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Videopelien grafitkkaa on perinteisesti pidetty yhtend pelin térkeimmistd osa-
alueista, ja sen avulla peleja usein mainostetaan pelaajille. Peleja sekd pelataan
ettd tehdddn enemmén kuin koskaan, mutta niiden tuottaminen on myo6s kalliim-
paa. Tutkielmassa selvitetdan, mitké grafiikkatyylit peleisséa ovat nykyédéan suosittuja,
kuinka téarkedné pelaajat pitdvat grafitkaa, ja vaikuttaako grafiikan korkea laatu tai
todenmukaisuus kayttajikokemukseen tai pelin suosioon.

Tutkielman aineistossa késitelldan eri myyntitilastoja nykyaikaisista PC- ja konsoli-
peleista. Lisaksi kiyydaan lapi akateemisia tutkimuksia, jotka koostuvat sekéd pelaa-
jakyselyisté etté erindisisté kokeista, joilla grafiikan laadun vaikutusta vertaillaan.
Tutkimuksissa otetaan myos huomioon pelin tyylilaji, eri graafiset osa-alueet, pelaa-
jien kiyttamét pelialustat ja pelaajien demografiat.

Tuloksista havaitaan, ettd grafiikkaa on hankalaa yhdistdé pelin suosioon. Grafiikan
tyylilld vaikuttaa olevan enemmén merkitysta kuin grafitkan korkealla laadulla ja
todenmukaisuudella. Pelattavuutta yleisesti pidetadn myos tarkedmpéana kuin gra-
filkkkaa, mutta molemmat osa-alueet hyotyvat toisistaan. Suosittujen julkaisijoiden
pelit myyvéat grafiikan tyylistd ja laadusta riippumatta, mutta myos pienemmén
budjetin indie-pelit voivat pérjéta tilastoissa hyvin matalammankin tason grafiikal-
la. Peliin voi immersoitua, vaikka grafiikka ei olisi realistista. Aihetta voisi jatkossa
tutkia liséa vertailemalla useamman nykyaikaisen pelin grafiikkaa myyntitilastoihin.
Lisdksi pelaajien mieltymyksia voisi vertailla jossain tietyssa pelissd sekd matalilla
ettéd korkeilla grafiikka-asetuksilla.

Asiasanat: videopeli, grafiikka, fideliteetti, lo-fi, realismi
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1 Johdanto

Videopeliteollisuus on kasvanut viime vuosikymmenien aikana valtavaa vauh-
tia [1],[2]. Alun perin ala syntyi 1970-luvulla kolikkopelien (engl. arcade games) ja
kolikkopelihallien ympérille. Myohemmin 1980- ja 1990-luvuilla pelaaminen siirtyi
pelihalleista kotitalouksiin suppeille PC- ja konsoliyleiséille, muun muassa Ninten-
don ja Segan pelikonsolien myota. [3] Aiemmin pienelle yleisolle kohdistunut ala
on nyt valtavirtaa [1]. Suurin osa kehittyneiden maiden kansoista pelaa videopele-
jé jossain muodossa, ja viime vuosien aikana etenkin mobiilialustat ovat nousseet
yleisimmiéksi tavaksi pelata videopelejé [4]. Pelien ulkondkod, grafitkkaa, on perin-
teisesti pidetty yhtené tdrkeimmisté tavoista mainostaa peleja. Jo 1990-luvulla pe-
likonsolien kehittédjayhtiot Nintendo ja Sega houkuttelivat pelaajayleisoa silld, etta
toisen konsolissa oli tietyt graafiset ominaisuudet paremmat kuin toisessa [5]. Hyvi
grafiikka houkuttelee pelaajia tdnékin paivana [1].

Nykyédan sekd pelien pelaaminen ettd niiden kehittdminen on mahdollistunut
paljon laajemmalle yleisélle, ja kynnys molempiin on madaltunut huomattavasti [1].
Toisaalta kaikkia mahdollisia resursseja ja uusinta teknologiaa hyodyntavan pelin
tekeminen on kalliimpaa kuin koskaan ennen [6]. Monet isot yhtiot kiyttévit bud-
jeteistaan valtavan osan pelin ulkoasuun, ja erityisesti realistinen grafiikka on yleis-
td merkittdvimmissd julkaisuissa. [1] Tdmén tutkielman tavoitteena on selvittéé,
onko laadukkaamman ja realistisemman grafiikan jatkuva tavoitteleminen hintansa

arvoista, ja vaikuttaako se merkittavasti pelaajan kokemukseen tai pelin suosioon.
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Grafiikan laadulla tutkielmassa tarkoitetaan sen tarkkuutta, vaativuutta ja toden-
mukaisuutta.

Tutkielmassa késitellddn seuraavaa kolmea tutkimuskysymysta (TK):
TK1: Mitka tyylisuuntaukset peleissia ovat nykyédan suosittuja?
TK2: Miten téarkedné pelaajat pitdvat grafiikkaa peleissa?

TK3: Miten grafiikan laatu vaikuttaa pelaajan kokemukseen?

Niiden tutkimuskysymysten avulla pohditaan, voiko grafitkan laadulla olla vaiku-
tusta pelin suosioon. Tutkielmassa pelin suosiota mitataan sekd myytyjen kopioiden
maéaaralld ettd pelaajamaaralla. Pelien tyylisuuntauksia maaritelladn seké akateemis-
ten ldhteiden etté peleja kisittelevin mainosten ja journalismin avulla. Liséksi grafii-
kan laatua ja tarkeyttd mitataan akateemisissa tutkimuksissa kiytettyjen erilaisten
kyselyjen ja vertailujen avulla.

Tutkielmaa varten haettiin tietoa kolmesta eri tietokannasta: IEEE Xplore, ACM
Digital Library ja Web of Science. Lahteiden etsimisté varten sopiviksi hakusanoiksi
valikoituivat aluksi "video game”, "graphics”, "gamers”, "gameplay”, "fidelity”, "popu-
larity” ja “experience”. Haku kohdistettiin ensin artikkelien otsikoihin. Lopullisek-
si péaélahteiden hakulausekkeeksi muodostui ((“graphics”) OR (“graphical”)) AND
(("gamers”) OR ("gameplay”) OR (“fidelity”)), jolla 10ytyi yhteensi 27 tulosta. Ku-
van 1.1 hakupuun mukaisesti néisté valittiin otsikon ja tiivistelmén mukaan 14 lah-
dettd, jotka luettiin kokonaan. Lopulta paadyttiin kolmeen padldhteeseen, joita tut-
kielmassa kiytetdan. Lisaksi paalahteiden viitteistd 10ytyi vielda kaksi muuta artik-
kelia, joita tutkielma myoOs hyodyntédd. Aineiston vaatimuksena oli sekd késitella
peligrafiikkaa etta tayttda laadultaan JUFO-luokituksen ehdot.

Koska aiheesta 10ytyi melko vihan hakutuloksia pelkélla hakulausekkeella, tut-
kielmaa varten etsittiin myos monia sivuldhteitd tukemaan esitettyja vaittamié pe-

leisté, peliteollisuudesta ja grafiikasta. Naita lahteita varten haku laajennettiin teks-



LUKU 1. JOHDANTO 3

Aineiston viitteet ja

IEEE Xplore muiden hakusanojen
tulokset
14
_ . Karsinta otsikon ja 14 Karsinta koko Lopullinen aineisto
ACM Digital Library fiivistelman perusteella sisdlldn perusteella (52}

33

Pelit ja ei-
akateemiset
artikkelit

Web of Science

a\!‘/m

Kuva 1.1: Tutkielman hakuaineisto.

tien koko sisdltoon. Naméa loytyivat hakusanoilla “immersion”, "gameplay”, "textu-
res”, "Games as a Service”, "AAA games”, "game recommendation”, "sprite”, "voxel”,
"low poly” ja "mobile graphics”. Taydentévia lahteitéd 10ytyi yhteensé 12.

