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Taméan kandidaatintyon tavoitteena oli selvittad, miten videopeleissé kiaytettavien die-
geettisten ja ei-diegeettisten kayttoliittymien ratkaisut vaikuttavat pelaajakokemuk-
seen, erityisesti immersion ja informaation vélityksen ndkokulmasta. Tyo toteutettiin
kirjallisuuskatsauksena, jossa hyodynnettiin pelitutkimuksen keskeisia teorioita seka
empiirisia tutkimuksia eri pelialustoilta, kuten 2D-peleisté, virtuaalitodellisuudesta
ja sekoitetun todellisuuden sovelluksista.

Tulokset osoittavat, etta diegeettisten ja ei-diegeettisten kayttoliittymien vaiku-
tukset ovat kontekstisidonnaisia. Ei-diegeettiset elementit tarjoavat pelaajalle selkeda
ja jatkuvasti ndkyvaé informaatiota, mutta lisdavat visuaalista kuormitusta ja voivat
heikentdaa pelimaailman uskottavuutta. Diegeettiset elementit puolestaan tukevat
immersion syntymista ja pelimaailmaan sulautumista, mutta niiden tulkittavuus ja
saatavuus voivat olla rajoittuneita erityisesti kuormittavissa tilanteissa. Pelaajan
taitotaso vaikuttaa merkittévasti havaintoihin: kokeneet pelaajat hyotyvat usein va-
héeleisista, maailmaan upotetuista vihjeista, kun taas aloittelijat tarvitsevat nakyvaa
ja eksplisiittistd informaatiota.

Johtopaatoksena voidaan todeta, etta kumpikaan ldhestymistapa ei yksindan
ole universaalisti parempi. Pelisuunnittelussa on tarkoituksenmukaista yhdistella
diegeettisia ja ei-diegeettisia ratkaisuja tilanteen ja genren mukaan: kriittinen tieto
on usein perusteltua esittda ei-diegeettisesti, kun taas tarinallista syventavat ele-
mentit hyotyvat diegeettisesta toteutuksesta. Tyo myos tunnistaa jatkotutkimuksen
tarpeen erityisesti audion diegeesin seka laajempien otosten ja kontekstikohtaisten
tutkimusten osalta.

Avainsanat Diegeettinen, ei-diegeettinen, kayttoliittyma, pelimaailma, immersio
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1 Johdanto

Alylaitteiden tuomien kosketusniyttdohjattavien pelien my6té pelialalla kiinnostus
kayttoliittymid kohtaan on kasvanut (Jergensen, 2013, s. 24). Myos pelit, jotka hyo-
dyntavit VR:44 eli virtuaalitodellisuutta tai AR:44 eli lisdttyé todellisuutta, ovat
lisdéntyneet ja tuoneet mukanaan uudenlaisia kayttoliittymia. Sen vuoksi pelikehitta-
jien on pitédnyt opetella toteuttamaan kayttoliittymié tehokkaalla ja toimivalla tavalla
naille uusille alustoille. Digitaaliset kdyttoliittymat videopeleissé ovatkin tarkea osa
pelikokemusta, silld ne toimivat teknisend rajapintana kayttajéan ja pelimaailman
valilla. Niiden vaikutus ei kuitenkaan rajaudu pelkastadn toiminnallisuuteen, vaan
niilld on téarkeéd vaikutus myos immersioon, pelimaailman uskottavuuteen ja infor-
maation valitykseen (Calleja, 2011, s. 25-26; Jorgensen, 2013). Jgrgensen (2013)
argumentoikin, ettd pelimaailma itsessdan on oma kéyttoliittyméansa.

Eras tarked nakokulma pelisuunnittelussa on se, miten pelin esittama tieto
sijoittuu pelimaailmaan. Pelin aistittavat elementit voidaankin jakaa diegeettisiin
ja ei-diegeettisiin elementteihin. Diegeettiset elementit ovat osa pelin fiktiivista
todellisuutta, eli ndmaé asiat ovat seka pelaajan ettd pelihahmon havaittavissa. Ei-
diegeettiset elementit taas eivat ole osa pelimaailmaa, jolloin pelihahmo ei itse voi
niitd aistia. (Galloway, 2006, s. 7-8.) Esimerkiksi pelihahmon kdnnykéan naytt6 on
diegeettinen kayttoliittyméaelementti, mutta pelaajan tietokoneen néyton ylanurkassa
oleva elamapalkki ei ole diegeettinen.

Suuri merkitys kayttoliittymilla on pelitutkimuksen kannalta térkeddn osa-
alueeseen eli immersioon. Immersiota on kuvailtu kokemuksena, jossa pelaaja on niin
uppoutunut peliin, ettd ei huomaa asioita ympérilliédn ja saattaa tuntea olevansa
itsekin "pelin sisalla" (Jennett ym., 2008, s. 641). Vaikka immersiolle ei ole yhté
selkedd maaritelméd, on todettu, ettd se on avain hyvdaan pelikokemukseen (Jennett
ym., 2008, s. 644), minké vuoksi tutkimmekin aihetta juuri tastd nadkokulmasta.

Taméan tyon tutkimuskohteena ovat videopeleissa kaytettavit digitaaliset diegeet-
tiset ja ei-diegeettiset kayttoliittyméelementit seké niiden vaikutus pelikokemukseen.
Tyon tutkimuskysymykset ovat seuraavat:

1. Milla tavoin kayttoliittyméan diegeettisyys vaikuttaa pelaajan kokemaan im-
mersioon?

2. Milla tavoin kédyttoliittyméan diegeettisyys vaikuttaa informaation vélitykseen
ja vastaanottamiseen?

3. Missé konteksteissa kumpikin lahestymistapa on perusteltu pelisuunnittelun
nakokulmasta?

Tamén kandidaatintyon tavoitteena on ymmaéartaa, miten diegeettiset ja ei-
diegeettiset kayttoliittymaratkaisut vaikuttavat pelaajakokemukseen, tarkemmin
immersion ja informaation vélityksen kannalta. Tyo0ssa pyritadn myos ymmartamaan
nédiden kayttoliittymien keskeisimpié eroja niiden ominaisuuksien osalta. Témén
tyon avulla halutaankin saada vastauksia sithen, miten erilaisia kayttoliittymia voi
hyodyntaé erilaisten pelikokemuksien luomiseksi, miten niiden toteutukset eroavat



toisistaan ja missé tilanteissa erilaiset kayttoliittymatyypit ovat suositeltuja. Téa-
ma tyo on toteutettu kirjallisuuskatsauksena, jossa pyritdan yhdistaméaan loydettya
tietoa immersiosta seké eri kayttoliittyméatyyppien kaytosta erilaisissa videopeleissa.

Jotta voidaan ymmartaa tutkimuskenttdd mahdollisimman hyvin, on keskeinen
osa téata kirjallisuuskatsausta méaritelld keskeiset késitteet ja viitekehykset. Sen
vuoksi tyossa kasitellaan paljon taustateoriaa, jolla kartoitetaan tutkittavia ilmioita.

Tutkielman rakenne on seuraava: luvussa 2 kasitelladn aiheesta jo olemassa
olevaa teoriaa ja viitekehyksid. Luvussa 3 kdydéan lapi kirjallisuuskatsauksessa
kaytettavid aineistoja ja niiden valintaperusteita. Luvussa 4 kdydéaan lapi tulokset,
joita vertaillaan ja yhdistelldan luvussa 5. Lopuksi luvussa 6 tehdaan johtopaétokset,
tyon arviointi seka jatkotutkimuksen tarpeen arviointi.



2 Teoria ja aiempi tutkimus

Tassa luvussa esitelldan tutkielman kannalta keskeiset kasitteet ja teoreettiset viite-
kehykset, joiden avulla pelien diegeettisyytta ja vaikutusta immersioon tarkastellaan.
Ensimmaisessa alaluvussa méaritelladn diegeettisyys tarinallisesta nakokulmasta,
josta laajennamme sen videopelikontekstiin. Sen jéalkeen kaydadn lapi kayttoliit-
tymien luonnetta ja adnen roolia kdyttoliittyméan osana, minké jélkeen siirrytadn
tarkastelemaan diegeettisyyden rajatapauksia.

Toisessa alaluvussa maéritelldan immersio, tarkastellaan siihen liittyvié teorioita
ja kasitelldén sen suhdetta ldsndoloon (presence) ja flow-tilaan. Tamén jalkeen
kaydédan lapi informaation vélityksen perusperiaatteita, jotka on otettava huomioon
kayttoliittymasuunnittelussa. Lopuksi jasennetdan tdméan tyon aiheesta olemassa
olevaa tutkimuskenttda ja tutkimusmetodeja.

2.1 Kayttoliittymien diegeettisyys videopeleissa

Diegeettisyys on késite, joka on ollut kaytossa narratologiassa ja elokuvatutkimuk-
sessa. Silla tarkoitetaan yksinkertaisuudessaan kaikkea sitd, mika on osa narratiivia
ja elokuvan maailmaa. Vuosien varrella diegeesin maaritelméa on kehittynyt ja laajen-
tunut eri medioihin, kuten pelitutkimukseen.

Diegeesin késitteen alkuperé voidaan jaljittaa antiikin Kreikkaan ja aikakauden fi-
losofien ajatteluun. Esimerkiksi Aristoteles ja Platon ovat jaotelleet tarinankerronnan
kahteen tapaan: kertomiseen (diegesis) ja esittdmiseen (mimesis). Heidan mukaansa
diegesis kuvaa kerrontaa kertojan kautta, kun taas mimesis viittaa tapahtumien
niyttamiseen ilman suoraa kertojaa. (Genette, 1980; Salomoni ym., 2017, s. 174.)

Nykyinen diegeesin madaritelma pohjautuu pitkélti Genetten (1980) luomaan
malliin. Han méaarittelee narratiivit kolmeen eri tasoon: ekstradiegeettinen, intradie-
geettinen ja metadiegeettinen. Ekstradiegeettinen tarkoittaa kerrontaa, joka tapahtuu
narratiivin ulkopuolella, esimerkiksi silloin, kun kertoja puhuu yleisolle. Intradiegeet-
tisella tarkoitetaan kaikkea tarinan sisalla tapahtuvaa kerrontaa, kuten hahmojen
repliikkeja. Metadiegeettisella tarkoitetaan tarinaa tarinan sisélla, esimerkiksi jos
tarinan hahmot kertovat katsomastaan televisiosarjasta. (Genette, 1980.)

Diegeesin madritelmé liitettiin myohemmin myo6s pelitutkimukseen, kun Galloway
(2006) kasitteli pelillistd toimintaa (gamic action) ja sen jaottelua. Diegeesin hin
kuvaili "pelin kokonaisvaltaiseksi kerronnalliseksi toiminnaksi' (Galloway, 2006, s.
7). Tarkemmin hén selittda, ettd diegeesiin kuuluu niin pelissd naytettavit kuin
nayttamattomatkin asiat. Esimerkiksi hahmot, jotka nakyvat ruudulla tai hahmot,
joista ainoastaan mainitaan pelissd, mutta jotka ovat olemassa pelimaailmassa, ovat
kumpikin osa diegeesid. Galloway (2006) jakaa pelin toiminnan neljdian kategori-
aan sen mukaan, ovatko ne diegeettisia vai eivit ja ovatko ne pelaajan vai koneen
tuottamaa toimintaa. Esimerkiksi hahmon liikkuminen on diegeettistéd, pelaajan
tuottamaa toimintaa, kun taas pelin alkuvalikon navigoiminen on pelaajan tuotta-
maa ei-diegeettistd toimintaa. Samoin vihollisen liikehdinté on koneen tuottamaa
diegeettista toimintaa ja pelin tallentuminen on ei-diegeettisté koneen aiheuttamaa
toimintaa. (Galloway, 2006.)



Diegeettisyyden konseptin liittdminen videopeleihin on ristiriitaista, silla toisin
kuin elokuvissa tai kirjoissa videopeleissa pelaaja toimii vuorovaikutuksessa tarinan
kanssa (Jorgensen, 2013; Pfister & Ghellal, 2018, s. 490). Pelimaailman elementtien
jaottelu diegeettisiksi ja ei-diegeettisiksi antaa myos ymmaéartaa, ettd pelimaailma
toimii tarinalogiikan mukaan. Tamé ndkokulma ei ota huomioon elementtien toi-
minnallisuutta, joka on keskeinen osa videopeleja. Kaikki tamé aiheuttaa diegeesin
kasitteen merkityksen hailymisen, ja alkuperaisen késitteen tunteville diegeettisyys
pelikontekstissa on hammentéava. (Jorgensen, 2013.) Tamén ristiriidan vuoksi taytyy
ymmartad, mita juuri pelikontekstissa diegeesilla tarkoitetaan.

Diegeesin voisi siis tiivistda niin, etta se, mikéd pelin hahmojen on mahdollista
ympaérillaan havaita, on diegeettistd, kun taas se, mita pelihahmo ei voi havaita, on
ei-diegeettista. Tahan sisaltyvat seka kaikki naytolla nakyvat visuaaliset elementit,
kuten hahmot ja esineet, etta auditiiviset elementit, kuten musiikki.

