Opinnaytety6 (AMK)
Tieto- ja viestintateknologia

2024

Matti Liipola

Palautemekanismien vaikutus
pelikokemukseen ylhaalta
Kuvatussa toimintapelissa

TURKU AMK

TURKU UNIVERSITY OF
APPLIED SCIENCES



Opinnaytetyé (AMK) | Tiivistelma
Turun ammattikorkeakoulu
Tieto- ja viestintateknologia

2024 | 37 sivua
Matti Liipola

Palautemekanismien vaikutus pelikokemukseen
ylhaalta kuvatussa toimintapelissa

Videopelit voidaan tiivistaa kokoelmaksi pelaajan syoOtteeseen reagoivia
palautemekanismeja. Palautteella luodaan peliin koukuttavuutta ja ohjataan
pelagjaa  toimimaan halutulla  tavalla. Taman  vuoksi sopivien
palautemekanismien valitseminen kunkin tyyppiselle pelille on yksi tarkeimpia

osia pelisuunnittelussa.

Opinnaytetyolla pyritdan selvittdmaan mahdollisimman toimiva yhdistelma
palautemekanismeja lkirauta Interactive Oy:n S.P.A.M.-peliin, joka on
nopeatempoinen ylhaaltad kuvattu toimintapeli. Opinnaytetydon tavoitteena oli
kehittad ymmarrysta tyydyttavien, selkeiden ja toimivien palautemekanismien

suunnittelusta S.P.A.M.-pelin jatkokehitykseen.

Opinnaytety6 analysoi ja vertaili useita palautemekanismeja seka tuotti kokeen
17:1la vapaaehtoisella testaajalla S.P.A.M. -pelin prototyypissa. Prototyyppi ol
tehty Godot-pelimoottorilla ja keskittyi padasiassa kameraefektien vaikutuksien

mittaamiseen osana palautekokonaisuutta.

Kokeesta kavi ilmi, etta palautteen toimivuus on hyvin pelaajakohtaista ja
pienetkin muutokset palautemekanismin voimakkuudessa voivat suuresti

muuttaa pelaajien nakemysta sen vaikutuksista.
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The Effect of Feedback Mechanisms in a Top-down
Action Game

Video games could be summarized as an intricate set of feedback mechanisms
reacting to player input. These feedback mechanisms guide the player and keep
their attention by administering punishments and rewards in accordance with the
player’s actions. Due to this, designing proper feedback mechanisms is one of

the most important parts of the game design process.

The aim of this thesis is to collect data for the further development of feedback
mechanisms in lkirauta Interactive Oy’s S.P.A.M., which is a fast paced, top-
down, action game for PC. The goal was to gain an understanding of the effects
of different types of feedback mechanisms in the creation of a satisfying,

addictive, clear and functional feedback stack.

The thesis analysed various feedback mechanisms, considered their pros and
cons, and finally conducted a study with 17 volunteer testers in a prototype of the
S.P.A.M game. The prototype was made with the Godot game engine and mainly
focused on evaluating various camera effects as a part of the overall feedback

stack.

The study provided valuable data on the perceived effectiveness of the chosen
feedback mechanisms in the specific environment of S.P.A.M. The results
showed that even slight variations in the intensity of a feedback mechanism can
drastically change the players’ reception of it.

Keywords: videogame, games industry, feedback, action, UX
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Sanasto

Godot Avoimen lahdekoodin pelimoottori

Luontainen palaute Engl. "intrinsic feedback”, liikkeestd tai tekemisesta

saatava fyysinen palaute tekohetkella

Ulkoinen palaute Engl. “extrinsic feedback”, ulkoisista lahteista saatava
palaute joko tekemisen aikana tai tekemisen jalkeen
Ensimmainen persoona Pelaajahahmon kuvakulmasta kuvattu perspektiivi

Kolmas persoona Pelaajahahmoa kuvaava perspektiivi, jossa
pelaajahahmon sijaan toiminta on keskiossa

Topdown -peli Videopeligenre, jonka tunnistava tekija on ylhaalta
kuvattu kamerakulma

Noise -tekstuuri Proseduraalisesti generoitu hairiOkartta

Ul Engl. "user interface”, videopelin graafinen kayttoliittyma



1 Johdanto

Palautemekanismit ovat yksi videopelisuunnittelun olennaisimpia osia, silla
palautemekanismit toimivat kommunikaatioreittina pelaajan ja pelimaailman
valilla. Palaute on yksi tarkeimmista tavoista luoda videopelille koukuttavuutta ja
uudelleenpeluuarvoa. Palautemekanismeja on monenlaisia ja niiden laatu seka
kayttd vaihtelevat suuresti eri peligenrejen valilla. Niiden suuren vaikutuksen
vuoksi on olennaista pelikokemukselle, etta pelin palautekirjo on rakennettu

oikein ja tukemaan pelin ydinmekaniikkoja.

Tassa opinnaytetydssa kasitelldan yleisimpia palautemekanismeja peleissa ja
niiden soveltuvuutta testiskenaarioon. Opinnaytetydn tavoitteena on 16ytaa
sopiva yhdistelma palautemekanismeja toimeksiantaja Ikirauta Interactive Oy:n
ylhaalta kuvattuun toimintapeliin S.P.A.M. Se on nopeatempoinen toimintapeli,
jossa toiminnan pitaa olla selkeaa, sulavaa ja tyydyttavaa. Pelin kamerakulma
luo omat ongelmansa palautemekanismeille kameran ollessa suhteellisen
kaukana pelaajasta. Talloin eivat tavalliset keinot, kuten esimerkiksi animaatiot,
nay toiminnassa tarpeeksi hyvin, joten pelaajan toimia pitaa korostaa eri tavoin.
Akilliset ja hallitsemattomat kameran liikkeet korostuvat &arimmaisen paljon
pelaajan tottuessa staattiseen kuvakulmaan. Kameran kaantaminen on
huomattava ero ja aiheuttaa monelle epamiellyttavia tuntemuksia. Ylhaalta
kuvattu kuvakulma myos helpommin sekoittaa pelin tilannekuvan, jos naytolla on
paljon seurattavaa. Palautemekanismien vaikutuksia on aikaisemmin tutkittu

paaasiassa vain oppimisen avustamisessa seka muistisairauksien hoidossa.

