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Tammikuussa 2016 Oulu Game LAB-tiloissa ryhma opiskelijoita aloitti kehittdmaan mobiilipelia ni-
melta Riverian Pirates. Liityin mukaan ryhmaan helmikuussa 2016 ja olen siita lahtien toiminut ryh-
massa kayttoliittyman suunnittelijana. Aiheen opinnaytetyohon sain tehdessani tutkimustyota kayt-
toliittyman suunnittelusta. Raportin kirjoittamisen aloitin syyskuussa 2016. Tyon toimeksiantajana
toimin itse.

Opinnaytetyon aiheena oli suunnitella ja toteuttaa kayttoliittyméa tyon alla olevalle mobiilipelille Ri-
verian Pirates. Kayttoliittyman tuli olla toimiva ja visuaalisesti nayttava. Kayttoliittyma toteutettiin
Unity-pelimoottorilla. Tyovalineina kaytettin myds MonoDevelop-kehitysympéristoa ja GIMP-ku-
vankasittelyohjelmaa.

Raportti koostuu kolmesta padosasta. Se siséltaa perehdytyksen kayttoliittyman suunnitteluun, itse
suunnittelun ja toteutuksen. Opinnaytetydn tuloksena oli keskenerdinen, mutta nayttava ja taysin
toimiva kayttoliittyma. Riverian Pirates -mobiilipelia ei ole viela julkaistu ja sen kehittdaminen jatkuu
edelleen.
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In January 2016 at the Oulu Game LAB premises, a group of students began to develop a mobile
game called Riverian Pirates. In February 2016 | joined this group and ever since | have worked
as their user interface designer. The topic of my thesis | got while | was doing a research about
user interface design. | started writing a report in September 2016. I'm my own client.

The topic of my thesis was to design user interface for a work-in-progress mobile game called
Riverian Pirates. The user interface had to be functional and visually stunning at the same time.
The user interface was implemented with Unity game engine. Also MonoDevelop environment and
the GIMP image manipulation program were used as a tools.

The report consists of three main parts. It contains orientation to the user interface design, the
design part itself and it's implementation. For the thesis, the current user interface is incomplete,
yet stunning and fully functional for use. Riverian Pirates mobile game has not yet been published
and the development still continues.
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1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon aiheena on suunnitella ja toteuttaa kayttoliittyma mobiilipelille Riverian Pira-
tes. Aiheen opinnaytetydhon sain tehdessani tutkimustyota kayttoliittyman suunnittelusta Game
Lab -opintojeni aikana. Pelin kehittaminen alkoi tammikuussa 2016 Oulu Game Lab -opiskelijoiden
toimesta. Liityin itse mukaan ryhmaan vasta helmikuussa 2016 ja olen siita asti toiminut ryhmamme
kayttolittyman suunnittelijana. Riverian Pirates on edelleen keskenerainen peliprojekti ja sen kehi-

tys jatkuu edelleen. Taman opinnaytetyon toimeksiantajana toimin mina itse.

Riverian Pirates on tyon alla oleva ilmainen mobiilipeli Android- ja iOS-alustoille, missa strategiset
taistelut kaydaan reaaliajassa. Pelin tarkoituksena on seilata satunnaisesti tuotettujen karttojen

halki ja kehittaa merirosvojoukkoaan seka laivastoaan aina vain entista paremmaksi.

Raportissa perehdytaan paaasiassa mobiilipelin kayttoliittymaan ja sen suunnitteluun. Koska Rive-
rian Pirates on edelleen keskenerainen projekti, sen koko toteutusvaihetta ei kayda tassa raportissa
lapi. Toteutuksen ja suunnittelun lisaksi raportissa kaydaan lyhyesti lapi hyvan kayttoliittyman omi-
naisuuksia, seka tyovalineita sen toteuttamiseen. Pelia kehitetaan Unityn pelimoottorilla ja sita kay-

tetaan myos kayttoliittyman toteuttamiseen.



2 KAYTTOLITTYMAAN JA SEN SUUNNITTELUUN PEREHTYMINEN

Kayttoliittyma (User Interface) on osa paatelaitteen ohjelmistoa, joka mahdollistaa vuorovaikutuk-
sen kayttajan ja kaytettavan laitteen tai ohjelman valilla. Kayttliittyma voi pohjautua graafiseen,
tekstipohjaiseen tai auditiiviseen informaatioon, jota ohjelma valittaa kayttajalleen. (Tutorialspoint
2016, hakupaiva 30.9.2016.)

Kayttoliittyma kasitteend voi olla erittain laaja. Peleista puhuttaessa se tarkoittaa usein informaa-
tiota jota kayttaja nakee ruudulla. Taman liséksi se voi tarkoittaa my6s tapaa jolla pelaaja kykenee

vaikuttamaan pelin kulkuun. Tassa tydssa se on hiukan molempia.

