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Opinnaytetyo késittelee kayttoliittymasuunnittelua. Taman laajan alan sisalla projekti
keskittyy kosketusnaytollisten mobiililaitteiden kéyttoliittymien suunnitteluun. Kayt-
toliittyma on rajapinta ihmisen ja koneen vélillg, jonka kautta ihminen on vuorovaiku-
tuksessa laitteen ohjelmistojen ja laitteiston kanssa. Nappdimisto ja hiiri ovat hyvia
esimerkkeja laitteiston kayttoliittymasta, joiden kautta kayttaja antaa kaskyja tietoko-
neelle. Ohjelmistotasolla kayttoliittymalla tarkoitetaan eri toiminnallisuuksien sijoitta-
mista ohjelmiston sisalla ja ruudulla nékyvélla osiolla. Tavoitteena oli kéyda lapi kos-
ketuskayttoliittymien kéytant6ja ja mahdollisia huonon kayttéliittymasuunnittelun
vaaroja. Projektin padmaarana on myds toimivan kayttéliittyman suunnittelu mobiili-

pelille.

Aihetta kasitelldan esimerkkien kautta ja projektin edetessa peliprojektin kayttoliitty-
man suunnitelma muodostuu. Lopuksi kayttoliittyma toteutetaan kdyttden 3ds Max
-mallinnusohjelmistoa, Photoshop-kuvankasittelyohjelmistoa ja Unity-pelienkehitys-

tyokalua.

Projekti onnistui hyvin, mutta kayttoliittyman testaus jai vahaiseksi ohjelmistojen
puutteellisuuden takia. Tdmaé tilanne ohjelmistojen kanssa lisési kayttoliittymasuunnit-
teluun haasteita. Tasté johtuen kayttoliittyman testaussovellus suoritetaan talla het-
kell& vain pc-ymparistossd. Kosketusndytot yleistyvat nopeasti, ja kayttoliittymésuun-
nitteluun liittyvat markkinat kasvat, mink& vuoksi néisté taidoista on tulevaisuudessa

hyotya.
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The subject of this thesis was the interface design for human-machine interaction. An
interface designer designs a layer between the human user and technology displaying
the technological system in a manner that is understandable to a human user. Within
this broad field of design, this thesis focused on intuitive interface design, which
means that the user input methods are understood as easily as possible. For example
on smartphones, a good interface does not require the user to think how they should
use a feature of the phone. They intuitively try a method, for example flicking, which
turns out to be the correct one. This project focused specifically on small mobile de-
vices that use touchscreens as the main method of input. This area of design is grow-
ing very fast due to the increased amount of smartphone usage in the world. Therefore
it is prudent to research this subject for future reference.

The main objective of the thesis was to explore different methods of interface design
and implement them in a game’s interface. The interface testing environment was

built using for example Adobe Photoshop, 3ds Max 2013 and Unity software.

The project was successful. However, the proper testing of the interface on
touchscreen device was postponed due to insufficient software. The test environment
application only runs in a pc environment at the moment. Regardless of that, the pro-

ject was a success in terms of learning and exploration of the theory.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyon projektissani paatin keskittya kayttoliittymasuunnitteluun. Kayttoliitty-
malla tarkoitetaan tuotteen tai asian 0saa, jonka kautta kayttdja on vuorovaikutuksessa
kyseessa olevan asian kanssa. Tassa tapauksessa puhutaan ihmisen ja koneen valisesta
vuorovaikutuksesta eli siitd, milla tavoin kayttaja voi olla vuorovaikutuksessa koneen
kanssa saavuttaakseen paaméaaransa (Stone, Jarrett, Woodroffe & Minocha 2005, 4).
Esimerkiksi dlypuhelimessa kayttoliittymalla tarkoitetaan kosketuksella toimivaa
nayttoa ja naytén ulkopuolisia ndppédimia. Kayttoliittymasuunnittelu on kuitenkin hy-
vin laaja aihealue, joka siséltdd mekaaniset ja ohjelmalliset kayttoliittymat. Esimer-
kiksi nappdimisto ja hiiri ovat kayttoliittymid, kuten myos ohjelmistojen toimintojen
kokonaisuus ja se, miten informaatio esitetdan kayttajalle mahdollisimman ymmarret-
tavasti. Projektissani keskityn kosketusnaytollisten mobiililaitteiden kayttoliittyma-
suunnitteluun. Tarkemmin ottaen mobiilipelien toiminallisuuksiin liittyvan kayttoliit-
tyman suunnitteluun ja eri asioihin, jotka vaikuttavat siihen. Kayttoliittymén testaan
rakentamalla pelin toimintaympariston, jossa kaikkia ominaisuuksia pystyy testaa-
maan. Tama kayttoliittyman testausymparistod rakennetaan tekemalla 3d-mallit 3ds
Max -ohjelmistolla ja grafiikat Adoben Photoshop-kuvankasittelyohjelmistolla. T&-
man jalkeen ne siirretadn Unity-pelienkehitysohjelmistoon. Unityll& rakennetaan toi-
mintaympariston taustat ja litkkumataso hahmolle seké& kaikki toiminnallisuudet, eli

ohjelmointi tapahtuu Unityssa.

Aloin vieda projektia eteenpain seminaarityénani suunnittelemani peli-idean pohjalta.
Seminaaritydsséni suunnittelin pelin padhahmon, vastustajan ja tarkeimmat sivuhah-
mot. Tarkeimpien hahmojen liséksi suunnittelin tarinan ja erilaisia pelillisia element-
tejd, kuten aseita ja vihollisia. Peli perustuu satuun Punahilkasta ja on suunniteltu to-
teutettavan kaksiulotteisena seikkailupelina. Peli on suunniteltu kosketusnaytollisille
alypuhelimille ja tableteille. Tdman takia lahdin kayttoliittymén suunnitteluun koske-
tusnaytollisyys paapainotuksenani. Valitsin aiheen, koska se on kiinnostava ja koske-
tusnaytollisyys on koko ajan kasvava ilmio. Kosketusnaytollisten kayttéliittymien
suunnittelu ei nykyaan koske ainoastaan pelejé ja laitteille suunniteltuja sovelluksia,
vaan vaikuttaa myds esimerkiksi internetsivujen suunnitteluun. Tamaé johtuu lisaanty-
vasta internetin selailusta &lypuhelimilla. Tulevaisuuden tyollistymisessakin on tasta

johtuen tdman aiheen tietdmys ja kokemus hyodyllista.



2 PROJEKTIN KUVAUS

Projekti keskittyy teoriapuolella kayttoliittymasuunnitteluun ja erityisesti kosketus-
naytollisten mobiililaitteiden kayttoliittymiin. Tutkin kayttoliittymésuunnittelua ottaen
huomioon myos kayttajan kayttokokemuksen tunteellisen vaikutuksen ja sen, miten

kayttdjalle luodaan mahdollisimman positiivinen assosiaatio sovelluksesta.

Projektin produktiivinen osio koostuu 3D-mallintamisesta 3ds Max -ohjelmistolla,
grafiikoiden luomisesta Adobe Photoshop -ohjelmistolla ja pelin toimintaympariston

luomisesta Unity-ohjelmistolla.

3 PELI-IDEA

3.1 Pelin alusta

Pelin pa&asialliseksi alustaksi valitsin kosketusnaytolliset mobiililaitteet. Laitteistossa
keskityn iPadiin ja iPhoneen lopullisina alustoina. Mahdollisuuksien mukaan pidan
mielessé erilaiset kosketusnaytolliset tabletit ja esimerkiksi Android- ja Windows-pu-
helimet. Alustojen eroavaisuuksia kasitelladn mydhemmin luvussa 6. Pelin graafiseen
ilmeeseen ja kayttoliittymaan vaikuttavat kaikista eniten valittujen alustojen ruudun

pienuus ja aiemmin mainittu kosketusnaytoéllisyys.

3.2 Pelin genre

Peli on genreltaén sivulta kuvattu kaksiulotteinen seikkailupeli, johon voi lisata kolmi-
ulotteisia elementtejd, kuten esteen vaistamista syvyyssuunnassa. Naissé peleissa on
yleensa jokin kantava juoni, mutta pelaajalla ei ole mahdollisuutta vaikuttaa sen kul-
kuun samalla tavalla kuin esimerkiksi roolipeleissd. Roolipeleissa pelaajan pelin ai-
kana tekemill& valinnoilla on monesti vaikutusta pelin kulkuun ja paatokseen. Seik-
kailu-genrelle tyypillisia piirteita ovat painottuminen taisteluun ja ympéristossé liikku-

misen sujuvuuteen.

Tasta pelityypisté perinteinen esimerkki on Ubisoft-yrityksen luoma Prince of Persia
-peli, joka hyvin voimakkaasti keskittyy litkkumisen sulavuuteen. Prince of Persia

-pelid on kéytetty ja varmasti kaytetddn tulevaisuudessakin inspiraationa uudemmille
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seikkailupeleille. Pelistd on myos tehty modernisoitu versio iPhonelle, jossa pelin gra-

fiikat ovat huomattavasti paranneltuja.

Uudempi esimerkki seikkailupelistd, joka hyodynt&é kosketusndytén ominaisuuksia
on Nintendo DS -kasikonsolille julkaistu Disneyn Alice in Wonderland. Pelissé ei ole
nakyvissa ruudulla mitadn ohjaukseen liittyvia elementtejd, vaan se luottaa pelaajan
intuitiivisuuteen ja haluun kokeilla ja 10yt& itse toimintoja. Tdma peli toteuttaa koske-
tusnaytollisen kayttoliittyman todella hyvin, mutta voi aiheuttaa ongelmia pelaajille,

joilla ei ole aiempaa kokemusta peleistd. Kuvassa 1 on kuvankaappaus Nintendo DS:n

kosketusnéytosté pelin aikana.

