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Abstract: Usage of community feedback in software development has increased strongly
in recent times, but the phenomenon has been studied relatively little. A case study about
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discover how community feedback was practically utilized by comparing different versions

of the user interface as well as the feedback given about them. In addition, the lead developer



of the game was interviewed in the study. Based on the results, community feedback is a use-
ful resource for developers. However, utilizing it requires taking into account, for example,

its ambiguousness, diversity and varying quality.
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1 Johdanto

Nykyéin etenkin sosiaalisen median ansiosta on entistd helpompaa ja tirkedmpii saada tie-
toa kiyttdjien kokemuksista ja mielipiteistd. Yhteisopalaute tarkoittaa tdmén tutkimuksen
kontekstissa kdyttidjien yhteison antamaa palautetta heiddn kdyttdmistdédn tuotteista, esimer-
kiksi ohjelmistoista. Kyseinen tieto voi olla arvokasta ohjelmistokehittijille. Yhteisdpalaute
voi esimerkiksi sisdltdd tietoa ohjelmiston laadusta, teknisistd yksityiskohdistd ja bugeista
(Morales-Ramirez, Perini ja Guizzardi 2015} s. 298). Sosiaalisessa mediassa julkaistu kiyt-
tdjdpalaute on julkisesti saatavilla ja helposti kerittivisséd, vaikkakin palautetta voi olla niin
runsaasti, ettd sen hyddyntdminen vaatii seulontaa ja tulkintaa. Kiyttdjdpalautteen saatavuus
tarkoittaa, ettd ohjelmistokehittijit voivat arvioida ohjelmistonsa laatua ilman tarvetta eri-
koistuneille testaajille. Verkossa julkaistu palaute voi myos vahvistaa yhteyttd kayttdjien ja
kehittdjien vililld, rakentaa luottamusta ja helpottaa asiakkaiden saamista (Dellarocas 2003,

s. 1408-1410).

Kayttoliittymé on ldhes minké tahansa ohjelmiston tirked osa. Sen sujuva toiminta ja help-
pokiyttoisyys parantavat ihmisen ja ohjelmiston vilistd vuorovaikutusta huomattavasti, mut-
ta toisaalta ongelmallinen kiyttoliittymad voi vaikuttaa negatiivisesti kdyttdjan kokemukseen
(Oppermann 2002, s. 234-236). Kuten muitakin ohjelmiston osia, myos kayttoliittymin laa-
tua voidaan arvioida ja mitata monin eri tavoin. Yksi tapa on luoda prototyyppiversio kaytto-
liittymaéstd, jota kayttdjat sitten arvioivat joko kertomalla suoraan ajatuksiaan tai vastaamalla
kehittdjdn valmistelemaan kyselyyn (Sridevi 2014} s. 424-425). Keskenerdisen kayttoliitty-
mén antaminen kdyttdjien testattavaksi voi siis antaa kehittdjille hyodyllistd dataa, jota voi
kerdti eri tavoin. Koska kéyttdjakokemus liittyy ldheisesti kayttoliittymén ulkondkdon ja toi-
minnallisuuteen (Bollini 2017, s. 90-91), kdyttdjien palautetta voi hyddyntdd kayttoliittymén
parantamista varten. Kéyttdjien palautteen hyddyntdmisti onkin tutkittu esimerkiksi koneop-

pimisen kontekstissa (Stumpf ym. 2007).

Tutkielmassa tehtiin tapaustutkimus yhdestd ohjelmistosta, jonka kayttoliittyma tyostettiin
kokonaan uudelleen kéyttdjien palautteen perusteella. Kédyttoliittymin vanha versio oli py-
synyt ldhes muuttumattomana yli vuosikymmenen ajan, mikéd ohjelmiston suosion kanssa

tarkoittaa ettd palautetta oli kertynyt runsaasti. Kyseinen ohjelmisto on simulaatiopeli nimel-



tddn Dwarf Fortress, joka on ollut jatkuvassa kehityksessd vuodesta 2002. Ohjelmisto on
aiemminkin tulkittu tutkimisen arvoiseksi (esimerkiksi Martin 2012), mutta pelin kéyttoliit-
tyméd ei ole erityisemmin tutkittu. Kéayttoliittymin vanhasta versiosta huomionarvoista oli
se, ettd lukuisten kéyttdjien mielestd pelin kdyttoliittyma oli niin luotaantyontidva ettd he ei-
vit kyenneet edes pelaamaan sitéﬂ Pelin kayttoliittymin uudelleensuunnittelu oli osa pelin
kaupallisen version julkaisemista. Koska parempi kiyttijikokemus ja paremmin suunnitel-
tu kayttoliittyma lisddvit ohjelmiston myyntid (Pratama ja Cahyadi [2020, s. 7), kehittdjille
oli tiarkedd parantaa molempia mahdollisimman paljon. YhteisOpalautteen runsas méaéri se-
ki merkittidvd ero vanhan ja uuden kdyttoliittymén vililld tarkoittaa, ettd kyseinen peli sopii
hyvin tapaukseksi siitd miten kiyttdjdpalautetta on hyddynnetty kayttoliittymin uudelleen-

suunnittelussa.

Tutkimuskysymys tiivistettyni oli: kuinka yhteisopalaute otettiin huomioon Dwarf Fortress-
pelin kiyttoliittymédn uudelleensuunnittelussa? Tutkimuksessa péitettiin siis keskittyi syvél-
lisesti yhteen tapaukseen hyddyntéien laadullisia menetelmii, sen sijaan ettd olisi tehty laa-
jempi tai médréllinen tutkimus. Vaikka tutkimuskohteena olikin peli ja sen kdyttoliittyma,
voi tutkimus silti antaa hyodyllistéd tietoa muidenkin ohjelmistojen ja niiden eri osa-alueiden
kehittdjille. Pelit soveltuvat hyvin kéyttoliittymésuunnittelun tutkimukseen, koska kéytto-
liittymé@suunnittelu ja kdyttidjikokemuksen huomioiminen ovat tirkedmpid niille kuin muille
ohjelmistoille (Johnson ja Wiles 2003, s. 7). Tutkimus oli luonteeltaan tapaustutkimus, koska
siind keskityttiin erikoiseen tapaukseen joka koettiin tutkimisen arvoiseksi. Rajattu mittakaa-

va tarkoittaa, ettd aihetta voitaisiin tutkia tulevaisuudessa laajemmin ja syvemmin.

Luvussa 2 kiydadn ldpi tutkimuksen taustaa kertomalla kirjallisuuskartoituksesta ja selitti-
milld keskeiset kisitteet. Sen jidlkeen luvussa 3 kisitellddn tutkimuksen aineistonkeruu- ja
analyysimenetelmit. Seuraavaksi luvussa 4 esitellddn tutkimuksen tulokset, joita pohditaan

luvussa 5. Lopussa on tutkielman yhteenveto, jossa kerrataan keskeiset asiat.

1. Esimerkki kyseisestd palautteesta: https://old.reddit.com/r/dwarffortress/comments/13gvb5/ui/
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https://old.reddit.com/r/dwarffortress/comments/13gvb5/ui/

2 Tutkimuksen taustaa

Ennen tutkimuksen aloittamista kartoitettiin aihealueen taustaa ja yritettiin 10ytdd saman-
kaltaisia aiemmin tehtyjd tutkimuksia kirjallisuuskartoituksen avulla. Luvussa kidydéén ldpi
miten kirjallisuuskartoitus tehtiin, minké jidlkeen selitetdin tutkimuksen kannalta keskeiset

kasitteet.

2.1 Kirjallisuuskartoitus

Lihteiden haussa kiytettiin paddasiassa Google Scholar -hakukonetta. Tamin lisdksi haku-
ja tehtiin JYKDOK -tietokannassa ja ScienceDirect-sivustolla. Hakusanoina kéytettiin useita
eri termejd sekd niiden yhdistelmié. Scholar:issa ja ScienceDirect:issd kiytettiin ainoastaan
englanninkielisid hakusanoja, kun taas JYKDOK:issa kiytettiin myds suomenkielisid. Alus-
tavassa haussa, joka oli melko kokeellinen, tehtiin esimerkiksi seuraavia hakuja: user inter-
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face design”, “user experience”, interface rework”, “’interface iteration”, “’interface evalua-
tion”, “dwarf fortress”, "user interface redesign”, ’software development feedback™, user
interface feedback”, “community feedback™ ja “’kayttoliittymasuunnittelu”. Koska tutkimuk-
sen aihe oli niin erikoistunut, sopivia ldhteitd oli aluksi haastava 10ytdd. Tastd syystd piti
kokeilla eri hakusanojen yhdistelmien kdyttod, mikd antoi parempia tuloksia. Kéytetyt yh-

distelmit olivat esimerkiksi “user feedback, user interface”, ’online feedback, software”,

“community feedback definition” ja ’software development feedback™.

Tutkimuksen aiheeseen liittyen 10ytyi esimerkiksi tutkimus siitd, miten ohjelmistokehittdjit
hyodyntédvit palautetta sosiaalisesta mediasta yleiselld tasolla (Bajic ja Lyons|2011). Tamén
tutkimuksen kannalta relevantein 10ydos oli se, ettd pienet ohjelmistokehitysyhtitt nojaa-
vat enemmaén sosiaalisessa mediassa jaettuun kéyttdjipalautteeseen kuin isot yhtiot. Dwarf
Fortress onkin pienen itsendisen yhtion, Bayl2Games:in, kehittdima. Toinen aiheeseen liitty-
vi tutkimus médritteli ontologian kayttdjapalautteelle (Morales-Ramirez, Perini ja Guizzardi
20135). Kolmas tutkimus oli vihemmén relevantti, koska siind tutkittiin minkélaiset kayttdjat
antavat todenndkoisimmin palautetta (Tizard ym. [2022)). Neljds tutkimus kisitteli kédyttdja-

palautteeseen perustuvaa vaatimusmaédrittelyd (Vliet ym. 2020). Aiheesta on siis tutkimuksia



yleiselld tasolla, mutta yhdesti tietystd ohjelmistokehityksen osa-alueesta, kuten kiyttoliit-
tymadsti, ei hakujen perusteella ole tehty tutkimuksia. On tietenkin mahdollista, ettd tietyilld

hakusanoilla sellaisen tutkimuksen voi 16ytda.

Kayttoliittymiin liittyvét ldhteet olivat esimerkiksi kdyttoliittymédsuunnittelun oppaita tai tie-
teellisid tutkimuksia. Lihteitd tdysin uuden kiyttoliittymén suunnittelusta 16ytyi enemmén
ja helpommin kuin ldhteitd olemassaolevan kdyttoliittymin parantamisesta. Palautteen kay-
toon liittyen 10ytyi artikkeleita enemmin esimerkiksi koneoppimiseen (Stumpf ym. [2007)
ja koulutukseen (Stone [2014) kuin ohjelmistokehitykseen liittyen. Lisédksi palautteen muo-
to oli yleisimmin kriittinen arvostelu, esimerkiksi hotellinvaraussivustoilla (Zhao ym.[2015)).
Hakujen ongelmana oli tulosten epatarkkuus seké palaute-termilld (engl. feedback) etti tar-
kemmalla termilld kuten yhteisopalaute (engl. community feedback). Parempia tuloksia 16y-
tyi vield tarkemmilla hakusanoilla, kuten esimerkiksi ’software development feedback™ joka
ndytti kirjallisuuskatsauksen tekniikoista, jota ohjelmistokehittdjat kayttavit kiyttdjien pa-

lautteen kerdimistd varten (Fabijan, Olsson ja Bosch 2015)).

2.2 Yhteisopalaute

Verkossa julkaistua kéyttdjdpalautetta voidaan hyddyntédéd asiakkaiden johonkin tuotteeseen
tai palveluun liittyvien mielipiteiden selvittdimiseen. Etenkin sosiaalisen median lisdintynyt
kiyttd on tehnyt kiyttidjapalautteesta entistd tirkeammin tiedon ldhteen erilaisille sidosryh-
mille, kuten esimerkiksi yhtidille ja ohjelmistojen kehittdjille. Muista palautteen muodoista
verkossa julkaistu ohjelmistojen kdyttdjien palaute eroaa siten, etti se sisdltdd enemmén tek-
nisid yksityiskohtia, kdyttdjadkokemuksen kuvausta ja ongelmien raportointia. Palauteen voi
jakaa kahteen muotoon: implisiittiseen ja eksplisiittiseen. Implisiittinen palaute voi tarkoit-
taa esimerkiksi sitd, ettd kdyttdjd lopettaa jonkin palvelun kdyttdmisen jos hén ei ole siihen
tyytyviinen, kun taas explisiittinen palaute tarkoittaa suoraa ja selkedi palautetta esimerkiksi
kirjallisessa muodossa. Téssd tutkimuksessa keskityttiin ekplisiittiseen palautteeseen, koska

siind kéyttdjien mielipiteet ovat useimmiten selkeiti ja yksityiskohtaisia. (Morales-Ramirez,

Perini ja Guizzardi 2015, s. 297-300)

Yhteisopalaute tarkoittaa verkossa julkaistua kiyttdjapalautetta, jonka julkaisupaikkana on



jokin virtuaalinen yhteiso (toisin sanoen verkkoyhteiso tai online-yhteiso). Se tarkoittaa si-
vustoa tai palvelua jota kidyttdd vakituisesti jokin ihmisryhmi. Ryhmén jédsenilld on jokin
yhteinen kiinnostus tai tavoite, ja he kommunikoivat pddasiassa elektronisesti ja julkisesti.
Yhteison jdsenet voivat joko osallistua sithen aktiivisesti, jolloin he julkaisevat viestejd ja
kommentteja, tai passiivisesti, jolloin he vain lukevat muiden jdsenten julkaisemaa sisdltod.
Pidemmalld aikavélilld jasenten vilille syntyy jonkinlainen side ja tunne yhteisoon kuulumi-

sesta (Ridings ja Gefen |[2004).