Kayttoliittymalla voidaan siis yhdistaa pelaaja peliin niin, etta tama kykenee nakemaan pelimaail-
man tapahtumat ja vaikuttamaan sen kulkuun. Vaikuttaminen pelin aikana voi tapahtua esimerkiksi
painamalla puhelimen kosketusnaytosta heijastuvaa nappia. Tama nappi ei valttamatta edes
esiinny itse pelimaailmassa, vaan se on luotu nakymaan ainoastaan pelaajalle. Kuitenkin, jos pe-
laaja uskaltautuu painamaan tata nappia, saattaa pelimaailmassa olevasta kanuunasta lentaa ty-

kinkuula tai vaikkapa kymmenen vihamielista lintua.

KUVIO 1. Esimerkki kéyttoliittymésté (Kuvankaappaus pelistéd Angry Birds Rio 2016)

Tassa tyossa kasiteltava kayttoliittyman suunnittelu ja toteutus on juuri tata: Visuaalisten Ul-ele-

menttien tuomista ruudulle niin, etta se olisi pelaajan kannalta helposti lahestyttava ja hyva kayttaa.



Hyva kayttoliittyma

Mika sitten tekee kayttdliittymasta hyvan? Objektiivisesti sita ei tdssa raportissa aleta mittaamaan,
silla jokaisella pelaajalla on oma kasityksensa "hyvasta”. Tata voidaan kuitenkin lahtea pohtimaan

esittamalla kysymys: Mita hyva kayttoliittyma oikein tekee?

Yksinkertaisimmillaan, hyva kayttoliittyma kertoo kayttajalleen juuri sen mita tdman tulee silla het-
kelld tietad, eikd mitaan ylimaaraista. Esitettavan informaation tulee olla selvaa ja helposti saata-
villa, niin ettei kayttajan tarvitse miettia pitkdan miten edetdan. Etenemisen tulee olla vaivatonta,

jotta kayttajan ei tarvitse tehda turhia toistoja. (Quintans 2013, hakupaiva 30.9.2016.)

Hyva suunnittelija

Kenesta sitten on kayttoliittyman suunnittelijaksi? Monet ohjelmoijat karttavat kayttdliittyman suun-
nitteluty6td, koska se koetaan jokseenkin taiteellisena. Mita se tavallaan onkin. Mikali suunnitteli-
jalla itselladn on graafista osaamista, se on aina hyodyksi. Mutta tdma ei suinkaan ole valttama-
tontd. Suunnittelijan parhaita ominaisuuksia ovat kuitenkin kokemukset kayttoliittymista ja kyky

hahmottaa niiden kokonaisuuksia.

Kayttoliittyman suunnittelun kannalta on siis olennaista, etta suunnittelijalla itsellaan on jo entuu-
destaan kokemusta eri pelien kayttoliittymista. Mikali tata ei ole, nopein tapa hankkia sita on yksin-
kertaisesti pelata paljon peleja ja pelaamisen ohella tutkia samalla, mika niiden kayttoliittymissa on
toimivaa ja mika ei. Mita enemman oppii nakemaan visuaalisen ulkokuoren lavitse ja tunnistamaan

sen takana olevaa suunnittelua, sité helpompaa on itse alkaa suunnitella toimivaa kokonaisuutta.



3 SUUNNITTELU

3.1 Suunnittelun alkuvaiheet

Alusta ja resoluutio

Ensimmainen askel suunnittelussa on selvittad mita alustaa suunniteltava kayttoliittyma tukee. Ri-
verian Piratesin tapauksessa peli julkaistaan iOS- ja Android- alustoille. Nain ollen suunnittelussa
on myos ensisijaisen tarkeaad huomioida tukevien laitteiden resoluutio. Esim. iPhone 3GS:n reso-
luutio on 480x320, kun taas iPhone4 ja iPhone 4S:n resoluutio on 960x640 (Derk 2012, Hakupaiva
1.10.2016).

Riverian Pirates-peli suunnitellaan niin, etta se tukee kaikkia mahdolllisia resoluutioita, joten niita
ei erikseen tahan ole listattu. Alla on kuitenkin taulukko laitteista ja resoluutioista, joilla Riverian

Pirates pelin kayttoliittymaa testataan.

TAULUKKO 1. Testaus laitteet ja resoluutiot

Valmistaja Malli Kuvasuhde Resoluutio Tyyppi
Samsung Galaxy Tab A 4:3 1024x768 Tabletti
HP Pro Slate 8 4:3 2048x1536 Tabletti
Huawei Honor 7 16:9 1080x1920 Alypuhelin




Orientaatio

Kun resoluutiot on selvitetty, seuraava kysymys on pelin orientaatio. Tama pieni, mutta kuitenkin
oleellinen osa kayttoliittymaa unohtuu helposti ja se on hyva paattaa, ennen kuin varsinaista suun-
nittelua edes aloitetaan. Orientaatioita on kaksi, Landscape (vaakasuora) ja Portrait (pystysuora).
Yleensa peli lukitaan jompaankumpaan, mutta on myos peleja jotka nimenomaan on suunniteltu
tukemaan molempia vaihtoehtoja. Paatos pelin orientaatiosta kannattaa tehda yksinkertaisesti sen

perusteella, kumpi on pelattavuuden kannalta parempi.

