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1 Johdanto

Nykypadivan maailmassa yha useampi ihminen harrastaa videopelaamista vapaa-ajallaan
tai tekee sitad jopa tyokseen. Kilpailullisesta videopelaamisesta on kehittynyt
maailmanlaajuinen ja miljoonien eurojen arvoinen e-urheilu. Kilpailulliset taistelupelit
olivat isossa osassa e-urheilun syntya ja ovat yha merkittavassa asemassa tana
paivanakin. 1990-luvulla suosioon nousseen taistelupeligenren peleja kehitetdan ja

julkaistaan vuosittain.

Suuret peliyhtiot kehittavat jatko-osia pitkdaikaisille taistelupelisarjoilleen ja pienemmat
peliyhtiot tuovat kokonaan uusia taistelupeleja kuluttajien pelattavaksi. Jopa menestykas
peli- ja e-urheilu -yhtid Riot Games on kehittdmassa omaa taistelupelid ensimmaista
kertaa. Viimeisen viiden vuoden aikana julkaistuista taistelupeleistd eniten myyneita
taistelupeleja olivat Dragon Ball Fighterz (2018) (yli 10 miljoonaa myytya kopiota) (Bandai
Namco Entertainment, 2023), Mortal Kombat 11 (2019) (yli 15 miljoonaa myytya kopioita)
(Ball, 2022) ja Super Smash Bros. Ultimate (2018) (yli 32 miljoonaa myytya kopiota.)
(Nintendo, 2023a)

Riippumatta siitd, kuinka suuren peliyhtion kehittdma taistelupeli on, suosituimpia ja
parhaiten myyvia taistelupeleja varten jarjestdan isoja e-urheilutapahtumia, joissa
jarjestetdan kilpailullisia turnauksia usealle taistelupelille. Useassa naista turnauksista
harraste- ja ammattipelaajat paasevat kilpailemaan palkinnoista ja maineesta. Eri yhtiot
tarjoavat rahoitusta ja turnauksien jarjestamiseen tarvittavia laitteita, jotta saisivat
mainostaa pelejaan, pelitarvikkeitaan ja muita tuotteitaan tapahtumissa. Naista
turnaustapahtumista suurin ja merkittavin on vuotuinen Evo-tapahtuma. Osallistujien ja
suoratoistoldhetyksien katsojamaariltdan suurin Evo-tapahtuma oli vuoden 2019 Evo.
Tapahtuman jarjestdjien mukaan tapahtumaan osallistui 18000 kavijda ja tapahtuman

suoratoistot saivat yhteensa yli 3,7 miljoonaa nayttokertaa. (Evo, 2023)

Opinnaytetyon tavoitteena oli selkeyttaa prioriteetteja taistelupelien suunnittelussa ja

kehityksessa, jotta saataisiin luotua mahdollisimman menestykkaita



taistelupelikokonaisuuksia. Opinndytetyossa suoritetaan tutkimus. Tutkimuksen avulla on
tarkoitus selvittdad, onko enemmistolla pelaajista selkeita mieltymyksia taistelupelien
elementeistd, ominaisuuksista tai mekaniikoista, jotka tulisi huomioida pelikehityksessa.
Tutkimustulosten perusteella on mahdollista vahentdaa tyomaaraa osa-alueilta, joilla sita
ei tarvita tai nahda tehokkaaksi. Tutkimuksen tulisi myds olla mahdollista luoda uudelleen
muokkaamalla kysymyslomaketta ajankohtaisemmaksi ja tarvittaessa muuttamaan sita

eri kohderyhmia varten.

2  \Videopelit

Jotta opinndytetydssa voitaisiin tarkastella taistelupeleja paremmin omana
videopeligenrenaan, tulee ensiksi kuvailla videopeleja. Videopelit ovat viihdearvollisia
sahkoisia peleja. Poiketen muista tyypillisista viihdearvoa omaavista asioista, kuten
elokuvista tai kirjoista, pelit ja videopelit antavat mahdollisuuden vuorovaikuttaa.
Videopelien pelaamista varten tarvitaan laitteita, joita kutsutaan videopelialustoiksi.
PlayStation-pelikonsolit, Xbox-pelikonsolit, Nintendo-pelikonsolit, tietokoneet ja
puhelimet ovat esimerkiksi videopelialustoja. Alustoilla on teknisia eroavaisuuksia
toisiinsa nahden, esimerkiksi prosessointitehossa, tuotetun kuvan ja danen laadussa ja
videopeleissa mita laitteella voi pelata. Videopeleja kehittaessa tulee huomioida, mille

alustoille pelid kehitetaan, jotta peli toimisi alustalla mahdollisimman tehokkaasti.

Videopeleissa vuorovaikutus tehddaan antamalla komentoja pelille. Komennot annetaan
yleisesti pelialustalle sopivalla peliohjaimella, esimerkiksi Xbox-pelikonsolilla annetaan
komennot Xbox-peliohjaimella ja puhelimen ollessa pelialustana, komennot annetaan
puhelimen omia ohjaimia kayttden. Videopelien tapauksessa, komentojen vaikutus
esitetdan yleensa alustan tuottamalla kuvalla ja danelld, joka toistetaan alusta omilla
danen- ja kuvantoisto ominaisuuksilla tai ulkoisilla laitteilla, kuten televisiolla tai

tietokonenaytalla.

Muiden pelien tavoin videopelit sisédltavat sdantoja: kuinka pelaaja tavoittaa voittoehdon
tai hdavioehdon. Yksittdiset saannoét muodostavat pelimekaniikkoja ja pelimekaniikat

vuorovaikutuksessa toisiinsa samassa pelissa muodostavat dynaamisen



videopelikokonaisuuden. Teknologian kehityksen my6ta videopeleihin on mahdollista
sisallyttaa yha useampia mekaniikkoja, joita pelaajien tulisi huomioida. Mekaniikkojen
lisaksi videopeleihin on mahdollista sisallyttda muita viihdearvollisia elementteja, kuten
musiikkia, visuaalista taidetta ja tarinankerrontaa. Pelin kehittdjalle jaa tehtavaksi luoda
mahdollisimman paljon viihdearvoa tuottava videopelikokonaisuus kdyttden saatavilla

olevia elementteja.

3  Taistelupelit

3.1 Taistelupelit videopeleina

Taistelupelit ovat videopelejd, joissa pelataan virtuaaliskenaarioissa, missa pelaaja ohjaa
komennoillaan hahmoa tai hahmoryhmaa, jolla pyritdan vahentdmaan toisen pelaajan tai
tekodlyn ohjaaman hahmon tai hahmoryhman elamapisteet nollaan. Paikkaa, jossa
skenaario tapahtuu, kutsutaan kentadksi. Taistelupeleissa on usein monta pelattavaa
hahmoa ja vaihtoehtoista kenttda. Pelaajat padsevat valitsemaan, mitd hahmoja haluavat
ohjata ja missa kentdssa skenaario tapahtuu. Hahmoilla on uniikit taistelutyylit, aseet,
mahdolliset teemabiisit ja taustatarinat. Hahmoilla on kaytéssaan liikkumis-, hyokkays- ja
torjumisliikkeita, joita suoritetaan yksittdisilla komennoilla. Useissa taistelupeleissa
pelattavilla hahmoilla on myos erikoisliikkeita, jotka suoritetaan monimutkaisemmilla

komentosarijoilla.

Hahmot usein esiintyvat skenaarioissa kasvotusten vastapuolen hahmoa tai hahmoja
kohtaan ja pelaaja nakee hahmot sivustapdin kuvattuina. Naita skenaarioita kutsutaan
usein eriksi viitaten oikean elaman kilpailullisten taistelulajien sdantoihin. Eran yleisia
paattymisehtoja on sille annetun ajan loppuminen tai jos pelaaja saavuttaa
eravoittoehdon. Tyypillisesti eran voittoehtoina taistelupeleissa on vahentada vastapuolen
hahmon tai hahmojen elamapisteet nollaan tai omistaa enemman elamapisteita kuin
vastustajapuoli erdn paattyessa. Taistelupeleissa usein pelataan otteluita, jotka koostuvat
useasta erdstd. Otteluiden voittoehtoina on saavuttaa niille maaratty eravoittomaara.
Edelld mainituista ehdoista ja sdannoista koostuu taistelupeleille yleisin pelimuoto, jota

kutsutaan ”Versus”-pelimuodoksi. Kahden ihmispelaajan valisen Versus-pelimuodon



voittamiseen vaikuttaa useampi tekija, esimerkiksi pelaajien nopea paatoksen teko,

reaktioaika, peli- ja hahmotietamys ja taito suorittaa komentoja.

Useissa taistelupelissa on myos vaihtoehtoisia pelimuotoja, joilla on omat sdaannét ja
mekaniikat. Vaihtoehtoisia pelimuotoja ovat esimerkiksi harjoittelutila (Training mode),
selviytymistila (Survival mode) ja mukautettu Versus-pelimuoto (Custom match).
Harjoittelutilassa pelaaja voi testata pelin mekaniikkoja ja pelattavien hahmojen liikkeita
vastustajahahmoa vastaan, jota ei ohjaa kukaan. Selviytymistilassa pelaaja taistelee useita
perakkaisia otteluita tietokonedlyn ohjaamia hahmoja vastaan, kunnes pelaaja haviaa
yhden ottelun. Mukautettu Versus-pelimuoto antaa pelaajan pelata Versus-pelimuotoa
mukautetuilla saannailla ja mekaniikoilla.

Nykypaivana verkkopelaamisen yleistymisen myéta peliyhtiot lisaavat kehittamiinsa
peleihin mahdollisuudet verkkopelaamista varten. Kuvassa 1 on esimerkki ottelusta, jossa
Japania edustava Ryu kohtaa Iso-Britannian edustajan Cammyn, Cammyn hahmoon
liittyvalla kentalla Street Fighter Il -pelissa. Kuvassa olevassa kayttoliittymassa (Ul) on

elementteja, joista pelaajat nakevat oleellista informaatiota.

Kuva 1. Esimerkki taistelupelien yleisimmastd nakymasta eli ottelusta (Capcom, 1994).




Kuvassa 2 nakyy kuvan 1 ottelun esiintyvien hahmojen pikkukuvat, hahmojen nimet,
hahmojen elamapistemittarit, erdvoittotdahdet ja erassa jaljella oleva aika.
Elamapistemittarit kertovat pelaajille, kuinka iso osa hahmolla on elamapisteita jaljella.
Mitda enemman keltaista mittaria on, sitd enemman eldmapisteitad on jaljellda. Cammy
pikkukuvan ylapuolella on yksi eravoittotahti, joka tarkoittaa, ettd Cammy on jo voittanut

yhden eran tassa ottelussa.

Kuva 2. Elamapistemittarit, jaljelld oleva aika, eravoittotahti (Capcom, 1994).

Kuvassa 3 nakyy ottelun hahmojen ”Super”-mittarit. Ryun Super-mittari on taynna ja sen
paalle on ilmestynyt teksti “SUPER”, joka toimii viestinad pelaajille mittarin tadynna
olemisesta. Hahmojen Super-mittarit taytyvat usealla tavalla: kun hahmo aiheuttaa
vahinkoa elamapisteiden menetyksen muodossa vastustajaansa, ottamalla itse vahinkoa,
tekemalla erikoisliikkeita tai muilla tavoin. Kun Super-mittari on tdaynna, hahmo pystyy
kdayttamaan Super-erikoisliikettdnsa, joka usein pitdad tehdd monimutkaisemmalla
komentosarjalla kuin muut erikoisliikkeet. Super-erikoisliikkeet tekevat huomattavasti
enemman elamapistevahinkoa kuin muut erikoisliikkeet, joten pelaajia palkitaan mittarin
tayttamisesta ja monimutkaisen komentosarjan tekemisesta. Joissakin taistelupeleissa
vastaavalla mittarilla on muitakin kayttotarkoituksia kuin Super-liikkeiden tekeminen,

jonka vuoksi vastaavia mittareita kutsutaan pelkiksi mittareiksi.

Kuva 3. Mittari (Capcom, 1994).

