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Tama tutkimus arvioi informaatioarkkitehtuurin toteutusta The Witcher 3: Wild Hunt -videopelissa. Tut-
kimuksen tavoitteena oli havainnoida mahdollisia ongelmakohtia The Witcher 3: Wild Hunt -videopelin
informaatioarkkitehtuurissa. Lisdksi tarkoituksena oli arvioida, miten l6ydetyt informaatioarkkitehtuurin
ongelmat vaikuttavat pelikokemukseen.

Tutkimusmenetelmana oli heuristisen arviointi. Tutkimus keskittyi erityisesti arvioimaan tutkimuskohteen
kayttoliittymien ja valikoiden informaatioarkkitehtuurin ongelmia. Informaatioarkkitehtuurin aihealueet,
joihin tutkimus keskittyi, olivat organisointijarjestelmat, navigaatiojarjestelmat ja nimeamiskaytannot. Vii-
tekehyksena tutkimukselle toimi informaatioarkkitehtuurin osa-alueiden liséksi aihealueen aiempi tutki-
mus. Aiemmin toteutetussa tutkimuksessa informaatioarkkitehtuurin heuristista arviointia ei tosin ole
kohdistettu videopeleihin. Tutkimus toteutettiin tapaustutkimuksena.

Kokonaisuutena The Witcher 3: Wild Hunt -videopelin informaatioarkkitehtuurista |0ytyi joitakin merkit-
tavia ongelmia. Nama liittyivat tiedon organisointiin, ikonien liialliseen kdytt66n ja uuden tiedon erotte-
luun vanhasta. Pelistd 16ydetyt dokumentit olivat jaettu ainoastaan kahteen eri kategoriaan, vaikka ne
sisdlsivat erityyppisia sisdltoja. Tiedon organisoinnin puutteet pelin eri valikoissa vaikeuttivat pelaajan
padsya etsittyyn tietoon. lkoneita hyddynnettiin runsaasti kayttoliittyman toteutuksessa, mutta niita oli
lukumaarallisesti liian paljon. Lisdksi useat ikonit olivat ulkondéltdan samankaltaisia, mika vaikeutti navi-
gointia etsityn tiedonkappaleen luokse. Uudet ja vanhat tiedonkappaleet puolestaan olivat heikosti ero-
teltu toisistaan, mika merkittavalla tavalla vaikeutti pelaajan mahdollisuutta I6ytaa viimeaikaiset ja rele-
vantit tiedonkappaleet. Lisdaksi tutkimuksen kohde sisdlsi useita pienempia ongelmia, jotka vaikeuttivat
pelaamista.

Kokonaisuudessaan informaatioarkkitehtuurin ongelmat The Witcher 3: Wild Hunt -videopelin valikoissa
haittasivat pelikokemusta. Ongelmat kadyttoliittymdssa saattavat tarkoittaa, ettd pelaajat hyodyntavat tut-
kimuskohteen pelimekaniikkoja tarkoitettua védhemman, mika kokonaisuudessaan heikentda pelaajien
kokemusta pelistd. Tutkimuksen tulosten sekd aiemman tutkimuksen pohjalta esiteltiin myos jatkotutki-
muksen aiheita.

Avainsanat: informaatioarkkitehtuuri, videopelit, pelisuunnittelu, tietojarjestelmat, heuristinen arviointi
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1 JOHDANTO

Videopeleja pelatessa pelaajat kohtaavat erilaisia tiedontarpeita. Toisinaan ndama tie-
dontarpeet johtavat pelaajat etsimaan vastauksia pelin valikoista, mikali vastauksen us-
kotaan sielta 16ytyvan. Pelivalikoiden sisdaltaman informaation tarkoituksena on tukea
pelaajaa eri tavoin pelia pelattaessa, mutta valikot harvoin ovat kohde, jossa pelaajat
haluavat yltiopaisesti viettda aikaansa. Esimerkiksi fantasiapeleissa saattavat pelaajat
kokea mielekkdadmmaksi ajanvietteeksi suuren lohikddarmeen surmaamisen, kuin viimei-
simman pelimaailmasta [6ydetyn dokumentin etsimisen. Taten pelaajille olisi hoydylli-
sintd, mikali pelin valikot olisivatkin suunniteltu tavalla, joka tukee tiedon loydetta-

vyytta. Toisin sanoen kyse on informaatioarkkitehtuurin onnistuneesta suunnittelusta.

Taman tutkimuksen aiheena on informaatioarkkitehtuurin heuristinen arviointi The Wit-
cher 3: Wild Hunt -videopelissa, joka on CD Projekt Red -yrityksen vuonna 2015 julkai-
sema RPG-peli (role-playing game). Heuristisella arvioinnilla tarkoitetaan tassa tutki-
muksessa tutkimusmenetelmas, jossa asiantuntija toimii tutkimuskohteen testaajana ja
pyrkii huomioimaan sen ongelmakohtia. Tutkimus keskittyy erityisesti pelin kayttoliitty-
miin ja valikoihin, sillda nama ovat parhaiten arvioitavissa informaatioarkkitehtuurin
komponentteja hyddyntaen, silla videopelien kayttéliittymat voidaan nahda verkkosi-
vuston suunnittelua vastaavaksi, joihin informaatioarkkitehtuurin suunnitteluperiaat-

teita usein hyodynnetaan.

Kayttoliittymien tutkimusta on pelitutkimuksen kentalla |ahestytty erityisesti kaytetta-
vyyden nakékulmasta, mutta vahemman tiedon loydettavyyden kannalta. Tiedon [6y-
dettdvyys nousee erityisesti esille RPG-peleissa seka tarinapohjaisissa peleissa. RPG-pe-
leissa kayttoliittymien merkitys korostuu, silla ndissa pelaaja viettda enemman aikaa
kayttoliittyman ja valikoiden parissa verrattuna muihin peligenreihin. RPG-peleissa on
tavallista luoda erilaisia pelityyleja hyodyntavia hahmoja, eli luoda hahmolleen erilaisia
rooleja. Ndiden luonti ja muokkaaminen puolestaan tapahtuu pelin kayttoliittymissa. Ta-
rinapohjaisissa peleissd pelaajat puolestaan usein keraavat erilaisia dokumentteja, joi-

den sisdltd antaa tietoa pelimekaniikoista, pelimaailmasta, pelin tarinasta tai sen



taustoista. Keratyt dokumentit peli usein tallentaa ja jollain tavalla jarjestdaa pelaajan

saataville.

Tutkimuksen tavoitteena on selvittaa, miten informaatioarkkitehtuuri on toteutettu The
Witcher 3: Wild Hunt -videopelissa. Heuristista menetelmaa hyodyntamalla tarkoituk-
sena on erityisesti keskittya pelin informaatioarkkitehtuurin ongelmakohtiin, seka siihen
miten ne vaikuttavat pelikokemukseen kokonaisvaltaisesti. Tutkimuksen tavoitteena on
myo0s osoittaa, kuinka informaatioarkkitehtuurin rakennuspalikat ovat hyddynnettavissa
videopelien suunnitteluun ja toteutukseen, silla videopelien informaatioarkkitehtuuria
on aikaisemmin tutkittu vain yksittaisissa tapauksissa. Videopeleja on kuitenkin tutkittu

joidenkin tutkimusten toimesta tietojarjestelmina.

