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Työn tavoitteena on tutkia peliheuristiikkoja ja niiden hyödyntämistä pelikäyttöliitty-
mien kehityksessä. Työn tutkimuskysymykset ovat, millaisia peliheuristiikkoja kirjallisuu-
dessa esiintyy, millainen on hyvä pelikäyttöliittymä ja kuinka peliheuristiikkoja voidaan 
hyödyntää pelikäyttöliittymien kehityksessä.  

Työssä käsitellään yleistä teoriaa pelikäyttöliittymistä ja käsitellään yleisiä käytettä-
vyysheuristiikkoja, jotta saadaan käsitys siitä, mitä peliheuristiikoilta vaaditaan. Kirjalli-
suudessa esiintyviä peliheuristiikkoja esitellään ja käsitellään kyseisten peliheuristiikko-
jen hyviä ominaisuuksia pelikäyttöliittymien kehityksessä. Lopuksi käsiteltyjen heuristiik-
kojen ominaisuuksia kootaan yhteen ja luodaan uusi peliheuristiikkalistaus. 

Aineistona käytetään suurelta osin vertaisarvioituja teoksia, kuten kirjallisuudessa 
esiintyviä artikkeleita, kirjojen lukuja tai konferenssijulkaisuja. 

Työn tulokset osoittavat, että kirjallisuudessa esiintyy monenlaisia peliheuristiikkoja. 
Tavallisille tietokone- ja konsolipeleille luotuja peliheuristiikkoja olivat Malonen sekä Fe-
doroffin luomat heuristiikat, HEP-heuristiikat ja PLAY-heuristiikat. Kirjallisuudessa esiin-
tyi myös peliheuristiikkoja mobiilipeleille ja moninpeleille. Uuden peliheuristiikkalistauk-
sen perusteella tavallisemmissa tietokone- ja konsolipeleissä hyvä pelikäyttöliittymä on 
yksinkertainen ja intuitiivinen ja se häiritsee pelaajaa mahdollisimman vähän. Pelikäyttö-
liittymän tulee myös antaa palautetta pelaajalle. Mobiilipelien tapauksessa hyvä pelikäyt-
töliittymä on erillinen laitteen käyttöliittymästä ja hoitaa keskeytykset järkevästi. Hyvä pe-
likäyttöliittymä moninpeleissä tukee viestintää ja tekee vuorovaikutuksesta muiden pe-
laajien kanssa helppoa. Peliheuristiikkoja voidaan hyödyntää jo suunnittelun alkuvai-
heessa ennen kuin pelien muita elementtejä, kuten juonta, on kehitetty. Peliheuristiikkoja 
voidaan hyödyntää testaamisessa. Loppukäyttäjät eli pelaajat voivat arvioida kesken-
eräistä peliä peliheuristiikkojen avulla. Myös pelien kehittäjät voivat varmistaa peliheuris-
tiikkojen avulla, että pelikäyttöliittymän suunnittelu etenee haluttuun suuntaan. Peli-
heuristiikkoja voidaan myös hyödyntää riippumatta siitä, kuinka laaja suunniteltava peli 
on. 

 
Avainsanat: pelikäyttöliittymä, peliheuristiikka, pelin käytettävyys, pelattavuus, 
peliheuristiikkojen hyödyntäminen 
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1. JOHDANTO 

 

Videopelien suosio on kasvanut vuosien kuluessa jatkuvasti ja nykypäivänä on jopa 2.5 

miljardia aktiivista pelaajaa [1]. Pelien suosion kasvaessa, myös pelaajien vaatimukset 

ja odotukset pelejä kohtaan kasvavat. Peliyhtiöiden on entistä enemmän käytettävä re-

sursseja siihen, että kuluttajat valitsisivat juuri heidän tuotteensa. Eräs etu, jonka peliyh-

tiöt voivat saada on pelien käytettävyys.  

Tässä työssä tutkitaan erilaisia peliheuristiikkoja ja niiden hyödyntämistä pelikäyttöliitty-

mien suunnittelussa. Työn tarkoituksena on selvittää, millaisia peliheuristiikkoja on luotu 

ja kuinka näitä peliheuristiikkoja voitaisiin hyödyntää pelikäyttöliittymien kehityksessä. 

Tavoitteena on selvittää millaiset tekijät tekevät pelin käyttöliittymästä hyvän ja millaisia 

asioita peliheuristiikoissa on otettu huomioon, jotta pelaajan kokema pelikokemus olisi 

mahdollisimman hyvä. Työssä keskitytään vain digitaaliseen käyttöliittymään eikä muita 

käyttöliittymiin liittyviä elementtejä, kuten ohjaimia tai näppäimistöjä, oteta huomioon. 

Työssä käsitellään tavallisten tietokone- ja konsolipelien lisäksi myös yleisesti mobiilipe-

lejä. Työn tutkimuskysymykset ovat: 

1. Millaisia peliheuristiikkoja kirjallisuudessa on? 

2. Millainen on hyvä pelikäyttöliittymä? 

3. Kuinka peliheuristiikkoja voidaan hyödyntää pelikäyttöliittymien kehityksessä? 

Luvussa 2 esitellään perustietoa pelikäyttöliittymistä. Näitä on tärkeä ymmärtää ennen 

kuin heuristiikkoja voi käyttää ja lisäksi esitellään yleisimpiä käytettävyysheuristiikkoja. 

Luvussa 3 esitellään, kuinka kirjallisuuskatsaus on toteutettu. Luvussa 4 esitellään tutki-

muksen tulokset. Luvussa 5 kootaan yhteen tärkeimmät havainnot ja luodaan oma 

heuristiikkalistaus. Luvussa 5 pohditaan myös erityispiirteitä pelikäyttöliittymissä ja tule-

vaisuuden mahdollisia tutkimuskohteita. 

 

.  
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2. TUTKIMUKSEN TAUSTA 

Peliheuristiikkojen analysointia, tutkimista ja tehokasta hyödyntämistä varten täytyy olla 

selvää, kuinka pelikäyttöliittymät toimivat ja mitä käytettävyysheuristiikat ovat. Tässä lu-

vussa esitellään aluksi pelikäyttöliittymiin liittyvää teoriaa ja käsitellään yleisiä käytettä-

vyysheuristiikkoja. 