Hyokkaysliikkeet ovat taistelupeleille olennaisimmat liikkeet, silla ilman niita

eravoittoehdon saavuttaminen on ldhes mahdotonta. Osuessaan hyokkdysliikkeet tekevat



vahinkoa vastustajahahmon elamapisteisiin ja laittaa tuon hahmon osumistilaan lyhyeksi
ajaksi. Osumistilassa hahmot eivat padsaantoisesti voi tehda mitdan liikkeita. Jos
osumistilassa olevaan hahmoon osuu toinen hyokkaysliike, syntyy ilmid, jota kutsutaan
comboksi. Combot kehitettiin varhaisiin taistelupeleihin vahingon kautta, mutta niista tuli
hyvin nopeasti yksi taistelupeligenren maarittavimmistda mekaniikoista. Kuvassa 4 nakyy
esimerkki combon tekemisestd, jossa Ryu aloittaa combon osumalla onnistuneesti
lyonnillaan vastustajahahmoon tehden vahinkoa ja laittaen tdman osumatilaan, jonka
jalkeen Ryu saa toisen liikkeen osumaan ennen kuin vastustajahahmo ehtii palautua
osumatilasta. Taman pelin tapauksessa onnistuneen combon viestimiseksi ruudulle tulee
nakyviin ”“comboluku,” joka kasvaa jokaista combon aikana tapahtunutta osumista

kohden.

Kuva 4. Esimerkki combosta ja comboluvun ilmestymisesta (Capcom, 2023a).




Vahentaadkseen vastustajahahmon hyokkaysliikkeiden tekemaa vahinkoa, ne pitda torjua.
Hyokkaysliikkeiden torjuminen on erittdin keskeinen osa taistelupeligenred, jonka vuoksi
lahestulkoon jokaisesta pelista ja jokaisella pelattavalla hahmolla on tapa torjua
hyokkaysliikkeitd. Torjuminen useassa taistelupelissd onnistuu painamalla yhta ndappainta
torjumista varten tai tekemalla suuntakomennon, joka on poispain vastustajahahmosta.
Useassa pelissa torjuminen vahentaa liikkeen tekemaa vahinkoa huomattavasti tai jopa
kokonaan. Tarkeimpana torjuminen estdaa osumistilaan joutumisen, joten vastapelaaja ei

pysty aloittamaan comboa.

Jotta torjuminen ei olisi liilan vahva taikka yksitoikkoinen mekaniikka, useita
hyokkaysliikkeita pitaa torjua tietylla tavalla tai niita ei voi torjua ollenkaan. Usealla
taistelupelihahmolla on ala- ja ylahyokkayksia, jotka vastapelaajan pitaa torjua tietylla
tavalla. Alahyokkayksia voi torjua kyykkyasennosta tehdyllad torjumisella ja ylahyokkayksia
voi torjua pystyasennossa tehdylla torjumisella. Jos alahyokkaysta yritetdan torjua
pystyasennosta tehdylla torjumisella, torjuminen epaonnistuu ja osuman ottanut hahmo
menettda elamapisteita ja joutuu osumistilaan. Suurimman osan hyokkaysliikkeiden
kohdalla ei ole vadlia kummasta asennosta torjuminen on tehty. Naitd hyokkaysliikkeita
kutsutaan keskihyokkayksiksi. Kuvassa 5 nakyy esimerkit, joissa vaihtamalla

torjumisasentoaan hahmo torjuu onnistuneesti ala- ja ylahyokkayksia.

Kuva 5. Esimerkit ala- ja ylahyokkayksista (Arc System Works, 2012).

Ala- ja ylahyokkayksien lisaksi useassa taistelupelissa on liikkeita, joita ei voi torjua

ollenkaan. Tallaisia liikkeitd ovat torjumattomat hyokkaykset ja heitot. Nama liikkeet



toimivat usein eri tavalla peli-, hahmo- tai liikekohtaisesti. Heittoliikkeita ei voi torjua,
mutta niilla osuakseen hahmojen tulee olla |dhella toisiaan. Heittoliikkeet suurimmaksi
osaksi tehddan omalla heittokomennollaan ja heittokomentoon voi lisata
suuntakomennon, joka maaraa mihin suuntaan vastustajahahmo heitetdan. Joissakin
peleissda on mahdollista paeta osuneesta heittoliikkeesta ulos tai vahentda sen tekemaan
vahinkoa. Tuo pakeneminen tehdaan usein painamalla itse heittokomentoa samalla

hetkella tai hyvin lyhyen ajan sisdllad vihollisen heittoliikkeen osumisesta.

Torjumattomiksi hyokkayksiksi lasketaan kaikki hyokkaysliikkeet, jotka eivat ole
torjuttavissa. Taten heittoliikkeetkin ovat torjumattomia hyokkdyksia. Torjumattomat
hyokkaykset, jotka eivat ole heittoja, ovat usein hitaita tai ne eivat aiheuta isoa maaraa
vahinkoa, silld muuten ne olisivat lilan voimakkaita muihin hyokkaysliikkeisiin ndhden.
Kuvassa 6 nakyy esimerkit torjumattomasta hyokkayksestda vasemmalla puolella kuvaa ja

heitosta oikealla puolella kuvaa.

Kuva 6. Esimerkit torjumattomasta hyokkayksestd ja heitosta (Arc System Works, 2012).

P

Pelien kehittdjat usein poikkeavat tarkoituksen mukaisesti joistakin hyokkays- ja

torjumisliikkeille yleisista sadanndista luodakseen uniikimpia mekaniikkoja ja

taistelupelikokonaisuuksia.

3.2 Taistelupelien historiaa

Taistelupelien kehityksen alulle ei ole tarkkaa ajankohtaa. Varhaisimpia videopeleja, jotka

muistuttavat ldheisesti nykypadivan taistelupeleja ovat esimerkiksi Heavyweight Champ



(1976), Karate Champ (1984) ja Street Fighter (1987). Taistelupelien kaltaiset pelit eivat
olleet erityisen suosittuja ennen Capcom-peliyhtion kehittdmaa Street Fighter I (1991) -
videopelin julkaisua, jonka bruttotulo nykydan on ohittanut kymmenen miljardin rajan.
(Street Fighter 1, 2023) Street Fighter Il sisdlsi taistelupeligenren maarittdvia elementteja,
kuten uniikkeja pelattavia hahmoja, tietyilla komentosarjoilla tehtavia erikoisliikkeita ja
mekaniikkoja, jotka mahdollistivat combojen tekemisen. Street Fighter Il:n suuren suosion
myo6td Capcom kehitti pelistd monta paivitettya versiota, joissa lisattiin uusia
mekaniikkoja ja pelimuotoja. Yksinkertaisuuden vuoksi opinnaytetydssa ei kasitella
kaikkien versioiden eroja. Street Fighter Il:ta pidetdan yhtena suurimmista ja
vaikutusvaltaisimmista peleistd, mita on ikina tehty. (Patterson, 2011) Vaikka
jarjestaytynytta kilpailullista videopelaamista oli olemassa jo 1980-luvulla peleille, kuten
”Space Invaders” (WePlay Holding, 2022), Street Fighter Il, oli erittdin merkittavassa
osassa kilpapelaamisen suosion kasvattamisessa ja nykypaivan e-urheilun
muodostamisessa. Inspiroituneena Street Fighter Il:n menestyksesta, muut peliyhtiot,
kuten SNK, Midway Games ja Sega, alkoivat kehittamaan omia taistelupelejaan. Vaikka
videopeleja, joilla oli jarjestettya kilpailullista toimintaa ennen Street Fighter Il:n julkaisua.
Yha nykypaivana kehitetyissakin taistelupeleissa nakyy hyvin Street Fighter Il:n jattamia
jalkia pelielementeissa seka mekaniikoissa. Kuvassa 7 nakyy hyvin, kuinka 2020-luvun
taistelupelien otteluiden kayttoliittymissa nakyy samankaltaisuuksia Street Fighter Il:n
otteluiden kayttoliittyman kanssa. Hahmoilla on omat pikkukuvat, nimet,
elamapistemittarit ja erahavidésydammet. Street Fighter Il:n kaltainen Super-mittari on
Guilty Gear -Strive- (2021) -pelissa nimelld “Tension”-mittari. Mittaria kdytetdaan yha
super-erikoisliikkeiden tekemiseen, mutta sita kdytetdan myods moniin muihin vahvoihin

liikkeisiin. Kayttoliittymaan on myos tehty tyylielementteja koneratasteemalla.
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Kuva 7. Kuvankaappaus vuonna 2021 julkaistusta Guilty Gear -Strive- -pelistd (Arc System

Works, 2021).

3.3 Kilpailulliset taistelupelit

Varhaisella 1990-luvulla julkaistujen taistelupelien ja niiden Versus-pelimuodon suosion
myota, tuon ajan pelihallit tayttyivat kilpailullisista pelaajista. Pelien kilpailullisen
luonteen vuoksi pelaajat halusivat ottaa selvdd, kuka heista on paras. Pelihallien pitajat
jarjestivat turnauksia, joihin pelihallien kavijat pystyivat osallistumaan. Turnauksien
suosion myo6ta peliyhtiot sisallyttivat peleihinsa pelimuotoja turnauksien jarjestamista

varten.

Alex Jebailey kertoo haastattelussaan (Jebailey, 2019), kuinka han jarjesti useita Street
Fighter Il -turnauksia 13-vuotissyntymapaivajuhliensa aikana. Nykyaan han on yksi
padjarjestdjista vuosittaiselle CEO-taistelupeliturnaustapahtumalle, jolla oli yli 2400
turnausosallistujaa vuonna 2022. (CEO, 2022) Turnauksissa pelataan paasaantoisesti

ajankohtaisimpia ja suosituimpia peleja.

Videopelien kilpailullisuuden kasvun myota, myos taistelupelien kilpailullisuus kasvoi.

Tama kasvu nakyy korreloivasti turnauksien kavijamaarien nousussa, palkinnoissa ja
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turnauksiin kdytetyissa tydvoima- ja rahamaarissa. Peliyhtiotkin osallistuvat ja rahoittavat
turnauksia, joissa heidan pelejaan pelataan kilpailullisesti. Turnaustapahtumat ovat myés
keranneet merkittavia maaria sponsoreita, joiden tuotteita mainostetaan tapahtumissa.
Samanaikaisesti verkkopelaaminen mahdollistaa turnauksien jarjestamisen ja niihin

osallistumisen internetin valityksella.

Nykyaan melkein kaikki turnaukset ja niiden ottelut suoratoistetaan ja tallennetaan
videoille riippumatta turnauksen koosta tai siitd, pidetadanko se fyysisessa sijainnissa vai
internetin valityksella. Suoratoistoja naytetdaan usein Twitch.tv-suoratoistoalustalla ja
videot ladataan YouTubeen. Alustojen tarjoajat saavat rahaa nayttamalla mainoksia
suoratoistojen ja videoiden aikana. Peliyhtiotkin hyddyntavat turnauksien suosiota ja
tekevat uusien taistelupeliensa tai merkittavien paivityksien julkistukset
turnaustapahtumissa. Taistelupeleillda on my0s paljon sponsoroituja ammattipelaajia,
jotka pelaavat taistelupeleja ja osallistuvat turnauksiin tyokseen. Nama ammattipelaajat

edustavat taistelupelien taitotasohuippua.

4  Tutkimuksen tavoite

Tutkimuksen paatavoitteena oli selvittdd, mita eri elementteja, ominaisuuksia ja
mekaniikkoja pelaajat pitavat tarkeina taistelupeleissa. Tutkimuksen toissijaisena
tavoitteena oli tutkimuksen helppo uudelleen suorittaminen myéhemmallad ajankohdalla

tai eri kohderyhmalla.

4.1 Tutkimuksen suunnittelu

Valitsin tutkimuksen kohderyhmaksi Discord-viestintdalustalla olevan suomalaisen
"Taistelupelit”-palvelimen kayttdjakunnan. Tahan kohderyhmaan kuuluu paasaantoisesti
ihmisid, jotka ovat harrastaneet ja pelanneet useita taistelupeleja. Palvelimen yllapidon
saatamien asetuksien vuoksi kayttdjien kokonaismaara oli salattua tietoa. Tutkimusta
suunnitellessa otettiin huomioon, etta kyselyn kohderyhmaan kuuluvista suurin osa
kayttaa jo jotakin dlylaitetta. Taman tiedon vuoksi todettiin, ettd tutkimus tulisi toteuttaa

sahkoisen kyselyn muodossa, jotta sen jakelu kohderyhmalle onnistuisi parhaiten.
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Tutkimuksen sahkdinen toteutustapa myds helpottaa tuloksien kasittelya ja tutkimuksen

uudelleen suorittamista.

