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To create games for a wide customer-base game designers need to understand
needs and motivations of different kinds of players. User-centred design is a way
to achieve this kind of understanding. This bachelor's thesis examines user-cen-
tred design of digital games. The aim of the thesis is to investigate factors related
to the usability, accessibility, and player types of digital games. The thesis was
conducted as a systematic literature review. The material of the thesis consisted
of peer-reviewed articles and literature in the gaming field, which were searched
using database searches and snowball sampling method. The literature review
shows that to reach a wide customer base, the design of digital games must con-
sider usability factors such as the hardware used by players, the learning curve
of the game, the games playability and the way the game handles players failures.
Accessibility, in turn, can be increased by considering players visual, auditory,
cognitive, and motor limitations. In addition to these, the appeal of the game can
be increased by considering different types of players, which are a way of deter-
mining different motivations for playing.
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1 JOHDANTO

Viime vuosina kdytettdvyys ja saavutettavuus ovat nousseet esille digitaalisten
tuotteiden ja palveluiden toteuttamisessa. Kdytettdvyyden ja saavutettavuuden
huomioiminen takaa sen, ettd mahdollisimman monella on mahdollisuus kayttaa
tuotetta tai palvelua (ISO-9241-11 standardi, 2019). Digitaaliset pelit ovat tuot-
teena sellaisia, ettd niiden ei ole vialttimidtontd olla saavutettavia toisin kuin esi-
merkiksi julkisten verkkopalveluiden tai sovellusten (Laki digitaalisten palvelu-
jen tarjoamisesta 309/2019). Pelit muodostavat kuitenkin ison markkinan
(Newzoo, 2023), joten on hyodyllistd, jos niitd pystyvat kdyttamaan mahdollisim-
man moni. Suuren asiakaskunnan saavuttamiseksi pelisuunnittelijoiden tuleekin
ymmadrtdd loppukdyttdjid, jotta ISO standardin (2019) esityksid kayttdjan tar-
peista ja odotuksista voidaan huomioida pelinkehityksessd. Tatd prosessia kut-

teen tai palvelun loppukayttdjdlla on vaikutusta sen suunnitteluun (ISO stan-
dardi, 2019). Lahtokohdaksi kdyttdjalahtoisyydessd otetaan kaytettdvyys seka
saavutettavuus. Tassd tutkielmassa nakokulmaksi otetaan tarkastelun kohteeksi
ndiden liséksi pelaajatyypit, joka késittdd pelaajien mieltymyksid ja motivaatioita
pelaamiseen (Yee, 2007). Tutkielman tutkimuskysymys on:

e Miten kdytettavyyttd, saavutettavuutta ja pelaajatyyppejd voidaan huomi-
oida pelisuunnittelussa?

Tutkimus tutkielmaa varten on toteutettu kirjallisuuskatsauksena Jyvaskylan yli-
opistossa vuosien 2023 ja 2024 aikana. Motivaatiota kysymysten selvittimiseen
tuo oma innostus pelejd kohtaan. Pelit ovat olleet jollain tavalla lasnd lapsuudes-
tani asti ja ajan saatossa olen kokenut mielenkiintoiseksi pohtia, miten peleja oi-
kein tehdddn. Pelinkehitys on laaja kokonaisuus, missd suunnittelulla on loppu-
tuloksen kannalta iso merkitys. Kiinnostus kayttdjaldhtoisyyteen on puolestaan
herannyt yliopisto-opintojen lomassa ja sen my6ta herési halu selvittad kayttadja-
lahtoisyyttd peleissd ja pelisuunnittelussa.
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Tutkimukseen kédytetty aineisto on kerdtty pddosin englanninkielisistd tie-
teellisistd julkaisuista. Aineistossa on lisdksi hyodynnetty pelialaa koskevaa kir-
jallisuutta ja raportteja. Lihdeaineisto on haettu Google Scholar-, Scopus-,
JYKDOK-tietokannoista kdyttden muun muassa seuraavia hakusanoja: user-
centred design, game design, user-centred game design, digital game, player ty-
pes. Aineiston keruuseen on hyddynnetty lumipallo-otanta menetelméad, missa
16ydettyjen lahteiden kautta on 16ytynyt uusia ldhteita.

Tutkielma rakentuu Jyvaskyldn yliopiston IT-tiedekunnan raportointioh-
jeen mukaisesti. Ensimmadinen siséltoluku (luku 2) kisittelee kayttdjalahtoista
suunnittelua. Siind tutustutaan tarkemmin kayttégjaldhtéisen suunnittelun lahto-
kohtiin ja avataan kaytettdvyyden, saavutettavuuden sekd kayttdjapersoonien
maédritelmid. Toinen sisédltoluku (luku 3) keskittyy digitaalisten pelien suunnitte-
luun. Siind mddritellddn digitaalinen peli, avataan pelaamisen kisitettd ja tarkas-
tellaan pelisuunnittelua prosessina. Viimeinen sisdltoluku (luku 4) kaisittelee
kayttdjalahtoistd pelisuunnittelua. Luvussa yhdistetddn aiempien lukujen sisdl-
tod ja tarkastellaan, miten peleissd voidaan huomioida kéytettdvyyttd, saavutet-
tavuutta sekd erilaisia pelaajatyyppeja.



2 KAYTTAJALAHTOINEN SUUNNITTELU

Suunnittelu on osana kaikkea sitd, mitd koemme ja kdytamme. Huppatzin (2020)
mukaan suunnittelu on visiointia ja ideointia, jossa tavoitellaan eldmé&a paranta-
via ominaisuuksia. Esimerkiksi puhelimet, liikennevéayldt, huonekalut ja palve-
lujdrjestelmét ovat jonkun tietoisesti suunnittelemia (Huppatz, 2020). Suunnit-
telu koskee siis niin kdytettdvid tuotteita kuin tarjottavia palveluitakin.

Kasitteistd kayttdjalahtoinen suunnittelu, kdytettdvyys, saavutettavuus ja
kayttdjapersoona vallitsee erilaisia kasityksid, joita tdssd alaluvussa pyritdan sel-
vittimddn ja mddrittelemddn. Lahteend tdssd osiossa kdytetddn maailmanlaa-
juista interaktiivisten systeemien standardia, joka on International Organization
for Standardization (ISO) ylldpitdima. Tamd antaa hyvan pohjan késitteiden maa-
rittelylle. Lisdksi tutkielmassa hyodynnetdan aihetta kasittelevaa kirjallisuutta ja
tutkimusta. Kayttdjalahtoisen suunnittelun ominaispiirteiden ymmaértaminen on
tarkedd, jotta myohemmin on mahdollista tutkia kayttdjaldhtoistd suunnittelua
digitaalisissa peleissa.

2.1 Kaiyttdjaldhtoisen suunnittelun lihtokohdat

Eri ldhteiden maaritelméat kayttdjaldhtoiseen suunnitteluun (engl. user-centred
design) eroavat hieman toisistaan, mutta yhtendista on, ettd kyseessa on ldhesty-
mistapa jarjestelmien kehittdmiseen, jossa kdytt&jdt otetaan huomioon suunnitte-
listen jarjestelmien kehittdmiseen (ISO standardi, 2019). Kaytettavyys ja hyodyl-
lisyys voivat olla yksil6llisid asioita, mutta niille voidaan asettaa myos yhteisia
piirteitd. Esimerkiksi Nielsen (2012) madrittelee kaytettdvyydeksi jarjestelman
helppokayttoisyyden sekd miellyttavian kayttokokemuksen ja hyodyllisyydeksi
sen, ettd jarjestelmalld on halutut ominaisuudet.

