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Tiivistelma

Videopelejd on monenlaisia ja niiden jakaminen eri kategorioihin tapahtuu yleensd
niiden genren avulla. Videopelien genreilld on yleensd eroja, kuten milld peliohjaimella
pelaaja mieluummin pelaa tietyn genren pelejé tai millainen kuva pelaajalla on tietysté
peligenrestd tai mitd hdn odottaa peliltd, jos sen genre on ennestddn tuttu. Yhtend
osoituksena siitd, ettd peleilld on eroja voidaan sanoa, ettd kaksi eri pelid, jotka
edustavat eri genrejd ei valttdmattd tarkoita sitd, ettd pelaaja joka pitdd videopeleistd
pitdisi molemmista peleista.

Tamin tutkimuksen ongelma on rajattu tutkimaan genren vaikutuksista peleihin
pelaajan ndkokulmasta. Tdhédn sisdltyy pelien pelaattavuus tietyilld aluistoilla, pelin
ohjattavuus  ja  tietyn  peligenren  pelaamisen  vaikutuksista  pelaajaan.
Tutkimusmenetelméni kiytetdéin kirjallisuustutkimusta missa etsitdéin tutkimuksia, jotka
vastaavat tutkimuskysymykseen ja késittelevdt sen aihetta. Koottujen tutkimusten
tulosten perusteella vastataan tutkimuskysymyksiin.

Tutkimusten tulosten perusteella saatiin selville, ettd videopeligenreissd on huomattu
olevan eroja pelaajan nédkokulmasta. Tutkimalla tutkimuksia, jotka késittelivét tatd
aihetta ja niiden tuloksia voidaan todeta, ettd eroja 16ytyy siitd millaisella ohjaimella
halutaan pelata tietyn genren pelejd tai mitkd kognitiiviset taidot kehittyvat parhaiten
kun pelataan eri genren peleja.
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1. Johdanto

Tutkimuksen motivaationa toimii kiinnostus sithen mitd eroja videopeligenreilld on
pelaajan ndkokulmasta ja mitd sen tutkimisesta voisi olla hydtyd. Viime vuosien aikana
on tehty havaintoja, ettd pelaajat pelaavat eri genren peleja eritavoin. Esimerkiksi kun
pelataan ensimmadisen persoonan ammuntapeleji huomataan, etti yleensd pelaajat
suosivat pelaamista hiirelld ja néppédimistolld konsoliohjaimen sijaan, kun taas
tasohyppelypeli- tai tappelupeligenren pelejd pelatessa vaihdetaan nédppaimisto- ja hiiri
yhdistelmédstd konsoliohjaimeen. Eri peligenreilld on myos muitakin vaikutuksia
pelaajaan, joiden selvittiminen on tdmdn tutkimuksen tavoite. Tutkimuksessa
kisitellddn videopeligenren vaikutuksia peliin  pelaajan ndkokulmasta. Tassd
tutkimuksessa kidyddan myos ldpi lyhyesti videopelien historiaa, sekd madritelldén
videopeligenred yleiselld tasolla.

Tamin tutkimuksen motivaationa on myds antaa vastauksia, joista hyotyvit niin
pelintekijéit, kuin myds pelaajat. Pelintekijin ndkokulmasta tdmén tutkimuksen aihe
kertoo mitd odotuksia pelaajilla on tietyn genren peleille ja miksi niitd kannattaa
noudattaa. Videopeli, joka noudattaa tietyn genren piirteitd tulee todenndkodisemmin
myymaédn paremmin, koska pelaajat, jotka nauttivat tietyn genren peleistd ovat luoneet
tiettyjd odotuksia siitd miltd tietyn genren pelit ndyttdvét tai miten niitd kuuluu pelata.
Eli videopeligenren ominaisuuksien noudattaminen antaa todenndkdisemmin paremman
palautteen pelaajilta, joka taas lisdd pelin myyntid, koska pelaajat tulevat
todenndkodisemmin suosittelemaan pelid muille pelaajille. Pelaajan ndkokulmasta timén
tutkimuksen aihe tulee kertomaan miti vaikutuksia eri videopeligenren pelaamisesta on
hinelle. Mahdollisia vaikutuksia voivat olla se milld alustalla tai ohjaimella pelaaja
pelaa tietyn genren peleji. Kumpikin ndistd esimerkeistd voi antaa erilaisen
kokemuksen samasta pelistd pelaajalle. Muita mahdollisia vaikutuksia on kuinka
addiktoiva tietyn genren peli on pelaajalle tai mitd hyotyjd on pelata tietyn genrejen
pelid muihin verrattuna.

Tutkimuksen tarkoituksena on oppia lisdd miten kannattaa ottaa huomioon pelaajan
ndkokulma kun suunnitellaan tietyn genren pelejéd ja selvittdd mitd ominaisuuksia eri
genren peleilld on. Tutkimalla eri genrejen vaikutuksia pelaajan kokemukseen voidaan
auttaa pelinkehittdjid keskittyméén niihin osa-alueisiin jotka ovat sen genren vahvuudet
ja voidaan paitelld mitd pelaajat odottavat tietyn genren peleiltd. Eri videopeligenrejen
tutkiminen antaa myos hyvén pohjan kehittiméén videopelejd, joissa yhdistetddn useita
videopeli genreja.

Tamin tutkimuksen ongelma on siis rajattu tutkimaan genrejen vaikutuksia peleihin
pelaajien ndkokulmasta. Télld tarkoitetaan sitd, ettd tutkimuksessa keskitytdin
tarkemmin niihin vaikutuksiin, joita pelaajat kokevat pelatessa videopelejd. Téhdn
sisdltyy pelien pelattavuus tietyilld alustoilla, pelin ohjattavuus ja tietyn peligenren
pelaamisen vaikutuksista pelaajaan. Tdssd tutkimuksessa on kaksi tutkimuskysymysta
joihin tullaan etsimddn vastauksia. Tutkimuskysymykset joihin tdssd tutkimuksessa
pyritddn etsimddn vastauksia ovat:

“kuinka peligenret eroaa toisistaan erilaisiin niikokulmiin verrattuna?” ja

“mita vaikutuksia eri peligenrelld on pelaajalle?”.

Tassd tutkimuksessa tehddidn semi-systemaattinen kirjallisuuskatsaus, jossa etsitddn
aiheeseen liittyvilld hakusanoilla tietohakukannoista tieteellisid julkaisua ja artikkeleita,
jotka vastaavat tdmdn tutkimuksen aihetta. Tutkimuksen tavoitteena on siis koota



tieteellisid julkaisuja, joissa tutkitaan tdtd aiheitta yhdesté tai useammasta ndkdkulmasta
ja sen jdlkeen verrata nditd tuloksia toisiinsa ja samalla késitelld tdtd aihetta usean
nidkokulman kannalta. Lopuksi kdydddn ldpi omat pohdinnat siitd miten ndmi kootut
julkaisut ja tutkimukset késittelevdat aihetta, jonka kautta etsitddn vastauksia
tutkimuskysymyksiin.

