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1 Johdanto

Opinnaytety® on toimeksianto Freehold Gamesilta, ja sen tarkoituksena on maaritella ja
tuottaa tekninen ratkaisu Gameanalytics.com —palvelun tarjoaman statistiikan
hyddyntamiseksi tietokonepeli Sproggiwoodin kehittdmisessa. Sproggiwoodia kehittaa
kolmihenkinen tiimi, jolla on perinteinen pienkehittdjien ongelma: Tiimin resurssit ja
osaaminen eivat riita tayttamaan kaikkia pelinkehityksen tarpeita — erityisesti testaaminen
ja pelin tasapainottaminen edellyttédé perinteisesti merkittavaa panostusta, johon pienella
tiimilla ei ole aikaa. Pienpelin testaus hoidetaan tyypillisesti antamalla peli vapaaehtoisten
testaajien kokeiltavaksi, mutta testaajien palaute on epaluotettavaa, tyolasta tulkita ja sita
on vaikea keratda. Tastéa syysta Freehold Games kayttaa tiedonkeruupalvelu Game
Analyticsia pelin testaamisen seurantaan. Game Analyticsin tuottamat valmiit mittarit on
suunniteltu ensisijaisesti mikromaksullisten pelien myynnin optimointiin, eivatka ne siten
suoraan tue Sproggiwoodin kaltaisen pelin kehittamista. Freehold Games toivoi, etta
opinnaytetyon tuloksena syntyisi konkreettinen tytkalu, joka vastaa tarkasti tarpeeseen, ja
jonka perusteella voidaan tehdé tietoon pohjautuvia paatoksia pelin kehityksen suunnassa

ja priorisoinnissa.

Opinnaytety0 sisaltaa tietoperustan, Sproggiwood—pelin kuvauksen, teknisen toteutuksen
kuvauksen, mittareiden maarittelyn ja valinnan seka produktin esittelyn. Tietoperustassa
kuvataan miksi mittareita tarvitaan alkaen mittareiden yleisesta liiketoiminnallisesta
merkityksesta siirtyen siihen, kuinka mittareita sovelletaan pelialalla. Taman lisaksi
tutkitaan milla perusteella mittarit kannattaa valita, ja mita tekijoitéa mittareiden valinnassa
tulee huomioida. Viimeisena teoriaosuudessa pohditaan mita riskeja mittareiden
suunnittelussa ja toteutuksessa on, ja kuinka niita voidaan pyrkiad valttamaan. Itse
Sproggiwood —peli kuvataan lyhyesti, silla pelin ansaintamalli, toiminta ja rakenne ovat

merkityksellisia mittareiden maarittelyn kannalta.

Teknisen tuotoksen kuvaus keskittyy kuvaamaan tapaa, jolla tieto tuotetaan, seka
muotoa, jossa tietoa kasitellaén. Tietoa tuottavan palvelun valintaan ei oteta kantaa, silla
pelin kehittdja Freehold Games on jo valinnut tavan tiedon keruulle. Mydsk&én tiedon
esittdmisen ratkaisua ei pohdita, silla Freehold Games toivoi ratkaisun toimivan Microsoft
Excelissa, jotta heidan on helppo kayttaa ja jatkojalostaa tydkalua itse. Freehold Games
myds koki, etta ratkaisun skaalautuvuus esimerkiksi tietomaaran mukaan ei ole oleellinen

tekija, ja halusivat maaritella teknisen ratkaisun itse.

Mittareiden maarittelyosuudessa kuvataan, milla tavoin tiedon perusteella tuotettavat

mittarit valittiin. Mittarit perustuvat tietoperustassa kuvattuihin hyvien mittareiden



kriteereihin. Taméan jalkeen eniten kaytetyt mittarit esitellaan kuvin, seka selvitetdan
mittareiden avulla tehdyt havainnot ja niihin perustuvat konkreettiset toimenpiteet.
Toistuvien, saannollisesti seurattavien mittareiden liséksi esitelladn myds kehitystyon
aikana tunnistetut yksittaiset tarkistus- ja seurantatarpeet, joihin mittareiden avulla oli
mahdollista vastata. Samalla kuvataan mitk& naista tarpeista pystyttiin tayttamaan pelin
kehityksen aikana.

Produktia arvioidaan mittareiden kuvauksen, sek& mittareiden perusteella tehtyjen
paatdsten perusteella. Mittareiden tulee vastata tietoperustan maarittelemiin kriteereihin,
seka toimeksiantajan toiveisiin. Taman lisaksi teknisté kokonaistoteutusta voidaan

arvioida sanallisen kuvauksen perusteella.



2 Tietoperusta

2.1 Miksi panostaa tiedon keruuseen, analytiikkaan ja mittareihin?

Liiketoiminta-analytiikka tarkoittaa tiedon kayttamista liketoimintastrategian ja suorituksen
johtamiseksi. Analytiikan ala on muuttumassa merkittavalla tavalla. Suurin muutokseen
vaikuttava tekija on tiedon maaran eksponentiaalinen kasvu. Monien eri tietolahteiden
yhdistely mahdollistaa entista ajantasaisempien, kattavampien ja parempien paatosten
tekemisen. Muutoksesta johtuen yritysten taytyy kehittdd uusia tyokaluja ja prosesseja
kaiken tyyppisen tiedon keraamiseen, varastointiin, kasittelyyn ja analysointiin. Tieto on
liketoiminta-analytiikan ytimessa, ja sen maara tuplaantuu joka vuosi. Tarkeinta on voida
yhdistella ja hyodyntéa tietoa sellaisilta aloilta ja alueilta, joita ei viela ole hyddynnetty.
(Dan Rachalis 2013.)

Tietoa ja kyvykkyytta suodattaa arvokasta ymmarrysta tietomassasta tulisi pitaa yhtena
yrityksen strategisista avaintekijoista. Kaikissa liiketoiminnallisissa ongelmissa tulisi olla
mahdollista arvioida pitéisiko ja milla tavoin pitaisi hyodyntaa kerattya ja varastoitua tietoa.
Tiedon avulla johtaminen on nykypdaivana kriittista, ja monet perinteiset alat hyodyntavéat
uutta ja olemassa olevaa tietoa luodakseen kilpailuetua. Yrityksissa perustetaan
tietoanalytiikkatiimejé liikevaihdon kasvattamiseksi ja kustannusten leikkaamiseksi.
(Foster Provost & Tom Fawcett 2013, 9-12)

Analytiikkalla tarkoitetaan loogista analyysia, eli jonkin asian osien, seka niiden valisen
suhteen ja vuorovaikutuksen tutkimista. Analytiikka on tulevaisuuteen ja ennustamiseen
keskittyvad, ja sen tarkoituksena on mahdollistaa parempi liiketoiminnallinen
paatdksenteko. Metriikka tai mittarit sen sijaan keraé informaatiota kertaluontoisiksi tai

toistuviksi raporteiksi. (Sagg Creek Marketing 2014.)

Jotta tiedon avulla voidaan tehda paatoksia, tarvitaan mittareita. Kullekin prosessille tulisi
maaritella mittarit, kerata oleellinen tieto ja analysoida tietoa. Talla tavoin voidaan mitata
prosessien onnistumista ja siten luoda puitteet jatkuvalle palvelun tai tuotteen
kehittamiselle. Mittari on vakioitu tapa mitata prosessia ja onnistumista tietylla osa-
alueella. Mittareiden avulla voidaan ymmartaa nykytila, jota voidaan verrata joko muihin

yrityksiin, tai oman prosessin kehittymiseen. (Cornell University 2012.)

Mittareita kaytetddn kehittdmisen ohjaamiseksi, seka auttamaan yrityksia keskittdmaan
resurssejaan siihen, milla on eniten merkitysta. Mittareita 10ytyy laidasta laitaan —

esimerkiksi lain, turvallisuusmaaraysten ja sopimusten ehtojen tayttymisesta tehokkuuden



kehittymisen, asiakasvalitusten vahentymisen, ja sddstdjen kertymisen seurantaan.
Mittareiden tulisi heijastaa ja tukea yrityksen strategiaa kaikilla osa-alueilla, ja niiden tulisi
osoittaa ne asiat, joihin yrityksen on menestyksen kannalta kaikkein tarkeinté keskittya.
(George Forrest 2012.)

David Parmenterin (2010, 6-7) mukaan yrityksen menestyksen kannalta kaikkein
kriittisimpi& mittareita kutsutaan nimella Key Performance Indicator tai KPI. Avainmittareita
tulisi seurata sdannollisesti, ja niilla pyritddn mittaamaan nykyhetkea, tai parhaassa
tapauksessa tulevaisuutta. KPI:n pitéisi kertoa mita tulee tehd&, eika ainoastaan esittaa

informaatiota. Avainmittareilla on seitsemén avainominaisuutta:

1. Ne eivat ole rahallisia (eli mittarin arvoa ei esiteta rahana, kuten liikevaihto tai
kustannukset).

2. Niitd seurataan saannollisesti (24/7, paivittain, viikoittain).

3. Yrityksen johto puuttuu niihin.

4. Ne selkeasti osoittavat miten tulee toimia (eli mittareita seuraava taho ymmartaa
mittarin, ja tietd& miten toimia sen arvon muuttuessa).

5. Ovat riittavan tarkkoja, etta mittarin tulos voidaan osoittaa yksittaiselle yksikdlle tai

tiimille.

Niilla on merkittéava vaikutus.

Ne ohjaavat oikeanlaiseen toimintaan (eli on todettu, ettd mittarit ohjaavat

yrityksen kannalta haluttuun toimintaan).

