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1 Johdanto 

Tämän työni tavoite on kertoa yleisesti, mitä kannattaa huomioida, kun suunni-

tellaan virtuaalitodellisuuteen käyttöliittymää. Keskityn kuitenkin enemmän käyt-

täjä kokemukseen kuin itse käyttöliittymään. Kerron eroavaisuudet näiden välillä 

ja mitä ne tarkoittavat. Aiheen helpottamiseksi puhun vain pelien käyttöliittymis-

tä vaikkakin VR:ssä se on hyvin hiuksenhieno ero, onko kyseessä sovellus vai 

peli.   

Olen jakanut opinnäytetyöni kolmeen osaan. Ensimmäiset kappaleet keskittyvät 

käyttöliittymän suunnitteluun. Mistä osista käyttöliittymä koostuu, visuaalisuuden 

sekä vuorovaikutuksen tärkeys.  

Kappaleesta neljä alkaen kerron mitä kuuluu tärkeimpiin elementteihin, kun 

suunnitellaan VR:ään käyttöliittymää. Tähän kuuluvat mm immersiivisyys, luet-

tavuus sekä ergonomia.  

Lopuksi esittelen oman projektin, jossa hyödynnän kaikkea edellä oppimaani ja 

perustelen tekemiäni valintoja.   
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2 Mikä on käyttöliittymä  

Käyttöliittymä on tuttavallisemmin UI (User interface), jonka suunnitteluun liittyy 

hyvin monta asiaa riippuen pelistä. UI on se osa, joka antaa pelaajalle kaiken 

informaation, oli informaatio sitten ammuslaskuri, kyläläisten onnellisuus tai te-

keillä olevan tehtävän tiedot jne. Toisin sanoen UI on se osa, minkä kanssa pe-

laaja on vuorovaikutuksessa. UI-suunnittelua ei voi tehdä ilman käyttökokemus 

suunnittelua ja nämä sekoitetaan helposti keskenään.  (Riot Games, 2018.)   

UI itsessään on käytännössä kaikki visuaaliset elementit, jotka pelaaja näkee. 

Käyttökokemus taas on kaikki tieto itse pelistä ja tuttavallisemmin UX ( User 

experience). Esimerkiksi ammunta pelissä pelaaja haluaa tietää paljonko am-

muksia on jäljellä ja UX- suunnittelija päättää sille parhaan paikan ruudulla, sit-

ten UI-suunnittelija ottaa nämä tiedot ja rakentaa visuaalisen ilmeen tämän poh-

jalta. (Riot Games, 2018.)  

Toiminnallisuuden ja käyttöliittymän käsitteellisestä erottamisesta huolimatta 

niitä ei käytännössä voida suunnitella erillään toisistaan. Ei voida ajatella tuotet-

ta tai järjestelmää, jossa olisi pelkkä ’toiminnallisuus’ ilman käyttöliittymää. ( Wi-

kipedia 2021. )  

2.1 UI- komponenttien kategoriat  

Jokaisesta UI- komponentista mitä liitetään peliin, tulisi kysyä nämä kaksi ky-

symystä: onko tämä komponentti olemassa pelin tarinassa? Onko tämä kom-

ponentti olemassa pelin tilassa? Näillä kahdella kysymyksellä voidaan määrittää 

mihin näistä neljästä kategoriasta komponentti kuuluu: ei-diegeettinen, diegeet-

tinen, spatiaalinen vai meta. Kuva 1 Taulukko helpottaa hahmottamista näiden 

kysymysten välillä. (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  

Tämä komponentti ei kuulu pelin tarinaan eikä tilaan. Kukaan pelin hahmoista ei 

tiedä tämän komponentin olemassaolosta. Tärkeintä ei-diegeettisissä kom-

ponenteissa on design, sijoittelu ja konteksti. Ei-diegeettiset komponentit ovat 

yleensä status mittareina ja ne pitää kirjaa pisteistä, ajasta, vahingosta ja muis-

ta resursseista mitä pelaaja kerää pelin aikana. Myös pelin menut ovat tämän-

laisia komponentteja. (Bowers ,2019.)  

Suurimmassa osassa peleistä menut ja pelaajastatukset ovat ei-diegeettisiä ja 

tämä UI-komponentti on kaikista tutuin pelaajille. Käyttämällä ei-diegeettistä 

käyttöliittymää voidaan helposti ja selkeästi kertoa pelaajalle suuri määrä erilais-

ta tietoa. (Bowers, 2019.) 
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2.1.2 Diegeettinen 

Diegeettiset UI-komponentit kuuluvat sekä pelin tarinaan ja tilaan ja pelin hah-

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

Kuva 2 Metroid Prime UI- näkymä Samuksen kypärästä.  

Pelkästään kuvaa 2 katsomalla voisi luulla, että kyseessä on ei-diegeettinen 

käyttöliittymä.  Mutta tämä on itseasiassa diegeettinen, UI on liitetty pelin hah-

mon kypärään, hahmo on itsekin tietoinen näkyvistä ikoneista.  
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Kuva3. Kartta ja kompassi Firewatch- pelistä.  

Karttaa ja kompassia ei välttämättä heti ajattelisi käyttöliittymä elementeiksi 

koska ne on niin hyvin upotettu maailmaan sopiviksi.  

VR- pelit käyttävät suurimmaksi osaksi diegeettisiä UI- elementtejä, koska sil-

loin voi upottautua immersiivisemmin pelin maailmaan. VR:ssä lukeminen voi 

olla haastavaa, joten siitäkin syystä kannattaa suosia diegeettisiä elementtejä.  

2.1.3 Spatiaaliset komponentit  

Spatiaaliset komponentit löytyvät useimmiten pelin tilasta mutta ei -tarinasta. 

Tämänlaiset komponentit ovat yleensä visuaalisia ohjeita pelaajille, jotka autta-

vat valitsemaan objekteja tai osoittavat tärkeitä maamerkkejä. 
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Kuva 4 Witcher 3. Witcher- aistilla nähtävät jalanjäljet johtavat metsästäjän jäljille.  

Esimerkkinä myös, yleensä kaikissa seikkailu peleissä missä on arkkuja, sen 

yllä on spatiaalinen objekti, joka ohjeistaa pelaajaa aukaisemaan arkun paina-

malla ”X:ää”.  

