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Tdma on tutkimus digitaalisten pelien laadun varmistamisesta pelikehityksessd. Kyseessd on kvalitatiiviinen ty6,
joka keskittyy systeemin laatutekijddn ja sen testaukseen: kdytettivyyteen.

Ty6n kidytinnon osuudessa arvioitiin mobiilipelin kdytettivyyttd empiiristen kidyttdjitestien avulla. Tavoitteena oli
16ytid tuotteen kiytettdvyysongelmia tuotteen laadun parantamiseksi.

Ennen testien suorittamista oli selvennettivi kdytettivyyden monitulkintaista kasitetta.

Pelikirjallisuudessa kiytettdvyys-termid kéytetddn paljon, mutta sen sisiltd jad epamairiiseksi. Lihes kaikki tutkijat
kuitenkin késittelevit oppimista, ymmairrettivyytti ja operoitavuutta.

Ty6ssini kiyn lipi pelikirjallisuutta ja kartoitan termin merkitysta, kiytt6d, hyotysovelluksen ja pelin eroja seka
kiytettdvyyden suhdetta kdyttijakokemukseen ja pelattavuuteen.

Yksinkertaistetusti kdytettdvyys tarkoittaa tuotteen tai palvelun kiytén helppoutta ja tehokkuutta. Kisite muodos-
tuu tuotteen, kéyttdjin, ympiriston ja kdyttokontekstin yhteistoiminnasta. Tyypillisid kiytettivyyden mittapuita
ovat systeemin kiyton tuloksellisuus, tehokkuus ja tyytyviisyys. Kéytettdvyyden arviointi kohdistuu tyypillisesti
tuotteen kayttoliittymédn. Tarkastelun alla ovat kohderyhmin kéyttdjin ja tuotteen vuorovaikutuksen aikana il-
menevit ongelmat, jotka voivat vaikuttaa pelin laatuun ja pelielimykseen.

Ty6ssi tutustutaan videopeliin tuotteena, pelialan laadun varmistamiseen, kerrotaan hieman pelin vuorovaikutuk-
sesta ja lopuksi pelisovelluksen kiytettdvyydestd ja sen kehittimisesta.

Kiytinnon osuudessa testattiin Kajaanin Ammattikorkeakoulun opiskelijoiden tekemai mobiilipelid. Prototyypin
testauksen jilkeen voi todeta, ettd kiytettdvyyden testaamisen sisillyttiminen soveltuu pelikehitykseen, mutta on
hy6tyyn nihden ty6listi, etenkin néin suppeassa projektissa ja ilman perusteellista valmistautumista. Sen takia
kiytettivyyden testausta ilmeisesti on laiminly6ty laajemminkin ja ohitettu se "ndyttdd toimivan" -periaatteella.
Vaikuttaa siltd, ettd vain suurimmilla yrityksilld on intoa ja resursseja kiytettdyvyyden todelliseen testaukseen.
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ALKUSANAT

Aiheen valinnan perusteista merkittivimpid on kiytettavyys-kasitteen epamaaraisyys. Termia
kaytetddn yhd useammin alan artikkeleissa ja sivustoilla selventimatta tarkasti, mitd maaritel-
mi todellisuudessa pitdd sisallddn. Tietoa “pelien kiytettivyydestd” on saatavilla vihin ja ha-
janaisesti. Tyosta muodostuu kompakti kokonaisuus, joka selventdd, minka takia tietokone-

peleissa kiytettivyyden tarkastelu ja arvioiminen pelien kontekstissa on niin haasteellista.

Vaikka kiytettivyyden tarkastelu pelikehityksessd olisikin toissijaista, termin tarkka méaritel-
mi auttaa ymmartimain kehitettdvad systeemid paremmin ja paasemain hallitumpaan loppu-
tulokseen. Aiheeseen perehtyminen voi muuttaa pelin kiyttijin nikékulman ennen kaikkea

vakavampaan ja hallitumpaan suuntaan.
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SYMBOLILUETTELO

Affordanssi

Diegetic/non-diegetic.

Gameplay

Gameplay-metriikka

HCI

HF

HMI

HUD

1SO

Kommunikaatiosuunnittelu

Objektista havaittava ominaisuus kommunikoinnin laadusta,

joka viestittdd objektin ominaisuuksista ja toiminallisuudesta.

Kerronnallinen/kerronnan ulkoinen. Kisitteesti puhutaan

tyypillisesti narratiivin ja ddnien yhteydessa.

Pelinomaisuus, pelillisyys, on pelaamisen luonne, jonka luovat
pelin lipdisemiseen liittyvat haasteet ja pelaajalle sallitut kei-

not niiden ratkaisemiseksi.

Gameplay metrics. Telemetrinen mitta. Mitd tahansa mitattua
numeraalista tietoa kayttdjan todellisesta vuorovaikutuksesta

pelin sisalta.

Human-Computer Interaction. Ihmisen ja tietokoneen valistd
vuorovaikutusta ja sen tutkimusta. Myos computer-human in-

teraction (CHI) ja man-machine interaction (MMI).

Human factors, Ergonomics. Inhimilliset tekijit/Ergonomia.
Inhimillisilla tekijoilld viitataan lahinna jarjestelman suunnitte-

luun.

Human-machine interface, User Interface (UI). Kiyttoliit-

tyma.

Heads-Up Display. Heijastusniytto, joka tyypillisesti heijastaa
tarkeimmadt mittarit ja viestit jollekin pinnalle, kuten tuulila-

siin.

International ~ Organization for Standardization, kan-

sainvalinen standardisoimisjirjesto.

Communication Design, suunnittelun ja informaatiokehityk-

sen koulukunta, joka kisittelee viestin vilittimistd mediassa.



Kiyttdjikeskeinen suunnittelu

Kayttdjakokemus

Kaytettavyys

Kayttokokemus

Multimodaalisuus

Nienniinen kaytettivyys

Pelattavuus

Pelielimys

Suppea kiytettivyys

Videopeli

User-Centered Design, UCD. Kayttdjakeskeinen suunnittelu,
filosofia jonka perustana on tayttda kdyttdjan toiveet ja tarpeet

ottamalla kayttdjd kehitykseen mukaan.

User Experience. Systeemin kayttimisen kokonaisvaltainen
elaimys. Kaikki systeemin aiheuttamat reaktiot, kokemukset ja

odotukset ennen kayttod, kiyton aikana ja kiyton jalkeen.

Usability, Human Ergonomics. Kisitteelle ei ole vakiintunut-
ta ja virallista madritelmdd. Kaisitteelld viitataan tyypillisesti

tuotteen helppokayttoisyyteen.

Use Experience. Kiyton aikana muodostuneet tunneaspektit
ja mielikuva tuotteesta. Suomen kielessd sana tarkoittaa hal-
linnan kéyttoastetta. Termi sekoitetaan usein kayttdjakoke-

mukseen.

Useamman aistin kiyttdmistd tiedon vastaanottoon tai vilit-

tamiseen vuorovaikutuksen aikana.
Kayttoliittymin ulkoasun antama mielikuva.

Playability. Jirjestelmidn tarjoamien ominaisuuksien laadun
summa, jolla kiyttdjd mittaa pelaamisen hyvyyttd. Kisite on

edelleen hieman epamairiinen.

Player experience, pelaajaclaimys. Pelikehittijin suunnittelema
perspektiivi asioista, jotka peli on suunniteltu vilittimain pe-

laajalle.

Timo Jokelan kayttimai késite. Missd mairin tuote tukee kayt-

tajan tyoskentelyd yksittiisten vuorovaikutuselementtitasolla.

Elektroninen peli. Ty6ssa termilld viitataan konsolipeleihin ja
tietokonepeleihin, vaikka videopeli monesti viittaa vain kon-

solipohjaisiin peleihin.



1 JOHDANTO

Kaytettivyys on saanut pelialalla perinteisesti vihan huomiota. Viime vuosina kaytettivyyden
merkitys on kuitenkin kasvanut huomattavasti seka akateemisessa kirjallisuudessa etti pelite-

ollisuuden kiytinnoissa.

Tana paivind pelit ovat yhia monimutkaisempia: ne sisiltivat ominaisuuksia ja hyodyntavat
teknologioita enemmin kuin koskaan. Pelinteon kustannukset ovat nousseet jo kymmeniin
miljooniin dollareihin, ja monien AAA-luokan pelihittien kustannukset hipovat sadan mil-
joonan dollarin rajaa. Suurissa projekteissa on syyti paneutua pelin laadun parantamiseen jo
pelkistiin suurten investointien ja pienemmissd tuotoksissa markkinoiden saturoitumisen

takia.

Pelimarkkinat ovat globaalit, ja massiiviset online-pelit yhdistavit ihmisid ympiri maailmaa.
Yritysten tavoitteena on tavoittaa pelien avulla uusia kohderyhmiad ja saada suurempia kaytta-
jamaaria, minka takia myo6s kaikkien miellyttiminen samaan aikaan kiy yhd haastavammaksi.
Kaytettavyyteen on syytd panostaa, vaikka tavoitteena olisivat vain suuret kdyttdjamairat eika

pelkka tuotto.

Kaytettivyydeltdan hyvi tyokalu on suhteellisen helppo suunnitella kehittdimilld se tehok-
kaaksi, tuottavaksi ja luontevaksi kdyttdd. Tyokalusta ja sen kiytettdvyydestd puhuttaessa
valmistaja harvemmin huomioi tuotteen viihteellisyytta tai arvioi sen synnyttamid kokemuk-

sia. Miten asian laita on videopeleissa?

Tutkimusongelma ja tavoite

Termii pelattavuus saatetaan pitdd usein pelien kiytettavyytend, silld pelien kuluttamisaktiivi-
teettia voidaan ajatella luonnollisemmin pelaamisena kuin kiyttond. TyGssd pyritadn kuiten-
kin erottelemaan kiytettivyys pelattavuudesta. Kiytettivyyden voidaan nihdid olevan yksi
laatukriteeri muiden joukossa. Pelejd voi ehostaa useilla tavoilla, mutta timi tyo perustelee,

miksi juuri kiytettivyyteen kannattaisi investoida.

Ennen empiirisen osion kidytettivyyden testausta, on selvitettivi kdytettivyyden olemus pe-

lisysteemissé. Tutkimusongelma on selvittdd, mitd kdytettivyys tarkoittaa pelituotteessa.



Tyon teoria antaa vastauksia muun muassa seuraaviin kysymyksiin: Miten kiytettivyys huo-
mioidaan vithdekaytt6on tarkoitetun pelisysteemin kehityksessa ja testauksessa? Misti tuot-
teen laatutekijoista kdytettivyys koostuu? Minkilaista dataa mittauksissa kéytetddan ja mihin

tuloksilla pyritaan?

Kaikilla on jonkinlainen mielikuva kaytettivyydestd, mutta kisitteen soveltaminen konkreet-
tisissa kidytinnon kehitystilanteissa osoittautuu usein haasteelliseksi. Rajatummin ja konkreet-
tisemmin midritelty kiytettivyys ei tee tuotteesta vilttimittd sen parempaa, mutta se tekee
pelikehitysprosessista strukturoidumpaa, proaktiivisempaa ja parantaa kehittjien viestintaa.

Ennen kaikkea viltytddn vikojen korjaukselta tuotannon lopussa joka on yleensi kallista.

Empiirinen osio keskittyy kidytettivyyden testaukseen ja kertoo valitun viitekehyksen sovel-
tuvuudesta pelin kiytettivyyden mittaamiseen kiytinnossa. Tyo tarjoaa pelinkehittdjin na-

kokulman kéytettavyyteen ja sithen liittyviin haasteisiin.

Tutkimuksen tausta

Aiempia yksinomaan kiytettdvyyteen ja pelethin liittyvid tutkimuksia on yllittivin vihin ot-
taen huomioon pelien suosion. Tyypillisesti atheeseen liittyvat tutkimukset ovat keskittyneet

pelattavuuden kisitteeseen ja sen arviointiin.

Aiheen haastavuutta lisddvat kisitteen rajaamista vaikeuttava nikemys kiytettivyydestd ko-
kemuksena ja se, ettd kdsitteen juuret tulevat peli- ja vithdealan ulkopuolelta. Moni tutkija on
epaillyt koko kisitteen soveltuvuutta pelialaan. Tahdn tychon onkin valittu kirjallisuutta, joka
keskittyy nimenomaan kiytettivyyteen pelien yhteydessid. Merkittdvimpia ldhteitd ovat seu-

raavat:

1. Anker Helms Jorgensen (2004) kisittelee kdytettivyyden ja HCI-alojen soveltamista

tietokonepeleihin

2. Jose Luis Gonzalez Sanchez, Natalia Padilla Zea & Francisco Gutiérrez (2009) kasit-

televat artikkelissaan pelattavuuden ja kiytettdvyyden suhdetta.



3. Randy, J. Pagulayan, Kevin Keeker, Dennis Wixon, Ramon L. Romero & Thomas
Fuller (2003) ovat kirjoittaneet pelien kayttijikeskeisesta suunnittelusta ja siihen liit-

tyvistd arviointimenetelmista.

4. David Pinelle, Nelson Wong & Tadeusz Stach (2008 a, b) ovat kirjoittaneet peleji

koskevista kaytettdvyyden ohjenuorista ja heuristisesta arvioinnista.

5. Katherine Isbister & Noah Schaffer (2008) ovat julkaisseet teoksen Game Usability,
jossa esitellddn erilaisia lihestymistapoja ja menetelmid pelien kiytettdvyyden tutkimi-

seen.

Tutkimusmenetelma

Ty6 on ldhestymistavaltaan soveltava, silld peliala saattaa soveltaa kisitettd ja sithen liittyvaa
terminologiaa eri tavalla kuin HCI. Opinniytetyon toteutusmenetelmi on kvalitatiivinen.
Ty6ssa kaytetyn lihdekirjallisuuden ensisijaisia teemoja ovat kiytettivyys ja HCI, kiytetta-
vyystestaus, pelisuunnittelu, ohjelmistotestaus (pelitestaus) ja ohjelmiston laatu seka pelatta-

vuaus.

Useat menetelmit kuuluvat kidytettivin tuotteen kehitysprosessiin, mutta niilld ei saada to-
dellista varmuutta kaytettavyyden tilasta. Esimerkiksi studion oma testaustiimi koostuu tyy-
pillisesti alan ammattilaisista, jolloin ei voida olla varmoja siitd, kuinka tuote todellisuudessa
soveltuu kohderyhmilleen. Kéytinnén osuuden arviointimenetelmaksi on valittu kéytetta-
vyystesti, joka on kaikkein tyypillisin empiirinen menetelma tuotteiden ja palveluiden testa-
uksessa. Testeistd tehdddn suppea yhteenveto, jossa tulokset analysoidaan ja validoidaan var-

sinaisesti vasta kehitystiimin kanssa.

Tyo6n rakenne

Ty6 koostuu viidestd luvusta. Luvut 2 ja 3 pohjustavat aihetta, ja niilld on tarkoituksena laa-
jentaa lukijan nidkemysta siitd, kuinka monimutkaisesta prosessista pelin laadun kiytettivyy-
den arvioinnissa on oikein kysymys. Luvut 4 ja 6 ovat tutkimuksen keskeiset luvut. Kiyttajal-
14 ja pelaajalla viitataan tuotteen kohderyhmin kayttdjddn ja tyon kirjoittajalla opinndytetyon

tekijaan.



Toinen luku esittelee tyon fokuksen ja esittelee kiytettdvyyden kisitettd yleiselld tasolla. Luku
3 ottaa tarkasteluun pelin tuotteena, sen kiyton ja tekoprosessin. Kyseinen luku esittelee kay-
tettivyyden haasteet kehittdjan nikokulmasta, kun taas luku 5 tarkastelee kiytettavyyttd tar-

kemmin pelaajan nakokulmasta, jota suunnittelijakin joutuu pohtimaan.

Luku 4 keskittyy kaytettivyyden olemuksen selvittimiseen pelijarjestelmassa. Samalla erotel-
laan kéytettivyydestd muita kasitteitd, jotka saatetaan mieltdd kaytettivyydeksi tai joista puhu-
taan usein aiheen yhteydessd. Rajaaminen suoritetaan hyvin suurpiirteisesti kisitteiden epa-

maadriisyyden takia.

Luku 5 kertoo kiyttdjin ja pelin vuorovaikutuksesta ja pelien tavasta antaa palautetta. Luku
mainitsee useita asioita, jotka koskevat pelin ymmartimisen ja oppimisen kannalta tirkeitd
asioita. Peleissd laitteiden hallinta ja fyysinen ergonomia ovat itsestddnselvyys, joten niitd ei
juuri kisitelld. Esimerkit keskittyvit graafiseen kayttoliittymaan, silld pelien palaute on tyypil-

lisesti hyvin visuaalipainotteista.

Luku 6 esittelee lyhyesti kiytettdvyystutkimuksen. Selvennetdin mikd on kiytettidvyystestin ja
pelattavuustestin eroavaisuus. Miten kaytettavyysaktiiviteetit ja kédytettdvyysmittarit on valit-

tava seka miten luotettavaa dataa ne tuottavat.

Aiheen rajaus

Opinndyte on johdatus pelien kiytettivyyden testaukseen. Tavoitteena on l6ytad kaytetti-
vyydelle selkeimpi viitekehys, joka tuottaa interaktiivisten tuotteiden testauksessa validimpia
tuloksia lisidmitta toivon mukaan resurssien tarvetta. Empiirisessd osiossa ei ole tarkoituk-
sena kayda lapi kdytettavyystutkimuksen menetelmiin erityisen tarkasti, silld ndistd 16ytyy jo
valmiiksi paljon materiaalia. Vaikka projekti, tuote ja kaytettivyyden malli voi muuttua, kiy-

tettavyystutkimuksen menetelmat ovat kuvattavissa kuitenkin yleispatevisti.

Kaytettivyyteen liittyy oleellisesti monia tirkeitd asioita kuten kulttuuri, kiyttokonteksti, pal-
velurajapinta, laitteisto ja sen ergonomia. Niihin ei aitheen laajuuden takia keskitytd sen tar-
kemmin. Ty6 keskittyy pelijirjestelmain ja sen kiyttdjarajapintaan sekd kiytettivyyden testa-

ukseen. Kiytettdvyystutkimuksiin kaytettdvistd resursseista madrai yritys projektikohtaisesti.

Kaytettavyyttd ei voida liittad tuotteeseen jilkeenpidin, vaan se voidaan taata vain prosessin

kautta. Esimerkiksi porttauksen yhteydessa tietyistd ominaisuuksista saattaa tulla vikoja ym-



périston tai alustan vathdoksen seurauksena, jolloin kyseessi ei ole endd pelkistiin kaytetta-

vyys.

Vaikka viidennen luvun aiheet liittyvit liheisesti pelisuunnitteluun, tyo ei keskity kaytetta-
vyyden suunnitteluun. Tyo6 ei ota kantaa sithen, kuinka peli tehddédn, vaan millaisia asioita ke-
hittdja kohtaa suunnittelussa ja testauksessa, kiinnittdd hin huomiota kiytettivyyteen tai ei.
Ty6 keskittyy vithdesovelluksiin, ”normaaleihin” videopeleihin, joiden luomisen tarkoitukse-

na on ensisijaisesti vithdyttad pelaajaa ja tehdi yritystoiminnasta kannattavaa.



2 KAYTETTAVYYS

Kaytettivyys (usability) on hyvin tulkinnanvarainen kasite. Sen tarkka mdarittely on aina
haastavaa, silld se on kisitteend hyvin abstrakti ja sen maéritelma riippuu niin tuotteesta kuin
madrittelijastd. Kéytettivyys on menetelmi- ja teoriakenttd, jonka avulla pyritddn parantaman
thmisen ja laitteen yhteistoimintaa (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen & Vastamaiki 2009).
Aihealuetta kisitellidn useissa tieteenaloissa kuten CHI, HCI, MMI HMI, HF, ergonomia
jne. (Nielsen. 1993, 23). Kiytettivyys perustuu kayttijakeskeiseen suunnitteluun (User-
Centered Design, UCD) — ja sen periaatteisiin — jossa luodaan kaytettdvi tuote huomioimalla
loppukdyttidjan tarpeet ja toiveet tuotteen kehitysprosessin aikana. (Rubin & Chisnell 2008,
12-14))

Kisitettd saatetaan kayttad monissa yhteyksissd, mutta tuotteesta puhuttaessa kasite tarkaste-
lee jirjestelmidn ominaisuutta tai sen kiyton laatua (quality of use) (Bevan 1999). Kiytetta-
vyys-kisitteelld viitataan usein tietotekniikkaan, verkkosivuihin, laitteisiin ja kayttoliittymiin.
Tiukasti rajattuna mairitelmé kasittdd ainoastaan tuotteen kayttoliittyman, joka tarkastelee

ominaisuuksia, jotka tekevit tuotteesta helppokayttoisid. (Kuutti 2003, 15.)

Kaytettivyys ei kuitenkaan ole pelkistian tietoteknisten tuotteiden ominaisuus, vaan myos
tavallisella ovella on kayttoliittyma (Kuutti 2003, 13,15). Kiytettidvyys ei ole vain tuotteen
ominaisuus, vaan se kasittda kayttdjan nakokulmasta kisin koko jarjestelmin. Kisite voidaan
ajatella kayttdjin, tuotteen, kiyttdjin tavoitteiden ja toimintaympiriston yhteistoiminnan
muodostamana systeemin ominaisuutena, joka vaikuttaa tietyn tuloksen saavuttamiseen.
(Nokia Developer 2011). Helander ym. ovat todenneetkin kisitteen olevan vuorovaikutuk-

sen attribuutti. (Helander, Landauer & Prabhu 1997, 692)

Kiytettavyyden paamiird riippuu kiytettivyyden mairitelmastd ja tuotteen tarkoituksesta.
Tyypillisesti kdytettivyydelld pyritidn tuotteen parempaan kayttdjdystivillisyyteen, helppo-
kayttoisyyteen ja intuitiivisuuteen sekd kayton miellyttivyyteen. (Nielsen 1993, 23; Kuutti
2003, 12-16).

