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Tutkielma kasittelee mobiilipelitutoriaalien visuaalista suunnittelua kasuaalipeleissa ja sen
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This thesis studies visual design in casual mobile game tutorials and how it affects the player’s first
impression of the game. The basis was to collect data on how to improve the player's onboarding
experience with user driven visual design. The thesis was made for Lost Hoodie Oy, a mobile game
developer company from Oulu, with an aim to find guidelines for visual design which can be utilized
in upcoming game projects.

The thesis starts by defining the selected target audiences and describing the core composition of
positive game experiences. On top of that, | gathered material about user experience design and
visual design principles from the game tutorial viewpoint. Lost Hoodie’s own play testing data was
also used as research material. The tested game was the mobile skateboarding game titled Shred
‘n’ Slam. Research material includes three different tutorial versions and a quantitative survey,
which gathered 80 answers. Data was analyzed by comparing versions and play testers opinions
together.

The research material mostly seconds the previously gathered information. The most important
conclusions, and development targets drawn from them, concern the player’s control, image usage
and giving positive feedback to the player. Additionally, | reflected on some development targets
that arose during this thesis process regarding survey forms, play testing and the process of tutorial
designing.
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1 JOHDANTO

Tama tutkielma kasittelee mobiilipelitutoriaalien visuaalista suunnittelua ja sen vaikutusta pelaajan
saamaan ensivaikutelmaan. Tutkielmassa halutaan saada tietoa, kuinka pelaajan
ensivaikutelmaan voidaan vaikuttaa positiivisesti kayttajalahtoisella visuaalisella suunnittelulla.
Tyon toimeksiantajana toimii oululainen mobiilipeleja kehittava yritys Lost Hoodie Oy, jonka
projekteissa olen ollut mukana alusta asti. Idea tutkielmaan lahti likkeelle, kun yritysta ei viela ollut
perustettu ja tiimimme vasta kehitti ensimmaista mobiilipelidadn Oulu Game Labissa. Kyseiseen
skeittausaiheiseen peliin suunniteltiin ohjausmekaniikka, jossa pelaaja ohjaa hahmoa piirtdmalla
nayttoon erilaisia kuvioita. Huomasimme pian, etta piirtoliikkeita on haastavaa opettaa uusille
pelagjille. Kasuaalipelit ovat kaiken ikaisille ja tasoisille pelaajille eli niin sanotusti suurelle yleisélle
kohdennettuja peleja. Laajan kohderyhman vuoksi tutoriaalin suunnittelussa on oltava erityisen
huolellinen. Rupesin pohtimaan, kuinka esimerkiksi taman innovatiivisen mekaniikan voisi tuoda

helposti lahestyttavaksi juuri kasuaalipelaajille.

Pelaaja kohtaa tutoriaalin lahes aina uuden mobiilipelin avatessaan. Silld on siten suuri merkitys
ensivaikutelman syntymiseen. Keskimaarin vain 28,6 % mobiilipelaajista palaa takaisin peliin
seuraavana paivana ensimmaisen pelikerran jalkeen ja iimaispelien valtava tarjonta suo pelaajalle
matalan kynnyksen siirtya nopeasti toiseen peliin huonon ensivaikutelman jélkeen (Even 2015,
viitattu 3.12.2019). Laitinen selittdd pelaajakatoa oppimisvaikeuksilla. Jos pelin oppiminen on
vaikeaa tai hidasta, pelaaja saattaa lopettaa ja siirtya toiseen peliin, ennen kuin ehtii kunnolla edes
aloittaa. Tédma korostuu etenkin mobiili- ja kasuaalipeleissa. (2008, 92-93.) Yksi syy
oppimisvaikeuksiin ja pelaajakatoon on huonosti suunniteltu kayttdjakokemus ensimmaéisella
pelikerralla tai pelaajan odotusten pettaminen (Even 2015, viitattu 3.12.2019). Berbecen mukaan
tutoriaaleilla on taman lisaksi yleisesti huono maine pelaajien keskuudessa. Huonosti
suunniteltujen ja pakotettujen tutoriaalien informaatiotulva voi uuvuttaa pelaajan. (2016, viitattu
4.5.2020.) Koska tutoriaali on iso osa ensimmaista kayttokertaa, sen kayttajakokemuksen
parantamisella voitaisiin vaikuttaa positiivisesti ensivaikutelmaan ja sitd kautta saada pelaajat

palaamaan takaisin pelin pariin mydhemminkin.

Mobiilipelimarkkinat ovat lisksi aarimmaisen kilpaillut. Applen AppStoreen oli marraskuussa 2019
ladattu yhteensa 4638 pelia eli noin 154 pelid paivassa (Pocket Gamer Biz 2019, viitattu

19.4.2020). Kilpailullisella mobiilipelialalla ensivaikutelman luomiseen kannattaa siis panostaa.



Kehno kaytettavyys voi aiheuttaa pelaajalle vaikeuksia ymmartaa eri mekaniikkoja ja jopa
pohjimmaista ideaa. Voidaan esittdd kysymys: Kuinka tutoriaalin kayttajakokemusta voitaisiin
visuaalisen suunnittelun avulla parantaa kasuaaleissa mobiilipeleissa ja mika siihen erityisesti
vaikuttaa? Tama tutkielma pyrkii vastaamaan tahan kysymykseen taustoittamalla
tutoriaalisuunnittelua yleisesti ja tuomalla esiin kasuaali- ja toimintapelien tarkemmat maaritelmat

seka vaatimukset tutoriaalisuunnittelun nakokulmasta.

On myos mielenkiintoista tietda, mista positiiviset pelikokemukset syntyvat. Siksi mukaan on otettu
hieman pelisuunnittelun teoriaa seka peleissa oppimista ja flow-teoriaa. Késittelyssa ovat sen
jalkeen visuaalisen suunnittelun ja kayttajakokemussuunnittelun periaatteet ja niiden yhdistaminen
tutoriaalisuunnitteluun. Tutkielmassa hyodynnetaan myds Lost Hoodie Oy:n omaa aineistoa, jota
on keratty kyselylomakkeilla pelitestausten yhteydessa syksysta 2018 kevaaseen 2019. Testattava
oli aiemmin mainittu skeittausaiheinen mobiilipeli Shred 'n” Slam, jonka ohjausmekaniikka aiheutti
haasteita pelinkehityksen aikana. Aineisto késittelee pelin tutoriaalin eri vaiheita ja niista saatua
palautetta. Tyon tavoitteena on loytaa tutoriaalisuunnittelun avuksi kaytantoon sovellettavia

ohjenuoria, joista on hyotya yritykselle kaytannon peliprojekteissa.



2 GENRET JA PELIKOKEMUKSEN SYNTYMINEN

Vanhat pelihallien kolikkopelit eivat suoneet pelaajalle paljoa ohjeita ja rahastivat Iahinna
epaonnistumisella. Kun tietokonepelit alkoivat tulla monimutkaisemmiksi, pelaajille saatettiin antaa
manuaali mukaan luettavaksi. Manuaalit koettiin kuitenkin vaivalloisiksi, joten tilalle alettiin
sittemmin tehda interaktiivisia tutoriaaleja opastamaan pelaajaa kayttoliittymaan, pelin toimintoihin
ja tavoitteisiin. (Adams 2011, 1, viitattu 3.12.2019.) Tutoriaaleissa on kaytetty perinteisesti
esimerkiksi ponnahdusikkunoita, joilla voidaan esitella tekstien, kuvien tai animaatioiden avulla
pelin toimintoja ja tavoitteita. Nain autetaan pelaajaa suorittamaan erindisia pelin asettamia
haasteita. (Berbece 2016, viitattu 4.5.2020.) Adams perustelee tutoriaalisuunnittelun tarkeytta
kaikenlaisissa peleissa. Vaikka kayttolittyma ja toiminnot tuntuisivat tekijasta intuitiivisilta ja
yksinkertaisilta, testaaja voi olla eri mielta. Joskus pelintekijan arviointikyky voi pettaa, kun omaa
pelid on pelannut pitkaan. (2011, 3, viitattu 3.12.2019.) Halusin taustoittaa tutoriaaleja seka
tutkielmaan valittuja genreja yleisesti ja kayda sitten lapi muutamia eri pelisuunnittelun lahtékonhtia,
jotka ovat erityisesti kiinnostavia ensivaikutelman kannalta. Taustoitus auttaa ymmartdamaan

paremmin, mitkd asiat vaikuttavat taustalla, kun tutoriaalisuunnittelua tehdaan kaytanndssa.

