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1 Johdanto

Digitaalinen peliala on suurta suosiota saavuttanut, menestynyt tietotekniikan osa-
alue, joka vaatii teknologialta ja kehittdjiltd enemman kuin monet muut alueet (Jo-
nes, 2000, s. 260). Tamédn kandidaatintyon tavoitteena on selvittdd, kuinka peleja

voidaan arvioida, ja ndin 16ytdd niistd hyvin toteutettuja osa-alueita.

Hyvén pelin kehittdminen ei ole yksinkertaista. Pelikehitysprojektin aikana kehitta-
jd saa vastaansa haasteita suunnittelussa, kehittamisessa ja teknologisten ongelmien
ratkaisussa (Jones, 2000, s. 260). Pelien suunnittelu- ja toteutusvaiheiden tyoskente-
lya voikin helpottaa, mikéli saatavilla on hyvia toteutuksia, joista katsoa esimerkkia
omaan projektiinsa. Esimerkiksi kehitettdessd pelid, jonka tyyli ja laji ovat vieraita,

on hyva tietdd millaisiin toteutuksiin tyylilajin pelaajat ovat tottuneet.

Hyvien toteutuksien 16ytdmiseksi on valittava peli, josta niitd voidaan etsid. Esi-
merkkipeliksi valittiin Dota 2. Dota 2 on Steam-viihdealustan suosituin peli, joka
on kerdnnyt jo noin 500 000 pelaajaa. Steam on Valve Corporationin kehittdma ja
50 miljoonan pelaajan kdyttdma alusta, jonka kautta voi pelata tuhansia pelejd. Do-
ta 2 kerdd jatkuvasti enemmaén pelaajia kuin muut yhdeksdn pelid yhteenss, jotka
16ytyvit Steamin top 10 -listasta. (Cohen) 2013). Dota 2:n genre on Multiplayer On-
line Battleground (MOBA). Genren erityinen pelaajaldhtoinen kehityshistoria tekee

tutkimuksesta entistd mielenkiintoisemman (Dean, 2011).

Kirjallisuutta tutkimalla havaittiin, ettd pelien arvioimiseen on olemassa useita eri
menetelmid (Desurvire & El-Nasr, 2013). Tassd tutkimuksessa menetelmdna kay-
tetddn heuristista arviointia. Heuristinen arviointi on kdytdnnossa kayttoliittyman
tarkastelua, jonka aikana pohditaan, mitd kayttoliittyméassa on toteutettu hyvin ja
mitd huonosti (Nielsen & Molich, 1990, s. 249). Heuristiikat ndhddadn perinteisesti
nopeana tapana tunnistaa kiytettivyysongelmia (Desurvire & El-Nasr, 2013, s. 83).
Heuristiikkoja on kehitetty myos erityisesti erilaisten pelien tarkasteluun. On myos
havaittu, ettd heuristisen arviointimenetelmén avulla voidaan tunnistaa ongelmien

lisaksi myos tehokkaita elementtejda (Desurvire & Wixon, 2013} s. 1065-1068).



MOBA-pelien tarkasteluun ei ole vield kehitetty heuristiikkoja, joten kokoelma tay-
tyi muodostaa itse. Heuristiikkakokoelma muodostettiin tutkimalla Dota 2:n histo-
riaa ja mekaniikkaa, ja erottelemalla pelid méaarittavida elementtejd saatujen tietojen
avulla. Lahteend kédytettiin osia kolmesta eri heuristiikkakokoelmasta, jotka olivat
Gameflow (Sweetster, Johnson, Wyeth & Ozdowska) 2012), Game Usability Heuris-
tics (PLAY) (Desurvire & Wiberg, 2009) sekd Networked Game Heuristics (NGH)

(Pinelle ym., [2009). Kukin kokoelma keskittyy pelien arvioimisen eri nakdkulmiin.

Esimerkkipelid arvioitiin muodostetun kokoelman ja vapaasti saatavilla olevien vi-
deoiden avulla, sekd pelaamalla pelid itse. Arvioinnin tuloksena 16ydetyt erinomai-
siksi koetut toteutukset esitetddn tutkimustuloksissa niitd koskevien heuristiikkojen

rinnalla.



2 Deota?2

Téssd kappaleessa kasitellddn Dota 2:n peli-ideaa ja kehityshistoriaa. Aluksi méaéri-
telldadan kappaleessa kdytettdvid termejd. Taman jdlkeen peli-idea kdydaan lapi ly-
hyesti ja siirrytddn tarkastelemaan pelin epdtavanomaista kehityshistoriaa. Luku

paéttyy yhteenvetoon.

2.1 Kasitteitd ja termeja

Modilla tarkoitetaan alkuperdispelid muokkaamalla kehitettyd tuotosta. Modaami-
nen (“modding”) verbind viittaa sithen kun kdyttdjda muokkaa alkuperidispelid kayt-
tden aineistonaan ldhdekoodia, karttoja, grafiikoita, ddnid ym. luodakseen niista
uusia tasoja tai tdysin uusia pelejd. Modaamiseen annetaan joskus pelien mukana
valmiita tyokaluja esimerkiksi tasojen muokkaamista varten. Valmiit tyokalut anta-
vat laillisen luvan modaamiselle ja kannustavat sithen (Ross, Holmes & Tomlinson,

2012))

Dota 2 on ilmaiseksi saatavilla oleva tiimipohjainen moninpeli, jossa on element-
tejd rooli-, sota- ja reaaliaikaisista strategiapeleisti (Real Time Strategy, RTS) (Cohen,
2013). Dota 2:n edustamaa genred kutsutaan kahdella nimelld: Multiplayer Online
Battle Arena (MOBA) tai Action-Real time Strategy (Action-RTS). Action-RTS on Dota
2:n omistajayhtion, Valve Corporationin ehdottama nimitys genrelle, joka perustuu

yhteneviisyyksiin klassisten RTS -pelien kanssa (Kolwankar, 2012, s. 29.)

Useimmissa RTS-peleissd on tavoitteena luoda armeija. Armeijan luomista varten
tarvittavat resurssit saadaan muista rakenteista. Rakenteiden kehittdmiseksi tarvi-
taan materiaaleja, joita saadakseen pelaajan on komennettava siihen tarkoitettuja
yksikoitd kerdttdimdan niitd. Komennot annetaan lintuperspektiivistd. Pelin voitta-
miseksi pelaajan on tuhottava vastapelaajan tukikohta. Reaaliaikaisuudella tarkoi-

tetaan sitd, ettei pelaajilla ole vuoroja, vaan suoritettuja komentoja totellaan saman

tien. (McClelland, Whitmell & Scott, 2011} s. 216.)



Action-RTS eroaa RTS:std ldhinnd niin, ettei pelin aikana rakenneta tukikohtaa, ja
pelaaja ohjaa vain yhtd hahmoa monen sijaan. MOBA-nimitys on taas Riot Games -
yhtion ehdottama nimitys, joka viittaa siihen, ettd peli sisédltdd lahinna taistelua kah-
den tiimin vélill4, joiden tavoitteena on tuhota vastakkaisella kentdn laidalla sijait-

seva vastustajan tukikohta. (Kolwankar, 2012} s. 29.)

2.2 Pelin idea

Pelid varten muodostetaan kaksi viiden hengen joukkuetta. Joukkueet muodostuvat
pelaajista ympéri maailmaa. Pelaaja voi pelata halutessaan myds tekodlyé vastaan.
Joukkueet puolustavat omia rakennuksiaan, jottei vastustaja joukkue péaésisi tuhoa-
maan niitd. Pelattavana hahmona on sankari, joka valitaan laajasta valikoimasta en-
nen ottelun aloittamista. Pienet olennot (“creeps”), jotka liikkuvat tekoélylld avus-
tavat sankareita. Tuhoamalla vastustajan sankareita, olentoja ja rakennuksia voi an-
saita kultaa, jolla voi ostaa erilaisia esineitd omasta tukikohdasta. Esineilld voi pa-
rannella sankarinsa ominaisuuksia. Kun vastakkaisen tiimin tukikohta on tuhottu,

peli on voitettu. (Cohen), 2013).

Pelin idea on yksinkertainen, mutta sankari- esine- ja pelaajavariaatioiden valtavan
madran johdosta peli muuntuu kombinaatioidensa tdhden monimutkaiseksi (Co-
hen| 2013). Jokainen pelin aikana tehty valinta, sankarin valinnasta esineiden os-
tamiseen voi vaikuttaa pelin tulokseen. Mitd enemmain pelin siséllostd oppii, sitd
paremmaksi pelaajaksi kehittyy, ja oppimista riittdd, vaikka olisi pelannut useam-

piakin vuosia (Cohen), 2013).

2.3 Historia

Dota 2:n epdtavanomainen kehitysprosessi juontaa juurensa peliyhtio Blizzardin
vuonna 1998 julkaisemasta RTS-pelistd (Blizzard) [2013), StarCraftistd, ja sen Aeon
of Strife -nimisestd kartasta. Aeon of Strife oli alkuperdispelistdidan huomattavasti
muunneltu karttamuoto, jolla pelaaminen poikkesi perinteisesta RTS-tyylistd niin,

ettd pelaaja ohjasi vain yhta voimakasta sankariyksikkoa tukikohdan rakentamisen



ja muiden yksikdiden ohjaamisen sijaan. Armeija-yksikdiden ohjaaminen jatettiin
tekodlyn huoleksi, joka ldhetti sankarin avuksi joukkoja tukemaan hyokkéaysta. Tais-
telu tapahtui kolmella eri vaylélld, joiden varrella oli tarkoitus tuhota vastustajan

puolustusyksikot ja edetd jalkeen tuhoamaan tukikohtaa. (|Dean| (2011).)