Opinnaytetyé on jarjestetty kolmeen osaan: teoriaosuuteen, tutkimukseen ja
lopputuloksiin.  Opinnaytetydn tutkimus on rajoitettu vain kameraefektien
vaikutusten mittaamiseen. Tutkimus suoritettin vapaaehtoisilla testaajilla

S.P.A.M-pelin prototyyppikentalla.
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2 Palautemekanismien teoriaa

Tassa luvussa maaritetdaan palautteen kasitetta yleisesti, olemassa olevia
tutkimuksia aiheesta seka tapoja soveltaa pelialan ulkopuolisia metodeja pelialan

kayttoon.

2.1 Palautteen maaritelma

Palaute maaritellaan tapahtumasta, toiminnasta tai prosessista kertovana
arvioivan tai korjaavan tiedon siitamisena takaisin tapahtumaa, toimintaa tai
prosessia hallitsevaan lahteeseen. (Merriam Webster) Videopeleissa palaute
voidaankin nahda pelin viestintana pelaajalle. Useimmiten palaute viittaa
pelaajan syotteesta johtuvaan suoraan vastaukseen, mutta palautteeksi voidaan
luokitella myos pelin omatoiminen viestinta, kuten esimerkiksi vahinkoa
otettaessa. Videopeleissa palautteen tavoitteena on ensisijaisesti kertoa
pelaajalle pelaajan syotteen rekisterdinnista, mutta silla voidaan myds ohjastaa

pelaajaa toimimaan halutulla tavalla.

Lahestyttaessa esimerkkitilannetta jossa pelaaja ampuu rajahdetynnyria saaden
sen rajahtamaan ja kaatamaan vieressa seisovan vihollisen, palautetta on pelin
reaktio pelaajan syotteeseen eli liipaisimen painallukseen, osuma

rajahdetynnyriin seka siita seuraava rajahdys ja rajahdyksen vaikutus viholliseen.

2.2 palaute muualla ja palautteen soveltaminen peliteknologiaan

Palaute usein jaetaan sisdiseen ja ulkoiseen palautteeseen sen perusteella

missa vaiheessa ja mita kanavia kayttaen palautetta saadaan. (Poole ym. 2021)

Nackaerts  kuvailee artikkelissaan  sisaisen  palautteen  esimerkiksi
likesuorituksesta sisaisten aistivaylien kautta saatuna aistihavaintona ja ulkoisen
palautteen ulkopuolisista lahteistd saatuna palautteena. Artikkelissa jaetaan

ulkopuolinen palaute viela kahteen osaan: tietoon vaikutuksesta (Knowledge of

Turun AMK:n opinnaytety® | Matti Liipola



Results, KR) ja tietoon suorituksesta (Knowledge of Performance, KP).
Artikkelissa KR maaritellaan ulkoiseksi palautteeksi, joka tuo tietoa tekemisen
vaikutuksista ja lopputuloksesta suhteessa tavoitteeseen. KP sen sijaan
maaritellaan ulkoiseksi palautteeksi, joka tuo tietoa liikkeen laadusta suhteessa

lopputulokseen. (Nackaerts 2013)

Nykyaikaisessa peliteknologiassa lahes kaikki palaute on ulkoista, koska
viestintareitit ovat padosin audiovisuaalisia, mutta sisaisen ja ulkoisen palautteen
maaritelmia voidaan silti soveltaa pelisuunnitteluun. Sisainen palaute voidaan
soveltaa peliteknologiaan suorana palautteena pelaajan toiminnasta toiminnan
aikana. Pelaaja voi korjata toimiaan sisaisen palautteen perusteella. Ulkoinen
palaute voidaan soveltaa peliteknologiaan pelaajan toimien ulkopuolelta tulevana
palautteena, jonka tavoitteena on kertoa pelaajalle hanen tekemisensa laadusta,
onko se tavoiteltavaa vai rankaistavaa. Esimerkkina ulkoisesta palautteesta
voidaan kayttda vahingon ottoa; pelaaja ottaa vahinkoa rangaistuksena vaarin
toimimisesta tai oikein toimimatta jattamisesta. Vahingon ottaminen rankaisee
pelaajaa olematta valittomassa yhteydessa pelaajan omaan toimintaan, sen

sijaan ollen seuraus pelaajan toiminnasta.

Palautemekanismit jaetaan tassa opinnaytetyossa viela kolmeen pelisuunnittelua
helpottavaan paakategoriaan, jotka ovat ensisijainen-, toissijainen- ja
interaktiivinen palaute. Paakategorioiden alla vaikuttavat aikaisemmin mainitut
sisdinen- ja ulkonen palaute. Paakategoriat on valittu helpottamaan
prioriteettijarjestysta pelin suunnittelussa niiden jakaessa palautemekanismit
paikalliselle pelaajalle valttamattomiin, seka vahemman tahdellisiin ryhmiin.
Paakategoriat erotellaankin toisistaan niiden valittdtman vaikutusalueen

perusteella.

Ensisijainen palaute tarkoittaa suoraa palautetta pelaajan syodtteesta ja se
edustaa luontaista palautetta. Tassa opinnaytetydssa ensisijaista palautetta ovat
kameran liike, pelaajahahmon kaantyminen, pelaajahahmon nojaaminen liikkeen
suuntaan liikkeen voimalla, suuliekki, laukaisuaanet seka tyhjan lippaan napsaus.

