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Tassa tutkimuksessa selvitettiin, millaisia eleita kaytetaan 4—6-vuotiaille lapsille suunnatuissa
lilkkeohjattavissa peleissa. Vuosien 2014—2016 aikana toteutetun tapaustutkimuksen tutkitta-
vana tapauksena oli Kinect-teknologialle toteutetut pelit. Opinnaytetyona suoritettu tutkimus
liittyy kansainvaliseen Empathic Products -projektiin, jossa Laurea-ammattikorkeakoulu on mu-
kana tutkimassa keinoja ymmartaa teknologian keinoin kayttajan tavoitteita ja tunteita entista
paremmin kayttajaystavallisempien sovellusten ja palvelujen tuottamiseksi.

Ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutusta selvitettiin tutkimuksessa analysoiden lapsia liiketun-
nistinteknologiaa hyodyntavien pelien pelaajina seka heille suunnattujen pelien sisaltamien
eleiden ohjaajina. Tutkimus tulkitsi lapsen liikkeen suoritusta siten kuin lapsi sen omaan luon-
taiseen tapaansa toteuttaa aikaansaadakseen halutun toiminnon pelissa.

Liiketunnistusta teknologiana, sita hyodyntavia peleja ja naiden interaktiivisten videopelien ja
palvelujen suunnitteluprosessia on tutkittu useissa tutkimuksissa vuosien varrella. Sen sijaan
pelaajan tutkimisesta pelin suunniteltujen liikkeiden suorittajana ilman sitomista sita tiiviisti
pelin tekniseen toimivuuteen on vahemman olemassa olevaa tutkimustietoa. Tassa tutkimuk-
sessa tutkitaan pelaamista mutta liiketunnistuksen soveltamisala on todennakoisesti tulevai-
suudessa huomattavasti nykyista laajempaa tarjoten entista luontevamman tavan ihmisen ja
tietokoneen vuorovaikutukseen. Tutkimuksen kohteena olevat 4—6-vuotiaat lapset kayttavat
digitaalisia palveluja aikaisemmin ja useimmiten luontevammin kuin vanhempansa samassa
iassa. Digitaalisten palvelujen ollessa oleellinen ja luonteva osa lapsen elamaa taidot sen kay-
tossa kehittyvat nopeasti ja odotukset palvelun kayttavyydelle kasvavat. Jotta osataan suunni-
tella lapsia miellyttavia, heidan tarpeitaan vastaavia ja kehitysta tukevia palveluja, tulee las-
ten tutkimusta ensinnakin tehda ja toisekseen datan pitaa olla ajantasaista.

Tutkimus toteutettiin tapaustutkimuksena kayttaen aineistonkeruussa menetelmina havain-
nointia, sisallonanalyysia seka kayttajatutkimusta. Menetelmien valinnan taustalla oli tarve ke-
rata lisaa ymmarrysta lapsista pelaajina, maarallisesti riittavasti erilaista aineistoa seka var-
mistaa eri menetelmien avulla tutkimuksen luotettavuutta.

Tuloksena vahvistui ennakkokasitys kasien suuresta roolista pelien ohjaamisessa. Tutkimus
osoitti myos, etta vahaisella pelaajan liikkeiden variaatiolla on mahdollista saada aikaan mit-
tava maara erilaisia ilmentymia peleissa. Liikkeen suorittajina kohderyhman ikaiset lapset ovat
tuhlailevia eli he eivat pyri minimoimaan suoritustaan pelin tekniselle vaatimustasolle. Liikkeet
suoritetaan niin kuin niille on luontaista lapsen temperamenttiin nahden. Liikkeiden tempon
vaihtelu toimii motivaation ja keskittymisen yllapidon tukena seka suo lapselle riittavaa lepoa
pelisuorituksen aikana.

Tutkimuksen tulosten hyodyntamiskohteet ovat lapsen ja tietokoneen vuorovaikutuksen tutki-

muksessa ja ratkaisukehityksessa rajautumatta pelkastaan peliteknologiaan.

Asiasanat: Kinect, liikeohjattavat pelit, HCI, ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutus, lapset ja
pelaaminen
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This thesis describes case study research performed during years 2014—2016 to examine ges-
tures used in gesture recognition games suitable for 4—6 years old children. Subject of the case
study was games using Kinect-technology and work is part of an international Emphatic Products
-project. Laurea University of Applied Sciences is engaged in that project searching ways of
using affective computing technologies to understand user goals and emotions better to im-
prove user experience of digital solutions and services.

Human and computer interaction is investigated in this study by analyzing children as game
players and studying the way they perform required gestures. Interest is in child’s natural way
of performing action to obtain desired function in the game.

There is reasonable amount of research done about gesture recognition technology, games us-
ing it and design process. But not that much covering analysis of player gestures without looking
those strictly from the technology perspective. Case study presented in this paper is about
gaming but in the future gesture recognition will most likely be used more widely than now
days to offer more natural ways in the area of HCl (human-computer interaction). 4—6 years
old children start using digital services younger and most like they use those more fluently than
their parents at the same age. As digital services have become natural part of living children’s
skills using those develop fast and requirements about usability issues are high. In order to be
able to design pleasing services that also support children’s physical and emotional develop-
ment children must be studied and involved in design process, and secondly, the research data
must be up to date.

The study was conducted as a case study using data collection methods of observation, content
analysis and usability testing. These methods were chosen to gather more understanding of
children as game players, gather quantitatively sufficient amount of material to be analysed
and to use triangulation to increase reliability of the study.

The result proved as true an initial understanding of hands having a largest role in game playing
what comes about body parts used. The study also showed that it is possible to produce con-
siderable amount of functionalities in game just using limited number of gestures. Tempo
changes in required movements is used to keep up child’s motivation and to guarantee enough
rest during game playing. Children at this age don’t seek to minimize their movements to the
level of minimum technical requirements of the game but carried out those in a way that is
natural to child’s own temperament.

Results of this study can be utilized not only by game designers but also anyone doing research
and designing human and computes interaction solutions and services.

Keywords: Kinect, HCI, gesture recognition, children and gaming
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1 Johdanto

Harva ihminen pystyy nykypaivana toimimaan ilman suoraa kosketusta tietotekniikkaan. Tieto-
koneiden ja tarjolla olevien sovellusten avulla hoidetaan niin yksityisen kuin tyoelaman datan
hallintaa ja kommunikointia, vietetaan vapaa-aikaa ja kouluttaudutaan. Kayttajat ja kayttotar-
peet ovat erilaisia ja valilla palveluntuottajat onnistuvat kehittamaan palveluja, jotka palvele-
vat kohderyhmaansa hyvin. Valilla taas eivat. Hyva kayttokokemus on merkittava kilpailuetu ja
viime vuosien aikana on ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutukseen (human-computer interac-
tion, HCI) kiinnitetty runsaasti huomiota pyrkien loytamaan toimivia teknologisia ratkaisuja
vuorovaikutuksen saamiseksi mahdollisimman luonnolliseksi. Mika voisi olla luonnollisempaa
kuin ihmisen luonnollisten ja intuitiivisten eleiden kaytto tietokoneen ja ihmisen vuorovaiku-

tuksessa? (Rautaray & Agrawal 2015.)

Tassa tutkimuksessa tarkastellaan ihmisen eleiden kayttoa digitaalisten pelien ohjaamisessa
kohteena liiketunnistukseen perustuvat 4—6-vuotiaille lapsille suunnatut eri lajityyppien Ki-
nect-pelit. Liiketunnistukseen perustuvissa peleissa pelia ohjataan pelaajan eleiden avulla il-
man erillista kasissa tai vartalossa pidettavaa liikeohjainta, jolloin hyodynnetaan ihmisen luon-
taista elekielta vuorovaikutuksessa tietokoneen kanssa. Microsoftin Kinect (kuvattu luvussa
2.1.1 Kinect-teknologia) edustaa teknologiaa, joka pyrkii huomioimaan pelaajan kokonaisval-
taisesti (aani, liikkeet, ilmeet) luoden pelaajan ja tietokoneen valille tiiviin kommunikoinnin ja
interaktion tunteen. Se valittiin tapaustutkimuksen kohteeksi paitsi aidon liikeohjattavuutensa
(pelkilla pelaajan eleilla), tutkimusmateriaalin ja -resurssien saatavuutensa seka monipuolisen
sovellettavuutensa (muuallakin kuin peliteollisuudessa) vuoksi. Tutkimuksella kerataan tietoa
kaytetyista eleista ja pohditaan eleiden ominaisuuksia, ilmentymia pelissa ja syita eleiden va-
linnalle. Tutkimuksen tavoitteena ei ole tutkia eleiden toimintaa teknologian nakokulmasta eli
tutkimus ei tarjoa vastauksia siihen, miten erilaiset eleet teknisesti tunnistetaan ja millaisia

haasteita siihen liittyy.

Toteutettu tutkimus liittyy kansainvaliseen Empathic products -hankkeeseen, jossa Laurea am-
mattikorkeakoulu on mukana tutkimassa keinoja ymmartaa teknologian keinoin kayttajan ta-
voitteita ja tunteita entista paremmin kayttajaystavallisempien sovellusten ja palvelujen tuot-
tamiseksi (Empathic Products). Tassa raportissa esiteltavan tutkimuksen hyodyntamiskohteet

ovat juurikin kayttajaystavallisempien palvelujen suunnittelussa ja tuottamisessa.

Aikaisemmat tutkimukset lapsista liikeohjattavien pelien pelaajina keskittyvat useasti pohti-
maan peliteknologian toimivuutta, pelien suunnitteluprosessia tai pelaamisen terveydellisia ja
opetuksellisia mahdollisuuksia. Varsinkin liiketunnistusteknologian hyodyntaminen erityislasten
kanssa on ollut usean tutkimuksen kohteena, kuten esimerkiksi Bartolin, Corradin, Garzatton

ja Valorianin (2013) tutkimuksessa, jossa he selvittivat liikeohjattavien pelien mahdollisuuksia



autististen lasten terapiakaytossa. Kaytettyjen liikkeiden tutkiminen on puolestaan ollut pit-
kalti sidonnainen teknologian toimivuuteen (esim. Lun ja Zhao 2015) mika ei kuitenkaan ole
taman tutkimuksen mielenkiinnon kohteena. Taman tutkimuksen kannalta mielenkiintoisimmat
tutkimukset tulevat kaytettavyyden tutkimuksen puolelta, joissa on selvitetty pelissa kaytetta-
vien liikkeiden intuitiivisuutta ja luonnollisuutta vuorovaikutussuhteessa tietokoneen kanssa
(Hoysniemi ja Hamalainen 2014; Kistler ja André 2013). Tutkimuksen kohderyhmana olleet 4—
6-vuotiaat lapset ovat syntyneet aikaan, jossa digitaaliset palvelut ovat olennainen osa arkipai-
vaa, asioiden hoitoa seka viihdekayttoa. Digitaalisten palvelujen tiivis liittyminen joka paivai-
seen elamaan nostaa kaytettavyysvaatimusten kasvua niita kohtaan; palvelujen kayton tulee

olla vaivatonta ja ihmisen luontaisen toimintamallin mukaista.

Tutkimuksen tuloksissa kuvataan tunnistettuja ominaispiirteita liittyen eleen suorittaviin ke-
honosiin, tempoon seka pelaajan rooliin liikkeen suorittajana peliin nahden. Aihetta olisi voinut
tarkistella useasta nakokulmasta (esim. rajaten tutkimus jonkin tietyn lajityypin peleihin tai
eri teknologiaan), joten jatkotutkimusaiheita nousi tutkimuksen aikana runsaasti. Joitain jat-

kotutkimusaiheita on kuvattu tarkemmin keskusteluosiossa luvussa 6.

Tutkimusstrategia
Tutkimuksessa haetaan tapaustutkimuksen avulla ymmarrysta seka tietoa kasiteltavasta aihe-
alueesta tutkimuskysymykseen vastaamiseksi. Prosessina tapaustutkimus seuraa Yinin (2009)

kuvaamaa prosessia, joka on kuvattu tarkemmin luvussa 3.1 Tapaustutkimus.

Menetelmadt
Aineistonkeruun menetelmina toimivat havainnointi, sisallonanalyysi ja kaytettavyystestaus.

Menetelmat kuvattu luvussa 3.2 Kaytetyt menetelmat tiedonkeruussa.

1.1 Tavoite

Taman tutkimuksen tavoitteena on ymmartaa paremmin, millaisia eleita 4—6-vuotiaille lapsille
suunnatuista liikeohjattavista peleista kaytetaan ja millaisista nakokulmista eleita voidaan tar-

kastella ja arvioida. Taustalla on halu pohtia ihmisen ja teknologian vuorovaikutussuhdetta.

Tutkimuskysymyksena on ”Millaisia eleita kaytetaan 4—6-vuotiaille suunnatuissa Kinect-pe-
leissa?”. Yksistaan kysymys on hyvin laaja ja monitahoinen, joten sita tarkentavat lisakysymyk-
set "Miten eleita kaytetaan?” ja ”"Voidaanko eleiden luonnetta ja ilmentymia kasitella ja ym-

martaa kokonaisuuksina luokittelun avulla?”.

Analysointiyksikkona on ele, jota pyritaan ymmartamaan ja arvioimaan tutkimuksen aikana
esiin nousevien ominaisuuksien ja nakokulmien kautta.



1.2 Opinnaytetyon rakenne

Tyo rakentuu luvuista, joissa edetaan lukijaa orientoivan johdannon jalkeen taustojen ja viite-
kehyksen esittelyn kautta suoritetun tutkimuksen empiriaan ja tuloksiin. Lopuksi viela pohdi-
taan tutkimuksen perusteella tehtyja johtopaatoksia seka tutkimusprosessin sujuvuutta ja tut-

kimuksen hyodynnettavyytta.

TOIMINTAYMPARISTO
Tutkimuksen TUTKIMUSMETODOLOGIA

o 2
= . . w
Z viitekehyksen esittely § Tytkimusstrategian ja -
g menetelmien : : 2
= teoreettinen esittely | Tutkimuksen aikana =
o seki toteuma tehtyjen havaintojen n
= esittely ja i

tiivistaminen

Kuvio 1: Tutkimusraportin rakenne

1. Johdanto
Lukija johdatetaan opinnaytetyon aiheeseen kuvaamalla yleisella tasolla aihepiiri seka tyon si-

salto ja tavoite. Tassa luvussa vastataan kysymykseen ”Mista tassa opinnaytetyossa on kyse?”

2. Toimintaymparisto

Tassa luvussa kasitellaan tutkimuksen viitekehys, eli osa niista teoreettisista vaikuttimista, joi-
hin tutkija tutustui tyon aikana ja joiden koki vaikuttaneen tutkimuksen suorittamiseen, tulos-
ten tulkintaan seka paatelmien tekoon. Luvussa kerrotaan liikeohjatun pelaamisen teknologi-
asta silta osin kuin koetaan olevan merkityksellista lukijalla aiheen teknisen taustan hahmotta-
miseksi. Lasten ollessa tutkimuksen kohteena kasitellaan tassa yhteydessa myos lapsia pelaa-
jina ja tutkimuksen kohteena. Mielenkiintoisinta ja monipuolisinta aineistoa taman tutkimuksen
taustoitukseksi ja tueksi tarjosi laajasti lapsen ja tietokoneen vuorovaikutusta pelimaailmassa
tutkinut Johanna Hoysniemi henkilokohtaisilla ja muiden kanssa suoritetuilla tutkimuksilla ja
julkaisuilla. Materiaali oli tarjolla niin lapsista tutkimuksen kohteena (Hoysniemi 2005), eleiden
luokittelusta (Hoysniemi & Hamalainen 2004) kuin pelien suunnittelusta lapsille (HOysniemi
2006).

Luvussa vastataan kysymyksiin ”Mita ovat liikeohjattavat pelit?” ja ”"Mita huomioida lapsista

pelaajina ja tutkimuksen kohteen?”.



3. Tutkimusmetodologia
Metodologia-luvussa kuvataan valitun tutkimusstrategian ja aineistonkeruun teoria seka to-
teuma tassa tutkimuksessa. Luvussa vastataan kysymyksiin ”Millaisia tutkimusmenetelmia tut-

kimuksessa kaytettiin?” ja ”Miten ja miksi kaytettiin juuri naita menetelmia?”.

Yleisraamit tutkimusstrategialle antoi Yin (2009) tapaustutkimuksen prosessin ja menetelmien
kuvaus. Yinin tapaustutkimuksen prosessi auttoi jasentamaan tyonkulkua ja vaiheistusta seka
tuki teoreettisen kokonaishahmotuksen syntya. Menetelmavaihtoehtojen mietinnassa iso tuki
loytyi teoksesta ’lkkunoita tutkimusmetodeihin 1’. Se tarjosi monipuolista ja kaytannonlaheista
ajatusta ja nakemysta menetelmien valintaan, kuten Aarnoksen (2015) artikkeli havainnoinnista

ja Gronforsin (2015) menetelmien valintaa kasitteleva osuus.

4, Tulokset
Tutkimustuloksissa esitellaan merkittavimmat aineiston analyysissa nousseet havainnot. Tassa

luvussa vastataan kysymyksiin ”Millaisia eleita tutkituissa peleissa kaytettiin?”

5. Keskustelu
Keskusteluosiossa pohditaan tutkimustulosten merkittavyytta, hyodynnettavyytta ja tutkijan

omaa kokemusta tutkimusprosessista.

Osiossa vastataan mm. kysymyksiin “Tavoittiko tutkimus tavoitteensa?”, ”"Miten tuloksia voi-
daan hyodyntaa?” ja ”"Mika on tutkijan nakemys tutkimusprosessista ja sen vaikutuksista omaan

toimintaansa?”.

2  Toimintaymparisto

Tutkimuksessa tarkastelun kohteena ovat lapset peleja pelaamassa; heidan eleidensa olemus
ja tarkoitus lilkeohjattavia peleja pelatessa. Tutkijalla oli vain vahainen esiymmarrys aiheesta
ennakkoon, joten tutkimusprosessi aloitettiin aihetta koskevan taustatiedon tutkimisella. Tyon
aikana tiedon ja ymmarryksen lisaantyessa nousi esiin uusia mielenkiintoisia nakokulmia ja ide-
oita tutkimuksessa kasiteltavista aiheista. Prosessin aikana jouduttiin taten tekemaan tietoista
karsintaa eri tutkittavien ja kasiteltavien nakokulmien ja materiaalien valilla. Tassa luvussa
esitellaan tahan tutkimukseen valitut merkittavimmat nakokulmat tutkimuskysymykseen vas-
taamisen kannalta. Saatavilla oleva materiaali (kirjallisuus, tutkimukset ja sahkoinen materi-
aali) toimi tyon tukena koko prosessin ajan ja niihin palattiin tarpeen tullen tyon edistyessa

Yinin kuvaaman (2009) iteratiivisen prosessi mukaisesti.
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Liiketunnistus Laps‘et pelaajina ja
pelaamisessa tutkimuksen kohteena
«Kinect-teknologia s Tutkittavan
«Pelaamisen uudet TEOREETTINEN ikaluokan

tuulet VIITEKEHYS kehitysvaihe ja

Pohja ja perusteet «Eettisyyden merkitys
johtopaatdsten tekoon lapsia tutkittaessa
ja tulkintaan

Kuvio 2: Teoreettinen viitekehys

Taustatyo aloitettiin tutustumalla liiketunnistusteknologiaan ja sen historiaan. Nain saatiin
yleiskasitys liiketunnistusteknologiasta ja -pelaamisesta yleensa seka erityisesti Kinect-peleista
suhteessa muuhun konsolipelaamiseen. Tutkimuksen aiheena olivat 4—6-vuotiaat lapset ja
heille suunnatut pelit, joten tutkittavana olivat myos kyseisen ikaluokan ominaisuudet, taidot
ja yleinen digitaalisten pelien kayttaminen. Nain muodostui tassa luvussa esiteltava tutkimuk-
sen viitekehitys (kuvio 2), joka toimii samalla lukijalle johdatuksena tyon aiheeseen ja saatujen

tulosten arviointiin.
2.1 Liiketunnistus pelaamisessa

Digitaalisen pelaamisen historia menee aina niin pitkalle kuin 1950-luvun korkeakoulumaail-
maan, jossa pelaamista harjoitettiin laboratorioymparistoissa ja pelit olivat lahinna digitaali-
seen muotoon vietyja lautapeleja (kuten shakki). 1970-luvulla oli tarjolla pelilaitteita seka so-
velluksia jo kotiymparistoihinkin ja 1990-luvulla kolmiulotteisuus toi kayttoliittymiin uskotta-
vuutta ja totuudenmukaisuutta. 2000-luvulle paastaessa peleista, ja digitaalisista palveluista
yleensakin, on tullut oleellinen osa modernia yhteiskuntaa, elamyksia, oppimista, itsetoteu-

tusta ja sosiaalista elamaa. (Sihvonen & Mayra 2015.)

Microsoft Kinect (2010)

Sony EyeToy PS Move Oculus Rift, PSVR,
(2003) (2009) HTC Vive (2016)
Sega Activator (1993) Nintendo Wi
(2006) Blobo
(2009)
—= s
1990 2000 2005 -06 -07 -08 -09 -10 -11 -12 -13 -14 -15 -16

Kuvio 3: Liiketunnistukseen perustuvien pelilaitteiden aikajana 1990-luvulta nykypaivaan
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Tutkimuksen kohteena olevan liikeohjattavan pelaamisen voidaan sanoa alkaneen Nintendon
lanseerattua 2006 Wii-peliohjaimelle liiketunnistukseen perustuvan peliohjaimen (Whitehead
2012). Se oli lahimmaksi toimivaa liiketunnistukseen perustuvaa pelaamista paassyt ratkaisu
siihen mennessa, silla aiemmat yritykset infrapunaa hyodyntavassa liiketunnistinteknologiassa
(esim. Sega Activator 1990-luvulla) eivat olleet lyoneet lapi markkinoilla kuten Wii nyt teki.
Wii-ohjaimellaan Nintendo sai hyvan etumatkan ennen kuin Microsoft vastasi siihen julkaise-
malla vuonna 2010 Kinect-ohjaintekniikan (lisatietoa Kinect-teknologiasta kappaleessa 2.1.1).
(Greenwald 2010.)