2.1 Teoriaa pelikäyttöliittymistä 

Jotta peliheuristiikkoja voitaisiin käsitellä, täytyy ensin ymmärtää pelikäyttöliittymien mer-

kitys ja tehtävä pelaamisessa ja pelikokemuksessa. Tavallisten käyttöliittymien tehtä-

vänä on toimia linkkinä käyttäjän ja teknologian välillä ja ohjata käyttäjää. Pelikäyttöliitty-

mien tapauksessa vaaditaan kuitenkin enemmän eikä pelkkä käyttäjän ohjaaminen riitä. 

Pelien käyttöliittymä on yleensä ensimmäinen asia, jonka pelaaja kohtaa aloittaessaan 

uuden pelin pelaamisen, ja pelaaja kiinnittää myös epäselvään käyttöliittymään hyvin 

nopeasti huomiota. Pelikäyttöliittymien tulee olla käteviä, luotettavia ja helppokäyttöisiä, 

jotta pelaaja voi keskittyä pelin pelaamiseen ja pelikokemuksesta nauttimiseen sen si-

jaan, että käyttöliittymän kanssa tulee ongelmia. Pelaaja saattaa turhautua hyvinkin no-

peasti, jos käyttöliittymä on sekava ja vaikeakäyttöinen ja lopettaa pelin pelaamisen. [2] 

Pelin käyttöliittymän tulee siis olla intuitiivinen ja helppokäyttöinen. 

Monelle pelaajalle pelaaminen on vakituinen harrastus ja osaltaan keino paeta todelli-

suutta. Täten pelaajalle on tärkeää se, miten hyvin peliin pystyy uppoutumaan. Pelin 

käyttöliittymissä täytyykin pohtia, kuinka paljon tietoa kannattaa esittää. Peli voi tarjota 

liikaa tietoa tai liian vähän, vaatia liian paljon vuorovaikutusta käyttäjältä, hämmentää 

pelaajaa turhilla ilmoituksilla tai vaikeuttaa uuden pelaajan vuorovaikutusta peliin [2].  

Quintans määrittelee hyvän käyttöliittymän sellaisena, joka tarjoaa merkityksellistä tietoa 

selvästi ja nopeasti ja poistuu tieltä, kun se on suorittanut tehtävänsä [3]. Quintans tiivis-

tää hyvän käyttöliittymän tehtävät kuuteen eri ohjesääntöön. Nämä säännöt on listattu 

taulukkoon 1. 

 

 

 

 

 



3 
 

Taulukko 1: Käyttöliittymän tehtävät. Käännös alkuperäisestä. [3] 

 

 

Pelien käyttöliittymien täytyy siis olla yksinkertaisia ja helppokäyttöisiä. Pelin välittäessä 

pelaajalle olennaisen tiedon helposti ja sulavasti, pelaajan immersio peliin säilyy ja pe-

laaja pystyy nauttimaan pelistä kiinnittämättä liikaa huomioita käyttöliittymään.  

Jotta edellä mainittu kokemus saadaan välitettyä pelaajalle, tulee pelikäyttöliittymät 

suunnitella täyttämään vaatimukset. Pelikäyttöliittymien suunnittelussa ei kuitenkaan riitä 

pelkkä valikkojen suunnittelu, vaan täytyy ottaa huomioon muitakin suunnittelun osapuo-

lia, kuten esimerkiksi pelin pelattavuus tai hauskuus, jotta täysivaltainen hyvä pelikoke-

mus saadaan välitettyä käyttäjälle. Tällaisia yksityiskohtaisempia peliheuristiikkoja esi-

tellään seuraavassa luvussa.  

2.2 Yleisiä käytettävyysheuristiikkoja 

Noah Shaffer määrittelee käytettävyydessä heuristiikan työkaluksi, jota opitaan käyttä-

mään käytettävyyden arvioinnissa. Käytettävyysheuristiikat ovat oikoreittejä käytettä-

vyysongelmien löytämiseen nopeasti ja edullisesti. [4] Näillä heuristiikoilla muodostetaan 

siis erilaisia suuntaviivoja käytettävyyden arvioimiseen. Monet käytettävyyden heuristii-

kat perustuvat Nielsenin heuristiikkoihin tai ovat mukautuksia siitä [5]. Täten voidaan 

aloittaa heuristiikkojen tarkastelu Nielsenin heuristiikoista. Heuristiikat on esitetty taulu-

kossa 2. 

Taulukko 2: Nielsenin heuristiikat. Käännös alkuperäisestä. [6] 
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Yleiset heuristiikat soveltuvat hyvin useimmille käyttöliittymille ja niiden arviointiin, mutta 

on silti tarpeellista luoda heuristiikat tietyille aloille[5]. Nielsenin heuristiikka on hyvä läh-

tökohta peliheuristiikoille, mutta pelien tapauksessa vaaditaan yksityiskohtaisempaa tar-

kastelua hyvälle käytettävyydelle.  

Toinen heuristiikkojen malli on esimerkiksi Shneidermanin kahdeksan kultaista sääntöä. 

Shneidermanin muodostamat säännöt on esitetty taulukossa 3. 

 

Taulukko 3: Shneidermanin säännöt. Käännös alkuperäisestä. [7] 

 

 

Myös Shneidermanin säännöt ovat hyviä lähtökohtia pelien käyttöliittymien suunnitte-

luun, mutta myös ne on luotu yleisemmällä tasolla kaikille käyttöliittymille. Vaikka pelien 

käyttöliittymissä onkin komponentteja, joihin Nielsenin heuristiikkoja ja Shneidermanin 

sääntöjä voitaisiin hyödyntää, niin pelaajan kokema kokonaisvaltainen kokemus pelistä 

voisi silti jäädä huonoksi. 

