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Videopelit ovat suosittu viihteenmuoto, jotka tarjoavat interaktiivisia kokemuksia.
PvP-pelit, joissa pelaajat kilpailevat toisiaan vastaan, ovat erittäin suosittuja, koska
ne antavat pelaajalle dynaamisen haastetason ja sosiaalista vuorovaikutusta muiden
ihmisten kanssa. Ottelunmuodostus on tärkeä osa PvP-verkkomoninpelejä, koska ne
määrittelevät keiden kanssa ja keitä vastaan pelaaja pelaa.
Tässä tutkimuksessa perehdytään ottelunmuodostukseen ja siinä käytettyihin stra-
tegioihin. Perinteisin tapa toteuttaa ottelunmuodostus on yhdistää samalla taito-
tasolla olevat pelaajat toisiinsa luoden tasavertaisia otteluita, mitä kutsutaan tai-
topohjaiseksi ottelunmuodostamiseksi. Kyseinen ottelunmuodostus on hyvin riippu-
vainen pelaajanluokittelutavasta. Yksi hieman eroava strategia on käyttää pelaa-
jistaa laajempaa pelaajaprofiilia ja muodostaa otteluita pelkästään pelin arvioidun
nautinnollisuuden perustella.
Huomattavasti taitopohjaisesta ottelunmuodostuksesta eroava periaate on sitoutu-
misen maksimointi, joka keskittyy pitämään peliajan mahdollisimman pitkänä ma-
nipuloimalla ottelujen lopputuloksia. Tämä strategia yrittää ehkäistä pelaajien hä-
viöputkia ja sitä kautta heidän turhautumistaan. Pelaajien häviöputkia voi myös
katkaista lisäämällä ottelunmuodostukseen ihmisiä imitoivia AI-botteja, joiden on
tarkoitus hävitä ihmispelaajalle. Kyseiset botit kuitenkin usein otetaan vastaan ne-
gatiivisesti, koska pelaajat haluavat vastustajikseen muita ihmisiä. Lisäksi on mah-
dollista parantaa myös manuaalista ottelunmuodostusta antamalla pelaajille mah-
dollisuus suositella toisiaan peliseuraksi.
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1 Johdanto

Videopelaaminen on suosittu viihteenmuoto kaikenikäisten keskuudessa. Aktiivisia

pelaajia arvioidaan olevan maailmanlaajuisesti yli 3 miljardia ja sen markkinakoon

arvioidaan olevan noin 282 miljardia euroa. (Howarth, 2024) Niin pelejä kuin pe-

laajiankin on monenlaisia aina yksinkertaisista matopeleistä yksityiskohtaisiin sota-

peleihin. Pelit tarjoavat elokuvien ja kirjojen tavoin tunteita herättäviä tarinoita ja

mahdollisuuden elää erilaisia kokemuksia, mutta peleille on ominaista niiden interak-

tiviisuus. Se voi olla pelkästään tietokoneen ja ihmisen välistä, mutta parhaimillaan

pelit tarjoavat alustan vuorovaikutukselle muiden ihmisten kanssa. (Prensky, 2001)

Moninpelit ovat pelejä joita voi pelata muiden ihmisten kanssa. Yksi vanhimmis-

ta videopeleistä, AtarinPong, joka on yksinkertainen pöytätenniksen tapainen peli.

(The Centre for Computing History, n.d.) Alunperin moninpelit vaativat molempien

pelaajien olevan samassa tilassa, mutta internetin kehittymisen johdosta yleistyivät

verkkomoninpelit. Niitä voidaan pelata yhdessä internetin välityksellä, vaikka pelaa-

jat olisivat eri puolilla maailmaa. Moninpeleistä erityiseen suosion on saavuttanut

pelaaja–vastaan–pelaaja eli PvP-pelit, joissa pelaajat kilpailevat toisiaan vastaan.

PvP-pelien suosion johdosta videopelaamisesta on kehittynyt oma urheilulajinsa, jo-

ta kutsutaan e-urheiluksi. E-urheilulla oli maailmanlaajuisesti noin 532,1 miljoonaa

katsojaa vuonna 2022 (Gough, 2022).

Monet PvP-verkkopeleistä ovat elävän sisällön (eng. live service) pelejä, mikä

tarkoittaa palveluna toimivia videopelejä. Kertaostoksen sijaan peli siis tarjoaa pe-
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laajalle jatkuvia sisältöpäivityksiä. Kyseiset pelit ovat yleensä ilmaisia pelata, ja

saavat tuottoa myymällä virtuualisia hyödykkeitä, kuten erilaisia kosmeettisia tuot-

teita, jotka muuttavat pelin hahmojen ulkonäköä. Elävän sisällön peleille, tarpeeksi

suuret pelaajamäärät ovat elinehto. (Dubois & Weststar, 2022)

PvP-verkkomoninpelien pelikokemus on suuresti riippuvainen siitä, kenen kanssa

niitä pelataan. Yleensä PvP-pelit antavat mahdollisuuden pelata ystävien kanssa,

mutta ne tarjoavat myös automaattisen järjestelmän otteluseuran löytämiseksi. Pe-

laajien yhdistämistä toisiinsa ottelua varten kutsutaan ottelunmuodostukseksi (eng.

matchmaking). (Z. Chen ym., 2017) Ottelunmuodostusjärjestelmä on vastuussa sii-

tä, millaisia moninpelikokemuksia peli tarjoaa pelaajalle. Huonosti muodostetut ot-

telut saattavat lannistaa pelaajia ja saada heidät lopettamaan pelaamisen, kun taas

hyvin muodostetut ottelut innostavat pelaajia pelaamaan enemmän. Xue ym., 2022

Etenkin elävän sisällön peleille hyvän ottelunmuodostusjärjestelmän kehittäminen

on erittäin tärkeää, sillä niiden tuottavuus on riippuvainen suuresta ja aktiivisesta

pelaajakunnasta. (M. Chen ym., 2021)

