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Ihmiskeskeinen suunnittelu on tapa suunnitella tuotteita, prosesseja ja palveluita, jossa suun-
nitteluprosessin keskiéssa on ihminen. Sen tarkoituksena on tuottaa tuotteita, jotka paremmin
vastaavat ihmisten tarpeita ja ovat yhteensopivampia ihmisten kayttaytymisen ja ominaisuuksien
kanssa, verrattuna muihin suunnittelutapoihin. Taman tutkielman tarkoituksena on selvittaa,
kuinka pelinkehittajat voivat hyddyntaa ihmiskeskeistd suunnittelua pelinkehityksessa. Tutkiel-
massa esitetdan erilaisia keinoja, joilla pelinkehittajat voivat osallistaa pelaajia kehitysprosessiin.
Keinoja esitelldaan pelinkehityksen eri vaiheista, aina pelien suunnitteluvaiheesta pelien julkaisun
jalkeiseen vaiheeseen asti. Esiteltavat keinot on valittu niiden soveltuvuuden kannalta, silla kaikki
niistd vaativat pelaajien osallistumista jollakin tavalla pelinkehitykseen. Lisaksi tutkielmassa poh-
ditaan naiden keinojen tuomia hyétyja seka niiden mahdollisia riskeja pelinkehityksen kannalta.

Tutkimusmenetelmana toimi kirjallisuuskatsaus, jossa haettiin tietoa erilaisista lahteistd kos-
kien osallistamiskeinoja ja ihmiskeskeista suunnittelua. Lahteina toimi paaasiallisesti aiheeseen
liittyva kirjallisuus ja tutkimusmateriaali seka verkosta 16ytyneet artikkelit. Muutaman eri pelin
verkkosivuja kaytettiin myds tiedonhakuun, koska nama pelit hyddynsivat jotain tutkielmassa esi-
tetyista keinoista. Ihmiskeskeisen kehityksen hyddyista pelinkehityksessa ei ole tehty paljon jul-
kaistua tutkimusta, joten pohdinta perustui kirjoittajan omiin johtopaatoksiin, joita tuettiin kirjallis-
ten lahteiden avulla.

Osallistamiskeinojen kartoituksen tuloksena saatiin selville, etté kehittdjilla on olemassa monia
eri keinoja, joilla he voivat osallistaa pelaajia kehitysprosessiin. Tutkielmassa todetaan, etta esi-
tellyista keinoista saadut hyddyt ylittavat niiden riskit. Keinoja hyddyntadmalla on mahdollista tuot-
taa parempia pelaajakokemuksia seka parantaa pelin kehittdjien mainetta. Keinojen hyédyntami-
sen maarasta seka eduista suositellaan myds tehtavaksi lisatutkimusta, jotta tutkielmassa esitetyt
johtopaatdkset voitaisiin varmistaa tai kumota.

Avainsanat: Ihmiskeskeinen suunnittelu, videopelit, kayttajakokemus, pelaajakokemus,
osallistaminen
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1. JOHDANTO

Viimeisten kahden vuosikymmenen aikana videopelien suosio on kasvanut rajahdysmai-
sesti (Wallach, 2020). Niiden suuren suosion seurauksena on tullut entista tarkeam-
maksi, ettd pelinkehityksessa huomioidaan loppukayttdjat eli pelaajat (engl. players tai
gamers). Videopelien tarkoituksena on tuottaa miellyttava kayttokokemus, joten pelaa-
jien pitaisi olla suuressa merkityksessa kehityksen aikana. Suurten kokoluokkien pelien
tuotanto on erittain kallista ja epaonnistuneen tuotteen aiheuttama rahallinen menetys
voi olla peliyhtidlle tuhoisaa. Aihe on myo6s henkildkohtaisesti tarkea, silla videopelit ovat
olleet intohimoni koko elamani ajan ja ne ovat minulle erittain merkityksellisia. Ihmiskes-
keinen suunnittelu, jota tassa tutkielmassa kasitelldan, on tapa osallistaa kayttajia suun-
nittelu- ja kehitysprosessiin paremmin (Interaction Design Foundation — IxDF, 2021).

Talla tavoin voidaan parantaa pelista syntyvaa kayttajakokemusta.

Taman tutkielman tarkoituksena on havainnollistaa ihmiskeskeisen suunnittelun keinoja
pelinkehityksessa. Lisaksi tutkielmassa pohditaan ihmiskeskeisen suunnittelun keinojen
hyotyja seka mahdollisia vaaroja kehityksen kannalta. Tutkielma keskittyy tarkastele-
maan pelisuunnittelua pelinkehittajien nakokulmasta. Videopeleja kasitellaan tietoko-
neella tai konsolilla pelattavien pelien nakokulmasta. Tutkielmassa esiteltavia keinoja ei
tarkastella suoranaisesti mobiilipelien nakdkulmasta, suurien kayttdtapojen, suunnittelu-
periaatteiden ja suorituskykyyn liittyvien eroavaisuuksien takia. Naita keinoja voidaan

kuitenkin mahdollisesti hyddyntda myds mobiilipelien kehityksessa.

Tutkielma on jaettu kahdeksaan lukuun. Toisessa luvussa kerrotaan tutkimusmenetel-
masta ja tiedonhankinnasta. Kolmannessa kerrotaan taustaa inmiskeskeisesta suunnit-
telusta, pelattavuudesta ja pohjustetaan seuraavia lukuja. Neljannessa luvussa esitel-
Iaan keinoja, joilla pelinkehittajat pystyvat tekemaan osallistavaa pelaajatutkimusta. Vii-
dennessa luvussa tarkastellaan osallistamiskeinoja, joita kehittajat voivat hyddyntaa en-
nen pelin julkaisua seka pohditaan niiden mahdollisia hydtyja ja haittoja. Kuudennessa
luvussa taas tarkastellaan niita keinoja, joita kehittajat voivat hyédyntaa pelin julkaisun
jalkeen seka pohditaan niiden mahdollisia hyétyja ja haittoja. Seitsemannessa luvussa
on pohdintaa. Kahdeksannessa luvussa on yhteenveto, jossa kootaan yhteen tutkielman

tulokset.



