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Tiivistelméa: Proseduraalisesti luodun pelisisdllon muokkaaminen reaaliajassa pelaajalle so-
pivaksi voi vastata moniin proseduraalisen pelisisdllon ongelmiin. Tédssd tutkimuksessa til-
laista personalisointia tarkastellaan pelaajien nikokulmasta teemahaastattelun avulla, jotta
saataisiin selville, miten he nikevit sen ja olisiko sitd syytd hyodyntdd tulevaisuudessa. Pe-
laajien mielipiteet vahvistivat aiempia tutkimustuloksia aiheesta, mutta he toivat esille myos
uusia ndkokulmia asiasta. He nékivét personalisoinnissa sekd sen hyvit ettd huonot puolet,

mutta kaiken kaikkiaan olivat erittidin kiinnostuneita sen tulevaisuuden mahdollisuuksista.
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Abstract: Modifying procedurally generated game content in real time to suit the player can
address many of the problems with procedural game content. In this study, such personaliza-
tion is examined from the gamers’ perspective through a semi-structured interview to find
out what they think about it and whether it should be utilized in the future. The gamers’
opinions strengthen the previous research results on this topic, but they also found new pers-
pectives on the issue. They saw both the pros and cons of personalization, but overall they

were extremely interested in its future potential.
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1 Johdanto

Peliteollisuus on yksi maailman suurista viihdeteollisuuden osista, ja monet ihmiset iédsti tai
taustasta riippumatta nauttivat sen tuottamista peleisti. Pelaajien syyt pelata seki heidin pe-
litottumuksensa ja -mieltymyksensi ovat kuitenkin vahvasti yksilollisid. Jotta jokaisella oli-
si jotakin pelattavaa, tarjoaa peliteollisuus lukuisia peleji erilaisista genreistd monenlaisille
pelaajille. Pelien monipuolistumisen lisdksi ndyttdd myos siltd, ettd peliteollisuus jatkaa kas-
vuaan entisestidin, mikd tarkoittaa pelaajamiérien kasvua ja heidéin tyydyttdmistdéin uusilla
sopivilla peleilld. (The Entertainment Software Association 2020; The Interactive Software

Federation of Europe 2020)

Helpottaakseen kasvavaa taakkaansa, pelinkehittéjit ovat ottaneet uusia kehitystapoja kéyt-
toonsd. Yksi ndistd tavoista on proseduraalinen sisdllonluonti peleissi (engl. procedural con-
tent generation for games, PCG-G), jonka avulla kehittdjdt voivat luoda pelisisiltdd auto-
matisoidusti ja osittain kontrolloidusti antamalla generaattorille halutunlaisia parametreja
(Hendrikx ym. 2013). Yksinkertaistetusti proseduraalinen sisdllonluonti peleissd on peli-
sisdllon luomista tavoin, jotka hyddyntévit erilaisia tarkoitukseen suunniteltuja algoritme-
ja luodakseen pelaajalle uutta ja mielenkiintoista sisdltod pelattavaksi (Hendrikx ym. 2013;
Togelius ym. [2011). My0s generaattorin tuottaman pelisisdllon tyyppi riippuu néisti algo-
ritmeista ja yleensd yksi generaattori pystyy tuottamaan vain yhden tyyppistd pelisisdltod

(Hendrikx ym. 2013).

Vaikka uusia generaattoreita voidaankin luoda tuottamaan proseduraalisesti useanlaista peli-
sisdltod, ei kuitenkaan ole vield odotettavissa yleiskdyttoistd generaattoria kaikelle erilaiselle
peliin tarvittavalle sisdllolle (Yannakakis ja Togelius |[2011). Usein syyni voi olla tietyntyyp-
pisen sisdllon laadun selked lasku tai luodun sisidllon sopimattomuus tilanteeseen prosedu-
raalisen lahestymistavan johdosta (Yannakakis ja Togelius 2011). Osittain laadun tai tilanne-
kohtaisuuden puuttuminen voi johtua liian geneerisen sisidllon luomisesta, jonka takia luodun
sisdllon personalisointi voisi auttaa tdhdn. Personalisoinnin ideana on luoda sopivaa pelisi-
saltod mukautuvasti jokaiselle pelaajalle, jolloin luotava pelisiséltd olisi sopivaa pelaajasta

riippumatta (Oliveira ja Magalhdes 2017; Yannakakis ja Togelius 2011).



Personalisointi voisi siis osaltaan vastata pelaajayhteison kasvavaan monipuolisuuteen tar-
joamalla mahdollisuuden ottaa pelaaja huomioon jo pelin siséllon luontivaiheessa (Oliveira
ja Magalhaes|[2017). Monet pelit voivat tarjota titd alussa valittavan vaikeustason tai muiden
vaihdettavien parametrien kautta, mutta automatisoidumman personalisoinnin avulla myos
pelaajat, jotka eivit osaa luokitella itseddn, voisivat saada parhaan mahdollisen pelikoke-

muksen (Lopes ja Bidarra 2011).

Tama tutkimus keskittyy personalisoidun pelisisidllon proseduraalisen generoinnin hyotyihin
ja haittoihin. Niitd halutaan tutkia, koska personalisoinnin kdytostd tutkimuksen kautta on
jo lupaavia tuloksia (Lopes ja Bidarra|2011), mutta monet kehittéjit jattdvit timén ldhesty-
misen huomiotta, silld siithen vaadittavan tiedon saaminen pelaajasta on hankalaa (Oliveira
ja Magalhaes |2017). Téssd tutkimuksessa yritetddn selvittda pelaajien mielipiteitd personali-
sointiin liittyen, silld lopulta he ovat pelien loppukéyttédjid. Jos pelaajat ovat sitd mieltd, ettd
personalisoinnilla ja sen kdytolld olisi huomattavampia hyo6tyjd kuin haittoja, saattaisi timé
lisdtd kehittdjien motivaatiota yrittdd implementoida sitéd tulevaisuudessa peleihinsd. Ennen
tutkimuksen tekoa selvitetdin kuitenkin aiheeseen liittyvid kisitteistod sekd tapoja kdyttdd

personalisointia.

Aiheen tutkimisen tarkoituksena on vastata kysymyksiin siitd, olisiko tillaista 1dhestymista-
paa hyodyntaville peleille mahdollisesti kysyntdd ja millaisia etuja personalisoinnin kiytosti
pelaajien mielestd voisi seurata. Lisdksi selvitetddn samalla se, voisiko sen kidytosti tai sithen
tarvittavan tiedon kerddmisestd heididn mielestdédn seurata jotakin vihemmaédn mieluisaa. Néi-
hin pyrittiin saamaan vastaukset pelaajille suunnatun teemahaastattelun kautta, jonka avulla

esiin saatiin nousemaan monia mielipiteitd ja nikokulmia aiheesta.

Tutkielman loppu koostuu seuraavalla tavalla. Luvussa[2|kisitelldén proseduraalista sisdllon-
luontia, sen erilaisia ldhestymistapoja sekd sen tuomia etuja ja mahdollisia vikoja. Luvussa[3|
syvennytddn personalisointiin sekéd vastaavasti sen ldhestymistapoihin seki etuihin ja vikoi-
hin. Luvussa 4] késitellddn tutkimuksessa kidytettaviid tutkimusmenetelmad sekd kdydddn 13-
pi tutkimuksen toteutus ja alustava analyysi. Luvussa [5] kdydéddn lopulta ldpi tutkimuksen
tulokset sekd niiden syvempi analyysi ja tarkastellaan mahdollisia suuntia jatkaa tutkimusta.

Viimeiseni luvussa|[/| kaikki tdmi kerdtdédn yhteen paikkaan.



2 Proseduraalinen sisillonluonti peleissa

Tamai luku kisittelee proseduraalista sisidllonluontia monesta eri nikdkulmasta peleihin liit-
tyen. Tdma tapahtuu kiymalld 14pi sen taustaa, kdyttokohteita ja ominaisuuksia, minka jil-
keen tuodaan esille syitd kdyttdd sitd peleissd. Viimeisend nostetaan esiin myos sen tuomia

ongelmia sisdllonluontiin liittyen sekd pohditaan tapoja korjata néita.

2.1 Proseduraalisen sisiallonluonnin taustaa

Proseduraalinen sisédllonluonti peleissi tarkoittaa pelisisdllon luomista tiysin tai suurilta osin
automaattisesti kdyttden tarkoitukseen suunniteltuja algoritmeja (Hendrikx ym. 2013; Toge-
lius ym. 2011)). Tdmai alue on kiinnostanut tutkijoita jo pitkdin, minkéd johdosta aiheeseen
on monia erilaisia ldhestymistapoja (Hendrikx ym. 2013). Téstd huolimatta aihe on edel-
leen kiinnostava ja uusia ldhestymistapoja tutkitaan vieldkin (Roberts ja Chen [2015}; Lopes,
Eisemann ja Bidarra 2018). Hendrixin ym. (2013) sekd Togeliuksen ym. (2011) tekemiit tut-
kimukset aiheesta kattavat hyvin siihen liittyvit perusasiat. Ne myos kisittelevit kattavasti
erilaisia ldhestymistapoja aiheeseen ja heiddn aiemmin tekeminsé tutkimukset aiheesta an-
tavat heille pohjan puhua siitd laajemmin. Néin ollen ne myds antavat samalla hyvén pohjan

aitheen ldpikdyntiin tdssd tutkimuksessa.

Vaikka proseduraalisuuden tarkoituksena on automatisoida sisidllonluontia, on yleensd kui-
tenkin suotavaa, ettd kehittdjit voivat vaikuttaa luotavaan sisdltoon vihintdin antamalla kdy-
tettidville algoritmille parametreja, jotta luotava sisdltdo pysyisi kontrolloitavissa (Hendrikx
ym. 2013). Niiden parametrien yksityiskohtaisuus ja algoritmien avulla saatujen tulosten
toistettavuus samoilla parametreilla kuitenkin vaihtelevat eri ldhestymistavoissa (Togelius
ym. [2011). Proseduraalisilla sisdllonluontimenetelmilld on myds monia muita ldhestymis-
tapakohtaisia ominaisuuksia, kuten luonnin nopeus ja luotavan sisdllon laatu, joita voidaan

priorisoida kiyttokohteen ja halutun tuloksen mukaan (Togelius ym. 2011).

Yksi ensimmadisistd proseduraalista sisdllonluontia hyviksi kéyttivistd peleisti on Rogue
(Wichman, Toy ja Arnold 1980), jonka pohjalta syntyivit myos nykyisin omaksi peligen-

reksi luokiteltavat roguen kaltaiset pelit (engl. roguelike games). Myohemmin kyseinen gen-



re kehittyi saaden aikaan nykyéén suositut hieman rogueta muistuttavat pelit (engl. roguelite
games), jotka yhdessi roguen kaltaisten pelien kanssa tunnetaan parhaiten proseduraalista si-
sdllonluontia kdyttavini peleind. Selkeyden ja termien yleisen kidyton vuoksi nédistd genreista
kiytetddn tdssd tutkimuksessa tdstd eteenpdin niiden englanninkielisid nimid. Edelleen suo-
sittuja ndihin genreihin kuuluvia peleja ovat muun muassa hieman vanhempi The Binding
of Isaac (McMillen ja Himsl 2011)) seké hiljattain ilmestynyt, mutta paljon suosiota saanut,
Hades (SupergiantGames 2020). Niiden genrejen peleisséd proseduraalisuus tulee hyvin esil-
le, silld niiden tarkoituksena on tarjota pelaajalle uusi pelikokemus jokaisella pelikerralla,
miki tarkoittaa yleensd koko pelikentdn luomista uudelleen. Tdmin 1dhestymistavan lisdksi
proseduraalisuutta voidaan kuitenkin hyodyntédd peleissd myds monin muin eri tavoin, kuten
joidenkin tekstuurien, toistuvien objektien tai muiden pienten osien luomiseen muilta osin

kédsintehdyssi pelissd (Hendrikx ym. [2013).

2.2 Proseduraalisen sisillonluonnin kiyttokohteita

Proseduraalista sisdllonluontia voidaan hyddyntdd monien erilaisten pelisisdltotyyppien luo-
miseen. Sitd ei kuitenkaan olla kiytetty kaikenlaisen pelisisidllon luomiseen, silld tietyntyyp-
pisten sisédltojen luominen proseduraalisesti voi aiheuttaa ongelmia sisdllon kayttokelpoi-
suudessa (Yannakakis ja Togelius 2011). Seuraavaksi kidydddn ldpi, mihin proseduraalista

sisdllonluontia ollaan kyetty jo kidyttimain alan tutkimuksissa.

Hendrikx ym. (2013)) esittdvit kokoavassa tutkimuksessaan pelin jaon useisiin erikokoisiin
osiin, joista jokainen kasittéid tietyt pelin kokonaisuudet. Kuviossa [[|ndhddén mukaelma tis-
td jaosta muutamien esimerkkien kanssa. Heidin tekeménsé jako toimii myos taksonomia-
na proseduraalisia sisdllonluontimenetelmid luokiteltaessa, silld he jaottelevat kokoamiensa
tutkimusten ldhestymistavat ndiden eri osien alle. Kyseistd jakoa hyddynnetidin tdssd tutki-
muksessa, koska se on selked ja hyvin miiritelty sekéd toimii hyvin proseduraalisuutta laa-
jemmin késiteltdessd. Jaon alimmaisena osana toimivat luonnollisesti pelien pieniin osiin,
kuten esimerkiksi tekstuureihin, ddneen ja kasvustoon, keskittyvit proseduraaliset ldhesty-
mistavat. Kun taas heidin esittdmédnsa jaon viimeinen, vield pelien sisédltoon liittyvé, osa on
pelien mekaniikkojen, tarinan ja muun yhti tiarkeén sisdllon luominen peliin proseduraalises-

ti. Ndiden jaon déripdiden véliin mahtuvat kaikkeen muuhun, kuten muun muassa ympéris-



toihin, pulmiin ja kokonaisiin kenttiin, keskittyvét proseduraaliset 1dhestymistavat (Hendrikx

ym. 2013).
/Johdettu sisalto \
Pelisuunnittelu
Saanndt, tavoitteet, pelimaailma
Pelitilanteet
Pulmat, kuvakasikirjoitus, kentat

Pelin jarjestelmat

Ekosysteemit, tieverkostot, entiteettien kayttaytyminen

Pelin tilat
Sisa- ja ulkotilojen kartat, vesistot

Pelin palaset
Tekstuurit, aanet, kasvusto, rakennukset, elementit

Kuvio 1. Pelisisillon jako osiin esimerkkien kanssa (mukaillen Hendrikx ym. [2013))

Tutkimuksessaan esitetyssd jaossa he tuovat esille monia ldhestymistapoja aiemmista tut-
kimuksista, jotka sopivat heidin tekeminsi jaon eri osiin (Hendrikx ym. 2013). Tutkimus
tuo esille jaon diripdihin sopivien menetelmien lisdksi muun muassa erilaisia menetelmi
my0s rakennusten, monenlaisten sisd- ja ulkotilojen seki pelin sisdisten verkostojen, kuten
teiden luomiseen. Niiden lisdksi tuodaan esille ekosysteemien, maaston muotojen ja eri-
laisten objektien kdyttdytymisen luominen proseduraalisesti. Nditd sopivasti yhdistelemilld
voisi siis olla mahdollista luoda esimerkiksi pelin maasto, sen kasvusto ja rakennukset sekd
nditd yhdistivit tieverkostot proseduraalisesti kdyttden erillisid menetelmid, minki jilkeen
niistd voitaisiin muodostaa yhdessd jonkinlainen luonnos pelimaailmasta. Toisiinsa sopivien
menetelmien valinta voi vain olla vaikeaa, silld esimerkiksi jo pelkkien kenttien luomiseen
on olemassa lukuisia menetelmid, joista jokainen tuottaa tavalla tai toisella erilaisia kenttid
(Dormans ja Bakkes 2011). Erilaisia kédyttokohteita proseduraalisen sisdllonluonnin kéytolle
loytyy siis useita, mutta jokaiselle erilaiselle luotavalle siséllolle tulee kuitenkin aina tehdd
uusi luontitapa mikili sellaista ei ole vield olemassa. Tamai johtuu siiti, ettd toimivaa yleis-
kayttoistd sisdllonluontitapaa on hankala tehdid onnistuneesti (Hendrikx ym. [2013)), mink&

takia erilliset generointitavat voivat my0s tulevaisuudessa olla kannattavampia vaihtoehtoja.



Suurin osa tutkimuksista ja niiden ldhestymistavoista kisittelee kuitenkin niin sanotusti pa-
kollisen pelisisdllon tai muuten pelikokemukselle olennaisen sisidllon luomista. Proseduraa-
lisia sisdllonluontimenetelmid voidaan myos kidyttdd pelin vapaaehtoisen sisdllon tuottami-
seen pakollisen sisdllon sijaan tai sen lisdksi (Togelius ym. 2011). Téll6in luotavan sisdllon
laadun ei vélttdmattd tarvitse olla yhtd hyvéaa, silla pelaaja voi valita ohittavansa sen. Sisél-
16n pakollisuus tdytyy kuitenkin arvioida pelikohtaisesti, silld joskus laadun heikkous saat-
taa vihentidi esimerkiksi pelaajan kokemaa immersiota, vaikkei sisélto olisikaan pakollista

(Togelius ym. 2011)).

2.3 Proseduraalisen sisdllonluonnin ominaisuuksia

Lihes kaikille proseduraalisille sisdllonluontimenetelmille yhteistd on satunnaisuuden kéyt-
taminen pelisisdllon luomisvaiheessa tavalla tai toisella (Togelius ym. [2011)). Tdmaén lisdksi
proseduraalisilla sisdllonluontimenetelmilld on kuitenkin runsaasti muita keskeniin yhtei-
sid ominaisuuksia, mutta monet niistd ovat toisensa poissulkevia niiden vastakohtaisuuden
takia. Togelius ym. (2011) tuovat tutkimuksessaan esille useita néistd ja kiyttavét niitd eri 14-
hestymistapojen luokitteluun. Valinta monien ndiden ominaisuuksien vililld perustuu usein
sithen, mihin kéyttotarkoitukseen menetelmid halutaan kiyttdd. Seuraavaksi kdyddén ldpi

useita ndistd ominaisuuksista, joita Togelius ym. (2011)) nostivat tutkimuksessaan esille.

Téamin tutkimuksen kannalta tirkedd proseduraalisten menetelmien ominaisuuksista on kyky
luoda siséltod pelin aikana eli toisin sanoen pelin on mahdollista muokkautua sitid pelattaes-
sa. Tdmin vastakohtana Togelius ym. (2011) tuovat esille proseduraalisen sisédllonluonnin
kiyttimisen pelin kehitysvaiheessa, jolloin se voi auttaa esimerkiksi pienten osien, kuten
kasvuston tai ympdriston topografian luonnissa, mutta lopullisessa pelissd nimé kuitenkin
pysyvit muuttumattomina eli proseduraalisuus on ennemminkin kehittdjien tyokalu sisil-
l16nluontiprosessin aikana. Tdmadn lisdksi he tuovat esiin reaaliaikaiselle proseduraaliselle si-
sdllonluonnille erittdin tirkeitd ominaisuuksia, joita ovat luotavan sisédllon ja sen luomisajan

ennustettavuus, jotta pelaajan kokemus ei kirsi ndiden takia.

Toinen erittdin merkittdvd jako menetelmien ominaisuuksien kannalta on niiden jako niin

sanottuihin luo-ja-testaa sekid konstruktiivisiin menetelmiin. Ndiden erona on se, ettid ensin



mainittuihin kuuluvat menetelmét nimensd mukaan luovat ensin halutunlaista siséltéd, jonka
jalkeen ne testaavat sisdllon kelvollisuuden. Tami voi tarkoittaa siis sitd, ettd luotu sisil-
to hyldtddn ja luonti aloitetaan alusta tai saatua sisdltod muokataan iteratiivisesti, kun taas
ndiden vastakohtana olevat konstruktiiviset menetelmét luovat kerralla kelvollisen sisidllon.
Tama tarkoittaa sitd, ettd ndin luotu pelisiséltd voidaan hyviksyai ja kdyttdd heti sellaisenaan
(Togelius ym.2011). Usein tédllaisissa menetelmissi haittapuolena voi tosin olla sisédllénluon-
nin hitaus, joka johtuu luotavan sisédllon laadun varmistamisesta luonnin yhteydessi. Tamén
hitauden takia konstruktiiviset 1dhestymistavat eivit sovellu yhtd hyvin reaaliaikaiseen sisil-

16nluontiin.

