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Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli tarkasteltau@alisen ilmeen ja kayttoliitty-
man suunnitteluun vaikuttavia seikkoja ja sovehati City of Rauma -nimisen tie-
tokonepelin luomisprosessissa. Tydssa pohdittilm daonnetta ja kasiteltiin sille
sopivan visuaalisen ilmeen suunnittelua ja toteatusdman jalkeen pelin visuaalista
IImetta sovellettiin tietokonepelin kayttoliittymdgnnittelussa.

TyOn visuaalisen ilmeen luomiseen keskittyvassaudsa peilattiin eri ratkaisuja ja
niiden toimivuutta kirjallisuudesta Ioytyneeseestduteen. Luvussa kasiteltiin visu-
aalisen ilmeen kokonaisuutta tunnuksen, varivgkemo typografian ja graafisten
elementtien kautta, ja esiteltiin suunnittelun ksia kuvallisten esimerkkien avulla.

Kayttoliittymaa kasittelevassa luvussa perehdytt@yttoliittymén suunnitteluun
vaikuttaviin seikkoihin. Paaasiallinen tutkimukskohde oli City of Rauma -pelin
peli-ikkuna. Luvussa kasiteltiin eri osatekijoideaikutusta toimivan kayttoliittyman
suunnittelussa. Luvussa havainnollistettiin kayttyiman suunnittelun tuloksia ku-
vien avulla.

TyoOssa tarkasteltin myos sita, miten visuaalinereinakyy pelin ulkopuolella, esi-
merkiksi pelin www-sivustolla. Lopuksi tyossa pottich, kuinka hyvin visuaalisen

iimeen ja kayttoliittyman suunnittelussa tehdykeasut toimivat kdytanndéssa omien
arvioiden ja saadun kayttajapalautteen perusteella.

Alustavan palautteen perusteella voitiin todett pelin visuaalisen ilmeen ja kayt-
toliittyman suunnittelu oli padosin onnistunut. Wheertaistettuun ja varikkaaseen,
lapsille ja nuorille suunnattuun ilmeeseen pyrkisyunnittelu naytti onnistuneen.
Palautetta ei kuitenkaan saatu niin paljon, ettilllsia johtopaatoksia voisi vetaa.
Peli laitettiin internetiin vasta 20.10.2007, jotemuren yleison mielipiteitad ei tahan
tyohon saatu liitettya.
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The purpose of this thesis was to explore the fagtguired in the design process of
visual look and user interface and to apply thertheamaking of a computer game
called City of Rauma. The values and identity &f dame and their affect on the
design of the visual look were discussed in thaithd_ater on the visual look was
also discussed as a part of the interface desmgeps.

The different kind of resolutions used in creatihg visual look was reflected on the
professional literature. In this first major pafttlee thesis, the visual look as a whole
was examined through the design process of the, loglour choices, typography

and graphical elements. The results of the designegs were demonstrated with
graphical examples.

In the second major part of the thesis the facafiscting the design process of a
user interface were explored. The main focus wathergame-play window of City
of Rauma -the game. The different components agid &ffect in the design process
of a user interface with optimal usability wereatissed. The results of the user in-
terface design were demonstrated with examples.

The appliance of the visual looks outside the gamaronment, e.g. the web pages
of the game, was also examined in the thesis. llgjnawas discussed how well the
resolutions made in the design processes of theavisok and interface function in

practice. The discussion relies on my own evalunadiod the feedback received from
a small test group of the game.

The initial feedback indicates that the design esses of the visual look and inter-
face have mostly been successful. Concentrating smplified and colourful look
aimed for a young target group seems to have gaitHowever, there hasn't been a
great amount of feedback yet, so no final conchsican be made. The game was
put on the internet as late as 20th October 2G®¢psments from the public could
not be included in the thesis.
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1 JOHDANTO

Tata opinnaytetyota kirjoittaessa olen samanaiktisekemassa tietokonepelia, jon-
ka nimi on "City of Rauma". Peli on lajityypiltadmin kutsuttu kaupunginrakennus-
simulaatio. Peliprojektin edetessa pyrin soveltamsen visuaalisen ilmeen ja kayt-
toliittyman luomisessa kirjallisuudesta Ioytyvaéttiutta. Tassa tydssani en kasittele
pelin teknista toteuttamista lainkaan, vaan aire@ashiita asioita, joita olen joutunut

pohtimaan pelin visuaalista ilmetta suunnitellgadateuttaessa.

Opinnayteyo jakaantuu kolmeen osaan. Ensimmaisesassa kasittelen City of
Rauma -peliprojektin taustaa ja tavoitteita. Tasse®sassa kasittelen visuaalisen
ilmeen suunnitteluun ja toteutukseen liittyvia @sioKolmannessa osassa puolestaan
kasittelen tarkemmin pelin kayttoliittymaa, johoovsllan myds visuaalisen ilmeen

elementteja ja ratkaisuja.

Lopuksi tarkastelen, kuinka tekemani ratkaisut di&@ttannossa toimineet. Arvioni

nojaavat niin omiin ajatuksiini kuin testirynmakaamaani palautteeseen.

2 PROJEKTIN TAUSTAA

Ajatus Rauma-aiheisen tietokonepelin teosta symyrastettuani jonkin aikaa tieto-
koneohjelmointia. Taustalla vaikuttivat vahvasti Ggayoma raumalaisuuteni, seka
pitkadaikainen into Sim City -tyylisiin kaupunginmknussimulaatioihin. Olin jo ai-

emmin tehnyt kokeilumuotoisesti antiikin Roomaajiguvaa kaupunginrakennus-
pelid. Halusin kuitenkin tehda jotain aivan uujtaratkaisu oli melko selked: tekisin

kaupunginrakennuspelin, joka liittyisi kiinteasttikkaupunkiini Raumaan.

Tassa luvussa kerron peliprojektin syntyvaiheiatangdrittelen pelin kohdeyleison.
Kerron myos projektiin liittyvista tavoitteistara faustalla vaikuttavista motiiveista.



2.1 City of Rauma -peli

Sim City -tyylisia peleja on olemassa lukuisia.dsa rakennetaan yleensa kaupunke-
ja, joilla ei ole esikuvaa todellisessa maailmagsakin yksittaiset rakennukset sen
sijaan ovat tunnistettavissa, mutta nuo rakennuigat tuttuja useista kaupungeista
eri puolilta maailmaa. Toisaalta monet tAméan tystiés peleista sijoittuvat johonkin
historialliseen ajanjaksoon. Pelini omaperaisyybj@atuukin pitkalti siihen, ettéd se

keskittyy yhteen ainoaan kaupunkiin.

City of Rauma -pelin on tarkoitus siséltdd mahdotiman paljon oikeita rakennuk-
sia, jotka pelaaja voi "bongata” Rauman kaduillavekbessdén. Pelin varsinainen
tavoite on tuttu useimmista kaupunginrakennusp@leigakentaa mahdollisimman
suuri kaupunki ja pitaa kaupunkilaiset tyytyvaisiff@knisen osaamisen puitteissa
pyrin myds lisddmaan peliin aivan omia ratkaisygéta peli erottuisi mahdollisim-

man paljon muista vastaavanlaisista peleista.

Omien ratkaisujen keksiminen on melko vaikeaa, &dsiyt kaupunginrakennuspe-
lin toimintaperiaatteet ovat aikojen kuluessa gmget alitajuntaani. Kuitenkin jo
alusta alkaen halusin peliini mm. paperitehtaasklkdRaumalla se on eras merkitta-
vin tybnantaja. Keksin tehda peliin itsestaan le&témetsat, joiden harventamiseksi
tuo paperitehdas taytyy tehda. Toinen hauska kgksih lisata pelin rakennuksiin
tietoja ja www-linkkeja. Tiedot kertovat oikeastatRmalla sijaitsevista rakennuksis-

ta, jotka pelaaja on kaupunkiinsa tehnyt (Kuva 1).

City of Rauma - Info

Rauman museo toimii entisessa,
rakennushistoriallisesti arvokkaassa
raatihuoneessa vuodelta 1776.
Museossa on nahtavana laaja
nypléttyjen raumanpitsien mallisto
sekd raumalaiseen merenkulkuun
liittyvaa esineistoa.

Kuva 1. Vanhan Raatihuoneen tietolaatikko City atiRa -pelissa.



Pelin ohjelmointitydn aloitin syksylla 2006. Aluksgin erilaisia testiversioita, ja var-
sinaisen lopullisen pelin ohjelmointitydn aloititkavuonna 2007. Tarkoitukseni oli
julkaista peli tai ainakin testiversio siitd Raum@a®b-syntymapaivana huhtikuussa
2007. Pelin teko kuitenkin viivastyi mm. ohjelmataitojen puutteen ja koulukiirei-
den vuoksi. Lopulta asetin tavoitteekseni saadataelan version valmiiksi vuoden

loppuun mennessa.

Tavallisesti multimediaprojekteissa tulee laatikah ja kattavat suunnitelmat ennen
kuin varsinaista tuotetta aletaan toteuttaa. Taehddttaa mm. materiaalin tuottamis-
ta (Kerdnen ym. 2001, 25). Omassa projektissanmratelmia ei koskaan siirretty

paperille, koska tiesin toteuttavani pelin yksiksenka kyseessa ollut esimerkiksi
tilaustyd. En kuitenkaan arvannut projektin lomiHi laajuutta, ja jalkiviisaana voi

vain todeta, etta tarkkojen suunnitelmien laatimirmdisi ehk& omallakin kohdalla

ollut jarkevaa.

2.2 Pelin kohdeyleiso

Tietokonepelit ovat nykypaivana kaikenikaisten gjatetta. Vaikka yleisesti ajatel-

laan, ettd pelit ovat vain lasten asia, niin tadelidessa aktiivisimmat tietokonepe-
laajat ovat keski-ikaisia miehia. Simulaatiopelrabolleet suosittuja my6s naisten ja
tyttdjen keskuudessa, esimerkiksi tavallista kaned mallintava The Sims (Ermi
ym. 2004, 77).

City of Rauma -pelin paaasiallinen kohdeyleiso apskt ja nuoret. TAma rajaus siita
syysta, etta itsellani ei ole aikaa tai resurssshada nykypaivan standardien mukaista
pelia kaikkine ominaisuuksineen ja hienoine graiileen. Nykypaivana vanhemmat
pelaajat ovat jo tottuneet korkealaatuiseen néyyti@en ja moniulotteiseen pelimaa-
ilmaan, toisaalta yksinkertaisilla ja hauskoilldgiéa on aina kysyntaa. Toinen syy
nuoreen kohdeyleis6on on se, etta peli ei sis@kivaltaa jolloin se soveltuu aivan
pienimpienkin pelattavaksi.

