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Perttu Hamaldinen ja Jari Takatalo

Millainen peli koukuttaa

ja tuottaa mielihyvaa?

Pelien suunnittelu ja tuotanto on paitsi audiovisuaalista taidetta, myos systeemidynamiikkaa sekd mo-
tivaation ja kdyttdytymisen psykologiaa. Nykyisten pelien valtavat kdyttdjamaarat ja pelaajien kaytos-
datan reaaliaikainen kerddminen mahdollistavat koeasetelmia, joilla pelien koukuttavuutta ja liikevaih-
toa voidaan optimoida tehokkaasti. Kdytosdata ei kuitenkaan kerro kaikkea siitd, mika pelaajia ohjaa ja
motivoi. Esittelemme ulkoisia pelimotivaatioita (esimerkiksi palkinto tehtdvan suorituksesta) ja pelien
tukemia sisdisid motivaatioita (esimerkiksi luontainen uteliaisuus). Hyvan pelisuunnittelun ydin on sisdi-
sen motivaation ymmartaminen ja tukeminen, joka ei kuitenkaan ole yhtd suoraviivaista kuin ulkoinen

motivointi.

ykyaikaiset digitaaliset pelit ovat ko-

kemuksia, jotka voivat sisdltdd lihes

kaikkia viihteen ja taiteen muotoja.
Digitaalinen peli on yleiskisite, joka kattaa niin
tietokone-, konsoli- kuin mobiilipelitkin. Digi-
taalinen peli on ainakin osaksi toteutettu oh-
jelmistona tai sihkoisen logiikan avulla toisin
kuin esimerkiksi perinteiset lautapelit. Pelit yh-
distelevit esimerkiksi videota, 3D-animaatiota
sekd d4ni- ja sanataidetta. Pelien ominaisin piir-
re on vuorovaikutteisuus — pelin osat (muun
muassa hahmot ja esineet) reagoivat pelaajan
kaytokseen ja toisiinsa pelisuunnittelijan luo-
man pelimekaniikan (kiyttiytymissiintdjen)
mukaisesti.

Yhteni onnistuneen pelisuunnittelun merk-
kind pidetddn sitd, ettd yksinkertaiset ja hel-
posti ymmarrettavit siannot synnyttavat mie-
lenkiintoista ja ennalta arvaamatontakin dyna-
miikkaa sekd lopulta moniulotteisia esteettisid
ja tunne-elamyksid. Esimerkiksi sddnnosti “pe-
laaja voi laittaa esineitd taskuunsa ja tiputtaa
niitd maahan” voi seurata lahjoittamisen ja kau-
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pankdynnin dynamiikkaa, ja lahjoittaminen voi
vuorostaan ruokkia sosiaalisesti vastavuoroista
altruistista kéytostd, toisten pelaajien auttamis-
ta ja jopa ystivyyssuhteiden syntymista.

Kotimaisen menestyspelin Clash Royalen
hahmoilla on selkedt kiyttdytymissdannot,
mutta eri hahmojen yhdistiminen eri sijoituk-
silla ja ajoituksilla tuottaa lihes loputtomasti
erilaista dynaamista kidytostd ja dramaattisia
elimyksid, joiden my6td alakynnessi oleva
pelaaja voi nousta viime hetkelld voittoon ja
kokenutkin pelaaja nauttia oivaltamisen ilosta
keksiessddn uusia strategioita. Monipuolisen
systeemidynamiikan ansiosta jokainen peliker-
ta voi olla erilainen ja tarjota uusia haasteita ja
elamyksid toisin kuin perinteisissi ei-vuorovai-
kutteisissa medioissa, kuten elokuvataiteessa tai
kirjallisuudessa.

Kolmijako mekaniikkaan, dynamiikkaan ja
estetiikkaan korostaa pelisuunnittelun keskeis-
td haastetta: Pelisuunnittelija voi suoraan vai-
kuttaa vain mekaniikkaan, vaikka suunnittelun
tavoitteet madritellddn usein dynamiikan tai
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TIETOLAATIKKO. Palkintojen ja motivoinnin erit-
tain tehokkaan optimoinnin mahdollistavia tekijoita
nykyaikaisissa peleissa.

