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1 Johdanto
1.1 Tutkimuskysymys ja tutkimuksen rajaus

Kun pelaaja nikee violetin hohteen, hén tietdd tarttuvansa esineeseen, jota ei
kannata ohittaa. Tdma arvohierarkinen virikoodaus (valkoinen — vihred — si-
ninen — violetti - oranssi) on juurtunut pelikulttuuriin syville, mutta silti sen
historia on hamaérén peitossa. Tiede ei ole vield koskettanut tétd aihepiirid tar-
peeksi, silld ei ole selkedd selitystd, miksi juuri ndma vérit muodostavat vakiin-
tuneen virikoodauksen, eika sitd, voiko kyseistd palettia muokata menettdmatta
intuitiivista selkeyttd. Tdssd pro gradu -tutkielmassa aion avartaa ilmion saloja,
ja luoda pohjaa alan tutkimukselle kiyttden hyviksi kehittimadani haastattelupe-

lida datankeruuseen.

Tutkimukseni kohdistuu saaliiden arvohierarkiseen virikoodaukseen, ja eri-
toten yhtend silmétikkuna pidan vakiintunutta virikoodausta. Graafikkona ja
videopelien kehittdjand minua hiertdd ajatus siitd, miksi joukko toisistaan riip-
pumattomia vérejd on vakiintunut niin vahvaksi osaksi pelien visuaalista vies-
tintdd. Kandidaatintutkielmassani tutkin vérikoodauksen vakiintuneisuutta.
Tulokseksi sain, ettd yleisin arvohierarkinen védrikoodaus oli valkoinen, vihred,
sininen, violetti, oranssi. Pohdin myds kandidaatin tutkielmassani sitd, seuraa-
ko vdrikoodisto pinnan alla variympyréd. Yksi vastaus tahdn kysymykseen olisi
kysya sitd itse pelaajilta, ja vastakkainasetella eri vareja videopelien kontekstissa.
Nyt pro gradu -tutkielmassa péatin tehda juuri sen.

Mielenkiintoinen kysymys on myds se, onko vdrien kylldisyydelld merki-
tystd. Onko punainen pinkkid arvokkaampi vain koska se on kylldisempi? Enté
ovatko valooriltddn tummat virit, esimerkiksi violetti, arvokkaampia kuin vaa-
leat, kuten keltainen? Tutkimuksessa aihepiirissd olisi myos mahdollista kdyda
lapi valoorin sekd kylldisyyden vaikutus vdrin koettuun arvoon. Téssd tutki-
muksessa kuitenkin olennaisinta on tutkia vdrien arvoa toisiinsa vérisdavyn vaih-

dellessa, ja siksi olen rajannut vain sen timéan tutkimuksen aiheeksi.



Tutkimuskysymykseksi muotoutuu:

Miten arvohierarkiallista virikoodia voidaan laajentaa videopeleissi?

Seka alakysymykseksi:

Seuraako pelaajan kisitys arvosta viriympyrdd?

1.2 Hypoteesi

Tutkimuksessa tarkastellaan, olettavatko pelaajat tietdmittdan viarihierarkian
seuraavan variympyrdd. Toisin sanoen, kokevatko pelaajat tietyt varit arvok-
kaammaksi kuin toiset, ja seuraako tima arvotus variympyrad. Tutkimuksella
on tarkoitus tuoda lisdd tietoa vdrikoodauksesta ja valaista ilmion pohjimmai-
nen tekija. Se, miksi virikoodaus on vakiintunut nykyiseen muotoonsa, ei ole
tahdn mennessa vield saanut mitddn syyta. Néin ollen haluan yrittdd ymmartaa
enemmadn tatd ilmiotd, sekd sitd, miten varikoodausta voidaan mahdollisesti laa-
jentaa mahdollisimman kayttajaystavallisesti.

Hypoteesina on, ettd perinteiset késitykset vdreistd olisivat vaikuttavin te-
kija ihmisten késitykseen myos saaliiden arvon kannalta. Esimerkiksi oranssilla
tai keltaisella kuorrutettu saalis koetaan arvokkaaksi, silld lampiméan keltainen
yhdistetddan kultaan, joka taas itsessddn jo koetaan arkieldmidssd arvokkaaksi.
Vastaavasti, jos rinnastetaan esimerkiksi sininen ja keltainen keskenién, saa-
daan arvohierarkia aikaiseksi. Variympyréan liittyvit kysymykset nousevat taas
esiin silloin, kun rinnastetaan kaksi varsin arvokkaan oloista vérid keskenddn.
Téstd esimerkkind vdrivastakkainasettelut oranssi-punainen, punainen-violetti,
oranssi-sininen. Oranssia pidetddan kohtalaisen epasuosittuna varing, ja sinistd
taas maailman suosituimpana vdrina (Scott Design, 2023), mutta vakiintunut
varikoodaus pitdd sinistd keskivertona arvohierarkiassa. Myos kiinnostava asia
on se, ettd jos viariympyrd on syyni arvohierarkialle, missd menee variympyris-
sd se kddnnekohta, jolloin kaikkein arvokkaimmasta tulee kaikkein arvottomin.
Hypoteesi on, ettd se on jossain vihredn ja keltaisen valissa.

Myo6skin mielenkiintoista olisi tutkia, onko vareilld ja niihin yhdistetylld

tekstilld miten paljon merkitystd. Peleissd voi esimerkiksi paukahtaa poydille



violetti saalis, jota tutkiessaan pelaaja lukee tekstin epic, ja assosioi kyseisen va-
rin eeppisen arvokkaaseen saaliiseen. Mité jos sama tapahtuisikin niin, ettd poy-
délle paukahtaa sininen saalis, ja saaliiseen liitetyssd kayttoliitymén elementis-
sd on kirjoitettuna legendary. Mikéd on tamin jilkeen esimerkiksi tuon violetin
epic-arvoisen saaliin ja timédn legendary-arvoisen sinisen saaliin ero kayttdjan
nikokulmasta? Kumman hin kokee olevan arvokkaampi?

Yksi mielenkiintoinen ldahtokohta virikoodaukselle voisivat olla hyvin
my0s pelinkehityssovellukset, tai kehittdjien luomat omat valmispaletit kehitys-
alustalleen. Mikili pelinkehittdjille on ollut tarjolla jokin tietty valmis paletti,
voi se helposti joutua kaytetyksi sellaisenaan esimerkiksi arvoja merkitsemaan.

Perinteisesti tuotesuunnittelussa vireja kiytetddn yleensd viestiméddn asi-
akkaalle tuotteen arvo jo pelkdstddn eri véreja kayttamalla. Toisin sanoen, mitd
arvokkaampi tuote on, sitd vahemmaén siind kdytetdan vareja. Eloisat ja kirkkaat
varit osoittavat huonoa laatua, kun taas vaimeat virit edustavat korkeaa laatua

(Labrecque ym., 2013).

1.3 Omat nikemykset

Néikemykseni tutkimukseen tulevat omista kokemuksista sekd pelien kehitta-
jand, graafikkona, ettd pelien kuluttajana. Videopelit ovat olleet osa elaméani
niin kauan kuin muistan, samoin tietokone. Enoni tietokone mummolassa oli
valmiiksi tupaten tdynnd peleji, joten isoveljelldni ja minulla riitti pelattavaa
yllin kyllin. Colin McRae Rally, LieroXtreme, N, Grand Theft Auto 2, Areena 5,
Age of Mythology, Super Mario War, Pekka Kana 2 — peleja vain virtaa loput-
tomasti muistoina paahéni. Jo ala-asteella nikkaroimme isoveljeni kanssa kai-
kenlaisia modauksia peleihin. Vaihtelimme &ddnitiedostoja, loimme uusia autoja
ja hahmoja, teimme omia kenttid, ja kaikella tietdmyksellimme muokkailimme
peleja omanlaisiksemme. Noista ajoista minulle tarttui kyytiini eritoten tieto
siitd, mistd pelit oikeastaan koostuvat. Myohemmassa idssd kiinnostus peleihin
vain kasvoi, ja peleja tuli tahkottua pienistéd indie-peleistd massavirran peleihin.

Opettelin myds koodaamaan, jonka johdosta takanani on nyt lukuisia pienem-



pid peliproduktioita, pelillistetty nettisivu sekd nelja vuotta ohjelmistolaboratori-
ossa VR-pelien parissa.

Grafiikka minulla tuli mukaan kuvioihin ldhinnd innostuksesta piirtaa.
Lapsuus sekd nuoruus kuluivat pelien ohella myds piirtden fanitaidetta sekd mui-
ta kuvia kouluvihkoihin. Yldasteen loppupuolella digitaalinen taide avautui mi-
nulle, ja sitd my6ta myos siihen liittyvit kdytannot. Olin eritoten kiinnostunut
sen aikaisista League Of Legends -pelin kirjautumisruudun liikkuvista kuvista.
Niiden teknologian ja taiteen jaljittelemistd voisi jopa sanoa kriittiseksi pisteeksi
omassa kehittymisessd ammattilaiseksi.

Ensimmdinen kohtaamiseni arvohierarkiallisen vérikoodauksen kanssa
oli Terraria-pelissa. Terraria on sivulta pain kuvattu seikkailupeli, jossa rakenta-
minen, kaivaminen ja hirvididen kanssa taisteleminen ovat keskiossa. Terrarias-
sa pelaajahahmo pystyy luomaan tai 16ytdmaan itselleen erilaisia aseita ja esinei-
td, joiden kayttoliittymassa esiintyva teksti on varjatty eri varilld riippuen aseen
harvinaisuustasosta. Tosin, harvinaisuus on huono termi kyseiselle ilmiolle, sil-
14 Terrariassa varilld maaritelladn pelaajalle sitd, miten pelaajan tulisi kyseiseen
saaliiseen suhtautua. Pelissd on muuttujia, jotka miaritteleviat parannuksia tai
huononnuksia aseille. Mikéli esimerkiksi miekkaan saa ns. tappava-muuttujan,
se saattaa olla virjétty eri tavalla kuin ns. vaurioitunut-muuttuja. Ristiriitaista
asiasta tekee se, ettd paremmat muuttujat ovat kdytdnnossa yleisempid kuin huo-
nommat, koska peliin on upotettu anteeksiantava mekaniikka, joka vdhentaa
huonojen muuttujien ilmestymisté. (Terraria Wiki, 2024) Kuitenkin peli saattaa
madadritelld huonommalla muuttujalla varustetun aseen harvinaisuusasteella py-

kélaa alempana, mika tarkoittaa sitd, ettd sen pitdisi olla ns. yleisempi.

1.4 Ongelma englanninkielisen rarity-sanan kanssa

Myodhemmin tdssd tutkimuksessa tulen puhumaan, miten vérikoodaus oikeas-
taan muodostui. Vidrikoodaus ei alunperin merkannut saaliin harvinaisuutta,
vaan silla kyettiin viestimddn vérin funktiota: keltainen saalis kuuluu valon-
tuojiin tai sininen saalis on taikaliemien vari. Myohemmin véreja alettiin kayt-

tamaan luokittelussa, mikéli saaliilla oli erikoisominaisuuksia. Monessa pelissa



tamad luokittelu visualisoi saaliiden harvinaisuutta, mutta yleisen funktionaali-
suuden luokittelu sdilyi mukana harvinaisuuden lisdksi. Esimerkiksi tehtdviin
tarvituille tavaroille oli oma vérinsd, jolloin yleinen harvinaisuusasteikko ei enda
tdysin pade. Milld tavoin voit madrittdd esineen harvinaisuuden, jonka jokainen
pelaaja voi saada esimerkiksi pelissa esiintyville hahmolle puhuessaan ja tehtid-
vdn vastaanottaessaan? Onko se tdysin arvoton, onko se kaikista arvokkain, jo-
tain siltd valilta?

