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The purpose of this thesis was to explore the factors required in the design process of 
visual look and user interface and to apply them in the making of a computer game 
called City of Rauma. The values and identity of the game and their affect on the 
design of the visual look were discussed in the thesis. Later on the visual look was 
also discussed as a part of the interface design process. 
 
The different kind of resolutions used in creating the visual look was reflected on the 
professional literature. In this first major part of the thesis, the visual look as a whole 
was examined through the design process of the logo, colour choices, typography 
and graphical elements. The results of the design process were demonstrated with 
graphical examples. 
  
In the second major part of the thesis the factors affecting the design process of a 
user interface were explored. The main focus was on the game-play window of City 
of Rauma -the game. The different components and their affect in the design process 
of a user interface with optimal usability were discussed. The results of the user in-
terface design were demonstrated with examples. 
 
The appliance of the visual looks outside the game environment, e.g. the web pages 
of the game, was also examined in the thesis. Finally, it was discussed how well the 
resolutions made in the design processes of the visual look and interface function in 
practice. The discussion relies on my own evaluation and the feedback received from 
a small test group of the game. 
 
The initial feedback indicates that the design processes of the visual look and inter-
face have mostly been successful. Concentrating on a simplified and colourful look 
aimed for a young target group seems to have paid off. However, there hasn't been a 
great amount of feedback yet, so no final conclusions can be made. The game was 
put on the internet as late as 20th October 2007, so comments from the public could 
not be included in the thesis. 
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sekä niihin saadut vastaukset 

 

 

 

 



 

1 JOHDANTO 

 

Tätä opinnäytetyötä kirjoittaessa olen samanaikaisesti tekemässä tietokonepeliä, jon-

ka nimi on "City of Rauma". Peli on lajityypiltään niin kutsuttu kaupunginrakennus-

simulaatio. Peliprojektin edetessä pyrin soveltamaan sen visuaalisen ilmeen ja käyt-

töliittymän luomisessa kirjallisuudesta löytyvää tietoutta. Tässä työssäni en käsittele 

pelin teknistä toteuttamista lainkaan, vaan ainoastaan niitä asioita, joita olen joutunut 

pohtimaan pelin visuaalista ilmettä suunnitellessa ja toteuttaessa. 

 

Opinnäyteyö jakaantuu kolmeen osaan. Ensimmäisessä osassa käsittelen City of 

Rauma -peliprojektin taustaa ja tavoitteita. Toisessa osassa käsittelen visuaalisen 

ilmeen suunnitteluun ja toteutukseen liittyviä asioita. Kolmannessa osassa puolestaan 

käsittelen tarkemmin pelin käyttöliittymää, johon sovellan myös visuaalisen ilmeen 

elementtejä ja ratkaisuja. 

 

Lopuksi tarkastelen, kuinka tekemäni ratkaisut ovat käytännössä toimineet. Arvioni 

nojaavat niin omiin ajatuksiini kuin testiryhmältä saamaani palautteeseen. 

 

 

 

2 PROJEKTIN TAUSTAA 

 

 

Ajatus Rauma-aiheisen tietokonepelin teosta syntyi harrastettuani jonkin aikaa tieto-

koneohjelmointia. Taustalla vaikuttivat vahvasti myös oma raumalaisuuteni, sekä 

pitkäaikainen into Sim City -tyylisiin kaupunginrakennussimulaatioihin. Olin jo ai-

emmin tehnyt kokeilumuotoisesti antiikin Roomaan sijoittuvaa kaupunginrakennus-

peliä. Halusin kuitenkin tehdä jotain aivan uutta, ja ratkaisu oli melko selkeä: tekisin 

kaupunginrakennuspelin, joka liittyisi kiinteästi kotikaupunkiini Raumaan. 

 

Tässä luvussa kerron peliprojektin syntyvaiheista ja määrittelen pelin kohdeyleisön. 

Kerron myös projektiin liittyvistä tavoitteistani ja taustalla vaikuttavista motiiveista. 
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2.1 City of Rauma -peli 

 

Sim City -tyylisiä pelejä on olemassa lukuisia. Niissä rakennetaan yleensä kaupunke-

ja, joilla ei ole esikuvaa todellisessa maailmassa. Jotkin yksittäiset rakennukset sen 

sijaan ovat tunnistettavissa, mutta nuo rakennukset ovat tuttuja useista kaupungeista 

eri puolilta maailmaa. Toisaalta monet tämän tyylisistä peleistä sijoittuvat johonkin 

historialliseen ajanjaksoon. Pelini omaperäisyys pohjautuukin pitkälti siihen, että se 

keskittyy yhteen ainoaan kaupunkiin. 

 

City of Rauma -pelin on tarkoitus sisältää mahdollisimman paljon oikeita rakennuk-

sia, jotka pelaaja voi ”bongata” Rauman kaduilla kävellessään. Pelin varsinainen 

tavoite on tuttu useimmista kaupunginrakennuspeleistä - rakentaa mahdollisimman 

suuri kaupunki ja pitää kaupunkilaiset tyytyväisinä. Teknisen osaamisen puitteissa 

pyrin myös lisäämään peliin aivan omia ratkaisuja, jotta peli erottuisi mahdollisim-

man paljon muista vastaavanlaisista peleistä.  

 

Omien ratkaisujen keksiminen on melko vaikeaa, koska tietyt kaupunginrakennuspe-

lin toimintaperiaatteet ovat aikojen kuluessa pinttyneet alitajuntaani. Kuitenkin jo 

alusta alkaen halusin peliini mm. paperitehtaan, koska Raumalla se on eräs merkittä-

vin työnantaja. Keksin tehdä peliin itsestään leviävät metsät, joiden harventamiseksi 

tuo paperitehdas täytyy tehdä. Toinen hauska keksintö oli lisätä pelin rakennuksiin 

tietoja ja www-linkkejä. Tiedot kertovat oikeasti Raumalla sijaitsevista rakennuksis-

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

 

 

Kuva 1. Vanhan Raatihuoneen tietolaatikko City of Rauma -pelissä.  
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Pelin ohjelmointityön aloitin syksyllä 2006. Aluksi tein erilaisia testiversioita, ja var-

sinaisen lopullisen pelin ohjelmointityön aloitin alkuvuonna 2007. Tarkoitukseni oli 

julkaista peli tai ainakin testiversio siitä Rauman 565-syntymäpäivänä huhtikuussa 

2007. Pelin teko kuitenkin viivästyi mm. ohjelmointitaitojen puutteen ja koulukiirei-

den vuoksi. Lopulta asetin tavoitteekseni saada pelattavan version valmiiksi vuoden 

loppuun mennessä. 

 

Tavallisesti multimediaprojekteissa tulee laatia tarkat ja kattavat suunnitelmat ennen 

kuin varsinaista tuotetta aletaan toteuttaa. Tämä helpottaa mm. materiaalin tuottamis-

ta (Keränen ym. 2001, 25). Omassa projektissani suunnitelmia ei koskaan siirretty 

paperille, koska tiesin toteuttavani pelin yksikseni, eikä kyseessä ollut esimerkiksi 

tilaustyö. En kuitenkaan arvannut projektin lopullista laajuutta, ja jälkiviisaana voi 

vain todeta, että tarkkojen suunnitelmien laatiminen olisi ehkä omallakin kohdalla 

ollut järkevää. 

 

 

2.2 Pelin kohdeyleisö 

 

Tietokonepelit ovat nykypäivänä kaikenikäisten ajanvietettä. Vaikka yleisesti ajatel-

laan, että pelit ovat vain lasten asia, niin todellisuudessa aktiivisimmat tietokonepe-

laajat ovat keski-ikäisiä miehiä. Simulaatiopelit ovat olleet suosittuja myös naisten ja 

tyttöjen keskuudessa, esimerkiksi tavallista kotielämää mallintava The Sims (Ermi 

ym. 2004, 77). 

 

City of Rauma -pelin pääasiallinen kohdeyleisö on lapset ja nuoret. Tämä rajaus siitä 

syystä, että itselläni ei ole aikaa tai resursseja tehdä nykypäivän standardien mukaista 

peliä kaikkine ominaisuuksineen ja hienoine grafiikoineen. Nykypäivänä vanhemmat 

pelaajat ovat jo tottuneet korkealaatuiseen näyttävyyteen ja moniulotteiseen pelimaa-

ilmaan, toisaalta yksinkertaisilla ja hauskoilla peleillä on aina kysyntää. Toinen syy 

nuoreen kohdeyleisöön on se, että peli ei sisällä väkivaltaa jolloin se soveltuu aivan 

pienimpienkin pelattavaksi. 

 

Tampereen yliopistossa vuonna 2004 tehty tutkimus osoittaa, että lapset eivät edes 

ole erityisen kiinnostuneita tietokonepelien väkivallasta vaan haasteellisuudesta, te-
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kemisestä ja fantasiamaailmaan uppoutumisesta (Tampereen yliopisto. 2004). Tut-

kimuksen valossa kaupunginrakennussimulaatio vaikuttaisi juuri sopivalta tuotteelta 

määritellylle kohdeyleisölle. 

 

 

2.3 Peliprojektin tavoitteet 

 

Lyhyesti voisi tiivistää, että City of Rauma -pelin on tarkoitus olla yhdistelmä yksin-

kertaista ja hauskaa ajanvietettä. Tavoitteena on sisällyttää siihen eräiden suosikkipe-

lieni ominaisuuksia, mutta tärkeää on myös omien, hullunkuristenkin ideoiden läsnä-

olo. Vaikka teknisesti ja sisällöllisesti peli ei ole päätä huimaava, pääasiallisen koh-

deryhmän eli lasten kohdalla pelin toiminnallisuus saattaa olla riittävä. 

 

Koska peli on syntynyt harrastukseni seurauksena, se ei missään suhteessa ole liian 

vakavasti toteutettu, eikä sen toteuttamisessa taustalla ole ollut juurikaan taloudellisia 

motiiveja. Pelin toteuttamisen ehtona ja moottorina onkin ollut se, että sen tekeminen 

on ollut myös itselle mieluisaa ajanvietettä. Jonkin verran taloudellista tukea olen 

onneksi saanut Rauman kaupungilta, joka ryhtyi pelin sponsoriksi. Peliä voidaan 

mahdollisesti myös mainostaa kaupungin Internet-sivuilla. 

 

Toisaalta pelin luonne mahdollistaisi myös laajemman sponsoroinnin, sillä peliin 

tulevat rakennukset voivat toimia myös mainostilana. Esimerkiksi hampurilaisravin-

tolasta voi selkeästi erottaa yrityksen liikemerkin ja sitä klikkaamalla pelaaja voidaan 

ohjata vaikkapa yrityksen www-sivuille. Pelistä tulee kuitenkin ominaisuuksiltaan 

sen verran karsittu, että sponsorirahoituksen saaminen voi käytännössä olla hyvin 

vaikeaa.  

