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Taman opinnaytetydn tavoitteena oli tutkia kayttajakokemuksen merkitystad mo-
biilipelien suunnittelussa ja sita, kuinka se vaikuttaa pelin menestymiseen, sen
viihdyttavyyteen ja siihen kuinka kayttdjaa saadaan sitoutettua pelin pelaami-
seen. Pelinkehitysprosessia kuvataan pelikehityksen suhteen kokemattomien
henkildiden nakokulmasta. Pelin idea lahti ryhman yhdessa keksimasta aiheesta,
jota haluttiin lahtea kehittamaan opinnaytetyon kautta.

Opinnaytety6 aloitettiin tutkimustyolla, jonka tavoitteena oli kerata tietoa mobiili-
pelien kehityksesta, pelisuunnittelusta, kayttoliittyma- ja kayttajakokemussuunnit-
telusta ja saavutettavuudesta. Aineistoa kerattiin Kirjastoista, e-kirjoista, artikke-
leista ja videoista. Tutkimustydssa kaytettiin lisaksi hyvaksi kyselya, jolla kartoi-
tettiin jo peleista kiinnostuneiden henkildiden motiiveja pelata mobiilipeleja.

Toiminnallisessa osuudessa laadittiin mobiilipelin suunnitelma teoriatiedon poh-
jalta. Pelin ideoinnissa, visualisoinnissa ja suunnittelussa kaytettiin Figma-tyoka-
lua. Figma-tyokalulla toteutettiin myods suunnitelman mukainen prototyyppi pe-
listd. Taman jalkeen aloitimme pelin kehitystyon Unity-pelimoottorilla.

Pelin kehityksessa ei tavoiteltu valmista pelia vaan haluttiin testata ja kehittaa
kayttajakeskeisen suunnittelun periaatteita, joita haluttiin tuoda esiin pelinkehityk-
sessa. Lopputuloksena oli pelin kayttoliittyma, johon ryhmalla on jatkokehityside-
oita, liittyen pelin pisteytyslogiikkaan. Pelin jatkokehitykseen tulisi sisallyttaa li-
saksi pelidemon kayttajatestaus ja valmiin julkaistavan pelin testaus. Lisaksi pe-
liin halutaan tuoda lisaa visuaalisia elementteja, uusia etenemistasoja ja myo-
hemmin mahdollisesti moninpeliominaisuus.
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The goal of this thesis was to study the importance of user experience in mobile
game designing and how it affects to the success of the game, it's entertainment
value and how to keep the user engaged to the game. The process of game
development was described from the perspective of unexperienced developers.

Thesis started with research phase, where the goal was to gather information
about mobile game development, game design, user interface-/user experience
design and accessibility. Information was gathered from library, e-books, articles
and videos. Survey was also made to learn about the motivation to play mobile
games from people interested in gaming.

Next, during functional phase, we made a design using the information gathered
during research. Ideation, visualization and design was made using Figma, which
was also used when creating a prototype of the game. After design phase, a
development phase began with Unity game engine.

The goal was to test and develop user-centered design principles in game devel-
opment and include those into our design. Result was a user interface, with fur-
ther development ideas, including scoring system, design elements, progression
levels and later perhaps multiplaying system. The future development should also
include a usability test for the game demo and a test for the final product before
release.
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1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon keskiossa on kayttajakokemuksen tarkeys mobiilipelin
suunnittelussa ja kehityksessa. Lisaksi pohdittiin ja kokeiltiin erilaisilla testiversi-
oilla kuinka kayttajakeskeinen ulkoasu ja toiminnallisuus kayttoliittyman kehitta-
misessa vaikuttavat viihdyttavyyteen, tuotteen kaytettavyyteen ja pelin menesty-
miseen markkinoilla. Projektin aikana lahestyttiin kayttajakokemusta erilaisten

tutkimusmetodien ja olemassa olevan asiatiedon pohjalta.

Videopelien historia ulottuu aina 50-luvulle saakka, jolloin William Higinbotham
kehitti Tennis for Two —videopelin, vuonna 1958. Oskilloskoopin ruudulta pelattu
peli kerasi suosiota nayttelyiden kautta, mutta luonnollisesti oli liian kallis markki-
noille. 1962 Nolan Bushnell ja Ted Dabney kehittavat PDP-1-tietokoneelle Spa-
cewarl-nimea kantavan videopelin, joka kalliden PDP-1-koneiden vuoksi oli
myOs liilan kallis markkinoille. Spacewar!-pelia seuraa kolikkopeli Computer
Space vuonna 1971, jota myytiin yli 1000 kappaletta. Computer Space -pelista
saaduilla tuotoilla Bushnell ja Dabney perustivat Atari-yhtion, joka kaytannossa
aloittaa kolikoilla pelattavien videopelien historian ja jatkuu aina tahan paivaan

saakka. (Heinonen, s.a.)

Ensimmaiset videopelit ovat olleet yksinkertaisia ja suoraviivaisia, kuitenkin suo-
sion kasvaessa ominaisuudet ovat lisdantyneet. Videopelien alkuaikoina kaytta-
jakokemukset ovat olleet epaintuitiivisia ja oppiminen on ollut haasteellista. Pelin
sisainen opastus on ollut epamaaraista, mikali sellaista on ollut lainkaan. Tama
on johtanut usein siihen, etta pelaaja “eksyy” peliin ja tuntee pelin lapaisematto-
maksi (Greenan, 2023.)

Kun lankapuhelinten aikakausi alkoi olla lopuillaan, yha useampi omisti kanny-
kan. Taman kyseisen aikakauden nuoret ja aikuiset muistavat todennakdisesti
yksinkertaisemmat kannykkapelit kuten matopelit, joiden parissa saattoi viettaa
tunteja. Naiden yksinkertaisten pelien tavoite oli selkea, pitdd mato liikkeessa
mahdollisimman pitkaan ja kasvattaa se mahdollisimman pitkaksi. Myoskaan
kayttoliittyma ei ollut tahan aikaan viela sen monimutkaisempi. Matopelit sisalsi-

vat usein myds mahdollisuuden haastavuusasetuksen muokkaamiseen, joka
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tyypillisesti oli madon liikkeen nopeuttaminen. Kun puhutaan vanhoista peleista,
monelle tulee myds mieleen PC-alustainen miinaharava, jota moni on varmasti
yrittanyt kerran, jos toisen lapaista siina kuitenkaan onnistumatta. Vanhoja peleja
pelatessa saattoi huomata, etta ne harvemmin sisalsivat tutoriaaleja yhta usein
kuin nyKyisin ja tasta syysta pelien, kuten miinaharava, saannot saattoivat jaada
monelta ymmartamatta. Kayttajakokemuksen kannalta pelin ymmartaminen ai-
kaisessa vaiheessa on ratkaisevassa asemassa, kun tavoitellaan aktiivista pe-
laajakuntaa. limaisia peleja ei ollut talloin kuitenkaan saatavilla samalla tavalla ja

usein paadyttiin pelaamaan juuri naita laitteen mukana tulleita peleja.

Kahden viimeisen vuosikymmenen aikana, kun alypuhelinten suosio on kasvanut
siihen pisteeseen, etta Iahes jokaisella on paivittaisessa kaytdssa alypuhelin, on
samalla mobiilipelien suosio ollut rajahdysmaisessa kasvussa. Maailmanlaajui-
sen mobiilipelien markkinan on odotettu kasvavan 128.5 miljardiin dollariin vuo-
teen 2025 mennessa, kun vuonna 2020 sen markkina-arvo on ollut 77.2 miljardia
dollaria (30DC 2024). Uusia peleja ilmestyy sovelluskauppoihin paivittain ja kil-
pailu naiden valilld on kovaa. Harva naista peleista saavuttaa suuren suosion.
Osa taas saatetaan ladata ja poistaa lahes valittomasti. Statistan tekeman mit-
tauksen mukaan, vuonna 2023, lokakuun ja marraskuun valisena aikana, mobii-
lipelien poistamisten maara Android-puhelimista oli 52,02 % maailmanlaajuisesti
(Ceci 2024a).

Kayttokokemuksen merkitys mobiilipeleissa, kuin myos muiden mobiilisovellus-
ten kohdalla, on tehda sovelluksesta saumaton ja miellyttava kayttaa. Kayttoko-
kemuksen suunnittelun tavoitteena on jattaa kayttajalleen positiivinen ja mukaan-
satempaava mielikuva, joka pitaa heidat sitoutuneena kyseisen sovelluksen maa-
ilmaan. (Tyson 2023.)

Naihin tavoitteisiin pyrimme opinnaytetyon pohdinnassa ja toteutuksessa.



2 KAYTTOLITTYMA

Kayttoliittyma tietokone- tai mobiilipelissa, on se osa, jonka kautta kayttaja tuo-
tetta kayttaa ja jonka kayttaja nakee, seka myos tapa, jolla ohjelmaa kaytetaan,
esimerkiksi hiiri, nappaimisto tai kosketus (Wikipedia 2024). Kayttoliittyma (engl.
user interface) eli Ul mahdollistaa kayttajan ja sovelluksen valisen vuorovaikutuk-
sen kayttaen visuaalisia ja auditiivisia elementteja, kuten fontteja, ikoneita, pai-
nikkeita, animaatioita ja aania. Hyva kayttoliittyma mahdollistaa tarkoituksenmu-
kaisen kaytdon ja helpon navigoinnin kayttolittyman lapi. (Hashemi-Pour &
Churchville 2024a.)

2.1 Kayttoliittyman suunnittelu yleisesti

Kayttoliittyman suunnittelu voi olla yksi sovelluksen aikaa vievimmista osuuksista.
Hyvat, kayttokelpoiset ja kayttajaystavalliset kayttoliittymat eivat synny sattu-
malta. Kayttoliittyman taytyy tarjota kayttajalleen kaikki tarpeellinen tieto sopien
samalla pelin visuaaliseen ilmeeseen ja sen tulisi olla kaytettava ilman erillisia
ohjeistuksia. Huono kayttoliittyma voi pilata hyvan pelin. Hyvaa kaytettavyytta sil-
malla pitaen suunniteltu kayttoliittyma sulautuu usein huomaamattomasti taus-
talle. (Menard 2012, 309).

Konventiot ovat tarkeita kayttoliittyman suunnittelussa. Konventio tarkoittaa, etta
jokin asia on tuttu, se on opittu jo aiemmin vastaavista tuotteista. Kayttajia tark-
kailemalla, haastattelemalla ja kaytettavyystestauksilla voidaan selvittaa kaytta-
jien konventiot, jotta niita voidaan hyddyntaa suunnittelutyossa oikealla tavalla.
(Sinkkonen ym. 2006, 136.)

Kayttoliittyman elementit tulisi suunnitella kayttdjan nakdkulma huomioiden. On
tarkeaa ymmartaa ihmisen havaintojarjestelman tiettyja piirteita. Kayttajat eivat
valttamatta huomaa kaikkia kayttolittyman elementteja. Tuotteen suunnittelija
taas voi nahda sen eri tavalla kuin uudet kayttajat. Suunnittelijalle jokaisella ele-
mentilla on merkitys, mutta kayttajalle nain ei valttamatta ole. Kayttajan aiemmat

mielleyhtymat ja kokemukset vaikuttavat siihen, miten han tulkitsee nakemansa.



Ihmiset ovat hyvia tunnistamaan ja oppimaan tuttuja elementteja, jos niilla on
heille merkitysta. (Sinkkonen ym. 2006, 69.)

Kayttoliittyman elementtien asettelun Iahtokohtana on intuitiivisuus, suunnitte-
lussa tulee keskittya kayttajan luonnollisiin tavoitteisiin ja tehtaviin, jotta kayttoliit-
tyma on tehokas ja vaivaton kayttaa. Tavoitteena on luoda selkea ja kayttajays-
tavallinen kokemus, jossa navigointi ja toimintojen ymmartaminen on helppoa.
Elementtien ryhmittely ja jarjestys seka oikeanlainen hierarkia ovat kayttoliitty-
man suunnittelun keinoja. Tasapainoinen asettelu saavutetaan kayttamalla kont-
rasteja, tyhjaa tilaa, elementtien muotoja ja sijoittelua, liikesuuntia seka vareja.
(Sinkkonen ym. 2006, 155.)

Kayttoliittyman vareja suunniteltaessa on tarkeaa huomioida, etta noin kahdek-
san prosenttia miehista ja nelja prosenttia naisista karsii jonkinlaisesta varisokeu-

desta, yleisimpana puna-vihersokeus. (Sinkkonen ym. 2006, 133.)

Arsykkeilla ja visuaalisilla vihjeilla voidaan suunnittelussa vaikuttaa siihen, miten
tarkea tieto erottuu kayttoliittymassa. Jotta arsyke havaittaisiin, sen on ylitettava
tietty kynnys. Tama tarkoittaa, ettd esimerkiksi tekstin on erotuttava taustastaan
selkeasti, jotta se voidaan aistia. Arsykekynnyksen ylittdmiseen voidaan vaikut-
taa esimerkiksi jarjestamalla tiedot siten, etta tarkeiden asioiden ymparilla on tar-
peeksi tyhjaa tilaa, kayttamalla visuaalisia vihjeita, valttdmalla huomion kiinnitta-
mista epaolennaiseen tietoon tai kuviin. On myos hyva varmistaa, ettei tausta-

kuva ole liian hairitseva tai levoton. (Sinkkonen ym. 2006, 77-78.)