Nielsenin nikemys on, ettd kdytettavyydestd ja kayttokelpoisuudesta (utility) yhdessd syntyy
jarjestelmin hyodyllisyys (usefulness). Hyodyllisyys viittaa suunnittelun toiminnallisuuteen:
Tekeek6 tuote sen mitd kiyttijit tarvitsevat? Kiytettivyys ja hyodyllisyys on tirkeitd nihda

tasa-arvoisina. Asiaa saattaa olla helppo kayttdd, mutta se ei ole mitd halutaan tai hypoteetti-



sesti systeemi tekee mitd halutaan, mutta padmaiirian ei koskaan padstd vaikean kdyttoliitty-
min takia. Jarjestelmin teoreettisen hyodyn midrdavit toiminnot. Kéytettdvyys kertoo nii-

den toimintojen kayton onnistumisesta (Nielsen 2011).

Kiytettivyyden parantamiseen on kehitetty erilaisia méaritelmid ja standardeja, joista usein
mainittuja ovat kansainvilisen standardointijarjeston ISO:n moniosainen mairitelma naytto-
péadtetyon ergonomiasta ISO 9241 -standardi ja Jacob Nielsenin mairitelmd, joka keskittyy

kiyttoliittymiin. Tunnetuin ohjelmistojen laatustandardi on ISO/TEC 9126.
ISO-standardi mairittelee kaytettivyyden seuraavalla tavalla:

Se vaikuttavuus, tehokkuus ja tyytyvaisyys, jolla tietyt mdaaritellyt kayttajit saavuttavat

madritellyt tavoitteet tietyssa ympiristossa. (ISO 1998.)

Vaikuttavundella tarkoitetaan sitd, miten tarkoin ja tdydellisesti kdyttdja saavuttaa tavoitteensa.
Tehokkuudella tarkoitetaan tavoitteiden saavuttamista suhteutettuna kiytettyihin resursseihin.
Tyytyvdisyydella tarkoitetaan kayttajan tyytyvaisyyttd laitteen tai jirjestelmin kaytt66n, vuoro-
vaikutuksen sujuvuuteen ja sen tulokseen. Se tarkoittaa, ettd arviointiin sisaltyy kayttdjan
asenteisiin liittyvé arvio. ISO 9241-11 standardi on laajimpia mairitelmid, kun toista adripaatd

edustaa ehkiapa IEEE Std.610.12-1990:

Helppous, jolla kéyttija voi oppia operoimaan, valpistelemaan syitteet ja tulkitsemaan systeemin

tai komponentin tulosteet. (Abrain, Suryn, Khelifi, Rilling, Seffah & Robert 2003).



( Kéyttéij'é } tavoitellut _>C Tavoitteet j

paamaarat

s 2 Kaytettawyys: missd maarin tavoitteet
Tehtava saavutetaan tuottavasti, tehokkaasti
ja miellyttavasti ¢

( Laitteisto ) ]
Vaikuttavuus

VUF)I'O-
( Ympéristé ) - ;’Sl";gwkseﬂ.. Tehokkuus
Kayttokonteksti
(Tyytyvalsyys )
( Tuote ) Kaytettavyyden mittarit

Kuvio 1. Kiytettivyyden kisiterakenne ISO 9241-11-standardin mukaan (Mukaillen ISO
1998.)

Nielsen laajentaa ISO-mairitelmai lisakriteereilld, joita ovat: opittavuus, muistettavuus, virbeiden
vahyys. Opittavundella tarkoitetaan sitd, miten helposti ja nopeasti uusi kayttdja oppii jirjestel-
man. Muistettavundella tarkoitetaan sitd, kuinka nopeasti jirjestelmaa aiemmin kayttanyt henki-
16 pystyy palauttamaan mieleen jirjestelmin kayton. irbeiden vihyydelli tarkoitetaan sitd,
kuinka paljon virheitd kiyttijd tekee systeemid kayttdessddn ja miten helposti virhetilanteista

on mahdollista palautua. (Nielsen 1993, 26.)
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Kuvio 2. Kiytettivyyden osatekijat Nielsenin mukaan (Mukaillen Nielsen 1993, 25)

Esimerkkind Shackelin malli jasennelld kiytettivyys on seuraavanlainen: (Kuvio 3.)

tehokkuus — vitheek

hyddyllisyys nopaus
i 2 kaytettavyys ; opetteluaika
hyvaksyttavyys miellyttavyys ?p|ttavuus _[ taidon séilyminen
uhraukset Joustavuus
asenne

Kuvio 3. Kiytettivyyden osatekijiat Shackelin mukaan (Iahteesta mukaillen Keinonen 2007.)

Kiytettivyyden tutkiminen on pitkdkestoinen prosessi, jota jatketaan koko jarjestelmin ke-
hittdimisen ajan. Kiyttdjikeskeisen suunnittelun periaatteet ovat pitkddn olleet samat. Suosi-
tellaan, ettd kayttdjien seuranta aloitetaan aikaisin ja tehdddn tutkimuksia ennen kuin aloite-
taan suunnittelutyo. Empiirisid kaytettavyystutkimuksia on tehtiva koko kehityksen ajan, ja

suunnitteluprosessin on oltava iteratiivinen (Nielsen 2008; Rubin & Chisnell 2008, 12—-14.)

Uusin ”Vuorovaikutteisten jarjestelmien kayttdjikeskeinen suunnittelu” ISO 9241-210 (2010)
-standardi madrittelee nykyaikaisen (kdytettdvyys-) suunnittelun periaatteet ja aktiviteetit (Jo-
kela 2011). Koska kdytettivyyden parantaminen on systemaattisen prosessin tulos, se myos
maksaa. Nielsenin mukaan kaytettivyyteen on syytd varautua maksamaan noin 10 prosenttia
koko projektin budjetista. Projektista riippumatta 10 % sijoitus kidytettivyyden huomioimi-

seen parantaa litketoiminnan metriikoita keskimairin 83 %. (Nielsen 2008.)
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Kiytettivyyden parantaminen tuo lukuisia hy6tyjd kaikille sidosryhmille. Tuotteen kaytto
helpottuu, silld kayttdja tekee muun muassa vihemmin virhetoimintoja, tehtavin suoritusai-
ka nopeutuu, asian opiskeluun ja koulutukseen tarvittava aika pienenee. Jirjestelman kaytet-
tivyyden ollessa hyvi luotettavuus systeemiin paranee, riskit pienenevit, tuotepalautukset
vihenevit, mikd parantaa yrityksen imagoa, lisda tuottavuutta ja vauhdittaa menestysti. Tuot-
teen kiytettdvyyden ollessa huono kiyttdjd ei vilttdmattd kaytd kaikkia oleellisia ja hyodyllisid

tuotteen toimintoja tai hin ei ylipadtdan kaytd koko tuotetta. (OAMK 2012.)

Kisitteen epamaariisyys

Kiytettivyyden kisitteeseen liittyy useita kysymyksid kuten se, kuinka laajasta kisitteestd on
kysymys ja miten se liitetdan tuotteen hyviksyttavyyteen. Lasketaanko mielihyva tai estetiikka
osaksi kaytettavyyttd, ja mistd nikokulmasta kaytettivyys on tarkoitus toteuttaa. (Keinonen
2007, Rauterberg 1995). Interaktiivisten tuotteiden kiytettivyyden toteuttamiseen on seuraa-

vanlaisia nakokulmia:

o Interaktiivisunsorientoitunut, jossa mitataan interaktiivisuuden laatua oikeilla kayttdjien

avulla (“kéytettivyystestaus”)

o Kayttdjdorientoitunut, jossa mittaa kayttdjien aivotyotd ja kdyttdjien asennetta kvalitatii-

visesti

o Tuoteorientoitunut, jossa kaytettdvyys mitataan tuotteen ergonomisista attribuuteista

kvantitatiivisesti

o Formaali, jossa kaytettavyyttad simuloidaan mallien avulla. (Rauterberg 1995.)

Eri sidosryhmilld saattaa olla erilaiset kriteerit, jotka tekevit ohjelmistosta laadukkaan ja kayt-
tokelpoisen. Kayttdja nidkee pelin viihteellisemmistd nidkokulmasta, jolloin esteettisyys ja
hauskuus ovat vahvasti esilli tuotteen kayton aikana ja helposti kayttdjin arvosteltavissa
(Kuvio 4). Kehittijin nikokulmaa tuotteesta voidaan pitda teknisempini, silld kehittijan on
huolehdittava my6s systeemin aspekteista. Ne ovat nakymattomid tai huomaamattomampia
kayttajalle tai asiakkaalle, mutta vilttimittomid ohjelman toiminnan kannalta. Muita ohjel-
mistotuotteen kiyttokelpoisuuteen vaikuttavia laatuominaisuuksia ovat esimerkiksi ohjelmis-

ton luotettavuus, yllipidettivyys ja muokattavuus. (Kurosu 2009, 84-93)
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Kuvio 4. Pelituotteen valmistamisen ja kayttamisen erilaiset perspektiivit (Mukaillen Kurosu

2009, 86.)

Lihtokohtaisesti kiytettivyys on aina kiyttdjin nidkokulma tuotteen vuorovaikutuksen laa-
dusta, koska jos kohderyhmin kayttiji ei pysty kdyttdméan tuotetta, tuote on arvoton (Bevan

1995).

Toisaalta kysymyksessd on my0s tekninen jirjestelma. Pelaajan voidaan ajatella vithdyttivin
itsedan pelin (ty6kalun”) avulla tavallaan toisin kuin kirjaa lukiessa, jossa vuorovaikutus on
niin sanotusti passiivista (Adams 2009, 4). Ennen kuin tuotetta voidaan kéyttad siis oikealla

tavalla, kayttdjin on pystyttivd kdyttdmaéan tuotetta ja sithen liittyvid toimintoja tarpeeksi te-

hokkaasti.

On nayttoa siitd, ettd kayttdjan kdyttdessa tuotetta hinen performanssi ei vilttimatta ole kor-
relaatiossa kayttajan tyytyviisyyden kanssa. Kayttdjd voi olla erittidin tyytyvdinen tuotteen
kiytt66n, mutta hinen todellinen performanssinsa voi olla kehno tai toisinpain. (Macleod,
Bowden & Bevan 1998.) Monet ohjelmiston laatua koskevat lihestymistavat eivit valttimit-
ta huomioi vakavasti kdyttdjin havaitsemaa laatuarviota (user-perceived quality). Tuotteen
laatua arvioitaessa kayttdjan kokema laatuvaikutelma katsotaan itsessdan epitarkaksi. (Bevan

1995.)

Ohjelmistojen ISO/IEC 9126 -standardilla on pyritty tatkentamaan laadun merkitystd. Se
huomioi seki kehittdjan ettd kiyttdjan. Standardi koostuu sisdisestd ja ulkoisesta laadusta, jot-
ka maidradvit kiyton laadun. Tuotteen ominaisuutena, ohjelmiston kaytettidvyys koostuu seu-
raavista osa-alueista: ymmarrettivyys, opittavuus, operoitavuus, miellyttivyys ja mukautu-
vuus kiytettavyyteen. Tuotteen kiyton laatua; tehokkuus, tuloksellisuus, aletaan arvioimaan

vasta kun tuote on valmis. (Bevan 1999.)
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Kiytettivyyden midritelmat ja nikokulmat vaihtelevat rajusti eikd yhtd oikeaa nikemystd vie-
I ole. Valitsee kiytettivyyden nikemykseksi minki tahansa, kiytettivyyden kaikista tirkein

kriteeri on tuntea kayttaja.
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3 VIDEOPELIT JA PELIKEHITYS

Sanalle peli on lukuisia eri mairitelmid, mutta toistaiseksi mitddn niistd ei ole universaalisesti
hyviksytty (Brathwaite & Schreiber 2009). Erilaisten pelien skaala, eri kayttotarkoitus ja na-
kokulma tekevit mairittelystd vaikeaa (Schell 2008, 24-31). Elliot Avedon ja Brian Sutton-

Smithin maaritelmas:

Pelissi harjoitetaan vapaaehtoisesti systeemien hallintaa. Siind kilpailee voimia, joita sdannit ra-
Joittavat, ja tarkoituksena on tuottaa ennalta arvaamaton lopputulos (teoksessa Schell 2008,

20).
Katie Salenin ja Eric Zimmermanin méaritelma:

Peli on systeenri, jossa pelaajat sitontuvat ratkaisemaan keinotekoista konfliktia, tiettyjen sdanto-

Jen alaisina, ja lopputulos voidaan ilmaista mddrallisesti. (Salen & Zimmerman 2003, 80).

Useimmiten peleissd on tavoite, mutta nykydin on olemassa lukuisia peleji joissa ei ole var-
sinaista tavoitettakaan, esimerkiksi Sims ja SimCity. Crawford (Crawford 2003, 7) mairittelee
kyseiset pelit leluiksi tavoitteen puuttumisen takia. Moneen peliin sisiltyy alku ja loppu, mut-
ta ei kaikkiin. Esimerkiksi useissa verkkopeleissa peli ei lopu koskaan, kuten World of Warc-

raftissa. (Brathwaite & Schreiber 2009, 5.)

Videopelilld viitataan elektroniseen systeemiin, tietokonepeliin, joka tarvitsee toimiakseen
prosessointitehoa ja nayttopaitteen. Digitaalisiin peleihin liittyy luontaispiirteita, jotka erotta-
vat digitaalisen median tuomat kokemukset muista peleistd. Seuraavanlaiset piirteet toimivat

niiden pelien aikana monesti limittdin ja samanaikaisesti:

e Vilitén mutta kapea vuorovaikutus — pelin kontrollit vaativat ndpparad manipulaatio-

ta ja valittoman vastauksen systeemilta.

e Informaation manipulointi — peli kisittelee erilaista informaatiota ja viestittad sen pe-

laajalle monin eri keinoin.

e Automatisoidut kompleksit systeemit — grafiikkamoottori, kontrollien komennot,

vastustajan tekodly, ja monet muut kaavamaiset aspektit ovat automatisoitu.



14

e Verkostoitunut kommunikointi — verkkopelit mahdollistavat monipuolisen vuoro-
vaikutuksen pelaajien vililld erilaisilla foorumeilla. (Salen & Zimmerman 2003, 85—

92.)

3.1 Videopeli tuotteena

Peli on audiovisuaalinen ja interaktiivinen media, jonka avulla thminen pystyy ilmaisemaan
itseddn ja pitiméddn hauskaa. Pelejd kutsutaan toisinaan myos interaktiiviseksi vithteeksi. (Rol-
lings & Adams 2003, 34.) Pelien ostajia ja kayttdjid ovat lihes poikkeuksetta yksityiset kulut-
tajat. Videopelit on luotu heille vithdykkeeksi. Videopeleilld saattaa olla varjopuolensa kuten
addiktiivisuus ja vakivaltaisuus, mutta perustana on hedonismin tavoittelu — positiivisen kiyt-

tokokemuksen ja mielihyvin luominen.

Ty6tehtavid varten laaditun tietokoneohjelmiston eli hy6tysovelluksen tehtivin suorittami-
sen haaste ja tieto tulee kayttotapahtuman ulkopuolelta. Pelid pelatessa toiminnan fokus kes-
kittyy itse tuotteeseen, ja tekeminen on vihintiin yhtd tirkeda kuin lopputulos. Pelit ovat
hyvin erikoisia, silld kdyttotarkoituksena on pelaaminen, ja haasteet luodaan itse pelin sisalti.
Kaikki pelaamisen aikana saatu tieto tulee itse pelisti, ja niin pelimaailmaan uppoutuminen

on helpompaa.

Pelien suunnittelussa panostetaan innovatiivisuuteen, joka vaikuttaa kaikkeen, tarinanker-
ronnasta kayttoliittymiin. Pelien tekemisen padmaiirind ei ole yrittad kopioida jo aiempaa

tuotosta, vaan jokaisesta yritetddn saada uniikki teos ja kokemus, joka vetoaa asiakkaisiin ja

Tyypillisesti pelien haasteellinen sisalté luodaan kayttijille sellaiseksi, ettd sen omaksuminen
ja kisitteleminen koetaan sopivan haastavaksi suhteessa palkintoon. Peli vaikuttaa pelaajan
ajatuksiin ja emootioihin luodessaan kokemuksia. Pelin erilaiset ominaisuudet kuten rytmi-
tys, erilaiset haasteet, tarina ja juonen kulku sekd pelaajan oma oppiminen ja uusien taitojen

omaksuminen pitavit pelaajan pitkdan kiinnostuneena pelistd. (Parkkinen 2002.)

Videopeli on my6s ohjelmistotuote, ja sen kayttimiseen kuuluu usein eri ohjelmistotoiminto-
ja. Niiden maaira ja laatu riippuu valitusta pelialustasta. Ennen pelaamista on asennettava itse

peli, mahdollisesti sithen kuuluvat lisdlaitteet, ladattava uusimmat laiteajurit ja ohjelmistover-
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siot. Kokoonpano ja ympiristd, esimerkiksi valaistus, on mahdollisesti vield sdadettiva peliti-

lanteeseen sopivaksi. Tama kaikki kuuluu kayttajakokemukseen. (Parkkinen 2002.)

Pelit eroavat muusta viihteestd esimerkiksi kdyton ennalta arvaamattomuudessa. Pelien kayt-
to6n kuuluu vapaaehtoisuus, ja lisdksi niitd ei tarvitse opetella kdyttimadn niin sanotusti oi-
kein; niidden pelaamiseen ja lipdisemiseen ei valttimatti ole olemassa yhti ainoata ja oikeata
tapaa. Pelitapahtumat ja niistd koituvat lopputulokset pelaamisen aikana eivit ole tarkalleen
tiedossa edes tuotteen valmistumisen jilkeen. (Hunicke, LeBlanc & Zube 2004; Rollings &

Adams 2003, 34-35.)

Pelien kdytt6d ei ole millddn tavalla rajattu toisin kuin ty6paikoilla kdytetyissd ohjelmistoissa
Pelid voi pelata kukin omalla tavallaan, asenteella, hetkelld ja valitsemassaan seurassa. Kulla-
kin pelaajalla voi olla erilainen nikokulma pelaamiseen ja pelien tarjoamiin miellyttiviin ele-
mentteihin. Joku voi pitdd pelikokemusta taiteen ihailuna, toinen pitda sitd sosiaalisena aktii-

viteettina tai urheilumuotona. (Parkkinen 2002; Kurosu 2009, 71)

Pelaaminen voi olla rentoa ja terveellisti tai se voi olla hyvinkin vakavaa ja omien rajojen ko-
ettelemista. Mikadn ei estd pelaajaa pelaamasta pelid erittiin kilpailuhenkisesti, kisailemalla
erilaisissa turnauksissa rahapalkinnoista ja jopa elittimain itsensid pelaamisella. Niakokulma
muuttuu ndin mukavasta aktiviteetista vakavammaksi ja ehkapa vastemieliseksi, silld pelaami-

sen voi kokea puhtaasti vain tyona. (Fullerton 2008, 91; Frag 2008.)

Kuluttajat eivit pelaa grafiikkojen tai lupatappaa-lisenssin takia. Pelejd pelataan kilpailumah-
dollisuuden takia, uusien kokemuksien 16ytimiseksi, tiettyjen tunteiden takia ja sosiaalisen
seurustelun takia. (Isbister & Schaffer 2008, 317.) Ihmiset kokevat mielellidn uusia asioita ja
tunteita, he haluavat haastaa itsensi ja testata kyvykkyytensa. Pelaaminen tarjoaa heille te-
hokkuutta ja hallinnan tunteen asioihin, joita he haluavat elimiltdin. Pelatessa voi tehda asi-
oita, joiden toteuttamista elimintilanne tai taidon ja resurssien puute rajoittavat. Moni haluaa
unohtaa arjen rutiinit ja normit ja paeta todellisuudesta. Pelien tuomaa jannitysti ja rentou-

tusta pidetddn vetoavana, ja jotkut kokevat pelaamisen terapeuttisena. (Lazzaro 2004.)

3.2 Kehittaminen

Pelien kaupallistuttua 70-luvulla pelien tuottamisesta vastasi yleensa yksi henkild, joka toimi

samalla muun muassa pelin ohjelmoijana, graafikkona, tuottajana ja danisuunnittelijana. Tie-



16

tokoneiden ja pelikonsoleiden kehityttyd pelien koko ja kompleksisuus on kasvanut ex-
ponentiaalisesti. Nykydan pelien kokonaistuotannon arvo on lihelld elokuvia. Samalla kun
pelien tuotantoarvot ovat nousseet myOs erilaisten ammattilaisten tarve on kasvanut. Pelin
tekemiseen osallistuu markkina-alan ammattilaisia, testaajia, laadunvalvojia ja erilaisia artiste-

ja, joilla kaikilla on oma tirked rooli pelikehitysprosessissa. (Fullerton 2008, 348.)

Tyypillinen julkaisijan ja kehittdjin vilinen suhde toimii niin, ettd kehittdja luo idean, kehittda
pelin, sen sisdllon, ja julkaisija valitsee kehityskohteen, vastaa markkinoinnista ja jakelusta.
Kehittdjin tavoitteena on tuottaa mahdollisimman laadukas peli resurssien ja budjettirajoit-
teiden sisdlld. Julkaisijan tavoitteena on luoda mahdollisimman hyvin myyvd peli pitimalld

kustannukset pienini ja ndin minimoimalla projektiin kohdistuvat riskit.