 

Eräs tavoite pelin toteuttamisessa on Rauman kaupungin tunnettuuden lisääminen, 

erityisesti ulkomailla. Ainakaan itselläni ei ole tiedossa aiempaa tietokonepeliä, joka 

olisi keskittynyt periaatteessa vain ja ainoastaan yhteen kaupunkiin. Tietysti myös 

omien taitojen kartuttaminen on yksi tavoitteistani. Pelin tekemisessä tarvitsen uusia 

taitoja ohjelmoinnin saralla ja tietokonegrafiikan luomisessa. 
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3 VISUAALISEN ILMEEN SUUNNITTELU 

 

 

Tietokonepelin visuaalinen ilme näkyy sekä varsinaisen pelin käyttöliittymässä että 

pelin Internet-sivuilla, mainoksissa ja muussa siihen liittyvässä materiaalissa. Tär-

kein lähtökohta omassa työssäni on kuitenkin sovittaa visuaalisen ilmeen ratkaisut 

tietokoneen näytölle ja graafisen ympäristöön sopivaksi, sillä peli on projektini var-

sinainen päätuote. 

 

Tässä luvussa käsittelen City of Rauma -pelin visuaalisen ilmeen suunnittelun ja to-

teutuksen vaiheita. Kerron millaisiin ratkaisuihin olen työssäni päätynyt ja miksi.  

 

 

3.1 Lähtökohtia 

 

Visuaalinen suunnittelu vaatii tuekseen paljon taustatyötä. Ennen kuin visuaalista 

ilmettä aletaan toteuttaa, on suunniteltavan kohteen identiteetti ja tavoitteet kyettävä 

määrittelemään. Vasta määrittelyn jälkeen voidaan toteuttaa sopiva visuaalinen muo-

to. (Huovila 2006, 15.) Visuaalisen ilmeen suunnittelun pohjana on käytettävä sekä 

rationaalisia että emotionaalisia ja mielikuvallisia argumentteja. Visuaalisessa il-

meessä käytettävät ratkaisut tulee olla perusteltavissa. (Pohjola 2003, 114.)  

 

Edellisessä pääluvussa olen jo pohtinut City of Rauma -pelin taustalla vaikuttavia 

arvoja, ajatuksia ja identiteettiä: peli on pääasiassa nuorisolle suunnattu raumalainen 

tuote, jonka on tarkoitus olla leppoisaa ajanvietettä. Suunnittelussa on tärkeää hyö-

dyntää Raumaan liittyviä mielikuvia, mutta toisaalta myös yleisesti tunnettuja visu-

aalisen suunnittelun sääntöjä. 

 

Visuaalisen suunnittelun tehtävä on antaa yhteisölle tunnistettava identiteetti. Tämä 

identiteetti määrittelee julkaisun visuaalisen ulkoasun, joka kertoo jotakin olennaista 

lähettäjäyhteisöstään, sen päämääristä tai toimintatavoista. Identiteetin pohjalta suun-

niteltu visuaalinen ilme yhdistää kaikki yhteisön julkaisut.  (Huovila 2006, 12.) Edel-

lä mainitut ajatukset koskevat pääosin niin kutsuttujen talotyylien luomista. Omassa 
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työssäni en luo visuaalista ilmettä yhteisölle tai organisaatiolle vaan yksittäiselle 

tuotteelle. Monet visuaalisen ilmeen luomisessa käytettävät seikat pätevät kuitenkin 

myös omassa projektissani. 

 

Yhteisölle valittua visuaalista linjaa sovelletaan kaikessa viestinnässä. Linjauksessa 

määritellään niin tyyli, muodot kuin väritkin. Tavoitteena on luoda omaleimainen ja 

erottuva visuaalinen kokonaisilme. Visuaalisen kokonaisilmeen määrittelyt sisältävät 

mm. logon, liikemerkin, tunnusvärin ja typografian sekä lomakkeistot yms. (Loiri 

1998, 129-130.) Omassa työssäni pyrin suunnittelemaan visuaalisen linjan, joka kat-

taa mahdollisimman hyvin edellä mainitut seikat. City of Rauma -pelin kohdalla ei 

mielestäni ole kuitenkaan tarve suunnitella esimerkiksi lomakkeistoja, jotka liittyvät 

enemmän yhteisöviestintään. 

 

Tärkein lähtökohta tietokonepelin visuaalisen ilmeen suunnittelussa on mielestäni 

kohdeyleisön huomioon ottaminen. Toisaalta visuaalisen ilmeen elementtien on toi-

mittava kokonaisuutena ja liityttävä itse pelin maailmaan. Vaikka pelin varsinainen 

sisältö olisikin sopiva, kohderyhmä ei innostu käyttämään sitä ellei visuaalinen ulko-

asu ole odotetun kaltainen ja toimiva.  

 

Olen lähtenyt siitä ajatuksesta, että pääasiassa lapsille ja nuorille suunnatussa pelissä 

on käytettävä mahdollisimman värikästä ja pehmeään muotoiluun nojautuvaa visuaa-

lista ilmettä. Asioiden esittäminen mahdollisimman selkeässä muodossa on tärkeää. 

Tällainen on tyypillistä esimerkiksi sarjakuvissa ja animaatiosarjoissa. 

 

Kun puhutaan julkaisusta, mieleen tulee ensimmäisenä paperille painettu tuote, kuten 

sanomalehti tai kirja. On kuitenkin otettava huomioon, että myös tietokoneohjelmat 

ovat viestintätuotteita; tietokoneohjelma on hyödyllinen vain, jos sen viestintä käyt-

täjän kanssa onnistuu (Wiio 2004, 45). Tietokoneohjelmien suunnittelussa voidaan-

kin soveltaa perinteisten julkaisujen teossa käytettäviä oppeja, joskin uudenlainen 

ympäristö tuo mukanaan myös aivan uusia kysymyksiä suunnitteluprosessiin (Wiio 

2004, 48). 

 

Multimediassa voidaan käyttää mitä erilaisimpia visuaalisia ja teknisiä ratkaisuja. 

Multimediaohjelmaa suunniteltaessa on kuitenkin otettava huomioon, että viestin 
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perille saaminen on ensisijainen tavoite kuten muissakin viestintätuotteissa. (Keränen 

ym. 2001, 25.) Tarkoituksenmukaisuudesta lähtevä suunnittelu sopii City of Rauma -

pelin kohdalla hyvin myös siksi, että viimeisimpiä teknisiä uutuuksia sen toteuttami-

sessa ei voida hyödyntää. 

 

City of Rauma -pelin visuaalista ilmettä suunniteltaessa on huomioitava pelin identi-

teetin ja kohderyhmän lisäksi myös se, että kyseessä ei ole perinteinen julkaisu, vaan 

tietokoneohjelma. Lyhyesti voisikin määritellä, että pelin visuaalisen ilmeen on ve-

dottava nuoreen kohdeyleisöön ja sen on toimittava erityisesti tietokoneen näytöllä. 

 

 

3.2 Pelin tunnus 

 

Tuotemerkin on kerrottava tuotteen ominaisuuksista. Tuotemerkin on oltava yksin-

kertainen ja helposti mieleen jäävä. (Huovila 2006, 25.) Kun lähdin suunnittelemaan 

tunnusta City of Rauma -pelille, halusin sen ilmentävän yksinkertaisella ja tehok-

kaalla tavalla Rauman kaupunkia niin, että se erottuu kaupungin varsinaisesta tun-

nuksesta eli vaakunasta. 

 

Pelin tunnus on muodoltaan neliö, jonka kulmat ovat selvästi pyöristetty. Neliö on 

muodoltaan sopivan jämäkkä tunnuksen pohjaksi ja pyöristämällä sen reunoja saa-

daan aikaiseksi pehmeämpi vaikutelma. Tunnuksen sisältö muodostuu kahdesta asi-

asta: City of Rauma -tekstistä, sekä rakennusten silueteista (Kuva 2).  

 

     

 

Kuva 2. Tunnus suunnittelun eri vaiheissa ja lopullinen versio tunnuksesta. 
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Silueteissa esiintyy kerrostalon ja Rauman vesitornin lisäksi kaksi rakennelmaa, jot-

ka viestivät raumalaiseen identiteettiin olennaisesti kuuluvaa asiaa: kulttuuriperintöä 

(Vanha Raatihuone) ja merenkulkua (Sataman nosturit). Jo pelin tekovaiheessa mo-

net ovat ilmaisseet, että kerrostalon tilalle olisi voinut laittaa esimerkiksi Pyhän Ris-

tin kirkon siluetin. Halusin kuitenkin neutraalimman rakennuksen, sillä peli tulee 

kansainväliseen levitykseen eikä koskaan voi tietää olisiko pelin tunnuksessa esiin-

tyvä kirkkorakennus joitakuita loukkaava. Itse pelissä raumalaisille tärkeä kirkko on 

toki mukana. 

 

Tunnuksen taustaväri on keltainen, jonka voi yhdistää iltaruskon värjäämään taivaa-

seen. Siluetti ja logon alaosa ovat sinisiä. Tunnusta reunustaa paksuhko sininen viiva. 

Pelin nimen ilmaiseva City of Rauma -teksti on väriltään taustansa vastaväri. Teksti 

on kooltaan mahdollisimman suuri, jotta se erottuu myös pienessä koossa, esimerkik-

si tietokoneen näytöllä kuvakkeena. 

 

Tunnuksen ideana on antaa katsojalle mielleyhtymä teiden varrella käytettävään taa-

jama-kylttiin. Kyseinen kyltti tulee vastaan, kun saavutaan kunnan tiheimmin asutul-

le alueelle. Mielleyhtymä tiiviistä asutuksesta sopii hyvin pelin rakentamisen tee-

maan. 

 

Sellaisenaan tunnus on kuitenkin melko tylsä. Päädyin elävöittämään sitä tekemällä 

siitä ikään kuin kohokuvan, jolloin siihen saadaan varjoisa ja valoisa reunus. Keltais-

ta taustaa elävöitin lämpimällä häivytyksellä tumman oranssista alkuperäiseen keltai-

seen. Näillä keinoin tunnus hyödyntää myös nykypäivän tietokonegrafiikan mahdol-

lisuuksia. Käyttöliittymissä kun käytetään nykyään näyttäviä, miljoonia värejä ja 

läpikuultavuuksia sisältäviä kuvakkeita (Kuva 3). 

 

 

 

 

 

     

 

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

mälle tyyliteltyä versiota voi käyttää esimerkiksi korkealaatuisissa painotuotteissa ja 

tietokoneella. Pelkistetty versio sopii tilanteisiin, jossa värien käyttö on rajoitettua. 

Kahta pääväriä käytettäessä tunnus toimii tarpeen vaatiessa hyvin myös mustavalkoi-

sena. 

 

Tunnuksen ominaisuuksia voi hyödyntää muussakin visuaalisessa ilmeessä. Tunnuk-

sen muodosta, pyöristetystä suorakulmiosta, voi tehdä erilaisia tyylittelyjä, joita voi 

käyttää vaikkapa kuvapintojen jakamiseen. Toisaalta, tunnusta ympäröivää sinistä 

viivaa voidaan käyttää muun muassa tekstin kanssa. Rajaamalla esimerkiksi keltai-

nen teksti sinisellä viivalla saadaan se näyttämään mielenkiintoisemmalta. Tunnuk-

sen kanssa voidaankin käyttää keltaista "City of Rauma" tekstiä sinisellä rajauksella. 

