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PELAAJAKOKEMUKSET EMERGENTISTA
GAMEPLAYSTA TRINE-PELEISSA

- Case Study: Trine: Enchanted Edition ja Trine 2

Emergentti gameplay on ominaisuus, joka Ioytyy lahes kaikista peleista. Silla viitataan yleisesti
niihin pelin toimintoihin, jotka nousevat pelin matalamman tason systeemeista. Pelialalla vallitsee
ajatus siita, ettd emergentti gameplay lisda pelin arvoa lahes automaattisesti. Keinoja emergentin
gameplayn lisdamiseksi on tutkittu jonkin verran pelinkehittdjien ja pelin teknisten aspektien
nakokulmasta, minka vuoksi minua kiinnosti selvittda, minkalaisia kokemuksia nimenomaan
pelaajilla on siita.

Esittelen tydssani Kkirjallisuuskatsauksen muodossa emergentin gameplayn vaihtoehtoisia
maaritelmia seka yleisesti hyvina pidettyja tapoja lisatd sitd. Naiden pohjalta suunnittelen
teemahaastattelun, jossa haastattelen Vviittd pelaajaa heiddn emergentin gameplayn
kokemuksistaan Trine: Enchanted Editionissa ja Trine 2:ssa. Lopuksi vertaan haastateltavien
vastauksia |6ytamiini oletuksiin.

Taman tydn perusteella alan yleiset oletukset emergentistd gameplaysta nayttavat vastaavan
pelaajien kokemuksia hyvin. Haastatteluissa 16ytyi kuitenkin muutama kirjallisuudessa
vahemmalle huomiolle jaanyt puoli, joita kehittdmalla saattaisi pystyd parantamaan emergentin
gameplayn kokemusta. Naita ovat riskien suuruus, pelin ulkopuolella tapahtuvat toiminnot, seka
pelaajien erityiskiinnostuksenkohteet.
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EMERGENT GAMEPLAY IN THE PLAYER
EXPERIENCE OF TRINE GAMES

- Case Study: Trine: Enchanted Edition and Trine 2

Emergent gameplay can be found in almost all games. It usually describes the gameplay functions
that arise from the low-level systems of the game. There is a universal consensus in the game
industry that the more there is emergent gameplay, the better the game. The ways to increase
emergent gameplay have been studied quite comprehensively from the point of view of game
designers and the technical aspects of the game, which made me want to study the players point
of view on it.

In this thesis | will discuss the different definitions of emergent gameplay and how to increase its’
amount in a game according to the industry standards. A focused interview was built from the
information gathered in the previous stage, and five players will be interviewed on their emergent
gameplay experiences in the games Trine: Enchanted Edition and Trine 2. The answers are then
compared to the original beliefs.

Based on the findings of this thesis, the beliefs held by the industry compare quite well to the
players’ experiences. Only three things that might affect emergent gameplay not discussed in
detail in the literature came up: the size of risks, the actions taken outside the game and the
special interests of the players. By paying attention to these in addition to the other important
aspects, it might be possible to make the emergent gameplay experience even more pleasant.
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game design, emergent gameplay, player experience
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LYHENTEET JA SANASTO

Emergentti ominaisuus

Gameplay

Teemahaastattelu

Pelimekaniikka

Tietysta kokonaisuudesta nouseva ja syntyva uusi ominai-
suus, ilmio tai toiminnan taso

Pelin sdantdjen, tarinan, haasteiden ja pelaajan toiminnan
valisen vuorovaikutuksen muodostama kokemus.

Laadullinen haastattelumenetelma, jossa edetaan teemasta
toiseen vapaasti keskustellen.

Pelin matalan tason jarjestelmat, jotka muodostavat peliko-
kemuksen. Tahan sisaltyy yleensa pelin sdannét ja palaute-
syklit.

Matalan tason jarjestelma Pelin saantdjen pienimmat rakennuspalikat, jotka sisaltavat

Systeeminen design

Perustoiminto

Fysiikkamoottori

kaikki pelin tekniset yksityiskohdat. Esimerkiksi perustoimin-
not.

Sellainen peli, jossa eri jarjestelmat toimivat samalla tavalla
globaalisti ja pystyvat vaikuttamaan toisiinsa.

Pelin sdantdjen maarittelema matalan tason toiminto, esi-
merkiksi ampuminen tai juokseminen.

Ohjelmisto, joka simuloi erilaisia fysikaalisia systeemeja, ku-
ten nesteiden ja pehmeiden kappaleiden kayttaytymista.



1 JOHDANTO

1.1 Alkusanat

Pelasin eraana paivana ystavieni kanssa Trine 2 -pelid. Pelaaminen sattui erittain sopi-
vaan kohtaan; olin paattanyt tehda opinnaytetyoni pelikokemuksista, mutta rajaus ei ollut
viela selkea. Pelatessani havahduin kuitenkin kiinnostavaan ilmiéon: sen sijaan, etta oli-
simme keskittyneet puhtaasti pulmien ratkaisuun tai vihollisten voittamiseen, paadyimme
usein tekemaan jaynaa toisillemme, tai kokeilimme monimutkaisia ratkaisuideoita itse
kehittamiimme tavoitteisiin. Esimerkki tallaisesta tavoitteesta on korkealla olevan esi-
neen saavuttaminen: pelissd paase helposti hyppimaan korkealle yhdellda hahmolla,
mutta yritimme keksid vaihtoehtoja talle. Olimme ratkaisseet tdman pulman useita ker-

toja aikaisemminkin, mutta valitsimme silti ennalta-arvaamattoman vaihtoehdon.

Koska pelaaminen on seka ihmisten kokemuksiin etta teknisiin rajoitteisiin liittyva ilmio,
on mahdollisia tapoja lahestya kayttaytymistamme lukuisia. Emme onneksi ole ainoita,
jotka ovat toimineet samoin peleiss3; itse asiassa kokemaamme ilmiéta on tutkittu pe-
lialalla ja tieteen saralla jonkin verran. Tavanomaisin nimitys tallaisille toiminnoille pelin
aikana on emergentti gameplay. Emergenssi on alun perin filosofiasta juontava kasite,
jolla tarkoitetaan tietystad kokonaisuudesta nousevaa ja syntyvaa uutta ilmiéta, ominai-
suutta tai toiminnan tasoa. Pelien yhteydessa talla voidaan tarkoittaa esimerkiksi pelaa-
misen muotoja, jotka syntyvat saantdjen rajoitteista, mutta joita ei niihin suoraan ole maa-
ritelty (Sandberg 2019, 7-8). Puhun lisdd emergenttiin gameplayhin liittyvista oletuksista

ja maaritelmista kappaleessa 2.2.