2. TUTKIMUSMENETELMA

Tutkielmassa esiteltavat kayttajien osallistamisen keinot on siis jaettu kahteen eri luok-
kaan: ennen julkaisua ja julkaisun jalkeen. Koska sanalla ‘julkaisu’ voidaan viitata mo-
neen eri vaiheeseen pelinkehityksessa, tadssa tutkielmassa silla tarkoitetaan sitéd paiva-
maaraa, jolloin kehittdja on kertonut valmiin pelin tulevan saataville julkisille markkinoille.
Kuten useimmissa ohjelmistotuotteissa, pelien kehitys ei yleensa paaty julkaisuun, vaan
kehittajat voivat tarjota paivityksia ja lisda sisaltéa peleihin jopa vuosia julkaisun jalkeen.
Kehittajat pystyvat osallistamaan pelaajia kehitykseen molemmissa vaiheissa eri kei-
noin. Jotkin niista kuitenkin soveltuvat vain toiseen naista vaiheista, kun taas joitain voi-
daan hyddyntaa yhta hyvin molemmissa vaiheissa. Jaottelu lukuihin on tehty tutkielman

tekijan oman arvion perusteella niiden soveltuvuudesta.

Suoraan aihetta kasittelevaa lahdemateriaalia ei ole saatavilla paljoa, joten tutkielmaan
on etsitty materiaalia 1ahteista, jotka kasittelevat pelinkehitysta yleisella tasolla. Naista
lahteista on sitten poimittu sisaltdéa, joka kasittelee pelaajien osallistamista jollakin ta-
valla. Lahteitd haettiin paaasiallisesti Andorin ja ACM:n kautta. Googlea hyédynnettiin
toissijaisena lahteiden hakupaikkana, suurimmaksi osaksi yksittaisia vaitteita tukevia
lahteita varten. Eraiden pelien verkkosivuja kaytettiin myos lahteina, koska nama pelit
hyoddynsivat jotain tutkielmassa esitetyista keinoista. Taulukossa 1 on kootut hakulau-

sekkeet, joilla tietoa on haettu.

Taulukko 1. Lahteiden hakusanat.

Andor ACM

(game OR games) AND (design OR | [[All: hcd] OR [All: "human-centered design"]
development) AND (human OR user | OR [All: "user-centered design"] OR [All: "hu-
OR “human-centered” OR “user-cen- | man-centered"] OR J[All: "user-centered"]]
tered”) AND [[All: computer games] OR [All: games]
OR [All: game]]

player-centric

game design

Kirjallisuus- ja tutkimuslahteet, jotka kasittelivat tutkielmassa esiteltavia keinoja, valittiin
niiden sisallon perusteella. Ne sisalsivat paljon tietoa tutkielman keinoista. Verkkolahteet
valittiin, koska ne sisalsivat taydentavaa tietoa tutkielman taustatiedosta tai tarjosivat tie-

toa, jota kirjallisuus- ja tutkimuslahteista ei I6ytynyt. Hy6tyjen ja haittojen pohdinnassa



on hyvin vahaisesti saatavilla lahdemateriaalia, joten naissa kohdissa on esitetty paljolti

kirjoittajan omia pohdintoja.



3. IHMISKESKEINEN SUUNNITTELU JA PELIN-
KEHITYS

Ihmiskeskeinen suunnittelu on tapa suunnitella tuotteita, jossa suunnitteluprosessin kes-
kibssa on itse ihminen. Se perustuu erilaisiin tekniikoihin, joiden tarkoituksena on saada
ymmarrysta ihmisten tarpeista, haluista ja kokemuksista (Giacomin, 2014). Sen paatar-
koituksena on siis selvittaa ihmisten tarpeita. Se eroaa taten muista suunnitteluperiaat-
teista ja on laajennos kayttajakeskeisestd suunnittelusta. Ihmiskeskeisen suunnittelun
avulla pystytdan luomaan tuotteita, systeemeja seka palveluita, jotka ovat yhteensopi-

vimpia ihmisten kanssa (Giacomin, 2014).

Videopeleja kehitettaessa voidaan hyoddyntaa ihmiskeskeistd suunnittelua pelaajien
osallistamisen eri kehitysvaiheiden tai koko kehitysprosessin aikana. Ihmiskeskeinen
suunnittelu on iteratiivinen prosessi, joten pelaajilta voidaan kerata palautetta pelinkehi-
tyksen eri vaiheissa (Stromberg et al., 2002). Talla tavalla voidaan parantaa peleja pe-

laajien palautteen perusteella.

Peleja kehitettdessd on mahdollista arvioida niiden laatua, saavutettavutta ja kaytetta-
vyytta erilaisten ohjekirjojen, heuristiikoiden ja sdaddsten perusteella. Naiden avulla voi-
daan pyrkia parantamaan peleista saatavaa kayttajakokemusta. Tdma ei kuitenkaan ole
riittdvaa. Sen sijaan, pelinkehityksessa tulisi tarkastella pelid kokonaisuudessaan ja ar-
vioida sen tuottamaa pelaajakokemusta (Gonzalez Sanchez et al., 2009). Tasta syntyy
termi pelattavuus, jonka Gonzalez Sanchez ja muut (2009) maarittelevat seuraavasti:
“Joukko ominaisuuksia, jotka kuvaavat pelaajakokemusta kayttaen tiettya pelisysteemia,
jonka paatarkoitus on tuottaa nautintoa ja olla viihdyttava, olemalla uskottava ja miellyt-
tava, kun pelaaja pelaa joko yksin tai muiden kanssa”. Kaytettavyys on pelattavuuteen
verrattuna rajatumpi kasite, silla se tarkastelee tuotetta vain vaikuttavuuden, tehokkuu-
den ja mielihyvan nakdkulmasta (Gonzalez Sanchez et al., 2009). Gonzalez Sanchezin
ja muiden (2009) mukaan pelattavuus taas koostuu seitsemasta eri osa-alueesta: mieli-

hyva, opittavuus, vaikuttavuus, immersio, motivaatio, tunne ja sosialisaatio.

Luvuissa 4, 5 ja 6 esitellaan erilaisia keinoja pelaajien osallistamiseen pelinkehityksen
eri vaiheissa. Ihmiskeskeisen suunnittelun avulla on tarkoitus parantaa pelaajien saa-
maa kayttokokemusta, jonka takia naiden keinojen avulla voidaan parantaa myos pelien

pelattavuutta.