Ensisijaisen palautteen tehtava on kertoa pelaajalle syotteen rekisterdinnista. Se
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voi myos kantaa mukanaan informaatiota tekemisen laadusta ulkoisen
palautteen muodossa kuten lippaan ollessa tyhja. Intel Corporation tutkimusten
mukaan yli 50 ms:n viive syotteen ja palautteen valilla on ihmiselle huomattava
ja Jesse Schnell toteaa kirjassaan, ettd jos palaute ei tapahdu ensimmaisen
kymmenesosasekunnin aikana syotteen saamisesta, voi pelaaja jopa kokea
systeemin olevan virhetilassa.(Schnell 2020) Taman vuoksi ensisijainen palaute
pitdakin eritella irralleen muusta palautteesta, silla sen pitaa tuottaa palautetta
jopa ennen kuin pelin muut systeemit ovat varmistaneet toiminnan lopputuloksen.
Ensisijaisen palautteen tarkeys voimistuukin moninpeleissa, joissa pelaajan
syotteen ja syotteesta aiheutuvan toiminnan valilla voi olla useita kymmenia tai
jopa satoja millisekunteja, palvelimen varmistaessa onko toiminta sallittua.
Ensisijaisen palautteen taytyy olla riippumaton siita, onko teko ehtinyt siirtya
palvelimelle, tai onko teosta aiheutuva lopputulos edes mahdollinen sen

hetkisessa tilanteessa.

Toissijainen palaute tarkoittaa ensisijaisesta palautteesta johtuvaa palautetta.
Tassa opinnaytetydssa toissijaista palautetta ovat osumaefektit ja -aanet,
pelaajan liike ja luotien vanat ilmassa. Toissijainen palaute edustaa tietoa
suorituksesta (KP) ja se kertoo pelaajalle paaasiassa tekemisen laadusta.
Toissijainen palaute on puhtaasti ulkoista palautetta, joka syntyy pelaajan
syoOtteen vaikutuksesta peliin. Toissijaisen palautteen avulla pelaaja nakee
lopputuloksen tekemisestaan pelimaailmassa ja pystyy korjaamaan tekemisiaan

tarpeen mukaan.

Interaktiivinen palaute tarkoittaa ensisijaisista ja toissijaisista
palautemekanismeista johtuvaa palautetta. Interaktiivinen palaute viestii
pelaajalle tekemisen lopputuloksista (KR). Tassa opinnaytetydssa interaktiivista
palautetta ovat raadot, veriroiskeet seinilla, hajonneet laatikot, kuolevat viholliset,
ovien avautuminen, rajahtavat tynnyrit ja vihollisten ottamat vahinkonumerot.
Interaktiivinen palaute taydentaa pelaajalle kuvaa hanen vaikutuksestaan
pelimaailmassa, se palkitsee ja rankaisee pelaajaa ja sen on tarkoitus luoda

pelaajalle kuva jatkuvasta skenaariosta, jossa hanella on rooli.
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2.3 Palautteen antaminen videopeleissa

Palautteella kuuluu ohjailla pelaajaa haluttuihin suuntiin  palkintoja ja
rangaistuksia hyvaksikayttaen. Yleisesti pelin pelattavuuden kannalta on tarkeaa,
etta rangaistusten pitaa olla harvinaisempia kuin palkintojen. Jos pelaajaa vain
rankaistaan jatkuvasti, tuntuu peli helposti turhauttavalta. Pelaajan pitda myos
ymmartaa, miksi hanta rankaistaan ja pystyd nakemaan keino rangaistuksen
valttamiselle. (Schnell, 2019)

2.4 Palautemekanismit toimintapeleissa

Kaikkein yleisin palautemekanismi toimintapeleissa on kameran tarina, jota
kaytetaan kertomaan pelaajalle aseen laukaisusta, iskuista seka vahingon
ottamisesta, varsinkin ensimmaisen persoonan toimintapeleissa. Monesti myos
ensimmaisen persoonan peleissa palautetta korostetaan ruudulle ilmestyvin

efektein kuten veriroiskein seka nakokentan muutoksilla.

Toimintapeleja usein kutsutaan niiden palautemekanismien perusteella joko
responsiivisiksi tai raskaiksi. Michelle E.Lea maarittelee artikkelissaan
responsiivisen hallintakaavan sen perusteella, miten nopeasti ja miten tarkasti

syote muuttuu halutunlaiseksi toiminnaksi pelissa. (Michelle, 2023)

Responsiivisissa peleissa toissijainen palaute saapuu lahes samaan aikaan
ensisijaisen palautteen kanssa. Raskaissa peleissa ensisijaisen ja toissijaisen
palautteen valilla sen sijaan on viive. Responsiivisessa pelissa esimerkiksi
likkuminen tapahtuu heti taydelld nopeudella syotteen suuntaan syodtteen
saatuaan, siind missa raskaissa peleissa liike usein kiihtyy hitaasti annettuun
suuntaan. Kilpailulliset videopelit l1ahes aina ovat hyvin responsiivisia, raskaat
palautekaavat sen sijaan soveltuvat enemman immersiopainotteisiin

kokemuksiin.
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2.4.1 Apex Legends ja ensimmaisen persoonan toiminta

Respawn Entertainmentin Apex Legends -pelissa on hyva esimerkki kattavasta
palautekirjosta ensimmaisen persoonan toimintapeleissa. Apex Legends on
suunniteltu korkean tason Kilpailulliseksi peliksi, jossa on suuri maara hyvin
selkedd ja informatiivista palautetta. Pelaaja on jatkuvasti taysin tietoinen

tekemisensa laadusta ja siita mita ymparilla tapahtuu.

Apex Legendsissa joka laatuiselle osumalle on selkea, kaiken alleen peittava
indikaattoriaani. Jos pelaaja osuu viholliseen, syttyy ruudulle ensin
osumaindikaattori ja kuuluu uniikki osumaaani sen perusteella mihin pelaaja on
osunut. Jos pelaaja osuu kilpeen, kuuluu siita erilainen aani kuin lihaan
osuttaessa. Pelaajan rikkoessa kohteensa kilven kuuluu selkea sirpaloitumisaani,
samoin vastapelaajan kaatuessa kuuluu oma uniikki indikaattoriadnensa. Nama
palautemekanismit kertovat pelaajalle hanen toimintansa vaikutuksista ja

ohjaavat hanta muuttamaan toimintaansa palautteen laadun perusteella.