Teknologia (julkaisuvuosi) ‘ Kuvaus

Sega Activator (1993) Lattialle laitettava kahdeksankulmainen ohjainyksikko, joka
tulkitsee infrapunakehikon avulla sen sisalla pelaavan pelaa-
jan liikkeita. Tuotteen historia jai lyhyeksi koska se ei sovel-
tunut nopealiikkeisiin peleihin, joihin se kehitettiin. Toimi
PC:n kanssa. (Activator 2016.)

Sony EyeToy (2003) Toiminta perustuu kameraan, joka taltioi pelaajan aanta ja
lilketta samantapaisesti kuin myohemmin kehitetty Kinect.
Toimii Playstation 2-pelikonsolin kanssa. (Roberts 2016.)
Nintendo Wii (2006) Liiketunnistus perustuu peliohjaajan kadessa pidettavan kau-
kosaatimen muotoisen peliohjaimen ja erillisen sensorin vali-
seen infrapunalahetykseen. Sensori toimii konsolin kanssa
bluetoothin avulla. (Whitehead 2012.)

Blobo (2009) Suomalaisen Ball-IT yrityksen julkaisema tuote, jonka idea
perustuu kadessa pidettavaan pallon muotoiseen liikeoh-
jaimeen. Pallossa olevan bluetooth-sirun ja usean sensorin
avulla mitataan liikkeen kiihtyvyytta, painetta ja magneetti-
kenttaa. (Gronoff 2012.)

Sony/PlayStation Move Perustuu kadessa pidettavan liikeohjaimen ja aiemmin (ks.

(2009) Sony EyeToy tassa taulukossa) kehitetyn Eye-kameran toimin-
taan (Roberts 2016).

Microsoft Kinect (2010) Pelaaminen tapahtuu pelaajan eleiden avulla ilman, etta pe-

laajalla on itsessaan kiinnitettyna mitaan erillista liikeoh-
jainta. Lisatietoja kappaleessa 2.1.1.

Oculus Rift, PlayStation Vuoden 2016 aikana kuluttajamarkkinoille on tullut saataville
VR, HTC Vive ym. (2016) erilaisia virtuaalitodellisuuden ratkaisuja (mm. HTC Vive,
Oculus Rift, Playstation Rift). Niissa ohjaus tapahtuu kasissa
pidettavilla lilkeohjaimilla ja pelilaseilla luodaan todentun-
tuinen visuaalinen kayttoliittyma.

Taulukko 1: Kuvauksia liiketunnistusta kayttavista ohjaimista 1990-luvulta nykypaivaan

Taulukossa 1 esitellaan vain otos ratkaisuista, joilla on pyritty luomaan entista luontaisempi
tapa ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutukseen. Panostukset ovat olleet suuria ja osa on ta-

voittanut vahintaan hetkellista menestysta pelimaailmassa. Alalla haetaan jatkuvasti uusia in-
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novaatioita ja kilpailu on kovaa. Vuonna 2016 on markkinoille saatu useita hinnaltaan kulutta-
jien tavoitettavissa olevia tuotteita (esim. HTC Vive), joissa ei paitsi hyodynneta liiketunnis-
tusta, mutta tarjotaan myos kokonaisvaltainen kokemus virtuaalimaailmasta. Peliteollisuus on
tarkea, joskaan ei ainoa, naiden ratkaisujen hyodyntamiskohde ja uusien innovaatioiden kautta
lilketunnistusta hyodyntavia palveluja tullaan todennakoisesti nakemaan usealla alalla ja eri
kohderyhmille suunnattuna. Myos taman tutkimuksen mielenkiinnon kohteena olevalla alle kou-

luikaisten joukolle.
2.1.1  Kinect-teknologia

Microsoftin hiljaisuudessa kehittama ja vuonna 2010 lanseeraama Kinect-lisaohjain (kuvio 4)
Xbox 360-pelikonsolille vapautti pelaajan kadet ylimaaraisista peliohjaimista. Taman Project
Natal -koodinimella kulkeneen projektin tulos ylitti suosiossaan ja myynnissaan kaikki sille ase-
tetut odotukset ja heratti pelikehityksessa runsaasti mielenkiintoa (Lowensohn 2011). Microsoft
haki laitteidensa ja tuotteidensa myyntiin vahvistusta julkaisemalla 2011 kehitystyokalut sovel-
luskehitysta varten kaikkien Windows-kehittajien kayttoon (Isaac 2011). OpenKinect-yhteison
kautta myos muiden kayttojarjestelmien paalle kehittaminen tuli mahdolliseksi yhteison jasen-

ten kehittaessa sovelluskehitystyokalut myos Linux- ja Mac-alustoille (OpenKinect 2012).

IR Emitter Color Sensor
IR Depth Sensor

Tilt Motor

_—

Microphone Array

Kuvio 4: Kinect-liikeohjaimen teknologia ja ulkomuoto (Kinect for Windows Sensor Compo-

nents and Specifications; Kinect Sensor)

Kinect-teknologia perustuu Xboxin tai tietokoneen kanssa toimivaan erilliseen sensorilaittee-

seen, joka sisaltaa:

Infrapunakameran (IR Depth Sensor) ja -lahettimen (IR Emitter)
RGB-videokameran (Color Sensor) kasvojen tunnistukseen ja videointiin

Alustassa olevan moottorin (Tilt motor) laitteen kallistamista varten

A w N =

Nelja mikrofonia (Microphone array) aanentunnistukseen.
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Infrapunakameran avulla saadaan lahetetyn ja vastaanotetun sateilyn perusteella laskettua da-
taa pelaajan ja sensorin etaisyydesta syvyyskuvaa (3D) varten. RGB-videokamera puolestaan
mahdollistaa kasvojen tunnistuksen seka varillisen videokuvan tallentamisen. Sensorilaitteessa
olevan moottorin avulla kamerat kohdistetaan automaattisesti oikealle tasolle kohteeseen nah-
den ja neljan mikrofonin muodostaman mikrofoni jonon avulla tunnistetaan aanilahde ja sen
tulosuunta seka tallennetaan se. (Kinect for Windows Sensor Components and Specifications;

Kinect Sensor.)
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Sa \ 7
WRIST RIGHT = » L - 7 WRIST LEFT
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SHOULDER RIGHT )~ %" () SHOULDER LEFT
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|

KNEE_RIGHT () {1 KNEE_LEFT

o L JANKLE RIGHT ~ ANKLE LEFT{ ) o
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FOOT RIGHT FOOT LEFT

Kuvio 5: Luurankodata (Kinect Sensor 2012)

Kinect tukee niin kasvojen ilmeiden kuin kehon eleiden tunnistamista. Kameroiden avulla koh-
teesta saadaan syvyyskuva, joka tulkitaan luurankomalliksi (kuvio 5). Pelit tunnistavat pelaajan

lilkkeet naiden pisteiden avulla. (Zhengyou 2012.)

Kinect-pelit edustavat liikunnallisia videopeleja (exergames), joissa pelaajaa pyritaan aktivoi-
tumaan fyysisesti pelinomaisuuden avulla (Landry 2013). Peleja on hyvin erilaisiin tarkoituksiin
ja kohdeyleisolle. Peleja on tuotettu niin viihdyttamiseen, oppimiseen, kuntoiluun, juhlimi-
seen, meditointiin kuin sosiaalisiin tilanteisiin lisaamaan yhteenkuuluvuuden ja yhdessa teke-
misen tunnelmaa. Esitetty tarkoitukseen perustuva luokittelu on Leen, Karolvan, Clarken,
Thorntonin ja Pertin (2014, 132) videopelien (peli, joka vaatii toimiakseen kayttoliittyman ja
nayton) luokittelua kasittelevasta tutkimuksesta. Lajityyppeina he puolestaan jakavat pelit tau-

lukossa 2 kuvattuihin luokkiin jota voidaan my0s kayttaa tyypittelemaan liikeohjattuja peleja.
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Lajityyppi ‘ Kuvaus

Toiminta (Action) Pelit, joissa pelaajan pitaa suorittaa sarjoissa paljon toimin-
toja tavoitteiden saavuttamiseksi. Esim. Kinect Star Wars

(julkaisuvuosi 2012)

Ajo/ralli (Driving/Racing) Erilaisilla ajopeleilla ajamista ja kilpailemista. Esim. Kinect
Joy ride (v. 2010)

Taistelu (Fighting) Pelaaja toimii taiteluhahmona kamppaillen vastustajaa/vas-

tustajia vastaan. Esim. Kung Fu Panda (v. 2012)

Arvoitus (Puzzle) Pelaaja ratkaisee pelissa ongelmaa suorittaen erilaisia tehta-

via. Esim. Angry Birds (v. 2012)

Roolipeli (Role playing ga- | Pelit, joissa painottuu pelaajan hahmon kehitys ja tarinan

mes) eteneminen. Esim. FIFA soccer (v. 2012)

Ammuskelupeli (Shooter) Pelit, joissa ammutaan ja tuhotaan kohteita. Esim. Toy Story
Manial (v. 2012)

Simulointi (Simulation) Pelit, joilla simuloidaan todellisen maailman toimintaa. Esim.
Kinectimals (2010), Fantastic Pets (v. 2011), Zoo Tycoon (v.
2013)

Urheilu (Sports) Pelit, joissa simuloidaan todellisia urheilulajeja ja liikuntaa.

Esim. Kinect Sports (v. 2010)

Strategia (Strategy) Pelit, jotka perustuvat pelaajan strategisiin paatoksiin loppu-
tuloksen tavoittelussa. Esim. Ghost recon advanced warfigh-
ter (v. 2012)

Taulukko 2: Pelien lajityypit Leen ym. mukaisesti (2014,131)

Taulukossa 2 lajityypin kuvauksen yhteyteen on lisatty esimerkkeja lajityypin peleista. Kursi-
voituna olevat pelit ovat taman tutkimuksen aineistona kaytettyja peleja. Lajityyppi oli yksi
pelien valintaan vaikuttanut kriteeri mutta ei tarkein. Tarkein oli pelin soveltuvuus kohderyh-
mana olleelle ikaluokalle, mika tarkistettiin PEGI (Pan European Game Information) -jarjestel-
man suositusten mukaiseksi (PEGI). Lajityypin avulla pyrittiin valitsemaan riittavan erityyppi-

sia peleja pelattavaksi ja analysoitavaksi.

2.1.2 Liikeohjatun pelaamisen uudet tuulet

Vuonna 2016 virtuaalitodellisuus (Virtual Reality, myoh. VR) on tulossa vauhdilla liiketunnistus-
pelaamisen ja vanhat teknologiat, kuten Kinect, ovat vaistymassa viimeistaan tielta. Microsoft
uskoi pitkaan Kinectin lyovan lapi pelimarkkinoilla. Huolimatta Guinnessin ennatysten kirjaan
paasemisesta vuonna 2011 nopeimpaan myyneena kuluttajille tarkoitettuna elektronisena lait-

teena, Kinect ei kuitenkaan lopulta herattanyt riittavasti kiinnostusta pelituotannossa. Ja nain
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vuoteen 2016 mennessa Microsoft on lopulta luovuttamassa ohjaimen hyodyntamisessa pelituo-
tannossa. Luovuttamisesta kertoo osaltaan se, ettei uusimmassa Xbox One S -pelikonsolissa ei
ole enaa porttia Kinect-lilkkeohjaimen suoraan kytkemiseen. Liittaminen onnistuu yha adapterin
avulla mutta suoran liittymisen poistaminen viestii kuluttajille, etta Kinectin aika alkaa olla
ohi. Kinectin teknologiaa kaytetaan kuitenkin myos peliteollisuuden ulkopuolella eli uudet Ki-
nectin mahdollisuuksien hyodyntamiset tullaan todennakoisesti nakemaan muualla kuin pe-
leissa. (Weinberger 2015; Brown 2016.)

Yhtena esimerkkina Kinectin hyodyntamisessa toisaalla kuin peleissa on laaketieteen alalta pro-
jekti, jossa Microsoftin on kehittanyt yhdessa Novartiksen (sveitsilainen laakealan yritys) kanssa
syvyyskameraa hyodyntavaa ratkaisua MS-tautia sairastavien potilainen hoitolaadun parantami-
seen. Ideana on seurata Kinect-kameraa hyodyntaen saannollisesti standardoiduin testein poti-
laan oireiden kehittymista. Syvyyskameran taustalle kehitettyjen algoritmien ja konealyn avulla

saadaan entista laadukkaampaa dataa hoitosuunnitelmien teon tueksi. (Linn 2016.)

Liikeohjaukseen uusia ratkaisuja kehittavat ja tarjoavat talla hetkella voimakkaasti eri VR-tek-
nologiatarjoajat. Sotilas- ja avaruusteknologia on hyodyntanyt virtuaalitodellisuuden teknolo-
giaratkaisuja jo 1990-luvulta saakka mutta vasta nyt tuotantokustannukset on saatu sille ta-
solle, etta myos normaalikuluttajille on mahdollisuus hankkia tarvittavia laitteistoja (pelilasit
ja ohjaimet). Peliteknologia on virtuaalitodellisuusratkaisuillekin vain yksi kohde ja mm. Face-
book uskoo virtuaalitodellisuuden tuomiin mahdollisuuksiin ja toimivuuteen ihmisten valisessa
luonnollisen oloisessa tietokoneavusteisessa kanssakaymisessa ja panostaa siihen taloudellisesti

merkittavia summia. (Pankalainen 2016.)

Pelaajan liikkeiden, aanen ja ilmeiden tunnistukseen on jo useita teknisia ratkaisuja seka niita
hyodyntavia peleja tarjolla. Ilmeiden tunnistuksen kautta ollaan siirtymassa pelaajan tunteiden
tulkitsemiseen. Flying Mollusk-pelistudio on tassa etukarjessa ja julkaisi vuonna 2016 pelin,
jossa kaytetaan tunteiden mittaus- ja tulkitsemisteknologiaa tulkitsemaan pelaajan kasvojen
ilmeista hanen stressitasoaan. Saadun tiedon perusteella pelia haastetaan tai helpotetaan. (Af-
fectiva 2016.) Kayttajan tunteista viestii myos keho esim. ryhdin, liikenopeuden ja paan asen-
non kautta. Crane ja Gross (2007) todistivat tutkimuksessaan, etta tunteiden tulkitseminen ke-
hon olemuksen ja liikkeen kautta on mahdollista seka, etta se on mahdollista todentaa labora-
torio-olosuhteissa tehdyilla testeilla. Tama toistettavuuden mahdollisuus tarjoaa tunteiden

tunnistuksen tutkimukseen ja hyodyntamiseen arvokasta materiaalia.

Tunteiden tulkinnan mahdollistavalle teknologialle olisi kayttoa muuallakin kuin peliteollisuu-

dessa, silla tunteiden tunnistamisen avulla voitaisiin antaa, vaikka opetusohjelmissa lisaohjeita
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hammentyneelle kayttajalle tai valvontajarjestelmissa tehda toimenpiteita, jotka saisivat val-
vontatyota tekevan keskittymaan paremmin tehtavaansa (Kapur, Kapur, Virji-Babul, Tzanetakis
& Driessen 2005; Wagner, André & Jung 2009).

2.2 Lapset pelaajina ja tutkimuksen kohteena

Lapset ovat pelanneet aina ja nykypelaamisen historia on kaukana varhaisissa pelimuodoissa
(kuten pallopelit), joissa jo taktikoitiin ja kerattiin pisteita. Pelimuodot ovat muuttuneet mutta
samat elementit toistuvat myos digitaalisten pelien pelaamisessa. Konsolipelaamiseen otettiin
ensi askeleita jo 1960-luvulla, jolloin Sega toi markkinoille ensimmaisen pelihalleissa pelatta-
van kolikkopelin (Oksanen & Nare 2006, 60). 1970-luvulla puolestaan tulivat pelikonsolit. Se oli
lahtolaukaus ohjelmistojen ja laitteistojen eriytymiselle, jonka seurauksena peliteollisuuteen

kehittyi paikka nykyisin erittain laajalle erilliselle ohjelmistokehitykselle.

Erilaisilla konsoleilla pelaaminen, kuten myos internetin ja muiden mediavalineiden kaytto, on
lisaantynyt lasten ja nuorten keskuudessa merkittavasti vuosien varrella. Suomessa tehty Naa-
matusten verkossa -tutkimus osoittaa, etta pelkastaan vuosien 2007 ja 2010 valilla pelikonso-
leiden maara kasvoi merkittavasti. Vuona 2007 yli puolella tutkituista perheista ei ollut mitaan
pelikonsolia kotona, kun taas vuonna 2010 vain kolmanneksella ei ollut mitaan pelikonsolia.
(Uusitalo, Vehmas, & Kupiainen 2011, 29.). Tutkimukset myos osoittivat jo 2000-luvun alussa,
etta ns. perinteinen leikkiminen loppuu yha nuorempana ja teknologian kayton osuus on mer-

kittava lasten vapaa-ajan kaytossa (Oksanen & Nare 2006, 33—35).
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Kuvio 6: Lapset ja digitaalisten pelien pelaaminen vuonna 2010 (Suoninen 2011, 31)



17

Vuosina 2010 ja 2013 tehdyt tutkimukset lasten mediakaytosta Suomessa tukevat tata tulosta.
Kuvioissa 6 ja 7 esitetaan digitaalisten (internet, puhelin, pelikonsolit ja muut pelilaitteet)
pelien pelaamisen tiheytta tutkimusaikoina. Vuonna 2010 taman tapaustutkimuksen kohde-
ryhma lapsista iso osa ei pelannut digitaalisia peleja lainkaan ja suhteellisen harva pelasi lahes
joka paiva. (Suoninen 2011, 30—31; Suoninen 2014, 35.)

Kaikki 0—8-vuotiaat . 17 22 9 3 38
0—2-vuotiaat ‘4 555 80
3—4-vuotiaat [0 21 13 14 38
5—6-vuotiaat . 28 37 12 1w 7

7—8-vuotiaat - 32 34 9 43

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

® Ainakin kerran piivissi Melkein joka piivi
Ainakin kerran viikossa Ainakin kerran kuukaudessa
Harvemmin Ei koskaan

Kuvio 7: Lapset ja digitaalisten pelien pelaaminen vuonna 2013 (Suoninen 2014, 35)

Kuten kuviosta 7 voidaan tulkita, muuttui niiden osuus, jotka eivat pelaa digitaalisia peleja
lainkaan merkittavasti vuodesta 2010 vuoteen 2013 mennessa. Aktiivisimmassa kaytossa (lahes
joka paiva tai joka paiva) muutokset eivat puolestaan olleet suuria. Suurin muutos nayttaa

tapahtuneen yleensakin pelaamisen yleistymisena seka viikoittaisen kayton tasolla.

Saman trendi on todettu myos kansainvalisella tasolla WHO:n (World Health Organization) tut-
kimuksissa, joiden perusteella nahdaan lasten olevan 2010-luvulla vahemman aktiivisia fyysi-
sesti kuin viela 2000-luvun alkupuolella. Aikaa kaytetaan likkunnan sijasta passiiviseen toimin-
taan, kuten videopelit, internetissa seikkailu ja sosiaalisen median kaytto. Liikeohjattavat pelit
ovat yksi keino pyrkimyksessa aktivoida lapsia jalleen lilkkkumaan aktiivisemmin. (Landry ym.
2013.)

2.2.1 Tutkittavan ikaluokan kehitysvaihe ja taidot

Perinnollisyystekijoista ja lapsen sosiaalisesta ymparistosta riippuen tutkimuksen kohderyh-
mana olevan ikaluokan lapset voivat olla hyvin eri vaiheessa niin taidoiltaan, sosiaalisilta kyvyl-

taan kuin fyysiselta kasvultaan. Kaikilla nailla tekijoilla on vaikutuksensa siihen, miten lapsi
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kayttaytyy pelitilanteessa ja tutkimuksen kohteena. Tassa luvussa kuvataan lapsen yleiset piir-

teet ko. ikaluokan kohdalla.

Jarasto ja Sinervo (1997, 52—61) kuvaavat 4—5-vuotiaan lapsen olevan mielikuvitusmatkailija,
jolla on peruselementit (muistikuvat, kokemus ja sanavarasto) hallussa mielikuvitukselliseen
ajatteluun. Taman kehityksen myota lapsi kiinnostuu satujen tarinoista, juonellisesta pelaami-
sesta ja jaksaa paremmin keskittya niihin. Liikekieleltaan lapsi on liioitteleva seka hurja ope-
tellen nain oman voimansa saatelya. Kuulo seka nakoaisti kehittyvat koko ajan ja yhteistyo
kaden ja silman toiminnalle paranee. Lapsi ei jaksa valttamatta keskittya yhteen asiaan pitkaa
vaan mieluummin vaihtelee mielenkiinnosta toiseen. Hanelle ei myoskaan ole tarkeinta suorit-
taa tehtavia annettujen ohjeiden mukaisesti vaan han kayttaa luovuutta lopputulokseen paa-
semiseksi. Pelit alkavat kiinnostaa mutta saantojen ymmartamisessa voi olla viela vaikeuksia ja

haviaminen koetaan raskaasti.

