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Tama kandidaatintyo tarkastelee videopeleihin liittyvia heuristiikkoja kir-
jallisuuden avulla. Videopeleji voidaan arvioida monin eri tavoin, mutta
tassd tyossd keskityttiin heuristisen arvioinnin keinoihin. Tavoitteena oli
tutkia, minkalaisia heuristiikkoja on kehitetty videopelien arvioimiseen ja
mitkd ovat tyypillisid kdytettdvyysongelmia eri pelityypeissa. TyGssa tar-
kasteltiin myos mobiililaitteilla pelattavien pelien heuristiikkoja.

Heuristinen arviointi on tutkimustekniikka, jossa arvioijat tutkivat on-
gelmia kayttoliittymissa kiyttden kiytettdvyyssdantdjé, joita kutsutaan
heuristiikoiksi. Videopeleille kehitettyjen heuristiikkojen avulla voidaan
arvioida kiyttoliittymien lisdksi pelin tarinaa, itse pelaamista ja pelime-
kaniikkaa.

Monissa saman pelityypin videopeleissi rakenne on usein samanlainen, jo-
ten niihin kohdistuneet kiytettdvyysongelmat olivat samankaltaisia. Esi-
merkiksi strategiapeleissi oli paljon tekodlyyn liittyvid ongelmia, koska
vksikoitd kiskyttdessd ei niiden reittivalinta aina ollut jarkeva. Ammun-
tapeleissa oli puolestaan paljon yhteneviisyyteen liittyvid ongelmia, koska
viholliset saattoivat muun muassa pystyd ampumaan seinan lapi.

Heuristiset sdannot tarkentuvat, kun ne kohdistuivat tietylla pelilaitteella
pelattaviin peleihin. Mobiilipeleihin suunnitelluissa heuristiikoissa otettiin
huomioon muun muassa pelialustan koko, laskentateho ja akun kesto. Mo-
biiliheuristiikat erosivat videopeleihin kohdistuneista heuristiikoista eniten
kohdissa, jotka kohdistuivat liikkuvuuteen, silli pelaajan on esimerkiksi
kyettéva hallinnoimaan kesken pelin tulevia puheluja. (finnish)
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Luku 1

Johdanto

Heuristinen arviointi on yksinkertainen ja helppo tapa arvioida ohjelmiston
kiytettavyyttéi|l|. Peleissé silld voidaan arvioida kiytettdvyyssaantGjen eli
heuristiikkojen avulla kayttoliittymén lisdksi esimerkiksi pelin tarinaa,
pelimekaniikkaa ja itse pelaamistal2]. Se sopii hyvin kiiytettdviksi jo
pelikehityksen varhaisissa vaiheissa, koska valmista tuotetta ei tarvitse olla
olemassa, vaan arvioinnin voi tehda jo hyvin suunnitelman tai prototyypin
pohjalta[2]. Tutkimukset osoittavat, ettd optimaalisen tuloksen saavuttamiseksi
suositeltavaa on kayttda kolmesta neljdan arvioijaa, joilla on erilainen kokemus
ja tietdmys asiastal3].

Kayttajatesteihin verrattuna heuristinen arviointi on yrityksille usein
edullisempaa, ja tuloksiin pa#stdin nopeammin késiksi|1|. Heuristinen arviointi
ei kuitenkaan korvaa kayttajitestejd, koska se ei esimerkiksi ota kantaa
jarjestelman hyodyllisyyteen ja sopivuuteen aiotussa tehtévissi|l|. Heuristinen
arviointi 10ytda suhteessa enemmén pienié ongelmia verrattuna
kiytettavyystesteihin|1]|. Peliyhtiot voivat hyotyé taloudellisesti ja ajallisesti
ohjelmistoyritysten tapaan siitd, ettd he ymmaéartavit kiytettavyyden
merkityksen, ja sisdllyttdvit heuristista arviointia osaksi
tuotekehitysprosessiaan|4].

Tamaén tyon tavoitteena on vastata seuraaviin tutkimuskysymyksiin:
1. Minkélaisia heuristiikkoja on kehitetty videopelien arviointiin?
2. Mitka ovat tyypillisia kiytettdvyysongelmia eri pelityypeissa?

3. Miten heuristiset sddnnot tarkentuvat, kun ne kohdistuvat mobiililaitteilla
pelattaviin peleihin?
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Tyossé kisitellddn ensin heuristista arviointia yleisesti sekéd ihmisen ja
tietokoneen vilistid vuorovaikutusta videopeleissd. Tamén jélkeen esitellddn
Jakob Nielsenin heuristiikat, jotka ovat toimineet heuristisen arvioinnin
tukipilarina. Seuraavaksi kiiyddan lapi, miten videopeleihin kohdistuvat
heuristiikat ovat kehittyneet nykyiseen muotoon. Kehitysta tullaan seuraamaan
aikajirjestyksessid. Saman pelityypin peleissa kdytettdvyysongelmat ovat hyvin
samankaltaisia, ja nédistd kerrotaan seuraavaksi. Lopuksi késitelldsin viela
mobiilipeleihin kohdistuneita heuristiikkoja.



Luku 2

Tausta

2.1 Heuristinen arviointi

Heuristisen arvioinnin aluksi arvioijat kayvét lapi jirjestelméd yksittiin. He
yrittavat heuristiikkojen avulla 16ytaa epakohtia jarjestelméan kiytettavyydesta
ja kirjaavat ne ylos. Kun kaikki arvioinnit ovat valmiina, arvioijat yhdistavét
16ydetyt ongelmat ja keskustelevat niistd keskenddn. Tamén jalkeen arvioidaan
ongelmien vakavuus ja mietitdén, mihin jatkotoimenpiteisiin on ryhdyttéva.|1]
Kaytettavyydelld on suuri merkitys, koska tuotteen myonteinen ensivaikutus on
usein perdisin juuri kiyttoliittymésté|5]. Yleensd ohjelmistoprojekteissa melkein
puolet kehitysajasta kuluu kdyttoliittymén toteuttamiseen|6].

Heuristisen arvioinnin menetelméi kiyttavit eritoten pelisuunnittelijat seké
kiytettavyyteen ja laadunvalvontaan erikoistuneet asiantuntijat. Nielsenin
tutkimus|3| osoittaa, ettd huonot arvioijat 16ytivit yleensd vain helposti
16ytyvid ongelmia, ja hyvit arvioijat 16ytavit nédiden lisdksi myos vaikeasti
16ytyvid ongelmia. Tamaé ei kuitenkaan aina pida paikkansa, silld huonot
arvioijat voivat joskus l6ytdd ongelmia, joita hyvit arvioijat eivit 16ydakaédn ja
painvastoin. Tdman takia on tdrkead sisallyttdd arviointiryhméan myo6s hiukan
kokemattomampia ja eri nikokulmasta tarkkailevia henkil6itd. Sama tutkimus
kertoo, ettd parhaimpiin tuloksiin padstdan, kun kiytetdadn kolmesta viiteen
arvioijaa. Jos arvioijien madrad kasvatetaan, 16ydetddn yhad enemmén
kiytettavyysongelmia, mutta talldin hyoty ei ole enéi riittdvin suuri suhteessa
kustannuksiin. Noin kymmenen henkilon ryhmissé 16ydettyjen ongelmien méara
jaa jo vakiotasolle, vaikka arvioijien midrié vield kasvatettaisiinkin.|3|