Pelin käyttökokemus ei riipu vain pelkästään käyttöliittymistä, vaan myös monista muista 

elementeistä, kuten esimerkiksi pelattavuudesta. Pelattavuudella tarkoitetaan sitä pelaa-

jan kokemaa kokonaiskokemusta siitä, onko peliä helppo ja mukava pelata. Pelin käyt-

töliittymällä ei ole lopulta mitään merkitystä, jos pelin pelattavuus on huonoa. Pelaaja voi 

arvostaa pelissä myös sitä, että peli on tavallista vaikeampi, tai sitä, että pelissä voi ke-

hittää omaa luovuuttaan tai toteuttaa omia fantasioitaan, joita oikeassa elämässä ei ole 

mahdollista toteuttaa. Korhonen ja Koivisto määrittelevät pelaamisen siten, että peleissä 

tarkoitus on pitää hauskaa ja nauttia pelin pelaamisesta. Pelaamisen opettelu, ongel-

mien ratkaiseminen tai uusien asioiden löytäminen on osa tätä kokemusta. [2] Käyttöliit-

tymän osuus pelien käytettävyydessä ja pelaajan käyttäjäkokemuksessa on siis vain 

murto-osa kokonaisuudesta. Olemassa olevat yleisemmät tuotteiden tai palveluiden käy-
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tettävyyden arviointiin suunnitellut heuristiikat eivät ole hyödyllisiä, koska peleillä on eri-

laiset tavoitteet verrattuna esimerkiksi tuottavuussovelluksiin, joten tarvitaan heuristiik-

koja erityisesti pelisuunnitteluun [8]. 
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3. KIRJALLISUUSKATSAUKSEN TOTEUTUS 

Kirjallisuuskatsaus aloitettiin pohtimalla sopivia hakusanoja tutkimuskysymysten perus-

teella. Nopeasti alustavien testihakujen jälkeen huomattiin, että suomenkielisiä hyviä tu-

loksia ei oikein löytynyt, joten tutkimuksessa päätettiin keskittyä englanninkielisiin hakui-

hin. Hauissa oli olennaista löytää tietoa peliheuristiikoista ja pelien suunnittelusta sekä 

pelien käyttöliittymistä.  

Hakusanoina käytettiin lopullisessa haussa: 

- game usability, game interface, ”game heuristics”, ”game UI”, ”user interface”, 

”game user experience”, ”gameplay design patterns” 

Näitä hakusanoja myös yhdistettiin kuten esimerkiksi: ”game heuristics” AND ”user in-

terface”. 

 

Sisäänottokriteereiksi valittiin lähtökohtaisesti vertaisarvioidut lehdet. Tutkimuksessa py-

rittiin valitsemaan aineistotyypiksi joko artikkeleita, kirjan lukuja tai konferenssijulkaisuja. 

Heuristiikkoja tutkittaessa huomattiin nopeasti monen kirjoittajan viittaavan samoihin 

heuristiikkoihin ja julkaisuihin todella usein, joten tutkimukseen päätettiin myös valita jul-

kaisuja täysin sen perusteella, että niihin oli viitattu paljon. Esimerkiksi yksi tällaisista 

julkaisuista oli opinnäytetyö mutta se oli silti olennaista valita, koska työn sisältö liittyi 

oleellisesti tähän tutkimukseen. 

Tietokantana, joista haut tehtiin, käytettiin lähtökohtaisesti Tampereen yliopiston Andor-

tietokantaa. Osaltaan käytettiin myös ACM- tietokantaa ja edellä mainitun opinnäytetyön 

löytämisessä Google hakua, koska muuten opinnäytetyötä ei löytynyt. 
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4. TULOKSET 

 

Peliheuristiikkoja on olemassa useita, ja seuraavaksi esitellään näistä muutamia. Seu-

raavat heuristiikat valittiin esiteltäväksi sen perusteella, kuinka usein näihin heuristiikkoi-

hin viitattiin. Käsiteltävät heuristiikat on esitelty taulukossa 4. 

Taulukko 4: Käsiteltävät heuristiikat. 

 

Aluksi käsitellään peliheuristiikkoja tavallisille konsoli- tai tietokonepeleille, minkä jälkeen 

käsitellään peliheuristiikkoja myös lyhyesti mobiilipeleille ja moninpeleille. 

 

4.1 Malonen heuristiikat 

Malone loi ensimmäiset peliheuristiikat vuonna 1982. Tutkimuksessaan Malone selvitti 

pelin viehättävyyteen vaikuttavia tekijöitä tekemällä samasta pelistä 8 eri versioita, joissa 

jokaisessa versiossa oli poistettu oletettu motivoiva tekijä. Pelin versiot annettiin pelatta-

viksi viidesluokkalaisille ja tulokset määriteltiin vertailemalla aikoja, kuinka kauan kutakin 

versioita pelattiin. Tulosten perusteella Malone jakoi pelin viehättävyyteen vaikuttavat 

tekijät kolmeen eri pääkategoriaan: haastavuus, fantasia ja uteliaisuus. Tulosten ensisi-

jaisena tarkoituksena oli toimia heuristiikkojen tarkistuslistana käyttöliittymien suunnitte-

lussa. [9] Malonen keräämät tulokset on esitelty taulukossa 5. 
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Taulukko 5: Malonen muodostamat heuristiikat. Käännös alkuperäisestä. [9] 

 

   

Malonen muodostamat heuristiikat ovat hyvä peruslähtökohta pelikäyttöliittymän suun-

nitteluun. Pelissä tulee esimerkiksi olla selkeä tavoite ja vaikeusasteen muuttuminen 

sekä useamman tason tavoitteet, jotka parantavat pelaajan kokemaa pelikokemusta. 

Tunteisiin vetoaminen fantasioilla ja metaforilla myös lisää pelin mielenkiintoa. Myös esi-

merkiksi käyttöliittymän ääni- ja visuaaliset efektit tuovat peliin lisää sisältöä. Malonen 

heuristiikoissa on kuitenkin ongelmia. Malone käytti tutkimuksessaan peliä, jonka tarkoi-

tus oli olla opettavainen [9]. Täten Malonen heuristiikkoja ei voida suoraan hyödyntää 

muunlaisissa peleissä. Esimerkiksi jonkinlainen pulmapeli voi olla tarkoituksella tehty si-

ten, että käyttöliittymän perusteella ei ole selvää mitä pelissä pitää tehdä. Myös käyttö-

liittymän satunnaisuus ja huumori muodostavat ongelman. Pelaaja saattaa turhautua hy-

vinkin nopeasti, jos satunnaisuutta esiintyy liikaa. Erityisesti jos kyseessä olisi hyvin vai-

kea peli tai pelissä olisi kilpailuelementti, jonka seurauksena pelaajan tulisi keskittyä pe-

liin koko ajan ja hallita pelin mekaniikat täydellisesti. Huumorin käyttö esimerkiksi kauhu-

pelissä saattaisi pilata pelikokemuksen täysin. Vaikka Malonen heuristiikat kuvaavatkin 

varsin hyvin hyviä käyttöliittymän ominaisuuksia, on Malonen heuristiikoissa suurin on-

gelma se, että se ei ota kantaa pelien muihin ominaisuuksiin kuten esimerkiksi pelatta-

vuuteen.  
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4.2 Fedoroffin heuristiikat 