Muita proseduraalisten menetelmien ominaisuksia ovat muun muassa niiden tuottamien lop-
putulosten toistettavuus sekéd parametrisoinnin taso (Togelius ym. [2011). Toistettavuus tar-
koittaa sitd, onko menetelmilld kyky luoda tdysin sama siséltd uudestaan, jos niille annetaan
samat luomiseen kiytettdvit parametrit toistamiseen. Toisaalta joskus téitd halutaan vilttaa,
jolloin saman sisédllon luominen tarkoituksella on menetelmélle mahdotonta. Parametrisoin-
nin taso taas kuvaa sitd, miten tarkasti luotava sisilto halutaan kuvata menetelmille annet-
tavien parametrien avulla. Toisin sanoen halutaanko, ettd menetelmi toimii tarkasti mii-
ritellyilld ja eritellyilld parametreilla, satunnaisella sarjalla, joka médrdi kaiken vai jollain
niiden parametrisoinnin tarkkuuksien vélilld olevalla syotteelld. Namé valinnat myos vai-
kuttavat hyvin paljon sithen, miten hallittavissa kyseinen menetelmé loppujen lopuksi on

(Togelius ym. 2011]).

Néiden kahtiajakojen lisdksi menetelmit usein eroavat ominaisuuksissaan toisistaan siini,
miten ne esittdvit luotavan sisidllon. Toisin sanoen esittdvitkd menetelmit lopputuloksena
jollain abstraktilla tasolla, josta lopullinen siséltd tdytyy tulkita vai onko niiden tarjoama

esitys jo valmiiksi ldhelld lopullista luotavaa sisiltod (Togelius ym. 2011).

2.4 Syiti kiyttaa proseduraalista sisillonluontia

Proseduraaliset sisdllonluontimenetelmiét mahdollistavat suurienkin pelisisdltoméédrien luo-
misen rajoitetussa ajassa ilman, ettd kehittdjien taakka nousee kovin suureksi (Hendrikx

ym. [2013)). Tdméa on yksi suurimpia syitid proseduraalisten menetelmien kiyttoon, silld ndin



voidaan samalla sekd vihentidd kehitykseen menevid kustannuksia ettd kasvattaa luotua si-
saltomddrdd peleissd, joista molemmat ovat erittdin tirkeitd pelien kehitykselle (Togelius
ym. 2011; Hendrikx ym. 2013). Yhdessd ndmé vastaavat peliteollisuuden ongelmaan, jos-
sa riittdvan midridn luominen tarpeeksi monipuolista pelisisdltod pelaajille on lihes mahdo-
tonta, jos pelit halutaan tdmén lisdksi pitdd kohtuullisen hintaisina kohdeyleisolle (Roberts
ja Chen 2015; Hendrikx ym. 2013). Tdma on erityisen vaikeaa myos kuluttajien kasvavien
odotusten takia, silld nykydin peleiltd odotetaan uudelleenpeluuarvon ja suuren sisdltoméa-
rin lisdksi my0Os hienoimpia grafiikoita sekd immersiivistd pelikokemusta (Roberts ja Chen
2015; Hendrikx ym. 2013). Proseduraalisen luonnin kéyttdminen kuitenkin vastaa osittain
myds tihédn, silld sen avulla voidaan vihentédd pelien ennakoitavuutta, jonka ansiosta peliko-
kemus ei kdy tylsiksi yhtd nopeasti ja voi tarjota ndin enemmén uudelleenpeluuarvoa (Bicho

ja Martinho 2018)).

Luotavan pelisisédllon suuren méiridn tasapainona proseduraaliset menetelmét mahdollistavat
myds pelisisidllon mahtumisen pienempéin tilaan, silld niiden avulla pelisisdllon voi tallen-
taa tiivistetyssd muodossa (Togelius ym. 2011). Pelisisiltd voidaan siis esimerkiksi tallentaa
vihdn muistia vievinid parametreina, joiden avulla pelisisiltd saadaan luotua pelaajan pela-
tessa pelid, sddstden samalla suuri midrd muistia lisdsisdltod tai muuta tarkoitusta varten.
Tami tiivistetty esitystapa voi myos nopeuttaa latausaikoja pelissd sekd parantaa pelin suori-
tuskykya varsinkin heikommilla pelialustoilla pelattaessa. Liséksi tiiviin esitystavan ansiosta

mahdollisesti sddstetty tallennustila voi alustasta riippuen olla merkittavi hyoty kiyttdjille.

Pelisisillon luominen proseduraalisesti voi myds auttaa pelinkehittéjid saamaan uudenalaisia
ideoita, joita he eivit muuten olisi saattaneet saada (Togelius ym. 201 1)). Toisin sanoen auto-
matisoidusti luotu pelisiséltd voi auttaa ihmiskehittijid luomaan parempaa sisdltdéd antamal-
la heille ideoita proseduraalisesti luodun pelisisdllon avulla, nédin ollen toimien erdénlaise-
na apuvilineeni. Proseduraalisen sisédllonluonnin voidaan siis todeta pystyvén laajentamaan
kehittdjien ndkokulmia ja néin ollen avaamaan uusia mahdollisuuksia kehitykselle (Togelius

ym. 2011).

Naéiden lisiksi proseduraalisten menetelmien avulla on mahdollista luoda pelisiséltdd ainakin
ldhes reaaliajassa, mikd olisi mahdotonta kdyttden perinteisid menetelmid pelisisdllon luomi-

seen (Oliveira ja Magalhdes 2017). Tarpeeksi ldhelle reaaliaikaista sisdllonluontia pddsties-



sd on myOs mahdollista vastata pelaajien tarpeisiin ldhes vélittomasti, mikd voi mahdollistaa
persoonallisemman pelikokemuksen tarjoamisen (Togelius ym. [2011). Reaaliaikaisuuteen
paidstdessd proseduraalista sisdllonluontia voitaisiin myos kayttdd esimerkiksi aidosti lop-
pumattomien pelien luomiseen, joiden uudelleenpeluuarvo on rajaton (Togelius ym. [2011)),

joskin tdssd voi tulla vastaan pelisisdllon monipuolisuus ennemmin tai myohemmin.

2.5 Proseduraalisen sisillonluonnin ongelmia

Vaikka syitd kdyttdd proseduraalista pelisisédllon luontia onkin useita, liittyy sithen my&s mo-
nia ongelmia. Esiin luvussa |I|nostettu pelaajaméérien seki pelaajien moninaisuuden kasvu
maailmalla tuovat osan néistid esiin. Nami ovat huomattavissa tilastoissa Amerikassa (The
Entertainment Software Association 2020), mutta my6s Euroopassa (The Interactive Softwa-
re Federation of Europe 2020). Jokaisella pelaajalla on heiddn omat odotuksensa ja mielty-
myksensi peleihin liittyen, mutta myds omat tapansa ja taitonsa pelata, minkd vuoksi my0s
pelien monipuolisuuden tulee kasvaa pelaajakunnan kasvaessa (The Entertainment Softwa-
re Association 2020; Charles ym. 2005)). Pelaajat voivat siis paitsi nauttia erilaisista peleisti
myds nauttia samoista peleisti tidysin eri tavoin. Tdméd monipuolisuus ja pelaamisen yleisty-
vyys harrastuksena voidaan my6s ndhdd Suomessa kootuista tilastoista (Kinnunen, Lilja ja

Miyrd [2018), mikd vahvistaa asian tdarkeyttd myos paikallisesti.

Yksi proseduraalisen generoinnin ongelmista johtuu juuri tistd. Vaikka sen avulla voidaan
luoda monenlaista sisédltdd, tarvitaan hyvéén sisdllonluomiseen laskutehon lisidksi luodun si-
sdllon arviointi sekd teknillisesti ettd kulttuurillisesti (Hendrikx ym. 2013). Toisin sanoen
luotu siséltd pitdd osata tulkita myos tapauskohtaisesti ajatellen erilaisia pelaajia, eiki ti-
mi onnistu ottamatta pelaajaa huomioon pelisisdllon luomisessa. Luvussa [2.2] esiin tuotu
tietyntyyppisten pelisisiltojen heikko laatu proseduraalisesti luotaessa johtuu osittain juu-
ri tdstd puutteesta perinteisissd proseduraalisissa sisdllonluontimenetelmissi (Yannakakis ja

Togelius 2011).

Pelaajan huomiotta jattdminen sisidllon luomisvaiheessa voi tuottaa ongelmia myos yksilon
kanssa, jolle juuri kyseiselld tekniikalla luotu sisilto olisi sopivaa. Tdma johtuu siitd, ettd pe-

laajan taidot voivat ja todennikdisesti tulevat kehittyméédn pelaamisen aikana, mutta ennalta



madritelty luomisprosessi ei voi ottaa titd huomioon. Tdmin takia alussa hyviltd tuntunut
peli voi dkkid muuttua tylsédksi kehittyneiden taitojen myoti (Bicho ja Martinho 2018)). Yk-
silolle sopimattoman sisédllon luomisen lisdksi proseduraalisen luonnin kiytdssd voi olla aina
vaarana se, ettd luotava sisiltod ei vastaa kenenkidin mieltymyksid tai on jopa mahdollisesti

lapipddsemitontd tai muulla tavalla pelaamattomissa (Roberts ja Chen 2015)).

Tamin lisdksi perinteiset proseduraaliset menetelmit eivit valttamétti ole tarpeeksi kontrol-
loitavissa (Yannakakis ja Togelius|[2011)), vaikka juuri kontrolloitavuus olisi erittdin suotavaa
tillaisia menetelmid kaytettdessd (Hendrikx ym. 2013). Kontrolloitavuuden ollessa heikkoa,
voi luotu pelisisilto olla haluttuun pelin kohtaan sopimatonta tai muuten vain toisenlaista,
mitd sen oli tarkoitus alunperin olla (Yannakakis ja Togelius 2011]). Tdma voi esimerkiksi
odottamattomasti muuttaa alunperin huolellisesti suunniteltua pelin tahtia tai jopa muuttaa

tunnelmaa vairianlaiseksi.

Kaiken tdmién liséksi voi proseduraalisesti luotu pelisiséltod olla erittdin geneeristd, varsinkin
jos silld yritetddn miellyttdad monia erilaisia pelaajia, joiden méérédn ja moninaisuuden todet-
tiin olevan kasvussa. Toisin sanoen, vaikka proseduraalisen sisdllonluonnin avulla voidaan
luoda paljon pelisisdltod ja timén sisdllon luonne voi vaihdella hyvinkin paljon, se ei viltta-
maéttd voi tarjota merkityksellistd tai miellyttavid pelikokemusta monille erilaisille pelaajille
(Oliveira ja Magalhaes|2017). Tamin korjaamiseksi voidaan pelaaja yrittdd ottaa osaksi peli-
sisidllonluontiprosessia ja néin yrittdi tarjota yksilollisempi pelikokemus. Tdmaé voi onnistua

muun muassa seuraavaksi esiteltdvin pelisisdllon personalisoinnin kautta.
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3 Pelisisallon personalisointi

Téssd luvussa kisitellddn tarkemmin pelisisdllon personalisointia. Tdmé tapahtuu tuomalla
esiin sen hyoty- ja haittapuolet aiheen taustoittamisen jidlkeen. Lisiksi kdydéédn ldpi aiemmis-
sa tutkimuksissa kdytettyji ldhestymistapoja seki niissé tehtyjd havaintoja personalisointiin

liittyen.

3.1 Taustaa personalisoinnista

Vaikka nykyajan peliteollisuus voidaankin jo ndhdé pelaajakeskeisend, silld kaikki pelit teh-
dddn tiettyjd pelaajaryhmid ajatellen, eivit pelit kuitenkaan voi tarjota personalisoitua ko-
kemusta yksittiisille pelaajille ilman adaptiivisuutta pelaajaan (Charles ym. 2005). Yleensd
suurin osa pelien suuntaamisesta tietynlaisille pelaajille kuitenkin tapahtuu pelien kehitys-
vaiheessa, miki tarkoittaa pelien kykeneméttomyyttd aidosti yksilollisen pelikokemuksen
tarjoamiseen pelihetkelld (Charles ym. 2005)). Tété ollaan jo yritetty toteuttaa antamalla pe-
laajalle runsaasti valittavissa olevia vaihtoehtoja erilaisissa pelin tilanteissa sekd muokkaa-
malla pelin vaikeutta dynaamisesti (Charles ym. 2005). Saman pelieldamyksen tarjoamiseksi
erilaisille pelaajille on kuitenkin mahdollista vain, jos peli osaa muokkautua pelaajaan yksi-

161lisesti (Yannakakis ja Togelius 2011)).

Proseduraalisen sisdllonluonnin esiin nostettu ominaisuus mahdollistaa pelisisdllon luomi-
nen reaaliajassa voi auttaa juuri tdssd (Oliveira ja Magalhaes 2017), mutta tavalliset prose-
duraaliset menetelmait eivit kuitenkaan ota pelaajaa huomioon. Téssd vaiheessa pelisisidllon
personalisointi voi auttaa yhdesséd proseduraalisen sisdllonluonnin kanssa. Personalisoidulla
pelisisillolla tdssd tutkimuksessa tarkoitetaan peliin luotua sisiltéd, joka on tavalla tai toi-
sella muokattu juuri tietylle pelaajalle sopivaksi kdyttden erilaisia pelaajaan muokkautuvia
tekniikoita. Kirjallisuudessa tdmén kaltaisista 1dhestymistavoista kiytetdin myos esimerkik-
si nimityksid adaptiivinen sisdllonluonti ja kustomoitu sisdllonluonti, mutta ne tarkoittavat

pidasiassa samaa asiaa kuin personalisointi tissd tutkimuksessa.

Personalisointi voi siis tarjota yksiloityd pelikokemusta pelaajille, mutta sen toteuttamista

varten tarvitaan kuitenkin tietoa sen hetkisestd pelaajasta ja pelitilanteesta, joiden kerdami-
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nen ja hyodyntdminen on kehittdjille vield monin tavoin hankalaa (Oliveira ja Magalhaes
2017). Niita tietoja voidaan kerdtd esimerkiksi tarkkailemalla miten usein ja mitd toimintoja
pelaajat suorittavat pelin aikana, miten nopeasti pelaaja etenee tiettyjen kohtien ldpi pelissd
tai miten pitkdédn pelaaja pelaa yhtédjaksoisesti (Shaker, Yannakakis ja Togelius 2010; Charles
ym. 2005). Néiden lisdksi voidaan kdyttdd myos useita muita pelin sisdisid parametereja sekd
mahdollisten erillisten sensoreiden mittaamia tietoja pelaajasta ja pelitilanteesta tai yksinker-
taisimmillaan kysyé valikoituja kysymyksid suoraan pelaajalta itseltdén (Yannakakis 2009;
Shaker, Yannakakis ja Togelius 2010; Charles ym. 2005)). Viimeisimmaéssd tulee kuitenkin
ottaa huomioon se, ettid pelaaja ei vilttimétti tiedd parhaiten sitd, miké itselleen on paras-
ta (Roberts ja Chen 2015). Niin ollen personalisointiin kédytettdvad dataa tulee aina kéyttda
mielessd pitden se, mistd data on alunperin saatu, jotta timé voidaan ottaa huomioon dataa

késiteltdessa.

3.2 Syiti kiyttida personalisointia

Yksi tirked pelisisdllon personalisoinnin padmédrd tulisi olla pelaajan pitdminen niin sa-
notussa flow-tilassa (Bicho ja Martinho 2018}, Charles ym. 2005). Tdmén kisitteen toivat
tarkemmin esiin Csikszentmihalyi ja Csikszentmihalyi (1992), jotka kuvasivat flow-tilan op-
timaalisena tilana kokea jotakin. Tdhén tilaan piéstikseen henkilon on heidin mukaansa
pystyttivd nikeméddn tilanteessa jotakin, jonka hdn kykenee sen hetkisilld taidoillaan te-
keméin. Toisin sanoen pédstikseen tdhdn optimaaliseen tilaan kokea jotakin, on tilanteen
tarjoaman haasteen oltava huolellisesti tasapainossa tilanteessa olevan henkilén omaamien
taitojen kanssa (Csikszentmihalyi ja Csikszentmihalyi |1992). Tdmin tilanteen ollessa pe-
li, kyseeseen tulee siis pelin tarjoaman haasteen ja pelaajan taitojen tasapainottaminen juu-
r1 oikein, jotta pelaajalle voidaan tarjota optimaalinen pelikokemus ilman turhautumista tai

tylsistymisté.

On itsestddn selvid, ettd pelaajan halutaan olevan optimaalisessa tilassa kokea peli kaikkina
aikoina. Juuri mainittu flow-tila tarkoittaa juuri tété, ja personalisoinnin avulla pelaajan saa-
minen ja pitdminen tdssi tilassa on helpompaa (Bicho ja Martinho 2018}; Charles ym. 2005).
Tamai johtuu siitd, ettd flow-tilan tunne on vahvempi silloin, kun edessi oleva haaste ja pe-

laajan taidot kohtaavat, luoden tiukan, mutta mahdollisen tilanteen pelissi (Csikszentmihalyi
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ja Csikszentmihalyi|1992; Bicho ja Martinho 2018]), mikd on mahdollista muun muassa tar-
joamalla personalisoitua vaikeustasoa pelissd. Pelisisédllon personalisoinnilla voidaan saada
pelaaja myos tuntemaan lisddntynyttd immersiota, nautintoa ja motivaatiota, silld hian kokee
pelin olevan responsiivinen hidneen yksilona (Charles ym. |2005; Georgiou ja Demiris [2017).
Personalisointi onkin osoittanut hyvid tuloksia seké vaikeustason ettd muiden pelikokemuk-

seen vaikuttavien parametrien optimoimisen suhteen (Lopes ja Bidarra|2011]).

Personalisointi kykenee néihin asioihin optimoimalla pelin tarjoamaa haastetta sekd mui-
ta mahdollisia parametreja, kuten esimerkiksi pelin hauskuutta, turhauttavuutta ja tylsyytti,
pelaajalle sopivaksi kiyttden avuksi saatavilla olevia tietoja (Lopes ja Bidarra 2011). Naitd
hyodyksi kdytettdvid tietoja voidaan kerdtd monin eri tavoin sekid pelaajasta ettd pelitilan-
teesta (Yannakakis 2009; Shaker, Yannakakis ja Togelius 2010)), vaikkei niiden saaminen ai-
na olekaan helppoa (Oliveira ja Magalhaes|[2017). Niité tietoja voidaan kuitenkin kerddmisen
jilkeen hyodyntdd monin eri tavoin pelisisidllon personalisoinnissa optimoimalla esimerkik-
si edelld mainittuja parametreja, minké ansiosta pelaajan mielenkiintoa on mahdollista pitaa

ylld paremmin ja pidempéén (Lopes ja Bidarra|2011; Bicho ja Martinho 2018).

Erityisesti vaikeustason personalisoiminen pelaajalle voi olla hyvinkin tirkedi, silld perin-
teisten vaikeustasojen tarjoamisessa voi ilmetd monia ongelmia. Esimerkiksi kehittdjien voi
olla vaikeaa pdittaa kunkin vaikeustason tarjoamaa haastetta niitd tehdessdén, mutta myos
pelaajien voi olla vaikeaa tietdd, miki tarjotuista vaikeustasoista on itselleen sopivin (Pagu-
layan ym.[2003). Vaikeustason personalisoiminen ei mydskéin vilttamatti ole yksinkertaista
ennaltaméadrittyjen vaikeustasojen vililld vaihtamista tilanteesta riippuen, vaan adaptiivisuu-
della on mahdollista vaikuttaa jokaiseen vaikeuteen vaikuttavaan asiaan erikseen (Bicho ja
Martinho [2018)). Toisin sanoen eri pelin osille voidaan pelaajan taidoista ja pelityylistd riip-
puen siitidd erilaiset vaikeustasot, mikd mahdollistaa henkilokohtaisemman ja sujuvamman
pelikokemuksen (Bicho ja Martinho 2018; Charles ym. 2005). Tamén lisidksi vaikeustason
sadtelyyn voi kuulua muun muassa avun tai opastuksen tarjoaminen, jos vaikuttaa siltd, ettei
pelaaja pidse etenemddn. Mahdollista on myos esimerkiksi helpottavien pelimekaniikkojen
liiallisen hyviksikédyton estiminen, jottei pelaaja tee pelisti liian helppoa ja niin ollen tylsdd

itselleen (Charles ym. 2005).