« Ennen peleja myytiin kaupassa ja niilld oli selkead
hinta, mutta erityisesti monet mobiilipelit hyo-
dyntdvat nykyaan free-to-play-ansaintamallia,
jossa pelid voi pelata ilmaiseksi, mutta pelin sisai-
sessd kaupassa voi tehda luottokorttiostoja.

.

lImainen pelaaminen maksimoi pelin kayttdja-
madran, ja lisdksi vapaasti pelattavat pelit ovat
jatkuvasti yhteydessd internetiin ostojen mahdol-
listamiseksi. Nama seikat mahdollistavat laajojen
aineistojen keradmisen pelaajien kaytoksesta.

.

Internetyhteys sallii pelin siséllon reaaliaikaisen
muuttamisen, mika taas mahdollistaa kontrol-
loidut koeasetelmat pelin kehittamisessa: osa
pelaajista pelaa eri pelig, ja kokeen jélkeen kaikil-
le pelaajille otetaan kdyttoon esimerkiksi versio,
joka tuotti enemman rahaa tai sai pelaajat pelaa-
maan innokkaimmin. Monet peliyritykset ovatkin
perustaneet psykologien ja data-analyytikkojen
muodostamia tutkimusryhmid, jotka suunnittele-
vat ja toteuttavat tallaisia koeasetelmia.

Laajat aineistot, kontrolloidut koeasetelmat ja
kiintedn hinnan puuttuminen mahdollistavat
pelien optimoinnin siten, etta jokainen pelaaja
tuottaa maksimaalisesti. Osa pelaajista ei kayta
peliin rahaa mutta tarjoaa silti arvokasta kayttay-
tymisdataa, ja osa taas maksaa paljon enemman
kuin kaupassa myytdvéan pelin hinta olisi. Taman
vuoksi nykyaikaiset pelit voivat olla yhtd hyvin
eldmaa jarisyttavia taideteoksia kuin talouden
tuhoavia addiktioitakin.

estetiikan kautta (1). Koska pelisuunnittelija
ei voi pakottaa pelaajaa toimimaan halutulla
tavalla ja onnistunut suunnittelu vaatii pelaajan
kiytoksen ennustamista, pelisuunnittelun voi-
daankin oikeastaan ajatella olevan osa motivaa-
tion ja kiyttdytymisen psykologiaa. Toisin kuin
hyotyohjelmistoissa, pelaaja ei siis tarvitse pe-
liohjelmistoa saavuttaakseen jotain tavoitetta,
vaan pelin pelaaminen on vapaaehtoista. Seu-
raavassa tarkastelemme peleja tasti nakokul-
masta: aloitamme ulkoisesta motivoinnista ja
behavioristisesta ajattelusta, minka jéilkeen jat-
kamme sisdiseen motivaatioon ja psykologisiin
perustarpeisiin. Esitimme my0s ajatuksia siiti,
mihin pelit ja pelisuunnittelu ovat kehittymassa
esimerkiksi tekodlyteknologian ansiosta.

