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SYMBOLILUETTELO

Betavaihe: Kehityksessd oleva peliversio joka on riittdvin pitkalld esimerkiksi kayttdjitestaus-
ta ajatellen. Nykyidn ei ole epatavallista julkaista kuluttajamarkkinoille peleja jotka ovat vield

betavaiheessa.

Fanbase: Joukko tiimid tai brindid seuraavia thmisié jotka levittivit tietoa seuraamastaan asi-

asta esimerkiksi internetissa ja pitavit ylla asiaan liittyvda keskustelua.
Immersio: Pelaajan tunne osana pelimaailmaa olemisesta tai pelimaailmaan uppoutumisesta.

Monialustainen: Useammalla julkaisualustalla toimiva ohjelma tai kehitysymparisté joka on

suunniteltu niin ettd silli voidaan tuottaa useilla julkaisualustoilla toimivia ohjelmistoja.

Resoluutio: Peliruudun koko pikseleini. Jos pelid pelataan kokoruututilassa, pelimoottori ve-

nyttad automaattisesti naytontarkkuutta pienemmin resoluution koko niytén kokoiseksi.

Teknologiapuu: Peleissi yleisesti kiytetty rakenne teknologian kehityksen havainnollistami-

seen.

Wiki: Kiyttdjien muokattavissa oleva sivusto joka perustuu ajatukselle tiedon kokoamisesta
tai suunnitelman luomisesta yhteisvoimin. Wiki voi olla avoin kaikille tai suljetun ryhmin

kaytossa.



1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon aitheena on kayttoliittyman suunnittelu PC-alustalle tuotettavaan
vuoropohjaiseen strategiapeliin. Kayttoliittyma toteutetaan myohemmin osana isompaa
peliprojektia jonka tavoitteena on lopulta tuottaa kuluttajamarkkinoiden standardeja vas-
taava valmis, kaupallinen peli. Tavoitteena on ennen kaikkea toteutuskelpoisen ja toimi-
van kdyttoliittymén suunnitteleminen, mutta my6s suunnitelman mukaisen kiyttoliitty-
min toteuttaminen ja testaaminen niin pitkélle kuin mahdollista. Itse peliprojekti jatkuu
opinndytetyon valmistumisen jilkeen ja my6s lopullisen kayttoliittyman toteutus aloite-

taan laaditun suunnitelman pohjalta.

Peliprojektin toteuttaa opinndytetyoprojektin aikaan Kajak Games Osk:n alaisuudessa
toimiva neljan opiskelijan tiimi "Team Jolly Roget" johon myds timin opinndytetyon te-
kija kuuluu. Projektin lihtékohtana on halu toteuttaa aikaisempia peliprojekteja laajempi
peli ja samalla hankkia alalla tarvittavaa kdytinnon kokemusta, seki tehdid tutkimusty6ta
jonka tuloksia voidaan hyodyntia myos nykyisen projektin paatyttyéd. Toissijaisena tavoit-
teena on myos kansainvilisen kuluttajayleison huomion saaminen ja niin kutsutun fanba-

sen kerddminen tulevien peliprojektin markkinoinnin ja myynnin helpottamiseksi.

Lopputuotteelle asetettujen tavoitteiden my6td my6s vaatimukset kayttoliittymén toi-
minnan ja kayttajaystavillisyyden suhteen ovat korkeat. Kayttoliittyman onnistumisella
on tirkeid rooli valmiin pelin menestyksen kannalta, silli huonosti toteutettu kayttoliitty-
mi karkottaa pelaajat nopeasti ja jittda huonon vaikutelman koko tuotteesta. Tarkein
kayttoliittymaltd vaadittava ominaisuus on sen toimivuus, mutta my6s visuaalisella nayt-
tavyydelld ja toimivalla ddnimaailmalla on merkitystd onnistuneen pelikayttoliittyman to-

teutuksessa.

Lisaksi opinnaytetyon aiheena oleva peliprojekti tarjoaa oman haasteensa kayttoliittyma-
suunnittelun kannalta, silld peli sisdltid uudenlaisia elementteji jotka vaativat uudenlaisia
kayttoliittymaratkaisuja. Uudet ratkaisut puolestaan vaativat tutkimustyota, kayttajako-

kemusten analysointia ja iteratiivista kehitysprosessia.



Interplanetary on vuoropohjainen strategiapeli PC-alustalle. Pelistd luodaan aluksi yksin-
pelattava versio jossa pelaaja pelaa tekoilyi vastaan, mutta ennen lopullista julkaisua In-
terplanetaryyn on tarkoitus lisita moninpelivaihtoehto. Peli sijoittuu kuvitteelliseen au-
rinkokuntaan jossa pelaajan tehtivini on hallinnoida kokonaista planeettaa. Pelin alkaes-
sa pelaajan hallinnoiman planeetan teknologinen taso on jonkin verran thmiskunnan ny-

kyistd kehitystasoa edelld, mutta esimerkiksi planeettojen vilinen matkustus ei ole vield

mahdollista.

Pelaajan kotiplaneetan kanssa samassa aurinkokunnassa sijaitsee toinen asuttu planeetta,
joka jo ennen pelin alkua on ajautunut sotaan pelaajan ohjaaman sivilisaation kanssa.
Koska avaruuden valloitus on vasta alkamassa, planeettojen valinen sodankaynti tapah-
tuu padasiassa massiivisilla, planeettojen pinnalle rakennettavilla asejirjestelmilld. Pelin
ensisijaisena tavoitteena on selvitd planeettojenvilisestd sodasta voittajana. Tavoitteen
saavuttamiseksi on olemassa useita vaithtoehtoja, mutta kaikkiin sisiltyy ase- ja puolustus-
jarjestelmien rakentaminen ja paivittiminen, vastustajan vakoileminen ja teknologian ke-
hittiminen. Pelin aikana pelaajan taytyy tehda useita taktisia ja strategisia paatoksid, kuten
miten parhaiten hyodyntid kotiplaneetan rajallisia resursseja tai painottaako resursseja

puolustukseen vai hy6kkaykseen.

Interplanetaryn padasialliseksi kohdeyleisoksi voidaan mairitelld paljon strategiapelejd pe-
laavat henkil6t jotka tuntevat pelityypin peruspiirteet, mutta haluavat kokeilla jotain uut-
ta. Interplanetary pyrkii tarjoamaan uudenlaisen pelikokemuksen yhdistelemalld uudes-
taan muista strategiapeleisti tuttuja elementteji ja lisidmalld sekoitukseen lajityypissd en-
nen nikemaittéman elementin, joka on pelin toimintavaihe painovoimakenttineen. Inter-
planetarysta pyritddn kuitenkin tekemain riittivin helposti lihestyttivd my6s vihemmin
strategiapeleja pelaaville mutta muuten aiheesta kiinnostuneille henkil6ille, kuitenkin sai-
lyttden pelillinen syvyys joka jaksaa kiinnostaa kokenutta strategiapelien pelaajaa peliker-

rasta toiseen.



2 KAYTTOLIITTYMAT JA KAYTETTAVYYS

Kayttoliittyma on tietokonesovelluksen osa, jonka vilitykselld kayttdjan ja ohjelman vuoro-
vaikutus tapahtuu. Kéyttoliittyman toimivuutta tarkastellaan sen kaytettavyyden kautta. Kay-
tettivyys ei kuitenkaan ole mitattavissa sellaisenaan, vaan se méariytyy sen perusteella miten
hyvin kayttdjit suoriutuvat tehtiavistadn kdyttoliittyman avulla ja miten tyytyviisia he ovat

kayttoliittymdn toimintaan. (Kalimo 1996, 7)

Toimiva kayttoliittyma ei ole yksittdinen tietokoneohjelman osa, vaan koko ohjelmaa tiytyy
suunnittelun edetessi ajatella ohjelman kayttoliittyman kannalta. Ndin saadaan aikaan kaytta-
jakeskeisesti suunniteltu ohjelma, jonka suunnittelun ldhtokohtana ovat nimenomaan kaytti-

jat ja heidan tarpeensa. (Kalimo 1996, 306)

Kiyttiji ei yleensi kiinnita huomiota ohjelman kaytettavyyteen jollei siiné ole jotain huo-
mauttamista. Kiytettdvyydessd on todennikdisesti puutteita jos kiyttdjan on vaikea 16ytaa
etsiminsa tieto tai toiminto, asiat toimivat eri tavalla kuin timi on ennakoinut tai tuotteen
kaytto herattad paljon kysymyksia. Kaytettivyydeltddn hyva ohjelma ei turhauta kédyttdjaansa,

vaan on helposti lihestyttivi, tehokas ja nopeasti opittavissa. (Rubin 2008, 4)

2.1 Kayttoliittymédsuunnittelun periaatteita

Kaikki samassa nakymissa esitetty tieto kilpailee keskendidn nakyvyydesta, joten kayttolitty-
maista ei kannata tehdi tarpeettoman monimutkaista. Harvemmin tarvittavia tietoja ja toi-
mintoja kannattaa sijoittaa esimerkiksi erillisiin valikoihin paakayttoliittyman sijaan. Taman
lisaksi kulloinkin nakyvissa olevan tiedon tulisi olla mahdollisimman helposti kayttdjin hah-
motettavissa. Tétd voi edesauttaa esimerkiksi virien kaytolld ja kayttoliittymén jasentelylla.

(Kalimo 1996, 38)

Thannetapauksessa kayttoliittyman kieli on kéyttdjin oma didinkieli tai se koostuu hinelle en-
nestain tutuista termeistd ja komponenteista. Kéyttoliittyman kielelld tarkoitetaan paitsi kir-

joitettua kieltd, myos kayttoliittymassid esiintyvid symboleita. (Kalimo 1996, 40)



Kaiyttdjda el kannata laittaa opettelemaan ulkoa sovelluksen kéytt6on liittyvid asioita tai muo-
kattavan sisillon ominaisuuksia mikali tima voidaan valttaa kayttoliittymédsuunnittelulla.
Esimerkiksi kayttoliittymaelementin toimintaa voidaan hahmottaa lyhyelld kuvauksella tai
kayttdjan voidaan joissain tapauksissa antaa valita sy6te useasta vaihtoehdosta sen sijaan ettd

se pitdisi muistaa kokonaan ulkoa. (Kalimo 1996, 40)

Sovelluksen eri kayttoliittymien tulisi olla keskenddn yhdenmukaisia. Jos tiedetddn ettd kaytta-
jalld on aikaisempaa kokemusta vastaavantyyppisestd sovelluksesta, kannattaa tavoitella yh-
denmukaisuutta my6s aikaisemmin kédytetyn sovelluksen kayttoliittyméin kanssa. Kayttoliit-
tymén yhdenmukaisuus ja sen toiminnan tunteminen rohkaisee kayttijaa kokeilemaan uusia

ominaisuuksia ja tehostaa niiden oppimista. (Kalimo 1996, 41)

Kiyttijd odottaa interaktiiviselta sovellukselta usein vilitontd palautetta toimintoa suorittaes-
sa, ja tahdn tulee pyrkid kayttoliittyméda suunniteltaessa. Mikali vilitonta palautetta ei voida
saavuttaa, tulee kayttajille ilmaista kdynnissd olevan prosessin tila esimerkiksi latauspalkilla.