Riippuen personalisoinnin toteutustavasta, saattaa se myos helpottaa pelien kehittdmisti. Esi-
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merkiksi, jos pelisisidllon generointi erotetaan itse personalisoinnista, on mahdollista saada
aikaan uudelleenkéytettdvid personalisointimenetelmid. Néin ollen samaa personalisointime-
netelmii voidaan kéyttdaa esimerkiksi pelin jatko-osissa tai muissa samantapaisissa peleissi,
jos niihin sopivat samat pelaajien arvosteluasteikot (Lopes, Eisemann ja Bidarra 2018)). Ta-
min jidlkeen tdytyy enédd luoda kyseiseen peliin sopivaa sisdltod luova generaattori, jonka voi
yhdistdéd olemassa olevaan personalisointimenetelméén (Lopes, Eisemann ja Bidarra 2018)).
Téamin seurauksena generaattoria olisi my0s mahdollista vaihtaa, jos luotavaa sisdltod halu-
taan muokata jollain tavalla, kunhan lopputuloksena saatava sisilto on yhteensopivaa perso-
nalisointimenetelmén kanssa. Lisdksi generoinnin erottaminen personalisoinnista voi johtaa
joustavampaan kehitys- ja testaussykliin, jos generointi on valmiina ennen personalisoinnin
toteuttamista. Néin voidaan mahdollistaa sujuva testaus personalisoinnin sddtdmisen ja sen
testaamisen vilissi, silld valmis generointi voi sopeutua hetkessd vasta méériteltyihin uusiin
personalisointitapoihin (Lopes, Eisemann ja Bidarra 2018)). Tamé on tietenkin tdysin kiinni

nididen komponenttien toteutustavoista, mutta parhaassa tilanteessa se on mahdollista.

Monet néistd syistd kiyttdd personalisointia liittyvdt myds siihen, ettd personalisoinnilla
voidaan joko parantaa proseduraalisen luonnin tuotoksia, tehdé joitakin asioita tehokkaam-
min tai suoraan korjata joitain proseduraalisen sisdllonluonnin ongelmista (Roberts ja Chen
20135). Esimerkiksi luotavan sisidllon geneerisyys ja huono laatu tai yksilolle sopimattomuus
eivit ole endd niin suuri ongelma, kun siséltdd luodaan juuri tietylle pelaajalle sopivaksi
(Yannakakis ja Togelius 2011; Roberts ja Chen 2015). Monien edelld mainittujen asioiden
personalisoinnin mahdollistamiseksi tulee kuitenkin ensin saada mahdollisimman tarkka ku-
va sekd pelaajasta ja hédnen taidoistaan ettd muista mahdollisista tilanteeseen vaikuttavista
tekijoistd pelin sisd- ja ulkopuolella. Toisin sanoen pelitilanteesta tarvitaan dataa ja tdmén

datan tulee my0s olla hyodynnettiviassd muodossa.

3.3 Pelaajan mallintaminen

Pelisiséllon personalisoimiseksi on erittdin tirkedd pystyd ymmartamaidn pelaajaa ja esittdd
pelaaja tietomuodossa, jota voidaan hyddyntidd personalisoinnissa. Ndin voidaan loppujen
lopuksi ottaa pelaaja huomioon kussakin pelitilanteessa oikealla tavalla (Charles ym. [2005).

Yksi téillainen tapa esittdd pelaaja on pelaajan mallintaminen, miké tarkoittaa pelaajan kog-
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nitiivisten, kdytoksellisten ja tunteellisten tilojen mallintamista saadusta datasta muotoon,
jota voidaan hyoddyntdd (Yannakakis ym. [2013). Téllaisen mallintamisen pohjalta voidaan
paremmin ymmartdd, miten yksittdiset pelaajat kokevat tietynlaiset interaktiot pelin kanssa
(Yannakakis ym.2013)), minki jélkeen tété tietoa voidaan hyodyntéa pelisisdllon muokkauk-
sessa. Tdmén tiedon hyodyntamiseksi tulee kuitenkin ymmartda pelaajia mahdollisimman

hyvin, miké voi vaatia laajempaa tutkimusta pelaajista (Charles ym. 2005).

Pelaajan mallintamista ei tule sekoittaa pelaajan profilointiin, joka tarkoittaa pelaajan staat-
tisten ominaisuuksien, kuten iin, taustan ja persoonallisuuden, mallintamista (Yannakakis
ym. 2013}; Santos ym. 2019). Mallintaminen eroaa tistd ottamalla huomioon pelin aikana ta-
pahtuvat dynaamiset asiat, joiden hyodyntdminen antaa erilaisia etuja (Yannakakis ym.2013;
Santos ym.[2019). Profilointi voi kuitenkin toteutustavasta riippuen tarjota erittdin monipuo-
lista ja tarkkaa tietoa pelaajasta, joten sitd ei myoskddn sovi tdysin sivuuttaa (Lopes, Eise-
mann ja Bidarra2018; Yannakakis ym.|[2013; Santos ym.2019)). Ndiden erojen tiedostaminen

on kuitenkin tirkedi tietynlaista tietoa hankkiessa.

Pelaajan mallintaminen ei ole tdysin yksiselitteinen késite, silld monet eri tutkijat ovat kiyt-
tdneet sitd monessa eri merkityksessd, minké takia aiheesta on my0s toteutettu taksonomia
(Smith ym. 2011)). Tutkimuksessa esitetty taksonomia tuo esille sen, ettd pelaajan mallinta-
mista voidaan kéyttdd moniin erilaisiin kdyttdtarkoituksiin riippuen sen hetkisesti tarpeesta.
Esimerkiksi tavasta riippuen voidaan mallintaa joko yksittiisid pelaajia tai tiettyjd pelaaja-
ryhmid sekd mallintaa joko pelin sisdisid tai ulkoisia pelaajan toimia. Tdmaé ei kuitenkaan
tarkoita sité, ettd jokin tapa mallintaa pelaajia olisi huonompi kuin toinen, vaan valinnat riip-
puvat ldhes tédysin siitd, mitd mallintamisella halutaan saavuttaa. Tdmén takia tdytyy kuiten-
kin olla tarkkana siitd, mitd késitteelld missékin tilanteessa tarkoitetaan, silli merkitys voi

vaihdella ylldttdvin paljon eri tilanteissa.

Mallista huolimatta on kuitenkin tirkedd, ettd pelaajan mallintaminen on tarpeeksi yksiloiva
ottaakseen huomioon suuren miirin erilaisia pelitapoja, mutta myos tarpeeksi yleistettava
ja laaja-alainen toimiakseen muun muassa erilaisissa peleissi ja keskenédédn aivan erilaisille
pelaajille (Charles ym. 2005). Tdmi on ongelma, jonka kanssa tulee tasapainotella mallinta-
mista tehtdessd, mutta tulee myOs muistaa, ettd kaikkia mahdollisia pelitapoja ei ole mahdol-

lista erotella toisistaan nykyteknologialla pelaajien suuren monimuotoisuuden takia (Charles
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ym. 2005). Sama asia koskee profilointiakin, mutta molemmat néistd voivat toimia erittdin
hyvin tilanteissa, joihin ollaan osattu ja voitu varautua etukiteen (Lopes, Eisemann ja Bidar-

ra 2018; Charles ym.[2005).

Osa edelld mainitusta ongelmasta voidaan kuitenkin ratkaista reaaliaikaisuuden avulla, sil-
14 kiytettdvid malleja tai profiileja voidaan dynaamisesti muokata pelaajan pelatessa pelid
(Charles ym. |2005). Tamai tarkoittaa sitd, ettd pelin aikana saatavaa tietoa voidaan kayttaa
kyseisen pelaajan tarkempaan arviointiin, miké taas johtaa tarkempaan ja yksilollisempéddn
mallinnukseen yksilgittdin (Charles ym. 2005). Edelleen mallien puutteellisuutta voidaan
tdydentdd hankkimalla tietoa useasta eri ldhteestd. Tiedon hyodyntiminen monesta eri ldh-
teestd on johtanut tutkitusti tarkempiin malleihin, joiden ansiosta personalisoinnin tulisi toi-
mia tehokkaammin (Yannakakis [2009). Tamai voi tarkoittaa esimerkiksi erilaisten sensorei-
den tai kameroiden hyodyntdmistéd pelaajan tarkkailuun pelistd saatavien parametrien lisaksi
(Georgiou ja Demiris 2017; Yannakakis [2009). Paremman mallin syntyminen télli tavalla
voidaan luultavasti selittdd silld, ettd useasta ldhteestd saadut tiedot voivat joko tidydentdd
toisiaan epidvarmoissa tilanteissa tai vahvistaa toisiaan entisestiin, aikaansaaden tarkemmat

tiedot pelaajasta.

Taysin kaikkiin pelaajiin adaptoituvat pelit eivit kuitenkaan vield ole mahdollisia lukuisten
erilaisten pelitapojen takia. Aina voidaan kuitenkin tdhdéti peleihin, jotka ottavat huomioon
mahdollisimman suuren méédrén erilaisia pelaajia, jotta pelikokemus paranisi mahdollisim-
man monelta eri pelaajalta (Charles ym. 2005). Ehkd pelaajien mallintamisen kehittyessi
tarkempi jaottelu ja kaikkien pelaajien huomioiminen on vield joskus mahdollista, mink&

seurauksena sitd voitaisiin kdyttdd vield entistd enemmaén hyddyksi personalisoinnissa.

3.4 Personalisoinnin haittapuolet

Kaikkien personalisoinnin tarjoamien hyotyjen lisdksi personalisointi voi kuitenkin myos
valitettavasti tuoda peliin lisdd huonoja puolia. Esimerkiksi personalisoitujen pelien testaa-
minen tdysin on joko mahdotonta tai ainakin hyvin ldhelld sitd niiden muuttuvan olemuksen
takia, mikd voi aiheuttaa odottamattomia bugeja pelaajille pelin aikana (Charles ym. [2005)).

Téamin liséksi niiden implementointiin tarvittavan tiedon kerdiminen voi hiiriti pelaajaa tai
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olla erittdin vaikeaa toteuttaa kunnolla (Oliveira ja Magalhaes 2017; Yannakakis ym.[2013)).
Kaiken liséksi tietojen keruuseen tarvittavat vélineet voivat olla kalliita ja kompeloitd kiyt-
tdd, mutta niille voi aina myds etsid halvempia vaihtoehtoja, jos kompromisseja on mah-
dollista tehdid (Yannakakis ym. 2013). Tdma voi tietysti vaikuttaa saatavan datan laatuun tai

luotettavuuteen, jos sensorit tai muut kdytettdvat vilineet eivit ole tarkimmasta paasta.

Jos mahdollisista tiedonkeruun ja testauksen ongelmista riippumatta kuitenkin paistédédn tyy-
dyttidvadn lopputulokseen, voi vastassa olla muitakin ongelmia. Personalisointia kdytettdessd
tdytyy huomioida se, kuten kaikissa muissakin pelikehityksen ldhestymistavoissa, ettéd joi-
denkin pelaajien mielestd edes hyvin toteutettuna personalisointi ei ole hyvi ratkaisu (Char-
les ym. 2005)). Esimerkiksi pelin muuttuvan luonteen takia kokemusten vertailu tai pelitilan-
teen hallinta ei valttimattd endd onnistu samalla tavalla, minki jotkut pelaajat voivat nahda
negatiivisena asiana (Charles ym. [2005). Niin kédy kuitenkin joka tapauksessa, silld kaikkia
peleji ei ole tarkoitettu kaikille, mutta asia kannattaa luultavasti silti ottaa huomioon vihin-
tddn pelin kohderyhmii miettiessd. Hyvin toteutettuna personalisointi voi kuitenkin 10ytid

suurenkin kohderyhmén pelaajia, jotka nauttisivat sen tuomista piirteisté.

Lisidksi ongelmia personalisoinnissa saattaa aiheuttaa tilanteet, joita ei olla ennakoitu. Esi-
merkiksi tilanteessa, jossa useampi pelaaja pelaa samaa tallennusta, on personalisoinnin
mahdollista sekaantua tilanteesta (Charles ym.|2005). Tama ei kuitenkaan nyky&én ole vélt-
tdmdttd endd niin suuri ongelma, silld jaetut tallennukset eivit ole enédd niin yleisid kuin jos-
kus aiemmin, koska nykyiin suurin osa pelialustoista tukee henkilokohtaisia kayttdjitileja.
Periaatteessa tdimai voisi jopa mahdollisesti helpottaa personalisoinnin kayttod, silli tietyt tie-
dot voitaisiin aina sitoa pelaajan kiyttéjitiliin pelialustan sisdlld. Tami voisi olla kiytinnol-
listd tulevaisuudessa, jos personalisointi peleissd yleistyy. On kuitenkin myds mahdollista,
ettd sama pelaaja vaihtaa pelitapaansa ja ndin ollen sopivaa luokkaansa mallinnuksessa kes-
ken pelin (Roberts ja Chen 2015, miké saattaa aiheuttaa samantapaisia ongelmia, kuin kah-
den eri pelaajan vuorottelu. Tdhidnkin voidaan kuitenkin varautua esimerkiksi esille tulleen
mukautuvan mallinnuksen avulla (Charles ym. 2005), mutta dkkid tapahtuvaan muutokseen

mukautuminen veisi silti huomattavasti aikaa, miké voi vaikuttaa pelikokemukseen.
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3.5 Lahestymistapoja personalisointiin

Personalisointia voidaan ldhestyd monesta eri nikokulmasta, mikd voidaan huomata jo ai-
heesta tehdyistd tutkimuksista. Tassd tutkimuksessa keskitytddn kuitenkin ldhestymistapoi-
hin, jotka liittyvit tavalla tai toisella proseduraaliseen sisdllonluontiin ja téitd kautta yleensi
myd0s reaaliaikaisuuteen, miké rajaa jo ison osan ldhestymistavoista tutkimuksen ulkopuolel-
le. Voi kuitenkin olla mahdollista, ettd proseduraalisuutta hyvéksi kdyttimattomissa ldhesty-
mistavoissa voi esiintyd proseduraalisuutta tai reaaliaikaisuutta tukevia tapoja personalisoi-
da pelisiséltod, joten niité ei sovi sulkea pois kokonaan. Niisti erilaisista 1ihestymistavoista
personalisointiin voidaan johtaa tapoja, joilla personalisointia voitaisiin implementoida ole-
massa olevaan proseduraalisuutta hyodyntavidn peliin. Lahestymistapoihin tutustutaan tassi

tutkimuksessa siis timin oletuksen pohjalta.

Aiemmissa tutkimuksissa personalisointia on jo yritetty hyddyntdd muun muassa pelikent-
tien luomiseen ja muokkaamiseen (Georgiou ja Demiris 2017, Dormans ja Bakkes [2011)),
pelaajien pelimotivaation parantamiseen (Volkmar ym. 2019) sekd monien erilaisten pelaa-
miseen vaikuttavien parametrien, kuten vaikeustason, sddtdmiseen yksittéisille pelaajille so-
piviksi (Shaker ym. 2013). Kaikkeen tdhin tarvitaan jotakin personalisoinnin toteuttamiseen
hyodynnettivissd olevaa dataa ja monet tutkitut lahestymistavat ovat valinneet pelaajan mal-
lintamisen datan hyodyntamiseksi. Tutkimusten tekijidt ovat myos usein ottaneet huomioon
ainakin joitain luvussa [3.4 mainituista personalisoinnin huonommista puolista ldhestymista-

pojaan suunnitellessaan.

Pelaajien mallintamisen avulla personalisointia ollaan voitu ldhestyd suunnasta, jossa peli-
tilanteesta saatavien tietojen avulla pelitilannetta ollaan voitu muokata sopivammaksi sen
hetkisen pelaajan malliin ndhden (Georgiou ja Demiris 2017}, Shaker ym. 2013). Esimerkik-
si Georgiou ja Demiris (2017) kidyttivdt personalisointiin tutkimuksessaan tietoja pelaajien
toiminnoista pelin aikana seké erillisen kameran kautta saatua tietoa pelaajista pelimaail-
man ulkopuolelta. Ndiden avulla saaduista yksinkertaisista muuttujista he yrittivét johtaa
korkeamman tason muuttujia liittyen flow-tilaan, joita tasapainottelemalla he yrittivét luoda
mahdollisimman hyvin pelikokemuksen kullekin pelaajalle. Itse tilanteen muokkaus tarkoitti
tdssd tapauksessa ajoradan eli sen hetkisen pelikentin muokkaamista pelaajille sopivammak-

si esimerkiksi ajoradan erilaisten osien suhteiden avulla. Prototyyppi ei kuitenkaan kyennyt
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tdhin reaaliajassa ja sen todettiin olevan paikka myohemmiille jatkotutkimukselle (Georgiou

ja Demiris [2017).

My6s Dormans ja Bakkes (2011) hyodynsivit personalisointia pelikentdn muokkaukseen,
mutta tutkimuksessa kyseessd ei ollut Georgioun ja Demiriksen (2017)) tapaan ajopelit, vaan
seikkailupelit, joissa kentdn merkitys pelikokemukselle on aivan erilaisessa asemassa ja siksi
myd6s hankalampaa luoda proseduraalisesti. Heiddin mukaansa timén genren pelien kenttien
tdytyy tukea rakenteellaan pelin tehtivdd, minkd takia esimerkiksi huoneiden tidytyy luoda
selkeitd kokonaisuuksia keskenédédn. Tdméin mahdollistamiseksi tutkimuksessa luotiin ensin
kenttddn haluttu tehtidvi, jonka pohjalta itse kenttd luotiin tukemaan tétd rakennetta. Tdmén
todettiin olevan melko kontrolloitavissa, minké takia sitd voidaan hyodyntdd myos perso-
nalisoidun kentén ja tehtdvin luonnissa (Dormans ja Bakkes 2011). Néin ollen esimerkiksi
huoneiden ja esteiden sekd itse huoneiden geometrian pdittimiseen ja luomiseen ehdotettiin
hyodynnettiviksi pelaajan mallintamista, jonka perusteella saataisiin aikaan parempi peli-
kokemus. Todettiin kuitenkin myds, ettd muun muassa monimutkaisten ympéristdjen vuoksi
pelaajan mallintaminen ja mallin hyddyntdminen reaaliajassa veisi runsaasti tehoja, minké
seurauksena muulle pelille ei vilttdmatti jdisi nykyteknologialle paljoa resursseja (Dormans
ja Bakkes 2011), minkd vuoksi hekiin eivit voineet toteuttaa reaaliaikaista kentin muok-

kautumista kunnolla.

Pelaajien mallintamisen ldpikdynnin ohessa luvussa [3.3] mainittiin, ettei pelaajien profilon-
tiakaan kannata jittdd huomiotta. Lopes, Eisemann ja Bidarra (2018)) toivat juuri profiloinnin
hyodyntdmisen esille tutkimuksessaan, jossa he esittivit ldhestymistavan, mikd mahdollistaa
kehittijien olevan enemméin mukana pelin sisdllonluontiprosessissa. Heidédn esittima ldhes-
tymistapa pohjautuu kehittidjien miiriteltdvissd oleviin sddntoihin, jotka yhdistetdén tietylld
tavalla miiriteltyihin pelaajaprofiileihin, mikd mahdollistaa luotavan sisdllon paremman hal-
linnan. Tdmi tietenkin tarkoittaa sitd, ettid kyseiset pelaajaprofiilit tdytyy luoda ennen tdmén
menetelmin hyodyntdmistd, mutta sen jidlkeen esitetty menetelmi voi joustavasti luoda si-
sdltod pelaajalle hyodyntiden pelaajaa vastaavaan profiiliin sidottuja kehittidjien madrittelemia
saantdjd (Lopes, Eisemann ja Bidarra [2018). Tdmin avulla personalisoinnin toteuttaminen
reaaliajassa voisi olla paremmin saavutettavissa, jos sddntdjen madrddminen ennalta keven-

taisi sisdllonluomiseen tarvittavaa tehoa riittavasti.
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Pelisisdllon personalisointia on my0s ldhestytty nikokulmasta, joka ei tdysin vastaa pelaa-
jien mallintamista, mutta on ideana samansuuntainen. Roberts ja Chen (2015) esittdvét tut-
kimuksessaan monivaiheisen tavan luoda sopivaa sisiltod pelaajille, jossa personalisoinnin
apuna kéytetddn pelaajien kategoriointia. Tami vastaa periaatteessa pelaajien mallintamista,
mutta on vihemman yksiloivdd ja laajempaa. Heidédn ldhestymistavassaan personalisoinnin
apuna kdytetddn ensimméiisend kehittdjien tietoja aiheesta sopivan pelisisidllon luomiseksi,
kuten monissa muissakin tavoissa. Tdmén jédlkeen he kuitenkin yrittidvét luoda geneerisen
pelaajien kategorisoinnin julkisen pelitestauksen avulla, jossa apuna kdytetddn suurta mii-
rdd testaajia ja ndiden pelikokemuksista irti saatuja tietoja. Ndin saatua kategorisointia voi-
daan kéyttdd apuna personalisoinnissa, kun kategorioihin liitetddn kehittidjien suunnittelemaa
sisdltdd samaan tapaan kuin Lopes, Eisemann ja Bidarra (2018]) tekivét tutkimuksessaan. T4-
min jidlkeen pelaaja tdytyy vain yhdistidd johonkin néistd kategorioista pelivaiheessa, luoden

samalla siihen liittyvien sdintdjen mukaista sisdltdd pelattavaksi (Roberts ja Chen [2015).