Monessa pelissd vdrikoodaus ei kuitenkaan madarittele tdysin sitd, onko
jokin asia parempi kuin toinen. Esimerkiksi Valven kehittimassd ensimmaiisen
persoonan kilpailullisessa ammuntapelissa Counter Strike 2:ssa (entinen CS:GO)
pelaajahahmon aseille saa erikseen avattua erilaisia ulkomuotoja (engl. skin). Ul-
komuodoille on Valven Steam-pelialustan kauppapaikassa omat markkinat, jos-
sa pelaajat voivat myyda ja ostaa ulkomuotoja toisilta pelaajilta oikealla rahalla.
Ulkomuotojen markkinahinta voi erota radikaalisti eri vdirien edustajien vililla.
Vireilld yleensd maaritellddn, kuinka harvinainen kyseinen ase voi saada saalis-
laatikosta (engl. lootbox). Vaikka harvinaisimmat saattavat jollakin tasolla olla
hienompia kuin toiset, niiden markkinahintaa méarittelee eniten niiden ylei-
nen harvinaisuus eli markkinapaikan kysynté ja tarjonta. Counter Strike 2:sen
saalislaatikoilla on omat teemansa, joita madrittelevit pelin sisdiset erilaiset ta-
pahtumat. Nama tapahtumat jarjestetddn kerran, eikd endd koskaan sen jilkeen.
Tapahtuman aikana jaetaan pelaajille eri tilanteissa saalislaatikoita, joita pelaaja
voi maksullisilla avaimilla avata. Ndin ollen vuosiakin tapahtumien jélkeen yha
edelleen kaupataan niihin liittyvid ulkomuotoja kaupoissa, ja niiden hinnat ko-
hoavat entisestdén.

My6s muita véreihin liittyvid alahierarkioita voi olla. Kuten edellamai-
nitussa Counter Strike 2:ssa, védrien sisdlla on kdytossd myos ulkoasuille omat
kuntoluokat, joka myds maérittelee ulkoasun hintaa. Ns. suoraan tehtaalta -kun-
toluokan aseen ulkomuoto on yleisesti aina arvokkaampi kuin ns. reissussa rah-

jaantynyt.



1.5 Keskeiset kdsitteet

Saalis

Téssa tutkimuksessa tulen kdyttdmddn sanaa saalis kuvaamaan videopeleissa
esiintyvid tavaroita, palkkioita tai muuta omaisuutta, jonka pelaaja voi itselleen
pelin edetessd haalia. Sana on kdannds loot-sanasta, joka on pelimaailmassa ylei-
sesti vakiintunut termi. Samasta loot-termista juontuu myos peleissa usein esiin-

tyvé lootbox-termi.

Rogue-like

Rogue-like viittaa vanhaan vuoropohjaiseen tietokonepeliin nimeltd Rogue. Ro-
guessa jokainen pelikerta oli pelaajalle uusi kokemus, silld pelaajahahmon kuol-
tua pelaajan taytyi tehda uusi hahmo. Roguessa seikkailtiin tyrmissd, jotka olivat
satunnaisgeneroituja, eli jokainen huoneisto oli pelaajalle tidysin ennalta-arvaa-
maton. Pelin perusideasta juontuvasta ennalta-arvaamattomuuden ja pysyvin
kuoleman yhdistelmaésta kaytetdadn nykydan termid Rogue-like (Persaud, 2024.).
Rogue-likestd on myo6s tehty tulkinta nimeltd Berlin Interpretation, joka kiy tar-

kemmin ldpi, mitd asioita roguelike pitédd sisdlladn (Persaud, 2024.).

Vakiintunut virikoodaus

Vakiintunut virikoodaus on minun lanseeraama termi peleissa esiintyvasta ylei-
simmadsta tavasta virikoodata saaliita arvohierarkiaan perustuen. Se perustuu
kandidaatintutkielmassani tehtyyn tutkimukseen 100 satunnanvaraisesta vari-
koodausta kdyttdneestd videopelistd, ja se on ikddnkuin keskiarvo niissd kayte-
tyista véreistd. Se on myos World of Warcraft -pelin kéayttama virikoodaustapa,
joka on vdrikoodauksen historiassa merkittava tekija. Vakiintunut varikoodaus

koostuu vireistd arvottomimmasta arvokkaimpaan:

valkoinen —> vihrea —> sininen —> violetti —> oranssi.

SERE



2 Teoria
2.1 C.S. Peircen kategoriat

Houserin ym. (1998, 5.267-268) mukaan Charles Sanders Peircen kolme fenome-

nologista kategoriaa

> ensiys, joka on valiton tulkinta
» toiseus, joka reagointia koettuun objektiin

»  kolmannuus, joka on loogiseen pédttelyyn perustuvaa kokemusta

kuvaavat kokemuksen ja merkityksenantamisen eri tasoja. Ne viittaavat tapoi-
hin, joilla mieli jasentdd havaintoja: ensimmaisessa tasossa tulkinta tapahtuu va-
littomaéstd kokemuksesta, toisessa tasossa reaktion ja kdytdnnon vuorovaikutus
muodostaa kokemuksen, ja kolmannessa tasossa merkitys, sdidannét ja tulkinta

tekevit yhdessd lopullisen kokemuksen. (Houser ym., 1998, 5.267-268)

Ensiys (Firstness) — Vdrin viliton aistimus

Ensiys on kokemuksen peruspiirre: puhdas laatu tai tuntemus sellaisenaan, il-
man suhteita tai tulkintaa (emt. 1998, 5.267). Se on kuin olemus, joka esiintyy
ennen mitddn reaktiota tai merkityksenantoa. Vérien kohdalla ensiys tarkoittaa
vdriaistimuksen puhdasta laatua, esimerkiksi punaisuuden tuntua irrallaan siité,
mihin objektiin vari liittyy tai mitd se mahdollisesti merkitsee (Gupta, 2018).
Pelikontekstissa ensiys tapahtuu silloin, kun pelaaja nikee vérin ensim-
mdistd kertaa. Kun pelaaja nikee ruudulla erivérisid saaliita, hdnelle syntyy
ensivaikutelma jokaisesta varistd: kirkas oranssi tai punainen saattaa tuntua
voimakkaalta ja vetdd huomion puoleensa, kun taas harmaa voi tuntua varsin
mitddnsanomattomalta. Tdma on juuri se ensiyden taso — vérien puhtaat aisti-
mukselliset laadut pelaajan mielessa. Ilman aikaisempia kokemuksia véri koe-
taan pelkkédnd varind: pelaaja aistii esimerkiksi violetin erityisen miellyttavana

ja mystisend vdrind, ennen kuin hidn yhdistda sithen mitddn muuta merkitysta.



Toiseus (Secondness) — Reaktio ja valinta

Toiseus on seuraava kokemisen taso, joka syntyy, kun puhdas laatu suhteutuu jo-
honkin ja ajheuttaa reaktion, kaksinapaisen vuorovaikutuksen tai konkreettisen
tapahtuman. (Houser ym., 1998, 5.268-269) Se on kokemuksen rajapinta, jossa
ihminen kohtaa jonkin ulkoisen asian konkreettisesti. Peircen mukaan kun en-
siys ilmenee jossakin objektissa tai tilanteessa, syntyy toiseus (ks. Gupta, 2018).
Esimerkiksi punaisuuden puhdas ensiys muuttuu toiseudeksi, kun se ilmenee
konkreettisesti punaisessa ruusussa, tai vaikkapa punaisena valona. Toiseus on
siis havainnon ja teon taso, ns. tima tissé -kokemus, jossa jokin ulkoinen seikka
vastustaa tai vahvistaa havaintoa ja vaatii reagointia.

Pelaajan tilanteessa toiseus nékyy siind, kun han konkreettisesti kohtaa kol-
me virikoodattua vaihtoehtoa ja joutuu tekemadn péaatoksen. Itse valintatilanne
on toiseutta: pelaaja vertaa saaliita keskenddn ja reagoi niihin. Esimerkiksi jos yh-
tend saaliina on silmiinpistdva oranssi esine valkoisen ja vihredn rinnalla, oranssi
vari pakottaa huomion ja luo vastakkainasettelua. Pelaaja kokee, ettd oranssi ob-
jekti eroaa muista, ja houkuttelee valitsemaan sen. Téssd vdrien kontrasti ja siitd
seuraava reaktio, kiinnostus tai halu valita kirkkain tai erottuvin, on toiseutta.

Pelit hyodyntévit toiseutta antaessaan pelaajalle valittomid vihjeitd tai pa-
lautetta. Virikoodaus toimii erdanlaisena indeksind' siind mielessd, ettd tietty
vdri osoittaa suoraan esineen suhteellista arvoa tai ominaisuutta tilanteessa. Pe-
laaja voi esimerkiksi jattdd harmaana lojuvan saaliin poimimatta ja vaikkapa na-
pata kirkkaan violetin esineen heti taskuun, vaikkei hdn olisi edes viela tutkinut
esineen tarkempia taustatietoja. Vari antaa nopean visuaalisen vihjeen esineen
arvokkuudesta, mikd helpottaa paitoksentekoa (GiantBomb, 2022). Toiseuden
tasolla pelaaja siis kokee vidrien vilisen ns. voimamittelén konkreettisesti: jonkin
vdrin vetovoima voittaa ja pelaaja toimii sen mukaan. My6s valinnan seurauk-
set kuuluvat toiseuteen — esimerkiksi jos pelaaja valitsee tietyn varin mukaisen
saaliin ja peli osoittaa sen olevan tehokkain, tima lopputulos vahvistaa vdriin

liitetyn merkityksen tosiasiana pelaajan kokemuksissa.

'Peircen termein indeksi tarkoittaa signifikaatiota, joka mairdytyy todellisen

olemassa olevan yhteyden kautta. Esimerkiksi savun haju on palamisen indeksi.



Kolmannuus (Thirdness) — Séddnnét ja merkityksen muodostus

Kolmannuus on Peircen mukaan ensiyden ja toiseuden vilittdjd, jossa ilmenee
sadannonmukaisuus, yleinen idea tai tulkinta. (Houser ym., 1998, 5.269-270) Se
on se vilittdva taso, jossa mieli yhdistda ensiyden (laatuhavainnon) ja toiseuden
(konkreettisen reaktion) laajempaan merkitykseen (ks. Gupta, 2018). Kolman-
nuudessa muodostuu ymmarrys tai yleinen sdantd: opimme, ettd tietyt merkit
ennakoivat tiettyjd seurauksia, ja tima ohjaa jatkossa toimintaamme (habituaa-
tio, tottumus). Ilman kolmannuutta ei ole varsinaista merkitysta tai kieltd; kol-
mannuus on se ns. silta, joka liittdd havainnon ja toiminnan osaksi suurempaa
ymmarrystd (ks. Gupta, 2018).

