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1 Johdanto

Fantasiaroopeli kasitteena on erittain laaja, varsinkin pelien yhteydessa. Teknii-
kan kehityksen myo6ta fantasia-teemaiset pelit ovat paasseet nayttaviin lopputu-

loksiin ja tdman kehityksen mukana on kulkenut kayttoliittymagrafiikka.

Tassa opinnaytetydssa haluan selvittda visuaalisen suunnittelijan nakdkulman
kautta, miten voidaan avustaa pelaajan immersiota fantasiaroopelien kanssa
kayttoliittymagrafiikan avulla. Kun pelaaja avaa pelin, kayttoliittyma on ensim-
mainen asia minka han nakee visuaalisesta suunnittelusta. Pelaajilla on mah-
dollisesti odotuksia paavalikon kanssa silla se voi vaikuttaa tunnelman asette-
lusta pelin yleiseen kokonaisuuteen, 2D-grafiikan on oltava nayttava, selkea
mutta myos yhteneva pelin teeman kanssa. Kayttokokemus on vaikuttava tekija
pelaajan viintyvyyden kanssa ja toimiva kayttoliittyma osa immersio kokonai-

suutta.

On tarkea ottaa huomioon etta kayttoliittymasuunnittelussa voidaan tehda tiet-
tyja oletuksia siita, mika on pelaajalle todennakoisesti tuttua jo aikaisemmin pe-
latuista peleista, uusia pelaajia varten tehdaan ohjeet elementtien toiminasta
mutta jos pelit ja pelaaminen on ennestaan tuttu kokemus, harvemmin pelaa-
jalla on vaikeaa sisaistaa kayttoliittymaa, silla pelistudiot yleensa pyrkivat toista-

maan kayttoliitttyma toimintoja, kun toteuttavat pelien toimintoja.

Edetessani tassa opinnaytetydssa pyrin avaamaan mainitsemia teemoja tar-
kemmin, tarkeimmat seikat tulee olemaan kayttoliittyman suunnittelua fanta-
siaroolipeleihin ja immersio. Otan myos esille klassisia ja tuttuja peleja, joiden
kayttoliittymia kayn lapi ja pohdin yhtenevia teemoja ja eroavaisuuksia, pyrin
keskittymaan enimmakseen visuaaliseen nakokulmaan. Haluan myds lopuksi
kaiken opitun tiedon pohjalta toteuttaa oma kayttéliittyman ulkoasusuunnitelma

fantasiaroopeli aiheessa pysyen.



2 Fantasiaa poydan paalta digitaaliseen maailmaan

Poytaroolipelien vaikutus videopeleihin ja niiden visuaalisiin ratkaisuihin voidaan
nahda edelleen nykypaivana ja nama vaikutukset voivat esiintya kayttoliitty-
massa, varsinkin fantasia aiheisissa peleissa. Alkuun on tarpeen etta kasittelen
lyhyesti fantasian kasitetta, seka annan pohjustusta digitaalisille roolipeleille kat-
soen niiden aiempia vaiheita historiassa lyhyesti. Rajaan tasta opinnaytetyosta
ulos laajemman katsauksen digitaalisten roolipelien historiaan. Koen kuitenkin,
etta valikoidut historialliset esimerkit auttavat lukijaa hahmottamaan niiden vai-

kutusta nykypaivan digitaalisiin roolipeleihin

Fantasian juuria voi 16ytaa kansantarinoista, mytologiasta ja saduista. Kauan
ennen romaanien alkua fantasiamaisia ominaispiirteita on 16ydetty maailman-
laajuisesti kirjallisuuden historiassa. Taman genren kattavuuden takia sita on
vaikea maaritella yksinkertaisella tavalla, riippuen kenelta kysyy kaikilla voi olla
oma versionsa siita miten termi maarittyy oikein. Nykypaivana fantasia voidaan
nahda kattotermina, joka kattaa kaiken yliluonnollisen ja satumaisen fiktion. Mo-
dernin fantasian voidaan katsoa alkaneen kirjallisuudessa 1900-luvulla. Yksi
genren suurista vaikuttajista oli J. R. R. Tolkien kirjoillaan The Hobbit (Hobitti,
1937) ja Lord of the Rings (Taru sormusten herrasta, 1954—1955). (Kontturi,
2014)