Ottelunmuodostusjärjestelmän pitäisi siis miellyttää mahdollisimman hyvin pe-

laajia. Perinteisin tapa muodostaa ottelut on pelaajien taitotasojen perusteella niin,

että ottelu olisi mahdollisimman tasavertainen. Tätä kutsutaan taitopohjaiseksi ot-

telunmuodostamiseksi. (Huang ym., 2019) Tällöin peli on teoriassa sopivan haastava

kaikille ottelunosapuolille ja tarjoaa pelaajille dynaamisen vaikeustason. Taitopoh-

jaiset ottelunmuodostusjärjestelmät ovat kuitenkin saaneet kritiikkiä medialta ja

pelaajakunnalta, koska niiden ajatellaan tekevän peleistä korkean tason pelaajille

vähemmän rentoja. (M. Chen ym., 2021)

Ottelunmuodostusjärjestelmän toteutuksessa on huomoitava monia seikkoja, ku-

ten pelaajien maantieteellinen sijainti ja internetin nopeus. Eri puolilla valtameriä

olevien pelaajien kokemus on todennäköisesti kehno, jos heidät liitetään samaan ot-

teluun. (Z. Chen ym., 2017) Tämä tutkielma kuitenkin käsittelee ottelunmuodostus-
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järjestelmiä pelaajaläheisemmällä tasolla, eikä teknisimpiin vaatimuksiin paneuduta

syvästi.

Ottelunmuodostuksesta ja pelaajien taidon luokittelujärjestelmistä on teh-

ty paljon tutkimusta, koska ottelunmuodostus on niin tärkeässä osassa PvP-

verkkomoninpelejä. Kilpailu on alalla kovaa, ja niin yhtiöillä kuin yksittäisillä pelin-

kehittäjilläkin on mielenkiintoa löytää paras mahdollinen järjestelmä parhaan peli-

kokemuksen saavuttamiseksi. Tutkielmassa tutustutaan syvemmin ottelunmuodos-

tukseen ja siinä käytettäviin strategioihin seuraavien tutkimuskysymysten johdolla:

TK1: Millaisia strategioita ottelunmuodostukseen on taitopohjaisen ottelunmuodos-

tuksen rinnalla?

TK2: Millä keinoilla ottelunmuodostusjärjestelmiä voi parantaa?

Tutkimus on toteutettu kirjallisuuskatsauksena, jota varten tehdyssä tiedonhaus-

sa käytettiin Turun yliopiston Volter-kirjastopalvelua ja ACM-digital Libraryä. Ha-

kusanoina käytettiin termejä "matchmak*", "gam*" ja "engagement". Sopivien ha-

kutulosten saamiseksi oli rajattava pois artikkelit, jotka sisälsivät sanan "love". Ai-

neistosta rajautuivat pois artikkelit, joihin ei ollut lukuoikeutta joko ilmaiseksi tai

Volterin kautta. Lähdeainestoa täydennettiin pääaineiston kautta löytyneistä artik-

keleista ja Google Scholarin avulla.

Tutkielman luvussa 2 kerrotaan, mitä ottelunmuodos on tarkemmin ja millä peri-

aatteilla taitopohjainen ottelunmuodostus toimii. Esitellään myös myöhemmin olen-

nainen termi "peliin sitoutuminen". Luvussa 3 perehdytään erilaisiin ottelunmuo-

dostusnäkökulmiin ja periaatteisiin. Ensin käydään läpi laajemman pelaajaprofiilin

hyödyntämistä ottelunmuodostuksessa neuroverkkojen avulla. Sen jälkeen tutustu-

taan sitoutumisen maksivoivat ottelunmuodostusjärjestelmiin, erityisesti Z. Chen

ym. (2017) kehittämään EOMMiin. Lopuksi arvioidaan mahdollisia hyötyjä manu-

aalisen ottelunmuodostuksen parantamisesta suosittelujärjestelmien avulla. Sitten
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kerrotaan miten AI-botteja voidaan käyttää ottelunmuodostusjärjestelmissä. Vii-

meisessä luvussa 4 pohditaan tutkimuksen lopputuloksia sekä vastatataan tutki-

muskysymyksiin.



2 Ottelunmuodostus

2.1 Taitopohjainen ottelunmuodostus

Pelaajien parittamista tai joukkueiden muodostamista ottelua varten kutsutaan ot-

telunmuodostamikseksi (eng. matchmaking). Tämä on olennainen osa verkkomonin-

pelejä, sillä se mahdollistaa pelaamisen tuntemattomien kanssa, ja moninpelien pe-

laamisen ilman valmista kaveripiiriä. Ottelunmuodostus määrittelee vastustajat ja

liittolaiset, joilla on suuri vaikutus pelikokemukseen ja täten hyvä ottelunmuodos-

tusjärjestelmä kasvattaa positiivisen kokemuksen mahdollisuutta. (Delalleau ym.,

2012) (M. Chen ym., 2021)

Ottelunmuodostusprosessi on yleensä seuraava: Aluksi otteluun haluavat pelaa-

jat liittyvät jonoon, jossa olevista pelaajista muodostetaan otteluita. Jos peli on

kaksinpeli eli yksi–vastaan–yksi, pelaajista muodostetaan yksinkertaisesti vain pa-

reja, jotka sitten kilpailevat keskenään. Pelin ollessa joukkuepeli yleensä pelaajista

muodostetaan ensin riittävän suuret joukkueet, ja sitten joukkueet paritetaan kes-

kenään. Lähes aina pelaajat priorisoidaan sen mukaan, kuinka kauan he ovat olleet

jonossa. Useassa pelissä, kuten League of Legendsissä1 tai Overwatch 2:ssa2, ottelun

muodostuksen jälkeen jokaisen pelaajan on hyväksyttävä ottelu, mitä havainnollis-

tetaan kuvassa 2.1. Jos joku pelaajista ei hyväksy ottelua, se peruuntuu ja kaikki

pelaajat palaavat automaattisesti jonoon.

1League of Legendsin kotisivu: https://www.leagueoflegends.com/en-us/
2Overwatch 2:n kotisivu: https://overwatch.blizzard.com/en-us/

https://www.leagueoflegends.com/en-us/
https://overwatch.blizzard.com/en-us/
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Kuva 2.1: League of Legends -pelin ottelunmuodostuksen käyttöliittymä ottelun
löytymisen jälkeen.