Peleissd kolmannuus nikyy eritoten arvohierarkiallisen vdrikoodauksen
opittuna merkityksend. Vakiintunut vérikoodaus ja siitd juontuvat variaatiot
ovat esiintyneet lukuisissa peleissd jo vuosikymmenii, ja uudet pelit kopioivat
vanhojen toimintaperiaatteita helpon viestinndn toivossa. Konvention toistumi-
nen pelistd toiseen on muodostanut vireista pelaajille kuin symboleja' — pelaaja
ymmartad valittomasti siniseksi merkatun saaliin olevan harvinainen, arvok-
kaampi kuin vihred, mutta ei yhta hieno 16yt6 kuin violetti. Téma ymmarrys
pohjautuu aiempiin kokemuksiin ja pelikulttuurin sdantdihin — toisin sanoen
kolmannuuteen. Virikoodi on muuttunut mielessd yleiseksi lainalaisuudeksi:
“violetti merkitsee arvokasta”, vihred on parempi kuin valkoinen”, “oranssi on
legendaarinen”, jne. Pelaaja tietdd tdmin, vaikka hdn nékisi pelissd uuden esi-
neen ensimmadistd kertaa.

Kolmannuuden ansiosta, tai sen vuoksi, pelaaja ei reagoi joka kerta variin
kuin ensimmadisté kertaa. Sen ansiosta hdnelld on odotus tai taustatieto. Esimer-
kiksi World of Warcraft -pelaaja voi muodostaa nopeasti mielleyhtyméan har-
maasta varistd arvottomana, violetin eeppisend ja oranssin legendaarisena, vaik-
ka peli olisi taysin eri.

Kolmannuuden muodostaminen siis edellyttdd aiempaa tietoa tai toistuvia
kokemuksia. Jos taas pelaaja on ensikertalainen eikd hdn tunne pelin vdrikoo-
dausta, hin lahtee liikkeelle 1dhinna ensiyden ja toiseuden varassa. Pelin edetessd

kokematon pelaaja ottaa vastaan konkreettista palautetta (esim. “olikohan se sit-

'Peircen termein legisignaali — sana vesi ei itsessddn ole millddn tavalla vettd,

mutta opitun kielemme vuoksi yhdistimme sanan vesi veden merkiksi.



tenkddn kaikista vahvin?”) ja lopulta alkaa hahmottamaan pelin sisdisid saantoja

» . . . »
("oranssi vaikuttaa olevan aina paras”).

Peircen fenomenologiset kategoriat luovat ymmarrystd siihen, milld tavoin pe-
laaja muodostaa pelitilanteissa merkityksid. Yhdessd ne muodostavat polun sa-
tunnaisesta aistimuksesta aina vakiintuneeseen ymmarrykseen. Pelien varikoo-
dauksen menestys perustuukin siihen, ettd se toimii kaikilla kolmella eri tasolla:
kehittdja valitsee varit jotka ovat a) aistillisesti erottuvia ja tunteita herdttavid (en-
siys), b) pelitilanteessa selkedsti erottuvia ja reaktiota ohjaavia (toiseus), ja c) laa-
jemmin vakiintuneita pelikulttuurin sisdlld (kolmannuus). Peircen teorian avulla
voidaan ymmartad koko prosessia — aina siitd asti kun pelaaja kokee ensihetken

vdrin ndhdessdén sithen kun pelaaja oivaltaa viimein: tuo vdri onkin jo tuttu”.

2.2 Virien psykologia

Viri on ilmid, joka muodostuu kohteen ja havaitsijan vuorovaikutuksessa (Arnkil,
2007, s.32). Miten koemme virit on vddjaamattd sidoksissa evoluutioon. Kyky
ndhda juuri niita vérejé, joita ndemme, on pitkalti lopputulos siitd, miten ihmi-
nen ja sen esiasteet ovat kehittyneet ymparistonsi vaikutuksesta. James J. Gibson
(2015, s.4) kiteyttda ehdotuksen siitd, ettd sekd ymparisto, ettd eldin siind ym-
péristossd, ovat erottamattomat, ja vuorovaikuttavat keskenddn. Niinsanotusti
luonto on virikds siind eldvaa eldintd varten (Clarke, 2024, 13:39). Monet marjat
ja hedelmait ovat hyvin vdrikkaitd ja selkedsti erottuvia muusta kasvillisuudesta,
jotta esimerkiksi linnut ja nisakkaat havaitsisivat ne, soisivdt ne, ja lopulta ulos-
taisivat siemenet kauas alkuperdisestd kasvista. Vdri voi my0s nopeasti viestid
esimerkiksi sen, miten kypsd marja on (Clarke, 2024, 17:17).

Pelinkehitys ammentaa tdta teoriaa siten, ettd yksi tehokkaimmista tavois-
ta visualisoida tarkeitd asioita pelaajalle on tuomalla tirked esine esiin poikkea-
malla sen virityksessa vahvasti ympariston muista vareistd. Vari myos auttaa no-
peasti pelaajaa tulkitsemaan asian vaarallisuuden. Esimerkiksi kirpedn sininen
vesi lumisessa ympdristossa voi luoda pelaajalle heti tunteen siitd, ettd veteen ei

kannata mennd, kun taas lampimén vehreédn sininen vesi trooppisessa ymparis-
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tossd kutsuu pulahtamaan. Virit ovat seki esteettinen ettd funktionaalinen vali-

ne, jolla vilitetddn pelaajalle sekd tunne etté tieto yhdelld silméyksella.

2.3 Viiri videopeleissd

Viri on pelinkehittdjille tyokalu, jolla voidaan viestid pelaajalle pelinsisdisistd
tarkeistd asioista. Vdrejd kdytetdan ohjaamaan pelaajaa ja visualisoimaan etene-
miselle merkittivid asioita ilman ettd immersio pelissa karsii liiallisesta viestin-
néstd. Tastd esimerkkind on Naughty Dogin kehittama The Last Of Us -pelisarja,
jossa pelaajaa johdatellaan varsin ovelasti kdyttdmalld keltaista varid merkkaa-
maan pelaajalle tarkeitd objekteja, kuten tikapuut heinikossa, tai seuraava tarkea
etappi horisontissa (Wood, 2018). Muita selkeitd esimerkkeja ovat myos pelit, ku-
ten parkourpeli Mirror’s Edge ja ajalla kikkaileva SUPERHOT, joissa molemmis-
sa pelin maailma on yleisesti todella vaalea, mutta rdiked punainen on pelaajalle

selkea huomiota kiinnittava asia.

Kuva 1: The Last of Us (vas.), Mirror’s Edge (kesk.), SUPERHOT VR (oik.) Peleissd kdytetddn vi-
rid erottamaan tdirkedt objektit muusta pelimaailmasta.

Vireihin on myds muodostunut videopeleissa oma kontekstinsa. Sininen vari

yleisesti huokuu liukkaita pintoja ja jadteemaista ympéristod, kun taas punainen
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viestii kerrasta tyrmaavastd laavasta (Rogers, s.212). Symbolisia peleissd esiinty-
vid vdrinkdyton kohteita ovat myos punaiset rdjahtavat tynnyrit, joita on nahty

monissa peleissa ldpi historian (Millard, 0:10-0:35).

Kuva 2: Viirilld voi olla myds keskeinen merkitys pelin brindin luonnissa. Esimerkiksi vanhan
Super Mario Bros. -pelin visuaalinen ilme on muodostunut lihes ikoniseksi, jonka voi tunnistaa
jo pienestd kuvasta (Kauranen. 2023; Kuva: Nintendo)

Viri on yksi tehokkaimmista keinoista herdttdd tunteita ja ohjata havaintojamme.
Tétd ominaisuutta hyddynnetdan monella eri tavalla, joista ehka tarkein on emo-
tionaalisen ilmapiirin tukeminen tarinankerronnassa. Pelien visuaalinen ilme
rakennetaan usein tarkkaan suunnitellulla varimaarittelylld (engl. color grading).
Siind eri kohtauksien varimaailmoja verrataan pienind kuvina keskendén, ja var-
mistetaan, ettd eri tunteet vilittyvat pelin edetessd. Esimerkiksi elokuvissa ja vi-
deopeleissé on yleista kayttaa viileampid sdvyja synkempien ja melankolisempien
kohtauksien luomisessa, kun taas kohtauksissa, joissa halutaan luoda iloa tai toi-
voa, voidaan kayttdd lampimid kultaisen savyjd. Télld varinsdadolld kyetadn luo-
maan ei vain esteettisesti miellyttdvid visualisuuksia, vaan my6s emotionaalista

narratiivia, joka ohjaa pelaajan tunnekokemuksia tarinan edetessa.
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Kuva 3: Dying Light-pelin (vas.) viripaletti on hyvin oranssiin painotteinen, kun taas Plants vs.
Zombies (oik.) kdyttdd kirjavaa palettia. (Iihde: Steam)

Virin ndkeminen luo vilittdmédn tunnevaikutelman — esimerkiksi intensiivi-
nen ja suurikontrastinen oranssi voi heréttad kiihkeda ja pelottavaa tunnelmaa
zombipelissd Dying Light, mutta samaa teemaa myoétdilevassd Plant's vs Zombies
-pelissd kirkkaat ja saturoidut virit tekevit tunnelmasta veikedn ja virkistivin
(Stylized Station, 2021, 1:21). Varin kokeminen on my6s kulttuurisidonnaista.
Itamaiset kulttuurit pitdvat punaista vdrid vaurauden ja ilon vdrind, kun taas
lansimaalaisille punainen védri voi viestid intohimoa ja vaaraa (Stylized Station,
2021, 1:35). Toisaalta se on yleistd, ettd pelaajan aistit aktivoituvat vélittomasti
varin luomalle drsykkeelle, liittyen laheisesti Peircen ensiyden tasoon, jossa vari

koetaan sellaisenaan ilman syvempaa kontekstia.

2.4 Viirikoodaus videopeleissd

Kuvittele hetki, kun olet avaamassa uutta korttipakettia, ja yksi korteista alkaa
hohkaamaan leimuavasti kullanoranssia. Tai hetki, jossa juuri hajottamastasi
rikkindisestd ruukusta pilkistaé kirkas purppura valonsade. Niilld tavoin nyky-

ajan pelit luovat vérein vilitonta visuaalista ns. stop-efektid oikeilla véreilla.
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Kuva 4: Virikoodausta pelissi Hades (vas., Supergiant Games) ja Fortnite (oik., Epic Games)

Battle Royale -tyyppiset sotapelit kuten Fortnite ja Apex Legends kayttavat vari-
koodausta tehokeinona viestimadn pelaajille, mitka tavarat tai aseet ovat parem-
pia kuin toiset. Ndin tyrmatyn vihollisen jaéamistostd on nopea kahlata itselleen
violetteja aseita paivityksend omien vihreiden aseiden tilalle, ja aikaa ymparis-
ton huomioimiselle ja varuillaan ololle jaéd enemman. Toisinaan, pelissd kuten
Hearthstone, korttipakettien raiskyville fanfaareille ei ole muuta syyta kuin tuot-
taa mahdollisimman paljon dopamiinia, kun harvinainen legendaarisen tason
kortti kddntyy ympdri kullanoranssin leimuin ja jyrdhtavin daniefektein avat-
tuasi sadannennen korttipakkauksesi. Molemmissa esimerkeissd pelinkehittdjan
haluttu lopputulos on kuitenkin sama: viestid pelaajalle saamansa saaliin arvoa
ja merkitysta.