Yhteisopalautteesta tekee erikoisen se, ettd palaute ei mene suoraan tuotteen kehittijille, vaan
se on julkista, joten muut yhteison jdsenet voivat tdydentdd tai kyseenalaistaa sitd. Usealla
sosiaalisen median sivustolla, kuten esimerkiksi tutkimuksessa kidytetyssd Reddit-sivustolla,
on ominaisuuksia jotka mahdollistavat viestien kommentoimisen tai arvostelemisen positii-
visesti tai negatiivisesti. Nédin yhteisopalaute on luonteeltaan sosiaalisempaa kuin tavallinen
palaute. Tdmai sosiaalinen ulottuvuus johtaa siihen, ettd mitd enemmén ihmiset ovat samaa
mieltd jonkin palautteen kanssa, sitd suositumpi palaute on, miké puolestaan tekee siitid niky-
viampid koko yhteisolle seki itse kehittdjille. Toisaalta huonolaatuista tai epdsuosittua palau-
tetta antavat voivat motivoitua antamaan lisdd vield huonompaa palautetta, miki voi johtaa
"roskapostin"maédrin lisddntymiseen (Cheng, Danescu-Niculescu-Mizil ja Leskovec 2014, s.
45). Lisidksi perinteisissd foorumeissa ei ole yleensd mahdollisuutta arvostella toisten kir-
joittamia viestejd, joten palauteen suosiota voi arvioida vain muiden kdyttdjien vastausten

perusteella.

Yhteisopalaute voi koostua ideoinnista, eli kiyttijien omista ajatuksista ja ehdotuksista, tai
kommentoinnista, jossa kiyttdjit reagoivat toistensa viesteihin. Muiden kéyttidjien kommen-
tit voivat antaa tdrkedd lisdtietoa ja johtaa parempaan palautteeseen. Samalla ideoijat sekd
kommentoijat voivat parantaa asemaansa yhteisossi kirjoittamalla laadukkaita viestejd. Ta-
mi voi johtaa erdéinlaisen positiivisen palautesilmukan syntymiseen, joka parantaa yhteiso-

palautteen laatua ajan myotd. (Ogink ja Dong 2019, s. 296)



2.3 Kayttoliittymasuunnittelu

Kéyttoliittymi on linkki ihmisen ja tietokoneen vililld, joka mahdollistaa niiden vilisen te-
hokkaan vuorovaikutuksen (Pratama ja Cahyadi 2020} s. 1). Kéyttoliittymédsuunnittelu on tir-
ked osa kayttoliittymien luomista. Kuten muissakin asioissa, hyvé suunnittelu on vilttima-
tontd hyvii toteutusta varten. Se perustuu usein ergonomisiin standardeihin kuten ISO9241
(ISO 2018)) tai muihin yleisiin periaatteisiin, jotka korostavat helppokiyttdisyyttd ja vuoro-
vaikutuksen tehokkuutta. Yksi esimerkki kayttoliittymédsuunnittelun “kultaisista sddnnoistd”

on (Sridevi 2014, s. 416):

* Aseta kiyttdjd hallintaan.
e Vihenni kdyttdjdn muistin kuormaa.

» Tee kayttoliittymistd johdonmukainen.

Hyviaid kayttoliittymisuunnittelua voivat ohjeiden tai sddntdjen lisidksi my0s tukea suunnit-
telijoiden patevyys, rakentamistyokalut ja tdhin tutkielmaan asiaankuuluva arviointipalaute.
Suunnittelun laatu ”voidaan lopuksi varmistaa suunnittelutulosten muodostavilla ja summaa-

villa arvioinneilla”. (Oppermann 2002, s. 16)

Koska kayttoliittymd mahdollistaa laitteiden ominaisuuksien hyddyntdmisen, kiytettivyys
on tirked osa kiyttoliittymédsuunnittelua. Téstd syystd kdyttoliittymisuunnittelu on ihmis-
laheistd ja kdyttdjdkokemus on tidrkedssd roolissa. On kuitenkin huomioitava yksilolliset
erot kayttdjissd ja pyrkid kehittamidn sellainen kayttoliittymai, jonka kdytettavyys on hyvél-
14 tasolla mahdollisimman monelle ihmiselle. Kognitiotiede onkin hyodyksi kédyttoliittyma-
suunnittelussa ja kognitiotieteen hyodyntaminen ohjelmistosuunnittelussa on osa ihmis-kone
vuorovaikutuksen tieteenalaa (Human-Computer Interaction eli HCI). Siind on mdiiritelty
kolme arviointimetodia: asiantuntijapohjainen, mallipohjainen ja kéyttijdpohjainen. Kéytti-
Jdpohjainen arviointimetodi perustuu nimensid mukaisesti sithen, ettd kayttdjat itse kokeile-
vat kdyttoliittymad. Kyseiset kdyttédjat voivat olla valikoitu testausryhmé laboratoriomaisessa
kontekstissa, mutta toisaalta kdyttdjdpohjaista arvointimetodia voi kidyttdd my0Os antropolo-

giseen kenttdtutkimukseen. (Dillon 2003)

Vaikka kayttoliittymidn kiytettdvyys ja tehokkuus ovatkin tirkedssd osassa, kdyttdjikoke-

mukseen vaikuttaa voimakkaasti myos sen ulkondko. Vaikka kiytettdvyys olisikin hyvalla
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tasolla ja suunnitteluperiaatteita olisikin noudatettu, kayttoliittyma ei silti vilttamittd johda
hyviin kiyttijikokemukseen jos se ei myods noudata visuaalisen suunnittelun sddntojd. Kyse
ei ole vain graafisesta ulkonddstd, vaan myos kayttoliittymin osien jarjestelystd, mikéd puo-
lestaan my0s liittyy vahvasti kognitioon, silld ihmisaivot késittelevét asioita paremmin jos ne
on jarjestelty jarkevasti ja jaoteltu selkeisti. [SO9241-standardi mééritteleekin tehokkuuden
lisdksi tyytyviisyyden konseptin (ISO[2018)), miké tarkoittaa kiyttdjadkokemuksen laatua. Ai-
emmin kiyttoliittymésuunnittelussa on korostettu tehokkuutta eli kdyttdjakokemuksen méé-
rillisid ja mitattavia ominaisuuksia, mutta nykyiin myos ulkon@kd otetaan huomioon. (Bol-

lini 2017, s. 90-91)

Kayttoliittymin ulkondko on huomioitava etenkin kaupallisissa ohjelmistoissa, koska se vai-
kuttaa osto- ja kdyttohalukkuuteen etenkin jos se on kiinnostava tai mukava. Ulkondko vai-
kuttaa kayttdjien ensivaikutelmiin ei vain kiyttoliittymaésti vaan ohjelmasta yleisesti. Koska
hyvi ulkon#@ko parantaa myos ohjelman kiytettivyyttd, se johtaa positiivisempaan palauttee-

seen kayttdjiltd. (Pratama ja Cahyadi 2020, s. 7)

Pelillisten ohjelmistojen kéyttoliittymat eivit valttimittd noudata samoja periaatteita kuin
muut kiyttoliittymaét. Niile on tarkedmpidi auttaa kéyttdjid eli pelaajia saavuttamaan “flow”-
tila, miké tarkoittaa syvin keskittymisen ja nautinnon tilaa. Peleissi siis korostuvat positiivi-
set tuntemukset kayttdjakokemuksessa. Joskus pelien kéyttoliittymasuunnittelussa toimitaan
vastoin yleisid periaatteita paremman flow-tilan saavuttamista varten. Pelien kidyttoliittymaét
esimerkiksi “eivit tarjoa kiyttdjille kaikkea mahdollista tietoa, kiyttavit kontekstista riippu-
via komentoja ja sallivat kidyttdjin tehdé virheitd”. Flow-tilan saavuttamisen helpottaminen
voi kuitenkin parantaa kéyttdjadkokemusta myds muissa ohjelmistoissa. Tastd syystd pelien
positiivisten vaikutusten ymmértdminen voi olla hyddyllistéd yleisellidkin tasolla. (Johnson ja

Wiles [2003))

2.4 Dwarf Fortress

Dwarf Fortress on simulaatio-ohjelmisto ja videopeli, joka on ollut jatkuvassa kehitykses-
sd vuodesta 2002 ldhtien, vaikkakin sen ensimméiinen alpha-versio julkaistiin vasta vuonna

2006. Sen kehittdjat ovat olleet veljekset Tarn ja Zach Adams, mutta viime vuosina he ovat



tehneet yhteistyotd Kitfox Games -yhtion ja muiden kehittdjien kanssa. Pelissd on satunnai-
sesti luotu fantasiamaailma ja useita pelitiloja, joista tunnetuin on “Fortress mode”. Siini hal-
litaan kddpidoiden ryhmad, joka perustaa siirtokunnan pelaajan valitsemalle sijainnille. Dwarf
Fortress on tunnettu syvillisestd ja monimutkaisesta simulaatiosta, joka mahdollistaa esiin-
tulevan pelattavuuden (engl. emergent gameplay). Se on inspiroinut useita muita pelejd ja
on ndytilld New Yorkin modernin taiteen museossa (Museum of Modern Art)E] Pelin klassi-
nen versio kiyttdd ASCII-tekstigrafitkaa, mutta pelisti julkaistiin maksullinen versio vuonna
2022, joka korvasi sen pikselitaiteella. Klassinen versio on maksuton ja edelleen saatavilla.

Molemmassa versiossa on laajasti péivitetty kayttoliittymd. (“Dwarf Fortress” 2023)

Kuten johdannossa mainittiin, Dwarf Fortress on aiemminkin koettu tutkimsen arvoiseksi.
Siitd on kirjoitettu esimerkiksi filosofian (Martin [2012), talouden (Fordyce [2018) ja me-
diatutkimuksen (Diaz |2009) ndakokulmista. Lisdksi Dwarf Fortress -pelin paédkehittdjd Tarn
Adams on itse kirjoittanut artikkeleita sen simulaation yleisistd periaatteista (Adams 2015)),
sithen lisétystd peiteidentiteettien simulaatiosta (Adams 2017) sekd satunnaisesti luodusta
tarinnankerronnasta (Adams 2019). Pelin simulaatio-ominaisuudet ovat siis olleet yleisin ja
suosituin tutkimuksen aihe. Se on kuitenkin tunnettu my®ds erittdin vaikeakdyttoisestd kayt-
toliittymaésti ja yksinkertaisista grafiikoista, vaikkakin niité ei aina koeta negatiivisiksi omi-

naisuuksiksi (Diaz 2009, s. 86-88).

Dwarf Fortress:ia on padsidédntoisesti kehittdnyt vain kaksi henkil6d, joten palautteen ja muun
avun saaminen pelin pelaajien yhteisoltd on ollut heille tirkedi. Pelistd oli vuoteen 2022 asti
saatavilla vain maksuton versio ja kehitystd rahoitettiin ainoastaan vapaaehtoisilla lahjoituk-
silleﬂ Pelaajat voivat raportoida bugeista ja muista ongelmista pelin virallisilla foorumeillﬂ
sekid Mantis—bugienseurantasivustolleﬂ Foorumeilla voi my0s antaa palautetta pelistid seki
ehdotuksia siitd, mitd kehittédjét voisivat tehdi tulevaisuudessa. Padkehittdjd Tarn Adams vas-
taa joka kuukausi pelaajien kysymyksiin foorumissa seki raportoi lahjoitusten méérasti ja
kehityksen kulusta. Vaikka pelin ldhdekoodi ei ole avoin, on sen kehitys hyvin ldpinidkyvii

ja yhteisoon sitoutunutta.

1. Museon sivusto: https://www.moma.org/

2. Ks. esim. https://www.patreon.com/bay 12games/

3. Alafoorumi bugien raportointia varten: http://www.bay 12forums.com/smf/index.php?board=6.0
4. Mantis-bugienseurantasivusto: https://www.bay 12games.com/dwarves/mantisbt/main_page.php


https://www.moma.org/
https://www.patreon.com/bay12games/
http://www.bay12forums.com/smf/index.php?board=6.0
https://www.bay12games.com/dwarves/mantisbt/main_page.php

3 Menetelmiit ja aineisto

Tutkimus oli luonteeltaan empiirinen ja laadullinen tapaustutkimus, joka oli myds induktii-
vinen eli aineistoldhtdinen. Kyseinen tutkimusstrategia valittiin koska tarkoituksena oli kar-
toittaa uutta tietoa aihealueesta, josta on vain vdhédn aiempaa tutkimusta. Kuten aiemmin
mainittu, tutkimuksen tavoitteena ei ollut yleisen tiedon tuottaminen, vaan syvillisen ja yk-
sityiskohtaisen tiedon kerddminen ainakin yhdestd tutkimuskohteesta. Tdma tieto voi sitten

toimia pohjana laajemmalle tutkimukselle. (Sarajédrvi ja Tuomi 2017)

Tutkimus oli aineistoldhtdinen, koska tutkimuskysymykseen vastaamista varten piti tarkas-
tella itse aineistoa, eli yhteisopalautetta ja haastattelua. Aineiston pohjalta voitiin sitten muo-
dostaa johtopaitoksid siitd, miten kdyttoliittymin uudelleensuunnittelu tehtiin. Aineistona
kiytettiin toissijaista valmista verkkoaineistoa seki tutkimusta varten tehdyn strukturoidun
virtuaallisen haastattelun siséltod. Kerittyd aineistoa sitten analysoitiin kdyttimaillad laadulli-

sen sisidllonanalyysin menetelméi (Sarajérvi ja Tuomi 2017).

3.1 Valmis verkkoaineisto

Valmiin verkkoaineiston ldhteend oli pddasiassa edelld mainittu Bay 12 Games Forum, sil-
14 kehittdjat ovat sanoneet, ettd he lukevat DF Suggestions -keskustelupalstalla julkaistua
palautetta sdadnnollisesti. Lisdksi aineistoa kerdttiin muilta keskustelualustoilta, kuten pelin
epdvirallisesta Reddit-yhteisostd r/dwarffortress, joka on yksi suurimmista pelin pelaajien
yhteisoistd. Ennen uudelleensuunnittelua kirjoitettu palaute oli tutkimuksen keskiossd, mut-
ta vertailun vuoksi kerittiin myos uudempaa palautetta jonka avulla voitiin arvioida kuinka
hyvin uudelleensuunnittelu oli onnistunut. Valmiin aineiston lisiksi tutkimuksessa tarkastel-
tiin kohteena olevaa ohjelmistoa eli Dwarf Fortress -pelid. Jotta analysoitavalla yhteisopa-
lautteella olisi kontekstia, verrattiin pelin kahta eri versiota: 0.47, jossa kiyttoliittyméad ei

vield péivitetty, sekd 0.50 jossa se oli paivitetty.

