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Opinnaytetyd kasittelee graafisen kayttoliittyman suunnittelua videopeleihin. Tarkoituksena oli
oppia soveltamaan graafisten kayttoliittymien perusteita. Tavoitteena on toteuttaa oppimispelin

graafinen kayttoliittyma teoriaosuudessa esiin tulleita kdytanteita hyddyntaen.

Tydn teoriaosuus kasittelee graafisen kayttdliittyman historiaa, nykytilaa ja tulevaisuuden nékymia.
Osuudessa maaritelldan kayttoliittymaan kuuluvat osat seka suunnittelussa huomioitavia seikkoja,
joita hyddyntamalld pystytddn toteuttamaan tehokkaampia sekd kayttajaystavallisempia
kayttoliittymia. Teoriaosuudessa avataan peliin sijoitettavien kayttoliittyman osien mahdollisia
tasoja ja mahdollisuuksia, joilla syventaa pelikokemusta. Kayttoliittymat tulisi aina suunnitella
kayttajat ja heidan tarpeensa mielessa pitden ja kayttdliittyman suunnittelu pitaisi aloittaa heti
pelisuunnitteluprosessin  alussa. Nykytrendind on pyrkimys tuottaa elokuvamaisempia
pelielamyksia. Tatd pyritddn korostamaan myos graafisen kayttoliittyman suunnittelussa.
Kayttoliittymien monimutkaisuus ja tarpeellisuus maaraytyy peligenren ja tilastojen nayton tarpeen

mukaan.

Kaytanndén osuudessa suunniteltin ja toteutettiin graafinen kayttolittyma Lakiviidakosta
turvapaikkaan -oppimispelille. Suunnittelussa keskityttiin erityisesti kayttoliittyman selkeyteen ja
yksinkertaisuuteen. Kaytannon osuudessa pyrittiin  toteuttamaan Windows-kayttdjille tutun

tuntuinen seka tabletti alustoilla helposti kaytettava kayttoliittyma.

Graafisella kayttolittymalld on merkittdva osa pelattavuuteen ja pelin ymmarrettavyyteen.
Kayttoliittymien suunnitteluun ja toteutukseen ei kdyteta tarpeeksi aikaa edes isojen pelistudioiden
tuotteissa, vaikka kayttajat tulevat katselemaan pitkdssa pelissd enemman naita elementteja kuin
esimerkiksi pelin tausta elementteja. Panostamalla tarpeeksi kayttéliittymaan saadaan aikaan

viimeistellympi tuote.



KAJAANIN
AMMATTIKORKEAKOULU
UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

ABSTRACT

Author: Arttu Savolainen

Title of the Publication: Graphical user interface design for Lakiviidakosta turvapaikkaan educa-
tional game

Degree Title: Bachelor of Business Administration, Business Information Technology

Keywords: video game, graphical user interface, implementation, interface design, usability

The theory of the thesis explores the basics of an effective graphical user interface for video games.
The goal is to learn how to create and design more efficient products. The thesis presents history,
present and possible future prospects of the interfaces. It also defines the meanings of different
parts, as well as open points that should be considered in design. The correct way to design inter-
faces is to think about what users need and how they can operate the product as efficiently as

possible.

The purpose of this thesis was to create and learn how to design and implement an effective user
interface with correct guidelines. The user interface was designed for "Lakiviidakosta turvapaik-
kaan" educational game. The practical part of the thesis was to produce a familiar, clear and clean
interface that works for Windows and iOS tablet platforms.

As a conclusion of the thesis, it can be stated that a graphical user interface has a major role in
gameplay and the game intelligibility. It is noted that the gameplay design and user interface design
go hand in hand. However, for some reason, not enough time and focus is used to this part of the
game development, even in large game company products, although users will see these parts
more frequently than other parts of the game. A small amount of extra effort and investment during

the game development can produce more refined product.
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1 JOHDANTO

Hyva ja tehokas graafinen kayttoliittyma kertoo nopeasti ja helposti kayttajille, mita
tietoa he tarvitsevat kulloisellakin hetkella. Tarkoitus ei ole kuitenkaan olla
pelaajan tiella. Graafisella kayttoliittymalla on suuri merkitys sille, kuinka kayttaja
tulkitsee pelia. Kayttajalla on jo entuudestaan kasitys graafisista kayttoliittymista,
minka vuoksi kannattaa yleensa mukailla vanhoja hyvaksi koettuja ratkaisuja.
Uudenlaiset visuaaliset ratkaisut saattavat auttaa pelia erottumaan edukseen ja
luoda uusia standardeja lajityyppiin, mutta voivat myos turhaan hamata pelaajaa

ja huonontaa pelikokemusta.

Videopelien kehityksessa graafinen kayttolittyma on monesti laiminlyoty osa-alue,
vaikka graafinen kayttoliittyma on keskeinen osa kayttajalahtoista pelisuunnittelua.
Oikein kaytettyna hyva kayttoliittyma lisaa pelin immersiota ja pelaamisesta tulee

merkittavasti tehokkaampaa.

Tyon teoriaosuus jakautuu kolmeen aihealuekokonaisuuteen. Ensimmaisessa
osiossa kasitellaan graafista kayttoliittymaa yleisesti. Avataan kayttoliittymien
historiaa, nykytilannetta seka tarkastellaan mahdollisia tulevaisuuden nakymia.
Toisessa osiossa perehdytaan siihen, mita kaikkea tulisi huomioida graafisen
kayttoliittyman yksittaisten osien suunnittelussa. Teoriaosuuden viimeinen osuus
perehtyy videopeleissa kaytettyjen, pelin aikana nakyvien kayttoliittyman osien eli

HUD:in eri tasojen terminologiaan.

Opinnaytetyon kaytannon osuudessa pyrittiin toteuttamaan sosionomiopiskelijoille
suunnattuun opetuspeliin  kayttajalaheinen graafinen kayttolittyma, jossa
hyodynnettiin teoriaosuudessa tehtyja havaintoja seka menetelmia.



2 GRAAFINEN KAYTTOLITTYMA

Nykyisin nayttdpaatteen sisaltavat laitteet, kuten tabletit, televisiot, alykellot,
puhelimet ja tietokoneet, koostuvat yleisesti tydpoytaymparistosta ja sen kautta
kaytettavista graafisista ohjelmista. Etenkin peleissa ja digitaalisissa medioissa on
siirrytty kayttamaan graafisia kayttoliittymia. Nailla on tarkoitus madaltaa kayttajan

kynnysta oppia ohjelmiston tai tuotteen kaytettavyytta. (Rouse, 2006.)

2.1 Maaritelma

Graafisen kayttolittyman maaritelmassa esitetaan kayttoliittyman olevan kayttajan
kasittelema osa, jonka valityksella tama on vuorovaikutuksessa jarjestelman
kanssa. Graafinen kayttoliittyma muodostuu ohjelmistoymparistdssa sijaitsevista
ponnahdusikkunoista, valikoista, pudotusvalikoista, tekstikentista, painikkeista ja
ikoneista. Naita kayttoliittyman erillisida osia ohjataan osoitinlaitteilla, kuten
sormella, nappaimistolla tai hiirella. Naista osista kaytetdan usein lyhennetta
WIMP. Lyhenteella tarkoitetaan ikkunoita, kuvakkeita, valikkoja, ja osoitinlaitetta
(engl. Windows, Icons, Menus and Pointing device). Naita elementteja kaytetaan

kayttoliittymakirjaston avulla.. (Rouse, 2006.)

- Heijastusnaytté (HUD, heads up display) on mika tahansa lapinakyva
nayttd, joka nayttaa tietoa ilman kayttajan tarvetta katsoa muualle hanen
tavanomaisesta katseen suunnasta. Videopeleissa HUD-termilla
tarkoitetaan menetelmaa, jolla annetaan pelaajalle visuaalisesti tietoa, kun
peli on kdynnissa. Usein HUD:ssa naytetaan useita tietoja samanaikaisesti,
kuten hahmon energiamaara, esineet ja pelin edistymisen indikaattorit ja
tavoitteet. (Campbell, 2013, 1-2.) (Wilson, 2006.)

- Valikot ovat pelin fiktiivisestd ymparistosta irrallaan olevia nayttotiloja.

Valikot voivat sisaltaa tekstia, painikkeita ja ikoneita. (Christensson, 2007.)



- Ponnahdusikkunat ovat ruudulla alueita, jotka ilmestyvat nayttopaatteelle.
Nama ikkunat sisaltavat informatiivista tietoa tietysta ohjelman sisaisesta
toimesta. (Rouse, 2005.)

- Pudotusvalikot ovat listoja vaihtoehdoista, jotka ilmestyvat painettaessa
valintapainiketta tai tekstikenttaa (Christensson, 2010).

- Tekstikenttd on alue, johon kayttaja voi syottda tekstia. Kun kayttaja
napauttaa tekstikenttaaluetta, alueelle ilmestyy vilkkuva kursori ja han voi

aloittaa kirjoittamisen. (Christensson, 2012.)

- Painike on mika tahansa pieni merkitty alue, jota painamalla kayttgja voi
suorittaa valinnan. Painikkeet voivat sisaltaa kuvan, tekstia tai molemmat.
(Immonen, 2002.)

- lkonit eli kuvakkeet muodostuvat pienista kuvasymboleista tai merkeista,
jotka kuvaavat kohdettaan yhdennakoisyydella, luonteenomaisella
ilmentymalla tai symbolilla. Esimerkiksi laitteen ruudulla oleva ikoni voi
esittda roskakoria tai paperinpalasta. lkoneilla esitetdan laitteen
ohjelmistoja, tiedostoja seka& toimintoja. lkonit ovat yksi graafisen
kayttoliittyman perusosista. (Christensson, 2015.)

2.2 Historia

Videopelien ja tietokonesovellusten kayttoliittymat ovat kehittyneet merkittavasti
viimeisen viiden vuosikymmenen aikana. Kehitys on johtanut ne minimalistisesta
monimutkaiseen ja kaikkeen silta valilta. Kayttoliittymat ovat muuttuneet taysin
toiminnallisista intuitivisempaan, kayttajalaheisempaan suuntaan. Ensimmaiset
pelit kuten Spacewars ja Pong sisalsivat minimalistisesti informaatiota pelista
graafisen kayttoliittyman puolesta. Tama johtui osaltaan prosessointinopeuden
vajeesta, mutta paaosin tarpeellisuuden puutteesta. Varhaisissa peleissa oli

yksinkertaisia tavoitteita, kuten "tuhoa vastustajien alukset” tai "lyé pallo maaliin



mailalla”. Ensimmaiset HUD:t sisalsivat l|ahinnd numeroita, jotka kuvasivat

pelaajan pisteita, aikaa tai elamien maaraa. (Campbell, 2013, 2.)

Vuonna 1963 Ivan Sutherland esitteli ensimmaisen kerran osoitinlaitteen, jolla
voitiin kasitelld suoraan naytolla olevia kohteita Sketchpad-ohjelman ja valokynan
avulla. Sketchpad-ohjelmistolla pystyi piitdmaan suoraan naytdlle. Naytolla
oleviin kohteisiin pystyi myo6s tarttumaan, pyyhkimaan, liikuttamaan ja

skaalaamaan niitd (kuva 1). Sutherland esitteli myds uransa aikana kasitteita,

kuten kolmiulotteinen tietokonemallintaminen, tietokoneavusteinen suunnittelu
(CAD) ja virtuaalitodellisuus. (McCracken, 2013.)

Kuva 1. Valokynan ja Sketchpad-ohjelmiston kayttéa (Historian, 2015.)



Toinen voimakkaasti graafisten kayttdliittymien kehitykseen vaikuttanut henkil6 oli
vaarinymmarretty Douglas Engelbart. Vuonna 1968 San Franciscossa pidetyssa
konferenssissa Douglas ja hanen tiiminsa esittelivat demon, jolla oli mahdollista

muun muassa pitaa videoneuvotteluja ja jakaa tiedostoja. Tuote sisalsi

ikkunallisen kayttoliittyman ja osoittimen (kuva 2), joka kantoi nimea hiiri. (Nurmi,
2000.)

