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Tdamdn tutkielman aiheena on videopelit ja niiden kayttdjakokemus. Videopelit
ovat saavuttaneet globaalit markkinat, niiden parissa liikkuu miljardeja euroja,
ja ne ovat monelle arkipdivdd. Kayttdjakokemus on tdrked osa pelin pelatta-
vuutta ja siitd nauttimista, ja on tdrkedd tutkia asioita, jotka vaikuttavat pelin
pelikokemukseen. Tutkimalla nditd asioita voidaan videopelejd kehittdd entista
tehokkaammin kayttdjaystavallisemmiksi. Tama tutkielma on toteutettu kirjalli-
suuskatsauksena. Tutkielmassa késitellddn ensin videopelejd ja niiden maari-
telmdd, sitten kayttdjakokemusta ja lopulta videopelien kayttdjakokemusta ja
sen mittaamista. Tutkielmassa kaytiin ldpi usea aiempi tutkimus, joiden perus-
teella 1oydettiin yhteisid tekijoitd, jotka vaikuttavat pelikokemukseen. Tutki-
muksen tuloksena voidaan huomata monen asian vaikuttavan videopelien
kayttdjakokemukseen kokonaisuutena, kuten kéayttoliittymédn suunnittelun,
flow’n ja sitoutumisen tai pelin sosiaalisuuden vaikutus. Tutkielman neljannes-
sd kappaleessa on taulukko, johon on keritty tarkeimmat kayttdjakokemukseen
osa-alueet pelin nautittavuuden kannalta, ja siten he voivat kehittdd yhd pa-
rempia videopelejd tulevaisuudessa.
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GX



ABSTRACT

Méenpdd, Jannika

The User Experience of Videogames

Jyvaskyla: University of Jyvaskyld, 2022, 28 p.
Information Systems Science, Bachelor’s Thesis
Supervisor: Clements, Kati

This thesis is about videogames and the user experience of them. Videogames
have reached global markets, there’s billions of euros circulating amongst the
industry, and they are a daily hobby for many people. User experience is an
important part of playability and enjoying the game, and it's important to re-
search things that affect the games’ game experience. By researching these
things, can videogames be developed more efficiently user-friendly. This thesis
has been carried out as a literature review. The thesis first investigates video-
games and their definition, then user experience and finally the user experience
of videogames and measuring it. In this thesis some earlier research was gone
through, and common factors that affect the user experience were found. The
research resulted in the following: many factors affect the game experience,
such as Ul design, flow and commitment and the social aspect of the game. In
the fourth chapter of this thesis there is a table of the most important factors
that affect the game experience of a videogame. This thesis is to help game de-
velopers notice the most important parts of the game when it comes to enjoya-
bility, and therefore they can develop even better games in the future.

Keywords: Videogames, user experience, user interface, game experience, Ul,
UX, GX
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1 JOHDANTO

Videopelejd tuotetaan valtavia mddrid joka vuosi. Pelkdstddn Steam-alustalla
pelien mééra ylitti 50 000 vuoden 2021 helmikuussa. (Steam Just Reached 50,000
Total Games Listed, 12.2.2021.) Jokainen peli ei kuitenkaan menesty, ja on tarkeda
tutkia sitd, mikd saa pelistd pelaajia miellyttdvan kokonaisuuden. Taté tarkastel-
lessa puhutaan kayttdjakokemuksesta ja pelikokemuksesta.

Tutkielma keskittyy videopelien kdyttdjakokemukseen. Videopelit itses-
sddn on monipuolinen aihe, ja sitd voidaan kasitelld monen eri tieteenalan na-
kokulmasta, kuten psykologian, tietotekniikan, tietojdrjestelmatieteen tai kogni-
tiotieteen ndkokulmasta. Tutkielman tutkimuskysymyksend on "Mitkdi tekijit
vaikuttavat pelin kiyttijikokemukseen?”.
ja sithen vaikuttaa esimerkiksi ulkoasu, mekaniikat ja tuotteen kokonaisvaltai-
nen suunnittelu. Tuotteen, kuten verkkosivujen tai videopelin, ulkoasusta pu-
huttaessa puhutaan kayttoliittymaéstd eli user interfacesta (UI), eli siitd, miten
tuote on suunniteltu mekaniikoiltaan ja miltd se ndyttdd. Videopelin kayttdja-
kokemukselle on myds oma terminsd, pelikokemus, eli game experience (GX),
mikd késittelee pelin pelattavuutta ja pelaajan kokemusta pelistd. Myos systee-
meistd puhutaan paljon, ja niillad tarkoitetaan esimerkiksi tuotetta tai palvelua.

Usea ldhde mainitsee Steam-alustan. Steam on Valve Corporationin kehit-
tamd videopelien jakelu-, moninpeli- ja viestintdalusta. Steam on suurin PC-
pelien digitaalinen jakelualusta, ja sen markkinaosuuden arvioidaan olevan
70 %. ("Steam (Service)”, 2022)

Tutkimuksesta on hyo6tya pelien suunnittelijoille. Tutkimalla pelien kayt-
tavuuteen ja pelaajan kokemukseen. Kun nama tekijat ovat selvilld, on pelinke-
hittdjien helpompi keskittyad pelikokemukseen eniten vaikuttaviin asioihin.

Tutkielma on toteutettu kirjallisuuskatsauksena. Lahteet on haettu kaytta-
en Google Scholaria. Lahteet ovat pddosin perdisin viimeisen kuuden vuoden
ajalta. Lihteiden laatu on tarkistettu kadyttamallda JUFO:n Julkaisukanavahakua
ja sen antamia julkaisufoorumin-tasoja. Myds muutamaa verkkosivua on kay-
tetty lahteend niiden tarpeellisuuden vuoksi. Hakusanoina kadytettiin mm. “user
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experience”, “video games”, “user interface”, “game experience”, ”definiti-
on”, “ludology” sekd ndiden yhdistelmia.

Tutkielma koostuu kolmesta pddluvusta. Ensimmadisessd paaluvussa kési-
tellddn videopelejd ja niiden méaritelméad. Toisessa padluvussa kasitellaan kayt-
tdjakokemusta ja sen mddritelmdd. Kolmannessa pddluvussa tutkitaan edelld
mainittuja aiheita yhdessd, kappaleen koskiessa videopelien kayttdjakokemusta.
Tutkielman tarkoituksena on selvittdd, mitkd tekijat vaikuttavat videopelien
kayttdjakokemukseen.



