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Tiivistelma

Videopelien pelaaminen on suosittu vapaa-ajan harrastus ja pelaajat kdyttavat paljon aikaa ja rahaa
peleihin. Koska pelaajien resurssit ovat rajallisia, joutuu peliteollisuus kilpailemaan ndistd
resursseista. Peleistd on kehitettdvd mahdollisimman kiinnostavia ja laadukkaita, jotta ne menevit
kaupaksi pelaajille. Siksi on tdrkedd kehittad edullisia ja tehokkaita tydkaluja mahdollistamaan pelin
kaupallinen menestyminen. Téllaisessa tarkoituksessa voidaan kayttdd heuristista evaluaatiota.
Tdssa tydssa perehdyttiin kirjallisuuskatsauksen pohjalta erilaisiin
pelattavuusheuristiikkakokonaisuuksiin ja tutkittiin niiden eroavaisuuksia sekd pelikokemuksen ja
haasteen maddritelmid. Tyossd keskityttiin pédasiallisesti tarkastelemaan viihdekdyttéon
tarkoitettujen  yksinpelien heuristiikkoja. Lopputuloksena syntyi kdsitys siitd, miten
pelattavuusheuristiikkakokonaisuudet ~ maédrittelevdt pelikokemuksen ja haasteen. Lisédksi
tarkasteltiin miten pelattavuusheuristiikkakokonaisuudet eroavat toisistaan muiden heuristiikkojen
kategorioitten —maddrityksissd. Seuraavaksi tarkasteltiin  pelattavuusheuristiikkojen  kayttoa
pelinkehityksen eri vaiheissa, eri genreissd ja niille ilmoitetuista rajoitteista. Lopuksi vertailtiin
pelattavuusheuristiikkoja ja niiden ma&drid keskenddn. Tydn kontribuutio oli eri
pelattavuusheuristiikkakokoelmille havaittava samankaltainen rakenne.
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1. Johdanto

Videopelien pelaaminen on nykyaikana suosittu vapaa-ajan viettotapa. Suomessakin videopelien
pelaaminen on yleistynyt merkittdvasti viime vuosikymmenten aikana (Tilastokeskus, 2017).
Videopeliteollisuudella on myds huomattava taloudellinen merkitys: Yhdysvalloissa pelien myynti
ylitti 43 miljardin dollarin rajan vuonna 2018 (Entertainment Software Association, 2019). Pelien
kysyntd aiheuttaa peliteollisuudelle paineita kehittdd pelejd, jotka kiinnostavat pelaajia. Tdstd
aiheutuu tarve tutkia mitka tekijdt pelissd vaikuttavat pelin kiinnostavuuteen sekd 16ytda nopeita ja
edullisia tapoja parantaa pelin laatua.

Pelikokemusta (gameplay) ja etenkin pelien tarjoamaan haastetta (challenge) voidaan pitda
merkittdvdnd tekijoind pelin kiinnostavuudelle. Tdmdn vuoksi tdssd tutkimuksessa keskitytddn

Videopelien laaduntarkasteluun on eri tapoja. Tdssd ty0ssd tarkastellaan yhtd tédllaista menetelmaa,
nimittdin pelattavuusheuristiikkoja. Lisdksi tarkastellaan eri pelattavuusheuristiikkakokonaisuuksien
eroja. Pelattavuusheuristiikat ovat viime vuosikymmenind nousseet yhdeksi edulliseksi ja nopeaksi
tavaksi evaluoida pelejd kvalitatiivisesti. Yksi ensimmaisid julkaistuja pelattavuusheuristiikkoja oli
Malonen  (1980)  julkaistu  lista  heuristiikkoja  opetuspeleille. ~ Tdmdn  jdlkeen
pelattavuusheuristiikkakokoelmia on kehitetty runsaasti myds muihin kuin opetuskdyttoon
tarkotetuille peleille.

Tdssd tyossd oli ldhtokohtaisesti tarkoitus tutkia yksinpelattavien videopelien pelikokemusta ja
haastaavuutta pelattavuusheuristiikkojen ndkokulmasta, koska yksinpelattavien videopelien suosio
on ollut korkea viime vuosina (Tilastokeskus, 2017).

Tutkimuksen rakenne on seuraava: Tdssd luvussa kasitellddn vield tutkimusmenetelmadt ja rajataan
tutkismuskysymykset. Toisessa luvussa maddritellddn peleja ja videopelejad yleisesti, sekd tiettyja
genrejd, joita on evaluoitu tyossa tutkituilla pelattavusheuristiikkakokoelmilla. Kolmannessa
luvussa kdydddn lapi kaytettdvyyttd tietokoneohjelmistojen ndkokulmasta ja selitetddn mitd
heuristiikat ovat ja mihin niitd kdytetddn. Neljdnnessd luvussa kasitellddn valittuja
pelattavuusheuristiikkakokoelmia ja niistd laaditaan tiivistelmdt. Viidennessd luvussa kasitellddn
pelattavuusheuristiikkakokoelmien eroavaisuuksia useasta eri ndkokulmasta. Yhteenvedossa
vastataan tutkimuskysymyksiin, esitellddn tutkimuksen kontribuutio tiedeyhteisélle, kerrotaan
tutkimuksen rajoitteista ja mainitaan muutama mahdollinen jatkotutkimusaihe. Lopuksi listataan
kéytetyt lahteet.

Liitteend ovat tyossa kasitellyt pelattavuusheuristiikat.

1.1 Tutkimusmenetelmat

Tdssd kirjallisuuskatsauksessa kerdttiin yhteen erilaisia pelattavuusheuristiikkakokonaisuuksia
pddasiassa Google Scolar -hakukoneella ja Scopus viitetietokannasta. Hakulausekkeina kaytettiin
seuraavia lausekkeita: "playability heuristi/c/cs", "video game heuristi/c/cs”, "video game
evaluation", "video game usability". Hakulausekkeissa keskityttiin pddasiassa englanninkielisiin
ilmaisuihin, koska englanti on yleisin kdytetty kieli.

Pédkriteerind valituille tutkimuksille oli se miten hyvin ne vastasivat tutkimuskysymyksiin.



Tutkimuskysymys 1. Miten nykyiset pelattavuusheuristiikkakokoelmat mddiritteleviit pelikokemuksen
(gameplay) ja haasteen (challenge)?

ja
Tutkimuskysymys 2. Miten ndmd pelattavuusheuristiikkakokoelmat eroavat toisistaan?

Alustavasti  etsittiin ~ tutkimusaineistoa, jossa  késiteltiin  mahdollisiman  monia eri
pelattavuusheuristiikkoja. Lahteiksi valittiin sellaisia heuristiikkakokoelmia, joista oli mainittu, ettd
ne soveltuivat yksinpeleihin tai jotka eivdt poissulkeneet yksinpeleja. Heuristiikoilla piti pystya
evaluoimaan viihdekdyttoon tarkoitettuja pelejd eikd vain esimerkiksi opetuspeleja. Heuristiikat
eivit siis saaneet poissulkea viihdehakuisten pelien evaluointia. Tdhédn tutkimukseen ei mydskaan
otettu mukaan julkaisuja, joissa ei missddn vaiheessa testattu heuristiikkoja. Tamédn jdlkeen
selvitettiin, oliko l6ydetystd pelattavuusheuristiikkakokoelmasta uudempaa versiota julkaistuna.
Aineistoksi valikoitui lopulta seitsemén tutkimusta.

Loput ldhdejulkaisut valittiin niin, ettd ne antavat vastauksia eri mddritelmiin peleistd, videopeleista,
videopeligenreistd ja heuristiikoista, seka selittdvat miksi ne ovat tarkeita.



2. Pelit

Tassd kappaleessa maddritelldadn pelejd, leikkejd, videopelejd ja videopelien genrejd yleisesti.
Madrittelylld pyritddn ymmadrtdmadn videopelejd paremmin. Videopeligenreissa selitetddn erilaiset
peligenret, joita esiintyy tdssd tydssa tutkituissa pelattavuusheuristiikoissa.

2.1 Pelit ja leikit

Pelin madérittely ei ole yksiselitteistd. Joissakin kielissé pelilld (game) ja leikilld (play) ei ole omia
erillisid sanojaan (Juul, 2005). Huizinga (2000) on kuvannut leikkid viidelld ominaisuudella.
Leikkiminen on kulttuurillinen ominaisuus, koska se on vapaaehtoista eikd se ole fyysinen
valttamattomyys. Toinen leikkiin liittyvd ominaisuus on, ettd leikkijd on tietoinen leikin olevan vain
lumetta eika tavallista arkieldmda. Leikin kolmas ominaisuus on, ettd se on aina rajallinen niin ajan
kuin paikankin suhteen. Sddnnot ja niiden tdrkeys ovatkin neljds leikin ominaisuus. Viides
maddritelma leikille on, ettd se muodostaa leikkijoiden ryhmia.

Jesper Juul (2005) on kehittdnyt oman kuuteen osaan jaetun niin sanotun klassisen pelimallin
peleille ja leikeille. Se perustuu eri tutkijoiden seitsemddn julkaisuun. Hdn mddrittelee klassisen
pelimallinsa seuraavasti:

”A game is a rule-based system with a variable and quantifiable outcome, where different
outcomes are assigned different values, the player exerts effort in order to influence the
outcome, the player feels emotionally attached to the outcome, and the consequences of
the activity are negotiable.” (Juul, 2005, p. 36)

Suoraan suomeksi kddnnettynd: "Peli on sddntopohjainen jdrjestelmd, jolla on erilaisia
numeraalisesti mddiriteltdvid lopputuloksia, jossa eri lopputuloksilla on erilaiset arvot pelaajalle.
Pelaaja joutuu ponnistelemaan vaikuttaakseen lopputulokseen ja hdnelld on tunteellinen sidos pelin
lopputulokseen. Pelin seuraamukset oikeassa eldmdissd ovat neuvoteltavia" (Juul, 2005, p. 36).

Vaikka Juul (2005) keskittyy kirjassaan videopeleihin, voidaan hédnen esittdmiddn asioita kayttaa
my6s muiden pelien ja leikkien maddrittelyyn. Nama pdtevdat esimerkiksi lautapeleihin,
piirileikkeihin, uhkapeleihin tai live-roolipeleihin. Hdnen mukaansa klassista pelimallia voidaan
soveltaa ainakin aikavalilla 3000 eaa. - 2000 jaa. kehitettyihin peleihin.

Juulen (2005) pelimallin ensimmdinen kohta kohta késittelee sdadntdjd. Sdantdjen on oltava selkedt,
muuten niiden soveltamisessa ja tulkinnassa tulee ongelmia tai erimielisyyksid. Tamd pédtee niin
tietokonepeleihin kuin lautapeleihin ja leikkeihin.

Toinen kohta liittyy numeraalisesti madriteltdviin lopputuloksiin (Juul, 2005). Pelilld tiytyy olla
numeraalisesti madriteltdvd lopputulos, jotta pelaajien tuloksia voidaan vertailla keskenddn.
Sadantdjen tdytyy mahdollistaa pelille erilaiset lopputulokset ja ndiden lopputulosten tdytyy olla
sidoksissa pelaajien taitoihin. Tdmad on helppo ratkaista esimerkiksi pelin lopussa laskettavilla
pisteilld ja pistetaulukoilla. Jotta peli sdilyisi jannittdvdnd, siind voidaan kdyttdd erilaisia pelin
sisdisia tai ulkopuolisia tasoitusjdrjestelmid. Ndin eri pelaajien taitoerot tasoittuvat, jannitys pelissd
sdilyy ja lopputulos voi olla yllattava.
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Juulen (2005) klassisen pelimallin kolmas kohta sisédltdd pelin lopputulosten erilaisen arvottamisen.
Erilaiset toiminnot voivat pelissd olla vaativustasoltaan erilaisia, toiminnot voivat tuoda ristiriitaa
pelin ja pelaajan tai eri pelaajien tavoitteiden vilille, ja antavat erilaisia pistemaaria.

Neljds kohta kasittelee pelaajan panostusta peliin toivotun lopputuloksen saavuttamiseksi (Juul,
2005). Mitd enemmdn pelaaja joutuu ponnistelemaan, kdyttdmddn aikaa ja energiaa selvittddkseen
pelin haasteet, sitd enemman pelin lopputuloksella on merkitysta pelaajalle.

Viidennessd kohdassa Juul (2005) kasittelee pelaajalle muodostuvaa tunnesidettd pelin
lopputulokseen. Se, voittaako vai hdviddkd pelaaja pelin, saattaa aiheuttaa hénelle joko suurta
tyydytystd tai kovaa pettymystd. Taméa riippuu pelaajan suhtautumisesta peliin. Juul kirjoitti
aikaisemmin siitd, miten pelaajan taito, energia ja aika vaikuttavat hdnen motivaatioonsa saavuttaa
pelin lopputulos. Tamé pétee pelin lopputuloksen suhteen, mutta se ei ole vélttdmétontd, koska
pelaaja kykenee nauttimaan myds lopputuloksesta, jonka hdn voi saavuttaa satunnaisella tuurilla.

Kuudennen kohdan aiheena ovat neuvoteltavat seuraamukset (Juul, 2005). Pelin lopputulosten
seuraamuksista voidaan sopia pelaajien valilld peli-, paikka- ja henkil6kohtaisesti. Tdssd Juul tekee
erottelun pelissd tapahtuvien operaatioiden ja pelin lopputulosten seuraamuksissa. On tdysin eri asia
pelataanko pelid huvin tai pelin itsensd vuoksi vai saavutettavan lopputuloksen vuoksi. Vaikka
joissakin peleissd, kuten jalkapallossa, nyrkkeilyssd ja moottoriurheilussa osaanottajalla on
loukkaantumisriski, on ndissdkin lajeissa yleinen tarkoitus taata mahdollisimman turvallinen
kokemus osallistujalle, vélttden pysyvid vammoja. Sen sijaan peleissd, joissa pelin operaatioihin
kuuluu 1dhtokohtaisesti vaarallisia toimintoja, joko taloudellisia tai terveydellisid, ei niistd pystytd
neuvottelemaan. Esimerkkeind voidaan mainita uhkapelaaminen oikealla rahalla.

Vaikka pelit eivit tdysin sopisi ndihin maaritelmiin, voidaan niitd edelleen Juulen (2005) mukaan
katsoa rajatapauksina. Poytdroolipeleissd voidaan sopia sddntdjen venytyksesta tilanteen mukaisesti.
Esimerkkind téllaisesta tilanteesta voisi kdyttda sitd, kun roolipeleissd nopat pilaisivat tai tekisivat
pelin tilanteesta vdhemmaédn jdnnittdvédn, niin pelaajat mieluummin pitdvdt pelin hauskana ja
venyttdvdt sddntdja taatakseen hauskemman pelikokemuksen. Erilaisissa numeraalisesti
maddriteltdvissa lopputuloksissa Juul (2005) kayttdd esimerkkind ristinollaa, joka voi olla
haasteellinen peli henkil6ille, jotka eivit tiedd miten pelin voi saattaa tasapeliin joka pelikerta, kun
molemmat pelaajat pelaavat optimaalisesti voittoa tavoitellen. Kun pelaajat eivét tiedd miten pelata
pelid optimaalisesti, voivat ndma péatya tilanteeseen, jossa toinen voittaa ja toinen hédvida. Talloin
peli tdyttdd Juulen asettaman maddrityksen pelin lopputulosten eridvdisyydestd. Koska ndma
rajatapaukset liittyvdt padasiassa analogisiin moninpeleihin ja digitaalisiin moninpelattaviin
uhkapeleihin, jotka eivdt ole tutkimuksen tarkastelun kohteena, ei niitd kasittelld tdssa
tutkimuksessa tarkemmin.