Emergentille gameplaylle ei siis ole yhta yleisesti hyvaksyttya maaritelmaa. Sen lisaksi
pelinkehityksellisista ratkaisuista, jotka mahdollistaisivat parhaalla tavalla emergentin
gameplayn, ei olla samaa mielta. Aiheesta on silti kirjoitettu jonkin verran yleisten oppai-
den muodossa seka yksittaisten pelien kehityksen nakdkulmasta. Naissa teoksissa la-
hestymissuunta on usein sama: Kun laitat tdman kokonaisuuden ominaisuuksia peliisi,
mahdollistaa se emergentin gameplayn. Jos pelaajat eivat I16yda sita, johtuu se naiden
ominaisuuksien liilan pienestd maarasta, ei laadusta. Lisaksi yleinen konsensus on, etta
emergentti gameplay tekee pelistd paremman. Aiheesta saatava lisdinformaatio vaikut-
taa myos tulevan pitkalti kirjallisuudesta ja pelinkehittajien kokemuksista; ei niinkaan pe-

laajien kokemuksista. Tasta herasi kysymys: Kuinka hyvin pelialalla emergenttia
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gameplayta koskevat mielipiteet ja oletukset vastaavat pelaajien kokemuksia niista ny-

ky&an?

Koska halusin lIahestya aihetta kokemuksien - enka pelinkehityksen - suunnasta, rajasin
tutkimuksen koskemaan vain kahta pelid. Valinta perustuu vahvasti omaan kokemuk-
seeni pelien parissa, silla niissa emergentit ominaisuudet tuntuivat niin ilmiselvilta. Miksi
niin oli juuri naiden pelien kohdalla, ja kokevatko muut samoin? Kuvailevatko muut pelia
pelanneet kokemuksiaan odotetusti, vai nouseeko esille jotain uutta tai aiemman tiedon

kanssa ristiriidassa olevaa?

Taman tyon tavoitteena on siis selvittaa sita, miten peleja nykyaan pelaavat harrastajat
kokevat emergentin gameplayn. Esittelen ensin alalla yleisesti vallitsevia mielipiteita ja
oletuksia, minka jalkeen kayn lavitse viiden pelaajan kokemuksia Trine: Enchanted Edi-
tion ja Trine 2 -pelien parissa teemahaastattelun kautta. Lopuksi pohdin, miten hyvin
kokemukset vastasivat Idoytamiani oletuksia, ja mita tama tulos tarkoittaa tulevaisuuden

kannalta.

1.2 Videopeli

Emergenssin kannalta tarkeaa videopeleissd on nimenomaan se, ettd ne ovat peleja.
Vaikka useimmat meista tunnistavat pelin, kun sellaisen nakevat, ei niidenkaan maarit-
tely ole taysin yksiselitteista. Aiheen kasittelyn kannalta ei kuitenkaan ole relevanttia
missa tarkalleen pelin rajat menevat, ja tdman vuoksi valitsin kaksi selkeasti videopeliksi
tunnistettavaa teosta tutkimuksen kohteeksi. Nain haastateltavien vastaukset ovat myds

helpommin tulkittavissa suhteessa toisiinsa.

Videopeleilla on tietenkin erityisominaisuuksia, joita kaikilla peleilla ei ole. Tallaisia ovat
esimerkiksi korkea laskentateho, joka lisda peliin mahtuvien saantéjen maaraa; kaytto-
littyman monipuolisuus, mikd mahdollistaa erittdin laajan valikoiman palautteita pelaajan
toimista pelimaailmassa; seka pelikokemuksen mukauttaminen itsensa nakoiseksi erilai-
silla muokkaustyokaluilla. Nama ominaisuudet saattavat itsessaan johtaa emergentin
gameplayn syntyyn, mutta voi myds olla, ettd ndma ominaisuudet ovat vain ilmentymia
alemman tason ilmidistd. Tama tarkoittaisi emergentin gameplayn olevan riippumaton
pelin muodosta, jolloin videopeleistd saatavaa informaatiota voisi hyddyntda myds

muissa pelityypeissa.
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1.3 Gameplay

Gameplaylla ei ole suoraa suomenkielista kdanndsta, eika edes sen englanninkielinen
maaritelma ole tarkasti rajattu. Gameplay voidaan suomentaa esimerkiksi pelattavuus
tai pelin toiminnot, mutta kumpikin naista tarkoittaa hieman eri asiaa kuin gameplay.
Koska suurin osa aihetta kasittelevista teoksista on kirjoitettu englanniksi, kaytan sanaa
gameplay suomenkielisten termien sijasta, jotta pystyn kasittelemaan aihetta mahdolli-

simman tarkasti.

Taman tyon puitteissa gameplaylla tarkoitetaan pelaajan ja pelin valille syntyvaa vuoro-
vaikutusta. Maaritelmaan saatetaan joskus sisallyttda myds tarinan, estetiikan tai sosi-
aalisten ominaisuuksien vuorovaikutusta. Taman tyon kannalta en pida mydskaan jarke-
vana gameplayn rajoittamista vain pelaajan ja pelin matalan tason jarjestelmien valilla
tapahtuvaksi vuorovaikutukseksi (Sandberg 2019, 5-6), silla saattaisin nain rajata emer-

genssin kannalta tarkeita yksityiskohtia pois.
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2 EMERGENTTI GAMEPLAY

Tassa luvussa kasittelen opinnaytetyon kannalta tarkeita konsepteja. Ensin esittelen ai-
hetta kasittelevia perusteoksia ja lahteita, sitten puhun tarkemmin emergenssin maari-
telmasta pelien yhteydessa, ja lopussa listaan tarkeimmat 16ytdmani alaa ohjaavat mie-

lipiteet.

