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1 Johdanto

Pelit ovat jo pitkdén olleet merkittivi osa viithdeteollisuutta ja pelaajien eliméda. Pelien
monimuotoisuus ja kompleksisuus ovat kasvaneet merkittavésti ajan myo6td, ja pelien
suunnittelussa on kiinnitetty yhd enemman huomiota pelaajakokemuksen eri osa-alueisiin.
Yksi keskeinen osa pelaajakokemusta on pelinohjaus, joka vaikuttaa suuresti sithen, miten

pelaajat vuorovaikuttavat pelimaailman kanssa ja millaisen pelikokemuksen he saavat.

Viime vuosien aikana kannettavat pelilaitteet ovat nousseet suosituiksi pelialustoiksi, jotka
tarjoavat pelaajille mahdollisuuden nauttia peleistd missé tahansa ja milloin tahansa. Yksi
néistd uusista laitteista, joka on heréttinyt suurta kiinnostusta pelialalla, on Valve

Corporationin kehittdima Steam Deck.

Steam Deck on kannettava pelilaite, joka yhdistdéd korkean suorituskyvyn, laajan
pelivalikoiman ja monipuolisen ohjauksen yhdeksi kokonaisuudeksi. Se tarjoaa pelaajille
mahdollisuuden pelata suosikkipelejdén liikkeelld ollessaan ilman, ettd heidén tarvitsee uhrata
litkaa pelikokemuksen laadusta. Steam deck avaa my0s uusia mahdollisuuksia pelien

suunnittelulle ja pelinohjaukselle.

Téssa diplomityossd keskitytddn pelinohjauksen suunnitteluun ja kehittimiseen Steam
Deckille ja muille vastaaville kannettaville laitteille. Tydssa tutkitaan, miten Steam Deckin
laitteisto vaikuttaa pelinohjaukseen ja millaisia haasteita ja mahdollisuuksia se tarjoaa
pelisuunnittelijoille. Liséksi tarkastellaan, miten erilaiset peligenret vaikuttavat
pelinohjauksen vaatimuksiin Steam Deckin kaltaisilla kannettavilla pelilaitteilla. Lopuksi,
pyrimme tunnistamaan parhaat kdytdnnot pelinohjauksen suunnittelussa Steam Deckille ja

muille vastaaville laitteille.

Tama diplomityo pyrkii tuomaan lisédvalaistusta pelinohjauksen suunnittelun tiarkeyteen
kannettavilla pelilaitteilla ja tarjoamaan suosituksia ja ohjeita pelikehittdjille, jotka pyrkivat

luvomaan laadukkaita ja nautittavia pelikokemuksia.
1.1 Taustatiedot

Pelimaailma on viime vuosikymmenien aikana kokenut merkittavaa kehitysté, ja
samanaikaisesti pelaajien odotukset pelikokemuksilta ovat kasvaneet. Kannettavat pelilaitteet,
kuten dlypuhelimet ja tabletit, ovat nousseet suosituiksi pelialustoiksi, tarjoten pelaajille

mahdollisuuden nauttia peleistd missa ja milloin tahansa.



Steam Deck on kannettava pelilaite, joka on suunniteltu tarjoamaan korkea suorituskyvy ja
laaja pelivalikoima kannettavassa muodossa. Se tarjoaa pelaajille mahdollisuuden pelata
suosikkipelejdin liikkeelld ollessaan ilman, ettd heidén tarvitsee uhrata liikaa pelikokemuksen
laadusta. Steam Deck avaa myds uusia mahdollisuuksia pelien suunnittelulle ja
pelinohjaukselle. Laite on varustettu erilaisilla ohjausmenetelmilld, kuten analogiohjaimilla,
kosketusniytolld ja liiketunnistimilla, mikd mahdollistaa monipuolisen pelinohjauksen. Se on
heréttanyt pelisuunnittelijoiden kiinnostuksen tarjoten uusia haasteita ja mahdollisuuksia

pelinohjauksen suunnittelulle.
1.2 Tutkimuskysymykset

Tamin diplomityon péddtarkoituksena on syventdd ymmarrystd kannettavien pelilaitteiden,
erityisesti Steam Deckin, pelinohjauksen suunnittelusta ja kehittimisesta.

Tutkimuskysymykset, jotka ohjaavat téitd tutkimusta, voidaan tiivistdd seuraavasti:

TK1:Miten Steam Deckin laitteisto vaikuttaa pelinohjauksen suunnitteluun ja

toteutukseen?

Tama tutkimuskysymys tutkii, Steam Deckin teknisid ominaisuuksia ja niiden vaikutusta

pelinohjauksen suunnitteluun, mukaan lukien néyttd, ohjausmahdollisuudet ja suorituskyky.

TK2: Kuinka erilaiset peligenret vaikuttavat pelinohjauksen vaatimuksiin Steam

Deckilla?

Tama tutkimuskysymys vertailee erilaisten pelityyppien, kuten toiminta-, roolipelien ja
tasohyppelypelien, vaatimuksia Steam Deckin ohjauksen ndkokulmasta ja pohditaan, miten ne

voivat vaikuttaa suunnitteluun.

TK3:Mitki ovat parhaat kiytannot pelinohjauksen suunnittelussa kannettaville

pelilaitteille, kuten Steam Deckille?

Tama tutkimuskysymys kokoaa yhteen parhaat kdytdnnoét ja suunnitteluperiaatteet, jotka
kehittdjien tulisi ottaa huomioon suunnitellessaan pelinohjausta Steam Deckille ja vastaaville

laitteille.



Néama tutkimuskysymykset ohjaavat titd diplomity6ta kohti parempaa ymmarrysta
pelinohjauksen suunnittelusta, pyrkien tarjoamaan suosituksia ja ohjeita pelisuunnittelijoille ja

kehittdjille, jotka tydskentelevit Steam Deckin ja vastaavien laitteiden parissa.
1.3 Tutkimuksen tavoitteet

Tadmaén diplomityon tarkoituksena on syventdd ymmaérrysté useista keskeisistd ndkokohdista,
jotka liittyvit pelinohjauksen suunnitteluun ja kehittdmiseen Steam Deckille. Tutkimuksen

tavoitteet voidaan eritelld seuraavasti:

1. Syventai ymmiérrysti Steam Deckin laitteiston vaikutuksesta pelinohjauksen

suunnitteluun.

Tyo6ssd analysoidaan Steam Deckin teknisia erityispiirteitd, kuten ndyttod, ohjauslaitteita ja
haptista palautetta, ja pyritdén tunnistamaan, miten ndmé ominaisuudet vaikuttavat

pelinohjaukseen ja suunnitteluprosessiin.

2. Tarkastella erilaisten peliltyyppien vaikutuksia pelinohjauksen vaatimuksiin Steam

Deckilla.

Vertailemalla eri pelityyppien, kuten toiminta-, strategia-, rooli- ja tasohyppelypelin,
ohjausvaatimuksia Steam Deckilld, pyritddn ymmartimadn, miten erilaiset pelityypit

vaikuttavat pelinohjauksen suunnittelun periaatteisiin.

3. Identifioida parhaat kiytiannot pelinohjauksen suunnittelussa kannettaville

pelilaitteille.

Diplomityon tavoitteena on 16ytda suosituksia ja ohjeita pelinohjauksen suunnittelijoille ja
pelikehittdjille, jotka pyrkivét luomaan laadukkaita ja nautittavia pelikokemuksia Steam

Deckilld ja vastaavilla alustoilla.
4. Luoda perusta jatkotutkimukselle ja kehitykselle.

Tutkimuksen tulokset ja suositukset voivat toimia perustana tuleville tutkimuksille ja

innovaatioille pelinohjauksen saralla kannettavissa pelilaitteissa.



Niiden tavoitteiden saavuttaminen edistdd yleistd ymmarrysti pelinohjauksen suunnittelusta
ja tarjoaa arvokasta tietoa pelinohjauksen parhaista kiytdnnoistd Steam Deckilld ja vastaavilla

kannettavilla pelialustoilla.

1.4 Tutkimuksen merkitys

Tadman diplomitydn tulokset voivat tuoda lisdarvoa pelinohjauksen suunnittelulle ja

kehittamiselle kannettavilla pelilaitteilla. Tutkimuksen merkitys voidaan tiivistidd seuraavasti:

1. Pelisuunnittelun ja kehityksen tietopohjan laajentaminen: Tidma diplomity0 syventda
ymmarrystd pelinohjauksen suunnittelusta ja kehittdmisesta kannettaville pelilaitteille,
erityisesti Steam Deckille. Pelisuunnittelijat ja kehittdjéit voivat hyddyntda néité tuloksia

luodakseen laadukkaampia ja monipuolisempia pelikokemuksia.

2. Steam Deckin ja vastaavien laitteiden pelitarjonnan parantaminen: Diplomityd voi
auttaa pelialan toimijoita optimoimaan pelinohjauksen Steam Deckille ja vastaaville

alustoille. Tdma voi parantaa laitteiden pelitarjontaa ja houkutella enemmain pelaajia.

3. Pelaajien pelikokemuksen parantaminen: Tama diplomityd pyrkii tuomaan lisdi
mukavuutta ja nautintoa pelaajien pelikokemuksiin kannettavilla pelilaitteilla. Parantamalla

pelinohjausta voidaan lisitd pelaajien uppoutumista ja tyytyviisyyttd pelikokemukseen.

4. Perustan luominen jatkotutkimukselle: Tutkimuksen tulokset voivat toimia perustana
jatkotutkimukselle ja innovaatioille pelinohjauksen alalla kannettavissa pelilaitteissa. Tama

voi kannustaa muita tutkijoita ja kehittdjid edistimaén titd aluetta.

5. Yleisen pelialan ja teknologian kehityksen edistiminen: Diplomityd Steam Deckin
kaltaisten laitteiden pelinohjauksesta voi tarjota arvokasta tietoa laajemmalle pelialalle ja
teknologia-alalle, kun pyritddn ymmartimain, auttaen ymmartimééan, miten kannettavat

laitteet voivat tuoda uusia mahdollisuuksia pelaajille ja kehittdjille.

Tama diplomity0 pyrkii tuomaan konkreettisen panoksen pelialan ja kannettavien
pelilaitteiden kehitykseen ja voi hyodyttda sekd pelisuunnittelijoita, pelikehittdjid ettd pelaajia

tarjoamalla parannettuja pelinohjausmenetelmia ja pelikokemuksia.



2 Kirjallisuuskatsaus

Tama luku tarjoaa kirjallisuuskatsauksen pelinohjaukseen ja siihen liittyviin aiheisiin, kuten
kannettaviin pelilaitteisiin, ohjausmenetelmiin ja pelisuunnitteluun. Katsaus on jaettu kolmeen

oSsaan.

Aluksi keskitytddn peliohjauksen merkitykseen pelisuunnittelussa ja sen kehitykseen ajan
myo6td. Sen jdlkeen tarkastellaan ohjauksen teorioita, ja lopuksi pohditaan kannettavien

pelilaitteiden ohjauksen haasteita ja mahdollisuuksia.
2.1 Pelinohjaus pelisuunnittelussa

Pelinohjauksen suunnittelu on ollut jo pitkdén keskeinen osa pelien kehitysti, ja silld on
merkittava vaikutus pelaajien pelikokemukseen. Ohjauksella on monipuolinen rooli
pelisuunnittelussa, ja sen tarkka hienosédétd voi tehdd eron onnistuneen pelikokemuksen ja
pettymyksen vélilld. Tdssé osiossa tarkastellaan pelinohjauksen merkitystd pelisuunnittelussa

ja sen historiallista kehitysta.
2.1.1 Ohjauksen merkitys pelikokemuksessa

Peliohjauksen rooli pelikokemuksessa on keskeinen ja silld on suora ja laaja vaikutus
pelaajien kokemuksiin ja pelin nautittavuuteen [16]. Ohjauksen laatu ja toimivuus vaikuttavat
suoraan pelaajan kykyyn vuorovaikuttaa pelin maailman ja hahmojen kanssa seké auttaa heita
saavuttamaan pelissd asetetut tavoitteet. Sujuva ja intuitiivinen ohjaus voi parantaa pelaajien
uppoutumista pelimaailmaan. Toisaalta huonosti suunniteltu ohjaus voi aiheuttaa

turhautumista ja johtaa pelin hylkddmisen.

Lahtisen ja Kivikankaan [16] mukaan ohjauksen tarkkuus ja responsiivisuus ovat kriittisid
tekijoitd pelaajien kokemuksessa. Epidtarkka tai viiveellinen ohjaus voi aiheuttaa
turhautumista ja heikentdé pelaajan osallistumista peliin. Sen sijaan tarkka ja reagoiva ohjaus
mahdollistaa pelaajalle tdyden kontrollin pelin tapahtumiin ja auttaa luomaan positiivisen

pelikokemuksen.

Nielsenin [17] tutkimus vahvistaa ohjauksen merkityksen pelaajien kokemuksessa. Héanen
havaintonsa osoittavat, ettd pelin kdytettdvyys ja pelaajan kokemus ovat voimakkaasti

riippuvaisia ohjausjarjestelméin toimivuudesta.

Seuraavassa tarkastellaan ohjauksen merkitystéd tarkemmin.



* Uppoutuminen pelimaailmaan: Pelinohjaus on pelaajan ja pelimaailman vilinen
silta. Kun ohjaus on saumatonta ja luonnollista, pelaajat voivat uppoutua pelin
tarjoamaan virtuaaliseen maailmaan. Taéma uppoutuminen voi luoda voimakkaan

pelikokemuksen ja antaa pelaajille tunteen siitd, ettid he ovat osa tarinaa.

* Tyydytys ja onnistumisen tunne: Hyvin suunniteltu ohjaus voi antaa pelaajille
tunteen hallinnasta ja taidoista. Kun pelaaja voi ohjata hahmoaan tarkasti ja
tehokkaasti, hin voi saavuttaa pelin tavoitteet ja voittaa haasteet. Tima tyydytys ja

onnistumisen tunne ovat keskeinen osa pelikokemusta.

* Kokemuksen esteettomyys: Selked ja kdyttdjdystdvillinen ohjaus voi tehdi
pelikokemuksesta esteettomadmman kaikille pelaajille, mukaan lukien ne, joilla on
erityistarpeita tai vammoja. Pelisuunnittelijoiden on otettava huomioon ohjauksen

esteettdmyys varmistaakseen, ettd peli on kaikkien saavutettavissa.

* Tarinaan osallistuminen: Pelinohjaus voi vaikuttaa sithen, miten pelaajat kokevat
pelin tarinan. Kun ohjaus on luonteva, pelaajat voivat paremmin eldytyd hahmonsa

rooliin ja osallistua tarinankerrontaan.

* Pelikokemuksen nautittavuus: Lopulta pelinohjauksen sujuvuus ja tarkkuus
vaikuttavat suoraan pelikokemuksen nautittavuuteen. Kun ohjaus toimii hyvin,
pelaajat voivat keskittyd enemmin pelin haasteisiin ja hienouksiin sen sijaan, ettd he

joutuisivat taistelemaan ohjauksen kanssa.

Ohjauksen merkitys ei ole rajoittunut pelkkain tekniseen puoleen, vaan siihen liittyy myds
pelaajien tuntemuksia ja kokemuksia. Tdimé korostaa tarvetta panostaa pelinohjauksen
suunnitteluun huolellisesti, erityisesti Steam Deckin kaltaisilla kannettavilla pelilaitteilla,

joissa ohjaus voi olla monimuotoisempaa kuin perinteisilla pelialustoilla.

Pelaajien odotukset ohjauksen suhteen vaihtelevat pelityypistd riippuen, mutta kaikissa

peleissid pelaajat odottavat saavansa tarkan ja responsiivisen ohjauksen.



2.1.2 Historiallinen kehitys

Pelinohjaus on tirked osa pelikokemusta, silld se maarittdd, miten pelaaja voi vaikuttaa pelin
tapahtumiin ja toimintoihin. Pelinohjauksen kehitys on ollut yhteydessé teknologian ja
pelisuunnittelun kehitykseen, ja se on heijastanut eri aikakausien pelien ominaispiirteiti ja
haasteita. Pelinohjauksen historia voidaan jakaa karkeasti neljdéin vaiheeseen: varhaiset

vuodet, konsolien nousu, 3D-grafiikan vallankumous ja uudet ohjausmenetelmat.

Varhaiset vuodet (1950-luvulta 1970-luvun alkupuolelle): Videopelien alkuaikoina ohjaus
oli usein yksinkertaista ja rajoittunutta. Yleisid ohjausvélineité olivat yksinkertaiset joystickit
ja painikkeet. Téssd vaiheessa ohjauksen suunnittelun painopiste oli pelien
perusmekaniikoissa ja toimivuudessa. Esimerkkejd tdmén ajan peleisti ja niiden ohjauksesta

ovat:

*  OXO (1952): Yksi varhaisimmista tietokonepeleistd, joka oli ristinolla-peli, jota
pelattiin tekodlyé vastaan. Pelid ohjattiin kiertonumeroisella puhelimella, jolla valittiin
ruutu pelilaudalla. Pelindkyma koostui erillisistd valoista, jotka kuvasivat

pelitilannetta[33] .

* Tennis for Two (1958): Yksi varhaisimmista interaktiivisista peleisti, joka oli
tennispeli, jota pelattiin oskilloskoopilla. Pelid ohjattiin alumiinisilla ohjaimilla, joissa
oli nappi lyontid varten ja sdddin lyonnin kulmaa varten. Peli oli suunniteltu

yksinkertaiseksi ja helpoksi ohjata[34] .

* Spacewar! (1962): Yksi varhaisimmista ja vaikutusvaltaisimmista tietokonepeleista,
joka oli avaruustaistelupeli, jota pelattiin PDP-1-tietokoneella. Pelié ohjattiin alun
perin suoraan tietokoneen kytkimilld, mutta my6hemmin kehitettiin erillinen
peliohjain, joka oli yksinkertainen joystick, jossa oli nappi ammuntaa ja

hyperavaruutta varten Kuva 2.1.2.1. Peli oli suunniteltu haastavaksi ja taktiseksi[35].

e N e

Kuva 2.1.2.1 Spacewar! videopeliohjain[35]



Konsolien nousu (1970-luvun loppupuolelta 1990-luvun alkupuolelle): 1970-luvun loppu
ja 1980-luvun alku olivat villi lansi videopelikonsolien ohjauksen maailmassa. Tama oli
aikaa, jolloin kotikonsolit alkoivat yleistya ja kilpailla tietokonepelien kanssa. Kukaan ei
kuitenkaan vield tiennyt, miten néiden uusien laitteiden kanssa tulisi olla vuorovaikutuksessa
ja miten yksinkertaistetaan ohjausta uusille kéyttdjille samalla mahdollistaen monimutkaiset
toiminnot. Konsolipelit kdyttivit usein erityisid ohjaimia, jotka oli suunniteltu konsolien
ominaisuuksien ja rajoitusten mukaan. Tdssd vaiheessa ohjauksen suunnittelun painopiste oli
pelien monipuolisuudessa ja luovuudessa. Esimerkkejd tdmén ajan peleisti ja niiden

ohjauksesta ovat[42]:

* Super Mario Bros. (1985): Yksi tunnetuimmista ja menestyneimmisté
konsolipeleisti, joka oli tasohyppelypeli, sitd pelattiin Nintendo Entertainment System
-konsolilla. Pelid ohjattiin konsolin ohjaimella, jossa oli ristiohjain liikkumista varten
ja kaksi painiketta hyppadidmisti ja juoksemista varten. Peli oli suunniteltu

intuitiiviseksi ja hauskaksi ohjata.

* Street Fighter II (1991): Yksi suosituimmista ja vaikutusvaltaisimmista
taistelupeleistd, jota pelattiin useilla eri konsoli- ja kolikkopelijarjestelmilla. Pelid
ohjattiin ohjaimella, jossa oli ristiohjain tai joystick hahmon litkuttamista varten ja
kuusi painiketta erilaisia hyokkayksia varten. Peli oli suunniteltu taitoa ja nopeutta

vaativaksi ohjata.[19][42]

3D-grafiikan vallankumous (1990-luvun loppupuolelta 2000-luvulle): Tém4 oli aikaa,
jolloin 3D-grafiikka alkoi olla yleistd ja mahdollisti uudenlaisia pelikokemuksia. 3D-grafiikka
vaati my0s uudenlaisia ohjausmenetelmid, kuten kameran hallintaa ja syvyysvaikutelman
luomista. Téssd vaiheessa ohjauksen suunnittelun painopiste oli pelien realismissa ja

immersiossa. Esimerkkejd tdmin ajan peleistd ja niiden ohjauksesta ovat:

* Tomb Raider (1996): Yksi ensimmaisistd ja suosituimmista 3D-
toimintaseikkailupeleistd, jota pelattiin useilla eri konsoli- ja tietokonejérjestelmilla.
Pelid ohjattiin ohjaimella, jossa oli analogiohjain tai ristiohjain hahmon liikuttamista
varten, neljd painiketta erilaisia toimintoja varten, kuten hyppaaminen, ammunta ja
kyyristyminen, ja kaksi olkapainiketta kameran kééntamista varten. Peli oli

suunniteltu haastavaksi ja seikkailulliseksi ohjata.



The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998): Yksi arvostetuimmista ja
innovatiivisimmista roolipeleistd, jota pelattiin Nintendo 64 -konsolilla. Pelid ohjattiin
konsolin ohjaimella, jossa oli analogiohjain hahmon liikuttamista varten, nelja
painiketta erilaisia toimintoja varten ja neljd C-painiketta erilaisia esineitd varten. Peli

oli suunniteltu immersiiviseksi ja monipuoliseksi ohjata.

Half-Life (1998): Yksi arvostetuimmista ja vaikutusvaltaisimmista 3D-
rdiskintipeleistd, jota pelattiin tietokoneella. Pelid ohjattiin ndppaimistolla ja hiirelld,
joilla hallittiin hahmon litkkumista, aseiden kiyttda ja kameran kddntdmista. Peli oli

suunniteltu intensiiviseksi ja immersiiviseksi ohjata.

Grand Theft Auto IIT (2001): Yksi suosituimmista ja innovatiivisimmista 3D-
toimintapeleistd, jota pelattiin useilla eri konsoli- ja tietokonejirjestelmilld. Pelid
ohjattiin ohjaimella, jossa oli analogiohjain tai ristiohjain hahmon liikuttamista varten,
nelja painiketta erilaisia toimintoja varten, kuten hyppadminen, ammunta ja
ajoneuvojen kéytto, ja kaksi olkapainiketta kameran kédntdmisté varten. Peli oli

suunniteltu vapaaksi ja monipuoliseksi ohjata.

Uudet ohjausmenetelmiit (2000-luvulta nykypéiviin): Tdma on aikaa, jolloin uudet
teknologiat ja laitteet ovat tuoneet uusia mahdollisuuksia ja haasteita ohjaukseen. Uudet
ohjausmenetelmaét ovat esimerkiksi litketunnistimet, kosketusnéytot, virtuaalitodellisuus ja
ddniohjaus. Nama ohjausmenetelmit mahdollistavat uudenlaisia pelikokemuksia, jotka ovat
usein immersiivisempid, luonnollisempia ja monipuolisempia. Tdssd vaiheessa ohjauksen
suunnittelun painopiste on pelien mukautumisessa eri laitteille ja pelaajille. Esimerkkeja

tdman ajan peleisti ja niiden ohjauksesta ovat:

Wii Sports (2006): Yksi ensimmaisisti ja suosituimmista peleistd, jotka kayttivat
litketunnistusta ohjauksena. Pelid pelattiin Wii-konsolilla, jossa oli langaton ohjain,
joka tunnisti pelaajan liikkeet. Peli sisélsi erilaisia urheilulajeja, kuten tennis, golf ja

keilailu. Peli oli suunniteltu yksinkertaiseksi ja hauskaksi ohjata.

Angry Birds (2009): Yksi suosituimmista ja menestyneimmisté peleisti, jotka
kayttivat kosketusndyttod ohjauksena. Pelid pelattiin dlypuhelimilla ja tableteilla,
joissa oli kosketusndyttd. Peli sisélsi erilaisia tehtdvid, joissa pelaajan piti ampua
lintuja tykilld tuhotakseen vihollisia ja rakennelmia. Peli oli suunniteltu intuitiiviseksi

ja haastavaksi ohjata.
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* Star Wars Jedi: Fallen Order (2019): Yksi suosituimmista ja vaikutusvaltaisimmista
peleistd, jotka kayttivét ddniohjausta. Pelid pelattiin useilla eri konsoli- ja
tietokonejarjestelmilld, joissa oli mikrofoni. Peli sisilsi erilaisia toiminta- ja
seikkailutehtévid, joissa pelaajan piti kéyttdd valomiekkaa ja Voimaa taistelussa ja

tutkimisessa. Peli oli suunniteltu luonnolliseksi ja monipuoliseksi ohjata.

* Half-Life: Alyx (2020): Yksi arvostetuimmista ja innovatiivisimmista peleistd, jotka
kayttivat virtuaalitodellisuutta ohjauksena. Pelid pelattiin VR-laitteilla, kuten Oculus
Quest ja Valve Index, joissa oli kypéré ja kdsiohjaimet. Peli sisédlsi erilaisia rdiskinta-
ja pulmatehtévii, joissa pelaajan piti litkkua, ampua ja vuorovaikuttaa ympériston

kanssa. Peli oli suunniteltu immersiiviseksi ja realistiseksi ohjata.

Pelinohjauksen historiallinen kehitys osoittaa, kuinka pelinohjauksen suunnittelu on
muuttunut ja kehittynyt pelien historian aikana. Pelinohjauksen suunnittelu on ollut
yhteydessa teknologian ja pelisuunnittelun muutoksiin, ja se on heijastanut eri aikakausien
pelien ominaispiirteitd ja haasteita. Pelinohjauksen suunnittelu on tdrked osa pelikokemuksen
onnistumista, silld se madrittdd, miten pelaaja voi vaikuttaa pelin tapahtumiin ja

toimintoihin[33].
2.1.3 Kannettavien pelilaitteiden historiaa

Kannettavat pelilaitteet ovat pelikonsolien alaluokka, jotka ovat suunniteltu pelaamiseen
liikkkeelld ollessa. Kannettavat pelilaitteet ovat kehittyneet huomattavasti vuosikymmenten
aikana, ja niiden ohjauksen suunnittelu on ollut yhteydessi teknologian ja pelityyppien
muutoksiin. Kannettavien pelilaitteiden historia voidaan jakaa karkeasti neljdén vaiheeseen:

elektroniset pelit, pelikasetit, 3D-grafiikka ja kosketusndytot.

Elektroniset pelit (1970-luvulta 1980-luvulle): Tadma oli aikaa, jolloin ensimmaéiset
kannettavat pelilaitteet ilmestyivat markkinoille. Nama4 laitteet olivat yleensi yksinkertaisia ja
rajoittuneita, ja ne pystyivit pelaamaan vain yhté pelid kerrallaan. Yleisid ohjausvélineité
olivat LED-, VFD- tai LCD-nidytét, painikkeet ja analogiset sddtimet. Téssa vaiheessa
ohjauksen suunnittelun painopiste oli pelien toimivuudessa ja helppokayttoisyydessa.

Esimerkkeji timin ajan laitteista ja niiden ohjauksesta ovat[43]:
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* Microvision (1979): Maailman ensimmaéinen kannettava pelilaite, joka kaytti
vaihdettavia pelikasetteja. Laitteessa oli 16 x 16 pikselin mustavalkoinen LCD-néytto
ja analoginen sdddin. Laitteen mukana tuli pallo- ja mailapeli, ja sille julkaistiin
yhteensd 12 pelid. Laitetta ohjattiin analogisella sddtimelld ja painikkeilla, jotka

vaihtelivat pelikasetin mukaan.

*  Game & Watch (1980-1991): Nintendon luoma sarja kannettavia pelilaitteita, jotka
sisélsivdt yhden pelin ja digitaalisen kellon. Laitteissa oli yleensd nestekidenéytto ja
painikkeet. Laitteita oli eri muotoisia ja kokoisia, ja niille julkaistiin yhteensd 60 pelia.
Laitteita ohjattiin painikkeilla, jotka olivat yleensd vasemmalla ja oikealla puolella
laitetta. Ristiohjain otettiin ensimmaéisen kerran kdytt6on vuonna 1982 Nintendon
Donkey Kong Game & Watch-konsolissa, korvaten aiemmat kisikonsolien yksittdiset
suuntapainikkeet. Tatd edistysaskelta seurasi ristiohjaimen kayttdo NES-pelikonsolissa,

joka julkaistiin vuonna 1983.