Bay 12 Games Forum on julkinen foorumi, joka kéyttdd avoimen lihdekoodin Simple Mac-
hines Forum -ohjelmistoa. Reddit on julkinen ja sosiaalinen sisdllonjakoalusta, jota on ai-

emminkin kiytetty tutkimusta varten (Vaahensalo 2021; Proferes ym. 2021)). Kummankaan



sivuston kdyttoehdoissa ei vaadita viestien tekijoitd luovuttamaan kéyttdoikeuksia, joten eet-
tiset kysymykset liittyvit padosin heiddn oikeuksien ja yksityisyyden kunnioittamiseen (Ah-
teensuu 2019). Ei ollut kdytannollistd pyytdd suostumusta tutkimukseen osallistumista var-
ten jokaiselta viestin kirjoittajalta, etenkin kun osa kiytetyistd viesteistd oli monta vuotta
vanhoja, joten siti ei tutkimuksessa tehty. Viestin tekijoiden anonymiteetti kuitenkin turvat-
tiin niin, ettd tunnistetietoja ei ndy tutkimuksessa. Tutkimusaihe ei ollut arkaluontoinen eikéd
se vaaranna tai haittaa tutkittavia. Ainoa yksiloivi tieto, jota tutkimuksessa késiteltiin, oli
viestin tekijoiden kdyttdjatunnukset. Tunnuksissa tai viesteissé el pitdisi esiintyd suoria tun-
nistetietoja kuten henkildiden nimid, sdhkoposteja tai asuinpaikkoja, koska ne ovat oletuk-
sella pseudonyymeji. Kun viestejd lainattiin tutkimustekstissé tai ndytettiin kuvioissa, niin
kédyttdjatunnuksia ei mainittu. On kuitenkin huomioitava, ettd lainauksien avulla viestit voi-
daan 16ytdd alkuperiisestd ldhteestd hakukonetta kiyttdmalld. Toisaalta viestien alkuperiiset
kirjoittajat ovat voineet poistaa kayttdjitilinsd, mikd on yleistd etenkin vanhemmissa Red-
dit-viesteissd jossa kirjoittajan kdyttdjanimi korvataan tekstillda ”’[deleted]”. Talloin viestien

alkuperiiset tekijat eivit edes ole tiedossa ja ne ovat kdytdnnossi tiysin julkista materiaalia.

Koska Reddit alustana jakautuu useisiin pienempiin yhteisoihin joissa sddnnét ja kulttuu-
ri ovat erilaisia, pitdd tutkimuksessa huomioda tutkittavan subreddit-yhteisén ominaisuudet
(Proferes ym. 2021} s. 1). Yhteisossd r/dwarffortress oli kirjoittamisen hetkelld 189893 ja-
sentd, mikd oli paljon enemmaén kuin ennen kaupallisen version julkaisua, jolloin yhteisoon
liittyi kymmenid tuhansia uusia jdsenid. Yhteiso on neljétoista vuotta vanha, joten aineistoa
pystyi kerddméin pitkéltd aikavililtd. Saannot ovat yksinkertaiset: dld ole epdystévillinen,
pysy aiheessa, dld ldhetd meemeji tai kuvamakroja, kiytd kysymyslankaa, rajaa epidolennai-
set osat kuvakaappauksesta ja merkitse viestit joissa kdytetddn modia (pelin muokattua ver-
siota). Valtaosa viesteistd ovat tavallisesti kuvakaappauksia pelistd, mutta my0s jonkin verran
tekstimuotoisia viestejd 10ytyy, joilla on usein enemmén kommentteja. Tutkimuksessa prio-
risoidaan tekstimuotoisiin viesteihin liittyvid keskustelulankoja, koska ne toimivat paremmin

aineistona ja koska ne ovat helpomia 16ytidi hakukoneen avulla.

Aineistoa etsittiin padasiassa kdyttamailld sivustojen omia hakukoneita. Aineistoksi sovel-
tuvien viestien tekstit tallennettiin erilliseen tiedostoon. Viestien tekijoiden nimid ei tallen-

nettu, mutta linkit alkuperdisiin viesteihin tallennettiin. Havainnot pelin eri versiosta kirjat-
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tiin muistiin ja kadyttoliittymén havainnollistamista varten otettiin kuvakaappauksia. Kaikki
tiedostot tallennettiin henkilokohtaiselle tietokoneelle. Tutkimuksen jdlkeen aineistoa ei ole
suunnitelmana erikseen arkistoida, eikd aineistossa pitdisi olla mitdidn arkaluontoisia tietoja,

joten sitd ei tarvitse havittia.

Palautetta 10ytyy my0s kéyttdjien ja arvostelijoiden kirjoittamista kriittisistd arvosteluista,
mutta kayttoliittymin vanhaa versiota koskevia arvosteluita ei kéytetty aineistona kolmesta
syystd: haastattelun mukaan arvosteluita ei kdytetty kayttoliittymén uudelleensuunnittelussa,
arvosteluille ei ollut keskitettyd julkaisupaikkaa ennen pelin kaupallisen version julkaisua
ja ammattimaisten arvostelijoiden kirjoittamat arvostelut eivit ole yhteisopalautetta. Uutta
versiota koskevia pelaajien kirjoittamia arvosteluita kuitenkin kéytettiin jonkin verran ja niitd

16ytyi pelin Steam-kauppasivulta.

3.2 Haastattelu

Haastattelut ovat usein osa laadullista tutkimusta, mutta ne tavallisesti tehddidn kasvokkain
ja samanaikaisesti (Sarajdrvi ja Tuomi 2017). Kuitenkin verkon vilitykselld tapahtuva haas-
tattelu on nykyéin myos vaihtoehtona. Verkkohaastattelu voidaan tehdd samanaikaisesti (eli
reaaliajassa kuin tavallinen keskustelu) tai ei. Kommunikaatio voi tapahtua tekstin, videon
tai ddnen vilitykselld ja alustana voi olla esimerkiksi sd@hkopostiviestit, keskustelufoorumi

tai videopuhelu (Busher ja James 2009, s. 3).

Eriaikainen eli asynkroninen haastattelu voi olla erityisen hyoddyllinen silloin, kun haasta-
teltavalla henkilolld ei ole aikaa samanaikaista haastattelua varten tai kun halutaan helposti
tallentaa koko haastattelun sisilto. Haastattelija voi ldhettdd kysymykset joko kerralla tai sar-
joittain. Tekstimuotoisessa haastattelussa katoaa paljon kontekstia esimerkiksi haastateltavan
ddnensdvystd ja tunnetilasta, mutta timai ei ole ongelma jos konteksti ei ole tutkimuksen kan-

nalta aiheellista. (Bampton ja Cowton 2002)

Eettiset kysymykset on otettava huomioon myos verkkohaastattelussa, etenkin jos se teh-
didin julkisella alustalla kuten keskustelufoorumilla, jolloin pitdd ottaa huomioon haastatel-
tavan henkilon yksityisyys. Kuten tavallisessa haastattelussa, haastateltavalta pitdé saada tie-

toinen suostumus tutkimukseen osallistumista varten. Tekstimuotoisen haastattelun hyvini

11



puolena on yksityisyyden kannalta se, ettd siitd jdd talteen vain sanotut asiat. Julkisella alus-
talla tehdyssa haastattelussa on otettava huomioon, ettd kuka tahansa internetissi voi 10ytida

keskustelun ja lukea sen sisdllon. (Busher ja James 2009, s. 14-21).

Tutkimusta varten tehtiin haastattelu Dwarf Fortress -pelin kehittdjien virallisella Bay 12 Ga-
mes Forum - keskustelualustalla. Haastattelussa kysyttiin suoraan ohjelmiston péaakehittdjal-
td Tarn Adamsilta miten kiyttdjien yhteison antama palaute on vaikuttanut kidyttoliittymén
uudelleensuunnitteluun. Helpoin tapa ottaa yhteyttd pelin padkehittdjin Tarn Adamsin kal-
taiseen julkiseen henkil6on oli kysyéd haastattelukysymykset keskusteluketjussa, jossa hidn
vastaa pelaajien kysymyksiin kuukausittain. Haastattelu koostui siis etukiteen valmistelluis-
ta kysymyksistd, eli se oli luonteeltaan strukturoitu. Haastattelun tekeminen foorumissa kui-
tenkin tarkoitti, ettd haastattelu olisi julkinen ja ettd mahdollisiin jatkokysymyksiin pitdisi
odottaa vastauksia ainankin kuukauden ajan. Tutkimuksessa ei kuitenkaan ollut aikarajaa,
eikd kysymyksissd ollut mitddn arkaluontoista tai yksityisyyttd vaativaa. Haastattelukysy-
mysten julkisuus ei todennikdisesti siis vaikuttanyt vastausten luotettavuuteen, etenkin kun
Tarn Adams on muutenkin avoin pelinkehityksesté ja vastaa usein kysymyksiin. Tésti syysti

hin myos ei ndhnyt ongelmaa siini, ettd foorumin siséltdd kiytettdisiin tutkimuksessa.

3.3 Laadullinen sisillonanalyysi

Analyysivaiheessa tutkimuksessa kédytettiin laadullista sisdllonanalyysid. Menetelmi koh-
distuu sithen, mitd aineistossa kerrotaan, ja soveltuu erityyppisten aineistomateriaalien ké-
sittelyyn. Koodaustapa oli induktiivinen eli aineistoldhtdinen, jossa aineistoa tarkastellaan
ja teemoitellaan samankaltaisuuksien ja eroavaisuuksien perusteella. Luotuja analyysiluok-
kia sitten abstrahoidaan, vertaillaan toisiinsa ja mahdollisesti yhdistellddn. Kidytinnossa ti-
mi tarkoittaa yhteisopalautteen jérjestelyi eri tyyppisen palautteen mukaan, eri versioiden
kayttoliittymien vertailua sekd palautteen ja kehittdjien haastattelun antaman tiedon vilis-
ten yhteyksien havaitsemista. Analyysivaiheen lopuksi tehdédédn johtopédtoksid, joiden avulla

pyritddn vastaamaan tutkimuskysymykseen. (Sarajarvi ja Tuomi 2017

Laadullisen sisillonanalyysin tavoitteena on luoda tiivistetty ja laaja kuvaus tutkittavasta il-

miostd, ja sen tuloksena on ilmittd kuvailevat kategoriat tai késitteet. Analyysin valmiste-

12



luvaiheessa valitaan analyysin yksikko, miké voi olla sana, lause, useampi lause tai esimer-
kiksi teema, eikd sen pitiisi olla liian iso tai pieni. Lisdksi pitdd paittad, siséltyyko ana-
lyysiin my0s aineiston piilevit ja tulkinnalliset ominaisuudet pelkkien dokumenttien liséksi.
Valmisteluvaiheen jilkeen organisoidaan laadullinen data edelld mainitulla tavalla. Organi-
sointivaiheeseen kuuluu myos avoin koodaus, jossa liitetddn késitteitd ja kuvailuja luetta-
vaan tekstiin. Kategorisointi aloitetaan vapaasti, mutta myohemmin kategorioita jasennetiin
ja yhdistellddn samankaltaisuuksien tai eroavaisuuksien mukaisesti. Abstrahaointi tarkoittaa

tutkimusaiheen kuvausta nédiden kategorioiden kautta. (Elo ja Kyngés 2008, s. 108-111)

Laadullinen sisdllonanalyysi on luonteeltaan joustavaa ja sitd voi soveltaa eri tavoin. Ana-
lyysiprosessi sisiltidd tavallisesti seitsemin vaihetta: tutkimuskysymysten muodostaminen,
analyysindytteen valitseminen, kédytettdvien kategorioiden méadrittaminen, koodausprosessin
valmistelu, sen kédyttaminen, luotettavuuden arvioiminen ja koodausprosessin tulosten ana-
lyysi. Lihestymistapoja analyysiprosessiin on toisaalta kolme, jotka eroavat toisistaan. Naméa
ovat tavanomainen sisdllonanalyysi, ohjattu sisdllonanalyysi ja summaava sisdllonanalyysi.
Tavanomaisessa sisidllonanalyysissd tutkimus alkaa havainnoilla ja avainsanat miiritetddn
datan analyysin aikana, ohjatussa sisidllonanalyysissi tutkimus alkaa teoriasta josta avainsa-
nat myos johdetaan kun taas summaavassa sisédllonanalyysissd tutkimus alkaa avainsanois-
ta jotka johdetaan tutkijoiden mielenkiinnon kohteista ja kirjallisuuskatsauksesta. (Hsieh ja

Shannon 2005, s. 1285-1286)

Tutkimukseen sisédltyvin analyysin tavoittena oli selvittidd, mitd palautetta ja kritiikkid kiyt-
toliittymén vanhasta ja uudesta versiosta on, ja miten ne on otettu huomioon kéyttoliittyma-
suunnittelussa. Analyysin kohteena on viesteisti koostuva valmis verkkoaineisto seké kehit-
tdjdn haastattelu, analyysin yksikkdni on rakentavan palautteen teema (miké voi olla luon-
teeltaan positiivista tai negatiivista) ja ldhestymistapana on tavanomainen sisdllonanalyysi.
Térkeintd on luoda vertailtavia kategorioita joiden avulla tutkimusaihetta voi ymmirtidd pa-

remmin.
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4 Tulokset

Jotta tutkimuskysymykseen voitaisiin vastata, kdyttdjdapalautteen kartoittamisen lisdksi myos
palautteen kontekstia piti selvittdd. Tdmai johtuu siitd, ettd palautteen ymmaértdmiseksi on hy-
vi tuntea myos se kdyttoliittymé mistd palautetta on annettu, silld etenkin tekstimuotoinen
palaute voi olla vaikeasti ymmarrettivissi jos ei tunne palautteen kohteena olevaa kiyttoliit-
tymii entuudestaan. Lisédksi pelaajien yhteisoissd kaikki yleensi olettavat, ettd keskusteluun
osallistuvat tietdvit ainakin perusasiat keskustelun aiheena olevasta pelistid. Kiyttdjipalaute

ei siis aina ole selkedd ulkopuolisille.

Luvussa pohjustetaan kiyttdjdpalautteen analysointia tutkimuksen keskiossd olevan pelin
kayttoliittymén kuvailulla, jotta tutkimuksen tulosten ymmaértidminen ei vaadi lukijalta en-
nakkotietoja aitheesta. Sen jdlkeen kisitellddn kéyttoliittyméstd annettua palautetta. Ensin
kdydidn 1dpi kayttoliittymén vanha versio, 0.47, jonka jilkeen siirrytdédn version 0.50 uuteen
kayttoliittyméédn. Jalkimmadisissd alaluvuissa kisitellddn myos pelinkehittdjin haastattelun
tuloksia. Tutkimuksen tavoitteena ei ole arvioida kriittisesti kiyttidjipalautteen hyddyntimis-
td kayttoliittymin uudelleensuunnittelussa, vaan tutkia milld tavoin palaute on kdytinnossi
otettu huomioon. Téstd syystd kdytannonldheinen kuvaus pelin kiyttoliittymén eri versioista

on tarpeellinen.