Pyrin rajaamaan tutkimuksen kasittelemat aiheet neljaan aihekokonaisuuteen:
"Taistelupelien vaikeus ja oppiminen,” ”Verkkopelaaminen,” “Hahmot ja pelin
audiovisuaalinen toteutus” ja "Pelin pitkdikdisyys ja kilpapelaaminen.” Kyselyn
kysymyksien muotoilussa harjoitettiin kokeellisia muotoiluja, joiden tehokkuutta tutkitaan
uudelleentoteutettavia kyselyita varten, mutta muotoilujen tutkinnan pohdintaa ei

sisallyteta raportissa.

4.2 Tutkimuksen toteutus

Kyselylomake tehtiin Google Forms -verkkosovellusta kayttden, silld se oli entuudestaan.
Lopullinen kysymyslomake sisalsi 60 kysymysta, joista 59 oli monivalintakysymyksia.
Liitteessa 1 nakyy kaikki kyselyyn sisdlletyt kysymykset. Kyselyyn vastattiin anonyymisti ja

kyselyn vastauksia kasiteltiin ja analysoitiin aihekokonaisuuksittain.

Yhteistyossa Taistelupelit-palvelimen ylldpitdjien kanssa, kysely julkaistiin ja linkki
kysymyslomakkeeseen jaettiin palvelimella saateviestin kanssa 4.11.2023. Tutkimukseen
pystyi osallistumaan kyselylomakkeen tayttamalla 12.11.2023 mennessd, jonka jalkeen
kyselylomake suljettiin. Tall6in vastausaikaa oli noin yksi viikko ja yksi paiva. Vastausajan
loputtua tdytettyjen kysymyslomakkeiden maara oli yhteensa 162, jota voi pitda hyvana

maarana tutkimuksen kannalta.

5  Tulokset ja tuloksien pohdinta

Tutkimusta varten toteutetussa kyselyssa ilmeni useita enemmistdn mieltymyksia
taistelupelien eri ominaisuuksista ja elementeistd. Tutkimuksen tuloksien pohdinnassa
keskitytadan paasaantoisesti vain kysymyksiin, joiden tuloksissa oli selkeitd enemmiston

mieltymyksia havaittavissa.
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5.1. Perustiedot

Kuvassa 8 nakyy, kuinka kyselyyn vastanneista 99 (~61 %) kertoi kuuluvansa 21-30-
vuotiaiden ikaryhmaan. Toisiksi suurin ikdiryhma oli 31-40-vuotiaiden ikdryhma, johon 48
(~30 %) osallistujaa kertoi kuuluvansa. Vastanneista 14 kuului muihin ikdaryhmiin. Kukaan

ei vastannut olevansa alle 12-vuotta tai yli 54-vuotta vanha.

Kuva 8. Kuinka kauan on pelattu taistelupeleja?

Kuinka monen vuoden ajan olet harrastanut/pelannut
taistelupeleja?

= Alle 1 vuoden (1%)
= 1-2 vuotta (11%)
= 3-5 vuotta (35%)
= Yli 6 vuotta (54%)

Kuvassa 9 nakyy, ettd kyselyyn vastanneista 143 (~88 %) kertoi harrastaneensa yli 2
vuotta taistelupeleja. Tama tieto tullaan huomioimaan pohdinnan myéhemmissa osioissa,
jotta pohdinta ei karjistyisi liikaa taistelupeleja pitkdan harrastaneiden nakokulmaan. Alle
yhden vuoden taistelupeleja harrastaneiden vastaajien maara oli kaksi (1 %). Jotta
tutkimuksessa voisi pohtia aloittelijoiden nakdkulmaa paremmin, tulisi alle yhden vuoden

harrastaneiden vastaajien maara olla suurempi.
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Kuva 9. Kuinka usein pelaat taistelupeleja?

Kuinka usein pelaat taistelupeleja keskimaarin?

= Ainakin kerran paivassa
(11%)

= Ainakin kerran viikossa
(59%)

= Ainakin kerran kahdessa
viikossa (12%)

= Ainakin kerran
kuukaudessa (11%)

= Harvemmin (5%)

5.2 Taistelupelien vaikeus ja oppiminen

Taistelupeleissd oman hahmon liikkeiden oppimisessa ja joidenkin niiden monimutkaisten
komentojen tekemisessa kuluu enemman aikaa kuin hahmojen liikkeiden opettelu muissa
kilpailullisissa peleissa, kuten Dota 2 tai Valorant. Myos osaaminen, mitd vaaditaan, ettd
pystytadn pelaamaan taistelupeleja pienimmalla taitotasolla, on suhteellisen korkealla
muihin kilpailullisiin videopeleihin ndhden. Kuvan 10 diagrammista nakyy, ettd enemmisto
(83 %) vastasi olleensa vahintadn jonkin verran samaa mieltd lauseen ”Taistelupeleja

pidetaan yleisesti vaikeana” kanssa.

Kuva 10. Pidetdanko taistelupeleja yleisesti vaikeina?

"Taistelupeleja pidetaan yleisesti vaikeina."

80 70
70 65
60
50
40
30 22
20
I
0 —
Vahvasti eri mieltd Jonkin verran eri Neutraali Jonkin verran samaa  Vahvasti samaa
(1%) mielta (14 %) mielta mielta

(2%) (40 %) (43 %)
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Yhtenda mahdollisena tekijana vaikeuden tunteen lisdidmisessa on paremmaksi tulemisen
aikana koetut haviot. Tiimipohjaisissa e-urheilu-peleissa, kuten League of Legends ja
Counter Strike, on yleinen ilmid, ettd havitessa ottelun satunnaisten pelaajien kanssa,
joku pelaajista lievittda havion aiheuttamaa negatiivista tunnetta syyttamalla tiimildisiaan

tappion aiheuttamisesta. (Projektio (psykologia), 2023)

Super Smash Bros. -taistelupelisarjan ohjaaja, Masahiro Sakurai kommentoi, ettd kun han
aloitti ensimmaisen Super Smash Bros. -pelin parissa tyoskentelyn tuon ajan taistelupelit
olivat hyvin teknisia ja nykyaan tuon kaltaiset pelit vaativat paljon aikaa vasta-alkajilta.
(McGee, 2013) Super Smash Bros. -pelisarjan pelit omaavat hyvin pienen
minimitaitotasovaatimuksen muihin taistelupeleihin nahden. Super Smash Bros. -peleissa
hahmoilla on huomattavan monta nayttdvaa ja voimakasta liikettd, mutta niiden
tekemiseen ei vaadita kovinkaan monimutkaisia komentoja pelaajalta. Pelisarjan peleihin
on myos lisatty elementteja, jotka tuovat satunnaisuutta otteluihin. Havitessa ottelun

pelaaja voi heijastaa havion aiheuttamat negatiiviset tunteet ottelun satunnaisuuteen.

Huolimatta pienestd minimitaitovaatimuksesta Super Smash Bros. -pelisarjan pelit ovat
yksia teknisimpia ja vaativimpia taistelupeleja korkeammalla kilpailullisella tasolla.
Kaikissa Super Smash Bros. -pelisarjan peleissda hahmoilla on keskimaaraisesti erittdin
nopea ja vapaamuotoinen liikkuvuus muihin taistelupelien hahmoihin nahden.
Useammassa taistelupelissa hahmon hypatessa ilmaan, hahmo ei voi muuttaa
liikkumisrataansa merkittavasti tai voi kayttdaa suurinta osaa itsensa puolustamista varten
olevista liikkeista, laittaen hahmon huomattavaan riskitilanteeseen. Super Smash Bros. -
peleissda hahmojen ollessa ilmassa ja jopa ollessa osumistilassa, pelaajat voivat liikuttaa

hahmoja haluamaansa suuntaan, mutta hiukan rajatummin kuin hahmon ollessa maassa.

Super Smash Bros. -pelisarjan peleista kilpailullisella taitotasolla teknisesti vaativin ja
nopein peli on vuonna 2001 julkaistu Super Smash Bros. Melee. Korkealla kilpailullisella
taitotasolla tuota peliad pelataan muutetuilla sdanndilla, jotka poistavat merkittavimman
osan satunnaisuutta tuovista mekaniikoista, jolloin ottelut poikkeavat hyvin paljon siita,
mita pelin kehittajat alun perin suunnittelivat. Epavirallisena reaktiona tuohon

kilpapelaamiseen pelin kehittdjat sisallyttivat Super Smash Bros. Melee -pelin jatko-osaan
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vuonna 2008 julkaistuun Super Smash Bros. Brawl -peliin satunnaisuutta tuovia

mekaniikkoja, joita pelaajat eivat voineet poistaa muokkaamalla otteluiden saantoja.
N&distd merkittdvin mekaniikka oli hahmojen satunnainen liukastelu. (Tripping, 2023)
Liukastelu mekaniikan vuoksi useat kilpailulliset pelaajat palasivat pelaamaan Super

Smash Bros. Melee -pelia.

Uudemmissa taistelupeleissa, kuten Street Fighter 6 (2023) ja Dragon Ball FighterZ, on
sisdlletty ominaisuuksia ja mekaniikkoja, jotka madaltavat vaadittua oppimismaaraa
yksinkertaistetuilla ohjausjarjestelmillad ja automaattisilla comboilla. Dragon Ball FighterZ -
pelissa jokaisella hahmolla on mekaniikka, jonka avulla osuttaessa perushyokkaysliikkeella
vastustajahahmoon, on mahdollista tehda kokonaisia comboja tekemallda saman

hyokkaysliikkeen komennon useamman kerran perdkkaisessa sarjassa.

Street Fighter 6 -pelissd “Modern”-nimiselld ohjausjarjestelmalla hahmojen erikoisliikkeet
ovat suoritettavissa yksinkertaistetulla komennolla samalla tavalla kuin Smash Bros. -
pelisarjan peleissa. Yksinkertaistetuilla ohjausjarjestelmilla on usein tarkoituksella
suunniteltu olemaan jokin heikkous perinteiseen ohjausjarjestelmaan nahden, kuten
pienempaa vahinkoa tekevat liikkeet tai rajattu maara liikkeita. Yksinkertaistetulla
ohjausjarjestelmalla voi kuitenkin olla etuja perinteiseen ohjausjarjestelmaan verrattuna.
Pelaajat voivat esimerkiksi tehda tarkeita erikoisliikkeitd nopeammin reagoidessaan
vastapelaajan liikkeisiin.

Yleiset turnaussaannot eivat kuitenkaan kiella kdayttamasta modern-ohjausjarjestelmaa.
Street Fighter 6 -pelin tuottaja Shuhei Matsumoto (Matsumoto, 2023) kommentoi Evo
2023 Street Fighter 6 -turnauksessa olleiden modern-ohjausjarjestelmaa kayttavien
ammattipelaajien hyvia tuloksia seuraavasti: “Modern-ohjausjarjestelma oli suunniteltu
olemaan kayttokelpoinen kilpailullisesti, mutta on hyvin ylldttavaa nahda modern-pelaaja
jo nyt turnauksen kuuden parhaan joukossa. Odotimme, ettd nakisimme modern-pelaajan
turnausfinaaleissa vasta myéhemmin, mutta taman nakeminen on mahtavaa.” Turnauksia
seuraavat aloittelijat saattavat tulkita ammattipelaajien yksinkertaistetuilla
ohjausjarjestelmilld saamat turnaustulokset positiivisena merkkina siita, etta heille

suunnatulla ohjausjarjestelmilla voi paasta kilpailullisesti hyvin pitkalle.



Taulukossa 1 nidkee, ettd huomattava osa (~77 %) kyselyyn vastanneista ei pitanyt
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yksinkertaistettujen ohjausjarjestelmien sisallyttamista kovinkaan tarkedana, mutta taman

tutkimuksen kohderyhma ei edusta aloittelijoita hyvin.

Taulukko 1. Kuinka tarkedna pidat yksinkertaistettuja ohjausjarjestelmia?

. Huo- s Valtta- Vas-
. .., .. | Hieman Erittdin e e
Kysymys Eitarkea | .. . mattavan . matoman | tauk-
tarkea o tarkea o
tarkea tarkea set
Yksinkertais-
tettu
31 ohjausjarjes- 88 37 31 3 3 162
telmd (Modern | (54 %) (23 %) (19 %) (2 %) (2 %)
controls,
simple inputs)

Taulukon 2 kysymyksen 39 tuloksista nakee, ettd enemmistd (~72 %) suosii perinteistd

ohjausjarjestelmaa. Saman taulukon kysymykseen 40 vastanneiden enemmisto (~63 %)

toivoisi, etta yksinkertaistetulla ohjausjarjestelmalld on selkea heikkous perinteiseen

nahden. Perinteisen jarjestelman ollessa huomattavasti teknisempi ja enemman

keskittymista vaativampi, pelin tulisi myos palkita ohjausjarjestelman opettelijaa.