Tata aiempaa tutkimusta on tarkemmin esitelty luvussa a 2.2. Luku 2 kokonaisuudessaan
kasittelee tutkimuksen viitekehysta ja sen alaluku 2.1 omine alalukuineen kasittelee ly-
hyesti informaatioarkkitehtuurin perusrakenteita, joiden avulla heuristinen arviointi
suoritetaan. Luku 3 puolestaan esittelee tutkimusasetelman esittdaen tutkimuskysymyk-
set, tutkimusaineiston seka heuristisen arvioinnin tutkimusmenetelman. Luku 4 esitte-
lee tutkimuksen tuloksia, jotka on tiivistetysti esitetty luvussa 5. Luku 6 puolestaan on

varattu keskustelulle.



2 TUTKIMUKSEN VIITEKEHYS

2.1 Informaatioarkkitehtuuri

Informaatioarkkitehtuurille ei ole tieteellisessa tutkimuksessa vakiintunutta tai yksiselit-
teistd maaritelmaa, mutta tdman tutkimuksen kannalta kuvaavimman maaritelman ovat
antaneet Morville ja Rosenfeld (2007). He antavat informaatioarkkitehtuurille useita
maaritelmia riippuen siitd, missa asiayhteydessa informaatioarkkitehtuuria tarkastel-
laan. Morvillen ja Rosenfeldin (2007, 4) maaritelmat informaatioarkkitehtuurille, joita
tassa tutkimuksessa hyodynnetdan ovat “organisoinnin, nimedamisen, etsimisen ja navi-
gaatiojarjestelmien yhdistelma verkkosivustoilla ja lahiverkoilla” ja ”tietotuotteiden (in-
formation product) ja kokemusten muokkaamisen tiede ja taide kdytettdavyyden ja l10y-
dettavyyden tukemiseksi”. Tassa tutkimuksessa tosin hakujarjestelman arviointia ei suo-
riteta, silld hakujarjestelmaa ei The Witcher 3: Wild Hunt -videopelissd ole saatavilla.
Informaatioarkkitehtuurin perusrakenteet tassa tutkimuksessa ovatkin organisointijar-

jestelmat, navigaatiojarjestelmat ja nimeamiskaytannot.

2.1.1 Organisointijarjestelmat

Morville ja Rosenfeld (2007, 59-68) jaottelevat organisointijarjestelmat kahteen eri
luokkaan ja niiden alakategorioihin: tasmalliset organisointijarjestelmat, joihin kuuluvat
aakkostus, aikajarjestys sekd maantieteellinen organisointimenetelma; ja ei-tasmalliset
organisointijarjestelmat, joihin kuuluvat aiheet, tehtavat, yleiso, vertauskuvat ja hybri-

diratkaisut.

Tasmalliset organisointijarjestelmat ovat nadista kahdesta yksinkertaisempia. Aakkostus
ja aikajarjestys on helppo ymmartaa, kun mietimme kirjaston hyllyja tai miten sahkdpos-
timme lahtokohtaisesti esittda saapuneet postit. Ei-tdsmalliset organisointimenetelmat
ovat luotuja tukemaan tasmentamatonta tiedontarvetta, kun taas tasmalliset organi-
sointimenetelmat tukevat paremmin tasmallisen tiedon hakua (Morville ja Rosenfeld,
2007, 59, 62). Kuten aiheen kohdalta voimme kuvitella levykaupan blues-osaston, jonka
sisaltd on eroteltu muista aiheista, eli tdssa tapauksessa genreista. Molempia osapuolia

voidaan myos yhdistellad. Blues-levyt saattavat myos olla aakkosjarjestyksessa.



Morville ja Rosenfeld (2007, 69—-77) esittdvat myos organisointistruktuureja, jotka he
vastaavasti jakavat kahteen eri luokkaan, jotka ovat alhaalta ylospain suuntautunut hie-
rarkia seka ylhaalta alaspain suuntautunut hierarkia, eli taksonomia. Tata tutkimusta
varten ovat taksonomiat naista kahdesta merkittavimpia, silla videopeleissa yleisesti on
paaasiallinen valikko, joka avataan kesken pelin tarvittaessa, ja tastd lahtokohdasta pe-
laajat lahtevat valikosta suunnistamaan kohti tiettya paikkaa valikossa, jonka he halua-
vat |0ytda. Poikkeuksena tadsta on tilanne, jossa pelaaja I6ytaa pelin sisdlta dokumentin
tai materiaalin ja peli jarjestaa pelaajalle oikotien katsomaan I6ytamaansa valittomasti

valttden paaasiallisen valikon kautta kiertamisen.

2.1.2 Navigaatiojarjestelmat

Informaatioarkkitehtuurin yhtena tehtavana on ilmentaa navigoinnin mahdollisuuksia
kokonaisvaltaisesti, miten kayttaja voi liilkkua jarjestelman sisalla. Ruudulla nakyvien na-
vigaatiovaihtoehtojen tulisikin selittaa, mita esiteltavat valikot tai kohteet sisaltavat.
Haut ja selailu ovat yleinen tapa tiedonetsintddn, mutta informaatioarkkitehtuuri ym-
martaa navigoinnin laajasti ja kasittda kuvien ja varien kaltaisia yksityiskohtia. (Kauha-

nen-Simanainen, 2003, 57.)

Navigaatiojarjestelmilla on kaksi paatehtavaa. Ne kertovat kayttajalle, missa han on ja
minne han voi liikkua. Ne lisdksi tarjoavat kayttdjalle kiintopisteen, jotka selventavat
kayttajan mahdollisuuksia liikkua sivustolla. Navigaatiojarjestelmat kertovatkin, mil-
laista sisdltoa on missdkin sivuston kolkassa. Mikali navigaatiojarjestelmat on raken-
nettu onnistuneesti, ne lisdksi kertovat kayttajalle, miten sivustoa kdytetdan, mika on
navigoinnin aloituspiste ja mitka ovat kdyttajan navigoinnin vaihtoehdot. (Krug, 2006,

59-60.)

Morville ja Rosenfeld sisallyttavat navigaatiojarjestelmiin koko verkon kattavan navigaa-
tion, paikalliset navigaatiojarjestelmat ja kontekstipohjaiset navigaatiojarjestelmat
(2007, 122-127). Koko verkon kattava navigaatio on verkkosivustossa paikalla jokaisella

sivulla riippumatta siitd, missa kayttaja on. Paikalliset navigaatiovalineet ovat usein



verkkosivustoilla sijoitettu sivun vasempaan reunaan, ja ne kertovat kdyttdjalle mihin

han voi olemallaan sivulla liikkua.

2.1.3 Nimeamiskaytannot

Otsikot ja nimet toimivat informaatioarkkitehtuurissa navigoinnin valineina, joiden tulisi
my0s paljastaa jotakin oleellista niiden takana olevasta sisallosta (Kauhanen-Simanai-
nen, 2003, 106). Nimedamiskadytantojen tulisi pyrkia yksiselitteisesti esittamaan kaytta-
jalle, minne ne ovat kayttdjaansa johdattelemassa. Epadselvat nimet hammentavat kayt-
tdjaa ja mahdollisesti johdattavat hanet harhaan. Nimilla ja otsikoinnilla on myds muita
tarkoituksia. Otsikoiden ja nimien kaytto auttaa kayttdjaa tunnistamaan sivuston eri osa-

alueet ja niiden véliset suhteet (Morville ja Rodenfeld, 2007, 90).

Ikonit puolestaan ovat kuvan muodossa oleva navigoinnin keino, samaan tapaan kuin
otsikoiden ja nimien lailla. Esimerkkina ikonista on verkkokaupoissa usein kadytetty os-
toskarryn kuva, joka ilmoittaa kayttadjalle mahdollisuuden tarkastella tekemiaan ostoksia
ja siirtya tdman jalkeen jouhevasti maksamaan ostoksensa. Erityisen hyodyllisia ovatkin
ostoskarryn kaltaiset kayttoon vakiintuneet ikonit, joiden merkitys on myds taten laa-

jemmin ymmarrettavissa.