No

2.2 Analytiikka pelialalla

Analytiikasta on tulossa entista tarkeampi peliteollisuuden osa-alue. Ennen pelin testaus
tarkoitti sitd, ettd houkutellaan ystavia ja tuttavia etsimaan keskeneréisesta pelista
ohjelmavirheita. Nykyaan pelien testauksessa ja kehityksessa hyddynnetddn kehittyneita
menetelmia, joiden avulla saadaan palautetta pelin suunnitteluun. Pelaajakokemuksen
tarkkailu, ohjelmavirheiden I6ytaminen, pelaajien tarpeiden tunnistaminen ja erikoisten
kayttaytymismallien 16ytdminen ovat vain muutama kayttdtapa kayttajakeskeiselle
analytiikalla. (EI-Nasr, Drachen & Canossa 2013, 4)

Tietokonepelin perinteinen sykli kattaa 12-18 kuukautta pelin kehittdmista, jonka aikana
suurin osa palautteesta tulee sisaisilta testaajilta. Tdma informaatio on arvokasta, mutta
siin& on useita ongelmia. Testaajia on yleensa lilan vahan ja testaajat ovat usein
kokeneita pelaajia, joka tekee tiedosta subjektiivista. Kun peli lopulta julkaistaan, saadaan
palautetta paljon. Julkaisun jalkeen ei usein ole en&é paljon tehtévissa, ja peli joko myy
hyvin tai sitten ei. Merkityksellisten muutosten maaréa tietoon perustuen on vahaista pelin
kehityksen aikana, ja kehityksen jalkeen muutoksia on enaa vaikea tehda. Tasta syysta
mittarit ovat tarkeita itse kehitysprosessin aikana, silla ne mahdollistavat valittéman

havainnoinnin esimerkiksi siitd mihin kaikkeen tehdyt muutokset vaikuttavat. Peleja



tyypillisesti mitataan kehitysyksikdittain, esimerkiksi tietyn kehitysjakson muutosten osalta.
Sisallollisesti mittarit jakautuvat markkinoinnilliseen kuluttajakayttaytymiseen ja
varsinaiseen pelisuunnittelun mittaamiseen. Markkinoinnillista mittaamista edustaa
esimerkiksi pelaajilta saatetaan kysya kuinka todennakoisesti he ostaisivat pelin johonkin
informaatioon perustuen. Pelisuunnittelu puolestaan voisi kattaa esimerkiksi mittareita

pelin hauskuudesta tai addiktiivisuudesta. (Daniel Cook 2005.)

Daniel Cookin (2005.) mukaan onnistuneet mittarit edellyttavat nopeaa kehityssyklia,
jossa mittareiden perusteella ehditdan tehda riittavasti muutoksia. Mikali edellytykset
taytetadn ja mittarit saadaan aktiiviseen kayttoon, lisdavét ne pelialan yrityksen
kilpailukykya merkittavasti pelin laadun ansiosta. Laadullisen hyddyn lisdksi mittareiden
avulla voidaan vahentaé kustannuksia, koska muutoksia on hopeampi ja helpompi testata.

Samanaikaisesti myds pelin epaonnistumisen riski pienenee.

Mark Robinsonin (2014.) mukaan peliala on muuttumassa, silla viidessa vuodessa peliala
on oppinut tuntemaan asiakkaidensa tarpeet ja pelikokemuksen, ja nyt pelialalla pystytaan
raataldimaan pelaajalle sopivia kokemuksia. Pelien tulee olla ensisijaisesti hauskoja
pelata, ja luova prosessi pelin kehittdmisessa on edelleen tarked. Nyt on kuitenkin
mahdollista tukea luovaa kehitysty6ta analytiikan valinein, jotta paattksia tehdessa

ymmarretadn pelaajien kayttaytyminen.

Tiedon mé&ara on valtava, silla jokaisen pelaajan jokainen toimenpide voidaan kerata ja
tallentaa. Jokaisella kerralla, kun pelaaja ostaa jonkin esineen, aloittaa jonkin tehtavan tai
kutsuu ystavan mukaan pelaamaan, voidaan tapahtuma tallentaa tietovarastoon.
Pelikayttaytyminen on monimutkaista, ja tiedon rajaaminen oikeasti pelaajan
kayttaytymista kuvaavaksi kokonaisuudeksi on todellinen ongelma. Aika on myads kriittinen
tekija, silla peli muuttuu koko ajan yrittdessddn paremmin vastata pelaajan tarpeisiin.
Naisté haasteista huolimatta on mahdollista hyddyntéa olemassa olevia analytiikan
tydkaluita ja esimerkiksi luokitella erilaisia pelityyleja, ja siten saada arvokasta tietoa pelin
kehittamisen tueksi. (Mark Robinson 2014.)

Esimerkiksi erdassa kaikki vastaan kaikki turnausmuotoisessa moninpelissa havaittiin,
ettd pelaajat eivat usein en&é palanneet pelin pariin, ja se vaikutti pelin tuottoon.
Perinteisesti pelin kehittdjat kokoontuisivat pohtimaan yhdessa erilaisia ratkaisuja
ongelman korjaamiseksi, mutta nyt tarkastelemalla erilaisia muuttujia, kuten pelaajien
osaaminen, palkitseminen, pelityylin intensiteetti ja pelaajan momentti, saatettiin luokitella
pelaajat erilaisten pelityylien mukaan. Esimerkiksi pelaajat erittéin taidokkaiden pelaajien

ryhméssa voittivat tavallista useammin ja saastelivat resurssejaan varovaisesti. Peli ei



kuitenkaan palkinnut pelaajia varovaisesta ja strategisesta voittavasta pelityylista, joten
taman ryhman pelaajat lopettivat usein pelaamisen. Toisaalta resurssejaan usein hukkaan
heittavat, agressiiviset pelaajat tulivat ylipalkituksi, joten heilla ei ollut tarvetta ostaa
oikealla rahalla pelin siséisid apuvalineita. Taman tutkinnan perusteella saatettiin muuttaa
pelaajien palkitsemista tasapainoisempaan suuntaan, ja siten vaikuttaa pelin
mielekkyyteen. (Mark Robinson 2014.)

Anders Drachenin (2013.) mukaan pelianalytiikka on saanut erittain paljon huomiota viime
vuosina. Kaksi tarkeinta kysymysté analytiikan hyodyntamisessa pelialalla ovat mita tietoa
seurataan ja miten sitéa analysoidaan. Pelialalla on hyvin vahan hyvéksi todettuja valmiita
kaytantoja, silla kukin peli on erilainen. Taman liséksi analytiikan tavoitteet voivat erota
merkittavasti pelista toiseen — esimerkiksi pelaajan kokemuksen mittaaminen tai pelin

tuoton mittaaminen. Pelialalla tunnetaan yleisesti seuraavat tietolajit:

1. Suorituskykytieto: Pelin suorituskyvyn mittaamisella varmistetaan pelin sujuva
toiminta teknisesta ja ohjelmallisesta nakokulmasta. Esimerkiksi
ruudunpaivitysnopeus, jolla peli toimii ero laitteilla, tai esimerkiksi moninpelin
palvelimen luotettavuus.

2. Prosessitieto: Varsinainen pelin kehittdmiseen liittyva tieto. Vaikka pelin
kehittaminen onkin luova prosessi sita taytyy silti mitata. Esimerkkeja
prosessitiedosta voisivat olla eri kehitystehtavien keston arviointi ja seuranta.

3. Kayttgjatieto: Ylivoimaisesti yleisin tietolahde. Kayttajatieto keratédén pelin
pelaajista, joihin viitataan yleensa asiakkaina tai pelaajina, jotka kayttaytyvat
tietyilla tavoilla vuorovaikutuksessa pelin kanssa. Kayttgjatieto jakautuu kahtia
taloudelliseen tietoon, kuten pelaajan keskituotto, paivittaisten aktiivisten pelaajien
lukumaara ja ostotapahtumien lukumaara. Toinen tietotyyppi on varsinainen
pelaajien kayttaytyminen pelissa. Keskimaarainen peluuaika tai yksittdisen session
keskimaardinen vahinkomaara ovat tyypillisia kayttajatietoja.

Pelianalytiikka on liiketoiminta-analytiikkaa, jota sovelletaan erityisesti tietokonepelien
tarkeimmista. Termilla "kayttaja” viitataan kaksoisrooliin: Pelin pelaaja, joka on

samanaikaisesti myos asiakas. (EI-Nasr, ym. 2013, 15-18)

Kayttajan maaritelma on tarked, silla pelianalytiikka jakautuu kahteen kategoriaan: Pelin
sisdisten pelissé suoriutumiseen liittyviin mittareihin, esimerkiksi jonkun pelin osan
lapaisyaikaan, seka varsinaista asiakas-, ja ostajakayttaytymista seuraavaan
analytiikkaan, kuten hinnan tai hinnoittelumallin vaikutus ostokayttaytymiseen. Koska
tédssé opinnaytetydssa pyritdan tukemaan pelin kehittamista analytiikan keinoin,

keskitytaan talloin pelin siséisiin mittareihin.



Pelaajan kayttaytyminen on erityisen merkityksellista pelin kehitysvaiheessa, jossa
pyritaédn ymmartamaan pelin suunnitelussa tehtéavien paatosten vaikutusta pelaajan
kokemukseen. Tama on erityisen arvokasta pienille pelinkehittajille, joilla ei ole varaa
palkata ammattimaisia testaajia, vaan jotka joutuvat nojaamaan avoimiin testauksiin
peruskayttgjilla. Palautteen saaminen avoimista testeista on vaikeaa, ja esimerkiksi
kyselytekniikat ovat pienissa otosméaarissa epaluotettavia, ja pienia ilmaiseksi pelia
testaavia ryhmid on vaikea saada vastaamaan kyselyihin. Tasta syysté kustannustehokas
pelaajien kayttaytymista kuvaava analytiikka auttaa tulkitsemaan muutosten vaikutusta
testiryhmé&n kokemukseen.