Pelinkehitysprosessissa kehitys ja hyvaksyminen tapahtuvat vaiheissa. (Fullerton 2008, 375.)
Pelin menestymiseen vaikuttaa merkittdvasti hyvin suunnittelun ja laadukkaan tuotteen lisdk-

si kehitystiimin kokemus, jakelukanava ja markkinointi (Adams 2009, 30).

Pelikehittdmisen ja suunnittelun sanotaan olevan kisityGtaitoa (craft). Peli sisdltad sekd artis-
tisia ettd funktionaalisia elementteja. Pelin on oltava esteettisesti miellyttivi, sen pitdd toimia
systemaattisesti (hyvin) ja pelaamisen pitda olla nautinnollista. (Adams Ernest 2009, 30.)
Yleisesti kiytettavyyttd ja esteettisyyttd pidetddn toisistaan erillisind asioina. Tama tekniikan ja
taiteen yhdistiminen luo haasteita pelikehitykseen, mutta my06s episelvyyttd pelikehityspiirien

sisalld ja pelien arvioinnissa. (vrt. Schell 2008, 352; Taulukko 1, Kuvio 9; Kuvio 10).
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Kuvio 5. Tuotteen muutosmahdollisuuksien suhde kehitykseen (Mukaillen Fullerton 2008,
376.)

Projektin alussa kreatiivisten muutosten mahdollisuuksien maird on suurempi suhteessa tuo-
tannon loppuvaiheeseen (Kuvio 5). Varhaisvaiheissa osa suunnitelmista on vield muokatta-
vissa niin, ettd muutokset eivit dramaattisesti kasvata kustannuksia. Projektin edetessd muu-
tosten on oltava pienempii ja ideoiden rajatumpia, jotta tuotanto ei hiiriinny. Tuotannon
keskivaiheilla vision muuttaminen ilman lisikuluja on lihes mahdotonta. Téssd vaiheessa
muutokset keskittyvit korkeintaan ominaisuuksien modifiointiin ja gameplayn hienosditéon.
Loppuvaiheissa kaikentyyppinen modifiointi on huomattavasti vaikeampaa ja kalliimpaa lu-

kuun ottamatta suunniteltuja muutettavia ominaisuuksia. (Fullerton 2008, 379.)

Tuotteen “eliminen” ja muokkautuvuus on yksi pelikehityksen suurimmista haasteista ja

vaikuttaa lipi kehityksen tehden pelistd virheherkin, vaikeasti testattavan ja tuloksesta vaike-
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asti ennustettavan. Sitd mukaa kun virheita korjataan, uusia virheitd — sekd ohjelmistossa ettd
gameplayssa — syntyy vanhan korjauksen tai uuden ominaisuuden implementoinnin seurauk-
sena. Samasta syystd esimerkiksi lilan aikainen kattava virheiden korjaus ei ratkaise ongelmia

vaan viivistyttid kehitysprosessia. (Rouse 2004, 483—491)

Pelin kehittiminen tapahtuu tyypillisesti kayttiden ketterid ohjelmistokehitysmenetelmia (agile
software development). Kehitysrunko on modulaarinen ja joustava, minka takia kehityksesta
saadaan kayttdjikeskeisempi. Ketteristi menetelmistd suosituimpia on muunnos nimeltd
Scrum. Scrumissa tuotantotiimi jaetaan pienempiin tiimeihin, tehtivit priorisoidaan paivit-
tdin ja kehitys tapahtuu lyhyilld iteraatioilla. Malli mahdollistaa muutosten tekemisen nopeas-

ti, mika auttaa mm. vaikeiden ongelmien ratkaisemisessa. (Fullerton 2008, 369.)

Iteratiivinen suunnittelu on pelikehityksen normi, joka tarkoittaa pelituotteen kehittimisessa
pelattavuustestauksen hyddyntimistd koko kehitysprossin ajan. Kiyttdjakokemus ohjaa peli-
suunnittelua ja se toimii keskeisimpina kriteerina paitoksienteossa (Isbister & Schaffer 2008,

139))

Osallistuvaa suunnittelua on mahdollista kéyttdd pelikehityksessd, mutta lihestymistavan
suosimisesta ei ole valtavasti nayttod. Kayttdjan ottaminen varhaiseen suunnittelutybhén on
kyseenalaista, silld kayttdjin rakentava palaute vaatii usein toimivan prototyypin. Esimerkiksi
Richard Rouse ei kannata nikemysti, ettd kayttdjd otetaan kehitykseen mukaan ennen kuin
peli on suunniteltu tiettyyn on saavuttanut tietyn vaiheen. (teoksessa Suikkanen 2006.) Tyy-
pillisesti pelisuunnittelija laatii jalleenmyyntiin tarkoitetulle videopelille valmiin yksityiskoh-

taisen suunnitelman ennen esituotantoa. (Fullerton 2008, 16).

Nykyddn on syntymissd uusia kehitystapoja Kickstarter- ja muiden palveluldhtéisten hank-
keiden seurauksena, joissa kiyttéjille saatetaan antaa enemmain vaikutusvaltaa puuttua tuote-

suunnitteluun.

Pelitestaus

Videopelin laadun testaamisen voidaan todeta olevan hy6tysovellusta paljon haastavampaa.
Pelaajaa ei ole tyytyviinen peliin, mikd vain toimii ja on helppokayttinen, vaan pelaamisen
taytyy erityisesti olla hauskaa ja vilittad kokemuksia. Nokian nikemys pelin hyvastd koostu-

muksesta (kuvio 0) osoittaa, ettd pelin testaaminen on hyvin vaativa tehtiva,
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Hauskuus

Haaste
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19

Pelattavuus

KONTEKSTI KAYTETTAVYYS TARINA INTERAKTIIVISUUS TEKNOLOGIA
- Tarkoitus - Tyytyvaisyys - Juoni - Intensiteetti - Luotettavuus
- Mielentila - Tehokkuus - Strategia - Rytmi - Saavutettavuus
- Tavoite - Opittavuus - Aika - Responsiivisuus - Grafiikka
- Toiminta - Virheettomyys - Realismin aste _ Rinet
- Fasiliteetit - Muistettavuus
- Toimija

\. - Paikka / \ / \ / \ /7 \ /

Kuvio 6. Hyvin pelin koostumus Nokian mukaan (mukaillen Nokia 2003.)

Hyvin ongelmallista pelien kehittimisessid ovat tuotteen virheet. Peleissa virhe voi olla mikd
tahansa asia, joka poikkeaa atkomuksista. Jokin pelin sankarin aseista voi rikkoa pelaamisen
tasapainon, vakava dialogi voi kuulostaakin koomiselta tai pelimaailman alueen vairinlainen

valotus muuttaa kohtauksen tunnelmaa. (Rollings & Adams 2003, 25.)

Valtaosa asioista, jotka tekevit peleistd hauskoja, eivit liity luovuuteen tai mielikuvitukseen.
Yleisin syy pelin huonoon viithdearvoon on huono toteutus. Pelikehitykselle on ominaista
kayttdd paljon aikaa viilaukseen ja viimeistelyyn, silld pelin hauskuus karsii helposti peruslaa-

tuisista virheistd. (Adams, 2009, 251.)

Steve Swink jakaa pelitestauksen kolmeen erityyppiseen testaukseen. Kokemusperiinen ker-
too, millaisen pelikokemuksen peli luo, virhetestaus keskittyy virheiden etsintdin ja kaytetta-

vyystestaus sijoittuu ndiden kahden vilimaastoon. (Isbister & Schaffer 2008, 283.)

Videopeli kiy kehityksensa aikana lipi aikana lukemattoman mairin erilaisia testejd ja tutki-
muksia my6s eri sidosryhmien toimesta. Testit koskevat itse ohjelmistoa, pelin markkinointia
ja kayttajakokemusta (Isbister & Schaffer 2008, 8—27; Sears & Jacko 2008, 741-759). Nope-
asti muokkautuvan tuotteen kehityksessd on etappeja ja ajankohtia, jolloin tietynlaisten testi-

en soveltaminen ja niiden teko on tehokasta tai edes jarkevia. (Rouse 2004, 483—491).
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Tyypillisid suunnittelu- ja kiyttdjatutkimuksen arviointitekniikoita, joilla keritiin peleistd pa-
lautetta, ovat muun muassa prototyypit, pelattavuustestaus (play test), kdytettavyystestaus,
QA-testaus, heuristinen arviointi ja useat metodit kuten mielipidekyselyt ja erilaiset haastatte-
lut. (Sears & Jacko 2008, 751 — 759). Pelattavuustestaus on pelikehityksen tirkein testi, jolla
selvitetdan, miten pelaaja kokee pelin ja vastaako kokemus suunnittelijan visiota. (Schell
2008. 390.) Pelattavuustestausta pyritidn tekemidin mahdollisimman aikaisessa vaiheessa,
jotta suurimmat ongelmat 16ydetddn ajoissa. Testid hyodynnetddn koko kehityksen ajan aivan

tuotannon viimeisille vaiheille saakka. (Fullerton 2008, 379.)

Palautetta kerdtddn pelikehityksen aikana siten, ettd projektin alussa kdytetddn prototyyppej
suunnittelun apuna. Ensimmiisen pelattavan version (first playable) valmistuttua aletaan
hyédyntad pelattavuustestausta, jota jatketaan tuotteen valmistumiseen saakka. Laadunval-
vonta (quality assurance, QA) aloittaa systemaattisen virheiden etsimisen alfa-vaiheen aikana
yleensa vasta, kun suurin osa pelin ominaisuuksista on implementoitu peliin. Kohderyhmin
kdyttdjdt otetaan toden teolla kehitykseen mukaan tyypillisesti vasta kehityksen loppupuolella
alfa-beta-vaiheessa. Alfa-vaihe on pisin vaihe pelikehityksessd, jonka mairitelmad vaihtelee
studioiden vililld ja jonka takia on vaikea sanoa tarkkaa ajankohtaa. Ennen titd pelid testa-

taan ldhinnd kehittdjien lahipiirissa, ystavien ja perheenjisenten avulla. (Rouse 2004, 483—

491)

Steve Ackrich mukaan 70 prosenttia pelin laadusta syntyy tuotannon viimeisen kymmenen
prosentin aikana. Pelikehityksen tyypillinen virhe on testauksen jattiminen kehityksen lopulle
jolloin epakohtiin puuttuminen on jo litan myohaistd. Esimerkiksi varsinainen kaytettavyys-

testaus suoritaankin alalla usein vasta beta-vaiheen aikana. (Fullerton 2008, 365, 379 ).

Miksi ylipadtadn kaytettivyysongelmia 16ytyy peleistd ja miksi niihin ei puututa, jos ne 16yde-

taan? Medlock ym. listaavat neljd paisyyta jotka ovat seuraavat:

1. Tuotteesta vastaavat eivit usko kiytettivyysongelmiin eikd 16ydettyja epakohtia pide-

ta oikeina virheini tai l6ydettyjen ongelmien korjaamista ei nihdéd kannattavana.

2. Ongelmien ratkaiseminen vie aikaa ja resursseja. Uuden ominaisuuden lisidmisti pi-

detddn jarkevimpini investointina kuin vanhan “toimivan” korjaamista.

3. Viive kiytettivyyspalautteen ja implementoinnin valill.
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4. Ei tiedetd varmasti mika aiheuttaa ongelman. Tiimi ei halua kuluttaa aikaa ongelman
ratkaisemiseen, silld ei tiedetd varmasti, korjaako kyseinen muutos virheen. (Medlock,

Wixon, Terrano, Romero & Fulton 2002.)
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4 KAYTETTAVYYS VIDEOPELEISSA

Tyokalu suunnitellaan niin, ettd se suoriutuu tehtivastiin nopeammin, helpommin, virheet-
tomammin ja laatulahtéisemmin. Tiéllaisen hyotysovellustuotteen suunnittelun ja kaytetta-
vyyden fokuksena on tarkoitus luoda paranneltu tuote tai tulos. (Sears & Jacko 2008, 743)
Pelit voidaan toisinaan ajatella tehtdviksi orientoituneina ohjelmina, silld kdyttajan paamaara
on suorittaa tehtdvid, kukistaa linnoituksia, opettaa pelihahmolle taitoja, voittaa urheilukisoja,
mitkd tehtdvit ovat kaikki mitattavissa nopeuden, tehokkuuden ja muiden samankaltaisten
mittojen mukaan. Silti useat aktiviteetit eroavat tyotehtavisti, jotka halutaan suorittaa pois

alta mahdollisimman nopeasti ja tehokkaasti. (Bernsen & Dybkjar 2009, 45)

Pohjimmiltaan peleilld on sama tarkoitus kuin muilla viilhdemuodoilla eli mielen ja tunteiden
stimulointi. Pelit tuottavat enemmin kokemuksellisia kuin kouriintuntuvia tuloksia. Tycka-
lutkin voivat olla nautinnollisia kdyttdd, mutta se ei ole niiden suunnittelussa keskeisin tavoi-
te. Hyvissd pelissi lopputulos, mutta ennen kaikkea itse prosessi, taivaltaminen, on nautin-
nollista. Tami keskeinen eroavaisuus johtaa panostamaan enemman havaintojen kuin tehta-
vien suorittamisen mittaamiseen. (Sears & Jacko 2008, 742.) Hyo6tysovelluksiin liittyvien teh-
tivdorientoituvien tavoitteiden lisiksi peleihin pyritdan kehittimain immersiivinen peliympa-
risto, viithteellisyys, haaste ja timin oikeanlainen tasapainotus, jotka kaikki tekevit tuotteesta

pelaamisen arvoisen. (Desurvire & Chen 2006)

Pelien ja hy6tysovelluksien yhtiliisyyksid ovat muun muassa oppiminen, motivaatio, mentaa-
liset mallit, kontrolli, vuorovaikutus, palaute, spatiaalinen navigointi ja kielelliset seka visuaa-
liset metaforiset ilmaukset. (Jorgensen 2004.) Vaikuttavuuteen ja tuloksellisuuteen liittyvid
tekijoitd ovat muun muassa tehtivan suorittamisen peraanantamattomuus, suorituskyky, kay-
ton helppous ja opittavuus. (Blythe, Monk, Overbeeke & Wright. 2004, 137-138). Oleelli-
sempia pelien ominaispiirteitd ovat haasteellisuus, eli kiyton tarkoituksenmukainen vaikeus,

ja kdyton vapaaehtoisuus (Jorgensen 2004).

Hyo6tysovelluksiin ja peleihin kuuluu erilaisia tehtivid ja odotuksia, jotka vaikuttavat myos
tuotteiden lopulliseen padméarian. Naméd padmaiirit voidaan jakaa seuraavalla tavalla: UX
(user experience), kayttdjikokemus kuvaa, miten helposti ja hyvin hyotysovelluksella voi suo-
rittaa tehtdvid ja saavuttaa tavoitteita. PX (player experience), pelaajakokemus taas kertoo,
miten hyvin peli tarjoaa sitd hauskuutta, jota pelaajat haluavatkin. UX tarkastelee, mika estda

pelaamista kun taas PX keskittyy tekijoihin, jotka estdvit pitdimaistd hauskaa. Nama eri tavoit-
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teet tdhtddvit erilaiseen tulokseen. Voidaan ajatella, ettd peli ei ole pelattavissa mikili se ei ole

tarpeeksi kayttokelpoinen, mutta pelid ei ole my6skdan hauska pelata, jos pelaaminen sujuu

sataprosenttisen vaivattomasti. (Isbister & Schaffer 2008, 319-320.)

Taulukko 1. UX ja PX tavoitteet (Isbister & Schaffer 2008, 320.)

(UX) Kiytettavyyden tavoitteet:
Produktiivisuus

(PX) Pelin tavoitteet:
Viihteellisyys

— Tehtavan suorittaminen

— Virheiden eliminointi

— Ulkoinen palkinta

— Tuloksiin perustuvat palkkiot
— Intuitiivisuus

— Tyotaakan vihentiminen

— Oletuksena teknologian ithmisystavallisyys

— Ajanviete

— Esteiden voittaminen on hauskaa
— Luontainen palkinta

— Itse prosessi on palkitsevaa

— Uutta opittavaa

— Tyotaakan lisidminen

— Oletuksena ihmisen haastaminen

Hyotysovelluksien kdytettivyyden pddmédrinid on poistaa mahdollisimman paljon kaytt6ad
rajoittavia tekijoitd. Peleissd sen sijaan pelaajalle tielle on asetettu tarkoituksella erityyppisid
esteitd ja rajoitteita. (Pagulayan ym. 2003.) Pelin ei kuulu helpottaa pelin edetessd pelaajaa
henkil6n edistyessa vaan eri tavoin “vaikeuttaa” suhteessa edistykseen. (Sears & Jacko 2008,

743.)

Pelisuunnittelijat ovat kehittdneet pelille sisdllon ja tavoitteet, mutta nididen 16ytiminen ei ole
pelaajalle niin yksinkertaista. Pelaaja ei nimittdin tiedd nditd etukiteen. Uusien asioiden 10y-
taminen, ongelman ratkonta ja oppiminen kuuluvat oleellisesti pelaamiseen ja pelikokemuk-
seen. (Nokia 20006.) Pelien hauskuuden perustana on oppia piihittimdin uudet haasteet.

(Sears & Jacko 2008, 743.)

Hydotysovelluksien kayttoliittymid suunniteltaessa toiminnallisuudella pyritidn aina yhdenmu-
kaisuuteen ja vanhaa hyviksi koettua suositaan usein. Kaikkien toimintojen on oltava kaytta-
jille ennalta-arvattavissa ja uuteen suhtaudutaan varauksellisesti. Pelaajat sen sijaan haluavat
kokea vaihtelua ja yllityksia, jolloin uudet pelikonseptit ja innovaatiot ovat tervetulleita. Esi-
merkiksi kayttoliittyman suunnittelua ei rajaa mikddn standardi, ja sy6ttolaitteet voivat vaih-

della yksittaisen pelin, pelin lajityypin ja pelialustan mukaan.
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Hyotysovellusten ddnien ja grafiikan kiytté on melko vahiistd, ja kidyton syy on toiminnalli-
suuden ilmaiseminen. Peleissd audiovisuaalisuudella luodaan pelin ympiristé ja sen tunnel-

ma. (Pagulayan ym. 2003.)

Peleissi kaytettivyys voidaan ajatella muuntimena, joka voi toimia esteend pelin viihteellisyy-
delle. Pelissd voi olla suuri viihteellinen potentiaali, mutta mikali kaytettdvyys on huono, ei
tatd viihteellisyyttd ikind tavoiteta. (Schaffer 2010.) Pelaajan on pystyttiva ohittamaan eri ra-
japinnat ongelmitta ja padstivd kaikkiin toimintoihin kdsiksi ennen kuin jirjestelmin varsi-

nainen konteksti sekéd haluttu pelaamisen tilan intensiivisyys saavutetaan (KKuvio 7).

Pelattavuus

Kaytettivyys
ja mobilisuus

Pehmoware

Kuvio 7. Pelaajan ja pelin valinen liittymérajapinta (Mukaillen Nokia 2006)

Mikali pelaaja ei pysty toteuttamaan aikomustaan pelin toimintojen ja tekniikan avulla pelin
rajojen sisilld riittavan hyvin, pelaaja saattaa ja pitdd pelid tylsind, epareiluna ja hin turhau-
tuu. (Sears & Jacko 2008, 749.) Esimerkiksi lentopelissd on tirkedtd varmistaa, ettd pelaaja a)
pystyy operoimaan lentokonetta b) pystyy operoimaan lentokonetta niin hyvin, ettd voitta-

minen on ylipdatdan mahdollista (Pagulayan ym. 2003).

Hyvi kiytettivyys ilmenee peleissi helppokayttoisestd ja intuitiivisesta vuorovaikutuksesta
pelin hahmojen, kiyttGtavaroiden, reitin méarinpain l6ytimisessa ja pelimaailman kulkuneu-
vojen kaytossa. Peli saattaa olla suunniteltu oikein ja se saattaa vaikuttaa kaikin puolin vir-
heettémailta. Mikili jokin mekanismi kuitenkin vaikuttaa kéyttdjastd hyvin epaselvaltd tai on
erityisen haastava omaksua, kyseessi saattaa olla niin sanottu kaytettivyysongelma. (Levy &

Novwvak 2009, 68.)
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Kuvio 8. Klassikko peli Tetris (Juul 2009.)

Ennen kuin pelaaja voi kokea pelin niin sanotusti ”oikein”, pelaajan on ensin ymmarrettiva
ja hahmotettava syottolaitteiden hallinnan lisdksi pelin sddnndt ja perusmekaniikka. Esimer-

kiksi Tetristd pelatessa pitevit seuraavat ominaisuudet:
1. Tayttimalla rivin kyseinen rivi haviaa.
2. Peli loppuu, mikali palikkapino yltaa pelikentin kattoon saakka.
3. Putoavan palikan pystyy kddntimain.
4. Putoavan palikan voi siirtda oikealle ja vasemmalle.
5. Peli nopeutuu aina kun pelaaja paasee kentian lipi.
0. Tetris tapahtuu, kun nelja rivid katoaa samalla kertaa.
7. Tetriksen voi ainoastaan saada aikaiseksi pitkilld ja ohuella palikalla.

Tetris-pelissa lopputulos on kiyttéjille aivan sama, jos hin ei pysty pyorittimian palaa tai ei
keksi ratkaisua, kuinka pyorittad palasta. Kaytettivyys ottaa kantaa juuri kyseisen kaltaisiin

ongelmiin. (Isbister & Schaffer 2008, 283, 299.)
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4.1 Kiytettivyyden mairittely peleissi

Pelinkehittdjien keskuudessa kisitteen tarkempi mairittely on ollut haasteellista (Federoff
2002). Syy tahan voi olla se, ettei tunneta tutkimusterminologiaa tai ettei ole yhteisesti hyvak-

syttyja termejd. (Isbister & Schaffer 2008, 19). Osa pelikehittijistd ei my6skddn mielld kéytet-
tavyyden testausta osaksi pelikehitysprosessia (Fullerton 2008, 365).

