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Taman tyon tavoitteena on kasitella tapoja, joilla moninpelien eri elementit vai-
kuttavat pelaajien pelikokemukseen. Tyossa tutkittiin pelaajan kokemusta vuoro-
vaikutuksesta pelin ominaisuuksien kanssa ja myos vuorovaikutusta, joka syntyy
muiden pelaajien kanssa pelimekaniikan ja viestintamahdollisuuksien kautta.

Eri tutkimuslahteiden avulla tutkittiin muiden pelaajien olemassaolon aiheuttamia
ongelmia, kuten hairitsevaa kaytosta muita kohtaan. Tyossa tutkittin myos sosi-
aalisten pelien mahdollistamia positiivisia elamyksia. Tyo pyrkii luomaan laajan
yleiskuvan pelaajakokemuksesta ja sen muodostavista osa-alueista.

Opinnaytetyoprosessin tuotoksena luotiin yksinkertainen moninpeli, joka havain-
nollistaa teoriaosuudessa kasiteltyja asioita. Peli pyrki suunnittelupaatoksillaan
luomaan mahdollisimman toimivan ja positiivisen pelaajakokemuksen. Opinnay-
tetyon tekija kehitti pelin yhden kuukauden aikana, joten sen laajuus jai vaatimat-
tomaksi. Pelin onnistumista mitattiin pienen testausryhman avulla. Testitulosten
pohjalta luotiin kehitysehdotuksia talle peliprojektille ja pohdittiin asioita, joita on
hyva pitaa mielessa aina moninpelia suunnitellessa.

OpinnaytetyOprosessissa kehitetty peli toimi havainnollistavana esimerkkina
siitda, mita tulevissa pelisuunnitteluprojekteissa kannattaa huomioida. Yhdessa
lahteista keratyn tiedon kanssa se auttaa suunnittelemaan moninpeleja ja huo-
mioimaan erityisesti pelaajakokemukseen vaikuttavia asioita. Peli ja |ahteista ke-
ratty tieto muodostavat monipuolisen katsauksen moninpelien suunnitteluun ja
erityisesti pelaajakokemukseen vaikuttaviin asioihin.
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The objective of this thesis was to study the ways in which different aspects of
multiplayer games affect the overall player experience. By using existing re-
search, the thesis focused on the negative and positive effects of players inter-
acting with each other, both through gameplay and via communication. The pur-
pose was to create an overall picture of matters affecting player experience in a
multiplayer environment.

In addition a simple multiplayer game project was created to serve as a practical
example and help test some of the things learned from the materials. The game
was created over the course of a month, so it’s size was modest. The success of
the game was evaluated through testing with a small group of people. The results
of this testing were then used to improve the game and to find what could be
useful to consider while developing any multiplayer game.

Creating the game served as an educational experience and a practical example.
I's successes and failures serve as useful knowledge in future projects. The
game and all of the information collected from different sources form a diverse
picture of multiplayer design and the many aspects of crafting the player expe-
rience in a multiplayer game.
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1 JOHDANTO

Jokaisella pelilla on suunnittelija ja jokaisella pelisuunnittelijalla on tavoite. Tama
tavoite on jokaiselle erilainen, mutta lahtokohta on sama: luoda kokemus pelia
pelaavalle. Erilaisia pelien tarjoamia kokemuksia on valtavasti. Kauhupeleissa
luodaan pelkoa ja ahdistusta, party-peleissa luodaan hauskoja yhteisia hetkia ja
kilpailullisissa moninpeleissa luodaan jannittavia taisteluita muita pelaajia vas-
taan. Halutun kokemuksen onnistunut luominen on yksi tarkeimmista osista pelin

kehitysta.

Taman tyon tavoitteena on tutkia pelaajakokemuksen eri osia juuri moninpe-
leissa. Moninpeleille ominaiset piirteet ja haasteet pelaajakokemuksen suhteen
ovat tyon paakohtia. Naita tutkimalla tavoitteena on Ioytaa ja tunnistaa asioita,
joita on tarkea ottaa huomioon moninpelia kehittdessa. Tutkimalla erilaisia mo-

ninpeleja eri nakdkulmista luodaan mahdollisimman monipuolinen kuva aiheesta.

Tyon tarkoitus on ensin kerata tietoa pelaajakokemuksesta yleisesti ja erityisesti
moninpeleissa eri lahteista. Tata tietoa hydodyntaen kehitetdan yksinkertainen
moninpeli, joka pyrkii luomaan mielekkaan pelaajakokemuksen. Lopuksi pelin on-
nistumista arvioidaan palautteen pohjalta. Nain pyritdan oppimaan pelin suunnit-

telutekijoiden vaikutusta pelaajakokemukseen kaytannon kautta.



2 VUOROVAIKUTUKSELLISET TEKIJAT PELEISSA

2.1 Pelit interaktiivisena viihteen muotona

Usein sanotaan, etta videopelien erottava tekija verrattuna muihin viihteen muo-
toihin, kuten elokuviin, on niiden interaktiivisuus. Pelisuunnittelijana on syyta tie-
dostaa, millaisia vuorovaikutteisia elementteja peleissa voi olla. Niiden tutkiminen
on kuitenkin haastavaa johtuen niiden tarkan maarittelyn vaikeudesta (Caroux,
Loic et al. 2015, 367). Vuorovaikutus tapahtuu usealla tasolla ja eri peleissa mo-
nilla eri tavoilla. Tutkimuksessaan Caroux, Loic et al. (2015) jakavat pelaajan ja
pelin valiset vuorovaikutukset viiteen osaan. Osallistuminen, joka sisaltaa asioita,
kuten immersio ja pelissa lasnaolo, seka nautinto, johon sisaltyy pelin aiheutta-
mat tunteet, liittyvat pelaajaan. Tiedon vastaanotto ja viestiminen, pelin sisalto ja
moninpeliominaisuudet ovat puolestaan itse peliin liittyvia asioita. (Caroux, Loic
et al. 2015, 368.)

Jotkut elementit ilimenevat lahes kaikissa peleissa, mutta pelin lajityyppi tuo myos
mukanaan uusia vuorovaikutuksen muotoja. Pelaaja ei esimerkiksi pelaa ensim-
maisen persoonan ammuntapelia ja pulmapelia samalla tavalla. Pelin lajityyppi ei
toki ole ainoa asia, joka vaikuttaa vuorovaikutuksen tapoihin. Kenties merkittavin
vaikuttava tekija on laitteet, joiden avulla pelia pelataan. Eri ohjaimien tuomat fyy-
siset rajapinnat pelaajan ja pelin valilla vaikuttavat merkittavasti pelikokemukseen
ja suunnittelijoiden on huomioitava tama pelia kehittaessa. Viitaten Caroux, Loic
et al. (2015) tutkimusartikkelin viiteen vuorovaikutuksen osaan, pelin lajityyppi
vaikuttaa suoraan sisaltdoon ja silla on varmasti myos vaikutus pelaajan osallistu-
miseen ja nautintoon. Pelin pelaamiseen kaytettavat laitteet kuuluvat tiedon vas-

taanottoon ja viestimiseen, ja myos vaikuttavat osallistumiseen ja nautintoon.

Osittain lajityyppiin liittyen, pelin mahdolliset moninpelielementit tuovat uuden
vuorovaikutuksen ulottuvuuden. Vuorovaikutus muiden pelaajien kanssa sen eri
muodoissa on tarkea asia ottaa huomioon moninpelia suunnitellessa ja on yksi
taman tydon paakohdista. Esimerkiksi sosiaaliset vuorovaikutukset ovat merkit-

tava tekija moninpelin menestyksessa johtuen niiden suuresta vaikutuksesta pe-
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laajien kokemukseen (Emmerich et al. 2017, 411). Tassa kappaleessa tarkastel-
laan seka perinteisempia vuorovaikutuksen muotoja, jotka tapahtuvat pelaajan ja
pelin valilla, etta useiden pelaajien olemassaolon mahdollistamia vuorovaikutuk-

sia.