2 VIDEOPELIT

Vuoden 2020 pelaajabarometrin (Kinnunen ym., 2020) mukaan suomalai-
sista 98,2 % pelaa ainakin joskus pelejd. Ndistd digitaalisia pelejd ainakin joskus
pelaa 78,7 % suomalaisista. Voidaan siis sanoa, ettd videopelien merkitys suo-
malaisille on ylldttavankin suuri. Yhdysvalloissa vuonna 2017 64 % ihmisista
omisti videopeleille tarkoitetun laitteen. Samana vuonna Yhdysvaltojen video-
pelituotanto tuotti 36 miljardia dollaria. Videopelien tuotannossa liikkuu siis
valtavia mddrid rahaa. (Shelstad ym., 2019). Johannes, Vuorre ja Przybylski
(2021) esittivét videopelien pelaamisella olevan positiivinen vaikutus myos hy-
vinvointiin.

Videopelejd on ollut olemassa jo 1950-luvulta ldhtien. Ne ovat kuitenkin
muuttuneen valtavasti viimeisten vuosikymmenten aikana. Videopeleistd on
tullut populaarikulttuurin tirked komponentti, ja monen miljardin dollarin
viihdeteollisuutta. Internet, halvat, jopa ilmaiset, pelinkehitysohjelmistot, peli-
valmiit laitteet ja digitaalisen jakelun kanavat ovat laajentaneet pelinkehityksen
maailman nykyiselleen. Videopelit ovat miljoonien ihmisten jokapd&ivéista eld-
mad, suuri toimiala ja tarked akateemisen tutkimuksen ala. (Bergonse, 2017)

Alexioun ja Schippersin (2018) mukaan eldmme maailmassa, jossa virtu-
alisaatio ja odottamaton pelillistyminen vaikuttaa tapaamme kommunikoida,
olla yhteistyossd, oppia, kuluttaa ja viihdyttdd itseamme. Pelejd ja pelillistymis-
td onkin tutkittu monesta eri ndkokulmasta, kuten kehityspsykologian, evoluu-
tiopsykologian ja neurotieteiden ndkokulmasta. Pelit eivit ole endd vain viih-
dettd, vaan niiden avulla voidaan myos opettaa ja oppia asioita. (Alexiou &
Schippers, 2018)

2.1 Miiaritelma

Videopeleille ei ole yhtd tiettyd tieteellistd méadritelméad. Arjoranta, J. (2019) tutki
sitd, miten madrittelemme videopelit. Pelitutkimuksessa pelien maéérittely on
yleinen ongelma, ja méérittelyd on tehty jo sadan vuoden ajan. Myodskddn Arjo-
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ranta ei esitd lopullista maddritelmadd videopeleille, vaan toteaa, ettd niin kauan
kuin on pelaajia, jotka sekd pelaavat pelejd ettd ajattelevat niistd asioita, ei lopul-
lista maddritelmdd saada kehitettyd. Uudet esimerkit peleistd ja uudet kdytannot
pelien ympérilld vaativat uusia maaritelmia. (Arjoranta, 2019)

Erdét tutkijat ovat kuitenkin esittaneet méaritelmia videopeleille. Stenros,
(2017) kertoo, ettd pelien madritelmét muuttuvat ajan kuluessa, ja méaérittelyssa
on erilaisia trendejd. Han esittdd kymmenen erilaista tapaa madritelld pelit ar-
tikkelissaan The Game Definition Game. Pelit voi mé&éaritelld esimerkiksi saanto-
jen, pelaajan roolin tai pelin konfliktien tai kilpailullisuuden avulla, silld kaikki
ndamad ovat keskeisid pelimekaniikkoja erilaisissa peleissa.

Videopelit ovat kokemushyodykkeitd, joiden menestystd voidaan arvioida
kulutuksen mitoin, mutta joiden menestystd on vaikeaa arvioida etukédteen. Pe-
lit voidaan myos ndhdd ei-verrattavina, uniikkeina asioina. On my®os vaikeaa
kehittdd mddritelmid, joilla mitata universaalisti pelien kokemuksen arvoa.
(Busurkina ym., 2020)

Bergonse (2017) pohtii artikkelissaan sitd, mitd videopelit ovat viiden-
kymmenen vuoden kuluttua. Han késittelee myos videopelien madrittelyd, jos-
sa on kolme pddongelmaa. Ensinnékin videopeleissd on valtavaa vaihtelua, ku-
ten puhelimella pelatut yksinkertaiset mobiilipelit vastaan massiiviset online
roolipelit. Toiseksi on totuttua ldhestyd videopelien médrittelyd pelitutkimuk-
sen ndkokulmasta, olettaen pelien olevan viimeisin iteraatio peleistd. Vii-
meiseksi madritelmét ovat vaikeita koska on erilaisia teoreettisia lahestymista-
poja. (Bergonse, 2017)

Horban ja Maletska (2018) kehittivit artikkelissaan mallin, jolla peleja voi-
taisiin madritelld. Videopelin tulisi tdyttdd seuraavat viisi kohtaa. 1. Videopelit
ovat uusi kulttuuri-ilmio, massakulttuuria ja nykymaailman taidetta. 2. Video-
peli ei luo vain virtuaalista maailmaa, vaan virtuaalisen tilan, jossa voi olla oma
kulttuurinsa, etiikkansa ja moraalinsa 3. Videopeli voi olla vain hauskuutta,
mutta se voi myos luoda uusia ideoita, kuten filosofisia ideoita, poliittisia ide-
oitta ja niin edelleen. 4. Interaktiivisuus pelissd riippuu genrestd ja alustasta.
Liséksi pelin tulisi osoittaa tasoja ja pelaajan ja pelin vilisten interaktioiden mo-
nipuolisuutta. 5. “Videopeli” konseptin tulisi kuvata videopelit kompleksisena
ilmion4, jolla on positiivisia ja negatiivisia aspekteja, jotta tarkkailu ei ole yksi-
puoleista. Tamd malli kasittelee uudella tavalla videopelid konseptina eri nako-
kulmista. (Horban & Maletska, 2018)

2.2 Pelitutkimus

Jorgensen (2013) toteaa kirjassaan Gameworld interfaces pelitutkimuksen ole-
van yhd kaoottinen tutkimusala sen ollessa niin monitieteellinen. On vaikeaa
pddttdd, tutkitaanko ilmiditd uusien teorioiden ja metodologioiden pohjalta vai
lainattujen teorioiden pohjalta. Pelitutkimus ei sijaitse tyhjiossd, ja on tarkeaa
tarkastella toisiin ilmioihin tehtyja teorioita ja niiden toimivuutta uudessa kon-
tekstissa. (Jorgensen, K. 2013)
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Madyrd ja Sotamaa (2017) pohtivat artikkelissaan sitd, miten pelitutkimusta
voidaan arvioida ja reflektoida. He huomioivat erityisesti pelitutkimuksen
muutokset ja sen tulevaisuuden suunnan. Halutaanko pelitutkimukseksi lukea
vain pelispesifi tutkimusndkokulma, vai halutaanko ottaa myos huomioon ai-
van kaikki peleihin liittyva tutkimus? Heiddn tutkimuksensa pohjana on 18 ar-
tikkelia pelitutkimuksen menneisyydestd, nykyhetkesti ja tulevaisuudesta, jot-
ka tuotettiin seminaarin aikana. Yhdessd ndmad artikkelit tuottavat paremman
ymmadrryksen pelitutkimuksen luonteesta ja evoluutiosta. (Mdyrd & Sotamaa,
2017)