2.1.4 Meta komponentti 

Meta-objektit liittyvät vahvasti tarinaan, mutta eivät vie tilaa peli-maailmassa 

vaan nämä objektit ovat aina kaksi- ulotteisia. Pelaajan avatar ei myöskään ole 

tietoinen näistä komponenteista. Yleisimmin meta-komponentteja käytetään 

esimerkiksi ralli-peleissä kun olet ajanut mutalammikkoon niin näytölle ilmaan-

tuu mutaroiskeita. Ampuma peleistä veriroiskeet ovat varmasti myös tuttu näky.  
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Kuva 5. Watchdog- pelistä älypuhelin näkymä. Pelin hahmo näkee vain puhelimensa 

ruudun mutta ei ole tietoinen pelaajalle näkyvästä puhelimen näytön kopiosta. 

3 UI- suunnittelu  

UI- suunnittelu peleissä on kuin, että tekisi kokonaista ekosysteemiä pelille, jo-

hon kuuluu kaikki aina Inventaarioista, loreen, tasokartat jne. Käyttöliittymää 

tehdessä tehdään sääntöjä, jotta menut voisivat olla yhdenmukaisia. Kuten mi-

hin kohtaan laitetaan menun nimi, värit, fontit, ikonit, muotokieli sekä animaatio. 

Käyttöliittymä on kuin tekisi palapeliä johon ei ole vain yhtä oikeaa vastausta. ( 

Riot Games, 2018. )  

3.1 Graafinen suunnittelu 

Graafinen suunnittelu on se elementti, jonka tehtävänä on lisätä tuotteen käytet-

tävyyttä. Esimerkiksi kirjasinten koko tai yhteensopiva värimaailma ovat aina 

suhteutettavissa siihen tilanteeseen ja ympäristöön missä niitä käytetään. Graa-

fisella suunnittelulla voidaan vaikuttaa tuotteen merkitykseen tunnetasolla. Pel-

källä kirjasintyypillä voidaan assosioida tuote edustamaan leikkisyyttä, modernia 

tai perinteisen vakavaa tyyliä. 
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UI- suunnittelussa kuvakkeet yleensä perustuvat fyysisen maailman objekteihin, 

jolloin käyttäjät hahmottavat visuaaliset elementit ja muodot paremmin. Tiedon 

esitystapa käyttöliittymissä vaikuttaa tuotteen tai palvelun käyttäjäkokemuk-

seen. Hyvin suunniteltu visuaalinen esitys tai järjestelmä on näköaistille ergo-

nominen. Havaitseminen on nopeaa, virheetöntä ja mahdollisimman vaivatonta. 

Huonosti suunniteltu käyttöliittymä puolestaan hidastaa keskeisen sisällön ha-

vaitsemista ja kuormittaa näköaistia. ( Saariluoma, Pertti, Kujala, Tuomo, Kuu-

va, Sari , Kymäläinen, Tiina, Leikas, Jaana, A.Liikkanen, Lassi, Oulasvirta, Antti 

2010, 166.) 

3.2 Materiaalit ja värit 

Materiaalit ovat osa visuaalista suunnittelua ja erityisesti kolmiulotteisessa mal-

linnuksessa, vaikkakaan visuaalisesti esittävät materiaalit virtuaalisessa muo-

dossa eivät vastaa todellista, kosketeltavaa materiaalia se voi vaikuttaa hyvinkin 

pitkälle tuotteen lopulliseen muotoon. Materiaaleja helposti vaihtamalla voidaan 

saavuttaa erilaisia merkitysarvoja samalle tuotteelle. Kiiltävällä materiaalilla voi-

daan viestittää esimerkiksi tuotteen hygieenisyydestä tai hienotunteisuudesta ja 

esimerkiksi puinen kahva voi viestittää kuinka varman otteen tuotteesta voi 

saada. ( Saariluoma ym, 2010,167.)  

Väri on yksittäisistä elementeistä se, jolla on eniten erilaisia merkityksiä. Yleis-

tettynä väriä voidaan käyttää visuaalisessa suunnittelussa yhtenäistämään tuot-

teiden tai eri osa- alueita   tai samaan kategoriaan kuuluvaksi, mutta usein teh-

tävä voi olla myös päinvastainen. Huomioväreillä kiinnitetään käyttäjän huomio 

erottamaan jokin visuaalinen elementti esimerkiksi taustasta. ( Saariluoma 

ym,2010, 166.)  

3.3 Vuorovaikutus- suunnittelu  

Vuorovaikutus suunnittelu koostuu kolmesta osasta: visuaalisuudesta, animaa-

tiosta ja äänestä.  
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UI- suunnittelussa visuaalinen suunnittelu on lyhyesti sanottuna sitä, että moni-

mutkainen informaatio esitetään yksinkertaisessa muodossa johon pelaaja voi 

intuitiivisesti ymmärtää ja reagoida. Sekä visuaalinen suunnittelu sekä animaa-

tio suunnittelu suunnitellaan toimivuus edellä. Visuaalinen suunnittelu sekä liike 

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

Käyttöliittymän animaatio suunnittelussa käytetään viittä perusperiaatetta.   Re-

aktiivisuus, Aikomus, Tietoisuus, Yhdenmukaisuus ja Fyysinen intuitiivisuus. ( 

Riot Games, 2018.) 

Reaktiivisuus UI: ssa on, että 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 päällä, tapahtuu 

animaatio, vaikka vielä ei edes olla valittu kyseistä toimintoa. Mutta se kertoo 

pelaajalle, että sitä painamalla tapahtuu jotakin.  

Kuva 6 Dark souls inventaario perinteinen inventaario.  

Aikomus: animaatiossa keskitys on avain toimintojen suuntaisesti. Liike johdat-

taa silmiä.  ( Riot Games. 2018 ) 
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Kuva 7 Persona 5 päivän vaihtuminen. Animaatio alkaa pimeästä ruudusta, kaupunki 

alkaa heräilemään ja näet kaupungin valoja. Päivämäärät tipahtavat keskelle ruutua ja 

päivät liikkuvat vasemmalle ja uuteen päivään lentää tikari.  

Tietoisuus. UI liikkuu kursorin mukana ja elementit vastaavat mukautuvasti sen 

paikan mukaan ( Riot Games, 2018. ) 

Kuva 8 God of war inventaario missä pelaaja voi valita haarniskan.  
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Kuva 9  God of war inventaario missä pelaaja voi valita käsineet, tällä kertaa kuva on 

vaihtunut koko haarniskasta vain käsineisiin.   