Kuva 1. Ruudunkaappaus Disneyn Alice in Wonderland -pelista (Mitchell 2010).

Toinen uudempi esimerkki seikkailupelista ja sen toiminnallisuuksista on PC:lle tehty
Klei Entertainment -yhtion tekemé Mark of the Ninja -peli, jonka on julkaissut Micro-
soft Studios. Pelissa ei ohjata kosketuksella, mutta peli on hyva esimerkki liikkuvuu-

den sujuvuudesta. Pelissd hahmon ohjaaminen on hyvin vaivatonta.

3.3 Pelin toiminnallisuudet

Pelin toiminallisuuksista toteutetaan paahahmon liikkumisen kontrollointi, perushyok-
kays ja mahdollisuuksien mukaan myos interaktiota ympariston elementtien kanssa

kuten esimerkiksi kasvillisuuden tai ansojen kanssa.

Vihollisten kayttdytymiseen tehdd&n mahdollisesti perustoiminnallisuudet eli hyok-
kaaminen paahenkilon kimppuun hahmon tullessa ennalta maaritellyn etéisyyden pééa-

hén vihollisesta. Alun perin aioin lisata taistelumekaniikkaan myos siihen vaikuttavat
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iskukertoimet ja interaktioon vaikuttavat tilastolliset ominaisuudet. Naista esimerk-

keind ovat hitpoints eli iskupisteet sekd iskukertoimet. Iskupisteet maarittelevét kont-
rolloitavan hahmon tekemén vahingon vihollisia kohtaan ja iskukertoimet vaikuttavat
siihen, miten paljon vahinkoa erilaiset viholliset kestavat. Esimerkiksi kontrolloitavan
hahmon iskupistelukema on 10 ja perusvihollista vastaan iskukerroin on 5, jolloin lo-
pullinen vahinko viholliselle on 5 kertaa 10 eli 50. Tat4 voi muutella vihollisen mu-

kaan. Esimerkiksi isommille vihollisille iskukerroin on matalampi, joten kontrolloita-
van hahmon tekemé vahinko on pienempi. Néiden arvojen lisdksi hahmolle maaritel-

l4&n elamépisteet, jotka kertovat, kuinka paljon vahinkoa pelaajan hahmo kestéa.

Lopullisesta versiosta karsin nditd ominaisuuksia ja paadyin tekemaén pelihahmon pe-
ruskontrolloinnin ja jatin vihollisen tekoalyn ja hyokkéaykset tekeméttd. Namé toimin-
nallisuudet eivét sisaltyneet opinndytetyon aiheeseen, joten niihin keskittyminen olisi

ollut aikataulullisesti haitallista.

3.4 Pelin juoni ja hahmot

Peli perustuu vanhaan satuun Punahilkasta ja isosta pahasta sudesta. Sadusta ammen-
sin ideoita pelin hahmojen olemukseen ja kayttaytymiseen seké paljon elementtejé pe-
lin siséiseen maailmaan ja ymparistoon. Myos graafinen ilme perustuu satukirjamai-

suuteen, mutta sita kasittelen tarkemmin luvussa 4.

Pelin paahenkild on Punahilkka. Hahmoa ohjataan koko pelin ajan lukuun ottamatta
joitain erikoiskenttia. Naiden erikoiskenttien aikana mahdollisesti ohjataan esimer-
kiksi Punahilkan ratsua. Pelin paévihollinen on ihmissusi, joka terrorisoi pelin alueen
kyli& ja joka sattumalta kohtaa Punahilkan. Kohtaamisen aikana Punahilkan isoditi
haavoittuu ja saa tartunnan ihmissudelta. Tdméan seurauksena hén itse alkaa muuttua
ihmissudeksi. Punahilkka lahtee etsimaan parannusta tahan ongelmaan ja paatyy lop-
pujen lopuksi jaljestdmaan Isoa pahaa sutta lapi sen territorion. Tarkeimméat hahmot
pelissa ovat Punahilkan lisaksi Isoditi, isodidin kumppani Seppé, Metséstéjé ja itse
Susi. Tarkemmin hahmot, juonen ja viholliset olen esitellyt seminaaritydssani. Ku-

vassa 2 on kokoelma kuva hahmoista suunnitteluvaiheessa.
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Susi

Punahilkka

Seppa

Susi - ihmismuoto

Mummo

Metsastaja

Kuva 2. Kokoelma kuvahahmoista pelin suunnitteluvaiheessa.
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4 PELIN GRAAFINEN ILME

Pelin graafiseen ilmeeseen ammensin inspiraatiota tarinan alkuperaisesta julkaisumuo-
dosta eli satukirjasta. Halusin pitad pelin uskollisena tarinan alkul&hteelle ja kunnioit-
taa vanhaa painotekniikkaa. Hahmot nayttavét paperinukkemaisilta, milla haen satu-

Kirjan tyylin liséksi synkkaa leikkimielisyytta.

Taustat ja pelin muut elementit muistuttavat lopullisessa pelissa vanhojen satukirjojen
kuvituksia. Tyyli tietysti modernisoidaan, jotta se on myds kohderyhmaénsa miellyt-
tava. Tallainen selkeistd elementeista koostuva tyyli sopii myds hyvin pienille nay-
toille kuten alypuhelinten ruuduille. Satukirjan voimakkaasti tyyliteltyé graafista il-
mettd voi pienentad paljonkin ilman, ettd hahmoista tulee vaikeasti tunnistettavia.
Tunnistettavuuden ja alkuperaisen tarinan kunnioittamisen johdosta pelin pgahahmon
paavari on punainen. Punainen aiheuttaa ihmisissa voimakkaimman kemiallisen reak-
tion. Punaisen aiheuttama tunne on hyvin voimakas ja pakottaa kayttajan kiinnitta-
méaan huomiota pddhahmoon (Eiseman 2000, 19). Tdman takia kaytt4ja paikantaa paa-
hahmon nopeasti ruudulta, joka on hyvin merkittdva elementti hahmon suunnittelussa
(Stoneham 2010, 47). Tadma helpottaa pelaamista ja on suuri osa miellyttavan peliko-

kemuksen luomista.

Pelin tausta koostuu varillisesté taivaan grafiikasta, joka on pelaajasta kauimpana.
Tama grafiikka kertoo pelaajalle esimerkiksi vuorokauden ajan ja talla tavalla tekee
pelin maailmasta elavamman oloisen. Muut taustan osat ovat tehty mustista muo-
doista. Paahenkil6 erottuu hyvin mustaa vasten. Musta yleisesti luo synkan tunnelman

ja merkitsee arvoituksellista tunnelmaa ja pelkoa (Tillman 2011, 114).

Pelin graafiseen ilmeeseen ammensin inspiraatiota esimerkiksi Rogue Entertainment -
yrityksen tekeméstd American McGee’s Alice -pelistd ja sen jatko-osasta Alice: Mad-
ness Returns, jonka kehitti Spicy Horse -yritys. Alice: Madness Returns on graafiselta
tyyliltaan sellainen teos, jossa on etsimani tunnelma. Pelin sisélld olevat videot ovat
hyvin lahell4 haluamaani tyyli4. Esimerkki valivideosta on kuvassa 3, joka on peraisin
pelin taidekirjasta (Richardson 2011, 170). Alice-pelit ovat kolmiulotteisia ja niiden
innoittamana aloin myods pohtia mahdollisuutta siséllytta tahén projektiin myos kol-

miulotteisia elementtejd. Nykyiset dlypuhelimet osaavat késitella kolmiulotteisia muo-
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toja, joten kolmiulotteisuus voisi tuoda paljon liséé graafiseen ilmeeseen. iPhone sisal-
t44 automaattisesti edistyneen 3d-grafiikan tuen (Bakhirev, Cabrera, Marsh,
Penberthy, Britten Smith & Wing 2010, 8), joten tdman alustan huomioon ottaen 3d-

grafiikka palvelisi hyvin.

Kuva 3. Kuva Alice: Madness Returns -pelin vélivideosta (Richardson 2011, 170).

Toinen hyvin voimakkaasti pelin yleiseen tyyliin vaikuttanut pelisarja on Lionhead
Studios -yrityksen luoma Fable-sarja. Pelien hahmosuunnittelusta 16ysin paljon itseani
miellyttavia elementtejd, jollaisia hain myds omaan peliprojektiini, varsinkin hahmo-
jen ilmeeseen. Esimerkki hahmosuunnittelusta on kuvassa 4, joka 16ytyy Fable 3

-pelin l&pipeluuohjekirjasta (Walsh & Epstein 2010, 12).



75 bis adult amployees like staves. A brutally efficizat businessman, Reaver will not hesitatz to kill anyone Who gares protest. 1n0se wno
b deafly ignore his suggesfions do 5 at their own peril

Kuva 4. Fable 3 -pelin l&pipeluukirjasta otettu esimerkkikuva (Walsh & Epstein 2010,
12).

Alice-pelien tavoin myds Fable-sarja on 3d-grafiikalla tehty. Samoin kuin Alice-pe-

lienkin kohdalla, Fable-pelisarja on enemman yleisen tyylin inspiraation lahde.