Tampereen yliopistossa vuonna 2004 tehty tutkinsaitiaa, ettd lapset eivat edes

ole erityisen kiinnostuneita tietokonepelien vakasta vaan haasteellisuudesta, te-



kemisesta ja fantasiamaailmaan uppoutumisesta (&i@@ap yliopisto. 2004). Tut-
kimuksen valossa kaupunginrakennussimulaatio viigijuuri sopivalta tuotteelta

maatritellylle kohdeyleisdlle.

2.3 Peliprojektin tavoitteet

Lyhyesti voisi tiivistad, etta City of Rauma -pebn tarkoitus olla yhdistelma yksin-
kertaista ja hauskaa ajanvietetta. Tavoitteenasaiygtaa siihen eraiden suosikkipe-
lieni ominaisuuksia, mutta tarkeda on myos omietiphkuristenkin ideoiden lasna-
olo. Vaikka teknisesti ja sisallollisesti peli deqaatd huimaava, paaasiallisen koh-

deryhman eli lasten kohdalla pelin toiminnallisgasttaa olla riittava.

Koska peli on syntynyt harrastukseni seurauksemaj snissaan suhteessa ole liian
vakavasti toteutettu, eikd sen toteuttamisessaatitaisle ollut juurikaan taloudellisia
motiiveja. Pelin toteuttamisen ehtona ja moottoon&in ollut se, ettd sen tekeminen
on ollut mygs itselle mieluisaa ajanvietetta. Jankerran taloudellista tukea olen
onneksi saanut Rauman kaupungilta, joka ryhtyinpsponsoriksi. Pelia voidaan

mahdollisesti myds mainostaa kaupungin Internatitas

Toisaalta pelin luonne mahdollistaisi myds laajemnsponsoroinnin, silla peliin
tulevat rakennukset voivat toimia myds mainostiladasimerkiksi hampurilaisravin-
tolasta voi selkedasti erottaa yrityksen liikemerjarsita klikkaamalla pelaaja voidaan
ohjata vaikkapa yrityksen www-sivuille. Pelista gel kuitenkin ominaisuuksiltaan
sen verran Karsittu, ettd sponsorirahoituksen ssamvoi kaytanndssa olla hyvin

vaikeaa.

Erés tavoite pelin toteuttamisessa on Rauman kaupuonnettuuden lisddminen,
erityisesti ulkomailla. Ainakaan itsellani ei oledossa aiempaa tietokonepelid, joka
olisi keskittynyt periaatteessa vain ja ainoastgateen kaupunkiin. Tietysti my0s
omien taitojen kartuttaminen on yksi tavoitteistdPelin tekemisessa tarvitsen uusia

taitoja ohjelmoinnin saralla ja tietokonegrafiikamomisessa.
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3 VISUAALISEN ILMEEN SUUNNITTELU

Tietokonepelin visuaalinen ilme nékyy seka varseaipelin kayttoliittyméassa etta
pelin Internet-sivuilla, mainoksissa ja muussaesiitiittyvassa materiaalissa. Tar-
kein lahtokohta omassa tydssani on kuitenkin sawittisuaalisen ilmeen ratkaisut
tietokoneen naytolle ja graafisen ymparistoon saksy, silla peli on projektini var-

sinainen paatuote.

Tassa luvussa kasittelen City of Rauma -pelin \@isan ilmeen suunnittelun ja to-

teutuksen vaiheita. Kerron millaisiin ratkaisuilolen tyossani paatynyt ja miksi.

3.1 Lahtokohtia

Visuaalinen suunnittelu vaatii tuekseen paljon tay$ta. Ennen kuin visuaalista
iimetta aletaan toteuttaa, on suunniteltavan kahtdentiteetti ja tavoitteet kyettava
maarittelemaan. Vasta maarittelyn jalkeen voidaseuttaa sopiva visuaalinen muo-
to. (Huovila 2006, 15.) Visuaalisen ilmeen suurahith pohjana on kaytettava seka
rationaalisia ettd emotionaalisia ja mielikuvadisargumentteja. Visuaalisessa il-

meessa kaytettavat ratkaisut tulee olla perusisitav(Pohjola 2003, 114.)

Edellisessa péaaluvussa olen jo pohtinut City of iRaupelin taustalla vaikuttavia
arvoja, ajatuksia ja identiteettia: peli on padssaanuorisolle suunnattu raumalainen
tuote, jonka on tarkoitus olla leppoisaa ajanvtatebuunnittelussa on tarkedd hyo-
dyntda Raumaan liittyvia mielikuvia, mutta toisaathyds yleisesti tunnettuja visu-

aalisen suunnittelun saantoja.

Visuaalisen suunnittelun tehtava on antaa yhtesoihnistettava identiteetti. Tama
identiteetti maarittelee julkaisun visuaalisen @&on, joka kertoo jotakin olennaista
lahettdjayhteiststaan, sen padmaarista tai toitawassta. Identiteetin pohjalta suun-
niteltu visuaalinen ilme yhdistaa kaikki yhteisdatkgpisut. (Huovila 2006, 12.) Edel-

l& mainitut ajatukset koskevat padosin niin kutgatt talotyylien luomista. Omassa
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tydssani en luo visuaalista ilmettd yhteisolle deganisaatiolle vaan yksittaiselle
tuotteelle. Monet visuaalisen ilmeen luomisessaditgvat seikat patevat kuitenkin

myOs omassa projektissani.

Yhteisolle valittua visuaalista linjaa sovelletdeakessa viestinnassa. Linjauksessa
maaritellaan niin tyyli, muodot kuin varitkin. Tawi@ena on luoda omaleimainen ja
erottuva visuaalinen kokonaisilme. Visuaalisen kukisilmeen méaarittelyt sisaltavat
mm. logon, liikemerkin, tunnusvarin ja typografiaeka lomakkeistot yms. (Loiri
1998, 129-130.) Omassa tydssani pyrin suunnitted@nvasuaalisen linjan, joka kat-
taa mahdollisimman hyvin edell& mainitut seikatty@f Rauma -pelin kohdalla ei
mielestani ole kuitenkaan tarve suunnitella esikerkomakkeistoja, jotka liittyvat

enemman yhteisdviestintaan.

Tarkein lahtokohta tietokonepelin visuaalisen ilmeiunnittelussa on mielestani
kohdeyleisbn huomioon ottaminen. Toisaalta vissaalilmeen elementtien on toi-
mittava kokonaisuutena ja liityttava itse pelin mraaan. Vaikka pelin varsinainen
sisalto olisikin sopiva, kohderyhma ei innostu kagtaan sita ellei visuaalinen ulko-

asu ole odotetun kaltainen ja toimiva.

Olen lahtenyt siitd ajatuksesta, etta padasiagsdléaja nuorille suunnatussa pelissa
on kaytettdva mahdollisimman vérikésta ja pehmed@otoiluun nojautuvaa visuaa-
lista ilmettd. Asioiden esittdminen mahdollisimnmseikedssa muodossa on tarkeaa.

Tallainen on tyypillista esimerkiksi sarjakuvissagnimaatiosarjoissa.

Kun puhutaan julkaisusta, mieleen tulee ensimmaigaperille painettu tuote, kuten
sanomalehti tai kirja. On kuitenkin otettava huoampetta myds tietokoneohjelmat
ovat viestintatuotteita; tietokoneohjelma on hydidgn vain, jos sen viestinta kayt-
tgjan kanssa onnistuu (Wiio 2004, 45). Tietokonelohijen suunnittelussa voidaan-
kin soveltaa perinteisten julkaisujen teossa k#wel oppeja, joskin uudenlainen
ympaéristd tuo mukanaan myoés aivan uusia kysymygsiinnitteluprosessiin (Wiio
2004, 48).

Multimediassa voidaan kayttaa mita erilaisimpiaua@lisia ja teknisia ratkaisuja.

Multimediaohjelmaa suunniteltaessa on kuitenkinttat@ huomioon, ettd viestin
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perille saaminen on ensisijainen tavoite kuten saks viestintatuotteissa. (Keranen
ym. 2001, 25.) Tarkoituksenmukaisuudesta lahtevarsittelu sopii City of Rauma -
pelin kohdalla hyvin my6s siksi, etta viimeisimpéknisia uutuuksia sen toteuttami-

sessa ei voida hyddyntaa.

City of Rauma -pelin visuaalista ilmettd suunnéelsa on huomioitava pelin identi-
teetin ja kohderyhman lisaksi myos se, etta kyseessle perinteinen julkaisu, vaan
tietokoneohjelma. Lyhyesti voisikin méaaritelld,&ftelin visuaalisen ilmeen on ve-

dottava nuoreen kohdeyleis66n ja sen on toimiteaitgisesti tietokoneen naytolla.

3.2 Pelin tunnus

Tuotemerkin on kerrottava tuotteen ominaisuuksistaotemerkin on oltava yksin-
kertainen ja helposti mieleen jaava. (Huovila 20@%,) Kun lahdin suunnittelemaan
tunnusta City of Rauma -pelille, halusin sen ilndedin yksinkertaisella ja tehok-
kaalla tavalla Rauman kaupunkia niin, ettd se wwoklaupungin varsinaisesta tun-

nuksesta eli vaakunasta.

Pelin tunnus on muodoltaan nelid, jonka kulmat aelvasti pydristetty. Nelié on
muodoltaan sopivan jamakka tunnuksen pohjaksi f@igtgamalla sen reunoja saa-
daan aikaiseksi pehmeampi vaikutelma. Tunnukséiit&ismuodostuu kahdesta asi-

asta: City of Rauma -tekstista, seka rakennusteetsista (Kuva 2).

Kuva 2. Tunnus suunnittelun eri vaiheissa ja lapah versio tunnuksesta.
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Silueteissa esiintyy kerrostalon ja Rauman vesimolinaksi kaksi rakennelmaa, jot-
ka viestivat raumalaiseen identiteettiin olenndidasuluvaa asiaa: kulttuuriperintbéa
(Vanha Raatihuone) ja merenkulkua (Sataman nostdatpelin tekovaiheessa mo-
net ovat ilmaisseet, etta kerrostalon tilalle olisinut laittaa esimerkiksi Pyhan Ris-
tin kirkon siluetin. Halusin kuitenkin neutraalimmaakennuksen, silla peli tulee
kansainvaliseen levitykseen eikéa koskaan voi tielé&iko pelin tunnuksessa esiin-
tyva kirkkorakennus joitakuita loukkaava. Itse ps#i raumalaisille tarkea kirkko on

toki mukana.

Tunnuksen taustavari on keltainen, jonka voi yldisttaruskon varjaamaan taivaa-
seen. Siluetti ja logon alaosa ovat sinisid. Tutentsunustaa paksuhko sininen viiva.
Pelin nimen ilmaiseva City of Rauma -teksti on Kaén taustansa vastavari. Teksti
on kooltaan mahdollisimman suuri, jotta se erothyds pienessa koossa, esimerkik-
si tietokoneen naytolla kuvakkeena.