2.1.1 Diegeettiset ja ei-diegeettiset kayttoliittymat

Kun kayttoliittymien diegeettisyyttéd ldhdetadn tarkastelemaan, pitda erottaa, miten
kukin elementti sijoittuu diegeettinen-ei-diegeettinen-akselille. Kayttoliittyméelemen-
tit voivat olla selkea osa pelimaailmaa, pelaajalle suunnattuja pelimaailmasta erillisia
visuaalisia elementteja tai jotain naiden vélilta.

Diegeettisia kayttoliittymia ovat sellaiset, jotka on upotettu osaksi pelimaailmaa.
Diegeettisia kayttoliittyméaelementteja on kuvattu sellaisiksi, jotka sijaitsevat pelin
kolmiulotteisessa geometriassa ja ovat osa narratiivia (Ogier & Buchan, 2017, s. 3).
Diegeettisia kayttoliittyméaelementteja ovat muun muassa mittarit, kyltit ja muut
pelimaailmaan sijoittuvat informaationvélityskeinot, jotka ovat osa pelimaailman
tarinaa ja estetiikkaa, eivitka vain satunnaisia objekteja.

Ei-diegeettiset kayttoliittyméaelementit sen sijaan ovat sellaisia, jotka ovat osa
pelid, mutta ulkopuolella pelimaailmasta ja pelihahmojen tapahtumista (Galloway,
2006). Ne yleensa ovat keskeisia elementteja pelattavuuden kannalta, minka vuoksi
niité esiintyy peleissa paljon. Gallowayn (2006, s. 8) mukaan ei-diegeettiset elementit
ovat paljon yleisempia videopeleissa kuin elokuvissa tai kirjoissa.

Usein ei-diegeettiset kayttoliittymét ovat oma kerroksensa pelaajan ja pelimaa-
ilman vélissa, eivatkéd pelihahmot née niitd. Tyypillisid esimerkkejé téllaisista ovat
HUD-kéyttoliittymat (head-up display), joita voi ndhdé useissa peleissé ja yleensé
niissa naytetdan esimerkiksi pelihahmon jaljella olevat elamaét tai pieni kartta. Termi
HUD pohjautuu ilmailuteknologiaan, jolla informaatiota projisoidaan ilma-aluksen
tuulilasiin, josta lentajé voi ndhdé sen kdantamatté katsettaan pois ympéaristosta
(Jorgensen, 2013, s. 27).

Vaikka kéyttoliittymét jaetaankin diegeettisiin ja ei-diegeettisiin, todellisuudessa
pelit kuitenkin usein yhdistavét erilaisia kayttoliittymaelementteja. Hyvin harvoissa
tapauksissa peli hyodyntdaa kokonaan diegeettista tai ei-diegeettista kayttoliittymaa.
Jotkut pelit ovat tosin pyrkineet mahdollisimman diegeettisiin kéyttoliittymiin, joissa
ei ole HUD-elementteja tai muita ylimaaraisia ei-diegeettisia elementteja tai ko-
rostuksia. Téllaisia pelejd ovat muun muassa Uncharted-sarjan (2007-2022) pelit,
joissa pelaajan on edettava tutkimalla ymparistoadn ilman ulkopuolista apua. Taysin



ei-diegeettisia kayttoliittymia ovat pelit, joissa ei ole pelimaailmaa tai narratiivia.
Esimerkiksi Tetriksen (Alexey Pajitnov, 1985) kaltaisissa abstrakteissa peleissi peli-
maailman fiktiivinen kehys on heikko, ja esitystapa on kaytdnnossa ei-diegeettinen.
Taysin diegeettiset ratkaisut voivat heikentdé havaittavuutta, kun taas ei-diegeettiset
korostukset parantavat 1oydettavyyttd, mutta voivat saada pelin tuntumaan enemman
jarjestelmalta kuin omalta maailmaltaan.

/[ Se-90000
11676

Kuva 1: Hollow Knight -
pelissd vasemmassa yla-
nurkassa nakyvat elamat
ja valuuttamaara on to-
teutettu ei-diegeettisina
HUD-elementteina.
Lahde: (Team Cherry,
2017)

2.1.2 Mika lasketaan pelin kayttoliittymaksi?

Kayttoliittymien diegeettisyys riippuu myos siita, mité ylipaataan pidetadn osana
pelin kdyttoliittyméaa. Jorgensen (2013) méaarittelee kayttoliittyméksi kaiken sellaisen,
jonka kautta pelaaja saa informaatiota pelin tilasta ja vuorovaikutuksesta pelin
kanssa. Tallaisia elementteja ovat muun muassa HUD-nakymét ja WIMP-elementit,
eli ikkuna- (window), kuvake- (icon), valikko- (menu) ja osoitinelementit (pointer).

Naiden lisaksi myos pelimaailman hahmot, esineet ja ympéristo sopivat kéyt-
toliittyméan maaritelmaan. Marre ym. (2021, s. 1090) kuvaavat pelien visuaalisen
kayttoliittymén koostuvan seké péadasiallisesta toimintanakymasta, joka sisaltda myos
pelimaailman objektit, etté erillisestd HUDista, joka tarjoaa informaatiota, kuten
pisteet tai elamat.

Kayttoliittyma ei siis rajoitu pelkastaan pelimaailman ulkopuolisiin elementtei-
hin, vaan se voi olla myo6s osittain tai kokonaan osa pelimaailman visuaalista tai
auditiivista ilmetta.

Jos hyviksytadn ajatus, ettd kaikki pelaajalle esitetty informaatio on osa kéyt-
toliittymad, voidaan myos koko pelimaailma nahda eraanlaisena kayttoliittymané.
Jorgensen (2013) argumentoi juuri tdméan nidkemyksen puolesta, jossa pelimaailma
on osa seké pelin sisdltoa etta kayttoliittyméaa. Hanen mukaansa pelimaailma on
tietokoneen simuloima esitys niisté prosesseista, joita koneen sisilld tapahtuu. Peli-
maailma siis toimii rajapintana koneen ja pelaajan valilla ja esittad pelaajalle pelin
tilan, toimintamahdollisuudet ja palautteen, ja siten toimii kayttoliittymana.

Tama laajempi maéritelma kayttoliittymaélle on keskeinen, kun puhutaan diegeet-
tisista kayttoliittymista, joissa informaatio esitetdén osana pelimaailmaa. On tarkedd
ymmartiaa, mika lasketaan osaksi kayttoliittymaéd, kun arvioidaan, miten erilaiset
kayttoliittymatyypit vaikuttavat pelikokemukseen.
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2.1.3 Audion rooli pelien kayttoliittymissa

Koska kayttoliittymé kasittaéd kaiken pelaajalle havaittavissa olevan informaation, on
pelin dédnimaailma myos osa kdyttoliittymaa (Grimshaw & Schott, 2008; Jgrgensen,
2013). My6s auditiiviset elementit voidaan luokitella diegeettisiin ja ei-diegeettisiin
aaniin (Grimshaw & Schott, 2008). Diegeettiset dénielementit ovat esimerkiksi hengi-
tyksen tai sydamenlyontien kaltaisia aanié, jotka kuuluvat pelimaailmaan ja ovat
pelihahmon aistittavissa. Ei-diegeettiset adnielementit ovat esimerkiksi taustamusiik-
kia tai muita pelkédstdan pelaajalle suunnattuja aénia. Molemmat aanityypit voivat
valittdd pelaajalle informaatiota esimerkiksi lahestyvisté vaarasta (esim. vihollis-
musiikit) tai pelihahmon stressitilasta (esim. nopeat syddmenlyonnit) (Jgrgensen,
2013).

Auditiivinen informaationvélitys on tarked osa pelisuunnittelua, silla se luo toisen
tason kayttoliittymadn. Se mahdollistaa informaationvélityksen ilman visuaalista
kuormitusta ja voi tdydentdd naytolla nakyvaa informaatiota. Auditiivinen informaa-
tionvalitys siis tukee pelaajan keskittymista ja parantaa kayttoliittyman saavutetta-
vuutta. (Jorgensen, 2013.) Pelin 4dnimaailma on myo6s tarked osa immersion luontia
(Sweetser & Wyeth, 2005, s. 10).

Ainen diegeesin méérittely vaikeutuu silloin, kun tarkastellaan moninpelejé, jois-
sa eri pelaajien d&animaailmat eroavat toisistaan. Tamén vuoksi Grimshaw ja Schott
(2008) maarittelevit rinnalle vield kaksi termid: ideodiegeettinen ja telediegeettinen.
Ideodiegeettinen aéni on se, jonka pelaaja itse kuulee. Telediegeettinen taas viittaa
aaneen, jonka toinen pelaaja kuulee, mutta joka vaikuttaa myo6s sinun pelikokemuk-
seesi. Esimerkiksi, jos pelaaja 1 hiipii nurkan takana ja pelaaja 2 kuulee tdméan dénen,
se on pelaajalle 2 ideodiegeettista. Kun pelaaja 2 reagoi ddneen ja vaikuttaa néin
toisenkin pelaajan peliin, d4ani on pelaajalle 1 telediegeettisté. Naiden lisdaksi ideodie-
geettiset ddnet voidaan erotella kinediegeettisiksi (pelaajan itse aiheuttamiksi déniksi)
ja exodiegeettisiksi (muiksi ideodiegeettisiksi ddniksi). (Grimshaw & Schott, 2008.)

2.1.4 Diegeettisyyden rajatapaukset

Vaikka diegeettiset ja ei-diegeettiset kayttoliittymaelementit voidaan periaatteessa
erottaa toisistaan sen mukaan, ovatko ne osa pelimaailmaa vai ainoastaan pelaa-
jalle suunnattua informaatiota, kdytdnnon toteutuksissa raja nédiden valilla ei aina
ole selkea. Useissa peleissa esiintyy elementteja, jotka sijoittuvat ndiden kahden
valimaastoon tai hyodyntaviat molempia yhta aikaa.

Yksi tapa tarkastella niita rajatapauksia on kdyttda Jorgensenin (2013) ajatusta
kehysten joustavuudesta (frame flexibility). T&ll4 han viittaa siihen, etté pelaajat
voivat siirtya joustavasti kahden eri tulkintakehyksen vélilla: fiktiivisen kehyksen
(fictional frame) ja jarjestelmakehyksen (lucid frame). Kehyksilla tarkoitetaan sité,
mista ndkokulmasta pelaaja pelia katsoo. Fiktiivinen kehys tarkoittaa, etté pelaaja
elaytyy pelin maailmaan ja hyvaksyy kayttoliittymaelementit osaksi pelin maail-
maa. Jarjestelmakehys tarkoittaa, ettd pelaaja suhtautuu peliin jérjestelména ja
tulkitsee informaation irralliseksi pelimaailmasta. Kehysten joustavuus tarkoittaa
sité, etta pelielementti voi olla pelaajalle merkityksellinen molemmissa kehyksissa.
(Jorgensen, 2013.)
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Esimerkiksi pelissa Crysis (Crytek, 2007) naytettava HUD voidaan fiktionaalisesti
selittad osaksi hahmon kyparateknologiaa. Pelaaja voi siis tulkita kayttoliittyméan
joko irrallisena informaationa tai pelimaailmaan upotettuna teknologiana. Tallaisessa
tilanteessa elementtien voidaan sanoa olevan rajatilassa kahden kehyksen valilla, silla
ne ovat seké diegeettisid etté ei-diegeettisid, riippuen pelaajan tulkinnasta ja pelin
selityksesté. (Jorgensen, 2013.)

Pelaajan tulkinta on tarkeda etenkin diegeettisyyden rajatiloissa, silléd tulkinnasta
riippuen diegeettisyyden kokemus voi syntyé tai kadota. Jorgensen (2013) selittéa,
etta pelaajat voivat tulkita ei-diegeettisesti esitetyn elementin osana pelimaailmaa
("upkeying lucid as fictional") tai puolestaan hylata fiktiivisen kehyksen ("downkeying
fictional as lucid"). Naissé tapauksissa on vaikea arvioida, miten kayttoliittyméatyyppi
vaikuttaa immersioon, jos pelaaja tulkitsee tiedon eri tavalla kuin on tarkoitettu.

Toinen ilmio, joka liittyy kehysten rajapintoihin, on metareferenssit (metarefe-
rences), joilla tarkoitetaan pelin viittauksia omaan pelillisyyteensé kéayttoliittyméan
tai kerronnan kautta. Koska pelit ovat pohjimmiltaan interaktiivinen media, jossa
pelaaja on koko ajan osallisena, niissé ei ole samalla tavalla neljatta seinaa kuin
perinteisissd medioissa. (Jorgensen, 2013.) Tamén vuoksi, kun pelit viittaavat omaan
pelillisyyteensa, se ei usein tunnu neljannen seinén rikkomiselta samassa mielessa
kuin perinteisissd medioissa. Esimerkiksi pelissé The Stanley Parable (Galactic Cafe,
2013) pelin kertoja kommentoi pelaajan valintoja reaaliajassa, eli peli tekee selvéksi,
etté se tietdd olevansa peli. Tamaé ei kuitenkaan tunnu neljannen seinén rikkomiselta,
koska pelaaja itse on osa pelin tapahtumia, ei vain katsoja. Tamé on esimerkki
pelissé tapahtuvasta metareferenssista.

