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1 JOHDANTO

Videopeliohjainten toiminta ei ole merkittavasti muuttunut 1990-luvulta lahtien.
Standardiksi on vakiintunut ohjaustyyli, jossa hyédynnetdaan kahta analogista tat-
tia liilkkeiden hallintaan. Tama tyyli ei kuitenkaan ole aina kdytanndllinen peleissa,
joissa tarkkuus on keskeisessa roolissa. Ndiden haasteiden lieventamiseksi pelei-
hin on usein sisdllytetty tahtaamista helpottavia ominaisuuksia, jotka tukevat pe-

rinteista ohjaustyylia.

Gyro-ohjaus, joka hyédyntaa ohjaimen sisdisia antureita ja seuraa tarkasti pelaa-
jan ranteen liikkeitd, mahdollistaa intuitiivisemman tahtaamisen peliohjaimella.
Hyvin toteutettu gyro-ohjaus ei tarvitse tahtaamista helpottavia tydkaluja, silla se
kdaantaa pelihahmon liikkeet reaaliaikaisesti suhteessa ohjaimen liikkeisiin, mika
poistaa analogisten tattien kayton haasteet. Gyro-ohjausta voidaan kayttaa eri ta-
voin: pelaaja voi valita sen ainoaksi ohjaustavaksi tai yhdistaa sen perinteisiin tat-

tien liikkeisiin hienosaatoa varten.

On huomioitava, etta gyro-ohjaukseen liittyy ennakkoluuloja ensimmaisista toteu-
tuksista, jolloin liiketunnistusohjaimet olivat epatarkkoja ja vaativat suuria, epa-
mukavia liikkeita toimiakseen. Gyro-ohjain on herkka laite, ja pienetkin liikkeet vai-
kuttavat tahtdamiseen. Siksi sen oppiminen vie aikaa, eika se valttamatta sovi kai-

kille kayttajille.

Nykyteknologia mahdollistaa kuitenkin PC-alustalla pelaamisen kaikissa peleissa
gyro-ohjaimella esimerkiksi Steam-ohjelmiston tai JoyShockMapperin kaltaisten

tyokalujen avulla.

Tadssd opinnadytetyossa tarkastellaan gyro-ohjauksen perusperiaatteita ja esitetaan
opindytetyon tekijan, sekd kahden koehenkilon nakemyksia gyro-ohjaimen kay-
tosta. Tama tyd on empiirinen laadullinen tutkimus, joka kasittelee ohjainten ke-
hityksen historiaa, kartoittaa gyro-ohjauksen teoreettisia lahtokohtia ja sisaltaa

kaytannon kokeilua seka ohjelmistojen testausta.



2 VIDEOPELIOHJAIMEN KEHITYS

Tassa kappaleessa tarkastellaan videopeliohjainten historiaa ja kehitysta 1970-lu-

vulta nykypaivaan.

2.1 Videopelit

Videopeleilla tarkoitetaan elektronista viihdettd, jossa kayttaja pystyy kayttoliitty-
man avulla olemaan vuorovaikutuksessa nayttopaatteen kanssa. Varhaisimmat vi-
deopelit syntyivat 1950-luvulla ja niitd kaytettiin vain tieteellisessa tutkimus-
tyossa. Viihdekayttéon videopelit saapuivat 1970-luvun alussa, kun legendaarinen
maksukolikkopeli Pong sai kaupallista suosiota. Vuonna 1985 markkinoille saapui
kotikonsoli Nintendo Entertainment System (NES), jonka menestys vylitti kaikki
edelliset videopelilaitteet. NES-konsolin myo6ta videopelit vakiinnuttivat asemansa
laajasti kuluttajamarkkinoilla ja videopelien historiaan alkoi uusi aikakausi, joka yh-
disti teknologiset innovaatiot ja viihdekayton laajamittaiseen kaupalliseen menes-

tykseen. (Hadzinsky, 2014)

Elektroniikkateknologian jatkuva kehitys on kolmen vuosikymmenen aikana mah-
dollistanut huomattavan edistymisen pelien graafisessa ilmaisussa: yksinkertai-
sista pikselihahmoista on siirrytty elokuvanayttelijoiden perusteella mallinnettui-
hin realistisiin hahmoihin. Tama muutos ei ole ainoastaan vaikuttanut pelien visu-
aaliseen uskottavuuteen, vaan myds niiden immersiivisyyteen ja pelikokemuksen

laatuun, mika on nostanut videopelien asemaa modernina viihdemuotona.

Vuonna 2024 videopeliteollisuus on saavuttanut ennenndakemattoman suosion,
sillda maailmanlaajuisesti on arviolta 3 miljardia pelaajaa, jotka osallistuvat pelaa-
miseen eri alustoilla, kuten tietokoneilla, konsoleilla ja mobiililaitteilla. Téma mer-
kittava kasvu heijastuu myds taloudellisiin lukuihin, silld maailmanlaajuisesti peli-
teollisuuden tulot vuonna 2024 ovat arviolta 176 miljardia Yhdysvaltain dollaria.

(Katatikarn, 2024)



2.2 Peliohjainten historia

Videopelaamisessa kayttoliittyma, eli peliohjain, on keskeinen osa pelikokemusta,
silla se mahdollistaa pelaajan vuorovaikutuksen pelin kanssa. 1970-luvulla ensim-
maiset peliohjaimet olivat hyvin yksinkertaisia rakenteeltaan ja toiminnaltaan. Yksi
tunnetuimmista esimerkeista on Atari 2600 -konsolin joystick, joka julkaistiin
vuonna 1977. Tama ohjain koostui yksinkertaisesta yhden painikkeen kayttoliitty-
masta seka kahdeksaan eri suuntaan liikkuvasta joystickista, joka tarjosi pelaajille
perustason kontrollin pelihahmojen liikkeisiin ja toimintoihin. (Video game con-

sole library, 2024a)

Kuva 1. Atari 2600 Joystick (shortlist, 2022)

Taman tyyppinen yksinkertainen ohjain loi perustan myohemmille innovaatioille.
1980-luvulla Nintendo esitteli ohjaimen, joka muistutti jo enemman modernia pe-
liohjainta. Nintendo Entertainment Systemin (NES) ohjain sisalsi vasemman kdden
kayttoon tarkoitetun ristiohjaimen, oikealle kadelle sijoitetut kaksi toimintopaini-
ketta seka erilliset Start- ja Select-nappdimet. Ohjain oli suunniteltu erityisesti lap-

sille, minka vuoksi se oli kooltaan pieni ja yksinkertainen kayttaa.
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Kuva 2. NES ohjain (shortlist, 2022)

1990-luvulla konsolimarkkinoiden kilpailu, erityisesti Nintendon ja Segan valilla,
johti merkittaviin peliohjaimien kehitysaskeliin. Ohjaimet alkoivat sisaltda useam-
pia painikkeita, ja niiden suunnittelussa alettiin ottaa huomioon entistd enemman

ergonomiaa. (Video game console library, 2024b)

2000-luvulla Sony Playstation 2 asetti nykyisen standardin peliohjaimille. Oh-
jaimessa oli kaksi analogista peukalotattia, nelja olkapaanappia, ristikko-ohjain
seka nelja toimintapainiketta. Tama perusmuotoilu on sailynyt suhteellisen muut-
tumattomana myoéhemmissa konsolisukupolvissa ja muodostaa pohjan nykyisille

ohjainmalleille.
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Kuva 3. Playstation dualshock 2 (shortlist, 2022)

Vaikka ohjaimen perusrakenne ei ole radikaalisti muuttunut, silhen on 2000-lu-
vulla lisatty uusia ominaisuuksia, jotka parantavat pelikokemusta. Naita innovaa-
tioita ovat esimerkiksi langattomuus, joka vapauttaa pelaajan fyysisista kaape-
leista, seka touchpad ominaisuudet ja liiketunnistimet, jotka mahdollistavat uusia
vuorovaikutustapoja pelimaailmassa. Nama teknologiset edistysaskeleet ovat ol-
leet keskeisia peliohjainten kehityksessa, parantaen kaytettavyytta ja tarjoten pe-

laajille uusia mahdollisuuksia pelin hallintaan. (Video game console library, 2024c)

2.3 Liiketunnistamisen historia peleissa

Liiketunnistus ja gyroskoopin hyédyntaminen videopeleissa ovat kehittyneet mer-
kittaviksi tekniikoiksi, joiden avulla pelaajan fyysiset lilkkeet voidaan integroida pe-
lien vuorovaikutukseen. Ensimmainen tunnettu peliohjain, joka tunnisti ihmiska-
den liikkeita ja siirsi ne reaaliajassa pelin maailmaan, oli vuonna 1989 julkaistu Nin-
tendo Power Glove. Vaikka Power Glove ei kdyttanyt todellista liiketunnistusta ja
sitd kritisoitiin epatarkkuuden ja hankalan ohjaamisen takia, se oli innovaatio, joka

loi perustan myohemmille liikeohjausteknologioille. (Good Game, 2008)



12

Kuva 4. Nintendo Power Glove (The Centre for Computing History, 1989.)

Vuonna 2006 julkaistiin Nintendo Wii pelikonsoli, joka merkitsi lapimurtoa liikeoh-
jausteknologian saralla. Vuoteen 2024 mennessa konsolia on myyty 102 miljoonaa
kappaletta (Nintendo, 2024). Nintendo Wiin ohjain hyoédynsi kiihtyvyysanturia ja
infrapunatunnistinta, joiden avulla voitiin paikantaa ohjaimen sijainti ja liikkeet.
Useat eri pelit hyodynsivat nditd ominaisuuksia. Yksi suosituimmista peleista oli
Wii Sports, jossa pelaajat pystyivat simuloimaan esimerkiksi tennismailan liikkeita

peliohjaimen avulla.
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Kuva 5. Wii Remote (shortlist, 2022)

PlayStation tuli liikeohjainten markkinoille vuonna 2010 julkaistulla PlayStation
Move -ohjaimella. Tama ohjain hyddynsi seka kiihtyvyysanturia etta gyroskooppia.
Lisaksi PlayStation-kamera, joka asennettiin television eteen, seurasi tarkasti pe-
laajan liikkeitd, mika paransi liiketunnistuksen tarkkuutta. Naiden teknologioiden
vhdistelma mahdollisti entista tarkemman liikkeiden seurannan, mika lisasi pelien

immersiivisyytta ja paransi ohjaustarkkuutta.
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Kuva 6. PlayStation move (shortlist, 2022)

Samana vuonna 2010 Xbox toi markkinoille Xbox Kinectin, joka oli taysin ohjai-
meton laite. Kinect kadytti kameraa, joka seurasi pelaajan kehon liikkeitd kolmiulot-
teisessa tilassa. Vaikka laite oli mullistava teknologinen innovaatio, se karsi tark-
kuusongelmista, mika heikensi kayttokokemusta. Taman seurauksena Kinectin

tuki vaheni ajan myo6ta. (Video game console library, 2024d)

Kuva 7. Xbox Kinect (shortlist, 2022)

Virtuaalitodellisuuden (VR) teknologinen kehitys otti merkittavan askeleen eteen-
pdin vuonna 2010, kun Oculus Riftin prototyyppi valmistui. Tama laite erottui ai-

kaisemmista VR-laitteista erityisesti laajalla, 90 asteen nakokentallaan, mika oli sii-
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hen mennessa ainutlaatuista kuluttajamarkkinoilla. Oculus Riftin tuomat teknolo-
giset innovaatiot lisdsivat VR potentiaalia kaupallisessa kayt6ssa, ja ne herattivat

huomattavaa kiinnostusta laajemminkin teknologia-alalla.

Vuonna 2014 Facebook (nykyisin Meta) osti Oculus Riftin kehittdneen yhtion 2 mil-
jardin dollarin arvoisessa yrityskaupassa (Facebook/Meta, 2014). Tama yritysosto
ei ainoastaan kiihdyttanyt VR-teknologian kehitystd, vaan myos lisasi kilpailua
markkinoilla, kun muut teknologiayritykset alkoivat kehittaa omia VR-ratkaisujaan

hyodyntden Oculus Riftin avaamaa teknologista perustaa.

Kuva 8. Oculus Rift (Meta, 2021)

VR-ohjaimet voidaan jakaa viiteen padkategoriaan niiden ominaisuuksien ja kayt-
totarkoituksen perusteella. Yleisimmin kaytetyt ovat kddessa pidettavat ohjaimet,
kuten Oculus Touch ja HTC Vive, jotka sisaltavat painikkeita, liipaisimia, joystickeja
ja liiketunnistimia. Nama ohjaimet mahdollistavat monipuolisen vuorovaikutuksen

virtuaalimaailmassa.

