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Taman opinnaytetyon aiheena oli tarkastella kaksiulotteisen Luontoloikka-pelin visuaalisen

suunnittelun prosessia graafikon nakokulmasta.

Opinnaytetyossa kaytiin lapi logon suunnittelu, typografia, pelin visuaalinen ilme ja graafinen
kayttoliittyman suunnittelu. Tarkoituksena oli tarjota neuvoja visuaalisen ilmeen

suunnitteluun, kehittamiseen, yhdenmukaistamiseen ja visuaalisuuden parantamiseen.

Tyossa tarkistettiin kayttoliittyman graafisen ilmeen helppokayttoisyytta ja selkeytta.
Kayttoliittyman tarkoituksena on, etta pelin kayttajat loytavat haluamansa asiat nopeasti ja

helposti.

Opinnaytetyon tarkoituksena oli selvittaa, millaisia graafisia parannuksia tarvittaisiin
Luontoloikka-pelin kehittamiseen. Tutkimuksen tuloksena selvisi, etta pelin grafiikat vaativat
jatkokehitysta ja vaihtamista. Myos graafisia kayttoliittymaelementteja on kehitettava
tulevaisuudessa. Parhaan lopputulokseen saamiseksi on toteuttava Luontoloikka-pelin

kaytettavyystestaus.

Asiasanat: graafinen suunnittelu, visuaalinen ilme, grafiikka, typografia, graafinen
kayttoliittyma
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The aim of this thesis was to examine the visual design process of the two-dimensional

Luontoloikka game from the graphic designer’s point of view.

The thesis covers the logo design, typography, the Luontoloikka game's visual identity and
graphic user interface design. The aim was to provide advice to the visual identity design,

development, harmonization and visual improvement.

The thesis evaluates the usability of Luontoloikka game’s graphic interface. The purpose of

the interface is to allow users to easily find the information they need.

The aim of this study was to find out what kind of graphical improvements are necessary in
the development of the game. The result of the study is that the game's graphics require fur-
ther development. Also, the graphic user interface elements should be developed in the fu-

ture. The best outcome can be achieved by usability testing of the game.

Keywords: graphic design, visual appearance, graphics, typography, graphic interface.
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1 Johdanto

Taman opinnaytetyon aiheena oli tarkastella kaksiulotteisen Luontoloikka-pelin visuaalisen
suunnittelun prosessia graafikon nakokulmasta. Luontoloikka on perhepaivahoitajille
suunniteltu opetuspeli, jonka tarkoituksena on kehittaa 2-6- vuotiaiden lasten motorisia

taitoja.

Aluksi luvussa 2 opinnaytetyossa kerrotaan tyon lahtokohdista, kuvataan kehittamiskohdetta

ja kehittamistavoitteita. Sen lisaksi maaritellaan opinnaytetyon keskeiset kasitteet.

Luvussa 3 kaydaan lapi graafisen suunnittelun osa-alueita. Siina kerrotaan, mita graafinen
suunnittelu tarkoittaa ja samalla kartoitetaan visuaalisen suunnittelun elementteja. Lisaksi

kiinnitetaan huomiota graafiseen kayttoliittymaan ja visuaaliseen kaytettavyyteen.

Luvussa 4 kerrotaan tyossa kaytetyista tutkimusmenetelmista. Siina kerrotaan, mita
kvantitatiivinen ja kvalitatiivinen tutkimus tarkoittavat ja maaritellaan niiden erot ja

samankaltaisuudet. Samalla kaydaan lapi aineistonhankintamenetelmia.

Luontoloikka-pelin kuvauksesta ja saannoista kerrotaan luvussa 5. Luvussa kaydaan lapi
Luontoloikka-pelin kehittaminen fyysisesta muodosta digitaaliseen muotoon. Sen lisaksi

kerrotaan pelin ohjeista ja saannoista.

Luvussa 6 kuvataan tutkimuksen toteutus. Ensin kaydaan lapi Luontoloikka-pelin visualisointi,
sitten kerrotaan ulkoasun ratkaisuista ja perustellaan valinnat. Sammalla kiinnitetaan
huomiota logon ulkoasuun, tekstien, varien ja kuvien valintaan ja kayttoon. Lopussa

analysoidaan pelin graafinen kayttoliittyma ja annetaan jatkokehitysehdotuksia.

Lopuksi luvuissa 7 ja 8 esitetaan opinnaytetyn tutkimustulokset. Tyon vedetaan yhteen ja

kerrotaan minkalaisia johtopaatoksia on tehty.



2 Tyon lahtokohdat

Tassa luvussa esitellaan opinnaytetyoni lahtokohdat. Aluksi kerrotaan kehittamiskohteen
kuvauksesta ja kehittamistavoitteista. Sen jalkeen kaydaan lapi aihealueen rajaus. Taman

luvun lopussa esitellaan opinnaytetyon keskeiset kasitteet.

2.1 Kehittamiskohteen kuvaus ja kehittamistavoitteet

Luontoloikan ovat kehittaneet Laurea-ammattikorkeakoulun sosionomiopiskelijat, mutta
digitaaliseen muotoon pelin ovat luoneet Laurea-ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn

opiskelijat. Peli on suunniteltu Android-laitteille.

Pelin koodi on melkein valmista ja ainoa asia, mita sille voi varsinaisesti tehda, on
mahdollinen lisaoptimointi. Sen sijaan grafiikat vaativat jatkokehitysta. Tassa
opinnaytetyossa selvitetaan, millaisia graafisia parannuksia tarvittaisiin Luontoloikka-pelin

kehittamiseen.