 

Melissa Fedoroff loi vuonna 2002 omat heuristiikkansa. Fedoroff määrittelee heuristiik-

kansa lähtökohdiksi pelien heuristiikkojen standardilistan rakentamisen. Toisin kuin Ma-

lonen tutkimuksessa, Fedoroffin painopisteenä olivat pelit, jotka on kehitetty ensisijai-

sesti viihdyttämään käyttäjää. [10] Tutkimuksessaan Fedoroff tarkasteli saatavilla olevaa 

kirjallisuutta ja jakoi heuristiikat Clantonin tunnistamiin käytettävyysalueisiin: pelin käyt-

töliittymä, pelimekaniikka ja pelattavuus [11]. Tutkimuksessaan Fedoroff vertaa teke-

määnsä listaa tutkimuksessaan keräämiinsä tietoihin. Fedoroff suoritti tutkimuksensa 

viettämällä yhden viikon pelitiimin kanssa johtavassa pelikehitysyrityksessä. Fedoroff 

seurasi joka päivä eri henkilöä ja jokaista seurattavaa haastateltiin päivän lopuksi. Tut-

kimuksensa perusteella Fedoroff loi listan peliheuristiikoista. [10]Tämä lista on esitetty 

taulukossa 6. 
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Taulukko 6: Fedoroffin heuristiikat. Käännös alkuperäisestä. [10] 

 

 

Fedoroffin heuristiikat muodostavat erinomaisen listan pelin heuristiikoista. Toisin kuin 

Malonen heuristiikat, Fedoroffin heuristiikat ottavat kantaa käyttöliittymän lisäksi myös 

pelattavuuteen ja pelimekaniikkoihin. Fedoroffin heuristiikoissa käyttöliittymään kantaa 

ottavat heuristiikat keskittyvät enemmän yksinkertaisiin elementteihin, kuten siihen mil-

laisia ohjainten pitää olla ja kuinka käyttöliittymän tulisi toimia, toisin kuin Malonen heuris-

tiikoissa, joissa otetaan kantaa esimerkiksi tunteisiin vetoaviin fantasioihin ja metaforiin. 

Fedoroffin muodostamassa listauksessa neljäs heuristiikka ottaa hyvin kantaa Quintasin 

määrittelyyn käyttöliittymän tehtävästä toisin kuin Malonen listauksessa [3]. Fedoroffin 

muodostamat heuristiikat pelattavuudesta ja pelimekaniikoista muodostavat kattavan 

pohjan pelien kehitykselle tärkeistä asioista. Heuristiikat ovat hyvin yleispäteviä kaikille 
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peleille, joiden tarkoituksena on viihdyttää pelaaja, kuten Fedoroff tutkimuksessaan mai-

nitsee. Myös Fedoroffin heuristiikkoja voidaan hyödyntää opettavaisissa peleissä, mutta 

ne eivät välttämättä ole yhtä käyttökelpoisia kuin Malonen heuristiikat.  

4.3 HEP-heuristiikat 

HEP eli Heuristic Evaluation for Playability on pelattavuuden heuristiikkalista, joka pe-

rustuu kirjallisuudessa esitettyihin tuottavuuden ja pelaamisen heuristiikkoihin. Näitä 

heuristiikkoja testattiin kehittyvässä pelikehityksessä (eng. evolving game design), jotta 

niiden hyväksyttävyys ja arvioinnin tehokkuus saataisiin arvioitua ja tuloksia verrattiin 

tavallisempiin käyttäjien testausmenetelmiin. Heuristiikan tehokkuuden tutkimuksessa 

käytettiin uutta peliä, joka oli kehityksensä alussa.[12] 

HEP-heuristiikat muodostettiin kirjallisuudessa esitetyistä heuristiikoista ja ne on jaettu 

neljään eri kategoriaan: pelattavuus eli joukko ongelmia ja haasteita, jotka käyttäjän on 

kohdattava voittaakseen pelin; pelitarina sisältää kaiken juoni- ja hahmokehityksen; pe-

limekaniikkaan sisältyy ohjelmointi, joka tarjoaa rakenteen, jonka avulla yksiköt ovat vuo-

rovaikutuksessa ympäristön kanssa; ja pelin käytettävyys, joka kattaa käyttöliittymän ja 

elementit, joita käyttäjä käyttää vuorovaikutuksessa pelin kanssa.[12] 

HEP-heuristiikkojen luomisen jälkeen neljä potentiaalista käyttäjää osallistui kahden tun-

nin pelattavuussessioihin. Nämä sessiot järjestettiin itsenäisinä tapahtumina ympäris-

töissä, joissa pelaajat itse pelaisivat peliä. Osallistujille annettiin ohjeet pelin aloittami-

seen, heitä pyydettiin ajattelemaan ääneen ja heiltä kysyttiin useita kysymyksiä prototyy-

pin käytön aikana. Lopuksi pelaajaa pyydettiin täyttämään tyytyväisyyskysely. [12] 

Tulosten mukaan HEP-heuristiikka osoittautui tehokkaaksi pelattavuusongelmien selvit-

tämisessä, etenkin pelitarinan ja pelin käytettävyys -luokissa[12]. HEP:n ja käyttäjätutki-

musten havaitsemissa tuloksissa oli paljon päällekkäisyyksiä, mutta jokaisessa luokassa 

esiintyi myös eroavaisuuksia. Tähän tutkimukseen liittyen käsittelen vain eroja pelin käy-

tettävyys luokassa. HEP-tulokset tunnistivat yleisiä käyttöliittymän suunnitteluongelmia 

ja vastaavasti käyttäjien tutkimustuloksissa tunnistettiin tarkkoja ongelmia käyttöliitty-

missä[12]. HEP-tutkimuksen perusteella HEP näytti olevan erittäin hyödyllinen luotaessa 

käyttökelpoista ja pelattavaa peliä, etenkin alustavassa suunnitteluvaiheessa ennen kal-

liita prototyyppejä. HEP helpottaa suunnittelua käyttäjän näkökulmasta ja heuristiikkojen 

avulla voidaan välttää kalliita suunnitteluongelmia. [12] HEP-heuristiikat ovat esitelty käy-

tettävyyden osalta taulukossa 7. 
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Taulukko 7: HEP-heuristiikat. Käännös alkuperäisestä. [12] 

 

 

Peliyhtiöt voivat hyödyntää HEP-heuristiikkoja varsinkin pelin alkuvaiheessa. HEP-

heuristiikoilla havaittiin yleisiä käyttöliittymien suunnitteluongelmia. Pelikäyttöliittymien 

kehittäjät saavat myös varmuutta siitä, että heuristiikan avulla luodut käyttöliittymät ovat 

myös loppukäyttäjien mielestä hyviä. [12] 

4.4 PLAY-heuristiikat 

PLAY-heuristiikat kehitettiin jatkotutkimuksena HEP-heuristiikoille. HEP-heuristiikkojen 

todettiin olevan hyödyllinen, mutta vain rajoitetuissa olosuhteissa, joten kehitettiin PLAY-

heuristiikat, joita voidaan käyttää yleisenä pohjana, jota voidaan muokata kullekin pelille. 