Kuva 2. Vuonna 1968 Engelbartin esittelema ohjausyksikkd (Inventing Interactive,
2010.)

Ensimmainen graafinen kayttoliittyma esiteltiin yleisdlle vuonna 1973. Xeroxin
Alto-tietokone sisalsi kayttoliittyman, joka oli suunniteltu niin sanotuksi toimistoksi
(kuva 3). Tata niin kutsuttua toimistoa ohjattiin paaasiallisesti hiirella. Alto oli
kehitetty pelkastaan tutkimuskayttdéa varten, eika sita ollut koskaan kaupallisessa

levityksessa. (Reimer, 2005.)
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Kuva 3. Xeroxin suunnitteleman Alto-tietokoneen kayttoliittyma vuodelta 1973
nakyma (Reimer, 2005).

Alto kuitenkin toimi suurena inspiraation l&hteena Applen kehittamalle ja
julkaisemalle kotikayttajille suunnatulle Lisa-tietokoneelle (kuva 4) (Reimer, 2005).
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Kuva 4. Lisan -graafisista kayttoliittymista voi havaita kuinka aikaisessa vaiheessa
tietynlainen kayttoliittyma malli standardoitui (Dernbach, 2007).



2.3 Nykytila

Nykypaivana videopelit ovat monimutkaisempia kuin varhaiset vastineet.
Monimutkaisuus tuo vaikeuden paattda, mitd informaatiota kayttajan tarvitsee
nahda ja miten informaatio tulisi esittaa. Uudet teknologiat, kuten kosketusnaytot,
kolmiulotteiset naytdt ja wusean nayton jarjestelmat, tarjoavat uusia
mahdollisuuksia ja haasteita valittaa tarvittava informaatio kayttajalle. (Campbell
2013, 3.)

Kun peleista tuli monimutkaisempia, tarvittin enemman elementteja graafisiin
kayttoliittymiin. Tietokoneen prosessointitehon myota kehittdjat ovat siirtyneet
asettamaan kayttoliittymien osia myos pelin fiktiiviseen ymparistoon. Talla pyritaan
luomaan elokuvamaisempi ja immersiivisempi kayttokokemus. Pelaajaa myds
informoidaan aanin, ohjainlaitteen varahtelylla ja pelaajahahmomallilla. Lisaksi
kasvavassa kehityksessd ovat kosketusnayttojen, liikkkeentunnistuksen,
virtuaalitodellisuuden ja kolmiulotteisten nayttdjen hyoddyntaminen. (Campbell,
2013, 3.)

2.4 Tulevaisuus

Graafiset kayttoliittymat esiteltiin helpottamaan tietokoneella suoritettavia tehtavia.
Nykyinen ikapolvi on kasvanut tietokoneen kayttajiksi jo pienesta pitaen. Tama luo
tarpeen muuttaa kayttoliittymien standardeja. Kayttgjistd on tullut kykenevaisia
kasittelemaan yha monimutkaisempia kayttoliittymia. Myos tietokoneiden
tehokkuus ja sen myota kyky kasitella monimutkaisia tehtavia ja algoritmeja siten,
ettd kayttaja tuntee ohjaavansa tuotetta intuitisiivisesti ilman vasteaikaa on

kasvanut.

Tulevaisuuden innovaatiot ja tavat ohjata ohjelmistoja tulevat muokkaamaan
entisestaan graafisten kayttoliittymien ulkoasuja. Termit kuten virtuaalitodellisuus,

cyberavaruus ovat vaikuttaneet virtuaalilasien, tietoa |ahettavien kasineiden ja



virtuaalisten kolmiulotteisten ymparistojen kehitykseen. Kolmiulotteisuus nayttaa

olevan kiinnostavin  kayttdlittyman osa-alue, jossa testataan uusia
mahdollisuuksia talla hetkelld (kuva 5). (Zmoelnig, 2000.)

Kuva 5. E3 2015 -messuilla naytetty Minecraft-peli HoloLens-laitteella (Davidson,
2015)

Microsoft esitteli alkuvuodesta 2015 kehitteilld olevan HoloLens-laitteen, joka
antaa kayttajalle mahdollisuuden nahda virtuaalisia objekteja reaaliymparistdssa.
(Acharya, 2015)

LG julkaisi oman tulevaisuuden visionsa, joka esittelee OLED (Organic Light
Emitting Diode) -teknologian mahdollisuuksia. Videolla esitelldaan ideoita
kaarevista, lapinakyvista, rullattavista ja kuperista nayttOlaitteista seka
interaktiivisista videoseinista, alykelloista, autojen kayttoliittymista, alylaseista ja

jopa interaktiivisista kipseista. (Yuen, 2015.)

Googlen Advanced Technology ja projektirynma ATAP etsivat uusia tapoja, kuinka
kayttajat voisivat ohjata laitteita. Google esitteli 2015 uutta sormien
paikannusjarjestelmaprototyyppiaan, joka tunnistaa erittdin tarkasti pienetkin
likkeet. Project Soliksi nimetty tuote kayttda  korkeanopeuksista
sensoriteknologiaa, joka tarkkailee alle millimetrin liikkeita uskomattoman tarkasti.



(Yuen, 2015.) Teknologia on jo mahdutettu kynnen kokoiseen siruun (kuva 6)

(Oreskovic ja Weinberger, 2015).

Kuva 6. Googlen Project Soli -sormien paikannusjarjestelma (Yuen, 2015)

Navigointi kolmiulotteisessa tietoymparistdssa voi olla hauskaa aikansa, mutta
ajan saatossa tama voi hidastaa prosessin suoritusta. Pahimmassa tapauksessa
kayttoliittymat voivat tulla kayttajan esteeksi. Kayttajat turhautuvat ja menettavat

kiinnostuksen. (Zmoelnig, 2000.)
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3 SUUNNITTELUSSA HUOMIOITAVAT SEIKAT

Luvussa kasitelldan seikkoja, joita kaytetdan ohjeena suunniteltaessa graafisia
kayttoliittymia, jotta lopputuloksena saataisiin toteutettua mahdollisimman

johdonmukainen seka kayttajaystavallinen graafinen kayttoliittyma.

Kayttoliittyman suunnittelu pitaisi aloittaa, kun pelin konsepti on maaritelty.
Suunnittelijan taytyy maarittdaa, mita pelitiloja tullaan kayttamaan. Pelitilat ovat
erilaisia toimintoja, joita pelaaja voi kayttaa pelin aikana, kuten kaveleminen,
ampuminen, ajaminen ja niin edelleen. Eri genren peleillda on uniikkeja
vaatimuksia. Toimintapeleissa ei valttamatta tarvitse nayttaa niin paljon
informaatiota pelaajalle, kuten vastaavasti kaupungin rakennussimulaatio (kuva 7)
tai roolipeleissa, joissa pelaaja tarvitsee statistiikkoja, kaavioita ja numeroita
naytolle. (Campbell, 2013, 3.)

Garbage

Kuva 7. Kuvakaappaus Cities Skylines -pelin kayttdliittymasta (Paradox
Interactive, 2015)



11

Tehokkaassa kayttoliittymassa tulee tunne yhdenmukaisesta
kayttokokemuksesta. Kayttajat Ioytavat tuttuja yhtalaisyyksia ja kayttoliittyma
tuntuu kotoisalta, kun elementit toistuvat samaa kaavaa noudattaen koko
kayttoliittyman ajan. Osa valikoista voi sisaltaa yksilollisia toimintoja, mutta
peruskayttolittyman tulisi toimia tasmalleen samalla tavalla lapi tuotteen ja

elementtien tulisi olla samassa jarjestyksessa. (Johnson, 2010.)

3.1 Kohderyhma

Potentiaalisten kayttajien maarittelylla tyon toteuttajalle konkretisoituu, keta
kayttajat tulevat olemaan. Nain pystytaan kartoittamaan tehokkaammin kayttajien
tarpeet seka kayttdtottumukset. Kun kohderyhman tarpeet ja kayttotottumukset
huomioidaan, on mahdollisuus tuottaa sisalldltdan ja kaytettavyydeltdan
tehokkaampia tuotteita. Taman tyylistda suunnitteluprosessia kutsutaan
kayttajalahtoiseksi suunnittelumalliksi. Tuotteessa tulisi kayttaa sellaista sanastoa
etta kayttajat ymmartavat sisallon. Jos tuote on suunnattu hoitoalalle, tuotteessa
voidaan kayttaa hoitoalan ammattisanastoa, mutta tietotekniikan sanastoa tulisi
valttaa. (Jensen, 2012.)

Suunnittelija vastaa kysymyksiin, mita halutaan viestia ja milla keinoilla viestitaan
kohderyhmalle. Minkalaisiin graafisiin kayttoliittymiin kohderyhma on tottunut ja

millaiset tekniset toteutukset ovat soveltuvia kayttajille. (Tieke, 2009.)

3.2 Alusta

Alustalla on suuri merkitys sille, millainen graafinen kayttoliittyma on mahdollista
suunnitella ja toteuttaa. Valitun alustan resoluutio, nayttdpaatteen kuvasuhde seka
kayttajan ohjauslaitteet (kuva 8) ratkaisevat, onko tuotetta mahdollista kayttaa

suunnitellulla tavalla. Paljonko ikoneita ja elementteja pystytaan kerralla
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nayttamaan ilman etta kaytettavyys karsii, seka kuinka suuren osan yksittainen

elementti tarvitsee kokonaistilasta. (Gypsy, 2014, 6, 15.)

L W 2

Kuva 8. Mahdollisia kayttajan ohjausmetodeja

Tietokone ja konsolialustojen tamanhetkinen kuvasuhde on standardoitu 16:9.
Suunniteltaessa graafisia kayttoliittymia puhelimille tai tableteille vallitsevaa
standardia ei ole, vaan suunnittelu on tehtava jokaiselle mallille erikseen.
Yksilollinen suunnittelu on aikaa vievaa ja kayttoliittymista pyritaankin tekemaan
mahdollisimman muokkautuvia. Oman ongelmansa aiheuttaa myos kayttajan

mahdollisuus valita vaaka- ja pystykuvakulma. (Behnam, 2012.)

3.3 Kaytettavyys

Kaytettavyys on laatumaare, jolla maaritellaan, kuinka helppoa kayttoliittymaa on
kayttaa tarkoituksen mukaisiin tehtaviin. Kaytettavyydella voidaan myos viitata
menetelmiin, joilla pyritddn parantamaan miellyttavyytta, helppokayttdisyytta seka
turvallisuutta. Hyvalla kaytettavyydella tarkoitetaan sita, ettei kayttajilla ole pahoja
tai paljon ongelmia tuotteen tarkoituksen mukaisessa kayttamisessa. Hyvalla
kaytettavyydellda pyritdadn varmistamaan tuotteen helppo opittavuus, tyon
tehokkuus, mahdollisten ongelmatilanteiden ratkaisu seka littyman mukava
kaytto. (Nielsen, 2012, 26-33.)

Tuotteen kaytettavyyttd on hyva arvioida jollakin tavalla, koska usein arviointi
paljastaa kaytettavyysongelmat. Arvioinnit ovatkin tulleet tarkeaksi osaksi
tuotekehitysta. Kaytettavyyden arvioimiseen on olemassa lukuisia menetelmia.

Kaytetyin on Jakob Nielsenin maarittelema kymmenen saanndn lista.
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. Kayttajan tulee olla tietoinen, mitd kulloisellakin hetkella
sovelluksessa tapahtuu. Tama on tarkeaa, ettei kayttajan tarvitse

arvailla onko han suorittanut toiminnon oikein tai vaarin.

. Yhteensopivuus sovelluksen ja todellisen maailman valilla.
Sovelluksessa ei tule kayttaa kayttajalle vierasta sanastoa, seka liian

teknista sanastoa tulisi valttaa.

