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InsinGoritydn tavoitteena oli luoda visualisointitapa keskustelupuille, joita voitaisiin myos
kayttaa pelimekaniikkana nopeuttamaan liikkumista puurakenteisessa keskustelussa. Vi-
sualisointi tehtiin osana keskustelupohjaista psykologisia defenssimekanismeja opettavaa
peliprojektia Yeea Work Oy:lle.

Tyo toteutettiin Unity-pelimoottorilla kayttaen C#-ohjelmointikielta. Keskustelupuiden ra-
kentamiseen kaytettiin Twinery-tyokalua, jonka avulla keskustelupuista saatiin selvaraken-
teisia.

Lopputulos oli toimiva kokonaisuus, joka oli visuaalisesti miellyttava ja mekaanisesti toi-
miva. Se nopeutti keskustelupuussa liikkkumista ja auttoi hahmottamaan keskustelun kul-
kua. Visualisointi toimi my6s muistiapuna pelaajalle pelin keskustelun tulkinnassa. Meka-
niikka ei kuitenkaan integroitunut ymparoéivaan peliin riittavan selkeasti.
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The goal of the study was to create a way of visualizing a conversation tree, which could
also be used as a game mechanic, to speed up navigation within a conversation tree. The
visualization was created as a part of a conversation-based game project for Yeea Work
Oy which, was meant to teach the player about psychological defense mechanisms.

The visualization was implemented in the Unity game engine using the C# programming
language. The conversation trees were built by using a tool called Twinery, which helped
in adding a clear structure to the conversation trees.

The final product was a functional whole, which was visually appealing and mechanically
functional. It sped up navigation within the tree structures and helped the player perceive
the flow of the conversations better. The mechanic didn't integrate to the surrounding
game clearly enough.
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Lyhenteet

FBM Fractal Brownian Motion. Tapa saada kohinaan fraktaalimaista toistu-
vuutta.

HTML Hypertext Markup Language. Web-sivujen luomiseen kaytetty kieli stan-
dardi.

XML Extensible Markup Language. Kielistandardi jonka tarkoitus on olla luettava

ihmisille ja koneille.
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1 Johdanto

Puumaiset tietorakenteet ovat tarkea osa tietotekniikkaa. Niita kaytetaan paljon varsinkin

etsimisen optimoinnissa ja hierarkkisen datan kasittelyssa.

Keskustelupuut ovat pelimekaniikkana hyvin vanha ja paljon kaytetty. Ne on toistuvasti
todettu toimivaksi ratkaisuksi varsinkin roolipelien kontekstissa. Keskustelupuut korosta-
vat pelaajan valintojen merkitysté ja auttavat pelaajaa syventymaan pelimaailmaan. Kes-
kustelupuiden avulla pelaaja voi ottaa pelihahmon omakseen ja luoda talle halutunlaisen

luonteen.

Keskustelupuita ei yleensa naytetéa pelaajalle puumaisina rakenteina, vaan ne esiintyvat
orgaanisesti osana keskusteluja pelihahmojen valilla. Tassa tytssa esitellaan pelipro-
jekti, jossa keskustelupuun visualisointi on tarkeaa. Pelissa keskustelupuusta tehdaan
aktiivinen mekaniikka passiivisen sijaan. Tama toteutetaan antamalla pelaajan nahda
missa kohtaa keskustelupuussa héan kulkee ja antamalla mahdollisuuden siirtya mihin

tahansa muualle keskustelupuun aiheissa, joita pelaajalle on avattu.

Aktiivinen keskustelupuun kaytto vahvistaa pelaajan tehtavaa, joka on pelissé keskuste-
lun analysointi ja sen taustatekijdiden arvaaminen ja ymmartaminen. Peli projektin tar-
koituksena on opettaa pelaajalle psykologisien puolustusmekaniikkojen kasitteita ja toi-
mintaa. TAma tapahtuu pelissa keskustelun kautta asettelussa, jossa pelaaja on psykiatri
ja kyselee tietokoneen ohjaamalta hahmolta, joka on héanen asiakkaansa, kysymyksia.
Naiden kysymysten avulla pelaaja selvittdd, mika potilasta vaivaa oppien samalla psy-

kologiaa.

Tassa tyossa kasitelladn, mita keskustelupuut ja puumaiset tietorakenteet yleensé ovat
ja miten ne rakentuvat. Taman jalkeen tydssa tarkastellaan useita erilaisia tapoja visu-
alisoida puurakenteita. Viimeiseksi tyd kasittelee kaytannossa, miten ja miksi keskuste-
lupuita voi visualisoida peleissd kaytannon esimerkin avulla. Kaytannon esimerkki tehtiin

osana peliprojektia, joka toteutettiin Yeea Work Oy:lle.
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2 Taustaa

Keskustelupuita on kaytetty jo yli 50 vuotta erilaisissa tarkoituksissa. Ta&ma luku kasitte-
lee keskustelupuuta rakenteena ja sen historiaa. Luvussa kaydaan myos lapi puuraken-
teita yleisesti.

2.1 Mika on keskustelupuu

Keskustelupuu on tapa rakentaa keskusteluja peleissa. Se perustuu siihen, etta peleissa
pelaajalle annetaan mahdollisuus valita, mita hén haluaa sanoa keskusteluissa, ja minka
seurauksena keskustelu haarautuu pelaajan valintojen mukaan [1]. Keskustelupuiden
idea perustuu novelleihin, joissa lukijoille annetaan mahdollisuus valita oma tarinansa.
Ensimmainen tunnettu tdmankaltainen tarina on "The Garden of Forking Paths”, jonka
kirjoitti Jorge Luis Borges vuonna 1941 [2.] Ensimmaéinen elektroninen esimerkki kes-
kustelupuusta on ELIZA, joka oli luonnollisen kielen k&sittely ohjelma, jonka ideana oli
esittad, kuinka pinnallisia keskustelut inmisten vélilla usein ovat [4.]

Pelimekaniikkana keskustelupuita kaytetaén, jotta saataisiin pelin hahmoille luotua luon-
tevan tuntuisia keskusteluja ja pelimaailmasta saataisiin uskottavampi [kuva 1.] Ne aut-
tavat saamaan pelaajan upottautumaan pelimaailmaan, ja varsinkin roolipeleissa pelaaja

voi ottaa pelihahmon taysin omakseen ja luoda mielessaan télle haluamansa luonteen.
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Kuva 1. Esimerkki keskustelupuun kaytosta pelihahmojen vélisessa keskustelussa.

Keskustelupuita kaytetddn lahes kaikissa peligenreissa, joissa on keskustelevia hah-
moja. Niita on kaytetty jo pitkdan, koska ne ovat yksi parhaaksi todetuista jarjestelmista

pelien tarinan kerrontaan ja keskusteluiden luomiseen [1].

2.2 Puurakenteet

Tietorakenteena puu koostuu alkioista, joita kutsutaan solmuiksi. Puu alkaa ensimmai-
sestad solmusta tai juurisolmusta, josta haarautuu useampia solmuja [kuva 2.] Jokaisella
solmulla paitsi juurisolmulla on vanhempi eli solmu, josta ne ovat haarautuneet, ja mah-
dollisesti lapsisolmuja eli solmuja, jotka haarautuvat kyseisesta solmusta. Jos solmulla

ei ole lapsia, sitd kutsutaan lehtisolmuksi [5; 6; 26].
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Kuva 2. Esimerkkikuva puurakenteen koostumuksesta

Puurakenteen hierarkian syvyysastetta nimitetdan usein tasoksi. Esimerkiksi juurisolmun
lapsisolmut ovat tasolla kaksi.