Taulukko 2. Suositko perinteisempda ohjausjarjestelmaa ja tulisiko yksinkertaistetuilla

ohjausjarjestelmilla olla selked heikkous?

Jonkin

Jonkin

Vah-

Vah- . Vas-
. .| verran | Neut- verran | vasti
Kysymys vasti eri ) ) tauk-
... |eri raali samaa | samaa
mielta - e . . | oset
mielta mielta mielta
Kadytdn mieluummin
perinteista
e n 2 4 16 24 116
39 oh@us;arje.stelmaa,'valkka (1%) (2 %) (10 %) (15%) | (72 %) 162
yksinkertaistetumpi
jarjestelma olisi saatavilla.
Haluan, etta
40 zlr(ﬁlanuk:;:?;:::::;la on 18 15 27 >4 48 162
Jausjar) 11%) | (9% |(17%) | (33%) | (30%)

selked heikkous
perinteiseen verrattuna.
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Kuten muissakin videopeleissa, taistelupeleihin on suunniteltu ja kehitetty eri
oppimisvalineita auttamaan pelaajia oppimaan pelaamaan kutakin pelia. Tallaisia
ominaisuuksia ovat esimerkiksi harjoittelutila ja skenaario, jossa pelaajaa ohjeistetaan,
kuinka pelid pelataan. Kyseisia skenaarioita kutsutaan “tutoriaaleiksi. Taulukossa 3 ndkee,
ettd selked enemmisto tutkimukseen osallistujista vastasi pitavansa eri kysymyksissa

olevia pelinsisdisia oppimisvalineita tarkeina taistelupelille.

Taulukko 3. Pelin sisdisiin oppimisvalineisiin liittyvat kysymykset.

Huo- Valtta- Vas
. ..., . | Hieman matta- Erittain mato-
Kysymys Eitirked | . = . 3 tauk-
tarkea van tarked man st
tarkea tarkea
Harjoittelutila
14 (dummy 0 1 4 13 144 162
recording, save | (0 %) (1 %) (2 %) (8 %) (89 %)
state, jne.)

0, 1 [0) 2 o, 2 o, 2 o,
harjoittelutilassa (9%) (15 %) (25 %) (28 %) (24 %)
Tutoriaali

e S S SO P S

o, (o) 0, 0, o,
mekaniikkoihin (6 %) (12 %) (20 %) (32 %) (30 %)
syventyvat)

Nakyville

18 saatavat frame |1 6 19 35 101 162
datat ja muut (1 %) (4 %) (12 %) (22 %) (62 %)
jarjestelmainfot
Matsitallenteet

19 (replay 3 18 22 53 66 162
takeover, (2 %) (11 %) (14 %) (33 %) (41 %)
kameratila, jne.)

Useasta taistelupelistd 10ytyy harjoittelutila, ottelutallenteet ja tutoriaali, mutta useassa
tapauksessa ne tayttavat vain minimivaatimukset ilman hyodyllisia lissominaisuuksia.
Taistelupelien kehittdjat ovat kuitenkin kuunnelleet pelaajia ja lisanneet uusiin seka
vanhoihin peleihinsa oppimista tukevia ominaisuuksia. Ominaisuuksien ja mekaniikkojen

lisadminen jalkikdteen kuitenkin vaatii kehittajilta resursseja.
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Frame dataksi kutsutaan informaatiota hahmojen liikkeiden olennaisista ominaisuuksista,
kuten kuinka nopeasti liikkeelld voi osua. Taistelupeleissa usein mitataan kulunutta aikaa
pelin tuottamien kuvien maarissa. Melkein kaikki taistelupelit ovat suunniteltu ja rajattu
tuottamaan 60 kuvaa sekunnissa eli pelien vakiokuvataajuus on 60. Samalla hetkelld, kun
yhta kuvaa luodaan, peli vastaanottaa pelaajien antamat komennot ja aloittaa
suorittamaan liikkeita pelaajien komentojen perusteella. Monet taistelupelit kdyttavat
noita kuvien luontihetkia kellona ajastamaan eri asioista pelien sisdlla. Useissa peleissa,
jos kuvataajuus nousee tai laskee suunnitellusta maarasta, myos pelin nopeus muuttuu
kuvataajuuden muutoksen mukaan nopeammaksi tai hitaammaksi. (Masahiro Sakurai on
Creating Games, 2022) Vakiokuvataajuuksien myota liikkeiden nopeutta on helppo
kuvailla kdyttden kuvien maérissa. Esimerkiksi jollakin hyokkaysliikkeelld voi mennd 5

kuvaa ennen kuin se voi osua. (Masahiro Sakurai on Creating Games, 2023)

Street Fighter 6 -pelissa on pelinsisdinen frame data -ominaisuus. Raportin kuvassa 11
nakyy palkki, joka nayttaa hahmon tekeman liikkeen tietoja. 1F tarkoittaa yhta tuotettua
kuvaa. Kuvan tekstilld “Startup 9F” tarkoitetaan, ettd liikkeella menee 9 kuvaa ennen kuin
lilke pystyy osumaan ja tekemaan vahinkoa. "Total 29F” kertoo liikkeen kokonaisuudessa
vievan 29 kuvaa ennen kuin hahmo pystyy tekemaan muita liikkeitd. “Recovery +4F”
tarkoittaa, etta liikkeen tehnyt hahmo pystyy tekemaan liikkeita 4 kuvaa aikaisemmin kuin
vastustajahahmo. Vasemmalta oikealle katsottuna ylemmassa palkissa ensimmaisena
olevat sinivihredt pykalat kertovat saman tiedon kuin ”Startup 9F,” mutta hahmottamista
helpottavammassa muodossa. Seuraavat punertavat pykalat kertovat, kuinka monen
kuvan aikana liike voi osua ja tehda vahinkoa. Viimeiset siniset pykalat kertovat, kuinka
monta hetked hahmolla menee liikkeestd palautumisessa. Alemmasta palkista ndkee
toisen hahmon frame datan. Keltaiset palkit kertovat, kuinka monta hetkea kuluu, etta
hahmo palautuu osuma- tai torjumistilasta. Nailla tiedoilla pelaajat voivat saada selville
muun muassa, mitka eri combot ovat mahdollisia ja voiko vastustaja rangaista joitakin

liikkeita, joilla menee liian pitka aika palautumisessa.
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Kuva 11. Street Fighter 6 -pelin harjoittelutilan frame data -palkki (Capcom, 2023).
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Vaikka frame dataa pidetdan erittdin tarkedna oppimisvalineend, suurimmassa osassa
taistelupeleja ei nde informaatiota liikkeiden ominaisuuksista muuta kuin hyvin suppeasti.
Pelaajat usein joutuvat turvautumaan tutkimaan liikkeiden ominaisuuksia itse tai
katsomaan, onko olemassa kolmannen osapuolen muistiinpanoja liikkeiden tiedoista.
Dustloop.com-verkkosivustolle (Dustloop Wiki, 2023) on keratty usean taistelupelin frame
data, jota pelien kehittdjat eivat ole sisdllyttaneet peleihinsd. Bandai Namco Studios lisasi
frame data -ominaisuuden kolmen euron hintaisena lisdsisaltona Tekken 7 (2015) -peliin
yli kolmen vuoden jalkeen pelin alkuperaisesta julkaisusta. Veloituksen pienesta
summasta huolimatta, pelin pelaajat pitivat veloituksen pyytamista kohtuuttomana.

Lisasisaltd on arvosteltu erittdin alhaisesti Steam-pelikaupassa. (Valve, 2019b)

Pelin vaikeus ja minimitaitotaso on tarkea pitdaa pelin suunnittelussa mielessa. Liian
vaikeat pelit eivat veda aloittelijoita puoleensa, mutta liian yksinkertaiset pelit eivat
kiinnosta pitkdaikaisempia kilpailullisia pelaajia. Oppimista tukevien ominaisuuksien
ollessa merkittavia pitkdaikaisille taistelupelaajille ja oletettavasti myos vasta-alkaneille
taistelupelaajille, niihin tulisi panostaa huomattavan paljon taistelupelien kehityksessa.
Hyva oppimisvalineet auttavat vasta-alkajia padsemaan minimitaitotasolle
miellyttavammin. Kun vasta-alkajat oppivat pelin kunnolla ja nauttivat oppimisprosessista,

on todenndkdisempaad, etta he aloittavat pelin pelaamisen kilpailullisesti.
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5.3 Verkkopelaaminen

Taistelupeleilla on hyvin pitka historia ilman verkkopelaamista, mutta nykypdivana
verkkopelaamisen suosion nousun myoétda myos taistelupelien pelaajat vaativat hyvia
verkkopelaamismahdollisuuksia taistelupeleiltad. Taulukosta 4 ndkee, kuinka lahestulkoon
jokainen (~99 %) vastasi hyvin toimivan verkkopelaamisen olevan erittdin tai
valttamattoman tarked ominaisuus taistelupeleille. Huolimatta suuresta vaatimuksesta
verkkopelaamiselle, usealla taistelupelilla on ollut ongelmia pelaajille kelpaavien

verkkopelaamistoteutuksien toteuttamisen kanssa.

Taulukko 4. Verkkopelaamisen tarkeys.

Huo- N
. . N Valtta- Vas-
K Ei Hieman matta- Erittain < t5m tauk
ysymys tarkea tarkea van tarkea rrja oman au
v tarked set
tarkea
Hyvin toimiva
6 | verkkopelaa 0 0 3 18 141 162
v P 0% | (0%) (2 %) (11%) | (88 %)

Taistelupelien kehittdjat ovat pysyneet suhteellisen alkeellisissa
verkkopelaamistoteutuksissa pitkdan. Tuo pysyttaytyminen voi hyvinkin johtua
taistelupelien pitkdsta historiasta ilman verkkopelaamista. Street Fighter V (2015), Tekken
7 ja Super Smash Bros. Ultimate -taistelupelien verkkopelaaminen oli julkaisussa hyvin
epavakaasti toimivaa ja puutteellisesti kehitettya. Jokaiseen edelld mainituista peleistd on
tehty julkaisun jalkeen verkkopelaamista parantavia paivityksia, jotka paransivat
verkkopelaamista huomattavasti. Naiden pelien kehittdjat eivat ole julkaisseet virallista
tietoa siitd, kuinka paljon ndma muutokset kustansivat, mutta voidaan olettaa, etta

muutokset veivat huomattavan paljon aikaa.

Yksi nykydan yleisimmista hyvista verkkopelaamisen toteutustavoista hyddyntaa
tekodlyennustusta ja peliskenaarion taaksepain palauttamista. Tuota toteutustapaa
kutsutaan rollback-jarjestelmaksi. (Code Mystics, 2019) Rollback-jarjestelmassa palvelin
tai vertaisverkkopaatelaite (laite 1) ennustaa toisen laitteen (laite 2) ldhettdaman

komennon hyddyttden laitteelta (laite 2) aikaisemmin vastaanotettuja komentoja. Kun
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itse oikeasti tehty komento saapuu toiselta laitteelta (laite 2), palvelin (laite 1) vertaa
ennustettua komentoa ja oikeata komentoa keskenaan. Jos ennustettu komento eroaa
oikeasta komennosta, palvelin (laite 1) kelaa skenaarion aikaisempaan kohtaan, jossa
vaara ennuste tehtiin ja suorittaa oikean komennon ja kelaa skenaario nykyaikaa
korjatulla komennolla. Jos eroa ei ollut komennoissa, niin peli jatkuu normaalisti ilman
korjausta. Kuvassa 12 havainnollistetaan, kuinka rollback-jarjestelma toimii

vertaisverkossa.

Kuva 12. Rollback-jarjestelman toimintakaavio vertaisverkossa mukaillen Wikipediasta

loytyvaa esimerkkia (Netcode, 2023).
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positiivista palautetta sen sisallyttamisesta peleissa. Nykypaivan taistelupelien
markkinoinnissa tehdaan hyvin selvaksi, jos pelissd on kaytossa rollback-jarjestelma.

(Arcsystemworks, 2023; SNK OFFICIAL, 2021)

Hyvasta verkkopelaamisen toteutustavasta huolimatta ei ole aina mahdollista saada hyvin
toimivaa verkkoyhteytta kaikkien pelaajien kanssa. Taulukossa 5 nakyy, etta selkea
enemmisto (~87 %) vastasi valttdvansa pelaajia, joihin ei saa hyvaa verkkoyhteytta pelien

aikana.
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Taulukko 5. Valtatkd pelaajia, joihin on huono yhteys?