Tutkimus rajattiin koskemaan pelkastaan Luontoloikka-pelin visuaalista suunnittelua.
Tarkoituksena oli tarjota neuvoja visuaalisen ilmeen suunnitteluun, kehittamiseen,
yhdenmukaistamiseen ja visuaalisuuden parantamiseen. Opinnaytetyostani on rajattu pois
toteutusosa.

2.2  Keskeiset kasitteet

Graafinen suunnittelu eli visuaalinen suunnittelu on ulkoasun suunnittelua.

Visuaalinen ilme tarkoittaa yhtenaista graafista kokonaisuutta.

2D-grafiikalla tarkoitetaan kaksiulotteista digitaalista kuvaa tai tekstia, seka niiden
tuottamiseen tarkoitettua tekniikkaa. Grafiikka-nimitys tulee kreikan grafein-sanasta, joka

tarkoittaa suomeksi kaivertaa, piirustaa, kirjoittaa. (Graafinen 2013.)

Typografia on tekstin ja kirjainten asettelua, jonka tarkoituksena on helpottaa viestin

perillemenoa antamalla tekstille oikeanlainen visuaalinen muoto (Graafinen 2013).

Graafinen kayttoliittyma tarkoittaa tekstiin, kuviin ja kayttoliittymaelementteihin perustuvaa

tapaa kayttaa tietokonetta tai tietokoneohjattua laitetta (Graafinen 2013).



3 Graafisen suunnittelun osa-alueista

Graafinen suunnittelu eli visuaalinen suunnittelu on ulkoasun suunnittelua. Visuaalista
suunnittelua tarvitaan kaikessa kuvallisessa viestinnassa, kuten elokuvissa, peleissa,
animaatioissa, painotuotteissa, sahkoisissa julkaisuanimaatioissa, logoissa, internetsivuissa
jne. (Jokinen 2009, 87.)

3.1 Visuaalisen suunnittelun elementit

Graafinen suunnittelu sisaltaa erilaisia visuaalisia elementteja, kuten typografia, varit,
muodot, kuvat jne. Visuaalinen tai graafinen suunnittelu tarkoittaa niiden soveltamista

yhteen toimivaksi kokonaisuudeksi. (Graafinen 2013b.)

Typografia on merkittava graafisen suunnittelun osa, joka tarkoittaa kirjainten asettelun ja
varityksen, tekstin ja kirjasintyyppien sommittelua ja suunnittelua. Typografian
paatarkoituksena on helpottaa viestin oikeanlaista valittymista ja antaa kirjoitetulle kielelle

halutunlainen graafinen muoto. (Graafinen 2013c.)

Ensisijaisesti typografialla tarkoitetaan tekstin muotoilua. Typografian tavoitteena on tuottaa
teksti helppolukuisella ja kiinnostavalla tavalla. Sen lisaksi typografian tarkoitus on miellyttaa
teksti lukijan silmaa. (Korpela 2010, 10-12.)

Varilla tarkoitetaan nakyvan valon eri aallonpituuksia (kuvio 1). Graafikon nakokulmasta talla
laajalla termilla on olemassa kolme yleista ominaisuutta: savy, kyllaisyys ja kirkkaus. Nama
arvot perustuvat HSV-varimalliin (lyhenne sanoista Hue, Saturation, Value). HSV-varimallit

(kuvio 2) tarkoittavat tapaa kuvata ja luokitella vareja. (Ambrose & Harris 2006, 57.)
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Kuvio 1: Heijastuminen valon aallonpituuden funktiona vahentavassa varijarjestelmassa

(Immonen 2003).



Kuvio 2: HSV-varimallin graafinen esitys (Immonen 2003).
On olemassa monia eri varitiloja. Yleisimmat varitilat ovat RGB (kuvio 3), CMYK, bittikartta,

duotone, Lab, indeksoidut varit, harmaasavy jne. Nykyisin RGB- ja CMYK-varitilat ovat

useimmiten kaytettyja varitiloja kuvankasittelyohjelmissa. (Laitetekniikka 2013.)

CMYK RGB

Kuvio 3: RGB- ja CMYK-varimallit (Immonen 2003).
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Kaytannossa vareja havaitaan hyvin eri tavalla ja usein ne harhauttavat katsojaansa. Yleensa
vari ei esiinny yksin, se riippuu aina ymparistostaan ja etenkin muista vareista. (Graafinen
2013.)

Sommittelulla eli kompositiolla tarkoitetaan taideteoksen kokonaisrakennetta, jossa
ryhmitellaan eri muodot ja varit haluttuun asetelmaan. Sommittelun tavoitteena on jarjestaa
kaikki kuvalliset elementit yhteen kiinnostavaan yhtenaiseen kokonaisuuteen (kuva 1).

Sommittelun avulla kaikki elementit luovat tasapainoisen vaikutelman. (Graafinen 2013a.)

vaakasuunnat

pystysuunnat

diagonaalit
.............. » katseen suunta

Kuva 1: Esimerkki sommitteluanalyysista Ilja Repinin maalaukseen Volgan lautturit (Graafinen
2013a).

Sommittelua tarvitaan yleensa kun kaytetaan kuvallista ilmaisua. Useat eri ammattiryhmat
kayttavat sommittelua joka paivaa tyossaan muun muassa taidegrafiikassa, kuvanveistossa,
graafisessa suunnittelussa, elokuvan kuvauksessa, typografiassa, valokuvauksessa,
videokuvauksessa jne. Sommittelun perusteiden osaaminen auttaa kehittamaan kuvallista

ilmaisuosaamista. (Graafinen 2013a.)