Viliton palaute myos edesauttaa toimintojen oppimista. (Kalimo 1996, 42)

Kiyttijille tulee aina tarjota selked ja nopea poispaisy kulloinkin aktiivisena olevasta tilasta.
Talla viltetdan turhautumista esimerkiksi tilanteessa jossa kéyttdja kidynnistda toiminnon va-
hingossa. Kuten viliton palaute, my6s selked poistumistie uusista tilanteista rohkaisee kaytta-
jid kokeilemaan uusia toimintoja. Mikali poistumistieta ei jostain syystd voida tarjota, siitd on

hyvi ilmoittaa kayttijille etukiteen. (Kalimo 1996, 42)

Opittuaan sovelluksen perustoiminnot kayttdja haluaa usein tehostaa sen kayttoa. Talloin
oppimisvaiheessa hyodylliset seikkaperiiset ohjeet ja graafinen kayttoliittymai saattavat muo-
dostua hidasteeksi. Tamin vuoksi kokeneille kiyttijille kannattaa tarjota erilaisia oikopolkuja,
kuten pikandppiimet. Toinen yleinen esimerkki oikopolusta on esimerkiksi viimeksi kasitel-

tyjen tiedostojen tarjoaminen tiedoston avaamisen yhteydessa. (Kalimo 1996, 43)

Sovelluksen antamien virheilmoitusten tulisi olla havainnollisia ja selkokielisid kayttéjalle.
Virheilmoituksien ei tulisi myoskdin olla kéyttdjad syyttivid. MyOs eritasoisten kiyttijien eri-
laiset toiveet tulisi ottaa huomioon virheilmoituksia suunniteltaessa. Yleisesti vaikeaselkoisina

pidetyt virhekoodit ovat monille kehittyneemmille kéyttajille oikeasti hyodyllisid. Vield oike-



anlaisia virheilmoituksia tirkeampai on virhetilanteiden minimoiminen ylipdatiin. (Kalimo

1990, 44)

Thannetilanteessa sovelluksen kayttoliittymi on niin intuitiivinen, ettd kdyttija pystyy kaytta-
miin sitd ilman erillisti dokumentaatiota. Koska timi tavoite on usein saavuttamattomissa,
on tarkoituksenmukaista suunnitella sovellukseen riittdvd dokumentaatio sen kiyttéonottoa
ja tehokasta hyodyntimistd varten. Dokumentaatio voidaan toteuttaa digitaalisena sovelluk-
sen sisdlld tai perinteisend painettuna ohjekirjana. Kummassakin tapauksessa dokumentaati-
on tulee olla selked ja johdonmukainen. Sihkoéiseen versioon voidaan rakentaa hakutoiminto,
mutta painetussa versiossa hakemisto ja sisillysluettelo ovat hakutoiminnon puutteen vuoksi

erityisen tarkeitd. (Kalimo 1996, 44)

2.2 Kayttoliittymat peleissa

Pelin kayttoliittyma on rajapinta jonka valitykselld pelaaja kokee koko pelin. Ndenniisesti
pieni ongelma kayttoliittyman toiminnassa saattaa pahimmassa tapauksessa pilata pelikoke-
muksen. Tamin vuoksi on ensiarvoisen tirkeda ettd pelin kayttoliittyméa suunniteltaessa tie-
detdan miten ne toimivat ja miten niistd saadaan mahdollisimman tarkoitukseen sopivia, kes-

tavid ja immersion sdilyttdvia. (Schell 2008, 222)

Kayttoliittymat vaikuttavat moniulotteisesti pelikokemukseen ja sitd kautta pelin menestymi-
seen voimakkaan kilpailun keskelld. Kuitenkin hyvin kayttoliittyman merkitystéd aliarvioidaan
yleisesti. Hyvin suunniteltu kayttoliittyma nédyttda hyvaltd ja houkuttelee uusia pelaajia jo en-
nen kuin he kokeilevat pelid. Visuaalinen puoli ei kuitenkaan ole tirkein, vaan kayttoliittymin

laadun miirittdd lopulta sen kaytettdvyys. (Fox 2004, 1)

Mita hyvaltd kdyttoliittymaltd sitten vaaditaan? Kayttoliittyman tulee tdyttad pdatarkoituksen-
sa joka on tiedon vilittaminen kayttdjan ja ohjelman vililla, ja jokaisen kayttoliittyman kom-

ponentin tulisi palvella titd tarkoitusta. Pelikdyttoliittyman tehtavit voi jakaa karkeasti ensisi-
jaisiin ja toissijaisiin tehtdviin. Ensisijaisia tehtdvid ovat palautteen antaminen pelaajalle ja pe-
laajan ohjeiden vilittiminen peliin. Toissijaisia tehtidvid ovat immersion siilyttiminen ja tun-

nelman luominen. (Saunders 2006, 20)



Yksi pelin kayttoliittymin suunnittelun kannalta tirkeimmisti seikoista on alustalla kiytettava
ohjauslaite, silld suuri osa kayttoliittymasta rakentuu sen pohjalta. PC-alustalla kiytossa ovat
hiiri ja ndppaimisto, miki tuo lisdd vapautta kontrollien suunnitteluun. Toisaalta PC pelin
kayttoliittymin suunnittelussa on otettava huomioon nayttojen vaihtelevat niaytontarkkuudet

ja kuvasuhteet. (Fox 2004, 65)

2.3 Pelikiyttoliittyman elementit

Pelin kayttoliittyma on useimmissa tapauksissa kokonaisuus joka muodostuu kolmesta osas-
ta: Manuaalisesta, visuaalisesta ja auditiivisesta kdyttoliittymastd. Manuaalisella kdyttoliitty-
milld tarkoitetaan fyysistd rajapintaa jonka vilitykselld pelaaja ohjaa pelin tapahtumia. Esi-
merkkeja tallaisista rajapinnoista ovat tietokoneen nappaimisto ja hiiri, tai pelikonsolin oh-
jain. Joissain tapauksissa manuaalinen rajapinta myo6s vilittdd tietoa pelistd pelaajalle esimer-

kiksi varindn avulla. (Saunders 2006, 54)

Visuaalisella kayttoliittymalld tarkoitetaan koko pelin nakyvia osaa. Seki aktiivinen pelialue
ettd ruudulla staattisesti pysyva kayttoliittyma ovat osa titd. Visuaalisia kayttoliittymid voi
edelleen lajitella esimerkiksi kdytetyn kuvakulman tai 2D /3D jaottelun perusteella. (Saunders
20006, 59)

Auditiivinen kayttoliittyma ndyttelee suurta roolia toimivan kayttoliittyman osana. Hyva ad-
nimaailma toimii pelin osana ilman etti pelaaja kiinnittid siihen litkaa huomiota. Adnilld on

peleissi myés muutamia tirkeiti tehtivid joita olisi vaikea toteuttaa muilla tavoin. Adnimaa-
ilmaa voidaan kiyttia vahvistamaan visuaalisia efektejd, luomaan peliin tunnelmaa ja valitta-
miin palautetta joka ei vie huomiota pois pelisti. Adnen kiyttod tirkein palautteen antami-
seen yksistadn kannattaa kuitenkin suhtautua kriittisesti, silld pelaajalla voi olla monia syitd

pelata pelid ilman dania. (Saunders 20006, 30)



2.4 Strategiapelin kiyttoliittyman erikoispiirteet

Strategiapelien kayttoliittymissd on muutamia erikoispiirteitd. Ensinnakin peligenren kaytto-
liittymat ovat hyvin pitkalti vakiintuneet. Tama tarkoittaa sitd ettd strategiapeleji paljon pe-
laavat henkil6t odottavat my6s ennen tuntemattoman strategiapelin noudattavan tiettyja va-

kiintuneita piirteita.

Yksi ndista piirteistd on kiinted kayttoliittyma joka tiyttda suuren osan pelaajan nakymasta.
Vaikka kiyttoliittymin koon minimoimista pidetdan peleissa yleensi suositeltavana, strate-
glapeleissd sopivan tasapainon loytiminen on paljon vaikeampaa: Monimutkainen peli ei yk-

sinkertaisesti toimi mikali pelaaja ei saa riittdvaa tietoméardad paatostensd tueksi.

Toinen erikoispiirre on eri pelin vaiheita varten suunnitellut erilaiset kayttoliittymat, joita
saattaa olla pelissd jopa yli kymmenen erilaista. Talld pyritddn helpottamaan tiedon esittimis-
td ja muokkaamista eri tilanteissa. Esimerkiksi kokonaisen maailmankartan ja yksittdisen

kaupungin hallinta saattavat erota toisistaan niin paljon ettd kahdelle erilaiselle kayttoliitty-

mille on tarvetta. (Saunders 20006, 115)
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Kuvio 1. Nelji eri tarkoituksiin suunniteltua kayttoliittyméanakymaia Endless Space strate-

giapelissia. Endless Space, 2012.



2.5 Kiyttoliittymien ja kdytettdvyyden testaus

Kiytettivyystestaus perustuu tieteellisen tutkimuksen periaatteille. Tieteellisessa tutkimuk-
sessa muodostetaan yleensa ensin hypoteesi eli olettamus siitd mitd odotetaan tapahtuvan
kokeessa. Hypoteesia testataan kohderyhmastd poimituilla sattumanvaraisilla testihenkil6illa,
joista muodostetaan kontrolliryhmia. Otoksen on oltava riittdvin suuri jotta tuloksista ei tule
epatarkkoja, ja testausta tulee valvoa ja kontrolloida tarkasti. Kun tuotteen kiytettavyyttd tes-
tataan, paddmadrind on varmistaa ettd tuotteen kaytettdvyydessa ei ole ongelmia ja ettd loppu-

tuote on hyodyllinen, tyydyttiava kayttad, tehokas ja helppo oppia. (Rubin 2008, 24)

Kaytettivyystestauksessa keskitytddn etsimdin vastauksia tiettyihin kysymyksiin tai tutkimaan
muita paamadrid. Testihenkilot voidaan valita joko satunnaisesti tai tiettyjen kriteerien mu-
kaan. Heitd haastatellaan ja heidin toimiaan seurataan kokeen aikana tarkasti. Testihenkiloltd
my0s pyydetddn suoraan ehdotuksia ohjelman parantamiseksi. Testaus suoritetaan tuotteelle

mahdollisimman luonnollisessa kayttoymparistossd. (Rubin 2008, 25)

2.5.1 Kayttajatestaus

Kiayttoliittyméin toimivuutta voidaan arvioida kiytettivyystestauksen avulla. Kaytettivyystes-
tauksessa testihenkilot valitaan yleensd ohjelman kohderyhmasta, silld on tirkedd tietad kuin-
ka todellinen kayttaja kayttaisi kdyttoliittymaa. Testitilanteessa pyritddn jaljittelemaan liheises-
ti normaaleja kayttotilanteita ja kerddmaiin siten mahdollisimman objektiivista tietoa testi-
henkil6iden toiminnasta. Tulosten perusteella voidaan paitelld mitkd ominaisuudet kayttoliit-
tymassd toimivat hyvin ja mitkd eivit, ja miten kaytettdvyyttd voitaisiin mahdollisesti paran-

taa. (Ovaska 2005, 187)

Kayttdjatutkimuksessa voidaan etsid vastauksia esimerkiksi seuraaviin kysymyksiin: Miten
kayttdja suhtautuu tuotteeseen? Kuinka helppoa tuotetta on kiyttid? Onko kayttoliittyméin
komponenttien tarkoitus paiteltavissi? Muistuttaako se jotain kayttdjin jo ennestddn tunte-
maa kayttoliittymdar Pitddké kayttajalld olla jo jotain tietoa aiheesta entuudestaan ettd hin
pystyy kiyttimain tuotetta? Monesti testaajaa kiinnostaa myos paljon se, miten kéyttdja olet-
taa tuotteen toimivan, ja mistd hin uskoo loytavinsi tehtdvin suorittamiseen vaaditut asiat.

(Rubin 2008, 30)



Projektin tarpeiden ja kehitysasteen mukaan voidaan keskittyd testaamaan eri osa-alueita:
Kiayttoliittyman suunnittelun alkupuolella on tavallista suorittaa formatiivinen tutkimus, jossa
testthenkil6 kokeilee tuotteen prototyyppid joko digitaalisena tai paperiversiona ja yrittaa
suorittaa méarittyjd tehtivid. Testin valvoja esittdd samalla kayttédjille kysymyksid ja rohkaisee

tatd kertomaan dineen ajatuksiaan kokeen aikana. (Rubin 2008, 31)

Kehityksen my6hemmaissa vatheessa voidaan kiyttdd arviointitestausta, jolla pyritddn selvit-
timadn kuinka hyvin tuote tdyttdd tehtivinsa. Testihenkilon ja ohjaajan vililli on vihemmin
kommunikointia kuin edellisessd testausmuodossa, silld arviointitestauksessa péddpaino on
tekemiselld. Kayttdjd suorittaa tehtdvid ja timdn toimista kerdtddn dataa jota analysoimalla
voidaan tutkia kayttoliittyman toimivuutta. Lisdksi testaamalla voidaan vertailla kahta erilaista
tuotesuunnitelmaa, tarkistaa aiemmin tehtyjen korjauksien toimivuutta ja varmistaa lopullisen

tuotteen toimivuus. (Rubin 2008, 38)

2.5.2 Katseenseuranta

Katseenseuranta on tutkimusmenetelma, joka perustuu kiyttdjin silmien seurantaan. Tek-
niikka vaatii erikoisvilineist6d, joten silmanliiketutkimus suoritetaan tavallisesti kaytettdvyys-
laboratoriossa. Kiyttdjan katseen kulkua tarkastelemalla voidaan muun muassa keriti tietoa
siitd mika asia kulloinkin kiinnittdd kayttdjin huomion, ja kuinka pitkiksi aikaa katse pysih-
tyy. Tulosten perusteella voidaan tehda paitelmia siitd, kuinka tehokkaasti kiyttdjan visuaali-

nen haku toimii tutkitussa tilanteessa.