Puurakenne voi olla jarjestetty, jos sen lapsisolmut ovat keskendan loogisessa jarjestyk-
sessd. Jarjestettyja puurakenteita kaytetaan laskelmallisista syista algoritmien tehosta-

miseen.

2.2.1 Binaaripuu

Bin&aripuu on puurakenne, jossa jokaisella solmulla on enintaan kaksi lasta [5]. Bin&ari-
puita kaytetaan esimerkiksi paatdspuina, joissa lopputulos riippuu joukosta ehtoja, joissa
on kaksi mahdollista tulosta esimerkiksi kylla ja ei. Kuvassa 3 on tyypillinen paatdspuu,
jossa tekodly paattad mita tehda. Paatdspuissa kaikissa solmuissa pitda olla molemmat

vaihtoehdot, eli ei voi olla paatoksia, joissa on vain yksi vaihtoehto.
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Kuva 3. Esimerkki paatéspuusta yksinkertaisessa tekoalyssa

2.3 Erilaiset puiden visualisoinnit

Puurakenteet ovat usein suuria ja vaikeita hahmottaa ilman hyvaa visualisointia. Visuali-
sointikeinoja on kehitetty monenlaisia vastaamaan puilla kuvatun datan moninaisuutta.
Yhteisené tekijana kaikilla puudatan visualisointikeinoilla on se, etta ne kuvaavat dataa

hierarkiassa.

Datana kuvaukseen kaytetaan muotojen ja positioiden lisdksi vareja ja kokoja. Suurien
datasettien visualisointitarpeisiin on myds alettu tehda interaktiivisia visualisointeja, jotta
koko datasettia ei tarvitsisi kuvata kerralla, koska ihmisen on vaikea hyvaksya dataa

suurissa maarissa kerrallaan.
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2.3.1 Puudiagrammi

Puudiagrammi on hyvin yksinkertainen tapa esittdd puumaista dataa. Sitd kaytetaan
usein esimerkiksi sukupuiden [7; 8; 9] ja paatdspuiden kuvaamiseen. Puudiagrammi on

myds yksi vanhimpia tapoja visualisoida puumaista dataa.
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e [ ] ®
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Kuva 4. Tyypillinen yksinkertainen puudiagrammi

Puudiagrammi alkaa selvasti yhdesta pisteestd, josta se sitten alkaa haarautua yhteen
suuntaan [7]. Kuvassa 4 on diagrammi, joka haarautuu alaspain. Se kuvataan yleensa

solmuilla, joista haarautuu tasaisin kulmin lapsia. Tama korostaa hierarkiaa ja selventaa

visualisointia.
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Kuva 5. Puudiagrammi on esimerkki suuresta sukupuusta. Vari kuvaa henkilon syntyméaaikaa.
Kuvaajan ylaosassa on uusin sukupolvi ja pohjalla vanhin.

Puudiagrammi on helppo tehda ja ymmartad. Se on tehokas visualisointitapa yksinker-
taiselle ja suhteellisen pienelle datalle. Jos data on kovin syvaa, niin diagrammi levenee
paljon [8], ja sen hyddyllisyys ja tehokkuus kéarsii [kuva 5.] Puudiagrammin hierarkia on
selva lukijalle, koska kaikki solmut on yhdistetty viivoilla, ja diagrammi etenee yleensa

normaaliin lukusuuntaan ylhaalta alas tai vasemmalta oikealle.

Esimerkki kayttotarkoituksia ovat sukupuut, paatdéspuut, henkiléston hallinta organisaa-

tioissa ja evoluution visualisointi [9].

2.3.2 Puukartta

Puukartta visualisoinnin kehitti alun perin Ben Schneiderman vuonna 1990 [3]. Alun perin

sen tarkoitus oli kuvata muistin kulutuksen jakaumaa tietokoneen kovalevylla.

Puukartta on tapa esittaa hierarkkista dataa [10; 24; 26]. Puukartassa data esitetaan

erivarisind neliding, joiden valiset suhteet nakyvat nelididen koossa ja positiossa. Neliot,
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jotka ovat toisten sisalla, ovat ulomman nelién lapsia. Myds véaria voidaan kayttaa kuvaa-

maan jotain datan piirrettd, jolloin voidaan kuvata uutta ulottuvuutta datasta.

Puukartta on hyva tapa visualisoida hierarkkista maarallista dataa kuten vaesttlukuja
[kuva 6.] Se on myds todella tehokas tilankaytdssa, koska se ei vaadi yhtaan tyhjaa tilaa
eri solmujen véaleihin. Puukartta soveltuu todella hyvin suurien datamé&éarien kuvaami-

seen, koska se on niin tilatehokas, mutta sen lukeminen voi olla taméan takia tyolasta.
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Kuva 6. Esimerkkikuva puukartasta. Varit kuvaavat myyntien maaraa, tummempi vari tarkoittaa
enemman myynteja.

Esimerkki kayttotarkoituksia puukartalle ovat urheilutilastointi, tietokoneen muistin ja-

kauman tutkiminen, vaestonlukujen vertailu ja kansantuotteen vertailu [11].

2.3.3 Ympyréapakkaus

Ympyréapakkaus on versio puukartasta, jossa nelididen sijaan kaytetaan ympyroitd. Se
on parempi esittamaan datan hierarkiaa, kuin puukartta, mutta ei ole yhta tehokas tilan
kaytdssa [kuva 7.]
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Kuva 7. Esimerkkikuva ympyrapakkauksesta. Kuva hahmottaa miten puurakenne jaetaan ym-
pyrapakkausmuotoon.

Ympyrapakkaus on hyva valinta puukartan sijaan, jos hierarkian korostus on tarkeaa tai
sen jos kartan visuaalinen ilme on tarkeampaa kuin tila tehokkuus. Se voi myds olla
parempi vaihtoehto, jos datasta pitda saada nopealla silmayksella sen idea irti, koska

puukartta on tiheytensa takia vahan vaikealukuisempi.

Esimerkki kayttotarkoituksia ympyréapakkaukselle ovat esitykset, tiedostojarjestelmien
kuvaus ja sukupuut [12].

2.3.4 Sunburst-diagrammi

Sunburst-diagrammi on visuaalisesti miellyttava [kuva 8] ja selkea visualisointitapa. Se

on erityisen toimiva interaktiivisena versiona, jossa voi siirtya tasolta toiselle, ja ndhda
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jokaisen alueen jakauman omana kaavionaan [14; 25]. Sunburst-diagrammissa kayte-
taan voimakkaasti vareja erottelemaan alueita [kuva 8]. Diagrammin hierarkia etenee

loogisesti keskelta ulospain. Diagrammin voi ajatella monitasoisena pylvasdiagrammina.

/]

Kuva 8. Kuva sunburst-diagrammista. Diagrammin varit vastaavat eri kategorioita.

Sunburst-diagrammin suurin ongelma on se, ettd osien kokoa ei voi vertailla eri tasojen
valilla, vaan pitaa verrata kulmaa [13], josta osa koostuu [kuva 9.] TAman takia interak-

tiivisuus tai oikean datan valinta on tarkea talle diagrammityypille.

this slice
is smaller
than this slice "

Kuva 9. Kuva joka osoittaa sunburst-diagrammin eri tasojen kokoerojen vertailun vaikeuden.

ﬂf Metropolia
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Esimerkki kayttotarkoituksia sunburst-diagrammille ovat median genrejakauman esitys

ja yrityksen vuosituoton esitys.