 

Yhdenmukaisuus: elementtien tyypit ja toiminnot ovat käytössä toistuvasti, jotka 

tuottavat tutun käyttäytymismallin.  ( Riot Games, 2018 )  

Kuva 10 Ghost of Tsushima.taito- valikko.  
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Yleensä tämänlaisissa taito- valikoissa on omat animaationsa osto tapahtumalle 

sekä niille, joita ei pystytä vielä ostamaan ja se toistuu kaikissa saman tyyppi-

sissä valikoissa. Huomaa tämä toistuu myös visuaalisesti kuvassa ( Kuva 10 ), 

kultaiset ovat ostettuja, vaalean harmaan pystyy ostamaan ja tumman harmaata 

ei pysty vielä ostamaan.  

Fyysinen intuitivisyys: Elementit ovat tyyliteltyjä pelin brändin mukaan ja tuntuu 

luonnolliselta ( Riot games, 2018 ). 

  

Kuva 11 Hollow knight on hyvin tyylitelty peli, jossa visuaalinen- sekä liike grafiikka 

pelaa hyvin yhteen.  

On tärkeää, että äänipalaute toimii samanaikaisesti visuaalisen palautteen 

kanssa, se yleensä kertoo tuotteen tilasta, ne voi olla signaaleja muutoksesta 

ne voivat ohjata navigoinnissa tai olla vain tausta ääninä.  Vuorovaikutussuun-

nittelussa tuotteen elementtien tulee olla yhteensopivia toistensa kanssa sekä 

käyttäjän odotusten kanssa. Esimerkiksi nappi on selkeästi nappi, jota paina-

malla tapahtuu jotakin ja käyttäjälle näkyvä informaatio on selkeästi näkyvissä 

ja nopeasti luettavissa, eikä 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 siitä haastavaa, että pelaaja on imaistu peliin jo 

aloitusruudussa ja pienetkin yksityiskohdat merkitsevät. Pelaaja odottaa 360 

asteen ympäristöä ja kaikista objekteista pitää päästä heti kokeilemaan hajoaa-

ko se. Jos vain osaa tavaroista voi heittää, niin se rikkoo immersion. Immersion 

luomiseen auttaa, kun objekteista tehdään sen kokoisia mitä ne oikeassakin 

elämässä ovat. Kannattaa myös miettiä käyttääkö virtuaalista vartaloa pelaajal-

la, immersio on parempi ilman vartaloa tai käsivarsia, jos ne eivät toimi oikein. 

Aivot hyväksyvät paremmin käsivarsien puuttumisen kuin sen, että käsivarret 

tekevät omiaan. Aivot ovat yllättävän hyvät täyttämään tyhjää tilaa. (Erickson 

2016.)   

4.2 Ympäristöt 

Pelaaja pääsee pieneenkin tilaan ja voi yrittää päästä katsomaan seinien läpi ja 

se on huomioitava ympäristön suunnittelussa. Ota ympäristö suunnittelussa 

huomioon myös fyysinen mukavuus. Se, että pelaaja on paikoillaan ja ympärillä 

tapahtuu hirveästi muutoksia kuten vuoristoradassa voi aiheuttaa helposti liike-

pahoinvointia. Tasapainoaisti menee sekaisin ja keho luulee, että olet saanut 

myrkytyksen ja voi jopa tulla tarve oksentaa. Huomioi suunnittelussa myös eripi-

tuiset ihmiset, maailma näyttää hyvin erilaiselta 150-senttisen näkökulmasta 

verrattuna kaksimetriseen.  (Erickson 2016.)  
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4.3 UI VR:ssä 

Hyvä käyttöliittymä vahvistaa kokemusta siitä, että olet pelin sisällä ja perintei-

seen sovellukseen verrattuna voidaan hyödyntää tunnetta syvyysvaikutelmasta. 

Kun käyttöliittymä ankkuroidaan virtuaalimaailmaan niin se tuo lisää uskotta-

vuutta. Parhaiten VR käyttöliittymä onnistuu tehtävässään, kun se on osana peli 

kokemusta. ( Gilmore 2015.) 

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

Hyvä esimerkki tämänlaisesta on Walking Dead: Saint & Sinners -peli. Pelissä 

on integroitu käyttöliittymä fyysisillä toiminnallisuuksilla. Pelaajalla on käytössä 

muistikirja, joka avataan laittamalla ohjain rintakehälle ja ojentamalla käsi luku 

etäisyydelle. ( Kuva 12) Muistikirjassa on myös hyödynnetty isoja sekä selkeitä 

ikoneita. Pelaajalla on käytössä myös reppu, joka avataan samalla tyylillä mutta 

käsi ojennetaan selän taakse yläkautta ja ojennetaan eteen. Taustalla näemme 

ilmoitustaulussa lappuja (Kuva12). Näillä lapuilla voidaan nikkaroida hyödyllisiä 

esineitä kuten sideharsoja ja uusia aseita. Ulkopuoli bussista on pyhitetty nikka-

roinnille ja pelaaja pääsee myös bussin sisälle, joka on varustettu pelaajan val-

mistautumiseen seuraavaan tehtävään. Bussin sisällä voi esimerkiksi ripustaa 

aseita seinille, joita ei halua ottaa mukaansa seuraavalle tehtävälle. Seinällä on 

myös kartta mistä valitaan seuraava tehtävä.  
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Tässä käyttöliittymässä on hyvin hyödynnetty VR:n parhaita ominaisuuksia ku-

ten syvyyttä ja immersiivisyyttä. Kaikki menut ovat toiminnallisia ja selkeä lukui-

sia. 

VR- kädet ovat helposti kömpelöt joten nappuloista on tehtävä riittävän isot ja 

riittävällä etäisyydellä toisistaan. Jos teet pienempiä nappuloita niin niihin on 

syytä koodata napin painallus, jotta pelaaja ei paina näitä vahingossa. ( Sou-

rabh 2019. ) 

4.4 Huomion kiinnittäminen 

Pelaajan huomion kiinnittäminen virtuaaliympäristössä on tärkeää, kun ollaan 

360-ympäristössä. Älä oleta, että pelaaja tietää minne mennä vaan anna tar-

peeksi ohjeistusta ja vihjeitä. Visuaaliset vihjeet voivat olla niinkin yksinkertaisia 

kuin että seuraa viivaa, tässä korostuu animaation suunnittelemisen tärkeys 

sekä värisuunnittelu. Pelaajaa voidaan ohjata myös valolla ja varjolla. VR hyö-

dyntää 360 ääntä, joten sitäkin kannattaa käyttää hyödyksi. Taas jälleen hyö-

dynnä VR:n parhaita ominaisuuksia myös huomion kiinnittämisessä ja ankkuroi 

se ympäristöön ja tarinaan. Älä pakota pelaajaa katsomaan tiettyyn paikkaan, 

se pilaa sekä immersion ja pahimmillaan aiheuttaa liikepahoinvointia eikä peliä 

haluta pelata uudestaan. ( Erickson 2016. ) 
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5 Ergonomia 

Kuva 13 Pään liikkeet ja mukavuusalueet ylös, alas sekä sivusuunnassa.   

