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1 Johdanto

Taman tyoni tavoite on kertoa yleisesti, mitd kannattaa huomioida, kun suunni-
tellaan virtuaalitodellisuuteen kayttoliittymaa. Keskityn kuitenkin enemman kayt-
taja kokemukseen kuin itse kayttoliittymaan. Kerron eroavaisuudet naiden valilla
ja mitéa ne tarkoittavat. Aiheen helpottamiseksi puhun vain pelien kayttoliittymis-
ta vaikkakin VR:ssa se on hyvin hiuksenhieno ero, onko kyseessé sovellus vai
peli.

Olen jakanut opinnaytetyoni kolmeen osaan. Ensimmaiset kappaleet keskittyvat
kayttoliittyman suunnitteluun. Mista osista kayttoliittyma koostuu, visuaalisuuden
seka vuorovaikutuksen tarkeys.

Kappaleesta nelja alkaen kerron mita kuuluu tarkeimpiin elementteihin, kun
suunnitellaan VR:aan kayttoliittymaa. Tahan kuuluvat mm immersiivisyys, luet-

tavuus seka ergonomia.

Lopuksi esittelen oman projektin, jossa hydodynnéan kaikkea edella oppimaani ja

perustelen tekemiéni valintoja.



2 Mikéa on kayttéliittyma

Kayttoliittyméa on tuttavallisemmin Ul (User interface), jonka suunnitteluun liittyy
hyvin monta asiaa riippuen pelistd. Ul on se osa, joka antaa pelaajalle kaiken

informaation, oli informaatio sitten ammuslaskuri, kylalaisten onnellisuus tai te-
keilla olevan tehtavan tiedot jne. Toisin sanoen Ul on se osa, mink& kanssa pe-
laaja on vuorovaikutuksessa. Ul-suunnittelua ei voi tehda ilman kayttokokemus

suunnittelua ja nama sekoitetaan helposti keskenaan. (Riot Games, 2018.)

Ul itsessaan on kaytannossa kaikki visuaaliset elementit, jotka pelaaja nékee.
Kayttokokemus taas on kaikki tieto itse pelista ja tuttavallisemmin UX ( User
experience). Esimerkiksi ammunta pelissa pelaaja haluaa tietda paljonko am-
muksia on jaljella ja UX- suunnittelija paattaa sille parhaan paikan ruudulla, sit-
ten Ul-suunnittelija ottaa nama tiedot ja rakentaa visuaalisen ilmeen taman poh-
jalta. (Riot Games, 2018.)

Toiminnallisuuden ja kayttoliittyméan kasitteellisesta erottamisesta huolimatta
niitd ei kaytannossa voida suunnitella erillaan toisistaan. Ei voida ajatella tuotet-
ta tai jarjestelmaa, jossa olisi pelkka 'toiminnallisuus’ ilman kayttéliittymaa. ( Wi-
kipedia 2021.)

2.1 Ul- komponenttien kategoriat

Jokaisesta Ul- komponentista mita liitetd&n peliin, tulisi kysya nama kaksi ky-
symysta: onko tama komponentti olemassa pelin tarinassa? Onko tama kom-
ponentti olemassa pelin tilassa? Nailla kahdella kysymyksella voidaan maarittaa
mihin naista neljasta kategoriasta komponentti kuuluu: ei-diegeettinen, diegeet-
tinen, spatiaalinen vai meta. Kuva 1 Taulukko helpottaa hahmottamista néiden

kysymysten vélilla. (Bowers, 2019.)
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Kuva 1 Taulukko miten kategoriat jaetaan sen mukaan, kuuluuko se pelin maailmaan

vai tarinaan.

2.1.1 Ei-diegeettinen

Tama komponentti ei kuulu pelin tarinaan eika tilaan. Kukaan pelin hahmoista ei
tieda tamén komponentin olemassaolosta. Tarkeinta ei-diegeettisissa kom-
ponenteissa on design, sijoittelu ja konteksti. Ei-diegeettiset komponentit ovat
yleensa status mittareina ja ne pitaa kirjaa pisteista, ajasta, vahingosta ja muis-
ta resursseista mita pelaaja keraa pelin aikana. Myos pelin menut ovat taman-

laisia komponentteja. (Bowers ,2019.)

Suurimmassa osassa peleista menut ja pelaajastatukset ovat ei-diegeettisia ja
tama Ul-komponentti on kaikista tutuin pelaajille. Kayttamalla ei-diegeettista
kayttoliittymaa voidaan helposti ja selkeasti kertoa pelaajalle suuri maara erilais-
ta tietoa. (Bowers, 2019.)



2.1.2 Diegeettinen

Diegeettiset Ul-komponentit kuuluvat seka pelin tarinaan ja tilaan ja pelin hah-

mot ovat tietoisia naiden komponenttien olemassaolosta. (Bowers, 2019)

C y
. Meta Ridiey

Kuva 2 Metroid Prime Ul- ndkyma Samuksen kyparasta.

Pelkastaan kuvaa 2 katsomalla voisi luulla, etté kyseessa on ei-diegeettinen
kayttoliittyma. Mutta tdma on itseasiassa diegeettinen, Ul on liitetty pelin hah-

mon kyparaan, hahmo on itsekin tietoinen nakyvisté ikoneista.
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Kuva3. Kartta ja kompassi FireWatch- pelista.

Karttaa ja kompassia ei véalttdmatta heti ajattelisi kayttoliittyma elementeiksi

koska ne on niin hyvin upotettu maailmaan sopiviksi.

VR- pelit kayttavat suurimmaksi osaksi diegeettisia Ul- elementtejd, koska sil-
loin voi upottautua immersiivisemmin pelin maailmaan. VR:ssé& lukeminen voi

olla haastavaa, joten siitékin syysté kannattaa suosia diegeettisiad elementteja.

2.1.3 Spatiaaliset komponentit

Spatiaaliset komponentit [6ytyvat useimmiten pelin tilasta mutta ei -tarinasta.
Tamanlaiset komponentit ovat yleensa visuaalisia ohjeita pelaajille, jotka autta-

vat valitsemaan objekteja tai osoittavat tarkeitd maamerkkeja.
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’ Use your Witcher Senses to find the

hunter.

Kuva 4 Witcher 3. Witcher- aistilla nahtavat jalanjaljet johtavat metséastéjan jaljille.

Esimerkkind myds, yleensa kaikissa seikkailu peleissa missa on arkkuja, sen
ylla on spatiaalinen objekti, joka ohjeistaa pelaajaa aukaisemaan arkun paina-

malla ”X:aa”.

2.1.4 Meta komponentti

Meta-objektit liittyvat vahvasti tarinaan, mutta eivat vie tilaa peli-maailmassa
vaan nama objektit ovat aina kaksi- ulotteisia. Pelaajan avatar ei mydskaan ole
tietoinen naista komponenteista. Yleisimmin meta-komponentteja kaytetaan
esimerkiksi ralli-peleissé kun olet ajanut mutalammikkoon niin naytolle ilmaan-

tuu mutaroiskeita. Ampuma peleista veriroiskeet ovat varmasti myos tuttu néky.
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Kuva 5. Watchdog- pelista alypuhelin nékyma. Pelin hahmo nékee vain puhelimensa
ruudun mutta ei ole tietoinen pelaajalle nékyvasta puhelimen naytén kopiosta.