Kenttien ja itse pelin toiminnallisten osien eli kaksiulotteisten osuuksien inspiraationa
toimi Limbo-niminen seikkailupeli, jonka on tehnyt ja julkaissut Playdead-yritys. Peli
on hyvin tyylitelty ja yleisesti pelkistetty graafisen ilmeen osalta. Esimerkki pelin peli-
tilanteesta on kuvassa 5. Tallainen pelkistetty tausta auttaa pelaajaa erottamaan pelin
hahmot pieneltékin ruudulta paremmin. Esimerkiksi iPhone-puhelinten néytot ovat
hyvin tarkkoja. Néilla naytoilla yksityiskohtainen hahmo erottuu tyylitellyista ja yk-

sinkertaisista taustoista helposti.
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Kuva 5. Kuvankaappaus Limbo-pelin pelitilanteesta.

5 KOHDERYHMAT

Pelin pdakohderyhmaén kuuluvat niin sanotut casual gamerit eli ihmiset, jotka pelaa-
vat peleja satunnaisesti ja pelaavat yhdella kerralla vain lyhyen ajan. Juuri alypuhelin-
peleissd tdamé kohderyhma on yleisin ja suurin osa alypuhelimille suunnitelluista pe-
leistd onkin tehty tdma mielessa pitden. T&ma kohderyhmd myos kasvaa koko ajan
alypuhelinten kayttajamaaran kasvun johdosta. Esimerkiksi vuonna 2012 Yhdysval-
loissa 49,7 % matkapuhelimen omistajista kaytti alypuhelinta (Hardawar 2012). Tutki-
muksien mukaan esimerkiksi Yhdysvalloissa alypuhelimen omistavista teini-ikaisista
46 % prosenttia kayttaa laitetta pelaamiseen. Videopelien pelaajista 33 % pelaa peleja
alypuhelimellaan. (Entertainment Software Association 2012.)

Peleja pelataan monesti silloin, kun on muutama minuutti aikaa, kuten esimerkiksi
odottaessa junaa tai matkustaessa esimerkiksi linja-autossa. Kohderyhmé haluaa pys-
tyd avaamaan ohjelmiston mahdollisimman nopeasti ja paésta pelaamaan niin pian

kuin mahdollista. Alypuhelinten funktio pelialustana palvelee tata tarvetta.

Padkohderyhma muodostuu kaikenlaisista ihmisista. Paakayttajaryhmana paadyin kes-
Kittymaan nuoriin aikuisiin. Pelaajien keski-ika on nykyaan kolmekymmenté vuotta
(Entertainment Software Association 2012), joten nuoriin aikuisiin vetoava tyyli ta-
voittaa monet pelaajat. Kayttdjaryhman sisélla on paljon kéyttéjia, jotka eivat pelaa
milladn muulla laitteella kuin &lypuhelimellaan. Tdstd johtuen pelin k&yttoliittymén
taytyisi olla mahdollisimman intuitiivinen. Tall& tavalla peli ei tarvitse valttamétta pa-

kollista opastusvaihetta, vaan pelaaja itse 10ytaa pelin toiminnallisuudet kokeilun
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kautta. Tietysti ohjeistus taytyy olla saatavilla. Pyrkimyksena on, etté kaikki paékoh-
deryhman yksilot pystyisivét aloittamaan pelaamisen mahdollisimman kivuttomasti.

Pelaamisen itsessdén taytyy olla miellyttadva kokemus kokemattomammallekin pelaa-
jalle. Kun he yhdistavét pelin positiivisiin tunnetiloihin, he palaavat takaisin pelin pa-

riin myohemminkin (Saariluoma 2004, 104).

Kohderyhméaén kuuluu myds paljon kokeneita pelaajia. He yleensd osaavat kayttaa
erilaisia kayttoliittymid ilman suurempia ongelmia, koska heilla on paljon kokemusta

erilaisista peleista ja niiden kayttoliittymista seka toiminnallisuuksista.

6 KAYTTOLHITTYMA

Kéayttoliittymalld tdssa tapauksessa tarkoitetaan esimerkiksi pelin toimintojen, kuten
hyokkayksen tai pelin tauottamisen néppdimen sijaintia ruudulla ja ndppéimien graa-
fista ilmettd. Kayttoliittyma vaikuttaa paljon esimerkiksi pelin pelattavuuteen. Tar-
keitd asioita kayttoliittymasuunnittelussa on kayttéliittymén huomaamattomuus eli se
ettei kayttajan tarvitse etsié aktiivisesti toimintoja, vaan kayttoliittyméan kaytto on in-
tuitiivista. Talloin kayttoliittymé on hyvin suunniteltu, mutta tietysti mitd enemmén
toimintoja on, sitd vaikeammaksi huomaamattoman ja hyvin toimivan kayttoliittyman
suunnitteleminen muuttuu. Ongelmia syntyy, kun liikaa informaatiota yritetadn nayt-
taé kerralla, jolloin kayttoliittymasta tulee hyvin sekava (Tidwell 2006, 161). Infor-
maatio pitaa silloin jasennelld jarkevasti ja piilottaa puurakenteeseen, jossa syvem-
malle mentéessa 10ydetdédn haettu informaatio loogisesti. Téassa projektissa ei kuiten-
kaan ole niin paljon toiminnallisuuksia, etta niista tulisi ongelma. Pelien kayttoliitty-
masuunnittelun konventiot patevat myos esimerkiksi muiden tietokoneohjelmistojen

kayttoliittymasuunnitteluun.

Kayttoliittyman suunnitteluun vaikuttavat tassa tapauksessa eniten alustan kosketus-
naytollisyys ja nayton pieni koko. Tutkin naihin ominaisuuksiin liittyvia konventiota
ja niiden pohjalta suunnittelin eri versioita oman pelini kayttoliittyméasta.

6.1 Pelikohtaiset k&yttoliittymén toiminnallisuudet

Peliin talla hetkella tehtavilla toiminnallisuuksilla tarkoitetaan kaikkia peruspeliruu-

dulla ndkyvi tai olemassa olevia toimintoja. Ndma ovat siis elementteja, jotka taytyy
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sisallyttaa kayttoliittymasuunnitelmaan ja jotka ovat olennaisia pelimekaniikan puo-

lesta.

Pelin toiminnallisuuksista testausympéristoon tehdaan perusliikkuminen eli eri suun-
tiin hahmon liikuttaminen ja hyppaaminen. Naiden lisaksi hahmoon liittyvié toimin-
toja ovat hyokkaaminen, mahdollisesti kahdella eri tavalla. Pelin hahmoon liittyvien
toiminnallisuuksien liséksi pelitilanteessa pitdé olla mahdollisuus tauottaa peli ja mah-
dollisuus esimerkiksi hahmon terveysmittarin esittamiselle selke&na graafisena ele-

menttina.

Néiden lisaksi kayttoliittymén suunnittelussa on hyva ottaa mahdolliset kaupalliset so-
vellutukset huomioon ja jattad tilaa mainoksille siten, ettd ne eivat hairitse kayttajan
kayttokokemusta ainakaan teknisesti. Tallgin olisi mahdollista julkaista peli mainosra-
hoitteisena, jolloin se olisi ilmainen kéyttéjille. Tama olisi hyva tapa saada nakyvyytta
ja alentaa kayttajien kynnysta kokeilla pelig, jolloin peli ja tekija saisivat tunnetta-
vuutta. Pelistd voisi myos julkaista mainoksettoman version, josta halukkaat voisivat
maksaa. Jokaisessa kayttoliittyméversiossa mainoksille on varattu tilaa ruudun ylareu-

nan keskelta.
6.2 Kosketusnaytollisyys

Kosketusnaytéllisyys on uusi ja kasvava ilmid kayttoliittymasuunnittelussa, varsinkin
kuluttajille suunnatuissa kayttoliittymissa (Saffer 2008, 156). Kosketusnaytollisyyden
mukana tuli paljon uusia mahdollisuuksia, mika on mahdollistanut entista intuitiivi-
semman kayttoliittymén suunnittelun. Toisaalta se toi mukanaan myds rajoituksia ja

uusia ongelmia.

Kosketusnaytot eivat tietenk&an sovi jokaiseen kayttokohteeseen ja kayttoliittyma pi-
téisi aina suunnitella kontekstin mukaan. Kosketusnaytot eivat esimerkiksi sovi lain-
kaan suuren informaatiomaaran syottamiseen (Saffer 2008, 155). Taman projektin
puitteissa kosketusnaytot kuitenkin palvelevat todella hyvin, koska kosketusnaytolliset

mobiililaitteet ovat koko ajan kasvava pelialusta.

Kosketusnéytot yleistyvat koko ajan varsinkin puhelimissa. Téstd johtuen pelin valittu
alusta pakottaa muutenkin kayttamaan kosketusnayttoa. Alypuhelimet, jotka pyoritta-

vat téllaisia peleja, ovat kaikki kosketusnadytollisia. Kosketusnaytét ovat muutenkin
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yha enemman kéytetty komponentti erilaisissa laitteissa, kuten tableteissa (Saffer
2008, 169).

Kosketusnayttdjen kanssa ollaan vuorovaikutuksessa eleiden kautta. Kosketusnay-
toista puhuessa eleet rajoittuvat suurimmaksi osaksi sormien liikkeisiin (Saffer 2008,
4). Jotkut esimerkiksi iPhone-puhelimelle tehdyt sovellukset kéayttavat hyvaksi puheli-
messa olevia kameroita vastaanottaakseen informaatiota. Tést& on esimerkkina Elec-
tronic Arts -yrityksen Alice: Madness Returns -pelié tdydentavé interaktiivinen satu-
Kirja, jossa kayttaja saa ruudulla olevan hahmon hymyileméén ja kertomaan asioita

itse hymyilemalla puhelimelle.