2.2 Pelaajan ja pelin valinen vuorovaikutus

Pelimekaniikka on jotain, jonka kanssa pelaaja on vuorovaikutuksessa ja joka luo
tai avustaa pelin pelaamista. Mekaniikka voi olla my0s este, joka voi vahingoittaa
tai paihittaa pelaajan. (Killick 2022, luku 1.) Jokaisessa pelissa pelaaja on vuoro-
vaikutuksessa pelin eri mekaniikkojen kanssa. Jopa peleissa, joissa ei syysta tai
toisesta ole lainkaan interaktiivisia elementteja, voidaan pelaajan sanoa olevan
vuorovaikutuksessa mekaniikkojen puutteen kanssa. Yksi pelin suunnittelijan
paatehtavista on luoda mekaniikkoja, jotka mahdollistavat mahdollisimman hyvan

pelikokemuksen.

Hyva pelikokemus ei ole yksiselitteinen kasite. Sen tarkemmat maaritelmat vaih-
televat riippuen pelin lajityypista ja sen tavoitteista, seka my0s itse pelaajasta ja
taman preferensseista. Esimerkiksi kauhupelin tarkoitus on luoda pelon ja ahdis-
tuksen tunteita pelaajissa. Mekaniikoissa tama voi ilmentya pelaajaa jahtaavina
vihollisina tai pelaajaa auttavien esineiden niukkuutena. Myds pelaajalle saata-
villa olevan tiedon tarkoituksenmukainen rajaaminen on luonnollinen mekaniikka
kauhupeliin (Perron 2009, 18). Seurapelien tavoitteena puolestaan on mahdollis-
taa hauska yhteinen kokemus niitd pelaaville perheille ja muille ryhmille. Meka-
niikoissa tahan pyritddan muun muassa yhteistydn mahdollistavilla tekijoilla ja leik-
kimielisilla tavoilla sabotoida muita. Suunnittelijana on aina otettava huomioon,
minkalaisille pelaajille peli on suunnattu ja mitd nama pelaajat toivovat pelilta, ja

sen pohjalta suunnitella mekaniikkoja, jotka mahdollistavat toivotun kokemuksen.

2.2.1 Pelaajan tekemat valinnat

Pelien mekaniikat antavat pelaajille mahdollisuuksia tehda paatoksia ja kirjas-
saan Dhule (2022) erittelee kahdeksan erilaista paatdstyyppia. Tyhja paatés on
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paatos, joka ei juurikaan vaikuta pelin pelaamiseen, kuten pelihahmon ulkonaka.
liImiselva paatds on paatos, jolla on vai yksi oikea vaihtoehto. Tietamaton paatos
tehdaan tietamatta siita aiheutuvia seurauksia ja tietoon perustuva paatos puo-
lestaan perustuu pelin antamaan tietoon seuraamuksista. Valiton paatds antaa
pelaajalle erittain vahan aikaa punnita vaihtoehtoja. Painotetulla paatoksella on
suuria vaikutuksia peliin ja useimmiten kaikilla vaihtoehdoilla on hyvat ja huonot
puolensa. Moraalinen paatos pakottaa pelaajan ajattelemaan, mika paatds on
moraalisesti oikein. Pitkaaikainen paatos, kuten esimerkiksi pelin vaikeustason
valitseminen, vaikuttaa moneen asiaan pelissa pitkalla aikavalilla. (Dhule 2022,
luku 2.)

Kaikki mahdolliset pelien paatdésmahdollisuudet eivat valttamatta sovi edella mai-
nittuihin tyyppeihin ja usein ne sisaltavat elementteja useista tyypeista. Taman-
kaltaiset yleistason tyypit ovat siis hyva pohja, jonka paalle jokaisen pelin paatok-
set rakennetaan. Pelaajien tekemat valinnat ovat voimakas osa peleja, silla ne
auttavat pelaajia yhdistymaan pelin kanssa, ja niilla tulisi olla selkea ja merkittava
vaikutus peliin, jotta ne olisivat merkityksellisia pelaajille (Dhule 2022, luku 2).
Suunnittelijan on siis aina mietittdva tarkasti, mita vaikutuksia paatoksilla on ja

milta niiden tekeminen tuntuu pelaajista, oli kyseessa pieni tai suuri valinta.

2.3 Pelaajien valinen kilpailu

Nykyajan suosituimmissa moninpeleissa pelaajat kilpailevat keskenaan jossain
muodossa. Oli tavoitteena vihollispelaajien suoraan paihittaminen ampumalla tai
rallikilpailun voittaminen nopeimmalla ajalla, pelaajien valinen vuorovaikutus on
kilpailullista ja pelaajat nakevat toisensa vihollisina tai esteina. Usein nama pelit
muodostavat pelaajista timeja, joissa pelaajien tulee pyrkia toimimaan yhdessa
tavoitteiden saavuttamiseksi. Taman kaltaiset pelit tuottavat suunnittelijalle monia

haasteita, joita yksinpelia suunnitellessa ei tarvitse miettia.

Ensimmainen naista haasteista on reilun ja tasapainoisen pelikokemuksen luo-
minen. Artikkelissaan MOBA-pelien balanssista Huang ja Bruda (2020) kirjoitta-
vat, etta pelin balanssi on hyva, jos pelaajilla on useita vaihtoehtoja tavoitteiden
saavuttamiseen. Artikkelin mukaan etenkin MOBA-peleissa on erittain tarkeaa,
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etta ongelmiin ei ole yhta oikeaa ratkaisua. (Huang & Bruda 2020.) Taydellisen
balanssin saavuttaminen on vahankin monimutkaisemmissa peleissa lahes mah-
doton tavoite, mutta kehittajat pyrkivat mahdollisimman lahelle tata pistetta eri
tavoilla. Kerattya dataa hyodyntamalla kehittajat pystyvat tekemaan paatoksia
muutoksista peliin. Huang ja Bruda (2020) jakavat data balanssin kahteen tyyp-
piin. Staattinen data balanssi kuvaa tilannetta, jossa pelin parametrit on pyritty
saamaan tasapainotettua ennen pelin julkaisua. Dynaaminen data balanssi puo-
lestaan tarkoittaa pelin jatkuvaa kehitysta ja parametrien saatoa julkaisun jal-
keen. (Huang & Bruda 2020.) Tana paivana lahes kaikki moninpelit paivittavat
pelin balanssia dynaamisesti. Paatoksia tehdaan pelin keraaman datan ja pelaa-

jilta saadun palautteen avulla.

Toinen haaste on pelaajien valisen vuorovaikutuksen aiheuttamat ongelmatilan-
teet. Moninpeleja pelaavan on lahes mahdotonta olla kohtaamatta toksista kayt-
taytymista, useimmiten roskapuheen eli loukkaavien tai muuten sopimattomien
asioiden sanominen teksti- tai aanichatin kautta muodossa. Tallainen kaytds on
ongelma, koska se alentaa pelaajien kykya toimia yhdessa pelin tavoitteiden saa-
vuttamiseksi (Kordayaka & Kruse 2021). Toki toisten pilkkaaminen ja heidan tun-
teiden loukkaaminen ovat itsessaan erittain negatiivisia asioita. Toksinen kaytos
alkaa pelissa tapahtuneiden negatiivisten asioiden pohjalta ja usein jatkuu koko

pelin ajan.

Kordayaka ja Kruse (2021) tunnistavat viisi asiaa, jotka selittavat toksisen kayt-
taytymisen yleisyytta. Ensimmainen naista on internetin luoma anonyymisyys ja
sen takia syntyva erillinen identiteetti. Sosiaaliset arvot ja normit, seka niiden rik-
komiseen liittyvat seuraukset eivat aina toteudu verkossa. Toinen tekija on seu-
rausten asynkronisuus. Jos huonosta kaytoksesta aiheutuvat seuraukset ja pa-
laute tapahtuvat huomattavasti kaytoksen jalkeen, joutuvat muut osalliset pelaa-
jat karsimaan siita koko pelin ajan, eika syyllinen valttamattd muuta kaytdstaan
tulevaisuudessa. Kolmas tekija on solipsistinen introjektio, joka tarkoittaa pelaa-
jien muodostamia olettamuksia toisistaan eri tekijoiden pohjalta. Valitsemalla
huonoksi koetun hahmon pelaaja voi herkemmin joutua toksisen kaytdksen koh-
teeksi. Dissosiatiivinen mielikuvitus liittyy vahvasti edella mainittuun anonyymi-
syyteen ja erilliseen identiteettiin, ja kuvaa sita, kuinka ihmiset helposti mieltavat
verkkomaailman erilliseksi oikeasta maailmasta ja kayttaytyvat siksi eri tavalla.
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Viimeinen tekija on auktoriteetin minimointi, jolla tarkoitetaan vastuun ja seuraus-
ten pienempaa merkitysta verkossa verrattuna internetin ulkopuoliseen elamaan.
(Kordayaka ja Kruse 2021, 140—-143.)