Virikoodausta on kiytetty tehokeinona viestimédédn erilaisista pelaajal-
le huomionarvoisista asioista jo ennen videopeleja. Real Time Strategy -peleis-
sd, joissa pelaaja ohjaa ylhdiltd pdin katsottuna satoja pienid joukkoja, on eri-
tyisen tdrkedd pystyd erottamaan nopeasti omat joukot vihollisten joukoista.
Tammoisid pelejd ovat mm. Age of Empires sekéd StarCraft -pelisarjat, joissa pe-
laajan joukot on virjatty siniselld, ja vihollisen punaisella. Moinen véirikoodaus
on tullut strategiapeleja pelaaville tutuksi, silld kyseinen vdrikoodaus juontaa
juurensa jo vuodesta 1824. Tiimien vdrikoodin isédna voisi pitdd Preussilaista
Kriegsspiel-sotapelid, jossa samalla lailla joukot vdrikoodattiin joko siniseksi tai

punaiseksi (Mosher, 2021). Nykyaikana monet ensimmaéisen persoonan raiskin-

14



tapelit, kuten Overwatch tai Valorant kayttavat samaa kategorisointia hyvaksi

viestidkseen pelaajalle salamannopeasti, kuka on vihollinen, ja kuka ystéva.

Kuva 5: Virisokeille virikoodaus ei ole paras vaihtoehto viestimdidn informaatiota.
(lihde: Game Maker's Toolkit, YouTube)

Virin tdrked rooli pelinkehityksessd luo kuitenkin kdantdpuolen: kuinka ottaa
kéyttdjakunta huomioon, jotka eivit erota vareji toisistaan? Monissa moderneis-
sa peleissd tarjotaankin color-blind-mode, jolla pelaaja voi asetella arvot kompen-
soimaan omaa nakévammaisuutta. Esimerkiksi Fortnite tarjoaa pelaajalle kolme
eri varisokeusvaihtoehtoa: vihersokeus, punavihersokeus ja sinisokeus. Naiden
lisdksi pelaaja voi sddtda kyseisten vaihtoehtojen tehokkuutta, samalla saaden
kayttoliittymassd selkedn visuaalisen palautteen arvojen sdddostd. Myoskin, tii-
mipeleissd, oranssin ja sinisen kdyttiminen edellimainitun punaisen ja sinisen
varin sijaan mahdollistaa selkedn vérikontrastin kaikille virisokeuden muodoil-

le (Brown, 2019, 5:57).

2.5 Saaliiden vdrikoodauksen historiaa

Saaliiden varikoodauksen historia videopeleissd on vield hamiréan peitossa. Ei
ole tasmallistd tietoa siitd, mistd ilmio sai alkunsa, mutta erityisesti Diablo-peli-
sarjan vaikutusta ilmi6on on mahdoton kiistdd. David Brevik oli yksi keskeisim-
mistd tuon ajan Blizzard Northin pelikehittdjistd, ja hdn on syypdd moneen ny-

kyaikanakin tunnettuun peleissé esiintyvaan ilmioon. Kykypuu (engl. skill tree),
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josta pelaaja pystyi pelin edetessd tehdd hahmollensa valinnaisia parannuksia,
sekd ei pelattavien pelihahmojen péallé leijuva huutomerkki tehtavad viestiméassa
olivat hanen keksintdjadn kehitteilld olevaan ensimmadiseen Diabloon (Hanson,
2019, 0:58). Ehka eniten pelikulttuuria mullistava keksint6 oli kuitenkin kayttaa
Diablo-pelissa varikoodausta merkitsemdédn tiettyjen saaliiden ominaisuuksia.
Téhdn idean Brevik mainitsee saaneensa vanhasta tyrmaryomintapelistd nimel-
td Angband (Hanson, 2019, 1:22).

Angband on ASCII- eli tekstipohjainen Rogue-like -peli, jossa pelaaja lii-
kuttaa @-merkkistd pelaajahahmoa ympairi vihollisten, ansojen ja aarteiden
tayttamid tyrmid. Tarkoituksena oli padsta hahmolla mahdollisimman syville,
ja ultimaattinen padmaidérd oli surmata pimed ruhtinas Morgoth. Angbandissa
vdarikoodausta kaytettiin kategorisoimaan saaliita niiden tarkoitusperien pohjal-
ta. Soihdut ja muut valonldhteet varikoodataan keltaisella, taikajuomat vaalean-
siniselld, yleistarvikkeet ruskealla ja esimerkiksi hyodyllisid rukouksia sisaltavit
kirjat vihredlld. Néin ollen pelin yleisimmat varit olivat ruskeita, harmaita, val-
keita, vaaleansinisié tai keltaisia, ja pelin edetessd uusia vireja saattoi tulla vas-
taan. Niitd voivat olla esimerkiksi tumman vihrei taikasauvoissa, oranssi arvo-

esineissd tai punainen lumotuissa sormuksissa.

Kuva 6: Angbandissa virikoodausta kiytettiin luokittelemaan saaliiden kdyttotarkoituksia.
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Kaikki ei siis lahtenyt ajatuksesta, ettd véreilld merkattaisiin saaliiden harvinai-
suutta, vaan varit merkkasivat tietyn saaliin kategoriaa. Brevik toi idean katego-

risoiduista saaliista ensimmadiseen Diablo-peliin mainitussa muodossa:

Nimi Erikoisominaisuudet Viri
Normaali (Normal) ei ei virid
Taika (Magic) 1-3 erikoisominaisuutta | sininen
Yksilollinen (Unique) 3-6 erikoisominaisuutta | keltainen

Pelissd virid kaytettiin saaliin nimessa sekd sen lisdtiedoissa. Angbandista poike-
ten Diablossa kategoriat eivdt endd merkanneetkaan saaliin teemaa, vaan ensim-
madistd kertaa virillisid kategorioita kdytettiin madrittimadan arvoa ja poikkea-
vuutta. Tama esiintyi esimerkiksi siind, ettd normaalit saaliit olivat vddjaamatta
huonompia versioita taikakategorian saaliista, silld esimerkiksi taika-aseet oli-
vat kdytannossd normaaleja aseita, mutta niissd oli lisdksi erikoisominaisuuksia.
Erikoisominaisuutena oli esimerkiksi, ettd aseen kantaja saa lisdd voimakkuutta,
tai aseella iskeminen imee eldmapisteitd vihollisesta pelaajahahmolle. Yksilolli-
set saaliit olivat yleisesti taikaesineitd voimakkaampia, silld niissé oli taikaesinei-
td enemmin erikoisominaisuuksia. Yksilolliselld saaliilla oli my6s oma erityinen
nimi, ja osalla myos yksilollinen ulkonako.

Brevikin idea vdrein kategorioimisesta eteni, sillé jo pelisarjan seuraavassa
osassa, Diablo IIssa véreja oli 6 (Diablo Wiki, 2017). Tdlla kertaa entistd katego-

risointia muokattiin:

Nimi Erikoisominaisuudet Viri
Normaali (Normal) | ei ei erikoisvdrid
Taika (Magic) 1-2 erikoisominaisuutta sininen
Harvinainen (Rare) |3-6 erikoisominaisuutta keltainen
Itse tehty (Crafted) |3-6 erikoisominaisuutta oranssi
Uniikki (Unique) ennalta mddritellyt ominaisuudet kellanruskea
Setti (Set) ennalta mddritellyt ominaisuudet, vihred

jotka avautuvat vasta kun pelaaja pu-

kee/kéyttid muitakin samaan settiin

kuuluvia saaliita
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Keltainen ei merkkaakkaan endd ns. yksilollistd tavaraa, vaan harvinaista saa-
lista, ja nyt se enemman tai vahemman oli pelkdstdan parempi versio taika-ka-
tegorian saaliiseen verrattuna. Keltainen varikategoria sai my6s uuden termin,
harvinainen (engl. rare). Muita uusia kategorioita olivat myos itse tehdyt (engl.
crafted), uniikit (engl. unique) ja setti (engl. set) tavarat. Diablo II alkoi selkeésti
nojaamaan vareilld ja kategorioilla saaliiden harvinaisuuteen sekd arvoon. Virit
eivit kuitenkaan aina madrittele esineen harvinaisuutta, vaan enemménkin sen
erikoisominaisuuksien méaraa, tarkoitusperad tai miten se on syntynyt.

Diablo-pelisarjan menestys ja kategorisoinnin hyddyt huomioitiin laa-
jemmin Blizzard Entertainmentin sisélla, silla vuonna 2004 julkaistu World of
Warcraft laajensi ja muovasi viriyhdistelmad kohti nykypéivan tuttua vériyhdis-
telmda. Pelissd variyhdistelmaa kutsuttiin tavaran laaduksi (engl. quality)

(Wowpedia, 2019). Virikoodaus pelissd meni télla tavalla:

Nimi Viiri
Kehno (Poor) harmaa
Tavallinen (Common) valkoinen
Epdtavallinen (Uncommon) vihred
Harvinainen (Rare) sininen
Eeppinen (Epic) violetti
Legendaarinen (Legendary) oranssi

World of Warcraftin viarikoodaus poikkesi Diablo II:sesta monellakin tapaa: nyt
varikategorioilla oli selked portaikkoinen kategorisointi.

World of Warcraft oli merkittiava virstanpylvds varikoodauksen historias-
sa sen suosion vuoksi. Pelilld on ollut vdhintddn 4,5 miljoonaa kuukausitilaajaa
jo kaksikymmentd vuotta (Ferjan, 2025). Lisdksi pelaajat ovat yhteenlaskettuna
kéyttaneet pelin parissa lahes 9 miljoonaa vuotta kahden vuosikymmenen aika-
na (Gardner, 2024). World of Warcraft oli todella ensimmiinen massiivinen on-
line-moninpeli, joka saavutti valtavirtamenestyksen, ja vakiinnutti online-pelit
osaksi populaarikulttuuria (Randall, 2024). Néin ollen ei voi kiistaa, etteivatko lu-
kuisat nuoret aloittelevat pelinkehittdjat olisi jatkaneet innovatioiden kehittamista

vuosien jilkeen, tuoden omat mausteensa varikoodauksen kirjavaan soppaan.
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2.6 Variympyrd

Kuva 7: Johannes Itten viriympyrd. (ldhde: Wikimedia Commons.) Sen erityinen piirre on se,
ettd viriopissa tunnetut vastavirit sijaitsevat ympyrin vastakkaisilla puolilla.

Historian aikana erilaisia variympyro6itd on muodostettu eri tarpeiden seka tie-
tamyksen perusteella. Newtonin vériympyrd loi pohjan nykyisille variympy-
rille: siind hédn asetti tutkimansa valon spektristd muodostuvat varit, punaisen,
oranssin, keltaisen, vihredn, sinisen, indigon ja violetin seuraamaan ympyran-
muotoista kiekkoa (Viéville, 2023). Nykyisimmat variympyrit seuraavat New-
tonin ympyrda kayttdmalld valon spektrid pohjana, ja spektrin pait, punainen
ja violetti, ovat yhdistetty yleensd purppuralla virilla. (Rihlama, 1997, 5.38) Yksi
tunnetuista variympyrdista on Johannes Ittenin variympyré, jossa painoarvossa
ovat paavarit sekd vastavérit. Vastavdri on viri, joka vastinkappaleensa kanssa
neutralisoi toinen toisensa, tai jotka ovat kromaattisesti mahdollisimman kau-
kana toisistaan (Arnkil, 2007, s.102). Vastavirit luovat todella riaikeidn efektin ol-
lessaan yhdessé tdysin vérikylldisind, mutta taiteilijat yleisesti himmentavit tai
laimentavat vareji eri suhteissa, jotta lopputulos olisi silmille miellyttava. Vasta-
vireilld saa taideteokseen helposti eloa (Arnkil, 2007, s.102).

