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Opinndytetyon aiheena oli pelimaailmasta I6ydettavien kayttoliittymien tutkiminen, kayttoliittymien
vertailu pelien valilla saman tyylilajin sisalld ja projektiryhmassa toteutetun pelin valikon kayttoéliittyman
suunnittelu ja toteutus. Keskeisid termeja ovat kayttoliittyma ja interaktiivisuus seka peleissa kaytettavat
kayttoliittymatyypit, joita on esitelty kdytannon esimerkkien kautta.

Tyo sisaltdd myos tutkimusosuuden, jossa kahden pelin kayttéliittymien vertailun avulla tutkittiin hyvia ja
epdonnistuneita toteutuksia. Lisdksi paneuduttiin first-person shooter -tyylilajin sisdlla kolmen pelin
valikkoihin. Kyseisten pelien valikkojen vertailun perusteella havaittiin, etta niiden valilta I6ytyi hyvin paljon
yhteisia ja eroavia kayttéliittymapiirteita.

TyOssa kasitellaan lisaksi projektikurssin aikana toteutetun peliprojektin valikko ja sen kayttoliittyma, mika
toteutettiin ryhmatyona. Samalla esitelladan kyseisen pelin luonne ja tarkoitus. Peliprojektissa kehitetty
valikon kayttoliittyman suunnittelu ja toteutus kaydaan lapi suunnittelijan nakokulmasta.

Lopussa pohditaan peliprojektin valikon kayttoliittyman suunnittelun ja toteutuksen onnistumisia,
heikkouksia, toimintaa ja suunnittelijan oppimisprosessia. Lisdksi kdayddan lapi opinndytetydprosessin
aikana tehtyja havaintoja ja saatuja oppimiskokemuksia.



Abstract

Author: Tuomivaara Vertti

Title of the Publication: User Interfaces of Game Worlds

Degree Title: Bachelor’s Degree in Business Information Technology
Keywords: User interface, diegetic, interactivity, non-diegetic, meta, spatial

The aim of this Bachelor’s thesis was to research user interfaces found in game worlds, compare the user
interfaces between games of the same game genre and go through a design and implementation phase of
a game that was made in a project group. The author of the thesis goes through the terms user interface
and interactivity and different user interface types used in games that will be demonstrated through prac-
tical examples.

The thesis includes a research portion, where the author’s choice of one good and one bad game user
interface will be focused on. Both games’ user interface will be examined through examples demonstrating
what makes the user interfaces good or bad and why. In addition, research will be made inside the first-
person shooter genre through three different video games. All games’ main menus will be compared and
research will be conducted on what common and differing user interface features are found between those
three games. The author explains the term first-person shooter and elaborates on why that particular genre
was chosen to the comparison.

The game project’s main menu and its user interface, that the author has been working on in a designer’s
and implementer’s role, is handled in the thesis. The project was executed as a group work during a Project
Studies course. The author presents what kind of game is in question. After this, the way the main menu’s
user interface is designed and why it is designed exactly in that way, is discussed. At the end of project
presentation, the author opens up the user interface’s final implementation.

At the end of the thesis, the author discusses the successes, weaknesses, operation, and own learning pro-
cess while designing and implementing the main menu’s user interface for the game. In addition, the author
goes through own perceptions and learning from the whole thesis process.
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Desing System

First person shooter

Graafinenkayttoliittyma

Heijastusnayttd

Komentorivikadyttoliittyma

Kosketuskayttoliittyma

Ainikayttoliittyma

Suunnittelujarjestelma, joka luo kayttdjakokemuksen, eli

ohjelmisto sisaltaa graafiset ohjaimet.

Ensimmaisen persoonan ammuntapeli, jossa videopelia pelataan

pelaajahahmon nakoékulmasta.

Ohjelmistoja varten kehitetty kayttoliittyma.

Pelaajalle nadytolla nakyva osa, jonka tehtdvdana on tarjota
pelaajan kannalta tarkeitd informaatioita pelistd hairitsematta

pelaajaa.

Tekstipohjainen kayttoliittymd, jonka tehtdvana on nayttaa ja

hallinnoida tietokone tiedostoja

Tietokoneen osoittamis tekniikkaa, joka pohjautuu kosketuksen

tunnistamiseen

Ainentunnistus teknologia, joka mahdollistaa vuorovaikutuksen

tietokoneen tai kannykan kanssa.



1 Johdanto

Opinnaytetyon tarkoituksena on perehtya videopelimaailmassa kaytettaviin kayttoliittymiin.
Tyossa tulen tekemaan lisaksi tutkimustyota hyvan ja huonon kayttoliiittyman piirteista seka
esittelemaan kolmen pelin valiset kayttoliittymaerot ja yhtendisyydet saman tyylilajin sisalla.
Lopuksi kdyn lapi kdaytannon esimerkin pelistd, jota olen itse ollut mukana tydstamassa. Valitsin
kyseisen aiheen, koska se on kiinnostava ja vield hyvin vahan tutkittu. Olen havainnut, etta
videopeleja pelatessa kiinnitdn usein huomioni pelien kayttoliittymiin, mista syysta halusin tutkia
ja perehtya niihin tarkemmin. Tyon alussa kdyn |dpi videopelimaailman kayttoliittymia.
Tarkoituksena on avata, mitd ne tarkoittavat, mikad niiden tarkoitus on videopelien sisalla ja
esitelld kaytdannon esimerkkien kautta, millaisia videopeleissd kaytettavia kayttoliittymia on

olemassa.

Tutkimusprosessin tarkoituksena on keskittya erityisesti videopelien valikoissa kaytettaviin
kayttoliittymiin perehtyen niihin syvemmin. Olen valinnut kaksi pelid, joissa omasta mielestani
ensimmaisen pelin valikon kayttoliittyma on hyva ja toimiva, kun taas toisessa pelissa se on
kayttokokemukseltaan huono. Kayn lapi kdytannon esimerkkeja molemmista kayttoliittymista ja
selitdn, minkd takia olen paatynyt kyseisiin lopputulemiin. Tyylilajin sisdlla tapahtuvassa
vertailevassa tutkimustydssa olen valinnut yhden tdlla hetkelld suosituimmista tyylilajeista
pelimaailmassa. Olen valinnut vertailtavaksi kolme suosittua pelid, jotka kuuluvat kyseiseen
tyylilajiin ja vertailen, minkalaisia yhtaldisyyksia sekd eroavaisuuksia naiden pelien valikkojen
kayttoliittymien valiltd loytyy. Mielestdani on mielenkiintoista vertailla, kuinka erilaisiin

pelikonsepteihin, joilla on sama tyylilaji, on rakennettu valikon kayttoliittyma.