21 Genren rajaaminen

Genre rajattiin erityisesti tutkielman laajuuden seka toimeksiantajan kohdeyleison takia
kasuaaleihin toimintapeleihin. Kasuaalipelit rajaavat genrena kohderyhman taitotasoa ja
mieltymyksid.  Toimintapelit rajaavat lisaksi tutkielman ulkopuolelle  mekaniikoiltaan
monimutkaisemmat genret kuten strategiapelit, joiden tutoriaalit vaativat huomattavasti enemman
huomiota. Genren lisdksi mainitsemisen arvoista on, etta keskityn kosketuksella ohjattaviin
peleihin. En kasittele tutoriaalisuunnittelua peleissa, joissa ohjaukseen kaytetdan esimerkiksi

gyroskooppeja, GPS:a3, lisattya todellisuutta, kameraa tai aanta.

Fortugno kertoo tyypillisesta kasuaalipelaajasta vertaamalla hanta vastakohtaan eli hardcore-
pelaajaan. Hardcore-pelaaja voidaan maaritella kokeneeksi pelaajaksi, joka on tottunut niin
sanottuun yritys- ja erehdysmetodiin ja kokeilemaan pelin rajoja etsiessaan parhaimpia tapoja
pelata. Kasuaalipelaajan lahestymistapa on kokemuksen puutteen takia usein erilainen:
kérsivallisyytta epdonnistumisille ja itsesta kumpuavaa motivaatiota kokeiluun dytyy vahemman.

Heille on siis hyva tarjota enemman ulkoista motivaatiota esimerkiksi erilaisilla palkinnoilla ja

8



visuaalisilla arsykkeilla. (Fortugno 2008, 145-148.) Kokeneempi pelaaja ei valttamatta jaksa kayda
lapi kasuaalipelaajalle kohdennettua perusteellista tutoriaalia, koska pelilla ei ole hanelle uutta
opetettavaa (Cook 2007, 6, viitattu 3.12.2019).

Jopa 59,6 prosenttia kaikista pelatuista mobiilipeleista ovat kasuaalipeleja (WePC 2019, viitattu
3.12.2019). Fortugnon mukaan videopeleja pelaava ihminen mielletdén tyypillisesti nuoreksi
mieheksi. Kasuaalipelien kayttajista suurin osa ei kuitenkaan maarittelisi itsedén pelaajaksi ja
arvioilta yli puolet heistd on noin 40-50-vuotiaita naisia. (2008, 144-145.) Uudempi julkaisu
mobiilipelitilastoja viittaa samaan suuntaan: naiset pelaavat enemman kuin miehet ja lahes
kolmasosa mobiilipelaajista on yli 45-vuotiaita (Mobile Marketing Association 2015, viitattu
3.12.2019).

Adams & Rollings kertovat maailman ensimmaéisten videopelien olleen usein toimintapeleja, kuten
Pac-Man ja Space Invaders. Niiden kayttdmat mekaniikat eivat sisalld monimutkaisten
strategioiden miettimistd, vaan vaativat esimerkiksi nopeaa reaktiokykya ja silman ja kaden
koordinaatiota.  Yksinkertaisuutensa ansiosta toimintapelit ovat olleet helppoja siirtaa
mobiililaitteille. Toimintapelien alagenreihin kuuluvat suosittuina erilaiset ammuntapelit. Muita
alagenreja ovat tasohyppelyt, lahitaistelupelit, toimintaseikkailut seka@ nopeuteen perustuvat aly- ja
rytmipelit. Yhteista kaikille toimintapeleille ovat selkeat tavoitteet ja tavat niiden saavuttamiseen.
(2007, 435-443.)

2.2 Positiivinen pelikokemus

Adams ja Rollings listaavat erilaisia syita, jotka vaikuttavat pelikokemuksen viihdyttavyyteen.
Haasteet, oppiminen, estetiikka, tarinan kerronta, riskin ottaminen ja siitd palkitseminen, oman
luovuuden kayttaminen seka sosiaalisuus muodostavat kaikki viihdetta, mutta eri ihmisilla niiden
merkitykset vaihtelevat. (2007, 21-31.) Tutoriaalien ja visuaalisen suunnittelun kannalta

kiinnostavimpia ovat tietysti oppiminen ja estetiikka.

2.21 Pelaaminen ja oppiminen

Burgun korostaa erityisesti oppimisen ja haasteiden tarkeytta pelin viihdyttdvyyden kannalta.

Tylsistyminen tapahtuu usein silloin, kun peli ei enaa anna innostavaa opeteltavaa tai haastetta tai



jos opettelun viema aika ei ole tasapainossa siitd saatavan palkinnon kanssa. (2015, 5.) Adamsin
ja Rollingsin mielesta pelin oppimiskokemuksen tulee aina tapahtua pelaajalleen miellyttdvassa
kontekstissa seka tarjota hyodyllisen taidon, joka auttaa etenemaan ja onnistumaan pelissa. Pelkka
opettelun tuoma haaste ei riita. Lisaksi pelin lopettaminen innostavan oppimisen puutteeseen voi
pitdd paikkansa yksinpeleissa, mutta sosiaalisissa moninpeleissé vastustajien tuoma haaste saa
pelaajat jatkamaan, vaikka kaikki olisikin jo opittu. (2007, 28.)

Burgun selittaa, etta pelaaminen koostuu erilaisista valinnoista, joita pelaaja suorittaa ja joiden
perusteella peli antaa palautetta. Tama palaute auttaa ymmartamaan, kuinka peli toimii ja mika on
mahdollisesti optimaalisin tapa pelata, jotta tavoite saavutetaan. Tallaisen oppimiskokemuksen tai
ahaa-elamyksen aarella aivoissa erittyy dopamiinia, joka hyvan olon lisaksi auttaa muistamaan
opitun tiedon paremmin. Pelin opettelusta tulee innostavaa ja mukaansatempaavaa. (Burgun 2015,
5, 28-29.) Cook kuvailee, kuinka uuden taidon &arella pelaajan kayttaytyminen muistuttaa paljon

lapsen leikkia: uutta taitoa ja sen rajoja aletaan heti testaamaan (2007, 4. viitattu 17.11.2019).

Cook muotoili oppimisesta kaavan, joka selventaa tarkemmin, kuinka oppimisprosessi tapahtuu.
Oppimisen kaavan perusosa (kuva 1) kertoo, kuinka yksittdinen mekaniikka opitaan. Siina pelaaja
suorittaa annetun toiminnon, joka voi olla yksinkertainen, kuten kosketusnayton napayttaminen tai
monimutkaisempi sarja toimintoja. Téman jalkeen pelissa tapahtuu jokin muutos ja pelaaja saa siita
visuaalisen ja/tai aanellisen palautteen. Lopuksi pelaaja késittelee annetun palautteen ja tekee sen
pohjalta paatelmén tapahtuneesta. Pelaaja voi toistaa kuvion useamman kerran, ennen kuin
ymmartaa toiminnon ja palautteen yhteyden ja oppii kyseessa olevan mekaniikan. Talla tavalla
voidaan oppia esimerkiksi yksinkertainen toiminto kuten tasohyppelyssa hyppaaminen. Koska
peleissa on usein useampia mekaniikkoja, joita pelaajan halutaan oppivan, voidaan naista
yksittaisita osista yhdistaa ketju, jossa pelaaja etenee osasta osaan oppien uusia taitoja. (Cook
2007, 3, viitattu 3.12.2019.)

I. Pelaaja suorittaa toiminnon & 2. Simulaatio *

A4

5. Uusi mekaniikka Y Pal Ctantt caraicotariaross "O‘ 3. Niikyvi palaute pelaajalle @
KUVA 1. Oppimiskaavan perusosa (mukaillen Cook 2007)

10



Tallaista kaavaa voi hyddyntaa tutoriaalin suunnittelussa, koska se auttaa hahmottamaan, missa
jarjestyksessa pelaajan halutaan oppivan eri mekaniikat. Lisaksi sen avulla voidaan paikantaa,
mitka ovat tarkeimpia tai haastavimpia kohtia pelissa seka listata, millaista palautetta pelin taytyy
antaa. Se auttaa jopa kertomaan, milloin pelaaja saattaa tuntea turhautumista tai iloa. Pelaajilla on
kuitenkin erilaisia taitotasoja, jotka kannattaa ottaa huomioon. Oppimisketjua luotaessa on
mietittdva, mita taitoja pelaajan on osattava ennestaan oppiakseen uuden. Kohderyhman
tunteminen asettuu tassé erityiseen huomioon. (Cook 2007, 4-6. Viitattu 3.12.2019.) Esimerkiksi
kasuaalipelaajan ei voida odottaa kokeilevan ja oppivan itsestaan, vaan heille taytyy tarjota erityista

johdonmukaisuutta ja selkeytta tutoriaalissa.