Näin saadaan sopiva otsikkokokonaisuus, jos pelkkä tunnuksen käyttö jättäisi liikaa 

tyhjää tilaa esimerkiksi pelin tai www-sivujen ylä- tai alaosassa. 

 

 

3.3 Värit 

 

Omassa työssäni oli alusta lähtien selvää, että visuaalisessa ilmeessä on pääväreinä 

käytettävä sinistä ja keltaista, jotka ovat Rauman kaupungin värit. Tunnettu väriyh-

distelmä luo mielleyhtymän pelin ja kaupungin välillä. Jos poikkeavat värit olisivat 

käytössä, olisi mielleyhtymiä haettava muilla keinoin. Värien merkitys visuaalisessa 

ilmeessä on suuri, sillä ne ovat esimerkiksi muotoa tärkeämpi erottelutekijä (Pohjola, 

136). 

 

Keltainen väri mielletään yleensä lämpöön ja läheisyyteen. Yksin käytettynä se on 

kuitenkin melko vaimea, mutta suurina pintoina se on tehokas. Keltainen toimii hy-

vin yhdessä tummien ja voimakkaiden värien kanssa. Sininen koetaan puolestaan 

keveäksi ja etäiseksi. (Loiri 1998, 111-112). Sininen ja keltainen ovat lähes toistensa 

vastavärit. Vastavärien käyttö on haasteellista, mutta yhdistelmä voi toimia, kun tois-

ta väriä käytetään hallitsevana värinä ja toista apuvärinä (Huovila 2006, 120). 

 

Visuaalisessa ilmeessä, kuten tunnuksessa, olen käyttänyt keltaista erityisesti pinto-

jen täyttämisessä. Käyttämäni keltaisen väri on hieman punertava, joka tekee siitä 
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vielä normaalia keltaista lämpimämmän.  Käyttämäni sininen väri on puolestaan 

melko tumma, joka toimii näin tehokkaana vastavärinä keltaisen kanssa. Sinistä 

olenkin käyttänyt erityisesti korostusvärinä, joissain tilanteissa myös taustavärinä. 

 

Kun kirkkaita vastavärejä käytetään, on niiden pohjaksi hyvä ottaa neutralisoiva 

harmaa (Huovila 2006, 121). Valitsemani sininen ja keltainen ovat niin puhtaita ja 

voimakkaita värejä, että visuaalisessa ilmeessä on hyödynnettävä myös muita värejä. 

Harmaa väri olisi kuitenkin hieman liian neutralisoiva ja tylsä tietokonepeliin. Pää-

dyin käyttämään valkoista, joka sopii neutraaliksi pohjaväriksi hyvin ja sitä vasten 

molemmat päävärit erottuvat selkeästi, pelin tunnus mukaan lukien. Näistä kolmesta 

pääväristä olen käyttänyt eri tummuussävyjä, joilla pintoja saadaan elävöitettyä (Ku-

va 4). 

 

 

Kuva 4. Esimerkkejä visuaalisessa ilmeessä käytettävistä väripinnoista. 

 

Valkoista pohjaa vasten voi käyttää myös sinistä tekstiä ilman, että luettavuus kärsi-

si. Mustaan tekstiin verrattuna sininen antaa raikkaamman vaikutelman. Muita typo-

grafiaan liittyviä ratkaisuja käsittelen seuraavaksi. 

 

 

3.4 Typografia 

 

Typografiset valinnat merkitsevät paljon. Ne voivat viestiä yhtä paljon kuin itse teks-

tikin, ja osuvilla valinnoilla voidaan saada lukija kiinnostumaan julkaisusta. Typo-

grafia tulee suunnitella vastaanottajien mukaan ja sen on sovittava julkaisun omaan 

tyyliin. Typografia on voimakas visuaalinen elementti, joka voi joskus korvata jopa 

kuvan. Typografiaa suunniteltaessa tärkeintä on oikeanlaisen kirjaintyypin valinta. 
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Parhaiten typografia toimii, jos käytössä on vain muutama kirjaintyyppi.  (Loiri 

1998, 32- 34.) 

 

Kirjaintyyppien valinnassa on olennaista keskittyä niiden luettavuuteen ja siihen, 

mitä ne symboloivat. Ristiriitaisessa tilanteessa kirjaintyypin luettavuus menee kui-

tenkin aina muodon edelle. (Huovila 2006, 88, 95.) 

 

City of Rauma -pelin typografiaa suunniteltaessa oli alusta asti otettava huomioon se, 

että pääasiallisesti sitä tullaan käyttämään tietokoneen näytöltä, niin itse pelin kuin 

esim. www-sivujenkin kohdalla. Eräs huomionarvoinen seikka onkin, että tietoko-

neen näyttö tekee poikkeuksen typografian perussääntöihin: näytöllä groteski kirjain-

tyyli on parempi ja luettavampi kuin antiikva. Groteski kirjaintyyli piirtyy päätteel-

listä antiikvaa paremmin pienistä neliöistä muodostuvaan tietokoneen näyttöpäättee-

seen. (Huovila 2006, 97). 

 

City of Rauma -pelin tunnuksessa olen käyttänyt Gill Sans -kirjaintyyppiä, joka luo-

kitellaan humanistisiin groteskeihin. Humanistiset groteskit ovat luettavuudeltaan 

erinomaisia (Itkonen 2003, 52). Yleisesti ottaen groteskit kirjaintyylit sopivat käytet-

täväksi lyhyissä kokonaisuuksissa ja esimerkiksi taulukoissa ja graafisissa esityksissä 

(Loiri 1998, 35). Gill Sans -kirjaintyyppiä käytänkin pelin tunnuksen lisäksi otsi-

koinnissa.  

 

Sen lisäksi, että groteski kirjaintyyli sopii pelin julkaisuympäristön vaatimuksiin, sen 

valintaa tukee sopivuus haluttuun ilmaisuun. Groteskeja kirjaintyylejä pidetään muun 

muassa voimakkaina ja aggressiivisina, kun taas antiikvat yhdistetään konservatis-

miin ja arvovaltaisuuteen (Huovila 2006, 92). Peliin on tarkoitus luoda rento ilmapii-

ri, jolloin antiikvan käyttö ei varmasti miellyttäisi nuorta kohdeyleisöä. 

 

Gill Sans -kirjaintyyppi ei kuitenkaan sovellu käytettäväksi aivan pienessä koossa 

(Itkonen 2003, 52). Tästä syystä sitä ei voi käyttää tietokonepelin käyttöliittymässä 

kuin suurimmissa otsikoissa. Paremmin pienellä tietokoneen näytöllä käytettäväksi 

sopii Verdana, joka on varta vasten kehitetty tietokoneen näytön asettamien rajoitus-

ten ja tarpeiden mukaan (Microsoft). Olen käyttänyt Verdanaa leipätekstissä ja alaot-

sikoinnissa (Kuva 5). 
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Kuva 5. Gill Sans ja Verdana -kirjaintyyppien toimivuus eri kokoja ja tyylejä käytet-

täessä. 

 

Gill Sansin tavoin humanistisiin groteskeihin kuuluva Verdana on myös siitä hyvä 

kirjaintyyppi, että se löytyy lähes joka koneelta. Tällöin voidaan varmistaa käyttöliit-

tymän yhteneväisyys, kun sitä käytetään eri tietokoneissa. Otsikot onkin parempi 

toteuttaa kuvatiedostoina sen sijaan, että käytettäisiin tietokoneen omaa fonttiko-

koelmaa, josta Gill Sans voi hyvin puuttua. Myös www-sivuilla pääotsikot on toteu-

tettava kuvatiedostoina, jos kirjaintyyppinä halutaan käyttää Gill Sansia. 

 

 

3.5 Kuvaelementit ja grafiikka 

 

Multimediassa esiintyvä grafiikka voidaan melko selkeästi jakaa kahteen osaan; ku-

vitusgrafiikkaan ja käyttöliittymägrafiikkaan (Luukkonen 2000, 30). Tässä työssäni 

olennaisinta on tarkastella käyttöliittymägrafiikkaa. Mielestäni käyttöliittymägrafiik-

ka vastaa muiden perinteisten julkaisujen visuaalista ilmettä. Pelissäni kuvitusgrafii-

kaksi voidaan laskea pelikentässä tapahtuvat toiminta, se vastaa esimerkiksi sanoma-

lehdessä olevaa juttua, joka on sijoitettu tietynlaiseen visuaaliseen ympäristöön. 

 

Piirrosmaisen olemuksensa ansiosta grafiikka sopii hyvin graafiseen välineeseen ja 

käytettäväksi tekstin kanssa. Grafiikka on tehokas keino asioiden esittämiseen, sillä 

tekstin tavoin se esittää todellisuutta valokuvaa abstraktimmin. (Huovila 2006, 149.) 
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City of Rauma -peli ei pyri olemaan todenmukainen, täydellinen mallinnus oikeasta 

Rauman kaupungista. Esimerkiksi itse pelissä olevat rakennukset ja muut elementit 

ovat hyvin pelkistettyä tietokonegrafiikkaa, enkä haluakaan pelin olevan liian realis-

tinen. Tämän vuoksi onkin sopivaa käyttää myös pelin visuaalisessa ilmeessä paljon 

grafiikkaa.  

 

Koska en halua käyttää visuaalisessa ilmeessä esimerkiksi valokuvia oikeista raken-

nuksista tai esimerkiksi viimeisen päälle hiottuja 3D mallinnuksia, on keksittävä 

muita käyttökelpoisia elementtejä. Muun muassa pelin tunnuksessa esiintyvää siluet-

ti-teemaa voi hyvin käyttää myös muussa pelin visuaalisessa ilmeessä. Esimerkiksi 

vaakatasossa rakennusten silueteista voi helposti muodostaa pitkänkin "koristevii-

van", jota voi käyttää tyhjien tilojen elävöittämiseen. 

 

Visuaalisessa ilmeessä on tärkeää hyödyntää myös muotokieltä. Yhden tietyn muo-

don sijaan olisi suotavampaa käyttää monipuolisempaa muotokieltä, jolloin eri sovel-

lusalueiden yhdistäminen helpottuu. Muotokieli voi perustua yhteen tai useampaan 

perusmuotoon tai erityyppisten muotojen yhdistämiseen. (Pohjola, 138.) 

 

Mielestäni luontevaa on hyödyntää vahvoja värejä ja muotoja, jotka esiintyvät tun-

nuksessa. Niiden avulla saadaan tehokkaasti rajattua alueita, tai nostettua haluttuja 

asioita esiin. City of Rauma -pelissä olen päätynyt käyttämään yhden perusmuodon 

variaatioita. Pyöristetyt kulmat yhdistettynä nelikulmioon, jonka väri, leveys, korke-

us ja reunojen vahvuus vaihtelee. Tällä tavoin olen saanut monikäyttöisiä elementtejä 

vahvoista palkeista keveisiin tausta-alueisiin. 