Opinnaytetyon lopussa kadyn lapi peliprojektiin toteutetun valikon kayttoliittyman, jonka olen itse
suunnitellut ja toteuttanut osana projektin toteutustiimid. Aluksi kayn lapi minkalainen
peliprojekti on kyseessd ja miksi haluan kirjoittaa kyseisesta aiheesta. Taman jdlkeen avaan
valikon kayttoliittyman suunnitteluprosessia ja lopuksi esittelen kayttoliittyman toteutuksen.
Opinndytetydn tavoitteena on opettaa ja kasvattaa lukijan tietdmysta ja ymmarrysta pelien
kayttoliittymista. Henkilokohtaisena tavoitteena on kayttda opittua tieto-taitoa hyvaksi

tulevaisuuden tyotehtavissa.



2 Teoriaa

2.1 Kayttoliittyma

Kayttoliittyma on henkilon tapa kontrolloida ohjelmistoa tai laitteistoa, esimerkiksi ndppaimistoa,
ndyttoa tai tietokoneen tyopoytda. Se on kuin johto henkilon ja kontrolloitavan asian valissa,
jonka avulla henkilé on vuorovaikutuksessa ohjelman tai laitteen kanssa. Sen tarkoituksena on
mahdollistaa ohjelman tai laitteen tehokas kayttaminen henkil6lle. Tama perustuu palautteelle,
jonka kayttoliittyma antaa kayttdjalle tehtdvan suorittamisen jalkeen. Tehtava voi olla esimerkiksi
tekstitiedostoon kirjoittaminen, jossa nadytolle ilmestyva teksti on itse palaute. Kayttoliittyma on
siis kohta, jossa vuorovaikutus ja kommunikointi tapahtuu henkilon ja ohjelmiston tai laitteen
valilla. Jotta se on onnistunut, sen pitda olla intuitiivinen, kayttajaystavallinen ja tehokas.
Kayttoliittymia on olemassa useita erilaisia, esimerkiksi graafinen (GUI), (kuva 1) komentorivi

(CLI), kosketus ja aanikayttoliittyma (VUI). Tassa dokumentissa keskitytddn graafiseen

kayttoliittymaan ja pelimaailmoissa kadytettaviin kayttoliittymiin. [1.][2.][3.]

Kuva 1. Graafinen kayttoliittyma, Windows

GUI on ohjelmistoja varten kehitetty kayttoliittyma. Siind kdytetdan luotuja
kayttoliittymaelementteja. Tallaisia elementteja ovat esimerkiksi tekstit, linkit, painikkeet, hiiren

nuoli ja kuvat, ja niiden avulla luodaan suunnittelujarjestelmd (design system). Kyseinen



jarjestelma luo kayttajakokemuksen, eli toisin sanoen ohjelmisto sisdltdaa graafiset ohjaimet.
Peleissa kaytetaan siis graafisia kayttoliittymia. [1.][2.][4.] Pelimaailmasta loytyvia kayttoliittymia
ovat Non-diegetic, Spatial-, Meta- ja Diegetic -kadyttoliittymat [5] (kuva 2). Nama kaydaan lapi
tarkemmin seuraavissa luvuissa. Toinen asia, mikda l3ahes kaikista peleista 6ytyy, on
heijastusnayttd eli lyhennettynd HUD (Heads-up display). Pelaajan ollessa pelissa HUD on
pelaajalle naytolla nakyva osa, josta voi l16ytya esimerkiksi pelaajan elamapisteet ja pelin kartta.
Heijastusndyton tehtdvdand on tarjota pelaajan kannalta tarkeitd informaatioita pelista
hairitsemattd pelaajaa. Kun videopeli on suunniteltu hyvin, heijastusndyttd ja kayttoliittyma
saattavat kulkea rinnakkain. Tdssa tapauksessa on tarkeda muistaa, ettei sotke niitd keskenaan.

(6.][7.]
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Kuva 2. Nelja erilaista kayttoliittymaa pelin tarinasta ja geometriasta riippuen [5].



2.2 Diegeettisyys

Diegeettisyydelld tarkoitetaan viittaamista sijoitetun tarinan maailmaan. Siksi peleissa
diegeettisyys  keskittyy  tarinoihin.  Pelimaailmassa  diegeettisyys on  muokattu

diegeettisyysteoriasta, jota kaytetaan kirjallisuudessa, elokuvissa ja teatterissa. [8.]

Pelimaailman sisalta |0ytyy diegeettisia kayttoliittymadelementteja, jotka ovat joko fiktionaalisia
tai geometrisid. Pelaaja pystyy visuaalisuuden, ddnen tai tunnon avulla vuorovaikuttamaan
elementtien kanssa. Kerronnallinen kokemus pelaajalla kasvaa, jos elementit on toteutettu hyvin.

Talloin pelaajalle tarjoutuu mukaansatempaavampi ja yhtendisempi kokemus. [5.]

Yleensa vain pelaaja ndkee kayttéliittyman ja siind olevat elementit, mutta on myos tilanteita,
joissa pelaajahahmo ndkee ne. Téllaisissa tilanteissa kayttoliittyma elementteineen sijaitsee
pelimaailman universumissa, eli puhutaan diegeettisestda kayttoliittymastd. Diegeettista
kayttoliittymaa kasitelladn yleensad kahdella tavalla. Ensimmaisessd pelaajan heijastusnaytto

(HUD) on osa jotakin pelajaan varustusta, esimerkiksi hahmon kayttaessa futuristista haarniskaa

tai asetta, jossa nakyy panoksien maara. [9.] (kuva 3)

Kuva 3. Diegeettinen kayttoliittyma Destiny -pelissa [10].



Toisessa tapauksessa peli kdyttaa sisdisia indikaattoreita kertomaan pelaajalle jotakin, jonka
heijastusnaytté yleensa kertoisi. Esimerkiksi hahmon haavoittuminen ilmoitetaan hahmon
nilkuttamisanimaatiolla eika elamapalkilla. Ajo- ja lentosimulaattoreissa kdytetaan tata tapaa, ja
sitd kutsutaan virtuaaliseksi ohjaamoksi, joka on yleensa yksityiskohtaisin ja realistisin

kayttoliittyma. [9.] (kuva 4)

= =

Kuva 4. Lentokoneen virtuaalinen ohjaamo [11].

2.3 Interaktiivisuus

Interaktiivisuus on kayttdjan ja ohjelman valinen kommunikaatioprosessi [6]. Pelimaailmassa
ymmarran taman siten, milla tavalla pelaaja kokee pelissa olevat asiat, esimerkiksi mekaniikat ja
tarinan. Peleissd, joissa tarvitaan jatkuvaa interaktiivisuutta pelaajalta, 16ytyy muodoltaan

vakainta vuorovaikutusta [12]. (kuva 5)

Pelien alkuajoista eteenpain mentdessa peleistda on tehty monimutkaisempia ja ennen kaikkea
interaktiivisempia. Sen takia peleista 16ytyy nykydan loputtomasti interaktiivisuutta. Loytyy
esimerkiksi hahmojen kehitykseen, tarinaan ja juoneen seka esineisiin liittyvaa interaktiivisuutta.
Hahmojen kehityksessa interaktiivisuutta ovat esimerkiksi ulkondén, sukupuolen ja taitojen
valitseminen. Tarinan kerronnan hallintaan ottaminen ja merkittavien paatoksien tekeminen ovat

esimerkkeja interaktiivisuudesta tarinaan ja juoneen liittyen. [13.]
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Kuva 5. Pelaajan ja ohjelman vélinen interaktio [14].