2.3.5 Kuplapuu

Kuplapuun [engl. Bubble tree] visualisointi on interaktiivinen visualisointitapa, jossa data
kuvataan hierarkkisesti niin, etté lapsisolmut on aseteltu vanhempansa ympérille, ja jo-
kainen solmu on kooltaan verrannollinen osuuteensa vanhemman maarastéa [kuva 10.]
Siin& naytetdan yleensé valittu datan taso, yksi sité ylempi ja yksi sita alempi. Ylempi

taso nékyy ruudun reunassa, nykyinen taso nakyy ruudun keskella, ja sen ymparilla on

alempi taso.

-
A

Map of Regicnal Spending o
A Running The Country, Social Systems

Kuva 10. Esimerkki kuplapuusta. Kuvassa esitetdén UK:n verorahojen jakautumista eri alueisiin.

Kuplapuu on suunniteltu juuri mééarallista dataa varten. Alun perin se tehtiin 'Where does

my money go?’ -projektiin, jossa kuvatiin UK:n verorahojen kulutusta [15; 22.]

Kuplapuun interaktio perustuu zoomaamiseen valittuihin datapisteisiin, jolloin visuali-
sointi nayttda uuden tason datasta. Télla tavalla visualisointi kommunikoi hyvin kokonai-

suuksia antamatta liian suuria tietomaaria lukijalle kerrallaan.
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Kuplapuu ei kuitenkaan sovellu kovin syviin hierarkioihin [15], koska lukijan on helppo

hukkua dataan unohtamalla reitin, mista paasi nykyiselle tasolleen.

2.3.6 Hyperbolinen puu

Hyperbolinen puu sai inspiraationsa Mautis Cornelis Escherin tydsta ' Circle Limit IV
1960 woodcut in black and ocre’ [16]. Se on verkkomainen puurakenne, jossa solmujen
etaisyys ja koko kutistuvat eksponentiaalisesti tasojen syvyyden noustessa. Eksponen-
tiaalinen kutistuminen visualisoinnin reunalla tekee siita fraktaalimaisen, ja sen takia silla

Voi siis visualisoida rajattoman maaran dataa, mutta datana lukeminen vaatisi todella

suuressa datasetissa lahennystoimintoa [kuva 11.]

Kuva 11. Esimerkki hyperbolisesta puusta, jonka nollakohta on asetettu puun keskelle.

metropolia.fi ﬂfMetropolia



13

Hyperbolinen puu on hyva esittdmaan suuren maaran dataa ruudulla kerrallaan. Kes-
kustaa lahimpiin tasoihin saa tassa visualisoinnissa liitettya tekstikuvaukset, mutta lehtiin

se ei onnistu, koska ne ovat niin pienia ja lahella toisiaan.

3 Implementaation valinta

Peliprojektin tarkoituksena oli tehdé peli, joka opettaa pelaajilleen psykologisista puolus-
tusmekanismeista. Psykologiset puolustusmekanismit ovat alun perin Sigmund Freudin
kehittdma teoria [17], jossa ihmisilla on psykologisia strategioita, joilla he selvidvat ah-
distavista tilanteista. Puolustusmekanismeja on luokiteltu useaan asteeseen sen mu-
kaan, kuinka 'terveitd' ne ovat. Kaikilla ihmisilla esiintyy joitain puolustusmekanismeja.
Pelin ideana oli opettaa naistd mekanismeista ja sita kautta mahdollistaa huomaamaan,
mitd naista itse saattaa kayttaa ja ehka parantaa tapojaan ohjaamalla puolustusmeka-

nismejaan terveempdaan suuntaan.

Pelin opettavuus oli ajatus tapahtua tarinoiden kautta, koska tarinat ovat tehokas tapa
opettaa [18]. Samoin haluttiin myds mahdollisuus heréttéaa pelaajassa erilaisia tunteita

pelid pelatessa, koska myos tunteet auttavat oppimista [19].

Koska pelin oli tarkoitus kasitella laheisesti sosiaalista kanssakaymista, aloitettiin etsi-
maan inspiraatiota tekstipohjaisista peleista. Ace Attorney on visuaalinen novelli, jossa
pelaaja on asianajaja, jonka tehtavana on selvittaa eri rikoksia vihjeiden perusteella. Sa-
lapoliisimaisesta tunteesta pelin pohjana pidettiin, koska jos pelaaja saadaan kiinnostu-
maan aiheesta ja miettiméaén tilannetta ja mitd sen taustalla on, han oppii helpommin

aiheesta.

Ace Attorneyn lisaksi valittin Theme Hospitalin ja The Infectious Madness of Doctor
Deckerin innoittamana peliin asettelu, jossa pelaaja on psykiatri, joka haastattelee poti-
laita, ja yrittda selvittad heidan ongelmiaan. Talla tavalla pelaaja saadaan ajattelemaan
puolustusmekanismeja pakottamatta hantd kuvaamaan tai ajattelemaan suoraan omia

ongelmiaan.
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Koska pelissa oli tarkoitus olla pitkia keskusteluja ja sen seurauksena suuria keskuste-
lupuita, joista pelaajan piti paatella asioita, peli vaatii tavan navigoida keskustelussa ai-
heesta toiseen helposti ja apua pelaajan muistille. Tahan ei riitd pelkka takaisin- ja eteen-
pain-nappi, koska pitkissé keskusteluissa aiheen vaihtaminen veisi helposti yli 10 painal-
lusta sen sijaan, ettd sen voisi tehda kahdella navigaatioavun kanssa. 10 painallusta

yhden valinnan tekemiseen on liian paljon, ja se hidastaisi pelin pelaamista liikaa.

Al generoidut kysymykset ja vastaukset annettujen parametrien avulla haluttiin mahdol-
listaa, jotta n&itéa suuria keskusteluja ei tarvitsisi kirjoittaa k&sin. Tamé& mahdollistaisi kay-
tannossa loputtoman pitkat keskustelut yhden asiakkaan kanssa, mika toisi visualisoin-

tiin omat ongelmansa.

Lopullinen peli-idea oli peli, jossa pelaaja pelaa psykiatrina, ja kyselee kysymyksia poti-
laalta. Pelaaja saa valita itse avonaisista aiheista minka tahansa, ja kysya siita aiheesta
annetuista kysymyksista minka tahansa. Kysymykset ja aiheet eivat ikind sulkeudu, jos
niité ei kysytd, mutta niitd voi tulla lisda. Pelaajan maalina on auttaa potilasta heidan
ongelmissaan puhumalla ongelmat lapi ja I6ytaen taten puolustusmekanismeja, joita han

VOi sitten ohjata terveempéaén suuntaan.

3.1 Visuaalisten elementtien valinta

Navigointi puurakenteessa on hidasta ja hankalaa ilman visuaalista apua. Vaatii siirty-
mistd, joka on pahimmillaan kaksinkertainen puun syvyyteen verrattuna (nykyisesta ai-
heesta juureen ja juuresta uuteen aiheeseen). Jo pienessakin puurakenteessa on helppo

eksya ilman apukeinoja.

Keskustelun kulkua pitdisi pystyd kuvaamaan, koska pelaajalle on vaikeaa hahmottaa
normaalissa roolipelityylisessa keskustelussa, mitéa on puhunut ja mista kannattaisi pu-
hua. Rakenteesta olisi hyva nédhd& nopeasti yleisempi konteksti, tarkempi aihe ja mah-

dollisesti myds vaihtoehtojen maaré ja mahdollisuus edeta puussa.
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3.1.1 Kuplapuutoteutus

Kuplapuuvisualisoinnilla pystyisi kuvaamaan loputtoman syvan keskustelun fraktaalimai-
sesta toteutuksestaan johtuen. Tama ratkaisu ei nayta hyvin pitkia ketjumaisia suhteita
datapisteiden valilla, mutta on hyva vertaamaan laajoja datasetteja, joissa on vahemman

syvyystasoja.