Kordayaka ja Kruse (2021) esittavat useita ehdotuksia toksisen kaytoksen va-
hentamiseen. Pelaajien oikean identiteetin sitominen tiukemmin heidan verkkoti-
leihinsa, selkea ja mahdollisimman valiton palaute huonosta kaytoksesta, kon-
tekstipohjainen tieto valintojen auttamiseen ja hyvan kaytoksen erikseen palkit-
seminen ovat kaikki hyvia tavoitteita moninpelia kehittaessa, kunhan ne toteute-
taan oikein. Esimerkiksi pelaajien rankaisu ei voi vaikuttaa muiden kanssapelaa-

jien pelikokemukseen negatiivisesti. (Kordayaka & Kruse 2021.)

2.4 Pelaajien valinen sosiaalinen kanssakdayminen

Moninpeliymparistét ovat monille tarkeitd sosiaalisen kanssakaynnin alustoja.
Niiden kautta muodostettavat inmissuhteet ovat yhta tarkeita kuin kaikki muutkin.
Vahvasti taman kaltaisiin vuorovaikutuksiin sitoutuneita peligenreja ovat esimer-
kiksi MMO-pelit kuten World of Warcraft, seurapelit kuten Mario Party -sarja ja
Animal Crossing -sarjan tyyppiset rentouttavat pelit. Naissa peleissa pelaajien
valinen vuorovaikutus on paatekijana pelaajakokemuksessa, jonka vuoksi pelia
suunnitellessa tulee ottaa erityisella tarkkuudella huomioon pelaajille tarjottavat
kommunikointimahdollisuudet ja muut tekijat, joilla on vaikutus pelin sosiaalisiin

elementteihin.

Pelkka sosiaalisen vuorovaikutuksen mahdollistaminen pelissa ei tarkoita, etta
pelaajat nauttivat niista. Animal Crossing: New Horizons -peli saavutti suurta suo-
siota ja menestysta johtuen sen monipuolisista aktiviteeteista, seka tarkoituksella
suunnitelluista etta pelaajien itse keksimista, jotka luovat positiivisen sosiaalisen
ilmapiirin ja mahdollistavat rentouttavia ja turvallisia vuorovaikutustilanteita (Tong
et al. 2021, 2). Toisin sanottuna sosiaalisen vuorovaikutuksen onnistuminen ta-
man kaltaisissa peleissa riippuu pelin mekaniikoista. Perinteiset inmisten valiset
vuorovaikutukset tapahtuvat usein jonkin tapahtuman yhteydessa, kuten juhlati-
laisuudessa. Sama periaate patee virtuaalimaailmoissa. Tong et al. (2021) tutki-
vat artikkelissaan, mitkd Animal Crossing: New Horizons -pelin suunnittelutekijat
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vaikuttavat sen sosiaalisiin elementteihin ja millaiset vuorovaikutustilanteet yhdis-

tavat sen pelaajia.

Tutkimuksen tuloksena tunnistettiin useita tekijoita, joilla on vaikutus positiiviseen
sosiaaliseen pelaajakokemukseen. lloinen ja luonnollinen ulkonako, joustavat ja
vapaat tehtavat ja runsaat saannolliset palkinnot pelaajille ovat kaikki tekijoita,
jotka edistavat pelin positiivista olemusta. Sosiaalisten verkostojen tarkoituksen-
mukaisella rajaamisella voidaan valttaa negatiivisia vuorovaikutuksia. Suunnitel-
lut pelin sisaiset tapahtumat ja tarinat luovat mieleen jaavia hetkia, jotka yhdista-
vat pelaajia. Kuvassa 1 nahty virtuaalinen festivaali voi luoda muistoja oikean
festivaalin tavoin. Pelin sisaisten tavoitteiden palkitsemisen lisaksi positiivisten
sosiaalisten vuorovaikutusten palkitseminen toimii kannustimena pelaajille ja
vahvistaa pelin yhteisda. Viimeinen tekija on pelin hahmojen syvat persoonat ja
pelaajien vuorovaikutus niiden kanssa. Jos pelaaja pystyy muodostamaan jonkin
tason ystavyyden pelin hahmojen kanssa, voi tama olla kyseiselle pelaajalle erit-

tain positiivinen kokemus. (Tong et al. 2021, 17-18.)

KUVA 1. Virtuaalinen festivaali Animal Crossing: New Horizons -pelissa (animalc-

rossingworld.com 2023).
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3 PELAAJAKOKEMUS ERI MONINPELIGENREISSA

3.1 Lajityypit moninpeleissa

Moninpelien pelaajakokemukseen vaikuttaa useat tekijat. Jokaisessa pelissa on
omat uniikit ominaisuudet, jotka erottavat sen muista ja luovat siten jokaiselle pe-
lille erilaisen pelaajakokemuksen. Taman takia pelaajakokemusta tutkiessa ei yk-
sittaisten pelien analysointi valttamatta johda laadukkaisiin johtopaatoksiin.
Tassa kappaleessa tutkitaan tyypillisia moninpeligenreja ja pyritaan tunnista-
maan niille tyypilliset pelaajakokemukseen liittyvat ominaisuudet. Taman tavoit-

teena on luoda pohja tdaman tyon osana toteutettavan pelin suunnittelulle.

Tassa kappaleessa moninpelit jaetaan kahteen ylemman tason Ilajityyppiin. Niin
sanottuihin perinteisiin moninpeleihin sisaltyy kaikki pelit, joissa pelaaja pelaa va-
hintddn yhden muun pelaajan kanssa tai tata vastaan erotellussa pelissa. Tiimi-
pohjaiset ammuntapelit, rallipelit, taistelupelit ja MOBA-pelit kuuluvat kaikki tahan
ryhmaan. Toinen lajityyppi on MMO-pelit, joita yhdistaa merkittavan suuri pelaa-
jien maara samassa virtuaalimaailmassa. Kaikki maailman pelit eivat sovi taydel-
lisesti tdhan jakoon ja naiden lajityyppien sisalld on suuria eroavaisuuksia pelien
valilla. Tavoitellun yleiskuvan luomiseen ja yleisten peleja yhdistavien ja erotta-

vien tekijoiden I0ytamiseen se on silti sopiva.

3.2 Perinteiset moninpelit

Lahtokohtaisesti moninpeleissa pelaajakokemus syntyy samoista asioista kuin
yksinpeleissa. Toimivat ohjausmenetelmat, haastavuus, audiovisuaaliset ele-
mentit ja pelaajalle annettavat palaute ja palkinnot ovat kaikki keskeisia tekijoita
myds moninpeleissa. Eshuis et al. (2023) artikkelissa eri genreja pelaavilta kysyt-
tiin, kuinka paljon he kokivat muun muassa edella mainittujen tekijoiden vaikutta-
van pelista nauttimiseen. Tutkimuksen mukaan samoilla tekijoilla on vaikutus pe-
listd nauttimiseen, tosin yksin- ja moninpelien valilla on joitain eroja. Kaiken kaik-

kiaan moninpeleista nauttivien nautintotaso on tutkimuksen mukaan alhaisempi,
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joka voi artikkelin mukaan johtua yksinpelien suuremmasta pelaajan autonomi-
asta. (Eshuis et al. 2023.)