Sommittelu sisaltaa paljon erilaisia peruselementteja, kuten piste, viiva, pinta ja volyymi
(kuvio 4). Sommittelun harmonia voi syntya yhdesta ainoasta pisteesta, joka voi olla myos
sommitelman itsenainen osa. Peruselementteihin kuuluu viiva, joka tarkoittaa kahden pinnan
leikkauskuviota tai liikkuvan pisteen uraa. Viiva voi olla vaakasuora, vertikaalinen tai

diagonaalinen. Sen lisaksi viivaan voi myos sisaltya eri liikkeita, kuten laskeva, nouseva,
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hidastuva, nopeutuva, kiertava, lahestyva jne. Sommittelussa pinta tarkoittaa tasaista pintaa,
jolle tyo suoritetaan. Pinnan laajuuden maarittavat sen perusmitat leveys ja pituus. Volyymi

tarkoittaa tilavuutta, jolla on kolme ulottuvuutta: leveys, pituus ja syvyys. (Graafinen 2013a.)

Kuvio 4: Piste, viiva, pinta ja volyymi (Graafinen 2013a.)

On olemassa paljoin erilaisia sommittelutyyppeja, mutta yleensa sommittelu jaetaan
tasapainoisiin (kuva 2) ja dynaamisiin sommitelmiin (kuva 3). Tasapainoisella sommitelmalla
tarkoitetaan elementtien sijoittamista kuvapinnalle tasapainoisesti, rauhallisesti ja
levollisesti. Yleensa sita varten kaytetaan pystysuoria ja vaakasuoria viivoja, samankokoisia
pisteita ja rauhallisen varisia pintoja. Sen vastakohta dynaaminen sommitelma tarkoittaa
jatkuvaa liiketta, maaratietoisuutta ja levottomuutta. Dynaamisen sommitelman yleisimmat
elementit ovat diagonaaliset viivat, erikokoiset muodot ja vaihtelevat pinnat. (Tikkaoja
2015.)

Kuva 2: Tasapainoinen sommitelma (Graafinen 2013a.)
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Kuva 3: Dynaaminen sommitelma (Graafinen 2013a.)

Sen lisaksi sommittelu sisaltaa erilaisia saantoja. Perussaannot ovat kolmanneksen saanto,
kultainen leikkaus ja kontraposto. Kolmanneksen saanto on valokuvaajien, taidemaalareiden
ja graafikoiden kayttama yksinkertainen sommitteluohje. Kultainen leikkaus on vanha
sommittelusaanto, jota sovelletaan kaikessa kuvailmaisussa. Kontraposto on antiikin

kuvanveiston saanto. (Graafinen 2013a.)

Kaikki graafisen suunnittelun elementit helpottavat huomion kiinnittamista ja auttavat
valittamaan viestin tehokkaasti. Visuaalisen suunnittelun tarkoituksena on jarjestaa kaytetyt
elementit hierarkkisesti ja kayttaa kuvakielta viestin tukemiseen. Sen lisaksi visuaalisen

suunnittelun avulla voidaan luoda lisaarvoa ja informatiivisuutta. (Graafinen 2013a.)
3.2 Graafinen kayttoliittyma

Kaytannossa graafinen kayttoliittyma tarkoittaa tapaa kayttaa tietokonetta, joka perustuu
kuviin, teksteihin ja muihin elementteihin. Kayttoliittyman avulla kayttaja voi seurata ja
ohjata ohjelman tai laitteen toimintaa. Sen lisaksi kayttoliittyman kautta kayttajalla on
mahdollisuus saada yhteys atk-jarjestelmaan. Graafisessa kayttoliittymassa kayttajan
vuorovaikutus ohjelman kanssa tapahtuu kayttamalla kayttoliittymaelementteja. (Immonen
2003.)

Graafinen kayttoliittyma sisaltaa kayttoliittymaelementit, kuten valikon, valintalaatikon,
ikkunat (kuvio 5), osoitimen(kuvio 6), kuvakkeet (kuvio 7), valintanapit (kuvio 8) jne.

Kayttoliittymaelementit saadaan kayttoon kayttoliittymakirjastosta. Kun puhutaan
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kayttoliittymaelementeista, yleensa kaytetaan nimitysta WIMP. WIMP tarkoittaa ikkunoita,

kuvakkeita, valikkoja ja osoitinlaitetta (engl. Windows, Icons, Menus and Pointing device).

(Keune 2012.)

E,'] me-c.psp* [1:1] (Background)

&

Kuvio 5: Kaksi ikkunaa (Immonen 2003).

iz

I » @ 4/ —
5{{/?
—bi%b'\'/‘

+ B4

Kuvio 6: Erilaisia osoittimia Windows NT -ymparistosta (Immonen 2003).

Beadc >

Kuvio 7: Erilaisia kuvakkeita (Immonen 2003).
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Type:
¢+ Procedure

" Function
" Package Spec
" Package Body

Kuvio 8: Valintanappeja (Immonen 2003).

3.3 Visuaalinen kaytettavyys

Kaytettavyys on huono silloin, kun ohjelma toimii epaloogisesti tai sovelluksen kayttaminen
on todella vaikeaa ja hidasta. Lisaksi sovelluksen kayttaminen on hyvin vaikea oppia tai jopa

mahdotonta. (Immonen 2003.)

Hyvaan visuaaliseen kaytettavyyteen vaikuttaa se, miten nopeasti ja tarkasti kayttaja loytaa,
vastaanottaa ja tulkitsee kayttoliittyman visuaalisen informaation. Hyvin visuaalisesti
suunniteltu kayttoliittyma on erityisen tarkea, koska se tuo hyvan vuorovaikutuksen tuotteen

ja kayttajan valilla ja lisaa tuotteen kayton selkeytta ja mukavuutta. (Immonen 2003.)

