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Kosketusndytollisten laitteiden kehitys on viime vuosina kokenut suuren murroksen,
jolla on ollut vaikutusta myos digitaaliseen pelaamiseen. Markkinoille on tullut dlypu-
helimia ja taulutietokoneita, eli tabletteja, joiden kdyttiminen on vaivattomampaa
ndppdimiston ja hiiren puuttuessa. Tabletilla tarkoitetaan mobiililaitetta, joka on kool-
taan pienempi kuin kannettava tietokone mutta suurempi kuin dlypuhelin. Pelaamisen
ndkokulmasta tabletin tirkein ominaisuus on kosketusndyttd, joka on osaltaan tuonut
uudenlaisen pelaamisen tavan, mutta myos madaltanut kynnystd pelaamisen aloittami-
seen kédyton helppoutensa ansiosta.

Tédmin tutkielman tavoitteena oli selvittdd tablettien omistajilta, millaisia kokemuksia
heilld on tabletilla pelaamisesta, missd madrin ja millaisissa tilanteissa tabletilla pela-
taan, sekd millaisia pelejd tableteille ladataan. Mobiilipelaamisesta on tehty useampia
tutkimuksia, mutta tabletilla pelaaminen on aihealueena kohtalaisen uusi ja vield tutki-
matonta, vaikkakin sen voi rinnastaa monilta osin muuhun mobiilipelaamiseen. Rinnas-
tettavuuden vuoksi tutkielmassa luodaan katsaus mobiilivithteen kehitykseen pelien ja
pelattavien mobiililaitteiden osalta aina timén péivan tabletteihin ja tabletilla pelaami-
seen.

Tutkimus toteutettiin verkkopohjaisena kyselytutkimuksena 18.2-4.3.2015 vilisend
aikana, jossa selvitettiin tablet-laitteiden omistavien, yli 15-vuotiaiden henkildiden
tabletilla pelaamisen aktiivisuutta, kokemuksia pelaamisesta sekd pelien ostamisesta.
Kyselyyn vastasi 197 henkil64d. Vastaukset osoittavat, ettd pelaaminen tabletilla koetaan
padasiallisesti myOnteisend ja tabletilla pelaamista pidetddn tylsien hetkien tiyttdvana
toimintana. Vaikka tabletin hyvdnd ominaisuutena pidettiin mukaan otettavuutta, kuiten-
kin tulokset osoittavat, etti vastaajista 82,7 prosenttia ilmoitti pelaavansa kotona. Table-
tilla on helppo aloittaa ja lopettaa pelaaminen, eikd valmisteluihin tarvitse kdyttdd aikaa,
koska laite on useimmiten heti kidyttovalmis pelaamiseen.

Avainsanat: Tablet, pelaaminen, pelikokemus, mobiili, kosketusndyttd
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1 JOHDANTO

Peliala on kokenut voimakkaan mullistuksen parin viime vuoden aikana ja vuosien
2011-2014 aikana Suomeen syntyi 179 uutta pelialaan erikoistunutta startup-yritysta.
Nuoria, alle viisi vuotta vanhoja peliyrityksid on 69 prosenttia. Vuoden 2015 alussa
Suomessa toimi aktiivisesti yhteensd 260 pelialan yritysté, joista suurin osa on pienid,
yhden tai muutaman hengen yrityksid. Pelialasta on tullut viime vuosina hyvin mobiili-
painotteinen ja Angry Birdsin (Rovio 2009) ilmestyminen on ollut mydtdvaikuttamassa
mobiilipelaamisen suosion kasvuun. Ensimmaéisen kerran vuonna 2009 julkaistu Angry
Birds on toteutettu ldhes kaikille digitaalisten pelien alustoille, kuten Androidille,
10S:1le, PC:lle, Nintendo Wiille ja Xbox 360:1le. Pelistd on tehty useita eri variaatioita,
kuten Angry Birds Rio (Rovio 2011) sekd Angry Birds Star Wars (Rovio 2012). Angry
Birds on mobiilipelisti muodostunut globaaliksi ilmidksi, mutta myos globaaliksi viih-
deteollisuudeksi pehmolelujen ja muiden oheislaitteiden myd6td. Myds pelitoimialalla on
lahes kaikki muuttunut viimeisen 30 vuoden aikana pelialustoja, jakelukanavia, pelaaja-
demografiaa, teknologiaa ja ansaintamalleja mydten. (Hiltunen ym. 2013, 7, 26; Tyni

ym. 2014; Lappalainen 2015.)

Suuntaus édlypuhelimilla ja tablet-laitteilla (jatkossa tabletit) pelaamiseen on vahvistunut
Pelaajabarometrin mittausten perusteella. Vuonna 2013 toteutetun Pelaajabarometrin
mukaan mobiililaitteilla, kuten dlypuhelimilla ja tableteilla pelaaminen on kasvattanut
suosiotaan aikaisempiin vuosiin verrattuna. Vuonna 2009 mobiilipelejd pelaavien mééra
oli 13 prosenttia, kun vuonna 2013 osuus on ollut jo 29 prosenttia. (Mdyrd & Ermi

2014, 2-3.) Mobiilipelaajien miéré on siis reilusti lisdéntynyt neljdssi vuodessa.

Tabletit ovat langattomia, mukana pidettdvid multimedialaitteita, joissa on kosketus-
ndyttd ja oma mobiilikdyttdliittyméansé. Tabletti sijoitetaan kokonsa puolesta dlypuheli-
men ja kannettavan tietokoneen vilimaastoon, vaikka keskindinen ero &lypuhelinten,
tablettien ja kannettavien kosketusndytollisten tietokoneiden vililldi on kaventunut

teknologian kehittyessa.

Tablettien valmistajien mdard on kasvanut runsaasti ja laitteita valmistaa niin tietokone-

kuin matkapuhelinvalmistajat. Jotkut valmistajat tekevit samasta laitteesta jopa eri



kokoisia ja erilaisella kosketusndyttoteknologialla varustettuja versioita monipuolistaak-
seen tuotevalikoimaansa. Koska laitevalmistajien keskindinen kilpailu on kovaa ja lait-
teiden tarjonta laaja, nékyy tdmé tablettien hinnoissa ja kaupoista voi 16ytdd alle 100
euron tabletteja. Néin ollen tabletit ovat entistd useammassa kotitaloudessa tullut osaksi
elamdd helpon saatavuuden ja halpojen hintojen ansiosta. Tablettien helppokédyttdisyys,

kaytannollisyys ja epdileméttd myos trendikkyys ovat lisdnneet kdyttdmisen suosiota.

Tabletit ovat muodostuneet osaksi arkipdivin ajanvietettd, koska laitetta voi kdyttdd
erilaisissa ympdristoissd. Tabletti on helppo ottaa mukaan esimerkiksi lomamatkalle ja
verrattuna dlypuhelimeen, niyttdjen isompi koko on miellyttividmpi internetissa surffai-
luun ja elokuvien katseluun. Tablettien kédyttd ei vaadi erityisid toimenpiteitd, kuten
sovellusten monimutkaisia asennuksia tai lisdlaitteiden kytkemistd, vaan laite on
kiytannossd heti valmis kéytettdviksi. Pelaaminen tabletilla on helppoa ja nopeaa
verrattuna esimerkiksi tietokoneella pelaamiseen. Tietokoneella pelaamisen aloittami-
nen vaatii useimmiten alkuvalmisteluja, kuten koneen, nidyton ja pelin kdynnistdmisen.
Tablettia pidetdéin useimmiten valmiustilassa, joten tabletilla pelaamisen voi aloittaa
nopeasti. Tabletin tirkein ominaisuus on kosketusnéyttd, joka on muokannut kayttdko-
kemusta mahdollistaen tiedon muokkauksen, objektien manipuloinnin ja tehtdvien
suorittamisen suoraan ndytolld. Kosketusndyttd on myds toiminut matalana kynnyksena
pelaamisen aloittamiseen alhaisen oppimiskynnyksen ansiosta. Pelaajan ei tarvitse
opetella monimutkaisia ndppdinkomentoja kuten useimmiten tietokoneella tai pelikon-

solilla pelattaessa.

Googlen (2011) Yhdysvalloissa tekemin tutkimuksen mukaan 1430 vastaajasta peréti
84 prosenttia pelasi tabletilla, joka on enemmén kuin muun muassa tiedon etsiminen
internetistd (78 %) tai sdhkopostin lukeminen (74 %). Lisdksi tutkimuksessa havaittiin,
ettd tabletilla pelaavat ostavat useammin pelejd tai tekevét pelien sisdisid ostoksia kuin

dlypuhelimella pelaavat.



Tutkielman tavoite

Tablettien kasvanut suosio erityisesti pelaamisen ndkokulmasta synnytti halun toteuttaa
tamén tutkimuksen. Tdmén tutkielman tavoitteena oli selvittdd kyselytutkimuksen avul-

la tablettien omistajilta:

1. Millaisia kokemuksia tablettien omistajilla on tabletilla pelaamisesta?
2. Missd madrin ja millaisissa tilanteissa tabletilla pelataan?
3. Millaisia pelejé tableteille ladataan?

Kyselytutkimukseen osallistuminen edellytti, ettd vastaaja on kyselyn toteuttamishet-
kelld yli 15-vuotias, omistaa tabletin ja pelaa tabletillaan satunnaisesti tai aktiivisesti.
Kyselylomake toteutettiin E-Lomakkeella ja sitd jaettiin sosiaalisen median kanavissa

Facebookissa ja kahdella keskustelufoorumilla.

Mobiilipelaamisesta on tehty useampia tutkimuksia, mutta tabletilla pelaaminen on
aihealueena kohtalaisen uusi ja vield tutkimatonta, vaikka tabletilla pelaamisen voi
rinnastaa monilta osin mobiilipelaamiseen. Mobiilipelaamisella tarkoitetaan tdssd
tapauksessa pelattavia mobiilisia laitteita, kuten esimerkiksi matkapuhelimia, tabletteja
ja kasikonsoleita. Kaupallisia tutkimuksia tabletin kédytdstd ja pelaamisesta on tehty jo
useampia, mutta varsinaista kdyttokulttuuriin liittyvad tutkimusta on vaikeampi 16ytda.
Tassd tutkielmassa keskitytddn erityisesti tabletteihin, vaikka muita mobiililaitteita sivu-
taan niiden samankaltaisuutensa takia. Kosketusnaytolliset tietokoneet on rajattu aiheen

ulkopuolelle.

Tutkielma etenee niin, ettd luvussa 2 ja 3 kdydaddn ldpi mobiilipelaamiseen liittyvid
keskeisid késitteitd, késitellen mobiililaitteiden ja -pelien kehitystd sekd mobiilipelaami-
sen liittyvid ajankohtaisia trendejd. Lisédksi tarkastellaan tablettia pelaamisen vélineend,
kdyden lapi tabletin erityisominaisuuksia pelaamisen ndkdkulmasta ja painottaen koske-
tusndyton soveltuvuutta pelaamiseen. Luvussa 4 ja 5 esitellddn tutkimuksen toteutuk-
seen liittyvd metodiikka, sekd esitellddn kyselyn tulokset ja johtopdétdkset. Viimeisissa
6. ja 7. kappaleessa kdydéén ldpi tutkimuksen tulosten yhteenveto ja lopuksi pohdintaa

tutkielmasta.



2 MOBIILIVIIHTEEN KEHITYS

Ennen kuin tableteista kasvoi suosittu joka kodin viihdelaite Apple iPadin julkaisun
myo6td, mobiiliviithdettd pelaamisen muodossa on ollut olemassa kulttuurissamme jo
muutaman vuosikymmenen ajan. Ensimmaiset kdsikonsolipelit ovat 1970-luvulta, mutta
japanilainen pelialan yritys Nintendo on tuonut markkinoille 1980-luvulta ldhtien useita
kaupallisesti menestyneitd kédsikonsolipelejd, joiden myo6td viihteellisen mobiilipelaami-

sen suosio voidaan katsoa kunnolla alkaneen.

Tabletit ovat mobiililaitteita, jotka ovat tuoneet multimedian, pelaamisen ja viihteen
monipuolisen kdyttdmisen ldhemméksi kuluttajia ja ne voidaan ndhdd seuraavana
mobiilipelaamisen muotona dlypuhelinten rinnalla. Tdssd luvussa tarkastellaan mobiili-
viihteeseen liittyvid kisitteitd pelaamisen ndkokulmasta sekd mobiiliviihteen kehitysté
historiasta tdhdn paivaian. Kappaleessa 2.1. kuvaillaan mobiililaitteen kisitettd ja eritel-
ladn pelattavia mobiililaitteita. Kappaleessa 2.2. tarkastellaan pelin ja mobiilipelin
maidritelmad sekd mobiilipelejd ja -pelaamista. Kappaleessa 2.3. luodaan lyhyt katsaus

tamén hetken mobiilipelaamiseen liittyvié trendejé.

2.1 Mobiililaitteet

Mobiiliudesta ja mobiililaitteista on tehty paljon erilaisia maaritelmid. Useimmat mobii-
liuden mééritelmit perustuvat sithen, mistd ndkokulmasta mobiiliutta tarkastellaan,
mutta useimmiten mobiiliutta luonnehditaan liikkuvuuden sekd mukana kulkevuuden
synonyymiksi. Mobiililaitteiden madrittely keskittyy tdssd kappaleessa pelien ja pelaa-
misen ndkokulmaan: mobiililaitteella tarkoitetaan sellaista laitetta, jolla on mahdollista
pelata. Se joko sisdltdd pelejd, sithen voi ladata pelejd tai sithen voi asentaa peleji.
Madritelma pitdd sisdllddn matkapuhelimet, dlypuhelimet, tabletit ja kdsikonsolit, joilla

voidaan pelata.

Kornakin mukaan (2004) mobiilius tarkoittaa mobiililaitteen ja langattoman teknologian
sovellusta, joka mahdollistaa kommunikaation, tiedon saatavuuden ja liiketoiminnan

milté laitteelta tahansa, kenelle tahansa ja mihin tahansa milloin vain. Kornakin méari-



telméssa langattomalla tarkoitetaan mahdollisuutta ottaa yhteyttd esimerkiksi tietoverk-

koon, tiedon jakamista sekd soittamisen jollekin henkildlle.

Weiss (2002, 2) maddrittdd mobiililaitteen, josta hén kayttdd termid “késissd
pidettaviksi”, kommunikointiin ja tiedonhallintaan soveltuvaksi laitteeksi 1) jota tulisi
voida kidyttdd ilman kaapeleita, pois lukien lyhytaikaiset toimet, kuten akun lataus ja
synkronointi esimerkiksi poytitietokoneen kanssa, 2) joka on helppokéyttdinen ja sitd
voi pitdd kddessd ja 3) johon on mahdollista lisétd sovelluksia tai laite sallii tuen inter-

net-yhteydelle.

Edelld mainitut Kornakin ja Weissin méaaritelmét sulkevat pois varhaisemmat késikon-
solilaitteet, joissa ei ollut saatavilla langatonta verkkoyhteytté, eikd niihin voinut ladata
pelejé tai muitakaan sovelluksia. Kuitenkin uusimmissa késikonsoleissa, kuten Ninten-
do 3DS:ssa ja PlayStation Vitassa, verkkoyhteys ja mahdollisuuden kéyttdd laitetta

my®6s muuhunkin kuin pelaamiseen on jo olemassa (Greenwald 2012).

Sen sijaan Poslad (2009, 29) on ajatellut mobiiliutta laajemmin ja on jaotellut mobiiliset
laitteet niiden eri ilmentymismuodon ja liikuteltavuuden mukaan, kuten muun muassa
puettavuuteen, kisissd pidettdvyyteen ja istutettavuuteen. Poslad ajattelee, ettd sana
staattinen on vastakohta mobiiliudelle, koska staattiset laitteet tarvitsevat kdyttoonottoa

varten valmisteluja ja ne sijaitsevat tietyssa paikassa koko elinkaarensa ajan.

Ensimmadiset kannettavat elektroniset pelilaitteet, eli kdsikonsolipelit (eng. Handheld
Game Console) kehiteltiin 1970-luvulla. Vuonna 1972 Wacon julkaisema Tic Tac Toe
(suom. Ristinolla) ja vuonna 1976 Mattelin julkaisema Auto Race olivat yhden pelin
sisdltivid laitteita. Vuonna 1979 Milton Bradley julkaisi Microvisionin, jossa oli vaih-
dettavat pelikasetit. Microvision ja sen pelit karsivét kuitenkin teknisistd ongelmista ja
olivat herkkid sidrkyméén, joten laite ei kokenut suurta kaupallista suosiota ja laitteen

valmistaminen lopetettiin pian vuonna 1981. (Li 2008; Paavilainen 2009.)

Tyypillisen 1970- ja 1980-luvun késikonsolipelilaitteen perusominaisuuksiin kuuluu
pieni koko, nestekidendyttd ja muutama painike. Pelit olivat hyvin yksinkertaista — taso-
hyppelyé tai putoavien esineiden védistdmisti tai nappaamista. Laite sisélsi pari painiket-
ta pelihahmon liikuttamiseen sekd useimmiten vain yhden sisddan koodatun pelin. Lisék-

st laitteiden akkujen kapasiteetti oli heikko. Nykyisin kdsikonsolipelit ovat kehittyneem-



pid sisdltden useampien painikkeiden liséksi langattoman verkkoyhteyden, suuremman
muistikapasiteetin sekd kosketusniyton. (Li, 2008.) Lisdksi uusimmissa késikonsolipe-

leissé on sovellusalusta, joka mahdollistaa sovellusten lataamisen laitteelle.

Matkapuhelimella pelaamisen voidaan katsoa alkaneen vuonna 1997, kun Nokia julkaisi
6110-mallin matkapuhelimen, joka sisélsi jo klassikoksi muodostuneen Matopelin (eng.
Snake). Matkapuhelimen perusominaisuuksiin kuuluu puheluiden soittaminen ja
vastaanottaminen sekd tekstiviestien ldhetys. Matkapuhelimissa ndyttdjen koko vaihte-
lee sen mukaan, millaisia teollisia muotoiluratkaisuja niihin on kéytetty. Tyypillinen
matkapuhelin sisdltda fyysiset ndppdimet, jotka on sijoitettu ndyton alapuolelle. Yleises-
ti kdytossé ollut ndppdimistd on ITU 12 -tyyppinen nidppadimistd. [TU 12 -ndppadimistos-
sd on numerot 09, joissa kussakin on aakkosia kolmesta neljdén kirjoittamista varten
sekd erikoisndppdimet * ja #. MyOds muunlaisia ndppdimid matkapuhelimissa on néhty:
QWERTY-ndppédimisto, joka on tuttu tietokoneiden ndppdimistostd, sekd ITU 12:n tai
QWERTY:n lisdksi nelisuuntainen keinulautandppidin (eng. Rocker Key). (Weiss 2002,
23; Paavilainen ym. 2009.)

Alypuhelin sisiltdd samat ominaisuudet kuin matkapuhelin, mutta lisiksi siini on paran-
neltuja ominaisuuksia. Alypuhelimessa on kehittynyt kiyttojirjestelmi, kosketusniytto,
monipuolinen sovellusvalikoima, synkronointimahdollisuus muiden laitteiden kanssa,

navigointimahdollisuus seka jatkuva yhteys internetiin (Litchfield 2010).

Singal & Rajan (2012) kuvailevat tablettia ja dlypuhelinta ominaisuuksiltaan keskenéddn
hyvin samanlaisiksi. Molemmat sisdltavit esimerkiksi langattoman verkkoyhteyden,
kosketusndyton ja samankaltaisen kayttoliittymén. Suurin rajanveto tabletin ja dlypuhe-
limen vilille voidaan tehda laitteiden koon mukaan. Useimmat tabletit ovat ldpimital-
taan seitsemin tai ldhemmads kymmenen tuumaisia, kun taas dlypuhelimet ovat kooltaan
useimmiten noin 4-5 tuumaisia. Liséksi tabletit ovat painavampia kuin dlypuhelimet.
Tableteissa ei ole myOskddn mukana soittomahdollisuutta muutamaa tablettia lukuun

ottamatta.

Tanhamin (2013) mukaan tablettia ei omaksuta niin henkilokohtaisiksi laitteiksi kuin
puhelinta. Puhelin on jokaisen henkilokohtainen henkildkohtaisineen yhteystietoineen,
muistiinpanoineen seka liitettyineen tileineen, kuten vaikkapa Skype- tai sdhkdpostitilit.

Lisdksi puhelin kulkee useimmiten henkilén mukana, joka tekee siitd myos henkilokoh-



taisesmman vilineen. Tabletit voivat olla perheen yhteisid ja niitd pidetddn harvemmin
mukana péivittdisessd eldmdssd kodin ulkopuolella. Tabletilla voidaan viettdd enemmin
aikaa, kun taas puhelimella hoidetaan yksi tehtdva ja se laitetaan pois. Lisdksi samaa
tablettia voi kayttdd useampi perheenjdsen ja tabletilla on matalampi kynnys antaa

lainattavaksi vaikkapa ystiviélle.

Markkinoille on tullut my0ds suuria dlypuhelimia, joita kutsutaan phableteiksi. Phablet
muodostuu englanninkielen sanoista "Phone” ja “Tablet”. Phabletti on dlypuhelimen
ominaisuuksilla varustettu laite, jonka néayttokoko on 5-7 tuuman vililld. (Segan 2012.)

Phablettien tulo markkinoille on himértényt rajoja tabletin ja dlypuhelimen viélilla.

2.2 Mobiilipelit

Mobiilipelit voidaan luokitella yhdeksi pelien alalajiksi samaan tapaan kuin tietokone-
pelitkin. Mobiilipelien suosioon on vaikuttanut tarjonnan voimakas lisddntyminen sitd
mukaan, kun mobiililaitteet ovat kehittyneet ja monipuolistuneet. Lisdksi Nokialla on
ollut vahva rooli suomalaisessa mobiilipelikehityksessd. Mobiilipelien valmistuskustan-
nukset ovat huomattavasti pienemmét kuin vaikkapa tietokonepelien, joten mobiilipele-
jad valmistavat yritykset koostuvat useimmiten muutaman hengen kokoonpanosta.
(Hiltunen ym. 2013, 18, 21, 22.) Mobiilipelien miirittely keskittyy téssa kappaleessa
peleihin, joita voidaan pelata mobiililaitteilla. Téatd tutkielmaa koskeva mobiililaitteen

madrittely 10ytyy kappaleessa 2.1.

Jarvinen & Sotamaa (2002) ovat esittdneet kolmitahoisen pelin mééritelmén, jonka
mukaan peli katsotaan toiminnaksi, johon kuuluvat etukéteen sovitut ja formaalit sédén-
not. Sddnnot madrittelevit peliin osallistujien vuorovaikutuksen peliin sekd sen tapahtu-
miin. Pelissd on médritelmédt voitosta ja hdvidstd tai vdhintddn saavutuksista ja menes-
tyksistd. Lisdksi peli on myos irrallaan ympardivastd maailmasta niin, ettd pelaaja on
turvassa pelin tapahtumilta. Peliin kuuluu ennen ja jilkeen -asetelma, jossa ennen-ta-
pahtuva kuvaa pelin alkuasetelmaa tietimaéttd lopputulosta ja jossa pyritddn olemaan
tasapuolisessa asemassa. Jdlkeen-tapahtuva kuvaa pelin jalkeistd tilaa, jossa selvilld on

mahdollinen voittaja ja hividja, sekd menestysten ja saavutusten maara.



Juul (2003) on tarkastellut aikaisempia pelien méadritelmid ja pyrkinyt niiden pohjalta

madrittelemadn pelin kuuden tunnusmerkin perusteella, joita ovat:

1. Kiintedt sddnnot: Pelit pohjautuvat sdéntdihin, joiden tulee olla selkeédt ja

ymmarrettivat, eikd niihin tarvitse palata joka pelin yhteydessa.

2. Muuttuvat ja mitattavat lopputulokset: Peli tarjoaa erilaisia vaihtelevia lopputu-

loksia ja ne ovat mitattavissa eri tavoin.

3. Lopputulokset arvotettavissa: Pelin erilaisille lopputuloksille on mééritelty arvo,
ollessaan joko positiivinen tai negatiivinen tulos. Lahtokohta on, ettd positiivi-

nen lopputulos on vaikeammin saavutettavissa, jotta peli on haasteellinen.

4. Pelaajan vaivanndké. Pelaajan tulee ndhdé vaivaa lopputuloksen eteen ja loppu-

tulokseen voi vaikuttaa omilla toimillaan, joita pelin aikana tekee.

5. Pelaaja sitoutuu lopputulokseen: Pelaaja on sitoutunut lopputulokseen niin, etti

pelaaja on iloinen positiivisesta tai pettynyt negatiivisesta lopputuloksesta.

6. Neuvoteltavat seuraamukset: Samaa pelid voi pelata tosielimédn seuraamukset
huomioon ottaen. Toisin sanoen pelaaja voi pelissd tehdd sovitusti sellaista, milld
voi olla seuraamuksia tosieldamissd. Esimerkiksi videopelissd on sallittua varas-

taa, mutta tosieldmassi varastamisesta aitheutuu seuraamuksia.

Jotta pelid voi kutsua peliksi, Juul (2003) tdhdentéd, ettd pelin tulisi tdyttdd ndméa kuusi
kriteerid. Tama mééritelma ei tarkoita, ettd kaikki pelit olisivat samanlaisia, vaan tyylil-

tadn ja sisdlloltddn erilaiset pelit sisdltdvat ndma kuusi kriteerid.

Kun markkinoille alkoi tulla matkapuhelimella pelattavia pelejd, syntyi termi mobiilipe-
li. Ero perinteisten pelien ja mobiililaitteilla pelattavien pelien vililli on teknologian
liséksi se, mitd lisdarvoa mobiilius tuo peliin. Yksi merkittdvd erottava tekijd muihin
pelimuotoihin on mobiilipelien ajallinen kesto. Pelaamisen lyhytkestoisuutta selitetdén
silld, ettd mobiililaitteita yleisesti, kuten soittamalla kaverille tai tekstaamalla viesteja,
voidaan kiyttdd ajan tappamiseen — miksei siis mobiilipelaamistakin voi kdyttdd tdhén

tarkoitukseen. (Jarvinen 2002; Wirman 2006, 37.)



Jarvinen (2002) maédérittelee, ettd mobiilipeli on enemman kuin pelkkd peli mobiililait-
teessa. Jarvinen painottaa termid “mobiili” médrittdessddn mobiilipelid ja kuvaa, ettd
pelin ollakseen todella mobiili sithen tulisi sisdltyd mobiililaiteen kdyttotarkoitukset
sekd -tilanteet ja sen tulisi huomioida kayttokulttuurien vivahteet. Toisin sanoen pelaa-

jan tulisi itse litkkua mobiilipelissa.