PORTRAIT

el LANDSCAPE

KUVIO 2. Puhelimen orientaatiomalli
Riverian Pirates peli lukitaan Landscape-orientaatioon, niin tabletilla kuin puhelimella. Kun orien-

taatio on paatetty, paatoksesta kannattaa pitaa kiinni loppuun saakka, silla sita ei ole jalkeenpain

niin yksinkertaista muuttaa.
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Toteutuksen suunnittelu

Kayttoliittyman suunnitteluun riittaa periaatteessa pelkka kyna ja paperi, mutta sen toteuttamiseen
tarvitaan muutakin. Ensiksi on hyva lahtea liikkeelle siita, toteutetaanko kaikki Ul-grafiikka itse
alusta alkaen vai ei. Mikali taitoa ja graafista silmaa I6ytyy, on visuaalisen ulkoasun toteuttaminen
itse aina parempi vaihtoehto. Jos kuitenkin kokee, etta grafiikoiden tekeminen omin kasin on liian
taiteellista tai aikaa vievaa tyota, niita voi ostaa esimerkiksi Unity Asset Storesta. On myds ole-

massa valmiita Ul-pohjia, mutta niiden kayttaminen vie pohjan koko suunnitteluprosessilta.

Riverian Pirates-pelin tapauksessa kayttoliittyman grafiikat tekee tiimin graafikko. Usein kayttoliit-
tyma hahmotellaan ensin paperille ennen grafiikkojen tuottamista. Joissakin tapauksissa suunni-
tellaan kayttoliittyma ensiksi placeholdereita, eli niin sanottuja "paikanpitajia” kayttaen. Niita voivat
olla esimerkiksi Unityn omat perus assettit. Kun hahmottelu on valmis, graafikon on helpompi alkaa

toteuttamaan lopullisia grafiikoita.

3.2 Tyonkulku ja tyovalineet

Tydnkulku on seuraava: Valmiit grafiikat kasitellaan kuvankasittelyohjelmalla, jonka jalkeen ne tuo-
daan Unityn editoriin. Toteuttaminen tapahtuu itse editorissa. Editorin lisaksi tullaan kayttamaan

my6s MonoDevelopia muutamien visuaalisten efektien koodaamiseen.

Unity

Unity on Unity Technologiesin kehittdma pelimoottori. Silld voidaan tehdé kaksi- tai kolmiulotteisia
peleja eri alustoille. Unitysta on saatavilla nelja eri versiota, Personal, Plus, Pro ja Enterprise (Unity
3D 2016.) Eroavaisuudet néiden versioiden valilld ovat suurimmaksi osaksi niiden lisdominaisuudet

ja lisenssioikeudet.

Tassa tyossa kaytan Unityn Personal-versiota, joka on ilmainen. Talla toteutetaan seka peli, etta

sen kayttoliittyma.
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MonoDevelop

MonoDevelop on avoimeen lahdekoodiin pohjautuva ilmainen sovellus. Se on kehitysymparistd,
jolla voidaan tehd& sovelluksia eri alustoille. MonoDevelop tukee muuan muassa GTK#-, C#- ja
muita NET-kielid (Monodevelop 2016.)

MonoDevelop sovellusta voidaan kayttaa Unityn kanssa skriptien luomiseen. Vaikka tyo painottuu
paasaantoisesti visuaalisen kayttoliittyman suunnitteluun ja jarjestelyyn, tulen kayttamaan toteutta-
misen aikana myos C#-kieltd. MonoDevelop sovellus valittiin arvostetun Visual Studion sijaan yk-

sinkertaisesti siksi, etta se kaynnistyy nopeammin eika sen asentamisessa kesta kauan.

GIMP

GIMP on avoimen lahdekoodin iimainen kuvankasittelyohjelma. Se on saatavilla muun muassa
GNU/Linux-, OS X- seka Windows-kayttojarjestelmiin (Gimp 2016.) GIMP-kuvankasittelyohjelma
valittiin siksi, etta se on taysin iimainen ja se kuitenkin vetaa vertoja kaupallisille ohjelmille, kuten

esimerkiksi Adoben Photoshopille.