2.1 Aiemmin julkaistua

Suuri osa loytamistani lahteista nayttaa lopulta johtavan muutamiin 2000-luvun alussa
kirjoitettuihin teoksiin. Naista tarkeimmat ovat Harvey Smithin 2001 “The Future of Game
Design: Moving Beyond Deus Ex and Other Dated Paradigms.”, Jesper Juulin 2002 “The
Open and the Closed: Games of Emergence and Games of Progression” seka Penelope
Sweetserin ja Janet Wilesin 2005 “Scripting Versus Emergence: Issues for Game Deve-
lopers and Players in Game Environment Design”. Pidan naissa lahteissa esiteltyja aja-
tuksia hieman luotettavampina kuin uudemmista saatuja, silla niiden toimivuus on voitu
todentaa tai kumota useammin. On silti mahdollista, etta pelien tai pelikulttuurin nopea
muuttuminen on johtanut siihen, etta jotkut niissa esitellyista ajatuksista on nykyaan van-

hentuneita.

Uudemmista julkaisuista

Uudempana esimerkkina on Jesse Schellin 2015 “The Art of Game Design: A Book of
Lenses”. Kirja on opas kaikenlaisten pelien tekemiseen, minka vuoksi aiheita on lahes-
tytty hyvin yleisella tasolla. Tama pitda paikkansa myds emergentin gameplayn kohdalla.
Schell esittelee kirjassa viisi tapaa lisata emergenttia gameplayta minka tyyppiseen pe-
lin tahansa. Pelinkehittajan nakokulmasta nama vaikuttavat loogisilta, mutta kirjassa ei

myoskaan esitella perusteluita naiden toimivuudelle. Lisaa naista luvussa 2.3.

Nykyaan monien pelinkehittgjienkin paaasiallinen lahde uudelle tiedolle on internet, eri-
laisten videoiden ja postausten muodossa. Pidan sita kautta saatua tietoa erityisen kiin-
nostavana, silla hyvin kevyesti perustelluilla ajatuksilla on suuri potentiaali levita nopeasti

ja muuttua "totuuksiksi”.
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2.2 Emergentin gameplayn maaritelma

Vaikka termi emergentti gameplay on peliaiheisissa keskusteluissa laajasti kaytdssa, ei
silla ole yhta, selkeasti rajattua maaritelmaa. Nakemyseroja 16ytyy niin siitd, mitka pelien
ominaisuudet johtavat emergenttin gameplayhin, kuin siitd, mita voidaan pitaa emer-
genttind gameplayna. Kaikissa naissa esiintyy kuitenkin yksi yhteinen ajatus: pelin ma-
talamman tason systeemit vaikuttavat keskenaan ja pelaajan kanssa (Kickmeier-Rust,
M.D. and Albert, D., 2009.), ja tasta syntyva emergentti gameplay on enemman kuin
osiensa summa. Taman tyon kannalta ei myoskaan ole oleellista valita "oikeaa” maari-
telmaa, silla todellisuus saattaa olla jotain naiden valiltd. Nain pyrin myds itse suhtautu-
maan avoimemmin pelaajien kokemuksiin haastattelujen aikana ja niitd analysoidessani.

Alla esittelen erilaisia alalla kaytettyja tapoja lahestya emergenttid gameplayta.

Pelin peruselementtien keskinainen vuorovaikutus johtaa korkeamman tason paatoksiin,
eli strategiaan (Juul 2002, Schell 2015). Juul rajaa kuitenkin strategiasta pois sellaiset
toiminnot, jotka ovat suoraan johdettavissa pelin perustoiminnoista; kun taas Schell pitda
juuri niiden keskinaisesta vuorovaikutuksesta suoraan nousevia toimintoja emergenttina
gameplayna. Nain esimerkiksi korkealle padseminen laukaisemalla itsensa raketilla il-

maan olisi Schellin maaritelman mukaan emergentti toiminto, mutta Juulin mukaan ei.

Toinen paljon keskusteltu aihe on eri systeemien vuorovaikutuksesta nousevien toimin-
tojen tarkoituksenmukaisuus. Lahtokohtaisesti talla tarkoitetaan toimintojen olevan mah-
dollisia pelinkehittjien huolimattomuuden vuoksi tai siksi, etta pelinkehittajat eivat pysty
kokeilemaan lavitse kaikkia mahdollisia toimintoja. Varhaisin 16ytamani maininta tahan
ajatukseen emergentin gameplayn edellytyksend on Harvey Smithin “The Future of
Game Design: Moving Beyond Deus Ex and Other Dated Paradigms.” puheessa vuo-
delta 2001. Tata ajatusta ovat sittemmin kritisoineet mm. Juul, mutta siitd huolimatta aja-

tus liitetdan yha tiiviisti emergenttiin gameplayhin.

Omasta mielestani elegantein maaritelmé@ emergentille gameplaylle on Sandbergin
vuonna 2019 esittelema ajatus, jonka mukaan emergenttia gameplayta ovat sellaiset toi-
minnot, joita voi tehda pelin sdantdjen vuoksi, mutta jotka eivat suoraan ole niitd. Tama
on myds se maaritelma, jonka kautta paasaantdisesti itse tarkastelen Trinea ja pelaajien
vastauksia. Ainoana puutteena tassa pidan rajausta pelkastaan pelin saantoéihin, silla
myo6s Sandberg rajaa pelin tarinan pois emergentistd gameplaysta. Useimmissa |ah-

teissa (Sweetser, P. ja Wiles, J., 2005, Juul 2002, Sandberg 2019) emergentti gameplay
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sisaltaakin lahinnd sen mekaaniset osat, ja tarina ja audiovisuaaliset aspektit rajataan

pois.

