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1 Johdanto

Peliteoria on matematiikan osa-alue, joka alkoi muotoutumaan nykyaikaiseen muotoonsa,
kun John von Neumann ja Oskar Morgenstern julkaisivat teoksen nimeltddn Pelien ja ta-
loudellisen kéiyttiiytymisen teoria (Kyppo [2018)). Télld teorialla on monia yhtymikohtia eri-
laisiin tieteenaloihin, kuten yhteiskunta- ja kdyttdytymistieteisiin. Sittemmin peliteorialla on
ollut niin paljon vaikutusta tiedemaailmaan, ettei edes tietojenkdsittelytiede ole voinut siltd
mitenkéin vilttyd (Shoham [2008). Tietojenkésittelytieteisséd peliteoria on ujuttautunut olen-

naiseksi osaksi tekoilyteoriaa, verkkokauppoja seké tietokoneverkkoja.

Videopelit ovat korvaamaton osa nykyaikaista yhteiskuntaamme monella tapaa. Ne ovat erds
nykyaikaisen viihteen monista muodoista, jonka nikyvyys ja arvostus on kasvanut ruimasti
viime vuosikymmenini. Videopelien pitkédédn jatkuneen suosion nousun ja varsinkin korona-
ajan eristdytymisen vaikutuksesta videopelien ala on ohittanut elokuva- ja urheilualojen yh-
teenlasketut vuosittaiset tulot (Witkowski 2021)). Téstd syystd erilaisten suunnittelutyokalu-
jen ja -tapojen kehittiminen videopeleille on tdrkedd, kun kilpailu markkinoilla on kovaa ja
kyseessd on isot rahavirrat. Kovasta kilpailusta johtuen menestyksekkiiden videopelien ke-
hittiminen on edellytys monenkin peliyrityksen tulevaisuudelle. Tami korostuu erityisesti
pienien indie-peliyrityksien kohdalla, silld niilld yrityksilld ei yleensd ole varaa epdonnistu-

neiden videopelien tuottamiseen.

Tamén kandidaaatintutkielman tarkoituksena on selvittdd peliteorian hyddyntdmismahdolli-
suuksia videopelien suunnittelussa. Pyrkimys olisi myds 10ytdd ne tilanteet ja pelisuunnit-
teluprosessin vaiheet, joissa peliteoriaa voidaan hyodyntidd nopeuttaamaan pelinkehitystd ja
parantamaan lopullista pelid. Tutkielma toteutetaan pienimuotoisena kirjallisuuskartoitukse-
na. Tutkielma sopii kirjallisuuskartoituksena tehtidviksi, koska peliteoriasta ja videopelien

kehityksestd on saatavilla aikakausijulkaisuja, kirjoja seké tutkimuksia.

Tutkielman ensimmaéisessd pddluvussa (toisessa luvussa) syvennytidédn peliteoriaan; mééritel-
ladn miké se on, esitellddn tarkeimmat kisitteet ja esitystavat sekd annetaan muutama yksin-
kertainen esimerkkipeli, jossa peliteoriaa voidaa kiyttdd niiden esittimiseen. Tutkielmassa

ei syvennyti peliteoriaan yleistasoa syvemmidlle, silld se ole tarpeen tutkielman etenemisen



eikd lukijan kannalta.

Téamin jilkeen, tutkielman kolmannessa luvussa esitelldin yleismallin pelisuunnitteluproses-
st hyvinkin péépiirteittidin. Toiseksi viimeisessd luvussa esitelldin mitd tutkimukset ja tieteel-
liset artikkelit sanovat peliteorian hyddyntdmisestd pelisuunnittelussa ja mitd hyotyéd niisti
on konkreettisesti. Tutkielman viimeisesséd luvussa tehdiéin tutkielmasta nousevista havain-

noista johtopiitokset ja pohditaan tieteellisten ldhteiden paikkansapitdvyyttd.



2 Peliteoria

Peliteoria on sovelletun matematiikan osa-alue, jossa analysoidaan pelin osapuolien (joita
kutsutaan usein myds agenteiksi) vilistd vuorovaikutusta, kun kaikkien osapuolien pddmaéri-
nd on péihittad vastakkaiset osapuolet (Huang 2010). Lihtokohta peliteoriassa on, ettd kaikis-
sa peleissd ja tilanteissa on olemassa voittostrategia, jolla pelaajan on mahdollista pdihittdaa
vastustajansa. Peliteoria on verrattain vanha konsepti, silld sen kehittivit John von Neumann

ja Oskar Morgenstern liki 80 vuotta sitten, vuonna 1944.