Tässä kuvassa ( Kuva13 ) esitetään ihmisen pään mukavuusalueita ja varsinkin 

VR-laseja pidettäessä olisi hyvä huomioida, että päätä pidetään mahdollisim-

man suorassa. VR-lasit painavat oman pään lisäksi, joten niskat ovat suuren 

rasituksen alla, jos pitää katsella paljon eri suuntiin. Käyttöliittymää ja ympäris-

töä tehdessä on hyvä huomioida sijoittelu, jotta pelaajan ei tosiaan tarvitse hei-

luttaa päätä jatkuvasti. Se on epämukavaa ja pahimmillaan aiheuttaa liikepa-

hoinvointia. (Sourabh 2019.) 



17 

 

 

Kuva 14 Painovoima niskassa riippuen missä kulmassa päätä pidetään. 

Tässä kuvassa (Kuva14) kerrotaan kuinka paljon voimaa kohdistuu niskaan.  

Ilman VR- laseja jo perus kännykän katsomisessa voi niskaan kohdistua jopa 

18 kilon painovoima. Viimeisen henkilön niskoille kohdistuu jopa 27 kilon voima 

ja huono ryhti voi pidemmällä ajalla johtaa pysyvään hermovaurioon selkäran-

kaan ja niskaan. ( Sourabh 2016.) 

6 Tekstin luettavuus 

6.1 Resoluutio ja renderöinti 

Johtuen nykyajan VR-lasien resoluutiosta, kaikki UI-elementit tulevat näyttä-

mään pikselisiltä, vaikka kuinka yrittäisit tehdä korkealaatuisia elementtejä. Suo-

rat viivat ei ole suoria ja ohuet elementit voivat alkaa myös herkästi vilkkumaa 

VR lasien ruudulla, kun päätä käännetään. Tätä kutsutaan aliaising-ilmiöksi. Se 

tapahtuu, kun tietokone yrittää laskelmoida mitä kohtaa rajallisesta pikselimää-

rästä näytetään. (Kuva 15).   
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Kuva 15 Aliaising- efekti kuvattuna, miten tietokone voi laskelmoida tämän käyrän käyt-

tämällä lähintä pikseliä.  

Pelimoottoreissa on useampia vaihtoehtoja sille miten aliaising- ilmiötä käsitel-

lään, mutta VR:ssä käytetään MSAA ( Multisample anti-aliaising) - metodia. 

Oculucsen teknologiajohtaja John Carmack sanoi, että jos ei käytä MSAA:ta, 

sen pitäisi olla suora epäonnistuminen mille vaan sovellus ehdotukselle. ( 

Lang,2016. )  

Aliaisingin-ilmiön estäminen vaatii koneelta tehoja, joten pelin optimointi on tär-

keää. MSAA on kaikista vaativin näistä mutta ero on kyllä huomattava varsinkin 

jos on vähänkään tekstiä (Kuva 16 ). ( Raymond, 2020.) 
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Kuva 16 Ero käytetäänkö MSAA- metodia vai ei.  

Nvidialta on myös tullut ainakin Unreal engineen liitännäinen DLSS-metodi hel-

mikuussa 2021 ( Unreal engine marketplace, 2021). Se on ainakin toistaiseksi 

vasta windowsille tuettu, mutta ehkä tämä saadaan tulevaisuudessa myös VR:n 

käyttöön. Tämä uusi metodi käyttää tekoälyä reunojen terävöittämiseen ( Ray-

mond 2020).  

6.2 Mipmaps 

Toinen tärkeä asia miten vältetään myös aliaisingin sekä optimoidaan peliä, 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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Kuva 17 Progressiivisesti pienenevä kuva joka jaetaan aina kahdella.  

Mipmappien edut ovat ainakin se, että se parantaa kuvan laatua ja vähentää 

huomattavasti aliaising efektiä. Mipmapit myös nostavat tehokkuutta samalla 

tavalla kuin 3D mallienkin yksityiskohdan tasot. Eli kun katsotaan kauempaa 

niin silloin käytetään pienintä kuvaa, sen ei tarvitse olla tarkka ja kun tullaan 

lähemmäksi niin silloin nostetaan myös tekstuurin kokoa. Käytännössä jos 

mipmappingiä ei tehdä niin esimerkiksi 512 pikselin kokoinen kuva pitää skaala-

ta pienemmäksi ja tietokone ottaa näytteen koko kuvasta, vaikka se näkyisi 

ruudulla vain pikselin kokoisena todellisuudessa. Mipmappeja ei käytetä silloin 

kun kameran etäisyys kohteeseen ei muutu tai tekstuureihin mitkä sisältävät ei 

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

Tästä syystä tekstuurien koko on oltava aina kahdella jaollinen. Siksi tekstuurit 

ovat yleensä kokoa 1024 eikä 1080. Jos lukua ei pysty jakamaan kahdella niin 

Unreal engine ei osaa laskelmoida mip mappeja oikein.   
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6.3 Etäisyys 

Etäisyyden miettiminen voi olla omalla tavallaan haastavaa virtuaalimaailmassa 

ja mallia kannattaakin ottaa oikean maailman esimerkeistä tässäkin asiassa. 

Mutta aina se ei ole kuitenkaan niin yksinkertaista. 

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

Tässä kuvassa ( Kuva18) vasemmassa yläkulmassa on merkitty esimerkki mitat 

ja lyhenne dmm ( distance indepenndent millimiter ) etäisyyteen riippumaton 

millimetri. Jos on kolme näyttöä samassa tilassa, joita on tarkoitus katsoa eri 

etäisyyksiltä niin kaikki kolme näyttöä on yhtä helposti luettavissa ja liike on 

myös sama laser osoittimella. (Sourabh 2019 .)  

Jos päätyy käyttämään VR- sovelluksessa näyttöjä niin niistä kannattaa tehdä 

kaarevia. Kaareva näyttö on koko alaltaan samalla etäisyydellä kuin pelaaja ja 

tällöin helpommin luettavissa. Litteästä näytöstä on vaikeampi lukea, jos reu-

nassa olevat asiat ovat paljon kauempana pelaajasta. VR:ssä on vaikeampi 

keskittyä, jos on hirveä määrä erilaisia näyttöjä, joten ne kannattaa pitää mah-

dollisimman yksinkertaisina. Näytöissä myös kannattaa hyödyntää läpinäkyvyyt-

tä, jotta se sopii paremmin ympäristöön. ( Erickson 2016 .)  
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Kuva 19 Mukavuus alueet sisällölle. 