Parien tai joukkueiden valinnassa täytyy ottaa huomioon monia seikkoja. Hyvän

pelikokemuksen takaamiseksi maantieteellinen sijainti ja internetin nopeus ovat tär-

keitä (Z. Chen ym., 2017), jotta peli pyörisi ongelmitta. Etenkin kilpailuhenkisissä

peleissä pienikin yhteyden katkeilu voi aiheuttaa paljon häiriötä, ja huono nettiyh-

teys saattaa näkyä pelaajan liikkumisessa outouksina tai viiveinä, jotka häiritsevät

myös muita pelaajia. Pahin tapaus on tietekin, jos pelaajan yhteys palvelimesta

katkeaa hetkeksi kokonaan ja hän joutuu ulos pelistä. Tämän minimoimisekesi suu-

rimmilla peleillä on palvelimia eri puolilla maailmaa (Armitage ym., 2006). Yleensä

joukkuepeleissä kommunikointi on tärkeää, joten on syytä ottaa huomioon myös pe-

laajien puhuma kieli (Z. Chen ym., 2017). Lisäksi joissain peleissä on tärkeää myös

huomioida pelaajan rooli, esimerkiksi onko hän hyökkääjä vai puolustaja.

Edellä mainitut tekijät ovat tärkeitä, mutta ne jättävät hyvän pelikokemuksen
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vielä paljolti sattuman varaan. Yksi merkittävimmistä muuttujista ottelunmuodos-

tuksessa on pelaajien taitotaso. Peli, jonka lopputulos on epävarma, on todennäköi-

sesti kaikille osapuolille nautinnollinen, etenkin jos pelaajilla on yhtäläinen mahdol-

lisuus voittaa ja ottelu tuntuu reilulta (Graepel & Herbrich, 2006). Prensky (2001)

kertoo pelaajien odottavan peleiltä reiluutta, millä hän tarkoittaa sitä, ettei pelaa-

jia tapeta ilman mahdollisuutta selvitä. Näinollen pelaajat siis voivat kokea ottelun

epäreiluksi, jos toisessa joukkueessa on paljon kokeneita pelaajia, ja toinen jouk-

kue koostuu pääosin uusista pelaajista. Uusien pelaajien kokemus vastaavan ottelun

aikana on todennäköisesti kuolla uudelleen ja uudelleen ilman realistista mahdolli-

suutta voittaa. Epäreilulta tuntuvien kokemusten välttämiseksi on siis luonnollista

muodostaa ottelut niin, että pelaajien taitotasot olisivat mahdollisimman samat.

Tällaista ottelunmuodostusta, jossa päästrategia on tasapainottaa pelaajien taidot

kutsutaan taitopohjaiseksi ottelunmuodostukseksi (eng. skill-based matchmaking).

Pelaajat itsessään muodostavat ottelunmuodostustehtävälle haasteita. On luon-

nollista että moni haluaa pelata moninpelejä kavereidensa kanssa. Suurin osa PvP-

peleistä mahdollistavat pelin sisäisten ryhmien muodostamisen, joita kutsutaan seu-

rueiksi (usein eng. party tai lobby). Niiden jäsenet sijoitetaan ottelunmuodostukses-

sa samaan peliin ja joukkueeseen. Ne kuitenkin saattavat lisätä haasteita ottelun-

muodostukseen. Palvelimien kannalta voi olla hankalaa, jos seurueen pelaajat ovat

taitotasoltaan hyvin erilaisia tai pelaajat ovat eri puolilta maailmaa. Pelien pelaa-

jamäärät eivät ole ympäri vuorokauden tasaiset, ja joskus vähemmän suositummat

ajankohdat saattavat tuottaa ongelmia hyvän ottelun löytämiseksi, koska vaihtoeh-

toja on vähemmän. Tämä ongelma saattaa vielä pahentua peleissä, joissa ottelun-

muodostuksessa huomioidaan pelaajan rooli, koska tietyn roolin pelaajia voi olla

vähemmän verrattuna suositumpiin rooleihin. (Laserface, 2023)
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2.2 Sitoutuminen ja tasapaino

Videopelien kontekstissa sitoutuminen on olennainen termi. Oksanen ym. (2017) mu-

kaan sitoutunut pelaaja on täysin uppoutunut peliin ja äärimmillään hänen ajan-

tajunsa hetkellisesti katoaa. Pelaajan sitoutuessa peliin hän kokee nautintoa, minkä

takia sitoutumista voidaan pitää mittarina pelikokemuksen laadun määrittämiseksi.

Nautinnollisten pelien myyntimäärät ovat korkeammat sekä niitä pelataan pitem-

pään ja tiheämmin.(Mayes & Cotton, 2001)

Pelin sitoutumiseen vaikuttaa moni asia, kuten sen säännöt, tavoitteet, loppu-

tulos, palautteen saaminen ja immersiivisyys (Prensky, 2001). Yksi tärkeimmistä

tekijöistä on kuitenkin pelin tarjoama haaste. Pelin haastavuutta voidaan säädellä

monilla tavoilla riippuen sen tyypistä. Kilpa-ajopeleissä voidaan hankaloittaa ajo-

ratoja (Georgiou & Demiris, 2016) ja matopelissä peli vaikeutuu luonnollisesti ma-

don pituuden kasvaessa. Suuri osa peleistä tarjoaa pelaajalle mahdollisuuden valita

haastavuustason muutaman vaihdoehdon väliltä. Helpommissa haastetasoissa muun

muassa vihollisilla on vähemmän elämäpisteitä tai pelajaa tekee niihin enemmän va-

hinkoa.

Sopivan haastavuustason säätäminen ei ole itsestään selvää. Peliin sitoutumi-

nen yhdistetään yleensä flow-malliin ja niiden voidaan ajatella olevan sama asia.

Flow’lla tarkoitetaan mielentilaa, jolloin ihminen on täysin keskittynyt johonkin ja

hän tuntee olonsa vireäksi. (Csikszentmihalyi, 2008) Pelien maailmassa flow-tilan

saavuttaa, kun pelin haastavuustaso vastaa pelaajan taitotason huippua. (Münnich,

2015) kertoo haasteen tason tasapainottaminen olevan tärkeää flow-tilaan pääsemi-

seksi, koska liian vaikea haaste pelaajan taitotasoon verrattuna aiheuttaa pelaajassa

ahdistusta, kun taas liian vaisuksi jäävä haaste saattaa tylsistyttää pelaajan. Peli

voi olla nautittava ilman flow-tilaan pääsyäkin, mutta tämään tilan saavuttaminen

maksimoi peliin sitoutumisen. Parhaan pelikokemuksen saavuttamiseksi siis pelin
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haastavuuden suhteuttaminen pelaajan taitotasoon nähden on erittäin olennaista.