Vuonna 2003 Blizzard julkaisi Warcraft IIl:n (Dean), 2011), jonka “Warcraft III World
Editor” -osuus antoi pelaajille mahdollisuuden luoda ja muokata omia karttoja (Nuang-
jumnonga & Hitoshi, 2012, s. 3). Erds innokas modaaja, nimimerkiltdan Eul, aloitti
kehittamaan kartalle Aeon of Strife -tyylista pelialustaa, jonne mahtui n. 10 pelaajaa.
Eul kutsui tiatd nimelld “Defence of the Ancients”, josta akronyymi DOTA sai alkun-
sa. Dota 2:n roolipelielementit ovat 1dhtoisin Eulin kehittaméastda DOTA:sta. Rooli-
pelielementeilld tarkoitetaan sitd, ettd sankarille pystyi hankkimaan erilaisia aseita
ja ominaisuuksia, sekd kehittimaan tata uusille tasoille, joilla ansaitsi uusia kykyja.

(\Dean/(2011).)

Kun DOTA oli julkaistu, muut modaajat alkoivat kehittda siitd omia versioitaan.
Suosituin ndistd oli Steven “Guinsoo” Feakin “DOTA: Allstars”, joka sisélsi par-
haat elementit muista modeista. Vield teini-ikdinen Steve “Pendragon” Mescon ke-
hitti samoihin aikoihin DOTA-forumin Allstars-pelaajien yhteisoksi. Forumilla pys-
tyi kerddmadédn ja jarjestimddn pelejd sekd antamaan palautetta kehittdjille. Feakin
kehittdmalla foorumilla oli mydhemmin jopa puolitoista miljoonaa kayttdjaa. Kayt-
tajat osallistuivat foorumin kautta pelin kehittimiseen tekoédlyn testaamisesta sisél-
16n luomiseen. Kahden vuoden péddstd Allstarsin julkaisusta, Abdul “IceFrog” Is-
mail jatkoi Feakin ty6td muokkaamalla sankarihahmojen ja esineiden ominaisuuk-
sia. Uusia karttoja ei kehitetty, vaan esineiden ja hahmojen tasapainoa hiottiin yha

toimivammaksi. (|Dean! (2011).)

Vuonna 2008 DOTA oli huippusuosittu, ilmainen pelimodi, joka oli kehitetty tdysin
ilman ammattilaisia ollen ndin miltei ainoa laatuaan. Vuonna 2009 peliyhtio Riot
julkaisi League of Legendsin (LOL), joka selvésti ottaa mallia DOTA:sta. Sekd Feak
ettd Mescon olivat tdhdn mennessa liittyneet Riot -peliyhtioon. LOL:n suosio todisti,
ettd markkinat olivat valmiina DOTA-tyylisille peleille. LOL:lla on nykyisin n. 15
miljoonaa rekisterditynyttd kayttdjaa. (|Dean| (2011).)
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Ismail kertoi peliyhteisolle samaisena vuonna tydskentelevansa tiiminjohtajana pe-
lien kehittdmiseen erikoistuneessa yrityksessd, Valve Softwaressa. Lokakuussa 2010
Valve julkaisikin Dota 2:n haastamaan LOL:n valtaamat markkinat. Useat yhteison
jdsenet olivat pettyneitd voittoa tavoittelemattoman, monen kehittdjan tuotoksen
siirrosta kaupallisille markkinoille. Mescon patentoi termin “Defence of the Ancients”
pian julkaisun jdlkeen, ja kiertddkseen patentin Valve julistikin, ettei “Dota” ole ak-

ronyymi, vaan erisnimi. (|Dean|(2011).)

2.4 Yhteenveto ja nykytilanne

Dota 2:n esikuvat ovat pelaajien tekemid modeja, joista kehittyi vuosien kuluessa
uusi genre, joka tavoittaa nykyisin suuria madrid pelaajia. Kehittdimisvaiheessa ei
ole siis todennékdisesti ole kdytetty suunnittelutydkaluja, joiden avulla peleja usein
arvioidaan suunnittelu-ja julkaisuvaiheissa, vaan korjauksia ja uusia ominaisuuksia
on tehty lahinna kdyttdjien antaman palautteen perusteella. DOTA:n suosio perustui
pitkalti kehityssykliin, jossa pdivityksid tehtiin aktiivisesti palautteen myo6ta (Van
der Kleij, 2010). Tihedsti tehdyt pdivitykset pitivat kdyttdjadkunnan kiinnostuneena ja
aktiivisena vaatimaan muutoksia (Van der Kleij,2010). Suuri osa Dota 2:n suosiosta

johtuu varmasti sen esikuvista, joilla oli huomattava maééara pelaajia.

Nykyisin Dota 2 sisdltdd kattavan harjoittelu- eli tutorial-osuuden, jossa pelaamis-
ta ohjataan kddestd pitden. Tutorial-osuudessa opitaan asioita hahmon ohjaamises-
ta lahtien erilaisten pelistrategioiden kadyttimiseen saakka. Esineiden hankkimiseen
annetaan vinkkejd pelin aikana. Aloittelija voi jattdd laajan esinevalikoiman huo-
miotta ja tyytyd valitsemaan ehdotetut esineet, jotka vaihtuvat tilanteen mukaan.
Lisdksi pelin aikana on tarjolla ohjeita mm. katalogi, jossa kuvataan sankareita. Ka-
talogista pelaaja saa esimerkiksi tietoa kuinka vastustajan saisi voitettua ja kuinka
oman sankarinsa saa toimimaan tehokkaasti. Pelin aloittaminen ei siis pakota kdyt-
tajad liittymaan tiimiin kylmiltaan. Tiimiin liittytyessa jarjestelmd etsii automaatti-

sesti ottelun, jossa on pelaajalle sopiva vaikeusaste (Cohen, 2013).

Dota 2:n pelaaminen ei ole kaikesta huolimatta erityisen helposti ldhestyttavaa viih-



dettd. Pelkdstddn tutorial-vaiheen lapikdymiseen kuluu useita tunteja, ja pelin yh-
teen otteluun, jonka aikana tdytyy olla jatkuvasti aktiivisena, kuluu helposti tunti
tai ylikin. Pelistd tekeekin ehkd addiktiivisen juurikin jatkuvasti paivittyva oppi-
miskdyrd — pelid voi pelata vuosia, ja silti oppia jotakin uutta. Sankareita on va-
littavana yli sata, joista jokaisella on erilaisia ominaisuuksia, joita taas voi yhdistaa
pelissé ostettaviin esineisiin. Pelid pelataan erilaisilla strategioilla, joista voi keskus-

tella tiimin kanssa pelin aikana (Cohen, 2013).



3 Arviointimenetelmin kehittaiminen

Pelisuunnittelu-, toteutus- ja arviointivaiheissa kdytetdan usein apuna heuristiikko-
ja tai pelikokemusta parantavia periaatteita ja suuntalinjauksia. Ndiden tyokalujen
avulla voidaan pddasiassa tunnistaa ongelmia, joita ratkaisemalla pelid voidaan ke-

hittdd parempaan suuntaan. (Desurvire & Wixon, 2013} s. 1065.)

Heuristiitkat ovat sovellussuunnittelun ohjesddntojd, jotka toimivat hyodyllisina tyo-
kaluina myos kdytettdvyyttd arvioitaessa ja erityisesti tunnistettaessa sovellusten
kaytettivyysongelmia (Desurvire & Caplan & Toth, 2004). Heuristinen arviointi on
kaytannossa kayttoliittyman tarkastelua, jonka aikana pohditaan, mitd siind on to-
teutettu hyvin ja mitd huonosti (Nielsen & Molich, 1990, s. 249). Heuristiikat toi-
mivat muistilistana tarkastelun aikana. Todellisuudessa suurin osa kayttoliittymien

arvioinneista ovat heuristisia arviointeja (Nielsen & Molich), (1990, s. 249).

Pelattavuuden arviointi eroaa muiden sovellusten kdytettdvyyden arvioinnista niin,
ettd hyvéa sovellus on helppokéyttdinen alusta loppuun asti, ja hyva peli taas on
helppo oppia, mutta haastava hallita (“easy to learn, difficult to master”). Peleja
arvioitaessa voidaan ottaa huomioon pelin kayttoliittyméan kaytettavyyden lisdksi
esimerkiksi pelimekaniikka, -tarina, ja -ongelmat ja haasteet ( Desurvire & Caplan

& Toth|(2004).)