Tolkienin teokset eivat vaikuttaneet pelkastaan kirjallisuuteen vaan myos pelien
maailmaan. Monet roolipelit lainaavat kasitteita kuten taika, haltiat, kaapiot, orkit
ja niin edelleen suoraan Tolkienin tarinoista. Tolkien loi eloisan fiktiivisen maail-
man, joka tuntui monelle lukijalle aidolta ja halu paasta vierailemaan oli suuri.
Tama avasi tien uudentyyppiselle pelille eli poytaroolipeleille. Naiden pelien
avulla monet fantasiafanit paasivat kokemaan fantasiamaailmoja itse omilla
hahmoillaan. (Barton 2008, 17-18.)

Fantasiateemaisten digitaalisten roolipelien suurena inspiraationlahteena voi-

daan pitda Gary Gygaxin ja Dave Andersonin luomaa ja TSR:n julkaisemaa



Dungeons & Dragons -poytaroolipelia (1974), josta kaytan tasta lahtien lyhen-
netta D&D. Tyypillisesti D&D peleja pelattiin pdydan aarella, ryhma pelaajia me-
nevat tekemaan tarina pohjaisen tehtavan pelia varten luotujen hahmojen
kanssa, yksi pelaaja on pelinjohtaja, jolla on titteli Dungeon Master ja usein
tama ohjaava henkilo on myos luonut tehtavan itse pelaajilleen tai johtaa peleja
julkaistujen kampanjakirjojen avulla, tassa asian yhteydessa kampanjalla tarkoi-
tetaan sita kun pelissa on sarja tehtavia jotka ovat kytkoksissa toisissaan. Kam-
panjat olivat laajoja ja pitkakestoisia, pelaajilla oli myos paljon vapautta siita mi-
ten he paasivat kokemaan maailmaa. Sattumanvaraisuus on isossa roolissa pe-
lien aikana silla noppia kaytettiin tilanteiden ratkaisevana tekijana, esimerkiksi:
taisteluiden aikana nopat paattavat osuuko pelaaja viholliseen. Vuosien 1977-
1979 valissa peliin julkaistiin laajennus Advanced Dungeos & Dragons, joka oli
paremmin jarjestelty seka antoi enemman yksityiskohtia, tana laajennusta kat-
sottiin yhta eloisana kuin Tolkienin Keski-Maata. (Barton 2008, 19-23)

Kun pohditaan yhtenevia teemoja poytaroolipelien ja digitaalisten roolipelien
vailla, voidaan tarkastella esimerkiksi pelaajahahmoja. Yksittaisella D&D pelaa-
jalla oli kaytossa hahmolomake, eli paperi missa pelaajahahmon tiedot ovat,
esimerkiksi: nimi, rotu, lista hahmon taidoista ja voimista seka mita tavaroita
hahmolla on kaytdssa, kuten voi ndhda kuviossa 1.
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Kuvio 1: Kopio Advanced Dungeons & Dragons hahmolomake (mad-irishma,
2008)

Hahmolomakkeita voitaisiin verrata nykypaivan digitaalisten videopelien kaytto-
liittymaan, jota digitaaliset roolipelit kayttavat esittamaan pelaajille samankal-
taista informaatiota. Tama kay ilmi kun tarkastelemme kuvio 2 esimerkkia.
Tassa nahdaan pelin Dragon Age: Origins kayttoliittyman hahmotietoikkuna,
joka esittelee pelaajahahmon tilastoja. Nama samat tilastot voidaan poimia ku-

vion 1 hahmolomakkeesta.
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Kuvio 2. Kuvankaappaus videopelistd Dragon Age: Origins (Bioware, 2009)