. Hallitsevuuden ja vapauden tunne kayttajalla, jossa kayttajalla tulisi
olla selkeda mahdollisuus poistua erilaisista tilanteista ja palata
aikaisempaan tilaan. Selkeasti merkityt poistumistiet ovat tarkeita

tekijoita sovelluksessa.

. Jatkuvuus ja standardit. Talla tarkoitetaan, ettei sovelluksessa tule
esittaa samaa asiaa monella eri tavalla, silla se sekoittaa kayttajaa.
Ennalta maarattyja ohjeistuksia ja standardeja tulisi kayttaa
hyodyksi. Tama helpottaa sovelluksen ymmartamista siirto

vaikutuksen ansiosta.

. Virheiden ehkaisy. Kayttajaa pitaisi kaikin tavoin ohjata ja ehkaista
tekemasta virheita ennemmin kuin kayttda monia virheilmoituksia.

Loogisuudella ja kayttajakeskeisyydella myds ehkaistaan virheita.

. Pyritddn minimoimaan kayttajan muistikuormitusta. Varmistetaan,
etta kayttoliittyman jokainen osa on looginen ja selkeat ohjeet ovat
helposti nahtavissa.

. Kaytdn tehokkuus ja joustavuus, jotka pyritddn varmistamaan
tarjoamalla tehokayttajille oikopolkuja. Polkujen tulee olla sellaisia,

etteivat ne sekoita aloittelevaa kayttajaa.

. Minimalistinen suunnittelu, jolla pyritdan siihen, ettei naytolla olisi
turhaa tai epaolennaista sisaltda. Ylimaarainen aines voi huonontaa

asian perille menoa.
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9. Mahdolliset virheet tulee ilmoittaa selvakielisella virheilmoituksella.
lImoituksen tulisi sisaltdd kuvaus ongelmasta sekda mahdollinen

korjausehdotus.

10.Ohjeiden tulee olla tarpeeksi lyhyita seka kayttajan helposti
saatavilla ja selattavissa. Paaasiallisesti sovelluksen tulisi olla

kaytettavissa ilman ohjeiden apua. (Nielsen, 1995.)

Kun vyllamainitut seikat ovat tiedossa, on helppo lahted suunnittelemaan
kaaviokuvaa kokonaisuudesta. Kaaviosta tulisi selvitd kaikki tarvittavat
kayttoliittyman elementit seka kuinka ne ovat yhteydessa kayttolittymaan.
Kaaviolla analysoidaan  kayttoliittyman loogisuutta ja  kaytettavyytta.
Suunnittelussa tulisi suosia kayttajalahtoista ajattelumallia. Kayttoliittymaa ei tulisi

toteuttaa itselle mieluisaksi, vaan kayttgjille optimaaliseksi. (Jensen, 2012.)

Arvioi, mita kayttajat haluavat tietaa ja anna se heille.

- Informaatio pitaa olla helposti I6ydettavissa.

- Kayttoliittyman tulee olla helppo kayttaa ja navigoida.

- Tee kayttgjalle selvaksi heidan olinpaikkansa ja minne he voivat menna.
- Minimoi latausajat seka pyri valttamaan tarpeettomia animaatioita.

- Eliminoi tai pyri yksinkertaistamaan toistettavia tehtavia.

Tehokkaassa kayttoliittymassa tulee tunne yhdenmukaisesta
kayttokokemuksesta. Kayttajat Ioytavat tuttuja yhtalaisyyksia ja kayttoliittyma
tuntuu kotoisalta, kun elementit toistuvat samalla kaavalla koko kayttoliittymassa.
Tietysti osa valikoista sisaltaa yksildllisia toimintoja, mutta peruskayttoliittyman
tulisi toimia tasmalleen samalla tavalla ja elementtien tulisi olla samassa

jarjestyksessa. (Johnson, 2010.)



15

3.4 Interaktiivisuus

Interaktiivisuudella on suuri merkitys kayttajan kayttokokemukselle graafisissa
kayttoliittymissa, jotta kayttaja ymmartaa tehneensa toiminnon onnistuneesti. Kun
kayttajalle indikoidaan tarpeeksi selkeasti, mika vaikutus toiminnalla oli, kayttajan
on helpompi seurata tekemiaan toimia. Interaktiivisuudella saadaan aikaiseksi
viimeistellympi lopputulos. Yleisimmin interaktiiviset elementit kasvavat, vaihtavat
valooriarvoa tai liikkkuvat, ja myds partikkeleiden kayttd on suositeltavaa. lhmiset
havainnoivat hyvin liikkeen, mutta liiallinen kayttd voi sekoittaa kokonaisuutta.
Valinnan animaation tai muutoksen tulisi olla tarpeeksi selkea, muttei ajallisesti
liian pitkd. Jo puolen sekunnin mittainen siityma voi kayda liian tyolaaksi, jos

siirtyma toistuu useasti pitkan pelin aikana. (Quintans, 2013.)

3.5 Visuaalinen tyylisuunta

Visuaalinen maarittaa, milta peli tulee nayttamaan pelaajan ruudulla. On erittain
tarkeaa maaritella pelin visuaalinen tyyli pelin suunnitteluvaiheessa. Visuaalinen
tyylisuunta sisaltda suunnitelman, miltd pelimaailma nayttaa, pelattavan hahmon
seka ei-pelattavien hahmojen ulkonaodn, graafisen kayttoliittyman osat, animaatiot,
valianimaatiot sekd pelin perspektiivin. (Content writer, 2013.) Graafisen
kayttoliittyman visuaalisen tyylin on suotavaa tukea pelissa kaytettavaa graafista
tyylia. Nain varmistetaan kayttajan kokonaisvaltainen pelikokemus. Graafisen
kayttoliittyman tyylin tulee olla ymmarrettavaa ja tarpeeksi selkeda. Sen tulee
myOs tukea kayttajaa, jotta han ymmartaa, kuinka kayttoliittymaa kaytetaan ja
kuinka siin@ navigoidaan. (Dunn, 2010.) Hyvin suunnitellut ja tasapainoiset
kayttoliittymat sisaltavat niin kutsuttua ilmaa, jolla luodaan luettavuutta (Kennedy,
2014).
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3.6 Symbolit

Ihmiset ovat kayttaneet symboleita vuosituhansien ajan. Tama onkin varhaisin
ilmaisumuoto, jolla on vyleisesti tuettu tarinan kerrontaa, joka on sailynyt
sukupolvien ajan. Symboleista on tullut helppo tapa osoittaa ideologioita, ilmaista
ajatuksia tai merkita ryhmaan kuuluvuutta. (Rafig, 2015.)

Symbolit ovat hyvin vahvasti kulttuuri - ja uskontosidonnaisia. Symbolien kaytéssa
on huomioitava kulttuurillinen tausta, kayttajien ikdjakauma seka heidan

tietamyksensa symbolistandardeista. (Rafig, 2015.)

3.7 Ikonit

Ikonit ovat pienia yksittaisia kuvia, ja ne jaetaan kolmeen kategoriaan: esittavaan,
abstraktiin sekda semi-abstraktiin. Esittdvat ikonit ovat pelkistettyja kuvia
arkipaivaisista esineista. Abstraktit ikonit muodostuvat geometrisistd muodoista tai
graafisista symboleista ja semi-abstraktit edella mainittujen yhdistelmista.
(Sanchez, 2012.) Nailla pienilla kuvilla on monia hyotyja pelkan tekstin kayton
sijaan. Kuvat ovat nopeampia tunnistaa ja kayttdja oppii tunnistamaan ikonit
pelkalla silmayksella seka ne mahtuvat pienempaan tilaan. Kun ikoneita kaytetaan
oikein, erillistda kaannostyota ei nailta osin tarvita. (Bedford, 2014.) lkonien
kaytdssa piilee kuitenkin ongelmia, koska samalla symbolilla voi olla useita eri
merkityksia. Kuvilla on jo tietty symboliarvo, joka peilaa kayttdjan jo aiemmin
oppimia ja kokemia merkityksia. Kayttgjien kulttuuritausta on siis ratkaisevassa
asemassa ikonien ymmarrettavyydelle. Osalle kuvista on maaritelty
maailmanlaajuisia standardeja. Standardien hyodyntaminen, jonka kayttajat
tunnistavat, onkin suotavaa, jos kayttdjat tulevat olemaan useasta
kulttuuritaustasta. Esimerkiksi postimerkki tai kirjekuori ovat tunnistettavampia
symboleita kuin postilaatikko, koska postilaatikon muoto vaihtelee maittain.
(Kortunov, 2008.)
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Ikonien suunnittelussa tulisi noudattaa ohjeistuksia seka vallitsevia standardeja,
jos halutaan luoda tehokkaita ikoneita. Kayttajien tausta, ikonien koko,
yksinkertaisuus, valaistus ja perspektiivi huomioidaan erityisesti. lkonien tulee
my0s sopia muuhun graafiseen ulkoasuun. Ikonien tulee toimia kokonaisuutena,

mutta silti erottua selkeasti toisistaan. (Hodge, 2008.)

Denis Kortunov listaa artikkelissaan kymmenen yleisintd erehdysta ikonien

suunnittelussa ja toteutuksessa.
- ikonien lilkka samankaltaisuus toisiinsa nahden
- lilan monta yksityiskohtaa yksittaisessa ikonissa
- ikonin tarpeettomat osat
- ikonikokonaisuuden yhtenevaisyyden puute
- turha perspektiivi ja varjot
- liilan omaperainen kielikuva
- kulttuurisen tai sosiaalisen yhteyden huomioimattomuus
- kayttoliittymaelementin, esimerkiksi painikkeen kaytto ikonissa
- tekstin sisallyttaminen ikoniin
- lkonien rasterointi vektoriohjelmistosta (Kortunov, 2008.)

Koska ikonit ovat pienia yksittaisia kuvia, ne tulisi suunnitella kayttékohteen koon
mukaisesti. Pienissa kuvissa tahdellistd on saada silhuetista mahdollisimman
selkea ja tarpeeksi suurikontrastinen, jotta tarkein kohde ikonissa erottuu
huonommallakin nayttopaatteella. (Hodge, 2008.)

Yleisesti tulisi kayttaa selkeaa valaistusta. Valittua valaistusta kaytetaan lapi ikoni

kokonaisuuden. Varmin ja silmaa miellyttavin vaihtoehto on valita valaistus
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tulemaan vasemmasta ylaviistosta seka lisata pieni vastavalo korostamaan
kohteen muotoa. (Hodge, 2008.)

Yksinkertaisia ikoneita voi olla hankalampi suunnitella. On paljon helpompaa
sisdllyttaa paljon tavaraa pieneen kuvaan. Tama ei ole kuitenkaan tarkoitus.
Ikoneiden toteutuksessa tulisi pyrkia mahdollisimman selkedan ja kuvaavaan

ratkaisuun, jotta kayttajalle ei jaisi epaselvaksi mita ikoni tekee. (Hodge, 2008.)

3.8 Varit

Valo muodostuu elektromagneettisesta sateilysta, sahkovirran vaihteluista ja
magneettikentista, jotka matkaavat lapi avaruuden aaltomaisena muotona. Varit
muodostuvat valon eri aallonpituuksista. (Hecker, 2009.) Valon aallonpituuden
koko spektria kutsutaan elektromagneettiseksi spektriksi. Tahan spektriin
sisaltyvat kaikki valon aallonpituudet. Elektromagneettiset aallot, joita ihminen
aistii valona, varahtelevat 400 ja 790 terahertsin (THz) valisella taajuusalueella.
Tama on useita satoja biljoonia kertoja sekunnissa. Yhden aallonpituus on
karkeasta ison viruksen kokoinen noin 390 — 750 nanometria. Aivomme
kasittelevat eri aallonpituudet erivareina. (Crockett, 2014.) Inminen aistii varit valon
osuessa silman takaosassa sijaitsevalle verkkokalvolle. Verkkokalvolla
sijaitsevista tappisoluista osa on herkkia punaiselle, toiset vihredlle ja loput
siniselle valolle. (Punkari, 2008, 77.) Suurta osaa valon aallonpituuksista, kuten
radioaaltoja, infrapuna- tai rontgensateilya ihmiset eivat kuitenkaan pysty
havainnoimaan (Hecker, 2009).