Pelikasetit (1980-luvun lopulta 2000-luvulle): Tama oli aikaa, jolloin kannettavat
pelilaitteet alkoivat kayttdad vaihdettavia pelikasetteja, jotka mahdollistivat monipuolisemmat
ja monimutkaisemmat pelit. Pelikasetit olivat yleensd pienid muovisia kortteja, joissa oli
sisddnrakennettu ROM-muisti. Téssd vaiheessa ohjauksen suunnittelun painopiste oli pelien
monipuolisuudessa ja luovuudessa. Esimerkkeja tdmén ajan laitteista ja niiden ohjauksesta

ovat:

* Game Boy (1989): Nintendon luoma kannettava pelilaite, joka kaytti vaihdettavia
pelikasetteja. Laitteessa oli 160 x 144 pikselin mustavalkoinen(vihred) nestekidendyttd
ja ristiohjain ja nelja painiketta. Laitteesta tuli erittdin suosittu ja menestyksekds, ja
sille julkaistiin yli 1000 pelid. Laitetta ohjattiin ristiohjaimella ja painikkeilla, jotka

olivat laitteen etupuolella.

* Atari Lynx (1989): Atarin luoma kannettava pelilaite, joka kdytti vaihdettavia
pelikasetteja. Laitteessa oli 160 x 102 pikselin vérikés nestekidendyttd ja nelja
painiketta. Laitteesta tuli maailman ensimmainen varilliselld niyt6l14 varustettu
kannettava pelilaite, mutta se ei saavuttanut suurta menestystd. Laitteella julkaistiin
yhteensd 76 pelid. Laitetta ohjattiin ristiohjaimella ja painikkeilla, jotka olivat laitteen

etupuolella.



12

Sega Game Gear (1990): Segan luoma kannettava pelilaite, joka kiytti vaihdettavia
pelikasetteja. Laitteessa oli 160 x 144 pikselin vérikds nestekidendytto ja nelja
painiketta. Laitteesta tuli Nintendon Game Boy:n pdikilpailija, mutta se ei onnistunut
sitd paihittimaén. Laitteella julkaistiin yhteensd 390 pelid. Laitetta ohjattiin

ristiohjaimella ja painikkeilla, jotka olivat laitteen etupuolella.

3D-grafiikka (2000-luvulta 2010-luvulle): Tdma oli aikaa, jolloin 3D-grafiikka alkoi olla

yleistd ja mahdollisti uudenlaisia pelikokemuksia. 3D-grafiikka vaati myds uudenlaisia

ohjausmenetelmid, kuten kameran hallintaa ja syvyysvaikutelman luomista. Tédssa vaiheessa

ohjauksen suunnittelun painopiste oli pelien realismissa ja immersiossa. Esimerkkejd timén

ajan laitteista ja niiden ohjauksesta ovat:

Nintendo DS (2004): Nintendon luoma kannettava pelilaite, joka kaytti vaihdettavia
pelikasetteja. Laitteessa oli kaksi nestekidendyttod, joista toinen oli kosketusnéytto, ja
nelja painiketta. Laitteesta tuli erittdin suosittu ja menestyksekads, ja sille julkaistiin yli
2000 pelid. Laitetta ohjattiin ristiohjaimella, painikkeilla ja kosketusnédytolla, jota

kéytettiin sormella tai kynélla.

PlayStation Portable (2004): Sonyn luoma kannettava pelilaite, joka kiytti
vaihdettavia pelikasetteja. Laitteessa oli 480 x 272 pikselin vérikis nestekidendytto ja
analoginen ohjain ja neljd painiketta. Laitteesta tuli maailman ensimmaéinen
kannettava pelilaite, joka pystyi ndyttiméén 3D-grafiikkaa ldhelld PlayStation 2:n
tasoa. Laitteella julkaistiin yli 1300 pelid. Laitetta ohjattiin analogisella ohjaimella,

painikkeilla ja olkapainikkeilla, jotka olivat laitteen etu- ja takapuolella.

Kosketusniytot (2010-luvulta nykypéivéin): Tdma on aikaa, jolloin dlypuhelimet ja tabletit

ovat yleistyneet ja kilpailevat kannettavien pelilaitteiden kanssa. Alypuhelimet ja tabletit

kayttavit kosketusniyttéd ohjauksena, joka mahdollistaa intuitiivisen ja luonnollisen

ohjauksen. Téssd vaiheessa ohjauksen suunnittelun painopiste on pelien mukautumisessa eri

laitteille ja pelaajille. Esimerkkejd timén ajan laitteista ja niiden ohjauksesta ovat:

Nintendo 3DS (2011): Nintendon luoma kannettava pelilaite, joka kéytti vaihdettavia
pelikasetteja. Laitteessa oli kaksi nestekidendyttod, joista ylempi oli 3D-ndyttd, joka ei
vaatinut 3D-laseja, ja alindytto oli kosketusndytto, jota kdytettiin kynélla tai sormella.
Laitteessa oli myos analoginen ohjain, nelja painiketta ja liitketunnistin. Laitteesta tuli

erittdin suosittu ja menestyksekds, ja sille julkaistiin yli 1300 pelid. Laitetta ohjattiin
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analogisella ohjaimella, painikkeilla, kosketusnéytolla ja liiketunnistimella, jotka

mahdollistivat monipuolisen ja immersiivisen pelikokemuksen.

* PlayStation Vita (2011): Sonyn luoma kannettava pelilaite, joka kdytti vaihdettavia
pelikasetteja. Laitteessa oli 960 x 544 pikselin véarikds OLED-naytto ja kaksi
analogista ohjainta, nelji painiketta ja kaksi kosketuslevyi. Laitteessa oli myos
kamera, mikrofoni, liiketunnistin ja gyroskooppi. Laitteesta tuli maailman
ensimmadinen kannettava pelilaite, joka pystyi ndyttdiméan 3D-grafiikkaa 1dhelld
PlayStation 3:n tasoa. Laitteella julkaistiin yli 1000 pelid. Laitetta ohjattiin analogisilla
ohjaimilla, painikkeilla, kosketuslevyilla ja liiketunnistimella, jotka tarjosivat

uudenlaisia ohjausmahdollisuuksia.

Kannettavien pelilaitteiden historia osoittaa, kuinka kannettavien pelilaitteiden ohjauksen
suunnittelu on muuttunut ja kehittynyt pelien historian aikana. Kannettavien pelilaitteiden
ohjauksen suunnittelu on ollut yhteydessi teknologian ja pelityyppien muutoksiin, ja se on
heijastanut eri aikakausien pelien ominaispiirteitd ja haasteita. Kannettavien pelilaitteiden
ohjauksen suunnittelu on tirked osa pelikokemuksen onnistumista, silléd se miarittdd, miten

pelaaja voi vaikuttaa pelin tapahtumiin ja toimintoihin.
2.1.4 Kayttoliittymasuunnittelu

Pelinohjauksen suunnittelussa kéayttoliittymaélld on tirked rooli. Pelisuunnittelijoiden on
harkittava, miten pelaajille esitetddn ohjausmahdollisuudet selkedlld ja houkuttelevalla tavalla.
Liséksi on otettava huomioon, miten pelaajille annetaan palautetta heiddn toimistaan

ohjauksen avulla.

Pelinohjauksen suunnittelu on monimutkaista ja vaatii pelisuunnittelijoilta tarkkaa harkintaa.
Se ei ole vain tekninen haaste vaan my0s taiteellinen ja kiyttokokemukseen liittyvé haaste.
Steam Deckin kaltaiset kannettavat pelilaitteet tuovat omat erityispiirteensé ohjauksen
suunnitteluun, ja niiden huomioon ottaminen on olennaista laadukkaan pelinohjauksen

saavuttamiseksi.

Kayttoliittyméasuunnittelu on keskeinen osa pelinohjauksen kokonaisvaltaista suunnittelua.
Kayttoliittyma toimii rajapintana pelaajan ja pelin vélilld, ja sen suunnittelu vaikuttaa suoraan
pelinohjauksen tehokkuuteen ja kayttidjikokemukseen. Tadssd osiossa tarkastellaan

kayttoliittymésuunnittelun merkitystd ja periaatteita:
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«  Kiyttijaystivillisyys: Kiyttoliittymén on oltava kayttdjaystivillinen ja
helppokiyttdinen. Pelaajien on voitava ymmartéa ja hallita ohjausta ilman tarpeetonta

vaivaa. Selkedt ikonit, ohjeet ja navigointi ovat tdssd avainasemassa.

* Ohjausvaihtoehdot: Kayttoliittyman tulisi tarjota pelaajille erilaisia
ohjausvaihtoehtoja, jotta jokainen pelaaja voi valita itselleen sopivan tavan ohjata
hahmoaan. Tamaé voi siséltad erilaiset sddtomahdollisuudet, kuten herkkyyden sadadon

ja ohjainten mukauttamisen.

* Reaaliaikainen palaute: Pelaajille on annettava reaaliaikaista palautetta heiddn
toimistaan. Esimerkiksi haptinen palaute ja visuaaliset ilmoitukset voivat auttaa
pelaajia ymmartaiméédn, mité pelissd tapahtuu, ja miten heidin ohjaus sydtteensa

vaikuttaa siihen.

* Pelattavuuden sidito: Kayttoliittymén tulisi mahdollistaa pelattavuuden sééto
pelaajan tarpeiden mukaan. Pelaajien tulisi voida mukauttaa ohjausta, kuten

herkkyyttd ja ndppdintoimintoja, jotta he voivat pelata mukavasti.

* Esteettomyys: Kayttoliittymasuunnittelussa on otettava huomioon
esteettomyysperiaatteet. Pelaajien, joilla on erityistarpeita, tulisi pystyd kdyttdmaan
ohjausta ja pelaamaan pelid vaivattomasti. Tdmai voi siséltdd vaihtoehtoisia

ohjausmenetelmiéd ja déniohjauksen.

* Pelin tarina ja tavoitteet: Kayttoliittymd voi myds vaikuttaa sithen, miten pelaajat
kokevat pelin tarinan ja tavoitteet. Esimerkiksi pelin hahmon ohjaaminen

interaktiivisen kartan kautta voi vaikuttaa siithen, miten pelaaja kokee pelimaailman.

Kayttoliittymasuunnittelu on olennainen osa pelinohjauksen suunnittelua, ja se vaikuttaa
suoraan siihen, kuinka pelaajat kokevat ohjauksen ja pelin yleisesti. Steam Deckin kaltaisten
kannettavien laitteiden kéyttoliittymédssi on otettava huomioon laitteen erityispiirteet, kuten

kosketusnidytto ja litketunnistimet, ja suunniteltava ohjausratkaisut niiden mukaisesti.
2.2 Ohjauksen teorioita

Ohjauksen teoria on keskeinen erityisesti kdyttoliittymasuunnittelussa ja laitteiden

kéaytettivyyden parantamisessa. Se auttaa suunnittelijoita ymmértdméén, miten kayttéjat
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vuorovaikuttavat teknologisten laitteiden kanssa ja miten kiyttdjakokemusta voidaan

parantaa.

Ohjauksen teoria tarjoaa suunnittelijoille ja kehittéjille perustan, jonka avulla he voivat
suunnitella tehokkaampia ohjausratkaisuja kannettaville pelilaitteille, kuten Steam Deckille, ja

parantaa pelaajien pelikokemuksia néilld alustoilla.

2.2.1 Kognitiivinen ergonomia

Kognitiivinen ergonomia tutkii ihmisen kognitiivisia prosesseja (ajattelu, tietoisuus, muisti,
havaitseminen jne.) ja niiden yhteyttd ihmisen suorituskykyyn. Kognitiivinen ergonomia
keskittyy erityisesti sithen, miten suunnitella jérjestelmid, tyotehtévid ja muita toimintoja niin,

ettd ne ovat sopivia ihmisen kognitiivisille prosesseille.

Kognitiivinen ergonomia on tirkedd myds pelisuunnittelussa. Pelisuunnittelijat kayttavit
kognitiivisen ergonomian periaatteita luodessaan pelejd, jotka ovat helppoja ymmartia, hallita
ja pelata. Tdma tarkoittaa esimerkiksi sité, ettd pelin kdyttoliittymén tulee olla selked ja
intuitiivinen, jotta pelaaja voi keskittya pelin sisdltoon eika kayttoliittymén hallintaan. Pelin
tulee myos tarjota selkeitd ohjeita ja antaa pelaajalle palautetta hinen tekemisistdén, jotta

pelaaja tietdd miten edeté pelissa.

Kognitiivinen ergonomia liittyy myds pelin haasteiden ja vaikeusasteen tasapainottamiseen.
Pelin haasteiden tulee olla tarpeeksi haastavia, jotta pelaaja pysyy kiinnostuneena ja
motivoituneena, mutta samalla tarpeeksi saavutettavia, jotta pelaaja ei koe pelid liian

vaikeaksi tai turhauttavaksi.

Liséksi kognitiivinen ergonomia voi auttaa pelisuunnittelijoita luomaan pelihahmoja ja NPC-
hahmoja, jotka ovat uskottavia ja jotka toimivat pelaajan oletusten mukaisesti. Tdma voi
auttaa pelaajaa tuntemaan, ettd hin on vuorovaikutuksessa eldvin ja reagoivan pelimaailman

kanssa.

Kognitiivinen ergonomia siis auttaa pelisuunnittelijoita luomaan pelejd, jotka ovat

kayttdjaystavallisid ja jotka tarjoavat miellyttivén pelikokemuksen[36].
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2.2.2 Fittsin laki

Fittsin laki on psykologinen malli, joka ennustaa thmisen litkkeen aikaa ja tarkkuutta, kun hin
yrittdd saavuttaa tietyn kohteen. Laki on nimetty Paul Fittsin mukaan, joka oli
yhdysvaltalainen psykologi ja ergonomia-asiantuntija. Fitts esitteli lain ensimmaisen kerran
vuonna 1954 julkaistussa tutkimuksessaan, jossa hén tutki ihmisen liikehallintaa ja sen

vaikutusta tarkkuuteen ja nopeuteen.[3]

Fittsin lain mukaan liikkeen aika riippuu kahdesta tekijésti: kohteen etdisyydesti ja kohteen
koosta. Mitd kauempana ja pienempi kohde on, sitd enemmaén aikaa sen saavuttaminen vaatii.

Laki voidaan ilmaista matemaattisesti seuraavasti Kuva 2.2.2.1[40]:

D
MT=a+ blogz(ﬁ + 1)

Kuva 2.2.2.1 Fittsin laki[40]
missa:
* MT on liitkkeen aika sekunteina
* ajab ovat vakioita, jotka riippuvat kdytetysté laitteesta ja yksilon taidoista
* D on kohteen etdisyys
* W on kohteen koko

Fittsin laki on térked erityisesti kdyttoliittyma- ja pelisuunnittelussa, silld sen avulla voidaan
optimoida kéyttoliittymén ja pelin elementtien koko ja sijainti niin, ettd ne ovat
mahdollisimman helppokayttdisid ja intuitiivisia. Esimerkiksi kéyttoliittyméasuunnittelussa
Fittsin lain perusteella voidaan miettid, miten suuria ja mihin sijoitettuja painikkeita, valikoita
ja muita toimintoja kayttoliittyméassé on, jotta kiyttdjd voi valita niitd helposti ja nopeasti.
Pelisuunnittelussa Fittsin lain perusteella voidaan miettid, miten pelaajan tulee litkuttaa
hahmoa tai miten pelaajan tulee valita tiettyjd esineitd tai toimintoja pelin aikana, jotta ne ovat

helposti ja tarkasti kiytettidvissa.
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Fittsin laki on yksi tunnetuimmista ja sovelletuimmista psykologisista laeista, ja sitd on
testattu ja vahvistettu monissa eri tilanteissa ja olosuhteissa. Fittsin laki pitee erilaisilla
raajoilla (kddet, jalat, huulet, pdd), erilaisilla laitteilla (hiiri, kosketusnéytto, silménseuranta),
erilaisissa ympdristoissd (vedessd, ilmassa, avaruudessa) ja erilaisilla kayttidjaryhmilld (nuoret,
vanhat, erityistarpeiset, huumeiden vaikutuksen alaiset). Fittsin laki on siis yleispitevé ja
hyddyllinen periaate, joka auttaa ymmértdmain ja parantamaan ihmisen ja tietokoneen vélista

vuorovaikutusta. [41]
2.2.3 Peliohjaimen layoutin suunnittelu

Peliohjaimen layoutin suunnittelussa otetaan huomioon useita eri tekijoité, kuten
kaytettdvyys, ergonomia, toiminnallisuus ja teknologia. Peliohjaimen tarkoituksena on tarjota
pelaajalle helppo ja intuitiivinen tapa ohjata pelid, ja sen suunnittelussa pyritaankin

saavuttamaan paras mahdollinen kéytettivyys ja pelaajakokemus.

Peliohjaimen layoutin suunnitteluun vaikuttavat erilaiset pelityypit ja pelien vaatimukset.
Esimerkiksi ajopelit vaativat yleensd analogisten ohjainten liséksi liipaisimia, kun taas
toimintapeleissd tarvitaan enemmaén painikkeita ja ohjaimen tulee olla ergonomisesti

muotoiltu, jotta se on mukava kéyttdé pitkidkin aikoja.

Peliohjaimen teknologiaan kuuluu usein kiihtyvyysantureita, kosketuspintoja, langattomia
yhteyksid ja muita teknologioita, jotka mahdollistavat monipuolisen ja tarkemman ohjauksen.

Ohjaimen paino, muotoilu ja sijoittelu vaikuttavat myos sen kiytettdvyyteen ja mukavuuteen.

Peliohjaimia suunnittelevat yleensé pelialan ammattilaiset ja suunnittelutiimit, joilla on
kokemusta pelien suunnittelusta ja pelaajakokemuksesta. Suunnitteluprosessiin kuuluu usein
kayttdjatestausta ja palautteen kerddmistd, jotta ohjaimen kdytettavyyttd ja toiminnallisuutta

voidaan parantaa.[4][55]
2.2.4 Kasien rajoitteet

Pelinohjauksen suunnittelussa on tirkeédé ottaa huomioon kidsiemme toiminnan tuomat
rajoitukset. Kdsiemme rakenne, litkkuvuus ja voima vaikuttavat sithen, miten helppoa ja
mukavaa ohjaaminen on. Pelinohjauksen suunnittelussa on hyvi noudattaa seuraavia

periaatteita:
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* Ensisijainen ohjaus: Peukalo ja etusormi ovat joustavia ja tarkkoja, joten ne sopivat
ensisijaisiin toimintoihin, kuten ampuminen, hyppadminen ja valikoiden kaytto. Nama
toiminnot tulisi sijoittaa ohjaimen painikkeisiin, joissa pelaajan sormet ovat

neutraalissa asennossa, eli lepddvin kdden oletusasennossa.

* Toissijainen ohjaus: Keskisormi on myds joustava, mutta ei yhti tarkka, joten se
sopii padasiallisiin pitotoimintoihin, kuten tdhtddminen, kdvely ja juokseminen. Ndma
toiminnot tulisi sijoittaa ohjaimen painikkeisiin, joita voidaan painaa pitkdan tai

toistuvasti.

* Tuki ohjaus: Nimeton ja pikkurilli ovat heikkoja eivdtkd kovin joustavia, joten niitd
voidaan kiyttda toissijaisiin toimintoihin, kuten kameran kidintdminen, kartan
ndyttdminen ja pelin tauottaminen. Namé toiminnot tulisi sijoittaa ohjaimen

painikkeisiin, joita voidaan painaa harvoin tai lyhyesti.

Kuvassa 2.2.4.1 Esitetddn Mihin ohjausryhméain mikéikin sormi kuuluu.

. Ensisijainen ohjaus

Toissijainen ohjaus

Tuki ohjaus

Kuva 2.2.4.1 “sormi ryhmat” [5]

* Neutraaliasento: Késien neutraaliasento on lepddvin kdden oletusasento, jossa
pelaajan sormet ovat joko peliohjaimella tai ndppédimistolld ja hiirelld pelaamisen
aikana. Neutraaliasento sanelee, misséd pelaajan sormet tarkalleen ovat, kun hén pitda
ohjainta. Neutraaliasennon ympdrille tulisi rakentaa tdrkeimmat ohjauselementit, kuten
liikke, ensisijainen toiminta ja sddtimet. Varma merkki pelisuunnittelijan

epdonnistumisesta on se, ettd pelaaja siirtdd jatkuvasti kitensd pois neutraaliasennosta



19

pelin aikana. Toiminnot, joita pelaaja kayttda usein, tulisi sijoittaa helpoimmin

saavutettaviin paikkoihin ja vastata pelaajan kddessa olevaa pddohjausryhmaa.

Fittsin laki: Fittsin laki on yksi ergonomian peruslaeista, joka kuvaa suhdetta
etdisyyden ja kohteen koon vililld. Lain mukaan mitd suurempi kohde on ja mitd
ldhempéna se on, sitd nopeammin ja helpommin se voidaan saavuttaa. Tima pétee
myos peliohjaimiin, silld mitd ldhempdnad painike on pelaajan sormia ja mitd suurempi
se on, sitd helpompi sitd on painaa. Fittsin lain avulla voidaan optimoida ohjaimen
painikkeiden toimintojen sijoittelu, jotta ohjaaminen olisi mahdollisimman sujuvaa ja

tehokasta.

Yhdistdmalld kdsien rajoitteet ja Fittsin laki voimme muotoilla perusperiaatteen ohjaamisen

suunnittelua varten: Useimmin kéytetyt toiminnot tulisi sijoittaa helpoimmin saavutettaviin

paikkoihin ja vastata pelaajan kidessa olevaa paddohjausryhméé. Témé periaate auttaa

luomaan ohjauksen, joka on helppo, mukava ja intuitiivinen kéyttia. [5][44]

2.2.5 Huomiokyvyn rajoitteet

Ihmisen havainnointikyvylld on raja, joka maarittdd samanaikaisten toimintojen

enimmaismaérin, vaikka ne olisivatkin fyysisesti mahdollisia. Esimerkiksi auton ajaminen,

ajonopeuden sddtdmisen ja tdhtddmisen sekd ampumisen samaan aikaan on ddrimmaéisen

vaikeaa, vaikka peliohjaimella se onkin fyysisesti mahdollista. Liséksi erilaisilla toiminnoilla

on erilaisia huomiovaatimuksia, jotka voidaan jakaa seuraavasti:

Piidtoiminnot: vaativat aktiivista padtoksentekoa ja ovat pelaajan kéyttdmiid keskeisiad
perusmekaniikkoja, jotka saattavat siséltdd useita perustoimintoja (tdhtddminen ja

ampuminen, likkkuminen ja hyppdéminen jne.). Vaativat jatkuvaa huomiota pelaajalta.

Tilanmuutos: toiminnot, jotka vaihtavat ohjaustiloja (painikkeen pitdminen pohjassa
tdhtddmiseen, juoksemiseen jne.). Lisddvit hieman vaadittavaa huomioméaaraa

yleisesti. Usein “paina ja pidd” -toimintoja.

Kontekstuaaliset toiminnot: ilmestyvit ajoittain padasiallisten toimintojen
kontekstissa (aseen uudelleenlataus, vuorovaikutus, erikoiskyvyn kéytto jne.).

Vaativat lyhyiti jaksoja korkeaa huomiota pelaajalta.
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Andrew Dotsenko[5] mainitsee, ettd havaintojen perusteella (kullekin kiddelle) suositeltu

samanaikaisten toimintojen enimmaisraja on:
*  Yksi pddtoiminto
*  Yksi tilanmuutos
*  Yksi kontekstuaalinen toiminto

Pelaaja voi siis samanaikaisesti hallita (noin suunnilleen) kahden pédétoiminnon, kahden
tilanmuutoksen ja kahden kontekstuaalisen toiminnon yhdistelmid molemmilla kasilla.
Liséksi tulisi pitdd mielessd, ettd toinen kési on aina ensisijainen, joten tarkkuutta vaativat

toiminnot tulisi osoittaa ensisijaiselle kddelle, joka suurimmalle osalle ihmisistd on oikea kési.

Jos otetaan esimerkiksi GTA 5 -pelin erds tehtivé, jossa pelaajan tdytyy samanaikaisesti

suorittaa seuraavat toiminnot:
* Auton ohjaus (pddtoiminto)
* Kiihdytys/Jarrutus (pdédtoiminto)
* Ampumistila (tilan muutos)
* Tahtddminen ja ampuminen (pdétoiminto)

Tassd tehtidvéssd pelaajan on kdytettdva kolmea paddtoimintoa samanaikaisesti: auton paikan
hallintaa, sen kithdytysti ja myds ampumista. Teknisesti ottaen timé on mahdollista
peliohjaimella, mutta huomioraja ei salli sen tehokasta suorittamista. Aikapaine ja nopeus
tekevit tilanteesta vieldkin vaikeamman. On todenndkdistd, ettd tdssé tietyn tehtdvén osassa
ndamd monimutkaiset ohjaimet on suunniteltu tarkoituksella, mutta tdima on myo6s hyva

esimerkki siitd, mitd voi tapahtua, jos pelinohjaimet vaativat liikaa huomiota pelaajalta.

Keinona nédiden rajoitusten voittamiseksi voimme siirtdd pelaajan toiminnot rutiineiksi. Jos
pelaaja toistuvasti suorittaa tietyn toiminnon, se lopulta muuttuu rutiiniksi ja automatisoituu.
Rutinoituneet toiminnot vaativat paljon vihemmain huomiota pelaajalta suorittaakseen. Taytyy
kuitenkin muistaa, ettd automatisoidut toiminnot eivit auta meitd kdden fyysisissa
rajoituksissa ja jos pelaaja on tottunut tiettyihin rutiineihin, on niiden muuttaminen toiseen
peliin hankalaa. Kuvassa 2.2.5.1 esitellddan huomiokyvyn nelikenttd, josta selvidd miten

ohjausrutiini kehittyy
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(+)

Conscious
You are able to use

the skill, but only
with effort

Kuva 2.2.5.1 Huomiokyvyn nelikentta [5]

Hyva esimerkki rutinoituneesta toiminnasta voisi olla klassinen WASD. Teknisesti ottaen se
on nelji eri toimintoa, jotka vaativat kolmen sormen kiyttdad. Kuitenkin koemme ne yhdeksi
toiminnoksi liikkkumista varten ja siitd on muodostunut useimmille ndppdimistolld pelaaville

rutiini, joka on opittu monista peleisté.
2.2.6 Ryhmittely, standardisoidut kdaytannot ja kognitiiviset mallit

Pelaamisen rutiinien muodostamiselle on kaksi tapaa: ryhmittely ja standardisoidut kaytdnnét.

Ihmiset oppivat ja muistavat asioita tekemilld malleja, joten muistin kuormituksen

vihentdmiseksi ja oppimisen parantamiseksi ohjaimet jaetaan loogisiin ryhmiin:

* Samankaltaiset toiminnot tulisi olla samassa ryhmaéssé - kaikki liikkumistoiminnot
samassa ryhmadssd, kaikki taistelutoiminnot toisessa ryhmassé jne. Ryhmitellyt
toiminnot, jotka liittyvét yhteen perusmekaniikkaan (taistelu, ajamien, navigointi jne.),

on paljon helpompi automatisoida (WASD).

* Ryhmissi tulisi ottaa huomioon kisien kidytdssd olevat rajoitukset - ne tulisi sovittaa

saavutettavuuden tasoihin.

* Ryhmien tulisi olla yhtendisii, jos kdytossd on useampi kuin yksi ohjainasettelu -

samankaltaiset toiminnot eri asettelujen vililld tulisi toimia samalla painikkeella
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(esim. “Juoksu” [Shift]-ndppdimelld jalankulkutilassa ja “Nitro” [Shift]-ndppdimelld

ajamisasettelussa).

* Kaksi suurinta ryhméaa ovat pelaajan kaksi kétta - jos kiytossd on kaksi tirkeda
toimintoa (tai toimintaryhmai), joita pelaajan tulisi kdyttda samanaikaisesti, ne pitdisi

jakaa kahden kiden vilille, se helpottaa muistamista.

Toinen tapa parantaa oppimista on kayttid pelityypille yleisid standardikiytintoja. Usein

pelaajien standardikdytannot ovat tdrkedmpid kuin painikkeen fyysinen saavutettavuus.

Innovatiivista mekaniikkaa suunnitellessa, kyseiselld pelityypilld saattaa olla jo kyseiselle
mekaniikalle standardikédytdntdd, mutta aina ei vakiintunutta kdytantdd tominnoille 16ydy ja
tallaisissa tilanteissa kannattaa kayttda mielikuvamalleja todellisesta eldmastd. Naméa
mielikuvamallit tulisi olla tilallisia ja fyysisid vastineita pelaajan toimille syottolaitteella

(liipaisin ampumiseen, yldpainike [ylos]-toiminnolle, alapainike [alas]-toiminnolle jne.).