Hyva kayttoliittymasuunnittelu huomioi myos, miten kayttajat ovat vuorovaikutuk-
sessa laitteiden kanssa. On tarkeaa tarjota selkea ja merkityksellinen palaute jo-
kaisesta suoritetusta toiminnosta, jotta kayttaja tietdd toiminnon onnistuneen.
Liian hidas palaute on lIahes yhta huono kuin ei palautetta ollenkaan. Suunnittelua
kannattaa lahestya uuden kayttajan nakokulmasta ja johdonmukaisuus on avain-
asemassa; samanlaisten painikkeiden tulisi tuottaa samanlaisia toimintoja. Li-
saksi kayttoliittyman olisi hyva hyddyntaa jo kayttajalle tuttuja standardeja ja pa-
radigmoja, kuten suljepainiketta oikeassa ylakulmassa. Kayttoliittyman tulee olla
responsiivinen, selkea, ja nayttaa jarjestelman tila kayttajalle ymmarrettavalla ta-
valla. Aikainen ja tihed testaaminen on tarkeimpia vaiheita. On suositeltavaa



testata pelia uusilla kayttajilla. Mikali kayttaja tarvitsee paljon ohjeistusta, kertoo

tama yleensa jatkokehityksen tarpeesta. (Menard 2012, 309-312.)

Kayttoliittyman suunnittelussa on eroja myos kulttuurisesta nakokulmasta. Koska
kulttuuriero vaikuttavat tapaamme havaita ja kayttaa kayttoliittymia, sen huomioi-
minen suunnittelussa voi vahvistaa kayttoliittyman intuitiivisuutta ja toimivuutta.
(Sinkkonen ym. 2006, 37.)

Eri kulttuureissa on eroja varisymbolismilla, ikonografialla ja sisallon esitysmuo-
dolla. Visuaalisten elementtien, kuten kuvien ja ikonien valinnassa tulee huomi-
oida eri kulttuurista tulevat kayttajat, silla joillain symboleilla voi olla yleinen mer-
kitys, kun taas joillain merkitys voi vaihdella paljonkin kulttuurin normien ja usko-
musten mukaan. ( Microsoft 10.5.2024.)

2.2 Mobiilipelin kayttoliittyman suunnittelu

Erilaisille laitteille ja ohjelmistoille seka sovelluksille on erilaisia kayttoliittymia.
Mobiilisovelluksien suosion myota on muotoutunut mobiilikayttoliittyma, jonka
keskidssa on parantaa kaytettavyytta ja saavutettavuutta alypuhelimien ja tablet-
tien pienet nayttdruudut huomioiden. Alypuhelimien kosketusnaytét hyddyntavat
kosketustoimintoja, joka on yksi olennainen osa mobiilikayttoliittymaa. (Hashemi-
Pour & Churchville 2024b.)

Kosketuksen kautta toimivat interaktiot ja kontrollointi vaativat kosketusnaytolta
riittdvan suuret elementit, joihin on helpompi osua ja tarpeeksi tilaa elementtien
ymparille, jotta vahinko-osumia ei tulisi herkasti. Kayttoliittyman elementtien aset-
telu tehdaan harkiten tarkkaan ergonomia ja visuaalisuus. Jokaisen pyyhkaisyn,
pinch-, touch- ja tap- tapahtuman tulee tuntua luonnolliselta ja integroitua pelin
mekaniikan kanssa hyvin mahdollistaen immersion. Mobiilipelin kayttoliittymalta
vaaditaan myds skaalautuvuutta ja responsivisuutta enemman verrattuna esi-
merkiksi PC-peleihin, koska mobiilisovelluksia pelataan erikokoisilla alypuheli-
milla ja tableteilla. Myos suorituskyvyn optimointiin tulee kiinnittda huomiota, ja
mobiilipelin kayttoliittymassa tama voi nakya esimerkiksi kevyempien resurssien
kaytténa, naytolla olevien elementtien maarassa ja animaatioiden optimoinnissa.

Mobiilipelin ~ kayttolittymassa ei ole kyse pelkastaan visuaalisesta
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miellyttadvyydesta, vaan tavoitteena on varmistaa, etta kayttajakokemus on intui-
tiivinen ja koukuttava. Kun seka kayttoliittyma etta kayttajakokemus integroituvat

hyvin yhteen, saadaan aikaan hyva pelikokemus. (Kruchkow, 2024.)
Aloittelijoiden tarpeet ja taitotasot kéyttéliittyméan suunnittelussa

Mobiilipelien suunnittelijan haasteena on pieni naytto, jolloin on tarkeaa ottaa
huomioon kayttoliittyman yksinkertaisuus. Navigoinnin ja pelimekaniikan tulisi
olla mahdollisimman selkeita, jotta aloittelevakin pelaaja voi omaksua pelin omi-

naisuudet ja kykenee niiden intuitiivisen kayton.

Kokeneilla pelaajilla on pelien kayttoliittyman suhteen tyypillisesti vahva intuitio
siita, miten pelin kayttdelementit toimivat, mutta pelien suunnittelijoiden tulisi kui-
tenkin ottaa aina huomioon milta kayttdliittyma aloittavan pelaajan nakdkulmasta
nayttaa. Nykyisin useat pelit suunnitellaan alkamaan tutoriaalinakymasta ja sisal-
tavat helpon aloituksen, jonka tavoitteena on vieda pelaajaa pelin poikki, jolloin

sen paamaara tulee pelaajalle selvaksi taitotasosta riippumatta.
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3 KAYTTAJAKOKEMUS

Kayttajakokemusta, eli kayttajan tunnesidetta tuotteeseen, pidetdan usein epa-
maaraisena ja abstraktina kasitteena, minka vuoksi se on jaettu hallittavampiin
osiin. Kayttajakokemus muodostuu tunteista ja riippuu seka tuotteesta etta kayt-
tajasta ja kayttoolosuhteista. Ensivaikutelma syntyy, kun tuote havaitaan tai kuul-
laan ensimmaisen kerran. Tilannetta kutsutaan houkuttelevuudeksi, joka voi
myohemmin johtaa emotionaaliseen kiintymykseen tuotetta kohtaan. Kayttajako-
kemukseen liittyvia tuoteominaisuuksia ovat tuotteen substanssi, tuotteen veto-
voima, tuotteen kaytettavyys ja tuotteen uskottavuus. (Sinkkonen ym. 2006, 260—
262.)

Immersio

Immersio on pelimaailmassa esiintyva tunne, joka saavutetaan silloin, kun pe-
laaja ei enaa ajattele pelaavansa tietokonepelia, vaan on itse siina pelissa. Im-
mersio tarkoittaa siis tilanteeseen tai tuotteeseen uppoutumista. Uppoutuminen
voi tapahtua rationaalisesti toiminnan kautta tai tunnepohjaisesti samaistumalla
pelihahmoon ja tarinaan. Eteneminen immersioon voi edeta esimerkiksi seuraa-
vissa vaiheissa: sitoutuminen, mukaan tempautuminen, taysi uppoutuminen eli
immersio. Sitoutuminen vaatii pelaajalta keskittymisen peliin, joka toteutuu par-
haiten pelin ollessa riittavan helppokayttdinen. Talldin pelaaja voi keskittya itse
sisaltoon kayttoliittyman sijaan. Kaytettavyys- tai kayttbongelmat estavat immer-

sion synnyn. (Sinkkonen ym. 2006, 267.)
Tunnekokemukset

Tunnekokemuksiin kayttotilanteissa sisaltyy myos niin kutsuttu virtauskokemus
(engl. flow), joka jakaa immersion kanssa monia piirteita, kuten taydellinen kes-
kittyminen, ajantaju ja tietoisuus itsesta katoavat, taidot ja haasteet ovat tasapai-
nossa, ja toiminta rytmittyy palautteen kanssa. Toisin kuin immersiossa, virtaus-
kokemus syntyy itse suorittamisen kautta ja kestaa pidempaan. Keskeista on tie-
toinen energian kohdistaminen tavoitteellisesti tehtavaan. Virtauskokemus syn-
tyy, kun henkilon tavoitteet ovat selkeat ja keinot niiden toteuttamiseen ovat
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selvilla seka palaute on valitonta ja ymmarrettavaa. Pelin tarkasti rajatut toimin-
tasaannaot ja vuorovaikutustavat seka rajoitteet ja palautteet antavat pelin suun-
nittelijalle mahdollisuuden vaikuttaa virtauskokemuksen syntymiseen. (Sinkko-
nen ym. 2006, 267—-268.)

3.1 Kayttajakokemuksen merkitys mobiilipelissa

Koska kayttajakokemukseen vaikuttavat ensisijaisesti kayttajan vuorovaikutus
pelin kanssa ja sen luomat tunne-elamykset, onkin tarkeda luoda mobiilipeli,
jonka suunnittelu on toteutettu niin etta kayttaja viihtyy sen parissa. Miellyttavan
mobiilipelin tarkeita 1ahtokohtia ovat erityisesti sen kayttajakokemuksen keskei-
sissa komponenteissa, kuten pelimekaniikassa, visuaalisessa ilmeessa ja aani-
tehosteissa. Yhta tarkeaa on myos kayttajalahtdinen suunnittelu, jossa kartoite-
taan, millaiselle kohderyhmalle peli halutaan tehda. Kaikki pelaajat eivat nauti
moninpeleista, mutta se ei tarkoita, etteivatkd nama henkilot olisi kilpailuhenkisia
ja toivo paihittavansa muita pelaajia pistetaulukoissa. Sosiaalinen aspekti on kui-
tenkin hyva kohde pohdinnalle, silla pelin, joka onnistuu luomaan vahvaa yhtei-
sollisyytta pelaajiensa keskuudessa, voidaan ajatella onnistuneen kayttajakoke-
muksen toteutuksessa positiivisesti. Onnistuneesta sosiaalisen mobiilipelin suun-
nittelusta hyvana esimerkkina toimii vuonna 2016 julkaistu Pokémon GO (kuva
1), joka paitsi sai pelaajat liikkeelle, myds sai aikaan suuria pelaajayhteisdja (Toth
2016).

‘" & Eevee | cp585

KUVA 1. N&dkymé& Pokémon Go -pelistd (Pokémon Go 2024)
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Mobiilipeleja voi ladata sovelluskaupoista hetkessa, ja niiden parissa voidaan
viettaa aikaa tunneista paiviin ja jopa kuukausiin — tai ne voidaan poistaa lahes
yhta nopeasti kuin ne on ladattukin. Nopeasta sovelluksen poistamisesta tuntuvat
karsivan erityisesti treffisovellukset, mutta lahes yhta suuren poistomaaran kokee
mobiilipelit. Enemman kuin joka toinen mobiilipeli poistetaan 30 paivan kuluessa
sen latauksesta (Ceci 2024b). Osaa mobiilipeleista voisi kuvailla jopa “pelimaail-
man pikamuotina”. Mobiilipeleja ladataan matalalla kynnykselld nimenomaan
siksi, etta ne ovat tyypillisesti ilmaisia. Kuitenkin naita peleja kehittavien yritysten
likevaihdot voivat olla todella massiiviset, mikali pelista onnistutaan kehittamaan
kayttajaa viihdyttava, ja taten onnistutaan kehittamaan peli, joka keraa suuren

aktiivisen pelaajakunnan.

Kayttaen esimerkkina monen tuntemaa Candy Crush Saga -mobiilipelia, joka pe-
rusperiaatteeltaan on yksinkertainen alypeli, mutta tunnetusti aiheuttaa riippu-
vuutta kayttajiensa keskuudessa. Vuonna 2022 Candy Crush Saga -mobiilipelilla
oli 210 miljoonaa aktiivista pelaajaa (Curry 2024) ja sen mainoksista saadut tuotot
olivat yli miljardi dollaria (Long 2023). Candy Crush on pelina loistava esimerkki
pelien tarjoamasta audiovisuaalisesta palautteesta, jonka avulla pelaaja kokee
pelissa saavuttavansa asioita ja etenevansa pelissa. Aivan kuten kasinoiden ko-
likkopeleissa vilkkuvat valot ja animaatiot on suunniteltu niin, etta pelaajan aivo-
jen tuottama dopamiini ja endorfiini saavat hanet pelaamaan viela muutaman
kierroksen lisaa. Pelin tavoite on suhteellisen yksinkertainen, mutta peli sisaltaa
lisaksi loputtoman maaran tasoja ja antaa pelaajalle mahdollisuuden osallistua
kilpailuihin muiden pelaajien kanssa. Kun ajatellaan lisaksi muita koukuttavia ele-
mentteja kyseisessa pelissa, voidaan ajatella sen varimaailmaa ja animaatioita,

jotka tekevat siita miellyttavan ajankulutuspelin.

Andrey Spencer avaa Candy Crush-pelin kayttajakokemusta omassa analyy-
sissdan "Does Candy Crush have good UX?” (2020), viittaamalla sen johdonmu-
kaisuuteen tyylissa, joka nakyy sen kirkkaissa vareissa, leikkisassa musiikissa ja
animaatioissa. Taman leikkisan tyylin vuoksi kuitenkin, esimerkiksi fonttivalinta

voi olla osalle kayttdjistd haasteellista lukea (kuva 2).
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Omalaatuinen tyyli on tyypillisesti pelin brandin kannalta hyva asia, mutta silla voi
olla negatiivinen vaikutus pelin saavutettavuuteen, mikali kayttajakokemusta ei

mietita riittavan tarkasti tai kehiteta koko pelin elinkaaren ajan riittavasti.