Viriympyra voidaan jakaa padvareihin: sininen, punainen, keltainen, ja si-
vuvdreihin: vihred, oranssi, violetti. Padvareiksi kutsutaan yleisesti niitd véreja,
joita ei voi sekoittamalla saada aikaiseksi (Arnkil, 2007, 5.72). Nditd véreja ovat
punainen, sininen, keltainen seké jossakin tapauksessa musta ja valkoinen. Paa-

vdrien madritelma kuitenkin vaihtelee tarpeesta riippuen.
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Kuva 8: Goethen viriympyrd. (lihde: Heritage Images / Getty)

Johann Wolfgang von Goethen viriympyra koostui oranssista, keltaisesta, vih-
redstd, sinisestd, violetista ja punaisesta. Goethe oli myds yhdistdnyt variympy-
radnsd erilaisia ominaisuuksia: kaunis (schon), jalo (edel), hyva (gut), hyddyllinen
(niitzlich), alhainen (gemein), tarpeeton (unnothig) (Goethe, 2019, s. lii). Goethen
mielestd punainen oli kaunis, oranssi jalo, keltainen hyvé, vihred hyodyllinen,

sininen alhainen ja violetti tarpeeton.

2.7 Mikd tekee viristd arvohierarkisen?
Virin koettu arvo rakentuu kolmella toisiaan tdydentavalla tasolla

1. Havaintoon liittyvit tekijdt: varin valoori- ja saturaatio -kontrasti rat-
kaisevat kuinka voimakkaasti viri erottuu taustasta (Ware, 2019, s.112-
113). Korkea kontrasti nostaa kohteen visuaalista salienssia ja saa sen vai-

kuttamaan tirkeammalta.

2. Kokemukselliset tekijét: Harvinaisuus lisdd arvontunnetta (scarcity effe-
ct, Lynn, 1991). Jos pelaaja tormaa pelissd violettiin variin kerran kymme-

nestd, assosioituu véri nopeasti ns. paremmaksi (Peircen ensiys — toiseus).

3. Kulttuuriset ja semioottiset tekijit: vakiintunut virikoodaus (valkoi-

nen — vihred — sininen — violetti - oranssi) muodostavat symbolisen
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koodin (Peircen kolmannuus). Violetilla ja purppuralla vérilld on histo-
rialliset juuret yleellisyyden, kuninkaallisuuden ja arvon vérina (Viéville,
2023), mika vahvistaa sen roolia yhtend arvokkaimmista véreistd nyky-

ajan videopeleissa.

Tassd tutkimuksessa analysoin harvinaisuuden vaikutusta (engl. scarcity effect),
ensikokemusta (ensiys) ja symbolista virikoodin merkitystd (kolmannuus), silld
ne muodostavat keskeisen selityksen pelaajien vérivalinnoille. Valoori, saturaatio

ym. yksityiskohtaiset vdriarvot ja niiden vaikutus jaadkoon jatkotutkimuksen ai-
heeksi.

3 Metodit
3.1 Pelillistetty strukturoitu haastattelu

Aineistonkeruussa kdytettiin metodina strukturoitua haastattelua. Haastattelu
toteutettiin selaimelle kehittdmani haastattelupelin avulla, jota pelaajat pystyivat
pelaamaan internetin vilitykselld omalla laitteellaan. Siind oli kaksi eri vaihet-
ta: tietojensyottoikkuna, sekd pelillistetty vérien valintaikkunasto. Tietojensyot-

toikkunassa pelaaja syotti erillisid tietoja haastattelupohjaan:

»  Sovelluksen kirjoitettu kieli (suomenkieli tai englanninkieli)
» Ikdryhma (0-17, 18-24, 25-34, 35-44, 45-54, 55-64 ja 65-)
»  Sukupuoli (mies, nainen, muu, en halua kertoa)

» Kokemus pelien kanssa (en pelaa videopelejd, kerran kuussa, viikottain,

paivittdin)

Haastattelussa tdrkeinta oli erotella varsinkin kokeneet ja kokemattomat pelaajat
toisistaan. Pelaajan kokemus pelissd jaettiin myohemmin analysointivaiheessa
kokemattomiin, jotka eivdt pelanneet videopeleji, tai pelasivat niitd vain kerran

kuussa, ja kokeneisiin, jotka pelasivat joko viikottain tai péivittdin.
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Peliosuus oli teemaltaan tyrmaseikkailua, jossa pelaaja kohtasi erilaisia vihollisia
ja aarteita. Haastattelupeli oli rytmitetty 10 kierrokseen, joissa kdytiin lapi kolme

eri vaihetta:

1. vaihe: Pelaaja avaa arkun, jonka sisdltd 10ytdd kolme eri saalisasetta.
Niistd aseista pelaajaa kehotetaan valitsemaan voimakkain ase. Pelaajan

valinta tallennetaan palvelimelle anonyymisti.

2. vaihe: Pelaaja valitsee oven, jonka kautta jatkaa tyrmassd kulkemistaan.

Oven valinnalla ei ole mitdan merkitystd pelin kulun kannalta.

3. vaihe: Pelaaja kohtaa vihollisen, ja klikkaamalla sitd, aloittaa hyokkayk-
sen vihollista kohtaan. Pelaaja ja vihollinen iskevit toisiaan, kunnes lo-
pulta vihollinen on tyrmitty. Pelaaja, jatkaa tdstd eteenpiin takaisin vai-
heeseen 1., kunnes hdn paésee 10:teen huoneeseen, jossa odottaa iso paha

peikko. Peikon péihitettyddn pelaaja voittaa pelin, ja haastattelu on ohi.

Pelaajahahmolla oli viisi sydantd, jotka representoivat pelaajan eldmadpisteita. Vi-
hollisten iskiessd pelaaja menetti aina puolikkaan syddmen. Elimaipisteitd pystyt-
tiin palauttamaan juomalla elimaliemid, joita tuli vastaan tyrmien edetessd. Pelaa-

jalla oli my6s rahamittari, joka téyttyi pelin edetessd pelaajan 16ytaessd rahapusseja.

Kuva 9: Haastattelun tietojensyéttoruutu.
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Kuva 10: Vaihe 1. Voimakkaimman aseen valintaruutu.

Kuva 11: Vaihe 2. Pelaaja kohtaa erilaisia ovia, joista voi kulkea sisddn.
Ovien valinnalla ei ole pelin kannalta mitddn merkitystd.

Kuva 12: Vaihe 3. Vihollinen ilmestyy ndytolle.
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Haastattelupeli rakennettiin hyvin salakavalasti piilottamaan sen faktan, ettd
yksikddn pelaajan valinta ei oikeastaan merkkaa pelin kululle yhtddn mitdan.
Tdma oli erityisen tdrkedd, silld haastattelupelin oli tarkoitus eristdd vdrien tuo-
mat mielikuvat muusta pelillisyydesta. Peli itse ei saanut héiritd pelaajien valin-
toja. Saaliideen visuaalisessa suunnittelussa eniten mietintdd vaatinut aihe oli
se, etteivdt saaliit itsessddn saaneet visuaalisesti ndyttdd erityisen poikkeavilta
toisistaan. Ndin ollen viltyttiin saalisaseiden muotokielen ja niistd juontuvien
mielleyhtymien vaikutukselta pelaajan valintoihin. Vastaavasti, verkkohaastat-
telun kautta tutkija ja tutkittava voitiin tdysin irroittaa toisistaan, joten pelaajien
kokemukset tulivat tdysin heidan vuorovaikutuksestaan verkkopelin kanssa.
Téasmalliset varisdvyt haastattelupeliin valittiin arvioimalla véreja pelin
kontekstissa haastattelun kehittdmisvaiheessa. Pelin tausta oli tummansininen,

jonka pailld saaliiden kuvat lejjuivat.

Virit, joita haastattelussa kaytettiin, ovat:

Nimi Viiri Hex

Valkoinen #eaeaec
Harmaa . #6l16161
Vihred . #3la5la
Sininen . #1claa5
Violetti . #c908c3
Oranssi . #cc6cl3
Punainen . #be210c
Keltainen #c3c908
Vaaleanpunainen #e2abeb
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Varihaastattelun runko:

Taso |Valinta 1|Valinta 2 |Valinta 3 | Lisditiedot
Pelaajalle esitelldan ensimmadisté kertaa vérit
T1
. . . mahdollisimman laajalla skaalalla
Vakiintuneen varikoodauksen kolme arvotto-
T2 . . minta vérid. Télle on vastinpari kohdassa T9,
jotta pelaajan toistuvuutta voidaan verrata
Vakiintuneen varikoodauksen kolme arvok-
T3
. . . kainta varia
Vakiintuneen viarikoodauksen kolme halvinta
T4
H B
Liikennevalot. Pelaajalle esiintyi uutena viri-
T5 . . nd punainen. Toistuu kohdassa T8
(C.S. Peircen ensiys.)
Té . . Pelaajalle esi‘Feltiin tdysin Poikkeavgsti
vaaleanpunainen (C.S. Peircen ensiys)
T7 . . Kullan virit seka vihrea
Liikennevalot jilleen kerran, mutta eri jarjes-
T8 R
. . tyksessd
Toinen kerta kun timi yhdistelma ndytetddn
T9 . .
. . pelaajalle (sama kuin T2)
Yleisimmat harvinaiset varit verrattuna vii-
T10 . . meisen kerran keskenaian
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3.2 Yleisyyden vertailu, polaariplotit ja iteratiivinen vertailu

Tutkimuksessa kéytettiin kolmea toisiaan tdydentdvdd menetelmaa: yleisyyden
vertailua, polaariplottien tulkintaa ja iteratiivista vertailua. Ndmd menetelmat
mahdollistavat sekd numeerisen ettd visuaalisen tavan paikantaa selkeésti pelaa-

jien vdrivalintoja ja niiden suhteita.

1. Yleisyyden vertailulla tarkoitetaan eri védrien valintaprosentin vertaa-
mista keskendédn eri osallistujaryhmissa (kokeneet, kokemattomat, suku-
puolittain jaotellut ryhmat) seké niiden sisdlld. Talld menetelmalld kyet-
tiin paikantamaan, kuinka usein mikékin viri valittiin tietyssd kohtaa
haastattelua. Myoskin, tdlld metodilla pystyi tarkastelemaan C.S.Peircen

ensiyden ja toiseuden vaikutusta pelaajien valintoihin.

2. Polaariplotteja kaytettiin visualisoimaan vidrivalintojen jakaumaa va-
riympyréan rakenteen mukaisesti. Jokainen viri sijoitettiin variympyraan
loogiseen jarjestykseen (esim. harmaa — valkoinen — vihred — sininen
—> violetti jne.), jolloin valintaprosessi eri ryhmissé voitiin esittdd siteend
vdrien suuntaan. Tama mahdollisti erityisesti eri ryhmien kokonaisval-
taisen valintapreferenssin vertailun keskenddn. Esimerkiksi kokeneiden
ja kokemattomien valintojen painotuserot visualisoituivat selkedsti po-

laariplotin avulla.