Heuristiikat ovat siis arvioinnissa apuna kiytettivii kiytettavyyssdantoja,
joiden avulla jirjestelméa tutkitaan. Monia erilaisia heuristiikkoja on kehitetty,
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mutta mitkdan niisté eivit ole toisensa poissulkevia ja toisaalta ne saattavat
kattaa my6s paljon samoja asioita. Jotkut sdidnnot sisdltdvit hyvin yleispatoisia
kiiytettavyysohjeita, kun taas toiset sdinnot saattavat keskittyd vain tietyn
ympaériston ohjeistoihin. Nielsenin kymmenen sdanndn lista, joka esitelladn
luvussa 2.3, sisaltda yleisia kiytettavyyssdantGja, joita voidaan soveltaa monissa
tilanteissa, mutta jotka vaativat yleensa tarkennusta tutkittavan kohteen
mukaan.|1]

Heuristinen arviointi on yksi potentiaalinen menetelmé, jolla voidaan arvioida
kiytettavyyttd. Se on halpa, nopeahko, yksinkertainen, helppo ja jo
aikaisessakin kehitysvaiheessa sovellettava menetelmé kiytettavyyden
arviointiin, mutta siin on myds haittapuolensa. Ensinnékin
kiytettavyysongelmien 10ydyttya ei aina ole olemassa suoranaista tapaa
ratkaista niitd. Lisdksi usein paneudutaan arvioimaan juuri vain ongelmia, kun
vastapainoksi olisi hyodyllista tutkia, mika kdyttoliittymaéssa on hyvia ja miksi.
Tulokset ovat my0s usein suoraan verrannollisia arvioijan taitotiedon kanssa.
Heuristinen arviointi ei sulje pois muita kiytettdvyyden arvioinnin menetelmié,
vaan esimerkiksi kiytettavyystestit ovat edelleen erittdin hyoédyllisia
tutkimusmenetelmis.|1]

2.2 Kaytettavyys ja videopelit

Koska heuristiikkojen avulla arvioidaan kiytettdvyyttd, on syytéd kertoa, mita
kiytettidvyys itse asiassa on. Jakob Nielsen méirittelee kiytettdvyyden tekijana,
joka koostuu opittavuudesta, tehokkuudesta, muistettavuudesta, virheiden
viahyydesta ja miellyttavyydesta. Opittavuus kuvaa sitd, kuinka helposti
kdyttaja voi oppia jarjestelman kdyton. Tehokkuus mittaa sitd, kuinka
tehokkaasti kiyttdja pystyy kiyttdméadn jarjestelmad kiytettyddn sitd jo jonkin
verran. Muistettavuudella tarkoitetaan sitd, kuinka helposti kiyttdja muistaa
tauon jéilkeen, miten ohjelmaa kiytettiin. Virheiden vihyydelld tarkoitetaan
mittaa, joka kertoo, kuinka paljon ja kuinka vakavia virheitd tuotteessa esiintyy,
ja miten helposti niistd toivutaan. Miellyttavyys kuvaa kiyttdjan tyytyvaisyytta
jarjestelméd kohtaan. Nielsen nostaa lisdksi esille, ettd kiytettavyys on vain
toinen hy6dyllisyyden (usefulness) osatekija. Hyodyllisyys koostuu myos
toiminnallisuudesta (utility). Jarjestelmén hyviksyttavyys (acceptability)
puolestaan koostuu muun muassa hinnasta, yhteensopivuudesta,
luotettavuudesta ja hyddyllisyydesta. Tésta seuraa, ettd jos ohjelma ei
esimerkiksi toteuta tarvittavia toimenpiteité, ei sen kiytettavyysniakokulmalla
ole merkitysté, koska kdyttdja ei halua sité.[7]

Taytyy muistaa, ettd kiytettavyydella ei ainoastaan ole tietoteknista
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ndkokulmaa, vaan se voi liittyd myos mihin tahansa muuhunkin laitteeseen tai
palveluun. Tietoteknisessé mielessé kiytettivyydelld on olemassa monia
muitakin erilaisia mééritelmid. Yksi sellainen on ISO 9241-11 standardi[8], joka
madrittelee kiytettivyyden seuraavasti: mitta, miten hyvin maaratyt kiayttajat
voivat kiyttad tuotetta madratyssi kiyttotilanteessa saavuttaakseen madiritellyt
tavoitteet tuloksellisesti, tehokkaasti ja miellyttavisti. Téssd yhteydessid
tuloksellisuudella tarkoitetaan sitd, kuinka paljon ohjelman vastaus eroaa
oikeasta tuloksesta. Tehokkuuden mittoihin kuuluvat tydpanos, aika ja hinta.
Esimerkiksi ekonominen tehokkuus lasketaan jakamalla tuloksellisuus tuotteen
hinnalla, ja henkilon tehokkuus lasketaan jakamalla tuloksellisuus
tyopanoksella. Miellyttavyydelld puolestaan yksinkertaisesti mitataan, kuinka
tyytyvaisid kiyttajit ovat kiyttdessdan tuotetta.[§]

Kaikki ISO 9241-11 standardin kiytettdvyyden mitat eivit esiinny yhta
merkittavind videopelimaailmassa. Kun kiyttiaji ostaa tietokonepelin, ei hian
odota sen suoriutuvan tietyistd tehtavistd kuten ohjelman, vaan peli ostetaan
taysin viihteellisiin tarkoituksiin. Pelin pitda olla hauska, jotta se menestyy
markkinoilla, ja timén takia tyytyviisyysaspekti kdytettiavyydessd korostuu.|4]

Miké tekee pelisté sitten hauskan? Monet tutkijat ovat etsineet tdhédn vastausta,
ja yhté oikeaa sellaista ei ole olemassal|4|. Useita erilaisia syita on kylld 16ytynyt,
joita esitellddn tarkemmin kappaleessa 3.1.2. Asiaa voidaan my0s ajatella
toisesta ndkokulmasta ja miettid, ettd ehkd hauskuus ei olekaan mikain pelin
piirre, vaan se liittyy pelaajan mielen toimintaan|9]. Tdmé&n mukaan ihmisen
kokema hauskuus riippuu siis tdysin persoonallisuudestal9]. Peleji kehitetaankin
paljon vain tietylle kohderyhmélle, jonka jisenet ajattelevat asioista
samankaltaisesti|9].

Ihmisen ja tietokoneen véalinen vuorovaikutus on erilaista videopeleja
pelattaessa kuin normaaleja ohjelmistoja kiytettdessd. Ensinnikin videopeleissé
paamadran saavuttamista tarkeimpad on itse prosessi, miten se tehdaan.
Toiseksi tavoitteet on yleensd madritelty pelimaailmassa eikd pelin ulkopuolella,
kuten ohjelmia kiytettdessid. Pelit myos rohkaisevat kokeilemaan enemmaén
uusia asioita, kun puolestaan ohjelmistoissa pyritdin hyvin johdonmukaiseen
toimintaan. Peleissd pddpaino on toiminnallisuuden sijasta dédnien ja grafiikan
tuottamassa peliympéristossa. Lisdksi peleissa kiytetdan paljon innovaatioihin
perustuvia ratkaisuja, jotka niakyvét siséllossid ja ohjausjirjestelmissé.[10]

Koska videopelit eroavat néin paljon ohjelmistoista, ovat monet tutkijat
miettineet, ovatko olemassaolevat ohjelmistoihin liittyvit ldhestymistavat ja
ajattelumallit tarpeeksi hyvid kiytettdviksi ja sovellettavaksi myos
videopelimaailmassa. Toisaalta videopelithin ovat vain erdinlaisia ohjelmia,
joiden taustalla toimii normaali ihmisen ja tietokoneen vilinen
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vuorovaikutus.[10]