Keraa kaikki
tilaukset!

gegenduaﬂnen taso

g

1115 ’ﬁf'

KUVA 2. Candy Crush Saga -pelin védrimaailmaa (Candy Crush Saga 2024)

3.2 Kaytettavyys

Kaytettavyys maaritelldaan ISO/IEC 9241-11 -standardin mukaisesti tuotteen ky-
vyksi tietyilla kayttajilla saavuttaa ennalta maaritellyt tavoitteet tehokkaasti, tulok-
sellisesti ja tyytyvaisyytta tuottaen tietyssa kayttotilanteessa (NIST s.a.). Maari-
telma korostaa kayttajakeskeisyytta, jossa sujuvuus, tehokkuus ja kayttajakoke-
muksen laatu on tarkastelun alla. Kaytettavyys on yksinkertaisella kuvauksella

sita, kuinka luontaista, intuitiivista ja helppoa tuotteen kaytto kayttajalle on.

Kaytettavyys on yksi perusasioihin kuuluvista ominaisuuksista, jonka tulee olla

kunnossa, jotta kayttajaelamyksia voi syntya (Sinkkonen ym. 2006, 10).
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Suunnittelutydn apuna ovat erilaiset standardit, heuristiikka ja kultaiset saannét,
mutta niiden lisaksi tarkeaa on myos ymmarrys ihmisen ja tuotteen vuorovaiku-
tuksesta (Sinkkonen ym. 2006, 11). Korkean kaytettavyyden omaava tuote tar-
joaa intuitiivisen ja vaivattoman kokemuksen jattaen kayttajat tyytyvaisiksi, mini-

moiden turhautumisen ja maksimoiden tuottavuuden (Suleiman 2024a).

Kaytettavyys auttaa suunnittelijoita ymmartamaan kayttajien ajattelutapaa ja toi-
mintamalleja paremmin. Se voi auttaa luomaan positivisemman tunnereaktion
uuteen tuotteeseen. Kaytettavyytta voidaan kuvailla ja ajatella monin eri tavoin.
Suunnittelutydssa kaytettavyys ja kaytettavyyden huomioiminen auttaa luomaan

toimivamman ja hyodyllisemman tuotteen. (Sinkkonen ym. 2006, 272.)

Tunteiden, motiivien ja tarpeiden mukaanotto laajentaa perinteisen kaytettavyy-
den kasitteen kayttajakokemus-kasitteeksi (Sinkkonen ym. 2006, s. 248). Kaytet-
tavyyden maaritelmat pyrkivat yleensa valttamaan negatiivisia tuntemuksia kayt-
totilanteessa, mutta kayttajakokemus kattaa laajemmin kaikki tekijat, jotka vaikut-
tavat kayttajan ja organisaation valisiin suhteisiin tuotteen kautta. Tama sisaltaa
seka tuotteen kayttokokemuksen etta mielikuvat valmistajan brandista ja tuote-
perheesta. (Sinkkonen ym. 2006, 248.)

Kaytettavyytta voidaan pohtia myods kulttuuristen erojen kautta, miten kulttuuri
vaikuttaa kayttajan vuorovaikutukseen ja kokemukseen kayttoliittyman kanssa.
Kulttuuri maarittelee osaltaan kayttajan toimintaa. Vaikka biologiset ominaisuu-
det, kuten muistirakenteet ja varien aistiminen, ovat samankaltaisia useimmilla
ihmisilla, muistisisallot ja varien havaitseminen vaihtelevat suuresti kulttuurien ja
yksiloiden valilla. Kulttuurierot vaikuttavat merkittavasti havainnointiin ja toimin-
taan, muodostaen osan kayttajan toimintaymparistosta. Esimerkiksi suomalainen
kayttaja etsii verkkosivun valikkoa yleensa ruudun vasemmalta puolelta, kun taas

kiinalainen saattaa katsoa ensin oikealle. (Sinkkonen ym. 2006, 37.)

Mobiilisovelluksen kaytettavyys tarkoittaa kaytdnnossa sita, miten helpoksi ja
miellyttavaksi kayttd koetaan. Kaytettavyys vaikuttaa voimakkaasti kayttajakoke-
mukseen, joka taas vaikuttaa siihen, kuinka kayttajat omaksuvat sovelluksen kay-
ton. Kaytettavyys kattaa kayttoliittymasuunnittelun ja kayttajakokemuksen lisaksi

navigoinnin, reagointikyvyn ja virheidenkasittelyn. Hyva kaytettavyys voidaan
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saavuttaa perusteellisella kayttajatutkimuksella, iteratiivisella tydskentelylla ja
testaamisella. Kaytettavyyden huomioiminen ja siihen panostaminen vaikuttaa
positiivisesti kayttajatyytyvaisyyteen ja kayttajien sailyttamiseen. Kaytettavyyden

periaatteet ovat myos linjassa esteettomyysohjeiden kanssa. (Suleiman 2024b.)

3.3 Saavutettavuus

Yksi olennaisista tekijoista kayttajakokemuksessa kaytettavyyden lisaksi, on tuot-
teen tai palvelun saavutettavuus. Saavutettavuus tarkoittaa esteettomyytta digi-
taalisissa palveluissa kuten verkkosivuissa ja mobiilisovelluksissa, ja niiden sisal-
|6issa. Se parantaa yhdenvertaisuutta digitaalisessa yhteiskunnassa, huomioi-
malla ihmisten erilaisuuden ja moninaisuuden tuotteen tai palvelun kehityksessa,

l&pi koko prosessin, suunnittelusta toteutukseen. (Aluehallintovirasto 2024a.)

Saavutettavuus on keskeisesti asiakaslahtoisyytta, ja osa suunnittele kaikille —
periaatetta. Suunnittelussa huomioidaan tuotteen tai palvelun tekninen saavutet-
tavuus, joka voi sisaltaa esimerkiksi avustavia teknologioita, kuten puheohjausta.
Avustavien teknologioiden toteutuksien tulee olla virheetonta. Toinen osa-alue on
helppokayttoisyys, joka tarkoittaa, etta tuote on helppo hahmottaa, navigaatio el
likkuminen nakymasta tai toiminnosta toiseen, on selkea, ja haluttu toiminto on
vaivaton suorittaa. Mobiilipelissa tama tarkoittaa selkeaa ja hahmotettavaa kayt-
toliittymaa. Lisaksi sisallon tulee olla kieleltdan ymmarrettavaa ja helppolukuista.
Vaikka mobiilisovellusten saavutettavuus on valttamatonta joillekin ihmisille, se

on samalla hyodyllista meille kaikille. (Aluehallintovirasto 2024b.)
Saavutettavuuden periaatteet

Saavutettavuutta ohjaa WCAG (Web Content Accessibility Guidelines), suomeksi
Verkkosisallon saavutettavuusohjeet. Ohjeiden tavoitteena on varmistaa erilais-
ten ihmisten kyky kayttaa verkkopalveluita itsenaisesti, riippumatta mahdollisesta
vammasta tai toimintarajoitteesta. WCAG - ohjeistuksessa saavutettavuuden
nelja periaatetta ovat havaittavuus, hallittavuus, ymmarrettavyys ja toimintavar-
muus. Saavutettavuutta maaritellaan tarkemmin naiden periaatteiden alla 13: lla
kaskymuotoisella ohjeella, jotka tarkentavat puitteita ja yleisia tavoitteita. (Saavu-
tettavasti.fi 2023a.)
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Edella mainitut saavutettavuusohjeet sisaltyvat paitsi WCAG 2.1 - ohjeistukseen,
myos lakiin digitaalisten palvelujen tarjoamisesta. Vaikka laki koskee paaasiassa
viranomaisen asemassa toimivia tai julkisoikeudellisia laitoksia, jarjestdja ja or-
ganisaatioita, voi sitd ja WCAG ohjeistusta kayttaa ohjeena myos yksityisen sek-
torin tuotteissa, kuten vaikka pelikehityksessa. Naiden ohjeistuksien ja lain lisaksi

jo perustuslaki takaa kaikille yhdenvertaisuuden.

“Ketaan ei saa ilman hyvaksyttavaa perustetta asettaa eri asemaan sukupuo-
len, ian, alkuperan, kielen, uskonnon, vakaumuksen, mielipiteen, terveydentilan,
vammaisuuden tai muun henkildon liittyvan syyn perusteella.” (Perustuslaki
731/1999, 6§.)

3.3.1 Pelin saavutettavuusohjeet

Pelin saavutettavuusohjeet (Game accessibility guidelines) on tuotettu yhteis-
tydssa eri pelistudioiden, asiantuntijoiden ja tutkijoiden kanssa. Ohjeita ei ole kir-
jattu lakiin eika asetukseen, vaan niilla on oma web-sivusto. Tavoitteena on ollut
tarjota kaikille saatavilla olevat, kehittajaystavalliset kehykset tapoihin, joilla pe-
leja kehitetaan, valtetdan pelaajien tarpeeton poissulkeminen ja pelit ovat pelat-
tavia sekd hauskoja mahdollisimman monille. (Game accessibility guidelines
2016a.)

Pelin saavutettavuuden ohjeet antavat hyvan kehyksen pelisuunnitteluun niin,
etta pelista tulee mahdollisimman monelle saavutettava, mahdollisista esteista
huolimatta. Nama ohjeet on jaettu kolmeen kategoriaan; perustaso, keskitaso ja
edistynyt taso, jotka kaikki perustuvat kolmen kohdan tasapainoon. Nama kolme,
kunkin kategorian tasapainon kohtaa ovat tavoitettavat ihmiset, jotka hyotyvat
naista ohjeista, vaikutus, joka saavutetaan ohjeita seuraamalla, ja arvo tai kus-
tannus, joka tulee ohjeiden mukaisesta toteutuksesta. Nama kohdat ovat edel-
leen ryhmitettyna alakategorioihin mahdollisen esteen tai vamman mukaan seka
muutamaan yleisesti patevaan ohjeeseen. (Game accessibility guidelines
2016b.)

Pelin saavutettavuusohjeissa annetaan esimerkki prosessin etenemisesta, jota

seuraamalla saavutetaan suuri hyoty. Prosessi on jaettu kuuteen vaiheeseen.
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Ensimmainen vaihe on ohjeisiin tutustuminen ennen minkaan pelikehitystydn
aloittamista. Suurin osa ohjeiden hyddyista saavutetaan yksinkertaisilla muotoilu-

ja suunnittelupaatoksilla.

Toinen vaihe on arviointi ja suunnittelu, jossa paatetaan mika tai mitka ohjeista

sopivat parhaiten kehitteilla olevaan peliin.

Kolmannessa vaiheessa priorisoidaan ja ajoitetaan ohjeet oikeisiin kohtiin pelike-
hitysprosessissa sen perusteella, milla on missakin vaiheessa suurin ja hyodylli-
sin vaikutus seka tuotannossa, ettd myoOs pelaajien saavuttamisessa ja hyvan

pelikokemuksen tarjoamisessa.

Neljantena vaiheena on toteutus. Tama sisaltaa prototyyppitestausta mahdolli-
simman monipuolisella testiryhmalla, jossa on edustettuna kattavasti eri vam-
maisryhmiin kuuluvia ihmisia seka erilaisia kognitiivisia, motorisia tai muita pysy-

via tai valiaikaisia esteitd omaavia ihmisia.

Viidentena vaiheena ohjataan pelikehittdjia tiedottamaan pelinsa esteetto-
myysominaisuuksista itse pelissa ja omilla sivuilla seka kertomaan niistd myos

peliarvostelusivustoille.

Kuudennessa vaiheessa kehotetaan arvioimaan ja mittaamaan esteetto-
myysominaisuuksien vaikutusta kustannuksiin, pelaajien maaraan ja ominai-
suuksien arvoon pelaajaa kohden. Nailla voidaan mitata kannattavuutta, ja tulok-
sia voidaan hyodyntaa tulevissa peliprojekteissa. (Game accessibility guidelines
2016c¢.)

Mobiilipelissa, kuten peleissa yleensakin, yksi tarkea kriteeri saavutettavuudessa
onnistumisessa ovat varit ja niiden kontrasti. WCAG ohjeistuksessa saadetaan
vareista havaittavuuden periaatteissa. Tasolla AA vahimmaiskontrasti on 4,5:1 ja

tasolla AAA vahimmaiskontrasti on 7:1.(Saavutettavasti.fi 2024b.)

3.3.2 Avustava teknologia

Avustavalla teknologialla tarkoitetaan esimerkiksi naytonlukijaa, nappaimistoa,

puhesyntetisaattoria tai suurennuslasia. Nama teknologiat tarjoavat
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loppukayttajalahtdisen nakokulman testattavaan tuotteeseen. Kayttd kuitenkin
vaatii testaajalta tuntemusta avustavasta teknologiasta ja kykya asettua rajoitteita
omaavan henkilon asemaan. Avustavina teknologioina Android-laitteissa ja Ap-
plen mobiililaitteissa on maksuttomana suurennuslasiominaisuus, ruudunlukuoh-
jelma sekd koneaanet. Applen Mac OS-ymparistdssa tama on VoiceOver-ruu-
dunlukuohjelma ja Android-jarjestelmassa TalkBack-ohjelma (kuva 3). Naita tek-
niikoita voidaan kayttaa apuna mobiilipelia pelattaessa. Windows-ymparistdon on
puolestaan saatavilla ladattava ilmainen NVDA-ohjelma, jossa mukana on pu-

hesyntetisaattori. (Nakbvammaisten liitto 2023.)