Anders Drachenin (2012a.) mukaan pelianalytiikka lahtee liikkeelle raa-asta
mittaustiedosta, joka voidaan varastoida moniin eri tietokantamuotoihin niin, ettéa se on
mahdollista muuttaa moniksi tulkittaviksi mittareiksi, kuten esimerkiksi yksittaisen pelin
tason lapimenoaika. Naita kutsutaan pelimittareiksi. Pelimittarit ovat kaytanndssa jotakin
asiaa esittavia tulkittavia mittareita. Pelimittareilla on sama potentiaalinen hyéty, kuin
muillakin mittareilla, eli niiden tarkoitus on tukea yrityksen paatdksentekoa. Mittarit voivat
tarkastella muuttujien arvoja, tai ne voivat olla monimutkaisempia laskennallisia tai

johdettuja vertailtavia arvoja.

Pelimittari eroaa muista liiketoiminnallisista mittareista juuri siitd syysta, etta pelimittari
tarkkailee ainoastaan peleihin suoraan liittyvia asioita. Esimerkiksi montako paivittaista
kayttajaa pelilla on, montako kappaletta peli& myytiin viime viikolla, kuinka nopeasti
tuotekehitys ratkoo yksittaisia kehitystehtavia, jne. ovat kaikki pelimittareita, koska ne
liittyvat suoraan peliin tai peleihin. Toisaalta peleista riippumattomat mittarit, kuten
yrityksen liikkevaihto tai tyontekijéiden valitusten lukumaaré ovat liikketoiminnallisia
mittareita. (Anders Drachen 2012a.)

Peleista ja erityisesti kayttdjista kerétty tieto on perusmuodossaan jalostamatonta. Tieto
on yleensa jonkin toimijan tai objektin ja muuttujan yhdistelmé. Esimerkiksi pelaajahahmo
voi olla toimija ja etaisyys voi olla muuttuja. Jotta tata peleista kerattya tietoa on helppo
kayttaa, se tulee nimeta ja ja maaritella. Esimerkiksi pelaajan paikkatietomuuttuja voidaan
paattaa esittdd numerona, joka kuvaa pelaajan kulkemaa matkaa. Muuttujalle voidaan
samalla méaritelld sen mahdollinen maaré ja mittakaava. Talla tavoin maarittelemalla tieto
saadaan luokiteltua muuttujiksi, joiden arvon muutosta voidaan seurata ja vertailla.
(Anders Drachen 2012b.)



2.3 Kriteerit hyville mittareille

Ennen varsinaista mittareiden valintaa ja maarittelya tulee pyrkia tunnistamaan millaisia
hyvat mittarit ovat. Hyvana mittareiden kriteerina pidetdéan SMART —muistisdantoa, jonka

James Haustein (2012.) kuvaa seuraavasti:

o S tarkoittaa tarkkaa ja rajattua (specific), eli mittaria, jolle on tarkasti maaritelty
kohde ja se mittaa sita tarkasti

¢ M tarkoittaa mitattavaa ja merkityksellistd (measurable, meaningful), eli mittarin
kohteen tulee olla mitattavissa ja sen arvojen vaihtelun taytyy olla merkityksellista

o Atarkoittaa saavutettavaa (achievable, attainable), eli mittarin edellyttdman tiedon
tulee olla saanndllisesti ja kohtuullisin kustannuksin saatavilla

¢ R tarkoittaa tarkoituksenmukaista (relevant), eli mittarin tulee vastata tiettyyn
tarpeeseen ja olla mittaamisen arvoinen

o T tarkoittaa ajantasaista (timely), eli tiedon taytyy olla kaytettavissa ajoissa, jotta
mittarin perusteella voidaan ryhtyad toimenpiteisiin.

Kaikkein merkitsevin kriteeri mittareille on kuitenkin sen perusteella tehtavat toimenpiteet.
Joskus SMART —muistisdannon A —kirjainta tulkitaan sanalla actionable, eli puututtava tai
toimintaan johtava. Lahtdkohtaisesti avainmittariksi ei tule valita jotain, minka perusteella
ei olla valmiita ryhtymaan toimenpiteisiin. Jo mittareita maaritellessa on hyva pyrkia
maarittelemaan millaisiin toimenpiteisiin mittarin eri arvojen tulisi johtaa. Jos sita ei pystyta

maarittelemaan, tulee talléin pohtia kannattaako koko mittaria toteuttaa.

Merkittavin liikketoimintahyoty saavutetaan yleensa ennalta maaritellyilla mittareilla, silla
mikali mittari on hyvin maaritelty, ollaan yleensa valmiita tekem&an muutoksia mittarin
tuottaman ymmarryksen perusteella. Tasta huolimatta joskus voidaan myos tutkia
kaytossa olevaa tietoa siina toivossa, etté tiedon perusteella voidaan 16ytaa jokin uusi

nakokulma tai hypoteesi ilman erityistd ongelmaa, johon haettaisiin ratkaisua.

George Forrestin (2012.) mielesta mittareista saadaan eniten hyotya, kun ne saadaan
pidettya yksinkertaisena. Hyvan mittarin maarittelyn tulisi olla kuin vitsin kertomista — jos
sen selittmiseen menee liikaa aikaa, niin se ei toimi. Tyontekijoiden tulee ymmartaa

mittari, kuinka siihen voi vaikuttaa ja mita heiltd odotetaan. Hyvét mittarit:

Ohjaavat yrityksen strategiaa ja suuntaa
Kohdistavat yrityksen toimintaa oikein
Auttavat tekeméaan paatoksia

Parantavat suorituskykya

Muuttuvat ja kehittyvat organisaation mukana
Tuottavat hyvaa henkea sisaisesti ja ulkoisesti



Ohjatun analytiikan ja ohjaamattoman analytiikan ero on hienoinen, mutta tarkea. Jos
analytiikalle voidaan antaa jokin selkea tavoite, on talléin kyse ohjatusta analytiikasta.
Ohjattu analytiikka edellyttaa erilaisia keinoja, kuin ohjaamaton analytiikka, ja ohjatun
analytiikan tulokset ovat usein merkityksellisempia. Ohjatussa analytiikassa tavoite
tiedetddn ennalta, ja uskotaan, etta kaytdssa oleva tieto sisaltaa vastauksen ennalta
maariteltyyn kysymykseen. Ohjaamattomassa analytiikassa sen sijaan pyritdan tutkimaan
kaytdssa olevaa tietoa erilaisin tekniikoin ja I16ytAmaan kysymyksia tai vastauksia
kysymyksiin, joita ei osata ennalta méaaritella. (Foster Provost & Tom Fawcett 2013, 24)

Luokittelu on tyypillinen ohjatun analytiikan keino, silla tietoa luokitellessa yleensa
tiedetd&n ennalta miten luokittelu tapahtuu, ja on jokin hypoteesi siita milla tavoin eri
luokat kayttaytyvat suhteessa johonkin muuttujaan. Eri ikaryhmiin kuuluvien pelaajien
suoriutumisen tutkiminen on tyypillinen esimerkki ohjatusta analytiikasta.
Ohjaamattomassa analytiikassa voitaisi tutkia eri pelaajien suoriutumista pelissa ja pyrkia

[6ytamaan uusia oivalluksia ja nakdkulmia.

Tassa opinnaytetydssa keskitytddn muutaman avainmittarin maarittelyyn ja
toteuttamiseen. Avainmittareilla eli KPI:lla pyritdan mittamaan kriittisten
menestystekijoiden CSF:ien (Critical success factor) onnistumista. Tama edellyttaa
kriittisten menestystekijdiden maarittelya, seka niitd mittaavien avainmittareiden
tunnistamista ja toteuttamista. Taman lisaksi kuitenkin pyritddn mahdollistamaan myds

yleinen tiedon tutkiminen ohjaamattomasti.

Hassan Baigin mukaan (2013.) Parasta mité pelialan yritys voi tehd&, on rakentaa
sellaiset siséiset kehitysta tukevat prosessit, joiden avulla saadaan tuotettua parhaat

mahdolliset mittarit:

e Nopeat prototyypit ja testaus: Nopeus on oleellista peli-idean tai muutoksen
testaamiseksi ennen, kuin se rakennetaan kokonaisuudessaan valmiiksi. Monet
ideat tai muutokset eivat ole valttdamatta toteuttamisen arvoisia, jolloin on tarkeaa
voida tunnistaa hyvat ideat nopeasti.

o Kattava A/B testaus: Vikkela, kattava A/B testaus koko pelin kehityksen ajan on
erittain tarkeaa, silla pienetkin katkokset tai ongelmat mittaamisessa voivat
vaikuttaa kannattavuuteen merkittavasti.

o Saannonmukainen putki jatkuville péivityksille: Luotettava suunnitelma toistuvien
paivitysten tuottamiseksi on erittain tarkea, silla jatkuvalla paivittamisella peli
saadaan pidettya hengissa.

Pienet yritykset eivat usein noudata naita sdantgja, ja niissa kehitetdén erilaisia
epavirallisia kaytantdja. Se on huono tapa, silla juuri néista epéavirallisista kaytanndista

johtuen ero pienten ja suurten pelialan yritysten valilla kasvaa. Mobiilipelialan



kannattavuuden kasvaessa on erittéin tarkeaa, etta pelin kehittajat rakentavat koko
tuotantonsa analytiikan perusteiden ymparille sen sijaan, etta mittareita yritetdén sovittaa

siihen sopimattomaan kehityskulttuuriin. (Hassan Baig 2013.)