5—6-vuotiasta lasta Jarasto & Sinervo (1997, 62—72) kuvaavat puolestaan hengahtajaksi, jolla
on menossa tasaisempi vaihe. Keskittyminen ja taidot ovat aikaisempaa kehittyneempia ja lii-
kunnassa lapsi kokeilee entista monimutkaisempia liikesarjoja. Lapsi pohtii asioiden syy- ja
seuraussuhteita ja nauttii kaikesta uuden luomisesta. Itsekriittisyyden aste kasvaa ja lapsi ha-
kee vahvistusta onnistumiseen aikuiselta. Havio ja epaonnistuminen pelien pelaamisessa on yha
vaikea hyvaksya ja siksi omat tulkinnat saannoista ovat mahdollisia. Lahestyessaan 7. ikavuotta
tasainen vaihe loppuu ja voimakas itsenaistymisen vaihe alkaa kiukunpuuskineen. Ja myos voi-
makas fyysinen kasvu, jonka vuoksi lapsen liikekieli voi olla kompeloa ja levotonta hanen ope-
tellessaan uusia mittojaan. Tarve liikkua on kuitenkin kova ja lapsi nauttii voidessaan kayttaa

kehoaan ja raajojaan.

Kuten aiemmin todettu niin digitaalisten medioiden ja palveluiden kaytto on luonnollinen osa
myos lasten arkipaivaa. Niita ei voida taten myoskaan sulkea pois lapsen fyysiseen ja psyykki-
seen kehitykseen vaikuttavista asioista. Liiketunnistukseen liittyvien pelien kannalta yhden
mielenkiintoisen nakokulman esittelee Antle (2009) artikkelissaan koskien lapsen ajattelun ja
tiedonkasittelyn kehittymista kehon kayton kautta. Kehon kayton kautta lapsi oppii asioiden
avaruudellisia suhteita esimerkiksi jakamalla fyysisia tavaroita pinoihin. Palapelin palojen siir-
tely ja ratkaisu kehittavat ymmarrysta ja taitoja ongelmatilanteiden ratkaisuun ja fyysisten
asioiden tavoittelu puolestaan antaa kasitysta abstraktien asioiden tavoittelusta ja saavuttami-
sesta. Tama tuo myos vastuullisuusvelvoitetta lapsille kohdistettujen palvelujen suunnittelulle,
silla Antle kuvaa kehon merkityksen ymmartavien suunnittelijoiden olevan suunnittelemiensa
palvelujen kautta osallisena lapsen kehittymisessa aktiivisiksi ajattelevaksi aikuiseksi. Vastuul-
lisuuteen liittyy myos se, etta liiketunnistuspelit eivat automaattisesti opeta lapsia suoritta-
maan liikkeita oikein siten, etta liilkkeen suorittaminen parantaisi lapsen motorisia kykyja. Lan-

dry ym. (2013) tavoittelivat tallaista vastuullista suunnittelua tutkimuksessaan osallistaessaan
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litkuntapelin suunnitteluprosessiin terveys- ja liikunta-alan asiantuntijoita. Tutkimuksellaan he
pystyivat osoittamaan, etta alan asiantuntijoiden avulla suunniteltu peli lisasi liikkeiden moni-
puolisuutta ja kannusti havainnointitilaisuuksissa testaajina toimineita lapsia suorittamaan liik-

keet paremmin kuin ei osallistavalla tavalla suunniteltu peli.

2.2.2 Eettisyyden merkitys lapsia tutkittaessa

Lasten osallistaminen tutkimukseen nostaa eettisyyden erityisen isoon rooliin edellyttaen tut-
kijalta paitsi vastuullista toimintaa myos enemman vaivannakoa kuin aikuisia tutkittaessa.
Tama tulee huomioida tutkimussuunnitelmaa tehtaessa niin tutkimuksen sisallossa kuin aika-
taulussa, silla huolellinen valmistautuminen ja lapivienti vaativat myos aikaa. Lait ja saadokset
antavat kehikon tutkimukselle lasten kanssa ja eettisesti oikein toimiva tutkija perustaa suun-
nittelun ja tutkimuksen suorittamisen niille tavoitteenaan lapsen kohteleminen oikeuksiensa

mukaisesti tasavertaisena henkilona, yksilona ja ihmisena. (Mason, J. 2004, 57.)

Nurmesniemi (2004, 24—26) listaa lasten ja nuorten tutkimuksen etiikkaa koskevan verkkoky-

selynsa perusteella suunnittelussa ja toteutuksessa huomioitaviksi asioiksi mm.

1. Tutkimuslupien hankinta tarvittavalta instansseilta

2. Suostumus lasten huoltajilta tutkimukseen osallistumiseen ja aineistonkeruun aikana
keratyn materiaalin kayttamiseen analysoinnin aikana ja mahdollisesti julkaisussa

3. Suostumus lapselta itseltaan, silla lapsen tulee olla vapaaehtoisesti mukana tutkimus-
tilanteessa

4. Tutkijan ja lapsen luottamuksellisen suhteen luonnin lapsen turvallisuuden tunteen ja
tuloksekkaan tutkimuksen onnistumiseksi

5. Tutkijan vaitiolovelvollisuuden myos tilanteissa, joissa tutkija havaitsee tutkimustilan-
teessa lapsen olemuksessa tai kaytoksessa asioita, jotka periaatteessa velvoittaisivat

hanet raportoimaan havainnostaan eteenpain muille kuin lapsen huoltajille.

Sen lisaksi, etta tutkimus tulee olla toteutettu laillisesti ja eettisesti oikein tulee tilanteesta
pyrkia tekemaan myos mahdollisimman hauska ja arkipaivainen. Tama vaatii tutkijalta panos-
tusta jo ennen tutkimustilaisuutta silla olisi hyva, jos tutkija voisi esim. ennen aineistonkeruuta
kayttaa aikaa tutustumalla lapseen ja antamalla lapsen tutustua tutkijaan omaan tahtiinsa.
(Aarnos 2015, 165.) Seka tutkijan kielellisella ilmaisulla, etta hanen sanattomalla viestinnallaan
on merkitys tutkimuksen onnistumiselle. Lapsi tulkitsee ja arvioi paljon tutkijan olemuksesta
ja kayttaytymisesta pelkastaan seuraamalla tata vahvistaen tai heikentaen nain mielikuvaansa
tutkijan luotettavuudesta sanallisen viestinnan ohella. Sanallisen viestinnan yhteydessa tulee
varmistaa, etta tutkijalla ja tutkittavalla on yhteinen kasitys kaytetyista sanoista. Niiden poi-

ketessa merkittavasti toisistaan voi tutkimus epaonnistua kommunikaation virheiden vuoksi.
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Testitilanteen sujuminen on kiinni paitsi hyvasta suunnittelusta ja valmistelusta myos lapsen
kehitysvaiheesta. Aikaisemmin kuvattiin tutkimuksen kohteena olevien lasten kehitysvaihetta
yleisina piirteina. Hoysniemi (2005, 264) puolestaan kasittelee lapsen henkilokohtaisia ominai-
suuksia Kaytettavyys lasten kanssa -artikkelissaan listaten mm. taulukossa 3 esitetyt ominai-
suudet tilanteessa huomioitaviksi tekijoiksi. Naiden lisaksi HOoysniemi (2005, 262) muistuttaa
lapsen temperamentin merkittavyydesta ja sen pysyvasta luonteesta. Taidot kehittyvat lapsen

kasvun myota, mutta ihmisen temperamentti pysyy hyvin samanlaisena lapi elaman.

Lapsen taidot Kuvaus
min vaihtelee osittain lapsen iasta riippuen mutta myos
henkilokohtaisesta kehityksesta. Lapsi voi tarvita tutki-
jan rohkaisua (huomauttaminen tai aktiviinen valiin-

tulo) tutkimustehtavansa suorittamisessa.

Keskittymiskyky Tehtavakokonaisuuksia tulee olla ikaluokalle ja henki-
l6lle sopiva. Alle kouluikaisilla tutkimustilanteen enim-
maispituuden suositus on korkeintaan 30 minuuttia.
Keskittymiskykyyn vaikuttaa myos testauksen mielek-

kyys.
Ulkopuolinen kayttaytyminen Lapsi voi kayttaytya ulkopuolisesti olleessaan vasynyt

tai pelissa voi olla kaytettavyysongelma, joka johdattaa
heidat sivuraiteille. Voi vaatia taukoa testaukseen ja

tutkijan aktiivista puuttumista tilanteeseen.

Motivaatio Mielekkaan kohteen kanssa lapset ovat motivoituneita
jatkamaan pitkaan testausta. Vahemman mielenkiintoi-
sen kohteen ollessa kyseessa voi tilanne vaatia lapsen
aktiivista motivointia jatkamaan. Talloin on riskina,
etta tutkija johdattaa lasta tietoisesti tai tiedostamat-

taan tiettyyn suuntaan mika vaaristaa testituloksia.

Lapsen kyky sopeutua uuteen ym- | Lapsen olisi hyva pystya tutustumaan testitilaan etuka-
paristoon ja sosiaaliseen tilantee- | teen, jotta itse tutkimushetkella hairiotekijat olisivat

seen minimissaan.

Itseraportoinnin luotettavuus Suurimmalla osalla lapsista on halu miellyttaa aikuista,

mika voi aiheuttaa tuloksen vaaristymista.

Lasten ja aikuisten valit Lapsen tulee voida kokea olevansa mahdollisimman ta-
savertainen tutkijan kanssa eli valtasuhteita pitaa pyr-

kia kaventamaan testitilanteessa.

Taulukko 3: Lapsen henkilokohtaiset ominaisuudet ja testitilanne (Hoysniemi 2005, 264)
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3 Tutkimusmetodologia

Tassa luvussa kerrotaan valitusta tutkimusstrategiasta, aineistonkeruun menetelmista ja toteu-

tuksesta seka aineiston analysoinnista.

Raportissa esiteltavaan tutkimukseen patevat hyvin Johanssonin ja Christensenin (2008, 34—36)
laadullista tutkimusta kuvaavat ominaisuudet. He kuvaavat laadullisen tutkimuksen valinnan
syiksi tutkijan lahtokohtaisesti vahaista tietoa kasiteltavasta asiasta ja halua saada siita lisa-
tietoa. Aineiston kasittelyvaiheessa syntyi luonnostaan my0s numeerista dataa, joka ohjasi ka-
tegorisoinnin tekemisessa mutta tulosten esittelyssa sita ei erityisesti painoteta. Tulokset esi-
tellaan kuvailevassa ja tulkitsevassa muodossa maarallisten taulukoiden ja faktojen sijaan.
Huomioitavaa on myos, etta tama tutkimus ei kattanut muita lilkeohjattavia peliteknologioita
kuin Kinect-teknologiaan perustuvat pelit ja niissakin nimenomaan 4—6-vuotiaille lapsille so-

veltuvat pelit.

Tutkimusstrategiana oli tapaustutkimus (case study) ja aineistonkeruun menetelmina kaytettiin
havainnointia, sisallonanalyysia seka kaytettavyystestausta. Tavoitteena oli luoda keratyn ai-
neiston pohjalta kasitys peleissa kaytetyista eleista niiden olemuksen, tarkoituksen tai muiden

esiin nousevien tekijoiden pohjalta.
3.1 Tapaustutkimus

Tapaustutkimusta kaytetaan, kun halutaan syventaa ymmarrysta jostain ilmiosta keraamalla
aineistoa useista eri lahteista eri menetelmia kayttaen. Tuloksena syntyy kuvailevaa materiaa-
lia, joka ei tarjoa yhta ja ainoaa totuutta vaan tuloksia voidaan kayttaa myos toisenlaisten
tulkintojen tyostamiseen ja tekemiseen. Tapaustutkimuksessa voidaan hyodyntaa niin laadulli-
sen kuin maarallisen tutkimuksen menetelmia. Tutkimusraportin kannalta on oleellista avata
siina perusteluja valituille aineistonkeruumenetelmille, jotta lukija ymmartaa syyt monimuo-
toisille menetelmavalinnoille ja pystyy sita kautta arvioimaan tutkimuksen luotettavuutta. Ta-
paustutkimuksen etuja ovat se, etta tulokset ovat usein sovellettavissa suoraan kaytantoon ja
raportit ovat kansantajuisia eivatka ylitieteellisia ja vaikeaselkoisia teoksia. (Saarela-Kinnunen
& Eskola 2015, 181—182; Cohen & Manion 1995, 123.)

Mikd on tapaus?

Tapaus voi olla yksi tai useampi tapaus joita yhdistaa jokin yhteinen tekija. Ta-
paus voi olla esim. perhe, yhteiso, prosessi tai jokin kasite tai ilmio. Tassa tut-
kimuksessa tutkittavana ilmiona ovat lapsille suunnattujen Kinect-pelien liike-

ohjaukseen kaytettyjen eleiden ominaisuudet. (Yin 2009, 25—29.)
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Kuvio 8: Tapaustutkimusprosessi Yinin kuvaamana (Yin 2009, 1)

Yin (2009) kuvaa tapaustutkimuksen etenemista suunnittelusta tulosten esittelyyn kuvion 8 mu-
kaisesti. Kuten kuviosta voidaan lukea, niin prosessi on iteratiivinen niin tiedon hankintaan kuin
kasittelyyn liittyen. Tiedon ja ymmarryksen lisaantyminen prosessin aikana tuo uusia ajatuksia

ja tarpeita esiin, jotka ohjaavat tutkijan palaamaan prosessissa takaisin aikaisempiin vaiheisiin.

Tapaustutkimuksen vaiheet

Vaiheen kuvaus llmentyma taman raportin tutkimuksessa
Alustava suunnittelu (Plan)

Tutkimuskysymyksen alustava valinta ja | Paatos tutkia Kinect-peleissa olevia eleita tutki-

metodologian valinta musstrategiana tapaustutkimus (case study)
Suunnittelu (Design)

Mihin tutkimuskysymyksiin halutaan Tutkimuskysymyksena on ” Millaisia eleita kayte-
vastata, analysointiyksikon maarittami- | taan 4—6-vuotiaille suunnatuissa Kinect-peleissa?”
nen, tulosten tulkitsemisen kriteerit, tarkentavina kysymyksina toimivat ”Miten eleita
datan hankinnan tavoitteiden asettami- | kaytetaan?” ja ”Voidaanko eleiden luonnetta ja il-
nen ja teoreettisen viitekehyksen va- mentymia kasitella ja ymmartaa kokonaisuuksina
linta (sis. yleisen perehtymisen aihee- luokittelun avulla?”.

seen ja aikaisempiin tutkimuksiin).
Analysointiyksikkona tutkimuksessa on ele naissa
4—6-vuotiaille suunnatuissa Kinect-peleissa.
Paatos oli tutkia asiaa seka lasten kanssa, etta it-
senaisesti saatavilla olevista pelidemoista. Valitut
aineistonkeruumenetelmat olisivat tukeneet vain
osittain aaniohjauksen testaamista, joten se paa-
tettiin jattaa tutkittavien eleiden ulkopuolelle ja
keskittya kehon liikkeisiin seka kasvojen ilmeisiin.

Liikeohjattava pelaaminen ja lasten ominaisuudet
pelaajina ja tutkimuksen kohteena muodostavat
tutkimuksen viitekehyksen (esitelty luvussa 2. Toi-
mintaymparisto).
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Valmistelu (Prepare)

Aineistonkeraamisen valmistelu: resurs- | Laitteistojen ja ohjelmistojen hankinta ja testaus,
sit, tavat ja taidot tutkijan oman roolin suunnittelu testitilanteessa,
pilotointi, tutkimuslupien hankinta, havainnointi ja
kaytettavyystestausaikojen sopiminen ja viestinta
ja muut valmistelevat toimenpiteet.

Keraaminen (Collect)

Aineistonkeruun suorittaminen Lasten pelitilanteissa havainnointi, pelidemojen si-
sallonanalyysi ja Punahilkka-pelin kaytettavyystes-
taus.

Analysointi (Analyze)

Aineiston kasittely ja analysointi Eri peleissa havaittujen eleiden yhdistaminen yh-
deksi kokonaisuudeksi (Excel-tietokanta), erillisten
muistiinpanojen lapikaynti ja peilaaminen toi-
siinsa, eleiden luokittelu, omien ideoiden ja johto-
paatosten muodostaminen

Jakaminen (Share)

Raportointi Tutkimusraportin kirjoitus kuvauksineen ja kuvioi-
neen, sparraussessiot rakenteeseen liittyen, tyon
esittely ja julkaisu

Taulukko 4: Tapaustutkimuksen eteneminen Yinin prosessin mukaisesti (2009)

Taulukossa 4 esitetaan taman tyon eteneminen Yinin kuvaaman prosessin mukaisesti. Vaiheet
etenevat lineaarisesti mutta prosessissa voidaan palata iteratiivisesti tarvittavaan vaiheeseen

uudelleen ymmarryksen lisaantyessa.

3.2 Kaytetyt menetelmat aineistonkeruussa

Tutkimuksessa kerattiin aineistoa kolmella eri menetelmalla: havainnointi, sisallonanalyysi ja
kaytettavyystestaus. Monimuotoisten menetelmien valinnan tarkoituksena oli paitsi kerata tie-
toa peleissa kaytetyista eleista myos lisata tutkijan ymmarrysta lilkeohjattavasta pelaamisesta

ja lapsista niiden pelaajina.

Yin (2009, 114—124) listaa aineistonkeruuseen kolme ohjesaantoa:

1. Kayta useita lahteita aineistonkeruussa
2. Perusta tietokanta keratylle materiaalille
3. Huolehdisiita, etta tutkimuskysymyksen ja raportissa esitettyjen johtopaatosten valilla

on selkea yhteys.

Naiden ohjesaantojen tarkoituksena on varmistaa tutkimuksen vakuuttavuutta seka luotetta-

vuutta. Monipuolinen lahteiden kaytto vahvistaa saatuja tuloksia ja antaa laajemman nakokul-
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man kasiteltavaan asiaan, datan huolellinen arkistointi mahdollistaa raakamateriaaliin palaa-
misen tarvittaessa ja aineistosta nousseen havainnoin looginen kasittely lapi tutkimuksen ja

raportin helpottaa lukemista ja ymmarrettavyytta.

3.2.1 Havainnointi: pelien pelaaminen

Havainnoinnissa tutkija tarkkailee tutkimuksen kohdetta ja tekee tilanteesta ja kohteesta muis-
tiinpanoja tilanteeseen soveltuvien tavoin. Havainnointitilaisuuksista voi tutkijalle jaada hyvin
erilaista materiaalia (kirjallista, kuvallista ja eri aisteihin perustuvia muistikuvia, kuten esim.
haju ja maku). Havainnointi toimii tutkijalle useasti alkuun paasyn valineena ja vaylana muiden
soveltuvien menetelmien pohdintaan. Voimakkaasti kontekstisidonnaisena menetelmana ha-
vainnointi antaa hyva ymmarryksen saadun datan taustoista ja syista. Tutkimuksen kohteena
olevasta asiasta saadaan myos montaa muuta menetelmaan laajempaa ja yksityiskohtaisempaa
tietoa. (Gronfors 2015, 149—150; Metsamuuronen 2005, 227—228.)

Havainnointi on ihmiselle luontainen tapa kerata ja taydentaa ymmarrysta itseaan kiinnosta-
vista asioista niin arkielamassa kuin tutkijan rooliin asettuessaan. Havainnoinnin avulla ihminen
tulkitsee ymparistoaan, oppii asioita ja ymmartaa syy-seuraussuhteita. Gronfors (2015, 146)
kuvaa arkielaman havainnoinnin ja tutkijan roolissa tapahtuvan havainnoinnin eroksi sita, etta
arkielamassa havainnoinnin tavoitteena on ymmartaa vaikuttavia tekijoita, kun taas tutkimuk-
sessa kerataan aineistoa tutkimuksen kohteena olevan asian tekijoista jatkoanalysointia varten.
Menetelmana havainnointi on usein tyolas ja aikaa vieva, joten sen tarkoituksenmukaisuus tulee

olla tarkoin harkittua ennen kayttoa.

Tutkija voi olla havainnointitilanteessa taysin objektiivisena tarkkailija ottamatta tutkittavaan
kohteeseen mitaan kontaktia tai sitten toisessa aaripaassa korkealla subjektiivisuuden tasolla.
Talloin seurauksena voi jopa olla, etta tutkija yliosallistuu tilanteeseen muuttuen itse tutki-
muskohteekseen. Havainnointi ilman osallistumista voi olla tietynlaisissa tutkimuksissa (esim.
rikollisuutta tutkittaessa) ainoa eettinen vaihtoehto. Osallistuvassa havainnoinnissa tutkija voi
olla enemman tutkijan roolissa havainnoijana tai sitten osallistua itse aktiivisesti tilanteeseen.
Tutkijan moraalinen vastuu voi pakottaa tutkijan osallistumiseen tilanteissa, joissa han huomaa

epakohtia ja vaaryyksia havainnointitilanteen aikana. (Metsamuuronen 2005, 227—228.)

Ylla kuvattujen lisaksi havainnointi voi olla myos piilohavainnointia, jolloin tutkija toimii tutki-
musyhteison jasenena paljastamatta olevansa ulkopuolinen tarkkailija tilanteessa. Tallaisessa
tutkimuksessa tutkijan vaikutus on erittain pieni mutta myos haastava, silla hanen pitaa var-

mistaa, ettei piilossa tehty havainnointi loukkaa tutkittavien oikeuksia. (Gronfors 2015, 151.)
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Tassa tutkimuksessa peleissa esiintyvista eleista kertovan aineistonkeruu aloitettiin havainnoi-
malla lapsia pelitilanteessa. Pelitilaisuudet jarjestettiin 26.2.—3.3.2014 valisena aikana Tuusu-
lassa ja siihen osallistui kuusi varsinaista testaajaa seka kaksi pilottitestaajaa. Osallistujat esi-
tellaan liitteessa 1. Lapset pelitilanteeseen hankittiin tutkijan henkilokohtaisten kontaktien
kautta tavoitteena ryhma neljasta ikavuodesta esikouluikaisiin lapsiin. Luvat tutkimukseen han-
kittiin lasten huoltajilta seka lapselta itseltaan varmistamalla hanen halukkuutensa osallistua

tutkimukseen.