.........
€« Lisdasetukset < Helppokiyttbisyys

MNikS

Kieli ja alue

. TalkBack
Sovelluksen kielet Kuule ndvtsn k

MNippidimistd ja sySttGtapa Teksti puhuttuna
valittu teksti luetaan éineen
Paivamairid ja aika

Teksti puheeksi ~asetukset
Helppokiyttbisyys
Eleet ja lilkkeet

Suurennus

Yhden kiden tila

Virikorjaus

Virtapainike
Niayttokuva Kad@nteisvarit
Niiytén tallennus )
. Suurikontrastiset viarit
Retusoi ulkoniksa Pois t
videopuheluissa

Suuren kontrastin teksti
Ajasta kdynnistys/sammutus

OTG-yhteys

KU Anuhe/imesta 16ytyvid avustavia teknologioita (Android 2024)

Monet pelaajat, jotka eivat pysty kayttamaan fyysista nappaimistéa, kayttavat
virtuaalista naytolla olevaa nappaimistda, jota voidaan ohjata hiirella tai aputek-
niikalla, kuten katseen tai kytkimen avulla. Jotta nama toimisivat, pelin on oltava
ikkunatilassa ja sallittava muiden sovellusten yhtaaikainen paalla oleminen.

(Game accessibility guidelines 2016d.)
Avustavat teknologiat mobiilipelissé

Mobiilipelissa voidaan kayttaa Switch Access-teknologiaa saavutettavuustyoka-
luna. Teknologia hyddyntaa ulkoisia kytkimia, jotka voidaan raataloida tarpeen
mukaan suorittamaan erilaisia toimintoja pelissa. Kytkimia voi kayttaa esimerkiksi
kadella, jalalla tai vaikka paan liikkeella. Lisaksi on olemassa elesaatimia, jotka

kayttavat puhelimen kameraa, muuttaen liikkeen toiminnoksi pelissa. TalkBack-
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toiminnon lisdksi mobiilipelia voi pelata aanitunnistustydkalun avulla, joka on
avuksi silloin, kun pelia pitaa pystya pelaamaan ilman kasia tai muun motorisen
esteen vuoksi. Haptinen palaute puolestaan antaa tuntopalautetta varahtelylla ja
nain parantavat pelikokemusta kuulo- tai nakbvamman omaavalle henkildlle. Mo-
nia muitakin avustavia tekniikoita mobiilipelin pelaamiseen on olemassa. Naita
ovat silman liiketta seuraavat teknologiat, mukautuvat ohjaimet ja Tecla-apulaite

vakavia fyysisia vammoja omaavalle henkilolle. (Ablegamers 2024.)

3.3.3 Kayttajatestaus

Kayttajatestausta varten kannattaa koota mahdollisimman monipuolinen, eri
kayttajaryhmista ja erilaisista kayttajista koostuva testiryhma. Mukana on hyva
olla myos erilaisia rajoitteita omaavia henkil6itd. Toinen vaihtoehto on kayttaa
palautekanavaa, jolla saadaan tietoa kayttajien havainnoista. Yleisesti ottaen
kayttajatestaus on aikaa ja resursseja vievaa, seka kallista. Siitd huolimatta tama
menetelma tarjoaa autenttista tietoa testattavasta tuotteesta ja antaa uusia na-

kokulmia tuotteen kehitykseen. (Nyqvist 2023a.)

Yleisesti saavutettavuuden ja kaytettavyyden testaukseen on saatavilla paljon
erilaisia ohjelmia, ja testausta tarjoavat monet yritykset ostettavana palveluna.
Myos yhdistykset, kuten Nakovammaisten liitto, tarjoavat palveluita ja opastusta
tuotteen saavutettavuuden arviointiin ja kehittdmiseen. Ostettavien palveluiden
etuna on asiantuntijuus ja palvelun raataldinti sopivaksi valmiilla menetelmilla ja
mietityilla prosesseilla. Yrityksen sisaisen testauksen etuja ovat edullisuus ver-
rattuna ostettavaan palveluun, seka yhteistyon helppous testaajien ja kehittajien
valilla. Saavutettavuuden ja kaytettavyyden optimoinnista hyotyvat kaikki kaytta-
jat, eivat ainoastaan ne henkildt, joilla on rajoitteita. Saavutettavuuden huomioi-
minen kehitystyon alusta asti sadastda kustannuksia ja aikaa, tehostaa kehitys-
tyota ja tuo myods mahdollisuuden parempaan taloudelliseen hyotyyn seka ennen
kaikkea luo hyvan kayttajakokemuksen.

Saavutettavuustestaus

Saavutettavuuden testauksen tarkoituksena on selvittaa puutteet ja esteet digi-

taalisen palvelun tai tuotteen, kuten mobiilipelin, kaytossa. Testaus voidaan
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suorittaa useilla eri menetelmilla ja tyokaluilla. Haaste on 16ytaa menetelmat,
jotka auttavat juuri oman tuotteen testaamisessa parhaiten. Manuaalista tes-
tausta ei pida unohtaa, silla runsaasta tarjonnasta huolimatta, mikaan testausoh-
jelma ei korvaa sita taysin. Testiohjelmat eivat esimerkiksi kykene empaattiseen
arviointiin. Testaamista tulisi tehda koko tuotteen elinkaaren ajan, suunnittelusta

valmiiseen julkaistuun tuotteeseen asti. (Nyqvist 2023b.)

Testaustyokalut voi karkeasti jaotella neljaan kategoriaan, joita ovat selainpohjai-
set tyOkalut, kokonaisia sivustoja testaavat tyOkalut, avustavan teknologian

kayttd testauksessa seka kayttajatestaus. (Nyqvist 2023c.)
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4 PELIN KEHITYSPROSESSI

Osiossa kdymme lapi opinnaytetyossa kaytetyimmat kommunikoinnin, kollabo-
raation ja mobiilipelin kehitystyon tyovalineet. Lisaksi kappaleessa kuvataan pe-
liprosessin etenemista suunnittelun perusteista itse suunnitteluun ja valmista tuo-

tetta imitoiviin, testattaviin ja pelattaviin prototyyppeihin asti.

41 Kehitysvalineet

Tassa opinnaytetyossa kaytettiin erilaisia kommunikoinnin ja kollaboraation mah-
dollistavia tyovalineita. Ryhman keskinaiseen viestittelyyn ja ajatusten vaihtoon
kaytettiin WhatsApp-sovellusta seka Teams-sovellusta. Molemmilla sovelluksilla
voi jakaa liitteita ja kuvia, Teams-sovelluksella reaaliaikainen yhteisty6 on viela
tehokkaampaa. Yhtena tyovalineena kaytetty Unity-pelimoottori keskittyy olen-
naisesti itse pelin kehitykseen. Figma puolestaan hyvana visuaalisen tyon vali-
neena, tarjoaa sekin monia keinoja kommunikointiin, esimerkiksi mahdillisuuden
kommentoida tuotettua sisaltéa. Taman lisaksi Figma-sovelluksella voi tehda so-
velluksen tai tuotteen kehitystyota alusta loppuun, suunnittelun alkuvaiheista pro-

totyyppitestaukseen asti.

4.1.1 Unity

Pelikehityksessa usein keskeisessa roolissa on itse pelimoottori, vaikka pelien
kehittaminen onkin mahdollista myos ilman. Napparin voisi pelimoottorin tehda
itse, mutta valmiiden avoimien pelimoottorien kaytto on kuitenkin suosittua ja niita

on paljon, joten pyoraa ei niin sanotusti tarvitse keksia uudelleen.

Valmiin pelimoottorin kaytossa on kehittajalle laajasti etuja, kuten helppokayttdi-
set tyokalut ja nopeampi kehitysaika, koska itse kehitystyd ei vaadi yhta laajaa
koodaustaitoa. Lisaksi valmiisiin pelimoottoreihin on sisallytetty monialustatuki,
joka mahdollistaa kehittdmisen PC-, mobiili- ja konsolialustoille. Valmiit
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pelimoottorit helpottavat lisaksi kehitystyota sisaanrakennetun testausympariston

ja debuggaus-tyOkalujen ansiosta.

Itse mobiilipelin tekniseen toteutukseen tiimimme kayttoon valikoitui Unity Tech-

nologies-yrityksen kehittama Unity-pelimoottori sen monipuolisuuden ja mo-

nialustaisuuden vuoksi. Unity antaa kehittajalle mahdollisuuden valita alustan

Build Settings -asetuksen kautta (kuva 4).

Build Settings
In Build

enes/SampleScene

Platform W Android

l;l Windows, Mac, Linux ext ompression
E Dedicated Server -

izi ;
|'| Android

¥ Compression Method
Asset Import Overrides
- Mo Override

on Mo Override

KUVA 4. Build Settings (Unity 2024)

Add Open Scenes

Use Player Settings

32-bit

Disabled

Default device =  Refresh

Learn about Unity Build Automation

Build v Build And Run

Unity on talla hetkella suosituin pelimoottori heti kilpailijansa Unreal Engine-peli-
moottorin jalkeen (Toftedahl 2019). Unity tukee seka 2D- ettd 3D-grafiikkaa ja
sen avulla on lisaksi mahdollista toteuttaa VR- ja AR-projekteja. Unitylla tuotettuja

suosittuja peleja ovat esimerkiksi Hollow Knight, Angry Birds, Pokemon Go ja

Beat Saber (Drake 2023).
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Unity-pelimoottorilla liikkeelle lahdetaan tyypillisesti Unity Hub-ohjelman asen-
nuksesta ja editorin valinnasta, johon asennetaan tarvittavat komponentit kuten
alustatuet, versionhallinta-tyokalut, Visual Studio koodausta varten, Asset store
integraatio ja muut tarvittavat tyokalut. Kun tarvittavat asennukset on tehty, on
aika luoda uusi projekti, jonka pohjaksi voidaan valita valmiita pohjia, jotka sisal-

tavat esiasetuksia, rippuen kehittdjan tarpeista (kuva 5).

Unity Hub 3.9.1

New project
Editor Version: 2022.3.39f1 u1s

All templates

Core
2D (Built-In Render Pipeline)

Sample Core
Learning
3D (Built-In Render Pipeline)
Core

3D (Built-In Render Pipeline)

This is an empty 3D project that uses Unity's
Universal 20 built-in renderer.
Core

Read more

KUVA 5. Unity-projektin luominen (Unity 2024)

Aloittelijalle Unityn opettelu voi tuntua hieman haasteelliselta ja sen ymmartami-
nen on paljon kiinni kehittdjan omasta ohjelmointitaustasta. Apua Unityn ymmar-
tamiseen voi olla muun muassa C#-kielen perusteiden hallinnasta, mutta sekaan
ei ole taysin pakollista, mikali hallitsee muita ohjelmointikielid. Adoben tydkalujen
hallinnasta on myos hyotya, erityisesti animointeja tehdessa voi huomata saman-

kaltaisia ominaisuuksia kuin esimerkiksi Adobe Animate-tyokalussa.
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Unityn kayttoliittyma (kuva 6) koostuu lyhyesti neljasta tarkeimmasta paneelista:

hierarchy, inspector, scene ja project.

KUVA 6. Unity-editorin kayttoliittymé (Unity 2024)

Hierarchy (kuva 7), joka sisaltaa tyostettavan scenen sisallon, pelissa naita kut-
sutaan yleisemmin tasoiksi. Hierarchy-paneeliin luodaan muun muassa peliob-
jektit, joiden ominaisuuksia muokataan Inspector-paneelissa (kuva 8). Tallaisia
ominaisuuksia voivat olla esimerkiksi esineen painovoima, materiaali, koko,
asema ja animaatiot seka koodit, joilla peliobjektien liikkeet ja kaytos tehdaan
pelinkulkuun sopivaksi. Scene-paneeli (kuva 9) sisaltaa tehtyjen muutosten tu-
loksen ja mahdollistaa my0os peliobjektien liikuttelun manuaalisesti. Scene-pa-
neelin kyljessa oleva Game-paneeli mahdollistaa pelin testauksen ja sisaltaa pe-
lin Ul-n&dkyman, eli sen milta pelin kayttolittyma pelaajalle nayttaa. Game-ikku-
nalle vaihtaessa pelid on mahdollista testata tehtyjen muutosten jalkeen. Project-
paneeli (kuva 10) sisaltaa kaikki tiedostot mita peli tai sovellus itsessaan sisaltaa,

kuten kuvat, materiaalit, aaniefektit, fontit ja koodit.
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KUVA 7. Hierarchy (Unity 2024)

Rendering

3
Envirenment
Output

# Audio Listener

Universal Additional Camera Da

Add Component

KUVA 8. Inspector (Unity 2024)
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KUVA 9. Scene (Unity 2024)

KUVA 10. Project (Unity 2024)

4.1.2 Figma

Figma on yleisesti kaytettava tyokalu, jota kaytetaan erityisesti apuna kayttoliitty-
mien suunnittelussa web- ja mobiilisovelluksiin. Sen edut ovat saumaton ryhma-
tydskentely ja mahdollisuus tehda sovellusten design vastaamaan lahes taysin
lopullista sovellusta. Figma-sovelluksella on myds mahdollisuudet tuottaa laaduk-
kaita prototyyppeja ja kehittaa kayttajakokemusta projekteissa, ennen varsinaista
teknista toteutusta. Figma-sovellusta voi kayttaa selaimella, tyopoytasovelluk-
sena tai mobiilisovelluksena. Tyo6t tallentuvat aina automaattisesti, joten erillista

tyon tai tiedoston lataamista tai useampien versioiden luomista ei tarvita.
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Vaikka Figma ei ole laajalti kaytdssa pelisuunnittelun tydkaluna, ryhmamme va-
litsi sen yhdeksi projektin tyovalineeksi sen ominaisuuksien vuoksi, jotka ovat
hyodyllisia erityisesti Ul/UX-suunnittelun puolella. Koska projekti keskittyy erityi-
sesti mobiilipelien kayttajakokemukseen, halusimme hyodyntaa tyokalua mm. ul-

koasun, asettelun ja kayttajapolun suunnittelemisessa.