2.4 Riskit

Analytiikka- ja mittariprojektit voivat epaonnistua monista syista. Mikali tiedolle asetetut
vaatimukset ovat lilan haastavat, ei projektista valttamatta tule mita&n. Jos jalkikateen
huomataan, etté kaikki tarvittava tieto ei olekaan kaytettavissa, projekti vahintaan
myo6hastyy. Tietosisaltoon liittyvien yllatysten minimoimiseksi mittareita tulisi kehittéaa
iteratiivisesti ja niin, etté niiden suunnitteluun osallistuu seka teknisia osaajia, etta
mittareiden tulevia kayttajia. (Al Cordoba 2015.)

Vaikka kaikki tieto tulisi kerattyd, ei sen laatu valttamatta ole riittavad. Tama saattaa
aiheuttaa akillisen tarpeen siirtda tai muuttaa tietoa, joka puolestaan hidastaa mittareiden
toteutusta ja lisaa kustannuksia. Tiedon sisaltoon liittyvia ongelmia hallitaan tyypillisesti
perusteellisella testaamisella. Mikali kaikki tarvittava tieto saadaan kerattya ja tieto on
riittdvan laadukasta, saattaa itse raportointijarjestelma aiheuttaa haasteita. Kayttajien
osaamattomuus uuden jarjestelmén kanssa, ennakko-odotukset uudelle jarjestelmalle tai
mahdolliset tekniset haasteet saattavat kaikki aiheuttaa ongelmia mittareiden kayttéon
ottamiselle. Kaikkia naita riskeja voidaan hallita parhaiten aloittamalla pienesta, ja
toteuttamalla vahan kerrallaan, vaikka paamaarana olisikin laaja raportointiratkaisu. (Al
Cordoba 2015.)

Sitd saa mitd mittaa. Riippumatta siitd miten mittareiden tulkinta ohjeistetaan ihmiset
tekevat sen, minka uskovat vaikuttavan positiivisesti mittareihin. Tasta syysta mittareiden
taytyy ohjata yksiselitteisesti juuri oikeanlaiseen toimintaan, tai muuten se voi ohjata
ihmiset tekem&én vaaria asioita. Yleinen vaaraan tekemiseen johtava virhe on se, etta
mittarit valitaan ennen, kuin ymmarretaan se prosessi jota mitataan. Koska mittarit
ohjaavat paatoksentekoa ja toimintaa, on ensisijaisen tarkeada pitda huoli siitd, etta ne
ohjaavat oikeaan suuntaan. Mittarit tuleekin valita prosessia tukeviksi, eika siita irrallisiksi
tyokaluiksi. Mittarit eivat mydskaan parane i&n kanssa, vaan usein jaavat hyodyttomiksi.
Jotta mittarit ohjaisivat oikeaan suuntaan myos tulevaisuudessa, taytyy niita tarkastella ja

paivittaa riittdvan usein. (Hank Marquis 2006.)
David Parmenterin (2010, 146-147) mukaan ei riitd, ettd avainmittarit maaritellaan kerran.

Jatkuva parantaminen taytyy varmistaa silla, ettd mittareiden kehittdmiseksi on jokin

mekanismi. Ajan kanssa mittareita aletaan ymmartaa paremmin, joka mahdollistaa niiden
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jatkokehittamisen. Onkin tarkead, etta mittareihin liittyvat kehitysideat kirjataan, kun niita
tulee ilmi. Mittareita kehittdessa tulee pitaa huoli, ettéa kaikki mittareiden parissa
tydskentelevét tahot ymmartéavat kenen vastuulla tiedon kerddminen on ja milloin se
tehdaan, millaisia jarjestelmia tai metodeja kaytetaan, sek& mita toimenpiteita ja kenen

toimesta mittareiden perusteella tullaan tekemaan.

Stephen Mann (2012.) listaa merkittavia riskeja mittareiden toteutukselle. Mannin mukaan
on tyypillista, ettéd ryhdymme mittamaan jotain tietty& asiaa sen takia, etta asian
mittaaminen on helppoa — ei sen takia, etta sen mittaamisesta olisi hydtya. Yhta lailla
mittareiden liiallinen lukumaara on todellinen uhka mittareita toteuttaessa, joka helposti
seuraa siitg, etta mitataan kaikkea mita voidaan mitata. Tulisikin aika-ajoin pohtia minka
takia kukin mittari on kaytdssa, ja tarvitaanko sitd enaa, silla asioiden mittaaminen sen

takia, etté niitd on aina mitattu, on nykyaan hyvin tyypillista.

Randall Stiles (2012.) on tunnistanut viisi merkittavaa riskia analytiikan hyddyntamisessa
koulutuslaitosten toiminnan seurannassa, joka patee myos yleisesti. Han kuvaa ne

seuraavasti:

1. Tiedon ja informaation laadun riski: Paattajat tarvitsevat tietoa ja informaatiota,
joka selittda ja kuvaa monimutkaista kokonaisuutta. Tiedon ja informaation laadun
riskeja voidaan hallita roolilla, jonka tehtava on varastoida ja lajitella tietoa,
varmistaa etté kaikki tieto on kuvattu ja maaritelty standardien mukaisesti, seka
perustamalla ja noudattamalla tiedon laadun tarkistus- ja kehitysprosessia.

2. Tiedon ja informaation lainmukaisuuden riski: Lain tai sddnndsten rikkominen voi
aiheuttaa sakkoja, lisaty6ta tai jopa henkilokohtaisen rikossyytteen. Tasta syysta
lainmukaisuuden seurantaan ja ymmartamiseen tulee investoida riittavasti.

3. Tiedon ja informaation hallinnan riski: Jotta voidaan varmistaa, etta tieto ja
informaatio ovat turvallista, laadukasta ja kaytettavaa, sita tulee hallita huolellisesti.
Hallinta maaraytyy paaasiallisesti kirjallisesti dokumentoidun hallintamallin avulla.
Tiedon ja informaation hallintaan liittyy my6s riskien hallinta ja minimointi, ja siihen
liittyvat toimenpiteet.

4. Epéasopiva tai liilan aikainen analytiikan hyddyntamisen riski: Joskus analytiikan
kaytannot ja tyokalut eivat ole kaytdnnonlaheisia, ja vaativat seurantaa.
Analytiikasta ei ole iloa paatoksentekijdille, jos tiedon keruuseen, prosessointiin ja
tulkintaan ei ole varattu riittavasti aikaa, tai kun itse tietoa ei ole aiemmin
hyddynnetty samaan asiaan eikd sen luotettavuudesta ole kokemusta.

5. Kulttuurimuutoksen vaikutuksen riski: Mikali analytiikkaa aletaan hyddyntaa
yrityksessa ensimmaista kertaa, se voi aiheuttaa merkittavan riskin johtamiselle.
Yritys voi vierastaa uutta kulttuuria, jossa nojataan informaatioon intuition sijaan.
Analytiikan kaytdn aloittamisessa tulisikin arvioida organisaation olemassa olevaa
paatoskulttuuria ja kulttuurin muuttamisen edellytyksia.
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Pelia testatessa on erittdin tarkedéd huomioida testaajien maara ja henkildiden profiili.
Pienet otoskoot ja rajaantuneet pelaajaryhmét ovat merkittava haitta tulosten
analysoinnille. Esimerkiksi pelin True Crime: Hong Kong ymparilla kaytiin kiivasta
keskustelua sen osalta, tulisiko pelin padhahmo muuttaa naisesta mieheksi. Ongelmaksi
koitui se, etté kaikki pelin testaajat joiden palautteen perusteella paatosta pohdittiin olivat
miehid. N&in ollen koko tarve muutokselle on kyseenalainen, silla pelin kohderyhma ei
valttdmattd vastaa testaajaryhmaa. Taméan valttdmiseksi pelin testaajaryhmien tulisi
muistuttaa pelin kohderyhmaa mahdollisimman tarkasti, jotta saatu palaute olisi
luotettavaa. (lan Schreiber 2010.)

Tilastoidun tiedon analysointi perustuu usein korrelaatioiden tunnistamiseen. Korrelaation
kanssa tulee olla tarkkana useasta syysta. Ensinnakin usein pienistéa testaus- ja
kokeiluméaarista johtuen korrelaatioon liittyvien johtopaatésten tekeminen on
testitilanteissa haastavaa. Taman lisaksi peleissa korrelaatio ei aina tarkoita suoraa
kausaliteettia. Esimerkiksi pelissa Puerto Rico pelaajat saattaisivat olla rakentaneet
tehdas —rakennuksen 95% voittamiskerroista. Nopeasti ajateltuna tama voi kuulostaa
selkedlta syy-seuraussuhteelta, mutta voihan toisaalta olla, etta pelaajan ollessa jo
valmiiksi voitolla taméa vasta ostaa tehtaan — eli tehdas on seurasta voittamisesta, eika
toisin pain. Voi myds olla, etté jokin ennen tehtaan ostamista tehtava paatds johtaa seka
voittamiseen ettd tehtaan ostamiseen, jolloin tehtaan ostaminen on vain oire jostain

muusta voittamiseen johtavasta syysta. (lan Schreiber 2010.)

Mikali analytiikasta vastaavat tahot eivat pysty kommunikoimaan tietoa hyddyntévien
ihmisten kanssa, niin kriittista tietoa jaa varmasti hydodyntamatta ja analytiikasta ei saada
kaikkea irti. Analytiikkaosaajat ohjautuvat usein siihen osaan yritystd, jossa analytiikkaa
on ensin ryhdytty hyddyntamaan. Jotta tasté ei aiheutuisi haittaa, tulisi pitdé huoli, etta
analytiikkaosaajat ovat jatkuvasti yhteydessa kaikkien mittareita hyédyntavien tahojen
kanssa. Ongelmaksi voi muodostua yhté lailla se, ettd analytiikkaosaajat paattavat mita
mitataan ilman, ettd muut osallistuvat prosessiin, kuin se, etta mittarit valitaan ilman
analytiikkaosaajia. Analytiikka tulisi ottaa osaksi kehitysprosessia heti sen alusta lahtien.
Mahdollisimman aikaisin tulee paattad mita kayttaytymista halutaan mitata, ja millaisin
valiajoin, silla analytiikkaa ei koskaan pitéisi ottaa kaytt6on vasta projektin

loppuvaiheessa. (Anders Drachen 2013.)

