaa normista, esimerkiksi kahden tai use-
amman vihollisen eliminointi lyhyessé ajassa tai tarkkuuskivaarilla vihollisen eli-

minointi ilman, ettd tahtainta kaytetaan.
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Peli sisdltaa seka paivittaisia etta viikoittaisia haasteita, joista voi saada joko ko-
kemuspisteitd, pelin sisalla kaytettavia esineita, kilpailullisen pelimuodon sijoi-
tuspalkinnot tai kustomisaatiomahdollisuuksia pelaajan hahmoille tai aseille. Pe-
lissa on laajakokoisempia haasteita, joita ei voi suorittaa vain muutamassa otte-
lussa ja joista voidaan saada uusia avatareja tai taustoja pelaajan profiilille, jotta
pelaaja voi ilmaista itsedan. Peli sisaltdéa myds battle passin, jonka sisélla on li-
saa haasteita, joita pelaaja voi suorittaa saadakseen lisaa edistysta tahan pas-
siin. Pelatessa pelaajalle tulee jatkuvasti ilmoituksia saavutetuista haasteista,
jolloin pelaaja saa valittoman reaktion tehneelleen asialle. Ta&méa voi motivoida

pelaajaa jatkamaan pelaamista ja yrittdd saada uusia haasteita suoritetuiksi.
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Kuva 4. Modern Warfare 3:n neljdnnen kauden mukana tulevat uudet asiat [19].

MWa3:seen tulee jatkuvasti uutta sisaltda joko uusien kausien muodossa tai vii-
koittaisten paivityksien muodossa. Viikoittaiset paivitykset siséltavat myos kor-
jauksia seka parannuksia pelin sisaltoon. Pelin sisdiset kaudet siséltavat paljon
uusia asioita, esimerkiksi uusia aseita, aseen lisdvarusteita, operaattoreita, kart-
toja, pelimuotoja seka uusi battle pass ja muita mikrotransaktioneita. Naita uu-
den kauden mukana tulevia lisayksia voidaan nahda kuvasta 4, jossa ne ovat

kategorioituna. Nama uudet lisdykset motivoivat pelaajaa kaynnistamaan pelin
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ja jatkamaan pelaamista, silla ne pitavat pelikokemuksen virkeana ja uudenlai-

sena.

4.2 Cyberpunk 2077

Cyberpunk 2077 on CD Projekt Redin kehittama ja CD Projektin vuonna 2020
julkaisema yksinpeli, joka sijoittuu lahitulevaisuuden dystooppiseen Night Ci-
tyyn. Pelin genre on ensimmaisen persoonan nakokulmaa kayttava avoimen
maailman toimintaroolipeli, eli siin& pelaaja voi vapaasti tutkia laajaa pelimaail-

maa ja tehda monenlaisia valintoja vaikuttaen tarinan kulkuun.

BACKPACK ¥) CYBERWARE

Kuva 5. Pelaajan hahmon varustuksen yleiskatsaus [20].

Pelin tarina alkaa tapahtumilla, jotka helposti vetavat pelaajan mukaan tarinaan
ja saavat pelaajan investoitumaan pelin tarinaan, mika edesauttaa vahvasti pe-
lin pelaamisen jatkamista. Pelin kayttoliittyma on varsin helppo ymmartaa seka
kayttaa. Kayttoliittyma nayttda myos hyvaltd neonvareineen, joka voi pitaa pe-

laajan huomion paremmin ylla kuin traditionaalisemmin varitetty. Taméan nékee
kuvasta 5, jonka ndkymasséa voidaan muokata pelaajan varustusta, esimerkiksi
kaytettavia aseita, vaatteita seka kykyja. Kayttoliittyméa on intuitiivinen eika sita

kayttaessa tarvitse pahemmin miettid, mik& on missakin.
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Heti pelin alkumetreilla pelaaja voi vaihtoehtoisesti kayda tutoriaalin I&pi, jossa
opetellaan peliymparistossa liikkuminen, ampuminen, hiiviskely ja muita tarkeita
pelissa usein tehtavid mekaniikkoja. Tama on varsin hyva ratkaisu, silla silloin
pelaaja voi paattda omien taitojensa perusteella, tarvitseeko tutoriaalia vai ei.
Jos tutoriaali pakotettaisiin pelaajalle, ei valttamatta pelaajan huomioaika saat-
taisi riittaa taksi ajaksi, jolloin pelaaja saattaa lopettaa kokonaan pelin pelaami-
sen eikd enaa jatka sen pelaamista. Pelista 10ytyy myds toiminto, jolla voidaan
skannata ymparilta |6ytyviad esineita tai ihmisid. Tama auttaa pelaajia 16ytamaan
asioita kuten maassa olevia rajahteita, turvakameroita, vihollisten lukumaaria,
piilotettuja esineita tai erilaisia kaytettavia reittejd. Nama voidaan merkita sei-
nien lapi nahtaviksi, joka helpottaa pelaajaa ymmartamaan ymparoivaa taistelu-

aluetta.

Cyberpunk 2077:sta loytyvat vaikeustasot ovat helppo, normaali, vaikea ja erit-
tain vaikea. Vaikeusasetukset vaikuttavat ensisijaisesti siihen, kuinka paljon va-
hinkoa pelaaja ottaa ja aiheuttaa ja kuinka paljon vahinkoa viholliset ottavat ja
aiheuttavat. Mitd korkeampi vaikeusaste, sitd aggressiivisempia viholliset ovat.
Pelin vaikeustasoa on mahdollista muuttaa milloin tahansa, jos pelaaja tulee
sellainen tunne, ettei pelissa ole riittavasti haastetta ja kaipaisi sita lisaa.

Pelisilmukka, jonka ymparilla Cyberpunk 2077 pyorii, on tehtavasta tehtavaan
meno. Pelikartalta |16ytyy erilaisia tehtavia riippuen siitd, kuinka pitkalla pelaaja
on tarinassa. Kartalta l16ytyy seka tarinaa edistavia tehtavia etta sivutehtavia ja
muita aktiviteetteja. Paatehtavia ei tarvitse suorittaa jarjestyksessa tai pikimmi-
ten, mutta ne taytyy kuitenkin suorittaa ennen kuin tarinaa voidaan kokonaisuu-
dessaan jatkaa eteenpain. Tehtavat I6ytyvat pelimaailman sisalla olevista lokaa-
tioista, joihin pelaaja voi joko itse ajaa tai kavella, tai vaihtoehtoisesti kayttaa pe-
limaailmasta I6ytyvia nopean matkustuksen (engl. fast travel) kioskeja, joista
pelaaja voi valita mink& tahansa muun kioskin, jolloin latausruudun saattele-
mana pelaaja vaihtaa paikkaansa pelimaailmassa valittuun lokaatioon ilman,

etta olisi itse tarvinnut sinne matkustaa. Tama auttaa pelaajaa pddsemaan no-
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peasti tehtavasta tehtavaan ja mahdollisesti myos valttamaan peliin kyllastymi-
sen lyhyen huomioajan takia. Yksi tehtava voi vaikeustasosta riippuen kestaa
10-30 minuuttia, joiden jalkeen palkkioksi saadaan kokemuspisteita ja rahaa,
mutta on myds mahdollista saada uusia aseita, vaatteita, kulkuneuvoja tai pa-

rannuksia pelaajan kykyihin.

A 14 LEVEL UP!

A ATTRIBUTE POINTS: 2 ¥4 PERK POINTS: 9

(3] JOB UPDATED
AUTOMATIC LOVE

Kuva 6. Nakyma erilaisten kokemuspisteiden saannista ja tason nousuista [20].

Peli sisdltaa paljon erilaisia palkitsemisjarjestelmia. Tasonousuja saadaan riitta-
van tehtavien suorittamisen maaran jalkeen, silla tehtavista saadaan tehtavasta
riippuen eri verran kokemuspisteita. Kun naitd on saatu riittavasti, nousee pe-
laajan hahmon taso. Naita tasonousuja voidaan ndhda kuvassa 6. Tasta saa
pelaaja etupisteita (engl. perk points), joita voidaan kayttaa avaamaan tai pa-
rantamaan pelaajalle tarjottuja erilaisia kykyja, esimerkiksi ovien auki repiminen
ja korkeammalle hyppaaminen. Tehtévien aikana tulee l&hes aina vihollisia vas-
taan, joiden paihittdmisen jalkeen he tiputtavat erilaisia saaliita (engl. loot) kuten
rahaa, aseita ja vaatteita. Vihollisten paihittdmisesta saadaan myos kokemus-
pisteita. Pelin tarinassa eteneminen antaa tehtavien jalkeen myos ajoittain vain
naista saatavia palkintoja, esimerkiksi erityisia aseita tai kulkuneuvoja, esimer-
kiksi pelattavan hahmon ystavan tarkkuuskivaarin tai moottoripyorén, joita pe-

laaja voi kayttaa. Pelista 16ytyy myos kaikenlaisia saavutuksia joko haasteiden
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tai kerattavien — usein piilotettujen — esineiden jalkeen tai silloin, kun tarinassa
on edetty riittavasti, ilmoittaen pelaajalle edenneen ja saavuttaneen jotain mer-
killepantavaa. Pelin tarina siséltdd monta eri loppua, joista jokaisesta saadaan
saavutus, joka motivoi pelaajaa ndkemaan erilaiset paatokset pelin tarinalle.

Peliin on tullut yksi lisdosa ladattavan sisallon muodossa (engl. downloadable
content, DLC) nimelta Phantom Liberty, joka siséltaa taysin uuden tarinan uu-
sine hahmoineen seké paljon uusia aseita, vaatteita, kykyja ja tapoja pelata pe-
lia. Peli on myds saanut lukuisia paivityksia, jotka ovat sisalténeet korjauksia ja
muutoksia pelin tuntumaan, jolloin pelid on mukavampi pelata. Nama ovat pita-
neet pelikokemuksen monipuolisena, jotta pelaajan mielenkiinto pysyisi parem-

min yll&.

4.3 Smite

Smite (tyyliteltynda SMITE) on Hi-Rez Studiosin kehittdma seka julkaisema
vuonna 2014 julkaistu taisteluareenamoninpeli, eli MOBA (engl. multiplayer on-
line battle arena), jossa pelaajat taistelevat toisiaan vastaan joukkueissa, ohja-
ten jumalia, jumalattaria, sankareita tai muita eri mytologioiden henkiloita tai
hahmoja. Pelimaailma nahdaan pelattavan hahmon takaa eli kolmannen per-

soonan nakodkulmasta.

