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Opinnaytetyon tavoitteena on pohtia videopelien kayttoliittyman vaikutusta pelaajako-
kemukseen. Opinnaytetyo kay lyhyesti lapi videopelien erilaisia HUD:n eli heads-up-
displayn kayttotapoja esimerkkien avulla.

Tutkielmassa on nelja erilaista tapausesimerkkia, joissa HUD:n tai peliin on tehty
muutoksia pelaajakokemuksen parantamiseksi. Naissa tapausesimerkeissa esitel-
l&&n, millainen ongelma peleissé on ilmennyt ja miten ongelmaan l6ytyi ratkaisu. Ta-
pausesimerkkien lisaksi tutkielmaan on keratty esimerkkeja kayttoliittymista ja esitys-
tavoista. Esimerkkeihin on valittu kattava lista videopeleja, jotka ovat mahdollisimman
erilaisia keskenaan genreltaan ja pelattavuudeltaan.

Tutkielmasta muodostui yleinen kasitys siita, miten tarkea kayttoliittyma on pelin tun-
nelman ja pelaajakokemuksen kannalta. Pelaajankokemus on keskeisessa roolissa
HUD:ta suunniteltaessa. Videopelien kayttoliittyman kayttajaystavallisyys korostuu
erityisesti niissé peleissa, joissa HUD on minimaalinen tai sita ei ole ollenkaan.
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The aim of the thesis is to reflect on the impact of video game HUD (heads-up-dis-
play) on gameplay experience. The thesis briefly discusses different ways of using
HUD with examples.

The thesis presents four different case studies in which changes have been made to
the HUD or game to improve the player experience. These case studies describe a
problem that arose in the game and how game developers found the solution. In ad-
dition to the case studies, the thesis collects many different examples of user inter-
faces and HUD presentation methods. The examples include a comprehensive list of
video games that are as different as possible from each other in terms of genre and
gameplay.

The thesis provides a general understanding of how important the user interface is
for the mood and playability of a game. Player experience plays a key role in design-
ing HUDs. The user-friendliness of video game interfaces is particularly emphasized
in games where HUD is minimal or non-existent.
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1 Johdanto

Pelistudio Naughty Dog aloitti suunnittelemaan The Last Of Us -pelin kayttoliitty-
maa vain kahdeksan kuukautta ennen pelin julkaisua. Pelistudion kayttoliittyma-
suunnittelija Alexandria Neonakis kertoi, etta vaikka jotkin pelin kayttoliittyman
elementit oli jo alustavasti mietitty, pelin HUD:t& ei ollut viela suunniteltu, ja mo-
net ongelmat olivat viela ratkaisematta. (Neonakis 2014.)

Naughty Dogin tapaus on yksi esimerkki siita, miten pelin kayttoliittymaa el
HUD:ta voidaan pitda yhtena aliarvostetuimmista pelinkehityksen osista. Pahim-
massa tapauksessa sitd ajatellaan pakollisena lisaty6na, joka tehdaan viime
hetkella ennen pelin julkaisua. Videopelin kayttoliittyman tarkeytta ei pitaisi kui-
tenkaan aliarvioida, silla kayttoliittymalla voi olla valtava vaikutus siihen, miten

peli toimii ja milta se nayttaa ja tuntuu.

Taman tutkielman tarkoitus on tarkastella kayttoliittyman ja pelisuunnittelun ris-
teyskohtia ja selvittdd, miten pelaamisen kannalta tarkeiden informaatioiden, ku-
ten terveyspalkkien ja kestavyysmittareiden, ulkon&kd voi muuttaa pelitapaa.

Tutkielmassa kaydaan lapi erilaiset pelin kayttéliittyman muodot ja tavat, joilla
tuodaan esille pelaajalle tarkea ja relevantti informaatio. Naita havainnolliste-
taan esimerkkien ja kuvien avulla. Taman lisaksi tutkielmassa kaydaan lapi
nelja erilaista tapausta, joilla esitellaéan kayttoliittyman ja siihen liittyvien muutos-
ten vaikutus pelien pelattavuuteen. Tutkielma ei ota kantaa siihen, onko jonkin
tietyn pelin kayttéliittyma hyva tai huono, vaan siina tarkastellaan yleisesti pelien

kayttoliittyman vaikutusta pelattavuuteen ja pelaajaan.