Tunnuksen ideana on antaa katsojalle mielleyhtyatden varrella kaytettdvaan taa-
jama-kylttiin. Kyseinen kyltti tulee vastaan, kumasutaan kunnan tiheimmin asutul-
le alueelle. Mielleyhtyma tiiviista asutuksesta isdyyvin pelin rakentamisen tee-

maan.

siité ikdan kuin kohokuvan, jolloin siihen saad&anoisa ja valoisa reunus. Keltais-
ta taustaa elavoitin lampimalla haivytyksella tunmnasanssista alkuperaiseen keltai-
seen. Nailla keinoin tunnus hyédyntdd myos nykygrditretokonegrafiikan mahdol-
lisuuksia. Kayttoliittymissd kun kaytetddn nykyaéayttavia, miljoonia vareja ja

l&pikuultavuuksia sisaltavia kuvakkeita (Kuva 3).

Kuva 3. City of Rauma -pelin tunnuksen variaatioita
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Tunnuksesta on mahdollista tehda helposti eri teiain sopivia versioita. Pisim-

malle tyyliteltyd versiota voi kayttda esimerkiksirkealaatuisissa painotuotteissa ja
tietokoneella. Pelkistetty versio sopii tilanteisijossa varien kayttd on rajoitettua.
Kahta paavaria kaytettdessa tunnus toimii tarpeatieassa hyvin myds mustavalkoi-

sena.

Tunnuksen ominaisuuksia voi hyddyntaa muussakimaaksessa ilmeessa. Tunnuk-
sen muodosta, pyoristetysta suorakulmiosta, val&edrilaisia tyylittelyja, joita voi
kayttaa vaikkapa kuvapintojen jakamiseen. Toisadltanusta ympardivaa sinista
vilvaa voidaan kayttdd muun muassa tekstin karlRamamalla esimerkiksi keltai-
nen teksti sinisella viivalla saadaan se nayttanm#tenkiintoisemmalta. Tunnuk-
sen kanssa voidaankin kayttaa keltaista "City afrRal' tekstia sinisella rajauksella.
N&in saadaan sopiva otsikkokokonaisuus, jos peikkauksen kaytto jattaisi likaa

tyhjaa tilaa esimerkiksi pelin tai www-sivujen ylé& alaosassa.

3.3 Varit

Omassa tydssani oli alusta lahtien selvaa, etidagissessa ilmeessa on paavareina
kaytettava sinista ja keltaista, jotka ovat Raurkanpungin véarit. Tunnettu variyh-
distelmé luo mielleyhtyman pelin ja kaupungin JalilJos poikkeavat varit olisivat
kaytossa, olisi mielleyhtymid haettava muilla kemao/arien merkitys visuaalisessa
iimeessa on suuri, silla ne ovat esimerkiksi muddiokeampi erottelutekija (Pohjola,
136).

Keltainen vari mielletddn yleensa lampdon ja lahgeen. Yksin kaytettynd se on
kuitenkin melko vaimea, mutta suurina pintoina setehokas. Keltainen toimii hy-
vin yhdessa tummien ja voimakkaiden varien kanSsainen koetaan puolestaan
kevedaksi ja etaiseksi. (Loiri 1998, 111-112). Semna keltainen ovat lahes toistensa
vastavarit. Vastavarien kaytto on haasteellistatanghdistelma voi toimia, kun tois-
ta varia kaytetddn hallitsevana varina ja toistavagna (Huovila 2006, 120).

Visuaalisessa ilmeessa, kuten tunnuksessa, oldtékily keltaista erityisesti pinto-

jen tayttamisessa. Kayttamani keltaisen vari ormhaie punertava, joka tekee siita
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viela normaalia keltaista lampimamman. Kayttamgininen vari on puolestaan
melko tumma, joka toimii ndin tehokkaana vastarkeltaisen kanssa. Sinista

olenkin kayttanyt erityisesti korostusvaring, jaisstilanteissa myods taustavarina.

Kun kirkkaita vastavareja kaytetaan, on niiden pkhj hyva ottaa neutralisoiva
harmaa (Huovila 2006, 121). Valitsemani sininerkgétainen ovat niin puhtaita ja
voimakkaita vareja, etta visuaalisessa ilmeesdayodynnettava myos muita vareja.
Harmaa vatri olisi kuitenkin hieman liilan neutraliso ja tylsa tietokonepeliin. Paa-
dyin kayttamaan valkoista, joka sopii neutraaligehjavariksi hyvin ja sitd vasten
molemmat p&avarit erottuvat selkeasti, pelin tunmugaan lukien. Naistad kolmesta
paavarista olen kayttanyt eri tummuussavyja, j@llstoja saadaan elavoitettya (Ku-
va 4).

Kuva 4. Esimerkkeja visuaalisessa ilmeessa kaytstiavaripinnoista.

Valkoista pohjaa vasten voi kayttaa myos sinisk&tta ilman, etta luettavuus karsi-
si. Mustaan tekstiin verrattuna sininen antaa ralkkman vaikutelman. Muita typo-

grafiaan liittyvia ratkaisuja kasittelen seuraavaks

3.4 Typografia

Typografiset valinnat merkitsevat paljon. Ne voivegstia yhta paljon kuin itse teks-
tikin, ja osuvilla valinnoilla voidaan saada luki@gnnostumaan julkaisusta. Typo-
grafia tulee suunnitella vastaanottajien mukaaseja on sovittava julkaisun omaan
tyyliin. Typografia on voimakas visuaalinen elengrnbka voi joskus korvata jopa

kuvan. Typografiaa suunniteltaessa tarkeinta omanikaisen kirjaintyypin valinta.
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Parhaiten typografia toimii, jos kaytdssa on vainutama kirjaintyyppi. (Loiri
1998, 32- 34.)

Kirjaintyyppien valinnassa on olennaista keskittyiéden luettavuuteen ja siihen,
mitd ne symboloivat. Ristiriitaisessa tilanteessgiktyypin luettavuus menee kui-
tenkin aina muodon edelle. (Huovila 2006, 88, 95.)

City of Rauma -pelin typografiaa suunniteltaessaloista asti otettava huomioon se,
ettd padasiallisesti sita tullaan kayttdmaan tmtelen naytolta, niin itse pelin kuin
esim. www-sivujenkin kohdalla. Erds huomionarvoirsmkka onkin, etta tietoko-
neen nayttd tekee poikkeuksen typografian perugdiéiim naytolla groteski kirjain-
tyyli on parempi ja luettavampi kuin antiikva. Geski kirjaintyyli piirtyy paatteel-
listd antiikvaa paremmin pienista nelidistd muodeaan tietokoneen nayttopaattee-
seen. (Huovila 2006, 97).

City of Rauma -pelin tunnuksessa olen kayttanyt &ains -kirjaintyyppia, joka luo-
kitellaan humanistisiin groteskeihin. Humanistiggbteskit ovat luettavuudeltaan
erinomaisia (Itkonen 2003, 52). Yleisesti ottaeotgskit Kirjaintyylit sopivat kaytet-
tavaksi lyhyissa kokonaisuuksissa ja esimerkikgduteoissa ja graafisissa esityksissa
(Loiri 1998, 35). Gill Sans -kirjaintyyppia kaytéinkpelin tunnuksen lisdksi otsi-

koinnissa.

Sen lisaksi, etta groteski kirjaintyyli sopii pejulkaisuympariston vaatimuksiin, sen
valintaa tukee sopivuus haluttuun ilmaisuun. Gigskirjaintyyleja pidetaan muun
muassa voimakkaina ja aggressiivisina, kun taaskeat yhdistetdan konservatis-
miin ja arvovaltaisuuteen (Huovila 2006, 92). Rebn tarkoitus luoda rento ilmapii-
ri, jolloin antiikvan kayttd ei varmasti miellyttsinuorta kohdeyleisoa.

Gill Sans -kirjaintyyppi ei kuitenkaan sovellu kéaftiivéksi aivan pienessa koossa
(Itkonen 2003, 52). Tasta syysta sitd ei voi kéytiatokonepelin kayttoliittymassa
kuin suurimmissa otsikoissa. Paremmin pienelléokiebeen naytolla kaytettavaksi
sopii Verdana, joka on varta vasten kehitetty keteeen nayton asettamien rajoitus-
ten ja tarpeiden mukaan (Microsoft). Olen kayttévigtdanaa leipatekstissé ja alaot-

sikoinnissa (Kuva 5).
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Gill Sans 18 pt Verdana 18 pt
Gill Sans 16 pt Verdana 16 pt

Gill Sans 14pt Verdana 14pt
Gill Sans 12 pt Verdana 12 pt

Gill Sans 10 pt Verdana 10 pt
Gill Sans 8 pt Verdana 8 pt
Otsikkko 16 pt Otsikko 16 pt OtSilkicoR6Rpt:
Leipateksti 14pt Leipateksti 14pt Leipateksti 14pt
Leipateksti 12 pt Leipateksti 12 pt Leipateksti 12 pt

Kuva 5. Gill Sans ja Verdana -kirjaintyyppien touuaus eri kokoja ja tyyleja kaytet-
taessa.

Gill Sansin tavoin humanistisiin groteskeihin kwduVerdana on myds siita hyva
Kirjaintyyppi, etta se l6ytyy lahes joka koneelfdlloin voidaan varmistaa kayttoliit-
tyman yhtenevaisyys, kun sita kaytetddn eri tienekssa. Otsikot onkin parempi
toteuttaa kuvatiedostoina sen sijaan, ettd kayettdtietokoneen omaa fonttiko-
koelmaa, josta Gill Sans voi hyvin puuttua. Myoswwsivuilla pdéotsikot on toteu-

tettava kuvatiedostoina, jos kirjaintyyppina hatan&ayttaa Gill Sansia.

3.5 Kuvaelementit ja grafiikka

Multimediassa esiintyva grafiikka voidaan melkokséisti jakaa kahteen osaan; ku-
vitusgrafiikkaan ja kayttoliittymagrafiikkaan (Lukknen 2000, 30). Tassa tydssani
olennaisinta on tarkastella kayttoliittymagrafiilkkaMielestani kayttoliittymagrafiik-
ka vastaa muiden perinteisten julkaisujen visutalimetta. Pelissani kuvitusgrafii-
kaksi voidaan laskea pelikentéassa tapahtuvat té&nge vastaa esimerkiksi sanoma-
lehdesséa olevaa juttua, joka on sijoitettu tietigdan visuaaliseen ymparistoon.

Piirrosmaisen olemuksensa ansiosta grafiikka dopiin graafiseen valineeseen ja
kaytettavaksi tekstin kanssa. Grafiikka on tehdkg@igo asioiden esittdmiseen, silla
tekstin tavoin se esittaa todellisuutta valokuvastr@aktimmin. (Huovila 2006, 149.)
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City of Rauma -peli ei pyri olemaan todenmukaing&ydellinen mallinnus oikeasta
Rauman kaupungista. Esimerkiksi itse pelissa oleatleennukset ja muut elementit
ovat hyvin pelkistettya tietokonegrafiikkaa, enkaduakaan pelin olevan liian realis-
tinen. Ta&man vuoksi onkin sopivaa kayttaa myosnpé@kuaalisessa ilmeessa paljon

grafiikkaa.