Tätä kutsutaan pelin tasapainoksi (eng. balance). (Riyadh ym., 2020)

PvP-verkkomoninpeleissä ottelun haastavuutta säätelee ottelunmuodostusjärjes-

telmä, koska PvP-pelien haastavuus riippuu pitkälti pelaajien taitotasojen erosta.

Jokainen pelaaja on ainutlaatuinen, taitotasonsa, pelikokemuksensa ja käytöksen-

sä puolesta sekä jokainen kaipaa erilaisia haasteita. Osa pelaajista sietää enemmän

haastetta verrattuna toisiin pelaajiin tai jopa nauttivat vaikeista peleistä. (Mün-

nich, 2015; Riyadh ym., 2020) Kun peli on joukkuepeli, riittävän tasapainon saa-

vuttaminen on vielä hankalampaa. Kahden yksittäisen pelaajan valitsemisen sijas-

ta on muodostettava kaksi vastakkaista joukkuetta, joiden kaikki pelaajat pitäisi

valita niin, että jokaisen on mahdollista uppoutua flow-tilaan. (Riyadh ym., 2020)

Taitopohjaisen ottelunmuodostuksen tehokkuus siis perustuu haastavuustason oleva

suurimmalle osalle pelaajista sopiva, kun vastustajat ovat samalla taitotasolla.

2.3 Pelaajien taitotason luokittelu

Tasapainoisten otteluiden muodostamiseksi pelaajien taitotasoa on arvioitava ja luo-

kiteltava niin, että niitä voidaan vertailla keskenään. Pelaajien luokittelu on taito-

pohjaisten ottelunmuodoatusjärjestelmien ydin eli järjestelmän tehokkuus on hyvin

paljon riippuvainen siitä, millä tavalla pelaajia ja heidän taitoa mallinnetaan. PvP-

pelit ovat kilpailuhenkisiä ja pelaajat haluavat tietää, miten taitavia he ovat muihin

pelaajiin verrattuna. Jotta olisi helppoa muodostaa pelinsisäinen tulostaulukko, pe-

laajien taitotaso luokitellaan usein yhtenä lukuna. Yksinkertaisuuden vuoksi yleensä

ottelunmuodostamisessa käytetään samaa taitoarviota kuin pelaajia keskenään ver-

tailevilla tulostauluilla. (Delalleau ym., 2012) Pelaajan taidon luokittelevan luvun

laskemiseen on monia eri algoritmeja, joita sovelletaan jatkuvasti sopimaan parem-

min videopelien yksittäisiin tarpeisiin.

Pelaajan taitotason luokittelujärjestelmillä on pitkä historia. Arpad Elon vuonna
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1978 kehittämä Elo-luku on yksi vanhimmista vieläkin käytössä olevista luokittlelu-

järjestelmistä. Se luotiin alun perin shakkipelaajien luokittelua varten. Elo-luku on

pelaajan saamien pistemäärätilastojen perusteella laskettu suuntaa antava lukuarvio

pelaajan taitotasosta. Yksinkertaistettuna se perustuu odotustulokseen, joka laske-

taan sekä pelaajan itsensä, että vastustajan sen hetkisten Elo-lukujen perusteella.

Ottelun jälkeen luku nousee, laskee tai pysyy samana riippuen siitä, paljonko pelaa-

ja sai pisteitä suhteessa odotusarvoon. (Elo, 1978) Elo-luvussa on omat puuttensa,

joita on pyritty paikkaamaan erilaisilla sovelluksilla ja kilpailevilla luokittelusystee-

meillä, kuten Glicko-luokittelusysteemi. Glicko ottaa huomioon ajan, jonka aikana

pelaaja ei ole pelannut turnauksissa. Periaate on, että jos pelaajan luokitteluluku ei

ole enää luotettava, jos hän ei ole pelannut turnauksissa vuosiin. (Glickman, 2016)

Elo-luku, Glicko-systeemi sekä monet muut luokittelusysteemit on kaikki suun-

niteltu ensisijaisesti kahden pelaajan väliseen ottelunmuodostukseen. Vaikka niitä

sovelletaankin myös joukkuepeleihin, ne eivät joukkuemoninpelien ominaispiirteitä

huomioon. Microsoft tarttui haasteeseen kehittää joukkuepeleille suunnattu luokitte-

lujärjestelmä, joka sai nimekseen TrueSkill. TrueSkill pohjautuu vahvasti Elo-lukuun

ja ottaa vaikutteita myös muista luokittelujärjestelmistä. Suurin eroavaisuus Elo-

lukuun nähden on se, että TrueSkill käyttää taitotason sijoitteluun kahta eri lukua

yhden sijaan: pelaajan keskiarvoinen taitotaso ja pelaajan taitotason epävarmuusas-

te. Epävarmuuden tiedostaminen mahdollistaa suurten muutosten tekemiseen aikai-

sin arvioituun taitotasoon. Näin pelaajan taitotaso pystytään arvioimaan vähällä

pelimäärällä. (Herbrich ym., 2007) TrueSkillistä on julkaistu myös kehittyneempi

versio TrueSkill 2. Alkuperäinen TrueSkill käyttää joukkueiden lopputilannetta ar-

vioimaan joukkueen pelaajien taitotasoa, mutta uudempi TrueSkill 2 hyödyntää

yksittäisen pelaajan loppupisteitä määrittelemään hänen hyödyllisyyden joukkuel-

leen. Tämä mahdollistaa alkuperäistä TrueSkilliäkin nopeamman uusien pelaajien

arviointiajan. (Minka ym., 2018)
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2.4 Taitopohjaisen ottelunmuodostuksen kritiikki

Taitopohjainen ottelunmuodostus perustuu mahdollisimman tasapainoisten eli reilu-

jen otteluiden luomiseen, joissa molempien osapuolien voittomahdollisuus olisi noin