Pelien arvioimiseen ja testaamiseen on olemassa muitakin menetelmida (Desurvi-
re & El-Nasr| 2013 s. 82). Tassd tutkimuksessa keskitytddn heuristiseen arviointiin.
Desurvire ym. (2013) tekivét tutkimuksen, jossa vertailtiin muodollisten ja epdmuo-
dollisten menetelmien tehokkuutta pelien arvioinnissa. Muodollisina menetelmind
tutkimuksessa toimivat Game Approachability Principles (GAP) ja Game Usability
Heuristics (PLAY). GAP on kokoelma periaatteita kohdentuen ensimmadiseen peli-
kertaan ja aloittelevaan pelaamiseen. PLAY taas keskittyy yleisesti pelattavuuden
arvioimiseen . Epamuodolliset menetelmét perustuivat ammattilaisten intuitioon.
Tutkimusta tarkastellessa on otettava huomioon, ettd Desurvire on ollut kehittimas-

sa sekd GAP:ta ettd PLAY:ta. Tutkimuksen tuloksena havaittiin, ettd heuristinen ar-



viointi, jolla tdssd tapauksessa tarkoitettiin GAP ja PLAY -kokoelmien kayttod, toi-
mi tehokkaasti ongelmien tunnistamisessa ja korjaamisehdotusten muodostamises-
sa. Lisdksi arviointimetodi auttoi tunnistamaan tehokkaita elementtejd (Desurvire
& Wixon, 2013, s. 1065-1068.). Heuristisen arvioinnin menetelmaéa sovelletaan tdssa

tutkimuksessa padosin edelld esitetyn tutkimustuloksen perusteella.

Kirjallisuutta tutkimalla havaittiin, ettei erityisesti MOBA tai Action-RTS pelien ar-
viointia varten ole vield kehitetty heuristiikkakokoelmaa. Seuraavissa kappaleis-
sa esitelldan kirjallisuuskatsauksen tuloksena 1oydetyt heuristiikkakokoelmat, jotka
valittiin lahteiksi uuden kokoelman muodostamista varten. Valinnassa otettiin huo-
mioon Dota 2:sta koskettavat erityispiirteet. Luvussa [2| havaitaan, ettd Dota 2:ssa
on elementtejd RTS, Action ja RPG -peleistd. Ja lisdksi on huomattava, ettd peli on

tiimipohjainen ja sitd pelataan verkossa.

RTS-ominaisuuksia arvioidaan Sweetserin ym. (2012) kehittamalla Gameflow-malliin
pohjautuvalla heuristiikkakokoelmalla, joka on erityisesti tarkoitettu RTS-pelien ar-
viointiin. Action- ja RPG-elementtejd koskettaa esimerkiksi Desurviren ym. (2009)
kehittaimd pelien kdytettavyyttd arvioiva heuristiikkakokoelma, PLAY, joka valit-
tiin toiseksi ldhteeksi. Verkkopelattavuuden kdytettavyytta arvioidaan Pinellen ym.
(2009) kehittamalla kokoelmalla, joka on nimeltadn Networked Game Heuristics (NGH).
Luvun lopussa esitellddan kokoelma, joka muodostettiin ndiden kolmen ldhteen poh-
jalta uudeksi kokonaisuudeksi. Muodostettua kokoelmaa voidaan oletettavasti kiyt-

tdd MOBA-pelien arviointiin.

3.1 Game Usability Heuristics

PLAY on péivitetty versio Heuristic Evaluation for Playability (HEP) —heuristiikoista.
HEP-heuristiikat kehitettiin pohjaten pelitutkimusyhteison tutkimuksiin, ja niilld on
tarkoitus arvioida pelattavuutta. Vuoden 2004 CHI -konferenssissa esitettiin empii-
riseen dataan perustuva tulos, jossa todettiin HEP:n olevan tehokas tydkalu peli-
suunnitteluprosessissa. HEP:n pdivittaminen PLAY-kokoelmaksi tapahtui kaytta-

malld kehittdmisen pohjatietoina alan asiantuntijoiden tietoutta sekd tutkimuksia



pelien kdytettdvyydestd ja suunnitteluperiaatteista. PLAY jakaa heuristiikat kolmeen

kategoriaan, joilla on eri alakategoriansa: (|Desurvire & Wiberg| (2009).)

1. Pelaaminen

(a) Pelattavuuden kestavyys)

(b) Haaste, strategia ja tahti

(c) Pelimaailman johdonmukaisuus

(d) Tavoitteet)

(e) Pelaajien ja pelaamistyylien vaihtelevuus
(f) Pelaajan hallinnan tunne

2. Viihdyttdavyys/Huumori/Uppoutuminen

(a) Tunneyhteys
(b) Viihdyttavyys
(c) Huumori
(d) Uppoutuminen
3. Kéytettdvyys ja pelimekaniikka

(a) Dokumentaatio/Tutoriaali
(b) Tila ja pisteytys

(c) Palaute

(d) Terminologia

(e) Pelaajan kokema kuormitus
(f) Ruudun ulkoasu

(g) Navigaatio

(h) Virheenesto

(i) Tarina

PLAY-kokoelma nédyttdd kiinnittdvdan huomiota ldhinnd pelin kayttoliittymddn ja
yksinpelaamiseen. Kommunikointiin muiden pelaajien kanssa tai verkkopelaami-
seen liittyviin ongelmiin se ei sen sijaan ota kantaa. Kokoelman kerrotaan késittele-
vdn pelattavuutta yleiselld tasolla.Yleisluontoisen tyylisestd kuvauksesta huomaa-

kin, ettd kokoelmaa voidaan kadyttdd monien erityyppisten pelien arvioimiseen ja
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kehittamiseen.

3.2 Gameflow

GameFlow-malli keskittyy yleisesti pelaajan kokemaan nautintoon. Se on sovellet-
tavissa kaikenlaisiin peleihin ja my6s muihin sovelluksiin. Malli kehitettiin, kos-
ka tapaa arvioida pelinautintoa ei vield ollut saatavilla. Kun kokoelmaa alettiin ke-
hittaa, kirjallisuudessa keskitityttiin 1dhinnd seuraaviin kolmeen ndkokulmaan ar-
vioitaessa pelien kédytettdvyyttd: kiyttoliittymédn, pelimekaaniikkaan ja pelaami-
seen. Sweetser & Wyeth kéyttivit lahteend Csikszentmihalyin (1990) tutkimusta
flow-kokemuksesta. Csikszentmihalyin mukaan flow-kokemus koostuu kahdeksas-
ta elementistd. Gameflow-malli muodostettiin yhdistamalla flow-kokemuksen kah-
deksan elementtid pelialan kirjallisuudesta 16ydettyyn tietoon. (Sweetser & Wyeth
(2005).)

Mallia testattiin suorittamalla heuristinen arviointi kahdesta RTS-pelistd, jotka oli-
vat saaneet erilaiset arviot amattilaiskriitikoilta gamerankings -sivustolla. Toinen
peleisté oli hyvit arviot saanut Warcraft IlI, ja toinen huonot arviot saanut Lords of
Everquest. Arvioinnin tulokset tdsmésivdt ammattilaiskriitikkojen arvioiden kans-
sa. Mallia kdytettdessd huomattiin kuitenkin, ettd osaa arvosteluperusteista oli vai-
keaa arvioida ammattilaisen ndkdkulmasta, ja oikean tuloksen saavuttamiseksi tar-
vittaisiin tukea pelaajien arvioista. Esimerkiksi pelin haasteen tasapaino pelaajan
taitoihin ndhden on arvioitavissa vain, mikéli voidaan tarkastella pelaajia, joiden

taidot ovat eroavaisia. ([Sweetser & Wyeth| (2005).)

Gameflow-mallin pohjalta kehitettiin heuristiikat, jotka keskittyvét erityisesti RTS-
pelien arviointiin. RTS-peleihin erikoistuttiin soveltamalla aineistopohjaista teoriaa
peliarvostelujen analysointiin. Tuloksena oli 165 heuristiikkaa, jotka sijoittuvat alku-
perdisten kahdeksan kategorian alle uusiksi alaluvuikseen. Seuraavana on esitetty

Gameflown 8 kategoriaa. ([Sweetster, Johnson, Wyeth & Ozdowska| (2012).)

1. Keskittyminen
2. Haaste
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Pelaamistaidot
Kontrolli

Selkeit tavoitteet
Palaute

Immersio

© N S Ak W

Sosiaalinen vuorovaikutus

Gameflown RTS-versioon lisédtyt alaluvut késittelevéat seuraavia asioita: tekoaly, kam-
panjat, tehtdvat, pelaaminen, dédnet ja grafiikka, moninpelaaminen, editori, aputoi-

minnot ja narratiivi (Sweetster, Johnson, Wyeth & Ozdowska) 2012). Kokoelman

painopiste on pelikokemuksessa, joka huomioidaan jokaisessa kategoriassa. Kokoel-

ma késittelee my6s moninpelaamista erityisesti sosiaalisen interaktion kategoriassa,

joka sisdltdd myos kosketuspintaa verkkopelaamisen tuomiin haasteisiin. Kokoel-

ma on laaja, mutta osa heuristiikoista voidaan sivuuttaa tutkimuksessa, silld ku-

ten luvussa [2| todettiin, RTS-peleissd on joitakin ominaisuuksia, jotka eivét kosketa

MOBA-peleja.

3.3 Networked Game Heuristics

Tiimissd pelaaminen ja niiden muodostaminen on suuri osa Dota 2:n pelikokemusta
ja haasteen kehittymistd. Edelld kuvatut kokoelmat eivét kuitenkaan ota huomioon
haasteita, jotka moninpelaaminen verkossa tuo pelikehittédjélle. Verkossa pelattavien
moninpelien on tuettava huomattavasti ominaisuuksia, esimerkiksi pelaajien valistd

kommunikointia ja koordinaatiota (Pinelle ym., 2009, s. 169.).