Ikonien kaytté on hyodyllista, silld ne sadstavat tilaa. On helpompi asettaa verkkokaup-
paan ostoskarryn kuva kuin kertoa, etta “taalla voit tarkastella valitsemiasi ostoksiasi,
maksaa ne valitsemallasi maksutavalla ja lisaksi valita tilausmenetelman, milla saat os-
tetut tuotteet tuotua kotiisi asti”. Haasteeksi ikonien kdytdssa muodostuu ikonien ym-
marrettavyys ja niiden sisallon viestintd (Morville ja Rosenfeld, 2007, 97). Tama pitaa
erityisesti paikkansa, mikali ikoneja on hyddynnetty kayttoliittyman suunnittelussa pal-

jon.

2.2 Aiempi tutkimus

Informaatioarkkitehtuurin heuristista arviointia on kohdistettu verkkosivujen analysoin-
tiin, ja aihe on ollut suosittu suomalaisissa pro gradu -tutkielmissa. Yrjo Lappalainen
(2012) tutki omassa gradutyossaan PIKI-verkkokirjaston informaatioarkkitehtuuria. Sini

Wallenius (2019) puolestaan tarkasteli Tampereen yliopiston verkkosivuston



informaatioarkkitehtuuria. Informaatioarkkitehtuuria luovien tekstin julkaisualustoilla
on tarkastellut Annika Kuusisto (2022). Vaateverkkokauppojen informaatioarkkitehtuu-
ria oli arvioinut Hanna Ala-Jarvenpéaa (2018), ja Annukka Suksi (2020) on evaluoinut verk-
kolukudiplomien informaatioarkkitehtuuria. Ndiden tuloksissa on havaittavissa, kuinka
suurin osa heuristisen evaluoinnin tuloksista on merkittavyydeltaan vahaisia ja merkit-
tavia haittoja esiintyy ainoastaan vahan. Lappalainen (2012) kuitenkin omassa gradu-
tyossdan huomauttaa, kuinka pienten ongelmien suuri lukumaara voi vaikuttaa negatii-
visesti kayttajan kokonaiskuvaan sivustosta ja myds vaikeuttaa kayttda lievasti. Yleinen
huomio pro gradu -tdissa oli, kuinka kriittisimmat ongelmat olivat usein verkkosivuston

hakujarjestelmassa.

Videopelien informaatioarkkitehtuurin arviointia sen sijaan ei ole toteutettu. Tosin, joi-
takin l3heisia termeja informaatioarkkitehtuurille on kohdistettu videopeleihin.
MMORPG (massively multiplayer online role-playing games) -videopeleja tiedonhaku-
jarjestelmina ovat tutkineet Harviainen ja Rapp (2018), jotka esittavat, kuinka videopelit
voidaan kokonaisuudessaan nahda sisallon hakemisen ja jakamisen optimointia suorit-
tavina jarjestelmina. He taten esittdvat, kuinka videopelien tarkoituksena onkin oikea-
aikaisesti jakaa oikea tieto pelaajille ja tarkasti hallita tata prosessia, silla pelin paljas-
tama tiedon maarad ja luonne maarittaa pelin mielekkyyden pelaajalle. Vastaavasti
MMORPG-peleissa tietoa hyddykkeena ovat tutkineet Harviainen ja Hamari (2015),
jotka toteavat kuinka paaasiallinen tehtava videopelien pelaamisessa pelaajien toimesta
on kerata informaatiota. Tdima puolestaan vaikuttaa oleellisesti pelaajien tietokayttay-

tymiseen liittyen tiedon etsimiseen, jakamiseen tai pimittamiseen muilta pelaajilta.

Xexéo ja co. (2021) ovat puolestaan tutkineet peleja tietojarjestelmina lyhyessa konfe-
renssijulkaisussa. He esittavat, kuinka videopelit toimivat jarjestelmanomaisesti pelaa-
jan syottaessa tietoja jarjestelmaan eli kommunikoimalla jarjestelman kanssa, johon jar-
jestelma puolestaan vastavuoroisesti reagoi. Karlova ja Lee (2012) ovat puolestaan tut-
kineet omassa konferenssijulkaisussaan tutkineet tietotyota videopeliymparistossa. He

esittavat, kuinka pelaajat videopeleissa kerdavat, organisoivat, hallitsevat ja tulkitsevat



tietoa, mutta pelit puolestaan eivat tarpeeksi hyvin tata huomioi, mika johtaa puutteel-

lisiin tyokaluihin tarvittavan tietotydn suorittamiseksi.

Kokonaisuudessaan aihetta on kuitenkin sivuttu tieteellisessa tutkimuksessa vahan tie-
don loydettavyyden ja organisoinnin kannalta. Videopelien kayttéliittymia on myos tut-
kittu pelitutkimuksen kentalla, mutta kayttoliittymien tutkimus ei useinkaan liity tiedon
|6ydettavyyteen, vaan keskittyy muihin nakdkulmiin kuten immersio ja kdytettavyys (ks.
esim. Kurosu, 2017). Taman tutkimuksen tavoitteena on laajentaa tadta tutkimuskenttaa
tutkimalla yksittdisen videopelin informaatioarkkitehtuuria ja sen ongelmakohtia. Vi-
deopelien informaatioarkkitehtuurin ei aiemmin tieteellisessa tutkimuksessa ole kohdis-
tettu heuristisen arvioinnin menetelmaa ja aihetta on kokonaisvaltaisesti tutkittu aino-

astaan yksittaisissa tutkimuksissa.



3 TUTKIMUSASETELMA

3.1 Tutkimuskysymykset

Tutkimuksen paakysymyksena oli pyrkia selvittdmaan millaisia ongelmakohtia The Wit-
cher 3: Wild Hunt -videopelin informaatioarkkitehtuurin liittyy heuristisen arvioinnin
menetelmaa hyodyntamalla. Informaatioarkkitehtuurin arviointi oli keskitetty Morvil-
len ja Rosenfeldin (2007) esittamiin kolmeen eri osa-alueisiin, jotka olivat informaatio-
arkkitehtuurin organisointijarjestelmat, navigaatiojarjestelmat seka nimeamiskaytan-
not, mutta informaatioarkkitehtuuria arvioitiin myds kokonaisuutena. Informaatioarkki-
tehtuurin arvioinnin lahtokohtana oli pelaajan pelatessa kokemat tiedontarpeet ja mi-
ten informaatioarkkitehtuuri vastaa naihin tarpeisiin. Lisaksi tavoitteena oli selvittaa,
miten pelin informaatioarkkitehtuurin ongelmat vaikuttivat pelikokemukseen, ja
kuinka merkittavalla tavalla. Tutkimus lisdksi pyrki esittamaan alustavia havainnointeja
siitd, miten informaatioarkkitehtuurin perusrakenteet ovat hyédynnettavissa videope-

lien kayttoliittymien suunnitteluun.

3.2 Tutkimusaineisto

Taman tutkimuksen kohteeksi valittiin The Witcher 3: Wild Hunt -videopeli, joka on tassa
tutkimuksessa lyhennetty muotoon Witcher 3 tai johon viitataan ainoastaan pelina. Pe-
lin versiona toimi versio 4.01, joka oli Playstation 5 konsolille paivitetty, ja Playstation 5
toimi myos tutkimuksen pelin alustana. Pelia ohjattiin Dualsense -ohjaimella. Pelin edi-
tio oli The Witcher 3: Wild hunt — complete edition, johon kuuluivat myos The Witcher 3:
Wild Hunt — Hearts of Stone seka The Witcher 3: Wild Hunt — Blood and Wine -lisdosat.
Pelin on tuottanut CD Projekt Red ja se on julkaistu vuonna 2015. Tutkimusta varten
pelin pelaaminen aloitettiin pelin alusta [ahtien ja pelitunteja kertyi yhteensa 68. Pelin

kieli oli englanti.

