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Ihmiskeskeinen suunnittelu on tapa suunnitella tuotteita, prosesseja ja palveluita, jossa suun-
nitteluprosessin keskiössä on ihminen. Sen tarkoituksena on tuottaa tuotteita, jotka paremmin 
vastaavat ihmisten tarpeita ja ovat yhteensopivampia ihmisten käyttäytymisen ja ominaisuuksien 
kanssa, verrattuna muihin suunnittelutapoihin. Tämän tutkielman tarkoituksena on selvittää, 
kuinka pelinkehittäjät voivat hyödyntää ihmiskeskeistä suunnittelua pelinkehityksessä. Tutkiel-
massa esitetään erilaisia keinoja, joilla pelinkehittäjät voivat osallistaa pelaajia kehitysprosessiin. 
Keinoja esitellään pelinkehityksen eri vaiheista, aina pelien suunnitteluvaiheesta pelien julkaisun 
jälkeiseen vaiheeseen asti. Esiteltävät keinot on valittu niiden soveltuvuuden kannalta, sillä kaikki 
niistä vaativat pelaajien osallistumista jollakin tavalla pelinkehitykseen. Lisäksi tutkielmassa poh-
ditaan näiden keinojen tuomia hyötyjä sekä niiden mahdollisia riskejä pelinkehityksen kannalta. 

Tutkimusmenetelmänä toimi kirjallisuuskatsaus, jossa haettiin tietoa erilaisista lähteistä kos-
kien osallistamiskeinoja ja ihmiskeskeistä suunnittelua. Lähteinä toimi pääasiallisesti aiheeseen 
liittyvä kirjallisuus ja tutkimusmateriaali sekä verkosta löytyneet artikkelit. Muutaman eri pelin 
verkkosivuja käytettiin myös tiedonhakuun, koska nämä pelit hyödynsivät jotain tutkielmassa esi-
tetyistä keinoista. Ihmiskeskeisen kehityksen hyödyistä pelinkehityksessä ei ole tehty paljon jul-
kaistua tutkimusta, joten pohdinta perustui kirjoittajan omiin johtopäätöksiin, joita tuettiin kirjallis-
ten lähteiden avulla. 

Osallistamiskeinojen kartoituksen tuloksena saatiin selville, että kehittäjillä on olemassa monia 
eri keinoja, joilla he voivat osallistaa pelaajia kehitysprosessiin. Tutkielmassa todetaan, että esi-
tellyistä keinoista saadut hyödyt ylittävät niiden riskit. Keinoja hyödyntämällä on mahdollista tuot-
taa parempia pelaajakokemuksia sekä parantaa pelin kehittäjien mainetta. Keinojen hyödyntämi-
sen määrästä sekä eduista suositellaan myös tehtäväksi lisätutkimusta, jotta tutkielmassa esitetyt 
johtopäätökset voitaisiin varmistaa tai kumota. 
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osallistaminen 
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1. JOHDANTO 

Viimeisten kahden vuosikymmenen aikana videopelien suosio on kasvanut räjähdysmäi-

sesti (Wallach, 2020). Niiden suuren suosion seurauksena on tullut entistä tärkeäm-

mäksi, että pelinkehityksessä huomioidaan loppukäyttäjät eli pelaajat (engl. players tai 

gamers). Videopelien tarkoituksena on tuottaa miellyttävä käyttökokemus, joten pelaa-

jien pitäisi olla suuressa merkityksessä kehityksen aikana. Suurten kokoluokkien pelien 

tuotanto on erittäin kallista ja epäonnistuneen tuotteen aiheuttama rahallinen menetys 

voi olla peliyhtiölle tuhoisaa. Aihe on myös henkilökohtaisesti tärkeä, sillä videopelit ovat 

olleet intohimoni koko elämäni ajan ja ne ovat minulle erittäin merkityksellisiä. Ihmiskes-

keinen suunnittelu, jota tässä tutkielmassa käsitellään, on tapa osallistaa käyttäjiä suun-

nittelu- ja kehitysprosessiin paremmin (Interaction Design Foundation – IxDF, 2021). 

Tällä tavoin voidaan parantaa pelistä syntyvää käyttäjäkokemusta. 

Tämän tutkielman tarkoituksena on havainnollistaa ihmiskeskeisen suunnittelun keinoja 

pelinkehityksessä. Lisäksi tutkielmassa pohditaan ihmiskeskeisen suunnittelun keinojen 

hyötyjä sekä mahdollisia vaaroja kehityksen kannalta. Tutkielma keskittyy tarkastele-

maan pelisuunnittelua pelinkehittäjien näkökulmasta. Videopelejä käsitellään tietoko-

neella tai konsolilla pelattavien pelien näkökulmasta. Tutkielmassa esiteltäviä keinoja ei 

tarkastella suoranaisesti mobiilipelien näkökulmasta, suurien käyttötapojen, suunnittelu-

periaatteiden ja suorituskykyyn liittyvien eroavaisuuksien takia. Näitä keinoja voidaan 

kuitenkin mahdollisesti hyödyntää myös mobiilipelien kehityksessä. 

Tutkielma on jaettu kahdeksaan lukuun. Toisessa luvussa kerrotaan tutkimusmenetel-

mästä ja tiedonhankinnasta. Kolmannessa kerrotaan taustaa ihmiskeskeisestä suunnit-

telusta, pelattavuudesta ja pohjustetaan seuraavia lukuja. Neljännessä luvussa esitel-

lään keinoja, joilla pelinkehittäjät pystyvät tekemään osallistavaa pelaajatutkimusta. Vii-

dennessä luvussa tarkastellaan osallistamiskeinoja, joita kehittäjät voivat hyödyntää en-

nen pelin julkaisua sekä pohditaan niiden mahdollisia hyötyjä ja haittoja. Kuudennessa 

luvussa taas tarkastellaan niitä keinoja, joita kehittäjät voivat hyödyntää pelin julkaisun 

jälkeen sekä pohditaan niiden mahdollisia hyötyjä ja haittoja. Seitsemännessä luvussa 

on pohdintaa. Kahdeksannessa luvussa on yhteenveto, jossa kootaan yhteen tutkielman 

tulokset.  
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2. TUTKIMUSMENETELMÄ 

Tutkielmassa esiteltävät käyttäjien osallistamisen keinot on siis jaettu kahteen eri luok-

kaan: ennen julkaisua ja julkaisun jälkeen. Koska sanalla ‘julkaisu’ voidaan viitata mo-

neen eri vaiheeseen pelinkehityksessä, tässä tutkielmassa sillä tarkoitetaan sitä päivä-

määrää, jolloin kehittäjä on kertonut valmiin pelin tulevan saataville julkisille markkinoille. 