Magic: The Gathering -kerdttdvan korttipelin pddsuunnittelija maddrittelee pelin seuraavalla
lauseella: "A game is a thing with a goal (or goals), restrictions, agency, and a lack of real-
world relevance" (Rosewater, 2018, Mark’s definition luku, kappale 6). Suoraan suomennettuna
tdma tarkoittaa: "Peli on kdsite, jossa on tavoite (tai tavoitteita), rajoituksia, (pelaajilla)
mahdollisuus tehdad paidtoksia ja siitd puuttuu yhteys reaalimailmaan" (Rosewater, 2018,
Mark’s definition luku, kappale 6).

Ensiksikin pelilld on selkeitd tavoitteita, joihin pyritddn ja joista pelaaja saa motivaatiota
(Rosewater, 2018). Nama tavoitteet jakautuvat aktiivisiin ja passiivisiin. Esimerkkind aktiivisesta
tavoitteesta on vastustajan voittaminen ja passiivisesta tavoitteesta hengissa sdilyminen.

Toiseksi pelin madritelmadan kuuluvat rajoitukset tai haasteet (Rosewater, 2018). Haasteet luovat
pelaajalle esteitd, joista hédnen tdytyy selviytyd ennen kuin hédn voi saavuttaa tavoitteensa.
Rosewaterin (2018) mukaan pelin hauskuus syntyykin juuri ndistd haasteiden selvittdmisestd.
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Kolmantena piirteend pelissdé on pelaajan mahdollisuus tehdd padtoksia ja ndhda paatostensa
seuraamukset (Rosewater, 2018). Ilman merkittdvid paatoksia tai selvdd mahdollisuutta vaikuttaa
peliin ja sen seuraamuksiin menettdd peli suuren osan kiinnostavuudestaan.

Rosewaterin  (2018) pelimééritelmédn viimeisend kohtana on peleiltd puuttuva yhteys
reaalimaailmaan. Peli, toisinkuin eldmd, on aktiviteetti, johon otetaan osaa vapaaehtoisesti, ei
jotakin, mitd on pakko tehdd. Rosewater on liittdnyt tdmdn maéadritelmdansa pelistd, koska muuten
monia asioita, joita ihmiset tekevét elaméssaan, voisi pitda pelind.

2.2 Videopelit

Juulen (2005) mukaan todenndkoisesti ensimmdinen videopeli oli "Spacewar!" vuodelta 1961.
Videopelit itsessddn ovat yksi uusimpia median muoto. Esimerkiksi elokuvat ja painettu kirjallisuus
ovat vanhempia kuin videopelit, mutta yleisesti pelien tunnettu historia itsessddn juontavaa juurensa
jo muinaisen Egyptin Senet-lautapeliin, vuodelta 2686 eaa.

Aikaisemmin tdssd tyossa kasiteltiin Juulen (2005) klassista pelimallia. Juulen maééaritelmassa
videopeli on sellainen peli, jossa tietokone ylldpitdd pelin sdadnt6jd, reagoi pelaajan toimintoihin ja
pitdd ylla juuri kasilld olevaa pelitilannetta. Peli edellyttdd tietokoneen ja monitorin kayttdmista.
Tdnd pdivind monitorin madritelmd sisdltdd tietokonemonitorin  lisdksi  esimerkiksi
virtuaalitodellisuuslasit. Juulen (2005) madritelmédssd videopeli termind kdsittdd my0s
tietokonepelit, konsolipelit, arcade-pelit ja muutkin digitaaliset pelit. Muista peleistd, kuten kortti-
ja lautapeleistd, voidaan kehittdd videopeliversioita.

Crawford (1984) maédérittelee peleille nelja yhteistd tekijdd: vaste (representation), vuorovaikutus
(interaction), ristiriita (conflict) ja turvallisuus (safety).

Peli luo sellaisen yksinkertaistetun vasteen reaalimaailmasta, joka tukee pelaajan kokemaa fantasiaa
tarpeeksi hyvin.

Vuorovaikutuksella tarkoitetaan sitd, ettd pelaajan tekemdt toiminnot vaikuttavat pelin tapahtumiin.
Peli etenee epélineaarisesti pelaajan tekemien toimintojen kautta, kun taas tarina etenee ennalta
madrédtylla tavalla.

Ristiriita on pelaajan ja tamdn tavoitteen vdlilld olevat haasteet. Haasteet eli pelin ristiriidat ovat
pelin tdrked piirre. Nama ristiriidat voivat olla joko suoria tai epdsuoria.

Pelit tarjoavat turvallisen ympadriston jannityksen kokemiselle. Pelit sisdisesti eivdt usein rankaise
havidmisestd, vaan palkitsevat hyvéstd suorituksesta. Pelin ulkopuoliset tekijdt voivat aiheuttaa
kielteisen kokemusta, esimerkiksi arvostuksen menetystd muiden pelaajien keskuudessa tai
uhkapeleissa aiheutuvat rahalliset menetykset.

Vaikka edelld on késitelty vain videopelien piirteitd, Crawfordin (1984) korostaa, ettd pelin ja
pelaajan erillinen késittely on turhaa, koska peli ja pelaaja toimivat aina suhteessa toisiinsa.

2.3 Videopeligenret
Koska tutkimuksessa kasitellddn eri peliheuristiikkojen = maddrittelyitd haasteesta ja

pelikokemuksesta, on tdssd vaiheessa tarpeellista lyhyesti kdyda 1dpi eri peligenrejd, jotka esiintyvit
tutkimukseen valituissa peliheuristiikoissa. Namaé peligenret on esitetty taulukossa 1.



Taulukko 1.  Pelattavuusheuristiikkakokonaisuuksissa kasitellyt genret ja niiden kuvaukset.
Peligenre Kuvaus

Ensimmadisen Tamaén genren peleissa pelaaja taistelee tuliaseilla useampia samanaikaisia vihollisia vastaan.
persoonan Pelaajan ja vihollisten ei tarvitse lahtokohtaisesti olla fyysisiltd ominaisuuksiltaan tai
ammuntapeli varustukseltaan tasavertaisia. Peli on kuvattu pelaajahahmon ndkokulmasta. (Wolf, 2001.)
(first person

shooter)

Toiminta (action)

Tomintapelit voidaan jakaa pelaajandk6kulmasta kahteen aligenreen: ensimmdisen persoonan
ammuntapeleihin ja kolmannen persoonan peleihin (Apperley, 2006). Téllaisissa peleissa pelaajan
taytyy esimerkiksi itse suorittaa manuaalisesti onnistunut sarja toimintoja saavuttaakseen
haluamansa tavoitteen (Apperley, 2006; Lee, Karlova, Clarke, Thornton ja Perti, 2014).

(action adventure)

Seikkailu Pelaaja liikkuu monimutkaisessa ympéristossa keréten erilaisia tytkaluja tai muita esineitd, joita

(adventure) tarvitaan lopullisen maalin tai aarteen tavoittamiseksi. Peli voi olla tekstipohjainen tai sisdltda
grafiikkaa. (Crawford, 1984; Wolf, 2001.)

Toimintaseikkailu | Toimintaseikkailupeleissa tarkeénd osana on tapahtumaympariston tutkiminen (Elliott, Golub,

Ream, ja Dunlap, 2012; Lee et al., 2014). Toinen térked piirre on se, ettd tavoitteisiin padsemiseksi
on suoritettava sarja toimintoja (Lee et al., 2014).

Kasuaali (casual)

Helposti opittava peli, jossa on yksinkertaiset kontrollit. Pelin sisélto on miellyttdvad ja pelaajaa
palkitaan usein saavutuksistaan. Peli tukee lyhyita peli-istuntoja. (Kuittinen, Kultima, Niemeld ja
Paavilainen, 2007.)

Kamppailu Pelaaja pyrkii ampumaan vastustajiaan ja vdistelee samalla itseddn kohti sunnattuja laukauksia

(combat) (Crawford, 1984; Wolf, 2001). Wolfin (2001) mukaan kaikilla osapuolilla on samanlaiset
mahdollisuudet pelissd. Crawford (1984) sen sijaan véittad, ettd pelaaja on usein
puolustusasemassa suhteessa vihollisiinsa. Crawfordin (1984) mukaan kamppailupelit on voitu
kuvata joko pelaajahahmon tai koko pelikenttdd tarkailevasta nakokulmasta. Nama pelit sijoittuvat
usein avaruuteen.

Pulmapeli Pulmapelin pédasiallinen tavoite on ongelmanratkonta (Wolf, 2001). Néissa peleissa ei ole selvda

(puzzle) konfliktid pelaajan hahmon ja muiden hahmojen valilla. Nama pelit vaativat loogista ja
deduktiivista paattelya (Elliott et al., 2012).

Tosiaikastrategia | Tosiaikastrategiapelille on tunnusomaista pelaajan nopeat strategiset paatokset ja valittomaét

(real-time toiminnot, joilla saavutetaan haluttu lopputulos. Peli etenee jatkuvasti ja kaikki toiminnot

strategy) suoritetaan reaaliajassa. (Elliot et al., 2012; Lee et al., 2014.)

Simulaatio Simulaatiot voidaan jakaa simulaatiot kahteen eri ryhm&én: hallintosimulaatio (management

(simulation) simulation) ja harjoitussimulaatio (training simulation) (Wolf, 2001). Harjoitussimulaatiolla on

yleisesti tarkoitus kouluttaa ammattilaisia oikean eldmaén tarpeisiin. Hallintosimulaatiopelissa
pelaajan on tarkoitus rakentaa oma yhteisénsd (Apperley, 2006; Wolf, 2001). Pelaajalla on
kaytossddn rajatut resurssit, joiden puitteissa hdnen on toimittava ja ratkottava niin yhteisén
sisdiset, kuin ulkoisetkin ongelmat (Wolf, 2001).

Pelejd jaotellaan eri genreihin eri syistd. Crawford (1984) argumentoi, ettd genret helpottavat
erottamaan peleja sekd genrejd toisistaan ja tunnistamaan samanlaisia piirteitdi saman genren

peleista.

Lee et al. (2014) toteavat, ettd genret helpottavat videopelien luokittelua ja l6ydettavytta.
Videopelien suosion kasvaessa syntyy tarve luoda eri kdyttdjairyhmia palvelevia tehokkaampia ja
helpompia tapoja 16ytda etsiménsa videopeli ja tietoa siita.
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Genrejaottelu ei kuitenkaan ole aina yksiselitteistd tai selkedd. Wolf (2001) toteaa, ettd peligenreihin
jakaminen on ollut historiallisesti vaikeaa, esimerkiksi sellaisista syistd, kuin genren kunnollisesta
maddrityksen puuttumisesta, genrejen pddllekkdisyyksistd ja alati vaihtuvista rajojen madrityksesta.
Genretutkimukset eri medioissa my0s eroavat toisistaan, mika ei helpota tilannetta.

Apperley (2006) ehdottaa, ettd eri videopelien genrejen jako pitdisi perustua vuorovaikutuksen
tyylin tarkasteluun. Hén siis esittdd, ettd luotaisiin malli, jossa peleja eritellddn niiden
interaktiivisuuden perusteella eikd niiden visuaalisilla tai tarinankerronnallisilla eroilla.
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3. Kaytettavyys, heuristiikat ja heuristinen evaluointi

Tassd kappaleessa kerrotaan kaytettdvyydestd, kaytettdavyysheuristiikoista ja heuristisesta
evaluaatiosta. Ndiden tietojen avulla keskustelu pelattavuusheuristiikoista helpottuu, koska vaikka
kdyttdympdristd muuttuu, niin samaa tyokalua kaytetdan.

3.1 Kaytettavyys

Kaytettdvyyttd pyritddn edistaimddn kaytettavyysheuristiikoilla. Nielsenin (1993) mukaan
kdytettdvyys on jdrjestelmdn hyvdksyttdvyyden mallin alikategoria, jonka osilla mitataan miten
hyvin jarjestelmd tdyttdd kayttdjien sekd muiden sidosryhmien tarpeet ja vaatimukset.
Kaytettdavyydessd on hyvd muistaa kohdeyleisod, koska eri kdyttotarkoituksissa kdytettdvyys voi
tarkoittaa aivan eri asioita. Nielsen (1993) madrittad kdytettavyyttd viidelld piirteelld: helpolla
opittavuudella (learnability), tehokkuudella (efficiency), muistettavuudella (memorability),
vdhdiselld virheiden teolla (errors) ja tyytyvdisyydelld (satisfaction). Nama piirteet on kuvattu
tarkemmin taulukossa 2.

Taulukko 2. Nielsenin (1993) méaarittelemat kaytettavyyden viisi piirretta ja niiden selitykset.

Nielsenin Selitys kdytettavyyden piirteesta
madritelmat
kaytettivyydeen
piirteista

Helppo opittavuus | Uuden jérjestelmén on oltava helppo oppia, jotta kdyttdja padsee aloittamaan tyonsa
(learnability) mahdollisimman nopeasti. Suurin osa kayttdjistd on aluksi aloittelijoita jarjestelmén kanssa,
joten helppo opittavuus on tarked piirre jarjestelméssa.

Tehokkuus Tehokkuus viittaa siihen kuinka nopeasti kéyttdjd saa tehtyé ty6tddn, kun hin on paassyt
(efficiency) opettelukdyrédn huipulle ja uutta opeteltavaa ei ole joko ollenkaan tai hyvin vahan.
Muistettavuus Muistettavuus auttaa jarjestelmélle palaavaa kdyttdjda muistamaan miten jarjestelmad kaytettiin.
(memorability) Helppo opittavuus auttaa kdyttdjad muistamaan jdrjestelmén ominaisuuksia paremmin.

Vihdinen virheiden | Viahédinen virheiden teko tarkoittaa, ettd jarjestelméaa kaytettdessa virheitd tulee mahdollimman
teko (errors) vdhdinen maard, silld jarjestelmd pyrkii minimoimaan virheet. My6s katastrofaalisten virheitten
valttdminen kuten jo tehdyn ty6n menettdminen, on tarkedd.