2.2.2 Flow-teoria suunnittelun pohjana

Kuten Burgun ja Cook aiemmin kertoivat, oppiminen ja itsensa haastaminen on parhaimmillaan
erittéin innostavaa. Joskus pelatessa oikein haastavaa tasoa lapi saattaa yhtakkia huomata ilmeilla
ja eleilld elavansa pelissa mukana. Pelikokemuksesta saattaa tulla flow-kokemus. Psykologi
Csikszentmihalyi maarittelee flow'n tilaksi, jossa ihminen on niin keskittynyt mieleiseensa
aktiviteettiin, etta kaikki ulkopuoliset tekijat unohtuvat. Mielentila on silloin harmoninen ja tekeminen
yksinkertaisesti niin miellyttdvad ja mukaansatempaavaa, ettei sen tekemiseen tarvita ulkoista
motivaatiota. Flow saavutetaan usein jonkin aktiviteetin parissa, josta ihminen erityisesti nauttii ja
joka vaatii tekijaltaan taitoa. (2008, 3-7.)

Flow-tila voi syntya silloin, kun ihmisen taidot vastaavat vastaanotettuja tehtavia. Flow-
vyohykkeella (kuva 2) syva keskittymisen taso on mahdollista, eivatka ajatukset harhaile muuhun.
Jos tehtavat ovat taitoihin nahden liian helppoja, muuttuu tekeminen tylsaksi, jos taas liian vaikeita,
kokemuksesta tulee ahdistava ja stressaava. Flow-kokemus on kuitenkin niin voimakas, etta
tylsistyminen tai stressaantuminen voi parhaimmillaan motivoida taitojen kehittamiseen.
Dynaamisessa flow-tilassa ihminen kehittyy ja etenee flow-asteikolla yldspain. (Csikszentmihalyi
2008, 71-77.)
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Korkea
Tylsistyminen
Taidot ()$
<<\/
Ahdistus
Matala
Matala Korkea
Haasteet

KUVA 2. Flow-vy6hyke (mukaillen Csikszentmihalyi 2008)

Csikszentmihalyin tutkimusten pohjalta Baron kirjoittaa neljastd ominaisuudesta, joita
pelinkehittajien kannattaa erityisesti ottaa huomioon halutessaan luoda flow-kokemuksen
pelagjilleen. Ensimmaiseksi pelaaja tarvitsee selkeat tavoitteet ja saannét, joiden mukaan edeta.
Koska ihmisen muisti ja tarkkaavaisuuskyky ovat rajalliset, jaa tietoa helposti havaitsematta,
etenkin jos sita esitetdén useista kanavista yhta aikaa tai liian nopeasti. Pelaaja tulisi johdattaa
seuraavaan tehtavaan helposti ymmarrettavin keinoin, kayttaen kayttoliittyman elementteja kuten
karttaa tai esimerkiksi kertojahahmoja. Tarkeda informaatiota ei tulisi antaa liian intensiivisessa
tilanteessa, jolloin tarkkaavaisuus on hajaantunutta, vaan pyrkia antamaan pelaajalle aikaa
opetella uudet taidot. (Baron 2012, viitattu 3.12.2019.)

Toiseksi tavoitteet ja tehtavat on suotuisaa pitaa samalla tasolla pelaajan olemassa oleviin taitoihin
nahden. Jos pelaajalle tehdaan selvaksi pelin tavoitteet ja saannot, eiké han siltikdan suoriudu
annetuista haasteista, ongelma voi olla vaikeustasossa. Kolmanneksi pelaajan on saatava selkeaa
ja oikein ajoitettua palautetta suorittamistaan tehtavista. Jos oman toiminnan seuraukset jaavat
arvausten varaan eika pelaaja tieda, mita teki oikein, miksi onnistui tai epaonnistui, taitojen
kehittyminen pysahtyy. Positiivinen palaute my6s motivoi jatkamaan ja kehittymaan. (Baron 2012,
viitattu 3.12.2019.)

Lopuksi epaolennaisuudet ja ylimaarainen informaatio on karsittava tieltd. Jo valmiiksi rajallista

tarkkaavaisuuskykya ei kannata ylikuormittaa. Erityisesti oppiminen voi hairiintya, jos esimerkiksi
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kayttoliittyma sisaltaa pelin kannalta epaolennaista tietoa. On hyddyllisempaa tarjota pelaajalle vain
kuhunkin tilanteeseen tarkoitetut tiedot ja tarvittavat ohjeet. (Baron 2012, viitattu 3.12.2019.)
Chenin mukaan pelisuunnittelun haasteena on vaikeustason soveltaminen eri tasoisille pelaajille.
Flow-kokemuksen luominen kokeneille ja noviisipelaajille ei onnistu samoin keinoin, silla toinen

saattaa tylsistya samalla kun toinen turhautuu. (2006, viitattu 3.12.2019.)
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3 TUTORIAALIN KAYTTAJAKOKEMUS VISUAALISEN SUUNNITTELUN
KAUTTA

Oppiminen kytkeytyy kasuaalipelaajiin mielenkiintoisella tavalla. Flow ja oppimisen kaava
perustelevat pelaamisen viihdyttavyytta paljolti haasteilla ja oivaltamisella. Kasuaalipelaajilla on
kuitenkin tutkimusten mukaan usein vahemman sisasyntyista motivaatiota haasteisiin ja
oppimiseen. Kaikki pelaajat eivat nauti kadesta pitamisesta, mutta tyypillinen kasuaalipelaaja ei ole
tottunut kestamaan epaonnistumista. Tsurumi kuvailee yksinkertaisesti, etta avain hyvaan
kayttajakokemukseen on tarjota pelaajalle helposti ymmarrettavalla tavalla kaikki informaatio, jota

tarvitaan valintojen tekemiseen (2008, 169).

3.1 Kayttajakokemus ja pelikokemus

Hyva kaytettdvyys on tarked osa koko kayttajakokemusta. Isbisterin ja Shafferin mukaan
kaytettavyydella tarkoitetaan ohjelmiston kayttotehokkuutta ja intuitiivisuutta kayttajan suorittaessa
erilaisia toimintoja. Suunnitellessa on otettava huomioon paljon erilaisia asioita, yhtena
tarkeimmista rajoitteet inmisen suorituskyvyssa. Inhimilliset virheet ovat yleisia, koska ihmisen
muisti, tarkkaavaisuus ja hahmotuskyky ovat rajalliset. (2008, 3-4.) Laitinen kertoo heikon
kéytettdvyyden olevan yksi syy, miksi pelaaja saattaa hylata pelin. Jos oppiminen ja edistyminen
ei tapahdu tarpeeksi nopeasti, pelaaja siirtyy kokeilemaan jotain muuta pelia. Huono kaytettavyys

voi pilata hyvan pelin, mutta hyvakaan kaytettavyys ei pelasta huonoa pelia. (2008, 92.)

Lazzaro  tuo  kayttjakokemuksen  rinnalle  toisen  termin: pelikokemuksen.
Kayttajakokemussuunnittelun tavoite on tehtavien suorittamisessa, virheiden minimoinnissa ja
kayton intuitivisuudessa.  Pelikokemussuunnittelussa  painopiste on  viihdyttavyydessa.
Viihdyttavyytta tai hauskuutta luodaan esimerkiksi erilaisilla haasteilla ja oppimiskokemuksella.
Hyva kayttajakokemussuunnittelu minimoi haasteet kayttoliittymissa, jotta pelaaja voi nauttia
pelisuunnittelijan asettamista haasteista. Molempia siis tarvitaan. (2008, 319-320.) Amaya, Davis,
Gunn, Harrison, Pagulayan, Phillips & Wixon kirjoittavat, etté pelien kaytettavyydessa keskitytaan
usein siihen, mita pelaajat ajattelevat ja tuntevat pelatessaan. Peleista haetaan usein tunneperaista

kokemusta ja elamysta. Lisaksi pelaajat odottavat jatkuvasti uusia ja erilaisia kokemuksia.
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Tavallinen kayttosovelluksen kayttaja ei tarvitse eika halua uutta innovaatiota kayttoliittymaansa,

silla sen opetteleminen veisi aikaa. (2008, 38—41.)