Ensimmaisen  persoonan peleissa palautteen kannalta  suurimpia
ongelmatekijoitd on pelaajan hyvin rajoitettu kuvakulma. Rajoitetun nakdkentan
vuoksi ensimmaisen persoonan toimintapelit hyodyntavat paljon liioiteltuja
animaatioita kertomaan pelaajalle syotteen rekisterdinnista. Esimerkiksi
juostessa ase siirtyy uniikkiin asentoon alemmas ruutua. Hypatessa ja kameraa
kaantaessa ase liikkuu hieman jaljessa korostaakseen pelaajan akillista liiketta.
Monet ensimmaisen persoonan pelit kayttavat 2D indikaattoreita ruudulla
kertomaan visuaalisesti pelaajalle missa suunnassa tapahtuu mitakin suhteessa

hanen orientaatioonsa.

Ensimmaisen persoonan peleissa palautteen antamisessa ongelmia muodostuu
tilanteissa missa pelaajahahmon kadet eivat nay. Tama johtaa siihen, etta
pelaaja ei valttamatta tieda ollenkaan rekisterdikd peli hanen sydtteensa, silla
ensisijainen palaute puuttuu mahdollisesti kokonaan. Pelaaja saa tietaa

toimistaan vasta toissijaiselta palautteelta, joka saa pelin tuntumaan kankealta ja
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hallitsemattomalta. Monesti ongelmaa korjataan kameraefekteilla, kuten

piirtokehan muutoksilla ja kameran tarinalla.

2.4.2 Lost Planet 2 ja kolmannen persoonan toiminta

Kolmannen persoonan videopeleissa kamera on aina samassa asennossa
hieman pelaajan hahmon takana. Pelaajahahmon animaatioilla on kolmannen
persoonan peleissa usein kaikkein suurin vaikutus palautemekanismeista

pelaajahahmon viedessa suuren osan ikkunan tilasta.

Lost Planet 2:ssa toiminnasta on tehty hyvin raskasta ja tyydyttavaa. Hahmo
likkuu hitaasti ja palautetasoissa on valilla isoakin viivetta, mutta jokaiselle
syotteelle on ensisijainen palaute, joka tapahtuu heti. Lost planet 2 siis luo
mielenkiintoisen jannityssuhteen asettamalla ensisijaisen ja toissijaisen

palautteen valiin viiveen. Tama tekee toiminnasta raskasta.

Lost planet 2:ssa on kaytetty paljon informatiivisia osumaefekteja. Suuri osa
ajasta pelissa taistellaan hyonteismaisia olentoja vastaan, joilla on selkeat heikot
kohdat mihin pelaajan kuuluu osua. Pelaajaa palkitaan osumasta tyydyttavilla
aaniefekteilla ja visuaalisin keinoin. Heikon kohdan ohi ampuminen taas ei tuota
juurikaan palautetta ja monesti luodit nayttavat vain kimpoilevan vihollisten
panssarista. Tama palaute ohjaa pelaajaa ampumaan heikkoihin kohtiin, ei
suoranaisesti voittaakseen vihollisen nopeammin, vaan koska heikkoihin kohtiin

osumisesta saa enemman palautetta ja se siksi tuntuu pelaajasta paremmalta.

2.4.3 Enter The Gungeon ja topdown -toiminta

Ylhaaltd kuvatuissa toimintapeleissa, eli ns. topdown-peleissa kamera on
kaukana pelaajahahmosta ja kuvaa koko toimintaa kerralla. Jos pelaajaa
ammutaan ruudun ulkopuolelta, tuntuu se epareilulta ja hallitsemattomalta
rangaistukselta. Tama johtuu siitad, ettd pelaaja ei itse voi vaikuttaa

kamerakulmaan.
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Enter The Gungeonissa onkin keskitetty paljon resursseja palautemekanismien
suunnitteluun. Tamankaltaisissa peleissa voi ruudulla tapahtua hyvinkin paljon
asioita kerralla, eika pelaaja valttamatta ole enaa jatkuvasti samassa kohdassa
peliruutua. Taman takia Gungeonissa visuaalisilla efekteillda onkin merkittava
asema palautteen kuvaamisessa. Pelkat animaatiot yksinaan eivat riita, silla
pelaajahahmo voi hukkua taysin toimintaan. Sen sijaan kaytetaan paljon sprite-

efektejd, isoja valayksia, kameraefekteja ja partikkeleita.

2.5 Aikaisemmat tutkimukset palautemekanismeista

Palautemekanismien tyydyttavyydesta ja toiminnallisuudesta ei ole aikaisemmin
tenty  juurikaan virallisia tutkimuksia. Videopelien aiheuttamaa
matkapahoinvointia sen sijaan on tutkittu laajalti. Esimerkiksi Chang
tutkimuksessaan toteaa videopeleissa koetun matkapahoinvoinnin ja kehon
likkeen, seka likkumattomuuden, olevan yhteydessa toisiinsa. (Chang ym. 2012)
Omar Merhi tutkimuksessaan sen sijaan l6ysivat yhteyden pelaajan asennon
vakauden ja matkapahoinvoinnin valilla, jossa seisaaltaan pelanneet pelaajat
kokivat herkemmin huonovointisuutta kuin istuvat pelaajat. (Omar Merhi ym.
2007) Sandra Gutierrez G. artikkelissaan ehdottaa pahoinvoinnin johtuvan niin
sanotusta aistihavaintokonfliktista, jossa keho reagoi vaarin silmiltd saatuun

palautteeseen ja taten sekoittaa tasapainoaistia. (Gutierrez, 2021)
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3 S.P.A.M. -peli

Ikirauta Interactive Oy:n S.P.AM on ylhaaltd kuvattu nopeatempoinen
selviytymistoimintapeli kolmelle pelaajalle. Pelissa ohjataan pelaajahahmoa, jolla
on erilaisia yhdistelmia aseita kaytossaan. Pelissa taistellaan olioita vastaan
laajenevassa rakennelmassa, jossa pelaajan on tarkoitus selvitd mahdollisimman

pitkaan tappamalla vihollisia ja avaamalla ovia uusille alueille.

Pelissa ammutaan vasemmalla ja oikealla hiirinapilla, liikutaan W-A-S-D -
painikkeista ja kaytetaan kykyja 1-2-3-c-v-valilyonti -painikkeista. Pelissa on
ymparistohaasteita seka erilaisia vihollisia, jotka tuovat omat haasteensa ja

mahdollisuutensa peliin.