Kaytettdavaad ja hyodyllista jarjestelmdd suunnitellakseen suunnittelijan tu-
lee huomioida kéayttdjien tarpeita ja vaatimuksia (ISO standardi, 2019). Suunnit-
telijan tulee ymmartaa kayttdjan taustaa, asenteita, kdyttaytymistd sekd niita
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ominaisuuksia, joita kayttdjdlld on siind toimessa, jota varten jarjestelmad kehite-
taan (Garrett, 2011; Gulliksen ym. 2003). Padpiirteet kayttdjalahtoisessd suunnit-
telussa ovat pysyneet samana 1980-luvulta alkaen, jolloin Buxton & Sniderman
(1980) sekd Gould & Lewis (1985) mainitsevat kadyttdjien ymmartamisen tarke-
dksi osaksi jarjestelmdkehitysta.

Suunnittelussa kayttdjatarpeiden mddrittely voi tapahtua monella tapaa,
mutta oleellista on, ettd kdyttdjd osallistetaan jollain tavalla suunnitteluprosessiin.
Preecen, Rogersin ja Sharpin (2002) mukaan alkuvaiheessa osallistaminen voi ta-
pahtua haastatteluiden ja kyselyiden avulla, joissa selvitetdan kayttdjien taustoja
sekd tyoskentelytapoja. Suunnittelija voi kdydd havainnoimassa kayttdjan toi-
mintoja paikan padlld. Kayttdjan toimintojen roolipelaaminen tai simuloiminen
ovat keinoja arvioida suunnitelmien toimivuutta prosessin aikaisessa vaiheessa
ja projektin edetessd. Kaytettdvyystestaukset puolestaan antavat maarallista tie-
toa jdrjestelman kaytettdvyydestd ja loppuhaastattelut seka kyselyt toimivat laa-
2002.)

Suunnittelussa tulee ymmartad erilaisia kdyttdjid, joilla voi olla toisistaan
eroavia tarpeita ja vaatimuksia jarjestelmaélle. Kayttdjien tarpeiden médrittely on
osa suunnitteluprosessia, jossa tavoitellaan kaytettdvan tuotteen toteuttamista
(Garrett, 2011). Suunnitteluprosessiin kuuluu niin alkumaddritys tuotteelle ja
kayttdjien tarpeille, tuotteen testaus kayttdjilld prosessin edetessd sekd loppuar-
viointi siitd, miten ndissd onnistuttiin. Kadyttdjatestaus sekd iteratiivinen kehitys-
prosessi ovatkin kdyttdjalahtoisen suunnittelun periaatteita. Iteratiivisessa pro-
sessissa suunnittelu, kehitys ja testaus kiertavat syklissd. (Buxton & Sniderman,
1980; Gould & Lewis, 1985.)

2.2 Kaiytettiavyys ja saavutettavuus

[SO-9241-11 standardin mukaan kéytettavyys (engl. usability) tarkoittaa sitd, mi-
ten hyvin tietyt kdyttdjaryhmat voivat kayttdd jarjestelmad saavuttaakseen ta-
voitteensa tietyssd kontekstissa vaikuttavasti, tehokkaasti ja tyydyttavisti. Vai-
kuttavuudella tarkoitetaan saavutetun tavoitteen tarkkuutta ja tdydellisyytta. Te-
hokkuudella tarkoitetaan resurssien, kuten ajan, vaivan, kustannusten ja materi-
aalien suhdetta saavutettuun tavoitteeseen. (ISO standardi, 2019.). Krugin (2014,
s.11) ydinsdanto kaytettavyydelle on ”dld pakota minua ajattelemaan”, milla han
tarkoittaa sitd, ettd kayttdjan tulisi kyetd ymmaértdméadn jarjestelméan kayttod
mahdollisimman helposti ja ilman suurta vaivaa tai ajankdyttoa.

Jarjestelman kdytettdavyyttd voidaan arvioida laatukategorioiden avulla,
jotka on esitelty taulukossa 1. Kategoriat on laadittu Nielsenin (2012) ja Krugin
(2014) malleja mukaillen. Opittavuudessa tarkastellaan, kuinka helposti kdytta-
jat ymmartavat, miten jarjestelmad kaytetdan (Krug, 2014) ja kuinka helposti he
voivat tehdd tehtdvidan ensimmadiselld kadyttokerralla (Nielsen, 2012). Lisaksi
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tarvitseeko heidédn kayttdd aikaa ja vaivaa oppiakseen jarjestelman kayttod uu-
delleen. Tehokkuudella halutaan selvittdd, ettd nopeuttaako jarjestelma kaytta-
jan tyotd ja vahentddko jarjestelma tyohon tarvittavaa vaivannakod. Kayton
miellyttdvyys on my0s tdarked osa suunnittelua, vaikka miellyttdvyys on yksilol-
listd ja voi vaihdella kdyttdjan mukaan (Nielsen, 2012; Krug, 2014.) Lisdksi voi-
daan tutkia kayttdjien tekemid virheitd ja sitd, kuinka jarjestelma kasittelee ne
(Nielsen, 2012). Jarjestelméstd voidaan arvioida sen tarkoituksenmukaisuutta eli
tekeeko jarjestelmd lopulta sitd, mihin se on kehitetty (Krug, 2014).

TAULUKKO 1 Kéytettdvyyden laatukategoriat Nielsenin (2012) ja Krugin (2014) malleja

mukaillen

Laatukategoria Selite

Opittavuus Kuinka helppoa jdrjestelméan kédyttd on oppia ja tar-
vitseeko kayttod opetella joka kerta uudelleen

Tehokkuus Tehostaako jarjestelméd kayttdjan tyotd

Miellyttavyys Kuinka miellyttdvaa jarjestelmdan kaytto on

Virheiden késittely Miten jdrjestelmd ennaltaehkdisee ja kaisittelee
kayttdjan tekemid virheitd

Tarkoituksenmukaisuus | Tekeeko jarjestelmd sitd, mihin se on kehitetty

Saavutettavuus ja kdytettdvyys mielletddn usein tarkoittavan samaa asiaa,
mutta niilld on toisistaan poikkeava ndkokulma kayttdjaldhtoiseen suunnitte-
luun. ISO-9241-11 standardi madrittelee saavutettavuudeksi (engl. accessibility)
sellaisen jdrjestelmén, joka on mahdollisimman suuren kayttdjamaaran kaytetta-
vissd huomioiden kayttdjien tarpeet, ominaisuudet ja kyvykkyydet. (ISO stan-
dardi, 2019). Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) mukaan saavutetta-
vuus mahdollistaa jdrjestelmdn kayton henkiloille, joilla on jokin vamma.
Vamma voi olla ndkoon, kuuloon, puheeseen tai oppimiseen liittyva tai se voi
olla fyysinen, kognitiivinen, kielellinen tai neurologinen. Huomioitavaa on, etta
vammojen rajoittavuus on yksilollistd, eivdtkd ohjeistukset aina huomioi tdysin
kaikkia. Ne kuitenkin pyrkivdt mahdollistamaan jdrjestelmien kdyton mahdolli-
simman monelle. (WCAG, 2023.) Saavutettavuuskategoriat on esitelty tarkem-
min taulukossa 2.