6.2.1 Kosketusnayttdjen edut

Kosketusnaytoét toivat mukanaan monia uusia mahdollisuuksia, varsinkin kun monen
yhtaaikaisen kosketuksen ymmartavid nayttoja kaytetdan koko ajan enemman. Niiden
tuotantokustannukset laskevat ja ihmiset oppivat kayttamaan niita koko ajan parem-

min.

Kosketusnayttdjen kayttoliittymat pystytadn suunnittelemaan mahdollisimman intui-
tiiviseksi, koska kayttajan ja ruudun valissa ei ole enda niin sanotusti valikatta, vaan
kayttdja on suorassa vuorovaikutuksessa ruudun ja silla olevien elementtien kanssa.
Tallainen vuorovaikutustapa on ihmisille luonnollista. Ihminen on hyvin fyysinen
olento ja asioiden koskettaminen ja kokeileminen on vaistomaista. (Saffer 2008, 17.)
Mahdollisuus suoraan vuorovaikutukseen on suuri etu, mutta se voi olla my®ds haitta.

Tatd ominaisuutta kasitelladn myos kappaleessa kosketusnadyttdjen ongelmista.

Kosketusnayttojen kanssa kéytettavét eleet luovat kayttdmisestd automaattisesti luon-
nollisempaa, koska ihminen voi soveltaa muussa elaméssa kaytettyja eleitd myos toi-
minnassaan elektroniikan kanssa (Saffer 2008, 18). Esimerkiksi valokuvia tutkiessa
kosketusnaytolla sormilla nipistaminen pienentéa kuvaa eli zoomaa ulos. Tdméa on
suunnattoman suuri etu verratessa kosketusnéayttdjen kayttdmista perinteisen teknolo-
gian kayttdmiseen. Talloin kayttaja ei tarvitse ulkoista laitteistoa, kuten hiirta tai nap-
paimistod. Kayttdja osaa intuitiivisesti kokeilemalla I0ytaa toiminnot ohjelmistosta,

kunhan ohjelmisto itsessaan ei ole lilan monimutkainen.
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6.2.2 Kosketusnayttojen ongelmat

Suurimpia ongelmia kosketusnaytollisen kayttoliittymén suunnittelussa on yleisesti
kasien koko ja niiden vaihtelevuus ihmisten valilla. Tdmén johdosta yksi tarkeimpia
konventioita kosketusndyton kayttoliittyman suunnittelussa on sijoittaa tarkeimpia toi-
mintoja késittelevét ndppéaimet ruudun alareunaan (Saffer 2008, 40). Talla tavoin toi-
minnan kayttdminen ei pakota kayttajaa peittdmaan laitteen nayttoa juuri ollenkaan
kayttaessadn nappaimié. Tatd konventiota voi rikkoa sijoittamalla esimerkiksi keskey-
tys-nappdimen (pause-nappdimen) nayton oikeaan ylakulmaan, koska sité ei tarvitse
pelin jatkuvan toiminnan aikana kayttad. Kayttaja kayttaa sita pelkastaan keskeyttaak-
seen pelin eli rikkoakseen jatkuvan toiminnan, jolloin sen ei tarvitse olla mahdollisim-
man helposti kdytettavissa. Tauottamis-n&dppaimen sijoittaminen tukee kayttajéan jo
opittuja toimintatapoja, tdma helpottaa kayttajan toimintaa ja luo miellyttavéan assosi-
aation (Apple Inc. 2012). Hyvin monissa sovelluksissa tauottaminen sijoitetaan juuri
ylareunaan. Tasta esimerkkind Rovio-yrityksen Angry Birds ja Amazing Alex -pelit,
Halfbrick Studios -yrityksen Jetpack Joyride -peli ja Ubisoft-yrityksen Prince of Per-

sia Classic -peli.

Selked ero kosketusnayttdjen ja perinteisten vélillisten vuorovaikutuslaitteiden, esi-
merkiksi nappaimiston ja hiiren, vélilla on tuntoaistilla saatava palaute toiminnasta.
Perinteisesti ndppainté painamalla kayttja tuntee paineen ja liikkeen, joka selkeasti
informoi kayttajaa onnistuneesta interaktiosta kyseessa olevan laitteen kanssa (Saffer
2008, 17). Tama palaute toiminnasta on hyvin voimakas, joten sen puute kosketusnay-
tollisissa laitteissa voi olla ongelma. Kosketusndyton kosketuspinta ei viela tassa kehi-
tyksen vaiheessa mitenk&an ilmaise vuorovaikutusta tai toiminnon onnistumista. Jot-
kin &lypuhelimet antavat palautetta varinan avulla, mutta tdma rajoittuu muutamaan
puhelinmalliin. T&té tuntoaistipalautetta korvataan selkeilla visuaalisilla indikaatto-
reilla. Indikaattoreina kdytet4an vérid ja animaatiota. Esimerkiksi latausanimaatiot
kertovat kéyttajalle, ettd hanen taytyy odottaa hetki ja timéa vahentad mahdollisuutta
negatiivisen assosiaation syntyyn (Ginsburg 2011, 201). Usein n&ppaimet kosketus-
naytoilla suunnitellaan nayttdmaan fyysisten nappaimien nakaisiltg, jolloin ndp-
paimeen saadaan syvyysvaikutelma. Nappdimen ulkonaén muutos esimerkiksi sy-
vyysvaikutelmassa toimii usein indikaattorina onnistuneesta vuorovaikutuksesta.
(Cooper, Reimann & Cronin 2007, 441.)
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Toinen selked indikaattori vuorovaikutukselle on &ani. Yleisesti hyvin moneen inter-
aktioon liitetddn jonkinlainen audioindikaattori visuaalisen indikaattorin liséksi. Audi-
oindikaattori myos osaltaan korvaa tuntoaistin palautteen puutetta. Aani-indikaattorit
voivat toimia arvokkaina lisdelementteind vuorovaikutuksen onnistumisesta kertomi-
sessa, jolloin kayttaja tietdd jonkin toiminnon tapahtuneen ja osaa késitella tilannetta
hermostumatta (Saffer 2010, 174). Tasta hyvia esimerkkeja ovat ndppéinten tuottavat
naksahdus-dénet, jotka ovat tuttuja kayttajille perinteisista kayttoliittymista kuten nap-
paimistdsta ja hiirestd. Toinen hieman erilainen esimerkki on iPhonen kameran sulki-
jan aani. Se ei ole mill&an tavalla tarpeellinen toiminnon eli kuvan ottamisen kannalta,
mutta sulkijan d&ni indikoi vahvasti kayttajalle toiminnon onnistumisesta eli kuvan
ottamisesta. Aani-indikaattorit ovat kuitenkin toissijaisia verrattuna visuaalisiin indi-
kaattoreihin, koska kayttdja pystyy itse poistamaan ne toiminnasta toisin kuin visuaali-
set indikaattorit. Kayttaja ei myodskaan vélttamatta kuule audioindikaattoreita kuulo-

vaikeuksien tai ympériston melun vuoksi. (Ginsburg 2011, 205.)

Kosketusnayttojen kayttoliittyman suunnittelun kannalta myds nappéinten ja toimialu-
eiden koko on erittain tarkedd. Taytyy aina ottaa huomioon eri kéyttédjien valiset ko-
koerot, tassé tapauksessa késien kokoerot. Kayttajien sormien muodossa ja koossa voi
olla suuriakin eroja ja toimintojen taytyy olla helposti kaikkien kayttajien kaytetta-
vissd. Tdman vuoksi toimintojen ja ndppéaimien toimialueiden taytyy olla tarpeeksi
suuria. Toimialueilla tarkoitetaan ruudun alueita, joiden sisalla tapahtuva kosketus tai
ele aktivoi toimialueen toiminnon. Esimerkiksi nappaimien taytyy olla tarpeeksi suu-
ria, ettd niihin osuu helposti. Nappaimen ympadrille varataan lisatilaa, joka myos toimii
toiminnon aktivoivana alueena. (Saffer 2008, 43.)

6.3 Kayttokokemus

Kayttoliittyman suunnitteluprosessissa on sivuttava myos aiheeseen vahvasti liittyvaa
kayttokokemuksen suunnittelua. Kéyttokokemuksen suunnittelu sisaltaa kayttoliitty-
mankin suunnittelua, mutta se keskittyy paljon voimakkaammin kayttajélle luotuun
kokemukseen. Kéayttokokemuksen suunnittelu siis keskittyy luomaan kayttdjalle mah-
dollisimman miellyttdva kokonaisuus esimerkiksi laitteen tai ohjelmiston kayttami-
sestd. Kayttokokemuksesta luodaan mahdollisimman miellyttava grafiikan, helpon
kayttoliittyman, musiikin ja aaniefektien avulla. (Unger & Chandler 2009, 3.)
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Kéyttokokemussuunnittelu keskittyy siis tunteeseen ja miellyttavyyteen. Esimerkiksi
kayttoliittymdsuunnittelussa voidaan pohtia toiminnon sijoittamista sen 16ytadmisen
helppouden kannalta, mutta kayttokokemussuunnittelu ottaa huomioon kokonaisval-
taisemmin myos sen onko toiminnon suorittaminen mielihyvaa tuottava kokemus
kayttajalle. Kayttoliittyman suunnittelussa voi tulla tilanne, jolloin pelkastaan kaytto-
liittyman teknisen toteutuksen kannalta toiminnolle on kaksi todella hyvaa sijoitus-
paikkaa, jolloin sen lopullinen sijainti riippuu sijainnin tunteellisesta miellyttavyy-
destd. Tassa projektissa kayttokokemuksella on selkea vaikutus lopullisen kayttoliitty-
man valitsemiseen, koska kaikki potentiaaliset kéyttoliittymat ovat toimivia ja niita
kaytetddn monissa muissa ohjelmistoissa. Valinta nojaa silloin voimakkaasti kohde-
ryhmaén kayttokokemuksen miellyttdvyyden maksimointiin.