Téssd kirjallisuuskatsauksessa kdydddn aluksi ldpi yleistietoa videopeleistd ja mitd
genret ovat ja kdydddn lyhyesti ldpi muutaman yleisen videopeligenren maédrittely.
Tdmdn osion jdlkeen kdydddn ldpi mitd hyotyd videopeligenren tutkimisesta on.
Lopuksi kaydaan ldpi1 loydettyjen tutkimusten tulokset ja miten ne vastaavat
tutkimuskysymyksiin.  Tutkimuksissa tutkitaan videopeligenrejen eroja, jotka
vaikuttavat pelaajaan, kuten pelaajan saama nautinto videopeleistd, peliohjaimien
kaytossd, pilven kautta pelaamisessa, kognitiivisten kykyjen kehittdmisessd ja pelien
addiktiivisuudessa.



2. Tutkimusmenetelmat

Tédmain tyon menetelméni kiytetdin semi-systemaattista kirjallisuuskatsausmenetelmaé,
jossa haetaan tietyilld avainsanoilla, tieteellisid artikkeleita, julkaisuja ja tutkimuksia,
jotka vastaavat tdmdn tutkimuksen aihetta. Tédssd tyOssd tullaan siis tekemiin
hakuprosessi erilaisiin tietohakukantoihin kéyttdméalld avainsanoja, jotka liittyvit
videopeligenreihen ja videopeleihin. Hakuprosessin jidlkeen tullaan vertailemaan
16ydettyjen julkaisujen tuloksia toisiinsa ja tarkastelemaan kuinka ne késittelevit timan
tutkimuksen aihetta. Aiheen kisittelyn jélkeen etsitdéin vastauksia tutkimuskysymyksiin.
Lopuksi pohditaan mitd uutta tietoa tdméan tutkimus on tuottanut ja kuinka sitd voi
hyodyntia.

Hakuprosessissa kéytetddn hyviksi seuraavia tietohakukantoja: Google Scholar, Google,
SageJournals, LoadingJournals, ScienceDirect, Emerald, Hogrefe eContent, Theseus,
ACM Digital Library, Ieeexplore, Taylorfrancis ja Oulun yliopiston kirjaston
tietokantaa. Hakulausekkeina kéytettiin “videogame genre”, “videogame genres”,
“videopeligenre”, “videopeligenren ero”, “videogame history”, “videopelien historia”.
Tutkimuksessa rajoitettiin kdytettdvien hakusanojen aiheen liittyvdn videopeleihin ja

videopelien genreen.

Loydetyistd tieteellisistd tutkimuksista, valittiin ne, joissa tutkittiin videopeligenren
eroja yhdestéd tai useammasta nidkokulmasta ja ne, joissa tutkittiin eroja videopelaajien
vélilld tai mahdollisia vaikutuksia videopelaajiin. Muita ndkdkulmia, joita valittiin
tutkittavaksi oli ne missé tutkittiin genren vaikutuksia peliin pelintekijdan ndkokulmasta.
Videopeligenren ja videopelien aiheen kisittelemistd yleiselld tasolla kdytettiin myos
niitd tieteellisid julkaisuja, jotka késittelivdt nditd aiheita, joko yleisemmalla tasolla tai
laajemmin.

Tassd tyOssd kiytetdan semi-systemaattisena tutkimusmenetelména
kirjallisuuskatsausta, koska se antaa mahdollisen pohjan jatkotutkimuksille.
Semi-systemaattisen kirjallisuuskatsauksen etuna on myds mahdollisuus tarkastella
aihetta useasta ndkokulmasta ja tutkia kuinka tétd aihetta on tutkittu. TyOsséd kdytetddn
semi-systemaattista kirjallisuuskatsausta systemaattisen sijaan, koska pddsy késiksi
kaikkeen saatavilla oleviin tutkimuksiin ei ole tdlla hetkelld mahdollista ja tdmén
tutkimuksen tavoite ei ole 10ytdéd aukkoja nykyisistd tutkimuksista. Semi-systemaattinen
kirjallisuuskatsaus menetelméd kuitenkin rajoittaa titi tutkimusta siind, mité aiheita tassé
tutkimuksessa  kéytetddn, koska tdssd tutkimuksessa késitelldin vain niitd
tutkimusaiheita misti on tehty tieteellisia julkaisuja.



3. Videopelit ja genret

Videopelit ovat viihteen muoto, jossa niitd pelaava pelaaja padsee vaikuttamaan tarinan
kulkuun rajatussa ympéristdssd, kun taas video- ja elokuvakatsoja on niiden tarinassa
mukana vain passiivisesti. Pelin pelaaminen antaa myds vuorovaikuttaissmman
kokemuksen tarinasta kuin esimerkiksi kirjan lukeminen, koska pelaaja nikee ja kuulee
tarinan kulun ja on siind myos itse mukana vaikuttamassa padhenkilon mahdollisiin
liikkeisiin ja valintoihin. Pelit mahdollistavat myds muiden fyysisten pelien tai oikean
eldmin tilanteiden, kuten lentdmisen simuloinnin. Ndiden syiden takia videopeleisti on
kasvanut suosittu vithdemuoto (Grodan, 2009). Videopelien suosio voidaan néhda siitd
kuinka nopeasti videopeleisté tuli tuottoisia ja suosittuja. Esimerkiksi jo vuonna 2001
videopeliteollisuus myi pelkdstddan Yhdysvalloissa 6.35 miljardia dollaria ja
maailmanlaajuisesti lukema oli yli 19 miljoonaa dollaria (Squire, 2003).

Videopeliaikakauden sanotaan saavan alkunsa viithde-alan syntymisestd. Ensimmaiseksi
videopelien innoittajaksi voidaan sanoa olevan 1931 luvulla keksitty Baffle Ball, joka
oli sdhkoton pelilaite. Baffle Ball oli nykyisen flipperin kaltainen pallopeli, missé palloa
lyotiin - yhdelld ménndllda koloihin. Tamé peli johti muiden flipperilaitteiden
kehittymiseen ja kolikkopelien yleistymiseen. Kolikkopelien innoittama Atari halusi
kehittdd ensimmadisen kotipelikonsolin, joka mahdollistaisi virtuaalisen pelaamisen
omalta kotisohvalta television avulla. Atari siis kehitti ja julkaisi ensimmaéisen
kotipelikonsolin ja sen mukana tulleen pelin 70-luvun puolessa vilissd nimelld
HomePong. (Kent, 2001). Pian Pongin ilmestymisen jdlkeen Amerikassa, ja Japanissa
alkoi markkinoille ilmestymidn lisdd Pong-kopioita, jotka halusivat mukaan télle
uudelle pelimarkkinalle. Pongin suosio innoitti varsinkin Japanin viithdealaa, jonka
seurauksena kehittyivdt ensimmadiset pelikonsoli alustat, johon pystyttiin kehittiméén
videopelejd. Seuraava hitti pelikonsoli Pongin jédlkeen oli japanissa 1983 Nintendon
suunnittelema Famicom, joka mydhemmin ilmestyi muualle maailmaa Nintendo
Entertainment System (NES) nimelld. (Picard, 2013)