Kuten useimmissa ohjelmistotuotteissa, pelien kehitys ei yleensä pääty julkaisuun, vaan 

kehittäjät voivat tarjota päivityksiä ja lisää sisältöä peleihin jopa vuosia julkaisun jälkeen. 

Kehittäjät pystyvät osallistamaan pelaajia kehitykseen molemmissa vaiheissa eri kei-

noin. Jotkin niistä kuitenkin soveltuvat vain toiseen näistä vaiheista, kun taas joitain voi-

daan hyödyntää yhtä hyvin molemmissa vaiheissa. Jaottelu lukuihin on tehty tutkielman 

tekijän oman arvion perusteella niiden soveltuvuudesta. 

Suoraan aihetta käsittelevää lähdemateriaalia ei ole saatavilla paljoa, joten tutkielmaan 

on etsitty materiaalia lähteistä, jotka käsittelevät pelinkehitystä yleisellä tasolla. Näistä 

lähteistä on sitten poimittu sisältöä, joka käsittelee pelaajien osallistamista jollakin ta-

valla. Lähteitä haettiin pääasiallisesti Andorin ja ACM:n kautta. Googlea hyödynnettiin 

toissijaisena lähteiden hakupaikkana, suurimmaksi osaksi yksittäisiä väitteitä tukevia 

lähteitä varten. Eräiden pelien verkkosivuja käytettiin myös lähteinä, koska nämä pelit 

hyödynsivät jotain tutkielmassa esitetyistä keinoista. Taulukossa 1 on kootut hakulau-

sekkeet, joilla tietoa on haettu. 

Taulukko 1. Lähteiden hakusanat. 

Andor ACM 

(game OR games) AND (design OR 

development) AND (human OR user 

OR “human-centered” OR “user-cen-

tered”) 

[[All: hcd] OR [All: "human-centered design"] 

OR [All: "user-centered design"] OR [All: "hu-

man-centered"] OR [All: "user-centered"]] 

AND [[All: computer games] OR [All: games] 

OR [All: game]] 

player-centric  

game design  

 

Kirjallisuus- ja tutkimuslähteet, jotka käsittelivät tutkielmassa esiteltäviä keinoja, valittiin 

niiden sisällön perusteella. Ne sisälsivät paljon tietoa tutkielman keinoista. Verkkolähteet 

valittiin, koska ne sisälsivät täydentävää tietoa tutkielman taustatiedosta tai tarjosivat tie-

toa, jota kirjallisuus- ja tutkimuslähteistä ei löytynyt. Hyötyjen ja haittojen pohdinnassa 
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on hyvin vähäisesti saatavilla lähdemateriaalia, joten näissä kohdissa on esitetty paljolti 

kirjoittajan omia pohdintoja. 
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3. IHMISKESKEINEN SUUNNITTELU JA PELIN-

KEHITYS 

Ihmiskeskeinen suunnittelu on tapa suunnitella tuotteita, jossa suunnitteluprosessin kes-

kiössä on itse ihminen. Se perustuu erilaisiin tekniikoihin, joiden tarkoituksena on saada 

ymmärrystä ihmisten tarpeista, haluista ja kokemuksista (Giacomin, 2014). Sen päätar-

koituksena on siis selvittää ihmisten tarpeita. Se eroaa täten muista suunnitteluperiaat-

teista ja on laajennos käyttäjäkeskeisestä suunnittelusta. Ihmiskeskeisen suunnittelun 

avulla pystytään luomaan tuotteita, systeemejä sekä palveluita, jotka ovat yhteensopi-

vimpia ihmisten kanssa (Giacomin, 2014).  

Videopelejä kehitettäessä voidaan hyödyntää ihmiskeskeistä suunnittelua pelaajien 

osallistamisen eri kehitysvaiheiden tai koko kehitysprosessin aikana. Ihmiskeskeinen 

suunnittelu on iteratiivinen prosessi, joten pelaajilta voidaan kerätä palautetta pelinkehi-

tyksen eri vaiheissa (Strömberg et al., 2002). Tällä tavalla voidaan parantaa pelejä pe-

laajien palautteen perusteella. 

Pelejä kehitettäessä on mahdollista arvioida niiden laatua, saavutettavutta ja käytettä-

vyyttä erilaisten ohjekirjojen, heuristiikoiden ja säädösten perusteella. Näiden avulla voi-

daan pyrkiä parantamaan peleistä saatavaa käyttäjäkokemusta. Tämä ei kuitenkaan ole 

riittävää. Sen sijaan, pelinkehityksessä tulisi tarkastella peliä kokonaisuudessaan ja ar-

vioida sen tuottamaa pelaajakokemusta (González Sánchez et al., 2009). Tästä syntyy 

termi pelattavuus, jonka González Sánchez ja muut (2009) määrittelevät seuraavasti: 

“Joukko ominaisuuksia, jotka kuvaavat pelaajakokemusta käyttäen tiettyä pelisysteemiä, 

jonka päätarkoitus on tuottaa nautintoa ja olla viihdyttävä, olemalla uskottava ja miellyt-

tävä, kun pelaaja pelaa joko yksin tai muiden kanssa”. Käytettävyys on pelattavuuteen 

verrattuna rajatumpi käsite, sillä se tarkastelee tuotetta vain vaikuttavuuden, tehokkuu-

den ja mielihyvän näkökulmasta (González Sánchez et al., 2009). González Sánchezin 

ja muiden (2009) mukaan pelattavuus taas koostuu seitsemästä eri osa-alueesta: mieli-

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

Luvuissa 4, 5 ja 6 esitellään erilaisia keinoja pelaajien osallistamiseen pelinkehityksen 

eri vaiheissa. Ihmiskeskeisen suunnittelun avulla on tarkoitus parantaa pelaajien saa-

maa käyttökokemusta, jonka takia näiden keinojen avulla voidaan parantaa myös pelien 

pelattavuutta. 
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4. PELAAJATUTKIMUKSEN TIEDONHANKINTA-

TAVAT 

Tässä luvussa esitellään pelaajatutkimuksen tiedonhankintatapoja, joita voidaan hyö-

dyntää pelinkehityksen aikana. Tähän lukuun on valittu vain muutama tiedonhankinta-

tapa Drachenin ja muiden (2018) kirjoittamasta kirjasta Games User Research, jotka 

osallistavat pelaajia suoraan, sillä todellisuudessa pelaajatutkimuksen tiedonhankintata-

poja on liikaa tässä tutkielmassa esiteltäväksi. Tähän valitut pelaajatutkimuksen tiedon-

hankintatavat ovat niitä, joita hyödynnetään yleensä ennen pelinkehityksen aloitusta ja 

suunnittelun konseptivaiheessa. Niitä voidaan myös hyödyntää pelin julkaisun jälkeen. 