2.3 Alaa ohjaavat yleiset mielipiteet

Tahan olen koonnut aihetta koskevasta keskustelusta tarkeimmat I6ytamani yleiset mie-
lipiteet ja oletukset. Rajasin mielipiteet sellaisiin, jotka esiintyvat joko aiheesta kirjoite-
tussa kirjallisuudessa (joko pelinkehitysoppaat, tieteelliset julkaisut tai analysointioppaat)
ja mediassa (nettipostaukset, youtube-videot, yms.). En tassa erittele eri mielipiteiden
tieteellista arvoa, silla ndma vaittamat ohjaavat pelinkehitysta tiettyyn suuntaan riippu-

matta siita.

Monet emergenttia gameplayta koskevat mielipiteet ovat voimakkaan arvottuneita. Pal-
jon emergenttia gameplayta sisaltavat pelit koetaan tyydyttavina, kun taas vahan sisal-
tavia pidetaan tylsina, elottomina ja itsedan toistavina (Sweetser ja Wiles 2005, Juul
2002, Paananen 2020). Tahan liittyy myos ajatus kontrollin siirtdmisesta pois pelinkehit-
tajalta ja pelaajalle, mika vahentaa tunnetta siita, etta he kulkevat eteenpain pelissa vain
pelinkehittdjien tahdon mukaan. Toisaalta tallaisia peleja pidetdan helpompina oppia
pelaamaan (Dormans 2011), mutta my6s uudelleenpelattavampina kuin verrokkejaan
(Sweetser ja Wiles 2005, Juul 2002, Sandberg 2019). Sweetser ja Wiles esittavatkin,
ettd pelimaailman objekteilla tulisi olla oikean mailman verrokkeja, jotta pelaajat kayt-

taisivat enemman aikaa pelaamiseen ja vahemman pelaamisen opetteluun.

Tarkeimpana emergenttia gameplayta mahdollistavana tekijana pidetdan systeemista
designia, eli globaalisti patevia saantéja. Nama mahdollistavat eri systeemien johdon-
mukaisen keskinadisen vuorovaikutuksen (Sweetser, P. ja Wiles, J., 2005). Schellin The
Art of Game Designissa (2015) esittelemat ajatukset emergenssin lisddmiseksi sisaltavat
tiettyjen objektien ja vuorovaikutusmahdollisuuksien lisdamista peleihin. Pelaajille tulisi
antaa monia erilaisia perustoimintoja, ja naiden toimintojen tulisi voida vuorovaikuttaa
monenlaisten objektien kanssa. Lisaksi perustoimintojen kayttamisen tulisi vaikuttaa pe-
litilanteeseen useammalla kuin yhdella tavalla, esimerkiksi niin, ettd oma hydkkays vas-
tustajaa kohtaan jattda sinut avoimeksi vastustajan hyokkayksille. My6s vuorovaikutet-
tavien objektien maaraa lisaamalla voidaan lisata emergenttia gameplayta. Viimeisena
pelin pulmia pitaisi voida ratkaista enemman kuin yhdella tavalla (Schell 2015), minka
lisdksi pelin ymparistot tulisi rakentaa niin, ettd pelaajalla on realistinen mahdollisuus

keksia erilaisia ratkaisuja (Smith 2004).
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3 PELAAJIEN KOKEMUKSET

3.1 Trine: Enchanted Edition ja Trine 2

Kuva 1. Kuvankaappaus Trine 2 —pelisé.

Trine: Enchanted Edition (2014) ja Trine 2(2011) ovat Frozenbyten julkaisemia sivulta
kuvattuja tasohyppely- ja pulmapeleja. Niissd on myds toimintapelin elementteja. Peli-
sarjaan on julkaistu kaksi muutakin pelia, mutta ndma pelit eroavat huomattavasti edel-
tajistdan, joten jatin ne tutkimuksen ulkopuolelle. Lisdksi huomautus julkaisuvuosista;
ensimmainen Trine-peli, nimeltdan pelkastadan Trine, julkaistiin jo vuonna 2009. Trine:
Enchanted Edition on pelistd uudelleentehty versio, joka lisasi siihen online-moninpelin
ja paivitti sen uuteen pelimoottoriin. Trine 2 on kuitenkin tarinaltaan ja pelimekaanisilta

ideoiltaan tdman pelin jatko-osa.

Peli on muodoltaan lineaarinen, eli jokainen lapipeluu pelista etenee samojen haasteiden
lavitse samassa jarjestyksessa. Lyhyemmalla aikavalilla tavoitteet voivat kuitenkin vaih-
della suuresti riippuen pelaajasta ja pelikerrasta. Taman vuoksi peli on kiinnostavalla
alueella emergentin gameplayn suhteen; pelin voi pelata lavitse juurikaan kiinnittamatta
huomiota erilaisten mahdollisuuksien maaraan, mutta halutessaan voi pysahtya kokeile-

maan hyvinkin monimutkaisia ideoita.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Ronja Hellstrém



13

Pelaajan perustoiminnot pelissd ovat hyppaaminen ja likkuminen yhdelld nopeudella
2D-tilassa. Pelia voi pelata yhdella kolmesta hahmosta, joilla on lisdksi omia, muista
eriavia perustoimintoja. Velho pystyy luomaan laatikoita ja lankkuja, sekd myéhemmin
likuttelemaan objekteja etana. Varas pystyy roikkumaan puisista objekteista, ampumaan
jousella ja luomaan matalan painovoiman kenttia. Ritari voi kayttaa kilpea, jolla voi myo6-

hemmin vetaa metallisia objekteja puoleensa.

Emergentteja toimintoja mahdollistavat elementit

Olen listannut seuraaviin kappaleisiin kaikki ne Trine-peleissa esiintyvat elementit, jotka
olen tunnistanut emergenttia gameplayta mahdollistaviksi. Tarkastelen listaa uudestaan

haastatteluissa esille nousevien kokemusten perusteella.

Lahes kaikkiin pelissa oleviin dynaamisiin objekteihin patevat samat perussaannot; niita
voi liikkuttaa, niilla voi tehda vahinkoa vihollisiin, niilla on inertiaa ja painovoima vaikuttaa
niihin. Nain pulmat voi ratkaista hyddyntaen koko ymparistda ja kaikkia sen objekteja,
eikad vain tiettyja, ennalta maarattyja asioita. Tastad poikkeuksena ovat pelaajahahmot,

jotka eivat voi vuorovaikuttaa toisiinsa suoraan, vaan vain valillisesti.