Witcher 3:a voidaan pitda kulttuurihistoriallisesti niin merkittdvana videopelind kuin
viihdetuotteenakin. Andrzej Sapkowskin Noituri (Witcher) -teoksiin perustuvaa pelid on
myyty yli 40 miljoonaa kappaletta (Clement, 2022) ja se on valittu vuoden 2015 peliksi

(Taormina, 2015). Witcher 3 on RPG-peli, jossa pelaaja liikuttaa tarinan sankaria Geralt



Rivialaista lapi fantasiamaailman. Witcher 3:ssa on myds mahdollista kerata erilaisia do-

kumentteja, jotka peli jarjestaa pelaajan saatavaksi.

3.3 Tutkimusmenetelma

Tutkimuksen toteutustapana oli heuristinen evaluointi, jonka on yksinkertaisuudessaan
maaritellyt Nielsen (1990): "heuristinen evaluointi tehdaan katsomalla kayttoliittymaa
ja yrittdmalla keksia mielipide siitd, mika kayttoliittymassa on hyvaa ja mika huonoa.
Ideaalisesti tdama toteutettaisiin tiettyihin sadantoihin nojaten”. Taman tutkimuksen
saannot muodostuivat informaatioarkkitehtuurin perusrakenteista; organisointi, navi-
gointi ja nimedamiskadytannot, niin kuin Morville ja Rosenfeld (2007) olivat ne esittaneet.
Tavanomaisesti evaluointi suoritetaan asiantuntijanryhman toimesta. Tdaman tutkimuk-
sessa arvioinnin suoritti kirjoittaja yksin. Kuitenkin itsellani oli aiempaa kokemusta tut-
kimuksen kohteena olevasta pelista. Lisaksi pelitunteja kertyi 68 useissa eri iteraatiossa,
mikd puolestaan paransi ongelmien |oydettdvyyttd. Useiden iteraatioiden kayttd oli
tassa tutkimuksessa myos tarkoituksellista, silla videopeleja usein pelataan ajallisesti ly-
hyissa jaksoissa, joiden jalkeen niiden pariin palataan tulevaisuudessa. Videopelin syn-
nyttamien tiedontarpeiden ja tiedon I6ydettavyyden nakoékulmasta pelia taytyy pelata
eteenpadin, jolloin ndma tulevat pelin kayttajalle eli pelaajalle vastaan. Pelid pelatessa
eteenpdin myos pelin esittama informaation maara kasvaa, jolloin pelin informaatioark-

kitehtuurin merkitys korostuu.



4 TULOKSET

4.1 Organisointijarjestelmat

Witcher 3:n useimmin hyddyntamat organisointijarjestelmat ovat aakkostus ja aikajar-
jestys. Aakkostus on kaytossa bestiary-, tutorial-, character- ja crafting -valikoissa, mutta
aakkosjarjestys on ndissa kohdissa ongelmia aiheuttava tekija. Liittyen kohdattaviin hir-
vidihin on yleinen tiedontarve tarkistaa, mihin hirviotyyppiin se kuuluu, jotta pelaaja voi
valita oikeat valineet sen paihittamiseksi. Hirvidtyyppeja on Witcher 3:ssa yhteensa 12,
joissa on yli 100 erityyppista hirviota. Hirviotyyppien lukumaara on juuri hieman korkea,
jotta pelaaja voisi muistaa ne ulkoa. Valikot bestiary-valikossa toimivat eraanlaisina alas-
vetovalikkoina. Pelaaja joutuu taten ensiksi valitsemaan yldakategorian ja sen jalkeen ala-
kategorian. Bestiary-valikossa ylakategorioina toimivat hirvidtyypit, jotka sisaltavat yk-
sittdiset hirviot (Kuva 1). Vastaavanlainen suunnitteluperiaate, jossa paikallinen navigaa-
tio ja kategoriat ovat sijoitettu sivun vasempaan laitaan I6ytyy myds tutorial-, character-

ja crafting -valikoista seka pelin tehtavalokista.

58/130 & -} BESTIARY

501/1500

SHRIEKER

ES

# DRACONIDS

# ELEMENTA

* HYBRIDS

VULNERABLE AGAINST:

Kuva 1. Witcher 3:n bestiary-valikko, jossa avattuna “Draconoids” -kategoria.

Hirviotyypit ja niiden eri alalajit on jarjestetty aakkosiin, mikd on ongelmallista pelaajalle,

joka ei valttamatta tieda, mihin hirviotyyppiin kuuluu hirvio, josta han haluaa lisatietoja.
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Taman seurauksena pelaaja tassa tilanteessa joutuu esittamaan arvauksia hirvion tyy-
pista ja taman jalkeen kaymaan lapi valitsemansa hirvioryhman, ja tarvittaessa toista-

maan prosessin, mikali arvaus menee vaarin.

Vastaava aakkosjarjestys [0ytyy myos tutorial-valikossa, mutta tiedon loytaminen sielta
on vaikeampaa kuin bestiary-valikosta. Tutorial-valikossa on runsaasti enemman yla-
luokkia kuin bestiary-valikon 12 hirviotyyppia. Ongelmaksi muodostuu tutorial-valikossa
niin ylakategorioiden lukumaara kuin myds niiden jarjestamisen epaloogisuus. Joissain
ylakategorioissa on ainoastaan yksi alakategoria ja joissain puolestaan on melkein 20 eri

alakategoriaa.

Taman lisaksi kategorisointi tutorial-valikossa on ongelmallinen. Esimerkiksi “bombs”
kohta on erikseen ylakategoriana, mutta “combat” on vastaavasti oma kategoriansa.
Vaikka pelin pommeja usein kdytetdan taisteluissa, ne on silti nostettu erikseen omaksi
kategoriakseen. Pelaajan nakdkulmasta on vaikea ennustaa, milla luokilla on oma ylaka-
tegoriansa ja mitd alaluokkia on missakin yldkategoriassa. Koska Witcher 3:n organisointi
on paadosin ylhaalta-alaspain strukturoitu eikd hakujarjestelmaa ole kaytossa, niin sa-
moin kuin bestiary-valikosta, myds tutorial-valikosta on vaikea paikantaa etsittya tietoa.
Lisaksi ylakategoriat on jarjestetty aakkosiin, joten pelaaja joutuu arvailemaan ensinna-
kin mihin ylakategoriaan hanen hakemansa tiedonpalasensa on laitettu ja minka nimen
pelin suunnittelijat ovat sille antaneet. Lisdksi yldkategorioita on liikaa, jotta ne mahtui-
sivat yhdelle ruudulle, joten niiden hahmottaminen vaikeutuu, samoin kuin myds niiden

lapikaynti.