4.1 Kyselyt 

Kyselyt ovat pelaajatutkimuksen tapa, joka on suunnattu keräämään dataa pelaajilta it-

seltään (Brühlmann & Mekler, 2018, pp. 141). Niitä voidaan toteuttaa joko verkossa tai 

kasvotusten. 

Kyselyiden järjestäminen on helppoa, nopeaa sekä kustannustehokasta (Brühlmann & 

Mekler, 2018, pp. 141). Niiden avulla voidaan hankkia suuri määrä pelaajien mielipiteitä, 

ideoita ja ajatuksia lyhyessä ajassa. Kyselyiden avulla voidaan kerätä tietoa esimerkiksi 

pelaajien asenteista ja kokemuksista, motiiveista, ominaisuuksista ja suorittaa vertailuja 

(Brühlmann & Mekler, 2018, pp. 143). Kyselyitä voidaan hyödyntää tällä tavoin pelinke-

hittäjien ideoiden ja konseptien testaamiseen nopealla tavalla. Niitä voidaan toteuttaa 

missä tahansa pelinkehityksen vaiheessa, riippuen siitä mihin kyselyillä haetaan vas-

tauksia (Brühlmann & Mekler, 2018, pp. 143).  

Kyselyitä tehdessä on kiinnitettävä huomiota siihen, miten kyselyssä esiintyvät kysymyk-

set ovat esitetty. Vääränlaiset kysymykset voivat johtaa vääristyneeseen dataan, varsin-

kin jos kehittäjien omat puolueelliset näkemykset päätyvät kyselyyn (Brühlmann & 

Mekler, 2018, pp. 142). Haasteita voi myös esiintyä osallistujien hankkimisessa. Kyse-

lyissä, varsinkin verkon kautta tehtävissä, voi olla vaikeaa varmistua osallistujien kuulu-

misesta kehittäjien etsimään kohdeyleisöön. 

4.2 Haastattelut 

Haastatteluja voidaan järjestää joko verkossa etänä tai kasvotusten pelaajien kanssa. 

Nämä voivat olla joko yksilöllisiä tapahtumia, joissa on vain yksi osallistuva pelaaja sekä 
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haastattelijat tai ryhmähaastatteluja, joihin osallistuu useita pelaajia. (Bromley, 2018, pp. 

163–173) 

Haastatteluissa yleisesti käytetty muoto on teemahaastattelu, jossa kysymykset on val-

misteltu etukäteen, mutta haastattelija pystyy esittämään jatkokysymyksiä sekä tarken-

tavia kysymyksiä osallistujille (Bromley, 2018, pp. 164). Pelinkehityksessä haastattelut 

voidaan yhdistää pelitesteihin, jolloin haastattelut voidaan järjestää joko pelitestien ai-

kana tai sen jälkeen.  

Haastattelut ovat hyödyllinen tapa saada tietoa pelaajien kokemuksista, tunteista, moti-

vaatiosta ja ajatuksista haastateltavaa tuotetta tai palvelua kohtaan (Rosala & Pernice, 

2023). Haastattelujen hyötyä kuitenkin rajoittaa se, että ihmiset eivät ole aina kovinkaan 

hyviä muistamaan yksityiskohtia, joten haastateltavat saattavat muistaa väärin haastat-

telussa kertomansa tapahtuman. Haastateltavat saattavat myös jättää pois yksityiskoh-

tia, joita he eivät pidä tärkeinä. Haastattelun tuloksiin vaikuttaa myös joidenkin ihmisten 

taipumus jättää yksityiskohtia kertomatta tai muuttaa niitä heidän kokemansa sosiaalisen 

paineen vuoksi. (Rosala & Pernice, 2023) Näistä rajoituksista huolimatta, haastattelujen 

avulla voidaan kerätä pelaajilta dataa tarkemmin sekä syvällisemmin kuin kyselyiden 

avulla.  

On myös olemassa eräs haastattelun muoto, jolla pyritään pääsemään eroon tavallisten 

haastatteluiden rajoituksista. Kontekstuaalinen tutkimus on eräänlainen haastattelun 

muoto, jossa käyttäjiä seurataan heidän luontaisessa ympäristössään samalla kun käyt-

täjät tekevät tehtäviään kuten he tavallisesti tekisivät (Karaosmanoglu et al., 2021; Sala-

zar, 2020). Samalla tutkijat seuraavat heitä ja kyselevät käyttäjiltä kysymyksiä ymmär-

tääkseen heidän tekojansa ja päätöksiänsä (Salazar, 2020). Kontekstuaalinen tutkimus 

pelinkehityksen kohdalla tarkoittaakin pelaajien seuraamista samalla kun he pelaavat 

peliä. Kontekstuaalinen tutkimus voidaan järjestää joko ennen tai jälkeen pelin julkaisun.  

Kontekstuaalisten tutkimusten avulla on mahdollista selvittää pelaajien mahdollisia päi-

vittäisiä rutiineja sekä rajoituksia (Karaosmanoglu et al., 2021). Niilläkin on kuitenkin ra-

joituksensa, sillä kontekstuaaliset tutkimukset eivät sovi kovinkaan hyvin tarkkoihin tai 

kohdistettuihin suunnittelutehtäviin (Salazar, 2020).  
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5. JULKAISUA EDELTÄVÄT OSALLISTAMISKEI-

NOT 

Tähän lukuun on valittu erilaisia keinoja, joiden avulla kehittäjät pystyvät osallistamaan 

pelaajia pelinkehitykseen, ennen pelin täyttä julkaisua. Tässä luvussa käsitellään myös, 

miten nämä keinot pystyvät parantamaan pelin pelattavuutta sekä pohditaan niiden käy-

tön mahdollisia vaaroja. 