PLAY-heuristiikat luotiin käyttämällä tutkimuksia pelien käytettävyyden heuristiikoista ja 

uusinta tietoa korkeatasoisesta pelisuunnittelusta huipputason suunnittelijoilta. [13] 

HEP-heuristiikkoihin perustuen kehitettiin PLAY-heuristiikat kolmelle lajityypille: reaaliai-

kainen strategia (RTS), toimintaseikkailu ja ensimmäisen persoonan ampumispeli (FPS). 

Tätä listausta muutettiin edelleen pelisuunnittelijoilta saadun tiedon avulla. Lopulliset 

heuristiikat voitiin jakaa useaan eri kategoriaan. Nämä kategoriat olivat: pelattavuus, tai-

tojen kehittyminen, opastus, strategia ja haaste, uppoutuminen, viileys (eng. coolness), 

käytettävyys/pelimekaniikka ja ohjain/näppäimistö. [13] 

PLAY-heuristiikkojen validoimiseksi suoritettiin tutkimus, jossa luotiin aluksi kolme kyse-

lylomaketta, joista kukin vastasi kolmea edellä mainittua lajityyppiä. Jokainen lomake 

sisälsi yleisiä kysymyksiä ja genrekohtaisia kysymyksiä. Kyselylomakkeissa oli luettelo 

peleistä, jotka jaettiin www.metacritic.com sivuston pisteiden perusteella kahteen luok-

kaan: korkean tason pelit ja matalan tason pelit. Peli laskettiin korkean tason peliksi, jos 

sen pisteet olivat 80 tai enemmän ja matalan tason peliksi, jos pisteet olivat 50 tai vä-

hemmän. Kyselyyn sai osallistua, jos oli pelannut yhtä peleistä korkean tason listassa ja 

matalan tason listassa. Jos matalan tason listauksessa ei ollut peliä, jota oli pelannut, 

sai ehdottaa omaa matalan tason peliä.[13] 

http://www.metacritic.com/
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Tutkimuksen tulosten perusteella strategia ja haaste sekä käytettävyysperiaatteiden yh-

distelmä oli huomattava, koska niiden mukaan jonkinasteinen vaikeus oli toivottava osa 

käyttäjäkokemusta. Pelisuunnittelijoiden tulisi miettiä kuinka vaikeus esitetään, sillä pe-

laajat suhtautuivat suotuisammin peleihin, joilla oli vähemmän käytettävyysongelmia ja 

jonkin verran strategia- ja haastevaikeuksia. Taitojen kehittymiskategorian periaatteet 

keskittyivät pelaajan osaamisen kehittämiseen, joka oli tärkeä osa pelaajan pelikoke-

musta. Uppoutumis-kategorian periaatteet olivat merkittäviä, koska pelaajat pitivät 

enemmän peleistä, joiden tarinat antoivat motivaatiota heidän toimilleen toisin kuin pe-

leistä, joissa ”joutui tekemään asioita, joissa ei ollut mitään järkeä”. PLAY-heuristiikkojen 

hyödyt olivat siinä, että niitä voitiin käyttää pelin suunnittelun alusta alkaen, koko kehi-

tystyön ajan lopulliseen julkaisuvaiheeseen asti. Ne olivat myös muokattavia eli jos esi-

merkiksi tietyllä pelillä ei ollut tarinaa, pelin tarina luokka voitaisiin ottaa pois. [13] PLAY-

heuristiikat käsittelevät useaa pelisuunnitteluun liittyvää alakohtaa, joten tähän tutkimuk-

seen rajattiin vain käyttöliittymiin liittyvät heuristiikat ja käsiteltiin niitä. Tähän tutkimuk-

seen oleelliset PLAY-heuristiikat on esitelty taulukossa 8. 

 

Taulukko 8: PLAY-heuristiikat näytön asetteluun, navigointiin ja virheiden ehkäisyyn. Käännös 

alkuperäisestä. [13] 

 

 

PLAY-heuristiikoissa on paljon samankaltaisuutta kuin HEP-heuristiikoissa. Myös PLAY-

heuristiikkoja voidaan käyttää pelin suunnittelun alkuvaiheesta. PLAY-heuristiikkojen 

muokattavuus tuo kuitenkin eron verrattuna HEP-heuristiikkoihin. Peliyhtiö voi helposti 

kehittää käyttöliittymäänsä, vaikka pelillä ei olisi minkäänlaista tarinaa ja silti saada var-

muuden siitä, että heuristiikat ovat validit. Toinen etu on se, että peliyhtiöt voivat hyödyn-

tää PLAY-heuristiikkoja myös pienemmän budjetin peleissä. Peliyhtiöt saattavat tietoi-

sesti tehdä pelin, joka ei ole kompleksinen tai yhtiöllä yksinkertaisesti ei ole varaa tuottaa 

suuren budjetin peliä. Yleensä tällaiset pienemmät ja halvemmin tehdyt pelit eivät ole 



14 
 

suosituimpia pelejä, mutta pelien kehittäjät voivat silti hyödyntää heuristiikkoja. Aloitte-

leva pelifirma voisi siis helposti hyödyntää PLAY-heuristiikkoja ensimmäisessä projektis-

saan. 

Edellä mainituissa heuristiikoissa on paljon samankaltaisuutta. Kaikki heuristiikat, lukuun 

ottamatta Malonen luomia heuristiikkoja, ottavat kantaa käyttöliittymän lisäksi myös mui-

hin peleille tärkeisiin ominaisuuksiin kuten esimerkiksi pelattavuuteen. Käyttöliittymiin liit-

tyvissä heuristiikoissa esiintyy myös hyvin paljon samoja asioita. Kaikissa heuristiikkalis-

tauksissa mainitaan jollain tapaa, että käyttöliittymän tulee olla johdonmukainen ja vai-

vata pelaajaa mahdollisimman vähän. Muita yhtenäisyyksiä käyttöliittymiin liittyen oli esi-

merkiksi visuaalisten- ja ääniefektien hyödyntäminen ja, että pelaajan tulisi kokea käyt-

töliittymä osana peliä. 