On myds hyodyllistd muistaa, ettd ihmiset ovat epétiydellisid ja heilld voi olla hyvin erilaisia
ideoita siitd, miten he vuorovaikuttavat pelisi kanssa ja siksi pelitestaaminen on erittdin
tarkedd. Kerdamailld mahdollisimman monen pelaajan kokemuksia, selvidd mité pelaajat

todella tekevét.[5]
2.3 Pelinohjattavuuden maaritelma

Pelinohjattavuus tarkoittaa sité, kuinka helposti ja tarkasti pelaaja pystyy ohjaamaan
hahmoaan pelin sisélld. Ohjattavuus voi vaikuttaa merkittavasti pelikokemukseen, sillé jos
hahmo ei tottele pelaajan ohjeita tarkasti tai on hankala ohjata, voi peli tuntua

epamiellyttavilta tai turhauttavalta.

Pelinohjattavuus riippuu useista tekijoistd, kuten hahmon fysiikasta, litkkumisnopeudesta ja
reagointiajasta. Lisdksi pelissd kaytettdvit ohjausvélineet, kuten peliohjain tai hiiri ja

nippdimistd, vaikuttavat ohjattavuuteen.

Hyva ohjattavuus edellyttdd usein tarkkaa liikkeiden hallintaa, joka mahdollistaa hahmon
nopean ja tarkan ohjauksen. Pelaajahahmon litkkuminen pelimaailmassa ja sen reagointi
pelaajan komentoihin vaikuttavat merkittavésti pelikokemukseen ja voivat jopa madrittaa

pelin vaikeustason.
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Pelinohjattavuutta pyritdén parantamaan jatkuvasti pelikehityksessd. Esimerkiksi
pelimekaniikan ja fysiikan kehittdminen voi parantaa hahmojen liikkkumisen sujuvuutta ja
tarkkuutta. Liséksi kayttdjatestaus ja palautteen kerddminen auttavat suunnittelijoita

tunnistamaan ja korjaamaan mahdolliset ongelmat ja parantamaan ohjattavuutta entisestéan.

[6]
2.4 Ohjausjarjestelmat ja -tekniikat peleissa

Ohjausjarjestelmat ja -tekniikat ovat tarkeitd osia pelikokemusta, silld ne mééarittdvat, miten
pelaaja voi vuorovaikuttaa pelin maailman kanssa. Pelien ohjausjérjestelmét ja -tekniikat ovat
kehittyneet huomattavasti pelien historian aikana, ja erilaisia ohjausjérjestelmia ja -tekniikoita

onkin kéyt0ssa tdnd pdivind monipuolisesti eri laitteilla ja peleissa.

Yksi yleisimmistd ohjausjérjestelmisti on perinteinen Pad-ohjain, joka koostuu useasta eri
napeista, tateista ja liipasimista. Ohjain on suunniteltu sopimaan useisiin eri peleihin, ja sen

monipuolisuus on tehnyt siitd hyvin suositun ohjausjirjestelmén.

Joissakin peleissid on myds kiytossd kosketusndyttoohjaus. Tami on yleistd erityisesti
mobiilipeleissd, joissa pelaaja kdyttdad kosketusndyttda pelinohjaamiseen.
Kosketusniyttdohjaus voi olla hyddyllinen monimutkaisten liikkeiden ja eleiden

suorittamisessa, mutta se voi my0s olla hankalaa tarkkuuden ja néppéaryyden kannalta.
2.41 Pad-tyylisten ohjaimien kayttd

Pad-tyyliset ohjaimet ovat yleisié pelien ohjaimia. Ne tarjoavat pelaajille fyysisen vélineen,
jonka avulla voi ohjata pelid ja suorittaa erilaisia toimintoja pelimaailmassa. Pad-tyyliset

ohjaimet koostuvat yleensa painikkeista, ohjainsauvoista seké erilaisista liipaisimista.

Pad-tyylisten ohjaimien kaytolld pelissd on useita etuja. Ensinnékin ne mahdollistavat
monipuolisen ohjauksen, joka sallii erilaisten liikkeiden ja toimintojen suorittamisen pelissa.
Esimerkiksi tattien avulla pelaaja voi hallita hahmon litkkumista tarkasti eri suuntiin.
Painikkeet puolestaan mahdollistavat erilaisten toimintojen, kuten hyppimisen, ampumisen tai

erikoisliitkkeiden suorittamisen.

Pad-tyyliset ohjaimet ovat my0s ergonomisesti suunniteltuja, mika tarkoittaa, ettd ne on
pyritty muotoilemaan mukaviksi ja kédyttdjaystavéllisiksi. Niiden painikkeet ja tatit on

sijoitettu katevésti kdyttdjan sormille, miké helpottaa niiden kdyttod pitkissékin pelisessioissa.
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Liséksi pad-kontrollerit tarjoavat usein monipuolisia analogisia liipaisintoimintoja, jotka
tuovat tarkkuutta ja hallintaa esimerkiksi ampumiseen tai ajoneuvojen hallintaan peleissa,

joissa néitd toimintoja esiintyy. [9]

Esimerkiksi yleisesti kdytetyssd Xbox-360 pad-ohjaimessa toimintojen sijoittelu on esitetty

Kuvassa 2.4.1.1

1] Ensisijainen
Taoissijainen
) Tuki

Ensisijainen Toissijainen Tuki

A/X B/Y
Tatit Ristiohjain ~ Start/Back
LT/RT LB/RB

Kuva 2.4.1.1 Xbox-360 toimintojen sijoittelu. [5]
2.4.2 Hiiren ja nappaimiston kaytto

Hiiren ja ndppédimiston yhdistelmé on yleisesti kdytetty ohjausjérjestelmé pelien pelaamisessa
tietokoneella. Hiiri tarjoaa tarkkuutta ja nopeaa kohdistusta, kun taas ndppéimisto tarjoaa
erilaisia toimintandppéimid ja pikandppédimid. Hiiren ja ndppdimiston kdytto pelissé tarjoaa
useita etuja. Ensinnékin, hiiri mahdollistaa tarkan ja nopean liikkeen pelissad. Pelaaja voi
sadtid hiiren herkkyyttd ja tarkkuutta tarpeidensa mukaan, mik& mahdollistaa tarkan
tahtddmisen ampumapeleissé tai tarkan valinnan strategisissa peleissa. Lisdksi hiiri tarjoaa
monipuoliset painikkeet ja toiminnot. Useissa peleissa hiiren vasen painike toimii
perustoimintona, kuten ampumisena tai valinnan tekemisend, kun taas oikea painike tarjoaa
erilaisia kontekstuaalisia toimintoja. Lisdksi hiiren rullapyodré voi toimia esimerkiksi aseen

vaihtamisessa tai zoomaamisessa.
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Néppéimistod puolestaan tarjoaa laajan valikoiman toimintondppédimid, pikandppédimid ja
mukautettuja ndppédinyhdistelmid, jotka voidaan mukauttaa erilaisiin pelitoimintoihin. Pelaaja
voi médrittdd haluamansa néppéinyhdistelmat eri toiminnoille, mikd mahdollistaa nopean ja
tehokkaan toiminnan pelissd. Nappédimistd mahdollistaa myds monenlaiset ndppédinohjaukset,
pelaaja voi esimerkiksi kayttdd WASD-liikkumisen, vililyontindppaintd hyppddmiseen ja
erilaisia muita ndppdimid erikoistoimintoihin tai aseiden kayttoon. Lisdksi ndppdimistolld voi

olla pikandppédimié, jotka helpottavat tietyjen toimintojen suorittamista nopeasti.

Hiiren ja ndppdimiston yhdistelma tarjoaa my0s hyvian ergonomian, kun pelaaja voi asettaa

hiiren ja ndppdimiston mukavasti itselleen sopivaan asentoon.[5]

Nykyisin yleinen hiiri ndppédimistd yhdistelméssa néppéinten sijoittelu on esitetty kuvassa

24.1.2
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Kuva 2.4.1.2 hiiri- ja nappaimisto-toimintojen sijoittelu [5]

2.4.3 Kosketusnayttoohjaus

Kosketusndyttdohjaus on yha yleisempi tapa pelata pelejd dlypuhelimilla, tableteilla ja muilla
kosketusnaytollisillé laitteilla. Kosketusndyton avulla pelaajat voivat ohjata pelid ja suorittaa

erilaisia toimintoja suoraan ndyton koskettamalla.

Kosketusndyttoohjauksen etu on sen intuitiivisuus ja helppokdyttoisyys. Pelaajat voivat ohjata
hahmojaan tai suorittaa toimintoja suoraan sormillaan ilman fyysisid painikkeita tai ohjaimia.

Tama tekee pelikokemuksesta helposti 1dhestyttdvén ja sopivan my0s satunnaisille pelaajille.

Kosketusniytolld pelaaminen tarjoaa my6s mahdollisuuden monipuoliseen kayttoliittymaén.

Pelaajat voivat kdyttdd erilaisia pyyhkaisyja, nipistysliikkeitd ja muita eleitd suorittaakseen
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erilaisia toimintoja pelissd. TAma voi sisdltia liikkkumisen, hyppdédmisen, ammunnan,

esineiden kdyton ja paljon muuta.

Kosketusndyttdohjauksella on kuitenkin my0s omat haasteensa. Yksi tiarked seikka on ndyton
kokonaisuuden peittyminen sormien vuoksi, mikd voi vaikeuttaa pelin visuaalista hahmotusta.
Liséksi kosketusndyto6lld ohjaaminen voi olla hankalampaa tarkkuutta vaativissa peleissd,
kuten ammuntapeleissd, joissa tarvitaan nopeaa ja tarkkaa kohdistusta fyysisen palautteen

puuttumisen vuoksi. [11]
2.5 Pelinohjattavuuden tarkeys peleissa

Pelinohjattavuus on erittdin tirked osa pelejd, silld se vaikuttaa suoraan pelaajan kykyyn tutkia
pelimaailmaa, suorittaa haasteita ja edetd pelissd. Hyvin suunniteltu ja responsiivinen
ohjattavuus auttaa pelaajaa hallitsemaan hahmoaan ja hyddyntdméén erilaisia kykyja ja
varusteita sulavasti ja tarkasti. Tdma luo immersiivisemman ja nautittavamman

pelikokemuksen.

Hyvé ohjattavuus vaikuttaa myds pelin haastavuuteen ja tasapainoon. Jos pelaajahahmo
reagoi hitaasti tai epétarkasti ohjaukseen, se voi aiheuttaa turhautumista ja vaikeuttaa
tavoitteiden saavuttamista pelissi. Toisaalta, liian helppo tai automaattinen ohjattavuus voi

vahentdi haasteen tunnetta ja tehda pelista tylsén.

Esimerkiksi Metroidvania-peleissé pelaajalla on usein laaja valikoima liikkeitd, kuten

hyppiminen, seindkiipeily, aseen kdytto ja erilaisten kykyjen kdyttd. Ohjattavuuden térkeys
korostuu erityisesti toimintapainotteisissa pelikohdissa, joissa tarvitaan nopeaa reagointia ja
tarkkuutta, silld pelaajan tiytyy pystya tekemddn nima liikkeet sujuvasti ja responsiivisesti,

jotta hahmo voi liikkua pelimaailmassa tehokkaasti ja voittaa erilaisia haasteita.

Lisdksi metroidvania-peleissd pelaajahahmon ohjattavuus vaikuttaa suoraan tutkimus- ja
takaisintuloaspektiin. Pelaajan tdytyy pystyd palaamaan aiemmin kéytyihin paikkoihin uusilla

kyvyilld ja varusteilla, ja hyvé ohjattavuus mahdollistaa timén joustavasti ja sujuvasti.[7][8]
2.5.1 Pelattavuuden ja viihtyvyyden parantaminen

Pelattavuuden ja viihtyvyyden parantaminen pelissd on tarkedd, jotta pelaajat voivat nauttia
pelikokemuksesta tdysilld. On olemassa useita tekijoité, jotka voivat vaikuttaa ndiden

ominaisuuksien parantamiseen.
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Yksi tarked tekija on pelin ohjauksen sujuvuus ja responsiivisuus. Hyvin suunnitellut ja
reagoivat ohjausjirjestelmét auttavat pelaajia hallitsemaan hahmoaan ja tekemiidn haluamiaan
liikkeitd sulavasti. Ohjauksen tulee olla intuitiivisia ja helppokéyttdisid, jotta pelaajat voivat

keskittyd pelin siséltoon eivitka jda taistelemaan ohjausten kanssa.

Toinen térked tekijd on pelin vaikeustaso. Tasapainoinen vaikeustaso tarjoaa sopivan haasteen
pelaajille. Liian helppo peli voi tuntua tylsdltd ja antaa véhédn palkitsemisen tunnetta, kun taas
liian vaikea peli voi johtaa turhautumiseen. Hyvin tasapainotetun vaikeustason avulla pelaajat

voivat kokea tyydytystd edistymisestd ja saada onnistumisen tunnetta.

Pelimaailman suunnittelu ja rakentaminen voi myds vaikuttaa pelattavuuteen ja vithtyvyyteen.
Kiinnostava ja monipuolinen pelimaailma houkuttelee pelaajia tutkimaan ja l10ytdmadn uusia
asioita. Pelimaailman tulee tarjota erilaisia haasteita, tehtivid ja palkintoja, jotta pelaajilla on

motivaatio jatkaa pelin pelaamista.

Lisdksi pelin tarinan kerronta ja hahmojen kehitys voivat vaikuttaa viihtyvyyteen. Hyvin
kirjoitetut hahmot, mielenkiintoinen juoni ja immersiivinen tarinankerronta voivat sitouttaa

pelaajat peliin ja heréttia tunteita.[12]
2.5.2 Ohjauskaytantoja

Suurimman osan 80-luvusta ja 2000-luvun alkuun asti eri pelikonsolien valmistajat kilpailivat
kayttamailla erilaisia peliohjaimia. Tdma kilpailu oli osittain pyrkimys erottua joukosta ja

osittain seurausta pelialan varhaisvaiheesta.

Tamai asetti haasteita pelisuunnittelijoille, jotka joutuivat sopeuttamaan ohjausjérjestelméinsi
ja pelin mekaniikat kunkin konsolin vaatimusten mukaan. Se myds rajoitti pelejé, jotka

saattoivat olla kdyttokelpoisia vain tietyn ohjaimen kanssa tai vaativat radikaaleja muutoksia.

Esimerkiksi, jos peli oli suunniteltu kdyttdméaén SNES:n neljdé painiketta, se ei

yksinkertaisesti olisi toiminut Genesiksen kolmen painikkeen jarjestelmissa.

2000-luvun alussa alkoi hahmottua ohjausten standardointi: eri pelikonsolien valmistajat
paattivdt yhteisestd painikkeiden asettelusta, mikd helpotti pelisuunnittelua ja vaikutti

pelattavuuteen.
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Dreamcast/GameCube-sukupolvi oli viimeinen, jolloin kullakin konsolilla oli erilainen
ohjausjdrjestelmi. PS2:sta ldhtien sekd Sony ettd Microsoft kédyttivit samanlaista
perusohjausjérjestelmad: kaksi analogitikkua, ristiohjain, kaksi liipaisinta, kaksi

taustapainiketta, aloitus- ja valintapainikkeet seké neljéd etu-painiketta.

Vaikka suunnittelijat saivat yhtendisen jérjestelmén, mika helpotti pelien siirtdmisti eri
alustoille ja yksinkertaisti ohjausjdrjestelmien suunnittelua, Nintendo oli merkittdva poikkeus

tahin standardointiin, esittden usein radikaaleja ohjausratkaisuja.

Ohjainten standardoinnista huolimatta ohjauskiytinnot vaihtelevat edelleen maantieteellisten
alueiden ja pelityyppien vililld. Pelaajien erilaiset mieltymykset ja tarpeet korostavat tarvetta
mahdollisuudelle muokata ohjausta, joka voi muuttaa mahdottomalta tuntuvan pelin pelaajalle
sopivaksi. Viimeinen asia, jonka pelinkehittdja haluaa tehd4, on vieraannuttaa pelaaja, joka
muuten pitdisi pelistd, mutta joka ei pysty mukavasti kdyttimaan valittua

oletusohjausjirjestelmaa.

Vaikka ohjauskdytdnndissi ei ole yhta tiivistd ja yleispdtevad vastausta, ajan myoti on

muodostunut joitain yleisempid ohjauskdytintja:[56][57]

Liikkuminen: Vasen analogitatti (vaihtoehtoisesti Risti-ohjain, erityisesti retrohenkisissi

pikseliplatformereissa)

Taukovalikkoon pddseminen: Entinen "Start"-painike. Nykyéddn eri ohjaimissa sitd kutsutaan

eri nimilla.
*  Xbox One, Series S & X, Steam Deck: "Menu" (hampurilaiskuvake "="
* PlayStation 4: "Options"
PS5 "="

* Nintendo Switch: "+"

Hyppy: Vastaa usein nappia, jota kdytetddn valinnan “Hyviksy” yhteydessa valikossa.

Lansimaissa tdma on ldhes aina "Eteld" -painike

*  Xbox, Steam Deck: A
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* PlayStation: Risti
e Switch: B

On hyvé huomata, ettd tdmé kdytdntd eroaa japanilaisissa peleissd, joissa kdytetddn "It4" -

painiketta tdhdn tarkoitukseen.
*  Xbox, Steam Deck: B
e PlayStation: Ympyra
* Switch: A

Usein ndma kaksi painiketta kdénnetddn pelin lokalisoituihin versioihin. Switch-peleissd tima
japanilainen kiytinto saatetaan sdilyttdd myds ldnsimaissa versioissa, koska "A = Hyviksy"

on syville juurtunut késite.
Joillakin muilla toiminnoilla on vihemmaén vahvoja kaytint6ja:

Hyokkiys: Liansimaisissa pelissd hyokkdykseen kdytetddn useammin “Lansi”-painiketta ja
harvemmin "[td" -painiketta joka on yleisempi Nintendon ja muiden japanilaista alkuperda

olevien pelien kanssa.
*  Xbox, Steam Deck: X/B
* PlayStation: Nelio/Ympyrd

* Switch: A/B tai pdinvastoin, jos hyppy on vaihdettu kuten edelld kuvattu.

Joissakin peleissi, joissa hyokkaamistd on tehtdvai usein yhdessd muiden painikkeiden, kuten
hyppdamisen, estdmisen tai vdistimisen kanssa, hyokkéys on saatettu siirtdd oikeaan olkapédén
painikkeeseen tai liipaisimeen - erityisesti, jos on haluttu erottaa "ensisijainen/kevyt"

(olkapdd) hyokkéays "toissijaiseen/voimakkaaseen" (liipaisin) hyokkaykseen.

Juokseminen: Jos timi on yksittdinen toiminto, kuten pikajuoksu, se on usein Lansimaisissa
peleissd "Itd" -painikkeella, jota ei vield kéytetd toiseen toimintoon. Nintendon ja muiden
Japanilaista alkuperdd olevien pelien suhteen timékin toiminto on usein peilattu “Lénsi”-

painikkeelle.
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*  Xbox, Steam Deck: B/X
* PlayStation: Ympyrd/Nelio
* Switch: A/Y

Jos juokseminen on tila, joka on kytkettivi pidille tai pidettidva pailld,on se yleisempdd
sijoittaa olkapddn tai liipaisimen painikkeeseen, erityisesti vasempaan olkapéddpainikkeeseen,

jotta se vastaisi liikkkeiden ohjauksessa kéytettyé puolta.

“Tattindppdintd" kdytetddn myos jonkin verran titd varten, mutta koska pelaajien on vaikea
16yté4 se ja sen voi laukaista vahingossa yrittdesséén kiireesti liikuttaa vasenta tattia ja se voi

olla vaikea, epdmukava tai jopa kivulias joillekin pelaajille kayttéa.

Inventaariomenuun pidseminen: Jos timé on taukomenu, se tarjotaan usein painikkeena tai

vélilehtend pelin taukomenuissa.

Jos inventaarioon tdytyy padstd usein / lennosta véhiiselld pelin keskeytykselld, se voidaan
sen sijaan toteuttaa valintapyorind, joka aktivoidaan esim. pitdmailld olkapain painiketta tai
litkuttamalla HUDissa olevaa valitsinta, jossa pelaaja painaa D-pad suuntia tavaroiden

lapikdymiseksi.

Jotkut pelit (erityisesti vanhemmat japanilaiset pelit) sijoittaisivat tidllaisen pelivalikon

"Pohjois" -painikkeeseen
*  Xbox, Steam Deck: Y
* Playstation: Kolmio

e Switch: X

Toissijaiset valikkotoiminnot: ovat usein kdytettdvissd entisen "Select"-painikkeen kautta
* Xbox One, Series S & X, Steam Deck: "View" - kaksi paillekkiistd suorakulmiota
* PlayStation: kosketuslevyn napsautus

* Switch: "-"). Mutta timi on useammin kartta kuin inventaario.
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Pelinohjausta suunnitellessa on suositeltavaa pelata muutamia suosittuja pelejd, jotka ovat
samankaltaisia kuin kehityksen alla oleva peli, eli pelejd, jotka pelaajat jo todenndkdisesti
tuntevat. Pelisuunnittelija voi sitten sovittaa havaitsemiaan kdytént6ja sithen, mité pelaajat

todennidkoisesti jo tietdvat.

Ohyjausjérjestelma voi tayttdad kaikki edelld mainitut vaatimukset, seurata kaikkia vakio-
kiytantdjd ja ndyttdd paperilla hienolta, mutta se ei vilttimattd miellytéd pelaajia. On
suositeltavaa hankkia palautetta pelaajilta, jotka kuuluvat kehitettiavén pelin kohdeyleis6on,
sekd varhain ettd usein kehityksen aikana (kayttamailld uusia pelaajia joka kerta, jotta
viltetddn muistin aiheuttamaa harhaa siitd, miten pelid pelattiin aiemmin). Tdma auttaa

havaitsemaan tilanteet, joissa erityisolosuhteet saattavat vaatia erilaisen ldhestymistavan.

Vaikka pelisuunnittelussa ajatellaan mielelldén laatikon ulkopuolella, samaa ei voi sanoa
ohjaimen asettelusta. Tuttu ohjausjirjestelméa helpottaa pelin oppimisvaihetta tekemalla
ohjausten hallinnasta helpompaa. Huolimatta monipuolisista peleistd meilld on edelleen vain

kymmenen sormea kiytettivissd, joista suurin osa pitdd peliohjainta paikoillaan.

Nykyéén, kun julkaistaan niin monia pelejd, helppokdyttdinen ohjausjirjestelméa on
olennainen osa, vaikka se ei ole yhtd nikyva kuin grafiikka tai pelattavuus useimpien
suunnittelijoiden ndkdkulmasta. Ohjauksen suunnittelu on onnistunut, kun pelaaja unohtaa

pitdvinsa ohjainta kiddesséddn ja pelin pelaaminen tuntuu toiselta luonnolta.
2.5.3 Tarinankerronnan tukeminen

Tarinankerronnan tukeminen pelissé on tirkedd, jotta pelaajat voivat kokea syvillisen ja
mukaansatempaavan pelimaailman. On olemassa useita keinoja ja tekniikoita, joita voidaan

kayttda tarinan tehokkaaseen vilittdmiseen pelaajille.

Yksi tirked keino on kdyttda vilivideoita ja animaatioita tarinan kerronnassa. Nama vilitila
tilanteet voivat esittdé tirkeitd kohtauksia, dialogeja ja tapahtumia, jotka auttavat kehittimééan
pelin tarinaa ja hahmoja. Vilivideot voivat myds olla visuaalisesti vaikuttavia ja lisdté

immersiota peliin.

Toinen tapa tukea tarinankerrontaa on pelimaailman yksityiskohtien ja taustatietojen
tarjoaminen. Yksityiskohtaiset ympéristot, esineet ja henkilot voivat luoda rikkaan ja eldvéin

pelimaailman, joka syventéd tarinaa ja luo pelaajille tunnetta olevansa osa sitd. Taustatietojen,
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kuten paivikirjojen, kirjeiden tai muun lore-materiaalin tarjoaminen voi myds auttaa pelaajia

ymmaértdmaédn pelin maailmaa paremmin.

Valinnat ja seuraukset ovat myos tirked osa tarinankerrontaa pelissd. Antamalla pelaajille
mahdollisuus tehda valintoja ja ndihda niiden vaikutukset tarinaan ja pelimaailmaan, pelaajat
voivat tuntea olevansa tarinan ohjaajia ja kokea oman ainutlaatuisen pelikokemuksensa. Tama

voi lisitd pelin uudelleenpeluuarvoa ja sitoutumista[13]
2.5.4 Pelaajakokemuksen raatalointi

Pelaajakokemuksen réétilointi pelissd on prosessi, jossa pelin kehittdjat pyrkivét tarjoamaan
pelaajille mahdollisimman yksil6llisen ja mielekkédén pelikokemuksen. Tdma voi sisdltda
erilaisia ominaisuuksia, jotka antavat pelaajille mahdollisuuden muokata pelid omien

mieltymystenséd mukaan.

Yksi tapa radtiloidd pelaajakokemusta on tarjota vaihtoehtoja pelin vaikeustasossa. Jotkut
pelaajat saattavat haluta haastavamman kokemuksen, kun taas toiset haluavat nauttia pelista
rennommin. Vaikeustason sddtdminen antaa pelaajille mahdollisuuden sovittaa pelin

haastavuus omiin taitoihinsa ja mieltymyksiinsa.

Toinen tirked rddtidloinnin alue on hahmon muokkaaminen. Monissa peleissd pelaajat voivat
muokata pelihahmonsa ulkoniko4, varusteita ja taitoja. Tdméa antaa pelaajille mahdollisuuden

luoda oman nédkoisensd hahmo ja kokea personoidun pelikokemuksen.

Pelaajien etenemisen ja kehittymisen seuranta on myos tirked osa pelaajakokemuksen
radatalointid. Pelaajat saattavat haluta ndhda selkedt tavoitteet, palkinnot ja saavutukset pelin
edetessd. Tama voi sisdltdd edistymisindikaattoreita, kuten kokemuspisteitd, taitopuita tai auki

lukittavia siséltoja.

Pelaajakokemuksen rdétéldinti voi myos sisédltéé sosiaalisen pelaamisen elementteja.
Esimerkiksi moninpelissé pelaajat voivat muodostaa ryhmié, kilpailla toisiaan vastaan tai
jakaa saavutuksiaan muiden pelaajien kanssa. Téllaiset sosiaaliset ominaisuudet voivat liséta

yhteisollisyyttd ja sitoutumista peliin.[14]
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2.6 Kannettavien pelilaitteiden ohjauksen haasteet ja mahdollisuudet

Kannettavien pelilaitteiden ohjaus tarjoaa monia mielenkiintoisia mahdollisuuksia

pelinohjauksen suunnitteluun, mutta samalla se kohtaa myds useita haasteita. Tassd osassa

tarkastellaan néitéd haasteita ja mahdollisuuksia:

Haasteet:

Pieni niyttokoko: Kannettavissa pelilaitteissa ndytot ovat usein pienempid kuin
perinteisisséd pelikonsoleissa tai tietokoneissa. Pieni ndyttd voi tehdé pelien grafiikan

ja tekstien hankalaksi ndhda, mika vaatii erityistd suunnittelua ja skaalausta.

Ergonomia: Kannettavien laitteiden ergonomia voi olla haaste. Pelaajien on saatava
mukava ja pitkdaikainen pelaamiskokemus ilman liiallista rasitusta késilleen ja

niskalleen.

Akunkesto: Kannettavien pelilaitteiden akunkesto voi rajoittaa pelaamisaikaa.
Pelaajat odottavat, ettd he voivat pelata useita tunteja ilman lataustaukoa, miké asettaa

rajoituksia suorituskyvylle ja pelien resursseille.

Mahdollisuudet:

Liikkuvuus: Kannettavat pelilaitteet tarjoavat pelaajille mahdollisuuden pelata missé
tahansa ja milloin tahansa. Tdma tuo mukanaan liikkuvuuden ja vapauden

pelikokemuksiin.

Monipuoliset ohjausmenetelmit: Kannettavissa laitteissa on monipuolisia
ohjausmenetelmid, kuten kosketusndytto, kosketuslevyt, litkketunnistimet ja fyysiset
painikkeet. Ndiden ohjauskeinojen yhdistiminen tarjoaa monipuoliset mahdollisuudet

pelinohjaukseen.

Pelisuunnittelun innovaatiot: Kannettavat pelilaitteet kannustavat pelisuunnittelijoita
luomaan innovatiivisia ohjausratkaisuja. Esimerkiksi litkkeen ja kosketuksen

hyodyntdminen voi tuoda uudenlaista syvyyttd pelikokemukseen.