Suosittujen pelien etsimiseksi tarvitaan liséksi ei-akateemisia tilastollisia lahtei-
té, jotta voidaan tarkemmin rajata, mitkéd pelit ovat suosittuja ja milla aikavalilla.
Lopuksi lahteiden joukossa on myos monia peleja, joita tutkielmassa kaytetaan esi-
merkkeind graafisista ominaisuuksista tai suosiosta. Kaiken kaikkiaan lahteita tut-
kielmaan tuli yhteensd 52. Ndiden joukkoon kuuluu 17 akateemista lahdetté, kah-
deksan ei-akateemista ldhdettéd ja 27 tutkielmassa mainittua pelia.

Luvussa 2 kiyddan lépi peleihin ja peligrafiikkaan liittyvid olennaisia késitteité,
joita mychemmissa luvuissa tullaan kayttdméadan. Luvussa 3 analysoidaan kirjalli-
suuskatsauksena aiheeseen liittyvia tutkimuksia ja muita akateemisia lahteita. Néi-
den perusteella tehddaan paatelmia siitd, mitka pelit talla hetkelld ovat suosittuja
ja miten grafiikan laatu vaikuttaa pelaajien kokemukseen. Luvussa 4 pohditaan ha-
vaintoja, niiden mahdollisia yhteyksié ja esitelldéan jatkokysymyksié grafiikan tyylin
vaikutuksesta. Lopuksi luvussa 5 kootaan yhteenveto, jossa vield kerrataan tutkiel-

man aihe, tavoitteet, tulokset ja niihin liittyvid pohdintoja.



2 Pelien ja peligrafiikan kasitteita

Téasséd luvussa késitelldan peleihin ja peligrafiikkaan liittyvia kasitteité, jotka tule-
vat usein esille pelien asetuksissa tai pelejd mainostaessa. Vaikka peligrafiikka onkin
muuttunut ja kehittynyt vuosien saatossa, siihen liittyvat késitteet ovat pysyneet
hyvin samanlaisina. Nama grafiikan ominaisuudet ovat tarkeitd ymmartaa, kun lu-
vussa 3 analysoidaan pelejé ja niiden grafiikkaa. Luvussa 2.1 késitelldén yleisempid
peligrafiikan osa-alueita ja perusosia, joista peligrafiikka rakentuu. Luvussa 2.2 mai-
nitaan olennaisia grafiikkatyyleja, joita sekd vanhemmissa ettd nykyaikaisissa peleis-
sé kidytetadn. Lisdksi luvussa 2.3 kilydaan lépi peliteollisuuteen ja pelien rahoitus- ja
tuotantomalleihin liittyvia késitteitd, jotka voivat myos vaikuttaa grafitkan laatuun

tai tyyliin.

2.1 Yleisia grafitkan kasitteita

Grafiikassa moni yksittdinen kokonaisuus toimii objektina, johon siséltyy ohjel-
makoodia ja jonkinlaista ohjelmointilogiikkaa. Talldisella objektilla on myos omat
graafiset ominaisuudet tekstuurin ja materiaalin suhteen, ja niistd riippuen objekti
voi vuorovaikuttaa pelimaailman tai pelaajan kanssa eri tavoin. Objekteilla on usein
tekstuuri, jolla viitataan siihen, millaiselta jokin materiaali pelissd nayttad. Mer-
kitys on samanlainen kuin arkikielessé viitaten jonkin objektin ulkonékoon ja tun-

tumaan. Tekstuurien avulla voidaan muotoilla objekteille tiettyja graafisia yksityis-
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kohtia, jotka luovat objekteille syvyyttd. Néin saadaan esimerkiksi puiset objektit
ndyttdméadn puisilta ja betoni ndyttdméaéan betonilta. |7]

Grafiikkaan kuuluu monta eri osa-aluetta, joilla on kaikilla oma tarkoituksensa.
McLaughlinin ym. [8] tutkimuksessa peligrafiikan ominaisuudet jaetaan kolmeen eri
osa-alueeseen: muotoon, liikkeeseen ja materiaalien ja valaistuksen yhdistelmaén.
Néistd sekd muoto ettéd materiaalit ja valaistus viittaavat objektien tekstuureihin.
Objektit voivat tekstuuristaan rippuen reagoida valaistukseen eri tavoin, kuten to-
dellisuudessakin puiset ja metalliset objektit heijastavat valoa eri tavoin [7]. Liik-
keelld taas viitataan siihen, milld tavalla objektien fysiikka on pelissd mallinnettu.
Objektit ja mallit voivat peleissé liikkua luonnollisella tavalla tai poiketa todelli-
suudessa. Erilaiset objektit voivat myds reagoida eri tavoin osuessaan toisiinsa, ja
laadukkaassa grafiikassa myos niiden muoto voi muuttua téllaisessa tilanteessa. [8]

Peligrafiikkaa voi toteuttaa useassa eri ulottuvuudessa. Kaksiulotteinen (engl.
two-dimensional, 2D) peli on grafiikaltaan "littana” eli se toimii vain kahden akse-
lin, x- ja y-akselin pohjalta [1|. Yleisimmin 2D-peleji ovat ylhaddltdpain kuvatut
(engl. top-down) pelit ja sivultapiin kuvatut pelit. Sivultapain kuvatut pelit, joissa
ruutu liikkuu hahmon mukana, ovat nimeltdén sivuttaisvierittiavia peleja (engl.
side scroller). Téllaisesta 2D-grafiikasta hyvé esimerkki on Kuvassa 2.1(a) néytet-
ty Terraria |9]. 2D-pelit usein koostuvat pikseleisté (engl. pizel, picture element)
eli kuvapisteisté, joka on digitaalisen grafiikan perusosa. Pikselien vérid muuttamal-
la muodostetaan kuvaruudulle kuva, ja niistd voidaan muodostaa kaksiulotteisia
malleja (engl. sprite). [1]

Kolmiulotteisen (engl. three-dimensional, 3D) pelin maailma on rakennettu
mukaistamaan todellisen maailman kolmea ulottuvuutta eli pelissd on myos syvyyt-
ta [1]. 3D-pelejé voidaan tehdé eri ndkokulmista (engl. perspective), joka yleen-
sd viittaa kameran sijoitukseen suhteessa pelattavaan hahmoon. Yleisimmat néis-

td ovat ensimmaéisen persoonan (engl. first-person) ja kolmannen persoonan
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(engl. third-person) kamerakulmat. Ensimmaéisessi persoonassa pelin kamera ase-
tetaan pelihahmon silmiin, mukaillen sitd miten todellisuudessakin ihminen nékee
maailman. Kolmannessa persoonassa pelin kuvakulma asetetaan pelattavan hahmon
ulkopuolelle, usein taakse. [10] Esimerkiksi Kuvan 2.1(b) esittdmé Warframe [11]
on kolmannesta persoonasta kuvattu 3D-peli. Useimmat 3D-pelit rakentuvat 3D-
grafiikan perustana olevista polygoneista eli monikulmioista [1]. Vokseli (engl.
vozxel, volume element) sen sijaan on kolmiulotteinen eli kuutiomainen pikseli. Vok-
selien kuutioissa jokainen sivu on 2D-sprite, ja niiden kokonaisuus lopulta kaaritaan

kuution ympérille. Polygoneista voidaan vastaavasti muodostaa polygoniverkko

(engl. polygon mesh), jolla luodaan 3D-malli (engl. 3D model). |7|

(a) 2D-grafiikkaa side scroller -tyylisessi (b) 3D-grafiikkaa kolmannen persoonan toi-
pelissd Terraria [9)]. mintapelissa Warframe [11].

Kuva 2.1: 2D- ja 3D-grafiikkaa.