Maidyran ja Sotamaan (2017) tutkimus pelitutkimuksesta tuotti seuraavia
tuloksia, joiden avulla voidaan tutkia pelitutkimuksen suuntauksia. Artikke-
leissa nousi esille esimerkiksi se, miten pelejd maaéritelldan. Myos se, ettd peli-
tutkimus on muuttumassa yhd kapeammaksi kulttuuritutkimuksen osa-
alueeksi, oli aiheena artikkeleissa. Suunnitteluorientoituminen voisi auttaa ke-
hittdmé&an ja turvaamaan monitieteistd pelitutkimusta. My0s historiaa tutkittiin,
ja siitd saatiin esille nelja erilaista lajityyppid: innokkuus, vapautuminen, genea-
logia ja patologinen historia. Lahes 900 artikkelia kaytiin ldpi, ja niiden pohjalta
saatiin selville, ettd vain rajattua valikoimaa peligenreistd on kayty ldpi pelitut-
kimuksessa. Sosiaalinen ontologia, joka keskittyy sosiaalisiin faktoihin voi aut-
taa pelitutkimusta siirtymé&dn kohti pelaaja-analyysia, ilman ettd unohdetaan
objektiorientoitunut ldhestymistapa. Viimeisimpdnd provokatiivisessa artikke-
lissa puhutaan siitd, kuinka pelien ei-vakavuutta pitdisi ottaa vakavammin, ja
tarjota uusia teorioita pelaamisesta sosiokulttuurisena aktiviteettina. Kaikki ta-
md kertoo meille siitd, mitd pelitutkimuksen osa-alueita on tutkittu, ja mita tuli-
si tutkia lisdd. (Médyrd & Sotamaa, 2017)

Koivisto ja Hamari (2019) kavivat lapi pelillistymisen tutkimusta. Pelillis-
tymistd tapahtuu jatkuvasti ympédroivdssd maailmassamme, kun aktiviteetit,
systeemit ja palvelut pelillistyvit. Taméa on lisinnyt myos pelillistymisen tutki-
musta. Pelillistyminen on yksi tarkeimmistad timan hetken kehityksista tietojar-
jestelmien tutkimuksessa. Psykologisten lopputulosten perusteella voidaan tul-
kita, ettd pelillistymisen empiirinen tutkimus on kiinnostunut siitd, kuinka pe-
lillistymisen implementaatiot otetaan vastaan ja koetaan systeemeind, ja ovatko
ne nautittavia tai hyodyllisid, ja tuntevatko kayttdjdt olevansa motivoituneita
systeemeistd. Pelit yleensd ndhdddn nautittavina kokemuksina, ja pelillistami-
sen lisddminen tehdddn tarkoituksena lisdtd nautintoa kayttdjdlle. Myos koettu
hyoty, tehokkuus tai kdyton helppous oli tutkimusten aiheena. (Koivisto &
Hamari, 2019)



11

3 KAYTTAJAKOKEMUS

nittelua niin, ettd lopullisesta tuotteesta saadaan mahdollisimman hyva kaytta-
jlle. Kayttdjakokemus on loppukdyttdjan interaktiota useamman IT-pohjaisen
systeemin kanssa. Nditd systeemejd ovat kayttoliittymd, grafiikat ja tuotteen
suunnittelu. (Kristiadi ym., 2017) UX on monitahoinen ja monialainen tutki-
muskohde. Sitd voidaan tutkia monen eri tieteen ndkokulmasta, kuten psykolo-
gian, antropologian, filosofian, tietotekniikan, tekniikan ja suunnittelun nako-
kulmasta. Siksi onkin vaikeaa vastata seuraavaan kysymykseen: “Mitd on kayt-
Termin kayttdjakokemus esitti Donald Norman vuonna 1995. Maéritelma
lahti kaytettdvyydestd ja inhimillisestd kayttoliittymastd, ja sitd laajennettiin
kattamaan affektiiviset ja kdyttaytymisen tekijit, jolloin tuotetta on “ilo kayttaa”
ja “ilo omistaa”. My06s vuotta 1995 aiemmin kayttdjadkokemusta oli kuitenkin
tutkittu, vain ilman kuvaavaa termid. (Berni & Borgianni, 2021)
kompleksi konsepti, ja UX:a on vaikeaa mitata objektiivisesti. Kayttdjakoke-
mukseen on kaksi pddvisiota, joiden ndkokulmista sitd tutkitaan. Nditd ovat
hedonistinen/ ei-utilitaristi 1dhestymistapa ja pragmaattinen/utilitaristinen 1la-
hestymistapa. Ndihin lahestymistapoihin liittyy erilaisia tekijoitd. N4ita tekijoita
on kdyttdjd, tuote tai systeemi, ja kdyton konteksti. Muita UX:n ominaisuuksia
on sen dynaaminen luonne ja monitieteellisyys. Nditd asioita kuvataan alla ole-
vassa kuviossa (KUVIO 1). (Berni & Borgianni, 2021)
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ﬁ YHTEISIA NAKEMYKSIA KAYTTAJAKOKEMUKSESTA ﬁ
« Kayttajakokemus on kompleksi konsepti

« Kayttajakokemusta on vaikea mitata objektiivisesti

SPESIFIT NAKEMYKSET
K Hedonistinen/ei-utilitaristinen 1ahestymistapa = inmisen ja tuotteen interaktion subjektiivisia ominaisuuksix

« Pragmaattinen/utilitaristinen lahestymistapa =) ihmisen ja tuotteen interaktion subjektiivisia ominaisuuksia

- HEDONISTISEEN JA PRAGMAATTISEEN NAKEMYKSEEN LIITTYVAT VAIKUTUSTEKIJAT -

« Kayttdjé = sisainen tila (tunteet, olettamukset, odotukset, tarpeet, motivaatiot)
« Tuote tai systeemi=} sen piirteet (ulkon&ks, kompleksisuus, tarkoitus, kaytettavyys, toimivuus) ‘

&Kéytén konteksti =3 monet erilaiset tulkinnat (tila, aika, muut) /

p MUITA UX:N OMINAISUUKSIA !
« UX:n dynaaminen luonne =) ei staattinen, muuttuu ajan kuluessa ‘

\- UX:n monitieteellinen luonne = tutkittu monissa eri tieteenaloissa )

KUVIO 1 Yhteisid ndkemyksid kayttdjakokemuksesta (Mukaillen Berni & Borgianni, 2021)

kehittaminen on tdrked tutkimusalue. Kéyttdjakokemus manifestoituu laaduk-
kaana suunnitteluna, interaktioissa ja arvossa. Yksi kayttdjakokemuksen haas-
teista on se, miten sitd voidaan mitata. My06s Berni ja Borgianni (2021) toteavat
objektiivisesti mittaamisen olevan haastavaa.