Varien tarkkaa tunnistamista varten on kehitetty useita erilaisia varimalleja.
Vareille on annettu tiettyjda numeraalisia arvoja, ja arvot riippuvat sovitusta
varimallista. (Ibraheem, 2012, 265.) Yleisimmat varimallit ovat elektronisissa
laitteissa kaytetty RGB-varimalli ja painoteollisuudessa hyoddynnetty CMYK-
varimalli. Painoteollisuudessa kaytetaan myds erikoisvari karttoja, kuten Pantone
LLC:n maarittelemaa ja toteuttamaa painoteollisuuden standardoimaa varikarttaa.

Erikoisvareilla pystytaan saavuttamaan suurempi variavaruus kuin pelkalla
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CMYK-varimallilla, mutta erikoisvareilla jokainen vari painetaan erikseen (kuva 9).
(Designer Insigts, 2012.)

E L
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Kuva 9. Varien toistoalueita, joihin eri varimallit pystyvat (Designstew, 2011)

Varien muuttaminen suoraan RGB- ja CMYK-varimalleista voi olla vaikeasti
ymmarrettavaa. Tata varten on kehitetty helpommin lahestyttavia varimalleja.

Naista yleisimmin kaytetaan HSB- tai HSV-varimallia. (Ibraheem, 2012, 269.)

Varispektri, jonka ihmissilma pystyy havainnoimaan, maaritelladn kolmen
tyyppisen perusominaisuuden mukaan. Nama ominaisuudet ovat savy (engl, hue),

kyllaisyys (engl, saturation) ja kirkkaus (engl, brightness). (Gurney, 2010, 74-75.)

Savylla tarkoitetaan tarkkaa varia, joka on heijastunut tai kulkenut esineen lapi.

Arvo ilmoitetaan variympyrasta saadusta asteluvusta (Kaukoniemi, 1998-00).

Kyllaisyys eli varin voimakkuus tai puhtaus; toisinaan kaytetaan myos nimitysta
kroma. Kylldisyys edustaa savyn maaraa. Kyllaisyyden maara ilmoitetaan
prosentteina. Esimerkiksi kyllaisyydeltdan 0 % punainen nahdaan harmaana,

jonka kirkkausasteikko on maarittanyt. (Kaukoniemi, 1998-00.)

Kirkkaus on varin suhteellinen vaaleus tai tummuus. Kirkkaus ilmoitetaan
prosentteina, jossa 0 % on taysin musta ja 100 % taysin puhdas savyn ja

kyllaisyyden tuottama vari. (Kaukoniemi, 1998-00.)
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3.8.1 RGB-vérimalli

RGB-varimalli perustuu valon aallonpituuksiin. Teknisesti RGB-varimallia
hyoédyntava variavaruus luodaan kolmella erivarisella valolla ja niiden kirkkautta
muuttamalla. Varimallia kaytetaan digitaalisissa medioissa, kuten monitoreissa,
televisioissa, puhelimissa ja skannereissa. RGB-varimallissa jokainen piksel
muodostetaan punaisella, vihrealla ja sinisella valolla. Kun kaikki kolme valoa ovat
kaytdssa samanaikaisesti, muodostuu valkeaa valoa. Taman tyyppista
varijarjestelmada  kutsutaan  additiiviseksi  varijarjestelmaksi  (kuva  10).
Tietokoneymparistossa kaytetdaan yleisesti 24-bittista jarjestelmaa, joka
mahdollistaa 256:n eri kirkkausasteen kayton jokaista kanavaa kohden. Kun
jokaisella valolla on kaytossaan 8 bittia, pystytaan tuottamaan yhteensa noin 17
miljoonaa eri savyarvoa. lhmissilman varierottelukyky on noin 17 miljoonaa
varisavya. Tama jarjestelma tuottaa tarpeeksi variaatioita eikd hukkaa viela
informaatiota. Normaalista poikkeavia variaistimuksia voi syntya varinadn
heikkouden lisaksi nayttopaatteen puutteellisesta kyvysta toistaa vareja tai

puutteellisesta kalibroinnista. (Kaukoniemi, 1998-00.)

Kuva 10. Additiivisen RGB-varimallin toimintaperiaate
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3.8.2 CMYK-varimalli

Painoteollisuudessa ja valokuvapainossa kaytetyt kolme varia cyan, magenta ja
keltainen muodostavat painoteollisuuden paavarit. Naitd kolmea paavaria
pidetdaan RGB-varimallin taydentavina vareina. Painoteollisuudessa kaytetaan
naiden kolmen varin lisaksi mustaa varia, varien saastamiseksi. (Kaukoniemi,
1998-00.) Mustan varin kohdalla kaytetty K-kirjain tulee sanasta avain (Key).
Mustaa painolevya kaytetaan avainlevyna muiden varipainolevyjen asemoinnissa.
(Designer Insigts, 2012.) CMYK-varimalli on kaytossa kaikkialla offset-painossa,
tietokone tulostuksessa ja filmivalokuvauksessa. Tata varijarjestelmaa kutsutaan
subtraktiiviseksi (kuva 11), koska varipigmentteja yhdistamalla syntyy
tummempaa savya. Normaalista poikkeavia nakoaistimuksia voi syntya, jos

havainnoijalla on jonkinasteinen varinadn heikkous. (Kaukoniemi, 1998-00.)

Kuva 11. Subraktiivisen CMYK-varimallin toimintaperiaate
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3.8.3 Variympyra

Moderni ymmarryksemme valosta ja varista on lahtdisin Isaac Newtonin tekemista
kokeista, jotka han julkaisi vuonna 1672. Han oli ensimmainen, joka ymmarsi
miten sateenkaari muodostuu. Newton onnistui taittamaan valkoisen valon
prisman avulla ja onnistui erottelemaan valon osiin. Han havaitsi, etta varisavyt
sekoittuvat tasaisesti toisiinsa. Han loikin tdhan havaintoon perustuen ympyran
muotoisen varimallin, joka tunnetaan nimella variympyra. Diagrammissaan Newtn
jakoi varispektrin seitsemaan perusvarisavyyn. Newtonin seitseman paavaria
muodostuivat punaisesta, oranssista, keltaisesta, vihreasta, sinisest3,
syvansinisesta seka violetista. Perinteiset taidemaalarit pudottivat kuitenkin
syvansinisen yhtalosta ja paatyivat kayttamaan kuutta perussavya. (Gurney, 2010,
74-75.)

Pigmenttivarien sekoittelun maailmassa on totuttu varipareina pitamaan keltaista
ja violettia, punaista ja vihreda seka sinistd ja oranssia. Variympyraa
tarkasteltaessa tama ei kuitenkaan ole optimaalista, koska nain ajateltuna
ldampimia savyja tulee variympyraan enemman kuin Kkylmia savyja. Spektrin
mukaan maaritetyssa yleismaailmallisessa variympyrassa sinisen vastavarina
toimii keltainen eikd oranssi. Tama universaaliksi variympyraksi kutsuttu
variympyra muodostetaan yhdistamalla RGB-varimallin ja CMY-varimallin varit
kuudenkymmenen asteen etaisyydelle toisistaan (kuva 12). Naita kuutta varia on
ajateltava kuutena paavarina. Nolla asteen kohdalla sijaitsee keltainen (Y).
Ympyran vastakkaisella puolella sijaitsee sininen (B). Sadankahdenkymmenen
asteen kohtaan sijoittuu magenta (G), jonka vastakkaisella puolella on vihrea (G).
Variympyran taydentaa cyan (C) ja vastakkaisella puolella punainen (R). (Gurney,
2010, 75.)
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Kuva 12. Universaalin variympyran kuuden paavarin sijoittelumalli. (Gurney, 2010)

3.8.4 Varien valinta

Sisallélla on merkitystd. Aiheen, komposition ja varimaailman pitda olla
tasapainossa, jotta maalaus heraa henkiin. On suositeltavaa katsoa esimerkkia
perinteisilta taidemaalareilta. Elokuvateollisuudella on samat ongelmat kuin
taidemaalaareilla. Lisaksi heilla on likkeen monimutkaisuus,
perspektiivimuutokset ja ajoitus. Videopeleissa on samat haasteet Kkuin
elokuvissa, mutta pelaaja voi katsoa mihin suuntaan vain. Tama tuo erityisen

haasteen tasapainoisen varimaailman toteuttamiselle. (Body, 2000.)

Varipalettia pyritddn rajaamaan kaytettyjen varien tehostamiseksi seka
harmonisemman varipaletin luomiseksi. Rajoitetulla varipaletilla saavutetaan
helpommin tunne yhtenaisesta kokonaisuudesta. Tama on kuitenkin vain ohje, ei
saantd. (Beachy, 2007.)
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Tietyt varit ja muodot ovat muodostuneet synonyymeiksi digitaalisessa

suunnittelussa. Naiden standardien sekoittaminen voi hamata kayttajaa (kuva 13).

Kuva 13. Kaksi esimerkkia positiivisisesta ja negatiivisesta symbolista, jotka
hyodyntavat muoto ja varistandardeja seka kaksi sekoitettua varistandardia
kayttavaa symbolia.

Suunnittelussa on suotavaa huomioida kayttajat, joilla on varinadén poikkeamia,
koska yhdella joka kymmenesta miehesta ja yhdella joka kahdestakymmenesta
naisesta on jonkin tasoinen varinaon poikkeama. Poikkeamat voivat vaikuttaa
pelin kayttoon niin, ettd pelistd tulee mahdotonta pelata. Riittavan
kontrastieroavaisuuden tarkistus on nopea toteuttaa kayttamalla Photoshopista

|6ytyvaa varisokeuden simulointiasetusta (kuva 14). (Gypsy, 2014, 11, 84.)
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Kuva 14. Photoshopista I0ytyy kahden yleisimman varisokeuden simulointiasetus,

joilla pystytaan tarkistamaan tuotteen varimaailman toimivuutta.

Ihmiset on kasvatettu tulkitsemaan tietylla tavalla tiettyja vareja. Yleinen tallainen
varimalli on liikennevalojarjestelma, joissa punainen inidikoi kieltoa ja vihrea lupaa
(Morton, 2012). Naita varimalleja on lukuisia. Tama hankaloittaa suunnittelua, silla
varimallien ymmarrys on sidoksissa kayttajan ikaan, sukupuoleen, terveydentilaan
seka kulttuurilliseen taustaan. (Sherin, 2012, 90). Aika muuttaa kulttuurillisia
kasitteita. Lansimaiset kulttuurit ovat ottaneet varimalleja itamaisista kulttuureista
ja toisinpain. Internet on mahdollistanut ihmisten opittujen varimallien
sekoittumisen eri kulttuureista. Esimerkkina voisi mainita punaisen, joka Kiinassa
symboloi elaman positiivisia puolia ja punaista kaytetaan myos haitten paavarina,
kun taas yleisesti varia pidetdan vaaran tai intohimon varina. (Scott-Kemmis,
2009.) Varit voivat olla hyoddyllisia varoittamaan kayttdjaa ongelmatilanteissa.
Varein voidaan ilmaista, missa kayttaja on kulloinkin menossa seka onko kyseinen

indikaattori hyva vai huono kayttajalle. (Hintsanen, 2008.) Varipalettia pyritaan
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rajaamaan pienempaan kokonaisuuteen. Rajoitetussa varimaailmassa on

helpompi kayttaa tehostevareja (Seitz 2012).