2.2 Grafiikkatyyleja

Grafiikan tyylisuuntauksia on monenlaisia, mutta sen laatua tutkiessa voidaan kaik-
ki peligrafiikka karkeasti jakaa kahteen tai kolmeen eri osa-alueeseen. McLaughlin
ym. [8] jakavat peligrafiikan laadun yksinkertaistettuun (engl. simplified), tyylitel-
tyyn (engl. stylized) ja realistiseen grafiikkaan. Yksinkertaistetussa grafiikassa kiy-
tetddn lahinnad yksivarisia taytettyja kuvioita ja monikulmioita. Tyylitellyssé suun-

tauksessa pikselien avulla muodostetaan monimutkaisempia muotoja ja monivérisia
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objekteja. Realistinen grafiikka puolestaan on hyvin yksityiskohtaista, ja siina kéyte-
taén suuria polygoniméérid korkealla tarkkuudella. [8]. Toisaalta Gerlingin ym. [12]
tutkimuksessa kategorisointi tiivistetdén vain kahteen ryhméén: matalan tason (engl.
low-fidelity) abstraktiin grafiikkaan ja korkean tason (engl. high-fidelity) tyyliteltyyn
grafiikkaan [12]. Tamén lisdksi grafiikkatyyleji voidaan myos jakaa edelld mainittu-
jen termien pohjalta yksityiskohtaisempiin luokkiin, joilla peleja my06s usein mainos-
tetaan ostajille.

Pikseligrafiikassa pelin graafinen tyyli muodostuu yleensé spriteista, joissa yk-
sittédiset pikselit ovat tarpeeksi suuria erottuakseen selkeéisti toisistaan [13|. Pikse-
ligrafilkkaa on edelld mainitun Terraria-pelin lisdksi muun muassa Kuvan 2.2(a)
pelissi Stardew Valley [14], jossa pelaaja pelaa maanviljelijind pienessé kylédss.
Pikseligrafitkan 3D-vastineena on vokseligrafiikka. Vokseligrafiikkaan pohjautuvat
pelit sijoittuvat 3D-maailmaan, joka rakentuu ruudukkomaisesti kuution muotoisista

objekteista. Niistd peleista kuuluisin on Kuvassa 2.2(b) ndkyva Minecraft [15],[16].

-

R N N
(a) Ylhaaltapéin kuvattua pikseligrafiik- (b) Ensimmaéisen persoonan vokseligrafiikkaa
kaa pelissa Stardew Valley [14]. pelissé Minecraft [15].

Kuva 2.2: Pikseli- ja vokseligrafiikkaa.

Fotorealistinen grafiikka (engl. photorealism) pyrkii mukailemaan todellisuut-
ta mahdollisimman hyvin, ikd&n kuin valokuvaa katsoisi [17]|. Téallainen grafiikka on
vaativaa ja kallista muun muassa polygonien suuren méaran ja tekstuurien laadun
vuoksi. Téastéa kategoriasta on Kuvassa 2.3(a) nostettu esimerkiksi Metal Gear So-

lid V: The Phantom Pain [18]. Piirrettymiinen grafiikka sen sijaan on tyylitel-
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tya grafiikkaa, joka voi olla korkealaatuista muttei kuitenkaan realistista. Téllainen
grafiikka on usein késin piirrettyéd verrattuna digitaalisiin piirtotyokaluihin, ottaen
mallia esimerkiksi piirrettyjen tai sarjakuvien ulkon&dsté [1]. Tyylissd yleensd ko-
rostetaan yksinkertaisempia muotoja ja kirkkaita vareja. Tahan kategoriaan sisiltyy
peleja kuten Cuphead [19],[1] ja Kuvassa 2.3(b) oleva Borderlands 2 [20]. Piirretty-
maéisen grafiikan joukkoon voidaan myos sisiltdd matalan polygonim&irin (engl.
low-poly) pelit, joissa grafitkan tyyliin kuuluu tarkoituksella véahéisten polygonien

kiytto ja siitd seuraava kulmikkuus pelin objekteissa, malleissa ja tekstuureissa [21].

Kuvassa 2.4 on annettu téstd hyvané esimerkkind Deep Rock Galactic [22].

(a) Fotorealistista grafiikkaa pelissé (b) Tyyliteltyd ja piirrettymaéisté grafiikkaa
Metal Gear Solid V: The Phantom  pelissi Borderlands 2 |20].
Pain [18].

Kuva 2.3: Fotorealistista ja piirrettymaista grafiikkaa.

Kuva 2.4: Matalan polygoniméérin grafiikkaa pelissi Deep Rock Galactic [22].
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2.3 Muita pelialaan liittyvia kasitteita

Yksi tutkielman olennaisimmista aiheista grafiikkaa késitellesséd on pelin tyylilaji
(engl. genre). Tyylilaji tarkoittaa yhteisté luokitusta samalla tavalla pelattaville pe-
leille, eli toisin sanoen peleilld on samankaltaiset pelimekaniikat. Tyylilajeja ovat
esimerkiksi tasohyppelypelit ja pulmapelit. Pelimekaniikat ja pelattavuus vaikutta-
vat myos sithen, miten pelaajat suhtautuvat pelin grafiikkaan. Sen liséksi pelin graa-
fisiin mahdollisuuksiin ja pelaajien odotuksiin vaikuttaa myos pelialusta (engl. plat-
form) eli laite, jonka kautta videopelid pelataan. Pelialustoja on monenlaisia, mutta
yleisimmét pelialustat ovat tietokoneet (lyh. PC), pelikonsolit ja mobiilialustat eli
ldhinnéd alypuhelimet. [23]

Immersio on laaja ja epaselva késite, jolla on monta eri ristiriitaista selitys-
téa [17]. Useimmiten videopelien kontekstissa immersio viittaa pelaajan kykyyn sy-
ventyéd pelin maailmaan, ikdén kuin eldéd pelin maailman siséalla [24]. Grafiikka voi
vaikuttaa pelaajan immersioon, mutta laadukas tai realistinen grafiikka ei ole valt-
taméatonta immersion saavuttamiseksi [17]. Immersiota on mitattu esimerkiksi sill4,
kuinka kauan pelid keskiméérin pelataan yhden istunnon aikana [8].

Tutkielmassa myos késittellddn, miten pelien myynti- ja rahoitustavat tai tuo-
tantobudjetit voivat vaikuttaa pelaajien mieltymyksiin grafiikan suhteen. Pelit pal-
veluna (engl. Games-as-a-Service, GaaS) on pelien myynti- ja kehitystapa, jossa
pelid tarjotaan ilmaispelind (engl. free-to-play, lyh. F2P) tai sithen hankitaan pe-
liaikaa kuukausittaisena tilausmaksuna. Perinteisen ohjelmistotuotannon mukaisesti
alemmin pelejd on kehitetty ja sen jélkeen julkaistu ilman sen suurempia muutoksia
tai paivityksid. GaaS-mallissa peleja kehitetddn pilvipalveluja hyodyntamalla. Tal-
16in pelin paivittdminen suurilla sisdltomuutoksilla voi olla sdanndollista, usein joko
viikottaista tai kuukausittaista. Taméan vaatimuksena on yleensi se, ettd pelaajan
taytyy aina yhdistdé internetin kautta pelin omiin palvelimiin (ns. always online),

vaikka kyseessé olisi yksinpeli. [25]
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A AA-pelit ovat peleja, joita kehittdd suurempi pelistudio. Mukana on usein
kymmenié tai jopa satoja kehittdjia. Pelid tukee myos julkaisija, joka antaa pelille
isomman budjetin ja mainostaa pelid pelaajille. [6],]23] Témén vastakohtana ovat
ruohonjuuritasolla olevat indie-pelit. Sana indie tulee englannin kielen sanasta "in-
dependent”, joka viittaa indie-pelien tapaan olla yksittaisten kehittdjien tai pienien
studioiden tekemié peleja ilman erillistd julkaisijaa. Namé pelit ovat yleensé pie-

nemmén budjetin ja pienemmén mittakaavan projekteja. [6],[1]



3 Grafitkan asema peleissa

Grafiikka on pelissd monessa eri roolissa. Se voi olla pelissid pelkistain koristeena
néyttadkseen hyviltd, mutta se voi myos olla olennainen osa pelattavuutta ja peli-
mekaniikoita. On siis monia eri syitd, jonka takia grafiikan tyyliin ja laatuun on hyva
kiinnittda huomiota pelien kehityksessa. Téassa luvussa kiydaan lapi tilastoja ja tut-
kimuksia eri peleisté ja grafiikkatyyleistd. Luvussa 3.1 etsitdén suosittuja peleja ja
tarkastellaan niiden graafisia tyyleja sekéd grafiikan laatua. Luvussa 3.2 tutkitaan,
miten tarkedna pelaajat pitavit grafiikkaa peleissa. Lopulta luvussa 3.3 kasitelldan,
miten grafiikan laatu vaikuttaa kiyttdjakokemukseen ja miten muut tekijat, kuten

immersio ja tyylilaji, voivat vaikuttaa ndkemyksiin grafiikasta.