Perinteisissa moninpeleissa pelaajat pelaavat toisiaan vastaan usein usean pe-
laajan joukkueissa. Niille ominaiset pelaajakokemuksen piirteet syntyvat juuri ta-
man tuomista vuorovaikutustilanteista. Pelaajat ovat vuorovaikutuksessa pelin
mekaniikkojen kautta ja vaikuttavat toistensa kokemukseen omilla pelin sisaisilla
toimillaan. Taman lisaksi pelaajat voivat kommunikoida teksti- tai danichatin vali-
tyksella, tai esimerkiksi pelin sisaisilla hahmon liikkeilla (Fox et al. 2018). Yksit-
taisen pelaajan pelikokemuksen laatuun vaikuttaa naiden vuorovaikutusten laatu

ja niiden laatuun vaikuttaa pelin suunnittelun tekijat.

Fox et al. (2018) suorittivat paivakirjatutkimuksen pelaajien kokemuksista monin-
pelia pelatessaan. Tutkimuksen pohjalta esille nousi joitain mielenkiintoisia asi-
oita. Monet osallistujat raportoivat turhautuneisuutta johtuen omasta huonosta
pelaamisesta ja taitojen puutteesta. Turhautuneisuutta lisasi entisestaan muiden
kommentit tastd huonosta pelaamisesta. Lisaksi koko tiimin huono menestys ai-
heutti turhautuneisuutta monissa pelaajissa, joka levisi entisestaan chatin kautta.
Jotkut osallistujat kertoivat omien pienten voitonhetkien olleen positiivisia moti-
vaatiotekijoitd ja sen kautta vahentaneen turhautumista. Joillekin oma taitojen
puute toimi itsessaan motivaattorina, eikd muiden pelaajien negatiivinen palaute
haitannut heita. Toksinen maskuliinisuus, eli erilainen naispelaajiin ja seksuaali-
vahemmistoihin kohdistuva kommentointi ja syrjinta nousi monille osallistujille
esille. Kaikenlainen hairinta usein levisi yhdesta pelaajasta useaan, kun hairinnan

kohde alkoi itse kayttaytya negatiivisella tavalla. (Fox et al. 2018.)

Edella mainitusta tutkimuksesta nousi esille kaksi selkeaa pelaajien psyykkiseen
tilaan vaikuttavaa asiaa. Selkeasti merkittavin tekija oli muiden pelaajien kom-
mentit ja sanallinen hairinta. Pelaajien valinen kommunikointi vaikuttaa jokaisen
osallistujan pelikokemukseen ja tama vaikutus on valitettavan usein negatiivinen.
On esimerkiksi vaikea saavuttaa flow-tila, jos muut kommentoivat oman pelaami-
sen virheita. Lisaksi etenkin sukupuoleen tai muuhun ihmiselle omaiseen piirtee-
seen kohdistuva kommentti voi pilata immersion muistuttamalla hairinnan koh-
detta yhteiskunnassa tapahtuvasta syrjinnasta. Useimmiten pelien chat-ikkuna
on nakyvilla kaikille pelaajille, jonka vuoksi negatiivinen ilmapiiri voi levita helposti
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jo yhdesta kommentista. Kaiken kaikkiaan vapaamuotoinen kommunikaatio joh-
taa helposti negatiivisiin tilanteisiin. Uutta pelia suunnitellessa on syyta miettia,
minkalaisia kommunikaation muotoja pelaajille on tarpeen tarjota. Etenkin yksin-
kertaisissa peleissa vapaamuotoinen chat-ominaisuus tuskin on tarpeen lain-

kaan.

Toinen tutkimuksesta esille noussut tekija oli pelaajien pelin sisaisten toimien vai-
kutus muiden pelaajien kokemukseen. Yksinpeleissa virheen tehnyt pelaaja voi
yrittdd uudestaan, jonka vuoksi virhe ei turhauta tata kovinkaan paljon. Moninpe-
leissa tilanne on taysin eri. Virheen tapahduttua taytyy pelaajan elaa sen seu-
rauksien kanssa mahdollisesti koko pelikierroksen ajan. Oman taitojen puutteen
suuri vaikutus vaikuttaa pelikokemukseen merkittavasti. Kun taman paalle lisaa
muiden pelaajien virheiden vaikutuksen omaan pelaamiseen, ei ole vaikea ndhda
mista turhautuminen syntyy. Pelisuunnittelijoille nama ongelmat ovat haastavia,
silla hyvaa pelaamista taytyy palkita ja huonoa pelaamista jollain tavalla ran-
gaista. Keinot, joilla haviamisesta voi tehda hauskempaa ovat pelikohtaisia. Jot-
kut pelaajat eivat tarvitse erillisia kannustimia parantamaan omia taitojaan, kuten
Fox et al. (2018) tutkimuksesta kavi ilmi. Monille kumminkin oma osaamattomuus

oli pelikokemusta huonontava tekija.

3.3 MMO-pelit

MMO-peleille tyypillistd on maailma, joka on aina olemassa yksittaisista pelaa-
jista riippumatta ja jossa pelaajilla on vapaus valita, mita tekee. Monissa naista
peleista pelaajat voivat osallistua seka PVP-sisaltoon, eli pelata muita pelaajia
vastaan, ettd PVE-sisaltoon, eli esimerkiksi taistella vihollisia vastaan. Oman
hahmon luominen, tason nostaminen ja siten kykyjen parantaminen on myos tyy-

pillista lajityypille. (Snodgrass et al. 2013.)

Perinteisten moninpelien ja MMO-pelien kenties suurin erottava tekija on pelaa-
jien lasndolo pelimaailmassa. Tyypillisesti perinteisissa moninpeleissa pelaaja
kohtaa pelin avatessaan valikon ja palaa tahan valikkoon joka pelin jalkeen.

MMO-peleissa aloitusvalikosta poistuttuaan pelaaja yleensa pysyy pelimaail-
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massa loppu istunnon ajan. Immersion taso on siis taysin eri, tietenkin pelien va-
liset erot lajityyppien sisalla huomioon ottaen. Toinen suuri erottava tekija on mo-
ninpelielementit. Nimestdan huolimatta MMO-pelit eli massiiviset moninpelit
usein sisaltavat vahemman moninpelielementteja verrattuna perinteisiin monin-
peleihin. Nykyajan MMO-peleissa on usein taysin mahdollista pelata pelia ilman
merkittavaa vuorovaikutusta muiden pelaajien kanssa. Tama johtuu paaosin pe-
lien laajasta erilaisten aktiviteettien tarjonnasta. Moninpelielementit ovat vain yksi
osa pelia, eika pelaajan tarvitse valttamatta pelata niita. Monille MMO-pelit ovat-

kin enemman sosiaalisen kanssakaynnin alusta.

Monipuolisuutensa vuoksi MMO-pelien maailmat ovat usein verrannollisia oike-
aan maailmaan. Snodgrass et al. (2013) tutkivat eri tekijoiden vaikutusta ongel-
malliseen pelaamiseen MMO-peleissa, tassa tapauksessa World of Warcraft -
pelissa. Tutkimuksen tulokset osoittavat, etta pelin sisaisella menestyksella on
suuri vaikutus pelaajien elamaan myos pelin ulkopuolella. Pelin ulkopuolisen ela-
man ongelmat vaikuttavat myos pelaamiskaytantoihin. Kuten oikeassa elamassa,
MMO-pelin maailmassa tapahtuvat sosiaaliset vuorovaikutustilanteet ja erityisesti
muoto, jonka ne ottavat vaikuttavat pelaajan kokemukseen ja mahdolliseen on-
gelmalliseen pelaamiseen. Liiallinen dissosiaatio MMO-peleissa, eli taydellinen
uppoutuminen pelimaailmaan, voi johtaa ongelmiin pelaajan elamassa. (Snod-

grass et al. 2013.)