Vah- Jonkin Jonkin | Vah- Vas
vasti verran | Neut- verran | vasti
Kysymys . ) ) tauk-
eri eri raali samaa | samaa
mieltd | mieltd mieltd | mieltd set
Valtan pelaamasta
49 pelaajia vastaan, joihin 2 2 16 36 106 162
on huono tai epdvakaa (1 %) (1 %) (10%) | (22%) | (65 %)
verkkoyhteys.

Verkkoyhteyden epdvakaus aiheuttaa monenlaisia ongelmia otteluiden aikana ja nama
ongelmat ovat haitallisia otteluiden nautittavuudelle riippuen verkkopelaamisen
toteutuksesta. Kuitenkaan mikdan toteutustapa ei voi taysin mitdtdida huonon tai
epavakaan verkkoyhteyden aiheuttamia ongelmia. Naitd ongelmia ovat esimerkiksi pelin
pysahtyminen yhteyden tasaamista varten, ottelun aikaiset hidastukset ja ottelun

keskeytyminen yhteyden katketessa.

Taistelupeleihin on tarkea sisallyttda ominaisuuksia, joidenka avulla pelaajat voivat itse
valttaa huonoja yhteyksia. Joitakin pelaajia ei haittaa huonon verkkoyhteyden
aiheuttamat ongelmat yhta paljon kuin muita. Siksi on my0s tarkeaa, etta pelaajat
padsaantoisesti itse tekevat tuo valttamisen. Pelaajilla tulisi olla mahdollisuudet
tarkastella yhteyden laatu mahdollisiin vastapelaajiin ennen kuin ottelua edes aloitetaan.
Peleissa tulisi myos olla mahdollista asettamaan kielto kaikkien yhteyksien
muodostamiselle joihinkin pelaajiin. Kielto ei valttamatta tarvitse olla pysyva, jos kiellon

aiheuttama syy on korjattavissa, esimerkiksi verkkoyhteyden laadun parantamisella.

Verkkopelaamisen ollessa erittdin tarkea osa nykypadivan taistelupeleja, on kehittaessa
taistelupeleja hyvin tarkeda huomioida verkkopelaaminen erittdin varhaisessa vaiheessa
kehittamista. Muutoksien tekeminen jalkikdateen voi vaatia hyvin paljon resursseja.
Taistelupeleihin myds kannattaa kehittdaa useita eri ominaisuuksia, joilla pelaajat paasevat

itse parantamaan verkkopelaamiskokemustaan.
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5.4 Hahmot ja pelin audiovisuaalinen toteutus

Kysymyslomakkeessa oli useita kysymyksia liittyen pelattaviin hahmoihin ja pelin
audiovisuaaliseen toteutukseen. Vaikka kysymyksissa olevat pelielementit ja
ominaisuudet eivat suoraan liity toisiinsa, kasittelen niiden pohdintaa tassa osiossa, silla
ne ovat osana pelien audiovisuaalista kokonaisuutta. Yhtenainen ja selkea tyylisuuntaus
auttaa kaikenlaisia videopeleja erottumaan massasta. Tyylisuuntauksen luominen
taistelupelille on tarkeds, silla se asettaa pelin maailmalle ”sdantoja,” jotka auttavat
ilmaisemaan eri asioita tehokkaammin, esimerkiksi kuinka lujaa jokin liike satuttaa
hahmoja. Taulukossa 6 nakyy, ettd merkittava enemmisto (~71 %) vastanneista piti
vahintdan erittdin tarkeana, etta taistelupeleilld on selkea ja uniikki tyylisuuntaus

audiovisuaalisessa toteutuksessa.

Taulukko 6. Mieltymykset pelien audiovisuaaliseen toteutukseen liittyen.

Huo- N
. . _— Valtta- Vas-
Ei Hieman matta- Erittain e
Kysymys e . o matdéman | tauk-
tarkea tarkea van tarkea L
vy tarkea set
tarkea
Pelilld on selkea
ja uniikki
29 tyylisuuntaus 6 11 31 58 56 162
audiovisuaali- (4 %) (7 %) (19 %) (36 %) (35 %)
sessa
toteutuksessa

Kuvassa 13 on esimerkki kahden eri pelin tyylisuuntauksen tavasta ilmaista vahinkoa.
Vasemmalla puolella kuvaa Darkstalkers-pelisarjan hahmo on ottanut niin merkittavaa
vahinkoa, ettd hahmon keskiosa kehosta on vaantynyt erittdin terdvaan kulmaan liikkeen
voimasta. Hahmon kddet, jalat, kieli ja silmat tekevat kaikkensa pysydkseen hahmon
kehon liikkeen mukana. Oikealla puolella on esimerkki, kuinka Tekken 7 -pelissa kuvataan
liikkeen vahinkoa ilmaisevilla kipindilla, dynaamisella kamerakulmalla, hahmon
ulkoreunojen punaiseksi muuttumisella, hahmon luontaisesta asennosta poistumisella.

Jos Tekken 7 -pelihahmon keho vaantyisi lilkkeen iskusta samanlaiseen tilaan kuin
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Darkstalkers-pelihahmon, voi olettaa, ettei Tekken 7 -hahmo selvia iskusta hengissa eika

pysty jatkamaan taistelua.

Kuva 13. Kuva Darkstalkers-pelisarjan hahmosta osumatilassa ja Tekken 7-pelista

(Capcom, 1997; BANDAI NAMCO Studios, 2015).

Arc System Works -peliyhtion Guilty Gear -sarjan peleissa on vahva tyylisuuntaus
audiovisuaalisessa toteutuksessa, jonka ansiosta liikkeiden voimakkuudet valittyvat hyvin
pelaajille. Sarjan peleissa, ensimmaista lukuun ottamatta, on olemassa hyvin ristiriitainen
hyokkaysliike, jota kutsutaan dust- tai 5d-hyokkayseksi. Hyokkdyksen ominaispiirre
alkuperaisessa Guilty Gear (1998) -pelissa oli onnistuneesti osuessaan lennattaa
vastustajahahmo korkealle ilmaan, jonka jalkeen hahmoon sai tehtya suurta vahinkoa

tekevan combon. Riippuen hahmosta tuo hyokkdys saattoi olla keski-, ala- tai ylahyokkays.

Guilty Gear -pelin jatko-osissa jokaisen hahmon 5d-hyokkayksestd on tehty ylahyokkays,
mutta suurimmalla osalla pelin hahmoista tuo hyokkays ei nayta ollenkaan
ylahyokkaykselta. Tuon takia 5d-hyokkaykset ovat olleet kamalia vasta-alkajille, silla he
eivat todennadkaoisesti pysty torjumaan noita hyokkayksia ainakaan tarkoituksen
mukaisesti. Myohemmissa peleissa Arc System Works lisasi 5d-hyokkayksiin liikkeen
tekijan ymparoéivan oranssin graafisen efektin, joka selkeyttdaa jonkin verran viestintaa
pelaajalle ja auttaa tata reagoimaan hyokkaykseen paremmin. Kuvassa 14 nakyy esimerkit

Guilty Gear XX A Core Plus R (2012) ja Guilty Gear -Strive- -pelien 5d-hyokkayksista.
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Kuva 14. 5d-hyokkadykset (Arc System Works, 2012, 2021).
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Taistelupelien yhtena isona vetonaulana toimii laaja valikoima uniikkeja pelattavia
hahmoja. Monen pelattavan hahmon sisallyttaminen taistelupeliin vaatii todella paljon
suunnittelua ja tyota. Taulukossa 7 nakyy, etta noin 60 % osallistujista pitad vahintdaan
erittdin tarkednd, ettad pelissa on laaja valikoima pelattavia hahmoja ja noin 68 % vastasi,
hahmoilla tulisi olla oma identiteetti ja taustatarina. Taistelupeleilld on usealla
pelattavalla hahmolla vahva oma identiteetti, joka erottaa hahmon muista pelin
hahmoista ja jopa muiden pelien hahmoista. Hahmosuunnittelu ja hahmojen tarinoiden
kirjoittaminen on kuitenkin liian iso aihealue kasiteltavaksi riittavalla selkeydelld, joten

kysymyksen 24. tuloksia ei pohdita tassa tutkimuksessa.

Taulukko 7. Kuinka tarkeda on, etta pelissa on laaja valikoima pelattavia hahmoja.

Huo- Valtta \
Ei Hieman matta- Erittain a" “a .. as
Kysymys et o L matéman | tauk-
tarkea tarkea van tarkea L
v tarkea set
tarkea
Pelissa on laaja
23 valikoima 3 16 46 59 36 160
pelattavia (2 %) (10 %) (29 %) (37 %) (23 %)
hahmoja
Pelattavilla
24 hahmoilla oma 3 14 35 43 66 161
identiteetti ja (2 %) (9 %) (22 %) (27 %) (41 %)
taustatarina
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Hahmojen tulisi tarjota erilaisia pelityyleja, liikkeita tai muita uniikkeja ominaisuuksia
muihin hahmoihin nahden. Hahmojen tulisi my6s olla suhteellisesti yhta voimakkaita
kilpailullisesti, jotta kilpapelaaminen ei painottuisi selkeasti vahvimpien hahmojen
ympdrille. Vanhemmissa taistelupeleissa oli kdytantona kierrattda hyvin paljon eri dania,
hahmojen liikkeita ja niiden animaatioita. Joillakin liikkeilla saattoi olla taysin identtinen
animaatio ja aani, mutta liikkeiden ominaisuudet olivat kuitenkin taysin erilaiset. Hahmoja
ja niiden animaatioita ja dania kierratettiin usein pelien jatko-osiinkin. Nykyaankin
kierrattaminen on yha mahdollista, mutta peleiltd odotetaan tyylikkdampia grafiikkoja

kuin ennen.

Capcom vs. SNK 2 (2001) -pelin kotikonsoliversiossa on 48 pelattavaa hahmoa eri
Capcom- ja SNK-peliyhtididen peleista. Suurimman osan hahmojen 2D-grafiikoista on
uudelleen kierratetty muista peleista sen sijaan, etta olisi tehty uudet. Tuon seikan vuoksi
pelin hahmojen 2D-grafiikkojen valilla on huomattavia eroja visuaalisessa
tyylisuuntauksessa. Kuvassa 15 on havainnollistettu pelin hahmojen valista eroavaisuutta
tyylisuuntauksia. Super Smash Bros. Ultimate -pelissa kaiken kaikkiaan 89 pelattavaa
hahmoa, jotka ovat alun perin hahmoja muista peleista. Isosta hahmomaarasta
huolimatta kaikkien pelin hahmojen alkuperdinen graafinen ulkonaké ja tyyli on uudelleen
muokattu ja sovitettu sopimaan peliin. Hahmojen sovittaminen tuohon yhtendiseen

tyyliin vaatii kehittdjiltd resursseja.

Kuva 15. Kuva Capcom vs. SNK 2 -pelista (Capcom, 2001).

ﬂ
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Kierrattamisen lisdksi toisena ongelmana tyylisuuntauksessa pysymiselle on vaihteleva
ty6laatu. Tyon laadun vaihtelevuudelle yleisimmat syyt ovat ajan ja tydvoiman puute.
Street Fighter V -pelida Capcom palkkasi 3D-malleja ja muuta grafiikkaa valmistajan Volta-
yhtion. (Volta, n.d.) Volta teki pelia varten useita hahmomalleja, jotka kaikki noudattivat
pelin tyylisuuntausta, mutta jokin syyn vuoksi moni hahmojen malleista ei nayta silta, etta
kuuluisivat samaan peliin muiden hahmomallien kanssa. Kuvassa 16 on esimerkki
hahmomallien vélisista laatueroista. Hahmomallien erot todennakdisesti vaikuttivat myos
hahmojen liikkeiden animoimiseen. Varmaa tietoa ei |6ydetty, etta tehtiinko kaikki
animaatiot itse Capcomin toimesta, mutta niidenkin laadussa oli vaihtelevuutta
todennakoisesti johtuen hahmomallien laadun vaihtelevuudesta. Hahmomallien
muokkaaminen jalkeenpdin ja huonoimmassa tapauksessa uudelleen tekeminen vaati
resursseja, joten turhaa korjaustyota tai huonoja lopputuloksia syntyy, jos
tyylisuuntauksesta poiketaan laadullisesti. Suurimman osan hahmojen malleista jai
olemaan kehnoja pelin elinkaaren loppuun asti, mutta tuota kehnoutta koitettiin paikata

hahmojen ulkonadonmuokkaamismahdollisuuksilla.