GIMP-kuvankasittelyohjelmaa kaytetdan grafikoiden kasittelemiseen ennen Unity Editoriin tuo-

mista.
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3.3  Kayttoliittymasuunnittelun eri vaiheet

Ennen kuin yksittaisia kayttoliittyman nakymia lahdetaan suunnittelemaan, on hyva olla ensin jon-
kinlainen kasitys siita, mita tarkalleen ottaen ollaan tekemassa. Suunnitteluvaiheessa ryhma listasi
kaikki peliin tulevat ndkymat/kohtaukset (scene) ja niista lahdettiin luomaan pelinkulkua kuvaavaa
kaaviota (flow chart), jonka pohjalta ryhman graafikko ja projektin vetaja lopulta toteuttivat seuraa-

van lopullisen kaavion.
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KUVIO 3. Flow Chart (Tran, Valkola 2016)

Ylla olevan kaavion pohjalta aloitettiin kayttoliittyman suunnittelu ja toteutus pelin eri nakymiin. Kui-
tenkin toteutuksen aikana peli on kokenut suuria muutoksia ja tasta syysta kaavion kulkukin on
hiukan muuttunut alkuperaisesta. Tassa raportissa kasitellaan ainoastaan Taistelu (Battle)-, Ylei-

nen (General)- ja Kartta (Map)- ndkymat.
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Taistelu

Koska taistelukohtaus on Riverian Pirates pelin niin sanottu kohokohta, sen nakyméan kayttoliitty-
méan suunnittelu aloitettiin ensimmaisena. Taistelukohtauksessa pelaajan tavoite on voittaa vastus-
taja joko upottamalla tdman laiva tai paihittamalla vastapuolen joukot. Tasta lahdettiin miettimaan,
mita perustekij6ita pelaajaan tulisi taistelun aikana nahda, taistelukohtauksen itsensa lisaksi. Lah-

dettiin liikkeelle seuraavista:

Laivan energia

- Vastustajan laivan energia

- Joukkojen energia (Valmiina jo pelissa)

- Vastustajan joukkojen energia (Valmiina jo pelissa)

- Kanuunan laukaisunappi

Monien valiaikaisten kayttolittyman hahmottelumallien jalkeen paastiin lopulta kaikkia miellytta-

vaan ratkaisuun.
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KUVIO 4. Kéyttéliittymén hahmottelumalli

Laivojen energiapalkkien on oltava ruudun molemmissa ylakulmissa, kun taas joukkojen energioi-
den tulee nakya itse hahmojen ylépuolella. Pelaajan tulee pystyé likuttamaan joukkojaan valitse-

malla hahmon ja alueen minne haluaa hahmon liikkkuvan. Kanuunan laukaisunapissa tulee nakya
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latausaika, jonka taytyttya pelaaja voi ampua. Kanuunalla voi ampua ainoastaan silloin kun jokin
hahmoista on asetettuna sen viereen. Joukkojen ei tule pystya likkumaan samaan kohtaan. Kun
taistelu on kéyty, tulee ruudun keskelle iimestyé voitto- tai havio-teksti sen mukaan, miten taistelu

paattyi.

Yleinen

Yleinen nakyma on se, mika tulee ndkymaan jokaisessa nakymassa paitsi taistelussa. Taman
vuoksi taté voitaisiin periaatteessa kutsua nimelld HUD, eli Heads-Up Display. Karkeasti suomen-

nettuna tama tarkoittaa "heijastusnayttoa".

- Pelaajan tiedot

- Resurssit: Peliraha

pelaajan tiedot HEADS UP DISPLAY resurssit

KUVIO 5. HUD-ikkunan hahmotttelu
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Kartta

Kartalla likkuminen on hyvin keskeisessa osassa Riverian Pirates pelid. Se toimii polkuna kotikau-
pungin ja jokitaistelujen valilla. Kartat toteutuvat satunnaisesti ja niissa liikutaan jokia pitkin. Pelaa-
jan tavoite on 16ytaa kartalta aarrearkku. Saadakseen aarteen, pelaajan on kuitenkin varauduttava

kohtaamaan matkalla vihollislaivoja, joihin tormatessa pelaaja voi siirtya taistelunakymaan.
Kartalla pelaajan tulee nahda HUD-ikkunan lisiksi seuraavat tiedot:

- Joukkojen luku
- Laivan kunto
- Kotikaupunkiin paluunappi

- Dialogit

Kartta nékymaan tehdaan alustavasti viisi eri dialogia. Dialogit aukeavat, kun pelaaja paasee kar-
talla tiettyyn tapahtumaan. Naita ovat esimerkiksi Taisteluun siirtyminen tai majakalla vierailu. Dia-

logeissa pelaajan tulisi voida vaikuttaa pelin kulkuun eri tavoilla.

The Frog village wants your help to destroy
the Toad village for their treasure What do
you wani to do?

Help the Frog village (+300 gold)

Help the Toad village (+5Karate Joad)

©_None.of yopr business Ig}\orc them
o Y ' |
~ . \'- .

L
R Y

KUVIO 6. Dialogin konsepti
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4 TOTEUTUS

Ennen varsinaista tyon toteutuksen aloittamista grafiikat kasiteltin GIMP kuvankasittelyohjelmalla.
Kuvat tulevat graafikolta PSD -tiedostoina. Graafikko on asetellut grafiikat kerroksittain siten, miten

niiden tulee nakya itse pelissa.
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KUVIO 7. GIMP-kéyttéliittymé ja energiapalkin grafiikat

Tamé asetelma jouduttiin kuitenkin purkamaan, sillé grafiikoiden tulee nimenomaan olla erillaan
toisistaan kun niita viedaan Unity-editoriin. Yll& oleva energiapalkki puretaan siis kerros kerrokselta

ja ne asetellaan toisistaan eriteltyind seuraavasti:
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Erotuksen jalkeen kuva tallennettin PNG-tiedostomuotoon. Lopuksi kuva tuotiin Unity-editoriin

missa se paloiteltiin kolmeen osaan Unityn omalla Sprite Editorilla.

o
Sprite Editor |
lice #| Trim

KUVIO 9. Unity Sprite Editor ja energiapalkin

Tama sama prosessi suoritetaan jokaisen pelin grafiikan kohdalla. Niita ei kuitenkaan kayda enaa

erikseen lapi tdssa raportissa.