Uusien ominaisuuksien myotd syntyy my0s uusia ongelmia. Ongelmien tunnista-
miseksi Pinelle ym. (2009) kehittivdt uuden kokoelman heuristiikkoja, nimeltddn
Networked Game Heuristics (NGH), silld moninpelaamisen tuomien ongelmien tun-
nistamiseen ei oltu vield aiemmin kehitetty menetelmad. Heuristiikat kehitettiin
analysoimalla PC:114 verkossa pelattavista moninpeleistd tehtyja virheraportteja, jot-
ka sisdlsivit peleja kuudesta eri genrestd. Virheraportteja analysoitiin yhteensa 382

kappaletta (Pinelle ym., 2009, s.169.).
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NGH on jaettu kymmeneen kategoriaan: (Pinelle ym., 2009, s.174):

Yksinkertainen istuntojen hallinta
Joustava joukkueiden muodostus (flexible matchmaking)
Sopivat viestinndn tyokalut

Yhteistyon tuki

MR .

Merkittavét tiedot kanssapelaajien tekemisistd (meaningful awareness infor-
mation)

Tunnistettavat avatarit

Harjoittelu aloittelijoille

Tue sosiaalista vuorovaikutusta

O X N

Pelistd johtuvien viiveitten vahennys

10. Huonon kdytoksen hallinnointi

NGH:ta testattiin kymmenen arvioijan voimin tarkastellen kahta verkossa pelatta-

vaa moninpelid. Ensimmadinen arvioitava peli oli 3D tankkipeli, BZFlag (www.bzflag.org)

ja toinen 2D ampumispeli, Tee Wars (www.teeworlds.com). Arvioinnissa kéytettiin
vertailukohtana Bakerin ym. (2002) kehittdiméaa heuristiikkakokoelmaa nimeltddn
“grouped usability heuristics”, joka keskittyi verkkotiimityon tuomiin haasteisiin.
Tuloksissa NGH:lla 16ydettiin enemmaén (yht. 67) ongelmia kuin Bakerin ym. ko-
koelmaa kayttden (yht. 49). (Pinelle ym., 2009, s.169.).

3.4 Muodostettu kokoelma

Heuristiikat tdimén tutkimuksen analyysid varten valittiin kdymalld 1api kolmen
kokoelman, PLAY:n Gameflown ja NGH:n kuvaukset. PLAY ja Gameflow kaytiin
lapi vetamalla yli PLAY:n kokoelmasta ne, jotka ovat jo kisitelty Gameflow:ssa.
Gameflow:n RTS-version lisdyksistd ei otettu mukaa niitéd, jotka eivét selvasti pi-
da paikkaansa MOBA-pelejd arvioitaessa. Esimerkiksi kampanjoita, rakentamista ja
resurssien kerddmistd koskevat kriteerit sivuutettiin. Rotuja koskevat kriteerit tul-
kitaan MOBA-peleihin paremmin sopiviksi vaihtamalla rotu-sanan tilalle sankari.

Tehtdvid (missions) koskevat kohdat muunnettiin késittelemaan ottelua. NGH kay-
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tiin lapi viimeiseksi, ja sieltd valittiin mukaan kriteerit, joita ei 16ytynyt aiemmin

lapikdydyistd kokoelmista.

Liitteessd [A| on taulukko, jossa on kategorioittain arviointiin valitut heuristiikat ja
niiden 1dhdekokoelmat. Heuristiikat jaoteltiin neljadn eri kategoriaan, joilla on omat

alakategoriansa:

1. Uppoutuminen

(a) Haaste
(b) Tasapaino
(c) Palaute
(d) Tekodaly

2. Aloittaminen

(a) Tutoriaali

3. Kaytettavyys

(a) Avustus
(b) Adnet
(c) Grafiikka

4. Moninpelaaminen

Heuristiikkoja on yhteensd 156 kappaletta, joista suurin osa on perdisin Gameflow-
kokoelmasta, 16 kpl PLAY:std ja 8 NGH:sta. Kokoelmasta muodostui lopulta yllat-
tavan laaja, vaikka kunkin heuristiikan sopivuutta Dota 2:n arviointiin pohdittiin
kriittisesti. Kokoelmaa ei testattu kuten aiemmin tissad luvussa esiteltyjd kokoelmia.
Koska kokoelmaa kédytetddn vain tdssd kandidaatin tydssd, voidaan luottaa sithen

ettd kokoelma on riittavan validi.
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4 Arvioinnin toteutus

Heuristisen arvioinnin tavoitteena on perinteisesti 16ytda ongelmia arvioitavasta jar-
jestelmaéstd. Nielsenin ja Molichin (1990) tutkimuksessa havaittiin, ettd arvioinnin
tulokset ovat tehokkaimmillaan, kun kédytetddn kolmesta viiteen arvioijaa (s. 249).
Vaikka tdmén tutkimuksen tavoitteena on 16ytdd ongelmien sijaan hyvia ratkaisu-
ja, on todenndkoistd, ettd arvioinnin tulokset olisivat erilaisia, mikali arvioijina olisi

kaytetty kolmesta viiteen henkildd nyt kdytetyn yhden sijaan.

Seuraavissa alaluvuissa esitellddn arvioinnissa kaytetty aineisto. Toisessa alaluvus-
sa esitellddn arviointia varten kehitetty asteikko. Arviointiasteikon tarkoituksena on
auttaa 16ytdmaan muodostetun heuristiikkakokoelman perusteella esimerkkipelis-
td hyvin toteutettuja yksityiskohtia. Kolmannessa alaluvussa kerrotaan, kuinka ar-

viointi suoritettiin.

4.1 Aineisto

Heuristinen arviointi tehtiin kdyttden aineistona liitteessd |A| kuvattua, edellisessa
luvussa muodostettua kokoelmaa, sekd vapaasti internetistd saatavilla olevia vi-
deoita. Videoita kdytettiin arvioinnissa kdymalla ldpi kokoelman heuristiikat antaen
kullekin kriteerille pisteet, jotka arvioivat niissa esiintyvien kriteerien toteutumista

pelissa.

Arviointiin valittiin laajasta valikoimasta lopulta kaksi videota. Ensimmadiselld vi-
deolla ndkyy Dota 2 —ottelu, johon videon laatija osallistuu kommentoiden samal-
la pelin kulkua (Youtube, 2013a). Pelaaja kertoo videolla pelaavansa Dota 2:sta en-
simmadistd kertaa ihmisvastuksia vastaan. Toisella videolla ndhdddn kommentoitu
ja juonnettu ottelu, “Dota Allstars match”. Ottelun joukkueet koostuvat videon ku-
vauksen mukaan maailman parhaista pelaajista (Youtube, 2013b). Videot valittiin
pelaajien kokemuksen perusteella, koska arvioitavaksi haluttiin saada kaksi mah-
dollisimman erilaista pelikokemusta. Lisdksi valintakriteerind oli kommentoinnin

laatu.
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4.2 Arviointiasteikko

Arviointiasteikkoa laatiessa sovellettiin Nielsenin (1990) laatimaa skaalaa, joka il-
mentdd ongelman vakavuutta asteikoilla 0-4, jossa 4:1la tarkoitetaan kdytettdvyyska-
tastrofia ja 0:lla ongelman tayttd ilmentymattomyytta. Pisteytyksen kriteerejd muun-
neltiin, jotta ongelmien sijasta loydettdisiin hyvin toteutettuja yksityiskohtia — on-
gelman loistava poissaolo ei tarkoita sitd, ettd toteutus olisi hyva. Tavoitteena oli
muokata pisteytystd niin, ettd aina O pistettd saaneesta heuristiikasta voisi muodos-
taa tutkimuksen tavoitteiden mukaisen esimerkin. Laadittu pisteytys ja sen kriteerit
on tarkemmin kuvattuna taulukossa 1, johon on liitetty myos esimerkkind kaytetty

Nielsenin asteikko.

Taulukko 1. Arviointiskaala

Sovellettu kriteeri Pisteet Nielsenin kriteeri

Tayttdd vaatimuksen erinomaisesti 0 Ongelmaa ei havaita
Tayttdad vaatimuksen 1 Kosmeettinen ongelma
Tayttaa jotakuinkin vaatimuksen 2 Matalan prioriteetin ongelma
Ei kohtaa vaatimusta lainkaan 3 Huomattava ongelma
Tuottaa pelaajalle ongelmia 4 Kaytettavyyskatastrofi

4.3 Arviointiprosessi

Tutkimus aloitettiin aloittelijavideon arvioinnista, jonka jilkeen edettiin edistyneem-
pien pelaajien videoon. Videoilla kdsitteleméttomid osuuksia (esim. tutoriaalit ja
avustus) arvioitiin kokeilemalla niit4 itse. Peli on saatavilla ilmaiseksi Steam-julkaisualustan
kautta. Toteutuksen ollessa tdysin yhteneva annetun kriteerin eli heuristiikan kans-
sa, annettiin 1 piste. Mikali 1 pisteen saanutta yksityiskohtaa kehuttiin kommenteis-
sa tai huomattiin sen muuten olevan hyva toteutus pelaajan kannalta, muunnettiin
pisteet O:ksi. 0 pistettd saaneiden heuristiikkojen toteutuksien kuvaukset esitetddn

tutkimustuloksina luvussa Bl
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5 Tutkimustulokset

Tassd kappaleessa esitetddn heuristisen arvioinnin tulokset. Arviointiprosessi ku-
vattiin luvussa {4l Arviointiprosessissa valittiin 25 heuristiikkaa, joista kussakin esi-
tetty vaatimus on arvioinnin mukaan toteutettu erinomaisesti Dota 2:ssa. Heuris-
tiikkoja valittiin jokaisesta kokoelman kategoriasta: uppoutuminen, aloittaminen,
kdytettavyys ja moninpelaaminen. Uppoutumista ja aloittamista koskettavat heu-
ristiikat ja toteutukset on kuvattu ensimmadisessad alaluvussa. Toisessa alaluvussa

kasitelldaan kaytettavyyttd ja moninpelaamista.