Koska en halua kayttaa visuaalisessa ilmeessa eskisievalokuvia oikeista raken-
nuksista tai esimerkiksi viimeisen paalle hiott@B mallinnuksia, on keksittava
muita kayttokelpoisia elementtejd. Muun muassanpeinnuksessa esiintyvaa siluet-
ti-teemaa voi hyvin kayttdd myds muussa pelin \atisassa ilmeessa. Esimerkiksi
vaakatasossa rakennusten silueteista voi helpastdostaa pitkankin "koristevii-

van", jota voi kayttaa tyhjien tilojen elavaittaraen.

Visuaalisessa ilmeessa on tarkeaa hydodyntdd myosokieltd. Yhden tietyn muo-
don sijaan olisi suotavampaa kayttda monipuolisenmpaotokielta, jolloin eri sovel-
lusalueiden yhdistaminen helpottuu. Muotokieli pa&rustua yhteen tai useampaan

perusmuotoon tai erityyppisten muotojen yhdistaemséPohjola, 138.)

Mielestani luontevaa on hyddyntaa vahvoja véarejénjstoja, jotka esiintyvat tun-
nuksessa. Niiden avulla saadaan tehokkaasti rajatieita, tai nostettua haluttuja
asioita esiin. City of Rauma -pelissa olen paatyagttamaan yhden perusmuodon
variaatioita. Pyoristetyt kulmat yhdistettynd nelikioon, jonka véri, leveys, korke-
us ja reunojen vahvuus vaihtelee. Talla tavoin senut monikayttoisia elementteja

vahvoista palkeista keveisiin tausta-alueisiin.

Visuaalisessa ilmeessa voidaan hyddyntaa myosspedisiintyvid rakennuksia. Sel-
laisenaan peligrafiikkaa ei mielestani kuitenkaanrata tai voi kayttaa, koska se on
teknisen toteutuksen seurauksena varsin karuaédlgigletta” eika ole sopusoinnus-
sa visuaalisen ilmeen pehmeén linjan kanssa. Viseaaa ilmeessa kaytettavaksi
peligrafiikka taytyykin ensin muuttaa piirrosmaisekKuva 6). Paras keino tdman
toteuttamiselle oli grafiikan piirtamisen kasinnk@ jalkeen varitin piirrokset tieto-

koneen avulla. Piirrokset olisi voinut toteuttaadayietokoneella vektorigrafiikkana,

mutta ajankayton kannalta se olisi ollut lilan Hdeaihtoehto.
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Kuva 6. Peligrafiikkaa sellaisenaan ja muutettuiragsmaiseksi.

Tarvittaessa piirrosmaisten kuvien kaytto taydentiSaéaalista ilmetta ja helpottaa
viestin perille menoa. Koska pelissa esiintyy dikgaumalaisia rakennuksia, eivét
ulkopaikkakuntalaiset valttamatta tunnista niitdm&n vuoksi joistain elementeista
taytyy tehda yleismaailmallisia, etenkin kayttdyihaa suunniteltaessa. Naista rat-

kaisuista kerron enemman seuraavassa paaluvussa.

4 KAYTTOLITTYMAN SUUNNITTELU

Kayttoliittymalla tarkoitetaan sitéa rajapintaa, kanavulla ihminen kommunikoi tek-

nisen laitteen kanssa. Kayttoliittymia ovat esinikskkannykan numeronappaimis-
t6, pesukoneen sdatdpainikkeet jne. Nykypaivan#&dagtyma-termia lienee kaytet-

ty kaikkein yleisimmin puhuttaessa tietokoneohjalizi Talla tarkoitetaan esimer-
kiksi erilaisten painikkeiden, valikkojen, kuva-alden ja tekstikenttien sommittelua,
varipaletin valintaa ja kuvakkeiden suunnittelugebhan ikkunassa tai ikkunoissa
(Kuva 7).
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Kuva 7. Erilaisten tietokoneohjelmien kayttoliittyam

Tassa luvussa kasittelen City of Rauma pelin kégtygnan suunnitteluprosessia.
Tarkein ja haasteellisin tehtava on ollut peli-iklan kayttoliittyman suunnittelu. Se
onkin taman opinnaytetyon paaasiallinen kasittddghde, jonka rakennetta ja ele-
mentteja kasittelen tarkemmin kappaleessa 4.3. &fuidkunoiden kayttoliittymia

kasittelen vain lyhyesti.

4.1 Kayttoliittyman maaritelmia

Tietokonesovelluksissa yleisin ratkaisu on graafikR@yttoliittyma, jossa toimintoja
ohjataan yleensa hiiren avulla. Kayttéliittyman soitelussa tarkeaa on toiminnalli-

suuden liséksi visuaalinen suunnittelu. (Keranebil2@9.)

Esteettinen ja selked ulkoasu tekee sovelluksetb&tiy helpompaa. Huomioitavaa
on myds, etta tietyt symbolit ovat vakiinnuttaneedrkityksensa tietokoneohjelmis-
sa. Esimerkiksi roskakori merkitsee jonkin asiamsfamista ja nuoli oikealle siirty-

mista dokumentissa tai asiassa eteenpain. (Kera@@h,40.) Peleissa toiminnalli-
suus vaihtelee esimerkiksi tekstinkasittelyohjelem@mman, jolloin toisistaan poik-
keavien symbolien maara kasvaa. Omassa pelisséni kdyttamaan vakiintuneita

symboleja, jos siihen on mahdollisuus.

Nykyisin voidaan jo olettaa, etta tietokoneen Ikéiyita ovat hallussaan tietyt perus-
taidot, esimerkiksi ikkunoiden avaaminen ja sulkeeni hiiren avulla, sekd kyky
tunnistaa ja kayttdd komentopainikkeita ja muitgaosvalineitd. Perustaidoilla
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useimmat kayttgjat kykenevét jo paatteleméaan, niitdattuun lopputulokseen péaas-
taan. Kayttoliittyman tehtdva on auttaa kayttdjassa paattelytydssa. (Wiio 2004,
131, 149.) Olen siséallyttanyt City of Rauma -petinkaan pienen peliohjeen, mutta
muuten olen kayttoliittymasuunnittelussa lahtenytié s ettd kayttaja osaa kayttaa
hiirta ja graafista kayttoliittymé&a. Pelaajan eduks aikaisempi kokemus vastaavan-

laisista peleista.

4.2 Suunnittelun 1dhtokohtia

4.2.1 Hyvan kayttoliittyman ominaisuudet

Kayttoliittyma&n suunnittelun pohjaksi on aikojenasassa kehitetty lukuisia suosi-
tuskokoelmia. Saantdja voidaan kayttaa niin kamtiyindn suunniteluun kuin sen
arviointiinkin. Itse hyddynnan kayttoliittyméaa tydessani Nielsenin kymmenesta
kohdasta koostuvaa ohjeistoa, jota kutsutaan hmiks saanndiksi (Nielsen 1993,
20):

Kayta yksinkertaista ja luonnollista dialogia

Kayta kayttajan omaa kielta

Minimoi kayttajan muistikuorma

Tee kayttoliittymasté kauttaaltaan yhdenmukainen
Anna kayttajalle palautetta toiminnoista

Anna selked poistumistapa eri tiloista ja toinaista
Anna kayttajalle mahdollisuus kayttaa oikopotku;j
Anna virhetilanteista selkeéat virheilmoitukset

© 0o N o g b~ wWwDdPRE

Valta virhetilanteita

[EEN
©

Anna riittava ja selkea apu ja dokumentaatio

Omassa tydssani tietyt heuristiset sddnnot ovaedéanmassa roolissa kuin toiset.
Esimerkiksi kayttdjan muistikuorman minimointi ofmna tarpeellista, mutta vain
yhdenlaiseen toimintaan keskittyvassa tietokonegéliesimerkiksi eri poistumista-
poja ei juuri tarvita eika oikopolkujen kayttd diarpeellista. Jaljempéna pyrin pei-

laamaan ratkaisujani naihin kymmeneen heuristiséantoon.
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4.2.2 Muita huomioitavia seikkoja

Kayttoliittymasuunnittelussa ei ole kyse vain kannilkokuoren luomisesta tekni-
selle sovellukselle. Kayttoliittyméan suunnittelugdkin huomioida koko ohjelmisto-
projektin toteutuksen ajan. Tarkein lahtokohta #ijttyman suunnittelussa on,
kuten visuaalisessa ilmeessakin, kayttajien jadreiirpeidensa huomioon ottami-
nen. (Pettersson ym. 1996, 36.)

City of Rauma -pelissa kayttoliittyman perussuutetut [&htee siitd, ettd sitd ohjataan
yksinkertaisesti hiiren avulla tietokoneen naytoKayttoliittyman elementtien tulee
olla riittavan suuria, jotta ne erottuvat selkedasgkstikoko onkin hyva olla vahin-
taan 14 pikselid, otsikoissa ja painikkeissa va@int16 pikselia. Nailla ratkaisuilla

olen pyrkinyt huomioimaan erityisesti tavoitelluaHderyhmén tarpeet.

Mielestani suunnittelua aloitettaessa on tarke&irnoida se, etta eri kayttajilla voi
olla toisistaan hyvinkin poikkeavat tietokoneet Kisgaan. Erds vaikeimmista kayt-
toliittyman suunnitteluun liittyvistd paatoksistalon se, kuinka suurelle alalle sita
aletaan suunnitella. Nayton koko voi nimittain \deHa, jolloin eri kayttajilla on

kaytettavissaan erisuuruiset kuva-alat (Hatva 1208,

Itse kaytdn kaytettavan kuva-alan arvioinnissastdm City of Rauma -pelin ko-
tisivuilta. Sivuilla kayneista lahes 70% kayttadtdé resoluutiona 1024x768 pikse-
lia tai sen yli. Vaikka nayttéresoluutiot ovatkiatkuvasti kasvussa, on mielestani
tassa tilanteessa paras ottaa lahtokohdaksi tuti edainittu pikseliala. Nain ollen
pelin kayttoliittyma nakyy parhaiten 1024x768 resdiota kaytettaessa, mutta myos
sitd suuremmilla resoluutioilla. Raja on valitetiati vedettava johonkin, ja sen seu-

rauksena kaikkein vanhimpien koneiden kayttajétgpadse pelia kokeilemaan.