Koska peliprojektissa karttamaisuus ja navigointiapu oli niin tarkeaa, kuplapuutoteutusta
ei valittu. Pelin toteutuksessa oli myds tarkead, etta se toimii syvilla rakenteilla, ja kupla-

puu soveltuu vain mataliin rakenteisiin hyvin.

Taman kaltaista toteutusta harkittiin, koska se olisi helppo toteuttaa, ja se mahdollistaa
rajattoman syvyyden ilman minkaanlaisia tila ongelmia. Tilaongelma oli suurin ongelma
toteutuksen valinnassa. Oli kuitenkin tarkead, etta valittu toteutus myds auttaa pelaajaa
keskustelun kulun hahmottamisessa eikd kuplapuu tehnyt sita

3.1.2 Valittu toteutus

Toinen toteutustapa, mita ajateltiin, on kuvan 12 mallinen rakenne. Tassé rakenteessa
kartta laajenee juuripallon ymparille tasaisesti. Mallissa jokainen taso on skaalattu pie-
nemmaksi edelliseen verrattuna. Taten valtettiin tilaongelma ja sailytettiin silti kaikki sol-
mut nakyvissa. Riittavalla skaalauksella ja etdisyyksilla talla mallilla on myds mahdollista
tehda rajattoman suuria karttoja, mutta pelin tarkoituksessa kaikkien solmujen pitdisi olla
mielellaén riittdvan suuria, ettd niista tunnistaa ikoni kuvan. Tama takia pelissa skaa-
lausta ja vélimatkaa ei voi tehda kovin suureksi. Malli toimii kuitenkin todella hyvin pie-
nemmisaa keskustelupuissa, joten se valittiin pelidemoon kayttéon. TAma rakenne antaa
tayden kuvan keskustelun kulusta, ja koska se on yksinkertainen, se ei mydskaan se-

koita tai pelota pelaajaa.
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Kuva 12. Kuva, joka esittédé valitun toteutustavan rakennetta.

Malli muistuttaa paljon sunburst-visualisointia, mutta pylvasdiagrammin sijaan siina kay-

tetdan yhdistettyja palloja. Se on ympyramainen variaatio peruspuudiagrammista.

4 Toteutus

Tassa luvussa kasitelladn pelin rakenteen teknista toteutusta ideasta toteutuksen vii-

meisteltyyn vaiheeseen. Luvussa esitellaan toteutuksen eri vaiheet ja niihin liittyvia miet-

teitd ja vaatimuksia.

4.1 Pelimoottori

Peliprojekti toteutettiin Unity-pelimoottorilla. Unity on tytkalu kolme- ja kaksiulotteisia pe-
leja ja simulaatioita varten. Se julkaistiin 2005 [20]. Ohjelmointikielen& Unity-pelimootto-

rin kanssa kaytetaan C#-ohjelmointikielta.
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Unityssa pelit ja simulaatiot koostuvat tasoista (engl. scene), jotka toimivat konteksteina
peliin tai simulaatioon rakennetulle logiikalle. Tason sisélla logiikka koostuu peliobjek-
teista (engl. GameObject), jotka toimivat pohjana kaikelle simulaation maailman sisalla
tapahtuvalle. Peliobjekteihin voi moottorissa liittda komponentteja, jotka tuovat niihin eri-
laisia toimintoja. Yleisia komponentteja ovat esimerkiksi BoxCollider ja RigidBody, jotka
ovat fysiikkakomponentteja. Moottorilla tehdyt pelit koostuvat siis tasoista, joihin on ase-

teltu peliobjekteja, joihin on tehty erilaisia komponentteja.

4.2 ldea

Teknisen toteutuksen idea oli rakentaa juurisolmusta alkava verkostomainen rakenne
[kuva 13], joka voisi teoriassa jatkua ja laajentua loputtomiin asti. Tama tukisi fraktaali-
maisia visualisointeja parhaiten, koska rakenne olisi toistuvaa, mutta niin laajaa, etta se
ei mahtuisi jarkevan kokoisena ruudulle. Rakenteen oli tarkoitus olla hyvin skaalautuva

ja nopeasti toteutettavissa.

// \\\ ) // \\\
/ \\. / \
| LapsiA | ‘\ LapsiB |
/ /
\\‘_ / \\\ /
~ " \\‘T//
/ 7 \I I
s - ‘. ;
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/ \‘ / \ / / \ \
| LapsiAl | | LapsiA2 | l\ LapsiBL | | LapsiB2 | ( Lapsi B3 |

JEEEAN / / \ / \
. / \ / / \ /
\\7_;//// .\\7_4’/ \\\\_;,/ / \\7_ /’/ \\\_4_,./ //

Kuva 13. Kuva puudiagrammin rakenteesta.
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Keskustelupuu haarautui pelaajan valintojen mukaan eri aiheisiin, joihin pelaaja pystyi
palaamaan aina, jos hanelle tuli mieleen, etta joku aikaisempi aihe voisi olla relevantti
hanen paattelemalleen hypoteesille. Tama aiheutti ongelman keskustelussa sujuvassa
navigoinnissa suurehkoissa keskustelupuissa. Tarkoituksena oli mahdollistaa vapaa liik-
kuminen keskustelun eri aiheiden valilla. Esimerkiksi jos oli kulkenut kuvan 13 solmusta
Lapsi A1 solmuun Lapsi B3, se olisi vaatinut nelja klikkausta/siirtymista ilman jonkinlaista
mekaniikkaa, jolla ylitetdan suorat yhteydet keskustelun aiheiden valilla. Tamé& ongelma
korostui pelin tapauksessa, koska juuresta lahti useampi paaaihe, joihin pelaaja saattoi
haluta siirtyd missa vaiheessa keskustelua tahansa, ja keskustelun haarat olivat ainakin
viisi tasoa syvié jo demoversiossakin.

Keskusteludatan rakenne on toteutettu haarautuvana puurakenteena [kuva 13], jossa
haarat eivat ikina yhdisty eivatka jakaudu yli viiteen haaraan yhdesté solmusta. Normaa-
listi solmut jakautuvat nollasta kolmeen alasolmuun. Yli kolmeen solmuun jakautuminen
useassa kohdassa aiheuttaisi vaikeuksia visuaalisessa toteutuksessa, koska se veisi

niin paljon tilaa.
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clinched to desks

Look at the crowd:

Now, when

Kuva 14. Kuva Twinery-sovelluksen tarinan rakenteesta.

Twinery on avoimen lahdekoodin kasikirjoitustydkalu [21], jolla voi nopeasti luoda kes-

kustelupuita. Se sisaltda tyokalut koodin, kuvien ja yksinkertaisen logiikan lis&éamiseen

tarinaan. Twinery otettiin kayttdon kasikirjoituksen nopeuttamiseksi ja siihen selvan loo-

gisen rakenteen lisdamiseksi, jota voitaisiin kayttaa pelin logiikassa. Twinerylla tehdyt

keskustelupuut oli tarkoitettu pelin demovaiheen ratkaisuksi, joka korvattaisiin myéhem-

min Al-generoiduilla repliikeilla tai chatbotilla.