Kategorioinnin tapaan myos Volkmar ym. (2019)) yrittivét tutkimuksessaan hyodyntdd per-
sonalisointia. He hyddynsivit aiemmin tehtyd pelaajien jakoa arkkityyppeihin, joiden avulla
pelaajille médritettiin seki ensi- ettd toissijaiset arkkityypit. Tdmén jilkeen pelaajien arkki-
tyyppeja kéytettiin hyddyksi pelin sisdisten saavutusten personalisoimiseksi, jolloin saavu-
tukset olivat enemmiin pelaajien pelitapaa rohkaisevia. Téllaisen personalisoinnin huomattiin
lisddvin motivaatiota verrattuna sattumanvaraisiin saavutuksiin, jotka eivét valttimétti roh-
kaise omaa pelitapaa, vaan saattavat vaatia jotain aivan muuta pelaajalta (Volkmar ym.[2019).
Jotkut pelaajat kuitenkin nauttivat usein pelien saavutusten hankkimisesta seké niiden tuo-
masta vaihtelusta pelaamiseen silloin, kun ne rohkaisevat tekemiin odottamattomia asioita

tai vaihtamaan tapaa ldhestyé pelid.

Pelaajien mallintamisen yhteydessd luvussa [3.3] mainittiin my6s personalisointiin tarvitta-
van datan kerd@minen useasta lihteestd ja tdhin liittyen on personalisointiin useitakin ldhes-
tymistapoja. Kuten sanottu, on dataa mahdollista keritd pelinsisdisten parametrien lisdksi
muun muassa erilaisten laitteiden, kuten kameroiden ja erilaisten fysiologista dataa seuraa-
vien sensoreiden avulla (Georgiou ja Demiris |[2017; Shaker ym.2013; Yannakakis 2009). Pi-
tdd kuitenkin muistaa myos yksityisyyden nikokulma erityisesti erilaisia sensoreita kiytet-

tdessd, silld ndin voidaan helposti paityd henkilotiedoiksi tulkittavan tiedon ddreen. Tallaiset
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pelin ulkoista dataa kerddvit laitteet voivat lisdksi kuitenkin olla hiritsevid, vaikka kyseiset
laitteet kehittyvit pdivi pdiviltd huomaamattomammaksi teknologian edetessi (Georgiou ja
Demiris 2017; Yannakakis ym. 2013)). Mahdollisimman hiiritseméttomén tietojen keruun
toteuttamista ollaan myos aktiivisesti tutkittu, jotta tietojen kerddminen ei haittaisi pelikoke-

musta (Georgiou ja Demiris 2017; Roberts ja Chen 2015).

Personalisointi kiinnostaa aiheena suurin osin siitd saatavien hyotyjen takia, mutta mahdolli-
sesti myOs kokeilumielessd, silld esimerkiksi sensoreiden ja muiden erilaisten laitteiden hyo-
dyntdminen kaupallisissa peleissd ei luultavasti ole jirkevidid vield hetkeen. Nédiden tuomat
edut voivat kuitenkin kiinnostaa aiheesta innostuneita pelaajia, minki takia ne tuodaan esil-
le tdssd tutkimuksessa. Pelaajat kuitenkin ilmaisivat kiinnostuksensa aiheeseen myods muilta

osin, mink takia tdma tutkimus heididn mielipiteisiinsd pohjautuen péétettiin tehda.
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4 Tutkimuksen toteutus

Téama tutkimus tarkastelee lihemmin personalisointia pelaajien ndkokulmasta keskittyen va-
litun vahvasti proseduraalisen pelin pelaajiin kohdennetun teemahaastattelun avulla. Tassd
luvussa kdydédédn tarkemmin 1dpi tutkimuksen pdaamidrii ja teemahaastattelua tutkimusme-
netelmini sekd sitd, miten nédin saatua aineistoa tulisi kisitelld. Samalla teoriaan rinnaste-
taan itse tutkimuksen aikana tehty tyo nédiden asioiden osalta seké perustellaan valitun pelin

ja menetelmén sopivuutta tilanteeseen.

4.1 Tutkimuksen padmaira ja tavoitteet

Tutkimuksen tavoitteena on saada selville pelaajien mielipiteet reaaliaikaiseen pelisisidllon
personalisointiin liittyen, joka on mahdollista muun muassa proseduraalisen sisdllonluon-
nin avulla. Tutkimus kohdistettiin erityisesti roguelite-pelien pelaajiin, silld kyseisen genren
pelien proseduraalisen luonteen ansiosta ne ovat lidhelld tutkittavaa aihetta. Heihin kohden-

netulla teemahaastattelulla pyritddan vastaamaan seuraaviin tutkimuskysymyksiin:

 Kiinnostaako reaaliaikaisen personalisoinnin kdyttd peleissd proseduraalista sisdllon-
luontia kiyttidvien pelien pelaajia? Miksi tai miksi ei?
* Miti vahvuuksia ja heikkouksia kyseiset pelaajat nikevit reaaliaikaisessa pelien per-

sonalisoinnissa? Miten ndmi vertautuvat aiempien tutkimusten 10ydoksiin?

Selvitettdvit tutkimuskysymykset valittiin tarkastellen personalisoinnista aiemmin kirjoitet-
tuja tutkimuksia, joita kisiteltiin tarkemmin luvussa[3.5] Yhdessikéin vastaan tullessa tutki-
muksessa ei keskitytty personalisointia kdyttdvien pelien kohderyhmiin, joten téti yritetddn
selvittdd ensimmdiisen tutkimuskysymyksen avulla. Kohderyhmin selvittiminen on tirke-
a4, silld sen avulla pelejd voidaan paremmin suunnata pelaajille, jotka ovat kiinnostuneita
juuri tietyistd peleistd. Koska reaaliaikainen personalisointi on vahvasti yhteydessi prosedu-
raaliseen sisdllonluontiin, voidaan olettaa ettd proseduraalisuutta kdyttdvien pelien pelaajat
saattaisivat olla kiinnostuneita reaaliajassa personalisoiduista peleistd. Tdmai oletus tehddéin

huomioiden seki aiheiden viliset samankaltaisuudet ettd eroavaisuudet.
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Toisella tutkimuskysymykselld puolestaan yritetidin selvittidi sitd, ovatko aiheesta tehdyt tut-
kimukset jattidneet jotain huomioimatta. Toisin sanoen vastaavatko haastateltavien ndkemyk-
set ja mielipiteet personalisoinnin vahvuuksista ja heikkouksista jo aiemmin tutkimuksissa
esille tuotuja seikkoja vai tuleeko personalisoinnista esille uusia puolia teemahaastattelun
avulla. Tdma on tirkedd selvittdd, jotta mahdolliset uudet ndkemykset ja mielipiteet voidaan

ottaa huomioon mychemmissé aiheeseen liittyvissa tutkimuksissa.

4.2 Haastateltavien pelaamat pelit

Erityisesti néihin tutkimuskysymyksiin pyrittiin saamaan vastaukset haastattelemalla jo pit-
kddn suositun The Binding of Isaac (McMillen ja Himsl 2011) -pelin ja sen myShemmén
version The Binding of Isaac: Rebirth (McMillen 2014) -pelin pelaajia personalisointiin liit-
tyen. Kyseisten pelien pelaajat valittiin kohderyhméksi, koska ndma pelit ovat vielédkin re-
levantteja kymmenen vuoden jilkeen alkuperdisen pelin julkaisusta, joten nédiden pelaajia
pitdisi 10ytyd sekd runsaasti ettd monipuolisesti. Molemmat versiot pelistd ovat my0s erit-
tdin vahvasti proseduraalisia, minkd ansiosta niistd 10ytyy useita osia, joihin reaaliaikaista
personalisointia voitaisiin teoriassa hyodyntdd. Timid mahdollistaa monipuolisen puhumisen
aiheesta pelaajien kanssa, mika voi johtaa mielenkiintoisten mielipiteiden esille nousemisen.
Useat pelien proseduraaliset osat ovat myos hyvid esimerkkejd yleisemmin kidytdssa olevista
mekaniikoista ja ominaisuuksista timédn genren peleissd. Niin ollen pelaajilta saadut vas-
taukset voivat olla jossain médrin yleistettdvissid, vaikka kyseessd onkin yksittdinen peli ja

sen eri versiot.

Yksinkertaisuudessaan The Binding of Isaac (McMillen ja Himsl 201 1)) ottaa mallia alkupe-
rdisen The Legend of Zelda (Nintendo [1986)) -pelin luolastoista ja tekee pelistd timéin lisdksi
proseduraalisen. Inspiraation voi huomata vilittomisti ja tarkastellen pelejd vierekkiin, ku-
ten kuviosta 2] voidaan nidhdd. Roguelite-genreille ominaisesti se tuo peliin mukaan satunnai-
sen pelikokemuksen muun muassa eri huoneissa ilmestyvien vihollisten ja esineiden satun-
naistamisen kautta. Alussa pelaaja voi ainoastaan liikkua ja ampua eri suuntiin sekd kayttai
mahdollisia esineitddn. Pelimekaniikoiltaan peli on siis aluksi yksinkertainen, mutta moni-
mutkaistuu edistymisen ja erilaisten saatavien esineiden myotd, jotka voivat muuttaa jotakin

pysyvasti tai olla erikseen kdytettdvid. Néitd erilaisia esineitd voi 10ytdd sattumanvaraisesti
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ympiri luolastoa, lukituista aarrehuoneista tai pdihitettyddn pomon. Ndmi esineet mahdol-
listavat helpomman etenemisen antamalla parannuksia tai kykyjd pelaajalle, mutta joskus
ne voivat vaikuttaa myos negatiivisesti. Tété ei pelaaja voi kuitenkaan tietdd etukiteen, silld
esineiden vaikutuksia ei kerrota suoraan pelaajalle ennen esineen ottamista. Jos pelaaja kui-
tenkin tietdd etukéteen esineen olevan huono esimerkiksi aiemman pelikerran kautta, voi hin

paittad olla ottamatta sité.

Kuvio 2. Alkuperidinen The Binding of Isaac (McMillen ja Himsl 2011) sekd ensimméinen

The Legend of Zelda (1986) vierekkiin

Pelissi edetddn huone kerrallaan tutkien eri osia luolastosta esineiden toivossa tai etsien sen
hetkisen luolaston pomoa, jonka voittamisen jidlkeen voidaan edetd syvemmille tasolle ja
ndin uuteen luolastoon. Peli toistaa titd silmukkaa, kunnes se ldpdistiin tai pelaaja piihite-
tddn, jolloin peli aloitetaan ensimmadisestd kerroksesta uudestaan. Erilaiset esineet ja niiden
yhdistelmiit tekevit pelistd kuitenkin uudentuntuisen usean pelikerran ajan. Genrelle tyypil-
lisesti pelissd on my0s mahdollista avata uusia esineitd tai jopa luolastoja tekemdlld tiettyja
asioita pelikerran aikana. Tdma lisdd pelin uudelleenpelattavuutta ja mahdollistaa pelin ete-

nemisen myos silloin, kun pelaaja ei varsinaisesti lipéise pelikertaa.

Pelisti ilmestynyt myohempi versio The Binding of Isaac: Rebirth (McMillen sdilyt-
tdd pelin suurilta osin samanlaisena lisdten siihen kuitenkin merkittdvésti sisdltod itsessddn
sekd maksullisten lisdosien kautta. Néin on lisdtty esimerkiksi suuri mééra uusia esineiti ja
erilaisia luolastoja seké pelattavia hahmoja ja uusia mekaniikkoja. Viimeisin ja suurin lisdosa

peliin on ilmestynyt vuoden 2021 alkupuolella, joten on mahdollista, ettd haastateltavat ovat
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pelanneet keskenéén tdysin erilaisia versioita néistd peleistd, miké otettiin huomioon peleisti
keskusteltaessa haastattelujen aikana. Uuden siséllon ilmestyminen jatkuvasti on luultavasti

my0s yksi syy siihen, miksi peli on vieldkin relevantti roguelite-genressa.

4.3 Tutkimusmenetelma

Alunperin tutkimus ajateltiin toteuttaa antamalla pelaajien pelata kahta eri pelida kontrolloi-
dusti, joista toinen olisi hyodyntdnyt personalisointia ja toinen ei. Tamén jidlkeen niitd ol-
taisiin vertailtu pelaajien kokemusten kautta, mutta timi ei kuitenkaan ollut mahdollista.
Téama johtui siitd, ettd Kornin ym. (2017) mukaan proseduraalisuuden vaikutuksia on hyvin
hankala todeta ilman kahden ldhes samanlaisen pelin vertailua, joiden ainoana erona on pro-
seduraalisuuden kiytto. Toisin sanoen luotettavien tulosten saamiseen oltaisiin vaadittu peli,
josta proseduraalisuuden, tai tissd tapauksessa personalisoinnin, kdyton olisi voinut kytked
halutessaan piélle tai pois. Téllaista pelii ei tutkimusta varten kuitenkaan 16ytynyt, eiki sel-
laista voitu tutkimuksen rajojen sisilld ruveta luomaan. Tdma johti valittuun tapaan ldhestyid

aihetta yhden pelin kautta.

Personalisointi ja erityisesti pelaajien mielipiteiden tutkiminen aiheesta on vield suurilta osin
kartoittamatonta, joten Hirsjidrven ja Hurmeen (2015)) mukaan sen tutkimiseen soveltuu par-
haiten haastattelu. Tdmi johtuu siité, ettd esimerkiksi tarkkojen ja kattavien kysymysten
suunnittelu kyselytutkimusta varten olisi hankalaa ilman aiempaa aiheeseen liittyvéa tutki-
musta. Haastattelu valittiin siis tutkimusmenetelméaksi, koska sen avulla tarkasteltaviin tut-
kimuskysymyksiin voitiin olettaa saatavan parhaiten vastauksia. Lisdksi haastattelun aikana
sekd kysymyksid ettid vastauksia voidaan tarkentaa tarvittaessa, miké olisi mahdotonta mo-
nien muiden menetelmien tapauksessa. Hirsjirvi ja Hurme (2015) suosittelevat myos haas-
tattelun yhdistdmisti kyselyn kanssa, mutta se ei ole mahdollista timén tutkimuksen puit-
teissa, koska haastattelu itsessdin on jo hyvin aikaa vievd menetelma. Tdmén takia otoskoko
jai myos huomattavan pieneksi, joten tulokset eivit ole suoraan yleistettdvissd, mutta niistd

saatiin silti irti hyodyllisti tietoa aiheeseen liittyen.

Erilaisista haastattelumenetelmisti valittiin kiytettdviksi erityisesti teemahaastattelu, joka

on puolistrukturoitu haastattelumenetelmd. Toisin sanoen se on avoimen ja strukturoidun
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haastattelu vilimuoto, joka yhdistelee molempien ominaisuuksia. Teemahaastattelun ideana
on se, ettd kaikki haastattelut kisittelevit tiettyd teemaa tai teemoja, tissé tapauksessa erityi-
sesti personalisointia sekd proseduraalisia pelejd pelaajien ndkokulmasta, jolloin niissi kai-
kissa on ainakin yksi yhteinen tekiji. Itse haastattelukertojen kysymysten muotoilu ja jirjes-
tys voivat sen sijaan poiketa toisistaan tarpeen mukaan avoimen haastattelun tapaan (Hirsjar-
vi ja Hurme 2015). Niin saadaan aikaan luonnollisempi haastattelutilanne kuin strukturoitua
haastattelua kiytettdessd, mutta pyritddn kuitenkin pysyméiin tiiviisti aiheessa harhailematta
siitd litan kauas. Tdma kuitenkin edellyttii sitd, ettd haastattelija on syventynyt hyvin aihei-
siin, jotka yhdistivit haastatteluja ja haastateltavia (Hirsjdrvi ja Hurme 2015). Téssa tutki-
muksessa haastateltavia yhdistiva aihe on proseduraalisten pelien seki erityisesti valittujen
The Binding of Isaac -pelien pelaaminen ja haastatteluja yhdistidvi aihe on personalisointi,
jota kdsitellddn kyseisten pelien pohjalta. Haastattelija on pelannut molempia versioita kési-
teltdvastd pelistd runsaasti sekid syventynyt personalisointiin peleissi titd tutkimusta varten,

joten namai edellytykset siis tayttyvit.

4.4 Haastattelut ja rajoittavat tekijit

Tutkimukseen haettiin vapaaehtoisia haastateltavia haastattelukutsun avulla, joka julkaistiin
usealla suomalaisella peliaiheisella foorumilla sek levitettiin Jyviskylidn yliopiston opiske-
lijoiden keskuuteen erindisten keskustelukanavien kautta tarpeen vaatiessa. Haastattelukut-
sulla etsittiin The Binding of Isaac (McMillen ja Himsl [2011) -pelin tai jonkin sen version
pelaajia, jotka olivat kiinnostuneita puhumaan pelien pelaajakohtaisesta personalisoinnista.
Kutsussa esiteltiin tutkimuksen aihe ja tarkoitus seki annettiin alustava kestoarvio yksittdi-
sille haastattelukerroille, joka tédssi tapauksessa oli maksimissaan yksi tunti, miké piti myos
hyvin paikkansa lopullisten haastattelujen kohdalla. Kiinnostuneita pyydettiin ottamaan yh-
teyttd sihkopostitse tai kyseessid olevan keskustelukanavan kautta, jonka jdlkeen sovittiin tar-
kemmista ajankohdista, kdytettdvistd haastatteluympiristostd sekd muista haastattelua kos-

kevista yksityiskohdista.

Alkuvaiheessa esiintyi odottamattomana ongelmana haastateltavien 16ytyminen, silld vali-
tusta kohderyhmasti oletettiin 10ytyvin helposti useita haastateltavia. Haastateltavia ei on-

nistuttu ennakko-oletuksesta poiketen 10ytdméédn yhdenkédédn suomalaisen peliaiheisen fooru-
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min kautta, joihin kuului mm. Pelaaja-lehden, KonsoliFINin sekd Muropaketin omat keskus-
telufoorumit. Kutsua yritettiin myos levittdd muutaman késiteltdvién peliin liittyvin englan-
ninkielisen Reddit ja Discord -kanavan kautta toiveissa 10ytda sieltd suomalaisia pelaajia,
mutta tdhén ei saatu lupaa kanavien ylléapitdjiltd. Tamén takia kutsua levitettiin myohemmin
my0s Jyviskyldn opiskelijoiden keskuuteen useiden eri kanavien kautta, joiden avulla lopul-
ta 10ydettiin vapaaehtoisia tutkimukseen. Niitd kanavia olivat lopulta Discord, Telegram ja

WhatsApp -ryhmiit, joiden kautta aiheesta paistiin puhumaan suoraan kiinnostuneille.