Optimointi ja skaalaus: Kannettaville pelilaitteille suunniteltujen pelien on oltava
optimoituja ja skaalautuvia. Pelit on suunniteltava siten, ettd ne toimivat

saumattomasti erilaisilla laitteilla ja ndyttdresoluutioilla.
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* Pelaajien odotukset: Pelaajat odottavat, ettid kannettavilla pelilaitteilla heilld on padsy
korkealaatuisiin ja monipuolisiin peleihin.Pelaajien odotukset suorituskyvysti ja

ohjauksesta ovat korkeat, ja pelien on vastattava ndihin odotuksiin.

Kannettavien pelilaitteiden ohjauksen suunnittelussa on tasapainotettava nditd haasteita ja
mahdollisuuksia, jotta pelaajat voivat nauttia pelaamisesta missé tahansa ja on mahdollista
saavuttaa optimaalinen ohjauskokemus. Steam Deckin kaltaiset laitteet edustavat pelialan

jatkuvaa kehitysti kohti entistd monipuolisempia ja kannettavampia pelaamiskokemuksia.[37]
2.6.1 Kayttajan mobiiliymparisto

Kun pelaajat kdyttivit kannettavia pelilaitteita, he sijoittuvat erityiseen mobiiliympéristoon,
joka vaikuttaa suoraan pelinohjaukseen ja pelaamiskokemukseen. Tdma ymparisto tarjoaa

useita haasteita ja mahdollisuuksia ohjauksen suunnitteluun.

* Pelaaminen liikkuessa on yksi merkittdva haaste, jonka pelaajat kohtaavat
kayttdessddn kannettavia pelilaitteita. Pelaajilla on mahdollisuus pelata peleja
litkkkuessaan, olivatpa he sitten junassa, lentokoneessa, bussissa tai jossain muussa

paikassa. Tdmé mobiiliymparistd vaatii ohjaukselta kannettavuutta ja reagointikykyé.

* Rajoitettu niyttotila on toinen haaste, joka liittyy kannettavien pelilaitteiden
kayttoon. Kannettavissa laitteissa ndytot ovat pienempid kuin tyypillisissé televisioissa
tai tietokoneen nédytoissd. Pieni ndyttotila asettaa haasteita pelien graafisen

suunnittelun ja tekstien skaalautuvuuden suhteen.

*  Ympiriston hiiriot ovat myos merkittdva haaste, joka voi vaikuttaa
pelaamiskokemukseen. Pelaajat saattavat pelata mobiiliympéristdissa, joissa on
hairidtekijoitd, kuten melua ja liikkkuvuuden aiheuttamaa tdrindd. Ohjauksen on oltava
riittdvin intuitiivista ja vakaata, jotta pelaajat voivat pelata mukavasti huolimatta

ympériston haasteista.

* Akunkesto on yksi merkittiva rajoite, joka liittyy kannettavien pelilaitteiden
kayttoon. Akunkesto voi rajoittaa pelaamisaikaa, ja suunnittelijoiden on huomioitava
tdma rajoite ja pyrittdva tarjoamaan pelaajille mahdollisuus nauttia peleistd ilman

liiallista akun kulutusta.

* Monipuoliset pelaamisen sijainnit ovat yksi mobiiliympariston haasteista.

Mobiiliympéristd mahdollistaa pelaamisen monissa erilaisissa paikoissa, kuten
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puistoissa, kahviloissa ja kotona. Ohjauksen on oltava joustavaa ja sopeuduttava

erilaisiin pelaamisen konteksteihin.

Verkkoyhteydet ovat myos tirkeitd kannettavien pelilaitteiden kaytossa.
Kannettavien laitteiden kiyttd edellyttdd toimivaa verkkoyhteyttd monissa tilanteissa.
Online-pelien suunnittelussa on otettava huomioon vaihtelevat verkkoyhteydet ja

viiveet.

Kayttdjan mobiiliympdristd vaikuttaa merkittavasti pelinohjauksen suunnitteluun, ja

suunnittelijoiden on otettava huomioon nidma erityiset tekijit tarjotakseen pelaajille

optimaalisen pelikokemuksen kannettavissa laitteissa.[38]

2.6.2 Pienet naytot ja ergonomia

Kannettavat pelilaitteet ovat tunnettuja pienistd ndytdistdén ja ergonomisten haasteiden

tarjoamisesta pelaajille. Tdmé osio késittelee ndiden kahden tekijén vaikutusta

pelinohjaukseen ja pelaajien mukavuuteen.

Pienet niytot ja pelien skaalaus: Pienet néytot, joita useimmat kannettavat
pelilaitteet tarjoavat, asettavat haasteita pelien graafisen suunnittelun ja
kayttoliittymén skaalauksen suhteen. Pienemmalld naytolla pelien teksti ja
yksityiskohdat voivat olla vaikeasti luettavia. Pelisuunnittelijoiden on harkittava,
miten grafiikka ja teksti skaalataan optimaalisesti, jotta pelaajat voivat nauttia pelista

pienelld naytolla.

Ergonomiset haasteet: Pelaajien mukavuus ja ergonomia ovat tarkeita
pelaamiskokemuksen kannalta. Kannettavien pelilaitteiden pienet koot voivat
aiheuttaa rasitusta pelaajien késille ja niskalle, jos pelaaminen kestdd pitkdan.
Ohjauksen suunnittelussa on otettava huomioon pelaajien fyysiset tarpeet ja pyrittava

tarjoamaan mukava pelikokemus.

Painikkeiden sijoittelu: Pienet laitteet rajoittavat fyysisten painikkeiden sijoittelua.
Pelisuunnittelijoiden on mietittdvd, miten fyysiset ohjausnéppdimet sijoitetaan
optimaalisesti, jotta pelaajat voivat kdyttdd niitd mukavasti. Pienelld laitteella
painikkeiden sijoittelu vaikuttaa suoraan pelinohjauksen tarkkuuteen ja pelaamisen

responsiivisuuteen.
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* Ergonomiset lisiilaitteet: Monet pelaajat voivat kdyttdd ergonomisia lisélaitteita,
kuten peliohjaimia tai telineitd, parantaakseen pelikokemustaan kannettavilla
pelilaitteilla. Suunnittelijoiden on harkittava nédiden lisélaitteiden kayttoa ja niiden

yhteensopivuutta ohjausjirjestelmén kanssa.

« Kiyttoliittymin mukauttaminen: Kannettavilla pelilaitteilla pelien kéyttoliittyméa on
mukautettava siten, ettd se toimii saumattomasti pienelld niyt6ll4 ja kosketusndytolla.
Pelisuunnittelijoiden on harkittava, miten valikot, kartat ja pelin hallinta skaalataan ja

jérjestetddn parhaiten.

Pienet ndytot ja ergonomiset haasteet ovat keskeisid tekijoité, jotka vaikuttavat pelinohjauksen
suunnitteluun kannettavilla pelilaitteilla. Suunnittelijoiden on pyrittdvé tasapainottamaan
néiden tekijoiden vaikutukset tarjoamalla pelaajille optimaalinen ohjaus- ja pelikokemus

pienestd koosta huolimatta.
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3 Miten Steam Deckin laitteisto vaikuttaa pelinohjauksen

suunnitteluun ja toteutukseen?

Steam Deck on Valve Corporationin kehittima ja valmistama kannettava pelilaite, joka
julkaistiin 25.2.2022. Laite kayttdd SteamOS 3-kéyttdjarjestelmai, joka perustuu ARCH-
linuxiin. Steam Deck mahdollistaa PC-pelien pelaamisen missé ja milloin tahansa Proton-
yhteensopivuusrajapinnan avulla. Laite on suunniteltu pelaamista varten ja tarjoaa
ainutlaatuisia teknisid ominaisuuksia, jotka vaikuttavat suoraan pelinohjauksen suunnitteluun
ja toteutukseen. Tdssd osiossa tarkastellaan, miten Steam Deckin laitteisto luo
mahdollisuuksia ja rajoituksia pelinohjauksen suunnittelulle ja toteutukselle. Lisdksi
kisitelldén, miten suunnittelijat voivat hyddyntda laitteen teknisid ominaisuuksia tarjotakseen

pelaajille parhaan mahdollisen pelikokemuksen.
3.1 Laitteiston yleiskuvaus

Tadma osio tarjoaa yleiskatsauksen Steam Deckin teknisiin piirteisiin ja niiden vaikutuksiin

ohjaukseen.
3.1.1 Tekniset tiedot

Téassd osiossa esitellddn Steam Deckin tekniset tiedot ja mita teknisid ominaisuuksia se
siséltdd. Lahdetietona on kdytetty valven omia teknisii tietoja tarjoavia sivuja[20], sekd XDA-
sivuston Steam Deck-arvostelua[30]. Kuvissa 3.1.1.1- 3.1.1.3 esitellddn Steam Deckin

painikkeiden ja liitdntojen sijoittelu.
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View Thumbstick Thumbstick Menu
L3 R3
D-pad 7" touchscreen

Left speaker Right speaker

Trackpad  Steam Quick access  Trackpad

Kuva 3.1.1.1 Steam Deckin etupaneeli [20]

microSD card slot

Kuva 3.1.1.2 Steam Deckin takapaneeli [20]
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Power button

Status LED

Headphone jack Type C port

Kuva 3.1.1.3 Steam Deckin ylapaneeli [20]

Suorituskyky: Steam Deck on varustettu AMD:n mukautetulla APU-piirilla
(Accelerated Processing Unit), joka yhdistdd Zen 2 4¢/8t, 2,4-3,5 GHz (enintdén 448
GFlops FP32) -suoritin ytimet 8 RDNA 2 CU:ta, 1,0~1,6 GHz (enintdén 1.6 TFlops
FP32) -grafiikkayksikkoon. Tama tarjoaa riittdvan suorituskyvyn pyorittdd vaativiakin
pelejd kannettavalla alustalla(2023). APU:n grafiikkapiiri perustuu RDNA 2 -
arkkitehtuuriin, mikd mahdollistaa ray tracing -tekniikoiden kdyton ja riittdvén

graafisen suorituskyvyn.

Muisti ja tallennustila: Steam Deck sisdltdd 16 Gt LPDDRS sisdisti RAM-muistia
(5500 MT/s, nelja 32-bittistd kanavaa). Laitetta myydéédn kolmella eri tallennus tilalla
64 GB(eMMC), 256 GB(NVMe SSD), sekd 512 GB(NVMe SSD).

Niytto: Steam Deckissd on 7-tuumainen IPS LCD-néyttd, joka tarjoaa resoluution
1280 x 800 pikselid (16:10-kuvasuhde), jonka kirkkaus on tavallisesti 400 nitsid ja
virkistystaajuus on 60 Hz. Tdma ndyttd6 mahdollistaa tarkan grafiikan ja pelien
visuaalisten yksityiskohtien esittdmisen. Nayttd on my0s kosketusndyttd, mika tuo
lisdd mahdollisuuksia ohjauksen suunnitteluun. 512GB versiossa on ndytossi

heijastuksen esto-pinnoite.

Ohjaimet ja syote: Steam Deckissd on integroidut 2 tdysikokoista analogista ohjainta,
joissa on kapasitiivinen kosketuksen tunnistus. Liséksi laitteessa on A-, B-, X-ja Y-
painikkeet, ristiohjain, L- ja R-analogiset liipaisimet, L- ja R-olkapainikkeet, ndkyma-
ja valikko-painikkeet, 4 maariteltdvaa kahvapainiketta, 2 kpl 32,5 mm nelionmuotoista
kosketuslevyd, joissa on haptinen palaute sekd paineherkkyys klikkauksen

voimakkuuden sédtoon, sekéd 6-akselinen IMU Gyro.
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Yhteenliitettivyys: Steam Deck sisdltdd Bluetooth 5.0-yhteyden, joiden avulla
pelaajat voivat liittdd langattomia lisdlaitteita, kuten nédppédimistdn, ohjaimen tai
kuulokkeet. Laite siséltdd myos Dual-band Wifi -radio, 2,4 GHzja 5 GHz, 2 x 2
MIMO, IEEE 802.11a/b/g/n/ac Wifi yhteyden.

Laajennus: Steam Deckissd on USB-C 3.2 Gen 2 -liitdnt4, jossa on DisplayPort 1.4
Alt -tilan tuki. Tdma mahdollistaa jopa 8K:n 60 Hz:n tai 4K:n 120 Hz:n kuvanlaadun.
Liséksi laitteessa on UHS-I microSD -paikka, joka tukee seuraavia korttityyppeja: SD,
SDXC ja SDHC

Akunkestiivyys: Steam Deckin akunkesto on keskeinen tekijd, kun puhutaan pelaajien
mahdollisuudesta litkkua. Laitteessa on 40 Wh akku, joka tarjoaa noin 2-8 tunnin

kiyttoajan pelistd riippuen, ottaen huomioon pelien tehovaatimukset ja asetukset.

Koko: Steam Deckin fyysiset mitat ovat 298 mm x 117 mm x 49 mm ja painoa silld

on noin 669 grammaa.

Kiyttojiarjestelmé: Steam Deck kayttdd erityisesti sithen suunniteltua SteamOS-
versiota 3, joka perustuu Arch Linuxiin. Tima kéyttojarjestelméd mahdollistaa
Windows-pelien pelaamisen ilman tarvetta lisdtoimille kehittdjien taholta. Tdma on
mahdollista Proton-yhteensopivuuskerroksen avulla, joka mahdollistaa DXVK:ta

DirectX-ohjelmien muuntamiseen Vulkan-formaattiin[39].

Steam Deckin laitteiston yleiskuvaus korostaa sen pelaamiseen suunniteltua luonnetta,

tarjoten monipuoliset mahdollisuudet pelinohjauksen ohjauksen optimointiin. Pelinohjausta

suunniteltaessa on otettava huomioon laitteen ohjausmahdollisuuksien liséksi suorituskyky,

ndyttd, ja akunkesto, jotta saavutetaan paras mahdollinen pelaajakokemus.

3.1.2 Ohjauskeinot

Steam Deck tarjoaa pelaajille useita ohjauskeinoja, jotka mahdollistavat monipuolisen

pelinohjauksen. Ndiden ohjauskeinojen ymmaértdminen ja hyddyntdminen on olennaista

pelinohjauksen suunnittelussa ja toteutuksessa. Seuraavassa esitelldin Steam Deckin

tdrkeimmaét ohjauskeinot[20]:

Analogiohjaimet: Steam Deckissd on integroidut analogiohjaimet, jotka tarjoavat
mahdollisuuden perinteiseen peliohjaukseen. Néitd ohjaimia voidaan kdyttdd muun

muassa hahmon liikkumisen, katselusuunnan ja muiden perustoimintojen
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ohjaamiseen. Analogiohjaimien tarkkuus ja herkkyys mahdollistavat sujuvan ja tarkan

ohjauksen.

Kosketuslevyt: Laite sisdltidd kaksi kosketuslevyé, jotka sijaitsevat analogiohjainten
alapuolella. Néitd kosketuslevyjd voidaan hyddyntdd hiiren toimintojen korvaajina
seka erilaisten eleiden, kuten pyyhk&isyn ja nipistyksen, syottdmiseen. Ne tuovat
lisditoiminnallisuuksia pelin suunnitteluun ja tarjoavat vaihtoehtoisen tavan ohjata

pelid.

Liiketunnistimet: Steam Deckissd on my0s gyro-liiketunnistimet, jotka pystyvét
tunnistamaan laitteen asennon ja kiihtyvyys suunnan. Ndma tunnistimet
mahdollistavat esimerkiksi kallistuksen, kddntymisen ja liikkkeen ohjauksen. Ne
tarjoavat mahdollisuuden immersiiviseen pelaamiseen, joka perustuu litkkeiden

tunnistamiseen.

Digitaalinen ristiohjain: Laitteessa on perinteinen digitaalinen ristiohjain, joka

soveltuu erityisesti peleihin jotka vaativat tarkkaa suuntien valintaa.

ABXY-painikkeet: Steam Deckin ABXY -painikkeet tarjoavat nopean ja helpon

padsyn perustoimintoihin peleissé.

Néippiimisto ja painikkeet: Lisdksi laitteessa on virtuaalindppaimisto ja erilaisia
fyysisid painikkeita, kuten liipaisimia ja takaosan painikkeita. Néitd ndppdimii ja
painikkeita voidaan mukauttaa erilaisiin toimintoihin ja komentoihin pelisuunnittelun

mukaisesti. Ne tarjoavat nopean paisyn pelin toimintoihin.

Kosketusniytto: Steam Deckin kosketusnéytté avaa mahdollisuuksia monipuoliseen
ohjaukseen. Kosketusnédyttdd voidaan kdyttdd esimerkiksi kartan navigointiin,
valikoiden selaamiseen ja erilaisten eleiden suorittamiseen. Se tuo lisdd

interaktiivisuutta pelaamiseen.

Ohjaimen liitéinnéit: Steam Deckissd on USB-C-liiténti ja Bluetooth-yhteys, joiden
avulla pelaajat voivat liittdd lisdohjaimia ja -laitteita laitteeseen. Tdma antaa pelaajille
mahdollisuuden valita heille sopivimman ohjausvilineen ja laajentaa

ohjausmahdollisuuksia.



42

Ohjauskeinojen monipuolisuus Steam Deckilld mahdollistaa pelinohjauksen suunnittelun
moninaisuuden. Pelaajille voidaan tarjota erilaisia ohjausvaihtoehtoja ja

mukautusmahdollisuuksia, jotta jokainen pelaaja voi nauttia pelistd omalla tavallaan.
3.1.3 Suorituskyky

Steam Deckin suorituskyky on yksi sen keskeisistd teknisistd ominaisuuksista, joka vaikuttaa
suoraan pelinohjauksen suunnitteluun ja toteutukseen. Laitteen suorituskykya on tarkasteltava

useista ndkokulmista pelikokemuksen optimoimiseksi:

* Graafinen suorituskyky: Steam Deckin AMD APU ja siihen integroitu RDNA 2 -
grafiikkapiiri mahdollistavat uusimpienkin(2023) pelien pelaamisen. Graafinen
suorituskyky vaikuttaa suoraan pelin visuaaliseen laatuun ja sujuvuuteen.
pelinohjauksen suunnittelussa on otettava huomioon graafisen suorituskyvyn

rajoitukset ja mahdollisuudet.

*  Ruudunpiivitysnopeus (FPS): Suorituskykyé arvioitaessa on tdrkeda kiinnittaa
huomiota ruudunpéivitysnopeuteen (FPS=Frames Per Second). Peli on miellyttadvampi
pelata, kun se pyorii korkealla FPS-tasolla, mikd mahdollistaa sulavan liikkeen ja
nopean reagoinnin pelaajan ohjaukseen. Pelin liikkeen ja toimintojen responsiivisuus

on avainasemassa.

* Graafiset asetukset: Steam Deckissé pelaajilla on mahdollisuus sddtid pelin graafisia
asetuksia, kuten resoluutiota ja grafiikan laatua. Tdméa mahdollistaa pelaajille
mahdollisuuden mukauttaa pelin suorituskykyé omien mieltymystensd mukaisesti.
Ohjauksen suunnittelussa on otettava huomioon, etta erilaiset graafiset asetukset

voivat vaikuttaa ohjauksen tarkkuuteen.

* Lampétila ja jadhdytys: Steam Deckin suorituskyvyn ylldpitiminen liittyy
lampdtilan hallintaan ja jaddhdytykseen. Laitteessa on jadhdytysjérjestelma, joka pyrkii
pitdméin komponentit optimaalisessa lampdotilassa. Pelisuunnittelussa on otettava
huomioon, ettd pelaajat voivat pelata pitkid aikoja, ja jadhdytysjirjestelmén on

pidettava laite riittdvén viiledna.

* Akunkesto: Suorituskyky vaikuttaa myos akunkestoon. Tehokkaammat pelit voivat

kuluttaa enemmén virtaa, mika tarkoittaa, ettd pelaajilla voi olla rajoitetumpi peliaika
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yhdelld latauksella. Pelinohjauksen suunnittelussa on harkittava, miten suorituskyvyn

ja akunkeston tasapaino saavutetaan.

Optimointi: Pelien suunnittelussa on pyrittdvd optimoimaan suorituskykya, jotta ne
toimivat saumattomasti Steam Deckilld. Tama voi sisdltdd pelin koodin optimoinnin ja

resurssien hallinnan. Optimoidut pelit tarjoavat pelaajille paremman kokemuksen.

Suorituskyvyn ymmartdminen ja sen huomioiminen pelinohjauksen suunnittelussa on

keskeistd, jotta Steam Deckilld pelattavat pelit tarjoavat pelaajille nautinnollisen ja sujuvan

kokemuksen.

3.1.4 Naytto ja resoluutio

Steam Deckin néyttd ja sen resoluutio ovat keskeisid tekijoiti, jotka vaikuttavat

pelinohjauksen suunnitteluun ja toteutukseen. Tdssd osiossa tarkastellaan ndyttdtekniikkaa ja

resoluution vaikutusta pelinohjaukseen[21][22]:

Niyton koko ja muoto: Steam Deckin 7-tuumainen niyttd on kompakti ja
kosketusniytto, joka tarjoaa pelaajille mobiilin pelikokemuksen. Nayton fyysinen
koko vaikuttaa siithen, kuinka paljon pelin yksityiskohtia voidaan esittdd kerrallaan.
Suunnittelijoiden on harkittava, miten hahmojen ja ympaéristojen yksityiskohdat

skaalataan optimaalisesti, jotta pelaajat voivat nauttia selkedstd visuaalisesta ilmeesta.

Resoluutio ja grafiikan terdvyys: Steam Deckin ndyton resoluutio on 1280 x 800
pikselid, mikd méérittelee pelin graafisen tarkkuuden. Korkea resoluutio voi tarjota
terdvin ja yksityiskohtaisen kuvan, mutta samalla se asettaa haasteita grafiikan
suunnittelulle ja suorituskyvylle. Pelisuunnittelijoiden on varmistettava, etti teksti ja

grafiikka ovat luettavia ja selkeitd kyseiselld resoluutiolla.

Niyton kontrasti ja varitarkkuus: Nayton kontrasti ja vdritarkkuus vaikuttavat pelin
visuaaliseen laatuun ja hahmojen havaitsemiseen. Hyvin kalibroitu ndytto tarjoaa
tarkemman viritoiston ja auttaa pelaajia erottamaan yksityiskohdat paremmin ja néin
helpommin reagoimaan pelitapahtumiin ohjauksella. Pelisuunnittelijoiden on otettava

huomioon néiden visuaalisten tekijéiden vaikutus pelaamiskokemukseen.

Kosketusniyton lisdarvo: Kosketusnéytto tuo lisimahdollisuuksia pelinohjaukseen.
Suunnittelijat voivat kéyttdd kosketusndyttdd vuorovaikutteisten elementtien, kuten

karttojen zoomauksen tai inventaarion hallinnan, integroimiseen pelikokemukseen.
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Tama lisdd pelaamisen monimuotoisuutta ja voi tehdé pelinohjauksesta mukavampaa

ja intuitiivisempaa.

Néytto ja sen resoluutio ovat ensisijaisia nikokohtia Steam Deckin pelinohjauksen

suunnittelussa. Pelisuunnittelijoiden on tasapainotettava graafisen yksityiskohtaisuuden ja

suorituskyvyn vaatimukset tarjotakseen pelaajille optimaalisen visuaalisen ja ohjauksellisen

kokemuksen.

3.1.5 Analogiohjaimet, kosketusnaytto ja liiketunnistimet

Steam Deckin ohjausjirjestelmé koostuu useista keskeisisté osista, kuten analogiohjaimista,

kosketusndytostd ja litketunnistimista. Namai osat tarjoavat pelaajille monipuoliset

mahdollisuudet hahmon ohjaukseen ja vuorovaikutukseen pelimaailman kanssa. Tdssd osiossa

kisitellddn ndiden komponenttien merkitysta pelinohjauksessa.

Analogiohjaimet: Steam Deckissé on kaksi analogiohjainta, jotka tarjoavat
perinteisen tavan ohjata hahmoa ja kameran katselusuuntaa. Analogiohjaimet tarjoavat
responsiivisen ohjauksen, ja niiden avulla pelaajat voivat liikkua sulavasti
pelimaailmassa. Pelisuunnittelijoiden on harkittava, miten analogiohjaimia kéytetédn

parhaiten pelissé ja miten ne voivat tukea pelin liitkkumista ja toimintaa.

Kosketusniytto: Steam Deckin kosketusndyttd avaa uusia mahdollisuuksia
pelinohjaukseen. Kosketusnidyton avulla pelaajat voivat suorittaa eleitd, kuten
pyyhkéisyn ja nipistyksen, ja vuorovaikuttaa pelimaailman kanssa koskettamalla.
Tama lisdé taktista ulottuvuutta pelaamiseen, ja suunnittelijat voivat hyddyntéa sitd

esimerkiksi kartan zoomauksessa tai esineiden valinnassa.

Liiketunnistimet: Steam Deckissd on my®ds litketunnistimet, jotka reagoivat pelaajan
liikkeisiin ja eleisiin. Liiketunnistimet voivat havaita kallistukset ja kdannokset, mika
mahdollistaa esimerkiksi liikkumisen ohjaamalla laitetta fyysisesti tai ampujan
tdhtddmisen liikkeelld. Pelisuunnittelijoiden on harkittava, miten liiketunnistimia

kéaytetddn pelissd ja miten ne voivat lisétd pelinohjauksen immersiivisyytta.

Yhdistetyt ohjausmenetelmiit: Steam Deckin ohjausjirjestelmi mahdollistaa
yhdistetyn ohjauksen, jossa pelaajat voivat kéyttdd useita ohjausmenetelmia

samanaikaisesti. Esimerkiksi pelaaja voi kayttdd analogiohjaimia litkkumiseen ja
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kosketusndyttdd eleiden suorittamiseen. Pelisuunnittelijoiden on harkittava, miten eri

ohjausmenetelmié voidaan yhdistdd saumattomasti ja miten ne voivat tukea pelin

monipuolista ohjausta.

Analogiohjaimet, kosketusndytto ja litketunnistimet muodostavat Steam Deckin monipuolisen

ohjausjdrjestelmin, joka tarjoaa pelaajille erilaisia vaihtoehtoja hahmon ohjaukseen ja

vuorovaikutukseen pelimaailman kanssa. Pelinohjauksen suunnittelussa on otettava huomioon

ndiden komponenttien vahvuudet ja mahdollisuudet tarjotakseen pelaajille rikkaan ja

responsiivisen pelikokemuksen.

3.1.6 Haptinen palaute

Steam Deckissd on haptinen palautejdrjestelmi, joka tarjoaa pelaajille takaisin ohjaimiin

vilittyvén fyysisen tuntemuksen. Tdmai osio keskittyy haptisen palautteen rooliin

pelinohjauksessa ja sen vaikutukseen pelaajakokemukseen.

Haptisen palautteen merkitys: Haptinen palaute voi vélittdd pelaajille monenlaisia
tuntemuksia, kuten térindd, iskuja ja vardhtelyja, jotka vastaavat tapahtumia
pelimaailmassa. Tdmi palautemekanismi voi lisétd pelaajien immersiota ja auttaa heitéd
hahmottamaan pelimaailman tapahtumia ja toimintaa. Esimerkiksi haptinen palaute

voi ilmoittaa pelaajalle, kun hahmo ottaa vahinkoa tai kun voittoisa taistelu paittyy.

Ohjelmanmukainen haptinen palautteen suunnittelu: Pelisuunnittelijoiden on
harkittava, miten haptista palautetta voidaan kayttad tarkoituksenmukaisesti pelissa.
He voivat mairittdd, millaisia tuntemuksia pelaajat saavat eri tilanteissa, kuten aseen
laukaisusta, rdjahdyksistd tai ympériston vuorovaikutuksesta. Haptisen palautteen
avulla suunnittelijat voivat korostaa pelin tapahtumia ja luoda syvemmaén yhteyden

pelaajan ja pelimaailman vilille.

Yksilolliset pelaajakokemukset: Haptinen palaute voi olla yksil6llinen kokemus, ja
pelaajat voivat reagoida siihen eri tavoin. Tdma4 tarkoittaa, etti pelisuunnittelijoiden on
tarjottava pelaajille mahdollisuus mukauttaa haptista palautetta pelin asetuksissa.
Pelaajien tulisi pystyé sddtdmddn palautteen voimakkuutta ja tyylid heiddn

mieltymystensd mukaan.
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* Haptisen palautteen integrointi ohjauksen osaksi: Haptinen palaute voi olla osa
pelinohjausta. Esimerkiksi tdrind voi ilmaista, kun pelaajan hahmo ottaa vahinkoa tai
kun tietyt taidot ovat kdytettdvissd. Haptinen palautteen integrointi ohjaukseen voi
auttaa pelaajia hahmottamaan paremmin pelitilanteen ja tekeméén nopeampia

padtoksia.