Nielsenin mukaan kaytettavyyden osaksi on maaritelty myos jarjestelman hyvaksyttavyys
(system acceptability). Hyvaksyttavyydella mitataan, miten hyvin jarjestelma tayttaa
kayttajan tarpeet ja vaatimukset. Hyvaksyttavyys voidaan jakaa sosiaaliseen (social
acceptability) ja kaytannolliseen hyvaksyttavyyteen (practical acceptability). Kaytannolliseen
hyvaksyttavyyteen liittyy kayttokelpoisuus, joka jakaantuu hyodyllisyyteen (utility) ja
kaytettavyyteen (kuvio 9). (Nielsen 1993, 24-26.)
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sosiaalinen
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Kuvio 9: Jarjestelman hyvaksyttavyyteen kuuluvat tekijat (Nielsen 1993, 24-26.)

4  Tutkimusmenetelmat

Tutkimustyo tarkoittaa erilaisten asioiden selvittamista, ongelman syiden etsimista,
analysointia ja ratkaisemista. Jokainen tutkimustyo paatyy selkeaan johtopaatokseen.
Kehittamistyo tarkoittaa uusien tuotteiden luomista, parantamista tai suunnittelua.
Tuotteena voi olla esimerkiksi prosessi, ratkaisu, toimintatapa, palvelu tai tyokaytanto.
Yleensa kehittamistyon lopputuloksena syntyy jotakin aivan uutta tai parannettua. (Routio
2007.)

Tama tutkimus toteutettiin hyodyntamalla kehittamistutkimuksen menetelmaa.
Kehittamistutkimus tarkoittaa uusien tuotteiden luomista tai parantamista tutkimuksen
kautta tai sen tuloksena. Sellainen tutkimusmenetelma voi olla hyvin monipuolinen ja
joustava. Kaytannossa kehittamistutkimuksella tarkoitetaan kehittamistyota, jossa luodaan
tutkimus. (Routio 2007.)

4.1  Kvantitatiivinen ja kvalitatiivinen tutkimus

Laadullinen eli kvalitatiivinen tutkimus on menetelmasuuntaus, jota kaytetaan ihmistieteissa
maarallisen eli kvantitatiivisen tutkimuksen lisaksi. Laadullisessa tutkimuksessa pyritaan
ymmartamaan tutkittavaa ilmiota. Talla tarkoitetaan ilmion merkityksen tai tarkoituksen
selvittamista seka kokonaisvaltaisen ja syvemman kasityksen saamista ilmiosta. Kaytannossa

tama tarkoittaa usein tilan antamista tutkittavien henkiloiden nakokulmille ja kokemuksille
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seka perehtymista tutkittavaan ilmioon liittyviin ajatuksiin, tunteisiin ja vaikuttimiin.
(Hirsjarvi & Huttunen 1995, 179-180.)

Kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus on tieteellinen tutkimustyyppi, jossa tutkitaan ja
selvitetaan kohteen laatua, merkityksia ja ominaisuuksia, esimerkiksi, ihmisten ajatuksia tai
kokemuksia jostain tietysta aiheesta. Kvalitatiivinen tutkimus toteutuu tieteellisessa
tutkimuksessa monin eri muodoin. On olemassa hyvin paljon erilaisia tutkimuksen lajeja,
kuten Delphi-tutkimus, deskriptiivinen tutkimus, dialogitutkimus, etnografia, fenomenografia,
intensiivinen arviointi, kenttatutkimus, osallistuva tutkimus, sisallonanalyysi jne. (Hirsjarvi,
Remes, & Sajavaara. 2009, 157-158.)

Maarallinen tutkimus eli kvantitatiivinen tutkimus tarkoittaa tutkimusta, jossa kaytetaan
tasmallisia ja laskennallisia, ihmistieteissa usein tilastollisia menetelmia. Termia kaytetaan
yleensa ihmistieteiden kuten yhteiskuntatieteiden ja kasvatustieteen yhteydessa, mutta

laajasti ottaen se voi tarkoittaa myos luonnontieteellista tutkimusta. (Sommers 2000.)

Kvantitatiivinen tutkimus perustuu kohteen kuvaamiseen ja tulkitsemiseen tilastojen ja
numeroiden avulla. Kvantitatiivisessa eli maarallisessa tutkimuksessa usein vertaillaan ja
luokitellaan erilaisia numeerisia tuloksia. Myos maarallinen tutkimus sisaltaa hyvin paljon

erilaisia laskennallisia ja tilastollisia analyysimenetelmia. (Tikkaoja 2015.)

Laadullinen ja maarallinen tutkimus ovat lahestymismenetelmia. Niita on hyvin vaikea
lahestymistapoja. Molempia tutkimusmenetelmia kaytetaan rinnakkain, kokonaistutkimus voi
sisaltaa molemmat menetelmavaiheet. Yksinkertaistettuna kvantitatiivinen tutkimus
kasittelee numeroita ja kvalitatiivinen merkityksia, mutta ne eivat ole kuitenkaan toistensa
vastakohtia. (Tikkaoja 2015.)