Peliteoriassa analysoitavat vuorovaikutukset kuvataan matemaattisina objekteina ja pelaajia
mallinnetaan matemaattisin kaavioin, joten videopelit sopivat peliteorian tarkastelun koh-
teeksi. Peliteoriassa tarkkailun kohteena olevat osapuolet eivét vilttdmattd ole henkiloitd tai
pelaajia, vaan ne voivat olla yrityksid, toimijoita tai vaikkapa kotitalouksia, eiki tarkastelta-
vat pelit ole vilttamittd arkikielessd puhuttavat “pelit”. Esimerkiksi peliteorian nikokulmas-
ta jokaisen yrityksen voidaan ajatella pelaavan “pelid” muita yrityksid vastaan, jopa omia

asiakkaitaan vastaan. Téllaista “pelid” kutsutaan arkikielessd yritysten véliseksi kilpailuksi.

2.1 Pelien esitystavat

Peliteoriassa tarkasteltavat pelit voidaan esittdd monin erilaisin tavoin. Pelille sopiva esitys-
tapa riippuu tarkkailun kohteena olevan pelin dynaamisuudesta ja monimutkaisuudesta. Peli-
teorian kaksi tirkeinti esitystapaa ovat normaalimuodon ja ekstensiivinen esitystapa. Vaikka
kumpikin néisti esitystavoista on tarkoitettu tietyn tyyppisille peleille, niitd voidaan kdyttdd

ristiin (Gibbons ja Gibbons|1992).

Normaalimuodon esitystapa (engl. normal-form) on staattisen pelin esitystapa, jossa pelaa-
jat tekevit strategisia valintoja samanaikaisesti taikka tietdmittd toistensa tekemistd valin-
noista. Normaalimuodon esitystapa midirittelee (1) pelin pelaajat, (2) mahdolliset strategiat
jokaiselle pelaajalle ja (3) kunkin pelaajan saama lopputulos (engl. payoff) jokaisesta strate-
giakombinaatiosta. Tdmén esitystavan yhteydessd on yleistd puhua n-pelaajan peleisti ja ne
kuvataan tavallisesti matriiseina, joiden alkioihin merkataan pelin mahdolliset lopputulokset.

Myohemmin esimerkkipeleissi esiteltavd vangin dilemma esitetdan normaalimuodossa.



Ekstensiivinen esitystapa (engl. extensive-form) on dynaamisen pelin esitystapa, jossa pelaa-
jat tekevit strategisia valintoja jirjestyksessd. Tdssd esitystavassa pelit kuvataan puugraafei-
na ja siind madritellddn (1) pelin pelaajat, (2a) milloin jokaisella pelaajalla on vuoro, (2b)
mitd jokainen pelaaja voi tehdd omalla vuorollaan ja (3) kaikki mahdolliset lopputulokset

jokaiselle strategiakombinaatiolle.

Ekstensiiviseen esitystapaan liittyy vahvasti késitteet tiydellisen ja epétidydellinen informaa-
tion pelistd (Barron 2013). Jos peli on tidydellisen informaation peli, pelaajat ovat tietoisia
aiemmista strategisista valinnoista sekd vield tekeméttomien valintojen lopputuloksista. Toi-
saalta, jos peli on epétidydellisen informaation peli, yksi tai useampi pelaaja joutuu tekeméén
valintoja tietdmittd muiden pelaajien aiemmista valinnoista tai jonkin satunnaisen tapahtu-
man lopputulosta (esim. kolikonheitto). Myohemmin esimerkkipeleissi esiteltivd vendldinen

ruletti esitetdin ekstensiivisesti.

2.2 Nashin tasapaino

Nashin tasapaino (engl. Nash equilibrium) on peliteorian yksi keskeisimmisti konsepteista.
Nashin tasapainoksi kutsutaan pelin optimaalista lopputulosta, kun pelaajilla ei ole yksipuo-
lista kannustinta poiketa alkuperiisestd strategiastaan (Chen 2022). Vaikka pelaajat tietii-
sivit vastustajiensa strategiat, konseptin mukaan pelaajat eivit silti poikkea alkuperiisistd
valitsemistaan strategioista, silld kyseinen strategia pysyy optimaalisena jokaiselle pelaajal-
le. Nashin tasapainosta poikkeaminen antaa vastustajille mahdollisuuden saavuttaa parempi
lopputulos jollakin muulla strategialla kuin Nashin tasapainolla (Barron 2013)). Nashin tasa-

painoa kutsutaan my®ds strategiseksi tasapainoksi (Huang 2010).