2.4 Non-diegeettisyys

Kayttoliittyma, joka sijaitsee pelimaailman ulkopuolella, jolloin se on vain nakyvilld pelaajalle [15].
Non-diegeettiset elementit eivat ole kiinni pelin fiktiossa ja geometriassa, jolloin ne voivat
adoptoida oman visuaalisen kohtelun. Monesti kuitenkin tallaisiin kayttoliittymiin vaikuttaa
pelien graafinen taidesuuntaus. [5.] Painvastoin kuin diegeettisessd, non-diegeettisessa

kayttoliittyma ei sijaitse pelin maailmassa, jolloin pelin hahmo ei nde niitd. Monien non-



diegeettista kayttoliittymaa kayttavien pelien asetuksissa on mahdollista muokata

kayttoliittymaa pelaajan mieltymysten mukaiseksi. [5.] (kuva 6)

Kuva 6. Non-diegeettinen kayttoliittyma Mass Effect 3 -pelissa [5].

2.5 Meta-kayttoliittyma

Meta-kayttoliittymat ovat kayttoliittymia, jotka eivat yleensa sijaitse pelien maailmassa, mutta
voivat yllapitaa pelien tarinaa. Nama kayttoliittymat myodskin sijaitsevat 2D-heijastusnaytolla.
Tapaukset, joissa kyseisid elementtejd on pelin maailmassa, meta-elementteja ei valttamatta
esitetd pelaajalle visuaalisesti pelin maailmassa [15]. Yksi yleisimpid kayttoesimerkkeja on
sotapeleissa veriroiskeiden lentdminen ja nakyminen pelaajan ruudulla kertoakseen pelaajalle,
ettd han on vahingoittunut. Muita esimerkkeja ovat uusimmissa GTA peleissd puhelimen
kdyttaminen (kuva 7) ja autopeleissa nopeusmittarit. Autopeleissa kuitenkin meta-elementit ovat

hankala maaritella tarinallisten elementtien puuttumisen takia. Nopeusmittaria voi kuitenkin



pitdd meta-elementtind, koska auton kuljettaja ndkee ajonopeuden ja se nakyy pelaajalle

heijastusnaytolla. [5.]

Swoet
1456 ™
2m 0

Contacts

Kuva 7. Meta-kayttoliittyma GTAS -pelissa.

2.6  Spatial-kayttoliittyma

Spatial-kayttoliittymat sijaitsevat pelimaailman geometriassa. Ne eivat kuitenkaan aina ole osa
pelin maailmaa [15]. Tamad auttaa pelaajaa uppoutumaan pelin maailmaan ilman, etta
pelikokemus rikkoontuu siitd, ettd pelaaja menee valikkoon. Pelaajan uppoutumista pelin
maailmaan auttaa Spatial-elementtien tarkempi pelin fiktiivisten rajojen seuraaminen. Spatial-
kayttoliittyman on tarkoitus tarjota enemman tietoa pelaajalle pelin maailman avulla, kuin mita
pelihahmon on edes tarpeellista tietdad. Yhtenad esimerkkind toimii Spatial-elementtien
heijastaminen pelin maailmaan tarkoituksena viestia pelaajalle ohjeita. Tdtd toimintatapaa

kayttavat monet toimintapelit, muun muassa Splinter Cell Conviction. Autopeleissa elementteja



voidaan kayttda esimerkiksi vertailemaan auton 3D-elementtien ominaisuuksia. Roolipeleissa

kdytetaan valaistuja polkuja kertomaan pelaajalle oikeasta suunnasta. [5.] (kuva 8)

()
et
Ireasure

Kuva 8. Spatial-elementti, valaistu polku [5].



10

3 Omat havainnot kayttoliittymista

Luvussa 3.1 kaydaan lapi yksi hyva ja huono kayttoliittymaesimerkki. Lisaksi luvussa 3.2 esitellaan
yhden talla hetkelld yleisimman videopelityylilajin sisalla tapahtuvaa kayttéliittymavaihtelua. Tata

vaihtelua tutkitaan vertailemalla eroavaisuuksia ja yhtenevdisyyksia kolmen eri pelin valilla.

3.1 Hyvan ja huonon kayttoliittyman tutkiminen

Valitsin hyvaksi esimerkiksi Rocket League -pelin, koska olen pelannut sita eniten nykyaikaisista
peleistd viime vuosina. Rocket League on autojalkapallopeli. Pelissd on kaksi 1 - 4 hengen
joukkuetta. Pelaajien tehtdvdnd on saada jalkapallo vastustajajoukkueen maaliin kayttden
rakettimoottoreilla varustettuja autoja, joilla pystyy myos hyppimaan, lentdmaan ja ajamaan
seinia seka kattoa pitkin. Valikon kayttoliittyma on kauttaaltaan non-diegeettinen-kayttoliittyma.
Valikosta 16ytyy monta erilaista kayttoliittymatyylia. Mielestani kaksi parasta valikosta l6ytyvaa
kayttoliittymaa ovat valikon padnakyma ja rocket pass, jonka esittelen myéhemmin.
Paanakymasta pelaaja voi menna esimerkiksi pelaamaan otteluita, vaihtamaan pelin asetuksia,
muokkaamaan omia ajoneuvojaan, ostamaan kosmeettisia esineitd, lukemaan uusimpia
peliuutisia ja katsomaan omia ottelutallenteita (kuva 9). Mielestani pdanakyman kayttoliittyma
on selked ja miellyttavan ndkdinen. Se on yhtendinen ja sopii varimaailmaltaan hyvin valikon
taustaan. Kooltaan kayttoliittyma on suunniteltu kompaktiksi, mutta toimivaksi, koska se kayttaa
vain tarvittavan tilan. Kaikki kayttoliittymdelementit ovat helposti ja selkedsti ndhtavissa.
Painikkeet ovat muodoltaan pehmeita. Painike, jonka paalla pelaaja on, kerrotaan pelaajalle
ymmarrettavasti erottuvalla varilld poiketen muista painikkeista. Pelin sisdinen kauppa ja Rocket
Pass on yksinkertaisesti eroteltu varilla toisista valikon painikkeista, jolloin pelaajan on helpompi
huomata ne. Valikon vasemmasta alareunasta |6ytyvd pelaajan oma profiili on loogisesti
sijoitettu, kuten myds valikon oikeasta alareunasta l0ytyva taustalla soivan kappaleen nimi, joka
tulee esille kappaleen vaihtuessa, on sijoitettu jarkevasti toimien yhtendisesti muiden
elementtien kanssa. Kayttoliittymassa kaytetty fontti ja sen koko ovat selkedlld tavalla
toteutettuja; sanoja on erittdin helppo ja miellyttava lukea. Valikon padanakyman kayttoliittyma
on toteutettu kokonaisuudessaan hyvin; se on yksinkertaisen nakoinen, selked, tilava ja siind on

toimiva varimaailma seka elementit ovat miellyttdavan kokoisia ja muotoisia.
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Kuva 9. Rocket League -pelin paavalikon kayttoliittyma