3.1 Olemassa olevat palautemekanismit ja niiden analyysi

Tassa luvussa kaydaan lapi S.P.A.M.:ssa olevia palautemekanismeja, niiden

tavoitteita ja teoreettisia vaikutuksia pelikokemukselle.

3.1.1 Ensisijainen palaute

Ensisijaisten mekanismien tarkoitus S.P.A.M.:ssa on kertoa pelaajalle aseen
laukaisusta jopa tilanteissa missa pelaaja ei nde hahmoaan. Ylhaalta kuvatun
perspektiivin  vuoksi ensisijaisesta palautteesta on tehty mahdollisimman
nakyvaa ja selkea, jotta pelaaja aina tietaisi syoOtteensa rekisteroityneen.
S.P.A.M:ssa ensisijaisiin palautemekanismeihin kuuluvat suuliekki,
kameraefektit, 2D  sprite  -laukaisuindikaattorit  (Kuva1), animaatiot,

laukaisuaaniefektit seka Ul-efektit (Kuva 2).
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Kuva 1. Laukauksesta aiheutuva 2D sprite -efekti.

Kuva 2. Laukauksesta johtuvat Ul-efektit.

3.1.2 Toissijainen palaute

Toissijainen palaute on sisaista seka ulkoista palautetta. Toissijaisen palautteen
tarkoitus on kertoa pelaajalle onnistumisesta ja epaonnistumisesta ja se on

paaasiassa informatiivista.

S.P.AM.:ssa toissijaisiin palautemekanismeihin  kuuluvat 2D- ja 3D
osumaindikaattorit seka -partikkelit, osumaaaniefektit, kameraefektit, luotien
vanat seka osuma-animaatiot. Toissijainen palaute kertoo pelaajalle hanen

tekemisensa laadusta. Seinaan osuttaessa ainoa palaute on seinasta sinkoilevat
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kipinat kuvan 3 mukaisesti. Viholliseen osumisesta taas on tehty tyydyttavaa

antamalla pelaajalle palautteeksi animaatio, osumaaani seka 2D -efekti kuvan 4

mukaisella tavalla.

Kuva 3. Seindan osumisesta johtuva palaute.

Kuva 4. Viholliseen osumisesta johtuva palaute.
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3.1.3 Interaktiivinen palaute

Interaktiivinen palaute on suunniteltu palkitsemaan pelaajaa. Interaktiivinen
palaute on myds suurin osa pelin informatiivisesta palautteesta. Se kertoo
pelaajalle peliympariston tilasta, pelaajan saavutuksista seka tavoitteista.
Interaktiivinen palaute toimii pelaajan menestyksen mittarina. Esimerkiksi
maahan jaavat verilammikot kertovat missa on taisteltu ja miten

menestyksekkaasti.

S.P.A.M:ssa interaktiivisiin palautemekanismeihin kuuluvat kuolevat viholliset,
verilammikot, kuolinanimaatiot ja -aaniefektit. Interaktiiviseen palautteeseen

kuuluvat myds useat eri Ul-efektit, kuten kierroksen vaihdos ja vahingon otto.

3.2 Palautemekanismien valintaperusteet

Jesse Schnell on kirjassaan listannut seuraavat kysymykset joihin
palautemekanismin pitaa pystya vastaamaan: Mita pelaajan pitaa talla hetkella
tietda? Mita pelaaja haluaa talla hetkella tietaa? Mita kehittdja haluaa pelaajan
tuntevan tassa tilanteessa? (Jesse Schnell 2020) Vaatimukset S.P.A.M.:n
palautemekanismeille onkin rakennettu pitkalti naiden kysymysten ymparille.
Palautemekanismit keskittyvat paaasiassa toiminnan tyydyttavyyteen ja
selkeyteen. Paamittareina soveltuvuudelle ovat luettavuus, herkkyys,
hairitsemattomyys seka toiminnan paino. Pelaajan pitdd tuntea koko ajan
olevansa tilanteessa mukana ja virheita tehdessaan hanen pitaa tietaa missa
meni vikaan ja miten han voi korjata ongelman seuraavalla kerralla. Ylhaalta
kuvattu kuvakulma luo omat haasteensa tilannekuvan valittamiselle, mutta se
myoOs tuo paljon etuja nopeiden tilanteiden hahmottamiseen. Animaatioiden
merkitys palautemekanismina on huomattavasti lieventynyt kuvakulman vuoksi,
silla kamera on suhteellisen kaukana pelaajasta ja yksittaiset animaatiot eivat
valttamatta aina vality tarpeeksi hyvin. Sen sijaan 2D- ja Ul -efektien merkitys on
kasvanut. Ul peittdd suhteessa pienemman osan pelitilasta kuin muun

tyyppisissa kuvakulmissa. Ul on myds vakioidussa asennossa, jonka vuoksi
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pelaajan on helppo hahmottaa siina tapahtuvia muutoksia, ilman etta se hairitsee
pelikokemusta. S.P.A.M.:ssa tarkeda on myos viestia toiminnasta jopa katsojalle

joka ei itse pelaa pelia.