Nashin tasapainon kisitettd pidetiin tirkeédni peliteorian konseptina, silld sen avulla voidaan
madritelld pelin paras lopputulos, kun kaikki osapuolet otetaan huomioon (Chen 2022). Nas-
hin tasapainoa pidetédédn tiarkednd my0s johtuen sen soveltuvuudesta. Sitd hyddynnetdénkin

monissa tieteenaloissa, kuten talous- ja yhteiskuntatieteissa.

Nashin tasapainon méaérittimiseksi ei ole olemassa yhti tiettyd kaavaa. Kuitenkin se voidaan
madritelld mallintamalla pelin eri skenaarioita, méérittdmalld kunkin strategian lopputulok-

sen ja analysoimalla miki olisi optimaalisin strategia molempien pelaajien suhteen. Nashin



Vanki A /B Tunnustaa Vaikenee
Tunnustaa (-5,-5) 0, -20)
Vaikenee (-20, 0) (-1, -1)

Taulukko 1. Vangin dilemma esitetty normaalimuodon esitystavalla

tasapainon 10ytimiseksi on olemassa myos nopeampikin keino: Paljastetaan kunkin pelaajan
strategia muille pelaajille. Jos kukaan pelaajista ei muuta strategiaansa, on Nashin tasapaino

loydetty.

2.3 Esimerkkipeleji
2.3.1 Vangin dilemma

Vangin dilemma on peliteorian ehki kaikkein klassisin esimerkki (Barron [2013)). Vangin di-
lemman kuvaamassa tilanteessa kaksi henkilod on vangittu epiiltynd rikoksesta. Kuuluste-
lijoiden tehtdvi on saada toinen tai molemmat vangeista tunnustamaan syyntakeisuutensa.

Vangit ovat sijoitettu eri huoneisiin niin, etteivit he voi kommunikoida keskenéén.

Vankien voidaan kuvitella olevan pelissi, jossa heilld on kaksi puhdasta strategiaa (engl. pure
strategy): tunnustaminen tai vaikeneminen. Jos molemmat vangit vaikenevat, heille molem-
mille lankeaa vuoden vankeustuomio. Jos toinen vangeista tunnustaa tekonsa, selvidd tima
rangaistuksetta, mutta vaikeneva saa kaksikymmenti vuotta vankeustuomiota. Viimeiseksi,
jos molemmat vangit tunnustavat, lankeaa heille molemmille viiden vuoden vankeustuomio.
On syytd huomauttaa, ettd tdsséd esimerkissi esitetyt vankeustuomioiden pituudet vaihtelevat

lahteittdin, eikd niiden pituuksilla ole niinkiin merkitysti.

Koska vangit eivit tiedd toistensa tekemisté strategisista paatoksistd mitddn, kyseisen pelin
esitystavaksi sopii normaalimuodon esitystapa. Y1ld mainituista mahdollisista strategisista
paitoksistd voidaan muodostaa kaksiulotteinen matriisi, joka esittdd pelin mahdolliset lop-

putulokset (ks. taulukko [T).



2.3.2 Veniliainen ruletti

Erddsséd Barronin (2013) esittamissad esimerkkipelisséd kaksi pelaajaa ovat vastakkain kuusi-
sylinterisen aseen kanssa, joka on ladattu yhdelléd luodilla. Molemmat pelaajat antavat alku-

panokseksi tuhat dollaria voittopottiin. Pelaaja A aloittaa pelin.

Pelaajat valitsevat vuorollaan kahdesta strategisesta vaihtoehdosta, jotka ovat vuoron ohitta-
minen tai sylinterin pyoridyttiminen. Jos pelaaja A péittid ohittaa vuoronsa, on hiinen nos-
tettava pottia tuhannella dollarilla lisdi. Jos pelaaja A pédttidkin pyordyttdd aseen sylinterid,
joutuu hédn painamaan aseen liipaisinta osoittaessaan aseella omaa péitiin. Aseella on é (eli
n. 16,7 %) mahdollisuus laukaista luoti sylinteristd. Jos pelaaja A paittdad pyordyttdd ja siitd
selvidd, luovuttaa hiin aseen pelaajalle B, jolla on kaksi samaa vaihtoehtoa valittavana. Pelaa-
ja B tekee pddtoksensd, toimii sen mukaisesti ja peli péittyy. Pelin lopputulos méérad potin

kohtalon.