TAULUKKO 2 Saavutettavuuskategoriat WCAG -mallin mukaisesti

Vamma Selite

Niko Sokeus, heikentynyt ndko, varisokeus

Kuulo Kuurous, heikentynyt kuulo (tinnitus)
Kognitiivinen/kielelli- Puhe, lukeminen, uusien asioiden oppiminen,
nen/oppiminen kyky ymmartaa tietoa

Fyysinen/motorinen/ Lihaksiston heikkoudet, tuntoaistin rajoitteet,
neurologinen sairaudet, raajojen menetykset
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2.3 Kayttdjapersoonat

Yksi lahestymistapa kayttdjaldhtoiseen suunnitteluun on luoda kuvitteelli-
nen malli mahdollisesta kayttdjasta tai kdyttdjistd. Cooper (1999) maédrittelee tal-
laisen mallin persoonaksi, jolle asetetaan toimintatavat, tavoitteet ja motivaatiot,
jotka voivat olla tyypillisid kayttdjdlle. Hyysalo ja Johnson (2015) sanovat, ettd
mallin tulee tuntua todelliselta henkiloltd. He eivét tutkimuksessaan kaytd ter-
mid persoona, mutta teksti sisdltdd Cooperin kanssa samanlaisia havaintoja ku-
vitteellisesta kdyttdjdstd, jota suunnittelussa hyodynnetddn kuvailemaan poten-
tiaalisia ihmisid, jotka voisivat kdyttdd tuotetta tai palvelua. Garrettin (2011) mu-
kaan nédiden tietojen valossa kuvitellaan prosessi, jonka kayttdja voi kdyda lapi
kayttdessddn jarjestelmad ja selvitetddn mitd han tekee jarjestelmalld ja mitkd ovat
ne motivaatiotekijat, jotka saavat hianet kdyttaméaan jarjestelmaa.

Prosessi auttaa ymmartamaan kdyttdjien tarpeita ja sen avulla voidaan
madrittdd kayttdjapersoonia. Ndin voidaan tehdd jo ennen kuin tuote on varsi-
naisesti olemassa (Hyysalo & Johnson, 2015). On hyva huomioida, ettd erilaisilla
kayttdjilla voi olla toisistaan poikkeavia toimintatapoja, tavoitteita ja motivaati-
oita, joten erilaisille kayttdjille voidaan luoda erilaisia kéyttdjapersoonia. Kuten
Cooper (1999) toteaa, persoonat ovat yleistyksid kadyttdjien tyypillisistd piirteistd,
eikd jokaista mahdollista erilaista kadyttdjdd ole siten tarpeen madritelld.

Blomkvistin (2002) mukaan jdrjestelmakehityksessd on yleistd laatia rooli-
kuvauksia kayttdjistd, mutta ero persoonan ja roolin vililld on, ettd persoonasta
tehdddn yksityiskohtaisempi ja syvempi. Roolikuvaus késittdd usein kayttotilan-
teet kuten ajanvarauksen nettisivuilla, kun taas persoonan kuvauksessa halutaan
painottaa, miksi kadyttdjd on sivuilla ja tekemdssd varausta sekd mitd kayttdja ta-
voittelee varausta tehdessaan.
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3 DIGITAALISEN PELIN SUUNNITTELU

Digitaalinen pelaaminen kasvattaa suosiotaan vuosittain ja sen voidaan sanoa
olevan viihdeteollisuuden keskitssd. Newzoon lokakuussa 2023 julkaiseman ra-
portin mukaan pelaajien médard maailmanlaajuisesti nousee 3.38 miljardiin ja pe-
limarkkinat saavuttavat 184 miljardin dollarin tuotot vuoden 2023 loppuun men-
nessd (Newzoo, 2023, s. 5, 17). Pelialalla kdyttdjaméaarat ovat suuret, joten on mie-
lenkiintoista tutkia, miten pelisuunnittelussa voidaan huomioida suuri joukko
erilaisia pelaajia. Kuten mitd tahansa tuotetta tai palvelua, ei pelejdk&d&dn voi suun-
nitella ihan kaikille.

Tassd tutkimuksessa otetaan tarkastelun kohteeksi viihdekdyttoon kehite-
vussa puhuttiin kdyttdjistd, puhutaan téssd pelaajista. Ensin luvussa méaritelldan
mikd digitaalinen peli on, mitd pelaamisella tarkoitetaan ja lopuksi késitelldan
pelisuunnittelua.

3.1 Digitaalinen peli

Pelille ei ole yhtd selkedd madritelmasd, silld alan eri asiantuntijoilla on poikkeavia
ndkemyksid siitd, mitkd tekevét pelistd pelin. Salen ja Zimmerman (2004, s.80)
selvittivit laajasti erilaisia ndkemyksid pelille ja laativat ndiden pohjalta méaari-
telmén, jonka mukaan peli on “jarjestelmd, jossa pelaajat osallistuvat sdanttjen
madrittelemadn keinotekoiseen konfliktiin, joka johtaa madralliseen lopputulok-
seen”. Adamsin (2014) ndkemys on samansuuntainen, joskin hdn puhuu keino-
tekoisesta todellisuudesta konfliktin sijaan. Yhteistd Adamsin (2014) sekd Salenin
ja Zimmermanin (2004) ndkemyksissd on, ettd pelit ovat keinotekoisesti luotuja
todellisuuksia, jonka kanssa pelaajat vuorovaikuttavat. Pelilld on sdantojd, jotka
madrittavat miten pelaaja voi toimia ja pelin lopputulos on jollain tavalla mitat-
tavissa. (Adams, 2014; Salen & Zimmerman, 2004.)

Nama maaritelmat eivat rajaudu pelkastaan digitaalisiin peleihin, vaan kos-
kevat myos esimerkiksi lautapelejd, roolipelaamista tai leikkimistd. Digitaaliset
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pelit ovat kehittyneet teknologian kasvun myo6ta (Mayrd, 2008). Niitd voidaan
pelata tietokoneella, pelikonsolilla, televisiolla, puhelimella tai muulla digitaali-
sella laitteella (Kallio, Mdyra & Kaipainen, 2009). Neogamesin (2022, s. 33-34) mu-
kaan pelit ovat kasvavassa mddrin digitaalisia palveluita ja niistd kehitetddn yha
useammin palveluldhtoisid kokemuksia. Samanlainen trendi ndkyy maailman-
laajuisesti (Newzoo, 2023, s. 26).

3.2 Pelaaminen

Pelit eroavat muusta viihteestd siind, ettd ne ovat vahvasti vuorovaikutteisia ja
vaativat pelaajalta toimintoja edisty&dkseen. Siind, missd kirjat, elokuvat ja teatteri
ovat esittdvdd taidetta, ovat pelit osallistavia ja pelaajan toiminnoilla on vaiku-
tusta pelin tapahtumiin (Adams, 2014). Toki esimerkiksi teatteri voi olla viih-
teend osallistavaa, mutta se ei varsinaisesti vaadi katsojalta toimia edistydkseen.

Yksi tapa tarkastella pelejd, on tutkia, miten ne opettavat pelaajia. Koster
(2005) korostaa kirjassaan, ettd pelit ovat pelaajalle keino oppia ja kehittdd itseddn.
Tdamd on varmasti ollut lahtokohtana erilaisten hyotypelien kehitykselle, joissa
haetaan sité, ettd pelatessa oppii jotain. Kosterin ldhestymistapa oppimiseen on
kuitenkin hienovaraisempi. Hanen mukaansa esimerkiksi ympariston tutkimi-
nen kehittdd havainnointikykyd ja toimintojen toistaminen toimintakaavojen
(engl. pattern) tunnistamista (Koster, 2005). Bavelier & Davidson (2013) ovat teh-
neet samankaltaisia havaintoja. Pelaajat oppivat tunnistamaan sellaisia yksityis-
kohtia ympaéristostd, joihin toiset eivét kiinnitd huomiota ja pelaaminen kehitt&a
heidédn navigointitaitojaan (Bavelier & Davidson, 2013). Pelit eivit valttamatta
siis suoraan ole opetuspelejd, mutta ne voivat kehittd taitoja, joista on hyotya
myos muilla eldmén osa-alueilla.