Viihteen ja urheilun sekoitus, joka on yleistyny viime vuosina on videopeliurheilu, jota
kutsutaan nimelld eSport. Silld tarkoitetaan videopeliturnauksia, missd ammattipelaajat
pelaavat toisiaan vastaan moninpelivideopeleissd, joka sitten striimataan joko
televisiossa tai yleisimmin internetissd. (Hamari & Sjoblom, 2017). Ensimmadiset jiljet
kilpailullisista peleistd voidaan paikantaa jo 50- ja 60-luvuille, kun kehitettiin
ensimmdisid interaktiivisia pelilaitteita. Jopa ndissd ensimmaisissd pelilaitteissa oli
tavoitteena voittaa toinen pelaaja, timi olisi teoriassa mahdollistanut jopa turnauksen
pitdmisen. Videopeliurheilun suosion alkaminen alkoi 90-luvulla, kun taistelupelit
alkoivat olemaan suosiossa Yhdysvaltojen, Japanin ja Eteld-korean pelihalleissa.
(Phillips, Booth & Adams, 2021). Nykyvuosina eSport on noussut koko ajan
suositummaksi viihteen muodoksi esimerkiksi jo vuonna 2013 arvioitiin, ettd yli 70
miljoonaa ihmistd katsoi e-urheilua television ja internetin vilitykselld. (Hamari &
Sjoblom, 2017). Videopeliurheilun suosio vaikuttaa nykydén ldhes kaikkiin verkossa
pelattavien moninpelien kehittdmiseen. Suurin osa videopeliyhtidistdi nykyddn
suunnittelee pelinsd e-urheilun nékdkulmasta eli onko peli reilu ammattipelaajille ja
tuoko se tarpeeksi vithdearvoa katsojille. (Mééttd, 2019)



3.1 Genren maaritelma

Genred yleensd pidetddn systeemind, jonka avulla voidaan kategorisoida isoja madrié
vithdemediaa, kuten elokuvia ja musiikkia. Varsinkin elokuvien kategorisointia
genreihin on pidetty hyvin tirkednd apuvilineend elokuvan katsojille. Sen avulla
elokuvan katsojat pystyvit 10ytdméaéan helpommin lisdd samankaltaisia elokuvia. Genred
voidaan kéyttdd myos apuna videopelien kategorisointiin ja erottamaan videopelejé
toisistaan. Tétd tosin hankaloittaa se, ettd saman pelimekaniikan (gameplay) omaavat
pelit voivat erota toisistaan, usealla eri tavalla, kuten pelikulman vaihtelulla tai
teemallaan. (Clearwater, 2011)

Videopeligenre voidaan jakaa kolmeen tutkittavaan kategoriaan, jotka ovat: alusta
(platform), moodi (mode) ja miljoé (milieu). Alustakategorialla tarkoitetaan alustaa
milld pelid voi pelata. Mahdollisia alustoja ovat puhelin, tietokone, videopelikonsolit
(esimerkiksi Playstation ja Xbox) ja virtuaalikonsolit (esimerkiksi Oculus Quest)
(Apperley, 2006) . Saman pelin tai saman genren pelin pelaaminen eri alustalla voi
antaa erilaisen kokemuksen, koska eri alustoissa on erilaiset tavat alustan ja pelaajan
véliselle vuorovaikutukselle. Esimerkiksi erona voi olla ohjaimen muoto, kuten
Playstation-ohjain verrattuna Xbox-ohjaimeen missd on eritavalla sijoitettu tatin ja
d-padin sijainnit, toinen esimerkki mikd vaikuttaa pelaajan kokemukseen on miten eri
alustat pystyvédt suorittamaan pelid sujuvammin riippuen alustan tehoista (Brooker,
2001). Moodikategoria pitdd sisélldén sen milld tavalla pelihahmo liikkuu ja pystyyko
pelihahmolla litkkumaan minne tahtoo (Jenkins & Squire 2003, p.69). Muita
moodikategorian aiheita on miten pelihahmo kdy vuorovaikutusta peliympériston ja
muiden hahmojen kanssa eli pelin moodi voi vaihdella sen mukaan onko peli yksinpelin
tai moninpeli (King and Krzywinska, 2002, p.26). Viimeinen kategoria eli ympéristod
viittaa nimensd mukaan pelin sisdiseen teemaan ja sithen missd ymparistossd pelid
pelataan, esimerkiksi pelin teema voi olla simulaatio-, fantasia- tai kauhupeli.
(Apperley, 2006)

On tirkedd huomioida, ettd tutkijat eivdt ole ainoita, jotka hyddyntdvit genred
videopelien kategorisoinnissa vaan sitd kdyttdvit myds monet muut osapuolet. Muita
mahdollisia osapuolia ovat esimerkiksi pelaajat, arvostelijat ja julkaisijat. Tastd syysté
eri genret ovat saaneet nykyiset piirtensd usean eri osapuolen hyvéksynnén seurauksena.
Voidaan siis todeta, ettd genred ei voi kdyttdd valmiina kategirointiohjeena mité voi vain
sokeana noudattaa vaan sitd pitdd ajatella pikemminkin mallina tai tydkaluna. Genred
kdytetddn enimmaikseen tyOkaluna silloin, kun etsitdéin mitd samanlaisia taipumuksia,
kuvioita ja teemoja peleilli on. Niiden avulla voidaan sitten pdittdd mitkd ovat sen
genren piirteitd. (Clearwater, 2011)

Genren tutkimista voidaan kayttdd hyvéksi pelien analysoinnissa. Kun on yleinen
késitys siitd millaiset ominaisuudet jokaisella genrelld on niin se auttaa kayttdjid heti
ymmartdiméddn millainen peli kyseessd on. Esimerkiksi, jos videopelin genre on
taistelupeli (fighting game) niin sekd pelaajat, ettd pelinkehittdjat tietdvét suunnilleen
millainen pelimekaniikka kyseisessé pelissd on. (Clearwater, 2011)

3.2 Videopeligenret

Tassd tutkimuksessa tullaan tarkemmin vertailemaan tiettyjen genrejen eroja. Niméi
genret joiden eroja tullaan tarkastelemaan pelaajan ja pelintekijdn nékokulmasta ovat:
ajopeli, ensimmdiisen persoonan ammuntapeli, roolipeli, strategiapeli ja toimintapeli.
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Naitd genrejd yhdistdd se, ettd niitd voi pelata usealla eri alustalla ja usealla eri
ohjaimella. Téstd syystd on mahdollista tutkia ndiden genrejen vaikutusta peliin usealla
eri tavalla, kuten ohjaimen valinnassa, kognitiivisten taitojen kehittymisessd tai niiden
ero pilven kautta pelaamisessa.