3 Ul- suunnittelu

Ul- suunnittelu peleissa on kuin, etta tekisi kokonaista ekosysteemia pelille, jo-
hon kuuluu kaikki aina Inventaarioista, loreen, tasokartat jne. Kayttoliittymaa
tehdessa tehdaan saantoja, jotta menut voisivat olla yndenmukaisia. Kuten mi-
hin kohtaan laitetaan menun nimi, varit, fontit, ikonit, muotokieli sek& animaatio.
Kayttoliittyma on kuin tekisi palapelia johon ei ole vain yhta oikeaa vastausta. (
Riot Games, 2018.)

3.1 Graafinen suunnittelu

Graafinen suunnittelu on se elementti, jonka tehtdvana on lisatéa tuotteen kaytet-
tavyytta. Esimerkiksi kirjasinten koko tai yhteensopiva varimaailma ovat aina
suhteutettavissa siihen tilanteeseen ja ymparistoon missa niita kaytetdan. Graa-
fisella suunnittelulla voidaan vaikuttaa tuotteen merkitykseen tunnetasolla. Pel-
kalla kirjasintyypilla voidaan assosioida tuote edustamaan leikkisyyttd, modernia

tai perinteisen vakavaa tyylia.



Ul- suunnittelussa kuvakkeet yleensa perustuvat fyysisen maailman objekteihin,
jolloin kayttajat hahmottavat visuaaliset elementit ja muodot paremmin. Tiedon
esitystapa kayttoliittymissa vaikuttaa tuotteen tai palvelun kayttajakokemuk-
seen. Hyvin suunniteltu visuaalinen esitys tai jarjestelma on nakoaistille ergo-
nominen. Havaitseminen on nopeaa, virheetonta ja mahdollisimman vaivatonta.
Huonosti suunniteltu kayttéliittyméa puolestaan hidastaa keskeisen sisallén ha-
vaitsemista ja kuormittaa nakdaistia. ( Saariluoma, Pertti, Kujala, Tuomo, Kuu-
va, Sari , Kymaléainen, Tiina, Leikas, Jaana, A.Liikkanen, Lassi, Oulasvirta, Antti
2010, 166.)

3.2 Materiaalit ja varit

Materiaalit ovat osa visuaalista suunnittelua ja erityisesti kolmiulotteisessa mal-
linnuksessa, vaikkakaan visuaalisesti esittavat materiaalit virtuaalisessa muo-
dossa eivat vastaa todellista, kosketeltavaa materiaalia se voi vaikuttaa hyvinkin
pitkalle tuotteen lopulliseen muotoon. Materiaaleja helposti vaihtamalla voidaan
saavuttaa erilaisia merkitysarvoja samalle tuotteelle. Kiiltavalla materiaalilla voi-
daan viestittdd esimerkiksi tuotteen hygieenisyydesta tai hienotunteisuudesta ja
esimerkiksi puinen kahva voi viestittaa kuinka varman otteen tuotteesta voi

saada. ( Saariluoma ym, 2010,167.)

Vari on yksittaisista elementeista se, jolla on eniten erilaisia merkityksia. Yleis-
tettyna varia voidaan kayttaa visuaalisessa suunnittelussa yhtenaistamaan tuot-
teiden tai eri osa- alueita tai samaan kategoriaan kuuluvaksi, mutta usein teh-
tava voi olla myos painvastainen. Huomiovareilla kiinnitetaan kayttajan huomio
erottamaan jokin visuaalinen elementti esimerkiksi taustasta. ( Saariluoma
ym,2010, 166.)

3.3 Vuorovaikutus- suunnittelu

Vuorovaikutus suunnittelu koostuu kolmesta osasta: visuaalisuudesta, animaa-

tiosta ja adnesta.



Ul- suunnittelussa visuaalinen suunnittelu on lyhyesti sanottuna sita, etta moni-
mutkainen informaatio esitetddn yksinkertaisessa muodossa johon pelaaja voi

intuitiivisesti ymmartaa ja reagoida. Seka visuaalinen suunnittelu seka animaa-
tio suunnittelu suunnitellaan toimivuus edella. Visuaalinen suunnittelu seka liike

suunnittelu aina helpottaa informaation saatavuutta. ( Riot Games, 2018.)

Kayttoliittym&n animaatio suunnittelussa kaytetaan viittd perusperiaatetta. Re-
aktiivisuus, Aikomus, Tietoisuus, Yhdenmukaisuus ja Fyysinen intuitiivisuus. (
Riot Games, 2018.)

Reaktiivisuus Ul: ssa on, ettd vaikka liike on nopeaa ja toiminnot ovat nopeita
niin pelaajalle se tuntuu saumattomalta ja vaivattomalta ( Kuva 6) ( Riot Ga-

mes, 2018). Esimerkiksi kun pelaajan hiiri on menu nappulan paalla, tapahtuu
animaatio, vaikka viela ei edes olla valittu kyseista toimintoa. Mutta se kertoo

pelaajalle, etta sitd painamalla tapahtuu jotakin.

Crystal Staight Sword

150 ™o =1

Crystad Stmight Sword

Kuva 6 Dark souls inventaario perinteinen inventaario.

Aikomus: animaatiossa keskitys on avain toimintojen suuntaisesti. Liike johdat-
taa silmia. ( Riot Games. 2018)
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Kuva 7 Persona 5 paivan vaihtuminen. Animaatio alkaa pimed&sta ruudusta, kaupunki
alkaa herailemé&én ja naet kaupungin valoja. Paivamaarat tipahtavat keskelle ruutua ja

paivat liikkuvat vasemmalle ja uuteen paivaan lentaa tikari.

Tietoisuus. Ul liikkuu kursorin mukana ja elementit vastaavat mukautuvasti sen

paikan mukaan ( Riot Games, 2018. )
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Kuva 9 God of war inventaario missa pelaaja voi valita kasineet, talla kertaa kuva on

vaihtunut koko haarniskasta vain kasineisiin.

Yhdenmukaisuus: elementtien tyypit ja toiminnot ovat kaytdssa toistuvasti, jotka
tuottavat tutun kayttaytymismallin. ( Riot Games, 2018 )
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Yleensa tamanlaisissa taito- valikoissa on omat animaationsa osto tapahtumalle
seka niille, joita ei pystyta viela ostamaan ja se toistuu kaikissa saman tyyppi-
sissa valikoissa. Huomaa tama toistuu myos visuaalisesti kuvassa ( Kuva 10 ),
kultaiset ovat ostettuja, vaalean harmaan pystyy ostamaan ja tumman harmaata

ei pysty viela ostamaan.

Fyysinen intuitivisyys: Elementit ovat tyyliteltyja pelin brandin mukaan ja tuntuu

luonnolliselta ( Riot games, 2018 ).

Go-o XXEK,
o 4685

~5g6>9gCcag @

Purchase a map of the area?

Ya N

CORNIFER " .’

Kuva 11 Hollow knight on hyvin tyylitelty peli, jossa visuaalinen- seka liike grafiikka
pelaa hyvin yhteen.