2.3 Nielsenin heuristiikat kehityksen pohjana

Jakob Nielsen on kehittdnyt kaikista kidytetyimmaét ja tunnetuimmat
heuristiikat kayttoliittymien arvioimiseen. Nielsen ja Rolf Molich kehittivit
ensimmaéisen sarjan heuristiikkoja vuonna 1990 tehdyn tutkimuksen|11] avulla.
Siind 77 osallistujaa yritti 16ytda kilpailumielessd mahdollisimman monta
kiytettavyysongelmaa ohjelmasta, joka koostui yksinkertaisesta ihmisen ja
tietokoneen vélisestd dialogista. Tuloksia pidettiin melko luotettavina, koska
useimmat osallistujat kuluttivat tehtédviadn aikaa jopa kahdesta viiteen tuntia ja
koska motivaattorina parhaalle tulokselle oli tarjolla pieni rahapalkinto.[11]

Tutkimuksen pohjalta Nielsen ja Molich koostivat listan, jossa l6ydetyt
kiytettavyysongelmat luokiteltiin eri kategorioihin ja jossa tarjottiin ehdotus
my0Os parempaan ratkaisuun. Tétd yhdeksin heuristiikan listaa pidettiin
hyodyllisend arvioimaan myos muita ohjelmia ja helpottamaan kehittéjien
tyotd, koska sen aikainen Smithin ja Mosierin tuhannen ohjesddnnon lista oli
hyvin laaja ja melko epikiytdanndéllinen apuviline. Nielsenin ja Molichin
laatiman listan avulla pyrittiin 10ytdmé&an myds itsestddn selvid ongelmia, jotka
saattavat normaalisti jadda arvioinnissa tdysin huomiotta. Tété listaa pidetdan
heuristisen arvioinnin peruspilarina.|[11]

Nielsenin ja Molichin tutkimuksessa kiytettyd ohjelmaa ajettiin
ndyttopdatteeltd, joka pystyi ndyttdméaidn 80 merkkisid riveja 24 kappaletta.
Grafiikkaa ja vireja ei vield kiytetty. Koska komentojenkin anto tapahtui hiiren
sijaan nappaimistolld, oli kayttoliittyméa kokonaisuudessaan hyvin rajoittunut ja
alkeellinen.[11] N&mé& heuristiikat ovat kuitenkin hyodyllisid kiytettéaviksi vield
nykypéivén jérjestelmissékin johtuen eniten niiden yleispatoisyydesti|4].

Mythemmin vuonna 1994 Nielsen vield hioi heuristiikkalistaansa, jotta siitd
tulisi mahdollisimman ilmaisuvoimainen. Han kerési yhteen
kiytettavyysongelmia aikaisemmista projekteista, joita oli arvioitu eri
menetelmilld. Projekteja oli arvioitu jarjestelméikehityksen eri vaiheissa, ja
osassa jirjestelmid oli jo graafinen kiyttoliittymékin. Nielsen laati lopullisen
kymmenen heuristiikan listan tutkimuksessa esiintyneistd yleisimmisté
kiytettavyysongelmista. Lista on hyvin samankaltainen sisalléltaan
aikaisempaan verrattuna. Lopullisen muodon saavuttanut lista on esitetty
taulukossa 2.1.[12]

Nielsenin heuristiikat ndyttavat olevan hycédyllisid, kun analysoidaan pelin
kiayttoliittyméad, mutta ne eivit ndytd puuttuvan pelimekaniikan, itse
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Taulukko 2.1: Nielsenin heuristiikat

Nro | Heuristiikka

Palvelun tilan nakyvyys

Palvelun ja tosielamén vastaavuus

Kayttajan kontrolli ja vapaus

Yhtenevaisyys ja standardit

Virheiden estdminen

Tunnistaminen mieluummin kuin muistaminen
Kéyton joustavuus ja tehokkuus

Esteettinen ja minimalistinen suunnittelu
Virhetilanteiden tunnistaminen, ilmoittaminen ja korjaaminen
Opastus ja ohjeistus

© 00 ~J O O = Wi+

—
o

pelaamisen tai pelin juonen ongelmakohtiin. Heuristiikat oli alunperinkin
kehitetty vain asiantuntijoiden kiytettiaviksi ihmisen ja tietokoneen vilisen
vuorovaikutuksen arviointiin ohjelmissa.[4]

2.4 Videopelityypit

Videopeleja voidaan luokitella monilla eri tavoilla. Yksi tapa on jakaa ne
kdytetyn pelialustan mukaan. Pelejd voidaan pelata esimerkiksi tietokoneella,
pelikonsolilla tai mobiililaitteilla|13]. Toinen tapa on jakaa ne eri pelityyppeihin
(game genre)[14]. Jos pelien vuorovaikutuksissa esiintyy samankaltaisia piirteiti,
kuuluvat ndmaé pelit samaan pelityyppiin|[14]. Erilaisia pelityyppejd on hyva
tarkastella ryhméné, koska saman tyypin peleissd myos kdytettdvyysongelmat
ovat hyvin samankaltaisia|14]. Viime vuosina videopelit ovat kehittyneet yha
monimuotoisemmiksi ja erilaisiksi, joten uusia pelityyppeja on muodostunut
nopeaan tahtiin|[14].

Palataan aluksi ajassa noin 30 vuotta taaksepiin vuoteen 1982 ja katsotaan,
minkalaisia pelityyppejé oli silloin olemassa. Yksi karkea jako oli tuolloin jakaa
pelit kahteen ryhméén: taitopeleihin ja strategiapeleihin. Taitopelit olivat
reaaliaikaisia, graafisesti ja ddnimaailmallisesti ndyttavid sekéd yleensé
oheislaitteilla ohjattavia. Strategiapelit erosivat eniten niista siind mielessa,
ettd niiden pelaamiseen ei tarvinnut motorisia taitoja, koska niissi
vuorovaikutus ei tapahtunut reaaliaikaisesti. Kaikki pelit voitiin jaotella
jompaan kumpaan néistd ryhmista.[15]

Tyypillisia vanhoja taitopelejd olivat taistelu-, sokkelo- ja mailapelit.
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Taistelupeleissé oli tarkoituksena ampua ja tuhota tietokoneen ohjaamat
vastustajat. Haasteena oli myos véistelld vihollisen tulitusta. Hyvé esimerkki
tallaisesta pelista oli Space Invaders. Sokkelopeleissd nimen mukaisesti liikutaan
sokkelossa, jossa viholliset ajavat takaa. Tavoitteena oli yleensi kidydé sokkelon
jokaisessa osassa tai kulkea ainoastaan maaliin asti niin, ettd viholliset eivit
ehtineet saada kiinni. Pac-Man ja sen variaatiot olivat tunnettuja sokkelopeleja.
Mailapeleissd maila oli yleensid ohut suorakaide, jota liikuttamalla kimmoteltiin
palloa kohti tiiliseindd tai vastustajan ohitse. Kyseisen kaltaisia mailapeleja
olivat muun muassa PONG ja Breakout.|15]

Vanhoja strategiapeleji olivat muun muassa seikkailupelit ja sotapelit.
Seikkailupelit olivat ennen paéosin tekstipohjaisilla kiyttoliittymilla toimivia, ja
kiiskyja annettiin nappéaimistolla kirjoittamalla. Myos karkeita graafisia
toteutuksia esiintyi, kuten Adventuressa, joka on yksi vanhimmista
tietokonepeleistd. Sotapelit olivat usein vain suoria kopioita sen aikaisista
lautapeleisti, mutta joissain oli myds edistyneempid grafiikkaa. Esimerkiksi
Battlezone-peli hyddynsi vektorigrafiikkaa. Siind ohjataan panssarivaunua
tasaisessa maastossa ja yritetddn tuhota vihollisen vaunut. Maastossa on
geometrisid kappaleita, joita pelaaja voi kiyttas suojanaan.[15]

Siirryttdessa nykypédivian pelityyppien nimet eivit ole merkittavisti
muuttuneet, mutta niiden sisdlté on. Kuusi nykypéaivin yleisinta
videopelityyppid ovat:

—_

. roolipelit (role playing game)
2. urheilu- ja ajopelit (sports and racing)

ammuntapelit (first person shooter)

- W

toimintapelit (action)
5. strategiapelit (strategy)

6. seikkailupelit (adventure)

Jatkuvasti kasvava laskentatehokkuus on mahdollistanut esimerkiksi
strategiapeleissd isojen armeijoiden liikkumisen reaaliaikaisesti ja
ammuntapeleissid yhé paremman grafiikan. Kehittynyt internet-teknologia on
johtanut muun muassa verkon vilitykselld pelattavien roolipelien nousuun.
Pelilaitteiden kehittyessd pelien audiovisuaalinen toteutus muistuttaa jo ldhes
elokuvia.|14]

Roolipeleissa pelaaja ohjaa yhtd tai useampaa pelihahmoa, jotka tutkivat
pelimaailmaa ja kerddvit esineitd. Yleensd tavoitteena on selvittdd arvoituksia
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sekd tehtavid, kehittdd omaa hahmoaan ja taistella vihollisia vastaan. Internet
on tuonut néihin peleihin sosiaalisen vaikutteen, silld verkon yli pelattavissa
peleissa on yleistd keskustella toisten pelaajien kanssa ja suorittaa tehtévia
yhdessd. Tastd hyvina esimerkkind on yksi maailman suosituimmista
roolipeleistd World of Warcraft.[14]

Urheilupelit simuloivat reaalimaailman urheilulajeja, kuten jadkiekkoa,
koripalloa, jalkapalloa ja golfia. Suomessa erittdin suosittu on vuosittain
ilmestyvda, NHL-pelisarja. Ajopelit ovat yleensd vihemmén realistisimpia kuin
urheilupelit. Ammuntapelit ovat pelaajan ndkokulmasta ampumiseen
keskittyva videopelityyppi. Tyypillisesti pelaaja liikkuu kolmiulotteisessa
pelimaailmassa ammuskelemassa ympéristossé liikkuvia vihollisia. Usein
ndytolla ndytetdan hahmon kidessa oleva ase, ja muita pelaamiselle tarkeitéa
tietoja, kuten energian ja ammusten maard. Tunnettuja ammuntapelisarjoja
ovat Half-Life, Doom, Medal of Honor ja Call of Duty. Toimintapeleissi
pelaaja yleensé ohjaa hahmoa, jonka pitda selviytya pelitason lapi. Matkalla
kerdtiddn tavaroita, viltellidin vaaroja ja taistellaan vihollisia vastaan.
Tyypillistd pelityypille on, ettd pelaajan hahmo on kokonaan nédkyvissa
ndytolla. Tappelupelit ja perinteiset tasohyppelyt jaotellaan myGs tahin
kategoriaan. Esimerkkeind mainittakoon Tomb Raider, Mortal Kombat ja Super
Mario Galaxy.[14]

Strategiapelit sisiltdavit taktista suunnittelua, varojen hallintaa seké
rakennusten ja yksikéiden rakentamista. Strategiapelit jaetaan yleensa
vuoropohjaisiin peleihin, kuten Civilization-sarja, ja reaaliaikaisiin peleihin,
kuten Command & Conquer -pelisarja. Vuoropohjaisissa peleissi pelaajat
suorittavat siirtonsa omalla vuorollaan, kun taas reaaliaikaisissa peleissa
pelaajat vaikuttavat peliin jatkuvasti. Seikkailupeleille ominaista on
hidastempoisuus, jossa korostuvat pelin juoni, hahmot ja ongelmien pohdinta.
Pelaaja ohjaa pelin pddhenkildé, joka tutkii maailmaa, puhuu tarkeille
hahmoille ja ratkaisee pulmia. Tunnetuimpia seikkailupeleja ovat Monkey
Island-, Myst- ja Syberia-sarjat.|14]

Jatkuva pelien kehitys on muodostanut uusia pelityyppeja. Vanhojen
ajoneuvosimulaattorien lisiksi on tullut tosielamésimulaattoreita (life
simulator), joissa pelaaja hallinnoi &lyllistd eliméad, kuten The Sims
-pelisarjassa. Paljon huomiota viime aikoina ovat my6s saaneet erilaiset
musiikkipelit. Niissd pelaajan tavoitteena on edetd pelissd rytmin tahdissa.
Késkyja voidaan antaa vaikka tanssimatolla tai Guitar Hero pelien tapaan
kitaraohjaimella.



Luku 3

Videopelien heuristiikkojen
kehittyminen

3.1 Eri nakokulmia videopelien arviointiin

Useita erilaisia heuristisia sdant6ja on kehitetty tietokonepelien arviointiin 1980-
ja 1990-luvuilla. Vanhoista heuristisista sddnnoisté 16ytyy paljon
yvhteneviisyyksid, mutta perimméinen kysymys, johon ollaan haettu vastausta
on vaihdellut. Jotkut tutkijat hakivat syitd siihen, miksi pelit ovat
nautinnollisia, kun toiset puolestaan keskittyivit hyvin pelin piirteisiin tai
niiden houkutteleviin elementteihin.

3.1.1 Videopelien nautinnollisuus

Thomas W. Malone oli ensimmaisiad tunnettuja videopelien heuristiikkojen
kehittdjid. Hinen vuoden 1982 tutkielmansa|16] keskittyivéit paljon
nautinnollisuuteen (enjoyable) ja kysymyksiin, miksi tietokonepelit ovat niin
kiehtovia ja miké sen saa aikaan. Hin antoi koehenkiliden pelata pelejé ja esitti
heille kysymyksid. Tasta hén sai tutkimustuloksia, jotka hin jakoi kolmeen
heuristiikkakategoriaan: haasteellisuuteen, fantasiaan ja uteliaisuuteen.|[16]

Hénen mukaansa nautinnolliset pelit siis sisiltivit haasteellisuutta. Siihen
kuuluu, ettd pelin tavoite pitdd olla aina selvilla. Lisdksi olisi hyvéa tarjota
kiayttajalle tieto siitd, kuinka ldhella tavoitetta kulloinkin ollaan. Pelaaja ei
kuitenkaan saa olla selvilla siitd, tuleeko han saavuttamaan tavoitteen vai ei.
Pelaaminen ei ole haasteellista, jos pelaaja tietdd, ettd tavoite tullaan varmasti
saavuttamaan. Koska pelaajien taitotasot ovat eri luokkaa, olisi pelien
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sisdllettavé eri vaikeustasoja, jotta kaikilla kdyttajilla riittdisi haasteita. Hyva
peli on helppo oppia, mutta vaikea taitaa.[16]

Malonen toinen heuristiikkakategoria on fantasia, jota hin pitda erittéin
tarkednd ominaisuutena tietokonepeleissid. Han tarkoittaa silld tilanteita, joissa
pelaaja muodostaa mielikuvia pelin fyysisisti esineista tai sosiaalisista
tilanteista. Han jakaa fantasian kahteen alueeseen: tunteisiin ja metaforiin.
Esimerkiksi tunteisiin liittyvalld fantasialla vanhassa tikanheittopelissi, pelaaja
voi kuvitella liikkuvan pikselin olevan tikka. Metaforiin liittyvalld fantasialla
voidaan esimerkiksi tarkoittaa roskakoria, johon siirtyvit poistetut tiedostot.|[16]

Viimeisen kategorian tarkoitus on herdttda pelaajan uteliaisuus. Se voidaan
tehda tarjoamalla mukaansatempaava peliympéaristo, jota voi tutkia ja joka
tarjoaa yllatyksid. Peliympéristo ei saa kuitenkaan olla liian monimutkainen, ja
pelaajalla on aina hyvé olla jonkintasoisia odotuksia siitd, mitd tulee
tapahtumaan. Erds tapa herdttdd mielenkiintoa pelaamisessa on varittaa pelid
audiovisuaalisilla tehosteilla. My6s sattumanvaraisuuden ja huumorin oikea
kiytto lisdd kiyttomukavuutta.[16]