Toisena ovat kasien liikkeita seuraavat ohjaimet, jotka eivat vaadi fyysisia laitteita,
vaan hyodyntavat VR-laitteiden kameroita seuratakseen kayttajan kasien liikkeita,

kuten Oculus Questin jarjestelmassa.
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Kolmantena ovat haptista palautetta antavat ohjaimet, jotka lisdaavat immersiota

simuloimalla fyysisia tuntemuksia, kuten ampumapelien rekyylia tarinan avulla.

Neljas kategoria koostuu VR-hanskoista, joiden avulla voidaan tarkasti mallintaa
kasien ja sormien liikkeitd, mika on erityisen hyodyllista esimerkiksi ladketieteelli-

sissa tai teknisissa harjoituksissa ja simulaatioissa.

Viimeisena ovat liikkeenseurantaohjaimet, jotka hyddyntavat useita ulkoisia ka-
meroita tai sensoreita mahdollistaen millimetrin tarkan liikkeiden seurannan, jota
kdytetdan erityisesti tieteellisissa tutkimuksissa ja vaativissa simulaatioymparis-

toissa. (Visi F, 2018.s.5.)

2.4 Nykypaiva

Pelaaminen on nykydan yksi suosituimmista ajanviettotavoista, ja peliharrastajia
I6ytyy monenlaisista taustoista ja ikaryhmista. Jokaiselle pelaajatyypille 16ytyy
mieluisaa pelattavaa, silla peligenret kattavat laajan kirjon yksinkertaisista pulma-
peleistda aina monimutkaisiin strategia- ja simulaatiopeleihin. Toiset pelaavat aly-
puhelimilla lyhyita peleja esimerkiksi taukojensa aikana, kun taas jotkut omistau-
tuvat pelimaailmojen rakentamiseen tai kuningaskuntien hallintaan simulaatiope-
lien avulla. Monet pelaavat myds yhdessa ystavien kanssa sosiaalisen vuorovaiku-
tuksen merkeissa, ja osa haaveilee elektronisen urheilun (esports) urasta harjoit-
telemalla intensiivisesti ja analysoimalla omaa pelaamistaan pyrkien liittymaan

ammattijoukkueisiin. (Clement, 2024)

Pelaamisesta on tullut vakavasti otettavaa kilpailutoimintaa, ja esportsin nousu
2000-luvun alkupuolella on tehnyt kilpapelaamisesta maailmanlaajuisen ilmion.
Tiettyjen pelien, kuten Counter-Strike, League of Legends ja Dota, suosio on kes-
tanyt, ja ndiden pelien kilpaottelut keradvat runsaasti katsojia myos niista, jotka

eivat itse pelaa aktiivisesti. (Nwankwo, 2023)
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Hiiri ja ndppadimistd ovat vakiintuneet suosituimmaksi ohjainyhdistelmaksi erityi-
sesti peleissa, joissa tarkkuus ja nopea reagointi ovat keskeisessa asemassa. Kon-
solipelaamiseen ja rentoon sohvapelaamiseen tama yhdistelma ei kuitenkaan ole
yhta kaytannollinen, ja konsoliohjaimet soveltuvatkin paremmin siihen ymparis-

toon. (Butler, 2023)

Kuva 9. G502 pelihiiri (Logitech, 2024)

PlayStation, Xbox ja Nintendo ovat kolme hallitsevaa pelikonsoleiden valmistajaa,
joilla on oma lahestymistapansa ohjainten teknologiseen kehitykseen. Vuonna
2017 Nintendo julkaisi Nintendo Switch -pelikonsolin, jonka ohjaimet eli Joy-Conit,
erottuvat edukseen liikeohjauksen ansiosta. Joy-Con ohjaimissa hyddynnetaan
kolmiakselista gyroskooppia ja kiihtyvyysanturia, mikda mahdollistaa tarkan liikkei-
siin perustuvan ohjauksen. Ndiden ominaisuuksien ansiosta monet Nintendo Swit-
chin pelit hyddyntavat lilkeohjausta pelaamisen syventdamiseksi ja interaktiivisuu-
den lisaamiseksi. Liikeohjaus on erityisen keskeinen ominaisuus peleissa, joissa
fyysiset eleet ja liikkeet vaikuttavat suoraan pelihahmon toimintoihin. Lisaksi Nin-
tendo on julkaissut Switch Pro -ohjaimen, joka on saavuttanut suosiota peliyhtei-
s6ssda sen mukavan ergonomian ja tarkan gyroskooppisen ohjauksen ansiosta.

(Reyes, 2024)
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PlayStation 5 mukana tullut DualSense-ohjain edustaa merkittavaa askelta pelioh-
jainten kehityksessa. DualSense yhdistda perinteisen ohjaimen tutut ominaisuu-
det, kuten painikkeet ja ergonomian, innovatiivisiin teknologioihin. Sen haptinen
palaute mahdollistaa pelaajille entistd syvallisemman kokemuksen, kun ohjain
tuottaa erilaisia tuntoaistimuksia riippuen pelitilanteesta. Lisaksi ohjaimen adap-
tatiiviset liipaisimet voivat muuttaa vastustustaan pelin tapahtumien mukaan,
mika tarjoaa ainutlaatuisen vuorovaikutteisuuden pelin ja pelaajan valilla. Dual-
Sensen sisddnrakennettu tarkka liikeohjaus ja gyroskooppi mahdollistavat myos

lilkepohjaisen ohjaamisen, joka on hyddynnettavissa monissa peleissa.

Xboxin ohjaimia on ylistetty niiden ergonomisesta muotoilusta, joka tarjoaa mu-
kavan kayttokokemuksen pitkien pelisessioiden aikana. Vaikka Xboxin ohjaimilla
on vahva perusta ergonomian ja toiminnallisuuden osalta, ne eivat ole tuoneet
markkinoille uusia teknologisia innovaatioita, kuten haptista palautetta tai gyro-
skooppista ohjausta, joita PlayStation ja Nintendo ovat kehittdneet. (Dastoor.

2024)

Kuva 10. Joycon, Dualsense, Xbox one controller (Dailysabah, 2021)

Pelaamisen suosion kasvu on edistanyt esteettomyysteknologioiden kehitysta,

mika on johtanut erityisesti esteettdmyysohjainten yleistymiseen. Yksi merkittava
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esimerkki tasta kehityksesta on Sonyn taysin muokattava Access-ohjain. Tama oh-
jain mahdollistaa yksil6llisesti muokattavan pelaamiskokemuksen, mika parantaa
pelaajien mukavuutta ja mahdollistaa pidempikestoisen pelaamisen ilman liiallista
rasitusta. Access-ohjain koostuu vaihdettavista komponenteista, kuten erilaisista
painikkeista ja ohjaussauvoista, jotka voidaan jarjestdaa uudelleen tai vaihtaa kayt-

tdjan mieltymysten mukaan.

Ohjain tukee ulkoisia kytkimia ja muita apuvalineitd, kuten joystickeja ja pedaaleja,
jotka voidaan liittda ohjaimeen sen laajennusporttien kautta. Tama ominaisuus
mahdollistaa ohjaimen kaytén hyvin erilaisilla tavoilla ja laajentaa sen soveltu-
vuutta useille kayttdjille. Access-ohjaimen kaltaiset innovaatiot edustavat pelite-

ollisuuden pyrkimyksia laajentaa pelien saavutettavuutta.

TLRRITSLT
— — — — —

Kuva 11. Playstation Access (Playstation, 2024)
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3 GYRO-OHJAUS

Tassa kappaleessa kasitelldan gyro-ohjausta, joka tunnetaan myos nimilla motion
control, gyro aim ja motion aim. Kyseessa on ohjaustapa, jossa hyddynnetdan lait-
teen liiketunnistusta; kaikki ndma nimitykset viittaavat samaan perusperiaattee-
seen. Lisaksi tarkastellaan gyro-ohjauksen hyotyja ja sen reiluutta nykypaivan pe-

laamisessa.

3.1 Liiketunnistus

Gyroskooppi on fysiikan laite, jonka toiminta perustuu py6rivan massan tuotta-
maan gyroskooppiseen voimaan, jonka avulla se sdilyttdaa orientaationsa ulkoisista
voimista huolimatta, tata myos kutsutaan hyrravoimaksi. Nopeasti pyoriva kiekko
pyrkii sdilyttdmaan asentonsa vakaana. Esimerkiksi hyrravoima auttaa polkupyo-
raa pysymaan pystyssa: pyoriva rengas vastustaa kallistumista kaantymalla vastak-

kaiseen suuntaan, mika auttaa pyoran tasapainossa.

Gyroskooppia on kaytetty myos laivoissa navigoinnin ja vakauden yllapitamiseksi.
Laivan gyroskooppi havaitsee kallistumisen ja lahettaa tiedot ohjaus jarjestelmille,
joka ohjaa vakautusevia niin, ettd keinuminen vaimenee, parantaen aluksen va-

kautta haastavissa olosuhteissa. (P ja muut, 2021, s. 8.)

Gyroskoopit kokivat merkittavan kehitysharppauksen 1990-luvulla, kun MEMS-
gyroskoopit (mikroelektromekaaniset jarjestelmat) tulivat markkinoille. Nama pie-
nikokoiset, edulliset ja tarkat laitteet mahdollistivat gyroskooppien laajamittaisen
kdaytdon muun muassa adlypuhelimissa, drooneissa ja ajoneuvojen vakausjarjestel-
missd, joissa tarvitaan tarkkaa orientaatiotietoa. MEMS-gyroskoopit ovat nykyisin

keskeisia monissa moderneissa teknologioissa.

Usein MEMS-gyroskoopin rinnalla kaytetdaan myos kiihtyvyysanturia ja magneto-
metrid, mika mahdollistaa entistd tarkemman laitteen asentotiedon ja suuntautu-

misen maarittamisen kolmiulotteisessa tilassa. Kiihtyvyysanturi mittaa lineaarisia
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kiihtyvyyksia ja voi sen avulla havaita esimerkiksi laitteen kallistuskulmat suh-
teessa painovoimaan. Magnetometri puolestaan mittaa magneettikentan suuntaa
ja voimakkuutta, mika mahdollistaa absoluuttisen suuntautumisen maarittamisen

suhteessa maapallon magneettikenttaan.

Yhdistamalla ndiden kolmen anturin tiedot saadaan aikaan tarkka ja luotettava ar-
vio laitteen orientaatiosta seka liiketilasta, mikd on olennaista monissa sovelluk-
sissa, kuten esimerkiksi robotiikassa, puettavissa laitteissa, ajoneuvojen navigaati-

ossa seka kulutuselektroniikassa. (Howtomechatronics, 2018)

3.2 Gyroskooppiohjaus pelihiiren vaihtoehtona

Ohjaimia on kritisoitu pelaajien keskuudessa niiden kdmpelyydesta, erityisesti ver-
rattuna hiiren tarkkuuteen. Hiiren kayttdja pystyy liikkuttamaan osoitinta tarkasti
2D-tilassa ja pysayttamaan sen haluttuun kohtaan. Konsoliohjaimen analogitatti
sen sijaan on usein epatarkka, mika voi aiheuttaa ongelmia erityisesti tottumatto-
mille kayttajille. Analogitatti tunnistaa painalluksen voimakkuuden ja suunnan, ja
liike kiihtyy taman perusteella. Tama kiihtyvyys vaihtelee kuitenkin pelikohtaisesti,
mikd tekee kohteen tarkasta saavuttamisesta vaikeaa ja turhauttavaa. Pelaaja

saattaa joko ylittda kohteen tai saavuttaa sen liian hitaasti.

Gyroskooppiohjaus on suunniteltu parantamaan tarkkuutta erityisesti hyodynta-
malla ranteen pienid, tarkkoja liikkeita, mika tekee ohjauksesta verrattavan hiiren
kayttoon. Taman teknologian ansiosta ohjaimen kayttaja voi saavuttaa hienova-
raista hallintaa sdilyttden samalla ohjaimen ergonomian ja sen tarjoaman intuitii-
visen painikesijoittelun. Gyro-ohjaus mahdollistaa siis hybridilahestymistavan,
jossa yhdistyvat ohjaimen kdyttomukavuus ja hiiren tarkkuus, mika tuo merkitta-
via etuja erityisesti tarkkuutta vaativissa pelikonteksteissa. Tama tekniikka on ke-
rannyt ymparilleen intohimoisen Reddit-yhteison (r/GyroGaming), joka keskuste-

lee aktiivisesti eri pelien gyro-ominaisuuksista ja -asetuksista. (Smart, 2021)
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Gyroskooppiohjauksen maine on karsinyt erityisesti sen varhaisista toteutuksista,
jotka yhdistettiin usein liiketunnistuksen liioiteltuun kaytt6on Nintendo Wiin kal-
taisissa jarjestelmissa. Naissa peleissa ohjaus perustui laajoihin fyysisiin liikkeisiin,
jotka eivat aina rekisterdityneet tarkasti ja johtivat kdyttajien turhautumiseen. Ta-
man seurauksena gyroskooppiohjaus on saattanut jaada vahemmalle huomiolle
peliyhteisossa, erityisesti kilpailullisissa ymparistoissa, joissa tarkkuus ja luotetta-

vuus ovat keskeisia ominaisuuksia.