Pelin kayttoliittyma on selkeé ja helposti ymmarrettava, eika lahes mitaan tar-
vitse etsimalla etsia. Pelaaja paasee ottelun loputtua myos suoraan ylhaalla ole-
vaa painiketta painamalla hakemaan suoraan uutta ottelua, joka voi saada pe-
laajan takaisin pelaamaan nopeammin. Pelinkehittgjat ovat vahentéaneet pelin
aloittamisen aloituskynnysta sisallyttamalla peliin paljon tutoriaaleja, vinkkeja
seka avustimia. Peli ensin ehdottaa pelaajaa kAymaan kuvassa 8 nahtava tuto-
kayttamaan pelattavan hahmon kykyja. Otteluiden aikana pelaajat ostavat enin-
taan kuusi erilaista esinetta, joilla on erilaisia ominaisuuksia ja jotka parantavat

hahmon tekemé&a vahinkoa ja sitd, kuinka paljon pelaajan on mahdollista ottaa
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vahinkoa vastaan tai muita attribuutteja. Naiden ostettujen esineiden yhdistel-
maa kutsutaan sanalla “build” (suomeksi rakennelma). Luonnollisesti pelille uusi
pelaaja ei voi tietdd optimaalisimpia esineita pelaamalleen hahmolle, joten pe-
lista I0ytyy “auto build” eli automaattinen rakennus, joka nimensa mukaisesti au-
tomaattisesti pelin edetessa ostaa pelaajalle pelaajan hahmolle sopivia esineita,
jolloin tahan systeemiin ei pelaajan tarvitse kiinnittdd huomiota, mika mahdollis-
taa sen, etta pelaaja paasee ensin keskittymé&an olennaisimpiin pelin mekaniik-
kojen opettelemiseen.

—
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Kuvat 7. ja 8. Paavalikon harjoittelu-vélilehti ja seka Arena-pelimuotoa etta yleisia pelin

mekaniikkoja opettava tutoriaali.

Lahes jokaiseen pelista Ioytyvaan pelimuotoon 16ytyy oma harjoitteluun tarkoi-
tettu normaaleiden otteluiden ottelunmuodostuksen ulkopuolella oleva queue
(suomeksi odotusjono, jono pelaajille, jossa pelaaja sovitetaan yhteen muiden
pelaajien kanssa, jotta he voivat liittyd palvelimelle tai otteluun), jossa pelataan
tekodlylla ohjattuja vihollisia vastaan oikeiden ihmisten sijasta. Nama eri vaihto-
ehdot, joihin pelaava voi menné harjoittelemaan, voidaan ndhda kuvassa 7. Pe-
laaja voi naissé otteluissa vapaasti opetella pelin pelaamista ilman, ettd mahdol-
lisesti tuntisi itsedaan tuomituksi, ja ilman, etta viholliset olisivat liian hyvia pelaa-
jan senhetkiseen taitotasoon. Jokaisessa pelimuodossa on peliympéaristoon
myds mahdollista saada kyltteja osoittamaan eri lokaatioihin, mika avustaa pe-
laajaa liikkumaan pelikartalla. Smiten paapelimuodossa nimelta Conquest on
my6s mahdollista saada viiva osoittamaan pelaajan roolin aloituslokaatioon pe-
liymparistdssa, mika helpottaa timén vaikeimman pelimuodon opettelun aloitta-

mista.

Smiten ottelunmuodostus kayttdd modifioitua versiota Microsoftin kehittamasta
TrueSkill-sijoitusjarjestelméasta, jossa pelaajalla on tietty numero, joka nousee
tai laskee voittojen ja haviodiden jalkeen. Taman numeron nimi on MMR eli
matchmaking rank (suomeksi ottelunmuodostus-sija) ja silla maaritetdan mah-

dollisimman hyvat ja tasaiset ottelut pelaajille.

Player 1 (Level 26) Player 1 (Level 27)
Player 2 (Level 30) Player 2 (Level 26)

Player 3 (Level 29) Player 3 (Level 29)
Player 4 (Level 25) Player 4 (Level 27)
Player 5 (Level 26) Player 5 (Level 29)

Max Diff.: 65 Max Diff.: 90
Avg. MMR: 1718 Avg. MMR: 1724
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Kuva 9. Esimerkki hyvin muodostetusta ottelusta [21].

On myds olemassa jarjestelmia joukkueiden kompensoimiseksi, jos jarjestelma
ei pida ottelua tasaisena; huonompi tiimi menettdd vahemman sijoitusta havi-
tessd, ja jos he voittavat, he saavat enemman. Luonnollisesti tama patee myds
tilanteeseen, jossa paremman tiimin odotetaan voittavan. Siina tapauksessa he
saavat vahemman voittamisesta ja menettavat enemman haviamisesta. Ku-
vassa 9 ndhdaan yksi esimerkki ottelusta, joka on luotu siten, etta se olisi kai-
kille pelaajille mahdollisimman reilu, jossa kukaan ei ole toista pelaajaa huomat-
tavasti parempi eikd huonompi. Tamanlainen asettelu ottelunmuodostuksessa
voi antaa pelaajalle reilun kuvan pelista, joka voi auttaa pelaajan motivoitunei-

suuteen ja pitkajanteisyyteen pelid kohtaan.

Smitessa pelisilmukoiden ja otteluiden pituus vaihtelee pelimuodosta riippuen,
mutta pohjimmainen idea pysyy samana: pelaaja syntyy otteluun, ostaa aloitus-
rahalla esineita, siirtyy pelikentélle ja keraa kultaa, ostaa lisdé esineita keratylla
kullalla, jonka jalkeen yrittd& saada tuhottua vihollisen torneja tavalla tai toisella
paatyen vihollisen titaanilla, jonka tuhoutuessa pelaajan tiimi voittaa. Ottelun si-
salla on todella paljon eri muuttujia, jotka voivat vaikuttaa seka pelin kulkuun
etta siihen, kuinka erilaiselta eri ottelut voivat tuntua toisistaan. Pisimmat ottelut
voidaan loytaa Conquest-pelimuodosta, jossa on isoin kartta seka hitain kullan-
saantitahti. Tama hidastaa esineiden ostoa, joka taas hidastaa vihollisten objek-
tiivien tuhoamista. Lyhyin pelimuoto on Arena, joka toimii aivan kuten antiikin
Rooman gladiaattoriareena. Siin& pelaajat taistelevat toisiaan vastaan ilman mi-
taan isompia objektiiveja. Pelaajatapot vahentavat vihollisten pisteita ja kun ne
paatyvat nollaan, pelaajan tiimi voittaa. Erilaiset ja eripituiset pelimuodot voivat
auttaa pelaajaa ylittamaan pelin kaynnistyksen aloituskynnys, silla pelaajan

senhetkisiin haluihin I6ytyy sopiva pelimuoto.

MOBA-genren pelit ovat lukuisista peleista erilaisia siina mielessa, etta pelaajat
voivat mahdollisesti olla pitkidkin aikoja ilman varsinaisia palkintoja, silla pelista

suurin l6ydettava palkinto on voitto. Pelaajatappojen tai muiden erityisten teko-



22

jen jalkeen tulee ilmoituksia naytolle naista teoista, mika vahvistaa pelaajan oi-
keanlaista ja hyvaa pelaamista, mutta usein pelaajat eivat juuri naiden takia in-
nostu. Peli sisaltaa erittain paljon informaatiota, jota pelaaja joutuu kasittele-
maan, silla pelista 10ytyy reilusti yli sata pelattavaa hahmoa. Kun kummassakin
tiimissa on viisi pelaajaa, voivat tietynlaiset hahmokombinaatiot olla merkittavia
ottelun kulun kannalta. Pelista I16ytyy myos reilu sata erilaista esinetta, joiden
muodostamat buildit ovat iso osa peli&, silla ne voivat taysin muuttaa sita, miten
pelaaja pelaa ottelussa. Monelle pitkaan pelia pelanneelle pelaajalle suurin pal-
kinto on se, miten tiimin valisissa tappeluissa navigoi ja parjaa siten, etta tappe-
lun tulos on tiimillensa voitokas, ja se, miten itse naissa parjaa. Normaaleissa
Conquest-pelimuodon otteluissa kullankeraysvaihe kestéaé noin 20 minuuttia,
jonka jalkeen vasta voidaan paasta tappelemaan tiimien valilla. Taméa kertoo
siitd, kuinka pelaajat ovat valmiita pelaamaan jotakin suhteellisen epéakiinnosta-
vaa jonkin aikaa, jotta paastaan pelin parhaimpiin hetkiin. Pelista kuitenkin |6y-
tyy jonkinlaisia palkitsemisjarjestelmia, joista lahes kaikki ovat itse otteluiden ul-
kopuolella, kuten paivittaiset sisaankirjautumiset ja haasteet, saavutukset, sa-
tunnaisten rajoitetun ajan olevien tapahtumien haasteet ja palkinnot seka kilpai-

lullisten pelimuotojen sijoituspalkinnot.

Koska Smite on niin monipuolinen peluussaan, auttaa pelkastaan pelin pelaami-
nen ja sen opetteleminen jo pelin monipuolisuutta jonkin verran. Tama ei nyky-
paivana kuitenkaan taysin tietenkaan enaa riita, joten muiden pelien tapaan
Smite saa kaksi paivitysta kuukaudessa, joista toinen on isompi paivitys, joka
sisdltda suurimman osan muutoksista seké uudesta sisallosta, kuten skineista
ja muista kosmeettisista esineista. Toinen paivitys on taas pienempi, joka myos
sisaltaa uutta sisaltéa isomman paivityksen tapaan mutta jonka paatarkoituk-
sena on usein korjata I6ydettyja ongelmia tai pelaajille ilmenneita erehdyksia
aiempien muutoksien jalkeen. Ne ovat voineet horjuttaa pelin hahmojen ja esi-
neiden valista tasapainoa, mika jattaa joitakin naista yli- tai alavoimaisiksi. Toisi-
naan paivitykset sisaltavat myods uusia pelattavia hahmoja, jotka auttavat pelin
tuoreuden tunnetta ja mielenkiintoisuutta seka battle passeja, jotka ovat tdynna
uutta sisaltoa pelaajan hankittavaksi. Tama edesauttaa pelaajan motivaatiota

pelin pelaamiseen, kun tietda pelatessaan koko ajan, etta saa jotain uutta.
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4.4 God of War (2018)

God of War (2018) on PlayStation 5:lle julkaistu yksinpeli, jonka on kehittanyt
Santa Monica Studio, jonka Sony Interactive Entertainment omistaa. Peli jul-
kaistiin my6hemmin vuonna 2022 mydgs tietokoneille. Pelin genre on l&hitaiste-
luun keskittyva tarinallinen toimintapeli, joka esitetdéan kolmannesta persoo-
nasta. Peli on I6yhasti pohjoismaisen mytologian inspiroima, ja se sijoittuu suu-

rilta osin muinaisen Skandinavian Midgardin valtakuntaan.