Haptinen palaute tarjoaa Steam Deckin ohjausjirjestelmille lisdarvoa pelinohjauksen
suunnittelussa. Sen avulla suunnittelijat voivat syventii pelaajien pelikokemusta ja tarjota
ainutlaatuisia tuntemuksia pelin aikana. Kuitenkin on tdrkeéa, ettd haptinen palaute on

tasapainossa ja tukee pelin tavoitteita ja pelaajien tarpeita.

3.1.7 Kayttojarjestelma

Kayttojarjestelma on tarked osa kannettavia pelilaitteita, kuten Steam Deckié, silléd se tarjoaa
tarvittavat ominaisuudet ja toiminnot pelien suorittamiseen ja pelaamiseen. Kéyttojarjestelma
vaikuttaa myos merkittdviasti pelinohjauksen suunnitteluun ja toteutukseen. Téssd osiossa

tarkastellaan kéyttojarjestelmén roolia ja sen vaikutusta pelaajakokemukseen.[21]

Steam Deckin kéyttdjarjestelmind toimii SteamOS 3.0, joka perustuu ARCH-Linuxiin ja
tarjoaa oletuksena Steam OS-tilan, jossa voi pelikirjaston lisdksi seurata pelien suorituskykyé,
prosessorin ja ndytonohjaimen tehon kayttod seki arvioida jéljelld olevaa peliaikaa. Kayttdja
voi my0s rajoittaa tehonkulutusta oman mieltymyksensid mukaisesti. Steam Deckin ohjelmisto
on suunniteltu niin, ettd se ei hiiritse pelaamista, vaan auttaa pelaajia hallitsemaan

peliaikaansa sekd optimoimaan laitteen kayttoa.

SteamOS 3.0:n keskeiset ominaisuudet, jotka ovat olennaisia pelinohjauksen ndkdkulmasta,

sisaltavat:

* Proton-yhteensopivuusohjelmisto: Tima mahdollistaa Windows-pohjaisten pelien

pelaamisen Steam Deckissa.
* Pelaajaprofiilit: Tarjoaa mahdollisuuden tallentaa eri kéyttdjien mukautetut asetukset.
* Pelikohtaiset asetukset: Mahdollistaa pelikohtaisten asetusten sadtdmisen.

Kayttojarjestelmin yhteensopivuus pelien ja ohjelmistojen kanssa vaikuttaa suoraan siihen,

mitd peleja laite voi suorittaa. Koska SteamOS 3.0 perustuu Linuxiin, se ei suoraan kiynnisti
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Windows-pohjaisia peleji. Téstd syystd Steam Deckissid kdytetddn Proton-

yhteensopivuusohjelmistoa, joka mahdollistaa Windows-pelien pelaamisen.

Kayttdja voi halutessaan siirtyd desktop-tilaan, jossa kdytossid on Plasma KDE -tyOp0Oyta,

mahdollistaen Steam Deckin kdyton kannettavana tietokoneena.

Desktop-tila tarjoaa kadytdnnollisid ja hyodyllisid ominaisuuksia, kuten mahdollisuuden lisata

omia emuloituja pelejd Steam-kirjastoosi ja kdynnistéa useita pelejd samanaikaisesti.

Pelikehittdjien on otettava huomioon kéyttojarjestelmén erityispiirteet ohjelmoidessaan peleja
Steam Deckille. Esimerkiksi ohjaimen ohjelmistotuen ja optimoinnin merkitys korostuu, kun

tavoitteena on saavuttaa sulava pelinohjaus.

Kayttojarjestelmén vaikutus pelaajakokemukseen on merkittdva. Se vaikuttaa suoraan pelien
yhteensopivuuteen, pelinohjauksen suunnitteluun ja toteutukseen sekd pelaajakokemukseen

kokonaisuutena.

3.2 Ohjauksen suunnittelun haasteet ja mahdollisuudet

Steam Deckin monipuolinen ohjausjérjestelmé tuo mukanaan seki haasteita ettd
mahdollisuuksia pelinohjauksen suunnittelussa. Téssa osiossa késitelldan néitd haasteita ja

mahdollisuuksia.

e Pieni niytto ja kiyttoliittymasuunnittelu: Steam Deckin pieni ndytto asettaa
haasteita kayttoliittymasuunnittelulle. Tekstit, valikot ja ikonit on skaalattava ja
jarjestettivi siten, ettd ne ovat kiyttdjille selkeitd pienelld ndytolla.
Pelisuunnittelijoiden on pohdittava, miten kayttoliittyma suunnitellaan optimaalisesti

ja miten se tukee pelinohjausta.

* Ohjausvilineiden moninaisuus: Steam Deck tarjoaa pelaajille useita ohjausvélineita,
kuten analogiohjaimet, kosketusniyton, litketunnistimet ja haptisen palautteen.
Pelisuunnittelijoiden on harkittava, miten néditd eri ohjausvilineitd yhdistetdén ja miten
ne voivat tukea pelin monipuolista ohjausta. Liiallinen monimutkaisuus voi kuitenkin

olla héiritsevii, joten suunnittelijoiden on I0ydettava tasapaino.

* Ergonomia ja mukavuus: Pelaajat voivat pelata Steam Deckilld pitkid aikoja, joten

ergonomia ja mukavuus ovat tarkeitd tekijoitd. Ohjainndppdinten ja -liipaisinten
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sijoittelu sekd laitteen paino vaikuttavat pelaajien kdyttomukavuuteen.
Pelisuunnittelijoiden on otettava huomioon ndma tekijét ja pyrittivé tarjoamaan
pelaajille mukava pelikokemus pitkékestoisessakin pelaamisessa toimintojen hyvilla

sijoittelulla.

* Akunkesto ja pelimekaniikat: Steam Deckin akunkesto on rajallinen, ja se voi
rajoittaa pelaamisen kestoa. Pelisuunnittelijoiden on harkittava, miten pelimekaniikat
ja pelinohjaus voivat vaikuttaa laitteen akun kulutukseen. Tietoinen suunnittelu voi
auttaa pidentdmiin pelaamisaikaa yhdellé latauksella ja tarjoamaan

keskeytyméttomén pelikokemuksen.

* Kehittyneet ohjausmahdollisuudet: Steam Deckin ohjausjérjestelmé tarjoaa
kehittyneitd mahdollisuuksia pelinohjaukseen, kuten kosketusnéyton eleet ja
litketunnistimet. Pelisuunnittelijoiden on tutkittava, miten nditd ominaisuuksia voidaan
hyodyntdd luomaan innovatiivisia pelikokemuksia ja tarjoamaan pelaajille uudenlaisia

ohjausmahdollisuuksia.

Ohjauksen suunnittelun haasteet ja mahdollisuudet ovat keskeisid ndkdkohtia Steam Deckin
pelinohjauksen suunnittelussa. Suunnittelijoiden on pyrittdvé tasapainottamaan niité tekijoita
tarjotakseen pelaajille immersiivisen ja mukavan ohjauksen, joka tukee pelin tavoitteita ja

pelaajakokemusta.
3.2.1 Sulava liikkuminen

Sulava litkkuminen on keskeinen osa pelinohjauksen suunnittelua Steam Deckilla. Pelaajien
tulisi kokea, ettd heilld on tdysi hallinta hahmon liikkumiseen ja etti ohjaus on reagoivaa ja

intuitiivista. Tédssd osiossa tarkastellaan sulavan litkkumisen haasteita ja mahdollisuuksia.

* Analogiohjaimet ja liiketunnistimet: Steam Deckin analogiohjaimet tarjoavat
pelaajille perinteisen tavan ohjata hahmojen liikkkumista. Niiden tulisi tarjota tarkkaa ja
sulavaa litkkumista, joka ei tunnu kdmpeldltd tai hidastavalta. Liiketunnistimet voivat
taydentdd titd ohjausta mahdollistamalla pelaajille tarkat liikkeet, kuten reaktiivisen

kddntymisen, luoden néin sulavan ja luontevan ohjauskokemuksen.

* Kosketusniyton eleet: Kosketusniytto voi lisdtd hahmon liikkkumisen
monimuotoisuutta. Esimerkiksi pelaajat voivat kiyttdd kosketusndyttod litkkkumisen

suuntaan osoittamiseen tai liikkkeen nopeuden siditdmiseen. Haasteena on suunnitella
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kosketuseleet niin, ettd ne ovat responsiivisia ja helposti hallittavissa ilman, ettd ne

tuntuvat kompeloilta.

Yhdistetty ohjaus: Pelaajille tulisi tarjota mahdollisuus kéyttdd halutessaan useita
ohjausmenetelmié yhté aikaa saumattomasti. Esimerkiksi analogiohjaimet voivat
ohjata hahmon liikkumista, kun taas kosketusndyttod kéytetddn tarkempaan
suuntaamiseen tai liiketunnistimet lisdévit fyysistd vuorovaikutusta pelissd. Sulava

liikkkuminen edellyttdd ndiden ohjausvélineiden saumatonta yhteispelié.

Sulava siirtymai eri pelialueiden ja ohjaustapojen vililléi: Pelissd saattaa olla
erilaisia pelialueita, joissa ohjaaminen voi tapahtua eri tavoilla kuten avoimia
ulkoalueita ja ahtaita sisdtiloja. Pelaajien tulisi pystyd siirtymadn ndiden alueiden ja
toimintojen valilld sujuvasti ja ilman &dkillisié litkkkumisen esteitd ja epdloogisuuksia.
Pelisuunnittelijoiden on harkittava, miten ndma siirtymait suunnitellaan optimaalisesti

ja miten ne vaikuttavat pelinohjaukseen.

Sulava liikkkuminen on tarkeé osa pelinohjausta, ja sen avulla pelaajat voivat nauttia

virtaviivaisesta ja nautinnollisesta pelikokemuksesta. Pelisuunnittelijoiden haasteena on

16ytéd tasapaino eri ohjausvélineiden vililld ja tarjota pelaajille monipuolinen ja reagoiva

liitkkumiskokemus.

3.2.2 Toimintojen kartoitus ohjausnappaimiin

Steam Deckin ohjausjirjestelmé tarjoaa monia ndppdimid ja painikkeita, joiden avulla pelaajat

voivat suorittaa erilaisia toimintoja pelissid. Tdma osio kisittelee toimintojen kartoitusta

ohjausnippédimiin ja haasteita, jotka liittyvit optimaalisen ohjaussuunnittelun saavuttamiseen.

Kriittisten toimintojen sijoittelu: Pelinohjauksen kannalta kriittiset toiminnot, kuten
litkkkuminen, hyppadminen ja ampuminen, on sijoitettava ndppéimille ja painikkeille,
jotka ovat helposti saavutettavissa ja reagoivia. Pelisuunnittelijoiden on harkittava,
miten ndmd toiminnot jaetaan eri ohjausvilineille ja miten ne voivat olla intuitiivisia

pelaajille.

Mukautettavuus ja pelaajien asetukset: Pelaajille tulisi tarjota mahdollisuus
mukauttaa ndppiinten asetuksia ja kartoituksia oman mieltymyksensd mukaan. TAma

voi sisdltdd mahdollisuuden vaihtaa toimintojen sijaintia tai asettaa makrondppaimia
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tietyille liikkeille. Mukautettavuus auttaa pelaajia 10ytdméén itselleen sopivan

pelituntuman.

* Liiallinen painikkeiden méiri ja monimutkaisuus: Liiallinen mééri painikkeita ja
monimutkaiset ohjausasetukset voivat olla hiiritsevid ja tehdd pelaamisesta vaikeaa.
Pelisuunnittelijoiden on pyrittdva pitimédan ohjaus yksinkertaisena ja vélttimain

tarpeetonta painikkeiden méérian kasvattamista. Tdma edistdd sulavaa pelikokemusta.

* Ohjausohjeet ja opastus: Pelisuunnittelijoiden on huolehdittava siité, ettd pelaajille
tarjotaan riittdvasti ohjausohjeita ja opastusta pelin alussa. Selkeét ohjeet auttavat
pelaajia oppimaan ohjausjérjestelméin nopeasti ja vdhentdvit turhautumista. Tdma voi

siséltidd esimerkiksi interaktiivisia opetusosioita tai selkeitd ohjeteksteja.

Toimintojen kartoitus ohjausnédppdimiin on keskeinen osa pelinohjauksen suunnittelua.
Pelisuunnittelijoiden on pyrittdvé 10ytdimédn tasapaino ohjauksen monipuolisuuden ja
selkeyden vililld tarjotakseen pelaajille mahdollisimman sujuvan ja nautinnollisen

ohjauskokemuksen.
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4 Kuinka erilaiset pelityypit vaikuttavat pelinohjauksen

vaatimuksiin Steam Deckilla?

Steam Deckin monipuolinen ohjausjirjestelma tarjoaa pelisuunnittelijoille mahdollisuuden
luoda erilaisia pelejé erilaisilla ohjauksen vaatimuksilla. Erilaiset pelityypit asettavat
kuitenkin erilaisia vaatimuksia ohjaukselle. Téssd osiossa tutkitaan, kuinka erdét yleiset

pelityypit voivat vaikuttaa pelinohjauksen vaatimuksiin Steam Deckilla.[14][23][24][25]

* Toimintapelit: Toimintapelien pelityypissé, kuten ensimmaéisen persoonan
ammuntapeleissd (FPS=First Person Shooter) ja kolmannen persoonan
toimintapeleissd (TPS= Third Person Shooter), nopea ja tarkka hahmon ohjaus on
elintirkedd. Pelaajat odottavat saumattoman litkkumisen, tarkkojen
ammuskelumekaniikkojen ja reagoivan ohjauksen mahdollisuutta. Steam Deckin
analogiohjaimet ja liiketunnistimet voivat olla keskeisessd asemassa timan tavoitteen
saavuttamisessa, ja haptinen palaute voi lisdtd syventymista taistelukohtauksissa.
Toimintapelit ovat usein nopeatempoisia ja vaativat pelaajilta taitoa ja nopeita
reaktioita. Tdmai edellyttdd, ettd pelinohjaus on responsiivinen ja tarkka.

Monimutkaiset liikkeet ja nopeat toimintasekvenssit saattavat vaatia tarkkaa ohjausta.

* Roolipelit: Roolipelien pelityypissdsséd pelaajat odottavat laajaa vuorovaikutusta
pelimaailman ja muiden hahmojen kanssa. Kosketusndyton ja haptisen palautteen
avulla pelaajille voidaan tarjota mahdollisuus valita dialogivaihtoehtoja,
vuorovaikuttaa esineiden kanssa ja ilmaista tunteita hahmonsa kautta. Pelinohjauksen
tulisi olla tarkkaa, mutta samalla antaa tilaa vuoropuhelulle ja tarinankerronnalle.
Roolipelit keskittyvit usein tarinankerrontaan ja hahmonkehitykseen. Pelinohjauksen
tulisi tukea tdtd tarinankerrontaa ja mahdollistaa pelaajille vuorovaikutus
pelimaailman ja hahmojensa kanssa. Tdma voi tarkoittaa monimutkaisempaa

vuorovaikutusta ja valintapohjaista ohjausta.

» Seikkailupelit: Seikkailupelien pelityypisséssd painotetaan usein tarinankerrontaa ja
pulmanratkaisua. Kosketusndyton eleilld ja litketunnistimilla voi olla hyddyllinen rooli
pulmien ratkaisemisessa ja vuorovaikutuksessa ympariston kanssa.
Pelisuunnittelijoiden on harkittava, miten ohjaus tukee tarinan etenemisté ja pelaajien

vuorovaikutusta pelimaailman kanssa. Seikkailupelit ovat tunnettuja nimenomaan
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tarinankerronnasta ja ongelmien ratkaisemisesta. Pelaajien on usein tutkittava

ympéristodin, keréttava vihjeita ja ratkaistava pulmia tarinan edistdmiseksi.

* Tasohyppelypelit: Tasohyppelypelien pelityypissi keskitytidén pelaajan hahmon
litkkkumiseen ja taituruuteen ymparistossd, jossa tavoitteena on yleensa edeté tasolta
toiselle ja voittaa erilaisia esteitd ja vihollisia. Tasohyppelypelit ovat tunnettuja
pelaajan hahmon liikkumisen ja taituruuden haastavasta pelaamisesta pelaajilta
odotetaan kykya suorittaa monimutkaisia liikkeitd ja reagoida nopeasti pelin

tapahtumiin.

* Metroidvaniapelit: Metroidvaniapelien pelityypisséd yhdistidvét yleensa toimintaa ja
seikkailua. Pelaajilta odotetaan kyky4 tutkia suuria ja avoimia pelimaailmoja,
selviytyé vihollisista, kerdtd esineitd ja avata uusia alueita. Ohjauksen tulee
mahdollistaa sulava litkkuminen, taistelu ja taitava navigointi monimutkaisissa
ympéristoissid. Metroidvania-peleissd kdytetddn yleensd analogiohjaimia liikkkumiseen
ja taisteluun. Pelaajat voivat myds odottaa monipuolisia taitoja ja esineitd, jotka voivat

vaikuttaa pelin etenemiseen ja paikkojen avautumiseen.

» Strategiapelit: Strategiapelien pelityypissi pelaajat saattavat tarvita tarkkaa hallintaa
useista yksikoisté ja resursseista. Kosketusnéytto ja haptinen palaute voivat tarjota
tehokkaita tyokaluja pelaajille strategisen suunnittelun ja toteutuksen avuksi.
Pelinohjaus on yksi osa laajempaa strategista kokonaisuutta. Strategiapelit vaativat
pelaajilta dlykkyyttd ja suunnittelutaitoja. Ohjauksen on tuettava pelaajien
padtoksentekoa ja mahdollistettava tarkka hallinta. Usein strategiapelit hyddyntévit
ohjaimia, kuten hiirté ja ndppédimistdd, tarkan hallinnan ja suunnittelun

mahdollistamiseksi.

Erilaiset pelityypit asettavat erilaisia vaatimuksia pelinohjaukselle Steam Deckilla.
Pelisuunnittelijoiden on ymmérrettivd ndma vaatimukset ja suunniteltava ohjausjirjestelma
siten, ettd se tukee parhaiten kyseisen pelityypin pelikokemusta. Tdma edistdd pelaajien

tyytyvéisyyttd ja nautintoa pelaamisesta erilaisissa peleissa.
4.1 Pelityyppien ohjausvaatimusten vertailu

Téssé osiossa vertaillaan eri pelityyppien ohjausvaatimuksia ja niiden eroja.
Ohjausvaatimuksilla tarkoitetaan niitd tekijoitd, jotka vaikuttavat pelinohjauksen

suunnitteluun ja toteutukseen, kuten responsiivisuus, tarkkuus, helppokéyttoisyys,
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monipuolisuus, kustomointimahdollisuudet, fyysinen feedback, oppimiskayra,
litkkeentunnistus, pikavalikot ja reaaliaikainen hallinta, sekd ympériston vuorovaikutus.
Néama tekijat ovat tirkeitd pelaajakokemuksen kannalta, silld ne méadrittavat, miten pelaaja voi

vaikuttaa pelimaailmaan ja mité peli antaa pelaajalle palautteena.[26][27][28][29]
Toimintapelit:

Toimintapelit ovat pelityyppi, joka korostaa nopeaa ja intensiivisti pelattavuutta.
Toimintapelejd ovat esimerkiksi Doom, HALO, Counter-Strike. Toimintapelien keskeiset

ohjausvaatimukset ovat seuraavat:

* Responsiivisuus: Toimintapelien ohjauksen on oltava erittdin responsiivista, jotta
pelaaja voi nopeasti reagoida pelin tapahtumiin. Pieninkin viive voi vaikuttaa

negatiivisesti pelaajan kokemukseen.

* Tarkkuus: Toimintapelissé tarvitaan tarkkaa ja tarkkuutta vaativaa ohjausta. Pelaajan

pitdisi pystyd tdhtddmadn tarkasti vihollisiin ja suorittamaan erilaisia liikkeitd tarkasti.

* Helppokiyttoisyys: Ohjaimen tai ndppdimiston ohjauksen tulisi olla helppoa oppia ja
kayttad. Lilan monimutkaiset ohjausjirjestelméit voivat pelata pelaajan kokemusta

vastaan.

*  Monipuolisuus: Toimintapelissé voi olla erilaisia aseita, taitoja ja toimintoja, ja

ohjaimen tulisi mahdollistaa helppo péddsy ndihin eri ominaisuuksiin.

* Kustomointimahdollisuudet: Pelaajan tulisi voida sditdi ohjausta omien
mieltymystensd mukaan. Tdma voi siséltdd asetusten sddtdmisen, kuten herkkyyden tai

nidppdinmadritykset.

* Fyysinen feedback: Laadukkaissa ohjaimissa ja pelilaitteissa voi olla haptista
palautetta, joka antaa pelaajalle fyysisen tunteen esimerkiksi aseen rekyylisti tai

iskusta.

* Oppimiskiyri: Ohjauksen tulisi olla helposti omaksuttavissa, mutta samalla tarjota

syvyyttd ja haastetta pitkdaikaisille pelaajille. Oppimiskéyrin tulisi olla tasapainossa.

* Liikkeentunnistus: Joissakin toimintapeleissd hyodynnetdin liikkeentunnistusta,
kuten liikkumista tai késien heiluttamista. Ohjaimen tulisi mahdollistaa tdma

ominaisuus, jos se on kdytossa.
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* Pikavalikot ja reaaliaikainen hallinta: Toimintapeleissd voi olla tarpeen tehda
nopeita padtoksid ja muutoksia. Ohjausjirjestelmén tulisi mahdollistaa reaaliaikainen

hallinta ja pikavalikoiden helppo kéytto.

*  Ympiriston vuorovaikutus: Pelaajien pitéisi pystyd vuorovaikuttamaan
ymparistonsé kanssa, kuten peittdytymédn suojassa, hyppddmaiin esteiden yli tai

rdjayttamadn esteitd. Ohjauksen tulisi mahdollistaa timéa vuorovaikutus.

Toimintapelien ohjauksen suunnittelun tavoitteena on tarjota pelaajalle intensiivinen,
immersiivinen ja helppokéyttoinen kokemus, joka tukee pelin nopeatempoista luonnetta ja

mahdollistaa pelaajan taitojen ndyttimisen.
Roolipelit:

Roolipelit ovat pelityyppi, joka korostaa tarinankerrontaa, hahmojen kehitysti ja
vuorovaikutusta. Roolipeleja ovat esimerkiksi Final Fantasy, Baldurs Gate, Pillars of

Eternity . Roolipelien keskeiset ohjausvaatimukset ovat seuraavat:

* Immersiivisyys: Ohjauksen tulisi tukea pelaajan uppoutumista pelimaailmaan ja sen
tarinaan. Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystyé litkkkumaan, tutkimaan ja

vuorovaikuttamaan ympéristdssi realistisesti ja luontevasti.

* Hahmon kehitys: Roolipelit usein keskittyvit pelaajan hahmon kehitykseen ja
kasvuun. Ohjauksen avulla pelaajan pitiisi pystyd muokkaamaan hahmonsa

ulkondkdd, taitoja ja ominaisuuksia seké paivittdmadn niitd pelin edetessa.

* Valinnat ja seuraukset: Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystya tekeméén valintoja,
jotka vaikuttavat pelimaailmaan ja tarinaan. Pelaajan pdatoksilld pitdisi olla merkitysti

ja seurauksia, jotka nakyvét pelissa.

* Keskustelut ja vuoropuhelu: Roolipelit siséltivit usein paljon keskusteluja ja
vuoropuhelua muiden hahmojen kanssa. Ohjauksen avulla pelaajan pitiisi pystya
valitsemaan erilaisia dialogivaihtoehtoja ja ilmaisemaan tunteitaan, aikeitaan ja

tarkoitusperiddn vuoropuhelussa.

* Taistelujirjestelmi: Jos pelissé on taisteluita, ohjauksen tulisi olla intuitiivinen ja
tarjota pelaajalle erilaisia taitoja ja strategioita taisteluissa. Taistelujérjestelmé voi olla

joko reaaliaikainen, vuoropohjainen tai sekoitus molempia.
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Navigointi ja kartat: Pelimaailmat ovat usein suuria ja monimutkaisia, joten
ohjauksen tulisi helpottaa pelaajan suunnistamista ja karttojen kayttéd. Ohjauksen
avulla pelaajan pitdisi pystya siirtymaén eri alueille, 10ytdméén kiinnostavia kohteita ja

seuraamaan pelin etenemisté.

Pelinopeus: Roolipelit voivat olla hyvin hidastempoisia, joten ohjauksen tulisi
mahdollistaa pelaajalle mukava tahti ja tarvittaessa nopeutusvaihtoehdot. Ohjauksen
avulla pelaajan pitdisi pystyéd keskeyttdmiin, jatkamaan tai nopeuttamaan pelii

haluamallaan tavalla.

Lore ja maailmanrakennus: Roolipelit usein sijoittuvat monimutkaisiin ja rikkaisiin
maailmoihin ja tarinoihin. Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystyéd syventymédn pelin
loreen ja maailmanrakentamiseen. Ohjauksen avulla pelaajan pitidisi sujuvasti pystyd
lukemaan, kuuntelemaan tai katsomaan erilaisia tietoldhteitd, kuten kirjoja, dénitteitd

tai videoita, jotka kertovat pelimaailmasta ja sen historiasta.

Kustomointi: Pelaajille tulisi antaa mahdollisuus muokata ohjausta ja pelikokemusta
omien mieltymystensd mukaan. Ohjauksen avulla pelaajan pitisi pystyd sddtamaian

erilaisia asetuksia, kuten ndppdinmadrityksid, ddnenvoimakkuutta tai kuvanlaatua.

Helppokiyttoisyys: Ohjauksen tulisi olla helppo oppia, jotta uudet pelaajat voivat
pédstd nopeasti mukaan peliin. Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystyd saamaan

tarvittavaa apua ja ohjeita pelin aikana.

Roolipelien ohjausvaatimusten tavoitteena on tarjota pelaajalle immersiivinen,

vuorovaikutteinen ja valinnanvarainen kokemus, joka tukee pelin tarinankerrontaa,

hahmonkehitystd ja maailmanrakennusta.

Seikkailupelit:

Seikkailupelit ovat pelityyppi, joka korostaa pelaajan vuorovaikutusta ja pohdintaa

pelimaailman arvoitusten ja pulmien ratkaisemisessa. Seikkailupelejd ovat esimerkiksi

Monkey Island, Grim Fandango, Myst. Seikkailupelien keskeiset ohjausvaatimukset ovat

seuraavat:

Vuorovaikutus ympériston kanssa: Ohjauksen avulla pelaajan pitéisi pystyd

vuorovaikuttamaan pelimaailman esineiden, hahmojen ja ympériston kanssa.
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Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystyéd kerddmain, kayttdmaén, tarkastelemaan ja

yhdistelemiin esineitd, sekd keskustelemaan muiden hahmojen kanssa.

Pulmat ja arvoitukset: Seikkailupelit sisiltdvét usein pulmia ja arvoituksia, joiden
ratkaiseminen on keskeinen osa pelid. Ohjauksen avulla pelaajan pitéisi pystyéd
harkitsemaan ja pohdiskelemaan néiden arvoitusten ratkaisemiseksi. Ohjauksen avulla
pelaajan pitiisi pystyd kdyttdmiin esineitd, etsimdin vihjeitd ja soveltamaan loogista

ajattelua.

Keskustelut: Pelaajan vuorovaikutus muiden hahmojen kanssa voi olla tirked osa
seikkailupelin tarinaa. Ohjauksen avulla pelaajan pitiisi pystyd valitsemaan erilaisia
dialogivaihtoehtoja ja ilmaisemaan tunteitaan, aikeitaan ja tarkoitusperidin
keskusteluissa. Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystyd vaikuttamaan hahmojen

suhteisiin ja asenteisiin.

Pelinesteiden voittaminen: Seikkailupelit voivat sisdltdd esteitd, kuten lukkoja,
ansoja ja muita haasteita. Ohjauksen avulla pelaajan pitéisi pystyé voittamaan nama

esteet kdyttamalla esineitd, taitoja tai dlykkyytta.

Havainnointi: Usein pelaajan on kiinnitettivd huomiota yksityiskohtiin ja ympariston
havainnointiin, jotta hdn voi edeté pelissd. Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystya
tutkimaan ympéristdd, etsimién piilotettuja kohteita ja huomaamaan merkityksellisi

asioita.

Pelinopeus: Seikkailupelit voivat olla hidastempoisia ja pohdiskelevia, joten
ohjauksen tulisi olla rauhallista ja mukavaa. Ohjauksen avulla pelaajan pitéisi pystya
ottamaan aikaa ja harkitsemaan paitoksiddn. Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystya

tallentamaan ja lataamaan pelid haluamallaan tavalla.