Law ja van Schaik (2010) esittdvit, ettd UX suunnittelua tulee ldhestyé te-
kemilld yksinkertainen malli toteutettavasta kayttdjakokemuksesta. Mallissa
tulee huomioida hedonistinen ominaisuus, pragmaattinen ominaisuus, kauneus
ja hyvyys, jolla tarkoitetaan ylipddtdaan tuotteen laatua. Niin sanottu mittaus-
malli esittdd ndma neljd ominaisuutta. Struktuurinen malli taas esittdd syyseu-
raus-suhteita UX-kdsitteiden vililld piilevien muuttujien ja muiden muuttujien
avulla. Tutkimus osoitti, ettd UX:n suunnittelu jakaa kayttdjakokemussuunnit-
telijat kahteen “leiriin”. Ensimmdinen “leiri” on ”suunnitteluystavalliset”, joi-
den mielestd on tarpeellista, todenndkoistd ja mahdollista mitata kayttdjakoke-
musta sen hienoimmissa yksikoissd. Toinen “leiri”, on ”suunnitteluskeptiset”,
joilla on epavarmuutta siitd, onko UX attribuuttien mittaaminen tarpeellista ja
hyodyllista. Tutkijat esittaviat myos, ettd on tarkedd mitata UX:mn merkittavyyttad
ja luotettavuutta. Kokonaisuudessaan, he ovat sitd mieltd, ettd kayttdjakoke-
musta tulee mitata, ja sen suunnittelulle tulee kehittdd malleja. On myos tarkedd
ymmartdd teoriaa UX kisitteiden ja suunnitteluominaisuuksien vililld, jotta
voidaan luoda kdytannollistd systeemien sunnittelua. (Law & van Schaik, 2010)

Bernhaupt, R. (2015) kertoo kirjassaan kayttdjakokemuksen mittaamisesta

deryhmien, haastattelujen, kyselyiden, kokeiden, observoinnin ja biofysiologis-
ten mittausten avulla, b) eksperttiorientoitunein metodein, kuten heurististen
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arviointien avulla, c) automatisoitujen metodien kuten telemetria-analyysein, ja
d) spesialisoitujen metodien, kuten sosiaalisen pelin analysoinnin avulla. (R.
Bernhaupt, 2015)

Bernhaupt (2015) on tutkinut kirjallisuuden pohjalta tarkeimpid esille nou-
sevia ulottuvuuksia kdyttdjadkokemuksen ndkokulmasta. Nditd ulottuvuuksia
on erityisesti estetiikka, tunteet, stimulaatio ja tunnistettavuus. Myods muita
ulottuvuuksia nousi esille: arvo/merkitys, sosiaalisuus/suhde/yhteiskokemus,
haaste, riippuvuus/ turvallisuus/luotto, ja palvelun laatu.

Berni & Borgianni (2021) taas jakavat kokemuksen kolmeen eri dimensi-
oon, sen sijaan, ettd kokemus olisi vain positiivista tai negatiivista. Ergonomi-
nen, kognitiivinen ja tunteisiin liittyvd dimensio ovat fundamentaalisia ominai-
suuksia, jotka luonnehtivat kokonaiskokemuksen. Ergonominen kokemus kat-
taa ominaisuudet, kuten kadytettdvyys ja toimivuus, tehokkuus, sekd kayttdjan
tarpeet ja kdyttomahdollisuudet. Kognitiivisen kokemuksen ominaisuuksia on
havainnointi ja systeemin estetiikka sekd ulkoiset ominaisuudet. Affektiivi-
nen/tunteisiin liittyvd dimensio késittelee sisdistd tunnetta ja sitoutumista, ku-
ten tunteita, empatiaa, hedonismia, nautintoa, tavoitteita, sosiaalisia arvoja,
kiintymystd ja arvostusta. Myos henkilokohtaisten arvojen esilletuominen kuu-
luu tdhdan dimensioon. Ndiden dimensioiden avulla voidaan tarkemmin tutkia
kayttdjakokemuksen eri osa-alueita. (Berni & Borgianni, 2021)
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4 VIDEOPELIEN KAYTTAJAKOKEMUS

Videopelien kdyttdjakokemuksesta voidaan kdyttdd myos nimitystd pelikoke-
mus tai game experience (GX). Kun pelin kdyttoliittyma ja kdyttdjakokemus
ovat hyvid, on myos pelikokemus hyvd. Kun pelikokemus on hyvd, pelaaja
nauttii pelistd. (Kristiadi ym., 2017) My®6s peliin/ pelisarjaan sitoutumista tapah-
tuu, mikali pelikokemus on hyva. (Brockmyer ym., 2009) Tama kaikki lisdd pe-
lin myyntid ja suosiota.

4.1 Pelikokemukseen vaikuttavia asioita

Videopelien kayttdjakokemukseen vaikuttavia elementtejd ovat esimerkiksi au-
dio-visuaalisuus, fantasia, haasteet, sekd fyysiset ja kognitiiviset ominaisuudet.
Nditd asioita kuvastavat esimerkiksi pelin huumori, seikkailu, musiikit ja ddnet,
kayttoliittymd sekd pelin voittaminen. Ndmé&d ominaisuudet saavat ihmisen
yleensd tyytyvaisiksi, mika lisdd pelikokemuksesta nauttimista. (Kristiadi ym.,
2017)