Pelin tarina alkaa emotionaalisesti vahvalla kohtauksella, jossa paahenkilé Kra-
tos valmistautuu puolisonsa hautajaisrituaaliin poikansa Atreuksen kanssa.
Tama luo heti emotionaalisen yhteyden pelaajaan ja heréattaa kiinnostusta pelin
tarinaan. Pelissa ei varsinaisesti ole erillista tutoriaalia, mutta pelin alussa vahi-
tellen esitellaén perustoimintoja pelaajalle ohjeistamalla pelaajaa nappainkehot-
teilla, mika auttaa pelaajaa painamaan oikeaa nappulaa ja tekemaan oikean toi-
minnon tilanteesta riippuen. Pelin alkumetreilla tulee tappeluun liittyva erittain
kevyt tutoriaali, joka pohjautuu myds lahinna nappainkehotteisiin, esimerkiksi
“paina hiiren vasenta painiketta kevyeen hydkkaykseen”. Pelaaja pystyy valitse-
maan neljasta eri vaikeustasosta. Tata vaikeustasoa voi vaihtaa kesken pelaa-
misen, jos peli tuntuu liilan helpolta tai vaikealta, mika auttaa pitamaan pelaajan
huomio. Kaikista vaikeinta vaikeustasoa ei voi kuitenkaan vaihtaa enaa tarinan
aloittamisen jalkeen, mika pitéaa huolen siita, etta talla vaikeimmalla vaikeusta-
solla pelin lapi suorittaneet pelaajat ovat tehneet sen alusta alkaen. Tata voi-
daan pitda saavutuksena, josta pelaaja voi olla ylpea. Taman tavoittelu voi
my6s motivoida pelaajaa pelaamaan ja jatkamaan pelia.
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Kuva 10. Pelaajan eri aseiden valikko, jossa voidaan kustomoida kunkin aseen eri attri-

buutteja ja kykyja. Oikealla nakyy myos pelaajan eri attribuutit [22].

Pelin kayttoliittym& on selke&d, minimalistinen sek& helppo navigoida kuten voi-
daan nahda kuvasta 10. Eri valikkojen tarkoitukset on helppo ymmartaa, mika
tekee naiden kaytosta vaivatonta. Informaatiotulvaa on yritetty varoa, jotta valte-
taan pelaajalle mahdollisesti syntyvaa ylivoimaisuuden tunnetta kaikesta saata-
villa olevasta informaatiosta. Pelaaja ndkee pelin sisalla olevassa kayttoliitty-
masséa useimmiten ainoastaan vain elamépisteet ja raivomittarin, valitun aseen
ja sen kustomisaatiot, valitun nuolityypin, valitun erityiskyvyn seka kompassin.
Taman enempaa pelaaja ei useasti tarvitse, ja tama ehkaisee pelaajan hakelty-

mista kaikesta saatavilla olevasta informaatiosta.

God of Warin tarina kulkee pelin kartalla varsin lineaarisesti, eli paikasta paik-
kaan ei paljoa liikuta vaan tavoitteesta tavoitteeseen liikutaan suoraviivaisesti.
Paatarinaan liittymattomat sivutehtavat voivat enemman hypella kartalla, mutta
nama ovat vaihtoehtoisia. Koska paatarina on varsin lineaarinen seka tarinan-
kerronnallisesti etté kartalla likkumisen suhteen ja tavoitteiden saavuttamisen

jalkeen saadaan heti toinen tavoite, voi olla vaikea erottaa tehtavat toisistaan.

Pelisiimukkaan kuuluu seuraavia asioita.
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- Tarinankerronnassa pelaajalle kerrotaan henkilGista ja ymparoivasta
maailmasta, vihollisia vastaan taistelemista, jotka voivat olla normaaleja
vihollisia tai paavihollisia, joiden tappelemisessa kestaa usein pidemman
aikaa.

- Hahmojen kehittdmisessa tarvittavia resursseja usein saa tiettyjen tari-
nan vaiheiden tai paavihollisien paihittamisen jalkeen.

- Pulmien ratkaisussa pelaajan taytyy ratkaista erilaisia haasteita edetak-
seen tarinassa tai saadakseen piilotettuja esineitd. Nama tuovat vaihte-
lua pelin rytmiin jatkuvan taistelun jalkeen.

- Tutkiskelu sisaltaa pelimaailmassa liikkumisen, ympariston tutkimisen,
resurssien kerddmisen, salaisuuksien avaamisen ja satunnaisten vihollis-
ten kohtaamisen ja joka usein johtaa uusiin alueisiin, joita voidaan kayt-
taa tarinan edistamiseen tai sivutehtavien suorittamiseen.

Peli yhdistdd nama pelin aspektit yhdeksi varsin saumattomaksi kokemukseksi,
joka tulee kestamaan vaihtelevasti riippuen siitd, missa kohtaa tarinaa mennéan
ja mita aktiviteetteja suoritetaan. Naiden jalkeen yleensé saadaan jonkinlainen
palkinto, jotka useimmiten ovat erilaisia resursseja aseiden paivittamiseen tai
hahmojen parantamiseen. Pienimuotoiset pulmat voivat kestaa noin vajaa kym-
menen minuuttia, pidemmat taistelut voivat vieda puolikin tuntia — vaikeimmalla
vaikeustasolla vieldkin enemman — ja paatavoitteiden suorittaminen tai isom-
pien alueiden lapi koluaminen voivat vieda tatakin pidempaan. Koska peli sisal-
taa eripituista tehtavaa, voi pelaaja valita, mihin haluaa aikaansa kullakin peli-
sessiolla kayttdad. Pelin paafokuksena on luonnollisesti kuitenkin itse tarina,
jossa keskitytaan pitkiin, syvallisiin kokemuksiin, joka toimii hyvin vastapainona
jatkuvaan lyhyeen seka intensiiviseen matkimiseen. Tama auttaa rikkomaan pe-
laajalle mahdollisesti syntyvan monotonisuuden ja auttaa pitamaan pelaajan
mielenkiinnon yll& antamalla sopivassa rytmissa palkitsevia kokemuksia. Tama

rakenne pitaa pelaajat motivoituneina ja sitoutuneina peliin koko tarinan ajan.

Normaaliin tapaan pelissd saa lahes kaikesta tekemisesta kokemuspisteita,

joita kayttamalla pystyy parantamaan pelattavien hahmojen kykyja ja taitoja.
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Nama antavat pelaajalle uusia mahdollisuuksia seka tapoja pelata pelia, joka pi-
taa pelin tuoreena loppuun asti. Pelissa tulee jatkuvasti vastaan erilaisia ark-
kuja, joista jokaisesta saa arkkutyyppia vastaavia esineita:

- Puuarkku: sisaltdé pelin sisaista valuuttaa tai resurssia aseen kustomi-
saatioiden parantamiseen.

- Kiviarkku: sisaltaa erilaisia vaatteita, resurssia varustuksien parantami-
seen tai vaatteiden kustomointiin tarkoitettuja symboleja.

- Legendaarinen arkku: sisaltaa erilaisia hyokkaystaitoja, kykyja tai asei-
den seka vaatteiden kustomointiin tarkoitettuja esineita.

- Salakirjoitusarkku: sisaltaa kdannoksia eri valtakuntien kayttamista kie-
listd ja kun naita on keratty riittavasti, pystyy pelaaja lukemaan naiden
kielien teksteja.

- Nornir-arkku: sisaltda elamanpisteita tai raivomittaria kasvattavia esi-
neita.

Useimmiten nama erilaiset arkut ovat jonkinlaisen pulman takana tai oikeasta
reitista poikkeavassa lokaatiossa, joka kannustaa pelaajaa tutkimaan jokainen
pelimaailman kolo ja nurkka; pelista |6ytyy vaihtoehtoisia tehtavia ja paataiste-
luita, joista jalkimmaiset voidaan loytaa juuri télla tavalla ja jotka antavat paljon
erilaisia esineita seka kokemuspisteita palkkioksi ja joidenka péaihittdmista itses-
saan voidaan pitaa palkkiona, silla nama eivat ole helppoja vihollisia etenkaan
vaikeimmalla vaikeustasolla. Pelista I6ydettavat palkinnot seké tarinan tapahtu-
mat antavat pelaajalle jatkuvasti edistymisen tunnetta avaamalla uusia mahdol-
lisuuksia tavoille, jolla pelid pelataan seka antamalla pelaajalle valitonta pa-
lautetta hyvin pelaamisesta palkkioiden avulla. T&m& motivoi pelaajaa jatka-
maan pelin pelaamista ja mahdollisesti viemaan tarina loppuun asti silloinkin,
kun keskittymiskyky saattaa heikentya. Mahdollisista paivityksista ja lisaosista
saatavaa motivaatiota seka keskittymiskyvyn pitamista ei ole saatavilla, silla
muiden yksinpelien tapaan ei pelin tarina tai sen siséltd normaalisti muutu pelin

julkaisun jalkeen eika peli ole mydskaan saanut lisdosia.
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4.5 Honkai: Star Rail

Honkai: Star Rail (jaljempana HSR) on virallisesti vuonna 2023 julkaistu mi-
HoYo-nimisen yrityksen kehittdmé seka julkaisema avaruuteen sijoittuva vuoroi-
hin perustuva yksin pelattava gacha-roolipeli. Gacha-genren pelit pyorivat ylla-
tyslaatikoiden tapaisien ostoksien ymparilla, joihin kaytettavaa valuuttaa saa pe-

laamalla seké kayttamalla oikeaa rahaa.

Pelissa tulee jatkuvasti vastaan selkeita seké perusteellisia tutoriaaleja aina,
kun kohdataan tai aloitetaan asiaankuuluva toiminto tai tapahtuma. Naissa esi-
tellaén esimerkiksi pelin perusmekaniikkoja, kuten taistelujarjestelma, hahmojen
kehittaminen ja tehtavien suorittaminen. Nama voidaan lukea uudelleen my6-
hemmin, jos pelaaja sita tarvitsee. Pelin alkuvaiheissa viholliset ja haasteet ovat
suhteellisen helppoja ja pelaajalle annetaan asteittain uusia haasteita, jolloin
pelaaja ehtii omaksua opitut asiat sekéd mekaniikat, jolloin ei pelaaja todennakai-
simmin turhaudu aikaisin. Pelin tarjoamat muut pelimekaniikat, kuten gacha-jar-
jestelma, joukkueen rakentaminen ja strategiset taistelut esitellaan pelaajalle
vaiheittain, joka auttaa uusia pelaajia ymmartamaan ja omaksumaan pelia ilman
sen tuntuvan alussa liian monimutkaiselta. Pelin kayttoliittyma on selked, ja na-
vigointi on yksinkertaista. Taistelujen aikana kayttoliittyma pysyy tallaisena ja
toimintavalikko ja hahmojen tiedot ovat helposti saatavilla. Pelaaja nékee yh-
della vilkaisulla kaikki tarvittavat tiedot paatoksenteon tueksi. Nama kaikki valt-
tavat turhautumisen tunteen saamista pelaajalle, joka vahvasti edesauttaa pelin

pelaamisen jatkamista.