Tässä kuvassa ( Kuva 19 ) esitetään mukavuus alueet sisällölle.  Alle puolen 

metrin läheisyyteen ei kannata sijoittaa mitään ankkuroituja elementtejä, se on 

yksinkertaisesti liian lähellä. Vaikka VR laseissa on noin 90 asteen näkökenttä 

niin se takaa vain immersiivisen kokemuksen, mutta ihmissilmä ei pysty näke-

mään reunoja läheskään yhtä tarkasti kuin suoraan keskelle. Näkökentän reu-

nat ovat oikeasti mustavalkoiset, mutta koska silmä liikkuu koko ajan niin aivot 

muuttavat mustavalkoiset kohdat värillisiksi. ( Gilmore 2015. )  
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7 Oma projekti  

Ajatus tähän opinnäytetyöhön sekä omaan projektiin tuli enimmäkseen omasta 

kokemuksesta VR:n kanssa. Huomasin, että aika monessa VR-pelissä on on-

gelmallisena osana käyttöliittymä. Monessa pelissä siihen ei ole panostettu ol-

lenkaan vaan on vain laitettu tylsä näyttö, jota osoitellaan laser osoittimella. 

Teksti on voinut olla perus arial tekstiä josta ei välttämättä saa selvää kunnolla. 

Vasta vuoroisesti käyttöliittymä voi olla myös liian interaktiivinen ja peli kokemus 

voi kärsiä siitä. Suurimpana ongelmana kuitenkin koen eripituisten ihmisten 

huomioimisen. Omassa projektissa käyn hieman läpi näitä ongelmakohtia ja 

pohdin ratkaisuja erilaisiin tilanteisiin ja kerron miten päädyin näihin ratkaisuihin.  

7.1 Projektin aloittaminen 

Koska työni käsittelee käyttöliittymän suunnittelua minulla ei ole varsinaista tari-

naa pelille, mutta pelin tavoitteet ovat selvillä, joita käytän raameina suunnitte-

lulle. En myöskään käsittele visuaalista suunnittelua kovin paljoa koska pelin 

käyttöliittymä osat voisivat olla täysin erinäköisiä riippuen pelin tarinasta ja gen-

restä. Sen sijaan keskityn siihen miltä käyttöliittymä objektit tuntuvat toimivuu-

deltaan sekä ergonomian kannalta. Aiheen käsittelemisen helpottamiseksi pi-

täydyn rennossa seikkailupelissä.  

Peli alkaa mökistä. Päivisin kerätään materiaaleja ympäristöstä ja iltaisin suojel-

laan itseään mökissä asialta ”X”. Pelin tavoitteena on uskaltautua kauemmaksi 

mökistä ja selvittää mitä on tapahtunut ja miksi näitä asioita ”X” tulee öisin. Pelin 

tarinaa kuljettavat eteenpäin radiopuhelin viestit, joita voi saada tietyistä paikois-

ta kartalla.  

Inspiraatio tähän tuli Subnautica- pelistä.  
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7.2 Konseptointi ja prototyyppi 

Aloitin konseptointi ideoinnin perusjutuista, mitä peli tarvitsee käyttöliittymään. 

Kuten inventaarion, kartan, journalin, nikkarointi mekaniikan sekä aseiden ja 

työkalujen varustamisen pelaajalle. Jätin tässä vaiheessa pois päämenu tyyppi-

sen valikon ajan säästämiseksi.  

Koska teen VR-peliä niin lähtökohtaisesti halusin kaiken olevan interaktiivisia 

objekteja sen sijaan, että käyttäisin näyttöjä. Mutta yritin tässä vaiheessa välttää 

myös, että kaikki tavarat löytyvät ”taskuista” koska sitten se menee pelaajalla 

huitomiseksi ja siinä saa olla koodaamisessa tarkkana mihin kohtaan laittaa 

aktivointi alueen, jotta se olisi pelaajalle myös helppokäyttöinen.   

Konseptoinnin aloitin hyvällä ja luotettavalla tekniikalla. Kynällä ja paperilla.  

Prototyypeissä keskityin miltä objekti tuntuu toiminnallisuuden puolesta sekä 

ergonomiaan. Ja kerron myös mikä toimi ja missä olisi parantamisen varaa.  

7.3 Kartta Ja kompassi 

7.3.1 Konsepti 

Kuva 20 Konsepti kuva kartasta sekä kompassista 
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Inspiraatio kartasta tuli alun perin Skyrim VR-peli versiosta, siinä tuntui pahalta 

kun äkkiä singahdetaan taivaalle ja sitä kautta tuli idea kartasta joka levittyy pe-

laajan eteen lempeämmin.  Koska välimatkat tässä pelissä voi olla pitkähköjä 

koin tärkeänä, että pelaaja tietää aina tien kotiin ja yksinkertaisimpana kompas-

si pään päällä tuntui hyvältä ratkaisulta ( Kuva 20) ja koska sitäkään ei välttä-

mättä tarvitse tuijottaa koko ajan niin se voidaan asettaa riittävän korkealle jotta 

se ei häiritse mutta pidetään siinäkin mielessä ergonominen liike.  

7.3.2 Kartta prototyyppi 

Tässä ensimmäisessä prototyypissä oli tarkoituksena, että kartta olisi holo-

grammimainen ja korkeus erot selkeästi nähtävillä (Kuva 21 ). 

Kuva 21 korkeus erot nähtävillä.  

Tämä versio tuntui erittäin kömpelöltä useammasta syystä, ensinnäkin se ei 

muistuta yhtään maisemaa missä ollaan. Kaksi ,se leijuu ilmassa eikä ole kiinni-

tettynä mihinkään. Kolme, tämä on täysin yhteydessä pelaajaan, joten se tuntuu 

siltä kuin seisoisi lattian sisässä.  Kokeilin tähän malliin myös läpinäkyvyyttä 

mutta se tekee sen, että kartasta tulisi vain sekavan näköinen, kun näkee myös 

polun ja ruohikon. Puhumattakaan että tästä puuttuu kaikki maamerkit sekä teh-

tävä ikonit. 
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Varsinkin koska tämä oli ensimmäinen prototyyppi, niin huomasin kuinka tärke-

ää prototyypin teko voi olla, koska ideana tämä tuntui tosi hyvältä paperilla.  