Useissa peleissa gyroskooppiohjaus on myds implementoitu teknisesti puutteelli-
sesti, mika on vaikuttanut sen kayttokokemukseen negatiivisesti. Huono opti-
mointi voi johtaa viiveisiin ja epatarkkaan liikkeentunnistukseen, mika johtaa kayt-
tdjien kokemaan tyytymattomyyteen. Nama varhaiset ongelmat ovat luoneet en-

nakkoluuloja gyroskooppiohjausta kohtaan. (Nerrel, 2019)

Laadukas gyroskooppiohjaus hyddyntaa niin kutsuttua "natural sensitivity scale" -
jarjestelmaa, jossa ohjaimen herkkyys skaalataan luonnollisesti kayttajan liikkei-

den mukaan. Tastda enemman kappaleessa 4.1.

Monet gyroskooppiohjausta kayttavat pelaajat hyddyntavat niin sanottua "Close
Enough" -prosessia, jossa yhdistetddn peukalotattien ja gyroskooppiohjauksen
kaytto tahtaamisessa. Tassa menetelmassa pelaaja kayttdaa peukalotatteja ohja-
takseen tahtdimen lahelle kohdetta ja viimeistelee tarkat, pienet liikkeet gyro-
skooppiohjauksella. Pelaajan kokemuksen karttuessa gyroskoopin herkkyytta voi-
daan nostaa, jolloin pelaaja pystyy suorittamaan suurempia ja tarkempia liikkeita

gyroskooppiohjauksen avulla. (Smart, 2022)

3.3 Kilpapelaaminen ja reiluus: automatisoitu apuri vai gyro

Kilpapelaaminen on kasvattanut suosiotaan merkittavasti. Plarium.com (Plarium,
2024) kymmenen suosituimman pelin joukossa kuusi FPS(First Person Shooter)

kilpailupelia vaatii tarkkaa tahtdaamistd. Peliteknologian kehitys, erityisesti
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“crossplay"-ominaisuus, on mahdollistanut eri alustojen pelaajien viliset kohtaa-
miset. Tdma kehitys on kuitenkin tuonut esiin ongelman, joka liittyy PC-pelaajien
ja konsolipelaajien valisten ohjainten erilaiseen suorituskykyyn. Peleissa, jotka
vaativat nopeaa reagointia ja tarkkaa tahtaamista, konsolipelaajat ovat yleensa
alakynnessa PC-pelaajiin nahden, koska PC-pelaajat hyddyntavat tarkempia hiiri-

ja ndppaimistoohjaimia.

Tarkkuutta vaativissa konsoli videopeleissa pelinkehittdjat ovat ottaneet kayttoon
pelin sisdisen "aim assist" -toiminnon. Aim assist auttaa pelaajaa automaattisesti
kohdistamaan tahtaimen tarkasti kohti kohdetta, kun pelaaja osoittaa kohteen |-
heisyyteen. Tama toiminto onkin herattanyt kysymyksia sen reiluudesta kilpailul-

lisessa pelaamisessa. (Kobek, 2020)

"Aim assist" toimii tasapainottavana tekijana, jonka avulla konsolipelaajat voivat
pysya kilpailukykyisind PC-pelaajia vastaan. Kilpailullisessa pelaamisessa reiluus on
kuitenkin keskeinen periaate, ja tdahtaysta helpottavien apuvilineiden, kuten aim
assistin, kaytto herattaa kysymyksia oikeudenmukaisuudesta erityisesti silloin, kun
ominaisuus hyodyttaa vain yhta osapuolta. Aim assist tekee osittain tahtadamisen
pelaajan puolesta, mika voi luoda epatasapainoa ja kyseenalaistaa pelin tasapuo-

lisuuden eri alustojen valilla.

Toisaalta tarkasti toteutettu gyroskooppinen ohjaus tarjoaa vaihtoehdon, joka ei
vaadi automaattisia apuvalineita. Gyroskooppiohjauksessa pelaajat voivat kilpailla
tasavertaisemmin, silla molemmat osapuolet ovat vastuussa omasta tarkkuudes-
taan ilman automaation tukea. Tallainen ratkaisu voisi parantaa kilpapelaamisen

reiluutta ja tasapuolisuutta alustasta riippumatta. (Smart, 2022)

3.4 Gyron hyodyt

Jibb Smartin (Rocket Jump Ninja, 2024) haastattelussa kasiteltiin gyro-ohjausta
seka sen etuja ja tulevaisuuden ndkymia. Smart tiivisti gyro-ohjauksen edut kol-

meen padaalueeseen. Han korosti, etta gyro-ohjaus tarjoaa pelaajille vaihtoehdon,



24

joka yhdistaa perinteisen ohjaimen kayttdmukavuuden ja hiiren tarkkuuden. Tama
tekee siita erityisen hyodyllisen peleissa, joissa tarvitaan nopeaa ja tarkkaa tdh-

taysta.

3.4.1 L3hestyttavyys

Peleissa, jotka vaativat tarkkaa tahtaysta, aloittelijoiden voi olla haastavaa hallita
tahtadinta perinteisilla analogisilla ohjaustateilla. Analogitateilla tahtdaminen edel-
lyttaa harjoittelua, ja tehokas kaytto vaatii lihasmuistin kehittymista. Sen sijaan
gyroskoopilla ohjattava tahtdys on aloittelijoille luonnollisempaa, koska tahtdimen

liiketta hallitaan kaden liikkeiden avulla.

Lilkeohjaimet voivat helpottaa aloittelijoiden paasya pelimaailmaan ja parantaa
heidan suoritustaan tietyissa konteksteissa, mutta niiden tehokkuus riippuu suu-
resti siita, kuinka hyvin ohjausjarjestelma jaljittelee todellisia liikkeita ja miten peli

on suunniteltu niita hyddyntamaan.

3.4.2 Kilpailukyky

Gyroskooppiohjauksella on korkea taitotaso, joka kuvaa sitd, paljonko pelaaja voi
kehittya tai parantaa taitojaan jossakin aktiviteetissa. Gyroskooppiohjaus hyédyn-
taa pelaajan liikkeiden ja pelin ohjausjarjestelman luonnollista vuorovaikutusta.
Tama antaa taitaville kayttajille laajan kehityspotentiaalin, jonka avulla he voivat
kehittaa suorituskykydan ja hienosaataa ohjaustaitojaan ilman tarvetta turvautua

automaattisiin avustustydkaluihin, joita monet pelit tarjoavat.

Gyroskooppinen tahtadys tarjoaa kilpailullisessa pelaamisessa ainutlaatuisia etuja,
erityisesti tarkemman kohdistamisen ja tdsmallisten liikkeiden suorittamisessa.
Yhdistamalla peukalotatin nopeita ja laajoja liikkeitd gyroskoopin hienovaraiseen
mikroliikkeiden saatdon pelaaja voi parantaa merkittavasti reaktioaikaansa. Tama
mahdollistaa nopeamman kohteen lukituksen ja reagoinnin verrattuna pelkastaan

peukalotattiin perustuvaan ohjaukseen.
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Gyroskoopin tuoma dynaamisuus ja tarkempi liikehallinta mahdollistavat kohteen
liikkeiden ennakoivamman ja nopeamman seuraamisen. Tama parantaa osuma-
tarkkuutta erityisesti silloin, kun kohde liikkuu epasaanndllisesti tai sijaitsee kau-

empana. (Dorn, 2024)

3.4.3 Saavutettavuus

Saavutettavuuden ndakdkulmasta ei voida olettaa, etta yksi ratkaisu sopisi kaikille
kayttajille. Esimerkiksi pelaajille, jotka karsivat vapinasta tai kdasien hienomotorii-
kan haasteista, gyroskooppiohjaus ei valttamatta ole optimaalinen valinta. Sen si-
jaan pelaajille, jotka karsivat peukaloihin kohdistuvasta kivusta pitkien pelisessioi-
den aikana tai joilla on vaikeuksia tarkassa tahtaamisessa perinteisilla peukalo-oh-
jaimilla, gyro-ohjaus voi tarjota merkittavaa apua. Lisaksi, jos pelaaja on siirtynyt
PC-pelaamisesta konsolipelaamiseen, gyroskooppiohjaus voi helpottaa siirtymaa
tarjoamalla tarkemman ja intuitiivisemman ohjaustavan verrattuna perinteisiin

analogisiin peukalo-ohjaimiin.

3.5 Gyron huonoja puolia

Gyroskooppiohjaus tarjoaa monia etuja tarkkuuden ja joustavan peliohjauksen na-
kokulmasta, mutta sen kdyttoonottoon ja hyodyntamiseen liittyy myds omat haas-
teensa. Tassa osiossa tarkastellaan gyroskooppiohjauksen harjoittelun haasteita,
ominaisuuksia ja kayttéon liittyvia rajoituksia eri alustoilla. Vaikka gyroskoop-
piohjaus on kasvattamassa suosiota, sen laajempi kayttéonotto ja tuki vaihtelevat

merkittavasti eri pelien ja alustojen valilla.

3.5.1 Harjoittelun maara

Yksi gyroskooppiohjauksen merkittavista haasteista on tekniikan omaksuminen
erityisesti kokeneille pelaajille, joilla lihasmuisti perustuu perinteisiin ohjaustapoi-
hin. Gyroskooppinen ohjaus vaatii sopeutumisaikaa, ja arvioitu 5-10 tunnin tah-
tdamisen heikkeneminen ennenkuin uusi tapa alkaa juurtua. (Dorn, 2024). Gyro-

kontrollia puhtaasti hyodyntava pelaaja tarvitsee usein myos painikkeen, jolla
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gyroskoopin voi tarvittaessa kytkea pois paalta. Tama niin sanottu “Gyro-Off”-toi-
minto vastaa kdytanndssa hiiren kayttajien liiketta, jossa hiiri nostetaan pois hiiri-
matolta ja asetetaan uuteen paikkaan. Vaikka hiiren kayttajille tama liike on auto-
matisoitunut, gyrokontrollia kdyttaville kyseessa on uusi toiminto, joka tulee erik-

seen opetella.

3.5.2 Gyro on kitkaton ohjaustyyli

Gyroskooppiohjauksen kitkattomuus tarkoittaa, etta pienet, tahattomat liikkeet
voivat vaikuttaa tahtaykseen huomattavasti, erityisesti ohjauksen alkuvaiheessa.
Perinteisten ohjainten vastuksen puuttuessa kadyttdja ei saa samanlaista pa-
lautetta ohjausliikkeistdaan, mika voi johtaa tahattomiin liikkeisiin ja tarkkuuden
heikkenemiseen. Esimerkiksi kdsien tai ranteiden pienet, tiedostamattomat liik-
keet voivat heijastua suoraan tahtaykseen, mika vaikeuttaa tarkkaa kohdistamista

ilman riittavaa harjoittelua. (Smart, 2021)

3.5.3 Gyroskooppiohjauksen kehitys ja haasteet pelialustoilla

Gyroskooppiohjauksen suosio on kasvussa, mutta toistaiseksi vain harvat pelit
ovat panostaneet sen korkealaatuiseen toteutukseen. PC-ymparistdssa Steam tar-
joaa laajat sddtomahdollisuudet gyroskooppiohjaukselle. Lisdksi yhteison kehitta-
mat tyokalut, kuten reWASD, JoyShockMapper ja DS4Windows, mahdollistaa oh-
jaimen taysin kustomoitavan hallinnan. Nama ohjelmistot tarjoavat pelaajille mo-
nipuoliset mahdollisuudet mukauttaa gyroskooppiohjausta omien preferens-

siensda mukaan, mika parantaa merkittavasti pelikokemusta.

Konsolialustoilla tallaiset kolmannen osapuolen tyokalut eivat kuitenkaan nor-
maalisti ole kaytettavissa, jolloin gyroskooppiohjauksen laatu ja toiminnallisuus
ovat tdysin riippuvaisia pelinkehittdjien toteutuksesta. Tama rajoittaa pelaajien

mahdollisuuksia optimoida ohjaustaan.