3.1 Suosittujen pelien graafiset tyylit

Jotta voidaan tutkia pelien grafiikan suhdetta niiden suosioon, on téirkeda ensin sel-
vittdd, minkd ndkoiset pelit télld hetkelld ovat suosittuja (TK1). Peleja pelataan
monenlaisilla eri alustoilla, mutta téssd tutkielmassa pédosin keskitytddin PC- ja
konsolialustoihin, hieman my6s mobiilipelejé sivuten. On térkedd huomioida, ettéa
laitteiston tehon rajoituksien vuoksi mobiilipelit yleensa ovat paljon kevyempid ja
graafisesti yksinkertaisempia peleja kuin PC- ja konsolipelit, jolloin PC- ja konso-
lialustoilta 16ytyy huomattavasti enemmén realistisen ja korkealaatuisen grafiikan

peleja [26],[13].



3.1 SUOSITTUJEN PELIEN GRAAFISET TYYLIT 12

Pelin suosion tilastoja voidaan tutkia monesta eri ndkokulmasta ja monelta eri
aikavalilta. Yhdysvallat on 300 miljoonan vékiluvullaan yksi maailman suurimpia vi-
deopeliteollisuuden markkinoita. Heindkuussa 2025 Yhdysvalloissa eniten kappaleita
myyneiden pelien joukossa olivat muun muassa EA Sports College Football 26 [27],
Donkey Kong Bananza 28], Tony Hawk’s Pro Skater 3 + 4 [29], Call of Duty: Black
Ops 6 [30] ja Minecraft [31]. Joukossa on siis sekéd ison budjetin peleja realistisella
korkealaatuisella grafiikalla (Call of Duty) ettd epérealistisella ja yksinkertaisem-
malla vokseligrafiikalla (Minecraft). Vuosittaisella tasolla katsottuna tulokset ovat
melko samanlaisia: vuosien 2016-2024 valilla 1dhes jokaisena vuonna myydyin peli
Yhdysvalloissa on Call of Duty-sarjasta, mutta joukossa on myos piirrettyméisia ja
muita tyyliteltyjd, graafisesti epérealistisia pelejd kuten Overwatch |32 ja Border-
lands 4 [33],[34]. Nama tilastot kertovat, ettéd ainakin Yhdysvalloissa suosituimmissa
peleissé on yleensé realistista grafiikka. Se ei kuitenkaan ole ainoa suosittu tyylisuun-
ta, mutta yleensd muita grafiikkatyyleja edustavat pelit ovat myos AAA-peleja eli
suurella budjetilla ja suurella tiimilla tehtyja pelejé. Naiden havaintojen perusteella
pelin suosio liittyy enemmaén julkaisijan suosioon ja mainosbudjettiin kuin grafiik-
katyyliin.

Koska useat pelit nykyédan kiyttavit rahoitusmuotonaan GaaS- tai ilmaispeli-
malleja, pelkistdan tietyn aikavélin myyntitilastojen tarkastelu ei anna tarkkaa ko-
konaiskuvaa nykyaén suosituimmista peleistd. Téten on tarkedd myos tutkia, missa
peleissa télla hetkella on suurin méara pelaajia. Pelaajien méaarad maailmanlaa-
juisesti tutkiessa saadaan hyvin erilainen kuva videopeliteollisuudesta. Esimerkiksi
vuonna 2025 tamén kysymyksen perusteella “suosituimmat” pelit olivat Roblox [35],
Fortnite [36], Minecraft, League of Legends [37] ja Counter-Strike 2 [38] (ent. ni-
meltaan Counter-Strike: Global Offensive [39]) [40]. Néista viidestd suosituimmasta
pelisté kaikki muut paitsi Minecraft ovat ilmaispelejé, ja kaikki edustavat joksenkiin

tyyliteltyé, epérealistista grafiikkaa. Ainoastaan Counter-Strike sopii realistiseen ka-
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tegoriaan, mutta peli on graafisesti silti melko tyylitelty verrattuna esimerkiksi em.
Call of Dutyyn. Erityisesti huomioitavaa listassa on ensimmaiselld sijalla oleva Ro-
bloz, joka on grafiikaltaan hyvin pelkistetty ja yksinkertainen.

Suurin PC-pelikauppa ja -alusta on Valve Softwaren omistama Steam, jossa
valtaosa PC-peleista ostetaan. Vuonna 2025 jopa 75 % kaikista digitaalisista PC-
peleistd myytiin Steamissd, ja pelkistddn vuonna 2020 julkaistuja peleja oli jo yli
10 000. [41],[2]. Steamin tilastoja lokakuulta 2025 tutkiessa selvidd, ettd Counter-
Strike 2 esiintyy néissikin tilastoissa, talld kertaa kaikkein suosituimpana peliné [42)].
On tarkeaé kuitenkin ottaa huomioon, ettd moni em. suosituimmista peleisté eivét
ole Steamin kautta myynnissé tai ladattavissa. Tahan kategoriaan kuuluvat esimer-
kiksi Roblox, Minecraft ja League of Legends. Steamin tilastot kuitenkin vahvistavat
muiden tilastojen havaintoja.

Pelit voidaan grafitkkansa puolesta luokitella eri kategorioihin luvun 2 mééaritte-
lyjen perusteella, ja joissain niistd voi olla monen grafiikkatyylin piirteita kerralla.
Taulukkoon 3.1 on merkitty peleja sekd luvun 2 esimerkeisté ettd téssd alaluvussa
mainituista peleistd. Mukana on vertailuksi myds McLaughlinin ym. [8] ja Bado-
nin ym. [23| mainitsemia vanhempia suosittuja pelejé, kuten Farmuille [43], Grand
Theft Auto V [44] ja Candy Crush Saga |45]. Taulukossa joitain pelien nimié on ly-
hennetty tilan sdéstdmiseksi: Call of Duty: Black Ops 6 (lyh. CoD: BO6), Donkey
Kong Bananza (lyh. DK Bananza), Grand Theft Auto V (lyh. GTAV'), Metal Gear
Solid V: The Phantom Pain (lyh. MGS: TPP) ja Tony Hawk’s Pro Skater 3+4 (lyh.
THPS3+1).