Silminliikkeiden seuranta on hyddyllista kayttoliittymédn suunnittelulle, silld kayttoliittymén
kaytettavyyden kannalta on erityisen tirkedd tietdd kuinka nopeasti kiyttdja kykenee 16yta-
main tarvitsemansa komponentin. Esimerkiksi jos kiyttdjan katse jda harhailemaan ruudulla,
eikd hin 16ydd hakemaansa painiketta, niin todennakoisesti kyseinen painike on joko huo-
nosti sijoitettu tai tarkoitukseltaan episelvi. Jotkut toissijaiset elementit saattavat myos olla
tarpeettoman huomiota herittivii ja viedd huomiota tirkeimmiltd komponenteilta. (Ovaska

2005, 223)
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2.5.3 Kaiyttdjadatan kerddminen ja tiedonlouhinta

Tiedonlouhinnalla tarkoitetaan prosessia jossa isosta mairdstd aikaisemmin kerdttyd tietoa
haetaan yhteneviisyyksid ja muuttujien vilisia riippuvuussuhteita. Tiedonlouhintaa kiytetidn

esimerkiksi matemaattisessa, geneettisessd ja markkinoinnin tutkimuksessa. (Rouse 2008)

Tiedonlouhinnalla paljastunut tieto on monesti palautteena luotettavampaa kuin pelkilld
kayttdjakyselyilld kerdtty materiaali. Tama johtuu siitd, ettd kayttajit antavat usein vadristynei-
td tietoja tietimattidnkin. Psykologiset syyt ja pelaajien henkil6kohtaiset intressit karsivat ja
muokkaavat palautetta helposti. Lisdksi palautteen antajat eivit jakaudu tasaisesti kohderyh-
min kesken, vaan erityisesti vaitonaisempien kiyttijien mielipiteet jadvit monesti kuulemat-

ta. (Kennerly 2003)

Tiedonlouhintaan tarvittavan kéyttdjidatan kerdidminen on helpointa ohjelmissa joilla on jat-
kuva yhteys netissd olevaan palvelimeen. Esimerkiksi internetyhteyden vaativien pelien verk-
koliikenne kulkee useimmiten pelin kehittdjan palvelimen kautta, joten kaikki tarvittava tieto

on helposti saatavilla. (Kennerly 2003)

Nykydidn monet ohjelmat ja pelit, erityisesti Facebook-sovellukset, kerddvit tietoa kayttdjis-
tadn. Kootusta kidyttdjadatasta voidaan tiedonlouhinnan avulla saada selville esimerkiksi kayt-
tijien aktiivisuus tiettyind aikoina, ohjelman suosituimmat ominaisuudet, etenemistahti ja
eniten turhautumista atheuttavat kohdat. Saadun tiedon perusteella kehittijit voivat ymmir-
tad paremmin miten heiddn ohjelmaansa kiytetdan ja he pystyvit kehittimain tuotettaan vas-
taamaan paremmin kayttdjien tarpeita. Tiedonlouhinta on my6s hyvi tapa testata uusien

muutoksien toimivuutta. (Smith 2012)
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3 INTERPLANETARYN KAYTTOLITTTYMAT

Interplanetary tulee hyédyntimain kaikkia kolmea kayttoliittymatyyppia kuten useimmat PC
pelit. My6s kayttoliittymityyppien keskindinen painotus on hyvin samanlainen kuin peleissi
yleensi. Manuaalinen kayttoliittymi on vilttimiton pelaajan ja sovelluksen vilisen interakti-
on kannalta, mutta suurin osa pelaajan suuntaan kulkevasta informaatiosta vilitetddan visuaa-
lisen kayttoliittyman kautta. Auditiivisen kdyttoliittyman rooli Interplanetaryssa on vahvistaa
pelikokemusta ja esimerkiksi valikoissa vilittdd pelaajalle tieto jonkin toiminnan onnistumi-

sesta.

Interplanetary kiyttaa Unity 3D pelimoottoria, joka tarjoaa valmiit peruskomponentit joi-
denkin kiyttoliittymaelementtien kdyttimiseen. Valikoimaan kuuluu muun muassa erilaisia
painikkeita, tekstinsyottOkenttid ja ddnen toistamiseen vaadittavat komponentit. Interplaneta-
ryn kéyttoliittyman toteutuksessa tullaan hyodyntimédin Unityn tarjoamia komponentteja
sielld missa se on mahdollista, mutta suuri osa tarvittavista elementeista taytyy silti rakentaa
kokonaan tyhjastd niin grafiikan kuin koodin puolesta. Myos Unityn oletuskayttoliittyma-
komponentteihin pitdd tuottaa uusi grafiikka, silld oletusgrafiikka ei ole linjassa Interplaneta-
ryn visuaalisen ilmeen kanssa. Oletusgrafiikka on myo6s laajalti kdytettyd varsinkin nopealla
aikataululla kehitetyissd projekteissa eikd siksi anna viimeisteltyd kuvaa Interplanetarysti,

vaikka oletusgrafiikka onkin sinilldan siistid ja moitteetonta.

Luo uusi kayttaja
Kayttajanimi: LOPETA

lelleen:

Kuvio 2. Unity 3D:n kayttoliittymakomponenttien oletusgrafiikkaa. Rekkasimu (ty6nimi)
2012.

Interplanetaryn tuleva moninpelimahdollisuus otetaan huomioon yksinpeliversion kayttoliit-
tyméd suunniteltaessa, mutta moninpelille ei suunnitella vield omaa kayttoliittymaa. Tahan

ratkaisuun paidyttiin koska moninpelinadkymin vaatimuksia ei tiedetd tarkasti ennen kuin
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yksinpelid on paisty testaamaan riittdvin laajasti. Parhaassa tapauksessa muutoksia yksinpelid
varten suunniteltuun kayttoliittymain ei tarvitse tehdd ollenkaan, kunhan peliin sisallytetadan

esimerkiksi vastustajan etsimiseen vaadittavat komponentit.

3.1 Suunnitteluprosessi

Interplanetaryn kayttoliittyman suunnitteluprosessin lihtokohtana oli verrattain tarkka koh-
deyleison rajaus, toimiviksi havaitut olemassa olevat strategiapelien kidyttoliittymait, teo-
riapohja seki pelistd aiemmin laadittu, wiki-muotoinen suppea pelisuunnitelma. Prosessi aloi-
tettiin kartoittamalla Interplanetaryn eri nakymit (Kuvio 3) ja listaamalla toimenpiteet jotka

pelaajan pitiisi pystyd suorittamaan kussakin nikymassa.

Tamin jilkeen mddritettiin mitd tietoja pelaaja tarvitsee nakymissi tapahtuvien pditosten
tekemiseen ja priorisoitiin tiedot niiden oletetun tirkeyden perusteella. Tarkeyden maiiritte-
lemisessa kaytettiin valintaperusteina esimerkiksi tiedon tarkeyttd kunkin tehtdvin pditoksen
tai suoritettavan toimenpiteen kannalta sekd kuinka usein pelaajan tarvitsisi tehda paatoksid

joissa tietoa hyodynnettiisiin.

Kunkin tiedon tirkeysasteen perusteella voitiin midrittdd karkeasti sen nikyvyysvaatimus
suhteessa kayttoliittyman muthin elementtethin. Téltd pohjalta luotiin luonnokset, joiden
pohjalta puolestaan siirryttiin tekemadin kayttoliittymanikymien malleja. Seuraava vaihe olisi
ollut kunkin mallin kidytinnon toteutus ja testaus, mihin ei valitettavasti opinnaytetyoproses-

sin aikana paisty.

3.2 Manuaalinen kéyttoliittyma

Interplanetaryn manuaalinen kayttoliittyma muodostuu hiirestd ja ndppdimistostd kuten suu-
rimmassa osassa PC alustalla toimivista strategiapeleistd. Hiiri mahdollistaa yhdessa visuaali-
sen kayttoliittyman kanssa tarkan kontrollin, mikd puolestaan mahdollistaa strategiapelin pe-
laamiselle olennaisen monimutkaisen kayttoliittymin tehokkaan hallinnan. Néappaimisto toi-
mii toissijaisena ohjaimena joka mahdollistaa esimerkiksi nikymin litkuttamisen tai pikanip-

painkomentojen kayton.
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Suurin osa Interplanetaryn ohjaamisesta tapahtuu hiirelld. Hiirtd kaytetddn padasiassa pelin
visuaalisen kayttoliittyman painikkeiden avulla pelin eri toimintojen hallintaan. Lisdksi suurin
osa kayttoliittymin elementeista tarjoaa pelaajalle lisitietoa elementin toiminnasta tai merki-
tyksestd kun pelaaja vie hiiren osoittimen elementin paille. Talld pyritddn vihentimain yhti-
aikaisesti nakyvan tiedon maaraa, mikéd auttaa pelaajaa keskittymain kulloinkin tirkeimpaan

informaatioon.

Nippiimiston rooli Interplanetaryn kidyttoliittyméssd on pienempi. Erilaisten nidppainyhdis-
telmien tai pikanappdimien avulla edistyneempi kayttaja voi suorittaa nopeasti toimintoja jot-
ka muuten vaatisivat esimerkiksi useita klikkauksia. Nappdimilld voi my6s esimerkiksi muut-

taa kameran kuvakulmaa samalla kun hiirtd kdytetidn johonkin muuhun toimenpiteeseen.

Interplanetaryn keskeisid toimintoja ja kayttoliittymad suunnitellessa on pidetty mielessa
mahdollisuus pelin muuntamisesta mahdollisimman pienelld vaivalla esimerkiksi taulutieto-
koneille sopivaksi. Koska Interplanetary toteutetaan valmiiksi monialustaisessa kehitysympa-
ristdssd, muuntamisen kannalta suurin huomioon otettava asia on nimenomaan kayttoliitty-

ma.
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3.3 Visuaalinen kayttoliittyma

Splash
Screen(s)

Set up .
— Report Overview Targeting
phase
Load
> Tech tree
<> Intelligence

view

Save / load / pause / settings
view

rm

Kuvio 3. Interplanetaryn interaktiiviset ndkymat ja niiden keskiniiset suhteet

Interplanetaryn visuaalinen kéyttoliittyma voidaan jakaa karkeasti valikoihin ja pelin sisdisiin
nikymiin. Pelin aloittamisen ja sovelluksen toiminnan kannalta olennaiset sdddot tehdddn

valikoissa, mutta itse pelin pelaaminen tapahtuu yksinomaan pelin sisdisten nikymien sisalla.

Valikoissa pelaajan tarvitsee kasitelld verrattain pienid mairia tietoa joka on hallittavissa kes-
kendin samankaltaisilla toiminnoilla, joten ne voidaan rakentaa yksinkertaisiksi ja yhtenevik-
si. Vaikka valikot vaikuttavat osaltaan pelin tunnelmaan ja niitd pyritiddn varsinkin piavalikon
osalta hyédyntimédin my6s tunnelman luomiseen, valikoiden piditarkoitus on kuitenkin joh-

dattaa pelaaja mahdollisimman nopeasti halutunlaiseen pelikokemukseen.