Toisekseen peleissa on selkeat tavoitteet, jotka rakentuvat taman peligenren konventi-
oiden paalle. Pelien fysiikkamoottori ja mahdollisuus pelata yksin tai yhdessa muiden
kanssa taas mahdollistavat sen, etta kaikki pulmat voi ratkaista usealla eri tavalla. Pe-
leissa on siis erinomainen kehys, jonka paalle emergenttid gameplayta voi syntya. Pelit
ovatkin tdssa suhteessa mielestani emergentin gameplayn sweet spotissa: pelaajan ei
tarvitse keksia omia tavoitteitaan, minka lisdksi pulmat voi ratkaista haluamallaan tavalla.
Taysin itsenaisesti luotavat pelikokemukset tydontavat pois tiettyja pelaajia, ja kokonaan

ennaltamaaritellyissa peleissa ei voi syntya emergenttia gameplayta.

Viimeinen tarkea elementti on pelin kolme erilaista hahmoa, joista jokaisella on perustoi-
mintojen lisaksi muiden kyvyista eroavia erikoiskykyja. Hahmojen kyvyilla on myos kes-
kindistd vuorovaikutusta, eli ne eivat toimi vain suhteessa ymparistéénsa. Hyva esi-
merkki tallaisesta on seuraavanlainen tilanne: velho luo metallisen laatikon, jonka ritari

voi vetaa magneetilla kiinni kilpeensa ja sen jalkeen laukaista ilmaan.
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3.2 Teemahaastattelu

Teemahaastattelun paatavoitteena oli selvittdd, miten hyvin pelaajien kokemukset vas-
taavat emergenttiin gameplayhin liittyvia oletuksia. Koska kokemukset ovat darimmaisen
subjektiivinen aihe, tulisi kysymysten olla hyvin muotoiltuja ja helposti raataloitavissa eri
haastateltaville. Taman vuoksi valitsin nimenomaan teemahaastattelun, vaikka esimer-
kiksi kyselytutkimuksella olisin saanut laajemman otannan. Toivoin talla tavalla saavani

kiinni jotain, mita en olisi tajunnut kysya ilman haastateltavan vastausta.

Paaasiallinen tavoitteeni oli selvittaa, miten haastateltavat kuvailevat kokemuksiaan
Trine-pelien parissa. Oliko kokemuksissa suuria yhtalaisyyksia tai eroja? Miten hyvin eri
emergenttid gameplayta kasittelevat ajatukset vastaavat naita kokemuksia? Sekundaa-
risena tavoitteena oli nahda, miten Trine-peleissa on onnistuttu luomaan emergenttia
gameplayta. Mitka asiat nousivat esille eniten? Viimeiseksi halusin selvittaa, ilmeneeko
haastateltavien vastauksissa jotain uutta tai yllattavaa emergentteihin ominaisuuksiin liit-

tyen, jota olisi mielekasta jatkotutkia.

3.3 Haastattelujen toteutus

Kaikkia haastateltavia pyydettiin pelaamaan joko Trine: Enchanted Edition:ia tai Trine 2
pelid noin viiden tunnin verran ennen haastattelujen suorittamista niin, ettd vahintaan
kaksi niistéd on pelattu yksin ja kaksi yhdessa muiden kanssa. Pelasin myos itse kum-

paakin pelid yhteensa noin 10 tuntia.

3.3.1 Etahaastattelut

Haastattelut suoritettiin etdna koronan vuoksi. Etdkeskusteluun kaytettiin TeamSpeak:ia
ja nauhoittamiseen Open Broadcaster Softwarea. Kaikki yksittdisten haastateltavien vas-

taukset nauhoitettiin yhdella kertaa.

3.3.2 Muuttuva sisaltdo

Jaoin haastattelun kolmeen temaattiseen osuuteen; ensimmaisessa keskustelimme

haastateltavan yleisistd pelikokemuksista, toisessa kokemuksista Trinessa, ja
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kolmannessa emergentistd gameplaysta. Muutin kysyttavia asioita edellisten vastausten
perusteella, jotta saisin tarkemmin haluamaani tietoa. Suunnittelin kysymyspatteriston
omien pelikokemusteni, emergentin gameplayn oletusten seka Trinelle spesifisten omi-

naisuuksien perusteella.

Haastattelujen edetessa huomasin pystyvani keskustelemaan rennommin. En keskitty-
nyt endd saamaan vastauksia tismalleen samoihin kysymyksiin, jotka olin suunnitellut,
vaan annoin aiheiden vaihtua luonnollisemmin. Nain sain paremmin esitettya myos jat-
kokysymyksia ja saamani vastaukset sisalsivat enemman relevanttia informaatiota. Jos
jatkossa teen téllaisia haastatteluja, harjoittelen kysymyspatteriston lavitse ensin jonkun
ulkopuolisen kanssa, jotta haastatteluja tehdessani minulla on selkea kuva siita, miten

ohjaan keskustelun kulkemaan kaikkien tarkeiden teemojen lavitse.
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4 HAASTATTELUJEN PURKU

Kuuntelin lapi jokaisen haastattelun ennen seuraavaa ja kirjoitin ylos tarkeimmat huomiot
seuraavan haastattelun kannalta. Kaikki haastattelut tehtyani analysoin pelaajien vas-
tauksia suhteessa toisiinsa ja luvussa 2.3 esittelemiini oletuksiin. Jos tassa tydssa nou-
see esiin jotain uutta emergentistd gameplaysta, tarkoittaa tama tyokalujen laajenemista;
jos ei, tarkoittaa se ennakko-oletusten kuvaavan pelikokemuksia riittdvan hyvin nykyisel-
Iaan. Esittelen ensin yleistietoja haastateltavien vastauksista ja pureudun sen jalkeen

tarkemmin yksittaisiin vastauksiin ja niiden suhteeseen emergenttiin gameplayhin.

Kaikki haastateltavat nauttivat pelin pelaamisesta. Vastauksissa ilmeni jonkin verran
vaihtelua syiden valilla, mutta yleisimmiksi nousivat pelin sopiva pituus, mukava audio-
visuaalinen anti ja sopiva haastavuustaso. Kaikilla oli pelissa jokin lempihahmo, mutta

tama ei ollut sama haastateltavien valilla (1 velho, 3 varasta, 1 ritari).