Vaikka pelejd kehitetdan yha enemmaén hyotykadyttoon, suurin osa peleista
on viihdettd. Niilld halutaan saavuttaa hauskuutta, rentoutumista tai arjesta pa-
kenemista (Flangan, 2009). Kuitenkin se, mikd on hauskaa, rentouttavaa ja auttaa
arjesta pakenemiseen vaihtelee pelaajakohtaisesti. Hunicke, LeBlanc ja Zubek
(2004) kuvailevat pelin erilaisia ominaisuuksia, joilla on vaikutusta pelaajan pe-
likokemukseen. Namad ovat aistillisuus, fantasia, narratiivi, haaste, yhteenkuulu-
minen, etsiminen, itseilmaisu ja alistuminen. Eri pelit korostavat erilaisia ominai-
suuksia ja viihdyttavit siten eri tavalla (Hunicke ym., 2004). Toinen tapa lahestya
erilaisia pelaamisen tapoja on pelaajien ominaisuuksien ja mieltymysten tarkas-
telu. Bartlen (1994) mukaan pelaajat voidaan jakaa pelaajatyyppeihin sen perus-
teella, millaiset asiat kiinnostavat ja innostavat heitad. Pelaajatyyppejd ja pelaajien
mieltymyksid késitellaan tarkemmin alaluvussa 4.3.
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3.3 Pelisuunnittelu

Salen ja Zimmermanin (2004) puhuvat kirjassaan merkityksellisestd pelikoke-
muksesta, joka pelaajalle halutaan luoda. Pelikokemus syntyy pelaajan ja pelin
vuorovaikutuksesta (engl. interaction), johon vaikutetaan pelisuunnittelulla. Tar-
kedd on, ettd pelaaja pystyy havaitsemaan sen, mitd on tekemaéssd. (Salen & Zim-
merman, 2004.) Hunicke ym. (2004) esittavat MDA -viitekehyksen, jossa ldhesty-
tddn suunnittelua ensin datan ja algoritmien kautta (mekaniikat), sitten sen
kautta, miten pelaajan toiminnot pelissd vaikuttavat mekaniikkoihin (dynamii-
kat) ja millaisia vaikutuksia néilld toiminnoilla on pelaajaan (estetiikka). Toisella
tavalla ilmaistuna kyse on pelin sddnndistd, vuorovaikutuksesta ja pelikokemuk-
sesta, jota Hunicke ym. tekstissd tarkastellaan hauskuutena.

Padpiirteittdin ndkemykset sddnnoistd ja pelikokemuksesta ovat samanlai-
sia eri asiantuntijoilla. Sdannoilld voidaan madrittdd, mitd pelaaja voi ja ei voi
tehdd ja niiden kautta asetetaan kriteerit voittamiseen tai havioon (Adams, 2014;
Flangan, 2009; Salen ja Zimmerman, 2004). Esimerkiksi pelaajan liikkumiseen liit-
tyen voidaan ottaa hyppimisen mahdollisuus pois tai rajata pelaajan paasysa joil-
lekin alueille. Yksi merkittdva tekijd sidannoissd on, ettd ne jollain tavalla noudat-
tavat reaalimaailmasta tuttuja tapoja kasittdd asioita (Flangan, 2009; Koster, 2005).
Tuli esimerkiksi polttaa ja aiheuttaa vahinkoa ja maassa oleva jdd on liukasta.

Pelikokemusta voidaan verrata kdyttdjakokemukseen, joka on laaja koko-
naisuus kadyttdjan tunteita, odotuksia, arvoja ja kokemuksen kokonaisvaltai-
suutta (Haltu, 2023). Edellisessa kappaleessa esiin nostetut Hunicken ym. esitta-
miét pelin ominaisuudet ovat hyva ldhtokohta pelikokemuksen kokonaisvaltai-
seen arviointiin. Myos Adams (2004) nostaa esiin pelikokemuksen moninaisuu-
den. Hanen mukaansa tarkeita tekijoitd ovat pelattavuus, mekaniikat, tarina, es-
tetiikka, oppiminen ja luovuus. (Adams, 2004.) Ndistd pelattavuus ja mekaniikat
sekd oppiminen voidaan yhdistdd Hunicken ym. mainitsemiin haasteeseen ja
alistamiseen silld kaikissa on kyse pelaajan ja pelin vilisestd vuorovaikutuksesta.
Estetiikka puolestaan liittyy aistillisuuteen, tarina narratiiviin ja luovuus itseil-
maisuun. Ndistd ndkemyksistd voidaan tiivistdd, ettd pelikokemuksen kannalta
suurin tekija on vuorovaikutus (pelattavuus, mekaniikat, oppiminen). Lisdksi
olennaisia tekijoitd ovat tarinankerronta seké grafiikka ja dani (estetiikka, aistilli-
suus). Nditd kokonaisuuksia késitelldéan tarkemmin luvussa 4.

Pelisuunnittelua tulee ldhestyad kokonaisvaltaisesti ottaen huomioon peli-
kokemukseen vaikuttavat erilaiset tekijadt. Prosessi onkin monivaiheinen, jossa
iteratiivisesti madritellddn, testataan ja hiotaan pelid (Adams, 2014; Hunicke ym.,
2004; Salen ja Zimmerman, 2004.)
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4 KAYTTAJALAHTOINEN PELISUUNNITTELU

kulmasta. Toisaalta pelit ovat tietojdrjestelmid, joihin patee samat periaatteet kay-
tettdvyydestd ja saavutettavuudesta kuin muihinkin jérjestelmiin. Toisaalta pelit
ovat kulutettava media, jonka asiakaskunta koostuu toisistaan poikkeavista pe-
laajista, joilla on erilaisia motivaatioita pelaamiseen ja jonka kehittdjilld on oikeus
luoda itselleen mieleinen peli. Pelikokemus voidaan ndhda motivaatioon vaikut-
tavana tekijdnd ja sen huomioiminen on pelisuunnittelussa tdrkedd, koska se
muodostaa pelaamisen ytimen. Tédssd luvussa kasitellddan kayttdjalahtoista peli-
suunnittelua ensimmdisessd luvussa esitettyjen ndkokulmien, kéytettdvyyden,
saavutettavuuden ja kédyttdjapersoonien, kautta.

4.1 Pelien kiytettivyys

Pelien kdytettdavyyttd arvioitaessa lahtokohdat ovat samat kuin tietojdrjestelmilla
yleisesti. Pelien kontekstissa voidaan puhua siitd, kuinka peli voidaan ottaa kayt-
toon, millainen oppimiskdyrd pelissd on, millainen pelattavuus pelissd on ja
kuinka peli késittelee pelaajien tekemid virheitd. Tdssd luvussa on tarkoituksella
jatetty ulos tehokkuuden ja tarkoituksenmukaisuuden laatukategoriat, silld nii-
den arvioiminen ei ole viihdekayttoon kehitettyjen pelien kontekstissa oleellista.
Alaluvun sisillot on tiivistetty taulukkoon 3, joka esitetdan luvun lopussa.