2 Heads-up-display eli HUD

Videopelissa kayttoliittyma kasittdd monia eri asioita, kuten online-auloja, inven-
taarioruutuja, dialogi-ikkunoita, rakennusvalikoita, kauppasivuja jne. Tassa tut-

kielmassa keskitytaan heads-up-displayhin eli HUD:hen.

Head-up-display eli HUD on pelin sisddnrakennettu naytt6, mittari tai painike,
jonka tehtadvana on nayttaa pelaajalle tilannekohtaista informaatiota. Termi HUD
viittaa menetelmaan, jolla pelin kulun kannalta olevat tarkeéat tiedot valitetaan vi-
suaalisesti samaan aikaan pelaajalle, kun pelia pelataan. HUD:ta kaytetaan
usein nayttamaan pelaajalle samanaikaisesti monta eri informaatiota, kuten pe-
lin etenemisen ja tavoitteet. (Fagerholt & Lorentzon 2009.) HUD:ta pidetdan yh-
tena tehokkaimpana tapana kommunikoida pelaajien kanssa sen monipuolisten

ja lukemattomien mahdollisuuksien takia (Rogers 2014).

HUD:n voi jakaa kahteen erilliseen osuuteen: gaugeihin eli mittareihin ja pre-
view’hun eli esikatseluun. Mittarit ja esikatseluikkunat ovat tarkeitéa tyokaluja, joi-
den avulla pelaajille voidaan antaa tietoa joko pelin nykytilasta tai [&hitulevai-

suudesta. Seuraavassa alaluvussa naihin osuuksiin syvennytaan tarkemmin.

2.1 HUD:n mittarit

Gauget eli mittarit ovat yleensa ne, jotka tulevat ensimmaiseksi mieleen ajatel-
lessa HUD:ta. Mittareiden tarkoitus on tuoda normaalisti nakymattomissa oleva
tieto pelaajalle nakyviin. Esimerkiksi pelihahmon terveys on tyypillisesti pelin
koodiin piilotettu luku, mutta naytdlle tuleva terveyspalkki kertoo saman luvun
pelaajalle visuaalisella iimeella. Pelimoottorin taustalla pydrivan tekoalyn kayt-
taytyminen voi olla vaikeaa hahmottaa ilman HUD:n tuomia visuaalisia apuvali-
neita, kuten vihollishahmojen nakokenttia, likkumisalueita ja hydkkaysindikaat-
toreita. (Sultania 2023.)



Kuvio 1. Desperados lll:ssa vihollisen nakdkentta on varjatty vihredksi (Mimimi
Games 2011)

Pelin sisdisten kamerarajoitusten vuoksi kriittiset tiedot saattavat olla pelaajalle
piillossa ruudun ulkopuolella — ellei niité ole korostettu indikaattoreilla tai peli-ik-
kunan minikartalla. Mittareiden tarkoituksena on auttaa pelaajaa ymmartamaan
pelimaailman tdméanhetkinen tai tuleva tila, minka ansiosta pelaaja voi tehda

suunnitelmia ja strategiota. (Sultania 2023.)