Nuorimmat pelaamiseen osallistuneet lapset olivat 4-vuotiaita ja vanhin 7-vuotias ei viela kou-
luaan aloittanut lapsi. Otoksen valinnan paakriteerina toimi ika. Sukupuolijakaumaksi tavoitel-
tiin mahdollisimman tasaista jakaumaa mutta sita tai esim. lapsen aikaisempaa pelikokemusta

ei koettu kriittisiksi valintakriteereiksi.

Ennen pelitilaisuutta selvitettiin suullisena haastatteluna lapsen huoltajalta lapsen pelihistori-
ansa digitaalisten pelien pelaamisesta yleensa seka erikseen liikeohjattavien pelien pelaami-
sesta. Pelitilaisuuden aluksi naista juteltiin viela lapsen kanssa vapaamuotoisesti kontaktin luo-

miseksi tutkijan ja lapsen valilla.

Kuvio 9: Havainnointitilanteessa Sesame Street-pelia pelaamassa

Kaytetyt laitteisto- ja tilaresurssit olivat:

Xbox 360-pelikonsoli

Kinect-liikesensori

Sony Bravia -televisio (40”)

Videokamera testitilaisuuden kuvaamiseen edestapain

iPad kamerakaytossa testitilaisuuden kuvaamiseen takaapain

o U1 AN W N =

Pelitila n. 5 m2 (huoneen kokonaispinta-ala n. 12 m2).
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Havainnointitilaisuus kuvattiin kahdella videokameralla myohempaa analysointia varten. Toi-
nen kamera kuvasi pelaamista edestapain tallentaen lapsen eleet ja ilmeet ja toinen takaapain

kuvaten lapsen pelaamisen lisaksi pelin nayttona toimineesta televisiosta.

Tilaisuudessa pelattiin kahta tyypiltaan erilaista julkaistua Kinect-peleja (taulukko 5). Toinen
peleista oli opettavainen toimintapeli (Sesame Street) ja toinen liikunnallinen seikkailupeli (Ki-

nect Adventures).

Pelin kuvaus

Sesame Street TV Sesame Street TV yhdistaa pelinomaisia
osioita interaktiiviseen oppimiskokemuk-
Pelatut jaksot: seen. Pelin aikana pelaaja aktivoidaan op- = -
Elmozilla (osit- pimishetkeen antamalla pelaajalle erilaisia I §ESAMTREET R
tain), Baby Bear’s | tehtsvis, joissa hyddynnetasn Kinect-omi- 3
Baby Doll (osittain) | paisuuksia. Pelissi opetellaan mm. aakko-
sia ja laskemista. Vuorovaikutuksen kei-
noina ovat pelaajan liikkeet ja aani. Va-
reilla ja musiikilla on suuri merkitys. Pelia
pelataan paaosin yksin mutta joihinkin osi-
oihin voi osallistua toinenkin pelaaja.

Al2:way TV/Experience

Julkaisuvuosi: 2012 Kuvio 10: Sesame Street
lkarajasuositus (PEGI): Kaikille sopiva
Pelityyppi: Opetuksellinen

TV -peli (kansikuva)

Kinect Adventures | Liikunnallinen peli, jossa korostuu pelin lii-
Pelatut osiot: River | kunnallisuus, pelaajan fyysinen suoritus ja

Rush, 20 000 yhdessa tekeminen. Peli koostuu irrallisista
Leaks, Reflex Ridge | peliosioista, joissa suoritetaan erilaisia lii-

kunnallisia tehtavia pisteita keraten.

Julkaisuvuosi: 2012
Ikarajasuositus (PEGI): Kaikille sopiva
Pelityyppi: Toiminta/seikkailu

Kuvio 11: inect Adve-
ture -peli (kansikuva)

Taulukko 5: Havainnoinnissa kaytetyt pelit

Pelit valikoituivat testipeleiksi soveltuvan ikasuosituksensa ja erilaisen lajityyppinsa perus-

teella. Valmistautumisen yhteydessa tutkija katselmoi ja pelasi valittuja peleja tarkoitukse-
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naan tunnistaa elekieleltaan monipuolinen otos pelitilaisuuksiin. Tutkijan suorittaman pelaa-
misen perusteella tutkijalle muodostui mielikuva pelien sisaltamista liikkeista, vaikkei niita
siina vaiheessa viela kirjattu ylos. Nain ollen havainnointitilaisuuden tavoite painottui voimak-
kaammin lasten erityispiirteiden havainnointiin liikkeiden suorittajina kuin erilaisten liikkeiden

tunnistamiseen.

Pelitilaisuudet jarjestettiin pareittain tavoitteena luoda mahdollisimman todenmukainen peli-
tilanne lapselle. Myos pelaajan huoltaja sai, joko itse niin halutessaan tai lapsen ilmaistua toi-
veen, osallistua pelitilanteeseen seuraajana. Huoltajalle kuitenkin painotettiin, etta hanen las-
naolonsa tarkoitus on toimia lapsen rohkaisijana ja tukena tarvittaessa mutta ilman tutkijan
lupaa puuttuminen pelitilanteeseen ei ole suotavaa. Tutkijan oma ote pelitilaisuudessa oli osal-
listuva siina mielessa, etta tutkija neuvoi pelaajia tarvittaessa pelin kaynnistyksessa seka pelin

lapiviennissa antamalla ohjeita. (Tuomi & Sarajarvi 2009, 82.)

Pelitila, laitteiden toimivuus ja pelaamisen lapivienti testattiin kahden pilottitestaajan avulla.
Pilottitestaajina toimivat tutkimuksen kohderyhmaan nahden hieman vanhemmat lapset (kaksi
8-vuotiasta tyttoa). Pilottitestauksen avulla siirtymat testattavien pelien valilla saatiin jousta-
vammiksi, kameroiden asemointia parannettiin seka tutkijalta vaadittavaa ohjeistamista tar-
kennettiin. Pilotissa tuli esimerkiksi ilmi, etta englanninkielisen Sesame Street-pelin pelaami-
nen vaatii tutkijalta aktiivista ohjeistamista enemman kuin etukateen oli varauduttu antamaan.
Aineiston myohemman tarkastelun myota ja tutkijan todettua, etta ika ei ole merkitseva tekija
aineistonkeruun ja tulkinnan kannalta, otettiin naiden kahden testaajan tulokset mukaan kasi-

teltavaan aineistoon.

Lapset pelasivat peleja pareissa siten, etta ensin he pelasivat peleja vuoron peraan yksin (osit-
tain eri osioita Sesame Street ja Kinect Adventures peleista) ja taman jalkeen yhteispelina
(Kinect Adventures-pelista eri osioita). Pareittain suoritettujen pelitilaisuuksien tavoitekestoksi
oli maaritelty etukateen yksi tunti. Toteuma vaihteli 50 minuutista 65 minuuttiin. Pelitilaisuu-
den sisalto oli suunniteltu silta osin, etta tutkija oli valinnut mahdollisimman monipuoliset otok-
set peleista (oletusarvoisesti erilaisia liikkeita) mutta tilaisuudessa pelatut peliosiot valikoitu-
vat ja aika maaraytyi lopulta tilaisuuden aikana riippuen lapsen keskittymiskyvysta, motivaati-

osta ja vireystasosta.

Tutkija kirjasi tilaisuuden aikana avainsanatyyppisesti huomioita ylos muistilehtioon ja puh-
taaksikirjoitti (litteroi) ne valittomasti pelitilaisuuden jalkeen tietokoneella myohempaa kayt-
toa varten. Tutkija kavi tilaisuutta seuraavana paivana videomateriaalit lapi ja kirjasi havaitut
eleet ylos tietokoneelle Excel-taulukkoon. Ensimmaisessa vaiheessa ei viela kirjattu ylos muuta

kuin vapaamuotoisesti pelaajan ele ja se minka toiminnon se aiheutti pelissa.
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3.2.2 Sisallonanalyysi

Tutkimuksessa kerattiin tietoa eleista tutustumalla internetista Ooytyviin kayttajien tekemiin
pelidemoihin eli tassa tutkimuksessa sisallonanalyysi toimi jo aineistonkeruuvaiheen menetel-
mana. Valmiin videomateriaalin sisallonanalyysi valikoitui menetelmaksi oletusarvoisesti tehok-
kaana keinona saada maarallisesti runsaasti erilaisia eleita koskevaa dataa tarkoitukseen sovel-

tuvin keinoin.

Sisallonanalyysi on tiedonkeruu tapa, jossa tutkija analysoi objektiivisesti ja systemaattisesti
tutkimuksen kannalta oleellista dokumentaatiota. Dokumentaatiota voivat olla kirjallisten ai-
neistojen lisaksi myos esim. aanitteet ja videot (kuten tassa tutkimuksessa). Tavoitteena on
saada tiivis ja yleinen kuvaus tutkimuksen kohteena olevasta ilmiosta. (Tuomi & Sarajarvi 2009,
103.) Analysoitavien pelidemojen (esitelty liitteessa 3) valinta pyrittiin tekemaan tarkoituksen
mukaisesti ja valita tutkimuskysymykseen mahdollisimman hyvin tietoa antavaa materiaali. Va-
linnassa noudatettiin Pattonin (1990, 176) kuvaamaa kriteerin mukaista naytteenottoa laadul-
lisen tutkimuksessa tarkasteltavan otoksen valinnassa. Kriteerina valinnassa oli ensisijaisesti
pelin ikasuositus, silla sen tuli soveltua tutkimusotteena olevalle ikaluokalle. Toisena kriteerina
oli saatavilla olevista materiaaleista mahdollisimman eri tyyppisten pelien valinta ja kolman-
tena pelidemon laatu tutkimuskysymykseen monipuolista informaatiota tarjoavan datan kan-
nalta. Taman tutkimuksen kannalta merkityksellista oli, etta demoista tuli ilmeta milla pelaa-
jan liikkeilla pelissa ilmenevat eleet ja toiminnot suoritettiin. Laadullisessa tutkimuksen teoriat
eivat maarittele absoluuttisen oikeita maaria tutkimusotoksen koolle vaan otoksen voidaan kat-
soa olevan riittava, jos se mm. vastaa siihen mita tutkija haluaa tutkia, mika on tarkoituksen-
mukaista ja hyodyllista ja milla on uskottavuutta tutkimuskysymyksen kannalta. Lisaksi kaytet-
tavissa oleva aika ja resurssit maarittelevat osaltaan tutkimusotoksen riittavyytta. (Patton
1990, 184.)

Pelidemot loytyivat kaikki YouTube-palvelusta haun avulla ja ne edustavat usean eri kayttajan
tuottamia videoita. Ikarajat varmistettiin paaosin Pan European Game Information -sivustolta,

jossa ko. organisaation julkaisee tietokonepeleja koskevaa ikarajaluokitustietoa (PEGI).

Pelidemojen katseleminen tapahtui paaosin huhtikuussa 2014 mutta materiaalia lisattiin syk-
sylla 2016 opinnaytetyon loppukirjoituksen aikaan. Tassa vaiheessa mukana otetulla materiaa-
lilla peilattiin aikaisempi muodostuneita kasityksia ja paatelmia viela kasittelemattomaan ma-
teriaaliin, palautettiin mieleen prosessin aikana tulleita ajatuksia seka lisattiin uusia nakokul-

mia mukaan.

Aineistoa kasiteltiin kuten havainnoinnin videomateriaalia eli huomiot (eleet ja muu merkityk-
sellinen data) tallennettiin tietokantana toimineeseen Excel-tiedostoon ja yhdistettiin myo-

hemmassa vaiheessa muulla tavoin saatuun materiaaliin. Datan luonne johdatti luonnollisesti
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laadullisen datan keruun ja analysoinnin matriisimuotoiseen formaattiin. Havaittuja eleita
(matriisin rivit) tarkasteltiin eri nakokulmista (sarakkeet), joita lisattiin ja poistettiin seka ku-
vauksia muokattiin tyon edetessa uusien havaintojen ja ideoiden myota. Matriisit toimivat ai-
neiston analyysin aikaisena muotona kasitella tutkimuskysymysta, mutta niiden avulla myos esi-
tellaan tyon tuloksia tassa raportissa. (Miles, Huberman & Saldana 1994, 109—110; 114.)

3.2.3 Kaytettavyystestaus

Kaytettavyystestaus nousi taman tutkimuksen aineistonkeruumenetelmaksi Empathic products
-projektin tarpeiden kautta. Ahlgren (2013) tutki Laurean ylemman ammattikorkeakoulun opin-
naytetyossaan lasten ja teknologian valista vuorovaikutussuunnittelua Laurean yhteistyokump-
panin Delicode kehittaman pelin toimiessa tutkittavana tapauksena. Kyseinen Kinect-teknolo-
giaa hyodyntava Punahilkka-peli (esitelty taulukossa 6) edustaa yrityksen Kinect Stories -kon-
septiin kuuluvaa tuotekehitysta ja sille haluttiin tehda vuoden 2014 alussa uusi kaytettavyys-
testaus, joka osui aikataulullisesti taman tutkimuksen alustavaan aikatauluun. Tassa raportissa
ei esitella erikseen lOydettyja kaytettavyysongelmia koska ne eivat ole taman tutkimuksen kiin-
nostuksen kohteena. Eleet ja niihin liittyvat sisalto- ja funktiohavainnot on sen sijaan otettu

mukaan taman tutkimuksen aineistoksi.

Kaytettavyystestaus on menetelma, jota kaytetaan tuotteen nykytilan ja ongelmakohtien sel-
vittamiseen laadunparantamisen ja tuotteen jatkokehityksen apuna. Testitilanteesta pyritaan
luomaan mahdollisimman lahelle luonnollista kayttoa vastaava ja testaajina pyritaan kaytta-
maan tuotteen oikeaa kohderyhmaa edustavia henkiloita. Testauksen tavoite ja testauskysy-
mykset valmistellaan huolellisesti, jotta testaustilanteessa tutkijan fokus pysyy oikeissa asioissa
ja tilaisuudesta saadaan tavoitteiden mukainen tieto talteen. Tilaisuuden lapivienti tulee myos
olla huolella valmisteltu ja testaaja- ja aikaresurssit oikein mitoitettuja tavoitteeseen nahden.
Testaustilaisuus vaatii tutkijalta tilanneherkkyytta ja sosiaalisia taitoja erilaisten testihenkiloi-

den tukemiseksi ja kannustamiseksi testin lapi. (Koskinen 2005, 187—189.)

Kaytettavyystestaus suoritettiin Tuusulassa kunnallista paivahoitoa tarjoavassa Anttilan paiva-
kodissa 12.6.2014 ja siihen osallistui kuusi 4—7-vuotiasta lasta. Testihenkilot on esitelty liit-
teessa 4. Tavoitteena oli kahdeksan 4—6-vuotiasta lasta mutta yksi testaukseen ilmoittautu-
neista lapsista (5-vuotias tytto) oli kyseisena paivana sairaana ja yksi (4-vuotias poika) aloitti
kesalomansa aiottua aikaisemmin. Yksi mukana olleista lapsista taytti 7 vuotta juuri ennen pe-
litilaisuutta. Hanta ei kuitenkaan suljettu pois testauksesta, silla ikapoikkeama ei ollut merkit-
tava ja myos han edusti alle kouluikaisten joukkoa, jota tutkimuksessa tutkittiin. Aikaisemmalla
pelikokemuksella ei koettu olevan testin kannalta merkittavyytta, kuten ei myoskaan sukupuo-
lella. Pelaajan fyysinen koko sinansa on merkittava tekija liikeohjattavan pelin kaytettavyys-

testauksen kannalta, mutta testauksen kohderyhman ikaisista ei voida viela sukupuolen perus-
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teella tehda suoraan johtopaatoksia oletetusta koosta. Lapsen fyysista kokoa ei otettu valinta-
kriteeriksi itsessaan vaan luotettiin, etta saamalla eri-ikaisia testaajia mukaan katetaan riitta-

vasti taman kaytettavyystestauksen tarpeita liittyen lapsen fyysiseen kokoon.

Testaajien hankinnassa kaytettiin apuna paivakodin henkilokuntaa, joka toimitti ikajakaumal-
taan soveltuvan ryhman vanhemmille tutkijan sahkopostin testaajatiedustelusta. Tata kautta
saatujen kontaktien lisaksi testihenkiloita tiedusteltiin jakamalla lasten paivakodissa lokeroihin
kyselylomakkeet osallistumismahdollisuudesta seka esitiedoista vanhemmille. Paivakodin hen-

kilokunta otti vastaan ilmoittautumiset ja toimitti tiedot tutkijalle.

Kaytetyt laitteisto ja tilaresurssit olivat:

1. Kannettava tietokone (Laurean omistuksessa oleva testikone), johon asennettuna Deli-
coden Punahilkka-pelin kehitysversio

Kinect-liikesensori

Sony Bravia -televisio (40”)

Videokamera testitilaisuuden kuvaamiseen edestapain

iPad kamerakaytossa testitilaisuuden kuvaamiseen takaapain

o Ul AW N

Pelitila n. 7 m2 (huoneen kokonaiskoko n. 17 m2).

Tutkija valmisteli testauspaivaa edeltavana iltapaivana testaustilan ja -laitteistot valmiiksi tuo-
den paikalle ylla listatun tutkimuskaluston seka testaten sen toiminnan. Tilaisuus kuvattiin kah-
della videokameralla, toinen edesta ja toinen takaapain monipuolisen kuvamateriaalin saa-

miseksi.

Kuvio 12: Testilaitteisto paivakodissa
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Testitilana toimi paivakodin pienryhmatila, joka oli tutkimuksiin osallistuneille lapsille ennes-
taan tuttu. Ympariston tuttuuden tarkoituksena oli edistaa lapsen luottamusta tilanteeseen ja

uskallusta heittaytya testaamiseen oman itsenaan.

Testauspaivan aamuna tutkija osallistui paivakodin aamupalahetkeen pyrkimyksena antaa tes-
tiin osallistuville lapsille aikaa tarkkailla tutkijaa ja ottaa halutessaan kontaktia jo ennen tes-

titilaisuuden alkua.

Testitilaan siirryttiin paivakotiryhman luota aina tutkijan johdattamana ja tutkija saattoi tes-
taajat takaisin ryhman luokse testin paatyttya. Hakemisen yhteydessa tutkija viela varmisti
testaajilta halukkuuden osallistumiseen. Kaikki paikallaolevat testaukseen ilmoittautuneet lap-
set osallistuivat testaukseen. Testaus suoritettiin neljan lapsen osalta pareittain ja kahden yk-
sitellen johtuen viime hetkella ilmi tulleista poisjaanneista. Lapset valitsivat itse pelata erik-

seen eika heista muodostettu uutta paria.

Peli Pelin kuvaus

Punahilkka-satupeli | Interaktiivinen Kinect-tekniikkaan pe-
rustuva satupeli. Pelin ideana on joh-
dattaa pelin paahenkilo Punahilkka
tarinan vaihtuvien tilanteiden lapi
kayttaen erilaisia liikkeita ohjaami-
seen. Satupelissa tarinankertoja tukee @
ja kannustaa pelaajaa suorituksessa ja k%@ ¥ NS
kuvallinen ohje nayttaa miten litke tu- | Kuvio 13: Punahilkka-pelin
lisi suorittaa. Pelin kesto 4—6 minuut- | uintiliike (Delicode)
tia (kaytettavyystestauksen pelikesto-
jen mukaan).

«
-

Julkaisuvuosi: ei julkaistu
Ikarajasuositus: Kaikille sopiva
Pelityyppi: Simulointi

Taulukko 6: Kaytettavyystestatun Punahilkka-pelin kuvaus

Ennen varsinaisen testauksen aloitus varmistettiin, etta Kinect-kamera tunnistaa pelaajan ha-
kemalla sopiva pelaamisetaisyys huomioiden pelaajan fyysinen koko. Parit testasivat Puna-
hilkka-pelia vuoronperaa toisen seuratessa vieressa. Testissa pelattiin pelia lahtokohtaisesti il-
man tutkijan ohjeistusta seuraten pelin sisaltamia ohjeita. Lapsen temperamentista ja rohkeu-
desta riippuen tutkija puuttui tarvittaessa tilanteeseen kannustamalla ja motivoimalla pelaajaa
suorituksessaan pyrkien olemaan puuttumatta itse liikkeiden suoritustekniikkaan. Jokainen tes-

taaja sai kiitokseksi osallistumisesta pienen lahjan.
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Testilaisuuden aikana tutkija kirjasi havaintoja (avainsanoja) ylos koskien pelitilannetta, ei pe-
lia itseaan. Muistiinpanoiksi kirjoitetut huomiot puhtaaksikirjoitettiin myohemmin samana pai-
vana ja testivideoiden tuottamat havainnot videoiden katsomisen jalkeen tutkimusta seuraa-
vana paivana lisattiin aikaisemmissa vaiheissa muodostettuun tutkimusdatan tietokantana toi-

mineeseen Excel-tiedostoon.
3.3 Aineiston analysointi

Jo tapaustutkimuksen suunnitteluvaiheessa oli selvaa, etta dataa tullaan jasentamaan analy-
soinnin yhteydessa luokkiin, joilla on sisaisesti luokan yhdistavia tekijoita ja ulkoisesti toisista
luokista erottavia tekijoita. Luokittelu kasitetaan usein kvantitatiiviseksi analyysiksi, jossa tee-
mat muodostavat eri luokkia joihin voidaan laskea maarallisia arvoja aineistossa esiintyvista
havainnoista (Tuomi & Sarajarvi 2009, 93). Tassa kvalitatiivisessa tutkimuksessa luokittelu toimi
osana aineiston analysointia myos maarallisessa mielessa elehavaintojen ryhmittelyn yhtey-
dessa. Tuloksia ei kuitenkaan esiteta maaralliseen dataan tukeutuen, silla se ei ollut eleiden

ymmartamisen ja tulkinnan kannalta oleellinen tieto tutkimuksen tavoitteisiin nahden.