Yksi merkittdva pelialan haaste on se, ettd melkein kaikki pelaajan kayttaytyminen on
mitattavissa. Mikali jokaista napin painallusta lAhdetddn mittaamaan, tulee tietoa niin
paljon, etta se aiheuttaa ongelmia kaikkein tehokkaimpienkin analytiikkaratkaisujen

kanssa. Onkin ensiarvoisen tarkead, etta mitattavat asiat valitaan tarkoin sen sijaan, etta
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ryhdytdan mittaamaan kaikkea mahdollista. Esimerkiksi aseiden véliseen
tasapainottamiseen saattaa riittaa tieto aseen kantamasta, vahingosta ja
kayttotaajuudesta, vaikka taman liséksi voitaisiin mitata esimerkiksi luotien liikeratoja,
kayttokertoja, asetyyppeja, kohteiden sijainteja, ym. Laajempi kattavampi mittaaminen ja
siten tietom&aran lisddminen onkin jatkuvasti vahemman ja vahemman tehokasta. Siten
pelialalla analytiikassa on yksinkertainen kustannus- ja hyotymalli, jossa tiedon mééaran ja
oleellisuuden valilla tasapainoilu on tarkeda. (Anders Drachen 2013.)
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3 Mittareiden toteutus ja hyédyntaminen

Freehold Games tilasi produktin huhtikuussa 2014, jolloin tietoa tuottava palvelu Game
Analytics oli valittu. Freehold Gamesilla huomattiin pian, ettd Game Analyticsin tuottamat
valmiit tyokalut keskittyvat ylatason mittareihin, joilla voidaan seurata esimerkiksi jo
julkaistun pelin myyntiin ja pelaajien sailyttamiseen liittyvia avainlukuja. Erityisesti mittarit
keskittyvat nk. mikromaksullisten ilmaispelattavien pelien tuoton optimointiin. Tasta ei
kuitenkaan ole apua Sproggiwoodin kaltaisen pelin testaamisessa, silla sen ansaintamalli
ja pelattavuus ovat hyvin erilaiset siihen nédhden, mihin Game Analyticsin valmiit tydkalut

on tarkoitettu.

Sproggiwoodin laajempi testaaminen aloitettiin toukokuussa 2014, ja samaan aikaan
ryhdyttiin rakentamaan ja testaamaan produktia iteratiivisesti. Touko-Kesakuu 2014 kului
produktin kehittAmisessa ketterasti niin, etta tietoa saatiin kerattyd Microsoft Exceliin
testattavaksi ja paastiin parantamaan tiedon rakennetta. Elo-syyskuussa saatiin kerattya
ja esitettyd arvokasta tietoa pelin testaamisesta, jonka perusteella Freehold Games pystyi
tekemdaan tasapainoon ja pelattavuuteen liittyvia korjauksia ennen pelin julkaisua
lokakuussa 2014. Pelin julkaisun jalkeen samoja mittareita hyddynnettiin pelin korjailuun,
seka lisasisallon maarittelyyn.

3.1 Sproggiwood —pelin kuvaus

Sproggiwood on kehitetty ja julkaistu poytatietokoneille, ja se tullaan julkaisemaan
alypuhelimille ja tableteille. Se noudattaa perinteista tietokonepelien ansaintamallia, eli
kayttaja maksaa kertaluontoisen hinnan ja saa pelin koko sisallén kayttéonsa.
Mydhemmin Sproggiwoodille tullaan julkaisemaan maksullista lisasisaltéa. Sproggiwood

on rakennettu monialustaisuutta tukevalla Unity-pelimoottorilla.

Sproggiwood on seikkailupeli, jossa pelaaja valitsee useasta eri tavalla toimivasta
hahmoluokasta mieleisensa, ja yrittaa silla selvita valitsemastaan luolastosta. Luolastot
luodaan osin satunnaisesti, eli niiden sisaltd on joiltain osin maaritelty tasapainon
sailyttdmiseksi, mutta aina jokaisella pelikerralla hieman erilainen. Luolastot ovat
vuoropohjaisia haasteita, joissa pelaaja ja hirviot liikkuvat ja hyokkaavat ruudukolla
vuorollaan. Pelaajan taytyy kayttda oikeita hahmoluokkansa kykyja ja esineita oikeaan
aikaan, seka kayttaa ymparistddan hyvakseen selviytyakseen kustakin luolastosta
voittajana. Pelin edetessa luolastot muuttuvat haastavammiksi, ja edellyttavat pelaajan

kayttavan luolastoista 10ytyneité esineitd oman hahmonsa kehittdmiseksi. Luolastojen
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lisdksi Sproggiwoodissa on kevyt kaupunginrakenteluosuus, jossa pelaaja rakentaa omaa

kylaansa seikkailujen valissa.

3.2 Liiketoimintatarve mittareiden taustalla

Sproggiwood —pelin testaus aloitettiin vapaaehtoisilla nk. "alpha” —vaiheen testaajilla.
Testaajia oli ensimmaisessa vaiheessa n. 50. Testaajille annettiin pelin kehitysversio
pelattavaksi, ja heidat ohjeistettiin antamaan palautetta testaajille tarkoitetulla suljetulla

keskustelupalstalla. Ensimmaisen testivaiheen aikana tunnistettiin seuraavia ongelmia:

Suuri osa pelin vapaaehtoisista testaajista ei antanut palautetta pelista

Palaute jota annettiin keskustelupalstalle oli subjektiivista

Annettu palaute oli ristiriidassa keskenaan

Palautteen otoskoko oli todella pieni — yhta pelin osa-aluetta kohden saattoi tulla
vain yksi tai kaksi kommenttia

PwbhE

Naistéa ongelmista johtuen palautteen perusteella oli todella vaikea ryhtyad toimenpiteisiin.
Pieni otoskoko tarkoitti kaytdnnossa sita, etta ei ollut mitdan takeita siitd, etta yksittainen
palaute edusti suuren pelaajaosuuden tahtotilaa, joten muutoksia ei voitu tehda muiden

kuin yksimielisen palautteen osalta.

Merkittavin hyoty ensimmaisesta testauskierroksesta, jonka palaute kerattiin avoimin
kommentein, oli varsinaisten ohjelmavirheiden tunnistaminen ja poistaminen. Palautteen
avulla ei kuitenkaan voitu puuttua subjektiivisiin tekijoihin, kuten siihen, onko peli sopivan
vaikea tai tarjoaako peli riittavasti rohkaisua pelaamisen jatkamiselle — eli siihen, onko peli

hauska pelata.

Toisessa testausaallossa pelin kehitystiimi suunnitteli lyhyen verkkokyselyn.
Verkkokyselyn sisalté suunniteltiin yhdessa pelin kehitystiimin kanssa, ja siina tunnistettiin
muutama pelin kannalta kriittinen osa-alue, joiden koettiin vaikuttavan pelaajan
pelikokemukseen kaikkein eniten. Kyselyssa kysyttiin pelaajan nédkemysta siitéd onko peli
sopivan vaikea, onko se sopivan pitkd, ja onko se hauska pelata. Taman lisdksi kyselyssa

oli jotain tunnistettuihin avoimiin ongelmiin kohdistettuja kysymyksia.

Kyselyn merkittdvimmaksi ongelmaksi muodostui my6s pieni otoskoko, sill& siihen vastasi
vain n. yksi kuudesta testaajasta. Samassa muodossa esitetyt pisteytetyt kysymykset
mahdollistivat sen, etté pelin osa-alueiden toimivuutta saatettiin tarkastelle objektiivisesti,
mutta satunnaishajonnan mahdollinen vaikutus tarkoitti, etté vain erittéin selkean trendin

omaaviin vastauksiin voitiin reagoida.
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Opittuamme avoimista kysymyksista ja kyselylomakkeesta lahdimme suunnittelemaan
mittareita, joihin voisimme saada objektiivisia tietoa pelaajien pelin sisaisesta

kayttaytymisestd ja suoriutumisesta.

3.3 Mittareiden maarittely

Mittareiden maarittely tehtiin tyOpajaluonteisesti. M&érittelyn tarkoituksena oli valita
huolellisesti mittarit, jotka tuottaisivat valittomasti hyotya ilman useita parantelukierroksia
pelin aikataulusta johtuen. Mittareiden tarkein kriteeri oli se, etta ne johtavat konkreettisiin
toimenpiteisiin. Pienen otoskoon takia paatettiin keskittya vahvistamaan olemassa olevia
hypoteeseja siita mita asioita pelissa pitaisi muuttaa viela ennen julkaisua sen sijaan, etta

yritettaisiin 10ytaa taysin uusia nakokulmia.