5.1 Uppoutuminen ja aloittaminen

Uppoutumista koskettavia, hyvin heuristiikassa esitetyn vaatimuksen toteuttavia
kohtia 16ytyi 16 kappaletta. Toteutukset kisittelevit haastetta, tasapainoa ja palau-
tetta. Aloittamiseen liittyvid hyvid toteutuksia 16ytyi vain yksi kappale, joka kuva-
taan samassa alaluvussa tasapainon kanssa. Ensimmadisend késitellddn tasapainoa ja
aloittamista koskevia toteutuksia. Toisena késitellddn uppoutumista koskettavia to-
teutuksia haasteiden ndkokulmasta. Kolmantena késitellddn, kuinka peli antaa pe-

laajalle palautetta.

5.1.1 Tasapaino ja aloittaminen

Hyviksi arvioidut tasapainoa ja aloittamista késittelevat toteutukset koskettavat san-
karien variaatiota, strategiaa ja niilld pelaamista. Seuraavana on lista heuristiikoista,

joiden vaatimusten toteutusta tdssd pyritddn kuvaamaan:

Pelissd on useita sankareita, jotka tukevat erilaisia tapoja pelata.

Uudella sankarilla pelaaminen on helppo aloittaa.

Sankareilla on tarpeeksi strategista variaatiota, jotta jokainen peli olisi erilai-

nen kokemus.

Sankareiden toiminta on keskenddn vaihtelevaa (pinnan alla), ja haastaa pe-
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laajan kehittdmé&an uusia kykyjd ja strategioita.

Dota 2:ssa on yhteensd 104 sankaria, jotka edustavat erilaisia rooleja ja hyokkéays-
tyyppeja (Dotabuff, 2013). Roolit méadrittavat, kuinka sankarilla voi pelata (Nuang-
jumnonga & Hitoshi, 2012, s. 3). Rooleja on yhteensa 10 (carry, disabler, lane sup-
port, initiator, jungler, support, durable, nuker, pusher escape), ja samalla sankarilla
voi olla monta eri roolia (Dotabuff, 2013). Valinnanvaraa ja erilaisia yhdistelmiad on
siis huomattavan paljon. Allstars-ottelua (Youtube, 2013b) seuraamalla voi helpos-
ti huomata, ettd erilaisilla sankareilla kdytetyt strategiat ja kyvyt eroavat toisistaan
paljon, vaikka ohjaaminen ja kykyjen kdytto sekd niiden kehittyminen on mekanii-

kaltaan samanlaista.

Kaikki sankarit eivdt kuitenkaan ole yhta suosittuja. Dotabuff-sivusto tilastoi sel-
laisten Dota 2:n pelaajien otteluhistoriaa, jotka ovat sallineet tilastoinnin pelin ase-
tuksista. Sivustolta saatujen tietojen mukaan sankari nimelta Pudge on kaikkien ai-
kojen pelatuin sankari. Pudgella on pelattu yli 58 miljoonaa ottelua. Eroa toisiksi
suosituimpaan, Drow Rangeriin, on jopa 14 miljoonaa pelattua ottelua. Pudge ei ole
kuitenkaan paras sankari voittotilastojen mukaan, vaan korkeimman voittoprosen-
tin, 57,59%, omaa Warlock-niminen sankari, jolla on pelattu huomattavan paljon véa-
hemmaé&n — vain n. 17 miljoonaa ottelua. Pudgen voittoprosentti, 48,17%, ei poikkea
tosin Warlockista paljoakaan. Kokonaisuudessaan tilaston voittoprosentit liikkuvat
39,50-57,59 prosentin valilld. Tastd pdatellen sankarit ovat hyvin tasavertaisia. (Do-

tabuff, 2013).

Uudella sankarilla pelaamisen aloittaminen ei vaikuta suurelta kynnykseltda paa-
tellen aloittelijan otteluvideosta (Youtube, 2013a). Videolla pelaaja valitsee Lion-
nimisen sankarin nimen perusteella ja menestyy pelissd todella hyvin. Hanen tii-
minsd voittaa ylivoimaisesti, hdn padihittdd useita muita sankareita ja kuolee itse vain

kerran, joka on erinomainen tulos haastavassa pelissa kuten Dota.
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5.1.2 Uppoutuminen ja haasteet

Uppoutumista ja haasteita koskevia tuloksia 16ytyi seuraavien kriteerien perusteel-

la:

e Pelaajan valinnat vaikuttavat pelin tulokseen.

e Peli vangitsee pelaajan huomion ja pitdd sen lapi pelin.

e Pelaajia ei kuormiteta tehtdvilld, jotka eivat tunnu tarkeilta.

e Taistelutilanteet tuntuvat kiireisiltd, silld tehtdvaa on paljon.

e Pelin tempo on riittdvan nopea ollakseen jannittdvd, ja se nopeutuu pelin ede-
tessd huipentuen loppuvaiheen taktiseen taisteluun

e Peli tarjoaa uutta ja yksilollistd sisdltod tavallisille genren pelaajille sekd uusia
haasteita kokeneille pelaajille, joilla tuodaan pelille houkuttelevuutta, syvyyt-
td ja kestdvdd arvoa.

e Peli on sopivan monimutkainen ja haastava kokeneille pelaajille

Dota-ottelu on hyvin kiireinen ja intensiivinen. Tamén voi huomata jo pelkéstdan
siitd, ettd laittamalla pelin pause-tilaan, se ehtii olla siind vain korkeintaan muuta-
mia sekuntteja, ennenkuin joku pelaajista laittaa sen pois péélta. Pelaajalle ei usein
anneta pelin aikana ldhes lainkaan aikaa esimerkiksi lukea kdyttoohjetta tai miettid,
mitd kaupasta ostaisi. Taman huomaa molemmilta videoilta (Youtube, 2013a,b), jois-
sa peli ilmoittaa jatkuvasti, ettd jotakin tornia ollaan valloittamassa hélyttden ndin
pelaajia puolustamaan niitd. Ainoa pakollinen tauko pelissd koittaa oman sanka-
rin kuollessa, jolloin pelaaja joutuu rangaistukseksi odottamaan joitakin kymmenia

sekuntteja paddstakseen takaisin peliin.

Peli tarjoaa haastetta myos kokeneemmillekin pelaajille. Tdméan voi padtelld esimer-
kiksi suuresta pelaajaméérastd, ja esimerkiksi toisesta ldhteeksi valitusta videosta
(Youtube, 2013b). Dota 2:n virallisen blogin uutisoinnista paitellen pelid myds péi-
vitetddn tiuhaan tahtiin, joten parannuksia ja uutta sisiltod saadaan jatkuvasti (Dota

2 Blog), 2013).
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5.1.3 Palaute

Palautteeseen liittyvid heuristiikkoja arvioitiin hyvin toteutetuiksi seuraavasti:

e Peli lisdd pelaajan taitoa sopivassa tahdissa pelin etenemiseen ndhden.
e Pelaajia palkitaan asiaankuuluvasti vaivanndosta ja kykyjen kehittdmisesta.
e Peli palkitsee pelaajaa syventden timéan yhteyttd siithen esimerkiksi lisddamalla

hahmon taitoja, kapasiteettia tai mahdollisuuksia kustomoida.

Pelaaja saa kokemuspisteitd ja rahaa pdihittdmalld tekodlyn ohjaamia pikkuvastuk-
sia, creepsejd, sekd toisia sankareita. Kokemuspisteitd karttuu melko nopeasti, ku-
ten ndin lyhyen pelin aikana kuuluukin. Kun kokemuspisteitd on karttunut riitta-
va maard, sankarin taso (level) nousee. Tason noustessa voi valitaan, mitd sankarin
neljastd kyvystd kehitetadan. Kyvyn kehittymisen huomaa selvésti heti paivittamisen

jalkeen. Osan kyvyistd voi oppia vasta myohemmin pelissa

Tason noustessa voi myos valita kyvyn kehittdmisen sijaan valita jonkin sankarin
ominaisuuden, kuten voiman tai dlykkyyden, vahvistamisen. Pelissd voi my0s ostaa

esineitd. Esineiden vaikutuksen huomaa heti ostohetken jalkeen.

5.2 Kaiytettivyys ja moninpelaaminen

Kaytettavyyttd ja moninpelaamista koskettavia heuristiikkoja 16ytyi 10 kpl. Ensim-
maisessd osiossa kasitellddn kaytettavyyttd ja toisessa moninpelaamista koskevia

toteutuksia.