Tyytyvaisyys Nielsenin mukaan tyytyvéisyydelld mitataan miten miellyttavéksi kayttdja kokee jarjestelmén
(satisfaction) kayttamisen. Tyytyvdisyyttd mitattaessa on tarkedd muistaa, ettd yksilon kokema subjektiivinen
tyytyvdisyys jarjestelmén kaytosta ja yksilon suhtautuminen tietokoneisiin yleisesti ovat kaksi
eri asiaa. Se miten nautinnolliseksi kayttdja kokee jarjestelmén kdyton on osa kaytettavyyttd ja
miten kayttdja suhtautuu tietokoneisiin on osa niiden sosiaalista hyvéaksynt&a.

Rubin ja Chisnell (2008) rinnastavat kaytettdvyyden turhautuneisuuden puuttumiseen. Kirjassaan he
maddrittelevat kdytettdvyyden seuraavasti: "when a product or service is truly usable, the user can do
what he or she wants to do the way he or she expects to be able to do it, without hindrance,
hesitation, or questions" (Rubin ja Chisnell, 2008, p. 4). Suoraan suomeksi kddnnettynd tama
tarkoittaa: "kun palvelu tai tuote on kaytettava, kdyttdjd voi tehdd mitd hén haluaa tavalla jolla hdn
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olettaa voivansa tehdd sen, ilman hidasteita, epdrdintid tai kysymyksid" (Rubin ja Chisnell, 2008, p.
4).

He madrittelevdt kaytettdvyyttd kuuden eri ominaisuuden avulla: hyddyllisyyden (usefulness),
tehokkuuden (efficiency), vastaavuuden (effectiveness), opittavuuden (learnability), tyytyvéisyyden
(satisfaction) ja esteettomyyden (accessability). Ndm&d ominaisuudet on kuvattu tarkemmin
taulukossa 3.

Taulukko 3. Rubin ja Chisnellin (2008) maarittelemat kaytettavyyden kuusi piirretta ja niiden selitykset.

Rubin ja Chisnellin Selitys kaytettavyyden piirteesta

madritelmat kaytettivyyden

piirteista

Hydodyllisyys (usefulness) Hyodyllisyys kuvastaa, kuinka hyvin tuote auttaa kayttdjdd saavuttamaan tavoitteensa.
Tehokkuus (efficiency) Tehokkuus kuvastaa, kuinka nopeasti ja tarkasti kdyttdja padsee tavoitteeseensa.
Vastaavuus (effectiveness) Vastaavuus kuvastaa kuinka tarkasti tuote vastaa kéyttdjan odotuksia.

Opittavuus (learnability) Opittavuus on osa vastaavuutta. Se madrittad, miten kdyttdja pystyy tavoittamaan

harjoittelulla ennaltaméaéritellyn osaamistason tietyssé ajassa. Opittavuus voi myds
kertoa kuinka nopeasti satunnaiskayttdja pystyy oppimaan jarjestelman kayton
uudestaan.

Tyytyvdisyys (satisfaction) Tyytyvdisyys kuvastaa kayttdjan subjektiivisia kokemuksia tuotteesta. Myonteiset
kayttokokemukset auttavat padsemadn tavoitteisiin paremmin kuin kielteiset.

Esteettomyys (accessability) | Esteettémyys kuvastaa kuinka hyvin ihmiset, joilla on jokin vamma tai muu este,
pystyvit kdyttdmaan tuotetta.

Pelien osalta viidennen piirteen, tyytyvdisyyden, tavoittelu on tarkedd, koska tyytyvdisyyden tai
tarkemmin huvin tai mielenkiinnon tavoittelu onkin usein pelien pddidea (Huizinga, 2000; Juul,
2005).

3.2 Heuristiikat ja kaytettavyysheuristiikat yleisesti

Romanycia ja Pelletier (1985) tekivdt tutkimuksen heuristiikka-sanan kaytostd. Tadssd heiddn
madritelmdnsa:

"Concisely put, a heuristic in Al is any device, be it a program, rule, piece of knowledge,
etc., which one is not entirely confident will be useful in providing a practical solution,
but which one has reason to believe will be useful, and which is added to a problem-
solving system in expectation that on average the performance will improve."
(Romanycia ja Pelletier, 1985, p. 57)

Suoraan suomeksi kddnnettyna:

"Lyhyesti sanottuna, Heuristiikka on tekodlytutkimuksessa mikd tahansa keino, kuten
ohjelma, sddnto, tieto, jne., jonka ei voida varmuudella taata johtavan kdytinnélliseen
ratkaisuun, mutta josta on syytd olettaa, ettd siitd on hydtyd ja se liitetddn osaksi
ongelmanratkaisujdrjestelmdd silld oletuksella, ettd jdrjestelmdn keskimddrdinen t
ehokkuus ndin paranee." (Romanycia ja Pelletier, 1985, p. 57)
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Rubin ja Chisnell (2008) maédrittelevdat heuristiikan kdytettdvyyden toimintaperiaattena eli

kaytettavyysheuristiikkana.

3.3 Heuristinen evaluointi

Kaytettavyysheuristiikkoja kéytetddn heuristisessa evaluaatiossa.

Heuristinen evaluaatio on

Nielsenin (1993) mukaan kaytt6liittymén jarjestelmdllinen tarkistus, jossa tutkitaan miten hyvin

kayttoliittyma

seuraa kaytettdvyyden periaatteita eli

heuristiikkoja. Nielsenin kymmenen

kaytettavyysheuristiikkaa ovat yksi hyvin tunnettu esimerkki ndistd. Nielsenin (1993) heuristiikat

on esitelty taulukossa 4.

Taulukko 4. Nielsenin (1993) kymmenen kaytettavyyden heuristiikkaa.

Heuristiikka

Selitys heuristiikasta

Kaytd yksinkertaista ja
luonnollista tekstid

Siséllyta vain oleellista informaatiota. Turha ylimaéardinen informaatio vie huomiota
olennaiselta tekstiltd. Esitd informaatio loogisesti.

Puhu kayttdjan kieltd

Jarjestelmén tulee kdyttdd sanoja, ilmaisuja ja késitteitd, jotka ovat tuttuja
kayttdjélle.

Minimoi kédyttdjan muistin
kuormitusta

Kayttdjalla ei pida olla tarve muistaa informaatiota siirryttdessa kayttoliittyméan
osiosta toiseen. Kayttoohjeiden pitdd olla helposti saatavissa.

Pida jarjestelma
johdonmukaisena

Sanojen, tilanteiden ja toimintojen tulee tarkoittaa samaa ja olla johdonmukaisia eri
tilanteissa.

Anna kayttdjalle palautetta
jarjestelman tilasta

Jarjestelmén pitdd informoida kayttdjad oikea-aikaisesti asiaankuuluvalla
palautteella.

Merkitse selvésti poistumiestiet
ei-toivotuista tilanteista

Virheellisen valinnan jédlkeen kdyttdja tarvitsee selkedn poistumistien, josta padsee
suoraan palaamaan aikaisempaan tilaan.

Tarjoa oikoteitd kokeneemmille
kayttdjille

Kokeneille kayttdjille tarkoitetut oikopolut, jotka eivit ole aloittelijoille ndkyvissa
nopeuttavat kokoneitten kdyttdjien toimintaa. Talloin jdrjestelmé palvelee molempia
kayttoryhmia.

Selvit virheviestit

Virheviestien tulee olla selkokielisid, kertoa tarkasti ongelma ja antaa
ratkaisuvaihtoehtoja

Vilta ongelmia hyvalla
suunnittelulla

Parempi ratkaisu kuin virheviestit on virheiden vélttdminen huolellisella
suunnittelulla

Tarjoa kayttdjdlle apua seka
dokumentaatiota jarjestelmasta

Vaikka jérjestelméad voisi kdyttaa ilman erillistd kirjallista ohjeistusta, sitd kuitenkin
tarvitaan. Tama ohjeistus pitdd olla helposti 16ydettdvissd ja antaa ohjeet
konkreettisiin toimenpiteisiin, joita kayttdjalla tulee tehtdavissddan vastaan, mutta
ohjeistuksen ei pidd olla liian laaja.

Koska evaluoijat eividt ole jarjestelmdn varsinaisia kayttdjid, on evaluoijille, Nielsenin (1993)
mukaan, hyvd tarjota erilaisia kdyttoskenaarioita ja tehtdvid, jotka evaluoijen tdytyy toteuttaa.
Ohjeistuksena evaluoijille voidaan kertoa, miten oikea kéyttdjd etenisi vaihe vaiheelta tehtdvissa.
Evaluoija tekee kayttoliittymdn tarkastelun ensin yksin ja sitten keskustelee muiden evaluoijien
kanssa tuloksistaan, jos heitd useampia. Tdllaisissa evaluaatiokokouksissa kirjanpidosta huolehtivat
joko evaluoijat itse tai ylimddrdinen tarkkailija, joka voi my0s auttaa tilanteissa, kun evaluoijat
jumittuvat johonkin kohtaan esimerkiksi silloin, kun kaytt6liittymd on vield keskenerdinen.
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Heuristinen evaluointi onkin mahdollista jo projektien varhaisissa vaiheissa, kun jérjestelmda ei
vield ole, esimerkiksi paperiprototyypilléa.

Vaikka evaluoijien havainnot heuristiikkojen rikkeiden laadusta eivdt anna suoria vastauksia miten
ongelmakohdat korjataan, voivat ne antaa selkeitd viitteitd ongelmien korjaamiseksi. Evaluoija voi
tarvittaessa my0s tarjota omat ehdotuksensa korjaukselle ja huomauttaa ylimaardisista
kaytettavyyden ongelmakohdista, jotka eivdt liity mihinkddn kaytettdvissd olevista heuristiikoista.
Vaikka heuristiseen evaluaatioon ei liity kayttoliittymédn hyvien puolien esiintuonti, se voi olla
kannattavaa esimerkiksi loppukokouksessa suunnittelutiimin kanssa.

Nielsen ja Molich (1990) huomasivat, ettd suurin osa kéaytettdvyysongelmista 16ytyi jo, kun
heuristisia evaluoijia oli ainoastaan viisi. Heiddn suosituksensa on kolmesta viiteen evaluoijaa.
Myo6s Nielsen (1992) suosittelee kédyttdméddn vahintddn kolmesta viiteen evaluoijaa. Kaksi tai
kolmekin riittdd, jos ndma evaluoijat ovat sekd kdytettdavyyden ettd kdytettdvan kayttoliittyman
asiantuntijoita. Nielsen (1992) korostaa asiantuntijoiden merkitystd: peruskdayttdjat, joilla on
kokemusta vain tietokoneista, l0ysivdt 22% kaytettdvyysongelmista. Evaluoijat, jotka olivat
kaytettdavyyden asiantuntijoita, 16ysivat 41% samoista kdytettdvyysongelmista. Lopuksi evaluoijat,
jotka olivat sekd kdytettdvyyden asiantuntijoita ja ymmarsivdt toimialaa, jossa tdtd kdyttoliittymaa
kdytetddn, loysivdat 60% kaytettdvyysongelmista. Ndistd lopputuloksista on pddteltdavissd, ettd
kannattaa suosia kokeneempaa kdytettdvyyden asiantuntijaa, kun siihen on mahdollisuus. Rubin ja
Chisnell (2008) suosittelevat evaluoijien olevan kaytettdvyyden tai ihmisen kayttdytymisen
asiantuntijoita, joilla ei ole sidoksia projektiin. He suosittelevat sellaisia asiantuntijoita
kaytettavaksi, joilla on kaytettdvyyden lisdksi asiantuntijuutta kehitettdvdn sovelluksen
toimialueella.
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4. Pelattavuuden heuristiikat videopeleissa

Heuristiikat oli alunperin kehitetty evaluoimaan tuottavuutta tehostavien ohjelmien kayttoliittymien
kéytettdvyyttd (Desurvire, Caplan ja Toth, 2004; Desurvire ja Wiberg, 2009;). Pelien on tarkoitus
viihdyttaa pelaajaansa, ei lisdtd hdnen tuottavuuttaan (Federoff, 2002). Siksi peleille on tarve luoda
omat heuristiikkansa (Desurvire ja Wiberg, 2009). Kutsumme nditd pelattavuuden heuristiikoiksi.

Tdssd kappaleessa tarkastellaan kuutta pelattavuusheuristiikkakokoelmaa. Tydssd pdaddyttiin
tutkimaan pelattavuusheuristiikkakokoelmien kuutta eri ominaisuutta. Ndmd ominaisuudet nousivat
tutkittaviksi, koska ne esiintyivét jokaisessa valitussa pelattavuusheuristiikkakokonaisuudessa ja ne
mahdollistivat pelattavuusheuristiikkakokoelmien tasapuolisen vertailun. Naméa kuusi ominaisuutta
olivat:

Pelattavuusheuristiikkojen kehittyminen nykyiseen muotoonsa
Pelattavuusheuristiikkojen kaytt6é pelin kehittamisen eri vaiheissa
Pelattavuusheuristiikoilla evaluoitavat genret

Pelattavuusheuristiikkojen kategorioiden mddritelmat

Pelattavuusheuristiikkojen maarat eri pelattavuusheuristiikkakokoelmissa ja niiden
jakautuminen eri kategorioihin

6. Pelattavuusheuristiikkojen validointi

Thwhe

Pelattavuusheuristiikkakokonaisuuksen kasittelyssda edetddn julkaisupdivamddrien mukaisessa
jarjestyksessd vanhimmasta uusimpaan.

4.1 Federoffin pelattavuusheuristiikat

Federoffin ~ (2002)  opinndytety6 ~ on  tdssd  tutkimuksessa  varhaisin  esimerkki
pelattavuusheuristiikoista. Federoff l6ysi kirjallisuuskatsauksessaan olemassaoleviin
pelattavuusheuristiikkoihin 30 eri heuristiikkaa ja yhdisti ne kolmeen eri kategoriaan, jotka ovat
samat kuin Clantonilla (1998): pelin kayttoliittyma (game interface), pelimekaniikat (game
mechanics) ja pelikokemus (game play).

Federoff (2002) seurasi pelikehitysyrityksessd kehitystiimin jasenten toimintaa ja haastatteli heita.
Tutkimuksessaan han kykeni vahvistamaan nelja kirjallisuudesta 16ydettya pelattavuusheuristiikkaa
erittdin tarkeiksi ja testiryhmaldisid seuraamalla hén lisdsi pelattavuusheuristiikkakokoelmaansa 10
uutta pelattavuusheuristiikkaa. Hén lisdsi vield pelattavuusheuristiikkakokoelmaansa kaksi
pelattavuusheuristiikkaa, joiden tarkistuksen hén havaitsi merkittdvéksi kaikissa sovelluksissa,
mukaanlukien videopeleissd. Lopuksi hdn poisti kaksi erillistd pelattavuusheuristiikkaa
kokoelmastaan: ensimmadinen oli ristiriidassa kyseisen tapaustutkimuksensa kanssa ja toisen, koska
se oli liian seikkailupelikeskeinen heuristiikka, eikd olisi pdtenyt muissa genreissd. Lopulta
Federoffilla (2002) oli 40 pelattavuusheuristiikkaa.