Méaarittelytyopaja eteni seuraavasti:

o Maadriteltiin mita yleisia muuttujia pelista 16ytyy, joihin Freehold Gamesilla oli viela
pelin kehityksen loppuvaiheessa mahdollisuuksia vaikuttaa

e Muodostettiin hypoteesi siitd, mik& on valittujen muuttujien nykytila ja tavoitetila

¢ Valittiin muuttujista ne, joita pidettiin tarkeimpinda ja joissa koettiin tarvittavan
eniten parannusta

Maarittelytydpajan lopputuloksena todettiin, ettd pelin kehityksen loppuvaiheen osalta
tarkeinta olisi kyetd varmentamaan pelin tasapaino eri hahmoluokkien ja eri luolastojen
valilla. Mikali peli muuttuu yhtakkia liian helpoksi, tai jos jokin hahmoluokka on
ylivoimaisesti muita parempi niin, ettei muita enaa kannata kayttaa, saattaa pelaaja
kyllastya peliin nopeasti. Yhté lailla pelaaja saattaa turhautua ja lakata pelaamasta, mikali
peli muuttuu yhtakkia todella vaikeaksi, ja pelaaja ei paase enda etenemaan pelissa.
Hahmoluokkien ja luolastojen vélisella tasapainoilulla on yksi tavoite ylitse muiden:
Pelaajan tulee kokea onnistumisen iloa siita, etta selviaa pelissé eteenpain, mutta samaan
aikaan peli ei saa haastaa pelaajaa niin paljoa, ettd pelaaminen keskeytyy. Tulee ikdan
kuin luoda mahdollisimman monelle pelaajalle se tunne, etta he ovat juuri riittavan taitavia

voittamaan peli — vaikka kukin pelaaja on erilainen.

Taman lisaksi tulisi ymmartaa pelataanko pelia sen tarkoitetulla tavalla — eli ymmartavatko
pelaajat edeta pelin lapi jarkevassa jarjestyksessa. Jotta kukin pelaaja voisi kokea sopivan
haasteen ja voivansa paihittaa pelin omalla nokkeluudellaan ja osaamisellaan, tulee
pelaajien myos kokea tekevansa itse riittavasti valintoja pelin edetessa. Jotta pelin
tasapainottaminen sdilyy riittdvan yksinkertaisena, mutta toisaalta pelaaja saa kokea
tekevansa merkitsevia valintoja, tulee pelin ohjailla pelaajaa huomaamattomasti tekemaan

pelin kehittdjan haluamia valintoja. Tata voidaan pelin kehityksessa hallita, mikali voidaan
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tarkastella uusien pelaajien kayttaytymista ja huomata misséa kohdissa pelia he ryhtyvat

toimimaan eri tavoin.

Kolmantena tulisi tunnistaa kohdat joissa pelaajat tyypillisesti lopettavat pelaamisen joko
vdliaikaisesti tai kokonaan, silla tyypillisesti pelin peluuajan ja pelin myyntitulosten valilla

on korrelaatio.

Ensisijaiseksi riskiksi mittareiden toteutukselle todettiin se, etta mittareiden edellyttaman
tiedon keruu ei onnistu, tai sita ei tehda. Mittareiden periaatteisiin kuuluu ajantasaisuus,
joten jos tietoa ei saada keréttya tai se ei ole ajantasaista, ei mittareiden tulosten
perusteella voida ryhtya toimenpiteisiin. Tiedon keruun epaonnistuminen voi johtua joko
siitd, ettad se on teknisesti haastavaa, tai siitd, ettd se ei yksinkertaisesti tule tehtya

esimerkiksi huonosta ajan hallinnasta johtuen.

Tiedon keruun riskia voidaan hallita sitouttamalla olennaiset tahot tiedon ajantasaiseen
keruuseen. Tassa tapauksessa se tarkoittaa sitd, ettéa huolimatta pelin kehityksessa
syntyvista kiireisté joku taho (joko pelin kehitystiimin sisainen tai ulkoinen) on
valmistautunut tuottamaan tarvittavan tiedon sdanndéllisesti. Mikéli mittareita ei nahda niin
tarkeina, etta tiedon keruu priorisoidaan riittdvan korkealle, ei mittareita ehka kannata
toteuttaa. Epasaannollinen ja epaajantasainen tieto estaa mittareiden

tarkoituksenmukaisen kayton, jolloin itse mittareita ei kannata toteuttaa.

3.4 Tekninen toteutus tiedon tuottamiseksi

Game Analytics —palvelu tarjoaa kolmivaiheisen prosessin, jolla sité on tarkoitettu

kaytettavan.

1. Pelin tai sovelluksen koodiin upotetaan Game Analyticsin tiedonkeruun suorittava
osuus, joka keraa ja lahettaa halutut pelin tai sovelluksen kayttoon liittyvat tiedot
Game Analytics varastoi tiedon JISON —muodossa omalle palvelimelleen

Game Analytics tarjoaa palveluna nipun valmiita mittareita tiedon analysoimiseksi,
jotka paivittyvat paivittain ja joita voi tarkastella selaimessa Game Analyticsin
verkkosivuilla

wnN

Game Analyticsin tuottamat valmiit mittarit keskittyvat 1&hinné pelaajien yleisen
kayttétiedon esittamiseen, kuten pelikertojen lukumaara tai pelin pelaamiseen kaytetty
kokonaisaika. Verkkosivuilla on mahdollista luoda myds omia mittareita rajatuin tyokaluin,
mutta se on ty6lasta eika se tarjoa samaa joustavuutta, kuin manuaalinen tiedon kasittely
Microsoft Excelissa. Pdddyimme kerddmaan tiedon Game Analyticsin avulla, mutta

valmiiden mittareiden sijaan poimimme Game Analyticsin ker&dman tiedon, muutimme
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sen Microsoft Excelille sopivaan .CSV -muotoon ja veimme sen Microsoft Exceliin, jonka

PowerPivot —toiminnallisuudella tiedon muokkaaminen oli helppoa.

PowerPivot —pohja oli luotu valmiiksi niin, etta siihen oli mahdollista lukea sisaan kasin
siistitty .CSV —muotoinen aineisto aina kunkin testiperiodin paatyttya. Valmiiksi maaritelty
laskenta paivitti pivot —taulukoin rakennetut valmiit mittarit heti sisaanluvun jalkeen, jotta
ne olisivat kullakin kerralla saman muotoiset ja siten verrannolliset kuukaudesta toiseen.
Taman lisaksi pohjaa oli helppo kayttda mahdollisten lisdselvitysten tai ylimaaraisten
analyysien tekemiseksi aina tarpeen vaatiessa.

2. Pelaajan laite’ lahettaa
keratyn tiedon Game
Analytics —palvelun
tarjoamalle palvelimelle

1. Game Analytics keraa
ennalta maaritellyt tiedot >
kayttajan pelatessa pelia

b

4. Freehold Gamesin
ohjelmoima tydkalu kaantaa
JSON —muotoisen
raakadatan helpommin
kasiteltavaan .CSV —

3. .JSON —muotoinen
tallennettu raakadata?
noudetaan manuaalisesti
Game Analyticsin

palvelimelta
muotoon.
A

5. .CSV muotoinen

raakadata siistitaan 6. Valmiista mittareista, seka
manuaalisesti, ja se luetaan N muista havainnoista
Microsoft Excelin Powerpivot koostetaan lyhyt raportti
—toiminnallisuudella luotuun pelin kehitystiimille

valmiiseen pohjaan

1Laite on se tietokone tai tabletti, jolla kayttaja pelaa Sproggiwoodia

2Raakadata on kaikki pelaajilta kerétty tieto kasittelemattomassa taulukkomuodossa

Kuvio 1. Mittareiden kuukausittainen paivitysprosessi
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3.4.1 Tietorakenne ja haasteet

Sproggiwoodin tuottaman tiedon rakenne aiheutti merkittavia tietosisalléllisia haasteita.
Gameanalytics.com —palvelu kerda ja tuottaa informaation tarkasti maaritellyssé JSON-
muodossa, jonka takia pelin kehittdjat joutuivat tekemaan kompromisseja tietosisallon
suhteen. Merkittavin tiedon keruutavan ja varastointimuodon aiheuttama ongelma oli se,
etta riippuen tallennettavan tapahtuman tyypista tapahtumalla saattaa olla vaihteleva
maéara tarkentavia lisatietoja, jotka tallentuvat tapahtuman tyypista riippumatta samoihin
sarakkeisiin. Kaikilla tapahtumilla on sama 15-sarakkeinen tietorakenne, joista nelja
ensimmaista saraketta palvelee kaikissa tapahtumissa samaa tarkoitusta, ja ne on

maaritelty seuraavasti.

Taulukko 1. Kaikkien tapahtumien kiinte&t kentét

Kentan nimi Esimerkkisisalto Kuvaus

Ajankohta 8/13/2014 1:00:01 PM Tapahtumahetken aikaleima

Session tunnus | b1940249-11d6-4e35-bb13- Kayttajan yksittaisen pelikerran
50ee0307e2ad avain

Kayttaja 020A4A98777EA3C89B7ES Kayttajan yksilollinen avain
F5490FA34E9F36225C1

Tapahtuman Monster Luokittelee tapahtuman, esim:

tyyppi Monster, dungeon, town,

itempickup, ym.

Taman jalkeen tietorakenteessa seuraa 11 tarkentavaa saraketta. Kunkin sarakkeen
tietosisaltod riippuu tapahtuman tyypista ja osa sarakkeista saattaa olla tyhjia. Esimerkiksi

Monster-tyyppisella tapahtumalla seuraavat tarkentavat sarakkeet saattavat olla:

Taulukko 2. Monster-tyyppisen tapahtuman kentat

Sarakkeen nimi | Esimerkkisisalto Kuvaus

Specifier 2 Death Mita hirvidlle tapahtui

Specifier 3 BabyBlueSlime_HARD | Millaisesta hirviosta on kyse

Specifier 5 Woods2_Hard Missa luolastossa tapahtuma
sattui

Specifier 7 Warrior Pelaajan hahmoluokka

Specifier 9 Sword_Flaming Pelaajan ase

Specifier 10 WarriorArmor_Fireflare | Pelaajan panssari
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Tama aiheutti sen haasteen, etta kukin mittari voi helposti tarkastella vain yhta
tapahtumatyyppia kerrallaan ja vain kyseiseen tapahtumatyyppiin liittyvat tarkentavat
vaihtoehdot mukaan lukien, sill& jos valitaan useita tapahtumatyyppeja, niin sama sarake
saattaa sisaltda taysin erilaista tietoa. Nain ollen kukin mittari taytyi suunnitella ja rajata

tarkasti tietosisallon mukaan.