4.1 Vanha kayttoliittyma

Dwarf Fortress on vahvasti 1980- ja 1990-lukujen videopelien inspiroima (Fenlon|[2016). Pe-
lin ulkondkd ja kayttoliittymd muistuttavatkin vahvasti samankaltaiseen roguelike-genreen
kuuluvia pelejd, kuten Hack:14 joka julkaistiin vuonna 1984. Ndmaé pelit nojasivat enemmaén
nippdimiston kuin hiiren kdytt6on, miké on totta my0s Dwarf Fortress -pelissi. Tarked kayt-
toliittymén osa onkin lista toiminnoista ja niiden ndppdimistd. Kuviossa|l|on vertaileva pari
niyttokuvia joista ndkee pelien samankaltaisuudet, vaikka niiden julkaisuvuosien vililld on-
kin yli 20 vuotta. Kaikki Dwarf Fortress -pelin ndyttokuvat tutkimuksessa ovat kirjoittajan

ottamia.

Taminkaltainen kayttoliittyma on tuttu klassisten roguelike-pelien pelaajille, jotka ovat tot-
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Date:131-06-12 GRS
4~ 4 t0 long sword (weapon in hand),
h-a+ sper,
Mwr
¢ -4t ving wail (heing woen),
4 - a +8 helwet (heing worn),
¢ - 3t shield (heing worn),
g - & 10 paiv of gloves (heing wom),

trlls
- 4 sorall laheled ELAN EBOH,

level 1 Gold 100 Hp f2012) fed Steld  Ewp 1

(a) Kuvakaappaus vuonna 1984 julkaistusta Hack- (b) Kuvakaappaus Dwarf Fortress -pelin versiosta

pelistd (Leonard 2006)[| 0.47.05.

Kuvio 1: Esimerkki siitd miten Dwarf Fortress -pelin vanhan version kdyttoliittyma ja ulko-

niko ovat samankaltaisia 1980-luvun pelin kanssa.

tuneet kdyttamiidn ndppdinkomentoja ja muistamaan ne tarvittaessa ulkoa. Muille pelaajille,
etenkin niille jotka ovat pelanneet vain tietokonehiiren kidyttoon nojaavia moderneja peleji,

talldinen kayttoliittyma voi olla hyvinkin vieras ja luotaantyontiva.

Samoin kuin 1980-luvun roguelike-pelit, jotka olivat sen inspiraation ldhteend, Dwarf Fort-
ress esittdd simuloimansa maailman kiyttdmillda ASCII-tekstigrafitkkaa. Tami tarkoittaa,
ettd kaikki pelin olennot, esineet ja muut objektit esitetdéin abstrakteilla symboleilla jotka
usein ovat kirjaimia. Ndiden symboleiden merkitys ei ole itsestiin selvid, vaan pelaaja jou-
tuu kayttoliittymén kautta selvittiméddn mitd ruudulla esitetddn. Tétd varten pelissd on Look-
komento jonka pikanédppéin on oletuksena epiintuitiivisesti k-kirjain. Komento tuo esiin kur-
sorin, ja kdyttoliittymén oikeassa lohkossa lukee mité kursorin kohdalla on. Tdmén voi ndhdd
kuviossa[2] Kursoria voi siirtdd ainoastaan nuolindppéimilld. Uusi pelaaja joutuu siis kéytti-
maiin paljon aikaa vain oppiakseen mité eri symbolit esittavit. ASCII-grafiikan minimalismi

mahdollistaa kuitenkin sen, ettd pelin kehittdjdt ovat voineet keskittyd tidysin sen muiden
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:131-086-12 Idlers: 9

: Search
Stray Donkey (Tame)

Kuvio 2: Look-komento kertoo, miti keltaisen X-symbolin eli kursorin kohdalla on. Kursori

on siiretty ruskean D-kirjaimen kohdalle, miki esittdd pelissi aasia.

ominaisuuksien kehittdamiseen grafiikan sijaan.

Monen vuoden aikana pelin kehittdjat sanoivat julkisesti useaan kertaan, ettd ulkondon ja
kayttoliittymén parantaminen eivit ole kehityksen prioriteetteja (Fenlon [2016)). Tdmai johti
sithen, ettd pelaajien yhteiso paransi néditd ominaisuuksia itse kehittimalld pelille lisdosia ja
kustomoituja tiiligrafiikoita. Yksi huomattava esimerkki on ohjelma nimelta DFHackEI, joka
sisdltdd lukuisia korjauksia ja parannuksia, joihin sisdltyy myos kiyttoliittymén parannuksia
ja laajennoksia. Kuviossa [3| on esimerkki uudesta valikosta, joka on osa DFHack-lisdosaa.
Yhteison luomaa lisdsisdltdd varten on jopa oma sivustonsa, jossa kiyttdjit voivat jakaa eri

tiedostoja kesken'aéirﬂ

Vaikka pelikehittdjat eivit pitkddn pitineet kiyttoliittymén parantamista tdrkednd (Fenlon
2016), timd muuttui vuonna 2019, kun tarve rahalle kasvoi eivitkd lahjoituksista saadut tulot
endd riittdneet (‘“Dwarf Fortress” 2023)). He paittivit julkaista pelistd maksullisen ”premium”-
version yhteistyOssd Kitfox Games -yhtion kanssa. Koska tavoitteena oli nyt tehdid kaupal-
linen tuote joka olisi mahdollisimman monelle mieluisa ostos, kidyttoliittymén ja ulkondén

parantaminen oli tdrkein prioriteetti. Premium-versio julkaistiin joulukuussa 2022, jolloin

1. Nayttokuva luvallisesti otettu sivustolta http://www.mobygames.com.
2. DFHack-ohjelman julkinen Github-arkisto: https://github.com/DFHack/dfhack/releases
3. Dwarf Fortress File Depot -sivusto: https://dffd.bay12games.com/
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‘Likot the Uain’ Amemaldth
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Nish Regushul
Zasit Torishzulban
Momuz Amostkegeth

? “Solon the Angry”’ Giltclobbered, Miner:

Kuvio 3: Yhteison luoma DFHack-lisdosa sisdltdd lukuisia kayttoliittymén parannuksia, ku-

ten tdmin valikon kddpioiden tyotehtdavien hallintaa varten.

pelin ilmaisversio péivitettiin myos. Vaikka se kidyttdd edelleen ASCII-grafiikoita, sen kiyt-
toliittymd on sama kuin premium-versiossa. Kdyttdjien palaute kadyttoliittymistd yli vuosi-

kymmenen ajalta otettiin siis lopultakin huomioon.

4.2 Palaute vanhasta kiyttoliittymaésti

Padasiallinen kiyttdjapalautteen julkaisupaikka on ollut alusta ldhtien Bayl 2F0rum Pelaa-
jien ehdotuksia varten luotiin vuonna 2007 alafoorumi, DF Suggestions, jota pelikehittdjat
sanovat lukevansa saannollisesti. Tdmain lisdksi on olemassa alafoorumi bugien ja muiden
ongelmien raportoimista varten. Ehdotukset koskevat lukuisia eri pelin ominaisuuksia kéyt-
toliittymén lisdksi, mutta foorumisivustolla on hakutoiminto jolla juuri tutkimusaiheeseen
liittyvid viestejd 10ydettiin. Hyvin vanhat viestit eivit ehkd tutkimuksen kannalta olleet ko-
vin aiheellisia, koska peli on muuttunut vuosien saatossa paljonkin. Toisaalta kiyttoliittymé
on monilta osin pysynyt samana, joten vanhoja viesteji ei jitetty tdysin aineiston ulkopuo-
lelle. Foorumin oma hakutoiminto ei aina toimi oikein, joten viestien etsimisessd kdytet-
tiin my06s Google-hakukonetta. Pddasiallisena hakutermeini olivat "interface”, ”gui”, "ui” ja

“ux”. Koska premium-versio julkaistiin joulukuussa 2022, sen jélkeen kirjoitettua palautetta

el kisitelld tdassa luvussa.

Toissijainen palautteen julkaisupaikka on Dwarf Fortress -yhteison subreddit—sivustdﬂ Toi-

4. Pelinkehittdjien virallinen foorumi: http://www.bay12forums.com/smf/index.php
5. Dwarf Fortress -subreddit: https://www.reddit.com/r/dwarffortress/
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P .on: April 15, 20 :39:15 pm »

Reading a thread in another sub-forum gave me an idea and, seeing as a quick search didn’t bring up anything similar, I thought I'd spell it out:

Kitchen screen revamp.

The Kitchen screen should be changed so that instead of simply saying whether or not something can be cooked or brewed, it should instead have a matrix of spin boxes with items down the
left side and actions (cook, brew, mill, press, allow for eating raw, reserve, etc.) across the top (this list of actions should stay put while the matrix and list of items are scrolled).

In addition, the spin boxes for actions that are not possible for a particular item should be grayed out and the interface should allow players to specify the percentage of each item to be used
for each action.

Finally, the matrix should be programmed such that the values in all of the spin boxes for an item total up to no more than 100%. Attempting to increase one spin box in such a way as to
increase the total beyond 100% percent should result in the increase being ignored (and possibly some sort of visual and/or audio feedback). If the user really wants increase the spin box

that much, they should be required to first reduce one of the other spin boxes for the same item.

Thank you for your time.

Kuvio 4: Esimerkki rakentavasta palautteesta, jossa ehdotetaan miten kéyttoliittyméa voisi

parantaa.

9)Improve the convenience and user-friendliness of the game..
1 myself sometimes get confused in the interface and forget that I have to click and on what screen, and the newcomers even more confused in all variety of hot keys. Even the current
interface is not very logical and confusing to do something non-standard. For example, it seems to me not really logical placement of objects in containers. For example, just made bone bolts

are placed in the box a stack of five pieces, but already shooted by the hunter are placed separately one by one. I don't understand on what basis items are collected in stacks. It needs to
improve.

Kuvio 5: Esimerkki palautteesta, jossa vain kuvaillaan kiyttdjin havaintoja.

sin kuin Bayl2Forums, se ei ole virallinen vaan tdysin yhteison ylldpitami. Vaikka pelike-
hittdjét itse todennékodisesti harvemmin vierailevat sivustolla, on sielld kuitenkin julkaistu
paljonkin palautetta pelistd. Subreddit luotiin vuonna 2009, eli se ei ole montaa vuotta van-
hempi kuin Bay12Forums. My06s Reddit:issd on hakutoiminto, joka on kattavampi kuin foo-
rumisivustolla. Toisin kuin foorumisivustolla, kdyttdjat voivat antaa yli- tai aladénid muiden

kiyttdjien viesteille, eli viesteistd ndkyy selkedsti kuinka suosittuja ne ovat olleet.

Kéyttdjien antama palaute on laadultaan ja mittakaavaltaan vaihtelevaa. Se voi koskea koko
kayttoliittyméd yleensd tai vain tiettyd kdyttoliittymén osaa, ja siind voidaan ehdottaa pie-
nid parannuksia tai tdyttd uudelleensuunnittelua. Parhaimmillaan palaute on rakentavaa, si-
sdltden yksityiskohtaisia ehdotuksia kiyttoliittymén parantamista varten. Usein palautteessa
kuitenkin vain kuvaillaan kéyttdjin havaintoja tai reaktioita eikd tarjota mitdén konkreettisia
parantamisehdotuksia. Esimerkki rakentavasta palautteesta on kuviossa [] ja esimerkki jal-
kimmiisestd on kuviossa [5] Jotta palautetta voi kidytinndssd hyodyntid kehityksessd, siitd
pitdisi saada luotua vaatimuksia (Morales-Ramirez, Perini ja Guizzardi s. 300). Tama

on helpompaa, jos palaute on luonteeltaan rakentavaa.

Palaute kéyttoliittymaésti ei koske vain sen ulkonédkod, kuten sitd miten valikot tai listat on

jarjestelty. Palaute koskee usein myos kidyttoliittymén toiminnallisuutta, kuten sen nédppéi-
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Kuvio 6: Kéyttdjdn luoma malli siitd, miltd parannettu kdyttoliittyma voisi ndyttad.

mistOpohjaisuutta, tai eri toimintojen jarkevyyttd, mikid liittyy kéyttdjikokemukseen (UX).
Yksi kiinnostava esimerkki timénkaltaisesta palautteesta on: “Toady (pelin paédkehittijd) has
the tendency to group things according to their internal workings instead according to ga-
me logic”. Samassa viestissd ei vain tunnisteta ongelmaa, vaan ehdotetaan my0s ratkaisuja
ja esimerkkikuvia siitd, miltd uudelleensuunniteltu kiyttoliittyma voisi ndyttdd. Yksi ndistd
kuvista on kuviossa[6] Palautteen perusteella pelaajille erityisen tirkedd on se, ettd kiyttoliit-
tymd on looginen, johdonmukainen ja helppokiyttdinen. Hiiren kdyton tukeminen on my0s
yleinen ehdotus ja toive, koska pelaajat ovat tottuneet sen kiyttimiseen muissa peleissi ja

ohjelmissa.

Kaikki palaute ei ole luonteeltaan negatiivista. Kun pelin kdyttoliittyméén tottuu ja sitd op-
pii kdyttdméidn, sen ongelmat eivit vilttdmittd endd hiiritse pelaajaa yhtd paljon. Tami ei
kuitenkaan tarkoita, ettd kayttoliittymad ei tarvitsisi parantaa ollenkaan. Keskustelupalstoil-

la tdminkaltainen erilaisten mielipiteiden kohtaaminen on yleistd, ja keskusteluaihe usein
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Am I the only one who likes the current interface? (scif.dwarffortress
lisatty 3vuotta sitten, lisannyt urist n et [ cossssssssess———— )

I mean, sure, it's hard to get into if you're not used to that kind of thing, but honestly, I think the current interface
has a sort of precision and cleanliness that you just can't achieve with a mouse for this kind of game.

I honestly prefer it over a mouse, a mouse just doesn't feel right to me.
And yet, people complain, which I just don't get.

Kuvio 7: Kéyttdjan antama positiivinen palaute, joka on yleisen mielipiteen vastainen.