 

Visuaalisessa ilmeessä voidaan hyödyntää myös pelissä esiintyviä rakennuksia. Sel-

laisenaan peligrafiikkaa ei mielestäni kuitenkaan kannata tai voi käyttää, koska se on 

teknisen toteutuksen seurauksena varsin karua "pikselitaidetta" eikä ole sopusoinnus-

sa visuaalisen ilmeen pehmeän linjan kanssa. Visuaalisessa ilmeessä käytettäväksi 

peligrafiikka täytyykin ensin muuttaa piirrosmaiseksi (Kuva 6). Paras keino tämän 

toteuttamiselle oli grafiikan piirtämisen käsin, jonka jälkeen väritin piirrokset tieto-

koneen avulla. Piirrokset olisi voinut toteuttaa myös tietokoneella vektorigrafiikkana, 

mutta ajankäytön kannalta se olisi ollut liian hidas vaihtoehto. 
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Kuva 6. Peligrafiikkaa sellaisenaan ja muutettuna piirrosmaiseksi. 

 

Tarvittaessa piirrosmaisten kuvien käyttö täydentää visuaalista ilmettä ja helpottaa 

viestin perille menoa. Koska pelissä esiintyy oikeita raumalaisia rakennuksia, eivät 

ulkopaikkakuntalaiset välttämättä tunnista niitä. Tämän vuoksi joistain elementeistä 

täytyy tehdä yleismaailmallisia, etenkin käyttöliittymää suunniteltaessa. Näistä rat-

kaisuista kerron enemmän seuraavassa pääluvussa. 

 

 

 

4 KÄYTTÖLIITTYMÄN SUUNNITTELU 

 

 

Käyttöliittymällä tarkoitetaan sitä rajapintaa, jonka avulla ihminen kommunikoi tek-

nisen laitteen kanssa. Käyttöliittymiä ovat esimerkiksi kännykän numeronäppäimis-

tö, pesukoneen säätöpainikkeet jne. Nykypäivänä käyttöliittymä-termiä lienee käytet-

ty kaikkein yleisimmin puhuttaessa tietokoneohjelmista. Tällä tarkoitetaan esimer-

kiksi erilaisten painikkeiden, valikkojen, kuva-alueiden ja tekstikenttien sommittelua, 

väripaletin valintaa ja kuvakkeiden suunnittelua ohjelman ikkunassa tai ikkunoissa 

(Kuva 7). 
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Kuva 7. Erilaisten tietokoneohjelmien käyttöliittymiä. 

 

Tässä luvussa käsittelen City of Rauma pelin käyttöliittymän suunnitteluprosessia. 

Tärkein ja haasteellisin tehtävä on ollut peli-ikkunan käyttöliittymän suunnittelu. Se 

onkin tämän opinnäytetyön pääasiallinen käsittelyn kohde, jonka rakennetta ja ele-

menttejä käsittelen tarkemmin kappaleessa 4.3. Muiden ikkunoiden käyttöliittymiä 

käsittelen vain lyhyesti. 

 

 

4.1 Käyttöliittymän määritelmiä 

 

Tietokonesovelluksissa yleisin ratkaisu on graafinen käyttöliittymä, jossa toimintoja 

ohjataan yleensä hiiren avulla. Käyttöliittymän suunnittelussa tärkeää on toiminnalli-

suuden lisäksi visuaalinen suunnittelu. (Keränen 2001, 39.) 

 

Esteettinen ja selkeä ulkoasu tekee sovelluksen käytöstä helpompaa. Huomioitavaa 

on myös, että tietyt symbolit ovat vakiinnuttaneet merkityksensä tietokoneohjelmis-

sa. Esimerkiksi roskakori merkitsee jonkin asian poistamista ja nuoli oikealle siirty-

mistä dokumentissa tai asiassa eteenpäin. (Keränen 2001,40.) Peleissä toiminnalli-

suus vaihtelee esimerkiksi tekstinkäsittelyohjelmia enemmän, jolloin toisistaan poik-

keavien symbolien määrä kasvaa. Omassa pelissäni pyrin käyttämään vakiintuneita 

symboleja, jos siihen on mahdollisuus. 

 

Nykyisin voidaan jo olettaa, että tietokoneen käyttäjällä ovat hallussaan tietyt perus-

taidot, esimerkiksi ikkunoiden avaaminen ja sulkeminen hiiren avulla, sekä kyky 

tunnistaa ja käyttää komentopainikkeita ja muita ohjausvälineitä. Perustaidoilla 
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useimmat käyttäjät kykenevät jo päättelemään, miten haluttuun lopputulokseen pääs-

tään. Käyttöliittymän tehtävä on auttaa käyttäjää tässä päättelytyössä. (Wiio 2004, 

131, 149.) Olen sisällyttänyt City of Rauma -pelin mukaan pienen peliohjeen, mutta 

muuten olen käyttöliittymäsuunnittelussa lähtenyt siitä, että käyttäjä osaa käyttää 

hiirtä ja graafista käyttöliittymää. Pelaajan eduksi on aikaisempi kokemus vastaavan-

laisista peleistä. 

 

 

4.2 Suunnittelun lähtökohtia  

 

4.2.1 Hyvän käyttöliittymän ominaisuudet 

 

Käyttöliittymän suunnittelun pohjaksi on aikojen saatossa kehitetty lukuisia suosi-

tuskokoelmia. Sääntöjä voidaan käyttää niin käyttöliittymän suunniteluun kuin sen 

arviointiinkin. Itse hyödynnän käyttöliittymää työstäessäni Nielsenin kymmenestä 

kohdasta koostuvaa ohjeistoa, jota kutsutaan heuristisiksi säännöiksi (Nielsen 1993, 

20): 

 

1. Käytä yksinkertaista ja luonnollista dialogia 

2. Käytä käyttäjän omaa kieltä 

3. Minimoi käyttäjän muistikuorma 

4. Tee käyttöliittymästä kauttaaltaan yhdenmukainen 

5. Anna käyttäjälle palautetta toiminnoista 

6. Anna selkeä poistumistapa eri tiloista ja toiminnoista 

7. Anna käyttäjälle mahdollisuus käyttää oikopolkuja 

8. Anna virhetilanteista selkeät virheilmoitukset 

9. Vältä virhetilanteita 

10. Anna riittävä ja selkeä apu ja dokumentaatio 

 

Omassa työssäni tietyt heuristiset säännöt ovat tärkeämmässä roolissa kuin toiset. 

Esimerkiksi käyttäjän muistikuorman minimointi on aina tarpeellista, mutta vain 

yhdenlaiseen toimintaan keskittyvässä tietokonepelissä esimerkiksi eri poistumista-

poja ei juuri tarvita eikä oikopolkujen käyttö ole tarpeellista. Jäljempänä pyrin pei-

laamaan ratkaisujani näihin kymmeneen heuristiseen sääntöön. 
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4.2.2 Muita huomioitavia seikkoja 

 

Käyttöliittymäsuunnittelussa ei ole kyse vain kauniin ulkokuoren luomisesta tekni-

selle sovellukselle. Käyttöliittymän suunnittelu pitääkin huomioida koko ohjelmisto-

projektin toteutuksen ajan. Tärkein lähtökohta käyttöliittymän suunnittelussa on, 

kuten visuaalisessa ilmeessäkin, käyttäjien ja heidän tarpeidensa huomioon ottami-

nen. (Pettersson ym. 1996, 36.) 

 

City of Rauma -pelissä käyttöliittymän perussuunnittelu lähtee siitä, että sitä ohjataan 

yksinkertaisesti hiiren avulla tietokoneen näytöllä. Käyttöliittymän elementtien tulee 

olla riittävän suuria, jotta ne erottuvat selkeästi. Tekstikoko onkin hyvä olla vähin-

tään 14 pikseliä, otsikoissa ja painikkeissa vähintään 16 pikseliä. Näillä ratkaisuilla 

olen pyrkinyt huomioimaan erityisesti tavoitellun kohderyhmän tarpeet. 

 

Mielestäni suunnittelua aloitettaessa on tärkeää huomioida se, että eri käyttäjillä voi 

olla toisistaan hyvinkin poikkeavat tietokoneet käytössään. Eräs vaikeimmista käyt-

töliittymän suunnitteluun liittyvistä päätöksistä onkin se, kuinka suurelle alalle sitä 

aletaan suunnitella. Näytön koko voi nimittäin vaihdella, jolloin eri käyttäjillä on 

käytettävissään erisuuruiset kuva-alat (Hatva 1998, 20).  

 

Itse käytän käytettävän kuva-alan arvioinnissa tilastoja City of Rauma -pelin ko-

tisivuilta. Sivuilla käyneistä lähes 70% käyttää näytön resoluutiona 1024x768 pikse-

liä tai sen yli. Vaikka näyttöresoluutiot ovatkin jatkuvasti kasvussa, on mielestäni 

tässä tilanteessa paras ottaa lähtökohdaksi tuo edellä mainittu pikseliala. Näin ollen 

pelin käyttöliittymä näkyy parhaiten 1024x768 resoluutiota käytettäessä, mutta myös 

sitä suuremmilla resoluutioilla. Raja on valitettavasti vedettävä johonkin, ja sen seu-

rauksena kaikkein vanhimpien koneiden käyttäjät eivät pääse peliä kokeilemaan. 

 

Sarjakuvallinen ilmaisu ja piirroshahmot luovat leikkimielisen ja yllätyksellisen tun-

nelman. Sitä kannattaakin käyttää hyväksi erityisesti lapsille ja nuorille suunnatun 

multimedian tekemisessä. Multimediassa pelien maailma on käyttöliittymien kannal-

ta usein ennakkoluulottomin ja innovatiivisin.  Peleissä mielikuvituksella ei periaat-

teessa ole rajoja, visuaaliset ja dramaturgiset ratkaisut voivat olla hyvinkin absurdeja. 
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Pelissä reaalimaailma tai uskottavuuden vaatimus eivät kahlitse mahdollisuuksia. 

(Kanerva ym. 1997, 52.) 

 

City of Rauma -pelissä rakennellaan oikeannäköistä kaupunkia hyvinkin absurdein 

keinoin. Tämä on alkujaankin ollut tavoitteeni, sillä pelin kohdeyleisö huomioon 

ottaen on pelin oltava enemmän hauska kuin vaativa. Kaupunkisuunnittelu kun todel-

lisuudessa lienee melko harmaata puuhaa. Pelin käyttöliittymässä onkin pyrittävä 

ratkaisuihin, jotka olisivat sopivan yksinkertaisia, mutta silti visuaalisesti mielenkiin-

toisia.  

 

Käyttöliittymien kehittämiseen kuuluu myös testaaminen ja palautteen kerääminen. 