David Pinelle ym. mairittelevit kiytettdvyyden seuraavalla tavalla:
Se taso, jolla peli on pelaajan opittavissa, kontrolloitavissa ja_ ymmadrrettivissa.

Talloin pelin kiytettivyys ei ota kantaa viihteellisyyteen, mielenkiinnon yllapitimiseen ja tari-
naan, asioihin, jotka ovat vahvasti sidottu artistisiin tai teknisiin asioihin kuten musiikkiin,

daniin, grafiikkaan ja suorituskykyyn. (Pinelle, Wong & Stach 2008 a)

Eelke Folmer selventii kaytettdvyyden merkityksen peleissd seuraavalla tavalla: Jos pelaaja el
oivalla, miten pelid pelataan, jos hin joutuu odottamaan, jos pelaaminen on vaikea oppia tai
peliobjekteja hankala kayttda. Hinen nikemyksensd myo6s kiytettivyydesti on, ettd sitd ei saa
sotkea pelattavuuteen. Pong-pelissa esimerkiksi pelaajan liikuttaessa mailaa ja mailan vaikut-
taessa pallon kdyttiytymiseen gameplay fokusoi vuorovaikutuksen vilittimiseen niin, ettd
pelaajalla on hauskaa. Kaytettivyys sen sijaan vilittdd timin vuorovaikutuksen kéyttijin olet-

tamalla tavalla. (Folmer 2007.)

David Kieras kertoo pelien kayttoliittyman suunnittelusta, ettd kaytettdvyys on teknistd ja
kyseisiin ongelmiin on olemassa aina tekninen ratkaisu. Kéytettivyysongelmat ovat tekniik-

kaa, eivit taidetta tai mielipiteitd (Kieras 2000.)

Ty6 on tyypillisesti vahemmin tuottavaa, mikali systeemid on turhan vaikea kéyttidd. Ohjel-
miston operoinnin kuuluu olla mahdollisimman helppoa. Haasteellisuus ei ole pelien kiytet-
tavyyteen liittyvd ongelma, silli pelien hauskuuteen liittyy aina jonkinlainen haaste. Peli saa
olla niin sanotusti vaikea, mutta sen kdyttiminen ei saa olla vaikeaa viiristd syistd. Esimerk-
kind ylimaidraiset instrumentaaliset vaikeudet, joita ei suunniteltu pelin viithdyttimisen tavoit-
teisiin. Pelin tavoitteena on minimoida interaktiivisten instrumenttien opiskeluun ja kaytt66n

kaytettdva aika sekd maksimoida hauskuus suhteessa tehdyn tyén mairiin.
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Kayttoliittymédsuunnitteluun liittyy muitakin aspekteja, joihin kdytettidvyys saattaa vaikuttaa,
mutta jotka eivit ole osa kaytettavyyttd. Tillaisia ovat muun muassa implementoinnin help-

pous, attraktiivisuus, markkinoitavuus, motivaatioarvo ja vithdearvo. (Keiras 2000.)

Eitan M. Glinert jakaa pelien kiytettivyyden neljadn eri dimensioon. Dimensiot ovat opitta-
vuus, yksinkertaisuus, tehokkuus ja estetiikka. Valintansa han perustelee silld, etta kayttoliit-

tymistd puhuttaessa on siten kiytettivissd yhtendinen metodologia (Glinert. 2008.)

Kun systeemi muuttuu vithdepainotteiseksi, subjektiivisen miellyttivyyden merkitys kasvaa ja
muun muassa tehokkuuteen liittyvien tekijéiden, kuten kiyton nopeuden merkitys vihenee.
Pelissd kdyton nopeus ei ole tirkeidd, silld siind pelaaja haluaa viettdd aikaa. Tuote hankitaan

juuri ajanvietteeksi. (Nielsen 1993, 33.)

Kaytettivyyden mairitelman sisdltidessd kayttdjan tyytyviisyyden (tunneperiiset seikat) huo-
mioimisen, kaytettivyyden kisitettd on mahdollista soveltaa melko vapaasti. Nikokulmasta
riippuen esimerkiksi Gonzalez Sanchez ym. joko tiydentivit tai mairittelevat kaytettavyys-

kisitteen merkityksen kokonaan uudelleen.

Kuten useat muut tutkijat my6s he ovat todenneet, ettd ISO 9241-11-standardin mukainen
kaytettivyyden mdéaritelmd ei ole nykyisessi muodossa optimaalinen tapa evaluoida peleja
parhaan pelikokemuksen aikaansaamiseksi. Perinteistd kdytettivyyden mallia sovellettaessa
peleihin kayttdjakokemuksen tekijat on valittava spesifisemmin, jotta paidstidan pelin tarkoi-
tuksenmukaiseen paamaarain eli viihteellisyyteen ja hauskanpitoon. Kiytettivyyden merkitys
katoaa kokonaan pelien kontekstissa silld pelattavuus vastaa tissd tapauksessa pelien kaytet-

tavyyttd. (Gonzalez Sanchez ym. 2009.)
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Hybtykayttjarjestelma: Videopelijarjestelma:
Kaytettivyys Pelattavuus
Sevaikuttavuus, tehokkuus ja Setaso, jolla maaritetyt kayttajat
tyytyvaisyys, jolla maaritetyt kayttajat pystyvit toteuttamaan maaritetyt
saavuttavat madritetyt tavoitteet tavoitteetvaikuttavasti, tehokkaasti,
tietyssd ymparistossa eritoten miellyttavasti ja hauskasti

pelattavassa kontekstissa

Vaikuttavuus €= \zikuttavuus

Tehokkuus <€ 3> Opittavuus Prosessi
Tyytyvaisyys Tyytyviaisyys Tuote
Immersiivisyys

\ Motivaatio Kayttajs

Tunne-elama

Sosiaalisuus

Ryhma

Kuvio 9. Kiytettivyys ja pelattavuus (Mukaillen Gonzalez Sanchez ym. 2009.)
Pelattavuus mairitellddn kyseisessd tapauksessa seuraavalla tavalla:

Pelattavunlla tarkoitetaan siti tasoa, jolla mddritetyt kayttajat pystyvat toteuttamaan mddritetyt

tavoitteet vaikuttavasti, tehokkaasti, eritoten miellyttavdsti ja hauskasti pelattavassa kontekstissa.

Pelien kontekstissa kaytettavyys kisittdisi ldhinnd systeemin ymmartimisen ja hallinnan.

(Gonzilez Sanchez ym. 2009.)

Pinellen ym. (2008 a) kiytettivyyden viitekehys vaikuttaa rajatummalta tuotteen kaytt66n
liittyvaltd attribuutilta tai athealueelta joka vastaa tuotteen ns. kdyton helppoudesta. Gonzalez
Sanchez ym. puolestaan vaikuttavat kisittelevin aihetta laajana laatutekijaind, joka huomioi

koko prosessin kuten kiyton hedonistisuuden.

4.2 Kaisitteen rajaaminen

Termi gameplay (pelinomaisuus) on suosittu kriteeri pelien arvioinnissa. Se on kokoelma
pelitapahtuman ydinasioita, jotka jokainen peli sisdltda. Grafitkkaa, musiikkia, 44nid ja pelin
tarinaa ei valttdmattd lasketa osaksi gameplayhin. Niin kisite voidaan ajatella olevan peleille

kuuluva uniikki piirre, joka erottaa pelit kaikesta muusta taidemediasta. (Rouse 2004, 661.)
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Kisitteelle ei toistaiseksi ole 16ydetty yksiselitteisti médritelmia ja jaottelua. Karvonen sisil-
lyttda gameplayihin seuraavanlaisia osa-alueita: tekninen toteutus, pelaajan vapaus ja kontrol-
li, haasteellisuus, tavoitteet, palkkiot ja palautteet, pelaajan tuki ja pelin pitkaikaisyys (Karvo-

nen 2005).

Useasti kiytettivyys samaistetaan pelattavuuteen (playability). Pelin kiytettivyys on erotet-
tava pelattavuudesta, silli termi pelattavuus viittaa my6s pelin tuomaan kokonaisvaltaiseen

kayttdjakokemukseen. Pelattavuus miiritellddn muun muassa seuraavalla tavalla:

Siind mddrin kuin pelia on hauska pelata, kun paino on vuorovaikutuksen tyylissd ja pelin juo-

nikkundessa; pelinomaisuns. (Nokia 2003).

Pelattavuuteen vaikuttavat muun muassa tarinan laatu, responsiivisuus, tahti, kaytettavyys,
muokattavuus, operoitavuus, vuorovaikutuksen intensiteetti, strategia kuin myos realismin

madri ja audiovisuaalisuuden laatu. (Nokia 2003).

Pelattavuuden voidaan ajatella olevan prosessi, joka keskittyy pelin designin arviointiin. Peli-
kokemus (PX) ja sithen liittyvit arviointimenetelmit puolestaan keskittyvit parantamaan pe-

laamista kayttdjin pelatessa. (Nacke, Niesenhaus, Poels ym. DiGRA 2009.)

Saavutettavuus kertoo, miten jirjestelmi on yleison saatavilla. Esteettémyys on osa saavu-
tettavuutta, joka painottuu toimintarajoitteisten erityisryhmien palveluun. Vaikka saavutetta-
vuus ja kaytettivyys tarkoittavat eri asiaa, ne liittyvit vahvasti toisiinsa. Saavutettavuuson-
gelma syntyy, kun kiyttiji ei saa selvai vilianimaatiosta tai ei kuule askelten dania hiiviskely-
kohtauksessa kuulorajoitteidensa takia. Kysymyksessd on kiytettivyysongelma, mikali pelaaja
ei ymmarrd nditd audiovihjeitd ympiriston metelin tai lisdlaitteiden puuttumisen takia.

(Ovaska, Aula & Majaranta 2005; Folmer 2007.)

Kaytettava viittaa helppokayttoisyyteen, eli eri asiaan kuin pelin vaikeustasoon eli haasteelli-
suuteen. (Levy & Novak 2009, 68.) Hyotyohjelmiston tavoitteena on tehdd ohjelman kiyt-
toliittymaéstd helposti opittava, helppokiyttoinen ja hallittava. Peleille on yleensd ominaista,
ettd ne ovat helposti opittavissa mutta vaikeasti taysin hallittavissa. (Jorgensen 2004.) Peleissa
haasteellisuus ei ole kiytettivyyden ongelma. Pelien kuuluu olla haasteellisia, mutta niiden ei
pidd olla haasteellisia vairistd syistd. (Kieras 2000). Yksi kéytettdvyyteen liittyva haaste peli-
suunnittelussa on erottaa hyvit, suunnitellut haasteet ja turhauttavat kiytettivyysongelmat

toisistaan.
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Miellyttavin kayttdjakokemuksen erottaminen kiytettdvyyden tavoitteista ei ole aina selke-
aa. Normanin nikemyksen mukaan “attraktiiviset asiat toimivat paremmin”, tuotteen positii-
viset aspektit vaikuttavat kayttdjan suoritukseen myonteisesti. (Norman 2002) Hedonistiset
tai taiteelliset aspektit eivit kuitenkaan ole kdytettivyyden suoranaisia tavoitteita, vaan niitd
saattaa syntya sujuvan kayton seurauksena. Kuvio 10 havainnollistaa kaytettdvyystavoitteiden

eron suhteessa kayttdjikokemukseen.

/ rausle \

Miellyttava Emotionaalisest
tyydyttava

Tehokas kayttaa

Kaytén helppo

Nautittava muistettavuus Kayton vaikuttavuus Palkitseva
Kaytettavyyden
tavoitteet
Vilhdyttva Helppo oppia Turvallinen kayttaa EiovaGEES TukEva
Hydty
Auttavainen Esteettisesti miellyttava
\ i /

Kuvio 10. Kaytettavyystavoitteet suhteessa kayttadjadkokemukseen (ulkokehd). (Mukaillen
Preece, Rogers & Sharp 2002, 19)

Lisdksi tyon kirjoittaja haluaa huomauttaa hauskuudesta, joka liittyy yleisesti pelien arvioin-
tiin. Immersio ja nautinto eivit ole pelkdstddn positiivisten tunteiden seuraus (Isbister &
Schaffer 2008, 187). Pelien ei tarvitse olla hauskoja vithdykkeen tarjoamiseen, palkitsevaa
pelaamista tai tarjota mukavia tunteita. Pelin tuomitseminen ei-hauskaksi on emotionaalinen
reaktio, josta el jaa pelinsuunnittelijalle mitddn kouriintuntuvaa. Crawford mainitseekin, ettd
hauska-sanaa ei saisi kiyttad vakavissa keskusteluissa, jotka koskevat pelisuunnittelua. (Craw-

ford 2003, 35.)
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Vastaavanlaisia nikemyksid on esittinyt muun muassa Pagulayan ym., ettd pelien arvioinnissa
hauska-sanaan on suhtauduttava varovaisesti. Hauskuus saattaa merkitd ithmisille eri asioita.
Pelatessa pelida varsinainen palkinto saattaa olla kombinaatio esimerkiksi oppimisesta ja hal-
linnasta tai pelkkd luomisen ilo (teoksessa Sears & Jacko 2008, 748.) Tama vihjaa sithen, ettéd

my0s kaytettavyys tuo pelaajalle mielihyvaid kuten Nokian (2003) artikkelissa my6s todetaan.

Peleissa tavoitteet on maarinnyt aina pelisuunnittelija. Pelien tarkoitus on tuottaa miellyttiava
kokemus pelaajalle, mutta suunnittelija ei vilttimattd lainkaan ota huomioon kayttijien toi-
veita toisin kuin hyo6tysovelluksien suunnittelussa tehddin. Pelien suunnittelussa ja testauk-
sessa pelisuunnittelijan visio on se, jota noudatetaan, silld usein vain pelin suunnittelija voi

tunnistaa, milloin pelieldimys ei ole vision mukainen. (Sears & Jacko 2008, 748)

Hyotysovelluksissa kaytettivyyden arviointi keskittyy tyypillisesti vain kayttoliittymadn. Me-
lissa Federoff toteaa, ettd pelid kehittdessd ei riitd pelkka kayttoliittyman tarkastelu (Federoff
2002). Tama on loogista, silld kéyttdjin tehtivit eivit ole tiedossa samalla tavalla kuin hyoty-
sovelluksissa. Kiyttdjan pitdd tulkita koko peli, sen lipdisemiseen tarvittavat siannét ja ta-
voitteet itse pelin sisdltd. Lisaksi peleissd kayttoliittymén erottaminen pelimaailmasta esimer-
kiksi kayttoliittymaelementteihin voi olla vaikeaa, silld pelimaailma on usein osa kayttoliitty-

mad (Kuuranta 2011).

Kaytettivyyden osa-alueiden jakoa voi mahdollisesti johtaa heurestiikoista, jotka on laadittu
juuri peleja varten. Federoff jakaa heurestitkkansa kolmeen kategoriaan: pelin kayttoliittyma,
pelimekaniikka ja gameplay. Desurvire, Caplan ja Tothin laatimat pelattavuuden heurestiikat
(HEP) on jaettu neljadn osa-alueeseen: gameplay, pelin tarina, mekaniikka ja kaytettivyys.

(Isbister & Schaffer 2008, 81-83.)

On my6s mahdollista, ettd itse kdyttoliittymassd ei ole mitddn vikaa, vaan syy esiintyvdin
haittaan 16ytyy pelimaailman sisallostd. Pieninkin epaselvyys pelimaailmassa kuten viirankal-

tainen tekstuuri voi harhauttaa pelaajan ja estdd hinen etenemisensi. (Remo 2009).

Peleille suunnitelluista heurestiikoista 16ytyy ohjenuoria my6s pelin sisillolle (Korhonen &
Koivisto 2006; Schaffer 2007) Esimerkkejd ovat seuraavat: Pelz on_johdonmnkainen. Pelimeka-
niikan ja pelimaailman pitdi olla johdonmukaisia lipi koko pelin: kun pelaaja ylittid pelimaa-
ilmassa tietyntyyppisen aidan, hinen on piddstivd samankaltaisen objektin yli jatkossakin. Pe/z
kdyttid ortogonaalista erottelua. Ominaisuuksien hahmottamisen vuoksi pelin erilaisilla objekteil-

la on erilainen tarkoitus. Pelimaailman objektien oikeanlainen affordanssi: Peliobjektien ominaisuu-
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det voidaan piitelld objektista. (Isbister & Schaffer, 2008, 105—108; Noah Schaffer 2007).
Tamankaltaiset heurestiikat sallivat nakemyksen, ettd kiytettdvyys voisi tarkastella ulkoisen
kayttoliittymén lisaksi pelid ja sen sisdltod. Gameplay-metriikoita hyodynnetiaankin tyypillises-

ti pelimaailman tapahtumien tutkimiseen.

Vuorovaikutteisten tuotteiden kaytettivyyden arvioinnissa voidaan huomioida lisdpiirteita,
joita ovat kdyton helppo omaksuminen, kiyttotaidon sdilyminen ja kiyttdjin tekemien vir-
heiden vihyys. Kaytettivyys on sidottu soveltamisajankohtaan. (Keinonen 2007.) Jokaisella
kayttokerralla kiytettdvyyden taso on erilainen, silld kiyttajin kiyttokokemuksen taso kasvaa.

Tama dynaamisuus huomioidaan my6s pelikehityksessa.

Kehittidjit testaavat pelien pelattavuutta kayttdjilla, jotka eivit entuudestaan tunne pelid ja
jotka ovat omaksuneet systeemin. Ensivaikutelman testaamisessa (Initial Experience
Playtest) keskitytddn muun muassa oppimiseen, valintojen tekoon, ohjeiden toimivuuteen,
pelin hallittavuuteen ja aikaansaannoksiin. Pidemmin pelisession tai useiden perakkaisten
kertojen pelaamistestissi (Extended Playtest) tarkastellaan ldhinnd pelaamisprosessin tehok-

kuutta ja virheettomyytta (Sears & Jacko 2008, 755)

On tyypillista, ettd vasta-alkajat huomioidaan tarkeysjarjestyksessi ensimmiisena, silld koke-
neilla pelaajilla on jo tietynlainen toleranssi ja odotuksia. Suunnittelijat joutuvat valitsemaan
universaalisesti hyviksyttivid systeemejd ja mekaniikkoja, kiyttdimaan laitteita, tyylejd ja inter-
aktiivista kieltd, jotka kaikki uudet pelaajat pystyvit omaksumaan nopeasti.( Isbister & Schaf-

fer, 2008, 158.)

Peleissi usein kritisoidaankin opastamisen kidestd pitden -tyylid, joka saattaa tyon kirjoittajan
mukaan johtua juuri tistd uusien pelaajien suosimisesta. Pelin pitkédaikaisten vaikutusten ku-
ten pitkiikdisyyden ylldpitimisen selvittiminen ennen tuotannon loppuvaiheita onkin yksi

suurimmista alan haasteista. (Sears & Jacko 2008, 751).
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5 PELIN VUOROVAIKUTUS

5.1 Kiyttoliittyma

Kiyttoliittyma on tietokonepelin tirkein aspekt, silld se toimii pullonkaulana pelimaailman ja
pelaajan vilissd. Virheet kayttoliittymissa voivat vaaristdd pelikokemusta tai pahimmassa ta-
pauksessa estdd pelaajaa kdyttimistid pelin joitain ominaisuuksia tehokkaasti (Rollings &
Adams 2003; 168.) Pelin kayttoliittymia voidaan pitdd yhtend pelin viihteellisend aspektina,
mutta sen paitehtdvd on mahdollistaa pelin pelaaminen. Kaikki muut aspektit ovat toissijai-

sia.

Taman rajapinnan péddtehtivd voidaan jakaa kahteen osaan. Ensimmaiinen tehtivd on vas-
taanottaa kiyttdjin syotteitd ja toisena tehtdvini tiedottaa kayttajan vaihtoehdot ja pelin sta-
tus selkedlld tavalla. (Rollings & Adams 2003, 176—197). Kayttoliittyma auttaa kiinnittamadn
kayttdjin huomio oleellisiin asioihin ja annetaan kayttijille tyOkaluja ajatteluun, paitoksente-

koon, tehtivin suorittamiseen jne. (OAMK 2012).

Fyysinen

/ sybte

—

Pelaaja

-°—>

— — Pelimaailma

Fyysinen
palaute

Kuvio 11. Kayttoliittymén osia pelaajan ja pelimaailman vilissd (Mukaillen dev.epubbud.com

2012)

Yksinkertaisimmillaan kayttoliittyma tarkoittaa kaikkea, mitd on pelaajan ja pelimaailman vi-
lilla. Kayttoliittyma voi tarkoittaa peliohjainta, monitoria, systeemid, joka manipuloi virtuaali-

hahmoa ja tapaa, jolla peli esittdd informaation pelaajalle.


http://dev.epubbud.com/
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Pelaaja voi nidhdd omat pisteensd kuvan ylilaidassa, mutta se osa ei kuulu pelimaailmaan,
vaan se on osa kayttoliittymad. 3D-peleissd pelaaja ei usein nie koko pelimaailmaa kerralla,
vaan nakyma tulee virtuaalikamerasta. Useat asiat ndistd ovat osa kasitteellistd tasoa, joka on
fyysisen tulevan ja menevin tiedonsy6ton sekd pelimaailman valissd. Tdtd tasoa kutsutaan

virtuaalikdyttoliittymaksi.

Virtuaalikdyttoliittyméddn kuuluu usein heijastusniytto, joka sisiltdd erilaisia virtuaalinappeja
ja indikaattoreita. Tama ndyttd voi olla hyvin huomaamaton tai todella voimakkaasti esilld
(Kuvio 12) (Schell 2008, 221-227.) Pelin lisddntyva kompleksisuus ja 3D-ympariston tuomat
litkkumismahdollisuudet tekevit heijastusniytoistd entistd tirkedmpid pelaajan oppimisen ja

nautinnon kannalta (Isbister & Schaffer 2008, 749).