3.1.2 Hyvin pelin piirteet

Heidi Aycock kirjoittaa Commute! lehden artikkelissa|9] vuonna 1992 siitd, mika
tekee pelistd hyvian. Hin on haastatellut useita pelinkehittdjid sen aikaisista
suurista peliyhtitistd ja kysynyt heiltd tdméan kysymyksen. Yksi vastaus esiintyi
monia kertoja ja nousi ylitse muiden: hyvé peli on hauska. Monikaan
pelinkehittijé ei osannut kuitenkaan méaritelld, mitd hauskuus on peleissa.
Useiden mielestéd kuitenkin pelin ydinasia, joka on pelaamisessa koko ajan esilli,
on olla hauska. Tdmé asia vaihtelee pelin mukaan. Esimerkiksi, kun leikitd&n
piilosta, piilopaikan etsiminen on piiloutujalla leikin hauska osuus.|9]

Joidenkin haastateltavien mielesté yksinkertaisuus on avainasia. Dave Jones,
joka oli mukana kehittdméssi suosittua Lemmings pelisarjaa, kertoo, ettd sarjan
pelit olivat ddrimmaéisen yksinkertaisia pelata, mutta toisaalta niin
houkuttelevia, koska ratkaisut eivit olleet aina itsestdén selvid. Lemmings
peleissd normaalisti vain eteenpéin kulkeville pelihahmoille annetaan taitoja,
jotta ne pystyisivit ohittamaan esteitd ja jotta mahdollisimman moni niista
selviytyisi maaliin asti. Jonesin mielestd yksinkertaisuuteen liittyy myos helppo
ohjausjirjestelmé. Peliin esimerkiksi aluksi suunniteltiin 20 eri taitoa, mutta
médrd vihennettiin kahdeksaksi.|9]

Seuraava haastateltava, Roberta Williams, oli ollut mukana tekemé&ssa Kings’s
Quest seikkailupelisarjan viidettd osaa. Hinen mielestdian pelin juonella alkaa



LUKU 3. VIDEOPELIEN HEURISTIIKKOJEN KEHITTYMINEN 12

olla yhé suurempi merkitys. Ennen seikkailupeleissd juoksenneltiin vain
ympaériinsd tuhoamassa vihollisia ja 16ytaméssd aarteita. Williams kertoo, etta
nyt oltiin muun muassa panostettu paljon padhenkilon miellyttavyyteen.
Pelaajien olisi hyva pystyd samaistumaan jonkin pelin hahmon kanssa. Pelissa
esiintyvien arvoituksien ja pulmien pitdd myds sopia juoneen.|9]

Haastateltavana ollut Richard Garriott, oli mukana kehittdmaéssa Ultima VII
-roolipelia. Hanen mielestddn teknologinen edistyneisyys on juonea suurempi
menestyksen avain. Esimerkiksi tekniikan kehittyessd pelimaailman on pystynyt
ndyttdmaan yhé yksityiskohtaisemmin, ja sisdllyttdmé&in sinne esineitd, miké ei
ennen ollut mahdollista. Juoni on siis riippuvainen siitd, 16ytyyko esine
pelimaailmasta. Garriott muistuttaa, ettd tekniikan kehittyessd myos Ultiman
fantasiamaailma kasvaa yhd monimuotoisemmaksi.|9]

Aycockin haastateltavien vastaukset eroavat melko paljon toisistaan. Monet
puhuvat vain omasta pelistiéin, jota ovat olleet kehittdméssi. On
ymmaérrettavad, ettd seikkailupelejd kehittdneiden mielestd hauskuuden
kannalta juoni on tirkedd, ja roolipelid kehittdneiden mielestd puolestaan
graafinen ulkoasu. Artikkelissa mietitdan myo0s sitd, ettd hauskuus ei ehké
olekaan mitdan pelissd ilmenevié, vaan se on mielen tunteellisuuden mitta.
Tamén ndkokulman mukaan hauskuus on siis pelaajakohtainen ominaisuus,
koska eri ihmisten mielesté eri asiat ovat hauskoja.|9]

3.1.3 Peleihin koukkuun jaidminen

Chuck Clanton kehitteli vuonna 1998 Thomas Malonen kaltaisia periaatteita
tietokonepeleistd. Ne keskittyivit sithen, kuinka peleja pitéisi kehittda, ettd ne
jattaisivat koukkuun kdyttajan. Clanton pohtii myos sitd, mitkéd syyt pitavét
pelaajan koukussa mahdollisimman kauan (keep ’em hooked).[17] Hén ei
suoranaisesti painota hauskuutta tai kiiytettavyytta, vaikka ne esiintyvitkin
useissa hénen ajatuksissaan|2|.

Pelaajan saamiseksi koukkuun Clanton esittelee hyvin samankaltaisia ajatuksia
kuin Malone. Tavoite pitda olla nopeasti ja selkeésti esilld, ja pelin pitda olla
helposti opittava. Lisiksi eri vaikeustasoja olisi tarjottava eri taitotasoisille
pelaajille, ja antaa heiddn myds edeté pelissi omaa tahtiaan.[17]

Mika saa sitten pelaajan pysymaédn koukussa? Clanton lahestyy kysymysta
ongelmien kautta. Peleissi pitda olla mielenkiintoisia ongelmia, joiden
ratkaisemiseen voidaan antaa ylimaéréistd painetta esimerkiksi aikarajoilla.
Ongelmien pitad olla haastavia, mutta ei kuitenkaan niin vaikeita, ettd pelaaja
ei selvittiisi niitd. Vaikeisiin ongelmiin voidaan avuksi tarjota vihjeitd, mutta ei
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ikind kuitenkaan suoranaista ratkaisua. Pelaaja ei saa turhautua, vaikka
ongelma ei ratkeaisi heti ensi yrittadmaélla. Epdonnistumisen voi tehdé peleissa
hauskaksi asiaksi.[17]

Clantonin mukaan yleinen epékohta peleissd on se, ettid pelaajan ei anneta
16ytaa ongelmaa ennen sen ratkaisemista. Esimerkiksi pelaaja voi 16ytia
nappulan, jolla voi avata oven, jota hin ei ole vield ndhnytkadn. T&ll6in pelaaja
ei koe niin suurta onnistumisen riemua kuin jos hén olisi ensin ndhnyt lukitun
oven. Ongelman lapéistyd pelaajalle olisi hyva tarjota jonkinasteinen palkinto
ratkaisusta vaikka visuaalisessa muodossa.|17]

3.2 Peliheuristiikkojen yhteenkeruu ja luokittelu

Melissa Federoff on vuonna 2002 ollut yksi ensimmaisistd tutkijoista, joka on
vhdistanyt kirjallisuudesta 16ydettyja heuristiikkalistoja yhteen. Héan oli viela
muokannut kokoamaansa listaa teollisuudesta kerddmillaén tiedoilla.|4]

Federoff luokittelee 16ytamansa heuristiikat kolmeen kategoriaan[4]. Kategoriat
ovat Chuck Clantonin kehittdmét ja ne ovat pelin kdyttoliittymé (game
interface), pelimekaniikka (game mechanics) ja pelaaminen (game play)[17]. Nyt
siis poiketaan Nielsenin heuristiikkojen alkuperdisestd padmadristé, ja
kiytettavyysongelmia etsitddn muistakin kohteista kuin vain
kayttoliittymista|b]. Pelimekaniikalla tarkoitetaan pelin fysiikkaa, ja miten eri
tilanteet ovat simuloituna pelissi|17]. Pelaamisella tarkoitetaan koko prosessia,
jonka pelaaja kiy lapi saavuttaakseen pelin tavoitteen[17].