Twineryssa tarinat luodaan ‘kappaleista’ [engl. passage], jotka linkitetéaan toisiinsa [kuva

14]. Tarina alkaa aina aluksi merkitysta kappaleesta ja jatkuu pelaajan valintojen mu-
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kaista reittid. Koska tarinoihin voi lisatd myds muuttujia ja logiikkaa, koko demon tarinan-
kulun logiikka saatiin luotua Twineryssa, joten kasikirjoittaja pystyi testaamaan keskus-

telujaan itse.

4.4 Tietorakenne

Keskustelupuiden tekemiseen valittiin Twinery-tyokalu, koska se oli avointa lahdekoodia
ja yksinkertainen kayttad. Twinerysta voi tallentaa tarinoita vain HTML-muodossa, joten
tarvittiin tapa erotella tarvitut osat HTML-koodin seasta. Tahén tarkoitukseen kaytettiin
"HTML agility pack’ -nimista kirjastoa HMTL-koodin parsimiseen. Taman lisaksi kaytettiin
C# kielen natiivia XML -parsimiskirjastoa ja sdédnndllisten lausekkeiden [engl. regular ex-
pression] kirjastoa. HTML- ja XML-kirjastoilla saatiin eroteltua tarkeét osat tarinan raken-
teesta, ja sdanndllisten lausekkeiden hauilla saatiin haettua eri solmujen valiset linkit ja

Twineryssa tehdyt muuttujat.

4.5 Parsiminen

Twinery-tiedostosta parsittiin jokaiselle solmulle otsikon, nimen, kuvan, linkit muihin sol-
muihin, lukkomuuttujat, muuttujan vaihdosoperaatiot, avainsanat ja solmun tyypin. Otsi-
kot ja kuvat merkittiin Twineryyn yksinkertaisesti kirjoittamalla muuttujan nimen ja yhta-
suurikuin-merkin ja arvon nimen esimerkiksi 'Heading=Family'. Twinery asetti jokaiselle
solmulle oman ID-numeron ja vaati jokaiselle solmulle uniikin nimen, jotta se toimisi. Lin-
Kit parsittiin suoraan Twineryn merkintatavasta, jossa hakasulkujen sisaan merkitaan en-
sin linkin teksti ja sitten '|' merkin jalkeen linkitettdvan solmun nimi [esimerkkikoodi 1].
Twinery-tiedostolle tehtiin ensin alustavan muokkauksen, jossa poistettiin HTML-notaa-
tio ja linkit tehtiin selvemmiksi. HTML Agility Pack -kirjastolla parsittiin tekstista kaikki
kappaleet erikseen kéasittelyyn ja XML-parserilla parsittiin tarkemmat alueet tekstin si-
salta.

<tw-passagedata pid="5" name="Reason for coming" tags="" position="1202,1400"
size="100,100">

Icon=(Question)

Heading =(Reason for seeking therapy)

[[1. So what brings you to me, Henry?|Al Reason for coming]]
[[2. It says here in my file you&#39;ve been depressed for some time now?|A2
Reason for coming]]
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(if: $partyanimal is true) [[[3. So do you like to party Henry?|A3 Reason for
coming]]]

(if: Sfeelinglow opened is true) [[[Feeling low|Feeling Low /Reason for com-
ing]]]

</tw-passagedata>

Esimerkkikoodi 1. Esimerkki parsimattomasta HTML koodi formaatista, mitéa Twinery
kayttaa tallentamiseen.

Saannollisten lausekkeiden parsimista kaytettiin, koska tekstissé oli paljon toistuvia mal-
leja, jotka eivat kuitenkaan olleet HTML tai XML notaatioiden tyylisid. Esimerkiksi linkkien
rakenne ja muuttujat olivat tallaisia kohtia. Tyypillinen linkin rakenne ‘[[Linkin nimi | Koh-
teen nimi]]’ parsittiin s&dannollisten lausekkeiden mallilla "[[(\d+\..*)|(.*?)]]” olettaen, ett&
kyseessa oli kysymys tai "[[(/*[a-z]+.%)|(.*?)]]”, jos kyseessé oli avainsana. Ensimmainen
malli olettaa, etté linkin nimi alkaa numerolla jonka jalkeen tulee piste, sen jalkeen maa-
rittmaton maara merkkeja, joita seuraa ‘| merkki, minka jalkeen tulee mita tahansa
merkkeja, jotka loppuvat kahteen hakasulkuun. Kysymysmerkki tarkoittaa, ettéd merkkeja
lasketaan mukaan mahdollisimman vahan, jos mahdollisuuksia on useampi. Avainsa-
noja tunnistava malli olettaa, etta linkin nimi koostuu pelkastaan kirjaimista ja loppuu

samalla tavalla kuin kysymysmalli.

<tw-passagedata pid="5" name="Reason for coming">

Icon=(Question)

Heading= (Reason for seeking therapy)

[[1. So what brings you to me, Henry?|9]]

[[2. It says here in my file you've been depressed for some time now?|10]]
(if: S$partyanimal is true) [[[3. So do you like to party Henry?|147]]]

(if: $feelinglow opened is true) [[[Feeling low|11]]]

</tw-passagedata>

Esimerkkikoodi 2. Parsittu valimuoto yhdesta keskustelun kappaleesta.

Samalla tiedosto muokattiin ihmisluettavampaan valimuotoon [esimerkkikoodi 2.] Linkit
olivat uudessa tiedostossa muodossa '[[Linkin nimi | linkitettavan solmun ID numero]]'.
Valimuodon parsimisessa luotiin ohjelmassa kaytettava tietorakenne. Solmut luotiin siin&
jarjestyksessa, missa ne olivat parsittavassa tiedostossa. Samalla yllapidettiin vanhem-
muus sanakirjaa, jonka avulla lisattiin linkit vanhempiin sen jalkeen, kun linkattavat sol-
mut oli luotu. Kaikki solmut lisattiin sanakirjaan, joka tallennettiin tiedostoon, jotta se voi-

taisiin ladata pelin alussa kaytettavaksi.
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4.6 Kartan tietorakenne

Keskustelupuun datan lukemista varten oli HTMLParser-luokka, joka luki Twineryn luo-
masta HTML-tiedostosta tarvittavat tiedot, ja loi niiden perusteella kaksi sanakirjaa:
muuttujasanakirjan, johon oli tallennettu string-muotoinen nimi muuttujalle ja boolean-
arvo muuttujan arvolle, ja kappalesanakirjan, jossa avaimena oli kappaleen nimi ja ar-
vona PassageNode-luokka, johon oli erikseen tallennettu kaikki kappaleen tarvittava
tieto. PassageNode-luokka oli objekti, jonka tarkoitus oli pitéa& sisallaén tallennettavassa
muodossa yhden kappaleen tiedot. Kappaleista tallennettiin muistiin nimi, id-numero,
kappaleen teksti, linkit lapsikappaleisiin ja vanhempaan ja ikonin numero. Tallennus teh-
tiin bindarimuodossa, joten sanakirjoja ei voitu tallentaa suoraan sellaisinaan, vaan ne
piti konvertoida listamuotoon, jotta ne pystyttiin sarjallistaa C#-kielen BinaryFormatter-
luokan avulla. Tama tarkoitti myds, etta data piti muuntaa takaisin sanakirjamuotoon la-
datessa. Lataamisen hoiti ConversationTree luokka, jonka tarkoitus oli hallinnoida puu-

rakennetta kokonaisuudessaan.