Federoff (2002) ei ota ehdotonta kantaa, missd vaiheessa pelin kehitystd hénen
pelattavuusheuristiikkojaan olisi tarkoitus kdyttdd, mutta hdn huomautti, ettd testinsd aikana hanen
seuraamansa yrityksen ihmiset olivat pelin esituotantovaiheen ensimmadisen kuukauden
prototypoinnin loppuvaiheilla. Lisdksi Federoffin (2002) mukaan hédnen
pelattavuusheuristiikkojensa pitdisi pated kaiken tyyppisiin peleihin.
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Federoff (2002) on kdyttanyt Clantonin (1998) luokituksia perustana pelattavuusheuristiikoissaan.
Pelaaja on vuorovaikutuksessa peliinsd pelin kayttoliittyman valitykselld (Federoff, 2002).
Pelimekaniikat ovat pelin animoinnin ja ohjelmoinnin yhdistelménéd syntynyt fysiikan mallinnus.
Pelaajan pelikokemus syntyy kaikesta siitd, mitd hdn kokee, kun pyrkii pelin tavoitteeseen.

Federoffin (2002) malli muodostaa 40 pelattavuusheuristiikan kokoelman. Pelikokemuksella oli
yksi yhteinen heuristiikka pelin kayttoliittymdn kanssa ja yksi pelimekaniikkojen kanssa. Tdmén
lisdksi 13 heuristiikoista liittyi pelin kayttoliittymddn, kaksi pelimekaniikkoihin ja 23
pelikokemukseen.

Federoff (2002) vertaa kirjallisuuskatsauksessa 1oytdmiddn pelattavuusheuristiikkoja Nielsenin
(1993) 10 kayttettdvyysheuristiikkaan. Han sai lisdksi vahvistuksen enemmistoltd kehitystiimin
testihenkilGistd, ettd nelja kirjallisuudesta 16ydettyd pelattavuusheuristiikkaa olivat erittdin tarkeita
videopeleille. Federoff (2002) ei julkaisussaan validoinut lopullista
pelattavuusheuristiikkakokoelmaansa, vaan han pitda sitd jatkotutkimusaiheena.

Federoff (2002) mainitsee tutkimuksensa puutteina sen, ettd hdn ei seurannut yhdenk&ddn
laaduntarkkailijan (quality assurance) ty6td, koska hdn oli ymmaértdnyt laaduntarkkailijan roolin
aivan vadrin. Testien aikana hdn ymmadrsi, ettd laaduntarkkailijoiden kuuluu analysoida videopelien
kaikkia piirteitd, myos pelin kayttoliittymad, pelimekaniikkoja ja pelikokemusta. Federoff olisi
halunnut ymmaértdd paremmin laaduntarkkailijoitten tyOprosessia ja se olisi voinut auttaa héanta
saamaan paremman ymmadrryksen pelin kehityksessd kéytettdvistd pelattavuusheuristiikkoista ja
evaluointimenetelmista.

4.2 Desurviren, Caplanin ja Tothin pelattavuusheuristiikat

Desurvire et al. (2004) kehittivit oman pelattavuusheuristiikkakokoelmansa jota he kutsuvat
nimelld Pelattavuuden Heuristinen Evaluointi (Heuristic Evaluation of Playability) eli HEP. HEP
kehitettiin  kirjallisuuskatsauksen pohjalta, jossa tutkittiin olemassaolevia pelattavuus- ja
tuottavuusheuristiikkoja (productivity heuristics). Kasitellyssta heuristiikoissa oli esimerkiksi
Federoffin (2002) pelattavuusheuristiikat. Pieni ryhméd pelisuunnittelijoita ja pelattavuuden
asiantuntijoita osallistui ndiden heuristiikkojen evaluointiin.

Desurvire et al. (2004) mainitsevat HEP:n sopivan parhaiten varhaisten prototyyppien evaluointiin.
He itse mainitsevat suorittaneensa oman evaluointinsa Macromedia Flashilld tuotetulla pelin
prototyypilld. Peli oli niin kehityksensd alkutekijoissd, ettd se koostui vasta erilaisista kuvista,
joiden valilla kédyttdja navigoi. Peli ei ollut vield pelattavissa.

Desurvire et al. (2004) eivét tarkenna mille peligenreille HEP on tarkoittu, mutta he ilmoittavat, ettd
HEP pohjautuu kirjallisuuteen, joka oli tarkoitettu video- ja lautapelien evaluointiin.

HEP sisdltda nelja eri kategoriaa pelattavuusheuristiikoille: pelikokemus (game play), pelin tarina
(game story), pelimekaniikat (game mechanics) ja pelin kéytettdvyys (game usability). Pelikokemus
sisdltdd kaikki koettelemukset ja haasteet, jotka pelaajan tdytyy kohdata paastdkseen pelin lépi.
Pelin tarina siséltda juonen ja hahmonkehityksen. Pelimekaniikat sisdltdvat ohjelmoinnin, joka antaa
pelille rakenteen, mikd vuorostaan antaa pelin yksikoille kyvyn olla vuorovaikutuksesssa
ympadristonsd kanssa. Pelin kaytettdvyys sisdltdd kaikki elementit, joita pelaaja kayttaa
vuorovaikutuksessa pelin kanssa.

HEP koostuu 43 pelattavuusheuristiikasta. Pelikokemus sisdltdd 16, pelin tarina kahdeksan,
pelimekaniikat seitsemén ja pelin kaytettavyys 12 heuristiikkaa.



17

Validoidakseen HEP:n pelattavuusheuristiikkojen pétevyyden, kayttivdat pelattavuuden evaluoijat
sitd kehityksessd olevan pelin pelisuunnittelun evaluointiin. Evaluoidessaan prototyyppid tutkijat
huomasivat, ettd varsinkin HEP:in pelin tarina- ja pelin kéytettdvyyskategoriat auttoivat
pelattavuuden evaluoijia 16ytdmddn tehokkasti pelattavuusongelmia. Pelin kdytettavyydessda 11
heuristiikkaa 12:sta auttoivat 16ytdmddn pelattavuusongelmia, kun pelin tarinassa kuusi kohtaa
kahdeksasta oli kayttokelpoisia. Pelimekaniikoissa neljd kohtaa seitsemdstd oli hyodyllisid ja
pelikokemuksessa vain seitsemdn 16:sta auttoi 10ytdmddn ongelmia. Selvéstikin HEP auttaa
16ytamddn pelattavuusongelmia pelin kdytettavyydessa ja pelin tarinassa, varsinkin pelin alustavissa
kehitysvaiheissa. Tutkijat toteavat pelin olleen niin varhaisessa kehitysvaiheessa, ettd
pelimekaniikat ja pelikokemus eivét olleet valmiita. Tdstd voimme pdadatelld, ettd pelikokemus ja
pelimekaniikat eivét sovellu tdlla menetelmélld evaluoitavaksi pelinkehityksen alkuvaiheissa, jos
pelissd ei vield ole mitdédn pelattavaa sisaltda tehtyna.

HEP-tutkimuksen jdlkeen Desurvire et al. (2004) ryhtyivdt vertailemaan HEP:n tehokkuutta
perinteisempdan "ajattele ddneen" -kaytettdvyystestausmenetelmddn. HEP:11a ja
kaytettavystestauksella l0ydettiin osittain samoja ongelmia, mutta kumpikin menetelmd 16ysi
ongelmia, joita toinen ei havainnut.

4.3 Korhosen ja Koiviston pelattavuusheuristiikat

Korhonen ja Koivisto (2006) kehittivdit oman modulaarisen pelattavuusheuristiikkakokoelmansa.
Tdstd mallista on mahdollista irroittaa ja sithen on mahdollista lisdtd kategorioita niin, ettd ne
sopivat evaluoitavan pelin kontekstiin. Tédssd alustavassa mallissa he kuitenkin péétyivat kolmeen
eri kategoriaan, joilla evaluoida mobiilipelejd: pelikokemus, pelin kéytettdvyys ja liikuteltavuus
(mobile).

Korhonen ja Koivisto (2006) aloittivat liikuteltavuusheuristiikkojen kehityksen tutkimalla
matkapuhelimen kéyttokontekstia: peli-istunto voi esimerkiksi keskeytya puhelun takia, kayttdja voi
joutua huomioimaan ympdristodén ja sovelluksen odotetaan kdynnistyvén vélittomasti.

Korhonen ja Koivisto (2006) kehittivdt alustavan listan pelattavuusheuristiikkoja matkapuhelimen
kdyttokontekstin tutkimuksessaan tutkimalla yleisid pelisuunnitteluohjeita ja Nielsenin (1993)
kéytettdvyysheuristiikkoja. Télld alustavalla, hyvin yleiselld, 11 heuristiikan listalla he evaluoivat
toimintapainoitteista mobiilipelid, joka oli vield tuotantovaiheessa ldhestymdssd alfa-versiotaan.
Neljd asiantuntijaa teki pelistd asiantuntijaevaluoinnin: yhdelld oli pelisuunnittelukokemusta,
toisella oli kokemusta apuohjelmien evaluoinnista ja kaksi muuta olivat innokkaita videopelien
pelaajia.

Evaluoijat 16ysivdt kokonaisuudessaan 61 pelattavuusongelmaa, joista 16 ei pystytty
kategorisoimaan ja nelja liittyi moninpelattavuuteen. He pystyivét tunnistamaan ja kategorisoimaan
41 pelattavuusongelmaa. Tutkijat alkoivat selvittdimddn heuristiikkoja kategorisoimattomiin
pelattavuusongelmiin ja he lisdsivdt 18 uutta pelattavuusheuristiikkaa ratkaisuna. Heilld oli nyt
yhteensa 29 pelattavuusheuristiikkaa, jotka he vield tarkistuttivat kokeneilla pelisuunnittelijoilla.
Sen jdlkeen tutkijat muokkasivat 29 heuristiikkaansa pelisuunnittelijoiden ohjeiden mukaisesti.

Korhonen ja Koivisto (2006) eivdat tarkenna missd vaiheessa pelin kehitystd heiddn
pelattavuusheuristiikkojaan olisi tarkoitus kayttdda. Tutkimuksessaan he kuitenkin ovat evaluoineet
pddasiassa pelejd, joista oli jo kehitetty pelattava alfa-versio. Yhdessd pelissd he evaluoivat sen
yksittdisid ominaisuuksia, koska peli ei ollut vield alfa-vaiheessa.

Korhonen ja Koivisto (2006) olivat alustavasti pitdneet pelattavuusheuristiikat niin yleisind, ettd
niilld voisi havaita mahdollisiman monta eri pelattavuusongelmaa. Evaluointimenetelmd on
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tarkoitettu mobiililaitteilla pelattaville peleille. Pelit, joita he evaluoivat, kuuluivat kamppailu-,
seikkailu-, simulaatio- ja puzzle-genreen. Simulaatio- ja puzzle-peli olivat yksinpelejd, muut olivat
moninpeleja.

Pelattavuusheuristiikkakokoelma on jaettu kolmeen eri kategoriaan: pelikokemus (gameplay), pelin
kéytettdvyys (game usability) ja liikuteltavuus (mobility). Pelikokemus sisdltdd kaiken mitd pelaaja
kokee kun hédn on vuorovaikutuksessa pelin mekaniikkoihin tai tarinaan. Pelin kédytettdvyys sisaltad
pelin kayttoliittymadn ja pelin kontrollien kdytt6on vaikuttavat asiat. Se sisédltdd myds piirteitd, jotka
helpottavat peliin sisédlle pddsyd. Kolmas kategoria, liikuteltavuus, méaérittelee miten helposti peli-
istunnon pystyy aloittamaan, miten peli reagoi ennakoimattomiin keskeytyksiin ja eri ympaéristoihin.

Kokonaisuudessaan Korhosen ja Koiviston (2006) pelattavuusheuristiikkakokoelma sisdltdd 29
pelattavuusheuristiikkaa. Pelikokemus sisdltdd 14 heuristiikkaa, pelin kdytettdvyys sisdltdad 12
heuristiikkaa ja liikuteltavuus sisdltdd kolme heuristiikkaa.

Korhonen ja  Koivisto (2006) suorittivat  validaatiotestauksen  ensimmadiselle 11
pelattavuusheuristiikan kokonaisuudelle evaluoimalla yhtd pelid. He huomasivat evaluoinnin
jalkeen selvid puutteita pelattavuusheuristiikkakokonaisuudessa, joten he lisdsivét tarpeellisia
heuristiikkoja ja tekivdt kokeneitten pelisuunnittelijoiden kommenttien mukaisia parannuksia
heuristiikkoihinsa. Tdméan jdlkeen he evaluoivat aiemmin evaluoitua pelid ja neljda uutta pelia.
Jokaista pelid evaluoi vdhintddn kaksi, enintddn nelja evaluoijaa. Yksi evaluoija oli aina
kdytettdavyyden asiantuntija, toiset evaluoijat olivat pelisuunnittelijoita. Pelisuunnittelijoilla oli
perusymmarrys kdytettdvyydestd ja evaluointimenetelmésta.

4.4 Desurviren ja Wibering pelattavuusheuristiikat

Desurvire ja Wiberg (2009) kehittivédt pelien kaytettavyysheuristiikkakokoelman PLAY. Tdmén
pelattavuusheuristiikkakokoelman kehitys perustui aikaisempaan kirjallisuuteen, kuten Federoffin
(2002) kehittdmiin pelattavuusheuristiikkoihin ja Desurviren et al. (2004) kehittdimaian HEP
pelattavuusheuristiikkakokoelmaan. Téllaisten tdiden pohjalta he kehittivit PLAY:n alustavaa
versiota kolmelle eri genrelle: tosiaikastrategioille, toimintaseikkailulle ja ensimmdisen personan
ammuntapeleille (Desurvire ja Wiberg, 2009). Tama viimeisin pelattavuusheuristiikkakokonaisuus
perustui Desurviren et al. (2004) HEP:iin. Tamaén lisdksi Desurvire ja Wiberg (2009) keskustelivat
eri peliyritysten pelinkehittdjien kanssa parantaakseen pelattavuusheuristiikkoja entisestdan.
Validointitestin tulosten perusteella he paatyivit valitsemaan 47 heuristiikkaa.

Huomio kiinnittyi siihen, ettd Desurvire ja Wiberg (2009) puhuvat tekstissddn 48 eri heuristiikasta,
mutta listaavat taulukossaan 50 eri heuristiikkaa, joista kolme on duplikaatteja. Yhteensd eri
heuristiikkoja on siis 47 kappaletta ja jatkossa kdytetddn tdtd lukua virheellisten 48 tai 50 sijaan.
Namd duplikaattiheuristiikat muodostavat kaksi eri alakategoriaa: pelikokemus-pddkategorian
tavoitteet (goals) ja hienous/hupi/huumori/tunnepohjainen uppoutuminen
(coolness/entertainment/humor/emotional immersion) -padkategorian kasitteiston (terminology).
Koska heuristiikat kertovat asioista, jotka liittyvdt enemmédn tavoitteisiin kuin kasitteistoon, niitd
voidaan pitéda tavoitteiden alakategoriaan kuuluvina, joten késitteiston alakategoria ei sisdlld mitddan
heuristiikkoja duplikaattien lisdksi, jolloin se voidaan poistaa turhana alakategoriana.