Pelin sisiisilli ndkymilld on hyvin erilaisia kayttotarkoituksia joten my0Os niiden keskindiset
erot ovat paljon suuremmat kuin valikoiden kohdalla. Pelaaja liikkuu nikymien vililld kunkin

kayttoliittymin sisiisid kontrolleja hyédyntien.

Visuaaliset nakymit muodostavat rungon Interplanetaryn muille kdyttoliittymille, silld sekd

manuaalisen- ettd auditiivisen kéyttoliittymin toiminnot rakennetaan kunkin nikymin poh-
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jalta. Vaikka sekd auditiivinen ulosanti ettd kontrollit pyritidn pitimadn mahdollisimman yh-

denmukaisina eri nakymissa, on tarkoituksenmukaista tehda joitain muutoksia niiden valilla.

Pelaaja esimerkiksi voi normaalisti kdyttda hiirtd missd tahansa pelin osassa kayttoliittyman
hallintaan, mutta toimintavaiheen tietyssa osassa hiiren litke sidotaan tihtiystoimintoon, jon-
ka atkana sitd ei voi kdyttdd muuhun. Téssé tilanteessa pelaajalle kuitenkin tarjotaan selkeit

ohjeet hiiren vapauttamiseksi normaaliin kiytt66n.

3.4 Auditiivinen kayttoliittyma

Interplanetaryn auditiivinen kayttoliittymd koostuu pelin musiikkiraidasta ja daniefekteista.
Adniefekteilld on immersion lisddmisen lisaksi merkitystd pelaajalle vilitetyn palautteen muo-
dossa, mutta musiikkiraidan ainoa tehtava pelissi on oikeanlaisen tunnelman luominen ja

immersion syventiminen sita kautta.

Koska pelid saatetaan pelata my6s ilman 4dnid, kaikki ddniefektien kautta vilitettdva infor-
maatio pyritdidn tuomaan pelaajalle samaan aikaan myo6s visuaalisesti. Esimerkiksi pelaajan
viedessi hiiren osoittimen painikkeen pialle pelin valikossa, my6s napin kuva muuttuu tois-
tettavan ddniefektin lisdksi. Koska addniefekteihin ei voida luottaa ensisijaisena palautteena,
niitd el my6skdan kaytetd tirkedn informaation vilittdmiseen, vaan korkeintaan korostami-

seen.

3.5 Uudet kayttoliittymékonseptit

Yksi Interplanetaryn uusista kayttoliittyméinnovaatioista on mahdollisuus lisitd peliin ajasti-
mia jotka ilmestyvit yleisndkymin huomiolistaukseen tietyn vuoromidirin kuluttua. Tdma
antaa pelaajalle mahdollisuuden suunnitella omaa pelid pidemmiaille ilman ulkoa opettelemi-
sen tarvetta. Pelaajan asettamat muistutukset tallennetaan pelitilanteen mukana joten pelaaja
vol pitkdnkin tauon jilkeen jatkaa aloittamaansa strategiaa ilman erillisten muistiinpanojen

tarvetta.

Ajastimen lisdidmien tapahtuu klikkaamalla jotakin kiyttoliittymakomponenttia hiiren oikealla

painikkeella. Jos komponentille on olemassa ajastusmahdollisuus, esiin tulee pieni valikko
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josta pelaaja voi valita muistutuksen teeman muutamasta ennalta maédritysti sanasta, esimer-
kiksi ”Build”, ”Protect” tai ”Research. Sanat voivat vaihdella kontekstin mukaan. Seuraa-
vaksi pelaaja valitsee hiiren rullalla vierittimilld kuinka monen vuoron paistd ajastin tulee
esiin. Luvun voi valita my6s nappdimiston numeronappdimilld. Kun pelaajan mairittelema
madrd vuoroja on kulunut, muistutus ilmestyy vuoron alussa toimintalistaukseen esimerkiksi
muodossa “Reminder: Build Nuclear Power Plant”. Muistutuksen klikkaaminen vie pelaajan
suoraan nakymain jossa muistutus asetettiin ja joissain tilanteissa jopa valitsee muistutuksen
kohteen oletuksena. Edelld kuvatun muistutuksen klikkaaminen esimerkiksi veisi pelaajan
rakennusnikymadn ja valitsisi sijoitettavaksi ydinvoimalan, jos pelaajalla vain on riittdvisti

resursseja sen rakentamiseen.

Aikajananikyma tallennustiedostojen kasittelyn yhteydessd on toinen kayttoliittymainnovaa-
tio. Aikajanalla nikyvit tallennetun pelin tirkeimmat tapahtumat yksinkertaisina symboleina,
joiden avulla pelaaja nikee nopeasti milld taktiikalla pelid on pelattu ja mihin suuntaan peli
on kehittynyt. Symbolien sijainti suhteessa toisiin symboleihin luo erddnlaisen visuaalisen
profiilin jokaiselle pelikerralle mikd helpottaa tapahtumien hahmottamista ja muistamista

my6hemmin.

Symbolien esittdmistd tapahtumista saa my0s tarkempaa tietoa viemilld hiiren osoittimen
symbolin piille. Esitettdvia tietoa ovat muun muassa tapahtuman pelinsisiinen vuosiluku ja
tyyppi, kuten merkittiva tappio, valmistunut rakennus tai onnistunut hyokkays. Tallennus-
tiedostoa luodessa kiytetdin tehtdvad varten luotua algoritmia joka seuloo tallennuksen aika-

janalta merkittivimmait tapahtumat ja esittda ne aikajanalla.
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4 VALIKOT

Interplanetaryn valikot pyritidn pitimidin selkeind ja teknisesti mahdollisimman yksinkertai-
sina jotta valikoiden vililld siirtyminen toimii sulavasti. Poikkeuksen tihin muodostaa pdava-

likko, josta pyritidn tekemidin myds visuaalisesti nayttava.

Valikoiden visuaaliseksi tyyliksi on tdssa vaiheessa valittu minimalistinen ja futuristinen tyyli.
Tyyli sopii hyvin yhteen pelimaailman kanssa ja on suunnitteluvaiheessa helppo toteuttaa.
Lisdksi tyyli on riittdvan selked visuaalisessa kdyttoliittymassa kaytettiviksi. Lopullisen pelin

valikoiden tyyli saattaa poiketa nykyisesta.

Valikoiden on tarkoitus myos noudattaa yhtendistd ulkoasua ja siirtymilogiikkaa eri valikoi-
den ja valikkondkymien vililld. Kustakin valikosta paasee edelliseen valikkoon klikkaamalla
jokaisesta valikkondkymasta 16ytyvda “Back” painiketta tai painamalla askelpalautinta nip-
paimistostd. Ndma toiminnot ovat poissa kiytostd ja nakyvistd ainoastaan silloin kun niitd ei

voida syysta tai toisesta kayttdd, esimerkiksi pelin latautuessa.
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4.1 Esittelyruutu

Loading

Kuvio 4. Interplanetaryn esittelyruudun malli

Esittelyruuduilla tarkoitetaan pelin kdynnistyessd nidytettdvid ruutuja jotka yleensi esittivat
logot. Interplanetaryn tapauksessa esittelyruudut ovat staattisia kuvia joiden tarkoituksena on
tarjota pelaajalle katsottavaa silld vilin kun peli lataa muistiin pédavalikkoon siirtymiseen tar-

vittavat komponentit.

Lisdksi esittelyruutu tarjoaa pelaajalle nikyvin latauspalkin joka kertoo ettd peli on edelleen
toiminnassa eikd ole jadnyt jumiin esittelyruutuun, mikd on valitettavan yleinen ongelma pe-
leissd ja siten realistinen vaihtoehto kayttdjin mielessd. Kun lataus on suoritettu, pelaaja voi
siirtyd padvalikkoon painamalla mitd tahansa nappdimiston tai hiiren nappia. My6s tista il-

moitetaan pelaajalle naytolle ilmestyvilla tekstilld kun lataus on valmis.
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4.2 Piavalikko

Interplanetary

Kuvio 5. Interplanetaryn padvalikon malli

Paivalikko toimii Interplanetaryn aloituspisteend ja samalla keskittyméni jonka kautta pdisee
pelin muihin osiin. Keskeisen asemansa vuoksi paavalikon tulee olla paitsi teknisesti toimiva,
my0s visuaalisesti ja auditiivisesti vaikuttava. Padvalikon visuaalisuus toimii ikddn kuin ikku-
nana muuhun peliin, ja se luo varsinkin ensimmiaisilld pelikerroilla tunnelman jonka kautta

pelaaja paisee sisille varsinaiseen peliin.

Paivalikon vasemmassa ylakulmassa nakyy pelin logo, jonka alapuolelle sijoitetaan painikkeet
joiden avulla pelaaja pédsee siirtymédan muthin valikoihin, aloittamaan pikapelin tai poistu-

maan pelistd. Painikkeet noudattavat aikaisemmin kuvattua valikoiden visuaalista tyylid.

”Continue” painike ilmestyy nikyviin vasta kun pelaaja palaa valikkoon ensimmaisen peliker-
ran jilkeen ja pelissi on joko pelaajan tekema tai automaattisesti luotu tallennus. Napin klik-

kaaminen lataa pelaajan viimeisimman pelisession uusimman tallennuksen.

Pidvalikon vasemmassa alareunassa on nikyvissa pelin versionumero ja tekijanoikeusteksti.
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Lopullisessa versiossa oikealla nakyva suuri planeetta (Kuvio 5) tulee olemaan 3D-malli pe-
laajan kotiplaneetasta. Malli py6rii hitaasti kuten oikea planeetta avaruudessa, ja silld on na-
kyvit vuorokaudenajat. Planeetan pinnalla on nahtivissd suurkaupunkeja ja my6hemmin pe-
laajan rakentamia rakennelmia sekd vihollisen hyokkayksistd aiheutuneita vahinkoja. Yolla
ndmi yksityiskohdat nakyvit erilaisina valoina ja hehkuina. Padvalikon nikymiin my6s ani-
moidaan erilaisia tapahtumia kuten vihollisammusten osumia planeettaan ja vastaavasti pelaa-
jan omien aseiden laukauksia, planeettaa kiertdvia satelliitteja ja luonnonilmiéita. Tavoitteena
on luoda niin ndyttivi tehoste ettd pelaaja voi viihtyd padvalikossa pelkistidn sitd seuraten.
Tehosteen vaikuttavuudella tavoitellaan myos psykologista vaikutusta pelaajaan: Kotiplanee-

tasta halutaan luoda kuva ainutlaatuisena ja tirkedni.

4.3 Pelin aloitusvalikko

Kuvio 6. Interplanetaryn uuden pelikerran asetusvalikon malli

Interplanetaryn uuden pelikerran asetusvalikon tarkoituksena on antaa pelaajille mahdolli-
suus sadtda yksittiisen pelikerran asetukset pelaajalle mieluisiksi. Teknisten ja pelillisten rajoi-
tuksien vuoksi pelaajalle ei anneta mahdollisuutta syottdd arvoja suoraan, vaan ne sadtyvit

pudotusvalikoista valittavien vaihtoehtojen mukaan. Samalla kayttoliittymasti tulee pelaajalle



21

selkedmpi, eikd esimerkiksi hyvaksyttivien arvojen dokumentoimiselle erikseen ole tarvetta.

Lopulliseen versioon tulee todennikoéisesti asetuksia jotka eivit ole mukana mallissa. (Kuvio

6)

4.4 Pelin lataus- ja tallennusvalikko

Kuvio 7. Interplanetaryn tallennustiedoston latausvalikon malli

Pelin latausvalikko tarjoaa rullattavan nakymin jossa esitetdan pelin tallennuskansiossa olevat
tallennustiedostot. Tiedostot on oletuksena lajiteltu tallennusajan ja paivimairin perusteella,
mutta pelaajalle tarjotaan my6s mahdollisuus lajitella tiedostot aakkosittain tallennuksen ni-

men perusteella.