3. Iteratiivisessa vertailussa vireja vertailtiin keskenddn lampokartan
avulla. Lampokartalla pystyttiin visualisoimaan eri vdrien vertautumi-
nen toisiinsa — kartassa néhtiin, milld todennikoéisyydelld pelaaja valit-
sisi mieluummin A-vdrin B-véristd. Vertailu aloitettiin silld, ettd kartas-
ta etsittiin ensiksi kaikista arvottomin (véri, joka havisi kaikille muille
vireille), jonka jdlkeen sitd vertaamalla muihin l6ydettiin seuraavaksi
arvokkain jne. Tétd jatkettiin, kunnes kokonainen arvohierarkia saatiin

rakennettua.
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4 Tulokset ja niiden analysointi
4.1 Datan koostumus

Tutkimukseen vastasi 113 henkil6d. Miehié pelasi 53 ja naisia 54. Loput 6 henki-
164 vastasivat sukupuolekseen joko muu, tai en halua kertoa.

Madrittelen tdssd tutkimuksessa pelaajat kokeneisiin pelaajiin ja kokemat-
tomiin pelaajiin. Kokeneita pelaajia ovat ne, jotka pelaavat videopeleja vahin-
tadn kerran viikossa. Kokemattomia ne, jotka pelaavat joko kerran kuussa, tai
eivit ollenkaan. Kokeneita pelaajia oli yhteensd 67, joista 42 oli miehid, 20 naisia
ja loput viisi muu tai eivdt valinneet sukupuolta. Selkedsti enemmisto kokeneita

pelaajia oli miehid, ja kokemattomia naisia.
4.2 Valintojen yleisyyden kokonaiskuva
Aloitamme tarkastelemalla, milld todennédkéisyydelld eri kategoriaan luokitellut

pelaajat valitsivat tietyn vdrin tietyssd tasossa. Taulukoissa ndemme jokaisella ri-

villd valintatason, vérin, seka siihen liitetyn todennékdisyysprosentin.

Kaikki pelaajat:

T1, Sininen: 52.2%, Vihrea: 41.6%, Harmaa: 6.2%,
T2, Vihrea: 68.1%, Harmaa: 14.2%, Valkoinen: 17.7%,
T3, Sininen: 14.2%, Oranssi: 38.1%, Violetti: 47.8%,
T4, Sininen: 50.4%, Vihrea: 28.3%, Valkoinen: 21.2%,
T5, Vihrea: 11.5%, Punainen: 66.4%, Keltainen: 22.1%,
T6, Sininen: 9.7%, Vaaleanpunainen: 28.3%, Violetti: 61.9%,
T7, Vihrei: 26.5%, Oranssi: 52.2%, Keltainen: 21.2%,
T8, Vihrea: 18.6%, Punainen: 55.8%, Keltainen: 25.7%,
T9, Vihrea: 68.1%, Harmaa: 10.6%, Valkoinen: 21.2%,
T10, Oranssi: 32.7%, Punainen: 45.1%, Keltainen: 22.1%,
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Miehet:

T1,
T2,
T3,
T4,
T5,
Té,
T7,
T8,
T9,

T10, Oranssi:

Naiset:

T1, Sininen:
T2, Vihrea:
T3, Sininen:
T4, Sininen:
T5, Vihrea:
T6, Sininen:
T7, Vihrei:
T8, Vihrea:
T9, Vihrea:

T10, Oranssi:

Sininen:

Vihrea:

Sininen:
Sininen:

Vihrea:

Sininen:

Vihrea:
Vihrea:
Vihrea:

66%,
81.1%,
1.9%,
58.5%,
9.4%,
5.7%,
17%,
13.2%,
81.1%,
37.7%,

39.6%,
56.3%,
25%,

47.9%,
12.5%,
14.6%,
37.5%,
20.8%,
58.3%,
29.2%,

Vihrei:
Harmaa:
Oranssi:
Vihrei:
Punainen:

Vaaleanpunainen:

Oranssi:
Punainen:
Harmaa:
Punainen:

Vihrei:
Harmaa:
Oranssi:
Vihrea:
Punainen:

Vaaleanpunainen:

Oranssi:
Punainen:
Harmaa:

Punainen:

Kokemattomat pelaajat:

T1,
T2,
T3,
T4,
T5,
Te,
INZ
T8,
T9,

T10, Oranssi:

Sininen:

Vihrea:

Sininen:

Sininen:

Vihrea:

Sininen:

Vihrea:
Vihrea:
Vihrea:

30.4%,
60.9%,
26.1%,
30.4%,
19.6%,
13%,

39.1%,
23.9%,
60.9%,
21.7%,

Vihrea:
Harmaa:
Oranssi:
Vihrea:
Punainen:

Vaaleanpunainen:

Oranssi:
Punainen:
Harmaa:

Punainen:

30.2%,
3.8%,

47.2%,
30.2%,
69.8%,
28.3%,
60.4%,
64.2%,
5.7%,

43.4%,

50%,

25%,

25%,

22.9%,
60.4%,
29.2%,
41.7%,
52.1%,
10.4%,
41.7%,

58.7%,
19.6%,
21.7%,
37%,
63%,
32.6%,
37%,
50%,
13%,
45.7%,

Harmaa:

Valkoinen:

Violetti:

Valkoinen:

Keltainen:
Violetti:

Keltainen:
Keltainen:

Valkoinen:

Keltainen:

Harmaa:

Valkoinen:

Violetti:

Valkoinen:

Keltainen:
Violetti:

Keltainen:
Keltainen:

Valkoinen:

Keltainen:

Harmaa:

Valkoinen:

Violetti:

Valkoinen:

Keltainen:
Violetti:

Keltainen:
Keltainen:

Valkoinen:

Keltainen:

3.8%,

15.1%,
50.9%,
11.3%,
20.8%,
66%,

22.6%,
22.6%,
13.2%,
18.9%,

10.4%,
18.8%,
50%,

29.2%,
27.1%,
56.3%,
20.8%,
27.1%,
31.3%,
29.2%,

10.9%,
19.6%,
52.2%,
32.6%,
17.4%,
54.3%,
23.9%,
26.1%,
26.1%,
32.6%,
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Kokeneet pelaajat:

T1, Sininen: 67.2%, Vihrea: 29.9%, Harmaa: 3%,

T2, Vihred: 73.1%, Harmaa: 10.4%, Valkoinen: 16.4%,
T3, Sininen: 6%, Oranssi: 49.3%, Violetti: 44.8%,
T4, Sininen: 64.2%, Vihrea: 22.4%, Valkoinen: 13.4%,
T5, Vihrei: 6%, Punainen: 68.7%, Keltainen: 25.4%,
T6, Sininen: 7.5%, Vaaleanpunainen: 25.4%, Violetti: 67.2%,
T7, Vihrea: 17.9%, Oranssi: 62.7%, Keltainen: 19.4%,
T8, Vihred: 14.9%, Punainen: 59.7%, Keltainen: 25.4%,
T9, Vihrea: 73.1%, Harmaa: 9%, Valkoinen: 17.9%,
T10, Oranssi: 40.3%, Punainen: 44.8%, Keltainen: 14.9%,

C.S. Peircen ensiyttd ja toiseutta kartottavat kohdat ovat T5 ja T8, sekd vaalean-
punainen viri. Tutkiessamme kaikkien pelaajien todenédkdisyyksid seka T5 ettéd
T8 kohdalla, huomaamme, ettd T5 kohdassa pelaaja valitsee mieluummin joko
punaisen tai keltaisen. Kun pelaajat palaavat kohtaan T8, joka on kdytdnndssa
identtinen T5 kanssa, pelaajien valinnat jakautuvat tasaisemmin. Tédstd voimme
padtelld, ettd ensimmaiistd kertaa vdrin nahdessddn pelaaja valitsee mielummin
vdrin, joka tulee hédnelle uutena kokemuksena (ensiys).

Mikad on mielenkiintoista, on, ettd myos kokeneet pelaajat néyttavit joutu-
neen ensiyden ja toiseuden uhriksi: T5 tasossa kokeneet pelaajat valitsevat mie-
luusti punaisen varin muiden sijaan, mutta T8 kohdassa punaisen vérin valinta-
prosentti tippuu 10 prosenttia.

Tdstd voi vetdd johtopddtoksen, ettd kontekstilla saattaa olla vahva merkitys
sithen, miten pelaajat kokevat varikoodauksen. Vaikka pelaaja olisi pelannut ai-
kaisemmin pelid, jossa kéytetdan vakiintunutta virikoodausta, ja siten on luonut
itselleen kolmannuutta juontavan tiedon varin tarkoitusperasté, voi ndiden vari-
en niakeminen jossakin toisessa pelissd tuoda kokemuksen takaisin ensiyden ja

toiseuden piiriin. Punainen omaa siis selkeésti vahvan ensiyden tunnelatauksen.



4.3 Polaariplotti

Polaariplotissa visualisoimme kokemattomien ja kokeneiden pelaajien eroa suh-
teuttamalla vérit variympyrdn jarjestykseen. Meiddn tilanteessamme variym-
pyra tarkoittaa: harmaa — valkoinen — vihred — sininen — violetti — vaale-
anpunainen — punainen — oranssi — keltainen. Polaariplotissa vérivalintojen
prosentuaalinen keskiarvo, eli kuinka todendkéisesti pelaaja valitsi védrin kol-

men vérin joukosta, on merkattu ympyran renkaisiin.

Kokeneiden ja kokemattomien varivalinnat variympyrassa Kokemattomat
Vihred —m— Kokeneet

Valkoinen

Violetti
100 20 30 40 50 60 70 Harmaa
Vaalean-
punainen
Keltainen

Punainen
Oranssi

Kaavio 1: Kokemattomat vs. Kokeneet

Kaavion 1 perusteella kokemattomat pelaajat painottavat voimakkaasti violettia
ja punaista, kun taas kokeneilla pelaajilla selkeidsti painotus jakautuu paljon ta-
saisemmin. Kokeneiden pelaajien valinnat mydtdilevit vakiintunutta varikoodia,
poikkeuksena kuitenkin se, ettd punainen viri oli kaikista painotetuin vari.
Kaavio 1 paljastaa, ettd selkedsti vaaleanpunainen vari poikkeaa variym-

pyrdn hierarkiasta, silld sekd kokeneet ettd kokemattomat pelaajat suosivat
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vaaleanpunaisen viereisid vdrejd, violettia ja punaista, paljon enemman. Tama
voi my0s viestid siitd, ettd vdrisaturaatioltaan voimakkaammat varit koetaan
paljon arvokkaampana.

Suurin hajonta kokeneiden ja kokemattomien vililld on siind, milld toden-
ndkoisyydelld pelaaja valitsi oranssin vérin. Selkeédsti kokeneet pelaajat arvottivat
oranssia saalista korkeammalla kuin kokemattomat. Monet nykyajan pelit liit-
tavit oranssin pelin harvinaisiin tai legendaarisiin saaliisiin. Esimerkiksi Bliz-
zard Entertainmentin pelissa Hearthstone kaikista harvinaisimman tason kortit
on merkattu oranssilla napilla. Sama viritys toistuu my6s muissa peleissd, kuten
Borderlands 3, Fall guys ja Baldur’s Gate 3.