5.2.1 Kaiytettivyys
Kaytettavyyttd koskettavia heuristiikkoja l1dydettiin hyvin toteutettuina seuraavasti:

e Pelaaja tuntee hallitsevansa kayttoliittymaa ja input-elementteja
e Pelissd on pikavalinnat, jotka mahdollistavat tekeméddn tarkeitd asioita no-
peasti

e Hyokkays-, liilkkumis- ja loihtimiskomennot ovat yksinkertaisia
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Pelaajat tietdvit kaikenaikaa tilanteensa ja pisteensa

Pisteindikaattorit ovat portaattomia, itsestddnselvid ja saatavilla, eivatka hai-

ritse pelaamista

Pelaajalle ilmoitetaan heti, kun tapahtuu jotain mika vaatii hdnen huomiotaan

Peli siséltdd helposti muistettavia ddnivihjeitd, jotka merkitsevit, ettd jotakin

taytyy huomata
Kayttoliittyma ja kontrollit

Pelin kayttoliittyma on paljosta sisdllostddn huolimatta helppokédyttdinen. Kameraa
ohjataan hiirelld, ja sankaria komennetaan liikkumaan hiiren vasemmalla nadppai-
melld. Kykyja kdytetddn joko valitsemalla se ruudun alalaidasta tai painamalla sen
pikandppdintd Q, W tai E, ja klikkaamalla kohdetta hiiren oikealla ndppdimelld. Ky-
vyt ja pikandppdimet ovat kitevasti ndhtavilld. Kyvyt on kuvattu minimalistisesti,
mutta informatiivisesti. Kuvassa [I| ndkyy ruudun keskelle sijoitettu alapalkki, jos-
sa vihred vaakapalkki kuvaa sankarin terveydentilaa (health) ja sininen manaa (eli
voimaa suorittaa loitsuja, jotka ovat erddnlaisia kykyjd). Palkkien alla ndhd&&n laa-
tikoissa kehitettdvissd olevat kyvyt ja niiden pikandppédimet, sekd kehityskertojen

jaljelld oleva maara.

4921492
) P I

Kuvio 1. Ruudun alalaidassa kuvatut kyvyt ja ominaisuudet

Kuvassa 2 ndhdddn ruudun vasemmassa laidassa oleva minimap, josta pelaaja né-
kee pelimaailman tapahtumia kuten ldhestyvid sankareita, oman tiimin sankareita
ja torneja. Kameran voi siirtdd minimapin avulla helposti ja nopeasti tapahtumapis-

teeseen. Minimapin avulla voi myos ohjata sankaria.

Ruudun ylédlaidassa (kuva [3) ndkyy tiimien pisteet, pelin kesto, ja sankarien tilat.

Esimerkiksi jonkun sankarin ollessa kuollut, voi timadn huomata siitd, ettd yldlaidan
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Kuvio 2. Ruudun vasemman alalaidan minimap

avatar on mustavalkoinen. Pisteissd nidkyy, montako tappoa kummallakin joukku-

eella on.

Kuvio 3. Ruudun alalaidassa kuvatut kyvyt ja ominaisuudet

Kuvassa 4| ndhddan pelikommunikaatio- ja tilastopalkki, jonka nappuloita klikkaa-
malla pddsee tarkastelemaan esimerkiksi pelin tilastoja (sankarien tapot, kuolemat
ja avustukset), kuten kuvassa |5} tai laittamaan chatin pdélle. Palkista painamisen li-
sdksi samoihin tietoihin, asetuksiin ja toimintoihin péddsee kisiksi pikandppdinten

avulla.

Kuvio 4. Ruudun oikean ylédlaidan napit

Pelaajan huomion heridttiminen

Pelaajalle ilmoitetaan heuristiikan vaatimusten mukaisesti heti, kun pelissd tapah-

tuu jotakin huomion arvoista. Tamé tapahtuu ruudulle ilmestyvien tekstien, mini-
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Kuvio 5. Sankaritilastot

mapille piirtyvien merkkien ja ddnivihjeiden avulla. Pelaajalle ilmoitetaan sanka-
rien tapoista, torneihin hyokkaamisistd, sekd tornien tuhoamisesta. Torneihin hydk-
kddmisistd sekd tuhoamisista ilmoittaa kuuluttajanomainen naisdéni, ja tapoista pe-
rinteinen, miksattu matala miesddni. Lisdksi joidenkin esineiden ostoista ilmoite-
taan saman tiimin pelaajille. Adnet auttavat pelaamista, eikd pelaajalle ilmoittami-

nen hdiritse pelaamista milld&n lailla.

23



5.2.2 Moninpelaaminen

Moninpelaamista koskevia, vaatimukset erinomaisesti tayttaviad yksityiskohtia 16y-

tyi seuraavasti:

o Peli tukee yhteistydssd pelaamista, jonka avulla pelaajat voivat tehokkaasti pe-
lata tiimissa.
e Pelimaailmat ovat suunniteltu sopivan kokoisiksi pelaajien maaraan nahden.

e Moninpelien eivit ole liian hitaita ennen vihamielisyyksien alkamista.

Peli on alunperinkin suunniteltu tiimipeliksi, ja yhteisd on ollut tiivis ja aktiivinen
jo pitkddn, kuten luvussa [2|jo esitettiin. Pelin aloittaminen on helppoa. Ainut asia,
mitd tarvitsee tehdd on asentaa tietokoneelleen Steam-julkaisualusta ja valita sieltd
ilmainen Dota 2-peli asennettavaksi. Pelin kdynnistyttyd pelaajaa neuvotaan eteen-
pdin ja annetaan vinkkejd pelaamiseen ja sen aloittamiseen. Peli hoitaa joukkueiden

muodostamisen automaattisesti.

Peli tukee yhteistydssd pelaamista pelimekaniikan kannalta niin, ettd vastustajan
sankarin voittaminen on helpompaa, mikali timan kimppuun hyokkaa kaksi san-
karia. Tama kannustaa pelaajia toteuttamaan strategiaa yhdessd. Kayttoliittyméan
kannalta yhteistyotd tuetaan pelin sisdisen chatin avulla. Pelaajilla on my®s mah-
dollisuus pitdd puheyhteys tiimin kanssa pelin aikana. Lisdksi pelissd voi heittdd

hétaraketteja, jotka joukkuetoverit voivat huomata minimapilla.

Ottelu on hyvin intensiivinen kuten jo mainittiinkin, ja taistelu alkaa heti ottelun
alusta. Aloittelijavideon (Youtube, 2013a) pelaaja mainitsee, ettd Dota 2:n pelaamis-
tyylissd on tyypillistd viltella (“denying”) muita sankareita. Tdméd onkin jarkevaa
ainakin heti pelin alussa kun kykyjen taso ei ole vield kyllin korkea tehokkaaseen
taisteluun. Kykyjen tason yltdessd korkeammalle sankarin voi péihittdd muutaman
kyvyn yhdistelmalld hyvinkin nopeasti. Alkupelin aikana pelaajat nayttavat hank-
kivan kokemuspisteitd creepsien tappamisesta ennemmin kuin taistelemalla muita
sankareita vastaan. Ottelu kestdd kuitenkin keskim&arin vain n. 40 minuuttia, joten
tatd “rauhallista” aikaa ei kestd montaakaan minuuttia. Allstars-ottelussa (Youtube,

2013b) pelityyli on aggressiivisempaa kuin aloittelijan videolla. Tama johtuu osittain
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ehka toimintaa kaipaavasta yleisOstd ja osittain pelaajien keskimddrdistd paremmis-

ta taidoista ja pidemmastd kokemuksesta.
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6 Johtopaitokset

Taman kandidaatintutkielman aikana selvitettiin, kuinka peleista voisi 16ytda hyvia
toteutuksia inspiroimaan ja ohjeistamaan pelisuunnittelua ja toteutusta. Menetel-

maksi valittiin heuristinen arviointi, ja esimerkkipeliksi Dota 2.

Peleja varten kehitettyjd heuristiikkoja tutkimalla havaittiin, ettei Dota 2:n edusta-
man MOBA-genren pelien arviointia varten ole olemassa valmista heuristiikkako-
koelmaa, joten tdllainen paétettiin kehittdd itse. Kokoelma kehitettiin tutkimalla Do-
ta 2:n historiaa ja pelimekaniikkaa erotellen niistd padelementteja. Dota 2:n todettiin
sisdltdvan ominaisuuksia RTS-, toiminta- ja roolipeleistd. Tiimipelaaminen verkossa

on myos yksi pelin pddelementeista.

Eroteltujen elementtien perusteella valittiin kolme erilaista heuristiikkakokoelmaa:
Gameflow-heuristiikat erikoistuen RTS-pelien arviointiin (Sweetster, Johnson, Wyeth
& Ozdowska, 2012), Game Usability Heuristics (PLAY) (Desurvire & Wiberg),|2009)
sekd Networked Game Heuristics (NGH) (Pinelle ym., [2009). Jokainen kokoelma
keskittyy peliarvioinnin erilaisiin ndkokulmiin. Gameflow, joka on eniten edustettu-
na muodostetussa kokoelmassa keskittyy erityisesti pelikokemukseen ja RTS-pelien
arviointiin (Sweetster, Johnson, Wyeth & Ozdowska, 2012). PLAY keskittyy lahin-
na kayttoliittymaan ja yksinpelaamiseen (?). NGH taas ottaa huomioon verkossa ja
tiimissd pelaamisen tuottamia vaatimuksia (Pinelle ym., 2009). Yhdistamalla nama
kolme ldhdettd saatiin tulokseksi kokoelma, jonka oletettiin olevan patevda MOBA-
pelien arvioitiin timéan tutkimuksen yhteydessd. Muodostetussa kokoelmassa ote-
taan huomioon jokainen ldhteissd edustettu ndkokulma, jonka koettiin koskevan

MOBA-peleja.