50 % (Laserface, 2023) Tämä perustuu siihen oletukseen, että tasainen ja kilpailulli-

nen peli tarjoaa pelaajien haluaman mieluisan pelikokemuksen. (Graepel & Herbrich,

2006) Flow-teorian pohjalta oletus tuntuu luonnolliselta, sillä epätasapainonen peli

on tuskin nautinnollista häviävälle osapuolelle. Delalleau ym. (2012) kyseenalais-

taa oletuksen tapauksessa, jossa molemmat ottelun osapuolet ovat niin sanottuja

kämppääjiä (eng. camper) eli pelaajia jotka jäävät johonkin turvalliseen ja otolli-

seen paikkaan odottamaan vastustajan kävelevän sijaintiin, josta heidät on helppo

väijyttää.3. Jos kaikki pelin osapuolet vain odottavat vastustajien ilmaantumista,

pelistä tulee varsin tapahtumaton ja näinollen tylsä. (Delalleau ym., 2012)

Nykyaikaisissa peleissä on hankalaa muodostaa tasaisia otteluita pelkästään tai-

totason mukaan(Riyadh ym., 2020), koska sekä pelit että pelaajat ovat entistä moni-

muotoisempia ja pelimekaniikat ovat monimutkaisempia. Delalleau ym. (2012) mu-

kaan FPS-peleissä (First Person Shooter) voi olla erilaisia karttoja, pelimuotoja,

pelaajanrooleja tai joukkuekokonaisuuksia ja kaikki näistä vaativat vaihtelevissa

määrin eri taitoja, kuten suunnittelu- ja analyysikykyä, tiimityöskentelyä tai hy-

viä refleksejä. Näiden mittaamista varten tarvitaan monimuotoista dataa pelaajis-

ta, mutta yleensä taidonluokittelu on yksiuloitteista eli taitoa edustaa vain yksi lu-

ku tulostaulun muodostamista varten. (Delalleau ym., 2012) Joitain taitoja, kuten

kommunikointikykyä, on vaikeaa mallintaa dataksi.

Taitopohjainen ottelunmuodostus on saanut kritiikkiä niin pelaajakunnalta kuin

medialtakin. Craven (2023) selittää uutisartikkelissaan, mistä tyytymättömyys joh-

tuu: Kun jokainen ottelu valitaan pelaajien taitotason perusteella, kaikki ottelut

3Suomenkielistä nettislangia: https://fi.wiktionary.org/w/index.php?title=Liite:Nettislangi&
oldid=4404918

https://fi.wiktionary.org/w/index.php?title=Liite:Nettislangi&oldid=4404918
https://fi.wiktionary.org/w/index.php?title=Liite:Nettislangi&oldid=4404918
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ovat haastavia ja voittoa varten vaaditaan kovaa keskittymistä. Erityisesti korkeal-

la taitotasolla ottelut käyvät uuvuttaviksi, sillä pienimmätkin yksityiskohdat voivat

olla ratkaisevia ja täten pelistä tulee kokonaisuudessaan vähemmän rento. Kun pe-

laaja pelaa yhden erittäin onnistuneen pelin ja hänen taitotasonsa nousee, seuraava

peli on edellistä haastavampi, mikä saattaa tuntua joistain pelaajista rankaiseval-

ta. Ei ole kuitenkaan tehty empiiristä tutkimusta siitä, kuinka iso osa pelaajista on

todellisuudessa tyytymättömiä taitopohjaiseen ottelunmuodostukseen.



3 Ottelunmuodostuksen näkökulmia

3.1 Ottelunmuodostus hauskuuden perusteella

Delalleau ym. (2012) suunnittelivat ottelunmuodostamisjärjestelmän, joka poikkesi

etenkin siihen aikaan tavanomaisesta taitopohjaisista järjestelmistä. He kokivat, et-

tä etenkin taitopohjaisessa ottelunmuodostuksessa pelaajien taidon mallintamisessa

käytettiin liian suppeaa arviota pelaajan taitotasosta, koska modernit pelit vaativat

pelaajilta moninaisia taitoja, kuten yhteistyö- ja suunnittelykykyä. Tämän takia he

halusivat käyttää pelaajien mallintamisessa laajaa pelaajaprofiilia. He ylipäätään ky-

seenalaistivat tasapainoisen ottelun olevan pelaajalle joka tilanteessa hauskaa, vaikka

suuri osa pelin nautinnollisuudesta muodostuukin sopivasta haastavuudesta. Klas-

sissen algoritmin, joka ottaisi monet eri muuttujat mukaan olisi hankalaa, koska

niiden painoarvo ja vaikutus toisiinsa on epäselvää. Delalleau ym. (2012) ratkaisivat

ongelman käyttämällä ottelunmuodostuksessa apuna neuroverkkoalgoritmeja, jotka

koulutetaan ennustamaan ottelun voittaja ja pelaajan nautinnon taso.

Delalleau ym. (2012) suunnittelema ottelunmuodostusjärjestelmä keskittyisi te-

kemään pelistä mahdollisimman hauskaa. Neuroverkkoille on kuitenkin opetettava,

mitä hauskuus on ja millainen ottelu on pelaajalle nautinnollinen. Pelin hauskuus on

kuitenkin subjektiivista, joten sen tarkka mallintaminen on hankalaa. He ratkaisivat

ongelman yksinkertaisella tavalla: kysymällä pelaajien mielipidettä pelinsisäisellä

kyselyllä. Näin neuroverkkolle voidaan kertoa, mikä peli oli kunkin pelaajan mieles-
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tä hauska, ja se voi itsenäisesti opetella, mitkä tekijät hauskuuteen vaikuttavat ja

miten paljon. (Delalleau ym., 2012)

Käytännössä Delalleau ym. (2012) hahmottelema ottelunmuodostusprosessa ta-

pahtuu näin: Pelaajat liittyvät jonoon, josta heistä muodostetaan useita erilaisia ot-

teluvaihtoehtoja. Otteluvaihtoehdot valitaan melkein satunnaisesti huomioiden kui-

tenkin muutama seikka, kuten nettiyhteyden vahvuus palvelimeen ja taitotasojen

riittävä samantasoisuus. Sitten koneoppimisalgoritmi laskee kaikille vaihtoehdoille

ottelun laadun, ja valitsee niistä parhaat.