Naiden luokkien lisaksi peliin tehtiin myos StoryController-luokka, jonka tehtavana oli
kayttaa ConversationTree-luokan dataa pelin keskustelujen toteuttamiseen. StoryCont-
roller-luokka siis luki dataa ja esitti sita pelaajalle. Se my6s hoiti tarinan kulun loogisen
ohjauksen, esimerkiksi lukittujen kappaleiden kohdalla.

Visuaalisen toteutuksen puolella ConversationTree-luokkaa luki NodeMapManager-
luokka, jonka tehtavana oli luoda visuaalinen rakenne keskustelupuulle, ja hallinnoida
sen toimintoja. NodeMapManager-luokka hallinnoi sitd, mitka osat puusta nakyivat pe-
laajalle ja mink& muotoinen visualisointi yleisesti oli. Se myds hallinnoi puun solmujen

liketta ja [esimerkkikoodi 3].

void Update ()
{

foreach (GameObject o in nodePool)

{
float noise = Mathf.PerlinNoise (o.transform.position.x,

o.transform.position.y ) * 2 -1;
float of = Mathf.Sin(Time.realtimeSinceStartup) * noise;
Vector2 offset = new Vector2(of,of);
o.transform.position +=
new Vector3 (offset.x,offset.y, 0) * 0.005f;

}

if(_convoTree)
foreach (GameObject go in nodePool)
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Node n = go.GetComponent<Node> () ;

if(n.m pNode.m visited == false &&

_selectedNode.m pNode.m id != n.m pNode.m id)
n.Highlight (1) ;

else if( selectedNode.m pNode.m id != n.m pNode.m id)

n.Highlight (0);

Esimerkkikoodi 3. Kartan paivitysfunktio, joka hallinnoi solmujen liikett&

Kartan yksittaisia solmuja varten oli Node-luokka. Sen tehtavana oli hallinnoida solmun
ulkonakdoa ja toimintoja. Node-luokka piti siséallaén solmun tilan tiedot ja funktiot sille, mita
tapahtuu, kun solmua painetaan. Solmua painettaessa tarina siirtyi solmun kohdalle Sto-

ryController-luokassa, solmun ikonin ympadrille laitettiin korostustehoste ja soitettiin aani.

4.7 Kartan rakentaminen pelissa

Kartan rakentaminen pelissa alkoi tallennetun rakenteen lataamisesta muistista. Ladattu
rakenne passattiin rekursiiviseen funktioon, joka loi juuresta kasin jokaisen solmun yksi

kerrallaan ja yhdisti solmun viivalla vanhempaansa.

Toisen tason solmujen position laskettiin jakamalla ympyra tasaisiin lohkoihin, joista jo-
kaiseen asetettiin yksi solmu. Sovittiin, etta toisen tason solmuja olisi enintaan viisi, etta
tila riittaisi varmasti. Tasta jaosta paateltiin kaikille syvemman tason lapsille, mihin suun-
taan niiden pitaisi jakaantua verrattuna vanhempaansa. Tama tehtiin yksinkertaisella
vektorilaskulla (nykyisen solmun positio — vanhempisolmun positio). Pé&atettiin antaa
kaikille toisen tason jalkeisille lapsille 150 asteen kulman, joka jaettiin tasan niiden kes-
ken. Jokaista lasta skaalattiin pienemméksi vanhempaansa verrattuna (1/1.35) kertoi-
mella [kuva 15.] Lapsisolmut olivat siis kooltaan l&hes 75 % vanhempansa koosta.

metropolia.fi WM etropolia



24

J) C

0.75

Kuva 15. Esimerkkikuva solmun asettelusta puun visualisoinnissa toisen tason jalkeen. Kuvassa
oletetaan, etta laajenemissuunta on suoraan oikealle.

Etaisyys edellisesta solmusta laskettiin kaavalla:

(suunta * oksan pituuskerroin * solmunleveys) / 1.33rekursionsyvyys

Na&in saatiin etaisyys kutistumaan luonnollisen nakdisesti solmujen koon mukaan.

4.8 Ongelmat ja ratkaisut

Koska keskustelun ohjaaminen tarvitsi paljon erilaisia loogisia saantoja, kappaleiden kir-
joittamisesta tuli lian monimutkaista ja virhealtista k&sikirjoittajalle. Yksinkertaisempi jar-
jestelma olisi sdastanyt paljon aikaa. Sdanndllisten lausekkeiden mallien virheiden 16y-
taminen ja poistaminen on hyvin hankalaa, koska se vaatii suurien tekstimaarien analy-

sointia ja jatkuvaa testausta.
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Parsimisessa huomattiin, etta kirjoitusvirheet tulivat jatkuvaksi ongelmaksi. Uuden kes-
kustelupuun lisééamisprosessia tai vanhan keskustelupuun editointiprosessia olisi autta-
nut, jos projektin aikana olisi tehty tydkalu, joka olisi luonut solmun tekstin oikeaan muo-

toon sen sijaan, etta pelin kasikirjoittajan taytyi muistaa paljon erilaisia merkintasaantoja.

Suomen kielen parsimisessa huomattiin, ettd HTML k&sittelee dakkdsia eri tavalla kuin
englannille syntyperéisia kirjaimia. Myds erikoismerkit kuten &-merkki merkitaan HTML-
notaatiossa eri tavalla. Nama merkkiongelmat tulivat esille parsimisessa. Ongelma kor-

jattiin korvaamalla HTML-parsimisen jalkeen merkit oikeilla vastineillaan.

5 Visualisointi

Pelin ideana oli sujuva keskustelu, jossa pelaaja voisi miettia keskustelun taustalla olevia
tekijoitd. Taméan mahdollistamiseksi keskustelussa navigoinnin pitéisi olla helppoa ja no-
peaa. Pelaaja tarvitsee myds tehtavaansa muistiapua, jota ei mielellaén tarvitsisi selailla
pitkaan, koska se rikkoisi pelikokemusta ja ty6taisi pelaajia pois pelin parista. My6s peliin
uudelleen palaaminen vaikeutuisi ilman muistiapuja, koska olisi helppo unohtaa koko
keskustelu, minkd on kaynyt ja ajatuksensa siité, mika tarkoittaisi, etta peli pitaisi aloittaa
alusta. Naitd ongelmia ratkomaan tehtiin karttamaisen visualisoinnin keskustelulle, joka

toimi myos Ul-elementtina navigointiin ja muistiapuna keskustelun kulusta.

Peleissa visuaalisuus on todella suuressa asemassa. Tamankin takia kartan piti olla me-

kaanisen toimivuuden liséksi visuaalisesti miellyttava.

5.1 Visuaalisten elementtien tarkoitus

Visualisoinnilla haluttiin antaa pelaajalle heti ensisiimayksella kuva siitd, mik& keskuste-
lun aihe on missakin kohtaa, ja idean siitd, mistd keskustelu oli johtunut. Esimerkiksi
keskusteltaessa perhesuhteista pelaaja nakisi heti, etta alku aihe liittyy perheeseen ja
silla olisi selkeité ala-aiheita, jotka kertoisivat nopeasti katsomalla, mihin ne liittyvat. Tata
varten luotiin ikoneja [kuva 15], jotka kuvaavat pelissé kasiteltavia aiheita. Naiden iko-

nien avulla saatiin kommunikoitua aihe selvasti ja nopeasti pelaajalle.
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Kuva 16. Esimerkkeja pelissa kaytetyisté ikoneista. Kaikki kuvan ikonit ovat ihmissuhteisiin liitty-
vista aiheista.