Testaus on hyödyllistä aloittaa jo projektin alkuvaiheessa ja sen avulla voidaan saada 

nopeaa palautetta ratkaisujen ymmärrettävyydestä. (Wiio 2004, 230.) Jo varhaisessa 

vaiheessa olen pyrkinyt keräämään mielipiteitä käyttöliittymän toimivuudesta pro-

jektin ulkopuolisilta henkilöiltä. Uskon ulkopuolisten mielipiteiden huomioon otta-

misen olevan tärkeää, sillä näin pitkässä projektissa olen lukuisia kertoja tullut soke-

aksi omille ratkaisuilleni. 

 

 

4.3 Peli-ikkunan käyttöliittymä 

 

4.3.1 Visuaalinen ilme 

 

Koko käyttöliittymässä tulisi käyttää vain muutamaa perusväriä (Pettersson ym. 

1996, 39). Peli-ikkunan visuaalisessa ilmeessä halusin hyödyntää mahdollisimman 

paljon pelin tunnukseen pohjautuvan visuaalisen ilmeen elementtejä. Esimerkiksi 

pääväreinä olen käyttänyt vain keltaista ja valkoista sekä sinistä korostusvärinä.  

 

Peli-ikkunan visuaalista ilmettä suunnitellessa havaitsin, että koko ikkunapinnan 

täyttävä sinisen taustaväri ja keltaisten väripintojen yhdistelmä ei toiminut. Tämä 

johtui siitä, että kirkkaiden ja puhtaiden värien välinen kontrasti oli niin suuri, että 

käyttäjän huomio tahtoi kiinnittyä siihen, eikä varsinaiseen pelialueeseen. Lisäksi 

peligrafiikassa on käytetty melko paljon murrettuja värejä, jonka seurauksena ikku-

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

 

Myöskään aloitusruudussa käytettävät siniset ylä- ja alapalkit eivät peli-ikkunassa 

mielestäni toimineet, ehkä elementtien suuren määrän vuoksi. Korostusvärinä sininen 

toimii puolestaan hyvin (Kuva 8). 

 

Ikkunan taustaväriksi sopi parhaiten valkoinen, joka mielestäni rauhoittaa muuten 

kirjavaa käyttöliittymää. Aloitusruudun tavoin hieman eloa taustalle toin pienellä 

varjostuksella ikkunan yläosaan ja koristekuviolla, joka näkyy taustalla ikkunan ala-

laidassa. Sekä varjostus, että kuviointi ovat niin haaleita, että ne eivät häiritse niiden 

päälle sijoitettavien elementtien toimivuutta. 

 

 

4.3.2 Sommittelu 

 

Sommittelun avulla käyttäjän työskentelyä voidaan joko helpottaa tai vaikeuttaa. 

Sommittelu voi joko motivoida tai tylsistyttää. Käyttöliittymän elementeille pitäisi 

löytää toimiva rytmitys. Käyttöliittymän tulee olla käyttäjälle looginen, muistettava 

ja selkeä. (Sinkkonen ym. 1996, 143)  

 

Käyttöliittymän elementtien sommittelussa on tärkeää huomioida käyttöliittymien 

suunnittelun yleiset säännöt ja tavat. Tietokoneen käyttäjät ovat tottuneet etsimään 

haluttuja valintoja tietyistä paikoista. Esimerkiksi "OK" ja "Peruuta" -painikkeet on 

yleensä järjestelty ikkunassa niin, että OK-painike on ennen Peruuta-painiketta, sijai-

ten siis joko Peruuta-painikkeen yläpuolella tai sen vasemmalla puolella (Wiio 2004, 

169).  
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Oli kyse melkeinpä mistä tahansa ohjelmistosta, sen tärkeimpiin toimintoihin pääsee 

yleensä käsiksi yläpalkista tai vasemmalta reunalta. Eräissä ohjelmissa on myös lii-

kuteltavat työkalupalkit. Yhtenäistä kaikille ratkaisuille on kuitenkin se, että toimin-

nallinen alue sijoittuu lähes aina keskelle näyttöä, ja kaikki muu lähemmäksi näyttö-

alueen reunoja. 

 

Peli-ikkunan käyttöliittymän elementtien sommittelussa merkittävä seikka on myös 

se, että tila on tarkkaan määritelty 1024x768 pikselin kokoiseksi. Käyttäjä ei voi suu-

rentaa ikkunan kokoa, kuten vaikkapa www-selaimissa. Onkin varsin haasteellista 

muodostaa lukuisista painikkeista ja tekstikentistä loogisia kokonaisuuksia, jotka 

myös näyttävät miellyttäviltä. Useissa ohjelmissa on käytössä erillisiä ikkunoita täl-

laisten asiakokonaisuuksien erotteluun, mutta City of Rauma -pelissä en halunnut 

hajauttaa toimintaa usealle ikkunalle jo teknistenkin ongelmien välttämiseksi. 

 

Graafisen sommittelun avulla voidaan helpottaa asioiden löytämistä ja väreillä voi-

daan ryhmitellä käyttöliittymän osia. Ryhmittelyssä voidaan käyttää myös osien 

muotoilua ja kokoa sekä typografisia ratkaisuja. Elementtien yhteenkuuluvuutta voi-

daan erityisesti korostaa rajaamalla ne omaksi ryhmäkseen. (Pettersson ym. 1996, 

39.) 

 

City of Rauma -pelissä tarvitaan lukuisia käyttöliittymäelementtejä. Osa niistä on 

informatiivisia, osa toiminnallisia. Koska jo pelkästään erilaisia painikkeita tulee 

lukuisia, olen rajannut eri osa-alueet selkeästi omiin alueisiinsa.  Rajauksessa olen 

käyttänyt pelin tunnuksesta tuttua pyöristettyä suorakulmiota, joiden väritys on häi-

vytystehosteella ehostettu keltainen. Käyttöliittymän viiden eri osa-alueen merkityk-

set selkiytyvät myös otsikoinnin avulla. Keltaista taustaa vasten valitsin otsikkoteks-

tin väriksi neutraalin valkoisen, sininen väri olisi tässä tarkoituksessa ollut liian ko-

rostava (Kuva 9). 
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Kuva 9. Peli-ikkunan käyttöliittymä ja sen viisi osa-aluetta. 

 

Vaikeaa oli tehdä päätös, miten nämä viisi peli-ikkunan aluetta tulisi sommitella. 

Pitkään olin sommitellut pelialueen ikkunan vasempaan laitaan ja painikkeet oikealle 

(Kuva 10). Päädyin lopulta kuitenkin melko perinteiseen ratkaisuun: tärkeimmät pai-

nikkeet sijaitsevat ikkunan vasemmalla laidalla. Alas sijoitin osa-alueet, joihin ei liity 

toiminnallisuutta. Ikkunan alalaidassa ovat pelitilastot ja neuvonantajan kommentti-

ruutu. Tätä sommitteluratkaisua tehdessä päätökseen vaikuttivat niin totuttujen tapo-

jen noudattaminen kuin pikainen testaus satunnaisesti valituilla ystävilläni. 

 

 

Kuva 10. Painikkeet sijoitettuna peli-ikkunan oikeaan reunaan. 
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4.3.3 Elementit 

 

Heurististen sääntöjen ensimmäinen kohta kehottaa käyttämään yksinkertaista ja 

luonnollista dialogia. Tämä tarkoittaa sitä, että käyttöliittymässä ei saisi olla mitään 

ylimääräistä, vaan ainoastaan tehtävän toteuttamiseen tarvittava tieto ja toiminnot. 

Kaikki ylimääräinen kilpailee näin ollen tarpeellisen tiedon kanssa (Pettersson ym. 

1996, 39). 

 

Onnekseni voin todeta, että City of Rauma -pelin toiminnallisuus ei vaadi monimut-

kaista dialogia. Toisaalta pelin on tarkoituskin olla viihdyttävä ja nuorisolle sopiva 

tuote, jolloin monimutkaisuus ei tulisikaan kyseeseen. Pelissä käyttäjän pääasiallinen 

tehtävä on yksinkertainen: erilaisten rakennusten rakentaminen. Elementtien määrä 

on kuitenkin kohtalaisen suuri, sillä erilaisia rakennuksia on pelissä lukuisia. Olen 

kuitenkin pyrkinyt karsimaan kaiken ylimääräisen pois. Esimerkiksi erilaiset erikois-

rakennukset valitaan alasvetolistasta yhden painikkeen kautta sen sijaan, että jokai-

selle erikoisrakennukselle olisi oma painikkeensa. Painikkeista kerron tarkemmin 

luvussa 4.3.4. 

 

Pelissä suurin yksittäinen, ja tärkein elementti on varsinainen pelialue, jonka kooksi 

tuli teknisten ratkaisujen seurauksena 640x480 pikseliä. Useissa vastaavanlaisissa 

peleissä tätä aluetta voisi skaalata, mutta omalta kohdaltani taidot eivät riittäneet, ja 

käyttöliittymässä tämän koon on oltava staattinen. Pelialueella grafiikka vaihtuu jat-

kuvasti. Tätä grafiikkaa on työstänyt itseni lisäksi myös veljeni Matti Ruohola. 

 

Pelialueen grafiikka on muusta visuaalisesta ilmeestä poikkeava. Grafiikka on selke-

ää ja lineaarista, koska pelin toiminnallisuus ja tekninen toteutus vaatii tiettyä järjes-

telmällisyyttä. Pelin visuaalinen ilme ei sellaisenaan siis ulotu varsinaisen pelin toi-

mintaympäristöön, vaan ainoastaan käyttöliittymään itsessään. Kuitenkin pelialueen 

grafiikan on toimittava käyttöliittymän kanssa, jotta se ei vaikuttaisi irralliselta. 

Muun käyttöliittymän kanssa visuaalista yhtenäisyyttä olenkin hakenut pelialueen 

rakennusten värikkyydellä ja yksinkertaistamisella. Toisaalta käyttöliittymässä esiin-

tyvät piirrosmaiset rakennukset ovat helposti yhdistettävissä pelialueen rakennuksiin 

(Kuva 11). 
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Kuva 11. Rakennuksia pelialueella ja niitä vastaavat painikkeet. 

 

Pelialueella suunnistamiseen tarvittavat elementit, kuten pieni karttaruutu on sijoitet-

tu omalle alueelleen. Eräs peli-ikkunan osa-alue kertoo tilastotietoja kaupungista. 

Tilastoja on kolme; väkiluku, varallisuus ja asukkaiden tyytyväisyys. Olen käyttänyt 

havainnollistamiseen symboleja, jotka korvaavat hankalat ja turhan pitkät otsikko-

tekstit. Esimerkiksi tyytyväisyyden olen kuvannut kahdella kämmenen kuvalla, joista 

toinen näyttää peukaloa ylöspäin ja toinen alaspäin. Yhdellä yksinkertaisella kuvalla 

saa näin säästettyä tilaa turhan pitkältä otsikkotekstiltä "asukkaiden tyytyväisyys". 

Toisaalta, ongelma voi olla se, että symbolin merkitys ei avaudu käyttäjälle. Olen 

pyrkinyt välttämään tämän, mm. ohjetekstin avulla.  

 

Pelaajan toimintaa ohjaileva neuvonantaja-hahmo on sarjakuvamaisesti toteutettu. 