5.1 Prototyypit 

Yksi ensimmäisistä metodeista, joilla pelaajia voidaan osallistaa pelinkehitykseen, on 

prototyyppien käyttö. Prototyyppi on malli, jonka tarkoitus on esitellä jonkin konseptin 

toimivuutta. Sen avulla voidaan testata jotain isompaa konseptia tai yksittäistä ominai-

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

Prototyyppejä luodaan pelinkehityksen suunnitteluvaiheessa, jotta kehittäjät voivat tes-

tata ideoidensa toimivuutta ennen kuin varsinainen pelinkehitys alkaa. Novan ja Jobertin 

(2011) tutkimuksen perusteella voidaan todeta, että olemassa olevien pelien kohdalla 

toteutetun pelaajatutkimuksen avulla kerättyä dataa voidaan hyödyntää prototyyppien 

kehityksessä. Tällä tavoin voidaan tuottaa parempia prototyyppejä. 

Pelinkehityksessä voidaan hyödyntää kahta erilaista prototyyppitekniikkaa: paperiproto-

tyyppejä tai digitaalisia prototyyppejä. Paperiprototyypit voivat olla nimensä mukaisesti 

joko paperisia tai ei (Kramarzewski & Nucci, 2023, luku 7). Pahvi, muovailuvaha tai mikä 

tahansa helposti hyödynnettävä materiaali sopii paperiprototyyppien tekemiseen. Niiden 

on tarkoitus olla nopeita ja helppoja luoda, jotta pelin idea voidaan esitellä mahdollisim-

man kustannustehokkaasti. Yleensä niissä kuitenkin hyödynnetään paperia esittämään 

jotakin ideaa joko piirtämällä se suoraan paperille tai luomalla yksinkertaistettu versio 

pelissä käytettävästä systeemistä. Digitaaliset prototyypit ovat yleensä tarkempia ja nii-

den luominen vaatii enemmän aikaa. Ne sisältävät jo varsinaista ohjelmointia ja visuali-

sointia. Ne kuitenkin mahdollistavat pelin idean tai ominaisuuksien testaamisen ja esit-

telemisen selkeämmin. 

Paperiprototyypit tarjoavat pelinkehittäjille halvan ja nopean tavan ideoiden testaami-

seen. Niitä on myös helppo iteroida niiden luonteen takia. Paperiprototyypit tarjoavat hy-

vän mahdollisuuden abstrahointiin, eli monimutkaisen konseptin yksinkertaistamiseen 

(Eng, 2019). Tällä on kuitenkin riskinsä, sillä abstrahoinnissa onnistuminen vaatii koke-
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musta ja taitoa. Nämä prototyypit eivät ole myöskään hyviä monimutkaisten ja reaaliai-

kaisten tilanteiden esittelemiseen. Ne eivät myöskään kykene täysin korvaamaan digi-

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

Digitaaliset prototyypit ovat yksityiskohtaisempia ja tarkempia kuin paperiprototyypit, 

minkä takia niitä voidaan hyödyntää ideoiden testaamiseen laadukkaammin ja tarkem-

min. Näiden haittana on kuitenkin aika, joka niihin kuluu. Näitä prototyyppejä kehitettä-

essä on mahdollista kiintyä prototyyppiin liikaa tai tehdä siitä liian yksityiskohtainen (Kra-

marzewski & Nucci, 2023, luku 7). Pelinkehittäjille tämä näkyy turhaan käytettynä aikana, 

mistä voi myös koitua peliyhtiölle rahallisia menetyksiä. 

Pelaajien osallistaminen pelinkehitykseen jo prototyyppien kohdalla mahdollistaa parem-

man käyttökokemuksen tarjoamisen alusta lähtien. Mitä pidemmälle kehitys etenee, sitä 

vaikeampaa suurten muutosten tekemisestä tulee. Guo ja Goh (2016) löysivät tutkimuk-

sessaan oppimispeleistä, että pelaajien mukaan ottaminen prototyyppien suunnittelussa 

ja luonnissa auttoi parantamaan pelin käyttö- ja oppimiskokemusta.  

5.2 Pelitestit 

Pelinkehityksen aikana tulee vaihe, jossa peli ei ole vielä valmis mutta on jo saavuttanut 

toimivan tason. Tällöin kehittäjät voivat hyödyntää pelitestejä pelinsä testaamiseen. Pe-

litestejä voidaan järjestää monissa eri vaiheissa pelinkehitystä ja Kramarzewski ja Nucci 

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

• Esituotanto: Tässä vaiheessa keskitytään pelin ohjaamisen ja ydinpelimekanii-

koiden testaamiseen. Toteutetaan sisäisesti peliyhtiössä. 

• Ensimmäinen tuotannon virstanpylväs: Testataan esituotannon testistä saadun 

palautteen perusteella paranneltua ohjaamista ja ydinpelimekaanikoita. Toteute-

taan sisäisesti peliyhtiössä. Testataan myös pelin visuaalista ilmettä ja brändiä, 

mikä toteutetaan pienimuotoisesti sosiaalisessa mediassa. 

• Toinen tuotannon virstanpylväs: Testataan pelin aloitusta ja sen käytettävyyttä, 

toteutetaan yksittäisinä tapahtumina kohdeyleisölle. Testataan mahdollisesti 

myös moninpeliä tai yksinpeliä, riippuen pelistä. 

• Kolmas tuotannon virstanpylväs: Testataan pelin parannettua aloitusta, vaikeus-

tasoa ja pelissä edistymistä. Testaus toteutetaan vaikutusvaltaisten pelaajien tai 

brändin kannattajien kanssa sekä pelinkehittäjien perheenjäsenten ja ystävien 

avulla. Jatketaan myös mahdollisesti moninpelin tai yksinpelin testaamista. 
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• Alpha: Tarjotaan vaikutusvaltaisille pelaajille, superfaneille ja/tai lehdistölle mah-

dollisuus pelata pelin alpha-versiota. 

• Beta: Suljetussa betassa keskitytään testaamaan pelin tasapainoa ja pelaajien 

edistymistä. Avoimessa betassa keskitytään pelin stressitestaamiseen, markki-

nointiin ja palautteen keräämiseen. 