 En käyttänyt normaali karttoja missään materiaalissa, tekisin korkeus eroista 

vielä selkeämmät koska normaali kartat eivät toimi VR:ssä. Sen takia materiaali 

näyttää litteältä johtuen, että normaali kartta ei ota huomioon binokulaarista eli 

kahdelle silmälle tarkoitettua näyttöä tai liikeparallaksia. Tästä johtuen kannat-

taa harkita korkeus erojen tekemistä 3D mallintaen. Tai vaihtoehtoisesti käyttää 

Parallax occulusion mapping- funktiota materiaalissa. ( VR best practice, n/d.)  

Kuva 22 Prototyyppi numero kaksi kartasta. 

Tämä prototyyppi ( Kuva 22 )  tuli siitä, että en halunnut kartan ympäröivän koko 

pelaajaa. Tässäkin yritin jäljitellä sitä, että kartta olisi täysin 3D malli. Varsinaista 

karttaa ympäröi vuoristo ja vesistö, joka rajaisi karttaa muusta maailmasta. Tä-

mä malli tosin rajaa mahdollisuuksia itse tason koosta, jolloin se pitäisi olla mel-

ko pieni. Jolloin karttaa ei kyllä edes tarvitse.  Tämä tuntui myös kömpelöltä 

myöskin siksi, että se vain leijuu ilmassa.  
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Kuva 23 Prototyyppi numero kolme kartasta.  

Joten päädyin tässä pelissä nyt kuitenkin kaksi ulotteiseen karttaan ennemmin 

(Kuva 23 ). Siitä voi kuitenkin pitää kiinni, jotta sitä voi katsoa, jolloin se ei vain 

leiju ilmassa. Tämän myötä lisäisin uuden taskun pelaajalle.  Sen sijoittelu onko 

se parempi ottaa rinta taskusta vai oikealle puolelle lantion seudulle, on syytä 

pohtia kumpi on parempi vaihtoehto. Tarina itsessään voi vaikuttaa tähän pää-

tökseen, miten pelaaja on pukeutunut tässä tarinassa.  Koen että liikkeenä rin-

tatasku voi olla helpompi mutta tällä hetkellä journal on sijoitettu lantion korkeu-

delle niin se voisi olla pelaajalle loogisempaa, että kartta on toisella puolella lan-

tiota.   
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7.3.3 Kompassi prototyyppi 

7.3.4 Materiaali 

Kompassin materiaalissa ( Kuva 24 ) halusin, että se kohta on korostettu mihin 

pelaaja katsoo ja se olisi muuten lähes läpinäkyvä ja että, sen kuitenkin erottaisi 

taustasta.  

Kuva 24 Lähtötilanne: olin tehnyt nopean materiaalin kompassille, joka on tässä kuvas-

sa vielä läpinäkyvä, mutta koska tämä materiaali on niin raskas niin halusin tehdä vielä 

version joka toimisi DitherTemporalAA funktiolla.  

Kuva 25 DitherTemporalAA -funktio käytössä. 

DitherTemporalAA -funktio huijaa läpinäkyvyyttä siten, että se tekee pikselin 

kokoisia reikiä tiheämmin riippuen läpinäkyvyyden tasosta tekstuurissa ( Kuva 

25 )  ( PrismaticDev, 2021).  Vaikka tekstuurin alpha- kanava säätelee tätä niin 

silti näitä pikselin kokoisia reikiä tulee myös alueelle missä ei ole läpinäkyvyyttä 

joka johtaa haamu- efektiin eli koko objekti on läpinäkyvä.  Tämän funktion toi-

mimiseksi materiaalin blend moden pitää olla Maski, näin materiaaliin ilmestyy 

Opacity mask vaihtoehto mihin tämä sitten liitetään kiinni. Tämänlaisena tämä 

materiaali oli liian pikeselinen, joka ei näyttänyt hyvältä VR:ssä.  
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Kuva 26 Cheap contrast- funktio käytössä. 

 Lisäsin materiaaliin cheap contrast -fucktion ja se auttoi kyllä pikselisyyteen ( 

Kuva 26 ), mutta tässä ei enää näe haluamaani tulosta itse kompassissa että 

sen näkisi lähes kokonaan.  

Kuva 27 Uusi tekstuuri versio kompassista.  

 Näin nopeana korjauksena tämä (Kuva 27) materiaali versio on paljon toimi-

vampi, eikä haamu efekti myöskään häiritse kun se on niin minimaalinen. Tässä 

ei ole siis välimuotoja läpinäkyvyydelle joko elementit ovat näkyviä tai ei ole.  
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7.3.5 Ergonomia  

Kompassin sijoittelussa oli tarkoituksena, että se on tarpeeksi ylhäällä, jotta pe-

laaja ei häiriinny siitä mutta ei tarvitse kuitenkaan välttämättä katsoa sitä jotta 

näkee minne suuntaan on menossa. Korkeudessa se meni enemmän kokeilun 

puolelle. Päädyin tulokseen, että noin 75 cm korkeammalle kuin oma pituus tun-

tui hyvältä kohdalta.  

Kuva 28 pää suorassa.  
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Kuva 29 Suurin piirtein näkymä, kun katsotaan suoraan. Kuvassa katson siis hieman 

enemmän ylöspäin kuin normaalisti, jotta sain simuloitua tilannetta tähän kuvakaap-

paukseen.  

Kuva 30 Tässä kuvassa katson siis ylöspäin sen verran että näen kompassin. Jos ver-

rataan Kuvaan 28  kameran liike eroa  ei juuri näe se on niin hienovarainen pään liike.  
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Mittoina kompasilla on halkaisija 280 cm ja paksuus 20cm. Halkaisijaan päädyin 

sillä, että mietin mikä voisi olla hyvä luku etäisyys tämänlaiselle objektille. käy-

tännössä luku etäisyys on nyt 140 cm. Kompassin mittojen miettimiseen helpotti 

myös aiempi tieto pelaajan mukavuus alueen huomioimisesta ergonomia kap-

paleessa. Tästä voisi tulla helposti sellainen objekti, joka sijoitetaan suoraan 

naaman eteen.  

7.3.6 Reppu 

 

Kuva 31 Reppu konsepti 

Pelaaja saa repun käyttöönsä vain mökin sisällä, jolloin sille ilmestyy oma iko-

ninsa työkalujen joukkoon. Ei turhaa etsimistä selän puolelta, että missä se rep-

pu nyt on.  
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Kuva 32 Reppu ja putki.  