4.5 Yleiset heuristiikat mobiilipeleille 

Jotta saataisiin kokonaisvaltainen kuva hyvien käyttöliittymien suunnitteluheuristiikoista, 

tulee ottaa huomioon tavallisten tietokone- ja konsolipelien lisäksi myös muunlaiset pelit. 

Pelejä voidaan nykyaikana pelata tavanomaisten tietokoneen ja konsolien lisäksi myös 

muunlaisilla alustoilla kuten esimerkiksi mobiililaitteilla. Edellä esitetyt heuristiikat, jotka 

käsittelivät yleisellä tasolla pelejä, eivät riitä, vaan vaaditaan myös yksityiskohtaisempia 

heuristiikkoja erilaisille pelialustoille.  

Mobiilipelien suosio on kasvanut vuosien kuluessa ja teknologian kehittyessä voimak-

kaasti. Vuonna 2019 mobiilipelien osuus pelimarkkinoista oli 51% kaikista peleistä [14]. 

Näiden pelien menestys riippuu siitä, kuinka hyvin ne vetoavat käyttäjiinsä[15]. Mobiili-

pelien tekniikat kasvavat hyvin nopeasti ja niitä pelataan yhä enemmän ja enemmän, 

joten myös pelattavuusongelmia esiintyy [16].  

Yleisimmän ja eniten viitatun mobiilipelien heuristiikkalistauksen on luonut Korhonen ja 

Koivisto[17]. Korhosen ja Koiviston mobiilipelien arviointimalli on modulaarinen ja se 

koostuu kolmesta moduulista: pelattavuudesta, liikkuvuudesta ja pelin käytettävyy-

destä[17]. Malli on esitetty kuvassa 1. 
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Kuva 1: Mobiilipelien arviointimallin moduulit. Muokattu [17] 

 

Pelattavuus ja pelin käytettävyys on suurilta osin käsitelty aiemmissa heuristiikoissa, jo-

ten keskityn vain liikkuvuuden moduuliin. Korhonen ja Koivisto aloittivat liikkuvuus mo-

duuliin kehittämisen analysoimalla matkapuhelimia ja niiden käyttöympäristöä. Käyttä-

jien ympäristö voi olla usein hyvin erilainen. Valaistusolosuhteet saattavat muuttua ja voi 

olla melua. Käyttäjien on myös tarkkailtava ympäristöään ja otettava huomioon muut ih-

miset. Matkapuhelimia käytetään myös usein ajan kuluttamiseen ja puhelimia käytetään 

usein lyhyiden taukojen aikana, joten sovellusten ja puhelimen tulisi olla käyttötilassa 

heti. Matkapuhelimia käytetään ensisijaisesti viestintään ja saapuvat viestit ja puhelut 

aiheuttavat häiriöitä puhelimen muuhun käyttöön. Myös ulkoiset tapahtumat saattavat 

keskeyttää käyttäjän. Myös mobiililaitteiden ominaisuudet, kuten pieni näytön koko, ää-

niominaisuuksien riittämättömyys ja rajoitettu käsittelyteho ja akku, tulee ottaa huomi-

oon. [2] Korhonen ja Koivisto validoivat heuristiikat käyttämällä heuristiikkoja suuntavii-

voina mobiilipelin arvioinnissa. Kyseinen mobiilipeli oli tuotantovaiheessa ja sen ensim-

mäinen versio oli pian valmis. [2] Korhonen ja Koivisto loivat heuristiikat, jotka on esitetty 

taulukossa 9. 
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Taulukko 9: Mobiilipelien heuristiikat. Käännös alkuperäisestä. [2] 

 

Heuristiikat ovat suurilta osin hyvin samanlaisia kuin aiemmin esitellyt heuristiikat, mutta 

sisältävät myös mobiilipeleille oleellisia heuristiikkoja kuten esimerkiksi keskeytysten jär-

kevän käsittelyn. 
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4.6 Moninpelattavien mobiilipelien peliheuristiikat 

 

Myös mobiilipelit, joita voidaan pelata verkon välityksellä muita pelaajia vastaan, ovat 

hyvin yleisiä ja todella monet suositut mobiilipelit ovat moninpelejä. Monipelejä pidetään 

myös usein yksinpelejä mielenkiintoisempina, koska niissä kilpaillaan oikeaa pelaajaa, 

ei tekoälyä, vastaan. Toista pelaajaa vastaan pelaaminen tuo peliin lisää haastetta ja 

nautintoa, koska oikea pelaaja on usein tekoälyä ennakoimattomampi ja haastavampi. 

[17]  

Korhonen ja Koivisto tutkivat jatkotutkimuksessaan mobiilimoninpelien pelattavuuteen 

vaikuttavia tekijöitä. Korhonen ja Koivisto mainitsevat tutkimuksessaan useita seikkoja, 

jotka tulee ottaa huomioon moninpeleissä. Esimerkiksi muiden pelaajien löytäminen on 

olennaista. Jotta muiden pelaajien kanssa voi kommunikoida ja tehdä yhteistyötä, on 

heidät löydettävä. Myös verkon toiminta ja viive ovat oleellisia. Jos verkon toiminta on 

huonoa, pelaaja turhautuu hyvin helposti ja saattaa lopettaa pelaamisen. Tutkimustensa 

perusteella Korhonen ja Koivisto loivat heuristiikat moninpeleille. [17] Nämä heuristiikat 

on esitelty taulukossa 10. 