Desurviren ja Wibergin (2009) PLAY on kéytettdavissd pelin kehityksen kaikissa vaiheissa: pelin
kehittdmisen alustavasta suunnitteluvaiheesta aina pelin julkaisuun asti. Eniten tutkijat korostavat
kuitenkin PLAY :n tirkeyttd pelin kehityksen suunnitteluvaiheessa. He kédyttivét evaluoinneissa vain
valmiita peleja.
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PLAY on suunniteltu niin, ettd se on muokattavissa sopivaksi eri peleille. Tédssd tutkimuksessa
validointi suoritettiin kdyttamadlla tosiaikastrategia-, toimintaseikkailu- ja ensimmadisen persoonan
ammuntapelejd kyselylomakkeissa.

PLAY sisdltaa kolme pddkategoriaa: pelikokemus (game play),
hienous/hupi/huumori/tunnepohjainen  uppoutuminen (coolness/entertainment/humor/emotional
immersion), sekd kdytettdvyys ja pelimekaniikat (usability & game mechanics). Kaikki kolme
pddkategoriaa jakautuvat omiksi alakategorioikseen. Pelikokemukselle ndmé ovat: keskeytykseton
pelaaminen (enduring play), haaste, strategia ja rytmi (challenge, strategy and pace), pelimaailman
johdonmukaisuus (consistency in game world), tavoitteet (goals), pelaajien ja pelityylien
moninaisuus (variety of players and game styles) ja pelaajien kokemus hallinnasta (players
perception of control).

Hienouden/huvin/huumorin/tunnepohjaisen  uppoutumisen pdédkategorian alakategoriat ovat
tunneside (emotional connection), hienous/hupi (coolness/entertainment), huumori (humour) ja
uppoutuminen (immersion).

Kaytettdvyydelle  ja  pelimekaniikoille  alakategorioita @~ ovat: = dokumentaatio/opastus
(documentation/tutorial), olotila ja pisteet (status and score), pelin palautteen tarjoaminen (game
provides feedback), pelaajan kuormitus (burden on player), ndytén asetukset (screen layout),
navigointi (navigation), virheiden ehkdisy (error preventation) ja pelin tarinaan uppoutuminen
(game story immersion).

PLAY -pelattavuusheuristiikkakokoelman mitddn pda- tai alakategorioita ei oltu maaritelty tekstissa,
mutta koska PLAY on jatkokehitetty Desurviren et al. (2004) HEP:std niin voidaan olettaa, ettd
molemmissa tdissd olevat kategoriat saavat samanlaiset mddritelméat. Uudet pda- ja alakategoriat
taytyy paételld niiden nimen ja heuristiikkojen perusteella.

Desurvire ja Wiberg (2009) ilmoittavat tuloksissaan PLAY:ssd olevan 47 heuristiikkaa.
Pelikokemuksen péédkategoriassa on yhteensd 22 heuristiikkaa, jotka jakautuvat seuraavasti:
keskeytyksettomdlld pelaamisella on viisi heuristiikkaa, haasteella, strategialla ja tahdilla on kuusi
heuristiikkaa, pelimaailman johdonmukaisuudella on kaksi heuristiikkaa, tavoitteilla on kolme
heuristiikkaa, pelaajien ja pelityylien moninaisuudella on neljd heuristiikkaa ja pelaajien
kokemuksella hallinnasta on kaksi heuristiikkaa.

Hienouden/huvin/huumorin/tunnepohjaisen uppoutumisen padkategorialla on neljd heuristiikkaa ja
ndmd jakautuvat tasan sen kaikille neljdlle alakategorialle: jokaisella alakategorialla on siis yksi
heuristiikka.

Kaytettdvyyden ja pelimekaniikkojen péédkategorialla on 21 heuristiikkaa. Ne jakautuvat sen
alakategorioille seuraavasti: dokumentaatiolla/opastuksella on kaksi heuristiikkaa, olotilalla ja
pisteilld on nelja heuristiikkaa, pelin palautteen tarjoamiselle -kategorialla on kaksi heuristiikkaa,
pelaajan erityisvaateilla on kaksi heuristiikkaa, ndyton asetuksilla on neljd heuristiikkaa,
navigoinnilla on yksi heuristiikka, virheiden ehkdisylld on viisi heuristiikkaa ja pelin tarinaan
uppoutumisella on yksi heuristiikka.

Desurvire ja Wiberg (2009) tekivdt validoinnin kolmeen eri genreen kohdistuneen
kyselytutkimuksen perusteella. Genret olivat tosiaikastrategia, toimintaseikkailu ja ensimmdisen
persoonan ammuntapelit. Tdssd kyselyssd oli genrekohtaisten kysymysten lisdksi kaikille genreille
yhteisid kysymyksid. Kyselyssa esitettiin lista vaihtoehtoisista hyvistd ja huonoista peleistd. He
saivat ihmisid vastamaan kyselyyn erddn vuosittaisen pelikonferenssin yhteydessa. Kyselyyn pystyi
vastaamaan, jos oli pelannut jotakin tutkijoiden listaamista hyvistd ja huonoista peleistd. Kyselyyn
vastaaja sai myos ehdottaa evaluoitavaksi huonoksi kokemaansa pelid. Kyselyyn vastasi kaikkiaan
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54 henkilod. Heistd kahden vastaukset hylattiin, koska he eivédt osanneet nimetd huonoa pelid.
Kyselyn tulosten ja aineiston tilastollisen kdsittelyn perusteella he pddtyivdt valitsemaan 47
heuristiikkaa 116:sta.

4.5 Hochleitnerin, Hochleitnerin, Grafin ja Tscheligin pelattavuusheuristiikat

Tutkijoiden Hochleitner, Hochleitner, Graf, ja Tscheligi (2015) tyé pohjautuu aikaisempiin
pelattavuusheuristiikkatutkimuksiin. Koeffel et al. (2009) wvalitsivat tutkimuksessaan 29
pelattavuusheuristiikka jo olemassa olevasta kirjallisuudesta. Hochleitner et al. (2015) halusivat
saada Koeffelin et al. (2009) pelattavuusheuristiikkakokoelmasta helppokayttdisempié ja selvempid,
joten he jakoivat joitakin heuristiikkoja uusiksi, sekd tekivdt heuristiikoista helpommin
ymmarrettdvid ja yksiselitteisid. He kehittivdt myos uuden kategorisointijarjestelmén, joka helpottaa
oikean heuristiikan 16ytdmistd. Ndin he pédatyivat uuteen 49 pelattavuusheuristiikkakokonaisuuteen.

Hochleitner et al. (2015) eivdt ilmoita, missd pelin kehityksen vaiheessa heiddn
pelattavuusheuristiikkojaan olisi tarkoitus kayttdd, mutta he itse evaluoivat valmiita peleja
tutkimuksessaan.

Hochleitner et al. (2015) eivét suoraan ilmoita mille genreille heiddn pelattavuusheuristiikkansa on
tarkoitettu.  Tutkimuksessaan = he  kumminkin  osoittivat ~ kiinnostusta  tehdd  uutta
pelattavuusheuristiikkakokoelmaansa laajasti sovellettavasti eri genreissd. Validaatiotestissd he
evaluoivat kolmea seikkailupelid, kahta kasuaalipelié ja yhta toimintapelié.

Hochleitnerin et al. (2015) pelattavuusheuristiikkakokoelma sisdltdd kaksi pddkategoriaa:
pelikokemuksen/pelin tarinan (game play/game story) ja virtuaalisen rajapinnan (virtual interface).
Pelikokemus/pelin tarina mddrittyy sen alakategorioilla ja virtuaalinen rajapinta kdsittelee pelaajan
kdyttdamid virtuaalisen rajapinnan heuristiikkoja. Nama padkategoriat sisdltdt omat alakategoriansa.
Pelikokemuksen/pelin tarinan seitsemdn alakategoriaa ovat: tavoitteet (goals), motivaatio
(motivation), haaste (challenge), oppiminen (learning), hallinta (control), johdonmukaisuus
(consistency) ja pelin tarina (game story). Pelin tavoitteet kattavat paatavoitteen ja lyhyemmén
tahtdimen tavoitteet. Motivaatio sisdltdd sellaisia piirteitd, jotka kannustavat pelaajaa jatkamaan
pelin pelaamista: palkinnot, reiluus tai tylsien tehtdvien vilttely. Pelin haaste vastaa rytmiin,
vaikeusasteeseen ja pelaajan taitoon liittyviin ongelmiin. Opittavuuteen vaikuttavat pelin tarjoama
apu, opastus ja virhetilat. Hallinta tarkoittaa pelaajan mahdollisuutta vaikuttaa pelimaailmaan ja
pelisovellukseen. Johdonmukaisuus tarkoittaa mahdollisuutta ennakoida ja ndhdad tekojensa
seuraamukset. Pelin tarina syntyy tunnesiteestd ja tarinankerronnasta.

Virtuaalisella rajapinnalla on viisi alakategoriaa: palaute (feedback), visuaalinen ulkomuoto (visual
appearance), vuorovaikutus (interaction), raatdléinti (customization), sekd valikon ja rajapinnan
elementit (menu and interface elements (Heads Up Display)). Palaute auttaa pelaajaa tunnistamaan
pelielementtejd ja pelihahmon paikkaa pelissd. Se voi olla visuaalista tai ddneen perustuvaa, mutta
palaute on aina pelaamiselle merkittdvdd ja ajantasaista. Visuaalisen ulkomuodon tdytyy auttaa
pelaagjaa ymmartdmdan peliobjekteja ja niiden merkitystd. Vuorovaikutus kertoo pelin
hallintajarjestelmédn laadusta. Ré&atdloinnilla peli saadaan tdyttdméadn pelaajan tarpeet ja toiveet.
Valikon ja rajapinnan elementit vastaavat pelin kdyttéliittymdn komponenteista ja pelin valikoista.

Hochleitnerin et al. (2015) pelattavuusheuristiikkakokoelmassa on 49 heuristiikkaa.
Pelikokemuksen/pelin tarinan padkategorialla on 31 heuristiikkaa ja virtuaalisella rajapinnalla on 18
heuristiikkaa. Pelikokemuksen/pelin tarinan alakategorioilla on heuristiikkoja seuraavasti:
tavoitteilla on kaksi heuristiikkaa, motivaatiolla on seitseméin heuristiikkaa, haasteella on seitseman
heuristiikkaa, oppimisella on neljd heuristiikkaa, hallinnalla on kuusi heuristiikkaa,
johdonmukaisuudella on kaksi heuristiikkaa ja pelin tarinalla on kolme heuristiikkaa.
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Virtuaalisen rajapinnan alakategorioilla on heuristiikkoja seuraavasti: palautteella on kuusi
heuristiikkaa, visuaalisella ulkomuodolla on kaksi heuristiikkaa, vuorovaikutuksella on kolme
heuristiikkaa, rdatdloinnilld on kaksi heuristiikkaa, sekd valikon ja rajapinnan elementeilld on viisi
heuristiikkaa.

Hochleitner et al. (2015) halusivat verrata 16ytyyko pelattavuusheuristiikoilla saaduilla tuloksilla
yhteys ammattilaispeliarvostelujen numeeriseen tulokseen. Tutkijat teettivét asiantuntijaevaluoinnin
kolmella eri ihmiselld. Kaksi heistd oli kdytettdvyyden asiantuntijoita, joilla oli pelikokemusta. Yksi
taas oli pelattavuuden asiantuntija, jolla oli ymmarrystd kaytettdvyydestd. Yksi evaluoijista oli ns.
ydinpelaaja (core gamer), joka pelasi useita eri genrejen pelejd. Toinen evaluoijista oli ns.
kasuaalipelaaja, joka myos pelasi peleja eri genreistd. Kolmas evaluoija oli ndiden kahden
védlimuoto.

Tutkijat pddttivat valita evaluoitavaksi peleja eri genreistd valttddkseen yksittdisen genren
suosimista. He myo0s valitsivat uusia pelejd, joissa olisi kaikki uudet tekniset mahdollisuudet.
Evaluoitavaksi valikoitui kolme seikkailupelid, kaksi kasuaalipelid ja yksi toimintapeli. Pelit olivat
saaneet hyvin erilaisia arvosanoja ammattilaispeliarvostelijoilta ja valitut evaluoijat eivat olleet
aikaisemmin pelanneet kyseisid peleja.

Ennen evaluoinnin alkamista evaluoijat saivat tutustua pelattavuusheuristiikkalistaan. He saivat
my0s evaluaatioraportin, johon he pystyivat merkitsemddn 16ydettyjd pelattavuusongelmia kunkin
pelituokion jdlkeen. Kukin evaluoija pelasi jokaista pelid tasan 30 minuuttia. Evaluoinnissa
kdytettiin kahta eri jarjestelmaa: Nielsenin kaytettdvyysongelmien vakavuusasteikkoa (Nielsen ja
Mack, 1994) ja pisteasteikkoa. Nielsenin kéytettdvyysongelmien vakavuusasteikolla oli tarkoitus
kuvata, kuinka vakava kukin 16ydetyistd kdytettdvyysongelmista oli. Pisteasteikko kuvasi miten
hyvin peli noudatti Hochleitnerin et al. (2015) heuristiikkoja.

Tutkijat valitsivat Metacritic-sivustolta vdhintddn 10, keskimddrin 20 arvostelua jokaisesta
evaluoitavasta pelistd parantaakseen evaluoinnin objektiivisuutta. Tilastollisella kasittelylld he
saivat  selville, ettd wvalittujen pelien  Metacritic-sivuston  keskiarvot ja  heiddn
asiantuntijaevaluoinneista saamansa tulokset olivat suoraan verrannollisia.

Hochleitner et al. (2015) mainitsivat joitakin rajoituksia tutkimuksessaan. Lopulliset numeeriset
arvosanat ammattilaispeliarvosteluista eivdt kerro koko totuutta arvioitavasta pelistd. Pisteet eivit
sisdlld kaikkea sitd informaatiota, mitd ammattilaispeliarvostelun sisdllén lukeminen antaa
lukijalleen.  Téastd  huolimatta he  tyytyivdat kdyttdimddn vain  numeerisia  arvoja
ammattilaispeliarvosteluista. Tamd oli kuitenkin heiddn kdytdssddn riittavdd: he saivat selville
omissa testeissddn, ettd mitd enemmdn pelit noudattivat heiddn pelattavuusheuristiikkojaan, sitd
paremman pistetyksen ne saivat.