Ajopeleissd on yleensd ideana ohjata, jonkin nékdistd kulkuneuvoa ja ajaa mahdollisesti
kilpaa, joko muiden pelaajien kanssa tai sitten pelin ohjaamien hahmojen kanssa. Tédhédn
voi myos sisdltyd kulkuneuvon hallitsemisen testaaminen, jos kyseessd on enemmin
ajamista simuloiva peli (Wolf, 2002). Yleensd ajopeleissdé ohjataan vain yhtd
kulkuneuvoa, joko kuljettajan kuvakulmasta tai sitten kolmannen persoonan
kuvakulmasta auton takaa (Rollings & Adams, 2003). Kulkuneuvot voivat vaihdella
vanhoista autoista, tulevaisuuden keksintoihin tai, jopa eldimilld ratsastamiseen, kuten
esimerkiksi Crash Team Racing (1999) pelissé ajoneuvot vaihtelevat formula-autojen ja
lentidvienlautasten valilla.

Ensimmadisen persoonan ammuntapeleissd on pelin tavoitteena ampua joitakin kohteita
mika vaihtelee pelisti riippuen. Kohteet voivat olla, joko tekodlyn ohjaamia tai muiden
pelaajien ohjaamia hahmoja (Metcalf & Pammer 2014). Ensimméisen persoonan
ammuntapelien haasteena on pystyd osumaan kohteeseen, litkkeestd tai kohteeseen joka
on liikkkeessd ja mahdollisesti my0s niin, ettdi molemmat pelihahmot ovat litkkeessd
(Rolling & Adams, 2003). Ensimmaéisen persoonan ammuntapeli eroaa muista genreisti
siind, ettd sitd pelataan pelihahmon omasta kuvakulmasta (Apperley 2006). Esimerkki
ensimmaéisen persoonan ammuntapelistd on Valven julkaisema Team Fortress 2 (2007).

Roolipelit eli “role-playing-game” (rpg) ovat yleensd fantasiateemaan liittyvid peleja,
jotka sijoittuvat scifi- tai keskiaikaympéristoon (King and Krzywinska, 2002, p. 29).
Roolipelien ideana on luoda pelithahmo, jota pelaaja tulee pelaamaan omassa roolissaan
pelimaailmasta, jotkut haluavat valita sellaisen roolin mitd hén ei voi kokea oikeassa
maailmassa (Waggoner, 2009). Mahdollisia rooleja voi olla esimerkiksi ritari, velho,
komentaja tai avaruuspilotti. Isoa roolipelid, jota pelataan muiden pelaajien kanssa netin
vilitykselld kutsutaan “massively-multiplayer-online role-playing-game” tai “mmorpg”
lyhennettynd (Apperley 2006). Esimerkki tdlldisestd suositusta mmorpg pelistd on
Blizzardin julkaisema ja kehittimi World Of Warcraft (2004).

Strategiapelien tavoite on voittaa vastustaja logiikan ja paremman strategian avulla
nopeiden refleksien sijaan (wolf, 2002). Strategiapelit jactaan yleensd reaaliaikaseen
strategiapeliin ja vuoropohjaiseen strategiapeliin (Apperley 2006). Néiden erona on se,
ettd reaaliaikaisessa  strategiapelissi ~molemmat pelaajat tekeviat vuoronsa
samanaikaisesti, kun taas vuoropohjaisessa strategiapelissd vuorot tehddan vuorotellen.
Strategia pelin muita piirteitd verrattuna muihin genreihin on se kuinka paljon pelaajan
tdytyy osata kéyttdd sille ndytettyd informaatiota pelin voittamiseen (Bolter & Grusin,
1999). Esimerkkind reaaliaikaisesta strategi pelistdi on Blizzardin kehittdmi ja
julkaisema Starcraft 2 (2010).

Toimintapelin ominaisuuksiin kuuluu nopeiden liikkeiden tekeminen ja nopeiden
refleksien kdyttdminen. Se kuinka nopeasti pelihahmolla voi reagoida mahdollisiin
esteisiin riippuu pelihahmon liikkumisnopeudesta tai kuinka nopeita ovat pelihahmon
animaatiot (Rollings & Adams, 2003). Toimintapelissd pelaaja joutuu toteuttamaan
halutun toiminnon painamalla oikeita nappuloita oikeassa jirjestyksessd, kun taas
muissa genreissd haluttu toiminta on yleensé ennalta mééritelty ja sen tekemin on paljon
yksinkertaisempaa (Apperley 2006). Esimerkki toiminta pelistd on Bloodstained: Ritual
of the night (2019), jossa on useita toimintoja, jotka vaatii erilaisia ndppdinyhdistelmia.
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4.  Aiempi tutkimus

Mark Wolf (2001) toi esiin tutkimuksessaan yhden ensimmdisistd akateemisista
ndkokohdista videopeligenre tutkimuksissa. Tutkimuksessaan hén tuo esiin vertauksen
elokuvagenreihin ja kuinka niistd voidaan ottaa mallia kun halutaan lajitella videopeleja
genreihin. Tutkimuksessaan hén kuitenkin myontdd, ettd elokuviin vertailu tuo
muutamia rajoituksia, koska pelaaja seuraa pelin tarinaa paljon aktiivisemmin silloin
kun hdn ohjaa pelid pddhahmona kun taas elokuvaa seuratessa katsojat ovat mukana
paljon passiivisemmin ja he eivdt voi vaikuttaa miten pddahahmo etenee elokuvan
tarinassa eteenpdin. (Clearwater, 2011)

Mark Wolf (2001) antaa tutkimuksessaan esimerkin missd verrataan kahta Atari 2600
ammuntapelid samalta vuodelta, Combat ja Outlaw. Kun katsoo néitd kahta pelid niin
niiden teema ja taistelut ndyttavit hyvin samoilta, koska molemmissa on samanlainen
ammuntapelimekaniikka. (Clearwater, 2011). Aaseth (2004) toteaa vuorostaan, etti
pelin edustus on tirkeintd pelin kategorian médrittdmisessi ja antaa oman esimerkin,
missd shakkia voidaan pelata vaikka kivilldi mudassa tai kédyttdd pelinappuloita, jotka
ndyttdviat Homer ja Marge Simpsoneilta kuninkaan ja kuningattaren sijaan, niin se olisi
silti loppujen lopuksi sama peli. Kun aluksi tarkastelee Wolfin atari-pelien ja Aasethin
shakkiesimerkkid, niin ne vahvistavat véitettd, ettd pelimekaniikka on tirkein asia mika
pitdd ottaa huomioon kun mietitddn pelin genred. (Clearwater, 2011)

Vuoden 2005 Gun ja vuoden 2007 America’s Army: True Soldiers edustavat peleji
Mark Wolfin (2001) tutkimuksen esimerkissd, missd todetaan miksi videopelien
kategorisointi vain yhden kategorian alle on hankalaa. Molemmat ovat ammuntapeleji,
mutta ovat teemaltaan hyvin erilaisia. Gun on villilinsiteemainen kolmannesta
persoonasta kuvattu, hyvin tarinapainotteinen ammuntapeli ja hyvin vékivaltainen.
America’s Army: True Soldiers on taas hyvin realistinen ensimmadisen persoonan
ammuntasimulaatio, jota Amerikan armeija on kdyttdnyt rekrytoimiseen, joka selittéa
sen realismin ja vékivallattomuuden. Vaikka niméi molemmat pelit ovat ammuntapeleja
ne eroavat toisistaan monissa eri asioissa, kuten teemat ja sévy suhteen. Jos ajattelisi
ndiden pelien eroja vain pinnallisesti niin menettdisimme, kuinka tirkeitd ndiden pelien
teemat ja suunnittelu ovat niiden pelaajille ja kuinka nédiden pelien elementit tekevit
ndistd niin erilaisia, vaikka molemmat ovat ammuntapelejd. Tdmé esimerkki ainakin
antaa kuvan siitd kuinka laaja, vaihteleva ja mutkikas videopelin genren méérittdminen
voi olla. (Clearwater, 2011)