Busurkina, Karpenko, Tulubenskaya ja Bulygin (2020) tutkivat Steam-
alustan (Valve Corporation) pelejd, ja niiden menestystd Steam-arvostelujen
perusteella, jotta saadaan selville, mitka asiat ovat pelaajille merkittdvid arvos-
teluissa, ja siten peleissd. Jokaisen pelin sivun alareunassa on pelaajan ystavien
arvostelut, jonka jdlkeen ndytetddn kaikista hyodyllisimmit arvostelut. Pelaa-
jien preferenssejd voidaan ndhdéa kahdesta nidkokulmasta: pelielementit ja niistd
pitdiminen sekd pelaajan pelityyli. Ndistd ndakokulmista pelaajat arvostelevat
pelaamiensa pelien juonia, visuaalisia ominaisuuksia, interaktioita toisten pe-
laajien kanssa, sekd pelien "bugeja”, eli asioita, joita ei ole suunniteltu tapahtu-
van pelissd. Tutkimus osoitti seitsemdn eri kategoriaa, joissa pelejd on arvostel-
tu. Nditd kategorioita ovat sosiaaliset interaktiot, taistelu ja saavutukset, ar-
vo/raha, pelin toimiminen/visuaalisuus, kokemus, sosiaalinen vaikutus ja pe-
lissd eteneminen. Nama kategoriat tarjoavat pelinkehittdjille ohjeita siihen, mis-
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td pelaajat vilittdvat videopelin pelaamisessa, ja mitkéd asiat vaikuttavat peliko-
kemukseen. (Busurkina ym., 2020)

Wang & Goh (2020) tutkivat myo6s pelien pelikokemusta peliarvostelujen
perusteella. He tutkivat Amazonin peliarvosteluja viimeiseltd kuluneelta vuo-
delta. Tutkimuksen tuloksena oli seitsemén eri kategoriaa, joissa pelejd on ar-
vosteltu. Ensimmadinen kategoria on saavutukset, joka sisdltdd edistymisen, ke-
hittymisen ja muiden kanssa kilpailemisen. Toisena kategoriana on narratiivi,
joka sisdltdd esimerkiksi pelin tarinan, juonen ja dialogit. Kolmantena esiin nou-
si sosiaalinen interaktio, ja neljantend sosiaalinen vaikutus. Viides kategoria on
visuaalisuus/arvo, jossa termeiné oli esimerkiksi “arvo”, “hinta”, “graafinen” ja
"visio”. Kuudes kategoria késitteli laitteistoa, kuten ohjaimia, nappeja, hiirid ja
ndyttod. Seitseméntend kategoriana on laajasti méadaritelty yleinen kokemus, joka
sisdltdd pelaajan yleisen arvostelun pelistd. (Wang & Goh, 2020)

Wangin ja Gohin tutkimuksen tavoitteena oli tarkoitus luoda aiempia tra-
ditionaalisia tutkimusmetodeja tukeva arvostelutapa. Erikoista tuloksissa oli se,
ettd myos laitteistolla on suuri merkitys pelikokemukseen. Peligenrejen valilld
on eroa arvosteluissa: suurin osa peleistd, joiden arvosteluja tarkasteltiin, olivat
konsoli ja PC-pelejd, miké vaatii korkeatasoista laitteistoa. (Wang & Goh, 2020)

Tutkimusta on tehty myos yksittdisten pelien nikokulmasta. Sasmoko,
Harsono, Udjaja, Indrianti ja Moniaga (2019) kasittelivat pelikokemusta pelin
Counter-Strike: Global Offensive ndkokulmasta. Kyseinen peli on genreltdan
ensimmdisen persoonan ammuntapeli. Sasmokon ym. tutkimuksen tuloksena
oli kuusi asiaa, jotka vaikuttavat pelikokemukseen juuri tdssd pelissd. Ensim-
madinen ndistd on kiinnostus koko peliin, toinen pelaajan taitotaso ja kolmante-
na internetyhteyden taso. Neljds ominaisuus on kdyttoliittyma ja sen helppous,
viides pelin tuottamat kokemukset ja kuudes pelin pelaamisen suju-
vuus/kitkattomuus. Tutkimuksen hypoteesi toteutui, silld kadyttdjakokemuksel-
la on suuri merkitys pelin Counter-Strike: Global Offensive pelattavuuteen.
(Sasmoko ym., 2019)

Inal ja Wake (2022), tutkivat aiemman pelikokemuksen merkitysta peliko-
kemukseen. Heidédn tutkimuksensa osoitti, ettd jos pelaajalla oli aiempaa koke-
musta pelistd tai pelisarjasta, he nauttivat pelistd enemmaén, kuin pelaajat, joilla
ei ollut aiempaa kokemusta pelistd. Myos kokemuksen pituudella ja silld, kuin-
ka tuttu maailma oli entuudestaan, oli merkitystd pelikokemukselle.

Useissa videopeleissd on myds muokattavia ominaisuuksia, kuten hah-
mon kustomisaatio tai vaikeustason sddto. Kimin ym., (2015), tutkimus koski
pelin muokattavuuden vaikutusta pelikokemukseen. Tutkimus todisti, kuinka
muokattavuus lisdd autonomian tunnetta, milli on suora vaikutus pelikoke-
muksen miellyttdvyyteen. Autonomia, kontrolli ja kiintyminen vaikuttavat pe-
likokemuksesta nauttimiseen. Pelinkehittdjien on tdrkedd tietdd, ettd kustomi-
saation lisddminen peliin lisdd autonomian tunnetta, ja tekee siten pelistd nautit-
tavamman kokonaisuuden.

Pelikokemusta voidaan tarkastella myo6s sitoutumisen kautta. Abbasin,
Tingin, ja Hlavacsin (2017) tutkimus késitteli kdyttdjien sitoutumista videope-
leihin. Heiddn kirjallisuuskatsauksensa mukaan videopeleihin sitoutuminen
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koostuu kolmesta sitoutumisen osa-alueesta, kognitiivisesta, affektiivisesta ja
kayttaytymisestd. Ndistd erityisesti kognitiiviseen osa-alueeseen liittyy esille
nousseet immersio, flow, presenssi, osallistuminen ja sulautuminen. He itse ke-
hittivat kuuden tekijan mallin sitoutumisen mittaamiselle, silld he eivit halun-
neet tutkia pelkastdan kognitiivista osa-aluetta. Nama kuusi tekijdd ovat tietoi-
nen huomio, sulautuminen, omistautuminen, innokkuus, sosiaalinen yhteys ja
interaktiot. (Abbasi ym., 2017)

Bellini (2018) kertoo, kuinka videopelien kehityksessd on tdrkedd asettaa
merkityksid muodoille, vireille, musiikille ja kdsinkosketeltavalle palautteelle.
Kuvat, dédnet ja jopa vibraatiot luovat monisensorisen kdyttoliittymén, jonka
tarkoitus on tehdd pelistd ymmarrettdava ja pelattava. Ul on yleensd irrallinen
pelimaailmasta ja ndkyvissd vain pelaajalle ainoastaan pelisession aikana. Vaik-
ka se ei aina olekaan nédkyvissd, Ul sisdltdd pelaajalle erittdin tdrkedd tietoa, jota
ilman pelid olisi monessa tapauksessa mahdotonta pelata. Myds Heads-Up-
Display (HUD) on tarked osa kayttoliittymadd, ja se usein sisédltdd pelaajan eld-
mdpalkin ja esimerkiksi pienen kartan. Kaiken kaikkiaan, Bellini kertoo sisdisen
ULn olevan paras vaihtoehto peliin, silld se lisid immersiota, ja siten parantaa
pelaajan pelikokemusta. (Bellini, 2018)