2.2 Immersio

Immersiota on vaikea maaritella yksikasitteisesti, silla eri tutkijat ovat kuvailleet
immersiota useilla eri tavoilla ja painotuksilla. Etenkin immersion ja lasnaolon
(presence) kasitteitd kdytetddn ristiin. Monet tutkimukset eiviat myoskddn anna
tasmaéllista maaritelmaa késitteelle, minka vuoksi lukija ei voi olla téysin varma, mita
tarkemmin tutkitaan. Jos tédssa tyossd rajattaisiin immersio vain yhteen tiukkaan
maéaaritelméan, myohemmasséa luvussa kasiteltavat tutkimustulokset voivat vaaristya,
mikali ne perustuvat erilaiseen ymmarrykseen kasitteesta. Taman vuoksi tassa tyossa
hyvéiksytadan nama erilaiset ndkemykset osaksi immersiota, jotta tutkimustulokset
voidaan asettaa oikeaan kontekstiin.

Termi immersio pohjautuu veden alle uppoamisen kokemukseen ja kuvaa psy-
kologisella tasolla sita tunnetta, etta on taysin ymparoéityna toisella todellisuudella
(Murray, 1997, s. 98). Peleissa tamé yleisesti tarkoittaa sité, miten peli vetda pelaa-
jan mukaan kuvitteelliseen todellisuuteensa niin, ettd ymparoiva maailma unohtuu
(Jennett ym., 2008, s. 657; Jorgensen, 2013). Immersion luonteeseen ja syntyyn on
kehitetty monta eri teoriaa, minka vuoksi késitteen maarittely on monimutkaista.

Yksi keskeinen ero eri immersion kasityksissa liittyy siihen, luonnehditaanko
immersio kokemukseksi vai teknologian ominaisuudeksi. Nilsson ym. (2016, s. 110)
kuvaavat tdtd eroa Murrayn (1997) vesimetaforan avulla: kyse voi olla siitd, kuinka
syvalle keho uppoaa vai siita, milta uppoaminen tuntuu. Yhté oikeaa maéritelméaa
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ei ole, minkéd vuoksi on hyva ymmartaéd ero ndiden nakemysten valilla. Immersio
voidaan erotella neljaan yleiseen nédkokulmaan: immersio jarjestelman ominaisuutena,
immersio aistittuna reaktiona jarjestelmaélle, immersio reaktiona tarinaan ja sen
maailmaan sekd immersio reaktiona haasteisiin. (Nilsson ym., 2016, s. 110.)

Vaikka immersio mielletdan positiivisena kokemuksena, sithen kuuluu myos paljon
negatiivisia tunteita, kuten ahdistusta (Jennett ym., 2008, s. 658). Esimerkkina
voidaan kayttad kauhupeleja, joissa pelaaja voi tuntea olevansa itse vaarassa ja kokea
olevansa osa pelin miljoota. Tallaisissa peleissa juuri namé negatiiviset tunteet, kuten
pelko ja epatietoisuus, ovat avainasemassa immersion kokemuksessa.

2.2.1 Immersion teoriat

Useat eri akateemikot ovat yrittdneet médritelld immersion késitettd ja ymmaéartas,
mita se oikeastaan on. Teorioita onkin syntynyt paljon, ja esimerkiksi Nilsson ym.
(2016) ovat koonneet naité teorioita ymmértéédkseen kokonaiskuvan. Téssé luvussa
kaymme lyhyesti ldpi yleisimpid immersioteorioita ja sité, miten ne eroavat suhteessa
toisiinsa.

McMahan (2003) erottelee immersion diegeettiseen ja ei-diegeettiseen immersioon.
Diegeettisella immersiolla han tarkoittaa, etta pelaaja on uppoutunut pelin maail-
maan ja tarinaan. Ei-diegeettiselld immersiolla han tarkoittaa pelaajan sitoutumista
peliin pelimekaniikan, strategian ja haasteiden kautta riippumatta tarinallisesta
kontekstista. (McMahan, 2003.) Jos tamé yhdistetddn aiemmin méaariteltyyn ym-
marrykseen diegeettisyydestéd, voidaan sanoa, ettd diegeettinen immersio on pelaajan
kokemus pelimaailman sisapuolella. Fi-diegeettinen immersio puolestaan on kokemus,
joka syntyy pelimaailman ulkopuolella, mutta on osa pelaamisen kokonaiskokemusta.

Brown ja Cairns (2004) ovat kehittédneet usein viitatun teorian, joka jakaa im-
mersion kolmeen tasoon sen voimakkuuden mukaan. Jokaisella portaalla on omat
esteensd, jotka voivat rajoittaa pelaajan paasya kyseiselle tasolle. Ensimmainen taso
on mielenkiinto (engagement), joka tarkoittaa pelaajan mielenkiintoa peliéd kohtaan.
Taman tason esteet ovat saavutettavuus seké aika, jota peliin pitdaa kayttaa. Toinen
taso on syventyminen (engrossment), jossa pelaajalla on tunneside peliin ja hdn
haluaa jatkaa pelaamista, koska se on hanen térkein huomionkohteensa. Tassa tilassa
pelaaja on vahemmén tietoinen itsestdén ja ymparistostaan. Télle tasolle padsyyn
pelin rakenteen téytyy olla sellainen, etta se pystyy vaikuttamaan pelaajan tunteisiin.
Lopuksi kolmas taso on téysi immersio (total immersion), joka tarkoittaa lasnéoloa
(presence). Téassa vaiheessa pelaaja on tdysin irtaantunut todellisuudesta, eikd mil-
ladn muulla kuin pelilld ole valid. Pelaaja unohtaa pelaavansa pelié ja kokee olevansa
osa sitd. Taman saavuttamiseksi vaaditaan pelaajan tunnesiteen kasvua, tarkemmin
empatian kokemusta, seka pelin oikeanlaista tunnelmaa. Jokaista immersion tasoa
yhdistda se, ettd ne tarvitsevat pelaajan huomion. (Brown & Cairns, 2004.)

Toinen tunnettu teoria on Ermin ja Méyran (2005) esittamé SCI-teoria, jossa
immersio jaetaan kolmeen niiden luonteen mukaan: aistimukselliseen (sensory),
haastepohjaiseen (challenge-based) ja mielikuvitukselliseen (imaginative) immersioon.
Aistimuksellinen immersio liittyy pelin audiovisuaaliseen toteutukseen ja pelaajan
kokemukseen sen osalta. Haastepohjainen immersio tarkoittaa immersiota, joka
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syntyy, kun peli tarjoaa juuri sopivan maaran haastetta pelaajan taitoihin ndhden.
Mielikuvituksellinen immersio on sita, kun pelaaja uppoutuu pelin tarinaan ja
muodostaa tunnesiteen pelin hahmojen kanssa. (Ermi & Mayré, 2005.)

Hyvin samankaltaiseen méarittelyyn péaatyvat Nilsson ym. (2016), silld he ja-
kavat immersion kolmeen luokkaan: jarjestelmiimmersioon (system immersion),
narratiiviseen immersioon (narrative immersion) ja haastepohjaiseen immersioon
(challenge-based immersion). Toisin kuin SCI-mallin aistimuksellinen immersio (Ermi
& Mayra, 2005) jarjestelmaimmersio viittaa ensisijaisesti jarjestelman ominaisuuksiin,
jotka mahdollistavat immersion, ei suoraan pelaajan aistittuun kokemukseen. Nilsson
ym. (2016) perustelevat tita rajausta silld, ettd aistimuksellinen immersio kasvaa
suoraan jarjestelmaimmersion mukana, minka vuoksi edella mainitun erottelu ei lisaé
kuvausvoimaa.

Wirth ym. (2007) esittéavit avaruudellisen ldsnédolon muodostumisen mallin (spa-
tial presence formation model). Mallissa tilallinen lasnéolo (spatial presence) tar-
koittaa kokemusta, jossa henkilé on jossain muualla kuin fyysisessé sijainnissaan.
Konsepti on kaksiosainen. Se sisdltaéd ensinndkin tunteen “muualla olemisesta” ja
toisaalta kyvyn havaita ja huomioida vain ne toimintamahdollisuudet, jotka ovat
merkityksellisid kyseisessa kuvitteellisessa maailmassa. Tallaisen kokemuksen saa-
vuttaminen vaatii kaksivaiheisen prosessin. Ensin henkilo késittelee kuvitteellisessa
ympaéristossé saamiaan tilallisia vihjeita, sisdllyttda ne osaksi omaa tilakasitystédan.
Tata prosessia kutsutaan tilallisen tilannemallin (spatial situation model) muodosta-
miseksi. Kun tama tilannemalli on rakentunut, henkilé voi hyvaksya kuvitteellisen
tilan omaksi ymparistokseen ja kokea tilallisen lasnéolon. (Wirth ym., 2007.)

Vaikka malli on kehitetty erityisesti lasnaolon selittdmiseen, sen kuvaama pro-
sessi rinnastuu monin tavoin immersion syntyyn. Kun pelaaja muodostaa vahvan
avaruudellisen tilakasityksen pelimaailmasta ja hyvéiksyy sen omaksi toimintaym-
péristokseen, syntyy myos pohja syvélle uppoutumiselle. Nain Wirthin ym. (2007)
malli tarjoaa hyodyllisen viitekehyksen ymmaértaa, miten pelin tarjoamat aisti- ja
vuorovaikutusvihjeet voivat johtaa seka lasnaolon ettd immersion kokemukseen.

2.2.2 Immersion vaatimukset ja sitd parantavat asiat

McMahan (2003, s. 68-69) maarittelee kolme vaatimusta immersion syntymiselle
videopeleissa: pelin tulee vastata pelaajan odotuksiin, pelaajan toiminnalla tulee
olla vaikutusta pelimaailmaan ja pelimaailman tulee olla yhdenmukainen. Nama
vaatimukset kohdistuvat pelin ominaisuuksiin, ja ne vaikuttavat pelaajaan ja hanen
toimintaansa. Sweetser ja Wyeth (2005, s. 22) puolestaan asettavat vaatimukset
pelaajan kokemuksen nakokulmasta. Heiddan mukaansa immersio vaatii keskittymisté,
yhteytta pelin hahmoihin ja tarinaan, innostusta pelin etenemisesta seké sita, ettei
pelissa ole hetkié, jolloin pelaajalla ei ole mitaan tekemista. Naiden kahden eri ldhteen
vaatimukset myos havainnollistavat nakokulmaeroa: Sweetserin ja Wyethin (2005)
méaritelma painottaa pelaajan subjektiivisia kokemuksia ja siten nékee immersion
ensisijaisesti kokemuksena, kun taas McMahanin (2003) mééritelméa painottaa pelin
ominaisuuksia ja siten ndkee immersion enemman jérjestelmén ominaisuutena.
Nykyisin monet peliyhtiot kayttaviat immersiivisyyttéd yhtend markkinointiter-
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mina. Vaikka nykyaan sita kaytetadn useiden ominaisuuksien, kuten pelimaailman
laajuuden tai koukuttavan tarinan, markkinointiin, oli strategia alun perin realististen
grafiikoiden markkinointia varten (Calleja, 2011). Taméa on kuitenkin ongelmallista,
silla visuaalisen ja auditiivisen realismin ei ole tutkittu olevan immersion edellytys.
Useimmat tutkijat ovat pikemminkin yht& mielté siitéd, ettei immersio vaadi taytta
audiovisuaalista realismia (McMahan, 2003, s. 68). Toisaalta pelit voivat parantaa
immersiota aistillisen realismin sijaan mekaanisella realismilla. Talla tarkoitetaan
sité, ettd peliin rakennetaan todellisuutta mukailevia mekaniikoita. Ogier ja Buchan
(2017, s. 1) mainitsevat esimerkkein& vuorokauden kierron sekéd simuloidun nélan ja
vasymyksen.

Cummingsin ja Bailensonin (2016) meta-analyysin mukaan tilallisen ldsndolon
(spatial presence) kokemukseen vaikuttivat suhteellisesti voimakkaammin seurannan
taso (tracking level), stereoskopia (stereoscopy, kummallekin silmélle muodostettu
hieman eri kuva) ja ndkokentén laajuus (field of view); my6s péivitysnopeudella
(update rate) havaittiin suuri vaikutus, mutta se perustui pieneen tutkimusjoukkoon.
Néamé piirteet vaikuttivat lasnédoloon enemmén kuin kuvanlaatu/resoluutio ja aani.
Vaikka VR-tutkimus ja -suunnittelu painottavat usein nakoa ja aanta seka visuaa-
lisen ja auditiivisen laadun parantamista, ndmé komponentit nayttavat edistavin
lasnédoloa suhteellisesti heikommin kuin néakokentta, stereoskopia ja seurannan taso.
Liséksi lasnédolon muodostumisen “toisessa vaiheessa” eli itsen paikantamisessa tilaan
ja toiminta-/navigointimahdollisuuksien havaitsemisessa seurannan taso saattaa olla
erityisen térkea. Jarjestelmat, jotka seuraavat tarkemmin ja useampia kayttajéan
luonnollisia syotteita, tuottavat todennédkoisesti paremman kasityksen sijainnista,
navigoinnista ja toimintamahdollisuuksista kuin pelkka parempi danenlaatu tai visu-
aalinen realismi. (Cummings & Bailenson, 2016, s. 297-298.) Myos pelaajan saama
palaute on kriittistd immersion kokemuksen parantamiseksi ainakin VR-peleissé,
koska se auttaa pelaajia ymmértdméaédn toimintaansa ja sen seurauksia (Lima ym.,
2024, s. 258).