Heuristinen arviointi suoritettiin kdyttamalla ldhteind kahta videota, joissa ensim-
madisessd ndhddan Dota 2 —ottelu amatooripelaajan pelaamana (Youtube, 2013a).
Toisella videolla ndhddan kommentoitu ja juonnettu ottelu “Dota Allstars match”,
jonka tiimit koostuvat videon kuvauksen mukaan maailman parhaista pelaajista

(Youtube, 2013b). Osiot, kuten tutoriaali ja aputoiminnot, joita videoissa ei ndy, kdy-
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tiin 1dpi pelaamalla pelid itse.

Arviointiprosessissa valittiin 25 heuristiikkaa, joista kussakin esitetty vaatimus on
arvioinnin mukaan toteutettu erinomaisesti Dota 2:ssa. Heuristiikkoja valittiin jo-
kaisesta kokoelman kategoriasta: uppoutuminen, aloittaminen, kdytettdvyys ja mo-
ninpelaaminen. Valitut toteutukset kuvataan tarkemmin luvussa [5 Tuloksien pe-
rusteella voidaan todeta, ettd heuristinen arviointi soveltuu pelien arvioimiseen on-

gelmien etsimisen lisdksi myos hyvien toteutusten 16ytamiseen.

Menetelméan soveltamiseksi tulevaisuudessa on tutkittava ainakin kahta seikkaa.
Ensinnékin oletusta hyvien toteutusten listaamisen ja kuvailemisen hyodyllisyydes-
td on tutkittava tarkemmin. On siis selvitettdvéd, onko tutkimuksen tuloksista hyotya
pelikehityksessd. Toiseksi on huomioitava, ettei tdimén tutkimuksen aikana muo-
dostettua heuristiikkakokoelmaa ole testattu, eikd todettu validiksi menetelmaksi

arvioida MOBA-peleja.
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A Arviointiin valitut heuristiikat
Kategoria
1. Uppoutuminen
Peli tarjoaa paljon stimulaatiota eri lahteista
Pelin tarjoaa stimulaatiota, joka on osallistumisen arvoista
Pelaajat eivat voi menettda vaivalla saavutettuja asioita
Pelaaminen tuntuu hauskalta, eika pelin tarjoa toistuvia tai tylsia tehtavia
Peli vangitsee pelaajan huomion ja pitéda sen Iapi pelin
Pelaajia ei pitéisi kuormittaa tehtavilla, jotka eivat tunnu tarkeilté
Pelaajia ei pitaisi pakottaa siirtdmaan huomiota tehtavista, joihin he haluavat keskittya
Pelimaailma on rikas ja stimuloiva ymparisto siihen osallistuvalle pelaajalle
Pelin tempo on riittdvan nopea ollakseen jannittava, ja nopeuduttava pelin edetessa huipentuen loppuvaiheen
taktiseen taisteluun
Pelaajia ei kannusteta ylipuolustavaan pelityyliin
Pelimaailma reagoi pelaajan tekemisiin ja muistaa heidan polkunsa sen lapi
Pelaaja tuntee hallitsevansa ja vaikuttavansa pelimaailmaan
Pelaaja tuntee hallitsevansa tekemisidan ja kayttamiaan strategioita ja heista tuntuu, etta he voivat pelata pelia
kuten haluavat (eivatka vain kuten pelikehittdjat ovat suunnitelleet)
Pelaajaa ei johdeta kadesta pitden, ja useammat polut voivat johtaa voittoon
Pelaajalla on mahdollisuus pelata pelia kuten han haluaa
Pelaajan valinnat vaikuttavat pelin tulokseen
Pelaajalla on mahdollisuus valita suuresta maarasta erilaisia karttoja ja peliasetuksia
Toisensa syrjayttavat tavoitteet ovat selkeita ja esitetty ajoissa
Keskitason tavoitteet ovat selkeita ja ne esitetdan ajoissa
Pelaaja tulee véhemman tietoiseksi ymparistostaan
Pelaaja tulee vahemman itsetietoiseksi ja vahemman huolestuneeksi arkipdivan asioista ja itsestaan
Pelaaja kokee menettavansa ajantajun
Pelaaja tuntee olevansa emotionaalisesti yhteydessa peliin
Pelaajalla on emotionaalinen yhteys peliin ja avatariinsa
Peli kdyttdad huumoria hyvin
Pelaaja tuntee olevansa fyysisesti (viscerally) yhteydessa peliin
Avausvideo kutsuu pelaajaa peliin
Pelaaja kiintyy pelimaailmaan, hahmoihin ja tarinaan
Pelissa on taustatietoa hahmoista kayttbohjeessa tai muissa l&hteissa
1. A) Haaste
Peli on riittdvan kuormittava, mutta silti sopivia pelaajille, joilla on rajoitteita muistin, kognition tai huomiokyvyn
kanssa
Taistelutilanteet tuntuvat kiireisilta, silla tehtavaa on paljon
Haasteiden taytyy olla oikeantasoisia pelaajan kykyihin ndhden
Haasteita taytyy tarjota eritasoisille pelaajille
Haasteita taytyy tarjota sopivassa aikataulussa
Haasteet, strategia ja ajoitus ovat tasapainossa
Haasteet ovat ennemmin positiivisia kuin negatiivisia kokemuksia, saaden ndin pelaajan jatkamaan pelaamista
Otteluiden on oltava sopivan haastavia ja pakottaa pelaaja tutustumaan erilaisten strategioiden kayttéén
Otteluiden voittamiseen vaaditaan taktikointia, strategiointia ja taitoja ennemmin kuin massiivista tulivoimaa.
Peli tarjoaa uutta ja yksildllista sisaltoa tavallisille genren pelaajille seka uusia haasteita kokeneille pelaajille, joilla
tuodaan pelille houkuttelevuutta, syvyytta ja kestavaa arvoa.
Peli sisaltda useita keskenaan erilaisia karttoja varustamaan peliad haasteiden vaihtelevuudella
Peli on sopivan monimutkainen ja haastava kokeneille pelaajille
Pelin tempo sallii pelaajan hallita kykyjaan ja kayttaa erikoisominaisuuksia
Pelaajasta ei tunnu, ettd tukikohta on liian suuri puolustettavaksi
1. B) Tasapaino
Jokainen sankari vaatii omanlaistaan tyylia pelata
Erilaiset sankarit vaativat erilaista pelityylia, mutta ovat silti tasavertaisia keskenaan.
Pelissa on useita sankareita, jotka tukevat erilaisia tapoja pelata
Jokaisella sankarilla on ominaisuuksia, joilla parjaa vastustajasankarin ominaisuuksia vastaan
Pelaajan ei kuulu tietda tarkalleen, mitd on vastassa vaikka tuntisivat vastustajan sankarin
Sankareilla kuuluu olla tarpeeksi strategista variaatiota, jotta jokainen peli olisi erilainen kokemus.
Pelissa ei ole ylivoimaisia yksikdita, jotka tekevat muista yksikodista turhia
Peli lisda pelaajan taitoa sopivassa tahdissa pelin etenemiseen nahden
Sankarien toiminta on keskenaan vaihtelevaa (pinnan alla) ja haastaa pelaajan kehittdmaan uusia kykyja ja
strategioita
Pelaajalla on mahdollisuus valita sankari, joka sopii hanen tyyliinsa pelata
Pelaajalla on mahdollisuus tehda valintoja, jotka muokkaavat ja kehittdvat valitun sankarin kykyja. Sankareilla ei
ole ennaltamaarattyja heikkouksia ja vahvuuksia.
1. C) Tekoély
Vastustava tekoaly kayttaa erilaisia strategioita, ei vain kiirehdittyja (rush) taktiikoita
Vastustava tekoaly on armoton, muttei ylivoimainen
Vastustava tekdaly hyokkaa pienissa ryhmissa, jotka on helppo eliminoida
Vastustava tekdaly ei ole yliaggressiivinen ja murskaa pelaajaa

Lahdekokoelma
Lahde
Gameflow
Gameflow
PLAY
PLAY
Gameflow
Gameflow
Gameflow
Gameflow

Gameflow
Gameflow
PLAY
Gameflow

Gameflow
Gameflow
Gameflow
Gameflow
Gameflow
Gameflow
Gameflow
Gameflow
Gameflow
Gameflow
Gameflow
PLAY
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Gameflow
Gameflow
Gameflow
Gameflow
Uppoutuminen
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Gameflow
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Gameflow
Gameflow
Gameflow
Gameflow

Gameflow
Gameflow

Gameflow
Gameflow
Gameflow
Gameflow
Gameflow

Gameflow
Gameflow

Gameflow
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Vastustava tekoaly ei tee itsestaanselvia virheita

Vastustava tekoaly on robusti ja joustava eikd pohjaa ennalta kasikirjoitettuihin vaiheisiin

Pelissa on monia vaikeusvaihtoehtoja eritasoisille pelaajille, jotka voivat muokata tekoalyn aggressiivisuutta ja
tehokkuutta.