On tarkeda, etta aanipalaute toimii samanaikaisesti visuaalisen palautteen
kanssa, se yleensa kertoo tuotteen tilasta, ne voi olla signaaleja muutoksesta
ne voivat ohjata navigoinnissa tai olla vain tausta 4anin&. Vuorovaikutussuun-
nittelussa tuotteen elementtien tulee olla yhteensopivia toistensa kanssa seka
kayttajan odotusten kanssa. Esimerkiksi nappi on selkeéasti nappi, jota paina-
malla tapahtuu jotakin ja kayttajalle nakyva informaatio on selkeasti nakyvissa
ja nopeasti luettavissa, eika se ole ristiriidassa muun informaation kanssa. (
Saariluoma ym , 2010, 167.)
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4 VR-pelien UX-suunnittelu

4.1 Immersio

VR-sovellusten tekeminen on siita haastavaa, etta pelaaja on imaistu peliin jo
aloitusruudussa ja pienetkin yksityiskohdat merkitsevéat. Pelaaja odottaa 360
asteen ymparistoa ja kaikista objekteista pitda paasta heti kokeilemaan hajoaa-
ko se. Jos vain osaa tavaroista voi heittaa, niin se rikkoo immersion. Immersion
luomiseen auttaa, kun objekteista tehdaan sen kokoisia mitd ne oikeassakin
elamassa ovat. Kannattaa myds miettia kayttaako virtuaalista vartaloa pelaajal-
la, immersio on parempi ilman vartaloa tai kasivarsia, jos ne eivat toimi oikein.
Aivot hyvaksyvat paremmin kasivarsien puuttumisen kuin sen, etta kasivarret
tekevat omiaan. Aivot ovat yllattavan hyvat tayttdmaan tyhjaa tilaa. (Erickson
2016.)

4.2 Ymparistot

Pelaaja paasee pieneenkin tilaan ja voi yrittaa paasta katsomaan seinien lapi ja
se on huomioitava ympariston suunnittelussa. Ota ymparistd suunnittelussa
huomioon my6s fyysinen mukavuus. Se, ettd pelaaja on paikoillaan ja ymparilla
tapahtuu hirveasti muutoksia kuten vuoristoradassa voi aiheuttaa helposti liike-
pahoinvointia. Tasapainoaisti menee sekaisin ja keho luulee, etta olet saanut
myrkytyksen ja voi jopa tulla tarve oksentaa. Huomioi suunnittelussa myos eripi-
tuiset ihmiset, maailma nayttaa hyvin erilaiselta 150-senttisen nakokulmasta

verrattuna kaksimetriseen. (Erickson 2016.)
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4.3 Ul VR:ssa

Hyva kayttoliittyma vahvistaa kokemusta siita, etta olet pelin sisalla ja perintei-
seen sovellukseen verrattuna voidaan hyddyntéaa tunnetta syvyysvaikutelmasta.
Kun kayttoliittyméa ankkuroidaan virtuaalimaailmaan niin se tuo lisaa uskotta-
vuutta. Parhaiten VR kayttoliittyma onnistuu tehtavassaan, kun se on osana peli
kokemusta. ( Gilmore 2015.)

Max Level - Max Level
Nextiewk:

mw.nnxl.lnl
Nestherd:

Kuva 12 VR-pelistd Walking dead: Saint & Sinners.

Hyva esimerkki tamanlaisesta on Walking Dead: Saint & Sinners -peli. Pelissa
on integroitu kayttoliittyma fyysisilla toiminnallisuuksilla. Pelaajalla on kayttssa
muistikirja, joka avataan laittamalla ohjain rintakehdlle ja ojentamalla kasi luku
etaisyydelle. ( Kuva 12) Muistikirjassa on myos hyodynnetty isoja seka selkeita
ikoneita. Pelaajalla on kaytossa myos reppu, joka avataan samalla tyylilla mutta
kasi ojennetaan selan taakse ylékautta ja ojennetaan eteen. Taustalla ndemme
ilImoitustaulussa lappuja (Kuval2). Nailla lapuilla voidaan nikkaroida hyodyllisia
esineita kuten sideharsoja ja uusia aseita. Ulkopuoli bussista on pyhitetty nikka-
roinnille ja pelaaja padsee myds bussin sisalle, joka on varustettu pelaajan val-
mistautumiseen seuraavaan tehtavaan. Bussin sisalla voi esimerkiksi ripustaa
aseita seinille, joita ei halua ottaa mukaansa seuraavalle tehtavélle. Seinalla on

myos kartta mista valitaan seuraava tehtava.
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Tassa kayttoliittymassa on hyvin hyddynnetty VR:n parhaita ominaisuuksia ku-
ten syvyytta ja immersiivisyytta. Kaikki menut ovat toiminnallisia ja selkea lukui-

sia.

VR- kadet ovat helposti kompel6t joten nappuloista on tehtava riittavan isot ja
riittvalla etaisyydella toisistaan. Jos teet pienempia nappuloita niin niihin on
syyta koodata napin painallus, jotta pelaaja ei paina naita vahingossa. ( Sou-
rabh 2019.)

4.4 Huomion kiinnittdminen

Pelaajan huomion kiinnittdminen virtuaaliymparistossa on tarkeda, kun ollaan
360-ympéristossa. Ala oleta, etta pelaaja tietdd minne menna vaan anna tar-
peeksi ohjeistusta ja vihjeita. Visuaaliset vihjeet voivat olla niinkin yksinkertaisia
kuin etta seuraa viivaa, tdssé korostuu animaation suunnittelemisen tarkeys
seka varisuunnittelu. Pelaajaa voidaan ohjata myos valolla ja varjolla. VR hyo-
dyntaa 360 aanta, joten sitakin kannattaa kayttaa hyodyksi. Taas jalleen hyo-
dynna VR:n parhaita ominaisuuksia myds huomion kiinnittdmisessa ja ankkuroi
se ymparistoon ja tarinaan. Ala pakota pelaajaa katsomaan tiettyyn paikkaan,
se pilaa seka immersion ja pahimmillaan aiheuttaa liikepahoinvointia eiké pelia

haluta pelata uudestaan. ( Erickson 2016. )
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5 Ergonomia

UP/DOWN LEFT/RIGHT SIDE-TO-SIDE

30° comfortable

comfortable

Kuva 13 Paan liikkeet ja mukavuusalueet ylgs, alas seka sivusuunnassa.

Tassa kuvassa ( Kuval3) esitetaan ihmisen pdan mukavuusalueita ja varsinkin
VR-laseja pidettaessa olisi hyva huomioida, ettad paata pidetddn mahdollisim-
man suorassa. VR-lasit painavat oman paan liséksi, joten niskat ovat suuren
rasituksen alla, jos pitda katsella paljon eri suuntiin. Kayttoliittymaa ja ymparis-
to6a tehdessa on hyva huomioida sijoittelu, jotta pelaajan ei tosiaan tarvitse hei-
luttaa paata jatkuvasti. Se on epamukavaa ja pahimmillaan aiheuttaa liikkepa-
hoinvointia. (Sourabh 2019.)
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FORCE ON NECK

Kuva 14 Painovoima niskassa riippuen missa kulmassa paata pidetaan.