4 .1 Selkeasti luokiteltavat kokemukset

Suurin yksittdinen syy emergentille gameplaylle haastateltavien mielesta oli pelin fysiik-
kamoottori, mita ilman peli tuntuisi huomattavasti tylsemmalta. Tdma on suoraan linjassa
oletusten kanssa; kun objekteilla on globaalit sdanndét ja ne voivat vuorovaikuttaa keske-
naan, niiden hyédyntdminen mahdollistaa emergentin gameplayn. Taman yhteydessa
esiin nousi myds oikean maailman vertautuminen pelin maailmaan: yksi haastateltava
kiinnitti huomiota siihen, miten fysiikkamoottori simuloi oikean maailman ominaisuuksia
ja ndin mahdollistaa luovempia ratkaisuja kuin ilman niita. Esimerkiksi han antoi inertian,
jota ilman velhon luomien laatikoiden paaltd hyppiminen niiden leijuttamisen jalkeen
saattaisi olla mahdotonta. Vastausten perusteella on silti vaikeaa sanoa, olisivatko pe-
laajat keksineet yhta luovia ratkaisuja, jos fysiikkamoottori ei sisaltaisi tallaisia oikean
maailman ominaisuuksia. Mitd enemman peleja haastateltava normaalisti pelaa, sita hel-
pommaksi han kuitenkin koki pelin tarjoamat haasteet; tama viittaisi siihen, etta Trinejen
logiikka ei vastaa oikean maailman logiikkaa hirvittava hyvin. (Sweetserin ja Wilesin mu-

kaan runsaasti oikean maailman verrokkeja sisaltavat pelit ovat intuitiivisempia oppia.)

Toinen esiin nouseva syy oli mahdollisuus ratkaista pulmat monin eri tavoin. Tama tukee
Juulin, Sweetserin ja Wilesin, seka Schellin ajatusta siitd, miten pulmien ratkaisujen ei

pitdisi olla tietyssa jarjestyksessa tehtavien toimintojen sekvenssi, vaan tiettyjen ehtojen
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tayttdminen. Trineissa on kuitenkin mahdollista ratkaista iso osa pulmista samalla ta-
valla, jos vain sattuu I6ytamaan sopivan yleismaailmallisen keinon. Tama johti pelaajien
valilla erilaisiin pelityyleihin, mita voisi pitdd emergenttind gameplayna. Kaikki eivat kui-
tenkaan pitaneet tasta; yhden haastateltavan mielesta pelin pelaaminen tuntui pahem-
malta, mitd useammin han pystyi ratkaisemaan pulman samalla tavalla. Toinen haasta-
teltava yritti keksia erilaisia ratkaisuja pulmiin siitd huolimatta, etta tiesi jo ainakin yhden
tavan ratkaista pulman. Kaikissa lahteissa kyse on kuitenkin ollut emergentin gameplayn
mahdollistamisesta, joten se, lisddkd tdma ominaisuus yleensa ottaen emergenssia vai

ei, pitaisi selvittda haastattelemalla suurta maaraa pelaajia tasta yksittaisesta aiheesta.

Moninpeli koettiin hyvin erilaiseksi kuin yksinpeli, ja sen aikana oli mahdollista hyddyntaa
perustoimintoja paljon monipuolisemmin kuin yksinaan. Tata tukee Schellin ajatus vuo-
rovaikutettavien objektien lisaamisesta. Iso osa emergentistd gameplaysta onkin mah-
dollista vain yhdessa pelatessa. Taman voi haastattelujen perusteella jakaa kahteen ka-
tegoriaan: pulmien ratkaiseminen hahmojen kykyjen samanaikaisella kaytolla ja muiden
pelaajien hairitseminen. Huomionarvoinen seikka naista on kuitenkin se, ettd molemmat
toimintatavat vaativat pelin sisaisten rakenteiden lisdksi myds sen ulkopuolista toimintaa;
ensimmaisessa on koordinoitava kykyjen kayttd jotenkin, toisessa varmistettava, etta
oma toiminta ei johda sosiaalisesti negatiivisiin seurauksiin. En I6ytanyt kannanottoja
tallaiseen pelin ulkopuolella tapahtuvaan toimintaan, kasittelen aihetta siis lisda pohdin-

nassa.

4.2 Harmaalla alueella

Varmasti kiistanalaisin emergenttiin gameplayhin liittyva oletus on se, ettd perustoimin-
tojen mahdollistama toiminta ei saa olla pelinkehittdjien suunnittelema, jotta sita voisi
pitdd emergenttind. Taman ajatuksen suurin kritiikki on se, ettd on mahdotonta tietaa,
mitd pelinkehittajat ajattelivat tehdessaan pelia, eikd se lopulta muuta pelikokemusta.
Haastattelujen aikana oli kuitenkin selvaa, etta kaikki kokivat taman tarkoituksenmukai-
suuden tarkeaksi osaksi emergentin gameplayn kokemustaan. Aluksi kaikki puhuivat tar-
koituksenmukaisuudesta pelinkehittajien nakokulmasta, mutta kysyttaessa tarkentavaa
vastausta yksi haastateltava sanoi tdman kokemuksen perustuvan siihen, miten pulmia
oli ratkaistu pelissa aiemmin. Kahdella haastateltavalla tahan liittyi myos tietynlainen yl-
peyden tunne; mind saatan olla ainoa, joka on ratkaissut tdman pulman talla tavalla.

Sweetser ja Wiles puhuivatkin siitd, miten emergentti gameplay johtaa tallaisiin
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kokemuksiin, mutta naita tunteita voisi mielestani pitdd myos hyvina kannustimina pelin

tarjoamien mahdollisuuksien hyddyntamiseen.