6.4 i10S, Android ja Windows

Mahdollisia alustoja pelille olisivat iOS-, Android- ja Windows-kéayttojarjestelmilla
varustetut kosketusnaytolliset mobiililaitteet. Nailla tarkoitetaan eri valmistajien luo-
mia &lypuhelimia ja taulutietokoneita eli tabletteja. i0S-laitteilla tarkoitetaan Applen
valmistamia mobiililaitteita kuten iPhone, iPad, iPad Mini ja iPod Touch. iOS-kaytto-
jarjestelma on taulutietokoneiden markkinoilla johtavassa asemassa (Onbile 2012),
mutta alypuhelimissa se j&a toiseksi verrattuna Android-kayttojarjestelméaan
(mobiThinking 2013).

Android-laitteisiin lukeutuu muun muassa Samsungin valmistavat dlypuhelimet ja
Samsung Galaxy -tabletti. Android-laitteita on enemmankin markkinoilla ja niiden
laatu vaihtelee suuresti verrattuna iOS-laitteisiin. Android-kayttojarjestelma ei ole
yhté suljettu kuin iOS, joten sita kaytetéan eri laitevalmistajien toimesta ympérimaail-
man. Android-kéyttojarjestelma on télla hetkella markkinajohtaja alypuhelimien kéyt-
tojarjestelmissé (mobiThinking 2013), mutta se on toisella sijalla taulutietokoneiden
saralla (Onbile 2012).

Windows-kéyttojarjestelmad kayttavat mobiililaitteet ovat suhteellisen uusia tulok-
kaita ja talla hetkelld sitd kayttavia laitteita on vahan verrattuna iOS- ja Android-kéyt-
tojarjestelmiin (mobiThinking 2013). Windows-kayttojarjestelman kayttadjamaaralle
ennustetaan rajua nousua muutaman seuraavan vuoden sisalla (Statista 2012), mutta

silloinkaan siitd tuskin tulee varteen otettavaa kilpailijaa iOS- ja Android-puhelimille.
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Kéayttojarjestelmien ja laitteiden véliset erot tuottavat ongelmia ohjelmistojen luomi-
selle kaikille laitteille ja kayttojarjestelmille yhtd aikaa. Tdméan vuoksi p&atin keskittya
selkeésti yhteen kayttoliittyméan. Unity-ohjelmistosta pystyy viemaan tiedoston eri
alustoille optimoituna. Tdma ominaisuus vaatii maksullisen lisdosan, johon tamén pro-

jektin puitteissa ei ollut mahdollisuutta.

Valitsin pelin paaasialliseksi alustaksi iOS-laitteet. Pa&dyin tdhan laitteiden ja kaytto-
liittymien selkeyden takia ja tulevaisuuden sovellusten toivossa. Applella on todella
selkeét ohjeet iOs-kayttojarjestelméaén liittyen ja helpot kaytannot varsinkin kaupalli-
sen toiminnan saralla. Pelien tekeminen ja kauppaaminen yksittdisena tekijanékin on
tehty hyvin helpoksi. Myydakseen pelejé tekijan taytyy kayttad Applen omaa kaup-
paympérist0d iTunesia, johon on vain tietty vuosimaksu ja sen maksettuaan tekija pys-
tyy samaan pelinsé saataville ympéri maailman. iTunes on hyvin suljettu ymparisto,
mutta se myos tukee tata kayton ja myymisen yksinkertaisuutta. (Bakhirev ym. 2010,
9). Toivon saavani pelini joskus myytavaksi iTunesiin joko itse tai jonkin pelialan yri-
tyksen kautta. iOS-laitteiden kayttajdkuntaan kuuluu todella paljon ihmisi4 ja heista
monet pelaavat paivittdin peleja mobiililaitteellaan, kuten aiemmissa luvuissa on kay-

nyt ilmi. Tamé oli yksi painavimmista syista valita iOS-laitteet pelini alustoiksi.

6.5 Mohbiililaitteet

Valitsin lopulliseksi alustaksi Applen valmistamat iPhonen, iPod Touchin, iPad Minin
ja iPadin, kuten edellisessé luvussa tuli ilmi. Téassa luvussa kayn lapi suunnitteluun
vaikuttavat laitekohtaiset ominaisuudet. Apple-tuoteryhman laitteille pystyy suunnitte-
lemaan samanaikaisesti kaikille laitteille sopivan sovelluksen, mik& on huomattava etu
muihin valmistajiin verrattuna. Nayttjen kuvasuhde ei ole taysin sama, mutta esimer-
kiksi melkein kaikki iPhone-puhelimet ja iPod Touch -laitteet ovat kooltaan samoja.
Ainoa poikkeus tahan on viime vuonna julkaistut iPhone 5- ja iPod Touch 5th Gen -
laiteet, jotka ovat pystyasennossa aiempia laitteita korkeampia. Keskityn kuitenkin
vallitsevaan ndyténkokoon. Muiden kéyttojarjestelmien valmistajien kohdalla taytyisi
keskittya yhteen laitteeseen, mutta nyt voin siirtadd kayttoliittyman suunnitelman ilman

suurempia ongelmia melkein kaikille Applen kosketusnaytollisille mobiililaitteille.

iPhone-puhelimien kuvasuhde on 3:2. Tdma toimii pohjana kayttoliittyman element-
tien suunnitteluun ja sijoitteluun. Suuremmilla laitteilla, kuten iPadillg, voi toiminto-

jen toimialuetta pienentdd, koska toimialueen ei tarvitse ylettya niin paljon ndppaimen
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ulkopuolelle kuin esimerkiksi huomattavasti pienemmassa iPhonessa. Tdma ei ole kui-

tenkaan valttamatonta.

Pelin energiatehokkuus on hyvin tarkeé&, kun pelid suunnitellaan mobiililaitteelle. Pe-
lin kayttaessa paljon laitteen prosessointitehoa myods akku kuluu huomattavasti enem-
man kuin peruskéytossa. Laitteen taytyy pystya suorittamaan ohjelmaa mahdollisim-
man sulavasti, tdmé vaikuttaa huomattavasti kayttajan kokemukseen pelisté
(McDermott 2011, 18). Taman vuoksi sen toiminnallisuudet ja grafiikat taytyy opti-
moida mahdollisimman helposti prosessoitaviksi mobiililaitteille. T&m& ominaisuus ei
vield téssa suunnittelun vaiheessa ole oleellinen, mutta se on hyvé pitdd mielessa. Jos
peli on energiasyoppo, kynnys pelata tai edes kaynnistaa ohjelma kasvaa ja aiheuttaa
epamiellyttavan kayttokokemuksen.

7 PELIN KAYTTOLITTYMA

Kayttoliittymasuunnitelmissa merkitsen padhahmon vihrealla ja viholliset punaisella.
Vuorovaikutusalueita indikoin siniselld varilla. Tama tarkoittaa siis kosketuksen tai
klikkauksen aluetta.

7.1 Versio 1l

Ensimmainen versio kayttoliittymastd nojasi voimakkaasti perinteisiin kayttoliitty-
miin, joita on esimerkiksi konsoleissa ja tietokoneissa. Nama perinteiset kayttoliitty-
mat kayttavat erillisti ohjainta, jossa on nuolindppéimet tai tatit hahmon liikkumista
varten ja muutama nappéin muita toimintoja varten. Tallainen kéayttoliittyma toimii
parhaiten kohderyhmalld, joka on pelannut tai pelaa muillakin pelialustoilla kuten esi-
merkiksi Sonyn PlayStationilla tai Microsoftin Xboxilla. Tallaisen kayttoliittymén
hyva puoli on esimerkiksi sen selkeys, koska kaikki toiminnot nakyvat selkeésti myds
graafisessa ilmeessa. Kayttoliittyma myds nojaa jo opittuihin maneereihin pelien kayt-
toliittyman osalta. Toisaalta tima voi karsia pois kayttdjia, joilla ei ole aiempaa koke-
musta pelaamisesta. He saattavat kokea kayttoliittyman hankalaksi, koska heilla ei ole
ennalta opittuja assosiaatioita kayttoliittymén graafisten elementtien suhteen. Tdma
kayttoliittymamalli ei myoskaan kaytd hyvaksi kosketusnayttdjen intuitiivisen ohjauk-

sen mahdollisuuksia. Kuva kayttoliittyméan rautalankamallista on kuvassa 6.
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Kuva 6. Rautalankamalli k&yttoliittyman suunnitteluversiosta 1.