Kaikki edella mainitut tekijat pohjautuvat pelaajan muodostamaan persoonaan
peleja pelatessaan. Pelaajan persoona sisaltaa ja yhdistaa itse pelaajan ja taman
kayttaman pelihahmon tai useat hahmot, mahdollisesti useassa pelissa (Milik
2017, 67). MMO-pelihahmo toimii pelaajan jatkeena. Pelaaja voi valinnoillaan
luoda haluamansa kuvan itsestaan muille pelaajille hahmonsa kautta. Pelaajan
identiteetti kumminkin ulottuu yksittaisen hahmon ulkopuolelle. Pelaajalla voi pe-
lista riippuen olla useita hahmoja eri tarkoituksiin, tai vuorovaikutus muiden pe-
laajien kanssa voi tapahtua pelin ulkopuolella. (Milik 2017, 69-71.) Itse pelin tar-
joamat ominaisuudet hahmon luomiseen ovat siis vain yksi osa suurempaa ku-

vaa.



16

4 MONINPELIPROTOTYYPIN SUUNNITTELU

4.1 Lahtokohta

Taman tyon tavoitteena oli tutkia moninpelien pelaajakokemuksen suunnittelua
ja tunnistaa eri tekijoita, jotka vaikuttavat sen laatuun. Selkeamman ja konkreet-
tisemman kuvan muodostamisen vuoksi osana tyota kehitettiin moninpeliproto-
tyyppi, johon pyrittiin sisallyttdmaan ominaisuuksia, jotka mahdollisesti paranta-
vat pelaajakokemusta. Tassa kappaleessa keskitytaan yksitellen naihin tekijoihin,
kuinka ne nakyivat kehitetyssa prototyypissa ja kuinka niita voitaisiin hydodyntaa

laajemmassa projektissa.

Toteutetun pelin laajuus oli erittain pieni. Kehittamiseen kaytettiin vain noin yksi
kuukausi ja projekti toteutettiin taysin yhden ihmisen voimin. Taman takia peliin
valikoidut ja kehitetyt pelaajakokemukseen liittyvat ominaisuudet tiivistettiin nii-
den yksinkertaisiin muotoihin. Projektin ndkokulma on siis osittain yksinkertais-

tettujen ominaisuuksien toimivuuden tutkiminen.

4.2 Projektin keskeiset mekaniikat

Pelin suunnittelu alkaa lahes aina keskeisista mekaniikoista, eli pelin interaktiivi-
sista ominaisuuksista. Tata varten tulee tietaa, minkalaisen pelin haluaa tehda ja
millaisille pelaajille se on suunnattu. Tassa tydssa pelin suunnaksi valikoitui rento
mutta silti kilpailuhenkinen kokemus. Kohderyhma oli nuoremmat ja mahdollisesti
ei niinkaan kokeneet pelaajat, johon sisaltyy myos esimerkiksi perheet ja kaveri-

porukat. Peli rakennettiin hiirelld ja nappaimistolla pelattavaksi.

Tassa projektissa tarkeinta oli nahda, millaisia vaikutuksia pelikokemukseen liit-
tyvilla tekijoilla on. Niinpa itse mekaniikoissa ei tahdottu kokeilla mitaan monimut-
kaista. Pelin keskeiset mekaniikat ovat muiden pelaajien ampuminen, ja tasta
saatujen pisteiden tallettaminen kartan keskella. Lisaksi pelaajilla on yksinkertai-

nen kyky, jota he voivat kayttaa. Tavoitteena oli, ettd nama erittain perinteiset ja
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yksinkertaisen mekaniikat takaisivat toimivan ja hauskan pohjan pelille. Muista

pelin mekaniikoista kerrotaan myéhemmissa kappaleissa.

Valitun kohderyhman vuoksi oli tarkeaa luoda peliin mahdollisimman yksinkertai-
set ohjausmenetelmat. Pelaaja likkuu WASD-nappaimilla, ampuu hiiren vasem-
malla painikkeella ja kayttdaa kykya Shift-nappaimella. Taysin kokemattomalle
PC-pelaajalle namakin ovat toki tuntemattomia tapoja pelata, mutta pelin yksin-
kertaisuus toivon mukaan mahdollistaa niiden oppimisen. Ohjausmenetelmien li-
saksi kuvakulmalla on merkitys, kun mietitdan kohderyhmaa. Tana paivana mo-
ninpeleissa nahdaan paaasiassa kolme kuvakulmaa: ensimmaisen persoonan
kuvakulma, kolmannen persoonan kuvakulma ja ylhaalta pain kuvattu kuva-
kulma. Ensimmaisen- ja kolmannen persoonan kuvakulmat ovat tyypillisia moni-
mutkaisemmille ja kokeneemmille pelaajille suunnatuissa peleissa. Kolmiulottei-
sen ympariston havainnointi ja navigointi ei ole kaikille helppoa. Taman vuoksi
tahan projektiin valikoitui ylhaalta pain kuvattu kuvakulma, joka nakyy kuvassa 2.
Olettamuksena oli, ettd oman ohjattavan hahmon ja ympariston selked nakymi-
nen helpottaisi pelaamista. Esimerkkina toimi monet mobiilipelit, kuten esimer-
kiksi Supercellin Brawl Stars, jotka kayttavat tata kuvakulmaa. Mobiilipelit ovat

yleensa rennompia ja nykypaivana monille tuttuja.

) e
P|Cly

KUVA 2. Pelaajan ruutu pelia pelattaessa, jossa nakyy pelaajan tankki, pisteiden

talletusalue ja Ul-elementit.
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4.2.1 Pelaajien valinnat

Kuten aiemmin mainittiin, pelien mekaniikat antavat pelaajille mahdollisuuksia
tehda valintoja. Tata projektia suunnitellessa yksi tavoite oli antaa pelaajille mah-
dollisuus tehda merkittavia paatoksia. Moninpeleissa yleinen tapa tehda tama on
antaa pelaajille mahdollisuus valita omat varusteensa, kuten kaytettava hahmo
tai aseet, joilla he lahtevat pelaamaan. Perinteisesti tama valinta tehdaan ennen
pelin alkua valikoiden kautta ja valintaansa voi mahdollisesti muuttaa pelin ai-
kana. Viime vuosina suosiota saaneissa battle royale -peleissa pelaajien aseet ja
muut varusteet kerataan pelin aikana, joka pakottaa pelaajat sopeutumaan eri
tilanteisiin. Tana paivana on vaikea I0ytaa pelia, joka ei tarjoa taman kaltaisen
valinnan mahdollisuutta. Niinpa myds tahan projektiin lisattiin mahdollisuus valita
kaytettava ase ja kyky. Peli ei suoraan kerro, mita ase tai kyky tekee, vaan se
taytyy selvittaa kokeilemalla. Viitaten Dhulen (2022) kahdeksaan paatostyyppiin,
kyseessa on siis painotettu ja tietamaton paatds. Tavoitteena oli kannustaa pe-
laajia kokeilemaan asetta tai kykya. Pelin suhteellisen nopeiden kierrosten vuoksi

asetta tai kykya ei voi vaihtaa kesken pelin, vaan paatos tehdaan pelien valissa.

Taman lisaksi pelaajat toki tekevat paatoksia myos itse pelin aikana. Pelin tavoite
on yksinkertainen: paihita vihollinen, ja talleta tasta saadut pisteet kartan kes-
kella. Taman yksinkertaisuuden vuoksi pelaajilla ei ole yhta paljon valintoja kuin
monimutkaisemmissa peleissa. Lahinna pelaaja voi valita, mista suunnasta la-
hestyy vihollista ja miten kayttaa valitsemaansa kykya. Suunnitellessa toivona oli,
ettd pelin nopea tempo toimisi osin korvikkeena valintojen monipuolisuudelle.
Mobiilipeleissa tallainen suunnittelu on yleista ja pelien hauskuus loytyy lahes
aina jostain muualta, kuin pelin aikana tehdyista syvista ja monipuolisista paatok-
sista. Tama huomioon ottaen taman projektin yksinkertaisuus saattaa olla peliko-
kemuksen kannalta positiivinen asia. Suurempi maara monimutkaisia pelimeka-
niikkoja lisaa ongelmien riskia ja vaikeuttaa toimivan ja hauskan kokemuksen luo-

mista merkittavasti.
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4.3 Moninpeleille ominaiset haasteet

Tata peliprojektia suunnitellessa erityista huomiota kiinnitettiin moninpeleille omi-
naisille, eli toisin sanottuna muiden pelaajien tuomille, suunnitteluhaasteille. Niita
on esimerkiksi pelin balanssi, pelaajien valisten vuorovaikutustilanteiden ongel-

mat ja positiivisten yhteisten kokemuksien mahdollistaminen.