Paavilainen ym. (2009) ovat kuvanneet kattavasti, kuinka matkapuhelinten ominaisuuk-
sia voitaisiin hyddyntdd mobiilipelien suunnittelussa. Matkapuhelimen erityispiirteitd,
kuten verkottuneisuutta, sosiaalisuutta ja sille ominaista kayttokulttuuria hyodyntdmalla,
matkapuhelimella pelattavasta pelistd saataisiin todellinen mobiilipeli. Tand paivand
sosiaalisen median suosion kasvun myoti erityisesti verkottuneisuus ja sosiaalisuus ovat
tulleet osaksi mobiilipelejd. Muun muassa Facebook on lisdnnyt jirjestelmiénséd asen-
nusmainoksia peleistd, jossa pelien latauslinkit ilmestyvit Facebook-kdyttdjén seinille.
Tastd on erityisesti hyotyd pelien julkaisijalle pelin ndkyvyyden nostamisessa, koska

Facebookin kéyttdjdryhma on erittdin suuri. (Lamy 2015.)

Mobiilipelejd suunniteltaessa rajoituksia tulee vastaan mobiililaitteen muistikapasitee-
tissa ja laskentatehossa. Myos pieni ndyton koko erityisesti dlypuhelimissa rajoittaa
monimutkaisten grafiitkoiden tekoa. Vaikka pikselikoko kasvaa, ruudun koko pysyy
pienend. Lisdksi akun kestdvyys on rajallinen ja reaaliaikaisuuden tavoittamiseen tarvi-
taan jatkuvaa yhteyttd verkkoon. Jos yhteys verkkoon katkeaa, pelikokemus voi héiriin-
tyd. (Hingston ym. 2013, 3.) Kun suunnittelua tarkastelee tablettien nikokulmasta, jois-
sa ndyton koko on isompi verrattuna dlypuhelimiin, my0s monimutkaisempien grafii-
koiden teko on mahdollista, joskin laitteen tehokapasiteetti ei edelleen ole yhtd hyva
kuin tietokoneissa. Tosin kehitystd tapahtuu jatkuvasti ja rajat hdmértyvit tablettien ja

kannettavien tietokoneiden viélill4 tehoista puhuttaessa.

Vaikka mobiilipelaamisessa ja mobiililaitteiden teknologiassa voidaan n&hdé joitakin
rajoitteita, voidaan ndmad kaantdd myds mahdollisuuksiksi, joita ei muille laitteille ole
saatavissa. Useimmat mobiilipelit ovat kaksiulotteisia, joten pieni ndyttokoko helpottaa
grafiikoiden suunnittelussa. Télloin pelin tekijéltd ei vaadita niin suurta graafista osaa-
mista. Mobiililaitetta ei ole sidottu tiettyyn ympéristoon, vaan sitd voidaan kayttai
paikasta riippumatta, tarjoten sellaisia mahdollisuuksia pelaamiseen mité ei tietokoneel-

la tai konsolilla voi tehdi. Lisdksi voidaan olla vuorovaikutuksessa esimerkiksi samalla



alueella asuvien muiden pelaajien kanssa, jolloin vuorovaikutteisuus voi toimia myos

jadnsérkijini ja toisiin pelaajiin on helpompi tutustua. (Hingston ym. 2013.)

Kasikonsolipelit

Vaikka mobiilipeli on termind suhteellisen uusi kisite, mobiilipelaaminen on vanha
ilmid. Ennen nykyisen kaltaisia mobiilipelejd olivat kdsikonsolipelit, jotka ovat nekin
vuosien saatossa muuttuneet niin, ettd tiyttdvit nykyisin mobiililaitteen mairitelmén.
Kasikonsolipelilld tarkoitetaan kiddessé pidettdvdd mobiilia pelilaitetta, jossa on mukana

ndyttd, d4nen ulostulo ja ohjaimet samassa yksikdssa.

Nintendo on yksi varhaisimpia késikonsolipelien julkaisija, joka valmisti vuosien 1980—
1991 vilisend aikana pienid, taskukokoisia Game & Watch -pelejd. Pelilaitteessa oli
mukana painikkeet, joilla hahmoa pystyttiin liikuttelemaan vasemmalle ja oikealle, ja
laite sisdlsi yhden kiinteén pelin. Myohemmissd Game & Watch -versioissa mukaan tuli
my0s ohjaukset, jotka mahdollistavat muun muassa hyppdédmisen pelissd. Pelien ndytto-
tekniikka perustui nestekidendyttoon, jonka ominaisuudet olivat hyvin rajalliset. Ninten-
do halusi kuitenkin kehitelld rajoituksista huolimatta innovatiivisia ratkaisuja nédyttojen
suhteen, joten yritys toi markkinoille muun muassa kahdella ndyt6lld varustetun pelin,
sekd kehittelivdt vérillisida Game & Watch -pelejd. Kaiken kaikkiaan Game & Watch
-peleja valmistettiin yhteensd 59 pelid, jotka voidaan jakaa pelisarjoihin laitteen ulko-
asun ja aikakauden mukaan. Silver-sarjan ensimmaéinen peli oli Ball (kuva 1). (McFer-

ran 2010; RolyRetro 2014.)

I RIGHT -

= GAMEA GAMEE  TIME I .

Kuva 1. Nintendo Game & Watch -pelisarjan ensimmaéinen peli Ball vuodelta 1980 (Mariowiki 2012).
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Teknologian kehittyessd Nintendo siirtyi valmistamaan seuraavaa késikonsolipelilaitet-
taan. Vuonna 1989 Nintendo julkaisi Game Boyn (kuva 2), jonka ominaisuuksiin kuului
nestekidendytto, uudelleen ladattavat akkuparistot ja toisin kuin Game & Watch -sarjas-
sa, laitteessa oli takana telakka vaihdettaville pelikaseteille. Game Boy ja seuraajansa
Game Boy Color hallitsivat pitkdén eniten myytyjen kdsikonsoleiden tittelid. (Li 2008,
4.)

Nintendo GAME BOY...

P+ o°

e
-

&

B\

Kuva 2. Nintendo Game Boy vuodelta 1989 (Wikipedia 2012a).

Nintendo on pitinyt vahvasti pintansa kisikonsolipelimarkkinoilla nidihin vuosiin asti ja
viimeisin kdsikonsolipeli, Nintendo DS3 (kuva 3), on julkaistu vuonna 2011. Laitteessa
on Wi-Fi -yhteys ja kaksi ndyttéd. Myos pelikonsolivalmistaja Sony on kunnostautunut
kisikonsolipelimarkkinoilla ja viimeisin laite on vuonna 2012 julkaistu PlayStation Vita
(kuva 4), jonka sanotaan olevan grafiikoiltaan pelikonsolin tasolla. Toisin kuin Nintendo
DS3:ssa, PS Vitassa on tuki Bluetoothille ja 3G:lle. PS Vitassa on mahdollista suoratois-
taa pelejd PlayStation 4 -konsolista Wi-Fi -yhteydelld (Polak 2012; Hayward 2014.)

Kuva 3. Nintendo DS3 vuodelta 2011 (Wikipedia 2011a).
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PIVITA

Kuva 4. Sony PlayStation Vita vuodelta 2012 (Wikipedia 2011b).

Matkapuhelinpelit

Melko pian suosituimpien kisikonsolipelien jélkeen tuli ensimmaéiset matkapuhelinpelit.
Ensimmaéinen peli matkapuhelimessa oli vuonna 1994 Hagenuk MT-2000 -puhelimessa
julkaistu Tetris. Kolme vuotta my6hemmin vuonna 1997 julkaistiin ensimmaéinen maail-
manlaajuisesti tunnettu mobiilipeli Snake (kuva 5) Nokia 6110 -puhelimeen, joka
Suomessa tunnetaan nimelld Matopeli. Pelaajan tehtdvéana oli liikuttaa matoa ruudulla ja
ohjata sitd syoméédn yhden kuvapisteen kokoista ruokaa, josta mato kasvoi pituutta. Mitd
pidempi mato oli, sitd vaikeampi pelié oli pelata. (Paavilainen ym. 2009; Willans 2013.)
Huomionarvoista Matopelin kohdalla on todeta, ettd Matopelin luoja Taneli Armanto on
tuomassa yhdessd Rumilus Design -studion kanssa Matopelistd uudistetun version.
Snake Rewind -nimelld julkaistava peli tulee Android-, 10S- ja Windows Phone -alus-

toille toukokuussa 2015. (Dredge 2015.)

7 Snake (198)

Kuva 5. Nokian Matopeli (My-symbian 2009).

1990-luvun loppupuolella, jo kédytostd poistunut WAP-teknologia (Wireless Application
Protocol) mahdollisti paitsi internetin kdaytdon matkapuhelimissa, myds pelien lataamisen
matkapuhelimiin sekd pelaamisen verkossa. Pian WAP:n jilkeen matkapuhelimien

pelien kehityksessa tapahtui eteenpdin harppaus, kun Nokia yhdisti kdsikonsolipelin ja
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matkapuhelimen ja julkaisi vuonna 2003 erityisesti pelaamisen tarkoitetun N-Gage
-puhelimen (kuva 6). Laitteessa nidyttd on sijoitettu keskelle ja painikkeet ndyton
molemmin puolin. Huolimatta tunnettujen pelien, kuten Tomb Raiderin (Core Design
1996) ja Call Of Dutyn (Infinity Ward 2003) saatavuudesta laitteelle, N-Gage ei kokenut
suurta suosiota kompelon kéytettivyyden takia. (Paavilainen ym. 2009; Langshaw
2013.)

Kuva 6. Nokia N-Gage (Wikipedia 2004).

Alypuhelin- ja tablet-pelit

Huolimatta huonosta menestyksestd Nokia N-Gage oli kuitenkin suunnan ndyttdjana
mobiilipelien kehityksessd. Applen vuonna 2007 julkaisema iPhone (kuva 7) sisdlsi
kosketusndyton ja kithdytysanturin, joka vei mobiilipelien suunnittelun uudelle tasolle.
Seuraavana vuonna julkaistu App Store mahdollisti pelien lataamisen suoraan laitteelle
ilman vilikésid, mutta tarjoten samalla myos pelinkehittéjille matalan kynnyksen kehit-

téd pelejé laitteelle. (Langshaw 2013.)

Kuva 7. Ensimmaéinen Apple iPhone (The iPhone Wiki 2012).
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Tatd nykyédéan dlypuhelimet ja tabletit muistuttavat ominaisuuksiltaan pienid tietokonei-
ta. Laitteille kehitetyt mobiilikdyttdjarjestelmit mahdollistavat sovellusten asentamisen
suoraan laitteille langattomien verkkojen avulla, mutta myds kiyttojarjestelmille kehite-
tyt sovelluskaupat ovat toimineet matalana kynnyksend pelien etsimiseen, lataamiseen
ja pelaamiseen ylipddtdnsd. Rovion vuonna 2009 julkaisemalla Angry Birds -pelisarjalla

on ollut my6tévaikutus dlypuhelin ja tablettipelien suosioon. (Scimeca 2015.)

Nykyisten dlypuhelinten ja tablettien kirjo on valtava. Laitteita on eri kokoisia, eri ndyt-
toteknologialla toteutettuja sekéd eri mobiilikdyttojarjestelmilld varustettuja. Tabletteja

kisitellddn tarkemmin kappaleessa 3. Tabletti pelaamisen vilineena.

2.3 Mobiilipelaamisen trendit

Suomessa on toteutettu vuodesta 2009 alkaen Pelaajabarometri-kyselytutkimus, jonka
tavoitteena on selvittdd pelaamisen eri muotojen yleisyydestd Suomessa. Vuoden 2013
pelaajabarometrin mukaan mobiilipelien suosio on kasvanut 10-75 -vuotiaiden pelaajien

keskuudessa.

Mayrdn ja Ermin (2014) toteuttaman Pelaajabarometrin mukaan peréti 98 prosenttia
vastaajista pelaa ainakin joskus joko digitaalista tai ei-digitaalista pelid. Digitaalisten
pelien pelaavien keski-ikd on 37 vuotta, kun taas ei-digitaalisten pelien pelaavien keski-
ikd on 42 vuotta. Naisten osuus pelaajista on hieman pienempi miehiin verrattuna.
Mobiililaitteilla, kuten dlypuhelimilla ja tableteilla pelaaminen on pelaajabarometrin
mukaan kasvattanut suosiotaan aikaisemmista vuosista. Vuodesta 2009 vuoteen 2013
vahintidin kerran kuussa mobiilipeleji pelaavien miird on kasvanut 16 prosenttiyksikol-
1a 13 prosentista 29 prosenttiin, joten mobiilipelaajien médrd on reilusti lisddntynyt
neljdssd vuodessa. Suosituimpia pelejd ovat pasianssi, Rovion Angry Birds -sarjan pelit

sekd veikkauspelit, joita kaikkia pelataan niin tietokoneella kuin mobiililaitteilla.

Mobiilipelien kysyntddn vaikuttaa kolme tekijda: Ensinndkin mobiililaitteiden kysynti
on kasvanut monissa maissa, erityisesti Suomessa, Ruotsissa, Japanissa ja Koreassa.
Niin ollen jokainen mobiililaitteen omistaja on potentiaalinen mobiilipelaaja. Toiseksi
mobiililaitteiden parantuneet audio- ja video-ominaisuudet lisddvat mobiililaitteiden

soveltuvuutta pelaamistarkoitukseen. Kolmanneksi verkkoyhteysnopeuksien parantumi-
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nen mahdollistaa suuremman tiedonsiirron, jolloin kéyttdjat voivat ladata suurempia
pelejd laitteille. (Soh & Tan 2008, 36.) Lisdksi nopeat verkkoyhteydet mahdollistavat

my0s paremman online-pelaamisen mobiililaitteilla.

Pelaajabarometri osoittaa, ettd mobiilipelaamista kohtaan on kasvavaa kiinnostusta ja
pelaaminen mobiililaitteilla on lisdédntynyt viime vuosina. Seuraavassa esitellddn lyhyes-
ti mobiilipelaamiseen liittyvid trendeja, jotka ovat yleistyneet erityisesti mobiilipelaami-

sen parissa.

2.3.1 Kasuaalipelaaminen

Mobiililaitteiden kehittymisen myotd pelaamiseen ja peleihin on tullut uudenlaisia ulot-
tuvuuksia. Useimmissa tutkimuksissa mobiilipelaamisen on ajateltu olevan nopeaa ja
lyhytkestoista, jonka tarkoitus on toimia ajanvietteend hetkiin, jolloin ei ole muuta teke-

mista.

Rovion vuonna 2009 julkaisema Angry Birds -peli on ollut osaltaan luomassa mobiili-
pelaamisen uudenlaista kulttuuri-ilmiotd. Monet mobiilipelit on luotu siten, ettd pelaa-
minen on nopeaa erilaisissa ymparistoissad tekemattomyyden hetkind. (Tyni & Sotamaa,

2014.)

Jarvisen (2002) ajatus pelin lyhytkestoisuudesta on ndhtdvissd yhdessd pelien osajou-
kossa, niin sanotuissa kasuaalipeleissd (eng. Casual game). Kasuaalipelit voivat kuulua
tyylillisesti mihin tahansa peligenreen, mutta yhteistd niille peleille on helppo omaksut-

tavuus, yksinkertaisuus ja ne ovat nopeasti pelattavissa.

Siind missid sitoutuneet pelaajat (eng. Hardcore Gamers) pelaavat peleja intensiivisesti
pitkind pelisessioina, kasuaalipelaajat pelaavat odottaessa ja tylsien hetkien tiytteend.
Kasuaalipelit eivit vaadi pelaajalta erityistaitoja eikd panostusta vaikkapa pelin opette-
luun. Kasuaalipelit voivat olla pelattavissa monilla eri péatelaitteilla, mutta mobiilipe-
laamiseen ne soveltuvat erittdin hyvin, koska kasuaalipelien ajatellaan olevan nopeita,
helposti aloitettavissa ja lopetettavissa. Kasuaalipelien pelaamisen suosion yhteni seli-

tyksend voidaan pitdd intuitiivisia ohjainten, kuten kosketusniyton kayttdmistd. Kasuaa-
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lipelaaminen ja pelaaminen kasuaalisti ovat kuitenkin eri asioita, eiké niitd pida sekoit-

taa keskendén. (Kuittinen ym., 2007; Tyni ym. 2014.)

Kultiman (2009) mukaan kaikki yksinkertaiset, pienet tai helpot pelit voidaan luokitella
kasuaaleiksi. Kasuaalipelien nopea omaksuttavuus ja keveys voivat tuoda tasapainoa
muiden tehtdvien rinnalle, antaa tekemistd tylsiin hetkiin ja pitdd mielen virkeéna.
Immersion saavuttaminen ei ole vélttimitontd kasuaalipeleissd, eikd uppoutuminen
peliin ole itseisarvo, vaan kasuaalipelit tarjoavat kokemuksia ja voivat toimia viyldana

johonkin hyddylliseen, kuten oppimiseen tai nukahtamiseen.

2.3.2 Sosiaalinen pelaaminen

Sosiaaliset pelit on peliteollisuuden luoma termi peleille, joita pelataan sosiaalisessa
mediassa. Pelit ovat helposti saavutettavissa ja tarjoavat satunnaista, spontaania pelitoi-
mintaa. Pelaaminen on sidottu sosiaaliseen verkostoon, jonka kautta viraalimarkkinointi
edistdd uusien pelaajien rekrytointia. Sosiaalisissa peleissd vuorovaikutusta edistetdin
erilaisilla toimilla, kuten lahjojen ldhettimiselld ja saamisella. Pelimekaniikka hyddyn-
tdd pelaajan sosiaalista verkostoa, joka edistdd yhteistyon tekemistd, mutta myds kilpai-
lua muiden pelaajien vililld. Facebook on yksi suurimmista sosiaalisen median kanavis-
ta, jossa sosiaalinen pelaaminen on erittdin suosittua. Sosiaalinen pelaaminen ei vaadi
pelaajalta jatkuvaa huomiota, vaan pelaaminen voi tapahtua muun tekemisen ohessa ja
kestdd ajallisesti hetken aikaa. (Paavilainen ym. 2013.) Sosiaaliset pelit ovat tyylillisesti

hyvin samankaltaisia kuin kasuaalipelit, mutta niissd on mukana sosiaalinen aspekti.

Vidyarthi (2010) on muotoillut listan sosiaalisen pelin kriteereistd, jotka sitouttaa pelaa-
jaa pelaamaan ystidvien kesken. Jotta peli on sosiaalinen peli, tdytyy sen 1) sisdltii lista
oikeista ystivistd, joiden kanssa pelataan, 2) mahdollistaa lahjojen ostamisen mahdolli-
suuden ystéville, 3) tarjota pistetilasto, josta voidaan seurata omia ja ystivien sijoitusta
pelissd, 4) mahdollistaa toisten pelaajien haastamisen, 5) sallia viestitelld toisten pelaa-
jien kanssa, 6) mahdollistaa pelien sisdisten tiimien muodostamisen ja 7) mahdollistaa

kustomoinnin, esimerkiksi oman pelihahmon ulkomuodon muokkaamiseen.

Sosiaalisissa ja mobiilipeleissd tavoitteena on saada pelaajat palaamaan pelin déreen,

toisin sanoen sitouttaa pelaajat pelaamaan pelid yhi uudelleen. Sitouttamista varten peli-
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suunnittelijat voivat toteuttaa erilaisia pelin sisdisid muistuttajia, jotta pelaaja palaa
takaisin pelin ddreen. Téllaisia muistuttajia voivat olla esimerkiksi Push-ilmoitus
ruudulla, jossa ilmoitetaan mitd pelaajan tulisi pelissd seuraavaksi tehdd, ilmoittaa
vastapelurin tekemistd liikkeistd yhteispelissd, erilaisten pelin sisdisten yhteistapahtu-
mien jarjestiminen tai paineistetaan pelaajaa toimimaan tietyn ajan sisdlld. (Todoros

2014.)

2.3.3 Digitaalinen jakelu

Pelien jakeluketju on digitalisoitumisen mydtd lyhentynyt ja tuonut pelikehittdjdt seka
pelit 1dihemmaiksi tavallisia kuluttajia. Trendiné on, ettd jokaiselle mobiilikéyttdjérjestel-
mille on olemassa oma jakelukanava, jonka kautta sovellukset ja pelit voidaan ladata

suoraan mobiililaitteelle.

Perinteisessé jakelumallissa pelin kehittdjd ja julkaisija ovat erillisid tahoja, jossa julkai-
sijan tehtdvani on huolehtia tuotteen markkinointi ja jakelu. Jakelu hoidetaan fyysisesti
vahittdiskauppojen avulla kuluttajille. Taloudellinen riski on téssd tapauksessa suurta
julkaisijalle, joten julkaisija on yleensd vaatinut pelin tidydet oikeudet IP- eli immate-
riaalioikeuksiin. Jakelumallissa pelinkehittdjd voi olla jopa alihankkijan roolissa, vaikka

peli perustuu hdnen omaan immateriaalioikeuksiinsa. (Hiltunen ym. 2013, 19-20.)

Digitaalisen jakelumallin helppous on laskenut yrittimisen kynnystd ja Suomessa on
suuri joukko pienid pelialan yrityksid, joiden henkiloston mediaanimééra on nelja. Digi-
taalisessa jakelumallissa pelinkehittdjd toimii saman aikaisesti my0s jakelijana. Fyysi-
sen jakelun ja markkinoinnin vaatimat kustannukset poistuvat, jolloin jakelu on muuttu-
nut suoraviivaisemmaksi. Pelinkehittédjit saavat pelien tuotoista enemmén itselleen, kun
vilikdsid pelien jakelusta jdd pois. Lisdksi pelien tekeminen suoraan tietyille paitelait-
teille ja jakelukanaviin integroitu maksumekanismi on muuttanut pelien ansaintamallia.
Téysin ongelmatonta digitaalinen jakelu ei kuitenkaan ole. Ongelmia helpossa jakeluka-
navassa on pelien hukkuminen massaan: sovelluksia ja pelejd julkaistaan péivittdin
valtavia méérid. Hyvékin peli voi jiddd muiden pelien takia pimentoon. Lisdksi huonot
tai toimimattomat pelit ja sovellukset poistetaan kanavasta tarvittaessa vasta jalkikéteen.
(Hiltunen ym. 2013, 19, 21-22, 25, 40; Lappalainen 2015.) Riskiné on, ettd pelinkehitta-

jéan yksi kelvoton peli voi aiheuttaa huonoa mainetta pelinkehittéjéan muille peleille.
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2.3.4 Ilmaiset ja maksulliset pelit

Erilaiset pelialan maksumekanismit ovat kehittyneet mobiilipelien ja jakelukanavan
digitalisoitumisen yleistyessd. Siind missd ennen fyysinen digitaalinen peli ostettiin
pelialan liikkeestd tai supermarketista, on erilaiset maksumekanismit tulleet osaksi
mobiilipeleji. Pelit toisaalta eividt maksa yhtd paljon verrattuna konsoli- tai tietokonepe-
lethin, mutta mahdollisuus testata pelejd ennen ostopditosten tekemistd on mobiililait-

teilla helpompaa, jos pelistd on saatavilla ilmaisversio.
Mobiilipelien maksumallit voidaan jakaa karkeasti kolmeen padluokkaan:

1. Ilmainen: peli on tiysin ilmaiseksi ladattavissa tai ilmainen, joka sisdltda
mainoksia. Voi olla myo6s pelin lite-versio, jolloin pelistd puuttuu jotain tiettyja

ominaisuuksia tai kenttien mééraa rajoitettu.

2. Free-to-Play: peli on ilmaiseksi ladattava ja pelattava, mutta sisiltdd sisdisid
ostoksia, joilla voi edistdd pelin kulkua hankkimalla lisd4 toimintoja ja ominai-

suuksia.

3. Kertamaksullinen: pelisti maksetaan kerran, jolloin saadaan pelin kaikki

ominaisuudet kayttoon.

Puhuttaessa Freemiumista ja Free-to-Playsta ndma kaksi termid ovat perusajatukseltaan
samanlaisia, mutta pienilli eroavaisuuksilla. Freemium on jakelustrategia, joka on
muodostunut termeistd “free” ja “premium”. Ajatuksena on tarjota kéyttdjille palvelua,
sovellusta tai pelid ilmaiseksi (free), mutta edistyneisti ominaisuuksista veloitetaan
(premium). Free-to-Play -malli on keskittynyt peleihin, jolloin pelin lataaminen ja
pelaaminen on ilmaista mutta pelid voidaan laajentaa ja edistdd maksamalla lisiominai-
suuksista. Halutessa pelaaja voi ostaa pelin sisdisid hyddykkeitd mikro-ostoksilla, jos
pelissd haluaa esimerkiksi edetd nopeammin tai parantaa pelihahmon ominaisuuksia.
Mikro-ostoksilla tarkoitetaan pienilld summilla maksettavia pelin sisdisid ostoksia,
kuten tavaroita, palveluita tai lisdosia. Free-to-Play -malli madaltaa myds pelaajan
kynnystd kokeilla erilaisia pelejd, koska pelin lataaminen ei sitouta pelaajaa ostamaan
pelid tai sen hyodykkeitd. Erityisesti kasuaalipeleissd Free-to-Play -malli on voimak-

kaasti mukana. (Hiltunen ym. 2013, 31; Alha ym 2014.) Free-to-Play -ansaintamallissa
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moni ostaa muutaman tai jopa alle euron maksavan pelin hetken mielijohteesta, kun taas
useamman kympin maksavan konsoli- tai tietokonepelin ostamiseen kiytetdéin enem-

mén harkinta-aikaa.
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3 TABLETTI PELAAMISEN VALINEENA

Tabletilla pelaaminen on ilmidnd hyvin uusi ja toistaiseksi vield vdhan tutkittu. Tabletin
suuri ndyttd on riittdvé pelaamiseen ja lisdksi laitteen helppokéyttdisyys toimii matalana
kynnyksend pelaamisen aloittamiseen. Tabletti- ja dlypuhelimella pelaaminen on kasvat-
tanut suosiotaan siind méadrin, ettd Applen App Storessa saatavista sovelluksista jopa yli

20 prosenttia kaikista sovelluksista luokitellaan kategoriaan pelit” (Statista 2015.)

Téssd kappaleessa luodaan katsaus tabletteihin sekd niiden ominaisuuksiin, jonka
jilkeen perehdytdén tablettien pelattavuuteen, kéytettdvyyteen ja kosketusniyton
ominaisuuksiin. Kappaleessa 3.1 ja sen alakappaleissa kdydéén lapi lyhyt katsaus tablet-
tien kehityksestd, tdmédn hetken vallitsevimmat mobiilikdyttojérjestelmét ja pelien
lataukseen oleellisesti kuuluvat sovelluskaupat, seki tarkastellaan mobiilipelien 16ydet-
tavyyttd. Kappaleessa 3.2 tarkastellaan kaytettivyytté ja pelattavuutta ja kappaleissa 3.3

ja 3.4 otetaan tarkasteluun kosketusndyton vuorovaikutus ja soveltuvuus pelaamiseen.