Figdam on yksi Figma-sovelluksen tyokalu. Alustalla henkilot voivat osallistua re-
aaliaikaisesti tai yksittain erilaisiin kokouksiin, suunnittelusessioihin ja tutkimuk-
seen. Nakyma on avoin piirtoalusta, johon kukin osallistuja voi lisata tekstia, muo-
toja, piirroksia, tarroja tai muistilappuja. Alustaan voi myos tuoda omia kuvatie-
dostoja ja kaavioita tai kayttaa sovelluksen tarjoamia, valmiiksi muotoiltuja ja mie-
tittyja pohjia. Elementteja voi lisata alustalle visuaalisten ideoiden esittdmiseen ja
yhdessa tyoskentelyyn. Elementteja ja tiedostoja voi myoOs jakaa sovelluksen ul-
kopuolelle tarvittaessa ja apuna suunnittelussa voi kayttaa myos tekoalya. Alus-
talle voi kerata omia kokoelmia tulevia projekteja varten tai vaikkapa valmiita va-
riprofiileja helpottamaan luovaa tyota. Lisaksi tiimit voivat ladata danitiedostoja tai

kustomoituja fontteja tai fonttikokoelmia toitaan varten. (Figma Learn 2024.)

4.1.3 Selainpohjaiset testityokalut

Selainpohjaisia testaustyokaluja voidaan hyddyntaa tassa opinnaytetydssa kay-
tetyn Figma-tydkalun kanssa. Selainpohjaisia testaustyokaluja ovat mm. Sitelm-
prove, Google Lighthouse (kuva 11), Wave (kuva 12) ja Spectrum. Nama kaikki
ovat ilmaisia yleistyOkaluja, jotka testaavat yhden sivun kerrallaan ja ovat ladat-
tavissa selaimelle tai 16ytyvat selaimista jo valmiina, kuten Chromen Google
Lighthouse. Kyseisen tydkalun etuna on erillinen mobiilitesti seka samanaikai-
sesti tehtavat nopeus- ja SEO-testit. Wave puolestaan nayttaa I6ydettyjen virhei-
den hyvan visualisoinnin lisaksi alt-tekstit sekd otsikoiden tasot. Sitelmprove
nayttaa virheet luokittain, eli sisallontuottajaa, sivuston suunnittelijaa ja kehittajaa
koskevat virheet on eritelty. Spectrum-tydkalulla voi testata sivuja varisokeuksien
kautta ja matalan kontrastin nakymana. Naiden lisaksi maininnan ansaitsee Fire-
foxin kontrastitydkalu, jolla voi testata myds taustakuvaa, varsinaisten kuvien li-

saksi. (Holopainen 2023a.)
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&> Luo Lighthouse-raportti

Tila Lue lisa3 Laite
MNavigointi (oletus) ® Mobiili
Aikavali Tietokone

@ Tilannekuva

Kategonat

4 Suorntuskyky

¥ Esteettomyys
Parhaat kaytannot
& SEO

KUVA 11. Selaimen Lighthouse-tyékalu (Chrome Developer tools 2024)

Styles: OFf aui@ on
@ WA\/E pov;ered by yles

]
Contrast

web accessibility evaluation tool

Address: [| ] > . = 55 »
iy P = &8 2 Ex o] ]
Summary Details Reference Order Structure Contrast

Styles: off @) ON 00000 e R R T
Click a Contrast icon below or within the web

Summary page to view details.
i Foreground Background
E s = O 2 £y Hex Value Hex Value
Summary Details Reference Order Structure Contrast # #
Color Picker Alpha Color Picker
I .00 I
[ > [P oe 7 Lightness Lightness
Errors Contrast Errors

Contrast Ratio:

A 77 [ Text Size: Normal
Alerts Features
WCAG AA: Pass
WCAG AAA: Pass
£ Desaturate page
&7 | | pag
WAVE does not detect contrast errors when
Structural Elements ARIA

gradients, filters, or background transparency are
present. WCAG requires a conformant fallback

i= View details » background color when background images are

present. Use the Color Picker eye dropper to

KUVA 12. Wave-tybkalun saavutettavdustyc‘ikalu ( Wa\}e Chrome extension 2024)

W3C on avoin ja ilmainen validointi- ja testityokalu, joka on kaikkien kaytettavissa.
Sivun tai tiedoston validointi tapahtuu syéttamalla sivun osoite eli URL, lataamalla
palveluun testattava ja validoitava sivu, tai suoraan kirjoittamalla tydkalun tyhjaan
tekstikenttaan testattava sisalté. Taman jalkeen valitaan “Check” ja ndin sivu kay
lapi valitun prosessin. Palvelussa on valittavana muutamia lisdominaisuuksia, ku-
ten koodin siistiminen. (W3C Markup Validation Service 2024.)

Kokonaisten sivustojen testaamiseen kaytettavat tydkalut ovat yleensa maksulli-

sia. Niiden kayttd on kuitenkin suositeltavaa, jos halutaan saada kokonaiskuva
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sivun saavutettavuudesta tai saavutettavuuden kehitystd halutaan mitata saan-
nodllisesti. Naita tyokaluja ovat Wave, Axe tools, Sitelmprove ja Google Light-
house. Mainitut tyokalut omaavat laajemmat testauskyvyt kuin samojen toimijoi-
den selainpohjaiset tyokalut. Naista viimeisin sisaltaa seka ilmaisia, etta maksul-

lisia kolmannen osapuolen palveluja. (Holopainen 2023b.)

4.2 Pelisuunnittelun perusteet ja pelisuunnitelman luominen

Hyva lahtokohta aloittelevalle pelintekijalle on tutustua peliteorian perusteisiin ja
sen terminologiaan, tama auttaa jasentamaan ideat ensin hallitavammiksi koko-
naisuuksiksi ennen varsinaista toteutusta. Ensimmaisia asioita pelin suunnitte-
lussa, on tunnistaa pelin ydin (engl. core). Ydinsilmukka (engl. coreloop) on yksi
maarittava ja yhdistava lause, joka kuvaa pelid. Vahvan ydinlauseen kehittami-
nen voi helpottaa ja tehostaa pelin suunnitteluprosessia. Ydinlauseet laaditaan
usein "kuka-mita-missd” — tyylisina lauseina, jotka kuvaavat, keita pelaajat ovat,
missa he ovat ja mita he pelissa tekevat. Ydinlauseen jalkeen suunnitellaan lista
ominaisuuksista, jotka kuvaavat yksityiskohtaisemmin pelin sisaltda. Ominaisuu-
det tukevat pelin ydinlausetta ja auttavat peli-idean kehittdmisessa, muovaten pe-
lin kokonaisuutta. (Menard 2012, 47-50.)

Pelin peruselementti on mekaniikka (engl. mechanic), joka maarittelee yksittaisen
pelin osa-alueen, kuten pisteiden keraamisen tai nappulan painamisen toiminnon
suorittamiseksi. Samankaltaiset ja toisiinsa liittyvat mekaniikat yhdistyvat laajem-
miksi saantdjoukoiksi, joita kutsutaan jarjestelmiksi (engl. system). Hyvin suunni-
tellut ja mielikuvitukselliset jarjestelmat muodostavat minka tahansa hauskan pe-
lin ytimen. Vaikka peleissa voi olla samankaltaisia jarjestelmia, juuri yksittaiset

mekaniikat tekevat jokaisesta pelista ainutlaatuisen. (Menard 2012, 48.)

Suunnittelun eri tyovaiheissa voidaan hyddyntdd monia menetelmia, kuten
brainstormausta, vapaata kirjoittamista seka satunnaisia hakuja verkosta tai fyy-
sisista kirjoista seka muiden pelien tutkimista. Paperiprototyypit ovat hyva tyokalu
nopeaan ja edulliseen kayttajatestaamiseen. Saadun palautteen perusteella voi-

daan tehdad muutoksia jo varhaisessa suunnitteluvaiheessa, ennen varsinaista
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pelin ohjelmointia ja toteutusta. Paperiprototypointi mahdollistaa nopean itero-
innin. (Menard 2012, 51-54.)

4.3 Viihdyttavan pelikokemuksen tekijat

Tassa opinnaytetyossa viihdearvolla tarkoitetaan niita ominaisuuksia ja tekijoita,
jotka tekevat mobiilipelista hauskan ja kiehtovan pelaajalle. Se kuvaa pelin kykya
tarjota kiinnostava kokemus, joka saa palaamaan pelin pariin toistuvasti ja perus-
tuu kykyyn yhdistaa erilaisia viihdyttavia elementteja tavalla, joka houkuttelee pe-

laajia ja kannustaa heita jatkamaan pelaamista.

Ihmiset pitavat paaasiassa enemman jarjestyksesta, kuin kaaoksesta. Liiallinen
kaaos koetaan epamiellyttavaksi. Liiallinen jarjestyskaan ei kuitenkaan ole hyva,
vaan jarjestysta ja saantdja seka vaihtelua ja yllatyksia pitaisi olla sopivassa suh-
teessa. (Koster 2014, 24.)

Tylsina koetut pelit ovat sellaisia, jotka eivat stimuloi aivoja riittavasti. Kun pelin
kaavat (engl. patterns) tulevat tutuksi, tarvitaan jotain uutta, jotta kiinnostus peliin
sailyisi. Yksinkertaiset pelit, kuten ristinolla, on hyva esimerkki pelista, jonka vie-
hatys loppuu nopeasti. Kyseinen peli on hyvin rajoitettu, eika tarjoa mitaan uutta,
kun pelin kaavan on oppinut. Pelia suunnitellessa on tarkeaa ymmartaa, etta tiu-
kemmat saannaot luovat rajoittuneemman pelin. Kiinnostusta pitaa ylla erityisesti
tietynlainen sisalto, joita ovat muun muassa matemaattiset haasteet, joihin pe-
laaja ei tieda ratkaisua tai ennakoimattomat muutokset, kuten fysiikan ilmiét ja
psykologia. (Koster 2014, 38.)

Hauskaksi koettu peli tuottaa hyvaa oloa ja vapauttaa siis endorfiineja ke-
hoomme. Uuden oppiminen, pulmien ratkaiseminen ja haasteissa onnistuminen

aiheuttaa hyvan olon tunteita. (Koster 2014, 40.)

Viihdyttava peli stimuloi aivoja sopivissa maarin, erilaisten haasteiden ja onnistu-
misien kautta, aiheuttaen hyvan olon tunteita. Uuden oppiminen ja erityisesti on-
gelmien ratkaiseminen on yksi tarkea palanen siina, mika tekee pelista hauskan.
Tylsa peli taas on sellainen, joka ei tarjoa meille uutta opittavaa eika uusia haas-

teita.
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4.4 Prototyyppi mobiilipelin kayttoliittymasta

Prototyyppi on tuotteesta tehtava vajaa versio, jonka avulla idean tai tuotteen toi-
mivuutta voidaan testata kohderyhmalla varhaisessa vaiheessa (Loijas, Makelai-
nen & Pippola 2023). Prototyyppien paatarkoituksena on osoittaa toimimattomat
aspektit ennen kuin pelin, joka ei olekaan hauska, kehittamiseen on kaytetty run-
saasti aikaa. Huono palaute ei tarkoita kuitenkaan huonoa ideaa, vaan ideoita on
syyta tarkastella uusiksi ja hyodyntaa aktiivista iteroivaa kehittdmisotetta alusta
lahtien. Nopea prototypointi ja testaus onnistuu hyddyntamalla jo olemassa olevia

ideoita ja tydvalineita. (Promark Business Solutions, 2021.)

Mobiilipelien prototypoinnissa Figma on saavuttanut suosiota myos pelien kehi-
tystydssa. Mobiilipelin kehittamisessa on jopa kriittistéd onnistua responsiivisessa
suunnittelussa, ja Figman auto-layout seka responsiivisuuteen liittyvat ominai-
suudet koetaan erityisen hyodyllisina. Taman lisaksi pilviperustaisuus ja reaaliai-
kainen kollaboraatiomahdollisuus ovat suunnittelijoiden ja kehittajien mieleen.
(Kruchkow, 2024.)
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5 IDEASTA PELIKSI

Kipind Kuumat Kinkut— peli-ideasta syntyi jo kevaalla 2023. Reilun vuoden ajan
tama idea kulki opintojemme mukana ja kevaalla 2024 aloimme pohtia olisiko

tasta opinnaytetyon aiheeksi ja peliksi saakka.

5.1 Ideointi ja suunnittelu

Suunnitteluvaiheessa lahdimme ensin tyostamaan ideaa eteenpain miettien mil-
lainen pelimme olisi. Meilla kaikilla oli mielessamme saunova kinkku, jolle heitel-
laan I0ylya. Kinkku ei saa kuivahtaa ja sita voi valella erilaisilla kastikkeilla. Pelin
ydinlauseeksi muodostui "Pelaaja pitda kuumaa kinkkua mehukkaana saunan
lauteilla, heittda I0ylya ja valitsee kastikkeita valttaen kinkun kuivumista ja keraten

pisteita.”