Pelitestejä voidaan järjestää enemmän tai vähemmän kuin edellä on esitetty. Niitä voi-

daan järjestää yksittäisinä tapahtumina, joissa pelaajia tarkkaillaan jatkuvasti koko testin 

ajan. Ryhmätestauksessa sen sijaan kerätään palautetta joukolta pelaajia. Tämä testaus 

voidaan toteuttaa yhtenäisenä tapahtumana, jossa kaikki pelaajat ovat samassa tilassa 

samanaikaisesti ja heitä voidaan tarkkailla testin ajan. Toinen vaihtoehto on antaa pe-

laajien suorittaa testauksen omassa kodissaan, omalla ajallaan ja kerätä palautetta ky-

selyiden ja analytiikan avulla. Julkiset testit ovat myös yksi tapa testaamiselle. Tämä 

tapahtuu yleensä edellä mainittujen alpha- ja beta-testien muodossa. Tässä testaamisen 

muodossa palautetta kannattaa kerätä mahdollisimman monipuolisesti hyödyntäen so-

siaalista mediaa, kyselyitä, analytiikkaa, arvosteluja, live-lähetyksiä ja yleisötyötä. Testit 

voidaan myös ulkoistaa erilliselle yritykselle, joka tarjoaa testauspalveluita. (Kramar-

zewski & Nucci, 2023, luku 13) 

Pelitestit tarjoavat hyvän mahdollisuuden kehittäjille osallistaa pelaajia pelien kehityk-

seen eri vaiheissa. Mitä aiemmin pelaajia otetaan kehitykseen mukaan ja heiltä kerätään 

palautetta pelistä, sitä helpompi peliin on tehdä suurempiakin muutoksia.  

5.3 Early Access 

Early Access on julkaisumalli, jossa kehittäjät julkaisevat pelinsä ennen kuin se on täysin 

valmis, jotta pelaajat pääsevät pelaamaan sitä jo kehitysvaiheessa ja antamaan siitä pa-

lautetta (Thominet, 2018). Early Access -nimi ja sen nykyinen muoto syntyivät, kun 

Steam, digitaalinen videopelien jakelualusta tietokoneille, alkoi vuonna 2013 tarjoamaan 

Early Access -nimistä julkaisumallia. Early Access -malli on kuitenkin ollut käytössä jo 

aikaisemmin, vaikka nimeä ei vielä käytetty. Yksi varhaisista peleistä, joka hyödynsi tätä 

mallia, on Minecraft, jonka alpha-versio julkaistiin pelaajille vuonna 2009 (Graham, 

2012).  

Early Access -malli on verrattavissa pelitesteihin, mutta suurimpina eroina niiden välillä 

on pelin saatavuus ja kehitysvaiheen kesto. Siinä missä pelitestit ovat yleensä rajattuja 

ja kestävät muutamasta päivästä muutamaan viikkoon, pelit voivat olla saatavilla jopa 

vuosia Early Access -versiona. Early Access -pelit ovat myös yleensä saatavilla julkisesti 

pelaajille, kun taas pelitestit ovat yleensä rajattuja ja osallistujat tarkoin valittuja.  
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Steamin Early Access -mallin avulla kehittäjät voivat julkaista pelistään version, joka ei 

ole vielä täysin valmis, mutta on kuitenkin pelattavissa (Valve, 2024). Tämän mallin 

avulla pelaajat pääsevät osallistumaan pelinkehitykseen jo kehitysvaiheessa. Pelaajat 

pystyvät vaikuttamaan peliin jättämällä arvosteluja tai kirjoittamalla palautetta keskuste-

lufoorumiin, jonka Steam tarjoaa jokaiselle pelille (Lin et al., 2018). Näillä keinoilla pelaa-

jien on mahdollista vaikuttaa suoraan peliin ja sen kehitykseen.  

Steamin Early Access -malli tarjoaa kehittäjille tavan saavuttaa pelaajat jo kehitysvai-

heessa. Lin ja muut (2018) toteavat mallin soveltuvan kehittäjille, joilla on pieni markki-

nointibudjetti, sillä Early Access -malli tarjoaa heille tavan luoda positiivisen maineen. 

Early Access -mallilla on myös riskinsä, koska se ei takaa kehittäjille rahoitusta, joten 

sen käyttäminen pääasiallisena rahoituksen lähteenä on riskialtista (Lin et al., 2018).  

Early Access -mallilla epäonnistumisella voi olla kauaskantoisia vaikutuksia, jotka eivät 

ole pelkästään rahallisia. Varoittavana esimerkkinä toimii Spacebase DF-9 niminen peli, 

joka poistui Early Accessista keskeneräisenä. Tämän seurauksena myös peliä kehittä-

neen studion maine romahti, sillä pelaajat kokivat tulleensa petetyiksi. (Lin et al., 2018) 
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6. JULKAISUN JÄLKEISET OSALLISTAMISKEI-

NOT 

Pelin kehityskaari ei pääty julkaisuun, vaan jatkuu yleensä vuosia tai vuosikymmeniä 

julkaisun jälkeen. Siksi on tärkeää, että pelaajia huomioidaan vielä julkaisun jälkeenkin. 

Tähän lukuun on valittu keinoja, joita kehittäjät voivat hyödyntää vielä pelin julkaisun jäl-

keen pelaajien osallistamiseen. Tässä kohdassa esittelyistä keinoista on valitettavasti 

olemassa hyvin vähän kirjallisuutta, joten sitä on täydennetty tutkielman tekijän omilla 

tiedoilla. 

6.1 Julkinen testialue 

Pelin julkaisun jälkeen pelille voidaan avata julkinen testialue tai PTR (Public Test 

Realm), joka on samankaltainen, mutta erillinen versio pelistä. Sen tarkoituksena on sal-

lia pelaajien testata uusia päivityksiä ja muutoksia ennen kuin ne lisätään varsinaiseen 

peliin. PTR yleensä eroaa varsinaisesta pelistä siten, että siitä on poistettu joitakin omi-

naisuuksia, jotka eivät ole testaukselle oleellisia eivätkä sen pelaajat pysty pelaamaan 

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

Julkisten testialueiden avulla kehittäjien on mahdollista antaa pelaajien testata uusia 

ominaisuuksia ja muutoksia ennen kuin ne lisätään peliin, jolloin pelaajien reaktioita voi-

daan seurata. Esimerkiksi World of Tanks -pelin verkkosivuilla kerrotaan, kuinka julki-

sesta testialueesta kerättyä dataa käytetään pelin parantamiseen (World of Tanks, 

2024). Tämä mahdollistaa pelaajien vaatimusten huomioimisen paremmin ja mahdolliset 

muutokset voivat tarjota paremman pelaajakokemuksen sekä antaa pelaajien tuntea it-

sensä huomioiduksi kehitysprosessissa.  