Opinnaytetyoni kehittamistutkimus on laadullinen tutkimus. Laadullisella
tutkimusmenetelmalla tehdyn tutkimuksen tavoitteena ei ole tutkimustulosten tilastollinen
yleistettavyys. Laadullisessa tutkimuksessa on kyse jonkin ilmion laadusta. Tutkimuskohteet
ovat yksittaisia ja niista etsitaan laatua, joka tekee kohteesta merkityksellisen. Laadulliselle
tutkimukselle ominaisia piirteita ovat osallistuvuus, aineistolahtoinen analyysi seka laadun
maarittaminen ja perusteleminen harkinnanvaraisten naytteiden avulla. (Vilkka 2005, 97-
100.)
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4.2  Aineistonhankintamenetelmat, reabiliteetti ja validiteetti

Nykyisin aineistoa voi kerata hyvin eri tavoin. Esimerkiksi kirjallisuudesta, julkaisuista,
tutkimuksista, internetista, lehdista, kyselyista, haastatteluista, aikaisemmista
opinnaytetoista, omasta osaamisesta tai kokemuksesta, kaytettavyystestauksista jne.
(Jyvaskylan yliopisto 2008.)

Aineistonhankintamenetelmia on hyvin erilaisia, koska tutkimusaineistot ovat aika
monenmuotoisia. Tutkimusaineiston hyodyntaminen vaikuttaa aineistonhankintamenetelmiin.
Aineistonhankintamenetelmat voidaan jakaa laajempiin ja suppeampiin periaatteellisiin
valintoihin. Aineistonhankintamenetelmatyypit sijoitetaan valintatasoihin joko lahelle kehan

keskustaa tai sen ulkoreunalle (kuvio 10). (Jyvaskylan yliopisto 2008.)

Kokeet
Seuranta
Otanta
Kyselyt
Valmiit dokumentit Kokonaistutkimus
Aineistonhankinta- Arkistot ja
menetelmit kokoelmat
Haastattalut Tuotetut dokumentit
Harkinnanvarainen
nayte
Havainnoint

Kertomukset

Kuvio 10: Aineistonhankintamenetelmat (Jyvaskylan yliopisto 2008).

Opinnaytetyoni aineistonhankintamenetelmina toimivat aiemmat tehdyt tutkimukset ja
ehdotukset. Sen lisaksi suuri osa opinnaytetyostani perustuu omiin kokemuksiini ja

havaintoihini.
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Reliabiliteetti on luotettavuuden kriteeri tai nakokulma, jolla mitataan tutkimuksen, jolla
mitataan tutkimuksen tarkkuus ja pysyvyys. Validiteetti on luotettavuuden kriteeri tai
nakokulma, jolla mitataan tutkimuksen luotettavuus ja patevyys. (Hirsjarvi ym. 2009, 226-
228.)

5  Luontoloikka-pelin kuvaus ja saannot

Tassa luvussa kuvataan Luontoloikka-peli. Luvussa kaydaan lapi pelin fyysinen ja digitaalinen

muoto. Samalla esitetaan pelin yleiset saannot.

Fyysisen Luontoloikka-pelin ovat kehittaneet Laurea-ammattikorkeakoulun
sosionomiopiskelijat vuonna 2010. Luontoloikka on perhepaivahoitajille suunniteltu
opetuspeli, jonka tarkoituksena on kehittaa 2-6-vuotiaiden lasten motorisia taitoja.
Luontoloikka-pelin tavoite on saada pelaavat lapset liikkumaan. Peli on kehitetty

perhepaivahoitajien kayttoon, eli aikuinen vetaa pelia lapsille.

Sosionimiopiskelijoiden mukaan Luontoloikka on varhaiskasvatukseen suunniteltu, liikuntaan
innostava tyovaline. Sen rakenne on muunneltavissa erimalliseksi ja -kokoiseksi peliradaksi
(kuva 4), eika siina olevien tehtavien suorittaminen vaadi suurta tilaa. Peli tarjoaa alle
kouluikaisten lasten kanssa toimiville uutta liikuntavalineistoa pieniinkin sisatiloihin.
Luontoloikan tavoitteena on tuottaa lapsille lilkkumisen riemua ja tarjota lasten kanssa
toimiville helposti ohjattava valmis liikuntatuokio ulottuen alkulammittelysta

loppuvenyttelyyn. (Luontoloikka 2010.)
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Kuva 4: Pelirata (Luontoloikka 2010).

Pelin sisaltona on 10 keltaista laattaa, 15 vihreaa laattaa, 30 punaista laattaa, 9
lumisadelaattaa, pieni pesalaatta, iso kotipesan kuva ja 3 pussia laatoille. Pelin tarkoituksena
on rakentaa pienelle karhunpojalle polku kotipesaan suorittaen matkan varrella vastaan
tulevia tehtavia. Rakentaminen tapahtuu polkulaatoilla, joita nostetaan pussista. Pelin

lopussa alkaa lumisade ja kotipesaan on paastava ennen kuin lumi peittaa pesan.

Pelitehtavat (Liite 1) muodostuvat lammittelytehtavista, motorisista harjoitteista ja
venyttelytehtavista. Pelitehtavat on laadittu niin, etta niiden avulla on helppo kartoittaa
lapsen motorista kehitystasoa. Pohjana tehtavien kehittamisessa on kaytetty
Varhaiskasvatuksen liikunnan suosituksissa olevia motoristen taitojen arviointikysymyksia.
(Luontoloikka 2010.)
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Luontoloikka-pelille on suunniteltu verkkosivusto (kuva 5), joka talla hetkella on viela tyon

alla. Verkkosivustossa kerrotaan lyhyesti pelin kuvauksesta, tilauksesta ja yhteystiedoista.
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Kuva 5: Luontoloikka verkkosivuston etusivu (Luontoloikka 2010).

Digitaaliseen muotoon (kuva 6) pelin ovat kehittaneet Laurea-ammattikorkeakoulun
tietojenkasittelyn opiskelijat. Peli on suunniteltu Android-laitteille.
Pelin koodi on talla hetkella melkein valmista, ja ainoa asia, mita sille voi varsinaisesti tehda

on mahdollinen lisaoptimointi. Sen sijaan grafiikat vaativat jatkokehitysta.