Gameanalytics —palvelu ei myoskaan ensi alkuun tarjonnut hyvaa tiedon tuottamiseen
tarkoitettua tyokalua, vaan tieto piti noutaa palvelimelta manuaalisesti yhden paivan
palasina, jotka taytyi ensin yhdistelld. Lokakuussa 2014 Gameanalytics tuotti kayttdomme
yksinkertaisen tyokalun, jonka avulla saimme haettua tiedot valitulta ajalta yhten&d .JSON

—tiedostona.

3.5 Tuotosten esittely ja johtopaatdkset

3.5.1 Pelin hahmoluokkien tasapainotukseen liittyva mittari

Luolastojen voittoprosentit hahmoluokittain -

elokuu 2014
60% 549% 200
50% 0% e 174
40 % 40% 150
40% 36%
30% 100
79 19%
20% 7 60
50
10% 31
0% 10 0
Warrior Archer Thief Vampire Farmer Wizard

m Voittoprosentti @ Yritysten lukumaara

Kuvio 2. Kunkin hahmoluokan luolastojen voittoprosentti (n = 431)

Pelin hahmoluokkien valinen tasapaino on tarkeaa pelattavuuden kannalta. Pelaajan
ensimmaisen hahmoluokan (Farmer) tulee olla helppo pelata, jotta aloittelijat voivat
nauttia pelistd. Mydhemmin pelaajan saamien hahmoluokkien tulee olla riittavan
haastavia, jotta niitd on mielenkiintoista pelata ja oppia, mutta ei niin vaikeita, etta pelaaja
turhautuu ja lopettaa. Pelin elokuun 2014 betaversiossa huomattiin, etta testaajat olivat
pelanneet mydhempia hahmolukkian erittéin vahan, ja erittain huonolla menestyksella.

Tama oli arvokasta tietoa kahdesta nékdkulmasta: Ymmarsimme, ettd myohemmat
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hahmoluokat (Mm. Wizard, Vampire) olivat aivan liian alipelattuja, jotta voisimme uskoa
niiden olevan ylipaataan riittavan hyvin testattuja julkaisua varten. Taman lisaksi naimme,
etté erityisesti velho (Wizard) oli aivan liian vaikea pelata. Taman perusteella
mydhemmissé versioissa tehtiin muutoksia velhoon ja soturiin (Warrior), joista velhoa

helpotettiin ja soturille annettiin mielenkiintoisempia, mutta vaikeammin kaytettavia taitoja.
Pelin hahmoluokkamittaria hyddynnettiin koko testausajan, ja sen perusteella tehtiin
muutoksia useaan eri versioon. Hahmoluokkien valisid eroja saatiin kurottua niin, etta
mydhemmin avautuvat hahmoluokat ovat hieman vaikeampia oppia, mutta opittuaan ne

pelaajan oli hieman helpompi selviytyé haastavimmista luolastoista.

3.5.2 Pelin luolastojen tasapainotukseen liittyva mittari

Luolastot lopputulos ja voittoprosentti- elokuu 2014

100 %
4
90%
81% 7 38 19 5
80% ® 31% 1 "
70% ® 3%
78
60% a4
® 6%
50% 50%
200 @ 1%
30%
20% s
6 1
o | B
0%
{\’}\/ Q\'S\b %9"\\ %,g;‘ Q”b‘;\ Q;S\b 'éb Q:b‘b
\\}O NS c)'\,/ c;\,/ (_‘;!) ",/ N/ N/
A oob‘, S S r R g S § ds_;; Ooga 5 N
Q& N @ @ & & o

m Havitty m Paettu m Peli suljettu m Voitettu @ Voittoprosentti

Kuvio 3. Kunkin luolaston yrityksen lopputulos ja voittoprosentti (n = 405)

Pelin luolastojen tulee muuttua haastavammiksi pelin edetessa samalla tavoin, kuin pelin
hahmoluokkien. Tasta syysta myos luolastojen vélinen vaikeus on pelin tasapainotuksen
kannalta erittéain tarkea mittari. Pelaajan tulee kokea voittavansa koko ajan entista

vaikeampia haasteita, mutta toisaalta pelaajan pitda siind myds onnistua, tai peli ei tunnu

hauskalta.

Luolastojen voittoprosenttien seurannassa huomattiin, etta joissain luolastoissa oli myds

testausnakdkulmasta aivan lilan vahan pelikertoja, jotta otokseen voisi luottaa edes
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karkealla tasolla. Oli myds mielenkiintoista nahda, ettéa edes ensikertalaiset pelaajat
harvoin valitsivat helppoa vaikeusastetta, vaan he aloittivat pelin pelaamisen suoraan
vaikeammalta vaikeusasteelta (woodsn_hard). Pelin kehityksessa oli paatetty, etta helppo
vaikeusaste on ns. normaali pelikokemus, ja etté vaikea vaikeusaste on erityisen
haastava. Kuitenkin monissa muissa tietokonepeleisséa helppo vaikeusaste on todella
helppo, ja vaikeammat vaikeusasteet edustavat vasta ns. normaalia pelikokemusta. Ehka
muista peleista oppineena pelaajat harhautuivat vaaralle vaikeusasteelle. T&m&n huomion
seurauksena pelin kuvausta vaikeusasteista korjattiin, joka ohjasi enemman pelaajia

helpoille vaikeusasteille myéhempina kuukausina.

Muut muutokset taméan mittarin perusteella koskivat I&hinn& luolastojen valisen
vaikeusasteen korjaamista. Esimerkiksi Swampl Hard on selkeasti liilan vaikea, seka
muutos Woods1 Hardista Woods2_Hardiin ja Woods3_Hardiin on liian suurin, silla
kyseiset luolastot on tarkoitus lapaista peréakkain. Hypoteesi Woods1l Easyn ja
Woods2_Easyn heikoista suoriutumisprosenteista oli se, etté helppoa vaikeusastetta
yrittavat lahinna lapset ja hyvin satunnaiset pelaajat, joten taman perusteella helposta
vaikeusasteesta tehtiin viela hieman helpompi, ja toisaalta luotiin suunnitelma vield hardia
vaikeamman vaikeusasteen lisaamisesta peliin myéhemmin, jotta peli skaalaisi paremmin

pelaajien osaamisen mukaan.

3.5.3 Tyokalu pelaajan etenemisen kuvaamiseen

Pelaajan kokemuksen kannalta on erittdin tarkeéa, etté peli johdattelee pelaajan
tekemaan oikeita paatoksia ja ikdan kuin kulkemaan pelin l&pi oikeassa jarjestyksessa.
On my0s tarkead, ettd peliin koodattu satunnaislogiikka toimii jarkevasti — ettéa luolastoissa
on sopiva maara haastetta ja hirvi6ita, mutta toisaalta myos mielekkaita palkintoja ja
valintoja. Mikali pelaajat eivat ymmarra mita eri tilanteissa pitaisi tehda, tai muuten
pelaavat pelid epéloogisella tavalla, voi se aiheuttaa pelaajassa turhautumista tai jopa
pelin lopettamisen. On siis tarkeaa, etta pelin kehittdja voi olla varma, etté pelia pelataan

oikein.

Ihannetapauksessa pelin kehittajat voisivat katsoa testaajien pelaamista ikdan kuin heidan
olkansa yli, ja ndhda millaisia valintoja pelaajat tekevét, sekéa kuinka he parjaavat eri
tilanteissa. Pelin kehittdjat eivat kuitenkaan voi olla aina paikalla, eikd se ajan kaytéllisesti
olisi mydskaan kovin jarkevaa. Tasta syysta paatimme kokeilla voidaanko muut tilastot

tuottavalla aineistolla saada aikaan myds pelaajan kayttaytymista kuvaava tydkalu.
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Kaikki aineiston tapahtumat sisaltavat aikaleiman, jonka ansiosta oli mahdollista rakentaa
yksinkertainen taulukkomuotoinen tytkalu pelaajien etenemisen seurantaan. Taulukkoa
voidaan rajata pelaajan, ajankohdan ja pelisession mukaan, jonka ansiosta voidaan valita
yksittégisen pelaajan yksittainen pelikerta, ja jarjestaa kaikki tapahtumat ajankohdan
mukaan. Yhta lailla voidaan katsoa mihin asioihin edellinen pelikerta paattyi, ja millaisia
asioita pelaaja teki seuraavan pelikerran alussa. Taman taulukkotytkalun avulla pelin
kehittgjat pystyivat tarkastelemaan yksittdisen pelaajan etenemistéa ikdan kuin
tarinamuodossa sen sijaan, etta tarkastelisimme tietoa ainoastaan puhtaan tilastollisesti
(esimerkiksi yksittaisten luolastoyritysten maard). Tarinamuotoisella tarkastelulla havaittiin
jotain sellaisia syy-seuraussuhteita eri tapahtumien valilla, joita ei osattu tarkastella muilla
keinoin. Esimerkiksi satuimme huomaamaan, ettd soturi (Warrior) —hahmolla pelaavat

pelaajat tekivat saman taitovalinnan joka luolastokerralla, joka osoitti, etta yksi soturin taito

oli selkeasti muita suositumpi. Taméan perusteella muita taitoja voitiin muokata hieman

hyddyllisemmiksi, ettei valinta olisi liilan helppo.