3.2 Kayttajakokemus tutoriaaleissa

Thomsen, Petersen, Drachen & Mirza-Babaei tutkivat, mitkd eri elementit vaikuttavat
kayttajakokemukseen eniten ensimmaisella pelikerralla iimaisissa mobiilipeleissa. Selvisi, etta
tarkeita elementteja ovat mm. selkea tavoite, kontrollin tunteminen pelin aikana, vaikeustason
sopivuus, samaistuminen teemaan seké visuaaliseen iimeeseen, etenemisen tunne, ydinidean
nopea oppiminen, palkintojen merkityksellisyys ja peliin uppoutuminen. Yleisin havaittu ongelma
ensimmaisella pelikerralla oli vapauden ja itsendisten valintojen puutos. Osallistujat kokivat
pakotetut toiminnot negatiivisiksi. (2016, 3—4, viitattu 3.12.2019.) Vapauden puuttuminen voi liittya

tutoriaaliin, jossa pelaaja pakotetaan suorittamaan pelin toimintoja yksi kerrallaan.

Burgunin mukaan tutoriaali on usein rakennettu niin, etta pelaajalla on vain vahan vapauksia oppia
itsendisesti. Peli kertoo esimerkiksi tekstilld tai kuvalla, mitd kayttajan odotetaan tekevan, eika
reagoi muihin komentoihin, ennen oikean toiminnon suorittamista. Nain edetaan, kunnes kaikki
mekaniikat on esitelty. Joissain tapauksissa koko tutoriaali on pakko lapéista, ennen kuin voidaan
siirtya pelaamaan. Kuitenkin osa pelaajista kokee tallaisen tavan kadesta pitamisena ja oppisivat
mieluummin itsendisesti kokeilemalla. (Burgun 2015, 64.) Adamsin mielesta pelaajaa ei kannata
pakottaa pelaamaan tutoriaalia lapi. Toimivampi tapa on esimerkiksi antaa mahdollisuuden laittaa
ohjeet pois paalta tai asettaa tutoriaali kokonaan erilliseksi osaksi muuta pelia. Pelaaja voi talloin
lopettaa tutoriaalin kesken, jos kokee osaavansa pelata. Huomioitavaa on myds, ettd mita
enemman peli poikkeaa normista, sith enemman asioita voi joutua selittdmaan. (Adams 2011, 1-
2, viitattu 3.12.2019.) Fortugno perustelee kuitenkin, etta pelin lukitseminen suorittamaan vain yhta

toimintoa kerrallaan voi olla toimiva kasuaalipelien tutoriaaleissa (2008, 156).

Burgun ohjeistaa suunnittelemaan niin sanotun "hiljaisen tutoriaalin”, jossa pelaaja yksinkertaisesti
asetetaan ymparistoon, joka antaa vihjeita siita mita pitaa tehda. Pelaajan annetaan ymmartaa
tehtdvananto kayttamatta ohjekirjamaista tekstia, &anta tai ponnahdusikkunoita. Yksinkertainen
esimerkki tasta on pelattavan hahmon asemoiminen kuvaruudun vasemmalle puolelle silloin, kun
halutaan pelaajan liikkuvan oikealle. Hiljainen tutoriaali sopii kuitenkin paremmin suhteellisen
yksinkertaisiin peleihin, joissa ei ole monimutkaisia saantéja. (Burgun 2015, 64-65.) Tsurumi

huomauttaa myos, etta tallaisten vihjeiden tekemisessa pitda ottaa huomioon kohderyhman
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taitotaso. Kasuaalipelaaja tarvitsee enemman vihjeita ja apua valintojen tekemiseen, samoin kuin

uuteen genreen tutustuva pelaaja. (2008, 169.)

Adams muistuttaa, ettd on tarkeaa vieda tutoriaali loppuun asti. Pelaajaa ei kannata jattaa
miettimaan, mita hanen tulisi tehda seuraavaksi (2011, 2, viitattu 3.12.2019.) Mobiilipelitutoriaalit
saattavat esitella pelimekaniikkojen lisaksi valikot ja ohjeistaa pelaajaa ostamaan jotain
ansaitsemallaan pelin sisaisella valuutalla (kuva 3). Berbecen sanoin hyva tutoriaali on sellainen,

jota pelaaja ei muista jalkeenpain, sillé se oli selkea osa pelikokemusta (2016, viitattu 4.5.2020).

Slow motion special fruit

CLoup KICKER

Nice slicing, ninja! Let's buy a new
blade and try it out!
Here's 1000 Star Fruit!

KUVA 3. Tutoriaali valikkosivulla (kuvankaappaus Fruit Ninja -pelista).

3.3  Ohjeiden esittaminen

Yleisesti ottaen pelaajat eivat lue mielelldan tekstid tai ohjeita. Onkin syyta valttaa turhaa
tekstimuotoista selittamista ja pyrkia nayttdmaan ja johdattamaan pelaajaa. (Fortugno 2008, 155.)
Berbece perustelee samaa vaitettd jalleen ihmismuistin ja keskittymiskyvyn on rajallisuudella.
Informaatio on helpompi muistaa, jos se tuodaan esiin visuaalisesti tai tekemisen kautta. (2016,
viitattu 4.5.2020.) Swink menee vield pidemmalle ja korostaa, ettd pelin ydinidea pitaisi voida

ymmartaa lukematta ohjeita (2008, 281).

Berbecen mukaan ruudulle hyppaava ponnahdusikkuna ei ole hyvéa vaihtoehto pelin flow'n

kannalta, silld se katkaisee rytmin ja on irrallinen pelimaailmasta. Informaatio on parempi liittaa
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pelimaailmaan kirjaimellisesti lisa@malla visuaaliset elementit sisaan tutoriaalitasoon ja opettamaan
askel askeleelta pelaamisen lomassa. (2016, viitattu 4.5.2020.) Tallainen tyyli mukailee myos
Burgunin linjaa hiljaisesta tutoriaalista. Supersuositut Angry Birds -pelit kayttavat kuitenkin paljon

animoituja ponnahdusikkunoita, jotka on asemoitu hyppa@maan esiin ennen uutta tasoa (kuva 4).

KUVA 4. Animoitu ponnahdusikkuna (kuvankaappaus Angry Birds -pelist&).

Berbece mukaan monimutkaistenkin mekaniikkojen opettaminen voi olla yksinkertaista, kun
hyodyntaa jo olemassa olevia normeja. Tallaisia ovat esimerkiksi varien ja symbolien merkitykset.
Punaista ja vihreaa kaytetdan usein esittamaan pelaajan jaljelld olevia elamia tai terveydentilaa.

Sininen taas kuvaa usein voimaa ja pelaajan energiaa. (2016, viitattu 4.5.2020.)
Nolte & Scolastici esittelevat erilaisia hipaisukomentoja ja niiden symboleja (kuva 5), jotka ovat

yleisia mobiililaitteilla (2013, 6). Tallaisilla symboleilla voidaan esittamaan pelissa kaytetyt

ohjauskomennot tekstin sijaan. Ne voidaan lisaksi myds animoida hahmottamisen helpottamiseksi.
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Yksi napautus (Single-tap) Kaksi napautusta (Double-tap) Monta sormea (Multifinger tap)

AR

Pidd pohjassa (Long press) Rullaus (Scroll) Zoomaus
Liikkuminen (Pan) Pyyhkaiisy (Flick) Pydrittiminen (Rotate)

KUVA 5. Hipaisukomentojen symbolit (mukaillen Nolte & Scolastici 2013.)