Kuva 16. Street Fighter V: Champion Edition -pelin hahmomallien laatu on vaihtelevaa

(Capcom, 2020).
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Melkein jokaisessa taistelupelissd pelaajien on mahdollista muokata hahmojen ulkondkoa
kosmeettisesti mielensd mukaan. Taulukossa 8 nakyy, ettd noin puolet (~47 %)
vastanneista ei pitanyt hahmojen muokkaamista kosmeettisesti huomattavan tarkeana.

Tahan tulokseen voi vaikuttaa, ettd suurin osa vastaajista oli pitkdaikaisia pelaajia. Liian
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Taistelupeleissa on hyddyllista tunnistaa vastapelaajan hahmon liikkeita ja reagoida niihin

mahdollisimman nopeasti ja tehokkaasti. Jos vastapelaajan hahmon ulkondko eroaa

paljon siitd, milta hahmo normaalisti ndyttda ilman muokkausta, pelaajan on vaikeampi

tunnistaa hahmojen liikkeita.

Taulukko 8. Mieltymykset hahmojen kosmeettisesta muokkaamisesta.

, , uo- | valtta- Vas-
Ei Hieman matta- Erittain e
Kysymys o . o matdéman | tauk-
tarkea tarkea van tarkea .
v tarked set
tarkea
26 :a:::)nI:Ic::aminen 35 41 45 28 13 162
0, 0, 0, (o) o)
kosmeettisesti (22%) | (25 %) (28 %) (17.%) (8 %)

Yksi yleisimmistd muokkaamisen muodoista on vaihtoehtoiset varipaletit hahmoille. Talla
muokkaamistavalla ei ole isoa vaikutusta siihen miltd hahmojen liikkeet nayttavat.
Joillakin varipaleteilla on kuitenkin ongelmia, jos hahmon varipaletti sulauttaa hahmon
kentdaan. Taulukossa 9 on yhden Under Night In Birth -pelihahmon kadytettavissa olevat

varipalettivaihtoehdot.

Taulukko 9. Esimerkki varipalettivaihtoehdoista (Mizuumi Wiki, 2023).

EYEEEEE
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Jotkin pelit tarjoavat mahdollisuuksia muokata hahmon ulkondakda muillakin tavoilla kuin
varipalettia vaihtamalla. Soulcalibur- ja Tekken -pelisarjojen viimeisimmat pelit
sisallyttavat erittdin monipuoliset hahmon muokkaamismahdollisuudet. Tekken 7 -peli on
hyvin tunnettu taistelupelaajien keskuudessa hyvistd hahmon
muokkaamismahdollisuuksistaan. Hahmoille saa uusia asusteita padsaantoisesti
pelaamalla pelia ja joidenkin asusteiden kdayttaminen vaatii lisasisallon ostamisen oikealla

rahalla. Kuvassa 17 on esimerkki Tekken 7 -pelin hahmomuokkaamismahdollisuuksista.

Kuva 17. Tekken 7 -pelin hahmomuokkausvalikko (BANDAI NAMCO Studios, 2015).
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Soulcalibur VI peli on vielad tunnetumpi hahmon muokkausmahdollisuuksistaan. Pelissa voi
hyvin vapaasti yhdistella eri asusteita, vaihtaa hahmojen kdyttamia aseita ja tehda
kokonaan oman hahmon, jonka ruumiinrakennetta on mahdollista sdatdaa. Omalla
hahmolla on myds mahdollista kayttaa verkkopelaamisessakin. Ongelmaksi muodostuu
kuitenkin, ettei pelissa ole rajattu mitenkdan, kuinka merkittavasti muokattuja hahmoja
saa kayttaa pelatessa kilpailullisia verkkopelimuotoja. Jotkin pelaajat tekivat ja kayttivat
itsetehtyja hahmojaan, jotka olivat mahdollisimman epaselkeitad visuaalisesti. Noiden
hahmojen kayttamia liikkeita oli Iahes mahdotonta tunnistaa toisistaan ja niihin
reagoiminen oli yhtd mahdotonta. Suurimmassa osassa pelista jarjestetyissa turnauksissa
oli kuitenkin rajattu hahmon muokkaamista. Kuvassa 18 nakyy liian laajan

hahmomuokkaamismahdollisuuden tuottama kuutiohahmo.
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Kuva 18. Kuvankaappaus Soulcalibur VI pelistd (Bandai Namco Studios, 2018).
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Uskon, ettd jos tutkimuksessa olisi ollut enemman aloittelijan tasoa edustavia pelaajia,
hahmon muokkaamista olisi pidetty tarkeampana. Suunnitellessa hahmojen
muokkaamismahdollisuuksia taistelupelid varten, on tarkeda huomioida, tulisiko
muokkaamista rajata ja missa pelimuodoissa muokatut hahmot saattavat aiheuttaa

ongelmia.

Taistelupelien historiassa on savelletty hyvin monta ikonista biisid, kuten Guilen
teemabiisi ja Mortal Kombatin Techno Syndrome. Taulukossa 10 nakyy, ettd vastanneiden
enemmistolle (noin 61 %) on vahintdan erittdin tarkeatd, etta taistelupelilld on omat

hyvat musiikit.

Taulukko 10. Kuinka tarkeata on, etta taistelupelilla on omat hyvat musiikit?

Huo- Valtta- Vas-
Ei Hieman matta- Erittdin a" "a .. as
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hyvat musiikit (2 %) (11 %) (25 %) (30 %) (31 %)

Guilty Gear pelisarjan monitaitoinen luoja, Daisuke Ishiwatari on jo pitkdan saveltanyt
musiikit Guilty Gear ja BlazBlue -taistelupelisarjojen peleihin. (Ishiwatari, n.d.) Kummatkin

pelisarjat ovat taistelupelaajien keskuudessa ylistettyja niiden rock- ja
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metallimusiikeistaan. Myo6s pienempia taistelupeleja varten on palkattu taidokkaita
musiikin saveltdjia, esimerkiksi Skullgirls (2012) -pelin musiikkeja varten palkattiin
Castlevania-pelisarjaan musiikkeja saveltanyt Michiru Yamane. (Yamane, n.d.) Super
Smash Bros. Ultimate -pelid varten on palkattu kymmenia muiden videopelien parissa
tyoskennelleitd musiikkisaveltdjia tekemaan sovituksia ja uusia biiseja peliin. Pelissa on
kaiken kaikkiaan yli 1000 biisia, joihin kuuluu hyvin monta muiden pelien musiikkien

pohjalta tehtyja sovituksia. (Nintendo, 2018)

Kyselyn tuloksista ja pohdinnasta voisi todeta, etta taistelupeleja kehittdessa tulee
panostaa huomattavasti pelin audiovisuaaliseen toteutukseen ja hahmojen

suunnitteluun. llman yhdenmukaista audiovisuaalista toteutusta pelimaailman saannot
voivat valittya heikommin pelaajalle ja hahmot voivat nayttaa silta, ettei kuuluisivat peliin.
Taistelupelien audiovisuaalista toteutusta voi pitda niiden yhtena isoimmista vieteista. Jos
ne eivat ole tarpeeksi miellyttavia, pelit eivat veda pelaajia puoleensa, jolloin pelaajakanta
karsii. Tuloksien pohjalta ei voi sanoa, ettda hahmomuokkausmahdollisuuksien
sisaltdminen olisi tarkedta. Tahan todennakoisesti vaikutti se, ettd suurin osa
tutkimukseen osallistuneista on pitkaaikaisia pelaajia. Hohmomuokkaamista tulee
kuitenkin rajata jollakin tavalla, silla muuten se haittaa kilpailullisuutta. Jos pelille
suunniteltu budjetti vain sallii, on myos suositeltavaa palkata alan osaaja saveltamaan

pelille musiikit.

5.5 Pelin pitkaikaisyys ja kilpapelaaminen

Kyselylomakkeessa ei ollut montaa kysymysta, jotka suoraan koskisivat taistelupelien
pitkaikaisyytta tai kilpapelaamista, silla kumpaakaan niista ei voi varsinaisesti sisallyttaa
peliin julkaisussa eri ominaisuuksilla tai elementeilla. Ennen kuin pelia voi pelata kunnolla
kilpailullisesti, pelilla pitda olla jonkin verran pelaajia. Kilpailullinen toiminta peleille
yleensa muodostuu vasta pelin julkaisun jalkeen. Peleja ei voi myoskaan luokitella
pitkaikaiseksi, jos niilla ei ole aktiivisia pelaajia ja ilman aktiivisia pelaajia on vaikeaa
jarjestaa kiinnostavaa ja menestyvaa kilpailullista toimintaa. Peleihin voi sisallyttaa
elementteja ja ominaisuuksia, jotka sen sijaan tukevat pelin pitkdaikaisyytta ja auttavat

kilpailullisen ympariston muodostumista. Mutta jos julkaistu peli ei kiinnosta pelaajia,
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pelille ei synny aktiivista tai innokasta pelaajakantaa, jolloin noiden elementtien
kehittamisesta ja sisallyttamisesta ei ole hyotyd. Evo-tapahtuman yksi perustajista, Seth
Killian kertoo puheohjelmassaan GDC (Game Developers Conference) tapahtumassa,
kuinka Evo ei olisi onnistunut kasvamaan ilman innokkaita ja taistelupeleille

omistautuneita pelaajia. (Killian, 2016)

Uusille taistelupeleille ja muille kilpailullisille peleille on tarkeata, etta ne saavat tarpeeksi
huomiota pelin julkaisussa tai jopa ennen julkaisua. Jos huomiota ei ole tarpeeksi, peli saa

vahemman pelaajia ja kilpailullista toimintaa on vaikeampi jarjestaa.

Suuremmat peliyhti6t ja julkaisijat pystyvat toteuttamaan huomion kerdamista uusille
peleilleen usealla tavalla. Ennen Street Fighter 6 -pelin julkaisua, peliyhtio Capcom teki
ilmoituksen, etta pelid varten jarjestetdaan usean karsintaturnauksen sarja.
Karsintaturnauksista lapi paasseet saavat mahdollisuuden osallistua turnaussarjan
finaaleihin, jonka koko palkintopottina on kaksi miljoonaa dollaria. (Capcom, 2023b)
Muitakin peleja varten, kuten Guilty Gear -Strive-, on jarjestetty vastaavanlaisia

karsintaturnaussarjoja. (Arc System Works, 2023)

Toinen huomiota herattava toimi peliyhtioltd on jarjestdaa yhden tai useamman ottelun
mittaisia naytoksid, jossa ammattitason taistelupelaajat pelaavat pelia, jota ei ole viela
julkaistu. Pelaajat usein palkataan opettelemaan pelit hyvissa ajoin ennen otteluita, jotta
otteluiden viihdearvo katsojille olisi mahdollisimman suuri. (Arcsystemworks, 2020) Nama
ottelut usein nauhoitetaan ja niitd saatetaan myos kayttaa pelia varten tehdyissa
mainospatkissa. Usein taistelupelien kehittdjat ovat entisia ammattipelaajia tai muuten
kokeneita taistelupelien pelaajia, kuten Kyohei “MarlinPie” Lehr, joka pystyy tuottamaan
nayttavid videopatkia Riot Gamesin tulossa olevasta Project L -taistelupelista. (MarlinPie,

2023; Riot Games, 2023)

Pienemmilla peliyhtidilla ei kuitenkaan ole tarpeeksi isoja budjetteja, jotta voisivat
jarjestaa samankaltaisia turnaussarjoja tai naytosotteluita varten. Pienet peliyhti6t voivat

jakaa peliensa kayttdoikeuksia joillekin videon tekijéille tai suoratoistajille, joilla on
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peleista kiinnostunutta seuraajakantaa. Jos kehittdjat kokevat, ettd pelissadan on tarpeeksi

sisaltda, he voivat harkita demonstraatioversion tekemista pelistansa.

Jotkin taistelupelit, kuten Granblue Versus: Rising (2023) ja Dead or Alive 6 (2019),
tarjoavat pelaajille mahdollisuuden pelata ilmaiseksi demonstraatioversiota pelista, jossa
pelisisdltd on hyvin rajoitettu. (Cygames, 2023; Valve, 2019a) Noissa
demonstraatioversioissa suurin osa hahmoista ei enaa ole pelattavissa muutamaa
hahmoa lukuun ottamatta. Pelaajat voivat siis kokeilla pelid ja paattaa, ostaako peli
kokonaisuudessaan. Tarkkaa tietoa ei ole, vaikuttaako demonstraatioversioiden saatavilla
oleminen taistelupelien myyntia tai suosiota. Kuitenkin kannattaa tarkastella muiden
videopelien myyntia, silla nykypdivana suosiossa olevat ilmaiset eldavan sisallon pelit ovat

mahdollisesti nostaneet pelaajien kipukynnystd pelien ostamiselle.