Pelin vaikeustaso kasvaa asteittain kayttamalla pelaajan tasoa, jonka nimi on
pelissa Trailblaze Level. Kun pelaaja saavuttaa tietyt etapit tasoissa, pitaa pe-
laajan lapaista haaste, jonka jalkeen vihollisten tasot — Equilibrium Level — nou-
sevat, mikéa tekee pelista vaikeampaa. Kun vaikeustason muutokset tulevat so-
pivassa vauhdissa, pystyy pelaaja mukautumaan vaikeutuviin haasteisiin. Tama

pitaa pelaajan huomion seka peliin 16ytyvan kiinnostuksen pidempaan.
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Peli sisaltaa lyhyihin pelisessioihin sopivia aktiviteetteja, kuten paivittaisten teh-
tavien suorittaminen tai nopeat taistelut. Pidempia taisteluja, tehtavia, monivai-
heisia haasteita tai tarinankerrontaa on myds pelaajille, jotka haluavat pelises-
siossansa olevan jotain pidempikestoisempaakin tekemista. Eripituisilla sisal-
16illa tuetaan sita, ettd pelaajalle 16ytyy pelin siséltd mahdollisimman paljon te-
kemista kunkin pelikerran keskittymis- seka motivaatiotasolle. Liikaa tekemista
ei yhteen pelikertaan voi kuitenkaan sisallytta&, vaikka haluaisi, silla peli sisaltaa
mekanismin nimelta “Trailblaze Power”, jota kaytetdan paaosin useiden erilais-
ten haasteiden aloittamiseen. Tata kyseista resurssia voi maksimissaan olla
240 pistetta ja sitd saadaan takaisin yhden pisteen verran joka kuudes minuutti.
Trailblaze Poweria voi kuitenkin saada nhopeammin takaisin kayttamalla pre-
mium-resurssia tai “polttoainetta”, jota voi saada pelaamalla tehtavia lapi tai
saamalla niita pelin sisdisesta battle passista. Taman mekanismin tarkoitus on
hidastaa pelaajan etenemista pelissa, joka levittda pelaajan pelitunteja useam-
malle paivalla, joka viime kadessa saa pelaajan palaamaan pelin pariin useam-

min uuvuttamaan kaikki mahdollinen Trailblaze Power -resurssi.

®g) Warp
(;g Stellar Warp

Regular Warp

Stellar Warp

Every 10 Warps guarantees
a 4-star or above entity

Permanent

Soméfhing
Irreplaceable

Kuva 11. Yksi vakituisista gachan pyoraytysmahdollisuuksista, joita kutsutaan myads ni-

mella “banner” [23].
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Gacha-genren nimitys juontuu Japanin gachapon-koneisiin, jotka ovat usein
ruokakauppojen lahettyvilta [6ytyvid automaatteja, joista voidaan kolikoilla ostaa
eriteemaisia lelukapseleita. Gacha-genren pelit on rakennettu taméan konseptin
ymparille, eli pelista 10ytyvat hahmot, kortit tai muut esineet saadaan ensisijai-
sesti ja usein ainoastaan pyorayttamalla tata virtuaalista gachaponia, joka nah-
daan kuvassa 11. Naihin kaytetaan pelin premium-valuuttaa, jota voidaan an-
saita joko pelin sisaisista erilaisista haasteista tai ostamalla sita oikealla rahalla.
Suurin osa gacha-peleista ovat ilmaisia peleja, joka poistaa pelin ostamisen
kynnyksen pelaajalta ja saa enemman pelaajia pelaamaan pelid. Kun pelaaja
on alussa saatu pelaamaan pelid ja innostumaan sen pelaamisesta, muuttuu il-
maiseksi oletettu peli maksulliseksi; jos pelaaja haluaa tiettyja hahmoja, joutuu
han suurella todennéakdisyydella ostamaan premium-valuuttaa, silla ilmaiseksi
saatava maara on usein lilan vahan. Tata pahentaa se, jos haluttu hahmo on
vain tietyn ajan saatavilla. Talléin pelaajalle voi erittain helposti syntya tunne,
ettd jaa tasta paitsi, jota kutsutaan myos termilla FOMO (fear of missing out,
suomeksi paitsi jadmisen pelko). Koska gacha-pelien mekaniikat ovat verratta-
vissa uhkapelaamiseen ja helposti riippuvuutta aiheuttavia, on Euroopan unio-
nin parlamentti — vedoten naiden pelien hyvéaksikayttavaan luonteeseen — teh-
nyt toimenpiteitd saannellakseen gacha-pelien mekaniikkoja kuluttajien suojele-
miseksi [24]. Kiina vaatii pelistudioiden julkaisevan tiettyjen esineiden saamisen
todennakoisyydet, kun taas jotkut maat ovat menneet vielakin pidemmalle ja
kieltdneet yllatyslaatikot taysin, kuten Belgia. HSR:n paéapalkitsemisjarjestelma
on siis ndiden pyoraytyksien takana ja muut pelista saatavat palkkiot ovat joko
pyoraytyksia mahdollistavat esineet, kokemuspisteet, parannukset, esineet tai
krediitit, jolla voi naitéd kahta aikaisempaa ostaa. Jos pelaaja paatyy ostamaan
pelin siséisia asioita oikealla rahalla syysta tai toisesta ja jatkaa tatd pidemman
paalle, voi pelaajalle syntya uusi motivaattori pelata pelia. Tamé& motivaattori voi
olla pelinkehittajalta tarkoituksenmukainen ja sité voidaan kutsua termilla upon-
neiden kustannusten harha (engl. sunk cost fallacy). Videopelien kontekstissa
termi viittaa haluttomuuteen lopettaa pelin pelaaminen, vaikka siitd saatava
nautinto olisikin vahentynyt, koska peliin kaytetty raha seka aika menisivat muu-

toin hukkaan. Koska peli sisdltaa paivittaisia tehtavia seka sisdénkirjautumis-
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bonuksia, voi pelin kaynnistamisesta seka siten myds rahankaytosta tulla rutii-
ninomainen tapa, jossa pelaaja joka paiva kirjautuu peliin, tekee paivittaiset teh-

tavat ja kayttaa rahaa pyorayttaakseen senhetkisen tapahtuman hahmoa.

Esimerkki kuvitteellisesta tilanteesta:

1. Pelaaja kokeilee gacha-pelid ensimmaista kertaa.

2. Pelaaja innostuu pelista ja nauttii sen tarjoamasta ilmaisesta sisallosta.

3. Pelaajalle tulee vastaan rajoitteet, jotka hidastavat tai estavat edistymista
ilman rahankayttoa.

4. Pelaaja tekee ensimmaisen — usein pienen — ostoksen, joka tuntuu jarke-
valta edistymisen nopeuttamiseksi.

5. Pelaaja jatkaa rahan kayttamista ja alkaa addiktoitumaan hahmojen ja
esineiden keraamiseen uhkapelaamisen tapaan.

6. Pelaaja tuntee pelin pelaamisen lopettamisen mahdottomaksi, koska on

jo kayttanyt peliin niin paljon aikaa ja rahaa.

Yhden tutkimuksen kyselyssa, jossa yritettiin selvittdd gacha-pelaajien peli-
seka kulutustottumuksia, vastasivat useimmat pelaajat olevansa riippumattomia
uhkapelaamiseen, vaikka ndaistéa suurin osa olivat kayttaneet rahaa gacha-pelei-
hin ja kymmenes pelaajista olivat kayttaneet enemman kuin 300 dollaria yhdella
kerralla. Yli puolet pelaajista eivat kokeneet olevansa addiktoituneita gacha-pe-
leihin, vaikka he kayttivat enemman aikaa paivasta pelaamiseen, kun tapa télle
oli muodostettu [25]. Gacha-pelit kayttavat hydodykseen pelaajien tunteita, kuten
onnekkuuden tunnetta, mielihyvaéa seka epavarmuutta, luomaan riippuvuutta ja
rohkaisemaan pelaamisen jatkamista. Viehatysta pelin hahmoihin, joita voidaan
nahda kuvassa 12, kaytetdan myos yhtena vahvana tunteena, silla se, milta
hahmot nayttavat, kuulostavat ja minkalainen persoonallisuus heilla on, on iso
tekija monelle. Nama pelit hyddyntavat dopamiinin vapautumista, joka liitetd&dn
vahvasti pelaajan sitoutumiseen pelid kohtaan. Gacha-pelit eivat sisélla min-
k&aanlaisia rajoituksia, joten ne tarjoavat helpon paasyn kaiken ikaisille pelaajille,
mika johtaa mahdolliseen haavoittuvuuteen. Pelien siséiset mikrotransaktiot hel-

pottavat pelaamista ja lisdavat rahan kayttamista.
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Kuva 12. Lista pelin hahmoista. Naiden ulkonako ja persoonallisuus anime-kulttuurin

tapaan on usein iso tekija sille, aikooko pelaaja yrittdd naita pyodrayttaa [23].

Peli saa jatkuvia péaivityksia noin kuukauden tai puolentoista kuukauden valein,
jotka sisaltavat uusia alueita, hahmoja, hahmojen parannuksia, tarinoita, tehta-
via, vihollisia, sadatoja ja optimointeja seka virhekorjauksia. Uudet tapahtumat pi-
tavat pelaajat kiireising, silla nama joko kausittaiset tai tietyn tarinalinjan tai hah-
mon ymparille luodut tapahtumat usein siséltavat vain hetken ajan saatavan
hahmon joko pyorayttamalla tai suorittaa tapahtuman sisaisia tehtéavia loppuun,

jota varten pelia pitaa pelata useita tunteja.

4.6 Lost Ark

Lost Ark on vuonna 2019 virallisesti Etela-Koreassa julkaistu MMORPG (mas-
sive multiplayer online role-playing game, suomeksi massiivinen monen pelaa-
jan verkkoroolipelit). Pelin on kehittanyt ja julkaissut Smilegate RPG, mutta pelin
saapuessa Eurooppaan seka Pohjois- ja Etela-Amerikkaan vuonna 2022 toimi
Amazon Games sen julkaisijana. Lost Ark sijoittuu kuvitteelliseen Arkesian val-
takuntaan, jossa pelaaja valitsee hahmoluokkansa, kay l&pi monia erilaisia tari-

natehtavia ja suorittaa lukuisia eri hyokkayksia paavihollisia vastaan.