Pelattavuutta koskevassa tutkielmassa vuonna 2004 Heather Desurvire ja
muut[18| lisddvit yhden uuden heuristisen kategorian pelien arvioimista varten.
Se on pelin tarina (game story), joka siséltdad pelin koko juonen ja pelihahmon
kehittymisen. Peliheuristiikat kohdistuvat siis nyt neljdén eri osa-alueeseen,
jotka ovat vield esitettynd taulukossa 3.1.

Taulukko 3.1: Peliheuristiikkojen jako[17][18]

Nro | Luokka

1 Pelin kayttoliittymé (game interface)
2 Pelimekaniikka (game mechanics)

3 Pelaaminen (game play)

4 Pelin tarina (game story)

Federoff ja Desursive ovat molemmat koostaneet omat heuristiikkalistansa.
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Listoista huomaa, ettd vain noin neljinnes kaikista kiytettavyyssdanndoista
kohdistuu endd kidyttoliittyméin. Koska kyse on kuitenkin peleisté, on
pelaamiskategoriaan luokiteltu eniten heuristiikkoja. Myos pelimekaniikan ja
pelin tarinan luokkiin on sijoitettu muutamia sdantéja. Molemmissa listoissa
esiintyvéit heuristiikat ovat varmasti aivan pétevid, mutta koska listat ovat
melko pitkia ja paallekkaisid, ei niitd tdssd yksityiskohtaisesti ole esitetty. Sen
sijaan luvussa 3.3 ndytetdén David Pinellen ja muiden huomattavasti lyhyempi,
mutta samoihin osa-alueisiin kohdistuva peliheuristiikkalista.|[4][18]

3.3 Nykypaivan peleihin suuntautuneet
heuristiikat

David Pinelle ja muut kayttivat vuonna 2008 poikkeuksellista menetelmad
heuristiikkojen kehittelyyn. He muodostivat heuristiikkansa peliarvosteluista.
He kerésivat yhden suosituimman pelisivuston GameSpotin arkistoista
ammattilaisten tekemié arvioita tietokonepeleistid. He eivit luokitelleet
kerddmidin ongelmia, mutta on ndhtivissé, ettd ongelmat kohdistuvat samoihin
osa-alueisiin, mitkd Desursive[18] aikaisemmin oli mééritellyt.|2]

GameSpotin arvosteluissa peleille annetaan pisteitd nollasta kymmeneen
riippuen niissé olevista ongelmien méaristi ja vakavuudesta. Tutkimukseen
otettiin mukaan vain peleja, jotka olivat saaneet arvosanaksi enintain 8, jotta
niissa esiintyisi kiytettavyysongelmia riittava maard. 108:sta arvostellusta
pelista 16ytyi 285 kiytettdvyysongelmaa arvostelujen perusteella. Nama
ongelmat jaettiin pienempiin kategorioihin, jonka jélkeen mietittiin, miten néité
ongelmia tulisi valttda. Taméan pohjalta muodostuivat peliheuristiikat, jotka
ovat esitettynd taulukossa 3.2.[2]
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Taulukko 3.2: Peliheuristiikat|2]

1. Tarjoa yhdenmukainen vastaus kiyttadjin toimintaan.

Pelien téytyy vastata kiyttédjille johdonmukaisesti esimerkiksi pelimekaniikan
avulla. Pelaajan toimintojen pitdd aina johtaa odotettuun lopputulemaan, ja
pelihahmojen kiytos tulisi vastata pelitilannetta.

2. Anna kiyttdjin muuttaa video- ja kuva-asetuksia seki pelin vai-
keustasoa ja nopeutta.

Namaé asetukset ei ole tarkoitettu kaikille kiyttajille, mutta jotkut saavat siité
kuitenkin lisdarvoa.

3. Tarjoa ennustettava ja mielekis kiytos itseohjautuville yksikdille.
Monissa peleissa tietokone auttaa yksikdiden liikuttamisessa. Niiden liike pitdd
olla ennustettavissa, ja kiyttdjan ei pitéisi joutua antamaan ylimaériisid ko-
mentoja paikatakseen virheellista tekoalyn toimintaa esimerkiksi reitinhaussa.

4. Tarjoa peittamiton nidkymad, joka vastaa kiyttdjin toimintaa.
Pelaajalla taytyy olla selked, peittamiaton ja kaiken visuaalisen informaation
sisaltdva nakymaé pelistd. Kameran kiyttd taytyisi suunnitella niin, ettd kuva-
kulmat soveltuvat juuri sithen toimintaan, jota kiyttdja kulloinkin tekee.

5. Anna kiyttdjin ohittaa toistuvat ja pelaamattomat sisillot.
Monet pelit sisdltavit pitkahkoja dani- ja videojaksoja tai muita ei niin vuo-
rovaikutteisia toimintoja. N&mé olisi sallittava ohittaa, jotta pelaaminen ei
héiriinny liikaa.

6. Tarjoa intuitiiviset ja muokattavat sy6ttétoiminnot.

Pelaajan pitdd pystyd antamaan syotteitd nopeasti ja tarkasti. Saman pelityy-
pin peleissd pitéisi olla yhtenevit syottotavat. Pelaajan pitdd pystya vaihta-
maan nappaimia haluttaessa, ja pelin pitdd tukea monia eri oheislaitteita.

7. Tarjoa helposti hallittava ohjausjirjestelma.

Néppédimien, jotka ohjaavat esimerkiksi pelin hahmoa, pitdd olla kayttajélle
helposti omaksuttavia. Ne eivit saa ohjata hahmoa liian herkasti tai vasta-
ta hitaasti painalluksiin. Kun pelissid ohjataan esimerkiksi autoa, pitda auton
kiyttaytymisen olla vastaavaa kuin oikeassa maailmassa.

8. Tarjoa kayttajalle tieto pelitilanteesta.

Kayttajille pitad tarjota tarpeeksi informaatiota pelitilanteesta, jotta hén pys-
tyy tekeméan oikeita paatoksia niiden perusteella edetikseen pelissi.

9. Tarjoa opastus, harjoittelu ja apu.

Monet pelit ovat niin monimutkaisia, etta kidyttdajalle pitdisi tarjota kunnolli-
set dokumentit ja kertoa niissd, miten pelid kdytetdan. Usein olisi tarpeellista
tarjota harjoittelumahdollisuus yksinkertaisista pelin perustoiminnoista. Kun
pelissd pitdd tehdd vaikea péditos, lisiavun saaminen ratkaisuun olisi hyodyl-
lista.