Kéayttoliittyma koostuu siis kolmesta osa-alueesta, jotka ovat ruudun alaosa ja yldosa
jaettuna kahteen eri osioon. Ruudun alaosan toiminta-alue kattaa noin yhden neljas-
osan ruudusta ja sielld ovat pelimekaniikalle tarkeimmét toiminnot. Vasemmalle puo-
lelle ruudun alareunaa on sijoitettu hahmon litkkumisen kontrollit eli alue, jossa on
nuolet. Tamén alueen sisalla kaytetty kokoaikainen kosketus ohjaa hahmoa nuolien
suuntaan. Ympyran ylareunaan siirretty sormi puolestaan laittaa hahmon hyppaamaéan.
Ruudun alaosan oikeassa reunassa on aseen vaihtamiselle néppadin, jota napauttamalla
hahmo vaihtaa aseiden vélilla. Aseenvaihtamisndppéimen vieressa on hyokkéysnép-
pain, jota naputtamalla hahmo hyokkaa. Hydkkays tapahtuu suuntaan, johon hahmo

on kaantyneena silla hetkella.

Ruudun yl&osan oikeasta reunasta I0ytyy pelin pause- eli tauottamisndppéin. Tama
kayttoliittyman nurkka on varattu kokonaisuudessaan tauottamisominaisuudelle, jotta
kayttdjan on mahdollisimman helppo osua toiminnallisuuteen. Tadma kohta ruudusta
on varattu kaikissa kayttoliittyma vaihtoehdoissa tauottamiselle. Monet muutkin pelit
kayttavat ylareunan jompaakumpaa reunaa tauottamiseen, ja sen kdyttdminen néissa-
kin kayttoliittymissé on kayttajalle helpompaa. Ruudun vasemmassa ylareunassa on
vuorostaan tilaa esittadd pelaajan hahmon terveydentila siihen suunnitellulla graafisella

mittarilla. Keskelle on lisatty aiemmin mainittu tila mahdollisille mainoksille.
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7.2 Versio 2

Kayttoliittyman toinen versio kayttad hyvaksi paremmin laitealustan potentiaalia intui-

tilviseen kayttoon.

Kéayttoliittyma koostuu kolmesta eri alueesta. Naytto jaetaan vertikaalisesti kolmeen
osaan ja kaksi ylintd osaa muodostavat kayttéliittymén toiminta-alueet. Ylimmalle
alueelle sijoittuu tauotusndppadin ja mainostila, kuten edeltavassékin kayttoliittyman
versiossa. Tauotusnéppain on oikeassa ylakulmassa ja mainostila keskella ruutua.

Kuva kayttoliittymasuunnitelman rautalankamallista on kuvassa 7.

Hah dentil Tauottaminen
ahmon terveydentila Maiiedia I I

Kaukohyokkays

Pelihahmo

Lahihyokkays Vihollinen
Lilkkuminen I:l

Kuva 7. Kuva kayttoliittymésuunnitelman version 2 rautalankamallista.

Kaikki muu toiminta kayttoliittyméassa tapahtuu keskiosassa. Kayttaja kontrolloi hah-
mon liikkumista painamalla ruudun reunaa sielta puolelta, mihin han haluaa hahmon
litkkuvan. Hahmo liikkuu kayttajan painamaan suuntaan niin kauan kun kayttaja on
vuorovaikutuksessa ruudun kanssa. Hahmo pyséhtyy heti, kun kéyttaja ei enéa kosketa
ruutua. Tassa kayttoliittymassa kayttajalla ei ole mahdollista kontrolloida hahmon

hyppaamistd, vaan hahmo hyppéaé, kun se on tarpeeksi l&ahelld yli mentdvaé estetta.

Tassa kayttoliittymassé taistelumekaniikkakin toimii ruudun reunoista, samalta koh-
dalta kuin liikkuminen. Hahmo hyokké&a siihen suuntaan ruutua mihin kayttéja koskee.
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Kéyttdja voi kayttaa lahitaisteluiskua vetamalla ruudun reunaan horisontaalin viivan,
jolloin hahmo hyokkaé siihen suuntaan pelialuetta. Kaukotaisteluiskun kayttéja tekee
vetamalla vertikaalin viivan ruudun reunaan. Talléin hahmo hyokkaa kaukotaistelu-
aseella siihen suuntaan pelialuetta. Téssa kayttoliittymassa kayttdjalla ei ole mahdolli-
suutta tai tarvetta manuaalisesti vaihtaa asetta, vaan eri hydkkayskomento suoritetta-

essa hahmo tekee kyseessa olevan hyokkéyksen ilman erillista aseiden vaihtoa.

Kéayttoliittyman ongelmaksi voi nousta se, ettd kayttoliittyma ei ole itsestaan selva.
Kokeilemalla kéyttdja varmasti 10ytaé toiminnallisuudet, mutta se voi karsia pois va-
hemman pelanneita kayttdjia. Tamén takia kayttoliittyma vaatisi jonkinlaisen ohjeis-
tuksen ennen pelin aloittamista tai ohjeistus pitéisi pilkkoa pieniin osiin ja ripotella
pelin alkuvaiheeseen. Ohjeistuksen vaatiminen ei ole intuitiivista suunnittelua, joten

se vaikuttaa paljon viimeiseen valintaan.

7.3 Versio 3

Kayttoliittyman kolmannessa versiossa ruutu on jaettu samalla tavalla vertikaalisesti
kolmeen osaan kuin edellisessékin versiossa. Samoin kuin edeltdvissakin versioissa,
ylin osa ruudusta on varattu tauottamisnappaimelle, mainostilalle ja hahmon tervey-

dentilalle. Kuva kayttoliittymasuunnitelman rautalankamallista on kuvassa 8.

til nen
Hahmon terveyden a auottamin

Hyppy

Lahihyokkdykset

Kaukohyokkays
Pelihahmo

Vihollinen D Vihollinen Liikkurninen

Liikkuminen

Kuva 8. Kuva kayttéliittymésuunnitelman version 3 rautalankamallista.
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Tassa kayttoliittymasséd hahmon liikuttaminen vasemmalle ja oikealle tapahtuu sa-
malla tavalla kuin toisessa versiossa. Toisin sanoen painamalla ruudun reunoista kes-
keltd, jolloin hahmo liikkuu painetun reunan suuntaan. T&ssé kayttoliittymassa kayt-
t4ja pystyy itse vaikuttamaan hahmon hyppéaamiseen. Hyppaaminen tapahtuu veta-
malla viiva hahmon péélt4 haluttuun suuntaan ja hahmo hyppaa siihen suuntaan ja niin
korkealle kuin viiva vedetéan. Tassa on tietenkin tietty maksimikorkeus, joka mitoite-

taan hahmon pituuteen nahden sopivaksi.

Taistelusysteemi tassé versiossa poikkeaa huomattavasti edeltavista ja siséltdd enem-
man vuorovaikutusta pelin elementtien, kuten vihollisten, kanssa. Kayttdja pystyy
vaihtamaan kontrolloitavan hahmon kayttdmaa asetta napauttamalla hahmon paalla
hetkellisesti, jolloin hahmo vaihtaa ké&ytettdvan aseen toiseksi. Kumpikin ase on koko
ajan nakyvilla, jotta tamé& mahdollisuus olisi mahdollisimman selkeasti esilla. Esimer-
Kiksi kaytettaessa kirvesta hahmon seldssa nakyy koko ajan hahmon mahdollinen kau-

kotaisteluase.

Kayttaja hyokkaa kaukotaisteluaseella napauttamalla haluamansa vihollisen paalla
hetkellisesti. Taméa matkii nopeaa yksittaistd osumaa, joka tapahtuu esimerkiksi nuo-
len osuessa maaliinsa. Kontrolloitava hahmo tekee hydkkayksen vain vihollisen ol-
lessa tarpeeksi ldhelld hahmoa. Vaihtaessaan lahitaisteluaseeseen taistelussa kéytetta-
vét kontrollitkin muuttuvat. Lahitaisteluaseen hytkkays tehd&an vetamalla viiva joko
vertikaalisesti tai horisontaalisesti vihollisen paalta, niin sanotusti sivaltamalla vihol-
lista. Horisontaalissa lahitaisteluhyokkayksessa hahmo lyd vihollista nopeasti sivulta
péin. Vedettaessa vihollisen paalta vertikaalinen viiva hahmo hyokk&é voimakkaam-
malla ylhaalta tulevalla l&hitaistelunyokkaykselld. Tama hyokkéys vie enemman aikaa

ja antaa viholliselle mahdollisuuden hyokété ensin, mutta on iskuista voimakkaampi.

7.4 Versio 4

Neljas versio kayttoliittymastd on yksinkertaisin, mutta se takaa my0ds sen sopivuuden
muillekin laitealustoille. Tastd on hyotya varsinkin testausvaiheessa, koska projektin
toteutusvaiheessa kéytdssani ei ollut mahdollisuutta vied& ohjelmistoista ulos koske-
tusnaytollisilla laitteilla toimivia sovelluksia. Taméa kayttoliittyméa toimii ainoastaan
klikkauksella, joka on helppo siirtada esimerkiksi kosketusnaytollisille laitteille na-
pautukseksi. Tadman takia kéyttoliittyma versio 4 on kaikista suunnitelmista jarjestel-
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mariippumattomin. Toisin sanoen tata versioita on helppo hyddyntaa niin tietoko-

neella kuin mobiililaitteillakin. Kuva kayttoliittymasuunnitelman rautalankamallista

on kuvassa 9.

Hahmon terveydentila

Mainostila

Kaukohydkkays
Pelihahmo

D Vihollinen

Tauottaminen

Kuva 9. Kuva kayttoliittymésuunnitelman version 4 rautalankamallista.