Adamsin mukaan symbolit ovat helppokayttdisia, silla niita ei esimerkiksi tarvitse kaantaa sopiviksi
eri kielille. lkoneita kaytettaessa on huolehdittava siita, etta ne ovat yleisesti kaytossa olevia ja
yksiselitteisia. (2011, 2, viitattu 3.12.2019.) Jos tekstia kaytetaan, fonttien valinnoissa toimivat
samat saanndt kuin muussakin suunnittelussa. Huomioitavaa valinnoissa ovat esimerkiksi otsikko-
ja leipatekstifonttien erot seka niiden yhteensopivuus. Tekstin tulee olla yhteensopiva muun teeman
kanssa. Erityista huomiota voidaan tarvittaessa herattaa kayttamalla pelkastaan isoja kirjaimia.
(Adams ja Rollings 2007, 255.) Koska kasuaalipelaaja ei ole tottunut sisaistdmaan ja muistamaan
suuria maaria informaatiota, kaikki tarkea kannattaa pitaa koko ajan nakyvilla tai helposti
|6ydettavissa. Asioita voidaan myds toistaa pelida opetettaessa, koska se auttaa saavuttamaan
onnistumisen kokemuksen. Pelida voi my0s tietyn verran ohjastaa kulkemaan eteenpain

automaattisesti esimerkiksi eri valikoiden valilla. (Fortugno 2008, 151-154.)
3.4 Huomion kiinnittdminen

Adamsin ja Rollingsin mukaan toimintapelien k&yttoliittymissa on erityisesti huomioitava nopea ja

tasmallinen kayttajakokemus seka hairidtekijoiden minimointi. Tarkeat tiedot pitaisi pystya
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sisaistamaan jo nopealla silmayksellda. Tahan voidaan vaikuttaa eri tavoin. Numeroiden
prosessoiminen on hidasta, joten esimerkiksi jaljella olevat elamat tai aika kannattaa ilmoittaa
mittaria tai ikoneita kéyttaen. Jos pelin kayttoliittyma sisaltaa paljon informaatiota, voidaan huomio
kiinnittdd haluttuun osioon efektilla kuten vélahdyksella. Vareja voidaan kayttda korostamaan
haluttuja kohteita, mutta varisokeat pelaajat huomioon ottaen ne eivat saisi olla ensisijaisia. (2007,
458-460.)

Adams kertoo myohemmassa julkaisussaan, etta jos pelissa olevat symbolit tai painikkeet eivat ole
yleisesti kaytettyja ja siten tuttuja, niitd voidaan tekstin avulla selittaa. Silloin elementti kannattaa
varien tai animaation avulla korostaa erottumaan muista, jotta pelaaja tietaa mita tarkoitetaan.
(2011, 2, viitattu 3.12.2019.) Carmanin mukaan varikylldisyyden ja lampdtilan avulla voidaan
korostaa tai siirtaa taka-alalle kayttoliittyman elementteja. Lampimat vérit luovat energiaa, viileat
varit rauhaa ja pysyvyytta. Etenkin punainen on hyva korostusvari, koska siina kyllaisyys ja
varilampotila ovat korkeimmat. (2018, 48-49.)

3.5 Visuaalinen palaute

Aiemmin mainitun oppimisen kaavan osa 3 eli visuaalinen palaute asettuu tarkedaan asemaan
taman tutkielman kannalta. Jos pelaaja ei saa riittavasti nakyvaa palautetta tekemistaan
toiminnoista, han ei pysty paattelemaan, kuinka pelia tulisi pelata. Millaista visuaalista palautetta

pelaajalle sitten voidaan antaa ja miké maara on riittava tukemaan kasuaalipelaajan tarpeita?

Fortugnon mukaan kasuaalipelaajalle taytyy tarjota erityistd selkeytta kayttoliittymiin seka pelin
antamaan palautteeseen. Palkinnot erilaisissa muodoissaan vahentavat turhautumista ja
tylsistymista. Erityisesti positiivinen ja raiskyva visuaalinen palaute, joka muistuttaa jackpotin
saamista toimii kasuaalipelaajalle. Epaonnistumista ei kannata korostaa, vaan antaa pelaajalle
mahdollisimman nopeasti mahdollisuus yrittaa uudelleen. Eteneminen esimerkiksi uusiin tasoihin
on hyva osoittaa mahdollisimman selkeasti, tasta esimerkkina hyvin yleisesti kaytetyt kartat, joilla
edetaan jatkuvasti uusille alueille. Myos saavutetut pisteet ja ansaitut valuutat on hyva tuoda esille.
Kasuaalipelissa kannattaa jakaa onnistumisen tunnetta koko pelaamisen ajaksi. On hyva kuitenkin
muistaa, etta pelissa on tarkoitus olla haastetta ja tavoitteita, muuten se ei innosta jatkamaan ja
saavuttamaan vaan enemmankin kyllastyttad. (Fortugno 2008, 151-154.) Adamsin mukaan

pelagjaa ei tule rangaista kokemattomuudesta, vaan antaa nopeasti mahdollisuus yrittaa

19



uudestaan. Positiivisten kokemusten antaminen on tutoriaalivaiheessa erityisen tarkeaa, mutta sita

pelaajan holhoaminen tai néyryyttdminen ei tue. (Adams 2011, 2, viitattu 13.12.2019.)
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4 TUTKIMUSAINEISTO

Lost Hoodie Oy antoi tutkielmaa varten kayttdoni aineistoa, jota kerattiin pelitestausten yhteydessa
marraskuusta 2018 toukokuuhun 2019. Testattava oli skeittausaiheinen mobiilipeli Shred 'n’ Slam,
joka sopii myds tutkielman genreihin kasuaalit toimintapelit. Testaukset tehtiin Oulu Game Labin
tiloissa erilaisten tapahtumien yhteydessa. Olin myos itse paikalla kaikilla testikerroilla valvojan
jahavainnoijan roolissa. Halusin kayttaa valmista aineistoa, koska koin, etta uuden keraaminen
veisi paljon aikaa seka resursseja ja vastausmaarat jaisivat todennakoisesti silti pieniksi. Koska
tutkittavaa tutoriaalia tietenkin kehitettiin testausaikana eteenpain mm. saadun palautteen
perusteella, paasin vertailemaan testaajien mielipiteita eri versioissa. Vuoden vanhaa projektia oli

my0s helpompaa tarkastella objektiivisesti kokonaisuutena.

Shred 'n’ Slamin testauskertoja pidettiin seitseman, joista vastauksia kertyi yhteensa 80. Testaajat
olivat Oulu Game Labin tapahtumissa vierailevia eri-ikéisia ja erimaalaisia henkil6ita. Suuri osa
vastaajista oli myos pelialalla tydskentelevia tai pelialasta muuten kiinnostuneita. Jotkin vastaajat
ovat todennakaisesti testanneet ja tayttaneet vastauslomakkeen useammalla eri testauskerralla,

koska tapahtumissa on vieraillut samoja henkildita.

Pelaajat saivat testata pelia vapaasti iiman ennakko-ohjeita. Arvioni mukaan testien kesto on
vaihdellut yhdesta kymmeneen minuuttiin. Pelaamisen jalkeen jaettin kyselylomake kasin
taytettavéksi. Testaustilanne on ollut tapahtumien luonteen takia melko vapaamuotoinen ja
kyselylomakkeiden lisaksi testaajien pelaustyyleja ja reaktioita on havainnoitu ja kirjattu muistiin.
Testaajien kanssa usein myds keskusteltiin ja otettiin samalla vastaan parannusehdotuksia ja muita
kommentteja. Havainnointi ja keskustelujen muistiin kirjaaminen ei kuitenkaan ole ollut tarpeeksi

jarjestelmallista, jotta sita voisi hyddyntaa tassa tutkielmassa.

41 Kyselylomakkeet

Lomakkeet laadittiin alun perin pelinkehityksen tueksi, jotta saisimme kommentteja pelista
kokonaisuutena. Niitd kéytettin apuna paljastamaan merkittdvimmat virheet ja puutteet seka
positiiviset osat pelista. Tutoriaali oli osa-alueena tarkea, mutta ei tietenkaan ainoa tutkittava asia.
Aineistoa keratessa ei siis viela tiedetty, ettd sitd analysoitaisiin nimenomaan tutoriaalien

nakokulmasta opinnaytetyon tutkielmassa. Kyselylomakkeita laadittaessa tutkimusmenetelmien
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valintaan ja kysymyksien analysointiin ei ole valitettavasti kaytetty niin paljoa aikaa, kuin se olisi
todellisuudessa vaatinut. Niiden sisaltéa ja luotettavuutta onkin syytd arvioida ennen tulosten

analyysia.