32

Peli alkaa tutoriaalilla, jota ennen nahdaan lyhyt animaatio oman hahmonsa al-
kuperista ja syistd, minka takia pelaaja lahtee matkallensa. Tama auttaa pelaa-
jaa paasemaan sisalle tarinaan, jolloin seuraavista tarinatehtavista saa jotain
selkoa. Tutoriaalissa pelaaja padsee ensimmaista kertaa ohjaamaan pelihah-
moansa ja opettelemaan pelin keskeisimpia pelimekaniikkoja, kuten olemaan
vuorovaikutuksessa ymparoéivan maailman kanssa, tappelemaan vihollisia vas-
taan ja seuraamaan tarinan kulkua. Pelin kayttoliittyma monien MMORPG-pe-
lien tapaan on varsin monimutkainen ja kiireinen monine ikkunoineen, mikéa te-
kee pelista vaikeata uuden pelaajan ymmartaa, joka voidaan visualisoida ku-
vasta 13. Peli yrittaa kuitenkin jatkuvasti auttaa ohjeistamalla pelaajaa, esimer-
kiksi tarjoamalla vaiheittaisia tehtévia ja ohjeita, jotka auttavat pelaajaa ymmar-
tamaan pelin eri osa-alueita, kuten hahmon kehittamista, varustautumista seka

erilaisten aktiviteettien hyddyntamista.

Kuva 13. Esimerkki siitd, milta pelin kayttoliittyman normaali kayttoé voi nayttaa. Uudelle

pelaajalle, varsinkin jos ei taméa ole ennen MMORPG-peleja pelannut, voi taménlainen

nakyma olla varsin monimutkainen ja vaikeasti luettava.

Pelin vaikeustasoa ei voi yleisella tasolla saataa, mutta pelista 16ytyvien vai-

keimpien haasteiden, kuten erilaisten “luolien” (engl. dungeon) tai hyokkaysten
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aloittamisessa voidaan valita normaalin tai vaikean vaikeustason valilla. Jos pe-
laaja tuntee omien taitojensa olevan riittamattomia vaikeaan versioon, voi valita
normaalin vaikeustason, joka valttada turhautumista mahdollisiin jatkuviin kuole-
miin ja epaonnistumisiin. Pelisiimukat pitk&n alkututoriaalin jalkeen tai jos tAman
ohittaa lipukkeella, joka laittaa pelaajan paljon pidemmalle pelid, pyorivat la-
hinn& naiden vaikeimpien vihollistappeluiden ymparilla. Pelaaja saa naista eri-
laisia materiaaleja seka kultaa parantaakseen nykyisia varusteita. Kun on riitta-
vasti parantanut, pdésee pelaamaan uusia ja vaikeampia péavihollisia vastaan.
Nama vaativat enemman aikaa — puolesta tunnista useaan tuntiin — ja strate-
gista panostusta, mika takaa pelaajan olevan motivoitunut jatkamaan pelaa-
mista. Itse tappelut eivat ole mahdottoman pitkia, jos pelaaja tai ryhma, johon
pelaaja kuuluu, suorittaa tappelun oikeanmukaisesti. Nama kuitenkin sisaltavat
paljon erilaisia mekaniikkoja ja vaiheita, joissa voi helposti epaonnistua yksin tai
ryhmana. Naiden opettelu ja oikeinsuoritus ovat usein pelaajalle syy pelaami-
seen. Lyhyemmat pelisilmukat taas tarjoavat valittomia palkkioita ja pitavat pe-
laajat motivoituneina lyhyemmalla aikavalilla. Naihin sisaltyvat esimerkiksi no-
peat tehtavat seka paivittaiset etta viikoittaiset tehtavat, joita pelaaja viikon mit-

taan suorittaa, joiden suorittaminen vie yleensa noin 10-30 minuuttia per paiva.

Legion Raid

Pmcyc‘m's‘l’rol‘ec(ion \ “
F‘flﬂ"!r i I ‘AWv A\ A ‘\/
Brelshaza

E

S ETE T Tl B

Kuva 14. Yksi monesta eri “raidista” eli hyokkayksesta, joita pelaamalla pelaaja saa

kultaa, erilaisia varusteita seka materiaaleja vaatteiden paivittdmiseen.
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Palkitsemisjarjestelmien suhteen peli sisdltda valtavan méaaran erilaisia kohteita,
joista voi saada erilaisia palkkioita. Nama palkkiot vaihtelevat erittain laajalla
spektrilla: kultaa, materiaaleja vaatteiden parannukseen, kerattavia palkintoja
erilaisten sisaltdjen suorittamisesta, muun muassa paaviholliset, saaret, piillossa
olevat kasvit, purjehdusseikkailut ja sivutehtavat. Peli siséltaa myos kuten aikai-
semmin mainittiin paivittaiset ja viikoittaiset haasteet, joista saadaan kultaa ja
materiaaleja vaatteiden paivittamiseen ja jotka saa pelaajan palaamaan peliin.
Pelaaja saa naista aktiviteeteista palkkioita heti, kun saa ne tehtya. Usein taméa
riippuu vain pelaajan motivaatioista suorittaa naita. Aktiviteetit antavat usein kui-

tenkin selkeité tavoitteita, jotka tuntuvat saavutettavilta.

Joitakin aktiviteetteja joutuu kuitenkin suorittamaan monta kertaa ilman selkeda
valmistumismittaria ennen kuin tietyn tiputusprosentin omaava esine tippuu pe-
laajalle. Peli siséltad myos battle passin, jonka palkkiot vaativat pelaajan pelaa-
van pelin eri osa-alueita, jotta pelaaja saa kokemuspisteité ja nailla battle passin
tasoja ylospain ja nailla tasokohtaisia palkkioita. Lost Arkkiin tulee myos usein
erilaisia tapahtumia, jotka sisaltavat joko erilaisen pelimuodon, jota pelaamalla
voi saada lukuisia eri palkkioita ja esineita, joita kayttamalla voi parantaa varus-
teita ja hahmoa, tai erilaisten aktiviteettien tehostamista, jolloin pelaaja saa

naista nopeammin ja enemman palkkioita.

Pelin sisdltd on monipuolista kaikkine tekemisineen, mutta niista kaikista ei kui-
tenkaan saa kultaa, joka on suurin haluttu resurssi pelaajalle, silla sita tarvitaan
paljon vaatteiden parantamiseen. Pelaajalla voi olla useita pelattavia hahmoja,

jolla jokaisella on omat paihitettavat paaviholliset ja hyokkaykset ja jokaista hah

moa kohden kolme eri loppupelin kullanl&ahdettd. Tasta johtuen on syntynyt
termi “homework” eli kotitehtava, joka viittaa samojen hyokkaysten rutiininomai-
seen ja tydmaiseen lapipeluuseen usealla eri hahmolla, jotta pelaajan kayttaja
saa kerattya mahdollisimman paljon kultaa viikossa, jota kayttaa varusteiden
parantamiseen. Peli saa jatkuvia paivityksia, jotka siséaltavat uusia tapahtumia,

lapikaytavia tarinoita, alueita, hyokkayksia, luolia, hahmoluokkia ja tehtavia.
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Nama pitavat pelin sisallon tuoreena ja tarjoaa pelaajille aina jotain uutta tutkit-

tavaa.

5 Kyselytutkimus pelaajien kokemuksista
5.1 Kyselyn tavoite

Kyselyn tavoite oli selvittaa nykyajan pelaajien kayttaytyminen, pelitottumukset
ja mieltymykset seké kuinka vahvoja heidan keskittymisjanteensa ovat. Tahan
siséltyy myos se, kuinka paljon muut epaeettisemmat tai vihemman pidetyt pe-
linkehittajien luomat ja tarjpamat motivaattorit, kuten peliaddiktio ja FOMO, vai-
kuttavat pelaajien pelikayttaytymiseen ja keskittymiskykyyn normaalien palkitse-

misjarjestelmien ulkopuolella.

5.2 Kyselyn toteutus ja tulosten esitys

Kysely toteutettiin kayttdAmalla Googlen Forms kyselylomakkeiden hallintaohjel-
mistoa. Kyselylomakkeeseen saatu data vietiin Google Sheetsiin, jota kautta
saatiin datasta luotua selkeampia ja parempia kaavoja kuin mita suoraan Form-
sista oli nahtavissa. Tulosten visualisoimisessa kaytettiin ympyradiagrammeja
niiden selkeyden takia. Monivalintakysymysten kohdalla hyédynnettiin pylvas-
diagrammia. Formsissa kyselylomakkeen asetuksista asetettiin edistymispalkki
nakyviin lomaketta tehdessa, joka hauskasti liittyy kyselyyn, silla edistymispalk-
kia kayttamalla vastaaja vahemman todennakoisemmin lopettaa kyselyn teke-
misen sen kestaessa oletettua pidempaan. Nain voi tapahtua, kun esimerkiksi
ensimmaisen sivun tai osion jalkeen tuleekin toinen osio, kuten tassa kyselyssa

on.

5.3 Kyselyn kohdeyleiso ja otoskoko

Kyselyn otoskoko oli 41 vastaajaa, joiden vastauksista kaikki hyvaksyttiin. Valta-
osa oli 18—-34 vuoden ikaisia miespuolisia Metropolian pelituotannon opiskeli-

joita. Tama otoskoko ja kohdeyleison kattavuus jattaa paljon toivomisen varaan
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ja laajempi otanta olisi tarjonnut kattavampaa tietoa ja vahvistanut havaintojen
luotettavuutta, mutta tdma antaa kuitenkin alustavan kuvan pelaajien kayttayty-

misesta ja heidan keskittymisjanteenséa vahvuudesta.

6 Tulokset, analyysit ja havainnot

6.1 Kohdeyleist

Kyselyn alussa kysyttiin vastaajilta perustietoja itsestédan seka minkalaisia hei-
dan pelaamistavat ja -mieltymykset ovat. Kysymyksiin kuului ik&, sukupuoli,
kuinka kauan on videopeleja pelannut, keskimaarainen peliaika viikossa ja eni-

ten kaytetty pelialusta.

k3

® 25-34

® 18-24
35-44

® 45-54

® Alle 12

Kuva 15. Kyselyn vastaajien ikdjakauma.

Naiden kysymysten takana oleva syy oli seké saada perustietoja kustakin vas-
taajasta, jotka mahdollisesti tukevat muiden vastausten analysointia, etta saa-
daan yleisymmarrysta kunkin vastaajan ajankaytosta peleja kohtaan. Vastaus-
vaihtoehdot olivat alle 12, 12—-17, 18-24, 24-34, 3544, 45-54 ja yli 55. Kyselyn
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vastaajista suurin osa oli 25—-34 vuoden ikéisia. Vastaajista miehia oli 38 ja nai-
sia 3. Ikavaihtoehtojen molemmista paista l6ytyi myds muutama vastaaja, kuten

kuvassa 15 nahdaan.

Kuinka kauan olet pelannut videopeleja?

@® Yli 10 vuotta
® 5-9 vuotta
3-5 vuotta

Kuva 16. Kyselyn vastaajien historia videopelien kanssa.