Muita verrattavia vaikutuksen piirteita voi esimerkiksi olla: juokko hahmoja, jotka
seikkailevat yhdessa laajassa fantasiamaailmassa, tama kyseinen teema on lai-
nattu D&D pelien ryhmapohjaisesta formaatista. Poytaroolipelit, erityisesti D&D
on ollut suuri vaikutus hyvin ilmeisesti tiettyihin pelienkehittajiin kuten SSI ja Bio-
ware, joilla oli lisenssi tehda peleja D&D:n pohjalta (Barton 2008, 23). Kayttaen
Biowarea esimerkkina, vaikka lisenssi TSR:n kanssa paattyi, peleista voi huo-
mata D&D:n antamaa inspiraatiota vaikka heilla ei ollut velvoitetta toteuttaa tiet-
tyja elementteja peleissa D&D:n mukaisesti (vrt. kuviota 2). Kaiken kaikkiaan vi-

deopeleilla on rajoitettu maara valintoja verrattuna poytaroolipeleihin, silla pelien



kantavavoima on lahtoisin pelaajien seka pelinjohtajan luovuudesta ja karsivalli-
syydesta. Kerronnallisesta nakokulmasta kaikilla roolipeleilla on nakymattomia
rajoja, poytaroolipeleissa raja tulee viimeistaan esille pelinjohtajan myota. Vi-
deopeleissa raja on huomattavasti enemman esilla, vakisin pysayttamassa pe-
laajan edistysta rajattuun maailmaan jarjestelman rajoitteiden takia. Mikaan lait-
teisto ei kykene viela tuottamaan fiktiota samalla tavalla kuin ihmisen mielikuvi-
tus pystyy (Tresca, 2011). Rajoituksista huolimatta digitaaliset roolipelit ovat ot-
taneet paljon oppia poytaroolipeleista vuosien varrella. Videopeleissa yksinker-
taisista kertomuksista ollaan paasty ohi ja pelit panostavat yna enemman syviin
ja mielekkaisiin tarinoihin, jotka antavat pelaajalle mahdollisuuden ottaa ohjat

pelin tapahtumista.

3 Immersio osana videopelikokemusta

Immersion kasitteen maarittely on vaikeaa, silla maaritelma voi muuttua riip-
puen siita, mitd mediaa kasitellaan. Yleisesti kuitenkin immersiolla tarkoitetaan
syventymista fiktiiviseen maailmaan ja sellaisen tunnetilan saavuttamista, jossa
henkil6 kokee olevansa lasna fiktiivisessa todellisuudessa. (Ryan & Rigby,
2011). Immersioksi voidaan katsoa esimerkiksi se kun kirjan tarina vetaa syvalle
puoleensa ja alkaa hahmottaa mielessaan visuaalisia elementteja ymparistosta
ja kuulla hahmojen aania. Immersion saavuttaminen on henkildkohtaista ja riip-
puu yksilon omasta mielentilasta ja suhteesta fiktiiviseen teokseen. Se, mika

upottaa muita, voi rikkoa toisten immersiota.

Tassa luvussa keskityn tarkemmin videopelien immersioon, ja tapoja miten
naita voitaisiin hyddyntaa kayttoliittyman suunnittelun aikana. Videopeli immer-
sion kantavana voimana voidaan nahda videopelien multimedian kyvyn kanssa.
Monelle pelaajalle peliin upottautuminen on haluttu osa videopeli kokemusta,
joka on johtanut uusien fantasiapelien markkinoinnin aikana kayttamaan immer-
sion tunnetta myyntivalttina, se etta toteuttaako pelien kehittajat taman lupauk-

sen pelaajille riippuu kuinka paljon vaivaa immersion luontiin on panostettu.



Videopelia pelatessa osallistuminen on aktiivisempaa kuin esimerkiksi lukiessa
tai toimintaa katsoessa. Kun median kulutuksessa yritetaan saavuttaa upottau-
tumisen tunne, on kadotettava median kuluttajan mielesta tietoinen tunne, etta
han pelaa videopelia. Joka ikinen tarina on vakisin kerrottu kolmannen osa puo-
len kautta, mutta hyvin toteutettu kokonaisuus voi poistaa taman psykologisen
valin ja siirtaa esimerkiksi pelaan pois erillisen tarkkailijjan asemasta laheiseksi
osallistujaksi. Immersiota voidaan luokitella eri tavoin, kaytan Ryan ja Rigbyn
(2011) esimerkkeja naista luokituksista; fyysinen, tunne ja kerronnallinen im-

mersio.