Rocket Pass on maksullinen kausiluonteinen edistymispalkki (kuva 10). Etenemalld palkissa
pelaaja saa palkinnoksi erilaisia kosmeettisia esineitd, joilla pelaaja voi muokata omaa autoaan
tai profiiliaan. Jotta pelaaja pystyy etenemaan palkissa, hdanen taytyy suorittaa erilaisia tehtavia
tai saada tarpeeksi kehityspisteitd netissd tapahtuvia otteluita pelaamalla. Mielestdni Rocket
Pass-valikon kayttoliittyma on toimiva, koska pdaanakyman lailla se erottuu positiivisella tavalla
taustasta ilman, ettd se on hairitsevan nakoinen. Koko on suunniteltu jarkevasti, se ei vie liikaa
tilaa naytolta tai muilta ruudulla nakyviltd elementeiltd, eikd nain haittaa pelikokemusta.
Alalaidassa oleva edistymispalkki on erittdin selked, ja sen tekstit ovat helppolukuisia siistin
fonttityylin ja sopivan -koon takia sekd kuvakkeet ovat helposti erotettavissa. Oikeassa
ylakulmassa oleva teksti on kooltaan toimiva, vaikka on taustaan vahan sulautuva. Vasemman
laidan useammasta pienesta elementista koostuva isompi kokonaisuus, tarkoituksena kuvastaa
pelaajan tasoa edistymispalkissa, yhtenaistyy hyvin edistyspalkin kanssa vareiltdan ja on sijoitettu
loogisesti. Vasemman vylalaidan vélilehdet ja alalaidan painikkeet on sijoitettu muuhun
kokonaisuuten ndhden loogisesti, ja ne ovat sopivan kokoisia. Kyseiset painikkeet ovat
pdaanakyman painikkeiden lailla pehmeita. Niin kuin paanakyman kayttoliittyma, Rocket Pass -
valikon kayttoliittyma ajaa hyvin suunnitellun tarkoituksen yksinkertaisuutta, selkeytta, varien

hyvaa yhteiskayttoa ja tilavuuden seka koon yhtenaista sommittelua kayttaen.
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Kuva 10. Rocket Pass -valikon kayttoliittyma

Huonoksi kayttoliittymaesimerkiksi valitsin Gran Turismo 5 -pelissa 16ytyvan valikon. Gran
Turismo 5 on realistinen kilpa-ajosimulaattoripeli. Peli pyrkii todentamaan oikeaa ajamista
mahdollisimman todentuntuisesti. Valitsin kyseisen pelin, koska se on viimeisin peli, jota olen
pelannut, mistd mielestani I6ytyy huono kayttéliittyma. Varsinkin uratilan valikko eli GT Life, ja
kyseisesta tilasta 16ytyva yhteiso eli community, ovat kadyttajalahtoisestd nakokulmasta huonot.
Tasta syysta olen paattanyt keskittya kyseisen pelitilan kadyttoliittymaan (kuva 11). Uratila on
useasta eri toiminnoista muodostuva kokonaisuus. Muodostavia toimintoja ovat esimerkiksi
kisojen ajaminen, autokauppias, autojen virittdminen, yhteisd, valokuvaus ja harjoitteleminen.
Uratilassa pelaajan tarkoituksena on osallistua omistamillaan autoilla erilaisiin jarjestettaviin
kisoihin, kunnes han on voittanut kaikki kisat. Uratilan lisaksi pelista 16ytyy esimerkiksi paikallinen
kahden pelaajan kisa, aika-ajotila ja pelikentan luonti. Asiat, jotka tekevat uratilan
kayttoliittymasta huonon, ovat vdrien epatasapaino ja ahtaus seka liian graafinen ja kulmikas
yleisiime. Kayttoliittyma ei ole visuaalisesti miellyttdvd eikd rakenteeltaan yhtendinen.
Yhtendisyydelld tarkoitan sitd, ettd painikkeet ovat erimuotoisia ja -varisid, sekd joissakin
painikkeissa on tekstia ja toisissa taas ei. Tuntuu kuin valikko muodostuisi kahdesta erilaisesta
osasta. Sivun nakyma ei ole balanssissa, vaan suurin osa kayttoliittymaelementeista sijoittuu
oikeaan laitaan. Vdrien epatasapainolla taas tarkoitan sitd, ettda osassa kohtaa valikko on
eleettéman harmaa ja toisessa kohtaa jopa liian varikylldinen. Kyseiset kohdat eivat kuitenkaan
toimi keskendan milldan tavalla. Vasemman laidan pienet painikkeet eivdt luo yhtendista
varivaikutelmaa, koska osa painikkeista on varillisid ja loput taas eivat. Valikon ahtauteen

vaikuttavat painikkeiden liiallinen maara, niiden koko ja valjyyden puuttuminen painikkeiden
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valista. Varsinkin isojen tekstipainikkeiden kuvat aiheuttavat ahtauden tunteen. Lisdksi ndiden

samojen painikkeiden kulmikkuus luo epasymmetrisyyttda muun valikon kanssa.
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Kuva 11. Gran Turismo 5 -uratilan valikko [16].