Suosittu videopeli Fortnite on ottanut gyro-ohjauksen kayttoon ja on loistava esi-

merkki muille videopelien tekijoille. (Fortnite, 2022)
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4 GYRON ASENNUS JA KAYTTOONOTTO

Tassa kappaleessa kasitelldan sita, kuinka gyroskooppiohjauksen saa toimimaan
seka PC- etta konsolialustoilla. Samalla tarkastellaan gyroskooppiohjaukseen liit-

tyvia termeja, kuten "natural sensitivity scale" ja gyron orientaatio.
4.1 Natural Sensitivity Scale

"Natural sensitivity scale", eli luonnollinen herkkyysasteikko, on gyroskoop-
piohjauksen perusta, ja sen avulla saavutetaan tarkka ja hallittava pelikokemus.
Tama herkkyysasteikko tarkoittaa, etta kun herkkyysasetukseksi valitaan arvo yksi
(1), ohjaimen kdaantaminen yhdellad asteella (1°) johtaa pelihahmon kdaantymiseen
tasmalleen samalla astemaaralla, mika tuottaa 1:1 suhteen ohjaimen ja pelihah-
mon liikkeen valilla. Tdma luo luonnollisen vasteen, jossa pelihahmo seuraa tar-
kasti ohjaimen liikkeita. Nain pieni liike voi olla vaivalloinen suuria kddannoksia teh-

tdessa, silla pelaaja joutuisi fyysisesti tekemaan laajoja liikkeita. (Smart, 2021)

Pelaaja voi kuitenkin mukauttaa tata perustason herkkyytta kayttamalla kertoi-
mia. Esimerkiksi, jos herkkyysasetukseksi valitaan arvo kymmenen (10), ohjaimen
vhden asteen (1°) kdantdminen tuottaa pelihahmolle kymmenen asteen (10°)

kaannoksen, eli liike on kymmenkertainen suhteessa ohjaimen liikkeeseen.

Johdonmukainen herkkyysskaala kaikissa peleissa mahdollistaa lihasmuistin kehit-
tymisen tietyille ohjausasetuksille. Kun pelaaja tottuu tiettyyn herkkyyteen, ohjaus

tuntuu luontevalta ja johdonmukaiselta pelista riippumatta.
4.2 Gyron orientaatio

Gyron kallistuminen, kadantyminen ja nyokkdaminen (roll, yaw, pitch) muutetaan
hiiren tyyliseksi ohjaukseksi, toisin sanoen "3 Degrees of Freedom to 2D"(kuva 12).
Hiiri toimii jo valmiiksi hyvin tassa, koska se liikkuu poydalla, joka vastaa 2-ulot-

teista tasoa.
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Gyro-ohjauksessa on otettava huomioon, etta pelaajat pelaavat eri asennoissa.

Toiset pitdvat ohjainta vaakatasossa, toiset pystyasennossa ja jotkut silta valilta.

3DO0F:¥31Deqreesfofikreedom

Kuva 12. Gyro ohjaus (r/Gyrogaming, 2024)

4.2.1 Local Space

Local Space on gyro-ohjauksen perusmuoto, jossa ohjaimen anturit seuraavat sen
liikketta suhteessa omiin akseleihinsa. Taman tilan etuna on ohjauksen korkea tark-
kuus ja luotettavuus seka helppo integrointi peleihin. Kuitenkin, jos pelaaja pitaa
ohjainta pystysuorassa asennossa tai kallistaa sitd huomattavasti, gyroskoopin
tarkkuus heikentyy merkittavasti. Local Space soveltuu hyvin yksinkertaisiin gyro-
ohjausratkaisuihin. Sen merkittavin rajoitus on se, etta pelaajan on mukautettava

ohjaimen kaytto tiettyyn asentoon, jotta ohjaus tuntuu luotettavalta.

4.2.2 World Space

World Space -ohjausmuodossa peli ottaa huomioon ohjaimen asennon suhteessa
ymparistoon ja pelaajaan. Tama tila hyédyntaa gyroskoopin lisdksi ohjaimen kiih-
tyvyysanturia painovoiman suunnan havaitsemiseksi, jotta ohjaus pysyy linjassa

pelaajan nyokkaysakselin kanssa riippumatta siita, miten ohjain on kdannetty. Ta-
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voitteena on tarjota intuitiivisempi ja luonnollisempi tapa ohjata kameraa tai tah-
tdinta pelissa, koska liikkeet vastaavat suoraan pelaajan kasien liikettd maailman
kontekstissa. Ndin pelaaja voi tahdata kameraa tarkasti eri asennoissa, kuten is-
tuen, seisten tai makuuasennossa, koska jarjestelma tietdaa, missa suunnassa ylos
ja alas ovat. Haasteena on tilan oikein toteuttaminen, silla painovoiman suunnan
laskeminen vaarin tai epatarkat anturit voivat aiheuttaa huomattavan tahtaysvir-

heen suurissa liikkeissa.

4.2.3 Player Space

Player Space -gyro-ohjausmuoto yhdistaa Local Spacen ja World Spacen parhaat
puolet. Se on suunniteltu tarjoamaan intuitiivinen ja tarkka ohjaus riippumatta
siitd, missa asennossa ohjain on. Se ei ole tdysin riippuvainen painovoimasta eika
ohjaimen omista akseleista. Player Space hyédyntdaa painovoimaa ainoastaan ak-
selin suunnan tunnistamiseen, jolloin se antaa pelaajalle enemman liikkumavaraa.
Nain pelaaja voi pitaa ohjainta joko vaakatasossa tai pystyasennossa, ja molemmat

toimivat yhta hyvin.

Tama toteutus vaatii enemman ohjelmointity6ta kuin Local Space ja on hieman
monimutkaisempi. Ohjelmointitydssa tarvitaan usein sensorifuusiota, jossa yhdis-
tetaan gyroskoopin ja kiihtyvyysanturin tiedot painovoiman laskemiseksi ja ohjai-
men liikkeiden seuraamiseksi tarkasti. Tama vaatii algoritmien optimointia, jotta

saadaan aikaan sujuva ja tarkka kayttajakokemus. (GyroWiki, 2021)
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Yaw + Roll

Local Space

Player Space

World Space

Laser Pointer

Cancel

Kuva 13. Steam Gyro orientaatiot (Steam, 2024)

Local space on helppo ja luotettava perusratkaisu, mutta saattaa olla rajoittava
tietyille pelaajille. World space tarjoaa intuitiivisuutta, mutta on altis virheille ja
monimutkaisempi toteuttaa. Player space tarjoaa parhaan yhdistelman tarkkuutta
ja intuitiivisuutta, sopien erityisesti pelikonsoliohjaimiin, ja se on usein paras va-

linta monipuolisempaan pelaamiseen.

4.3 Gyro-ohjaus PC-laitteilla

PC-pelaaminen tarjoaa mahdollisuuden kayttda monenlaisia ohjaimia, ja pelaajat
valitsevat usein ohjaimensa pelityypin mukaan. Tietyt ohjaimet soveltuvat parem-
min tiettyihin peleihin, mika heijastuu selkeasti pelaajien valinnoissa ja ohjaimen

kayttotilastoissa.

Esimerkiksi autopeleissa noin 90 % pelaajista kdyttda ohjaimia, koska analogiset
tatit ja liipaisimet mahdollistavat dynaamisen auton ohjaamisen. Tatit tarjoavat
hienovaraista kontrollia auton kdadntymisessa, kun taas liipaisimet mahdollistavat

kaasun ja jarrun saatelyn asteittain, mika parantaa ajokokemuksen tarkkuutta.
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Strategiapeleissa taas hiiri ja ndppaimisto ovat hallitseva ohjausvaline, ja niita kay-
tetdan noin 99 % ajasta. Hiiren tarjoama tarkkuus ja nopeus strategisissa toimin-
noissa, kuten yksikkdjen hallinnassa ja kartan tarkastelussa, tekevat siita ylivoimai-

sen vaihtoehdon naille peligenreille.

Ensimmaisen persoonan ammuntapeleissa (FPS, First Person Shooter) hiiren tark-
kuus on puolestaan merkittavin syy siihen, miksi vain 7-8 % pelaajista kdyttaa oh-

jaimia. (Steam, 2021)

Gyroskooppiohjaus yhdistaa perinteisten ohjaimien ja hiiren parhaat puolet, tar-
joten molempien maailmojen edut yhdessa ratkaisussa. Gyro-ohjauksen avulla pe-
laajat voivat hyédyntaa ohjaimen ergonomiaa ja dynaamisia painikkeita, jolloin

kaikki tarvittavat toiminnot ovat helposti saatavilla ilman ylimaaraisia nappadimia.

Samaan aikaan gyroskooppi tarjoaa hiiren tarkkuuden, erityisesti tahtaamisessa ja
pienissa liikkeissa. Tama yhdistelma mahdollistaa tarkemman ohjauksen, joka on
perinteisesti ollut hiiren etu, mutta nyt saavutetaan samalla ohjaimen mukavuu-

della.

PC on erinomainen alusta gyroskooppiohjauksen kehittamiselle sen mukautuvuu-
den ansiosta, ja monet PC-puolella kehitetyt ideat ovatkin alkaneet siirtyd myos

konsoleille.

4.3.1 Steam

Steam, yksi PC-pelaajien keskuudessa suosituimmista digitaalisen jakelun alus-

toista, on jatkuvasti kehittanyt ohjainohjelmistoaan, mika on tehnyt siita erinomai-



32

sen vaihtoehdon gyroskoopin ohjaustoimintojen hyodyntamiseksi eri pelioh-
jaimilla. Steam tukee laajasti useita eri ohjaimia, mukaan lukien PlayStationin, Xbo-

xin ja Nintendo Switchin ohjaimia.

Controller

Account 3
Controller Name PlayStation 5 controller

a Friends & Chat

4 Game rumble
N Family

" Use Nintendo Button Layout
Security . .

Notifications . ~
#{e Universal Face Button Glyphs

Interface

=a Library Test Device Inputs Begin Test

Downloads
Calibration & Advanced Settings Open
B Storage
Cloud
EXTERNAL GAMEPAD SETTINGS

In Game
Guide button focuses Steam [ ]

Controller
Enable Steam Input for Xbox controllers [ ]
Game Recording
Playstation Controller Support Enabled
Voice
Remote Play Enable Steam Input for Switch Pro controllers
.) Broadcast Enable Steam Input for generic controllers

Music Turn off controllers when exiting

Enable Guide Button Chords for controllers

Idle Gamepad Shutdown Timeout 15 Minutes

Xbox Extended Feature Support Driver Uninstall

Kuva 14. Steam Controller settings. Dualsense-ohjain kytketty (Steam, 2024)

Mikali peli tukee natiivisti gyroskooppiohjausta, tama ominaisuus on kaytettavissa
valittomasti Steam-alustan kautta ilman erillistd konfigurointia. Steam tarjoaa tay-
den yhteensopivuuden gyroskooppiominaisuuksille natiivisti tukevissa peleissa,

jolloin gyroskooppiohjaus aktivoituu automaattisesti.

Viime vuosina Steam on panostanut merkittavasti gyroskooppiohjauksen kehitta-
miseen, mika nakyy erityisesti uusissa asetuksissa ja konfiguraatiovaihtoehdoissa,
joiden avulla kayttdjat voivat mukauttaa ohjaimen toiminnan tarkasti omien tar-
peidensa mukaan. Tama laajentunut tuki antaa pelaajille mahdollisuuden hie-
nosaataa gyroskoopin herkkyytta, liikkeiden kytkentatoimintoja ja muita yksityis-

kohtia
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Kun peli kdaynnistetdaan Steamin kautta, pelaajalla on mahdollisuus avata Steamin

oma overlay-ikkuna, jonka avulla paasee suoraan kasiksi ohjainasetuksiin.

Kuva 15. Steam controller overlay (Steam, 2024)

Steamin ohjainohjelmiston avulla pelaajat voivat mukauttaa kaikki ohjaimen pai-
nikkeet ja toiminnot omien tarpeidensa mukaan. Vaihtoehtoisesti pelaajat voivat
hyodyntaa pelien mukana toimitettuja valmiita ohjainprofiileja (templateja) tai yh-

teison luomia malleja (community templates).

Pelaajat voivat luoda yksil6llisia ohjainasetuksia, jotka on suunniteltu tiettyyn pe-
liin, ja jakaa ndma profiilit Steamin kautta laajemmalle yleisolle. Tama ominaisuus
on erityisen hyodyllinen gyroskooppiohjauksessa, koska jokainen peli vaatii tarkan

kalibroinnin "natural sensitivity scale" -l6ytamiseksi.