2.2 Tapausesimerkki: Slay the Spire

Tassé esimerkissa kasitellaéan indie-studion Mega Critin pelia Slay the Spire.
Pelikehityksen alkuvaiheessa pelin viholliset eivat antaneet mitaan indikaatiota
siitd, mitd he aikoivat tehda seuraavalla vuorolla. Pelaajat eivat tienneet, pitéi-
sikd heidan blokata vai hydkatd omalla vuorolla. Tama aiheutti tilanteen, jossa
pelaajat joutuivat tekemé&an valinnat sattumanvaraisesti, miké heikensi pelikoke-

musta. (Ars Technica 2019.)
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Kuvio 2. Slay the Spiren vanhassa kayttoliittymassa vihollisten aikeita ei naytetty
pelaajalle selke&sti (Mega Crit 2019)

Korjatakseen tdman ongelman pelinkehittajat lisasivat vihollisten péaéalle ikonit,
jotka nayttavat, mita vihollinen aikoo tehda seuraavaksi. Muutoksen jalkeen pe-
laajille tuli mahdollisuus tehda fiksumpia paatoksia ja synergistisia strategioita.
(Ars Technica 2019.)
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Kuvio 3. Uudessa kayttoliittymassa vihollisten paalla on uudet selkeéat kuviot
(Mega Crit 2019)



2.3 HUD:n esikatselu

Preview eli esikatselu nayttaa pelaajalle, mita tapahtuu, jos esimerkiksi pelaaja
painaa painiketta tai tekee toiminnon. Yksinkertaisimmillaan ne ovat ponnah-
dusikkunoita kontekstisidonnaisia toimintoja varten: paina Y -painiketta avatak-

sesi oven tai paina X-painiketta noustaaksesi ajoneuvoon. (Sultania 2023)

Press F to Pay Respects

Kuvio 4. Painamalla F-painiketta pelaaja voi osoittaa kunnioitusta vainajaa koh-
taa (Activision 2014)

Esikatselu voi olla myds esimerkiksi kaari, joka nayttaa kranaatinheiton lentora-
dan. tai graafinen ikoni, joka nayttaa, milloin olet tarttumispisteen kantaman si-
salla. Taman kaltaisessa esikatselundkyméssé on kyse siita, etta pelaajalle an-
netaan tietoa, mita seurauksia pelaajan tekemilla valinnoilla ja toiminnoilla ai-
heutuu ennen lopullista lopputulosta. Nain pelaajat voivat tehdé luottavaisin
mielin paatoksia saatavilla olevan tiedon perusteella sen sijaan, etta pelaajat te-

kevat valinnat sokkona. (Sultania 2023.)



2.4 Tapausesimerkki: Shovel Knight

Tassa tapausesimerkissa tarkastellaan Yacht Club Gamesin pelid Shovel
Knight. Kolmannessa DLC (Downloadable Content eli ladattava sisaltd) -kam-
panjassa Specter Knightilla on dash slash -liike, jonka avulla hahmo voi viiltéda
tiettyjen esineiden lapi ja sydksya toiselta puolelta ulos. Alun perin pelinkehitta-
jat korostivat tata vuorovaikutusta pelkalla hahmon asennon muutoksella (kuvio
5).

Kuva 5. Vanhassa versiossa vain Specter Knightin viikatteen asento muuttuu
Dash Slash -liikkeen aikana (Yacht Club Games 2017)

My6hemmmin huomattiin, ettei pelkk&a hahmon asennonmuutos ollut tarpeeksi
selkea animaatio, milloin ja missa tama kontekstisidonnainen toiminto voi tapah-
tua tai mihin Specter Knight paatyisi sen jalkeen. Lopulta kehittajat kayttivat yk-
sinkertaista huomioviivaa, joka ilmestyy, kun pelihahmo lahestyy esineita.
(Yacht Club Games, 2017)



Kuva 6. Uusi huomioviiva Dash slash -liikkeelle (Yacht Club Games 2017)

Uusi huomioviiva kertoo selvasti, ettd dash slash -liike on valmiina, kun pelaaja
painaa painiketta esineen lahella, ja nayttaa tarkalleen liikkeen jalkeen, minne
hahmo paatyy. Myds pelikehittaja David D’Angelo piti tatd muutosta tarkeana
muutoksena tehden Dash Slashistad selkedamman. (Yacht Club Games 2017)