Uratilan yhteisovalikko (kuva 12) on ahdas ja tdyden oloinen. Yhteisossa pelaajalla on mahdollista
viestitelld henkilokohtaisesti toisten pelaajien kanssa, osallistua yleiseen viestikanavaan ja saada
seka |ahettaa lahjoja. Painikkeiden ja toisten pelaajien profiilien valiin on jatetty erittdin vdahan
tilaa. Myos tila viestien valilla on jatetty kapeaksi. Painikkeita ja profiileja on esilld yhtaaikaisesti
liilan paljon. Non-diegeettiseksi kayttoliittymaksi uratilan elementit ovat aivan liilan ahtaasti
aseteltu, taidesuuntaus on epayhtendinen ja epatasapainoinen. Valikko on kokonaisuudessaan

visuaalisesti epamiellyttava.
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Kuva 12. Uratilan yhteisovalilehti [16].
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3.2 Tyylilajin sisdinen kayttoliittymavertailu

Tyylilajin, jonka valitsin kayttoliittymavertailuun, on fps eli first person shooter, suomennettuna
ensimmadisen persoonan ammuntapeli. First person shooter -tyylilaji tarkoittaa sita, etta
videopelid pelataan pelaajahahmon ndakékulmasta, ja ne ovat useimmiten toimintapainotteisia
[17]. Valitsin tyylilajivertailuun kolme eri pelia, jotka ovat Counter Strike Global Offensive eli CSGO
(kuva 13), Call of Duty Warzone eli COD Warzone (kuva 14) ja Escape from Tarkov (kuva 15). Néama
kaikki kolme pelida ovat kuitenkin pelin ideologialtaan erityyppisid. Vertailen kyseisten pelien
kayttoliittymien yhtaldisyyksia seka eroavaisuuksia. Minulla on henkilokohtaista kokemusta
kaikista ndista peleistd; pelaten niita itse tai katsonut pelivideoiden vilityksella jonkun toisen
pelaamista. Valitsin kyseiset pelit vertailuun, koska ne ovat suosituimpien ja eniten pelattujen

pelien joukossa talla hetkella. Lisdksi fps on ollut jo pitkdan yksi eniten kaytetyista tyylilajeista.

Pelien tyylilajin valisia yhtalaisyyksia tarkasteltaessa yksi pistdavimpida huomiota kayttolittymissa
on niiden sumeus ja ldpinakyvyys. Pelien kayttoliittymien varimaailmaa vertaillessa ainoa
yhtéalaisyys on valkoisen varin kaytto, joka on hyvin suuressa roolissa kaikissa kayttoliittymissa.
Vareja tarkasteltaessa paria vililehted Ilukuun ottamatta, varikoordinaatio ja varien
yhteensopivuus on toteutettu hyvin; varien kontrastit ja syvyys ovat balanssissa. Warzonessa ja
Tarkovissa sininen vari on valkoisen lisdksi vahvassa rooolissa. My0s tekstin paljous ja fontin koon
huomattava vaihteleminen yhdistavat Warzonea ja Tarkovia. Toisaalta fontin tyylin ja varin
vaihtelemattomuus yhdistda taas Tarkovia ja CSGO:ta keskendan. Jokaisesta pelista 16ytyvat
teksti-painikkeet ovat ldhes samankokoisia. Kaikissa peleissa kayttoliittyméan koko on ldhes sama,
erojen ollessa hyvin minimaaliset. CSGO:ssa tyhjaa kayttamatonta tilaa on vahiten, kun taas
Tarkovissa elementtien vilille jadvaa tyhjaa tilaa on enemman. Jokaisessa pelissa vililehdilld on
suuri merkitys siihen, kuinka paljon kayttoliittyman elementeille on jatettdva tilaa. Vaikka
jokaisella pelillda on omanlaisensa ja -muotoisensa kayttoliittymd, niin CSGO:n ja Tarkovin
kayttoliittymat kokonaisuutena ovat hyvin yhtendisen nakoisia, vaikka erimuotoisia ja -ndkoisia
elementteja niistakin 16ytyy. Kaikki kolme kayttoliittymaa ovat hyvin selkeitd ja loogisesti
jasenneltyja. Paallekkdisyyttd ei tapahdu elementtien valilla, teksteja on helppo lukea ja
visuaalisuus on suunniteltu miellyttavaksi. Tarkovista ja Warzonesta l6ytyvat kauppa ja varustus
-valilehdet ovat helposti ymmarrettavissa, vaikka ne ovat hyvin tayteen ahdettuja. Kaikkien pelien
kayttoliittymat ovat neliskanttisia, kulmikkaita CSGO:n kuvapainikkeita lukuun ottamatta.
Kyseisten pelien kayttoliittymat ovat péadsadntoisesti non-diegeettisid. Joitakin spatial-
kayttoliittyman elementteja kuitenkin 16ytyy, kuten Tarkovissa ja Warzonessa hahmon valinta

seka CSGO:ssa aseiden tarkempi tutkiminen.
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Ehka suurin eroavaisuus on CSGO:ssa oleva vahdinen tekstin maara verrattuna Warzoneen ja
Tarkoviin. Lisdhuomiona vield se, ettd teksteissd kaytetyt fonttien koot eivat vaihtele juuri
ollenkaan. Kuten jo aiemmin mainitsin, Tarkovissa ja CSGO:ssa fontin tyyli ja vari eivat vaihtele,
mutta Warzonessa taas nama elementit vaihtelevat paljon. Warzonessa fontin vareja on kaytetty
kuutta erilaista. CSGO:ssa on keskitytty enemman kuvapainikkeisiin kuin tekstin maaraan, toisin
kuin Tarkovissa, missa tekstia on kdytetty runsaammin kayttamalla kuvateksti-painikkeita ja taas
Warzonessa, missa on keskitytty tekstipainikkeiden kaytt6on. Varimaailmassa on selkeitad
eroavaisuuksia erityisesti CSGO:ssa suhteessa Warzoneen ja Tarkoviin. CSGO:n valikon
kayttoliittymassa on kaytetty valkoisen varin lisdksi vain mustaa, kun taas Warzonessa ja
Tarkovissa vareja on kaytetty runsaammin. Warzonen kayttoliittymassa on kaytetty paljon
keltaista ja sinista, poikkeuksena valikon kauppa ja battlepass-valilehdet, joissa on kaytetty useita
eri vareja, muun muassa violettia ja vihreda. Tarkovin kayttoliittymaan on kaytetty sinisen ja
valkoisen lisdksi vihredtd, oranssia seka violettia. Toisin kuin Tarkovissa ja CSGO:ssa, Warzonen
kayttoliittyma ei ole kokonaisuutena yhtendinen. Kayttoliittymasta |0ytyvat elementit eivat tue
juuri ollenkaan toisiansa, mista tulee mielikuva, ettd kadyttoliittyman suunnittelussa on vain
heitelty kehittdjien mielesta hyvia ideoita, ajattelematta sen enempda visuaalista ilmetta ja sen
toimivuutta. Muodoltaan CSGO:n kayttoliittyma eroaa Tarkovin ja Warzonen kayttoliittymista
utuisuudellaan. Vaikka jokainen peli on ideologialtaan erilainen, on niiden kayttoliittymissa

kuitenkin enemman yhtalaisyyksida kuin eroavaisuuksia. Erityisesti Warzone ja Tarkov ovat

keskenaan visuaalisesti samankaltaisia.