Kun kysyttiin, kuinka kauan on vastaaja videopeleja pelannut, vastasi enem-
mistd pelanneensa yli 10 vuotta, joka nakyy kuvassa 16. Vastausvaihtoehtoina
oli alle vuoden, 1-2 vuotta, 3-5 vuotta, 5-9 vuotta ja yli 10 vuotta. Tama tulos ei
ole yllatys kohdeyleistn ollessa lahinna pelituotannon opiskelijoita, ja se osoit-
taa vastaajilla olevan vahva tausta pelaamisesta. Tama auttaa paljon kyselya
tehdessa ja antaa paljon hyvaa informaatiota, mutta antaa myds nakemysta pe-
laamiseen liittyvista asioista vain paljon pelanneilta, joka rajoittaa kohdeyleisén
monipuolisuutta. Vahemman kokeneet pelaajat olisivat voineet tarjota kattavam-
paa kuvaa pelaamiseen liittyvistd haasteista, kuten keskittymiskyvyn heikkene-
misesta ja palkitsemisjarjestelmien vaikutuksista. Hypoteettisissa jatkotutkimuk-
sissa olisi hyva saada laajempi ja kattavampi kohdeyleisd, mika antaisi moni-

puolisempaa kuvaa aiheesta.
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Keskimaarainen peliaika viikossa

® 11-20 tuntia

® 5-10 tuntia
Yli 20 tuntia

® Alle 5 tuntia

Kuva 17. Kyselyn vastaajien keskimaarainen peliaika viikossa.

Vastaajilta kysyttiin heidan keskimaaraista peliaikaansa viikossa, joka kertoo
tarkemmin, kuinka paljon he oikeasti pelaavat, jota aikaisempi kysymys ei kerro.
Vastausvaihtoehdot olivat alle 5 tuntia, 5-10 tuntia, 1120 tuntia ja yli 20 tuntia.
Vastausten perusteella enemmisto pelaajista pelaa vahintaan 5 tuntia viikkossa
ja huomattava osa yli 20 tuntia viikossa, joka ndhdéaéan kuvassa 17. Tama osoit-
taa vastaajien olevan aktiivisia pelaajia. Suurin osa vastaajista, jotka vastasivat
pelaavansa keskimaaraisesti yli 20 tuntia viikossa, olivat 25—-34 vuotta vanhoja.
Tahan tulokseen vaikuttaa kuitenkin tamén ikahaarukan ylirepresentaatio
otoskoossa.
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Eniten kaytetty pelialusta

® Tietokone
® Konsoli
Puhelin

Kuva 18. Kyselyn vastaajien eniten kaytetyt pelialustat.

Seuraavassa kysymyksessa vastausvaihtoehtoina kysymykseen, jossa kysyttiin
vastaajilta heidan eniten kaytettya pelialustaa, oli tietokone, konsoli ja puhelin.
Vastauksista saatiin selville, etta suurimmalla osalla vastaajista kaytetyimpana
pelialustana on tietokone, joka nahdéaéan kuvassa 18. Tama oli oletettua, silla
pelituotannon opiskelijat pA&aineen luonteeseen kuuluvasti ovat muutenkin pal-
jon tietokoneiden kanssa tekemisissa opintojensa aikana. Puhelin, jolla yleensa
pelataan kevyempia peleja, jai pienemmaksi osuudeksi. Tama viittaa siihen,
ettd vastaajat suosivat teknisesti vaativampia ja monimutkaisempia peleja, joita

pelataan paaasiassa tietokoneilla.

6.2 Keskittymiskyky ja pitkajanteisyys

Taman osion kysymysten avulla yritetdéan saada muodostettua jonkinlainen na-
kemys siita, kuinka usein, paljon ja minkalaisia peleja jaksaa vastaaja pelata ja
keskittymiskyvyn laskiessa, mitka syyt tahan ovat vaikuttaneet. Osio paattyy ky-
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symykseen, jossa vastaaja arvioi oman keskittymisjanteensa vahvuuden verrat-
tuna viime vuosiin, joka antaa osviittaa yksilon vahvuudesta pitdéd huomio pelaa-

misen aikana.

Kuinka usein pelaat videopeleja?

@ Paivittain

® Monta kertaa viikossa
Pari kertaa kuukaudessa

@® Harvoin

Kuva 19. Kyselyn vastaajien pelaamisen tiheys.

Kun kysyttiin vilkossa syntyvan keskimaaraisen peliajan liséksi myos, kuinka
usein vastaaja pelaa videopeleja, vastasi suurin osa pelaavansa paivittain tai
vahintaan monta kertaa viikossa, joka voidaan nahda kuvasta 19. Taman kysy-
minen tarkentaa saatavaa kasitysta pelaajien aktiivisuudesta pelien parissa
seka mahdollisesti, kuinka kauan he jaksavat keskittya peleihin per paiva. Ta-
man avulla voidaan paatella, pelaavatko vastaajat joka paiva aina jonkin verran
vaiko vaihtoehtoisesti useita tunteja esimerkiksi viikonloppuisin. Vastausvaihto-
ehdot olivat paivittdin, monta kertaa viikossa, kerran viikossa, pari kertaa kuu-

kaudessa ja harvoin.
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Kumpia pelaat enemman?
® Moninpeleja
® Yksinpeleja

Kuva 20. Kyselyn vastaajien pelityypin mieltymys.

Vastaajilta kysyttiin myds heidan preferoitua pelityyppia yksin- ja moninpelien
valilla, johon suurin osa vastasi pelaavansa moninpeleja yksinpeleja enemman,
miké& nékyy kuvasta 20. Koska yksinpelit — varsinkin tarinamuotoiset sellaiset —
vievét usein enemman aikaa ja vaativat enemman keskittymiskykya kuin monin-
pelit. Koska vain yksi henkild vastasi kayttavansa puhelinta eniten pelialusta-
naan aikaisemmassa kysymyksessa, voidaan enemman yksinpeleja pelaavien
vastaajien olettaa pelaavan tarinamuotoisia yksinpeleja yksin pelattavien mobii-
lipelien sijaan. Taten voidaan myds olettaa enemman yksinpeleja pelaavien
vastaajien keskittymisjanteen olevan parempi kuin enemman moninpeleja pe-
laavien, eli toisin sanottuna teoriassa heikompia keskittymisjanteitd omaavia
vastaajia on lukumaaraltddn enemman. Tata oletusta painvastoin todistaa kui-
tenkin seuraavan kysymyksen tulokset, kun sita katsotaan taman kysymyksen
avulla ja kun katsotaan vastauksia sekéa moninpeleja etta yksinpeleja pelaavilta.
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Kuinka kauan keskimaaraisesti jaksat pelata yhta pelia ilman

ettd keskittymisesi alkaa heikenty&a?

® 1h-1h 59 min

® 2h-2h 59 min
30 min—=59 min

® Yli3h

Kuva 21. Kyselyn vastaajien keskimaarainen keskittymisaika yhta pelia kohtaan.

Vastaajilta kysyttiin, kuinka kauan keskimaaraisesti jaksaa pelata yhta pelia il-
man, etta keskittyminen alkaa heikentya, johon valtaosa vastasi taméan ajan ole-
van 1-3 tuntia, joka ndhdaan kuvassa 21. Kuten aikaisemman kysymyksen lo-
pussa sanottiin, oletuksena oli, etté yksinpeleja pelaavat pystyvat keskittym&an
pitempia aikoja yhtdjaksoisesti, mutta tAma oletus ei ollut taman kysymyksen
jalkeen enaa taysin pitava. Tahan vaikuttaa vahvasti otoskoon pieni maara, jo-
ten tama analyysi voi mahdollisesti olla myds vaarin; katsoessa tata seka aikai-
sempaa kysymysta samanaikaisesti, oli suurin osa (35,71%) moninpeleja
enemman pelaava sanonut jaksavansa pelata yhta pelia ilman keskittymisen
heikentymista yli 3 tuntia, kun taas suurin osa (61,54%) yksinpeleja enemman
pelaava sanonut taman ajan olevan 30 min—1h 59 min, joka on vastausvaihto-
ehtojen pienemmasta paasta. Yksinpeleja pelaavilla oli myds yli 3 tuntia pienim-
pana valintana (15,38%). Tahan voi aikaisempien oletusten vastaisesti syyna
olla se, ettd moninpelien jatkuva palkintovydry ja niiden sosiaaliset aspektit saa-
vat pelaajat pelaamaan pitempaan ilman keskittymiskyvyn heikkenemista,
vaikka heidan yleinen keskittymisjanteensa olisikin enemman yksinpeleja pelaa-

vien pelaajia huonompi.
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Vastaajien ikdan perustuva visualisointi siitd, kuinka pitka
keskimaarainen keskittymisaika yhtéa pelid kohtaan on

W 25-34 W 18-24 35-44 W 45-54 W Alle 12
12

10

Yli 3h 1h—1h 59 min 2h—2h 59 min 30 min-59 min

Kuva 22. Kyselyn vastaajien keskimaarainen keskittymisaika yhta pelia kohtaan visuali-

soituna vastaajien T’illa.

Kuvasta 22 voidaan huomata, kuinka asettamalla iat nakyviin aikaisempaan
vastaukseen, on suurin osa pienemmista keskimaaraisista keskittymisajoista
yhta pelid kohtaan suurimmaksi osaksi nuorempien ikaryhmien valloittama,
etenkin 18—-24 vuotta vanhojen ikédhaarukka. He ketka vastasivat 30 min—59
min, oli enemmisto (4/7) tdméan ikaisia. Toista, pidempéaa puolta katsoen voi-
daan huomata sama asia. He ketk& vastasivat yli 3h, oli vAhemmisto (3/12)
myo6s taman ikaisia. Muista ikaryhmista ei voida olla taysin varmoja, silla kyse-

lyn pieni otoskoko tulee tdmén varmuuden tielle.
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Minka pituisista yksinpeleista pidat eniten?
® YIi 50 tuntia
® 30-39 tuntia
20-29 tuntia
® 40-50 tuntia
® En pelaa yksinpeleja
@ Alle 5 tuntia
® 5-9 tuntia
® 10-14 tuntia

Kuva 23. Kyselyn vastaajien mieleisin yksinpelien pituus

Kysymyksessa, jossa vastaajilta kysyttiin pelityypin mieltymystéa yksinpelien ja
moninpelien suhteen, vastasi suurin osa pelaavan enemman moninpeleja, mika
voidaan nahda kuvasta 23. Tama ei tietysti poissulje sita, etteivatkd6 enemman
moninpeleja pelaavat pelaisi my6s yksinpeleja, jonka nakee taman kysymyksen
vastauksista. Siina kysyttiin vastaajilta, mika on mieluisin pituus yksinpeleille, jo-
hon vain 9,8% vastasi, ettei pelaa yksinpeleja lainkaan. Vastausvaihtoehdot ko-
konaisuudessaan olivat alle 5 tuntia, 5-9, 10-14, 15-19, 20-29, 30-39, 40-50
ja yli 50 tuntia. Suurin osa vastasi pitavansa yli 50 tuntisista yksinpeleista ja
enemmisto piti muutenkin vastausvaihtoehdoissa olevista pidemmista pelipi-

tuuksista.
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Moninpeleja eniten pelaavien mieluisin yksinpelien pituus visualisoituna
keskimaaraisten keskittymisajan pituuksien vastausten maaralla

Poislukien lainkaan yksinpeleja pelaavat

B 1h—1h 59 min Yii3h M 2h-2h 59 min M@ 30 min-59 min
: l j_l a N

Yli 50 30-39 20-29 Alle 5 40-50 10-14  5-9 tuntia
tuntia tuntia tuntia tuntia tuntia tuntia

N w0 N

-

Kuva 24. Kyselyn vastaajien “keskimaarainen keskittymisajan pituus” -vastausten

maara, jotka pelaavat yksinpelej&, mutta suosivat moninpeleja.