Taulukossa otettiin huomioon seuraavat tekijéit: ulottuvuudet, grafiikkatyyli,
maksullisuus ja omistajien tai pelaajien méara kokonaisuudessaan. Pelin omistajien
lukuméarien karkeat arviot saatiin Steamin tilastojen pohjalta Video Game Insights
-verkkoléhteestéd (app.sensortower.com/vgi/), jossa esimerkiksi arvioidaan Counter-

Strike 2 -pelin omistajaméérdksi noin 97,6 miljoonaa [46]. Jos peli ei ollut saa-
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Taulukko 3.1: Suosittujen pelien graafiset tyylisuuntaukset ja ominaisuudet

2| £
) > Q| = o]
|5 |218] %
¥
SEEEIEIEIE
Borderlands 2 be b 14,1
Candy Crush Saga | x b x | 1000
CoD: BO6 X X 229
Counter-Strike 2 X x | x| x| 97,6
Deep Rock Galactic b b 11,2
DK Bananza | x X 3,49
Farmville | x X X 78,9
Fortnite X X X 650
GTAV X X 36,4
League of Legends | x b x | 79,4
MGSV: TPP b b 3,1
Minecraft X | x 350
Roblox X | x x | 1300
Stardew Valley | x X 18,8
Terraria | x X 27,1
THPS3+4 b b 0,056
Warframe X X | x| x 37

tavilla Steam-alustalta, kiytettiin tilastoihin muita verkkoldhteitd (blog.udonis.co,
businessofapps.com, vgchartz.com, play.google.com, shacknews.com). Liséiksi Farm-
villen [43] tilastot saatiin McLaughlinin ym. [8] tutkimuksesta. Arviot ovat hyvin
karkeita ja voivat vaihdella paljon ldhteesta riippuen, silla pelin omistajien tai pe-
laajien méaardaa on hankalaa tarkkaan arvioida monen pelialustan vélilla. Arvioiden
suoraa vertailua hankaloittaa myos ilmaispelien ja maksullisten pelien saatavuuse-
rot, eikd lukemat valttdméattd kerro pelin suosiosta suoraan [8]. Ne ovat kuitenkin
suuntaa antavia ja nayttavat, ettad grafiikan tyylin ja pelaajien méaran valilla ei ole
suoraa yhteytta.

On syytéd huomioida, ettéd nykyaikaisissa tilastoissa esiintyy ldhes pelkéstadn 3D-
pelejé. Ainoana uudempana 2D-pelina listassa on Donkey Kong Bananza, joka on
Nintendon tekemé ja julkaisema peli. Nintendon peleissé vastaavasti kiinnitetadn
vihemmén huomiota grafiikkaan. 1| Kuitenkin 2D-pelit voivat myos olla hyvin suo-

sittuja. Esimerkiksi McLaughlinin ym. [8] tutkimuksessa mainitaan peleja kuten



3.2 GRAFIIKAN TARKEYS PELAAJIEN NAKOKULMASTA 15

Farmwille ja Microsoft Solitaire [47], jotka ovat myds olleet suosittuja 2D-peleja
menneisyydessd. Molemmissa tapauksissa kyseessé on jonkin suositun alustan mu-
kana tullut ilmaispeli; Farmuwille oli Facebookissa ja Microsoft Solitaire on ollut
monessa Windows-kiyttojirjestelmén versiossa mukana. [8] Lisdksi mobiilialustoilla
2D-pelit kuten Candy Crush ovat huomattavasti yleisempié suosituimpien joukossa
kuin PC- ja konsolialustoilla, kuten Badonin ym. [23] mainitsemista mobiilipeleista
huomaa.

Tilastojen perusteella voidaan TK1:n vastaukseksi todeta, ettd nykydan suo-
situimpien pelien joukossa on graafiselta tyyliltdan monenlaisia peleja: fotorealis-
tia peleja, pikseligrafiikkaa, késin piirrettyja peleja sekd monenlaisia matalan tason
grafilkan peleja. Suurin osa peleistd on suosittujen ja merkittavien julkaisijoiden
mainostamia AAA-peleji, mutta Steamin tilastoista 16ytyy myos indie-pelejé kuten
Stardew Valley [42]. Suositun pelin grafiikka voi olla muodon, liikkeen, materiaalien
ja valaistuksen suhteen hyvin monipuolista, ja se voi nédyttad kuinka todenmukai-
selta tai epdtodenmukaiselta tahansa. Tétéd tukevat myos McLaughlinin ym. [8] te-
kemét havainnot grafiikasta ja suosiosta. Peli voi saavuttaa miljoonia omistajia ja
latauksia riippumatta grafiikan tyylista tai laadusta. Korkealaatuinen grafiikka voi
olla tehokas tapa mainostaa pelid mahdollisille ostajille, mutta pelien jatkuva suo-
sio vaikuttaisi naiden ristiriitaisten tilastojen perusteella olevan riippumaton pelin
graafisesta suuntauksesta. Lisdksi ilmaispelien asema vaikuttaa tilastoihin. Valmiiksi
asennettuja ilmaispeleja kuten Microsoft Solitaire on helpompaa lihted pelaamaan,

kun pelié ei tarvitse erikseen l&hted etsiméén eiké siitd tarvitse maksaa [8].

3.2 Grafiikan tarkeys pelaajien nakokulmasta

Peliyhtiot ovat perinteisesti pitdneet grafiikkaa yhtené tarkeimmisté osista pelid ja
sen mainostamista. Useat pelaajat ovat myos tatd mieltd, silla demografiasta riip-

pumatta grafiikkaa pidetéén tarkeédnd osana pelid. Badonin ym. [23] tutkimuksessa
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kysyttiin 315 osallistujalta viitta eri tutkimuskysymystéa. Naistd yhdessa kysyttiin,
mitkd osa-alueet heidédn lempipelistadn houkuttelevat heitd. Vaihtoehtoina olivat
pelattavuus, grafiikka, &ani ja pelimekaniikat, ja niistd sai valita useamman kuin
yhden. Tutkimuksessa selvisi, etta osallistujista 88,2 % piti pelattavuutta lempipe-
lissaéan tarkeana ja vain 63,1 % puolestaan pitivit grafitkkaa tarkednd. Voidaan siis
todeta, ettd vaikka grafiikka on téarkedd, suurimmalle osalle pelaajista se ei kuiten-
kaan ole téarkein asia pelissi. Pelattavuutta ja pelimekaniikoita pidetdén lahes aina
tarkednd tai tdrkeimpéné osa-alueena. 23|

Pelin alustalla on myos vélia, kun grafiikkaan kiinnitetddn huomiota. Toisin kuin
joissain PC- ja konsolipeleissé, yksinkertaisemmissa mobiilipeleissé ldhes aina pide-
téaén pelimekaniikoita tdrkeimpéna [23|. Grafiikan rooli téssé tapauksessa on paran-
taa pelattavuutta. Vastaavasti Andersenin ym. [48| tutkimuksessa késiteltiin ani-
maatioita selainpeleissid. Animaatiot poistaessa pelaajat saivat vihemmén palautet-
ta pelin tapahtumista ja pelimekaniikoista, jolloin pelikokemus heikkeni [48]. Myos
suurempien studioiden peleisséd on huomattu, etté grafitkan ja pelattavuuden valilla
voi olla térked yhteys. Esimerkiksi rytmipelissd Rock Band 2 [49] grafiikan térkeytta
on tutkittu estdmaélla pelaajan ndkyma kaikkeen muuhun grafiikkaan paitsi pelime-
kaniikoille olennaiseen pistelaskuriin ja kitaran otelautaan. Tuloksista kévi ilmi, ettei
muun grafiikan peittdminen vaikuttanut pelikokemukseen. Pelaajat pelasivat pelia
moitteitta riippumatta siité, oliko taustalla oleva kaikki muu grafiikka poistettu né-
kyvisté vai ei. [12] Rock Band 2 -esimerkista kéy siis ilmi, etta kaikki grafiikka ei ole
yvhté tarkedd. Lisaksi kaikissa peleissa siihen ei kiinnitetd yhta paljon huomiota.