Gyroskoopin tarkkuus ja luonnollisuus vaihtelevat pelikohtaisesti, joten pelaajien
tekemat valmiit templatet, joissa tarvittava kalibrointi on jo suoritettu, sadstavat

muita pelaajia asetusten sadatamisen vaivalta.
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& YOURLAYOUTs @) TempLates ~ ¥) communrryiavouts () searcH

Community Layouts

Canti VNL
PS5 DualSense with Flickstick & Gyro (Reclaimer)

d on DS54 ( N ckstick”

SamuraisEpic

General DS5 Co

ALZ20 an —

Dua-.ISense Gyro-Optimiz

Kuva 16. Halo: The Master Chief Collection Community Layouts (Steam, 2024)

(kuvan 16) listasta l6ytyy kolme ohjain layouttia, jotka hyodyntavat Gyroa. Itse ko-
keilin pelata ”PS5 DualSense with Flickstick & Gyro (Reclaimer)” joka toimi moit-

teettomasti.
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Using Steam Input Translation Disable Steam Input
This game has built in controller support for some controllers, but not yours. So we're using Steam Input to translate button presses for you.

Controller Support Info

This game has full built-in controller support for the following device models:

/A

Current Button Layout

=3 PS5 DualSense with Flickstick & Gyro (Reclaimer)

View Layout Edit Layout

QUICK SETTINGS BY ACTION SET

DEFAULT MENU

Gyro Behavior Gyro To Mouse [Beta] ¥ ﬁ

Gyro © Sensitivity

Dots Per 360°

Invert Gyro Y-Axis

Right Trackpad Behavior

Gyro Calibration Calibrate

Kuva 17. Ohjain asetukset (Steam, 2024)

Kuva 17 esittda pelaajan luoman ohjainlayoutin, jota on muokattu vastaamaan
kayttajan henkilokohtaisia tarpeita. Gyroskooppiohjaus on tdssa asetettu toimi-
maan hiiren tavoin, ja "Dots Per 360°" -arvo on saatu suoraan kaytetysta template-

pohjasta.

"Dots Per 360°" viittaa arvoon, joka maarittaa, kuinka monta pikselia hahmon tay-
tyy kdantya 3D-maailmassa yhteen suuntaan, jotta saavutetaan taysi 360 asteen
kdaannos. Tama parametri on ratkaiseva, silla sen avulla maaritelldan ohjauksen

luonnollinen herkkyys, eli ns. "natural sensitivity scale"
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Taman luonnollisen kddantymisasteikon paalle on asetettu gyroskooppiohjaukselle
herkkyyskerroin, joka tassa tapauksessa on 5x. Tama tarkoittaa, ettd gyroskoopin

herkkyys on viisinkertainen suhteessa luonnolliseen kdaantymiseen.

4.3.2 JoyShockMapper

Gyro-ohjauksen hyédyntaminen PC-peleissa on mahdollista JoyShockMapper-oh-
jelman avulla, jonka kehittdja on Jibb Smart. JoyShockMapper toimii ohjelmistona,
joka muuntaa peliohjaimen sy6tteet suoraan hiiren ja nappaimistdn syotteiksi.
Tama tarkoittaa, ettd jos peli tukee hiirelld ja nappaimistolla pelaamista, sita voi

pelata myos peliohjaimella hyédyntdaen JoyShockMapperia.

& JoyShockMapper

Kuva 18. JoyShockMapper v3.5.4 (JoyShockMapper, 2024)

JoyShockMapper ei ole kaikkein kayttdjaystavallisin ohjelma, mutta sen mukana
toimitetaan erittdin kattava ohjekirja, joka helpottaa kayttéonottoprosessia. Oh-
jelman mukana on myos valmiit templaattitiedostot, jotka on suunniteltu 3D- ja
2D-pelien ohjaamiseen. Nama templaattitiedostot mahdollistavat kdyttdajan oman
mukautuksen syotteiden maarittamisessd. Templaateissa ohjaimen nappadimet
jaetaan siten, ettd "="-merkin vasemmalle puolelle asetetaan peliohjaimen pai-
nike ja oikealle puolelle maaritetdan vastaava nappadimiston tai hiiren komento

(Kuva 19). Kayttaja voi vapaasti maarittaa kaikki ndppaimet haluamallaan tavalla,
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jolloin ohjainkokemus voidaan raataldida juuri pelikohtaisiin tarpeisiin. Tama te-
kee ohjelmasta erittdin joustavan tydkalun, vaikka se saattaakin vaatia hieman pe-

rehtymista ennen optimaalista kayttoa.

Tiedoste Muckkaa Muoteile Maytd Ohje

LLEFT = A
LRIGHT = D
LUP = W
LDOWN = S
GYRO _OFF = R3
L3 = LSHIFT
ZR = LMOUSE
ZL = MMOUSE
R = RMOUSE
L = BMOUSE
E = FMOUSE
S = SPACE

W = R NONE

Kuva 19. Button Mapping (JoyShockMapper, 2024)

JoyShockMapperissa gyroskoopin liikkeet vastaavat suoraan hiiren liikkeitd, ja oh-
jelmassa on alykas tyokalu gyroskoopin kalibrointiin. Jotta saataisiin kdytt66n na-
tural sensitivity scale, jossa ohjaimen yhden asteen kdaantd vastaa yhta asteen
kdaannosta 3D-pelimaailmassa, gyroskoopin ja pelin kddntymisnopeuden suhde on
kalibroitava tarkasti. Koska jokaisessa pelissa tama suhde on erilainen, kalibrointi
on suoritettava pelikohtaisesti, jotta ohjattavuudesta saadaan luonnollinen ja

tarkka.

Kalibrointiprosessi tapahtuu seuraavasti: valitaan pelimaailmasta kiintopiste sil-
mien tasolta ja kohdistetaan tdhtdin siihen. Taman jalkeen suoritetaan ”Flick-
stick” -ohjaus tyylilla tarkka 360 asteen kaannos pelimaailmassa ja pysadytetdan

tahtdin samaan kiintopisteeseen. Kalibrointi viimeistellaan syottamalla komento
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”"CALCULATE_REAL_WORLD_CALIBRATION” JoyShockMapperiin. Ohjelma laskee
tdman jalkeen tarkan arvon, joka maarittda gyroskoopin liikkeen ja pelin kdaanty-

misnopeuden suhteen.

# Calibrate. Flick stick relies on good calibration;
gyro and stick sens make more sense with it, too
REAL_WORLD_CALIBRATION = 142.86

IN_GAME_SENS = 6

# Please set IN GAME_SENS to your in game mouse speed
setting whenever you change it :)

Kuva 20. Kalibraation esimerkki (JoyShockMapper, 2024)

Olen kayttanyt JoyShockMapper-ohjelmistoa peleissa, jotka eivat ole Steam-alus-
talla. JoyShockMapper on kateva tyokalu, joka mahdollistaa gyroskoopin hyddyn-
tamisen peleissa, jotka eivat alun perin tue gyro-ominaisuutta. Ohjelma hyddyntaa
mallipohjia pelikohtaisiin asetuksiin, joten kadyttdjat voivat jakaa naita konfiguraa-
tiotiedostoja joko JoyShockMapperin omilla verkkosivuilla tai gyroaiming-yhteisén

alustoilla.

4.4 Konsolien gyro-ohjaus

Vuoden 2024 suosituista konsoleista Nintendo Switch ja PlayStation 5 tarjoavat
osassa peleistdan mahdollisuuden kayttaa gyro-ohjausta. Nadiden konsolien gyro-
skooppiohjausten laatu riippuu taysin pelinkehittdjien toteutuksesta, eika pelaa-

jilla ole keinoja parantaa ominaisuutta, jos se on toteutettu heikosti.

Xbox ei talla hetkella tue gyro-ohjausta, mutta huhujen mukaan Microsoft kehittaa
ohjainta, joka mahdollistaisi myds tdman ominaisuuden (Warren, 2023). Tama
puute on herattanyt keskustelua kilpailullisesta tasavertaisuudesta, silld osa mo-
nialustapeleista, kuten suosittu FPS-peli Valorant, sallii PlayStation 5 ja Xboxin pe-
laajien pelaamisen keskendan. Valorantin kehittdjat ovatkin ilmoittaneet, etteivat

tue PS5-versiossa gyro-ohjausta juuri tasapuolisuuden vuoksi (Daniels, 2024)
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Gyro-ohjaus on saamassa suosiota myds uusimmissa hittipeleissa. Vuoden 2024
julkaisuista Helldivers 2 ja Alan Wake 2 tukevat gyro-ohjausta, mika osoittaa, etta
tallaiselle ohjaustyylille on kasvavaa kysyntaa. Lisaksi vuoden parhainpiin peleihin
kuuluvat God of War Ragnardk ja Last Of Us 2 -pelissda on myds hyva gyroskooppi-
tuki. (McLoughlin, 2022)

Nintendo Switchin Splatoon 3 on tunnettu erinomaisesta gyro-ohjauksestaan, ja
sita on suositeltu hyvana harjoituspelina gyro-ohjauksen opetteluun. Pelissa kay-
daan lapi kaikki tarvittavat taidot gyroskooppiohjauksen tehokkaaseen hyddynta-
miseen, tehden siitda erinomaisen valinnan pelaajille, jotka haluavat kehittaa gyro-

ohjaustaitojaan. (Dude, 2022)

Seuraavaksi kdydaan lapi kolmea pelia, jotka natiivisti hyotyvat gyro-ohjauksesta.
Nama pelit ovat PlayStationille julkaistut Helldivers 2 ja Alan Wake 2 seka Nintendo

Switchille julkaistu Splatoon 3.

4.4.1 Helldivers 2

Helldivers 2 on PlayStationin julkaisema peli, jossa enintaan nelja pelaajaa voi yh-
dessa suorittaa erilaisia tehtavia, kuten hyokkays-, puolustus- ja kerdystehtavia.
Kukin tehtava kestaa keskimaarin 30 minuuttia. Pelissa on kaytossa laadukas gyro-

ohjaus, joka tukee luonnollista herkkyysasteikkoa.

Vaikka gyro-ohjaus hyodyntda luonnollista herkkyysasteikkoa, annetut herk-
kyysarvot eivat kuitenkaan vastaa odotettua toiminnallisuutta. Esimerkiksi, kun
"Motion Sensor Sensitivity" -arvoksi on asetettu 1, hahmo tekee taydella ohjaimen
360 asteen pyoraytykselld kaksi taytta kierrosta . Vasta kun herkkyysarvo puolite-
taan (0,5), gyro-ohjaus tarjoaa tarkasti yhden kierroksen 360 asteen pyoraytyk-
sessd, eli tarkkaan 1:1-suhteen kayttdjan liikkeen ja pelimaailman liikkeen vililla.
Valitettavasti peli ei itse kerro tasta suhteesta vaan pelaajan on otettava siita itse

selvaa.
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Testaamisen jalkeen olin erittain tyytyvdinen siihen, kuinka Helldivers 2 oli toteut-

tanut gyro-ohjauksen, ja aion kayttaa sita jatkossa.

GAMEPLAY Motion Sensor Enable Mode
NORMAL
Invert Scope (Vertical) Enables motion sensor controls while

VISUALS using a controller

Invert Scope (Horizontal) NORMAL
AUDIO

Motion Sensor Enable Mode
HUD

Motion Sensor Sensitivity
ACCESSIBILITY

Motion Sensor Acceleration
CONTROLLER

lotion Sensor Acceleration Threshold

Motion Sensor Steadying Amount N

Motion Sensor Steadying Threshold

stion Sensor Steadying Transition Du B

Kuva 21. Helldivers 2 ohjain asetukset (Helldivers 2, 2024)

4.4.2 Splatoon 3

Splatoon 3 on Nintendo Switch -konsolille kehitetty kolmannen persoonan toimin-
tapeli, jonka suosituin pelimuoto on Turf War. Tassa pelimuodossa kaksi joukku-
etta kilpailee keskenaan pyrkien maalaamaan mahdollisimman suuren osan aree-

nasta oman joukkueensa varilla.

Pelin tavoitteena on strategisesti hallita pelialuetta ja kdyttda ymparistoa hyvaksi
maalatakseen mahdollisimman paljon pinta-alaa ennen ajan paattymista. Voitta-
jajoukkueeksi julistetaan se, joka on onnistunut peittdmadan suurimman osan aree-

nasta oman varinsa alle ajan loppuessa.