Tassa kuvassa (Kuval4) kerrotaan kuinka paljon voimaa kohdistuu niskaan.
llIman VR- laseja jo perus kannykan katsomisessa voi niskaan kohdistua jopa
18 kilon painovoima. Viimeisen henkilon niskoille kohdistuu jopa 27 kilon voima
ja huono ryhti voi pidemmalla ajalla johtaa pysyvaan hermovaurioon selkaran-
kaan ja niskaan. ( Sourabh 2016.)

6 Tekstin luettavuus

6.1 Resoluutio ja renderginti

Johtuen nykyajan VR-lasien resoluutiosta, kaikki Ul-elementit tulevat naytta-
maan pikselisilta, vaikka kuinka yrittaisit tehda korkealaatuisia elementteja. Suo-
rat viivat ei ole suoria ja ohuet elementit voivat alkaa myos herkasti vilkkumaa
VR lasien ruudulla, kun paatéa kaannetaén. Tata kutsutaan aliaising-ilmioksi. Se
tapahtuu, kun tietokone yrittéaé laskelmoida mita kohtaa rajallisesta pikselimaa-

rasta naytetaan. (Kuva 15).
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Figure 1: Illustration of jaggies caused by sampling

(a) Infinitely detailed curve
(b) Jagged sampled representation

Kuva 15 Aliaising- efekti kuvattuna, miten tietokone voi laskelmoida taméan kayran kayt-

tamalla lahinta pikselia.

Pelimoottoreissa on useampia vaihtoehtoja sille miten aliaising- ilmitta kasitel-
l&&n, mutta VR:ssa kaytetdan MSAA ( Multisample anti-aliaising) - metodia.
Oculucsen teknologiajohtaja John Carmack sanoi, etta jos ei kayta MSAA:ta,
sen pitéisi olla suora epdonnistuminen mille vaan sovellus ehdotukselle. (
Lang,2016. )

Aliaisingin-ilmién estaminen vaatii koneelta tehoja, joten pelin optimointi on tar-
kedaa. MSAA on kaikista vaativin ndistd mutta ero on kylla huomattava varsinkin

jos on vahankaan tekstiad (Kuva 16 ). ( Raymond, 2020.)



Kuva 16 Ero kaytetddnkd MSAA- metodia vai ei.

Nvidialta on myos tullut ainakin Unreal engineen liitdnn&inen DLSS-metodi hel-
mikuussa 2021 ( Unreal engine marketplace, 2021). Se on ainakin toistaiseksi
vasta windowsille tuettu, mutta ehka tdméa saadaan tulevaisuudessa myds VR:n
kayttoon. Tama uusi metodi kayttaa tekoalya reunojen teravoittamiseen ( Ray-
mond 2020).

6.2 Mipmaps

Toinen tarkea asia miten valtetaan myos aliaisingin sekd optimoidaan pelia, on
mipmapit. Mipmapit ovat tekstuurien oma LOD ( level of details ) -systeemi.
Mipmapit ovat ketju jossa jokainen kuva on aina progressiivisesti puolet pie-

nempi kuin edellinen ( kuva 17 ). (Anuworkarn 2019.)
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256 x 256

Kuva 17 Progressiivisesti pieneneva kuva joka jaetaan aina kahdella.

Mipmappien edut ovat ainakin se, ettéd se parantaa kuvan laatua ja vahentaa
huomattavasti aliaising efektia. Mipmapit myos nostavat tehokkuutta samalla
tavalla kuin 3D mallienkin yksityiskohdan tasot. Eli kun katsotaan kauempaa
niin silloin kaytetddn pieninta kuvaa, sen ei tarvitse olla tarkka ja kun tullaan
lahemmaksi niin silloin nostetaan myds tekstuurin kokoa. Kaytanndssa jos
mipmappingia ei tehda niin esimerkiksi 512 pikselin kokoinen kuva pitaé skaala-
ta pienemmaksi ja tietokone ottaa naytteen koko kuvasta, vaikka se nakyisi
ruudulla vain pikselin kokoisena todellisuudessa. Mipmappeja ei kayteta silloin
kun kameran etaisyys kohteeseen ei muutu tai tekstuureihin mitka sisaltavat ei

kuvallista dataa. Esimerkiksi syvyys tekstuuri. ( Anuworkarn 2019.)

Tasta syysté tekstuurien koko on oltava aina kahdella jaollinen. Siksi tekstuurit
ovat yleensé kokoa 1024 eikd 1080. Jos lukua ei pysty jakamaan kahdella niin

Unreal engine ei osaa laskelmoida mip mappeja oikein.
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6.3 Etaisyys

Etaisyyden miettiminen voi olla omalla tavallaan haastavaa virtuaalimaailmassa
ja mallia kannattaakin ottaa oikean maailman esimerkeista tassakin asiassa.

Mutta aina se ei ole kuitenkaan niin yksinkertaista.

400 dmm

wwp 08%

(1x)

uw Oty

ww

o >
w

Tm 2m 3m

Kuva 18 Kaikki kolme ruutua ovat saman kokoisia samalta paikalta katsottuna.

Tassa kuvassa ( Kuval8) vasemmassa ylakulmassa on merkitty esimerkki mitat
ja lyhenne dmm ( distance indepenndent millimiter ) etaisyyteen riippumaton
millimetri. Jos on kolme nayttda samassa tilassa, joita on tarkoitus katsoa eri
etaisyyksilta niin kaikki kolme nayttéa on yhta helposti luettavissa ja liike on

myo6s sama laser osoittimella. (Sourabh 2019 .)

Jos paatyy kayttamaan VR- sovelluksessa nayttoja niin niistda kannattaa tehda
kaarevia. Kaareva naytt6 on koko alaltaan samalla etéisyydella kuin pelaaja ja
talléin helpommin luettavissa. Litteasta naytdsta on vaikeampi lukea, jos reu-
nassa olevat asiat ovat paljon kauempana pelaajasta. VR:ssa on vaikeampi
keskittyd, jos on hirved méaara erilaisia nayttoja, joten ne kannattaa pitaa mah-
dollisimman yksinkertaisina. Naytdissd myds kannattaa hyddyntaa lapinakyvyyt-

ta, jotta se sopii paremmin ymparistoéon. ( Erickson 2016 .)
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Kuva 19 Mukavuus alueet siséllolle.