1. D) Palaute

Pelaajia palkitaan asiaankuuluvasti vaivannadsta ja kykyjen kehittdmsesta

Pelaajat saavat palautetta edistymisestaan tavoitetta kohti

Pelaaja ei koe tulleensa rangaistuksi jatkuvasti samoista virheista

Pelaajat saavat valitonta palautetta teoistaan

Peli antaa jatkuvaa, valitonta, haastavaa ja jannittavaa palautetta pelaajan teoista

Pelaajalle ilmoitetaan heti kun tapahtuu jotain mik& vaatii hdnen huomiotaan

Peli antaa selkeaa palautetta kun yksikkd saa kokemuspisteita

Peli palkitsee pelaajaa syventaden tdman yhteytta siihen esimerkiksi lisddmalld hahmon taitoja, kapasiteettia tai
mahdollisuuksia kustomoida

2. Aloittaminen

Pelin ensimmaiset 10 minuuttia ovat tuskallisen itsestdanselvia ja tarjoavat erityyppisille pelaajille valitonta,
positiivista palautetta

Peli on helppo oppia, mutta haastavampi hallita

Peli on saatavilla kokemattomille pelaajille, jotka voivat myds pelata ylikuormittumatta

Pelin voi aloittaa lukematta kayttdohjetta

Pelin opetteleminen ei ole tylsda, vaan osa huvia

Pelaajat opetetaan pelaamaan tutoriaaleissa tai alkutasoilla, jotka tuntuvat oikealta pelaamiselta
Uudella sankarilla pelaaminen on helppo aloittaa

Uusien pelaajien on helppo oppia pelaamaan

Pelilla on kayttdohje, joka sisaltaa perusasiat, jotka noviisi voi sisdistda ne akkia ja alkaa pelaamaan

2. A) Tutoriaali

Pelissa on tutoriaali, jota l1apikdydessa muut ainutlaatuiset ominaisuudet eivat jaa pelaajalta huomaamatta
Pelissa on tutoriaali, joka selittda perusasiat

Pelaajan ei tarvitse kayda |api tutoriaalia pelatakseen

Aloittelevaan pelaamiseen on tutoriaali, jotta aloittelijat voivat valttya kehittyneempien pelaajien kritiikilta.
3. Kaytettavyys

Johdonmukaisuus lyhentaa oppimiskayraa seuraten alan trendeja vastatakseen pelaajan odotuksiin
Pelaajalla on mahdollisuus katsoa aikaisempia matseja

Pelin kayttoliittyma ja mekaniikka on helppo oppia ja kayttaa

Kayttoliittyma ei ole sotkuinen eikd monimutkainen

Kayttoliittyma on intuitiivinen ja helppokayttdinen

Kontrollit ovat suoraviivaiset

Kontrollit noudattavat genren linjauksia

Kayttoliittyma on genren linjausten mukainen

Pelaaja tuntee hallitsevansa kayttoliittymaa ja input-elementteja

Pelaaja tuntee hallitsevansa yksikdidensa liikkeita

Pelaaja tuntee hallitsevansa pelin kuoren (tallentamisen, pysayttdmisen, aloittamisen)

Pelaaja ei voi tehda virheita, jotka rikkovat pelin ja peli tukee virheiden korjaamista

Pelissa on nappaimistdn hotkeyt, jotka mahdollistavat tekemaan tarkeita asioita nopeasti

Hyokkays-, liikkumis- ja loistimiskomennot ovat yksinkertaisia

Pelaajalla on mahdollisuus muokata nappaimistén hotkeyita ja hiiren toimintoja

Pelaajalla on mahdollisuus muokata kayttéliittymaa liikuttamalla, minimoimalla ja avaamalla kontrollipaneeleita
Ruudun ulkoasu on tehokas, integroitu ja visuaalisesti miellyttava

Navigaatio on pysyvaa, loogista ja minimalistista

Fontit ja ikonit ovat helposti luettavissa

Samat asiat voi tehdd monella tapaa kayttoliittyman ja kontrollien avulla

Kameran hallitseminen on intuitiivista ja sujuvaa

Pelaaja pystyy nopeasti siitdmaan nakyman tarkeisiin tapahtumiin pelissa

Pelaajat tietavat kaikenaikaa tilanteensa ja pisteensa

Pisteindikaattorit ovat portaattomia, itsestdanselvia ja saatavilla, eivatka hairitse pelaamista

Pelaajat saavat palautetta siita, kuinka hyvin he suoriutuivat sisaltaen pistemaaran ja tilastollista tietoa
Pelaaja nékee valittémasti hyokkaavan vihollisen aiheuttaman vahingon (pistemaarassa)

Pelissa on minimap, joka ndyttaa selkeasti ymparistdn

Kayttoliittyma mukailee pelimaailman teemaa

Tiedot muista pelaajista ovat ymmarrettavia ja helposti saatavilla.

3. A) Avustus

Pelit sisaltavat online-helpin, jota lukeakseen ei tarvitse lopettaa pelia

Yksityiskohtaiset tool-tipit iimestyvat kun hiiri viedaan kohteen paalle

Pelissa on teknologiapuu, joka antaa yleiskuvan joistakin strategisista linjauksista (avenues)

Pelaajalla on paasy pelin aikana tarkastelemaan teknologiapuuta, jossa on yksityiskohtaista tietoa jokaisessa
elementissa puun sisalla

Pelin sisalla on laaja help-toiminto, joka sisaltaa tietoa teknologiasta, rakenteista ja yksikoista

Pelaajalla on mahdollisuus saada yksityiskohtaista tietoa yksikodsta klikkaamalla sita
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Pelaajalla on mahdollisuus saada tietoa useimmista asioista pelissd avaamalla hyvin jarjestellyt ohjeet
klikkaamalla kohteita

3. B) Aénet ja grafiikka

Aéniefekteja kuuluu olla laaja valikoima, mutta niiti ei saa toistaa liian usein

Pelaajalla on mahdollisuus laittaa d&nettdmalle osa danisté laittamatta kaikkia &ania pois

Peli antaa sopivaa auditiivista, visuaalista ja viskeraalista palautetta (musiikki, &aniefektit, ohjaimen varina)
Pelaaja nékee selvasti, mita yksikkoryhmat sisaltavat

Peli sisaltda unohtumattomia (memorable) aanivihjeita, jotka merkitsevat, etta jotakin taytyy huomata
Yksityiskohtaiset grafiikat tekevat pelimaailmasta ja hahmoista elavan ja persoonallisen

Maastoa, rakenteita ja yksikoita kaytetdan luomaan tunnelmaa

Erilaisilla sankareilla on omaperainen ulkonako

Animaatioita ja erikoisefekteja kaytetaan pelimaailman ja yksikdiden elavoittamisessa

Animaatiot eivat hairitse hahmojen ja tilanteiden uskottavuutta

Cinematografiaa kaytettdan uskottavuuden lisddmisessa

Aania kaytetdan antamaan yksikoille omaperéisia ja eloisia persoonallisuuksia

Aéniefektit ja vastaukset ovat vaihtelevia eivatka toistuvia

Musiikki auttaa tunnelman luomisessa

Pelin elementit muodostavat rikkaan ja yksityiskohtaisen maailman, joka muistuttaa enemman realistista
kohdetta kuin rakennettua karttaa

Avatarit ovat helposti huomattavissa ja tulkittavissa — voidaan helposti huomata esimerkiksi, kuka pelaajista on

lahestymassa

4. Moninpelaaminen

Moninpelaaminen on mahdollista uusille pelaajille

Moninpelien ei pitaisi olla liian hitaita ennen vihamielisyyksien alkamista
Peli tukee kilpailua ja yhteisty6ta pelaajien valilla

Peli tukee sosiaalista vuorovaikutusta pelaajien valilla (chat jne.)

Peli tukee yhteisoja pelin sisalla ja ulkopuolella

Pelissa on online-palvelu moninpelaamista varten

Peli on helppo yhdistdd moninpeleihin ja aloittaa

Online-palvelu yhdistaa pelaajat automaattisesti taitojen tai pelityypin perusteella
Tiimeilla ja pelaajilla on mahdollisuus pelata toisia tiimeja vastaan

Online-palvelussa on ominaisuuksia kuten ranking, auto-handicap, ladder tilastot, chat sekd mahdollisuus etsia

kavereita

Online-pelimoodi on pelin sisalla

Online-palvelin toimii sujuvasti ja stabiilisti

Peliin on sisallytetty moninpelaamista tukevaa toimintaa kuten mahdollisuus 8anestaéa toimimisesta jos yksi
pelaaja putoaa pelista seka mahdollisuuden puhua muille pelaajille

Peli tukee yhteistydssa pelaamista, jonka avulla pelaajat voivat tehokkaasti pelata tiimissa

Moninpelien pitisi vaatia tiimipelaamista pelin voittamiseksi

Pelaajilla on mahdollisuus katsoa aiemmin pelattuja matseja harkitakseen uudelleen pelin tapahtumia ja
oppiakseen aiemmista kokemuksistaan

Pelaajat voivat filtter6ida peleja ja liittya sopiviin peleihin pelaajatyyppinsa ja pelityyppinsa perusteella.

Pelit tukevat kahta matchmaking-tyylia. Pelit auttavat ihmisia I6ytamaan toisiaan laajasta pelimaailmasta tai
aulasta ennen pelin aloittamista.

Kommunikointi on mahdollista toteuttaa tekstipohjaisena tai danikanavien avulla. Kommunikointi on helposti
saatavilla pikanappainten avulla, eikd kommunikointi hairitse pelaamista.

Pelimaailmat ovat suunniteltu sopivan kokoisiksi pelaajien maaraan nahden.

Mikali jollakin pelaajista on hidas yhteys, se ei saisi vaikuttaa muiden pelaamiseen.

Hallitse huonoa kaytdsta teknisilla ratkaisuilla ehkaisten huijaamista, kiroilua (tekstipohjaisessa viestinnassa).

Pelaajilla on myds mahdollisuus raportoida huonosta kaytosta ja yhteistydssa muiden kanssa maarata siita
rangaistus.
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