Pelattaessa fps-pelid heijastusndytté voi olla hyvin huomaamaton tai todella voimakkaasti
esilld. Hyvin yleinen tapa on esittid informaatio tekstuaalisesti heijastusniyton (Kuvio 14.
yldosa) avulla. Siind heijastusniytt6 ei kuulu itse pelimaailmaan (non-diegetic). Heijastusnayt-
t6 voi sisdltdd lukuisia kayttoliittymielementtejd kuten virtuaalisia nappeja, kelluvia ikkunoita,
liukusddtimid, symboleita ja energiapalkkeja, jotka antavat palautetta pelaajan avatarin tilasta

seki senhetkisesta pelitilasta.

Metroid Prime 3 -pelissd heijastusniyton olemassaolo himirtyy (Kuvio 12 keskiosa). Nyt
heijastusnaytté kuuluukin fiktiiviseen pelimaailmaan (diegetic), joka kuuluu pelisankarin ky-
périn visiiriin. Visiirin jadtyminen kylmassa tilasssa on hyvin luonnollinen tapa kertoa thmi-
selle ympiriston senhetkisestd tilasta. Informaatio voidaan esittdd niin yhtd tehokkasti kuin

kerronnan ulkopuolisella heijastusnaytollda mutta rikkomatta pelaajan immersiota.

Metro 2033 -peli on esimerkki pelistd, jossa heijastusndyton kiytté on minimoitu, ja tieto
vilittyy ldhinnid peliobjektien palautteen ja affordanssin kautta. Esimerkiksi luotien miirin
nikee lippaasta ja avatarin kello ranteessa ilmaisee, milloin kaasunaamarin ilmansuodatin on
vaihdettava jne (Kuvio 12 alaosa). (Stonehouse 2010; Wikipedia 2012.) Tietoa voidaan vilit-
tad myOs efektien avulla simuloimalla ihmisen aisteja. Esimerkiksi sankarin haaavoittuessa
ruutu (ndkokenttd) saattaa sumentua tai muuttua punaiseksi viestien pelaajalle kivusta. Nailld
meta-aistimuksilla voi tehokkaammin yhdistdd kiyttdjin peliin henkiselld tasolla kuin kaytta-

en tekstid, symboleita tai kuvia. (Fagerholt & Lorentzon 2009.)
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Kuvio 12. Informaation vilittyminen heijastusnidyton avulla ja ilman. (Fagerholt & Lorent-

zon 2009; www.counter-strike.pl 2011; soluce.jeuxactu.com 2011.)
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Hyvalld kayttoliittymédsuunnittelulla voidaan vahvistaa pelaajan kokemaa voimaa ja kontrollia,
mutta huonosti suunniteltuna se toimii muurina kdyttdjin ja pelimaailman vilissd. (Schell

2008, 221-227).

5.2 Kommunikaatiosuunnittelu

Kirjan lukeminen voidaan yleensa ajatella passiiviseksi toiminnaksi, silld henkilé on vain vas-
taanottaja. Vaikka tutkijat eivit pitdisi kirjan lukemista passiivisena, se ei ole samalla tavalla
interaktiivista kuin pelaaminen, silli kirjan sisalté pysyy tyypillisesti muuttumattomana.

(Adams 2009, 4)

Pelit vaativat aina aktiivista osallistumista. Henkiselld tasolla ihminen suunnittelee, vastaanot-
taa tietoa ja keskittyy. Tunteiden tasolla hdn hyviksyy sdint6jd, oppii itsestddn ja muista ja
oppii kdyttamadn mielikuvitusta sekd luovuutta. Motorisella alueella ihminen harjoittelee tai-

tavuutta ja reaktioita. (Kramer 2000.)

Digitaaliset pelit voidaan kuvata koneina, jotka on tehty tiedon tallentamiseen ja manipuloin-
tiin, silld ne kasittelevit erittdin tehokkaasti erilaista dataa. Tieto voidaan kertoa erilaisen pa-
lautteen ja eri drsykkeiden kuten tekstin, kuvien, videon, ddnten, animaation ja 3D-mallien
avulla. Pelit ovat tehokkaita esittimain informaatiota mutta myo6s piilottamaan sitd. (Salen &

Zimmerman 2003, 88; Kuvio 11.)

Pelin ja ihmisen tiedonvilityksessd hyodynnetiddn useita eri aistikanavia eli modaliteetteja.
Nykyaikainen peli hyddyntda vuorovaikutuksessa ihmisen perusaisteista niké-, kuulo- ja tun-

toaistia sekd tasapainoaistia. (S6éderstrom & Viyrynen 2010.)

Taulukko 2. Peleissd hy6dynnettivid modaliteetteja (soveltaen Mikitammi 2008.)

Modaliteetti Aisti/kehon toiminto Syoétteet Tulosteet

Visuaalinen Nakoaisti Eleet, liikkeet, osoittaminen, | Teksti, kuva, vari,
silmanliikkeet, fysiologiset merkkivalot
tunnisteet
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Auditiivinen Kuuloaisti Puhe, laulu, muut d4net Nauhoitettu tai synte-
tisoitu puhe, ddnimer-
kit

Haptinen Tuntoaisti Kosketukset, piirrot, Tirind, paine

painallukset, pain ja varta-

lon liikkeet

Vestibulaarinen | Tasapaino- ja liikeaisti

Kallistukset

Kallistukset litkkkuvissa

alustoissa

Tunne-elaman | Mieli

taso

Fysiologinen data, stressi,

syddmen syke

Muiden tulosteiden
yhdistelmit, pelin koh-
tausten luomat tun-

nelmat

Informaation lihteend visuaalisella kanavalla, ndyt6lld, voi toimia kuvan alalaita tai vaikkapa

avatar-hahmo. Informaatiolihteiden ja -kanavien oikeanlaisen kiyton lisiksi tietoa voidaan

viestittad ja vahvistaa kiyttden useita dimensioita. Esimerkiksi sankarihahmon energian maa-

rd voidaan ilmaista numeraalisesti, ja osa informaatiosta voidaan esittdid numeron fontin eri-

laisilla vareilla. (Schell 2008, 236—-237).

Pelkkd graafinen indikaattori(t), vihred-punaiset energiapalkit taistelupelin kayttoliittymassa

(Kuvion 13) kertovat suuren mairan tietoa pelaajille ja vaikuttavat pelaajien pelikdytokseen.

Energiapalkki viestittdd pelaajille muun muassa seuraavia asioita:

— Hahmojen energiamaira

— Mitta, kumpi pelaajista johtaa pelid

— Miten ldhelld loppua peli on

— Pelaajien suhteellinen taitotaso

— Miten pian yksi tai molemmat pelaajista kuolee

— Pelaajan valitseman strategian toimivuuden. (Salen & Zimmerman 2003, 364.)
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Kuvio 13. Tekken 3 -peli (fightersgeneration.com 2011.)

Erityisesti peleissa kayttdjan on havaittava tirked tieto helposti, ja pelin tila pitéisi olla nihté-
vissid nopealla vilkaisulla. Jossakin pelissa timi tarkoittaa heijastusniyton luomista, jossakin
status-informaation ja hallintanappien sijoittamista pienelle alueelle. Jokin peli toimii parhai-

ten, kun informaatio on piilossa mutta saatavissa nopeasti esille. (Bates 2004, 26.)

Kayttoliittymén tirkeimpia tehtavid on valittad tietoa pelaajan ja pelin valilld. Pelit sisdltavat
suuren mairin informaatiota, hetkittiinen tiedon tarve voi olla suuri, ja lisiksi osa informaa-
tiosta on eriarvoista, joten oleellisen tiedon vilittdminen vaatii tarkkaa suunnittelua. (Schell

2008, 234-240.)

Yksi oleellisimmista kysymyksistd pelaajan ja pelimaailman tiedonvilityksessd kayttoliittymaa
suunniteltaessa on: Miten tieto viestitetddn kayttijille, jotta palaute ei hiiritse kayttdjin ja pe-

limaailman vilistd vuorovaikutusta? (Schell 2008, 226.)

Kuvapainotteinen viestinti

Pelien kehittyessa entisti monimutkaisemmiksi hienostuneemman tuotesuunnittelun ja lait-
teiden tarjoamien mahdollisuuksien johdosta, my6s monimutkaisempien kayttoliittymien

tarve kasvaa (Rollings & Adams 2003, 166). Paras tapa kiyttoliittyman suunnittelussa ei valt-
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timattd ole suunnitella ensin kayttoliittyma. Arkkitehti L.H. Sullivanin petjaatteen mukaan
muodon tulee seurata funktiota. Peleissd timin muodon muodostaa gameplay. (Fullerton

2008, 236.)

Ihmisen tirkein aisti on niko, ja viestintd tapahtuu tyypillisesti hyvin grafiikkapainotteisesti.
Esimerkiksi FPS-peleissi informaation viestinnisti 4/5 vilittyy visuaalisesti. (Kuvio 14.).
Pelatessa kiyttdjd joutuu prosessoimaan nopeasti monen tyypista kvantitatiivista informaatio-
ta. Tiedon tehokkaampi visualisointi auttaa kidyttdjaa tiedon omaksumisessa. (Fullerton 2008,

236, 237)

@® Visuaalinen @® Audio Haptinen

Kuvio 14. Eri viestintikanavien osuus FPS-pelien tiedon vilityksessd (Fagerholt & Lorent-

zon 2009.)

Pelit sisiltavit elementtejd, jotka voidaan laskea vain kosmeettisiksi attribuuteiksi eli ne eivit
vaikuta pelin gameplayihin. Esimerkiksi talon ovesta (oven kayttoliittymastd) ei valttimatta
saa selville, mistd reunasta ovi avataan. Kun oveen lisitddn kahva — samalla visuaalinen vihje

— kéyttdjan on helppo havaita kumpaan suuntaan ovi aukeaa. (Kuutti 2003, 13.)

Peleissi visuaalisten vihjeiden kanssa saa kuitenkin olla tarkkana. Pelattavan hahmon, avata-
rin, koko voidaan suunnittelussa huomioida lihinna vain kosmeettisena tai esteettiseni attti-
buuttina. Myohemmin tdimi tekijd saattaa vaikuttaa pelaajan toimintaan esimerkiksi taisteluti-
lanteessa. Analysoidessa tilannetta pelaaja saattaa tehdd johtopiditoksen vihollisen koosta,
jolloin kyseiselld tekijdlld on funktionaalinen vaikutus. (Ernest Adams 2009, 119). Kahvalla

on siis my0s toiminnallinen vaikutus.
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Pelimaailmat ovat vain kuvitteellisia malleja, jotka perustuvat oikean maailman referenssei-
hin. Pelimaailmoissa on erityinen fysiikka, oma ajan kasite, oma moraali ja omat rajoitukset.
Pelikehittdjit paattavit, mitd esitetddan, mutta myos, kuinka asia esitetain pelaajalle. Pelimaa-
ilmat ovat tiynni tuttuja objekteja, jotka voivat visuaalisesti muistuttaa reaalimaailman asioi-
ta, mutta joiden kayttadytyminen poikkeaa. Oikeanlainen palaute auttaa pelaajaa tulkitsemaan
abstraktia pelimaailmaa oikein ja kertoo pelaajalle, mikd on mahdollista ja mikd ei tehden sa-

malla pelin tavoitteista selkedmpid. (Rabin 2009, 103—-115; Adams 2009, 49)

Yksi suunnittelijan tirkeimpid tyokaluja on metaforat ja sellaisten symbolien hyédyntiminen,
jotka ovat tuttuja kayttajille. Yksi periaate toiminnallisuuden suunnittelussa on, ettd objektin
kuuluisi tarjota vain ne mahdollisuudet, jotka siitd on havaittavissa. Esimerkiksi napin affor-
danssi on painaminen, ei liu'uttaminen tai vaikkapa heittiminen. Metaforat auttavat kdyttdjid
ymmairtimain pelid kontekstualisoimalla erilaiset objektit kéyttdjille tuttuihin asioihin. Sym-
bolit, jotka sopivat peliin, eivit pelkistian tee pelin informaatiosta helpommin ymmarretta-

vidd vaan my0s visuaalisella tavalla viithdyttavaimpad. (Fullerton 2008, 236-237)

Mikaan peleissi ei ole tdysin realistista, minka takia pelaaja ei voi turvautua pelkistaian arki-
eliman oletuksiin, vaan jokaista pelid on opiskeltava. Oikeanlainen materiaalinen ja formaali-
nen affordanssi, metaforat, helpottavat ymmirtimain pelid ja toimimaan kertoen pelaajalle
esimerkiksi pelin rajat, sdiannot ja proseduurit. Huonosti kiytettynd ndilli on painvastainen
vaikutus, silld ne tekevit pelaamisesta himmentavid ja vaikeasti ymmarrettavdd. (Fullerton

2008, 235-2306; McBride-Charpentier 2011.)

5.3 Kompromissit suunnittelussa

Pelin realistisuuden taso vaikuttaa suuresti pelaajan tiedonvilitykseen. Jotta pelistd saadaan
helppokiyttoisempi, jotkin pelin aspektit on usein yksinkertaistettava eli tehtivd vihemman
realistisiksi. Lentokoneen laaja ja yksityiskohtainen kayttoliittyma on erittdin tehokas ja tur-
vallinen lentimistd varten, silld kaikki instrumentit ovat valittémaisti pilotin kaytettavissa.
Tamankaltaisessa ratkaisussa on kuitenkin haittapuolensa, sen tehokas kidyttd vaatii pitkdn
opiskeluajan. (Schell 2008, 211-212.) Nielsen toteaa kiytettivyyden osatekijéiden olevan
keskenadn ristiriitaisia kayttoliittyman suunnittelun tavoitteina (termi usability tradeoffs)

(Nielsen 1993, 41-42).
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Kayttoliittymén suunnittelussa jokin ratkaisu voi olla tehottomampi (ns. yksinkertaisempi),
mutta intuitiivisempi kayttda. Erityisen nopea opittavuus ei myoskain takaa kiytettavyydelta

hyvia systeemid. (Glinert 2008.)

Kiytettivyyden ohjeistuksien noudattaminen voi olla vaikeaa, silld kaikkien aspektien huo-
mioiminen ei ole ajallisesti eikd taloudellisesti mahdollista. Lisdksi kiytettdvyyden uhraamisen
syynd voi olla pelin muita aspekteja tukeva tarkoitus, kuten estetiikan tai hauskuuden paran-

taminen. (Glinert 2008.)

Kaytettiavyytta voidaan mahdollisesti kayttda my6s viithteen luomisen tehokeinona (Preece
ym. 2002). Esimerkkini tillaisesta voisi olla Space Giraffe -peli, joka perustuu visuaaliseen
obfuskointiin. Siind tehdddn graafisesta esityksestd tarkoituksella monimutkaista. Yleisesti
ajatellen ohjelman kaytettivyys kirsii, mutta tekemilld visuaalisesta esityksestd monimutkais-
ta tehdddn pelielimyksestd entistd mielenkiintoisempi ja uniikilla tavalla haastava. (Glinert

2008).

Graafisen kayttoliittymédn suunnittelussa virtuaalinappien teksti voidaan korvata ikoneilla,
jolloin sddstetddn arvokasta ruututilaa ja tehdddn tiedon esittimisestd mielenkiintoisempaa.
Ikonit eivit kuitenkaan pysty vilittimdan monimutkaisia viestejd tarpeeksi selventavisti, ja

seurauksena voi olla toimintojen tulkinnan vaikeutuminen. (Adams 2009 213-214)

Pelaajan miellyttiminen koskee kaikkia pelin aspekteja, myos kayttoliittymat suunnitellaan
uniikilla tyylilli ja ne “koristellaan” usein mahdollisimman mielenkiintoisiksi. Graafinen
epamairdisyys on yksi todennikoisempid syitd miksi kdyttoliittyma epaonnistuu (Adams &

Rollings 2003, 168).
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Epitietoisuus

Peli on interaktiivinen tuote jolloin pelaaja on jatkuvassa interaktiossa ja palautekierrossa.
Ikadn kuin pelaaja ei ikind saisi lopullista tulostetta, vaan hin siitad jatkuvasti syotettd len-
nosta saamansa palautteen perusteella. Samoin tekee my0s peli, joka muuttuu kayttijin an-
taman palautteen mukaan. Mikili pelaaja pystyy arvaamaan kaiken timin palautteen etuka-
teen, ei peli ole mielenkiintoinen. Peli ei olisi my6skddn hauska, jos pelin kaikki palaute olisi

taysin arvaamatonta. (Schultz, Bryant & Langdell 2005, 108.)

Epitietoisuus on ominaisuus, joka kuuluu jokaiseen peliin. Pelin kiyton kannalta on kriitti-
sen tirkedd, ettd pelaajat eivit tiedd tarkalleen pelin kulkua ja lopputulosta. Harva vaivautuisi
pelaamaan pelid, jossa pelaajan antamilla syotteilld ei olisi mitadn merkitystd, ja kaikki asiat
olisi valmiiksi jo tiedossa ennen pelin aloittamista. (Salen & Zimmerman, 2003, 174—178).
Kiytettivyydeltdin tdydellinen systeemi ei johda virheisiin ja tarvittava tyémidridvaatimus on
pieni. Tillaisessa systeemissd on riskind kuitenkin pelaamisen rutiininomaisuus. (Isbister &
Schaffer 2008, 320.) Mitd arvaamattomampaa pelaamisesta tehdain, sitd vihemmin kiytettd-

Vi tuotteesta saattaa tulla.
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6 KAYTETTAVYYDEN TESTAUS

Seka pelinkehittija ettd pelinjulkaisija tekevit erilaisia kayttajatutkimuksia. On hyvd huomata,
ettd julkaisija ja kehittdja pyrkivat lopulta samaan tulokseen: tuottaa laadukas ja viihdyttiva
sekd hyvin menestyvd peli. Kayttajitutkimus ja kdytettdvyys eivit silti vélttimattd tarkoita
samaa asiaa julkaisijan markkinointiosastolle ja kehittéjille. Eri sidosryhmien ja osastojen
kayttdjatutkimuksen fokus, menetelmit, haasteet ja ajoitus vaihtelevat. Julkaisijan ja kehitta-

jan vilille voi syntya konflikteja tutkimuksista, joita tehdddn eri pohjalta jopa samanaikaisesti.

Kehittdjaa kiinnostaa, kuinka peli toimii, kuinka hauska ja vaikea se on, miten hyva peliela-
mys on. Julkaisijan markkinaosasto on taas enemmin kiinnostunut myyntimadran maksi-
mointimielessa esimerkiksi siitd, miten hyvin peli sopii kohderyhmille ja miten peli esitetddn

potentiaalisille asiakkaille. (Isbister & Schaffer 2008, 8, 17-20).

Eniten HCI-kiytint6ja ovat hyddyntineet ldhinné alan isommat yritykset kuten Ubisoft En-
tertainment, Electronic Arts ja Microsoft. (Sears & Jacko 2008, 758). Kiytettavyystestausta

on todennikdisesti tehty alemmin aina pelattavuustestauksen avulla.

Kiytettivyystutkimuksen menetelmid (usability engineering methods, UEM) kiytetddn niin
suunnitteluun, mallinnukseen kuin arviointiin. Tutkimustekniikoita on lukuisia ja niitd kehite-
tadn koko ajan lisdd. Arviointimenetelmit voidaan jakaa ilman kayttdjid tehtaviin farkistusme-
netelmiin (usability evaluation method) ja empiirisiin ggyt#djatesteibin (user testing). Menetelmia
hy6dynnetiidn aineiston kerddmiseen ja analysointiin. Joskus ne tuottavat kelpo ehdotuksia,
joilla saavutetaan hyvid suunnitteluratkaisuja. (Ovaska, Aula & Majaranta, 2005.) Empiiriset
kayttdjatestit ovat tirkeimpid kéytettivyyden arviointimenetelmid, vaikka ne vaativat enem-

min resursseja. (Nielsen 1993, 165).

Kiytettivyystutkimuksen tiedonkeruutapoja ovat kyselylomakkeet, haastattelut, fokusryhmit
ja tyopajat (workshop), havainnointi kentilld ja laboratorio-oloissa. (Ovaska, Aula & Maja-
ranta, 2005.) Tutkimusmenetelmit pitaa valita niin, ettd ne ovat tutkittavan asian tai ongel-
man kannalta tarkoituksenmukaisia. Menetelmin on oltava sopiva, jotta arvioinnista saadaan

tuloksia. (Greenberg ja Buxton 2008).

Lukuisat tavanomaiset kdytettivyysmenetelmit (tekniikat, menetelmit, kiytainnot) eivit so-
vellu pelien arviointiin. Pelit luovat usein pelaajan kehoon fyysista stressid. Pelaajan sydimen

syke kasvaa, lihakset jaykistyvit ja liikkkeet nopeutuvat (Adams 2009, 260). Peliala tutkiikin,
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voiko se kiertid ongelmaa erilaisilla apuvilineilld esimerkiksi psykofysiologisilla mittauksilla,

jotka eivit hairitsisi pelikokemusta.

Tutkimisessa kaytetddn muun muassa katseenseurantaa (eye tracking) ja biometrisia mittarei-
ta, joilla mitataan henkilén fysiologisia muutoksia kuten verenpainetta ja EKG-kdyrad. Esi-
merkiksi katseen seurannassa saadaan tietoa muun muassa kayttijin tiedostamattomista kog-

nitiivisista prosesseista. (Isbister & Schaffer 2008, 208).

Peleissd kaytettdvyysongelmat havaitaan joko tarkistusmenetelmien avulla kayttoliittyméin
katselmuksessa tai tuotteen pelattavuustestauksella, jossa pelaajat kiyttavit tuotetta. (Pinelle

ym. 2008 b).