Peli on suunniteltu kaytettavaksi gyroskooppiohjauksella, silla maalaamiseen tar-
vittava edestakainen lilke on huomattavan luontevaa liiketunnistuksen avulla. Pe-
lissd on myos merkittdva maara multitasking-elementteja, kuten vihollisten vais-
tely ja samalla varin levittdminen strategisesti eri alueille. Gyroskooppiohjaus tar-
joaa talloin merkittavan edun, silla sen avulla pelaajat pystyvat suorittamaan
useita toimintoja tehokkaasti ja samanaikaisesti, mikd tukee pelin dynaamista ja

nopeaa rytmia.
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Options

Tile Sensitivity

o’mﬂ' R
ﬁ Sensitivity

Color Lock

R
X-axis Normal Inverted

Meotion €ontrel ON OFF

Kuva 22. Splatoon 3 (Splatoon, 2022)

4.4.3 Alan Wake 2

Alan Wake 2 on suomalaisen Remedy studion kehittdama selviytymis kauhupeli
joka yhdistaa psykologisen trillerin ja selviytymiskauhun elementteja. Peli tarjoaa

syvallisen tarinan jossa tutkitaan rituaali murhia Bright Falls pikkukaupungissa.

Alan Wake 2 -peliin lisattiin gyro-ohjaus Remedyn julkaisemassa paivityksessa
24.11.2024. Peli tarjosi kayttajille kattavat ja hyvin sdadetyt gyro-ohjausasetukset,
jotka antoivat pelaajille laajat saatomahdollisuudet ilman tarvetta lisdasetuksille.
FlickStick Videos (Flickstick Videos, 2024) huomasi kayton yhteydessa ongelman,
jossa nopeat liikkeet gyro-ohjauksella johtivat lilkkkeen momentumin sadilymiseen,
mika heikensi ohjauksen tarkkuutta ja vaikeutti pelihahmon hallintaa. Tama ilmio
aiheutti liikkeohjauksen "ylivirran," jossa liike jatkuu pelaajan ohjaussyotteen jal-

keen.

Momentumin hallinnan puute gyro-ohjauksessa voi johtaa tilanteeseen, jossa pe-
laaja menettaa kontrollin pelihahmon ohjauksesta, erityisesti nopeasti muuttu-

vissa tilanteissa.

Tama ilmid vaikuttaa todennakdisesti bugilta, joka on saattanut liittyda gyro-oh-

jauksen lisaamiseen péivityksessa. Uuden ominaisuuden kayttéonoton yhteydessa
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voi esiintya odottamattomia teknisia ongelmia, etenkin monimutkaisissa, tark-
kuutta vaativissa jarjestelmissa, kuten gyro-ohjauksessa. Naissa tapauksissa pelin-
kehittajat eivat valttamatta pysty ennakoimaan kaikkia mahdollisia kayttaytymis-

malleja tai kayttotilanteita, joissa bugit tulevat esiin.

MOTION AIMING

Motion sensor function

Horizontal sensitivity

Kuva 23. Alan Wake 2 liikeohjaus asetukset (Alan Wake 2, 2024)

4.5 Tilannekatsaus nykytilaan

Tutkimukseni osoittaa, ettd gyro-ohjauksen suosio on ollut nousussa viime vuo-
sina. Yha useammat uudet pelijulkaisut, jotka tulevat konsoleille, joissa gyro-oh-

jaus on teknisesti mahdollista, hyodyntavat tata ominaisuutta.

Alan Wake 2 tapauksessa peliyhteiso vaikutti merkittavasti paivityksen toteutta-
miseen sillda Gyro-ohjausta kayttavat toivoivat gyro-ohjausta pelin omalla Reddit-
kanavalla, mikd kannusti kehitystiimia lissdmaan sen jalkikateen (kuva 23). Tiimi

ndyttaa tarkastelleen gyro-ohjausta perusteellisesti, silla he sisallyttivat luonolli-
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sen herkkyysasteen ja "world space" -asetukset, mikda parantaa ohjauksen tark-
kuutta pelimaailmassa. Kyseiset termit ovat uusia pelialalla, mika viittaa siihen,

etta kehitystiimi on hyddyntanyt hyvia lahteita gyro-ohjauksen optimoinnissa.

urces from all containers are now easier to pick up (no more strange

Kuva 24. Alan Wake 2 Patch notes (Alan Wake 2, 2024)

Gyro-ohjausta hyodyntavien pelien maara kasvaa, mika nakyy esimerkiksi Monster
Hunter Wilds -pelissd, jota odotetaan yhdeksi vuoden 2025 merkittavimmaksi jul-

kaisuksi. Tassakin pelissa gyro-ohjaus on kaytossa heti julkaisussa.

Omien kokemusteni perusteella olen vakuuttunut, ettd gyro-ohjaus tulee jatkos-
sakin kasvattamaan suosiotaan. Vaikka uuden teknologian opettelu voi herattaa
ennakkoluuloja ja hidastaa laajempaa kayttéonottoa, uskon, etta ajan myoéta gyro-
ohjaus omaksutaan yha enemman pelialan standardiksi, silld sen avulla voidaan

tarjota syvempia ja tarkempia pelikokemuksia.
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5 KOKEMUKSET GYRO-OHJAAMISESTA JA ANALYYSI

Olen aktiivinen pelaaja, jonka pelikokemus ulottuu vuoteen 1996, jolloin PlaySta-
tion 1 julkaistiin. Vuosien aikana olen kayttanyt erilaisia ohjausmenetelmia pelaa-
misessa. Vuonna 2005-2015 kaytossa olleet liiketunnistusohjaimet aiheuttivat mi-
nussa ennakkoluuloja gyro-ohjauksen toimivuudesta. Kuitenkin vuonna 2024,
tarkkailtuani gyro-ohjausta kayttavien pelaajien suorituksia, tunnistin taman oh-

jausmenetelman potentiaalin parantaa pelaajien tarkkuutta ja hallintaa.

Olen itse aina suosinut peliohjainta ensisijaisena ohjausvalineena, vaikka sen epa-
tarkkuus perinteisesti on ollut rajoittava tekija. Tama epatarkkuus on ollut haitta,
johon on vain taytynyt sopeutua, silla ohjain on vakiintunut standardiksi. Gyro-oh-
jaus tarjoaa kuitenkin mahdollisuuden vahentaa tata merkittavaa haittatekijaa ja

luoda tarkempia pelikokemuksia ohjainpelaajille.

5.1 Ohjelmisto ja laitevertailu

Tassa kappaleessa vertaillaan Steamin ja JoyShockMapperin eroja seka tilanteita,
joissa niitd kannattaa kayttaa. Samalla kasitelladn kahden suositun gyro-ohjaimen,

DualSense- ja Switch Pro -ohjaimen erilaisuuksia.

5.1.1 Steam vs JoyShockMapper

Seka Steam etta JoyShockMapper tarjoavat samankaltaisia ominaisuuksia pelioh-
jainten hallintaan. Steamin graafinen kayttoliittyma on kayttajaystavallisempi ver-
rattuna JoyShockMapperin tekstipohjaiseen ohjelmaan, mika tekee siitd helppo-
kayttéisemman. Steam-sovelluksen merkittava rajoitus on kuitenkin sen riippu-
vuus Steam-alustasta: ohjelmistoa ei voi hyodyntda peleissa, jotka eivat toimi
Steamin kautta. Tdama on merkittava tekija, silla monet kuluttajat kayttavat esi-
merkiksi Microsoftin Xbox Game Pass -palvelua, jolla on noin 34 miljoonaa kaytta-

jaa. (The Verge, 2024)
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Kyseessa on kuukausimaksullinen palvelu, joka tarjoaa paasyn noin 500 pelin vali-
koimaan, joita voi pelata rajoituksetta. Koska Steamin ohjainohjelmisto ei tue
ndita peleja, kolmannen osapuolen ohjelmisto, kuten JoyShockMapper, tarjoaa

toimivan vaihtoehdon.

JoyShockMapperin etuna on mahdollisuus kayttaa hiiren emulaatiota gyroskoopin
avulla, mikda mahdollistaa gyroon perustuvan ohjauksen kaikissa PC-peleissa. Tama
ominaisuus tekee siitda kayttokelpoisen vaihtoehdon erityisesti niille kayttdjille,
jotka haluavat hyodyntaa tarkkaa gyroskooppiohjausta riippumatta siita, onko peli

kaytettavissa Steamissa vai ei.

5.1.2 PS5 DualSense vs Switch pro -ohjain

Gyroskoopin tarkkuudessa PlayStationin DualSense-ohjain ja Nintendo Switch Pro
-ohjain ovat tasavertaisia. DualSensen etuna on kuitenkin muutaman lisdpainik-
keen tarjoama monipuolisuus, mikd mahdollistaa laajemmat ohjausvaihtoehdot.
Switch Pro -ohjaimessa liipaisinpainikkeet ovat digitaaliset, kun taas DualSensessa
ne ovat analogiset. Digitaalisten painikkeiden etuna on liikkeen vahentdaminen pai-
nalluksen aikana, mika voi parantaa gyroskooppiohjauksen tarkkuutta, kun liipai-

sinpainikkeita kdytetdadn samanaikaisesti gyron kanssa.

Molemmat ohjaimet tukevat Steam-alustaa hyvin ja ovat taysin yhteensopivia Jo-
yShockMapper-ohjelman kanssa, tarjoten samanlaisen kayttokokemuksen mo-
lempien ohjelmistojen kautta. Ohjainten ergonomia poikkeaa hieman toisistaan,
joten kumman ohjaimen kayttdja kokee miellyttavammaksi, riippuu pitkalti yksi-

[6llisista mieltymyksista ja kaden koosta.

Switch Pro -ohjaimella on yleisesti pitkdkestoinen akku, joka saattaa kestaa jopa
40 tuntia yhdella latauksella. DualSense-ohjaimen akunkesto on tyypillisesti lyhy-
empi, usein noin 10-15 tuntia intensiivisessa kaytossa, mika johtuu sen useista
teknisistda ominaisuuksista, kuten haptisesta palautteesta ja mukautuvista liipaisi-

mista.
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Tama saattaa olla merkittava tekija pelaajille, jotka haluavat pitkan peliajan ilman
jatkuvaa lataamista. Molemmat ohjaimet ovat samanhintaisia, ja niiden keskimaa-

rainen hinta on noin 70 euroa.

5.2 Omat kokemukseni gyro-ohjauksesta

5.2.1 Ohjaamistyylin totuttelu ja ohjelmisto

Aloitin Gyro-ohjauksen kdyttéonoton JoyShockMapper-ohjelman asentamisella,
jonka toimintaperiaatteen ja kayttéohjeiden opetteluun kului noin kolme tuntia.
Ohjaimeksi valitsin Playstation 5 Dualsense -ohjaimen, jota gyrokontrolliyhtei-
s6ssa pidetaan suositeltuna vaihtoehtona. Koska ohjain oli minulle entuudestaan

tuttu, uuden ohjaustyylin oppiminen sujui nopeammin.

Kalibroinnin onnistuttua aloin totutella uudenlaiseen pelitapaan ja huomasin pian,
kuinka herkka gyrokontrolli todella oli. Pienetkin eleet ja asennon muutokset sai-
vat kameran lilkkkumaan arvaamattomasti. Gyro-ohjaimen kaytto vaati hienovarai-
sempaa otetta, silla aiemmasta poiketen jopa nappeja painaessa syntyvat virhe-

liilkkeet vaikuttivat pelaamiseen.

Gyrokontrollien oppimisen suosituksena on, etta pelaajat omaksuisivat uuden tek-
niikan luonnollisesti pelaamalla. Tata ohjeistusta seuraten pelasin ensimmaisen
persoonan pelin hyédyntden Steamin tarjoamaa ohjainsovellusta ja kolmannen
persoonan pelin JoyShockMapper-ohjelmistolla. Haasteena otin myds Flick-stick-

ominaisuuden kayton, jota monet gyropelaajat suosivat.