Hahmo kommentoi mm. käyttäjän yrittäessä tehdä pelissä jotain väärin. Neuvonanta-

ja kertoo myös, mitä eri toiminnoilla tapahtuu käyttäjän tehdessä valintoja. Hahmo 

toimii täyttämään myös heurististen sääntöjen viidennen kohdan vaatimuksia. Sen 

mukaan käyttäjän tulisi saada palautetta kaikista tekemistään valinnoista, ei siis pel-

kästään virhetilanteista. 
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4.3.4 Painikkeet 

 

En ole käyttöliittymässä käyttänyt juurikaan ikkunavalikkoja, vaan pelin kulkua oh-

jataan peli-ikkunan komentopainikkeiden avulla. Painikkeiden käyttö on huomatta-

vasti nopeampaa kuin valikkojen käyttö. Kuvakkeiden merkitys ei kuitenkaan vält-

tämättä ole käyttäjälle täysin avautunut. Kuvakkeet vaativatkin tuekseen kelluvat 

opasteet. (Wiio 2004, 192.) 

 

Painikkeiden avulla valitaan mitä halutaan pelialueelle rakentaa. Koska käytettävissä 

on hyvin rajallinen näyttöala ja painikkeita on melko paljon, on niiden koon oltava 

melko pieni. Päädyin käyttämään painikkeiden peruskokona 48x48 pikseliä, joka on 

esimerkiksi Mac OS X käyttöjärjestelmässä kuvakkeiden vakiokoko. Pienen koon 

vuoksi painikkeiden merkityksen havainnollistamisessa on pakko käyttää yksinker-

taista grafiikkaa ja symboleja. Valokuvien pienentäminen tuohon kokoon saisi aikaan 

vain epämääräistä "pikselimössöä". 

 

Kaikessa grafiikan työstössä täytyy muistaa, että sisältö on määräävä tekijä. Vaikka 

kuvitus olisi kuinka taidokasta tai herkullista hyvänsä, ei siitä ole kuin haittaa, mikäli 

se ei tuo oikeata sisältöä esille (Luukkonen 1996, 25). Reaalimaailmaa jäljittelevän 

metaforan tulee kokonaisuutena olla sellainen, että kaikki kohderyhmään kuuluvat 

sen ymmärtävät (Kanerva ym. 1997, 53). 

 

Olen painikkeissa käyttänyt kahdenlaisia kuvakkeita. Ensinäkin on kuvakkeita, joissa 

on hyödynnetty pelissä esiintyviä taloja muuntamalla ne sarjakuvamaisiksi kuvak-

keiksi. Esimerkiksi asuintalojen rakentamiseen tarkoitettu valintanappi sisältää yk-

sinkertaisen ja selkeän piirroksen pelissä esiintyvästä omakotitalosta. Omakotitalo on 

mahdollisimman stereotyyppinen, jotta siitä tulisi sama mielikuva kaikille (Kuva 12).  

 

  

Kuva 12. Erilaisia rakennuksia symboloivat kuvakkeet. 
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Toiseksi olen käyttänyt symboleja, jotka ovat yleisesti tunnettuja. Esimerkiksi lisäin-

formaatiota kertovassa painikkeessa on vihreä ympyrä, jonka keskellä kirjain "i". 

Tallenna-painikkeessa on levykkeen kuva, joka on perinteisesti symboloinut tallen-

tamista. Koska painike on hyvin tärkeä, sen merkitystä selkeyttää vielä teksti "tallen-

na". 

 

Kuten aiemmin todettiin, tarvitsevat painikkeet joka tapauksessa kelluvat opasteet, 

joten olen sellaiset myös City of Rauma -peliin lisännyt. Lisäksi kriittisissä painik-

keissa, esim. lopeta-painikkeessa käyttäjältä kysytään varmistus ennen toiminnon 

suorittamista. Näillä seikoilla pyritään estämään käyttäjää tekemästä virheitä, mikä 

onkin heurististen sääntöjen mukaan yksi hyvän käyttöliittymän ominaisuuksista. 

 

Sommitelmallisesti olen koonnut saman aihealueen painikkeet samalle riville. Esi-

merkiksi julkisten palvelujen valintapainikkeet ovat omalla rivillään, samoin teolli-

suuteen ja virkistyspalveluihin viittaavat painikkeet. Tämä on mielestäni loogisin 

ratkaisu ja helpottaa painikkeiden toiminnon muistamista (Kuva 13). 

 

 

Kuva 13. Painikkeiden muodostamat kokonaisuudet (korostettu). 

 

Painikkeiden ulkoasu noudattelee pelin visuaalista linjaa, esimerkiksi niiden perus-

muoto on tunnuksen kaltainen pyöristetty neliö. Painikkeiden taustaväriksi olen va-

linnut neutraalin valkoisen. Värityksessä on kuitenkin pieni varjostus, jonka tarkoitus 

on viestiä käyttäjälle, että kyseessä on alas painettava nappi. Kun painike on aktiivi-
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nen, sen väri muuttuu siniseksi. Tämän avulla käyttäjä näkee selkeästi, mikä painike 

on alas painettuna. 

 

 

4.3.5 Kieli 

 

Heurististen sääntöjen mukaan käyttöliittymän elementtien tulee olla käyttäjän äidin-

kielellä. Turhaa tietokonetermistöä täytyy välttää ja viestit tulee esittää käyttäjän 

kannalta ajateltuna. Kieli tarkoittaa käyttöliittymien yhteydessä tekstin lisäksi myös 

kuvakkeita. (Pettersson ym. 1996, 40.) Edellisessä luvussa olenkin jo kertonut käyt-

tämistäni painikkeista, joille olen pyrkinyt luomaan sopivat kuvalliset metaforat. 

 

Kun City of Rauma -peli käynnistyy, on heti aloitusruudun oikeassa ylälaidassa mah-

dollisuus vaihtaa käytettävää kieltä. Vaihtoehtoina ovat englanti ja suomi, joita sym-

boloi Iso-Britannian ja Suomen liput. Lippujen käyttö on vakiinnuttanut merkityk-

sensä kielivalinnan symbolina. Kielivalinnan voi tehdä myös asetukset-ikkunassa. 

City of Rauma -pelissä on tärkeää tukea juuri näitä kahta kieltä, sillä pelin kansainvä-

linen levitys vaatii englantia, kun taas Suomessa peliä on helpompi pelata äidinkie-

lellä. 

 

Käyttäjän valitessa haluamansa kielen joko aloitusruudussa tai asetukset-ikkunassa, 

vaihtuvat kaikki käyttöliittymän tekstit valittuun kieleen. Kielivalinta vaihtaa myös 

painikkeiden tekstit. Tärkein vaikutus lienee se, että peli-ikkunan elementit ovat 

käyttäjän äidinkielellä. Esimerkiksi neuvonantaja-hahmon on tärkeää antaa pelaajalle 

ohjeita oikealla kielellä. 

 

Kielivalinnan sisällyttäminen peliin on tuonut huomattavasti lisätöitä. Ongelmallista 

oli esimerkiksi keksiä englanninkieliset vastineet erilaisille rakennuksille ja raken-

nusten kuvauksille. Pelin levitessä maailmalle, uskon saavani palautetta kielen vir-

heellisyydestä. Kriittisiä virheitä ei kuitenkaan pitäisi olla, joten en usko virheiden 

juuri haittaavaan pelattavuutta. 
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4.4 Muiden ikkunoiden käyttöliittymät 

 

4.4.1 Aloitusruutu 

 

 

Kuva 14. Aloitusruudun käyttöliittymä. 

 

Kun peli käynnistetään, avautuu näytölle aloitusruutu (Kuva 14), jossa voi valita, 

aloitetaanko uusi peli, ladataanko vanha kaupunki, katsotaanko asetuksia jne. Aloi-

tusruudun taustavärinä on valkoinen, muuten ikkunan visuaalinen ilme noudattelee 

pelin tunnusta värien ja elementtien muotojen osalta.  

 

Koska ikkunassa ei ole kovinkaan monta elementtiä, olen käyttänyt tyhjän tilan täyt-

tämiseen pelin tunnuksesta tuttua siluettiteemaista koristekuviota ikkunan alalaidassa 

ja yläreunassa varjostusta. Lisäksi keskelle ikkunaa olen sijoittanut pelin tunnuksen 

melko suurena.  

 

Lisää jämäkkyyttä sain ikkunaan tekemällä siniset palkit aivan ikkunan ylä- ja alalai-

taan. Nämä ikkunat toimivat visuaalisena koristeena, mutta esimerkiksi alapalkkiin 

olen sijoittanut vähemmän tärkeää tietoa, kuten pelin ohjelmistoversion. Palkit rajaa-

vatkin käyttäjän katseen pääosin keski-ikkunaan, josta löytyvät toiminnalliset ele-

mentit. 
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Aloitusruudun vasemmassa reunassa on keltaisin värialuein muusta taustasta eroteltu 

valintanapit. Painikkeiden avulla pelaaja voi aloittaa uuden pelin, ladata vanhan kau-

pungin, säätää asetuksia jne. Painikkeiden kuvakkeet ovat peli-ikkunan kuvakkeiden 

tavoin toteutettu piirrosmaisesti ja mahdollisimman informoivasti. Lisäksi olen käyt-

tänyt kuvakkeiden tukena tekstiä, jotka ovat tyyliteltyä Gill Sans -kirjaintyyppiä.  

 

Aloitusruudun vasemmassa alalaidassa on mainoskuvana Rauman kaupungin tunnus, 

jonka lisäämisestä sovin kaupungin kanssa. Pyrin sommittelemaan mainoksen niin, 

että se olisi hyvin esillä, mutta kuitenkin mahdollisimman vähän käyttöliittymän 

toimintaa haittaava. Tunnuksen värit sovitin yhteneviksi pelin visuaaliseen linjan 

kanssa, joskin muutostarve oli hyvin pieni. 

 

Haasteellisinta visuaalisen ilmeen soveltamisessa eri ikkunoihin oli se, että ikkunat 

ovat erikokoisia ja ne sisältävät kukin toisistaan poikkeavia elementtejä. Heurististen 

sääntöjen kohdat kolme ja neljä kehottavat kuitenkin minimoimaan käyttäjän muisti-

kuorman ja pyrkimään yhdenmukaisuuteen.  

 

Itse olen pyrkinyt edellä mainittuihin tavoitteisiin sommittelun, termien ja kuvakkei-

den yhdenmukaisuudella. Aloitusruudussa valintapainikkeet ovat peli-ikkunan tavoin 

sijoitettu vasempaan reunaan. Painikkeiden kuvakkeet ovat tyylillisesti yhdenmukai-

sia peli-ikkunan kanssa. Mielestäni toimiva ratkaisu on myös käyttää identtisiä pai-

nikkeita toiminnoissa, jotka ovat ikkunasta riippumatta samat. Tällaisia ovat tallenna 

ja lopeta painikkeet. 