Toinen rajoitus oli kullekin pelille asiantuntijaevaluoinneissa asetettu 30 minuutin peliaika. Tama
aika ei riitd antamaan syvempdd kuvaa pelistd, vaikka siind ajassa kyetddn saamaan ensivaikutelma
ja tunnistamaan pelin kriittisimmaét ongelmat. Témén takia esimerkiksi pelin tarinaa ei kyetd tdysin
evaluoimaan. Tama ongelma voidaan korjata pidemmalld pelaamisajalla tai pelin ldpi pelaamisella.

4.6 Sweetserin ja Wyethin pelattavuusheuristiikat

Vaikka tdssd kappaleessa kaytetddn Sweetserin ja Wyethin (2005) pelattavuusheuristiikkoja
otsikkona, késitellddn tdssa silti enemmaéan Sweetserin et al. (2017) tutkimusta, koska se antaa paljon
uudemman késityksen Sweetserin ja Wyethin (2005) pelattavuusheuristiikkojen sopimisesta
my6hemmin kehitettyihin peleihin.
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Sweetserin et al. (2017) GameFlow-malli perustuu heiddn aikasempaan tutkimukseensa.
GameFlow-pelattavuusheuristiikat muodostuivat kirjallisuuskatsauksessa, jossa tarkednd aineistona
oli kdytettdvyys ja kayttdjakokemukset peleissd (Sweetser ja Wyeth, 2005). Sweetser ja Wyeth
(2005) ottivat vaikutteita Csikszentmihalyin (2008) Flow-mallista ja sen elementeistd. He my0s
tutkivat kokemuksia pelien Flow-tiloista saadakseen aikaan pelin nautittavuus -mallin (a model of
enjoyment in games). Tdmédn tyon tuloksena syntyi GameFlow-malli. Tdmd malli on tdsmaélleen
sama kuin Sweetserin et al. (2017) tutkimuksessa esitetty GameFlow-malli.

Sweetserin ja Wyethin (2005) GameFlow-mallilla on tavoitteena kyetd tukemaan pelisuunnittelua ja
pelin evaluointia pelaajakokemuksen ndkokulmasta (Sweetser et al., 2017). Tutkijat evaluoivat
tutkimuksessaan vain valmiita peleja.

Sweetser et al. (2017) evaluoivat tutkimuksessaan ensimmadisen persoonan ammuntapelejd
pelikonsolilla ja seikkailupelejd dlypuhelimella, mutta aikaisemmassa tutkimuksessa Sweetser ja
Wyeth (2005) evaluoivat tosiaikastrategiapelejd tietokoneella. Sweetser et al. (2017) tulevat
tyossddn siihen lopputulokseen, ettd GameFlow-mallia voidaan kdyttdd usean eri genren
evaluointiin ja jopa eri pelialustoilla toimivien pelien evaluointiin.

Sweetserin ja Wyethin (2005) GameFlow-malli koostuu kahdeksasta kategoriasta: keskittyminen
(concentration), haaste (challenge), pelaajan taidot (player skills), hallinta (control), selvét tavoitteet
(clear goals), palaute (feedback), uppoutuminen (immersion) ja sosiaalinen interaktio (social
interaction). Peli vaatii pelaajalta keskittymistd ja pelaajalla on oltava mahdollisuus keskittya peliin.
Pelin tulisi olla tarpeeksi haastava pelaajalle kuitenkin niin, ettd se on vield hdnen taidoillaan
pelattavissa. Pelin on tuettava pelaajan taitojen kehittdmistd ja hallintaa. Pelaajan tulisi kokea
hallitsevansa tekojaan pelissd. Pelin pitdisi tarjota pelaajalle selvit tavoitteet. Pelaajan on saatava
asiaankuuluuvaa palautetta oikeaan aikaan. Pelaajan tulee kokea vahva, mutta vaivaton
uppoutuminen peliin. Pelin olisi tarjottava tukea ja mahdollisuuksia sosiaaliseen
vuorovaikutukseen. Kaikki kahdeksan kategoriaa ovat tosistaan riippuvaisia ja niitd on hankala
kasitelld itsendisesti.

GameFlow-malli sisdltdd 36 heuristiikkaa. Sen eri kategoriat sisdltdvét heuristiikkoja seuraavasti:
keskittymisessd on kuusi heuristiikkaa, haasteessa on neljd heuristiikkaa, pelaajan taidoissa on
seitsemdn heuristiikkaa, hallinnassa on kuusi heuristiikkaa, selvissd tavoitteissa on kaksi
heuristiikkaa, palautteessa on kolme heuristiikkaa, uppoutumisessa on viisi heuristiikkaa ja
sosiaalisessa vuorovaikutuksessa on kolme heuristiikkaa.

Validoidakseen pelattavuusheuristiikkansa, Sweetser et al. (2017) suorittivat
asiantuntijaevaluoinnin. Tutkijat valitsivat kahdesta genrestd yhteensd kahdeksan pelid: nelja pelia
ensimmadisen persoonan rdiskintdpeleistd ja neljd pelid seikkailupeleistd. Tutkijat pyrkivdt olemaan
tasapuolisia ja valitsemaan pelejd, jotka oli julkaistu samoihin aikoihin ja jotka muistuttivat
sisdlléltaan toisiaan. Erona peleissa oli niiden Metacritic-sivuston pistearvio: kummastakin genresta
valittiin kaksi hyvéksi arvosteltua pelid ja kaksi huonoksi arvosteltua pelid. He valitsivat tunnettuja
pelejd 16ytddkseen mahdollisimman asiantuntevia arvioita ja yrittddkseen varmistaa mahdollisiman
luotettavat arviot peleista.

Tutkijat kdyttivdt evaluoijana yhtd asiantuntijaa, jolla oli kokemusta pelaamisesta,
pelisuunnittelusta, genrestd ja pelialustasta. Han evaluoi kaikki neljd ensimmdisen persoonan
rdiskintdpelid ja kommentoi miten peli soveltui GameFlow-heuristiikoilla evaluoitavaksi. Tutkijat
tarvitsivat vain yhden evaluoijan, koska osittain tdmé tutkimus oli jatkoa aikaisemmalle Sweetserin
ja Wyethin (2005) tutkimukselle ja he halusivat pitdd joitakin asioita vakioina kyetdkseen
vertaamaan tuloksia paremmin keskenddn. Evaluoija antoi hyvin yksityiskohtaisia ja analyyttisid
tuloksia, mikad vakuutti tutkijat.
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Evaluoija antoi pisteitd kullekin heuristiikalle nollasta viiteen. Nolla kertoi sitd, ettd heuristiikkaa ei
voitu soveltaa kyseiseen peliin, ja korkeampi numero kuvasi heuristiikan parempaa soveltuvuutta
pelin evaluointiin. Jokaiselle kategorialle laskettiin heuristiikkojen pisteiden keskiarvo ja kaikille
kategorioille yhteinen keskiarvo. Neljaa seikkailupelid evaluoitiin vastaavasti. GameFlow-mallin
keskiarvot olivat suoraan verrannollisia Metacritic-sivuston arvioiden kanssa, vaikka joitakin pienia
eroavaisuuksia havaittiinkin.
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5. Eroavaisuudet pelattavuusheuristiikkakokoelmissa

Tassd kappaleessa verrataan pelattavuusheuristiikkakokonaisuuksien piirteitd keskenddn ja
pohditaan syitd eroavaisuuksiin.

5.1 Eroavaisuudet pelikokemuksen ja haasteen méaaritelmissa

Federoff (2002) madritteli pelikokemuksen Clantonin (1998) mukaisesti: pelikokemusta madrittavat
kaikki ne ongelmat ja haasteet, jotka paihittdmaélld pelaaja saavuttaa tavoitteensa. Myos Desurvire et
al. (2004) madrittelee pelikokemuksen samalla tavalla. Clanton (1998) korostaa tekstissddn, miten
hyvd pelikokemus voi pelastaa pelin, vaikka pelilld olisikin ongelmia kdyttoliittymdssadn tai
mekaniikoissaan.

Korhonen ja Koivisto (2006) toimivat eri tavalla madrityksessddn. Heiddn mielestddn
pelikokemusta ja mekaniikkoja ei voi erottaa toisistaan, koska monet heuristiikat voisivat
ndkokulmasta riippuen kuulua kumpaan joukkoon vaan. Tdmén takia he ovat yhdistdneet ne ja
paattaneet kutsua sitd pelikokemukseksi. He myo6s pddttivat yhdistdd pelin tarinan tdhdn
kategoriaan.

Korhosen ja Koiviston (2006) mddritelmd pelikokemukselle muodostuu siis kolmesta eri
osatekijastd: Pelin tarinasta, pelimekaniikoista ja pelikokemuksesta. Pelin tarina sisédltdd pelin
juonen ja hahmonkehityksen (Desurvire et al., 2004). Pelimekaniikat sisdltavdt sddnnot, jotka
madadrittelevdt pelin keskeiset toiminnat (Adams, 2014). Pelikokemus kuvaa pelaajan
vuorovaikutusta pelin kanssa (Bjork ja Holopainen, 2005). Tiivistetysti Korhosen ja Koiviston
(2006) pelikokemus sisdltdd kaiken pelaajan vuorovaikutuksen pelin mekaniikkojen ja tarinan
kanssa.

Desurvire ja Wiberg (2009) madrittelevdt pelikokemuksen pédédkategoriaksi, jonka alla on useampi
alakategoria: ensimmadisend keskeytykseton pelaaminen, toisena haaste, strategia ja rytmi,
kolmantena pelimaailman johdonmukaisuus, neljdntend tavoitteet, viidentend pelaajien ja
pelityylien moninaisuus, sekd kuudentena pelaajien kokemus hallinnasta. Tutkimuksessa on nimetty
padkategoriat ja niiden alakategoriat sekd lueteltu niiden heuristiikat, mutta kategorioita ei ole
muuten maddritelty. Tama tutkimus on kuitenkin jatkokehityksen tuote Desurviren et al. (2004)
HEP-pelattavuusheuristiikkakokoelmalle, joten pelikokemuksen voidaan olettaa saavan
samanlaisen madritelmédn ndissd molemissa pelattavuusheuristiikkakokoelmissa. HEP (Desurvire et
al., 2004) vuorostaan johtaa pelikokemuksen madritelman Federoffilta (2002).

Hochleitner et al. (2015) madrittelevdat pelikokemuksen/pelin tarinan pddkategoriaa sen
alakategorioitten heuristiikkojen kautta. Pelikokemuksen/pelin tarinan alakategorioita olivat:
tavoitteet, motivaatio, haaste, oppiminen, hallina, johdonmukaisuus ja pelin tarina. Pelin tavoitteet
kattavat padtavoitteen ja lyhyemman tdhtdimen tavoitteet. Motivaatio sisdltda sellaisia piirteitd,
jotka kannustavat pelaajaa jatkamaan pelin pelaamista: palkinnot, reiluus tai tylsien tehtdvien
valttely. Pelin haaste vastaa rytmiin, vaikeusasteeseen ja pelaajan taitoon liittyviin ongelmiin.
Opittavuuteen vaikuttavat pelin tarjoama apu, opastus ja virhetilat. Hallinta tarkoittaa pelaajan
mahdollisuutta vaikuttaa pelimaailmaan ja pelisovellukseen. Johdonmukaisuus tarkoittaa
mahdollisuutta ennakoida ja ndhdd tekojensa seuraukset. Pelin tarina syntyy tunnesiteestd ja
tarinankerronnasta.Vaikka pelin tarina muodostaa puolet ensimmadisen pddkategorian nimestd,
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16ytyy alakategoriana myos pelin tarina. Muiden alakategorioiden heuristiikat kuitenkin liittyvat
osittain pelin tarinaan, esimerkiksi pelin tavoitteet usein liittyvét tarinaan tai pelin johdonmukaisuus
késittelee myos pelin tarinan johdonmukaisuutta. Koska eri alakategorioiden heuristiikat kietoutuvat
jollakin tasolla yhteen ja tdssd tydssd on tarkoitus verrata asioita keskendédn, ei katsottu aiheellisesti
jakaa pddkategoriaa kahdeksi erilliseksi ja sen takia pelikokemus/pelin tarina sdilyy yhteindisena
pddkategoriana.

Sweetserin et al. (2017) GameFlow-malli ei sisdlld pelikokemuksen kategoriaa. Tdmaé johtuu siitd,
ettd GameFlow-malli on sovellettu Csikszentmihalyin (2008) Flow-mallista, joka keskittyy paljon
yleisemmalld tasolla médrittelemddn Flow-kokemusta. Sweetserin et al. (2017) GameFlow-malli
sisdltdd kylla joitakin kategorioita, mitd on muissa tdissd lueteltu pelikokemukseen kuluvaksi
hieman erilaisilla nimityksillda. Ndita ovat esimerkiksi selkeit tavoitteet (Desurvire ja Wiberg, 2009;
Hochleitner et al., 2015), hallinta (Desurvire ja Wiberg, 2009; Hochleitner et al., 2015) ja haaste
(Desurvire ja Wiberg, 2009; Hochleitner et al., 2015).

Tietyissd tutkimuksissa ei ollut haastetta lainkaan pelattavuusheuristiikan alakategoriana (Federoff,
2002; Desurvire et al., 2004; Korhonen ja Koivisto, 2006). Federoff (2002) ja Desurvire et al.
(2004) selvastikin kokevat haasteen merkittdvdnd ainakin pelikokemukselle, koska he ovat
kdyttdneet haastetta kuvaamaan pelikokemus-kategoriaa pelattavuusheuristiikkakokoelmissaan.
Federoff (2002) ja Korhonen ja Koivisto (2006) my6s mainitsevat tutkimuksissaan haasteen
tarkedksi peleissd, koska muuten pelit eivét olisi niin viihdyttavia.

Desurvire ja Wiberg (2009) sisdllyttivat pelikokemuksen-yldkategoriaan haaste, strategia ja rytmi-
alakategorian, mutta eivdt maddritelleet haastetta tai koko alakategoriaa mitenkddn. Tutkijat
huomasivat kyselyssddn, ettd vastanneet suosivat pelejd, joissa oli haaste, strategia ja rytmi-
alakategoriasta ilmenevdd haastetta, mutta eivdt pitdneet kaytettdvyys ja pelimekanikka -
pddkategoriassa ilmenneestd haasteesta tai ongelmista.

Hochleitner et al. (2015) luettelevat haasteen pelikokemuksen/pelin tarinan alakategoriaksi. Se on
maddritelty kuvaamaan pelin rytmin, vaikeusasteen ja pelaajan taitoihin liittyvien asioiden
toteutumista.

Gameflow-mallissa pelin pitdisi sisdltda riittavasti haastetta ja haasteen tulisi vastata pelaajan taitoja
(Sweetser ja Wyeth, 2005; Sweetser et al., 2017). Sweetser ja Wyeth (2005) mainitsivat hyvén
pelisuunnittelun tirkeimpdnd pidetyn asian olevan haasteen. Lisdksi Sweetser et al. (2017)
huomasivat tutkimuksessaan, ettd tdrkein piirre nautittavuudelle ensimmdisen persoonan
ammuntapeleissa olikin haaste.