Flick-stick muuttaa oikean analogitatin toimintatapaa siten, ettd hahmo kaantyy
millisekunneissa siihen suuntaan, johon tattia painetaan. Esimerkiksi painamalla
tattia alaspdin hahmo kaantyy valittémasti 180 astetta, ja suuntaamalla tattia 90
astetta oikealle tai vasemmalle hahmo siirtyy nopeasti katsomaan kyseiseen suun-
taan. Talloin tarkempaan tahtdaamiseen ja liikkeen hallintaan kaytetdaan gyroskoo-

pin liikketunnistusta.
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Vaite siita, ettd uuden gyroskooppiohjauksen kayttoonotto heikentada totuttua pe-
litaitotasoa ensimmaisten 5-10 pelitunnin aikana, osoittautui paikkansapitavaksi.
Nopeissa pelitilanteissa vanhat lihasmuistit aiheuttivat ongelmia, silla saatoin vais-
tomaisesti yrittaa tahdata analogitatin perinteisella tyylilla, mika johti hahmon hal-
linnan menettamiseen. Tama korostui erityisesti Flick-stick-ominaisuuden ollessa
kaytdssa; kun pyrin nopeasti katsomaan alaspdin, painoin vaistonvaraisesti oikeaa

tattia alas, mika aiheutti 180 asteen kdannoksen.

Gyro-ohjauksen omaksumisessa oli tarkeaa opetella “Gyro Off” -ndppaimen kayt-
163, joka kytkee gyron pois paalta niin kauan kuin ndappdinta pidetdaan pohjassa.
Tama nappadin mahdollistaa ohjaimen asennon korjaamisen ilman gyron vaiku-
tusta, vastaavasti kuin hiirelld pelaavat voivat luontevasti nostaa hiiren ja siirtaa
sen optimaaliseen asentoon. "Gyro Off” -ndppadimen kaytto tarjoaa siis pelaajalle

keinon hallita ohjaimen asentoa hallitusti.

Haasteena on kuitenkin ohjainten rajallinen nappainmaara. Koska vakituista "Gyro
Off” -ndppdainta ei ole, pelaajan on maaritettava se manuaalisesti johonkin kaytet-
tavissa olevaan nappdimeen. Useimmissa peleissa ndppdimet on jo varattu erilai-
sille toiminnoille, mika tekee sopivan nappainpaikan l6ytamisestd haastavaa. Ta-
man vuoksi Gyro Off -ndppdimen sijoittaminen vaatii kompromisseja ja priorisoin-

tia muiden ohjaustoimintojen valilla.

On huomattava, etta "Gyro Off" -ndppain ei korvaa alkuperaista toimintoa, vaan
toimii samanaikaisesti sen kanssa. Esimerkiksi henkilokohtaisessa kokemuksessani
totesin, ettd taman nappaimen sijoittaminen PlayStation DualSense -ohjaimen
touchpadille oli tehokasta, silla se mahdollistaa ndappadimeen yltamisen helposti

molemmilla kasilla.

Tahan haasteeseen tarjoaa myos ratkaisun esimerkiksi PlayStationin "Pro" -ohjain,
DualSense Edge(kuva 25), jossa on kaksi "poljin" -ndppainta ohjaimen takana. Nai-
hin taakse sijoitettuihin nappaimiin voidaan katevasti asettaa "Gyro Off” -toi-

minto, mikd mahdollistaa gyron hallitun poiskytkemisen ilman, ettd tarvitaan
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kompromisseja etundppainten kaytdssa. Valitettavasti ohjain on huomattavasti

kalliimpi kuin tavalliset ohjainmallit, ja sen hinta vastaa kolmea perusohjainta.

Kuva 25. DualSense Edge -ohjain (Playstation, 2024)

Steamin ohjainsovellus oli erittdin kayttajaystavallinen ja tarjosi kaikki tarvittavat
saatomahdollisuudet. Kayttoliittyma oli selked, ja sen kayttédnotto sujui vaivatto-
masti. Templaattien hyodyllisyys tuli nopeasti esille; kun halusin kokeilla pelata
Halo: The Master Chief Collectionia, 16ysin heti valmiin gyrokontrolliin suunnitel-
lun templaattipohjan. Alun perin peli ei tue gyro-ohjausta, eika silla alun perin jul-
kaistulla pelikonsolilla ollut gyroskooppitoimintoja, joten gyron toimivuus perustui
taysin Steamin tarjoamaan tukeen. Tama toimi kuitenkin mielestani taydellisesti,

ja pelikokemus gyrolla oli loistava Steam-alustan avulla.

5.2.2 Oman ohjaustyylin I6ytaminen

Myohemmin kokeilin ohjaustyylia, jossa gyro-ohjaus on jatkuvasti paalla ja ohjai-
men oikea analogitatti toimii normaalisti kdantymiseen, mutta erittdin korkealla
herkkyydellad. Tatd lahestymistapaa on suositeltu erityisesti uusille gyropelaajille,
ja itsekin pidin siitd. Koska olin tottunut kdyttamaan oikeaa tattia kdantymiseen,
gyron mahdollistamat pienet ja tarkat liikkeet lisdsivat ohjaukseen merkittavasti

hallittavuutta ja tarkkuutta.
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Kaytdanndssa tama ohjaustyyli mahdollisti sen, etta suuntaan oikealla analogitatilla
suurin piirtein kohteen suuntaan ja viimeistelen kohdistuksen hienovaraisesti
gyrolla. Tama yhdistelma teki tarkkaan tahtdamiseen vaadituista liikkeista sujuvia

ja nopeita, mika nakyi selvasti pelitilanteissa tarkkuuden paranemisena.

Gyro-ohjausta kayttdessa ei koskaan tullut tunnetta, etta se hairitsisi pelaamista
tai haittaisi ohjausta. Kun gyroskooppi oli oikein kalibroitu ja toimi odotetusti, ko-

kemus oli erittain positiivinen ja lisasi pelattavuuden tarkkuutta ja hallintaa.

5.2.3 Gyro-ohjaustyylin haasteet

Gyro-ohjauksen yleistymisen merkittavimpana haasteena pidan, ettad suurin osa
peleista ei tue gyrokontrollia suoraan. Nadissa tapauksissa pelaajien on otettava
kayttoon ulkopuolisia ohjelmistoja saadakseen gyron toimimaan, mika vaatii yli-
maaraista vaivannakoda. Tama tekninen este rajoittaa gyron suosiota ja sen poten-

tiaalia yleistya pelaajien keskuudessa laajemmassa mittakaavassa.

Huono implementointi gyro-ohjauksessa voi merkittavasti vielakin vahingoittaa
sen mainetta peliteollisuudessa. Esimerkkind tasta on Horizon Zero Dawn -pelin
PlayStation 5 -versio, joka julkaistiin uusintaversiona parannetulla graafisella ulko-
asulla ja lukuisilla uusilla saavutettavuusasetuksilla. Uusintaversiossa esiteltiin
my06s motion aiming -ominaisuus, joka osoittautui kuitenkin kokeilujen perusteella
lahes kayttokelvottomaksi. Suurin haaste oli ohjauksen viive ja liikkeen epasaan-

nollisyys, mika teki tahtdaamisesta epamiellyttavaa.

Taman lisdksi asetusten herkkyyssaatimet oli esitetty pelkastaan abstrakteina mit-
tareina ilman numeerisia arvoja, mika antoi vaikutelman, ettd tdman ominaisuu-
den implementointiin ei ollut panostettu riittavasti. Tama tuntui silta, etta motion
aiming -ominaisuus oli lisatty peliin ldhinnd kosmeettisista syista pelkdstaan nayt-
tdmaan hyvalta paperilla sen sijaan, etta se olisi suunniteltu huolella ja tarjoaisi

pelaajille toiminnallisesti hyodyllisen ja tarkasti sdddettdvan vaihtoehdon.
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5.3 Testihenkiloiden gyro-ohjaus kokemuksia

Testihenkil6ina toimi kaksi pelaajaa, joilla molemmilla oli yli 15 vuoden pelikoke-
mus. Molemmat testihenkil6t pelasivat ensimmaisen ja kolmannen persoonan pe-

leja kayttdaen gyro-ohjausta.

Henkild A oli kokeneempi naissa pelityypeissa ja hallitsi ohjaimen kayton jo ennes-
taan. Henkilo B:lla sen sijaan oli enemman kokemusta roolipeleistd, joissa tarkkuus
ei ole keskeinen mekaniikka, eikd han ollut aiemmin pelannut ensimmaisen per-

soonan ammuntapeleja ohjaimella.

5.3.1 Testihenkilon A kokemus

Testihenkiléna toimi 20 vuotta videopeleja harrastanut pelaaja. Annoin hanelle
ohjaimen ja peleja, joihin olin asentanut gyro-ohjauksen toimimaan optimaali-

sesti. Han kertoi kahden tunnin kokemuksestaan seuraavasti:

Kokeilin gyro-ohjausta parissa pelissd, joista toista olin pelannut aiemmin
hiirelld ja nédppdimistéllé ja toista jonkin verran Xbox-ohjaimella. Gyro-oh-
jaus tuntui aluksi hauskalta ja uudenlaiselta tavalta pelata erityisesti am-
pumapelejd. Ennen kokeilua ajattelin sen yhdistévidn ohjaimen helppouden

ja hiiren tarkkuuden, kun gyro-ohjaus simuloisi hiiren liikettd.

Ensimmdiisend kokeilin Space Marine 2 -pelid PC:lld kdyttéen DualSense-
ohjainta. PelissG ampuminen on hieman sivuosassa, mutta se tarjosi silti
hyvén ensituntuman gyro-ohjaukseen. Aluksi pelaaminen oli hataraa ja

téhtddminen heiluvaa, mikd teki osumisesta vaikeaa.

Uuden ohjaustavan omaksuminen oli haastavaa, mutta samalla se teki pe-
laamisesta intuitiivisempaa ja aktivoivampaa. Totuin nopeasti kallista-
maan ohjainta ylés ja alas téhddtédkseni, mutta sivusuuntaiset liikkeet tun-

tuivat oudoilta. Huomasin téhtddvéni yhéd automaattisesti ohjaintatilla,
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koska olin kéiiyttdnyt sitd jo 15 vuotta ampumapeleissd. Kun muutin ajatte-
lutapaani ja kuvittelin ohjaimen olevan kuin laser-pointer, téhtéys helpot-
tui. Liikkeen ja tdhtddmisen yhdistdminen oli silti haastavaa, mutta uskon

sen paranevan harjoittelulla.

Noin 30 minuutin pelisessio Space Marinee ei vield antanut syvdd tuntumaa
gyro-ohjaukseen, mutta ndin siind potentiaalia tarkkuutta vaativiin pieniin

liikkeisiin.

Toisena pelind kokeilin Halo 2:ta joka on puhtaasti ammuntapeli. Téssé pe-
liympdristdssé gyro-ohjaus pddsi oikeuksiinsa. Alku oli jélleen haastavaa ja
tdhtddminen vaikeaa. Hetken pelailun jélkeen gyro-ohjaus alkoi kuitenkin
tuntua tutummalta, ja osumatarkkuus parani. Koin hetkellisen "flow-tilan",
kun huomasin voivani kdyttdd jalkoja tukeakseni itsedni ja kédntydkseni
tuolilla samalla, kun ohjasin gyro-ohjaimella. Témd teki pelaamisesta inter-
aktiivista ja koko kehoa aktivoivaa. Gyro-ohjaaminen tuntui silloin erityisen
hauskalta, kuin olisi taas lapsena kddntdmdissd ohjainta ajopelien mut-

kissa.

Pelasin Haloa yhteensd noin tunnin, ja lopussa huomasin palaavani van-
haan tapaan kdyttdd tattia, mikd heikensi suoritusta. Ymmdirsin lopettaa
kokeilun siihen, ja uskon, ettd gyro-ohjausta kannattaa alussa harjoitella

lyhyemmissé pdtkissd.

Plussana nden, ettd gyro-ohjaus tuo intuitiivisuutta ja immersiota erityi-
sesti ammuntapeleihin. Liikehdinté hahmon mukana lisédé pelikokemuksen
hauskuutta, ja jalkojen mukaan ottaminen voi tehdd pelaamisesta koko ke-
hoa aktivoivan kokemuksen. Harjoittelun myétd gyro-ohjaus parantaa

myds tarkkuutta ja nopeutta.

Miinuksina gyro-ohjaus voi olla joissain peleissé huonosti toteutettu, mikd

heikentdd kokemusta. Esimerkiksi PS5 Horizon Zero Dawn rekisteréi vain
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osan liikkeistd, ja tdhtdimessd oli epdtasaisia kiihtyvyyksid ja hidastumisia.
Tdlléin gyro-ohjaus tuntui enemmdn tatin kuin hiiren liikkeen simuloimi-

selta, mikdé ei tuo liséarvoa, kun kdytéssé on jo ohjain tatilla.

Toinen haaste on tottuminen uuteen tapaan pelata. Ensikokeilussa tuntuu
helposti siltd, ettd pelaaminen on vihemmfdin tehokasta kuin vanhalla ta-
valla, mikd voi aiheuttaa turhautumista. On térkedd muistaa, etté uuden
taidon oppiminen vaatii aikaa ja kdrsivéllisyyttd. Kun témédn ymmdrtdd,

pddsee yli alkuvaikeuksista ja voi nauttia gyro-ohjauksen tuomista eduista.