 

Taulukko 10: Moninpelien heuristiikat. Käännös alkuperäisestä. [17] 

 

 

Mobiilipelien heuristiikoissa on paljon samankaltaisuuksia kuin aiemmin mainituissa ylei-

semmissä heuristiikoissa. Molemmissa osa-alueissa pelattavuuteen liittyvät heuristiikat 

ovat pitkälti samoja ja käyttöliittymiin kohdistuvissa heuristiikoissa mainitaan kaikissa 

tiettyjä piirteitä kuten käyttöliittymien johdonmukaisuus ja helppokäyttöisyys. Mobiilipe-

lien heuristiikoissa mainitaan kuitenkin myös näille ominaisia heuristiikkoja. Käyttöliitty-

män tulee esimerkiksi olla erillinen ja erotettavissa pelin käyttöliittymästä. Mobiilipelien 

kohdalla on heuristiikoissa otettu kantaa kännykän käyttöön viitattuihin ongelmiin kuten 
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esimerkiksi keskeytysten järkevään hallintaan ja pelin sopeutumiseen ympäristöön. Mo-

biilimoninpelien heuristiikoissa on otettu huomioon laajasti sosiaalinen aspekti. Heuristii-

koissa mainitaan esimerkiksi tiedon tarjoaminen muista pelaajista ja kommunikoinnin tu-

keminen.  
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5. YHTEENVETO JA JOHTOPÄÄTÖKSET 

Tässä luvussa vastataan työn tutkimuskysymyksiin. Luvussa käsitellään myös pelikäyt-

töliittymien erityispiirteitä ja pohditaan tulevaisuuden tutkimuskohteita. 

Tämän tutkimuksen ensimmäinen tutkimuskysymys oli: Millaisia peliheuristiikkoja kirjal-

lisuudessa on? Kirjallisuudessa esiintyviä peliheuristiikkoja on monenlaisia. Monet peli-

heuristiikoista perustuvat Nielsenin heuristiikkoihin. Malone ja Fedoroff loivat ensimmäi-

set peliheuristiikat ja myös niitä on käytetty monien peliheuristiikkojen pohjana. Näiden 

yleisempien peliheuristiikkojen avulla on luotu peliheuristiikkoja kuten HEP ja PLAY, 

jotka olivat validoituja ja ottivat laajemmin kantaa pelien käytettävyyteen. Kirjallisuudessa 

on esitelty myös peliheuristiikkoja eri ympäristöihin kuten mobiilipeleihin ja lisätyn todel-

lisuuden peleihin. 

Tutkimuksen toinen tutkimuskysymys oli: Millainen on hyvä pelikäyttöliittymä? Edellä 

mainittujen kirjallisuudessa esiintyvien heuristiikkojen perusteella luotiin uusi kokoelma 

heuristiikoista. Luotu heuristiikkalistaus keskittyy vain käyttöliittymien kehittämisessä 

hyödyllisiin heuristiikkoihin. Listaukseen on merkitty mihin heuristiikkoihin valitsemani 

heuristiikat perustuvat ja liittyykö heuristiikka mobiili- tai moninpeleihin. Luotu heuristiik-

kalistaus on esitelty taulukossa 11. 
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Taulukko 11: Luodut heuristiikat. 
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Heuristiikat 1-17 keskittyvät tavanomaisiin pelikäyttöliittymiin. Heuristiikoissa korostuvat 

käyttöliittymän yksinkertaisuus. Hyvässä pelikäyttöliittymässä olevien ohjainten tulee olla 

intuitiivisia ja standardiasetusten mukaisia. Käyttöliittymän tulee häiritä pelaamista mah-

dollisimman vähän ja pelin pelaamisesta tulee tehdä helppoa ilman käyttöliittymän häi-

rintää. Pelin käyttöliittymän tulee tarjota pelaajalle selkeät tavoitteet esimerkiksi erilaisilla 

tekstikentillä, joista ilmenee pelaajan tavoitteet, tai muilla visuaalisilla keinoilla. Käyttöliit-

tymässä tulee olla myös keino, jolla pelaaja tunnistaa tuloksensa. Shneidermanin sään-

töjen mukaan käyttöliittymien tulee olla yhtenäisiä ja tarjota käyttäjälleen oikoreittejä. Tä-

ten pelikäyttöliittymien tulee seurata pelialan asettamia suuntauksia ja tarjota pelaajalle 

aluksi yksinkertaiset ohjaimet, joita pystyy myöhemmin laajentamaan lisäasetuksilla. Lis-

tauksessa moni heuristiikka käsittelee pelaajan kokemaa uppoutumista peliin, mikä oli 

tärkeä seikka pelaajan pelikokemuksessa. Pelaajan tulee esimerkiksi kokea pelin valikot 

osana peliä, ettei immersio pelistä katoa. Pelin täytyy myös hyödyntää erilaista visuaa-

lista sisältöä immersion luomisessa. Myös palautteen antaminen pelin tapahtumista on 

tärkeää. Pelin käyttöliittymässä voi olla esimerkiksi tekstikenttiä, joihin palaute ilmaistaan 

tai pelin käyttöliittymässä olevat elementit voisivat vaikka ruveta tärisemään pelin hah-

mon ottaessa osumaa. Edellä mainitut heuristiikat pätevät lähes kaikkien pelien käyttö-

liittymille riippumatta pelin alustasta.  

Heuristiikkoja 18 ja 19 voidaan hyödyntää, jos kyseessä on mobiilipeli. Tällöin pelin käyt-

töliittymä tulee olla selvästi erillinen laitteen käyttöliittymästä. Mobiilipelien tapauksessa 

on myös tärkeää hoitaa erilaiset keskeytykset järkevästi. Peli voisi esimerkiksi automaat-

tisesti keskeyttää pelin ja tarjota käyttäjälle ilmoituksen, jossa käsketään painaa tästä, 

jotta peli jatkuu.  

Heuristiikat 20-23 ovat olennaisia, jos peli sisältää millään tavalla sosiaalista aspektia eli 

käytännössä aina kun peli ei ole puhtaasti yksinpeli. Joissain yksinpeleissäkin voi olla 

mahdollisuus vertailla omia tuloksia verkon kautta muiden pelaajien tuloksiin, joten 

heuristiikkojen käyttö on pelikohtaista. Pelin tulee tukea viestintää, ryhmiä ja yhteisöjä. 

Pelin tulee auttaa pelaajaa löytämään muut pelaajat ja antaa tietoa muista pelaajista. 

Pelin käyttöliittymän tulee mahdollistaa nämä asiat yksinkertaisesti ja käytännöllisesti. 