3.1 Katsaus tabletteihin

Varhaisimmat tableteiksi luokiteltavat laitteet ovat perdisin vuosikymmenien takaa,
mutta yksikddn niistd ei aikanaan kokenut suurta kaupallista menestystéd. Tabletit késit-
teend ei siis ole uusi ilmid, mutta varsinainen kaupallinen murros tapahtui Applen

iPadin myoti vuonna 2010.

Vuonna 1968 Alan Kay ideoi Dynabook-nimisen tabletin (kuva 8). Ajatuksena oli tehdi
kevyt, dynaaminen ja kannettava tietokone kaikenikéisille lapsille. Dynabookiin suunni-
teltiin suuri ndytto graafisella kayttoliittymalld siséltden pienen ndppédimiston ruudun
alareunassa. Siind olisi myds ollut pitkdikdinen akku ja se oli tarjonnut mahdollisuuden
toistaa eri mediasisdltod. Kuitenkin laite oli 20 vuotta aikaansa edell4, jotta edes laitteen
prototyyppid olisi voitu rakentaa, joten laite jdi vain ideointitasolle. Kuitenkin se on

ollut yhteni esikuvana nyKkyisille tableteille. (Arici 2014.)
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" STYLUS

Kuva 8. Dynabook (Wikipedia 2008).

Parikymmentd vuotta my6hemmin vuonna 1988 esiteltiin ensimmiinen kaupalliseen
tarkoitukseen kehitelty GriDPad, joka muistuttaa ldheisesti nykyisenkaltaisia tabletteja
(kuva 9). Kayttoliittymina oli Microsoft MS-DOS 3.3 ja laitteessa oli 10-tuuman mono-
krominen kosketusnéytto, jota ohjattiin Stylus-kynélla. Liséksi laitteeseen oli mahdollis-

ta kytked ulkoinen néppéimistd. (Bachu 2014; Arici 2014.)

Kuva9. GriDPad (Old computers 2013).

Vuonna 1993 Applen silloinen toimitusjohtaja John Sculley lanseerasi termin PDA
(Personal Digital Assistant, suom. Kdmmentietokone), jota kéytettiin kuvaamaan
Applen Newton MessagePadia (kuva 10). MessagePadissa oli tekstintunnistus ja laite
oli suunniteltu kéyttdjdn henkilokohtaiseen ajanhallintaan muistioiden ja kalenterin
avuin. Kuitenkin laite sai kritiikkid osakseen huonoksi todetusta tekstintunnistuksesta

sekd kolmella AAA-patterilla toimivuudesta. (Evans 2011; Bachu 2014.)
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Kuva 10. Newton MessagePad (Wikipedia 2012b).

2000-luvun alussa vuonna Microsoft aloitti Stylus-kynilld ohjailtavan Tablet PC -kon-
septin kehittelyn, joka késitti Microsoft XP -kdyttdjirjestelmin ja tuen Bluetoothille ja
langattomalle verkkoyhteydelle (kuva 11). Kyseessé ei ollut laite, vaan kayttojérjestel-
ma kosketusndytollisille, kannettaville laitteille. Valitettavasti kdyttojarjestelmédd ei
suunniteltu optimaaliseksi kosketusndyttéd varten, jonka lisdksi ohjelmisto oli liian

raskas pyoritettdviksi sen aikaisille tableteille. (Bonnington 2015.)

Kuva 11. Microsoft Tablet PC HP:n tabletissa (Wikipedia 2006).

Kaupallisten tablettien aikakauden voidaan katsoa alkaneen vuonna 2010, kun Apple toi
markkinoille ensimméisen iPadin (kuva 12). iPadissa oli oma mobiilikdyttojirjestelmén-
sd, kosketusndytto, langaton verkkoyhteys ja Bluetooth. 3G-yhteydelld varustettu versio

tuotiin markkinoille muutamaa viikkoa my6hemmin. Kameraa ei kuitenkaan vield
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ensimmadisessd mallissa ollut, vaikka nykyisissd tableteissa se on jo ldhes poikkeuksetta
vakiona. (Ritchie, 2014.) Ulkoisesti iPad ei ole juurikaan muuttunut viidessd vuodessa,

vaan laite néyttdd 1dhes samalle edelleen.

Kuva 12. Apple iPad 1 (SpecOut 2011).

iPad on ollut suunnanndyttdjdnd nykyisten tablettien kehityksessd ja monet puhelin- ja
laitevalmistajat ovat tuoneet oman versionsa tabletista markkinoille. Digitaalisten palve-
luiden ja kdyttokokemusten suunnitteluun erikoistunut suomalainen yritys Idean (2013)
on arvioinut, ettd tabletin omistaa joka neljds kotitalous Suomessa syksyyn 2013

mennessa.

Tablettia voidaan kdyttdd monenlaiseen tarkoitukseen, kuten sdhkopostien lukemiseen,
internetissd surffailuun, pelaamisen ja videoiden katseluun. Kaupallinen tutkimusyhtid
Gartner arvioi, ettd vuoteen 2018 mennessd yli puolet kayttdjistd kédyttdd tablettia tai
dlypuhelinta ensisijaisena internet-verkossa tapahtuvan aktiviteetin vélineend tietokonei-
den sijaan, tietokoneiden jdddessd enemménkin monimutkaisten tehtdvien kasittelyyn.

(Gartner 2014.)

Peliteollisuuden yksi nopeimmin kasvavia alueita on mobiili- ja tablet-pelit, ja Casual
Game Association (2013) arvioi raportissaan, ettd joka neljdnnes pelattava peli pelataan
dlypuhelimilla ja tableteilla vuonna 2016. Yhtend syynd mobiili- ja tablet-pelaamisen
suosioon ndhddén mahdollisuus pelata peleja missd vain, milloin vain, joten pelaaminen

ei ole aikaan eiké paikkaan sidottua.
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Tableteille, kuten myds élypuhelimille, tunnusomaista on oma kéyttdjarjestelminsa,
johon on integroitu sovelluskauppa uusien sovellusten ja pelien lataamista varten.
Seuraavaksi esitellddn lyhyesti tableteissa yleisimmét mobiilikdyttdjarjestelmat, niiden

sovelluskaupat sekd késitellddn mobiilipelien 16ydettavyytta.

3.1.1 Mobiilikdyttojarjestelmat

Mobiilikayttojarjestelmat ovat mobiililaitteille, kuten é&lypuhelimille, tableteille ja
kdmmentietokoneille, suunniteltuja kayttojarjestelmia. Tunnetuimmat mobiilikayttojér-
jestelmid ovat 10S sekd Android. Reaaliaikaiseen web-analyysiin ja kéyttdjarjestelmien
markkinaosuuksiin erikoistunut nettisivusto NetMarketSharen (2015) mukaan Android
(46,87 prosenttia) ja 10S (42,61 prosenttia) olivat maaliskuussa 2015 vallitsevimmat
kayttojarjestelmat dlypuhelimissa ja tableteissa maailmanlaajuisesti. Windows-mobiili-
kayttojarjestelmd on viime aikoina lisdnnyt suosiotaan dlypuhelimissa ja tableteissa,
mutta maailmanlaajuisesti sen markkinaosuus on noin kaksi prosenttia, joten tdssi

tutkielmassa ei kasitelld Windows-mobiilikdyttojarjestelmaa.

Vaikka Apple iPad on epdilemittd tunnetuimpia tabletteja, tietoliikenneyhtio Elisan
myyntilistoilla heindkuussa 2014 kirkipaikkaa piti Android-kayttdjarjestelmin tabletit,
joista jopa neljd viidestd oli Android-tabletteja. Elisan mukaan tablettien suosio on
kasvanut niin suureksi, ettd niiden myynti on jopa 60 prosenttia enemmaén kuin pdyta- ja

kannettavien tietokoneiden yhteensi. (Elisa 2014.)

Android-kéyttojarjestelmén sisdltdvien laitteiden suosiota voidaan selittdd muun muassa
avoimeen ldhdekoodiin perustuvalla kayttojérjestelmélld, jolloin sen kehittiminen ja
kéyttdiminen on ilmaista. Liséksi Android-laitteet ovat useimmiten edullisempia kuin
Applen iPad-sarjan laitteet, joten kynnys ostaa Android-laite on matalampi. Myds
Android-laitteille tarkoitetussa sovelluskauppa Playssa sovellusten tarjonta on laajempi

ja ilmaisversioita 16ytyy paremmin. (Triggs 2013.)

10S on Applen mobiilikdyttojarjestelmd, joka on kehitetty Applen omille tuotteille,
kuten iPhonelle, iPadille ja iPod Touchille. Apple julkaisi mobiilikdyttdjarjestelménsé
ensimmadisen kerran vuonna 2007. Jéarjestelmé on suljettu, eikd se tdten salli kolmansien

osapuolien ohjelmistoja ajettavan jarjestelmissdédn. Liséksi i0S ei ole saatavilla muille
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kuin Applen omille tuotteille. i1OS on suunniteltu ldhtokohtaisesti yhteensopivaksi
kosketusndyton kanssa ja sitd kdytetddn erilaisilla kosketuseleilld, kuten nipistykselld,
kosketuksella ja pyyhkéisylld. Lisdksi 10S:ssd on tuki kiithtyvyysanturille, jolloin laite
tunnistaa, kun laitetta kddnnetdén, kallistetaan tai heilutetaan. (Hein 2013; Okediran ym.

2014.)

Pelien kannalta huomionarvoinen asia on Adobe Flashilla toteutetut pelit. iPad ei tue
Adobe Flashilla toteutetun siséllon toistamista. Jobs (2010) on kirjoittanut avoimen
kirjeen siitd, jonka takia Apple jatti Flash-tuen tuotteistaan pois. Syind mainitaan muun
muassa tietoturva ja suorituskyky, mutta suurimpana syynd on kosketusominaisuuden
puuttuminen Flash-pohjaisista sovelluksista ja 10S jérjestelmidnd on suunniteltu toimi-
maan nimenomaan kosketusndytoille. Lisdksi Apple haluaa pitdd tiukasti kiinni siitd,
ettei kolmansien osapuolien ohjelmistoja asenneta sen jérjestelmédn. Mydskdin selai-
men kautta pelattavia Flash-pelejd ei ole mahdollista pelata, jollei pelid ole toteutettu

vaihtoehtoisella tekniikalla soveltuen iPadilla toistoon.

Android on avoimeen ldhdekoodiin perustuva kiyttojérjestelmé, joka on laajasti kdytos-
sd eri valmistajien dlypuhelimissa ja tableteissa. Kéyttojarjestelmén kehittimisestd
vastaa tilla Googlen johtama Open Handset Alliance, johon kuuluu suuria laitevalmista-
jia, kuten esimerkiksi HTC, Sony, Motorola, Dell ja Samsung. Tdma on yksi syy, miksi

kyseiset yritykset kéyttivat laitteissaan Androidia. (Okediran ym. 2014.)

Androidin kayttoliittymédan kuuluu oleellisena osana vimpaimet (eng. Widgets). Vimpai-
met ovat sovellusten miniatyyriversioita, joilla voidaan kustomoida laitteen aloitusniky-
mad interaktiiviseksi, kuten esimerkiksi sdd- ja uutistiedotuksilla, tai ilmoittaa lyhyen

tiedon vastaanotetuista sdhkdposteista. (Developers Android 2014.)

Kritiikkid Android-kédyttoliittyméstd on tullut pidivityksien takia: joihinkin tablet- ja
dlypuhelinmalleihin ei uudempaa Android-versiota vilttdmattd saa paivitettyd. On laite-
valmistajasta kiinni, julkaiseeko se ollenkaan tai milloin pdivitetyn kiyttdjarjestelmén
laitteilleen. (Armasu 2015.) Néin ollen kdytdssd on my0s paljon sellaisia laitteita, joiden
kayttojarjestelmi ei ole ajan tasalla. Vanha kiyttjarjestelmi voi taas haitata joidenkin

sovellusten ja pelien saatavuutta laitteelle.
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3.1.2 Sovelluskaupat ja pelien lataaminen

Suomen markkinoilla kdytetyimmaét sovelluskaupat ovat Android-pohjaisille jarjestel-
mille tarkoitettu Google Play ja Applen iOS-pohjaisille jirjestelmille tarkoitettu App
Store. Sovelluskaupat ovat jakelukanavia joiden kautta kuluttajat voivat ostaa ja ladata
mobiililaitteisiinsa tuhansia erilaisia sovelluksia. Sovelluskaupat ovat myds samalla
jakelukanavia yrityksille, jotka haluavat tuottaa sovelluksia valituille sovellusalustoille.
(Hiltunen ym. 2103, 25.) Kuluttaja voi selailla sovelluskaupan valikoimaa, joka koostuu

niin hydtyohjelmista ja kirjoista kuin peleistd ja elokuvistakin.

Googlen jakelukanava Android Market julkaistiin vuonna 2008 Android-mobiililaitteil-
le, jolloin jakelukanavassa oli saatavilla e-kirjoja, musiikkia ja videoita. Vuonna 2012
Googlen palvelut eBookstore, Google Music ja Android Market brdndéttiin yhden
nimen alle: Google Play. Google Playssa on niin ilmaisia kuin maksullisia sovelluksia,
ja maaliskuussa 2015 sovelluksia Google Playssa oli noin 1,53 miljoonaa, josta ilmais-

ten osuus on noin 1,3 miljoona. (Velazco 2012; AppBrain 2015.)

Apple App Store julkaistiin samana vuonna toisen iPhone-version (iPhone 3G) kanssa
vuonna 2008 ja kaupassa oli aluksi hieman yli 500 sovellusta tarjolla. Nykyéédn sovel-
luksia on reilusti yli 1,59 miljoonaa, joista pelien osuus on yli viidennes (noin 21,5%).
Jotta sovelluksia voi julkaista App Storessa, sovelluskehittdjit maksavat vuosittain
jasenmaksua Applelle ja sovellukset kdyvit lapi Applen tarkistuksen ennen hyvaksymis-

ta App Storeen. (McCann 2012; Curran ym. 2015, 264; App Store Metric 2015.)

Vaikka vuonna 2014 Google Playn sovelluskaupassa tehtiin enemmén latauksia, App
Storen liikevaihto oli silti 70 prosenttia suurempi. App Storen kayttdjit ovat valmiita
kuluttamaan enemmin rahaa sovelluksiin kuin Google Playn kéyttdjdat. Miehet ovat
kiinnostuneempia pelien lataamisesta, kun taas naiset sosiaaliseen mediaan, valo- ja

videokuvaukseen liittyvien sovellusten lataamisesta. (Marsal 2015.)

Sovelluskauppojen tarjoamat sovellukset voivat olla ilmaisia tai maksullisia ja ne ovat
suoraan ladattavissa laitteille. Kuluttajien ostamisen helpottamiseksi sovelluskaupat
ovat kehittineet maksumekanismin, jossa kiyttdjad syottdd luottokorttitiedot sovellus-
kauppaan kerran ja jatkossa ostaminen tapahtuu syottdmélld salasanan jéarjestelmédn

(eng. ”One Click Payment”). Néin ollen kdyttdjin ei tarvitse endi joka kerta kaivaa luot-
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tokorttinsa esille ostaakseen jonkin sovelluksen, vaan omat maksutiedot ovat valmiiksi

jérjestelmén tiedoissa. (Hiltunen ym. 2013, 21.)

3.1.3 Mobiilipelien loydettivyys

Perinteisessé pelijakelun arvoketjussa peli annetaan julkaisijalle jaeltavaksi, joka hoitaa
paitsi tuotannon rahoituksen, myds tuotteen markkinoinnin. Mobiilipeleisséd digitaalinen
jakelu mahdollistaa pienten yritysten toimia itsendisesti jaellen pelid ilman valikésié,
mutta ilman julkaisijaa yritys joutuu vastaamaan paitsi pelin tuotannosta, myos markki-
noinnista. (Hiltunen ym. 2013,19-22.) Sovelluskauppojen pelivalikoima on valtava,
joten hyvién pelin 16ytdminen suoraan sovelluskaupasta voi olla hankalaa, joten kuinka

pelaajat 16ytivit pelejd ja saavat tietoa niista.

Pelimarkkinointiyritys Applifier (nyk. Everyplay) (2013) toteutti tutkimuksen, jossa
tavoitteena oli selvittdd, kuinka mobiilipelit tulevat 16ydetyksi. Tutkimuksesta selvida,
ettd puskaradio (eng. Word-of-mouth) on tehokkain keino tehdad pelistd tunnetun ja
ladattavan mobiilipelaajien keskuudessa. Kyselyyn vastasi 1800 mobiilipelaajaa ja
tulosten mukaan parhaimmiksi l4hteiksi puskaradion toimivuuteen on lukea kayttédjdar-
vosteluja (43 %), kuunnella ystivad tai perheenjisentd (36 %) sekd ndhda jonkun ysté-
vén tai perheenjidsenen pelaavan pelid (25 %). Lisédksi tutkimus identifioi korkean tason
pelaajasegmentin, Jakajat (eng. Sharers), joka on viidesosa kaikista pelaajista. Jakajat
ovat todenndkdisimpid pelien lataajia, jotka pelaavat paljon, maksavat peleistd ja jakavat
pelid eteenpdin esimerkiksi sosiaalisen median kanavia pitkin. Jakajat myds katsovat
aktiivisesti peleistd tehtyja videoita ja tekevit ostopédédtoksen niiden perusteella. (Viita-

nen 2013.)

Sosiaalisen ldhteen voimaan on pddtynyt myos kaupallinen videopelialan tutkimusyhtio
EEDAR (2014), jonka mukaan sosiaaliset ldhteet, kuten viraalimarkkinointi ja néhtiessa
jonkun toisen pelaavan, ovat vaikuttavimpia léhteitd pelien 10ytdmiselle. Ndiden sosiaa-
listen ldhteiden lisdksi pelaajat 1dhestyvit sellaisia pelejd, joilla on suuri ndkyvyys top-
listojen kérjessd. Suurimmat vaikuttimet pelin latauspédédtoksen tekemiseen on pelin
hinnalla sekd genrelld. Kayttdjdt luottavat ystiviensd suosituksiin pelejd valikoidessa,

mutta jollei suoria suositteluja ole saatavilla, pelaajat tarkastelevat pelin yhteydessa
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saatavia kdyttdjdarvosteluja, téhtiluokitusta ja kuvankaappauksia. Pelaajat my0s testaa-

vat pelid, jos siitd on saatavilla ilmaisversio.

3.2 Kiytettivyys ja pelattavuus

Peli on interaktiivinen media, joka tarjoaa pelaajalle nautintoa ja hauskanpitoa. Jotta
pelaaja voi saada tdyden kokemuksen pelistd, kokemukseen vaikuttaa pelin kédytettavyys
ja pelattavuus. Pelattavuus tarjoaa pelaamiseen haasteita, mielenkiintoa ja sitd voidaan
pitdd pelien hyveend. Kaytettdvyyttd pidetdén laatutekijdnd, kun mitataan tuotteen
onnistumista kiytettdessd. Kaytettdvyysongelmat, kuten pelien huono kayttoliittyma-
suunnittelu, voivat heikentédé tabletilla pelaamisen kadyttokokemusta ja vidhentdd positii-
visten kokemusten syntymistd. Jos kéytettidvyys ja pelattavuus eivit ole riittdvélla tasol-

la, pelikokemuksen syntymiseen vaikuttavan immersion muodostuminen voi estya.

Hyotysovelluksissa kdytettdvyyttd on tarkasteltu pitemmaén aikaan ja Nielsenin (1993)
mukaan kéytettdvyys (eng. Usability) mittaa jirjestelmén kdyttod ja soveltuvuutta kayt-
toymparistoonsd. Kaytettdvyys koostuu useammasta eri osa-alueesta: kéyttdjd omaksuu
nopeasti uuden jarjestelmin kayton (opittavuus), kiyttija palauttaa tehokkaasti mieleen-
sd oppimansa toiminnot (tehokkuus), kdyttdja muistaa hyvin jérjestelméin toiminnot joll-
ei ole kéyttinyt jarjestelmdd hetkeen (muistettavuus), kéyttdja tekee mahdollisimman
vihdn virheitd ja palautuu niistd hyvin (virheettomyys) sekd kéyttdja on tyytyvéinen

jarjestelman kayttoon (zyytyvdisyys).

Pinelle ym. (2008) ovat tarkastelleet kiytettdvyyttd videopeleissd ja todenneet, ettd
jotkut kéytettdvyysongelmat ovat samankaltaisia kuin muissakin sovelluksissa, mutta
peleissd on ndhtivissd myds sellaisia kdytettdvyyden ndkdkohtia, joita ei muissa sovel-
luksissa ole. Esimerkiksi virhetilanteet peleissd voivat antaa pelaajalle haasteita ja
mahdollisuuden kehittdd uusia taitoja saavuttaakseen pelin tavoitteet, kun taas muissa
sovelluksissa virhetilanteet voivat olla ei-toivottuja eivitka auta kdyttdjad millddn taval-
la etenemiin sovelluksessa. Kéytettavyyttd peleissd on tutkittu erityisesti heuristisen
evaluoinnin avulla, jossa heuristiikkojen, eli kdytettdvyysperiaatteiden avulla arvioidaan
kaytettavad kohdetta. Pinelle ym. (2008) loivat kymmenen kohdan heuristiikkalistan,

jonka tavoitteena on selvittdd pelin kdytettdvyysongelmia. Heuristiikat eivit kuitenkaan
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ota kantaa suunnitteluun liittyvissd asioissa, kuten kuinka hauska tai miten mukaansa-

tempaava peli on.

Pelien kiytettdvyyttd on hyvé testata jo pelien varhaisessa kehitysvaiheessa, mutta pelid
suunniteltaessa tulisi pyrkid alusta alkaen minimoimaan kéytettdvyysongelmia.
Redwood (2012) on esitellyt SimpleUsabilityn kiytettivyysammattilaisten koostamaa

mobiilipelien kdytettdvyysohjeiston puhelimille ja tableteille pelisuunnittelun tueksi:

1. Pidd pelin kontrollit, eli ohjaimet yksinkertaisina

© Mobiilipelin ohjaimet tulisi suunnitella yksinkertaisiksi. Vaikka peli
vaatisi monimutkaisia ohjaustoimintoja, tulisi ohjainten esiintymistd
yksinkertaistaa. Laitteissa itsessddn painikkeita on vihéan, jolloin ohjain-
ten toimivuutta ruudulla tulisi suunnitella tehokkaasti.

2. Suunnittele ndyton tilankdytto tehokkaasti

o Tilankédyttd on rajallinen pienemmilld ruuduilla. Ohjainten koolla ja
sijoittumisella ruudulla on merkitysté, jotta ne eivét hiiritse pelikoke-
musta.

3. Suunnittele palautteen antaminen

o Jollei kéyttdjd saa tuntoaistiin tai virindén perustuvaa palautetta, pelien
tulisi antaa palautetta pelaajan toiminnoista joka on lihes huomaamaton,
mutta informatiivinen. Téllainen palaute voi olla esimerkiksi jonkin
painikkeen korostaminen eri vérilla.

4. Pidd kuvakkeet selkeind

o Kuvakkeet tulisi olla hyddyllisid ilman, ettd niissé tarvitsee olla selitys-
tekstejd. Toimiakseen niiden tdytyy sisdltdd yksiselitteinen toiminto,
kuten vaikkapa dollarin kuva rahalle. Episelvilli ja abstrakteilla
muodoilla voi olla vddranlaisia vaikutuksia eikd pelaaja ymmarrd, mita
ne edustavat.

5. Tarjoa dlykdstd keskeyttdmistoimintoa

o Esimerkiksi puheluun vastattaessa pelin keskeytys tiytyy toimia &lyk-
kadsti. Jos peli ei ole tallentunut automaattisesti, kdyttdjdn eteneminen
pelissd voi estyd ja pelaaminen pelilld vihentyd. Koska pelejd pelataan
useimmiten litkkeessd tai lyhyind sessioina, pelissé on hyvéd tarjota
pysdytystoimintoa jotta pelaajat voivat nopeasti paitsi keskeyttdd, my0ds
palata peliin uudelleen.
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6. Mahdollista pelisession aloittaminen nopeasti

(e]

Mobiilipelit on luonnostaan “nouki ja pelaa” -tyyppisié peleja (eng. Pick-
Up and Play), joten ajankulun minimoimiseksi pelisession aloittaminen
tulisi olla nopeaa. Pelaamisen nopeuttamista voi edistdd suunnittelemalla
pelin aloituksen valittomasti alkavaksi, kun pelaaja koskettaa pelin aloi-
tusndytolla mihin tahansa.

7. Tee ddnisdddoistd intuitiivinen

o

Kun laite sdddetidin ddnettdmaille, myds pelien tulisi muuttua d4nettomik-
si, jotta pelaajan ei tarvitse sddtdd pelid erikseen. Pelien tulisi osata
tunnistaa myods muu dédnildhde laitteesta, esimerkiksi jos pelaaja haluaa
mieluummin kuunnella musiikkia samanaikaisesti pelattaessa.

8. Tarjoa yksinkertaista opastusta

o

Mobiilipeleistd puuttuu fyysinen opas, jossa selitetdén ohjainten ja pelin
toimivuutta. Yksinkertainen opastus pelin alussa auttaa pelaajaa ymmér-
tamadn pelid. Opastus tulisi olla helppo ymmairtdé ja olla yhtenevédinen
pelin ulkoasun kanssa. Pelin edetessd uusien pelikenttien aloittaminen
tulisi olla selkedd ja uudet toiminnallisuudet tulisi esitelld pelaajalle
selkedsti.

9. Anna tavoitteita ja palkintoja

(o]

Pelissé tulisi antaa pelaajalle selkedt ja ndkyvét ensisijaiset tavoitteet,
joihin pyritddn pelin aikana. Nayt6lld olisi hyvd myos ndyttdd pelaajan
edistystd kuvaava mittari.

10. Tarjoa asynkronista moninpelitoimintoa

o

Siind missd esimerkiksi konsolipelaamisessa vaaditaan jokaisen pelaajan
yhtdaikaista ldsndoloa pelissd, asynkronisessa moninpelitoiminnossa
pelaaja voi tehdd oman siirtonsa milloin tahansa omalla vuorollaan, eika
pelaajien yhtdaikaista ldsndoloa tarvita.