4. PELAAJATUTKIMUKSEN TIEDONHANKINTA-
TAVAT

Tassa luvussa esitelldaan pelaajatutkimuksen tiedonhankintatapoja, joita voidaan hyo-
dyntaa pelinkehityksen aikana. Tahan lukuun on valittu vain muutama tiedonhankinta-
tapa Drachenin ja muiden (2018) kirjoittamasta kirjasta Games User Research, jotka
osallistavat pelaajia suoraan, silla todellisuudessa pelaajatutkimuksen tiedonhankintata-
poja on liikaa tassa tutkielmassa esiteltavaksi. Tahan valitut pelaajatutkimuksen tiedon-
hankintatavat ovat niita, joita hyddynnetaan yleensa ennen pelinkehityksen aloitusta ja

suunnittelun konseptivaiheessa. Niitd voidaan myos hyddyntaa pelin julkaisun jalkeen.

41 Kyselyt

Kyselyt ovat pelaajatutkimuksen tapa, joka on suunnattu kerdamaan dataa pelaajilta it-
seltdan (Brihlmann & Mekler, 2018, pp. 141). Niitd voidaan toteuttaa joko verkossa tai

kasvotusten.

Kyselyiden jarjestaminen on helppoa, nopeaa seka kustannustehokasta (Brihlmann &
Mekler, 2018, pp. 141). Niiden avulla voidaan hankkia suuri maara pelaajien mielipiteita,
ideoita ja ajatuksia lyhyessa ajassa. Kyselyiden avulla voidaan kerata tietoa esimerkiksi
pelaajien asenteista ja kokemuksista, motiiveista, ominaisuuksista ja suorittaa vertailuja
(Brihlmann & Mekler, 2018, pp. 143). Kyselyita voidaan hyédyntaa talla tavoin pelinke-
hittdjien ideoiden ja konseptien testaamiseen nopealla tavalla. Niitd voidaan toteuttaa
missa tahansa pelinkehityksen vaiheessa, riippuen siitd mihin kyselyillda haetaan vas-
tauksia (Brihlmann & Mekler, 2018, pp. 143).

Kyselyita tehdessa on kiinnitettdva huomiota siihen, miten kyselyssa esiintyvat kysymyk-
set ovat esitetty. Vaaranlaiset kysymykset voivat johtaa vaaristyneeseen dataan, varsin-
kin jos kehittdjien omat puolueelliset ndkemykset paatyvat kyselyyn (Brihimann &
Mekler, 2018, pp. 142). Haasteita voi myods esiintya osallistujien hankkimisessa. Kyse-
lyissa, varsinkin verkon kautta tehtavissa, voi olla vaikeaa varmistua osallistujien kuulu-

misesta kehittdjien etsimaan kohdeyleiston.

4.2 Haastattelut

Haastatteluja voidaan jarjestaa joko verkossa etana tai kasvotusten pelaajien kanssa.

Nama voivat olla joko yksil6llisia tapahtumia, joissa on vain yksi osallistuva pelaaja seka



haastattelijat tai ryhmahaastatteluja, joihin osallistuu useita pelaajia. (Bromley, 2018, pp.
163-173)

Haastatteluissa yleisesti kaytetty muoto on teemahaastattelu, jossa kysymykset on val-
misteltu etukateen, mutta haastattelija pystyy esittdmaan jatkokysymyksia seka tarken-
tavia kysymyksia osallistujille (Bromley, 2018, pp. 164). Pelinkehityksessa haastattelut
voidaan yhdistaa pelitesteihin, jolloin haastattelut voidaan jarjestaa joko pelitestien ai-

kana tai sen jalkeen.

Haastattelut ovat hyddyllinen tapa saada tietoa pelaajien kokemuksista, tunteista, moti-
vaatiosta ja ajatuksista haastateltavaa tuotetta tai palvelua kohtaan (Rosala & Pernice,
2023). Haastattelujen hydtya kuitenkin rajoittaa se, ettad ihmiset eivat ole aina kovinkaan
hyvia muistamaan yksityiskohtia, joten haastateltavat saattavat muistaa vaarin haastat-
telussa kertomansa tapahtuman. Haastateltavat saattavat myés jattaa pois yksityiskoh-
tia, joita he eivat pida tarkeind. Haastattelun tuloksiin vaikuttaa myos joidenkin ihmisten
taipumus jattaa yksityiskohtia kertomatta tai muuttaa niitéd heidan kokemansa sosiaalisen
paineen vuoksi. (Rosala & Pernice, 2023) Naista rajoituksista huolimatta, haastattelujen
avulla voidaan kerata pelaajilta dataa tarkemmin seka syvallisemmin kuin kyselyiden

avulla.

On my6s olemassa eras haastattelun muoto, jolla pyritdan padsemaan eroon tavallisten
haastatteluiden rajoituksista. Kontekstuaalinen tutkimus on eraanlainen haastattelun
muoto, jossa kayttajia seurataan heidan luontaisessa ymparistdssdan samalla kun kayt-
tajat tekevat tehtaviaan kuten he tavallisesti tekisivat (Karaosmanoglu et al., 2021; Sala-
zar, 2020). Samalla tutkijat seuraavat heita ja kyselevat kayttgjiltd kysymyksia ymmar-
tadkseen heidan tekojansa ja paatdksiansa (Salazar, 2020). Kontekstuaalinen tutkimus
pelinkehityksen kohdalla tarkoittaakin pelaajien seuraamista samalla kun he pelaavat

pelia. Kontekstuaalinen tutkimus voidaan jarjestaa joko ennen tai jalkeen pelin julkaisun.

Kontekstuaalisten tutkimusten avulla on mahdollista selvittda pelaajien mahdollisia pai-
vittaisia rutiineja seka rajoituksia (Karaosmanoglu et al., 2021). Niillakin on kuitenkin ra-
joituksensa, silla kontekstuaaliset tutkimukset eivat sovi kovinkaan hyvin tarkkoihin tai

kohdistettuihin suunnittelutehtaviin (Salazar, 2020).



5. JULKAISUA EDELTAVAT OSALLISTAMISKEI-
NOT

Tahan lukuun on valittu erilaisia keinoja, joiden avulla kehittgjat pystyvat osallistamaan
pelaajia pelinkehitykseen, ennen pelin taytta julkaisua. Tassa luvussa kasitellddn myos,
miten nama keinot pystyvat parantamaan pelin pelattavuutta seka pohditaan niiden kay-

tén mahdollisia vaaroja.