Niiden keskustelukanavien kautta saatiin kuitenkin tutkimukseen mukaan lopulta viisi va-
paaehtoista alun ongelmista huolimatta. Osa yhteyttd ottaneista vapaaehtoisista oli onneksi
keskustelukanavilla olevien henkildiden tuttuja, joten haastateltavia saatiin myos yliopisto-
ympaériston ulkopuolelta. Tdssd vaiheessa vastattiin my0s kiinnostuneiden mahdollisiin ky-
symyksiin sekd annettiin heille luettavaksi liitteissd [B]ja [C|esiintyvit tietosuojaan liitty-
vit dokumentit ennen muiden asioiden sopimista. Halukkaiden kanssa sovittiin timén jil-
keen muun muassa haastattelun ajankohdasta ja paikasta sekéd keskusteltiin vield mahdol-
lisesti epéselviksi jdédneistd asioista. Ennen varsinaisia haastatteluja suoritettiin vield har-
joitushaastattelu tutun henkilon kanssa, jotta haastattelurunkoa ja tutkimusmenetelméi seki
haastattelun nauhoittamista saatiin testattua ennen muita haastatteluja. Myos timi haastatte-
lu péitettiin ottaa mukaan aineistoon, joten lopulta aineisto koostui kuudesta nauhoitetusta

haastattelusta seki niiden muistiinpanoista.

Itse haastattelut 10ytyneiden vapaaehtoisten kanssa toteutettiin etdnd d@dnipuhelun vélityk-
selld heille mieluisassa ympéristossd. Alustoiksi ehdotettiin muun muassa Discord, Zoom
ja Teams -palvelua, joista Discordia kéytettiin lopulta jokaiseen haastatteluun. Haastattelu-
jen alussa haastateltaville kerrottiin lisdd tutkimuksesta ja kysyttiin vield suostumus puhelun
tallentamiseen aineiston keruuta varten. Samalla varmistettiin se, ettd haastateltavat olivat
lukeneet ja ymmirtédneet tietosuojaan liittyvien dokumenttien sisillon. Liitteessd [A] olevaa
haastattelurunkoa kéytettiin pohjana haastatteluille suunnitelman mukaan muokaten siti ku-
hunkin tilanteeseen sopivaksi. Runko oli siis suuntaa antava, joten sen rakenteesta voitiin
poiketa tarpeen tullen menetelmén mukaisesti. Kysymysten muotoilu rungossa on jétetty yk-
sinkertaiseen muotoon, silld my6s niiden muoto pystyi vaihtelemaan haastattelujen vililla.

Tamai johti siihen, ettd haastatteluissa pystyttiin siirtymééin seuraavaan aiheeseen tai kysy-
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mykseen luonnollisesti edeltdvin vastauksen tai keskustelun pohjalta ilman ettd mitdédn jii
kdymaittd ldpi, koska kaikki rungon kohdat kiytiin kuitenkin ldpi jokaisella haastatteluker-

ralla.

Haastattelujen aikana ilmeni luvussa [4.3]esille tuotujen aikarajoitteiden lisdksi muitakin tut-
kimusta rajoittavia tekijoitda. Niistd selkein oli haastateltavien vihdinen méérd, jonka suunni-
teltiin alunperin olevan suurempi. Vapaaehtoisten heikon 16ytymisen takia jouduttiin otosko-
ko kuitenkin jittimédn kuuteen, vaikka harjoitushaastattelukin otettiin mukaan aineistoon.
Téamin lisdksi otos ei ollut kovin monipuolinen ja rajoittui ldhes kokonaan 20-30 vuotiaiden
ikdluokkaan sekd oli hyvin miespainotteinen. Tami johtui suurilta osin siité, ettd vapaaeh-
toiset 10ytyivit tietotekniikan tai muiden luonnontieteiden opiskelijoiden kautta. Poikkeuksia
onneksi l0ytyi eivitkd kaikki kuusi haastateltavaa olleet tdysin ndiden rajojen sisdlld. Nama
kuitenkin otettiin huomioon analyysia ja lopullisia johtopddtoksid tehtdessd, mikéd vaikuttaa

suuresti esimerkiksi tulosten yleistettivyyteen.

4.5 Kerittivin aineiston analyysimenetelma

Haastatteluilla keréttyd aineistoa pyrittiin alustavasti sisdistiméén ja analysoimaan jo kerdi-
misen aikana, jotta mahdollisia asiayhteyksid ja muuten tirkeitd asioita osattiin ottaa huo-
mioon paremmin sekd loppujen haastattelujen ettid lopullisen analyysin aikana (Hirsjédrvi ja
Hurme [2015)). Tamin alustavan analysoinnin aikana otettiin muistiin huomioita toistuvista
tai merkittiviltd vaikuttavista asioista, jotta niitd voitiin hydodyntdd myohemmin. Haastatte-
lujen aikana huomattiin toistuvia yhtendisyyksid useissa eri asioissa, kuten muissa pelatuissa
genren peleissd sekd mielipiteissi tiettyjd personalisointia késittelevid esimerkkejd kohtaan.
Useassa haastattelussa tuli my®os esille uusia esimerkkejda mahdollisista personalisoinnin koh-
teista, joita pystyttiin kiyttdmiin hyodyksi myohemmissé haastatteluissa personalisoinnista

puhuttaessa.

Varsinainen analyysi aloitettiin Hirsjdrven ja Hurmeen (2015) suosittelujen mukaan mah-
dollisimman pian viimeisen haastattelun jilkeen, jotta asiat olivat vield tuoreena muistissa
ja mahdollisia epdselvyyksid aineistosta olisi voinut vield selventii ottamalla uudestaan yh-

teyttd haastateltaviin. Analyysin ensimmadisen osan eli litteroinnin aikana kuitenkin huomat-
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tiin, ettei tdhin ollut tarvetta. Ennen litterointia kéytiin vield ldpi haastattelujen aikana otetut
muistiinpanot tarkasti, mik auttoi sisdistiméaén aineiston sisillon sekd kokonaisuuden ennen
litterointia. Samalla muistiinpanoja my®ds siistittiin ja niisté tehtiin lisdd alustavia havaintoja,

mink jilkeen aloitettiin itse litterointi.

Tissd vaiheessa nauhoitetut haastattelut kirjoitettiin auki jéttden niistd kuitenkin pois koh-
dat, jotka eivit koskettaneet tutkimusta. Nidin poistettiin mahdolliset arkaluonteiset tiedot
tai muuten aihetta koskemattomat osat, jotta ne eivit vaikuta aineiston analysointiin tai auta
tunnistamaan haastateltavia milldédn tavalla. Samalla litteroitava aineisto myos jaoteltiin alus-
tavasti sen osien sisédllon ja kontekstin perusteella. Toisin sanoen otettiin huomioon tirkeiti
ja toistuvia aiheita sekd koodattiin ne yhtendisesti, jotta niitd voitiin myohemmin tarkastella
kokonaisuutena (Hirsjdrvi ja Hurme |[2015}; Hsieh ja Shannon [2005). Mydhemmin niméi koo-
dit toimivat joko valmiina teemoina tai niiden osina, joiden perusteella aineistoa analysoitiin

kokonaisuutena.

Syvillisempi analyysi aloitettiin litteroinnin pédtyttyd ja se tehtiin kiyttden perinteisti laa-
dullista sisdllonanalyysid (engl. conventional content analysis). Se sopii tilanteeseen, missd
aiempaa tutkimusta tai aiheeseen liittyvii teoriaa on rajoitetusti (Hsieh ja Shannon [2005)),
kuten tdmén tutkimuksen tilanteessa on todettu olevan. Tdma ldhestymistapa vastaa Hirsjér-
ven ja Hurmeen (20135)) esille tuomaa tapaa analysoida aineisto induktiivisesti eli vastauksia
pyritdin hakemaan aineistoldhtdisesti teorialdhtoisyyden sijaan. Valitussa ldhestymistavassa
tarkedd on siis se, ettd aineiston osia ei jaeta tai rajata valmiiksi mééréttyihin koodeihin tai
teemoihin, vaan niiden annetaan muotoutua aineiston pohjalta (Hsieh ja Shannon [2005). Osa
niistd koodeista ja jopa lopullisista teemoista ilmentyivit jo litteroinnin aikana tapahtuneessa
alustavassa jaottelussa, mutta kaikkien lopullisten koodien ja teemojen 16ytyminen vaati tar-
kempaa aineistojen ldpikdyntid. Tdssid tapauksessa aineistoja kdytiin menetelmédn mukaisesti
lapi iteratiivisesti sithen saakka, kunnes tehtyyn jaotteluun ja koodaukseen oltiin tyytyviisid

(Hirsjérvi ja Hurme 2015)).

Sopivien koodien 10ytymiseen meni hetki, mutta aineistojen selvimpien yhtenevéisyyksien
toistuminen huomattiin jo heti litteroinnin aikana. Tdmin lisdksi huomioon otetut merkitti-
viltd vaikuttavat aineistojen véliset selvit eroavaisuudet ja niiden selkedt merkinnédt aiemmin

auttoivat analyysissi ja koodauksen 16ytymisessd. Tarkemman ldpikdynnin aikana 16ydetyt
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lopulliset jaottelussa kéytettivit koodit saatiin nostettua esille muutaman iteraation jilkeen,
jolloin episelvit kokonaisuudet saatiin pilkottua pienemmiksi kokonaisuuksiksi ja puoles-

taan pienemmat irtonaiset asiat osattiin koota suuremmiksi kokonaisuuksiksi.

Sopivien koodien 10ydyttyd huomattiin, etteivit kaikkien jaoteltujen aineistojen merkinnét
kuitenkaan olleet yhteniisid. Analyysin kannalta on kuitenkin tdrkedd juuri aineiston yhte-
nidinen jaottelu, jotta osat osataan yhdistdi toisiin samaan asiaan liittyviin osiin. Niinpd ne
yhteniistettiin kilymélle aiemmat aineistot uudelleen ldpi menetelmikirjallisuuden antaman
ohjeistuksen mukaan. Tdssd vaiheessa menetelmikirjallisuutta oltiin my6s noudatettu sen
osalta, ettéd lopulliseen jaotteluun ja koodaukseen tulisi pdityd ennen kaikkien haastattelujen
tarkkaa lapikdyntid, jotta viimeiset aineistot voitaisiin jakaa suoraan valitulla tavalla (Hirs-
jarvi ja Hurme 2015} Hsieh ja Shannon |[2005). Tdmén ansiosta viimeisten haastattelujen lédpi-
kdynti ja jaottelu sujui huomattavasti helpommin ja lopputuloksena saatiin yhtenéisesti jaettu
aineisto, jota oli helppo tarkastella ja tulkita. Analyysin seuraavan osan selkeyttimiseksi ai-
neiston osiin merkittiin koodien lisiksi myos se, misti aineistosta eli tisséd tapauksessa haas-
tattelusta kyseinen osa on periisin (Hirsjdrvi ja Hurme 2015). Tdmé tapahtui nimedmalld
haastateltavat H1:std H6:een ja yhdistamilld heihin liittyvit aineistot kyseisten koodien al-
le. Nimedminen teki aineistosta huomattavasti selkeimmin ennen lopullista analyysid, jossa

nditd nimid myods hyddynnettiin.

Aineiston jaottelun ja osien koodaamisen jédlkeen voitiin ruveta yhdistelemiin haastattelujen
vilisid samankaltaisuuksia ja eroavaisuuksia seki niiden sisdisid yhteyksii toisiinsa. Taméa
tapahtui kdyttdmaillad valittuja koodeja teemojen pohjina ja kokoamalla kaikki samaan tee-
maan kuuluvat osat yhteen. Néin voitiin paremmin huomata eri aineistoissa toistuvat suu-
remmat teemat seki se, jos jossakin aineistossa tietty teema ei ilmennyt laisinkaan (Hirsjéarvi
ja Hurme 2015 Hsieh ja Shannon 2005). Samoin voitiin etsid asiayhteyksid eri teemojen
vililld ja vetdd niiden vilille yhteyksid sekd ndiden pohjalta lopulta pddtelmid. Analyysis-
sa paddyttiin myOs noudattamaan kyseiselle analyysimenetelmille tyypillistid tapaa verrata
saatuja tuloksia aiempaan tutkimukseen vasta aivan lopuksi (Hsieh ja Shannon 2005). Ta-
min takia my0s tutkimuksen tulokset esitetdin kokonaisuudessaan ennen niiden vertaamista

aiempiin tutkimuksiin, vaikka vertailun kautta paadytdédn lopullisiin johtopédétoksiin
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5 Tutkimuksen tulokset

Téssd luvussa kiydiidn lapi tutkimuksessa tehtyjen haastattelujen analyysista saadut tulok-
set sekd vedetdidn haastateltavien nikokulmia yhteen niiden osalta. Itse tulokset kdydiin 13-
pi teemoittain, jotka esitelldéin erikseen ennen tulosten kisittelyd. Teemojen ldapikdynnissd
haastateltavista kdytetddn nimityksid H1:std H6:een, jotta saman henkilon ndkdkulmat on

helppoa yhdistéi toisiinsa.

5.1 Kaisiteltivit teemat

Kiytetyn tutkimusmenetelméin mukaan késiteltdvien teemojen annettiin muodostua aineis-
toldhtoisesti niiden ennaltaméidrdfimisen sijaan. Ndma teemat muotoutuivat analyysin aikana
ja saivat lopullisen muotonsa vasta usean iteraation jidlkeen. Lopulliset kisiteltdvit teemat

koittavat kuvastaa saatua aineistoa mahdollisimman hyvin. Lopulta teemoiksi padtyivit:

* Pelitottumukset ja -mieltymykset

* Roguelite-pelit ja niiden ominaisuudet

* Personalisointi roguelite-peleissi

* Personalisointi muissa peleissi

* Personalisointiin kiytettdvin tiedon kerddiminen

 Kiinnostus personalisointiin ja sen yhteydet proseduraalisuuteen.

Monet ndistd teemoista kuvastavat selkedsti tiettyjd haastateltavilta kysyttyjd kysymyksii,
mutta asia el ole nédin kaikkien teemojen kohdalla. Osa teemoista kattaa suurempia koko-
naisuuksia ja saattaa sisdltdd haastateltavien kommentteja koko haastattelun ajalta eivitkd
ndin ole suoraan sidonnaisia tiettyihin esitettyihin kysymyksiin. Seuraavaksi kdydaédn ldpi

tutkimuksessa saatuja tuloksia kaikkien nédiden teemojen osalta yksitellen.

5.2 Pelitottumukset ja -mieltymykset

Haastateltavien pelitottumusten ja -mieltymysten huomattiin eroavan osin hyvinkin paljon

toisistaan luvun 4.4 lopussa mainituista rajoittavista tekijoistd huolimatta. Tami oli ensim-
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miinen selked teema, joka aineiston analyysin aikana tuli esille. Tdssd kohtaa pelitottumuk-
silla ja -mieltymyksilld tarkoitetaan muun muassa sitd miten paljon, mité ja miten haastatel-
tavat pelaavat erilaisia pelejd. Haastateltavien vililld oli muutamia yhdistavia tekijoitda sekd
tottumusten ettd mieltymysten osalta, mutta suurilta osin molemmat néisti vaihtelivat jokai-

sen kohdalla.

Huomattavia yhdistidvii tekijoitd ldhes kaikkien haastateltavien osalta oli PC yhtend kiytet-
tavind pelialustana sekd roolipelien ja roguelite-pelien pelaaminen. Tamin lisdksi esille tuli
kaikkien suurien valmistajien pelikonsolit pelialustoina seki erilaiset moninpelit ja indie-
pelit pelatuimpien joukossa. Ndami kuitenkin tulivat esille huomattavasti vihemman ja esi-
merkiksi jokainen konsoli mainittiin vain muutaman kerran verrattuna siihen, ettd PC tuli
esille jokaisen kohdalla. Peligenrejen osalta roolipelit olivat ainoa yhdistiva tekiji rogulite-
pelien liséksi, silld indie- ja moninpelien genret voivat vaihdella paljon médritelmien sisélla.
Niiden lisdksi mainittiin kuitenkin hyvin laajasti erilaisia genreji, jotka suurilta osin oli-
vat yksittdisid mainintoja tai korkeintaan parin haastateltavan mainitsemia. Naihin kuuluivat

muun muassa rytmipelit, strategiapelit seki erilaiset toimintapelit muiden ohella.

Erittdin suurta vaihtelua oli myo6s haastateltavien pelitavoissa. Esimerkiksi viikoittainen pe-
liaika vaihteli hurjasti muutaman tunnin ja usean kymmenen tunnin vililld. Tami vaihtelu
nikyi myos peliajoissa kisiteltdvin The Binding of Isaac -pelin peliaikojen osalta. Vaihtelua
oli my0s siind, miten haastateltavat nékivit pelaamisen omalta kannaltaan. Osa piti pelaamis-
ta tapana rentoutua tai saada uusia kokemuksia pelin tarjoaman maailman ja tarinan kautta,
kun taas osa néki pelaamisen enemmin suorituksen kautta ja tapana saavuttaa jotakin. Nimé
seikat olivat jossain miirin kytkoksissd toisiinsa, silld rentoutuakseen pelaavien haastatel-
tavien peliaika oli poikkeuksetta vihemman kuin suorittavien pelaajien peliaika. Esille tuli
kuitenkin tissé tapauksessa erityisesti haastateltavien H1 ja H2 kohdalla se, ettd heilld ei ole

nykyéin yhtd paljoa aikaa pelata, minké takia pelitavat ovat myds muuttuneet aiemmasta.

Pelitavoista huolimatta kaikkien haastateltavien mielestd heididn pelaamissaan peleissd oli
tarkedd olla hyvit mekaniikat ja pelattavuus, joiden mééritelmai tietysti riippuu siitd, minkd
tyyppinen peli on kyseessd. Tédhiin kuitenkin lukeutui lihes poikkeuksetta kaikkien mielesti
muun muassa pelikontrollien responsiivisuus ja loogisuus sekd mekaniikkojen sopiva syvyys

ja monimutkaisuus. Haastateltava HS toi tdhén liittyen esille késitteen “easy to learn, hard
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to master” kuvatakseen sitd, ettd hyvin suunniteltujen mekaniikkojen ansiosta peli voi olla
yhti palkitseva seki sen aloittaville ettd paljon pelanneille pelaajille. Juuri tihdn myds monet
roguelite-genren pelit pyrkivit, silld niitd on tarkoitus pelata yhd uudestaan ja uudestaan, mita

varten pelaajien toivotaan pysyvin pelaamassa mahdollisimman pitkdén.

Muita haastateltavien mielestd tdrkeitd ominaisuuksia heiddn pelaamissaan peleissd olivat
pelin tyypistd riippuen esimerkiksi pelin tunnelma, teema ja tarina seké erilaiset ohjainvaih-
toehdot, kuten valinta peliohjaimen tai ndppdimiston ja hiiren vililla. Nima eivit kuitenkaan
tulleet yhté vahvasti esille, mutta kaikkien mielestd ainakin osa ndistd parantaa pelikokemus-
ta sattuessaan kohdilleen. Vastaavasti ne voivat joidenkin mielestd tehdéd pelikokemuksesta
vihemmin mieluisan, jos ne eivit ole kohdillaan tai ovat jollain tavalla ristiriidassa muiden

pelin osien kesken.

5.3 Roguelite-pelit ja niiden ominaisuudet

Toinen selvisti esille tullut teema oli tietenkin roguelite-genren pelit sekd niihin liittyvét hy-
vit ettd huonot ominaisuudet. Kaikki olivat pelanneet The Binding of Isaac -pelin lisdksi
myds muita genren pelejd, joten he osasivat arvioida esitettyjd asioita myos hieman laajem-
min. Muista genren peleistd eniten esille tuli jo luvussa |2 mainittu Hades (SupergiantGames
2020), mutta liséksi haastateltavat olivat pelanneet muitakin tunnettuja pelejd genren sisil-
la. Tamaé auttoi haastattelujen etenemistd, silld samojen genren ominaisuuksien 16ytyminen

usean pelin sisdltd auttoi haastateltavia hahmottamaan asiat paremmin.

Kaikki haastateltavat olivat sitd mielti, ettd genren yksi parhaita ja tirkeimpid ominaisuuksia
oli se, ettd niitd oli helppo pelata vihin aikaa missé tahansa vilissd. Tamaé johtuu genrelle
ominaisesta yksittdisten pelikertojen lyhyydestd ja mahdollisuudesta jatkaa kesken jitettyd
pelikertaa my6hemmin seké yleisestd tarinan yksinkertaisuudesta tai vihyydestd suuressa
osassa genren pelejid. Haastateltavan H4 mielestd timd myos auttaa siihen, ettei pelid ota
turhan tosissaan, koska uuden pelikerran aloittaminen on helppoa eikéd pieleen mennyt pe-
likertakaan harmita yhti paljoa, koska se ei vienyt paljoa aikaa. On myds mahdollista, etti
niin sanotusti hivitty pelikerta voi silti auttaa pelin sisdisessd progressiossa. Kyseinen pelin

sisdinen progressio oli toinen useaan kertaan esille tullut positiivinen ominaisuus genressi.
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Kaikkien mielestd pelin sisdinen nidkyvd progressio tai selvd omien taitojen kehittyminen
rohkaisi heitd pelaamaan pelid yhéd uudestaan ja varsinkin omien taitojen kehittymisen nikee

genren peleissd useiden pelikertojen ansiosta paremmin.