Luokittelukriteereista oli alustavia ajatuksia mutta niita ei kiinnitetty lopullisiksi vaan tutki-
muksessa tukeuduttiin vahvasti aineistonkeruun ja analysoinnin herattamaan tutkijan ymmar-
ryksen lisaantymiseen seka intuitioon lopullisen kategorisoinnin tekemisessa. Dey (1993, 100)
kuvaa datan kategorisointiin vaikuttaviksi tekijoiksi datasta tehtavat paattelyt, alustavat ja
eteenpain kehittyneet tutkimuskysymykset, tutkijan aihetta koskevan substanssin ja teoreetti-

sen tiedon seka mielikuvituksen ja intuition.

Luokittelua varten tehtava kategorioiden luominen on paitsi konseptuaalinen niin myods empii-
rinen prosessi ja haaste. Kategorioiden tulee liittya asianmukaiseen analyyttiseen sisaltoon
mutta myos relevanttiin tutkimuksessa kerattyyn aineistoon. Kategorioiden tulee siis olla mer-
kittavia kasiteltavan datan suhteen, ulkoisesta nakokulmasta seka toisiin kategorioihin nahden.
Kategorioiden luonti edellyttaa katsomista taakse ja eteenpain; tarkastellaan kasissa olevaa
dataa mutta samalla mietitaan analyysin tuloksia kokonaisuutena. Kategoriat (paa- ja alakate-
goriat) kehittyvat analysoinnin edistyessa ja vaikka ne lopulta olisivat selkeita tutkijalle itsel-
leen, ne eivat ole sita valttamatta raportin lukijalle. Nain ollen kategoriavalinnat tulisi pyrkia

selittamaan ja perustelemaan muille selkeasti. (Dey 1993, 95—97; 111.)

Dey (1993, 112) ohjeistaa luokittelijaa tutustumaan dataan syvallisesti, pysymaan tarkkana da-
tan kontekstin suhteen, olemaan joustava kategorioiden laajentamisen, muokkaamisen ja pois-
tamisen suhteen, miettimaan yhteyksia ja valttamaan turhia paallekkaisyyksia. Lisaksi han pai-
nottaa datan tulkinnan ja kategorisoinnin eri vaihtoehtojen arvioimista sen sijaan, etta tutkija

tyytyisi heti ensimmaiseen mieleen tulevaan vaihtoehtoon.
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Kognitiivisen ihmiskasityksen mukaisesti ihminen kasittelee tietoa aktiivisesti omiin lahtokoh-
tiinsa pohjautuen. Tutkijalla on nain ollen myos oma nakemyksensa ja tapansa tulkita asioita
eli tutkimustyossaan han ei voi taysin ulkoistaa itseaan tulkinnasta vaan se pohjautuu vahvasti
tutkijan omaan kokemukseen ja nakemykseensa. Varsinkin laadullisessa tutkimuksessa tama
korostuu, kun luodaan uutta tietoa ja uusia hypoteeseja (ehdotettu tutkimustulos) eika vain
todenneta jo olemassa olevia hypoteeseja maarallista dataa keraamalla. Nain ollen tutkimuk-
sessa muodostuneet luokat ovat tutkijan oma nakemys asiasta kuten myos luokittelun perus-
teet. Oli luokittelun perusteet sitten mitka vain niin toimiva se on lahtokohtaisesti silloin kun

se on yksiselitteinen.

Liikeohjattujen pelien tutkimuksen yhteydessa on tehty aikaisemmin luokittelua mm. seuraa-
vaksi esiteltavissa kolmessa tutkimuksessa. Hoysniemi ja Hamalainen (2004) tutkivat Wizard of
0Oz -menetelman avulla mita liikkeita lapset pitavat luonnollisina heille suunnatuissa liike- ja
aaniohjattavissa peleissa. Aineiston analysointivaiheelle muodostui haasteeksi se, ettei saata-
villa ollut valmiita standardeja keratyn datan kasittelylle. Yhteismitallistamista vaikeutti myos
se, etta peleissa kaytettiin runsaasti eri teknologisia ratkaisuja. Ja vaikka ihmisten liikkeita
analysoidaan runsaasti niin psykologian kuin liikuntatieteen alalla, niin lilkkkeen kuvaamiseen ei
ollut olemassa yhdenmukaisia tapoja. Tutkimuksen aikana he paatyivat jakamaan tutkittujen
toimintapelien liikkeet kolmeen kategoriaa: jatkuvat (continuous) liikkeet (esim. uinti ja
juoksu) hajanaiset (sporadic) liikkeet (esim. hyppaaminen) ja siirtyvat (transitional) liikkeet

(esim. siirtyminen juoksusta hyppaamiseen).

Toinen samaisessa tutkimuksessa kaytetty luokittelutapana oli jakaa liikkeet itsestaan selviin
(obvious) ja ei-itsestaan selviin (non-onbvious) sen mukaan kuinka helposti pelaajat adaptoitui-
vat liikkeen tyyliin. He myos jaottelivat liikkeet niiden tarkkuuden mukaan joko tarkkoihin (ac-

curacy) tai ei niin tarkkoihin (ambiguity). (Hoysniemi & Hamalainen 2004.)

Kistler ja André (2013) puolestaan tutkivat Kinect-pelien suunnittelua ja liikkeiden intuitiivi-
suutta luokitellen liikkeet eri ominaisuuksien kautta. Tutkimuksessa muodostettua luokittelu-
tietoa kaytettiin maarallisen datan vertailuun suunnittelupaatosten teon tukena. Heidan luo-

kittelunsa perustui seuraavaan jakoon:

1. Eleen muodon mukaisesti staattisiin (paikalla oleviin) ja dynaamisiin (vahintaan yhden
kehon jasenen liike)

2. Kaytetyn kehon osan mukaisesti: yksi kasi, kaksi katta ja koko keho (vahintaan yksi
muukin kehon osa kuin kadet)

3. Liikkeen tyypin mukaisesti deiktisiin eleisiin, joilla osoitetaan pelille suuntaa tai posi-
tiota (esim. osoitetaan pelin hahmoja vuoronperaan kun halutaan niiden kommunikoi-

van keskenaan), ikonisiin, jotka kuvaavat suoraan tai osittain pelin toimintaa (esim.
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pelaajan alas istuminen kun pelin hahmon halutaan istuvan alas) seka metaforisiin elei-
siin, joilla pelaaja pyrkii kuvaamaan jotain abstraktia asiaa (kuten paannyokkays vies-

timaan pelille ”"Kylla” taas kasien levitys sivulle jotain tiedusteltaessa).

Kolmas esimerkkiluokittelu esitetaan tutkimuksesta, jossa Silpasuwanchai ja Ren (2015) jakoi-
vat asiantuntijamielipiteista saadut nakemykset kehon osien ja liikkeen luonteen mukaan (tau-
lukko 7).

Luokittelukriteeri

— 1 jalalla tehtavat liikkeet
— 2 jalalla tehtavat litkkeet
— 1 kadella tehtavat liikkeet
— 2 kadella tehtavat liikkeet
— Keholla (torso) tehtavat liikkeet

Liikkeen luonteen mukaan — fyysinen (suora toiminta)

— metaforiset (esim. jalalla tuplaklikkauk-
sen teko)

— abstrakti (mielivaltaiset liikkeet kuten
jalalla pelin valikon avaaminen)

— symbolinen (esim. OK-kuittauksen teko)

Taulukko 7: Kehon osan ja liikkeen luonteen mukaiset luokittelut (Silpasuwanchai & Ren 2015,
4-7)

Tutkimuksen tuloksi he kayttivat tulkitsemaan mita eleita kokeneet ja vahemman kokeneet
pelaajat suosittelisivat otettavaksi mukaan liikeohjattuihin peleihin niita kehitettaessa (Silpa-
suwanchai & Ren 2015).

Aineistonkeruun aikana (esitetty luvuissa 4.1.—4.3) tutkijalla oli taustateorian tutkimisen ai-
kana muodostunut alustava ajatus luokittelusta (kehon osat, pelaajan rooli). Luokittelua ei kui-
tenkaan pyritty tietoisesti kiinnittamaan alusta lahtien naiden alkuperaisten hypoteesien mu-
kaisiin luokkiin. Lopullinen kategorisointi muodostui analysoinnin aikana perustuen tutkimuksen

aikana nousseisiin ajatuksiin ja havaintoihin eleissa toistuvista ilmentymista.

Jokainen pelitilanne (havainnoinnissa ja kaytettavyystestauksessa) kuvattiin videolle myohem-
paa analysointia varten. Ensimmaisella videon katselukerralla tutkija ei kirjannut viela havain-
tojaan kirjalliseen muotoon vaan siina arvioitiin pelitilanteen onnistuminen ja luotiin mielikuva

pelitilanteesta. Toinen katselukerta tahtasi huomioiden dokumentointiin, joka syveni uusinta
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katselukertojen seka toisten testihenkiloiden samaa pelia kasittelevien pelaamisvideoiden

avulla.

Pelaajan liike

kaa ylhaalta
eteenpain

Kaden viskaisu ta-

1. havaintokirjaus
(videon 2. katselu-

kerta)

Kookospahkina lentaa

eteenpain heittajan
kadesta.

2. havaintokirjaus
(videon 3. katselu-
kerta)

Pelaaja ei nay itse pe-

lissa vaan toimii vuo-
rovaikutuksessa hah-
mon kanssa jonka
pyynnosta heittaa
kookospahkinoita. Hei-
tosta kuuluu aani +
kuvassa nakyy pahki-
nan lento.

Ei merkitysta kum-

3. havaintokirjaus
(toisen pelaajan vi-
deon katselun pe-
rusteella)

malla kadella suorit-
taa.

Kasilla ja jaloilla
vapaasti huito-
mista

Katossa ja maassa ole-

vat pallot ja esineet
rikkoutuvat tai heilu-
vat.

Pelaaja nakyy itse ku-
vassa toiminnan suo-
rittajana

Osa pelissa tapahtu-
vasta liikkeesta ei
riippuvaista pelaajan
eleista.

Jalan ojennus
eteen-/sivulle
pain

Tavoitteena osua koh-
taan, jossa pianon
nappain.

Osumasta aiheutuu
aaniefekti ja nappai-
men painuminen. Pe-
laaja itse kuvassa.

Kohteeseen paalle
voi my0s astua mo-
lemmilla jaloilla ai-
heuttaen saman
efektin.

Kaden ojennus
eteen ja ranteen
taivutus alaspain

Kukkien kastelu kuin
oikealla kastelukan-
nulla.

Pelaaja nakyy itse ku-
vassa toiminnan suo-
rittajana.

Ranteen liikkeella ei
merkitysta toimin-
non: riittaa kun osuu
kohteen (kukka) la-
helle.

Taulukko 8: Esimerkki havaintojen tarkentumisesta analyysin aikana

Taulukossa 8 on esitetty esimerkin avulla, miten havainnot rikastuivat ja monipuolistuivat kat-
selukertojen myota. Videoiden katselukerrat olivat riippuvaisia pelin temposta, liikkeiden lu-
kumaarasta ja haasteellisuudesta. Osa videoista vaati useita toistokertoja nopea tempoisuu-

tensa vuoksi.

Ensimmaisen aineistonkeruu vaiheen (havainnointi) jalkeen pelivideoiden avulla tehdyt analyy-

sit vietiin yhteiseen Excel-matriisiin ristiintaulukoitavaksi (esimerkki taulukossa 9).

Pelaajan suorittama liike Liikkeen tyyppi pelissa
Yksittdainen Toistuva Perakkainen
Kaden viskaisu takaa ylhaalta eteenpain X
Kasilla ja jaloilla vapaasti huitomista X
Jalan ojennus eteen-/sivulle pain X

Taulukko 9: Datan kategorioiden pohdintaa. Liikkeen tyypin mukainen luokittelu.
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Taulukoinnissa kaytettavat tarkkailtavat asiat muuttuivat testaamisen edetessa siten, etta ka-
tegorioita yhdistettiin ja poistettiin kaytosta materiaalin kasvun yhteydessa ymmarryksen li-

saantyessa ja mielenkiintoisten yksityiskohtien havaitsemisen yhteydessa.

4  Tulokset

Tavoitteena tutkimuksessa oli selvittaa, millaisia eleita 4—6-vuotiaille lapsille suunnatuissa lii-
keohjattavissa peleissa kaytetaan. Tarkentavilla kysymyksilla tasmennettiin tavoitetta mm. sel-
vittamaan loytyyko eleiden olemuksesta ja ilmentymista tekijoita, joiden mukaan eleita voisi
kasitella ja ymmartaa kokonaisuuksina. Tutkijan alustava ymmarrys kasiteltavasta aiheesta oli
vahaista ja tietoa kerattiin luvussa 3 esitellyin keinoin (havainnointi, sisallonanalyysia ja kay-
tettavyystestaus). Keratyn aineiston tehtavana oli toimia tutkijalle inspiraation ja ideoinnin
tukena tutkimushypoteesien luomisessa (Eskola, J. 2001, 136). Tassa luvussa esitellaan aineis-

tosta esiin nousseet merkittavimmat tulokset eleiden olemukseen ja ilmentymiin liittyen.

Tulokset esitetaan paaosin ominaisuuksien ja ilmentymien sanallisina kuvauksina, mutta graa-
fista maaralliseen dataan perustuvaa esitysmuotoa kaytetaan tukena soveltuvin osin. Graafi-
set numeeriseen dataan perustuvat esitykset kuvaavat ilmentyman prosentuaalista jakaumaa
tassa tutkimuksessa kasitellyn aineiston perusteella ja niita tulee tulkita yhdessa tekstimuo-
toisen kuvauksen kanssa. Kuvio 14 havainnollistaa visuaalisesti tuloksissa kasiteltavia luokkia

ja taulukko 10 avaa luokittelukriteereita kaikissa kasitellyissa luokissa.

Eleet < Rauhallinen

pelissa

Nopea

Ulkopuolinen

Kuvio 14: Eleiden luokittelu eri kriteerien mukaan (kaavio)

Taman luvun paaluokiksi esitetyt kategoriat (kaytetty kehonosa, pelaajan rooli ja liikkeen
tempo) ovat vaihtoehtoisia nakokulmia tarkastella liikeohjatussa pelaamisessa kaytettyja

eleita. Ne eivat ole taten toisiaan poissulkevia luokkia vaan samoja eleita kasitellaan jokaisen
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nakokulman alla erikseen. Varsinainen erotteleva luokittelu tehdaan nakokulman sisalla sijoit-

taen havainnot paapiirteidensa mukaisesti johonkin alaluokista.

Luokka ja ala-

Luokittelukriteerit

luokka

Kehonosien kaytto peleissa

Kasi Pelaaja kayttaa liikkeen suorittamiseen yhta tai kahta katta. Muu
osa kehosta pysyy (lahes) paikallaan.

Jalka Pelaaja kayttaa liikkeen suorittamiseen yhta tai kahta jalkaa. Muu
osa kehosta pysyy (lahes) paikallaan.

Keho Pelaaja kayttaa liikkeen suoritukseen vahintaan yhta muuta kehon

osaa kuin kasi tai jalka. Kasi tai/ja jalka voi olla mukana suorituk-
sessa (esim. jalka ja kasi yhdessa tai pelkat kasvon ilmeet).

Eleiden tempo

Rauhallinen

Pelaajalla on rauha suorittaa tehtava ja eleet usein keskittyneita.
Pelin tarina/toiminto etenee eleiden suorituksen valissa itsestaan il-
man litkeohjausta tai liikkeiden valinen siirtymaaika on niin pitka,
etta pelaajalla aikaa vieda edellinen liike loppuun ennen seuraavan
aloitustarvetta.

Nopea

Pelaajan liikkeiden suorituksessa on kiireinen vaikutelma ja eleet
suoritetaan epatarkasti. Liikkeita suoritetaan usein sarjoissa tai pe-
rakkain. Pelin aanimaailma ja visuaalinen esitys voivat lisaksi tukea
kiireisen vaikutelman luomista nopeatahtisuudellaan ja vaihtelevuu-
dellaan.

Pelaajan rooli

Hahmo

Pelaajan liikkeet siirtyvat suoraan pelin paahenkilon liikkeiksi. Pe-
lista riippuen hahmona toimii pelille luotu fiktiivinen hahmo tai pe-
lissa naytetaan pelaajan aitoa kuvaa pelitilanteessa.

Esim. pelaajan mennessa kyykkyyn myos pelin hahmo kyykistyy.

Kumppani

Pelaajan eleet eivat siirry suoraan pelin paahenkilon liikkeiksi vaan
han kommunikoi eleidensa kautta hahmon kanssa.

Esim. pelaajan kaden heilautus lennattaa pelissa pallon etaalle ja
pelin hahmo juoksee hakemaan ja palauttamaan pallon takaisin heit-
tajalle.

Ulkopuolinen

Pelaaja asettuu pois hahmo- tai kumppani - roolistaan suorittaak-
seen pelitilanteeseen vaikuttavia toimenpiteita. Tarinan eteneminen
katkeaa/pysahtyy/alkaa pelaajan tehdessa pelin asetuksiin liittyvia
toimenpiteita.

Esim. Pelaaja vaihtaa pelissa kaytettavan hahmon visuaalista ulko-
muotoa tai vaihtaa pelin sisalla toiseen osioon.

Taulukko 10: Eleiden luokittelukriteerit koostettuna
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Tulkittaessa ihmisen eleita voitaneen pitaa itsestaanselvyytena, etta kehonosien kaytto ovat
yksi tarkemman tutkinnan kohteista. Muiksi nakokulmiksi eleiden tulkintaan ja tulosten esitte-
lyyn valikoituivat pelaajan rooli liikkeiden suorittajana seka eleiden tempo. Eleina tassa kasi-
tetaan ihmisen raajojen ja torson liikkeet seka kasvojen ilmeiden kaytto. Kuten aikaisemmin

kerrottu niin aaniohjauksen testaus ja arviointi jatettiin taman tutkimuksen ulkopuolelle.
4.1  Eri kehonosien kaytto peleissa

Tutkituissa peleissa pelin ohjaaminen tapahtui ensisijaisesti pelaajan raajojen avulla. Ilmeoh-
jaus oli vahaista, joten paapaino analysoinnissa oli pelaaja kehon eleissa seka niiden vaikutuk-
sessa peliin. Tulosten tulkinnassa on huomioitava, etta esitetty jaottelu eri kehonosien kayt-
toon perustuu nimenomaan pelaajan liikkeiden ominaisuuksiin ja ilmentymiin. Asiaa voitaisiin
tarkastella myos pelin hahmon eleiden nakokulmasta, jolloin aineistonkeruu ja kasittely oltai-
siin tehty havainnoimalla pelinhahmon (tai pelissa muutoin ilmenevan) liikkeen kautta. Tassa
tutkimuksessa pelihahmon liikkeiden ilmentymia kasitellaan ja kuvataan vain silta osin, mita

koetaan tarpeelliseksi pelaajan liikkeiden kuvauksen yhteydessa.

Testaajien persoonasta, vireystasosta, motivaatiosta ja temperamentista riippuen eleet suori-
tettiin joko hyvin pienesti tai aaripaassa hyvinkin rajusti ja nayttavasti. Tutkituissa peleissa
liikkeen suoritustarkkuuden vaatimus ei ollut korkea. Ainoastaan konfigurointiin ja pelin etene-
misen kannalta vaadittujen valintojen tekemisen, ja niiden hyvaksynnan, yhteydessa pelaajan
piti malttaa kohdistaa katensa tarkasti oikeaan kohtaan ja pitaa se siina maaratyn aikaa valin-

nan varmistamiseksi. Muutoin liikkeiden tarkkuusvaatimus oli pieni.

Peli antoi ohjeita liikkeiden suoritukseen joko kuvallisina ohjeina ja/tai aaneen kerrottuna.
Nama voitiin tarjota pelaajalle persoonattomasti tai niita antamassa oli mukana pelin tarinassa
mukana kulkeva erillinen juontaja-hahmo (esim. Kinectimals ja Kinectimals now with bears),
joka tuli uusien liikkeiden harjoittelun yhteydessa nakyviin tukemaan ja ohjaamaan ja kannus-
tamaan pelaajaa liikkeen suorituksessa. Osassa peleista (kuten Kinect Adventures) liikkeen suo-
ritukseen puolestaan ei tarjottu suoraan ohjeita vaan luotettiin pelaajan omaan intuitioon vaa-

dittavasta liikkeesta.

Luokka Luokittelukriteeri

Kasi Liike suoritetaan yhdella tai kahdella kadella

Jalka Liike suoritetaan yhdella tai kahdella jalalla

Keho Liike suoritetaan vahintaan yhdella kehon osalla kuin jalka tai kasi. Jalka

tai kasi voivat mukana suorituksessa. Esimerkiksi kasi ja jalka yhdessa tai

pelkka kasvojen ilme.

Taulukko 11: Kehonosien mukainen luokittelu
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Aineisto jaoteltiin analyysin yhteydessa kehonosien kayton suhteen kolmeen alaluokkaan, jotka
esitetty taulukossa 11. Liikeohjattu pelaaminen tapahtuu lahtokohtaisesti seisoen ja pelaaja
elaa pelitilannettaan koko kehollaan. Taten rajanveto sen suhteen pelataanko pelia koko kehoa
kayttaen vai vain esim. kadella ei ole taysin yksiselitteista. Tassa erottelu on tehty tutkijan
aineistonkeruun yhteydessa syntyneen nakemyksen seka pelien tarjoamien liikeohjeiden anta-
man informaation perusteella. Huomion arvoista tulkinnalle on myos se, etta liikkeiden oikein
suorittaminen ei ollut tutkimuksen kohteena. Tutkimuksella ei siis haettu absoluuttista tietoa

siita millainen on Kinect-teknologian vaatima minimisuoritus lilkkkeen tunnistamiseksi.