Keltainen viri ei selkedsti ole arvokkaaksi koettu véri. Tama on hyvin mie-
lenkiintoinen asia myos, silld moni peli tanssii kapealla nuoralla sen kanssa. Kel-
tainen on kullan vari, ja moni peli kdyttéa sitd siind mielessd, mutta on hyvin tar-
kedd luoda pelaajalle tunne kullanomaisuudesta, ei pelkéstddan keltaisesta. Pelaaja

ei vélttamatta koe saaliin arvoa siten kuin pelin suunnittelija on tarkoittanut.
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Kokeneiden naisten ja miesten vdrivalinnat variympyrassa
Vihred

Kokeneet naiset
—m#— Kokeneet miehet

Valkoinen

Violetti
100 20 30 40 50 60 Harmaa
Vaalean-
punainen
Keltainen

Punainen

Oranssi

Kaavio 2: Kokeneet naiset vs. Kokeneet miehet

Kaavio 2 kokeneissa naisissa ja miehissa oli myds pienié eroja. Esimerkiksi edel-
lamainitussa oranssissa miehet suosivat naisia sitd enemmain, kun taas esimer-
kiksi sinisen vérin arvottaminen oli naisilla suurempaa. Néin ollen kokeneet

naiset seurasivat hieman tismallisemmin vakiintunutta varikoodia kuin miehet.
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Kokemattomat naisten ja miesten védrivalinnat variympyrassa Kokemattomat naiset
Vihrea —m— Kokemattomat miehet

Valkoinen
7
Violetti 60
50
40
30
20
0
Harmaa
Vaalean-
punainen
Keltainen
Punainen
Oranssi

Kaavio 3: Kokemattomat naiset vs. Kokemattomat miehet

Kokemattomien naisten ja miesten vilisessd vertailussa huomaamme eroavai-
suuksia vaaleanpunaisessa sekd violetissa, mutta myos suhtautumisessa harmaa-

seen ja valkoiseen.

4.4 Virien iteratiivinen vertailu

Yksittdisten vdrien vertailulla saamme tietoa pinnan alla muhivista vérien eriar-
voisuuksista. Vertailulla voi myds selvittad sitd, missé jarjestyksessd kunkin pe-
laajakunnan virien arvoittaminen menee.

Kaytimme vertailussa apuna lampokarttaa, joka paljastaa eri vdrien kes-
kimaardisen valintaeron. Toisin sanoen: kuinka todenndkdisesti pelaaja valitsee
esimerkiksi vdri A:n sijasta vdri B:n. Kartan pohjalta vertailemme iteratiivisesti
arvoja keskenddn. Vertailu aloitetaan kaikista arvottomimmasta, ja noustaan sii-

td ylospain.
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Lampokartan oikealla puolella ndemme aina spektrin, johon on merkattu pro-

sentuaalinen arvo, kuinka todenédkéisesti pelaaja valitsisi joko A-vdrin tai B-vi-

rin. Sama arvo on my6s merkattu lampokartan soluihin. A-virit ovat lampokar-

tan vasemmassa reunassa, ja vertautuvat rivind. B-virit ovat kartan alareunassa,

ja vertautuvat sarakkeena.

Varien keskimaaraiset valintaerot - Kaikki pelaajat (A — B)

Harmaa- 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 -7.0 5157/ 0.0
Keltainen- 0.0 0.0 -20.8 H 0.0 0.0 0.0 4.1 0.0
Oranssi- 0.0 20.8 0.0 -12.4 23.9 0.0 0.0 25.7 -9.7

Punainen- 0.0 12.4
<L Sininen - 0.0 0.0 -23.9
Vaaleanpunainen- 0.0 0.0 0.0
Valkoinen- 7.0 0.0 0.0
Vihrea -4.1 -25.7
Violetti- 0.0 0.0 9.7 0.0 0.0 0.0 0.0
. . . . . . .
© c B c c c c © o}
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£ c c c £ £ £ £ 2
& 5 g g £ g f° S 2
T ] o S n B = >
pv4 a Q >
c
©
Q
3
B >

Kaavio 4: Kaikkien pelaajien virivalintojen vertailu

-40

-20
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Kokeneiden pelaajien vérivalintojen vertaaminen paljastaa selkedn, joskin osit-

tain epétdydellisen, arvottamisen jarjestyksen.

Liahdemme ensiksi etsimddn A-virin, joka ei voita mitddn muuta varid

(kaikki sen rivilld olevat solujen arvot ovat joko tyhjid (0.0) tai negatiivisia). Har-

maa osoittautuu ainoaksi variksi, jolla on pelkéstdan negatiivisia tai tyhjid arvoja

- ndin ollen harmaa sijoittuu arvohierarkiassa alimmaksi. Harmaasta ldhdemme

katsomaan, minka vérin kanssa harmaan ja B-vdrin tulos oli ldhimpédna nollaa.

Téama viri on valkoinen, silld harmaata on verrattu vain vihreédén ja valkoiseen,
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ja valkoisen arvo on -7.0, kun taas vihredn -55.7. Seuraavaksi katsomme A rivis-
tostd valkoisen tilanteen, josta huomaamme, ettd valkoinen péihittdd harmaan
7.0 arvolla, mutta hdvida siniselle -29.2 seka vihreille -34.8. Ndin ollen valkoinen
on seuraava viri arvohierarkiassa. Seuraavaksi vertailemme sinistd ja vihreaa
keskenddn, koska ne olivat virit jotka paihittivdt valkoisen. Huomaamme, ettd
sininen on hiukan alempana kuin vihred valkoista vastaan (sininen -29.2 ja vih-
rea -34.8), mutta vihreda varia tarkasteltaessa niemme, etta se selkedsti haviaa si-
niselle, kun niitd vérejd on vertailtu keskenddn (A-véri vihred vs. B-viri sininen
osoittaa arvoa -22.1, eli B-viri voittaa). Vihred on kolmas viri arvohierarkiassa.
On kuitenkin huomionarvoista, ettd vihreédn ja keltaisen vilinen ero on hyvin
pieni - vain 4.1%.

Keltainen puolestaan hividd kaikille paitsi vihredlle, harmaalle ja valkoi-
selle. Téssa kohtaa datassa ilmenee merkittavd puute: keltainen ja sininen eivét
kohtaa suoraan. Suoraa vertailua ei voida siis tehdéd, mutta koska sininen paihit-
tad vihrean selkeimmin (-22.1) kuin keltainen pdihittaa vihrean (-4.1), voidaan
siitd vetad johtopaitds, ettd keltainen sijoittuu sinisen alapuolelle neljanneksi ar-
vohierarkiassa.

Sininen viri héviaa selvésti violetille, oranssille, ja vaaleanpunaiselle, mutta
paihittad selvésti vihredn ja valkoisen. Tdssékin tapauksessa sininen ja keltainen
eivit koskaan ole suoraan vertailussa — joudumme pdittelemddn jirjestyksen va-
rien erosta vihreddn verrattuna. Siniselld ero on 22.1 ja keltaisella 4.1, joten si-
niselld on selkedsti etumatka, ja se sijoittuu arvohierarkiassa viidenneksi. Vaale-
anpunainen taas sijoittuu sinisen yldpuolelle kuudenneksi vériksi, vaikka haviaa
violetille. Oranssi péihittdd vaaleanpunaisen hieman vahvemmin, mutta haviaa
sekin violetille, asettuen seitsemanneksi arvohierarkiassa.

Violetti ja punainen ovat lopussa, mutta niiden vélinen ero jad epaselvaksi.
Vilimatkat muihin vdreihin viittaavat kuitenkin siihen, ettd punainen on lievas-
ti violetin ylapuolella. Ero on kuitenkin niin pieni, ettd tulosta ei voida pitda tay-

sin yksiselitteisena.

35



Keskimadrdisesti, kaikkien pelaajien arvioinnista muodostuu arvohierarkia:

harmaa — valkoinen — vihred — keltainen - sininen — vaaleanpunainen —

oranssi — violetti ~ punainen. Tarkempi vériarvohierarkia on esitetty myds vi-

suaalisesti véripalikoina alla, joissa vasemmalta oikealle kulkeva jdrjestys kuvaa

nousujohteista arvotusta.
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Kaavio 5: Kokeneiden pelaajien virivalintojen vertailu

Toistamalla samanlaista vertailukaavaa kuin kaavion 4 kanssa, huomasimme,

ettd kaavio 5 paljastaa valintojen noudattavan pitkélti vakiintunutta virikoodia:

valkoinen, vihred, sininen, violetti ja oranssi esiintyvit samankaltaisessa jdrjes-

tyksessd kuin kaikkien pelaajien tarkastelussa. Merkittavin ero ilmenee oranssin

ja violetin paikanvaihdossa.
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Keskimadréisesti kokeneiden pelaajien arvioiden perusteella muodostuu seuraa-

va variarvohierarkia: harmaa — valkoinen —> vihred — keltainen —> sininen —

vaaleanpunainen — violetti - oranssi - punainen.

N B

-

Varien keskimaaraiset valintaerot - Kokemattomat (A — B)

Harmaa- 0.0 0.0 0.0
Keltainen- 0.0 0.0 -1.1
Oranssi- 0.0 1.1 0.0
Punainen- 0.0 27.5
<L Sininen- 0.0 0.0 4.4
Vaaleanpunainen- 0.0 0.0 0.0
Valkoinen - 6.6 0.0 0.0
Vihrea 5.1
Violetti- 0.0 0.0
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Kaavio 6: Kokemattomien pelaajien virivalintojen vertailu
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Vertaillessamme kokemattomien pelaajien vérejd, ndemme selkedsti ettd ne poik-

keavat kokeneista pelaajista. Vihred paihittda sekd sinisen, ettd oranssin. Keltai-

nen havida kaikki tilanteet, jattden sen vain harmaan ja valkoisen yldpuolelle.

Oranssi pdihittdd keltaisen todella niukasti. Sininen pidihittdd oranssin hyvin

pienelld maéralla, mutta havida vihredlle myos pienelld méaaralld. Vaaleanpunai-

nen péihittad sinisen selkedsti, mutta jaa violetille jalkeen roimasti. Viimeisend

ovat jalleen violetti ja punainen, jotka molemmat tuottavat ongelmia, silla niilld

ei ole montaa yhteistd kilpailevaa vérid. Lahin on oranssi, johon verrattuna vi-
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oletti voittaa punaisen, mutta jilleen voidaan pitdd hieman epéselvdana punaisen
ja violetin vdrin arvollista eroa. Kaavio 6 peilaa selkedsti polaariplotin paljasta-
man efektin oranssin paikasta arvohierarkiassa. Oranssi luokitellaan vakiintu-

neesta varikoodista poiketen todella matalalle.

Keskimadrdisesti kokemattomien pelaajien arvioiden perusteella muodostuu
seuraava variarvohierarkia: harmaa — valkoinen — keltainen — oranssi — sini-

nen — vihred - vaaleanpunainen — punainen — violetti.

" EmRN B F BN B

4.5 Yhteenveto

Kokeneilla pelaajilla vdrivalinnat selkedsti seuraavat vakiintunutta varikoodaus-
ta. Kokemattomien valinnat sijoittuivat variympyrdssd jokseenkin mielipuoli-
sesti, mutta selkeitd yhtenevdisyyksid kokeneiden pelaajien kanssa 1oytyy. Seka
kokemattomat ettd kokeneet pitivit valkeaa ja harmaata arvottomina, joista har-
maa oli arvottomin. Molemmat pitivdt punaista ja violettia korkea-arvoisimpa-
na, arvioiden molemmat suhteellisen tasavertaisesti. Kokemattomat pitivit myos
eritoten vihredsta varistd, arvottaen sitd useasti korkealle.