3.2 Sitoutumisen maksivoiva ottelunmuodostus

Huomattavin taitopohjaisen ottelunmuodostuksen kanssa kilpaileva periaate on

muodostaa ottelut taidon sijaan pelaajien sitoutumisen maksimoiden. Tätä stra-

tegiaa käyttää Z. Chen ym. (2017) kehittämä Engagement Optimized matchmaking

eli EOMM, joka on viitekehys ottelunmuodostusjärjestelmälle. Sen suunnitteluperi-

aate haastaa näkemyksen ja oletuksen täysin tasapainoisen pelin olevan aina hauskin

ja paras pelaajalle. Sitoutumisen maksivoivassa ottelunmuodostamisessakin käyte-

tään apuna mallinnusta pelaajien taidosta, mutta eroaa tavalliseen taitopohjaiseen

ottelunmuodostukseen kiinnittämällä huomiota myös muodostettavan ottelun ulko-

puolisiin seikkoihin, erityisesti pelaajien mallinnettuun tilaan. (Z. Chen ym., 2017)

EOMMn päästrategia, sitoutumisen maksimointi, toteutetaan todellisuudessa

pelistä vetäytymisen minimoimisena. Z. Chen ym. (2017) esittelevät termin churn,

jolla he tarkoittavat pelaajan aktiviisen pelaamisen loppumista jollakin aikavälillä,

esimerkiksi kun pelaaja ei ole pelannut viikkoon. Pelaajan todennäköisuuttä vaipua

churniin nimitetään churn-riskiksi. Jokainen churn-tapahtuma siis merkitsee yhden

pelaajan peliin sitoutumisen päättymistä joksikin aikaa, minkä perusteella sitä käy-

tetään sitoutumisen mittarina. (Z. Chen ym., 2017)

Z. Chen ym. (2017) huomasivat viimeisten otteluiden tulosten vaikkutavan huo-
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mattavasti churn-riskiin. He keräsivät dataa suositusta PvP-pelistä ja laskivat churn-

riskin kolmen viimeisen pelin perusteella. Korkein churn-riski oli kolmen häviön put-

kella, kun taas pienimmällä riskillä oli useampi eri yhdistelmä, kuten yksi häviö, yksi

tasapeli ja lopuksi yksi voitto. (Z. Chen ym., 2017) Kerätystä datasta voi huomata,

että kolmen ottelun putken päättyessä tappioon, churn-riski oli aina huomattavasti

suurempi kuin tasapeliin tai voitoon päättyvä putki. Esimerkiksi kahdella voitolla

alkavan ja häviöön päättyvän putken churn-riski oli 4,9 %, kun taas kahdella hä-

viöllä alkavan ja voittoon päättyvän putken churn-riski oli huomattavasti matalmpi

2,6–2,7 %. (Z. Chen ym., 2017)

EOMM voidaan jakaa kolmeen osaan: taidon mallinnukseen, churnin ennusta-

vaan malliin ja ottelunmuodostusgraafiin. Churn-riski lasketaan pelaajien taitotason

ja viimeisimpien otteluiden tuloksen perusteella. Ottelunmuodostusta odottavien pe-

laajien jono toteutetaan EOMMissa graafina, jossa solmut ovat pelaajia, ja niiden

etäisyys toisistaan on arvio pelaajien churn-riskistä. Prosessin alussa jokaiselle yksit-

täiselle pelaajalle lasketaan churnin todennäköisyys. Sen jälkeen pelaajista muodos-

tetaan graafi ja lopulta ottelunmuodostustapahtuu graafiteorian menetelmällä, jo-

ta kutsutaan minimipainoiseksi täydelliseksi yhdistämiseksi. (eng. Minimum Weight

Perfect Matching) Tämä menetelmä siis käytännössä pyrkii parittamaan solmut niin,

että niiden etäisyys, tai tässä tapauksessa churn-riskien kokonaisarvo olisi mahdolli-

simman pieni. (Z. Chen ym., 2017) Eri osat mahdollistavat EOMMin muokkauksen

sopivaksi pelin tarpeiden mukaan.

Z. Chen ym. (2017) testasivat EOMMia simuloidussa peliympäristössä, jossa he

vertasivat EOMMia, sen vastakkaista järjestelmää, taitopohjaista ottelunmuodos-

tusta ja täysin satunnaista ottelunmuodostusta keskenään. Testin tavoitteena oli

nähdä, miten hyvin eri järjestelmät saavat pelaajat jatkamaan peliä, eli ehkäisevät

churniä. EOMM suoriutui tehtävästä parhaiten, kun taas sen päinvastainen järjes-

telmä huonoiten. Taitopohjainen ja satunnainen järjestelmä olivat välimaastossa ja
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kaikissa tilanteissa taitopohjainen ei suoriutunut satunnaista ottelunmuodostusta

paremmin.

EOMMin lisäksi on muitakin ottelunmuodostusmalleja, jotka pyrkivät maksimoi-

maan sitoutumisen. M. Chen ym. (2021) esittivät ottelunmuodostus strategioita, jot-

ka on suunniteltu EOMMia paremmin ottamaan ottelunmuodostusympäristön dy-

naamisuuden huomioon. Myös Huang ym. (2019) tutkivat sitoutumisen maksimoin-

tia ottelunmuodostuksen avulla ja totesivat, että pelaajien peliaikaa ja -tiheyttä

voidaan kasvattaa kiinnittämällä huomiota heidän sitoutumiseensa

3.3 Sosiaalisuus ja sitoutuminen

Tutkitusti toisia ihmisiä vastaan pelaaminen nostattaa peliin sitoutumisen määrää

sekä fysiologista kiihottumista. Tämä vaikutus on vielä suurempi, jos toiset pelaajat

ovat kavereita. (Ravaja ym., 2006) Sosiaalisuus on siis olennainen osa pelikokemus-

ta. Ravaja ym. (2006) esittävät suunnitelman manuaalisesta ottelunmuodostusjär-

jestelmästä, joka hyödyntää pelaajien sosiaalisia suhteita. He havainnollistivat tä-

tä suosittelujärjestelmillä toimivaa ottelunmuodostusjärjestelmää esittämällä, miten

sen voisi implemoida EA:n julkaisemaan peliin FIFA 2020 :n erityisesti 1–vastaan–1