10 Tarjoa helposti tulkittavat visuaaliset esitystavat ja minimoi pie-
nien visualisointien kiytto.

Visualisointien, kuten tutkan tai kartan, pitdisi olla helposti tulkittavissa ja
ymmarrettavissi. Pienid visualisointeja ei saa kuitenkaan olla liikaa, jotta ne
eivit peittiisi koko ndyttoa ja jotta relevantin tiedon loytaminen olisi helppoa.
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Osa taulukon 3.2 peliheuristiikoista ovat samankaltaisia kuin Nielsenin
heuristiikat. Ne vain viittaavat peleihin tarkemmin, kuten yhdenmukaisuuteen,
pelin tilanteeseen seké harjoitteluun ja apuun liittyvissd heuristiikoissa on
havaittavissa. Esimerkiksi Nielsenin yhdenmukaisuuteen liittyvéssa
heuristiikassa sanotaan, ettad kiyttajan ei pitéisi joutua ihmetteleméaan,
tarkoittavatko eri sanat ja tilanteet samaa asiaa. Peliheuristiikoissa
yvhdenmukaisuus puolestaan voi liittya siithen, ettd pelihahmon liikkuminen ja
vihollisen kiytos tulisi vastata pelitilannetta. Monista peliheuristiikoista ei
kuitenkaan ole 16ydettavissa yhtenevia tekijoitd Nielsenin heuristiikkojen
kanssa. Muun muassa peittamatonta nakymaéi, eri vaikeustasoja ja tekodlya ei
mainita Nielsenin heuristiikoissa lainkaan. Esimerkiksi peittdméton nakyma
yleensé liittyy kolmiulotteisien pelien kameraratkaisuihin, joten se ei ole kovin
soveltuva kiytettiviksi tietokoneohjelmissa.|2]

Némaé heuristiikat on kehitetty tietokonepelien arvioinneista, mutta Pinelle
mainitsee, ettd ne ovat padsadntoisesti kiytettavid myos konsolipelien
(PlayStation, Xbox, Wii) kanssa. Heuristiikat kuitenkin keskittyvit
padsdantoisesti kiytettavyysongelmiin eivatkd ne ota kantaa siithen, kuinka
viithdyttavid ja hauskoja pelit ovat. Monet pelit julkaistaan yhé keskenerdisiné,
ja ne usein sisdltavat paljon kiytettavyysongelmia. Téméan heuristiikkalistan
uskotaan jatkossa vdahentévan nditd ongelmia.|2]

3.4 Pelityyppikohtaiset kaytettavyysongelmat

Monissa saman pelityypin peleissi rakenne on niin samankaltainen, etti usein
niihin kohdistuneet ongelmatkin ovat yhtenevid. David Pinelle ja muut
kartoittivat kiytettivyysongelmia videopeleissé, ja muodostivat 10 heuristiikan
listan yleisista ongelmista videopeleissa. Taman jilkeen tuloksia tulkittiin
pelityyppikohtaisesti ja ne on esitetty kuvassa 3.1. Kuvan ongelmat ovat
yhteensopivia taulukon 3.2 peliheuristiikkojen kanssa. Ainoastaan
syottotoiminto on hajotettu sydttotapoihin sekd kiskysarjoihin, ja
ohjausjérjestelmé on hajotettu vasteaikoihin seké kontrolleihin. Erityyppisid
ongelmia esiintyy vaihtelevasti eri pelityypeissi. Esimerkiksi tekodlyyn liittyvié
ongelmia esiintyy eniten strategiapeleissd, ja visualisointiin liittyvid ongelmia
ilmenee eniten seikkailupeleissa. Kaikki pelityypit mukaan lukien suurimmat
ongelmat liittyvit pelin yhdenmukaisuuteen, ja vihiten ongelmia ilmeni
pelaamattoman siséllon ohituksessa. Ammuntapeleissd on véahiten ja
seikkailupeleissé eniten ongelmia. Tésté ei kuitenkaan voi péaatelld, etté
seikkailupelit olisivat huonoiten toteutettu, koska tutkimus ei ota kantaa
ongelmien vakavuuteen. Pelisuunnittelijat voivat kiyttad nditd tuloksia
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apunaan, ja keskittyd eniten oman pelityypin yleisiin ongelmiin.|[14]

1. Yhdenmukaisuus |
2. Muokattavuus ||
3. Tekoély []

4. Nakyma [
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Kuva 3.1: Pelityyppikohtaiset kaytettdvyysongelmat. Ongelmat ovat listattuna va-
semmassa reunassa. Diagrammissa jokainen vdri vastaa yhtd pelityyppid, ja pyl-
vddn koko kuvaa loydettyjen ongelmien mdadrdd. Oikealla on listattuna pelityypit
varivastaavuuksineen ja yhteenlaskettujen ongelmien mddrdlld.[14]

Useat roolipelit ovat niin monimutkaisia, ettd niiden ongelmat liittyvit pelin
oppimiseen ja riittdvan avun tarjoamiseen. Usein ei myos tarjota riittavaa tietoa
pelin tilanteesta, ja kidytetddn huonoja nakymia pelistd. Ohjausongelmat eivit
ole yleisié, koska roolipelit ovat yleenséd hyvin hidastempoisia, ja eivit vaadi
sormindppéaryytta. Urheilupeleissid puolestaan nopeat refleksit ovat avainsana,
koska pelaaja on jatkuvassa vuorovaikutuksessa pelin kanssa. Téalloin ongelmat
liittyvatkin huonoihin ohjausjirjestelmiin ja huonosti suunniteltuihin
kiiskysarjoihin. Aina pitéisi my6s opettaa pelaaja pelaamaan kyseistd pelia,
koska hyvien taitojen siirtdminen esimerkiksi jalkapallopeleisti jadkiekkopeleihin
ei suoraan onnistu. Urheilupeleissd panostetaan paljon grafiilkkaan ja pelaajien
liikkeisiin, joten visuaalisella puolella ei yleensé ole suuria ongelmia.|14]
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Ammunta- ja toimintapeleissd on paljon yhdenmukaisuuteen liittyvid ongelmia.
Esimerkiksi viholliset saattavat pystyd ampumaan seinén liapi. Joissain peleissé
viholliset osuvat aina, vaikka ne eivit edes tdhtda kohti pelaajaa. Naissé peleissé
tarvitaan myos nopeaa toimintaa pelaajan puolelta, ja silloin yliherkit tai
vastaamattomat ndppéainpainallukset muodostuvat helposti ongelmiksi. Monissa
ammuntapeleissi ohjausjarjestelmét ovat samankaltaisia, joten pelaaja ei
yleensé tarvitse apua niiden opetteluun. Toimintapeleissd ovat tyypillisid huonot
kameraratkaisut, jolloin kuvakulma ei mukaudu pelaajan toimintaan tarpeeksi
nopeasti.|14]

Strategiapeleissad hallitaan suuria méaérid eri yksikdité, joten niiden
kiyttaytymisen oppiminen voi viedd aikaa. Pelaaja kiskyttdd joukkoja, mutta
tietokone tekee kuitenkin lopullisen reittivalinnan, ja tastad syystd tekodlyn
toimimisella on suuri merkitys. Joskus pelit eivit tarjoa asianmukaista tietoa
pelitilanteesta kiyttajalle, jolloin hédnen on vaikeaa tietda, mitd pelissi
itseasiassa oikein tapahtuu.[14|

Seikkailupelit eroavat paljon muista pelityypeistd. Niissa juoni etenee hitaasti,
ja valilla pelin lomassa néytetddn audiovisuaalisia kohtauksia. Kayttdja saattaa
haluta ohittaa kohtauksia, jos niitd esiintyy hyvin usein. Seikkailupeleissa
esiintyy myos usein liikaa pikselin etsimisté, jolloin pelaaja yrittaéd 16ytaa
naytoltd kiinnekohtia. Lisdksi naissd peleissid edetddn hyvin johdonmukaisesti,
jolloin vain tietyn toimenpiteen tekemaélld pelaaja voi edetd eteenpéin pelissd, ja
tdmén toimenpiteen 16ytdminen voi olla vaikeaa. Pienien vinkkien upottaminen
peliin onkin hyvin tarpeellista.[14]



Luku 4

Mobiilipelien heuristinen arviointi

4.1 DMobiilipelaamisen erityispiirteet

Kun mobiililaitteisiin ryhdytidin kehittdméan peleji, tiytyy ottaa huomioon
uusia asioita, jotka eivit vaikuta tietokone- tai konsolipelimaailmassa.
Mobiililaitteet ovat pienid, jotta niitd on helppo kantaa mukanaan. Téasta syysté
my6s mobiililaitteiden ndytot ovat pienehkdja. Naytolle mahtuu vahemmén
asioita kerrallaan, ja kiyttdja voi joutua kiyttdméain enemmaéan ulkomuistia.
Rajalliset laskentatehokkuudet ja akunkestot tuovat myos lisdhaasteita
mobiilipeleja kehittaville henkiloille. Lisaksi mobiililaitteiden
internet-yhteysnopeudet ovat vield yleensé melko hitaita.[19]

Kommunikointi on vaikeaa ja hidasta mobiililaitteiden kanssa. Hiirté ei ole,
vaan sen tilalla ovat usein kosketusnéytto ja ndppaimet|[19]. Joissain laitteissa
on kaikki kirjoittamiseen tarvittavat ndppdimet, mutta pienemméssé koossa[19].
Taytyy myos muistaa, ettd mobiililaitteiden padtehtdava on ainakin vield
toistaiseksi toimia puhelimena|13]. Mobiililaitteiden padtarkoitus ei ole toimia
pelialustana|13].