Kamera ja nikymiit: Ohjauksen avulla pelaajan pitéisi pystyd hallitsemaan kameraa
ja vaihtamaan nékymi4, jotta pelaaja voi tutkia ymparistod eri ndkokulmista.
Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystyd siirtyméén eri tiloihin, kuten ensimmaéisen tai

kolmannen persoonan ndkyméain, tai zoomaamaan lihemmas tai kauemmas.

Kustomointi: Pelaajille tulisi antaa mahdollisuus muokata ohjausta ja pelikokemusta
omien mieltymystensd mukaan. Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystyd sdatdméan

erilaisia asetuksia, kuten ndppdinmadrityksid, ddnenvoimakkuutta tai kuvanlaatua.
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* Tarina ja juonenkulku: Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystyéd seuraamaan pelin
tarinaa ja juonenkulkua. Ohjauksen avulla pelaajan pitéisi pystyd ndkeméain pelin

eteneminen, kuten saavutetut tavoitteet, ratkaistut pulmat ja avatut alueet.

* Tasapaino vaikeuden ja palkitsevuuden vililla: Seikkailupelien ohjauksen tulisi
mahdollistaa pelaajille tarvittava haaste arvoitusten ja pulmien ratkaisemisessa, mutta
samalla tarjota palkitsevia hetkid onnistumisen mydti. Ohjauksen avulla pelaajan

pitdisi pystyd sddtdmain pelin vaikeustasoa tai saamaan apua tarvittaessa.

Seikkailupelien ohjausvaatimusten tavoitteena on tarjota pelaajalle vuorovaikutteinen,
pohdiskeleva ja seikkailullinen kokemus, joka tukee pelin tarinankerrontaa, arvoitusten

ratkaisua ja ympdriston tutkimista.
Tasohyppelypelit:

Tasohyppelypelit ovat pelityyppi, joka korostaa pelaajan liikkkumisen ja taituruuden
korostamista. Tasohyppelypelejd ovat esimerkiksi Super Mario, Sonic the Hedgehog ja

Rayman. Tasohyppelypelien keskeiset ohjausvaatimukset ovat seuraavat:

* Tarkkuus: Ohjauksen avulla pelaajan pitiisi pystyé suorittamaan monimutkaiset
hyppyliikkeet ja liikkkumaan ympéristdssé taitavasti. Pienetkin virheet voivat johtaa

epdonnistuneisiin hyppyihin tai osumiseen esteisiin.

* Responsiivisuus: Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi tuntea, ettd pelihahmo reagoi

valittdmasti ohjausliikkeisiin. Viiveet voivat tehdéd pelikokemuksesta epamiellyttavan.

* Hallinta monimutkaisissa ympiristoissia: Koska tasohyppelypelit usein sisdltavét
monimutkaisia ympéristdja ja litkkkumismalleja, ohjauksen avulla pelaajan pitdisi

pystyd taitavaan navigointiin erilaisten alustojen, esteiden ja vihollisten keskella.

* Hyppyjen muunneltavuus: Ohjauksen avulla pelaajan pitiisi pystyé sddtimain
hyppyjen korkeutta ja pituutta tarpeen mukaan. Tdméa mahdollistaa pelaajan

sopeutumisen erilaisiin pelitilanteisiin.

* Hahmon liikkkumisen monimuotoisuus: Ohjauksen avulla pelaajan pitiisi pystyd
hallitsemaan hahmon monipuolista liikkumista, kuten juokseminen, liukuminen,
kiipedaminen ja kiertelemisen. Néin pelaajalla on laaja valikoima taituruusliikkeitd

kéytettavissidn.
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* Pikavalikot ja toiminnot: Tasohyppelypeleissd voi olla tarpeen lisétd erilaisia
toimintoja, kuten aseiden kaytto tai erikoistaitojen suorittaminen. Ohjauksen avulla
pelaajan pitdisi pystyd helppoon péddsyyn ndihin toimintoihin ilman liian

monimutkaisia komentoja.

* Harjoittelun ja oppimisen mahdollisuus: Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystyé
oppimaan ja kehittimiin taitojaan pelin edetessd. Asteittainen vaikeuden
lisddntyminen ja pelaajan taitojen kasvattaminen ovat keskeisid osia ohjauksen

suunnittelussa.

Tasohyppelypelien ohjauksen suunnittelun tavoitteena on tarjota pelaajalle mahdollisimman
tarkka, responsiivinen ja monipuolinen ohjauskokemus, joka mahdollistaa pelaajan

taituruuden esittdmisen ja tarjoaa haastavia pelitilanteita.
Metroidvaniapelit:

Metroidvania-pelit ovat pelityyppi, joka korostaa pelaajan vapaata tutkimista monimutkaisissa
maailmoissa. Metroidvania-pelit ovat saaneet nimensd Metroid- ja Castlevania-pelisarjoista,
jotka ovat tunnettuja tésta tyylilajista. Metroidvania-pelien keskeiset ohjausvaatimukset ovat

seuraavat:

* Kokonaisvaltainen liikkuvuus: Ohjauksen avulla pelaajan pitéisi pystyé liikkkumaan
pelimaailmassa esteettomasti ja taitavasti. Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystyé
hyppadmaan, kiipedmién, lentiméain, uimaan ja muuttamaan hahmonsa muotoa

tarpeen mukaan.

« Kartta ja navigointi: Metroidvania-pelit sisédltdvét usein laajoja ja monimutkaisia
maailmoja, joissa on erilaisia alueita, reittejd ja salaisuuksia. Ohjauksen avulla
pelaajan pitiisi pystyd kdyttdmadn karttaa ja kompassia, jotta hdn voi suunnistaa

maailmassa ja 10ytdd uusia paikkoja.

* Voimien ja kykyjen hallinta: Pelaajalla on yleensa erilaisia voimia ja kykyjé, jotka
auttavat hénti tutkimaan maailmaa ja taistelemaan vihollisia vastaan. Ohjauksen

avulla pelaajan pitdisi pystyéd vaihtamaan voimia ja kykyji helposti ja tehokkaasti.

* Tutkiminen ja salaisuudet: Metroidvania-pelit kannustavat pelaajia tutkimaan

ympéristoji ja etsimddn piilotettuja salaisuuksia, kuten uusia voimia, kykyjéd, alueita
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tai tarinaelementtejd. Ohjauksen avulla pelaajan pitéisi pystyd vuorovaikuttamaan

ympariston kanssa ja l0ytdmaan vihjeitd ja merkkejd salaisuuksista.

* Taistelu ja viholliset: Pelissd voi olla erilaisia vihollisia ja taistelutilanteita, jotka
vaativat pelaajalta taitoa ja strategiaa. Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystya

kiyttimadn voimiaan ja kykyjédén taistelussa sujuvasti ja tehokkaasti.

* Avain- ja lukkojirjestelmi: Metroidvania-pelit siséltdvit usein avain- ja
lukkojérjestelmid, joissa pelaajan on kerdttdva avaimia, voimia tai kykyjd avatakseen
uusia alueita tai reittejd. Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystyd 10ytdméén,

kayttdmiin ja yhdistdmiin avaimia, voimia ja kykyji oikein.

e Tarinaelementtien vuorovaikutus: Pelaajan pitéisi pystyd vuorovaikuttamaan
tarinaelementtien, kuten hahmojen, esineiden ja tapahtumien, kanssa. Ohjauksen
avulla pelaajan pitéisi pystyd seuraamaan ja vaikuttamaan pelin tarinaan ja

juonenkulkuun.

* Kustomointi: Pelaajille tulisi antaa mahdollisuus muokata ohjausta ja pelikokemusta
omien mieltymystensd mukaan, kuten ndppaimiston asetusten sddtdminen tai pelin

vaikeustason valitseminen.

Metroidvania-pelien ohjausvaatimusten tavoitteena on tarjota pelaajalle vapaus, seikkailu ja

haaste pelimaailman tutkimisessa ja etenemisessa.
Strategiapelit:

Strategiapelit ovat pelityyppi, joka korostaa pelaajan paatoksentekoa ja taktiikoiden
suunnittelua. Strategiapelejd ovat esimerkiksi Civilization, StarCraft ja Age of Empires.

Strategiapelien keskeiset ohjausvaatimukset ovat seuraavat:

+ Kiyttoliittymé: Ohjauksen avulla pelaajan pitéisi pystyd pddsemain helposti pelin eri
osa-alueille, kuten resurssien hallintaan, rakentamiseen ja taisteluihin. Ohjauksen
avulla pelaajan pitéisi pystyd ndkemiin pelin tilanne, kuten resurssien maara,

yksikdiden tila ja vihollisten sijainti.

* Kartta ja kampanjat: Ohjauksen avulla pelaajan pitéisi pystyd navigoimaan pelin
kartalla ja valitsemaan kampanjoita tai tehtdvid. Ohjauksen avulla pelaajan pitéisi

pystyé siirtyméén eri alueille, zoomaamaan karttaa ja seuraamaan pelin etenemista.



60

Resurssien hallinta: Useissa strategiapeleissd on resurssien kerddmisté ja hallintaa.
Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystyd kerddméddn, varastoimaan ja kdyttdmaan
resursseja rakentamiseen ja tutkimukseen. Ohjauksen avulla pelaajan pitéisi pystya

priorisoimaan resurssien kdyttod ja tasapainottamaan niiden kulutusta.

Yksikot ja rakennukset: Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystyd valitsemaan
yksikoité ja rakennuksia, antamaan niille komentoja ja hallitsemaan niiden liikettd ja
toimintaa. Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystyd luomaan, parantamaan ja

tuhoamaan yksikdité ja rakennuksia.

Komentojen antaminen: Ohjauksen avulla pelaajan pitdisi pystyd antamaan
komentoja yksikéille ja rakennuksille, mukaan lukien liikkuminen, hyokkadminen,
puolustaminen ja muut taktiset pdédtokset. Ohjauksen avulla pelaajan pitiisi pystyé
antamaan komentoja yksittéisille yksikoille tai ryhmille, sekd kédyttiméan

pikakomentoja ja makroja.

Kameran hallinta: Strategiapelit voivat sisdltdd suurikokoisia karttoja, joten pelaajan
pitdisi pystyé hallitsemaan kameraa ja ndkymaa selkedn kuvan saamiseksi
pelitilanteesta. Ohjauksen avulla pelaajan pitéisi pystyd kddntamédn, kallistamaan ja

siirtdmiédn kameraa, sekd vaihtamaan eri kamerandkymia.

Taktiikat ja strategiat: Ohjauksen avulla pelaajan pitiisi pystyd kdyttdmaén erilaisia
taktiikoita ja strategioita, kuten hyokkaykset, puolustus ja huijaaminen. Ohjauksen
avulla pelaajan pitiisi pystyd sopeutumaan erilaisiin pelitilanteisiin ja vastustajiin,

sekd hyddyntdméédn pelin mekaniikkoja ja sdintoja.

Moninpeli: Moninpeli on usein tirked osa strategiapelejd. Ohjauksen avulla pelaajan
pitdisi pystyd vuorovaikuttamaan muiden pelaajien kanssa, kuten liittoutumaan,
neuvottelemaan ja taistelemaan. Ohjauksen avulla pelaajan pitiisi pystyd valitsemaan

moninpelitila, kuten yhteistyo, kilpailu tai joukkuepeli.

Kustomointi: Ohjauksen avulla pelaajan pitéisi pystyd muokkaamaan ohjausta ja
pelikokemusta omien mieltymystensd mukaan, kuten ndppédimiston asetusten

sadtdminen tai pelin vaikeustason valitseminen.

Pelitilan hallinta: Ohjauksen avulla pelaajan pitiisi pystyé hallitsemaan pelinopeutta

ja tallennusvaihtoehtoja, jotta hin voi sdddelld pelin etenemistd. Ohjauksen avulla
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pelaajan pitiisi pystyd pysdyttimédn, jatkamaan tai nopeuttamaan pelid haluamallaan

tavalla.

Strategiapelien ohjausvaatimusten tavoitteena on tarjota pelaajalle mahdollisuus suunnitella ja

toteuttaa omia taktiikoitaan, hallita resurssejaan ja kilpailla muita vastaan.

Pelityyppi on tapa luokitella pelejd niiden pelattavuuden, teeman ja tavoitteiden perusteella.
Eri pelityypeilld on erilaisia ohjausvaatimuksia ja pelaajien odotuksia, jotka vaikuttavat
pelinohjauksen suunnitteluun. Vertailemalla eri pelityyppien vaatimuksia voi saada késityksen
siitd, kuinka pelinohjauksen suunnittelu vaihtelee pelisté toiseen. Pelisuunnittelijoiden on on
otettava huomioon Steam Deckin ominaisuudet ja rajoitukset luodessaan optimaalista
ohjauskokemusta eri pelipelityypeille. On kuitenkin tirkedd muistaa, ettd jokainen peli voi
tuoda mukanaan ainutlaatuisia ohjausinnovaatioita ja sovelluksia, jotka erottavat sen muista

peleisti ja tarjoavat pelaajille uudenlaisia kokemuksia.
4.2 Tapausanalyysi: Esimerkkipeleja ja niiden ohjausratkaisuja

Téssé osiossa tarkastellaan Viittd erilaista pelid ja niiden ohjausratkaisuja Steam Deckilla.
Steam Deck on Valven luoma kannettava pelilaite, joka pystyy pelaamaan useimpia Steam-
palvelun pelejd. Steam Deckin ohjausmahdollisuuksiin kuuluvat analogiohjaimet,
kosketusniyttd, kosketuslevyt, litketunnistin ja painikkeet. Analyysissa keskitytddn siihen,
miten ndm4 pelit ovat ratkaisseet aiemmin mainittuja pelinohjauksen haasteita, kuten
Ohjausratkaisut ja pelin soveltuminen Steam Deckille. Analyysissa kdytetyt tiedot on
hankittu kyseisten pelien testipelaamisen liséksi Valven ylldpitimalta viralliselta Steam Deck
-pelien yhteensopivuusluettelolta seké epaviralliselta kéyttdjien yllapitdimaltd ProtonDB-

sivustolta.[31][32]
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Peliesimerkki 1: "SteamWorld Dig 2 (2017)"

Kuva 3.3.1 SteamWorld Dig 2

Pelin tyyppi: Tasohyppelypeli

Yleistii: SteamWorld Dig 2 on 2D-tasohyppelypeli, jossa pelaaja ohjaa luolatutkijaa nimeltad

Dorothy. Pelin pédatehtivina on kaivaa syvélle maan alle etsien aarteita ja ratkoa pulmia.

Ohjausratkaisut: SteamWorld Dig 2:ssa pelaaja kiyttda analogiohjaimia ja ristiohjainta
liikkkumiseen sekd B-nappia kaivamiseen ja X-nappia juoksemiseen. Kosketusndyttod voidaan

kdyttdd kartan ja inventaarion hallintaan.

Pelin taistelujirjestelmé on yksinkertainen, ja sen ohjaus onnistuu hyvin Steam Deckin

ohjaimella. Pelaaja voi lyodé vihollista hakulla painamalla B-painiketta.

Pelin pulmat vaativat usein tarkkuutta ja nopeutta. Steam Deckin tattiohjain ja ristiohjain ovat

erinomainen tydkalu nididen pulmien ratkaisemiseen.

Soveltuvuus Steam Deckille: SteamWorld Dig 2 toimii Steam Deckilld hyvin. Pelaaminen

on sujuva ja vithdyttivi, eikd ohjauksessa ole havaittavissa merkittavid hiirioita.

Yhteenveto: SteamWorld Dig 2:n ohjaus Steam Deckilld on onnistunut. Ohjaus on

intuitiivinen ja helppo oppia, ja se toimii moitteettomasti.
Pelin grafiikka on kaunista ja yksityiskohtaista, ja se ndyttdd hyvéltd Steam Deckin nédytolla.

Kaiken kaikkiaan SteamWorld Dig 2 on loistava peli Steam Deckille. Se on viihdyttavé,
haastava ja hyvin toimiva peli, joka tukee ohjaintoimintojen uudelleen asettelua, joten

ohjauksen voi muuttaa omaan pelityyliin sopivaksi.
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Lisihuomioita: Oikeanpuoleinen kosketuslevy on mééritelty perinteiseksi risti-ohjaimeksi,
mutta pelaajahahmo ei kuitenkaan reagoi sithen annettuihin ohjauskomentoihin. Karttatilassa
kosketuslevylld voi litkuttaa karttaa, vaikka olisi ollut suotavaa, ettd kosketuslevy olisi

konfiguroitu emuloimaan hiirtd, miké olisi parantanut karttandkymén toimivuutta.

Peliesimerkki 2: "Baldu’s gate 3 (2023)"

Kuva 3.3.2 Baldur’s game 3

Pelin tyyppi: roolipeli

Yleisti: Baldur's Gate 3 on 3D-roolipeli, joka sijoittuu Dungeons & Dragons pelisarjan
Forgotten Realms -maailmaan. Pelissd pelaaja luo oman hahmonsa ja ldhtee seikkailulle

tutkimaan Forgotten Realmsin maailmaa.

Ohjausratkaisut: Baldur's Gate 3:ssa pelaaja hahmoja liikutetaan vasemman analogisen tatin
avulla, ja kameraa liikutetaan oikean analogisen tatin avulla. Ohjattavan pelaaja hahmon
vaihtaminen onnistuu L2-painikkeella ja pikavalikkoon pédédsee L2-painikkeella. Vasemman
tattiohajimen L3-painikkeella voi vaihtaa hahmon ohjauksen suoraan tatista tapahtuvasta
ohjauksesta enemmaén hiirimiiseen ohjaustapaan jossa tihtdimelld osoitetaan paikka mihin
pelaaja hahmon halutaan siirtyvén ja litkkkuminen vahvistetaan A-painikkeella. Hyppy
komento annetaan painamalla Risti-ohjainta ylospdin ja hiipimis komennon antaminen

tapahtuu Risti-ohjainta alaspdin painamalla

Pelin taistelujirjestelmé on monipuolinen, ja sen ohjaus vaatii hieman harjoittelua. Koska
kaikilla luokilla on laaja valikoima taitoja, joita he voivat kiyttdd Baldur’s Gate 3:n
taisteluissa, on pelissi otettu kayttoon L1-tai L2- painikkeella avautuvat komentopydrit, jotta

kaikki taidot olisivat nopeasti saatavilla. Ongelma tulee esiin, kun pelaajat saavat lisdd pyoria,
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miké tekee niiden ldpikdynnistd hieman hankalaa. Jokaisen vaihtoehdon listaaminen luokittain

olisi voinut toimia, mutta pyorat olivat kdytdnnossi paras idea.

Soveltuvuus Steam Deckille: Peli tukee Steam-inputin kdyttod, se on jarjestelma, jota Steam
kayttaa fyysisten syotteiden kdédntdmiseen. Kun peli tukee Steam-inputia, ohjausasettelu
ndyttdd pelitoiminnot yleisten komentojen sijaan, joten Baldur's Gate 3 toimii Steam Deckilla
hyvin. Kehittdjét tekivit kokonaisuudessaan erinomaista tyota Baldur’s Gate 3:n Steam Deck
kdyton suhteen. Vaikka peli on edelleen selvésti rakennettu ndppaimistolla ja hiirella
pelaamista ajatellen, Steam Deckilld pelaaminen on toimivaa, silld pelin kayttoliittyma toimii
eri tavalla kuin néppdimistolld ja hiirelld pelattaessa. Litkkuminen tuntuu myos radikaalisti
erilaiselta, koska pelaajat ottavat suoremman hallinnan pelihahmoonsa sen sijaan, ettd
osoittaisivat paikkaan, johon haluavat mennd. Tdma paat0s antaa ohjaimelle joitain todellisia
etuja hahmojen halutunlaiseen liikkumiseen maastossa. Peli on sujuva ja viihdyttivé, eikd

ohjauksessa ole havaittavissa merkittivid hairioita.

Yhteenveto: Baldur's Gate 3:n ohjaus Steam Deckilld on onnistunut. Ohjaus on helppo oppia,
ja se toimii hyvin. Peli ei ainakaan toistaiseksi tue ohjaintoimintojen uudelleen asettelua, joten

ohjauksen muuttaminen omaan pelityyliin sopivaksi ei onnistu helposti.

Peliesimerkki 3: "Doom (1993)"

Kuva 3.3.3 Doom
Pelin tyyppi: Toimintapeli

Yleistd: Doom on ensimmaiisen persoonan toimintapeli, jossa pelaaja ohjaa Marssiin
lahetettyd sotilasta, joka taistelee demoneja vastaan. Doomin taistelu on nopeaa ja

toimintapitoista. Pelaajan on pystyttdvé litkkkumaan ja ampumaan nopeasti ja tarkasti.
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Ohjausratkaisut: Doomissa pelaaja liikkkuu vasemman analogisen sauvan avulla, ja tdhtdysta
litkutetaan oikean analogisen sauvan tai oikean puoleisen kosketuslevyn avulla. R2-painike on
ampumista varten. L1- ja R1- painikkeilla voi vaihtaa kiytdssd olevaa asetta. A-painike on
toiminta painike, jolla voi avata pelin ovia ja painaa nappeja. Y- painikkeella avautuu
kokondyton peittava kartta, joka ei kuitenkaan pysdyté pelid ja pelaaja hahmo pystyy edelleen

litkkkumaan ja tima saattaa tuottaa odottamattomia vaaratilanteita.

Soveltuvuus Steam Deckille: Doom toimii Steam Deckilld hyvin. Peli on sujuva ja

vithdyttivé, eikd ohjauksessa ole havaittavissa suuremmin héiridita.

Yhteenveto: Doomin ohjaus Steam Deckilld on enimmékseen onnistunut. Ohjaus on

intuitiivista ja nopeaa, mutta tdhtdyksen tarkkuuden kanssa on toivomisen varaa.

Kaiken kaikkiaan Doom on loistava peli Steam Deckille. Se on viihdyttdva, haastava ja hyvin

toimiva peli, joka ndyttda hyviltd Steam Deckin ndytolla.

Lisdhuomioita: Vaikka peli ei kiytdkkddn kosketusniyttéd mihinkdén viralliseen toimintoon,
on se silti aktiivinen ja saa sitd koskettaessa pelaajahahmon ampumaan ja kddntyméén hyvin

epamadraisesti.

Peliesimerkki 4: "Grim Fandango (1998)"

Kuva 3.3.4 Grim Fandango Remastered

Pelin tyyppi: seikkailupeli

Yleisti: Grim Fandango Remastered on vuonna 1998 julkaistun Grim Fandango -

seikkailupelin remasteroitu versio. Peli sijoittuu kuolleiden maailmaan, jossa Manny
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Calavera, kuoleman matkatoimiston agentti, yrittdd lunastaa sielunsa ja paistd Elysiumiin.
Grim Fandango Remasteredissa on paljon vuorovaikutusta. Pelaaja voi keskustella hahmojen

kanssa, tutkia ymparistoddn ja kayttda esineitd.

Ohjausratkaisut: Liikkuminen Grim Fandango Remasteredissa onnistuu hyvin Steam
Deckin ohjaimella. Vasemman analogisen tatin tai Risti-ohjaimen avulla pelaaja voi liikkua
pelimaailmassa. Pelin kamerakulmat ovat kiinteitd, joten pelimaailmaa pystyy katsomaan vain
tietystd suunnasta. Mistd on omat etunsa ja haittansa Esimerkiksi erdissa tilanteissa on hankala
hahmottaa missa péin pelimaailmaa hahmo liikkuu, toisaalta kiinted kamerakulma antaa

vihjeitd miten pelissé tulisi seuraavaksi edetd

Pelid pystyy pelaamaan my0s kosketusnéyttéd hyodyntden, mutta pieniin kohteisiin osuminen

el aina onnistu halutulla tavalla

Soveltuvuus Steam Deckille: Grim Fandango Remastered toimii Steam Deckilld
erinomaisesti. Peli on sujuva ja vithdyttivi, eikd ohjauksessa ole havaittavissa merkittavia

ongelmia. Pelin grafiikka on remasteroitu ja niyttdd hyvéltd Steam Deckin niytoll4.

Yhteenveto: Grim Fandango Remasteredin ohjaus Steam Deckilld on onnistunut. Ohjaus on

intuitiivinen ja helppo oppia, ja se toimii moitteettomasti.

Yleisesti ottaen Grim Fandango Remastered on erittdin hyvéa peli Steam Deckille. Se on

klassinen seikkailupeli, joka on hyva kokemus késikonsolilla pelattavaksi.

Lisdhuomioita: Pelissd oli jonkin verran latausongelmia aluksi jotka vaikuttivat ohjaukseen,
mutta kun pelin osat olivat latautuneet taustalla ei ongelmaa enéé ollut. Toinen havaitsemani

”ominaisuus” oli, etti pelissd kdytetyt ohjaimen kuvakkeet ovat playstation ohjaimesta.
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Peliesimerkki 5: "Hollow Knight (2017)"

o T ane D o

HOLLOW KNIGHT

"'—3’_' e o2

Kuva 3.3.5 Hollow Knight
Pelin tyyppi: Metroidvania

Yleista: Hollow Knight on 2D-metroidvaniapeli, jossa pelaaja ohjaa Hollow Knightia,
hyonteisméisen Hollownestin maailman tutkijaa. Peli on tunnettu haastavasta
pelattavuudestaan ja laajasta maailmastaan. Hollow Knightissa on paljon vuorovaikutusta.

Pelaaja voi keskustella hahmojen kanssa, tutkia ympéristddin ja kdyttda esineita.

Ohjausratkaisut: Hollow Knightin ohjaus Steam Deckilld on pdéosin intuitiivinen ja helppo
oppia. Pelaaja liikkuu vasemman analogisen tatin tai risti- ohjaimen avulla, ja liikuttaa

kameraa ylos/alas oikean analogisen tatin tai oikeanpuoleisen kosketuslevyn avulla.

Hollow Knightissa on yksinkertainen, mutta haastava taistelujérjestelma. Pelaajan on
pystyttiva litkkumaan ja hyokkddméédn nopeasti ja tarkasti ja Steam Deckin ohjamilla se

tuntuu toimivan hyvin.



Soveltuvuus Steam Deckille: Hollow Knight toimii Steam Deckilld erinomaisesti ilman
yhteensopivuus ongelmia. Kayttoliittyma ja tekstit ovat suuria sekd helposti luettavia.
Pelaaminen on sujuvaa sekéd vithdyttdva ja tuntuu suunnitellulta kisikonsolipelaamista

ajatellen.

Yhteenveto: Hollow Knightin ohjaus Steam Deckilld on onnistunut hyvin. Ohjaus on

intuitiivinen ja helppo oppia, ja se toimii moitteettomasti.

Kaiken kaikkiaan Hollow Knight on loistava peli Steam Deckille. Se on haastava, mutta

palkitseva metroidvania-peli, joka ndyttda hyvaltd Steam Deckin naytolla.

68
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5 Mitka ovat parhaat kaytannot pelinohjauksen suunnittelussa

kannettaville pelilaitteille, kuten Steam Deckille?

Kannettavat pelilaitteet, kuten Steam Deck, tarjoavat pelaajille mahdollisuuden nauttia
erilaisista peleistd missd ja milloin tahansa. Kannettavien pelilaitteiden ohjausjérjestelman
suunnittelussa on kuitenkin otettava huomioon monia tekijoité, kuten laitteen koko, paino,
néyttd, akunkesto ja ohjausvilineet. Tédsséd osiossa kokoamme yhteen parhaat kdytannot
pelinohjauksen suunnittelussa kannettaville pelilaitteille, erityisesti Steam Deckille. Namé
kaytdnnot perustuvat kirjallisuuskatsaukseen, jossa on tutkittu pelinohjauksen periaatteita,
haasteita ja ratkaisuja eri pelityyleissd. Néiden kayténtdjen tarkoituksena on tarjota pelaajille
optimaalinen ohjauskokemus ja varmistaa, ettd eri pelityyleissd pelattavuus sdilyy korkealla

tasolla[44][45][46]:

* Hyo6dynni monipuoliset ohjausvilineet: Steam Deckin ohjausmahdollisuuksiin
kuuluvat analogiohjaimet, kosketusnéyttd, kosketuslevyt, litkketunnistin ja painikkeet.
Néma ohjausvilineet tarjoavat laajan valikoiman ohjausmahdollisuuksia eri
pelityyleissd. Suunnittele ohjausjarjestelmd, joka hyddyntdé néitd vélineitéd
optimaalisesti eri pelityyleissd. Esimerkiksi toimintapeleissi analogiohjaimet ja
litketunnistimet voivat mahdollistaa tarkan tdhtddmisen, kun taas strategiapeleissa

kosketusniyttd voi helpottaa resurssien ja yksikoiden hallintaa.

* Tarjoa vaihtoehtoisia ohjausasetuksia: Pelaajat voivat pitdd erilaisista
ohjausasetuksista. Tarjoa vaihtoehtoisia ohjausasetuksia, jotta pelaajat voivat
mukauttaa ohjauksen omiin mieltymyksiinsd. Esimerkiksi anna pelaajien valita,
haluavatko he kayttdd analogiohjaimia vai kosketuslevyjd kameran kdéntdmiseen tai

haluavatko he kéyttdd kosketusndyttod vai painikkeita dialogivaihtoehtojen valintaan.