Naista vahiten merkittava tassa projektissa oli balanssi. Reilun kokemuksen luo-
minen oli yksi osa suunnittelua, ja sen vuoksi kaikki pelaajat ovat lahtokohtaisesti
samassa asemassa. Peli, jossa kaikki ovat taysin samanlaisia ja tekevat samoja
asioita uhkaa kumminkin olla melko tyls3a, joten vaihtoehtoisen aseen ja kyvyn oli
tarkoitus luoda vaihtelua ja mielenkiintoa peliin. Sivutuotteena ne luovat riskin
pelin balanssiin. Pelia suunnitellessa oli selvaa, etta on hyvinkin mahdollista, etta
toinen ase tai kyky voi olla lilan voimakas. Jos voimakkaampi vaihtoehto on se,
joka pelaajan taytyy tasoja keraamalla avata, on ongelma viela suurempi. Naiden
ongelmien ehkaisemiselle oli tarpeen olla jokin suunnitelma. Aiemmin mainituista
Huangin ja Brudan (2020) kahdesta data balanssin tyypista dynaaminen balanssi
sopi ehdottomasti paremmin tahan projektiin. Kaytannossa tarkoitus oli parhaan
mukaan luoda reilut vaihtoehdot kehitysvaiheessa, ja testauksen pohjalta paran-

taa niita.

Tassa projektissa erityista huomiota kiinnitettiin pelaajien valiseen vuorovaikutuk-
seen. Moninpelien kyky tuoda ihmiset yhteen on niiden ominaispiirre ja vahvuus,
mutta kuten tassa tydssa jo monta kertaa huomattiin, on se myds monen ongel-
man aiheuttaja. Naiden ongelmien minimoiminen ja hauskan yksinkertaisen mo-
ninpelikokemuksen luominen olivat taman projektin kenties keskeisimmat suun-
nittelutavoitteet. Naiden tavoitteiden saavuttamiseen pyrittiin kolmella valinnalla

peliad suunnitellessa.

4.3.1 Kommunikointikanavien vaarinkaytto

Ensimmainen ja helpoin valinta oli minkaanlaisen teksti- tai adnikommunikoinnin

poisjattaminen. Peleissa, joissa muiden kanssa ajan viettaminen on paaosana
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kokemusta, kuten MMO-peleissa, tamankaltainen kommunikointi on lahes pakol-
lista, mutta taman kaltaisissa yksinkertaisissa moninpeleissa ei siita aiheudu pal-
joa muuta kuin haittaa. Kuten Fox et al. (2018) tutkimuksessa huomattiin, monin-
pelit ovat lahes taydellinen alusta hairitsevalle kaytokselle. Viestintamahdolli-
suuksien vaarinkaytto pilaa pelikokemuksen kaikilta lasnaolijoilta ja sen positiivi-
set puolet voidaan jopa monimutkaisemmissa peleissa tarjota muilla keinoin. Toi-
mivan chatin kehittaminen peliin olisi myos taman projektin aikataululla ollut erit-
tain haastavaa, etenkin jos siihen olisi lisannyt jonkinlaisen sanasuodattimen.

Kaiken taman takia tassa pelissa kommunikointi tehdaan eri keinoin.

4.3.2 Kommunikointi ilman tekstia tai aanta

Teksti- tai aanichatin sijaan tahan peliin haluttiin toisenlaiset kommunikointimah-
dollisuudet. Tahan kayttétarkoitukseen sopi mainiosti esimerkiksi Riot Games:in
League of Legends -pelista tutut karttamerkit ja hymiot, jotka nakyvat kuvassa 3.
Pelaaja pystyy asettamaan karttamerkin mihin tahansa tiimikaverin nahtavaksi ja
siten pyrkia kommunikoimaan omia ajatuksiaan. Karttamerkki itsessaan ei kom-
munikoi paljoa ja tassa pelissa on vain yhdenlainen karttamerkki, joten sen toimi-
vuus kommunikoinnissa oli asia, josta ei suunnitteluvaiheessa voinut olla taysin
varma. Tarkoituksena oli valttaa karttamerkin vaarinkayttd tekemalla siita mah-
dollisimman geneerinen. Merkin lisaksi pelaajat voivat kayttaa kysymysmerkki- ja
huutomerkkihymioita. Kaikille tata prototyyppia pelaaville nama symbolit ja niiden

merkitys on tuttu, joten niiden avulla tunteiden ilmaisu toivon mukaan onnistuu.
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KUVA 3. Peliin luotu karttamerkki, huutomerkki ja kysymysmerkki.

4.3.3 Pelaajien viliset erot taidoissa

Tiimipohjaisille moninpeleille yleinen ongelma on tiimien epatasa-arvoisuudesta
johtuva huono pelikokemus ja siita aiheutuva turhautuminen. Fox et al. (2018)
tutkimuksessa nousi esille, kuinka tiimin huono menestyminen johtaa muiden
joukkueen jasenten syyttamiseen ja omien taitojen puutteen harmitteluun. Tassa
projektissa pyrittiin valttamaan naita ongelmia suunnittelun tasolla, jonka seu-
rauksena syntyi yksi pelin keskeisista erottavista tekijoista. Tasaisin valiajoin yksi
pelaaja kummastakin joukkueesta vaihtaa toiseen joukkueeseen. Taman on tar-
koitus poistaa tiimikaverin huonon menestyksen aiheuttamat negatiiviset tunteet
ja yleistasolla vahentaa joukkueessa olemisen aiheuttamia ongelmia sailyttaen
joukkueasettelun. Pelin rentous ja nopea tempo antavat talle ratkaisulle mahdol-
lisuuden onnistua. Kilpailullisissa peleissa taman kaltainen mekaniikka ei voisi
toimia. Myds pelin neljan pelaajan maara tukee tata ratkaisua. Suunnitellessa toi-
veena oli, etta vihollisten ja tiimikaverin jatkuva vaihtuminen loisi eraanlaisen
party-pelitunnelman. Tiimin menestyminen on toissijainen tavoite oman menes-
tyksen jalkeen. Toisaalta jo suunnitellessa oli tiedossa, etta tama mekaniikka voi

osoittautua huonoksi ratkaisuksi. Jos pelaajat kaikesta huolimatta pyrkivat pelin
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paatteeksi olemaan voittavassa joukkueessa, on heidan jatkuva joukkueiden va-
lilla siirtely mahdollisesti negatiivinen kokemus, joka imee ilon ja merkityksen pe-
laamisesta. Testaus oli siis tarpeen mekaniikan toimivuuden maarittamiseksi.
Testausta ja sen tuloksia kaikissa pelin osissa kasitellaan myohemmassa lu-

vussa.

4.3.4 Pelaamisen motivaatio

Ylla mainittujen elementtien lisaksi tahan projektiin kehitettiin yksinkertainen pe-
laajataso. Keraamalla pisteita jokainen pelaaja kasvattaa omaa tasoaan ja tason
kasvaessa vaihtoehtoinen ase ja kyky tulee kaytettavaksi. Kuvassa 4 nakyy pe-
laajan taso ja edistyminen seuraavaa tasoa kohti. Kyseessa on siis mahdollisim-
man yksinkertainen versio lahes kaikista moninpeleista 10ytyvasta ominaisuu-
desta. Se on helppo tapa luoda pidemman aikavalin tavoite pelaajalle ja taten
yllapitad mielenkiinto pelia kohtaan. Tassa projektissa ei oletettu kenenkaan pe-
laavan pelia lyhyen testauksen jalkeen, mutta pelaajatason vaikutukset niinkin
lyhyella aikavalilla olivat asia, jota haluttiin tutkia. Toimiiko tama yksinkertainen
toteutus pelaamista motivoivana tekijana ja millaisia ajatuksia se herattaa pelaa-
jissa olivat kysymyksia, joihin haettiin vastauksia. Kenties se voisi myés mahdol-
listaa jonkin tason identiteetin luomisen peliin, jonka ongelmia Kordayaka ja
Kruse (2021) avasivat, mutta joka on myds tarkea tekija osana pelaajakoke-

musta.
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KUVA 4. Pelin aloitusruutu, jossa nakyy pelaajan taso ja mahdollisuus vaihtaa

asetta ja kykya.
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5 PELIN TESTAUKSEN TULOKSET