)

Kuva 6: Luontoloikka digitaalisessa muodossa
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6  Tutkimuksen toteutus

Tassa luvussa kerrotaan tutkimuksen toteutuksesta. Aluksi kaydaan lapi visuaalisen
suunnittelun analyysi. Sen jalkeen kiinnitetaan huomiota pelin graafiseen kayttoliittymaan.

Lopuksi esitetaan jatkokehitysehdotukset Luontoloikka-pelille.
6.1  Visuaalisen suunnittelun analyysi

Tassa luvussa kerrotaan pelin visualisoinnista. Kaydaan lapi ulkoasun ratkaisut ja perustellaan
valinnat. Lopuksi kerrotaan logon ulkoasusta, tekstien, varien ja kuvien valinnasta ja
kaytosta.

6.1.1 Ulkoasu

Luontoloikka-pelin ulkoasun kaydaan lapi esittelemalla menuvalikon ruutu, logo ja varsinaisen
pelin ruutu. Peli alkaa menuvalikosta (kuva 7), jossa on vasemmassa ylakulmassa pelin logo,
pelin ohjeet ja mahdollisuus valita lyhyt, normaali tai pitka peli. Pelien pituudet maarittavat

laattojen maaran vihreassa ja punaisessa pussissa.

O) Lyhyt peli
O Normaali peli

O Pitksi peli

Kuva 7: Menuvalikko
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Pelin logo (kuva 8) tai nimi on yleensa huomioitava heti ja sijoitettava nakyvammin kuin muut
tiedot. Luontoloikka-pelin logo on sivun vasemmassa ylakulmassa, josta se osuu helposti

silmaan.

=

W Ol P it A\

Luontoloikka

Kuva 8: Logo

Varsinaisen pelin ruudun (kuva 9) taustana toimivat toistuvat metsakuvakkeet (kuva 10).
Oikeaan ylakulmaan on sijoitettu karhun kotipesa. Peli arpoo tielaatat, jotka ilmestyvat
nakyviin. Laattojen suuntaa on mahdollista muuttaa mielensa mukaan. Mikali suuntia ei
erikseen muuteta, peli arpoo vasemmalle, ylos ja alas menevien teiden valilla. Jokaisen
laatan kohdalla valitaan uusi satunnainen tehtava listasta. Pelin tarkoituksena on rakentaa

pienelle karhunpojalle polku kotipesaan suorittaen matkan varrella vastaan tulevia tehtavia.

Syksy on jo pitkilld ja pienen karhunpojan olisi aika pé#std pesién talviunille. Karhunpoika ei
kuitenkaan tieda reittid, vaan tarvitsee apuanne sen selvittimiseen. Auttakaa karhu pesiin
suorittaen matkan varrella vastaan tulevia tehtavii.

Napiytd keskiruutua sulkeaksi timén teksti-ikkunan, ja nipiytd pussia lisitéiksesi uuden laatan.

Kuva 9: Varsinaisen pelin ruutu
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Kuva 10: Metsakuvake

6.1.2 Varimaailma

Vareja tulee kayttaa harkiten ja niiden kayton tulee olla johdonmukaista. Variyhdistelmat

vaikuttavat voimakkaasti tekstin luettavuuteen. Varin avulla voi viestia ja luoda mielikuvia.

Luontoloikka-pelin varikokonaisuus sisaltaa nelja varia (kuvio 11): sininen, vihrea, ruskea ja
oranssi. Menuvalikkoruudun taustavariksi on valittu sininen, paavareiksi kirkas vihrea ja
tummanruskea ja apuvariksi oranssi. Vihrea ja oranssi luovat selkean ja aurinkoisen
vaikutelman, mutta tummanruskea vari nayttaa epaluonnolliselta ja likaiselta. Kirkkaat varit

ovat aina iloisia ja myonteisia. Oranssi ja vihrea on hyvin selkea ja luettava yhdistelma.

Kuvio 11: Luontoloikka-pelin paavarit

Logon tekstivarina toimii vihrea, joka on melkein samanvarinen kuin lehtien varit. Tama

yhdistelma luo epaselkean vaikutelman. Pelin logo ja nimi eivat osu heti silmaan.
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6.1.3 Typografia
Luontoloikka-pelin fontti (kuva 11) on hyvin selkea ja luettava, mutta liian asiallinen.

Luontoloikka on perhepaivahoitajille suunniteltu opetuspeli, jonka tarkoituksena on kehittaa

2-6-vuotiaiden lasten motorisia taitoja.

Lyhyt peli

Normaali peli

Pitks peli

Kuva 11: Pelin fontti

6.2 Graafinen kayttoliittyma

Kayttoliittyman graafinen suunnittelu on tarkea osa kaytettavyytta. Miellyttavat

kayttoliittymaelementit, varit ja helppokayttoinen sovellus lisaavat kayttajien tyytyvaisyytta.

Vaikka peli on kehitetty perhepaivahoitajien kayttoon, pelin graafisen kayttoliittyman on
tarkoitus olla mahdollisimman yksinkertainen, koska pelaajat ovat 2-6 - vuotiaat lapsia.
Luontoloikka-pelin graafinen kayttoliittyma sisaltaa kayttoliittymaelementteja, kuten valikko,
valintanapit, valintalaatikko ja kuvakkeet. Kayttoliittyma on hyvin suunniteltu, mutta pelin

logo ja Aloita-nappi (kuva 12) eivat kiinnita heti huomiota.