Seuraavaksi mietimme tarkemmin pelin ominaisuuksia, pelimaailmaa ja paata-
voitetta. Keskeisimmat ominaisuudet ovat lampo- ja kosteusmittarit seka kinkun
mehukkuusmittari. Loylya heittamalla vaikutetaan lampoon ja kosteuteen, kasti-
ketta valelemalla kosteuteen ja mehukkuuteen. Kiuas on kinkun lisaksi keskeinen
elementti. LOylykauha ja kastikesuti ovat pelaajan kaytossa olevat tyokalut. Pe-
laajan tehtavana on saataa saunan lampdtilaa heittamalla I0ylya ja valita oikeat
kastikkeet, jotta kinkku pysyy kosteana eika kuivu. Kinkun ulkonaké muuttuu riip-
puen sen mehukkuudesta ja lampdtilasta. Jos kinkku alkaa kuivua, se muuttuu
ruskeaksi ja kutistuneeksi, kun taas mehukas kinkku sailyttaa punertavan ja kim-
moisan ulkomuotonsa. Visuaalisella palautteella autetaan pelaajaa arvioimaan
tilannetta. Pisteita keraantyy pelaajan onnistuessa pitamaan kinkun optimaali-
sessa mehukkuustilassa mahdollisimman pitkdan. Mitd mehukkaampi kinkku,
sita paremmat pisteet. Pelin paatavoite on siis pitaa kinkku mahdollisimman me-
hukkaana mahdollisimman pitkdan. Kirjasimme nama suunnitteludokumenttiin,

josta loytyy kattavampi listaus ominaisuuksista.
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Ideoinnissa hyddynsimme muun muassa brainstormausta ja paperiprototyyp-
peja. Brainstormauksessa tyovalineena hydodynsimme Figman FigJam - tiedos-
toa (kuva 13), jonne kerasimme ideat, ajatukset, luonnokset, teorialahteita ja niin
edelleen. Tutustuimme myds itse erilaisiin peleihin alkuvaiheessa, jotta saimme
tuntumaa, millaisia ovat suosituimmat mobiilipelit ja toisaalta myos avarsimme

nakemystamme kokeilemalla muitakin peleja ja pelilaitteita.

A = B
T-B B & W=+

KUVA 13. Figman Figdam — tiedoston ideoinnit

5.2 Kysely ja analyysi

Tutkimme yhtena nakdkulmana asioita, jotka tekevat peleista viihdyttavia ja haus-

koja, seka millaiset asiat saavat palaamaan pelaamisen ja pelin pariin.

Opinnaytetydn osana toteutettiin pienimuotoinen anonyymi kysely, jonka tavoit-
teena oli selvittdd, mitka tekijat tekevat peleista viihdyttavia pelaajille. Kysely
suunnattiin eri-ikaisille pelaajille ja sen avulla pyrittin saamaan kuva pelaajien
mieltymyksista ja motivaatiotekijoista. Kyselyyn osallistui yhteensa 48 vastaajaa.
Kyselyssa esitettiin kolme monivalintakysymysta, jotka kartoittivat pelaajien
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nakemyksia muun muassa pelien tarinan, haasteiden, sosiaalisen vuorovaikutuk-
sen ja visuaalisen ilmeen merkityksesta pelikokemuksen viihdyttavyyteen, seka

mitka tekijat motivoivat pelaajia palaamaan pelin pariin.

Kyselyn tulosten mukaan pelin viihdyttavyyteen vaikuttavat eniten mielenkiintoi-
nen tarina, sosiaalinen vuorovaikutus seka pelin tarjoama rentouttava kokemus.
Vastaajista 68,8 % piti tarkeimpana viihdyttavyyden tekijana pelin tarinaa, ja 64,6
% arvosti mahdollisuutta pelata muiden kanssa. Tama korostaa tarinallisuuden
ja sosiaalisen vuorovaikutuksen merkitysta pelaajien sitouttamisessa. Pelissa tar-
jottavat haasteet, kuten tehtavat ja pulmat, olivat myds suosittuja (56,3 %), mika
osoittaa, etta pelaajat arvostavat alyllisesti stimuloivia elementteja. Toisaalta
graafinen ilme ja aanisuunnittelu (31,3 %) eivat olleet ensisijaisia tekijoita, vaikka
niita pidettiin tarkeina tukemaan pelikokemusta. Kyselyyn vastanneet kokivat vi-
suaalisen ilmeen kuitenkin merkityksellisena, silla 70,8 % piti sitd jossain maarin
tarkeana viihdyttavalle pelikokemukselle. Tama viittaa siihen, etta visuaalinen
iime tukee pelin houkuttelevuutta, vaikka se ei ole paaasiallinen viihdyttavyyden
lahde. Peliin palaamisen tarkeimmiksi motivaatiotekijoiksi nousivat rentouttava
ajanviete (89,6 %) ja sosiaalinen vuorovaikutus (58,3 %). Tama korostaa pelien
roolia rentoutumisen valineena ja sosiaalisten kokemusten tarjoajana. Uusien ta-
sojen tai sisaltdjen avaaminen motivoi pelaajia jonkin verran, mutta kilpailulliset
tavoitteet, kuten korkeampien pisteiden saavuttaminen, olivat selvasti vahaisem-

pia motivaatiotekijoita.

Tulokset osoittivat, etta useimmille pelaajille pelin viihdyttavyys perustuu vahvasti
emotionaalisiin ja sosiaalisiin tekijoihin, kun taas kilpailullisuus ei ole yhta merkit-

tava tekija.

5.3 Pelin tekninen eteneminen

Kun ideaa oli saatu suunniteltua pitkalle, oli aika ryhtya pohtimaan pelin teknista
toteutusta. Helpointa oli aloittaa pohtimalla pelin kulkua userflow-mallina, jossa
pelin etenemista pohdittiin kayttajan nakokulmasta. Userflow-kaavio on Ul/UX-
suunnittelussa suosittu tyOkalu, jolla halutaan visualisoida kayttajan kulkemaa

matkaa sovelluksen |api. Sen avulla voidaan askel askeleelta selvittaa
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esimerkiksi, kuinka monta vaihetta kayttaja kay lapi sovelluksessa ennen kuin
saavuttaa tavoitteensa. Kaavion tavoitteena oli paitsi kehitystyon helpottaminen
pelimekaniikkaa visualisoimalla, mutta myds navigoinnin helppouden arviointi
kayttajan nakokulmasta.

Suunnittelun tydkaluna kaytettiin apuna Figman FigJam-alustaa, jolle oli helppo
luoda pelin etenemiseen liittyvia vaiheita (kuva 14) ja lisaksi tehda muistiin Unity-

ohjelman tarvittavien ominaisuuksien paikat ja tarpeet.

Game Design

Aloitusnayttd

Aloita Pistetaulukko
Peliobjekit

Asetukset?

Peli alkaa
(valinnainen}

Vaikeustason/lihan/
mapin valinta

KUVA 14. Game Design -tiedosto
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Lopputuloksena oli flow-tyylinen kartta (kuva 15), jossa pelin logiikkaa ja etene-
mista kuvattiin muotokuvakkeilla, joiden tarkoituksena oli visualisoida pelissa ta-
pahtuvaa ominaisuutta, elementtia tai kayttajan paatoksentekoa. Kaavioon visu-
alisoitiin muun muassa Unity-ohjelmaan luotavat scene-nakymat, kuten aloitus-
naytto, josta pelin voi aloittaa, ja joka sisaltaisi myos asetukset ja pistetaulukon.
Pelin aloittamisen jalkeen nakyviin tulee itse pelin scene-nakymassa olevat as-
setit ja osa niiden ominaisuuksista. Kayttajan pelin aikana tekemista paatoksista
muodostui kartta ja siihen yhdistettiin kuvakkeet, jotka kuvaavat osaa tarvittavista

koodeista eli script-ominaisuuksista.

e

KUVA 15. Figdam-tybkalu (Figma 2024)

5.4 Prototyyppi

Peli-ideaa alettiin hahmotella visuaalisesti ensimmaisena paperiprototyyppien
piirtelylla. Ensin piirtelimme muutamia nopeita wireframe-hahmotelmia paperille
yhdesta tai useammasta nakymasta (kuva 16) Meille oli jo muotoutunut pelista
ajan myota melko samanlaisia mielikuvia, kovin suuria eroavaisuuksia ei tullut
esille. Tassa vaiheessa paadyimme valitsemaan tahan hetkeen pelin kayttoliitty-
man orientaatioksi pystykuvan. Kaantomahdollisuutta emme halunneet tassa vai-
heessa suunnitella mukaan ollenkaan, koska tama olisi laajentanut tydmaaraa ja
lisannyt haastavuutta turhan paljon tdaman opinnaytetyon yhteyteen. Mietimme jo

melko tarkasti elementtien ja toimintojen maaraa, jotta kayttoliittyma ei tuntuisi
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lian ahtaalta ja sekavalta. Jokaisen hahmotelmissa oli tuotu esille eri tavoin mit-
tarit ja jokin tapa nayttaa pelin edistymisen vaihe. MyGs painikkeita 10ylykauhalle
ja kastikesudille oli mietittyna. Kolmannen napin tarkoitus on antaa kayttajalle
mahdollisuus valita, milloin kinkku on kayttajan mielesta sopivan meheva eli val-

mis.

KUVA 16. Ensimmaéiset paperi-wireframe-hahmotelmat

Tassa vaiheessa peli-ideasta oli myos keskustelua lahipiirin kanssa ja esitte-
limme ensimmaisia luonnoksia ulkopuolisille. Lahipiirimme koostui lapsista, aikui-
sista ja elakeikaisista. Saatu palaute oli kohtalaisen positiivista ja kannustavaa,
kinkkupeli tuntui hauskalla tavalla huvittavalta eri ikdryhmien mielesta. Erityisesti
lapset antoivat hyvin avoimesti palautetta, tunnistivat toiminnallisuuksia ja ele-
mentteja seka lahtivat jo tavoittelemaan pelaamista painellen nappien kuvia ja

sutien kastiketta kinkulle ilman erillisia ohjeita.

5.4.1 Ensimmainen versio

Paperille piirretyista rautalankamalleista yhdistelimme sopivia elementteja ja ide-
oita yhteen ensimmaista low-fidelity-prototyyppia varten. Figmalla toteutettiin yk-

sinkertainen ja nopea prototyyppi I0ylyn heitosta seka kastikesudin kaytosta
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(kuva 17). Tassa versiossa pystyi valitsemaan joko l1dylykauhan tai kastikesudin.
Valinnan jalkeen tyévaline ilmestyy naytdlle ja tydvalinetta napauttamalla toiminto
eteni. Loylykauha kaataa vetta kiukaaseen ja kiukaasta nousee hetkeksi hoyrya,
taman jalkeen nakyma palaa tilaan, jossa tyovalinetta ei ole valittuna. Kastikesuti
lisda kinkulle kastiketta ja samalla kosteuttaa kinkkua. Statuksesta indikoivia mit-

tareita oli tassa testiversiossa nakyvilla kolme.

KUVA 17. Ensimméinen Figma lo-fi —prototyyppi (Figma 2024)

Ensimmaisessa testiversiossa ei viela varsinaisesti muita toiminnallisuuksia ollut,
ainoastaan l0ylykauhan ja kastikesudin kaytto karkeasti. Talla saimme kuitenkin
hyvin jo mielikuvaa, minne suuntaan kannatti seuraavaksi pelia vieda eteenpain.
Pystyimme keraamaan myoOs arvokasta kayttajapalautetta heti alkuvaiheessa.
Testikayttajien mukaan ensimmainen nopea prototyyppi vastasi melko hyvin pa-
perisista luonnoksista syntynytta mielikuvaa. Yhden testikayttajan mielesta sta-
tuksesta viittaavien mittareiden sijoittelu hyédyntaen koko ruutua oli hyva idea,

jotta peliin tulee hieman lisaa haastetta.

40



5.4.2 Toinen versio

Figman prototyypeissa etenimme viela paaasiassa hyodyntaen Figman muoto-
tyovalineen tarjoamia valintoja, jotta meille hahmottuisi tassa vaiheessa lahinna
kayttoliittyman asettelu ja sopiva elementtien maara. Lisasimme toiseen versioon
varikokeilut (kuva 18) seka kokeilimme ilmavampaa ratkaisua erityisesti alareu-
nan nakymaan. limavuudella haettiin painikkeiden parempaa sijoittelua motorisia
haasteita omaavan pelaajan kannalta. Talla versiolla testasimme pienimuotoi-
sesti my0s saavutettavuutta hyodyntaen selaimeen asennettavaa lisdosaa. Lisa-
osalla saimme testattua nakokyvyn heikkenemisen vaikutuksia seka tehtya har-

maasavytestausta.