Keltaisen virin kéytto pelkistddn ei valttimattd luo arvokkaan oloista saa-
lista. Se voi luoda arvokkaimpana vdrina ristiriitaisia ajatuksia, mikéli védrikoo-
daukselle ei ole ennestdin tottunut. Tarkeai on, ettd mikili kullan keltainen efek-
ti on haluttua, se pitdd myds tehokkaasti ilmaista. Sama pétee myos oranssiin.

C.S. Peircen fenomenologisia kategorioita tarkastelimme sekd vaalean-
punaisen virin, ettd tasoyhdistelmdn T5 ja T8 kautta. Tasoyhdistelmdssd huo-
masimme, ettd esimerkiksi punainen ja keltainen véri valittiin vihredd paljon
useammin kun yhdistelma néytettiin pelaajalle ensimmadistd kertaa, mutta va-
lintojen todennékdisyydet hieman tasoittuivat kun vériyhdistelma néytettiin uu-
destaan seuraavan kerran. Tdma viittaa siihen, ettd vérien ensikertaa nikeminen
vetdd pelaajan huomion niihin, mistd johtuen hén arvottaa niita tuttuja véreja

korkeammalle. Vaaleanpunainen véiri myos arvotettiin kohtalaisen korkealle,
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joka voi johtua juuri sen harvinaisuudesta vérivalintojen yhteydessa.

Scarcity effect, eli virien harvalukuisuuden vaikutus, jii hieman epaselvak-
si tuloksista. Selkeimmit viittaukset ilmi6on olivat, ettd kokemattomat pelaajat
valitsivat ahkerasti vihreda varia vaikka sitd esiintyi véreista eniten. Toisaalta, va-
rejé joita esiintyi harvemmin, kuten punaista tai violettia, valittiin my0s eniten.
Haastattelupelin strukturoinnissa ilmeni tiettyjd puutteita. Etenkin punaisen ja
violetin kohdalla on hankala tehdé johtopdatoksid toisen paremmuudesta, kos-

ka haastattelupelissd kyseisid vérejd ei koskaan esitelty pelaajalle samanaikaisesti.
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5 Paatanto
5.1 Johtopddtokset

Miten arvohierarkiallista virikoodia voidaan laajentaa videopeleissi?

Tutkimus paljasti, ettd varikoodistoon on mahdollista tehdd muutoksia, ja myos
miten eri virejd kannattaa kayttad. Pelaajat olivat valmiita hyviksymaédn vakiin-
tuneesta varikoodista poikkeavia véreja (pinkki, punainen), jos ne esitellddan har-
vinaisina. Néin ollen esimerkiksi variyhdistelma valkoinen — vihred — sininen
— pinkki voisi toimia. My6s on mahdollista esimerkiksi testata variyhdistelmaa
valkoinen — keltainen — sininen — violetti, joka voi olla pelaajakunnasta riip-

pumattomasti selked arvohierarkinen virikoodaus.

N B

Potentiaalinen virikoodausehdokas, jossa virit ottavat huomioon
sekd kokemattomat etti kokeneet pelaajat.

Keltainen viri on yksi yleisimmisté véreista arvokkaimman kategorian tittelin
omaavina, mutta pelaajille keltainen vari yksinddn ei tee esineestd arvokasta.
Niin ollen sen kdyttod arvokkaimpana vérina tulisi joko valttad, tai vdrin paino-
arvoa tehostaa esimerkiksi erikoisefekteilla.

Tutkimuksen perusteella alkupdin vireind voi olla harmaa, valkoinen,
vihred, keltainen, keskivilin véreind sininen ja pinkki, ja loppupddn véreina

oranssi, punainen ja violetti.

Seuraako pelaajan kdsitys arvosta viriympyrdii?

Datasta erottuu vain osittain syklisyytté: vihred — sininen — violetti tuottaa sel-
kedn nousun variympyrda pitkin, mutta oranssin, punaisen ja keltaisen hajonta
akseleilla rikkoo jatkumoa. Tama viittaa kulttuurisiin symboleihin enemmaén,
kuin puhtaaseen spektrin seurantaan. Niin ollen vakiintuneen varikoodauksen

(valkoinen — vihred — sininen — violetti - oranssi) variympyrdd seuraavasta
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kaavasta huolimatta pelaaja ei alitajuntaisesti seuraa viriympyrad, vaan kyse on

joko opitusta tai muuten vérien eritasoisesta viehatyksesta.

Huomattiin, ettd ensiydelld oli vaikutus pelaajiin kokemuksesta riippumatta.
Tama viestii sitd, ettd pelaajat ovat alttiita testaamaan uusia vareja kokemustaus-
tasta riippumatta, mutta on tdrkead, ettd peli myos antaa palautetta vérin lisaksi,
jotta vahva opittu suhde vidriin syntyisi.

Scarcity-ilmi6 tuli esiin vain osittain; harvinaiset virit olivat suosittuja,
mutta vihredn selked ylivalta runsaasta esiintyvyydesta huolimatta viittaa siihen,
ettd visuaalinen kontrasti ja opittu symboliikka ohjaavat vdrikoodin laajennuk-

sia enemman kuin puhdas harvinaisuus.

5.2 Tutkimuksen luotettavuus ja rajoitteet

Tutkimuksessa esiintyi muutamia asioita, jotka saattavat heikentda luotettavuut-

ta tai aiheuttaa rajoitteita:

» Tutkimuksen otoskoko 113 kpl riittdd suuntaa-antaviin prosentteihin,
mutta selkedmman tuloksen aikaansaamiseksi otosmédraa olisi ollut hyva
saada suuremmaksi. Kokeneiden miesten (42) ja naisten (20) sekd koke-

neiden (67) ja kokemattomien (46) maarét vinouttavat osaa tuloksista.

» Punaista ja violettia ei testattu keskenddn, joten johtopéitds punaisen pa-

remmuudesta tai huonoudesta violettiin verrattuna ei ole mahdollinen.

» Haastattelupeli ei pakottanut pelaajaa tekemddn minkéanlaisia uhrauksia
tavaraluettelon suhteen, joten pelinsisdistd ekologista validiteettia ei pads-
ty ndkemddn. Tama olisi vaatinut sen, ettd pelaajalla olisi ollut muutama
tavaraluettelon paikka, johon hén olisi voinut keriilld saamiaan aseita, ja

potentiaalisesti kdyttdd niité taistelussa hyvaksi haluamallaan tavalla.

» Virisokeus ja péitelaitteen ndytén tuomat ongelmat jitettiin huomioi-
matta. Ndin ollen ei voitu taata, ettd jokainen pelaaja néki vérit samalla

tavalla haastattelupelid pelatessaan.
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5.3 Jatkotutkimus

Peleissd esiintyvdstd vidrikoodauksesta, ja eritoten arvohierarkisesta virikoo-
dauksesta tehtya tutkimusta on tehty todella niukasti, joten jatkotutkimukselle
aiheita l6ytyy.

Yksi mielenkiintoinen aihe jatkotutkimukselle olisi laajempi poikkikult-
tuurinen otos, jossa voitaisiin vertailla esimerkiksi aasialaisten vastauksia lan-
simaalaisiin. Télld vastakkainasettelulla olisi myds mielenkiintoista tutkia sité,
milld tavoin arvohierarkinen virikoodaus on levinnyt myds Aasian pelimark-
kinoille, jos millddn tavalla. Ja onko mahdollista ettd Aasiassa olisi kehittynyt
historian aikana jokin omanlaisensa tapa arvottaa saaliita?

Haastattelupelissd esiintyvistd ongelmista nousi esiin tavaraluettelon puu-
te. Olisi todella mielenkiintoista luoda pelimoottorin paille kokonainen peli, jos-
sa aihetta tutkittaisiin. Ndin tuotaisiin mahdollisuus tarkastella tavaraluettelon
niukkuuden vaikutuksia pelaajan valintoihin, seké edistettdisiin kontekstin voi-
makkuutta luomalla pelaajan valinnoille selkei tavoite jonkin pelin sisdisen teh-
tavan ymparille. Tama oli alunperin oma ideani télle gradulle, mutta pelin kon-
teksti itsessddn loi omat haasteensa, jotka paisuttivat tutkimuksen aivan liian
suureksi gradun mittapuissa.

My6s yksi mielenkiintoinen aihe jatkotutkimukselle olisi tutkia yksityis-
kohtaisemmin eri valodrin, saturaation, ja muiden vériarvojen vaikutusta arvot-
tamiseen. Selkeimpand esimerkkind on se, ettd harmaata vérid pidetdan arvotto-
mampana kuin valkoista. Vastaavasti monessa pelissd saatetaan kdyttda todella
arvokkaana esineend esimerkiksi tumman oranssia. Olisi mielenkiintoista tar-
kastella, miten nédiden vililld esimerkiksi arvotus tapahtuu. Téhdn aihepiiriin
kuuluu my6s yksityiskohtaisemmin oranssin ja keltaisen tutkiminen - mitka
varin muutokset vaikuttavat eniten siihen, ettd esimerkiksi keltainen nousee ko-
kemattomien piirissd arvottomasta arvokkaaksi. Myos ruskean varin kohtaloa
olisi hyvin mielenkiintoista tutkia.

Missd menee virikoodauksen raja? Onko Peircen ensiyden voima niin
vahva, ettd pelaajalle voidaan syottdd pelin edetessd kokoajan lisdd uusia vire-
j, ja niiden kohtaaminen siilyttda ns. wow-efektin, vai tuleeko vastaan vdrien

ahky? Entd milloin on kéytossa liian vahan véreja? Onko esimerkiksi ensimmai-
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sen Diablon tapainen valkoinen — sininen — keltainen liian lyhyt siihen, ettd

pelaaja muodostaisi siitd arvohierarkiaa?

5.4 Henkilokohtainen reflektio

Pelinkehittdjan nakékulmasta timén tutkimuksen tekeminen avarsi kasitystd
ilmiostd suunnattomasti. Varikoodauksen syntyperdn selvittiminen ja sen va-
kiintumisen syyn ymmarrys auttoi selkeyttdmadn, miksi nykypdivdna vérikoo-
daus on, mita se on. Selked huomio on, ettéd kyseiselld viarikoodauksella ratsaste-
taan ldhinnd Peircen kolmannuutta hyédyntéen, eli pelaajat ovat sen jo oppineet,
joten ei ole jarked opettaa uutta systeemid. Tdma tarkoittaa myds sité, ettd vari-
koodauksen laajentaminen omiin tarkoituksiin on hyvinkin mahdollista, mutta
se tdytyy opettaa pelaajalle selkein ottein, ja mieluusti véreilld, joihin pelaajilla
on entuudestaan jonkinlainen kulttuurisidos.

Toisaalta tutkijan ndakokulmasta tutkimuksen tekeminen télla tavalla avasi
sekd haasteet ettd hyodyt. Datan kisittely ja tulkinta on itselleni paljon mielek-
kdampi tutkimusala kuin abstraktien ilmididen tulkinta, ja tdma tutkimus to-
disti sen kéaytinnossd. Pelien kaytté datankeruumenetelmdna oli myds erittdin
tarked osa tutkimusta, silld en tiedd miten olisin saanut motivaationi pysyméian
kasassa, ellei peleja ja pelinkehittdmistd olisi konkreettisesti tuotu tutkimukseen
mukaan.

Ehkapa pitda ottaa tehtdviksi soveltaa tata kaikkea saatua tietdmystd omis-
sa tulevaisuuden peliprojekteissa. Erilaisessa tavassa varikoodata voisi olla aines-

ta jopa brandinomaiseksi elementiksi, kuka tietaa.
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