3 Kognitiivinen kuormitus ja sen hallinnan visuaaliset
keinot

Videopelien taustajarjestelmissa pydrii satoja erilaisia muuttujia ja tilastoja, jotka
maarittavat pelin kulun pelaajan valintojen mukaisesti. Ja mika tahansa valinta
tai informaation voidaan nayttaa pelaajalle ennen kuin se tapahtuu tai on tapah-
tumassa. Peleilla on siis mahdollisuus nayttaé kaikki pelin informaatio pelaajalle
koska vain, vaikka samanaikaisesti. Pelinkehittajat eivat kuitenkaan tee nain. Ai-
van kuten pelaajalle relevantin informaation nayttamisella on etunsa, on myods
etua siitd, ettd osa informaatiosta pidetdén salassa. Kyseessa on tietoinen va-

linta ja se liittyy kognitiiviseen kuormitukseen.






3.1 Kognitiivinen kuormitus

Kognitiivisilla toiminnoilla tarkoitetaan tiedon kasittelyyn liittyvia toimintoja, kuten
ajattelua, havaitsemista ja muistia. Kognitiivisella kuormituksella taas tarkoite-
taan naiden toimintojen rasitusta ja liikakayttéa (Neuroliitto ry 2021). Pelaami-
sen kannalta kyse on siita, ettd pelaajat voivat kasitella vain tietyn maaran infor-
maatiota kerralla ilman rasitusta. Mitd enemman ruudulle laitetaan informaatiota

ja erilaisia katseenvangitsijoita, sitd kuormittavampaa pelin pelaaminen on.

Siksi HUD:n karsiminen - poistamalla turhia, toistuvia tai hairitsevia elementteja
- voi vahentéaa kognitiivista kuormitusta. Kyse ei kuitenkaan ole pelkastaan vain
asioiden poistamisesta, vaan HUD voi joskus auttaa kognitiivisen kuormituksen
vahentadmisessa. Esimerkiksi peleissé, jossa ammutaan aseilla, on tarkeaa tie-
taa, kuinka monta ammusta pelaajalla on kdytossa. Ammusten laskuri on tassa
tapauksessa tehokkaampi keino nayttda ammusten maara kuin pelaajan oma

havainnointikyky.

On siis tarkeaa, etta ulkoasun kanssa toimitaan fiksusti ja varmistetaan, etta
naytoélla olevat tiedot ovat merkityksellisia ja helposti omaksuttavia. Yksi tapa

saavuttaa tama on miettia visuaalista hierarkiaa.

3.2 Visuaalinen hierarkia

Visuaalinen hierarkia on periaate, jossa visuaaliset elementit jarjestetaan tar-
keysjarjestykseen. Suunnittelijat suunnittelevat visuaalisille elementeille erilaisia
ominaisuuksia, jotta kayttajat voivat ymmartaa tietoa helposti. Jarjestamalla ele-
mentit loogisesti ja strategisesti suunnittelijat vaikuttavat kayttajien havaintoihin
ja ohjaavat heita haluttuihin toimiin. Visuaalisen hierarkian tekniikoita ovat mm.
fontin painon muuttaminen, vérit, mittasuhteet, elementtien sijainti ja liike. (Inter-
action Design Foundation 2022). Nailla tekniikoilla elementit erottuvat toisistaan

paremmin. Jos kaikki ruudulla “huutaa” samalla intensiteetilla, voi pelaajan olla
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vaikea tietda, mihin keskittyd. Ja jos mitdén ei korosteta, pelin kannalta kriittinen

tieto voi jaada huomaamatta.

Visuaalista hierarkiaa voidaan kayttaa pelimaailman tilanmuutoksen ilmaise-
miseksi, kuten Hitman 3 pelissa (kuvio 7). Kun pelin hahmo liikkuu tilaan, jossa
hahmo tunkeutuu vihollisalueelle, kayttéliittyman kartalle tulee vilkkuva keltainen
ilmoitus. limoituksella kiinnitetdaan pelaajan huomio muuttuneeseen tilaan, jotta

pelaaja ohjataan muuttamaan pelityylidéan muuttuneen olosuhteen mukaan.