P. Hdmaldinen ja J. Takatalo

Pelien "pimea puoli”: palkintojen
ja liikevaihdon optimointi

Monet pelien akateemiset maaritelmat korosta-
vat pelien tarjoamia mielenkiintoisia haasteita,
ja kayttaytymispsykologia korostaa palkintojen
vaikutusta motivaatioon (2-4). Lihes mika
vain toiminta voidaankin muuntaa peliksi tai
pelillistdd (gamify) lisidmilld siihen sopivia
haasteita ja palkintoja. Nykyaikaiset pelit mah-
dollistavat palkintojen ja motivoinnin erittdin
tehokkaan optimoinnin (TIETOLAATIKKO).
Tahin optimointiin liittyy erityisesti kisite
behavioral game design, joka tarkoittaa beha-
viorismin ja kiyttidytymistaloustieteen (beha-
vioral economics) soveltamista pelien koukut-
tavuuden ja tuottavuuden maksimoimiseksi
(5-8). Kyseiset tieteenalat ovat lytineet useita
kayttaytymisen irrationaalisia lainalaisuuksia.
Esimerkiksi jo B. F. Skinnerin varhaiset eldin-
kokeet osoittivat, ettd satunnainen palkinto on
motivoivampi kuin ennalta méiritty palkinto
(4). Myohemmin on my®s havaittu, etti satun-
naiset tai muuten vaikeasti ennustettavat pal-
kinnot saavat aikaan suuremman dopamiinivas-
teen (9). Tama selittdd rahapelien irrationaalis-
ta addiktoivuutta seka siti, miksi lihes kaikissa
eniten tuottavissa vapaasti pelattavissa (free-
to-play) peleissd on jonkinlaista arvontameka-
niikkaa. Esimerkiksi Clash Royalessa taistelun
voittanut pelaaja saa palkinnoksi arkun, joka
avautuessan paljastaa satunnaisesti arvottuja
palkintoja. Arkkujen avautumista on kuitenkin
keinotekoisesti viivistetty, ja malttamaton pe-
laaja voi avata ne heti maksua vastaan. Arkkuja
tai arpoja voi my0s ostaa lisdd niin paljon kuin
haluaa - monet free-to-play-pelit eroavatkin
uhka- ja rahapeleistd oikeastaan vain siini, etti
peli ei koskaan maksa takaisin oikeaa rahaa.
Toinen klassinen kiyttiytymistaloustieteen
ilmi6 ja myyntipsykologinen keino on keino-
tekoisen niukkuuden vaikutus haluttavuuteen.
Moni vanhempi tunnistanee tilanteen, jossa
lapsi itkien vaatii, ettd peliin pitdd kayttdd rahaa
juuri nyt, ennen erikoistarjouksen voimassa-
olon loppumista, koska tarjouksesta voi ostaa
esineen, joka on pelissd harvinainen ja mak-
saa normaalisti monta kertaa enemmain. Eri-
koistarjousten voima on irrationaalista, koska
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koko pelin sisdinen talous on tdysin pelisuun-
nittelijan vallassa, ja hinta mairdytyy enemmin
psykologisesti kuin tuotteiden
tuotantokustannusten mukaan.
Harvinaisuus ja korkea "nor-
maali” myyntihinta ovat vain
tyokaluja saada ostomahdolli-
suus tuntumaan houkutteleval-
ta palkinnolta. Keinotekoinen
niukkuus myo6s vahvistaa sa-
tunnaisuuden voimaa. Esimer-
kiksi Clash Royalen arkuista
voittaa useimmiten vain ylei-
sid pelihahmoja, mutta aina vililld pelaaja voi
saada jattipotin ja voittaa niin sanotun epic- tai
legendary-hahmon.

Monet kdyttdytymisen ja palkintojen teori-
oista perustuvat alun perin eldinkokeisiin tai
pieniin aineistoihin, mutta nykyaikaiset pelit
testaavat ja soveltavat niitd miljoonilla ihmispe-
laajilla. Tama mahdollistaa addiktoivien peliko-
kemusten luomisen niin hyvéssi kuin pahassa:
pelialan konferensseissa onkin viime vuosina
kayty moraalikeskustelua siitd, millainen peli-
suunnittelu ja pelimonetisaatio on eettistd seka
pitdisik6 yritysten esimerkiksi rajoittaa sitd,
miten paljon pelaaja voi kiyttdd rahaa. Suo-
messa ollaan tissa suhteellisen valveutuneita,
luultavasti osaksi tiukan rahapelimonopolin
ja -lainsdddannon ansiosta. Esimerkiksi Raha-
automaattiyhdistys (RAY) rajoittaa sitd, miten
paljon pelaaja voi kuluttaa rahaa nettipokerissa.
Rahapelien lakitekninen mééritelma on kuiten-
kin kapea, ja useimpien pelien eettiset ratkaisut
jddvit yritysten oman harkinnan varaan.