Taulukko 3. Lyhyt otos yksittaisen pelaajan etenemisesta luolastossa (valinnasta on

poistettu taulukon muotoilun vuoksi jotain aineistoon sisaltyvia tietoja, kuten pelaajan

hahmoluokka, session tunnus, laitetiedot, ym.)

Aikaleima Pelaaja Tapahtuma | Specifier 1 | Specifier 2 Specifier 3
8/13/2014

1:38:44 PM 020A4A98... | Monster Death BabySpider

8/13/2014 ZenithMushroo

1:38:47 PM 020A4A98... | Monster Death mGuy

8/13/2014

1:38:50 PM 020A4A98... | View LevelUp

8/13/2014

1:38:56 PM 020A4A98... | Level Ability Warrior 3
8/13/2014

1:38:56 PM | 020A4A98... | Level Up

8/13/2014 FlamingGoatfo

1:39:03 PM 020A4A98... | Monster Death Ik

8/13/2014 FlamingGoatfo

1:39:03 PM 020A4A98... | Monster Death Ik

3.5.4 Muut tiedonhakumahdollisuudet

Mittareiden suunnittelussa tunnistettiin useita yksittaisia tietotarpeita, joista tarkeimmat

toteutettiin yksittaisotoksina, ja osa jatettiin toteuttamatta liilan ty6laina. Merkittavin

toteutuspaatokseen vaikuttava tekija oli usein aika. Versiopaivityksia syntyi nopeassa




tahdissa ja paatokset oli tehtava nopeasti. Jotta tietoa olisi saatu hyddynnettya
kokonaisvaltaisemmin, olisi kehitystiimiin tarvittu enemman panostusta tiedon hallintaan ja
mittareiden tekoon — nyt yksi silloin talldin aktiivinen opinnaytetyon tekija ei riittanyt.
Kehityksen aikana tunnistettiin mm. seuraavia tietotarpeita:

Pelaajan onnistuminen luolastoissa suhteessa pelin parissa kaytettyyn aikaan
Aikaleimojen heikko kasiteltavyys ja luotettavuus alkuvaiheessa aiheuttivat merkitsevan
haasteen kaikille mittareille, joissa haluttiin kayttaéa aikaan perustuvia mittareita. Pelin
parissa kaytettya aikaa tutkiessa huomattiin mygs, etta pelaajat usein jattavat laitteensa
paalle, mutteivat pelaa aktiivisesti. Talloin peliaikaa kertyy, vaikkei pelaaja kehity pelin
parissa. Teknista ratkaisua enndtettiin suunnitella niin, ettd pelisessioiden alku- ja
loppuaikaleimojen perusteella olisi taytetty uusi taulu, johon olisi keréatty pelisessioiden
kestot per pelaaja. Mittaria suunnitellessa tultiin siihen tulokseen, ettd vaikka pelaajien
osaamisen vaikutus onnistumiseen ymmarrettaisiin, niin sen perusteella ei valttamatta
pystyisi tekemaan merkittavia muutoksia peliin, eli mittari ei ehka johtaisi konkreettisiin
toimenpiteisiin. Tasta syysta, seka yleisesti ajan puutteen takia mittari jatettiin

toteuttamatta.

Pelaajan ostettavien esineiden (aseet, suojat, muut esineet) vélinen suosio
Tyypillinen haaste pelin kehittdmisessa on se, etta jokin valinta on pelaajille niin itsestaén
selva, ettd muut vaihtoehdot menettavat merkityksenséd. TAma tuottaa merkittdvan
ongelman, silla toisaalta pelaajan taytyy saada kokea tekevansa merkityksellisia valintoja.
Yksi keskeisistéa tavoista edeté Sproggiwoodissa, on valita millaisia aseita ja suojia
pelaaja saa pysyvasti kayttdonsa luolastojen lapaisemiseksi entista tehokkaammin. Pelin
l&pikotaisin tuntevien kehittdjien on vaikea tarkastella valintoja objektiivisesti, joten teimme
kertaluontoisesti analyysin siitd mita esineita pelaajat valitsevat useimmin, ja mita
harvimmin. N&in osasta esineista pystyttiin tekem&aén vahan vahemman houkuttelevia, ja
osasta taas houkuttelevampia. Talla tavoin pelaaja on mahdollista lapdaista peli riippumatta

valinnasta, ja valinta tuntuu toisaalta pelaajasta vaikeammalta.

Esineiden vaikutus luolastoista selviamiseen

Esinevalintojen liséksi haluttin myds ymmartaa se mitka esineet todellisuudessa
vaikuttavat eniten pelaajan suoriutumiseen. Koska analyysi itse valintoihin tehtiin varsin
myOhaan, ei sen oppien perusteella endé jaanyt aikaa itse esineiden vaikutuksen
tutkimiseen. Esineiden valinen tasapainottaminen paatettiin tehda valinta-analyysin

perusteella, silld sen arvioitiin korreloivan esineiden hyodylliseen kanssa.
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Niiden kohtien tunnistaminen, joissa pelaajat sulkevat pelin useimmin

Koska pelaamisen jatkaminen on merkki pelistd nauttimisesta, voidaan my6s olettaa etta
pelin sulkeminen on merkki siitd, etta peli kyllastyttaa tai turhauttaa. Erityisesti, jos peli
suljetaan pian avaamisen jalkeen, tai jos se suljetaan kesken luolaston, jolloin luolaston
lopussa saatava aarre jad saamatta. Tasta syysta haluttiin tutkia missa kohdissa pelaajat
tyypillisimmin sulkevat pelin, ja tunnistaa suljetaanko peli tavallista useammin esimerkiksi
jollain tietylla hahmoluokalla pelatessa, tai tiettya luolastoa lapaistessa. Analyysin
perusteella huomattiin esimerkiksi, ettd moni pelaaja sulki pelin heti suoriuduttuaan pelin
ensimmaisesta luolastosta. Muutaman pelaajahaastattelun perusteella paateltiin, etta
pelaajat eivat kokeneet erityisen hyvaa syyta jatkaa ensimmaisen luolaston jalkeen. Talla
perusteella peliin luotiin houkutin, jotta saataisiin pelaajat jatkamaan pelaamista vahan

pitempaén ja siten sitoutumaan peliin enemman jo ensimmaisella pelikerralla.

Luolastojen lapaisyyn kuluva aika ja luolastoissa esiintyvien hirvididen mé&aré
Pelia kehitettaessa pelattiin, etta luolastojen vélisten vaikeuserojen liséksi jotkin luolastot
saattavat olla liilan hitaita suorittaa alusta loppuun. Koska peli on suunnattu satunnaisille
pelaajille, eika luolastoja voinut jatkaa jos ne lopetti kesken, niin haluttiin varmistaa
luolastojen kestavan vain vahan aikaa. Taman varmistamiseksi eri luolastojen parissa
kaytettya aikaa tutkittiin, seka tarkkailtiin minka tyyppisia hirviéita ja miten paljon pelaajan
piti paihittaa selvitdkseen luolastosta. Talla perusteella kahden eniten aikaa vieneen

luolaston kestoa lyhennettiin vahentamalla hirviomaaria.

4 Pohdinta

Pelin kehitystiimin mukaan merkittavin hyoty saatiin jatkuvista, ennalta suunnitelluista
mittareista, aivan kuten teoriaosuudessa pohdittiin. Koska mittareiden perusteella tehtavia
muutoksia ja niiden vaikutusta oli pohdittu jo ennalta, oli mittareihin nopea ja helppo
reagoida. Vaikka asia ei lity suoraan mittareihin, niin pelin kehitystiimi koki, ettd my@s itse
mittareiden maarittelysta oli suoraan pelin kehitykseen hyotya, silla mittareita
maaritellessa tuli samalla pohdittua mit& asioita tulisi voida helposti saataé pelin
kehityksen edetessa. Taman takia peli koodattiin niin, ettéa todennakdisesti pelaajan

onnistumiseen ja peli-iloon vaikuttavia tekijéita oli helppo muokata lennossa.

Myds ad-hoc analyysit ja tiedonhakutarpeet koettiin hyddyllisiksi. Mittareiden avulla
pystyttiin [0ytAmaan vahvistuksia olemassa oleville hypoteeseille, seka pystyttiin
todentamaan yksittaisten testaajien palautteiden merkitys suhteessa muiden kokemuksiin
ja suoriutumiseen. Jalkikateen harmiteltiin sitd, etté kerattya tietoa olisi voinut hy6dyntaa

enemmankin, jos olisi tullut ajatelleeksi nopeita paattksia tehdessa. Kehitystiimi pohti, etta
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hyvassa analytiikkaratkaisussa valmiiden mittareiden lisdksi myds nopea tiedon
analysointi tehtaisiin heille helpoksi. Nyt ad-hoc analyysit olivat lahinnd minun
lasn&olostani kiinni, silla muut eivat tunteneet tietosisaltda niin tarkasti, ettd ymmartaisivat

mihin mitakin kenttaa kaytetaan ja mihin tietoon voi tai ei voi luottaa.

Kehitystiimi my0s toivoi, etta valmiita mittareita olisi maéritelty enemman. Suurin haaste
maarittelyssa oli se, ettd mittareihin tottumattomien pelin kehittgjien oli vaikea ideoida
ennalta mittareita. Mittareiden ideointi alkoi sujua oikeastaan vasta kehitystyon
loppupddssa, kun aikaa uusien mittareiden toteuttamiselle ei en&é ollut. Nyt mittareihin
tottuneina kehitystiimi kokee, etta uutta pelia tehtdessa mittareiden maarittelyssa
onnistuttaisiin entistéd paremmin. Yhta lailla he kokevat, etta myos peli osattaisiin nyt

koodata tietorakenteellisesti niin, ettéa sen perusteella on helppo kerété relevanttia tietoa.
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