5.1 Testauksen tarkoitus ja menetelmat

Testauksella on monta tarkoitusta peliprojektissa. Pelin rikkindisten osien l0yta-
minen, kokeiltujen ideoiden ja kehitettyjen ominaisuuksien kaytannossa toimivuu-
den kokeileminen seka pelin sen hetkisen pelaamiskokemuksen havainnointi ja
vertailu toivottuun kokemukseen ovat kaikki asioita, joita ainakin tassa projektissa
testauksella tavoiteltiin. Lopputulokset vaihtelivat ja pelissa ilmeni useita ongel-
mia seka suunnittelun etta toteutuksen tasoilla. Ongelmien I6ytdminen on aina
loppujen lopuksi positiivinen asia, silla se mahdollistaa paremman pelin kehitta-
misen. Tassa projektissa tarkoituksena ei kuitenkaan ollut kehittaa pelia eteen-
pain testaamisen jalkeen, vaan pohtia testauksen tuloksia ja niista opittuja asi-
oita, joita voi pitaa mielessa muissa projekteissa. Tassa luvussa kaydaan yksitel-
len 1api pelin eri osat ja niiden onnistuminen, jonka pohjalta mietitdan mahdollisia

parannusehdotuksia seka tassa pelissa etta yleisesti moninpeleissa.

Projektin testaus toteutettiin pienella maaralla testaajia johtuen rajoitetusta maa-
rasta mahdollisia ja halukkaita pelaajia. Testaus toteutettiin verkossa ja jokainen
testi sisalsi kolmen pelaajan lisaksi minut itse, joka mahdollisti ongelmien hel-
pomman ldytamisen ja korjaamisen. Nama testit olivat myos ensimmainen kerta,
kun pystyin itse oikeasti pelaamaan pelia, joten koin tarkeaksi osallistua ja siten
muodostaa omat ajatukset pelin eri osien toimivuudesta. Testien aikana pelaajat
eivat keskustelleet keskenaan pelin aikana pelin ulkopuolella simuloidakseen tyy-
pillista moninpelikokemusta. Testin jalkeen osallistujat pystyivat halutessaan vas-
taamaan palautekyselyyn, jossa kysyttiin mielipiteita pelin eri osista. Kyselyssa
vastaajille tehtiin selvaksi, ettd heidan antamiaan vastauksia voidaan hyddyntaa

taman raportin kirjoittamisessa.
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5.2 Pelin keskeiset ominaisuudet

Mahdollisimman yksinkertaisten keskeisten pelimekaniikkojen valinta osoittautui
oikeaksi, silla saadun palautteen mukaan muiden pelaajien ampuminen ja pistei-
den keraaminen olivat nautittavia. Jotkut kokivat, etta peli luultavasti kavisi tyl-
saksi melko nopeasti, mutta tama oli tiedossa jo pelia kehitettaessa. Peli raken-
nettiin ensisijaisesti tata yhta testausta varten, joten pitkajanteisyys ei ollut priori-
teetti. Pelin yksinkertaiset ohjausmenetelmat eivat myoskaan saaneet moitteita

ja likkuminen seka ampuminen onnistuivat kaikilta.

Negatiivisesti pelin pelaamiseen vaikutti kaksi tekijaa. Pelissa ilmeni testauksen
aikana merkittavia bugeja, jotka rikkoivat tarkoitetun pelikokemuksen. Pelaajien
uudelleensyntyminen kuoleman jalkeen ei aina toiminut oikein ja pelaajien vali-
nen toimintojen synkronisointi ei toiminut riittavan hyvin aiheuttaen muiden pe-
laajien akkinaisia paikasta toiseen hyppimisia. Tallaiset ongelmat ovat odotettuja
pelin ensimmaisella testauskerralla, mutta olivat silti taman projektin kannalta
harmillisia, silla ne tekivat peliin syventymisesta lahes mahdotonta. Pelaajilla tun-
tui niista huolimatta, tai jopa niiden takia, olevan hauskaa, mika oli ensisijainen
tavoite, joten tassa tapauksessa toivottu pelikokemus saavutettiin osittain vaaraa
kautta. Bugien lisdksi mainitsemisen arvoista on pelaajalle annetun palautteen
puutteellisuus. Toisen pelaajan paihittdminen ja saatujen pisteiden tallettaminen
ovat pelin keskeisimmat ominaisuudet, mutta useat testaajat mainitsivat palaut-
teessaan, etta ne eivat tuntuneet erityisen tyydyttavilta. Pelaajalle annettava pa-
laute pelissa onnistumisesta on erittain tarkea osa pelia, joten jo varhaisessa vai-

heessa olevassa pelissa on selvasti syyta kiinnittaa erityista huomiota siihen.

5.3 Pelin reiluus

Pelin reiluutta on tassa tapauksessa vaikea arvioida. Pelia luodessa tarkoitus oli
luoda stressiton ja nopeatempoinen kokemus, jossa onnistuttiin kenties liian hy-
vin. Lopputuloksena syntyi peli, missa pyrittiin jatkuvasti vain ampumaan kaikkea,
mika liikkuu liikaa miettimatta. Tama ei itsessaan ole niinkdan huono asia, mutta
se poikkeaa toivotusta kokemuksesta. Kuten aiemmin mainittiin, suurin huoli pe-

lin balanssin ja reiluuden suhteen oli vaihtoehtoisen aseen ja kyvyn reiluus. Ne
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eivat pienen saadon jalkeen osoittautuneet liian ongelmallisiksi, johtuen varmasti
osittain bugien ja piittaamattoman pelityylin aiheuttamasta kaaoksesta. Yksi asia,
mika osoittautui ongelmaksi, oli kameran asettelu. Hieman kulmasta ylhaaltapain
kuvattu kuvakulma tarkoitti, ettd alempana oleva pelaaja nakee ylemman pelaa-
jan huomattavasti kauempaa. Tama oli tiedossa pelia suunnitellessa ja toiveena
oli, etta pelaajat tajuaisivat taman ja pyrkisivat aina lIahestymaan tilanteita al-
haalta. Koska peli osoittautui odotettua kaaosmaisemmaksi, ei tallainen taktinen

ajattelu ilmennyt lainkaan edes itsessani pelatessa.

5.4 Pelaajan taso ja varusteet

Pelaajalle tarjotut ase- ja kykyvaihtoehdot ja niiden avaaminen tasoa kasvatta-
malla olivat tarkea osa tata projektia ja yksi suurimmista mielenkiinnon kohteista
testauksessa. Niista saatu palaute oli suurimmilta osin positiivista, mika oli iloinen
yllatys. Testaajat, jotka eivat syysta tai toisesta testin aikana avanneet vaihtoeh-
toista asetta tai kykya kokivat taman harmilliseksi. Monet myos toivoivat, etta
avattavia aseita ja kykyja olisi enemman. Naista palautteista voi paatella, etta

kyseisella mekaniikalla oli naille pelaajille motivoiva vaikutus, mika oli sen tavoite.

Samoin kuin itse pelissa, myos tason kasvattamisen ja uusien asioiden avaami-
sen palaute pelaajalle oli puutteellista. Testaajien mukaan nama eivat tuntuneet
kovinkaan jannittavilta hetkilta, ja jotkut eivat tajunneet, etta mitaan oli edes ta-
pahtunut tai unohtivat ottaa uuden aseen kayttoon. Naiden mekaniikkojen tarkoi-
tus oli kannustaa pelaajaa pelaamaan lisda ja kokeilla eri vaihtoehtoja, joten nii-

den huomaamatta jaaminen on ehdottomasti puutteellisen toteutuksen merkki.