Pelin tyylilaji ja sitéd pelaava demografia vaikuttavat molemmat vahvasti siihen,
miten tarkedd grafiikka on. Badonin ym. [23] tutkimuksessa tutkittiin pelaajien tot-
tumuksia ja mieltymyksiéd sukupuolen ja ikdluokan mukaan. Kyseisessa tutkimuk-
sessa selvisi, ettda miehet ikdluokasta riippumatta pitavit pelattavuutta tarkeimpa-

ni ja grafiikkaa toiseksi tarkeimpéné pelin osa-alueena. [23| Alle 25-vuotiaiden nais-



3.2 GRAFIIKAN TARKEYS PELAAJIEN NAKOKULMASTA 17

ten mieltymykset ovat hyvin samankaltaiset, mutta yli 25-vuotiaat naiset pitavét
grafiikasta eniten. [23] Tahén eroavaisuuteen vaikuttaa myos pelaajakuntien véliset
mieltymykset pelien tyylilajien suhteen. Jalleen miehet ja alle 25-vuotiaat naiset sa-
mankaltaisesti pelaavat eniten toiminta-, strategia- ja seikkailupelejd, kun taas yli
25-vuotiaat naiset pelaavat péadosin seikkailupeleja. Seikkailupelin luonteen vuok-
si pelisséa katsellaan ympéristod paljon, jolloin pelin graafiset ominaisuudetkin ovat
tarkedmpia ja jatkuvana osana pelikokemusta. Liséksi pelialustojen vaihtelu demo-
grafioiden vélilla todennékoisesti vaikuttaa ndkemyksiin graafiikasta. Yli 25-vuotiaat
naiset pelaavat eniten mobiilialustoilla, kun taas muut demografiat pelaavat peleja
eniten PC:114 ja konsoleilla. [23]

Badonin ym. 23] tutkimuksen liséksi pelaajien grafiikkatottumuksia ovat tut-
kineet myds Solorzano ym. [1]| eri ndkokulmasta. Kyseisessd tutkimuksessa pereh-
dyttiin tarkemmin siihen, miksi grafiikkaa pidetdan téarkedné ja miten pelaaja siitéa
hyotyy. Tutkimuksessa kysyttiin 40 henkil6lta, misté grafiikan osa-alueesta he peli-
grafiikassa pitévét eniten. Nimettyiné pédvaihtoehtoina olivat grafiikan korkea laatu,
tekstuurit ja varit. Suosituimpana valintana oli korkea laatu, jonka valitsi 59 % vas-
tanneista. Tulos sopii yhteen tutkimuksessa toisen kysymyksen tuloksen kanssa, jossa
suurin osa vastanneista piti Sonyn julkaisemista peleistd eniten. Vastanneet pitivét
Sonyn peleja graafisesti laadukkaimpina. Kuitenkin tutkimuksessa my6s painottui
my6s esimerkiksi Nintendon pelien suosio. Niitd pelattiin enimmaékseen pelattavuu-
tensa takia, eikéd siind tapauksessa grafiikalla ollut vastaajille juurikaan valid. [1]
Tuloksilla on siis jonkin verran yhtenevaisyyttd Badonin ym. 23| tutkimustulosten
kanssa. Liséksi grafiikan tyylid arvostettiin laadusta riippumatta; seké realistinen
ettd pikseligrafiikka mainittiin tarkeiné tyyleind. Jotkut vastaajat pitivit téarkedné
my0s hahmojen persoonallisuutta ja ulkonékod, mihin grafiikka ja animaatiot voivat

vaikuttaa.
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Tutkimusten havainnot pelin grafiikasta ja pelaajien mieltymyksistd antavat ym-
martad, ettd pelaajat yleisesti ottaen pitévat grafiikkaa tarkednd muttei yleensé tér-
keimpéané asiana. Graafisesti korkealaatuinen peli on monille pelaajille houkuttele-
va, mutta grafiilkan olennaisuus riippuu pelin tyylilajista, pelialustasta ja pelaajan
mieltymyksisté itsestddn [23],[1] TK2:n esittaméén kysymykseen saadaan siis jok-
seenkin ristiriitaisia vastauksia. Tiettyja peleja pelataan enimmékseen grafiikkansa

vuoksi, kun taas toisia peleja pelataan pelattavuuden vuoksi.

3.3 Grafitkan laadun vaikutus kayttajakokemuk-
seen

Grafiikan laadun vertailun suhteen tutkimusmateriaalia on melko vihan, mutta Ger-
lingin ym. [12] tutkimuksessa aihetta tutkitaan kahdella tutkimusryhmén itse teke-
méllaan pelilla, Sparkly Frogger ja Candy Kids. Sparkly Frogger mukailee klassikko-
pelid Frogger |50], jossa sammakkona yritetddn padsta maaliin vilkkaan autotien ja
virtaavan joen ylitse. Candy Kids -pelissé keraillaan liikkuvia karkkeja ja syotetddn
niitd lapselle. Lapsen haluama karkkilajike voi vaihtua jokaisen syoton jéalkeen. Tut-
kimuksessa molemmista peleista tehtiin kaksi eri versiota, joista toinen oli matalan
tason grafiikkaa ja toinen korkeamman tason grafiikkaa. Korkean tason versioissa
grafiikka oli tyyliteltyd, joten peleista erottuivat olennaiset pelattavuuteen liittyvét
objektit kuten sammakko, autot, lapsi tai karkit. Matalan tason versioissa taas nama
kaikki korvaantuivat abstraktilla grafiikalla, jossa kaikki grafiikka korvattiin hyvin
pelkistetyilld, eri vérisillda ympyroilld ja nelicilla. [12]

Gerling ym. [12] tutkivat grafiikan laadun vaikutusta vertailemalla muun muas-
sa immersiota, nautintoa, pelaajan motivaatiota ja pelin vaikeustasoa. Candy Kids
-peli oli néistd kahdesta pelistd helpompi, mutta ero ei johtunut grafitkan laadusta

vaan pelimekaniikoista. Sparkly Frogger -pelissi grafitkan laadun aiheuttamat erot
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olivat selkedmmét, ja grafitkan abstraktius aiheutti enemmaén sekavuutta ja virhei-
td. Kummassakaan pelissé erot eivat olleet valtavia, mutta molemmissa tapauksissa
abstrakti ja yksinkertainen grafiikka teki pelien tulkitsemisesta hankalampaa. Ma-
talemman tason grafiikalla pelaajan motivaatio viheni vain vaikeammassa pelissé.
Tuloksista siis péateltiin, ettd helpommissa peleissa grafitkan laadulla ei ole juuri-
kaan vilia. [12]

Grafiikan vaikutuksia kiyttdjikokemukseen ovat myos tutkineet Gkikas ym. [7].
Tutkimuksessa késiteltiin tarkemmin grafiikan eri osa-alueita kuten polygonien méaé-
rdad, tekstuurien laatua ja tehosteiden tasoa. Osallistujille naytettiin 3D Studio
MAX- ja Unity-ohjelmistoilla luotuja erilaisia 3D-ympéristdja vaihtelevilla graafi-
silla ominaisuuksilla. Témaén jilkeen heiltd kysyttiin, kuinka houkuttelevaa videon
ndyttamaa pelid olisi pelata. Tuloksista huomattiin, ettd korkeampi tekstuurien laa-
tu ja yksityiskohtaisuus paransivat grafitkan havaittua laatua paljon. Vastaavasti
polygonien koon pienentyessé objektien muodot ovat pehmedmpid ja realistisem-
pia, jolloin grafiikka oli mielekkddmpéaéa katseltavaa. Poikkeuksellista tutkimuksessa
oli polygoniverkkojen materiaalien ja peliympériston tehosteiden méaéran vaikutus
osallistujien mielipiteisiin. Seka liiallinen materiaalien ettd tehosteiden kiytto teki-
vat grafiikasta vahemman houkuttelevaa osallistujille. Tuloksesta voi padtelld, etté
liialliset tehosteet voivat heikentdé pelaajan ndkyvytta ja tdten myos pelikokemus-
ta. |7]

Viimeisena nékokulmana késitellddan immersion suhdetta grafitkan laatuun. Yh-
teyttd immersion ja grafitkan laadun tai realistisuuden vélilla on tutkimuksissa yri-
tetty etsid, mutta Wilcox [17] totesi, ettd tutkimukset aiheesta ovat ristiriitaisia.
Yleisemmin tuloksissa on kuitenkin todettu, ettei grafiikan laatu tai realismi it-
sessddn luo immersiota. Wilcox [17]| ajattelee, ettd eri peleiltd odotetaan erilaisia
kokemuksia, jolloin muun muassa yksinkertainen tai tyylitelty mobiilipeli voi myos

luoda immersiivisen vaikutuksen epérealismista huolimatta. Téaten huomattavasti
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tarkeAmpéad immersiolle on pelin kyky vuorovaikuttaa pelaajan kanssa. [17] Myos
McLaughlin ym. [8] ovat tutkineet immersiota. Tutkimuksessa tarkkailtiin realis-
tista ja tyyliteltya grafiikkaa sekd elovissa ettéd peleissd. Molemmissa tapauksissa
huomattiin, etta grafiikan laatu tai realismi ei valttamatta viittaa immersioon eiké
suosioon. |§|