Tcha-Tokey, Christmann, Loup-Escande, Loup, ja Richir (2018) jakoivat
kayttdjakokemuksen neljadn kategoriaan. He tutkivat erityisesti virtuaalisten
(peli)maailmojen kéayttdjakokemusta. Ensimmdinen kategoria on kéayttdjakoke-
mus, joka perustuu flow’hun. Flow vaatii balanssin kdyttdjan taitojen ja haas-
teen vililld, kun han keskittyy tekemiseensd. Flow luo emotionaalisen tilan
ton haluttavuuteen ja siten lojaaliuteen. Seuraava kategoria oli hyviaksymiseen
ja jatkuvuuteen perustuva kayttdjakokemus. Tédssd kategoriassa vaikuttavia te-
kijoitd olivat esimerkiksi kdyton helppous/sujuvuus, koettu hyoty ja tyytyvdii-
syys aiemman teknologian kayttoon. Kolmas kategoria oli virtuaalisen ymparis-
maalinen UX, jota mddritetdan kolmen komponentin avulla: presenssi, nautitta-
vuus ja ”“simulaattorisairaus”. Interaktiot ja kadyttdjakokemus oli neljds katego-
ria, jossa my6s UX on tarkedssa roolissa. Myts emotionaaliset kéyttdjan reaktiot
mainittiin, kuten my6s kayttdjan luonteenpiirteet. (Tcha-Tokey ym., 2018)

Korn ym. (2017) tutkivat proseduraalista sisdllonluomista peleissd. Pro-
seduraalisella luomisella tarkoitetaan sitd, kun algoritmi luo satunnaista sisdltoa
peliin. Tamd satunnaisuus lisdd pelistd nautittavuutta. Proseduraalisesti tuotet-
tu sisélto lisdd pelin uudelleenpelattavuusarvoa. Kun sisdltod tuotetaan algo-
ritmeilla, pelaaminen tuntuu jopa uhkapelaamiselta. Tutkimuksen tuloksena oli
myos se, ettd pelaajat pitivat proseduraalisesti tuotetuista kentistd niiden realis-
tisuuden ja esteettisyyden vuoksi. (Korn ym., 2017)

Yksi tdrked osa videopelien suunnittelua on niiden kayttoliittymien suun-
nittelu. Jorgensen, K. kertoo hyvan kayttoliittyméan olevan valttaméton positii-
viselle pelikokemukselle. Han kasittelee kirjassaan Gameworld Interfaces esi-
merkiksi hyvan kayttoliittyman suunnittelua. Pelin kayttoliittyméan rooli on olla
toimiva ja tehokas kommunikaatiosysteemi, joka tayttdd kdytettdavyyden perus-
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periaatteet ja samalla tukee pelikokemusta. On siis todella tirkedd, ettd pelissa
on hyva kayttoliittyma. (Jorgensen, K., 2013)

4.2 Pelikokemuksen mittaaminen

Pelikokemusta voidaan mitata eri tavoin. Nditd tapoja on esimerkiksi haastatte-
lut, kohderyhmien tutkiminen, kyselyt ja pelin sisdiset luotaimet. Yksi suosi-
tuimmista kyselyistd on pelikokemuskysely, jolle on annettu nimi the Player
Experience of Need Satisfaction (PENS, Rigby & Ryan, 2007). PENS mittaa ta-
paa, jolla kokemukset tyydyttavit universaaleja tarpeita: patevyyttd, autonomi-
aa ja suhdetta. Toinen vastaava kysely on nimeltdan The Game Experience
Questionnaire (GEQ, IJsselsteijn ym., 2013). GEQ sisdltdd mittareita positiivisel-
le vaikutukselle, negatiiviselle vaikutukselle, turhautumiselle, flow’lle, haasteil-
le, immersiolle ja patevyydelle. (Johnson ym., 2018)

Johnson, Gardner ja Perry (2018) vertailivat nditd kahta kyselyd, PENS:ia ja
GEQ:a, artikkelissaan. Heiddn mukaansa on tdrkedd mitata pelaajan kokemusta
(player experience/PX). He tutkivat pelaajien suosikkipelien kokemusta
PENS:n ja GEQ:n avulla. Seitsemadlld kyselyiden osa-alueilla on empiiristd tu-
kea: flow (GEQ), immersio (GEQ), patevyys (GEQ ja PENS), positiivinen vaiku-
tus (GEQ), presenssi (PENS), autonomia (PENS) and suhde (PENS). Loput ai-
heet voitaisiin yhdistdd esimerkiksi negatiivisuuden perusteella. (Johnson ym.,
2018)

Zulfa, Yuniasri, Damayanti, Herumurti ja Yunanto (2020) selvittivdat ULn
ja UXin kehittdimisen merkitystd pelin Bomberman pelikokemukseen GEQ:n
avulla. He kehittivat uuden kayttoliittymédn pelille Bomberman, ja nimesivit
sen Bombaksi. Bomba eroaa huomattavasti alkuperdisestd Bomberman pelistd
ulkondoltddn. Pelaajat arvioivat pelid GEQ:n aspektien haasteen, kilpailullisuu-
den, immersion, leikkisyyden ja nautinnon ndkokulmista. Nama aiheet voidaan
nostaa tarkeiksi osa-alueiksi pelikokemusta. (Zulfa ym., 2020)

GEQ:n ja PENS:n lisdksi on olemassa myts muita erilaisia pelikokemuk-
sen mittareita. Yksi ndistd on Immersive Experience Questionnaire (IEQ) (Jen-
nett ym., 2008). Jennett ym. tutkivat sitd, voidaanko immersiota méadrittada kvan-
titatiivisesti kolmella eri kokeella. Tuloksena oli, ettd immersiota voidaan mitata
subjektiivisesti (kyselyilld) ja objektiivisesti (silmien liikkeet, tehtdvan suoritus-
aika). Immersio ei myoskddn ole vain positiivinen asia: negatiiviset tunteet ja
epamukavuus ovat myos tdrkeitd osa-alueita. Kirjoittajat nostavat immersion
tarkedksi osa-alueeksi pelikokemusta. (Jennett ym., 2008)

Brockmeyer ym. (2009) kehittivdat kyselyn nimeltd Game Engagement
Questionnaire (my6s. GEQ). Taman GEQ:n tarkoitus on selvittdd pelaajan sitou-
tumista peliin. Tutkimuksen kohteina on erityisesti sitoutuminen, presenssi ja
flow. Tuloksena oli kysely, jolla voidaan mitata pelaajan psykologista sitoutu-
mista, jotta pelikokemus olisi merkittdavampi. (Brockmyer ym., 2009)



18

My6s merkittdva kysely on Game User Experience Satisfaction Scale
(GUESS) (Phan ym., 2016). Kyselyn tarkoituksena on mitata tyytyvdisyyttd pe-
liin avaintekijoiden avulla. He hyodynsivét jo olemassa olevia kyselyitd ja loivat
niiden perusteella uuden kyselyn. Kysely ottaa huomioon kiytettdavyy-
den/pelattavuuden, narratiivin, peliin syventymisen, nautinnon, luovuuden
vapauden, audioestetiikan, henkilokohtaisen palkitsemisentunteen, sosiaalisen
yhteyden ja visuaalisen estetiikan.