5.2 Solmu

Solmujen haluttiin olevan ympyramaisia. Niiden keskella olisi ikoni ja ymparilla olisi te-
hoste ympyrd. Ensimmainen toteutusidea tastéa oli, tehda savytin, jolle annetaan kaikki

ikonit jarjestetyssa kuvassa, taustavari-muuttuja ja ikonin numero.

Savytin laskee ensin ympyramadisen alueen, ja sitten korostusympyréan alueen sen ym-
parille. Taman jalkeen savytin lisda tehostevarin solmun taustaksi ja viimeiseksi lisda
tehosteympyrén solmun ympaérille, jos sille on tarvetta. Tassa savyttimessa on melko
paljon laskuja [esimerkkikoodi 4], ja kaikki savyttimet eivat toimi eri laitteilla samalla ta-
valla. Savyttimen kaytdssa oli myds muita ongelmia ja sen kehitystyo oli hidasta. Naista

syista solmun visualisointitapa suunniteltiin uudestaan yksinkertaisemmaksi.

fixed4 frag (v2f 1) : SV Target
{

fixed4 icon = tex2D( IconSheet, i.uv2);
icon.rgb = (1 - icon.rgb) * IconColor;
icon.a = IconColor.a * icon.a;

//calculating node circle
fixed4 node = circle(i.uv, NodeSize, NodeSharpness);
node *= NodeColor;

//calculating highlight circle
fixed4 hl = circle(i.uv, NodeSize + ( HighlightSize *

(0.5 - NodeSize)), _HighiightSharpness);
hl *= HighlightColor * HighlightIntensity * HighLight;
hl -= max(node, 1) * node.a;

hl.a = hl.a * (l-node.a);

//Isolating node area
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float nv = 1 - step(node.a, 0);

//Calculating flat highlight

float £ = 1 - smoothstep(.49, .51, i.uv.x);
fixed4 ff = fixed4 (f, £, £, 1) + .3;

node += ff * 0.09 * nv;

ff *= (1-nv);
hl *= ff;

icon.a *= nv;

//adding higlight

fixed4 result = lerp(node, hl, hl.a-node.a);
//adding icon on top

fixed4 res = lerp(result, icon, icon.a);

res.a —-= icon.a * (1 - step(IconIsAlpha, 0));
return res;

Esimerkkikoodi 4. Sawytin, jossa luodaan solmun ulkonakeé.

Uudessa toteutustavassa solmu koostettiin useasta eri osasta [kuva 17], jotka olivat pe-
lilogiikan sisalla kaikki omia objektejaan, jotka oli vain aseteltu paallekkain. Tama toteu-

tustapa oli paljon savytintapaa yksinkertaisempi, ja sita oli nopeampi iteroida.

Kuva 17. Solmun visuaalisen rakenteen koostaminen.

Yksi solmu koostuu taustapallosta [kuva 17], jota kaytetdan korostamaan solmua, jos se
on valittu tai sen lapsisolmuissa on jotain uutta. Taméan pallon varia muuttamalla saadaan
aikaan erilaisia huomiotehosteita. Taustan paalla on solmun normaalitausta [kuva 17.]
Taman vari on liitetty aiheeseen, joten vaikka karttaa katsoessa ei nékisi koko ketjua, voi
silti paatella, mihin padaiheeseen solmu liittyy. Viimeiseksi solmussa on ikoni [kuva 17],
jonka tarkoitus on viestia pelaajalle kyseisein solmun tarkka aihe. Esimerkiksi kuvan 17
ikonin ylin aihe voisi olla tyd, ja tarkempi aihe ajankayttd tyossa. Naita elementteja yh-
distamalla saatiin luotua pisteité karttaan, jotka kertovat oman osansa tarinasta yksin-
kertaistettuna. Jokaiseen solmuin oli kanssa liitetty yhdysviiva, joka osoitti, mista ai-
heesta solmu oli tullut. Visuaalisten elementtien lisaksi noodeihin liséttiin liikettd, 'Perlin
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Noise’-funktion avulla. Talla tavoin noodeihin saatiin rauhallinen luonnollisen omainen

keinuva liike, joka auttaa karttaruudun tunnelmaa ja vahentaa sen monotonisuutta.

Vareiksi korostukselle valittiin vihrean, jos pelaaja oli valinnut kyseisen solmun ja sinisen,
jos solmun alle oli tullut uusia kysymyksia tai solmu oli kokonaan uusi pelaajalle. My6s
punaista varid mietittiin osoittamaan nykyista positiota, koska se on yleisesti kaytetty sii-
hen tarkoitukseen, mutta punaisella on peleissa usein negatiivisia konnotaatioita, joten

sitd paatettiin olla kayttamatta.

Kartan taustaksi valittiin yksinkertainen sinertéavan vari, jonka paalla kulkee hitaasti pilvi-

maista usvaa [kuva 18].

Kuva 18. Esimerkkikuva arvokohinasta.

Taustan pilvet toteutettiin yksinkertaisella kohina savyttimella [esimerkkikoodi 5], jossa
vain liséttiin generoitua arvokohinaa [23] taustavariin. Arvokohina [kuva 18] oli toteutettu
naenndaissatunnaisuusfunktiolla, joka olettaa 4 arvoa joka pikselilla, ja palauttaa niiden

valilla interpoloidun arvon.

fixed4 frag (v2f i) : SV _Target
{
fixed4 col = tex2D( MainTex, i.uv);
float ¢ = gnoise(i.uv * 2. + float2( CosTime[0], SinTime[l]));
c /=5;
fixed4 cloud = fixed4(c, c, c, 1);
return col + cloud;

Esimerkkikoodi 5. Fragmentti savytin, joka ottaa paatekstuurin varin ja lisda siihen ar-
vokohinaa.
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Taustan tarkoitus oli nostaa esiin kartan solmut, ja auttaa luomaan tunnelmaa karttaruu-
dussa. Pilvet olivat pieni tehoste auttamaan tunnelmanluomisessa ja myos lisdamaan

liketta karttaruutuun.

5.3 Ongelmat

Visualisoinnin rakenteen suunnittelussa ongelmaksi nousi varsinkin tilan tarve isoissa
puurakenteissa, ja solmujen sommittelu niin, ett ne eivat mene toistensa paalle. Koska
visualisoinnin oli tarkoitus toimia myds muistin apuna ja navigointivilineend, siina oli

hyva olla mahdollisimman paljon keskustelun tasoja nakyvissa yhdella kertaa.

Ikoneiden suunnittelussa ongelmaksi nousi yleisesti ymmarrettavien ikonien valinta,
koska kuvat voi useimmiten tulkita monella tavalla, ja pelin logiikalle oli tarkeaa, etta iko-
neiden avulla pystyisi ymmartamaan misté aiheista oli kyse millakin hetkella.

6 Mobiililaiteen tuomat ongelmat

Peli tehtiin mobiilialustoille. TAma toi mukanaan omia haasteitaan kartta elementin puo-
lelta. Mobiilikayttajilla on valmiit konventiot siihen, miten he odottavat asioiden toimivan.
Esimerkiksi pyyhkaisy ja zoomaus ovat yleisid normeiksi paatyneita ohjaus menetelmia

mobiilialustalla.

Ruudun pieni koko on myds ongelmallista, koska kartassa taytyy skaalata noodeja joka
kerroksessa pienemmalld, mutta silti pitdisi pystya erottamaan solmun sisaisen ikonin

kuva. Taman takia ikoneita yritettiin kehittaa mahdollisimman yksinkertaisiksi ja selkeiksi.