Rullattavan nakymin alapuolella on aikajananidkymi joka tarjoaa pelaaja lisiinformaatiota
tallennuksista. Aikajananikyma tulee esiin kun pelaaja vie hiiren kursorin listassa olevan tal-
lennustiedoston paille. Klikkaamalla tallennustiedostoa kerran hiiren ykkéspainikkeella aika-
jana aktivoituu, jolloin hiiren voi viedd aikajananikymin paille tarkempien tietojen katsomis-
ta varten. Latausvalikon mallissa (Kuvio 7.) esitetty aikajananidkymié on hyvin keskenerdinen

hahmotelma.



22

Aktivoitu tallennus ladataan joko kaksoisklikkaamalla tallennusta tai klikkaamalla ”Play” pai-
niketta. Mikali pelaajalla on tallentamaton peli kdynnissa, siiti luodaan automaattinen tallen-
nustiedosto taustalla. ”Cancel” painike vie pelaajan takaisin peliin tai padvalikkoon riippuen

siitd kummasta nakymistd pelaaja saapui latausvalikkoon.

Latausvalikko toimii samalla pelin tallennusvalikkona. Mikili valikkoon tullaan tallennusko-
mennon kautta, valikon otsikko muuttuu muotoon ”Save Game”. Talloin listan ylin laatikko
on pelaajan uusi tallennus jossa on valittuna tekstinsyottokenttd tallennustiedoston nimen
syOttamistd varten. Mikali pelaaja el halua syottda nimed, tallennusaika ja pdivimaird toimivat

oletusotsikkona.

4.5 Asetukset

Kuvio 8. Interplanetaryn asetusvalikon malli

Interplanetaryn asetusvalikossa pelaajalle annetaan mahdollisuus sddtia musiikin- ja ddnen
voimakkuuksia sekd peliruudun kokoa. Lisiksi pelaajalle tarjotaan mahdollisuus valita halu-

taanko pelid pelata ikkunassa vai kokoruututilassa.
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Musiikin- ja ddnenvoimakkuuksien sddtiminen tapahtuu liukusditimilld valilld 0-100% niin
ettd sddtimen tarkkuus on porrastettu yksittdisten prosenttien mukaan. Liukusditimen ala-
puolella ilmoitetaan sddtimen arvo numeerisessa muodossa selkeyden vuoksi. Musiikinvoi-
makkuutta sditiessd asetusvalikon taustamusiikin voimakkuus muuttuu reaaliajassa jotta pe-
laaja saa heti kisityksen siitd mikd musiikin taso tulee olemaan siaddon jilkeen. Vastaavasti

daniefektien voimakkuutta sddtiessi pelaajalle toistetaan jotakin pelin ddniefekteista.

Peliruudun koko valitaan pudotusvalikossa, jossa tarjotaan kiytinnossid kaikki yleisimmin
kaytetyt ndyton koot. Pelid voi pelata sekd kokoruututilassa ettd ikkunassa vaikka pelaajan
ndyton tarkka koko ei olisikaan valittavana. Kokoniyton tila on oletuksena pailla, silld se pa-

rantaa pelin suorituskykyé. Tilan voi kytked pois klikkaamalla ruksin pois valintalaatikosta.

Musiikin- ja ddnenvoimakkuuteen tehdyt muutokset tallentuvat automaattisesti heti kun va-
linnat on tehty. Sen sijaan peliruudun koon ja kokoruuduntilan asetukset pitdd hyviksyi eril-
liselld painikkeella koska niiden muuttaminen reaaliajassa ei ole kdytinnollistd pelaajan tai

pelin kannalta.

”Controls” painike vie pelaajan erilliseen alindkymiin joka antaa mahdollisuuden muuttaa
nippaimiston ja hiiren painikkeille mairittyjd toimintoja. Edistyneet pelaajat haluavat usein
muokata pelin toimintoja omaan pelityyliinsd sopivammaksi tai lihemmaiksi jonkin toisen
pelin toimintoja. Lisiksi muokkausmahdollisuus antaa esimerkiksi fyysisesti vammautuneille

henkil6ille mahdollisuuden saatad peli pelattavaksi.

Toimintojen muuttaminen tapahtuu klikkaamalla ndkymissa esitettyd toiminnon kuvaketta
hiirelld ja painamalla timan jilkeen painiketta johon toiminto halutaan sitoa. Mikili painik-
keelle on jo aikaisemmin mairitty toiminto, aikaisempi toiminto poistuu kiytosti ja sen ku-
vake korostetaan nikymissi. Pelaaja voi halutessaan poistua nikymastd valitsematta uutta

painiketta toiminnolle.

Nikymassa on myos painike joka palauttaa oletusasetukset silta varalta ettd pelaaja el ole tyy-
y yos p ] ] Yy
tyvdinen tekemiinsd muutoksiin. Asetusvalikosta voi poistua peruutusnapilla muutoksia hy-

viksymatta.
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4.6 Tekijatiedot
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Kuvio 9. Interplanetaryn tekijitietoruudun malli

Tekijatietoruudun tarkoituksena on sekd antaa lisitietoa pelin tekijoistd kiinnostuneille pelaa-
jille ettd tuoda esille pelin tekemiseen osallistuneet tahot. Varsinaiset tekijatiedot ovat naky-
vissd ruudun vasemmassa reunassa. Ruutuun tullessa tekijatiedot ldhtevit lilkkumaan alhaalta
ylospdin tasaisen hitaalla vauhdilla. Pelaaja pystyy myos halutessaan liikuttamaan tietoja ylos

tai alaspdin viemalld hiiren tekstialueen paille ja vierittdmalld hiiren rullaa ylos tai alaspiin.

Ruudun oikeassa reunassa on tekijitiimin logo seka linkit pelin ja tiimin kotisivuille. Linkkeja
klikattaessa peli avaa ne jirjestelmin oletusverkkoselaimella. Linkkien alapuolelle sijoitetut

sosiaalisen median ikonit toimivat samalla periaatteella.

Oikeassa alakulmassa sijaitseva “Back” painike vie pelaajan pédavalikkoon. Tekijitiedot ndyte-
tadn myos pelin lapdisyn jilkeen jolloin pelaaja saapuu valikkoon muualta kuin pédavalikosta,

mutta siindkin tapauksessa painikkeen toiminta on sama.
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5 PELIN SISAISET NAKYMAT

Pelin sisidisissd ndkymiéssd on enemmin keskindisid eroja kuin valikoissa. Pelin yleinen visuaa-
linen ilme pyritddn sdilyttimdin yhdenmukaisena kuten valikoissakin, mutta koska eri niky-
mit rakennetaan hyvin erilaisten tarpeiden tdyttdmiseksi, nikymien yhdenmukaisuudelle on

annettu vihemmain painoarvoa.

5.1 Yleisnikyma
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Kuvio 10. Interplanetaryn yleisnikyman malli, oletusnakyma

Yleisndkymad on nimensd mukaisesti ndkymai joka tarjoaa pelaajalle lihes kaiken tarvittavan
yleistiedon pelitilanteesta. Yleisnakymastd pelaaja padsee myos siirtymadn suurimpaan osaan

muista pelin sisdisistd ndkymista.

Yleisnakyman keskelld on oletuksena pelaajan kotiplaneetan 3D malli, jonka pinnalla nakyvit
pelaajan aikaisemmilla vuoroilla rakentamat rakennukset seka pelin alusta asti planeetan pin-
nalla olleet kaupungit. My6s pelaajan rakentamat suuremmat projektit, esimerkiksi ava-

ruushissi, ilmestyvit planeetan pinnalle. Kaikista planeetan pinnalla olevista objekteista saa



26

lisitietoa viemailld hiiren kursorin objektin paille, jolloin nikymiin ilmestyy infolaatikko.
(Kuvio 10.) Infolaatikon sisilt6 vaihtelee tutkittavan objektin mukaan, mutta se saattaa sisil-

tad esimerkiksi tiedon rakennuksen paivityksistd, suojaustilanteesta tai tuotannosta.

Pelaaja voi pyorittad planeetan mallia pystyakselin ympiri joko hiirelld vetimalld tai kaytta-
milld vasenta ja oikeaa nuolindppiinti tai A ja S-painikkeita. Ndppiinvalinnat perustuvat pe-
leissa yleisesti kaytettyihin W,A,S,D ja nuolinappainohjausmalleihin.
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Kuvio 11. Interplanetaryn yleisnikyman malli, aurinkokuntamalli

Yleisndkyma on my6s hyvin vapaasti zoomattavissa hiiren rullaa kiyttden ja soveltuu myos
aurinkokuntanidkyman tarkasteluun. (Kuvio 11.) My6hemmin pelissd pelaajalle tulee tilaisuus
rakentaa pienid tukikohtia aurinkokunnan muille planeetoille ja kuille, yleisnikymai voi jous-

tavan nikyman litkuttamisen ja zoomin avulla kiyttdd my6s niiden tarkkailemiseen.

Yleisndkyman oikeassa alakulmassa on lista pelaajan syGtettd vaativista tai muuten tirkeista
tapahtumista. Vastaava listaus on yleistynyt viimeaikoina strategiapeleissi. Lista antaa pelaa-
jalle helpon tavan hallita pelin juoksevia tapahtumia ja vihentdd sekd inhimillisistd unohduk-
sista johtuvaa turhautumista ettd muistin kdyton tarvetta pelid pelatessa. Kun pelaaja palaa

pelin tauon jilkeen lista my6s helpottaa kidynnissd olleen tilanteen hahmottamista uudelleen.
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Toinen hyvin tirked yleisnakyman kayttoliittymaelementti on ruudun ylireunassa oleva ener-
gia-materiaalimittari. Energia-materiaalimittari mittaa kahta pelin kannalta hyvin tirkeda re-
surssia, pelaajan generoimaa sihkbenergiaa ja planeetan rajallisia luonnonvaroja jotka esite-

tadn yksikertaisesti materiaalina.

Oranssit palkit ilmaisevat materiaalin maarad. Vasemmanpuoleinen palkki kuvaa planeetalla
olevan materiaalin kokonaismairiad ja oitkeanpuolimmainen vuoron aikana kaytettdvissd ole-
van materiaalin méddrdi. Pelaajan rakentamat kaivokset muuttavat joka vuoron alussa kapasi-
teettinsa verran kokonaismateriaalista kéytettaviksi materiaaliksi. Kahdelle eri palkille on tar-
vetta koska materiaalin kokonaismaira planeetalla on hyvin suuri verrattuna vuoron aikana
kaytossd olevan materiaalin méardian. Kokonaismairastd vuoron alussa otetun materiaalin
midrdd kuvataan vasemmassa palkissa vaaleammalla kaistaleella. Hiiren osoittimen vieminen
vasemmanpuoleisen palkin paille kertoo miten moneksi vuoroksi materiaalia on jéljelld ny-

kyisella kulutustahdilla. (Kuvio 11.)

Materiaalia kuluu aina kun rakennetaan uusia rakennuksia. Ydinvoimalat kuluttavat pienen
madrin materiaalia joka vuorolla, ja jotkin asejirjestelmit kuluttavat materiaalia laukaisun
yhteydessa. Kun pelaaja litkuttaa hiiren jonkin materiaalia tuottavan tai kuluttavan rakennuk-
sen piille, sen vaikutus materiaalin tuotantoon tai kulutukseen niytetddn suoraan palkissa
sekd numeerisesti ettd graafisella palkilla joka ilmestyy jo nidkyvin palkin paalle. Hiiren kurso-
rin vieminen jommankumman materiaalipalkin paille korostaa kartalta materiaalia tuottavat

rakennukset.

Energiapalkki ndyttdd pelaajan kiytossa olevan energian suhteellisen mairin. Absoluuttinen
madri ilmoitetaan numeerisena palkin oikeassa reunassa ja se kasvaa pelin edetessd kun pe-
laaja rakentaa lisid voimaloita. Vuoron alussa palkki on aina tdynni. Jos pelaaja on rakenta-
nut planeetalle puolustuksia, kaikkien puolustuksien aktivoimiseen vaadittava energiamairi

ndytetain sinisend palkkina kilpi-ikonin kanssa.

Rakennusten rakentaminen verottaa kerralla tietyn miirin energiaa. Joidenkin projektien
rakentaminen kuluttaa tietyn méirin energiaa joka vuoro. Lisiksi useimpien asejirjestelmien
kiyttiminen kuluttaa suuria madrid energiaa. Asejirjestelmien kohdalla energia kuluu vasta

toimintavaiheen alussa.