5.2 Eroavaisuudet  pelattavuusheuristikkojen ~ muiden  kategorioiden
maarityksissa

Tassd kappaleessa kasitellddn kaikki loput pdd- ja alakategorioiden kuvaukset, jotka eivit liity
pelikokemuksen tai haasteen madrittelyyn.

Federoff (2002) saa pelimekaniikka ja pelin kayttoliittyméd -kategoriansa maédritykset Clantonilta
(1998): pelimekaniikka kuvastaa mitd pelaajahahmo voi tehdd pelimaailman fyysikkamallinnuksen
puitteissa ja pelin kayttoliittymd on vastaus siihen, miten pelaaja on vuorovaikutuksessa peliin.

Desurviren et al. (2004) HEP-pelattavuusheuristiikkakokonaisuus sisdltdd pelikokemuksen lisdksi
pelin tarina-, pelimekaniikat- ja pelin kdytettdvyys -kategoriat. Pelin tarina sisdltdd juonen ja
hahmonkehityksen. Pelimekaniikat sisdltdvdt ohjelmoinnin, joka antaa pelille rakenteen, mika
vuorostaan antaa pelin yksikéille kyvyn olla vuorovaikutuksesssa ympadristonsd kanssa. Pelin



26

kdytettdavyys vastaa kayttoliittyméstd ja sisdltdd kaikki elementit, joita pelaaja kayttda
vuorovaikutuksessa pelin kanssa. Pelin tarina on uusi kategoria, jota Federoff (2002) tai Clanton
(1998) eivit kayttdneet. Lisdksi on huomioitavaa, ettd Desurviren et al. (2004) kuvaama pelin
kéytettdvyys vastaa Federoffin (2002) kuvausta pelin kayttoliittymdstd. Syytd kategorian nimen
muutokseen ei kerrota.

Korhosen ja Koiviston (2006) modulaarinen pelattavuusheuristiikkakokonaisuus sisdltda
pelikokemuksen lisdksi liikuteltavuuden ja pelin kaytettdvyyden. Liikuteltavuus maédrittelee miten
helposti peli-istunnon pystyy aloittamaan, miten peli reagoi ennakoimattomiin keskeytyksiin ja eri
ympadristoihin. Pelin kaytettdvyys sisdltdd pelin kayttoliittymddn ja pelin kontrollien kaytt6on
vaikuttavat asiat. Se sisdltdd myos piirteitd, jotka parantavat pelin mukaansatempaavuutta. Tama
helpotettu sisddnpéadsy selittdd pelin kdytettdvyyden (Korhonen ja Koivisto, 2006) nimenmuutosta
kirjallisuudessa aikaisemmin kdytettyyn pelin kayttoliittymdan (Clanton, 1998; Federoff, 2002).
Muuten mééritelmd vastaa Federoffin (2002) pelin kayttoliittyman mééaritelmaa ja Desurviren et al.
(2004) pelin kdytettdvyyden maaritelmaa.

Desurvire ja Wiberg (2009) Sisaltdd kaksi muuta padkategoriaa pelikokemuksen lisdksi. Néitd ovat:
Hienous/hupi/huumori/tunnepohjainen uppoutuminen sekd kaytettdvyys ja pelimekaniikat.
Hienoudelle/huville/huumorille/tunnepohjaiselle uppoutumiselle alakategoriat ovat: tunneside,
hienous/hupi, huumori ja uppoutuminen.

Kaytettavyydelle ja pelimekaniikoille alakategorioita ovat: dokumentaatio/opastus, olotila ja pisteet,
pelin palautteen tarjoaminen, pelaajan kuormitus, ndytdn asetukset, navigointi, virheiden ehkaisy ja
uppoutuminen pelin tarinaan.

PLAY -pelattavuusheuristiikkakokoelman paéa- tai alakategorioita ei oltu madritelty tekstissd, mutta
koska PLAY on jatkokehitetty Desurviren et al. (2004) HEP:std, niin voidaan olettaa, ettd
molemmissa tdissd ilmaantuvat kategoriat saavat samanlaiset mddritelmdt. Tama tarkoittaisi, ettd
hienous/hupi/huumori/tunnepohjainen uppoutuminen on vailla kuvaustaan ja tdysin uusi kategoria.

Hochleitnerilla et al. (2015) oli pelikokemuksen/tarinan lisdksi virtuaalinen rajapinta -kategoria.
Virtuaalisessa rajapinnassa madritellddn pelaajan kdyttdmédn virtuaalisen rajapinnan heuristiikkoja.
Virtuaalisella rajapinnalla on viisi alakategoriaa: palaute, visuaalinen ulkomuoto, vuorovaikutus,
radtalointi, sekd wvalikon ja rajapinnan elementit. Palaute auttaa pelaajaa tunnistamaan
pelielementtejéd ja pelihahmon paikkaa pelissd. Se voi olla visuaalista tai ddneen perustuvaa, mutta
palaute on aina pelaamiselle merkittdvdd ja ajantasaista. Visuaalisen ulkomuodon tdytyy auttaa
pelaajaa ymmadrtdméddn peliobjekteja ja niiden merkitystd. Vuorovaikutus kertoo pelin
hallintajarjestelmédn laadusta. Ré&atdloinnilla peli saadaan tdyttdmé&dn pelaajan tarpeet ja toiveet.
Valikon ja rajapinnan elementit vastaavat pelin kayttoliittymdn komponenteista ja pelin valikoista.
Virtuaalisen rajapinnan nimi perustuu aikaisempaan tutkimukseen, jossa tutkijat madrittelivat tdaméan
kategorian sulkevan pois kaikki fyysisen rajapinnan heuristiikat (Koeffel et al., 2009). Koeffelilla et
al. (2009) oli erilliset sovellus- ja laitekohtaiset heuristiikat kehitettynd niitd tarvitseville peleille,
kuten lauta- tai mobiilipeleille.

Sweetserin ja Wyethin (2005) GameFlow-mallissa oli haasteen lisdksi seitsemédn eri kategoriaa:
keskittyminen, pelaajan taidot, hallinta, selvdt tavoitteet, palaute, uppoutuminen ja sosiaalinen
interaktio. Peli vaatii pelaajalta keskittymistd ja pelaajalla on oltava mahdollisuus keskittya peliin.
Pelin tulisi olla tarpeeksi haastava pelaajalle kuitenkin niin, ettd se on vield hdnen taidoillaan
pelattavissa. Pelin on tuettava pelaajan taitojen kehittdmistd ja hallintaa. On tdrkedd, ettd pelaaja
kokee hallitsevansa tekojaan pelissd. Pelissd pitdda olla pelaajalle selvit tavoitteet. Pelaajan on
saatava asiaankuuluuvaa palautetta oikeaan aikaan. Pelaajan on koettava vahva, mutta vaivaton
uppoutuminen peliin. Pelin tulee tarjota tukea ja mahdollisuuksia sosiaaliseen vuorovaikutukseen.
Kaikki kahdeksan kategoriaa ovat tosistaan riippuvaisia ja niitd on hankala kasitelld itsendisesti.
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Tama kategorioiden riippuvuus toisistaan on mielenkiintoinen huomio, koska se poikkeaa tdysin
Korhosen ja Koiviston (2006) modulaarisesta mallista. Tdssd mallissa viitataan siihen, ettd kutakin
moduulia eli kategoriaa voidaan kayttdd itsendisesti, eikd niitd kaikkia tarvitse evaluoida
samanaikaisesti. Alustavasti voisi ajatella, ettd Korhosen ja Koiviston (2006) modulaarinen malli on
hyvd sen muokattavuuden takia. Kuitenkin Sweetserin ja Wyethin (2005) kategorioiden
yhteiskdytostda GameFlow-mallissa voisi olettaa saatavan enemman informaatiota.

GameFlow-malli on saanut suurimman osan kategorioistaan Csikszentmihalyin (2008) Flow-
mallista. Tamédn takia se eroaa suuresti kaikista muista tdssd tutkimuksessa kasitellyista
pelattavuusheuristiikkakokoelmista. Kaksi selvdd eroavaisuutta Csikszentmihalyin (2008) Flow-
malliin ovat suoritettava tehtdvd ja sosiaalinen interaktio. GameFlow-mallissa peli itse on tehtdva
joka pitdisi suorittaa, joten sitd ei voida edustaa suoraan. (Sweetser ja Wyeth, 2005; Sweetser et al.,
2017.)

Csikszentmihalyin (2008) Flow-mallissa ei ole vastiketta sosiaaliselle interaktiolle (Sweetser ja
Wyeth, 2005; Sweetser et al., 2017). Sosiaalinen interaktio on kuitenkin sisdllytetty GameFlow-
malliin, koska se esiintyi lukuisissa peleja kasittelevdssd kayttdjakokemuskirjallisuudessa.
Tutkijoiden mukaan ihmiset pelaavat pelejd ollakseen vuorovaikutuksessa muiden ihmisten kanssa
huolimatta siitd pitdvitkd he edes peleistd (Sweetser ja Wyeth, 2005). Nykyisin sama ilmié on
havaittavissa esimerkiksi pelejd esittdvilld reaaliaikaisilla suoratoisto -sivustoilla, missd ihmiset
kokoontuvat seuraamaan muiden pelaamista, vaikka heilld ei olisi kiinnostusta kyseistd peliéd tai
pelejad kohtaan lainkaan.

5.3 Eroavaisuudet pelattavuusheuristiikkojen kaytdssa pelin kehityksen eri
vaiheissa

Federoff (2002) ei ota ehdotonta kantaa, missd vaiheessa pelin kehitystd hédnen
pelattavuusheuristiikkojaan olisi tarkoitus kéyttdd. Tutkimus tapahtui yrityksessd, jossa hédnen
seuraamansa ihmiset olivat pelin esituotantovaiheen ensimmdisen kuukauden prototypoinnin
loppuvaiheilla.

Desurvire et al. (2004) mainitsevat HEP:n sopivan parhaiten varhaisten prototyyppien evaluointiin.
He itse mainitsevat suorittaneen oman evaluointinsa Macromedia Flashilla tuotetulla pelin
prototyypille. Peli oli niin kehityksensd alkutekijoisséd, ettd se koostui vasta erilaisista kuvista,
joiden valilla kdyttdja navigoi. Peli ei ollut vield pelattavissa.

Korhonen ja Koivisto (2006) eivdt tarkenna missd vaiheessa pelin kehitystd heiddn
pelattavuusheuristiikkojaan olisi tarkoitus kdyttdd. Tutkimuksessaan he kuitenkin ovat evaluoineet
pddasiassa pelejd, joista oli jo kehitetty pelattava alfa-versio. Yhdessd pelissd he evaluoivat sen
yksittdisid ominaisuuksia, koska peli ei ollut vield alfa-vaiheessa.

Tutkijat pohtivat, ettd heiddn modulaarisesta mallista olisi mahdollista kdyttdd vain tiettyjad
kategorioita, jotka kehitettdvéssd pelissa on jo saatu evaluoitavaan muotoon. Kaikkia kategorioita ei
ole siis pakko evaluoida saman aikaisesti. Tdma voi tarkoittaa sitd, ettd tamd
pelattavuusheuristiikkakokonaisuus sopii my6s hyvin varhaisissa kehitysvaiheissa olevien pelien
asiantuntijaevaluointiin.

Desurviren ja Wibergin (2009) PLAY on kdytettdvissd pelin kehityksen kaikissa vaiheissa: pelin
kehittdmisen alustavasta suunnitteluvaiheesta aina pelin julkaisuun asti. Eniten tutkijat korostavat
kumminkin PLAY:n merkittdvyyttd pelin kehityksen suunnitteluvaiheessa. Merkille pantavaa on se,
ettd he kuitenkin kdyttivét evaluoinneissaan vain valmiita peleja.
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Hochleitner et al. (2015) eivdt ilmoita, missd pelin kehityksen vaiheessa heiddn
pelattavuusheuristiikkojaan olisi tarkoitus kadyttdd, mutta he itse evaluoivat valmiita peleja
tutkimuksessaan.

Sweetserin ja Wyethin (2005) GameFlow-mallilla on tavoitteena kyetd tukemaan pelisuunnittelua ja
pelin evaluointia pelaajakokemuksen ndkokulmasta (Sweetser et al., 2017). Tutkijat evaluoivat
tutkimuksessaan vain valmiita peleja ja pdatyvit siihen lopputulokseen, ettd GameFlow-malli sopii
tilla hetkelld pelien asiantuntijaevaluointiin. Lisdksi silld silli voidaan ennustaa
ammattilaispeliarvioijien pisteytyksid. Nadilla perusteilla muodostuu sellainen kasitys, ettd
Sweetserin ja Wyethin (2005) GameFlow-mallia olisi mahdollista soveltaa my6s pelin kehityksen
aikana eikd vain valmiiden pelien evaluoinnissa, mutta koska tdmdn GameFlow-mallin kategoriat
ovat niin riippuvaisia toisistaan, herdd kysymys voiko niitd kdyttdd kunnolla keskenerdisen pelin
evaluointiin.

5.4 Eroavaisuudet pelattavuusheuristiikkojen kaytossa eri peligenreissa

Federoffin (2002) mukaan hédnen pelattavuusheuristikkojensa pitdisi pdted kaiken tyyppisiin
peleihin. Han meni niin pitkdlle tdimén universaalin kdytettdvyyden tavoittelussa, ettd hédn poisti
pelattavuusheuristiikkakokonaisuudestaan yhden heuristiikan, joka oli hdnen mielestdd liiaan
spesifinen seikkailupeleille.

Desurvire et al. (2004) eivét tarkenna mille peligenreille HEP on tarkoittu, mutta he ilmoittavat, ettd
HEP pohjautuu kirjallisuuteen, joka oli tarkoitettu video- ja lautapelien evaluointiin.

Korhonen ja Koivisto (2006) olivat alustavasti pitdneet pelattavuusheuristiikat niin yleising, etta
niilld voisi havaita mahdollisiman monta eri pelattavuusongelmaa. Evaluointimenetelmd on
tarkoitettu mobiililaitteilla pelattaville peleille. Pelit, joita he evaluoivat, kuuluivat kamppailu-,
seikkailu-, simulaatio- ja puzzle-genreen. Simulaatio- ja puzzle-peli olivat yksinpelejd, muut olivat
moninpeleja.

Korhonen ja Koivisto (2006) pohtivat, ettd heiddn modulaarisesta mallista olisi mahdollisuus ottaa
pois tai lisdtd uusia kategorioita. Tamd mahdollistaa erilaisten pelien tai genrejen tarkemman
evaluoinnin ja auttaa pitdmddn evaluoitavien heuristiikkojen maardn kohtuullisena.

Desurviren ja Wibergin (2009) PLAY on suunniteltu niin, ettd se on muokattavissa sopivaksi eri
peleille ja genreille. Tédssd tutkimuksessa validointi suoritettiin kdyttdmalld tosiaikastrategia-,
toimintaseikkailu- ja ensimmdisen personaan ammuntapeleja kyselylomakkeissa.