Toteutus aloitettiin toukokuussa 2016 ja sen toteutus jatkuu edelleen. Kayttdliittyma toteutetaan

suunnitelmien mukaisesti.
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41 Taistelu

Canvas

Kayttoliittyman tekeminen Taistelukohtaukseen aloitettiin luomalla uusi Canvas.

&) Unity Personal (64bit) - battle.unity - riverpirates - PC, Mac & Linux Standalone® <DX11> - X
File Edit Assets GameObject Component FMOD PlayFab Window Help

[ % Center| @Local |

Set Active Scene

» ship Save Scene
» ship Save Scene As
Evenl  savel
Hitsle
> Rests Unload Scene
Gam¢ R s
A emove Scene
Comt Discard changes
line r
Battle Select Scene Asset
Battle Add New Scene
DevC
» Ship GameObject > Create Empty
i 3D Object >
2D Object >
Light >
Audio >
ul >

Particle System
Camera Raw Image

Button

Toggle
Slider
@ Project DO console Scrollbar )
| Create +| @
P prefabs 4 Assets » scenes X
& Pub ( Input Field
RandomP o
& Resource
rndsprite Panel
|~ scenes | Scroll View
>g ;:—:,‘,;:" 2ndmenusc.. battle GreenWorld  Hometo Event System . photontest temp Town troop_man..
& Shipwrigh
& shipyard'
& sprites

KUVIO 10. Canvaksen luonti

Talle Canvakselle annettiin nimeksi Ul. Tédman jalkeen I&hdettiin maarittelemaén kyseisen Canvak-

sen asetuksia.
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KUVIO 11. Ul Canvaksen asetukset

Canvaksen Render Modeksi valittiin Screen Space — Overlay. Tama siksi, etta Ul-elementit pysy-

vat Scenen paallad. Tama vaihtoehto mahdollistaa myos sen, ettd Ul:n elementit skaalautuvat nay-

ton resoluution mukaan.

Ul Scale Mode -kohtaan valittiin Scale With Screen Size. Talla skaalaustilalla maaritellaan refe-

renssiresoluutio, eli se, missa resoluutiossa Unityn editorissa ollessamme ndemme Canvaksen

sisalla olevat elementit.

Referenssiresoluutioksi valittin 960 x 640, koska se on hyvin yleinen resoluutio HD-puhelimen

landscape-orientaatiossa.
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Laivan energiapalkki

Seuraavaksi lahdettiin tekemaan ensimmaista kayttoliittymassa esiintyvaa elementtia, eli laivan

energiaa. Laivan energia koostuu kolmesta eri kuva elementista: Reunat, Naamio ja Sisalto.
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KUVIO 12. Kuvan luonti

Kun ensimmainen kuva oli luotu, haettiin sille graafikon tekemat reunat. Kyseinen kuva sai nimek-

seen Borders ja se asetettin Canvaksen vasempaan ylakulmaan suunnitelman mukaisesti.
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KUVIO 13. Reunat
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Reunojen jalkeen luotiin toinen kuva mille annettiin nimeksi Mask. Tama aseteltiin naennaisesti
reunojen sisalle. Nimensa mukaisesti Mask-kuvaan tuli litettya myos Ul-komponentin Mask, jonka

ansiosta sen sisalto ei tulvi yli.
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KUVIO 14. Naamio

Kun Mask oltiin saatu paikoilleen ja sen grafiikat oli tuotu, luotiin sille lapsiobjektiksi kuva nimelta
Content. Contentin, eli siséllon, asettelin kirjaimellisesti naamion sisaan. Koska Content on itse
energia, sen kuva-asetuksista maariteltiin tyypiksi Filled (taytetty). Tayttétavaksi valittin kuvanmu-
kaisesti Horizontal (Vaakasuora)- vaihtoehto. Energiapalkin tayttd asetettiin alkamaan luonnolli-

sesti vasemmalta.
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KUVIO 15. Sisélté

Fill Amount -arvoa vaihtamalla pystytaan saatelemaan energian naennaista maaraa. Silla voi myos

heti editorissa kokeilla miltd energian vahentdminen kaytanndssa nayttaa.
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Kun tdma kolminaisuus oli viimein saatu paikoilleen, niputettiin se yhteen tyhjalla GameObijectilla.
Talle annettiin nimeksi ShipHealth. Kaikki edella mainitut kuvat asetettiin sitten ShipHealthin lap-

siobjekteiksi.