6.1 Empiiriset kayttéjitestit

Pelattavuustesti

Pelattavuustesti (playtest) on yleinen termi pelialalla, mutta kehittajille se voi merkitd monia
asioita. Pelattavuustestaus voi koostua lukuisista kayttdjakeskeisten suunnitteluprosessien
arviointimenetelmistd kuten kiytettivyystutkimuksen menetelmistd ja kayttdjadkokemuksen
arviointimenetelmistd. Niitd ovat esimerkiksi kiytettavyystesti, fokusryhma, kiyttdjahaastat-
telu ja vapaa lipikaynti. Testi on vaativa, silld suunnittelijan on keskityttiava sithen mita pelaa-

ja tekee pelissid ja miltd se hanestd tuntuu.

Microsoftin pelistudion pelattavuustestaus viittaa strukturoituun menetelmiin, joka perustuu
kyselytutkimuksiin. Pelin tarkoitus on vithdyttda kayttajai, ja jotta hauskuutta voidaan lisité,
hauskuus on miiritettdvd. Testilld mitataan ja kvantifioidaan kayttdjien aistimukset, asenteet
ja mielipiteet. Toisin kuin kaytettdvyystestaus, menetelmi on nopea ja helppo tapa keritd
suuri madra tietoa, silld se ei esimerkiksi vaadi observoijaa, ja useita testejd voidaan suorittaa

samanaikaisesti. (Isbister & Schaffer 2008, 42—43, 240.)

Pelattavuustestaus ei ole osa QA-testausta , eikd siind varsinaisesti etsitd virheitd. Pelattavuus-
testauksen avulla tarkastetaan pelin pelielimystavoitteiden toteutuminen pelinkehitysproses-
sin atkana. Pelattavuustestaus voidaan toteuttaa lukuisilla variaatioilla epimuodollisesti tai
hyvin strukturoidusti niin, ettd kehittdja tai kiyttdjd (consumer playtest) pelaa. Arvioitavana

voi olla esimerkiksi kenttien toimivuus, pelin balanssi tai viihteellisyys. (Fullerton 2008, 248.)
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Testauksessa kiyttdjit voivat pelata yksin, parin kanssa tai ryhmissd. Mikili pelitestissd on
useampia osallistujia, testausdynamiikka on fokusryhmain kaltainen. Kun osallistujia on vain
yksi, testi on tavanomaisen kaytettavyystestin kaltainen. (Rubin & Chisnell 2008, 309.) Haus-
kuutta on vaikea miédritelld tarkasti, joten ainoa tapa varmistaa pelin hauskuus on pelata sitd
muutoksien jilkeen aina uudelleen (Levy & Novak 2009, 66). Pelattavuustestin tekoon on
kolme olennaista syytd. Se antaa jonkinlaisen varmuuden testien tuloksista. Lukuisat testit
osoittavat, miten tietyt muutokset vaikuttavat pelaajan peli-iloon. Testi mahdollistaa pelien

vilisten pisteiden vertaamisen. (Isbister & Schaffer 2008, 42.)

Perinteiselld pelattavuustestauksella yritetddn kerdta tyypillisesti seuraavanlaista tietoa:
— Kuinka vithdyttdviksi ja hauskaksi pelaaminen koetaan

— Mitka asiat turhauttavat kdyttajaa

Mitka pelin aspektit ovat hauskoja ja mitka eivit

— Mité pelin ominaisuuksia on vield parannettava
Kiytettivyystesti

Kaytettavyystestaus liitetddn hyvin usein kaikenlaisiin tekniikoihin ja menetelmiin, jotka ar-
vioivat tuotetta tai systeemid. Kiytettavyystestauksen tarkoitus on saada palautetta kohde-
ryhmiltd, kun se kéyttad tuotetta. Tama siis rajaa useiden menetelmien nimittdimisen kaytet-
tavyystestaukseksi, jos ne eivit vaadi oikeita kiyttéjid testin suorittamiseen kuten esimerkiksi

asiantuntija-arvio ja lipikdyntitekniikat. (Rubin & Chisnell 2008, 21.)

Kiytettivyydestd puhuttaessa termit kiyttdjitesti (user test), kdytettdvyystesti (usability test)
ja kéytettdvyystestaus (usability testing) sekoitetaan usein toisiinsa. Kayttajitesti on yksi ta-
min arviointimenetelmien padryhmi. Kaytettiavyystestaus tarkoittaa yhtd kiytettavyyden ar-

viointimenetelmad (Mustaniemi 2009)

Kaytettivyystesti on strukturoitu ja kontrolloitu testi, jossa selvitetidn mahdollisimman ob-
jektiivisesti kayttdjdn todellinen suoritus tuotetta kayttiessddn. Testaus ympiristostd, tehtivis-
ta ja kayttotilanteista pyritddn tekemain mahdollisimman todellisia. Kayttajien kuuluu olla
systeemin kohderyhmiin kuuluvia. Niin testistd kerdtty data on mahdollisimman validia ja
arvioinnin tekeminen tuloksellista. Testeji voidaan tehdd niin laboratorioissa kuin myo6s

kenttdolosuhteissa. (Koskinen 2005.)
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Kiytettivyystestausta hyédynnetddn tuotekehityksen aikana ja eri vaiheissa hieman eri tavoin.
Kaytettidvyystestin tarkoitus riippuu tuotekehityksen vaiheesta. Kehitysvaiheessa testilld pyri-
tadn l0ytimadn esimerkiksi hyvi kadyttoliittymaratkaisu, kun hyvaksymistestin tarkoitus taas
on tarkastaa kéytettivyysvaatimuksien toteutuminen. (Sinkkonen 2002.) Testityypit voidaan
jakaa kolmeen: tutkiva testaus (exploratory/compatison), arvioiva testaus (assesment), tat-

kastava testaus (verification) (Rubin & Chisnell 2008, 39-43).

Yleensd kayttdjd laitetaan tekemidn tehtivid, jotka ovat jirjestelmin kayton kannalta oleelli-
simpia. Tarkoituksena ei ole 16ytdd kaikkia mahdollisia ongelmia, silld kaytettidvyystestauksen
avulla pyritdan lopulta vain parantamaan tuotetta. Raskaat kiytettdvyystestit eivit valttimattd
kannata, koska testi menettdd merkityksensa, mikali sithen kuluu enemmain rahaa kuin siitd

saatujen tulosten avulla voidaan ansaita takaisin. (Koskinen 2005.)

Vaikka arviointimenetelmien tarkoituksena on 16ytad kaytettivyysongelmia, kiytettiavyystesti
ei kuitenkaan kerro, mistd ongelmat johtuvat tai toimiiko tuote oikein. Kaytettivyystestissa
saadaan selville, minkilaisissa tilanteissa ja missd tehtdvissa kayttdjilld on ongelmia, kun taas

asiantuntija-arvio on parempi keino virheen syyn selvittimiseen. (Kosonen 2005.)

Tuotteen tai palvelun kdytettivyystestin avulla testin toteuttajalla on toiveena nahda testatta-
van henkilén ”péaan sisadn”. Mitd kayttdja miettii tehtdvin aikana, milld perustein hin tekee

valintojaan, miten han tulkitsee pelin erilaiset ikonit, virit ja pelin elementit.

Toistaiseksi ei ole olemassa teknologiaa, joka antaisi tarkkoja vastauksia kdyttijin kognitiivi-
sista prosesseista kidyton aikana. Verbaaliset protokollat kuten ddneen ajattelu ja haastattelut
ovat esimerkiksi menetelmid, joilla saadaan jonkinlaista osviittaa kayttijan ajatusmaailmasta.
Nimi menetelmit eivit ole ongelmattomia, ja niiden kiyttiminen on kyseenalaista pelien
testaamisessa. Adneen ajattelu ei ole luonnollista: sen kiyttiminen voi helposti hiiriti pelaa-
mista ja pelikokemusta. Esimerkiksi pelaaja voi sanoa haastattelussa kayttoliittyman olevan
helppokiyttoinen, mutta haastattelusta saatu data voi olla ristiriidassa muilla keinoin kerdtyn

datan kanssa. (Isbister & Schaffer 2008, 66, 75).

Kiytettivyystestausta voidaan tehdd koko tuotteen kehitysprosessin ajan valmiille tuotteelle,
t prototyypillekin tai yksittdisille komponenteille. Testausta voidaan tehda jopa silloinkin kun
kysymyksessd on vain paperiprototyyppi, mutta testi ei varsinaisesti ole endd luonteeltaan

puhdas kiytettivyystesti. (Kosonen 2005.)
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Kiytettiavyyttd testatessa pelin fokus ei ole teknologinen toimivuus. Testin oletuksena on
pelin funktionaalinen toimivuus, eli pelaajalla on mahdollisuus pelata peli alusta loppuun il-
man ulkopuolista apua. (Fullerton 2008, 279) Kiytettavyystestit soveltuvat hyvin sellaisten
ongelmien selvittimiseen, jotka liittyvit odotuksiin, tehokkuuteen ja suorituskykyyn. Tyypilli-
sid testattavia osa-alueita ovat kontrollikartoitus ja pelin sisdisten kayttoliittymaelementtien
toimivuus. Testeilld pyritidn varmistamaan, ettd kiyttdjd operoi, havaitsee ja tunnistaa kiytto-

liittymén palautejirjestelmit oikein. (Sears & Jacko 2008, 749—-751.)

Kaytettivyystestausta tarvitaan, jotta voidaan olla varmoja siitd, ettd kéyttdjat havaitsevat ja
ymmirtivit palautejirjestelmit (Sears & Jacko 2008, 749.) Peleissi kiytettdvyystestaus voi-
daan ajatella kokeena, jolla pelikehittdjd nikee, poikkeaako pelaajan ja tuotteen vilinen vuo-
rovaikutus pelikehittdjin suunnittelemasta nidkemyksestd. (Blythe, Monk, Overbeeke &

Wright. 2004.)

Tavanomaisesti kaytettdvyystestit ovat suppeita ja rajattuja. Peleissi open ended —
periaatteella toteutetut tehtivit on kuitenkin todettu hyodyllisiksi. Microsoft suorittaa testejd,
joissa kiyttijille el anneta tarkempia ohjeita, tai heiddn ei tarvitse tehdd mitddn erityistd. T4dl-
laisissa tehtdvissd voidaan analysoida, miten pelaajat priorisoivat tehtivit ja tavoitteet ei-

lineaarisessa ymparistossa. (Sears & Jacko 2008, 754.)

Microsoftin mukaan asennetutkimusten metodit ovat tehokkaimpia mittaamaan kokonais-
hauskuutta, visuaalisuutta, 4dnii, haasteen tasoa ja pelin tahtia. Asenteita tutkitaan mielipide-
kyselytekniikoilla, koska ne mahdollistavat suurten testikoosteiden kisittelyn. Kaytettavyys-
testid ei kdytetd tyypillisesti kokonaishauskuuden tai haasteen mittaamiseen vaan silloin tur-
vaudutaan pelattavuustestaukseen. Tyypillisilld iteratiivisilla kdytettivyysmenetelmilld selvite-
tadn, mitkd suunnitteluelementit tukevat tai vahingoittavat hauskan kokemista (Sears & Jacko

2008, 750-751)

Pelikehittdjat hyodyntavit ainakin formaalisen testin lisdksi summatiivista testausta, joka on
kitevd tyOkalu metriikkojen tai muun mitattavissa olevan mdirittelyyn tai tuotteiden vah-
vuuksien ja heikkouksien vertailussa. Yksi tirkeimmistd pelisuunnittelua koskevista haasteista
on pitkiikidisyyden yllapitiminen, ja sithen liittyvd arviointi. Namad menetelmit eivdt anna
vastausta ongelmiin, jotka saattavat ilmetd vasta, kun pelid on pelattu jo jonkin aikaa. (Sears

& Jacko 2008, 751)

Kaytettavyystestilld etsitddn tyypillisesti vastauksia muun muassa seuraaviin kysymyksiin:



Mika systeemin kdytossa toimii hyvin tai odotetusti?

Kayttavitko kiyttédjit systeemia oletetusti?

Mika pelissd aiheuttaa ongelmia, turhautumista tai himmennysta?

Mitd virheitd kayttajit tekevit? (Hyysalo 2006, 155.)

48
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6.2 Testimenetelmien ja kéytettivyysmittareiden valinta

Pelit tarjoavat monenlaisia haasteita, joiden laatu ja maara on pelikohtaista. Esimerkiksi stra-
tegiapelit sisdltavit strategisia, taktisia ja loogisia haasteita. Ekonomiset ongelmat kuten re-
surssien hallinta ovat tyypillisid peleille. Seikkailupelit keskittyvit tutkimusmatkailuun ja pul-
manratkontaan seka tarjoavat silloin tall6in konseptuaalisia haasteita. Roolipelaaminen kayt-
tad elementtejd kummastakin peligenrestd, mutta fyysiset haasteet ovat harvinaisia. (Adams &

Rollings 2003, 41-42).

Pelin erilaiset mekanismit vaikuttavat kayttijan kiyttokokemukseen. Esimerkiksi Halo-peli
on taistelupeli, jolloin taistelun tiytyy olla hyvin mukaansatempaavaa. Miellyttivin taistelun
aikaansaamiseksi pelikehittajat kayttavat paljon aikaa kamppailun hiomisessa, muun muassa
tahtdamiseen peliohjaimilla, vihollisen kdytokseen, aseiden vaihtelevuuteen ja pelimaailman

sommitteluun. (Blythe, Monk, Overbeeke & Wright. 2004. 144—1406)

Koska pelit kisittelevit erilaisia aiheita ja haasteita, ne my0s saattavat luoda erilaisia kaytetta-
vyysongelmia. Pinellet ym. tulokset (Kuvio 15.) tukevat my6s titd nikemysta antaen osvittaa
erilaisten kidytettivyysongelmien esiintyvyydesta tietyissd peligenreissd. Tutkimukseen on ai-
noastaan valittu peleji, jotka ovat saaneet arvosanaksi alle 8/10 pistett, silld yleisesti pa-

remman arvosanan saaneet pelit eivit sisaltineet kiytettivyysongelmia. (Pinelle, Wong, Stach

2008 b.)
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Roolipelaaminen

Kontrollit

Raiskinta

Strategia

Kuvio 15. Kiytettavyysongelmien esiintyminen peleissa (Mukaillen Pinelle, Wong, Stach

2008 b.)
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Kiytettivyys- ja pelattavuustestien generoima data voidaan jakaa yleiselld tasolla kayttayty-
mistd ja asenteita koskevaan dataan. Kaytettivyystestissid fokuksena on pelaajan kayttaytymi-
nen, kun pelattavuustesti keskittyy taas pelaajien mielipiteisiin. Tehtéviin kédytettava aika, vir-
heiden luonne ja virheiden tiheys jne. kertovat eksplisiittisesti, mistd ongelmat johtuvat. Pe-
lattavuustestissd pelaajien mielipiteiden ja asenteiden avulla saadaan implisiittisesti selville,
miten peli koetaan. (Isbister & Schaffer 2008, 41.) Kummankin datatyypin hyédyntimiseen

liittyy omat haasteensa.

Varsinainen syy kvalitatiivisen tiedon kerddmiseen on, ettd objektiivinen metriikka osoittaa
tehokkaasti, mitd pelaaja tekee. Se el aina kuitenkaan pysty osoittamaan, mistd kadyttiytymi-
nen johtuu. Esimerkiksi pelkki tieto pelaajan kuoleman paikasta ei kerro mitdan kuolinsyyn
atheuttajasta (Isbister & Schaffer 2008, 244). Kehittijat kerdavatkin gameplay-metriikan li-
siksi demograafista, kontekstuaalista ja asenteellista dataa, jotta ongelman syyn selvittiminen

helpottuu. (Fullerton 2008, 264).

Kokemus on tilannesidonnainen, mihin vaikuttavat lukuisat henkilokohtaiset tekijat kuten
aikaisemmat kokemukset, motivaatio, taipumukset ja tunnetilat. Kisitteellisesti eroteltuna
kaytettdvyydelld viitataan systeemin laatuun valineend. Kaytettivyyden mittaaminen on mah-
dollista tehda vilittdmasti muun muassa kiytettdvyystestin avulla; kokemusten mittaaminen

tapahtuu sen sijaan vain epasuorasti. (Tompuri 2008.)

Kaytettivyyteen liittyvit tavoitteet ovat objektiivisemmin arvioitavissa ja mitattavissa. Kady-
tettivyyden voidaan ajatella osittain mittaavan jirjestelmin nakymittomid ominaisuuksia ku-
ten opittavuutta, logiikkaa ja tyytyviisyytta, joita ei voi johtaa suoraan kayttoliittymasta. (Hin-
tikka & Mielonen 1998). Kiyttidjikokemuksen (Kuvio 10 ulkokehi) tavoitteet on ongelmalli-
sia arvioida ja maaritelld tarkasti silli arviointiin vaikuttaa kiyttdjien henkilokohtaiset koke-
mukset ja mieliala. (Preece, Rogers & Sharp 2002, 18-19) Kiytettivyyden edelleen kehitta-
minen on haasteellista, silld kvantitatiivinen testaus kertoo vain kuinka ei-kéytettavi tuote on.

(Rubin & Chisnell 2008, 6.)

Normanin nakemys, ettd positiiviset tunnekokemukset tekevit ihmisistd suvaitsevampia vir-
heitd kohtaan — mikili kdytettidvyys arvioitaisiin puhtaasti hauskuuden ja emootioiden perus-
teella — ei auta peleissi. (Norman 2002). Stevens-Guille esittdd kaksi tirkedd syytd, miksi
numeraalinen analyyttinen data on tirkedd. Pelaajan mielipide voi vinoutua tai sokaistua hel-
posti positiiviseen suuntaan vaikkapa hienoista hetkissa mieluisassa taistelukohtauksessa, tai

negatiiviseen suuntaan pelin virheitten takia. Pelin suunnittelija taas voi ithastua joihinkin itse
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laatimiinsa kohtauksiin ja menettid objektiivisuutensa. ( teoksessa Isbister & Schaffer 2008,

132.)

Vaikka tilastolliset analyysitekniikat ovat tehokkaita tyokaluja, mutta niiden heikkoutena on
kerityn datan lukeminen ja tihdn tietoon nojautuminen sokeasti unohtaen suunnittelijan ar-
vion. Tiedon suuresta mairisti ei ole apua, mikali sitd ei pystyta tulkitsemaan. Testeja suun-
niteltaessa on suositeltavaa olla tietynlaisia hypoteeseja ja selvempi tarkoitus siitd, mika saat-
taa aiheuttaa ongelmia ja mitd tuotteessa halutaan parantaa jotta tiedon keruu pysyy jirkevis-
s mitoissa. (Fullerton 2008, 264—265.) Automaattiset projektikohtaiset tiedonkeruutyokalut

vaativat kehittijiltd myo6s lisdinvestointeja.

Datan analysointia auttaa graafinen visualisointi. Kehittdjat pystyvit automatisoitujen datan-
keruutytkalujen avulla ottamaan selvida, kuinka pelin elementit ja ominaisuudet vaikuttavat
pelaamiseen. (Fullerton 2008, 264—265.) Limpokartta (heat map) on yksi tehokkaimmista
tekniikoista pelin pullonkaulojen etsimiseen pelimaailmassa. Pelaajan toiminnasta tallenne-
taan erilaista tietoa kuten ajan kdytt6d, liikkumista, ja limpdokartta ndyttdd visuaalisesti tulos-
tiedot ja tapahtumat. Mikili pelaajilla kuluu liikaa aikaa tietyn oven ohittamiseen, kehittdjit
puuttuvat epidkohtaan ja muokkaavat ovesta helposti havaittavamman. (Isbister & Schaffer

2008, 131))

Kayttokonteksti ja kayttijain motivaatio on luonnollisesti huomioitava ennen kuin pelaajan
todellista performanssia voidaan mitata. Valituilla kéyttdjilla on tirkedtd olla samat liht6ase-
telmat testiin. Testiin ei saa luonnollisesti osallistua kayttdjid, joilla on kiire tai joiden asenteet
pelaamista kohtaan ovat vastahakoiset. (Nokia 2003) Kontrollien mukavuus, pelaajan itse-
varmuus ja tilanteen luonnollisuus saattavat vaikuttaa kayttdjin suoritukseen. Lisaksi auto-
maattinen tiedon keruu hallintalaitteiden kiytostd ei sovellu kaikkiin tilanteisiin. T4td on tir-
kei tarkkailla, koska kontrolliongelmat eivit itsessddn valttimatta osoittaudu haitaksi proses-

sille, tehokkuudelle tai tehtdvin suoritusajalle. (Sears & Jacko 2008, 750.)

Useat kaytettdvyysmenetelmat (tekniikat, menetelmit, kdytinnot) eivit sovellu pelien arvi-
oinnissa esimerkiksi emootioiden mittaamiseen. Verbaalisen mittauksen keskeinen ongelma
on, ettd emootiot eivat perustu kielelliseen ilmaisuun, ja esimerkiksi lasten saattaa olla vaikea
ilmaista tunteitaan sanoin. My6s ddneenajattelu pelatessa on menetelma, joka hairitsee kaytta-
jakokemusta. On peleji jotka ovat niin nopeatempoisia, ettd kayttdjd ei vilttimatta ehdi edes

kommentoida pelitapahtumia. Kiyttdjien haastattelu joudutaan yleensi toteuttamaan retro-

spektion avulla. (Isbister & Schaffer 2008, 69, 190.)
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Pelien testaukseen kuuluu tyypillisesti kayttijin toiminnan observointi. Kasvojen ja eleiden
luku on suosittua. Tamakin menetelmi saattaa olla harhaanjohtava ennen kuin kaikki pelin
varsinaiset komponentit, kuten dialogia ja oleellinen narratiivi ovat testattavassa peliversios-
sa. Ihmiset eivit aina ilmaise itseddn keskittyessddn voimakkaasti. Esimerkiksi huumorin toi-

mivuutta voi olla vaikea havaita pelaamisen aikana (GDCVault 2011.)