Ne vastaajat, jotka pelaavat enemman moninpeleja ja pois lukien tdhan kysy-
mykseen “en pelaa yksinpeleja” vastanneet, vastasivat pitaneensa seka pitkista
yksinpeleista etta jaksavansa keskittyd pitempaan, ennen kuin heidan keskitty-
miskykynsa alkaa laskemaan, kuten kuvasta 24 voidaan huomata. X-akselilla
on yksinpelien mieleisin pituus ja Y-akselilla on “keskimaarainen keskittymisaika
yhta pelia kohtaan” kysymykseen vastanneiden lukumaara varitettyna sen kysy-
myksen vastauksen pituudella. Tama on naiden vastausten valilla oleva mah-
dollinen korrelaatio, joka tarkoittaisi sita, etta he, jotka pitavat pitkista yksinpe-
leistd, pystyvat myds keskittymaan pitempaan ennen kuin heidan keskittymisky-
kynsa heikentyy, joka on varsin looginen paatelma. Tama kertoo siita, etta nai-
den vastaajien keskittymisjanne ei ole heikko, vaan se on sailynyt suhteellisen

vahvana viime vuosikymmenen tapahtumista huolimatta.



46

6.3 Pelisilmukat ja niiden pituus seka monimutkaisuus

Termia “pelisilmukka” ei kyselytutkimuksessa kaytetty, vaan se korvattiin ter-
meilla “taso tai ottelu”, silla pelisiimukan tyyppi ja pituus voivat vaihdella pelista
peliin erittédin dramaattisesti, esimerkiksi Modern Warfare 3:sen kohdalla pohjim-
maisin pelisiimukka on seuraava: synny, liiku ja ammu vihollisia, kuole ja synny
uudelleen. Tama voi lyhyimmilla&an kestaa vain muutaman sekunnin, joten termi

vaihdettiin naihin yleisesti ymmarrettavampiin konsepteihin.

Minka pituisista tasoista tai otteluista pidat eniten?

® 20-29 min

® 30-39 min
10-19 min

® Alle 10 minuuttia

©® 40-49 min

Kuva 25. Kyselyn vastaajien mieleisin tasojen tai otteluiden pituus.

Vastaajilta kysyttiin, minka pituisista tasoista tai otteluista he pitavat eniten. Vas-
tausvaihtoehtoina oli alle 10 minuuttia, 10-19, 20-29, 30-39, 40-49, 50-59 ja
yli tunnin. Suurin osa vastaajista pitaa tasoista tai otteluista eniten, kun ne ovat
20—29 minuutin valilla, kuten voidaan nahda kuvasta 25. Pienimp&né prosentti-
maarana (4,88%) oli vastatuista vaihtoehdoista pisin, 40—49 minuuttia. Nama
tulokset kertovat, ettd valtaosa vastaajista suosivat keskipitkia tasoja tai otte-
luita, joissa toiminta sdilyy intensiivisend, mutta ei veny liian pitkaksi. Hieman
keskikohtaa alempana oleva 20—29 minuutin vaihtoehdon pituiset ottelut tarjoa-

vat luultavasti optimaalisen tasapainon syventymisen ja intensiteetin valilla.
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Tama voi mahdollistaa parhaiten pelaajien keskittymisen yllapitamisen. Huo-
mattavan pitkat tasot (40—49 minuuttia) ovat vahiten pidettyja, joka todennakai-
simmin tarkoittaa sita, etta pidemmat pelisessiot aiheuttavat monilla keskittymi-

sen herpaantumista tai tylsyytta vastaajilla.

Huomaatko yhteen peliin pitkdan keskittymisen olevan

vaikeaa?

® En

® Joskus
Kylla

Kuva 26. Kyselyn vastaajien oman keskittymiskyvyn arviointi yhta peli& kohtaan.

Kyselyn vastaajista oli valtaosa sita mielta, ettei yhteen peliin pitkaan keskittymi-
nen ole vaikeaa, joka voidaan huomata kuvasta 26. Alle neljannes (19,5%) taas
on huomannut taman olevan vaikeaa ja loput vastasivat taman tapahtuvan jos-
kus. Vastausvaihtoehdot olivat yksinkertaiset en, kylla ja joskus. Tama kysymys
itsessaan ei kerro mitdan syvempaa. Se vain vahvistaa aikaisempia observaati-
oita kyselylomakkeen kohderyhman keskittymisjanteen vahvuudesta, tai vaihto-
ehtoisesti siita, etta he pelaavat sellaisia peleja, joihin keskittyminen on tehty
helpoksi joko palkitsemisjarjestelmilla tai tasojen/otteluiden pituudella, kuten ai-

kaisemman kysymyksen vastauksista voitaisiin paatella.
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Mitka tekijat vaikuttavat eniten keskittymiskykysi heikkenemiseen?

Pelin hitaus ja odotusajat
Liikaa tutoriaaleja

Pelin huono kayttoliittyma
Peli on helppo

Puuttuva tai heikko juoni

Palkitsemisjarjestelmien
puute tai palkintojen vahyys

Pelin yksinkertaisuus
Pelin monimutkaisuus

Liian monimutkainen juoni

Pelin nopeatempoisuus ja
jatkuva toiminta

Peli on vaikea

Liian vahan tutoriaaleja

Kuva 27. Kyselyn vastaajien eniten merkittéavat tekijat, jotka vaikuttavat keskittymisky-
vyn heikkenemiseen.

Taman kyselyn vastaajista oli suurin osa sitd mieltd, etta pelien negatiivisin
asia, joka heikentaa heidan keskittymiskykyaan on pelien hitaus ja odotusajat.
Kysymys oli monivalintakysymys, eli vastaaja pystyi valitsemaan monta vaihto-
ehtoa omaan vastaukseensa. Vastausvaihtoehdot olivat seuraavanlaiset: liikaa
tutoriaaleja, liian vahan tutoriaaleja, peli on vaikea, peli on helppo, pelin nopea-
tempoisuus ja jatkuva toiminta, pelin hitaus ja odotusajat, pelin monimutkaisuus,
pelin yksinkertaisuus, pelin huono kayttoliittyma, liian monimutkainen juoni,
puuttuva tai heikko juoni ja palkitsemisjarjestelmien puute tai palkintojen va-
hyys. Eniten valittua vaihtoehtoa valitsi hieman yli puolet vastaajista, kuten ku-
vasta 27 nahdaan. Keskeisena teemana vastauksen valinnoissa on se, etta pe-
laajat haluavat pelin olevan nopea, toiminnallisuuden olevan hyva, pelin olevan
haastava seka kiinnostava ja ettei pelaajan kadesta pideta jatkuvasti kiinni vaan
annetaan epaonnistua ja oppia. Vastaajien eniten edustettu ikahaarukka on kui-
tenkin 25—-34-vuotiaat, joten jos vastaajia olisi enemmistd hypoteettisesti ollut
teini-ikaisia tai nuorempia, eivat he valttdamatta olisi ollut niin paljon jatkuvasti
eteen tulevia tutoriaaleja vastaan; eras kyselyyn alle 12-vuotias ei esimerkiksi
valinnut tata vaihtoehtoa tahan kysymykseen vastatessa. Kysymyksessa oli
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my6s mahdollista valita kohta, jossa pystyi itse kirjoittamaan vastauksen, jota ei
valmiiksi olevista vaihtoehdoista I6ytanyt. Yhden vastaajan keskittymiskyky
heikkeni, jos pelissa oli ahdistava tai masentava tunnelma. Toinen vastasi pelin
monimutkaisuuden ja vaikeuden heikentavan keskittymiskykya lahinna monin-
peleissa, etenkin tappelupeleissa. Muutoin pelin ulkopuoliset tekijat, kuten
stressi, rajallinen peliaika ja pitkat tauot pelaamisen vélissa heikentavat pelin
yksityiskohtien muistamista ja keskittymiskykya yleisella tasolla talla vastaajalla.
Loput vastaajat taas sanoivat ulkoisten tekijéiden olevan suurimpia keskittymi-
sen heikentdjia — kuten nalka tai ADHD — verrattuna pelin sisdisiin tekijoihin,

varsinkin pelatessa peleja, mista vastaaja pitaa jo ennestaan.

Miten sanoisit keskittymisjanteesi muuttuneen viime vuosina?

® Pysynyt samana

® Heikentynyt hiukan
Parantunut hiukan

® Heikentynyt huomattavasti

® Parantunut huomattavasti

Kuva 28. Kyselyn vastaajien keskittymisjanteiden mahdolliset muutokset.

Vastaajilta kysyttiin, miten heidan keskittymisjanteensa ovat muuttuneet omasta
mielestdan viime vuosien aikana. Mahdolliset vastausvaihtoehdot olivat paran-
tunut huomattavasti, parantunut hiukan, pysynyt samana, heikentynyt hiukan ja
heikentynyt huomattavasti. Suurin osa vastaajista tunsi oman keskittymisjan-
teensa vahvuuden pysyneen samana, miké voidaan huomata kuvasta 28.
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2,44% vastaajista oli sitd mieltd, ettéa heidan keskittymisjanteensa ovat parantu-
neet huomattavasti. On kuitenkin huomionarvoista, etta jos kummatkin vaihto-
ehdot, jossa keskittymisjanne oli heikentynyt joko hiukan tai huomattavasti yh-
distetddn, on vastaajia saman verran kuin heita, jotka vastasivat taman pysy-

neen samana.

6.4 Palkitsemisjarjestelmat ja niiden vaikutus pelaajakokemukseen

Kysymyksessd, jossa haluttiin saada vastaajilta yleisymmarrys siitd, kuinka pal-
jon videopelien palkitsemisjarjestelméat merkitsevat, saatiin selville, ettéa suurim-
malle osalle vastaajista ndma palkitsemisjarjestelmat ovat jonkin verran tarkeita.

Tama voidaan nahda kuvassa 29.

Kuinka tarkeita videopelien palkitsemisjarjestelmat ovat sinulle?

® Jonkin verran tarkeita

® Erittain tarkeita
Neutraali

® Ei kovin tarkeitd

Kuva 29. Kyselyn vastaajien mielipide palkitsemisjarjestelmien tarkeydesta peleissa.