Taman jalkeen ankkuroitiin ShipHealth canvaksen vasempaan ylakulmaan, mink& ansiosta edel-
listen kuvien ankkurointipisteita ei tarvinnut alkaa enaa erikseen saatelemaan. Ankkurointi varmis-

taa muuan muassa sen, etta resoluution muuttuessa elementit pysyvat aina oikealla kohdalla.

¥ Mask
Content
Borders

¥ Ship

b ship 2
EventSystem
HitSlash

P Restart-button

BlackBox
CommonPrefabs
line ren derer

KUVIO 16. ShipHealthin ankkurointi

Lopuksi Energiapalkki koristeltiin ndennéisesti pelaajan avatarilla, joka perusasetuksiltaan on ruori.

KUVIO 17. Valmis energia palkki

Energiapalkin valmistuttua sille kirjoitettiin vielda MonoDevelopilla skripti.
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4 2 ShipHealth.cs L E
-
3 ShipHealth » £l Update () £
1 using UnityEngine; 5—
2 using UnityEngine.UI;
3 using System.Collections;
- E|
5 public class ShipHealth : MonoBehaviour { g
] Image content; £
7 private fleat lerpSpeed = 63 =
8 private float fillAmount;
] public float MaxValue { get; set; } E
1e =]
=3
11 void Start () { z
%2 content = transform.GetChild(9).GetChild(@).GetComponent<Image>(); %
Lo o
o S
15 void Update () { =
16 if (fillAmount != content.fillAmount) { %
17 content.fillAmount = Mathf.Lerp(content.fillAmount, fillAmount, Time.deltaTime * lerpSpeed); =
o } =
19 =
28 if (currentFlash > @) { 2
21 currentFlash -= flashStep; &
22 }
24 SetFlashAmount(currentFlash);
25 }
28
27 public float Value {
28 set {
29 currentfFlash = 17;
38 fillAmount = Map(value, @, MaxValue, @, 1);
31 }
32 }

KUVIO 18. MonoDevelop kéyttéliittymé ja koodi

Talla koodilla saatiin energia kulumaan visuaalisesti itse pelissa. Koodin tarkoitus oli myés tasoittaa
energian katkonainen kuluminen tasaisemmaksi. Joka kerta kun energiaa menetetaan, vihrea
energiapalkki valahtaa. Talla tavoin onnistutaan kiinnittdmaan pelaajan huomio energiaan parem-

min.
Kanuunan laukaisunappi

Energiapalkin jalkeen lahdettiin toteuttamaan Kanuunan laukaisunappia. Tama nappi nakyy aino-
astaan pelaajan puolella vasemmassa alakulmassa. Nappi toteutettiin pitkalti samalla periaatteella
kuin edellinen energiapalkki. Eroavaisuutena oli, etta napin "energia” joka tassa tapauksessa ku-
vastaa latausaikaa, tehtiin seuraavasti: Tayttotavaksi valittiin Radial 360, joka siis kaytannossa saa

aikaan sen, etta energia kuluu ympyran muotoisena. Tayttdminen taas asetettiin alkamaan ylhaalta

oikealta.

KUVIO 19. Valmis kanuunan laukaisunappi
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Kun latausaika tulee tayteen, muuttuu kanuunan kuva. Sen tarkoitus on viestia pelaajalle, etta ka-

nuuna on valmis laukaistavaksi.

4.2 Yleinen

Yleinen kayttolittymaosuus aloitettiin luomalla uusi Canvas latausnakyméaan. Talle Canvakselle
annettiin nimeksi General Ul. Canvaksen lapsiobjektiksi luotiin tyhja Gameobjectin jonka nimeksi

tuli Resources.

Resurssit

Resources-objektin alle tehtiin jalleen tyhjan Gameobjectin, joka nimettiin Goldiksi. Gold-objektin
lapseksi kopioitiin aiemmin Taistelukayttoliittymaan tehty energiapalkki ja sen kaikki elementit aina
Ship Health -skriptia myoten. Taman jalkeen skaalattiin energiapalkkia pienemmaksi. Lopuksi teks-
tiobjekti asetettiin valkoisella varilla keskelle energiapalkin sisaltod. Taméa objekti kopioitiin, vari
vaihdettiin mustaksi ja se asetettiin ensimmaisen tekstiobjektin taakse. Lopuksi sita vedettiin hiukan
vaaka- ja pystysuorassa pois ensimmaisesta tekstiobjektista. Nain saatiin talle tekstiobjektille na-

ennainen varjostus. Tekstiobjekteihin kaytettin HVD Poster Clean -fontteja.

Kun tamé kaikki oli tehty, otettiin energiapalkista kaksi kopiota ja molemmille niista vaihdettiin ni-

met sen mukaan mita resursseja ne kuvastavat.

KUVIO 20. Resurssipalkkien placeholder

Resursseihin kaytettiin samaa skriptia kuin aiemmin tehtyyn energiapalkkiin.