Tavanomaisesti standardit kiytettdvyysmenetelmit eivit sovellu subjektiivisten preferenssien
arviointiin, jos kaytetddn pelialalle tyypillisid pienid koosteita, silld tulosten reliabiliteetti on
epavarma. Aktiviteetit, joissa kdytetdin suuria koosteita, ovat hyvid subjektiivisten preferens-
sien kerddmiseen, mutta menetelmit ovat rajoittuneita, silli ne pohjautuvat itsearviointiin.
Kayttédjilta voidaan myos kysya heidin nikemyksidan tuotteen suunnittelusta, mutta kayttajat

voivat arvioida tuotetta vain rajoitetusti. (Blythe, Overbeeke, Monk, Wright 2003, 149)

Fysiologisten mittausten rajoittavana tekijind on ihmisten yksiléllinen reagointi ja laitteiden
hiiriot sekd virheherkkyys. Vahvuutena on peliprosessin katkeamaton arviointi. Yksi suu-
rimmista hyodyistd ndilld mittauksilla on, ettd niilld saatetaan saada automaattisesti tietoa pe-
laajan tuntemuksista ja toiminnoista, joista hin itsekddn ei ole valttimitti tietoinen. (Isbister

& Schaffer 2008, 228.)

Saulnier kertoo kokemuksen pohjalta ja hin ei esimerkiksi suosittele tilastollisten testien te-
kemista joissa pelaajien mieltymyksid kartoitetaan prosentuaalisesti. Hin toteaa, ettd on pa-
rempi olla tekemattd kuin tehdé testi vadrin vahiiselld tietimykselld tai resursseilla. Hin va-
rottaa my0Os ryhmihaastatteluiden generoimasta datasta, joka vaihtelee rajusti arvioitaessa

kaytettavyytta. (Isbister & Schaffer 2008, 29-32.)

Kiytettivyyden parantaminen on mahdollista vain niiden tekijéiden osalta, jotka ovat mitat-
tavissa tai arvioitavissa. Kaytettavyysongelmien etsiminen el riitd, mikali kaytettavyys maari-
tellidn kayttdjin kokemukseksi. Mittaus vaatii talléin kaytoksellisen tiedon lisiksi vaikeasti
mitattavaa ja hitaasti arvioitavaa — epasuoraa — tietoa kiyton kokemuksista. (Ovaska, Aula, &

Majaranta, 2005.)

6.3 Kiytettivyyden testauksen tarpeellisuus peleissi

Pelinkehittajat suunnittelevat johdonmukaisen kokemuksen, josta kayttdjit voivat jatkuvasti

nauttia. Kuten muissakin tuotteissa, kiyttiji ei valttimittd kiytd tuotetta suunnittelijan ajatte-
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lemalla tavalla, jolloin kiytettivyyden tirkeys korostuu: peli ei pysty tarjoamaan hauskaa
suunnitellulla tavalla ja pelikokemus saattaa kirsid. (Blythe, Monk, Overbeeke & Wright.

2003, 144)

Tuotteen suunnittelijan rooliin liittyy ristiriitaisuutta. Mitd paremmin pelisuunnittelija ymmar-
tad oman pelin, sitd vaikeampi hianen on aavistaa ongelmia, joita kohderyhman kayttajit saat-
tavat kohdata. Laajan asiantuntemuksen takia pelikehittdjd ei voi vain suunnitella peleja itsen-
si kaltaisille henkil6ille ja olettaa, ettd muut ryhmit ymmartivit ja kokevat pelin samalla ta-

valla. (Fullerton 2008, 337, 267.)

Hyvi kidytettivyys on tirkedd esimerkiksi palkitsemisjirjestelmin kannalta. Kayttdjin tehtya
asian oikein hinet luonnollisesti palkitaan ja pidinvastoin myos rangaistaan. Mitd tapahtuu,
kun pelaaja ei ymmirri tai sotkee positiivisen ja negatiivisen palautteen keskendan? (Isbister

& Schaffer 2008, 169) — Syntyy “tapaturma”, joka saattaa johtaa turhaan rankaisemiseen.

Pelkistian uutuudenviehitykseen pyrkiminen ei tuo haasteita kayttoliittymien hallintaan vaan
my0s teknologialihtéinen suunnittelu. Alan luonteen takia uusien alustojen ominaisuuksia
pyritddn jatkuvasti hyddyntimiin eri tavoin. Syottolaitteiden uusiminen ja toimintojen uudel-
leen kartoittaminen ei aina johda parempaan pelikokemukseen. (Sears & Jacko 2008, 743—
747.) Pelien ominaispiirteisiin kuuluu esimerkiksi palautteen ennakoimattomuus. Pelinkehit-
tajat tekevit tarkoituksella yllityksid pelaajille, ja ndin pelaajat tulevat aina yllittimaan kéyt-

taytymiselladn myo6s pelikehittdjat (Schultz ym. 2005, 108).

Peli voi siséltda yli 200 kéytettivyysongelmaa. (Isbister & Schaffer 2008, 84.) Tutkimuksessa
(Pinelle, Wong, Stach 2008) julkaistuista peleistd 16ytyi keskiméarin 2.64 kiytettivyysongel-
maa pelid kohden, ja jokainen peli sisilsi vihintidn yhden ongelman. Koska peleistd 16ytyy
kiytettavyysvirheitd, oleellinen kysymys onkin, riittdvitké asiantuntija-arviointi, mielipide-

kyselyt ja pelattavuustestaus kaytettivyyden testaukseen.

Kiytettivyyden erityinen huomioiminen saattaa olla tarpeetonta, silld kaytettdvyyden tarkoi-
tuksena ei ole 16ytdd kaikkia virheitd vaan parantaa tuotetta. Esimerkiksi asiantuntija-arviointi
viidelld expertilld 16ytad tyypillisesti noin 75 prosenttia virheistd (Isbister & Schaffer 2008,
84). Lisiksi yli 8/10 arvosanaksi saaneet pelit eivit yleensa sisilld kiytettivyysongelmia. (Pi-
nelle, Wong, Stach 2008.) Schafferin mukaan onkin mahdollista, etti vihemmin kéytetta-
vyysongelmia sisaltdvien pelien ja krititkissa niille annettujen korkeiden pisteiden valilld on

jonkin verran korrelaatiota (Schaffer 2010).
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Toisaalta, on olemassa kiytettdvyysongelmia, jotka eivit 16ydy vain observoinnin tai kédytta-
jan mielipiteiden kautta esimerkiksi pelattavuustestauksen yhteydessa. Tuotteet sisaltavit kay-
tettivyysongelmia syystd, ettd ne ovat usein vaikeasti havaittavissa (Sauro 2012). Onko siis
kannattavaa jittdd vaikeasti havaittavat virheet peliin ja korjata ne mahdollisen havaitsemisen

jalkeen vasta kehityksen lopussa kalliisti?

Pelaajan kayttdjaikokemuksen kannalta on kriittisen tirkedd, ettd hin ei joudu liian usein tilan-
teisiin, joissa tuntee itsensa tyhmiksi, kykenemattomaksi tai turhautuu. Nama ovat vaarallisia
tilanteita pelin kidyton kannalta, silli pelaaminen on vapaaehtoista toimintaa ja aina loytyy
toisia pelejd. (Nokia 2003.) On nayttdd siitd, ettd kiytettdvyys vaikuttaa vahvasti ostokayttdy-
tymiseen pelid pelattaessa. Suurin vaikuttaja ostopditokseen 44 prosentilla pelin hankkijoista
on heidin oma kokemuksensa pelid tai demoa kokeiltaessa. (Rajanen & Marghescu 2006)

Huonon pelikokemuksen jilkeen pelid ei yleensd kokeilla toista kertaa vaan siirrytddn seuraa-

vaan tuotteeseen. (Nokia 2003.)

Kiytettivyys on itse asiassa tirkedmpi tekijd menestymisen kannalta peleissd kuin hyotyso-
velluksissa, silld kdyttdjakokemus on erittdin herkki pienille virheille ja vithdemarkkinat ovat
kovat. (Laitinen 2005.) Kaytettivyyden hyotyja ovat muun muassa pelin lyhyempi oppimis-
kynnys, pelikehittdjit voivat keskittya itse pelin luomiseen eikd kayttoliittymin yksityiskoh-
tiin. Kehitysprosessin pituutta voidaan lyhentda turhia iteraatioita vélttamalla. Hyva kaytetta-
Vyys ennen tuotannon viimeisia vaiheita auttaa vilttimain kalliiden muutoksien tekemista.

(Nokia 2003.)

Kaupallisten pelien yleisimmit ongelmat kiytettavyyden ja kéyttijakokemuksen arvioinnin
sisallyttimiseen ovat: 1) peruste sijoitetun padoman tuotolle, 2) pelikohtaisten arviointimene-
telmien kehittiminen, 3) tyon proseduurien formalisointi ja 4) moniammatillisten suhteiden

rakentaminen. (Isbister & Schaffer 2008, 9.)

Pelien kiytettdvyyden arvioinnin tavoitteena on varmistaa, ettd kdyttoliittyma on helppo op-
pia, sujuva kiyttdd ja tukee pelin tyypillistd vuorovaikutusta. Toteuttamalla nima tavoitteet
varmistetaan, ettd pelaaja pddsee nauttimaan juuri siitd pelistd, jonka kehittajit ovat suunnitel-

leet. (Isbister & Schaffer 2008, 93.)
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7 MOBIILIPELIN KAYTETTAVYYDEN PARANTAMINEN

Opinndytetyon empirian osuus oli yksilotyo,
jossa testattiin pelin kaytettavyyttd pelinkehit-
timisprojektissa. Testauksen kohteena on Ka-
jaanin Ammattikorkeakoulun opiskelijoiden
tekema mobiilipeli. Kiytettivyyden testaus
sijjoittui ajalle 01.06.2011 - 15.09.2011. Pelin
varsinaiseen kehitysvaiheeseen oli varattu ai-
kaa noin kaksi kuukautta 06.06.2011 -
01.08.2011 viliseni aikana.

Pelinkehitys alkoi vauhdikkaasti ja eteni suju-
vasti pelin kehitysvaiheen viime metreille.
Prototyypin testaus sujui hyvin ilman ongel-
mia. Lopulta tyon varsinaisia testeja el pystytty
suorittamaan. Tiimi ei saanut testauskelpoista
versiota valmiiksi Helsingissa jérjestettavain

Assembly-tapahtumaan. Kehitys paittyi myds

tahdn, minka takia myo6s testauksesta luovut-

tiin.

Testaussuunnitelma

Kaytettavyystestauksen toteutus suunniteltiin niin, ettd testien laatija kertoi omat nikemyk-
sensa testistd ja kehitystiimi taipui néihin toiveisiin niin hyvin kuin pystyi. Tekija toimi erilli-
send ~osastona” (QA-team), joka laati ja suoritti kaikki testit itsendisend tyona, kokosi testien
palautteen ja esitti sen tuotantotiimille. T4alld tavoin valtettiin tuotantotiimille kohdistuva lisa-

rasitus, ja pelikehityksen nopeus pysyi optimaalisena.

Kehityksen kohteena on arcade-henkinen toiminta-ampumispeli, joka kehitettiin ensisijaisesti
mobiilialustoille. Peli lasketaan shoot 'em up -peligenreen, jonka pelattavuus on twitch game
play -tyyppinen. Systeemi vaatii kayttdjaltd muun muassa intensiivistd keskittymiskykya, no-

peita reflekseja ja hermoja.
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Pelissd ohjataan pientd alusta kallistaen kidnnykkédd tai vaihtoehtoisesti painaen ruutua. Ta-
voitteena on keriti pisteitd ja kukistaa tietty madrd vastustajia. Tarkoituksena on selvitd hen-
gissi viistellen vastustajan iskuja ja samalla ampuen vastustajaa. Pelaajan ampuminen on au-
tomatisoitu. Jokaiselle vastustajalle valitaan erilaiset ominaisuudet sattumanvaraisesti luke-
mattomista vaihtoehdoista, minka seurauksesta jokainen pelikerta on uusi haaste pelaajalle.

Tama ominaisuus tekee my0s kyseisen pelin testaamisesta erityisen ongelmallista.

Peli suunnitellaan niin, ettd kiyttdjd voi ottaa pelin esille tilanteessa kuin tilanteessa ja pelata
kahvitauon mittaisen pelisession. Téirkeimpid pelid kuvaavia toimintoja ovat systeemin erit-
tdin nopea oppiminen, puhelimen kallistelu tai intensiivinen ruudun nippiily, luotien liikera-
dan hahmottaminen ja viistely, erittdin nopea session aloittaminen ja lopettaminen sekd pu-
helutilasta palautuminen. Pelaaminen ei vaadi kayttijalta pitkaa sitoutumista, mika mahdollis-
taa nopeat pelikerrat. Pelin sisilt6 sopii kaikenikiisille, tosin peli vaatii hyvai reaktio- ja stres-

sinsietokykya. Peli toteutetaan toistaiseksi vain englanninkielisena.

Pelin kohderyhmi on piddosin henkil6t, jotka ovat syntyneet pelien parissa, muistavat esi-
merkiksi vanhat hyvit ajat — 1980—90-luvun. Pelaajat saattavat pelailla silloin tall6in klassikoi-
ta ja retrohenkisid peleja. Peligenre on todennikoéisesti miesvetoinen, silli kamppailu, tu-

hoaminen ja riiskintd ovat yleensi olleet miesten mieleen.

Tuote kehitetddan mobiilialustalle, mika tarkoittaa, ettd kayttdja saattaa kayttda tuotetta litkku-
essaan milloin tahansa ja missd tahansa. Mobiililaitteiden kayttotilanteet ovat hiiriGalttiimpia
verrattaessa toimistokdytdssi oleviin jirjestelmiin. Mobiililaitteen kidyttdjd saattaa esimerkiksi
kayttda toista sovellusta samaan aikaan, padtyd ympiristoon, joka on ddrimmaisen tumma tai
kirkas tai kinnykan akusta saattaa loppua virta jne. Tyypillinen ongelma sovellusta kehitetta-
essd mobiililaitteille ovat mobiilialustojen tekniset eroavaisuudet kuten naytén koko ja erilai-

set ohjainkaaviot.

Peliin kohdistuvalla testauksella oli tarkoituksena saada todellista tietoa tuotteen kiytosti ja
parantaa tuotteen kdytettavyyttd noviisien kiytossd. Kaytettdvyystavoitteet olivat seuraavan-

laiset:

— Loytdd suunnitteluvirheitd, joita kehittijit eivit nde systeemin litan hyvin tuntemuk-

sen ja tiukan aikataulun aiheuttamien testausrajoitteiden takia

— Kartoittaa, minkalaisissa tilanteissa, minkdlaisten tehtdvien ja systeemin ominaisuuk-

sien kanssa kayttdjat kohtaavat eniten epaselvyyksia ja ongelmia
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Suunnitelmana oli kiyttdd yhtd arviointimenetelmai kiytettivyyden arviointiin, kiytettivyys-
testid. Testin menetelmind oli tarkoitus kédyttdd observointia ja haastattelua, tarvikkeina kayt-
tad haastattelulomakkeita ja videokameraa. Minkédanlaisen kameran liittiminen kidnnykkédan ei
ollut liittdd mahdollista kallistelun johdosta. Niin tapahtumien videointi suoritettiin kédyttdjin

selan takaa, misté etdisyys tarkennettiin.

Testeissa kvantitatiivisen tiedon kuului olla varsinainen laadun mittari ja kvalitatiivisella tie-
dolla piti helpottaa ongelmien syyn aiheuttajan 16ytymistd. Testien tekemisessd kiytettiin

apuna pelille suunniteltuja pelikohtaisia heurestiikkoja.

Prototyyppitesti 1: Navigoinnin valinta
Testaus osa-alue: Navigointityylit
Ajankohta heindkuussa 2011, heti prototyypin valmistuttua

Jarjestetdadn 10.06 - 20.06.2011 aikana

Prototyyppitesti 2: Lisitesti

Testaus osa-alue: Ei mairitelty

Ajankohta heindkuussa 2011, heti prototyypin valmistuttua
Jarjestetdan 01.07 - 20.07.2011 aikana

Ei suoritettu

Testi 1: Yleinen helppokiyttoisyys

Testaus osa-alue: Kayttoliittyma

Ajankohta: 04.08 - 07.08.2011

Jarjestetddn: Hartwall areena, Assembly Summer 2011 tapahtuma

Ei suoritettu

Testi 2: Hairi6ton pelattavuus

Testaus osa-alue: Pelimekaniikka ja pelaaminen

Ajankohta: 04.08 - 07.08.2011

Jarjestetaan: Hartwall areena, Assembly Summer 2011 tapahtuma

Ei suoritettu
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Testi 3: Regressiotestaus

Testaus osa-alue: Mahdollisten uusien ongelmien tarkistus
Ajankohta: syyskuussa 2011

Jarjestetdan: Kajaanin AMK

Ei suoritettu

Testien lukumairaksi kaavailtiin kahdesta neljaan. Ensimmdisen prototyyppitestin tarkoituk-
sena oli 16ytdd kaytettdvyysongelmia eri navigointivaihtoehdoista, jotka hdiritsevit pelin ope-

roitavuutta ja ymmarrettavyytta.

Viisi erilaista navigointityyliversiota lisattiin prototyyppiin, josta osa oli hieman kokeellisim-
pia. Testi oli tyypiltidn kokeellinen ja sen fokuksena oli eri navigointityypit. T4lld tavoin voi-
tiin saada tietoa siitd, mitd erilaisia ongelmia erilaiset navigointi tyylit asettivat pelaajalle. Vain

tama osuus saatiin kokonaan tehtya.

Toinen prototyyppitesti oli varattu jollekin tirkeille mekaniikalle, joka seuraavaksi imple-
mentoitaisiin peliin. Testi oli tarkoitus suorittaa vain jos se nahtiin tarpeellisena tai aikataulu

mahdollistaisi sen.

Ensimmiisen varsinaisen testin piti tarkastella koko ohjelman kiyton selkeyttd: grafiikkaa,
ohjeiden ymmarrettivyyttd ja riittdvyyttd, pelin valikkorakenteita, navigoinnin loogisuutta ja

napparyyttd. Virtuaalindppaimiin piti kohdistaa erityistd huomiota.

Toisen varsinaisen testin piti tarkastella lihinnd pelimekaniikkaa ja interaktion virheettomyyt-
ta. Pelimekaniikkojen ja elementtien oli syyta olla selkeitd ja pelin hallinnan taytyi olla suju-
vaa. Kiannykdn hallinta ei saanut tuoda ei-suunniteltuja lisahaasteita pelaamiseen. Puheluun

vastaamisen ja peliin paluun tytyi sujua ongelmitta.

Viimeisend testind piti suorittaa regressiotestaus, jonka tarkoituksena oli selvittad, korjaavat-

ko muutokset ongelmat synnyttdmittd uusia ongelmia.
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Testien toteuttaminen

Prototyyppitesti toteutettiin mahdollisimman luonnollisessa ymparistossd Kajaanin ammatti-
korkeakoulun tyhjissid kahviossa. Pilottitestaukseen osallistui kolme kayttajaad. Testit taytyy
testata, jotta ne ovat johdonmukaisia ja selkeitd ennen varsinaista testausta. Jo ensimmaiisen
testin jilkeen epdkohtia 16ytyi valtava mairi ja testilomakkeet muokkautuivat useaan ottee-
seen. Testin pituuteen oli kiinnitettdva huomiota ja kaikki ylimaérdinen oli saatava pois. Tes-
tin suorittamiseen kului aikaa keskimiirin noin 10 minuuttia. Ensimmaisen dokumentin tayt-

tamiseen kului atkaa minuutti ja loppuhaastattelua noin kaksi minuuttia.

Testauksen tarkastelun kohteena olivat muun muassa paperien kisittely ja muistiinpanojen
tekeminen testin aikana, kameran kdyttiminen ja ympariston huomioiminen. Oman itsensa
kriittinen analysointi kuului oleellisesti my6s testaukseen. Oman kayttaytymisen, ohjeiden

lukemisen, asioiden oikean painottamisen piti olla rutiininomaista ja rentoa.

Prototyypin testaukseen osallistuvien henkiléiden lopullinen lukumiéiri oli 13. Pienempikin
madrd olisi riittanyt, kuten esimerkiksi Nielsen on esittinyt. Hanen mukaansa paras hyoty-
kustannussuhde saavutetaan kun tehddin useita suppeita testejd ja kdytetidn ainakin viittd
testiosallistujaa. On esimerkiksi tehokkaampaa tehdd kolme eri testid viidelld osallistujalla

kuin yksi testi kahdellakymmenelld osallistujalla. (Nielsen 2000.)

Testeja suoritettiin enemman jotta moderaattorin tehtava alkoi sujua. Testintekija halusi pe-
rehtyd hyvin testauksen suorittamiseen — testaustilanteeseen ja sen aikana syntyviin konflik-

teihin. Jokainen osallistuja kertoi uutta tai vahvisti alempaa tietoa.

Testissa oli tarkoitus kidydé kaikki pelin virtuaalikayttoliittyman navigointimallit lapi. Kayttdjd
valitsi aina yhden vaihtoehdon, jonka jilkeen hinen tdytyi viistelld vastustajan iskuja tietyn
ajan. Kiyttdjit pelasivat pelid niin kauan kun moderaattori antoi luvan siirtya seuraavaan na-

vigointityyliin.