Aiemmista tutkimuksista tullaan kisittelemadn pelin ilon mittaamista, genrejen tiarkeytti
pelinsuunnittelussa, pelialustan ja peliohjaimen eroja, genren vaikutuksia pelatessa
pilven kautta, kognitiivisten taitojen kehittymistd ja peliaddiktiivisuutta. Néitéd
tutkimuksia tullaan késitteleméddn ajopelin, ensimmadisen persoonan ammuntapelin,
roolipelin, strategiapelin ja toimintapelin yhteydessd. Namé tutkimukset on valittu sen
perusteella, ettd ne sopivat tutkimusaiheeseen ja niiden tuloksia voi tarkastella seké
pelaajan, ettd pelinkehittdjan nikokulmasta.

4.1 Videopeligenrejen erot pelaajan nakokulmasta

Ajopelit ovat yleensd simulaatioita missd pelaaja péddsee ohjaamaan erilaisia
kulkuneuvoja, joko kilpaa muita vastaan tai suorittamaan pelin antamia tehtdvid. Se
milld alustalla pelaaja yleensd haluaa pelataa on Maki-panulan (2012) tekemin
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tutkimuksen perusteella se alusta mikd hdneltd 16ytyy varustettuna ratti-ohjaimella ja
polkimilla. Samasta tutkimuksessa on todettu, ettd ne, joilla oli mahdollisuus pelata
ratti-ohjaimella ja polkimilla, pitivdt sitd parhaana ohjaimena pelata ajopelejd. Tdhdn
johtopddtokseen piistiin tutkimuksessa silld, ettd ne joilla oli vaihtoehtoina pelata
ratti-ohjaimella ja polkimilla tai PAD-ohjaimella tai ndppdimistdlla ja hiirelld, he eivit
halunneet pelata ajopelid muilla ohjainvaihtoehdoilla. Quax, Beznosyk, Vanmontfort,
Marx ja Lamotte (2013) kertovat tutkimuksessaan, ettd kun pelataan pelejad
pilvipalvelun kautta niin ajopeleissd on helpompi huomata viivettd verrattuna muihin
genreihin. Tutkimuksessa mukana olleet testaajat olivat sitd mieltd, ettd he eivit
pystyneet nauttimaan ajopeleistd yhtd paljon, kuin muista testissd olleista peligenreista.
Peliaddiktion oireita mitd pelaaja voi kehittdd pelaamalla runsaita miérid ajopelejd ovat
Kim, Nam & Keum (2022) todenneet tutkimuksessaan olevan vaikeus l0ytdd omaa
paikkaa oikean yhteison sisdlld. Tamén uskotaan johtuvan siitd, ettd pelaajat vertaavat
omia suorituksiaan pelissd toisiin pelaajiin, joka luo heille vahvan yhteyden
verkkoyhteisdon, mutta he eivét pysty tekemidn samaa oikeassa maailmassa.

Ensimmiisen persoonan ammuntapelit ovat peleji missd pelaaja ohjaa pelihahmoa
ensimmadisestd persoonasta katsottuna. Maéki-panulan (2012) tehdyn tutkimuksen
mukaan ensimmadisen persoonan ammuntapeleilld ei ole vaikutusta sithen milld alustalla
niitd yleensd pelataan. Tutkimuksessa selvitettiin myds millaista ohjainta pelaajat
kayttavat mieluiten ja tulokset olivat hyvin tasaisia hiiri-ndppdinyhdistelméin ja
konsoliohjaimen vililld, joten genrelld ei ollut suurta merkitystd siind kumpaa ohjainta
he halusivat kiyttdd. Toisaalta ensimméisen persoonan ammuntapelien pelaajista on
16ydetty Kim, Nam & Keum (2022) tehdyn tutkimuksen perusteella mahdollisia
addiktion oireita. Tutkimuksessa paljastui, ettd ammuntapelien pelaajat kérsivét
enemmadn huonosta itsetunnosta verrattuna muihin, jotka eivét pelaa videopelejd niin
aktiivisesti. Uskotaan, ettd huono itsetunto johtaa helpommin peliaddiktioon
(Armstrong, Phillips, & Saling, 2000). Koska ammuntapeleissd pelaaja saa nopeasti
palautetta hdnen tekemistdén suorituksista uskotaan sen olevan suurin syy sille miksi
ammuntapelit ovat niin addiktoivia (Kim, Nam & Keum, 2022). Ensimméisen
persoonan ampumapelien pelaamisesta on kuiten 10ydetty positiivisiakin vaikutuksia
kuten erilaisten kognitiivisten taitojen kehittyminen (Granic,Lobel & Engels, 2014).
Dobrowolski, Hanusz, Sobczyk, Skorko & Wiatrow (2015) toteavat tutkimuksessaan,
missd he tarkastelevat reaaliaikaisen strategiapelin ja ensimméisen persoonan
ampujapeligenren kognitiivisten taitojen kehittymistd, ettd molempien peligenrejen
pelaamisesta on jo aikaisemmin havaittu olevan hyotyd kognitiivisten funktioiden
kehittymisessd, mutta niitd pelaavia pelaajia ei olla aikaisemmin tutkittu. Tutkimuksessa
selvisi, ettd ensimmdiisen persoonan ammuntapelejd aktiivisesti pelanneet parjdsivét
paremmin niissd kognitiivisissa tehtdvissd missd tdytyi seurata useaa objektia
samanaikaisesti verrattuna niithin osallistujiin, jotka eivdt pelanneet lainkaan
videopeleja.

Roolipeleilld tarkoitetaan pelejd missd pelaaja ottaa oman roolin pelissd. Roolipeleja
pelatatessa pelaajat suosivat Miki-panulan (2012) tehdyn tutkimuksen mukaan siti
alustaa miltd 16ytyi hiiri ja ndppdimisto eli tdssd tapauksessa tietokonetta. Roolipeleja
aktiivisesti pelanneilla pelaajilla on havaittu olevan vaikeampaa olla empaattinen muita
ithmisid kohtaan, mikd aiheuttaa sen, ettd heilli on suurempi sosiaalinenrinki netissi,
kuin heidén oikeassa eliméssd (Kin, Nam & Keum, 2022). Toisaalta roolipelit, joissa
tehdddn useasti vuorovaikutuksia muiden pelaajien kanssa ja luodaan suhteita, on
todettu kasvattavan oikean eldméin johtamiskykyja (Lim & Park, 2007).