Tassa kuvassa ( Kuva 19 ) esitetaéan mukavuus alueet sisallolle. Alle puolen

metrin laheisyyteen ei kannata sijoittaa mitaan ankkuroituja elementteja, se on
yksinkertaisesti liilan lahelld. Vaikka VR laseissa on noin 90 asteen nakdkentta
niin se takaa vain immersiivisen kokemuksen, mutta ihmissilma ei pysty nake-
maan reunoja laheskaan yhta tarkasti kuin suoraan keskelle. Nakdkentan reu-
nat ovat oikeasti mustavalkoiset, mutta koska silma liikkuu koko ajan niin aivot

muuttavat mustavalkoiset kohdat varillisiksi. ( Gilmore 2015. )

22
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7 Oma projekti

Ajatus tadhan opinnaytetyohon sekd omaan projektiin tuli enimmékseen omasta
kokemuksesta VR:n kanssa. Huomasin, etta aika monessa VR-pelissa on on-
gelmallisena osana kayttéliittyma. Monessa pelissa siihen ei ole panostettu ol-
lenkaan vaan on vain laitettu tylsa naytto, jota osoitellaan laser osoittimella.
Teksti on voinut olla perus arial tekstia josta ei valttamatta saa selvaa kunnolla.
Vasta vuoroisesti kayttoliittyma voi olla myos liian interaktiivinen ja peli kokemus
voi karsia siitd. Suurimpana ongelmana kuitenkin koen eripituisten ihmisten
huomioimisen. Omassa projektissa kayn hieman lapi naita ongelmakohtia ja

pohdin ratkaisuja erilaisiin tilanteisiin ja kerron miten paadyin néihin ratkaisuihin.
7.1 Projektin aloittaminen

Koska tyoni kasittelee kayttoliittyman suunnittelua minulla ei ole varsinaista tari-
naa pelille, mutta pelin tavoitteet ovat selvilla, joita kaytadn raameina suunnitte-
lulle. En myoskaan kasittele visuaalista suunnittelua kovin paljoa koska pelin
kayttoliittyma osat voisivat olla taysin erindkoisia rippuen pelin tarinasta ja gen-
resta. Sen sijaan keskityn siihen milta kayttoliittyma objektit tuntuvat toimivuu-
deltaan seka ergonomian kannalta. Aiheen kasittelemisen helpottamiseksi pi-

taydyn rennossa seikkailupelissa.

Peli alkaa mokista. Paivisin kerataan materiaaleja ymparistosta ja iltaisin suojel-
laan itsedan mokissa asialta ”X”. Pelin tavoitteena on uskaltautua kauemmaksi
mokista ja selvittaa mita on tapahtunut ja miksi naita asioita "X” tulee oisin. Pelin
tarinaa kuljettavat eteenpéin radiopuhelin viestit, joita voi saada tietyista paikois-
ta kartalla.

Inspiraatio tdhan tuli Subnautica- pelista.
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7.2 Konseptointi ja prototyyppi

Aloitin konseptointi ideoinnin perusjutuista, mita peli tarvitsee kayttoliittymaan.
Kuten inventaarion, kartan, journalin, nikkarointi mekaniikan seka aseiden ja
tyokalujen varustamisen pelaajalle. Jatin tdssa vaiheessa pois pdamenu tyyppi-

sen valikon ajan saastamiseksi.

Koska teen VR-pelia niin lahtdkohtaisesti halusin kaiken olevan interaktiivisia
objekteja sen sijaan, etta kayttaisin nayttdja. Mutta yritin tdssa vaiheessa valttaa
myo0s, etta kaikki tavarat [0ytyvat "taskuista” koska sitten se menee pelaajalla
huitomiseksi ja siind saa olla koodaamisessa tarkkana mihin kohtaan laittaa

aktivointi alueen, jotta se olisi pelaajalle myds helppokayttéinen.
Konseptoinnin aloitin hyvalla ja luotettavalla tekniikalla. Kynalla ja paperilla.

Prototyypeissa keskityin milté objekti tuntuu toiminnallisuuden puolesta seka

ergonomiaan. Ja kerron myos mika toimi ja missa olisi parantamisen varaa.
7.3 Kartta Ja kompassi

7.3.1 Konsepti

2. ' ) a Pelaajalla kompassi paan
ylapuolella josta nakee
nopeasti missa on koti ja

a P muut tehtdva paikat.

b Nappia painamalla kompassi
muuntautuu kartaksi josta
nakee sijainnin tarkemmin.

C Kartan korkeuden arvioin sen
mukaan milla korkeudella
poyta on kun sen aaressa
istutaan.

Kuva 20 Konsepti kuva kartasta seka kompassista
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Inspiraatio kartasta tuli alun perin Skyrim VR-peli versiosta, siina tuntui pahalta
kun @kkia singahdetaan taivaalle ja sita kautta tuli idea kartasta joka levittyy pe-
laajan eteen lempeammin. Koska véalimatkat tdssa pelissa voi olla pitkahkoja
koin tarkeana, etta pelaaja tietdéd aina tien kotiin ja yksinkertaisimpana kompas-
si paan paalla tuntui hyvalta ratkaisulta ( Kuva 20) ja koska sitdkaan ei valtta-
matta tarvitse tuijottaa koko ajan niin se voidaan asettaa riittdvan korkealle jotta

se ei hairitse mutta pidetaén siindkin mielessa ergonominen liike.

7.3.2 Kartta prototyyppi

Tassa ensimmaisessa prototyypissa oli tarkoituksena, etta kartta olisi holo-

grammimainen ja korkeus erot selkeésti nahtavilla (Kuva 21 ).
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Tama versio tuntui erittdin kompeldltd useammasta syysta, ensinnakin se ei
muistuta yhtdan maisemaa missa ollaan. Kaksi ,se leijuu ilmassa eika ole kiinni-
tettynd mihinkaan. Kolme, tdméa on taysin yhteydessa pelaajaan, joten se tuntuu
silté kuin seisoisi lattian sisdssa. Kokeilin tahan malliin myods lapinakyvyytta
mutta se tekee sen, ettd kartasta tulisi vain sekavan nakoéinen, kun nakee myos
polun ja ruohikon. Puhumattakaan etta tasta puuttuu kaikki maamerkit seka teh-

tava ikonit.
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Varsinkin koska tama oli ensimmainen prototyyppi, niin huomasin kuinka tarke-

aa prototyypin teko voi olla, koska ideana tama tuntui tosi hyvalta paperilla.

En kayttanyt normaali karttoja missaan materiaalissa, tekisin korkeus eroista
viela selkeammat koska normaali kartat eivat toimi VR:ssé. Sen takia materiaali
nayttaa littealta johtuen, ettd normaali kartta ei ota huomioon binokulaarista el
kahdelle silmalle tarkoitettua nayttta tai liikeparallaksia. Tasta johtuen kannat-
taa harkita korkeus erojen tekemista 3D mallintaen. Tai vaihtoehtoisesti kayttaa
Parallax occulusion mapping- funktiota materiaalissa. ( VR best practice, n/d.)

Kuva 22 Prototyyppi numero kaksi kartasta.

Tama prototyyppi ( Kuva 22 ) tuli siitd, ettéd en halunnut kartan ymparéivan koko
pelaajaa. Tassakin yritin jaljitella sita, etta kartta olisi tdysin 3D malli. Varsinaista
karttaa ymparoi vuoristo ja vesistd, joka rajaisi karttaa muusta maailmasta. Ta-
ma malli tosin rajaa mahdollisuuksia itse tason koosta, jolloin se pitéisi olla mel-
ko pieni. Jolloin karttaa ei kylla edes tarvitse. Tama tuntui myds kdmpeldlta

mydskin siksi, etté se vain leijuu ilmassa.
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Kuva 23 Prototyyppi numero kolme kartasta.