Voidaan todeta TK3:n kysymykseen vastaukseksi, ettd grafiikan laatu vaikut-
taa jonkin verran kiyttajin kokemukseen ja vuorovaikutukseen pelin kanssa. Laa-
dun parantaminen vaatii usein runsaasti enemmaén polygoneja, jotta peliin saadaan
korkealaatuisemmat 3D-mallit ja tekstuurit. Tietyissa pelin osa-alueissa liian yksin-
kertainen ja abstrakti grafiikka voi tulla pelattavuuden tielle, mikd heikentdd peli-
kokemusta [12]. Liian rédiked ja monimutkainen grafiikkakin voi kuitenkin tulla pe-
lattavuuden tielle; grafiikassa voi esimerkiksi olla paljon tehosteita ruudulla samaan
aikaan, joka tukkii pelaajan nikyvyyden pelin olennaisista elementeistd |7]. Tama
heikentaa pelattavuutta, ja tdten huonontaa myos pelikokemusta. Grafiikan laadun
vaikutukset eivit kuitenkaan tutkimuksen peleissa ole merkittévit, ja molempia pe-

lejé pelattiin mielellddn matalan tason abstraktilla grafiikallakin. [12]



4 Pohdintaa

Téssa luvussa kdydadn lapi kirjoittajan omia ajatuksia luvun 3 aineiston tuloksista
ja mietitdan, mita johtopaatoksia niita yhdistelemélld voidaan tehda grafiikan tyylin
ja laadun vaikutuksesta pelin suosioon. Luvussa 4.1 kommentoidaan itse aineistoa,
sen luotettavuutta ja pohditaan 16ydettyjen tutkimuksien ja tilastojen vastauksien
merkitysta laajemmassa kontekstissa. Ndiden pohjalta vastataan tutkielman esitta-
madn paadaiheeseen. Lisaksi luvussa 4.2 pohditaan, millaisia jatkokysymyksia aihees-

ta voisi esittdd ja mité asioita grafiikasta voitaisiin viela tutkia lisaa.

4.1 Paatelmat ja tulosten vakuuttavuus

Pelikokemukseen ja pelin suosioon liittyy monta muuttujaa, joista pelin graafiset
ominaisuudet ovat loppujen lopuksi hyvin pieni siivu. Tutkimusten tulokset ovat vé-
lill4 ristiriitaisia, silld pelaajat haluavat kaikki hyvin erilaisia asioita [1],[17]. Tdmén
vuoksi on mahdollista, ettd tutkimusten havainnot voivat kaikki olla epédvarmoja eiké
niitd voida yhdistédé suoraan siihen, miten hyviksi peli koetaan ja miten suosittuna
sitd pidetdan. On tdarkedd myos ottaa huomioon, etté grafiikka kisitteenéd on helpom-
paa ymmartad kuin pelimekaniikat tai pelattavuus, ja grafiikan laatu voi tarkoittaa
monelle pelaajalle tdysin eri asioita. Lisdksi laatu voidaan sekoittaa tyylin kanssa
keskendan. Nama tekijat voivat vaaristaa grafiikan ilmeistd suosiota ja selittdé esi-
merkiksi Badonin ym. [23] ja Solorzanon ym. [1| tutkimustulosten eroja grafiikan

tarkeyden suhteen. Liséksi Gkikaksen ym. 7] tutkimus ei myoskddn ole ongelmaton,
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silld tutkimuksen esittdmét 3D-maailmat nahtiin vain videona eiké niita padssyt pe-
laamaan. Kuten Badonin ym. [23] tutkimuksessa todettiin, grafiikka ja pelattavuus
riippuvat toisistaan. Mielipiteet grafiikasta voivat siis véaristya ilman pelattavuuden
ja pelimekaniikoiden kontekstia, silla pelaajan vuorovaikutus on elintédrkeé osa sité,
millaisena grafiikka koetaan ja miten immersiivisend pelid pidetddn [17].

Tutkimuksista huomataan, etté grafiikan laadulla ei valttdmaéatta ole mitdén yh-
teyttd pelin suosion kanssa. Tatd ndkemystd tukevat sekd luvun 3.1 esittdmét ti-
lastot ettd Gerlingin ym. [12] tutkimuksessa havaitut kokemuserojen véhéisyydet.
Tutkimuskysymysten vastauksista voidaan paatelld, ettd grafiikassa erityisesti tyyli
on tarkedmpad kuin laatu. Borderlands -sarjan pelien yksi silmdanpainuvimpia omi-
naisuuksia on sen piirrettymaéinen, sarjakuvamainen grafiikkatyyli. Yksityiskohtai-
nen mutta epéarealistinen tyyli on iso osa pelin identiteettid. Muut téssa tutkielmas-
sa mainitut pelit kuten Lethal Company, Stardew Valley ja Roblox viittavat siihen,
ettd myos matalamman tason grafiikalla pelit voivat olla erittédin suosittuja ja gra-
filkkan matala taso jopa kuuluu osaksi pelin tyylisuuntausta. Ilman sita pelilld olisi
vahemman identiteettia ja se olisi vihemmén joukosta erottuva.

Olennaista on my6s huomata, ettd AAA-tason pelit koostuvat ldhes pelkés-
tdan 3D-peleistd, kun taas indie-peleissé esiintyy paljon enemmén myos 2D-
grafiikkaa [23|. Myos mobiilialustoilla 2D-grafiikka on huomattavasti suositumpaa.
Tahéan saattaa vaikuttaa mobiilialustojen seké suoritustehon etta ohjattavuuden ra-
joitteet, jolloin peleilld on tapana olla yksinkertaisempia kuin PC- ja konsolipelit.
Donkey Kong Bananza kuitenkin osoittaa, ettd myos AAA-tasolla 2D-pelit voivat
olla suosittuja. Pelaajat vaikuttavat pelaavan niitd mielellddn, mutta suuremmilta
kehittajilta ja julkaisijoilta tarjontaa ei 16ydy tarpeeksi. Tamén vuoksi 2D-pelit ovat
PC- ja konsolitasolla usein indie-pelien vastuulla. Vastaavasti 3D-pelien ylitarjonta
AAA-tasolla voi véaristédé tilastoja, silld usein myynti- ja pelaajaluvut vaikuttavat

kertovan enemmén suuren julkaisijan mainostuksen tehosta.



4.2 JATKOKYSYMYKSIA 23

Yhdistelemalld tutkimuksien havaintoja voidaan paitella, ettd vaikka grafiikkaa
pidetadnkin melko térkedné, ei sen laadulla usein ole vilid. Pelit kuten Roblox ja
Old School RuneScape [51] ovat yli vuosikymmenen ajan olleet jatkuvasti suosittuja
peleja, vaikka ne ovat ulkonédltdan melko yksinkertaisia ja laadultaan hyvin mata-
lan tason grafiikkaa matalalla polygonimaéralla. Myos uudemmat moninpelit kuten
Lethal Company |52] onnistuvat saamaan suosiota matalan polygoniméaaran tyylilla,
vaikka tarjolla olisi monia huomattavasti paremman nakdoisia pelejéa. Pelattavuus on
siis suosion kannalta térkeinté, ja pelattavuutta ei voi parantaa kayttamalla enem-
mén rahaa budjetista grafiikkaan. Hauskaa pelid voi pelata pitkdan riippumatta
grafiikan laadusta, kunhan peli antaa pelaajalle tarpeeksi vuorovaikutteista palau-
tetta pelin tapahtumista [17]. Fotorealismillakin on kysyntéa, ja tietynlaisissa pe-
leissé korkean tason grafiikkaa pidetdén parhaimpana ominaisuutena [23]. Suurien
polygoniméérien saavuttaminen ei kuitenkaan aina ole kannattavaa, silla huomat-
tavasti yksinkertaisemmatkin pelit péarjadvat suosituimpien joukossa, eikd laadun

laskeminen vaikuta merkittavésti heikentévin pelikokemusta [12].