Kaytetty kehon osa

Keho
29 %

Kasi
Jalka 63%

8%

m Kisi = Jalka = Keho

Kuvio 15: Kehonosien kayton mukainen jakauma tutkituissa peleissa

Kuten kuviosta 15 voidaan tulkita, niin valtaosa pelin ohjaamisesta suoritetaan kasien avulla.
Tama oli tuloksena ennakoitavissa, silla kasien avulla ihminen suorittaa elamassaan lukuisia
erilaisia toimenpiteita (osoittaa, koskettaa, siirtaa ja muokkaa objekteja) seka tukee sanallista
viestintaansa. Kasien avulla mm. tehdaan valintoja pelin konfigurointiin liittyen ja pelin kul-
kuun liittyen, tartutaan pelissa asioihin seka toimitaan vuorovaikutuksessa pelin hahmon/hah-

mojen kanssa.

Kasien kaytto on pelaamisessa my0s monipuolisempaa kuin jalkojen tai koko kehon kaytto. Ka-
den liikkeet ovat selkeasti laaja-alaisempi ja vauhdikkaampia kuin jaloilla suoritetut. Kasilla
suoritetaan niin ikonisia kuin metaforisia liikkeita. Ikoniset liikkeet ilmentyvat pelissa saman-
kaltaisina kuin todellisuudessa (esim. kaden pyoritys ympari edustaa pelissa hyppynarun pyori-
tysta) ja metaforiset kuvaavat abstraktia asiaa (esim. molempien kasien liikuttaminen saman-
aikaisesti nopeasti edesta taakse kiihdyttaa pelissa oleva kulkuvalineen vauhtia). (Kistler ja
André 2013.)
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Taulukossa 12 esitetaan esimerkkien avulla kasien kayton monipuolisuutta. Taulukko myos

osoittaa sen, etta samanlaisella liikkeella on useita eri funktioita ja ilmentymia pelissa tilan-

teesta riippuen.

Pelaajan liike

Funktio

Kasi ojennettuna eteen ja
staattinen pito paikoillaan

 Itmentyma pelissa
Avataan lisavalikko pelihah-
mon vaihtamiseen

Pelin konfigurointi

Kasi ojennettuna eteen ja
staattinen pito paikoillaan

Syotetaan pelihahmolle
omenaa

Vuorovaikutus pelihahmon
kanssa

Kasi ojennettuna eteen ja
staattinen pito paikoillaan

Vuotavan reian tukkiminen
akvaariossa

Pisteiden hankinta

Kaden nopea heilautus yl-
haalta alas

Aseen lataus

Pisteiden hankintaan valmis-
tautuminen

Kaden nopea heilautus yl-
haalta alas

Pallon heitto

Vuorovaikutus pelihahmon
kanssa

Molempien kasien nosto
ylospain yhta aikaa

Pelihahmo hyppaa

Pisteiden hankinta

Molempien kasien nosto
ylospain yhta aikaa

Pelihahmo roikkuu liikku-
valla hihnalla

Siirtyminen paikasta A paik-
kaan B

Taulukko 12: Esimerkkeja kasien kayton ilmentymista pelissa

Kasia kaytetaan yksitellen ja yhdessa. Valintojen tekemisessa liike tehdaan kaytannossa aina

yhdella kadella, kuten myos yleisimmin esineisiin tarttuminen. Kahden kaden liikkeet ovat

usein ikonisia, kuten pelihahmon autolla ajamista ohjataan ojentamalla molemmat kaden

eteenpain ja puristamalla kuvitteellista rattia. Tai elaimen rapsuttelu tapahtuu kasien ojen-

nuksella eteenpain ja kammenten liikuttelulla.

Pelkastaan jalkojen kaytto pelaamisessa on vahaisempaa ja yksipuolisempaa. Jalkoja kaytetaan
suurimmaksi osaksi suuntien osoittamiseen seka nopeisiin kosketuksiin asioiden kanssa taulukon

13 kuvaamien esimerkkien tapaan. Tama toiminta vastaa ihmisen luontaista liiketta, jossa jal-

kojen tehtavana on kannatella muuta kehoa ja toteuttaa suunta- ja vauhtipaatoksia.

Pelaajan liitke

Ilmentyma pelissa

Funktio

Jalalla potkiminen kohtee-
seen

Pallo lentaa pois nakymasta

Esineen liikuttaminen

Oikealle/vasemmalle liikku-
minen

Pelihahmo kiertaa esteen

Suunnan osoittaminen

Pyoriminen oman akselinsa
ympari 360 astetta

Pelihahmo pyorii ympari

Suunnan osoittaminen

Jaloilla tepastelu edestakai-
sin

Pelissa maassa olevat pianon
nappaimet painuvat alas

Esineeseen liikuttaminen

Taulukko 13: Esimerkkeja jalkojen kayton ilmentymista pelissa
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Keho-luokkaan kuuluvat liikkeet, joiden suorituksessa kaytetaan vahintaan yhta muuta kehon-
osaa kuin jalka tai kasi. Jalka ja/tai kasi voi olla mukana suorituksessa. Taulukossa 14 on esi-

tettyna esimerkkeja koko kehon kayton ilmentymista peleissa.

Pelaajan liike

Itmentyma pelissa

Funktio

Maahan makuulle meno

Pelihahmo menee makuulle

Suunnan osoittaminen

Polvien nostelu vuoronpe-
raa, kadet liikkuvat juok-
sulle luontaisesti samalla

Pelihahmo juoksee

Siirtyminen paikasta A paik-
kaan B

Kasien kohdistaminen koh-
teeseen samalla kun jalat
tekevat samaa

Pelihahmo tukkii vuotavat
reiat maassa seka seinilla

Pisteiden keraaminen

Kadet vaakatasossa sivuille

Pelihahmo vaihtaa lentaes-

Suunnan osoittaminen

saan suuntaa oikealle/va-
semmalle

levitettyna ja vartalon kal-
listus oikealle/vasemmalle

Taulukko 14: Esimerkkeja koko kehon kayton ilmentymista pelissa

Useimmin toistuneet koko kehon liikkeet tutkituissa peleissa olivat juokseminen ja hyppy.
Hyppy katsotaan koko vartalon liikkeeksi (eika pelkastaan jalkojen) koska sen suorittaminen on
ihmiselle vartalonkaytoltaan kokonaisvaltaista. Kuten myos usein toistunut juoksuliike, jossa

kadet toimivat aktiivisessa roolissa liikkeen luontaisen toteuman matkimisessa.

Kokonaisvaltaisimmin kehoa kaytetaan peleissa erityisesti vapaan liikkumisen tilanteissa. Eri-
laiset urheilu- ja tanssipelit perustuvat kaytannossa kokonaan koko kehon kaytolle mutta niissa
liike on kontrolloidumpaan kuin pelien taysin vapaan liikkeen osioissa. Tassa tutkimuksessa mu-
kana oli Dance Kids 2 -peli, jossa kehoa kaytettiin monipuolisesti, kuten luonnollisessa tanssissa
tehdaan mutta liikkeiden tekotapa oli maaritelty ja ohjattu pisteiden kertymiseksi. Pelin arvo
on kuitenkin enemman sen viihdyttavyydessa (musiikki, tanssivien lasten kuvat) kuin liikkeen
suoritustarkkuudessa. Tama tekee tanssihetkesta enemman sosiaalisen kuin kilpailutilanteen

mika on vapaaseen liikkumiseen perustuvien pelien ideana.

Tutkituista peleista vapaan liikkeen hetkia sisalsivat erityisen paljon Sesame Street TV ja Kinect
Party - pelit. Kaytannossa Kinect Party-peli perustuu vapaan liikkumisen idealle, jossa pelaaja
saa kayttaa vapaasti kaikkia haluamiaan kehon osia ja liikkua pelialueella haluamiinsa suuntiin.
Vapaan liikkeen aikana lapselle annetaan tilaisuus liikkua luovasti ilman ohjeita ja keskittymis-
vaadetta. Useimmiten lapsen oma kuva siirretaan osaksi pelinakymaa vapaan liikkumisen ajaksi.
Vapaaseen liikkeeseen liittyy useimmiten hauskuuden luonti, jota rakennetaan musiikin seka
varikkaan ja nayttavan visuaalisuuden keinoin. Talloin pelaaja saa vapaasti lyoda, koskettaa ja
potkia pelissa nakyvia kohteita saaden aikaan esineiden lentelya, haviamista, rajahtamisia ja

muita lasta huvittavia tapahtumia.
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4.2 Eleiden tempo

Eleiden tempoa kaytetaan kuvaamaan liikkeiden suoritusnopeusvaatimuksen vaikutelmaa. Kii-
reen tunne voi tulla pelissa kaytetysta musiikista, liikkeiden perakkaisyydesta tai pelkastaan
pelin tyylilajista. Esim. Kinect Adventures-seikkailu pelissa seka musiikki, etta tieto siita, etta
kyseessa on seikkailupeli, saivat tutkimuksen lapset selkeasti asennoitumaan aktiivisempaan
rooliin kuin rauhallisemman Sesame Street TV-pelin kohdalla. Jaottelu rauhallisen ja nopean
tempon mukaisesti on vahvasti tutkijan omaan mielipiteeseen pohjautuva jaottelu ja tempon
arviointiin ei kaytetty muuta mittaria (esim. sekuntikelloa mittaamaan liikkeen kesto suhteessa

seuraaviin liikkeisiin).

Nopeatempoisia liikkeita kuvaavat ominaisuudet:

1. Niita ilmenee erityisesti peleissa, joissa yleistahti on muutoinkin nopea

2. Liike suoritetaan usein jonkin toisen liikkeen jatkumona tai se aloittaa liikesarjan

3. Kiivastahtinen musiikki voi kannustaa liikkeen nopeaan suorittamiseen, vaikkei se pelin
kannalta olisi vaatimus

4. Visuaalisilla efekteilla aiheutetaan kiireen tunne
Liikkeen suoritus on usein hataista ja sen aikana ollaan valmiudessa aloittamaan seu-

raava liike.

Nopeatempoiset liikkeet edustavat liikunnallisinta puolta peleista. Niita pelatessaan lapselle
voi tulla lammin, jopa hiki. Nopeatempoisia liikkeita seuraa usein rauhallisemman tempon liik-

keet tai tauko, jotta pelaaja saa valilla levata.

Rauhallisemman tempon liikkeita puolestaan voidaan kuvata seuraavasti:

1. Lapsi suorittaa liikkkeen rauhallisesti ja keskittyneesti
2. Haluttu toiminto on voi olla tarkkuutta vaativa

3. Liikkeiden suorituksen valissa on taukoja.

Lahes aina pelaajan liikkeen tempo on sama kuin pelissa liikkeen aiheuttaman tapahtuman
tempo. Poikkeamina tahan ovat pelissa tilanteet, joissa hahmon on tarkoitus kulkea nopeasti
pitkia matkoja paikasta A paikkaan B. Talloin pelaaja pitka staattinen rauhallisen tempon liike
saa aikaan nopeaa toimintaan pelissa. Esimerkiksi Toy Story -pelissa molempien kasien pito yhta
aikaa ylhaalla kuljettaa pelihahmo kiivasta vauhtia hihnalla roikkuen eteenpain. Hihnalla roik-
kuminen on rauhallinen liike mutta itse tapahtuma on nopean tempoinen. Taulukossa 15 kuva-

taan esimerkkien avulla eri tempon liikkeita ja niiden ilmentymia pelissa.
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Pelaajan liike Ilmentyma pelissa tyypillisesti ~ Rauhallinen /  Funktio

Nopea tempo

Kinect Party
Vapaata riehumista | Kohdat, joihin pelaaja osuu Nopea Hauskanpito
rajahtavat visuaalisesti nayt-
tavasti, peliymparisto vaihtuu
nopeasti, musiikki nopea tah-
tista
Paikoilleen pysah- Valokuvien otto Rauhallinen Hauskanpito
tyminen
Kinectimals
Astelu nopeasti oi- | Pallon heittely pelihahmon Nopea Vuorovaikutus
kealle/vasemmalle | kanssa
Kasien ojennus Karhu saa rapsuttelua Rauhallinen Vuorovaikutus
eteen ja kammen-
ten litkuttelu
Toy Story
Kehon kallistus no- | Pelihahmo vaistaa lentavaa Nopea Pisteiden keraami-
peasti oikealle/va- | piirakkaa nen
semmalle
Ylakropan kallistus | Pelihahmon lentoliike suun- Rauhallinen Suunnan osoittami-
taaksepain tautuu ylospain nen

Taulukko 15: Esimerkkeja eri tempoisista liikkeista tutkituissa peleissa

Kaikki keskittymista vaativat pelin konfigurointiin ja pelinvalintojen tekemiseen liittyvat eleet
ovat tempoltaan rauhallisia. Nama ovat liikkeita, joita pelaaja suorittaa ulkopuolinen -roolissa
joka kuvattu luvussa 4.3 Pelaajan rooli. Myos suurin osa pelaajan Kumppani-roolissa suoritta-
mista eleista ovat rauhallisen tempon liikkeita. Niiden aikana pelaajan ja hahmon valille pyri-
taan luomaan aito vuorovaikutuksellinen suhde. Esimerkkina tasta on Kinectimals-pelissa usein
toistuva tilanne, jossa pelaaja hoitaa elainta esim. rapsuttamalla, harjaamalla, saippuoimalla
tai kuivaamalla sen turkkia. Hetki on rauhoittumisen aikaa rauhallisen tempon liikkeita suorit-

taen ennen kiivaampitahtisia liikkeita, kuten juoksu- ja hyppysuorituksia.

Kokonaisuutena tutkituissa peleissa oli nopean ja rauhallisemman tempon liikkeita melko tasai-
nen maara: 54 % nopeita ja 46 % rauhallisia (kuvio 16). Tassa jakaumassa ovat mukana kaikkien

tutkimusotteena olleiden pelien liikkeet eli jakauma ei erittele eri lajityypin peleja.
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Liikkeiden tempo

Rauhallinen
46 %
Nopea
54 %

= Tempo Rauhallinen = Nopea

Kuvio 16: Liikkeiden tempon mukainen jakauma tutkituissa peleissa

Osa peleista (Kinect Party, Dance Kids 2 ja Toy Story -pelit) perustuvat kokonaisuutena nopean
tempon liikkeisin ja niissa liikesarjoja suoritetaan useammin liikesarjoissa ja maarallisesti
enemman kuin rauhallisemmissa peleissa. Nain ollen voidaan pohtia, onko mielekasta edes esit-
taa yhteista liikkeen tempon mukaista jakaumaa kaikille tutkituille peleille. Rauhallisempaa
tyylilajia edustavassa Kinectimals -pelissa nopeiden liikkeiden osuus on 42 % ja rauhallisten 58 %
mika ei ole merkittavasti erilainen kuin kaikkia peleja koskeva jakauma. Nain ollen voidaan

tulkita pelien sisaltavan melko saman verran rauhallisen ja nopean tempon liikkeita.
4.3  Pelaajan rooli

Pelaajan rooli jaetaan tassa tutkimuksessa kolmeen luokkaan riippuen pelaajan eleen suhteesta
pelin paahahmoon. Pelaaja voi toimia yksittaisten ja sarjana tehtavien liikkeiden kautta itse
pelin hahmona, vuorovaikutus suhteessa hahmon kanssa kumppanina tai kahdesta edellisesta
roolista ulkopuolisena. Rooli usein vaihtelee pelissa vahintaan hahmona toimimisen ja ulkopuo-
lisen toimijan valilla mutta joissain peleista pelaaja siirtyy liikkeidensa suorittajana kaikkien

kolmen roolin valilla. Pelaajan roolit liikkeiden suorittajana kuvataan taulukossa 16.

Pelaajan rooli liik- Kuvaus

keen suorittajana

Hahmo — Ilmentyma pelissa on, etta pelaajan suorittama liike siirtyy suo-
raan pelissa nakyvan hahmon liikkeeksi. Esimerkiksi kasien
nosto ylos aiheuttaa pelihahmon kasien nousemisen ylos tai pe-

laajan hypatessa ylos myos hahmo hyppaa.
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— Hahmo on yleensa tarinan/pelin paahenkilo, jonka ymparille
pelin tapahtumat rakentuvat ja joka naytetaan visuaalisesti pe-

lissa.

Kumppani — Osassa peleista pelaaja ei toimi itse pelin hahmona vaan kom-
munikoi liikkeiden avulla pelin hahmon kanssa. Pelaajan liikkeet
eivat siirry pelin hahmon liikkeiksi vaan ne ilmentyvat pelissa
jonkin valillisen esineen tai asian kautta. Esim. Sesame Street
TV-pelissa hahmo pyytaa pelaajaa heittamaan itselleen kookos-
pahkinoita. Pelaaja suorittaa heittoliikkeen, jonka seurauksen
kookospahkina lentaa nakymassa paatyen hahmon koriin.

— Tarinan kannalta paahenkilon ja hahmon valilla vallitsee kump-
panuus, joka perustuu pelin aikana tapahtuvaan vuorovaikutus-

suhteeseen eri tilanteiden aikana.

Ulkopuolinen — Ulkopuolisiksi liikkeiksi luokitellaan pelaajan suorittamat liik-
keet, jotka eivat liity suoraan pelin tarinaan ja joiden suoritta-
misen pelaaja tekee siirtyen hahmon tai kumppanin roolista
hetkeksi sivuun.

— Ulkopuolisena suoritetut liikkeet ovat paaosin pelin kaynnistyk-

seen, valintaan ja konfigurointiin liittyvia toimenpiteita.

Taulukko 16: Pelaajan roolin mukainen luokittelu

Suurin osa liikkeista suoritetaan tutkituissa peleissa hahmona eli pelaaja kokee suorittamiensa
liikkeiden siirtyvat suoraan pelin paahahmon toimintaa. Osa peleista perustuu lahes taysin hah-
mona toimimiselle (esim. Kinect Adventures) kun taas toisissa painottuu liikkeiden vuorovaiku-

tuksellisuus pelin hahmon kanssa tehden kumppanin roolista tarkean (esim. Kinectimals).

Pelaajan rooli

Ulkopuolinen

11 %
Kumppani
24 %
Hahmo
65 %
Hahmo Kumppani = Ulkopuolinen

Kuvio 17: Pelaajan roolin mukainen jakauma tutkituissa peleissa
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Kumppani-roolissa vuorovaikutusliikkeet tehdaan muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta kasia
kayttaen. Poikkeuksena ovat jalkojen kaytto vuorovaikutteisessa pallon potkimistilanteessa
seka Zoo Tycoon-pelissa kumppanin ja hahmona toimineen apinan tapaaminen. Ko. tapaami-
sessa kaytettiin ainoana peleista kasvojen ilmeiden tunnistusta siten, etta pelaajan silmien ra-
paytysta seurasi apinan silmien rapaytys. Tama voitaisiin taten tulkita myos liikkeen teke-
miseksi hahmona mutta huomioiden kontekstin kyseessa oli selkeasti vuorovaikutuksellisesta

hetkesta ja liikkeista. Taulukossa 17 kuvataan esimerkkien avuin roolin mukaisia liikkeita kol-

messa eri pelissa.

Pelaajan liike

Ilmentyma pelissa tyypillisesti \ Rooli

Funktio

Kinectimals - Now with Bears

Kaden pyyhkaisy Elainvalikon liikuttaminen Ulkopuolinen Konfigurointi

oikealta vasem- eteenpain

malle

Kaden pitaminen Elaimen turkin kuivaaminen Kumppani Elaimen hoito

edessa ja liikuttelu | foonilla

Sesame Street

Kaden heilautus yl- | Kookospahkinan heitto pelin- Kumppani Hauskanpito

haalta takaa hahmolle

eteenpain

Kasilla alhaalta Kukkakasassa olevat kukat Hahmo Hauskanpito

ylospain kahmimi- lentavat alhaalta ylospain (pe-

nen laajan oma kuva nakymassa)

Zoo Tycoon

Kaden ojennus Kinect-toiminnon kaynnistys Hahmo Konfigurointi

eteenpain kammen | elefantin ruokintapaikalle saa- | (hahmo tekee

eteenpain (kuin pumisen yhteydessa nakymassa sa-

torjuen jonkin) man liikkeen)

Silmanisku Tarhassa oleva apina matkii Kumppani Hauskanpito
silmaniskua

Molemmat kadet Tarttuminen vesitykkiin, jolla | Hahmo Hauskanpito

eteenpain ja nyrk- | tarkoitus kastella elefantti

kiin

Taulukko 17: Esimerkkeja roolin mukaisista liikkeista tutkituissa peleissa

Siirtyminen eri kumppani ja hahmo -roolien valilla tapahtuu ilman, etta pelaaja valttamatta
tajuaa siirtyvansa eri rooliin eleen suorittajana. Ulkopuolinen -rooli on tarkoituksensa (paaosin
pelin konfigurointiin liittyva) vuoksi selkeampi ja siirtyman yhteydessa peli ikaan kuin keskeytyy

ulkopuolisena tehtavan toiminnan suorittamiseksi.
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4.4  Tulosten yhteenveto

Tutkimuksen perusteella voidaan sanoa, etta kaytettyjen eleiden variaatio on seka suuri, etta
pieni. Pelaajan elekielelta seurattaessa vaikutelma on, etta eleita tehdaan paljon. Mutta jos
olisi tutkittu millainen liike minimissaan riittaa pelin toiminnan aikaansaamiseksi, olisi erilais-
ten eleiden maara todennakoisesti murto-osa nyt tunnistetuista. Esimerkiksi Sesame Street -
pelissa kastelukannulla veden kaatamiseen naytti riittavan kaden kohdistaminen kasteltavan
kohteen paalle, jolloin liike vastaa samaa kuin esim. Kinectimals -pelissa lemmikille ruokava-
linnan teko. Mutta lapset suorittivat liikkeen luontaista liiketta mallintaen eli koukistivat ran-
netta kuin aitoa kastelukannua kaataessaan. Nain ollen nama kaksi kasitellaan erillisina liik-
keina. Toisaalta tutkittaessa liikeohjattavan pelin ja ihmisen vuorovaikutusta niin mielekkaam-

paa ja mielenkiintoisempaa onkin tutkia asiaa ihmisen luontaisen liikkeen kautta.
Aineiston analysoinnin tuloksena tutkimuksessa paadyttiin kasittelemaan eleita joko kehon osan
kayton, lilkkkeen tempon tai lilkkeen suorittajan roolin nakokulmasta. Alla esitettyna merkitta-

vimmat tulokset kuhunkin luokkaan liittyen.