Sarjakuvallinen ilmaisu ja piirroshahmot luovakl@mielisen ja yllatyksellisen tun-
nelman. Sitd kannattaakin kayttd&d hyvaksi erityisepsille ja nuorille suunnatun
multimedian tekemisesséa. Multimediassa pelien mrean kayttoliittymien kannal-
ta usein ennakkoluulottomin ja innovatiivisin. €ek& mielikuvituksella ei periaat-

teessa ole rajoja, visuaaliset ja dramaturgiskarst voivat olla hyvinkin absurdeja.
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Pelissad reaalimaailma tai uskottavuuden vaatimuét éiahlitse mahdollisuuksia.
(Kanerva ym. 1997, 52.)

City of Rauma -pelissa rakennellaan oikeannakdat#punkia hyvinkin absurdein
keinoin. Tama on alkujaankin ollut tavoitteeni,|&ipelin kohdeyleis6 huomioon
ottaen on pelin oltava enemman hauska kuin vagfi@apunkisuunnittelu kun todel-
lisuudessa lienee melko harmaata puuhaa. Pelirttkdggmassa onkin pyrittava
ratkaisuihin, jotka olisivat sopivan yksinkertaismutta silti visuaalisesti mielenkiin-

toisia.

Kayttoliittymien kehittdmiseen kuuluu myos testanem ja palautteen kerdaminen.
Testaus on hyddyllista aloittaa jo projektin alkiimgessa ja sen avulla voidaan saada
nopeaa palautetta ratkaisujen ymmarrettavyydedlao 2004, 230.) Jo varhaisessa
vaiheessa olen pyrkinyt kerddmaan mielipiteita téijttyman toimivuudesta pro-
jektin ulkopuolisilta henkil6iltd. Uskon ulkopuolen mielipiteiden huomioon otta-
misen olevan tarkead, silla nain pitkassa projsaiten lukuisia kertoja tullut soke-

aksi omille ratkaisuilleni.

4.3 Peli-ikkunan kayttoliittyma

4.3.1 Visuaalinen ilme

Koko kayttoliittyméssa tulisi kayttda vain muutamparusvaria (Pettersson ym.
1996, 39). Peli-ikkunan visuaalisessa ilmeessasiralbyddyntaéa mahdollisimman
paljon pelin tunnukseen pohjautuvan visuaaliseredm elementtejd. Esimerkiksi

paavareina olen kayttanyt vain keltaista ja valleoseka sinisté korostusvarina.

Peli-ikkunan visuaalista ilmettd suunnitellessa ditin, ettd koko ikkunapinnan
tayttava sinisen taustavari ja keltaisten varigaroyhdistelma ei toiminut. Tama
johtui siita, ettd kirkkaiden ja puhtaiden varie@limen kontrasti oli niin suuri, etta
kayttagjan huomio tahtoi kiinnittya siihen, eika siaiseen pelialueeseen. Lisaksi
peligrafiikassa on kaytetty melko paljon murrettugreja, jonka seurauksena ikku-

nan tumman sininen tausta vei kaiken huomion.
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Kuva 8. Peli-ikkunan visuaalinen ilme eri ratkasUpytettaessa.

Myoskaan aloitusruudussa kaytettavat siniset ydaalppalkit eivat peli-ikkunassa
mielestani toimineet, ehka elementtien suuren nméanaksi. Korostusvarina sininen

toimii puolestaan hyvin (Kuva 8).

Ikkunan taustavariksi sopi parhaiten valkoinen,ajokielestani rauhoittaa muuten
kirjavaa kayttoliittymaa. Aloitusruudun tavoin hiam eloa taustalle toin pienella
varjostuksella ikkunan yldosaan ja koristekuviojtka nékyy taustalla ikkunan ala-
laidassa. Seka varjostus, ettad kuviointi ovat haaleita, ettéd ne eivat hairitse niiden

paalle sijoitettavien elementtien toimivuutta.

4.3.2 Sommittelu

Sommittelun avulla kayttajan tyoskentelyd voidaakoj helpottaa tai vaikeuttaa.
Sommittelu voi joko motivoida tai tylsistyttaa. Kigliittyman elementeille pitisi

loytaa toimiva rytmitys. Kayttoliittyman tulee olleéyttajalle looginen, muistettava
ja selked. (Sinkkonen ym. 1996, 143)

Kayttoliittyman elementtien sommittelussa on tagkd@uomioida kayttoliittymien
suunnittelun yleiset sdannot ja tavat. Tietokonlki@yttajat ovat tottuneet etsimaan
haluttuja valintoja tietyista paikoista. Esimerkik®K" ja "Peruuta” -painikkeet on
yleensa jarjestelty ikkunassa niin, etta OK-pairokeennen Peruuta-painiketta, sijai-
ten siis joko Peruuta-painikkeen yldpuolella tai sasemmalla puolella (Wiio 2004,
169).
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Oli kyse melkeinp& mista tahansa ohjelmistosta,t&@impiin toimintoihin paasee
yleenséa kasiksi ylapalkista tai vasemmalta reund&taissa ohjelmissa on myaos lii-
kuteltavat tyokalupalkit. Yhtenaista kaikille raikaille on kuitenkin se, etta toimin-
nallinen alue sijoittuu lahes aina keskelle naytja&kaikki muu lahemmaksi naytt6-

alueen reunoja.

Peli-ikkunan kayttoliittyman elementtien sommitteta merkittava seikka on myos
se, etta tila on tarkkaan maaritelty 1024x768 pikdeokoiseksi. Kayttaja ei voi suu-
rentaa ikkunan kokoa, kuten vaikkapa www-selaimig€3akin varsin haasteellista
muodostaa lukuisista painikkeista ja tekstikentiktégisia kokonaisuuksia, jotka
my0s nayttavat miellyttaviltd. Useissa ohjelmissakéayttssa erillisia ikkunoita tal-
laisten asiakokonaisuuksien erotteluun, mutta GftyRauma -pelissd en halunnut

hajauttaa toimintaa usealle ikkunalle jo teknisterdngelmien valttAmiseksi.

Graafisen sommittelun avulla voidaan helpottaaidsio l6ytamista ja vareilla voi-
daan ryhmitella kayttoliittyman osia. Ryhmittelyssaidaan kayttdd myos osien
muotoilua ja kokoa seké typografisia ratkaisujaenkgnttien yhteenkuuluvuutta voi-
daan erityisesti korostaa rajaamalla ne omaksi a{s®en. (Pettersson ym. 1996,
39.)

City of Rauma -pelissa tarvitaan lukuisia kayttbhindelementteja. Osa niista on
informatiivisia, osa toiminnallisia. Koska jo pettaan erilaisia painikkeita tulee
lukuisia, olen rajannut eri osa-alueet selkeastiiomlueisiinsa. Rajauksessa olen
kayttanyt pelin tunnuksesta tuttua pydristettydrakiolmiota, joiden véaritys on hai-

vytystehosteella ehostettu keltainen. Kayttoliitmmviiden eri osa-alueen merkityk-
set selkiytyvat myos otsikoinnin avulla. Keltaistéaistaa vasten valitsin otsikkoteks-
tin variksi neutraalin valkoisen, sininen vari oligssa tarkoituksessa ollut liian ko-

rostava (Kuva 9).
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Kuva 9. Peli-ikkunan kayttoliittyma ja sen viisiazaluetta.

Vaikeaa oli tehda paatés, miten nama viisi peluik&n aluetta tulisi sommitella.
Pitkdan olin sommitellut pelialueen ikkunan vasearpkaitaan ja painikkeet oikealle
(Kuva 10). Paadyin lopulta kuitenkin melko perists®n ratkaisuun: tarkeimmaét pai-
nikkeet sijaitsevat ikkunan vasemmalla laidallaag\&ijoitin osa-alueet, joihin ei liity
toiminnallisuutta. Ikkunan alalaidassa ovat pelgibt ja neuvonantajan kommentti-
ruutu. Tatd sommitteluratkaisua tehdesséa paatoksskattivat niin totuttujen tapo-
jen noudattaminen kuin pikainen testaus satunrtaisgguilla ystavillani.
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Kuva 10. Painikkeet sijoitettuna peli-ikkunan oikeaeunaan.
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4.3.3 Elementit

Heurististen saantdjen ensimmainen kohta kehottadatdmaan yksinkertaista ja
luonnollista dialogia. Tama tarkoittaa sita, etéytkoliittymassa ei saisi olla mitdén
ylimaaraista, vaan ainoastaan tehtavan toteuttamisarvittava tieto ja toiminnot.
Kaikki ylim&arainen kilpailee nain ollen tarpeedlis tiedon kanssa (Pettersson ym.
1996, 39).

Onnekseni voin todeta, ettd City of Rauma -pelimbonallisuus ei vaadi monimut-
kaista dialogia. Toisaalta pelin on tarkoituskitaoliihdyttava ja nuorisolle sopiva
tuote, jolloin monimutkaisuus ei tulisikaan kysemsePelissa kayttajan paaasiallinen
tehtava on yksinkertainen: erilaisten rakennustdemtaminen. Elementtien maara
on kuitenkin kohtalaisen suuri, silla erilaisia eakuksia on pelissa lukuisia. Olen
kuitenkin pyrkinyt karsimaan kaiken ylimaaraisensp&simerkiksi erilaiset erikois-
rakennukset valitaan alasvetolistasta yhden pag@Rkkautta sen sijaan, etta jokai-
selle erikoisrakennukselle olisi oma painikkeenBainikkeista kerron tarkemmin

luvussa 4.3.4.

Pelissa suurin yksittainen, ja tarkein elementtivarsinainen pelialue, jonka kooksi
tuli teknisten ratkaisujen seurauksena 640x480e¢fiks Useissa vastaavanlaisissa
peleissa tata aluetta voisi skaalata, mutta onkaltalaltani taidot eivat riittdneet, ja
kayttoliittymassa taman koon on oltava staattirigglialueella grafiikka vaihtuu jat-

kuvasti. Tata grafiikkaa on tydstanyt itseni lisdkyos veljeni Matti Ruohola.

Pelialueen grafiikka on muusta visuaalisesta iltéepsikkeava. Grafiikka on selke-
aa ja lineaarista, koska pelin toiminnallisuusglaninen toteutus vaatii tiettya jarjes-
telmallisyytta. Pelin visuaalinen ilme ei sellaiaan siis ulotu varsinaisen pelin toi-
mintaymparistoon, vaan ainoastaan kayttoliittymadessaan. Kuitenkin pelialueen
grafiikan on toimittava kayttolittyman kanssa, tfotse ei vaikuttaisi irralliselta.

Muun kayttoliittyman kanssa visuaalista yhtenaisyyblenkin hakenut pelialueen
rakennusten varikkyydella ja yksinkertaistamisellaisaalta kayttoliittymassa esiin-
tyvat piirrosmaiset rakennukset ovat helposti ytatiavissa pelialueen rakennuksiin
(Kuva 11).
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Kuva 11. Rakennuksia pelialueella ja niitd vastagaeaikkeet.