5.1 Prototyypit

Yksi ensimmaisistd metodeista, joilla pelaajia voidaan osallistaa pelinkehitykseen, on
prototyyppien kayttd. Prototyyppi on malli, jonka tarkoitus on esitelld jonkin konseptin
toimivuutta. Sen avulla voidaan testata jotain isompaa konseptia tai yksittaistd ominai-

suutta. (Kramarzewski & Nucci, 2023, luku 7)

Prototyyppeja luodaan pelinkehityksen suunnitteluvaiheessa, jotta kehittajat voivat tes-
tata ideoidensa toimivuutta ennen kuin varsinainen pelinkehitys alkaa. Novan ja Jobertin
(2011) tutkimuksen perusteella voidaan todeta, ettd olemassa olevien pelien kohdalla
toteutetun pelaajatutkimuksen avulla kerattya dataa voidaan hyddyntaa prototyyppien

kehityksessa. Talla tavoin voidaan tuottaa parempia prototyyppeja.

Pelinkehityksessa voidaan hyddyntaa kahta erilaista prototyyppitekniikkaa: paperiproto-
tyyppeja tai digitaalisia prototyyppeja. Paperiprototyypit voivat olla nimensa mukaisesti
joko paperisia tai ei (Kramarzewski & Nucci, 2023, luku 7). Pahvi, muovailuvaha tai mika
tahansa helposti hyddynnettava materiaali sopii paperiprototyyppien tekemiseen. Niiden
on tarkoitus olla nopeita ja helppoja luoda, jotta pelin idea voidaan esitellda mahdollisim-
man kustannustehokkaasti. Yleensa niissa kuitenkin hyddynnetdan paperia esittdmaan
jotakin ideaa joko piirtdmalla se suoraan paperille tai luomalla yksinkertaistettu versio
pelissa kaytettavasta systeemista. Digitaaliset prototyypit ovat yleensa tarkempia ja nii-
den luominen vaatii enemman aikaa. Ne sisaltavat jo varsinaista ohjelmointia ja visuali-
sointia. Ne kuitenkin mahdollistavat pelin idean tai ominaisuuksien testaamisen ja esit-

telemisen selkeammin.

Paperiprototyypit tarjoavat pelinkehittgjille halvan ja nopean tavan ideoiden testaami-
seen. Niitd on myds helppo iteroida niiden luonteen takia. Paperiprototyypit tarjoavat hy-
van mahdollisuuden abstrahointiin, eli monimutkaisen konseptin yksinkertaistamiseen

(Eng, 2019). Tallad on kuitenkin riskinsa, silla abstrahoinnissa onnistuminen vaatii koke-



musta ja taitoa. Nama prototyypit eivat ole mydskaan hyvia monimutkaisten ja reaaliai-
kaisten tilanteiden esittelemiseen. Ne eivat mydskaan kykene taysin korvaamaan digi-

taalisia prototyyppeja. (Kramarzewski & Nucci, 2023, luku 7)

Digitaaliset prototyypit ovat yksityiskohtaisempia ja tarkempia kuin paperiprototyypit,
minka takia niitd voidaan hyddyntaa ideoiden testaamiseen laadukkaammin ja tarkem-
min. Naiden haittana on kuitenkin aika, joka niihin kuluu. Naita prototyyppeja kehitetta-
essa on mahdollista kiintya prototyyppiin liilkaa tai tehda siita liilan yksityiskohtainen (Kra-
marzewski & Nucci, 2023, luku 7). Pelinkehittajille tdma nakyy turhaan kaytettyna aikana,

mista voi myos koitua peliyhtiolle rahallisia menetyksia.

Pelaajien osallistaminen pelinkehitykseen jo prototyyppien kohdalla mahdollistaa parem-
man kayttokokemuksen tarjoamisen alusta Iahtien. Mita pidemmalle kehitys etenee, sita
vaikeampaa suurten muutosten tekemisesta tulee. Guo ja Goh (2016) I16ysivat tutkimuk-
sessaan oppimispeleista, etta pelaajien mukaan ottaminen prototyyppien suunnittelussa

ja luonnissa auttoi parantamaan pelin kaytté- ja oppimiskokemusta.

5.2 Pelitestit

Pelinkehityksen aikana tulee vaihe, jossa peli ei ole vield valmis mutta on jo saavuttanut
toimivan tason. Talléin kehittajat voivat hyddyntaa pelitesteja pelinsa testaamiseen. Pe-
litesteja voidaan jarjestda monissa eri vaiheissa pelinkehitysta ja Kramarzewski ja Nucci

(2023, luku 13) tarjoavat kirjassaan mallin pelitestien jarjestamiselle ennen julkaisua:

o Esituotanto: Tassa vaiheessa keskitytdan pelin ohjaamisen ja ydinpelimekanii-

koiden testaamiseen. Toteutetaan sisaisesti peliyhtiossa.

¢ Ensimmainen tuotannon virstanpylvas: Testataan esituotannon testistd saadun
palautteen perusteella paranneltua ohjaamista ja ydinpelimekaanikoita. Toteute-
taan sisaisesti peliyhtiossa. Testataan myds pelin visuaalista iimetta ja brandia,

mika toteutetaan pienimuotoisesti sosiaalisessa mediassa.

e Toinen tuotannon virstanpylvas: Testataan pelin aloitusta ja sen kaytettavyytta,
toteutetaan yksittaisina tapahtumina kohdeyleisolle. Testataan mahdollisesti

myos moninpelia tai yksinpelid, riippuen pelista.

e Kolmas tuotannon virstanpylvas: Testataan pelin parannettua aloitusta, vaikeus-
tasoa ja pelissa edistymista. Testaus toteutetaan vaikutusvaltaisten pelaajien tai
brandin kannattajien kanssa seka pelinkehittdjien perheenjasenten ja ystavien

avulla. Jatketaan myds mahdollisesti moninpelin tai yksinpelin testaamista.



¢ Alpha: Tarjotaan vaikutusvaltaisille pelaajille, superfaneille ja/tai lehdistdlle mah-

dollisuus pelata pelin alpha-versiota.

o Beta: Suljetussa betassa keskitytdan testaamaan pelin tasapainoa ja pelaajien
edistymistd. Avoimessa betassa keskitytdan pelin stressitestaamiseen, markki-

nointiin ja palautteen keréamiseen.