 

 

4.4.2 Muut ikkunat 

 

Muita ikkunoita ovat mm. asetukset, tarkka kartta-ikkuna ja virheilmoitus. Ikkunat 

ovat ikään kuin lisukkeita kahteen pääikkunaan, ja ne avautuvat niiden päälle. Kai-

kissa pienemmissä ikkunoissa olen käyttänyt samaa pelkistettyä visuaalista ilmettä. 

Ikkunoiden taustaväri on valkoinen ja tekstin pääasiallinen väri tunnuksessa käytetty 

sininen. Ikkunat ovat kuitenkin niin pieniä ja "täynnä asiaa", että niissä on turha 

käyttää esimerkiksi koristekuviota (Kuva 15). 
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Kuva 15. Asetukset-ikkunan pelkistetty ulkoasu. 

 

 

 

5 VISUAALINEN ILME PELIN OHEISTUOTTEISSA 

 

 

Visuaalista ilmettä olen hyödyntänyt myös muissa peliin liittyvissä tuotteissa kuten 

www-sivuilla ja mainoskuvissa. Erityisesti www-sivuilla visuaalinen ilme on hyvin 

lähellä varsinaisen pelin visuaalista ulkoasua, mutta värien käytössä olen päätynyt 

poikkeaviin ratkaisuihin. 

 

Www-ympäristö on peliin nähden erilainen; esimerkiksi www-selainten ikkuna on 

aina skaalattava, jolloin tämä on otettava huomioon myös käyttöliittymän suunnitte-

lussa. Pelin www-sivujen sisältöikkunassa on pelin tavoin käytetty taustavärinä pää-

osin valkoista, mutta koko sivuston taustaväri on sininen (Kuva 16). Keltainen onkin 

www-sivuilla vaihtunut korostusväriksi ja sininen taustaväriksi. 

 

Www-sivujen ulkoasussa olen kuitenkin käyttänyt visuaalisen ilmeen elementtejä; 

pääasiallinen kirjaintyyppi on Verdana, otsikossa Gill Sans. Ikkunoiden muodot 

noudattelevat pyöristetyn suorakulmion tyyliä. Mielestäni pelin ja sen oheistuottei-

den visuaalinen kokonaisilme on kaiken kaikkiaan tunnistettavan yhtenäinen. 
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Kuva 16. City of Rauma -pelin www-sivut. 

 

Mainoskuvissa olen yleensä käyttänyt ruutukaappauksia pelialueesta, johon olen 

liittänyt pelin visuaalisen ilmeen elementtejä. Useimmiten olen käyttänyt yksinker-

taisesti tunnukseen viittaavaa keltaista City of Rauma -tekstiä, jolla on sininen reu-

naviiva. Kirjasin on Gill Sans. Bannereissa olen puolestani käyttänyt visuaalisen il-

meen muotokieltä; pyöristettyä nelikulmiota. 

 

 

 

6 VALMIIN PELIN TARKASTELU 

 

 

Tässä luvussa käsittelen pelin visuaalisen ilmeen toimivuutta ja käyttöliittymän käy-

tettävyyttä. Tarkastelen asiaa omien pohdintojeni ja saamani palautteen perusteella. 

Palaute perustuu suppeaan testiryhmään, joka sai kokeiltavakseen pelin ennakkover-

sion. Saamani kirjallinen palaute on liitteenä tämän opinnäytetyön lopussa. Ennak-

koversion testaus on ollut tärkeää, sillä vasta testauksen jälkeen olen valmis laitta-

maan pelin julkiseen levitykseen. 
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Testiryhmäni koostui vajaan 20 ihmisen ryhmästä, jossa ikäjakauma vaihteli 16-26 

vuoden välillä. Testiryhmän jäsenistä hieman yli puolet oli naisia. Jo ennen kirjallista 

palautetta olin saanut kommentteja pelistä ja eri ratkaisujen toimivuudesta internetin 

välityksellä, mm. MSN Messenger-keskusteluohjelman kautta. 

 

Tässä luvussa pohdin myös, mitkä ovat pelin suurimmat ongelmakohdat. Pyrin myös 

miettimään, miten olisin voinut välttyä ongelmilta, tai mitä muita ratkaisuja olisin 

voinut hyödyntää. 

 

 

6.1 Visuaalisen ilmeen toimivuus 

 

Omasta mielestäni visuaalinen ilme toimii kokonaisuutena kohtuullisen hyvin. Esi-

merkiksi pelin aloitusruutua, peli-ikkunaa ja www-sivuja vertailtaessa voi niiden 

havaita erottuvan kokonaisuutena esimerkiksi Ylen www-sivujen visuaalisesta il-

meestä (Kuva 17). Yhtenäisyyteen olen pyrkinyt käyttämällä vain muutamia muotoja 

ja värejä. 

 

 

Kuva 17. City of Rauma -pelin visuaalinen ilme pelin ja www-sivujen käyttöliitty-

missä verrattuna Ylen www-sivuihin. 
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Värimaailmalla ja tunnuksessa hain tarkoituksella yhtäläisyyttä Rauman kaupunkiin. 

Tunnuksen osalta yhtäläisyys on ehkä mennyt liiankin pitkälle. Esittäessäni pelin 

tunnusta eräille ulkopaikkakuntalaisille, suurin osa heistä uskoi tunnuksen liittyvän 

nimenomaan Rauman kaupunkiin eikä esimerkiksi tietokonepeliin. Luulen kuitenkin, 

että tunnuksessa esiintyvä teksti "City of Rauma" luo tämän mielikuvan, ei niinkään 

värit tai raumalaisten rakennusten siluetit. Väärinkäsityksiä olenkin pyrkinyt välttä-

mään käyttämällä pelin nimessä tarkennusta "- the game" tai "-peli". Esimerkiksi 

www-sivuilla pääotsikossa lukee "City of Rauma - the game". 

 

 

6.2 Käytettävyys 

 

Käyttöliittymien toimivuutta voidaan arvioida tarkastelemalla sen käytettävyyttä 

käyttäjän näkökulmasta. Tässä kappaleessa käsittelen City of Rauma -pelin käytettä-

vyyttä Jacob Nielsenin mainitsemien käytettävyystekijöiden näkökulmasta. Nielsen 

mukaan käytettävyys muodostuu seuraavista viidestä tekijästä (Nielsen 1993, 26): 

 

- opittavuus 

- tehokkuus 

- muistettavuus 

- virheiden määrä 

- käyttäjän tyytyväisyys 

 

Opittavuudella tarkoitetaan sitä, miten nopeasti käyttäjä oppii esimerkiksi tietoko-

neohjelman käytön (Koivunen ym. 1996, 22). Pelin käyttöliittymä on keräämäni pa-

lautteen perusteella melko hyvin opittavissa, etenkin jos pelaaja on aiemminkin pe-

lannut vastaavanlaisia pelejä. Uskon pelin opittavuuden perustuvan siihen, että sen 

toiminnallisuus on kokonaisuutena varsin yksinkertainen: valitset, mitä haluat raken-

taa ja klikkaat pelikentällä haluamaasi kohtaa, johon rakennus ilmestyy. Toisaalta, 

jos käyttäjällä ei ole kokemusta esim. Sim City -peleistä, voivat pelin toimintaperi-

aatteet olla epäselviä, jolloin rakennusten sattumanvarainen rakentelu ei pelissä johda 

mihinkään. 
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Kun tietokoneohjelman toimintaperiaatteet on opittu hyvin, sen käytön nopeutta voi-

daan kutsua käytettävyyden näkökulmasta tehokkuudeksi (Koivunen ym. 1996, 23). 

Omalla kohdallani on vaikeaa arvioida kuinka tehokasta pelin käyttö on, sillä tiedän 

itse miten peliä voi tehokkaimmin pelata ja käyttää. Sen sijaan testiryhmältä saadun 

palautteen perusteella voi päätellä, että tehokkuus on pelissä kohdillaan. Eräässä pa-

lautteessa todetaan esimerkiksi, että painikkeita on sen verran vähän, että pelin käyt-

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

 

Ohjelman muistettavuus on tärkeää etenkin silloin, kun sitä käytetään harvoin. Muis-

tettavuus liittyy siihen, miten hyvin käyttäjä muistaa toiminnot, termit ja graafisten 

merkkien sisällön opittuaan niiden käytön (Koivunen ym. 1996, 23). Saamassani 

palautteessa todetaan pelin muistettavuudesta mm. olevan niin selkeitä, että ne muis-

taa hyvin (Liite 1). Oikeastaan kaikessa palautteessa todetaan, että toiminnot on help-

po muistaa. Näin ollen luulen, että panostukseni mm. selkeisiin kuvakkeisiin on tuot-

tanut tulosta. 

 

Tietokoneohjelmien tulisi olla niin selkeitä ja johdonmukaisia, että virhetilanteita 

syntyy mahdollisimman vähän (Koivunen ym. 1996, 24). Tätäkin käytettävyystekijää 

tarkasteltaessa voidaan todeta, että selkeän grafiikan ansiosta käyttäjä ei City of 

Rauma -pelissä erehdy painamaan väärää nappia kovinkaan usein. Palautteessa mai-

nitaan myös kelluvat opasteet, joiden ansiosta virhetilanteilta voidaan välttyä jo en-

nakkoon. Suurin ongelma virheiden estämisessä on mielestäni se, että pelissä ei voi 

perua pelikentälle jo tehtyä rakennusta. Useissa ohjelmissa on totuttu peruuta-

komennon mahdollisuuteen, mutta teknisen toteutuksen puitteissa se ei pelissäni ole 

mahdollista. Sain kuitenkin toteutettua perumisvaihtoehdot tärkeimpiin toimintoihin, 

kuten pelin lopettamiseen ja asetusten muuttamiseen. 

 

Omassa työssäni korostuu erityisesti käytettävyyden viides tekijä eli käyttäjän tyyty-

väisyys. Tämä ominaisuus korostuu erityisesti sovelluksissa, jotka eivät liity työnte-

koon, kuten esimerkiksi juuri tietokonepelit. Viihtyvyys onkin tärkein ominaisuus 

tämänkaltaisissa tietokoneohjelmissa, sillä niillä ei muuta tarkoitusta olekaan (Niel-

sen 1993, 33). Viihtyvyyden osatekijään liittyy erityisesti käyttöliittymän visuaalinen 

puoli. 
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Vaikka visuaalisuuteen liittyy yksilöllisiä tuntemuksia, uskon kuitenkin että tekemä-

ni valinnat ovat suuren yleisön kannalta enemmän miellyttäviä kuin ärsyttäviä. Esi-

merkiksi käyttämäni päävärit, keltainen ja sininen, ovat melko yleisiä värejä. Jos 

olisin käyttänyt vaikkapa vaaleanpunaista tai neonvihreää pelin käyttöliittymässä, 

olisi joku varmasti pitänyt sitä melko kamalana. Grafiikasta olen pyrkinyt tekemään 

värikästä ja näyttävää, mutta silti tarpeeksi yksinkertaista ilman turhia revittelyjä. 

Eräässä palautteessa kuvien todetaan olevan söpöjä (Liite 1), mikä on mielestäni po-

sitiivinen asia ja kertoo yksinkertaistamisen toimineen oikealla tavalla. 