Kéayttoliittyma koostuu kahdesta ruudun osasta. Ruudun yléosa on varattu mainoksille,

hahmon tilaa merkitseville elementeille ja tauottamisnappaimelle. Muihin kayttoliitty-

miin verrattuna suurin ero on kolmannen osio puuttuminen. Loppu osa ruudusta on

varattu vain ruudun elementtien kanssa vuorovaikutuksessa olemiseen. Kaytt4ja on

vuorovaikutuksessa elementtien kanssa klikkaamalla tai kosketusnayttdjen tapauk-

sessa napauttamalla ruutua. Kaikki toiminnallisuudet ovat automatisoitu mahdollisim-

man intuitiiviseksi. Kayttéja liikuttaa hahmoa napauttamalla johonkin ruudun osaan ja

hahmo liikkuu siihen suuntaan ja pysahtyy kun se saavuttaa valitun pisteen ruudulla.

Hahmo hyppaa automaattisesti esteiden yli, jos se on mahdollista. Taistelu toimii sa-

malla tavalla. Hahmon kohdatessa vihollisen tai kayttajan klikatessa vihollista, hahmo

hyokk&a kun vihollinen on tarpeeksi l1&hella.

7.5 Lopullinen valinta

Toteutukseen valitsin kayttoliittyman version 4. Se on intuitiivisin ja se on mahdollista

toteuttaa taysin toimivaksi ja tarkoituksen mukaiseksi kéayttoliittymaksi ilman koske-
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tusnaytollisyyttakin. Tama tuli tarkeéksi elementiksi projektin edetessd, kun ohjelmis-
tojen puutteellisuudet kavivat ilmi. Koulun k&ytdssé olevilla ohjelmistoilla ei pysty
tall& hetkelld luomaan sovelluksia kosketusnaytollisille laitteille. Tama oli intuitiivi-
suuden lisaksi toinen painava syy toteutettavan kayttoliittymén valintaan. Tama kayt-

toliittyma myos mahdollistaa helpoiten erilaisten 3d-elementtien kayton projektissa.

8 PELIN KAYTTOLHTTYMAN TOTEUTUS JA TESTAAMINEN

8.1 Toteutus

8.2 Unity

Pelin kayttoliittyman testausymparisto toteutetaan Unity- ja 3ds Max

-ohjelmistoilla. Kayttoliittyman testausymparisté koostuu yhdesté alueesta, joka koos-
tuu taustasta, litkkuma-alueesta, ympériston esteistd, vihollisista ja tietenkin pelatta-
vasta hahmosta.

Testausympariston tarkoitus on pelkéstaéan demonstroida kayttoliittymaa, joten tdman
takia jotkin pelilliset ominaisuudet ovat jaéneet pois. Paadyin loppujen lopuksi teke-
maan vain testausympariston kayttoliittymaélle, enk& kokonaista pelikenttad alkuperai-
sen suunnitelman mukaan. Toteutuksen pelilliset ominaisuudet, jotka jaivat pois, eivét
palvelleet projektin tarkoitusta, vaan olisivat olleet yliméaraisia ominaisuuksia aiheen
puolesta. Néihin olisi ollut turhaa kéyttaa resursseja. Pois jadneet ominaisuudet sisalsi-
vat muun muassa pistelaskun, kentan juonelliset tapahtumat, vihollisten hyokkéykset
ja selkedn juonellisen lopun ja alun. Projektin tarkoitus oli tutkia kayttoliittymien
suunnittelua ja toteuttaa kayttoliittymasta toimiva versio. Tasta syysta lopullinen to-
teutus paatyikin olemaan testausymparisto, jossa kayttaja saa rauhassa tutustua kaytto-
liittym&n ominaisuuksiin. Testausympaéristd antaa vapauden kokeilla asioita kayttajan
oman mielen mukaan, eika pakota kayttajaa etenemaan kentén alusta loppuun.

Unity on pelienkehitystyokalu, jonka on kehittdnyt Unity Technologies -yritys. Unity
Technologies pyrkii tekemaan pelien kehittamisesta mahdollisimman helppoa kaikille
alustoille konsoleista mobiililaitteisiin. Unityn kehittdminen aloitettiin vuonna 2001 ja

se jatkuu edelleen yrityksen kasvaessa. (Unity Technologies 2013.)
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Unityssa aloitin ensin toiminnallisuuksien tekemisen. Toiminnallisuudet sisélsivat kai-
ken hahmon liikkumisen testausympéristossa ja testausympériston muiden toiminnal-
lisuuksien, kuten tauottamisen, toteutuksen. Tama alkuvaihe toteutettiin kdyttden vain
Unitylla luotuja laatikoita ja muita elementteja. Nama toimivat alustavasti korvikkeina
lopullisille testausgrafiikoille. Toiminnallisuudet oli helpompi koodata, kun graafi-
sesta ulkoasusta ei tarvinnut huolehtia. Laatikoiden kaytté myos helpotti ongelmien

ratkomista, kun ei ollut ylima&raisia elementtejd aiheuttamassa mahdollisia ongelmia.

Aloitin luomalla toiminta-alustan eli maan ja taustan valoineen toimintaympéristoon.
Taman jalkeen loin kuution, joka toimi kdyttajan hahmon korvikkeena. Yhdistin kuu-
tioon my0s toisen pienemman kuution, joka toimi paan korvikkeena. Tasta aina nékee
kaantyyko hahmo oikeaan suuntaan ja séilyyko sen rotaatio oikeana. Tdméan jalkeen
loin liséé kuutioita toimimaan vihollisten korvikkeina ja hypyn demonstroimiseen tar-
vittavina esteind. Ne siis korvasivat maassa olevia oksia. Taman jalkeen loin kameran,
jonka laitoin oikeaan kulmaan pelisuunnitelman kannalta. Tamé kamera néyttaa koko
ajan pelindkymaa ja sitd miten eri elementit nédkyvat eli sijaitsevat lopullisessa pe-

lindkymassa ja kayttoliittymassa.

Elementtien luomisen jalkeen toiminnallisuuksien toteuttaminen oli mahdollista aloit-
taa. Ensimmainen kohde oli hahmo ja sen liikkuminen. Unity itsessaén sisaltd4 ensim-
maisen persoonan kontrollointi elementin. Tall& tarkoitetaan hahmon silmien kautta
katsotun nakyman toiminnallisuuksia, kuten liikkumista eteenpéin, sivuttain ja taakse-
pain. Lisaksi se siséltdd myos hyppaamisen. Taméa Unityn mahdollisuus ei kuitenkaan
sopinut kayttoliittyméaan, koska tamé kayttéliittymé kuvaa toimintaympéristod ylhaalta
ja sivusta ja hahmo on aina keskella kameraa. Kontrollointi tapahtuu siis hahmon ul-
kopuolelta. Talléin taytyi kontrollointi lahted luomaan itse. Internetista 16ytyi hyvia
tutoriaaleja, ja niiden pohjalta oli mahdollista rakentaa toimiva klikkauskontrollointi
hahmolle. Toisin sanoen t&ssd vaiheessa hahmo ké&éantyy aina klikkauksen suuntaan ja
lahtee kulkemaan klikattua pistettd kohti. Saavutettuaan klikatun pisteen hahmo py-
sahtyy. Taman jalkeen seuraava askel on hyppéamisen luominen. Alun perin hyppaa-
minen tapahtui n&ppéinta painamalla, jolloin ndppdimen painalluksen voimakkuus
vaikutti myds hypyn pituuteen ja korkeuteen. Kéyttéliittymé&n huomioon ottaen siir-
ryin kuitenkin toteuttamaan intuitiivisempaa ratkaisua tahén toiminnallisuuteen. Aloin

tutkia mahdollisuutta mahdollistaa hahmon hypp&&misen aina, kun se kohtaa elemen-
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tin, jonka yli on tarkoitus hypéata. Tamén toteuttaminen onnistui hyvin. Hahmo tunnis-
taa aina ylihypéattavan elementin, ja laheisyys elementin kanssa aktivoi hyppéamisen,
jolloin hahmo hyppéaa kulkemaansa suuntaan.

Taistelumekaniikan tein hyvin samalla tavalla kuin hyppaamisenkin. Hahmo tunnistaa
vihollisen kun se on tarpeeksi lahelld vihollista. Tdma aktivoi hahmon hyodkkéysani-
maation. Valttadkseni hahmon jumiutumisen taistelutilanteeseen laitoin vihollisen ka-

toamaan osuman jalkeen.

Hahmon toiminnallisuuksien jélkeen oli ajankohtaista keskittya kayttoliittyman toi-
mintaympariston ulkoisiin elementteihin. Naihin kuuluu tauottamistoiminnon esitta-
minen graafisesti ja sen toiminnallisuuden toteuttaminen. Tauottamisen toteuttaminen
onnistui ongelmitta ja se lisasi ruudun ylareunaan oikealle puolelle ndppéimen, josta
pelin tauottaminen toteutuu. Tahan kayttoliittymén testausversioon on lisatty myos
mahdollisuus palauttaa tilanne takaisin lahtotilanteeseen milloin tahansa. Taman li-
séksi ominaisuudeksi on myos lisgtty toiminnan nopeuttava néppain, jotta ominai-

suuksien testaaminen olisi mahdollisimman helppoa.

Toiminnallisuuksien toteutuksen jélkeen alkoi graafisen ilmeen toteuttaminen toimin-
taymparistoon. Lahtien taustasta ja toimintatasosta, jolla hahmo liikkuu. Taustan jal-
keen siirryin kasittelemaan hahmoa ja sen kanssa vuorovaikutuksessa olevien ele-
menttien graafista ilmettd. Lopuksi lisésin kayttoliittyman toimintaympariston ulkoi-

siin elementteihin niille kuuluvat grafiikat.