Jos pelaaja A ei selviydy ensimmdisestd vuorostaan, peli péittyy ja pelaaja B saa potin. Jos
pelaaja A on péittinyt pyordyttiméiin ja selvidd siitd hengissd, hiin luovuttaa aseen pelaajalle
B. Jos pelaaja B pédidtyy myoOs pyordyttaméidn ja selvidd hengissd, peli pddttyy voittopotin
jakamiseen. Peli péddttyy myds voittopotin jakamiseen, kun pelaaja A pyordyttdd selviten
siitd hengissd ja pelaaja B pdittdd ohittaa. Tadlloin lopputuloksen vaikutus on se, ettd pelaaja
B joutuu maksamaan A:lle viisisataa dollaria. Toisaalta, jos A péittdid ohittaa ensimmdiselld

kierroksella ja B paittidd pyordyttii siitd selviten, pelaaja B saa potin.

On syytd muistaa, ettd kun pelaaja ohittaa vuoronsa, joutuu hén pistiméén pottiin tuhat dolla-
ria. Kyseinen versio venéldisesti ruletista on esimerkki tidydellisen informattion pelistd, jos-
sa sattumalla on vaikutusta pelin kulkuun. Kun pelin mahdollisista strategiakombinaatioista
muodostetaan puu, jossa jokainen haara on joko strateginen valinta tai sattuman madriima
lopputulema ja puun lehtiin merkataan lopputulokset, saadaan eksistensiivisen esitystavan

esitys venildisestd ruletista (ks. kuvio|[I)).



Ohittaa Pyéréyttaéa

chance
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chance
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Kuvio 1. Venildinen ruletin esitetty ekstensiiviselld esitystavalla



3 Videopelien suunnitteluprosessi

Videopelien suunnitteluprosesseja on erilaisia riippuen pelin koosta ja tyypistd, mutta ylei-

sesti ottaen suunnitteluprosessi voidaan jakaa karkeasti kolmeen eri vaiheeseen (Adams|2014):

1. Konseptointivaihe
2. Yksityiskohtien tarkennusvaihe

3. Hienosaidtovaihe

Videopelien suunnitteluprosessi ldhtee kidyntiin aina peli-ideasta (Freyermuth [2015)), toisin
sanoen konseptoinnista. Ideoita voi syntyd “tyhjdstd” ikillisind inspiraatioina taikka niitd
voidaan yrittdd keksid tarkoitusperiisesti erilaisin menetelmin. Tarkoitusperdisti tapaa luoda
ideoita kutsutaan aivoriiheksi (engl. brainstorming). Konseptointivaiheessa péitetdin pelin
kaikkein keskeisimmit aspektit, kuten ydinmekaniikat, genre, kohdeyleiso, pelaajan rooli
sekid sddnnot. On syytd huomata, ettd konseptointivaiheessa péétettyjen aspektien muuttami-
nen missddn myohemmassa pelinkehityksen vaiheessa aiheuttaa pelinkehityksessd sekasor-

toa, silld iso osa jo implementoidusta tyostd menee hyvin herkisti hukkaan.

Aivoriihi on tehokas taito osata, eikd se kehity harjoittelematta monien muiden taitojen ta-
voin (Fullerton 2018)). Kokeneet aivoriihen harjoittajat osaavat luoda toimivia ideoita ja rat-
kaisuja muiden tiimildisten panostuksen pohjalta. Aivoriihed voi harjoittaa yksin, mutta kos-
ka pelinkehitys on kdytinnossi aina tiimitydskentelyd, olisi hyvid osata harjoittaa aivoriihed

titmissakin.