2.2.3 Immersion rinnakkaiskisitteet

Monia késitteita kaytetdan tarkoittamaan samaa tai samankaltaista kokemusta. Im-
mersion kohdalla usein késite sekoitetaan lasndolon (presence) kanssa. Tiedetéén,
ettd kumpikin néistd kokemuksista on téarked, mutta kéasitteiden tarkasta mééri-
telméasta on ollut epaselvyytta (Calleja, 2011). Tésté huolimatta késitteiden usein
sanotaan tarkoittavan eri asioita. Lasnédolon kuvataan olevan psykologinen toiminto,
eli kokemus muualla olosta. Immersio toisaalta kuvaillaan jarjestelméan ominaisuudek-
si. (Calleja, 2011; Cummings & Bailenson, 2016; Salomoni ym., 2017, s. 175; Marre
ym., 2021, s. 175.) Kirjallisuudessa kasitteet kuitenkin limittyvéat; tassa tyossa kaytan
lasnaolon kasitettd kuvaamaan "muualla olon” psykologista kokemusta ja immer-
siota laajempana sateenvarjokasitteené, ellei alkuperainen lihde toisin maarittele.
Murrayn vesimetafora auttaa havainnollistamaan eroa: immersiolla viitataan siihen,
mika "upottaa”, kun taas ldsndolo kuvaa itse uppoamisen kokemusta. Télta pohjalta
immersiota vahvistavat ratkaisut voivat tyypillisesti tukea lasndolon muodostumista,
vaikka kasitteet eivit ole toistensa synonyymeja.
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Toisaalta se, miké téssd on kuvattu lasnéoloksi, on Nilssonin ym. (2016) mukaan
yksi immersion tulkinta. Taméa vahvistaa jo aiemmin todetun ristiriidan kasitteiden
epaselvyydesséd. Ongelma onkin, etteivat tutkijat ole paasseet yhteisymmaérrykseen
nédiden kéasitteiden merkityksistd, mika myos vaikeuttaa pelitutkimuksen edistysta
(Calleja, 2011). Nykytilanteessa kéasitteiden epéselvyys aiheuttaa tilanteita, joissa
tutkittava aihe ja tutkimusmetodit eivét sovi yhteen (Nilsson ym., 2016, s. 128).

Jennett ym. (2008, s. 643) kuvaavat ldsndolon ja immersion eroa erilaisina ko-
kemuksina. Heiddn mukaansa lasnaolo on mielentila, jossa henkilo kokee olevansa
toisessa maailmassa. Immersiota he puolestaan kuvaavat kokemuksena ajantajun
katoamisesta ja ympaérilld olevan unohtumisesta. He my6s sanovat, ettd immersio
ja lasnaolo voidaan kumpikin kokea myos yksinaan ilman toista. Esimerkiksi Tetris
voi aiheuttaa ajantajun katoamista, vaikka pelaaja ei itse kokisikaan olevansa lasna
pelissd. (Jennett ym., 2008, s. 643.)

Toinen késite, joka nousee esiin immersiosta puhuttaessa, on Csikszentmihalyin
(1990) méérittelemé flow-tila. Sitd kuvaillaan optimaalisena tilana, "jossa henkil6 on
niin syventynyt toimintaan, ettei milldén muulla tunnu olevan vilid" (Csikszentmiha-
lyi, 1990, s. 5). Tama vaikuttaa olevan samankaltainen tila, jota Brown ja Cairns
(2004) kuvaavat taytend immersiona. Taysi immersio kuitenkin eroaa flow’sta het-
kellisen luonteensa vuoksi (Brown & Cairns, 2004, s. 1300). Iacovides ym. (2015, s.
15) ja Jennett ym. (2008, s. 642) puolestaan kertovat flow'n ja immersion eroavan,
koska flow on optimaalinen tila ja immersio ei sitd normaalisti ole. Flow kuvataan
seesteisend mielentilana, kun taas immersioon kuuluu myos negatiivisia tunteita
(Jennett ym., 2008, s. 657). Vaikka flow ja immersio eivit tarkoita taysin samaa
ilmiota, on niissa paljon péaallekkéisyyksia, minka vuoksi myos flown ymmaéartaminen
on hyodyllisté.

Avaintekija flow’'n kuvaaman optimaalisen tilan saavuttamiseen on, ettd henki-
16n tekemén aktiviteetin tulee olla palkitsevaa itsessdan (Csikszentmihalyi, 1990,
s. 67). Taten aktiviteettia halutaan tehdé, vaikka siitd ei hyotyisi muuten mitaan.
Csikszentmihalyi (1990, s. 49) my0s erottelee kahdeksan komponenttia optimaaliseen
tilaan: sopiva haastavuus, intensiivinen keskittyminen, selvit tavoitteet, valiton pa-
laute, syva ja vaivaton uppoutuminen, hallinnan tunne, itsetietoisuuden hetkellinen
unohtuminen ja myohempi vahvistuminen seka ajantajun katoaminen.

Flow on niin osuva késite videopelejé tarkastellessa, ettd Sweetser ja Wyeth (2005)
ovat kehittdneet GameFlow-mallin, joka asettaa flow’n konseptin pelikontekstiin.
Mallin tarkoitus on analysoida ja ymmértaa pelaajan nautintoa kokonaisvaltaisesti, ei
vain jostain tietystd nédkokulmasta, kuten aiemmat tutkimukset ovat tehneet. Mallia
on tarkoitus hyodyntaa myos pelisuunnittelun osana, mutta sita pitda mukauttaa eri
genreille sopiviksi. GameFlow analysoi pelikokemusta kriteereilld, jotka pohjautuvat
jo aiemmin esiteltyihin flow’n vaatimuksiin. Yksi tédrked muutos on, ettd GameFlow-
mallissa huomioon otetaan myos sosiaalinen vuorovaikutus, joka on olennainen osa
pelien kéyttéjakokemusta koskevaa kirjallisuutta. (Sweetser & Wyeth, 2005.)
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2.2.4 Yhteenvetoa immersiosta

Immersion kasitetta on vaikea méaritella yksikasitteisesti. Sen ymmartamiseksi on
esitetty useita teorioita, jotka jésentavit immersion luonnetta. Tésta huolimatta
tutkijat eiviat ole yhtd mieltd edes siitd, mitd immersio pohjimmiltaan on: sita
kuvataan seka jarjestelman ominaisuutena etta psykologisena kokemuksena. Taméa
kaksijakoisuus tuottaa haasteita, kun tarkastellaan tutkimuksia, joissa immersiota
mitataan ilman selkedd maarittelya.

Tassa tyossa hyviaksytdan kaikki aiemmin esitellyt maaritelmét immersiosta, ja
kasitetta kdytetadn laajasti viittaamaan peliin uppoutumisen ilmioon. Tahan lu-
keutuvat seké jarjestelman toiminnot, jotka mahdollistavat uppoutumisen tunteen,
ettd pelaajan subjektiivinen uppoutumiskokemus. Téllainen rajaus on tarpeen, kos-
ka muuten moni relevantti tutkimus jaisi pois epéaselvéin lahtéoletuksen vuoksi sen
osalta, miten ne lahestyvat immersiota. On my6s tutkimuksen edun mukaista olla
rajaamatta immersiota vain esimerkiksi jarjestelméan ominaisuudeksi ja tutkia si-
ta pelkastadn tasta nakokulmasta, silla pelaajan kokema uppoutuminen on usein
jarjestelmapiirteiden ansiota.

2.3 Informaation valityksen periaatteet

Kayttoliittymén keskeinen tehtava on valittda pelaajalle pelin kannalta merkityk-
sellistéd informaatiota. Diegeettisyyden nakokulmasta olennaista on, miten tamé
informaatio esitetdan: sulautettuna osaksi pelimaailmaa vai erillisind elementteiné
sen ulkopuolella. Kayttoliittymien suunnittelua voidaan tarkastella useiden periaat-
teiden kautta, jotka liittyvat merkityksellisyyteen, kontekstiin, oppimisen tukemiseen,
kognitiiviseen kuormaan ja kaytettavyyteen.

Merkityksellisyys ja konteksti. Jorgensen (2013) painottaa, etta pelien kaytto-
liittymien on vélitettavé pelaajalle merkityksellistd ja johdonmukaista tietoa pelime-
kaniikoista ja tavoitteista tavalla, joka tukee itse pelaamista eikd vie huomiota pois
siita. Informaatio on myos esitettdava kontekstin mukaisesti eli sen pitda huomioida
seka genren erityispiirteet etté pelin kulloinenkin tilanne. Esimerkiksi kauhupeleissé
pelaajalle voidaan antaa tarkoituksellisesti rajoitettua tietoa, jotta hallinnan puute
voimistaa tunnelmaa. Toisaalta massivisissa monen pelaajan verkkopeleissa (massive-
ly multiplayer online, MMO) kéyttoliittymén on oltava kattava ja yksityiskohtainen,
jotta se kykenee esittamadn kaiken tarvittavan siséllon. Kayttoliittymén esteettis-
ten ratkaisujen tulee lisdksi tukea sen toiminnallisuutta niin, ettei pelaaja sekoita
pelimekaniikkaan sisidltyvad informaatiota pelkastidan koristeellisiin elementteihin
(Jorgensen, 2013).

Oppimisen tukeminen. Kayttoliittymén on myos oltava helposti ldhestyttéava.
Sen tulisi tarjota rohkaisevia ensikokemuksia, yksinkertaiset ohjaimet ja loivan oppi-
miskédyréan, joka esittelee uusia ominaisuuksia véhitellen. (Jorgensen, 2013.) Taméa on
tarkedd, jotta pelaaja voi nopeasti sisiistad kayttoliittymén valittdméan informaation
ja siirtya keskittymaén varsinaiseen pelaamiseen.

Kognitiivinen kuorma ja informaation arkkitehtuuri. Kayttoliittyman
suunnittelussa on huomioitava pelaajan rajallinen havainnointi- ja prosessointikyky:.
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Bangash ym. (2025) korostavat, ettd diegeettinen palaute on intuitiivista, mutta voi
olla vaikeasti tulkittavaa intensiivisissa tilanteissa. Ei-diegeettinen palaute taas on
yleensé selkedmpéd, mutta se voi lisété visuaalista kuormitusta. Jorgensen (2013)
huomauttaa, ettd luonnollinen ympaéristo ei aina riitd informaation vélittamiseen,
silld ympéristo ei huomioi selkeyden tai kiireellisyyden vaatimuksia. Tamén vuoksi
peleissa hyodynnetaan usein eksplisiittisid ei-diegeettisia merkkejé, kuten varoitusi-
koneita tai ddnivaroituksia. Jorgensenin (2013, s. 43) mukaan Norman (2008) vaittéa
sen olevan virhe ajatella, ettd jarjestelmé, joka tuntuu "todellisen maailman kaltaisel-
ta", viestii automaattisesti paremmin. Tata hén perustelee silla, ettd luonnollisessa
ympaéristossa todelliset objektit eivat ole suunniteltu kommunikointia varten ja ne
jattavét tulkinnanvaraa. Vaikka ihmiset osaavat tulkita ymparistoé, se ei aina ole
paras tapa valittda tietoa, eikd se huomioi esimerkiksi selkeyden tai kiireellisyy-
den vaatimuksia. Tdmén vuoksi Norman (2008) sanoo suunnittelijan tarkeimmén
tehtdvan olevan lisata selkeitd vihjeité, jotka kertovat kayttéajalle, miten objektia
kuuluu kayttéa. (Jorgensen, 2013, s. 43.) Liséksi on huomioitava, etté ei-diegeettisen
informaation muuntaminen diegeettiseksi voi olla kaytadnnossa tyoldsta ja asettaa
rajoitteita suunnittelulle (Ogier & Buchan, 2017).

Konsistenssi ja kaytettavyys. Lopuksi kayttoliittyman eri kerrosten eli visu-
aalisten, auditiivisten, diegeettisten ja ei-diegeettisten elementtien on muodostettava
yhtendinen ja johdonmukainen kokonaisuus. Jgrgensen (2013) toteaa, ettd suun-
nittelun keskeinen haaste on kerroksellisten viestintadkanavien yhdistaminen niin,
ettd ne pysyvat keskenddn johdonmukaisina. Esimerkiksi peleissé olevat ikkunat
pitaa nayttaa visuaalisesti samalta, jos niilld on samat ominaisuudet. Jos jotkut
ikkunat pystytdan rikkomaan ja jotkut eivét, pitaéd ne visuaalisesti erottaa toisistaan
esimerkiksi lisdéamaélla saroja rikottavaan ikkunaan.