Vaarana tässä keinossa on kuitenkin itse pelaajien antama palaute. Pelaajat eivät aina 

tarjoa muutosehdotuksia, jotka johtaisivat parempaan pelaajakokemukseen. Täten ke-

hittäjien täytyy itse arvioida pelaajien tarjoamien muutosehdotusten mahdollisia vaiku-

tuksia. Tällä keinolla tulee myös esille vain niiden pelaajien mielipiteet, ketkä pelaavat 

julkisilla testimaailmoilla. PTR myös vaatii ylimääräistä aikaa ja rahaa sen kehitykseen 

sekä ylläpitoon. Kyseessä on periaatteessa toinen versio pelistä, mikä lisää pelinkehit-

täjien työmäärää. Lisäksi testialueen hyödyntäminen vaatii tarpeeksi pelaajia, jotta siitä 

voidaan kerätä hyödyllistä dataa. Pelaajia voidaan houkutella osallistumaan tarjoamalla 

heille pelinsisäisiä palkintoja, kuten World of Tanks -pelissä (World of Tanks, 2024). 
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6.2 Äänestäminen 

Peli nimeltä Old School RuneScape tarjoaa pelaajilleen mahdollisuuden äänestää peliin 

tulevista päivityksistä sekä ominaisuuksista, tarjoten näin pelaajille tavan vaikuttaa pelin 

kehitykseen suoraan. Runescape tarjoaa pelaajilleen mahdollisuuden äänestää suurista 

peliin kohdistuvista muutoksista, joko tulevista tai olemassa olevaan sisältöön liittyvistä. 

Pelaajat eivät kuitenkaan pysty äänestämään sellaisista muutoksista, jotka vaikuttavat 

pelin vaikeustasoon ja tasapainottamiseen. Pelin kehittäjät perustelevat tätä päätöstä 

sillä, että nämä muutokset eivät pystyisi saamaan enemmistöä puolelleen äänestyk-

sessä. (RuneScape, 2022) 

Toinen peli, joka on hyödyntänyt tätä samaa keinoa, on Minecraft. Joka vuosi järjestet-

tävässä tapahtumassa, jossa julkistetaan tulevien päivitysten sisältöä, pelaajien on mah-

dollista äänestää mikä uusi olento peliin lisätään seuraavassa päivityksessä. (Minecraft 

Wiki, 2024) 

Tällä keinolla pelaajien on mahdollista saada oma äänensä kuuluvaksi kehityksessä. 

Toisaalta kehittäjien täytyy myös tämän keinon kohdalla huolehtia, että pelaajien teke-

mät päätökset ovat toteutettavissa. Äänestysvaihtoehtojen rajoittaminen auttaa vähen-

tämään tätä riskiä.  

6.3 Arvostelujen analyysi 

Arvostelujen analyysi on pelaajatutkimuksen keino, jossa tutkijat käyvät läpi pelistä teh-

tyjä arvosteluja. Tätä keinoa on siksi mahdollista hyödyntää vasta pelin julkaisun jälkeen. 

Sen tarkoituksena on hyödyntää grounded theory -lähestymistapaa teoreettisen viiteke-

hyksen (engl. theoretical framework) luomiseen, joka kykenee vastaamaan tutkijan ke-

hittämiin fokuskysymyksiin.  Arvostelujen analyysissä tutkijat ottavat pelin arvostelun, 

koodaavat sen hyödyntäen kvalitatiivisia menetelmiä ja muotoilevat saadun datan hyö-

dyllisiksi tuloksiksi. Tämä prosessi koostuu neljästä osasta: suunnittelu, datan keräys, 

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

Arvostelujen analyysin avulla voidaan kerätä hyvin dataa pelaajakokemuksesta, sillä ar-

vostelujen kirjoittajat kykenevät esittämään ajatuksensa ja mielipiteensä paremmin kuin 

tavalliset pelaajat. Arvostelijat myös kykenevät kertomaan asioita, joita muut pelaajat ei-

vät raportoi. He osaavat arvioida peliä yhteiskunnan ja sen ongelmien kontekstissa sekä 

kuvaamaan kokemustaan koko peliteollisuuden yhteydessä, oman kokemuksensa li-

säksi. Lisäksi pelin kehittäjät tulevat lukemaan arvostelut muutenkin, joten arvostelujen 

analyysin tekeminen on hyödyllistä. Sen avulla voidaan tuottaa objektiivisempaa dataa 
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arvosteluista ja vähentää kehittäjien omien näkemysten luomia subjektiivisia päätelmiä. 

(Livingston, 2018, pp. 52–53)  

Vaikeutena tässä keinossa on kuitenkin korkea osaamisen taso, jotta se voidaan toteut-

taa. Livingston (2018, pp. 53) suosittee, että arvostelujen analyysiä tekisivät koulutetut 

tutkijat, parhaassa tapauksessa kvalitatiivisia tutkimusmenetelmiä hyvin osaavat tutkijat. 

Grounded theory -lähestymistavan ymmärtäminen on myös tärkeää, jotta tutkijat eivät 

tee virheitä tutkimuksen aikana.   

 

 

 

 

 

 



14 
 

7. TULOSTEN YHTEENVETO JA POHDINTA 

Tutkielmassa esitellyt keinot tuovat erilaisia hyötyjä ja haittoja pelinkehitykseen. Tutki-

musta näiden keinojen konkreettisista hyödyistä ei kuitenkaan ole tehty. Aiheeseen liit-

tyvä tutkimus on keskittynyt soveltamaan ihmis- ja käyttäjäkeskeistä suunnittelua pelin-

kehitykseen ja arvioimaan sen lopputulosta. Tämän takia voidaan todeta, että aihe vaatii 

vertailevaa lisätutkimusta, jossa kehitetään pelejä tutkielmassa esiteltyjä keinoja hyödyn-

täen tai ilman niitä.  

7.1 Pelaajatutkimuksen keinot 

Seuraavaksi kerrotaan tiivistettynä pelaajatutkimuksen keinojen hyödyistä ja haitoista 

sekä pohditaan niitä. Pelaajatutkimuksen kohdalla kaikissa keinoissa riskinä, että dataa 

mitataan väärin tai kerättyä dataa tulkitaan väärin, vaikka sitä ei ole erikseen sanottu.  