Pelitesteja voidaan jarjestdd enemman tai vahemman kuin edelld on esitetty. Niitd voi-
daan jarjestaa yksittaisina tapahtumina, joissa pelaajia tarkkaillaan jatkuvasti koko testin
ajan. Ryhmatestauksessa sen sijaan kerataan palautetta joukolta pelaajia. Tama testaus
voidaan toteuttaa yhtenaisena tapahtumana, jossa kaikki pelaajat ovat samassa tilassa
samanaikaisesti ja heitd voidaan tarkkailla testin ajan. Toinen vaihtoehto on antaa pe-
laajien suorittaa testauksen omassa kodissaan, omalla ajallaan ja kerata palautetta ky-
selyiden ja analytiikan avulla. Julkiset testit ovat myos yksi tapa testaamiselle. Tama
tapahtuu yleensa edella mainittujen alpha- ja beta-testien muodossa. Tassa testaamisen
muodossa palautetta kannattaa kerata mahdollisimman monipuolisesti hyddyntaen so-
siaalista mediaa, kyselyita, analytiikkaa, arvosteluja, live-lahetyksia ja yleisotyota. Testit
voidaan myo6s ulkoistaa erilliselle yritykselle, joka tarjoaa testauspalveluita. (Kramar-
zewski & Nucci, 2023, luku 13)

Pelitestit tarjoavat hyvan mahdollisuuden kehittdjille osallistaa pelaajia pelien kehityk-
seen eri vaiheissa. Mita aiemmin pelaajia otetaan kehitykseen mukaan ja heilta kerataan

palautetta pelista, sitd helpompi peliin on tehda suurempiakin muutoksia.

5.3 Early Access

Early Access on julkaisumalli, jossa kehittajat julkaisevat pelinsa ennen kuin se on taysin
valmis, jotta pelaajat paasevat pelaamaan sita jo kehitysvaiheessa ja antamaan siita pa-
lautetta (Thominet, 2018). Early Access -nimi ja sen nykyinen muoto syntyivat, kun
Steam, digitaalinen videopelien jakelualusta tietokoneille, alkoi vuonna 2013 tarjoamaan
Early Access -nimista julkaisumallia. Early Access -malli on kuitenkin ollut kaytdssa jo
aikaisemmin, vaikka nimea ei viela kaytetty. Yksi varhaisista peleista, joka hyodynsi tata
mallia, on Minecraft, jonka alpha-versio julkaistiin pelaajille vuonna 2009 (Graham,
2012).

Early Access -malli on verrattavissa pelitesteihin, mutta suurimpina eroina niiden valilla
on pelin saatavuus ja kehitysvaiheen kesto. Siina missa pelitestit ovat yleensa rajattuja
ja kestavat muutamasta paivastd muutamaan viikkoon, pelit voivat olla saatavilla jopa
vuosia Early Access -versiona. Early Access -pelit ovat myds yleensa saatavilla julkisesti

pelaajille, kun taas pelitestit ovat yleensa rajattuja ja osallistujat tarkoin valittuja.
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Steamin Early Access -mallin avulla kehittdjat voivat julkaista pelistdan version, joka ei
ole viela taysin valmis, mutta on kuitenkin pelattavissa (Valve, 2024). Taman mallin
avulla pelaajat paasevat osallistumaan pelinkehitykseen jo kehitysvaiheessa. Pelaajat
pystyvat vaikuttamaan peliin jattamalla arvosteluja tai kirjoittamalla palautetta keskuste-
lufoorumiin, jonka Steam tarjoaa jokaiselle pelille (Lin et al., 2018). Nailla keinoilla pelaa-

jien on mahdollista vaikuttaa suoraan peliin ja sen kehitykseen.

Steamin Early Access -malli tarjoaa kehittdjille tavan saavuttaa pelaajat jo kehitysvai-
heessa. Lin ja muut (2018) toteavat mallin soveltuvan kehittgjille, joilla on pieni markki-
nointibudjetti, silld Early Access -malli tarjoaa heille tavan luoda positiivisen maineen.
Early Access -mallilla on my0s riskinsd, koska se ei takaa kehittajille rahoitusta, joten

sen kayttaminen paaasiallisena rahoituksen lahteena on riskialtista (Lin et al., 2018).

Early Access -mallilla epaonnistumisella voi olla kauaskantoisia vaikutuksia, jotka eivat
ole pelkastaan rahallisia. Varoittavana esimerkkina toimii Spacebase DF-9 niminen peli,
joka poistui Early Accessista keskeneraisena. Taman seurauksena myds pelia kehitta-

neen studion maine romahti, silld pelaajat kokivat tulleensa petetyiksi. (Lin et al., 2018)
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6. JULKAISUN JALKEISET OSALLISTAMISKEI-
NOT

Pelin kehityskaari ei paaty julkaisuun, vaan jatkuu yleensa vuosia tai vuosikymmenia
julkaisun jalkeen. Siksi on tarkeaa, ettad pelaajia huomioidaan viela julkaisun jalkeenkin.
Tahan lukuun on valittu keinoja, joita kehittajat voivat hyddyntaa vield pelin julkaisun jal-
keen pelaajien osallistamiseen. Tassa kohdassa esittelyistd keinoista on valitettavasti
olemassa hyvin vahan kirjallisuutta, joten sitd on taydennetty tutkielman tekijan omilla

tiedoilla.

6.1 Julkinen testialue

Pelin julkaisun jalkeen pelille voidaan avata julkinen testialue tai PTR (Public Test
Realm), joka on samankaltainen, mutta erillinen versio pelista. Sen tarkoituksena on sal-
lia pelaajien testata uusia paivityksia ja muutoksia ennen kuin ne lisatdan varsinaiseen
peliin. PTR yleensa eroaa varsinaisesta pelista siten, etta siitd on poistettu joitakin omi-
naisuuksia, jotka eivat ole testaukselle oleellisia eivatka sen pelaajat pysty pelaamaan

varsinaisen pelin pelaajien kanssa. (Kramarzewski & Nucci, 2023)

Julkisten testialueiden avulla kehittdjien on mahdollista antaa pelaajien testata uusia
ominaisuuksia ja muutoksia ennen kuin ne lisataan peliin, jolloin pelaajien reaktioita voi-
daan seurata. Esimerkiksi World of Tanks -pelin verkkosivuilla kerrotaan, kuinka julki-
sesta testialueesta kerattya dataa kaytetdan pelin parantamiseen (World of Tanks,
2024). Tama mahdollistaa pelaajien vaatimusten huomioimisen paremmin ja mahdolliset
muutokset voivat tarjota paremman pelaajakokemuksen seka antaa pelaajien tuntea it-

sensa huomioiduksi kehitysprosessissa.