Joten paadyin tassa pelissa nyt kuitenkin kaksi ulotteiseen karttaan ennemmin
(Kuva 23). Siita voi kuitenkin pitda kiinni, jotta sita voi katsoa, jolloin se ei vain
leiju ilmassa. Taman myota liséisin uuden taskun pelaajalle. Sen sijoittelu onko
se parempi ottaa rinta taskusta vai oikealle puolelle lantion seudulle, on syyta
pohtia kumpi on parempi vaihtoehto. Tarina itsessaan voi vaikuttaa tdhan paa-
tokseen, miten pelaaja on pukeutunut tassa tarinassa. Koen etta liikkeena rin-
tatasku voi olla helpompi mutta talla hetkella journal on sijoitettu lantion korkeu-
delle niin se voisi olla pelaajalle loogisempaa, etta kartta on toisella puolella lan-

tiota.
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7.3.3 Kompassi prototyyppi

7.3.4 Materiaali

Kompassin materiaalissa ( Kuva 24 ) halusin, ettd se kohta on korostettu mihin
pelaaja katsoo ja se olisi muuten lahes lapinakyva ja ettd, sen kuitenkin erottaisi

taustasta.

Kuva 24 Lahtétilanne: olin tehnyt nopean materiaalin kompassille, joka on tassa kuvas-
sa viela lapinakyva, mutta koska tdma materiaali on niin raskas niin halusin tehda viela

version joka toimisi DitherTemporalAA funktiolla.

Kuva 25 DitherTemporalAA -funktio kaytossa.

DitherTemporalAA -funktio huijaa lapinakyvyytta siten, ettéa se tekee pikselin
kokoisia reikid tiheammin riippuen lapinékyvyyden tasosta tekstuurissa ( Kuva
25) ( PrismaticDev, 2021). Vaikka tekstuurin alpha- kanava saatelee tata niin
silti naita pikselin kokoisia reikia tulee myds alueelle missa ei ole lapinakyvyytta
joka johtaa haamu- efektiin eli koko objekti on l&apindkyva. Taman funktion toi-
mimiseksi materiaalin blend moden pitéda olla Maski, nédin materiaaliin ilmestyy
Opacity mask vaihtoehto mihin tama sitten liitetdan kiinni. TAmanlaisena tama
materiaali oli liian pikeselinen, joka ei nayttanyt hyvalta VR:ssa.
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Kuva 26 Cheap contrast- funktio kaytossa.

Lisésin materiaaliin cheap contrast -fucktion ja se auttoi kylla pikselisyyteen (
Kuva 26 ), mutta tassa ei enda nae haluamaani tulosta itse kompassissa etta

sen néakisi lahes kokonaan.

@ vi ity Preview (64-bit/Windows) OculusHMD - a X

Kuva 27 Uusi tekstuuri versio kompassista.

N&in nopeana korjauksena tama (Kuva 27) materiaali versio on paljon toimi-
vampi, eika haamu efekti mydskaan hairitse kun se on niin minimaalinen. Tasséa

ei ole siis valimuotoja lapindkyvyydelle joko elementit ovat nakyvia tai ei ole.
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7.3.5 Ergonomia

Kompassin sijoittelussa oli tarkoituksena, etta se on tarpeeksi ylhaalla, jotta pe-
laaja el hairiinny siita mutta ei tarvitse kuitenkaan valttamatta katsoa sité jotta
nakee minne suuntaan on menossa. Korkeudessa se meni enemman kokeilun
puolelle. Paadyin tulokseen, etta noin 75 cm korkeammalle kuin oma pituus tun-

tui hyvalta kohdalta.

@ vi ity Preview [ (64-bit/Windows) OculusHMD - o x

Kuva 28 p&é suorassa.



@ vi ity Preview [ 4-bi ) OculusHMD - [m] X

Kuva 29 Suurin piirtein ndkyma4, kun katsotaan suoraan. Kuvassa katson siis hieman
enemman ylospain kuin normaalisti, jotta sain simuloitua tilannetta tdhan kuvakaap-
paukseen.

@ vi Preview (64-bit/Windows) OculusHMD - o x

Kuva 30 Tassa kuvassa katson siis yléspain sen verran ettd nden kompassin. Jos ver-

rataan Kuvaan 28 kameran liike eroa eijuuri nde se on niin hienovarainen paan liike.
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Mittoina kompasilla on halkaisija 280 cm ja paksuus 20cm. Halkaisijaan paadyin
silla, ettd mietin mika voisi olla hyva luku etaisyys tamanlaiselle objektille. kay-
tannossa luku etaisyys on nyt 140 cm. Kompassin mittojen miettimiseen helpotti
myo6s aiempi tieto pelaajan mukavuus alueen huomioimisesta ergonomia kap-
paleessa. Tasta voisi tulla helposti sellainen objekti, joka sijoitetaan suoraan

naaman eteen.

7.3.6 Reppu
5. : Pelaajan keraamat resurssit
> - .L [ Lsgay imetdan repusta putkella joka
=l bR johtaa inventaarioon. Paadyin
‘;;f;f tahan ratkaisuun koska se on
o/ (S nopea tapa saada tavarat

inventaarioon ja hauska
\ \ verrattuna siihen etta reppu
tyhjenee automaattisesti.

Kuva 31 Reppu konsepti

Pelaaja saa repun kayttbonsa vain mokin sisalla, jolloin sille ilmestyy oma iko-
ninsa tyokalujen joukkoon. Ei turhaa etsimista selan puolelta, ettéd missa se rep-

pu nyt on.
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Kuva 32 Reppu ja ptki.

Reppu asetetaan pedaalin paalle ( Kuva 32 ) ja otetaan kiinni putken kahvasta.
Kahva on noin 160 cm korkeudessa, joka tuntui viela mukavalta korkeudelta
eika joutunut kurottelemaan. Olen itse noin160cm pitka niin omaa pituutta voisi

pitdd ohje nuorana mihin korkeudelle korkeintaan laitetaan tavaroita.

(64-bit/Windows) OculusHMD

{

| DuableAiScreenMessages to sy

Kuva 33 sivunakyma, katson suoraan eteenpadin.
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Kuva 34 Putki asetetaan repun paalle ja puti Imaisee sitten repun tyhjéksi tava-
rasta.

Jalusta on 95 senttia korkea, joten tdssa on melko iso liike, mutta se ei voi olla
pienempi myodskaan ( Kuva 34 ). Pidemmille pelaajille jalusta olisi hyva olla kor-
keammalla, minulle se on noin vy6taron korkeudella. Naihin mittoihin paasin

kayttamalla mittaa ja kokeilemalla mika tuntuu hyvalta.

7.4 Nikkarointi kartta

i Vo Mokin sisalla oleva karttapoyta
[ HEEHEPS . i jonka paaasiallinen tarkoitus on
i pitda kirjaa inventaariosta seka
nikkaroida mokin ymparille
= \ ¢ suojauksia kuten aita ennalta
maaratyille paikoille.

Loyakett

) o 12 )/V— e 7N seldann viistesH
Y E::q ijiw Horkenf Secbs
/_' "'T\ _ JouSimaberiaa] Vailallan, VGJlfm ’Vk«*eo\

Kuva 35 Nikkarointi poyta konsepti.
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Tata poytaa suunnitellessa ( Kuva 35 ) yritin miettia miten tarvittava tieto nakyisi
helpoiten, paivitykset on jaettu kolmeen kategoriaan aseet, aidat ja paivitykset.
Nama kolme erillista ruutua muodostaa kaarevan pinnan ja ndma ruudut ovat
my06s asetettu hieman vinoon, jotta ne on helpompi lukea. Pelaajan edessé ole-
va reuna taas nayttaa inventaarion mita on pelaajalla kaytéssa. Ergonomiaa on
mietitty silla, ettd pdydassa itsessadn on korkeus saato jota pelaaja voi saataa
itselleen mukavimpaan asentoon. T&assa on viela haasteena luettavuus, jotta

pelaaja viela ylettyisi nikkaroida.