ALOITA

Kuva 12: Aloita-nappi

6.3 Jatkoehdotukset

Pelin jatkoehdotuksena on menuvalikon varien kehittaminen ja vaihtelu. Samoin pelin teksti

vaatii fontin vaihtamista. Pelin toimivan kokonaisuuden saamiseksi on lisattava erilaisia
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hahmoja. Sen lisaksi kaytettavyystutkimus on erittain tarkea osa jatkokehitysta.
Kaytettavyystutkimuksessa voidaan testata pelia sen kohderyhmaan kuuluvilla ihmisilla.
Tutkimuksen perusteella selvitetaan, minkalaisia parannuksia ja muutoksia peliin

toteutetaan.

7  Tutkimustulokset

Tutkimuksessa kaytiin lapi Luontoloikka-pelin visualisointia ja kerrottiin ulkoasun ratkaisusta
ja perusteluista. Samalla kiinnitettiin huomiota logon ulkoasuun, tekstien, varien ja kuvien

valintaan ja kayttoon. Lopussa analysoitiin pelin graafista kayttoliittymaa.

Tutkimuksen tuloksena saatiin tietoa siita, millaisia parannuksia Luontoloikka-peliin tarvitaan.
Sen lisaksi selvitettiin, etta pelin grafiikat vaativat jatkokehitysta ja vaihtamista. Myos
graafisia kayttoliittymaelementteja on kehitettava tulevaisuudessa. Parhaan lopputulokseen

saamiseksi on toteuttava Luontoloikka-pelin kaytettavyystestaus.

8 Yhteenveto ja johtopaatokset

Taman opinnaytetyon aiheena oli tarkastella kaksiulotteisen Luontoloikka-pelin visuaalisen
suunnittelun prosessia graafikon nakokulmasta. Tarkoituksena oli tarjota neuvoja visuaalisen

ilmeen suunnitteluun, kehittamiseen, yhdenmukaistamiseen ja visuaalisuuden parantamiseen.

Tyossani tarkastettiin kayttoliittyman graafisen ilmeen helppokayttoisyytta ja selkeytta.
Opinnaytetyon tuloksena oli selvittaa, millaisia graafisia parannuksia tarvittaisiin

Luontoloikka-pelin kehittamiseen.

Tehtava oli opettava ja kiinnostava. Pelin tutkimustoteutuksessa sain hyvat tutkimustulokset
ja ehdotukset jatkokehitykseen. Kaiken lisaksi sain paljon tietoa visuaalisesta suunnittelusta

graafikon nakokulmasta.
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Liite 1

Liite 1 Luontoloikkapelin tehtavat

Myt teidan on hypittava hetki yhdell3 jalallz
Heittele palloa jokaisen pelaajan kanssa

Kaksi pelikaveria pitas lehden sivua avoinna edessisi ja sing saat ly503 san rikki
Repikas sanomalehdests silppus j2 potkikea silppu yhdeksi suureksi kasaksi

Voi ei, potkaisitvarpaasi kiveen!
Metsin elsimet haluavat
Edessd on tihed pensas. Riko s nyrkill3si

Mets3 on pullolizan ihaniz syksyn lehtis j= niits on kiva vShan potkiskella.

hauskaa ennen talven tuloa

Etvoi vastustaa kiusausta hyp5ta juuri ji3tyneeseen I5takkaon Kzksi pelikaveria pit33 sanomalehden sivua avoinna vahan lattian ylSpuolellz j sind sast hyp3ta sivun |3vitse

Vlittsk4 pieni joki venesl|s parsittain soutaen Istu parin kanssa vastakkain kasistd pitsen, vuorotellen vetden
Sikke sisilisko palkss hurjasti karhuja ja ihmisis. JShetytee s inne siken pyrkivin pol Tee itsestdsi hieno kivipatsas. Muut s itsestiEn patzazn
Ensil stanut. Kierikaa lumessa. Fyoritadn masssa oman akselin ympri

Vet ki3 kaatunut puu pois polulta Vetikss sel3llsin makaavaa pelikaveriajaloista

Talven eni aavatsinut niin, attd pa&tat pydris hetken paikallazn
Pysshdytte lsmmen rannalle jusmasn. Vedests sinus tervehtii oma peilikuva, Peilstkas pelikavarin kansss hetki toisianns. Toinen nayttss mallia ja toinen tekee samat liikkeet mukna.

Tyontaka suuri kivenlohkare pois polultz jatkazksenne matkaa.
Ketunpoikien jalkapallo on karannut pelistd. Kuljets pallo kettujen luo,
Oravalts tippui kipy pesasts. Heitd kipy takaisin pasdsn

Nyt pastiin puutsihin Masa Majavan kenss:
Edessi on oja, hypatkas sen yli tasahypylla
3 tivat teitd mukaan jin. Potkikaz hetki palloa
Pikkusammakko &i o328 viels loikkia. N8yt hinelle niin monta hyppys kuin osaat.

uljettakas kuorma kottikarryills joen varralle

Koetetaan sazda kontallzan oleva pelikaveri kastumazn
Kuljettakaa palloa pieni matka

Pelikaveri tekee kSsills suuren renkaan pessksi ja sin heitdt pallon sinne.
Menkss kottikarrykavelys pelikaverin kansss.