Elavan sisallon pelit ovat erittdin kustannustehokkaiksi jalostettuja videopeleja. Naita
peleja ei luokitella valmiiksi peleiksi, silla niihin luodaan lisda sisaltéa ja ominaisuuksia
ajan myo6ta riippuen siitd, kuinka paljon pelid pelataan ja rahallisesti sita tuetaan.
Tallaisille peleille, kuten Fortnite (2017), Genshin Impact (2020) ja Warframe (2013), on
ominaista, ettd ne julkaistaan suhteellisen pienelld maaralla sisaltoa ja niita voi pelata

ilmaiseksi.

Pelaajille tarjotaan mahdollisuus ostaa lisasisaltéa ndihin peleihin pientd maksua vastaan.
N&ita maksuja kutsutaan mikromaksuiksi. Tassa varhaisessa vaiheessa katsotaan, kuinka
paljon peli saa pelaajia ja rahallista tukea pelaajilta mikromaksujen muodossa ja riippuen
noista maaristd, pelille suunnitellaan ja kehitetaan lisaa sisaltéa pelaajien pelattavaksi.
Tapauksissa, jossa peli ei saa kerattya pelaajia tai mikromaksuista rahoitusta, pelin
kehittdminen ja mahdollisesti ylldpitdminen lakkautetaan kokonaan, jotta peli ei tekisi

tappiota.

Useaan nykypdivan taistelupeliin sisallytetdan paljon eldavan sisallon pelien ominaisuuksia
ja elementteja, vaikka taistelupeleja ei varsinaisesti luokitellakaan eldvan sisallon peleiksi.
Taistelupelit vaativat suhteellisen paljon sisaltéa jo julkaisussa ollakseen kiinnostavia.

Taistelupelleille usein kehitetddn uutta sisdltéd julkaisun jalkeen uusien hahmojen,
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kenttien tai muun sisalléon muodossa. Nama sisallot ovat usein saatavilla mikromaksua
vastaan, mutta valilla uutta sisdltda julkaistaan ilmaiseksi, jotta saataisiin houkuteltua

uusia pelaajia kokeilemaan pelia tai vanhoja pelaajia pelaamaan pelid uudestaan.

Elavan sisallon peleissa on hyvin yleisesti yksi tai useampi pitkdikdisyytta tukevaa
ominaisuutta. Tallaisia ominaisuuksia ovat taistelupassit, pdivittaiset, viikoittaiset ja
kuukausittaiset tehtavat ja valiaikaisia tapahtumia. Jokainen noista ominaisuuksista
palkitsee pelaajaa pelin pitkdaikaisesta ja aktiivisesta pelaamisesta tai oikean elaman
rahan kayttamisesta peliin. Kuvasta 19 ndkee pienen osan Street Fighter 6 -pelin
taistelupassista ja sen tarjoamista palkinnoista, kuten vaihtoehtoisista taustamusiikeista

ja lisamaksullisten hahmojen vuokraamistiketeista.

Kuva 19. Street Fighter 6 -pelin taistelupassista (Capcom, 2023a).

®0

12/22/2023 9:59

Taistelupassien palkintoja saa sitd mukaan kun, kasvattaa taistelupassin tasoa. Tasoa
pystyy kasvattamaan aktiivisella pelaamisella tai vaihtoehtoisesti mikromaksuilla. Street
Fighter 6 -taistelupassin tasojen palkinnoissa on seka ilmainen etta lisdmaksullinen puoli.
Kaikilla pelaajilla on mahdollista saada kaikki ilmaispuolen palkinnot. Jotta pelaaja voi
saada lisamaksullisen puolen palkintoja, pelaajan tulee maksaa mikromaksu sen puolen
sisallon aukaisemisesta, jonka jalkeen pelaaja voi saada kaikki lisamaksullisen puolen

palkintoja.

Kuvassa 20 nakyy esimerkki Street Fighter 6 -pelin kuukausittaisesta tehtavasta. Nuo

tehtdva vaihtuvat kuukausittain ja ne saattavat tarjota eri palkintoja niiden
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suorittamisesta. Kuvan esimerkissa tehtavana on suorittaa yksi esimerkkicombo
harjoittelutilassa. Palkinnoksi pelaaja saa asusteen pelaajan itseluodun hahmon
muokkaamista varten. Esimerkin tapauksessa tehtdva kannustaa pelaajaa menemaan
opettelemaan pelin pelaamista hyodyttavan asian, joka on palkinto jo itsessdaan. Joissakin
videopeleissa samankaltaisten tehtdvien suorittaminen vaatii pelaajaa pelaamaan

pelisisaltda, josta pelaaja ei nauti tai opi mitdan.

Kuva 20. Street Fighter 6 -pelin kuukausittaisesta tehtdvastd (Capcom, 2023a).

Monthly Challenge 1 Rewards Valid Until 12/1/2023 9:59
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Peliyhtio Capcom on sisallyttanyt valiaikaisia tapahtumia Street Fighter V -peliin.
Tapahtumien aikana pelaajien oli mahdollista saada samankaltaisia palkintoja kuin
taistelupasseista. Poiketen taistelupassin palkinnoista valiaikaisten tapahtumien
palkintoja ei voi saada tapahtumien paatyttya. Street Fighter 6 -pelissa on myos
vastaavanlaisia tapahtumia. Osa ndista tapahtumista on kollaboraatioita muiden
yhtididen tai brdandien kanssa, esimerkiksi Wit Studio - animaatiostudion kanssa
(StreetFighterJA, 2023). Tamanlaiset tapahtumat toimivat hyvin mainostuksena

kollaboraatioon osallistuneille yhtigille tai brandeille.

Ndiden elementtien ja ominaisuuksien sisallyttamista ei olla viela kokeiltu kovinkaan
monessa taistelupelissa, jonka vuoksi on vaikea sanoa, kuinka tarkeitd ne ovat
taistelupeleissa. Taulukossa 11 nakyy, ettei enemmistd (~70 %) kyselyyn vastanneiden

pitanyt valiaikaisia tapahtumia tai taistelupassia huomattavan tarkeina taistelupeleille.



Taulukko 11. Valiaikaisten tapahtumien ja taistelupassin tarkeys.
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Kyselyyn sisallytettiin kysymys, jonka tavoitteena oli kartoittaa tutkimukseen

osallistuneiden kiinnostusta turnauksiin osallistumisesta. Kuvassa 21 nakyy, ettd yli puolet

vastasi olevansa kiinnostunut osallistumaan jossakin fyysisessa sijainnissa olevaan offline-

turnaukseen tai verkkopelaamista hyodyntavaan online-taistelupeliturnaukseen.

Kuva 21. Kiinnostus turnauksiin osallistumisesta.
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Online-turnauksia ja muuta kilpailullista toimintaa jarjestetddn Suomen ja Euroopan usein

riippuen pelista. Offline-turnauksia ja tapahtumia jarjestetaan myoés, mutta hiukan

epasaannollisesti. Suurin Suomessa jarjestettava taistelupelitapahtuma on Helsinki FGC

ry:n jarjestama Install-tapahtuma. Install 2022 -tapahtumaan osallistui 293 pelaajaa ja

sielld jarjestettiin turnauksia 16 eri pelille. (Install, 2022)
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Turnauksien jarjestamisesta ei valttamatta mene tieto kaikille pelaajille, jotka olisivat
kiinnostuneita osallistumaan turnaukseen. Kuvassa 22 diagrammeista nakee, mita
sosiaalisen median alustoja vastanneet kayttavat taistelupeliaiheisen sisallon

seuraamiseen.

Kuva 22. Milla sosiaalisen median alustoilla seurataan taistelupeliaiheista sisaltoa.

Seuraatko taistelupeliaiheisia sisaltoja seuraavilla
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Usein offline- ja online-turnauksien jarjestamisesta ilmoitetaan yhdellad tai useammalla
sosiaalisen median alustalla. Kuitenkaan kaikki pelaajat, jotka mahdollisesti olisivat
kiinnostuneita osallistumaan turnaukseen, ei valttamatta saa tietoa turnauksen
olemassaolosta. Yksi ominaisuus, mita on kdytetty harvassa taistelupelissa, on

pelinsisdinen turnauksien mainonta.

Pelinsisaisella turnauksien mainonnalla innokkaat jarjestadjat voivat mainostaa seka
turnauksiaan etta tapahtumiaan ja suurin osa aktiivisista pelaajista ndakee nuo mainonnat.
Yhtena ongelmana ilmenee, ettd jotkin tahot koittavat sabotoida tuota ominaisuutta,
pyytamalld mainontaa asiattomille tai olemassa olemattomille turnauksille. Toisena
ongelmana voi ilmeta eri julkisuusongelmat. Jos mainostetuissa turnauksissa tai
tapahtumissa tapahtuu jotain, jota katsotaan kielteisesti, huonossa tapauksessa voi myos
sielld olleisiin peleihin ja niiden kehittdjiin yhdistaa nuo kielteiset tapahtumat. Kyseisia
ongelmia varten ei ole tdysin toimivaa ratkaisua. Pelin kehittdjan tai yllapitdjan tulee

valvoa hyvin tarkkaan, mitd turnauksia pelinsisdisesti mainostetaan.
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Peliyhtio Nintendo on tunnettu Super Smash Bros. -pelien kilpailullisessa yhteisossa siita,
ettd peliyhtio tukee peliensa kilpapelaamista hyvin heikosti tai jopa estaa sita. Super
Smash Bros. -pelisarjan pelit ovat olleet hyvin suosittuja kilpailullisesti. Vuoden 2016 Evo-
tapahtuman jarjestetyista yhdeksasta paaturnauksesta kaksi oli Super Smash Bros. -sarjan
peleille. (Evo 2016, n.d.) Evo-tapahtuman jarjestdjat ilmoittivat vuoden 2022
helmikuussa, etta Nintendo on kieltanyt heitad jarjestamasta turnauksia Super Smash Bros.
-peleille, vaikka ne ovat olleet monen vuoden ajan isossa osassa Evo-tapahtumia. (Evo,

2022)

Nintendo on my®s julkistanut, ettd paivasta 15.11.2023. ldhtien epavirallisten turnauksien
tulee noudattaa Nintendon antamia saantdéja niita varten. Saantoéihin kuuluu, etta
turnaukset eivat saa olla voittoa tavoittelevia, tiettyja osallistujamaararajoja ylittavia eika
palkintojen arvo saa ylittda tiettya rajaa. (Nintendo, 2023b) Kaikkien epavirallisten
turnauksien jarjestdjien, jotka haluavat poiketa noista saannoistd, tulee pyyta Nintendolta
erikseen lupaa siihen. Nintendon on mahdollista kieltaa ja perua turnauksia, jos
turnaukset rikkovat annettuja sdantoja tai muuten todetaan sopimattomiksi. Nintendo on
kuitenkin miljardien arvoinen peliyhti6, jonka maineen darimmainen suojelu on

aiheellista.

Yhteenvetona voi sanoa, ettd pitkaikaisyytta tukevien ominaisuuksien lisddamista tulee
tehda harkitusti, silla ainakin kyselyn vastauksien pohjalta voidaan todeta, ettd niita
todennakoisesti katsotaan enemman kielteisessa valossa. Pienempien kehittdjien ei
kannata suunnitella taistelupelejaan olemaan elavan sisallon peleja, silla ne vaativat
huomattavan paljon jatkuvaa pelin kehittamista julkaisun jalkeen. Suurempienkin
kehittdjien pitda harkita, kuinka paljon pelissa tulee olla sisdltoa julkaisun ajankohtana ja
kuinka nopeasti uutta sisdltoa kehitetdan, jotta pelisisallon yhtendinen laatu ei karsisi liian

nopeasta kehittamisesta.

Kilpapelaamista tukevien ominaisuuksien sisallyttamisesta on hyotya pelin
kilpailullisuuden kehittdmisen kannalta riippumatta aktiivisten pelaajien maarasta. Pelien
kilpailullisesta toiminnasta pelaajille parhaiten mainontaan pystyy pelien kehittdjat itse.