Suunnitteluprosessin toisessa vaiheessa, eli yksityiskohtien tarkennusvaihessa (engl. the ela-
boration stage), suunnittelutyo siirtyy yleisestd tasosta yksityiskohtaisemmaksi ja samalla
teoreettisesta konkreettisemmaksi. Tédssd pelisuunnittelun vaiheessa on yleistd pelin ensim-
maisten prototyyppien kehityksen aloittaminen. On hyvin tavallista, ettd konseptointivaiheen
jalkeen halutaan hypité suoraan kirjoittamaan pelidokumentteja, vaikkei pelikonseptia olisi-
kaan vield testattu. Kuitenkin vasta prototyyppien tuottamisen jalkeen pelikonseptin toimi-
vuudesta on tarpeeksi varmuutta, jotta voidaan alkaa edes harkitsemaan pelidokumenttien
kirjoittamista. Prototyyppien tuottamisella pyritdédn testaamaan syntyneitd pelikonsepteja, ja

sitd kautta havaitsemaan niissd toimivat ja toimimattomat aspektit.



Pelisuunnittelun viimeisen vaiheen, ns. hienosiditovaiheen, alkamiskohtaa on usein vaikeaa
madiritelld, silld se on jokseenkin hiilyvid. Peliprojektien aikataulu sanelee pitkilti sen, mis-
séd vaiheessa pelinkehitystd ei voida endi lisdtd toiminnallisuuksia, vaan on keskityttdvi sen
hetkisen pelin debuggaamiseen ja hiomiseen kisilld olevan pelisuunnitelman saralla, jottei
lopullinen tuote myohisty tavoiteajastaan. Pelisuunnitelma tulisi lukita sellaisessa tilantees-
sa, jossa se tuntuu ehyeltd ja harmoniselta, vaikka lisdtoiminnallisuuksille niyttédisikin olevan

viela aikaa.



4 Peliteoria pelisuunnittelun ndkokulmasta

Pelien suunnittelu ja kehittéminen voi olla monimutkainen prosessi, jossa saatetaan tarvi-
ta asiantuntijoita monilta eri toimialalta (Taylor ym. 2019). Lukuisat ideoijat ovat yrittidneet
kéyttad peliteoriaa erddnd pelisuunnittelun tyokaluna ja niiden tutkimiseen (Guardiola ja Nat-
kin2005). Néiden ideoijien luomat konseptit muistuttavat 1dhinnd Neuman Nogensternin pe-
lianalyysin peruskonsepteja ja ndyttdvit miten suunnitella ja tulkita videopelin yksinkertaisia

osia pelattavuuden (engl. gameplay) nikokulmasta.

4.1 Peliteorian soveltuvuus videopeleihin

Ennen kuin tarkastellaan peliteoriaa tarkemmin videopelien ndkokulmasta, on syytd ottaa
huomioon peliteorian késitteiden soveltuvuus videopeleihin (Smith 2006). Ensinnikin, peli-
teorian késite strategisista valinnoista vaikuttaa hyvin selkeiltd yksinkertaisista peleistd pu-
huttaessa, mutta videopelien nikokulmasta ei ole tdysin selvdd, mihin analysointitasoon stra-
tegisilla valinnoilla viitataan. Aikaisemmin esitellysséd vangin dilemmassa kaikki mahdolliset
valinnat ovat selkeét; molemmat pelaajat voivat valita toisen kahdesta mahdollisesta strate-

giasta.

Kun taas tarkastellaan esimerkiksi Counter-Strike (2000) -nimistid online-videopelid, huo-
mataankin, ettd pelaajalla voi olla usealla tasolla toimivia strategioita. Pelaaja voi pelata yh-
teistyohaluisesti varmistaen, ettd hdnen strategiansa on sopusoinnussa joukkueensa yhteisen
edun kanssa. Pelaaja voi myos valita toimivansa erittdin aggressiivisesti (vastakohta puo-
lustamiselle), valita hyokkadavinsd aina kdyttden tiettyd vaistoliikeyhdistelmii ja/tai kiivaita
laukaussarjoja. Kaikista néistéd edelld mainituista tasoista puhutaan usein “strategioina”, jotka
toimivat pelaajien valintojen vihimmaisyksikoilld. Tdma konsepti vastaa suoraan peliteorian
konseptia strategisista valinnoista. Kuitenkaan ei ole aina selvii, mikd tillainen vihimméi-
syksikko valinnoille olisi. Onneksi voidaan todeta, ettd alempien tasojen valintayhdistelmét

muodostavat korkeamman tason strategian.