Marre ym. (2021, s. 1090) toteavat, ettd huonosti suunniteltu kayttoliittyma voi
kuormittaa huomiota ja heikentaéd pelaajan suoritusta, mutta kokeneemmat pelaajat
pystyvat usein kompensoimaan naita puutteita. Hyvin suunniteltu kayttoliittyma,
joka valittad informaation optimaalisella tavalla, perustuu tasapainoon diegeettisen
ja ei-diegeettisen esitystavan valilla. Kummallakin on etunsa ja rajoitteensa, ja
toimivan kéyttoliittyméan suunnittelu edellyttda merkityksellisyyden, kontekstin,
kaytettavyyden ja kognitiivisten rajoitteiden huolellista huomioimista.

2.4 Aiempi tutkimus ja vertailuja

Aiemmassa kirjallisuudessa diegeettisia ja ei-diegeettisia kdyttoliittyméaelementteja on
tarkasteltu seké kasitteellisesti etta empiirisesti. Taustalla ovat erilaiset uppoutumisen
ja lasnédolon mallit seka mittarit, joiden avulla vaikutuksia on arvioitu.

Kasitteet, mallit ja mittaaminen. Immersiota ja siihen liittyvia ilmioita on
jasennetty useilla tavoilla: Brown ja Cairns (2004) kuvaavat uppoutumisen tasoja;
Ermi ja Méyré (2005) erottavat sensorisen, haastepohjaisen ja mielikuvitukseen perus-
tuvan immersion; Nilsson ym. (2016) ehdottavat jaottelun jarjestelmé-, narratiiviseen
ja haastepohjaiseen immersioon. Lésnaolo on puolestaan kuvattu prosessina, jossa
korostuvat tilallisen ldsnéolon muodostumisen vaiheet (Wirth ym., 2007). Immersiota
ja pelaajan osallisuutta on mitattu subjektiivisesti kyselyilla. Eras laajalti kaytetty
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kysely on Jennettin ym. (2008) kehittdmé IEQ-kysely (Immersive Ezperience Ques-
tionnaire). Siind immersiota mitataan viidelld osa-alueella, joita ovat kognitiivinen
osallistuminen, todellisesta maailmasta irtautuminen, haasteellisuus, emotionaalinen
osallistuminen ja hallinnan tunne (Jennett ym., 2008). Immersiota voidaan mitata
my0s objektiivisesti suoriutumismittareilla (esim. silmien liikkeet ja suoritusaika)
(Jennett ym., 2008). Kéyttoliittymasuunnittelun arvioinnissa on kéytetty myos Ga-
meFlow-mallia (Sweetser & Wyeth, 2005) seké kdytettédvyysheuristiikoita (Nielsen
& Molich, 1990). Kasitteellista taustaa diegeesille ovat perustelleet muun muassa
Genette (1980), Galloway (2006) ja Jorgensen (2013).

Kaksiulotteiset tietokonepelit (2D, two-dimensional) ja pOytéitieto-
koneympiristdé (PC, personal computer). Iacovides ym. (2015) tutkivat ei-
diegeettisten HUD-elementtien (head-up display) poistamista ja asiantuntijuuden
vaikutusta pelaajan osallisuuteen. Pfister ja Ghellal (2018) tarkastelevat diegeettis-
ten ja ei-diegeettisten elementtien yhteyttda uppoutumiseen kaksiulotteisissa peleissa
hy6dyntaen Jennettin 2008 kuvaamia uppoutumisen osa-alueita. Tyypillista on, etté
kayttoliittyméaelementteja manipuloidaan (esim. HUD péélle/pois) ja tarkastellaan
vaikutuksia koettuun kokemukseen ja/tai suoriutumiseen.

Virtuaalitodellisuus (VR, virtual reality), lisdtty todellisuus (AR, aug-
mented reality) ja sekoitettu todellisuus (MR, mized reality). Virtuaali-
todellisuudessa on tarkasteltu diegeettisia kayttoliittymia kayttajakokemuksen ja
suorituksen nakokulmista: Salomoni ym. (2017) raportoivat kdyttajakokemukses-
ta diegeettisten kayttoliittymien yhteydessa paahan kiinnitettéavilla nayttolaitteilla
(HMD, head-mounted display). Marre ym. (2021) vertailevat diegeesin yhteyksié koke-
mukseen ja suoriutumiseen eri taitotasoilla. VR-ammuntapeleissa on kasitelty terve-
ysinformaation diegeettisié ja ei-diegeettisié esitystapoja (Koéhle ym., 2021). Lisétyssé
ja sekoitetussa todellisuudessa on tutkittu diegeettistd palautetta ja konkreettista
vuorovaikutusta, esimerkiksi lasten lisédtyn todellisuuden matematiikkapelissa (Li
ym., 2019) ja tilaan upotetussa tarinankerronnassa (Gupta & Tanenbaum, 2019; Gup-
ta ym., 2019). Pelin sisédisia kauppakayttoliittymia on lahestytty toteutettavuuden
nakokulmasta (Ogier & Buchan, 2017) sekd kayttdjakokemuksena virtuaalitodel-
lisuudessa (Sun ym., 2024). Sekoitetun todellisuuden juoksupelissé Bangash ym.
(2025) tutkivat diegeettisen ja ei-diegeettisen palautteen vaikutusta motivaatioon ja
kayttajakokemukseen virtuaalisen koiran avulla.

Audio diegeesin osana. Pelien danté on jasennetty kéasitteelliselld viitekehyk-
selld erityisesti ensimmaéisen persoonan ammuntapeleisséd (FPS, first-person shooter)
(Grimshaw & Schott, 2008). Virtuaalitodellisuuden yhteydessé on tarkasteltu audion
sijoittumista diegeettiseksi tai ei-diegeettiseksi (Bosman, 2022).

Jarjestelmitekijat ja tilallinen ldsndolo. Meta-analyysissa Cummings ja
Bailenson (2016) kokosivat 83 tutkimusta ja tarkastelivat, miten tietyt immersii-
viset jarjestelmépiirteet (mm. seurannan taso, stereoskopia, nédkokenttéd, kuvan- ja
ddnenlaatu, paivitysnopeus, kayttajaperspektiivi sekd “korkea vs. matala” immersio)
korreloivat itsearvioidun tilallisen lasnaolon kokemuksen kanssa. He raportoivat, ettéa
nakokentén laajuus, stereoskopia ja seurannan taso ovat vaikutuksiltaan suhteellisesti
vahvoja tekijoitéd tilallisen lasnédolon kannalta verrattuna kuvanlaatuun/resoluutioon
ja aaneen.
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Yhteenveto. Kirjallisuus tarkastelee diegeettisten ja ei-diegeettisten esitystapo-
jen yhteyksia koettuun kokemukseen (uppoutuminen, ldsnéolo), suoriutumiseen ja
palautteen tulkittavuuteen eri peliymparistoissé seka audion roolia osana diegeesia.
Liséksi virtuaalitodellisuuden kéayttoliittymien rakentamista on koottu systemaatti-
sesti ergonomian ja kéyttdjakokemuksen ndkokulmasta (Lima ym., 2024).



20

3 Aineisto ja menetelmat

Tamé kandidaatinty® pohjautuu tieteellisiin artikkeleihin, konferenssijulkaisuihin ja
kirjoihin, jotka késittelevat muun muassa immersiota, diegeettisyytta ja diegeettisten
kayttoliittymien vaikutusta pelaajakokemukseen. Lahteet on valittu tarkasti tiettyjen
kriteerien perusteella, joita ovat niiden tieteellinen laatu, julkaisukanavat, julkaisu-
vuosi, viittausten méaaré ja onko niihin viitattu muissa tunnetuissa ja luotettavissa
artikkeleissa. Lisaksi kaikki lahteet on luettu tarkasti lapi ja tehty oma arvio siité,
ovatko ne luotettavia.

Léahteita etsittiin aluksi tunnetuilta ja erittdin laadukkailta julkaisufoorumeilta,
kuten CHI ja CHI Play (esim. Brown & Cairns, 2004). Kuitenkin tutkimus on viel&
melko hajanaista ja rajoittunutta diegeettisten kéayttoliittymien vaikutuksesta immer-
sioon, joten hakua piti laajentaa myos muihin tieteellisiin artikkeleihin ja kirjoihin.
Artikkeleita etsittiin Google Scholarin kautta sekd tunnettujen julkaisukanavien
kautta, kuten ACM Library ja Taylor & Francis Online. My6s OpenAl:n ChatGPT-
tekodlymallilta kysyttiin taydentéaviéd lahteité, jotka kaytiin henkilokohtaisesti viela
lapi ja arvioitiin niiden luotettavuus. Hakusanoina ldhteiden 1oytdmisessa kaytettiin
muun muassa 'diegesis’, "diegetic", "immersion" ja "interface'. Lahteitd néilla hakusa-
noilla 10ytyi satoja, ja valinnat niista, joita tarkastellaan ldhemmin, tehtiin otsikon
ja tiivistelmien osuvuuden pohjalta.

Tyon teoriapohja perustuu yleisesti tunnettuihin ja usein viitattuihin kirjoihin ja
artikkeleihin. Naiden avulla pyritdan maaritteleméaan kasitteita ja konsepteja, kuten
diegeesi (esim. Genette, 1980; Galloway, 2006), immersio (esim. Calleja, 2011; Ermi
& Mayré, 2005) ja kdyttoliittyméasuunnittelun periaatteet (esim. Jorgensen, 2013).
Néiden avulla saadaan rakennettua késitteellinen viitekehys, jolla voidaan tyostaa
taman tyon tutkimuskysymyksié.

Teoriapohjaa selittédvien lihteiden lisaksi tyossa on tutkimuksia, jotka késittelevéit
diegeettisten kayttoliittymien vaikutusta eri pelaajakokemuksen aspekteihin, kuten
immersioon ja informaation ymmaérrykseen (esim. Kéhle ym., 2021; Pfister & Ghellal,
2018). Tutkimuksia on erilaisista peleista 2D-tasohyppelyistd VR-peleihin, jotta
saadaan tietoa erilaisten kayttoliittymien toimivuudesta eri peligenreissa.

Menetelména tassa tyossa on kaytetty kirjallisuuskatsausta. Tarkoitus ei ole keréta
empiirista dataa, vaan kayda lapi jo olemassa olevaa tutkimusta. Tarkastelu tapahtuu
vertailemalla ja yhdistdmaélla eri lahteiden ndkemyksia ja tuloksia, ja arvioimalla
niitd tdman kandidaatintyon tutkimuskysymysten valossa.
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4 Tulokset

Téassa luvussa kootaan aiemmasta kirjallisuudesta tuloksia, joiden avulla voidaan
myohemmin vastata tutkimuskysymyksiin: (1) milld tavoin kéyttoliittyméan diegeet-
tisyys vaikuttaa pelaajan kokemaan immersioon, (2) milla tavoin kayttoliittyméan
diegeettisyys vaikuttaa informaation vélitykseen ja vastaanottamiseen, ja (3) missé
konteksteissa kumpikin ldhestymistapa on perusteltu pelisuunnittelun nakokulmasta.