Pelien pelaajat pystytddn tavoittamaan pelien sisdisellda mainonnalla tai sosiaalisen
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median kautta. llman kehittdjien virallista tukea pelaajat joutuvat luomaan peleille
kilpailullista toimintaa tyhjasta ja mahdollisesti siind pelossa, etta kehittaja kieltaa

jarjestetyn toiminnan.

6  Tutkimuksen toteutuksen pohdinta

Seurasin Taistelupelit-palvelimella kdaytya keskustelua ja kehotin osallistujia antamaan
kritiikkia ja palautetta kyselylomakkeesta. Yksi selked ongelma oli jotkin hammentavat
kysymykset. Yksi hammennystd aiheuttavista tekijoista kysymyksissa oli slangimainen
termisto, joka on taistelupeleissa yleistynyt. Toisena ongelmana saattoi olla, etta kaikki
tutkimukseen osallistuvat kuuluivat samaan yhteis66n, jossa saatetaan jakaa ndakemyksia
ja mieltymyksia. Vaikka kysely suoritetaan anonyymina, vastaaja saattaa silti vastata

yleisen mieltymyksen mukaan oman mieltymyksen sijasta.

7 Yhteenveto

Tutkimuksessa selvisi useita enemmiston mieltymyksia taistelupelien eri elementteihin ja
ominaisuuksiin. Ndiden elementtien ja ominaisuuksien huomioiminen taistelupelien
kehittamisessa auttaa tekemadan parempia taistelupelikokonaisuuksia samalla, kun valttaa
priorisoimasta vaaria elementteja ja ominaisuuksia. Tulevaisuudessa olisi hyva toteuttaa
tdma tutkimus uudelleen ainakin kahdella eri kohderyhmalla. Tutkimuksien tuloksia voisi

talléin verrata taman tutkimuksen tuloksiin ja tehda vertailun pohjalta pohdintaa.

Tutkimuksen ja kyselyn voisi toteuttaa jossakin suomalaisen pelitapahtuman ohella, jossa
mahdolliset tutkimukseen osallistujat eivat pelaa taistelupeleja yhta paljon kuin
Taistelupelit-palvelimen kayttajat. Tuon tutkimuksen kyselyyn voisi vaihtaa kysymyksia
toisiin, esimerkiksi osallistujilta voisi kysyd, mita taistelupeleja he tietavat tai ovat
pelanneet sen sijaan, ettad kysyisi kuinka pitkadn he ovat pelanneet niitd. Muissa kyselyn
kohdissa voisi hypoteettisesti arvata tuloksilta, etta vahemman taistelupeleja pelanneet

ihmiset pitdavat hahmomuokkausta tarkeampana ominaisuutena.
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Toisena tutkimuskohderyhmana voisi olla pelaajat, jotka asuvat tihedmmin asutuissa
paikoissa. Hyvan verkkopelaamismahdollisuuksien tarve saattaa laskea, jos pelaajat
|oytavat peliseuraa ilman verkkopelaamisen apua. Maissa, kuten Pakistan,
verkkopelaaminen ei ole vielad kehittynyt samalle tasolle kuin Suomessa, mutta peliseuraa
[6ytyy paikallisista pelihallien kaltaisista paikoista. Pakistanilainen neljan Evo-tapahtuman
Tekken-turnauksien voittaja Arslan ”Arslan Ash” Siddique, kertoo, ettd Pakistanissa on
hyva ja aktiivinen Tekken 7 -pelaajakanta, jonka ansiosta hdan on tullut paremmaksi

pelaajaksi Tekkenissa. (Siddique, 2019)

Tutkimuksien ajankohdillakin voi olla vaikutusta tuloksiin. Jos tdaman saman kyselyn tekisi
uudelleen samalla kohderyhmilla ja ajankohtaisimmilla kysymyksilla, hyvalla
todenndkoisyydelld muutoksia olisi havaittavissa tuloksissa. On oletettavaa, etta
vahintdan kymmenessa vuodessa verkkopelaamista varten kehitetyt toteutukset ovat
parantuneet huomattavasti, jonka vuoksi siihen liittyvat kysymykset eivat enda ole
tarkeita. Noissa toteutuksissa voi myos olla tapahtunut yhdenmukaistumista, jonka

seurauksena useammassa pelissd on kaytossd sama toteutustapa.
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Liite 1: Google Forms -kysymyslomakkeen kysymykset yksinkertaistetussa

muodossa

1. Mihin seuraavista ikaryhmista kuulut?
Alle 11-vuotiaat

12-20v.

21-30v.

31-40v.

41-54 v.

55 vuotta tayttaneet

En vastaa

2. Kuinka monen vuoden ajan olet harrastanut/pelannut taistelupeleja?
Alle 1 vuoden

1-2 vuotta

3-5 vuotta

Yli 6 vuotta

En vastaa

3.Kuinka usein pelaat taistelupeleja keskimaarin?
Ainakin kerran paivdssa

Ainakin kerran viikossa

Ainakin kerran kahdessa viikossa

Ainakin kerran kuukaudessa

Harvemmin

En vastaa

4. Mita seuraavista alustoista nykyaan kaytat paasaantoisesti taistelupelien pelaamiseen?

(Voit valita useamman)

Tietokone (Steam, Epic Games tai jokin muu jakelualusta)
PS4/PS5

Nintendo Switch

Xbox Series X/S

Alustojen emulointi (esim. tietokoneella Fightcade)
Arcade-pelikone

5. Mita peliohjaintyyppia kaytat padsaantoisesti taistelupeleissa?
Konsolipeliohjain

Arcade-peliohjain (Fightstick, Hitbox, jne.)

Nappaimisto

Muu:
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Kuinka tarkeina itsellesi pidat seuraavia ominaisuuksia ja elementteja toisiinsa nahden?
(0= eitarked, 1 =hieman tarked, 2 = huomattavan tarkea, 3 = erittain tarkea, 4 = valttamattoman

tarked)
6.Hyvin toimiva verkkopelaaminen

7.Crossplay (mahdollisuus pelata eri pelialustojen valilla)
8. Ranked matchmaking
9. Pelinsisdiset tilastotaulukot

10. Useamman pelaajan yksityiset "player roomit" (sdantéjen muokkausta, huoneen ulkonaon
muokkaus, jne.)

11. Teksti- ja/tai puhekeskustelu mahdollisuudet online-pelimuodoissa

12. Vaihtoehtoisia moninpelimuotoja (esim. co-op beat 'em up)

13. Yksinpelimuodot (Story, arcade, survival, rpg, jne.)

14. Harjoittelutila/training mode (dummy recording, save state, jne.)

15. Esimerkkicombot harjoittelutilassa

16. Tutoriaali (Perus, syventyvat ja mekaniikkoihin syventyvat)

17. Tutoriaalit jokaista hahmoa vastaan (match up tutorial)

18. Nakyville saatavat frame datat ja muut jarjestelmainfot (esim hitboxit, kdvelynopeudet, jne.)
19. Matsitallenteet (replay takeover, kameratila, jne.)

20. Pelin antama palaute matsien jalkeen

21. Tekoaly, joka tutkii pelaajan tallenteita ja antaa parannusehdotuksia niiden pohjalta
22. Pelilld on selkea ja uniikki tyylisuuntaus audiovisuaalisessa toteutuksessa

23. Pelissa on laaja valikoima pelattavia hahmoja

24, Pelattavilla hahmoilla oma identiteetti ja taustatarina

25. Pelissd on pelattavia hahmoja muista peleista tai medioista

26. Hahmon muokkaaminen kosmeettisesti (varipaletteja, asusteita, aseita, oma hahmo, jne.)
27. Pelilld on omat hyvat musiikit

28. Pelilld on hyva ja kiinnostava tarina

29. Responsiiviset kontrollit (lyhyt syottoviive ja ei vahingollisia liikkeitad)

30. Mahdollisimman monen peliohjaimen tuki

31. Yksinkertaistettu ohjausjarjestelma (Modern controls, simple inputs)

32. Muokattava profiili, joka ndakyy muille pelissa

33. Pelinsisaisia valiaikaisia tapahtumia

34. Battle pass (free ja premium idealla)

35.Mod-tuki
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Oletko samaa vai eri mielta seuraavien lauseiden kanssa?

(1 = vahvasti eri mieltd, 3 = neutraali, 5 = vahvasti samaa mielt3)
36. "Taistelupeleja pidetaan yleisesti vaikeina."

37. "Taistelupeleissa taitavampi pelaaja voittaa aina, riijppumatta taitotasoeron koosta."
38. "Pelaan mieluummin teknisempia taistelupeleja kuin yksinkertaisempia."

39. "Kadytan mieluummin perinteista ohjausjarjestelmaa, vaikka yksinkertaistetumpi jarjestelma
olisi saatavilla."

40. "Haluan, etta yksinkertaistetulla ohjausjarjestelmalla on selkea heikkous perinteiseen
verrattuna."

41. "Piddan enemman monimuotoisemmasta hahmoliikkumisesta ruudulla kuin rajatummasta
"ground based"-liikkkumisesta."

42. "Pelaan usein vain yhta hahmoa tai hahmotiimia pelia kohden."
43. "En pelaa peli3, jos siina ei ole sopivaa tai sopivia hahmoa minulle."

44, "Pelaan mieluummin hahmoilla, joilla voin ilmaista itsedni paremmin kuin hahmaoilla, joilla
voitan enemman."

45. "Olen lopettanut hahmon taijopa pelin pelaamisen, jos pelaamaani hahmoa on heikennetty
huomattavasti pelipdivityksessa."

46. "Turnauksien ja weekly-scenen puute laskee kiinnostustani pelille."
47. "En pida turnauksia katselun arvoisina, jos niissa on liian vahan hahmovariaatiota."
48. "Valtan pelaamasta peleja, joilla ei ole isoa aktiivista pelaajakantaa."
49."Valtan pelaamasta pelaajia vastaan, joihin on huono tai epavakaa verkkoyhteys."

50. "Viltan pelaamasta hahmoja vastaan, jotka vaativat minua pelaamaan huomattavasti eri
tavalla kuin muita pelin hahmoja vastaan."

51. "En pida matsien pelaamisesta, joissa kumpikin pelaaja kayttdad samaa hahmoa." (Mirror
match)

52. "Vietan tarpeeksi aikaa training modessa."

53. "Lopetan tai vahennan pelin pelaamista merkittavasti, jos huomaan, etta paremmaksi
tuleminen siind on minulle liilan haastavaa."

54. "Pelaan padsaantoisesti uusinta versiota/jatko-osaa taistelupelistd, vaikka henkildkohtaisesti
haluasin pelata aikaisempaa versiota/jatko-osaa mieluummin."
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55. Mita taistelupeleja olet pelannut tana vuonna?

(Pyri rajaamaan vastaus max. 5 peliin ja nimilyhenteet on OK)
Oma vastauksesi

56. Mita tulossa olevia tai hiljattain julkaistuja taistelupeleja olet kiinnostunut kokeilemaan tai
olet kokeillut?

(Voit valita useamman)

Street Fighter 6

Mortal Kombat 1 (2023)

Tekken 8

Granblue Fantasy Versus: Rising
UNDER NIGHT IN-BIRTH Il Sys:Celes
Project L

Garou: Mark Of The Wolves 2

Muu:

57. Oletko joskus pelannut joitakin seuraavista Evo 2023-peliturnauksen keskeisista peleista?

(Voit valita useamman)
Street Fighter 6

Guilty Gear -Strive-

King of Fighters XV

Tekken 7

Dragon Ball FighterZ

Melty Blood: Type Lumina
Mortal Kombat 11

Ultimate Marvel vs. Capcom 3

58. Valitse seuraavista ne, jotka kuvaavat parhaiten kiinnostustasi taistelupeliturnauksiin?

(Voit valita useamman)

Olen kiinnostunut osallistumaan online-taistelupeliturnaukseen

Olen kiinnostunut osallistumaan offline-taistelupeliturnaukseen

Olen osallistunut online-taistelupeliturnaukseen

Olen osallistunut offline-taistelupeliturnaukseen

Olen ollut taistelupeleihin keskittyvassa tapahtumassa, mutta en ole osallistunut turnauksiin siella
En ole kiinnostunut osallistumaan taistelupeliturnaukseen

59. Oletko ostanut taistelupeleihin liittyvia oheistuotteita?
En ole ostanut

Olen kiinnostunut, mutta en ole ostanut

Olen ostanut

60. Seuraatko taistelupeliaiheisia sisaltoja seuraavilla sosiaalisen median alustoilla?

(Voit valita useamman)
YouTube

Twitch

X/Twitter

Reddit

Instagram

Muu:
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