Kuten materiaalipalkin kohdalla, hiiren vieminen energiamiirin kanssa tekemisissd olevien

rakennusten tai toimintojen paille ndyttdd elementin toiminnan tai sen esikatselun suoraan
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energiapalkissa. Vastaavasti hiiren kursorin vieminen energiapalkin paille yleisnakymaissi ko-

rostaa kartalta kaikki energiaa tuottavat rakennukset.

Toinen yleisnakymain mittari on vaesto-moraalimittari. Mittari kertoo pelaajan kotiplaneetan
vikimadrin ja vieston keskimiiriisen taistelutahdon. Vieston kokonaismaird koostuu kau-
punkien yhteenlasketusta henkilomaaristd ja planeetan perusviestomiiristi. Kummatkin
luvut padsdantoisesti kasvavat pelin edetessd miki lisid kaupunkien tehokkuutta ja mahdollis-
ten palvitysten médrdd. Vastustajan ammusten osumat erityisesti kaupunkeihin voivat kui-
tenkin laskea vdeston miirda nopeastikin. Varsinkin pelin loppupuolella kehitettdvissa olevat
superaseet saattavat muuttaa tilanteen muutamassa vuorossa. Jos pelaajan kotiplaneetan viki-
luku laskee alle 10% suurimmasta pelin aikaisesta vikiluvusta, peli paittyy. Vihreit ihmissil-
huetit mittarissa kertovat nykyisen vieston mairin ja airiviivalliset kuviot kertovat planeetan
maksimipopulaation. Hiiren osoittimen vieminen kaupungin piille yleisndkymissd korostaa

kaupungin osuuden koko viestOmaarasta.

Taistelutahto vaikuttaa suoraan erityisesti viestonkasvuun, mutta my6s tieteeseen ja tieduste-
luun. Pelin alkaessa vieston taistelutahto on neutraalilla tasolla. Osumat vihollisplaneettaan,
teknologian kehitys ja projektien suorittaminen kasvattavat taistelutahtoa. Kotiplaneettaan
osuneet ammukset (varsinkin pelaajan omat) laskevat taistelutahtoa, samoin esimerkiksi eet-
tisesti arveluttavien projektien suorittaminen. Pelaaja voi nopeuttaa planeetan viestonkasvua
pitimalld vdeston taistelutahdon korkealla tai suorittamalla projekteja jotka lisdaavat vieston
kasvua suoraan tai positiivisen moraalivaikutuksen kautta. Taistelutahdon visuaalisena indi-
kaattorina on yksikertainen asteikko viest6-moraalimittarin alareunassa. Mittarin alapuolella
olevalla tekstilld ilmoitetaan taistelutahdon atheuttamat positiiviset tai negatiiviset vaikutuk-
set. Viemalld hiiren kursorin moraalimittarin tai kuvauksen péille pelaaja saa lisitietoa taiste-

lutahdon senhetkisistd vaikutuksista muualla pelissa.

Tiede-tiedustelumittari kertoo nimensd mukaisesti pelaajan tieteellisen tutkimuksen edistymi-
sestd ja tiedustelun tasosta. Tiedepalkissa naytetdan kulloinkin tutkittavan teknologian edis-
tyminen, jaljelld olevat vuorot ja kuinka monta teknologiapistettd edistykseen lisitddn joka
vuorolla. Teknologiapisteet tulevat kaupungeista. Mitd suurempi kaupunki, sitd enemmin
pisteitd siitd kertyy joka vuorolla. Vieston taistelutahtoa kaytetddn epdsuorana kertoimena

absoluuttisen méirin paille, eli korkea taistelutahto edistdd my6s teknologian kehitysta.
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Tiedustelumittari osoittaa pelaajan tiedustelun tason suhteessa vihollisen tasoon; korkein ta-
so voidaan saavuttaa vain jos pelaaja on kehittinyt merkittivin tiedusteluverkon ja vihollisel-
la ei ole lainkaan vastatiedustelua. Kuten teknologiapisteissi, taistelutahtoa kiytetddn epa-

suorana kertoimena tiedustelupisteita laskettaessa.

5.2 Rakennusnikyma
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Kuvio 12. Interplanetaryn rakennusnikyman malli.

Rakennusnikymaissi ja sen alindkymissa tapahtuu suurin osa pelin kululle olennaisista konk-
reettisista paatOksistd. Jotta pelaaja voi tehdd padtokset perustellusti ja harkiten, hin tarvitsee
tuekseen paljon informaatiota. Rakennusnikymain kayttoliittyméd on suunniteltu tarjoamaan
riittdvd informaatiomédri pelaajalle, mutta samalla ulkoasua on yksinkertaistettu yleisnaky-

miin verrattuna selkeyden vuoksi.

Nikyvin muutos vihemman tarpeellisten kayttoliittymaelementtien pois jattimisen lisiksi on
planeettamallin muuttunut tekstuuri. Terdvimman ja suurempikontrastisen tekstuurin tarkoi-
tuksena on helpottaa planeetan rakenteen hahmottamista ja siten sopivien rakennuspaikko-

jen miettimista.
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Ruudun oikeassa reunassa (Kuvio 12.) on lista kaikista pelaajan saatavilla olevista rakennuk-
sista. Kaikki rakennukset eivit ole saatavilla heti pelin alussa, vaan osa rakennuksista vaatii
jonkin tietyn teknologian kehittimisen. Lista on jaettu neljadn kategoriaan: Resurssit, hyok-

kays, puolustus ja tiedustelu.

Kunkin rakennuksen kohdalla on mainittu rakennuksen rakentamiseen vaaditut resurssit ja
rakennuksesta riippuen joko sen tuottamat tai kuluttamat resurssit. Jos rakennus ei ole ra-
kennettavissa kuluvalla vuorolla esimerkiksi resurssien puutteen vuoksi, se nikyy listalla
himmennettynd. Viemilld hiiren kursorin rakennuksen paille pelaajana nikee energia-
materiaalipalkista samat tiedot suhteutettuna nykyisiin kokonaismairiin, sekd samanlaiset ra-
kennukset korostettuna planeettandkymaissa.
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Kuvio 13. Interplanetaryn rakennusinforuudun malli rakennusnikymassa.

Rakennuksen painikkeen viereen listalle ilmestyvaa infopainiketta klikattaessa peli avaa erilli-
sen inforuudun tarkempien tietojen esittimistd varten. (Kuvio 13.) Rakentaminen tapahtuu
klikkaamalla rakennuksen laatikkoa listassa, jonka jilkeen rakennuksen ikonin voi vetad hii-
relld planeettanikyman paille. Valinnan voi peruuttaa klikkaamalla hiiren oikealla painikkeel-

la.
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Klikkaaminen vasemmalla painikkeella planeettanikymin pailld sijoittaa rakennuksen pla-
neetan pinnalle jos kohtaan voi rakentaa. Mikili kohta on rakennuskelvoton, peli soittaa da-
niefektin ja ndyttdd visuaalisen indikaattorin paikan toimimattomuudesta. Moniin rakennuk-
siin on lisaksi saatavilla paivityksid jotka tehostavat niidden toimintaa jollain tavalla. Paivitykset
voi rakentaa rakennusmoodin lisiksi yleisndkymassid. Kaupunkeja ei voi rakentaa. Sen sijaan
ne ovat paikallaan pelin alusta asti tai ilmestyvat myohemmin pelissad ennalta méarittyihin

sijaintethin.

5.3 Teknologianikyma
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Kuvio 14. Interplanetaryn teknologianikyman malli

Teknologiandkyman tirkein ja hallitsevin elementti on teknologiapuu. Teknologiapuun tar-
koituksena on havainnollistaa pelaajalle mitd teknologioita pelistd 16ytyy, mitkd niiden edut

ovat ja missi jirjestyksessd ne on kehitettava.

Teknologioita on kahden tyyppisid. Avainteknologiat ovat vaativampia tutkimuskohteita,

mutta avaavat tutkittavaksi lukuisia uusia teknologioita ja ovat siksi ensiarvoisen tarkeita.
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Hydétyteknologiat ovat nopeampia tutkittavia ja tarjoavat yksittiisia tai rajoittuneita pelillisid

etuja, esimerkiksi kehittyneempid aseteknologioita.

Kehitettyjen teknologioiden nimet on korostettu vihreilld ja kehityksessa oleva teknologia on
korostettu sinisella hehkulla. Hiiren kursorin vieminen teknologialaatikon paalle ndyttda ruu-
dun alaosassa kuvauksen teknologiasta, teknologian kehittimiseen tarvittavien vuorojen
maédrin nykyiselld teknologiapistetuotannolla (ottaen huomioon mahdolliset teknologiat jot-

ka pitda kehittdd ensin) seki teknologiaan tavalla tai toisella liittyvin lainauksen. (Kuvio 14.)

Teknologialaatikon klikkaaminen asettaa klikatun teknologian kehityksen uudeksi prioritee-
tiksi. Vain yhtd teknologiaa voi kehittdd kerrallaan. Jos teknologia ei ole heti kehitettivissa,

peli kehittda vaadittavat teknologiat ensin automaattisesti.

5.4 Tiedustelunikyma

C”\‘_w’:.‘\w_(“-_\(.‘:&‘:}(‘:&"

Kuvio 15. Interplanetaryn tiedustelundkymin malli

Tiedustelundkymi vastaa yleisndkymaid, mutta kotiplaneetan sijasta niytetidn vihollisplanee-

tan tiedot. Pelaajan nihtivissa olevien tietojen méiri riippuu pelaajan ja vihollisen tiedustelu-
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tasoista ja niiden erotuksesta. Mitd korkeampi tiedustelun taso pelaajalla on vihollisen tasoon

verrattuna, sitd enemman pelaaja saa kayttoonsa kriittistd tietoa vihollisesta.

Mikali tiedustelun tasot ovat ldhelld toisiaan, vastustajan vastatiedustelu estda paasiantoisesti
pelaajaa kerddmastd uutta tietoa. Vastatiedustelu kuitenkin epdonnistuu satunnaisesti jolloin
vastustaja saa haltuunsa uutta tietoa. Keritty tieto harvoin muuttuvista arvoista kuten raken-
nusten ja kaupunkien sijainneista vihollisplaneetalla jaa nikyviin vaikka vihollinen onnistuisi

myShemmin parantamaan vastatiedusteluaan.

Tiedustelunidkymin kayttoliittymaelementit ovat samat kuin yleisndkymassd, vain niytettivin
tiedon madrid siddellddn tekodlyn avulla. Arvot joita pelaaja ei pysty tiedustelutasonsa vuoksi
nikemain joko poistetaan kokonaan nakyvista tai korvataan toisenlaisilla symboleilla kaytto-

liittymin visuaalisen ilmeen niin vaatiessa.

Esimerkkikuviossa (Kuvio 15.) pelaaja ei tiedd vihollisplaneetasta muuta kuin yhden kaupun-
gin ja yhden ydinvoimalan sijainnin. Pelin edetessd pelaaja voi kehittdd tiedusteluaan ja saada
lopulta vihollisplaneetasta jopa yhta kattavat tiedot kuin hinelld on oletuksena kotiplaneetas-

ta. Kuvion ulkoasu ei ole lopullinen.
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5.5 Tihtaysnikyma

Material

Power

Weapon systems
Railgun #1

Railgun #2

Missile #1 - Nuclear warhead

Missile #2 - Nuclear warhead

Laser #1

Laser #3

Superweapons

Projects

Asteroid Diversion

Kuvio 16. Interplanetaryn tahtdysnikymin malli

Interplanetaryn tihtdysndkymin olennaisia osia ovat materiaali-energia palkki, aurinkokun-
tamalli ja lista rakennetuista asejrjestelmistd. Aurinkokuntamallissa nikyvit korostettuina
seki pelaajan kotiplaneetta ettd vihollisplaneetta. Téhtdysvaiheessa taivaankappaleet eivit lii-
ku, vaan pelaaja saa rauhassa kokeilla erilaisia lentoratoja. Pelaaja voi selata rakentamiaan ase-
jarjestelmid ruudun vasemmassa reunassa olevasta listasta joka on jaoteltu asetyyppien mu-
kaan. Hiiren kursorin vieminen aseen laatikon paille listalla osoittaa aseen sijainnin planeetan
pinnalla vihreilld indikaattoriviivalla (Kuvio n) sekd aseen viemin energian, joka nikyy yla-
reunassa materiaali-energiapalkissa punaisena katkoviivana. Kiinted punainen viiva osoittaa
jo lukittujen aseiden viemin energian. Sininen palkki kuvaa energiamiirdi joka tarvitaan
kaikkien puolustuslaitteiden aktivoimiseen. Jotkin aseet kuluttavat my6s materiaalia, mika

nikyy oikeanpuolimmaisesta oranssista palkista. (Kuvio 16.)