Hochleitner et al. (2015) eivét suoraan sano mille genreille heiddn pelattavuusheuristiikkansa on
tarkoitettu.  Tutkimuksessaan = he  kumminkin  osoittivat  kiinnostusta  tehdd  uutta
pelattavuusheuristiikkakokoelmaansa laajasti sovellattavasti eri genreissd. Validaatiotestissd he
evaluoivat kolmea seikkailupelid, kahta kasuaalipelié ja yhta toimintapelié.

Sweetser et al. (2017) evaluoivat tutkimuksessaan ensimmadisen persoonan ammuntapeleja
pelikonsolilla ja seikkailupelejd &dlypuhelimella, mutta aikaisemmassa tutkimuksessa Sweetser ja
Wyeth (2005) evaluoivat tosiaikastrategiapelejd tietokoneella. Sweetser et al. (2017) tulevat
tyossdan siihen lopputulokseen, ettd GameFlow-mallia voidaan kayttdd usean eri genren
asiantuntijaevaluointeihin ja jopa eri pelialustoilla toimivien pelien evaluointiin.

Vaikuttaa silti, ettd kaikki kuusi pelattavuusheuristiikkakokonaisuutta pyritddn suuntaamaan
kaytettavdksi mille tahansa genrelle. Ainoa selked poikkeus oli Korhosen ja Koiviston (2006)
tutkimuksessa, jossa he evaluoivat vain mobiilipeleja. Tamd ei ole kuitenkaan ole
genrekohtaisuutta, vaan on laitespefisininen nakdkulma.
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5.5 Eroavaisuudet pelattavuusheuristiikoissa ja niiden maarissa

Koska ldpikdytdavid heuristiikkoja on yhteensd 244, ei tdssd kappaleessa tarkastella jokaista
heuristiikkaa erikseen, vaan pyritddn saamaan yleisempi késitys heuristiikkakokonaisuuksien
ominaisuuksista, kuten montako heuristiikkaa on johdettu tai muokattu aikaisemmista
pelattavuusheuristiikkakokonaisuuksista ja montako tdysin uutta heuristiikkaa tutkijat ovat ty6ssdan
esittdneet pelattavuusheuristiikkakokonaisuuden tutkimuksen julkaisuajankohtana. Taulukossa 5 on
ilmoitettu pelattavuusheuristiikkakokoelmissa esiintyvat heuristiikkojen kokonaisméardt ja uusien
heuristiikkojen kokonaismé&drd. Taulukossa 6 on ilmoitettu eri kategorioissa esiintyvien uusien
heuristiikkojen lukumaééra seka sen kategorian heuristiikkojen kokonaislukumaééra. Federoff (2002),
Sweetser ja Wyeth (2005) ja Koeffel et al. (2009) ovat tehneet kattavan listauksen omista
pelattavuusheuristiikkakokoelmistaan  siitd, ovatko heuristiikat perdisin  aikaisemmasta
kirjallisuudesta vai ovatko ne heiddn kehittdmiddn. Muiden pelattavuusheuristiikkakokoelmien
julkaisuissa ei uusien heuristiikkojen méaarda ollut suoraan ilmoitettu, vaan ne on poimittu kyseisista
tutkimuksista tai niitd edeltdneista tutkimuksista tata tyotd varten.

Taulukko 5. Pelattavuusheuristiikkaakokoelmien heuristiikkojen kokonaismaérat ja uusien heuristiikkojen

maarat.

Pelattavuusheuristiikkakokoelma | Heuristiikkojen kokonaismaara | Uusien heuristiikkojen kokonaismaara
Federoff (2002) 40 11

Desurvire et al. (2004) 43 14

Sweetser ja Wyeth (2005) 36 0

Korhonen ja Koivisto (2006) 29 8

Desurvire ja Wiberg (2009) 47 4

Hochleitner et al. (2015) 49 0

Vaikka Sweetserin ja Wyethin (2005) pelattavuusheuristiikkakokoelmakin eroaa huomattavasti
muista pelattavuuheuristiikkakokoelmista (Federoff, 2002; Desurvire et al., 2004; Korhonen ja
Koivisto, 2006; Desurvire ja Wiberg, 2009; Hochleitner et al., 2015) tassd tutkimuksessa, silldkin
on silti 29 heuristiikkaa joita se jakoi julkaistamisajankodallaan muiden tutkittujen
pelattavuusheuristiikkakokoelmien kanssa. Muistakin pelattavuusheuristiikkakokoelmista on
huomattavissa, miten pieni osa heuristiikoista on oikeasti ainutlaatuisia ndissd tutkimuksissa: 244
eri heuristiikasta vain 37 oli uusia heuristiikkoja julkaisuajankohtanaan, eli 207 oli perdisin
aikaisemmasta kirjallisuudesta.
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Taulukko 6. Pelattavuusheuristiikkakokoelmista |6ytyvat ainutlaatuiset heuristiikat eri kategorioissa.

Pelattavuusheuri | Kategoria Heuristiikkojen Ainutlaatuisten
stilkkakokoelma lukumadara kategoriassa | heuristiikkojen lukumaara
Federoff (2002) | Pelin kayttoliittyma 13 3
Pelin kayttoliittyma ja pelikokemus 1 1
Pelimekaniikat 2 1
Pelikokemus 23 6
Desurvire et al. Pelikokemus 16 8
(2004)
Pelimekaniikat 7 3
Pelin tarina 8 2
Pelin kaytettavyys 12 1
Korhonen ja Pelikokemus 14 2
Koivisto (2006)
Pelin kéytettavyys 12 4
Liikuteltavuus 3 2
Desurvire ja Pelikokemus — keskeytykseton 5 1

Wiberg (2009) pelaaminen

Kaytettavyys ja pelimekaniikat — 2 1
dokumentaatio/opastus

Hienous/hupi/huumori/tunnepohjainen | 1 1
uppoutuminen - hienous/hupi

Hienous/hupi/huumori/tunnepohjainen | 1 1
uppoutuminen - huumori

Osassa  pelattavuusheuristiikkakokoelmista ~ 16ytyi  yhdistelmaheuristiikkoja. Joissakin
pelattavuusheuristiikkakokoelmissa oli hajautettu sellaisia heuristiikkoja erillisiksi, jotka olivat
jossakin toisessa kokoelmassa yksi iso heuristiikka.

Yksi esimerkki on Desurviren et al. (2004) pelin tarinan kategorian seitsemds heuristiikka: "The
game transports the player into a level of personal involvement emotionally (e.g., scare, threat,
thrill, reward, punishment) and viscerally (e.g., sounds of environment)" (Desurvire et al., 2004, p.
1511). Suomennettuna tdma tarkoittaa: "Peli herdttdd pelaajassa henkilokohtaista osallistumista
tunnepohjaisesti ja spontaanisti" (Desurvire et al., 2004, p. 1511).

Tamad on jaettu Sweetserin ja Wyethin (2005) uppoutumisen kategoriassa neljdnteen ja viidenteen
heuristiikkaan. Neljas heuristiikka on "- players should feel emotionally involved in the game"
(Sweetser ja Wyeth, 2005, p. 6; Sweetser et al., 2017, p. 4). Tama tarkoittaa suomeksi: "- pelaajassa
pitdisi herdtd tunnesidos peliin" (Sweetser ja Wyeth, 2005, p. 6; Sweetser et al., 2017, p. 4). Viides
heuristiikka on "- players should feel viscerally involved in the game" (Sweetser ja Wyeth, 2005, p.
6; Sweetser et al., 2017, p. 4). Suora suomennos tdstd lainauksesta on "- pelaajan pitdisi reagoida
spontaanisti peliin" (Sweetser ja Wyeth, 2005, p. 6; Sweetser et al., 2017, p. 4).
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Tdsséd on tehty yhden monikaésitteisen heuristiikan jako kahdeksi yksiselitteiseksi heuristiikaksi.

Verrattaessa Federoffin (2002), Desurviren et al. (2004) sekd Korhosen ja Koiviston (2006)
pelikokemuksen heuristiikkoja Sweetserin ja Wyethin (2005), Desurviren ja Wibergin (2009) seka
Hochleitnerin et al. (2015) haasteen alakategorian heuristiikkoihin havaitaan, ettd sielld esiintyy
paljon paillekkdisyyksid. Haastetta voisi tdssd yhteydessd katsoa pelikokemuksen osajoukkona tai
alakategoriana, kuten se onkin Desurviren ja Wiberingin (2009) sekd Hochleitnerin et al. (2015)
heuristiikoissa.
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6. Yhteenveto

Tassa tutkimuksessa kasiteltiin erilaisia pelattavuusheuristiikkaakokoelmia ja niiden eroavaisuuksia.
Ty0ssa keskityttiin vastaamaan seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

Tutkimuskysymys 1. Miten nykyiset pelattavuusheuristiikkakokoelmat mddirittelevcit pelikokemuksen
(gameplay) ja haasteen (challenge)?

ja
Tutkimuskysymys 2. Miten ndmd pelattavuusheuristiikkakokoelmat eroavat toisistaan?

Pelattavuusheuristiikkakokelmissa pelikokemukselle ei ole yhteisesti hyviaksyttyd mddritelmad, silla
pelikokemus on laaja kasite, jonka alle voidaan koota useita eri kategorioita tai heuristiikkoja.
Useimmiten pelikokemus tutkituissa pelattavuusheuristiikkakokoelmissa on madritelty ainakin
haasteen tai tavoitteiden kautta, vdhintddnkin heuristiikkojen tasolla ellei sitten jo kategorian
madrityksessd. Osalla tutkijoista on oma aikaisempaan kirjallisuuten perustuva madritelma, toiset
maddrittelevat sen alakategorioitten summana ja osa ei madrittele pelikokemuksen kasitettd lainkaan,
vaikka heiddn tutkimukseensa sisaltyy siihen liittyvia piirteita.

Pelattavuusheuristiikkakokoelmissa haaste on usein médritelty osaksi pelikokemusta. Joskus sitd on
selitetty tarkemmin ja joskus sitd on kdytetty selittdmddn itse pelikokemusta. Jotkut tutkijat esittavit
sen vain pelikokemuksen heuristiikoissa. Sopiva haaste on kuitenkin aina sidottu osaksi positiivista
pelikokemusta. Tutkimuksen mukaan pelikokemus ja haaste vaikuttaisivat olevan sidoksissa
toisiinsa.

Kokonaisuuksina pelattavuusheuristiikkakokoelmia voidaan verrata monesta eri ndkokulmasta.
Tdssd tydssd niitd verrattiin seuraavista ndkokulmista: kategorioitten mdéritykset, hyodynnettavyys
pelin eri kehitysvaiheissa, kdyttd eri genreissd sekd heuristiikat ja niiden mddrédt. Kategorioitten
madritelmdt ovat yleisesti perustuneet Kkirjallisuuteen tai sitten ne on itse kehitetty.
Pelattavuusheuristiikkakokoelmista on kutakin kaytetty tietyssa pelinkehityksen vaiheessa, mutta
jotkut  niistda  sopivat  kdytettdvdksi  kaikissa  pelinkehityksen  vaiheissa.  Yleisesti
pelattavuusheuristiikkakokoelmat ovat kdytettdvissd kaikissa eri genreissd ja o0sa on jopa
muokattavissa paremmin sopiviksi tiettyyn genreen. Pddasiassa heuristiikat eroavat tosistaan siind,
kuinka moneen osaan jotkut isommat heuristiikat on jaettu. Tutkimuksen tarkastelun perusteella
suurimmassa osassa pelattavuusheuristiikkakokonaisuuksia on kehitetty tdaysin uusia heuristiikkoja,
vaikka enimmdkseen jokaisessa onkin kaytetty kirjallisuudesta 16ytyvida heuristiikkoja. Tietyistd
eroavaisuuksista  huolimatta  pelattavuusheuristiikkakokoelmat  eivdat poikkea toisistaan
merkittdvasti. Tutkimuksen paédkontribuutio onkin se, ettd vaihtelevista taustoista huolimatta
pelattavuusheuristiikkakokoelmilla on havaittu selked samankaltainen rakenne johon tutkijat ovat
omissa t0issddn pddtyneet.

Rajoituksina tutkimuksessa ovat spesifiset valintakriteerit. Tdssd tyOssa tutkittiin viihdekdytt6on
tarkoitettujen  yksinpelattavien videopelien pelattavuusheuristiikkakokoelmia. Kirjallisuuden
perusteella syntyi kdsitys, ettd pelikokemus ja pelin haaste ovat merkittdvimpid piirteitd
viihdekaytt6on tarkoitettujen pelien kiinnostavuudelle. Valinta on voinut sulkea pois tutkimuksia,
jotka olisivat antaneet saaduista tuloksista poikkeavia johtopddtoksid. Ndiden poisjddneiden
tutkimusten sisélto olisi voinut laajentaa tutkimuksen ndkokulmia. Tdssé tydssd kuitenkin pyrittiin
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valitsemaan pelattavuusheuristiikkakokonaisuuksia, jotka soveltuisivat erilaisten videopelien
evaluointiin erilaisissa tutkimusolosuhteissa ja pelinkehityksen eri vaiheissa.

Tdmédn tyon aikana nousi esille muutamia jatkotutkimusaiheita, kuten esimerkiksi miten
pelikokemus ja haaste ilmenevdt moninpelattavissa videopeleissd. Vaikka moninpeleille onkin
olemassa jo omia pelattavuusheuristiikkoja, ne keskittyvdt enemmé&n moninpelin kaytettdvyyteen
kuin sen pelikokemuksen ja haasteen heuristiikkoihin. Yksinpelien ja moninpelien pelikokemuksen
ja haasteen vililli voidaan katsoa olevan niin isoja eroja, ettd siitd voisi saada yksinpeleistd
poikkeavia tuloksia.

Toinen jatkotutkimusaihe voisi olla genrekohtaisempien pelattavuusheuristiikkakokonaisuuksien
kehittdminen. Joissakin pelattavuusheuristiikkakokonaisuusmalleissa korostettiin, miten niitd voi
muokata sopivammaksi eri genreille, esimerkiksi tuomalla kokonaisuuteen kokonaan uusia
evaluointikategorioita ja heuristiikkoja. Tdlla tavalla voitaisiin saada yksityiskohtaisempia tuloksia,
jotka eivat ole niin yleisluonteisia kuin tassa tydssa kasitellyilla
pelattavuusheuristiikkakokonaisuuksilla. Téassa tutkimuksessa kaytetyt
pelattavuusheuristiikkakokoelmat oli tarkoitettu yleisesti evaluoimaan kaikkia eri genreja.

Kolmantena jatkotutkimusaiheena voisi olla pelattavuusheuristiikkakokonaisuuksien laajempi
validointi eri pelinkehitysvaihessa. Joissakin pelattavuusheuristiikkakokonaisuuksissa mainittiin,
ettd niitd voisi kdyttdd pelinkehityksen eri vaiheissa. Ndiden kokonaisuuksien validoinnit oli
pddsaantodisesti suoritettu valmiilla peleilla.
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