Vastauslomakkeita oli kaytossé kahta eri versiota. Alkuperainen versio oli kdytdssa kuudella
ensimmaiselld pelitestauskerralla ja saatavilla sek& englanniksi (liite 1) ettd suomeksi (liite 2).
Seitsemannelle kerralle lomaketta hieman parannettiin ja se oli saatavilla vain englanniksi (liite 3).
Lomakkeet sisalsivat seka avoimia ettd monivalintakysymyksia. Karsin aineistosta pois
kysymykset, jotka eivat liittyneet tutoriaaliin tai visuaalisuuteen ja paadyin valitsemaan viisi
kysymysta. Selkeyden vuoksi liitteissd nakyy vain aineistossa kaytetyt kysymykset. Aineiston
vastauksia analysoimalla voidaan nahda mm. millaisia pelaajia testaajat ovat olleet ja onko se
vaikuttanut heidan mielipiteisinsa. Voimme myds vertailla tutoriaalille ja grafiikalle annettuja

arvosanoja seka testaajien kommenteissa esiintyneita aiheita eri versioissa.

411 Lomakkeiden erot

Kysymysten asettelu on yleisesti ottaen selkea ja ymmarrettava seka suomeksi etta englanniksi.
Kuitenkin alkuperaisen lomakkeen ensimmaisessa kysymyksessa voidaan huomata kaanndsvirhe.
Suomeksi kysymys kuuluu "Pelaatko mobiilipeleja?”, kun taas englanninkielisessa versiossa
kysytaan suomennettuna "Pelaatko kasuaaleja mobiilipeleja?”. Vastaajat ovat siis vastanneet aivan
eri kysymykseen kielen mukaan. Tassa tilanteessa voitaisiin kuitenkin paatelld, ettd kasuaaleja
mobiilipeleja pelaava henkild on joka tapauksessa mobiilipelaaja, joten yhdistin vastaukset

jattamalla kasuaali-termin pois kaytosta.

Uudistetussa lomakkeessa sama kysymys oli muutettu kysymaan, kuinka usein vastaaja pelaa
mobiilipeleja. Koska kysymykset eivat ole suoraan verrattavissa, paadyin yhdistamaan uudistetun
kyselyn vastaajista mobiilipelaaja-kategorian alle ne vastaajat, jotka valitsivat vaihtoehdon
paivittain, viikoittain tai joskus. Arvioin, ettd harvoin- tai en koskaan -vaihtoehdon valinneet

todennakaoisimmin valitsisivat myos alkuperaisen kyselyn kylla- tai ei-vaihtoehdoista jalkimmaisen.
Kysymys tutoriaalitason selkeydesta on hieman erimuodossa uudistetussa kyselyssa. Lisaksi

vastausvaihtoehtona saattoi nyt asteikon lisaksi valita, ettei pelannut tutoriaalia ollenkaan.

Kysymykset ovat kuitenkin verrattavissa keskenaan ja ero on lahinnd muodollinen. Harmikseni
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uudistetusta lomakkeesta poistettiin ensimmainen avoin kysymys tutoriaalin parantamisesta, mika

synnyttaa aineistoon pienen aukon.

4.1.2 Luotettavuuden arviointi

Vilkka tdhdentaa kirjassaan tutkimussuunnitelman tarkeyttda maarallistd tutkimusta tehdessa.
Lomakkeen mittareita suunnitellessa tulisi karsivallisesti arvioida ja maaritella mm.
tutkimusongelma, avainkasitteet ja asioiden valiset riippuvuudet. Lomakkeesta on etukateen
huolellisesti tarkistettava kysymysten seka vastausohjeiden muotoilu ja selkeys, silla se helpottaa
aineiston lapikaymista. Jokaisen kysymyksen kohdalla on varmistettava sen tasmallisyys,
valtettava johdattelevia ja turhia sanoja seka varmistettava, etta silld varmasti mitataan toivottua
asiaa. Lomakkeen tulisi intuitiivisesti johdattaa vastaajaa ja antaa selkeat ohjeet kunkin
kysymyksen kohdalla. (2007, 64-66.)

Selked epékohta esiintyy alkuperéisen lomakkeen kysymyksissa kolme ja viisi. Kysymyksiin on
asetettu asteikko 1-6, mutta jatetty kertomatta, kumpi aaripdd@ edustaa parempaa ja kumpi
huonompaa. Tarkoituksena taustalla on ollut tavoitella Osgoodin asteikkoa, jossa 1 edustaa
huonointa ja 6 parasta arvosanaa. Uskon, ettd suurin osa vastaajista on ymmartanyt asteikon
oikein puutteesta huolimatta. Perustan taman siihen, etta olen itse ollut testauksissa mukana ja
selventanyt tarpeen tullen asteikon vastaajille, mutta taydellistd varmuutta ei tietenkaan voi saada.
Kyselylomakkeen toiseen versioon asteikkoa selkeytettiin. Koska lomakkeiden vélilla on tallaisia
eroja, voidaan kritisoida ovatko ne tarpeeksi samanlaisia analysoitaviksi yhdessa. Pyrin kuitenkin
ottamaan kaikki nakokulmat mahdollisimman hyvin huomioon johtopaatoksissa. Osgoodin asteikko
on yleisesti kaytetty mielipidemittauksissa, mutta se tehdaan yleensa viisi- tai seitsemanportaisena
kuuden sijaan (Vilkka 2007, 47). Kuusiportaisen asteikon taustalla on ajatus siita, etta pakotetaan

vastaaja olemaan jotain mielta poistamalla keskimmainen vaihtoehto.

4.2 Testiversiot

Kaikille seitsemalle testauskerralle tutoriaalia ei muutettu, joten paadyin yhdistdmaan muutamien
testipaivien aineistot yhteen. Lopulta minulla oli kolme eri tutoriaaliversiota, joita lahdin
vertailemaan keskendan. Kaikki versiot opettavat pelaajalle skeittitemppuja, joiden tekeminen

onnistuu piirtamalla sormella nayttoon viivoja eri suuntiin. Pelaajaa ohjataan tekemaan temppuja
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tekstin seka kuvan tai animaation avulla. Ensimmaisessa versiossa (kuva 6) animoitu nuoli naytti
toivotun suunnan tai painikkeen. Samalla teksti kertoi pelaajalle mika temppu on kyseessa ja kuinka

monta kertaa se tulisi suorittaa.

m@.ﬂ:ﬁ ﬁ@;ﬂm@ﬁ O,

(Olliei3 times}|
[Perform3ollies)

VERSIO |

VERSIO 3

KUVA 6. Kaikki tutoriaaliversiot

Toiseen versioon seka teksteja ettd animaatioita muutettiin. Teksteissa oli nyt muuttuva arvo
laskemassa montako kertaa temppu olisi suoritettava, mutta samalla teksti sisalsi turhaa toistoa.
Animaationa nuolen tilalla kaytettiin sormea, joka osoitti likkeen suunnan vetdmalla nakyvan viivan
nayttoon. Ensimmaisessa ja toisessa versiossa temppuja ei ollut lukittu tehtavaksi vain yksi
kerrallaan. Kolmannessa versiossa peli oli muuttunut visuaalisesti ja toiminnallisesti paljon ja
tutoriaalissakin ~ kokeiltin  erilaista lahestymistapaa. Tallda kertaa ohjeet ilmaantuivat
ponnahdusikkunoina hidastaen pelin siksi aikaa, etta pelaaja ehtii lukea ohjeet. Ponnahdusikkunan
pystyi sulkemaan ruksista ja se ilmestyi takaisin hetken paasta, jos tempun suorittaminen ei
onnistunut. Tekstiohjeet olivat kuvailevampia kuin aiemmin ja animaatioiden tilalla oli kuvia, jotka
ohjeistivat eri likkeisiin. Temput lukittiin suoritettavaksi yksi kerrallaan. Ensimmaisessa ja toisessa
versiossa tempun onnistuminen esitettiin pelaajalle visuaalisesti vain hahmon animaationa.
Kolmannessa versiossa animaation lisaksi naytettiin teksti kuten "ollie combo” jos temppu onnistui

tai "combo break” jos temppu epaonnistui seka tempusta saadut pisteet.