Kehonosien kaytto

Kehon kayton nakokulmasta valtaosan pelaamisesta tapahtuu kasilla tehtavien liikkeiden
avulla. Muita vaihtoehtoja olivat jalkojen kaytto tai koko kehon kaytto (vahintaan yksi muu
kehin osa liikkeessa mukana kuin pelkat jalat tai pelkat kadet). Pelaajan kasien kaytto suun-
Hyvin tyypillisia kasilla suoritettavia eleita ovat asioihin tarttumisen ja koskettamiset seka va-

lintojen teko.

Liikkeiden tempo

Tempo kuvaa liikkeen suoritusnopeutta tai suoritusnopeusvaatimuksen tuntumaa. Jotkut liik-
keet ovat kiistattomasti nopea tempoisia (esim. pallon heitto) kun taas joihinkin liikkeisiin tulee
suoritusnopeuden tunne johtuen siita, etta liiketta suoritetaan osana liitkesarjaa (esim. tanssi-
pelit). Osa peleista voi perustua lahes pelkastaan nopean tempon liikkeiden suoritukseen
(esim. Kinect Party) jolloin ideana on tarjota lapselle viihteellinen hetki vapaan liikkumisen
parissa. Nopean tempon liikkeet suoritetaan vahempaa tarkkuutta ja huolellisuutta kayttaen

kuin rauhallisen tempon liikkeet.

Yleisempaa on kuitenkin sisallyttaa seka rauhallisen ja nopean tempon liikkeita peleihin. Nain
lapsi saa valilla lilkkkua kiilvaampaan tahtiin vireystason saatelemiseksi seka motivaation pita-

miseksi rauhallisten ja enemman keskittymista vaativien suoritusten tekoon.
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Pelaajan rooli liikkeen suorittajana

Liikkeita suoritetaan pelin hahmona, kumppanina tai ulkopuolisena. Pelihahmona ollessaan pe-
laajan liikkeet siirtyvat suoraan pelihahmon liikkeiksi. Pelihahmo voi olla myos pelaajan oma-
kuva peliin upotettuna. Kumppanina toimiessaan pelaaja toimii pelin paahahmon kanssa yhteis-
tyossa ja vuorovaikutuksessa suorittaen liikkeita, jotka aikaansaavat liikkeen tai liikkeita paa-
henkilossa. Ulkopuolisena tehdyt litkkeet liittyvat pelin konfigurointi ja muihin valintojen teke-

misiin.

Liikkeiden suoritustapa ei eroa sen mukaan missa roolissa pelaaja liikkeita suorittaa. Aktiivi-
suustasolla voidaan sanoa ulkopuolisena suoritettujen liikkeiden olevan keskittyneita ja tem-
poltaan rauhallisia ja ne suoritetaan kasin. Hahmona suoritetut liikkeet ovat usein nopea tem-
poisi ja voivat olla koko kehon tai pelkastaan jalan tai pelkastaan kaden liikkeita. Hahmona
suoritetut liikkeet ovat kaikkein monipuolisimpia. Kumppanina toimiessaan pelaaja kayttaa la-

hes yksinomaan kasiaan vuorovaikutteisten liikkeiden suoritukseen.

5 Keskustelu

Tassa luvussa pohditaan tutkimuskysymykseen vastaamista ja tutkimusprosessin aikana kaytet-
tyjen menetelmien toimivuutta, tutkimuksen validiteettia ja reliabiliteettia seka tutkijan aja-

tuksia tyon hyodynnettavyydesta.

5.1 Tutkimuskysymykseen vastaaminen

Tutkimuksen tavoitteena oli vastata kysymykseen ”Millaisia eleita kaytetaan 4—6-vuotiaille
suunnatuissa Kinect-peleissa?”. Kysymys antaa sellaisenaan tutkijalle runsaasti liikkumavaraa
nakokulman valitsemisessa asian kasittelyyn. Niinpa tavoitetta tarkennettiin viela lisakysymyk-
silla ”Miten eleita kaytetaan?” ja ”"Voidaanko eleiden luonnetta ja ilmentymia kasitella ja ym-

martaa kokonaisuuksina luokittelun avulla?”.

Kysymykseen millaisia eleita peleissa kaytetaan, ei ole yhta ja ainoaa oikeaa vastausta. Laa-
dullisella tutkimuksella haetaan erilaisia nakokulmia ja mielipiteita kasiteltavaa aiheeseen, ei
esim. mielipiteiden lukumaaraa, jota voitaisiin esittaa ainoina oikeina vastauksina (Bauer &
Gaskell 2003, 41). Nakokulmat ja mielipiteet ovat henkilokohtaisia kokemuksia, joten seka tut-
kijan, etta tutkittavien persoonilla on suora vaikutus tutkimuksen tulosten ja johtopaatosten
muodostumiseen. Lisaksi on huomioitava, etta lapsen temperamentti, sosiaalinen itsevarmuus,
lapsen vapaa-ajan harrastukset (harrastaako liikuntaa) seka motoriset taidot vaikuttivat testi-
laisuudessa lapsen suoritukseen (Hoysniemi, Hamalainen & Turkki 2004). Osalle lapsista mer-

kittava osuus pelin pelaamista oli myos esiintya muille tilassa oleville. Paapaino tekemisessa
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vaihteli pelin ohjeiden ja etenemisen noudattamisesta ja seuraamisesta muiden hauskuuttami-
seen. Saman havainnon teki Hoysniemi tutkimuksessaan koskien interaktiivista Dance Dance
revolution -pelia, jossa han totesi osalle pelaajista suuremman merkityksen ja nautinnon tule-
van ei niinkaan pelissa onnistumisesta pisteiden muodossa vaan siita, miten muut reagoivat

pelaajan eleisiin ja ilmeisiin (HOysniemi 2006).

Tassa tutkimuksessa tulokset esiteltiin luokittelun kautta kasitellen eleita kehon osan kayton,
lilkkkeen tempon ja liikkeen suorittajan roolin nakokulmista. Tutkimuskysymykseen vastattiin
taten luomalla kyseinen luokittelujarjestelma alaluokkineen ja kuvaamalla luokittelukriteerit.
Laadulliselle tutkimukselle tyypillisesti tamankin tutkimukset tulokset (luokittelu ja luokittelun
kriteerit ja niista tehtavat johtopaatokset) voisivat olla hyvin erilaisia, jos tutkittavina olisi
ollut eri lapset kuin nyt ja tutkijana joku eri taustat, mielenkiinnon kohteet ja kasitemaailman

omaava tutkija kuin tutkimuksen nyt toteuttaneella.
5.2  Menetelmien arviointi

Tapaustutkimus sopi tutkimusstrategiaksi tyohon hyvin. Tavoitteet tutkijalle olivat ymmarryk-
sen kasvattamien tutkimusaiheesta seka tutkimustulosten laadullinen sanallinen kuvaus tutki-
mustulosten esittelyssa. Maarallista aineistonanalyysia ei kuitenkaan suljettu kokonaan pois ja
tulosten esittamisesta kaytetaankin jonkin verran tilastollista esittamista (prosentuaalinen ja-

kauma) kuvaamaan havaintojen suhteita. (Saarela-Kinnunen & Eskola 2015, 181—182.)

Tutkijan oma ymmarrys liikeohjattavasta pelaamisesta oli vahaista ja uusia hypoteeseja ja teo-
rioita syntyi taten tutkimuksen aikana kertyneen tiedon ja materiaalin avulla. Niita lisattiin,
yhdistettiin ja poistettiin tietamyksen keraantyessa paatyen tuloksissa esitettyihin ratkaisuihin.
(Johansson & Christensen 2008, 34—36.)

Aineistonkeruun menetelmina kaytettiin havainnointia, sisallonanalyysia seka kaytettavyystes-
tausta. Pohdittaessa lasten ymmartamista pelaajina ja liikkeiden suorittajina havainnointi ja
kaytettavyystestaus tarjosivat siita aineistoa ja tietoa, jota pelidemojen sisallonanalyysi ei olisi
yksistaan voinut tuottaa. Kaytettavyystestauksessa testattu peli oli viela kehitysvaiheessa oleva
pienen pelituottajan (Delicode) suomenkielinen tuote, jonka toiminnassa oli viela paljon kehi-
tettavaa. Havainnoinnissa testatut pelit olivat myynnissa olevia taysin eri tason toimijoiden
(Microsoft, Microsoft Studios & Warner Bros. Interactive Entertainment) huolella tuottamia eng-
lanninkielisia peleja. Taten myos havainnointi ja kaytettavyystestitilaisuudet tuottivat erilaista
tietoa keskenaan, vaikka olivat luonteeltaan melko saman tyyppisia tilaisuuksia. Pattonin
(2002, lainattu Yin 2009, 116) kuvaamalla metodologisella triangulaatiolla saavutettiin tassa
tutkimuksessa kattavampi ja monipuolisempi tietamys ja aineisto aiheesta kuin jos oltaisiin
tukeuduttu vain yhden menetelman kayttoon. Jokainen menetelma tarjosi tutkimukselle lisa-

arvoa.
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Havainnointi

Aineistonkeruu aloitettiin havainnointitilaisuuksilla, joten menetelmana havainnointi oli paitsi
aineistonkeruun menetelma myos tutkijaa aiheeseen orientoiva. Tilaisuus tarjosi arvokasta ai-
neistoa ja tietoa paitsi pelien sisaltamiin eleisiin ja niiden ohjaamiseen ihmiskeholla, myos lap-

siin pelaajina ja tutkimuskohteena.

Havainnointi suoritettiin tutkimuksen alkuvaiheessa, jolloin tutkijan oma ymmarrys aiheesta ja
lapsista pelaajina oli viela alkuvaiheissaan mika osittain heikensi tilaisuudesta saatua hyotya.
Sinansa havainnointi palveli tassa vaiheessa hyvin, silla havainnoinnin tehtavana on mm. joh-
dattaa tutkijaa tutkimuksen kohteena olevaan ilmioon tilanteessa, jossa hanella ei ole juuri
lainkaan aikaisempaa tietoa aiheesta. Lisaksi havainnointi sitoo tutkittavan asian kontekstiinsa
(tassa tapauksessa lapsiin pelaamassa liikeohjattavia Kinect-peleja). (Gronfors 2015, 149.) Las-
ten kanssa jarjestetyt tilaisuudet tallennettiin kahdella videokameralla eli aineiston analyysi-
vaiheessa ja ideoiden iteroinnin yhteydessa oli mahdollista palata takaisin tarkistamaan tilan-

teen kulku.

Tutkijan oma kritiikki havainnointitilaisuuksien onnistumiseen liittyy niissa kaytettyyn peliotok-
seen. Myohemmin materiaalia ja aihetta koskevan tietamyksen kasvettua voitiin todeta, etta
tutkimuksen kannalta pelimateriaalia olisi ollut hyva joko syventaa tai laajentaa. Talla tarkoi-
tetaan sita, etta saman peliosion pelaamisen sijaan testaajat olisivat voineet pelata saman
pelin eri osioita kattavammin tai kaikki eri peleja. Tutkimuksen tavoitteena ei ollut selvittaa
lilketunnistuksen toimivuutta peleissa, joten usean pelaajan saman pelin pelaaminen ei tuot-
tanut juurikaan lisaarvoa, jos mietitaan puhtaasti erilaisten liikkeiden tunnistamista. Saman
tapahtumaketjun pelaaminen eri testaajien toimesta antoi tosin informaatiota lasten persoona
ja temperamenttieroista pelia pelatessa seka erilaisista tavoista suorittaa liike. Mutta kuten
tassa raportissa on aiemmin todettu, niin useat pelit sisaltavat samanlaisia tai tapaisia liikkeita,
joten ne erot olisi voitu tunnistaa eri pelien pelaamistakin vertaamalla. Yhden pelin syvempi
tarkastelu olisi saattanut tuoda pelin kehittyessa uusia ja kenties haasteellisempia eleita mu-
kaan peliin. Laajempi otos testattavista peleista olisi puolestaan tuonut enemman tietoa eri

tyylilajien peleista ja samalla erilaisista liikkeista.

Ajoittaisena haasteena seka havainnointi etta kaytettavyystestitilaisuuksissa oli pelialueella py-
symisen vaikeus, joka toistui lahes kaikilla lapsilla. Kuten Hoysniemi kirjoittaa tutkimuksessaan
Design and Evaluation of Physically interactive games (2006, 25) niin lapsille tilan hahmotuskyky
ei valttamatta ole viela kehittynyt ja taman vuoksi he liikkuivat testissa helposti pelialueen

rajalle tai sen ulkopuolelle.
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Pelidemojen sisdllonanalyysi

Sisallonanalyysia on kayttanyt digitaalisten pelien tutkimisessa mm. Hitchenin tutkimuksessa,
jossa han tutki mittavaa maaraa vuosien 1991—2009 valilla julkaistuja ammuntapeleja. Tutki-
muksen otos oli 566 pelia, joista tutkittiin mm. hahmojen sukupuolta, taustaa ja rotua ja miten
ne muuttuivat pelialustasta ja ajasta riippuen. Otos oli niin suuri, etta pelaamalla naiden asi-
oiden selvittaminen olisi ollut valtava tyo, joten iso osa tulkinnasta tehtiin toissijaisten lahtei-
den avulla. Naita olivat mm. erilaiset pelisivustot ja - lehdet seka peliarvostelut. (Hitchens
2011.) Tapa osoittautui toimivaksi myos tassa tutkimuksessa, jossa tutkittu maara oli vain
murto-osa Hichenin tutkimukseen verrattuna. Internetista saatavilla olevien pelidemojen sisal-
lonanalyysi oli tehokas tapa saada runsaasti dataa erilaisista eleista. Vaikka menetelman valin-
nalla oli maarallinen tavoite ei silla kuitenkaan haettu dataa, jota voitaisiin ensisijaisesti kasi-
tella tilastollisin ja matemaattisin keinoin. Mielenkiinto oli havaintojen (eleet) merkityksissa,

ei maarissa.

Tarkasteltavien pelien merkitsevana rajoitteena oli pelidemojen toteutustapa. Tutkimuksen
kannalta oli oleellista, etta demossa nakyy, miten pelaaja suorittaa liikkeita tai miten peli oh-
jaa niita suorittamaan. Ilman ko. tietoa pelissa ilmenevan liikkeen arviointi sen suorittavan

pelaajan toteuttaman olisi ollut taysin arvailujen varassa.

Pelidemojen kayttamisen tutkimusaineistona etuna on paitsi niiden helppo saatavuus myos kus-
tannus- ja aikataulusaasto. Pelit ovat ilmaisia (jos ei lasketa tutkijan oman tietokoneen ja in-
ternet-yhteyden kustannuksia) ja niiden katselu ei vaadi kenenkaan muun kuin tutkijan itsensa
aikataulun sovittamista. Analysoitavan videomateriaalin runsaampi hankinta jarjestamalla li-
saa testaus- ja havainnointitilaisuuksia olisi ollut seka ajallisesti etta taloudellisesti merkittava
panostus ja siihen ei oltu valmiita panostamaan tutkimuksen tassa vaiheessa, kun tavoitteena
oli ymmarryksen kasvattaminen aiheesta ja yleiskasityksen saaminen yleisesti kaytetyista

eleista.

Myos tata menetelmaa kohtaan tutkijalla on kritiikkinsa. Pelidemot eivat anna kokonaiskuvaa
pelaajan eleiden suorittamisesta pelin aikana. Osassa demoista nakyy koko pelaaja pelin pelaa-
misen ajan mutta osassa vain osittain tai vain ajoittain kuvassa haivytettyna hahmona. Mikali
pelaajaa ei nayteta luonnollisena koko ajan, niin informaatiosta jaa puuttumaan liikkeiden suo-
rituksen laajuus, tieto liikkeista, jotka johdattavat pelaajan pelin vaatimasta liikkeesta toiseen

seka pelaajan olemuksellaan ilmaisemat mielialat ja tunnelmat.

Kaytettavyystestaus

Taman tutkimuksen tavoitteen kannalta kaytettavyystestausta voitaisiin ajatella rinnastettavan

hyodyltaan havainnointiin. Lahtokohtaisesti asetelma kaytettavyystilaisuudelle on kuitenkin hy-
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vin erilainen, mika ei voi olla vaikuttamatta siita saatavaan hyotyyn ja aineistoon. Kaytetta-
vyystestaustilaisuuden lahtokohdat ovat hyvin erilaiset kuin havainnoinnin. Havainnointiin val-
mistauduttiin tutkimuksessa miettien, etta millaisia asioita voidaan tarkkailla pelaamisen ai-
kana. Kaytettavyystestausta varten tutkija puolestaan mietti, etta millaisiin kysymyksiin tes-
tauksessa halutaan vastata (esim. miten peli etenee, jos eletta ei tunnisteta tai pitaako kasia
liikuttaa oikeasti kuin uidessa, jotta uintiliike saadaan pelissa aikaiseksi). Kaytettavyystestissa
haetaan tietoa tuotteen nykytilasta (ongelmista ja hyvin toimivista ominaisuuksista) eli kaytet-
tavyystestitilanteessa tutkijan paamielenkiinnon kohteena oli pelin toimivuudessa pelaajan
eleiden vastaanottajana. (Koskinen 2005, 187—189.) Havainnointitilaisuudessa tutkijan mielen-
kiinto tilaisuuden aikana taas oli enemman pelaajissa eleiden suorittajina. Kaytettavyystestaus

tilaisuus videoitiin pelaaja edesta seka takaapain kuvaten.

Kaytettavyystestaus suoritettiin tassa tutkimuksessa havainnoinnin ja pelidemojen sisallonana-
lysoinnin alkamisen jalkeen. Testaukseen mennessa myos viitekehyksen muodostavaan teoriaan
tutustuminen oli edennyt. Nain ollen tutkijalla oli aikaisempia vaiheita enemman omia ajatuk-
sia ja ideoita pelissa kaytettavista eleista ja lapsista niiden suorittajana. Kaytettavyystestaus
oli alun perin aikataulutettu tutkimusprosessin alkuun mutta testattavan version valmistuminen
myohastytti testausta merkittavasti suunnitellusta. Toisenlainen jarjestys aineistonkeruussa
olisi saattanut muuttaa kokemusta menetelmien kaytosta ja hyodyllisyydesta. Ja myos muuttaa
tulosten kasittelya erilaisten asioiden noustessa alussa voimakkaammin esille ja vieden tutkijan

mielenkiinnon kohteet toiseen suuntaan.

5.3 Validiteetti ja reliabiliteetti

Laadullisen tutkimuksen validiteetin (patevyyden) arviointi ei ole taysin yksiselitteista, silla
tutkimustulokset perustuvat pitkalle tutkittavien ja tutkijan omiin henkilokohtaisiin mielipitei-
siin, historiaan ja tutkimustilanteeseen. Gronfors (1982, 174) yksinkertaistaa validiteetin arvi-
oinnin laadullisessa tutkimuksessa siten, etta sisainen validiteetti on saavutettu, kun teoria ja
kasitteet on kasitelty loogisesti ja ulkoinen validiteetti puolestaan, kun teoria ja tutkimuksen

toteutus tukevat toisiaan.

Hieman tarkemmin kasiteltyna sisaisen validiteetin arvoa osoittaa yleensa tutkijan tieteellisten
lahteiden ja aineiston kayttoa ja niiden kautta se, miten tutkija osoittaa hallitsevansa kasitel-
tavat aihealueen (Gronfors 1982, 174). Yinin (2009, 41—42) pohdinta tapaustutkimuksen sisai-
sesta validiteetista lisaa tahan mm. tyon loogisuudella ja muodon toistettavuuden. Tassa tut-
kimuksessa sisaista validiteettia osoittavat kattava teoreettinen viitekehys, tyon ja tulkintojen
looginen eteneminen ja selvitykset seka menetelmien valinta, joka tuki tutkimuskysymykseen

vastaamista.



53

Ulkoisen validiteettia arvioidaan tutkimuksen tulosten yleistettavyydella muihin tutkimuksiin
(Yin 2009, 43—44). Laadullisessa tutkimuksessa tutkimuksen tulokset pohjautuvat vahvasti tut-
kijan ja tutkittavien henkilokohtaisiin ominaisuuksiin, arvomaailmaan, luonteeseen, kaytokseen
jne. mika romuttaa vaatimusten tulosten yleistettavyydesta. Nain ollen ulkoisen validiteetin
arvio pitaa perustaa enemman vertailtavuuteen muiden vastaavien tutkimusten kanssa kuin
suoraan tulosten yleistettavyyteen. Vertailua voidaan tehda, mikali raportti sisaltaa yksityis-
kohtaisen kuvauksen toteutusta tutkimuksesta, eri menetelmista saatujen tietoja on vertailtu
keskenaan ja tutkijan on arvioinut tutkimuksen tuloksiin vaikuttaneita tekijoita. (Gronfors
1982, 178.) Tassa tutkimuksessa ulkoista validiteettia osoittavat tutkimusempirian avoin ja yk-
sityiskohtainen kuvaus seka keskusteluosion pohdinta menetelmien toimivuudesta aineistonke-

ruussa.

Tutkimuksen reliabiliteetin (luotettavuus) tayttyminen on edellytys tutkimuksen validiteetin
saavuttamiselle, mutta ei painvastoin. Reliabiliteetilla tarkoitetaan tutkimuksen johdonmukai-
suutta, jota tassa tutkimuksessa osoitetaan mm. aineistonkeruu- ja analysointivaiheissa keratyn
materiaalin huolellisella kasittelylla ja yhdistamisella yhteiseen tietokantaan (Excel-tiedosto).
(Yin 2009, 41;45.)