4.1 Diegeesi ja immersio

2D- ja PC-ympéristot. lacovides ym. (2015) manipuloivat ei-diegeettisen HUDin
(head-up display) eli erillisen informaatiokerroksen niakyvyytté ja tarkastelivat pelaa-
jan immersiota seké taitotason vaikutusta pelikokemukseen. Nakyva HUD maéari-
tettiin ei-diegeettiseksi kéayttoliittymaksi ja poistettu HUD tulkittiin ei-diegeettisen
informaation poistamiseksi, josta jaljelle jéi diegeettinen kayttoliittymé. Tutkimus
osoittaa, ettda HUDin poistamisella on vaikutuksia koettuun immersioon, koska se
poistaa nidkokentastd hairiotekijoita. Vaikutuksen todettiin voivan muuttua pelaa-
jan taitotason mukaan: koettu immersio lisaédntyi kokeneilla pelaajilla, mutta ei
aloittelijoilla. (Iacovides ym., 2015.) Pfister ja Ghellal (2018) puolestaan arvioivat
diegeettisten ja ei-diegeettisten elementtien yhteytta immersioon IEQ-kyselyn avulla.
Heidan tulostensa mukaan ei-diegeettista kayttoliittymaa pidettiin immersiivisem-
pana kuin diegeettistd. Eroja havaittiin erityisesti kognitiivisen osallisuuden seka
reaalimaailmasta irtautumisen osa-alueilla. (Pfister & Ghellal, 2018.)
Virtuaalitodellisuus (VR). VR-ymparistoissa diegeesin ja kokemuksen suhdet-
ta on tarkasteltu sekéd kokemuksen etta suoriutumisen ndkokulmasta. Salomoni ym.
(2017) tutkivat kayttajikokemuksen ja diegeesin yhteyttéd paahan kiinnitettavilla
nayttolaitteilla (head-mounted display, HMD). He kerésivit sekd kvantitatiivista
dataa itse laaditulla kyselylla etta kvalitatiivista dataa think-aloud-menetelmalla
(4aneen ajattelu pelaamisen aikana). He raportoivat, etta osallistujat yleisesti suosi-
vat diegeettisia kayttoliittymia ja kokivat ne immersiivisemmiksi kuin ei-diegeettiset
ja puolidiegeettiset. Muun muassa pelaajan edessa leijuvaa valikkoa kritisoitiin im-
mersion rikkomisesta. Osa kéayttédjista kritisoi ei-diegeettista kayttoliittymaa, silla se
tuntui epaluonnolliselta. (Salomoni ym., 2017.) Marre ym. (2021) mittasivat lasné-
olon kokemusta, suoriutumista ja nautintoa ensimméisen persoonan ammuntapelissa
(first-person shooter, FPS). He tekivit tédta tarkoitusta varten VR-minipelin, jolle
he loivat seka diegeettisen etta ei-diegeettisen kayttoliittyméan. Heidan mukaansa
diegeettinen kayttoliittyméa paransi aloittelijoiden suoriutumista, mutta ei vaikutta-
nut heidan subjektiiviseen kokemukseensa. Kokeneet pelaajat eivit kokeneet hyotyja
diegeettisesta kayttoliittymasta. (Marre ym., 2021.) Kohle ym. (2021) tarkasteli-
vat myos diegeettisten ja ei-diegeettisten kayttoliittymien eroja VR-ammuntapelin
nakokulmasta keskittyen terveysinformaation esittdmiseen. Kolmen erilaisen kayt-
toliittymén vertailussa osallistujat pelasivat jokaista versiota ja tayttiviat kunkin
jalkeen kokemuskyselyn. Tulosten mukaan kéyttoliittymétyypilla ei ollut vaikutusta
lasnaolon tunteeseen. Ei-diegeettinen kayttoliittyma koettiin sopivan paremmin mo-
ninpeleihin, kun taas diegeettiset toteutukset koettiin sopiviksi yksinpelattaviin ja
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tarinavetoisiin peleihin. (Koéhle ym., 2021.) Sun ym. (2024) selvittivat kédyttajékoke-
musta diegeettisen virtuaalikaupan nakokulmasta. Heidan mukaansa diegeettinen
kauppakayttoliittyméa parantaa kayttajikokemusta paaasiassa sen hedonisten omi-
naisuuksien vuoksi. Useat osallistujat myos pitivat diegeettisesta kayttoliittymésté
sen iloisuuden ja immersiivisen kokemuksen takia. (Sun ym., 2024.)

Sekoitetun ja lisdtyn todellisuuden (MR/AR) sovellukset. Bangash ym.
(2025) tarkastelivat diegeettisen ja ei-diegeettisen palautteen yhdistelmia kuntoilupe-
lissd, jossa diegeettinen palaute on toteutettu virtuaalisen koiran liikkeind. Heidén
mukaansa diegeettiset elementit voivat lisata pelaajan kiinnostusta pelia kohtaan.
Li ym. (2019) puolestaan toteavat lapsille suunnatussa AR-matematiikkapelissé
diegeettisen palautteen olevan lasten mielesta hauskempaa ja houkuttelevampaa. Ei-
diegeettinen palaute (edistymispalkki) sai lapset kokemaan pelin harjoitustehtévina,
jotka pitaa suorittaa. Diegeettinen palaute puolestaan sai lapset innostuneemmiksi
ja uteliaammiksi pelin etenemisesta. (Li ym., 2019.) Samansuuntaisesti Gupta ja Ta-
nenbaum (2019) sekd Gupta ym. (2019) esittelivit fyysisen installaation avulla tilaan
upotettuja (ambient) diegeettisia rajapintoja. Néissa tarinallinen palaute ja ohjaus
kanavoidaan fyysisiin esineisiin ja tilallisiin vihjeisiin sen sijaan, ettd ne esiteltiisiin
erillisena HUD-kerroksena. Installaatiosta tehdyn tutkimuksen mukaan fyysinen tila
voi tukea osallistujan osallisuuden kokemusta tarinamaailmassa. Tyot havainnollista-
vat, miten ymparisto ja konkreettiset esineet voivat toimia itsessédan kayttoliittymana
AR-/MR-konteksteissa. (Gupta & Tanenbaum, 2019; Gupta ym., 2019.)

Yhteenveto. Tulosten lapileikkaava havainto on se, etta diegeettisten ja ei-
diegeettisten elementtien vaikutus immersioon on kontekstisidonnaista ja riippuu
seké jarjestelmapiirteista ettd pelaajan taitotasosta. Immersion mittaamiseen on
kaytetty useita eri menetelmia, joiden yhdenmukaisuudesta ei ole varmuutta.

4.2 Informaation vilityksen ja vastaanottamisen yhteys die-
geesiin

2D- ja PC-ymparistot. Videopeliymparistoissa ei-diegeettinen HUD tekee kriit-
tisesta tiedosta nakyvada. Kun HUD poistettiin, tiedon esitystapa vaihtui suorasta
viestinnésta epésuoraan, ja pelaajan piti paatelld pelin tila ja toimintamahdollisuudet
pelimaailman diegeettisista vihjeista (lacovides ym., 2015). Samassa tutkimukses-
sa korostetaan luokittelun rajatapauksia (esim. tdhtédin voi joissain konteksteissa
olla diegeettinen) seké sitd, ettd HUD vélittdd nimenomaan sellaista tietoa, jota
pelihahmo ei née. Taitotasolla oli merkitysté, koska kokeneet pelaajat pystyvat luke-
maan diegeettisia vihjeitd ilman HUDia, kun taas aloittelijoille HUDin puuttuminen
vaikeuttaa tarkedn tiedon huomaamista ja ymméartamista. (lacovides ym., 2015.)
Pfister ja Ghellal (2018) havaitsivat, etta osallistujat eivit aina ymmartaneet diegeet-
tisia kayttoliittyméaelementteja. Osaa elementeistd kuvattiin epéselviksi tai vaikeasti
havaittaviksi (Pfister & Ghellal, 2018).

Virtuaalitodellisuus (VR). Virtuaalitodellisuudessa osallistujat raportoivat
diegeettisen kayttoliittymén parantavan kaytettavyytta ja ohjainten kayttokoke-
musta verrattuna ei-diegeettiseen ja puolidiegeettiseen kayttoliittyméan. (Salomoni
ym., 2017). VR-ammuntapelissi diegeettinen terveysmittari (rannekello) koettiin
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selkedksi ja ympéaristoon sopivaksi, mutta ongelmaksi osoittautui, ettei informaatio
ollut nékyvilla koko ajan, jolloin intensiivisissé tilanteissa pelaaja ei saanut infor-
maatiota kaytannollisesti. Ei-diegeettinen elaméapalkki oli jatkuvasti nakyvissa ja
selked, mutta monet pelaajista kokivat sen hairitsevaksi ja nakokenttaa peittavéksi.
(Kohle ym., 2021.)

Sekoitetun ja lisdtyn todellisuuden (MR/AR) sovellukset. MR-juoksupe-
lissé diegeettinen palaute (virtuaalisen koiran liikkeet) koettiin luonnolliseksi, mut-
ta osa pelaajista piti sitd vaikeana tulkita intensiivisen harjoituksen aikana. Ei-
diegeettisten elementtien lisédminen puolestaan lisasi kognitiivista kuormitusta.
(Bangash ym., 2025.) AR-ympéristossa lapset vastaanottivat informaation suorem-
min ja selkeimmin ei-diegeettisen palautemekanismin kautta kuin diegeettisen,
mutta diegeettinen esitystapa koettiin innostavammaksi (Li ym., 2019). Sanaton
informaationvélitys (esim. virikoodaus) on tulkinnanvaraista, ja ilman selkedd ank-
kurointia tai harjoittelua se voi ohjata kayttajaa kohti ei-toivottuja tuloksia. Shiva’s
Rangoli -tutkimuksessa osallistujat oppivat vahitellen vari-mieliala-vastaavuudet,
mutta virhetulkinnat vahenivat vasta, kun tarina teki merkityssuhteet selkeiksi.
(Gupta ym., 2019.)

Kauppakayttoliittymat. Pelin sisiisia kauppakayttoliittymié on tarkasteltu
diegeettisesta nédkokulmasta seké teknisen toteutettavuuden (Ogier & Buchan, 2017)
ettd kayttdjakokemuksen kannalta (Sun ym., 2024). Ogier ja Buchan (2017) osoit-
tavat, ettd diegeettisen kaupan kaytdnnon toteutus on mahdollinen, mutta voi olla
teknisesti haastava ja asettaa suunnittelurajoitteita, etenkin tuotteiden méarien esit-
tamisen osalta. VR-ymparistossa ei-diegeettinen kauppaymparisto koettiin selkeédna
ja tehokkaana, ja diegeettinen kayttoliittyma vaati kayttajiltd enemmén vaivannakod
muun muassa tuoteinformaation léytdmisen ja tuotteiden hakemisen osalta (Sun
ym., 2024).

Yhteenveto. Fi-diegeettiset ratkaisut varmistavat kriittisen informaation jatku-
van nakyvyyden, mutta voivat peittad nakokenttéda ja lisita kuormitusta. Diegeettiset
ratkaisut ovat puolestaan ympéristoon sopivia ja voivat tuntua luonnollisilta, mutta
niiden tulkittavuus ja nopea saatavuus vaihtelevat tilanteen ja tehtavin mukaan.
Sanaton informaationvalitys vaatii selkeytté, jotta informaatio voidaan havaita ja
tulkita johdonmukaisesti.
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5 Tulosten tarkastelu ja keskustelu

Téassa luvussa vertaillaan ja yhdistetddn edellisessa luvussa kasiteltyja tuloksia.
Arvioimme myo6s tulosten luotettavuutta ja rajoitteita.

5.1 Diegeesi ja immersio

Tarkastelluissa tutkimuksissa diegeettisten ja ei-diegeettisten ratkaisujen yhteys
koettuun immersioon vaihteli kontekstin, tehtavan ja taitotason mukaan. Immersiota
ja lasndoloa on jasennelty monin eri tavoin (esim. luokittelut ja tasomallit) ja niité
mitataan padosin kyselyilla seké toisinaan suoriutumismittareilla. Maarittelyjen ja
mittaustapojen epayhtenaisyys vaikeuttaa vertailua ja osin selittéda, miksi diegeesin
vaikutuksesta immersioon ei 10ydy yksiselitteista linjaa. Silti joitakin trendeja voidaan
tunnistaa ja selkeda on, ettei diegeesin vaikutus immersioon ole yksisuuntainen vaan
riippuu muun muassa toteutuksesta, ymparistostéa ja tehtavasta.

VR-ymparistoissa osallistujat raportoivat usein diegeettiset kayttoliittyméat immer-
siivisemmiksi/miellyttdvammiksi kuin ei-diegeettiset (Salomoni ym., 2017; Sun ym.,
2024), mutta kaikissa asetelmissa diegeettinen VR-kayttoliittyma ei lisinnyt koettua
immersiota (Koéhle ym., 2021; Marre ym., 2021). Eroja selittavat osin asetelmalli-
set painotukset, Salomoni ym. (2017) toteuttavat kayttajakokemukseen keskittyvin
asetelman (kysely + think-aloud), kun taas FPS-tilanteissa korostuu kriittisen tervey-
sinformaation jatkuva saatavuus (Koéhle ym., 2021). Marre ym. (2021) raportoivat,
ettd diegeettinen ratkaisu paransi aloittelijoiden suoriutumista mutta ei muuttanut
itsearvioitua ldsnaoloa. Tutkimuksessa ei esiteta yksiselitteista syyta télle erolle. Nai-
ta tuloksia tarkastellessa on huomioitava Cummingsin ja Bailesonin (2016) kokoama
néytto jarjestelmétekijoiden (nakokentté, stereoskopia ja seurannan taso) vahvasta
yhteydesta tilalliseen lasnédoloon. Nama tekijat ovat itsessaan vahvasti yhteydessa
VR:n ominaisuuksiin, miké rajaa sitd, kuinka paljon pelkké informaation esitystapa
voi selittad koetun immersiivisyyden vaihtelua.

AR-/MR-ympéristoissa diegeettiset elementit ja mekaniikat voivat lisata kiinnos-
tusta ja tuntua luonnollisilta (Bangash ym., 2025; Li ym., 2019), mutta nakyvyyden
ja kuormituksen vaihtokauppa korostuu. Tiedonvalityksen nakokulmasta téta analy-
soidaan tarkemmin luvussa 5.2.

Kayttoliittymén immersiivisyys ei liity vain siihen, onko esitystapa diegeettinen
vai ei-diegeettinen, vaan toteutustavalla on suuri merkitys. Jos diegeettinen kaytto-
liittyméa on epaselva tai vaikeasti tulkittava, immersio ei kasva ja se voi jopa laskea
verrattuna selkeddn ei-diegeettiseen toteutukseen (Pfister & Ghellal, 2018).