Kuvio 7. Agentti 47 tunkeutuu vihollisen alueelle (1O Interactive 2016)

3.3 Tapausesimerkki: SpellTower

Suunnittelija Zach Gage esittda visuaalisen hierarkian pohtimiseksi kolmen |u-
keman eli The Three Reads -periaatetta, joka tarkoittaa visuaalisen informaa-

tion kolmea tasoa tarkeimmasta vahiten tarkeaan. Nama luvut ovat:

1. Pelin tarkoitus
2. Tarkeat saannot
3. Kontekstuaalinen tieto (Gage 2018).
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Gage kayttaa esimerkkina omaa pelidéan SpellToweria. Ensimmainen luku ha-
vainnollistaa pelin tarkeimmaét elementit - kirjaimet, joita pelaaja kayttaa sanojen
muodostamiseen. Pelaaja saa heti kasityksen, mika SpellTowerin idea on. Pe-
laajan pitdd muodostaa sanoja annetuista kirjaimista, jotta pelialue tyhjenee ja

peli jatkuu mahdollisimman kauan (kuvio 8).

O—lZ.——>.>>Z

—mrr——0mx—-— - I >

— 00 O0O>n>» —mQO O

O O~ C | Z v e | || Z|r
—Z.c_-rl)>.O.mDD
rmOXTmToZ4-4CN
mOmU-<7<U-m:E—|ZC

> O[O Z O G

Kuvio 8. Kirjaimista muodostetaan sanoja, jotka tyhjentavat pelikentan (Gage
2018)

Toinen luku nayttaa pelin tarkeimmaét saannot, jotka ovat elintarkeita pelin kan-
nalta, kuten sarakkeet, jotka ovat lahestymassa peli-ikkunan ylarajaa, ja siniset
bonuskirjaimet, jotka tyhjentavat kokonaisen rivin. Peli paattyy, jos pelikentta

tayttyy kirjaimilla (kuvio 9).
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Kuvio 9. Sarakkeet ovat korostettuja osoittamaan tilanpuutetta, ja siniset kirjaimet
ovat erikoiskirjaimia (Gage, 2018)

Kolmas luku nayttaa pienemmat kontekstiin liittyvat sdannot, kuten pistemaaran

tai laatat, joita voi kayttaa vain pidemmissa sanoissa (kuvio 10).
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Kuvio 20. Pistemaara ja menu nakyvat peli-ikkunan ylalaidassa (Gage 2018)

Kehittgjat voivat asettaa tiedot tarkeysjarjestykseen ja kayttaa visuaalista hierar-
kiaa varmistaakseen, ettéd olennaisimmat asiat erottuvat. Ja koska pelit ovat dy-
naamisia, on mahdollista, ettd ndma asiat siirtyvét eri lukujen valilla eri aikoina

tai samanaikaisesti.

3.4 HUD:n piilottaminen

Toinen tapa vahentaa kognitiivista kuormitusta on pohtia, tarvitseeko kaikkia pe-
lin perinteisia kayttéliittymaelementteja nayttaa koko ajan. Esimerkiksi Castleva-
nia 1:ssé nakyy pomon terveyspalkki koko tason ajan. Uudemmissa Castlevani-
oissa se nakyy vain pomotaistelun alkaessa. Taméan kaltainen kontekstisidon-
nainen tieto voi koskea melkein mita tahansa kayttoliittymaelementtid. Ghost of
Tsushima -pelissa terveyspalkki tulee ruutuun vain, kun pelihahmo ottaa miekan
esiin, koska se on tarkedéa vain taistelun kannalta (kuvio 11). Pelimaailmaa tut-

kiessa pelin HUD on piilossa.



v Defeat the Mongols at the stables

Yuna: Lét's get-to:the horses.