Kuva 13. Counter Strike Global Offensive -pelin valikon kayttoliittyma
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4  Peliprojektin kayttoliittyma

4.1  Peliprojektin esittely

Tassa kappaleessa esitelldan syksyllda 2018 Unitylla tehdyn Grappling Hook 2D-pelin valikon
kayttoliittyma. Kyseessa on tietokonepeli, joka on tehty ryhmatyona Projektiopinnot 5 -kurssilla.
Peli on yksinpeli, jossa pelaajan tarkoituksena on paihittaa iso monsteri kayttaen hyvaksi kenttaa
ja ainoaa asettaan heittokoukkua. Se on lisdksi kaksiulotteinen ja sen maailmaa kuvataan ylhaalta
kasin. Pelista 16ytyy kolme erilaista monsteria. Jokaisella monsterilla on omat mekaniikat ja oma
kenttd, jossa taistelu tapahtuu. Pelaaja joutuu kayttamaan erilaisia tekniikoita monsterista
riippuen, jotta niiden paihittdminen olisi mahdollista. Pelid pystyy pelaamaan ainoastaan hiirella

ja nappaimistolla.

Peliin halusimme luoda kayttoliittyman, joka ei ole tavanomainen. Toimin projektissa
suunnittelijan roolissa jolloin kayttoliittyman suunnittelun padvastuu oli minulla. Teimme
kuitenkin yhteista mietintatyota kayttoliittymaan liittyen. Sain myds tayden vastuun pelin valikon
kehittamisesta johon kuului tietenkin kayttoliittyman kehittaminen valikkoon. Koska olen itse
ollut kehittdamassa kyseista projektia, niin koin, ettd kdytannonprojektia, jossa itse on ollut
mukana, on hyva esimerkki kayttoliittyman toteutuksen prosesseista. Kyseinen projekti on myos

ensimmainen, missa olen ollut mukana kayttoliittyman kehittamisessa.
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4.2  Valikon kayttoliittyman suunnittelu

Kuten aiemmin mainitsin, pelissad ja kayttoliittymassa |lahdimme hakemaan epdtavanomaista
nakokulmaa. Halusimme, ettd pelissa ei ole minkadanlaisia non-diegeettisid-elementteja seka
meta-elementteja. Olimme paattianeet pitda pelin mahdollisimman yksinkertaisena, ja tasta
syysta pelissa ei ole ollenkaan 2D heijastusnayttoa. Halusimme hyddyntaa pelin geometriaa ja

diegeettisia- ja spatial-elementteja kaikin mahdollisin keinoin.

Kayttoliittyma jakautuu pelissd kahteen osaan, valikkoon ja taistelutilaan. Tdssa kappaleessa
keskitytdan valikon kayttoliittymaan. Halusin luoda valikosta viidesta eri alueesta muodostuvan
pelattavan kentan. Suunniteltuja alueita olivat paaalue, leaderboard, settings, credits ja training
room. Paadyin valikon pelattavuuteen, koska halusin saada valikosta diegeettisen ja
interaktiivisen. Diegeettisia ja interaktiivisia elementteja ajatellen, pyrin luonnostelemaan kunkin
alueen valikosta mahdollisimman pelattaviksi kyseisid elementteja hyodyntden. Suunnittelin, etta
pelaajan aloituspaikka on valikon paaalue, johon kiinnittyi myds kaikki muut alueet (kuva 16).
Pelihahmon liikuttamisen ohjeet ajattelin laittaa isoon nayttoon, joka tuli alueen keskelle lattiaan,
mistd pelaajan on helppo huomata ohjeet. Ohjeet hahmottelin olemaan visuaalisilla
animaatioilla. Suunnittelin alueelle myo6s lopetusportaalin pelin sammuttamista varten seka
aloitusportaalin, joka vie pelaajan taistelutilaan. Halusin saada aloitusportaalin viereen lisaksi
generaattorin, jonka tehtavana olisi kdaynnistaa kyseinen portaali. Kayttoliittymaltdan suunnittelin
tekevdani molemmista portaaleista, kylteistd ja ohjendytostd diegeettisia elementteja.

Portaaleista tulisi myos interaktiivisia.

Leaderboard
m
Training Controls Credits
room "'_l

Kuva 16. Pddalueen suunnitelma
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Credits -alueesta suunnittelin yksinkertaisen ja pienen alueen, johon tulee maassa oleva naytto.
Ajattelin, ettd nayttoon tulee lukemaan krediitit eli kaikkien pelin kehityksessa mukana olleiden
henkildiden nimet ja heiddn roolinsa. Lisdaksi musiikkien ja daniefektien laatijoiden nimet on

tarkoitus tulla I6ytymaan naytolta. Naytto olisi diegeettinen kayttoliittymaelementti (kuva 17).

Naytto/Taulu/jotain
johon tulee creditsit

Kuva 17. Credits -alueen suunnitelma

Halusimme projektiryhman kanssa saada peliin kilpailullisuutta pelaajien vilille, joten
suunnittelin peliin leaderboard -alueen. Leaderboard -alueella pelaaja pystyisi selaamaan omia ja
muiden pelaajien tuloksia, ja vertailemaan niitd. Suunnittelin télle alueelle tulostaulukon, viisi
painiketta ja vivun. Tulostaulukon ajattelin osaksi isoa kylttid, josta pelaaja voi tarkistaa oman ja
muiden pelaajien tuloksia. Ajatuksena on, ettd tulokset koostuisivat sijoituksesta, nimesta ja
pisteistd. Tulostaulukossa tulisi olemaan 20 parasta tulosta, joista 10 olisi kerralla ndkyvilla, jotta
taulukko ei nayttaisi lilan taydelta. Pelaajan oma tulos nakyisi taulukon alareunassa. Tuloksien
selaamisen ajattelin tapahtuvan liukurullan avulla, jota pystyisi liikuttamaan vivulla. Yhden
painikkeen suunnittelin pelkdstdaan tulostaulukon pdivittamista varten ja seuraavat kolme olisi
tarkoitettu pelin monstereille. Monsterille tarkoitettu painike tulisi ndyttdmaan tulostaulukossa
kyseisen monsterin suoritusaikoja sille tarkoitetulla omalla vélilehdelldan. Viimeisellad painikkeella

naytettaisiin pelaajalle kokonaistulokset, jossa yhdistyisi kaikista monstereista saadut tulokset.
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Painikkeet ja vipu tulisivat olemaan interaktiivisia. Ne olisivat diegeettisia elementteja yhdessa

tulostaulukon kanssa (kuva 18).

Player ID/name

Shows 10
scores at
atime

Your placement
Placement - Player ID/name Score

Nappeja | Total time/score

Liikutetaan scoll baria

Kuva 18. Leaderboard -alueen suunnitelma

Suunnittelin settings -alueen olevan paikka, josta pelaaja pystyisi muuttamaan musiikin ja
daniefektien voimakkuutta. Alueelle suunnittelin ndyton, jossa olisi kaksi liukusdadinta ja nelja
painiketta nayton vieressa. Painikkeiden tarkoituksena olisi liikuttaa liukusaatimia ja
liukusaatiimien tarkoituksena olisi kuvastaa musiikin ja daniefektien voimakkuutta. Ndiden
ylapuolelle tulisi prosenttiluku, mika kertoisi voimakkuuden tason. Kaikki edelld mainitut asiat

olisivat diegeettisia kayttoliittymaelementteja ja painikkeet vield lisaksi interaktiivisia (kuva 19).