Myos pelaajan taitotasolla on merkitysta. HUDin poistamisen jalkeen diegeetti-
siin vihjeisiin tukeutuminen lisasi koettua immersiota kokeneilla pelaajilla, kun taas
aloittelijat hyotyivat selkeédsté, jatkuvasti nakyvéasta informaatiosta (lacovides ym.,
2015). Toisaalta VR-ympaéristossa diegeettinen kéyttoliittymé voi parantaa aloitteli-
joiden suoriutumista ilman subjektiivisen kokemuksen muutosta, mutta ei vaikuta
kokeneisiin pelaajiin (Marre ym., 2021). Taitotaso voi siis vaikuttaa immersion koke-
mukseen eri kayttoliittymatyypeissa, mutta tarkemmasta vaikutuksesta tarvitaan
lisdtutkimusta.
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Viliyhteenveto. Diegeettisyydella voi olla myonteisia vaikutuksia koettuun im-
mersioon, mutta ympéristo, toteutus, tehtava ja taitotaso vaikuttavat voimakkaasti
kokonaiskuvaan. Kaytdnnossa kokeneet pelaajat voivat hyotya ei-diegeettisen visu-
aalisen kuorman véhentédmisesté, ja AR-/MR-ympaéristoissa diegeettiset ratkaisut
ovat lupaavia, kunhan tiedon tulkittavuus ja kuorman hallinta varmistetaan. Adnen
diegeettisyyden vaikutuksista immersioon on naiden lahteiden valossa viela rajal-
lisesti empiirista nayttod. Jatkossa tarvitaan enemman genre- ja tehtévikohtaisia
tutkimuksia eri taitotasoilla, jotta ilmictéd voidaan ymmértéaa kontekstisidonnaisesti.

5.2 Informaation vilityksen ja vastaanottamisen yhteys die-
geesiin

Useissa tutkimuksissa on raportoitu eroja siinéd, miten kayttoliittyman diegeettisyys
vaikuttaa informaation nikyvyyteen, tulkittavuuteen ja kuormittavuuteen. Tietoa
on kerétty kyselyilld, suoriutumismittareilla ja think-aloud-menetelmalld (ddneen
ajattelu). Aihetta jasentdessd on hyodyllistd huomioida Jorgensenin (2013) esitté-
mat periaatteet, joiden mukaan informaation tulee olla merkityksellista, konteks-
tisidonnaista, oppimista tukevaa, kognitiivista kuormaa rajoittavaa ja yhtenéisté.
Yleiskuvassa ei-diegeettinen informaatio on yleensa jatkuvasti ndkyvaa, selkead ja
yksiselitteisté, mutta se voi lisdté visuaalista kuormaa. Diegeettinen informaatio on
usein intuitiivista ja maailmaan sopivaa, mutta voi olla tilanteesta riippuen vaikeampi
havaita tai tulkita. (Bangash ym., 2025; Kohle ym., 2021.)

Nopeatempoisissa tai kuormittavissa tilanteissa kriittisen tiedon toivotaan olevan
aina nakyvilla ja mahdollisimman selkeda. Rasittavan harjoituksen tai intensiivisen
toiminnan keskelld diegeettinen informaatio voi jaéada huomaamatta tai sen tulkinta
voi olla hankalaa (Bangash ym., 2025; Kohle ym., 2021). Siksi diegeettinen esitystapa
voi olla sopivampi tilanteisiin, joissa todentuntuinen pelimaailma on keskeista eika
reaaliaikainen luettavuus kriittista.

Taitotaso vaikuttaa myos tiedon vastaanottoon. HUDin poisto voi palvella koke-
neita pelaajia, mutta aloittelijat hyotyvat selkeédsta ja jatkuvasti ndkyvilla olevasta
informaatiosta (Tacovides ym., 2015). Toisaalta VR-ympaéristossi diegeettinen kayt-
toliittyma voi parantaa nimenomaan aloittelijoiden suoriutumista (Marre ym., 2021).
Yleisesti ndmé havainnot korostavat, ettd kdyttoliittymén tulkittavuus, selkeys ja
jatkuva saatavuus palvelevat kayttajia eri tavoin taitotasosta riippuen.

Sanattoman informaationvélityksen kohdalla ymmérrettavyys on varmistettava.
Jos pelaaja ei ymmarréd kayttoliittymaé, haneltd voi jadda huomaamatta tarkead in-
formaatiota (Pfister & Ghellal, 2018) tai hénen toimintansa voi johtaa ei-toivottuihin
seurauksiin (Gupta & Tanenbaum, 2019). Kéyttoliittyméan diegeettisyys ei siis yk-
sinddn vaikuta pelaajan ymmarrykseen, vaan toteutuksella on merkitystéa, ja jos
kayttoliittyméaa ei ole suunniteltu tai selitetty tarpeeksi ymmarrettavasti, pelikokemus
voi kérsia. Tamén valttamiseksi pelin tulisi tarvittaessa tukea pelaajan oppimista
vihjeiden ja harjoittelun avulla. Tata puoltaa myos se, mitd Jorgensenin (2013, s. 43)
mukaan Norman (2008) on sanonut: suunnittelijan térkein tehtavé on lisata selkeité
vihjeita, jotka kertovat kdyttajalle, miten objektia kuuluu kiyttas.

Kauppakayttoliittymissa diegeettinen esitystapa lisési hedonista kokemusta, mutta
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vaati enemman vaivannikoa pelaajalta. Tuoteinformaatio ja ostosten teko eivét ole
saatavilla suoraan erillisessa valikossa, vaan pelaajan taytyy itse siirtya tuotteen
kohdalle ja ottaa se hyllylta. (Sun ym., 2024.) Ei-diegeettiset ratkaisut voivat siis
olla kaytettiessa tehokkaampia. Ne voivat olla my6s suoraviivaisempia toteuttaa,
kun taas diegeettinen suunnittelu tuo kdytannon rajoitteita (Ogier & Buchan, 2017).
Samaa kompromissia kohdataan myos muissa kayttoliittymissa (esim. tasovalikot),
joissa punnitaan selkeytta/tehokkuutta suhteessa kokemuksellisuuteen.

Diegeettisen palautteen todettiin olevan ei-diegeettista innostavampaa lapsille
suunnatussa AR-pelisséd (Li ym., 2019). Tama tukee diegeettisten palautemekanismien
kayttoa silloin, kun tavoitteena on innostaa ja yllapitda kiinnostusta.

Visuaalisen kuorman hallitsemiseksi informaatiota voidaan esittdd myos danen
avulla (Grimshaw & Schott, 2008; Jorgensen, 2013). Auditiivinen informaatio voidaan
toteuttaa diegeettisesti tai ei-diegeettisesti ja sitd voidaan hyodyntad myos ennen
kuin visuaalinen tilanne on havaittavissa (esim. vihollisen lihestyminen). Adnen
roolia kédyttoliittymaéssé ei kuitenkaan ole tdméan tyon lahteiden puitteissa juurikaan
tutkittu.

Viliyhteenveto. Diegeettinen informaatio on usein luontevaa ja voi vahen-
tda kuormitusta, kun tulkittavuus on varmistettu. Ei-diegeettinen informaatio on
niakyvéaa ja yksiselitteista, mutta voi kuormittaa enemman. Kriittinen tieto kan-
nattaa pitdd jatkuvasti esilld (tyypillisesti ei-diegeettisesti), kun taas ei-kiireinen,
maailmaan sidottu tieto voidaan esittda diegeettisesti. Tulkittavuus tulee varmistaa
vihjein ja harjoittelulla, ja aanta kannattaa hyodyntad kuormituksen keventami-
seen. Kuten immersionkin kohdalla, myos tiedonvélitysté tulisi jatkossa tutkia genre-
ja tehtaviakohtaisesti seké eriyttdd tarkastelu tehtédvan nopeuden/kuormituksen ja
kayttajaryhmien mukaan. Adnen rooli ansaitsee lisié empiiristd huomiota.

5.3 Luotettavuus ja rajoitteet

Kasitteet ja maarittelyt. Tutkimuksista osa ldhestyy immersiota jarjestelméomi-
naisuuksien kautta (Salomoni ym., 2017) ja osa ei tdsmenné, madaritellddnko immersio
jarjestelméaominaisuudeksi vai psykologiseksi kokemukseksi. Osa tutkimuksista tutkii
immersiota ja kdyttdd sen mittaamiseen IEQ:ta (lacovides ym., 2015; Pfister & Ghel-
lal, 2018), jonka ovat kehittdneet Jennett ym. (2008) ja he itse kuvaavat immersiota
psykologiseksi kokemukseksi ja loivat kyselyn tamén ajatuksen pohjalta. Immersiota
on siis mitattu seka jarjestelméan ominaisuutena ettd psykologisena kokemuksena.
Toiset tutkimukset puolestaan tutkivat lasnédolon kokemusta (presence) (Marre ym.,
2021; Sun ym., 2024). Koska tutkimuksissa vaihtelee sekd se, mitataanko immersiota
vai ldsnéoloa, etta se, tulkitaanko ilmi6 jarjestelmaominaisuudeksi vai kokemukseksi,
tulosten keskinainen vertailtavuus heikkenee.

Mittarit. Immersiota ja lasndoloa mitataan paaasiassa itsearvioihin perustuvilla
kyselyilla (esim. IEQ, Immersive Ezperience Questionnaire) (lacovides ym., 2015;
Koéhle ym., 2021; Marre ym., 2021; Pfister & Ghellal, 2018; Salomoni ym., 2017;
Sun ym., 2024) ja haastatteluilla (Bangash ym., 2025; Pfister & Ghellal, 2018; Sun
ym., 2024). Osa tutkimuksista kdyttaa itse laadittuja kyselyita tai yhdistelee eri
aineistonkeruumenetelmia, mika vaikeuttaa mittareiden keskindisté vertailtavuut-
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ta. Itsearvioihin perustuvat mittarit ovat yksinaan epatarkkoja, silld ne perustuvat
taysin osallistujan muistinvaraisiin subjektiivisiin vastauksiin ja niissé voi olla tul-
kinnanvaraa, mika aiheuttaa tulosten vaaristymista. Suoriutumismittarit tayden-
tavat itsearvioita ja voivat paljastaa joko yhtéalédisyyksia tai eroja kokemuksen ja
kéyttaytymisen valilld. Esimerkiksi Marre ym. (2021) havaitsivat, ettd diegeettinen
VR-kayttoliittyméa paransi aloittelijoiden suoriutumista ilman vastaavaa muutosta
kyselyvastauksissa.

Otokset ja kohderyhmit. Kohderyhmét vaihtelevat jonkin verran. Tutkimuk-
sissa on ollut mukana muun muassa aloittelijoita ja kokeneita pelaajia (Iacovides ym.,
2015; Marre ym., 2021), lapsia (Li ym., 2019) ja nuoria aikuisia (Salomoni ym., 2017).
Useimmissa tutkimuksissa osallistujat olivat nuoria, ja esimerkiksi yli 40-vuotiaita
osallistui tutkimuksiin vain muutama. Otoskoot tutkimuksissa ovat olleet osittain
hyvin pienia. Joissain t6issd osallistujia oli 10 tai alle (Bangash ym., 2025; Salomoni
ym., 2017) ja suurimmat otoskoot olivat noin 40 osallistujaa (Kohle ym., 2021; Marre
ym., 2021). Pienet otoskoot voivat antaa litkaa painoarvoa yksittéisille havainnoille,
mika voi vaaristaa tuloksia ja heikentda niiden yleistettavyytta.

Tutkimusasetelmat. Eras tapa tutkia diegeettisten ja ei-diegeettisten kaytto-
liittymien eroja on HUD-tiedon kytkeminen péélle ja pois (Iacovides ym., 2015).
Tama voi kuitenkin heikentda tulosten luotettavuutta, silld diegeettisen kayttoliit-
tymén kohdalla HUDissa olevaa tietoa ei ole implementoitu diegeettisella tavalla,
vaan se poistuu kokonaan nékyvista. Tamé rajoittaa johtopédatosten tekemisté alun
perin diegeettisiksi tehtyjen kayttoliittymien osalta. Joissain asetelmissa osallistu-
jat testaavat tutkimusta varten tehtyja minipeleja tai prototyyppeja (Marre ym.,
2021; Salomoni ym., 2017), mutta néista saatuja tuloksia ei voi valttaméatta yleistda
valmiisiin sisaltorikkaisiin peleihin.

Ekologinen validiteetti. Monet tutkimukset on toteutettu kontrolloidussa ym-
péristossd, ja tavoitteena on suorittaa lyhyité ennalta maarittyja tehtavia (Kohle ym.,
2021; Marre ym., 2021). Tama ei kuitenkaan vélttamétté ole yleistettavissa todellisiin,
pitkakestoisiin pelisessioihin tai kilpailullisiin tilanteisiin. MR-kuntoiluasetelma osoit-
taa my0s, miten fyysinen kuormitus vaikuttaa informaation vastaanottoon (Bangash
ym., 2025), mika ei valttamatta nay rauhallisissa testiympéristoissa.

Alusta- ja laiteriippuvuus. Tilallista lasndoloa todistetusti parantaa tietyt
jarjestelmapiirteet (ndkokentté, stereoskopia ja seurannan taso) (Cummings & Bai-
lenson, 2016). VR:ssd ndmé kolme tekijéda ovat keskeisid alustan luonteen vuoksi,
minké takia koettu ldsnéolo voi alun perinkin olla suurempaa kuin muilla alustoilla.
Téama korostaa, etta tulokset voivat olla osin laite- ja toteutusriippuvaisia, mika rajaa
sita, kuinka paljon esitystavan diegeettisyys voi yksin selittad kokemuksen vaihtelua.