4.1.1 Kaiyttoonotto ja oppimiskayra

Pelien kdyttoonotossa huomioin sen, millaisille laitteille ja jarjestelmille peleja ke-
hitetddn. Pelisuunnittelukappaleessa esitin, ettd pelaajilla on erilaisia laitteita,
joilla he pelaavat peleja. Nditd ovat esimerkiksi PC, konsolit, mobiililaitteet ja pil-
vipalvelut (Newzoo, 2023). Lisdksi jaotteluun vaikuttavat erilaiset kayttojarjestel-
miit, silld PlayStationin, Xboxin, Nintendon, Applen ja Androidin kayttojarjestel-
mit eroavat isoilta osin toisistaan. Pelisuunnittelussa on huomioitava, mille
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laitteelle ja jarjestelmdlle peli kehitetddn ja luoda pelaamisen mahdollisuus mah-
dollisimman monelle tarjoamalla peli usealle jarjestelmaille ja laitteelle.

Kayttoonottoon liittyy oleellisesti kdyton opettelu. Peleissd oppimisesta pu-
hutaan oppimiskdyrand (engl. learning-curve), jolla tarkoitetaan sitd tahtia, jolla
pelaaja oppii tai pelaajalle opetetaan pelissa tarvittavia taitoja eli pelimekaniik-
koja. Linehan ym. (2014) mukaan oppimiseen kannalta on hyv4, jos jokainen taito
on opittavissa yksitellen yksinkertaisten tehtdvien kautta. Pelaajalla tulee olla
mahdollisuus harjoitella ja yhdistdd uutta taitoa aiemmin opittujen taitojen
kanssa. Ndin sdilyy motivaatio oppimiseen. (Linehan ym., 2014). Yksi pelien kou-
kuttava tekijd onkin se, ettd ne jatkuvasti haastavat pelaajaa, kun timan taytyy
opetella uusia taitoja, kédyttdd jo oppimaansa uudenlaisissa tilanteissa tai yhdis-
tdd useampia opittuja taitoa pddstdkseen pelissd eteenpdin.

4.1.2 Pelattavuus ja virheiden kaisittely

Pelattavuudella viitataan pelin vuorovaikutussuunnitteluun. Mayran ym. (2010)
mukaan pelattavuudessa tulisi huomioida pelin hauskuus ja sen tarjoamat haas-
teet. Hauskuus ja haasteet ovat kuitenkin ndkemykseni mukaan enemman kayt-
laajemman kokonaisuuden ja sisdltdd informaatiota kdyttdjan tunteista, odotuk-
sista, arvoista ja kokemuksen kokonaisvaltaisuudesta (Haltu, 2023). Tassd tut-
kielmassa verrataankin pelattavuutta kdyton miellyttavyyteen.

Kayton miellyttdvyydessd huomioidaan pelattavan hahmon kontrollointi,
silld pelattavan hahmon toiminnot ldhtevat pelaajan tekemistd syotteistd (engl.
input) peliohjaimen vilitykselld. Kontrollien miellyttavyyttd mitataan responsii-
visuudella, joka tarkoitta Jorgin, Normoylen ja Safanovan (2010, s. 33) mukaan
ditiivisen tai taktisen vasteen vililld”. Esimerkiksi pelaajan halutessa hypata tai
hyokata hahmolla, antaa hdn syotteen painamalla ohjaimen nappia, josta valittyy
tieto peliin, jossa osoitetaan vaste ndyttamdlld pelaajalle toiminto ja animaatio,
jos sellainen on. Responsiivisuuteen vaikuttaa sekd nopeus, jolla toiminto néyte-
tddn, ettd siihen liittyvan animaation kesto. Viive responsiivisuudessa vaikuttaa
pelikokemukseen, silld pelaajat kokevat kontrollit silloin kankeana, mutta siitd
tulee tdrked lahinnd silloin, kun pelistd tulee haastava. (Jorg ym., 2010).

Pelatessa tehd&dn virheitd ja Kosterin (2005) mukaan virheiden tekeminen
on oleellista oppimisen kannalta. Pelisuunnittelija tekee kuitenkin paatoksia siitd,
miten peli késittelee pelaajan tekemid virheitd. Charlesin ja Blackin (2004) mu-
kaan virheenkésittelymekanismi voi olla kentdn aloittaminen uudelleen tai vii-
meisimmastd tallennuspaikasta tai vain virheen kelaaminen kohtaan juuri ennen
sen tapahtumista. Suunnittelijan on hyva pohtia sitd, millaisia vaatimuksia ase-
tetaan pelaajan onnistumiselle. Pakotetaanko pelaaja aloittamaan kenttd alusta
vai annetaanko mahdollisuus korjata virhe heti. Charles ja Black huomauttavat,
ettd helppous voi tehdd pelikokemuksesta viahemman nautinnollisen koska se ei
olisi siind tapauksessa endd niin haastava. Toisaalta liian haastavat pelit voivat
saada jotkin pelaajat jumiin, mikd vdahentda nautintoa. T4ta tukee Kosterin (2005)
ndkemys siitd, ettd sekd liian haastavat ja turhan helpot pelit ovat tylsia.
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Laatukategoria | Selite Pelien kontekstissa
Kayttoonotto Kuinka helppoa jdrjestelmd | Mill4 laitteilla peli on pelatta-
on ottaa kayttoon vissa, mitkd ovat pelin jdrjes-
telmédvaatimukset
Opittavuus Kuinka helppoa jdrjestel- Miten pelissd opetetaan pe-
(oppimiskdyrd) | mén kdyttd on oppia ja tar- | laamiseen tarvittavia taitoja
vitseeko kayttod opetella ja miten taitoja harjoitellaan
joka kerta uudelleen
Miellyttavyys | Kuinka miellyttdvad jarjes- | Kuinka miellyttdviad pelin
(pelattavuus) telméan kaytto on kontrollit ovat, mikd on kont-
rollien responsiivisuus
Virheiden ka&- | Miten jarjestelmd ennaltaeh- | Milla tavalla pelaajan teke-
sittely kéisee ja késittelee kdyttdjan | mid virheitd kéasitelladan. Mi-
tekemid virheita ten pelaajaa “rangaistaan” te-
kemist&ddn virheistd

4.2 Pelien saavutettavuus

Peleissd saavutettavuuden edistdmisen tavoitteena on Brownin ja Andersonin
(2021) mukaan tarjota mahdollisuus pelaamiseen pelaajille, joilla on erilaisia ja
eritasoisia rajoitteita. Ndin pelaajat voivat jakaa kokemuksia ja osallistua keskus-
teluun (Kulik, Beeston & Cairns, 2021). Saavutettavuuden huomioimisessa on
useita ndkokulmia, silld rajoitteitakin on monenlaisia. Saavutettavuuteen liitty-
vt haasteet johtuvat usein siitd, ettd pelisuunnittelijat suunnittelevat pelejd sen
perusteella, millaisina he kuvittelevat saavutettavuusongelmien olevan sen si-
jaan, miten ne oikeasti koetaan ndiden henkildiden toimesta (Kulik ym., 2021).

The International Game Developers Association (IGDA) mukaan peleissd
oleva haaste tekee niistd pakostakin joillekin saavuttamattomia, mutta peleista
voidaan silti tehdd useammalle saavutettavissa olevia (IGDA, ei pvm.). Tdssd tut-
kielmassa késitellddn visuaalisia, auditiivisia, kognitiivisia ja motorisia saavutet-
tavuustekijoita.