Kayttoliittymat on jarkevaa suunnitella ensin harmaansavyisiksi ja vasta jalki
kateen lisata tarvittavat varisavyt. Talla varmistutaan tarvittavan suurista
kontrastieroista. Harmaansavyn arvoista suunnittelijan on helpompi hahmottaa,
jos elementtien kontrastierot eivat ole tarpeeksi selkeat tai elementit eivat ole
sopusoinnussa tuotteen muun graafisen ilmeen kanssa. Kun graafinen
kayttoliittyma toimii harmaan savyilla, se toimii myos varitettyna. (Kennedy, 2014.)
Kaannettaessa tuotetta usealle alustalle on varmistettava varien toimivuus eri
alustoilla. Varien toimivuuden varmistukseen ldytyy tydkaluja, joilla simuloidaan
alustan  variavaruutta.  Suositeltavaa on  kayttda tarpeeksi suuria
varikyllaisyyseroja, jotta myos varisokeat voivat kayttda sovellusta vaivattomasti.
(Behnam, 2012.)
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4 HUDIN ERI TASOT VIDEOPELEISSA

Anthony Stone seka Jack Campbell ovat kirjoittaneet videopelien HUDeissa
kaytettyjen tasojen terminologiasta ja miten tasot eroavat toisistaan. He jaottelevat
tasot neljaan ryhmaan pelin narratiivin ja geometrian mukaan. Kayttoliittyma voi
olla taysin sidoksissa, osittain sidoksissa tai taysin irrallaan pelin tarinasta ja
geometriasta. Artikkeleissa nama tasot on nimetty diegeettiseksi, spatiaaliseksi,
meta ja ei-diegeettiseksi tasoksi. Naista jokaisella tasolla on omat
ominaispiirteensa, heikkoutensa ja vahvuutensa. (Stone, 2014.)(Campbell, 2013,
7.)

4.1 Diegeettinen taso

Diegeettinen taso -termilla ilmaistaan kayttoliittyman elementteja, jotka sijaitsevat
pelimaailman fiktiivisessa ymparistossa (kuva 15). Pelaaja ja pelaajan ohjastama
pelihahmo havainnoivat taman tason osat yhtenevasti. Esimerkiksi pelihahmolla
on kypara, jonka visiiriin projektoidaan hologrammi. Visiirin hologrammissa

esiintyvat osat ovat diegeettisen tason elementteja. Elementeilld on tarkoitus

syventaa pelaajan immersiota. (Stonehouse, 2010.)

Kuva 15. Osa Doom4-pelin kayttoliittyman osista on sisallytetty pelin geometriaan.
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4.2 Spatiaalinen taso

Kayttoliittyman graafiset elementit sijaitsevat pelimaailman fiktiivisessa
ymparistdssa, kuten diegeettisellakin tasolla. Erona diegeettiseen tason
elementteihin on, ettei pelaajan ohjastama fiktiivinen hahmo havainnoi
spatiaalisen tason elementteja samalla tavalla kuin pelaaja (kuva 16). Spatiaalisen
tason elementeilld helpotetaan pelaajan ja pelin valistd interaktiivisuutta.

Esimerkiksi pelissa voidaan korostaa kerattavia asioita valoefektien avulla tai

kertoa, kenen kanssa pelihahmo voi kommunikoida. (Stonehouse, 2010.)

Kuva 16. Futuristisen nakaisia valikoita Dead space -pelista
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4.3 Metataso

Metataso-termia kaytetdan kaksiulotteiselle tasolle heijastetuista elementeista,
jotka ovat suorassa yhteydessa fiktiiviseen ymparistoon narratiivitasolla, mutta
eivat nakyisi tarpeeksi informatiivisesti pelaajalle. Yleisin taman tyypin elementti
on ajopeleissa kaytetty mittaristo. Elementit pyrkivat mukailemaan oikean elaman

interaktioita. (Stonehouse, 2010.)

Grand Theft Auto 4:ssa kaytettdva matkapuhelin on mielenkiintoinen esimerkki
metatason graafisesta kayttoliittymaelementista (kuva 17). Se mukailee oikean
elaman interaktiota. Pelaaja kuulee puhelimen aanen ja pelaajan hahmo vastaa
puhelimeen. Itse puhelimen kayttoliittyma heijastetaan pelaajalle kaksiulotteiselle
tasolle. Interaktio on diegeettinen, mutta pelaaja nakee puhelimen metatason
elementtina. (Campbell, 2013, 8.)

Select this option to access
multiplayer.

Kuva 17. Rockstar-peliyhtion kehittamassa GTA IV —pelissa kaytetty puhelimen
kayttoliittyma
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4.4 Ei-diegeettinen taso

Tason elementit ovat taysin irrallaan pelin fiktiivisesta geometriasta. Ei-diegeettisia
elementteja kuvataan yleisesti irrallisina ikoneina, tekstielementteind tai
numeroina (kuva 18), jotka auttavat pelaajaa ymmartamaan kokonaisuutta
paremmin. Tama antaa vapauksia graafisen kayttoliittyman suunnitteluprosessiin.
Naiden elementtien tulisi kuitenkin olla yhtenaisia tematiikaltaan muun sisallon

kanssa. (Stonehouse, 2010).

! L'nu@ ) e
> 9

Kuva 18. Kuvakaappaus Fallout 4 -pelin HUD:sta



31

5 LAKIVIIDAKOSTA TURVAPAIKKAAN -OPPIMISPELIN GRAAFINEN
KAYTTOLITTYMA

Opinnaytetyon kaytanndén osuudeksi valikoitui graafisen kayttoliittyman
suunnittelu, toteutus ja implementointi. Toteutetut osat kaytettin Diakonia-
ammattikorkeakoulun kayttoon kehitetyssa opetuspeliprojektissa, jossa olen
tydskennellyt graafisena suunnittelijana neljan kuukauden ajan. Projekti
toteutettin  kahdessa erillisessa vaiheessa. Ensimmaisessd vaiheessa
kehitystiimissa oli viisi jasenta. Tiimin kokoonpano tassa vaiheessa oli
suunnittelija, kaksi ohjelmoijaa ja kaksi graafista suunnittelijaa. Tama vaihe
toteutettiin kesa- heindkuun aikana. Toisessa vaiheessa tiimin koko pieneni
kolmeen henkilddn. Talldin tiimiin kuului suunnittelija, ohjelmoija seka graafinen
suunnittelija. Toinen vaihe toteutettiin loka- marraskuun aikana. Kaytannon
osuuden tehtavana oli teoriaosuuteen pohjautuen suunnitella, toteuttaa ja
implementoida pelille graafinen kayttoliittyma. Opinnaytetydlle asetettiin seuraavat

tavoitteet:

1. Graafisen kayttoliittyman valikkojen ja HUDin suunnittelu seka toteutus.
2. Ikonien ja painikkeiden suunnittelu ja toteutus.

3. Jo olemassa olevien liikemerkkien ja logojen kayttd peliymparistossa.
4. Kayttoliittyman implementointi ja asemointi.

Opinnaytetyon  tavoitteiden ulkopuolelle  rajattin  peliympariston  ja

valianimaatioiden suunnittelu, toteuttaminen ja implementointi.

Kaytanndn osuuden toteuttamiseen kaytettiin Unity 5 -pelinkehitysymparistoa,
Adoben lllustrator CS6, lllustrator CC, Photoshop CS6 ,Photoshop CC -
kuvankasittelyohjelmia seka tinypng.com -sivustoa.
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5.1 Lakiviidakosta turvapaikkaan -peliprojektin esittely

Lakiviidakosta turvapaikkaan -oppimispeli on kesakuussa 2015 kaynnistynyt
viiden hengen tiimin pelinkehitysprojekti, jonka Diakonia-ammattikorkeakoulu on
rahoittanut. Projektin tavoitteena on toteuttaa sosionomiopiskelijoille suunnattu
oppimispeli (kuva 19). Pelilla tullaan korvamaan yhden kurssin esseetehtava. Peli
toteutetaan suomenkielisena, ja se julkaistaan Diakonia ammattikorkeakoulun
sisaiseen kayttoon Windows-kayttojarjestelmaa kayttaville tietokoneille seka iPad-

tableteille. Peli on toteutettu Unity 5 -pelimoottorilla.

LAKIVIIDAKOSTA

TURVAPAIKKAAN

-OPPIMISPELI

Kuva 19. Oppimispelin logo

Konseptiltaan Lakiviidakosta turvapaikkaan -oppimispeli on ensimmaisesta
persoonasta kuvattu, kaksiulotteisella grafiikalla toteutettu osoita ja klikkaa -peli.
Pelissa pelaaja ohjastaa vastaanottokeskuksessa tyoskentelevaa virkailijaa
auttaen asiakkaita tayttamaan tarvittavia lomakkeita ja vastaa asiakkaiden

esittamiin kysymyksiin.

5.2 Kayttoliittyman suunnittelu

Kaytannon osuuden suunnittelu aloitettiin  kartoittamalla pelin kohderyhma,
kaytettavat alustat seka kuinka pelaaja tulee ohjaamaan pelia. Kartoituksen
jalkeen maariteltiin karkeasti ranskalaisin viivoin millaisia ikoneita, nayttétiloja ja

painikkeita tarvittaisiin toteutuksessa.
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5.2.1 Kohderyhma

Kohderyhmaa rajatessa jouduimme tekemaan suuriakin olettamuksia. Vaikka
olettamukset ovatkin karkeita ja stereotyyppisia, Kohderyhman visualisoinnilla
saadaan toteutuksen tekijoille mielikuvia kayttajista. Nain tekijoiden on helpompi
ajatella kenelle tuote toteutetaan.

Luultavimmin kayttajat tulevat olemaan suomalaisia naisia, koska tuote on
suunnattu sosionomiopiskejoille. Opiskelijoissa on myds miespuolisia oppilaita,
mutta nama ovat vahemmistona. Opiskelijat ovat ialtdan 20-50 vuotiaita.
Nuoremmat opiskelijat ovat pelanneet aikaisemmin videopeleja tai ainakin
nahneet kun niitd pelataan. Vanhemmilla opiskelijoilla ei ole aikaisempaa
kokemusta videopelien pelaamisesta. Vanhemmilla opiskelijoilla ei mydskaan ole
korkeaa tietotekniikan osaamista, mutta he hallitsevat Windows ympariston
peruskayton. Opiskelijat tulevat kayttamaan tulevassa tydossaan Windows

pohjaisia sovelluksia.
Kayttajista tehtiin profiileja, joilla pyrittiin visualisoimaan tulevia kayttajia.
Kayttajaprofiili 1.  Maija Lindstrom

Maija on 20-vuotias lukiosta valmistunut opiskelija. Han asuu poikaystavan ja
yhden koiran kanssa kaksiossa. Maijan harrastuksiin kuuluu matkustelu, kuntosali
ja elokuvien katselu. Maija kayttaa tietokonetta asiakirjojen kirjoittamiseen ja
Facebook- seka Instagram-sivustojen selailuun. Maija on kaynyt tietokoneen
kasittelyn kursseja lukiossa ja hanella on hyva perustietamys, kuinka ohjelmistoja

kaytetaan.
Kayttajaprofiili 2. Kaija Keinanen

Kaija on 50-vuotias siivooja. Han on toiminut siivoojana 30 vuotta ja on paattanyt
lahtea opiskelemaan uutta ammattia. Kaijalla on nelihenkinen perhe, johon kuuluu

aviomies ja kaksi jo aikuista lasta. Kaija harrastaa ulkoilua ja kasitoita. Kaija ei ole
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kiinnostunut tietokoneen kaytosta eika han ole aikaisemmin pelannut videopeleja.

Han on vain katsellut sivusta, kun hanen lapsensa pelasivat Super Nintendolla.

5.2.2 Alusta

Alkuperaisessa suunnitelmassa kaytettaviksi alustoiksi maariteltin  Windows
kayttoymparistoa kayttavat tietokoneet seka Applen iPad tabletit. Suunnittelun
lahtdkohtaiseksi resoluutioksi maariteltin  Full HD-resoluutio, mutta myos
alhaisemmalla resoluutiolla pelaaminen pidettiin mielessa, silla iPadin vanhemmat

kehitysversiot kayttavat alhaisempaa 1024*768 pikselin resoluutiota.