Pelialueella suunnistamiseen tarvittavat elemektiten pieni karttaruutu on sijoitet-
tu omalle alueelleen. Erds peli-ikkunan osa-alugoketilastotietoja kaupungista.
Tilastoja on kolme; vakiluku, varallisuus ja asuiklan tyytyvaisyys. Olen kayttanyt
havainnollistamiseen symboleja, jotka korvaavatkiatat ja turhan pitkéat otsikko-
tekstit. Esimerkiksi tyytyvaisyyden olen kuvannaikiella kAmmenen kuvalla, joista
toinen nayttdd peukaloa ylospain ja toinen alaspéndelld yksinkertaisella kuvalla
saa nain saastettya tilaa turhan pitkalta otsildsitiés "asukkaiden tyytyvaisyys".
Toisaalta, ongelma voi olla se, ettd symbolin ntgskei avaudu kayttajalle. Olen

pyrkinyt valttdmaan taman, mm. ohjetekstin avulla.

Pelaajan toimintaa ohjaileva neuvonantaja-hahmaosanmakuvamaisesti toteutettu.
Hahmo kommentoi mm. kayttajan yrittdessa tehdag@ljotain vaarin. Neuvonanta-
ja kertoo myoés, mita eri toiminnoilla tapahtuu kajdn tehdessa valintoja. Hahmo
toimii tayttdmaan myos heurististen sadantdjen wirda kohdan vaatimuksia. Sen
mukaan kayttajan tulisi saada palautetta kaikiskarnistaan valinnoista, ei siis pel-

kastaan virhetilanteista.
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4.3.4 Painikkeet

En ole kayttoliittymassa kayttanyt juurikaan ikkuabkkoja, vaan pelin kulkua oh-
jataan peli-ikkunan komentopainikkeiden avulla.nldieiden kayttd on huomatta-
vasti nopeampaa kuin valikkojen kayttd. Kuvakkeideerkitys ei kuitenkaan valt-
tamatta ole kayttajalle taysin avautunut. Kuvakkeaativatkin tuekseen kelluvat
opasteet. (Wiio 2004, 192.)

Painikkeiden avulla valitaan mitd halutaan pelialleerakentaa. Koska kéaytettavissa
on hyvin rajallinen nayttdala ja painikkeita on keelpaljon, on niiden koon oltava
melko pieni. Paadyin kayttamaan painikkeiden peskska 48x48 pikselia, joka on
esimerkiksi Mac OS X kayttojarjestelméssa kuvak&eidvakiokoko. Pienen koon
vuoksi painikkeiden merkityksen havainnollistamge®n pakko kayttdd yksinker-
taista grafiikkaa ja symboleja. Valokuvien pienenitdfen tuohon kokoon saisi aikaan

vain epamaaraista "pikselimossoa”.

Kaikessa grafiikan tyostossa taytyy muistaa, adalt® on maaraava tekija. Vaikka
kuvitus olisi kuinka taidokasta tai herkullista lysa, ei siita ole kuin haittaa, mikali
se ei tuo oikeata siséltoa esille (Luukkonen 129, Reaalimaailmaa jaljittelevan
metaforan tulee kokonaisuutena olla sellainen, lediiki kohderyhmaan kuuluvat

sen ymmartavat (Kanerva ym. 1997, 53).

Olen painikkeissa kayttanyt kahdenlaisia kuvakkedttasinakin on kuvakkeita, joissa
on hyodynnetty pelissé esiintyvia taloja muuntamalé sarjakuvamaisiksi kuvak-
keiksi. Esimerkiksi asuintalojen rakentamiseen ddettu valintanappi sisaltaa yk-
sinkertaisen ja selkeén piirroksen pelissa esidd& omakotitalosta. Omakotitalo on
mahdollisimman stereotyyppinen, jotta siitéa tuiama mielikuva kaikille (Kuva 12).

Pienvene- Jalkapallo-
Kerrostalo satama kentta
@J J J q lh J ! é J
Omakotitalo Paloasema Sairaala Jashalli

Kuva 12. Erilaisia rakennuksia symboloivat kuvakkee
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Toiseksi olen kayttanyt symboleja, jotka ovat ysis tunnettuja. Esimerkiksi liséin-
formaatiota kertovassa painikkeessa on vihred y&pgnka keskella kirjain "i".

Tallenna-painikkeessa on levykkeen kuva, joka amnpasesti symboloinut tallen-
tamista. Koska painike on hyvin tarkeda, sen meskityselkeyttaa viela teksti "tallen-

na-.

Kuten aiemmin todettiin, tarvitsevat painikkeet gotapauksessa kelluvat opasteet,
joten olen sellaiset myos City of Rauma -peliirafinyt. Lisaksi kriittisissa painik-
keissa, esim. Iopeta—painikkeessa kayttajalta ﬁ;"sytvarmistus ennen toiminnon

onkin heurististen sdéantéjen mukaan yksi hyvantiéigtyman ominaisuuksista.

Sommitelmallisesti olen koonnut saman aihealueaniki@et samalle riville. Esi-
merkiksi julkisten palvelujen valintapainikkeet ovamalla rivillaan, samoin teolli-
suuteen ja virkistyspalveluihin viittaavat painikke Tama on mielestani loogisin

ratkaisu ja helpottaa painikkeiden toiminnon mumstda (Kuva 13).

e

Building: Price: §

Asuintalot

Erikoisrakennukset =

Julkiset palvelut

Virkistyspalvelut ==

Teollisuus ja satama

Kuva 13. Painikkeiden muodostamat kokonaisuudebgtettu).

Painikkeiden ulkoasu noudattelee pelin visuaalisfaa, esimerkiksi niiden perus-
muoto on tunnuksen kaltainen pydristetty nelio.nik&eiden taustavariksi olen va-
linnut neutraalin valkoisen. Varityksessa on kukearpieni varjostus, jonka tarkoitus

on viestia kayttajalle, ettd kyseessa on alas ftawee nappi. Kun painike on aktiivi-
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nen, sen vari muuttuu siniseksi. Taman avulla Bfythakee selkeasti, mika painike

on alas painettuna.

4.3.5 Kieli

Heurististen saantéjen mukaan kayttoliittyman elettnen tulee olla kayttajan aidin-
kielellda. Turhaa tietokonetermistda taytyy valtj@dviestit tulee esittda kayttajan
kannalta ajateltuna. Kieli tarkoittaa kayttoliittyen yhteydessa tekstin lisaksi myos
kuvakkeita. (Pettersson ym. 1996, 40.) Edelliséssassa olenkin jo kertonut kayt-

tamistani painikkeista, joille olen pyrkinyt luonragopivat kuvalliset metaforat.

Kun City of Rauma -peli kdynnistyy, on heti alotusdun oikeassa ylalaidassa mah-
dollisuus vaihtaa kaytettavaa kieltad. Vaihtoehtawat englanti ja suomi, joita sym-
boloi Iso-Britannian ja Suomen liput. Lippujen kilyon vakiinnuttanut merkityk-
sensa kielivalinnan symbolina. Kielivalinnan vohdé myods asetukset-ikkunassa.
City of Rauma -pelissa on tarkeada tukea juuri néatéta kielta, silla pelin kansainva-
linen levitys vaatii englantia, kun taas Suomess@&pn helpompi pelata aidinkie-

lella.

Kayttdjan valitessa haluamansa kielen joko alaitudussa tai asetukset-ikkunassa,
vaihtuvat kaikki kayttoliittyman tekstit valittuukieleen. Kielivalinta vaihtaa myos
painikkeiden tekstit. Tarkein vaikutus lienee s#a geli-ikkunan elementit ovat
kayttajan aidinkielella. Esimerkiksi neuvonantagmon on tarkeaa antaa pelaajalle

ohjeita oikealla kielell&.

Kielivalinnan sisallyttdminen peliin on tuonut huattavasti lisat6itd. Ongelmallista
oli esimerkiksi keksid englanninkieliset vastineetaisille rakennuksille ja raken-
nusten kuvauksille. Pelin levitessa maailmalle,omskaavani palautetta kielen vir-
heellisyydesta. Kriittisia virheitad ei kuitenkaaitgmsi olla, joten en usko virheiden

juuri haittaavaan pelattavuutta.
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4.4 Muiden ikkunoiden kayttoliittymét

4.4.1 Aloitusruutu

@8C City of Rauma

Kuva 14. Aloitusruudun kayttoliittyma.

Kun peli kdynnistetaan, avautuu naytélle aloitutmu(Kuva 14), jossa voi valita,
aloitetaanko uusi peli, ladataanko vanha kaupukadisotaanko asetuksia jne. Aloi-
tusruudun taustavarina on valkoinen, muuten ikkuvignaalinen ilme noudattelee

pelin tunnusta varien ja elementtien muotojen asalt

Koska ikkunassa ei ole kovinkaan monta elemerttérn kayttanyt tyhjan tilan tayt-
tamiseen pelin tunnuksesta tuttua siluettiteemaiststekuviota ikkunan alalaidassa
ja ylareunassa varjostusta. Lisaksi keskelle ikluolen sijoittanut pelin tunnuksen

melko suurena.

Lisda jamakkyytta sain ikkunaan tekemalla sinisgkipaivan ikkunan yla- ja alalai-
taan. Nama ikkunat toimivat visuaalisena koristeenatta esimerkiksi alapalkkiin
olen sijoittanut vahemman tarkeaa tietoa, kutempmeijelmistoversion. Palkit rajaa-
vatkin kayttajan katseen paaosin keski-ikkunaastajdoytyvat toiminnalliset ele-

mentit.
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Aloitusruudun vasemmassa reunassa on keltaisialuém muusta taustasta eroteltu
valintanapit. Painikkeiden avulla pelaaja voi dbmtuuden pelin, ladata vanhan kau-
pungin, saataa asetuksia jne. Painikkeiden kuvaldesd peli-ikkunan kuvakkeiden
tavoin toteutettu piirrosmaisesti ja mahdollisimmaformoivasti. Lisaksi olen kayt-

tanyt kuvakkeiden tukena tekstia, jotka ovat tgititd Gill Sans -kirjaintyyppia.

Aloitusruudun vasemmassa alalaidassa on mainoskURaoman kaupungin tunnus,
jonka lisdamisesta sovin kaupungin kanssa. Pynnnsittelemaan mainoksen niin,
ettd se olisi hyvin esilla, mutta kuitenkin mahaéathman vahan kayttoliittyman
toimintaa haittaava. Tunnuksen varit sovitin yhigka pelin visuaaliseen linjan

kanssa, joskin muutostarve oli hyvin pieni.

Haasteellisinta visuaalisen ilmeen soveltamisessiklainoihin oli se, etta ikkunat
ovat erikokoisia ja ne sisaltavat kukin toisistaaikkeavia elementteja. Heurististen
saantdjen kohdat kolme ja nelja kehottavat kuitemkinimoimaan kayttajan muisti-

kuorman ja pyrkimaan yhdenmukaisuuteen.