Kaiken kaikkiaan videopelien kayttdjadkokemusta on kuitenkin vaikeaa
mitata. Ei ole mahdollista kysyd vain muutamaa kysymystd pelaajalta, ja siten
kemus on moniosa-alueinen konstrukti, joka sisdltdd monia eri osa-alueita, ku-
ten immersion, hauskuuden, estetiikan ja motivaation. (Phan ym., 2016) Nama
edelld mainitut kyselyt pyrkivit osaltaan mittaamaan pelikokemuksen laatua,
mutta pitdd muistaa, ettd pelikokemusta voidaan mitata myos muilla tavoilla.

4.3 Yhteenveto kiyttdjikokemukseen vaikuttavista asioista

Seuraavaan taulukkoon (TAULUKKO 1) on keritty tutkimuksissa esille
nousseita yksityiskohtia. Taulukko on jdrjestetty niin, ettd tutkimuksissa eniten
esille nousseet aiheet ovat ylimpand jokaisessa kategoriassa. Jaottelussa hyo-
dynnettiin kuviossa 1 (KUVIO 1) esille nousseita hedonistiseen ja pragmaatti-
seen ndkemykseen liittyvid vaikutustekijoitd, joiden avulla vaikuttavat tekijat
jaettiin kategorioihin.

TAULUKKO 1 Videopelien kiyttdjikokemukseen vaikuttavat asiat

Kategoria Vaikuttava tekijd Lihde

KAYTTAJA Immersio/flow Zulfa ym. (2020), Belli-
ni (2018), Tcha-Tokey
ym. (2018), Jennett ym.
(2008), Brockmyer ym.
(2009), Phan  ym.
(2016), IJsselsteijn ym.
(2013)

Yleinen kokemus Wang & Goh (2020),
Sasmoko ym. (2019),
Tcha-Tokey ym. (2018)

Nautinto Zulfa ym. (2020), Tcha-
Tokey ym. (2018),
Phan ym. (2016)

Aiempi kokemus Inal & Wake (2022),
Tcha-Tokey ym. (2018)
Leikkisyys Zulfa ym. (2020)

Hyoty Tcha-Tokey ym. (2018)
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Sitoutuminen Brockmyer ym. (2009)
Kéyttdjan emotionaaliset reaktiot Tcha-Tokey ym. (2018)
TUOTE TAISYSTEEMI | Ul/visuaalisuus Wang & Goh (2020),
Sasmoko ym. (2019),
Kristiadi ym. (2017),
Jorgensen (2013), Belli-
ni (2018), Phan ym.
(2016)
Saavutukset/eteneminen Busurkina ym. (2020),
Wang & Goh (2020),
Kristiadi ym. (2017)
Pelin muokattavuus Kim  ym. (2015),
Smeddinck ym. (2016),
Phan ym. (2016)
Taistelu Busurkina ym. (2020),
Kristiadi ym. (2017)
Arvo/raha Busurkina ym. (2020),
Wang & Goh (2020)
Auditiivisuus Bellini (2018), Phan
ym. (2016)
Narratiivi Wang & Goh (2020),
Phan ym. (2016)
Haaste Zulfa ym. (2020), IJs-
selsteijn ym. (2013)
Satunnaisuus Korn ym. (2017)
Pelin sujuvuus Busurkina ym. (2020),
Phan ym. (2016)
Pelaajan taidot Sasmoko ym. (2019)
Internetyhteyden laatu Sasmoko ym. (2019)
Laitteisto Wang & Goh (2020)
KAYTON KONTEKSTI | Sosiaaliset interaktiot Busurkina ym. (2020),
Wang & Goh (2020),
Phan ym. (2016)
Sosiaalinen vaikutus Busurkina ym. (2020),
Wang & Goh (2020)
Kilpailullisuus Zulfa ym. (2020)

Taulukossa suosituin yksittdinen ominaisuus oli selkedsti immersio/flow.
Kun pelaaja keskittyy peliin flow-tilassa, on hén sitoutunut peliin pidemmaéksi-
kin aikaa. (Tcha-Tokey ym., 2018) Sitoutuminen onkin my®0s tdrked ominaisuus.
(Brockmyer ym., 2009) Immersiivinen kokemus on yhéd yleisempdd nykyaan,
kun pelejd saadaan hyvin muokattua pelaajan taitotasoon sopivaksi. (Inal &
Wake, 2022) Toinen tédrked osa-alue oli ULn ja visuaalisuuden merkitys. Kaytto-
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liittymé&n toimivuuden merkityksestd on tehty paljon tutkimusta, ja sen laatu
vaikuttaa pelikokemukseen merkittavasti. (Kristiadi ym., 2017)

Pelin yleinen kokemus ja aiempi kokemus ovat myts merkittdvid asioita
pelikokemukselle. Kokonaisvaltaisesti toimiva peli on nautittavampi kokemus.
(Wang & Goh, 2020) Aiempi kokemus pelisarjasta, pelin laitteistosta tai vaikka
peligenrestd on asia, joka vaikuttaa kokemukseen. Kun pelaajalle on pelissd jo-
tain tuttua, voi hdn samaistua sithen paremmin. (Inal & Wake, 2022) Pelit pyr-
kivdt tuottamaan nautintoa. Pelaajan emotionaaliset reaktiot sitoutuvat tdhdan
nautintoon. (Tcha-Tokey ym., 2018) My®s leikkisyys on tdrked nautinnon tuot-
taja. (Zulfa ym., 2020)