Tabletti alustojen vuoksi pelista oli tarkoitus tehda kuvasuhteeltaan mukautuva,
koska iPad kayttaa kirjamaisempaa 4:3 kuvasuhdetta yleisemmin kaytetyn 16:9:n
kuvasuhteen sijasta. Kuitenkin muokkautuvan kuvasuhteen kaytté romutettiin ja
kuvasuhteeksi muutettin  pakotettu  16:9 Ilukuisien  skaalautuvuudesta
seuranneiden ongelmien vuoksi. Ongelmaksi muodostui Unity 5:n erillinen
graafisen kayttolittyman osille suunniteltu taso. Tatd tasoa kayttaneet
kayttoliittyman osat skaalautuivat eri suhteessa verrattuna pelin  muuhun
graafiseen ymparistoon. Tasta johtuen myos osien suhteelliset sijainnit muuttuivat.
Vastaan tulleet skaalautuvuusongelmat olisivat olleet ratkaistavissa, mutta
ongelmien korjaus olisi vienyt suhteettomasti aikaa. Yhden korjauksen jalkeen
ilmeni aina kaksi uutta skaalautuvuusongelmaa. Projektiin valikoitui pakotettu
16:9-kuvasuhde, koska tassa vaiheessa keskityttiin kehittamaan tuote erityisesti
Windows-kayttoymparistoon. Windows-kayttoymparistossa yleisimmin kaytettyjen

nayttdjen kuvasuhde on 16:9.

Koska tuote oli tarkoitus kadantaa myos tableteille, kayttajalle tarkeat osat kuten
ikonit, painikkeet ja tekstikentat pidettiin isoina, selkeina ja tarpeeksi erillaan

toisistaan, mahdollisten osoitinlaitteista seuraavien epatarkkuuksien vuoksi.
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5.2.3 Kaytettavyys

Pelin suunnittelussa ja toteutuksessa pyrittiin hydédyntamaan Jakob Nielsenin
maarittelemaa kaytettavyyden ohjeistusta seka Jeff Johnsonin ohjeistusta
tehokkaasta kayttoliittymasta. Pelaaminen suoritetaan hiirella tai vaihtoehtoisesti
sormella klikkailemalla. Kayttajaa ohjeistetaan parin ensimmaisen tehtavan ajan,
jonka jalkeen ohjeet I6ytyivat tyopoytanakymassa sijaitsevien ohjeikonien alta.
Tama ominaisuus kuitenkin paatettiin poistaa viime hetkelld lopullisesta
tuotteesta. Ohjeistukset siirrettiin  erilliseen tiedostoon, joka tulee pelin
asennuksen mukana. Sovelluksessa pyrittiin toteuttamaan ymparistd, jossa
mukaillaan tulevaa tyOpisteymparistda seka kaytetdan ymmarrettavaa sanastoa.
Liikkuminen nayttotilasta toiseen toteutettiin painikkeilla, lukuun ottamatta
asiakkaan luokse siirtymista, jossa painike on alueellisesti huomattavasti
suurempi, mutta nakymaton. Alkuperaisessa suunnitelmassa tamakin siirtyma
toteutettiin samanlaista painiketta kayttden, mutta painikkeen viedessa liian
suuren osan pelindkymasta pelialue tuntui ahtaalta. Nain ollen painike vaihdettiin
nykyiseen muotoon. Painikkeen sijainti opastetaan ensimmaisien tehtavien aikana

toistuvasti kokoa muuttavan kehan avulla.

HUDIn eri osien sijoittelussa ja toteutuksessa kaytettiin kolmea erityylista HUDin
tasoa. Tietokonendkymassa painikkeet sijoitettiin diegeettiselle tasolle, el
nayttopaatteelle kayttden hyodyksi pelimaailman fiktiivista ymparistoa. Ruudun
reunoille ei-diegeettiselle tasolle sijoiteltin  aani, paivan keskeytys- ja
siirtymapainikkeet. Lomakkeitten painikkeissa kaytettiin spatiaalitasoa ja editorin

painikkeet sijoitettiin ei-diegeettiselle tasolle.
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5.2.4 Interaktiivisuus

Kayttajan tietoisuutta oikein suoritetusta toimesta yllapidetaan interaktiivisilla
painikkeilla, ikoneilla, ponnahdusikkunalla, joka ilmestyy tehtavien tarkastuksen
yhteydessa seka aanimerkilla. Interaktiivisuudeksi painikkeisiin ja ikoneihin valittiin
prosentuaalinen kasvu ja kutistuminen. Kursorin ollessa interaktiivisen painikkeen
tai ikonin paalla sitd kasvatetaan. Pelaajan klikatessa painiketta tai ikonia sita
kutistetaan. Nain varmistetaan, ettd myds kosketusnaytollisilla laitteilla painikkeet

ja ikonit ovat interaktiivisia seka painikkeisiin saadaan luotua illuusio painumisesta.

5.2.5 Visuaalinen tyyli

Pelin graafiseen kayttoliittymaan valittin puhdas tyyli, joka tukee muun pelin
vektorimaista ulkoasua. Talla on tarkoitus tukea kayttdjan kokonaisvaltaista

pelikokemusta. Kayttoliittymaan pyrittiin -~ sisallyttamaan myos ilmaa ja

hyddyntamaan symmetriaa asettelussa (kuva 20).

Kuva 20. TyOpistendkymassa painikkeet sijoitettiin niin ettd elementit ovat

tasapainossa toisiinsa nahden.
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Hyvaksyessaan itselleen pelattavan tyopaivan pelaaja voi siirtya tyopisteelleen.
TyOpiste-nakymassa pelaaja saa asiakkaalta taytettavakseen lomakkeen, johon
pelaajan tulisi vastailla oikein (kuva 21 ja 22). Paivan paatteeksi pelaaja saa
palautteen vastauksistaan. Suoritetun tehtavan jalkeen pelaajalle naytetdan
ponnahdusikkuna, joka koostuu kannustavasta tekstistda ja tehtavan

pistemaarasta. Pistemaaran voi nahda myos jalkeenpain kalenterista.

- | |-

o8

Kansalaisuus

[ Vaiitse oikeat véitamat. Suomen voi perustua:

K

e U mmm—
Kuva 21 ja 22. Paivan asiakas ja tulkki (vasemmalla), lomakkeen tayttdéa (oikealla).

Tehtavaeditori-tilassa rakennetaan tehtavia, jotka paivittyvat pelattavaksi
tallennuksen yhteydessa (kuva 23). Editorilla kayttaja pystyy maarittelemaan
kysymysten lisaksi, kuka paikalle saapuu. Valittavia vaihtoehtoja listasta |0ytyy

viisitoista.

Toimeentulo

Toimeentulo

{ Vastaanottorahaa haetaan

[ Vastaanottoraha myonnetaan

Kuva 23. Editoritilassa tehtavien muokkaus
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5.2.6 lkonien ja painikkeiden kartoitus

Kartoituksessa selvitettiin, minka tyyppisia kuvakkeita ja painikkeita pelissa
tarvittaisiin. Kartoituksessa selvisi, ettd suuri osa kuvakkeista tulee esiintymaan
tyopoyta-nakymassa. Tata lahtokohtaa hyddyntaen aloimme kartoittaa tyopoyta
ymparistossa vyleisesti kaytettyja kuvaketyyppeja. Kartoituksessa kaytiin Iapi
Windows-, iOS- ja Android-alustojen kuvakkeita seka naiden yhtenevaisyyksia.

Kartoituksessa pidettiin mielessa mahdollinen kdantaminen kosketusalustoille.

Lahdin suunnittelemaan pelin sisaisia ikoneita johtoajatuksella, ettd suurin osa
ikoneista tulee sijaitsemaan pelin sisaisen tietokonenayttopaatteen sisalla (kuva
26). Tassa pyrkimykseni oli noudattaa Denisin maarittamaa ohjeistusta, jotta
ikoneista tulisi mahdollisimman luettavia sekd symboleiltaan tutun tuntuisia.
Ikonien riittavat kontrastieroavaisuudet verrattuna muuhun peliymparistoon

varmistettiin luomalla pelista harmaasavy- (kuva 24) seka

punavarisokeustestikuvat (kuva 25).

Kuva 24. ja 25. Harmaasavy- ja punavarisokeustestikuva painikkeista ja ikoneista

implementoituina peliymparistoon.



39

Hauatko pelata
tamén tehtavan? (&

Kuva 26. Varilinen testikuva painikkeista ja ikoneista implementoituina

peliymparistoon.
Kortunovin ohjeistusta apuna kayttaen listasin ikonien ominaisuudet seuraavasti.

Pohjana liukuvarjatty ympyra, joka sisaltaa silhuettimaisen upotuskuvan (kuva 27).
Ensimmaisen toteutusjakson jalkeen huomasin, ettd pelkallda silhuettikuvan
muutoksella eivat ikonit erottuisi tarpeeksi toisistaan. Toisella iteraatiokierroksella

ikonit varjattiin ryhmittain kayttétarkoituksen mukaan (kuva 28). Upotuskuva ei

X
2

sisalla tarpeettomia osia, maksimissaan kaksi erillistd symbolia.

Kuva 27. ja 28. Alkuperaiset ikonit (vasemmalla), jotka eivat erotu tarpeeksi

toisistaan ja varikoodatut vaihtoehdot (oikealla).
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5.2.7 Ulkopuoliset logot ja liikemerkit

Pelin suunnitteluvaiheessa ilmeni asiakkaan tarve paasta hakemaan lisatietoa eri
internet sivustoilta pelaamisen aikana, kuten esimerkiksi migri.fi tai redcross.eu.
Emme halunneet kayttaa samaa ikonia jokaisen linkin kohdalla, vaan halusimme
tehda pelin ikoneista yksilollisia (kuva 29). Tama tarkoitti ettd tarvitsimme
kayttdédomme ulkopuolisten toimijoiden liikemerkkeja tai logoja. Aloitin selvitystyon,

kenen liikemerkkeja ja logoja voisimme pelissa hyddyntaa.

\ R E D Pakolaisapu

MAAHANMUUTTOVIRASTO C ROSS

Kuva 29. Osa kayttoomme saamista likemerkeista sisallytettyna ikoniin.

TyGskennellessa jo olemassa olevien brandien kanssa tulee olla tietoinen
kyseisen likemerkin kaytdon saadoksista. Yrityksiltd 10ytyy useasti liikemerkkia
koskevat saadokset vareista, muodoista ja kuinka liikemerkkia saa kayttaa.
Jokaisen liikemerkin kaytosta on sovittava erikseen. Liikemerkkien
harhaanjohtava kayttd voi olla rangaistava teko. Esimerkiksi punaisella ristilla on
hyvin tarkat saadokset, missa tilanteissa ja millaista logoa voidaan kayttaa.
Esimerkiksi pelkastaan punaista ristia saa kayttaa rauhan aikana vain asevoimien
laakintahuolto, Punaisen Ristin kansainvalinen komitea seka Punaisen Ristin ja
Punaisen Puolikuun yhdistysten kansainvalinen liitto. Maksuttomat ambulanssit ja
ensiapuasemat voivat saada erikoisluvan kayttda punaista ristia. Punaisen ristin
kayttoa Suomessa saatelee laki vuodelta 1979. Sita ei saa kayttda mainonnassa,
la&kepakkauksissa, apteekeissa, eika muussa markkinoinnissa, leluissa tai

viihteessa.

Selvitystyota tehdessani kavin keskusteluja puhelimitse seka sahkdpostiviestein.

Yleisesti henkilot, joiden kanssa olin yhteydessa, olivat hyvin avuliaita ja
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ymmartavaisia kayttotarkoituksen selvityksen jalkeen. Nailta tahoilta sain
seikkaperaiset  ohjeistukset, kuinka liikemerkkeja tai logoja  voisi
kayttotarkoitukseemme soveltaa. Suurin ongelma liikemerkkien ja logojen
jarkevalle kaytolle muodostui pelissa kaytetyn kuvakkeen koosta. Kuvakkeisiin oli
hankala mahduttaa paljon informaatiota sisaltavia kuvia, koska kuvakkeet olivat

resoluutioltaan pienia.