[-1 urist v 27 pistetta 3vuotta sitten

"I mean sure, it's hard to get into" that's the problem. Of course a human can a spend a bunch of time, learn and
adapt to something super confusing and convoluted, but it shouldn't have to be that way, especially if we want to get
more people into such an incredible game.

pysyviislinkki embed tallenna ilmianna vastaa

[-1 urist mcAREEED 16 pistetts 3vuotta sitten

I certainly like ASCII. I even run DF in a terminal in ASCII mode so that I get clean antialiased fonts. I also avoid
using my mouse on my computer (I have a tiling window manager).

What I *don't* like about the UI is the terrible UX. For example, you press 'k’ to look at something. Then you go over
a building. You press 'esc’ to get out of look mode and press 't' to look into the building. However, it *moves the
cursor*, You reposition the cursor. You decide that you want to change something in the building. You press 'esc’ to
got out of 't' mode and press 'q' to change something. *It moves the cursor again*, You reposition the cursor and do
what you want. It's maddening!

There are lots and lots and lots of crazy things like that. I have to take a break from DF every once in a while because
eventually I just get frustrated with how clunky it is.

pysyviislinkki embed tallenna ilmianna vastaa

Kuvio 8: Kommenttivastaukset kuviossa|7| olevaan viestiin.

laajenee ja jdsentyy kun palaute saa kommentteja muilta kayttdjiltd. Kuvioissa [7] ja [§] on
esimerkki téllaisesta keskustelusta, joka tuo esille kiyttidjipalautteen monipuolisuuden. Riit-
tdvin isossa yhteisossi tulee aina olemaan toisinajattelijoita, jotka kyseenalaistavat yleisen

mielipiteen.

Dwarf Fortress -subredditissd annettu palaute on tavallisesti lyhyempédd ja vihemmain yksi-
tyiskohtaista kuin Bayl2Forums-keskustelupalstalla. Mahdollinen syy tdhén on se, ettd Red-
dit nojaa enemman kuvien ja linkkien jakamiseen, kun taas puhtaasta tekstistd koostuvat
aloitusviestit ovat harvinaisempia. Toisaalta foorumiviesteissd on ldhes aina keskiossa teks-
timuotoinen sisdlto, ja kuvat tai artikkelit ovat tavallisesti vain tekstin tukena. Reddit:in kom-
menttiketjut ovat myos yleensi tiysin tekstimuotoisia, joten pelkistd kuvasta koostuva aloi-

tusviesti voi johtaa syvilliseenkin keskusteluun tai palautteeseen.

Palautteessa ja sitd ympiroivissd keskustelussa on usein erilaista analyysia jolla pyritdédn se-
littiméa4n, miksi pelin kdyttoliittymi on sellainen kuin se on. Joskus tdmai voi antaa vaikutel-
man, ettd pelaajat hyviksyvit kayttoliittymédn ongelmat koska niiden korjaaminen ei ole ollut
kehityksen prioriteetti, tai koska pelillda on vain yksi pddasiallinen kehittiji jolla ei ole paljoa

kokemusta kayttoliittymisuunnittelusta. Kaikki pelaajat eivit kuitenkaan vélttimaétti hyvak-
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submitted 12vuotts sitten * by urist v-uy————

This game is an interesting premise, and alot of fun. however, so many things hold it back. playing vanilla is extremely
niche and to most people impossible.
I realize all the limitations of the developer. however this is no excuse to butcher a game. Look at notch. he had less
resources than toady, and hes a millionare. he made his game playable. Now, dwarf fortress is becoming more and
more unplayable.
Tools that made the game fun like stonesense and dwarf therapist are being discontinued. These are programs that
fans make, that should be the developers responsibility. We shouldnt need a program to manage our dwarfs, it should
be easy in game. The menus are overbearing, and taody doesnt seem to realize that if it ever is to suceed it needs
changes
Things it needs that it doesnt have officially

« graphics pack. ascii is a lame copout

« Dwarf manager. DT is being discontinued. Without this, managing dwarfs is practically impossible.

+ a real isometric viewer. This game will never take off with 2d mockups of a 3d enviroment. It NEEDS something

like stonesense built in, possibly as the main GUI.
+ a more intuitive menu system. It shouldnt be the players responsibility to learn all the intracacies of a menu
system. it should be straight foward and use a mouse. Its 2011. we use mice and graphics.

Really, although this is a very very complicated program, it needs to be more user friendly. in this day and age bulky
menus and ascii art are unaceptable quality coming from any dev. Toady really needs to port this to something with a
GUI and real graphics if he ever wants to play the game and get more players.
There is so much to drive players away. Between community made nececeties being discontinued, and the overal
horrible, unintuitive, and bulky UI that is a horror to be introduced to, DF isnt going to make it big.
EDIT: OH CRAP thats alot of hate. i should have made my intentions clearer. I dont dislike the game, its the opposite.
I even love the learning curve. I just dislike that the game design, menus and graphics, are part of it. Id rather it just
be hard and Fun in game. The actual game interface should be seamless; games are supposed to pull you in, not
make it feel like there is a window of frustration between you and the action. I do like the in game challenges, and
that is not what I am talking about.
EDIT 2 : THE DIFFICULTY IS FINE. I AM TALKING ABOUT THE HORRIBLE MENU AND INTERFACING. THAT IS WHAT
NEEDS FIXING.
EDIT 3: DONT GET BUTTHURT! Im just saying. Ive lost 50 comment karma from this thread, come on guys.
EDIT 4: this isnt going anywhere. Im gonna stop replying. Apparently you cant realize that I understand and love the
game and just want menus that make more sense. Ill read, but all of us that want change are getting downvoted to
oblivion by imbeciles that dont understand reddiquette.

Kuvio 9: Kiyttdjdan antama negatiivinen palaute.

sy kehittdjin tai muiden pelaajien selityksid, vaan vaativat kdyttoliittymén parantamista, tai
ainakin haluavat sen olevan korkeampi prioriteetti sen sijaan ettd se jitettdisi viimeiseksi
kehitettiviksi ominaisuudeksi. Kuviossa [9]ja [I0] on esimerkki aiheeseen liittyvistid keskus-
telusta. Reddit:issd on ongelmana se, ettd negatiiviset tai yleisen mielipiteen vastaiset viestit
voivat saada muilta kdyttdjiltd runsaasti aladidnid, miké voi tehdé niistd vaikeammin 16ydet-
tavid. Foorumeissa kiistanalaiset viestit voivat pdinvastoin johtaa runsaaseen keskusteluun,

miki tekee viestiketjusta nakyvimman.

Vaikka pelaajat hyvéksyisivitkin sen, ettd kayttoliittyméin ei tehtdisi huomattavia paran-
nuksia, he silti joskus vaativat ettd siitd tehtdisiin ainakin muokattava, kuten esimerkiksi
kuviossa [[] Peli tukee muokkaamista eli modaamista jonkin verran ja esimerkiksi ASCII-
tiiligrafiikat voi helposti korvata korkealaatuisella pikseli-ikoneilla, joten on luontevaa etti
pelaajat haluaisivat mahdollisuutta korjata myos kéyttoliittymén puutteet itse. Osittain ndin
on tehtykin esimerkiksi aiemmin mainitussa DFHack-lisdaosassa. Muokattavuuden lisddmi-
nen on siis yksi vaihtoehto jonka kehittdjdt voivat huomioda, vaikkakin Dwarf Fortress:in

kohdalla kehittdjat padttivit lopulta paivittad kdyttoliittymén itse.
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[-] urist v EREE———TEEN—— ) 10 pistetts 12vuotta sitten

I agree with you about the menu systems, you can't really argue with that. I think the reasoning behind that is
probably due to an agile development method where they made a playable demo, kept expanding on it, building on it,
releasing it, expanding on it... It's got to a stage where, yes, the menus are poorly laid out and inconsistent, and at
some stage they need to sit down, and design a common interface - that's problematic too though, because then
people need to relearn a whole menu system.

The other criticisms... graphics wise, it's not supposed to be a good game, that lacks in graphics. It's a kind of old
skool, ncurses style ascii game. It works well for this game, and it's a stylish as well as functional choice - not a
disability or a copout. It would have taken serious effort to even develop the game to be representd as it is. Some of
the interfacing with the world, ignoring the menus could probably be improved on too, of course but I'm not sure I
agree that it needs to go the way of the likes of stonesense.

And it's not all about sales, or taking off. There are a good amount of MUDs still out there, with large user bases
because people like that style of game. Of course, it's hugely a niche market, and yeah if it was more accessible and
took on a larger development team it could probably get much bigger and be nicer to play.

DT is open source as well, he recently posted that he's looking for people to lend a hand with the project. I'm thinking
about taking a look at it, and it's not the developer of that tool's responsibility to provide that. It's part of the
community responsibility if we want to keep using it to maintain it.

Edit: The downvotes to the OP in this thread are overly harsh though, as are a lot of the comments. I disagree with
some of what he said too, but calm down guys.

Kuvio 10: Toisen kéyttdjan vastaus kuvion |§| negatiiviseen palautteeseen.

Anybody who knows about game design, as it is done in the professional industry, knows that you go through what is called a Design Spiral. As time goes on, you add more features, and they
depend on previous features, so that changing previous features starts to fuck up anything added later on. There are ways to mitigate this and given Toady's history of changes, I think it's safe
to say he's taken a good many of these already, but the point remains, the UI, as far as I can tell, has only been added to over time, it has never, in fact, been fundamentally overhauled, as it
will need to be in the future, since the beginning of this entire development cycle.

Portions have been ripped out wholesale, bits and pieces have been replaced, but the root UI has never been altered.

This state of affairs cannot continue. Eventually we will reach a point in complexity and interactions that will require that the UI be altered so that the game is actually playable for anybody
who's not been playing since before the 2012 release. We're already approaching that breaking point I might add. As fewer and fewer people are able to make headway with the system.

This is not to say the game itself is a problem, it is not. There are plenty of games that have just as many features (at least on the end of things, back end, god only knows if anything
has approached DF levels of complexity), that are more accessible, even ones with ASCII graphics, because their UI is not as labyrinthine nor requires learning nearly as many hotkeys or the
use of third party software to easily play, as DF does.

Now, we can wait for Toady to get around to this himself, but the fact of the matter is that until the final product is done, the full necessary UI will change again and again. Combined with that,
I believe Toady has said U isn't his forte as I recall, much as Graphics isn't, which is why he made Graphics amongst the easiest to edit things for Modders in the first place.

Further, it might get to the point where so much complexity has been added, that changing the UI would break the system so thoroughly that Toady would not reasonably be able to make the
necessary changes without setting himself back years in work simply to sort through all the bugs.

That is why, here and now, we need to ask him to implement an abstracted, modular, moddable UL Something that will enable the modder community to change the UI and eventually for us
to settle on a nice, reasonable UL that helps gameplay along without being obtuse nor sacrificing control over the game systems.

Kuvio 11: Palaute, jossa vaaditaan sité ettd kdyttdjdt voisivat itse parantaa kayttoliittymaa.

Vaikka pelin kdyttoliittymi ei ole ollut tdysin muuttumaton ensimmaiisestid versiosta, voi
kuitenkin 10ytdd vanhoja ehdotuksia yksinkertaisista kdyttoliittymén parannuksista joita ei
implementoitu ennen premium-version kehitystd. Kéyttoliittymén muuttumattomuus tarkoit-
ti, ettd samaa palautetta toistettiin useasti vuosien saatossa kun uudet pelaajat eivit tienneet
mitd ehdotuksia on aiemmin tehty. Tim& my®0s johti siihen, ettd osa pelaajista turhautui kayt-
toliittymédén ja vaati vilittomasti joko kdyttoliittymén parannuksia tai sen muokattavuuden

lisadmista.

Aineiston eli kdyttdjdpalautteen voi kategorisoida sen mukaan, onko se rakentavaa vai ei,
positiivista (kdyttoliittymi koetaan toimivaksi) vai negatiivista (eli kdyttoliittymé koetaan
ongelmalliseksi tai puutteeliseksi) ja syvillistd vai pinnallista. Palaute joskus koskee kdytto-
liittymén ulkonik6d, mutta useammin se keskitty toiminnalisuuteen ja kiyttdjikokemuksen

laatuun. Kéyttdjien antamalla palautteella on usein kommentteja muilta kayttd;jilti, silld yh-

22



teisOpalauteen erityisind ominaisuuksina on monidénisyys ja jatkuva keskustelu. Mielipiteet,
jotka koetaan kiistanalaisiksi tai kyseenalaisiksi, eivit selvastikdin edusta yleistd mielipidet-
td, mutta ne voidaan silti huomioida. Médrillisessd tutkimuksessa nditid kategorioita voitai-

siin hyodyntdd palautteen jaotteluun, jonka jilkeen kategorioiden kokoja voisi vertailla.

Vanhasta versiosta annettu palaute oli pidfosin negatiivista ja rakentavaa, mutta sen syvélli-
syys vaihteli laajasti. Kéyttdjdt toivoivat useimmiten hiiren kdyton tukemista, loogisempaa
kidyttoliittymad ja paremmin jirjesteltyjd valikkoja. Kdyttoliittymén parantaminen oli kuiten-
kin ollut kiistanalainen aihe, koska joidenkin mielestd kayttoliittymi sai pysyé sellaisenaan
niin kauan kun pelinkehittijit halusivat, kun taas toisten mielestd pelinkehittédjien olisi pité-
nyt mahdollisimman pian tehdd ainakin jonkinlaisia parannuksia tai korjauksia. Palautteen
perusteella on todennékoistd ettd Dwarf Fortress -peli pysyi “kulttipelind” koska valtaosa
ihmisistd karttoi sitd juuri ulkondon ja kayttoliittymin takia. Ndiden parantaminen olisi siis
ollut tirkedd laajemman yleison saamista varten. Niin kauan kun peli pysyi ilmaispelind jo-
ta rahoitettiin pienen mutta uskollisen yhteison lahjoitusten kautta, yleison laajentamiselle
ei ollut tarvetta, joten kéyttoliittymii ei parannettu. Tdmi muuttui kun syntyi tarve luoda

maksullinen versio.