Pelaajatutkimuksen kannalta kyselyt ovat nopeita, helppoja ja halpoja. Niiden avulla voi-

daan kerätä suuria datamääriä pelaajilta sekä tutkia pelaajien mielipiteitä uusia ideoita 

kohtaan nopeasti.  Kyselyn sisältö voi johtaa vääristyneeseen dataan, jos kyselyn tekijä 

ei huomioi näkemystensä vaikutusta. Kohdeyleisöön kuuluvien osallistujien saanti voi 

myös olla hankalaa. 

Haastattelut taas ovat samankaltaisia kuten kyselyt. Ne kuitenkin järjestetään haastatte-

lijoiden ollessa läsnä, joten niiden avulla voidaan kerätä tarkempaa ja yksityiskohtaisem-

paa dataa kuin kyselyiden avulla. Haastattelussa läsnä olevat tutkijat pystyvät myös tark-

kailemaan osallistujia ja keräämään dataa myös heidän käytöksestään. Haastatteluja on 

mahdollista järjestää pelitestien, prototyppien sekä muiden keinojen ohessa, jolloin peli-

testien osallistujia haastatellaan ennen ja jälkeen tapahtumaa.  Haastattelujen riskinä on 

mahdollisuus, että osallistujat eivät välttämättä kerro kaikkia olennaisia yksityiskohtia, 

koska he eivät muista niitä tai pidä niitä tärkeinä. Haastattelujen järjestäminen vaatii 

myös enemmän aikaa ja resursseja kuin kyselyiden kohdalla. Haastatteluista on ole-

massa myös kontekstuaalinen tutkimus, joka on erityinen haastattelun muoto. Se sisäl-

tää samat hyödyt ja riskit kuin tavallisten haastattelujen on kohdalla. Lisäksi se mahdol-

listaa pelaajien käyttötilanteisiin ja -ympäristöihin liittyvän datan keräämisen, tarjoten laa-

jemman ymmärryksen pelaajista. Kontekstuaalinen tutkimus ei kuitenkaan tarjoa dataa 

yksityiskohtaisten ongelmien ratkaisemiseksi. Tämän takia sitä täytyy hyödyntää harki-

ten, jotta pelaajilta voidaan kerätä oikeanlaista dataa. 
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7.2 Pelaajien palautteiden keräämisen keinot 

Osallistamiskeinoja on kerätty taulukoihin 2 ja 3, jossa esitellään kootusti niiden hyödyt 

ja haitat. Kuten myös pelaajatutkimuksen keinojen kohdalla, kaikkien tässä luvussa ole-

vien osallistamiskeinojen kohdalla on riskinä, että kehittäjät mittaavat dataa väärin tai 

tulkitsevat keinon avulla kerättyä dataa väärin.  

Taulukko 2. Julkaisua edeltävien keinojen hyödyt ja riskit. 

Keino Hyödyt Riskit 

Prototyypit Tarjoavat hyvän tavan testata 

ideoita pelaajien kanssa ennen 

niiden toteutusta. 

Prototyypeistä voidaan tehdä liian 

yksityiskohtaisia ja niihin voi kulua 

liikaa aikaa.  

Pelitestit Pelaajia voidaan osallistaa näi-

den avulla suoraan kehityksen 

aikana ja heidän mielipiteitään 

voidaan kerätä mistä tahansa 

osasta peliä, missä tahansa ke-

hityksen vaiheessa. 

Vaativat aikaa ja kehittäjät voivat 

tulkita palautetta väärin. Vaativat 

myös tavan saavuttaa pelaajia. 

Early Access -

malli 

Mahdollistaa pelaajien osallis-

tamisen pelinkehitykseen jatku-

vasti. Tarjoaa mahdollisuuden 

luoda pelille positiivista mai-

netta jo kehitysvaiheessa pie-

nelläkin markkinointibudjetilla.  

Tätä tapaa voidaan käyttää rahoit-

tamaan pelin kehitys mutta se ei 

kuitenkaan takaa sitä. Tämä voi 

johtaa rahoituksen loppumiseen ja 

pelin kehityksen keskeytykseen. 

Kehityksen keskeyttäminen voi 

myös johtaa peliyhtiön maineen pi-

laantumiseen.  

 

Prototyypit voidaan jakaa paperiprototyyppeihin ja digitaalisiin prototyyppeihin. Paperi-

prototyypit ovat nopeampia, helpompia ja halvempia toteuttaa kuin digitaaliset prototyy-

pit. Ne eivät kuitenkaan ole yhtä tarkkoja kuin digitaaliset prototyypit. On kuitenkin toden-

näköistä, että digitaaliset prototyypit ovat suurempi riski. Niiden tekeminen vaatii enem-

män aikaa, mikä saattaa todennäköisemmin johtaa hukattuun aikaan. Molemmissa pro-

totyypeissä on riski ikuisen prototyypin syntymisestä, jossa prototyyppiä kehitetään jat-

kuvasti lisää ja yksityiskohtaisemmaksi. Prototyyppejä kehitettäessä täyty huolehtia, että 

prototyyppien kehitykselle asetetaan selkeät rajat, jotta ei päädytä täydellisen prototyy-

pin tavoitteluun.  
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Pelitestejä voidaan toteuttaa eri vaiheissa pelinkehitystä. Tämän perusteella voidaan to-

deta, että mitä aikaisemmin pelitestejä tehdään, sitä helpompi peliin on tehdä suuriakin 

muutoksia. Pelitestien järjestäminen kuitenkin vaatii aikaa ja rahaa. Tarvittavien resurs-

sien määrää voidaan kuitenkin vähentää, jos pelitestit järjestetään pelaajien kodeissa. 

Tällöin pelaajilta voidaan kerätä dataa kyselyiden ja lokitietojen avulla. Järjestettävien 

pelitestien määrä täytyy siis päättää pelin rahoituksen määrän perusteella.  