25



Pelaajan tiedot

Resurssien jalkeen siirryttiin tekemaan pelaajan tietoja vasempaan ylanurkkaan. Tahan kopioitiin
aiemmin Taistelukayttoliittymaan tehty kanuunanlaukaisunappi. Aluksi siita poistettiin sen nap-
piominaisuus. Taman jalkeen vaihdettiin grafiikat ja sen ympyran keskelle asetettiin Tier-numeron
tekstiobjekti. Lopuksi lisattiin pelaajan Avatarin viereen tekstirivi, jonka tarkoitus on nayttaa pelaa-

jan nimi. Tekstiobjekteihin kaytettiin HVD Poster Clean -fontteja.

PLAYER NAME

KUVIO 21. Pelaajan tiedot placeholder

4.3 Kartta

Karttanakymassa kaytetaan myos HUD-ikkunaa. Kun pelaaja siirtyy karttanakymaan, siihen paivi-
tetdén uusia toimintoja. Siihen lisattavat toiminnot nakyvéat ainoastaan tassa scenessa. Karttana-
kyma aloitettiin lisaamalla kotikaupunkiinpaluu-nappi HUD-ikkunaan. Tama tehtiin luomalla uusi

Button-objekti General Ul-canvakseen. Taman jalkeen sille vaihdettiin grafiikat.

KUVIO 22. Kotikaupunkiin paluunappi
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Dialogit

Dialogipohjan tekeminen aloitettiin luomalla tyhja GameObject, jonka sisaan tehtiin Canvas. Can-
vaksen sisaan tehtiin uusi GameObject, jolle annettiin nimeksi Message. Messagen sisaan tehtiin
kuva, jolle vaihdettiin grafiikaksi kirjakaaron tausta. Seuraavaksi luotiin kuva jonka grafiikaksi vaih-
dettiin kirjakaaron vasen reuna. Vasen reuna siirrettiin luonnollisesti vasemmalle puolelle. Tdman
jalkeen vasen reuna kopioitiin ja vietiin kaaron oikealle puolelle. Oikealle puolelle vaihdettiin oikean

puoleisen kaaron reunan grafiikat.

¥ Canvas
¥ Message

Rawlmage
Left
Right
Text
Mo
fes

KUVIO 23. Dialogin rakenne

Kun dialogipohja oli valmis, siihen lisattiin tekstiobjekti. Tekstiobjektin kirjoitusta muokataan aina

sen mukaan, mista tapahtumasta on kysymys. Tekstiobjekteihin kaytettiin Gooddog New -fontteja.

Taman jalkeen dialogipohja kopioitiin viisi kertaa ja niihin laitettiin teksti kunkin tapahtuman mukai-

sesti. Esimerkiksi, kun pelaaja kohtaa vihollislaivan, aukeaa ruudulle seuraava Dialogi.

KUVIO 24. Taisteluun siirtymé -dialogi
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5 TULOKSET JA NIIDEN TARKASTELU

5.1 Taistelundakyman tulokset

Taistelunakyman kayttoliittyman toistaiseksi lopullinen versio valmistui lokakuussa 2016. Sen to-
teutus onnistui suunnitelmien mukaan ilman suurempia ongelmia. Kayttoliittyma tukee kaikkia mah-

dollisia resoluutioita ja skaalautuu aina laitteen resoluution seka kuvasuhteen mukaisesti.
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KUVIO 25. Taistelu

Kayttoliittyma nayttaa ja tuntuu loogiselta. Se sopii hyvin itse kohtaukseen. Sité on helppo kayttaa
ja ymmartaa. Energiapalkit valahtelevat ottaessa osumaa, samoin myds hahmot. Kanuunan latau-
tuessa valkoinen ympyra sulkeutuu laukaisu napin ympérille. Pelaajan laivan energiapalkki tullaan

tulevaisuudessa korvaamaan HUD-ikkunan energiapalkilla.
Talla hetkella vihollisen laivan energiapalkki ei erotu vield mitenk&an pelaajan laivan energiapal-

kista, joten sen ulkoasua tullaan todennakdisesti muuttamaan tulevaisuudessa. Tama siksi, etta

pelaajan olisi helpompaa erottaa oma puolensa vihollislaivan joukoista.
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5.2 Yleisen-nakyman tulokset

Yleisen nakyman valiaikainen versio valmistui marraskuussa 2016. Tama on valiaikainen siksi, etta
viela ei ole paatetty mita kaikkea lopullisessa versiossa tulee nakymaan. Energiapalkki ja resurssi

Placeholder korvattiin lopuksi niille tarkoitetuilla grafiikoilla.

Cj PLAYER NAME O=m

KUVIO 26. HUD

HUD on yksinkertainen, selkea ja helposti lahestyttava. Se antaa pelaajalle silla hetkella tarpeelli-
sen tiedon, eika mitaan ylimaaraista. Taman hetkinen HUD sisaltaa pelaajan nimen, tason ja re-

surssit. Siihen on my0ds suunnitelmista poiketen liitetty laivan energiapalkki.