4.3 Uusi kayttoliittyma

Haastattelussa pelin piikehittdjin Tarn Adamsin kanssa tuli ilmi, ettd kdyttdjien antama pa-
laute oli ensisijainen syy kayttoliittymén uudelleensuunnittelulle ja sitd kdytettiin kayttoliit-
tymén ongelmien tunnistamista varten. Kéyttijien ehdotuksista toteutettiin “’liian moni listat-
tavaksi” ("Probably too many to list, I think?”’). Samalla uusi kayttoliittyma ei lopuksi muis-
tuttanut mitdén tiettyd pelaajan suunnittelemaa versiota, koska pelaajien palautetta kiytettiin
enemmaénkin suunnittelun tukena ja tietoldhteeni. Haastattelussa saatin myos varmennus sii-
td, ettd uudelleensuunnittelussa ei kiytetty vain virallisen foorumin viestejd, vaan myos mui-
den yhteisdjen antamaa palautetta, joista erikseen mainittiin esimerkkinid Reddit. Kun kehit-
tdjat katsoivat pelaajien ehdotuksia, he ensin yrittivit selvittdd mitkd niiden taustalla olevat
ongelmat ovat olleet ja pyrkivit sitten ratkaisemaan ne itse, sen sijaan ettd he olisivat suoraan
toteuttaneet pelaajien ehdotuksia. Tdmaé johtuu tavallisesti siitéd, ettd pelaajien palaute ei ota

pelid kokonaisuutena huomioon tai siitd, ettd heiltd puuttuu kokemusta pelisuunnittelusta.
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Kuvio 12: Kuvakaappaus Dwarf Fortress -pelin premium-versiosta (versio 50.09).

Haastattelussa Adams mainitsi keskustelleensa ammattimaisen kiayttoliittymédsuunnittelijan
kanssa sen lisédksi, etti itse opiskeli aihealuetta, mutta myonsi ettd hiinen olisi pitidnyt lukea
lisdd kayttoliittymisuunnittelusta. Ammattimaisten arvostelijoiden palautetta oli vihin, jo-
ten sitd ei haastattelun perusteella kidytetty uudelleensuunnittelussa eikd sitd siksi kdytetty
myo6skddn timén tutkimuksen aineistona. Lopuksi kysyttiin, mitkd pelit olivat inspiroineet
uuden kayttoliittymin suunnittelua. Adams listasi Sims-pelisarjan ja Paradox Interactive -
yhtion julkaisemat pelit, sekd “meidin seuraajapelit” (“our successor games”). Vaikka hédn
ei maininnut niitd pelejd nimeltd, niihin todennékoisesti siséltyi esimerkiksi Rimworld, joka

on voimakkaasti Dwarf Fortress -pelin inspiroima.

Pelin ulkoniké ja kayttoliittymé ovat uudessa versiossa lidhes tdysin erilaisia kuin vanhassa.
ASClI-ikonit on korvattu pikselitaiteella ja kdyttoliittymaé on jirjestelty kokonaan uudelleen.
Lisidksi pelin kontrollit ovat nyt piddosin hiiripohjaisia, vaikka nidppdimid tuetaan edelleen.
Koska kéyttoliittyméin ongelmat liittyivit usein muihin pelin ominaisuuksiin, uudessa ver-
siossa ei ole muuttunut vain ulkondkd vaan my0s osa pelin toiminnoista. Pelin helppokiyt-
toisyyttd on siis pyritty parantamaan mahdollisimman paljon. Premium-versiossa on my0s
monia muita uusia ominaisuuksia jotka eivit ole timén tutkimuksen kannalta kovin aiheel-

lisia, kuten uutta musiikkia ja Steam Workshop -tuki. Lisdksi yhden pelitilan péivittdminen

24



Sherikneng E e NE Food Drink Seeds Meat Fish Plant Other 15th Granite
Perplexlash \ VA ks Early Spring
Outps Year 5

~68 ~6@ ~38 ~20 ~280  ~38 None

Elevation -1

Kuvio 13: Kuvakaappaus Dwarf Fortress -pelin klassikkoversiosta (versio 50.09).

on vield kesken, joten sitikédédn ei késitelld tutkimuksessa. Kuviossa [12] on kuvakaappaus
premium-version pelindkymasté, kun taas kuviossa [[3| on vertaileva kuvakaappaus klassik-
koversiosta. Ilmaisessa klassikkoversiossa on edelleen kidytossd ASCII-grafiikka, mutta itse

kédyttoliittyma on kdytdnnossi tdysin samanlainen kuin premium-versiossa.

Esimerkkind hiiripohjaisuudesta ja helppokiyttdisyyden lisddmisestd on aiemmin késitelty
Look-komento. Nyt pelindkymién oikeassa yldkulmassa nékyy suoraan tydkaluvihje, jossa
lukee mité hiirikursorin kohdalla on. Tdmén ominaisuuden tirkeys on kuitenkin vdhentynyt
huomattavasti ainakin premium-versiossa, koska pikseli-ikoneista voi nyt suoraan néhdi pe-
limaailman olennot ja esineet. Tdysin kokematonkin pelaaja voi siis nyt heti ymmaértdd, mitd
hin nékee pelissi. Toisaalta pikselitaiteen tekeminen on paljon ty6lddmpid kuin vain ASCII-
symboleiden kdyttiminen, etenkin koska pelissi on erittdin paljon erilaisia objekteja. Lisédksi
ongelmana on pelin satunnaisesti luodut olennot, jotka ovat yhdistelma erilaisia ruumiinosia
ja ominaisuuksia. Tdtd on pyritty ratkaisemaan modulaarisilla grafiikoilla, joilla olentojen
ikonit rakentuvat niiden ominaisuuksien perusteella. Tama on my0s tyoldstd, ja aivan kaik-
kea ei pikselitaiteella pyritikddn esittdmiin. Esimerkiksi kaikki satunnaisesti luodut hirviot

ovat mustia, vaikka niiden tekstikuvauksessa olisikin muita véreja.

Kuten aiemmin mainittu, pelin premium-versiossa on Steam Workshop -tuki. Steam Works-
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hopﬁ on Steam-kauppasivuston sisdinen jdrjestelmé, joka sallii pelaajien tekemien muok-
kausten (eli modien) helpon jakamisen, lataamisen ja kidyttoonoton. Lisédksi uusi kayttoliitty-
méi on helpommin pelaajien muokattavissa. Tdma tarkoittaa, ettd itse pelaajat voivat parantaa
tarvittaessa kayttoliittymaa luomalla modin jonka he voivat sitten jakaa muiden kanssa. Esi-
merkiksi pelin tilatuin modi on kirjoittamisen hetkelld Interface Tweaksﬂ joka nimensd mu-
kaisesti parantaa kdyttoliittymii eri tavoin. Lisdksi aiemmin mainitusta DFHack-lisdosasta

on jo julkaistu versio, joka toimii premium-version kansseﬂ

4.4 Palaute uudesta kayttoliittymasta

Uuden version pelaajat julkaisivat palautetta samoilla alustoilla kuin ennenkin, eli sivustolla
Bayl2Forums ja r/dwarfortress-subredditissd. Premium-version julkaisu Steam-palvelussa
loi kuitenkin uuden alustan palautteen julkaisemiselle, silld Steam:isséd pelaajat voivat antaa
julkisia arviointeja pelaamistaan peleistd. Ne ovat joko positiivisia tai negatiivisia riippuen
siitd, suositteleeko arvioija pelid. Arviointiin pitdd kirjoittaa jonkinlaista tekstid ja sille voi
valinnaisesti sallia muiden pelaajien kommentit. Arvioinnille voi valita myos kielen, vaik-
kakin valtaosa arvioinneista on englanninkielisid. Muut voivat myds reagoida arviointeihin
ilmaisemalla painikkeiden avulla oliko arviointi hyddyllinen, hyddyton tai hauska. Osa ar-
vioinneista on pelkkid vitsejd tai kulttuurisia viittauksia, mutta pohjimmiltaan kaikki arvioin-
nit ovat joko positiivisia tai negatiivisia riippumatta niissd olevasta tekstistd. Arvioinneissa
nidkyy my®os, jos arvioija on saanut tuotteen ilmaiseksi. Dwarf Fortress -pelilla oli Steam-
palvelussa kirjoittamisen ajankohtana 19 586 arviointia, joista 95% oli positiivisia. Kuviossa

on kaksi esimerkkis arvioinneista.

Steam-arviointien huonona puolena on se, ettd niille ei ole kunnollista hakutoimintoa, jo-
ten niitd ei kidytetty aineistona. Toisaalta arvioinnit eivit ole ainoa tapa palautteen antami-
selle Steam-palvelussa. Kayttdjit voivat myos luoda keskusteluketjuja samalla tavalla kuin

perinteisilld foorumeilla. Keskusteluilla on hakutoiminto, joten kayttoliittymiin liittyvii pa-

6. Steam Workshop-sivusto: https://steamcommunity.com/workshop/
7. Interface Tweaks -modin sivu: https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?1d=2899720701
8. DFHack:in Steam-versio:https://store.steampowered.com/app/2346660/DFHack__ Dwarf_Fortress_

Modding_Engine/

26


https://steamcommunity.com/workshop/
https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=2899720701
https://store.steampowered.com/app/2346660/DFHack__Dwarf_Fortress_Modding_Engine/
https://store.steampowered.com/app/2346660/DFHack__Dwarf_Fortress_Modding_Engine/

Kuvio 14: Esimerkki positiivisesta ja negatiivisesta arvioinnista Dwarf Fortress -pelin Steam-

sivulla.

lautetta oli helpompi 10ytdd. Toisin kuin virallisilla foorumeilla, Steam-keskusteluissa ei voi
lahettdd kuvia. Keskusteluihin oli osallistunut sekd vanhoja ettd uusia pelaajia, ja laadul-
taan ne muistuttivat enemmaén subredditin kuin virallisen foorumin viesteja. Dwarf Fortress
-pelilld oli kirjoittamisen ajankohtana 12 936 keskusteluketjua, joista 283 oli edelleen aktii-
visia monta kuukautta julkaisun jdlkeen. Vertailun vuoksi tutkimuksen aineistona kéytettiin
padosin Bayl2Forums-sivuston ja subredditin palautetta, mutta Steam-palvelussa julkaistua

palautetta ei voitu kuitenkaan jéttdd huomiotta.

Vaikka on selvii, ettd uusi kdyttoliittymd suunniteltiin ratkaisemaan vanhan kiyttoliittymén
ongelmia palautteen perusteella, se ei silti ole tdydellinen. Rakentavaa seki negatiivista pa-

lautetta tulikin uuden version julkaisun jdlkeen runsaasti, vaikkakin sen médrid viheni ajan
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Q « on: December 13, 04:56:54 am »

A lot of the input is fairly repetitive and can be commited to muscle memory, if the interface supports it. Digging out rectangular rooms, a stairwell of a size we know in advance, a new hauling
route following a common pattern, navigating individual screens and lists.

We need to do a lot of mouse waving now for things where that makes absolutely no sense. It feels like a throwback to times when mouse-driven GUIs were new and exciting, but nobody had
a clue how to make them efficient. A good modern interface is laid out for convenient mouse use but entirely controllable by keyboard. Neither is currently the case.

Take the stocks screen for example. One would expect to be able to select individual entries with keyboard or mouse, then hit a hotkey for the usual dump/forbid/etc options. We can't do the
former, and the mouse controls are on the far side of the entry.

I appreciate a lot of the interface cleanup and consolidation, and the additional mouse functionality in places where it's helpful. But fundamentally, having almost everything controllable by a
series of hotkeys in an interface that laid that out clearly was a better fit.

Kuvio 15: Esimerkki kéyttdjasti, joka ei ole tyytyviinen uuteen hiiripohjaiseen kiyttoliitty-

maan.

kuluessa nopeasti. My0s positiivista palautetta annettiin, mutta sitid 16ytyi vihemmén. Osa-
syynd tdhin on esimerkiksi se, ettd DF Suggestions -alafoorumi on juuri parannusehdotuksia
varten, joten sieltd ei 10ydy palautetta jossa vain varmennetaan, ettd nykyinen kiyttoliitty-
mi on ongelmaton. Toinen mahdollinen selitys on se, ettd ihmiset reagoivat voimakkaamin
negatiivisuuteen ja siksi positiivinen palaute jad vdhemmaille huomiolle (Cheng, Danescu-

Niculescu-Mizil ja Leskovec [2014] s. 42).

Vanhan version palautteen perusteella pelin kdyttoliittymasti tehtiin hiiripohjainen. Néippii-
miston kdyttod tuetaan edelleen, mutta ei yhtd kattavasti kuin ennen. Kaikki pelaajat ei-
vit olleet tihédn tyytyvdisid, etenkin jos he olivat tottuneet vanhaan néppdimistopohjaiseen
kayttoliittymaan. Esimerkiksi kuviossa[I5]on keskustelulanka sivustolla Bayl2Forums, jossa
useat kiyttdjit ilmaisevat pettymyksensd uuteen kiyttoliittyméddn. Heiddn mielestid nédppéi-
mistdpohjainen kayttoliittyma oli “tehokkaampi” ja uuden kayttoliittymén olisi pitdnyt olla
enemmaénkin hybridi-kédyttoliittymé joka tukee sekd hiiren ettd ndppdimiston kiyttod. Sa-
malla usean kdyttdjan mielipide ndyttdd olevan se, ettd uusi kdyttoliittymi on ystivéllisempi
uusille kdyttdjille. On huomioitava, ettd Bayl2Forums-sivuston kiyttdjit ovat todenndkoi-
semmin kokeneita pelaajia: keskustelulangan osallistujista kolme ovat rekisterdityneet foo-
rumille vuosien 2009 ja 2010 aikana. Toisaalta r/dwarffortress ja etenkin Steam sisaltdvit
hyvin todennékoisesti enemman uusia pelaajia, joilla ei ole kokemusta vanhasta kdyttoliit-
tymastd. Tdma hiiripohjaisuuden esimerkki tuo esille sen, ettd kun kidyttoliittyméa uudelleen-
suunnitellaan, vanhat kéyttdjit voivat antaa erilaista palautetta kuin uudet. Se ei kuitenkaan

tarkoita, ettd heididn mielipiteensd aina eroavat.

Kayttoliittymin uudelleensuunnittelun yhtend ongelmana oli tiettyjen vanhojen ominaisuuk-
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I've been a fan of Dwarf Fortress since before the concept of digging down was invented, and while the new version is
overall a giant leap forward that I've been enjoying a lot (35+ hours so far), there are a ton of things (some crucial)
missing in this version that causes it to stumble back quite a bit.

+ The added mouse support is amazing, but the keyboard hotkeys have been nerfed. So many actions require you
to use the mouse to complete them, for no reason. Something as simple as building becomes a bit of a chore,
even stockpiles are annoying, so many awkward back and forth movements sprinkled around. IMO The mouse
should improve the experience, not compete with it. Ideally I shouldn't need to repeatedly move my mouse
away from the area I'm working on. Ideally I shouldn't need to use the mouse at all.