Peli voi olla teknisesti olla hyvin toteutettu, mutta jotta peli on viihdyttidvi ja mukaansa
tempaava, tdytyy sen olla myds pelattava. Peliin asetetut haasteet ja tavoitteet ovat yksi
tekijd, joka tekee pelistd pelattavan. Pelattavuus rinnastetaan usein pelin kéytettdvyy-
teen, mutta pelattavuus kuvaa myds pelin kokonaisvaltaista kdyttokokemusta. Pelissé
tulee olla kiytettdvyyden elementit, kuten navigaatio, ulkoasu ja toiminnallisuus,
kunnossa ennen kuin pelattavuutta voidaan arvioida. Pelaajan pelikokemus syntyy pelin
kéytettdvyydesti ja pelattavuudesta, mutta myos ulkopuolisista tekijoistd, kuten omasta

kiinnostuksesta pelid kohtaan.
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joita on esimerkiksi pelaamisen hauskuus ja pelaamiseen liittyvit haasteet. Siind missé
kéytettdvyys toimii kdyttokokemuksen mittarina, pelattavuus toimii pelikokemuksen

mittarina. (Méyrd ym. 2010.)

Sanchez ym. (2009) ovat esittdneet, ettd hyvé kdytettdvyys ei yksindédn riitd saavutta-
maan parasta mahdollista pelikokemusta vaan pelattavuus laajentaa perinteistd kaytetta-
vyyden késitettd. Pelattavuus kuvaillaan kokonaisuudeksi, jossa pelin jirjestelmén
tavoitteena on tarjota pelaajalle nautintoa ja viithdykettd, olemalla luotettava ja tyydytta-
vé, huolimatta siitd pelataanko yksin vai seurassa. Pelin pelattavuuteen vaikuttaa kéytet-
tavyyden lisdksi muun muassa erindiset laatutekijét, kuten pelin tarina, strategia, muok-
kautuvuus ja vuorovaikutuksen syvyys. Sanchez ym. (2009) ovat jakaneet pelattavuu-
den seitsemiin tekijddn: tyytyviisyys, opittavuus, tehokkuus, immersio, motivaatio,

tunteet ja sosiaalisuus.

Pelattavuus kuitenkin koetaan monimutkaiseksi késitteeksi, joten Sdnchez ym. (2009)
on jaotelleet pelattavuuden kuuteen eri ndkokulmaan, jossa 1) luontainen pelattavuus
kuvaa pelin luonnetta ja kuinka se pelaajalle esitellddn, 2) mekaaninen pelattavuus
kuvaa pelin ohjelmistollista puolta, kuten grafiikkoja, 44nid ja pelihahmojen toteutusta,
3) interaktiivinen pelattavuus kuvaa pelaajan ja pelin vuorovaikutusta pelin kdyttoliitty-
min kautta, kuten ohjaimien kayttod, 4) taiteellinen pelattavuus kuvaa pelin taiteellista
ja esteettistd toteutusta, 5) yksilollinen pelattavuus kuvaa yksilon nikemysté, kdsitysta
ja tunteita pelid kohtaan sekd 6) sosiaalinen pelattavuus kuvaa ryhmédn muodostamaa
tunteita ja késityksid pelistd yhdessé pelattaessa. Pelattavuus kokonaisuudessa on kaik-
kien ndiden ndkokulmien summa, kun halutaan saavuttaa pelikokemus parhaimmalla

tavalla.

Mobiilipelien pelattavuuden arviointia ovat tutkineet Korhonen & Koivisto (2006),
jotka ovat kehitelleet mobiilipelien arviointiin kolme elementtid: Kéiytettivyys, mobiili-
suus ja pelin toiminta. Muista arviointimenetelmistd poiketen tissd on mukana mobiili-
suus, eli liikkkuvuus, joka on ominaista mobiililaitteille ja johon halutaan kiinnittdd
huomiota kun arvioidaan mobiilipelejd. Mobiilisuus kattaa kolme arviointikriteerid,
joita ovat: 1) Pelin ja pelaamisen voi aloittaa nopeasti, 2) peli mukautuu ympardivaan

maailmaan ja 3) pelin keskeytykset hoituvat jérkevisti. Seuraavana vuonna Korhonen &
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Koivisto (2007) pdivittivdt samaista heuristitkkamallia. Mukaan otettiin neljanneksi

elementiksi moninpeli, jotta pystytddn arvioimaan myods monen pelaajan verkkopeleja.

Pelattavuuteen ja kéytettivyyteen liittyy olennaisesti immersio. Immersio tarkoittaa
uppoutumista pelimaailmaan, jossa pelaaja on yhteydessd pelin tarinaan ja pelihahmoi-
hin, ja pelaaja tuntee mielihyvidi pelatessaan pelid (Sweetser & Wyeth 2005). Kun pelat-
tavuus ja kiytettdvyys ovat riittdvalla tasolla, pelaaja voi siis saavuttaa my0s immersion

tason.

Immersion syntymekanismia ja edistdvid tekijoitd on tutkinut McMahan (2003), jonka
mukaan kolme tekijdd on edellytyksend immersion synnylle: 1) yhdenmukainen peli-
maailma, jotta pelaajan luomat odotukset pelimaailmaa kohtaa ovat yhteneviiset, 2)
mahdollisuus vaikuttaa peliin ilman, ettd toiminnoilla ei ole vdhépitoisid vaikutuksia
sekd 3) johdonmukainen pelimaailma, jossa pelin tapahtumat ja maailma liittyvét loogi-

sesti toisiinsa.

Immersio tarjoaa avaimen hyvéén pelikokemukseen ja jokaisella digitaalisella pelilld on
yksi yhteinen tekijé: upottaa pelaaja pelin sisdén. Immersion syntyminen ei pelkistdan
johdu positiivisista kokemuksia, vaan my0s negatiiviset kokemukset, kuten ahdistunei-
suus epdonnistumisesta, voivat edistdd immersion syntymistd. Negatiiviset kokemukset
voivat auttaa pelaajaa keskittyméén ja paneutumaan peliin paremmin haasteiden edessd
ja parantaa immersiota. Immersiolle esitetdén kolme saavutettavaa tasoa, joita ovat 1)
sitoutuminen (eng. Engagement), jossa pelaaja tiytyy panostaa peliin, sen opetteluun ja
kdytettdviin ohjaimiin, 2) syventyminen (eng. Engrossment), jolloin pelaajan tunteet
vaikuttavat suoraan peliin, ohjaimista tulee ndkyméttomid ja tietoisuus ympérdivastad
maailmasta hiamaértyy, sekd 3) tdydellinen uppoutuminen (eng. Total immersion), jossa
milldédn muulla, kuin pelilld, on enédé vilid. Todenndkdisempdd on, ettd pelaaja saavuttaa
ensimmadinen ja toisen tason, kun kolmas taso on yleensd harvinaisempaa ja kestidd vain

pienen hetken. (Brown & Gairns 2004; Jennett ym. 2008.)

Ermi & Mayré (2005) ovat luoneet SCI-mallin (Sensory, Challenge, Imaginative Based
Immersion), jolla voidaan huomioida pelin immersiivisid ominaisuuksia. Mallissa
immersiolle kuvataan kolme eri komponenttia jossa 1) aistillisuus kuvaa pelin audiovi-

suaalisuutta, kuten grafiitkan ja &dnien, vaikutusta pelaajaan, 2) haasteellisuus luo
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vuorovaikutuksen ja omien taitojen testaamisen mahdollisuuden pelissi ja 3) eldytymi-
nen mahdollistaa pelaajalle kdyttdd mielikuvitusta pelin yhteydessd, luoda syvemmén

yhteyden pelihahmoon tai eldytyd pelimaailmaan.

3.3 Kosketusniayton vuorovaikutus

Suurin ero vuorovaikutuksessa tietokoneiden ja tablettien vililldi on kosketusnéytto.
Kosketusndytollisten laitteiden yleistyminen on mullistanut kadyttokokemuksen, mutta
myo0s mahdollistanut suunnittelijoiden innovoida uusia tapoja kdyttdd mediasisiltod lait-
teissa. My0Os pelisuunnittelijoille kosketusndyttojen yleistyminen on tuonut mahdolli-
suuden kehitelld uudenlaisia pelejd, joissa hyodyntdd kosketuseleitd. Kosketusnédyttod
poistaa joitakin vuorovaikutusmekanismeja, kuten hiiren kaksoisnapautuksen, kun erilli-
sid syottolaitteita ei endd tarvita. Toisaalta kosketusniytté myos tuo uudenlaisia vuoro-

vaikutusmekanismeja, kuten nipistyksen ja pyyhkimisen. (Stuart, 2011.)

Kosketusndytto on elektroninen, visuaalinen ndytto jota voidaan ohjata kosketuksella.
Holzingerin (2003) mukaan kosketusndyttdteknologia on kaikkein luonnollisin tapa
verrattuna muihin syo6ttdlaiteteknologioihin. Kosketusndyttd toimii yhtd aikaa niin
tiedon syottolaitteena kuin tiedon tulostuslaitteena, jossa kéyttdja nikee ja saa vilitto-
misti palautetta tekemistdén toimistaan. Lisdksi vuorovaikutuksen tunnetta vahvistaa

mahdollisuus manipuloida objekteja suoraan niytolla.

Kosketusndytolld on kaksi tdrkedd ominaisuutta: 1) se mahdollistaa suoran interaktion
ndytolld olevien objektien kanssa ja 2) interaktion tukena ei tarvitse kayttdd mitddn
ulkopuolista vilinettd, kuten hiirtd tai ndppéaimist6d. Kosketusndyttd voi my0s tunnistaa
muunlaisia kosketusndyttdpinnalle soveltuvia objekteja, kuten Stylus-kynén. (Bhalla

ym. 2010.)

Kuva 13. Yleisemmin kéytetyt tavat pitdd tablettia kddessd (Lukew 2013).
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Verrattuna dlypuhelimiin tableteissa ruudun koko on suurempi ja laitetta useimmiten
kannatellaan yhden kdden sijasta kahdella kddelld. Ruutua hallitaan peukaloilla, joten
optimaalisinta on suunnitella painikkeet ndytdon reunoille. Pelien, kuten muidenkin
sovelluksien tekemisessd, tulisi huomioida painikkeiden koko, koska kaikkien kaytta-

jien sormet ja peukalot eivét ole saman kokoisia. (Tseng 2012; Wroblewski 2013.)

Kin ym. (2009) ovat jakaneet kosketusndyton vuorovaikutuksen kolmeen ryhmaéin:
suora kosketus, kahden kidden vuorovaikutus ja useamman sormen vuorovaikutus. Suora
kosketus mahdollistaa kayttdjan koskettaa kohdetta suoraan ndytolld Stylus-kynilla tai
sormella. Kahden kdden vuorovaikutuksessa kdytetddn molempia késid yhtd aikaan ja
ndyttod kosketetaan tyypillisesti peukaloilla. Useamman sormen vuorovaikutuksessa
kdytetddn useampaa sormea yhtd aikaa, mutta ei vilttdmattd kahdella kddelld. Usean

sormen liikkeitd ovat esimerkiksi nipistys (eng. Pinch).

Holzinger (2003) esittdd, ettd kosketusnéyttoteknologialla on monia etuja. Kuka tahansa
voi oppia kiyttdimédn kosketusndytollisid sovelluksia ilman aikaisempaa kokemusta tai
erillisid ohjeita. Helpon vuorovaikutuksen ansiosta kokemattomat kayttéjét, kuten tieto-
koneiden kanssa vdhdn tekemisissd olleet, rajoittuneet kayttdjat ja ikddntynyt véesto,
omaksuvat todistetusti helpommin kosketusndyton vuorovaikutustavan. Jopa lapsi oppii

nopeasti kosketusndyton kéayttamisen.

Eleisiin perustuva kayttoliittymé tuo monilta osin helpotusta kiyttédjéille. Kosketusndy-
ton hyvind puolina pidetddn tehokasta vuorovaikutusta kéyttdjin ja laitteen vélilla.
Koskettaminen on nopea ja helposti opittavissa oleva tapa manipuloida objekteja.
Silma-kési -koordinaatio on yksinkertaisempaa ja kosketusnidyton kayttiminen vaatii
vihemmén keskittymistd hiireen ja ndppdimistoon verrattuna. Valintojen teko nédytolla ei
vaadi suurta ajattelua ja kosketusndytollistd laitetta voidaan kéyttdd samanaikaisesti
jonkin toisen laitteen kanssa. (Holzinger 2003; Bhalla & Bhalla 2010; Lindemann
2010.)

Kosketusndyttd tuo my0s omia haasteita. Kéyttdjad voi tahattomasti koskettaa naytolla
jotain sellaista, joka aktivoi toiminnon joka ei ollut tarkoitus toteuttaa. Naytolld vaaralla
tai huonosti tehdylld pyyhkaisylld (eng. Swipe) voi olla erilainen vaikutus haluttuun

toimintaan tai kiyttija ei saa palautetta tekemastiin eleestd. Lisdksi kdyttdjan kidet tai
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muut sormet voivat peittdd ruudun, ruutu menee kaytossd helposti likaiseksi sormenjil-
jistd, vaihtoehtoisia painikkeita ei ole saatavilla vikatilanteissa ja jatkuva kdsien kéyttd
voi vasyttdd laitetta kannateltaecssa. Myos ulkona auringonvalo voi estdd ndkemésti

ndyttda kunnolla. (Bhalla & Bhalla 2010; Lindemann 2010; Nielsen 2013.)

3.4 Kosketellen pelaillen

Suurin osa tabletilla pelattavista peleistd pohjautuu kosketusndyt6lld tapahtuvaan inter-
aktioon. Tabletin etuina pidetddan monikosketusta (eng. Multi-touch), jonka avulla pysty-
tddn tunnistamaan kosketusndyton pinnalla useampia kosketuskohtia kerralla. Tama
antaa kéyttdjille mahdollisuuden suorittaa erilaisia toimintoja yhté tai useampaa sormea
kdyttden. Interaktiivisuuden tunne vahvistuu, kun pelattaessa katse kohdistuu laittee-

seen, jossa peliohjaimet ovat ruudulla nihtévilld samanaikaisesti kun pelaaja pelaa.

Useimmat kayttdjat pystyvit kéyttdiméddn kosketusniyttdjen kosketuseleitd, kuten
raahaamista, nipistystd ja pyyhkéisyd, ilman opettelua. Erilaiset sovellukset kéyttavit
erilaisia vuorovaikutustapoja tai sovellukset voivat jopa tarjota kayttdjille mahdollisuu-
den valita, milla tavoin hdn on vuorovaikutuksessa sovelluksen kanssa. Hiirst & Nunez
(2013) ovat kartoittaneet yleisimmét kosketusnéytolld kdytetyt modaliteetit, eli vuoro-

vaikutuskanavat, joita ovat:

1. Kosketuseleet: Suosittuja erityisesti 2D-maailmassa, jossa esimerkiksi pyyhkai-
semdlld oikealle tai vasemmalle saadaan virtuaalinen hahmo litkkumaan kysei-

seen suuntaan.

2. Kosketusohjaimet: Kaytetddn useimmiten 3D-peleissd, koska ne muistuttavat

toteutukseltaan perinteisid pelikonsoleiden ohjaimia.

3. Kallistuseleet: Kaytetddn useimmiten peleissd, jossa pelihahmoa ohjataan peli-
hahmon ndkokulmasta. Téllaisia pelejd on esimerkiksi ensimmdiisen persoonan
ammuntapelit (First Person Shooter) ja tasapainottelupelit (esim. pallon ohjaa-

mista kolmiulotteisessa maailmassa).
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Hiirst & Nunez (2013) pyrkivit selvittimiin, sopiiko jokin tietty modaliteetti paremmin
2D- tai 3D-ympdristossd navigoimiseen ja millaisia eroavaisuuksia modaliteeteista
16ydettiin eri ymparistdissd. Tavoitteena oli selvittééd, onko hahmon raahaaminen paikas-
ta toiseen luonnollinen tapa vai olisiko parempi kiyttdd virtuaalista ohjainta. Tutkimuk-
sessa havaittiin, ettd merkittavid eroja 2D- ja 3D-maailmoissa kéytettyjen modaliteettien
suhteen ei ollut. Kuitenkin kédyttdjan aikaisemmalla kokemuksella sekd mieltymykselld
tiettyyn modaliteettiin voi olla vaikutusta muiden modaliteettien hallintaan, jolloin kéyt-
tajille pitdisi antaa mahdollisuus valita eri vuorovaikutustavoista, eikd vain tarjota

yhdenlaista.

Tutkimuksia, joissa vertaillaan kosketusnédyttod ja jotain fyysistd peliohjainta, on tehty
useita. Oshita & Ishikawan (2012) tutkimuksessa vertailtiin kosketusndyton ja peliohjai-
men kayttoliittymid ja selvitettiin, millaisia eroavaisuuksia niissd on. Tutkimuksessa
selvisi, ettd tehtyjen virheiden mddrd on pienempi kosketusnédytolld pelattaessa kuin
ohjaimella, kun ndytolld on hyvin vdhédn painikkeita tai pelitoiminnot ovat yksinkertai-
sia. Tastd voi padtelld, ettd kosketusnédytoille soveltuu sellaiset pelit, jotka eivét vaadi

monimutkaisia ohjainkédskyja.

Zaman ym. (2010) toteavat vertaillessaan kosketusndytolld ja kdsikonsolilla pelaamista,
ettd pelaaminen kosketusndytolld on pelattavuuden ndkokulmasta tarkasteltuna paljon
heikompaa ja vaikka kosketusndytolld pitempéddn pelattaessa pelikokemus paranee,
fyysiset peliohjaimet tarjoavat paremman pelikokemuksen. Haptisen palautteen puute
kosketusnéytolla heikentdd pelikokemusta. Haptisella palautteella tarkoitetaan tuntoais-
tiin perustuvaa palautetta, kuten vaikkapa virindd. Zaman ym. arvioivatkin, ettd hapti-
sen palautteen lisddminen kosketusndytollisiin mobiililaitteisiin voisi parantaa pelikoke-
musta. Vertailussa pelattiin Assassin's Creed: Altair’'s Chronicles -pelid iPhonella ja

Nintendo DS Litella.

Haptisen palautteen lisddmisen puolesta ovat myds Chu & Wong (2011), jotka vertaili-
vat kosketusndytolld ja matkapuhelimen nédppdimistolld pelaamista. Tutkijat arvioivat,
ettd haptisen palautteen puute kosketusndytolld voi johtaa pelattaessa turhautumiseen,
kun fyysinen kosketus ja haptinen palaute puuttuu. Fyysinen ndppédimistd antaa mahdol-

lisuuden tuntea painikkeet.
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Pelattavuuden eroja ovat tutkineet myds Kokil & Séanchez (2015). Alustavassa tutki-
muksessa tarkasteltiin pelaajien kokemuksia pelattaessa tabletilla ja tietokoneella, erityi-
sesti eroavaisuuksia nippdimiston ja hiiren yhdistelmdd verrattuna kosketusniytolld
pelaamiseen. Mittausten perusteella kosketusndyttd luo erilaisen vuorovaikutuksen

pelaajan ja laitteen vilille, jollaista ei muilla laitteilla ole saavutettu.

Jennet ym. (2008) kuvailevat, ettd immersio tarkoittaa pelaamiseen liittyvad nautintoa ja
hyvén pelikokemuksen saavuttamista, jossa pelaaja tuntee uppoutuvansa peliin ja peli-
laitteen ohjaimet muuttuvat ndkymattomiksi. Kosketusndyton koolla néyttiisi olevan
vaikutusta hyvin pelikokemuksen syntymiseen. Kun Thompson ym. (2012) vertasivat
pelaamisesta syntyvén immersion tasoa iPhonen ja iPadin vilill4, he paityivét seuraa-
vanlaiseen johtopédétokseen: pienemmailld kosketusndytolld pelattaessa ei ylletd saman-
laiseen immersioon kuin isommalla kosketusnéytolld. Vertailussa tosin testattiin vain

yhdenlaista pelid, joten tulokset voidaan ndhdd hyvin pintapuolisina.

Shafer (2013) on tutkinut pelaamisen nautintoa konsolipelaamisessa ja mobiilipelaami-
sessa. Tutkimuksessa etsittiin eroavaisuuksia pelattaessa First Person Shooter (FPS)
-genren pelejd konsolilaitteella sekd mobiililaitteilla. Olettamuksena oli, ettd konsolipe-
laaminen ylittdd nautinnon tason suhteessa mobiilipelaamisen. Vertailukohteena kaytet-
tiin Xbox360:t4, iPadia ja iPod Touchia. Nautinnon tasoa mitattiin koetun interaktiivi-
suuden, todenmukaisuuden ja spatiaalisen ldsndolon tunteiden mukaan. Tutkimusten
tuloksissa todetaan, ettd konsolilla pelaaminen koettiin enemmén interaktiivisemmaksi
ja realistisemmaksi, mutta tabletilla pelaaminen tuo myds interaktiivisuuden ja toden-
mukaisuuden tuntua sekd nautintoa sen verran, ettd tabletit voisivat hyvin toimia kodin
ulkopuolella konsolin korvaavana pelilaitteena. Shafer myds nédkee mobiilipelaamisen
kasvamisen suosiossa hyvid ja huonoja puolia: pelaaminen mobiililaitteilla voi vaikuttaa
muuhun eldméin, kuten tyohon tai sosiaalisiin suhteisiin, mutta toisaalta rikastaa ja

monipuolistaa tylsid hetkid tai helpottaa stressid hetkellisesti.

Voidaan siis sanoa, ettid vaikka pelikokemus on todennikoéisesti parempi peliohjaimilla
pelattuna, kosketusndyton koolla voi olla my0s merkitystd pelaamiskokemukseen.
Kuitenkaan kosketusndyton koon tulisi pysyd maltillisena, jotta sen ominaisuudet, kuten

keveys, helppokayttdisyys ja mukana pidettivyys, pysyvit kiyttdjille mielekkdina.
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4 TUTKIMUKSEN TOTEUTUS

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, kuinka paljon tablettien omistajat pelaavat table-
teillaan, millaisissa tilanteissa he pelaavat ja millaisia peleja tableteille ladataan, sekd
kartoittaa pelaajien kokemuksia tabletilla pelaamisesta. Tabletilla pelaamisesta on tehty
toistaiseksi vdhin tutkimusta. Lisdksi monissa mobiilipelaamista késittelevissa tutki-
muksissa on sivuttu tabletilla pelaamista. Tdssd tutkimuksessa pyrittiin selvittimaidn
tablettien soveltuvuutta pelaamisen ja kerddméén tietoa, kuinka paljon tabletilla pela-

taan.

Téassd luvussa kdydddn 1api tutkielman toteutustapaa. Kappaleessa 4.1 kartoitetaan verk-
kolomakkeen kayttod kyselytutkimukseen ja kappaleessa 4.2 kuvaillaan verkkokyselyn
edustavuutta ja yleistettdvyyttd. Kappaleessa 4.3 esitellddn tutkielman kyselyn toteutus-

ta seki sisdltod, ja kappaleessa 4.4 kuvaillaan aineiston analyysin menetelmia.

4.1 Kyselytutkimuksen toteuttaminen verkkolomakkeella

Tutkimusmenetelmiksi valittiin kyselytutkimus, jonka tarkoituksena on keréta ja tarkas-
tella tietoa esimerkiksi yhteiskunnan ilmi6istd, ihmisten toiminnasta, mielipiteisté, asen-
teista ja arvoista. Kyselytutkimuksen avulla voidaan kerdtd madrétyltd koolta henkilditd
vastauksia samoihin kysymyksiin ja tutkimuksen kannalta onkin oleellista, ettd sama
kysely toistetaan sellaisenaan jokaiselle kyselyyn osallistuvalle. (Vehkalahti 2008, 11.)
Tehokkuuden ja nopeuden takia tdhén tutkimukseen valittiin toteutustavaksi verkkopoh-

jainen kyselylomake.

Kyselytutkimuksessa tulokset koostuvat pddasiassa mitatuista luvuista ja numeroista.
Vaikka kysymykset esitetddn sanallisesti, kyselytutkimuksen tulokset esitetddn numeeri-
sesti. Kyselytutkimus on useimmiten mairéllistd tutkimusta ja sithen sovelletaan tilas-
tollisia menetelmid. Ndin ollen metodi sopii useimmiten sellaisiin tutkimuksiin, joissa
halutaan kerdtd sellaista aineistoa, joka on vertailukelpoista keskenddn ja halutaan

numeraalista tietoa. (Vehkalahti 2008, 13.)
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Verkkokyselyt ovat yleistyneet 2000-luvulla, johon on vaikuttanut kyselyiden alhaiset
kustannukset ja kyselyiden helppokéyttoiset suunnittelu- ja analyysiohjelmat. Verkkoky-
selytutkimuksen etuuksiin kuuluu suurten vastaajaméérien saavuttaminen helpolla taval-
la, mutta useimmiten otosperdinen vastaajien poiminta unohtuu. Suuri vastaajamééra ei
lisdd aineiston luotettavuutta, koska se ei vélttimattd kata tasavertaisesti koko populaa-
tion vaihtelua, jos aineistoa ei ole otosperdisesti kerétty. Liséksi verkkokyselyn vastaus-
katoon vaikuttaa lauseiden jdsennys ja kysymysten asettelu, kuten myos kyselyn visuaa-
linen ilme. Kysely kannattaakin pitdd luettavana, ymmarrettavind ja selkednd. (Mietti-

nen & Vehkalahti 2013.)

Verkkokyselyssd yleistd on kyselyyn valikoituminen, joka tarkoittaa ettd kyselyyn osal-
listuu ja vastaa vain tietynlaiset henkil6t. Valikoitumiseen voi vaikuttaa internetin kiyt-
tomahdollisuus, kyselyn sisdllon kiinnostavuus sekd kyselyn nékyvyys tietyille henki-
l6lle. Kyselyn ndkyvyyteen voi vaikuttaa jakamalla kyselyd mahdollisimman suurelle
yleisolle tasavertaisena levikkind. Internetin kayttomahdollisuus rajaa tiettyd osaa
vastaajajoukkoa riippuen kyselyn sisdllostd. Vaikka kysely olisi selked ja ymmarrettiva
kokonaisuus, vastaajan henkilokohtaiset asenteet ja normit vaikuttavat osallistumiseen.
Kuitenkin monilta ongelmilta viltytddn, jos kysely on mahdollista toteuttaa otosperus-
teisesti. Télloin aineiston edustavuutta ei tarvitse korjailla jdlkikédteen tilastollisilla

painotusmenetelmilld. (Miettinen & Vehkalahti 2013.)