Peleissd pyritddn usein saavuttamaan jotain ja etenemddn niissd. Nama
ovat tdrkeitd ominaisuuksia pelikokemukselle. On tdrkedd ndhda progressio ja
kehittyminen pelissad. (Busurkina ym., 2020) Myo6s pelin muokattavuus on usein
tarkedd pelikokemukselle: pelaajat saavat itse padttdd esimerkiksi kosmeettisten
ominaisuuksien vaikutuksen. Myos vaikeustason sddtdminen on tirked ominai-
suus, jotta pelikokemus on juuri sille pelaajalle optimaalisen vaikea. (Kim ym.,
2015) Satunnaiset kentét, aseet ja niin edelleen lisddvit pelin uudelleenpelaa-
misarvoa, ja tekevit pelaamisesta jopa uhkapelaamisen kaltaista. (Korn ym.,
2017) Taistelu kuuluu moneen peliin, ja arvo/raha maéadrittelee paljon pelin
ominaisuuksista. (Busurkina ym., 2020) Myo6s haaste lisdd pelikokemuksesta
nauttimista, mikili se on tasoltaan sopivaa. (Zulfa ym., 2020) Auditiivisuus ja
narratiivi ovat tdrkeitd tietynlaisissa peleissd, ja niiden laatu vaikuttaa peliko-
kemukseen. (Phan ym., 2016)

Jotta pelid on mukavaa pelata, tdytyy sen toimia niin kuin pitdédkin. Pelin
toimivuudesta puhuttaessa esille nousi pelin sujuvuus. (Busurkina ym., 2020)
Aiemmin mainittu muokattavuus sitoutuu pelaajan taitoihin. Internetyhteyden
laadulla on merkitystd esimerkiksi moninpeleissd, joissa sekunninkin viiveelld
saattaa olla seurauksia. (Sasmoko ym., 2019) My®6s laitteiston toimiminen nousi
esille, silld jotta peli toimii kunnolla, tulee myos laitteiston toimia kunnolla.
(Wang & Goh, 2020)

Sosiaalisuus on osa-alueena my0s tarked. Moni peli perustuu jonkinlai-
seen yhteisoon, vaikka suoranaista kontaktia pelaajien vililld ei olisikaan. Eri-
laiset leaderboardit ja jopa pelaajien véliset viestinvaihdot ovat yleisid peleissa.
(Busurkina ym., 2020) Pelin kilpailullisuus lisdd nautintoa ja lisd&d pelikokemuk-
sesta nauttimista. (Zulfa ym., 2020)
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5 YHTEENVETO

taamaan kysymykseen “Mitki asiat vaikuttavat videopelien kiyttdjikokemukseen?”.
Videopelien kayttdjakokemuksesta puhuttaessa puhutaan myos pelikokemuk-
sesta. On tdrkedd madrittdd asioita, jotka vaikuttavat videopelien pelikokemuk-
seen. Ndin voidaan luoda jatkossa yhd parempia peleja.

Ensimmidisessd sisdltoluvussa kasiteltiin videopelejd. Luvussa tarkasteltiin
sitd, mitd videopelit ylipddtddn ovat, miten ne vaikuttavat eldimddmme ja kuin-
ka yleistd pelaaminen on. Videopelien mé&dritelmdd selvitettiin, ja tultiin sithen
tulokseen, ettd yhtd kaikkien hyvaksymédd médritelméad videopeleille ei ole. Li-
saksi tutkittiin pelitutkimusta tieteenalana, ja sen kehityssuuntia. Myos pelillis-
tymistd ja sen tutkimusta késiteltiin.

Toisessa sisdltoluvussa kasiteltiin kdyttdjakokemusta. Luvussa méériteltiin
sitd, mitd kayttdjakokemus on. Sitd tarkasteltiin myos osittain pelitutkimuksen
ndkokulmasta. Kayttdjakokemuksen suunnittelua kiytiin myos lapi.

Kolmas sisdltdluku siséltdd videopelien kayttdjakokemukseen liittyvia asi-
oita. Pelikokemusta tutkittiin yleisesti, méadrittden mitd se tarkoittaa. Taméan
lisdksi kaytiin ldpi usea tutkimus videopelien kayttdjakokemuksesta. My0s eri-
laisia tapoja mitata pelikokemusta, kuten esimerkiksi PENS- ja GEQ-kyselyt,
kaytiin lapi. Pelikokemusta voidaan mitata kuitenkin my6s muilla tavoin, kuin
kyselyilla.

Tultiin siihen tulokseen, ettd pelikokemukseen vaikuttaa todella moni yk-
sittdinen asia. Kuten taulukosta 1 (TAULUKKO 1) selvidd, pelikokemusta voi-
daan mitata hyvin monella eri tasolla. Tutkimuksissa esille nousi erityisesti
immersion ja flow’n merkitys pelikokemukselle. My6s UlLn ja visuaalisuuden
merkitys korostui huomattavasti. Yleinen kokemus pelistd ja sen synnyttama
nautinto ovat my0s tarkeitd asioita. Saavutukset ja pelissd eteneminen on tarke-
a4, jotta pelaaja kokee nautintoa. Myos pelin muokattavuus ja kustomointi lisaa
pelikokemuksesta nauttimista. Sosiaalisuutta ei myoskadn tule unohtaa, silld se
on myds ominaisuus, joka sitouttaa pelaajia pelaamaan pelid yha uudelleen.

Tutkijoiden ja pelinkehittdjien tulisi kiinnittda erityisesti huomiota siihen,
kuinka pelistd luodaan immersiivinen ja flow-tilan her&ttava kokonaisuus. Pe-
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listd tulee saada mahdollisimman koukuttava, jotta pelaaja palaa sen pariin tois-
tekin. Myos pelin kdyttoliittyméddn tulee keskittyd. Pelin kdyttoliittyma maarit-
tdd sen, kuinka helppoa ja luonnollista sitd on pelata. On siis erittdin tarkead,
ettd pelin Ul toimii kuten halutaan, jotta pelaajan ei tarvitse kdyttdd aikaa sen
opetteluun. My0s sosiaaliset ominaisuudet, kuten tilastot ja pelaajien véliset
kommunikoinnit, tulee ottaa huomioon pelin suunnittelussa.

Jatkotutkimusta voidaan tehdd siitd, mikd on kaikkein tdrkeintd peliko-
kemukselle. On vield epdselvdd, mitkd asiat ovat yksittdisen pelaajan tarkeimpia
kriteerejd pelin onnistuneisuudelle. Vaikka tutkielmassa nousi esille lukuisia eri
asioita, jotka vaikuttavat pelikokemukseen, voidaan asiaa tutkia yhd enemmén,
jotta l1oydetddn my6s muita vaikuttavia tekijoitd. Jatkotutkimusta voitaisiin teh-
dd myos videopelien kayttoliittymien suunnittelusta. Pelin flow'n tutkiminen ja
peliin sitoutumisen kriteerit ovat myos tarked tutkimuskohde. Mikd saa pelaa-
jan pysymaddn pelin parissa? On myos tdarkedd tutkia pelien sosiaalisia ominai-
suuksia, silld usea peli perustuu juuri sosiaalisuudelle.
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