-otteluiden muodostukseen. (Riyadh ym., 2020)

Riyadh ym. (2020) suunnittelema ottelunmuodostusjärjestelmä pohjautuisi suo-

sittelujärjestelmiin, joiden tehtävä on antaa käyttäjälle todennäköisesti hyödyllisiä

ehdotuksia (Burke, 2007), esimerkiksi kirjoja tai elokuvia. Kyseisen suosittelujärjes-

telmän tehtävä on suositella ihmisiä toisilleen ja siinä voidaan ajatella olevan kolme

osapuolta: suosituksen saaja, suosittelija ja suosituksen kohde.(Riyadh ym., 2020)

Käytännössä pelaajille tarjottaisiin mahdollisuus suositella kavereitaan toisille

kavereilleen. FIFA-pelissä on mahdollista aloittaa ottelu kavereiden kanssa ja suo-

siteltujen pelaajien lista toimisi hyvin samalla tavalla kuin kaverilistakin. Se siis

tarjoaisi lisää mahdollisia vaihtoehtoja pelikavereiksi. (Riyadh ym., 2020)
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Riyadh ym. tutkimus on vielä keskeneräinen, eikä suunniteltu järjestelmä vält-

tämättä sovellu suurimpaan osaan PvP-verkkomoninpeleistä, mutta heidän teke-

mästä kirjallisuuskatsauksesta tulee esiin sosiaalisten siteiden vahvuus pelaajien si-

toutumisen ja positiivisten pelikokemuksien lisäämisessä. (Riyadh ym., 2020) Jos

pelaajien valmiita sosiaalisiaverkostoja pystyttäisiin hyödyntämään paremmin otte-

lunmuodostuksessa, sillä saattaisi olla merkittävä vaikutus pelaajien sitoutumiseen

ja koko pelin nautinnollisuuteen.

3.4 AI-botit

Ottelunmuodostusjärjestelmässä voidaan käyttää hyödyksi AI-botteja. Ne ovat

yleensä heikolla tekoälyllä toimivia ”pelaajia”, joiden on tarkoitus hahmotella oi-

keiden pelaajien käytöstä. (M. Chen ym., 2021). Moni PvP-verkkomoninpeli tarjoaa

pelaajille mahdollisuuden pelata pelkästään botteja vastaan, mitä usein hyödynne-

tään uuden roolin tai hahmon harjoitteluun. M. Chen ym. (2021) kertovat bottien

käytöstä ottelunmuodostusjärjestelmissä ja miten jotkut pelit, kuten Fortnite 1, ovat

virallisesti myöntäneet bottien käytön.

M. Chen ym. (2021) selittivät, miten AI-boteilla voidaan vaikuttaa positiivesti

pelaajien sitoutumiseen. Pelaajien, jotka ovat hävinneet ottelun monta kertaa peräk-

käin, churn-riski on korkea. Churn voidaan kuitenkin ehkäistä yhdistämällä pelaajan

vastustajaksi botteja. Koska botit kehitetään tarjoamaan haastetta, mutta lopulta

häviämään pelaajalle, pelaaja todennäköisesti voittaa ottelun niitä vastaan ja toi-

vottaen jatkaa pelin pelaamista. Bottien avulla siis pystytään tarjoamaan pelaajalle

voitto, ja täten ne ovat arvokas työkalu ottelunmuodostusjärjestelmissä.

Kuitenkin M. Chen ym. (2021) toteavat bottien olevan "kaksipuoleinen miekka".

Niillä voi olla positiivinen vaikutus sitoutumiseen, mutta bottien olemassaolo ärsyt-

tää pelaajia. Yhtenä ongelmana on se ettei AI-bottien teknologia ole vielä kehitty-

1Fortniten kotisivu: https://www.fortnite.com/

https://www.fortnite.com/
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nyt riittävästi. Botit noudattavat toistuvaa käyttäytymismallia, joka paljastaa usein

epäinhimillisyyksiä ja joka tekee peleistä toistuvia. PvP-moninpelejä pelaataan sosi-

aalisten tarpeiden täyttämiseksi, joten jos pelaaja tajuaa pelaavansa ihmisten sijaan

bottien kanssa, se voi herättää suurta tyytymättömyttä.

Botit yritetäänkin usein salata pelaajilta esimerkiksi tekemällä niiden nimimer-

keistä mahdollisimman uskottavia, eikä pelaajille kerrota, jos vastassa on botteja.

Etenkin kokeneempia pelaajia on vaikea huijata ja bottien toistuvan käytöksen takia

mitä useammin pelaaja botteja vastaan pelaa, sen helpommaksi niiden tunnistami-

nen käy. Näin ollen mitä hienostuneempia bottien käytösmallit ja teknologia on, sitä

tehokkaampia ne ovat sitoutumisen kasvattamisessa. (M. Chen ym., 2021)



4 Yhteenveto

PvP-verkkomoninpelien haastavuus ja täten merkittävä osuus niiden sitovuudesta

on suurilta osin riippuvainen ottelunmuodostusjärjestelmästä, joka määrittelee kei-

den kanssa pelaaja pelaa ottelun. Lähes kaikki ottelunmuodostus keskittyy lopul-

ta parhaan mahdollisen pelikokemuksen luomiseen ja pelaajan sitoutumisen maksi-

mointiin, vaikkakin näkökulmia tämän saavuttamiseksi voi olla monia.

Taitopohjainen ottelunmuodostus on merkittävin ja klassisin tapa muodostaa ot-

teluita. Sen päästrategia on luoda reiluja otteluita parittamalla pelaajat niin, että

heidän taitotasonsa olisivat mahdollisimman samalla tasolla. Taitopohjaiset järjes-

telmät ovat hyvin paljon riippuvaisia siitä, miten pelaajien taitotaso on luokiteltu.

Taidon luokittelujärjestelmillä on jo pitkä historia, ja uusia järjestelmiä kehitettään

jatkuvasti uusia. Kuitenkin PvP-pelit ovat kehittyneet moniuloitteisempaan suun-

taan, minkä takia pelkän taidon käyttäminen ei välttämättä enää riitä tasapainoisten

otteluiden muodostamiseen.

Tutkielman alussa esitettiin kaksi tutkimuskysymystä:

TK1: Millaisia strategioita ottelunmuodostukseen on taitopohjaisen ottelunmuodos-

tuksen rinnalla?