5.3.2 Testihenkilon B kokemus

Toisena testihenkilona toimi videopelaamista 15 vuotta harrastanut henkild. Pe-
laaja on pelannut enimmakseen roolipeleja (RPG, Role-Playing Game), eika hanella
ollut ennestaan paljon pelikokemusta ensimmaisen tai kolmannen persoonan am-

muntapeleista.

Annoin testihenkilolle haasteeksi kokeilla pelid nimelta "Bioshock", joka on klas-
sikkopeli vuodelta 2007. Kyseinen peli julkaistiin ennen gyro-ohjainten aikakautta,
joten implementaatio tehtiin Steam-ohjainsovelluksen kautta. Ohjainasetukset ja
oikean kalibroinnin teki haastattelija. Testihenkild pelasi pelid tunnin ajan Dual-

Sense-ohjaimella ja vastasi sen jalkeen haastattelukysymyksiin.

Milta gyro-ohjaus vaikutti?

lhan pdteviiltd, jos haluaa pelata tdmdn tyyppisté pelid ohjaimella..

Mita hyotyja sait tastd ominaisuudesta?

En tiennyt téllaisesta ominaisuudesta alun perin, mutta pidin siitd, ettd pys-
tyin katsomaan ylés ja alas kéiéintéimdllé ohjainta, mikd lisdsi immersiota.

Ohjain oli hyvin responsiivinen ja vastasi liikkeisiin tarkasti.

Mita ongelmia kohtasit gyro-ohjaamisessa?
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Sivuttaissuuntainen téhtédédminen oli haastavaa. En ole tottunut liikutta-
maan ohjainta pelatessani, ja erityisesti sivuttaisliikkeet tuntuivat vieraam-
milta kuin ylés-alas -liikkeet. Jos kohde oli liian sivussa, en tiennyt, pitdisiko

kéddntyd tatilla vai gyrolla.

Liséksi ndppdinten kanssa oli ongelmia, silld peli néytti PC-ndppdimet. Jos
ei olisi ollut toisella ndytélld kuvaa ohjaimen néppdimistd tai printattua
ndppdinohjetta, pelaaminen olisi ollut erittdin haastavaa, ja ndppdinten

toiminnot olisi pitdnyt oppia kokeilemalla ja muistamalla ulkoa.

Minulle tulee myéds herkdsti matkapahoinvointia ensimmdisen persoonan

peleissd, joten kameran liikkeet aiheuttivat huonoa oloa.

Kayttaisitko jatkossa gyro-ohjaamista?

Tdmdn tyyppisissd peleissd gyro-ohjaus on hyvd kéyttéd. Uskon, ettd sen
oppisi paremmin, jos sitd kéyttdisi enemmdn. Néen tdmdn hyvdnd lisénd

ohjaamiseen nykyisten ohjaustyylien rinnalla.

Minkaldinen tunne jai testauksen jalkeen?

Tunteet olivat ristiriitaiset kyseisen pelin kanssa. Se, etté pelin néppdinoh-
jeet ndkyivét PC-nédppdimind, haittasi pelaamista. Siiné vaiheessa teki mieli

pelata hiirelld ja néppdimistollé.

5.3.3 Testihenkil6iden tulosten analyysi

Koehenkildiden kokemukset vastasivat hyvin omia havaintojani ja keskustelupals-
toilta kerattyja muiden pelaajien kokemuksia tasta ohjaustyylista. Molemmilla tes-
tihenkilGilla oli runsaasti pelaamistaustaa, joten uuden tyylin omaksuminen en-

simmaisten tuntien aikana oli haastavaa.
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Henkild A kohdalla havaitsin, etta pelaaja teki paljon pienia tahattomia liikkeita
pelatessaan, kuten levottomat jalat. Tama voi johtua myos testitilanteen aiheut-
tamasta jannityksesta. Tallaiset liikkeet heijastuivat gyron kautta suoraan peliin, ja

tahtain liikkui jalkojen tahdissa, mika hairitsi pelaamista.

Henkild B toi esiin sen, kuinka natiivin gyro-ohjauksen puute, eli tilanne, jossa gyro
emuloi hiiren ja ndppdimiston painikkeita, aiheuttaa sen, etta pelin ndppéainohjeet
nakyvat vaarin. Tama johti ymmarrettavaan turhautumiseen pelin kanssa, silla pe-
laajalla, jolla ei ole kokemusta ammunta-peleistd, ei valttamatta ole tietoa eri pai-
nikkeiden oletetuista toiminnoista. Taman tyyppisissa peleissa on vakiintuneet tie-
tyt nappainyhdistelmat eri pelien valilla. Esimerkiksi ohjaimen vasen toimintanap-
pdin (Playstation ohjaimella O-ndppdin) on yleensa aseiden latauspainike ja oikea

liipaisin ampumispainike.

Tama on merkittava ongelma PC gyro-pelaamisessa. Monissa PC-peleissa on my0s
automaattinen toiminto, joka mukauttaa nappainohjeet sen mukaan, minka ohjai-
men signaalin peli vastaanottaa. Jos gyro-ohjaus emuloi hiiren liikkeitd, tasta seu-
raa ongelma, jossa kameraa liikuttaessa nappaimet vaihtuvat hiiren ja nappaimis-
ton painikkeisiin ja ohjaimen painikkeiden valilla. Koska gyro on herkka ja liikkuu
jatkuvasti, tama aiheuttaa sen, ettd nappainohjeet vilkkuvat hiiren ja ohjaimen va-

lilld jatkuvasti. Tama voi myos aiheuttaa mikroviiveita, jotka haittaavat pelaamista.

Taman vuoksi ohjainohjelmistossa joudutaan maarittamaan jokainen ohjaimen
painike vastaamaan nappaimiston tai hiiren painiketta. Taman ongelman voisi kor-

jata mahdollistamalla ndppainohjeiden muokkaamisen suoraan pelissa.

Molempien testihenkiloiden kohdalla sivuttaisliike oli haastavin, silla ohjaimen
kdaantdaminen (kuva. 12) yaw-tyyliin oli heille vierasta, koska tata ei yleensa tarvitse

tehda pelaamisessa.
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Kokeilimme myds molempien testihenkildiden kanssa pelia, jossa natiivi gyro-oh-
jaus oli huonosti toteutettu, jotta he saisivat kasityksen hyvan ja huonon toteutuk-
sen eroista. Testihenkil6t pitivat gyro-ohjausta hyvana lisana, joka voi parantaa

tarkkuutta nykyisten ohjaustyylien rinnalla.
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6 YHTEENVETO

Tutkimuksen tavoitteena oli tarkastella gyroskooppitekniikan kehitysta videope-
liohjaimissa seka arvioida sen tulevaisuuden potentiaalia. Tutkimuksen aikana ha-
vaittiin, etta gyro-tekniikkaan perustuva tahtaystoiminto on kehittynyt huomatta-
vasti. Kokeelliset havainnot osoittivat, ettd ohjainohjelmistojen, kuten Steamin ja
DualShockMapperin, avulla saavutettu tarkkuus ylitti kaikki omat odotukset. Gyro-
skooppitekniikka mahdollisti intuitiivisemman ja tarkemman hallinnan kuin perin-

teiset analogiset ohjaintatit, mika tekee siita potentiaalisen tydkalun peleissa.

Tulokset viittaavat siihen, etta gyro-tekniikka voi merkittavasti parantaa pelaajien
tarkkuutta, mika korostaa sen kasvavaa merkitysta tulevaisuuden pelikokemuk-
sissa. Ennakkoluulot ovat kuitenkin hidasteena, silla monet pelaajat ja kehittajat
saattavat yha suosia perinteisia hallintamenetelmia puutteellisen tietoisuuden tai
tottumusten vuoksi. Gyroskooppitekniikan laajempi kdyttoonotto edellyttaisi, etta

sen hyodyt esiteltaisiin laajasti niin pelaajille kuin kehittajille.

On kuitenkin huomioitava, ettd kyseessa on erittdin herkka ohjaustyyli, joten pe-
laajille, jotka tekevat paljon pienia liikkeitad pelatessaan, gyro-ohjauksen kayttami-
nen voi olla haasteellista. On my6s otettava huomioon, ettd ohjelmien, kuten
Steamin ja JoyShockMapperin, kdyttoonotto voi olla haastavaa ja vaatii totuttelua.
Naiden ohjelmistojen konfigurointi voi olla monimutkaista, erityisesti niille pelaa-
jille, jotka eivat ole tottuneet muokkaamaan ohjausasetuksia. Asetusten saatami-

nen vaatii usein kokeilua ja aikaa, mika saattaa toimia esteena uusille kayttdjille.

Laajempi medianakyvyys, lisdkoulutus ja kdyttokokemusten jakaminen ovat olen-
naisia edistamaan gyroskooppiohjauksen hyvaksymistd seka vahentamaan sen

kayttoonottoon liittyvia esteita.

6.1 Eettiset kysymykset

Gyroskooppitekniikan saavutettavuuden varmistamiseksi on olennaista, etta laite-

valmistajat ja ohjelmistokehittdjat kehittavat ratkaisuja, jotka eivat ole pelkastdan
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premium-luokan ominaisuuksia, vaan myds saatavilla edullisemmissa ohjaimissa
ja ohjelmistoissa. Tama parantaisi gyroskooppitekniikan kayttémahdollisuuksia
laajemmin ja edistda tasa-arvoa pelaajien keskuudessa. Lisaksi pelinkehittajien tu-
lisi tukea gyroskooppiohjauksen yhteensopivuutta eri alustoilla, jotta tekniikka

olisi saatavilla kaikille pelaajille riippumatta siitd, millaista laitteistoa he kayttavat.

On myos tarkeaa varmistaa, etta kilpailullisissa peleissa, joissa pelaajat pelaavat
eri alustoilla, kaikilla osallistujilla on mahdollisuus hyédyntaa gyroskooppitekniik-
kaa. Tdma edistaa reiluapelia ja varmistaa, ettei mikdan ryhma ole teknologian
saatavuuden vuoksi epdedullisessa asemassa. Tallainen lahestymistapa parantaa
pelien tasapuolisuutta ja tukee innovatiivisten pelimekanismien laajempaa kayt-

toonottoa kaikissa pelaajaryhmissa.

6.2 Tutkimuksen luotettavuus

Tama tutkimus perustui suurelta osin henkilokohtaiseen pohdintaan, mika rajoit-
taa tulosten yleistettavyytta ja objektiivisuutta. Jotta tutkimus antaisi kattavam-
man kuvan eri ohjaustyylien intuitiivisuudesta, olisi tarpeen laajentaa kohdejouk-
koa. Kohdejoukon tulisi sisaltaa henkiloita, joilla ei ole pelikokemusta, jotta voitai-
siin arvioida, kuinka helposti gyroskooppiohjaus omaksutaan alusta alkaen. Lisdksi
olisi hyodyllista sisallyttaa kasuaalipelaajia seka ammattitasolla pelaavia, jotta saa-
taisiin monipuolisempi nakokulma gyroskooppiohjauksen kaytettavyydesta ja

hyodyista eri pelaajaryhmille.

Gyroskooppiohjaus on uusi ja kehittyva ohjaustyyli, joka vaatii aikaa oppimiseen.
Sen sisalla on myos erilaisia kayttotapoja, jotka mahdollistavat yksilollisen muok-
kaamisen. Tasta syysta tutkimus, jossa kaikilla osallistujilla on taysin identtiset ase-
tukset, ei valttamatta anna merkityksellista tietoa kdyttokokemusten eroista. Kay-
tannollisempi lahestymistapa olisi kehittda ratkaisu, jossa uusi pelaaja saa hyvin
toimivan lahtoasetelman ja ohjeistuksen gyroskooppiohjauksen mukauttamiseen
omien mieltymystensa mukaan. Taman jalkeen voisi suorittaa kyselyita, joissa sel-

vitetdan kayttajien mielipiteitad ja kokemuksia tasta teknologiasta.
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Nain saatu tieto antaisi paremman kasityksen siita, kuinka intuitiivisena eri kohde-
ryhmat kokevat gyroskooppiohjauksen ja kuinka he kokevat sen soveltuvan omaan
pelaamiseensa. Taman tyyppinen tutkimus auttaisi kehittamaan gyroskoop-
piohjausta ja sen kdyttoonottoa laajemmassa pelaajakunnassa, samalla parantaen

sen kaytettavyytta.
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