Sisdainen motivaatio ja psykologiset
perustarpeet

Psykologia jakaa motivaatiot sisdisiin ja ulkoi-
siin (4). Sisiisilli motivaatioilla tarkoitetaan
psykologisia perustarpeita, jotka motivoivat
toimintaa ilman ulkoapidin annettuja palkin-
toja. Edelld kuvattu palkintojen ja haasteiden
optimointi edustaa ulkoista motivointia ja on
vain osa hyvii pelisuunnittelua ja pelillistamis-
ta. Puhtaasti ulkoisella motivaatiolla on my6s
haittavaikutuksia. Vanhemman on esimerkiksi
helppo saada aikaan lyhyen tihtiimen motivaa-

2293

Viime vuosina on
keskusteltu siita,
millainen pelisuun-
nittelu ja pelimone-
tisaatio on eettista
ja pitdisiko pelaajien
rahankayttomahdol-
lisuuksia rajoittaa

tiota ja toimintaa kilpailuttamalla lapsia toisi-
aan vastaan, mutta seurauksena voi olla havii-
jan itku- ja raivokohtaus. Toistuva
kilpailussa havidminen heikenté
lisiksi kyvykkyyden tunnetta,
mikd vihentdd motivaatiota pit-
kalld aikavalilli - kyvykkyyden
tunne onkin keskeinen sisdisen
motivaation osa, ja monet pita-
vat juuri sisdisen motivaation tu-
kemista hyvin pelisuunnittelun
kulmakiveni. Tama on kuitenkin
vaikeaa, etenkin kun pelaajista
keritty kaytosdata kertoo vain rajoitetusti siitd,
mitd pelaajat ajattelevat, tuntevat ja kaipaavat.
Sisdistd motivaatiota onkin tutkittu kayttayty-
misdatan sijasta paljon erilaisilla kyselyinstru-
menteilla.

Pelisuunnittelun ja sisdisen motivaation
diskurssissa on yhteneviisyyksid esimerkiksi
kasvatustieteisiin ja litkuntamotivaation tutki-
mukseen, ja yksi suosituimmista psykologista
teorioista kaikissa niissd on itsemadradmisteo-
ria (self-determination theory), jonka mukaan
ihmiselld on kolme psykologista perustarvetta,
jotka motivoivat toimintaa myos ilman ulkoi-
sia palkintoja: kyvykkyys, omaehtoisuus ja yh-
teisollisyys (10). Monet pelit tukevatkin niitd
tehokkaasti — pelit tarjoavat uusia maailmoja
omacehtoiseen seikkailuun ja luomiseen, ky-
vykkyyden fantasiaa pelihahmon supervoimien
kautta sekd yhteisid kamppailuja voitettavaksi
ystivien kanssa. Tdtd voidaan myods soveltaa
tavanomaisten pelien ulkopuolella esimerkiksi
liikunnan ja pelien yhdistimiseen, kuten Ku-
VASSA.

Motivaation ja tarpeiden yksil6llinen vaih-
telu on suurta niin pelaajien kuin pelienkin
vililld. Eri aineistoista on tunnistettu myos
monia muita motivaatioita, vaikka itsemairai-
misteorian kolme perustarvetta vaikuttavatkin
toistuvan useimmissa tutkimuksissa hieman eri
korostuksin. Tarkeimmiksi motivaatioiksi on
esitetty esimerkiksi saavutukset, yhteisollisyys
ja uppoutuminen (11). Saavutusmotivaatiot
liittyvit laheisesti sekd palkintoihin ettd pys-
tyvyyden tunteeseen, ja uppoutuminen viittaa
muun muassa omaehtoiseen seikkailemiseen,
tutkimiseen ja pelin muokkaamiseen.

Millainen peli koukuttaa ja tuottaa mielihyvaa?
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KUVA. Kirjoittajien tutkimusryhmasta lahtoisin oleva Augmented Climbing Wall on liikkunnan pelillistamispro-
jekti, joka pyrkii tukemaan pelaajan pystyvyyden, omaehtoisuuden ja yhteisollisyyden kokemuksia. Peli lisaa kii-
peilyyn uusia vaihtoehtoisia haasteita (pystyvyys, omaehtoisuus), sallii kiipeilijéiden luoda omia kiipeilyreitteja
ja pelikenttia (omaehtoisuus) ja tekee yksil6lajista moninpelattavan (yhteisollisyys).