4.2.1 Visuaalinen saavutettavuus

Nakoon liittyva rajoite voi johtua ndkévammasta, naon heikentymisestd, paéte-
laitteesta tai ympariston aiheuttamista olosuhteista (IGDA, 2004). Peleissa visu-
aalisen saavutettavuuden keskeisin tekija on selkeys. Ruudulla nakyvat
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elementit tulee olla helposti toisistaan erotettavissa (Yuan, Folmer & Harris, 2011;
Brown & Anderson, 2021) ja tekstien sopivan kokoisia ja helposti luettavissa
(Yuan ym., 2011; Brown & Anderson, 2021; Kulik ym., 2021). Tekstin koon mer-
kityksen huomaa erityisesti silloin, jos pelid on tarkoitus skaalata eri ndytoille
sopivaksi. Riskind on, ettd teksti on liian pieni isoilla ruuduilla, mik& tekee niista
vaikeasti luettavia.

Pelaajilla voi olla erilaisia vérisokeuksia, jotka vaikuttavat hahmotusky-
kyyn (Yuan ym., 2011). Pelaaja voi ndhd& kaiken harmaansévyisend tai hanelld
voi olla vaikeus erottaa esimerkiksi punaista ja vihreda tai keltaista ja sinistd toi-
sistaan (IGDA, 2004). Brown ja Andersonin (2021) mukaan saavutettavuutta pa-
rantaa, kun pelaajalle annetaan mahdollisuus vaihtaa vérejd tai vériskaalaa. Eri-
laiset vdrisuodattimet ovatkin yleisid peleissd ja yksinkertaisia tapoja lisédtd saa-
vutettavuutta (Kulik ym., 2021). Toisaalta vérisuodattimien ongelmana on, ettd
ne eivat aina toimi parhaalla mahdollisella tavalla (Brown & Anderson, 2021).

Sokeat ja vaikeasti nakdvammaiset kayttavat ruudunlukuohjelmia pelaami-
seen (Brown ja Anderson, 2021; Chakraborty ym, 2017). Pelinkehittdjien tulisikin
varmistaa, ettd peli tukee ruudunlukuohjelmia mahdollisuuksien mukaan. Soke-
alle pelaajalle tulee antaa audiovihjeitd pelinaikaisista tapahtumista, joita ovat
esimerkiksi vihollisen ldhestyminen, toiminnon suorittaminen tai esineen 16yta-
minen (Yuan ym, 2011; Chakraborty ym, 2017). Pelaajan navigointia helpottaa
danikompassin kdyttaminen, joka kertoo mihin suuntaan pelaaja on milloinkin
menossa (Yuan ym, 2011; IGDA, 2004).

Visuaalisen saavutettavuuden kannalta onkin oleellista, ettei pelaajalle tar-
keistd asioista viestitd vain vérein tai visuaalisin elementein. Adnilld on paljon
vaikutusta pelikokemukseen ja suunnittelussa on varmistettava, ettd riittavasti
informaatiota annetaan &dénilld ja ettd ddnet voidaan erottaa toisistaan. Visuaalis-
ten elementtien tulee olla hahmotettavissa ja tekstien sellaisella fontilla, jota on
helppo lukea. Suunnittelussa tuleekin huomioida skaalautuvuus eri ndytoille so-
pivaksi.

4.2.2 Auditiivinen saavutettavuus

heikentynyt kuulo (IGDA, 2004). Siind missd visuaalisessa saavutettavuudessa
keskitytddn viestimddn ddnilld, keskitytddn auditiivisessa saavutettavuudessa
viestimian visuaalisesti kuvin, tekstein tai muilla keinoin. Pelikokemusta voi hei-
kentdd, jos pelaajalta menee ohi ddnindytelty dialogi pelinsisdisissd videoissa
(engl. cut-scene) tai pelin taustalla kuuluvista ddnistd, kuten askeleista ei viestita
muilla keinoin (Yuan ym., 2011). Brownin ja Andersonin (2021) mukaan pelin
tarkeistd danistd, esimerkiksi vihollisen liikkumisesta, onkin syytd viestid ruu-
dulla ndkyvalla osoittimella tai muulla keinolla.

Tekstitykset ovat oleellisin auditiivisen saavutettavuuden keino (Yuan ym.,
2011; Brown & Anderson, 2021; Game Accessibility Guidelines, ei pvm.). Game
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Accessibility Guidelines -sivusto nostaa lisdksi ddnitehosteiden, puheen ja taus-
tamusiikin sddtomahdollisuuden tiarkeéksi saavutettavuutta lisddviaksi tekijaksi.
Téalloin pelaaja voi tarvittaessa esimerkiksi hiljentdd hantd mahdollisesti hdiritse-
vid taustaddnid, nostaa puheen ddntd tai sammuttaa musiikin kokonaan. (Game
Accessibility Guidelines, ei pvm.)

4.2.3 Kognitiivinen saavutettavuus

Kognitiiviset, kielelliset ja oppimiseen liittyvat vaikeudet vaikuttavat ihmisen
puheeseen, lukemiseen ja uusien asioiden oppimiseen sekd kykyyn ymmartaa
tietoa. Sisdltod tulisikin tarjota juuri heille sopivassa muodossa. (IGDA, 2004).
Yuanin ym. (2011) mukaan pelaaja ei valttamadttd pysty pddtteleméddn, miten ha-
nen tulisi toimia eri tilanteissa. Yksinkertaiset ymparistot, selked kayttoliittymd,
aikavaativien toimintojen vihentdminen ja samanaikaisten drsykkeiden vahen-
taminen ovat keinoja lisdtd kognitiivista saavutettavuutta (Yuan ym., 2011).

Game Accessibility Guidelines -sivuston mukaan tekstitykset vaikuttavat
kognitiiviseen saavutettavuuteen. Lukemista ja ymmadrtamistd helpottaa, kun
kaytetty teksti on kirjoitettu helposti luettavalla fontilla ja kun pelaajalle anne-
taan mahdollisuus lukea teksti omaan tahtiin. Selkedn kielen kaytto, tutoriaalit ja
tilannesidonnaiset vihjeet auttavat oppimisessa ja asioiden ymmartamisessa. Pe-
laajaa voidaan esimerkiksi muistuttaa tarpeen tulleen tavoitteista ja pelin kont-
rolleista, mitkd vahentdvat kognitiivista kuormaa. Avoin harjoituskenttd, missa
pelaaja voi harjoitella taitojaan ilman epdonnistumisen pelkoa tai tarvetta rea-
goida nopeasti muuttuviin tilanteisiin, tukevat oppimista omaan tahtiin. (Game
Accessibility Guidelines, ei pvm.)

Peleissd on usein tarina, joka halutaan viestittdd pelaajalle. Yksinkertainen
ja selked narratiivi tai tiivistelmét tapahtumista auttavat tarinan ymmaértamisessa
(Yuan ym., 2011). Tiedon esittaminen eri tavoin tukee ymmartamista. Peleissa
tarinan kulkua voidaan esimerkiksi nédyttdd kuvin, videoin ja tekstein seké kertoa
ddnin tapahtumista.