Access to Announcement list and Combat logs has been removed (only glimpses if you happen to catch
an alert. Dismiss the alert and it's just gone). You can't even advance time while reading a combat log
through an alert! You need to close the entire window, try to advance time (spam pause, because frame
advance is also missing!), and open the alert again (if you didn't dismiss it).This is honestly kind of game
breaking to me. Combat is a main focus of the game for me, and being able to easily follow along as well as go
back and look through logs is a huge deal. I'll find a dead body and have no idea what happened. So many
potential stories lost.

.

The health screen has been all but removed, you can't easily track injuries - you can't even see a list of body
parts anymore. Once I get a hospital set up I imagine it's going to be a nightmare. The wound screen combined
with combat logs and frame advance was how I would follow along with and enjoy intense battles. I was really
hoping that following combat would be an aspect that was improved with the accessibility update.

Ammo seems to have been completely forgotten, it's not part of the military screen and cannot be assigned.

Announcements are incredibly easy to miss. Even urgent alerts barely stand out with no sounds, no messages
and rarely even pausing. It doesn't help that the game feels faster than it used to (I recommend turning Game
FPS cap down to 40-50 in settings), important events fly by without notice. I've all but missed migrant waves,
traders, combat, etc. Some of this can be fixed with the txt file, but it never used to be this bad and should have
some in-game toggles.

» There is no longer a way to simply view so many things, like a description of an item that's being sold to see
why exactly it's so expensive, the description of a statue before you place it, whether something is decorated
with wood before you try to sell it to the Elves, or even the ability to simply view the quality of any given
room. Yes, you can see the state of specific noble's rooms, but I didn't know I had a legendary dining hall until I
saw that it increased someone’s mood because I simply can't examine it. It's not just noble rooms that I care
about. Edit: THIS BUTTON. We need this to be available for everything, why even hide it behind a button?
I feel like most of this can be combined or at least more easily visible.

» Stairs are broken, the new system is in theory simpler but you can no longer specify what type of stairs to make
and you cannot build a staircase going upward unless the tile above has been cleared out already. If you make a
mistake it quickly turns into a mess.

Kuvio 16: Esimerkki puutelistasta mikd on yleinen palautteen muoto.

sien puuttuminen. Esimerkiksi mahdollisuus lukea lokitietoja vanhoista ilmoituksista tai tais-
teluista oli kadonnut uudessa versiossa. Nami puutteellisuudet johtuivat pddkehittdjan mu-
kaan siitd, ettd niiden toteuttamiseen uudessa kdyttoliittymassé ei ollut riittdvésti aikaa: ”Yeah,
we just ran out of time”. Monet ominaisuuksista eivit olleet tirkeitd, joten tiettyjen resurssien
kuten ajan puuttuessa oli jarkevii jittdd ne myohemmiksi. Koska pelid pdivitetidin edelleen,
puuttuvat ominaisuudet voidaan lisdtd my6hemminkin. Voi kuitenkin my0s kyseenalaistaa,
olisiko uuden version julkaisua voinut lykiti, jotta puuttuvien ominaisuuksien kehittimiselle
olisi jddnyt enemmaén aikaa. Tdméd on samalla toinen esimerkki asiasta, joka haittaa enem-
min vanhoja kéyttdjid kuin uusia. He, jotka ovat pelanneet pelin vanhaa versiota, olettavat
ettd uudessa versiossa on kaikki samat toiminnallisuudet jotka ovat padosin muuttumattomia,

kun taas uusilla pelaajilla ei ole samanlaisia odotuksia.

Kun vertailee vanhan ja uuden kédyttoliittymin palautetta, voi huomata ettd vanhassa ver-
siossa laaja-alaiset ehdotukset koko kayttoliittymédn uudelleensuunnittelusta olivat yleisid,
kun taas uudessa versiossa yleisin palautteen muoto seki subredditissd ettd foorumilla on

lista havaituista puutteista ja ongelmista. Téstd voi tulkita, ettd pohjimmiltaan kdyttoliitty-
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DF vs Rimworld: User Interface

Hopefully to avoid another 300+ pages of "all things between these games”, I'd like to
ask specifically about the user interface.

| have played ridiculous amounts of both games but basically quit DF when Rimworld
came out because it was so much more accessible. Didn't play DF for 6 months? Well
have fun relearning the interface, which is not intuitive or easy to get around in.
Rimworld was a huge step up in this regard -- the interface was simply easier to use
and understand, with nice modern tooltips and so forth and I find it easy to stop
playing for a few months and then jump right back in because the interface is pretty
intuitive.

Has enough been seen on the new Steam version of DF to make any declarations
here?

Tooltips? Better menus? DF has bridged the Steam gap. Has it also made headway on
ui?

Kuvio 17: Esimerkki Dwarf Fortress - ja Rimworld-pelien kéyttoliittymien vertailusta Steam-

keskustelussa.

mi on nyt kdyttdjien mielestd hyvi ja se vain tarvitsee tiettyjen ominaisuuksien lisddmisti
tai korjaamista. Kuviossa [I6] on esimerkki tdminkaltaisesta puutelistasta. Joskus listoissa
vain tunnistetaan ongelmat (kuten esimerkkikuvassa), mutta usein listoissa ehdotetaan myos
ratkaisuja tai parannuksia ongelmiin. Kuten aiemminkin, palautteen pituus, laatu ja yksi-
tyiskohtaisuus vaihtelee paljon, mutta sen muotoilu listaksi on nyt hyvin yleistd. Toisaalta
Steam-keskusteluissa listat olivat harvinaisia ja yleisin palaute vaikuttaa liittyvén eri ndytto-
resoluutiohin ja kéyttoliittymén skaalaukseen, mitki eivit olleet ongelmia vanhassa versios-

Sa.

Uutta kéyttoliittyméi ei vain vertailtu sen vanhaan versioon, vaan myods muiden samankal-
taisten pelien kdyttoliittymiin. Etenkin Rimworld-peli mainitaan useasti vertailun kohteena,
koska se on monin tavoin Dwarf Fortress -pelin inspiroima. Steam-keskusteluissa useat kiyt-
tdajat kysyvit, miten peli ja sen kayttoliittymé ovat verrattavissa Rimworld-peliin, kun taas
subredditissd on opas Rimworld-pelaajille sekéd kyseisten pelaajien mielipiteitd premium-

versiosta. Rimworld on pelind suunniteltu kayttidjdystavillisemmaiksi ja yksinkertaisemmak-
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si kuin Dwarf Fortress:in vanha versio. Esimerkiksi sen kiyttoliittymé on hiiripohjainen ja
pelimaailma on kaksiulotteinen. Keskustelut néistd peleistd usein keskittyvét pelien eroa-
vaisuuksiin, mikd joskus johtaa laadun vertailuun. Rimworld on yleinen vertailukohde sen
viimeaikaisen suosion vuoksi ja koska se on saatavilla Steam-palvelussa. Aiempina vuosina
esimerkiksi Gnomoria oli vertailukohteena piddasiassa sen paremman kayttoliittymin takia,
mutta sitd ei endd mainita koska sen suosio on vihentynyt. Vertailu Rimworld-peliin ja eten-
kin sen kdyttoliittyméén oli jo yleistd ennen premium-version julkaisua, kuten kuviossa

voi ndhda.

Vaikka kayttoliittymin ulkoné@kd olikin tdysin muuttunut, palaute keskittyi edelleen sen toi-
minnallisuuteen. Helppokéyttoisyyden parantamista ei endéd ehdotettu yhti paljon, mutta sen
sijaan tehokkuuta (“efficiency”) pyydettiin parantamaan entiselle tasolle, silld hiiripohjaiset
kontrollit ovat etenkin vanhojen pelaajien mielestd kompelompid. Vihédinen palaute liittyen
kayttoliittymén ulkondkdon oli sekin negatiivinen vastareaktio uuteen kayttoliittymiin, sil-
14 sen mukaan kayttoliittymé on nyt liian koristeellinen. Kdyttoliittymén ja pelin toiminto-
jen loogisuutta on parannettu, mutta joidenkin mielestéd kiyttdjikokemus on edelleen ongel-
mallinen. Tdma johtuu puuttuvien ominaisuuksien lisdksi mahdollisesti myos péaédkehittidjan

mainitsemasta kokemattomuudesta kiyttoliittymédsuunnittelussa.

Kéyttdjien antama palaute on uuden version julkaisun jidlkeen jo otettu huomioon, koska
pelid pidivitetddn edelleen aktiivisesti. Erdissd kiyttdjien kirjoittamissa listoissa parannetta-
vista tai lisdttdvistd ominaisuuksista on yliviivattu ne, jotka on listojen kirjoittamisen jil-
keen toteutettu. Lisédksi kehittdjidt ovat luvanneet lisddvidnsd monia usein pyydettyjd ominai-
suuksia. Kéyttoliittymin puutteista huolimatta premium-version julkaisun tavoite saavutet-
tiin, silld kehittdjdt saivat premium-version kopioiden myynnistd yli seitseméin miljoonaa
dollaria (Adams 2023). Uudelleensuunnittelun tavoitteena oli tehdd kéyttoliittymastd kaytta-

jaystéavillisempi etenkin uusille pelaajille, miki vaikuttaa ainakin padosin onnistuneen.

Uuden kéyttoliittymin palautteeseen pétee sama kategorisointi kuin ennenkin. Vaikka palau-
te keskittyykin nyt vahemmén ulkonidkoon liittyviin asioihin, toiminnallisuus ja kéyttdjiko-
kemuksen laatu ovat edelleen yleisimpiéd aiheita. Palaute on myos edelleen péddosin rakenta-
vaa, mutta positiivista palautetta 10ytyy enemmaén. Syvéllisyys vaihtelee yhi paljon: palaute

voi koostua esimerkiksi vain muutamasta lauseesta, tai se voi olla pitké ja yksityiskohtainen
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lista parannusehdotuksista. Koska kiyttdjien toiveista yleisimmét on nyt toteutettu (hiiripoh-
jaisuus, loogisuus ja valikoiden jérjestely), palaute kohdistuu nyt eri asioihin kuin ennen.
Palautteen perusteella vaikuttaa siltd, ettd uusi kdyttoliittymi on paljon helppokayttdisem-
pi uusille pelaajille. Samalla se ei kuitenkaan ole yhtd tehokas kuin vanha kéyttoliittyma ja
siitd puuttuu osa ominaisuuksista. Lisdksi huomioitavaa on se, ettd kiyttdjien palaute kadytto-
liittymaéstd huomioidaan jatkuvasti koska kéyttoliittymé ei enidd ole muuttumaton, joten osa

palautteesta on jo vanhentunut tutkimuksen aikana.
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5 Pohdinta

On selvii, ettd kiyttidjien antama palaute on ollut keskidssd Dwarf Fortress -pelin kdytto-
liittymén uudelleensuunnittelussa, eikd sen tirkeys ole vihentynyt uuden version julkaisun
jalkeen. Samalla palautteen hyddyntdminen ei kuitenkaan johtanut tdydelliseen kayttoliitty-
midn josta annettaisiin vain positiivista palautetta. Timén perusteella ei silti voi sanoa, etti
palautteen hyodyntdminen olisi ollut turhaa tai hyodytontd. Kéyttdjien palautetta ei kiytet-
ty tdydellisen kdyttoliittymin luomiseen, koska sellainen ei olisi edes ollut mahdollista. Sitd
kéytettiin tietyn tavoitteen saavuttamiseen, mikd tissd tapauksessa oli kiyttdjdystavillisyy-
den, helppokiyttdisyyden ja selkeyden parantaminen. Kun timén ottaa huomioon, niin voi

sanoa ettd palautteen hyodyntdminen oli kehittdjiltd hyva paatos.

Pohdintaosiossa analysoidaan tuloksia syvéllisemmin ja pohditaan pelin tulevaisuutta. Vaik-
ka tapaustutkimuksen tavoitteena ei olekaan yleistdd tutkimuksen tuloksia, osiossa myos
pohditaan mitd pelien ja muidenkin ohjelmistojen kehittédjat voivat huomioida Dwarf Fort-
ress -pelin tapauksesta. Lopuksi kisitellddn kiyttdjien ja kehittdjien vilistd vuorovaikutus-

suhdetta ja sosiaalisen median roolia siini.

5.1 Uudelleensuunnittelun arviointi

Kuten aiemmin mainittu, kehittijien piitavoitteena oli tehdd Dwarf Fortress -pelistid kaupal-
linen versio, joka myisi mahdollisimman hyvin. Tétd varten oli tirkedd tehda siitd kéytta-
jaystévillinen ja parantaa etenkin uusien pelaajien kiyttdjikokemusta. Vaikuttaa palautteen
perusteella kuitenkin siltd, ettd tima tehtiin vanhojen ja kokeneiden pelaajien kayttdjakoke-
muksen kustannuksella. Toisaalta tdmé ei vaikuttanut olevan tiysin tahallista, silld kehitté-
jien haasteina oli tydn suuri méird ja rajoitettu aika. Silti voi péitelld, ettd saatavilla olevat
resurssit kdytettin ensisijaisesti juuri ulkondon parantamiseen ja hiiripohjaisuuden lisddmi-
seen. Kehittdjien tavoite saavutettiin, koska peli myi hyvin ja oli lyhyen ajan hyvin suosittu.
Voi kuitenkin kyseenalaistaa, onko pelin kdyttoliittymén laatu sindnsd parantunut, vai onko

ongelmallinen kayttoliittyma korvattu toisenlaisella ongelmallisella kdyttoliittymalla.

Pelien myyntiin vaikuttaa voimakkaasti niiden laadun ja arvostelujen lisdksi ihmisten viéli-
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nen vertaisviestintd, koska he suosittelevat laadukasta tuotetta toisilleen (Sacranie 2010, s.
23-25). Jos kehittdjilld olisi ollut enemmin aikaa ja resursseja, on siis todennédkoisté ettd he
olisivat voineet parantaa pelin laatua ja siten lisdtd myyntid. Dwarf Fortress -peli oli jo kui-
tenkin entuudestaan laajasti tunnettu ja ylistetty, ja monet pelaajat vain karttoivat sitd sen
ulkondon ja huonon kayttdjdystavillisyyden takia. Lisdksi samankaltaiset suositut pelit ku-
ten Rimworld saivat ihmiset kiinnostumaan siitd. Pelaajien mielipiteen voisi tiivistiid néin:
peli olisi laadukas, jos vain sen ulkonidkdd ja kédyttoliittymai parannettaisiin”. Néihin omi-
naisuuksiin kehityksessi keskityttiinkiin. Vaikka lopputulos ei olekaan tdydellinen, se oli

tarpeeksi laadukas myydékseen hyvin, joten uudelleensuunnittelun voi todeta onnistuneeksi.