* Responsiivinen ohjaus: Ohjauksen on oltava responsiivista ja sulavaa. Varmista, ettd
pelaajat voivat reagoida nopeasti pelitilanteisiin ilman viivettd. Esimerkiksi vdhennd

ohjauksen latenssia ja paranna ohjauksen tarkkuutta ja herkkyytta.

* Pelityyppi kohtainen suunnittelu: Ymmaérré pelityyppi kohtaiset ohjausvaatimukset
ja suunnittele ohjausjirjestelmé niiden mukaisesti. Esimerkiksi tasohyppelypelit
edellyttdvét sulavaa ja tarkkaa liikkkumista, kun taas roolipelit edellyttavit
vuorovaikutusta ja tarinankerrontaa. Mieti, mitkd ohjausvilineet sopivat parhaiten

kunkin pelityypin pelimekaniikkaan ja tunnelmaan.
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» Kiiytéd haptista palautetta: Haptinen palaute voi lisdtd immersiota ja antaa pelaajille
tuntumaa pelimaailmaan. Hy6dynné haptista palautetta tarkeissé pelitapahtumissa.
Esimerkiksi anna pelaajille haptista palautetta, kun he osuvat viholliseen, kun he

saavat vahinkoa tai kun he suorittavat jonkin toiminnon.

* Testaa ja kerii pelaajapalautetta: Testaa ohjausjirjestelméd perusteellisesti eri
pelityyleissi ja kerdd pelaajapalautetta. Pelaajien mielipiteet ja kokemukset voivat
auttaa hienosddtimaédn ohjausta. Esimerkiksi kysy pelaajilta, mitd he pitivét
ohjausjirjestelmaésti, oliko se helppo oppia ja kdyttda, oliko se mukava ja

responsiivinen ja oliko se sopiva pelin tyyliin ja pelityyppiin.

* Ohjauksen opetus ja opastus: Tarjoa pelaajille selked ohjeistus ja opastus
ohjausjérjestelmén kdyttoon. Pelaajien on voitava oppia ohjauksen perusteet nopeasti.
Esimerkiksi ndyta pelaajille ohjausjérjestelmin kaaviokuva, jossa on selitetty, mité
kunkin ohjausvilineen avulla voi tehdé, ja anna pelaajille mahdollisuus harjoitella

ohjausta turvallisessa ympéristdssd ennen pelin aloittamista.

Parhaiden kdytintdjen noudattaminen pelinohjauksen suunnittelussa voi tehda
pelikokemuksesta nautinnollisemman ja antaa pelaajille mahdollisuuden sukeltaa syvemmalle

pelien maailmaan riippumatta siitd, minkélaista pelid he pelaavat.
5.1 Kayttajaystavallisyys ja esteettomyys pelinohjauksen suunnittelussa

Pelinohjauksen suunnittelussa on otettava huomioon kayttdjaystévillisyys ja esteettomyys.
Kayttdjaystivallisyys tarkoittaa sitd, ettd pelinohjaus on helppo oppia ja kdyttad, ja ettd se
vastaa pelaajien tarpeita ja mieltymyksid. Esteettomyys tarkoittaa sitd, ettd pelinohjaus on
saavutettava ja mukautettava kaikille pelaajille, riippumatta heidédn fyysisistd kyvyistiin tai
kokemuksistaan. Kayttdjdystavillisyyden ja esteettomyyden parantaminen voi liséti pelaajien
tyytyvéisyyttd, motivaatiota ja immersiota peleihin. Tédssé osiossa kisittelemme joitain
parhaita kdytidnt6ja kayttdjaystivillisyyden ja esteettdomyyden varmistamiseksi

pelinohjauksen suunnittelussa[44][47][48]:

* Selkei kiyttoliittymédsuunnittelu: Suunnittele kdyttoliittyma, joka on intuitiivinen ja
helppokiyttdinen. Pelaajien on voitava 10ytda tarvittavat ohjaustoiminnot helposti.
Kayti selkeitd symboleja, virejd, kontrasteja ja fontteja. Vilta liiallista informaatiota

ja hairiotekijoitd. Ota huomioon laitteen koko ja ndytto.
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*  Mukautettavat ohjausasetukset: Tarjoa pelaajille mahdollisuus mukauttaa
ohjausasetuksiaan. Esimerkiksi sallimalla ndppdinten uudelleen méérityksen tai
ohjausvilineiden kalibroinnin. Anna pelaajien sddtdd ohjauksen herkkyyttd, nopeutta

ja tarkkuutta. Tarjoa erilaisia ohjausprofiileja eri pelityypeille ja pelityyleille.

* Selkeiit ohjeet ja opetus: Tarjoa selkedt ja informatiiviset ohjeet ohjausjirjestelmin
kayttoon. Pelaajien on voitava oppia ohjauksen perusteet nopeasti. Néyti pelaajille
ohjausjérjestelmén kaaviokuva, jossa on selitetty, mitd kunkin ohjausvélineen avulla
voi tehdd. Anna pelaajille mahdollisuus harjoitella ohjausta turvallisessa ympéristossa

ennen pelin aloittamista. Anna pelaajille palautetta ja vinkkeji ohjauksen aikana.

* Haptinen palaute: Hyodynni haptista palautetta antamaan pelaajille tuntumaa
pelimaailmaan. Haptisen palautteen tulisi olla informatiivista ja auttaa pelaajia
navigoimaan pelissi. Esimerkiksi anna pelaajille haptista palautetta, kun he osuvat
viholliseen, kun he saavat vahinkoa tai kun he suorittavat jonkin toiminnon. Kéyta

erilaisia haptisen palautteen tyyppejd, kuten vérindi, painetta ja liiketta.

* Kauvailu ja déiniopastus: Tarjoa visuaalisia ja ddnellisid elementtien kuvailua
pelaajille. Esimerkiksi anna pelaajille mahdollisuus kuunnella pelin tekstid, dialogia ja
valikoita ddnelld. Anna pelaajille &aniopastusta pelin tilanteista, kuten vihollisten
sijainnista, ammusten méérasti tai terveydentilasta. Kdyta erilaisia déniefektejd, kuten

ddnenvoimakkuutta, suuntaa ja korkeutta, luomaan tilantajua.

* Testaus ja pelaajapalaute: Testaa ohjausjirjestelmé eri pelaajaryhmien kanssa,
mukaan lukien ne, joilla on erilaisia tarpeita. Kerda pelaajapalautetta ja hienosadda
ohjausta parantaaksesi kayttdjdystivillisyyttd ja esteettomyyttd. Esimerkiksi kysy
pelaajilta, mité he pitivét ohjausjérjestelmaisté, oliko se helppo oppia ja kayttia, oliko

se mukava ja responsiivinen ja oliko se sopiva pelin tyyliin ja pelityyppiin.

* Yhteiso ja tuki: Tarjoa pelaajille yhteisoresursseja ja tukea, kuten foorumeita ja
asiakaspalvelua, jotta he voivat ratkaista mahdolliset ongelmat ohjauksessa. Anna
pelaajille mahdollisuus jakaa kokemuksiaan, vinkkejéén ja mielipiteitdén
ohjausjérjestelmédstd. Anna pelaajille mahdollisuus raportoida virheistd, puutteista tai

ehdotuksista ohjausjirjestelmén parantamiseksi.

Kayttdjaystivallisyyden ja esteettomyyden huomioiminen pelinohjauksen suunnittelussa on

keskeisti, jotta mahdollisimman moni pelaaja voi nauttia pelikokemuksesta. TAimé varmistaa,
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ettd Steam Deck ja vastaavat laitteet ovat kaikille avoimia ja tarjoavat mukautetun ja

esteettomén pelikokemuksen.

5.1.1 Universaali suunnittelu pelinohjauksen suunnittelussa

Pelinohjauksen suunnittelussa on tirkedd noudattaa universaalin suunnittelun periaatteita.
Universaali suunnittelu tarkoittaa sité, ettd tuotteet ja palvelut ovat saavutettavia ja
kayttokelpoisia mahdollisimman monelle ihmiselle, riippumatta heidén iéstién, taustastaan tai
kyvyistdédn. Kun suunnitellaan pelinohjausta Steam Deckille, tavoitteena on tarjota kaikille
pelaajille mahdollisuus nauttia peleistd ilman rajoituksia. Téssd osiossa esitimme joitain
universaalin suunnittelun kéyténtojé, jotka voivat parantaa pelinohjauksen saavutettavuutta ja

kayttokelpoisuutta[48]:

« Kayttoliittymisuunnittelu: Kéyttoliittymén tulisi olla selked ja helposti
ymmarrettiva. Kaytd selkeitd symboleita ja tekstejd, jotka ovat helposti luettavissa.

Viltd liiallista informaatiota ja héiriotekijoitd. Ota huomioon laitteen koko ja naytto.

* Virien kiytto: Virien tulisi olla kontrastikkaita, jotta ne ovat ndkyvid myos
vérisokeille pelaajille. Virikoodeja tulisi vélttaa tiarkeissa pelitapahtumissa. Kayté

virejd, jotka sopivat pelin tunnelmaan ja tyyliin.

« Aiiniohjattavuus: Tarjoa d4niohjattavuus vaihtoehtona pelaajille, jotka eivit voi
kayttda perinteisid ohjausvilineitd. Pelaajien tulisi voida suorittaa perustoiminnot
ddnen avulla. Kéyta selkedd ja ymmarrettdvaa puhetta. Anna pelaajille mahdollisuus

sdatad ddnenvoimakkuutta ja nopeutta.

* Suuri fontti ja skaalautuvuus: Kéytd suuria fontteja ja mahdollista tekstin
skaalautuvuus, jotta pelaajat voivat mukauttaa tekstikokoa tarpeidensa mukaan. Kayta
fontteja, jotka ovat helppolukuisia ja erottuvia. Anna pelaajille mahdollisuus zoomata

pelindkymaa.

* Navigointi ja ohjeet: Tarjoa selkeit ja helppokéyttdiset navigointivilineet. Ohjeiden
tulisi olla yksinkertaisia ja informatiivisia. Naytd pelaajille ohjausjérjestelman
kaaviokuva, jossa on selitetty, mitd kunkin ohjausvilineen avulla voi tehdd. Anna
pelaajille mahdollisuus harjoitella ohjausta turvallisessa ympéristdssd ennen pelin

aloittamista. Anna pelaajille palautetta ja vinkkejd ohjauksen aikana.
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* Pelinopeuden séiité: Anna pelaajille mahdollisuus séétda pelinopeutta tarpeidensa
mukaan. Joillekin pelaajille hidastettu pelinopeus voi tehda pelistd hallittavamman.

Anna pelaajille mahdollisuus keskeyttia tai hidastaa pelié tarvittaessa.

* Haptinen palaute: Hyodynni haptista palautetta antamaan pelaajille tuntumaa
pelimaailmaan. Haptisen palautteen tulisi olla informatiivista ja auttaa pelaajia
navigoimaan pelissd. Esimerkiksi anna pelaajille haptista palautetta, kun he osuvat
viholliseen, kun he saavat vahinkoa tai kun he suorittavat jonkin toiminnon. Kayta

erilaisia haptisen palautteen tyyppejd, kuten varindd, painetta ja liiketta.

Universaali suunnittelu pyrkii tekemiin pelinohjauksesta Steam Deckilld saavutettavan ja
kiyttokelpoisen laajalle pelaajakunnalle. Tama varmistaa, ettd pelit ovat kaikille avoimia ja

tarjoavat nautinnollisen kokemuksen riippumatta pelaajan yksilollisisté tarpeista ja kyvyisté.

5.2 Tekniset ja ohjelmistokehityksen nakdkulmat pelinohjauksen

suunnittelussa

Pelinohjauksen suunnittelussa on tirkedd huomioida tekniset ja ohjelmistokehityksen
nikokulmat. Namé nékokulmat liittyvét sithen, miten ohjausjérjestelmé toteutetaan teknisesti
ja mitd ohjelmistokehityksen tyokaluja, menetelmii ja kéytintojd kéytetdén. Tdma osio
késittelee joitain parhaita kdytdnt6jd ja ndkokulmia teknisen toteutuksen ja

ohjelmistokehityksen ndkokulmasta[49][50][51]:

* Yhteensopivuus eri alustojen kanssa: Varmista, ettd pelinohjausjérjestelma on
yhteensopiva eri kdyttojarjestelmien ja pelialustojen kanssa. Tdma mahdollistaa laajan
pelaajakunnan tavoittamisen ja pelien siirrettdvyyden eri laitteiden vélilld. Kayta
yhteensopivia teknologioita, kuten HTMLS5, WebGL tai Unity, jotka mahdollistavat

monialustaisen kehityksen.

* Optimointi suorituskyvylle: Optimoi ohjausjirjestelma varmistaaksesi, ettd se toimii
sulavasti ja minimoi viiveen. Pelaajien on voitava reagoida nopeasti pelitilanteisiin ja
kokea ohjauksen responsiivisena. Vihenné ohjausjérjestelmén resurssienkulutusta ja
paranna sen tehokkuutta. Kayté tehokkaita algoritmeja, hyvid koodauskaytint6ja ja

testausmenetelmia.
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* Ohjelmistokehityksen tyokalut: Tarjoa pelisuunnittelijoille ja kehittdjille tyokaluja,
jotka helpottavat ohjausjérjestelmin suunnittelua ja mukauttamista eri pelityyleihin.
Tyodkalujen tulisi olla helppokdyttdisié, joustavia ja luotettavia. Esimerkiksi tarjoa
graafisia kdyttoliittymid, jotka mahdollistavat ohjausjirjestelmédn muokkaamisen
ilman koodausta. Tarjoa myds ohjelmointirajapintoja, jotka mahdollistavat

ohjausjirjestelmén laajentamisen ja integroimisen muihin ohjelmistoihin.

* Dokumentointi: Dokumentoi ohjausjirjestelmin tekniset tiedot ja ohjeet
ohjelmistokehittijille. Tima auttaa varmistamaan yhtendisen toteutuksen ja ylldpidon.
Dokumentaation tulisi olla selkedd, tdsmaéllistd ja ajantasaista. Dokumentaatioon tulisi

siséltyd ohjausjéirjestelmén rakenne, toiminta, kiytto, testaus ja virheenkorjaus.

» Piivitykset ja korjaukset: Ole valmis tarjoamaan sdénnoéllisid paivityksié ja
korjauksia ohjausjérjestelmiin. Pelaajapalautteen perusteella tehdyt parannukset
voivat olla tarkeitd pelikokemuksen parantamiseksi. Pdivitysten ja korjausten tulisi
olla helppoja asentaa ja yhteensopivia aiempien versioiden kanssa. Pdivitysten ja

korjausten tulisi olla my06s turvallisia ja luotettavia.

* Testaus ja virheenkorjaus: Testaa ohjausjérjestelmé perusteellisesti erilaisilla
laitteistoilla ja pelityypeilld. Korjaa mahdolliset virheet ja ongelmat nopeasti.
Testauksen tulisi olla kattavaa, systemaattista ja automatisoitua. Testauksen tulisi
myos olla osa ketterdd ohjelmistokehitysprosessia, jossa testataan jatkuvasti

ohjausjérjestelmén toimivuutta ja laatua.

* Turvallisuus ja tietosuoja: Huolehdi pelaajien tietosuojasta ja turvallisuudesta
ohjausjirjestelmén kéytossd. Tietosuojakdytidnndt tulisi olla selkedt ja noudattaa
voimassa olevia madrdyksid. Ohjausjirjestelmén tulisi suojata pelaajien
henkil6kohtaisia ja peliin liittyvié tietoja ulkopuolisilta. Ohjausjérjestelmin tulisi

my0s estdd haittaohjelmia, vakoiluohjelmia ja muita hyokkéyksia.

Tekninen toteutus ja ohjelmistokehitys ovat keskeisid osia pelinohjauksen suunnittelussa, ja
niiden avulla varmistetaan, etti ohjausjéirjestelméa toimii moitteettomasti ja tarjoaa pelaajille
saumattoman pelikokemuksen. Tdmé ndkokulma korostaa teknisten vaatimusten ja

ohjelmistokehityksen parhaiden kiyténtojen merkitysta.
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5.2.1 Rajapintojen ja APl:en kaytto pelinohjauksen suunnittelussa

Rajapinnat (API, Application Programming Interface) ovat ohjelmistojen vilisid yhteyksia,
jotka mahdollistavat tietojen ja toimintojen vaihdon. Ohjelmointirajapinnat ovat rajapintoja,
jotka tarjoavat ohjelmistokehittdjille tyokaluja ja menetelmid ohjelmistojen suunnitteluun ja
toteutukseen. Rajapintojen ja APIl:en kdyttd on olennainen osa pelinohjauksen suunnittelua.
Se mahdollistaa ohjausjdrjestelmén integroimisen pelimoottoreihin ja pelisovelluksiin. Alla

on esimerkki parhaista kdytdnndistd rajapintojen ja APl:en kaytossa:

* Yhteensopivuus eri pelimoottorien kanssa: Suunnittele ohjausrajapinta niin, etté se
on yhteensopiva eri pelimoottoreiden kanssa. Tdma varmistaa, ettd kehittdjét voivat
hy6dyntdd ohjausta riippumatta siitd, minkélaista pelimoottoria he kayttavat. Kéyta
yhteensopivia teknologioita, kuten HTMLS5, WebGL tai Unity, jotka mahdollistavat

monialustaisen kehityksen.

* Selkeiit dokumentaatiot ja esimerkit: Tarjoa selkedt ja kattavat dokumentaatiot
ohjausrajapinnasta ja API:sta. Liséksi tarjoa kiytdnnon esimerkkejé ja ohjekirjoja,
jotka auttavat kehittdjid integroimaan ohjauksen sujuvasti. Dokumentaation tulisi

siséltdd ohjausjarjestelman rakenne, toiminta, kéytto, testaus ja virheenkorjaus.

* Tuki useille ohjausviilineille: Ohjausrajapinnan tulisi tukea useita ohjausvilineita,
kuten analogiohjaimia, kosketusndyttod ja litketunnistimia. Tdmé mahdollistaa
monipuolisten ohjausmahdollisuuksien tarjoamisen kehittéjille. Ohjausrajapinnan
tulisi myos mahdollistaa ohjausvélineiden valinta ja vaihto pelaajan mieltymysten

mukaan.

« Piivitykset ja ylléipito: Pidd ohjausrajapinta ajan tasalla tarjoamalla sddnnollisia
paivityksid ja korjauksia. Ndin varmistetaan, ettd se toimii luotettavasti eri laitteistoilla
ja ohjelmistoissa. Pdivitysten ja korjausten tulisi olla helppoja asentaa ja yhteensopivia
aiempien versioiden kanssa. Piivitysten ja korjausten tulisi myds parantaa

ohjausjérjestelmédn ominaisuuksia ja suorituskykya.

* Yhteiso ja tuki: Tarjoa tukea kehittgjille, jotka kédyttdvat ohjausrajapintaasi.
Yhteisofoorumit ja asiakaspalvelu voivat auttaa ratkaisemaan mahdolliset ongelmat ja
vastaamaan kysymyksiin. Anna kehittéjille mahdollisuus antaa palautetta ja
ehdotuksia ohjausjirjestelmén parantamiseksi. Kannusta kehittijid jakamaan

kokemuksiaan ja hyvid kdytdntdjdin ohjausjarjestelmén kaytosta.



76

Turvallisuus ja tietosuoja: Huolehdi, ettd ohjausrajapinta noudattaa turvallisuus- ja
tietosuojakdytintdjd. Pelaajien tietoturva on ensiarvoisen tirkedd. Ohjausrajapinnan
tulisi suojata pelaajien henkildkohtaisia ja peliin liittyvié tietoja ulkopuolisilta.
Ohjausrajapinnan tulisi myos estéd haittaohjelmia, vakoiluohjelmia ja muita

hyokkayksia.

Rajapintojen ja API:en asianmukainen suunnittelu ja toteutus tekevét pelinohjauksen

integroimisesta peleihin sujuvaa ja tehokasta. TAma auttaa varmistamaan, ettd pelaajat voivat

nauttia saumattomasta ohjauksesta eri pelityyleissa.

5.2.2 Ohjausasetusten mukautettavuus pelinohjauksen suunnittelussa

Pelinohjauksen suunnittelussa on tirkedd huomioida ohjausasetusten mukautettavuus.

Ohjausasetusten mukautettavuus tarkoittaa sitd, ettd pelaajat voivat sdédtda ohjausta omien

mieltymystensé ja tarpeidensa mukaan. Tdma voi parantaa pelaajien tyytyvéisyytta,

immersiota ja suorituskykya peleissd. Tdssé osiossa késittelemme joitain parhaita kdytint6ja

ohjausasetusten mukautettavuuden osalta[52]:

Laaja ohjausasetusten valikoima: Tarjoa pelaajille laaja valikoima ohjausasetuksia,
kuten néppéinten miiritys, herkkyys- ja nopeusasetukset seki erilaiset
ohjausvaihtoehdot. Pelaajat voivat ndin sddtdd ohjauksen omiin mieltymyksiinsa.
Anna pelaajille mahdollisuus valita erilaisia ohjausmenetelmié, kuten analogiohjaimia,
kosketusndyttdd, litketunnistimia tai 4édniohjausta. Anna pelaajille myds mahdollisuus

valita erilaisia ohjausprofiileja eri pelityypeille ja pelityyleille.

Helppo mukauttaminen: Ohjausasetusten mukauttamisen tulisi olla helppoa ja
kayttdjaystavallistd. Tarjoa selkedt ohjeet ja intuitiivinen kéyttoliittyma. Anna
pelaajille mahdollisuus muuttaa ohjausasetuksia milloin tahansa pelin aikana. Anna
pelaajille myos mahdollisuus palauttaa oletusasetukset, jos he eivit ole tyytyviisid

muutoksiin.

Tallennettavat profiilit: Mahdollista pelaajille tallentaa omat ohjausprofiilinsa, jotta
he voivat vaihtaa asetuksia eri pelien vélilla tai jakaa suosituimpia profiileja yhteison
kanssa. Anna pelaajille mahdollisuus nimet, tallentaa ja ladata omia
ohjausprofiilejaan. Anna pelaajille my6s mahdollisuus kéyttdd muiden pelaajien

luomia ja jakamia ohjausprofiileja.
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* Niytid muutokset reaaliajassa: Kun pelaaja sdétiéd ohjausasetuksia, ndytd muutokset
reaaliajassa, jotta pelaajat voivat ndhda, miten ne vaikuttavat ohjaukseen. Esimerkiksi
naytd pelaajalle ohjausjérjestelmin kaaviokuva, jossa on nékyvissé valitut ndppdimet
ja niiden toiminnot. Néyti pelaajalle myos ohjausjérjestelmén suorituskyky, kuten

viive, herkkyys ja tarkkuus.

* Ohjausvaihtoehtojen havainnollistaminen: Kéyti visuaalisia esimerkkeji ja
havainnollistuksia ndyttddksesi, miten erilaiset ohjausasetukset vaikuttavat peliin.
Esimerkiksi niytéd pelaajalle videoleikkeitd, joissa on esitetty erilaisia
ohjausmenetelmii ja niiden vaikutuksia pelattavuuteen. Nayti pelaajalle myos

vertailuja, joissa on esitetty eri ohjausasetusten hydtyjé ja haittoja.

* Pelaajapalaute: Kerdi pelaajapalautetta ohjausasetusten mukauttamisesta ja kéytosta.
Pelaajien mielipiteet voivat auttaa parantamaan kéytettdvyyttd ja optimoimaan
ohjausasetukset. Esimerkiksi kysy pelaajilta, mitd he pitivdt ohjausasetuksista, oliko
niitd helppo muuttaa, oliko niilld vaikutusta pelikokemukseen ja oliko niissa

parannettavaa.

Ohjausasetusten mukautettavuus antaa pelaajille mahdollisuuden raataloida ohjaus juuri
heidén tarpeidensa ja mieltymystensd mukaisesti. Tdmé tekee pelinohjauksesta

monipuolisempaa ja kayttdjaystiavéllisempad, joka sopii erilaisiin pelaajatyyppeihin.
5.3 Pelinohjauksen suunnittelun suuntaukset ja tulevaisuuden nakymat

Pelinohjauksen suunnittelussa on oltava ajan tasalla pelisuunnittelun suuntausten ja
tulevaisuuden nikymien suhteen. Peliala on jatkuvassa muutoksessa ja kehityksessi, ja uudet
teknologiat, pelityypit ja pelaajien odotukset luovat uusia haasteita ja mahdollisuuksia
ohjausjirjestelmille. Tédssa osiossa esitimme joitain keskeisid suuntauksia ja tulevaisuuden

nidkymii, jotka voivat vaikuttaa ohjauksen suunnitteluun[53][54]:

* 5G ja pilvipelaaminen: Nopeat 5G-yhteydet ja pilvipelaamisen laajempi kiyttdonotto
mahdollistavat pelaamisen eri laitteilla ilman fyysisid pelikonsolien tai tietokoneiden
rajoituksia. Tdma tarkoittaa, ettd ohjausta voi optimoida pilvipelaamista ja
mobiililaitteita varten, esimerkiksi tarjoamalla erilaisia ohjausvaihtoehtoja, kuten
kosketusnidyttod, ddniohjausta tai ulkoisia ohjaimia. Pilvipelaaminen voi myds
mahdollistaa uudenlaisia pelikokemuksia, kuten virtuaalitodellisuutta, lisattya

todellisuutta tai yhdistettyé todellisuutta, jotka vaativat uudenlaista ohjausosaamista.
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Kehittyneet ilylaitteet: Alypuhelimet ja tabletit ovat yhi suositumpia
pelaamisalustoja, jotka tarjoavat monipuolisia pelimahdollisuuksia. Miten ohjausta voi
parantaa ndilla laitteilla? Yksi tapa on hyddyntéé laitteiden sisddnrakennettuja
ominaisuuksia, kuten liiketunnistimia, kiithtyvyysantureita, kameraa tai mikrofonia.
Toinen tapa on kehittidd innovatiivisia ohjausmenetelmid, kuten eleohjausta,
silménliikkeiden seurantaa tai kasvojentunnistusta. Kolmas tapa on tarjota
lisdvarusteita, kuten ulkoisia ohjaimia, ndppaimistdjé tai hiirid, jotka parantavat

ohjauksen tarkkuutta ja mukavuutta.

Tekoily ja koneoppiminen: Tekoily ja koneoppiminen voivat mahdollistaa
dlykkadmmaén pelinohjauksen, joka oppii pelaajan kayttdytymisestd ja mukautuu
hénen tarpeisiinsa ja mieltymyksiinsd. Esimerkiksi ohjausjirjestelma voi analysoida
pelaajan pelityylid, taitotasoa, mielialaa tai kiinnostuksen kohteita ja sddtda
ohjausasetuksia, pelin vaikeustasoa, pelin siséltdd tai pelin tunnelmaa sen mukaan.
Ohjausjirjestelmé voi my0ds antaa pelaajalle palautetta, neuvoja tai vinkkejé ohjauksen

parantamiseksi.

Monipuoliset pelityylit: Pelien pelityylit ja pelaajien mieltymykset vaihtelevat.
Kuinka ohjaus voi sopeutua eri pelityyleihin tarjoamalla optimaalisen
kiyttokokemuksen kaikille? Yksi tapa on tarjota erilaisia ohjausprofiileja eri
pelityyleille, jotka on suunniteltu huomioimaan pelityyppien erityispiirteet ja
vaatimukset. Esimerkiksi toimintapeleissé ohjaus voi olla nopeaa ja responsiivista,
kun taas strategiapeleissd ohjaus voi olla tarkkaa ja monipuolista. Toinen tapa on antaa
pelaajille mahdollisuus mukauttaa ohjausta omien mieltymystensd mukaan,
esimerkiksi valita erilaisia ohjausmenetelmid, nappédinten méérityksia tai

herkkyysasetuksia.