Strategiapeligenrejen peleille tyypillinen tavoite on voittaa vastustaja strategisen edun
ansiosta nopeiden refleksien sijaan. Méki-panulan (2012) tehdyn tutkimuksen mukaan



12

strategiapelin pelaajat suosivat yleensd nédppdimistod ja hiirtd konsoliohjaimeen
verrattuna. Strategiapelien pelaamista pilven kautta on myds tutkittu ja siitd on saatu
selville, ettd pilvipalvelimen kautta johtuvan viiveen kanssa pelaaminen ei hdiritse niin
paljon kuin esimerkiksi toimintapelejd pelattaessa (Quax ja muut, 2013). Strategiapelit
voidaan jakaa my0s reealiaikaiseen ja vuoropohjaiseen strategipeliin. Néistd kahdesta
on todettu, ettd strategiapelin pelaamisella on vaikutusta kognitiivisten taitojen
kehittymiseen (Dobrowolski & muut). Heiddn tekemdssddn tutkimuksessa havaittiin,
ettd reaaliaikaisten strategiapelien pelaajat ovat parempi monen kohteen
seuraamistehtivissd verrattuna sekd heihin joilla ei ole kokemusta videopeleistd, ettd
heihin, joilla oli kokemusta ensimmadisen persoonan ammuntapeleistd. Kin, Nam &
Keum (2022) tehdyssd tutkimuksessa toteaa, etti ne pelaajat, jotka pelaavat
enimmékseen reaaliaikaisia strategiapelejd on 16ydetty samoja addiktion oireita, kuin
ajopelien pelaajilta eli molempien pelien pelaajilla on vaikeuksia 10ytdd paikkaansa
oikean eldmin yhteisdista.

Toimintapeleilld tarkoitetaan pelejda missd pelaaja joutuu tekeméédn nopeita liikkeiti ja
pédtoksid, jotka auttavat pelihahmoa selvidmédidn mahdollisista esteistd. Toimintapeleji
pelaavat pelajaat suosivat Méki-panulan (2012) tehdyn tutkimuksen mukaan
PAD-ohjainta ja sitd pelialustaa miltd 16ytyi PAD-ohjain. Pilvipalvelimen kautta
toimintapelien pelaamisessa on todettu olevan negatiivisia vaikutuksia pelaajan kykyyn
nauttia pelaamastaan pelistd (Quax ja muut, 2013). Syynd on todettu olevan
mahdollinen viive pelaajan tekemin toiminnan jidlkeen ja sen pdivittdminen pelaajan
vastaanottimessa.

4.2 Pelaajan pelista saatu ilo ja sen mittaaminen

Sweetser ja Wyeth (2005) toteavat tutkimuksessaan kuinka pelin tdrkein tehtdva on olla
hauska ja tuoda iloa pelaajille. Hyvin yksinkertaisesti sanottuna, jos pelaaja ei nauti
pelistd hén ei tule pelaamaan sitd kovin pitkddn. On todettu, ettd viiveelld voi myds olla
vaikutusta siind aiheuttaako pelin turhautumista vai et (Quax ja muut, 2013).
Aikaisemmat tutkimukset eivit ole keskittyneet pelaajan saamaan iloon vaan ne ovat
keskittyneet enemmén pelin muihin tirkeisiin ndkokulmiin kuten, kiytettivyyteen,
kuten kayttoliittymddn, pelimekaniikkaan ja pelattavuuteen (Federoff, 2002). Vaikka
ndmikin ndkokulmat ovat tdrkeitd kun halutaan tutkia pelin tuomaa iloa ei ole vield
mitddn yhteisid menetelmid tai malleja, mitd voitaisiin kdyttdd apuna, kun halutaan
mitata kuinka paljon iloa pelaaja saa pelid pelatessa. Tutkimalla malleja, jotka kerda
mediasta saamaa iloa pystyttiin huomaamaan, ettd ne keskittyivit yleensd tutkimaan iloa
pelkéstddn yhdestd ndkokulmasta. Téllaista mallia ei voi kdyttdd pelin antaman ilon
mallintamiseen, koska ei ole jdrked tutkia pelin antamaa nautintoa esimerkiksi
pelkdstddn sen perusteella mihin genreen peli kuuluu tai millainen kokemus sinulla on
pelin pelaamisesta kuten pelasitko yksin vai muiden kanssa. Tutkimuksista 16ytyi
kuitenkin yksi malli, jossa kiytettiin virtateoriaa (flow-theory) ja tdméd tapa niytti
sopivan parhaiten pelistd saaman ilon mallintamiseen, joten sitd tullaan kdyttdmédn
pelistd saadun ilon mittausmallin pohjana. (Sweetser & Wyeth, 2005)

Csikszentmihalyn (1990) tekemidssd tutkimuksessa, jossa kéytettiin virtausteoriaa,
kerdttiin dataa ihmisten harrastuksista, jotka olivat kalliita ja haastavia, eivitkd he
saaneet niiden tekemisestd rahaa tai muiden kunnioitusta. Dataa késiteltiin, ettd niin
haastavat lajit kuin tavalliselle thmiselle tuomat nautinnot kuvailtiin samalla tavalla
1dstd ja sukupuolesta riippumatta. Tasséd tutkimuksessa saatiin todettua, ettd ilon virtaus
tarkoittaa ihmisten halua tehda tiettyjd asioita olivatpa ne kuinka vaikeita tai vaarallisia,
jos he saavat siitd iloa. Virtaukseen sisdltyy kahdeksan elementtid “tehtdvdn voi
suorittaa”, “ajantajun vievad”, “kyky keskittyd tehtdvddn”, “tehtdvddn voi keskittya,
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koska tehtdvéssd on selked tarkoitus”, “mahdollisuus pystyd vaikuttamaan tehtdvin
kulkuun”, “tehtdvdidn voi keskittyd, koska se antaa heti palautetta”, “tehtdvd poistaa
mielestd huolet” ja “ huoli itsessdén katoaa, mutta itsetunto kasvaa tehtdvié tehdessa”.
Helpoin esimerkki aktiviteetistd miké antaa iloa joillekin ihmisille on lukeminen. Sithen
on helppo keskittyd, koska siind on selked tavoite ja se antaa samantien palautetta aina
kun luet uuden lauseen. Néitd elementtejd voi hyvin verrata my0s pelin pelaamiseen,
koska siitd ei saa yleensd rahaa tai muita ulkoisia korvauksia, vaan pelaajat pelaavat
pelid sen antaman kokemuksen ja ilon takia (Sweetser & Wyeth, 2005). Kun titd
Csikszentmihalyn (1990) tutkimaa virtausmallia alettiin kohdistamaan videopeleihin,
tarvittiin pienid muutoksia kahdeksalle virtauselementille ja tdstd syntyi pelivirta
(GameFlow), jonka elementit ovat: taito (skill), haaste (challenge), ohjattavuus
(control), keskittyminen (concentration), selkedt tavoitteet (clear goals), sosiaaliset
vuorovaikutukset (social interaction), pelaajan saama palaute (feedback) ja kuinka hyvin
pelaaja paidsee pelin sisddn (immersion). Jotta pelaaja saisi nautintoa pelistd, pitdd pelin
sisdltdd tekemistd, joka pitdd pelaajan keskittyneend ja antaa pelaajalle oikean tasoisia
haasteita. Pelaajalla tdytyy olla selvd tarkoitus mitd hénen pitdd tehdi ja hinen tiytyy
saada palautetta hinen tekemistddn ratkaisuista. (Sweetser & Wyeth, 2005)