Suurimpana etuna sdhkoisesti tehtdvaidn kyselyyn pidetddn taloudellisuutta ja tehok-
kuutta. Lisédksi sdhkoinen vastaus on mahdollista konvertoida suoraan tutkijan tarvitse-
maan aineistomuotoon, joten varsinainen aineiston syottd jad pois. Aaltola ym. (2007)
mukaan nuoremmat henkil6t suhtautuvat myonteisemmin téhén vastaustapaan kuin idk-
kddmmait ihmiset. TAma voi siis jossakin tapauksessa karsia vastaajia pois ja on

epdedullista, jos halutaan vastaajaryhmén olevan mahdollisimman laaja ikéén nidhden.

4.2 Verkkokyselyn edustavuus ja yleistettivyys

Verkkokyselyssd voidaan kdyttdd ndyte- tai otosperusteista kyselyd. Otosperusteisessa
kyselyssd valikoidaan kyselyyn vastaajat, jolloin tavoiteperusjoukko on madritelty
tarkasti ja josta otos poimitaan. Néyteperusteisessa kyselyssd ei midritelld vastaajia,

vaan vastaajat valikoituvat itsendisesti, toisin sanoen ovat itsevalikoituneita. Itsevalikoi-
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tuneeseen kyselyyn osallistuvat ihmiset, jotka kokevat kyselyn mielenkiintoiseksi ja
kyselyn mainonta on saavuttanut heidit. Kyselystd saadun aineiston laatuun vaikuttaa
osallistumisaktiivisuus, valikoituneisuus, tavoittamattomuus ja vastausten rehellisyys.
Aineiston edustavuus riippuu aineiston keruutavasta ja vaikein tilanne on itsevalikoitu-
neessa tutkimuksessa, koska ei voida olla varmoja edustavasta populaatiosta. (Miettinen

& Vehkalahti 2013)

Téssé tutkielmassa keridtty aineisto pohjautuu niin sanottuun ndyteperusteiseen menetel-
méiin, jossa kyselyyn vastaajat valikoituvat oman mielenkiinnon pohjalta. Toisin sanoen
verkkolomakkeeseen vastasivat vain ne henkil6t, jotka ovat kyselyn aiheesta kiinnostu-
neita. Néin ollen aineiston edustavuus on kyseenalaista ja kyselystd saatuja tuloksia ei

voi yleistdd koko populaatioon.

Kyselyn vastaajajoukko antaa kuitenkin tietynlaisen kokonaiskuvan tutkimukseen
vastanneista. Taman tutkimuksen aihe oli sellainen, ettd on vaikea valikoidusti poimia
a) tabletin omistavat henkil6t sekd b) tabletilla pelaavat henkil6t jostain tietystd ryhmaés-
td, koska mink&anlaista rekisterid tablettien omistajuudesta ei ole saatavilla ja pelaami-
nen tabletilla on vapaaehtoista toimintaa. Mydskain tabletin omistamista ei voida yleis-
tad, vaikkakin viimeisimmadt tutkimukset osoittavat, ettd tabletti on voimakkaasti yleis-
tynyt kotitalouksissa. Tdmén takia kyselylomakkeessa vaadittiin, ettd vastaaja omistaa

tabletin ja pelaa laitteella, jotta saatiin méériteltyd tietynlainen vastaajajoukko kyselylle.

4.3 Kyselyn toteutus ja sisalto

Aineiston keruu toteutettiin E-lomakkeella luodulla verkkokyselylomakkeella, joka oli
avoinna 18.2-4.3.2015. Kyselyi jaettiin Facebookissa, Pelaaja-lehden foorumilla seka
Matkapuhelinfoorumilla. Pelaaja-lehden foorumi valikoitui mukaan, jotta tutkimukseen
saataisiin pelaavien ihmisten nékdkulmia tabletilla pelaamiseen. Matkapuhelinfoorumi
valikoitui mukaan tabletin teknologisen nidkokulman vuoksi ja Matkapuhelinfoorumi
sisdlsi oman keskusteluosion tableteille, jossa henkil6t voivat jakaa omia tablettivinkke-
j@ sekd kyselld neuvoja tableteista. Lisdksi kyselyd jaeltiin Facebookissa, jossa 14

henkilda jakoi kyselyé eteenpéin.
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Tampereen yliopisto tarjoaa opiskelijoidensa ja tyontekijoidensd kayttoon E-Lomake
-palvelua, jota kéytettiin tdssd tydssd kyselyn toteuttamiseen. E-Lomake on selainpoh-
jainen verkkolomakkeiden tekoon erikoistunut ohjelmisto, jossa on sisddnrakennettu
toiminnallisuudet vastausten késittelyyn. Néin ollen vastauksia ei tarvitse erikseen syot-
tdd johonkin toiseen ohjelmistoon, vaan vertailukelpoista dataa saadaan ulos samasta
ohjelmasta. E-Lomakkeen lomake-editorissa on kdytdssd laaja skaala erilaisia lomak-
keen rakentamiseen tarkoitettuja kysymysvalintoja, kuten esimerkiksi monivalinta-,
radionappi- ja avoimia kysymyksid. Lisdksi ohjelma luo lomakkeelle oman verkkosi-
vun, joka edesauttoi lomakkeen jakelussa eteenpdin vastausten saamiseksi. Vastaajien
tiedot tallentuivat reaaliaikaisesti palveluun, josta ne oli tarvittaessa ladattavissa Excel-

tiedostomuotoon.

Palvelu tuntui parhaimmalle vaihtoehdolle kéyttdd, koska Tampereen yliopisto on osta-
nut oikeudet sen kdyttdmiseen ja lisdksi sen kiyttd oli opiskelijoille ilmainen. Joitakin
epakohtia lomakkeessa kuitenkin oli havaittavissa, joista en kuitenkaan jéttinyt palau-
tetta Tampereen yliopiston tietohallintoon. Esimerkiksi lomakkeen ulkoasua ei voinut
muokata omiin mieltymyksiin sopivaksi, vaan lomakkeelle oli vain muutama valmis
ulkoasupohja olemassa. Lisdksi valmiissa kyselyssd jotkin kysymysten tekstit olivat
epaloogisesti punaisella virilld vaikka kyseessa ei ollut poikkeava teksti muihin tekstei-
hin ndhden. Lisdksi alaspudotusvalikoissa oli vihred tdhti mukana kuvaamassa kysy-

myksen pakollisuutta. Muissa kysymyksissd vihred tdhted ei ollut.

Lomaketta testattiin neljdlld eri henkilolld lomakkeen rakentamisen eri vaiheissa ja testi-
henkil6iltd keréttiin kommentteja seké kehitysehdotuksia. Kaksi henkildistd oli pelitut-
kimuksen opiskelijaa ja kaksi muuta ulkopuolista, jotka kuitenkin harrastavat aktiivista
pelaamista eri laitteilla. Varsinaista koekyselyd lomakkeella ei toteutettu erikseen, vaan
lomaketta testattiin sdédnnollisesti sitd mukaan kun suurempia muutoksia oli tehty.
Lomake laitettiin julkiseen jakeluun 18.2.2015, kun sen katsottiin olevan valmis. Kysely

oli avoin kahden viikon ajan ja suljettiin 4.3.2015.

Kyselyn kysymykset olivat kaikki pakollisia avoimia kysymyksid lukuun ottamatta.
Niin vastaajat saatiin rajattua niin, ettd kukaan ei jattanyt kyselyd kesken. Riskind on
todenndkdisesti ollut, ettd kohtalaisen suuren kysymysmaiddrdn vuoksi kaikki eivét ole

jaksaneet vastata kyselyéd loppuun. Kuitenkin aineiston késittelyn kannalta on selkedm-
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pad, ettd kvalitatiiviseen osuuksiin on jokainen vastaaja vastannut. My0s avoimien
kysymysten kohdalla vastaustauksia oli annettu runsaasti, joten huolimatta pitkésti
kyselylomakkeesta vastaajat ovat jaksaneet vastata myds avoimiin kysymyksiin hyvin.
Mahdollisesti vastaajia olisi ollut enemmén, jos vastauksien jittdimiseen olisi asettanut
kannustimen, esimerkiksi vastaajien kesken arvotun aiheeseen liittyvdn palkinnon.

Lisdksi kysymysten pakollisuus on todennikoisesti karsinut vastaajia pois.

Kysymysten jaottelussa pyrittiin selkedén etenemiskaavaan, jossa kysely aloitetaan
helpoilla kysymyksilla edeten kohti tabletilla pelaamista koskeviin kysymyksiin. 35
kysymyksen kyselylomake vaikutti hieman liian pitkélle, mutta kyselylomakkeen
testaukseen osallistuneet henkil6t pitivdt kyselyd sopivana, helppona ja mielenkiintoise-
na pituudesta huolimatta, ettd kannustivat pitimidn kyselyn alkuperdisen mittaisena.

Naéin ollen ei koettu tarpeelliseksi karsia kysymyksia.

Kysely koostui asteikollisista kysymyksistd, monivalintakysymyksistd ja avoimista
kysymyksistd. Ainoastaan avoimet kysymykset, joissa selvitettiin pelaajien henkilékoh-
taisia mielipiteitd, eivit olleet pakollisia vastattavia. Muut kysymykset olivat strukturoi-
tuja, eli vastausvaihtoehdot annettiin vastaajille valmiina. Verkkopalvelussa julkaistu
kyselylomake 16ytyy kokonaisuudessaan tdmén tutkimuksen liitteessd. Kyselyssé pyrit-
tiin rajaamaan ulkopuolelle kaikki muunlainen pelaamisvaihtoehdot kuin digitaaliset
pelaaminen, joten muun muassa lauta- ja korttipelit on rajattu kysymysvaihtoehdoissa

pois.

Kyselylomake koostui viidesté osiosta, jotka olivat:

1. Taustatiedot, kysymyksia 4
- Kyselyn ensimmaéisessd osiossa Kysyttiin vastaajan taustatietoja, koska nama
ovat yksinkertaisia kysymyksid, jotka motivoivat aloittamaan vastaamisen ja

jatkamaan kyselyn tiayttdmista.

2. Kartoitus pelaamisesta yleisesti, kysymyksid 6
- Kyselyn toisessa osiossa kartoitettiin vastaajan digitaalista pelaamisesta ylei-
sesti, jonka tarkoituksena oli selvittdd, miten vastaaja pelaa muutoin, milla lait-

teella hdn mieluiten pelaa ja millaisia digitaalisia pelilaitteita hidn omistaa.
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3. Tabletilla pelaaminen, kysymyksia 11
- Kyselyn kolmannessa osiossa selvitettiin kiyttdjan henkilokohtaista tabletilla
pelaamista. Osiossa kysyttiin muun muassa tabletin omistajuutta, kuinka usein,
millaisissa tilanteissa ja kuinka kauan tableteilla pelataan, sekd mihin muuhun

tablettia kdytetdan.

4. Arvioi tablet-laitteen soveltuvuus pelaamistarkoitukseen, kysymyksia 5
- Kyselyn neljdnnessé osiossa pyydettiin vastaajia arvioimaan tablettia laitteena
ja tabletilla pelaamista erikseen. Liséksi vastaajia pyydettiin avoimesti kuvaile-
maan, miksi tabletilla on hyvi sekd huono pelata ja kertomaan, miksi hén pelaa

tabletilla. Tavoitteena oli kartoittaa pelaajien kokemuksia tabletilla pelaamisesta.

5. Tablet-pelien lataamisesta ja ostamisesta, kysymyksié 9
- Kyselyn viidennessi osiossa selvitettiin, kuinka pelaajat hankkivat peleja,
millaisia ja minka tyylisid pelejd he lataavat ja paljonko arviolta rahaa kéytetdén

peleihin.

Viimeisend kysymyksend annettiin vastaajille mahdollisuus osallistua mahdolliseen
jatkohaastatteluun jattamalld yhteystietonsa. Aineistoa kertyi kyselylomakkeella sen

verran riittdvasti, ettd jatkohaastatteluun ei nihty tarvetta.

Perusjoukkoa ei rajattu tarkasti, vaan kysely suunnattiin koskemaan henkil6itd, jotka
olivat yli 15-vuotiaita, omistavat tabletin ja pelaavat silld satunnaisesti tai aktiivisesti.
Koska rekisterid tablettien omistamisesta ei ole saatavilla, kyselyd ei voitu kohdentaa

valikoidusti. Tdma on tarkedd huomioida, kun tuloksia analysoidaan.

Kyselyyn osallistuneet ovat valikoituneet itsendisesti eikd tulokset ole yleistettdvissa.
Toisaalta tabletilla pelaamisesta kiinnostuneet ja kyselyyn positiivisesti suhtautuneet
voivat muodostaa joukon, jonka vastauksien pohjalta voi olla etua tabletilla pelaamista
koskevia jatkotutkimuksia ajatellen. Lisdksi vastaajajoukko antaa tietynlaisen kokonais-
kuvan pelaajien suhtautumisesta tabletteihin seké -peleihin, mutta myds profiloi tyypil-
lisen tabletilla pelaavan joukon. Tdmai joukko voidaan ndhdd edustavana joukkona tule-

via tutkimuksia ajatellen.
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4.4 Aineiston analyysi

Aineisto koostui niin kvalitatiivisista kuin kvantitatiivisista kysymyksisté, joten aineis-
toa analysointiin miérdllisin ja laadullisin menetelmin. Kyselyssd kvantitatiivinen
aineisto koostui suljetuista kysymyksistd, joihin vastaajalle annettiin valmiit vastaus-
vaihtoehdot. Kysymykset olivat myos pakollisia vastata. Saatuja vastauksia kasiteltiin
tyypillisilld tilastomenetelmid kayttden, kuten ristiintaulukointi-menetelméa, jonka avul-
la l0ydetddn kahden tai useamman muuttujan vilisid riippuvuuksia (Vehkalahti, 67-69).
Lisédksi analyysissd kidytettiin frekvenssijakaumia ja prosenttilukuja, joita on havainnol-

listettu pylvis- ja piirakkadiagrammeilla.

Laadullinen aineisto, eli avoimet kysymykset joihin vastaaja sai vapaasti vastata oman
mieltymyksen mukaisesti, on kisitelty erillisind kokonaisuuksina. Avoimilla kysymyk-
silld pyrittiin selvittdméédn vastaajien omakohtaisia kokemuksia tabletilla pelaamisesta
niin positiivisessa kuin negatiivisessa mielessd. Avoimien kysymysten vastaukset puret-

tiin taulukoihin, jossa vastauksissa nousseet keskeiset aiheet ryhmiteltiin.

Laadullisen aineiston analyysissd on kéytetty teemoittelua seki sisdllonerittelyd, joilla
on pyritty selvittimadn pelaajien kokemuksia tabletilla pelaamisesta, joka oli yhtend
tutkimuskysymyksend. Teemoittelulla tuodaan esille toistuvia ja yhteisid piirteitd vali-
tusta tekstimassasta. Teemoja, eli keskeisid aiheita pilkotaan ja ryhmitellddn aihepiirien
mukaan ja lukumééran sijasta teemoissa korostuu siséltd. (Saaranen-Kauppinen & Puus-

niekka, 2006)

Tulosten analysointiin ja taulukoiden sekd kaavioiden piirtimiseen kéytin LibreOffice-
ohjelmistoa. Lisédksi kdytin E-Lomakkeen omaa analysointitydkalua, jolla tein vertailua

omiin kaavioihin tietojen varmistamiseksi.
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5 TUTKIMUSTULOKSET

Tamaén tutkielman tavoitteena oli selvittdéd kyselytutkimuksen avulla tablettien omistajil-
ta, millaisia kokemuksia heilld on tabletilla pelaamisesta, missd méérin ja millaisissa
tilanteissa tabletilla pelataan, sekd millaisia pelejd tableteille ladataan. Kysely kohdistet-
tiin yli 15-vuotiaille tablettien omistajille, jotka pelaavat tabletillaan. Eroa ei tehty sill4,

pelaako kayttdjd satunnaisesti vai aktiivisesti.

Tulokset esitellddn kyselytutkimuksessa koostettujen aihealueiden mukaisesti omina
kokonaisuuksina. Luvussa 5.1 kerrotaan taustatietojen tulokset, luvussa 5.2 kartoitetaan
vastaajien pelaamisesta yleisesti, luvussa 5.3 kuvaillaan vastaajien tabletilla pelaamista,
luvussa 5.4 kerrotaan vastaajien arvioita tabletin soveltuvuutta pelaamistarkoitukseen ja

luvussa 5.5 kuvaillaan, kuinka vastaajat lataavat ja ostavat tableteilleen peleja.

5.1 Vastaajien taustatiedot

Kyselylomakkeen taustatiedoissa kartoitettiin vastaajien ikéa, sukupuolta, koulutusta ja
ammattiryhmii. Kyselyyn vastasi yhteensd 197 henkil6a ja miehet olivat aktiivisempia
vastaajia kuin naiset. 60,9 % edusti miehid (n=120), 38,6 % naisia (n=76) ja 0,5 %

muuta sukupuolta (n=1).

Vastaajien ikdd kysyttiin pudotusvalikon avulla ja vastaajien ikdjakaumaksi rajattiin
15-99 -vuotiaat. Nuorin tdhén kyselyyn vastannut oli 17-vuotias ja vanhin 69-vuotias,
idn aritmeettisen keskiarvon ollessa 34,1-vuotta. Kun vastaajien ikd jaoteltiin viiteen
luokkaan, havaitaan vastaajien osuus olleen suurin ikdluokassa 27-36 -vuotiaat, jossa
osuus oli yli 51 prosenttia. Alle 26-vuotiaiden osuus oli lihes 16 prosenttia. Toisin
sanoen kaksi kolmesta vastaajasta oli alle 37-vuotiaita. Taulukossa 1 on esitelty vastaa-

jien ikdjakauma tarkemmin.
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Taulukko 1. Vastaajien sukupuoli- ja ikdjakauma.

IKé luokiteltuna
Alle 26 27-36 37-46 47-56 YIi 56 Yhteensd
Nainen % 6,6 % 183 % 9.1 % 4,6 % 0 38,6 %
Lkm 13 36 18 9 0 76
Mies % 9.1 % 3% 142 % 3.6 % 1% 60,9 %
Lkm 18 65 28 7 2 120
Muu % 0 0.5 % 0 0 0 0,5%
Lkm 0 | 0 0 0 |
% kaikista | 15,7 % 51,8 % 23,4 % 8,1% 1% 100 %
Lkm kaikista 31 102 46 16 2 197

Koulutusta kysyttdessd vastaajia pyydettiin valitsemaan koulutustasonsa valmiiden
vaihtoehtojen joukosta. Kaikista vastaajista 49,2 % ilmoitti koulutustasokseen yliopis-
ton ja 20,3 % ammattikorkeakoulun. Toisen asteen koulutuksiin, joihin useimmiten
luetaan ammatillinen koulutus seki lukio, vastasi yhteensd 30 %. Vastaajat olivat ylei-
sesti ottaen korkeasti kouluttautunutta. Kuviossa 1 esitellddn tarkemmat prosentuaaliset

osuudet vastaajien koulutuksesta sukupuolittain jaoteltuna.

i e 1
Ammattikorkeakoulu mu,z%
Opistotason koulutus - 58% = Mies
Ammatillinen koulutus A0 b 6% . I\N/Iiigen
ko s 710
Peruskoulu B 0,5%
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

Kuvio 1. Vastaajien koulutusjakauma sukupuolittain tarkasteltuna.

Vastaajien tiettyyn ammattiryhméin kuulumisesta (kuvio 2) kysyttiessd kolmannes (34
%) vastaajista ilmoitti olevansa toimihenkild ja tyontekijoitd ilmoitti olevansa 22 %.

Opiskelijoita vastaajista ilmoitti olevansa joka viidennes (20 %). Lopuista vastaajista
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tyo6ttomid oli 8 %, johtavassa asemassa 6 %, yrittdjid 5 %, muita 4 %, freelancereita 2 %

ja eldkeldisid 1 %.

4% 6%

H Muu
W Tyoton
34% Elakelainen
M Opiskelija
B Tyontekija
Freelancer
B Yrittaja
Toimihenkild
B Johtavassa asemassa

20%

Kuvio 2. Vastaajien jakautuminen ammattiryhmiin.

5.2 Kartoitus pelaamisesta yleisesti

Kyselylomakkeen toisessa osiossa kartoitettiin vastaajien pelaamisesta yleisesti. Tavoit-
teena oli kartoittaa, ovatko vastaajat pelanneet aikaisemmin digitaalisia pelejd, paljonko
heilld on kokemusta pelaamisesta sekd omistavatko millaisia pelaamiseen soveltuvia

digilaitteita.

Kysyttdessd oliko tabletilla pelaaminen ensimmaéinen kosketus video-/digitaalisiin pelei-
hin, vain yksi henkild vastasi tdhdn kysymykseen kylld. Kaikilla muilla oli siis ennen

tablettia jonkinlaista kokemusta video-/digitaalisista peleista.

Vastaajista kaikki ilmoitti omistavansa tietokoneen (100 %). Kysymyksessi ei eritelty
tietokoneita pOytd- tai kannettavaan tietokoneeseen. Tabletin ilmoitti omistavansa 99 %
vastaajista, joka on enemmén kuin dlypuhelimen omistaminen (97 %). Syy &lypuheli-
mien pienempéén prosenttilukuun voi olla muun muassa se, ettd kayttjilld voi mahdol-
lisesti olla kdytossd vanhan mallisia matkapuhelimia, joita ei luetella dlypuhelimiksi.

Pelikonsolin omisti 76 % ja késikonsolin 28 % vastaajista (kuvio 3).
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100,0% 97,5% 99,0%

100,0%
75,6%
75,0%
50,0%
27,9%
25,0% .
0,0%

Pelikonsoli  Kasikonsoli  Tietokone  Alypuhelin Tabletti

Kuvio 3. Pelaamiseen soveltuvien laitteiden omistus

Kysyttidessd pelaamisesta jollakin muulla kuin tabletilla, yll4ttdvaa oli, ettd vastaajista
peréti 31 % vastasi pelaavansa joka pdivi jollain muulla kuin tabletilla. Viikoittaisten
pelaajien miird on reilusti yli puolet vastaajista ja harvoin pelaavien (alle kerran viikos-
sa) médrd on 24 % vastaajista (kuvio 4). Vastaajat ovat selkedsti pelaamiseen orientoitu-
neita ja seuraavasta kuviosta ilmenee, ettd pelaamisen vilineitd on tabletin lisdksi dlypu-

helin ja tietokone.

11%

31%
13%
B Harvemmin
B Pari kertaa kuukaudessa
1-3 kertaa viikossa
M 4-6 kertaa viikossa
W Joka paiva

23%

22%

Kuvio 4. Kuinka usein pelaat jollain muulla kuin tabletilla (esim. tietokone, dlypuhelin, pelikonsoli)

Viikoittaisesta pelaamisesta kysyttdessd lihes kolmannes, eli 30 % vastasi pelaavansa
tabletilla sdédnnollisesti viikoittain. Toiseksi suosituin pelaamisviline oli tietokone ja
kolmanneksi édlypuhelin. Vidhiten viikoittaiseen pelaamiseen kiytettiin aikaa kdsikonso-
lin parissa, vaikka laitteen omistaa yli neljdnnes vastaajista (vrt. kuvio 3). 3% vastaajista

ilmoitti, ettei pelaa millddn kyseiselld laitteella viikoittain sdénnollisesti (kuvio 5).
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m Pelikonsoli
| Kasikonsoli
Tietokone
m Alypuhelin

H Tabletti

Ei pelaa ed. mainituilla
saannollisesti

27%

22%

Kuvio 5. Laite, jolla pelataan sddnnollisesti viikoittain.

Viimeisind kysymykseni tissd osiossa kysyttiin “millé laitteella vastaaja pelaa mielui-
ten” sekd pyydettiin kuvailemaan, miksi pelaa juuri kyseiselld laitteella mieluiten.
Ristiintaulukoinnin avulla voidaan néhdi, ettd tietokone ja tabletti ovat suosituimmat
pelaamiseen kaytetyt laitteet (taulukko 2). Miehet suosivat selkedsti tietokonetta enem-

méin (28,9 % michistd), kun naisista suurin osa suosi tablettia (17,7 % naisista).

Taulukko 2. Kyselyyn vastanneiden sukupuoli jaoteltuna laitteisiin, joilla pelaa mieluiten.

Laite, jolla pelaa mieluiten
Pelikonsoli | Kisikonsoli  Tietokone  Alypuhelin Tabletti Yhteensa

Nainen % 7,1 % 0 9,7 % 4 % 17,8 % 38,6 %
Lkm 14 0 19 8 35 76

Mies % 17,3 % 1% 28,9 % 1,5 % 12,2 % 60,9 %
Lkm 34 2 57 3 24 120

Muu % 0,5 % 0 0 0 0 0,5 %

Lkm 1 0 0 0 0 1

% kaikista 24,9 % 1% 38,6 % 5,6 % 29,6 % 100 %

Lkm Kkaikista 49 2 76 1 59 197

Pyydettdessd kuvailemaan, miksi pelaa juuri kyseiselld laitteella mieluiten, tietokoneen
kohdalla nousi esiin erityisesti pelivalikoiman monipuolisuus. Monet totesivat, ettd
tietokoneille saa monimutkaisempia ja laadukkaampia pelejd, joka motivoivat pelaajia

pelaamaan tietokoneella. Lisédksi tietyn genren pelejd on parempi pelata tietokoneella:
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“Olen tottunut pelaamaan pddasiassa tietokoneella. Toisekseen monet pelit
Jjoista nautin eniten julkaistaan pddasiassa tietokoneelle. Esimerkiksi strate-
giapeligenre on vahvin juuri tietokoneella.” (Mies, 34)

’

“Suosikkipelejcdni ei ole tarjolla muille omistamilleni alustoille.’