[ Preview (! ] (64-bit/Windows) OculusHMD - a X

Kuva 36 ndkyméa VR laseista, josta huomaa, ettd tdma on liian korkealla mutta tassakin

korkeudella joutuu katsomaan liian paljon alaspain.

Tassa prototyypissa ( Kuva 36 ) tama poyta oli 120 cm korkea joten se ulottui jo
rintakehaan asti. Vinosti sijoitetut inventaario tiedot olivat myds hankalasti luet-

tavissa.
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Kuva 38 Prototyyppi numero kaksi.

Tassa prototyypissa ( Kuva 38 ) ideana oli, ettd vasemmanpuoleisesta lapusta
nakyy paljonko mik&kin osa maksaa ja nuolista voi selata tarjolla olevia vaihto-
ehtoja. Oikeanpuoleisessa lapussa on inventaario tiedot kokonaisuudessaan.
Tiedot olivat jo helpommin luettavissa verrattuna edelliseen prototyyppiin, mutta

paivittyvat tiedot paljonko mik&kin maksaa on silti sijoitettuna lilan kauas inven-
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taario tiedoista, josta tuli liikaa liiketta péalle. Luettavuudessa ja sijoittelussa oli

paljonkin parantamisen varaa niin tein vielé kolmannen prototyypin.

Kuva 39 Kolmas prototyyppi.

Tassa kolmannessa prototyypissa ( Kuva 39 ) inventaario tiedot ovat keskella
helposti nahtavilla ja paanliike on hyvin minimoitu. Tassa prototyypissa on jo
nahtavilla yhden nakoista tyylia muihin elementteihin nahden. Toiminnaltaan
tama muistuttaa hyvin paljon edellista, erilaisella sijoittelulla ja ulkonakda on
mietitty pari askelta pidemmalle. Jotta elementit viela erottuvat paremmin taus-
tasta olen lisannyt etummaisiin elementteihin liukuvarin jossa on kuitenkin viela
pienesti lapindkyvyyttd myods. Inventaario tiedot ovat nyt keskella helposti luet-

tavissa ja maksu tiedot |0ytyvat suoraan valinnassa olevien objektien alta.
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Tassa on myos tekstit helposti luettavissa. Olin kayttanyt "Aidat” -tekstiin 64 pis-
teen fontti kokoa. "Péaivitykset” on niin pitkd sana, ettd se on vain 36 pisteen
fontti kokoa. Inventaario teksti on naista pienin 24 pisteen fontti koolla ja siltikin
siitd saa hyvin selvdd VR:ssa. Kaytin 2K tekstuuria ja olin yhteen tekstuuriin
sijoittanut useamman UV-kartan. Siksi fontti kootkin ovat niin pienia verrattuina

muiden objektien teksteihin

Kuva 40. Esimerkki tekstuuri.
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Nain jalkikateen tekisin hieman eri tavalla, mutta ideana oli vahentaa tarvittavien

tekstuurien maaraa. Tasta tekstuurista saadaan vari kolmeen eri objektiin ( Ku-

va 40 ). Halusin talla myds demostroida tekstuurien suunnittelun tarkeytta.

A

Kuva 41 Pelaaja ottaa aidan kateen ja asettaa sen johdnkin naista ennalta maaratyista
paikoista.

Kun pelaaja ottaa kateensé aidan osan minké haluaa lisatéa kartalle niin kartas-
sa nékyy kaikki paikat mihin kyseisen aidan voi laittaa ( Kuva 41 ). Metallisessa
sylinterissa on metalliset ulokkeet, joita napauttamalla jompaankumpaan suun-
taan vaihtaa aktiivisena olevan objektin. Olin opinnaytetyota varten lahinna
miettinyt aitojen sijoittelun, joten tasta prototypista puuttuu miten esitellaan
aseiden ja paivitysten tiedot ajan sdastamiseksi.



[ Preview [! ] (64-bit/Windows) OculusHMD - a X

Kuva 42 Seison kartan edessa ja katson inventaariota.

Vaikkakin tassa prototyypissa on kartta alempana niin silti siina on huomatta-
vasti vahemman suoraan alaspain tuijotusta koska ensisijaiset tiedot ovat sil-

mien korkeudella ( Kuva 42 ). Tassa kartta on sijoitettu 100 cm korkeuteen.

7.5 Tyokalut

1. a Mokin seinalla ylimaaraiset
aseet.
b Kun pelaaja menee ldhelle
b kb, vccf-v aseiden tiedot tulevat esiin.
Mo
== - cheeks S€
o -
- { ' e C Pelaaja vaihtaa tyokalua
J » Nl Wy . e .- . .
14 -ﬁ nyegiset tattia kayttamalla joko
3 e oikealle tai vasemmalle.
tahion Palkkia @\»
[Pranae
O ..
1% \WESER L
Tdia vapdefeen 1alle pairalle €1
a T'\»\; rrly‘,l;vei-*f‘ C wi laiffen Seffo

‘/(‘Mr’.So?

Kuva 43 Tyokalujen kayttd konsepti.
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Yritin pitaa tyokalujen kasittelyn helppona ja laittamalla ne seinalle nakyville
nain voidaan valttaa perinteisemmat valikot. Nyt pelaaja voi vain kavella seinan
viereen ja valita tyhjalle paikalle toisen tyOkalun, olen rajoittanut pelaajalta mah-
dollisiin tyokaluihin kolmeen ja kasi kuvakkeen paikalle ei voi valita mitddn muu-
ta. Tyhja kasi tarkoittaa tassa pelissa, etta silla voidaan keratd mahdolliset ar-
vokkaammat esineet ja voidaan kayttda esimerkiksi vipuja tai nappuloita. Kun
pelaaja tytkaluilla kerda resursseja niin ne imeytyvat reppuun automaattisesti
animaatiolla. Koska pelissa on oma aikansa aamulle ja illalle en halunnut, etta
pelaaja jaa kerailemaan maasta yksittaisia keppeja ja risuja, tdméa voi myads al-

kaa arsyttamaan pidemman paalle ja peli asento olisi my6s aarettdman huono.

@ vi Preview (64-bit/Windows) OculusHMD - 0 X

Kuva 44 Pelaajan tydkalu vaihtoehdot.

Pelaaja padsee vaihtamaan tydkaluja tattia liikuttamalla oikealle tai vasemmalle.
Koska paikkoja on tdssa tapauksessa vain nelja niin kaikki paikat tulevat néaky-
viin paitsi se mika on talla hetkella kaytossa ( Kuva 44 ). Selkeyden vuoksi sen
voisi vahentdd kolmeen mutta, koska yksi paikka on aina oltava tyhja kasi niin
se voisi rajoittaa pelaajaa liikaa. Koska tyokalu taskut ovat integroitu ranteen
sijaintiin niin pelaajan ei tarvitse miettia k&den sijaintia, jotta voi vaihtaa tytkalu-

ja.
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7.6 Journal

Pelaajalla on taskussaan Sonyn walkman tyyppinen soitin, jonka tehtavana on
sailyttaa viesteja mita pelaaja kerédilee maailmasta. Kuunneltujen viestien infor-
maatio paivittyy myods automaattisesti karttaan esimerkiksi merkkind uudesta

paikasta, josta saattaisi |0ytya vaikka uusia paivityksia mokin suojaukseen.