Muut saavat Ioikkia ohjeesi mukazan

Siili on keksinyt hauskan tavan vierid makea alas. Han menee keralle = tekee kuperkeikkoja. Kokeile onnistuuko sama sinulta

Karhun alkaa tehds mieli hunajaa. Hunaja on kuitenkin korkealla,
Folulla on syv oja, joka taytyy ylitrs ohutta puunrunkoa pitkin

Hillevi himahskki on tehnyt paksun seitin polulle. Potkaise se rikki jatkasksesi matkas

pesan pallo Heits pallo iimaan = otz se kiinni

Kavelkss esimerkiksi maton reunaa, kuin 52 olisi puunrunko. Pitdkss ks

Mirva myyrall3 on kolosszan hieno kokoelma kimaltelevia kivia. Yksi kivi on kuitenkin paassyt karkazmazan. Vierita kivi takais Vierittakas palloa pelikaverin jalkojen valists

Ensilumi satoi ja siitihin syttyi lumisotal

15nis JGpEnen uskoo veivansa loikata metsdssa korkeimmalle. Kokeilkaa pystytrekd parampaan.

Heratit pollan pivaunilts. Juokse Skkis pakoan.

Alkoi ik3v3 rint3sade. LevittSk33 lehden sivu paan paslle ja kokeilkas kivell3 kevyesti niin, et lehti pysyy paiksllazn

Pikkukarhuilla on piviuniaika. RyBmikss tai kontatkaa luclaan nokosille
Hypétkss kastuneen puunrungen yli

Tehk:

ehden sivusta pallot ja heitelk:
Juoskas hetki paikallzan.

RyBmitsn pelikaverin jalkojen vilists
Pelikaverin kisi toimii puunrunkana

illdnne tasapainoaylls
Kaksi pelikaveriz pitas lehden sivua sveinna edesssi ja sind sast potkaists sen rikki.

Keke kyykaarme on kdymassa talvihorrokseen. Sita ennen han tahtoo teidan kiemurtelevan hanen seuranasn masssa sihisten.

Vihrest
Fuiden oksat ymparaivat polkua ja joudut 5an niiden alta pienenns Kavelkss vahan matkaa kyykkykavely

Hiirills on tanssiziset, mutta mussiikki puuttu. Tomistelkas haille tantis kisills ja jaloilla.

Nset korkealla ylzilmaissa ystévasi Harri Harakan 3 haluatte tervehtis hants Heilutelkas kisis limassa niin, etcs ne kdyvat ristissd.

M&yrd on hieman hidas jatahtoo aksi. Kavele hetki hitaasti ja kipaise sittan hurjaan spurttiin
Pakkanen alkaa kiristy3. Hyppikaa viisi X -hyppya pitsdksanne varpaat Iampimina
Nallen tassut ovat kastuneet. Heilutelkaa kasid ja jalkoja ilmassa sel3ll33n maaten.
Kurki pystyy seisomaan yhdells jallla pitkiskin aikojs. Kuinka ksuan te pystytte seisomazn yhdell jalalla?
Apual Astuit juuri 55 i muur is pasits.
] Iahistalla polvianne k3 3 v hiiria.
Pienen sorsanpojan olisi aiks I3hte3 eteln |impaan. NSyttakas sorsalle kuinka siipi liikutellaan
Kvelkss kuin karhut
Kallz Karhu on sits misits, etts karhun kuuluu ollz hurja ja pelottava. Arjykds, muriskas ja liikkukaa voi kuin todells
Maz on jo kylm33 ja varpaita palelee. Juoskaa paikallanne nostellen polvia mahdollisimman korkezlle
Shh.. kuulette kovaa tominaa.. M3em takaa tulee esiin hirvi. Kokeile |Shteeko sinusta yht3a kova 33ni kun kdvelet kantap3illasi
Heilukaa kuin puut tuulessa Fieni tuuli-Myrskytuuli

hut. Sitten vapiskas hennosti, kuin pelokkszn pupunpoiksset.

Keltaiset

Fitkan matkan jalkeen ndlka ylI5tta3 pikkukarhun. Poimikas omenapuun ylimmilts oksilta omenoita evadksi
Foimikaa marjoja talvivarastoksi jalkojenne juurelts molemmilla k3sill vuorotellen

Menk# kyykkyyn pienan pieneksi siemaneksi j= kasvakas siten suuren suureksi puuksi

Takas kuuluu kummas rapinaa. Kurkistakaa jskojenne vilists, miks eldin piileskelee lehtikasassa.
Edess3 on suo. Nostelksa polvianne mahdallisimman korkealle ylittSSksenne sen

likka Ilveksells menossa 55
Kapertyka3 pienen siilin tavain kerslle.
Karhunpaikanen 523 varpaansa sushun. Kokeilkas yltSvatks teidin varpaanne suuhun.
Antaksa itsellanne iso karhunha
Fikkuhiiret avat laittamassa nukkumaan. Lukekaa heille iltasatu: Avatkaa kirjan kannet auki ja pistakaa nen3t kiinni kifjaan. Menkad ristidistuntaan niin, etts jalkapohjat koskettavat toisiaan ja painakaa paata alas.

Pidsthan jalat kokoajan suorassa
Aluksi ksikki avat kyykyssd j= lopuksi seisavat varpaillzan.

tekin makeasti kyljen kaarella ja maukukaa hizman,
Istuksz polvillzan jz painakaa pas kiinni attizan.

Alitus
Syksy on jo pitkE|l ja pisnen karhunporjzn olisi siks pa

5td pesdan talviunille. Karhunpoika i kuitenkaan tisdd reitis, vaan tarvitses spusnne sen selvictdmisean. Auttakaa karhu pasEsn suorittaen matkan varrells vastsan tulevia tehtsvis.

Lopetus
Viimeinkin cmassa |smpéisesss kotipessss

n taas kevaslla!

Pikkukarhu kiitts svusta js toivottas mukavas talvea. NShds