Toinen aspekti videopeleihin liittyen, joka tulisi ottaa huomioon peliteoriaa soveltaessa, on

ero yksinpelien ja moninpelien vililld. Peliteoreettisesta nikokulmasta yksinpelit jaetaan
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kahteen eri ryhméén: pelaajan toimintaan mukautumattomiin ja mukautuviin videopeleihin.
Pelaajan toimintaan mukautumattomat videopelit ovat tidysin verrattavissa peliteorian késit-
teeseen “peleihin luontoa vastaan”, jolla tarkoitetaan yhden pelaajan pelejd ilman vastustajia

(Davis ja Brams|1999).

Esimerkiksi erddssd varhaisajan arcade-pelissd nimeltddn Moon Patrol (1982) muukalaisvi-
holliset seuraavat ennaltaan ohjelmoituja liikeratoja ja tulitusmalleja. Peliympéristd on so-
peutumaton, eikd pelaajan tarvitse ottaa huomioon omaa toimintaansa yrittdessddn piitel-
14 muukalaisvihollisten liikeratoja. Pac-Manissa (1980) tilanne on aivan toinen, silld vihol-
lishaamujen liikeradat reagoivat pelaajan liikkeeseen aloittamalla pelaajan jahtaamisen, jos
pelaaja liikkuu liian ldhelld niitd. Téllaisessa tilanteessa, jossa peliympéristd mukautuu pe-
laajan toimintaan, menestyvdn pelaajan on toimittava oman késityksensd mukaisesti siiti,

kuinka vihollishaamut reagoivat pelaajan liikeeseen.

Pelaajan nikokulmasta omaan toimintaan mukautuvat videopelit ovat selkeisti strategisia,
mutta erilaisia kuin ihmispelaajaa vastaan pelattavat videopelit, silld pelaaja voi paatelld
mm. Pac-Manissa olevien vihollishaamuja hallitsevien algoritmien periaatteet. Nykyaikai-
semmissa yksinpeleissd on tietenkin aikaisempaa monimutkaisempaa tekodlyd. Vaikka vi-
hollisten kédyttdytyminen on sddnndnmukaista, voi se myos olla heuristista. Analyyttiset paa-
tokset siitd, jaectaanko tillaiset pelit yksinpeleihin vai moninpeleihin (strategioista puhuttaes-
sa) riippuu analyysin tarkoituksesta. On selvii, ettd edistynyttd tekodlyé vastaan pelaaminen
ja toista ihmistd vastaan pelaaminen eroavat toisistaan, mutta pelaajien strategiset padtokset

ovat suurelta osin vertailukelpoisia.

4.2 Pelattavauden analysointi ja rakentaminen

Guardiolan ja Natkinin (2005) mukaan peliteoriaa voidaan hyddyntdd videopelien pelatta-
vuuden analysoinnissa ja niiden rakentamiseen, kun tarkastellaan rajattua osaa pelistd. Artik-
kelissaan Guardiolan ja Natkin kirjoittavat, ettd pelimatriisien tekeminen on hyodyllinen kei-
no formalisoida pelattavuutta seki 10ytdméaén pelattavuuteen liittyvid piilovaikutuksia. Pelin
tietyn osan pelattavuutta havainnollistavien matriisien avulla voidaan havaita peleisti mm.

ylivoimaisia strategioita.
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Niitd ns. mikrotason pelimatriiseja analysoidessa tdaytyy kuitenkin ottaa huomioon pelatta-
vuuteen vaikuttavat mekaaniset sadannot, kuten rajoitukset (esim. ammustarvikkeiden maksi-
mimiird) ja satunnaisuus (esim. ammustarvikkeiden esiintyvyys pelikentilld), silld niilld on
vaikutusta pelaajan paitoksentekoon kyseisessd pelitilanteessa. Mikrotason pelimatriiseis-
sa ylivoimaisilta vaikuttavat strategiat eivit vilttdmattd olekaan niin ylivoimaisia, kun pelin

mekaaniset ominaisuudet otetaan huomioon.

Taylor ym. (2019) tukevat Guardiolan ja Natkinin ajatusta artikkelissaan siitd, ettd peliteo-
riaa voidaan kéyttdd hyodyksi pelattavuuden suunnittelussa. Heiddn mukaansa peliteorian
eksistensiivistd pelin esitystapaa hyodyntiden voidaan suunnitella videopelejd, jotka tarjoavat
pelaajalla seki sopivasti haastetta ettd monipuolisia pelattavuus- ja reittivaihtoehtoja. Peliteo-
rian eksistensiivistd esitystapaa voidaan soveltaa hahmottelemaan pelin pééreitit, pelin kulun
kannalta tirkeimmait padtoksentekokohdat ja sitd, kuinka pelaajan pddtokset ovat yhteydes-
sd jonkin tietyn pelin osan onnistumisen todennikdisyyteen. Kun onnistumisen todennikoi-
syys sisillytetddn pelid havainnollistaviin puugraafeihin, on mahdollista hahmotella erita-
soisia pelattavuuden vaikeusasteita sekd taitotasoja (tai onnistumisen todennéikoisyyksid) eri

pelireiteille.