Genrelle ominainen satunnaisuus koettiin my0s suurelta osalta positiivisena, mutta se jakoi
osittain myos mielipiteitd. Kaikkien haastateltavien mielestd se piti hyvin toteutettuna yhdes-
sd pelisilmukan kanssa pelit pitkddn mielenkiintoisena ja uuden tuntuisena, minki ansiosta
pelien niin sanottu uudelleenpeluuarvo on suuri. Haastateltava H3 toi myos esille sen, ettd
genren pelejd voi niiden satunnaisuuden ja ndin tietynlaisen loppumattomuuden takia kayttai
peleind, joita voi aina pelata suurempien pelien vilisséd ajanvietteend ilman ettd ne loppuvat
kesken. Muita satunnaisuuden tuomia hyvi puolia oli haastateltavien mielestd muun muassa
helppo pelityylien vaihtaminen pelikertojen vililld, lukemattomien erilaisten esineyhdistel-
mien 10ytdminen ja kokeileminen sekd tietynlainen arvaamattomuuden tuntu. Nama kaikki
estivit osaltaan my0s pelaamisen liian optimoinnin, joka voi ainakin haastateltavan H4 mu-

kaan johtaa hauskuuden hédvidmiseen pelaamisesta.

Monet haastateltavat olivat kuitenkin samaa mieltd my®0s siitéd, ettd satunnaisuus voi joskus
olla huonosti toteutettu, jolloin se voi pilata tietyt pelikerrat tai pelin osat. Esimerkiksi haas-
tateltava H3 oli samaa mieltd haastateltavien HS ja H6 kanssa siitd, ettd genren pelit voivat
satunnaisuudesta huolimatta toistaa liikaa itsedédn tai huonolla tuurilla satunnaisuus voi pi-
lata koko pelikerran toimimattomien esineyhdistelmien tai liian jyrkidn vaikeuden nousun
takia. Tdmi voi heiddn mukaansa johtaa esimerkiksi pelin aloittamiseen alusta niin mones-
ti, ettd he saavat alussa hyvin esineyhdistelmén tai tietyn yksittiisen esineen, jotta voiton
todennikoisyys on suurempi. Haastateltava H6 on kuitenkin sitd mieltd, ettd satunnaisuu-
den poistaminen rikkoisi pelin idean tiysin, joten hidnen mielestidin olisi parempi, jos esi-
neet ja yhdistelmaét saataisiin sen sijaan tasapainotettua paremmin. Tdméi saattaisi vihentidd
hinen mielestddn pelin jatkuvaa alusta aloittamista tietynlaisen alun toivossa, jolloin aikaa
jdisi enemmin itse pelaamiselle. Hidn koki tdmin tasapainon olleen kohdillaan pelatessaan

Hadesta (SupergiantGames 2020).

Haastateltavat toivat esille myods muita heidin mielestdin suureksi osaksi negatiivisia satun-
naisuuden ja tyypillisen suuren esinevalikoiman aiheuttamia ominaisuuksia. Haastateltava

H1 toi varsinkin esille sen, ettd satunnaisuuden takia timén tyyppisten pelien laajaa sisdltod

34



ja erityisesti esinevalikoimaa on hankalaa kokea kokonaan, silld on mahdollista, ettd pelin
tietty osa ei ldhes koskaan arpoudu jonkun pelaajan peliin. Hdn kuitenkin arveli, ettd suuri
osa pelaajista ei vilttamatta tastd vilitd, mutta huomio on kuitenkin oleellinen tietyn pelaaja-
ryhmén osalta, joka haluaisi kokea pelin kaiken sisdllon. Tamin lisdksi haastateltavat H2 ja
H3 nostivat esiin erityisesti The Binding of Isaacin ja monen muun saman tyyppisen rogueli-
te-genren pelin tavan piilottaa esineiden vaikutus ennen niiden ottamista. Heididn mielestiéin
tdmé on ongelma varsinkin siksi, koska pelien suuren sisdltoméérin takia kaikkia vaikutuk-
sia on vaikeaa muistaa, vaikka ne olisikin ennen kohdannut. Liséksi satunnaisuuden johdosta
peli voi arpoa pelaajalle huonolla tuurilla esineyhdistelmén, joka tekee kyseisestd pelikerras-

ta joko tdysin tai ldhes mahdottoman lépiistd, jos pelaaja ottaa kaikki hénelle tarjotut esineet.

Lopuksi haastatteluissa tuli esille myos joitain asioita, jotka usein liitetddn genren peleihin,
mutta eivit vilttdmaittd ole itse genren ominaisuuksia. Niistd esille nousi vahvasti monelle
genren pelille ominainen erittdin jyrkka alun oppimiskiyré. Lihes kaikki haastateltavista oli-
vat sitd mieltd, ettd oppimiskdyrédn loiventaminen olisi hyvistd monelle pelille tisséd genressi
eikd se veisi mitddn pois niistd. Monelle oletus tédssi oli se, ettd oppimiskidyrin loiventami-
nen el tiputtaisi lopullista pelin vaikeustasoa. Haastateltava H2 teki my6s huomion siiti, etti
suurin osa genren peleistid on juuri indie-pelejd, mistd monien genren pelien puutteet saatta-
vat johtua, silld tekijoilld ei ole kdytdssd yhti paljon resursseja kuin suurempien pelien teki-
joilla. Samalla tuli kuitenkin my®0s esille ajatus siitd, ettd ndmi puutteet voivat johtua aivan
hyvin my0s pelien satunnaisesta luonteesta ja niiden sisédllon paljoudesta, jolloin kaikkea on

vaikeaa tarkistaa.

5.4 Personalisointi roguelite-peleissi

Kolmanneksi selviksi teemaksi analyysin aikana muodostui tutkimuksen péadaihe eli peli-
sisdllon personalisointi ja sen mahdolliset positiiviset ja negatiiviset vaikutukset erityisesti
roguelite-peleihin. Tétd kasiteltiin pddasiassa valitun yhdistdvin pelin pohjalta ja se herétti
haastateltavissa monenlaisia mielipiteitd ja ideoita sen mahdollisesta toiminnasta. Ajatusten
herittdmisessa oli erittdin paljon apua siitd, ettd esimerkkejd pystyttiin tuomaan esille haas-
tateltaville tuttujen pelien kautta. Tuttujen pelien kautta késittely auttoi haastateltavia myos

tuomaan omia nikokulmiaan aiheesta paremmin esille.
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Paljon ajatuksia personalisoinnista heritti idea siité, ettd peli voisi pelaajan tietoisten va-
lintojen mukaan muokkautua sopivammaksi pelaajalle. Tastd esimerkkeini kdytettiin muun
muassa sitd, ettd peli antaisi pelaajalle monipuolisempia ja useampia vaihtoehtoja esimerkik-
si valittavan hahmon ja pelin aikana saatavien pidivitysten osalta. Personalisointi tulisi esille
siind, ettd peli muistaisi kaikki nami valinnat ja muokkaisi tulevien valintojen vaihtoehto-
ja aiempiin valintoihin sopivaksi tavalla tai toisella. Kaikki haastateltavat nékivit téllaisessa
muokkautuvuudessa monia mahdollisuuksia ja olivat sitd mielti, ettd siitd voisi olla ainakin
jotain hy6tyd monissa peleissi. Esille tuli esimerkiksi se, etti niin voitaisiin korjata aiemmin
keskusteluissa esille tulleita vikoja roguelite-pelien osalta, kuten pelikertojen pilaantuminen
tiettyjen esineyhdistelmien johdosta, jos peli osaisi aiempien valintojen perusteella olla an-
tamatta pelaajalle pelikerran rikkovia esineitd. Haastateltavan H5 mukaan tédllainen muok-
kautuvuus saattaisi my0Os rohkaista olemaan aloittamatta pelid jatkuvasti alusta haluamiensa
esineiden toivossa, silld pelaaja voisi luottaa saavansa ainakin jotain saamiensa esineiden

kanssa toimivaa myShemmin.

Suuresti mielenkiintoa herdtti my0s ajatus siitd, ettd ndin muokkautuva peli antaisi mahdol-
lisuuden saada useammin hyvin toimiva esineyhdistelmi, jolloin pelikerta on yleensi kaikin
puolin hauskempi. Tdhén liittyen ilmeni kuitenkin myos erilaisia huolia. Esimerkiksi puo-
let haastateltavista, H2, H3 ja HS, toivat esille sen, ettd tdllainen voi johtaa pelaajan juut-
tumiseen tiettyyn pelityyliin varsinkin, jos personalisointi kantautuu edellisisti pelikerroista
asti. He olivat kuitenkin my0s sitd mieltd, ettd tdllainen voi tapahtua muunlaisissakin pe-
leissd. Korjauksena tidhdn H2 antoi idean siiti, ettd personointi voitaisiin esimerkiksi nollata
asetuksista, jotta pelaaja voisi tehdd ndin halutessaan. Tdmin avulla pelaaja voisi tavoitel-
la tietynlaista pelityylid ja siihen kylldstyttyddn voisi helposti vaihtaa toisenlaiseen tyyliin
nollaamalla pelin tallentamat esitiedot ja pelaamalla toisella tavalla. Joidenkin mielestd tima
voisi myos tuoda tietynlaista syvyyttd roguelite-peleihin ja auttaa pelaajia 16ytdmiin uusia
pelitapoja tai uusia vanhoihin pelitapoihin sopivia esineitd. Erilaisia pelityylejd voitaisiin
myds monien mielestéd rohkaista sillé, ettd pelin esteet yritettdisiin personalisoida pelityylille
sopivaksi. Esimerkiksi haastateltavalla H1 oli ajatus siitd, ettd roguelite-peleissd tdmé voisi
tarkoittaa esimerkiksi ainakin pomojen tai vdhintifin viimeisen pomon personalisointia siten,

ettd taistelu rohkaisisi kiyttiméén sen hetkisen pelityylin vahvuuksia.

36



Yksi haastattelujen aikana eniten keskustelua aikaansaanut personalisoinnin kiyttdtapa oli
kuitenkin sen kéyttd vaikeustason muokkaamisessa. Kaikilla haastateltavilla oli tistd aihees-
ta jotakin sanottavaa, mutta kaikki eivit olleet kuitenkaan samaa mieltd sen kéyttotavasta.
Esimerkkina heille tuotiin muun muassa pelin erilaisten vihollisten, ansojen ja huoneiden
painotus sen mukaan, miten pelaaja osaisi pelata. Tdma tarkoittaisi esimerkiksi osumien ja
kuolemien seuraamista yksityiskohtaisesti, jolloin peli osaisi tulkita ndiden aiheuttajat seké
lukuméiirit muiden tietojen ohella. Teoriassa peli voisi myos seurata pelaajalta kulunutta ai-
kaa kaikkien ndiden osalta ja yrittdd tulkita sitd. Ndin peli voisi yrittdd tulkita useita eri tietoja

pelaajan pelikerroista ja tasapainottaa vaikeustasoa ndin sopivammaksi tietylle pelaajalle.

Enemmiston mielestd tdmintapainen lihestymistapa pelien vaikeustasoihin olisi suotavaa.
Heiddn mielestdén olisi kuitenkin parempi, jos kerittyi tietoa kéytettdisiin pelaajan opetta-
miseen sekd ndin roguelite-pelien jyrkdn oppimiskdyrdn alentamiseen. Esimerkiksi voitai-
siin siis kdyttdd tietoa pelaajalle hankalista vihollisista ja ansoista niin, ettd ne esiteltdisiin
pelaajalle aiemmin. Tdma voisi tapahtua yksittdisend vaarana huoneessa tai yhdessi pelaa-
jalle helppojen esteiden kanssa, minki jidlkeen sitd voitaisiin kdyttdd myohemmin yhdessi
erilaisten vaarojen kanssa. Niin pelaaja oppisi kisitteleméin pelin erilaiset esteet ilman, et-
td pelid varsinaisesti helpotettaisiin myShemmissé tasoissa. Haastateltava H3 oli kuitenkin
sitd mieltd, ettd myOs varsinainen vaikeustason alennus voisi toimia varsinkin pelaajille, jot-
ka pelaavat enemmain rentoutuakseen tai vain ajanvietteeksi. Vaarana tissd hinen mielestddn
voisi tosin olla se, ettd se voisi tyontdd pois pelaajat, jotka haluaisivat enemmén haastetta
sekd saavutuksen tunnetta peliltd. Esille tuli myos se, ettd ndin voitaisiin koittaa tasoittaa
pelikertojen sisdiset vaikeustasojen satunnaiset nousut. Haastateltavan H6 tuoman huomion
mukaan roguelite-pelit voivat toisinaan satunnaisuutensa takia olla vaikeampia tietyn peli-
kerran alussa kuin mitid ne ovat sen lopussa. Tdmé voi hdnen mielestdédn joskus turhauttaa,
mutta my0Os tuntua tietylld tavalla vddriltd, jos pelin myohemmaét tasot ovat satunnaisesti

helpompia verrattuna ensimmaisiin tasoihin.

5.5 Personalisointi muissa peleissa

Haastattelujen aikana teemaksi muodostui myds personalisoinnin kéytto roguelite-pelien ul-

kopuolella. Tdhén johdateltiin sen jédlkeen, kun oltiin puhuttu personalisoinnista The Bin-
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ding of Isaac -pelin pohjalta, mutta joidenkin haastateltavien tapauksessa aihe tuli esille jo
aiemmin heiddn omien ajatustensa kautta. Tdméa tapahtui muun muassa puhuttaessa juuri
vaikeustason personalisoinnista, silld monien mielestd tami sopisi erittdin hyvin moniin ro-
guelite-genren ulkopuolelle jddviin peleihin ja erityisesti sellaisiin, joiden tavoite on saada
pelaaja uppoutumaan maailmaan ja mahdollisesti sen kertomaan tarinaan. Monien mieles-
td pelin personalisointi voisi siis lisdtd immersiota tarina- tai kokemuspohjaisissa peleissi
vihentéden liian vaikeuden tai helppouden tuntua peleissd, mutta haastateltavien H4 ja HS
mukaan my0s mahdollistamalla pelaajan valitseman pelityylin kédyttdmisen. Toisin sanoen
peli voisi heididn mielestdédn personalisoida muun muassa pomoja, vihollisia, pulmia ja mui-
ta esteitd, kuten haastatteluissa tuli esille my0s roguelite-pelien osalta. Niin useiden peli-
tyylien kdyttiminen pelissi olisi mahdollista ilman, ettd pelaaja joutuisi vaihtamaan tiettyyn

pelityyliin tahtomattaan tiettyd tilannetta varten.

Téamad ei kuitenkaan kaikkien mielesti kuulostanut hyvilti, silld haastateltava H6 oli vahvas-
ti personalisointia vastaan varsinkin immersiota tavoittelevien pelien osalta. Hian perusteli
nikokulmansa silld, ettd hdn pitdd kehittdjien ndkokulmaa térkednd ja kokee, ettd tarkasti
suunniteltu ja toteutettu pelimaailma olisi ldhes varmasti immersiivisempi kuin alati pelaa-
jan mukaan mukautuva. Téssd hén toi esiin muun muassa tarkasti ajatellut kenttdrakenteet
seki niihin strategisesti sijoitetut tietynlaiset esteet, jotka hinen mukaansa tulevat erittdin
hyvin esille FromSoftwaren tekemissé peleissd. Niistd tunnetuin on ehki heididn tekeménsi
Dark Souls (FromSoftware 2011) -peli sekid sen jatko-osat muiden heidédn tekemiensi sa-
mantyyppisten pelien ohella. Myos H4 oli osittain samaa mieltd sanoessaan, ettei hiin halua
personalisoinnin sotkevan tarkasti suunnitellun maailman sisdisté logiikkaa ja siséltod, vaik-

ka nikeekin personalisoinnin mahdolliset positiivisetkin vaikutukset.

Monet haastateltavat, H6 mukaan lukien, olivat kuitenkin sitd mieltd, ettd personalisointi voi-
si olla vastaus useiden pelien vaikeustasojen toteuttamiseen staattisten vaikeustasojen sijasta.
Niin voitaisiin heiddn mielestdnsi ehkiistd esimerkiksi sitd, ettd pelaaja tylsistyy tai turhau-
tuu védrdnlaisen vaikeustasoon, jota ei vilttiméttd voi endd vaihtaa pelin aloittamisen jal-
keen. Useat olivat kuitenkin sitd mieltd, ettd timén pitdisi olla mahdollisimman huomaama-
tonta ja varsinkin seurauksetonta, jos se tapahtuu automaattisesti. Toisin sanoen peli ei sai-

si esimerkiksi rankaista pelaajaa huonommilla palkinnoilla tai lukita pelaajaa pois tietyistad
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asioista, jos peli on automaattisesti alentanut vaikeustasoa. Tietyntyyppisissd peleissi, kuten
enemmain elokuvamaisissa peleissé, joiden tarkoitus on usein kertoa tarina ja pitdd pelaaja
kiinnostuneena koko ajan, timin tyyppinen vaikeuden personalisointi olisi monien mieles-
td jopa tarkedd tulevaisuudessa niiden paamidrin toteuttamiseksi. Tallaisten pelien osalta
esille tuli myos pelin erilaisten osien, kuten pulmien, toiminta osioiden ja erilaisten taistelu-
kohtausten méirien tai ainakin vaikeuden ja pituuden tasapainottaminen pelaajakohtaisesti

heidén oletettujen mieltymystensa tai taitojensa mukaan.

Kiinnostuksen pitdmisen lisidksi haastateltava H3 toi esille saavutettavuuden ndkdkulman pe-
leissd, jossa personalisointi voisi auttaa muun muassa juuri vaikeustason ja sisillon tasapai-
nottamisella, mutta myos muin tavoin. Hén toi esille esimerkiksi vdrisokeuden huomioin-
nin tai epdsuorasti erilaisten motoristen hdirididen huomioinnin. Virisokeutta tai muuta ni-
kovammaa hdnen mielestddn peli voisi yrittdd huomioida esimerkiksi seuraamalla pelaajan
silménliikkeitd ja ndin pédtellen sekd korjaten tiettyjen tdrkeiden asioiden nikyvyytti, jos
vaikuttaa siltd, ettd pelaaja ei huomaa niitéd pelissd. Vastaavasti motorisia hiirioitd tai muuten
vain pelaajan kyvykkyytté voitaisiin arvioida silld, jos esimerkiksi tietyntyyppinen pelin vaa-
tima toiminto vaikuttaa olevan pelaajalle hankalaa. T#ll6in sitd voitaisiin teoreettisesti hel-
pottaa tavalla tai toisella, jotta pelaaja pédisisi eteneméddn. Nami olivat kuitenkin tdysin teo-
reettisia mietteitd, silld haastateltavalla tai haastattelijalla ei ollut tarpeeksi tietimysté asiasta,

mutta havainto oli kuitenkin merkittivi, jos kyseisenlainen toiminta olisi mahdollista.