Vaarana tassa keinossa on kuitenkin itse pelaajien antama palaute. Pelaajat eivat aina
tarjoa muutosehdotuksia, jotka johtaisivat parempaan pelaajakokemukseen. Taten ke-
hittajien taytyy itse arvioida pelaajien tarjoamien muutosehdotusten mahdollisia vaiku-
tuksia. Talla keinolla tulee myds esille vain niiden pelaajien mielipiteet, ketka pelaavat
julkisilla testimaailmoilla. PTR myds vaatii ylimaaraista aikaa ja rahaa sen kehitykseen
seka yllapitoon. Kyseessa on periaatteessa toinen versio pelistd, mika lisaa pelinkehit-
tajien tydmaaraa. Lisaksi testialueen hyédyntaminen vaatii tarpeeksi pelaajia, jotta siita
voidaan kerata hyddyllistd dataa. Pelaajia voidaan houkutella osallistumaan tarjoamalla

heille pelinsisaisia palkintoja, kuten World of Tanks -pelissa (World of Tanks, 2024).
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6.2 Ainestiminen

Peli nimeltd Old School RuneScape tarjoaa pelaajilleen mahdollisuuden danestaa peliin
tulevista paivityksistd sekad ominaisuuksista, tarjoten nain pelaajille tavan vaikuttaa pelin
kehitykseen suoraan. Runescape tarjoaa pelaajilleen mahdollisuuden danestaa suurista
peliin kohdistuvista muutoksista, joko tulevista tai olemassa olevaan sisaltoon liittyvista.
Pelaajat eivat kuitenkaan pysty danestamaan sellaisista muutoksista, jotka vaikuttavat
pelin vaikeustasoon ja tasapainottamiseen. Pelin kehittdjat perustelevat tatd paatosta
silla, ettd nama muutokset eivat pystyisi saamaan enemmistdéa puolelleen danestyk-

sessa. (RuneScape, 2022)

Toinen peli, joka on hyddyntanyt tata samaa keinoa, on Minecraft. Joka vuosi jarjestet-
tavassa tapahtumassa, jossa julkistetaan tulevien paivitysten sisaltéa, pelaajien on mah-
dollista aanestaa mika uusi olento peliin lisdtdan seuraavassa paivityksessa. (Minecraft
Wiki, 2024)

Talla keinolla pelaajien on mahdollista saada oma aanensa kuuluvaksi kehityksessa.
Toisaalta kehittdjien taytyy myds tdman keinon kohdalla huolehtia, etta pelaajien teke-
mat paatokset ovat toteutettavissa. Adnestysvaihtoehtojen rajoittaminen auttaa vahen-

tamaan tata riskia.

6.3 Arvostelujen analyysi

Arvostelujen analyysi on pelaajatutkimuksen keino, jossa tutkijat kayvat lapi pelista teh-
tyja arvosteluja. Tata keinoa on siksi mahdollista hyddyntaa vasta pelin julkaisun jalkeen.
Sen tarkoituksena on hyddyntaa grounded theory -lahestymistapaa teoreettisen viiteke-
hyksen (engl. theoretical framework) luomiseen, joka kykenee vastaamaan tutkijan ke-
hittdmiin fokuskysymyksiin. Arvostelujen analyysisséa tutkijat ottavat pelin arvostelun,
koodaavat sen hyddyntaen kvalitatiivisia menetelmia ja muotoilevat saadun datan hyo-
dyllisiksi tuloksiksi. Tama prosessi koostuu neljastd osasta: suunnittelu, datan kerays,

analyysi ja raportointi. (Livingston, 2018, pp. 54—60)

Arvostelujen analyysin avulla voidaan kerata hyvin dataa pelaajakokemuksesta, silla ar-
vostelujen kirjoittajat kykenevat esittamaan ajatuksensa ja mielipiteensa paremmin kuin
tavalliset pelaajat. Arvostelijat myos kykenevat kertomaan asioita, joita muut pelaajat ei-
vat raportoi. He osaavat arvioida pelia yhteiskunnan ja sen ongelmien kontekstissa seka
kuvaamaan kokemustaan koko peliteollisuuden yhteydessa, oman kokemuksensa li-
saksi. Lisaksi pelin kehittajat tulevat lukemaan arvostelut muutenkin, joten arvostelujen

analyysin tekeminen on hyodyllista. Sen avulla voidaan tuottaa objektiivisempaa dataa



13

arvosteluista ja vahentaa kehittajien omien nadkemysten luomia subjektiivisia paatelmia.
(Livingston, 2018, pp. 52-53)

Vaikeutena tassa keinossa on kuitenkin korkea osaamisen taso, jotta se voidaan toteut-
taa. Livingston (2018, pp. 53) suosittee, ettd arvostelujen analyysia tekisivat koulutetut
tutkijat, parhaassa tapauksessa kvalitatiivisia tutkimusmenetelmia hyvin osaavat tutkijat.
Grounded theory -lahestymistavan ymmartaminen on myods tarkeaa, jotta tutkijat eivat

tee virheita tutkimuksen aikana.
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7. TULOSTEN YHTEENVETO JA POHDINTA

Tutkielmassa esitellyt keinot tuovat erilaisia hyotyja ja haittoja pelinkehitykseen. Tutki-
musta naiden keinojen konkreettisista hyodyista ei kuitenkaan ole tehty. Aiheeseen liit-
tyva tutkimus on keskittynyt soveltamaan ihmis- ja kayttajakeskeista suunnittelua pelin-
kehitykseen ja arvioimaan sen lopputulosta. Taman takia voidaan todeta, etta aihe vaatii
vertailevaa lisatutkimusta, jossa kehitetdan peleja tutkielmassa esiteltyja keinoja hyodyn-

taen tai ilman niita.