Itse olen pyrkinyt edella mainittuihin tavoittersisommittelun, termien ja kuvakkei-
den yhdenmukaisuudella. Aloitusruudussa valintaklaget ovat peli-ikkunan tavoin
sijoitettu vasempaan reunaan. Painikkeiden kuvakieat tyylillisesti yndenmukai-
sia peli-ikkunan kanssa. Mielestani toimiva ratkats myos kayttaa identtisia pai-
nikkeita toiminnoissa, jotka ovat ikkunasta riippaita samat. Tallaisia ovat tallenna

ja lopeta painikkeet.

4.4.2 Muut ikkunat

Muita ikkunoita ovat mm. asetukset, tarkka karkiadna ja virheilmoitus. Ikkunat
ovat ikdan kuin lisukkeita kahteen paaikkunaamgaavautuvat niiden paalle. Kai-
kissa pienemmissa ikkunoissa olen kayttanyt saneflaspettya visuaalista ilmetta.
Ikkunoiden taustavari on valkoinen ja tekstin p&illsen vari tunnuksessa kaytetty
sininen. Ikkunat ovat kuitenkin niin pienid ja "HA asiaa”, ettd niissa on turha

kayttaa esimerkiksi koristekuviota (Kuva 15).
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86 r City of Rauma - Asetukset
Game language:

® Suomi " English

Muut asetukset:

Onnettomuudet

] Aanet

"~ Ruudukko
Osoittimen vari: Punainen % |
Pelin nopeus: MNormaali 44

 Tallenna ) Peruuta

Kuva 15. Asetukset-ikkunan pelkistetty ulkoasu.

5 VISUAALINEN ILME PELIN OHEISTUOTTEISSA

Visuaalista ilmettad olen hyddyntanyt myos muisshirpéittyvissa tuotteissa kuten
www-sivuilla ja mainoskuvissa. Erityisesti www-silta visuaalinen ilme on hyvin
lahelld varsinaisen pelin visuaalista ulkoasua,tanutirien kaytdéssa olen paatynyt

poikkeaviin ratkaisuihin.

Www-ymparistd on peliin nahden erilainen; esimeskitvww-selainten ikkuna on
aina skaalattava, jolloin tama on otettava huomiogds kayttéliittyméan suunnitte-
lussa. Pelin www-sivujen sisaltdikkunassa on ptliroin kaytetty taustavaring paa-
osin valkoista, mutta koko sivuston taustavari immen (Kuva 16). Keltainen onkin

www-sivuilla vaihtunut korostusvariksi ja sinineaustavariksi.

Www-sivujen ulkoasussa olen kuitenkin kayttanytueiglisen ilmeen elementteja;
paaasiallinen kirjaintyyppi on Verdana, otsikossdl Gans. lkkunoiden muodot
noudattelevat pyoristetyn suorakulmion tyylid. M&ini pelin ja sen oheistuottei-

den visuaalinen kokonaisilme on kaiken kaikkiaamtstettavan yhtenainen.
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Kuva 16. City of Rauma -pelin www-sivut.

Mainoskuvissa olen yleensd kayttanyt ruutukaappaukslialueesta, johon olen
littdnyt pelin visuaalisen ilmeen elementteja. ldsmiten olen kayttanyt yksinker-
taisesti tunnukseen viittaavaa keltaista City otiRa -tekstia, jolla on sininen reu-
naviiva. Kirjasin on Gill Sans. Bannereissa olemlpatani kayttanyt visuaalisen il-

meen muotokieltd; pyoristettya nelikulmiota.

6 VALMIIN PELIN TARKASTELU

Tassa luvussa kasittelen pelin visuaalisen ilmeenivuutta ja kayttoliittyman kay-
tettavyytta. Tarkastelen asiaa omien pohdintojarsgamani palautteen perusteella.
Palaute perustuu suppeaan testiryhmaan, joka kailtavakseen pelin ennakkover-
sion. Saamani kirjallinen palaute on liitteena tanepinnaytetyon lopussa. Ennak-
koversion testaus on ollut tarke&a, silla vastéatdsen jalkeen olen valmis laitta-

maan pelin julkiseen levitykseen.
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Testiryhmani koostui vajaan 20 ihmisen ryhmastasgoikajakauma vaihteli 16-26
vuoden valilla. Testiryhnman jasenista hieman yblptoli naisia. Jo ennen kirjallista
palautetta olin saanut kommentteja pelista jaakaisujen toimivuudesta internetin

valityksella, mm. MSN Messenger-keskusteluohjelrkautta.

Tasséa luvussa pohdin myés, mitka ovat pelin suuabwngelmakohdat. Pyrin myo6s
miettimaan, miten olisin voinut valttya ongelmiltai mitd muita ratkaisuja olisin

voinut hyddyntaa.

6.1 Visuaalisen ilmeen toimivuus

Omasta mielestani visuaalinen ilme toimii kokonatema kohtuullisen hyvin. Esi-
merkiksi pelin aloitusruutua, peli-ikkunaa ja wwwiga vertailtaessa voi niiden
havaita erottuvan kokonaisuutena esimerkiksi Ylemwasivujen visuaalisesta il-
meestéa (Kuva 17). Yhtenaisyyteen olen pyrkinyt t&glla vain muutamia muotoja

ja vareja.
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Kuva 17. City of Rauma -pelin visuaalinen ilme pg www-sivujen kayttoliitty-

misséa verrattuna Ylen www-sivuihin.



37

Varimaailmalla ja tunnuksessa hain tarkoitukselglaisyyttd Rauman kaupunkiin.
Tunnuksen osalta yhtalaisyys on ehkd mennyt lilnkikalle. Esittaesséani pelin
tunnusta erdille ulkopaikkakuntalaisille, suuriradeista uskoi tunnuksen liittyvan
nimenomaan Rauman kaupunkiin eika esimerkiksikmtepeliin. Luulen kuitenkin,
ettd tunnuksessa esiintyva teksti "City of Raunu@'thman mielikuvan, ei niinkaan
varit tai raumalaisten rakennusten siluetit. Vaé&sityksid olenkin pyrkinyt valtta-
maan kayttamalla pelin nimessa tarkennusta "- e tai "-peli”. Esimerkiksi

www-sivuilla paaotsikossa lukee "City of Raumae ttame".

6.2 Kaytettavyys

Kayttoliittymien toimivuutta voidaan arvioida tadtalemalla sen kaytettavyytta
kayttajan nakokulmasta. Tassa kappaleessa kasitialg of Rauma -pelin kaytetta-
vyytta Jacob Nielsenin mainitsemien kaytettavyygieden nakokulmasta. Nielsen

mukaan kaytettavyys muodostuu seuraavista viidekigista (Nielsen 1993, 26):

- opittavuus
- tehokkuus
- muistettavuus

- virheiden maara

- kayttgjan tyytyvaisyys

Opittavuudella tarkoitetaan sitd, miten nopeastitté§é oppii esimerkiksi tietoko-
neohjelman kayton (Koivunen ym. 1996, 22). Peligti#iittyma on keraamani pa-
lautteen perusteella melko hyvin opittavissa, atefqds pelaaja on aiemminkin pe-
lannut vastaavanlaisia peleja. Uskon pelin opitt@mn perustuvan siihen, etta sen
toiminnallisuus on kokonaisuutena varsin yksinkeda: valitset, mitd haluat raken-
taa ja klikkaat pelikentalla haluamaasi kohtaaojolmakennus ilmestyy. Toisaalta,
jos kayttajalla ei ole kokemusta esim. Sim Citylepstd, voivat pelin toimintaperi-
aatteet olla epéaselvia, jolloin rakennusten sathwaeinen rakentelu ei pelissé johda

mihinkaan.
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Kun tietokoneohjelman toimintaperiaatteet on opityirin, sen kaytdén nopeutta voi-
daan kutsua kaytettadvyyden nakokulmasta tehokkuid&loivunen ym. 1996, 23).
Omalla kohdallani on vaikeaa arvioida kuinka terstéigelin kayttd on, silla tiedan
itse miten pelid voi tehokkaimmin pelata ja kaytt&an sijaan testiryhmalta saadun
palautteen perusteella voi paatella, ettd tehokkumupelissa kohdillaan. Eraassa pa-
lautteessa todetaan esimerkiksi, etta painikkeitaem verran vahan, etta pelin kayt-

t6 on jo senkin takia nopeaa ja sujuvaa (Liite 1).

Ohjelman muistettavuus on tarkeda etenkin sillbum sita kaytetdan harvoin. Muis-
tettavuus liittyy siihen, miten hyvin kayttaja miaia toiminnot, termit ja graafisten
merkkien sisallén opittuaan niiden kayton (Koivurngm. 1996, 23). Saamassani
palautteessa todetaan pelin muistettavuudesta teraroniin selkeitd, etta ne muis-
taa hyvin (Liite 1). Oikeastaan kaikessa palauiaésdetaan, etta toiminnot on help-
po muistaa. Nain ollen luulen, etta panostukseni setkeisiin kuvakkeisiin on tuot-

tanut tulosta.

Tietokoneohjelmien tulisi olla niin selkeita ja gdnmukaisia, ettd virhetilanteita
syntyy mahdollisimman vahan (Koivunen ym. 1996, Z4jtakin kaytettavyystekijaa
tarkasteltaessa voidaan todeta, ettd selkean lgnafiansiosta kayttaja ei City of
Rauma -pelissa erehdy painamaan vaaraa nappiakieavirusein. Palautteessa mai-
nitaan myos kelluvat opasteet, joiden ansiostaetildnteilta voidaan valttya jo en-
nakkoon. Suurin ongelma virheiden estamisessa efesténi se, etta pelissa ei voi
perua pelikentdlle jo tehtyd rakennusta. Useiss@lmlssa on totuttu peruuta-
komennon mahdollisuuteen, mutta teknisen toteutukseiteissa se ei pelissani ole
mahdollista. Sain kuitenkin toteutettua perumisi@hdot tarkeimpiin toimintoihin,

kuten pelin lopettamiseen ja asetusten muuttamiseen

Omassa tyossani korostuu erityisesti kaytettavyydieles tekija eli kayttajan tyyty-
vaisyys. Tama ominaisuus korostuu erityisesti dalsissa, jotka eivat liity tyonte-
koon, kuten esimerkiksi juuri tietokonepelit. Viitys onkin tarkein ominaisuus
tamankaltaisissa tietokoneohjelmissa, silla ndigdnuuta tarkoitusta olekaan (Niel-
sen 1993, 33). Viihtyvyyden osatekijaan liittyytgisesti kayttoliittyman visuaalinen

puoli.
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Vaikka visuaalisuuteen liittyy yksil6llisia tunterksia, uskon kuitenkin etta tekema-
ni valinnat ovat suuren yleisbn kannalta enemmaeilytiavia kuin arsyttavia. Esi-
merkiksi kayttamani paavarit, keltainen ja sininewat melko yleisia vareja. Jos
olisin kayttdnyt vaikkapa vaaleanpunaista tai ndmeaa pelin kayttoliittymassa,
olisi joku varmasti pitanyt sitd melko kamalanaafékasta olen pyrkinyt tekemaan
varikasta ja nayttdvaa, mutta silti tarpeeksi yksitaista ilman turhia revittelyja.
Erdassa palautteessa kuvien todetaan olevan siyiitgdl), mikd on mielestani po-

sitiivinen asia ja kertoo yksinkertaistamisen taieen oikealla tavalla.