Kuvio 31. Jinin terveyspalkki nakyy vasemmassa alakulmassa vain taistelun ai-
kana (Sucker Punch Productions 2020)

Toinen syy HUD:n piilottamiselle on immersio. Pelinkehittajat pyrkivat saamaan
pelit nayttamaan elokuvamaisemmilta ja mukaansatempaavammilta. Kyse ei ole
siitd, etta kaikki HUD:t yksinkertaisesti poistettaisiin. Pelien pitavaat olla helposti
luettavissa tai ymmarrettavissa. Sen sijaan pelinkehittajat voivat esittaa infor-

maation luovasti ja innovatiivisesti.

3.5 Diegeettinen HUD

Yksi innovatiivinen ja luova ratkaisu on tehd& HUD-elementeista diegeettisia.
Diegeettinen HUD on kayttoliittyma, joka on fyysisesti olemassa pelin maail-
massa (Fields 2019). Pelin hahmot ja maailma ovat tietoisia kayttoliittymasta.
Tunnetuin peli, joka kayttaa diegeettista HUD:ta on Dead Space. Visceral Ga-
mes halusi lis&td Dead Spacen selviytymiskauhupelin immersiivisyytta poista-
malla HUD:n ja sijoittamalla samat tiedot itse pelimaailmaan. Pelihahmo Isaacin
terveyspalkki on rakennettu hanen pukunsa selkaan (kuvio 12). Kunkin aseen
ammusten maara nakyy itse aseessa ja jopa inventaarion kaltaiset valikot on

tyylitelty holografisiksi projektioiksi maailmassa. (Naro 2018)
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Kuvio 42. Isaacin terveyspalkki on upotettu pelihahmon selkaan. Ammusten
maara nakyy aseessa (Motive Studios 2023)

Diageettisesta HUD:sta on esimerkkeja myds muissa peleissa. Metroid Prime
-pelissa HUD toimii aivan kuten muissakin raiskintapeleissa, mutta se on sijoi-
tettu Samusin kyparan visiiriin (kuvio 13). Kun Samus liikkuu pelimaailmassa,
nakyma visiirista heiluu askelten tahtiin ja hoyrystyy hengityksesta, mika lisaa

lasnaolon tunnetta ja muodostaa yhteyden pelaajan ja pelihahmon vlille.
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Kuvio 53. Pelin kayttoliittyma nayttaa visiirilta (Retro Studios, 2002)

Diegeettisessa HUD:ssa ei kuitenkaan ole kyse vain tyylistéd ja esitystavasta.
HUD:n muuttaminen diegeettiseksi voi johtaa mielenkiintoisiin muutoksiin pelat-
tavuudessa. Alien Isolation -pelissa pelaaja voi pitaa kannettavaa tutkaa ka-
dessa ndhdékseen vihollisten sijainnin (kuvio 14). Se muistuttaa yleisesti pe-
leissa tuttua minikarttaa, mutta koska se on fyysinen véline pelimaailmassa, pe-

laajan on valittava, kayttaako paahenkild tutkaa vai pitdako asetta kadessa.



17

Il ' revouven

+

Kuvio 64. Kannettava tutka paikantaa viholliset pelimaailmassa (The Creative As-
sembly 2014)

Jos diegeettisen HUD:n ajatusta viedaéan viela pidemmalle, peleissa voidaan
kayttaa elementteja, joita ei yleensa mielleta kayttoliittyméaksi. Esimerkiksi
Wrechfestissa ei tarvitse erillistéa auton terveyspalkkia tietdakseen, kuinka la-
hella auto on romuttumista. Sen nakee itse auton kunnosta. (Regan 2022) Ta-
mankaltaisen kayttoliittyman voi jaljittda aivan ensimmaiseen Super Mario Bros.