Pelin tehtavaloki puolestaan on jarjestetty niin maantieteellisesti, aikajarjestykseen kuin
aakkosiinkin, mika puolestaan vaikeuttaa oikean tehtavan (quest) I6ytamista. Kesken-
erdiset tehtavat ovat sekd maantieteellisesti etta aikajarjestyksellisesti jarjestetty. Pe-
lissa on eri pelialueita ja tehtavat on ryhmitelty pelialueen mukaisesti. Pelialueen, jolla
pelaaja on, tehtavat on nostettu tehtavalokin karkipaahan. Lisdksi keskenerdiset tehta-
vat on alueidensa sisédlla jarjestetty aikajarjestykseen sen mukaan milloin pelaaja on teh-
tavat aloittanut. Ratkaistut tehtavat puolestaan ovat aakkosjarjestyksessa. Witcher 3:n

tehtavat ovat eritasoisia ja peli ilmoittaa pelaajalle, kuinka vaikea jokin tehtdva tulee
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olemaan. Helpointa pelaajalle on suorittaa tehtavat alkaen helpoimmista edeten aina
vaikeampiin, kuten peli kehottaa. Kuitenkin tehtavia kertyy tehtavalokiin merkittava
maara ja koska tehtavat ovat jarjestelty eri tavoin on alimman tasoisen tehtavan loyta-
minen aina pienen selaamisen takana. Ongelma ei itsessaan ole kovin suuri, selaaminen
on jokseenkin nopea asia suorittaa, mutta vastaavasti pelaaja joutuu suorittamaan ta-
man toimenpiteen varsin usein, silla Witcher 3:ssa on yli 400 tehtdvaa suoritettavaksi,

mika korostaa ongelman merkitysta.

Vastaava ongelma on niin ikaadn crafting-valikossa, jossa pelaaja voi valmistaa itselleen
kaytettavia varusteita. Varusteet on laitettu aakkosjarjestykseen, mutta samoin kuin
tehtavalokissa, on pelaajalle merkityksellisid ainoastaan ne varusteet, jotka ovat lahella
hanen tasoaan ja taten varusteista hyodyllisimpia. Pelaajien nakdkulma hyodyllisyydesta
my0Os saattaa vaihdella. Pelaajat voivat painottaa omassa mielipiteessaan vaikkapa va-
rusteiden antamaa suojaa, niiden tuomia kykyja tai niiden visuaalista nayttavyytta. Craf-
ting-valikko nayttaakin kaikki pelaajan I6ytaneet varusteet, jotka on muiden valikoiden
tavoin luokiteltu alakategorioihin. Kuitenkin suurin osa crafting-valikon sisallosta on ei
ole pelaajalle relevanttia tietoa, silla ainoastaan pieni osa siita on kayttokelpoista pelaa-
jalle tietylla hetkelld. Aakkosjarjestys on ongelmallinen crafting-valikossa, silla pelaaja
joutuu selaamaan suurta maaraa loytamiaan varusteita I6ytadkseen juuri hdnelle rele-
vantit varusteet. Varusteita voi crafting-valikossa lisdksi ainoastaan lajitella sen perus-
teella, ovatko ne talla hetkella pelaajan valmistettavissa niilla materiaaleilla, joita pelaa-

jalla on hallussaan.

Erityinen jarjestelytapa Witcher 3:ssa on sen tapa organisoida pelista I16ydetyt dokumen-
tit. Ongelmana oikeiden dokumenttien |6ytamiseen on niiden jaottelu ja fasettien
puute. Dokumentit on jarjestetty ainoastaan kahteen eri kategoriaan: tehtaviin kuuluvat
ja tehtaviin kuulumattomat. Pelaajan taytyykin dokumenttia etsiessaan muistaa, liittyiko
jokin dokumentti johonkin pelin tehtavaan. Naiden jaottelu voi olla hankalaa, silla maa-
ilmasta loydetyt dokumentit saattavat kaynnistaa hyvin lyhyita sivutehtavia, mutta saat-

tavat myos olla irrallisia dokumentteja.
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Kokonaisuutena on epavarmaa, miten Witcher 3 jarjestaa dokumenttinsa pelaajan saa-
taville. Peli kayttaa tahtijarjestelmaa (havaittavissa kuvissa 1 ja 3), joka merkkaa pelaajan
[6ytamat uudet dokumentit tdhdella ja nostaa ne sivun yldosaan. Kuitenkin, kun pelaaja
on ne lukenut, ne jarjestyvat pelin maarittamalla tavalla. Ongelmana on, etta pelin tapa
jarjestaa dokumentit ei vaikuta noudattavan mitaan erityista jarjestelytapaa. Dokumen-
tit nayttavat aluksi olevan paasaantoisesti aikajarjestyksessa, mutta tahan I6ytyy monia
poikkeuksia. Osa pelin alussa keratyistd dokumenteista |6ytyy sivun pohjalta, mutta
vastikaan keratyt dokumentit menevat osittain kaikkien dokumenttien keskelle ja osa
puolestaan muualle. Jarjestykseen nayttaa aikajarjestyksen lisdksi vaikuttavan se, mita
tehtavatyyppia (pdatehtava, sivutehtava, sopimukset, aarrejahdit) I16ydetty dokumentti
on. Jarjestys ndyttda olevan vastaava kuin tehtavalokissa, mutta myoés tahan l6ytyi poik-
keuksia. Eri tehtavatyyppeja ja ndiden dokumentteja ei mydskdan ole eroteltu vastaa-
valla tavalla kuin tehtavalokissa. Tehtaviin liittymattomat dokumentit ovat omassa ka-

tegoriassaan ja ndille ei nayta olevan mitdan havaittavissa olevaa organisointitapaa.

Witcher 3:n dokumentit eivat myoskaan ole uudelleen jarjestettavissa fasettien avulla,
vaan ne asettuvat automaattisesti jarjestykseen pelaajan ne kerattyaan. Ongelmaksi
muodostuu dokumenttien moninaisuus, silla joukossa on hyvin erilaisia sisaltdja kuten
kirjoja, kirjeitd, muistiinpanoja ja sopimuksia, jotka ovat kaikki keskendan ainoastaan
kahteen kategoriaan luokiteltuna. Tahtijarjestelman nostaessa esiin uudet l6ydetyt do-
kumentit on pelaajan helppo |6ytaa kaikista uusimmat dokumentit, mutta mikali doku-

mentin [6ytamisestd on jo aikaa, tima muodostuu vaikeaksi.

4.2 Navigaatiojarjestelmat

Witcher 3 tekee joitakin asioita helpottaakseen tiedon luokse navigointia. Se esimerkiksi
merkkaa pelaajalle uudet tiedonpalaset, jotta pelaajat tunnistaisivat uudet asiat. Tama
merkintatapa on myds standardoitu, silla se kattaa niin inventory-, bestiary-, character-
ja tutorial -valikot. Kuitenkin sen tunnistetapa on ainoastaan kaksitapainen: tieto, jonka
pelaaja on todennut olemassa olevaksi ja toiseksi uusi tieto. Koska tapa on kaytossa
kauttaaltaan Witcher 3:n valikoissa, naitd tdahtimerkintdja myos kertyy huomattava

maara, eikd tdma auta pelaajaa merkittavasti. Tahtimerkinta toimii paremmin hahmojen
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osalta, joissa pelaajat todenndkdisemmin haluavat lukea lapi pelin hahmojen osalta pai-
vittyvan tekstin. Huonommin se toimii tutoriaalissa, jota ei lueta lapi kokonaan, vaan
josta pelaajat todenndkdisemmin etsivat apua tiettyyn pelissd kohtaamaansa ongel-

maan.