Taylor ym. kirjoittavat artikkelissaan peliteoriassa kiytettivien lopputulosmatriisien mah-
dollisesta hyodystd videopelien suunnittelussa, kun halutaan mallintaa taito- tai vaikeusta-
soja erilaisissa pelin osioissa. Taylor ym. mainitsevat artikkelissaan, ettd pelaajan toimin-
taa tallentamalla ja analysoimalla olisi mahdollista kehittdad pelaajan taitotasoon mukautuvaa
pelattavuutta (engl. adaptive gameplay). Pelin vaikeustaso mukautuisi pelaajalle sopivaksi
ja kenties mieluisammaksi perustuen pelaajan onnistumiseen aikaisemmissa osioissa pelid,
miki saattaisi parantaa pelikokemuksen tasoa varsinkin videopelejd vihemmaén pelaaville

henkil6ille.

4.3 Oppimiskiyran hallitseminen

Tarinapohjaisille yksinpeleille on tyypillistd pakottaa pelaaja hyddyntiméédn aiemmin pelis-
sd opittuja taitoja sekd tietoa myohemmissi vaiheessa pelid. Tallaiset taidot ja tiedot ovat

yleensd tarinan kannalta tdrkeitd. Siksi niiden oppimatta jittiminen voi heikentdd peliko-

12



kemusta ja pahimmassa tapauksessa pelin ldpdiseminen voi olla mahdotonta. Tyypillisesti
mitd pidemmaille videopeleissi edetiin, sitd useammin pelaajaa haastetaan 10ytdméaéan uusia

lahestymistapoja pulmien ratkomiseksi.

Oppimiskéyrid eli tahtia, jolla videopeli tuo haasteita pelaajan eteen, on pitkédin pidetty kes-
keisend tekijdnd sekd pelaajan kokeman nautinnon ja vaikeuden kannalta ettd kykyyn op-
pia pelin aikana (Linehan ym. 2014)). Guardiolan ja Natkinin (2005) mukaan peliteoria on
hoydyllinen tydkalu myo6s videopelien oppimiskédyrien hallitsemiseen. Oppimiskédyri on vi-
deopelien yksi fundamentaalisista konsepteista, jonka avulla videopelit pysyvit mielenkiin-
toisina pelaajalle. Kdytannossd oppimiskdyrd nikyy vaikeustason asteittaisena nousemisena
seki pelaajan altistamisena aiemmasta poikkeaviin tilanteisiin, joiden tarkoituksena on usein

opettaa pelaajalle jokin pelin tirkeistd mekaanikoista.

Artikkelissaan Guardiola ja Natkin kirjoittavat, ettd oppimiskdyrdd voidaan hallita makrota-
son pelimatriisien kombinaatioiden kautta. He antavat esimerkin pelitilanteesta, jossa pelaa-
ja on oppinut hallitsemaan tietyn pelin tilanteen ja tavan kyseisen tilanteen ylipddsemiseksi.
Sitd seuraavan tilanteen matriisikombinaatio muuttuu sitten uudenlaiseksi riippuen mm. vi-
hollisista, pelaajan ldhtotilanteesta ja vallitsevista sddnnoistd tai rajoitteista. Kaymalld 1dpi
kaikki pelin makrotason pelimatriisit voidaan tarkastella voittostrategioiden kehitystd seki

nidhdi mitd pelaaja tulee oppimaan pelin aikana.

4.4 Peliyhteison hallitseminen

Smithin (2006) mukaan peliteoriaa voidaan kiyttdd hyviksi pelaajien kdyttdytymisen hallin-
nassa. Hinen mukaansa monissa peleissd on tilanteita, joissa rauhaan tai ainakin rakentavaan
kiyttdytymiseen pyrkiminen on toivottavaa. Rakentavalla kiyttdytymiselld tarkoitetaan peli-

tasapainoa, jossa on kyse reilusta ja jalosta kilpailusta, eikd niinkédén rauhan takaamisesta.