Reppu asetetaan pedaalin päälle ( Kuva 32 ) ja otetaan kiinni putken kahvasta. 

Kahva on noin 160 cm korkeudessa, joka tuntui vielä mukavalta korkeudelta 

eikä joutunut kurottelemaan. Olen itse noin160cm pitkä niin omaa pituutta voisi 

pitää ohje nuorana mihin korkeudelle korkeintaan laitetaan tavaroita.   

Kuva 33 sivunäkymä, katson suoraan eteenpäin.  
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Kuva 34 Putki asetetaan repun päälle ja putki imaisee sitten repun tyhjäksi tava-

rasta.  

Jalusta on 95 senttiä korkea, joten tässä on melko iso liike, mutta se ei voi olla 

pienempi myöskään ( Kuva 34 ). Pidemmille pelaajille jalusta olisi hyvä olla kor-

keammalla, minulle se on noin vyötärön korkeudella.  Näihin mittoihin pääsin 

käyttämällä mittaa ja kokeilemalla mikä tuntuu hyvältä.  

7.4 Nikkarointi kartta  

 

 

 

 

 

Kuva 35 Nikkarointi pöytä konsepti. 
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Tätä pöytää suunnitellessa ( Kuva 35 ) yritin miettiä miten tarvittava tieto näkyisi 

helpoiten, päivitykset on jaettu kolmeen kategoriaan aseet, aidat ja päivitykset. 

Nämä kolme erillistä ruutua muodostaa kaarevan pinnan ja nämä ruudut ovat 

myös asetettu hieman vinoon, jotta ne on helpompi lukea. Pelaajan edessä ole-

va reuna taas näyttää inventaarion mitä on pelaajalla käytössä. Ergonomiaa on 

mietitty sillä, että pöydässä itsessään on korkeus säätö jota pelaaja voi säätää 

itselleen mukavimpaan asentoon.  Tässä on vielä haasteena luettavuus, jotta 

pelaaja vielä ylettyisi nikkaroida.  

Kuva 36 näkymä VR laseista, josta huomaa, että tämä on liian korkealla mutta tässäkin 

korkeudella joutuu katsomaan liian paljon alaspäin.  

Tässä prototyypissä ( Kuva 36 ) tämä pöytä oli 120 cm korkea joten se ulottui jo 

rintakehään asti. Vinosti sijoitetut inventaario tiedot olivat myös hankalasti luet-

tavissa.   
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Kuva 37 kokonaiskuva prototyypistä. Kädet ovat sivuilla suorina katson pöytää.    

Kuva 38 Prototyyppi numero kaksi. 

Tässä prototyypissä ( Kuva 38 ) ideana oli, että vasemmanpuoleisesta lapusta 

näkyy paljonko mikäkin 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 

päivittyvät tiedot paljonko mikäkin maksaa on silti sijoitettuna liian kauas inven-



37 

 

 

taario tiedoista, josta tuli liikaa liikettä päälle. Luettavuudessa ja sijoittelussa oli 

paljonkin parantamisen varaa niin tein vielä kolmannen prototyypin.  

Kuva 39 Kolmas prototyyppi.  

Tässä kolmannessa prototyypissä ( Kuva 39 ) inventaario tiedot ovat keskellä 

helposti nähtävillä ja päänliike on hyvin minimoitu. Tässä prototyypissä on jo 

nähtävillä yhden näköistä tyyliä muihin elementteihin nähden. Toiminnaltaan 

tämä muistuttaa hyvin paljon edellistä, erilaisella sijoittelulla ja ulkonäköä on 

mietitty pari askelta pidemmälle. Jotta elementit vielä erottuvat paremmin taus-

tasta olen lisännyt etummaisiin elementteihin liukuvärin jossa on kuitenkin vielä 

pienesti läpinäkyvyyttä myös. Inventaario tiedot ovat nyt keskellä helposti luet-

tavissa ja maksu tiedot löytyvät suoraan valinnassa olevien objektien alta.  
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Tässä on myös tekstit helposti luettavissa. Olin käyttänyt ”Aidat” -tekstiin 64 pis-

teen fontti kokoa. ”Päivitykset” on niin pitkä sana, että se on vain 36 pisteen 

fontti kokoa. Inventaario teksti on näistä pienin 24 pisteen fontti koolla ja siltikin 

siitä saa hyvin selvää VR:ssä. Käytin 2K tekstuuria ja olin yhteen tekstuuriin 

sijoittanut useamman UV-kartan. Siksi fontti kootkin ovat niin pieniä verrattuina 

muiden objektien teksteihin 

Kuva 40. Esimerkki tekstuuri. 
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Näin jälkikäteen tekisin hieman eri tavalla, mutta ideana oli vähentää tarvittavien 

tekstuurien määrää. Tästä tekstuurista saadaan väri kolmeen eri objektiin ( Ku-

va 40 ). Halusin tällä myös demostroida tekstuurien suunnittelun tärkeyttä. 

Kuva 41 Pelaaja ottaa aidan käteen ja asettaa sen johonkin näistä ennalta määrätyistä 

paikoista.  

Kun pelaaja ottaa käteensä aidan osan minkä haluaa lisätä kartalle niin kartas-

sa näkyy kaikki paikat mihin kyseisen aidan voi laittaa ( Kuva 41 ). Metallisessa 

sylinterissä on metalliset ulokkeet, joita napauttamalla jompaankumpaan suun-

taan vaihtaa aktiivisena olevan objektin. Olin opinnäytetyötä varten lähinnä 

miettinyt aitojen sijoittelun, joten tästä prototypistä puuttuu miten esitellään 

aseiden ja päivitysten tiedot ajan säästämiseksi.  
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Kuva 42 Seison kartan edessä ja katson inventaariota.  

Vaikkakin tässä prototyypissä on kartta alempana niin silti siinä on huomatta-

vasti vähemmän suoraan alaspäin tuijotusta koska ensisijaiset tiedot ovat sil-

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

7.5 Työkalut  

Kuva 43 Työkalujen käyttö konsepti.  
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Yritin pitää työkalujen käsittelyn helppona ja laittamalla ne seinälle näkyville 

näin voidaan välttää perinteisemmät valikot. Nyt pelaaja voi vain kävellä seinän 

viereen ja valita tyhjälle paikalle toisen työkalun, olen rajoittanut pelaajalta mah-

dollisiin työkaluihin kolmeen ja käsi kuvakkeen paikalle ei voi valita mitään muu-

ta. Tyhjä käsi tarkoittaa tässä pelissä, että sillä voidaan kerätä mahdolliset ar-

vokkaammat esineet ja voidaan käyttää esimerkiksi vipuja tai nappuloita. Kun 

pelaaja työkaluilla kerää resursseja niin ne imeytyvät reppuun automaattisesti 

animaatiolla. Koska pelissä on oma aikansa aamulle ja illalle en halunnut, että 

pelaaja jää keräilemään maasta yksittäisiä keppejä ja risuja, tämä voi myös al-

kaa ärsyttämään pidemmän päälle ja peli asento olisi myös äärettömän huono.  