Pelitestit ja prototyypit voivat vaikuttaa samankaltaisilta mutta eroavat kuitenkin yhdellä 

merkittävällä tavalla. Prototyyppejä tehdään, kun pelit ovat vielä niiden idea- tai esikehi-

tysvaiheessa. Toisin sanoen tässä vaiheessa varsinaista peliä ei ole vielä olemassa. Di-

gitaalista prototyyppiä ei myöskään ole mahdollista hyödyntää pelitestauksessa siksi, 

että se ei ole tarpeeksi pitkälle kehitetty. Pelitestejä järjestetään vasta siinä vaiheessa, 

kun kehittäjät ovat jo luoneet jonkintasoisen, toimivan version pelistä. Tällöin pelitestejä 

voidaan käyttää testaamaan pelin mekaniikkoja ja toiminnallisuutta. 

Julkaisun jälkeisten keinojen kohdalta on saatavilla vain hyvin vähän kirjallista materiaa-

lia. Taulukossa 3 esitettyjen hyötyjen lisäksi on mahdollista, että nämä keinot myös tar-

joavat niitä hyödyntäville kehittäjille ja heidän peleilleen paremman maineen. Pelaajien 

osallistaminen myös julkaisun jälkeen voi lisätä pelaajien kokemaa mieltymystä pelejä 

kohtaan. 

Taulukko 3. Julkaisun jälkeisien keinojen hyödyt ja riskit. 

Keino Hyödyt Riskit 

Julkiset testi-

maailmat 

(PTR) 

Voidaan testata uusia ominai-

suuksia ennen kuin ne lisätään 

peliin ja näin kerätä dataa pe-

laajilta. 

Vaatii aikaa ja rahaa ylläpitää yli-

määräistä versiota pelistä. Tässä-

kin on mahdollista tulkita tuloksia 

väärin. 

Pelin päivityk-

sistä äänestä-

minen 

Antaa pelaajien vaikuttaa suo-

raan pelin sisältöön. 

Vallan antaminen pelaajille voi ai-

heuttaa ongelmia, jos kehittäjät ei-

vät suostu toteuttamaan pelaajien 

äänestämiä vaihtoehtoja. Myös 

äänestysvaihtoehtojen päättämi-

nen voi olla haastavaa.  

Arvostelujen 

analyysi 

Voidaan kerätä hyödyllistä da-

taa pelien arvosteluista. Arvos-

telijat voivat tarjota tietoa, jota 

tavalliset pelaajat eivät pysty. 

Arvostelujen analyysin toteutus 

vaatii paljon osaamista ja taitoa.  
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Arvostelujen analyysin avulla voidaan kerätä arvokasta dataa pelin arvosteluista, dataa, 

jota muilta pelaajilta ei välttämättä ole mahdollista saada. Vaikka tämän keino vaatii ko-

keneen tutkijan, ei sen pitäisi estää sen käyttöä. Ulkopuolisen tutkijan palkkaaminen 

mahdollistaa keinon hyödyntämisen, varsinkin jos tutkija kouluttaa peliyrityksen omia tut-

kijoita keinon hyödyntämisessä.  

Tutkielmassa esitettyjen keinojen käyttämisestä on tuotettu jonkin verran tutkimusta 

mutta se on keskittynyt enemmänkin keinojen avulla tuotetun pelin arviointiin. Vertaile-

vaa tutkimusta pelinkehityksestä, joka hyödyntää näitä keinoja ja joka ei hyödynnä, ei 

kuitenkaan ole tehty. Tämänkaltaisen tutkimuksen tekeminen on kuitenkin todennäköi-

sesti mahdotonta, sillä pelinkehitys sisältää suuren määrän muuttujia, jotka voivat vai-

kuttaa tutkimuksen tekemiseen. Ratkaisuna voisi olla selvittää pelinkehitystä mahdolli-

simman monessa peliyrityksessä ja vertailla valmiiden pelien kehitysprosesseja. Tämän 

takia on vaikea tuottaa konkreettisia arvioita keinojen todellisista hyödyistä. Siksi voidaan 

todeta, että monet keinot, varsinkin julkaisun jälkeiset, tarvitsevat lisää kirjallisuus- ja 

tutkimusmateriaalia.  

Kaikilla keinoilla on silti omat soveltuvuutensa eri tilanteisiin. Vaikka kaikkiin keinoihin 

sisältyy erilaisia riskejä, niiden vaikutusta ja todennäköisyyttä voidaan helposti mini-

moida harkinnan ja huolellisen suunnittelun avulla. Näin ollen voidaan todeta, että kei-

nojen tuomat hyödyt ylittävät niiden riskit. 
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8. YHTEENVETO 

Tutkielmassa on käsitelty rajallinen määrä erilaisia keinoja, joita pelinkehittäjillä on pe-

laajien osallistamiseen. Ennen kuin varsinainen pelinkehitys alkaa, voivat kehittäjät hyö-

dyntää kyselyjä ja haastatteluja pelaajien osallistamiseen pelaajatutkimuksen aikana. 

Sitä seuraavassa vaiheessa, kun kehitys on alkanut, voidaan hyödyntää prototyyppejä, 

pelitestejä sekä Early Access -mallia. Pelinkehityksen päättyminen ja pelin julkaiseminen 

ei kuitenkaan tarkoita, että kehittäjät eivät pystyisi osallistamaan pelaajia enää kehityk-

seen. Julkisten testimaailmojen ja peliin tulevien päivitysten ominaisuuksista äänestämi-

sen avulla voidaan saada pelaajien mielipiteet, ajatukset ja palaute saada kehittäjille 

hyödynnettäväksi. Nämä keinot ja niiden hyödyt sekä riskit ovat esitetty tiivistettynä tau-

lukoissa 2 ja 3. 

Kaiken kaikkiaan näiden keinojen tuomat hyödyt pelinkehitykselle ovat huomattavat. 

Vaikka niiden hyödyntämisessä on riskinsä, on niistä saatava hyöty pelattavuuden pa-

rantamiseksi keinojen käyttämisen arvoista.  

Keinojen hyödyistä kertovaa materiaalia ei ole paljoa, joten tutkimusmateriaali siitä, olisi 

erittäin hyödyllistä. Tämä tarjoaisi tarkemmat ja todellisemmat arviot niiden hyödyistä ja 

riskeistä pelinkehityksessä. Keinojen hyödyntämisen laajuudesta pelinkehittäjien kes-

kuudessa olisi myös hyödyllistä tehdä tutkimusta. Näiden ja mahdollisesti muiden keino-

jen avulla, joita tässä tutkielmassa ei käsitelty, voidaan pelinkehityksessä pyrkiä paran-

tamaan pelien pelattavuutta ja luomaan parempia kokemuksia pelaajille. 
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