Tulevaisuudessa ikkuna tulee heijastamaan pelaajalle tietoja eri kohtauksien mukaan. Tassa vai-

heessa tarpeelliset tiedot ovat ainoastaan pelaajan tiedot ja valuutta.

Pelaajan tiedoista 10ytyy pelaajan nimi -tekstiobjekti, joka muuttuu sen mukaan minka nimen pe-
laaja itselleen kirjoittaa. Numero tiedoissa kuvastaa pelaajan tasoa. Se muuttuu suuremmaksi sita
mukaan kun pelaaja etenee pelissa. Energiapalkki toimii kaytdnndssa taysin samalla tavalla kuin

taistelunakymassa.

Kultakala oikeassa ylakulmassa kuvastaa pelissa saatavaa rahaa jolla voidaan ostaa lisa joukkoja
ja parannuksia. Kultakalan vieressa oleva helmi taas kuvastaa valuuttaa jolla voidaan ostaa muun
muassa kaikkia edella mainittuja ja niiden lisaksi myos kosmeettisia tavaroita. Kaytannossa kaik-
kea sellaista, mita ei tavallisella pelirahalla voi saada. Resurssien sisaltopalkit tayttyvat pelissa re-

surssin maaran mukaan.
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5.3 Karttanakyman tulokset

Karttanakyman valiaikainen versio valmistui marraskuussa 2016. Kuten Yleiseen-nakymaan, myos

Karttanakymaan tullaan viela lisadmaan elementteja ja toimintoja.

‘LMW&E ) 200 DI R0

KUVIO 27. Kartta

Suunnitelmista poiketen, laivan kunto paatettiin nayttdad HUD-ikkunassa. Karttanakymaan ei myos-
kaan asetettu joukkojen lukumaaraa, silla sen ei katsottu olevan viela ajankohtaista. Jos ja kun

tama ominaisuus tullaan lisaamaan, se lisataan todennakdisesti myos HUD-ikkunaan.

Karttanakyma jai toistaiseksi todella tyhjaksi. HUD-ikkunan liséksi, siella on ainoastaan kotikau-
punkiin paluunappi vasemmassa alakulmassa. Kun pelaaja painaa kotikaupunkiin paluunappia,
han keskeyttaa seikkailunsa kartalla. Taman jalkeen han ei voi enda palata samalla kartalle takai-

sin. Tasta syysta nappia voisi kutsua tasta eteenpain enemminkin luovuta tasta -napiksi.
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6 POHDINTA

Opinnaytetyon aiheena oli suunnitella ja toteuttaa kayttoliittyma pelille Riverian Pirates. Tyota to-
teutettiin Game Lab -opintojen aikana. Olin itse tyon toimeksiantaja. Tyon tavoite oli toteuttaa mah-
dollisimman toimiva kayttolittyma. Kayttoliittyman tuli olla myos visuaalisesti nayttava. Taman

ohella oli my0s tarkoitus perehtya hyvan kayttoliittyman ominaisuuksiin ja sen suunnitteluun.

Kayttoliittyman suunnitteluun perehtyminen oli itselleni erityisen opettava ja mielenkiintoinen osuus.
Sain huomattavasti uutta tietoa itse kayttoliittymasta niin kasitteena kuin konkreettisena osana pe-
lia. Koen, ettd taman tyon ansiosta seuraavan peliprojektin suunnittelu ja toteutus tulee onnistu-

maan entista paremmin.

Suunnitteluvaihe kaytiin mielestani [api onnistuneesti. Se oli itselleni yksi tydn mielenkiintoisimmista
vaiheista, silla siina paasi kayttamaan omaa luovuutta. Suunnitelmiin kuitenkin tuli muutamia muu-
toksia toteutuksen aikana, mutta padosin onnistuttiin pysymaan alkuperaisessa suunnitelmassa.

Suunnittelutavoista seka suunnittelumenetelmista olisi aina voinut kirjoittaa vielakin laajemmin.

Myos toteutus onnistui mielestani hyvin. Oli erittdin helppoa ja miellyttdvaa lahtea rakentamaan
kayttoliittyma, kun oli valmiit suuntaviitat mitd seurata. Raportin kirjoittaminen toteutusosuudesta
sen sijaan oli jokseenkin haastavaa. Koin toteutuksesta kirjoittamisen paikoitellen tyota hidasta-
vana tekijana. Tama on merkki siitd, etta tyosta raportoimisen tyylia olisi voinut miettia hieman

paremmin. Kaikkea ei olisi ehka tarvinnut selittaa niin yksityiskohtaisesti.
Kaiken kaikkiaan olen tyytyvainen tyohon. Aiheen laajuus oli minulle juuri sopiva ja tavoitteisiin

paastiin. Riverian Pirates mobiilipeli, eika sen kayttoliittyma ole kuitenkaan viela valmis. Tulen to-

dennékoisesti jatkamaan viela pitkaan kyseisen pelin parissa Game Lab -opintojen paatyttyakin.
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