Koska normaali mobiilikéyttaja kayttaa yleensa puhelintaan pystyasennossa, paatettiin
ettd pelikin on potretti kuvasuhteessa. TAma tarkoitti sitd, etta ruutu on hyvin kapea ja
korkea, kun perinteinen tietokoneruutu on levedmpi kuin korkea. Tasta syysta oli tarkeaa,

ettd karttaa pystyi liikuttamaan ja zoomaamaan.
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Potretti kuvasuhteella olisi ollut mahdollista kayttda perinteistéa puudiagrammia, vaihta-
malla kasvusuunnan oikealle sen sijaan, ettda se kasvaisi alas. Perinteisessa mallissa
kuitenkin joutuisi tekeméaéan paljon sivuttaista ja pystyliiketta syvissa puurakenteissa,

koska puu levenee sitd nopeammin mitd syvemmalle tasot jatkuvat.

Koska kartan oli tarkoitus olla mahdollista olla teoriassa loputtoman suuri ja ainakin niin
suuri, ettd se ei leveyssuunnassa mabhtuisi ruudulle potretti kuvasuhteella, sitd varten
taytyi mahdollistaa vapaa liikkuminen kartalla. Tamé& toteutettiin liikuttamalla kameraa
pelaajan vetaessa sormea ruudulla. Koska tama mahdollisti kartan kadottamisen, tehtiin
nappi, jolla kartta palasi takaisin keskelle ruutua.

Mobiililaitteiden tehovaatimusten takia, ei voitu kayttaa jalkikasittely tehosteita pelin ul-
kon&on viimeistelyyn. Vinjetti jalkikasittelytehoste olisi auttanut keskittamaan pelaajan
katsetta ruudun keskelle. Valaistus tehosteilla olisi ollut mahdollista korostaa ja kirkastaa
huomion kiinnitykseen tarkoitettuja tehosteita. Solmujen reunat olisivat nayttaneet pa-

remmilta, jos olisi voitu kayttaa reunojen pehmennys tehosteita.

7 Lopputulos

Tassa luvussa kasitellaan tyon lopputulosta ja arvioidaan sen laatua. Ensin luvussa ka-

sitelldaan tehtya toteutusta, ja sen jalkeen miten sita olisi voitu parantaa.

7.1 Miten meni

Kartasta tuli toimiva kokonaisuus, mutta sen integrointi peliin mekaniikkana ei onnistunut
hyvin. Kartta nopeutti navigointia keskustelussa ja naytti, missa pain keskustelua men-

tiin, mutta ikonien merkitys ja kartan kaytto ei ollut uudelle pelaajalle itsestdan selvaa.

Visualisoinnin tyypin valinta onnistui mielestani hyvin. Se saatiin hyvantuntuiseksi kayt-
taa mobiiliymparistdssa, ja muoto oli selkea. Visualisoinnissa solmut olivat tarpeeksi eril-
l[aan, etta niitd pystyi valitsemaan yksitellen ja navigaation apuna kaytetty korostusvari

tehoste nakyi hyvin.
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Mielestani kartan ikonit onnistuivat kertomaan tarinoita itsekseen [kuva 18], jos pelaaja

ymmarsi katsoessaan karttaa ajatella, ettd tarina alkaa keskeltd suurimmasta kohdasta

ja jatkui ulospain.

Kuva 19. Kuva viimeistellysta kartasta yhdessa pelin keskustelupuista.

Kartan visuaalinen ilme oli miellyttava ja vaikuttava. Kartan elementtien liike tuntui luon-
nolliselta, ja taustan pilvisyys loi rauhallista tunnelmaa.

Kartan solmujen varien sitomista aiheeseen ei ehditty toteuttaa. Se olisi ollut tarkeé tapa
sitoa useiden keskustelupuiden vélein aiheita toisiinsa. Esimerkiksi jos tyo aihe olisi si-
dottu punaiseen variin, pelaajalle voitaisiin aina viestid, ettd punaiset asiat ovat toihin

liittyvid kartassa, ja néin kartan tarinankerrontaan olisi saatu uusi ulottuvuus. Nykyinen
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toteutus jakoi varispektrin tasaisesti toisen tason solmujen vdlille, mika on omalla taval-
laan miellyttavaa katsojalle, koska kontrastit eri haarojen vélein eivat ole suuria, mutta

kontrastilla olisi voitu saada voimakkaampia viesteja aikaan.

7.2 Mita voisi parantaa

Kartan tarinan kulun olisi voinut hahmottaa pelaajalle paremmin. Kaikille pelaajille ei ollut
itsestaén selvaa, ettéa tarinaketju alkaa suurimmasta ja loppuu pienimpéaén kohtaan. T&-
man olisi voinut tehda esimerkiksi lisaamalla yhdysviivoihin nuolen tai virtaavan visuaa-

lisen tehosteen yhdysviivoihin kulkemaan tarinan kulun suuntaan.

Karttamekaniikan integraation olisi voinut tehda paremmin. Kartan toimintaa olisi voinut
selittda pelin alussa selkedmmin. Pelin aikana olisi voinut antaa visuaalisia merkkeja,
etta nyt liikuttiin kartassa tai ettd nyt karttaa olisi hyva katsoa. Yksi tapa antaa naitd merk-
keja olisi ollut nayttaa asiakkaan vastatessa aihe ikoneja ruudulla, ja animoida ne mene-

maan karttaan.

Uusia aiheita kartassa olisi voinut animoida niin, ettd ne olisivat selvemmin huomatta-
vissa pelaajalle. Nain ne olisivat vetaneet paremmin pelaajan huomion. TAma olisi kui-
tenkin tuonut pelaajalle sellaisen tunteen, ettd hanen taytyisi kayda kaikki aiheet lapi,

mikéa ei ollut kartan tarkoitus.

Taustan pilvet olisi voineet kayttaa FBM-savytintda paremman pilvi tehosteen aikaansaa-
miseksi tai vaihtoehtoisesti yksinkertaisia pilvikuvia, jotka sopisivat pelin yksinkertaiseen
tyyliin. Taustan varia ja tunnelmaa olisi my6s voinut sitoa pelin asiakkaan mielentilaan,

jolloin kartta olisi tuntunut enemman osalta pelimaailmaa.

Karttaan olisi ehka voinut liittda avustus toiminnon tai ohjeen, jonka avulla pelaaja saisi
selitykset kartan ikoneille ja vareille katsellessaan sitd. Tama olisi auttanut selittdmaan
varien tarkoituksia, jos ne olisi sidottu aiheisiin ja myds mahdollistanut ikonien selittami-

sen niin, etté kaikilla pelaajilla olisi sama lahtokohta karttaa tulkittaessa.

Kartan skaalautuvuutta voisi parantaa laskemalla tarkat arvot sille, miten paljon etai-

syyttd ja skaalausta tarvitsee, etta solmut mahtuvat ruudulle menemaétta toistensa paalle.
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Solmujen skaalaukseen olisi voinut myés lisaté tavan kuvata informaatiota, esimerkiksi

kertomalla solmun alla olevan kysymysten maaran sen suhteellisen koon avulla.

Kartan liikuttamiseen olisi voinut lisata fysiikkalaskuja, joilla solmut reagoivat liikesuun-
taansa. Tama olisi tehnyt kartan liikuttamisesta paremman tuntuista. Mobiililaitteilla tamé&
olisi kuitenkin voinut aiheuttaa performanssiongelmia varsinkin suurilla keskustelupuilla,
koska mobiililaitteilla on selvasti rajoitetummat laskutehot poytatietokoneisiin verrattuna,
ja tama olisi lisdnnyt vahintddn yhden laskun jokaiselle solmulle liikuttaessa karttaa.
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