3.3 Kameraefektit palautemekanismeina

Tassa luvussa kaydaan lapi tutkittavia palautemekanismeja S.P.A.M. -pelin
prototyypissa. Tutkimus on rajoitettu kuvan 5 kameraefekteihin (kohdat: 1, 3, 4,
7) ja niiden vaikutuksiin seka kayttotarkoituksiin. Tutkimuksessa kameran
normaalitila on 75 mittayksikon paassa pelaajasta 60 asteen kulmassa ylospain.
Kameran piirtokehan normaaliarvo on 30. Vertailuarvona ihmisen nakokenttaa
vastaava piirtokeha olisi noin 180 yksikkda, mutta sen kuvaaminen tietokoneen
ruudulta on lahes mahdotonta ilman suuria vaaristymia. Videopelit usein
valitsevat realismin ja pelattavuuden valimaastosta piirtokehan arvoksi noin 60—
90 yksikkoa. (Ayers. 2023)
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Kuva 5. 1: telineoskillaatio, 2: kamerateline, 3: ruutuvaring, 4: kameraoskillaatio,
5: kamera 6: kameran varsi, 7: piirtokehaimpulssi, 8: kameran liikerata

3.3.1 Ruutuvarina

Ruutuvarinassa vain kamera liikkuu paikallaan kameran kannattimen paassa
tarindakselilla kuvan 6 mukaisesti. Efekti lahtee suuremmalla liikkeelld ja
interpoloi kohti staattista asemaa efektin kuluessa. Efekti on nopea ja hillitty,
mutta hukkuu helposti muuhun liikkeeseen. Ruutuvarinalla tyypillisesti kuvataan
nopeita voimia, esimerkiksi etaisia rajahdyksia, laukauksia tai tippumista. Efekti
kestaa sekunnin murto-osan yleisesti, mutta sitd voidaan venyttaa tarpeen
mukaan. Pidemmat varinaefektit ovat usein hairitsevia. Alustavasti S.P.A.M.:ssa
ruutuvarind on osana laukaisupalautetta, mutta sen hairitsevyytta on kritisoitu

varsinkin jatkuvana efektina.
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Kuva 6. 3: kameran tarinaakseli

3.3.2 Telineoskillaatio

Telineoskillaatiossa koko kamerateline kaantyy voimistamalla liiketta
kannattimen paassa olevaan kameraan kuvan 7 mukaisesti. Efekti lahtee
korkealta amplitudilta ja laskee siita kohti staattista vakioasemaa halutulla
nopeudella. Kameran liikkuessa ja kaantyessa geometrian syvyysvaikutelma
voimistuu parallaksin vaikutuksesta varsinkin, jos piirtokeha pidetaan pienena.
Lahempana kameraa olevat pinnat peittavat ja paljastavat vaihtelevasti
kauempana kamerasta olevia pintoja. Tata efektia kutsutaan nimella
heiluristereoskopia (engl. Wiggle Stereoscopy). Telineoskillaatio imitoi
heiluristereoskopiaa interpoloiden: sen sijaan ettd pelaajalle naytettaisiin
vuorotellen vasenta- ja oikeaa kuvaa, kamera liikkuu sulavasti vasemman-,

oikean-, ylemman- ja alemman nakokulman valilla.

Efekti on voimakas ja voi aiheuttaa helposti aistihavaintokonfliktin seka

pahoinvointia hallitsemattoman liikkeen johdosta. Alustavasti telineoskillaatio
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S.P.A.M.:ssa on osana laukaisu- seka vahingonottopalautetta ja rajahdysten

voimistamista.

~—_

Kuva 7. 1: kameratelineen oskillaatiorata, 2: kamerateline, 8: kameran

liikerata

3.3.3 Piirtokehaimpulssi

Piirtokehaimpulseissa kameran nakodkenttd suurenee ja pienenee sykayksissa
kuvan 8 mukaisesti. Voimakkaanakaan efektin ei kuitenkaan tulisi hairita pelaajan
tilannekuvaa, silla pelaajahahmo seka kiintopisteet pysyvat samoissa kohdissa
ruutua aiheuttaen hallitun liikkeen huomattavalla palautteen maaralla. Alustavasti
piirtokehaimpulsseja kaytetaan S.P.A.M.:ssa laukaisupalautteen

paamekanismina niiden staattisen olemuksen ja neutraaliuden vuoksi.
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Kuva 8. 6:kameran kannatin, 7: piirtokeha

3.3.4 Kameraoskillaatio

Kameraoskillaatiossa kamera itse kaantyy paikallaan kuvan 9 mukaisesti
kameratuen paassa. Liike lahtee korkealta amplitudilta ja laantuu ajan kuluessa.
Lopputulokseltaan efekti on hyvin samanlainen kuin ruutuvarind. Se kuitenkin
aiheuttaa suuremman kiintopisteiden siirtyman ruudulla sekoittaen helpommin
tilannekuvaa. Efekti on voimakas ja hyvin hairitseva. Yhdistettyna

telineoskillaatioon kameraoskillaation efekti voimistuu huomattavasti.
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4 Tutkimus

Palautekoe on jarjestetty Godot-pelimoottorissa tehdyn S.P.A.M. -projektin
prototyypin avulla. Prototyypissa pelaajille annetaan vaihtoehtoja useasta
erilaisesta palautekokonaisuudesta. Prototyyppi muodostuu yhdesta kentasta,
joka alkaa opastusosiolla. Opastuksessa pelaajalle opetetaan perus
peliominaisuudet ja han paasee kokeilemaan niitd rauhassa. Opastuksen jalkeen
itse peli alkaa jossa pelaaja kohtaa vihollisia loputtomina aaltoina ja pyrKkii

selviytymaan mahdollisimman pitkaan.

Prototyyppia pelatessa pelaaja vastaa kyselylomakkeen mielipidekysymyksiin,
joilla kartoitetaan pelaajan kokemuksia. Kyselylomakkeen avulla myds
selvitetaan pelaajien videopelitaustaa, jotta voidaan selvittaa millaisesta

taustasta tulevat pelaajat nauttivat mistakin.

Koe on rajoitettu vain kameraefektien ja niiden vaikutusten mittaamiseen
aikaisemmin esitellyilla tekniikoilla. Testattavat mekanismit ovat ruutuvaring,

teline- ja kameraoskillaatio seka piirtokehaimpulssi.

4.1 Testiymparisto

Kokeessa pelaajat voivat TAB-painiketta painamalla tuoda esiin kuvassa 10
nakyvan palauteasetusvalikon. Palauteasetusvalikossa pelaajat voivat paattaa
mitka kameraefektit ovat aktiivisena seka muuttaa niiden voimakkuutta kuvassa

11 nakyvilla profiilinapeilla.
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Press TAB to CLOSE feedback settings.
o Camera Effects

Screenshake
Camerarig Rotate
FOV Impulse
Camera Rotate

Kuva 10. kameraefektivalikko

Press TAB to CLOSE feedback settings.
o Camera Effects

Profile_1 Profile_2 Profile 3

Kuva 11. palauteprofiilivalikko

Palauteprofiilien arvot on asetettu jarjestykseen Minimal, Medium ja Maximal.
Jokainen profiili pyrkii tuomaan esiin kameraefekteja eri tavoin liitteessa 1 nakyvin

keinoin.