Useinkin tama tiedontarve on pelaajan viimeiseksi kohtaama asia. He haluavat lukea uu-
desta kohtaamastaan hahmosta, lukea uusimman dokumentin tai tarkastaa pelin anta-
man viimeisimman ohjeen. Koska tahtimerkintda merkkaa kaikki uudet tiedonpalaset, ei
tdma auta pelaajaa |0ytamaan viimeisinta tiedonpalasta, jota useinkin metsastetaan.
Poikkeuksena on, ellei pelaaja tunnollisesti kay lapi kaikkia uusia tiedonpalasia, jotka tu-
levat valikoihin. Tahtimerkinta ei myodskaan poistu taysin automaattisesti, kun pelaaja
nadkee sen valikossa, vaan pelaajan taytyy erikseen liikuttaa kursori kyseiselle kohdalle,
jotta se poistuu. Tama kuluttaa turhaan pelaajan aikaa. Tahtimerkinnat myos rikkovat
aakkosjarjestyksen character-valikossa, silla tahdilla merkityt uutta tietoa sisaltavat hah-
mot on nostettu listan ylimmaisiksi, mutta valikko palaa aakkosiin pelaajan kaytya uutta

tietoa sisaltavat hahmokuvaukset lapi.

Tahtimerkinta ei kerattyjen dokumenttien osalta mydskadan ole standardi, kuten muiden
kohtien osalta. Pelaajan keratessa dokumentin antaa peli pelaajalle oikotien sen valitt6-
maan lukemiseen, ja samalla myos mahdollistaa muiden uusien ja lukemattomien doku-
menttien lukumahdollisuuden. Kuitenkin, mikali pelaaja ei kdy lapi uusia lukemattomia
dokumentteja taman mahdollisuuden aikana, eivat ne myodskadan tallennu books-valik-
koon. Sen sijaan ne |0ytyvat inventory-valikosta, josta pelaaja voi ne kayda lapi. Inven-

tory-valikkoon kuitenkin menevat myo6s luetut dokumentit.

Witcherin tapa jarjestda ja sailyttdaa pelaajan keraamat dokumentit on hammentava ja
aiheuttaa epavarmuutta siitda, missa jokin dokumentti on. Tata korostaa kerattyjen do-
kumenttien epaintuitiivinen jarjestamistapa. Monille pelaajille saattaa jaada kokonaan
huomaamatta, ettei itse kirjoja tarvitse kantaa pelissa mukanaan, vaan ne voi myyda
eteenpdin ja kdyttda saadun rahan muihin hyodykkeisiin. Dokumentit tallentuvat books-

valikkoon, kunhan pelaaja on liikuttanut kursorinsa niiden kohtaan, jolloin peli katsoo
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ne luetuiksi. Navigointi oikean tiedon luokse taten vaikeutuu, mikali pelaajalla ei ole

taytta kasitysta siitd, mihin saatu dokumentti on sijoitettu.

Paaasiallisen valikon (Kuva 2) avattaessa on kursori laitettu automaattisesti kartan koh-
dalle, mika onkin eniten hyddynnetty kohta valikossa. Pelin kartassa on kuitenkin puut-
teita. Kartta ilmoittaa pelaajalle, mista han Ioytaa pelista [6ytyvia kauppiaita, joita pe-
lissa erilaisia. Kartta ei kuitenkaan nayta naita kaikkia pelin kauppiaita kerralla, vaan ai-
noastaan osa kauppiaista on kerrallaan nakyvissa kartalla. Tdma saattaa johtaa pelaajaa
harhaan viemalla hanet pidemmalle minne hanen olisi ollut tarpeen matkustaa. Tama
on erityinen ongelma pelaajan ollessa uudella alueella, jossa paikalliset kauppiaat eivat
viela ole pelaajan muistissa. Lisaksi joitakin kauppiaita on pelissa eritasoisina, joka mah-

dollistaa erilaisia palveluja, mutta kartta ei erottele kauppiaiden tasoja toisistaan.

4.3 Nimeamiskaytannot

Ensimmaisena Witcher 3:n avaamisesta tulee esiin paavalikko ja sen vaihtoehdot, jotka
ovat ennen pelin aloittamista hyvin rajalliset. Kuitenkin jo paavalikosta 16ytyvista ase-
tuksista on huomattavissa ongelmallisia nimeamiskadytantéja. “HUD configuration” koh-
dasta l6ytyy vaihtoehtoja nimeltd “chromatic aberration” ja "vignetting”, jotka toden-
nakoisesti jadvat epdselvaksi pelaajalle, ellei hanelld satu olemaan tietoteknista osaa-
mista. Naita ei ole myoskaan selitetty auki, vaikka ruudun alareunassa olisi tdlle hyvin

tilaa.

Witcher 3:n paaasiallisesta valikosta (Kuva 2) I6ytyy myos ongelmakohtia. “Tutorial” on
yleisesti videopelien alussa oleva lyhyt johdanto peliin, joka opettaa pelin mekaniikat
pelaajalle. Vastaava tutorial 16ytyy myos Witcher 3:n alusta, mutta kuitenkin sama termi
on edustettuna myos valikossa. Tama tutorial ei kuitenkaan ole mahdollisuus uudestaan
pelata pelin alussa |0ytyvaa tutoriaalia, vaan sisaltaa pelin esittamia ohjeita, joita pelaa-
jat voivat muistin virkistamiseksi lukea. Lisaksi “Books” kohdan takaa l6ytyy muutakin
kuin kirjoja, joita pelaaja keraa pelin aikana. Kokonaisuudessaan "Books” kohdasta 16y-

tyy muistivihkoja, kirjeita, sopimuksia ja myos kirjoja. Peli tosin nimittdaa naita kaikkia
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kirjoiksi hieman harhaanjohtavasti. Toisessa pelin kohdassa puhutaan kirjoista ja kaa-

roista (scrolls).

17/60 & me | —

685/1000

CHARACTER MEDITATION

TUTORIAL CHARACTERS

X Open Menu Navigation 1) Back

Kuva 2. Witcher 3:n pdaasiallinen valikko, jossa valittuna “glossary” yldakategoria.

Paaasiallisesta valikosta l6ytyy myos erikseen kohdat ” character” ja characters”. Toinen
ndista sisaltaa listauksen pelin maailmasta I6ytyvistd hahmoista ja toinen puolestaan si-
saltaa pelattavan hahmon kehitysvalikon, josta voi liittaa hahmoon uusia kykyja. On-
gelma on kuitenkin pieni. Valikoiden sisdltama eroavaisuudet ovat suuria, jotteivat ne
mene sekaisin ja pelaaja pystyy ne myods erottamaan toisistaan, vaikka niiden nimet
ovatkin samankaltaisia. Character-valikko ei nimensa perusteella selvasti kerro pelaa-
jalle, etta tassa nimenomaisessa kohdassa pystyy kehittdamaan hahmoa, eika esimerkiksi
tarkastelemaan oman hahmonsa tilastoja. Pelin aikana pelaaja tosin kayttaa valikkoa
tarpeeksi usein, jotta valikon sisaltd painuu mieleen, vaikka nimi olisikin hieman tadsmen-

tamaton.

Paaasiallisessa valikossa myds “crafting” on sijoitettu glossary-valikon alakategoriaksi,
mikd on hammentavaa. Muut alakategoriat sisaltavat tietoa pelin hirvidista, hahmoista
tai pelin mekaniikoista, mutta crafting-valikossa pelaaja voi valmistaa itselleen kaytetta-
via esineita ja valineitd kuten haarniskoja ja miekkoja. Nyt kuitenkin crafting on jostain

syysta glossary-termin alakategoriana, vaikkei se temaattisesti mahdu glossary-
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madritelman alle. Toiminnallisesti crafting-valikolla on enemman yhteista alchemy-vali-
kon kanssa, silla ndissa molemmissa voi pelaaja valmistaa itselleen hyddykkeita. Inven-
tory-valikossa nama kaksi onkin yhdistetty samaan kategoriaan ja eritelty omiksi alaka-
tegorioikseen, mutta jostain syysta pdaasiallisessa valikossa on crafting epaloogisessa

paikassa.