(Nainen, 30)
“Parhaat ja monipuolisimmat pelit. Moninpelit reaaliaikaisena.” (Mies, 34)

"Tietokoneelle saa laadukkaita ja hyvid pelejd laidasta laitaan, niin rdiskin-

tdpelejd, simulaatiota ja dlypelejd. Sen lisciksi on yksinkertainen nettipelaa-
minen...” (Mies, 18)

“Suhtaudun pelaamisharrastukseeni vakavasti, tietokoneella pelataan oikei-

ta pelejd, tabletilla ja puhelimella viihteellisid yksinkertaisia muutaman

minuutin pelejd.” (Nainen, 41)
Tietokoneen ominaisuuksia, kuten hiiri, ndppdimisto, tietokoneen tehokkuus ja laitteis-
ton muokattavuus mainittiin vastauksissa. Peliin syventyminen koettiin hyvéni tietoko-
neen parissa ja monet pitivit hiiren ja ndppaimiston kdyttimistd pelaamiseen luontevana

osana pelaamista:

"Tietokoneella olevat pelit ovat minua kiinnostavimpia. Hiiri ja ndppdimis-
to ovat minulle luontainen tapa hallita pelejd.” (Mies, 32)

“Paras valikoima, suuri ruutu, paras graafinen suorituskyky, kertaostoon
perustuva bisnesmalli.” (Mies, 40)”

Paras ohjaustuntuma tulee hiiri-+ndppdimisto yhdistelmdlld, lisdksi paras

mahdollisuus vaikuttaa koneen tehoihin verrattuna esim. konsoleihin.”
(Mies, 28)

"Tykkddn uppoutua peliin eikd dlypuhelimella tai tabletilla tule samanlaista
pelikokemusta.” (Nainen, 27)

Tottumus tietokoneen kayttoon nédkyi myds vastauksissa. Tietokoneella on totuttu pelaa-
maan ja sitd on haluttu myds jatkossa jatkaa.
“Tottunut parhaiten kdyttimddn tietokonetta.” (Nainen, 51)
“Olen jo yli 40-vuotias. Pelaaminen on minulle rentoutumista. Tietokone
hiirineen on omalla mukavuusalueellaan verrattuna puhelimeen tai tdppd-

riin. Luulen, ettd kyse on vain siitd, ettd olen oppinut pelaamaan tietoko-
neella.” (Mies, 41)
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“Paras ndytto, paras kdyttoliittymd. Ergonomisesti paras tyoasento.”
(Mies, 56)

“Istuminen monitorin ddressd tuntuu luontevimmalta.” (Mies, 36)

Tablettia pelaamiseen mieluiten kéytti ldhes 30 % vastaajista ja vastauksissa korostui
laitteen helppous ja koko. Lisdksi vastaajat korostivat, ettd laitteen ndyttd on sopivan

kokoinen pelaamiseen.

“Iso ndytto ja helppous samoin kirjautuminen peliin on nopeaa. Laite ei
kuumene ja katkaise yhteyttd, kuin ldppdri.” (Nainen, 53)

“Nopea ottaa kdyttéon ja tarpeeksi suuri ndytto.” (Mies, 44)

“Sopivasti useimmiten esilld, pelit helposti saatavilla ja nopeaa pelata vain
vksi kenttd tms. Alypuhelimeen verrattuna miellyttdvdin kokoinen, kosketus-
ndytté tekee pelaamisesta kivempaa kuin ldippdrilld.” (Nainen, 28)

Tablettia pidettiin helposti saatavilla ja sitd oli helppo kuljettaa mukana, kuten ottaa

mukaan sénkyyn ennen nukkumaanmenoa tai ottaa tydmatkalle mukaan hotelliin.

“Yleensd aina kéiden ulottuvilla, joten pelaaminen onnistuu helposti ilman
ennakkovalmisteluja.” (Mies 35)

“Puhelin liian pieni, ldppdrilld teen téitd. Sohvalla ja odotellessa (aulatilat,
bussimatkat yms.) tabletti kdsilld ja se on kdtevdin kokoinen.” (Nainen, 38)

“Saatavilla luppoaikoina, riittdvdn suuri ndytto, saa kdyttdd lentokoneessa
nousun ja laskun aikana.” (Mies, 32)

"Voi pelata sohvalla, sdngyssd yms ja myds muksujen kanssa. Péytdkoneen
ddressd ei viitsi litkaa kyhjottdd kotona, kun sitd tekee jo tarpeeksi toissd.”
(Mies, 34)

Laitteen nopeus ja lyhyet pelisessiot korostuivat myos vastauksissa. Tabletti sopii

nopeaan pelaamiseen ja pelit on nopeasti aloitettavissa. Lisdksi tehtdessd jotain muuta,

tablettia pidettiin hyvéna oheislaitteena pelaamiseen.

”...kulkee mukana eldmdn tyhjiin hetkiin.” (Nainen, 29)

’

“"Mukava [6ffid sohvalla, katsoo leffa/tv-sarjaa ja pelata Heartstonea.’
(Nainen, 26)

)

“Ei vie tv:n tai tietokoneen ndyttéd, pelit sopivat ‘'mainoskatkopelaamiseen’.’
(Mies, 44)
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“Pelaan lyhyitd aikoja sopivissa vileissd. Tabletti on yleensd nopeasti
kdsilld ja valmiiksi pddlld. Poytdkone ei vdlttamdttd ole edes joka pdivi
pddlld ja sitd ei viitsi kdynnistdd pelkdstddn lyhyttd pelisessiota varten.
Lisdksi tietokoneella pelaamani pelit ovat laajempia ja monimutkaisempia
pelejda. Tabletille I6ytyy sopivia pikkupelejd lyhyitd sessioita varten.”
(Mies, 44)

Pelikonsolilla pelaamisen miellyttivyydessd mainittiin ruudun iso koko ja kontrollit,

joilla pidettiin mukavana pelata.

“Paras grafiikka, suuri ruutu, paras ohjattavuus.” (Mies, 43)

"Tabletilla ja dlypuhelimella on hauska pelata ajanvietteeksi. "Oikeat" isot
konsolipelit ovat parhaimmillaan paljon enemmdin - elokuvaa paljon immer-
siivisempid, huikeita viihdytys + taide-eldmyksid. Valitettavasti hyvid konso-
lipelejd tulee eteen todella harvoin.” (Nainen, 48)

Pelikonsoli oli my0s ainoa, jonka vastauksissa korostui hyvd ergonomia. Vastauksissa
mainittiin, ettd pelaaminen konsolin ddressd on ergonomista joko makoillen tai istuen

mukavasti sohvalla. Konsolin ddressd pelattaessa on helppo rentoutua ja valita sellainen

peliasento, joka on mukava omalle keholle.

“Ergonomisesti mukavinta maata sohvalla. Paras pelivalikoima,” (Nainen,
39)

“Helppous ja mukavuus. Voi helposti pelata sohvalla lohéten, ja harvemmin
tulee esimerkiksi koneen suorituskyky vastaan, kun kaikki konsolin pelit on
tehty juuri sen konsolin kokoonpanoa ajatellen, toisin kuin pc-maailmassa.”
(Nainen, 32)

“Helppous ja koska vuosien mittaan minusta on yksinkertaisesti tullut
konsolimies mieluummin sohvaperunana kuin tietokonetuolissa kykkien.’
(Mies, 31)

’

’

“Paras ergonomia sekd telkkaria on kivempi kattoa kuin pienid ruutuja.’
(Mies, 25)

“Sohvalla isosta telkkarista kunnon ddnentoistolla pelaaminen on parhaim-
millaan.” (Mies, 35)
Mainitsemisen arvoisia huomioita konsolipelaamisesta oli myds maininnat sosiaalisen
ajanvieton yhdistamisestd pelaamiseen, joita ei muiden laitteiden yhteydessa esiintynyt.
Pelaaminen yhdessé ystivien kanssa on selkedmpii, kun jokaiselle pelaajalle on oma

ohjain, mutta pelid seurataan samalta ruudulta.
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“Pelaaminen mielekdstd... isolta ruudulta kaverin tai perheen kera.”
(Naine, 32)

“Pelataan yleensd porukalla kavereitten peli-illassa. Peliohjaimen kontrol-
lit on myos paremmat kuin kosketusndytto tai ndppis. ”(Mies, 32)

“Joukossa tyhmyys tiivistyy, eli kavereiden kanssa vietetddn laatuaikaa
wii:n moninpeleissd.” (Mies, 25)

Vaikka myos dlypuhelimella pelaamista pidetddn hyvin yleisend, yllittden tdssd kyse-

lyssd dlypuhelin sai vastauksia toiseksi vihiten. Alypuhelimen valinneet vastaajat

kertoivat, ettd dlypuhelin on aina mukana, se on kétevéd, pieni ja kevyt ja voi pelata

koska vaan ja missé vaan.

“Pelaan ajallisesti vihdn ja puhelin on helpoiten saatavilla.” (Nainen, 40)

“Voin pelata missd vain ja milloin vain.” (Nainen, 33)

Kisikonsolin nimeen vannoi vain kaksi vastaajaa, joista toinen piti Tetriksen peluusta

Game Boy:lla ja toinen kertoi, ettd késikonsolilla voi pelata missad tahansa/missd asen-

nossa tahansa.

Kun vastauksia teemoiteltiin laitekohtaisesti, samoja tekijoitd nousi esiin tiettyjen lait-

teiden kohdalla, jonka takia pelaajat pelaavat kyseiselld laitteella. Taulukossa 3 ndhddan

paremmin, millaiset ilmiot tai tekijit korostuivat vastaajien valinnoissa enimmaékseen.

Taulukko 3. Vastaukset teemoiteltuna valittujen laitteiden mukaisesti.

LAITE: |Pelikonsoli Kiisikonsoli Tablet Tietokone Alypuhelin
Esiin - Pelikokemus - Mukavuus - Lyhyet pelisessiot |- Hiiri ja - Mukana aina
nousseet |- Kontrollit/ohjain - Retroilu - Nopea kdynnistys | ndppdimistd - Kompakti koko
ilmiot: - Grafiikka - Aina saatavilla - Pelit saatavilla vain | - Pelaaminen milloin
- Ajanvietto/ - Kulkee mukana tietokoneelle ja missé vain
sosiaalisuus - Riittédvén suuri - Tottumus
- Uppoutuminen néytto - Tietyt peligenret
- Helppous - Helppokéyttéinen | - Nettipelaaminen
- Parhaat pelit - Yksinkertaiset peli | - Uppoutuminen
- Iso ruutu - Kétevin kokoinen | - Laajin / paras
- Matkoilla mukana | pelivalikoima
- Muun ohessa - Tietokoneen
pelaaminen tehokkus
- Tietokoneen
muokattavuus
- Halvat pelit
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5.3 Tabletilla pelaaminen

Kolmannessa osiossa kartoitettiin vastaajien omaa tabletilla pelaamista, kuten kuinka
paljon ja millaisissa tilanteissa vastaajat pelaavat tabletilla, sekd mihin muuhun tablettia
kiytetddn. Osion alussa pyydettiin, ettd jos vastaaja omistaa useamman kuin yhden

tabletin, vastaisi hiin eniten kdytetyn tabletin mukaisesti kysymyksiin.

Vastaajista 39,1 % ilmoitti omistaneensa tabletin 3-4 vuotta ja 35 % ilmoitti omistaneen-
sa tabletin 1-2 vuotta. Yli viisi vuotta tabletin omistaneita oli 4,6 % ja alle vuoden table-
tin omistaneita oli 22,4 % (kuvio 6). Tilastokeskuksen tilastotietokannan tiedoissa table-
tin yleistyminen kotitalouksissa tuplaantui vuodesta 2012 (12,6 prosenttia) vuoteen
2013 (25,8 prosenttia), jossa voidaan nihdd my0s yhteys siithen, ettd vastaajien keskuu-

dessa tabletti on ostettu sen yleistyttyd muutoinkin.

50,0%
39,1%
40.0% 35,0%
30,0%
21,3%
20,0%
10,0% 4.6%
0.0% I
Alle vuoden 1-2 vuotta 3-4 vuotta Yli 5 vuotta

Kuvio 6. Tabletin omistaminen vuosina

Lihes puolet vastaajista ilmoitti omistaneensa Applen iPadin (45 %). Samsungin table-
tin omistajia oli 28 % vastaajista ja muut tabletit olivat selkedsti vihemmistd. Applen
iPad kayttdd Applen omaa 10S-mobiilikédyttojarjestelméd, kun taas Samsungin tableteis-
sa useimmiten on kdytdssd Android-mobiilikdyttojérjestelméd. Vahemmistoon jadneet

tabletit kayttdvit useimmiten myos Androidia tai Windowsin mobiilikdyttojarjestelmas.
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Kuvio 7. Vastaajien omistamansa tabletin merkki

W Joku muu

m Sony
Samsung

B Huawei

W Acer
Asus

B Apple

Tabletilla pelaamisen méérassa yllattdvai oli, ettd vastanneista naisista enemmistd pelaa

joka péiva (11,7 %), kun taas miehistd enemmistd pelaa keskimédrin 1-3 kertaa viikos-

sa. Taulukosta 4 nikee, ettd kaiken kaikkiaan pelaaminen on hyvinkin aktiivista ja

harvoin pelaavien osuus on véhiinen (12,2 %). Vastaajista yli 40 % pelaa useammin

kuin kolme kertaa viikossa ja vastaajista enemmistd (66 %) pelaa véhintddn kerran

viikossa tabletilla.

Taulukko 4. Kuinka usein pelaat tabletilla.

Tabletilla pelaamisen mééra

Harvemmin | Pari kertaa = 1-3 Kertaa 4-6 kertaa Joka Yhteensi
kuukaudessa viikossa viikossa paiva

Nainen % 3,1 % 6,1 % 8,1 % 9,6 % 11,7 % 38,6 %
Lkm 6 12 16 19 23 76

Mies % 9,1 % 15,7 % 16,2 % 12,2 % 7,6 % 60,9 %
Lkm 18 31 32 24 15 120
Muu % 0 0 0 0,5 % 0 0,5

Lkm 0 0 0 1 0 1

% Kkaikista 12,2 % 21,8 % 244 % 22,3 % 19,3 % 100 %

Lkm kaikista 24 43 48 44 38 197

Vastaajia pyydettiin arvioimaan yhden keskeytymittomén pelisession, eli pelikerran

pituuden keskiarviota. Tabletilla, kuten myos dlypuhelimella, pelaaminen on todettu
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tutkimuksissa olevan lyhytkestoista ja myds saadut tulokset osoittavat sen. Yksikddn
vastaaja ei ilmoittanut pelaavansa useampaa tuntia kerralla vaikka se oli vaihtoehtona.
Lihes puolet vastaajista arvioi pelisession pituudeksi 6-15 minuuttia ja 36% arvioi sen
olevan hieman pitempi, 16-30 minuuttia. Y1i tunnin mittaisia pelisessioita oli neljilla

prosentilla vastaajista (kuvio 8).

Yli tunnin [l 4,1%
31-60 min. M 5,6%
16-30 min. I 36,096
6-15 min. I £8,2%
Alle 5 min. Il 6,1%
0% 10%  20%  30%  40%  50%  60%

Kuvio 8. Arvioi, kuinka kauan yksi pelisessio tabletilla kestda keskimaérin.

Pelaamisen vuorokauden ajankohdasta kysyttdessd selked vuorokauden ajankohta table-
tille pelaaminen on illalla, johon vastasi 71,6% vastaajista (kuvio 9). Aikaisin aamulla ja
yolla pelattiin selkeésti vdhiten, joten tdmi tukee myos ndkemysti siitd, ettd mobiilipe-
laaminen kuuluu paremmin vapaa-ajan vieton piiriin. Todenndkdistd on, ettd yolla
vastaajista suurin osa nukkuu, aikaisin aamulla t6ihin tai kouluun 13ht6 vie oman aikan-
sa vaatien omat rutiininsa, seké péivisin muut arkiaskareet vievit aikaa. Iltaisin useim-
miten rentoudutaan ja pelataan muun muassa samanaikaisesti televisiota katsellen.
80,0% 71,6%
70,0%
60,0%
50,0%
40,0%

30,0%

20,0%
10 oc;; 4,6% 8,6% 10,7%

0,0% ‘

B Aikaisin aamulla ®m Keskella paivaa ' llitapaivalla m lllalla m Yolla

4,6%

Kuvio 9. Vuorokauden ajankohta, jolloin tabletilla pelataan.

Vastaajilta kysyttiin, millaisissa tilanteissa he pelaavat useimmiten tabletilla. Y1i 80 %
vastaajista ilmoitti pelaavansa tabletilla kotona ja toinen yleisin vastaus oli pelaaminen
ennen nukkumaanmenoa. Vuorokauden aika vaikuttaa tabletilla pelaamiseen ja myds

konteksteihin, millaisissa tilanteissa tabletilla pelataan. Voidaan siis tiivistid, ettd table-
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tilla pelataan todenndkdisesti kotona iltaisin ennen nukkumaanmenoa (kuvio 9 ja 10).
Vastausvaihtoehtona oli myds vastaus “muu”, johon pari vastaajaa oli kuvannut pelaa-
vansa tabletilla lapsien kanssa tai lasta nukuttaessa, sekd ruokaa laittaessa. Myos vessas-

sa pelaamista suosi pari vastaajaa.

Kotona I 82,7 %
Ennen nukkumaanmenoa I 416,2%
Odottaessani I 37,1%
Katsoessani televisiota I 33,0%
Liikennevalineesséd I ?3,4%
Lomalla I 16,2%
Ty06- tai koulumatkalla I 11,7%
Juuri heranneena I 9,1%
Koulussa I 7,1%
Ty6paikalla 1 6,6%
Muu I 5,6%
Ystavan luona M 3,1%
Ollessani ulkona 10,5%
Ravintolassa 0,0%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Kuvio 10. Millaisissa tilanteissa pelaat useimmiten tabletilla?

93,4 prosenttia vastaajista kéytti tablettia internetissd surffailuun, kun heiltd kysyttiin
mihin muuhun tablettia kdyttdd kuin pelaamiseen. Liséksi sosiaalisen median kayttdmi-

seen tablettia kéytti 76,1 % vastaajista ja sdhkopostiin 73,1 % vastaajista.

Vapaasti kerrottaessa mihin muuhun tablettia kéyttdd kuin pelaamiseen, nousi esiin
kaksi selkedd kayttokohdetta: tablettia kdytetddn jonkin oheistoiminnan tukena, kuten
pelattaessa kakkosndyttond, opiskelujen yhteydessé ja tyonteon vélineend, esimerkiksi
presentaatioiden pidossa. Toinen selked kéyttokohde oli harrastusten yhteydessd, kuten
piirtdmiseen, roolipelaamiseen, geokatkeilyyn, kielten opiskeluun, musiikin tekemiseen

ja ruokaohjeiden lukemiseen (kuvio 11).
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Internetissé surffailu GGG 3,4%
Sosiaalinen media INIEEEEGEGEEEEEE 76,1%
Sé&hkdpostin kaytto NG 73,1%
Uutisten lukeminen NG 69,0%

Ohjelmien/elokuvien katselu NG 69,0%
Lukeminen I 56,9%
Pikaviestinta | INEIEG_—— 40,6%
Musiikin kuuntelu IR 37,1%
Navigointi I 13,3%
Muu I 14,7%
Valokuvaaminen [ 11,7%
Kuvien/videoiden muokkaus [ 9,1%
Blogin kirjoittaminen Il 4,1%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Kuvio 11. Mihin muuhun kéytét tablettia kuin pelaamiseen?

Vastaajien arvioidessa onko jollakin muulla laitteella pelaaminen vihentynyt tabletilla
pelaamisen myotd, 62,9 % vastaajista oli sitd mieltd ettd pelaaminen muilla laitteilla ei
ole viahentynyt (kuvio 12). Kysymyksessi pyydettiin vapaasti kertomaan, milla laitteella
pelaaminen on vdhentynyt, jos vastaaja koki nédin kdyneen. Vastauksista ilmenee, etti
pelaaminen on vdhentynyt eniten tietokoneella ja dlypuhelimella, mutta muutama oli

vastannut, ettd konsolilla oli vihentynyt my0s.

“Tietokoneella tulee pelattua vihemmdn nykyisin. Ehkd tihdn syynd se, ettd
tabletilla voi pelailla missd vaan, mutta tietokone on aina yhdessd paikassa
Jja harvoin edes mukana pdivisin.” (Mies, 21)

“Konsolipelaaminen on vihentynyt, mutta ei vdlttimdttd pelkdstdcdn tabletin
myotd. Samoin erilaiset selainpelit tietokoneella ovat jddneet todella vihdl-

le pelaamiselle.”" (Nainen, 32)

“Tabletti mahdollistaa sen, ettd voin pelata suosikkipelid kiireisind pdivind
myos muualta kuin tietokoneeltani kdsin.”” (Mies, 42)

“Pelaan parhaillaan rinnakkain samaa pelid tietokoneella ja tabletilla.
(Ajankohdasta ja paikasta riippuen.)” (Nainen, 33)
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B Ei ®Enosaasanoa ' Kylla

Kuvio 12. Onko jollakin muulla laitteella pelaaminen véhentynyt tabletilla pelaamisen my6ta?

5.4 Tabletin soveltuvuus pelaamiseen

Tarkasteltaessa vastaajien arvioita tablettia laitteena kokemukset ndyttdisi olevan myon-
teisid. Vastaajista 83,8 % oli samaa tai jokseenkin samaa mieltd ja vastaajista jokseenkin
eri mieltd tai eri mieltd oli 14,7 % siind, ettd laitetta on helppo pitdd kédessd. Nayton
kokoa sopivan kokoisena pelaamiseen piti yli puolet vastaajista (56,9 %) ja jokseenkin
sama mieltd oli 35 % vastaajista. Laitteen hintaa sopivana piti 19,3 % vastaajista, kun
taas jokseenkin eri mieltd laitteen hinnasta oli 20,8 % vastaajista. Laitteen hyvén toimi-
vuuden suhteen samaa tai jokseenkin samaa mieltd oli 86,7 % vastaajista, kun eri mieltd
oli ainoastaan 0,5 % vastaajista. Akun kestdvyyteen oltiin my0s yleisesti ottaen tyyty-
viisid. 76,1 % vastaajista oli samaa tai jokseenkin samaa mieltd, ettd akun kestdvyys on

hyva (kuvio 13).

Akun kestavyys on hyva
Laitteen toimivuus on hyva
Laitteen hinta on sopiva

Laitteen ruutu on sopivan kokoinen pelaamiseen

Laitetta on helppo pitéda kéddessa

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Samaa mielta B Jokseenkin samaa mielta En osaa sanoa B Jokseenkin eri mielta B Eri mielta

Kuvio 13. Arvioi tablettia laitteena
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Pyydettiessd vastaajia arvioimaan tablettia pelaamiseen vélineend, selkedsti kayttdjét
suhtautuvat myoOnteisesti sithen, ettd tabletti soveltuu pelaamiseen. Enemmistd vastaa-
jista piti pelien asentamista yksinkertaisena (80,2 %), eikd yksikddn vastaajista ollut
taysin eri mieltd asiasta. Tableteille pelit on helppo asentaa kunkin mobiilikayttojérjes-
telmén sovelluskaupan kautta, eikd esimerkiksi asennusohjelmia tarvitse kdyda lapi.
Pelaamisen aloittamista nopeana piti 70,1 % vastaajista ja pelien pelaamaan oppimista
helppona piti 56,3 %. Taysin samaa mieltd siitd, ettd tabletille olisi saatavilla laaja peli-
valikoima oli 35,5 % vastaajista. 77,7 % vastaajista kokivat mydnteisen suhtautumisen

kosketusnéytolla pelaamisen helppouteen (kuvio 14).

Aion tulevaisuudessa jatkaa pelaamista tabletilla
Tabletilla on hauska pelata
Pelaamisen voi lopettaa nopeasti

Pelien pelaamaan oppiminen on helppoa

Pelien asentaminen on yksinkertaista

Kosketusnaytélla pelaaminen on helppoa

Pelaamisen voi aloittaa nopeasti

Tabletille on saatavissa laaja pelivalikoima
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
B Samaa mielta ® Jokseenkin samaa mielta En osaa sanoa W Jokseenkin eri mielta W Eri mieltéa

Kuvio 14. Arvioi tabletilla pelaamista

Vastaajien kokemuksia haluttiin kartoittaa avoimilla vastauskentilld, joissa pyydettiin
vapaasti kuvailemaan, miksi tabletilla on hyvé pelata ja miksi tabletilla on huono pelata.
Kysymyksid oli tarkennettu, ettd vastaaja voi kuvailla mitd hyvid/huonoja ominaisuuk-

sia hén 16ytaa tabletista ja/tai sen peleista.

80,2 % kaikista vastaajista oli kertonut jotain omia ajatuksia kun kysyttiin positiivisia
kokemuksia. Pari henkil6d oli vastauksessa viitannut kysymykseen nro 10, jossa kysyt-
tiin “miksi pelaat tilla laitteella mieluiten”. Vastaajat olivat valinneet kyseisessd kysy-
myksessd vaihtoehdoksi tabletin ja eivit ilmeisemmin kokeneet tarpeelliseksi kuvailla

tabletin positiivisia ominaisuuksia enempéé. Hyvid puolia tabletilla pelaamisen vastauk-
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sissa korostui hyvin paljon jo aikaisemmin téssé tutkimuksessa nihtyjéa ilmiotd. Nopeus

oli yksi eniten korostunut teema vastauksissa.

Pelaamisen helppoudella ja nopeudella vastaajat viittasivat niin laitteeseen kuin pelei-
hinkin. Nopeudella vastaajat useimmiten tarkoittivat, ettd pelaamisen aloittaminen ja
lopettaminen oli nopeaa. Pelaamisen aloittamiseen ei tarvinnut kdyttdd ylimaardista
aikaa, kun tabletti oli heti kdyttovalmis. Tablettia ei tarvitse “viritelld” samalla tavalla
kayttovalmiiksi kuin esimerkiksi tietokonetta tai konsolia. Nopeudella viitattiin myds
pelien nopeaan pelaamiseen. Lyhyet pelisessiot miellyttivét vastaajia, kun haluttiin pela-
ta hetken mielijohteesta tai esimerkiksi televisio-ohjelman mainoskatkon aikana. Laitet-
ta pidettiin myos useimmiten heti saatavilla, joten pelaamisen aloittamiseen ei tarvinnut
uhrata ylimééardistd aikaa. Pelaamista tabletilla ei pidetty keskittymistd vaativana ja laite

oli helposti saatavilla.

"Kulkee helposti mukana ja sopii lyhyisiin sessioihin (helppo ja nopea
aloittaa ja lopettaa) joita varten useimmat tablettipelit on suunniteltu.’
(Nainen, 30)

’

“Helpompi ottaa esille kuin kannettava. Lisdksi pelaaminen onnistuu
muuallakin kuin poyddn ddressd.” (Mies, 39)

“Helppoa, aivotonta ajanvietettd. Tabletti on yleensd jossain likelld ja akku
taynnd kun mies muistaa ladata sitd.” (Nainen, 32)

"Yksinkertainen, nopea ja helppokdyttoinen. Tablettiin on helppo saada,
asentaa ja poistaa pelejd. Ja tabletille saa myos paljon ilmaispelejd.”
(Mies, 18)

“Aloittaminen on nopeampaa ja vaivattomampaa kuin konsolilla tai tietoko-
neella. Pelit ovat myés erddlld tapaa tiiviimpid, joten niitd kykenee halutes-
saan pelaamaan myos lyhyind sykleind Mikdli akkua riittdd onnistuu pelaa-
minen vaikka sdhkokatkonkin aikana - toisin kuin konsolilla.” (Mies, 23)

"Pelit ovat nopeaa ajanviihdettd, eivit vaadi hirvedsti keskittymistd tai

pitkdaikaista panostamista, jotta niistd saa kaiken irti.” (Nainen, 26)
Koskettamista ominaisuutena sekd kosketusndyttod pidettiin tableteissa positiivisena
asiana. Koskettaminen koettiin soveltuvan tietynlaisille peleille ja sen kdyttdmistéd pidet-
tiin mukavana. Kosketusndytolle kdytettivit eleet koettiin paremmiksi kuin hiirelld

vastaavanlaiset toiminnot tehtdessd, kuten elementtien siirtdmistd ruudulla. Kosketus-
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ndyton kokoa verrattiin my0s puhelimeen ja mainittiin, ettd pelaaminen puhelimella on

alkanut tuntumaan pienelle tabletin jdlkeen.