Minimal-profiilin tavoite on olla mahdollisimman rauhallinen samalla kuitenkin
tuoden ensisijaisille ja toissijaisille kameraefekteille voimaa. Minimal-profiilissa
yksittaisten palauteinstanssien voimakkuus on kaikkein pienin ja palautteen
voimakkuuden ylaraja on kaikkein alhaisin. Palautumisnopeus on myds asetettu

pieneksi, jotta muutokset olisivat mahdollisimman hillittyja.

Medium-profiilin on tarkoitus sen sijaan olla vaikuttava. Medium-profiilissa on
suhteellisen korkeat ylarajat ja suhteellisen nopea palautumisnopeus verrattuna
muihin profiileihin. Medium pyrkii saamaan yksittaisista palauteinstansseista
mahdollisimman voimakkaita hairitsematta silti pelin pelattavuutta.
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Maximal-profiilissa arvot on asetettu kaikkein korkeimmalle. Maximal-profiilin
tehtava on tuoda testiymparistossa esiin heikotkin kameraefektit, jotka eivat
valttamatta muilla profiileilla tunnu juuri miltdan. Maximal-profiili on luotu

tutkimuskayttoon eika sen ole tarkoitus olla itsenaisesti pelikelpoinen.

4.2 Kyselylomake

Kyselylomakkeella (Liite 2) selvitettiin testaajien kokemuksia kameraefekteista.
Kyselylomakkeen mukana testaajat saivat ohjeet jokaiseen kohdan testaamiseen
seka tayttamiseen.

4.3 Tutkimustulokset

Tutkimukseen osallistui 17 vapaaehtoista koehenkiloda. Kokeen suhteellisen
pienen testiryhman vuoksi ei siita saada yleiskattavia lopputuloksia. Kokeen
tuloksissa oli hyvin paljon hajontaa, mutta niista voidaan silti vetaa yksittaisten
palautemekanismien vaikutuksista kertovia paatelmia. Ehka yleisesti
kuvaavimmaksi kohdaksi voidaankin nahda kameraprofiilien mielipidekysymys
kuvassa 12. Vastaajista suurin osa paatyi valitsemaan jonkin yhdistelman
kameraoskillaatiosta, telineoskillaatiosta ja ruutuvarinasta. Piirtokehaimpulssi
nahtiin vahiten mieluisana kameraefekteista. Noin kolmasosa vastaajista myos
paatyi ottamaan kameraefektit pois kokonaan niiden joko hairitessa

pelikokemusta tai aiheuttaessa pahoinvointia.
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Valitsemasi efektit/ The effects you chose

16 responses

Screenshake 8 (50%)

Camerarig Rotate 8 (50%)
FOVImpulse 5(31.3%)
Camera Rotate 9 (56.3%)

None

Kuva 12. Pelaajien valitsemat kameraefektit

4.3.1 Palauteprofiilit

Profiileista kaikkein positiivisin oli Minimal-profiili, jossa liikkeen maara,
maksimiarvot ja palautumisnopeus oli kaikkein rauhallisin. Medium-profiili jakoi
mielipiteitd. Osa vastaajista piti sitd haitallisena, osa naki sen positiivisena, mutta
suurin osa ei kokenut sen vaikuttavan pelikokemukseen juurikaan. Lahes kaikki
vastaajat kokivat Maximal— profiilin olevan haitallinen pelikokemukselle. (Kuva
13)

Mielipide kameraprofiileista/ Opinion on camera effect profiles

Il Heikentis pelikokemusta / negative effe... [l Neutraali / neutral [0 Parantaa pelikokemusta / positive effect...

Minimal Medium Maximal

Kuva 13. Kameraprofiilien mielipidemittaukset
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4 .3.2 Havaittavat trendit

Tutkimustuloksista voidaan paatella kameraefekteilld olevan suurta vaikutusta
pelaajan kokemukseen. Kuvasta 13 nahdaan, ettad mita isommaksi kameraefekti
muuttuu, sita negatiivisempi vaikutus silla keskimaarin on. Hyva
palautemekanismi jaakin usein huomaamatta ja sen merkityksen ymmartaa vasta
kun sita ei ole. Yksinkertaisilla kameraefekteilla kuten kameraoskillaatiolla ja
ruutuvarinalla oli keskimaarin korkein valintaprosentti silla ne ovat suhteellisen
hillittyja ja toimivat jopa yksinaan palautteena. Noin puolet testaajista valitsivat
kameraoskillaation ja/tai ruutuvarinan ja telineoskillaation yhdessa omaksi
palautekokonaisuudekseen, samalla kun telineoskillaatio yksinaan oli arvioitu
varsin huomaamattomaksi. Tama voidaan selittaa silla, etta telineoskillaatio
voimistaa kameraoskillaatiota ja ruutuvarinda. Efektien yhteisvaikutuksesta
muuten niin staattinen kuvakulma alkaa tuntua paljon dynaamisemmalta nyt, kun
pelaaja ei olekaan enaa keskella ruutua. Piirtokehaimpulssi sen sijaan nahtiin

monesti hyvin negatiivisena seka yksin etta osana kokonaisuutta.
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5 Johtopaatokset

Opinnaytetyo kasitteli palautemekanismien toimintaperiaatteita ja
kayttotarkoituksia pelialalla. Se kavi l1api yleisimpia kamerakulmia ja niiden
vaikutusta palautesuunnitteluun. Opinnaytetyon tavoitteena oli tutkia
palautemekanismeja ja niiden vaikutuksia lkirauta Interactive Oy:n ylhaalta
kuvatussa S.P.A.M.-toimintapelissa tuottamalla kokeen prototyyppiymparistossa

testiryhmalla.