Téaman lisdksi esille tuli muutamia yksittdisid ideoita haastateltavien osalta personalisointiin
liittyen. Néihin lukeutui muun muassa aiemmin mainittu liiallisen optimoinnin ja néin haus-
kuuden hivittdmisen estiminen, jota voitaisiin estdi monissa peleissd muun muassa teke-
malld niistd hieman erilaisia toisella pelikerralla ensimmaéisen pelikerran tietojen perusteella.
Niin yleisesti pelitapaa olisi hankalaa optimoida ainakaan samanlaiseksi jokaisella kerralla,
jolloin pelaajien mielenkiinto voisi pysyd pidempédédn. Tamin lisiksi esitettiin idea siitd, et-
td pelaajan mukaan sopivaksi mukautumisen sijaan voitaisiin tehdd peli, joka muokkautuu
erityisesti pelaajaa vastaan tehden pelistd ndin vaikeamman, mutta myos tietylle pelaaja-
ryhmille houkuttelevamman. Titd voitaisiin jopa kidyttdd markkinoinnissa hyodyksi, kuten

my0s yleisesti personalisointia, jos tulevaisuudessa sen laajempi kaytto lisdéntyy.
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5.6 Personalisointiin kaytettivin tiedon keraaminen

Erilaisten saavutettavuuteen liittyvien tekniikoiden osalta tuli jo haastateltavan H3 kanssa
esille silménliikkeiden seuraaminen, mutta myds muiden erilaisten sensorien kdyttdminen
pelin ulkoisten tietojen saamiseksi tuli haastatteluissa myohemmin esille. Haastateltaville
tuotiin siis esille se, ettd personalisointia varten voitaisiin kdyttdd pelin siséltd saatavan tie-
don lisdksi my0s pelin ulkopuolelta saatavaa tietoa pelaajasta, jotta personalisointia voitai-
siin tehdd tehokkaammin. Monet olivat tdstd aluksi kiinnostuneita ja innoissaan siitd, mitéd
kaikkea téllainen voisi peleissd mahdollistaa. Lihes kukaan ei kuitenkaan ajatellut téllaisen
ulkoisen tiedonkerdyksen kaikkia puolia, kuten sen mahdollista kdyttod muihin tarkoituksiin

tai tiedon joutumista muuten vain védriin késiin.

Kukaan haastateltavista ei kokenut pelistd saatavan personalisointia auttavan tiedon kerda-
mistd millddn tavalla ahdistavana tai muuten negatiivisena asiana. Haastateltavat H2 ja H3
kuitenkin hieman epéroivit ulkopuolisen tiedon kiyttdmisti ja kerddmisti tietoturvan mainit-
semisen jdlkeen, mutta hekin kokivat mahdollisuudet kiinnostavina tistd huolimatta. Muilta
sen tietoturvaan olisi myos suurempi luotto, jos se olisi indiestudion tekemé suuren yhtion
sijasta. Lisdksi auttaisi, jos tiedot kisiteltdisiin lokaalisti ja olisivat pelkistettyjd, kuten esi-
merkiksi kasvokuvan pelkistiminen kasvojen liikkeitd kuvaavaksi tiedoksi. Haastateltava H4
toi kuitenkin esille mielipiteensi siten, ettd hinen mielestddn lihes mitddn personalisointia
hyodyttivaa tietoa el voitaisi kiyttdd niin, ettd héntid se haittaisi. Tdmé ndkokulma perus-
tui osittain siihen, ettd hinen mielestiin kaikista tiedetddn nykyéén jo niin paljon kaikkialta
muualta saatavien tietojen suhteen, ettd sensorien avulla ei saataisi endd edes mitidin uut-
ta tietoa kéytettdviksi muihin tarkoituksiin, mistd myos H6 oli samaa mieltd. Téstd hieman
varautuneena H2 kuitenkin toi myds esille sen, ettd pelisti riippuen erilaisia tietoja voisi ker-
tyd jopa satojen tuntien verran, joka voisi olla monin tavoin hyddynnettdvissid. Haastateltavat

olivat siis asiasta hyvin jakautuneita.

Tietoturvasta huolimatta kaikki ilmaisivat mielenkiintonsa téllaisia tietoja kéyttivien pelien
mahdollisuuksia kohtaan ja monet my®os toivat esille ideoita tdhén liittyen. Esimerkiksi haas-
tateltavat H1 ja H6 olivat sitd mieltd, ettd tietynlainen personalisointi ja varsinkin sykkeen

tai ilmeiden kéyttdminen hyddyksi voisi tuoda kauhupelit uudelle tasolle. My6s HS mainitsi
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tdllaisten tietojen tuovan pelaajasta jollain tavalla aidompia asioita esille, jolloin personali-
sointi voisi olla mahdollisesti tarkempaa ja tehokkaampaa. H3 kuitenkin ajatteli asiaa péin-
vastoin ja mietti, tulisiko néin erilaisesta sensorien manipuloinnista ja itsensé hillitsemisesti
uusi pelimekaniikka, joka pitiisi hallita. Erilaisten ideoiden ja mielenkiinnon heritessd mo-
net haastateltavat kuitenkin miettiviat myo0s sitd, olisiko edes tillaiset tiedot tarpeeksi hyvin
personalisoinnin toteuttamiseksi. Haastateltavien joukosta H4 kuitenkin néki erilaisen perso-
nalisoinnin peliteollisuuden seuraavana suurena kifinteend ja hinen mielestiin se voisi tuoda
paljon tarvittavia ja ylldttdvid muutoksia peleihin sitten, kun sen toteuttaminen tehokkaasti

on mahdollista.

5.7 Kiinnostus personalisointiin ja sen yhteydet proseduraalisuuteen

Lopuksi haastateltavilta saatiin monenlaista tietoa heidin kiinnostuksestaan personalisointia
kohtaan sekd siitd, miten he nékivit yhteydet personalisoinnin ja roguelite-pelien kiyttdmén
proseduraalisuuden vililld. Proseduraalisuus ja sen mééritelma oli jossain méérin tuttu kai-
kille haastateltaville peliarvostelujen ja erilaisen markkinoinnin kautta, mutta personalisointi
ei ollut yhdellekdidn haastateltavalle tuttu entuudestaan termind tai konseptina. Tdmad ei ol-
lut ylliattavid ottaen huomioon, ettei sitd juurikaan ole peleissi tilld hetkelld vield kdytossa.
Termin selittimisen jidlkeen monet kuitenkin toivat esille pelejd, joissa oli havaittavissa pie-
nid osia personalisointia. Niistd selkeimmin tuli esille monien haastateltavien pelaama Ha-
des (SupergiantGames [2020), jossa tietyt pelaajan tekemét valinnat tosiaan vaikuttavat pelin
osiin ja esimerkiksi hahmot huomauttavat pelaajan tekemisti asioista. Esille tuli my6s muita
yksittiisid esimerkkejd, mutta suuressa osassa néistd kyseessi ei varsinaisesti ollut personali-
sointi. Muun muassa erilaiset pelien tarjoamat haarautuvat tarinat erehdyttiin luokittelemaan
personalisoinniksi, koska niissd pelaajan valinnat vaikuttavat peliin. Tdmi voitaisiin lukea
personalisoinnin piiriin, mutta tissd tutkimuksessa termilld tarkoitetaan péddasiassa yksittii-
seen pelaajaan sopeutumista, joka ei tisséd periaatteessa tapahdu, koska valintoja on yleensa

hyvin rajallinen mééri ja ne seké niiden vaikutukset on médritelty etukéteen.

Verrattaessa personalisointia proseduraalisuuteen, monet sanoivat sen kuulostavan ehdotto-
masti paremmalta tai ainakin tervetulleelta muutokselta, mutta vain muutaman mielestd se

saisi korvata proseduraalisuuden kokonaan. Suurin osa oli sitd mieltd, ettd personalisointi
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olisi parasta kiytettynd pienissd méérin vahentdmiin tdysin satunnaisia ja osittain epireilu-
ja roguelite-pelien osia. He olivat myos sitd mieltd, ettd parasta olisi, jos personalisoiduista
peleistd tulisi tdysin oma genrensd, silld useat haluaisivat nauttia molemmista, vaikka suo-
sisivatkin vihemmaén satunnaisia peleji sellaisten ollessa tarjolla. Muun muassa H1 oli sitd
mieltd, ettd molemmat kiinnostaisivat hintd yhta paljon, silld ne tarjoavat omat ainutlaatui-
set kokemuksensa. Joidenkin haastateltavien mielipiteisiin vaikutti kuitenkin selvisti heiddan
yleinen pelityylinsd ja tapansa suhtautua peleihin. Esimerkiksi H6 nikee personalisoinnin
ehdottomasti parempana vaihtoehtona, koska se voisi tasoittaa heittelevdn vaikeuden jyrkét
adripddt ja painottaisi monin puolin enemmén pelaajan taitoja kuin tuuria, joka tulee usein

vaikuttavaksi tekijdksi roguelite-peleissi.

Alkuperiisistd oletuksista huolimatta kédvi kuitenkin ilmi, ettd suurimman osan kiinnostus
personalisointia kohtaan ei johtunut laisinkaan proseduraalisuudesta tai roguelite-peleista.
Osa haastateltavista oli sitd mieltd, ettd niilld on jonkunlainen vaikutus asiaan, mutta suu-
rin osa kiinnostuksesta tulee kuitenkin muuta kautta. Esille tuli muun muassa kiinnostuksen
nouseminen juuri tarinapohjaisten pelien pelaamisen kautta, joissa immersio on tdrkedd. Ta-
ma tuli tietysti esille haastateltavien kanssa, joiden mielestéd personalisointi sopisi juuri tdimén
tyyppisten pelien parantamiseen. Toisaalta osalla kiinnostus nousi vasta kun he yhdistiviit ai-
heen aiemmin pelaamiinsa peleihin, joissa jonkun tasoista personalisointia ollaan yritetty
toteuttaa. Ndiden kautta heitd kiinnostaisi ndhdi peli, joka oikeasti hyddyntéisi personali-
sointia selkedsti. Muutaman mielesti kiinnostus kuitenkin lopulta johtui osittain roguelite-
pelien pelaamisesta, joten ennustus ei ollut tiysin viird. Haastateltavan H6 tapaukessa kiin-
nostus liittyi my0s roguelite-peleihin, mutta siltd kannalta, ettd hin oli jo hieman kylldstynyt
niiden satunnaisuuteen ja haluaisi paremman kokemuksen personalisoinnin kautta. Vastaa-
vasti H1:n kohdalla kiinnostus nousi sitd kautta, ettid roguelite-pelien kiinnostuksen kautta
hin haluaisi ndhdé genressé toteutettavan uusia ajatuksia, jotta genren pelit my0s pysyisivéit

kiinnostavina.

Kiinnostuksen alkuperistid huolimatta kaikki haastateltavat olisivat kiinnostuneita nikeméaén
personalisoinnin toteutusta tavalla tai toisella tulevaisuudessa. Monet olisivat my9s innostu-
neita kokeilemaan erilaisia yrityksid toteuttaa personalisointia, mutta samalla kaikki haas-

tateltavat olivat my0s enemmin tai vihemméin epdvarmoja sen toimivuudesta teorian ul-
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kopuolella. Huolenaiheiksi nousivat muun muassa toteutuksen vaikeus sekid nykyisen tek-
nologian riittdvyys suurempien pelien tapauksessa niiden monimutkaisuuden takia. Muun
muassa haastateltavat H2 ja HS olivat sitd mieltd, ettd personalisointi voisi helposti jaada
joko vihiiseksi ja merkityksettoméksi osaksi pelid tai pahimmassa tapauksessa saatuja tie-
toja voitaisiin tulkita tdysin védarin, jolloin kokemus voisi olla pdinvastainen kuin haluttiin.
Muutkin ilmaisivat mielipiteensi siitd, ettd kdsiteltyjen esimerkkien mielenkiintoisuudesta
huolimatta personalisointi kuulostaa hankalalta saada toteutettua oikein. Haastateltava H2
lisdsi tdhédn sen, ettd personalisoinnin teoreettisesta monipuolisuudesta huolimatta sen rajat

menisivit kuitenkin siind, mihin pelin kehittdjat keksisivit sitd lopulta hyodyntéa.
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6 Johtopaiatokset ja pohdinta

Téssi luvussa tarkastellaan analyysissa saatuja tuloksia kokonaisuutena ja tuodaan esille tee-
mojen vilisid yhteyksid seki uusia havaintoja. Tuloksia myds verrataan edeltdviin tutkimuk-
siin ottaen huomioon tutkimuksen rajoittavat tekijit. Kaiken timén pohjalta vedetiin yhteen

tutkimuksen lopulliset johtopédétokset sekd pohdintaa aiheesta.

6.1 Personalisoinnin hyodyntidminen roguelite-genressi

Haastateltavien taustatiedoista ei saatu padteltyd juuri mitdén yhteyksia lopullisiin tuloksiin
liittyen. Tama johtuu laajalti siitéd, ettd haastateltavien taustatiedot vaihtelivat paljon keske-
niidn ja yksittdisistd havainnoista ei voitu juurikaan vetdd johtopditoksid niiden mahdollisista
yhteyksistd. Huomattiin kuitenkin se, ettd haastateltavien erilaisilla pelitavoilla ja varsinkin
mieltymyksilld oli vaikutusta sithen, miten he ldhestyivit personalisointia aiheena sekd misti
nidkokulmasta he nékivit sen mahdollisuudet. Tamidn huomasi muun muassa siitd, mihin pe-
lin osiin ja millaisiin peleihin heididn mielestdin personalisointia voisi parhaiten hyodyntii,

silld kaikkien haastateltavien pelaamat genret erosivat ainakin jossain médrin toisistaan.

Kaikki haastateltavat olivat kuitenkin pelanneet useita eri roguelite-peleji, joten ideoita ja
mielipiteitd personalisoinnista ndihin liittyen 10ytyi runsaasti. Monet olivat personalisoin-
nin lisdyksen kannalla pieneni osana genred, jotta niiden pienid vikoja sekd niille ominaista
satunnaisuutta saataisiin viahennettyd tietyissd osissa. Vastaavasti huolena ilmeni kuitenkin
liiallinen personalisoinnin hyddyntdminen ja genren identiteetin muuttaminen, joten esille
tuli suositumpi idea siitd, ettd personalisoiduista roguelite-peleisti tehtdisiin tdysin oma gen-
rensd, jotta ne eivit tidysin korvaisi perinteisid genren pelejd. Osa haastateltavista siis piti
roguelite-peleistd huonoine puolineen, mutta jotkut haastateltavat pitiviit ainoastaan niiden
rakenteesta tai yksittdisistd pelimekaniikoista. Monet heistéd olivat vahvasti sen kannalla, et-
td personalisointia tulisi kédyttdd kaikissa genren peleissd, jotta turha satunnaisuus saataisiin
pois ja jdljelle jdisi nautittavampi kokemus. Molempien tyydyttimiseksi olisi kuitenkin luul-
tavasti parasta erottaa personalisointia mahdollisesti hyodyntivét pelit genresti siten, etteivét

ne tdysin korvaa genrelle ominaista satunnaisuutta ja sen mukanaan tuomaa laajaa vaihtelua
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muun muassa pelisisdllon ja vaikeuden puolesta.

6.2 Personalisoinnin hyodyntiminen yleisemmin

Esille tuli kuitenkin erittdin paljon myos roguelite-genren pelien ulkopuolelle kohdistuvia
ideoita ja keskustelua aiheesta. Vastoin oletuksia monet haastateltavat sanoivat myos kiinnos-
tuksensa personalisointia kohtaan tulevan néistd genren ulkopuolelle jddvistd peleistd. Mah-
dollisuuksia néhtiin siis roguelite-genren vikojen korjaamisen ulkopuolella oletettua enem-
maén. Personalisoinnin mahdollisuuksina nidhtiin muun muassa pelin vaikeuden ja erityyppis-
ten sisdltdjen tasapainottaminen, kyky lisdtd immersiota sitd vaativiin peleihin sekid samalla
kyky pitdd pelaajien mielenkiintoa ylld. Haastateltavat toivat esille my6s paljon omia ideoi-
taan personalisointiin liittyen, kuten kauhupelien parantamisen pelin ulkopuolisten tietojen
avulla sekd saavutettavuuden teoreettisen lisdé@misen. Lisédksi keskusteltiin sen mahdollisuu-
desta antaa kyky ilmaista itseiin mahdollistamalla erilaisten pelityylien kdyttdmisen ja niis-
sd pysymisen. Esille tuli myos yksittdinen idea mahdollisesta kdytostd terapian tydkaluna
tilanteesta riippuen. Mahdollisuuksia néhtiin siis useita ja ndistd merkittdvd osa oli rogue-
lite-genren pelien ulkopuolella ja suurinta osaa niistd ei oltu kisitelty aiheesta 10ydetyissd

alemmissa tutkimuksissa.

Kaikki olivat loppujen lopuksi sitd mieltd, ettd personalisointia tulisi tulevaisuudessa aina-
kin kokeilla toteuttaa ja hyvin toteutettuna se olisi myds erittdin tervetullut asia useisiin pe-
ligenreihin. Huolia kuitenkin aiheutti sen skaalautuminen laajoihin peleihin seki ylipddtddn
keréttivin tiedon tulkinnan tarkkuus, joista molemmat voisivat saada aikaan negatiivisen pe-
likokemuksen joko véhiiselld tai vddrdnlaisella vaikutuksellaan pelin sisédltoon. Lisdksi huo-
lia herétti mahdollinen ulkopuolisen datan kerdys ja erityisesti kerdykseen liittyvé tietoturva.
T#hin kuitenkin nidhtiin monia luottamusta kasvattavia tapoja, kuten tiedon yksinkertaista-
minen ja sen késitteleminen lokaalisti. Haastateltavat tuntuivat my0os yksimielisesti olevan
sitd mieltd, ettd pienemmit pelintekijat olisivat tissa tilanteessa luotettavampia, silld suurille

yrityksille mahdollisen tiedon kédyttamisestd muualla olisi enemmén hyotya.
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6.3 Vertaaminen aiempiin tutkimuksiin ja uudet 16ydokset

Saatujen tulosten vertaaminen luvussa[3.5|kdytyihin aiempiin tutkimuksiin sekd muihin taus-
tatutkimuksiin vahvisti niissd tehtyjd havaintoja ja oletuksia pelaajien nidkokulmien kautta.
Esimerkiksi pelin haastavuuden tasapainottamisen (Shaker ym.|[2013)) ja pelaajan immersion
(Charles ym. 2005) lisddmisen mahdollisuudet koettiin sekd mahdollisina etti tervetulleina.
Haastateltavat olivat siis vahvasti sitd mieltd, etti tillaiset vaikutukset peleihin olisivat suota-
via ja niilld voitaisiin parantaa muun muassa juuri tissd tutkimuksessa kisiteltyjd roguelite-
pelien ongelmia. Jopa mahdollisuudesta personalisointiin tarvittavien tietojen kerdimisesti
erilaisten sensorien avulla (Georgiou ja Demiris |[2017; Shaker ym. 2013} Yannakakis 2009)
oltiin innostuneita. Lisdksi mielipide liiallisen pelikokemuksen optimoinnin estdmisen hyo-

dyistd (Charles ym. 2005) sai vastakaikua yhdeltd haastateltavalta.

Haastattelut ja niisséd ilmenneet mielipiteet kuitenkin vahvistivat my06s personalisoinnin huo-
nompia puolia, kuten sen kidyttdméin tiedon tai tdsti tiedosta tehtidvén tulkinnan oikeellisuuk-
sien epdvarmuutta sekd hyodynnettdvin tiedon hankinnan mahdollisia vaikeuksia (Olivei-
ra ja Magalhaes [2017). Liséksi oltiin huolissaan hyvin toimivaan personalisointiin vaaditun
laskentatehon méérasti, joka ilmeni ongelmaksi my0s aiemmissa tutkimuksissa (Dormans
ja Bakkes 2011). Tdma ei kuitenkaan varmista mitiin, silld haastateltavat olivat loppujen lo-
puksi ainoastaan pelaajia eivitki kehittdjid, jotka osaisivat puhua asiasta tarkemmin toteut-
tamisen kannalta. Haastateltavien joukosta 10ytyi my0s niité, joiden mielestd personalisointi
el olisi vilttdmittd paras ldhestymistapa kaikkiin asioihin, kuten myos aiemmissa tutkimuk-

sissa oltiin oletettu.