4.3 Genren erot pelin suunnittelun nakdkulmasta

Pelintekijén tehtdvé on luoda pelaajalle hauska ja mukaansatempaava kokemus. Tamén
tavoitteen saavuttaminen sisdltdd useita pelisuunnittelun elementtejd, kuten
kayttoliittymd, tarina, vaikeustaso ja pelin pelattavuus (Desurvire & Caplan, 2004).
Pelin hauskuutta voidaan yleensd verrata myos uuden asian oppimiseen. Peli pysyy
yleensd hauskana niin kauan kuin se tarjoaa pelaajalle jotain uutta opittavaa tai uusia
haasteita (Koster 2005, p.42.). Schell (2008) toteaa kirjassaan, ettd pelisuunnittelijan
tehtavind on tehdd wuseita péitoksid, joiden kautta peli syntyy. Pelintekijdn ja
pelisuunnittelijan ero on siind, ettd kaikki, jotka ovat mukana suunnittelemassa sitd
millainen pelistd tulee ovat suunnittelijan roolissa, kun taas pelintekijédn roolissa ovat
kaikki muut, jotka ovat mukana pelin kehityksessd, kuten animaattorit,
aanisuunnittelijat ja kirjoittajat (Schell, 2008).

Vaikka on olemassa useita erilaisia pelejd, on havaittu, ettdi monet saman genren
peleissd on samoja pelielementtejd. Kuten esimerkiksi monet reaaliaikastrategiapelit
jakavat samanlaisen kuvakulman ja néppdin sijoittelun (Pinelle, Wong & Stach, 2008).
Pinelle & muut (2008) toteavat tutkimuksessaan myos, ettd genred voi hyddyntda
pelisuunnittelussa hyvina runkona, josta aloittaa pelin suunnittelu. Genren valinta voi
vaikuttaa my0s sithen millainen pelin pelattavuus tulee olemaan. Pelin pelaatuvuudella
viitataan sithen millaisia haasteita pelissd tulee olemaan ja milld tavalla peli tulee
haastamaan pelaajan (Rollings & Adams, 2003). Pinelle ja muiden (2008) tekeméssa
tutkimuksessa havaittiin, etti genreilli on eroa niiden kiytettdvyydessd, joita on
esimerkiksi se kuinka helposti pelin pystyy oppimaan. Genren miettiminen omassa
pelisuunnittelussa on siis hyvéa keino rajata omaa pelidén, jotta se ei pursua liian isoksi
projektiksi.
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5. Pohdinta

Tarkasteltaessa pilvipalvelimen kautta pelaamista eri genrejen vililld voidaan huomata,
ettd genrejen vililld on eroa siind kuinka paljon niistd pystyy nauttimaan viiveen kanssa.
Tastd voidaan paitelld, ettd jos pelaaja aikoo pelata pilven kautta videopelid hidnen
kannattaa ottaa huomioon minkd genren pelid aikoo pelata tai panostaa viiveen
minimoimiseen peligenresté riippuen. Pelisuunnittelijan ndkokulmasta voidaan péitelld,
ettd jos pelingenre on hyvin toimintapainotteinen, jossa tapahtuu useita toimintoja
samanaikasesti, kannattaa panostaa pelin nettikoodiin, jos peli on verkon kautta
pelattavissa. Voidaan myos sanoa, ettd pelin genre voi vaikuttaa pelin myyntiin, jos
pelaaja kiinnostaa vain se kuinka hyvin pelid pystyy pelaamaan, mutta pelistd pystyy
nauttimaan pilven kautta pelaamalla.

Vertailemalla eri genren eroja siind miti alustaa tai ohjainta pelaajat ovat kiyttineet sen
pelaamisessa on saatu selville, ettd genreilld on vilid siind mitd ohjainta pelaaja haluaa
kayttdd. Naistd tuloksista voidaan sanoa, ettd pelaajan kokemus pelistd voi vaihdella sen
mukaan mikd ohjain hénelld on. Pelin alustalla voi olla vaikutuksia sithen millaisen
kokemuksen pelaaja tulee saamaan pelistd ja joissakin tapauksissa peligenre voi olla
rajattu  pelkdstddn tietyille alustoille. Pelaajan kannattaa siis panostaa niihin
peligenreihin mille héneltd 10ytyy sopiva ohjain tai vaihtoehtoisesti harkita uuden
peliohjaimen hankkimista riippuen minkd genren pelid hidn haluaa pelata.
Pelisuunnittelijan nékokulmasta tdytyy kannattaa ottaa huomioon kaikki mahdolliset
ohjainvaihtoehdot, jotta peli pystyy tukemaan niitd, koska ei voi aina tietdd milla
ohjaimella pelaaja pelaa tietyn genren pelejd. Koska se alusta milld pelaajat yleensd
pelaavat vaikuttaa sithen milld ohjaimelle he tulevat pelaamaan niin pelin tdytyy toimia
jarkevisti usealla eri alustalla ja ohjaimella. Se mille alustalle tietyn genren pelid
kehitetddn tulee vaikuttamaan sen myyntiin, koska tietyilld alustoilla on rajattu maara
ohjainvaihtoehtoja.

Tutkimalla genrejen eroja siind miten ne kehittavét pelaajan kognitiivisia kykyjé ollaan
havaittu niissd olevan eroja. Koska kognitiivisten kykyjen kehityksessd on genrejen
vililld eroja voidaan péételld, ettd jos pelaaja haluaa kehittdd useampaa kognitiivista
kykyd on hinen pelattava usean eri genren pelid. Pelaamalla pelejd on siis olemassa
positiivisia vaikutuksia pelaajiin. Jos pelinsuunnitelia haluaa vaikuttaa sithen kuinka
paljon peli kasvattaa kognitiivisia kykyja on pelin tarjottava useita erilaisia
aktiviteetteja. Pelin genrelld on siis vilid siind millaista pelid pelaaja haluaa pelata, jos
hénen tarkoituksensa on parantaa tiettyjd kognitiivisia taitoja.

Tutkimuksessa tarkasteltiin eri genrejen riippuvuus oireiden eroja ja tuloksena on se,
ettd genrejen riippuvuus oireissa on eroja. Tdstd voidaan paitelld, ettd pelaaja voi
vaikuttaa sithen millaiset peliriippuvuuden oireet hinelld voi olla riippuen siitd minka
genren peleihin hén on riippuvainen. Pelinsuunnittelijan ndkdkulmasta voidaan sanoa,
ettd pelin genrelld on vilid siind millaisilla ihmisilld on taipumus tulla peliriippuvaisiksi.
Tété tietoa voi siis hyddyntdd siind millaisille pelaajille haluaa kohdistaa pelinsa.