TK2: Millä keinoilla ottelunmuodostusjärjestelmiä voi parantaa?

Kirjallisuuskatsauksen avulla saatujen tulosten perusteella sitoutumisen mak-

simoivat ottelunmuodostusjärjestelmät, kuten EOMM, ovat taitopohjaisten järjes-

telmien merkittävin kilpailija. Ne keskittyvät pelaajien sitoutumisen maksimointiin
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suoranaisemmin muun muassa minimoimalla churn, jolla tarkoitetaan pelaajien pit-

käaikaista taukoa pelistä. Churn-riski nousee huomattavasti, jos pelaaja häviää mon-

ta kertaa peräkkäin, joten EOMMin suunnitteluperiaate mahdolllista usean kerran

putkeen hävinnyt pelaajan saavan helpomman pelin, joka hänen olisi todennäköi-

sempää voittaa. Toisin kuin taitopohjaiset järjestelmät, sitoutumiseen maksivoivat

järjestelmät siis ottavat huomioon muitakin seikkoja, kuten pelaajan viimeisemmät

lopputulokset, mutta nekään eivät kuitenkaan luovu täysin taidon huomioimisesta.

Perinteisestä taitopohjaisesta ottelunmuodostuksesta voi myös erota huomioimalla

laajempi pelaajaprofiili, jolla pyritään estämään tasapainoisten, mutta epänautin-

nollisten otteluiden muodostamista.

Tutkimuksessa löytyi keinoja tehostaa ottelunmuodostuksen mahdollisuuksia te-

hostaa pelin sitovuutta. Sosiaalisilla suhteilla on suuri positiivinen vaikutus pelin

sitoutumiseen ja hyödyntämällä pelaajien sosiaalisia verkostoja on mahdollista ke-

hittää entistä parempia manuaalisia ottelunmuodostusjärjestelmiä. Yksi tutkimisen

arvoinen keino saavuttaa tämä olisi suosittelujärjestelmän lisääminen peleihin, jotta

pelaajat voisivat pelata helposti kavereiden kaverien kanssa.

Ottelunmuodostusjärjestelmässä voidaan käyttää pelaajilta salaten AI-botteja,

joiden avulla pystytään katkaisemaan pelaajien häviöputkia ja täten ehkäisemään

niistä johtuvaa churnia. Bottien käytön kanssa on kuitenkin oltava varovainen, koska

pelaajat haluavat ja olettavat pelaavansa muiden ihmisten kanssa. Kehittymättömän

teknologian takia botit eivät onnistu huijaamaan kaikkia pelaajia ja jos pelaaja saa

tietää vastustajan olevan tietokone, se voi herättää suurta tyytymättömyyttä ja

vähentää motivaatiota peliin.

Taitopohjaisista ja sitoutumisen maksivoivista ottelunmuodostusjärjestelmistä

ei ole tehty vertailevaa empiiristä tutkimusta. Sitoutumisen maksimoivien järjes-

telmien tehokkuutta on verrattu taitopohjaisiin eri tutkimuksissa, mutta vertailut

ovat hyvin teoreettisia eivätkä ota huomioon pelaajien inhimillisyyttä. Nämä tut-



LUKU 4. YHTEENVETO 21

kimukset olettavat, että sitovampi ottelunmuodostujärjestelmä on parempi ja näin

onkin ehkä pelin tuoman rahallisen voiton kannalta, mutta onko se hyvä pelaajien

kannalta. Videopeliriippuvaisuus on nykyään paljon keskustelua herättävä aihe ja

etenkin nuorille ja lapsille niiden tiedään olevan joksenkin addiktoivia. (Griffiths,

2008) Onko pelaajien peliajan maksimointi keinolla millä hyvänsä edes eettistä?

Taitopohjainen ottelunmuodostus on saanut julkisessa keskustelussa kritiikkiä.

Ei ole kuitenkaan tehty empiiristä tutkimusta tai laajempia kyselyitä siitä, kuinka

suuri osa pelaajakunnasta todellisuudessa on tyytymättömiä taitopohjaisiin järjes-

telmiin. Ei ole takeita siitä, että sitoutumiseen pohjautuvat järjestelmät saisivat

osakseen vähemmän kritiikkiä. Kuten tutkielman alussa kerrottiin, pelaajat odotta-

vat peleiltä reiluutta. Taitopohjainen ottelunmuodostus on lähes kiistämättä reilu,

etenkin jos pelaajien taidonluokittelu on suunniteltu ottamaan huomioon kaikki pe-

lille olennaiset asiat. Sitoutumisen maksivoivat järjestelmät enemmän tai vähemmän

tinkivät reiluudesta. Jos pelaaja tietää järjestelmän olevan toisinaan epäreilu, häviöt

voi olla vaikeampi hyväksyä ja voitto voi olla vähemmän palkitsevia. Tällä olisi flow-

teorian mukaan negatiivinen vaikutus sitoutuvuuteen. Tämä saattaisi selittää, miksi

mikään suurempi peli ei varsinaisesti myönnä käyttävänsä sitoutumisen maksivoivaa

systeemiä.

Ottelunjärjestelmien tutkimusta hankaloittaa datan puute. Tutkimuksissa käy-

tetään pitkälti simuloituja tilanteita ja matemaattisia teorioita ottelunmuodostus-

järjestelmien ja mallien analysoimiseen. Lähes kaikki suuret pelit kuten League of

Legends ja Fortnite pitävät ottelunmuodostus järjestelmän yksityiskohdat salaisiksi,

jättäen tiedot niistä suurilta osin pelaajien spekulaation varaan. Ainoastaan tutki-

jat, joilla on yhteyksiä kyseisten pelien yhtiöihin voivat saada niiltä dataa ja tämä

luo joksenkin eriarvoisuutta mahdollisen tutkimuksen tekemisessä.

Saatavilla olevan tiedon perusteella ei voi sanoa, mikä strategia on objektiivisesti

parempi ottelunmuodostukseen. Oikeaa ja väärää vastausta ei edes ole olemassa,
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sillä paras ottelunmuodostusjärjestelmä riippuu pelinkehittäjän tavoitteista ja pelin

itsensä ominaispiirteistä.
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