5.3 Kayttoliittyman toteutus

Kayttoliittyman yksittaisia osia lahdettiin toteuttamaan peliin suunnitelmassa
ilmenneita ominaispiirteita hyodyntaen. Toteutukseen valittiin sopivat tyotavat ja
valineet. Toteutuksessa jokainen osa kavi lavitse tietyt tydvaiheet. Jokaisella
iteraatiokerralla osat toteutettin kyseistd kaavaa noudattaen ennen

implementointivaihetta.

Peliin sisallytettyjen kayttoliittyman yksittaisten osien implementoinnissa tehtiin
yhteisty6ta projektiin osallistuneiden ohjelmoijien kanssa. Ohjelmoijat toteuttivat

tarvittavia toiminnallisia ominaisuuksia skriptien muodossa.

5.3.1 lkonien ja painikkeiden toteutuksen tyovaiheet

Jokainen ikoni ja painike kavi lapi kolme vaihetta. Ensimmaisessa vaiheessa
ulkoasu luotiin  Adobe lllustrator -ohjelmistossa vektorimaisen ulkoasun
saavuttamiseksi. Toisessa vaiheessa ikonit ja painikkeet kopioitiin Adobe
Photoshop -kuvankasittelyohjelmaan, jotta ikoneista voitiin luoda pikselikooltaan
tasmalleen oikean kokoisia, ja ettei kuviin tule niin kutsuttua pehmentynytta
reunaa. Ongelmia voi muodostua lopulliseen tuotteeseen, jos pikselimuotoista
formaattia kayttdva kuva on suunniteltu vektorimuodossa ja vektorimuotoinen
elementti ei ole kooltaan tasmalleen lopullisen pikseliruudukon reunojen

mukainen, vaan elementissa oleva vektoripiste lavistaa kuvan yksittaisen pikselin
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vain osittain. Seurauksena tuotettavan kuvan reuna pehmenee, eikd reuna ole
taysin lapikuultamaton, vaan kuvan reunasta tulee suttuinen. Asemoinnin jalkeen
ikoneista tehtiin PNG-kuvaformaattia kayttavia kuvia. Viimeisessa vaiheessa,
ennen ikonien tuontia pelimoottoriin kuvat |ahetettiin tinypng.com-sivustolle.
Tinypng-sivustolla kuvat kavivat lapi png-kuville suunnitellun pakkausalgoritmin,
jotta kuvan tiedostokoosta saataisiin mahdollisimman pieni. Tama vaihe ei ole
valttdmaton, mutta suositeltava, silla toimenpiteella pystytdan pudottamaan pelin
kokonaislevytilan tarvetta. Varsinkin isokokoisten tiedostojen tulisi kdyda tama

vaihe lavitse.

5.3.2 Peli-ikonin toteuttaminen

Pelin logossa esiintyy pelihahmon esimies, joten pelin ikoniksi otettiin esimies ja
taustaksi painikkeissa kaytetty tausta. lkoni toteutettiin ensin vektorimuotoisena
kuten muutkin ikonit ja painikkeet. Lopullisesta ikonista luotiin 512*512 pikselin
suuruinen kuva. Tama koko on suuri ikoniksi, mutta Unity 5 haluaa jostain syysta
kayttda oletuksena tata pikselikokoa. Tarkistuksessa havaittin Unity 5:n
kuvanpakkausalgoritmin tehneen ikonin pienemmista versiosta epatarkkoja. Naita
pienempia versioita alustat tulevat todennakdisimmin kayttamaan. Ongelma
korjattiin pakkaamalla kuva Photoshopissa neljannekseen ja implementoimalla
ikonin kummatkin versiot Unityyn. Pienemmasta kuvakoosta Unity 5 osasi jo

pakata pienemmatkin ikonit parempilaatuisena (kuva 30).

Kuva 30. Unity 5:n pakkaamia ikoneita

Lopullisesti ikonista tehtiin kolme erikokoista versiota Unity 5:n ohjeistusta

noudattaen. lkonien kooksi valittin Windows alustoille 512*512 ja 128*128
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pikselikoot seka Applen laitteille 180*180 pikselikoko. Naista Unity 5 skaalasi itse

loput versiot.

5.4 Kayttoliittyman implementointi

Graafisen kayttoliittyman toiminnallisuus ja implementointi toteutettiin yhteistyossa
kahden ohjelmoijan kanssa. Ohjelmoijat vastasivat osaltaan kayttoliittyman
ohjelmallisuuden  toteuttamisesta. @ Projektin  ensimmaisella  puoliskolla
kayttoliittyman ohjelmallisesta toteutuksesta vastasi eri henkild kuin toisella
puoliskolla. Tama toi lisahaastetta tyon toiselle puoliskolle, koska aiemmin paikalla
ollut ohjelmoija ei enaa osallistunut tuotteen kehitykseen. Yhteistyd ohjelmoijien
kanssa sujui paadsaantoisesti ongelmitta, eikd epaselvyyksia tarpeellisissa
toimenpiteissa syntynyt. Jos ongelmia ilmeni, saatiin ongelmat paikannettua ja

vaadittavat korjaukset toteutettua nopeasti.

5.4.1 Implementoinnin onnistumiset

Kun graafisen kayttoliittyman ikonien ensimmaiset versiot, painikkeiden pohjat
seka ponnahdusikkunoiden taustat oli toteutettu, siirryttiin
implementointivaiheeseen. Ohjelmoija, joka vastasi kayttoliittyman
toiminnallisuuden toteuttamisesta, oli luonut valmiiksi painikkeiden ja ikonien
rungot. lkonit ja painikkeet sisalsivat alueen, johon siséllytetdan kuva ja
mahdollinen tekstielementti, sekad vaadittavat skriptit toiminnallisuuden

toteuttamiseksi.

Liikuteltavat ponnahdusikkunat seka kalenteri toteutettiin Windows ymparistossa
totuttua nappainasettelua noudatellen. lkkunat koostuvat viidesta eri kuva-
elementista seka vaihtuvasta tekstiosasta. Jokaisessa ikkunassa on varjo, tausta,
ylapalkki, tekstialueen tausta ja ikkunan sulkemispainike. Ylapalkista raahaamalla
ikkunan voi liikuttaa tyopoytanakymassa haluttuun kohtaan.
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Valmiiden ikonien implementointi oli paaasiassa suoraviivaista duplikointia ja
yksittaisten  toiminnallisuuksien  muuttamista.  Painikkeet = muodostuvat
taustaelementista, joka varjataan kayttdtarkoitukseen sopivaksi Unity 5:ssa.
Ymmarrettavyyden varmistamiseksi painikkeisiin seka ikoneihin lisattin myos

tekstiosiot.

5.4.2 Implementoinnissa ilmenneet ongelmat

Implementointivaiheessa ilmeni paasaantdisesti kolmentyyppisia ongelmia.
Ongelmat liittyivat Unity 5 -pelimoottorin piirtovirheisiin, pelin suorituskykyyn seka

tasalaatuisen ulkoasun toteutukseen.

Osa kayttoliittymaan tulevista painikkeista seka kayttoliittyman ikkunoista jaivat
rosoreunaiseksi tai kulmien pyoristys toistui erinakdisena kuin osassa painikkeita.
Tallaisten ongelmien perimmaisen syyn paikantaminen ja selvitys on aikaa vievaa

ja turhauttavaa.

Etsinnan jalkeen painikkeiden rosoreunaisuuden syyksi selvisi nayttopaatetilaan
maaritetty nakymaton alue. Alueen avulla  maaritetddan  ikonien,
ponnahdusikkunoiden ja kalenterin sijainti seka koko. Tama nakymaton alue oli
maaritelty kayttamaan vain neljasosaa Full HD -resoluutiosta. Lisaksi alueen koko
skaalautui prosentuaalisesti, eika kaytettavan alustan resoluution mukaan. Tama
sotki implementointia, koska kaikki nayttotilassa olleet elementit eivat olleet

kyseisen alueen lapsia, vaan osa elementeista toistui eri resoluutiolla kuin toiset.

Ongelmia syntyi myds Unity 5 -pelimoottorin valmiiksi ohjelmoiduista osista.
Erityisesti piirtovirheet kuluttivat tybaikaa. Toisinaan kayttoliittyman osat piirtyivat
pelin taustaelementtien taakse, Vaikka osat oli sijoitettu kaikkein lahimmaksi
kameraa seka piirtojarjestykseltaan viimeiseksi. Toisinaan myos tietokoneen
nayttopaate -nakymassa sijaitseva tausta valkkyi. Taustan valkkyminen seka

kayttoliittyman painikkeiden piirtovirheet liittyivat Unity 5 -pelimoottorin sisadiseen
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toimintaan. Naita mystisia piirtovirheita ei pystytty koskaan suoraan korjaamaan,

vaan naille oli keksittava vaihtoehtoisia toteutustapoja.

Taustan valkkymista seka piirtojarjestysongelmia selvitettiin ja yritettiin kiertaa
erilaisilla ratkaisuilla. Osa piirtojarjestyksen virheista korjaantui lisaamalla
pelindkymaan lapinakyva objekti. Painikkeiden osalta piirtojarjestysongelmaa ei
pystytty paikantamaan, mutta painikkeiden uudelleen sijoittelulla pystyttiin
minimoimaan ongelman vaikutus. Taustan valkkymista ei mydskaan saatu
kokonaan korjattua, mutta valkkymisesta johtuvaa hairiota pystyttiin
pienentamaan lisaamalla nakymaan kopio nayttopaatteen tekstuurista.
Ratkaisulla valkkyminen havisi satunnaisesti, osalta kayttajistd kokonaan, mutta

osalle ongelma palasi.

5.5 Projektin onnistumiset

Kayttoliittymansuunnittelu, kuten pelin muukin toteutus, vaatii jatkuvaa yhteistyon
tekemista kaikkien projektiin osallistuvien osapuolten kanssa. Riittava
kommunikointi asiakkaan ja projektin toteuttajan valillda on ensiarvoisen tarkeaa.
Projektin aikana kommunikointi asiakkaan ja tyoryhman valilla oli haasteellista,
koska asiakkaalla ei ollut aikaisempaa kokemusta peleista tai osallistumisesta
pelinkehitykseen. Kommunikointi niin, ettd molemmat osapuolet ymmarsivat mista
puhutaan, oli aikaa vievaa, mutta lopulta yhteinen kieli kuitenkin I6ytyi. Tallaiset

tilanteet ovat projektiluontoisessa tyossa erityisen palkitsevia.

Yhteistyd ulkopuolisten organisaatioiden kanssa liikemerkkien kayton osalta sujui
vaivattomasti, silla graafiset suunnittelijat ymmarsivat, mista oli kyse ja millaisia
asioita tarvittaisiin. Asiat, joista keskusteltiin, pystyttin puhumaan suoraan
ammattitermein eikd sekaannuksia syntynyt. Yhteistyon tekeminen tallaisten
toimijoiden kanssa on palkitsevaa, silla itselle syntyy tunne, ettda pystyy

tydskentelemaan ymmarrettavasti saman alan ammattilaisten kanssa.
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MyoOs tiimin sisainen kommunikointitaito seka yhteishenki ovat ratkaisevassa
asemassa projektin toteutumisen onnistumisessa. Vaikka kommunikoinnissa

olikin aika ajoin ongelmia, projekti pystyttiin viemaan kunnialla paatdkseen.

TyOvaiheet etenivat jouhevasti ja hieman jopa rutiinillakin. On hyva huomata, etta
kehitysta on tullut tyotapoihin ja toisten kanssa kommunikointiin. Perustyokalujen
kayttba ei enaa tarvitse miettia, vaan keskittyminen kohdistuu uusiin ja
tehokkaampiin tapoihin tydskennella. Eri tydkalujen kayton kokeellinen kayttd
seka tekniikoiden yhdistely on antanut uutta innostusta ja perspektiivia, kuinka
tentava pystytaan suorittamaan tulevaisuudessa tehokkaammin. Projektin

toteuttaminen oli hauskaa erityisesti partikkeliefektien toteutus.