-peliin, jossa Marion terveyttd kuvaa hahmon spriten koko (kuvio 15).
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Kuvio 75. Marion syddessa sienen hahmon spriten koko kasvaa ruudulla (Nin-
tendo EAD 1985)

HUD:n piiloittaminen voi olla myds tarkoituksenmukainen paatos, jolla tehdaan
pelista tarkoituksella vihemman selkeéd. The Last of Us Part Il:ssa ensimmaiset
pelaajan kohtaamat ihmisviholliset huutavat suullisesti aikeensa ja suunnitel-
mansa, jolloin pelaaja saa kasityksen siita, mité vihollinen ajattelee ja tekee.
Myoéhemmin pelissa pelaaja kohtaa uuden vihollisryhman, joka keskustelee vain
vihellyksilla. Nama vihellykset on tarkoituksella suunniteltu niin, etté pelaajan on
mahdotonta ymmartaa niita. Pelista tulee huomattavasti jannittavampi ja vaike-

ampi juuri taman tiedonpuutteen vuoksi. (Sheridan 2018)

Reigns:n kehittajat taas oivalsivat pelaajissa pelikayttaytymisen muutoksen teh-
dessaan Tinder-henkista pelidan. Alun perin peli naytti tarkat statistiikat kaikista
hahmojen ominaisuuksista ja siité, miten pelaajan valinnat vaikuttavat niihin.
Testauksessa pelaajat kuitenkin keskittyivat [ahes yksinomaan yrittdméaén opti-
moida naitd numeroita ja jattivat suurimman osan hahmojen profiilitekstista huo-
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miotta. Kun kayttoliittyma muutettiin epamaaraisiksi palkeiksi ilman tarkkoja lu-
kuja, pelaajat palasivat lukemaan hahmojen profiileja ja tekemé&éan paatoksia

enemman tunnetasolla kuin analyyttisella tasolla. (Alliot 2017.)

Nama esimerkit osoittavat, miten pelinkehittajat voivat valita, poistetaanko HUD
kokonaan vai annetaanko pelaajalle tieto jollakin toisella keinolla. Halutaanko,
ettd terveyspalkki on tarkka numero, mittari vai esimerkiksi epamaéarainen pu-
nainen laiska ruudun keskella? Onko sen tarkoitus tarkkojen lukujen laskemista

varten, vai onko sen tarkoitus olla vain varoitus pelaajalle?

4 HUD:n vaikutus pelisuunnitteluun

Mita pidemmalle pelissa taytyy miettia tulevaisuutta ja mita tarkempia tietoja pe-
laajalle on saatavilla, sita tarkempia suunnitelmia voi tehda (vrt. luku 1.2 HUD:n
esikatselu). Jos pelin informaatiosta tehdaan hankalaa ja epatarkkaa, pelaajan
on pakko oppia ja sisaistaa, miten pelin mekaniikka toimii. Oppimiskéayra voi olla
joissakin peleissa todella jyrkké pelin teknisien ominaisuuksien takia. HUD voi

tuoda tahan joko lisdé helpotusta tai vaikeuttaa sita.

4.1 Vaikeusasteen muuttaminen HUD:n avulla

Peggle-pelissa pelaaja nékee, minne pallo menee, vain ensimmaiseen osu-
maan asti (kuvio 16). Pelaajan on laskelmoitava pallon lentorata ensimmaisen
osuman jalkeen. Se on osa oppimiskayraa. Pegglessa on olemassa ominai-
suus, joka mahdollistaa pallon likkeradan nakemisen pidemmalle tulevaisuuteen,
mutta se on saavutettavissa vain tietynlaisissa tilanteissa. Pelista tulisi muuten

liian helppo.
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Kuvio 86. Pallon liikerata kuvastetaan katkoviivalla (PopCap Games 2007)

HUD voi olla niin tehokas, etta se voidaan sitoa esimerkiksi pelin vaikeusastee-
seen. HUD:ta voidaan kayttaa vaikeusasteen muuttamiseen eri moodien valilla
tai seikkailun aikana, kuten mitad tahansa muuta pelin elementtia. Esimerkiksi
ajopelit nayttavat usein optimaalisen ajolinjan helpolla vaikeustasolla, mutta

vaativat pelaajaa pohtimaan parhaan ajolinjan itse korkeammilla vaikeuksilla.