Kuva 44 Pelaajan työkalu vaihtoehdot. 

Pelaaja pääsee vaihtamaan työkaluja tattia liikuttamalla oikealle tai vasemmalle. 

Koska paikkoja on tässä tapauksessa vain neljä niin kaikki paikat tulevat näky-

viin paitsi se mikä on tällä hetkellä käytössä ( Kuva 44 ). Selkeyden vuoksi sen 

voisi vähentää kolmeen mutta, koska yksi paikka on aina oltava tyhjä käsi niin 

se voisi rajoittaa pelaajaa liikaa. Koska työkalu taskut ovat integroitu ranteen 

sijaintiin niin pelaajan ei tarvitse miettiä käden sijaintia, jotta voi vaihtaa työkalu-

ja.   
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7.6 Journal  

Pelaajalla on taskussaan Sonyn walkman tyyppinen soitin, jonka tehtävänä on 

säilyttää viestejä mitä pelaaja keräilee maailmasta. Kuunneltujen viestien infor-

maatio päivittyy myös automaattisesti karttaan esimerkiksi merkkinä uudesta 

paikasta, josta saattaisi löytyä vaikka uusia päivityksiä mökin suojaukseen. 

Kuva 45. Journal konsepti. 

Kuvassa ( Kuva 45 ) myös hylätty konsepti, joka olisi kirja johon peli kirjaisi au-

tomaattisesti tarinat kun pelaaja etenee, tässä konseptissa kirja on kiinteänä 

esineenä pelaajan mökissä. Halusin ennemmin mukana kulkevan journalin, joka 

olisi helppokäyttöinen. 
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Kuva 46 Journal prototyyppi.  

Kädessä journal prototyyppi (Kuva 46), se tuntui kädessä todella hyvältä. en-

simmäisenä toimintona oli perustarttuminen ja kun pistin peukalon tatin päälle 

niin silloin tulee animaatio jolloin peukalo on oikeassa paikassa. Tässä keskityin 

lähinnä peukalon paikkaan, joten itse pitäminen on vielä hieman jäykkä, sormis-

ta voi nähdä että ne ovat suorat. Ja koska ruutu on melko iso niin siihen saa 

laitettua hyvän kokoista tekstiä. Fonttina olin käyttänyt 429 kokoista fonttia 1920 

pikselin kokoisessa tekstuurissa. Tässä olisi ollut hieman varaa jopa pienentää 

tekstiä, jotta nuoli elementeillä olisi hieman enemmän tilaa. Tässä fontti koko on 

valtava siksi, että tässä tekstuurissa ei ollut muita elementtejä mukana.   



44 

 

 

7.6.1 Ohjain toiminnot 

Kuva 47 Ohjain näppäinten käyttö suunnittelua. 

Käytän projektissani Oculus rift VR-laseja, joten ohjain layoutin olin kehittänyt 

vain sitä varten ( Kuva 47 ). Oikean ja vasemman käden toiminnot eroavat vain 

pienesti toisistaan. Kummassakin kädessä voi pitää työkaluja ja oikealla kädellä 

toimii teleportti tässä suunnitelmassa koska olen oikea kätinen. Vain vasemmal-

la kädellä voi käyttää päiväkirjaa ja päiväkirjan ”taskun” sijoitan lantion seudulle, 

jotta se on helposti saatavilla.  Tällä suunnitelmalla kätisyys olisi helposti vaih-

dettavissa myös. Teleportti mahdollisuus kannattaa pitää mahdollisena pelaajil-

le, jotka kärsivät helposti liike-pahoinvoinnista. Tässä ohjain suunnitelmassa 

käytetään paljon tatteja, joten pelaajan kävely voisi olla, että heilutetaan oh-

jaimia puolelta toiselle jos ei käytä teleporttia.  
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7.7 Luettavuus 

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

Kuva 48 Tekstin luettavuus vertailua MSAA- menetelmällä. 

 Yllätyin itseasiassa, että pystyin lukemaan myös 1024 resoluution paperista, 

lähinnä kyllä isoimmat koot (Kuva 48 ). Renderöinti menetelmänä MSAA.  
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Kuva 49 Tekstin luettavuus vertailua Temporal AA- menetelmällä. 

Vaikka tässä kuvassa ( Kuva 49 ) ei näytä niin suurelta erot mutta VR: lasit 

päässä en pystynyt lukemaan mitään näistä teksteistä, juuri ja juuri koon 36 

tekstin.  Renderöinti menetelmä TemporalAA.  

Parhaiten eron näissä näkee vasta kun laittaa itse VR lasit päähän.   
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8 Pohdintaa 

Olen nyt läpikäynyt mitä on hyödyllistä tietää, kun suunnitellaan käyttöliittymää 

VR:ään. Tärkeimmät elementit suunnittelussa voidaan jakaa kahteen kategori-

aan: käyttömukavuuteen sekä immersiivisyyteen. Käyttömukavuuteen voitaisiin 

laskea ergonomisuus, luettavuus sekä liikepahoinvoinnin minimoiminen.  Im-

mersiivisyyteen lasketaan tarina ja ympäristöt. Kun kaikki nämä huomioidaan 

heti suunnitteluvaiheessa, voidaan väistää monta sudenkuoppaa.   

Omaa projektia tehdessä tuli huomattua myös prototyypin tekemisen tärkeys. 

Vaikka paperilla ideat tuntuvat helposti hyviltä ideoilta niin käytännössä ne ei 

välttämättä toimikkaan täysin kuin oli kuvitellut niiden toimivan. Mitä paremmin 

tietää mukavuus alueet sekä etäisyydet VR:ssä, sitä helpompaa on varmasti 

suunnittelukin. 

Kokonaisuudessaan käyttöliittymän tekeminen on erittäin haastavaa eikä siihen 

loppujen lopuksi ole vain yhtä oikeaa tapaa tehdä. Tämäkin opinnäytetyö oli 

vain pintaraapaisu siitä mitä käyttöliittymän suunnitteleminen oikeasti on.  
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