KUVA 18. Ensimmadinen vdrihahmotelma

Saavutettavuustestauksessa ilmeni, ettd varit erottuvat riittdvasti seka varilli-
sessa versiossa, ettd myods mustavalkoisessa tai harmaassa testindkymassa
(kuva 19). Varivalinnassa oli huomioitu erityisesti puna-vihersokeus seka ele-
menttien erottuminen taustasta. Painikkeiden siirrosta nakymassa ylemmas oli
keskustelua. My0Os valmis- painikkeen sijoittaminen keskelle oli yksi ehdotuksista.
Tama siksi, etta reunoilla olevien kauhan ja sudin kayttd ovat pelin paatoiminnal-
lisuuksia ja niiden kaytto tulee olla mahdollisimman helppoa motorisia ja hahmot-

tamisen haasteita omaavalle henkildlle. Painikkeissa on kaytetty samaa
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pohjavaria ja ne on myos ryhmitelty samalle alueelle indikoimaan niiden toimin-

nallisuutta eli CTA-ominaisuutta (engl. call to action- ominaisuus).
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KUVA 19. Toinen versio prototyypisté ja version saavutettavuustestaus

5.5 Demo

Figman prototyyppien jalkeen oli aika siirtya kehitystyossa pelidemon tekemi-
seen. Aloittelevina kokemattomina pelinkehittajina tutustuimme Unity Editor — oh-
jelmistoon hyoddyntaen erilaisia materiaaleja, kuten Unity-alustan dokumentaati-
oon ja YouTube-tutoriaalien kautta. YouTube-tutoriaaleja hyédynnettiin C#-skrip-
tauksen ja Unityn perusteiden oppimiseen ja videotutoriaalit tukivat hyvin Unity
dokumentaation tulkintaa. Hyvana lahteena aloittelijoille toimi Simulation Lab —
YouTubetilin tekema Unity Crash Course for Absolute Beginners! Learn C# and
Make Games!! — tutoriaali, jossa esitellaan tyovalineiden asennuksesta lahtien
tydvaiheet (Simulation Lab 2023).

Koska tavoitteenamme oli kehittaa Android-mobiilipelistda ensimmainen demo,
aloitimme luomalla 2D- projektin ja valitsimme Android-alustan. Pelia kehitettiin
yhdessa, joten kaytimme versionhallintajarjestelmaa. Tahan tarkoitukseen vali-
koitui GitHub.
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5.5.1 Ensimmainen versio

Ensimmaisena etsimme erilaisia vaihtoehtokuvia demoon. Vaikka halusimme lo-
pullisen pelin visuaalisen iimeen muodostuvan itse tekemistamme materiaaleista,
taman opinnaytetyon demoversioihin hyddynsimme paaasiassa ilmaisia kuvapal-
veluita ja I6ysimme projektiin sopivia png-kuvia. Lahdimme kokeilemaan ele-

menttien asettelua aiempien testituloksien ja analyysien perusteella.

Jatimme alareunassa olevan tilanneindikaattorin seuraavasta kayttoliittyman
asettelusta kokonaan pois (kuva 20). Paadyimme tahan, koska tavoitteenamme
oli aloittelijaystavallinen ja saavutettava kayttoliittyma. Kolmas tilanneindikaattori
eli mittari olisi tasta nakokulmasta tehnyt pelin kayttoliittymasta lilan sekavan.
Kaikki kokeilut eivat siis paasseet jatkoon, yritimme miettia valintoja kayttajako-
kemuksen ja saavutettavuuden kautta menettdmatta kuitenkaan visuaalista il-
metta. Ensimmaisessa demossa ollut tausta jai myos pois sen huonon responsii-

visuuden vuoksi. Myoskaan painikkeet eivat erottuneet tarpeeksi taustakuvasta.

s Sipe 2 days ago
-Tausta kiva, mutta onko
saavutettava(ndon esteet/
kuviointi) on kyllgkin aika...

KUVA 20. Pelin kayttéliittymén hahmotelma ja Figman kommentointindkyméa
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Jotta pelidemo olisi tuntunut jo saman tien pelilta, halusimme siihen ehdottomasti
aloitusnakyman. Aloitusnakymassa oli painike, jossa oli kuva kyltista start- teks-
tilla. Painike toteutettiin Image-elementtia kayttaen, ja siihen lisattiin kylttikuva ja
Button-komponentti. Image-elementti on objekti, niin kuin muutkin kayttoliittyma-
elementit kuten kuvat ja tekstit (Quero 2023). Kaikki kayttoliittymaelementit ovat
Canvas-peliobjektin lapsia ja Unity Editor lisda automaattisesti Canvas-peliobjek-
tin nakymaan, ellei sellaista ole kayttoliittymaelementtia luodessa (Unity Techno-
logies 2024a). Button-komponentin OnClick-tapahtumaan liitettiin script, joka to-

teutti siirtyman pelindkymaan (kuva 21).

- a W B Sta
n File  Edit Git  Project  Build Debug Analyze Tools Ex
B~ B O Debug ~ AnyCPU - p

StartGame.cs & X

5 Assembly-CSharp tartGame

sing UnityEngine;
sing UnityEngine.SceneManagement;

StartGameScene()

ager.LoadScene("GameScene");

KUVA 21. Pelin aloitusndkymaé ja aloitusskripti

Button- komponentti mahdollistaa interaktiot, siirtymat ja navigoinnin On Click-
tapahtuman kautta (Unity Technologies 2024b). Oleellinen osa pelien kehittami-
sessa Unity-alustalla ovat skriptit, joiden avulla voidaan esimerkiksi vastata pe-
laajan syotteisiin, hallita objektien fyysista kayttaytymista ja luoda graafisia efek-

teja (Unity Technologies 2024c).

Pelinakymaan lisattiin seuraavaksi ensimmaisia interaktiivisia ominaisuuksia.

Kauha toteutettiin samalla tavalla Image-elementtina ja Button-komponentilla,
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kuin aloitusnakyman kyltti. Kauhaan koskiessa tavoitteena oli saada hdyrya nou-

semaan nayton alareunasta ylareunaan ja samalla lampoétila nousee.

Toiminnallisuus aloitettiin hoyrysta. Hoyry-assetti muutettiin prefabiksi ja sille li-
sattiin tunniste "hoyry”, johon voitiin viitata toiminnallisuutta varten tehdyssa
HoyryLiikkuu-scriptissa. Prefab toimii mallina, josta voidaan luoda uusia prefab-
instansseja pelinakymiin (Unity Technologies 2024d). HOyry toteutettiin niin, etta
hoyryn noustua nakyman ulkopuolelle se tuhoutuu ja sen jalkeen luodaan uudel-
leen alareunaan. Luotiin HoyryController-peliobjekti, jolle lisattiin HoyryLiikkuu-
script ja hoyry-prefab. Start()-metodissa luodaan hdyry-instanssi ja maaritellaan

sijainti nakyman alareunaan (kuva 22).

-__-.'=(:J J references.

hoyryInstance = InstantiateChoyryPrefab, Vector2(@, -8), Quaternion.identity);
hoyryInstance.tag = "hoyrypilvi®;

targetPosition = Vector2(@, 8);

}
KUVA 22. Héyryn start()-metodi

NostaHoyry() -metodia kutsutaan kauhan painalluksella ja metodi laittaa hoyryn
likkeelle seka lisaa jokaisella kauhan painalluksella I6ylylaskuriin +1 (kuva 23) .
Update()-metodissa katsotaan pitaakd hoyryn liikkua, liikutetaan tarvittaessa
hoyry ylos nakyman ulkopuolelle, jonka jalkeen hdyry tuhotaan seka liikke lopete-
taan (kuva 24). Update()-metodia kutsutaan jokaisen ruudunpaivityksen yhtey-

dessa.

NostaHoyry()

if (hoyryInstance ==

{

hoyryInstance = Instantiate(hoyryPrefab, Vector2(®, -8), Quaternion.identity);

hoyryInstance.tag = "hoyrypilvi™;

}
shouldMove =
loylylLaskuri++;

KUVA 23. NostaHoyry()-metodi
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:..--,:O. eferences

if (shouldMove && hoyryInstance != J
{

hoyryInstance.transform.position = Vector2.MoveTowards(hoyryInstance.transform.position, targetPosition, Time.deltaTime = 6f);

if ((Vector2)hoyryInstance.transform.position == targetPosition)
{

shouldMove = H

Destroy(hoyryInstance);

hoyryInstance = =

KUVA 24. Update()-metodi

Kinkun ja kastikesudin toiminnallisuutta kehiteltiin seuraavaksi. Kinkku-spritelle
lisattiin Box Collider 2D -komponentti, jotta voitiin tunnistaa spriteen tulevat osu-
mat. Box Collider 2D on tdrmayskomponentti, jota voi kayttaa tormayspintana ja
saadaan kiinni objektien valiset interaktiot (Unity Technologies 2024e). Kinkulle
lisattiin myos tunnisteeksi “kinkku”. Tunnisteella (engl. tag) voidaan viitata peliob-
jekteihin skripteissa (Unity Technologies 2024f). Kastikesudin liiketta varten teh-

tiin SutiLiikkuu -script. Seuraavassa kuvassa (kuva 25) esitelldan kastikesudin

liiketta kinkun paalla.

KUVA 25. Kuva pelindkymaésté ja kastikesudin liikkeestéa
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Start() -metodissa tallennetaan sudin alkuperainen sijainti. ResetPosition() -me-

todi palauttaa sudin alkuperaiseen sijaintiinsa (kuva 26).

ResetPosition()

transform.position = originalPositioen;

KUVA 26. ResetPosition() -metodi

Update() -metodi tarkistaa, pidellaanko sudista kiinni ja aloitetaan drag -toiminto.
Jos kosketus vapautetaan, kutsutaan ResetPosition() -metodia ja lopetetaan
drag-toiminto. OnTriggerEnter2D() -metodi tunnistaa, kun suti on kinkun paalla
kayttéden kinkku-tunnistetta, samalla kastikelaskurin summaan lisataan +1 (kuva
27).

(Collider2D other)

if (other.gameObject.CompareTag("kinkku"))
{

kastikelaskuri++;
Debug.Log("Hastike lisdtty! Mykyinen laskuri: " + kastikelaskuri);

KUVA 27. OnTriggerEnter2D() -metodi

Suti-spritelle lisattiin Box Collider 2D -komponentti, jotta voitiin tunnistaa, milloin
suti osuu kinkkuun. Lisaksi Is Trigger -ominaisuus ruksattiin (Unity Technologies
2024¢). Tama mahdollistaa osuman ilman térmaamista. Sudille lisattiin myds Ri-
gidBody 2D, jotta suti reagoi fyysisiin tapahtumiin kuten liikuttamiseen (Unity
Technologies 2024g). BodyType -valikosta valittiin Kinematic-valinta, jotta suti ei
liiku itsestdan, mutta pelaaja voi liikuttaa sutia ja liikettéd seurata koodissa (Unity
Technologies 2024h). Script-komponenttiin lisattiin SutiLiikkuu -script.

Naiden toiminnallisuuksien myota Unity Editor alkoi kdymaan tutummaksi ja
koska kauha seka suti toteutti jo jonkinlaista toiminnallisuutta ja liiketta, alkoi

demo tuntua pelilta. Alustavat laskurit oli lisatty 16ylyn heitolle ja kastikkeen
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lisdamiselle, mutta laskukaavaa ei tassa vaiheessa viela ollut tarkemmin hahmo-
teltuna ja visuaalisestikin nakymassa oli vasta yksi lampomittari. Tahan demo-
versioon jatkoimme taman lampomittarin toiminnallisuuden eteenpain viemista

niin, ettd lampomittarin kuva vaihtuisi I0ylylaskurin lukeman mukaisesti.

Loylymittari toteutettiin kayttaen Image-elementtia. Loylymittarille tehtiin oma Lo-
ylyMittariControlleri -script, jossa kaytettiin viitteen avulla HoyryLiikkuu -scriptissa
olevaa loylylaskuri-muuttujaa. Scriptissa luotiin tyhja taulukko mittarin kuville.
Loylymittarille lisattiin script-komponenttiin LoylyMittariControlleri -script ja lisat-
tiin taulukkoon lampdmittarin vaihekuvat (kuva 28). LoylyMittariControlleri -script
sisaltda VaihdalLoylymittarinKuva() -metodin, joka vaihtaa l6ylylaskurin mukai-

sesti kuvan pelinakymaan (kuva 29).

v Loyly Mittari Controlleri (Script)

:.: |if| '..-';'-f-'|'|-|'“:?”.;.|

. Default Ul Material (Material)

Add Component

KUVA 28. Loylymittarikuvataulukko inspector-paneelissa (Unity 2024)

ic -Vé;-ihdaLc-ylymittarinHuva.{]

laskuri = hoyryLiikkuuScript.loylyLaskuri;
loylymittariImage.sprite = loylymittarivaiheet[laskuri];

KUVA 29. VaihdaLoylymittariKuva()-metodi
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Pelissa on myds painike, jolla pelaaja voi valita milloin kinkku on sopivan mehu-
kas. Tassa versiossa taman painikkeen virkaa suoritti kuva Valmis-tekstilla (kuva
30). Lisasimme talle viela siirtyman loppundkymaan. Taman toiminnallisuus to-
teutettiin samalla tavoin kuin alussa toteutettu siirtyma pelin aloitukseen.