5.5 Karttamerkit ja hymiot

Tahan projektiin lisattiin karttamerkit ja hymiot, joiden tarkoituksena oli antaa pe-
laajille mahdollisuus kommunikoida keskenaan ilman teksti- tai aanipohjaisen
chatin aiheuttamia ongelmia. Testauksessa nama osoittautuivat lahes taysin tur-
hiksi. Monet eivat kayttaneet niita lainkaan ja ne, jotka kokeilivat kayttaa niita,
eivat kokeneet niita hyodyllisiksi. Karttamerkki ja hymiot suunniteltiin hyodyllisiksi
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ja pelaamista tukeviksi, mutta pelin erittain nopea tempo ja kaaos eivat tukeneet
minkaan tason taktista pelaamista. Tassa pelissa edes yksinkertaiset kommuni-
kointimenetelmat olivat siis turhia puhumattakaan monimutkaisemmista vaihto-

ehdoista kuten tekstichatista.

5.6 Tiimien vaihto

Pelaajien saanndllinen siirto tiimien valilla sai vaihtelevaa palautetta. Jotkut koki-
vat sen olevan hauska osa pelia tai ainakin mielenkiintoinen idea, kun taas toiset
eivat nauttineet siita lainkaan. Tiimien vaihtumisen nopeus ja sen selkeyden
puute tuotiin esille. Pelin keskeisen mekaniikan ei missaan tapauksessa tulisi olla
epaselva pelaajalle, joten tallainen palaute tulee aina ottaa vakavasti. Lisaksi kri-
tiikkia sai mekaniikan aiheuttama voittamisen turhuus. Kuten aiemmin mainittiin,
oli timien vaihdon tarkoitus luoda peli, missa oma menestys on paaasia ja tiimien
pisteet ja lopullinen voittava tiimi eivat ole merkityksellisia. Pelin paatyttya peli
kumminkin kertoo isolla tekstilla, kumpi tiimi voitti, jonka monet kokivat oudoksi ja
turhaksi. Peli ei siis suunnittelullaan kehota pelaajia pelaamaan toivotulla tavalla

ja ajatusmallilla.

5.7 Opit ja kehitysehdotukset

Pelin testauksesta saadun palautteen tarkoitus on ohjata tulevaisuuden suunnit-
telupaatoksia ja laajentaa ymmarrysta eri pelisuunnittelun osissa. Vaikka tasta
projektista saatua palautetta ei taman pelin jatkokehitykseen kaytetty, koska pelia
ei kehitetty eteenpain, toimivat testeista opitut asiat apuna tulevissa projekteissa
ja tietenkin tassa raportissa muita mahdollisesti auttavina esimerkkeina. Jokaista
pelia taytyy toki testata, mutta ennen opitut asiat helpottavat hyvan pelikokemuk-

sen luomista ja auttavat valttamaan tiettyja virheita.

Pelin esimerkiksi pisteiden keraamisesta antaman palautteen heikko toteutus oli
merkittava negatiivinen tekija tassa projektissa. Se olisi yksi ensimmaisista pa-
rannuskohteista taman pelin jatkokehityksessa ja selkeasti asia, joka tulisi aina
pyrkia pitamaan mielessa mita tahansa pelia kehittaessa. Pelin antama palaute
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edesauttaa toivottujen tunteiden ja kokemuksen luomista, kannustaa toivotunlai-
seen pelaamiseen auttamalla pelaajaa ymmartamaan pelin tavoitteet ja motivoi
pelaamisen jatkamista. Esimerkkeja hyvin toteutetusta palautteesta ovat erottu-
vat numerot yhdessa tyydyttavien aanitehosteiden kanssa vihollista ammutta-
essa ja ilotulitteiden omaiset efektit alueen omalle joukkueelle valtaamisen jal-
keen. Muissa peleissa toimivia toteutuksia kayttaen paasee varmasti jo pitkalle,
mutta omaperaisyys myos tassa asiassa voi auttaa luomaan muistettavan koke-

muksen.

Kameran kuvakulman aiheuttama epareiluuden tunne on muistuttaja pelin eri ele-
menttien vaikutuksesta kaikkiin pelin osiin. Pelin balanssiin ei vaikuta vain asei-
den tekema vahinko, vaan monet eri asiat, kuten kentan asettelu, visuaalinen
selkeys ja tassa tapauksessa kameran kulma ovat osa balanssia. Pelit ovat eri
ominaisuuksien kokoelmia ja kaikkien ominaisuuksien onnistunut toteutus seka
yksinaan ettd osana kokonaisuutta on kenties hankalin osa pelinkehitysta. Suun-
nittelijana on syyta ennen kaikkea olemaan avoin muuttamaan asioita, jotka eivat

toimi hyvin yhdessa pelin muiden osien kanssa.

Karttamerkit ja hymiot eivat osoittautuneet hyodyllisiksi osiksi tata pelia. Viestin-
nan muodot ovat vuorovaikutuksessa muiden pelin osien kanssa, eivatka siksi
toimi, jos ne vain lisataan olemassa olevaan peliin ilman tarkkaa suunnittelua.
Kuten Kordayakan ja Krusen (2021) ja Fox et al. (2018) tutkimuksissa huomattiin,
on toksinen kaytos yleinen ongelma moninpeleissa ja viestinnan kanavat ovat
paikkoja, joissa se paaasiassa ilmenee. Tarjolla olevat viestinnan keinot tulee
siis mukauttaa peliin pyrkien valttdmaan toksisen kaytdoksen mahdollistamista.
Taman projektin jatkokehityksessa taytyisi valita, pyritdankd mukauttamaan peli
viestintakeinoihin vai onko parempi suunnitella uudet viestintamahdollisuudet,
jotka sopivat paremmin pelin nykyiseen tilaan. Yleisesti moninpelia kehittaessa
saattaa viestintakeinojen lisddminen vasta myohemmassa vaiheessa olla hyva
ajatus, silla silloin on parempi kokonaiskuva pelista ja miten pelaajat lahestyvat
sitd. Taman tiedon pohjalta on sopivien, toimivien ja hyodyllisten viestintamene-

telmien suunnittelu paljon helpompaa.
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6 POHDINTA

Taman tyon tavoitteena oli tutkia pelaajakokemuksen muodostavia elementteja
moninpeleissa. Taman saavuttamiseksi tehtiin suhteellisen ohuet katsaukset ta-
poihin, joilla pelaaja on vuorovaikutuksessa pelin ja sen mekaniikkojen kanssa
seka myos muiden pelaajien kanssa. Lisaksi tarkasteltiin perinteisille moninpe-
leille ja MMO-peleille ominaisia pelaajakokemukseen vaikuttavia ominaisuuksia.
On syyta muistaa, etta tdssa tydssa kaytetyt lahteet perustuvat suurimmilta osin
tapauskohtaiseen tietoon. Etenkin pelien maailmassa on mahdotonta soveltaa
tietyista peleista kerattya dataa ja tietoa toiseen peliin ottamatta huomioon jokai-
sen pelin uniikkeja osia. Tama tyo toimii pohjana syvemmalle oppimiselle yksit-
taisissa pelinkehityksen osissa ja toivon mukaan auttaa moninpelin suunnittelun

aloittamisessa.

Tyota varten keratty tieto toimi pohjana osana tyota toteutetulle moninpeliprojek-
tille. Toteutettu peli oli hyvin yksinkertainen prototyyppi, jonka tarkoitus oli antaa
nakokulma tyon aiheisiin, johon pelkalla teorialla ei kyetty. Peliin sisallytettiin
mahdollisimman monta yksinkertaistettua versiota tyypillisista moninpeliominai-
suuksista ja erityistda huomiota kiinnitettiin positiivisen pelaajakokemuksen mah-
dollistamiseen. Toteutettua pelia testattiin pienella testaajien joukolla, jonka an-
siosta pelin eri osien onnistumista pystyttiin tarkastelemaan. Monet naista osista
olivat puutteellisia tai epaonnistuneita toteutuksia, minka on taman tyon kannalta
myOs positiivinen lopputulos, silla epaonnistumisista oppii paljon. Tassa tyossa
avatut projektin suunnittelu ja erityisesti testauksen tulokset voivat toimia apuna

muille moninpelia kehittaville.
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