7.1 Pelaajatutkimuksen keinot

Seuraavaksi kerrotaan tiivistettyna pelaajatutkimuksen keinojen hyodyista ja haitoista
seka pohditaan niitd. Pelaajatutkimuksen kohdalla kaikissa keinoissa riskina, ettd dataa

mitataan vaarin tai kerattya dataa tulkitaan vaarin, vaikka sita ei ole erikseen sanottu.

Pelaajatutkimuksen kannalta kyselyt ovat nopeita, helppoja ja halpoja. Niiden avulla voi-
daan kerata suuria datamaaria pelaajilta seka tutkia pelaajien mielipiteitd uusia ideoita
kohtaan nopeasti. Kyselyn sisaltd voi johtaa vaaristyneeseen dataan, jos kyselyn tekija
ei huomioi nakemystensa vaikutusta. Kohdeyleis6on kuuluvien osallistujien saanti voi

myo0s olla hankalaa.

Haastattelut taas ovat samankaltaisia kuten kyselyt. Ne kuitenkin jarjestetaan haastatte-
lijoiden ollessa lasna, joten niiden avulla voidaan kerata tarkempaa ja yksityiskohtaisem-
paa dataa kuin kyselyiden avulla. Haastattelussa lasna olevat tutkijat pystyvat myos tark-
kailemaan osallistujia ja keradmaan dataa myos heidan kaytoksestdan. Haastatteluja on
mahdollista jarjestaa pelitestien, prototyppien seka muiden keinojen ohessa, jolloin peli-
testien osallistujia haastatellaan ennen ja jalkeen tapahtumaa. Haastattelujen riskina on
mahdollisuus, ettad osallistujat eivat valttdmatta kerro kaikkia olennaisia yksityiskohtia,
koska he eivat muista niitd tai pida niité tarkeina. Haastattelujen jarjestdminen vaatii
myos enemman aikaa ja resursseja kuin kyselyiden kohdalla. Haastatteluista on ole-
massa myos kontekstuaalinen tutkimus, joka on erityinen haastattelun muoto. Se sisal-
tda samat hyodyt ja riskit kuin tavallisten haastattelujen on kohdalla. Lisaksi se mahdol-
listaa pelaajien kayttotilanteisiin ja -ymparistoihin littyvan datan keraamisen, tarjoten laa-
jemman ymmarryksen pelaajista. Kontekstuaalinen tutkimus ei kuitenkaan tarjoa dataa
yksityiskohtaisten ongelmien ratkaisemiseksi. Taman takia sita taytyy hyodyntaa harki-

ten, jotta pelaajilta voidaan kerata oikeanlaista dataa.
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7.2 Pelaajien palautteiden keraamisen keinot

Osalllistamiskeinoja on keratty taulukoihin 2 ja 3, jossa esitellaan kootusti niiden hyodyt
ja haitat. Kuten myo6s pelaajatutkimuksen keinojen kohdalla, kaikkien tassa luvussa ole-
vien osallistamiskeinojen kohdalla on riskind, etta kehittajat mittaavat dataa vaarin tai

tulkitsevat keinon avulla kerattya dataa vaarin.

Taulukko 2. Julkaisua edeltdvien keinojen hy6dyt ja riskit.

den avulla suoraan kehityksen
aikana ja heidan mielipiteitaan
voidaan kerata mista tahansa
osasta pelia, missa tahansa ke-

hityksen vaiheessa.

Keino Hyodyt Riskit

Prototyypit Tarjoavat hyvan tavan testata | Prototyypeista voidaan tehda liian
ideoita pelaajien kanssa ennen | yksityiskohtaisia ja niihin voi kulua
niiden toteutusta. likaa aikaa.

Pelitestit Pelaajia voidaan osallistaa nai- | Vaativat aikaa ja kehittajat voivat

tulkita palautetta vaarin. Vaativat

myds tavan saavuttaa pelaajia.

Early Access -

malli

Mahdollistaa pelaajien osallis-
tamisen pelinkehitykseen jatku-
vasti. Tarjoaa mahdollisuuden
luoda pelille positiivista mai-
netta jo kehitysvaiheessa pie-

nellakin markkinointibudjetilla.

Tata tapaa voidaan kayttaa rahoit-
tamaan pelin kehitys mutta se ei
kuitenkaan takaa sita. Tama voi
johtaa rahoituksen loppumiseen ja
pelin kehityksen keskeytykseen.
Kehityksen keskeyttdminen voi
myds johtaa peliyhtion maineen pi-

laantumiseen.

Prototyypit voidaan jakaa paperiprototyyppeihin ja digitaalisiin prototyyppeihin. Paperi-
prototyypit ovat nopeampia, helpompia ja halvempia toteuttaa kuin digitaaliset prototyy-
pit. Ne eivat kuitenkaan ole yhta tarkkoja kuin digitaaliset prototyypit. On kuitenkin toden-
nakoista, etta digitaaliset prototyypit ovat suurempi riski. Niiden tekeminen vaatii enem-
man aikaa, mika saattaa todennakdisemmin johtaa hukattuun aikaan. Molemmissa pro-
totyypeissa on riski ikuisen prototyypin syntymisesta, jossa prototyyppia kehitetaan jat-
kuvasti lisaa ja yksityiskohtaisemmaksi. Prototyyppeja kehitettaessa tayty huolehtia, etta
prototyyppien kehitykselle asetetaan selkeat rajat, jotta ei paadyta taydellisen prototyy-

pin tavoitteluun.
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Pelitesteja voidaan toteuttaa eri vaiheissa pelinkehitysta. Taman perusteella voidaan to-
deta, ettd mitad aikaisemmin pelitesteja tehdaan, sita helpompi peliin on tehda suuriakin
muutoksia. Pelitestien jarjestaminen kuitenkin vaatii aikaa ja rahaa. Tarvittavien resurs-
sien maaraa voidaan kuitenkin vahentaa, jos pelitestit jarjestetaan pelaajien kodeissa.
Talléin pelaajilta voidaan kerata dataa kyselyiden ja lokitietojen avulla. Jarjestettavien

pelitestien maara taytyy siis paattaa pelin rahoituksen maaran perusteella.