Ikonit ovat Witcher 3:ssa vahvasti esilld, ja peli luottaa niihin vahvasti eri valikoissa.
Witcher 3:ssa on mahdollista luoda erilaisia 6ljyja ja taikajuomia, jotka antavat pelin
sankarille hyotya vihollisia vastaan taistellessa. Ndiden luonti vaatii tiettyja yrtteja ja
muita ainesosia. Kuitenkin oOljyjen ja taikajuomien luontiin liittyy Witcher 3:ssa ongel-
makohtia, silla ikoneita on pelissa kaytetty paljon ja ne osittain nayttavat samoilta, jo-
ten niiden tunnistaminen ja muistaminen on hankalaa (Kuva 3). Witcher 3 on tosin
osittain todennut ongelman olemassaolon ja helpottaa sitd antamalla pelaajalle mah-
dollisuuden korostaa tietyn reseptin ainesosia. Nama nakyvat ainesosaa myyvalla
kauppiaalla hieman korostettuna ilmoittaen pelaajalle tarvittavan ainesosan ollen saa-
tavilla. Tama vaihtoehto on kuitenkin saatavilla ainoastaan yhdelle reseptille kerral-
laan. Taman seurauksena pelaaja joutuu sukkuloimaan tarpeettomasti eri valikoiden
valilla yrittden selvittaa, mita ainesosia han tarvitsee ja mita niista on saatavilla pelista

[6ytyvilta kauppiailta.
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Kuva 3. Witcher 3:n inventory-valikko, joka sisaltda pelaajan hallussa olevat varusteet ja esineet.

Samankaltaisuudet liittyvat myos pelaajan kayttamiin 6ljyihin ja taikajuomiin itsessaan,
jotka vastaavasti ndyttavat samankaltaisilta (Kuva 3). Samankaltaisuutta on yritetty va-
hentda luomalla taikajuomista ja 6ljyista eri varisia riippuen, mita hirvidtyyppia vastaan
ne on tarkoitettu. Varit auttavat kuitenkin vain vahan, silla esimerkiksi 6ljyja on paljon ja
niiden muistaminen on vaikeaa pelaajalle, joka saattaa muistaa korkeintaan joitakin eni-
ten kaytetyista oljyista. Mikali pelaaja ei muista Oljyn varia tai sijaintia valikossa, joutuu

han kaymaan lapi 6ljyt ennen kuin han [6ytaa etsimansa.

Vastaava ongelma on myds taikajuomien osalta, mutta erityisesti decoction-tyyppisten
taikajuomien osalta, jotka ainoastaan nadyttavat ainoastaan hieman erilaisilta toisiinsa
verrattuna (Kuva 3). Ongelma decoction-taikajuomien kannalta on lisdksi se, ettd myos
ne on nimetty pelien hirvididen mukaisesti. Kuitenkaan decoction-taikajuomat eivat aina
anna suoraa hyotya sita vihollistyyppia vastaan, jonka mukaan tietty decoction on ni-
metty. Esimerkiksi "Fiend decoction” ainoastaan lisda pelin sankarin kantokapasitettia.
Decoction-tyyppisia taikajuomia on lisdksi paljon enemman kuin 6ljyja ja muita taika-
juomia. Niiden antamia kykyja on pelaajan vaikea muistaa ulkoa, ellei han hyodynna

juuri tiettya decoction-taikajuomaa usein.
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Jotkin ikonit Witcher 3:ssa ovat puolestaan tdysin identtisia toistensa kanssa. Kaupasta
I6ydettavat kaaviot, joiden avulla pelaaja voi valmistaa paivityksia varusteisiinsa, ovat
yksi naista. Jokaisen kaavion kohdalla on sama paperikaaron kuva, vaikka niiden avulla
valmistettavat paivitykset ovat toisistaan eroavaisia kyvyiltdan. Mikali pelaaja etsii tiet-
tya paivitysta kaupasta, on hdnen selailtava toisiaan vastaavia kaaréja, kunnes 16ytaa

etsimansa.

Samankaltaisuuden ongelmat ovat nahtdvissa myods dokumenteissa ja erityisesti niiden
nimissa. Osa naista ovat hyvin yleisia kuten “roiston muistiinpanot” tai “mysteerinen
kirje”. Tama vaikeuttaa tiedon l6ydettavyyttd, varsinkin kun dokumentit ovat luokiteltu

ainoastaan kahteen eri ylakategoriaan.
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5 TULOSTEN YHTEENVETO

Kokonaisuutena Witcher 3:sta |6ytyi joitakin merkittavia ongelmia pienten ja pelaamista
vahan haittaavien ongelmien lisdksi. Kenties isoin ongelma Witcher 3:n informaatioark-
kitehtuurissa on kaytettyjen ikonien samankaltaisuus, silld tdhan pelaaja térmaa varsin
usein pelia pelatessaan ja joutuu erottelemaan ikonit toisistaan. Toinen suuri ongelma
oli saatujen dokumenttien sekd muiden valikoiden sisdltdmien tiedonpalasten jarjesta-
minen. Dokumentteja on lukumaarallisesti pelissa paljon, mutta ne on jaoteltu ainoas-
taan kahteen eri alakategoriaan, vaikka ne sisaltavat paljon erityyppisia sisaltoja. Lisaksi
dokumenttien keskindinen jarjestys on epaselva, joten tietyn dokumentin paikantami-
nen saattaa tuottaa pelaajalle vaikeuksia. Naihin molempiin ongelmiin vaikuttaa pelin
kayttama tahtijarjestelma, joka ilmoittaa pelaajalle uudesta tiedosta. Yksittdisia tiedon-
palasia tulee kuitenkin pelissa niin paljon, etta tahtimerkinnan kayttékelpoisuus heikke-

nee.

Informaatioarkkitehtuurin perusteluna usein kdytetddan argumenttia, ettd huonosti
suunnitellun informaatioarkkitehtuurin seurauksena siirtyvat kayttajat tai asiakkaat toi-
saalle (Krug, 2006, 18). Witcher 3:n osalta olisi todenmukaisempaa sanoa, ettd mikali
kayttoliittymat koetaan vaivalloisiksi kdyttaa, niin jatetaan ne kayttamatta, jollei siihen
ole pakkoa. Witcher 3:ssa ei ole muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta tarpeellista
valmistaa yhtakaan taikajuomaa, 6ljya, haarniskan palasta tai tarkastaa hirviékirjasta vi-
hollisten heikkouksia etulydnnin saamiseksi. Ongelmaksi muodostuu, kuinka Witcher
3:n tarkoitus on eldytya tarinan padahahmoon eli noituriin, jonka rooli Andrzej Sapkows-
kin luomassa maailmassa on metsastaa hirvioita apunaan kerdadamansa tietotaito. Noitu-
rin rooliin kuuluu my6s ennen taistelua valmistautua kohtaamaan vihollinen valmista-
malla oikeat vélineet ja opiskelemalla vihollisen heikkoudet. Tama on luonnollisesti mah-
dollista myos Witcher 3:ssa, mutta kayttoliittyman ja informaatioarkkitehtuurin puut-
teet saattavat johtaa pelaajat hyddyntamaan naitda mekaniikkoja vahemman kuin mita
pelin suunnittelijoilla oli tarkoituksena, mika heikentaa pelin pelaajalle asettaman roolin

kokemusta, mika puolestaan heikentda kokemusta pelista.
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6 KESKUSTELU