Omaehtoiseen kokeilemiseen ja tutkimiseen
liittyvéstd uteliaisuudestakin on kirjoitettu jo
varhaisessa oppimis- ja pelimotivaatiotutki-
muksessa (12). Tuoreempi psykologinen tut-
kimus méidrittelee uteliaisuuden persoonalli-
suuspiirteend, joka vaikuttaa mielenkiinnon
tunteeseen, joka taas koostuu uutuuden ja
ymmirrettivyyden yhteiskokemuksesta (13).
Koemme uteliasta mielenkiintoa asioihin, jotka
ovat meille uudenlaisia, mutta eivit silti kasitta-
mattomid — esimerkiksi free jazz voi olla kieh-
tovaa muusikolle ja kokeneelle musiikkiharras-
tajille, mutta monelle muulle se on liian outoa
sekamelskaa. Samoin peliharrastajissa on niit4,
joille suuren yleison pelit ovat lijan kliseisid ja
ennalta arvattavia ja jotka mieluummin etsivit
ja pelaavat kokeellisempia taidepeleja.

Lopuksi

Pelit vetoavat seki sisiisiin ettd ulkoisiin moti-
vaatioihin, mutta motivaatiotyyppeji ei voida

P. Hdmaldinen ja J. Takatalo

tiysin erottaa toisistaan. Pelihaasteen voitta-
misesta saatu palkinto voi vahvistaa kyvykkyy-
den tunnetta, jota toistuva epdonnistuminen
taas toisaalta heikentda. Palkintoina kaytetdin
my0s usein uuden sisillon, esimerkiksi uuden
pelimaailman avaamista, mika vetoaa pelaajan
uteliaisuuteen.

Tulevaisuudessa nahdéinkin luultavasti li-
sdd pelien monimuotoisuutta ja innovaatioita
niin ansaintamalleissa kuin motivaatioissakin.
Samoin kuin pelaajien, myos pelien tekijéiden
motivaatiot vaihtelevat. Jotkut ovat kilpailul-
lisia ja haluavat nihdd pelinsd tuottavimpien
pelien listan kirjessd, toiset taas tekevit peleja
taiteen ja luomisen palosta vilittimittd rahasta.

Koska pelin dynamiikan ja pelaajien kiytos-
td on vaikea ennustaa, pelien suunnittelu on
perusluonteeltaan iteratiivista: suunnitellaan ja
toteutetaan prototyyppi, havainnoidaan miten
pelaajat kayttaytyvit pelissd, analysoidaan ha-
vaintoja ja koetetaan keksid, miten pelid voisi
parantaa. Paras peli syntyy, kun tehdddn hyvid
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suunnittelupaitoksia tutkimus- ja markkinatie-
don pohjalta ja iteroidaan ja hiotaan pelid te-
hokkaasti. Selkei tihdn liittyva ldhitulevaisuu-
den trendi on data-analytiikan, koneoppimisen
ja tekodlyn hyédyntiminen prosessin tehosta-
misessa.

Emme ole kaukana siit3, ettd pelejd voitaisiin
ainakin osaksi testata psykologisesti mallin-
netuilla tekoilypelaajilla ilman ihmisid. Tami
mahdollistanee yhi parempien tai koukutta-
vampien pelien suunnittelun yha tehokkaam-
min — tekoily voi antaa testitulokset sekunnin
murto-osassa ja mahdollistaa jopa pelisuun-
nittelijan korvaamisen optimointialgoritmilla,

PERTTU HAMALAINEN, tietokonepelien professori
JARI TAKATALO, psykologian dosentti,

joka itsendisesti sditdd ja testaa pelin suunnit-
teluparametreja. Sama ilmi6 laajentunee muil-
lekin kulttuurintuotannon osa-alueille, vaikka
kehitys onkin nykyisin nopeaa juuri peleissi
alan valtavien kiyttdjamadrien, teknologiaosaa-
misen ja liikkevaihdon vuoksi. Tulevaisuudessa
voitaneenkin puhua laskennallisesta kulttuu-
rista, suunnittelusta ja estetiikasta omina kay-
tinnon ja tieteenaloinaan — aiheesta kiinnos-
tuneen kannattaa katsoa esimerkiksi professori
Antti Oulasvirran virkaanastujaisluento, jossa
luodaan ytimekis katsaus kiyttoliittymien al-
goritmiseen suunnitteluun (14). m
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