Aloitin pelin toimintaympaéristosta eli kayttajalle nakyvasta taivaasta, maasta ja muista
taustan elementeistd kuten puista. Ndma ovat jaettuna eri tasoihin, kuten kuvasta 10

ilmenee.
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B,

B

Kuva 10. Kuva taustan eri tasoista.

Tasot kaydaan lapi aloittaen kauimmaisesta ja siirtyen aina kayttajaa lahempana ole-
valle tasolle. Kauimpana kayttajasta on taivaan grafiikka, joka peittdd koko nakyvan
ruudun. Tama taso koostuu vain yhdesta littedsta tasosta, johon on sijoitettu taivaasta

tehty grafiikka.

Seuraavalle tasolle on myds sijoitettu litted taso, johon on sijoitettu kuva taivaalla ole-
vasta kuusta. Talla tasolla ruudun alareunassa on myos musta laatikko. Tdma on maan
grafiikka, jotta ympariston graafinen ilme séilyisi yhtenéisend. Kéyttéja ei paase télle

tasolle liilkkumaan. Taso on olemassa ainoastaan graafisen ilmeen sujuvuuden vuoksi,

mikali kayttaja joskus sattuu tason nakemaéan tai yleensakéan sitd huomioimaan.

Seuraava taso siséltdd ympariston elementit, jotka ovat graafisista elementeista kaytta-
jaa lahimpind. Taso on edeltdjiensd tavoin litted. Se siséltaé grafiikat taustan puista.

Viimeisin ympériston taso on itsesséddn toimintataso eli taso, jolla hahmo liikkuu. Taso
koostuu kuutiosta. Tein tdmén tason kuutiosta, jotta samalla pystyin luomaan myo6s
maan alla olevan grafiikan. Kameran nakyma siséltdd myos maan lapileikkauksen, jo-
ten oli mieleké&sté siséllyttaa se jo toiminta-alueen grafiikkaan. Kuva toimintaymparis-

ton taustasta l0ytyy kuvasta 11.
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Kuva 11. Kuva toimintaympériston taustasta.

Taustan grafiikoiden jalkeen siirryin hahmojen ja muiden elementtien 3d-mallien si-
séallyttamiseen korvaavien laatikoiden tilalle. Hahmojen tuomisessa Unityyn suurin
muutos oli animaatioiden toimivuuden varmistaminen. Tall4 tarkoitan siis animaatioi-
den linkittdmisté oikeisiin toimintoihin. Esimerkiksi hahmon hydkkéaysanimaation pi-
téaisi kaynnistyé, kun hahmo kohtaa vihollisen. Kuvassa 12 on kuva toimintaymparis-
tostd, johon on lisatty kontrolloitava hahmo ja muita elementteja.

Kuva 12. Kuva toimintaympéristosta hahmon ja elementtien kera.

Grafiikoiden lisddmisen jalkeen ainoa jaljella oleva tydvaihe oli tiedoston vieminen
Unityn sovelluksesta. Néin siité tulee itsendinen sovellus, joka talla hetkell& on kylla-

kin vain tietokoneilla toimiva versio.



33

8.3 3ds Max 2013

3ds Max 2013 on Autodesk, Inc. -yrityksen luoma 3d-mallintamiseen kéytetty ohjel-
misto. Autodesk on téll4 hetkelld johtava 3d-mallintamiseen kéytettyjen ohjelmistoi-
hin keskittynyt yritys. (Autodesk, Inc. 2013.)

Tahan projektiin loin 3ds Maxilla kaikki hahmot, esineet ja ympéristot. Hahmona kay-
tin suunnittelemaani Punahilkan nukkeversiota, joka oli loppuen lopuksi helpompi
animoida kuin Punahilkan alkuperdinen ihmishahmo. Aiheeni on kayttoliittyma eika
hahmojen rakentaminen ja animoiminen, joten tdma ratkaisu saasti aikaa. Hahmolle
animoin vain hyokkéaysanimaation, joten pystyin paremmin keskittymaan itse kaytto-
liittymdan. Leijumisen animaation hoidin kokonaan Unityssé. Nuijan ja oksat rakensin
taté projektia varten. 3ds Maxilla tehdyt animaatiot vietiin hahmon mukana Unityyn.

Kuvassa 13 on kontrolloitava hahmo, nuija ja oksa.

o¢

Kuva 13. Kontrolloitava hahmo, nuija ja oksa.

3ds Max-ohjelmistosta pystytaan siirtdméaan malleja Unityyn ilman suurempia ongel-
mia. Hahmojen mukana siirtyvat myos kaikki tiedostoon kuuluvat tekstuurit ja ani-
maatiot. Tekstuurit ja animaatiot vaativat jonkin verran saatamista Unityn puolella,

mutta lopuksi sain ne toimimaan.. Kuvassa 14 on kuva hahmon animaatiosta.
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Kuva 14. Kuva hyokkaysanimaatiosta.

8.4 Testaaminen

Kéayttoliittyman testaaminen sujui ilman suurempia ongelmia. Testausymparisto toimii
niin kuin sen pitaakin ja hahmo tottelee kaskyja eli klikkauksia hyvin. Animaatiota ja

ympariston toimintoja voisi vield hioa sujuvammiksi, mutta kayttéliittyma toimii.

Olisi ollut mielenkiintoista testata myos muita k&yttoliittymid, mutta projektin aikatau-
lun ja ohjelmistojen ominaisuudet huomioon ottaen, projekti olisi paisunut varsin laa-
jaksi. Kosketusnayton kaskyja kayttavia kayttoliittymasuunnitelmia olisi ollut vaikea
kaantaa hiirelld toimiviksi. Téssé prosessissa kayttoliittymé olisi muuttunut niin pal-
jon, ettd se ei olisi endd vastannut alkuperéista suunnitelmaa. Kosketusta on hyvin vai-
kea muuttaa esimerkiksi hiiren toiminnoiksi. Tassé tilanteessa véliin tulee yksi lisa-

muuttuja, jolloin toiminto muuttuu huonoimmassa tapauksessa epamiellyttavaksi.

Testausta ei pysty taysin lopullisesti toteuttamaan ainakaan kosketusnaytollisten lait-
teiden osalta, mutta tietokoneella sovellus toimii. Projektin kosketusnaytollisten toi-
mintojen toteuttaminen jai ohjelmistojen puutteellisuuden takia vahaisemmalle, mutta
kayttoliittyma on nyt hyvin jarjestelmariippumaton. Tdma ominaisuus on hyvin tarked
hyvan kayttoliittyméan kannalta ja sen pohjalta voi ennustaa sen toimivuutta myos kos-
ketusnaytollisilla laitteilla.
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9 PAATELMAT

Huolimatta siitd, ettd kayttoliittyman toteutusta ei saatu oikeasti testattua kosketusnay-
tolliselld laitteella, tunnen oppineeni paljon projektin aikana. Projekti onnistui varsin-
kin teoriapuolella hyvin. Teknisen toteutuksen ongelmat aiheuttivat aikataulullisia
haasteita ja aihealueen muutoksia. Tasta huolimatta tunnen onnistuneeni oppimispro-

sessissa ja oppineeni paljon myos aikatauluttamisesta ja projektin hallinnasta.

Taman projektin jalkeen on helppo alkaa toteuttaa mahdollisen pelin pelitoiminnalli-
suuksia, ja siind vaiheessa tasta suunnittelutydsta on suuresti hyotya. Kayttoliittyma
on tarkeé osa, monesti myos tarkein, pelikokemuksen osalta ja tdman projektin jalkeen
pelin toteutus on mahdollista. Projekti myos herétti ajatuksia kayttoliittymansuunnitte-
lusta. Erityisesti aloin kiinnostumaan alustariippumattomuuden eduista ja sen kaytta-

misestd kaupallistamisen helpottamiseksi ja tyonteon tehostamiseksi.

Kéyttoliittymasuunnittelu tietotaidolle tulee varmasti kayttoa tulevaisuudessa tyoela-
masséakin. Tdman projektin aikana opin paljon uutta suunnitteluprosessista, kéayttoliit-
tymien historiasta ja markkina-alueista, joilla niitd eniten kaytetaan. Loysin myos pal-

jon tiedonlahteitd, joihin voin palata helposti tulevaisuudessa.

Projektin jatko on vield epavarma. Haluaisin toteuttaa pelin itse tai saada sen markki-
noille jonkin pelialan yrityksen kautta. Olisi hienoa pystya pelaamaan pelid kosketus-
naytollisella laitteella ja nahdd hahmojen ja pelimaailman olevan toimivia. Yksin to-
teutettaessa peliprojekti voisi olla teknisesti ylivoimainen tai vieda liian paljon aikaa.
Projekti olisi sivuprojekti, jota veisin eteenpéin vapaa-ajallani. Talla tavalla se jaisi jo
muutamassa vuodessa ajastaan jalkeen ja saisi paljon varteen otettavia kilpailijoita.
Yritan luultavasti tulevaisuudessa myyda ideaani eteenpain jollekin yritykselle, joka
sitten sen toteuttaisi. Tassé tilanteessa on suuri vaara etté peli-idea muuttuu radikaa-
listi, kun yrityksen toimesta sitd muutettaisiin heidan mielensa mukaiseksi. Olisi myos
mahdollista palata projektin pariin my6hemmin tekijaryhman kanssa. Voisin etsia pro-
jektiin vapaaehtoisia tekijoita ja ryhména tekisimme pelia eteenpdin vapaa-ajallamme.
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