“Monet hyvdt tablettipelit perustuvat asioihin, joita on luontevinta tehdd
vain kosketusndytolld. Esimerkiksi asioiden raahaaminen, swipe jne. eleet
toimivat tablettipeleissd hyvin.” (Nainen, 29)

"Tabletille tarkoitetut, sormilla ohjattavat puzzle- ym. vastaavat pelit ovat
hyvid ajanvietettd.” (Mies, 37)

"Kosketusndytto on kiva pikkupeleihin ja tabletti isompi kuin kdnnykkd,
joka sen jdlkeen on alkanut tuntua pieneltd. Pelaamisen voi aloittaa ja
lopettaa nopeasti.” (Nainen, 28)

“Verrattuna kdnnykkddn ndytto on suuri ja kosketusndyttojen ongelma
sormien kanssa (peittdvdt osan ndyttod) on paljon pienempi. Pelit saa
nopeasti aloitettua ja lopetettua joten ne soveltuvat hyvin tdyttimddn tylsid
hetkid. Pelejd loytyy hyvin googlen pelikaupasta ja humblebundleista. Usein
pelien kéyttoliittymd on hyvin suunniteltu.” (Mies, 22)

"Tabletin suurempi ndytto (verrattuna dlypuhelimeen) antaa joillekin peleil-
le sopivasti "litkkumatilaa”, jolloin pelaaminen on mukavampaa. Tablettipe-
lit eivit myoskddn yleensd vaadi kovin suurta nettinopeutta, joten pelaami-
nen heikommallakin yhteydelld onnistuu, toisin kuin esim. raskaiden pelien
pelaaminen tietokoneella.” (Nainen, 32)

“Koskettaminen tuo lisdd jotakin pelaamiseen. Esim. match-3 pelien pelaa-
minen tuntuu paljon hauskemmalta ruutua naputtelemalla kuin hiirtd klik-
kailemalla. Tablettia voi pitid myés mukavasti sylissd ja kuljettaa paikasta
toiseen.” (Nainen, 26)

Tablettia kdytettiin selkeédsti ajanvietteend ja muun tekemisen ohessa. Koska pelaami-

nen on nopeaa ja helppoa aloittaa, sen pystyy helposti tekemain my6s muiden tehtidvien

vilissd, kuten vaikkapa television mainoskatkon aikana.

"Ndppdrdd ajanvietettd. Ei kai tabletti mihinkddm jotain Candy Crushia
ihmeellisempddn pelaamiseen hyvd ole, mutta koska pelaan todella yksin-

kertaisia pelejd lyhyen ajan kerrallaan, se mielestdni toimii minulle.”
(Nainen, 28)

“Kun olen pitdnyt kotona tablettia, se on ndppdrd vaikka singyssd pelates-
sa, nopea aloittaa ja lopettaa. Tyopaikalla Free-to-Play -pelit lyhyine
sessioineen antavat hyvin minitauon tyontekoon vililld.” (Mies, 35)

”Laite on kdtevd liikuttaa ja se vie vihdn tilaa. Samassa laitteessa on kaikki

tarvittava nopeaan yhteydenpitoon ja helppoon ajanvietteeseen.” (Nainen,
26)
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“Lyhyet pelisessiot voi nimittdid muun tekemisen vdliin. Elokuvamaisempi
pelikonsolikokemus pitdd tehdd ajan kanssa.” (Mies, 21)

"Sopii hyvin yhdessd tekemiseen (kevyt, helposti kdsiteltivd, nuorikin pystyy
motorisesti kdyttamddn).” (Nainen, 40)

Vastauksissa ilmeni my®ds, ettd tietyntyyppiset pelit vaikuttavat tabletilla pelaamiseen.
Kosketusndytolle pidettiin sopivana yksinkertaisia, kuten kasuaalipelejd ja my0s yllét-
tden lautapelit korostuivat vastauksissa yhtend enemmistond. Vastauksissa mainittiin
hyvin vdhén jonkin tietyn pelityypin (genren) peleja tai yksittdisten pelien nimié, vaan

mainittiin yleisesti, ettd tiettyjd peleja” on helppo pelata tabletilla.

“Tabletti toimii hyvin erilaisissa rakentelupeleissd ja ongelmanratkaisupe-
leissd.” (Nainen, 30)

“Pelit ovat nopeita ja helppoja pelata. Tabletilla pelatessani oletan, ettd
peli ei vaadi suurta immersoitumista ja opettelua, vaan uudenkin pelin
pariin on helppo hypdtd. Kun ajatellaan digitaalisia lautapelejd, tabletti
tuntuu olevan ldhempdnd fyysistd lautapelid kuin vaikkapa tietokoneen
ndytto. Tabletti esineend muistuttaa jossain mddrin pelilautaa, ja sitd kautta
pelikokemus muistuttaa lautapelikokemusta. Lisdksi tabletin pddlld voi kdyt-
tdd fyysisid pelinappuloita, joka puolestaan vie kokemusta vield ldhemmydis
fyysisen lautapelin kouriintuntuvuutta.” (Mies, 34)

“Tabletilla on hyvd pelata emulaattorin avulla esimerkiksi Game Boy
Advancelle tehtyjd pelejd.” (Nainen, 22)

“Free-to-Play pelien myétd pelit on suunniteltu niin, ettd niitd on jdarkevdd
pelata juurikin sen pari minuuttia, mikd on muutenkin hetken tauon pituus
toistd tai kotiaskareista.” (Mies, 32)

”Lautapelien digitaaliset versiot toimivat hyvin kun tabletti vastaa lautaa
kun laskee poydille, sopii moninpeliin.” (Mies, 29)

”...Jos raaskisin investoida, saattaisin asentaa jonkin kunnon pelin (esim.
Baldur's Gate) tabletille. Pelivalikoima on parantumaan pdin. Toisaalta en
Jjaksa kahlata kauppaa kovin paljon ja mieluummin panostan muiden laittei-
den peleihin. Strategiapeleihin ja muihin vuoropohjaisiin juttuihin tabletti
sopii hyvin. Esim. Puzzle Quest 2 on aika nappi tablettipeli. Vanhoja kisi-
konsolipelejd voisi portata enemmdnkin.” (Nainen, 32)

Pelien opetteluun viitattiin myds muutaman vastaajan keskuudessa. Tablettia ja koske-
tusndyttdd kehuttiin siitd, ettd laitteen kdyttdiminen ei vaatinut opettelua, kuten ei myos-

kéén pelaaminen.
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“Hyvidt pelit ovat kdyttdjaystavillisid ja ddrimmdisen helppokdyttoisid,
eivdtkd vaadi varsinaista opettelua” (Nainen, 28)

“Pelejd helppo saada ja yleensd oppimiskdyrd on lyhyt. Nopea kdynnistdd
Jja kevyttd viihdettd vs. tietokoneella pelattavat raskaammat ja sisdltorik-
kaammat pelit.” (Mies, 28)

“Kdyttoliittymdt on yleensd optimoitu kosketusndytoille, pelit on tehty
nopeasti omaksuttaviksi.” (Mies, 35)

“Onnistuu missd vaan ja on helppoa. Pelit on koukuttavia ja nykyddn varsin

nayttivid. Kosketusndyttopeli on helppo opettaa toiselle, jos pelaa kahdes-

taan.” (Mies, 24)
Lyhyesti kuvattuna seuraavat tekijit korostuivat kun vastaajilta kysyttiin, miksi tabletil-
la on hyvi pelata: Laitetta on helppo kéyttdd, pelaaminen ja pelaamisen aloittaminen on
nopeaa, kosketusominaisuus tabletissa miellyttdvé ohjaustapa, pelaaminen tabletilla on
yhdenlainen ajanvietteen tapa, opetteluun ei tarvitse uhrata aikaa, tietynlaisten pelien

saatavuus tabletilla, laitteen liikuteltavuus ja helppo saatavuus.

Hyvien kokemusten lisdksi vastaajilta kysyttiin, mitd huonoja ominaisuuksia he 10ytavét
tabletista sekd tablet-peleistd. Vastaajista 77,7 % oli vastannut tdhdn kysymykseen.
Vastauksissa esiintyi niin laitteeseen liittyvid ongelmakohtia, kuin myds peleihin. Lait-
teessa ongelmia néhtiin laitteen painavuudessa ja tallennuskapasiteetin, kuin myos teho-
jen heikkoudessa. Peleissd taas koettiin, ettd pelit olivat toisintoa muista peleistd ja

muilta alustoilta tuodut pelit olivat huonosti toteutettu tabletille.

Vastauksissa selvidsti korostui huono ergonomia tabletilla pelattaessa. Tabletti on
raskaampi laite kannatella, kuin dlypuhelin tai pelikonsolin ohjain ja pitemmissd peli-
sessioissa kddet vasyy nopeasti. Lisdksi laite on isompi ja hankalampi pitdd yhdella
kidelld. Kédsien vasymistd, niskajaykkyyttd ja hankalaa asentoa koettiin tabletilla pelat-
taessa. Lisdksi peliasentoa ei valttdmittd muisteta vaihtaa ja liian kirkas ruutu voi kiyda
silmiin.

“Ergonomia on painajaismaista. Niska lytyssd kyhjotdt tabletti sylissd
lyyhistyneend kumaraan :).” (Mies, 35)

"Ndyttod tulee pidettyd liian ldhelld silmid. Pelaaminen on usein oheistoi-
mintaa ja pidemmdn pddlle ahdistaa esim. tabletin ja television katselun
samanaikaisuudesta tuleva levoton olo. Kuljeteltavuuden takia tulee pelat-
tua tilanteissa, joissa voisi olla hetken ilmankin nédyttéruutua.” (Nainen, 26)
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"Pitkissd pelisessioissa kddet vdsyy tabletin pitelemisestd.” (Nainen, 31)

“Ohjattavuus on heikompi kuin tietokoneen hiirelld. Soffalla tai sdingylld
maaten pelaamisen asento on huono (ja jos nousen parempaan paikkaan,
pelaan samantien tietokoneella).” (Mies, 41)

“Peliasento on usein huono, ei muista vaihdella asentoa. Valo voi kdydd
silmiin. Myés sormet saattavat visyd.” (Nainen, 43)

“Liian painava, epdtarkka ohjaus, hankala pitdd kddessd pidemmdn aikaa,

toinen kdsi tarvitaan tueksi.” (Mies, 49)
Muutamassa vastaajassa drtymystd heritti Freemium-malliin pohjautuvat maksumeka-
nismit, kuten Free-to-Play -ansaintamallilla toteutetut pelit. Ndma mekanismit on tehty
helpottamaan pelien ostamista, koettiin peleissd rahastuksen makua ja piilomaksut rasit-
tavina. Jos peli nojautuu liikaa Free-to-Play -malliin ja vaatii pelaajalta jatkuvia mikro-

ostoksia, voi se kddntyé pelid itseddn vastaan ja pelaajat alkavat hyljeksiméén pelia.

”...peleissd on rasittavia mikromaksuja.” (Mies, 41)

“Pelivalikoima on ldhinnd F2P-kamaa, eli aika yksipuolista ja pelit usein
lopulta aika tyhjid - usein pelissd pdrjdd vaan antamalla sille aikaa, mutta
taidoilla ei lopulta usein ole juurikaan merkitystd.” (Mies, 35)

”...Myos monet pelit ovat Farmvillen tai Candy Crush Saga tyyppisid
"koukuttavia" pelejd joista muodostuu jossain kohtaa helposti rahallisia
porsaanreikd...” (Mies, 18)

2

2p-pelit on enimmdkseen helvetistd.” (Mies, 36)

"Pelit tuppaavat olemaan liian simppeleitd mobiilipelejd ja Pay to Play
pelit ovat vittumaisia. Siksi pelaan mieluummin pelejd jotka ovat ns. "Pay
once and Play" paitsi Hearthstone mutta se ei ole niin paha, ei ole pakko
kdyttdd rahaa.” (Mies, 36)

”...Mikromaksuja piilotellaan litkaa pelien sisdlle, joskus tuntuu, ettd ostaa
pelistd "vain rungon”, johon jilkeenpdiin liitetddn mikromaksuilla peli luit-
ten pddlle.” (Mies, 33)

“Tablettien peligenret tuntuu jamdhtineen monilta osin mikromaksullisiin
itsedidn toistuviin peleihin. Suuren produktion pelit PC tyyliin laahaavat
vield perdssd.” (Mies, 32)
Vaikka kosketusndytté ominaisuutena ja silld pelaamista koettiin positiivisena asiana,

moni vastaajasta ilmaisi kosketusohjaimien huonoa toimivuutta. Kosketusnédytolld

tehtdvit komennot tuntuivat toisinaan hankalalle, kosketusndyton reagointia ei pidetty
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tarpeeksi riittdvdnd ja mekaanisten painikkeiden olemassaoloa kaivattiin. Erityisesti

monimutkaisissa peleissd ohjaus koettiin hankalaksi.

"FPS, sidescrollerit ym. ovat mielestdni kontrollien puolesta huonoja komp-
romisseja ja kohtuu hankalia pelata sujuvasti.” (Mies, 37)

"Vililld kosketusndytolld tehtdvit komennot ovat liian vaikeita ja pelaami-
seen turhautuu.” (Nainen, 28)

“Reagointi ei ole niin hyvd kuin kunnon ohjaimella tai ndppdimisto-hiiri
-yhdistelmdlld.” (Mies, 28)

“Piddn enemmdin oikeista mekaanisista napeista (peliohjaimen yms.) kuin
tasaisen kosketusndyton tuntumasta.” (Mies, 32)

"Ndyton koko, kosketusndyton kéyttiminen pelaamiseen on perseestd.
Sormet on ndkemisen tielld, pitdisi olla peliohjain/hiiri tms.” (Mies, 34)

"Kosketusndytto antaa todella huonon kontrollin pelaamiseen ja harvoja
tabletteja on suunniteltu pelaamiseen...” (Mies, 24)
Tablettien peleistd vastaajat 10ysivit my0s negatiivista sanottavaa. Joitakin peleja pidet-
tiin toistensa klooneina ja toisintoina muiden laitteiden peleistd. Peleissd ei myoskdin

koettu syvyytté ja yksinkertaiset pelit tylsistytti.

"Pitdmidni tietokonepeleji ei ole portattu tabletille vaikka pystyisivit pyori-
mddn, tai porttaus on huono. Useimmat pelit ovat myds erittdin yksinkertai-
sia eivdtkd omaa syvyyttd.” (Mies, 22)

“Tabletin pelivalikoima on huomattavasti suppeampi verrattuna esimerkiksi
pc:n pelivalikoimaan.” (Nainen, 31)

“Pelien samanlaisuus, suosittujen pelien hdikdilemdton kopiointi liukuhih-
nalta, shovelwaren valtava mddrd, android-pelien eurojulkaisujen viivdsty-

minen.” (Mies, 30)

"Valikoima vaikuttaa sangen suppealta. Monista peleistd on vain toistensa
klooneja tarjolla.” (Mies, 47)

"Pelit alkaa tylsistyttid nopeasti kun ovat yksinkertaisia.” (Mies, 34)

"Ohjaustuntuma huono, kaikki pelit samantyylisid helppoja casual-pelejd.”
(Mies, 38)

Vastaajat 10ysivdt my0s tablettiin liittyvii ominaisuuksia, jotka saivat negatiivista

kaikua vaikuttaen pelaamisen miellyttivyyteen. Ruudun heijastava pinta voi kirkkaassa
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valossa olla hdiritsevd, jolloin ndyttod oli vaikea tarkastella. Internetyhteyden puute
saattoi vaikeuttaa pelaamista, koska monet pelit on jollain tapaa sidottu internet-yhtey-
teen, kuten vaikkapa sosiaaliset pelit. Laitteen heikko teho hankaloitti raskaimpien
pelien pyorittdmista tabletilla, samoin kuin rajallinen tallennuskapasiteetti pelien tallen-

nusta. Lisédksi koettiin, ettd akku ei kestdnyt riittdvasti pelaamista varten.

“Pelit ovat tallennuskapasiteetin rajallisuuden myotd usein sangen suppeita
tai vaihtoehtoisesti pelieldmys saattaa olla heikompi kuin HD-kuvalla
varustettuna tv-ruudusta ja pelin ddnet kotiteatterin kaiuttimista paukken.’
(Mies, 23)

’

... Tableteissa huono suoritusteho.” (Mies, 29)

”Akkukesto on pitkd miinus. Laitteen liikuteltavuus kdrsii piuhan pddssd
istumisesta.” (Nainen, 30)

“Akku, tabletin jddtyminen, kostetusndytté ongelmat ja pelkdcdn et tietojani
kéytetdidn.” (Nainen, 23)

“iPadissani on vain wifi-yhteys, joten silld ei tule pelattua muuten kuin
kotona, joskus toissd tai kahviloissa tms. mutta ldhinnd siis kotona. Julkisis-
sa tms. liikkeelld ollessa tai odottaessa tulee pelattua puhelimella. Muuten-
kin tablettia olisi kompeld pitdd kddessd ja pelata samalla, yleensd pelaan
niin ettd iPad on sylissd tai poyddlld.” (Nainen, 24)

“Jotkut tabletit ovat raskaita ja monissa peleissd ohjaintuntuma on heikko.”
(Mies, 29)

Lyhyesti kuvattuna seuraavat tekijéit korostuivat kun vastaajilta kysyttiin, miksi tabletil-
la on huono pelata: Huono ergonomia pelattaessa, laitteen suhteellisen raskas paino,
Free-to-Play -maksumallit peleissi, kosketusndyton kontrollit sekd fyysisten kontrollien
puute, pelit vaikuttivat toistensa klooneja ja tablettiin liittyvid ominaisuuksia, kuten lait-

teen heikko tallennuskapasiteetti ja internet-yhteyden puute.

Vastaajia pyydettiin lisdksi kuvailemaan, minké takia pelaavat tabletilla. Vastauksissa
tuli esille hyvin paljon samoja elementtejd kuin kysyttiessd miksi tabletilla on hyvéa
pelata ja mitd hyvid ominaisuuksia tabletista seké sen peleistd 10ytyy. Pelaamisen aloit-
tamisen helppous, samoin kuin pelaamisen helppo lopetus korostuivat vastauksissa.
Tabletilla pelataan, kun on hetki aikaa tehdd jotain muuta, toisin sanoen tyhjien hetkien

taytteend. Tabletti ndyttdisi korvaavan myos jonkin muun laitteen kdyton silloin, kun ei
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haluta pitkddn pelata tai ei haluta odotella toisen laitteen kdynnistymistd. Lisdksi table-
tilla pelataan, koska sellainen sattuu 16ytyméén taloudesta. Téstéd voisi paitelld ettd laite
on perheen yhteinen ja koska sithen mahdollisesti on asennettu peleja tai sithen on help-
po asentaa pelejd, on myds kayttdja alkanut kokeilemaan tabletilla pelaamista. Kynnys

on siis madaltunut pelaamisen aloittamisen ja kokeilemisen suhteen.

Tabletilla on my0s kitevé kokeilla uudenlaisia pelejd, jollaisia ei ole aikaisemmin pelan-
nut, koska pelit on nopea ladata laitteelle. Pelit ovat myds kokeneet uusiutumista. Table-
teille on tullut tasokkaampia pelejd, mutta samaan aikaan retropelit vaikuttaisivat olevan
my0s pelaajien suosiossa. Pelaaminen tabletilla on myos saattanut korvata jonkin muun
toiminnon, kuten iltaisin kirjan lukemisen. Pelaaminen myos tarjoaa hetken rentoutu-

mista kiireen hetkella.

5.5 Tablet-pelien lataamisesta ja ostamisesta

Yhtend tutkimuskysymyksend oli selvittdd, miten pelaajat lataavat peleja tableteilleen
sekd millaisia pelejd ladataan. Ilmaiset pelit ovat selkedsti suosituin ryhmé kun tarkas-
tellaan maksumekanismeja peleissid. Suurin osa vastaajista (89,8%) ilmoitti lataavansa
ilmaisia pelejd tableteilleen, mutta myds Free-to-Play -pelejd latasi 66,5 % vastaajista.
Kertamaksullisia pelejd latasi 48,2 % vastaajista ja 4,1 % vastaajista ilmoitti jonkun
muun lataavan pelejd hidnen puolestaan (kuvio 15). Vastaajista 62,4 % ilmoitti lataavan-
sa my0s samoja pelejd muille laitteille kuin mité tabletille ladataan. Vaikka reilusti yli
puolet vastaajista ilmoitti lataavansa Free-to-Play -pelejd, ei voida kuitenkaan olettaa,
ettd kaikki maksavat Free-to-Playn eri mikromaksuja edistdikseen pelaamista. Free-to-

Play -pelejd voi pelata useimmiten tiettyyn pisteeseen asti ilman minkadnlaisia maksuja.

Joku muu lataa peleja puolestani |- |

Kertamaksullisia peleja _
. . LT . Ei
Free-to-play ilmaispeleja ] Kylla
limaisia peleja I
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Kuvio 15. Millaisia eri maksumekanismilla toimivia pelejé ladataan?
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Peligenren, eli pelityypin osalta suosituimpia ovat ongelmanratkaisu- ja pulmapelit,
jollaisia pelaa 70,1 % vastaajista. Kyselyssd ongelmanratkaisu- ja pulmapelin yhteyteen
annettiin kuvaavia ehdotuksia sellaisista peleistd kuin Candy Crush Saga, Draw Somet-
hing ja 2048. Seuraavaksi suosituimpia pelejd ovat strategiapelit, jonka valitsi 52,8 %
vastaajista. Strategiapeleihin voidaan laskea esimerkiksi Clash of Clans, Plants vs.
Zombies ja Game of War. Taulukosta voidaan nihdé, ettd suosituimpia ovat pelit, jotka
voidaan jaotella kasuaalipeleiksi, kuten tasohyppelyt, pulmapelit ja strategiapelit. Moni-
mutkaisempia ja enemmén aikaa vievid, kuten toiminta- ja urheilupelejd pelattiin
selkedsti vihemman (kuvio 16). Vastaajat pystyivét valitsemaan vaihtoehdon “muunlai-
sia” ja kuvamaan avoimeen kenttdén millaisia muunlaisia pelejd pelaavat. Vastauksissa
korostuivat erityisesti lautapelit sekd kerdilykorttipelit. Lisdksi pari vastaaja oli mainin-

nut visuaalisia novellipelejé ja yksi vastaaja oli maininnut kuntouttavat pelit.

Ongelmanratkaisu- ja pulmapeleja I 70,1%
Strategiapeleja NN 52,3%
Tasohyppely- ja arcadepeleja I 47,2%
Sanapeleja I 42,6%
Seikkailu- ja roolipeleja NG 35,5%

Retropeleja I 26,9%

Kortti- ja kasinopeleja NG 24 ,9%

Perhe- ja lastenpeleja NN 19,8%

Urheilu- ja ajopeleja NN 19,3%
Opetuspeleja NN 15,2%
Toiminta- ja raiskintapeleja NG 12,2%

Muunlaisia I 9,6%

0,0 10,0% 20,0% 30,0 40,0% 50,0% 60,0% 70,0% 80,0%

Kuvio 16. Pelityypit, joita vastaajat pelaavat

Vastaajilta kysyttiin, mistd he 10ytdvét ehdotuksia uusista peleistd ja 60,4 % kaikista
vastaajista kertoi 10ytdvinsd uusista peleistd ehdotuksia sovelluskauppojen kautta.
Useimmiten sovelluskaupat ehdottavat samankaltaisia pelejd, joita pelaaja on jo ladan-
nut laitteelle, mutta myos sovelluskaupoilla on osio peleille, jotka ovat silld hetkelld
nousujohteessa esimerkiksi sovelluskaupan omalla ranking-listalla tai suosituimpien
latausten joukossa (kuvio 17). Ystiviltd ehdotuksia peleistd sai 57,4 % vastaajista ja téta
tukee aikaisemmin tdssd tutkielmassa mainitut EEDARiIn ja Applifierin tekemait tutki-

mukset, joiden mukaan sosiaaliset ldhteet on paras ldhde pelien 16ydettavyydelle. Vaih-
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toehdon “Muualta” vastanneet kertoivat saavansa ehdotuksia uusista peleistd padsdian-

toisesti lapsiltaan.

Sovelluskaupoista NG 60,4%
Sosiaalisesta mediasta (esim. Facebook) NI /5, 7%
Pelialan lehdista / foorumeilta NG 35,5%
Opiskelu- tai tyokavereilta NI 30,5%
Etsin hakukoneella (esim. Google) NN 20,8%
Ladattujen pelien mainoksista I 18,3%
Luen foorumeilta vinkkeja I 17,8%
Minulla on sovellus, joka antaa vinkkeja I 7,6%
Muualta Il 6,6%

0,0% 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0%

Kuvio 17. Pelien Ioydettiavyys

Vastaajia pyydettiin arvioimaan, kuinka paljon he kdyttdvit rahaa kuukaudessa tablet-
peleihin, sisdltden uudet pelit sekd pelien sisédiset ostot. Yli puolet vastaajista ei kadytd
rahaa ollenkaan kuukaudessa peleihin (55,8 %). Noin kolmannes kdyttdd hieman, mutta
vain alle 5 € kuukaudessa. Vastaajissa ei voida sanoa olevan niin sanottuja Valas-pelaa-
jia, jotka kayttiisivat paljon rahaa tablet-peleihin. Valas-nimitystd (eng. Whale) kéyte-
tddn pelaajasta, joka kéyttdd paljon rahaa peleihin erityisesti Free-to-Play -sektorilla
(Sinclair 2014). Pelaajat mitd ilmeisemmin suosivat ilmaisia pelejd tai Free-to-Play

-peleja niin pitkélle, ettei niisti tarvitse maksaa (taulukko 5).

Taulukko 5. Rahan kulutus tablet-peleihin kuukaudessa ian mukaan jaoteltuna.