Viliyhteenveto. Késitteiden ja mittareiden epayhteniisyys vaikeuttaa vertailua.
Tutkimuksissa olisi tarkeaa raportoida késitteet ja mittarit tdsmallisesti. Itsearvioita
kannattaa taydentaa suoriutumismittareilla, jotta osallistujien tulkinnoilla ja muistilla
ei olisi niin paljon painoarvoa tuloksissa. Kohderyhmat ovat rajallisia ja otoskoot usein
pienié, joten jatkossa on hyodyllista tutkia myos aliedustettuja ryhmia. Asetelmien
osalta pidemmat sessiot, aidot peligenret ja tarkempi kontekstointi (esimerkiksi
tarinallisuus tai kuormittavuus) parantaisivat yleistettavyytta.
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6 Johtopaatokset

Tamén kandidaatintyon tavoitteena oli ymmaértaé, miten diegeettiset ja ei-diegeettiset
kayttoliittymaratkaisut eroavat ja miten ne vaikuttavat pelaajakokemukseen immer-
sion ja informaation valityksen kannalta. Luvussa 2 tarkasteltiin tyon kannalta
tarkeimpia kasitteita ja viitekehyksia, joilla luotiin pohja tutkimusten tarkastelulle
luvuissa 4 ja 5. Tassé luvussa tehdaan johtopaatokset tulosten pohjalta, tehdaan
suositukset ja pohditaan jatkotutkimuksen tarvetta.

6.1 Milla tavoin kayttoliittyman diegeettisyys vaikuttaa pe-
laajan kokemaan immersioon?

Luvuissa 4.1 ja 5.1 kasitellyn tiedon perusteella voidaan diegeesin ja immersion
suhteesta tehdé seuraavat johtopaédtokset. Diegeettisyyden ja immersion suhde ei
ole yksisuuntainen, vaan riippuu toteutuksesta, tehtavasta, alustasta ja kayttajan
taitotasosta. VR-ymparistoissa diegeettisia ratkaisuja raportoidaan usein miellytta-
vimmiksi (Salomoni ym., 2017; Sun ym., 2024), mutta kaikissa asetelmissa ne eivit
lisé4 itsearvioitua immersiota/ldsnéoloa (Kohle ym., 2021; Marre ym., 2021; Pfister
& Ghellal, 2018). Toteutuksen tulkittavuus on keskeisté, silla epéaselva diegeettinen
esitys voi laskea koettua immersiota suhteessa selkedan ei-diegeettiseen ratkaisuun
(Pfister & Ghellal, 2018). Taitotasolla on merkitysta, silla kokeneet pelaajat sieta-
vat vahaisempad ei-diegeettista HUD-informaatiota, kun taas aloittelijat hyotyvat
nékyvésta ja jatkuvasta ohjauksesta (Iacovides ym., 2015).
Havaintojen perusteella voidaan suositella seuraavaa:

o Immersiota ei kannata pyrkid maksimoimaan vain valitsemalla diegeettinen tai
ei-diegeettinen esitys, silla ratkaisevaa on esityksen selkeys ja konteksti.

» Aloittelijoille suositeltava lahtokohta on nakyvé ja jatkuva ohjaus, ja kokeneille
voidaan vahentéaa ei-diegeettisia elementteja.

6.2 Milla tavoin kayttoliittymén diegeettisyys vaikuttaa in-
formaation vilitykseen ja vastaanottamiseen?

Lukuihin 4.2 ja 5.2 pohjaten voidaan todeta seuraavat johtopaatokset diegeesin
ja informaationvélityksen suhteesta. Ei-diegeettinen informaatio takaa kriittisen
tiedon jatkuvan ndkyvyyden ja yksiselitteisen tulkinnan, mutta kasvattaa visuaa-
lista kuormaa. Diegeettinen informaatio puolestaan on pelimaailmaan sopivaa ja
intuitiivista, mutta voi olla tilannesidonnaisesti vaikeammin havaittavaa esimerkiksi
rasittavan suorituksen aikana. (Bangash ym., 2025; Kéhle ym., 2021.) Sanaton infor-
maatio vaatii vihjeitd ja harjoittelua, jotta pelaaja osaa tulkita sen oikein (Gupta &
Tanenbaum, 2019). Informaation esitystapa tulee valita kontekstin mukaan. Nopea-
tempoinen /kuormittava tilanne hyotyy nikyvyydesta ja selkeydesté, ja tarinallinen
konteksti hyotyy maailmaan upotetusta informaatiosta. Audio on luonteva rinnak-
kaiskanava seké diegeettisend etté ei-diegeettisend ja se voi keventdd visuaalista
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kuormaa ja taydentda nakyvéé tietoa (Jergensen, 2013). Joissain konteksteissa, ku-
ten virtuaalisissa kaupoissa, diegeettinen esitys voi lisatéd kokemuksellisuutta, mutta
ei-diegeettinen esitys on tehokkaampaa, selkeimpéad (Sun ym., 2024) ja suoraviivai-
sempaa toteuttaa (Ogier & Buchan, 2017).

Néiden havaintojen perusteella voidaan suositella seuraavaa:

o Kiriittinen tieto, kuten varoitukset ja pelihahmon terveydentila, on hyva pitda
jatkuvasti nakyvilla. Taméa puoltaa ei-diegeettisen esityksen hyodyntémista tai
selkeasti korostetun diegeettisen ratkaisun implementointia.

o Muu ei-kriittinen informaatio kannattaa sijoittaa maailmaan diegeettisesti, silla
se vahentad pelaajan visuaalista kuormaa. Pelaajaa pitad kuitenkin opastaa
tamén informaation ymmaérryksessa vihjeiden tai harjoittelun avulla.

e Aédnen hytdyntdminen informaation vélityksessa on térkeda visuaalisen kuor-
man vahentamiseksi.

6.3 Missa konteksteissa kumpikin lahestymistapa on perus-
teltu pelisuunnittelun niakokulmasta?

Yhdistéen tietoa kummankin edeltavin tutkimuskysymyksen vastauksista, aiemmin
tarkastelluista tuloksista ja taustateoriasta voidaan tehda johtopaatoksia siité, milloin
diegeettista tai ei-diegeettista kayttoliittymaéd kannattaa hyodyntéa.

Jorgensen (2013) korostaa, ettd kayttoliittyméinformaatio on sovitettava genren
ja pelitilanteen tarpeisiin. Esimerkiksi reaaliaikaisissa monen pelaajan strategiape-
leissa pelaajan taytyy jatkuvasti pystya nakemaén paljon rinnakkaista informaatiota.
Jotta kaikki tieto voidaan mahduttaa néytolle, on se jarkevéa esittdaa erillisessa infor-
maatiokerroksessa, eli useimmiten ei-diegeettisesti. Toisaalta kauhupeleissa pelaajan
halutaan ensisijaisesti asettuvan osaksi pelimaailmaa pelon tunteen saavuttamisek-
si, mika voi hyotyéd diegeettisistéd ratkaisuista. Néissa peleissd myos usein halutaan
rajoittaa pelaajan hallinnantunnetta, jolloin informaation upottaminen maailmaan
jatkuvan nakyvyyden sijaan voi olla tarkoituksenmukaista.

Nopeatempoisissa tai kuormittavissa tilanteissa pelaajat kaipaavat selkedd ja
nakyvaa informaatiota (Bangash ym., 2025; Kéhle ym., 2021), jolloin ei-diegeettisten
esitystapojen kaytto voi olla tarkoituksenmukaista. Toisaalta diegeettiset ratkaisut
selkedsti toteutettuina voivat lisétéd koettua mielekkyytta (Salomoni ym., 2017; Sun
ym., 2024), mink4 takia ei-kriittinen informaatio kannattaa upottaa osaksi maailmaa,
kunhan informaation tulkittavuus ja saatavuus siilyvat. Immersion lisdédmiseksi
diegeettista informaationvalitystéd kannattaa hyodyntaa erityisesti tarinavetoisissa
peleissd, joissa pelaajan toivotaan uppoutuvan tarinan maailmaan.

Taitotaso vaikuttaa seké informaation tulkintaan ettd hyotyyn. Kokeneet pelaajat
voivatkin hyotya usein vahaeleisesta esityksesté, kun taas aloittelijat tarvitsevat enem-
mén nakyvaa tukea (lacovides ym., 2015). Koska informaation tulisi olla oppimista
tukevaa (Jorgensen, 2013) aloittelijaystéavéllisyyden takaamiseksi mahdollisimman
selkeét ja koko ajan nakyvat esitystavat ovat perusteltuja, mika kiyténnossa puoltaa
ei-diegeettisia ratkaisuja. Kokeneille pelaajille irrallisten visuaalisten elementtien
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karsiminen voi lisatd immersiota (lacovides ym., 2015), joten mahdollisuus vihentéé
HUD-kerrosta on hyédyllinen vaihtoehto.

Jos pelaaja halutaan innostumaan edistymisestaan, diegeettisen edistymispalaut-
teen hyodyntaminen voi olla toimiva ratkaisu. Lapset kokivat diegeettisen palautteen
olevan innostavampaa ja heité kiinnosti ndhdd, mita tapahtuu, kun peli etenee (Li
ym., 2019). Palautemekanismin diegeettisyys ei kuitenkaan itsessdan luo innostus-
ta edistymistéd kohtaan, silld, kuten luvussa 5.1 todettiin, mekaniikan toteutus on
keskeista.

Kun pohditaan, milloin mikékin kayttoliittymatyyppi on perusteltu, on hyva ottaa
huomioon myos ratkaisun toteutettavuus. Esimerkiksi kauppakéyttoliittymén toteu-
tus taysin diegeettisesti on mahdollinen, mutta se voi asettaa suunnittelurajoitteita
ja vaatia enemmaén tyotd verrattuna ei-diegeettiseen (Ogier & Buchan, 2017). Télloin
on punnittava, ovatko diegeettisyyden hyodyt tyon arvoisia vai olisiko hybridiratkaisu
tarkoituksenmukaisempi.

Néiden havaintojen pohjalta voidaan suositella seuraavaa:

o Kiéyttoliittyma pitaéd sovittaa pelin genreen ja kontekstiin.

» Nopeatempoisissa/kuormittavissa tilanteissa kriittinen tieto tulee pitda jatku-
vasti nakyvisséd (yleensa ei-diegeettista).

o Diegeettisia kayttoliittymia kannattaa kiyttaa ei-kriittisen informaation esitté-
miseen, mutta sen tulkittavuus on varmistettava.

» Aloittelijoille kannattaa tarjota enemmén ohjausta ja kokeneille pelaajille
mahdollisuutta poistaa HUD-elementtejé.

o Taysin diegeettiset ratkaisut voivat olla tyoléita, jolloin hybridien hyodyntami-
nen voi olla jarkevéa.

6.4 Tyon arviointi ja jatkotutkimustarve

Téama tutkimus toteutettiin tarkoituksellisesti rajattuna kirjallisuuskatsauksena. Lah-
teitd on haettu ja valittu hakusanojen perusteella, eikéd katsaus pyri kattamaan koko
tutkimuskenttda. Tutkimusaineisto kattaa useita alustoja virtuaalitodellisuudesta li-
sittyyn ja sekoitettuun todellisuuteen ja edelleen poytétietokoneymparistoon. Naissa
lahteissa kasitteiden méaéarittelyt ja mittarit vaihtelevat, miké heikentéa lahteiden kes-
kindisté vertailtavuutta. Otoskoot ovat monissa tutkimuksissa pienié ja kohderyhmét
kapeita (usein nuoret aikuiset), mikéd kaventaa myos tdmén tyon yleistettavyytta.
Audion diegeesin merkitysta pelaajakokemukseen ei tyon ldhteissa juurikaan tarkas-
teltu, minka vuoksi sen kasittely jai hyvin vahéaiselle. Naista rajoitteista huolimatta
katsaus kokoaa johdonmukaisen kuvan diegeettisen ja ei-diegeettisen tiedonvélityksen
vaihtokaupasta (ndkyvyys vs. kuormitus; intuitiivisuus vs. tulkittavuus), taitotason
merkityksesta seka kontekstisidonnaisuudesta ja tuottaa naiden varaan kaytannollisia
suosituksia.

Jatkotutkimusta tarvitaan aiheesta vield melko paljon, jotta tieto olisi yleistet-
tavissa. Késitteiden, maaritelmien ja mittareiden yhdenmukaistaminen parantaisi



31

tulosten vertailtavuutta. Tutkimusta kannattaisi tehda myos genre- ja alustakohtai-
sesti, jotta kontekstin painoarvo nousisi. Myos otoskokoja tulisi kasvattaa jatkossa.
Lisaksi diegeettisen ja ei-diegeettisen audion vaikutusta pelaajakokemukseen tulisi
tutkia laajemmin, silla tutkimus aiheesta on hyvin rajallista. Tutkimus diegeet-
tisten ratkaisujen toteutettavuudesta sekéd kustannusten ja hyodyn suhteesta olisi
hyodyllista pelisuunnittelijoiden paatoksenteon tukena.
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