24



4.3  Aineiston analysointi

Eri versioiden vastaajamaarissa on eroja (kuva 7). Eniten vastauksia eli yhteensa 43 saatiin
versioon 2. Versio 3 sai vahiten eli vain 14 vastausta. Mobiilipelaajiksi itsensa arvioivat noin puolet
vastaajista. Skeittausaiheisia peleja aikaisemmin pelanneita oli noin kaksi kolmasosaa. Seka
skeittiaiheisia peleja ettd mobiilipeleja pelanneita taas oli noin yksi kolmasosaa. Nostin kyselysta
my0s esille mobiili- ja ei-mobiilipelaajien antamien arvosanojen keskiarvot tutoriaalin selkeydelle ja
grafiikan miellyttavyydelle, samoin kuin skeitti- ja ei-skeittipelaajien antamat keskiarvot (kuva 8). En
kuitenkaan l0ytanyt merkittavia eroja siita, miten skeitti- tai mobiilipeleja jo ennestaan pelanneet
arvioivat tutoriaalia tai grafikkaa verrattuna muihin. Siksi paatin keskittyd enemman vertaamaan

vastaajien yleisia mielipiteita kuhunkin eri versioon.

Vastaajamaarat ja luokittelut pelaustaustan mukaan
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KUVA 7. Vastaajaméaérét ja luokittelut pelaustaustan mukaan

Pelaustaustan vaikutus arviointeihin

Ei skeittipelaajat grafiikasta 1
Skeittipelaajat grafiikasta

Ei skeittipelaajat tutoriaalista
Skeittipelaajat tutoriaalista

Ei mobiilipelaajat grafiikasta
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KUVA 8. Pelaustaustan vaikutus arviointeihin

25



Tulokset eivét suoranaisesti aseta yhtaan versiota ylitse muiden (kuva 9). Grafiikka on parantunut
tasaisesti ja kolmannessa versiossa keskiarvo hipoo jo viitta. Tutoriaalin keskiarvojen erot ovat niin
pienia, ettd emme voi paatelld pelkastdan niiden perusteella paljoakaan. Tdma on hieman
yllattavaa, koska versioiden valilla oli kuitenkin huomattavia eroja. Versio 3 on saanut hiukan
paremman arvosanan kuin muut, mutta sen vastausmaara oli myds muita pienempi. Arvostelut

eivat kuitenkaan lahtokohtaisesti ole kovin huonoja, mik& on positiivista.

Arviot tutoriaalista ja grafilkasta

6.00
5.00

4.00
3.00
2.00
1.00

Versio 1 Versio 2 Versio 3

| Keskimaéara yhteensa tutoriaalista m Keskimaara yhteensa grafiikasta

KUVA 9. Arviot tutoriaalista ja grafiikasta

Luokittelin avoimet vastaukset kategorioihin yleisten esiintyneiden aiheiden perusteella.
Kysymykseen “Mitd tutoriaalissa voisi parantaa?” kategorioiksi tulivat tekstit, animaatiot,
muut/yleiset seka ei vastausta (kuva 10). Muut/yleiset -kategoria sisélsi esimerkiksi
pelisuunnitteluun liittyvia kommentteja tai yleisia huomiota, kuten etta testaaja ei ymmartanyt jotain.
Versiossa 1 suurin kategoria on animaatiot ja vain 13 prosenttia on jattanyt vastaamatta. Versiossa
2 taas puolet vastaajista jatti vastaamatta tai kommentoivat, etté eivat pelanneet tutoriaalia
ollenkaan. Animaatioiden ja tekstien esiintyminen on lahes samalla tasolla. Animaatioita

parannettiin huomattavasti versioon 2 ja se voi selittda vahentyneet kommentit.

Versio 1 Versio 2

Ei vastausta
13%

Muut/yYleiset
39% Muut/yYleiset
Animaatiot
35%

Animaatiot
9%

Tekstit
7%

KUVA 10. Tutoriaalin parannusehdotusten kategoriat
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5 JOHTOPAATOKSET

Tulosten varjolla nayttaa silta, etta kaikissa testiversioissa oli omat ongelmansa, eika yksikaan
noussut ylitse muiden. Keskiarvot olivat kuitenkin yleisesti ottaen ihan hyvat ja uskon, ettd vain
pienella viilauksella olisi paasty viela parempiin tuloksiin. Vilkka suosittaa maarallisen tutkimuksen
minimivastaajamaaraksi vahintaan 100 (2007, 17). Vastausmaara on kokonaisuudessaan lahella
minimia, mutta eri versioiden vastausmaarat vaihtelivat suuresti. Lomakkeissa oli lisaksi
valitettavan paljon virheitd, minka vuoksi tutkimusaineistosta saatuja tuloksia ei voida yleistaa
taman tutkielman ulkopuolelle. Tulosten analysointiin virheet ja eroavaisuudet asettivat haasteita,

mutta pyrin ottamaan huomioon eri nakokulmat ja mahdollisuudet mahdollisimman laajasti.

Tuloksista voitaisiin varovasti paatelld, ettd tutoriaalia paadyttiin niin sanotusti ylikorjaamaan
matkan varrella. Ensimmaisessa versiossa animaatio ei ollut riittavan tarkka ohjeistamaan
nayttoon piirtdmista ja sitd kommentoitiin paljon. Toiseen versioon animaatioita parannettiin, mutta
testaajilla oli silti ongelmia ohjausmekaniikan ymmartamisessa. Tulosten mukaan toisessa
versiossa tutoriaali oli jopa huonompi, vaikkakin ero on hyvin pieni ja voidaan mahdollisesti selittda
vastaajamaarien erolla. Huonoon tulokseen voi vaikutta se, etta temppuja ei lukittu tehtavaksi yksi
kerrallaan ja testaaja saattoi vahingossa tehda tempun, jota ei ollut viela esitelty. Tama yhdistettyna
heikkoon visuaalisen palautteeseen saattoi aiheuttaa pelaajissa hammennysta. Lisaksi toisessa
versiossa puolet testaajista jattivat vastaamatta todennakdisesti, koska eivat pelanneet tutoriaalia
ollenkaan. Testatessa huomasimme hyvin, kuinka jotkut ihmiset suorastaan inhoavat niita ja
ohittavat ne tarkoituksella. Kolmanteen versioon pyrittiin tekemaan hyvin perusteellinen tutoriaali,
joka opettaisi temput selkeammin yksi kerrallaan. Informatiivisuus kaantyi kuitenkin itsedan

vastaan, silla ponnahdusikkunat aiheuttivat tarpeetonta toksahtelya pelin kulkuun.

Tietoperustaa ja aineistoa lapikdydessani Idysin useita tarkeitda kehityskohteita ja huomiota
tutoriaalisuunnitteluun. En lahtenyt suoraan pohtimaan, miten tehda taydellista tutoriaalia juuri
tahan tutkittuun peliin, vaan paatin avata tuloksia siten, etta niista olisi mahdollisimman paljon
hyotya tulevaisuuden projekteissa. Aineistosta nousi esille kolme paakohtaa, jotka ovat mielestani
avainasemassa, kun pelaaja kokeilee uutta pelid: kontrollin antaminen pelaajalle, kuvan avulla

opastaminen seka onnistumisesta palkitseminen.
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5.1  Anna kontrolli pelaajalle

Pelaaja on paastettava puikkoihin nopeasti, silla pelaamaanhan han on tullut ja ohjeitten lukeminen
heti aluksi voi latistaa ensivaikutelmaa. Ponnahdusikkunat, joita esiintyy etenkin tutoriaalin alussa
useampia perakkain, aiheuttavat toiminnan ja flow’n keskeytymisen. Itsestaan esiin hyppaava ohje
vahent&é vapauden tunnetta ja niiden jatkuva sulkeminen voi jopa aiheuttaa arsyyntymista. Jos
pelaaja sulkee ohjeen lukematta eikd hoksaa mita tehda, on vaivalloista alkaa etsimaan sita
uudelleen. Sulavuutta voi lisata esimerkiksi vahentamalla ikkunoiden maaraa tai viela parempi:
pitéda ohjeet koko ajan nékyvéana osana pelid ja sen maailmaa. Silloin pelaaja pystyy pelaamaan ja

katsomaan ohjetta yhta aikaa. Tallainen tyyli ei pysayta pelia ja lisda vapauden tunnetta.

5.2 Nayta, ala neuvo

Seka tietoperusta etta aineisto tukevat vaitetta, jossa animaatiota ja kuvaa on syyta kayttaa
ensisijaisena tapana opettaa uusia pelaajia tekstin sijaan. Toimintapelit ovat usein nopeatempoisia,
jolloin tekstin kayttd on erityisen hankalaa, silla se pysayttaa tekemisen. Animaatiot tulivat
aineistossa paljon esille, mika tukee aiemmin esitettya vaitetta siita, ettd ihmiset eivat mielellaan
lue teksteja. Missaan toisen testiversion kommentissa ei mydskaan mainittu tekstien
toisteisuudesta, vaikka itse koin sen hairitsevaksi. Ehka testaajat kiinnittivatkin enemman huomiota

animaatioihin.