Debug ~ Any CPU

EndGame.cs & > Loyl ro cs SutiLiikkuu.cs
£ Assembly-CSharp
1

UnityEngine.SceneManagement;

GoToEndScene()

er.LoadScene("End

KUVA 30. Pelindkymaé ja lopetusskripti

5.5.2 Toinen versio

Pelin ensimmaista demoa lahdettiin kehittamaan pidemmalle, vaikka tassa vai-
heessa oli selvaa, ettei aikataulu valttamatta sallisi tdysin valmista tuotetta. En-
simmaisen demon kinkun lahdekuva vaihdettiin omaan tuotokseen (kuva 31),

jotta tiimin oma mielikuvitus nakyisi mahdollisimman paljon myos demossa.
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KUVA 31. Unity-projektin Ul-nédkyméa

Suunnitelmassa pelin kayttoliittymassa oli yhteensa kolme mittaria, joiden nou-
sua pelaajan kuuluu seurata. Paamittarina naista toimii mittari, joka seuraa kin-
kun lampdtilaa. Kinkun lampoétilaa seuraava mittari toteutettiin teknisesti lahes
samalla kaavalla kuin saunan lampatilamittari, eli koodin avulla luotiin Inspector-
paneeliin taulukko kaikille sprite-kuville, jotka vaihtuvat pelaajan heittaessa lisaa
I6ylya. Kuvien vaihtumista kontrolloi UpdateKinkkuMittari()-metodi (kuva 32).
Muutokset tehtiin samaan koodipohjaan kuin [0ylyn mittarin liikkuminen. Koodi
vaati lisaksi laskukaavan, jotta kinkun lampdtila ei nouse samassa suhteessa

saunan lampdtilan kanssa.

UpdateHinkkuMittari()

kinkkuMittariImage.sprite = kinkkuMittariVaiheet[kinkkuCounter];

KUVA 32. UpdateKinkkuMittari() -metodi
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Toiseen demoon haluttiin audiota visuaalisen hoyrypilvianimaation lisaksi. Tata
varten peliobjekteihin on mahdollista lisata aanilahde (eng. Audio Source) -kom-
ponentteja, jotka tuottavat peliin 4anta, ja jotka on mahdollista soittaa valittomasti
peli-ikkunan avautuessa, tai kiinnittda toimimaan skriptien ehtojen mukaisesti.
Tassa tapauksessa aanilahteiden ei haluttu kuuluvan heti, joten komponentista
poistettiin, Play on Awake -ominaisuus (kuva 33). Aanilahde-komponentti lisattiin
tyhjaan peliobjektiin, joka kontrolloi hoyrypilvianimaatiota ja aiheuttaa samalla &a-
nen, joka kuulostaa veden kuumalle kiukaalle heittamiselta. Kinkun suti-peliob-
jektiin lisattiin myos oma aanilahde, joka aktivoituu, kun pelaaja vetaa sutia ja se

osuu kinkun collider-komponenttiin.

i ho Wy pilvi

~  Audio Source
AudioClip A hoyryAani

Cutput Mone (Audio Mixer Group)

Aznilahde-komponentteja testatessa huomattiin muun muassa, ettd aaniraidan
kesto oli toiminnan toistuvuuteen nahden turhan pitka ja sita paadyttiin lyhenta-
maan. Lisaksi l6ylyjen heittojen tiheyden vuoksi, 8dnenvoimakkuus alkoi kuulos-
tamaan liian kovalta ja teravalta, joten naita saadettiin myos kayttomukavuuden

parantamiseksi (kuva 34).
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Priority

WVolume

Pitch

Stereo Pan
Spatial Blend
Reverb Zone hMix

Sound Settings

KUVA 34. Audio Source -komponentti (Unity 2024)

Kun saunan ja kinkun [dmpdmittarit oli saatu toimimaan, haluttiin peliin viela lisata
pistelaskuri, jotta peli olisi mahdollista pelata lapi. Pistelaskuri, joka toteutettiin
CheckScoreAndEndGame()-metodilla (kuva 35), seuraa kinkun lampomittarin
kuvataulukkoa ja antaa pelaajalle sitd suuremman pistemaaran mita lahempana
pelaaja on kuvaa, jossa lampdtila osoittaa vihreda tavoitelampdtila-merkintaa,

joka nakyy kuvassa 31.

CheckScoreAndEndGame()

currentIndex = loylyCounter;
maxIndex = loylymittariVaiheet.Length - 4;

closeness = ( JecurrentIndex / maxIndex;
score = Mathf.RoundToInt(maxScore * closeness);

Debug.Log("Final Score: " + score);

PlayerPrefs.SetInt("Final re", score);

valmisButton.GetComponent<EndGame>().GoToEndScene();

KUVA 35. CheckScoreAndEndGame()-metodi

Kun pelaaja painaa pelin kayttoliittymassa nakyvaa Valmis-painiketta, lopetus-

taso ilmoittaa pelaajalle kokonaispistemaaran (kuva 36).
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Dol piictul!

KUVA 36. Pelaajan pistemééra

Lopuksi keskityttiin audiovisuaalisten elementtien lisaamiseen, jotta yksinkertai-
sesta ja viela vajaasta pelista voisi saada mahdollisimman miellyttavan nakoisen
ja kuuloisen. Aloitus- ja lopetusnakymaan lisattiin rauhallinen taustamusiikki,
jossa hyodynnettiin rojaltivapaita aaniraitoja. Pelin ilmettd paranneltiin kaytta-
malla Canva-verkkosivuston graafisen suunnittelun tydvalinetta, jolla saatiin teh-

tya pelille otsikko (kuva 37) ja lopetusnakymaan “peli paattyi!’-ilmoitus.

KUVA 37. Aloitusndkyma
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6 YHTEENVETO

6.1 Tekniset haasteet

Taman opinnaytetyon toteutuksessa isoimmat haasteet liittyivat erityisesti pelin
tekniseen toteutukseen Unity-pelimoottorilla. Ryhma kerasi projektin aikana laa-
jasti tietoa kayttajakokemuksen suunnittelusta, sekad hyodynsi jo opittua tietoa.
Pelimoottorien kaytosta ryhmalla ei ollut aikaisempaa kokemusta, joten haasteel-

lisin osuus tiedettiin jo alussa olevan pelin demon toteuttaminen.

Unity-pelimoottorin oppiminen oli pintapuolista ja haasteina oli muun muassa
koodilogiikan kasittaminen ja suunnitteleminen peliin ja niiden toteuttaminen vaati

paljon soveltamista muiden pelisuunnittelijoiden projektien ja tutoriaalien avulla.

Itse Unity-projektin alkuvaiheissa ensimmaiseksi isommaksi haasteeksi muodos-
tui "Adaptive Performance”-tydkalun virhekoodi, joka viittasi tydkaluun, joka mo-
biilipelien suunnittelussa on tehty optimoimaan suorituskykya mobiililaitteilla, jotta
pelit toimivat hyvin laitteilla, joissa on rajoitetusti resursseja muun muassa akun

keston, lampdtilan ja suorituskyvyn suhteen.

Pelin testaus antoi virheen "Adaptive Performance Provider’-konfiguraatiosta,
vaikka kyseiset tarjoajat oli projektiin asennettu. Virhe toistui, vaikka tyokalua ja
tarjoajia asennettiin uudelleen useampaan otteeseen. Tassa vaiheessa Unity-
hub-sovellukseen oli asennettu editor versiolla 2022.3.41f1 ja selvisikin Unity-
keskustelupalstan kautta, etta editor-versiot, jotka ovat vanhempia kuin 2023.1,
eivat ole tuettuja Android Provider-ominaisuuden kautta, niiden kayttamien toi-
mintojen takia. Keskustelupalstalla Unity-tukihenkild kehoitti asentamaan Adap-
tive Performance-tyokalun versiolla 5.0.1 ja niihin provider-ominaisuudet versi-
oilla 1.1.2 (Android Provider) ja 5.0.0 (Samsung Provider) lisddmalla vanhat ver-
siot projektin kansion tiedostoon (ProjectDir/Packages/manifest.json) dependen-
cies-osioon (kuva 38). (David-Berger, 2023.)
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“Com.unity.modules.xr: CLl.g.g”
"com.unity.adaptiveperformance”: "5.8.1",

"com.unity.adaptiveperformance.google.android”: "1.1.2",

"com.unity.adaptiveperformance.samsung.android”: "5.8.8"

¥
KUVA 38. Kuumat Kinkut-projektin manifest.json-tiedosto

Mikali oikeat versiot eivat asentuneet, vaihtoehdoiksi jai ottaa Adaptive Perfor-
mance -tyOkalu pois kaytosta kokonaan ja poistaa Package Manager -osiosta
Mobile-ominaisuus, jolloin virhetta ei enaa tullut. Taman opinnaytetyon tapauk-
sessa paadyttiin juuri tahan ratkaisuun, koska kyseessa oli pelkastaan pelin
demo. Jatkokehitysta ja pelin julkaisua ajatellen olisi kuitenkin tarkeaa toteuttaa
peli valmiiksi uudemmilla editor-versioilla, jotka tukevat kaikkia Android Provider

-ominaisuuden toimintoja.

6.2 Jatkokehitysideat

Jatkokehitysta ja kayttajalahtoisyytta ajatellen pelin aloitusnaytolle voisi lisata ky-
symysmerkki-ikonin, jota klikatessa avautuu ohjesivu. Kysymysmerkki-ikonin
voisi sijoittaa vasempaan ylakolmannekseen, valkoisella pohjavarilla, jotta sen
nakyvyys olisi hyva ja sen kaytettavyys olisi helppoa. Kayttoliittyma tulisi olla
muokattavissa esimerkiksi yhdelld kadella pelattavaksi tai eleilla ohjattavaksi.
Onhjesivulla voisi olla yksinkertaiset ja selkeat ohjeet pelin pelaamiselle. Tama si-
saltaisi toiminnallisuuksien kuvauksen, eli miten painikeikoneita kaytetaan ja mi-

ten mittarit toimivat.

Saavutettavuuden nakdkulmasta peliobjektien ja tekstien kontrastissa ja vareissa
on viela paranneltavaa, koska erityisesti pohja, joka sisaltaa tekstuuria, saattaa

tehda tekstista hankalasti luettavan.

Viihdyttavyyteen vaikuttavien tekijoiden tutkimiseen tekemamme kyselyn perus-
teella voisimme vieda eteenpain pelimme tarinallisuutta ja miettid sosiaalisen
vuorovaikutuksen mahdollisuuksien lisaamista, esimerkiksi moninpelimahdolli-
suudella. Ideoita erilaisiin tasoihin ja lisavalintoihin on kehitystyon aikana synty-
nyt, ja nama myos osaltaan lisaisivatkin pelin vetovoimaa. Erilaiset mahdollisuu-

det mukauttaa pelin ulkoasua ja pelihahmoa auttaisi pelaajia luomaan syvemman
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yhteyden peliin ja ndin myds sitoutumaan siihen. Esimerkiksi kinkulle tuli useita
erilaisia vaihtoehtoja ideointivaiheessa, muun muassa joulukinkku, juhannus-

kinkku tai mahdollisuus valita vaikkapa harmaasuolattu kinkku.

Pisteiden kertymiseen vaikuttavaa logiikkaa on suunnitelmissa parantaa, niin etta
siita tulisi monimutkaisempi. Talla hetkella pelin pistesaldoon ei vaikuta suti-pe-
liobjekti, vaikka alkuperaisessa suunnitelmassa taman ominaisuuden oli tarkoitus
kerryttda pelaajalle lisapisteitd. Hyvin toteutettu palkitseminen lisaisi pelikoke-
muksen positiivisuutta. Tallaisen voisi toteuttaa esimerkiksi tasoittain etenevilla

tavoitteilla, jolloin pelaaja kokisi jatkuvaa edistymista.

Pienta mielipidekyselya ja kaytettavyystestausta tehtiin kehitystyon edetessa.
Demon kehitys jai kuitenkin vield alkuvaiheeseen, joten taysin pelattavaa versiota
ei ole viela testaukseen mahdollista tarjota. Tallaisen pelattavan version kohdalla
voisimme tulevaisuudessa suunnitella ja toteuttaa kayttajatestauksen, kerata
kayttajapalautetta ja soveltaa saatua palautetta kayttajakokemuksen parantami-

seen.
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7 LOPPUPOHDINTA

Projektin aikana onnistuttiin tutkimaan pelin suunnittelua kayttajakokemuksen na-
kOkulmasta ja kehittamaan pelisuunnitelma, joka noudattaa naita periaatteita.
Toiminnallisessa osiossa saatiin myos aikaan Figman prototyyppien kautta tyos-
tettya lahes tavoitteiden mukainen pelidemo Unity-pelimoottorilla. Pelidemon jat-
kokehitysideat kehittyivat kayttajakokemuksen, kaytettavyyden ja saavutettavuu-
den parantamisen kautta. Projektiryhma sai syventavaa tietoa kayttajalahtoisesta
suunnittelusta, sita ohjaavista saadoksista ja laeista ja oppi hyodyntamaan saa-

maansa tietoa pelisuunnittelun eri vaiheissa.

Kolmen henkilon raportin kirjoittamisessa oli hyvat ja huonot puolensa. Koska te-
kijoita oli useita, l1ahdettiin kayttajakokemusta tutkimaan laajasti kayttoliittyman
suunnittelusta alkaen, kaytettavyyden ja saavutettavuuden kautta. Pelintekijoina
olimme myos noviiseja, joten otimme teorian kattavasti mukaan pelin kehityspro-
sessiin, suunnitteluvaiheesta toteutukseen. Hyddynsimme hankittua tietoperus-
taa pelin suunnitteluprosessin toiminnallisessa osiossa. Raportin jasentely ja yh-
dessa kirjoittaminen oli osin haasteellista. Sisallon jarjesteleminen lopulliseen
muotoonsa vei paljon aikaa ja viimeistely oli tyolasta. Vaivannako kuitenkin kan-
natti ja lopputuloksena saimme mielestamme aikaan kattavan ja mielenkiintoisen

opinnaytetyon kayttajakokemuksen huomioimisesta mobiilipelien suunnittelussa.
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