  

 

6.3 Suurimmat ongelmakohdat 

 

Mielestäni ehdottomasti suurimmat ongelmat pelissä liittyvät sen tekniseen toteutuk-

seen ja aikataulujen pettämiseen. Pelissä on joitain kömpelöitäkin ratkaisuja, koska 

en ole keksinyt muuta keinoa niitä toteuttaa. Tästä hyvä esimerkki oli pelialueella 

liikkuminen pysty- ja vaakasuunnassa, jonka sain osittain ratkaistua vasta viime het-

killä. En välttämättä olisi edes pyrkinyt ratkaisemaan asiaa lainkaan, ellen olisi saa-

nut siitä kommentteja peliä testanneilta käyttäjiltä. 

 

Väistämättä erilaiset tekniset ratkaisut heijastuvat myös pelin visuaalisuuteen ja käy-

tettävyyteen. Käyttäjän kannalta olisi ollut suotavampaa, jos peli-ikkunaa voisi muut-

taa haluamaansa kokoon, tai jos kuvakkeet skaalautuisivat suuremmiksi näytön reso-

luution mukaan. Peliprojektin alkuvaiheessa minulla oli ongelmia toistaa värejä oi-

kein eri käyttöjärjestelmissä, mutta lopulta oikeanlaisella kuvatiedostolla ongelma 

ratkesi. Mielestäni nyt värit toistuvat hyvin käyttäjän tietokoneesta riippumatta. 

 

Koska peli on teknisesti melko yksinkertainen, pyrin panostamaan sen visuaaliseen 

ilmeeseen. Esimerkiksi erilaisten painikkeiden halusin olla selkeitä ja toimivia, mutta 

myös näyttäviä. Toisaalta pelissä olevat rakennukset olen veljeni kanssa toteuttanut 

mahdollisimman mielenkiintoisiksi, yksityiskohtia säästelemättä. Visuaalisuuteen 

panostaminen näyttää kannattaneen, sillä käyttöliittymän ulkoasuun ollaan saamani 

palautteen perusteella tyytyväisiä. Kehuja saa myös peligrafiikka, josta on kommen-

toitu mm. näin: "HIENOJA taloja ja nättiä grafiikkaa, sopivan tarkkaa, mielenkiin-

toista ja aidon näköistä" (Liite 1). 
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Ongelmallista pelin toteutuksessa on ollut myös oikeaan kohderyhmään kuuluvien 

testaajien puuttuminen. Ylipäänsä testiryhmä on ollut niin suppea, että kaikkia epä-

loogisuuksia tai virheitä en ole voinut löytää ja korjata. Ongelman olisi voinut rat-

kaista laittamalla pelin jo hyvin varhain internetiin ja rekrytoimalla testaajia. En kui-

tenkaan halunnut näin pienessä projektissa ottaa niin suurta vastuuta, ja testiryhmän 

opastamiseen ja yhteydenpitoon olisi mennyt turhan paljon aikaa. 

 

 

 

7 LOPUKSI 

 

 

Opinnäytetyötäni viimeistellessä en koe City of Rauma -pelin olevan vielä täysin 

valmis. Pelin visuaalinen ilme ja käyttöliittymä olivat opinnäytetyöni aiheena ja ne 

ovatkin pitkälti valmiita. Pelin sisältö ja toimivuus sen sijaan kaipaavat vielä korjai-

lua. Sisällön osalla tarkoitan esimerkiksi erilaisten rakennusten ja tapahtumien lisää-

mistä itse peliin. Muutoksilla ei pitäisi olla juurikaan vaikutusta visuaaliseen ilmee-

seen tai käyttöliittymään. 

 

Peliprojektia aloittaessani asetin aikarajaksi Rauman kaupungin juhlapäivän 17. huh-

tikuuta 2007. Kun tuo päivä lipui ohitse, asetin aikarajaksi vuodenvaihteen. Nyt olen 

onneksi saanut pelin siihen kuntoon, että olen voinut laittaa ensimmäisen version 

Internetiin. Toivon saavani palautetta, joiden avulla voin vielä vaikuttaa joihinkin 

pelin yksityiskohtiin ennen lopullisen version julkaisemista. 

 

Kun pelin alustava versio on ollut julkisesti ladattavissa noin kaksi viikkoa, olen jo 

nyt saanut mielenkiintoista palautetta ja parannusehdotuksia. Pääosin kommentit 

ovat liittyneet pelin teknisiin ominaisuuksiin, jotka itsekin nostin projektin suurim-

maksi ongelmakohdaksi. Palautetta on lähetetty sekä pelin www-sivujen kautta että 

sähköpostitse. Myös keskustelupalstoilla on esitetty kommentteja pelistä esimerkiksi 

sivustolla www.omenamehu.org . 
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Peliprojektista todettakoon, että se on ollut itselleni melkoisen laaja, mutta antoisa 

urakka. Suuri kiitos kuuluu myös veljelleni Matille, jonka peligrafiikan työstäminen 

mahdollisti minulle enemmän aikaa keskittyä muihin projektin osa-alueisiin. Työtun-

tien määrää en ole laskenut. Määrää onkin lähes mahdoton arvioida yli vuoden mit-

taisen, satunnaisen työskentelyn jälkeen. Useista sadoista tunneista on joka tapauk-

sessa kyse. 

 

Yksi suurimmista projektin aikana kohtaamistani ongelmista oli tarkkojen ennakko-

suunnitelmien uupuminen. Alan kirjallisuudessakin painotetaan ennakkosuunnittelun 

merkitystä, mutta omalla kohdallani en uskonut yhden miehen projektin vaativan 

täsmällistä suunnittelua ja niiden kirjaamista. Tämä kuitenkin osoittautui vääräksi 

olettamukseksi. Erityisesti aikataulun kannalta suunnitelmien kirjaaminen olisi ollut 

järkevää. 

 

Haastavaa oli myös toimivan - ja esteettisen - käyttöliittymän toteuttaminen nyky-

päivän normeilla katsottuna teknisesti hieman yksinkertaiseen tietokoneohjelmaan. 

Grafiikan työstämisprosessi ei myöskään sujunut ongelmitta, mainittujen teknisten 

rajoitteiden takia. Mieluisinta oli jo vanhojen ja uusien taitojen hiominen, kuten tun-

nuksen suunnittelu ja käsin piirretyn grafiikan yhdistäminen kuvankäsittelyn suomiin 

mahdollisuuksiin. 

 

Kaiken kaikkiaan olen hyvin tyytyväinen, että päätin toteuttaa tämän pelin. On hie-

noa nähdä, kuinka itse tehtyä tietokonepeliä ladataan tuhansiin ja taas tuhansiin tie-

tokoneisiin. Ja jos edes muutamat ihmiset pitävät sitä miellyttävänä ajanvietteenä, 

olen mielestäni onnistunut tavoitteissani. 

 

Koska peli ei ole täysin valmis, en ole halunnut fyysisesti liittää sitä tähän opinnäyte-

työhön. Pelin keskeneräinen versio on kuitenkin ladattavissa osoitteesta 

www.raumagame.com. Sivuilta voi aikanaan myös ladata valmiin version pelistä. 
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LIITE 1 

 

 

Testiryhmälle lähetetyt kysymykset City of Rauma -pelin käytettävyydestä sekä 

niihin saadut vastaukset 

 

1) Onko pelin käyttöliittymän toimintaperiaatteet helppo oppia? 

 

- No jos oli kokemusta samankaltaisista peleistä niin ilman ohjeita pärjäs ihan hyvin. 

vei kyllä tällä tavalla hieman normaalia kauemmin tajuta että mistä on hyötyä ja mis-

tä ei kun niitä teitä ja taloja rakentaa (: 

- On, ainakin kun on paljon pelitaustaa ja kokemusta sim citystä. 

- Aluksi olin ihan hukassa että mitä pitää tehdä mutta kyllä se tässä alkaa selkiintyä, 

tosin oon saanut sulta neuvoja ni on ollu helpompaa oppia :D 

 

 

2) Kun peli on jo tullut tutummaksi, onko toimintojen käyttö nopeaa ja sujuvaa? 

 

- Ei siellä kauhean montaa nappulaa edes ole etteikö se nopeaa ja sujuvaa olis, ainoa 

mikä hidasti hieman ärsyttävästi oli se ettei pelialuetta voinut tsuumata kumpaakaan 

suuntaan (vaikka kyllä siellä karttakin oli mutten tuntenu että siitä mitään hyötyä 

sinänsä oli) ja sitä olisi voinut pystyä kans kiertämään. ja sitten se hämäs ku liikutti 

aluetta vasemmalle niin se menikin silleen peliruutujen mukaan vasemmalle eikä 

loogisesti /: ja tässä olisi ihana ollut jos macbookin tällä toiminnolla että ruutua voi 

siirtää vetämällä hiiren tunnistuslaatalla kahdella sormella. se ois ollu kiva (: 

- Toimintojen käyttö on kyllä sujuvaa ja nopeaa ilman pidempääkään pelaamista. 

- On, tietää kyllä mistä nappulasta nopeasti mistä nappulasta painaa ja suurinpiirtein 

mitä kannattaa rakentaa ensin yms. 

 

 

 

 



 

3) Kun peli käynnistetään myöhemmin uudelleen, onko helppoa muistaa mistä mikä-

kin toiminto löytyy?  

 

- no ei sen vertaa vielä oo muisti menny ettenkö ois muistanu (: niin vähän nappuloi-

ta ja toimintoja että kyllä ne muistaa, älä huoli ^^ 

- Toiminnot sen verta selkeitä, että hyvin muistuvat. 

- Kyllä ne jää nopeasti päähän! 

- Latauksen  kanssa  oli aluksi hiukan ongelmia, tietokonetyhmä kun olen :-) Muuten 

kyllä muistui hyvin mieleen ja jos muisti takkuili niin neuvonantaja auttaa :D 

 

 

4) Onko käyttöliittymä selkeä ja johdonmukainen, vai aiheuttaako epäloogisuudet 

virhetilanteita? 

 

- pelistä epäloogisuudet mainitsin jo kakkos kohassa jos niitä tarkotat ^^ muuten en 

osaa auttaa 

- On selkeä, eipä ole vielä epäloogisuuksia tullut. 

- Selkeä grafiikka ja hyvät ohjeet joka painikkeen kohdalla (sekä suomeks että en-

kuks). 

 

 

5) Onko käyttöliittymä visuaalisesti miellyttävä käyttää? 

 

- ON  paljon plussaa siitä että samasta tontista lähtee rakentumaan erilaisia taloja. 

mieti ny jos se ois pelkästään yhenlaisii.. iha tylsän näköst (: HIENOJA taloja ja nät-

tiä grafiikkaa. sopivan tarkkaa ja mielenkiintosta ja aidon näköstä.  

- On! Kuvat on just söpöjä :D Tosi taitavasti tehty kyllä. 

- Jep, värit ei pistä pahasti silmään ja tuo on hauskannäköinen ukko tuo neuvonantaja 

:-D 