Pelitestit ja prototyypit voivat vaikuttaa samankaltaisilta mutta eroavat kuitenkin yhdella
merkittavalla tavalla. Prototyyppeja tehdaan, kun pelit ovat viela niiden idea- tai esikehi-
tysvaiheessa. Toisin sanoen tdssa vaiheessa varsinaista pelia ei ole vielad olemassa. Di-
gitaalista prototyyppid ei mydskaan ole mahdollista hyédyntaa pelitestauksessa siksi,
ettd se ei ole tarpeeksi pitkalle kehitetty. Pelitesteja jarjestetdan vasta siina vaiheessa,
kun kehittdjat ovat jo luoneet jonkintasoisen, toimivan version pelista. Talldin pelitesteja

voidaan kayttaa testaamaan pelin mekaniikkoja ja toiminnallisuutta.

Julkaisun jalkeisten keinojen kohdalta on saatavilla vain hyvin vahan kirjallista materiaa-
lia. Taulukossa 3 esitettyjen hydtyjen lisaksi on mahdollista, ettd ndma keinot myds tar-
joavat niitd hyodyntaville kehittdjille ja heidan peleilleen paremman maineen. Pelaajien
osallistaminen myods julkaisun jalkeen voi lisata pelaajien kokemaa mieltymysta peleja

kohtaan.

Taulukko 3. Julkaisun jélkeisien keinojen hy6dyt ja riskit.

sistd aanesta-

minen

raan pelin sisaltoon.

Keino Hyodyt Riskit

Julkiset testi- | Voidaan testata uusia ominai- | Vaatii aikaa ja rahaa yllapitaa yli-

maailmat suuksia ennen kuin ne lisatdan | maaraista versiota pelista. Tassa-

(PTR) peliin ja ndin kerata dataa pe- | kin on mahdollista tulkita tuloksia
laajilta. vaarin.

Pelin paivityk- | Antaa pelaajien vaikuttaa suo- | Vallan antaminen pelaajille voi ai-

heuttaa ongelmia, jos kehittajat ei-
vat suostu toteuttamaan pelaajien
danestamia vaihtoehtoja. Myds
aanestysvaihtoehtojen paattami-

nen voi olla haastavaa.

Arvostelujen

analyysi

Voidaan kerata hyodyllista da-
taa pelien arvosteluista. Arvos-
telijat voivat tarjota tietoa, jota

tavalliset pelaajat eivat pysty.

Arvostelujen analyysin toteutus

vaatii paljon osaamista ja taitoa.
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Arvostelujen analyysin avulla voidaan kerata arvokasta dataa pelin arvosteluista, dataa,
jota muilta pelaajilta ei valttdmatta ole mahdollista saada. Vaikka tdman keino vaatii ko-
keneen tutkijan, ei sen pitaisi estaa sen kayttdéa. Ulkopuolisen tutkijan palkkaaminen
mahdollistaa keinon hyédyntamisen, varsinkin jos tutkija kouluttaa peliyrityksen omia tut-

kijoita keinon hyddyntamisessa.

Tutkielmassa esitettyjen keinojen kayttamisesta on tuotettu jonkin verran tutkimusta
mutta se on keskittynyt enemmankin keinojen avulla tuotetun pelin arviointiin. Vertaile-
vaa tutkimusta pelinkehityksesta, joka hyodyntaa naita keinoja ja joka ei hyédynna, ei
kuitenkaan ole tehty. Tamankaltaisen tutkimuksen tekeminen on kuitenkin todennakai-
sesti mahdotonta, silla pelinkehitys sisaltdd suuren maaran muuttujia, jotka voivat vai-
kuttaa tutkimuksen tekemiseen. Ratkaisuna voisi olla selvittda pelinkehitystd mahdolli-
simman monessa peliyrityksessa ja vertailla valmiiden pelien kehitysprosesseja. Taman
takia on vaikea tuottaa konkreettisia arvioita keinojen todellisista hyddyista. Siksi voidaan
todeta, ettd monet keinot, varsinkin julkaisun jalkeiset, tarvitsevat lisda kirjallisuus- ja

tutkimusmateriaalia.

Kaikilla keinoilla on silti omat soveltuvuutensa eri tilanteisiin. Vaikka kaikkiin keinoihin
sisaltyy erilaisia riskeja, niiden vaikutusta ja todennakoéisyytta voidaan helposti mini-
moida harkinnan ja huolellisen suunnittelun avulla. Nain ollen voidaan todeta, etta kei-

nojen tuomat hyodyt ylittavat niiden riskit.
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8. YHTEENVETO

Tutkielmassa on kasitelty rajallinen maara erilaisia keinoja, joita pelinkehittdjilla on pe-
laajien osallistamiseen. Ennen kuin varsinainen pelinkehitys alkaa, voivat kehittgjat hyo-
dyntda kyselyja ja haastatteluja pelaajien osallistamiseen pelaajatutkimuksen aikana.
Sitd seuraavassa vaiheessa, kun kehitys on alkanut, voidaan hyddyntaa prototyyppeja,
pelitesteja sekd Early Access -mallia. Pelinkehityksen paattyminen ja pelin julkaiseminen
ei kuitenkaan tarkoita, etta kehittgjat eivat pystyisi osallistamaan pelaajia enaa kehityk-
seen. Julkisten testimaailmojen ja peliin tulevien paivitysten ominaisuuksista danestami-
sen avulla voidaan saada pelaajien mielipiteet, ajatukset ja palaute saada kehittgjille
hyédynnettavaksi. Nama keinot ja niiden hyodyt seka riskit ovat esitetty tiivistettyna tau-

lukoissa 2 ja 3.

Kaiken kaikkiaan naiden keinojen tuomat hyodyt pelinkehitykselle ovat huomattavat.
Vaikka niiden hyddyntamisessa on riskinsa, on niista saatava hyoty pelattavuuden pa-

rantamiseksi keinojen kayttamisen arvoista.

Keinojen hyodyista kertovaa materiaalia ei ole paljoa, joten tutkimusmateriaali siita, olisi
erittain hyodyllista. Tama tarjoaisi tarkemmat ja todellisemmat arviot niiden hyddyista ja
riskeista pelinkehityksessa. Keinojen hyddyntamisen laajuudesta pelinkehittajien kes-
kuudessa olisi myos hyodyllista tehda tutkimusta. Naiden ja mahdollisesti muiden keino-
jen avulla, joita tassa tutkielmassa ei kasitelty, voidaan pelinkehityksessa pyrkia paran-

tamaan pelien pelattavuutta ja luomaan parempia kokemuksia pelaaijille.
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