4.2 Jatkokysymyksia

Aiheesta tdhdn mennessd tehdyt tutkimukset ja niiden tulokset jattavit vield joi-
takin kysymyksid, joihin ei suoraan 16ydy vastauksia. Tulevaisuudessa aihetta voi-
taisiin tutkia lisdé ottamalla vertailuun suosittuja peleja. Aiemmissa tutkimuksissa
on vertailtu pienempié indie-peleja selainpelien muodossa ja otettu niistd graafisia
elementteja pois. Tutkimuksissa todettiin, ettd yleensd vain animaatioilla on véilia;
muu grafiikka tai dénet eivit ole ldheskdan yhta merkityksellisid pelaajan kokemuk-
seen vaikuttavia tekijoita. [48],[12] Tallaisen tutkimuksen voisi toistaa AAA-pelin tai
jonkun muun lahivuosina suositun pelin kanssa, esimerkiksi luvussa 3.1 kasiteltyjen

pelien joukosta.
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Tutkimusta olisi my6s hyva tehda liséda pelien suosiosta ja mitké tekijat tekevét
peleistd suosittuja. Suosiota olisi myos hyvé yrittdd mitata muilla tilastoilla kuin
karkeilla myyntitilastojen ja pelaajaméérien arvioilla, jotka riippuvat lilan monesta
tekijastd [8]. Esimerkiksi pelaajien antamat arvostelut Steam-alustalla voivat tukea
omistajien maaria. Pelikulttuuriin kuuluu osittain pelien mainostus, mutta tarkeita
tekijoita ovat lisdksi kauppapaikkojen suositusalgoritmit ja pelaajien véalilla kulke-
va sana. Koska pelaamiseen kuuluu myos sosiaalinen puoli, voivat ystévien kesken
kulkevat pelisuositukset vaikuttaa pelaajien tottumusteen merkittévésti. |2]

Varsinaista suoraa tutkimusta grafiikan laadun ja pelin suosion suhteesta ei tut-
kielman aihetta varten loytynyt, minka vuoksi suurin osa paatelmista paédtyi tamén
tutkielman pohdintaosioon. Eri pelien suosiota ja peligrafiikan ominaisuuksia tutki-
malla saatiin hyvé kuva siitd, millaisia mieltymyksia pelaajilla on grafiikkaan liittyen
ja miten grafiikan laatu vaikuttaa pelaajan kokemukseen. Olisi kuitenkin hyva myos
tutkia pelien erilaisia grafiikkatyylejé ja tiettyjen tyylisuuntausten demografioita li-
séd, silla se voisi antaa tutkielman aiheeseen vield laajemmin ja yksityiskohtaisem-
min vastauksia. On myds syytd pohtia, voiko grafiikan vaikutuksia suosioon edes

eristdd monista muista muuttujista, jotka liittyvat pelien pelaamiseen.



5 Yhteenveto

Tamén tutkielman aiheena oli tutkia videopelien grafiikkaa ja sen laadun vaikutusta
pelin suosioon. Aihetta tarkasteltiin tutkimalla pelien eri grafiikkatyyleja, grafiikan
osa-alueita ja pelien tyylilajeja. Liséksi selvitettiin, mitkd pelit ovat olleet viime
vuosien aikana suosituimpia eri alustoilla. Néiden perusteella yhdistettiin tiettyja
tyylilajeja ja grafiikkatyyleja eri pelaajakuntiin ja mééariteltiin, miten tarkeana kukin
ryhmaé pitda grafiikkaa. Tarkoituksena oli selvittad, voiko grafiikan laatu vaikuttaa
pelin suosioon ja paljonko grafiikalla on vélid peleissa.

TK1:ssa kysyttiin, minkd nékoiset pelit ldhivuosilta ovat olleet suosittuja eri
alustoilla. Akateemisia lahteité ja ei-akateemisia tilastoja yhdistelemalld saatiin sel-
ville, ettd nykyaikaisia peleja tehddan monenlaisilla eri tyylisuunnilla. Pelit voivat
kaikki olla suosittuja ja myyntitilastojen kérjessé tyylisuuntauksesta tai grafiikan
laadusta riippumatta. Joukosta 16ytyy sekd realistisia peleja etta pelkistettyjé, ma-
talamman tason grafiitkan pelejd. Mukana on myos kaikenlaisia epérealistisia mutta
korkean tason grafitkan omaavia tyyliteltyja peleja.

TK2 kisitteli sitd, miten tarkedné pelaajat pitadvat grafitkkaa peleissa ylipéaa-
tddn. Suurin osa pelaajista pitdéd grafilkkaa melko téarkednd, mutta ldhes kaikki
prioritisoivat hyvia pelattavuutta grafiikan ylitse. Ainoastaan yli 25-vuotiaat nai-
set useimmiten pitavat grafiikkaa tarkeimpéna asiana pelissd, ja se voi myds johtua
peleisté, joita kyseinen demografia pelaa. Yli 25-vuotiaiden naisten keskuudessa suo-

situin pelialusta on mobiililaitteet, mikd myos vaikuttaa mieltymyksiin. Lisdksi pelin
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tyylilaji vaikuttaa grafiikan térkeyteen, ja esimerkiksi seikkailupeleissa grafiikka on
pelattavuuden vuoksi tarkedmpéa kuin esimerkiksi rytmipeleissa.

Lopuksi TK3:ssa kysyttiin, miten grafiikan laatu suoranaisesti vaikuttaa pelaa-
jan kokemukseen. Kun verrataan samaa pelid yksinkertaisella abstraktilla grafiikalla
korkealaatuisempaan tyyliteltyyn grafilkkaan, huomataan, etté pelaajien kokemuk-
sien vililla on todella viahan eroja. Peleistd nautitaan suurinpiirtein saman verran
riippumatta grafiikasta, eikd laadun heikentdminen ja grafiikan pelkistdminen mer-
kittavasti vaikuttanut pelikokemukseen. Pédinvastoin huomattiin, etté liialliset visu-
aaliset elementit voivat jopa hairitd ja heikentdd pelikokemusta. Pelin tyylilaji ja
pelimekaniikat my6s vaikuttivat tuloksiin jonkin verran, mutta téssé tapauksessa
erot eivit olleet merkityksellisia.

Tutkimuskysymysten vastauksia yhdistelemalld tehtiin paatelmé, ettei grafiikal-
la ole niin suurta merkitystd kuin annetaan ymmaértaa. Grafiikka on tarkeédd, mutta
se ei vaikuta ndennéisesti pelin suosioon, ja peli voi olla suosittu riippumatta sen
grafiikan tyylisté tai laadusta. Ainoastaan McLaughlinin ym. [8] tutkimuksessa gra-
filkan tyylid ja pelin suosiota vertailtiin suoraan, ja siindkin vain lyhyesti. Jatkossa
aihetta voisi tutkia lisda ottamalla pelin suosion mittaamiseen muita tekijéitd mu-
kaan, esimerkiksi pelaajien arvosteluja. Lisdksi suosittuja, nykyaikaisia ja myydyim-
pid pelejé voitaisiin suoraan vertailla keskenéén erilaisilla grafiikka-asetuksilla. Myos
néisté voisi luoda eri versioita erilaisilla grafiikkatyyleilla ja poistamalla tiettyja gra-
fiikkaelementtejd, kuten Andersenin ym. [48] 2011 tutkimuksessa tehtiin selainpelien

kanssa ja Gerlingin ym. [12| 2013 tutkimuksessa Rock Band 2 -pelin kanssa.
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