5.4 Tyon hyodynnettavyys ja jatkotutkimus

Kuten raportin luvussa 2.1.2 ’Liikeohjatun pelaamisen uudet tuulet’ kerrottiin, niin Kinect-tek-
nologian rooli pelimarkkinoilla on hiipumassa ja sen hyodyntaminen keskittyy toisille aloille,
joissa syvyyskameraa voidaan hyodyntaa eri tavoin (Linn 2016). Tutkimuksessa aihepiiri oli lap-
sen ja tietokoneen vuorovaikutuksessa ja Kinect oli vain valine sen teknisena mahdollistajana.
Tutkimuksessa ei arvioitu Kinectin teknisen toimivuuden tarkkuutta, luotettavuutta ja logiikkaa
vaan kohteena oli lapsi peliliikkeiden suorittajana ja liikkeiden ilmentyma peleissa. Nain ollen
ei ole syyta katsoa Kinectin tulevaisuuden nakyman vahentavan tutkimuksen tulosten ja paa-
telmien hyodynnettavyytta ja arvoa liiketunnistukseen perustuvan pelaamiseen ymmarrysta

taydentavana tutkimuksena.

Tutkimuksen tuloksia ja johtopaatoksia voidaan tutkijan nakemyksen mukaan hyodyntaa kai-
kessa lapsen ja tietokoneen vuorovaikutussuunnittelussa rajoittautumatta peliteknologiaan.
Erityisesti lilkeohjaukseen perustuvassa suunnittelussa, kehityksessa ja testaamisessa. Tuloksia
ja johtopaatoksia voidaan kayttaa syotteena ja ajatusten herattaja mietittaessa lasta luonnol-

lisena henkilona kayttamassa digitaalisia palveluja.

Aineiston analysoinnin tuloksena syntyi runsaasti ideoita jatkotutkimukselle. Tassa esitellaan

niista kolme eri tyyppista nakokulmaa edustavaa aihiota.
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1. Kehon osan valinnan vapaus liikkeen suorittamisessa

Ihminen suorittaa liikkeet pelissa pohjautuen omaan kasitykseensa siita, miten ihmiskehoa
kaytetaan yhdistettyna pelin antamiin ohjeisiin. Entapa jos liikkeen suoritusta ei ohjeistet-
taisiinkaan siina maarin kuin tutkituissa peleissa nyt tehdaan? Kayttaisiko lapsi kehoaan
monipuolisemmin ja luovemmin ilman ohjeistusta? Onko esim. mahdollista korvata osa ka-
silla suoritettavista liikkeista jaloilla? Tukisiko peliteknologia tata luovempaa tapaa kayttaa
kehoa ja miten lapsi kehoaan kayttaisi ilman ohjeistusta? Olisiko ohjeiden puuttuminen
lapselle hammentava kokemus vai vapauttaisiko enemman intuitiiviseen kanssakaymiseen

pelin kanssa.

2. Liikkeen suorittamisen tuottama tunne

Millaiset eleet tuottavat lapsille iloa ja lisaavat motivaatiota pelia ja pelaamista kohtaan?
Jatkotutkimuksessa voitaisiin tutkia esim. noudattavatko eri pelit samaa kaavaa innostavien
liikkeiden ja rauhoittavien liikkeiden esiintymisessa. Ja lisaako suuri maara erilaisia eleita
motivaatiota vai onko toimivampi konsepti taman ikaryhman lasten peleissa kayttaa va-

hempaa maaraa yksinkertaisia eleita toistaen niita useasti.

3. Miten eleet eroavat alle kouluikaisille ja kouluikaisille suunnatuissa liikeohjattavissa
peleissa?

Miten pelien sisaltamat eleet muuttuvat, kun kohderyhmana ovat kouluikaiset lapset?

Ovatko eleet erilaisia vai onko ero suoritettavien eleiden maarassa? Tuleeko liikkeisiin haas-

tavuutta (nopeampi tempo, tarkkuusvaatimus tms.) vai onko ero enemman pelin visuaali-

suudessa, aanimaailmassa ja tarinassa.

5.5 Tutkijan pohdintaa suorituksesta

Opinnaytetyoprosessi oli kohdallani pitka niin kalenterissa kuin tyomaarassa. Prosessi lahti hy-
vin kayntiin ja aineistonkeruu suoritettiin paaosin vuoden 2014 helmikuun ja kesakuun valilla.
Kaytettavyystestattavan Punahilkka-pelin valmistuminen testausvalmiuteen venyi alkuperai-
sesta helmikuun aikataulusta aina toukokuun 2014 loppuun, mutta se ei estanyt tyon etenemista
muutoin. Menetelmateoriasta ja toimintaympariston tutkimuksesta koskien lasten osallista-
mista tutkimukseen ja lapsista pelaajina kerattiin myos alkuvuoden 2014 aikana mutta varsi-
naista opinnaytetyota ei viela kirjoitettu siina vaiheessa. Aineiston tarkempi analyysi ja opin-
naytetyo kirjoittaminen alkoi syksylla 2014 kesaloman jalkeen. Ja sitten tyokiireet veivat men-
nessaan. Taman jalkeen tutkimus kaivettiin aina valilla esiin tutustuen materiaaliin ja aineis-
toon uudelleen ja jatkaen eteenpain siita mihin oli jaaty. Kaytannossa hektisen tyoelaman,
perhe-elaman ja opinnaytetyoprosessin sovittaminen yhteen osoittautui erittain haastavaksi.
Palaaminen taukojen jalkeen tyon pariin vaati aina uuden orientoimisvaiheen mika vahensi te-

hokkaan ajan osuutta kaytettavissa olevasta hetkesta. Kirjallinen materiaali ei taten edennyt
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toivottuun tapaan, vaikka asia prosessoitui tutkijan mielessa koko reilun kahden vuoden ajan,
kun tyota on tehty. Tutkimus etenikin Yinin (2009) tapaustutkimuksen kuvaaman prosessin mu-
kaisesti lineaarisesti mutta iteratiivisesti. Tyossa palattiin aikaisempiin tulkintoihin ja paatel-

miin useasti taydentaen ja muuttaen niita viimeiseen asti ideoiden jalostumisen ajamana.

Vaikka voin kuvata opinnaytetyoni synnyn olleen ajoittain jopa tuskainen, niin nain loppuvai-
heessa tunnen suurta iloa ja tyytyvaisyytta kaytyani sen lapi. Olen oppinut prosessin aikana
entista analyyttisempaa lahestymista asioihin, rohkeutta itselleni uusien menetelmien kayt-
toon, tutkimusterminologiaa ja saanut tyokalupakkiini kasan tutkimusteoriaa ja kaytanteita
muistiinpanojen tekemiseen, tiedonhakuun, kirjoitustekniikkaan yms. Naita taitoja voin hyo-
dyntaa erityisesti tyossani liittyen jarjestelmien kehitysprojektien ja palvelutuotannon proses-

sien kehityksessa. Seka toki mahdollisissa tulevissa opinnoissa.

Loppusanoiksi viela kiitan kaikkia minua opinnaytetyoni aikana tukeneita, kannustaneita ja tar-
vittaessa patistaneita ystavia, tyokavereita ja opettajia. Ja erityisesti perhettani, joka on tu-
kenut minua hienosti syksyn 2016 aikana ymmartaen tarpeeni keskittya tyoni loppuun saatta-

miseen.
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for kids dance. Viitattu 26.4.2014. https://www.youtube.com/watch?v=We-Nl9b4m20

Ormando Harris. 30.11.2011. Kinect Fantastic Pets Demo. 2011. Viitattu 26.4.2014.
https://www.youtube.com/watch?v=bFpEfh9_ELY

Raez Gamez. 26.3.2015. KIDS PLAY KINECT PARTY X Box 360 Gaming Video FUN GAMES. Vii-
tattu 18.10.2016. https://www.youtube.com/watch?v=IghFGQPC4Go

Sakred Gaming. 26.3.2012. 2nd level Airport Insecurity on Toy Story from Kinect Rush A Dis-
ney Pixar Adventure. Viitattu 18.10.2016. https://www.youtube.com/watch?v=bGx1BbK2VBE

Sakred Gaming. 3.5.2012. 3rd level Dump Escape on Toy Story from Kinect Rush A Disney
Pixar Adventure. Viitattu 18.10.2016. https://www.youtube.com/watch?v=WXo-PHg-egk

Tyjet Poison. 7.11.2012. Toy Story Mania! Xbox360 Space Frontier Level Kinect Play. Viitattu
18.10.2016. https://www.youtube.com/watch?v=9QOSNyBRdmMA

Y2JArmyofficial. 12.1.2012. Kinectimals now with Bears Kinect Playthrough Part 1. Viitattu
22.4.2014. https://www.youtube.com/watch?v=EqWLUO_58s0

Y2JArmyofficial. 12.1.2012. Kinectimals now with Bears Kinect Playthrough Part 2. Viitattu
22.4.2014. https://www.youtube.com/watch?v=PAi_eGpd4VI

Y2JArmyofficial. 12.1.2012. Kinectimals now with Bears Kinect Playthrough Part 3. Viitattu
22.4.2014. https://www.youtube.com/watch?v=ILgh2XIHcCQ

Y2JArmyofficial. 12.1.2012. Kinectimals now with Bears Kinect Playthrough Part 4. Viitattu
22.4.2014. https://www.youtube.com/watch?v=E1N7q83M23I

Muut lahteet (pelilevyt):

Good Science Studio. 4.11.2010. Kinect Adventures -peli. Julkaisija: Microsoft Studios


https://www.youtube.com/watch?v=6mOftIhAJyo
https://www.youtube.com/watch?v=MEDFCwbMsZM
https://www.youtube.com/watch?v=KSyjOijHSZo
https://www.youtube.com/watch?v=1l2gO5AjQjs
https://www.youtube.com/watch?v=wRH495snA08
https://www.youtube.com/watch?v=We-Nl9b4m2o
https://www.youtube.com/watch?v=bFpEfh9_ELY
https://www.youtube.com/watch?v=IqhFGQPC4Go
https://www.youtube.com/watch?v=bGx1BbK2VBE
https://www.youtube.com/watch?v=WXo-PHq-egk
https://www.youtube.com/watch?v=9QOSNyBRdmA
https://www.youtube.com/watch?v=EqWlU0_58s0
https://www.youtube.com/watch?v=PAi_eGpd4VI
https://www.youtube.com/watch?v=lLqh2XIHcCQ
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Microsoft Studios & Warner Bros. Interactive Entertainment
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Testihenkilo Kuvaus Pelikokemus liikeohjatta- | Muu kokemus digitaalisten

vista peleista pelien pelaamisesta

Pilottitestipari

Pilottitestaaja 1 | Tytto 8v. | Ei kokemusta Tietokone/tabletti, puhelin.
Pelannut ensi ensimmaisen
kerran n. 4-vuotiaana.

Pilottitestaaja 2 | Tytto 8v. | Pelannut joitain kertoja Ki- | Tietokone/tabletti, puhelin.

nect-peleja viimeisen vuo- | Pelannut ensimmaisen kerran
den aikana seka joitain 5-vuotiaana.
kertoja Wiita.
Testipari 1
Testihenkilo A Tytto 5v. | Kokeillut kerran Kinect-pe- | Tietokone/tabletti, puhelin.
lia Pelannut ensimmaisen kerran
3-vuotiaana.
Testihenkilo B Tytto 6v. | Kokeillut Kinect-peleja pari | Tietokone, puhelin. Pelannut
kertaa ensimmaisen kerran 4-vuoti-
aana.

Testipari 2

Testihenkilo C Tytto 6v. | Ei Tietokone/tabletti, puhelin.
Pelannut ensimmaisen kerran
5-vuotiaana.

Testihenkilo D Poika 4v. | Ei Tietokone/tabletti, puhelin.
Pelannut ensimmaisen kerran
4-vuotiaana.

Testipari 3

Testihenkilo E Poika 8v. | Kokeillut pari kertaa Kinect | Tietokone/tabletti, puhelin,

ja Wii-pelia. PlayStation. Pelannut ensim-
maisen kerran 5-vuotiaana.

Testihenkilo F Tytto 4v. | Ei Puhelin. Pelannut ensimmai-

sen kerran 4-vuotiaana.
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Liite 2: Tutkitut pelidemot

Pelidemo

Demon kesto

Kuvaus ja linkki pelidemoon

Fantastic Pets

Pelissa pelaajan tehtavana on pitaa huolta valitsemastaan lemmi-

kista. Peli koostuu osioista joiden aikana pelaaja opettaa lemmi-
killeen erilaisia taitoja seka huolehtii siita. Pelaaja saa onnistu-

mistaan palkinnoksi uusia tarvikkeita joilla huolehtia lemmikistaan
seka mahdollisuuden saada lisaa lemmikkeja.

Julkaisuvuosi: 2011
Ikarajasuositus (PEGI): Kaikille sopiva
Pelilaji: Simulointi

Fantastic Pets demo

https://www.youtube.com/watch?v=bFpEf | 9:38

h9_ELY (Ormando Harris 2011)

Fantastic pets part 1

https://www.youtube.com/watch?v=KpFH | 13:21

yQeOlrw (Dave’s Gaming 2013)

Fantastic pets part 2

https://www.youtube.com/watch?v=mrEfj | 11:03

7ig11U (Dave’s Gaming 2013)

Just Dance Kids 2

Pelaaja tanssiin pelissa eri laulujen tahtiin ja oikein suoritetuista
liikkkeista kertyy pisteita.

Julkaisuvuosi: 2011
lkarajasuositus (PEGI): Kaikille sopiva
Pelilaji: Tanssi

Just Dance Kids 2 "I'm | https://www.youtube.com/watch?v=We- 3:20
gonna Catch You" NL9b4m20

(Kids Music - Songs for Kids! 2014)
Just Dance Kids 2 https://www.youtube.com/watch?v=QgviQ | 2:57

"Despicable Me"

7EOQgY (Jennifer Handy 2013)

Kinectimals - Now
with Bears

Pelaaja seikkailee saarella yhdessa elainystavansa kanssa suorit-
taen erilaisia tehtavia, joiden kautta paasee uusiin seikkailuihin.
Pelaaja opettaa elainystavalleen erilaisia temppuja.

Julkaisuvuosi: 2011
Ikarajasuositus (PEGI): Kaikille sopiva
Pelilaji: Simulointi

Kinectimals - Now
with Bears Part 1

https://www.youtube.com/watch?v=EqWl | 12:16

U0_58s0 (Y2JArmyofficia 2012)



https://www.youtube.com/watch?v=bFpEfh9_ELY
https://www.youtube.com/watch?v=bFpEfh9_ELY
https://www.youtube.com/watch?v=KpFHyQeOIrw
https://www.youtube.com/watch?v=KpFHyQeOIrw
https://www.youtube.com/watch?v=mrEfj7iq11U
https://www.youtube.com/watch?v=mrEfj7iq11U
https://www.youtube.com/watch?v=We-Nl9b4m2o
https://www.youtube.com/watch?v=We-Nl9b4m2o
https://www.youtube.com/watch?v=QgviQ7EOOgY
https://www.youtube.com/watch?v=QgviQ7EOOgY
https://www.youtube.com/watch?v=EqWlU0_58s0
https://www.youtube.com/watch?v=EqWlU0_58s0
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Kinectimals - Now https://www.youtube.com/watch?v=PAi_e | 11:59
with Bears Part 2 Gpd4VI (Y2JArmyofficia 2012)

Kinectimals now with https://www.youtube.com/watch?v=IlLgh2 | 14:53
Bears Kinect Play- XIHcCQ (Y2JArmyofficia 2012)

through Part 3

Kinectimals now with https://www.youtube.com/watch?v=E1IN7 | 16:10

Bears Kinect Play-
through Part 4

q83M23I (Y2JArmyofficia 2012)

Kinectimals

Pelaaja seikkailee saarella yhdessa elainystavansa kanssa suorit-
taen erilaisia tehtavia, joiden kautta paasee uusiin tehtaviin ja
saa erilaisia varusteita. Pelaaja opettaa elainystavalleen erilaisia

temppuja seka huolehtii siita.

Julkaisuvuosi: 2010
lkarajasuositus (PEGI): Kaikille sopiva
Pelityyppi: Simulointi

Kinectimals Part 1

https://www.youtube.com/watch?v=BrcXV

9_cQYw (Dave's Gaming 2013)

18:17

Kinectimals Part 2

https://www.youtube.com/watch?v=6mOf
tlhAJyo (Dave's Gaming 2013)

14:46

Kinectimals Part 3

https://www.youtube.com/watch?v=MEDF
CwbMsZM (Dave's Gaming 2013)

14:25

Kinectimals Part 4

https://www.youtube.com/watch?v=KSyjO

ijHSZo (Dave's Gaming 2013)

14:48

Kinectimals Part 5

https://www.youtube.com/watch?v=112¢0
5AjQjs (Dave's Gaming 2013)

18:23

Kinectimals Part 9

https://www.youtube.com/watch?v=wRH4
95snA08 (Farfromsubtle 2012)

17:23

Kinect Party

Hauskanpitoa enemman kuin pelaamista. Pelaaja nakyy itsenaan
koko ajan naytolla ja siirtyy automaattisesti aanimaailmaltaan ja
visuaalisuudeltaan poikkeaviin ymparistoihin. Pelaaja saa liikkeil-
laan aikaan tapahtumia (esim. hajottaa pinjatan) tai pelin efektit
voivat kiinnittya automaattisesti pelaajaan (esim. pelaajan paa-

han kiinnittyy naytolla sukelluskypara)

Julkaisuvuosi: 2012
Ikarajasuositus (PEGI): Yli 7-vuotiaille
Pelityyppi: Party



https://www.youtube.com/watch?v=PAi_eGpd4VI
https://www.youtube.com/watch?v=PAi_eGpd4VI
https://www.youtube.com/watch?v=lLqh2XIHcCQ
https://www.youtube.com/watch?v=lLqh2XIHcCQ
https://www.youtube.com/watch?v=E1N7q83M23I
https://www.youtube.com/watch?v=E1N7q83M23I
https://www.youtube.com/watch?v=BrcXV9_cQYw
https://www.youtube.com/watch?v=BrcXV9_cQYw
https://www.youtube.com/watch?v=6mOftIhAJyo
https://www.youtube.com/watch?v=6mOftIhAJyo
https://www.youtube.com/watch?v=MEDFCwbMsZM
https://www.youtube.com/watch?v=MEDFCwbMsZM
https://www.youtube.com/watch?v=KSyjOijHSZo
https://www.youtube.com/watch?v=KSyjOijHSZo
https://www.youtube.com/watch?v=1l2gO5AjQjs
https://www.youtube.com/watch?v=1l2gO5AjQjs
https://www.youtube.com/watch?v=wRH495snA08
https://www.youtube.com/watch?v=wRH495snA08
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Kinect Party https://www.youtube.com/watch?v=IghFG | 10:58
QPC4Go (Sakred Gaming 2012)
Toy Story Mania Pelaaja seikkailee pelihahmona erilaisissa tehtavissa (esim. vais-

tellen esteita ja lentaen) tavoitteena ystavan pelastaminen.

Julkaisuvuosi: 2012
lkarajasuositus (PEGI): Kaikille sopiva
Pelityyppi: Seikkailu/Ammuskelu

2nd level Airport https://www.youtube.com/watch?v=bGx1 | 8:13
BbK2VBE (Sakred Gaming 2012)

3rd level Dump Escape | https://www.youtube.com/watch?v=WXo- | 11:00
PHg-egk (Sakred Gaming 2012)

Space Frontier level https://www.you- 22:50
tube.com/watch?v=9QOSNyBRdmA (Tyjet
Poison 2012)

Zoo Tycoon Peli yhdistaa peliohjaimen ja Kinect-toiminnallisuuden.

Pelaaja liikkuu elaintarhassa elaimen luota toisen luo. Kinect-toi-
minnallisuus kytkeytyy elaimen luokse paastessa, jossa pelaaja voi
kommunikoida elaimen kanssa mm. ruokkien sita.

Julkaisuvuosi: 2013
Ikarajasuositus (PEGI): Kaikille sopiva
Pelityyppi: Simulointi

Zoo Tycoon Part 1 https://www.youtube.com/watch?v=x607 | 18:52
Js5KB5I (BestInSlot 2012)



https://www.youtube.com/watch?v=IqhFGQPC4Go
https://www.youtube.com/watch?v=IqhFGQPC4Go
https://www.youtube.com/watch?v=bGx1BbK2VBE
https://www.youtube.com/watch?v=bGx1BbK2VBE
https://www.youtube.com/watch?v=WXo-PHq-egk
https://www.youtube.com/watch?v=WXo-PHq-egk
https://www.youtube.com/watch?v=9QOSNyBRdmA
https://www.youtube.com/watch?v=9QOSNyBRdmA
https://www.youtube.com/watch?v=x6O7Js5KB5I
https://www.youtube.com/watch?v=x6O7Js5KB5I

Liite 3: Kaytettavyystestaus paivakodissa, testihenkilot

Testihenkilo ID  Ika

Tytto/

Aikaisempi kokemus

Kinect-pelaamisesta
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Muu tietokone-/konsolipelikoke-

mus

Testipari 1

Testihenkilo A 6 Poika Ei Pelannut Wii-peleja (Sonic auto-
peli) ja PS3 peleja. Pelaa n. 2 ker-
taa viikossa.

Testihenkilo B 4 Poika Ei Pelannut aiemmin tabletilla Pikku
Kakkosen peleja seka Angry Birds-
peleja satunnaisesti.

Testipari 2

Testihenkilo C 6 Tytto Ei Tietokoneella musiikintekopeleja,
Pikku kakkosen peleja seka Angry
Birdsia satunnaisesti.

Testihenkilo D 7 Tytto Pelannut kerran Tietokoneella, puhelimella. Pelaa
1-3 krt/viikossa

Yksin pelia testanneet

Testihenkilo E 5 Tytto Pelannut kerran Pelaa erilaisia Wii-peleja satunnai-
sesti.

Testihenkilo F 4 Poika Pelannut kerran Pelaa tietokoneella pienten lasten

peleja satunnaisesti.