I S

Kuva 19. Settings -alueen suunnitelma
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Suunnittelin training room -alueen olemaan pelimekaniikkojen harjoittelualue, mika jakaantuisi
kolmeen osioon (kuva 20). Kussakin osiossa olisi oma mekaniikka, mita voi harjoitella. Suunnittelin
training room -alueen, koska pelitestauksessa tuli ilmi, ettd pelida testanneet ihmiset eivat
tienneet, mita pelihahmolla pystyy tekemaan ja mita pitdisi tehda edistydkseen taistelussa
monsteria vastaan. Ajattelin, etta alueella voisi harjoitella sellaisia mekaniikoita, joita tarvitaan
pelissa eniten. Ylimmaisessa osiossa pelaaja tulisi harjoittelemaan heittokoukulla tarttumista ja
lilkkumista. Osiosta l6ytyisi kaksi staattista objektia tarttumista varten. Samalla osioon tulisi rotko,
jonka ylittamisessa tarvittaisiin heittokoukkua. Rotkon suunnittelin olemaan diegeettinen
kayttoliittymaelementti, kuten myos staattiset objektit, jotka olisivat lisaksi interaktiivisia.
Suunnittelin, ettd pelaaja pystyisi harjoittelemaan hyokkaamistd keskimmadisessa osiossa.
Tarkoituksena tdssad osiossa olisi kertoa pelaajalle, ettd monstereiden kayttamia pienvihollisia
pystyisi tuhoamaan. Tasta osiosta |6ytyisi ensimmaisen monsterin kayttdama lonkero, mika olisi
myo0s intertaktiivinen ja diegeettinen elementti. Viimeiseen training room -osioon ajattelin
tulevan vasemmalta oikealle liikkuvan pallon. Osiossa olisi tarkoituksena harjoitella tietynlaisen
liikkkuvan objektin kimmoittamista. Liikkuva pallo tehtdisiin kayttoliittymaelementeiltaan
samanlaiseksi, kuin keskimmaisen osion lonkero ja ylimmadisen osion staattiset objektit. Lopuksi
suunnittelin jokaisen osion eteen tulevat naytot, jossa pelaajalle kerrotaan visuaalisesti

animaatiolla mitd mekaniikkaa kyseisessa osiossa voi harjoitella. Kaikki naytot tulisivat olemaan

diegeettisia elementteja.

rotko

grappling

—————

tentaclet

info naytts

Ping pong pallo vihollisen kaa

Kuva 20. Training room -alueen suunnitelma
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4.3  Valikon toteutus

Lahdimme kehittdmadan valikon kayttoliittymaa edellisessa kappaleessa esittelemieni
suunnitelmien pohjalta. Mind rakensin valikon kayttoliittyman artistin tekemilla grafiikoilla.
Grafiikoita olivat lattia- ja seindpalikat sekda myohemmin tdssa kappaleessa esittelemani asiat.
Lattia- ja seindpalikat ovat diegeettisia elementteja. Asettelin kyseiset palikat suunnitelman
mukaisesti, missa olin valmiiksi miettinyt valikon tulevan muodon seka kohdat, joihin edellisessa
kappaleessa mainitsemani viisi aluetta tulivat. Kaytin interaktiivisia- ja diegeettisid-elementteja,
joiden avulla valikosta sai kehitettya pelattavan. Kuten aiemmin suunnitelmassa mainitsin, valikko
on eri alueista muodostuva kentta. Pasalueelta 16ytyy aloitus- ja lopetusportaali, ndytto, jossa on
visuaaliset ohjeet pelihahmon ohjaamiseen, ja kyltit toisiin alueisiin. Aloitus -portaalin tehtédva on
siirtda pelaaja taistelutilaan ja lopetus -portaalin tehtdva on sammuttaa peli. Kyltit ohjeistavat
pelaajaa, mista esimerkiksi taistelutilan aloitus ja Settings -alue l6ytyvat. Kaikki edelld mainitut
asiat eli pddalueen kayttoliittymaelementit ovat diegeettisia (kuva 21). Credits -alueella on
ndytto, josta loytyy pelin kehittdjien nimet ja roolit. Kyseinen ndyttd on myos diegeettinen

elementti (kuva 22).

|~ "

Kuva 21. Paaalueen kayttoliittyma.
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Kuva 22. Credits -alueen kayttoliittyma

Leaderboard -alue muodostuu isosta tulostaulukkonaytosta, johon alunperin suunniteltu kyltti
lopulta muuttui pienemman tyOmaaran saavuttamiseksi, ja seitsemastd eri painikkeesta.
Painikkeiden tarkoituksena on mahdollistaa pelaajalle tulostaulukon tietojen tutkimisen. Naytolta
pelaaja l6ytaa 20 parasta tulosta, joihin kuuluu sijoitus, nimi ja pisteet, ja naita pystyy selaamaan
oikeasta sivulaidasta l6ytyvalla liukurullalla. Omat pisteensa, nimensa ja sijoituksensa pelaaja
|6ytda nayton alalaidasta. Nuolipainikkeilla pelaaja pystyy liikuttamaan liukurullaa ylos ja alas.
Alueen vasemmassa ylakulmassa sijaitsevalla kiertonuolipainikkeella paivitetddn tulostaulukko.
Edelld mainitun painikkeen oikealta puolelta 16ytyva levea painike nayttda tulostaulukossa
kokonaistulokset, eli tulokset, jotka tulevat pelin lapdisemisestd. Loput kolme painiketta on
tarkoitettu pelin kolmelle monsterille. Nappia painamalla padsee nakemaan kyseisen monsterin

kanssa kdydyn taistelun tuloksia. Kaikki painikkeet, tulostaulukkondyttd ja liukurulla ovat
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diegeettisia kayttoliittymaelementteja. Painikkeet ovat lisdksi interaktiivisia (kuva 23).
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Kuva 23. Leaderboard -alueen kayttoliittyma

Nelja nuolipainiketta ja naytto, joka sisaltdaa kaksi liukusaadintd, muodostavat Settings -alueen.
Alueella pelaaja pystyy muuttamaan pelin musiikin ja aaniefektien voimakkuutta. Nuoli
painikkeita kayttden pelaaja pystyy muuttamaan edelld mainittuja voimakkuuksia heikommaksi
ja voimakkaammaksi. Liukusdadtimien tehtdvana on kuvastaa musiikin ja daniefektien
voimakkuuden tasoa. Kuten Leaderboard -alueella, myds Settings -alueen painikkeet ja naytto
liukurullineen ovat diegeettisia kayttoliittymdelementteja. Painikkeet ovat lisdksi interaktiivisia

(kuva 24).