Tutkimuksen tulokset tuovat esille sen mitd vaikutuksia genreilld voi olla peleihin
pelaajan ja pelisuunnittelijan nidkokulmasta. Tutkimus tuo uusia nékokulmia sille mité
pelaajan kannattaa ottaa huomioon kun pelaa tietyn genren pelid aktiivisesti.
Tutkimuksessa on myds ndkokulmia, jotka auttavat videopelin suunnitellussa
miettimddn mitd vaikutuksia peligenrelld on peliin pelaajan ndkdkulmasta.
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6. Johtopaatokset

Tamén tutkimuksen tavoitteena oli siis 10ytd4 vastauksia tutkimuskysymyksiin, jotka
olivat “kuinka peligenret eroaa toisistaan erilaisiin ndkokulmiin verrattuna?” ja “mitd
vaikutuksia eri peligenrelld on pelaajalle?”. Naihin tutkimuskysymyksiin pystyttiin
16ytdmé&én useita vastauksia.

Sweetser ja Wyeth (2005) tehdyssd tutkimuksessa, jossa todettiin, ettd pelin tuomaa
nautintoa voidaan mitata Gameflow menetelmidlld. Tédmén tutkimuksen tulosten
perusteella voidaan sanoa, etti peligenret eroavat toisistaan siind kuinka paljon pelaaja
saa niistd nautintoa. Tdhdn vaikuttaa se tuoko peli tarpeeksi haastetta tai palautetta
pelaajalle tyydyttavélld tavalla. Lisdksi eri peligenreilld on vaikutuksia pelaajan saaman
ilon méaarassa.

Pinelle, Wong & Stach (2008) tekemén tutkimuksen tuloksissa todettiin, ettd
peligenreissd on eroja siind kuinka helposti niitd pystyy oppimaan pelaamaan.
Ensimmadisen persoonan ammuntapeleissd oikeiden néppédinten I0ytdminen oli
helpointa, kun taas toimintapeleissa se oli vaikeampaa, mika johtui siitd, ettd niissd oli
suuria vaihteluita niiden ndppdinsijoitteluissa. Tutkimuksessa todettiin myds, ettd ne
peligenret, joissa seurataan useaa kohdetta samanaikaisesti oli pelaajan vaikeampaa
ymmaértad kayttoliittymaa.

Miki-Panulan (2012) tehdyn tutkimuksen tuloksista voidaan sanoa, ettd peliohjaimen
valinta suurimmassa osassa peligenreissid riippuu siitd milld alustalla pelaaja pelaa
eniten eli peliohjaimen ominaisuuksilla ei ole niin paljoa merkitystd suurimmalle osalle
pelaajista. Muutamassa pelingenressd, kuten ajopeli- ja urheilupeligenressi ei alustalla
ollut niin suurta merkitystd vaan ajopeleji ja urheilupeleja pelattiin enimmaékseen niillé
alustoilla mille 16ytyi ratti-ohjain ja poljin, ja urheilupelin tapauksessa niilld alustoilla
mille 16ytyi litkkeohjain. Peligenret eroavat siind milld ohjaimella tai alustalla niitd voi
pelata ja pelin genre voi siis vaikuttaa pelaajan alusta- ja ohjainvalintaan.

Quax, Beznosyk, Vanmontfort, Marx ja Lamotte (2013) tehdyn tutkimuksen tuloksista
voidaan sanoa, ettd pilven kautta pelaamisen aiheuttaman viiveen takia on havaittavissa
turhautumista pelaajalle. Voidaan sanoa, mitd intensiivisempi peligenre on sitd
todenndkdisemmin se tuottaa drsykkeitd pelaajille sitd pelatessa viiveen kanssa. Pelin
genrelld on vélid siind kuinka paljon on oletettavan turhautumisen maiiri. Peligenret
eroavat siind miten paljon ne tuottavat turhautumista tai tuoko ollenkaan, kun niitd
pelataan mahdollisen viiveen kanssa.

Voidaan sanoa, ettd jokainen toimintapeli ei paranna kognitiivisia toimintoja yhtd
paljon. Ainakin reaaliaikaisen strategiapeligenren pelaaminen parantaa kognitiivista
kykyad seurata montaa objektia yhtdaikaa paremmin, verrattuna ensimmaéisen persoonan
ammuntapeli genren pelaajiin. Peligenreilld on eroa siind mitd kognitiivisia taitoja ne
kehittavit niitd pelatessa.

Peliaddiktion oireet vaihtelevat sen mukaan minkd genren pelid lapset enimmaékseen
pelaavat. Todettiin, ettd ajopelien pelaaminen vaikuttaa lasten kykyyn l0ytdd omaa
paikkaa yhteisOstd, kun taas roolipelien pelaajilla oli vaikeuksia olla empaattisia muita
thmisid kohtaan. Valtaosa ndistd oireista syntyi sen takia, kun peli tarjoaa helpommin
positiivista palautetta pelaajalle, kuin oikeamaailma, tai kun pelaaja vertaili omia
suorituksiaan pelissd muiden pelaajien suorituksiin.
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Tutkimuksessa  pddstiin ~ tavoitteisiin,  jotka  olivat  10ytdd  vastauksia
tutkimuskysymyksiin. Kéytetyt tieteelliset tutkimukset olivat luotettavista ldhteistd eli
niiden tutkimustulokset olivat luotettavia. Lihteiden luotettavuus selvitettiin
tarkastelemalla niitd kéyttdvien viittausten miérélld, tarkastelemalla niiden kayttamid
lahteitd ja tarkastelemalla tietokannan luotettavuutta mistd ldhde oli loydetty.
Tutkimusta  rajoitti  siind  kdytetty  tutkimusmenetelmd. TyoOssd  kiytettiin
semi-systemaattista tutkimusmenetelmdda eli tutkimusta rajoittaa sen ldhteiden
kattavuus. Tutkimusmenetelmén tuomien rajoitusten minimoimiseen kaytettiin
tutkimuksessa mahdollisimman montaa eri tietokantaa ldhteiden hakemiseen, jotta
lahteiden kattavuus ei vaikuttaisi tutkimuksen tekemiseen tai sen tuloksien saamiseen.

Mahdollisia jatkotutkimusaiheita on laajentaa nykyistd aihetta tutkimaan niiden
genrejen eroja pelaajan tai pelisuunnittelijan ndkokulmasta, joita tissa tutkimuksessa ei
kaytetty. Jatkotutkimuksen voisi tehdd, joko systemaattisena kirjallisuuskatsauksena tai
semi-systemaattisena kirjallisuuskatsauksena, missd etsitddn lisdd tdhdn aiheeseen
liittyvid julkaisuja. Jatkotutkimuksessa voisi myos kdyttdd tdmén tutkimuksen tuloksia,
joissa kéytetddn eri peligenrejd tutkimusmateriaalina ja verrataan sen jdlkeen tuloksia
aiempiin tutkimuksiin.
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