Koska melkein kaikilla ihmisilla teollisuusmaissa on matkapuhelin, tavoittavat
mobiilipelit suuren méaran loppukiyttijii. Pelikehittédjille vaikeuksia tuottavat
pelien yhteensopivuus eri merkkisten ja eri mallisten laitteiden kanssa.
Mobiilipelit eroavat muista peleista, koska niitd pelataan usein vain
kuluttaakseen aikaa. Matkapuhelimissa on useita eri
kommunikaatiomahdollisuuksia, ja niitd voisikin soveltaa kaytettiviksi
moninpeleissi vield kattavammin.[19]
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4.2 Mobiilipelien heuristiikat

Hannu Korhonen ja muut ovat mobiilipelien heuristiikkojen tutkimuksessa
jakaneet heuristiikat kolmeen kategoriaan: pelin kiytettiavyyteen, lilkkuvuuteen
(mobility) ja pelaamiseen. Kéytettavyyskategoria sisiltdd paljon samoja, mutta
tarkennettuja heuristiikkoja, mita edellisessd luvussa on kuvattu. Liikkuvuus
tuo puolestaan aivan uuden nakokulman esille, ja sitd ei voikaan soveltaa muissa
videopeleissid. Korhonen siséillyttda pelaamiskategoriaan my6s pelimekaniikan ja
pelin tarinaan kohdistuneet sdinnoét. Pelaamiseen kohdistuneet heuristiikat ovat
pétevid riippumatta pelialustasta, joten niihin ei téssi luvussa enédéd keskityta.
Seuraavaksi esitellddn niitd heuristiikkoja, joissa on erityisesti juuri
mobiilipelaamiseen kohdistuneita piirteita.[13]

Mobiilipelien kiytettavyyteen liittyvd merkittéva asia on se, etta laitteella voi
pelata ulkona ja sisélla, ja tastd syystd pelin on oltava soveltuva erilaisiin
valaistusolosuhteisiin. Pelien kayttoliittymissa pitaé olla sellaisia elementteja,
jotka eivat muissa videopeleissi ole tarpeellisia. Esimerkiksi jos peli kiyttda
Bluetooth- tai internet-yhteytté, pitda se osoittaa kiyttijille pienelld
kuvakkeella. Akun kesto on hyvd myds olla aina nikyvilld. Jos mobiililaite on
tarkoitettu kiytettaviksi yhdellda kiadelld, pelin pitdd olla myds pelattava yhdella
kadell4.[13]

Mobhiililaitteiden liikkuvuudella tarkoitetaan sitd, ettd niitd voi kiyttad melkein
missé ja milloin tahansa. Talloin tulee usein vastaan tilanteita, jolloin kesken
pelin on tehtédva vililla joitain muita asioita tai otettava huomioon muitakin
henkil6ita. Pelin taytyykin olla nopeasti keskeytettidvissd missd pelitilanteessa
tahansa. Pelaajan on pystyttiva esimerkiksi hallinnoimaan kesken pelin tulevia
puheluja. Usein pelejd pelataan paikoissa, joissa ddnié ei ole soveliasta kidyttad.
Talloin pelid pitad pystyd pelaamaan sujuvasti my6s ilman niitd. Toisaalta
meluisassa paikassa ddnet on saatava kuulumaan selkeésti ja riittavan
voimakkaasti. Pelijaksot ovat lyhyempid mobiilipelejd pelattaessa kuin muita
videopeleji. Jaksoja kuitenkin esiintyy useammin, ja tdhdn on varauduttava
niin, ettd pelin uudelleenkidynnistdminen on vaivatonta ja nopeaa.|13]
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Y hteenveto ja pohdinta

Tasséd kandidaatintyossi tarkasteltiin heuristiikkoja, joilla voidaan arvioida
videopeleji. Peliheuristiikat poikkesivat Nielsenin heuristiikoista, koska
peliheuristiikkojen tavoitteena oli usein 16ytad kiytettavyysongelmia
kiyttoliittymén lisdksi my6s pelimekaniikasta, pelin tarinasta ja pelaamisesta.
Kirjallisuudesta 16ytyi useita eri peliheuristiikkalistoja, joista yksi esitettiin
téssd tydssd tarkemmin. Siind heuristiset sdannot liittyivit tietokoneohjelmista
poiketen myos esimerkiksi tekodlyjen toimintaan, ohjausjirjestelmien
hallittavuuteen ja visualisointien kiyttoon.

Peliheuristiikat kohdistuvat siis videopeleihin. Vieldkin tarkempia heuristiikkoja
on olemassa, jotka kohdistuvat vain tietyn pelityypin tai pelialustan
ongelmakohtiin. Téssd tyossa ei rajallisuuden vuoksi esitetty pelityyppikohtaisia
heuristiikkoja, mutta jatkossa niitd voisi tutkia. Yleisistd peliheuristiikoista
analysoitiin, mitkd ongelmat ovat tyypillisid missikin pelityypissa. Esimerkiksi
strategiapeleissd oli paljon tekodlyyn liittyvid ongelmia, koska niissa
kiskytetdéin usein suuria méirid eri yksikoité, joiden reittivalinta ei saattanut
aina olla jarkeva. Ammuntapeleissi oli puolestaan paljon yhteneviisyyteen
liittyvid ongelmia, koska viholliset saattoivat pystyd ampumaan seindn lapi tai
osumaan aina pelaajaan.

Mobiililaitteiden erityispiirteet ja kdyttotavat taytyy ottaa huomioon, kun
kehitelladn alustalle peliheuristiikkoja. Esimerkiksi laitteiden pienikokoisuus,
rajoitettu laskentateho ja pelien yhteensopivuus eri mallisten ja eri merkkisten
laitteiden kanssa tuottaa haasteita. Mobiiliheuristiikat eroavat videopeleihin
kohdistuneista heuristiikoista eniten kohdissa, jotka kohdistuvat liikkuvuuteen,
silld mobiilipelejd on pystyttava pelaamaan missd ja milloin tahansa. Pelaajan
on muun muassa pystyttava hallinnoimaan kesken pelin tulevia puheluja, joten
pelin on oltava soveltuva nopeisiin keskeytyksiin. Mobiilipeleja on kyettiva
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pelaamaan erilaisissa valaistusolosuhteissa ja paikoissa, joissa peliddnien kiytto
ei ole soveliasta.

Videopelin kehittajat pyrkiviat valmistamaan hyvilaatuisia ja menestyksellisia
pelejd, mutta tama ei onnistu, mikéli peleissd on paljon kiytettavyysongelmia.
Uskon, ettd useat peliheuristiikat ovat hyodyllisid videopelien kehittéjille ja ettd
niiden avulla peliyhtiot pystyvit melko nopeasti ja edullisesti 16ytamaan
kiytettavyysongelmia tuotteessaan. Tamé sddstdd aikaa ja rahaa.
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