Mikili pelaajan asejirjestelmien aktivoimiseen kiyttiman energian mairi ei syo energiaa puo-
lustukselta, kaikki puolustukset voivat tarvittaessa aktivoitua toimintavaiheessa torjumaan
vihollisen ammuksia toimintavaiheessa. Vastaavasti pelaaja voi tehdd aggressiivisen valinnan

ja kiyttdd osan puolustuslaitteiden energiasta hyokkiykseen mikali asejarjestelmid on tarpeek-
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si. Tdmi saattaa olla hyva taktinen valinta, silli on epitodennakoéistd ettd pelaaja tarvitsee

kaikkia puolustuslaitteita toimintavaiheessa.

Varsinainen tahtdys tapahtuu klikkaamalla listalla olevaa aktiivista asetta, joka lukitsee pelaa-
jan hiiren tihtdyskayttoon. Hiiren osoittimen etdisyys aktivoidusta aseesta mairittdd kaytetyn
tehon ja hiiren osoittimen ja aseen sijainnin valinen kulma mairittda laukaisukulman. Joilla-
kin aseilla on kiinted teho ja suora lentorata, jolloin vain kulma mairiytyy edelld kuvatulla

tavalla.

Tahtdystd helpottamaan ruudulle piirretdan reaaliajassa kuvio joka kertoo pelaajalle visuaali-
sesti mikd ammuksen lentorata tulisi olemaan taivaankappaleiden ollessa nykyisissi sijain-

neissaan. Téahtdys vahvistetaan klikkaamalla hiiren vasemmalla painikkeella.

Kun hiiri lukittuu tihtdysta varten aseeseen, ruudulle ilmestyy huomiota herittiva “Right
click to cancel” teksti joka kertoo pelaajalle miten hin voi halutessaan vapauttaa hiiren ja pe-
ruuttaa tihtayksen. Vahvistettu tahtdys voidaan peruuttaa klikkaamalla aseen laatikkoa listas-
sa uudelleen. Lukittujen aseiden lentoradat jadvit nikyviin ja aseet laukeavat yhtd aikaa toi-

mintavaiheen alussa. ”Finish” painikkeen klikkaaminen kidynnistdd toimintavaiheen.

Yksi Interplanetaryn suurimmista kdyttoliittymasuunnittelun haasteista tulee vastaan tihtdys-
nikymissa: Vaikka peliavaruus on kolmiulotteinen, tihtdys tapahtuu 2D-tasolla. Tahdn rat-
kaisuun paadyttiin ennen kaikkea pelattavuuden kannalta. 3D avaruudessa tihtdamiseen ei
l16ydetty sopivaa kontrolliyhdistelmad, minka pelittiin tekevin tidhtddmisestd turhauttavaa
pelaajan kannalta. Siindkin tapauksessa ettd kontrolliongelmaan olisi I6ydetty ratkaisu, paino-
voiman vaikutuksen alaisen ammuksen lentoradan ennakoiminen ja hahmottaminen on haas-
te joka olisi pahimmassa tapauksessa saanut osan pelaajista lopettamaan pelaamisen koko-

naan.

2D tihtiykseen pddtyminen aiheuttaa kuitenkin uusia ongelmia. Koska rakentaminen tapah-
tuu kolmiulotteisen planeetan pinnalle ja peli esitellidn pelaajalle muutenkin kolmiulotteise-
na, tiytyy pelin hetkellinen muuttuminen kaksiulotteiseksi selittid pelaajalle atheuttamatta

himmennysta ja rikkomatta immersiota.

Koska kotiplaneetta esitetddn tihtdysvaiheessa hyvin kaukaa, voidaan aseiden sijainti esittda
planeetan kehilld hammentimattd pelaajaa. Osa asejirjestelmistd vaatii esteettoman nakyvyy-

den aseen sijainnista vihollisplaneetalle. Tarkistus esteettémyydestd voidaan tehdi ohjelmalli-
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sesti jolloin viltetddn pelaajalle himmentivi tilanne, ja asejirjestelmit joilla ei voi ampua val-
litsevissa olosuhteissa yksinkertaisesti poistetaan kaytostd vuoron ajaksi. Pelaajalle ilmoite-

taan syyksi esteellinen lentorata.

5.6 Toimintanikymi

Toimintandkymid vastaa ulkoisesti yleisndkymaa, paitsi ettd pelaajalle ei nidytetd energia-
materiaalimittaria, viest6-moraalimittaria tai tiede-tiedustelumittaria. Pelaaja el pysty endd
toimintavaiheessa vaikuttamaan tapahtumien kulkuun, mutta sen sijaan tapahtumia voi seu-

rata tarkasti vapaasti litkutettavan nikymin kautta.

Toimintavaiheen tapahtumia korostetaan erilaisilla visuaalisilla ja auditiivisilla indikaattoreilla.
Esimerkiksi pelaajan rakentamat puolustukset aktivoituvat automaattisesti jos vihollisen
ammus tulee niiden kantaman sisdpuolelle ja tiedustelu on havainnut ammuksen. Ammuksen
havaitseminen esitetddn visuaalisesti korostamalla ammus nakymassd ja auditiivisesti toista-
malla lyhyt varoitusidiniefekti. Puolustuslaitteiden kantama on esitetty erainlaisena kuplana
jonka keskipisteessa laite on. Jos vihollisen ammus tulee kantaman sisélle, ndytetdan pelaajal-
le animaatio puolustuslaitteen toiminnasta. Mikili puolustuslaite onnistuu torjumaan hyok-

kayksen, ammus havida nakymista.
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5.7 Raporttindkyma

650 000 population units railgun units

-0.4 morale units

Nanotechnology Advanced Stealth

Kuvio 17. Interplanetaryn raporttinikyman malli.

Raporttindkyma esittelee pelaajalle havainnollisessa muodossa toimintavaiheen aikaiset ta-
pahtumat, esimerkiksi atheutetut ja kirsityt vahingot. My0Os teknologian kehitys, tiedustelun
avulla saatu tieto vihollisesta ja satunnaistapahtumat ovat esilli. Kohdat joista on saatavilla
tarkempaa tietoa korostetaan lihavoinnilla ja vaaleammalla tekstin virilld. Lisitiedon saa na-
kyviin erillisend laatikkona viemalld hiiren kursorin korostetun tekstikohdan paille. Pelaaja
voi palata tarkastelemaan raporttindkymad milloin vain ennen seuraavan toimintavaiheen al-

kua.

Raporttinakyman lopullinen versio tulee todennikoisesti poikkeamaan mallista. (Kuvio 17.)
Raporttiin tullaan todennikéisesti integroimaan grafitkkaa, mahdollisesti interaktiivisia ku-
vaajia tai jokaista raporttia varten pelidatasta generoituja kuvaajia. Jasentely halutaan saada

selkedmmaiksi ja kaavamaisemmaksi.

Jos lopulliseen raporttiin jaa pitkia tekstipohjaisia kuvauksia, niiden muodostaminen ohjel-
mallisesti tarjoaa mielenkiintoisen ohjelmointihaasteen koska luonnollisen kuuloista mutta

joustavaa tekstid on hyvin vaikea generoida algoritmeilla.
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6 KAYTTOLITTYMAN TOTEUTUS

Interplanetarya kehittivin tiimin tarkoituksena oli alun perin tuottaa opinnaytetyon yhtey-
dessd toimiva prototyyppi myos pelin kayttoliittymastd, mutta pelin kehityksen viivastyttya
vain suunnitelma kayttoliittymin toteutuksesta on toimitettavissa. Tehdyn suunnitelman
pohjalta voidaan kuitenkin lihted toteuttamaan kayttoliittymda kun peliprojekti on edennyt

riittavasti.

6.1 Grafiikan ja tekstisisillon tuottaminen

Interplanearyn kayttoliittyman lopullinen graafinen ulkoasu suunnitellaan yhdessa pelin visu-
aalisesta tyylistd vastaavan graafikon kanssa. Kun lopullinen tyyli on péitetty, suurin osa yk-
sinkertaisemmasta kayttoliittymagrafiikasta voidaan tuottaa ilman varsinaista grafiikan osaa-
mista. Monimutkaisemmat ja enemman suunnittelua vaativat osat kuten ikonit kuuluvat graa-

fikon tydlistalle.

Kayttoliittyman tekstisisallostd kuten toimintojen kuvauksista vastaa suurimmaksi osaksi pe-
lisuunnittelija. Interplanetaryssa tulee kuitenkin olemaan paljon sellaista tekstisisdltdd joka
vaihtelee esimerkiksi tekstin kontekstista tai pelitilanteesta riippuen, tai yksinkertaisesti hakee
sisaltonsd jostain pelin koodissa olevasta muuttujasta. Niissd tilanteissa suunnittelija voi
merkitd tekstiin kohdan johon koodista riippuvainen sisilté halutaan ja mité sisdltdd kohtaan
tarkalleen ottaen halutaan, jolloin ohjelmoija voi sy6ttaa tekstisisaltoon vaadittavat muuttujat

samalla kun se lisdtian koodiin.

Toinen vaihtoehto on kiyttdd ennalta maarittyja ja ohjelmoituja komentoja osana tekstisisal-
tod jolloin ohjelma osaa automaattisesti syottad halutut arvot tekstid piirrettidessd. Tamin
vaihtoehdon varjopuolena on vaaditun suunnittelun ja ylimaaraisen ohjelmointityén maara,

vaikka lopullisesta tuotteesta saadaankin sisalloltiddn joustavampi.
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6.2 Ohjelmointi

Kiyttoliittyman ohjelmointi on iteratiivinen prosessi kuten kéyttSliittyman suunnittelu ja
muu toteutus. Kun peliin on ohjelmoitu kayttoliittyman toteuttamisen ja testaamisen kannal-
ta pakolliset elementit, voidaan kayttoliittymalle luoda ohjelmallinen runko jonka piille kiyt-
toliittymén eri elementit rakennetaan. Kayttoliittyman ohjelmallinen runko voidaan jakaa

karkeasti valikkojirjestelmadin ja pelin sisdisten nakymien alustaan.

Valikkojirjestelmi on periaatteessa tyckalu ohjelman eri tilojen hallitsemiseen, jossa yksi va-
likko vastaa yhta tilaa. Interplanetaryn valikkosuunnittelun vuoksi tarvitaan valikkojarjestel-
mi joka voi olla kdynnissd yhtidaikaisesti kdynnissd pelid hallitsevan jirjestelmin kanssa. Esi-
merkiksi paavalikon taustalle tuleva pelindkymia vastaava tila on yksi pelid hallitsevan jarjes-

telman tiloista.

Pelin sisdisid nakymiéd hallinnoiva jirjestelma puolestaan toimii tiiviisti pelid hallitsevan jirjes-
telmin kanssa. Nailld kahdella jirjestelmalld on yhteinen rajapinta jonka kautta pelaajan kayt-
toliittyman kautta tekemit komennot vilittyvit késkyiksi peliin, ja vastaavasti pelitapahtumat

vilittyvit informaatioksi ja palautteeksi kayttoliittymaan.