Liikettd on hankalampaa sisdistaa pelkan kuvan avulla. Kolmannessa versiossa animaatioiden
tilalla kaytettiin kuvia ja tekstia ja uskon, ettd se vaikutti negatiivisesti kolmannen version
arvosanoihin, vaikka ne olivatkin informatiivisia. Animaatio oli Shred 'n" Slamissa tehokas keino
opettamiseen, koska hahmon ohjaus tapahtuu piirtamalla nayttoon. Liikkkeen seuraaminen on
helppoa, kun katsoo naytdlla likkuvaa sormea. Animaatio on myds tehokas keino kiinnittaa
pelaajan huomio olennaiseen kuten painikkeeseen. Teksti voi silloin olla ohjeena taysin tarpeeton.
Sen voi muuttaa myOs yksinkertaiseksi kehotukseksi tai kaskyksi: niin sanotuksi call-to-action-
lausahdukseksi. Mahdollisesti monimutkaisemmissa toiminnoissa teksti voi toimia lisdohjeena ja

kuvailla toimintoa.
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5.3 Anna palautetta onnistumisesta

Kaikissa testiversiossa on enemman tai vahemman puutteellinen palaute onnistumisesta. Useissa
kommenteissa mainittiin, etta jotakin temppua ei ymmarretty tai osattu tehda. Erityisest
ensimmaisessa ja toisessa versiossa palaute onnistumisesta oli nopeasti ohi. Kolmannessa
versiossa lisana oli teksti, mutta visuaalista palautetta voisi olla paljon enemman. Palataan Cookin
oppimiskaavaan: jos tehdyn toiminnon perusteella tuleva palaute on riittdmaton, pelaaja ei
ymmarra toimineensa oikein vai vaarin. Taman seurauksena pelaaja saattaa lapaista tutoriaalin
osaamatta kuitenkaan kaikkia toimintoja. Kasuaalipelaajille palaute voi olla jopa liioitellun
positiivista ja raiskyvaa, silla se pitdd mielenkiinnon ylla ja korostaa onnistumisen tunnetta.
Palautetta voi korostaa esimerkiksi erilaisilla efekteilld ja kayttaa jalleen mieluummin muita

visuaalisia keinoja kuin tekstia.
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6 POHDINTA

Tutkielman tavoitteena oli selvittda, miten visuaalisella suunnittelulla voidaan vaikuttaa
mobiilipelitutoriaalin kayttajakokemukseen ja sitd kautta parantaa pelaajan ensikosketusta uuteen
peliin. Tutkielman kohderyhmaksi valittin kasuaalit toimintapelit ja aineistossa tutkittiin
skeittausaiheista pelia Shred 'n’ Slam. Tavoite muodostui tarpeesta |0ytaa ohjeita ja tapoja, joita

voitaisiin hyodyntaa helposti kaytannon peliprojekteissa.

Jos lahtisin nyt tekemaan tutoriaalia johonkin mobiilipeliin, aloittaisin ottamalla kéyttéon Cookin
oppimisen kaavan ja tekisin sen avulla kasikirjoituksen kaikesta, mita pelaajan taytyy osata, missa
jarjestyksessa ne halutaan opettaa ja millaista visuaalista palautetta voitaisiin kayttaa. Sitten
miettisin mika ohjeistustapa sopisi pelille parhaiten. Ohjeiden muotoon vaikuttaa paljon pelin tyyppi.
Hidastempoiseen peliin voisivat sopia paremmin ponnahdusikkunat tai kertojahahmo, mutta
nopeampitempoiseen peliin erilaiset animaatiot ja mahdollisimman véhén tekstid. Kaytannon

suunnitteluun ohjenuorat muodostuvat hyvin edellisen luvun kolmesta alaotsikosta.

Pelitestaaminen on lopulta tarkeassa asemassa, koska kaikki pelit ovat erilaisia ja mika toimii
yhdessa ei valttamatta toimi toisessa. Siksi testaaminen kannattaa tehda huolellisesti. Shred 'n’
Slamin testaustilanne oli avoin ja testin valvojat ovat saattaneet neuvoa pelaajia kyselyn
tayttamisen lisaksi myos pelaamisessa. Testin kannalta parasta olisi pitaytya havainnoinnissa ja
kirjoittaa ylés, miten testaaja pelaa ja mitka hénen reaktionsa ovat. Tulevaisuuden pelitestauksia
varten lomakkeet taytyy suunnitella ja tarkastaa huolellisesti. Avoimien kysymysten tilalle voisi
laittaa valmiita vastausvaihtoehtoja, koska se helpottaa analysointia. Huomasin, ettd useat
testaajat kirjoittivat vastausvaihtoehtonsa viereen kommentteja, jos avointa vastausmahdollisuutta
ei ollut annettu. Vastauksiin vaikuttaa my06s otanta, joten pelialan ihmiset ovatkin usein innokkaita
keksimaan parannusehdotuksia ja kommentoivat mielelldén. Testausta olisi hyva tehda myds

muualla kuin pelialan keskiossa.

Paperilomakkeiden tiedon siirtoon ja tarkistukseen kului huomattava maara aikaa, mika vuoksi
siirtéisin lomakkeet tulevaisuudessa taytettavaksi johonkin sahkoiseen palveluun, kuten Google
Forms tai Webropol. Tama helpottaisi myds tulosten analysointia huomattavasti. Koenkin, etta koko
tutkielman vaikein osuus oli kaiken aineiston lapikdyminen seka eri versioiden analysoiminen

jalkeenpain. Useiden tarkistuskierrosten jalkeen tunsin kuitenkin, etté se oli myds koko tutkielman
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hyodyllisin osuus, joka sitoi teoriapohjan johonkin konkreettiseen. Tutoriaaliversioiden kaikkien
toimintojen listaaminen auttoi minua 0ytamaan virheitd, joita ei ennen olisi ajatellut, koska olin jo
lukenut paljon aiheesta tietoperustaa varten. Konkreettinen analysointi auttoi myds sisaistaémaan

ja soveltamaan luettua teoriaa.

Tutkimus ei vastannut kovin hyvin kysymykseen siita, kuinka paljon pelin genre ja kohderyhma
vaikuttavat tutoriaalisuunnitteluun. LOysin tietoperustaan hyvia lahteitd kasuaalipelaajien
kayttaytymisesta, mutta se ei liittynyt aivan suoraan tutoriaalisuunnitteluun. Erityisesti kiinnostavaa
olisivat olleet eri kohderyhmien kokemukset pelitutoriaaleista ja siita mik& koetaan niin sanotusti
kadestd pitdmisend tai mik& sopivana tapana johdattaa. Lisaksi koen flow-teorian hyvin
mielenkiintoisena konseptina, ja vaikka se jaikin tahan tutkielmaan hyvin pieneksi osuudeksi, olisi
sitd mahdollista tutkia tulevaisuudessa enemman. Tulevaisuudelta odotan kuitenkin eniten

paasevani testaamaan tekemiani havaintoja ja johtopaatoksia uusissa peliprojekteissa.
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KYSELYLOMAKE 1

1.

Pelaatko mobiilipeleja?
Kylld En

Oletko aiemmin pelannut rullalautailuaiheisia peleja?
Kylld  En

Kuinka selkea tutoriaali-taso oli?
1 2 3 4 5 6

Miten tutoriaalia voisi parantaa?

Kuinka miellyttavaa grafiikka oli?
1 2 3 4 5 6
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KYSLYLOMAKE 2 LITE 2

1. Do you usually play casual mobile games?
Yes No

2. Have you played skateboarding games before?
Yes No

3. How clear was the tutorial level?
1 2 3 4 5 6

4. What could be done better in the tutorial?

5. How pleasing was the visual style?
1 2 3 4 5 6
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KYSELYLOMAKE 3 LITE 3

1. How often do you play mobile games?

Daily Weekly Sometimes Rarely Never

2. Have you played skateboarding games before?
Yes No

3. How were the instructions in the tutorial? Higher is better.
1 2 3 4 5 6 Didn't play it

4. How pleasing was the visual style? Higher is better.
1 2 3 4 5 6
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