Pelien yhteisollisyys: Monet pelit perustuvat yhteisollisyyteen ja moninpeliin, joko
verkossa tai paikallisesti. Kuinka ohjausta voi suunnitella parantamaan yhteispelin
kokemusta? Yksi tapa on tarjota yhteisollisid ohjausominaisuuksia, kuten déni- ja
tekstiviestintdd, ryhmédtoimintoja, yhteistyotehtévia tai kilpailullisia haasteita. Toinen
tapa on tarjota yhteensopivuutta eri laitteiden ja alustojen vililld, jotta pelaajat voivat
pelata yhdessé riippumatta siitd, milld laitteella he pelaavat. Kolmas tapa on tarjota
yhteisollisid ohjausvilineitd, kuten jakamis- ja suoratoistomahdollisuuksia, jotka

mahdollistavat pelaajien jakaa pelikokemuksiaan ja -siséltdjadn muiden kanssa.
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Néiden suuntausten ja tulevaisuuden nidkymien ymmartdminen on tirkeéé, jotta
pelinohjauksen suunnittelu voi pysyé kilpailukykyisena ja tarjota pelaajille innovatiivisia ja
nautinnollisia pelikokemuksia. Tulevaisuudessa on odotettavissa jatkuvaa kehitysta ja
muutoksia, ja ohjausjirjestelmén tulisi olla valmis vastaamaan néihin haasteisiin ja

mahdollisuuksiin.
5.3.1 Immersiivinen pelaaminen pelinohjauksen suunnittelussa

Immersiivinen pelaaminen on ollut keskeinen suuntaus pelialalla, ja se vaikuttaa merkittavasti
pelinohjauksen suunnitteluun. Immersiivisessa pelaamisessa pyritddn luomaan syvempi ja
elamyksellisempi pelikokemus, joka sitouttaa pelaajan pelimaailmaan ja hahmoon.
Immersiivinen pelaaminen voi hyddyntdi erilaisia teknologioita, kuten virtuaalitodellisuutta,
lisdttyd todellisuutta, haptista palautetta tai ddniohjausta. Immersiivinen pelaaminen voi myds
perustua pelin tarinaan, hahmoihin, ympéristdon ja vuorovaikutukseen, jotka luovat pelaajalle
mielekkddn ja uskottavan pelikokemuksen. Alla esimerkkeji, miten ohjauksen suunnittelu voi

vastata tahin suuntaukseen:

* Haptinen palaute ja tarkempi ohjaus: Hyodynni haptista palautetta ja kehittyneita
ohjausvilineitd, kuten Steam Deckin tarkkoja litketunnistimia, luomaan pelaajille
entistd immersiivisempi tunne pelimaailmasta. Pelaajat voivat kokea pelin tapahtumat
voimakkaammin, kun he tuntevat esimerkiksi aseiden painon, rdjihdysten tédrinén tai
auton kiihdytyksen. Tarkempi ohjaus mahdollistaa myds paremman hallinnan ja

reagoinnin pelissé .

 Adiniohjaus ja luonteva vuorovaikutus: Tutki diniohjauksen mahdollisuuksia tarjota
pelaajille mahdollisuus vuorovaikuttaa pelimaailman kanssa luontevasti ja
vaivattomasti. Ainikomennot voivat lisitd pelin immersiota, kun pelaaja voi
esimerkiksi kysyd neuvoa, antaa kiiskyji tai keskustella hahmojen kanssa. Aéniohjaus
voi my0s helpottaa pelin kéyttoliittyméan kéyttod ja vihentdd ohjausvilineiden

tarvetta .

*  Hahmon ympéristoon reagoiminen: Tutki mahdollisuuksia, joilla pelaajahahmo voi
reagoida ympariston muutoksiin ja tilanteisiin. Tdma luo vaikutelman, etté
pelaajahahmo eldi ja toimii samassa maailmassa kuin pelaaja. Esimerkiksi hahmo voi
kommentoida ympiriston tapahtumia, ilmaista tunteitaan, muuttaa ilmettéén tai

eleitddn tai jopa muokata ulkondkdddn pelin edetessa .
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Tarina ja hahmojen syvyys: Hydodynna ohjauksen suunnittelussa mahdollisuuksia
syventéd pelin tarinaa ja hahmojen persoonallisuutta. Pelaajien vuorovaikutus
hahmojen kanssa voi olla avain immersiivisen kokemuksen luomiseen. Esimerkiksi
pelaaja voi valita erilaisia dialogivaihtoehtoja, jotka vaikuttavat hahmojen suhteisiin,
pelin kulkuun ja lopputulokseen. Pelaaja voi myds vaikuttaa hahmon kehitykseen ja

valintoihin pelin aikana.

Immersiivisen pelaamisen suuntaus korostaa pelaajien syvempéa osallistumista ja kokemusta

pelimaailmasta. Pelinohjauksen suunnittelussa tulisi pyrkié tarjoamaan vélineet ja

mahdollisuudet, jotka tekevit pelaamisesta eldmyksellisempidd ja vaikuttavampaa.

5.3.2 Ohjauksen evoluutio pelinohjauksen suunnittelussa

Pelinohjauksen suunnittelussa olennainen osa on ohjauksen kehittyminen. Pelaajien odotukset

ja teknologia muuttuvat ajan mydté, ja ohjauksen on pysyttiva ajan tasalla. Ohjauksen

evoluutio tarkoittaa sité, ettd ohjausjarjestelmé hyddyntii uusia innovaatioita ja tarjoaa

pelaajille entistd paremman ja nautinnollisemman pelikokemuksen. Téssé osiossa esitimme

joitain esimerkkeja siitd, miten ohjauksen suunnittelu voi reagoida ohjauksen

evoluutioon[53]:

Liiketunnistimet ja eleohjaus: Hyddynna laitteiston tarjoamia liiketunnistimia ja
eleohjausta pelinohjauksessa. Pelaajat voivat litkkua ja toimia pelimaailmassa
fyysisilld eleilld, miké lisdd immersiota. Esimerkiksi Steam Deckin litketunnistimet
mahdollistavat pelaajan kallistaa laitetta ohjatakseen pelihahmoa tai kohdistinta.

Eleohjaus voi my06s mahdollistaa pelaajan kayttdd késieleitd tai ilmeitd ohjaukseen.

Haptinen palaute ja tiriniteknologia: Kiyti kehittyneitd haptisia palautteita ja
térinda ohjauksen parantamiseksi. Pelaajat voivat tuntea pelimaailman tapahtumat ja
vuorovaikutuksen entistd paremmin. Esimerkiksi Steam Deckin haptiset ohjaimet
tuottavat tarkkaa ja monipuolista palautetta, joka vastaa pelin 44nid ja toimintoja.

Térindteknologia voi myos lisitd pelin tunnelmaa ja realismia.

Adiniohjaus ja puheentunnistus: Tutki diniohjauksen mahdollisuuksia tarjota
pelaajille mahdollisuus kéyttdd ddntd komentoina ja vuorovaikutuksessa pelimaailman
kanssa. Aéiniohjaus voi lisiti pelin immersiota, kun pelaaja voi esimerkiksi kysy#
neuvoa, antaa kiiskyji tai keskustella hahmojen kanssa. Aéiniohjaus voi my®ds helpottaa

pelin kayttoliittyman kéyttod ja vihentdé ohjausvilineiden tarvetta..
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* Mobiilisovellukset ja lisdlaitteet: Huomioi, ettd pelaajat voivat kayttaa
dlypuhelimiaan ja muita lisdlaitteita ohjaukseen. Integroi mahdollisuudet nididen
laitteiden yhteispeliin ja ohjaukseen. Esimerkiksi pelaaja voi kéyttda dlypuhelintaan
lisdndyttond, ohjauspaneelina tai kaukosdatimend. Pelaaja voi myos kdyttdd muita
lisélaitteita, kuten VR-laseja, kuulokkeita tai kdsineitd, jotka parantavat

pelikokemusta.

* Koneoppiminen ja tekoily: Hyodynni koneoppimista ja tekoédlyd ohjauksen
parantamiseksi. Ohjausjarjestelmé voi oppia pelaajan tapoja ja mukautua heidén
pelityyliinsd. Esimerkiksi ohjausjérjestelméd voi analysoida pelaajan pelisuoritusta,
taitotasoa, mieltymyksii tai kiinnostuksen kohteita ja sddtdd ohjausasetuksia, pelin
vaikeustasoa, pelin siséltod tai pelin tunnelmaa sen mukaan. Ohjausjérjestelmé voi

myos antaa pelaajalle palautetta, neuvoja tai vinkkejd ohjauksen parantamiseksi.

* Yhteistyo pelaajien vilillid: Tutki mahdollisuuksia yhteistyohon pelaajien vélilla
ohjauksen kautta. Esimerkiksi moninpelissd pelaajat voivat yhdistdé taitonsa
ohjauksen avulla. Pelaajat voivat esimerkiksi synkronoida liikkkeensd, jakaa resursseja
tai suunnitella strategioita ohjauksen avulla. Pelaajat voivat myds kommunikoida

toistensa kanssa ddnen, tekstin tai eleiden avulla.

Ohjauksen evoluutio edellyttii jatkuvaa tutkimusta ja kehitysti, jotta se voi vastata pelaajien
odotuksiin ja teknologian kehitykseen. Ohjausjirjestelmén tulisi olla valmis hyodyntdmaan
uusia innovaatioita ja tarjoamaan pelaajille entistd paremman ja nautinnollisemman

pelikokemuksen.



6 Paatelmat ja johtopaatokset

Téssd diplomitydssd on tutkittu pelaajahahmon ohjauksen suunnittelua Steam Deckille ja
vastaaville kannettaville pelilaitteille. Tyon tavoitteena oli ymmaértdd, miten laitteiston
tekniset ominaisuudet ja erilaiset pelityypit vaikuttavat ohjauksen suunnitteluun seka

tunnistaa parhaat kiytdnnot tillaisille laitteille suunnitellun ohjauksen kehittdmisessa.

Tutkimuksen perusteella voidaan tehda seuraavia paitelmia ja johtopadtoksia:
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Steam Deckin laitteisto vaikuttaa merkittdvésti ohjauksen suunnitteluun ja
toteutukseen. Laitteiston tarjoamat ominaisuudet, kuten liiketunnistimet,
analogiohjaimet ja kosketusndyttd, mahdollistavat monipuolisen ohjauksen, mutta
vaativat suunnittelijalta huolellista harkintaa ja optimointia. Laitteiston rajoitukset,
kuten pieni néyttd, laitteenkoko ja paino, asettavat my0s haasteita ohjauksen
suunnittelulle. Suunnittelijan tulisi pyrkid 16ytdméaan tasapaino laitteiston

hyddyntidmisen ja kéytettdvyyden vilill4.

Erilaiset pelityypit asettavat erilaisia vaatimuksia ohjaukselle Steam Deckilla.
Toimintapeleissd nopea ja tarkka ohjaus voi olla kriittinen, kun taas roolipeleissi
syvillinen vuorovaikutus ja hahmojen hallinta voivat olla ensisijaisia. Suunnittelijan
tulisi ottaa huomioon pelin tavoitteet, pelattavuus ja kohdeyleisd ohjauksen
suunnittelussa. Suunnittelijan tulisi myds tarjota pelaajille mahdollisuus valita erilaisia

ohjausmenetelmid ja -asetuksia eri pelityypeille ja tyyleille.

Parhaat kdytdnnot pelinohjauksen suunnittelussa kannettaville pelilaitteille siséltavit
laajan ohjausasetusten mukautettavuuden, selkedt dokumentaatiot ja yhteensopivuuden
eri pelimoottoreiden kanssa. Suunnittelijan tulisi antaa pelaajille mahdollisuus sditda
ohjausta omien mieltymystensi ja tarpeidensa mukaan. Suunnittelijan tulisi myos
tarjota riittdvisti ohjeita ja palautetta ohjauksen kdytostd ja toiminnasta. Suunnittelijan
tulisi my0s varmistaa, ettd ohjaus toimii eri pelimoottoreilla ja alustoilla ilman

ongelmia.

Immersiivinen pelaaminen ja ohjauksen evoluutio ovat tulevaisuuden suuntauksia,
jotka vaikuttavat ohjauksen suunnitteluun. Haptinen palaute, dédniohjaus,
virtuaalitodellisuus ja koneoppiminen ovat tekniikoita, jotka voivat parantaa

pelaajahahmon ohjausta. Suunnittelijan tulisi seurata ndiden tekniikoiden kehitysta ja
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hy6dyntdi niitd ohjauksen suunnittelussa. Suunnittelijan tulisi myos olla valmis

mukautumaan pelaajien muuttuviin odotuksiin ja tarpeisiin.

Tamén tutkimuksen perusteella pelaajahahmon ohjauksen suunnittelijat voivat paremmin
ymmartid haasteet ja mahdollisuudet, jotka liittyvét Steam Deckille ja vastaaville
kannettaville laitteille suunniteltuun ohjaukseen. Parhaat kiytdnnot ja tulevaisuuden
suuntaukset voivat auttaa suunnittelijoita luomaan entisti parempia ja nautinnollisempia

pelikokemuksia kannettavilla pelilaitteilla.

Tama tutkimus on perustunut kirjallisuuskatsaukseen ja teoreettiseen analyysiin.
Jatkotutkimuksessa voisi olla hyodyllistd tehdd empiiristd tutkimusta, jossa testattaisiin
erilaisia ohjausmenetelmid ja asetuksia todellisilla pelaajilla ja peleilld. Télloin voitaisiin
saada lisdd tietoa ohjauksen kiytettivyydestd, miellyttdvyydestd ja vaikutuksesta

pelikokemukseen.
6.1 Yhteenveto tuloksista

Tamén diplomityon tarkoituksena oli tutkia pelinohjauksen suunnittelua Steam Deckille ja
vastaaville kannettaville pelilaitteille. Tutkimus kasitti laitteiston tekniset ominaisuudet,
erilaisten pelityyppien vaatimukset ja parhaat kdytdnnot ohjauksen suunnittelussa.

Seuraavassa tiivistetdan tarkeimmét tulokset ja niiden perustelut:

* Laitteiston tekniset ominaisuudet vaikuttavat ohjauksen suunnitteluun: Steam
Deckin tarjoamat ominaisuudet, kuten liitketunnistimet, analogiohjaimet ja
kosketusniyttd, tarjoavat mahdollisuuden monipuoliseen ohjaukseen, mutta vaativat
suunnittelijalta huolellista optimointia ja harkintaa. Laitteiston rajoitukset, kuten pieni
naytto, laitteenkoko ja paino, asettavat myds haasteita ohjauksen suunnittelulle.
Suunnittelijan tulisi pyrkid l0ytiméén tasapaino laitteiston ominaisuuksien
hyddyntidmisen ja kédytettdvyyden vililld. Tima perustuu laitteiston teknisten

ominaisuuksien analyysiin.

* Pelityypit asettavat erilaisia vaatimuksia ohjaukselle: Erilaiset pelityypit, kuten
toimintapelit, roolipelit ja tasohyppelypelit, vaativat erilaisia ohjausratkaisuja.
Suunnittelijan on tunnettava kunkin pelityypin erityispiirteet ja pelaajien odotukset.
Suunnittelijan tulisi myos tarjota pelaajille mahdollisuus valita erilaisia
ohjausmenetelmid ja asetuksia eri pelityypeille ja pelityyleille. Tamé perustuu

pelityyppien luokitteluun ja ohjausmenetelmien vertailuun.
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* Parhaat kiiytiinnot ohjauksen suunnittelussa siséltivit mukautettavuuden ja
yhteensopivuuden: Laajan ohjausasetusten mukautettavuuden tarjoaminen pelaajille,
selkedt ohjeet ja yhteensopivuus eri pelimoottoreiden kanssa ovat keskeisid parhaita
kdytantdjd. Suunnittelijan tulisi antaa pelaajille mahdollisuus sdétdd ohjausta omien
mieltymystensd ja tarpeidensa mukaan. Suunnittelijan tulisi myds tarjota riittavésti
ohjeita ja palautetta ohjauksen kdytostd ja toiminnasta. Suunnittelijan tulisi myo6s
varmistaa, ettd ohjaus toimii eri pelimoottoreilla ja alustoilla ilman ongelmia. Tdma
perustuu ohjauksen suunnittelun parhaiden kayténtdjen katsaukseen ja ohjauksen

testauksen tuloksiin.

* Tulevaisuuden suuntaukset vaikuttavat ohjauksen suunnitteluun: Immersiivinen
pelaaminen, ddniohjaus, virtuaalitodellisuus ja koneoppiminen ovat tulevaisuuden
suuntauksia, jotka voivat rikastuttaa pelaajahahmon ohjausta ja kokemusta.
Suunnittelijan tulisi seurata ndiden tekniikoiden kehitystd ja hyodyntdi niitd ohjauksen
suunnittelussa. Suunnittelijan tulisi myds olla valmis mukautumaan pelaajien
muuttuviin odotuksiin ja tarpeisiin. TAima perustuu tulevaisuuden suuntausten

analyysiin ja esimerkkeihin innovatiivisista ohjausratkaisuista.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd pelaajanohjauksen suunnittelussa on otettava huomioon
laitteiston erityispiirteet, pelityyppikohtaiset vaatimukset ja tulevaisuuden suuntaukset.
Tdmdn ymmaértiminen voi auttaa suunnittelijoita luomaan entistd parempia ja

nautinnollisempia pelikokemuksia kannettavilla pelilaitteilla.
6.2 Vastaukset tutkimuskysymyksiin

Tamain diplomityon aikana pyrimme vastaamaan seuraaviin keskeisiin tutkimuskysymyksiin:

* Tutkimuskysymys 1: Miten Steam DecKkin laitteisto vaikuttaa pelaajanohjauksen

suunnitteluun ja toteutukseen?

Vastaus: Steam Deckin laitteisto tarjoaa monipuoliset ohjausmahdollisuudet, mukaan lukien
analogiohjaimet, liiketunnistimet ja kosketusniyttd. Ndiden ominaisuuksien avulla
pelaajahahmon ohjaus voidaan suunnitella monipuolisemmaksi ja tarkemmaksi. Kuitenkin
laitteiston rajoitukset, kuten pieni ndytto ja kompakti koko, vaativat huolellista suunnittelua ja
optimointia pelien kéyttoliittymén ja ohjauksen osalta. Tdma perustuu laitteiston teknisten

ominaisuuksien analyysiin.
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* Tutkimuskysymys 2: Kuinka erilaiset pelityypit vaikuttavat pelaajanohjauksen

vaatimuksiin Steam Deckilla?

Vastaus: Eri pelityypit asettavat erilaisia vaatimuksia ohjaukselle Steam Deckilla.
Toimintapeleissé tarvitaan nopeaa ja tarkkaa ohjausta, kun taas roolipeleissd syvéllinen
hahmojen hallinta ja vuorovaikutus voivat olla ensisijaisia. Suunnittelijan on otettava
huomioon kunkin pelityypin erityispiirteet ja pelaajien odotukset. Tdma perustuu pelityyppien

luokitteluun ja ohjausmenetelmien vertailuun.

*  Tutkimuskysymys 3: Mitki ovat parhaat kiytinnot pelaajanohjauksen

suunnittelussa kannettaville pelilaitteille, kuten Steam Deckille?

Vastaus: Pelaajanohjauksen suunnittelussa kannettaville pelilaitteille, kuten Steam Deckille,
on tirkedd huomioida laitteiston erityispiirteet, pelityyppi kohtaiset vaatimukset ja pelaajien
yksilolliset tarpeet ja mieltymykset. Tamén tutkimuksen perusteella voidaan esittid seuraavia

parhaita kéytantoja:

* Laajan ohjausasetusten mukautettavuuden tarjoaminen pelaajille: Pelaajille tulisi
antaa mahdollisuus valita ja sdétda erilaisia ohjausmenetelmii ja -asetuksia, jotka
sopivat heiddn pelityylilleen, taitotasolleen ja mieltymyksilleen. Esimerkiksi pelaaja
voi valita, haluaako hin kiyttdd analogiohjaimia, litketunnistimia, kosketusnédyttoa tai
niiden yhdistelmid. Pelaaja voi my6s muuttaa ohjausvilineiden herkkyytté,

painikkeiden toimintoja tai ohjausasettelua.

* Selkeit ohjeet, yhteensopivuus ja pelaajapalautteen kuunteleminen: Pelaajille
tulisi tarjota riittdvésti ohjeita ja palautetta ohjauksen kiytdsti ja toiminnasta.
Esimerkiksi pelin alussa tai ohjausasetuksissa tulisi ndyttds, mitd ohjausvélineitd ja -
toimintoja peli tukee ja miten niitd kdytetdadn. Peli tulisi my0s testata eri
pelimoottoreilla ja alustoilla, jotta ohjaus toimii ilman ongelmia. Pelaajapalautteen

kuunteleminen ja hyddyntdminen voi auttaa parantamaan ohjausta ja pelikokemusta.

* Pelaajien yksilollisten tarpeiden ja mieltymysten huomioiminen: Pelaajien
joukossa on monenlaisia ihmisié, joilla on erilaisia fyysisid, psyykkisid ja sosiaalisia
ominaisuuksia, jotka vaikuttavat heiddn pelikokemukseensa. Suunnittelijan tulisi
pyrkid tekeméédn ohjaus mahdollisimman saavutettavaksi, inklusiiviseksi ja
monimuotoiseksi. Esimerkiksi ohjaus tulisi suunnitella niin, etti se ei sulje pois

pelaajia, joilla on erilaisia toimintarajoitteita, kuten ndako-, kuulo- tai litkuntavamma.
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Ohjaus tulisi my0s ottaa huomioon erilaiset kulttuuriset, kielelliset ja sukupuoliset

tekijdt, jotka voivat vaikuttaa pelaajien odotuksiin ja mieltymyksiin.

Tamén tutkimuksen tulokset tarjoavat ohjausjirjestelmén suunnittelijoille arvokasta tietoa
siitd, miten optimoida pelinohjaus Steam Deckilld ja vastaavilla laitteilla, ja miten vastata
erilaisten pelityyppien vaatimuksiin. Tutkimus perustuu kirjallisuuskatsaukseen ja
teoreettiseen analyysiin, joten jatkotutkimuksessa voisi olla hyddyllistd tehdd empiiristad

tutkimusta, jossa testattaisiin erilaisia ohjausratkaisuja todellisilla pelaajilla ja peleilla.
6.3 Johtopaatokset ja niiden merkitys pelisuunnittelulle

Tamén tutkimuksen paitelmét tarjoavat arvokasta tietoa pelaajahahmon ohjauksen
suunnittelusta Steam Deckille ja vastaaville laitteille. Johtopaédtdsten merkitys

pelisuunnittelulle voidaan tiivistdé seuraavasti:

* Laitevaatimusten huomioiminen: Steam Deckin laitteisto tarjoaa monipuoliset
mahdollisuudet ohjauksen suunnitteluun, mutta samalla se asettaa rajoituksia, kuten
pieni ndytto ja kompakti koko. Pelisuunnittelijoiden on otettava ndma4 laitevaatimukset
huomioon pelien kdyttoliittymin ja ohjauksen suunnittelussa. Tamé perustuu
laitteiston teknisten ominaisuuksien analyysiin ja vertailuun muihin kannettaviin

pelilaitteisiin.

* Pelityyppi kohtaiset sovellukset: Eri pelityypit vaativat erilaisia ohjausratkaisuja, ja
suunnittelijoiden on ymmarrettdva kunkin pelityypin erityispiirteet. Esimerkiksi
toimintapelissd nopeat ja tarkat litkkeet ovat olennaisia, kun taas roolipelissé pelaajien
vuorovaikutus hahmojen ja maailman kanssa on keskeistd. TAméa perustuu

pelityyppien luokitteluun ja ohjausmenetelmien vertailuun.

*  Mukautettavuus ja yhteensopivuus: Parhaat kiytinnot pelaajahahmon ohjauksen
suunnittelussa sisdltavit laajan ohjausasetusten mukautettavuuden tarjoamisen
pelaajille. Témai antaa pelaajille mahdollisuuden réétéloid4 ohjaus omien
mieltymystensd mukaiseksi. Liséksi ohjausjérjestelmén tulisi olla yhteensopiva eri
pelimoottoreiden kanssa, miké helpottaa pelikehittéjien tyotd. Tama perustuu

ohjauksen suunnittelun parhaiden kiyténtojen katsauksen tuloksiin.

* Tulevaisuuden suuntaukset: Pelisuunnittelijoiden on seurattava ja omaksuttava

tulevaisuuden suuntauksia, kuten immersiivinen pelaaminen ja ohjauksen evoluutio.
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Naéiti tekniikoita hyddyntdmaélld he voivat tarjota pelaajille entistéd rikkaampia ja
nautinnollisempia pelikokemuksia. Tdéma perustuu tulevaisuuden suuntausten

analyysiin ja esimerkkeihin innovatiivisista ohjausratkaisuista.

Johtopéitokset toimivat ohjeina pelisuunnittelijoille, jotka tydskentelevit Steam Deckille ja
vastaaville laitteille suunnitellun ohjauksen parissa. Ne auttavat suunnittelijoita luomaan
pelikokemuksia, jotka ovat seké teknisesti toimivia ettd pelaajille mukautuvia ja

nautinnollisia.
6.4 Jatkotutkimusehdotukset

Tama tutkimus tarjoaa pohjan monille mielenkiintoisille jatkotutkimusmahdollisuuksille

pelinohjauksen suunnittelussa. Tulevat tutkimukset voivat syventyd seuraaviin aiheisiin:

1. Pelaajien kiyttoliittymimieltymykset: Tulevaisuuden tutkimuksissa voidaan tutkia
pelaajien mieltymyksii ja kéyttoliittymavaatimuksia Steam Deckill4 ja vastaavilla
laitteilla. Kuinka pelaajat haluavat mukauttaa ohjausasetuksiaan eri peleissd, ja miten

suunnittelijat voivat tarjota entistd paremmin réétéloityja kayttoliittymid?

2. Ohjausjarjestelmien vertailu: Vertaileva tutkimus erilaisten ohjausjérjestelmien,
kuten kosketusndyton ja liiketunnistimien, vaikutuksesta pelinohjaukseen voi olla
hyddyllinen. Miten eri jarjestelmét suoriutuvat eri pelipelityypeissd, ja mitd pelaajat

pitavit parhaina vaihtoehtoina?

3. Pelien saavutettavuus: Tulevaisuuden tutkimuksissa voidaan tarkastella pelien
saavutettavuutta Steam Deckill4 ja vastaavilla laitteilla. Miten ohjausta voidaan
parantaa niin, etti se on helppokayttdistd pelaajille, joilla on erilaisia fyysisié tai

kognitiivisia rajoitteita?

4. Pelien suorituskyky ja optimointi: Jatkotutkimuksessa voidaan tutkia pelien
suorituskyvyn optimointia Steam Deckille. Miten pelit voivat hyddyntéa laitteen

resursseja tehokkaasti tarjoamalla samalla korkealaatuisen pelaajakokemuksen?

5. Ohjauksen evoluutio ja uudet teknologiat: Kehittyvit teknologiat, kuten lisétty
todellisuus (AR) ja tekodly (Al), voivat tuoda uusia mahdollisuuksia pelinohjaukseen.
Jatkotutkimuksessa voidaan tutkia niiden teknologioiden vaikutuksia ohjauksen

suunnitteluun ja pelaajakokemukseen.
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6. Kiyttijiatestaukset ja kiytettivyystutkimukset: Kiyttdjatestaukset ja
kaytettavyystutkimukset Steam Deckilld ja vastaavilla laitteilla voivat antaa syvempai
tietoa pelaajien kiyttdytymisestd ja mieltymyksistid. Kuinka pelaajat reagoivat

erilaisiin ohjausratkaisuihin ja kuinka kiytettivyys vaikuttaa pelikokemukseen?

7. Ohjausjirjestelmien vertailu eri laitteilla: Vaikka téssd tutkimuksessa keskityttiin
Steam Deckiin, voitaisiin tehdé vertailevia tutkimuksia eri kannettavien pelilaitteiden

vililld. Kuinka erilaiset laitteet suoriutuvat pelinohjauksessa eri pelityypeissd?

8. Pelaajien osallistaminen suunnitteluun: Pelaajien aktiivinen osallistaminen
ohjauksen suunnitteluun ja testaukseen voi olla arvokasta. Tutkimus voisi keskittya

sithen, kuinka pelaajat haluavat vaikuttaa ohjauksen kehittimiseen ja mukauttamiseen.

9. Saavutettavuustutkimukset: Saavutettavuuden parantaminen kannettavilla
pelilaitteilla on tirked tavoite. Jatkotutkimuksessa voidaan tutkia, miten erilaiset
saavutettavuusratkaisut vaikuttavat pelaajien kokemuksiin ja kuinka niitd voidaan

integroida ohjauksen suunnitteluun.

10. Ohjauksen tulevaisuuden suuntaukset: Koska teknologia kehittyy jatkuvasti,
tulevaisuuden ohjausratkaisut voivat olla hyvin erilaisia kuin nykyiset. Tutkimus voisi
keskittyd ennustamaan ja analysoimaan tulevaisuuden ohjauksen suuntauksia

kannettavilla pelilaitteilla.

Néma jatkotutkimusehdotukset voivat edelleen syventdi ja laajentaa ymmérrystimme
pelinohjauksen suunnittelusta kannettavilla pelilaitteilla ja edistdd pelisuunnittelun

innovaatiota ja saavutettavuutta.
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