Tutkimuksella saavutettiin konkreettista dataa S.P.A.M.-pelin olemassa olevista
palautemekanismeista ja niiden toimivuudesta. Suurin osa pelaajista antoi
positiivista palautetta ruutuvarinasta, telineoskillaatiosta ja kameraoskillaatiosta
kameraefekteina samalla arvioiden ennalta parhaaksi oletetun
piirtokehaimpulssin kaikkein epamiellyttavimmaksi kameraefektiksi. Tama voi
johtua siita, etta piirtokehaimpulssi oli Iahes kaikilla profiiliasetuksilla huomattavin
kameraefekti eikd se valttamatta tarkoita, ettd piirtokehaimpulssi olisi huono
palautemekanismi itsessaan. Piirtokehaimpulssi myos epasuorasti rankaisi
pelaajaa pienentamalla hanen nakokenttdansa ja taten hairitsemalla
tilannekuvaa. Taman vuoksi piirtokehaimpulssin kayttotarkoitus voikin olla

lahempana rangaistuksen antamista kuin syotteen indikointia.

Tutkimustulosten avulla voidaan jatkokehittaa tyydyttavaa palautekokonaisuutta
laajan  asiakaskunnan tarpeille sopivaksi. Piirtokehdimpulssi tullaan
uudelleenmaarittamaan rangaistuspalautteeksi. Mielipiteiden jakautumisesta
voidaan myOs paatella, etta on tarkeaa antaa pelaajille mahdollisuus vaikuttaa

omaan palautekokonaisuuteensa.

Koska testiryhma oli pieni ja testiymparistd hyvin spesifi, ei tutkimustuloksia
voida soveltaa isommassa mittakaavassa yleiseen pelialan kayttoon.
Tutkimustuloksia voidaan silti kayttaa palautesuunnittelun apuna S.P.A.M.:n
kaltaisissa peleissa ja opinnaytetydn maarittelemista palauteryhmista saadaan

pohjaa yleiseen palautesuunnitteluun.
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Liite 1 Palauteprofiilien muuttujat

Taulukko 1. palauteprofiilien muuttujat

33

palautumisnopeus

Minimal Medium Maximal
Hairidn nopeus 100 120 150
Ruutuvarina

Ruutuvarinan 1 3 4
maksimiarvo
Ruutuvarinan 3 10 20
palautumisnopeus

Telineoskillaatio
Telineoskillaation |1 1.5 1
maksimiarvo
Telineoskillaation |2 15 3
palautumisnopeus

Piirtokehaimpulssi
Piirtokehaimpulssin| 1 3 20
maksimiarvo
Piirtokehaimpulssin|8 10 30
palautumisnopeus

Kameraoskillaatio
Kameraoskillaation | 1 1.5 2
maksimiarvo
Kameraoskillaation |2 15 6
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Kertoimet
ampumakerroin 0.1 0.2 0.3
rajahdekerroin 5 1 10
vahinkokerroin 1 3 3
syOksykerroin 0.5 1 5

Taulukon 1 muuttujien arvot on saatu kokeilemalla ja vertailemalla lopputuloksia.

Muuttujien selitykset:

-Hairion nopeus tarkoittaa noise-tekstuurin lukunopeutta.

-Palautumisnopeus kertoo efektin trauman palautumisnopeuden kohti

nollatasoa.

-Ruutuvarinan maksimi- ja minimiarvot ovat siitymien maksimaalisia etaisyyksia

kumpaankin suuntaan.

-Telineoskillaation maksimi- ja minimiarvot tarkoittavat kameratelineen

kaantyman maksimietaisyytta asteissa kumpaankin suuntaan.

-Piirtokehaimpulssin maksimi- ja minimiarvot tarkoittavat kameran piirtokehan

(FOV) maksimaalista etaisyytta lahtopisteesta kumpaankin suuntaan.

-Kameraoskillaation maksimi- ja minimiarvot tarkoittavat kameran kaantyman

maksimietaisyytta asteissa kumpaankin suuntaan.

- Ampuma-, rajahde-, vahinko- ja syOksykertoimet ovat pelaajan syoétteesta ja

pelin tapahtumista aiheutuviin palautekutsuihin lisattavia traumakertoimia.

Turun AMK:n opinnaytety® | Matti Liipola



Liite 2 Kyselylomake

Taulukko 2 kyselylomake

35

pelaat?

Mita videopeligenreja paaasiassa

Toiminta

Ensimmaisen persoonan pelit

Kolmannen persoonan pelit

Reaaliaikaiset strategiapelit

vuoropohjaiset strategiapelit

Roolipelit

Kilpailulliset pelit

Urheilupelit

Kauhupelit

Simulaattorit

Ajopelit

Miten taipuvainen olet
matkapahoinvointiin videopeleja

pelatessasi?

1-5

En lainkaan — hyvin taipuvainen

2.

Ruutuvarina

Mielipide ruutuvarinaefektista yksinaan

1-5

hairitseva — miellyttava

muiden kameraefektien kanssa

Mielipide ruutuvarinaefektista yhdessa

1-5
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hairitseva — miellyttava

Telineoskillaatio

Mielipide telineoskillaatioefektista

yksinaan

1-5

hairitseva — miellyttava

Mielipide telineoskillaatioefektista
yhdessa muiden kameraefektien

kanssa

1-5

hairitseva — miellyttava

4.

Piirtokehaimpulssi

Mielipide piirtokehaimpulssista

yksinaan

1-5

hairitseva — miellyttava

Mielipide piirtokehaimpulssista yhdessa

muiden kameraefektien kanssa

1-5

hairitseva — miellyttava

Kameraoskillaatio

Mielipide kameraoskillaatioefektista

yksinaan

1-5

hairitseva — miellyttava

Mielipide kameraoskillatioefektista
yhdessa muiden kameraefektien
kanssa

1-5

hairitseva — miellyttava

6.
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Kameraprofiilit

Valitsemasi efektit

Screenshake

Camerarig Rotate

FOV impulse

Camera Rotate

None

Mielipide kameraprofiileista

Heikentaa pelikokemusta — Neutraali —

Parantaa pelikokemusta

Profiili 1 1-5
Profiili 2 1-5
Profiili 3 1-5
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