Kuva 24. Settings -alueen kayttoliittyma
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Training room -alue on valikon viimeinen toteutettu alue. Kyseinen alue muodostuu kolmesta
yhta suuresta osiosta ja jokaisen osion edessa olevasta naytosta (kuva 25). Training room -alueen
tarkoituksena on mahdollistaa pelaajalle taistelutilassa tarvittavien mekaniikkojen
harjoittelemisen. Naytoista l0ytyy tekstia, jotka kertovat pelaajalle, mita kussakin osiossa pystyy
harjoittelemaan. Jokainen naytdistd on edellisten alueiden nayttéjen tapaan diegeettisia
elementteja. Ylimmainen osio on tarttumisharjoittelua varten. Osiosta 16ytyy kaksi staattista
objektia, jotka ovat tdssd tapauksessa sienid, mihin pelaaja pystyy tarttumaan heittokoukulla.
Tarkoituksena on opettaa pelaajalle, ettd tarttumalla staattisiin objekteihin heittokoukulla,
hahmo pystyy lilkkkumaan nopeammin. Osion sienet ovat diegeettisia elementteja seka lisaksi
interaktiivisia. Keskimmainen osio on hyokkdysharjoittelua varten. Harjoittelua varten osiosta
|6ytyy yksi ensimmadisen monsterin kdyttama lonkero. Osion edessa olevan nayton teksti kertoo,
ettd osiossa harjoitellaan hydkkaamista heittokoukun avulla. Tarkoituksena on opettaa pelaajalle,
ettd kentista l6ytyviad pelaajaa vahingoittavia objekteja, tdssa tapauksessa monstereiden luomia
pienvihollisia, pystyy tuhoamaan kayttamalla koukkua. Harjoituslonkero on sienien tapaan
diegeettinen elementti ja interaktiivinen. Viimeinen eli alimmainen osio on kimmoittamisen
harjoitteleminen, mistd loytyy vasemmalta oikealle liikkuva pallo. Tassd pelaaja pystyy

opettelemaan tietynlaisen liikkuvan objektin kimmoittamista heittokoukulla. Liikkuva pallo on

myo0s diegeettinen elementti ja interaktiivinen.

Kuva 25. Training room -alueen kayttoliittyma
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5 Pohdinta

Tassd pohdinta osuudessa kaydaan lapi ajatuksiani ja kokemuksiani peliprojektin
kayttoliittymasta, sen onnistumisista, heikkouksista, toiminnasta sekd omasta oppimisesta

projektin aikana. Lisdksi pohdin koko opinndytetydprosessia sen alusta loppuun saakka.

Peliprojektin valikon kayttoliittyman suunnittelusta ja toteutuksesta raportoiminen ei tuottanut
ongelmia. Sain mielestani hyvin ja ytimekkdasti kdytya lapi molemmat kohdat. Minua auttoi
paljon kirjoittamisessa seminaarityoni teksti, jossa olin kdynyt jonkun verran lapi suunnittelua ja
toteutusta samasta peliprojektista, mutta eri ndkdkulmasta. Peliprojektin kayttoliittyman
suunnittelu ja toteutus oli kaiken kaikkiaan mielekds oppimiskokemus. Se kehitti
tilimityoskentelytaitoja. Yhteistyo olikin projektin yksi kantavista tekijoistd. Yhteistyd muiden
tiimildisten kanssa sujui moitteettomasti. Sain muilta tiimilaisiltd rakentavaa ja positiivista
palautetta suunnittelutydstdni. Koen myos itse onnistuneeni tyéskentelyssad hyvin. Saavutettu
tulos oli ldhestulkoon halutunlainen, toteutuksen aikana tapahtui pienid visuaalisuuteen
vaikuttaneita muutoksia aikataulusta johtuen. Muutoin lopputulos kuvastaa suunniteltua mallia
kayttoliittymasta. Jotakin jos ldhtisin muuttamaan tyoskentelytavoistani, niin olisin ottanut
kayttoliittyman grafiikoista vastanneen artistin enemman mukaan suunnitteluprosessiin seka
enemman kommunikoinut hdanen kanssaan, joka olisi varmasti auttanut aikatauluttamisessa.
My6s oman tyoskentelyn aikatauluttaisin paremmin. Itse peliprojektin valikon kayttoliittymasta
en muuttaisi mitaan. Peliprojektin myo6ta projektitydskentely- ja tiimityotaitojen lisaksi kehityin
erityisesti suunnitteluosaamisessa ja kayttoliittymien toteuttamisessa sekd dokumenttien
tuottamisessa. Tydskentelyn yksi kompastuskivista oli aikatauluttaminen niin tyostentelyssa kuin
yksintyoskentelyssd. Taman olen huomannut olevan vyksi kehittdmisalueistani. Lisdksi
tiimityoskentenlyn heikkouksia oli, kun koko projektitiimi ei ollut aina paikalla tydskentelemassa

yhdessa. Talla oli selkea vaikutus aikatauluun ja viestinnan tehokkuuteen tiimin kesken.

Itsessddn koko opinndytetyOprosessi oli haasteellinen, mutta kehittdva kokemus. Koen, ettd
onnistuin hyvin tavoitteissani ja sain mielestani hyvin kerrottua aiheestani ja siihen liittyvasta
sisallostda. Mielestdani onnistuin kayttoliittymien vertailussa hyvin. Koen, ettd nettildhteiden
|6ytdminen tyon taustalle ei ollut vaikeaa ja niista l16ytyikin monipuolisesti tietoa, joka auttoi
oman tyoskentelyn eteenpdin viemistd huomattavasti. Valitettavasti fyysisten kirjaldhteiden
hyodyntaminen oli kdytanndssa mahdonta pandemia tilanteen vuoksi. Lisdksi e-kirjojen haltuun
saaminen osoittautui darimmadisen vaikeaksi. Koen, ettd itse opinndytetydskentely ei ollut

tarpeeksi tehokasta mita olisin toivonut, mika johtui sairastelusta. Kuten peliprojektissa, myos
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opinnadytetyoprosessin aikatauluttaminen olisi pitdnyt osata raamittaa paremmin. Pandemian
vaikutukset nakyivat myos tydskentelyssa, esimerkiksi ohjaavan opettajan tapaaminen ei ollut
mahdollista. Siihen ndahden olen mielestani onnistunut tydskentelyssani hyvin ottaen huomioon
tilanteen aiheuttamat haasteet. Opin paljon uusia asioita kayttoliittymista, erityisesti minkalaisia
eri malleja niistd on olemassa ja kuinka niitd kdytetdan pelimaailmassa. Samalla yleinen
ymmarrykseni niista laajentui. Opinndytetydprosessin aikana tieto-taitoni on laajentunut ja

ammattiosaamiseni syventynyt.
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