4.2.4 Motorinen saavutettavuus

Lihaksiston heikkoudet, tuntoaistin rajoitteet ja tietyt sairaudet kuten nivelreuma
ja raajojen menetykset ovat esimerkkejd kayttdjien fyysisistd ja motorisista rajoit-
teista (IGDA, 2004). Sormien hienomotoriikka on keskeinen tekijd pelaamisessa,
silld lahtokohtaisesti kaikki pelaaminen tapahtuu sormilla kaytettdvilld oh-
jaimella tai ndppdimistoltd. Pelaaja ei valttamattd pysty kdyttamaan tavallisia oh-
jaimia, kuten hiirtd ja ndappdimistod tai heiddn on vaikea antaa tarkkoja syotteitd
(Yuan ym., 2011). Pelaajalle onkin syyté tarjota mahdollisuuksia pelaamiseen it-
selleen sopivalla laitteella.

Yleisin tapa huomioida motorista saavutettavuutta on mahdollistaa pelaa-
jalle kontrollien uudelleenasettelu (engl. control remapping), minka avulla pe-
laaja voi sijoittaa tarkeimmadt kontrollit itselle helpommin saavutettaviin paikkoi-
hin (Brown & Anderson, 2021). Hyvd tapa on antaa pelaajan sddtdd kontrollien
herkkyyttd, mikd tarkoittaa nopeampaa tai hitaampaa vasteaikaa pelaajan
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tekemdn syotteen ja pelissd tapahtuvan toiminnon vililld. Motoriikassa haasteen
tuovat toistettavat toiminnot, kuten ndppdimen jatkuva painaminen tai nopeaa
reagointia vaativa toiminta, joita tulisi mahdollisuuden mukaan vilttdd (Game
Accessibility Guidelines, ei pvm).

4.3 Pelaajatyypit

kayttdjalahtoiseen suunnitteluun. Pelaajista puhuttaessa kdytetddn usein termia
pelaajatyypit (engl. player type). Termin on tehnyt tunnetuksi Richard Bartle,
jonka taksonomia neljdstd pelaajatyypistd on laajasti viitattu ldhde niin alan tut-
kimuksessa kuin oppimateriaaleissakin. Muita selkedsti kdytettyjd termejd ovat
pelaajapersoonat (engl. player personas) ja kayttdjatyypit (engl. user types).
Tdssd tutkielmassa kdytetddn yhtendisyyden vuoksi kaikesta yhteistd termid pe-
laajatyypit, vaikka alkuperdisessa ldhteessa olisikin kédytetty muuta nimitysta.

Pelaajatyyppejd tarkastellessa monessa tutkimuksessa keskiossd on pelaa-
jilen ominaisuuksien, kuten pelityylin, pelaajan kdyttdytymisen ja motivaation
tarkastelu (Bartle, 1996; Yee, 2007; Nacke, Bateman & Mandryk, 2014). Taulu-
kossa 4 on esitelty eri tutkijoiden tekemié jaotteluja pelaajatyyppeihin. Yhtendista
on, ettd saavutuksia haalivat, sosiaaliset ja tutkimisesta kiinnostuneet pelaajat
ovat selkedsti omanlaisiaan ryhmid.

Saavuttajat ovat tavoitteellisia ja keskittyvit pisteiden kerddmiseen (Bartle,
1996; Nacke ym., 2014). He edistyvit nopeasti ja tuntevat pelin sadannot hyvin
(Yee, 2007). Bartle (1996) nédkee saavuttajat pelaajina, joille ensisijaista on pelihah-
mon kehittdminen. Yee (2007) pitdd pelaajia analyyttisina, joille tarkedd on opti-
moida pelaamista. Nacke ym. (2014) mukaan saavuttajat ovat jopa pakkomieltei-
sid, silld heille on tarkeda saada “rasti ruutuun”.

Sosiaalisilla pelaajilla korostuu yhdessa pelaamisen tarkeys. Toisten pelaa-
jlen kanssa vietetddn aikaa, tehdddn yhteistyotd ja ylldpidetddn keskustelua
(Bartle, 1996; Nacke ym., 2014; Yee, 2007). Pelaajat hyodynt&vit erilaisia tapoja
viestid toisilleen ja heitd kiinnostaa, mitd kenelldkin on sanottavaa (Bartle, 1996).
He myos luovat kaverisuhteita pelaajayhteisoissa (Yee, 2007). Nacken ym. (2014)
mukaan sosiaalisille pelaajille on tdrkedd, ettd toisiin voi luottaa. Huomionar-
voista on, ettd Nacken ym. sekd Yeen tekstit kidsittelevdt enemmaén sosiaalisuutta
digitaalisten pelien ymparistoissd, kun taas Bartlen teksti kdsittelee aihetta poy-
taroolipelien ndkokulmasta. Bartle (1996) nostaakin tekstissddn esiin sen, ettd so-
siaaliset pelaajat uppoutuvat pelaamiseen ja hahmoihinsa enemmén ja panosta-
vat roolipelaamiseen. Yee (2007) jaottelee tdllaiset pelaajat immersiivisiin pelaa-
jiin. Immersio tarkoittaakin syventymistd tai uppoutumista tekemiseen. Tutkijat
painottavat sosiaalisilla pelaajilla pelaajien vilisid suhteita, mutta mielesténi so-
siaalisiin pelaajiin sopii ndkemys, ettd pelaajat ovat kiinnostuneempia pelien ta-
rinasta ja hahmoista ja haluavat tutustua ndihin syvemmin.
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Tutkimisesta kiinnostuneet pelaajat haluavat tutustua peliin ldpikotaisin.
He haluavat 16ytdd mahdollisimman paljon pelissd olevia asioita (Bartle, 1996;
Nacke ym., 2014; Yee, 2007), jopa sellaisia, joista monilla muilla pelaajilla ei ole
tietoakaan (Yee, 2007). Nacken ym. (2014) mukaan tutkijat kiinnittdvat huomiota
pelin estetiikkoihin ja yksityiskohtiin ja he viettdvatkin aikaa ihastellen pelin
maailmaa. Tutkijat haluavat oppia pelin mekaniikat hyvin (Bartle, 1996, Nacke
ym., 2014) ja he jopa rikkovat pelid, eli etsivit siitd vikoja tai muita tarkoitukset-
tomia ominaisuuksia (Bartle, 1996). Téllaiset pelaajat innostuvat pelin maailman
tuntemisesta sekd pelin mekaniikkojen osaamisesta.

Pelaajatyyppi on siis tapa luokitella pelaajia ryhmiin sen perusteella, miten
pelaajat kommunikoivat, kamppailevat ja navigoivat peliympaéristossa ja peliyh-
teisossd. Erilaisten pelaajatyyppien tunnistaminen ja ndiden ominaispiirteiden
huomioiminen pelisuunnittelussa kasvattaa pelin suosiota erilaisten pelaajien
keskuudessa (Nacke ym., 2014). Peli palvelee silloin erilaisia tapoja pelata (Yee,
2007), alentaa kynnystd aloittaa peli, edistyd siind ja padstd peli ldapi (Charles &
Black, 2004). Pelaajatyyppien monipuolinen huomioiminen vidhentda riskid me-
nettdd pelaajia (Bartle, 1996).
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5 YHTEENVETO JA POHDINTA

Tassd kandidaatintutkielmassa pyrittiin kirjallisuuskatsauksen keinoin selvitta-

pelaajatyyppien ndkokulmasta. Tutkielman tutkimuskysymyksend oli:

e Miten kdytettavyyttd, saavutettavuutta ja pelaajatyyppejd voidaan huomi-
oida pelisuunnittelussa?