6.1 Johtopaatokset

Tutkimuksen osatavoitteena oli selvittda miten hyodyllisia ovat informaatioarkkitehtuu-
rin perusrakenteiden hyodyntaminen videopelien informaatioymparistossa. Verrattuna
verkkosivustoihin ovat videopelit yleis6ltdan rajatumpi tuote. Verkkosivustoa saattavat
kayttaa monenlaiset ihmiset erilaisine tiedontarpeineen, mutta videopelia hyédyntavat
padaasiallisesti sen pelaajat. Taten myos tiedon selittamisen tarve muuttuu kohderyh-
man muuttuessa ja voidaan olettaa, ettd suurimmat osat videopelien kielesta, kuten
tehtavat tai hyppyndppaimen sijainti ovat vanhoille pelaajille tuttuja. Kuitenkin on huo-
mioitava, ettd osa pelaajista saattaa olla uusia fantasiapeleille, RPG-peleille tai videope-
leille kokonaisuutena. Tall6in on pohdittava, miten videopelien kieli saadaan kaannettya
heille ymmarrettavalla tavalla. Witcher 3:n kayttoliittymissa on joitakin sudenkuoppia
uusille pelaajille, kuten alun tietotekniset asetukset tai inventory-valikon maarittelemat-
tomat “DPS sword” -lyhenteet. My0s erityisesti inventory-valikko (Kuva 3) saattaa vai-
kuttaa aloittelevalle pelaajalle ylitsevuotavaiselta johtuen sen sisdltdmasta informaation

maarasta.

Morville ja Rosenfield (2007, 71) esittavat, kuinka ruudulla nakyvien vaihtoehtojen
maara tulisi olla kayttdajan kannalta hahmotettavissa taksonomioiden suunnittelussa.
Tama nayttaa pitavansa paikkansa myos videopelien osalta. Padasiallinen valikko on hel-
posti hahmotettavissa pelkalla vilkaisulla, ja my&s pelissa esiintyvat noiturin taiat, joita
on yhteensa 6 kappaletta, ovat helposti pelaajan muistettavissa. Ongelmat syntyvat
vaihtoehtojen maaran kasvaessa, kuten kahdentoista hirvidtyypin, tutorial-valikon mo-

nien ylakategorioiden tai runsaiden taikajuomien osalta.

Nama ongelmat syntyvat kuitenkin jo pelisuunnittelun vaiheessa, ja informaatioarkki-
tehtuurin ongelmiksi ne muodostuvat vasta informaatioarkkitehtuuria luodessa. Mikali
hirviotyyppeja olisi vihemman, ne olisivat paremmin pelaajan muistettavissa ja samalla
my06s navigaatio hirvidtyyppeja vastaavien 6ljyjen ja taikajuomien l6ytamiseksi inven-

tory-valikosta paranisisi. Vastavuoroisesti voidaan myos argumentoida, kuinka suurempi
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maara hirvidtyyppeja parantaa vihollisten vaihtelevuutta pelissa, mika itsessaan paran-
taa pelikokemusta. Informaatioarkkitehtuuri on osa kokonaisuutta, jossa tulee huomi-
oida myds muut osa-alueet (Kauhanen-Simanainen, 2003, 14). Tama pitda paikkansa

myo6s Witcher 3:n osalta.

6.2 Tutkimuksen rajoitteet

Tutkimuksen suurin puute on, etta sen suoritti kirjoittaja itsenaisesti. Nielsen (1994, 55)
antaa varoittavan sanan heuristisen arvioinnin yksin suorittamisesta, joka hanen mu-
kaansa tuottaa liian epaluotettavia tuloksia. Tavanomaisesti heuristinen evaluointi suo-
ritetaan asiantuntijoiden ryhmasuorituksena. Nielsenin (1994, 35) suosittelema luku-
maara testaajille on kolmesta viiteen. Vastavuoroisesti Nielsen (1994, 56) esittaa, kuinka
suuremmat (ja taten merkittdvammat) kaytettavyysongelmat I6ytyvat pienid todenna-
kdéisemmin heuristisessa arvioinnissa. Nielsenin (1994, 28) ohjeistuksen mukaisesti tyy-
pillinen heuristinen arviointi kestda yhdesta tunnista kahteen. Taman tutkimuksen arvi-
ointi kasitti useita toistokertoja ja yhteensa 68 tuntia johtuen videopelien iteratiivisesta

kulutustavasta, mika paransi ongelmien |6ydettavyytta.

Tutkimus toteutettiin tapaustutkimuksena, joten tutkimuksen tulokset eivat ole yleistet-
tavissa muihin vastaaviin tuotteisiin, vaikkakin tutkimus saattaa koskettaa joitakin mah-
dollisesti huomattavissa olevia videopeleihin liittyvia yleispiirteita. Jotta videopelien in-
formaatioarkkitehtuuria voidaan ymmartdaa paremmin, on tarkemmalle ja laajemmalle

tutkimukselle tarvetta.

6.3 Jatkotutkimuksen aiheet

Koska videopelien informaatioarkkitehtuuria ei tieteellisessa tutkimuksessa ole aiemmin
juurikaan tarkasteltu antaa se runsaasti mahdollisuuksia tulevaisuuden tutkimukseen.
Tassa tutkimuksessa olivat tutkimuksen rajaviivat rajoitettu ainoastaan pelin valikoihin,
mutta mikali videopelit nahddan Harviaisen ja Rappin (2018) seka Xexéon ja kollegoiden
(2021) mukaisesti kokonaisuudessaan tietojarjestelmind, niin antaa tama myos infor-

maatioarkkitehtuurin arviointiin entista laajemman nakokulman.
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Vastaavasti myos pelien valikoita ja kdyttoliittymia tiedon organisoinnin ja I6ydettavyy-
den kannalta olisi mahdollista tutkia tarkemmin. Tama tutkimus keskittyi ainoastaan yh-
teen peliin, mutta vastaavasti olisi hyodyllista selvittda, miten videopelien informaatio-
arkkitehtuuri kokonaisuudessaan toimii. Mitka ovat juuri sen rakennuspalikat, verrat-
tuna verkkosivustoihin, joihin informaatioarkkitehtuuria on usein sovellettu ja johon in-
formaatioarkkitehtuurin oppaat ovat usein kirjoitettu. Lisaksi olisi hyddyllista selvittaa,
miten videopelien informaatioarkkitehtuurin rakentuminen on historian saatossa muut-
tunut. Teknologian kehittyessa pelit ovat muodostuneet kooltaan yha suuremmiksi ja
taten niiden sisdltama informaation maara on kasvanut. Tama vastaavasti merkitsee in-

formaatioarkkitehtuurin korostunutta merkitysta pelisuunnittelussa.

Riippumatta siitda mihin suuntaa aiheen tutkimus tulevaisuudessa etenee, on selvaa, etta
pelaajille syntyy pelin sisalla tiedontarpeita, joihin pelin on vastattava, ja pelaajat myos
hankkivat pelin sisdlla tietoa sen toiminnasta ja sen maailmasta. Tata rajapintaa infor-
maatiotutkimuksen ja pelitutkimuksen valilla on tieteellisessa tutkimuksessa tarkasteltu
vahissa maarin, mutta se tarjoaisi monia antoisia tutkimuksen kohteita. Taman tutkimi-
nen voisi luoda uusia nakdkulmia informaatioarkkitehtuurin kehittamiseen, silla se tulisi
olemaan tekemisissa uuden tietoymparistdn kanssa, tassa tapauksessa videopelien tie-
toympariston. Vastaavasti aiheen tutkimus hyodyttdisi myos pelitutkimusta, mikali in-
formaatioarkkitehtuurin oppeja pystyttaisiin hydodyntamaan tehokkaammin videopelien
kayttoliittymien suunnittelussa, mika parantaisi niin tiedon |6ydettavyytta kuin myos lo-

pulta itse pelikokemusta, mika olisi aina tervetullutta.
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