Palkitsemisjarjestelmét on luotu syyst&, joten tAmé&n kysymyksen tulokset eivat
ole yllattavia. Yllattavampaa on se, etta talla kohdeyleisolla palkitsemisjarjestel-
mat ovat erittain tarkeitd toiseksi suurimmalla vastaajamaaralla. Tama voi tar-

koittaa sita, kuinka isoon asemaan nykyajan peleissa palkitsemisjarjestelmat
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seka asetetaan ettéd ovat kasvaneet pelaajien silmissa. Jos kohderyhman medi-
aani-ika olisi hieman vanhempi, voisivat palkitsemisjarjestelmat olla vahemman
tarkeitd kyselyn tulosten perusteella, silla vasta vuoden 2010 tienoilla alkoi
GaasS (games as a service, valilla live service game, suomeksi pelit palveluna ja
elavan sisallon peli) tulemaan suosioon pelintekijoiden keskuudessa [26]. Nama
pelit eroavat vanhemmista peleista siten, etta niiden julkaisun jalkeen niihin lisa-
ta&n uutta sisaltda, jota ei ennen tehty; pelin sisalto tuli pysyméaéan samana pelin
ostohetken jalkeen. Yksi 45-54 vuotta vanha oleva vastaaja oli sitéd mielta, ettei-
vat ndma palkitsemisjarjestelmat ole hanelle kovin térkeita, ja seuraavaan kysy-
mykseen, etteivat nama vaikuta hanen keskittymiskykyynsa. Molemmat 35-44
vuotta vanhat vastaajat olivat samaa mielta, ja toinen naisté oli myds sita mielta,
etta palkitsemisjarjestelmat vaikuttavat hanen keskittymiskykyynsa negatiivi-

sesti.

Luuletko, ettd nama palkitsemisjarjestelméat vaikuttavat
keskittymiskykyysi?
® Kylla, positiivisesti
® Enolevarma

En luule
® Kylla, negatiivisesti

Kuva 30. Palkitsemisjarjestelmien vaikutus kyselyn vastaajien keskittymiskykyyn.

Vastaajilta kysyttiin, vaikuttavatko erilaiset palkitsemisjarjestelmat heidan keskit-

tymiskykyynsa. Vastausvaihtoehtoina oli ‘kylla, positiivisesti’, en ole varma, en
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luule ja ‘kylld, negatiivisesti’. Vajaa puolet olivat sitéa mielta, ettd nama palkitse-
misjarjestelmaét vaikuttavat positiivisesti heidan keskittymiskykyynsa, joka nah-
daan kuvassa 30. Tulokset eivat ole yllattavia, silla juuri tahén tarkoitukseen
palkitsemisjarjestelméat on luotukin. Miltei kolmannes ei ollut varma, vaikutta-
vatko nama heihin ja loput eivat uskoneet palkitsemisjarjestelmien vaikuttavan

heihin tai uskoivat naiden vaikuttavan heihin negatiivisesti.

6.5 Muut pelaajien sitouttamismekanismit

Kysymyksessa haluttiin saada selville, kuinka paljon erilaiset, usein vahemman
pidetyt sitouttamismekanismit kuten FOMO, vaikuttavat vastaajien pelin pelaa-
misen aloittamiseen tai jatkamiseen. Vastausvaihtoehtoina oli taysin samaa
mielta, jonkin verran samaa mieltd, neutraali, jonkin verran eri mielta ja taysin

eri mielta.

Kuinka paljon olet samaa mielta: "FOMO (fear of missing out, paitsi
jadmisen pelko) vain rajoitetun ajan saatavilla olevasta asiasta saa
minut joko aloittamaan tai jatkamaan pelin pelaamista."

® Jonkin verran samaa mielta
@® Taysin eri mielta
Jonkin verran eri mieltd
® Téaysin samaa mieltéd
® Neutraali

Kuva 31. Kyselyn vastaajien mielipiteet paitsi jaamisen pelon henkilokohtaisista vaiku-
tuksista pelaamiseen aloittamiseen tai jatkamiseen liittyen.
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Lahes puolet vastasi paitsi jaamisen pelon kayttamisen olevan jonkin verran

heihin tehoavaa ja viidennes taas erittdin huonosti tehoavaa, miké& nahdaan ku-

vasta 31.

Kuinka usein koet, etta pelin suunnittelu (esim. toistuvat

palkkiot, paivittaiset haasteet) tekee pelista vaikeaa lopettaa?

® Usein

® Joskus
Harvoin

® Melkein aina

® Eikoskaan

Kuva 32. Kyselyn vastaajilla olevat pelien suunnittelun myota tulleet mahdolliset vaiku-
tukset pelin lopettamisen suhteen.

Seuraavassa kysymyksessa selvitettiin kysyjilta, kuinka usein he kokevat pelin
suunnittelun tekevan peleista vaikeita lopettaa. Pelin suunnitteluun kuuluvat esi-
merkiksi toistuvat palkkiot ja paivittdiset haasteet. Vastausvaihtoehtoina oli mel-
kein aina, usein, joskus, harvoin ja ei koskaan. Vastausten “usein” ja “joskus”
osuudet olivat yhta suuria, jotka yhdessd muodostavat valtaosan vastauksista,
joka voidaan néhda kuvassa 32. Kummatkin néista vastauksista viittaavat sii-
hen, ettd pelien suunnittelu nykyéaan on suhteellisen tehoavaa saamaan pelaa-

jan pysymaan kiinni pelin kimpussa, varsinkin kun vastaus “ei koskaan” on vii-

meisena (4,9%).
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Vastaajien ikdan perustuva visualisointi siita, kuinka vaikeaksi
pelien suunnittelu tekee pelaamisen lopettamisen

W 25-34 W 18-24 3544 W 45-54 W Alle 12
12

10

]

[=)]

B

Usein Joskus Harvoin Melkein aina  Ei koskaan

Kuva 33. Kysymyksen "pelien suunnittelun myota johtuva pelaamisen lopettamisen vai-

keus" -vastausten maara visualisoituna vastaajien i'illa.

Kun aikaisemman kysymyksen vastaukset visualisoidaan asettamalla vastaa-
jien iat nakyviin, voidaan nahda kuvasta 33, kuinka kolmanneksi nuorin ikdhaa-
rukka (25—-34) on valinnut eniten vastauksia, jotka viittaavat siihen, etta pelaami-
sen lopettaminen voisi olla vaikeaa. Tahan vaikuttaa myos se, ettd tama ryhma
oli myo6s eniten kyselyyn vastannut (22 vastausta). Ainoastaan toiseksi nuorin
ik&haarukka (18-34) on valinnut vastaukseksi “melkein aina” seka vastoin ole-
tuksia “ei koskaan”. Tama ei valttamatta kerro kuitenkaan pienen otoskoon takia
koko tarinaa. On oletettavaa, ettd nuorin ikdhaarukka (alle 12) olisi myés vas-
tannut “melkein aina” heidan mahdollisesti olleen eniten ndiden mekaniikkojen
vaikutuksen alaisena nuoren ikdnsa myota, mutta tastakaan ei voida olla var-

moja erittain pienen otoskoon takia.
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Kuinka paljon uudet maksulliset kosmetiikat motivoivat sinua
pelaamaan?
® Eilainkaan
® Vahén

Painvastoin, ne poistavat minulta
halun pelata

® Paljon

® Jonkin verran

Kuva 34. Uusien maksullisten kosmetiikkojen motivaattoritaso kyselyn vastaajilla.

Viimeisessa kysymyksessa kysyttiin, kuinka paljon uudet maksulliset kosmetii-
kat eli aseiden, vaatteiden, hahmojen tai muiden asioiden ulkomuotoa muutta-
vat esineet motivoivat kyselyn vastaajia pelaamaan. Vastausvaihtoehtoina ol
paljon, jonkin verran, vahan, ei lainkaan ja ‘péinvastoin, ne poistavat minulta ha-
lun pelata’. Miltei puolet vastasi, etteivat uudet maksulliset kosmetiikat liikuta
heitéd yhtaan, mika voidaan nahda kuvasta 34. Vain 2,44% (1 kpl) vastasi uusien
maksullisien kosmetiikkojen motivoivan heita paljon aloittamaan pelaaminen ja
17,1% (7 kpl) vastasi, ettd ndma poistavat heiltd halun aloittaa pelaaminen, eli
toisin sanoen tassa kohderyhmassa uusien mikrotransaktioiden vaikutus pelaa-

miseen on erittain pieni.
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7 Yhteenveto

Opinnaytetyon tavoitteena oli ottaa selville, minkalaisia toimenpiteité ja tapoja
pelinkehittajat ovat kayttaneet taistellakseen viime vuosina lyhyiden videofor-
maattien — kuten TikTokin ja YouTube Shortsien — suosion ja suurkulutuksen
my6ta heikkenevid nuorten keskittymisjanteité vastaan. Tavoitteena oli myos
tutkia, kuinka pelaajien pelikokemukset ovat naiden pelinkehittgjien luomien me-

netelmien jalkeen muuttuneet.

Pelien siséltbanalyysin avulla voidaan todeta, etta pelinkehittgjat ovat miettineet
monia erilaisia ratkaisuja tdhén kasvavaan ongelmaan, joista suurin osa on ollut
menestyksekkaita. Naita ratkaisuja ovat muun muassa pelin sisaisten palkinto-
jarjestelmien kehittdminen, lyhyemmat pelisessiot seka pelin intensiteetin ja
haasteiden rytmitys. Nama pitavat pelaajat sitoutuneina ja keskittyneina ja erityi-
sesti toistuvien seka valitttmien palkintojen tarjoaminen lyhyen ajan sisalla on
osoittautunut tehokkaaksi keinoksi pitdd pelaajat kiinnostuneina seka keskitty-

neina peliin.

Kyselytutkimuksesta saatiin ainakin alustavasti selville, ettd mita nuorempi hen-
kilo, sitd todennakdisemmin heidan keskittymiskykynsa on heikompi, joka tukee
muita aiheesta tehtyja tutkimuksia. Kyselytutkimuksen tuloksista saatiin myos
selville, ettd suurin osa pelinkehittajien luomista systeemeista ja strategioista,
kuten erilaiset palkintojarjestelmaét ja otteluiden pituudet, ovat olleet suhteellisen
tehokkaita sekd nuorten ettd vanhempien henkildiden keskittymiskyvyn tukemi-

sessa ja auttavat pelaajia keskittymaan peleihin pitempaan.

Opinnaytetyossa tehdyn kyselytutkimuksen otoskokoa ja kohderyhmaa olisi kui-
tenkin hyva laajentaa hypoteettisissa jatkotutkimuksissa, mik& auttaisi varmen-
tamaan saatujen tulosten todenmukaisuutta; osassa kyselytutkimuksen vastaa-
jien ikAryhmista oli vain muutama vastaaja, mika ei anna koko kuvaa kyseisten

ikaryhmien vastauksista.
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