Pelin käyttöliittymässä voisi esimerkiksi olla nappi, joka listaa kaikki lähellä olevat pelaa-

jat tai ryhmät. Tiettyä toista pelaaja tarkastellessa, pelaajan nimen vieressä voisi olla 

kaksi nappia, joista toisella saa katsottua toisen pelaajan tuloksia ja toisella saa aloitettua 

viestittelyn pelaajan kanssa. 
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Tutkimuksen kolmas tutkimuskysymys oli: Kuinka peliheuristiikkoja voidaan hyödyntää 

pelikäyttöliittymien kehityksessä? Peliheuristiikkoja voidaan hyödyntää pelien kehityk-

sessä jo suunnittelun alkuvaiheesta lähtien. Heuristiikkojen avulla voidaan esimerkiksi 

aloittaa käyttöliittymän suunnittelu jo alkuvaiheessa ennen kuin pelin tarinaa tai muita 

elementtejä on kehitetty. Heuristiikkoja voidaan hyödyntää myös pelien testausvai-

heessa. Heuristiikkojen avulla pelien kehittäjät voivat suorittaa loppukäyttäjillä testausta, 

joiden perusteella kehittäjät saavat varmuuden, että käyttöliittymät ovat myös loppukäyt-

täjien mielestä hyviä. Heuristiikkoja voidaan hyödyntää myös pelikäyttöliittymien kehityk-

sessä silloin, kun on kyseessä pienemmän budjetin peli eli heuristiikkoja voidaan hyö-

dyntää riippumatta pelin laajuudesta. 

5.1 Pelikäyttöliittymien erityispiirteet 

Luotuja peliheuristiikkoja ei voida kuitenkaan aina suoraan käyttää tietyissä tilanteissa ja 

peleissä. Tällaiset pelikäyttöliittymät tulee huomioida ja tiedostaa ennen kuin heuristiik-

koja lähdetään käyttämään.  

Pelikäyttöliittymien erityispiirteistä hyvä esimerkki on pelit, joissa käyttöliittymää ei ole. 

Esimerkki tällaisesta pelistä on Dead Space. Dead Space pelissä ei ole varsinaisia käyt-

töliittymä elementtejä, vaan kaikki tarvittavat tiedot on esitetty hahmon avulla. Dead 

Space peli sisältää kyllä tavallisempia valikkoja, mutta suurimman osan pelistä käyttöliit-

tymää ei ole. Dead Space:n yleisin näkymä on esitetty kuvassa 2. 

 

Kuva 2: Dead Space pelin näkymä. [18] 
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Tällaisissa tilanteissa kaikkia luotuja heuristiikkoja ei voida suoraan hyödyntää, vaan pi-

tää pohtia tapauskohtaisesti voiko jotain heuristiikkaa käyttää vai ei. 

Toinen esimerkki erityispiirteestä on käyttöliittymä, joka sisältää paljon elementtejä, joita 

käyttäjä saa hallita. Esimerkki tällaisesta pelistä on Runescape 3. Runescapessa pelaaja 

saa itse valita kuinka paljon elementtejä käyttöliittymässä on. Elementtien määrä voi olla 

hyvin minimaalinen tai käyttäjä voi pitää näkyvillä hyvin suurta määrää elementtejä teh-

den käyttöliittymästä tarkoituksella sekavamman mutta informatiivisemman. Esimerkit 

erilaisista käyttöliittymistä on esitetty kuvissa 3 ja 4. 

 

Kuva 3: Runescape 3 minimaalisella käyttöliittymällä. 

 

Kuvan 3 käyttöliittymässä esitetään vain kaikista olennaisimmat elementit kuten kartta ja 

pelaajan elämä ja muut oleelliset tiedot.  
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Kuva 4: Runescape 3 monimutkaisemmalla käyttöliittymällä. [19] 

Kuvassa 4 esitetään selvästi enemmän elementtejä. Pelaajalle, joka ei ymmärrä Runes-

cape:sta mitään, käyttöliittymä saattaa vaikuttaa sekavalta, mutta pelaajalle, joka on har-

jaantuneempi, käyttöliittymä on täysin selkeä. 

Tällaisissa tapauksissa luotuja heuristiikkoja ei voida suoraan hyödyntää, koska pelaaja 

saattaa vapaaehtoisesti haluta käyttöliittymästä normaalia vaikeamman ja sekavamman 

näköisen. Pelaajan mielestä tällainen käyttöliittymä on kuitenkin hyvä, joten pelien kehit-

täjät eivät voi sokeasti noudattaa heuristiikkoja. 

5.2 Tulevaisuuden tutkimuskohteet  

Toteutetussa tutkimuksessa käsiteltiin pelkästään yleisimpiä peliheuristiikkoja, joihin oli 

viitattu eniten. Tulevaisuuden tutkimuksissa tulisi ottaa huomioon myös vähemmän tun-

netut peliheuristiikat ja selvittää, olisiko tällaisissa peliheuristiikoissa sellaista tietoa, mitä 

käsitellyissä yleisimmissä peliheuristiikoissa ei ole. Toteutetussa tutkimuksessa käsitel-

tiin myös ainoastaan mobiilipelejä tavallisempien konsoli- ja tietokonepelien lisäksi. Tu-

levaisuuden tutkimuksissa tulisi tutkia muitakin pelaamisen muotoja, kuten esimerkiksi 

virtuaalitodellisuuteen liittyviä pelejä ja niihin liittyviä peliheuristiikkoja. 

Tulevaisuuden tutkimuksissa tulisi myös arvioida tässä tutkimuksessa koostettua peli-

heuristiikkalistan hyödyllisyyttä tekemällä tutkimus, jossa koottua heuristiikkalistaa käy-

tetään osana pelikäyttöliittymän kehitystä. Tällaisen tutkimuksen perusteella saataisiin 
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tieto ovatko nämä kyseiset heuristiikat valideja ja voidaanko niitä todellisuudessa hyö-

dyntää. Tutkimus tulisi suorittaa yhteistyössä pelejä kehittävien yritysten kanssa ja tutki-

muksessa tulisi myös haastatella esimerkiksi käyttöliittymien kehittäjiä. 

Tulevaisuudessa tulisi myös selvittää millä tavalla ja millä laajuudella heuristiikkoja hyö-

dynnetään pelien kehityksessä. Tutkimuksessa tulisi haastatella ja suorittaa kyselyitä 

usealta pelifirmalta, jotta saadaan tarpeeksi laaja näkökulma tutkimukseen. Tutkimuk-

sessa voitaisiin myös toimia yhteistyössä kehittäjien kanssa mahdollisuuksien mukaan, 

kuten Fedoroff teki tutkimuksessaan[10]. 

Myös heuristiikkojen käyttämistä edellä mainituissa erityistilanteista voisi tutkia. Tällaisiin 

pelikäyttöliittymien erityispiirteisiin voisi myös luoda omia peliheuristiikkoja ja käyttää 

niitä pelien kehityksessä. 
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