Testi oli hyvin yksinkertainen ja osallistujat ymmarsivit heti mitd piti tehdd. Neljd viidestd
vaihtoehdosta luonnistui lihes ongelmitta. Harva ymmarsi viidennen kontrollimallin toimin-
talogiikan. Yksi vaithtoehdoista perustui kinnykan kallisteluun joka luonnistui kaikilta ilman
hiiri6itd. Esimerkiksi malli, joka perustui ruudun napaytyksiin, oli selked, mutta nippiilles-

saan kayttajat tekivit myOs paljon huteja.



61

Testin jalkipuinti

Testauksen suunnittelu oli aluksi hyvin tyoldsta, silld pelin kaikkia ominaisuuksia ja esimer-
kiksi grafiikka tyylid ei ollut vield vahvistettu. Tama teki testausdokumenttien suunnittelusta
haasteellista. Pelin varsinaisten mekaniikkojen piti olla tiedossa ennen kuin ns. pelattavuutta

padsisi testaamaan.

Statistitkan tehokas hyodyntiminen ja operatiivisten tavoitteiden evaluointi vaati ensin koe
otoksen, joka toimisi tulosten vilisend vertailukohteena. Prototyypin testauksen aikana pelis-
ta puuttui paljon ominaisuuksia ja kayttoliittymén arkkitehtuuri oli vasta viliaikainen, minka

takia ensimmidisen otoksen kerddminen ei ollut tdssd vatheessa jarkevia.

Kuten testauksessa on tyypillist, testien on hyvi olla rajattuja ja suppeita. Samaan viittasi
my0s prototyypin testaus. Pelkdn” navigoinnin testaaminen antoi uskomattoman mairin
tietoa, itse asiassa niin paljon, ettd ilman videointia testid ei olisi pystynyt kovin formaalisesti

toteuttamaan.

Yksi tuloksen esittelyn haasteista oli esittdd tulokset mahdollisimman tiivistetysti mutta neut-
raalisti, tavalla joka el vairistdisi tuloksia. Jokainen navigointitapaus ja tahin liittyvit ongel-
makohdat kaytiin yksityiskohtaisesti lapi. Osa tiimistéd olisi halunnut tulokset suppeammassa
muodossa, mutta testin laatija ei halunnut kisitelld tuloksia tavalla, joka olisi vaarantanut tie-
don validiteettia. Parasta navigointitapaa valittaessa kdytettiin apuna kayttdjien kommentteja.

Lopuksi testintekija esitti erilaisia ndkemyksia tuotteen parantamiseksi.

Tulosten esittelyn jalkeen ohjausmekaniikaksi valittiin kallistelu ja vetiminen. Nama tukivat
parhaiten peliin tarvittavaa tarkkaa ohjausta, eikd ndiden kaytossa ilmennyt mitddn suurempia

epaselvyyksia.

Testaaja suunnitteli kaavakkeet vain itsellensd ymmarrettaviksi. Tahin epikohtaan olisi syytd
puuttua, mikali projektiin liittyy suuria investointeja. Kaikki kaavakkeet olisi syytd kehittda

sellaisiksi, ettd kuka tahansa projektin henkil6kunnasta voi tulkita dokumentteja oikein.
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8 POHDINTA

Loydoksien perusteella vaikuttaa siltd, ettd kdytettdvyys-konseptia hyodynnetidn peliteolli-
suudessa suppeahkona kokonaisuutena (“suppea kiytettivyys”). Termilld viitataan kayttoliit-
tyman hallintalaitteiden ja sen vuorovaikutuselementtien selkeyteen ja ongelmattomaan kont-
rolloitavuuteen, mutta myo6s pelimaailman kasittdmiseen. Alalla kiinnitetiin yhia enemmin
huomiota kiytettdvyyteen, esimerkiksi gameplay-metritkoiden hyodyntiminen ongelmien
etsimisessd on alalla kasvamaan piin. Pelien kiytettdvyydessd onkin kysymys siitd, ettd halu-

taanko kaytettivyyteen uskoa ja mihin kisite ulottuu.

Opinniytetyon tekeminen on ollut mielenkiintoista, mutta kirjoittaminen ei ole ollut help-
poa. Tyo Kkisittelee suurta méaraa kisitteitd kuten pelattavuus, kiytettiavyys, gameplay, peli,
pelaaminen, laatu, joihin kaikkiin ei ole olemassa yhta oikeaa yksiselitteistd maaritelmad. Mo-
net ndistd termeistd ovat osittain riippuvaisia toisistaan. Pelkkid kidytettivyyden madritelmia
16ytyy tusinan verran. Kisitteen laajuus teki viitekehyksen kokoamisesta vihintiin haastavaa
ottaen huomioon vield, ettd tyon ajatus oli olla johdatus pelien kdytettivyyteen. Kiytinnén

osuus keskeytyi ensimmidisen testin jalkeen. Se mitd oli testattavissa, testattiin.

Lihtokohtaisesti nojauduin materiaaliin, joka kisitteli avainsanoja kiytettivyys ja peli juuri
aiheen laajuuden takia. Asiasta oli paljon sanottavaa, mutta sopivan kitjallisuuden ja lihteiden
l6ytimisen takia tyo ei pysty kasittelemadn aihetta mielestini tarpeeksi johdonmukaisesti ja
aukottomasti. Tehdessini tyota 16ysin vain yhden suuremman teoksen Game Usability, joka
kasittelee juuri athealuettani. Se esittelee lukuisia erilaisia kaytettivyysmenetelmid ja nako-
kulmia, mutta ei sekddn ole kovin tismentdva. Kaytettdvyys liitetidn hyvin harvoin peleihin.

Tutkimukset keskittyvat tyypillisesti pelattavuuteen.

Aiheeseen perehtymistd varten suosittelen ensin tutustumaan ISO 9241-standardiin, joka
antaa hyvin kokonaiskuvan aiheesta. Jeff Sauronin materiaali kertoo selkeidsti ja perustellen
kaiken tarvittavan kiytettivyydestd. Microsoftin aineisto yleensid on kiytinnonliheistd ja tur-
vallisesti sovellettavissa kaupallisiin projekteihin. Aihe joka vaatisi syvempai tutkimusta voisi
olla noviisi- ja experttipelaajien viliset kdytettivyysvaatimukset pelin elinkaaren alussa. Mitka

asiat koetaan suurimmiksi hidasteiksi pelaamiselle ja minka tyyppisia virheitd he tekevat.
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Nikemykset tarkasteluun

ISO-standardin soveltaminen peleihin, tai mihin tahansa vaikuttaa mielestini ristiriitaiselta
konseptilta, jossa projektin toteuttajalle annetaan liikaa vapautta sotkea laadun merkitysta.
Kisite on laaja ja hyvin abstrakti, miki tekee kisitteen tulkinnasta, méarittelemisestd ja sovel-
tamisesta tarpeettoman vaikeaa. Kdytinnossd tima johtaa siihen, ettd kaytettavyys tarkoittaa
eri ihmisille eri asioita, eikd kukaan ole oikeassa tai vddrissi. Onko tuotetta helppo ja tehokas

kayttdd; mitd halutaan kdyttdd; onko tuotetta nautinnollista kayttddr»

Se ettd pelattavuus on kiytettavyyttd peleissa ei ole uusi nakokulma. Pelattavuus ikadnkuin
heijastaa kiytettivyyden laadun. Peli on samalla kiytettivi, jos vain pelaaminen on hauskaa.
Ajatus on hyva pelituotteen paamaaria ajatellen, silld se kyseenalaistaa kaytettdvyyden tarpeel-
lisuuden ja korostaa erityisesti miellyttavyyttd ja hauskuutta. Tami ei kuitenkaan poista sitd
faktaa, ettd jirjestelmin kuin jirjestelmidn on ensin toimittava oikein kohderyhmin ope-

roimana ennen kuin tuloksiin paistain.

Pelin viihteellisen arvon, ndenndisen kidytettivyyden tai muiden positiivisten piirteiden paran-
taminen ei tarkoita automaattisesti esimerkiksi kdyton tehokkuuden tai tarkkuuden parane-
mista, eikd se talléin tuo helpottavia ratkaisuja pelin laadun mittaamiselle. Lisaksi on huomi-
oitavaa, ettd pelattavuus on pelin varsinainen kiyttokelpoisuuden mittari, se on kaytettivyyttd

laajempi ja vieldkin vaikeammin arvioitavissa pelin ollessa keskeneriinen.

Missa mairin tietyn kayttoliittymikomponentin tai kayttoliittymén toiminnan keskenerdisena
ja ilman pelin lopullista sisdltod tdytyy tehokkuuden ja helppouden lisiksi olla myds immer-
sitvinen, miellyttdva tai tuottaa emootioita? On mahdollista, ettd kaytettivyyden miellyttavit
aspektit saattavat pitemman péille muuttua kayttajin rasitteeksi. Kéytettdvyyttd tarkasteltaes-
sa miellyttivyyteen panostaminen lyhytnikoisesti (short-term satisfaction) ei takaa tuotteen

toimivuutta eikd tuo investoinnille aina vastinetta.

Kaytettavyytta on hyvin haasteellista rajata tarkkaan, silli on olemassa useita rajakasitteitd
kaytettivyyden ja tyytyviisyyden rajamailla. Entd koskeeko kisite pelkistddn tietoteknisia lait-

teita, vai voidaanko se liittid ns. jokapaikan tietotekniikkaan ja hyodyntda kéyttad kaikkialla.

On selvai, ettd sujuva kaytettavyys lopulta parantaa samalla kayttijakokemusta, mutta mika
sitten on itse kaytettivyyden tarkka tavoite? Tyon kirjoittajalla on kédytettivyyden kisitteestd

kaksi nik6kulmaa jotka ovat seuraavat:
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1) Vilttamittominid artefaktin teknisend ominaisuutena. Kiytettdvyys on jirjestelmén vain
yksi laatuattribuutti, joka mittaa systeemin helppoutta ja tehokkuutta tiettyjen tavoitteiden
saavuttamiseksi (pelikehittdjan vision kaltaiseksi). Kaytettdvyys on kayttijin kayttdytymisen
nikoékulma jarjestelmin kiytostd. Ongelmat ovat suunnitteluvirheitd, joihin on olemassa tek-
ninen ratkaisu. Tuloksena on tall6in esimerkiksi tehokas ja intuitiivinen kaytt6 sekd helppo-

kayttoisyys, jotka johtavat maksimaaliseen tuotteen kiyton hyotysuhteeseen.

2) Artefaktin kayton kayttdjakokemuksena ”ISO”. Kiytettivyys on jirjestelmin kiyton laatu-
tekija, joka mittaa systeemin vaikuttavuutta, tehokkuutta ja tyytyvaisyyttd tiettyjen tavoittei-
den saavuttamiseksi. Kaytettivyys katsotaan kiyttdjan kayttdjaikokemukseksi. Ongelmat ovat
kayttdjakokemusvirheiti ja joiden ratkaisuun vaikuttaa voimakkaasti kéyttijien tunneperdinen
arviointi. Nidenniiseen kaytettavyyteen kiinnitetdan huomiota jotta tuotteen attraktiivisuutta
ja myyntiarvoa saadaan kasvatettua. Kiytettdvyyden tuloksena on jarjestelmin kdyton jonkin-
lainen kompromissi kayttdjin mieltymysten, jirjestelman luojan ja markkinoijan toivomusten

valilla.

Peleistd 16ytyvit samat kidytettivyyden osa-alueet kuin hy6tysovelluksista ja artefakteista.
Esimerkiksi Shackelin (Kuvio 2) hyviksyttivyyden mallia kayttien: Rajataan kaytettivyys
tasmaillisemmin siirtamalld asenteet pois kisitteestd, jotta kiytettivyyteen liittyvat prosessit ja
arviointi nopeutuu. tyytyviisyys ja sithen liittyva miellyttavyys kuvataan yhteni tuotteen erilli-

sena laatukriteerina.

Tistd seuraa, ettd kiytettdvyyden ndkokulmasta esimerkiksi esteettinen kuva ei ole pelissd sen
takia, ettd se on kiva tai se herdttdd ihmisessi tunteita. Kuva nahdain ”suunnitteluvilineeni”
jolla on tirked toiminnallinen tarkoitus, jolla saadaan kiyttdjd esimerkiksi kiinnittimadn
huomionsa haluttuun asiaan. Ndin pystymme luoja jarjestelmid joilla saavutetaan darimmdi-
nen suorituskyky ja turvallisesti, mutta jotka eivit sinillddn tarjoa kdytdssd muuta mielihyvaa.

Nikemys poikkeaa timin hetken trendista.

Voidaan todeta, ettd thminen on aina tyytyviinen, jos hin pystyy tekemain haluamansa asian
tehokkaasti ilman ongelmia. Positiiviset asenteet ja emootiot eivit ole niinkddn vilttimatto-
myys. Kiytettivyydessi ei ole kysymys siitd, mitd kayttdja haluaa kayttad vaan mikd palvelee
parhaiten kayttdjaa. Ihminen voidaan motivoida monin eri keinoin ja jos mikdin muu keino
ei toimi, voimme tehdé tarkoituksella tuotteen kdytostd nautinnollisempaa kiytettivyyden

kustannuksella, kuten peleissa.
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Kiytettivyys on tirked ottaa huomioon peliteollisuudessa, koska menestyikseen pelien pitda
tuottaa uutuudenviehitysta ja olla uniikkeja. Ne perustuvat yleensi konflikteihin. Muun mu-
assa nima syyt tekevit peleista alttiita ongelmille. On mahdollista, ettd kehittija arvioi pelaa-
jan mielipiteet vairin ja lihtevit muuttamaan visiota tai korjaamaan vddrdd ominaisuutta. Pe-
likokemuksen erilaisten ongelmien paikantaminen tarkentuu. Esimerkiksi peli voi olla haus-
ka, vaikka sen kiytettivyyden taso on huono (dynamiikka), mutta suunnitellun kayttdjiko-
kemuksen saavuttaminen vaikeutuu (estetiikka vairistyy). Kaytettdvyyden taso voi olla erin-
omainen pelikonseptiin kannalta, mutta pelin haasteellisuus voi olla tarkoituksella tai vahin-

gossa kisittimattoman vaikea — esim. "SNK Boss Syndrome”.

Vaikka molemmat, seka kehittaja ja kayttija, pitdisivit ohjelmaa toimivana, ongelmia voi syn-

tya esimerkiksi kun:

— Kiyttdja kayttaa tuotteen toimintoja toisin kuin kehittaja on kaavaillut (kehittdja tai

kayttdja ymmartinyt vaarin)

— Kiyttdjd toimii toisin kuin on kertonut yleensa tekevinsi (tekee intuitiivisesti toisin

tai kuvaillut kdytoksensa véarin, tai konteksti vaikuttaa tilanteeseen)

— Kiyttiji ei pysty operoimaan tehokkaasti eikd saa kaikkea toiminnallisuutta kdytt66n-
sd, jolloin turhautumisen mahdollisuus kasvaa (kiyttdja haluaa pysya vanhassa ja tor-

juu kehittdjan ja innovatiivisemman tavan).
Oma kiytettivyyden viitekehys

Valitsen kiytettivyydelle rajatun viitekehyksen, silld kasitteen alkuperdinen tarkoitus ja ihan-
ne on toimia mahdollisimman objektiivisena laadun mittarina tuotekehityksessd. Kisitteen
kaytinnon hy6ty havidd, mikéli sithen liitetddn vaikeasti mitattavia ja abstrakteja kasitteita.
On parempi keksid uusi suurempi laajempi ja paljon tarkempi kisite kayttdjin nikékulman
laatutekiji kdyton kokonaisvaltaiselle hyviksyttivyydelle kuten Gonzalez Sainchez ym ehdot-

tavat.

Kirjoittaja kannatta kdytettivyyden maaritelmaksi: Se vaikuttavuus, tehokkuus ja fyysinen turvalli-
suus, jolla tietyt mddritellyt kdyttajdt saavuttavat mddaritellyt tavoitteet tietyssa ympdristissd. Pelien kay-
tettivyyden arvioinnissa on luonnollisesti sivuutettava pelin sisidllén tarvitsemat haasteet.

Kaytettavyys on niakokulma tuotteen kaytostd vain “mekaanisena” jirjestelmini, ei esimer-
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kiksi pelind. Se e sisalld esimerkiksi gameplay-ulottuvuutta mutta huomioi useita gameplay-

kasitteen ulkopuolisia asioita.

Kaytettdvyyden tavoitteena on varmistaa, etta kdyttijan kayttaytyminen ja saavutukset tuotet-
ta kdytettiessd ovat suunnitelman mukaiset, sellaiset jotka antavat hyvit edellytykset tuotteen
toimivuudelle ja suunnitellun kiyttijikokemuksen syntymiselle. Toisin sanoen tilld optimoi-

daan tuotteen fyysinen ja kognitiivinen soveltuvuus kohderyhmalle sopivaksi.

Kiytettivyyden tarkasteluun kuuluu koko systeemi ja kaikki jirjestelmin kiytt6on liittyvit
asiat, joiden kanssa kayttdja saattaa olla tekemisissa. Kaytettavyydelld varmistetaan, ettd kayt-
taja todella ymmartda ja toimii pelid kédyttidessddn suunnittelijan tarkoittamalla tavalla. Talla

tavoin ikddn kuin taataan pelattavuustestaustulosten validius.

Kaytettivyysongelma on systeemiin kohdistuva tekninen ongelma. Kiyttijakokemuksella ei
ole merkitystid, jos kidyttdja el kidytd systeemid suunnitellulla tavalla. Lukuisat pelin ominai-
suudet, pelin vilittimit kokemukset ja suunniteltu hauskuus ovat lihes turhaa tyota, jos pe-
laaja ei ikind saavuta niitd. Pelaaja saattaa nauttia hetkellisistd kohtauksista ja elementeista,
mutta se ei ole mikddn syy kdytettdvyyden sivuuttamiselle, koska se ei tuo kehittijin eikd ku-

luttajan sijoittamalle rahalle vastinetta.

Johtopaitoksenid on, ettd pelien kaytettavyys tarkoittaa siis tdysin samaa asiaa peleissd kuin
muissakin artefakteissa. Jarjestelmin on suoriuduttava tehtivistdan tuloksellisesti my6s koh-
deryhmin kayttdessd tuotetta. Pelaajan on pystyttivd hallitsemaan vaivattomasti tietyt pelin
péadelementit ja hinen on saavutettava tietyt aikaansaannokset, jotta tulos, esimerkiksi viihde-
tuotteen kayttijakokemus voidaan saavuttaa oikein. Pelattavuustestaus korjaa monesti ’laajan
kaytettavyyden” ongelmat siltd osin, ettd kdyttdja padsee maaliin saakka onnellisesti. Huomi-
oitavaa onkin timin taipaleen laatu, jota voidaan aina parantaa pienilli yksityiskohdilla

(’suppea kiytettivyys”), ja joilla on lopulta merkittiva vaikutus pelielimyksen laatuun.

Loppusanat

Tyon kirjoittajan on vaikea uskoa, etti perinteinen pelattavuustestaus on riittdvin tarkkaa,
luotettavaa ja tuloksellista kiytettivyyden testaukseen. Miten kiytettivyyden testaus on niin

triviaalia pelikehittijille, jos se on haastavaa jo HCI-alan ammattilaisille?
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“The context of the most complex: systems imaginable for a usability practitioner — human interaction with

video games.” (Kim, Gunn, Schuh, Phillips, Pagulayan & Wixon 2008).

Pelien padmiird on viihdyttdd, ja niin hauskuus, kokemukset ja emootiot ovat varsinaiset
mittapuut, joilla pelid lopulta arvioidaan. Objektiivinen kidytettdvyys — jota ihmisen on muu-
ten vaikea havaita tai tunnistaa tuotteen kdyton aikana — on tekninen lipivalaisu pelin kaytos-
td. Se kertoo mitd suunnittelija tekee vadrin ja samalla sen mitd kiyttija tekee mielipiteistddn

huolimatta oikein.

Tulevaisuutta pohtien ihmisen informaation kasittelykyky ei nouse samassa suhteessa kuin
informaation miiri lisddntyy mahdollisesti sovelluksissa. Tulevaisuudessa timi aspekti luo
lisad kaytettavyysongelmia. Mikali kédytettivyys el vaatisi kayttajan asenteellista hyviksymista,
tulevaisuudessa kayttdjien kayttaytyminen olisi teoriassa mahdollista simuloida. Subjektiivisen
arvioinnin poissaolo mahdollistaa my6s todellisen systeemien vertailun. Hyviksi koettu jir-
jestelman kaytettdvyys voidaan siirtdd teollisuudesta ja ymparistOsta toiseen. Testeistd saatua
historiatietoa voidaan ndin myds hyodyntdd suoraan toisessa teollisuudessa ja toisissa tuot-

teissa.

Kaytettivyyden huomioiminen pelien kehityksessa on tirkedd, mutta sithenkéddn ei tule kes-
kittya litkaa ja sen varmistamista liioitella, silld se saattaa tuhota mielenkiintoiset konseptit ja
visiot. Pelkka pelattavuustestaus saattaa riittaa kriittisimpien ongelmien Ioytimiseen, mutta
mikali kayttajad halutaan palvella entisti paremmin, kédytettivyys on yksi merkittivimmista
laatutekijoistd. Mitd laajempi kohderyhmi on kysymyksessd ja mitd enemman pelissd kaytta-
jalle annetaan valinnanvapautta, sitd enemmin kéytettivyyteen on panostettava. Tamin het-
ken trendi on tehdd peleistd palveluita, jolloin lopputuloksen laatuun voidaan ottaa kantaa
julkaisun jalkeenkin. Tdma tapa palvelee pelaajia, mutta kehittdjit joutuvat joka tapauksessa

maksumiehiksi.

Pelkki toimiva ja kiytettdva tuote ei tee vield hallitusti hyvaa pelid, mutta se tuo meidit taas

hieman lahemmis tavoitetta.
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