Kun nidmi perusrakenteet on ohjelmoitu, voidaan aloittaa kayttoliittyman komponenttien
rakentaminen. Tarkeimmat kayttoliittyman osat kuten pelaajan nikyman hallinta ja pelaami-
sen perustoiminnot ohjelmoidaan ensin, ja niista siirrytddn lisidmaidn komponentteja tarpeen
mukaan. Esimerkiksi varhaista pelitestausta ajatellen rakennus-, tahtéys- ja toimintanikymilld
on korkea prioriteetti, kun taas padvalikon pelindkymi toteutetaan todennikdisesti vasta pro-
jektin loppupuolella. Toisaalta esimerkiksi markkinoinnin tarpeet saattavat muuttaa prioti-

teetteja.

6.3 Testaus

Interplanetaryn kayttoliittyman testaus suoritetaan monessa vaiheessa. Tavoitteena on havai-
ta tekniset ja suunnittelulliset virheet mahdollisimman aikaisin jolloin kotrjaaminen on paa-
saantOisesti helpompaa. Testauksen ensimmiinen taso on kehittdjien tekemid testaus joka
tehdddn heti jonkin osan tai tilanteen vaatiessa suuremman kokonaisuuden valmistuttua.

Thannetapauksessa my6s suunnittelija pddsee testaamaan kayttoliittymai jo tissd vaiheessa.
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Tissid vaiheessa testimenetelmia ja tuloksia ei vield erityisesti dokumentoida ajan sddstimisek-
si, mutta tiimin jasenten odotetaan kommunikoivan keskenain 16ytyneistd ongelmista ja huo-

lehtimaan niiden korjauksesta yhteisen edun nimissa.

6.3.1 Kiyttijatestaus

Toinen kayttoliittymién testauksen taso on tiimin ulkopuolelta valittujen henkiléiden suorit-
tama satunnainen testaus jolla pyritddn korjaamaan esimerkiksi kayttoliittymédsuunnittelussa
tehtyjd vdaria oletuksia tai lilan vihiistd ohjeistusta. Nama ongelmat eivit liheskddn aina jda
tiimin omaan seulaan koska kehitystiimi tottuu nopeasti kayttimaan hankalampiakin ratkai-
suja eikd parempien ratkaisujen olemassaoloa vilttimatta tiedosteta. Myohemmassd vaihees-
sa tastd testauksesta on hyotyd myos yleisen pelimekaniikan suunnittelun ja pelin tasapaino-

tuksen kannalta. Selkeistd ohjelmointivirheistd ja vastaavista teknisistd vioista johtuvia ilmei-

sid ongelmia kuten toimimattomia painikkeita ei pitdisi l0ytya enda tilld tasolla.

Kolmas taso on organisoidumpi pelitestaus isommalla kayttajaryhmalld. Tédssa vaiheessa pelin
tulee olla jo pddsdantoisesti pelattavassa kunnossa. Kayttoliittymasta tulee olla ainakin valmis
runko, vaikka tekstisisilt6d, grafiikkaa tai vihemmin merkittivid toimintoja puuttuisikin pai-

koin.

Ennen Interplanetaryn julkaisua on tarkoitus jirjestia ainakin kaksi tarkemmin organisoitua
pelitestaustapahtumaa. Testaustapahtumiin valikoidaan lopullisen pelin kohdeyleis66n sopi-
via pelaajia esimerkiksi Kajaanin ammattikorkeakoulun opiskelijoista tai muusta helposti ta-
voitettavasta joukosta johon sisiltyy Interplanetaryn kohdeyleisod. Parhaassa tapauksessa
ainakin osa testitapahtumista voidaan videoida parempaa kayttijien reaktioiden analyysid var-
ten. Videointi tapahtuu yhtdaikaisesti sekd pelaajaa kuvaavalla kameralla ettd pelitapahtumat
tallentavalla videonkaappausohjelmalla. Videoinnin ohella palautetta keritddn testipelaajilta

vilittomasti testin jalkeen digitaalisilla lomakkeilla.

6.3.2 Katseenseurantatutkimus

Kun kéyttoliittyman kehitys on niin pitkalld etteivat puuttuvat toiminnot tai komponentit

hiiritse pelaamista, voidaan suorittaa katseenseurantateknologiaa hyédyntiva testaus kohde-
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ryhmidn kuuluvalle testiryhmille. Interplanetaryn tapauksessa timi voidaan suorittaa esi-
merkiksi Kajaanin Ammattikorkeakoulun yhteydessid toimivassa CSE-keskuksessa. CSE-
keskuksen erikoislaitteistolla voidaan muun muassa seurata pelaajan silman liikettd ja pulssia

pelaamisen aikana.

Testiryhmin tulisi olla kooltaan noin viisi henkea, tai enemmain mikéli se on aikataulun puit-
teissa mahdollista. Kohderyhman pieni koko ei ole Interplanetaryn kohdalla suuri ongelma,
koska pelin kohdeyleisé on muutenkin verrattain rajattu. Thannetapauksessa testiryhmiéssa on
kuitenkin jonkin verran hajontaa esimerkiksi aikaisempien pelitottumusten ja taitotason valil-
l4. Testiin osallistuvilta henkil6iltd vaaditaan kidytinnossad kiinnostusta strategiapelien pelaa-
miseen ja ainakin osalta my6s aikaisempaa kokemusta strategiapeleistd. Talli kokoonpanolla
on tavoitteena selvittdd onko pelin kayttoliittyma toimiva seka tietynlaisiin kayttoliittymiin

tottuneiden ettd strategiapeleja hieman vihemmin pelanneiden mielesta.

Silmanliikedata analysoidaan erityisesti kdyttoliittyman toimivuuden kannalta. Olivatko oleel-
liset toiminnot riittdvin selvasti esilli? Eksyiko pelaaja jossain vaiheessa niakymin sisilla?
Onko jokin kayttoliittyman toiminto suunniteltu niin ettd se aiheuttaa tarpeetonta katseen

harhailemista?

Itse kerityn silmanlitkedatan lisiksi pelaajille annetaan taytettdviksi digitaaliset lomakkeet
joissa kysytddn pelaajien mielipidettd kayttoliittyman toimivuudesta ja mahdollisia paran-
nusehdotuksia, aivan kuten tavanomaisen kayttijitestauksen yhteydessd. Mikili jokin osa
kayttoliittymistd osoittautuu kiyttijitesteissa erityisen pulmalliseksi, se korjataan tai tarvitta-

essa jopa suunnitellaan uudestaan kayttajiltd saatu palaute huomioon ottaen.

6.3.3 Pelidatan keraiminen ja analysointi

Testauksen viimeinen taso on pelidatandatan kerddminen online-tietokantaan ja sen analy-
soiminen tavoitteena parantaa pelin pelattavuutta. Datan kerddminen tullaan suorittamaan
joko avoimessa tai rajoitetussa jakelussa olevan betaversion avulla. Kyseisen version lataaval-
le kayttdjille ilmoitetaan jo ennen latausta ettd peli tulee kerdamiin anonyymid dataa pelita-
voista ja pelin toiminnasta. Henkil6tietoja ei keritd. Kayttdjd saa halutessaan selata mita tie-

toa peli kerda ja lihettid eteenpiin tai kieltdd tietojen ldhettimisen milloin tahansa.
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Pelidatan kerddmisestd odotetaan olevan eniten hy6tyé pelin pelattavuuden hiomisessa ja ta-
sapainottamisessa, mutta dataa voidaan tietyltd osin hyodyntida myo6s kiytettdvyyden paran-
tamiseen. Kayttoliittymien kannalta olennaisia kerdttivid arvoja ovat esimerkiksi kussakin

valikossa kaytetty aika sekd pelin tapahtumiin reagoimiseen kéytetty aika eri tilanteissa.

Niiden arvojen perusteella voidaan luoda kayttaytymismalleja, jotka puolestaan auttavat ar-
vioimaan muun muassa pelin kiyttoliittymén selkeyttd ja intuitiivisuutta. Mallit antavat my6s
mahdollisuuden tutkia pelaajien oppimista pidemmailld aikavililld. Mikéli pelin lopullista jul-
kaisua edeltivi betavaihe kestai riittdvin pitkddn tai vapaachtoinen tietojen kerddminen pai-
tetddn jattda lopulliseen versioon, voidaan tehdd kokeellisia muutoksia pelin ominaisuuksiin

ja tutkia niiden vaikutusta pelin kaytettivyyteen pidemmalld aikavililla.
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7 YHTEENVETO

Interplanetaryn kayttoliittyman suunnittelu on ollut hyvin pitkd ja muutamilta osilta ongel-
mallinen prosessi. Ajatus pelista syntyi jo syksyllda 2010, joten kehittajatiimilli on ollut aikaa
hioa pelin perusajatuksia ja ominaisuuksia. Pelistd on jo ennen opinndytetyon aloittamista
luotu muutamia kokeellisia proof of concept”-versioita joilla on pyritty varmistamaan idean
toimivuus. (Kuvio n.) Pisimmille viedystd versiosta piti tulla valmis Interplanetary ja siind
hy6dynnettiin jo joitakin tdssid opinndytetyGssa esiteltyjd kayttoliittymielementtejd. Projekti
kuitenkin jouduttiin hyllyttimdan muiden téiden painaessa paalle loppuvuodesta 2011. Sa-
malla my0Os opinndytety6 siirtyi vuoden 2012 puolelle. Sittemmin opinnéytety6ta jouduttiin
siirtamaan lisdd tiimin joutuessa turvautumaan sinidnsa antoisiin alihankintatéihin opintotuki-

kuukausien loputtua.

Aikaisemmista versioista huolimatta opinnaytetyOprosessin suurimmaksi pettymykseksi ja
hankaluudeksi muodostui konkreettisen testausympariston puute. Tami johtui kesalld 2012
tehdystd padtoksesti toteuttaa Interplanetary 2D pelin sijasta 3D pelind Unity 3D pelimoot-
torilla josta toteutustiimilld oli hyvin vihin aiempaa kokemusta. Jo valmiiksi tiukan aikatau-
lun puitteissa riittavan laaja Unity 3D:n itseopiskelu osoittautui mahdottomaksi, ja lilan my6-
hdan pédadyttiin toteuttamaan molemmat peliin liittyvit opinndytetyot pelkissa suunnitelma-
muodossa. Vaikka radikaali suunnitelmien muutos aiheutti suuria ongelmia opinnaytetyopro-
sessille ja hidasti pelin tuotantoa, muutosta voidaan pitda perusteltuna silld se lisad tiettya us-

kottavuutta projektiin ja siten parantaa pelin mahdollisuutta menestya kuluttajamarkkoinilla.

Opinniytetyota varten laadittiin paljon mallikuvia joita ei olisi muuten valttimatti toteutettu.
Mallikuvat paljastivat muutamia virheitd ja epaloogisuuksia kayttoliittymédsuunnittelussa, ja

nidmid virheet on nyt mahdollista korjata ennen tuotannon aloittamista.

Opinniytetyota voidaan pitdd kaikesta huolimatta onnistuneena vaikka tavoitteeseen ei konk-
reettisen kayttoliittyman kehityksen ja testaamisen osalta paisty. Opinndytetyon aikana aja-
tukset Interplanetaryn kayttoliittyman toteutuksesta ovat konkretisoituneet suunnitelmaksi
asti ja suunnitelmaa lapi kidydessa voidaan huomata ettd se tdyttdd teoriapohjan asettamat
vaatimukset paremmin kuin monet kaupallisissa peleissdi nihdyt kidyttoliittymatoteutukset.
Viitteeseen tulee toki suhtautua kriittisesti kunnes suunnitelman pohjalta luotu kayttoliittyma

on testattu toimivaksi my6s kaytinnossa.
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Lisdksi prosessin atkana kehitettiin muutamia uusia kdyttoliittymainnovaatioita joita ei ole
ennen nihty laajamittaisessa kaytossd strategiapeleissd ja joiden voidaan olettaa osaltaan li-
saavan Interplanetaryn arvoa uudentyyppisena strategiapelind. Vasta lopullinen myyntiversio
vastaa kysymykseen siitd tayttddko suunniteltu kdyttoliittyma kaikki opinndytetyolle asetetut

tavoitteet.

x.: 10 billion Orange Planet

Interplanetary ...

Kuvio 18. Ruutukaappaus Interplanetaryn varhaisesta testiversiosta. Interplanetary a 0.0.2.

2012
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