3. A e e laghy rokd S a Alustavasti hylatty
kirjon mas rodic pshtdd konsepti. Halusin
¢ 3 )| st anbe ennemmin
lo_ i //{' S ) |
I | G c‘\ i mukal?a kulkevan
aip SEN (ST ) mile aivakirjan.
T e )g;ﬁr‘ﬂ‘m b | — L 2 \ueanphh i J
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Gl ik e b Paadyin Sonyn
e— e ehenemisem Kautbn walkman
! ’ \)UiSSr\\p.h ,o/(““+"o{.gg‘\lvci4&;h tyyppiseen
olla ivisrtlma TL peine ratkaisuun. Jossa

e ¢ radioYey
Joddinke M fx kool o e p o
et olisi yksi toiminto

viestien kuuntelu.
C Viesteista tuleva informaatio

paivittyy automaattisesti karttaan.

Kuva 45. Journal konsepti.

Kuvassa ( Kuva 45 ) my6s hylatty konsepti, joka olisi kirja johon peli kirjaisi au-
tomaattisesti tarinat kun pelaaja etenee, tdssa konseptissa kirja on kiinteana
esineenda pelaajan mokissa. Halusin ennemmin mukana kulkevan journalin, joka

olisi helppokayttoinen.
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Kuva 46 Journal prototyyppi. /

Kadessa journal prototyyppi (Kuva 46), se tuntui kddessa todella hyvalta. en-
simmaisena toimintona oli perustarttuminen ja kun pistin peukalon tatin paalle
niin silloin tulee animaatio jolloin peukalo on oikeassa paikassa. Tassa keskityin
l&hinn& peukalon paikkaan, joten itse pitdminen on vield hieman jaykka, sormis-
ta voi nahda etta ne ovat suorat. Ja koska ruutu on melko iso niin siihen saa
laitettua hyvan kokoista tekstia. Fonttina olin kayttanyt 429 kokoista fonttia 1920
pikselin kokoisessa tekstuurissa. Tassa olisi ollut hieman varaa jopa pienentaa
tekstia, jotta nuoli elementeilla olisi hieman enemman tilaa. Tassa fontti koko on

valtava siksi, etté tassa tekstuurissa ei ollut muita elementteja mukana.
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7.6.1 Ohjain toiminnot

6.

Vasempaan kateen olin
ottanut mallia
walkmanista seka pitelin
ohjainta kadessa ja sen
perusteella paatin
nappuloiden paikat. X
;,“;‘g;;;m’fﬁ“fizﬁiéi? g - nappula tuntui myos

I L_‘D plag loogisemmalta kuin Y

-

[ takaisin menon kannalta
| V: \ takash menussa.

‘TaSkuSHR™N

Kuva 47 Ohjain nappainten kayttdé suunnittelua.

Kaytan projektissani Oculus rift VR-laseja, joten ohjain layoutin olin kehittanyt
vain sité varten ( Kuva 47 ). Oikean ja vasemman k&den toiminnot eroavat vain
pienesti toisistaan. Kummassakin kadessa voi pitdé tyokaluja ja oikealla kadella
toimii teleportti tdssa suunnitelmassa koska olen oikea kétinen. Vain vasemmal-
la kadella voi kayttaa paivakirjaa ja paivakirjan "taskun” sijoitan lantion seudulle,
jotta se on helposti saatavilla. Talla suunnitelmalla kéatisyys olisi helposti vaih-
dettavissa myos. Teleportti mahdollisuus kannattaa pitdd mahdollisena pelaajil-
le, jotka karsivat helposti liike-pahoinvoinnista. Tassa ohjain suunnitelmassa
kaytetaan paljon tatteja, joten pelaajan kavely voisi olla, etta heilutetaan oh-

jaimia puolelta toiselle jos ei kayta teleporttia.
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7.7 Luettavuus

Tein a4 kokoisen paperin eri laatuisilla tekstuureilla. Luku etaisyytenda 70 cm.

@ vi ity Preview (64-bit/Windows) OculusHMD
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Kuva 48 Tekstin luettavuus vertailua MSAA- menetelmalla.

Yllatyin itseasiassa, etta pystyin lukemaan myos 1024 resoluution paperista,
l&hinn& kylla isoimmat koot (Kuva 48 ). Renderginti menetelmana MSAA.
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Kuva 49 Tekstin luettavuus vertailua Temporal AA- menetelmalla.

Vaikka tdssa kuvassa ( Kuva 49 ) ei nayta niin suurelta erot mutta VR: lasit
paassa en pystynyt lukemaan mitaan naista teksteista, juuri ja juuri koon 36

tekstin. Rendero6inti menetelma TemporalAA.

Parhaiten eron naissa nakee vasta kun laittaa itse VR lasit paahan.
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8 Pohdintaa

Olen nyt lapikaynyt mita on hyodyllista tietdd, kun suunnitellaan kayttoliittymaa
VR:aan. Tarkeimmat elementit suunnittelussa voidaan jakaa kahteen kategori-
aan: kayttomukavuuteen seka immersiivisyyteen. Kayttomukavuuteen voitaisiin
laskea ergonomisuus, luettavuus seka liikepahoinvoinnin minimoiminen. Im-
mersiivisyyteen lasketaan tarina ja ymparistot. Kun kaikki nAma huomioidaan

heti suunnitteluvaiheessa, voidaan vaistdd monta sudenkuoppaa.

Omaa projektia tehdessa tuli huomattua myos prototyypin tekemisen tarkeys.
Vaikka paperilla ideat tuntuvat helposti hyviltd ideoilta niin kdytanndssa ne ei
valttamatta toimikkaan taysin kuin oli kuvitellut niiden toimivan. Mita paremmin
tietdd mukavuus alueet seka etaisyydet VR:ssa, sitd helpompaa on varmasti

suunnittelukin.

Kokonaisuudessaan kayttoliittyman tekeminen on erittéin haastavaa eiké siihen
loppujen lopuksi ole vain yhtd oikeaa tapaa tehda. Tamakin opinnaytetyo oli

vain pintaraapaisu siitd mita kayttoliittymé&n suunnitteleminen oikeasti on.
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(VR ) applications. UX planet) <https://uxplanet.org/designing-user-experience-
for-virtual-reality-vr-applications-fc8e4faadd96>(luettu 14.05.2021)

Kuval9 ( Sourabh, Purwar 2019. Designing user experience for virtual reality
(VR ) applications. UX planet) <https://uxplanet.org/designing-user-experience-
for-virtual-reality-vr-applications-fc8e4faadd96>(luettu 14.05.2021)

Kuva 20 — 49 Kuvakaappauksia omasta projektista Unreal enginessa. Miia
Seppala
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