5.6 Projektin epaonnistumiset

Jos suunnitelmassa ei maaritella tarkasti, mita osia projektissa tarvitaan, vaan
maaritelma jaa osittain tulkinnan varaiseksi, Silloin tuloksena on tarpeetonta tyota
ohjelmoijille ja graafisille suunnittelijoille, silla heidan pitaa arvailla mitka osat
kulloinkin tulee toteuttaa, ja mitd ominaisuuksia mahdollisesti tarvitaan.
Aikataulutuksessa on myOs huomioitava, missa jarjestyksessa pienet osaset ja
osakokonaisuudet toteutetaan, etta jokaisella tekijalla on koko ajan tekemista.
Tamankaltainen epatietoisuus kulloisestakin tehtavasta lisaa epavarmuutta

aikataulutuksen osalta.

Suunnitteluprosessin alussa olisi suotavaa kayttaa tarpeeksi aikaa projektin
perehdyttamiseen, jotta jokainen projektin jasen pitaisi itseaan tarkeana osana
projektin onnistumista seka tuntisi projektin omakseen. Suunnitteluprosessin
alkuvaiheeseen on syyta kayttaa tarpeeksi aikaa seka listata useita vaihtoehtoja,
myOs ne, joita on mahdotonta toteuttaa. Tama edistdd kokonaiskuvan
kehittymista, timin  yhteishenkea  seka  edesauttaa  suunnitelman
prosessointivaihetta. Jokaisen projektiin osallistuvan jasenen tulisi tietaa
kauttaaltaan projektin kulku. Ei vain pintapuolisesti, vaan mahdollisimman tarkasti,

jotta jokaisella olisi sama nakemys projektin tavoitteesta seka lopullisesta
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tuotteesta. Tama on mahdollista pienen tiimikoon projekteissa, mutta isommankin
tiimikoon projekteissa tulisi vahintaan tietda oman toteutusalueen kokonaiskuva.
Epatarkka tai epatarkasti esitelty suunnitelma jattdaa tuotteen toteuttajalle
tulkinnanvaraisen nakemyksen tuotteen toteutuksesta. Lopputulos ja yksittaisen
toteuttajan nakemys samasta tuotteesta voivat poiketa hyvinkin suuresti

toisistaan, vaikka naennaisesti olisikin kuviteltu, ettd perehdyttaminen oli riittavaa.

Viime hetken muutoksia pitaisi valttda viimeiseen asti projektin onnistumisen seka
turhan tyon minimoimisen saavuttamiseksi. Projektissa tulisi aina ennakoida
tulevia tilanteita pitkalla aikatahtaimella ja tehda mahdolliset muutokset jo hyvissa
ajoin. Projektin muutokset tulee selvittda tarkasti kaikkien projektiin osallistuvien
tahojen kanssa epaselvyyksien valttdmiseksi. Toisinaan tuotteesta saatetaan

joutua jopa poistamaan jo valmiita osioita.

Projektin osalta parannettavaa jai erityisesti kommunikoinnisssa suunnittelijan
kanssa, silla tyon suorituksessa passivoituu helposti tekemaan juuri sellaista, mita
itse kuvittelee kulloinkin tarvittavan. Myods ryhmahenki karsii kommunikoinnin
puutteesta. Talldin tydmoraali ja tyon tehokkuus voivat karsia merkittavasti.
Tybmoraalin ja motivaation puute edesauttavat entisestdan passivoitumista. On
paljon helpompaa pysahtya laakereilleen kuin yrittdd puskea naennaisesti
projektia eteenpain. Erityisesti toisten henkisen ja fyysisen hyvinvoinnin

tarkkailuun tulisi jatkossa kiinnittdd enemman huomiota.
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Lopulliseen tuotteeseen jai valikkorakenteen johdonmukaiseen toteutukseen

pienia poikkeamia (kuva 31), joissa sisaltd vaihtui, mutta taustaelementit pysyivat

samanlaisena.

Kuva 31. Vertailu valikkorakenteen yhdenmukaisuuden epakohdista

Kuviin on merkitty pienia epakohtia. Pienilla muutoksilla olisi lopullisesta tuotteesta

tullut viimeistellymman nakdinen
1. Ikonien lilan pieni koko seka asemointi
2. Otsikkotekstin puuttuminen
3. Tummempi taustan savy verrattuna muihin ikkunoihin
4. Pelaaja-ikonin tasauksessa virhetta
5. Salasanan virheen ilmoitus ei ole johdonmukaisessa paikassa
6. Painikkeiden asemointi eri korkeudella kuin muissa ikkunoissa

7. Kayttaja-ikonin lilan pieni koko
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6 POHDINTA

Projektimuotoinen tydskentely vaatii paljon tiimin sisdistd pelisilmaa,
henkildkemiaa seka vuorovaikutustaitoja, jotta projekti pystyttaisiin saattamaan
kunniakkaasti ja parhaalla mahdollisella tavalla paatokseensa. Ajallisesti pitkan ja
tiivista yhteistyota vaativan prosessin aikana syntyy vaistamatta kontakteja seka
jannitteitad yksittaisten henkildiden valille. Jannitteiden selvittdminen kuuluukin
osaksi tyoprosessia. Henkilokohtaisiin arvoihin puuttumista on valtettava. Kyky
ratkaista epamiellyttavia tilanteita kompromissin saavuttamiseksi onkin
ensiarvoisen tarked ominaisuus projektityoskentelyssa. Tarkoitus ei ole ajaa
ketaan hulluuden partaalle, vaan projektimuotoisen tyonkin kuuluisi olla vain ty6ta,

siind missa muukin tyo.

Erityisesti projektityoskentelyssa saattaa tyosta tulla tunnesidonnaista. Tama voi
johtaa arsytystiloihin, jos tyotaakka on jakautunut epatasaisesti tai toisen henkilon
tydpanosta ei pystytd konkreettisesti havainnoimaan. Fyysiseen ja henkiseen
hyvinvointiin tulisi kiinnittaa erityishuomiota. Jarkevalla aikataulutuksella ja pienen
aikavalin tavoitteellisuudella tyostda saadaan mielekkaampaa, silla tyosta
muodostuvaa tyotaakkaa ja rasitusta pystytaan jakamaan tasaisemmin. Henkisen
tydpaineen sietokyvyllakin on rajansa. Jatkuvalla aikataulun Kkiristyksella tai
tavoitteellisuuden puutteella ei voida paastd optimaalisiin  tuloksiin.
Paineensietokyvyn tarkkailu on merkittdvassa osassa optimaalista ja ennakoivaa
tyoskentelya.

Kuten pelin pelaamisessa, myds suunnittelussa ja toteutuksessa pitaisi kayttaa
hyodyksi tavoite, haaste ja palkinto mallista ajattelua. Pienet nopeasti toteutettavat
tehtavat luovat jokaiselle osapuolelle tunteen projektin jouhevasta etenemisesta.
Nain henkildiden on helpompi hahmottaa kokonaiskuvaa ja tyon toteuttaminen

pysyy mielekkaana.

Suunnittelemalla tuote ja sen kayttdliittyman rakenne huolellisesti heti projektin

alkuvaiheessa pystytaan tuottamaan tuotteelle yleispateva suunnitelma seka
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tukirakenne, jota hyoddyntamalla voidaan tarkkailla projektin etenemista,
ennakoida hyvissa ajoin tarvittavia muutoksia seka projektin edetessa ei tarvitse
kokoaikaa muistella, mitd aikaisemmin on suunniteltu. Talléin resurssit saadaan

kohdistettua tarkemmin oikeisiin kohteisiin.

Kenen vastuulle kayttoliittyman suunnittelu ja toteutus oikein kuuluu? Kuitenkin
tekijan kuuluisi tietaa kaikki pelissa tapahtuvat pelin ja pelaajan valiset interaktiot.
Tama vaikuttaisi suunnittelijan tyolta. Kayttoliittyman tulisi olla kauttaaltaan
looginen kokonaisuus ja siina pitaisi olla toiminnallisuutta. Tama kuulostaa

ohjelmoijan tyolta. Kuitenkin kayttoliittyman pitaisi myos tukea pelia graafisesti.

Kayttajalahtoista suunnittelumallia ja kayttajien kayttaytymista on tutkittu paljon ja
ohjeita aiheeseen Idytyy suhteellisen vaivattomasti. Graafisen kayttoliittyman
suunnittelua pidetaan kuitenkin useasti tylsana, pakollisena pahana. Erityisesti
vahan kokemusta omaavan, monimutkaisen kayttoliittymarakenteen tai pienen
tiimikoon sisaltavissa projekteissa usein vahatellaan kayttoliittyman suunnitteluun,
toteutukseen ja implementointiin vaadittavaa aikaa. Kuitenkin suhteellisen pienella
lisapanostuksella voi olla kauaskantoisia hyotyja. Kayttoliittymalla on suuri
merkitys, tuleeko pelaaja jatkaamaan pelaamista vai vaihtaako han toiseen
tuotteeseen, silla ajallisesti mitattuna kayttoliittyma nakyy pelaajalle suuren osan

peliajasta. Uusille pelaajille kayttoliittyma voi olla jopa tuotteen ostokriteeri.

Olisikin syyta pyrkia toteuttamaan toiminnallisuuden sisaltava kayttoliittyma
mahdollisimman aikaisessa vaiheessa, jottei tydvoiman aikaa hukattaisi. Samalla
paastaisiin testaamaan pelin kaytettavyytta ja kayttolittyman sekd asemoinnin

loogisuutta.

Graafisen kayttolittyman suunnittelussa tulisi noudattaa kayttajalahtoista
suunnittelumallia ja pitdéd mielessa, etta kayttolittyma muodostuu
kokonaisuudesta, eikd vain kasasta pienempia palasia. Tamantyylista
suunnittelua ja ylipaataan kayttoliittymien suunnittelua joutuu harjoittelemaan.
Kayttoliittymien suunnittelua tulisikin harjoitella enemman, jotta voitaisiin tuottaa

kayttoliittymia, jotka palvelevat symboliikaltaan ja vareiltdan kayttotarkoitusta
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parhaan mukaan. Nain paastaisiin tilanteeseen, jossa kayttajat ymmartaisivat
toimintojen vaikutukset ilman enempaa miettimista. Myos tuote vaikuttaisi
viimeistellymmalta. Tama on kuitenkin hankalaa, silla suunnittelussa paatyy usein
tekemaan itselleen mielekkaita ratkaisuja tai sortuu turhaan monimutkaistamaan

kaavoja.

Projektin sisaltdessa henkildita, jotka eivat aikaisemmin ole osallistuneet
projektimuotoiseen tai kehitystydta sisaltavaan toimintaan, saattaa hidastaa
projektin toteutumista merkittavasti. Tydomaaran tarkka numeraalinen arvioiminen
ja ammattitaidon huokuminen olemuksesta auttavat kasvattamaan asiakkaan
luottamusta tydn tekijoihin. Yhteisen kielen seka pelisaantdjen maarittaminen

vaativat erityisen paljon yhteisty6ta ja energiaa.

Paasaantoisesti asiakkaat eivat tieda, mita he haluavat ja mika heille olisi
kulloinkin jarkevin ratkaisu. Omien ajatusten esiin tuominen ja ohjaileva, mutta
kunnioittava lahestyminen aiheeseen auttaa tuotteen kehityksen oikeaan
suuntaan edistamisessa. Vuorovaikutuksessa toteutetussa tuotteessa, jokainen

osapuoli saa helpommin tyydyttavan ratkaisun.

Tamantyyppisiin ongelmiin kannattaa paneutua heti, silla omasta mielestaan
selvatkin asiat voivat olla kasittamattéomia, jos asiakkaalla ei ole pohjaa aiheeseen,
tekijat riitelevat keskenaan tai yhteista saveltd projektille ei ole maaritelty.
Pyrkimyksena olisi kuitenkin toteuttaa kaikkien osapuolten kannalta
mahdollisimman helposti Iahestyttavia ja korkealaatuisia tuotteita.
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