Pelaajien lempihahmot nayttivdt myods vaikuttavan jonkin verran emergenttiin ga-
meplayhin, silld pelaajat pyrkivat pelaamaan niilld mahdollisimman paljon. Perustelut
hahmojen pelaamiseen olivat erilaiset eri hahmojen kohdalla, mutta haastateltavien va-
lilld samat. Velhoa pelattiin siksi, ettd se on mekaanisesti monipuolisin. Varasta siksi,
etta sen liikkuvuus on niin hyva ja silla voi tappaa myds vihollisia. Ritaria siksi, etta se
sopi haastateltavan yleiseen pelityyliin, ja muut halusivat pelata muita hahmoja enem-
man kuin ritaria. Toisaalta pelissd on mahdollista vaihtaa hahmoa ja ratkaista pulmat
lahes aina milla tahansa hahmolla, toisaalta fiksaatio lempihahmolla pelaamiseen johtaa
siihen, etta muita vaihtoehtoja ei yleensa paadyta kokeilemaan. Lisaksi tahan liittyvat
kokemukset olivat seka negatiivisia etta positiivisia, silla mahdollisuus oman lempihah-
mon kayttamiseen koettiin hyvana, mutta valilla haastateltavat jopa pettyivat, kun pys-
tyivatkin ratkaisemaan pulman vaihtamatta hahmoa. Kiinnostavasti kaksi eri haastatel-
tavaa kokivat, ettd he pystyivat pakottamaan tiensa lavitse pelin pulmista nimenomaan
valitsemansa hahmon taitojen vuoksi. He kuitenkin pelasivat eri hahmoilla: toinen var-

kaalla ja toinen velholla.

Haastateltavat kuvailivat testaavansa pelin rajoja eniten silloin, kun pelaaminen ei ollut
intensiivista. Haastattelun perusteella tama aika voidaan jakaa viela kahteen kategori-
aan: riskittdmat hetket ja tylsistyminen. Riskittémiin hetkiin kuuluivat taistelun (engl. com-
bat) ulkopuolinen aika, pelaaminen yksin ja pelaaminen kavereiden kanssa (tuntematto-
mien kanssa pelaamisen sijaan). Lisaksi yhdessa pelatessa vahintdan yhden pelaajan
paastya seuraavalle tarkistuspisteelle (engl. checkpoint) kaikkien panokset pienenivat;
pisteelle padsemattdmat saattoivat kokeilla mita tahansa, silla heidan ei ollut enaa pakko
paasta tarkistuspisteelle kulkemalla kentta lavitse (tarkistuspisteella voi herattda henkiin
muiden hahmot, jos nama ovat kuolleet), ja sielld odottavalla pelaajalla ei ole muuta ta-
voitetta kuin olla kuolematta, ennen kuin muut saapuvat. Osa haastateltavista koki taman
odottamisajan tylsana, ja kuluttivat sen kehittamalla erilaisia jaynia kanssapelaajille tai
testaamalla pelin rajoja. Naissa tilanteissa kehitetyista toiminnoista osaa paadyttiin kayt-

tamaan myos intensiivisemmissa kohdissa.

Pulmien ratkaisuun yhdessa ja erikseen suhtauduttiin myds vaihtelevasti. Yleinen kon-
sensus oli, ettd yhdessa ratkaisut ovat luovempia ja ne 16ydetdan nopeammin, mutta yksi
haastateltava koki yhdessa pelaamisen haastavammaksi. Tama johtui siita, ettd yksi-

naan voi miettia ratkaisua ja suorittaa sita, mutta yhdessa joutuu lisaksi ottamaan muiden
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hahmot huomioon ja selittdmaan heille, mitad on tekemassa. Yksinaan pelatessa joutuu-
kin miettimaan ratkaisut sarjana perattaisia toimintoja, kun yhdessa toimintoja voi tehda

rinnakkain.
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5 POHDINTA

Tassa luvussa kayn ensin lavitse mahdolliset virhelahteet, sen jalkeen paatelmani ja lo-

puksi esittelen ajatuksiani emergentin gameplayn kokemuksen parantamiseksi.

Virhelahteet

Koska kyseessa on aihe, jota ei voida mitata tarkasti, on suurimpana virhelahteena tie-
tenkin tulkintani niin emergentin gameplayn oletuksista kuin haastateltavien vastauk-
sista. Olen saattanut ymmartaa jotain vaarin, tai vetaa yhteyksia asioiden valille, joissa
todellisuudessa sellaisia ei ole. Taman vuoksi myos haastattelu on saatettu rakentaa
virheellisten oletusten pohjalta. Jos en ole muotoillut kysymyksia tarpeeksi neutraaleiksi,
olen my6s saattanut johdatella haastateltavia vastauksissaan, mika on liséltaan saatta-
nut vahvistaa vaarid ennakko-oletuksia. Toisaalta haastateltavat olivat tuttujani, mika
saattaa lisata virheellisen tiedon maaraa kahdesta suunnasta: mina yritan tulkita vas-
tauksia sen lavitse, mita tiedan heista aiemmin, ja he vastaavat minulle niin, etta vas-
tauksista ei ole haittaa meidan valisellemme suhteelle tulevaisuudessa. Lopuksi kysy-
mysten muotoilu saattoi olla huono; en valttamattd saanut vastausta siihen kysymyk-

seen, jonka kuvittelin kysyvani.

Paatelmat

Tarkein I6ytamani kokemus, jota ei emergenssin kannalta ole kasitelty aiemmissa julkai-
suissa, oli riskien ottaminen. Suurimmat riskit, jotka suoraan estivat haastateltavia kokei-
lemasta pelin rajoja, olivat muiden mielen pahoittaminen omalla toiminnallaan, seka jou-
tuminen paljon taaksepain pelissa. Schellin ajatus perustoiminnoista, joilla on monipuo-
lisia vaikutuksia ymparistoon, oli [ahinna tata. Havaitsemani kaytos liittyi kuitenkin enem-
man siihen, kokeillaanko jotain asiaa ollenkaan, kuin siihen, ettd toiminnon aiheuttamia
vaikutuksia vertailtaisiin toisiinsa. Pelinkehityksen kannalta tdma tarkoittaa sita, etta pe-
lissa eteen tulevien riskien on oltava riittavan pienia niissa tilanteissa, joissa emergenttia
gameplayta halutaan kannustaa. Tama vaatii myos kohdeyleison tavallisen kayttaytymi-
sen tarkkaa tuntemista; tdssakin haastattelussa eri pelaajat pitivat samoja tilanteita ris-