Ik luokiteltuna
Alle 26 27-36 37-46 47-56 yiise Yhteensd
En yhtiidin % 12,7 % 24,4 % 11,7 % 6,6 % 0.5 % 55,8 %
Lkm 25 48 23 13 I 110
Alle5€ % 25% 203 % 9.1 % 15 % 0,5% 34 %
Lkm 5 40 18 3 1 67
6-10 € % 0 6,1 % 1,0 % 0 0 71 %
Lkm 0 12 2 0 0 14
11-15€ % 0 0.5 % 0.5 % 0 0 1%
Lkm 0 1 1 0 0 2
Yii15€ % 0,5 0,5 1% 0 0 2%
Lkm 1 1 2 0 0 4
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Vastaajista hieman yli 60 % mainitsi testaavansa pelistid saatavaa ilmaisversiota, jos se
oli mahdollista. Peleistd on useimmiten saatavilla niin sanottu kevytversio (eng. Lite),
joka siséltdaa pelistd esimerkiksi muutaman ensimmaéisen pelikentdn tai peli on riisuttu
versio, jolloin siitd on poistettu jotain elementteji. Vastaajista 22,8 % ilmoitti testaavan-

sa pelin ilmaisversiota joskus ja 16,8% ei testaa koskaan (kuvio 18).

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Aina kun mahdollista m Joskus B En koskaan

Kuvio 18. Pelin ilmaisversion testaaminen

Vastaajilta kysyttiin lisdksi, kuinka usein he ostavat Free-to-Play ilmaispelien lisiomi-
naisuuksia, kuten virtuaaliesineitd, pelin nopeuttamista edistdvid tekijoitd tai hahmon
koristelua. Vastaajista yksikdén ei vastannut vaihtoehdoksi Joka piivé tai 4-6 kertaa
viikossa. 1-3 kertaa viikossa lisiominaisuuksiin satsasi ainoastaan 1,5% vastaajista, pari
kertaa kuukaudessa 18,3 % vastaajista ja loput, 80,2 % vastaajista ei koskaan maksanut

Free-to-Playn lisdominaisuuksista (kuvio 19).

1,52%

18,27%

80,20%

W En koskaan B Pari kertaa kuukaudessa 1-3 kertaa viikossa

Kuvio 19. Kuinka usein ostat Free-to-Playn lisiominaisuuksia?
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6 KYSELYN YHTEENVETO JA JOHTOPAATOKSET

Kyselyé jaettiin aktiivisesti Facebookissa, jossa kyselyn jakoa eteenpdin teki 14 henki-
164. Lisédksi kysely oli Pelaajat-lehden foorumilla sekd Matkapuhelinfoorumilla. Ndma
foorumit valikoituvat pelaajan nidkokulmaa seké teknisen laitteen omistajien nikokul-
maa ajatellen. Tutkimustulosten selvésti voimakas ikdjakauma ja koulutustaso tiettyyn
ryhméén ndyttdnee sen, ettd joko kyseisen joukon vastaajat ovat erittdin orientoituneita
pelaamaan tableteillaan, tai sitten kyselyn jakaminen onnistui parhaiten tavoittamaan
tallaiset henkilot. Odotettavissa kuitenkin oli, ettd vastaajat eivdt tdysin ole edustava
otos populaatiosta. Toisaalta kysely oli hankalaa suunnata edustavalle otokselle, koska
tablet-laitteiden omistajuutta ei voida pitdd itsestddn selvyytend ja toisaalta rekistereitd

tablettien omistussuhteista ei ole saatavilla.

Profiloidessa tdmin kyselytutkimuksen tabletilla pelaava keskivertohenkilé voidaan
sanoa hénen olevan miespuoleinen, joka on noin 34-vuotias. Hén on korkeasti koulutet-
tu ja todennikoisesti tydeldméssd. Han on omistanut tabletin muutaman vuoden ja pelaa
silla aktiivisesti ldhes joka piivd, pelisession kestdessd kuitenkin alle 30 minuuttia
kerrallaan. Pelityyppiksi valikoituu todennédkoisesti ongelmanratkaisu-, pulma- tai stra-
tegiapeli. Pelaaminen tapahtuu pddasiassa iltaisin kotona, mahdollisesti ennen nukku-

maanmenoa.

Tadmén tutkielman tavoitteena oli selvittdd kyselytutkimuksen avulla tablettien omistajil-
ta, millaisia kokemuksia heilld on tabletilla pelaamisesta, missd méirin ja millaisissa
tilanteissa tabletilla pelataan sekd millaisia peleji tableteille ladataan. Téssd luvussa
kdydadn ldpi tiivistetysti saatuja tuloksia ja pohditaan mahdollisia aiheita jatkotutkimuk-

sia varten.
TK1: Millaisia kokemuksia tablettien omistajilla on tabletilla pelaamisesta?

Témai tutkielma toimi hyvin pitkélti laadullisena tutkielmana ja antoi selkedd osviittaa
siitd, miten ja mitd tableteilla pelataan, millaisissa tilanteissa pelataan sekd millaisia

olivat pelaajien kokemukset.
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Pédasiallisesti vastaajat kokivat tabletilla pelaamisen myonteiseksi ja he 10ysivit hyvid
ominaisuuksia niin tabletista laitteena, kuin myos tabletilla pelaamisesta. Tabletissa
miellytti sen kéteva koko, kosketusndytto, helppo mukana pidettivyys sekd nopea kéyt-
toonotto. Tabletti on useimmiten valmiustilassa, joten laitteen kdyttoonotto ei tarvitse
mitddn alkuvalmisteluja ennen pelaamisen aloittamista. Tablettia kdytettiin ajanviettee-
nd, mutta myds muun tekemisen ohessa kuten television mainoskatkojen aikana tai lasta
nukuttaessa. Tablettia ja sen pelejd pidettiin nopeasti opittavina, joten tdmd voi olla
my0s syy pelaamisen aloittamisen kynnyksen madaltumiseen. Vastaajat my0s pitivit,

ettd tabletilla pystyi pelaamaan nopeita ja helppoja kasuaalipeleja.

Ergonomia korostui suurena tekijand, kun vastaajilta kysyttiin tabletilla pelaamisen
huonoja puolia. Tabletti on raskaampi laite késitelld kuin dlypuhelin, ja sohvalla tai
sangylld pelaaminen vaatii tietyssd mddrin fyysistd ponnistelua laitteen pitdmiseksi
hyvéssd asennossa pelaamista varten. Lisdksi tabletin kdyttdminen voi aiheuttaa rasitus-

ta esimerkiksi niskassa, kdsissé ja laitteen kirkas valo vasyttdé silmid.

Freemium-malli koettiin jossain méérin drsyttiviksi ja pelit tuntuivat toistensa klooneil -
ta. Vaikka kosketusnéytolld pidettiin miellyttdvand pelata tietynlaisia pelejd, koettiin
siindkin puutteita. Joidenkin pelien hankalat ohjauskdskyt ja laitteen hidas reagointi

vaikuttaa pelikokemukseen. My0s mekaanisia painikkeita kaivattiin.

TK2: Missa mairin ja millaisissa tilanteissa tabletilla pelataan?

Téssd tutkimuksessa saatujen vastausten perusteella tabletilla pelataan viikoittain aktii-
visesti, joskin ei vélttiméttd ihan joka pdivd. Noin joka neljannes pelaa arviolta 1-3
kertaa viikossa ja 41,6 prosenttia vastaajista pelaa useammin. Enemmistd vastaajista
arveli yhden pelisession pituuden olevan 6-15 minuuttia, joten vaikka pelaaminen aktii-
vista, itse pelisessio voi olla lyhyt. Todenndkdisesti kokonaisajallisesti tabletilla pelaa-
misen ei kdytetd yhtd paljon aikaa verrattuna esimerkiksi konsoli- tai tietokonepelaami-

seen, joissa pelisessiot voivat venyd useamman tunnin mittaiseksi.

Selkedsti suosituin vuorokauden ajankohta pelaamiselle oli iltaisin, jota suosi yli 70
prosenttia vastaajista. Huolimatta siitd, ettd tabletti on pieni kooltaan ja suhteellisen
kevyt mukaan otettavaksi eri paikkoihin, vastaajat suosivat kotona pelaamista selkedsti

eniten. Léhes puolet vastaajista ilmoitti my0s pelaavansa ennen nukkumaanmenoa.
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Miillerin ym. (2012) tekemin selvityksen mukaan yleisesti tablettia kdytetddn kotona ja
pelaaminen tapahtui sohvalla ja sidngyssd. Tdmd tukee myds saatuja tuloksia, jossa
pelaaminen tapahtuu iltaisin ennen nukkumaanmenoa. Yleisesti voidaan olettaa, ettid

iltaisin kotona viettdvit aikaa eniten juurikin sohvalla tai singyssa.

Voidaan todeta, ettd tabletilla pelaaminen on vastaajien keskuudessa verrattain aktiivis-
ta, joskin pelaaminen my0s muilla laitteilla oli selkeésti viikoittain tapahtuvaa toimin-
taa. Vastaajista 53 % pelasi vihintdén neljd kertaa viikossa tai useammin jollakin muulla
digitaalisella laitteella kuin tabletilla, joten vastaajat olivat selkedsti orientoituneita
pelaamiseen. Koska kysely oli suunnattu tabletin omistaville henkil6ille ja yhtend
kriteerind oli pelaaminen laitteella, voidaan olettaa ettd kaikki vastaajat pelaavat tabletil-

la joskus.

TK3: Millaisia peleji tableteille ladataan

Selkedsti ilmaispelit ovat suosituimpia pelejd kun tarkastellaan pelien lataamista maksu-
metodin mukaan. [lmaispeleihin voidaan laskea Free-to-Play -pelit myos, koska peleissi
maksaminen ei ole pakollista. Ladatut pelit ovat selkedsti kasuaali-tyyppisid peleja,
kuten ongelmanratkaisu- ja pulmapeleja. Téllaiset pelit eivit vaadi suurta keskittymisté
ja tarvittaessa pelin voi nopeasti lopettaa. Kultiman (2009) mukaan kasuaalipelien
tarkoitus on antaa tekemista tylsiin hetkiin ja pitdd mielen virkeénd. Peleistd suosituksia
saadaan eniten sovelluskauppojen kautta, mutta my0s sosiaalisella medialla on vaiku-
tusta pelien lataamiseen. Esimerkiksi Facebook kéyttdd palvelussaan niin sanottuja
asennusmainoksia, jolloin kayttdjille ndytetddn pelisti mainos, jonka kautta hin voi

pelin suoraan ladata mobiililaitteelleen.

Freemium-malli on yleistynyt mobiililaitteissa yhtend maksumenetelmad, josta on ollut
selkedsti hyotya peliyrityksille, kun vilikdsid jakelusta on jadnyt pois. Kuitenkin vastaa-
jista neljd viidestd ei koskaan maksanut ilmaispelien lisiominaisuuksista, toisin sanoen
Free-to-Play -peleihin liittyvistd maksuista. Peleihin ei mielelldin kiytetd rahaa vaikka
Freemium-malli on mahdollistanut helpon tavan maksaa peleistd, ja toisaalta mobiilipe-
lit ovat verrattain halpoja konsoli- ja tietokonepeleihin verrattuna. Y1i puolet vastaajista
el kdytd rahaa tablet-peleihin ollenkaan ja yksi kolmesta kdytti alle viisi euroa kuukau-
dessa. Vaikka ansaintamalli on muuttunut mobiilipelaamisen myo6téd helpottaen pelien

ostamista, siind on ndhtdvissd my0s pelaajia rasittavia tekijoitd. Pelien sisdiset mainok-
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set ja pelin etenemistd vaikeuttavat pakolliset maksut voivat kddntdd pelaajat pelid

vastaan ja aiheuttaa pelin suosion hiipumisen.

Jarvisen (2002) mielestd mobiilipelaamisessa on kyse lyhytkestoisuudesta ja niin sano-
tusta ajan tappamisesta. Kysely osoitti, ettd kuten my0s mobiililaitteilla yleensékin,
my0s tabletilla pelataan “tylsind hetkind” odottaessa jotakin. Vastausten perusteella
tabletilla pelataan iltaisin ja myds muun tekemisen ohella, kuten televisiota katsellessa.
Voi olla mahdollista, ettd tabletilla pelaaminen on tullut osaksi television parasta katse-

luaikaa.

Koska tabletilla pelaamisesta ei ole tehty juurikaan tieteellistd tutkimusta, jatkotutki-
muksen kannalta tabletilla pelaamiseen voisi paneutua monesta eri nikdkulmasta. Yhte-
néd tutkimuksen aiheena voisi olla oppimiskynnyksen nékdkulmasta katsottuna. Oppi-
miskynnyksen ajatellaan olevan tabletilla pelattaecssa matala, joten kuinka nopeasti
omaksutaan tabletilla pelaaminen ja kuinka paljon aikaisempi pelaaminen vaikuttaa
oppimiseen. Toisin sanoen, oppivatko enemmén pelanneet automaattisesti nopeammin
tabletilla pelaamisen vai onko kosketusndyttd niin erilainen sydttolaite, ettd kaikki kéyt-

tdjat ovat tasavertaisia uuden pelin edessa.

Heuristiikkojen avulla selvitetddn jonkin tuotteen kiytettdvyyttd. Yhdenlainen tutkimuk-
sen aihe voisi selvittdd, tarvitaanko tabletille omia heuristiikkoja tai kuinka pitkille
nykyiset heuristiikat soveltuvat tabletille? Téssé tutkielmassa tuli ilmi vaikeat ohjausko-
mennot joissakin peleissd, ndyton hidas reagointi, laite on raskas jatkuvaan kannatteluun
ja erityisesti ergonomisuuteen liittyvdt ongelmat. Tabletin aiheuttamat fysiologiset
ongelmat voisi olla myds yksi tutkimuksen aihe. Staattinen asento voi pitkélld aikavalil -
13 aiheuttaa niska- ja selkdongelmia, joista voi joutua kdrsimdin loppuelimén (Blom-

qvist 2015).

Suomessa pelialan yritykset ovat painottuneet mobiilipelien suunnitteluun hyvinkin
pitkalti. Mielenkiintoinen tutkimuskohde tabletilla pelaamisesta olisi néin ollen pelialan
yrityksen nédkokulmasta, kuinka suunnittelijat ottavat pelisuunnittelussa huomioon
tabletin mahdollisuudet ja haasteet niin teknisend kuin viihteellisend laitteena, seké

millé tavoin he soveltavat samaa pelid erikokoisille tableteille.
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7 LOPUKSI

Valitsin tutkimuksen aiheeksi tabletilla pelaamisen, koska pelaan itse aktiivisesti ldhes-
tulkoon pdivittdin. Aikaisempi pelitaustani sisdltdd vahvan konsolipelaamisen ja
(aly)puhelimella pelaamisen. Tabletti on tullut luonnollisena osana mukaan dlypuheli-
men rinnalle pdivittdiseen eldmddn ja korvannut omalta osaltani konsolipelaamisen
lahes tyystin. Koen tabletilla pelaamisen tuoneen uudenlaisen muodon pelaamiseen,
johon nivoutuu arjen hektisyys, nopeatempoisuus ja ennen kaikkea pelaamisen help-

pous.

Saaduissa vastauksissa huomasin paljon yhtildisyyksid, kun peilaan vastauksia omiin
kokemuksiini. Itselldni pelaaminen tapahtuu usein esimerkiksi odottaessa 14ht6d tai
saman aikaisesti televisiota katsellen ja pelaaminen painottuu useimmiten iltoihin ja
lomiin. Jos joudun valitsemaan kannettavan tietokoneen ja tabletin vélilld kotona tai

reissuun ldhtiessd, mukaani ldhtee mitd todenndkoisemmin tabletti.

Tamaén tutkielman heikkouksia oli suhteellisen 16yhé tutkimuskysymys seké vastaajia ei
kartoitettu otosperusteisesti, joten tutkielman vastaukset eivit ole yleistettdvissd koko
populaatioon. Jilkikdteen katsottuna olisin ehké toteuttanut tdmén tutkielman mieluum-
min haastatteluna ja rajannut johonkin tiettyyn kayttdjaryhmiin, mutta ajanpuutteen

vuoksi jatkoin tutkielman toteuttamista kyselytutkimuksena laajalle yleisolle.

Haasteita tutkielman toteutukseen toi erityisesti kirjallisen materiaalin kasaan saaminen.
Tableteista on olemassa hyvin vihén tieteellistd materiaalia pelaamisen nidkokulmasta,
toisaalta tabletit ovat muiden digitaalisten laitteiden rinnalla vasta lapsen kengissé. Tule-
vaisuus ndyttdd, onko tabletit tulleet jaddédkseen, milld tavoin ne muuttavat muotoa ja

kuinka suureksi tabletilla pelaamisen suosio kasvaa.
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LIITTEET

Taustatiedot

% 1. Minki iksinen olet? | —-valitse tasti—— 3

2. Valitse sukupuolesi:

Mies  Nainen Muu

3. Valitse koulutustasosi

 Peruskoulu

- Lukio

0 Ammatillinen koulutus
 Opistotason koulutus
 Ammattikorkeakoulu
© Yliopisto

4. Mikd ammattiryhma kuvaa parhaiten nykyistd tilannettasi?
 Johtavassa asemassa

 Toimihenkild

* Freelancer

 Tyontekija

U Opiskelija

 Eldkeldinen

L Tyotén

© Muu

Kartoitus pelaamisesta yleisesti

5. Oliko tabletilla pelaaminen ensimmainen kosketus video-/digitaalisiin peleihin?:
Kylli Ei

o o

6. Onko taloud i jokin seuraavista:
Kylla Ei
Pelikonsoli (esim. Xbox, Playstation, Wii) Q Q
Kasikonsoli (esim. Nintendo DS, Sony PSP) o o
Tietokone (esim. kannettava, poytikone) Q Q

Alypuhelin (esim. Nokia Lumia, iPhone, Samsung) o o
Tabletti (esim. iPad, Samsung, Sony, Lenovo) o o

7. Kuinka usein pelaat jollain muulla kuin tabletilla (esim. tietokone, ilypuhelin, pelikonsoli):

U Joka pdivd

(U 4.6 kertaa viikossa

L 1-3 kertaa viikossa

() Pari kertaa kuukaudessa
L Harvemmin

8. Valitse vaihtoehdot joilla pelaat sidnnéllisesti viikottain (Valitse vihintddn yksi vaihtoehto):

() Konsoli (esim. Xbox, Playstation, Wii)

() Kasikonsoli (esim. Nintendo DS, Sony PSP)

() Tietokone (esim. kannettava, poytikone)

() Alypuhelin (esim. Nokia Lumia, iPhone, Samsung)
() Tabletti (esim. Apple iPad, Samsung-sarjan tablet)
() En pelaa yllimainituilla sddnnéllisesti viikottain
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9. Milld laitteella pelaat mieluiten?:
 Konsolilla
© Kisikonsolilla
 Tietokoneella
© Alypuhelimella
 Tabletilla

10. Kerro, miksi pelaat juuri talld
laitteella mieluiten?

Tablet-pelaaminen

Seuraavissa kysymyksissd kartoitetaan tablet-pelaamisestasi. Jos omistat useamman tablet-laitteen, valitse eniten pelaamisen
kaytetty tabletti ja vastaathan kysymyksiin sen mukaisesti.

I1. Arvioi, kuinka kauan olet omistanut tabletin?
2 Yli 5 vuotta
) 3-4 vuotta
0 1-2 vuotta
 Alle vuoden

% 12. Minkd merkkisen tablet- | —-Valitse tastd— %
laitteen omistat?:

r13. Kuinka usein pelaat tabletilla?:
U Joka pdivd

) 4-6 kertaa viikossa

) 1-3 kertaa viikossa
 Pari kertaa kuukaudessa
) Harvemmin

r—14. Arvioi, kuinka kauan yksi pelisessio tabletilla kestid keskim@irin (Pelisessiolla tarkoitetaan yhtd keskeytymitdnti pelikertaa):

© alle 5 minuuttia

L 615 minuuttia

) 16-30 minuuttia
) 31-60 minuuttia
) yli tunnin

) useamman tunnin

r—|5. Mihin vuorokauden aikaan pelaat tabletilla useimmiten?:
O Aikaisin aamulla

L lleapdivalld
O llialla
O Yolld
| 6. Millaisissa tilanteissa pelaat useimmiten tabletilla? (Valitse vihintain yksi vaihtoehto)
[ Kotona () Katsoessani televisiota
[ Koulussa () Lomalla
_ Tyopaikalla () Ravintolassa
() Odottaessani () Ystivin luona
() Ollessani ulkona () Ennen nukkumaanmenoa
[ Tyé- tai koulumatkalla () Juuri herdnneeni
() Liikennevilineissd () Muu
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17. Jos vastasit edelliseen
kysymykseen muu, kuvaile missi
tai millaisessa tilanteessa pelaat
useimmiten:

r—18. Mihin muuhun kiytit tablettia kuin pelaamiseen? (Valitse vihintdin yksi vaihtoehto):
_) Sihkopostin kdyttoon _ Navigointiin
) Internetissa surffailuun Blogin kirjoittamiseen
_ Sosiaaliseen mediaan [ Valokuvaamiseen
_ Ohjelmien/elokuvien katseluun ) Kuvien / videoiden muokkaamiseen
_) Lukemiseen (kirjat, lehdet) Uutisten lukemiseen
) Musiikin kuunteluun ) Muu
_) Pikaviestintddn (esim. Skype, Irc)

19. Jos vastasit edelliseen
kysymykseen muu, kerro mihin
muuhun kiytét tablettia:

20. Onko jollakin muulla laitteella pelaaminen vihentynyt tabletilla pelaamisen myota?:

Kylli Ei  En osaa sanoa

o o o

21. Jos vastasit edelliseen
kysymykseen kylld, kerro milld
laitteella pelaat nykydan
vihemmin:

Arvioi tablet-laitteen soveltuvuus pelaamistarkoitukseen

22. Tablet laitt:

Samaa mieltdi  Jokseenkin samaa mielti  En osaa sanoa  Jokseenkin eri mieltd  Eri mieltd
Laitetta on helppo pitdd kidessd o o O O O
Laitteen ruutu on sopivan kokoinen pelaamiseen @) o O O O
Laitteen hinta on sopiva o =] O O O
Laitteen toimivuus on hyvi o =] O O O
Akun kestivyys on hyvd o =] O O O
23. Tabletilla pel 1
Samaa mieltd  Jokseenkin samaa mieltdi  En osaasanoa  Jokseenkin eri mieltd ~ Eri mielti
Tabletille on saatavissa laaja pelivalikoima Q O O
Pelaamisen voi aloittaa nopeasti Q O O
Kosketusndytolld pelaaminen on helppoa Q O O
Pelien asentaminen on yksinkertaista Q O O
Pelien pelaamaan oppiminen on helppoa Q O O
Pelaamisen voi lopettaa nopeasti Q O O
Tabletilla on hauska pelata Q O O
Aion tulevaisuudessa jatkaa pelaamista tabletilla Q O O

24, Miksi mielestasi tabletilla on
hyvd pelata?

(Mitd hyvid ominaisuuksia l5ydit
tabletista ja/tai sen peleisti?)
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25. Entd miksi tabletilla on
huono pelata?

(Mitd huonoja ominaisuuksia loydit
tabletista ja/tai sen peleistd?)

26. Kuvaile vapaasti, miksi pelaat
tabletilla?

(Onko tablet-pelaaminen korvannut
jonkin muun pelaamistavan? Onko
pelit tabletilla parempia tai helpompia
pelatal..)

Tablet-pelien lataamisesta ja ostamisesta

—27.

Minldlaisia pelejd lataat tabletille?:

) limaisia pelejd

Free-to-play ilmaispelejd (Free-to-Play: Pelaaminen on ilmaista, mutta peliin saa maksullista lisdsiséltdd, esim. pelin nopet inen tai hahmon
koristelu)

) Kertamaksullisia peleji
_) Joku muu lataa pelejd puclestani

. Lataatko samoja pelejd myos muille laiteeille (esim. dlypuhelimelle)?:

Kylli  En

o o

. Minkityylisid pelejd lataat tabletille (Valitse vahintdin yksi vaih

Y]

[ Toiminta- ja rdiskintdpeleji (esim. The Dead Trigger, N.O.V.A,, Dead Space)
[ Seikkailu- ja roolipeleji (esim. VWalking Dead, The Simpsons: Tapped Out, Social Girl)
) Strategiapelejd (esim. Clash of Clans, Plants vs. Zombies, Game Of War)

Ongelmanratkaisu- ja pulmapeleji (esim. Candy Crush Saga, Draw Something, 2048)

() Tasohyppely- ja arcadepelej (esim. Angry Birds, Jetpack Joyride, Subway Surfers)
() Urheilu- ja ajopelejd (esim. 8 Ball Pool, Need For Speed, Action Bowling)
[ Kortti- ja kasinopeleji (esim. Fairway Solitaire, Big Fish Casino, Heads Up!)
() Sanapelejd (esim. Sanajahti, Ruzzle, Logo Quiz)
) Opetuspelejd (esim. QuizUp, Lolan Aakkosjuna, My Boo - Virtual Pet)

Perhe- ja lastenpeleji (esim. Despicable Me: Minion Rush, Hay Day, Smurfs' Village)

_) Retropelejd (esim. Sonic CD, Pac-Man, Tetris, Megaman)
_ ) Muunlaisia
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30. Jos vastasit edelliseen
kysymykseen muunlaisia, kerro
millaisia muita pelejd lataat (voit
kertoa pelien nimid myos):

31. Misti |6ydit ehdotuksia uusista peleistd (Valitse vahintiin yksi vaihtoehto)?:

[ Ystdviltd () Sosiaalisesta mediasta (esim. Facebook)
[ Opiskelu- tai tySkavereilta () Ladattujen pelien mainoksista

(] Minulla on sovellus, joka antaa vinkkejd () Sovelluskaupoista

() Etsin hakukoneella (esim. Google) () Pelialan lehdisti / foorumeilta

() Luen foorumeilta vinkkejd () Muualta

32. Jos vastasit edelliseen
kysymykseen muualta, kerro
mistd:

33. Arvioi, kuinka paljon kiytit rahaa kuukaudessa tablet-peleihin (uusiin peleihin seki pelien sisdisiin ostoihin)?:
O En yhtdn (0 €)
CAlle5 €
Ce6-10€
O 1l1-15€
O Yli 15€

34. Kuinka usein testaat pelin ilmaisversiota ennen ostopditoksen tek
 Aina kun mahdollista
U Joskus
U En koskaan

O Joka paivd

U 4-6 kertaa viikossa

U 1-3 kertaa viikossa

O Pari kertaa kuukaudessa
© En koskaan

35. Kuinka usein ostat Free-to-play ilmaispelien lisiominaisuuksia (esim. virtuaaliesi pelin nopeuttami hahmen koristelu...):

36. Kirjoita yhteystietosi (nimi,
sihképosti, puhelinnumero)
mikdli olet kiinnostunut
osallistumaan mahdolliseen
jatkohaastatteluun:

Tietojen lihetys

“ Tallenna |

Jarjestelminz Eduix E-lomake 3.1, www.e-lomake.fi
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