6.3 Suurimmat ongelmakohdat

Mielestani ehdottomasti suurimmat ongelmat pelisg@vat sen tekniseen toteutuk-
seen ja aikataulujen pettdmiseen. Pelissa onnokampelditakin ratkaisuja, koska
en ole keksinyt muuta keinoa niita toteuttaa. Tdmtéa esimerkki oli pelialueella
likkuminen pysty- ja vaakasuunnassa, jonka saittans ratkaistua vasta viime het-
killa. En valttamatta olisi edes pyrkinyt ratkaissan asiaa lainkaan, ellen olisi saa-
nut siitd kommentteja pelia testanneilta kaytt@jilt

Vaistamatta erilaiset tekniset ratkaisut heijastumgos pelin visuaalisuuteen ja kay-
tettavyyteen. Kayttajan kannalta olisi ollut su@mpaa, jos peli-ikkunaa voisi muut-
taa haluamaansa kokoon, tai jos kuvakkeet skaasatdtisuuremmiksi nayton reso-
luution mukaan. Peliprojektin alkuvaiheessa minulliaongelmia toistaa vareja oi-
kein eri kayttojarjestelmissa, mutta lopulta oikie#sella kuvatiedostolla ongelma

ratkesi. Mielestani nyt varit toistuvat hyvin k&jtin tietokoneesta riippumatta.

Koska peli on teknisesti melko yksinkertainen, pypanostamaan sen visuaaliseen
iimeeseen. Esimerkiksi erilaisten painikkeiden kadwlla selkeita ja toimivia, mutta
my0s nayttavid. Toisaalta pelissa olevat rakenrtutdem veljeni kanssa toteuttanut
mahdollisimman mielenkiintoisiksi, yksityiskohtiaddstelemattd. Visuaalisuuteen
panostaminen nayttdd kannattaneen, silla kaytyohdn ulkoasuun ollaan saamani
palautteen perusteella tyytyvaisia. Kehuja saa npghigrafiikka, josta on kommen-
toitu mm. nain: "HIENOJA taloja ja nattia grafiikkasopivan tarkkaa, mielenkiin-

toista ja aidon nakoistad" (Liite 1).
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Ongelmallista pelin toteutuksessa on ollut myosadn kohderyhmaan kuuluvien
testaajien puuttuminen. Ylipd&nsa testiryhnma ountallin suppea, ettd kaikkia epa-
loogisuuksia tai virheita en ole voinut l0ytaa jarjlata. Ongelman olisi voinut rat-
kaista laittamalla pelin jo hyvin varhain intermetja rekrytoimalla testaajia. En kui-
tenkaan halunnut néin pienessa projektissa ottassaurta vastuuta, ja testiryhman

opastamiseen ja yhteydenpitoon olisi mennyt tughedjon aikaa.

7 LOPUKSI

Opinnaytetyotani viimeistellessd en koe City of Rau-pelin olevan viela taysin

valmis. Pelin visuaalinen ilme ja kayttoliittymaivat opinnaytetyoni aiheena ja ne
ovatkin pitkalti valmiita. Pelin sisalto ja toimius sen sijaan kaipaavat viela korjai-
lua. Sisallon osalla tarkoitan esimerkiksi erilarstakennusten ja tapahtumien lisaa-
mista itse peliin. Muutoksilla ei pitaisi olla jukaan vaikutusta visuaaliseen ilmee-

seen tai kayttoliittymaan.

Peliprojektia aloittaessani asetin aikarajaksi Ramikaupungin juhlapaivan 17. huh-
tikuuta 2007. Kun tuo paiva lipui ohitse, asetikaaajaksi vuodenvaihteen. Nyt olen
onneksi saanut pelin siihen kuntoon, etta olen wiolaittaa ensimmaisen version
Internetiin. Toivon saavani palautetta, joiden &vuwloin vield vaikuttaa joihinkin

pelin yksityiskohtiin ennen lopullisen version jalkemista.

Kun pelin alustava versio on ollut julkisesti la@a@issa noin kaksi viikkoa, olen jo
nyt saanut mielenkiintoista palautetta ja paranndstiksia. P&&osin kommentit
ovat liittyneet pelin teknisiin ominaisuuksiin, fat itsekin nostin projektin suurim-
maksi ongelmakohdaksi. Palautetta on lahetetty pekéd www-sivujen kautta etté
sahkopostitse. Myds keskustelupalstoilla on egitatimmentteja pelistd esimerkiksi

sivustolla www.omenamehu.org .
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Peliprojektista todettakoon, ettéd se on ollut iesel melkoisen laaja, mutta antoisa
urakka. Suuri kiitos kuuluu myés veljelleni Matillpnka peligrafiikan tydstaminen
mahdollisti minulle enemman aikaa keskittyd muibinjektin osa-alueisiin. Ty6tun-
tien maaraa en ole laskenut. Maaraa onkin lahesiotah arvioida yli vuoden mit-
taisen, satunnaisen tyoskentelyn jalkeen. Useesfaista tunneista on joka tapauk-

sessa kyse.

Yksi suurimmista projektin aikana kohtaamistani @ngsta oli tarkkojen ennakko-
suunnitelmien uupuminen. Alan kirjallisuudessakaimnptetaan ennakkosuunnittelun
merkitystd, mutta omalla kohdallani en uskonut yhaeiehen projektin vaativan
tasmallistd suunnittelua ja niiden kirjaamista. Bakuitenkin osoittautui vaaraksi
olettamukseksi. Erityisesti aikataulun kannaltarsutelmien kirjaaminen olisi ollut

jarkevaa.

Haastavaa oli myds toimivan - ja esteettisen - tkiittyman toteuttaminen nyky-
paivan normeilla katsottuna teknisesti hieman yesitaiseen tietokoneohjelmaan.
Grafiikan tydstamisprosessi ei mydskaan sujunutebmita, mainittujen teknisten
rajoitteiden takia. Mieluisinta oli jo vanhojen yausien taitojen hiominen, kuten tun-
nuksen suunnittelu ja kasin piirretyn grafiikan igtdminen kuvankasittelyn suomiin

mabhdollisuuksiin.

Kaiken kaikkiaan olen hyvin tyytyvainen, etta paamteuttaa taman pelin. On hie-
noa nahda, kuinka itse tehtya tietokonepelid ladatahansiin ja taas tuhansiin tie-
tokoneisiin. Ja jos edes muutamat ihmiset pitauét miellyttdvana ajanvietteena,

olen mielestani onnistunut tavoitteissani.

Koska peli ei ole taysin valmis, en ole halunnysfgesti liittaa sitd tahan opinnayte-
tyohon. Pelin keskenerdinen versio on kuitenkin at@vissa osoitteesta

www.raumagame.com. Sivuilta voi aikanaan myds &datmiin version pelista.
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LITE 1

Testiryhmalle l&ahetetyt kysymykset City of Rauma -lin kaytettavyydesta seka

niihin saadut vastaukset

1) Onko pelin kayttoliittyman toimintaperiaatteetijppo oppia?

- No jos oli kokemusta samankaltaisista peleistéifinan ohjeita parjas ihan hyvin.
vei kylla talla tavalla hieman normaalia kauemnajuta ettd mistd on hyotya ja mis-
ta ei kun niita teita ja taloja rakentaa (:

- On, ainakin kun on paljon pelitaustaa ja kokemassin citysta.

- Aluksi olin ihan hukassa ettd mita pitaa tehddtenkylla se tassa alkaa selkiintya,

tosin oon saanut sulta neuvoja ni on ollu helpongggaa :D

2) Kun peli on jo tullut tutummaksi, onko toiminéoj kayttdé nopeaa ja sujuvaa?

- Ei siellda kauhean montaa nappulaa edes ole étseilnopeaa ja sujuvaa olis, ainoa
mik& hidasti hieman arsyttavasti oli se ettei paéita voinut tsuumata kumpaakaan
suuntaan (vaikka kylla siella karttakin oli mutteimtenu etta siitd mitaan hyotya
sindnsa oli) ja sita olisi voinut pystya kans laentan. ja sitten se hamas ku liikutti
aluetta vasemmalle niin se menikin silleen pelinjern mukaan vasemmalle eiké
loogisesti /: ja tdssa olisi ihana ollut jos madhbodélla toiminnolla etta ruutua voi
siirtdd vetamalla hiiren tunnistuslaatalla kahdstiamella. se ois ollu kiva (:

- Toimintojen kaytto on kylla sujuvaa ja nopeaadmpidempaakaan pelaamista.

- On, tietaa kylla mista nappulasta nopeasti nnsggpulasta painaa ja suurinpiirtein

mita kannattaa rakentaa ensin yms.



3) Kun peli kaynnistetddn myéhemmin uudelleen, dmdppoa muistaa mistd mika-
kin toiminto 16ytyy?

- NO ei sen vertaa viela 00 muisti menny ettenkthauistanu (: niin véahan nappuloi-
ta ja toimintoja etta kylla ne muistaa, ala hudéli »

- Toiminnot sen verta selkeita, ettéa hyvin muistuva

- Kylla ne jaa nopeasti paahan!

- Latauksen kanssa oli aluksi hiukan ongelmetpkionetyhma kun olen :-) Muuten

kylla muistui hyvin mieleen ja jos muisti takkuiliin neuvonantaja auttaa :D

4) Onko kayttoliittyma selkeé ja johdonmukainen, aiaeuttaako epéaloogisuudet

virhetilanteita?

- pelista epaloogisuudet mainitsin jo kakkos kohgss niita tarkotat  muuten en
osaa auttaa

- On selked, eipa ole viela epaloogisuuksia tullut.

- Selkeé grafiikka ja hyvét ohjeet joka painikkd@mdalla (sekda suomeks etta en-
kuks).

5) Onko kayttoliittyma visuaalisesti miellyttavaena?

- ON paljon plussaa siita ettéd samasta tontistie&rakentumaan erilaisia taloja.
mieti ny jos se ois pelkastaan yhenlaisii.. ihadyl nakoést (: HIENOJA taloja ja nat-
tia grafiikkaa. sopivan tarkkaa ja mielenkiintogtaaidon nakosta.

- On! Kuvat on just s6pdja :D Tosi taitavasti tekyyia.

- Jep, varit ei pista pahasti silmaan ja tuo orskannakoéinen ukko tuo neuvonantaja
:-D