Massiivisten monen pelaajan verkkoroolipelien eli MMORPG (engl. massively multiplayer
online role-playing game) -pelaajat ja -kehittdjit ovat joutuneet kamppailemaan alkuajois-
ta asti pelaajien kidyttdytymiseen liittyvien lieveilmioiden kanssa. Tillaisiin lieveilmitihin
sisdltyy mm. huijaaminen, muiden pelaajien tappaminen, tappojen varastaminen (engl. kill-

stealing) sekd pelin sisiisten tilojen ja litketoiminnan monopolisoiminen. Pelikehittéjét ovat
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joutuneet ottamaan niméi ongelmat vakasti, silld ne heikentivét pelaajien pelikokemusta.

Smithin mielestd nayttdd selviltd, ettd virtuaalimaailmoissa tapahtuvat rikokset, huijaukset
ja hdirinnét voidaa yleisesti ajatella olevan yhteiskuntajérjestyksen ongelmia. Sosiaalisten
jannitteiden hallinnan nikokulmasta MMORPG:n kaltaiset videopeleissi eivit eroa suuresti
sosiaalisista virtuaalimaailmoista, vaikka mielipiteet hyvéksyttdvastd kdyttdytymistd voivat

olla hiilyvid rikollisuuteen ja vikivaltaan keskittyvissd videopeleissi.

Smith mainitseekin artikkelissaan, ettd tidstd syysti teokset konfliktien hallinnasta ja sosiaa-
lisista ongelmista soveltuvat ldhes suoraan videopelien sosiaalisten aspektien suunnitteluun
sekd niiden tutkimiseen. Suuri osa néistd teoksista puolestaan perustuvat analyyseihin, jotka
voidaan hyvin ajatella perustuvat peliteoriaan. Smithin mielestd hollentdmalléd tarkan mate-
maattisen mallintamisen tarvetta, peliteoria ja sithen liittyvét tieteenalat voivat antaa tehok-

kaita ja kdyttokelpoisia ndkemyksid virtuaalimaailmojen suunnitteluun ja tutkimiseen.
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S Johtopaatokset

Téssd tutkielmassa syvennyttiin peliteoriaa ja tutkittiin sen kidyttokelpoisuutta videopelien
suunnittelussa. Tutkielmassa esiteltiin myds pelisuunnitteluprosessi lyhyesti, mutta ytimek-
kédsti. Tutkielma toteutettiin kirjallisuuskatsauksena ammentamalla julkisesti ja Jyvéskylidn

yliopiston kirjastosta saatavilla olevia tutkimuksia ja tieteellisid tekstejd.

Tutkielmassa kidytetyisti tieteellisistd teksteistd huomattiin, ettd peliteorian kdyttokelpoisuut-
ta videopelien suunnittelussa on tutkittu ylldttavin vihin, silld kdyttokelpoisia tutkimuksia
on vain kourallinen méérd. On mahdollista, ettd aihetta on tutkittu enemmaénkin peliyritysten
toimesta, mutta nimé dokumentit ovat peliyritysten sisdisid salaisia dokumentteja. Kuitenkin
julkisesti saatavilla olevista tieteellisistd teksteistd peliteorialle nousi seuraavat kéyttotarkoi-
tuket videopelien suhteen: (1) pelattavuuden analysointi ja rakentaminen pelimatriisien ja
puugraafien avulla, (2) oppimiskédyrin hallitseminen pelimatriisien kombinaatioiden kautta

seki (3) peliyhteison hallitseminen peliteoreettisten analyysien avulla.

Tutkimukset ja tieteelliset tekstit peliteorian ja videopelien vilisestd yhteydestd ndyttivit
kaikki lupaavilta, mutta usean tutkimuksen kohdalla korostettiin lisdtutkimusten tarvetta.
Téstd syystd on vield vaikea sanoa aivan varmasti, onko peliteoriasta suurta hyotyéd video-
pelien suunnittelussa. Kuitenkin voidaan todeta, ettd peliteorian mahdollisista kadyttotarkoi-
tuksista videopelien suhteen kaikkein tirkein liittyy pelattavuuteen. Peliteoriaa voidaan kéyt-
tdd niin konseptointivaiheessa pelimekaniikkoja suunnitellessa, ettd hienosddtovaiheessa sen

hetkisen pelin analysoinnissa.
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