Yhteisopalautetta hyddynnettiin jarkevésti: kédyttdjat ehdottivat ASCII-grafiikoiden korvaa-
mista, hiiripohjaisuutta ja kidyttoliittymén jirkeistdmistd, joten ndmi asiat toteutettiin. Voi
siis pohtia, miksi uudesta versiosta annettiin silti huomattava méaéra negatiivista palautetta.
Osittain kyse voi olla vastareaktiosta, koska osa pelaajista ei ollut tyytyvéinen niin laajoihin
perustavanlaatuisiin muutoksiin. Toisaalta kédyttoliittymén uudelleensuunnittelussa on ongel-
mia ja puutteita joita siind ei olisi pitdnyt olla. On silti huomioitava, etti kaikki kéyttdjét eivit
ole samaa mielti ja on mahdotonta miellyttdd jokaista kun yhteisopalautetta kiytetddn uudel-
leensuunnittelussa. On etenkin vaikea tietdd “hiljaisen enemmiston” mielipiteitd ohjelmiston
ominaisuuksista. Tédstd syystd yhteisopalautetta ei pitdisi kdyttdd juuri palautteen antajien
mielyttdamiseen, vaan resurssina kdyttoliittymin puutteiden ja kiyttdjikokemuksen laadun
analyysia varten. Analyysi voi sitten olla perustana uudelleensuunnittelulle, jolla pyritidin

saavuttamaan tiettyjd tavoitteita ja parantaa kayttoliittymén ongelmallisia osia.

Dwarf Fortress -pelin padkehittdjd on itse myontédnyt tiedon ja kokemuksen puutteensa kéyt-
toliittymésuunnitteluun liittyen. Liséksi virallisilla viestintikanavilla on ilmoitettu, ettd yh-
teisOpalaute otetaan jatkossakin huomioon ja kdyttoliittymin parantamista jatketaan, kun pe-
lid tulevaisuudessa pédivitetddn. Avoin ja ldpinidkyva kommunikaatio auttaa rakentamaan luot-
s. 1408). Vaikka premium-version pelaajien lukumiird onkin vihentynyt voimakkaasti ajan
myo6td (steamcharts.com 2023), on todenndkdisti ettd pelaajat palaavat pelin pariin jos sil-
le julkaistaan suuria pdivityksid. Paivitykset ja tarjoukset voivat myos véliaikaisesti lisdtd

myyntid, mutta valtaosa pelin myynnisté tapahtui sen julkaisun jalkeen. Téastd syystd julkai-
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suversion laadun olisi pitidnyt olla mahdollisimman hyva.

5.2 Mita tapauksesta voi oppia?

Tutkittu tapaus on havainnollistava esimerkki siitd, kuinka pieni ohjelmistokehitysryhméi voi
hyodyntédd yhteisopalautetta ohjelmiston kéyttoliittymén laadun parantamista varten. On kui-
tenkin huomioitava, ettd Dwarf Fortress -pelin kohdalla yhteisopalautetta oli runsaasti laajan
yhteison ansiosta, joka oli antanut palautetta yli vuosikymmenen ajan. Liséksi pelin alfa-
versio on ollut julkisesti saatavilla, koska se ei ollut alun perin kaupallinen tuote. Tésti syys-
td yhteisd on voinut muodostua keskenerdisen pelin ympdrille ja antaa siitd palautetta. Jos
ohjelmisto esimerkiksi julkaistaan vasta kun ne koetaan valmiiksi, niin sen kehittdjit voivat
hyodyntdd yhteisopalautetta vasta julkaisun jilkeen. Toisaalta timéd on pienempi ongelma
nykyéén, kun sidinnélliset ohjelmistopdivitykset ovat tavallisia. Vaikka tapaustutkimus kes-
kittyikin juuri kdyttoliittymén uudelleensuunniteluun, on yhteisdpalaute hyodyllistd minkd
tahansa ohjelmiston osan parantamista varten. Kdyttoliittymén palautteessa kuitenkin koros-
tuu kéyttdjakokemuksen subjektiivisuus, mikd nikyi kdyttdjien mielipiteiden eroissa. Kuten
pelin péddkehittdja sanoi haastattelussa, yhteisopalautetta ei pitdisi hyodyntéda sellaisenaan.
Kehittdjien pitdd tulkita, mikd palautteen taustalla oleva ongelma on ja sitten pyrkié itse rat-
kaisemaan se, kiyttden palautetta padosin tukena ja ohjeena eiké ratkaisuna. Samalla on ar-
vioitava palautteen laatua ja sitd, onko se rakentavaa vai ei. Vaikka negatiivinen palaute on
hyodyllistd koska se keskittyy kayttoliittymidn ongelmiin, positiivinen palaute voi toisaalta

antaa kehittdjille tietoa siitd mitkd suunnitteluratkaisut ovat olleet onnistuneita.

Tapaus myo6s havainnollistaa, ettd pelkkd yhteisopalautteen kdyttdminen ei riitd, vaan ke-
hittédjét tarvitsevat silti kokemusta ja ymmarrystd kayttoliittyméasuunnittelusta mahdollisim-
man hyvin lopputuloksen saavuttamista varten. Palautteen antajat ovat loppujen lopuksi vain
kayttdjid, eli heiddn perspektiivinsd ovat erilaiset kuin kehittdjien. Heididn ehdotuksiaan ei voi
suoraan toteuttaa, kuten aiemmin mainittiin, vaan niitd pitdd osata tulkita. Tulkinta puoles-
taan vaatii aihealueen tuntemusta. Toisaalta perspektiivien ero tarkoittaa, ettd kehittdjat eivét
voi tdysin tuntea etenkin uusien kdyttdjien kdyttdjikokemusta, koska he tuntevat kdyttoliit-
tymin entuudestaan eivitki tiedd millaista on sen kdyttiminen ensimmaéistéd kertaa. Yhteiso-

palaute onkin pidasiassa hyodyllinen tyokalu kiyttdjikokemuksen ymmaértimiseen.
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Yhteisopalautteen kerddaminen vaatii yhteison olemassaoloa. Kehittdjat voivat edesauttaa yh-
teison kehittymisti ohjelmiston ympdérille esimerkiksi perustamalla virallisen foorumin, ku-
ten Dwarf Fortress:in kehittéjat tekivit, tai muun keskustelupalstan kuten subredditin. Pelk-
ki mahdollisuus arviointien antamiselle ei ole riittdvad, silld kiyttdjien vilinen keskustelu ja
vuorovaikututs ovat tirkeitd yhteisopalautteelle. Pienikin miird palautetta voi olla hyodyl-
listd kehittijille, ja pienikin yhteiso voi kasvaa ajan myo6td. Vaikka ohjelmiston kiyttdjid ei
olisikaan paljon, yhteisollisyyden edesauttaminen voi silti siis olla hyvi idea. Yhteison tu-
keminen ja rakentaminen voi tietenkin myds johtaa sanan levidmiseen ja tuotteen suosion

kasvamiseen.

5.3 Kiyttijit ja kehittijit

Kommunikaatioteknologian kehittyminen ja sosiaalisen median yleistyminen tarkoittavat si-
td, ettd kéyttdjien ja kehittdjien vilinen vuorovaikutus on runsaampaa ja ldheisempid kuin
koskaan ennen. Monet ohjelmistokehittéjit kayttavitkin jo sosiaalista mediaa yhteisdpalaut-
teen kerddmiseen laajassa mittakaavassa (Bajic ja Lyons 2011). Tapaustutkimus havainnol-
listaa, kuinka yhteisopalaute voi auttaa kehittdjia ymmartimaan kiyttidjikokemuksen laatua
ja tunnistamaan ohjelmiston ominaisuuksiin liittyvid ongelmia. Se ei kuitenkaan kisittele yh-
teisOpalautteen kerddmisen prosessia kovinkaan tarkasti. Yhteisopalautteen ongelmina ovat
sen madri ja laadun vaihtelevuus. Aivan kaikkea yhteisopalautetta ei ole kannattavaa tai edes
mahdollista hyodyntéda. Kehittdjien pitdd osata seuloa palautetta ja selvittdd, mitké asiat ovat
saaneet yhteisdssd eniten huomiota ja tukea. Toisaalta epdsuositutkin mielipiteet voivat tarjo-
ta hyodyllistd tietoa. Ainakin timéin tutkimuksen tapauksessa palautteen kidyttdd on auttanut
kehittdjien ldheinen suhde kiyttdjien kanssa, samoin kuin sidinnollinen ja avoin viestintd. Ne

auttoivat kehittdjid seulomaan palautetta ja ymmaértdmiin kdyttdjiddn paremmin.

On huomoitava, ettd kaikki kdyttdjat eivdt anna kiyttiméstddn tuotteesta palautetta, ja ettd
palautetta voidaan antaa usealla eri alustalla. Miehet antavat tavallisesti enemmén palautet-
ta kuin naiset, ja nuoremmat kéyttdjat antavat palautetta enemmin sovelluskaupoissa kun
taas vanhemmat ihmiset antavat sitd foorumeilla. Kéyttdjdt eivit anna palautetta pddasias-
sa kolmestd syysti: jos he saavat selville ettdi muut ovat jo antaneet samanlaista palautetta,

jos he voivat yksinkertaisesti vaihtaa toiseen parempaan ohjelmaan tai jos heidin mieles-
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tddn palautteen kisittelemiseen menee liian paljon aikaa. Kdyttdjid voi rohkaista palautteen
antamiseen esimerkiksi tarjoamalla palkintoja, vastaamalla palautteeseen nopeasti, luomalla
mahdollisuuden antaa palautetta anonyymisti ja ndyttamalla, ettd palaute otetaan huomioon.

(Tizard ym. 2022} s. 21-22)

Palautteen ja ehdotusten laatu usein liittyy kéyttdjien statukseen yhteisossd, silld suosittu ja
hyvilaatuinen palaute voi kohentaa sen kirjoittajan statusta. Muiden kiyttdjien positiiviset
vastaukset palautteeseen lisdksi kannustavat laadukkaan palautteen antajia antamaan sité li-
sdd (Ogink ja Dong 2019, s. 300-301). Palautteen yhteisollisyys voi siis johtaa sen laadun
paranemiseen, kun tietyt kiyttdjit saavat motivaatiota paremman palautteen antamiseen mui-
den kiyttdjien kommenteista. Kehittdjien onkin siksi tirkedd tukea yhteisollisyytti ja kdytta-
jien vilistd kommunikointia. Tdma4 ei tarkoita, ettd yhteisopalaute olisi aina parempaa kuin
muunlainen palaute (esimerkiksi ammattimaisen testaajan antama palaute), mutta kuten ai-

emmin sanottu, se voi silti olla hyodyllisti kehittijille.

Tukemalla kiyttdjien yhteison muodostumista ja sen kasvua, kehittdjit eivit vain luo ldhdetti
yhteisopalautteelle. He tuovat ihmisid yhteen jaetun kiinnostuksen ympdrille. Kéyttdjien yh-
teiso voi olla hyodyllinen monin tavoin: kdyttdjdt voivat auttaa ja opastaa toisiaan, korjata itse
ohjelmiston ongelmia ja jakaa kokemuksia ohjelmiston kdyttamisestd muiden kanssa. Pelkki
yhteison olemassaolo voi siis parantaa kiyttdjien kokemusten laatua, ilman ettd kehittdjien

itse tarvitsee tehdi paljoa. Miki tahansa ohjelmisto voi hyotyi yhteison olemassaolosta.
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6 Yhteenveto

Vaikka tapaustutkimus keskittyi yhteisopalautteen hyddyntdmiseen videopelin kdyttoliitty-
min uudelleensuunnittelun kontekstissa, tarjoaa se silti katsauksen yhteisopalautteen hyviin
ja huonoihin puoliin jotka pétevit muissakin konteksteissa. Dwarf Fortress -pelin tapauk-
sessa kayttoliittyméén liittyvdd yhteisdpalautetta oli runsaasti ja sitd kiytettiin uudelleen-
suunnittelun tukena ja erdédnlaisena oppaana. Kehittdjan mukaan palautteen kerdiminen ei
riitd, vaan sitd pitdd myos osata tulkita. Sitd my0Os kiytettiin pddasiassa tietyn tavoitteen saa-
vuttamiseen, miki tidssd tapauksessa oli kdyttoliittymin helppokiyttdisyyden parantaminen.
Kaikkea palautetta on kidytinnosséd vaikea toteuttaa, joten on tehokkaampaa miirittdd jokin

tietty ohjelmiston osa-alue ja sitten hyodyntdi siihen liittyvai palautetta.

Tutkielman laadullinen luonne tarkoittaa, ettd siind analysoitiin vain valikoitua aineistoa jota
16ydettiin hakutoimintojen avulla. Se ei siis vilttdméttd anna kattavaa kuvaa yhteisopalaut-
teesta. Samankaltainen tutkimus olisi voitu tehdd méaéarillisid menetelmid kédyttden, mahdol-
lisesti kidyttiden timén tutkimuksen analyysia pohjana aineiston kategorisointia varten. Rajoi-
tetun mittakaavan ja laadullisuuden liséksi tutkielman mahdollisena ongelmana on menetel-
mien puutteellinen tai vidrd kdyttdminen, mika johtuisi kirjoittajan kokemuksen puutteesta.

Lisdksi haastatteluja kehittdjien kanssa olisi voitu tehdd enemmaénkin.

Mahdolliset jatkotutkimukset voisivat olla muodoltaan maéérillisid ja laaja-alaisempia. Ne
voisivat kisitelld myOs muitakin ohjelmistoja ja niiden osia, eri palautteiden tyyppejd tai ne
voisivat laajemmin tutkia pelien kdyttoliittymien parantamista. Yhé useammalle pelille ja oh-
jelmistolle kehitetdin jatkuvia paivityksid joiden tarkoituksena on korjata niiden ongelmia.
Kaikenlainen palaute, myos yhteisdpalaute, on kehittdjien aktiivisessa kidytossd. Jatkotutki-
muksilla on siis paljon potentiaalia kartoittaa aihe-aluetta ja parantaa ymmarrystd kdyttdjien

ja kehittdjien vilisestd vuorovaikutuksesta.
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