Niiden lisdksi saatiin kuitenkin my0s uutta tietoa ja ndkokulmia aiheeseen, joita ei aiemmis-
sa tutkimuksissa ollut tullut esille. Néihin lukeutui esimerkiksi lukuisat haastateltavien ideat
personalisoinnin kdyttokohteista erilaisiin peleihin ja varsinkin pelien saavutettavuuden ni-
kokulma. Ylldttden my0s personalisoinnin hyddyntdminen kauhupeleissi oli uusi nakokul-
ma tai siitd ei ainakaan 10ytynyt mainintaa aiheesta 16ytyneiden tutkimusten osalta. Néistd
uusista ndkokulmista sekéd aiempien tutkimusten havaintoja ja oletuksia vahvistavista pelaa-
jien nikokulmista saatiin irti paljon hyodyllistd tietoa sekd lopulta vastaukset esitettyihin

tutkimuskysymyksiin
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6.4 Tutkimuskysymyksiin loydetyt vastaukset

Luvussal4.1|esitettyihin tutkimuskysymyksiin l6ydettiin odotusten mukaan vastaukset haas-
tattelujen avulla. Ensimmadiselld tutkimuskysymykselld yritettiin saada selville kiinnostaako
reaaliaikainen personalisointi valitun kohderyhmén pelaajia, ja mistd mahdollinen kiinnostus
tai sen puute on perdisin. Saatiin selville, ettd reaaliaikainen pelien personalisointi todella-
kin kiinnosti haastateltavia, mutta se ei suurilta osin ollut perdisin odotetusta ldhteesti eli
proseduraalisten pelien pelaamisesta. Niiden pelaamisella oli osittainen vaikutus joidenkin
haastateltavien tapauksessa, mutta useimmat olivat sitd mielti, ettd heiddn kiinnostuksensa
oli perdisin muiden peligenrejen pelien pelaamisesta. Tdmé johtui luultavasti paljolti siiti,
ettd he nikivit personalisoinnin mahdollisuudet parantaa ja muuttaa pelikokemusta muis-
sa heiddn suosimissaan peligenreissd. Niin ollen kunkin haastateltavan kiinnostuksen lihde

riippui suuresti heiddn suosimistaan peligenreisti tai jopa pelitavoista.

Tutkimuksen toisella tutkimuskysymykselld koitettiin vahvistaa tai kyseenalaistaa aiempien
tutkimusten 10ydoksid sekd saada esille uusia nikokulmia personalisoinnin vahvuuksista ja
heikkouksista. Monet aiemmat 16ydokset saivatkin vahvistusta, eivitkd saadut tulokset olleet
minkiin kanssa ristiriidassa. Suurimpina personalisoinnin mahdollisuuksina pelaajat ndkivit
pelien vaikeustason dynaamiseen sddtdmiseen, immersion lisddmiseen sekd yleisen peliko-
kemuksen parantamiseen eri tavoin. Heikkouksina taas tulivat esille personalisointiin tar-
vittavan tiedon hankkimisen ja kyseisen tiedon oikeanlaisen kidyttamisen hankaluudet seki
niistd seuraavien ongelmien mahdollisuudet. Kaikki tdmé oli jo tuotu esille tavalla tai toi-
sella aiemmassa tutkimuksessa, joten kyseiset 10ydokset vahvistivat néitid edelleen. Uusina
havaintoina saatiin kuitenkin esille muun muassa erilaisia tapoja hyddyntéda personalisointia

paikoissa, joita ei aiemmin oltu tuotu esille.

6.5 Pohdintaa tutkimuksen rajoittavien tekijoiden valossa

Saatuja tuloksia tulee kuitenkin tarkastella ottaen huomioon luvun [4.4] lopussa esille tuodut
rajoittavat tekijit. Tutkimuksen otoskoon ja ndin ollen osittain sen kattamattomuuden takia
tuloksia ei voida suoraan yleistdid, vaikka haastateltavilla oli keskendén monia eridvid mieli-

piteitd sekd monipuolisia ndkokulmia tutkimuksen eri aiheista. Esille kuitenkin saatiin paljon
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uutta ja hyodyllisti tietoa aiheeseen liittyen, jota voidaan mahdollisesti kdyttda hyodyksi tu-
levaisuudessa. Samalla saatiin aiempien tutkimusten tuloksia ja hypoteeeseja vahvistavia tu-
loksia personalisoinnin hyvistd ja huonoista puolista, vaikkakin lisdd vahvistuksia olisi vield
hyvi saada. Aiheeseen liittyen olisi siis syytd tehdd uusia tutkimuksia toisista ndkokulmis-
ta tulosten tarkastamiseksi ja uusien mielipiteiden saamiseksi. Tdmé auttaisi vahvistamaan
tuloksia entisestddn, silld kiinnostusta aiheeseen 10ytyy varmasti muunlaistenkin pelaajien
joukosta, kuten jo tissd tutkimuksessa tuli osittain esille. Personalisoinnin kohderyhmisti e1
mydskddn 10ytynyt mitidén aiempaa tutkimusta, joten mahdollisia 1ihestymissuuntia aihee-

seen on lukuisia myos tistd suunnasta.

Saadut tulokset siis sekd vahvistivat ettd tdydensivit aiempia tutkimuksia aiheesta. Haas-
tateltavilta 10ytyi monia uusia nidkokulmia aiheeseen, joista olisi mahdollista tehda jatko-
tutkimuksia jo itsessddn. Lisédksi tutkimus toi esille mahdollisia yhteyksid proseduraalisten
roguelite-genren pelien ja personalisoinnin vililld. Jos samantapaista tutkimusta tehtdisiin
myds toisten genrejen pelaajille, olisi yhdessi niiden avulla mahdollista muodostaa suurem-
pi atheeseen liittyvi tutkimus. Saadut tulokset siis myds antavat pohjan jatkaa tai tdydentid

tutkimusta aiheesta.
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7 Yhteenveto

Tutkimuksessa kiytiin aluksi ldpi proseduraalista sisédllonluontia peleissd antaen néin tarvit-
tavia taustatietoja proseduraalisuutta hyodyntivii reaaliaikaista personalisointia varten. Ti-
td personalisointia esitettiin sen jdlkeen proseduraalisuuden vikoja korjaavana tekijind, joka
toi kuitenkin mukanaan omat ongelmansa. Tdmin jidlkeen esille nostettuihin aiheeseen liit-
tyviin tutkimuskysymyksiin pyrittiin hakemaan vastauksia pelaajille kohdistetun teemahaas-
tattelun avulla, jonka edellytyksend oli haastateltavia yhdistdvi proseduraalinen peli. Tdmén
pelin pohjalta personalisointia pystyttiin kdymiin ldpi haastateltavien kanssa tavoin, joilla

esitettyihin tutkimuskysymyksiin saatiin vastaukset.

Kaiken kaikkiaan personalisointi ndhtiin haastateltavien keskuudessa positiivisena asiana ja
parhaillaan peliteollisuuden seuraavana isona askeleena eteenpdin. Sen hyotyjen lisidksi nih-
tiin kuitenkin my6s mahdolliset viat, mutta tistd huolimatta haastateltavat olivat innoissaan
sen monista mahdollisista kdyttotavoista ja mahdollisuuksista. Monet tulokset olivat suuresti
alkuperiisten oletusten mukaisia, mutta myos poikkeuksia 16ytyi. Erityisesti esille nousivat
personalisoinnin mahdollisuudet dynaamiseen vaikeustasojen sdétdmiseen, immersion lisdd-
miseen sekd pelikokemuksen yleiseen parantamiseen. Néiden lisdksi esille tuotiin kuitenkin
sithen tarvittavien tietojen hankkimisen hankaluudet sekd toteuttamisen ongelmat. Néiden
lisdksi 10ydettiin my0s tdysin uusia ndkokulmia aiheeseen muun muassa saavutettavuuden

nakokulmasta.

Loppujen lopuksi tutkimuksella saatiin hankittua uutta tietoa aiheesta, jota olisi mahdollista
kiyttdd joko jatkotutkimuksissa tai pohjana samankaltaisten tutkimusten tekemisessd. Ndin
olisi mahdollista esimerkiksi tutkia muiden pelaajaryhmien mielipiteitd aiheesta tai jatkaa
tutkimusta toiseen suuntaan muun muassa esille tulleiden uusien nikokulmien kautta. Mah-
dollisuuksia jatkaa tai tdydentdd tutkimusta on siis monia, mutta tutkimus tarjoaa vahintidin

alustavan pohjan aiheeseen liittyville tuleville tutkimuksille.
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A Haastattelupohja

HAASTATTELUPOHJA

Tausta- ja perustiedot

e Nimi, ikd ja toimenkuva

e Kdaytetyt pelialustat ja pelaamisen keskiarvoinen maara
e Pelatut genret ja mahdolliset suosikit

o Mika peleissa yleensa saa kiinnostumaan siita?

Roguelite ja muut PCG -pelit

e Pelaako muita genren peleja? Jos kylla niin mita?
e Mika genressa kiinnostaa tai kiehtoo?
e Mita parannettavaa genressa yleisesti olisi?

Pelisisdllén personalisointi

e Mita versio(i)ta The Binding of Isaac -pelistd on pelannut
e Kaytetddn pelattujen versioiden sisaltod, mekaniikkoja ja ominaisuuksia personalisoinnin
kasittelyn pohjana:
o Esimerkkeja personalisoinnista kasiteltavan pelin kautta
o Mielipiteitd ja ajatuksia esimerkeista
o Heradko omia ideoita pelisisallon personalisointiin liittyen?

Personalisointi ja PCG yleisemmin

e Onko kuullut aiheista? Jos on niin mita ja mista?

e Onko personalisointi tullut vastaan aiemmin pelatuissa peleissa jossain muodossa? Jos on niin

miten ja missa?

e  Mita osia peleistd voisi tai kannattaisi personalisoida? Mita osia taas ei?

e Mitd mielta personalisointiin tarvittavan tiedon kerdyksesta? Entéa pelin ulkopuolisen tiedon

kerayksesta erilaisten sensorien avulla personalisoinnin parantamiseksi?
e Verraten PCG peleihin, miltd personalisointi vaikuttaa?

e Kannattaisiko pelisisallon personalisointia hyddyntda enemman peleissa tulevaisuudessa? Miksi

ja miten tai miksi ei?

Lopetus ja yhteenveto
e Tuleeko mieleen mitddan mahdollisesti vahalle kasittelylle jaaneita asioita tai kokonaan

kasittelemattomia aiheeseen liittyvia asioita?
e Herddko aiheeseen tai tutkimukseen liittyen uusia kysymyksia?
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TIEDOTE TUTKIMUKSESTA

Tutkimuksen nimi ja rekisterinpitdjé

Tutkimuksen nimi on Pelaajien ndakemys proseduraalista sisdllénluontia hyédyntavasta pelisisallon
personalisoinnista. Kyseisen tutkimuksen rekisterinpitdja on Tomi Vaisanen.

Pyynté osallistua tutkimukseen

Sinua pyydetdién mukaan tutkimukseen, jossa tutkitaan erityisesti The Binding of Isaac -pelin
pelaajien suhtautumista reaaliaikaiseen pelisisallon personalisointiin. Sinua pyydetdan
tutkimukseen, koska pelaat kyseista pelid ja esitit kiinnostusta aiheeseen. Téama tiedote kuvaa
tutkimusta ja siihen osallistumista. Liitteessa on kerrottu henkilotietojen kasittelysta.

Mukaan pyydetdan yhteensd noin 10 tutkittavaa.

Vapaaehtoisuus

Tahan tutkimukseen osallistuminen on vapaaehtoista. Voit kieltdytya osallistumasta tutkimukseen
tai keskeyttda osallistumisen, milloin tahansa.

Tutkimuksen kulku

Tutkimuksessa tutkitaan taustatietona pelaamistasi yleisesti seka erityisesti The Binding of Isaac
-pelin pelaamistasi. Tdman pohjalta tutkitaan nakemyksidsi reaaliaikaisesta pelisisallon
personalisoinnista maksimissaan tunnin (1 h) mittaisen haastattelun avulla, joka tapahtuu erikseen
sovittavan alustan kautta etdana. Kaydyt haastattelut nauhoitetaan tutkimusta varten.

Tutkimuksen kustannukset
Tutkimukseen osallistumisesta ei makseta palkkiota.
Tutkimustuloksista tiedottaminen ja tutkimustulokset
Tutkimuksesta valmistuu pro gradu -ty6, joka tulee julkisesti saataville JYX-julkaisuarkistoon.
Tutkittavien vakuutusturva
Tutkittavan on hyva olla tietoinen siita, etta Jyvaskylan yliopiston
henkilokunta ja toiminta on vakuutettu. Vakuutus sisaltaa potilasvakuutuksen,
toiminnanvastuuvakuutuksen ja vapaaehtoisen tapaturmavakuutuksen.
Tutkimuksissa tutkittavat (koehenkil6t) on vakuutettu tutkimuksen ajan
ulkoisen syyn aiheuttamien tapaturmien, vahinkojen ja vammojen varalta.

Tapaturmavakuutus on voimassa mittauksissa ja niihin valittomasti liittyvilla
matkoilla. Tapaturman lisdksi korvataan vakuutetun erityisen ja yksittdisen
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voimanponnistuksen ja liikkeen valittdmasti aiheuttama lihaksen tai janteen
vendahdysvamma, johon on annettu ladkarinhoitoa 14 vuorokauden kuluessa
vammautumisesta. Korvausta maksetaan enintdan kuuden viikon ajan
vendhdysvamman syntymisestd. Voimanponnistuksen ja liikkeen aiheuttaman
vendahdysvamman hoitokuluina ei korvata magneettitutkimusta eika
leikkaustoimenpiteita.

Lisditietojen antajan yhteystiedot
Tomi Vdisanen, tomi.m.vaisanen@student.jyu.fi
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Kuvaus henkilétietojen kdsittelystd tieteellisessé tutkimuksessa (tietosuojailmoitus EU (679/2016) 13, 14, 30
artikla)

1. Pelaajien ndkemys proseduraalista siséllonluontia hyddyntavésta pelisisallon personalisoinnista -
tutkimuksessa késiteltavat henkil6tiedot

Tutkimuksen tavoitteena on selvittdd, miten erityisesti The Binding of Isaac -pelin pelaajat suhtautuvat pelisisallon
reaaliaikaiseen personalisointiin.

Tutkimuksessa Sinusta keratdan seuraavia henkiltietoja: danitallenne ja haastattelumuistiinpanot. Nadiden lisaksi
nimi ja sahkdpostiosoite kerdtdadn yhteydenpitoa sekd haastattelukertojen tunnistamista varten, mutta niita ei
kdytetd mihinkddn muuhun tutkimuksessa. Adnitallenne puolestaan kirjoitetaan tekstimuotoon ja kiytetian
haastattelumuistiinpanojen kanssa tutkimuksen aineistona. Lopullisessa tutkimuksessa ei tule ilmi mitdan
tunnistettavia henkilotietoja Sinusta, mutta suoria lainauksia tekstistd voidaan kdyttaa tarvittaessa.

Tama tietosuojailmoitus on toimitettu tutkittaville sdhkdpostin liitetiedostona ennen haastattelun ajankohdan
sopimista tai sen sopimisen aikana.

2. Henkil6tietojen kasittelyn oikeudellinen peruste tutkimuksessa/arkistoinnissa

Kasittely on tarpeen tieteellista tai historiallista tutkimusta taikka tilastointia varten ja se on oikeasuhtaista, silla
tavoiteltuun yleisen edun mukaiseen tavoitteeseen néihden (tietosuojain 4 §:n 3 kohta)

Henkil6tietojen siirto EU/ETA ulkopuolelle

Tutkimuksessa tietojasi ei siirretd EU/ETA -alueen ulkopuolelle.

Henkil6tietojen suojaaminen

Henkilotietojen kasittely tdssa tutkimuksessa perustuu asianmukaiseen tutkimussuunnitelmaan ja tutkimuksella
on vastuuhenkil6. Henkil6tietojasi kdytetaan ja luovutetaan vain historiallista/ tieteellistd tutkimusta taikka muuta
yhteensopivaa tarkoitusta varten (tilastointi) sekd muutoinkin toimitaan niin, ettd Sinua koskevat tiedot eivat
paljastu ulkopuolisille.

Tunnistettavuuden poistaminen

Suorat tunnistetiedot poistetaan suojatoimena aineiston perustamisvaiheessa (pseudonymisoitu aineisto, jolloin
tunnistettavuuteen voidaan palata koodin tai vastaavan tiedon avulla ja aineistoon voidaan yhdistaa uusia

tietoja). Tdman lisaksi mahdolliset haastattelun aikana esille tulleet arkaluonteiset tiedot havitetdan jo
litterointivaiheessa, jolloin tekstiksi muutetaan vain tutkimuksen kannalta oleellinen osa haastatteluista.
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Tutkimuksessa kdsiteltavat henkil6tiedot suojataan

kayttdjatunnuksella salasanalla [ kdyton rekisterdinnilla [ kulunvalvonnalla (fyysinen tila)
0 muulla tavoin, miten:

Tutkimuksesta on tehty erillinen tietosuojan vaikutustenarvio/tietosuojavastaavaa on kuultu
vaikutustenarvioinnista

[ Kylld X Ei, koska tdméan tutkimuksen vastuullinen johtaja on tarkastanut, ettei vaikutustenarviointi ole
pakollinen.

HENKILOTIETOJEN KASITTELY TUTKIMUKSEN PAATTYMISEN JALKEEN

Tutkimusrekisteri havitetdan valittdmasti pro gradu -tutkielman hyvaksymisen jalkeen, mutta kuitenkin
viimeistddn 12.2022 mennessa. Taman lisdksi ddnitallenteet havitetdan jo heti litteroinnin jalkeen viimeistaan
vuoden 2021 loppuun mennessa. Kaikkien tutkimusrekisterien osien havitys tapahtuu tietoturvallisesti.
Rekisterinpitdja(t) ja tutkimuksen tekijat

Taman tutkimuksen rekisterinpitdja on: Tomi Vdisanen

Tutkimuksen toteuttaja: Tomi Vdisanen, tomi.m.vaisanen@student.jyu.fi
Ohjaaja(t): Paavo Nieminen, 040-576 8507, paavo.j.nieminen@jyu.fi

Rekisterdidyn oikeudet
Oikeus saada péaasy tietoihin (tietosuoja-asetuksen 15 artikla)

Sinulla on oikeus saada tieto siitd, kasitelldaanko henkilotietojasi ja mita henkilotietojasi kasitellaan. Voit myos
halutessasi pyytaa jaljennoksen kasiteltavista henkilotiedoista.

Oikeus tietojen oikaisemiseen (tietosuoja-asetuksen 16 artikla)
Jos kasiteltavissa henkilétiedoissasi on epatarkkuuksia tai virheitd, sinulla on oikeus pyytaa niiden oikaisua tai
taydennysta.

Oikeus tietojen poistamiseen (tietosuoja-asetuksen 17 artikla)

Sinulla on oikeus vaatia henkildtietojesi poistamista tietyissa tapauksissa. Oikeutta tietojen poistamiseen ei
kuitenkaan ole, jos tietojen poistaminen estaa tai vaikeuttaa suuresti kasittelyn tarkoituksen toteutumista
tieteellisessa tutkimuksessa.

Oikeus kasittelyn rajoittamiseen (tietosuoja-asetuksen 18 artikla)
Sinulla on oikeus henkilotietojesi kasittelyn rajoittamiseen tietyissa tilanteissa kuten, jos kiistat henkilétietojesi
paikkansapitavyyden.

Vastustamisoikeus (tietosuoja-asetuksen 21 artikla)

Sinulla on oikeus vastustaa henkilotietojesi kasittelyd, jos kasittely perustuu yleiseen etuun tai oikeutettuun
etuun. Tallin yliopisto ei voi kasitelld henkilGtietojasi, paitsi jos se voi osoittaa, etta kasittelyyn on olemassa
huomattavan tarkea ja perusteltu syy, joka syrjayttaa oikeutesi.

Oikeuksista poikkeaminen

Tassa kuvatuista oikeuksista saatetaan tietyissa yksittdistapauksissa poiketa tietosuoja-asetuksessa ja Suomen
tietosuojalaissa saddetyilld perusteilla siltd osin, kuin oikeudet estavat tieteellisen tai historiallisen
tutkimustarkoituksen tai tilastollisen tarkoituksen saavuttamisen tai vaikeuttavat sitd suuresti. Tarvetta poiketa
oikeuksista arvioidaan aina tapauskohtaisesti.




Profilointi ja automatisoitu paatéksenteko

Tutkimuksessa henkilotietojasi ei kdytetd automaattiseen paatdksentekoon. Tutkimuksessa henkilotietojen
kasittelyn tarkoituksena ei ole henkilékohtaisten ominaisuuksiesi arviointi, ts. profilointi vaan henkilotietojasi ja
ominaisuuksia arvioidaan laajemman tieteellisen tutkimuksen ndakdkulmasta.

Sinulla on oikeus tehda valitus erityisesti vakinaisen asuin- tai tydpaikkasi sijainnin mukaiselle
valvontaviranomaiselle, mikali katsot, ettd henkiltietojen kasittelyssa rikotaan EU:n yleista tietosuoja-asetusta

(EU) 2016/679. Suomessa valvontaviranomainen on tietosuojavaltuutettu.

Tietosuojavaltuutetun toimiston ajantasaiset yhteystiedot: https://tietosuoja.fi/etusivu
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