94 s PREECNER %
TIME 02:48.622 . :

AP 00:34.688
BEST 02:07.980

SKILL CHAIN
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~

” =
/«"' - ,71_.’_—-—-_*'—‘

Kuvio 97. Forza Horizon 4 -pelissa tiella nékyy optimaalinen ajolinja tulevaan kur-
viin (Playground Games 2018)


https://fi.wikipedia.org/wiki/PopCap_Games
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Nama edellamainitut esimerkit osoittavat, etta HUD:lla voi olla todella voimakas
vaikutus peliin ja tehokkaasti kaytettynd HUD voi tukea ja edistda pelisuunnitte-
lun tavoitteita. On kuitenkin olemassa tilanteita, joissa HUD on vaikuttanut peli-
suunnitteluun, eika toisin pain. Seuraavassa esimerkissa kaydaan lapi kyseista

tilannetta.

4.2 Tapausesimerkki: Into the Breach

Into the Breach on vuoropohjainen strategiapeli, jossa pelaaja ndkee koko ajan,
mité& jokainen vihollinen aikoo tehda seuraavaksi pienella ja klaustrofobisella
ruudukolla. Tuloksena on monimutkainen nuolten ja kuvakkeiden viidakko, joka
antaa pelaajalle kasityksen siita, mité vihollisen armeija suunnittelee. Subset
Gamesin kehittajat huomasivat kuitenkin, etta tietyt viholliset ja aseet oli poistet-
tava pelista, yksinkertaisesti siksi, etta niité oli liian vaikea nayttaa pelaajalle sel-
keasti. Subset Gamesin suunnittelija Justin Ma kertoi, etta yksi pelisuunnittelu-

periaate on, etta hienot ideat uhrataan aina selkeyden vuoksi. (Wiltshire 2018.)
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Kuvio 108. Into the Breachissa ndkee jokaisen pelihahmon ja vihollisen tulevat
likkeet (Alex Wiltshire 2018)

Into the Breach ei ole ainoa peli, jossa HUD on vaikuttanut pelisuunnitteluun.

Heartstone-pelissa voi olla vain seitseman minionia kerrallaan pelilaudalla,
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koska se on maksimimaara, joka mahtuu pelialueelle. Tasté syysta joitakin kort-
teja muutettiin, koska ne olivat lian monimutkaisia naytettavaksi olemassa ole-
van HUD:n avulla. (Sakamoto 2015.)

5 Yhteenveto

Videopelimaailma on laaja, ja markkinoille mahtuu mita erilaisimpia peleja jo-
kaista tarvetta varten. Naille jokaiselle pelille suunnitellaan oma kayttoliittyma
tukemaan pelaajan ja pelin valistd suhdetta. HUD on portti pelin ja pelaajan va-
lilla. Mika kayttoliittyma toimii parhaiten pelissa, riippuu monista tekijoista. Usein
eri ominaisuuksia varten tarvitaan enemman kuin yksi kayttoliittymatyyppi. Oike-
anlainen HUD on aina se, mikd parantaa pelaajan kokemusta ja nostaa tunteita,

joita peli on suunniteltu valittamaan.

Tutkielman tarkoituksena on tuoda esille erilaisia mahdollisuuksia ja potentiaalia
videopelien kayttoliittyméasuunnittelussa. Tapausesimerkkien avulla tuotiin esille
pelisuunnitelussa ilmenneita haasteita ja miten nama haasteet ratkaistiin peli-
kohtaisesti. Tapausesimerkeiksi valikoitui tarkoituksenmukaisesti mahdollisim-
man erilaiset suunnitteluhaasteet. Naiden esimerkkien avulla tuotiin myds ilmi

pelaajakokemuksen parantamisen tarve ja se, miten siind onnistuttiin.

Pelattavuuden ja pelikokemuksen kannalta on tarkeaa suunnitella HUD yh-
dessa pelinkehittdjien kanssa ihan pelin alkuvaiheesta saakka. Videopelien
HUD:ta ei pida ajatella laastarina, joka limataan lopuksi pelin paalle korjaa-

maan pelin fundamentaalisia ongelmia.
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