keiltaan eriarvoisina.
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Pelaajat haluavat olla tehokkaita. Tama johtaa siihen, etta pelissa ratkaistavien ongel-
mien on oltava jatkuvasti uudenlaisia, jos halutaan emergentin gameplayn jatkuvan pelin
loppuun saakka. liman tallaista |ahestymista pelaajat I16ytavat yhden tai kaksi toimivaa
tapaa paasta lavitse kaikista pelin pulmista pelaamisen alkuvaiheessa, ja kayttavat naita
pelin loppuun saakka. Joillakin pelaajilla on tietenkin erityiskiinnostuksenkohteita, jotka
saattavat naennaisesti hidastaa pelissd etenemista. Haastattelussa esille tulleita esi-
merkkeja olivat pulmien ratkaisu uudella tavalla, vaikka niista olisi voinut paasta nopeasti
lavitse vanhalla tavalla, lempihahmolla pelaaminen, seka kaikkien pelissa olevien esinei-
den I6éytdminen ja kerddminen. Pelaajasta itsestdan ei kuitenkaan tunnu silta, etta peli
etenee hitaammin kuin olisi tarkoitus, silld naiden toimintojen tekeminen on osa peliko-

kemusta.

Jatkossa

Haastateltujen kokemukset emergentistd gameplaysta vastasivat pitkalti siihen liittyvia
oletuksia. Systeeminen design ndyttda olevan avain onneen etenkin sellaisissa peleissa,
jotka eivat nojaa vahvasti vuorovaikutukseen NPC:eiden kanssa tai tarinaan. Taman
tydn valossa tulisi kuitenkin kiinnittaa erityista huomiota siihen, miten pelaajien kokemuk-
set riskeistd, pelin ulkopuolisista toiminnoista seka heidan erityiskiinnostuksenkohteis-
taan vaikuttavat emergenttiin gameplayhin. Riskien on oltava riittdvan pienia suhteessa
palkintoihin, joskus emergentin gameplayn mahdollistamiseksi niiden on oltava lahella
nollaa. Hyva tapa, mita jo monissa peleissa kaytetaankin, on intensiivisten kohtien vuo-
rottelu rennompien kanssa, jolloin uusia ajatuksia voi syntya myos aiemmin pelatusta
sisallosta. Pelin vaatimukset sen ulkopuolisesta toiminnasta on otettava huomioon tar-
kasti kaikissa niissa kohdissa, joissa emergenttia gameplayta toivotaan syntyvan. Tahan
littyy pelaajien taipumus pelata pelid kavereiden tai tuntemattomien kanssa, heidan

kayttamansa chattipalvelut seka erilaiset sosiaaliset sopimukset, joita pelaamiseen liit-

tyy.

Lisaksi pelaajille annettavat tyokalut eivat saa olla liilan tehokkaita suhteessa pelin haas-
teisiin, mutta niiden pitaa silti funtua silta. Tassa on hyva ottaa huomioon pelaajien voi-
mafantasiat ja erityiskiinnostuksenkohteet, ja hyddyntaa niitd mahdollisuuksien mukaan;
nain pelaaja yrittaa keksia kaikenlaisia uusia ratkaisuja ihan vain siksi, etta voisi jatkaa

naiden voimafantasioiden pelaamista.
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Jatkossa lahestyisin aihetta tarkemmin rajatusta nakdkulmasta. Kiinnostavaa olisi esi-
merkiksi haastatella uutta settia pelaajia heidan kokemuksistaan joko vain yksinaan tai
yhdessa pelatessa, silla naita kokemuksia pidettiin tdssa haastattelussa melkein eri pe-
leina. Lisaksi tutustuminen pelaajien erityiskiinnostuksenkohteisiin mahdollistaisi mieles-
tani hyvin elegantin tavan lisatd emergenttia gameplayta; tata optimaalisesti hyddyntaen
tehdyssa pelissa kaikkien vastaan tulevien pulmien ratkaiseminen uusilla tavoilla tuntuisi

taysin vapaaehtoiselta.
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Teemahaastattelun kysymyspatteristo

1. Pelaajan aiemmat kokemukset

a.
b.
C.
d.

Kuinka kauan olet pelannut?
Miten paljon pelaat?
Minka tyyppisia peleja pelaat?

Pelaatko yksin vai yhdessa muiden kanssa?

2. Kokemukset Trine-pelien parissa

a.
b.

C.

f.

g.

Pidatko peleista? Miksi?

Mita mielta olit yksin ja yhdessa pelaamisesta?

Pelissa on kolme erilaista hahmoa; pelaatko tai pidatko jostain niista eni-
ten? Miksi?

Pidatkd jotain hahmoa pelissa etenemisen kannalta hyddyllisempana
kuin muita?

Tuliko pelissa eteen jotain sellaisia pulmia, jotka koit pystyvasi ohittamaan
kayttamalla jotain kikkaa?

Oliko pelissa jotain puutteita tai vikoja? Minkalaisia?

Oliko pelisséa mahdollista tehda mitaan sellaista, jonka koit rikkovan pelin?

3. Emergentti gameplay

a o o

Huomasitko pelissa emergenttia gameplayta? Mika jai mieleen eniten?
Mita pidit suurimpana syyna emergentille gameplaylle?
Teetkd jaynaa muille? Miksi? Missa tilanteissa?
Miten seuraavat asiat vaikuttivat pelaamiseesi:
i. Yhdessa/yksin pelaaminen
ii. Pelihahmojen erilaiset kyvyt
iii. Pelaajahahmojen kyky vuorovaikuttaa keskendan vain valillisesti
(kykyjen kautta)
iv. Pelihahmon kuoleman mahdollisuus
v. Tarkistuspisteet (checkpointit) ovat tihedssa
vi. Vihollisten olemassaolo
vii. Puzzlejen olemassaolo
viii. Tylsyys; pelin aikana on syyta odottaa muita, jolloin on aikaa kek-

sid muuta tekemista pelissa kuin eteenpain juokseminen.
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