Aihealueen rajauksen perustana oli ndakemys siitd, ettd kdytettdvyyden ja saavu-
tettavuuden huomioiminen mahdollistavat pelaamisen mahdollisimman mo-
nelle. Ndiden lisdksi haluttiin tarkastella pelaajien mieltymyksid ja motivaatioita,
joita on hyva ottaa huomioon pelisuunnittelussa, jotta peli on houkutteleva eri-
laisille pelaajatyypeille. Tutkielman taustalla oli oma kiinnostus pelialaa ja pelin-
kehitystd kohtaan ja tahto kehittyad pelisuunnittelijaksi, joka tunnistaa erilaisten
pelaajien tarpeita.

Tutkielman aineisto koostui pddosin tieteellisistd julkaisuista, raporteista
sekd pelialaa koskevasta kirjallisuudesta. Lahteiden etsimiseen kaytettiin Google
Scholar-, Scopus- ja JYKDOK-tietokantoja, ja aineistoa kertyi lumipallo-otanta-
menetelmdlld jo loydettyjen ldhteiden ldhdeluetteloista. Lahteiden etsimiseen
kdytettiin enimmékseen hakusanoja “user-centred design”, “game de-
sign”, “user-centred game design”, ”digital game” ja “player types”.

Tutkielman alku painottui kdyttdjalahtoisen suunnittelun ldhtokohtien esitte-
lyyn sekéd aiheen kannalta olennaisten termien - kdytettdvyyden, saavutettavuu-
den ja kdyttdjapersoonien - késittelyyn. Taman lisdksi selvennettiin, mitd ovat
digitaalinen peli, pelaaminen ja pelisuunnittelu. Lopuksi kasiteltiin kaytt&jalah-
toistd pelisuunnittelua kdytettavyyden, saavutettavuuden ja pelaajatyyppien na-
kokulmista.

Tutkielmassa tarkasteltiin kadytettdavyyttd pelien kdayttoonoton, opittavuu-
den, miellyttavyyden sekd virheiden kasittelyn kannalta. Aineiston perusteella
pelin kdyttoonotto kasvaa, kun peli julkaistaan erilaisille laitteille ja jarjestelmille.
Pelien opittavuutta puolestaan lisdd, kun pelissd tarvittavia taitoja opetetaan yk-
sinkertaisten tehtdvien kautta osaamista pikkuhiljaa haastaen (Linehan ym.,



23

2014). Ndin pelin taitojen opettelu tapahtuu asteittain. Pelien miellyttavyytta kas-
vattaa, kun pelihahmon kontrollointi tuntuu sujuvalta. Pelaajat voivat kokea
kontrollit kankeina, jos pelaajan tekemin syottteen ja pelissd tapahtuvan toimin-
non valilld on viivettd. Myos pelaajan tekemien virheiden késittely vaikuttaa pe-
likokemukseen. Virheen tapahtuessa kenttd voidaan esimerkiksi aloittaa uudel-
leen tai viimeisimmastd tallennuspaikasta (Charles & Black, 2004). Suunnittelijan
tehtdvdnd onkin laatia sdadnnot sille, millaista onnistumista pelaajalta odotetaan
ja miten pelissd reagoidaan virheisiin. Liian haastavat pelit turhauttavat pelaajia,
mutta liian helpot pelit ovat monelle tylsid (Koster, 2005).

Saavutettavuutta lisdidmallda huomioidaan erilaisia ja eritasoisia vammoja.
Vammat voivat liittyd pelaajan ndkdon tai kuuloon tai ne voivat olla kognitiivisia
tai motorisia (WCAG, 2023). N&ko ja kuulo voidaan ndhdé toistensa vastapareina,
silld saavutettavuutta tarkastellessa ndilld on toisiinsa ndhden kaanteinen ldhes-
tymistapa. Visuaalinen saavutettavuus koskee pelaajia, joilla on heikentynyt
ndko, vdrisokeus tai jotka ovat sokeita. Ndin korostuu audion merkitys, silld
suunnittelussa tulee panostaa audioon, jotta erityisesti sokeat ja heikkondkoiset
voivat pelata pelid. Vastaavasti auditiivinen saavutettavuus koskee pelaajia,
jotka ovat kuuroja tai joilla on heikentynyt kuulo. Ndin visuaalisuus nousee tar-
kedksi tekijaksi, silld pelaajien pitdd ndhda, mité pelissd tapahtuu.

Tekstitykset ovat yksi vaikuttavimmista keinoista lisédtd niin visuaalista, au-
ditiivista kuin kognitiivista saavutettavuutta. Selkeys niin tekstien tyylissd, luet-
tavuudessa kuin siséllosséd auttaa pelaajia hahmottamaan ja ymmartamaédan sisal-
tod paremmin. Tamad auttaa my0s pelaajia, joilla on vaikeuksia oppimisen kanssa.
Kognitiivista saavutettavuutta voidaankin lisdtd tarjoamalla selkeyttd pelin sisal-
toon. Motorista saavutettavuutta voidaan lisdtd antamalla pelaajan asettaa kont-
rollit uudelleen (Brown & Anderson, 2021). Kuten kédytettavyyden kanssa, tassa-
kin korostuu pelaamisen mahdollisuus sellaisilla laitteilla, joita pelaajat voivat
kayttad. Toinen tapa lisdtd saavutettavuutta on panostaa viestimiseen eri keinoin.
Pelaajan tulisi pystyd kuulemaan ja ndkemdén pelissd olevia elementteja.

Pelaajatyyppejd tarkastelemalla havaittiin, ettd pelaajilla voi olla toisistaan
poikkeavia pelityylejd, kdyttaytymismalleja ja motivaatioita pelaamiseen (Bartle,
1996; Yee, 2007; Nacke ym., 2014). Pelaajatyypeissad korostuu kolme ryhmittymasa,
jotka ovat saavutuksia haalivat, sosiaaliset ja tutkimisesta kiinnostuneet pelaajat.
Pelaajatyyppien ja Hunicken ym. (2014) esittimien pelin ominaisuuksien valilla
voidaan havaita olevan yhteys, silld monet pelin ominaisuudet esiintyvat mah-
dollisina pelaajatyypin piirteind. Saavutuksia haalivat pelaajat pitdvat haasteesta,
l16ytamisestd ja pelin sddntoihin alistumisesta. Sosiaalisille pelaajille puolestaan
yhteenkuuluvuus on merkittdvintd, ja he innostuvat fantasiasta sekd pelin im-
mersiosta. Tutkimisesta kiinnostuneet pelaajat pitdvit pelid aistikokemuksena ja
innostuvat l1oytadmisestd. Erilaisten pelaajatyyppien huomioiminen kasvattaa pe-
lin suosiota, silld sen pelaamisesta nauttivat tédlloin toisistaan poikkeavat pelaajat.

Kokonaisuudessaan on monia tekijoitd, joita pelisuunnittelijan tulee ottaa
huomioon, jos pelistd haluaa kdytettdvan, saavutettavan ja erilaisia pelaajatyyp-
peja motivoivan. Kuten tutkielmassa havaittiin, varsin pienilld tekijoilld voidaan
lisatda digitaalisten pelien kaytettdvyyttd ja saavutettavuutta merkittdavasti.
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Panostamalla selkeyteen, monipuoliseen viestimiseen sekd kontrollien saatavuu-
teen saadaan erilaiset pelaajat nauttimaan pelaamisesta. Tutkielman haasteena
oli, ettd asian kasittely jdi yleiselle tasolle, jolloin eri aihepiirien pariin ei syven-
nytty niin tarkasti kuin olisi tarpeen ja mahdollista. Lisdtutkimuksia tulisikin
tehdd niin pelien kdytettdvyyden, saavutettavuuden kuin pelaajatyyppien osalta.
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