Fyysinen immersio on kokemus missa pelaaja tuntee olevansa toisessa maail-
massa. Kaikista tavoista, joilla immersio voi maaritella, tdma luokitus vaikuttaa
riippuvaisimmalta pelaajan uskoon, miten han havainnollistaa ymparilla olevaa
pelimaailmaa. Kehittyneiden grafiikoiden ja aanien avulla on voitu parantaa us-
koa toiseen maailmaan uppoutumiseen. Monessa pelistudiossa kaytetaan aikaa
pelifysiikoiden suunniteluun, ja tehdaan esimerkiksi esineiden liikesimulaatioita,
jotka aidosti matkivat painovoimaa, liikenopeutta ja muita oikean elaman saan-
toja. (Ryan & Rigby, 2011.)

Ryan ja Ridgy (2011) tekivat tutkimuksen pelaajien fyysiseen immersioon paa-
semisesta ja pelin sisaisista tekijoista, jotka lisdavat uskon tunnetta. Kymmenen
suoritetun tutkimuksen jalkeen pelaajat johdonmukaisesti raportoivat kokevansa
paremmin fyysista immersiota kun pelin grafiikat ja danimaailma olivat korkea-
laatuiset. Tutkimuksissa myos selvisi etta tietyissa pelilajeissa immersion tunne
ja sen uskottavuus olivat tarkeammassa roolissa verrattuna muihin. Esimerkiksi
ensimmaisen persoonan ammuntapeleissa immersion saavuttaminen ei valtta-
matta ole etusijalla. Toimintapainotteiset pelit, joissa nopea strateginen ajattelu
ja ja likkuminen ovat kriittisessa asemassa, vaativat enemman visuaalisia indi-
kaatioita. Muissa pelilajeissa, kuten fantasiaroolipelit, pelaajat kokivat immer-
sion tunnetta hyvin maailmoissa jotka eivat olleet yksityiskohtaisia tai erityisen
fotorealistisia. Taman kaltaiset pelit antavat mahdollisesti eparealistisilla piirteil-

laan vahemman tilaa ennakkoluuloille. (Ryan & Rigby, 2011.)



Tunneimmersio on mielentila jossa pelaaja kokee aitoja tunteita reaktiona fiktii-
visiin tapahtumiin. Nykypaivan peleilla on kyky herattaa laaja valikoima tunteita,
esimerkiksi surua fiktiivisen hahmon kuolemasta tai syyllisyytta jos hahmon kuo-
lema oli pelaajan itse aiheuttama. Tunteiden ilmeneminen reaktiona hyvaan tari-
naan ei ole ainutlaatuista videopeleille, mutta pelien vuorovaikutteinen luonne
voi syventaa tunne immersion saavuttamista antamalla pelaajalle mahdollisuu-
den toimia ja reagoida pelin sisalla, kun fiktiivinen tapahtuma herattaa voimak-
kaan tunteen. (Ryan & Rigby, 2011.)

Tutkimuksissaan Ryanin ja Ridgyn (2011) yleinen hypoteesi tunneimmersiolle
oli kun pelaaja tuntee etta pelin ymparistd antaa toteuttaa heidan motivaation-
tarpeita, kun he pystyvat toimimaan vapaaehtoisesti, hallinnassa ja vuorovaiku-
tuksessa pelin sisaisiin elementteihin, heidan kokemuksensa nahdaan autentti-
sena mukaan lukien tunteilla reagoiminen. Kun sisaiset tarpeet on toteutettu,

tunneimmersion saavuttaminen paranee. (Ryan & Rigby, 2011.)

Kerronnallinen immersio on tila jossa pelaaja tuntee olevansa osa pelin tari-
naa. Valinnoilla voi olla suora vaikutus tarinaan positiivisella tai negatiivisella ta-
valla. Valinnan seurauksena voi olla esimerkiksi fiktiivisen hahmon kuolema, jol-
loin pelaajalla kokee olevansa syyllinen tasta lopputuloksesta. Tama voi avata
haaran pelin tarinankerronnassa ja antaa mahdollisuuden kostaa kyseisen kuo-
leman. Tama tuo pelaajalle tunteen ettd han voi vaikuttaa tarinaan, ja nostaa
hanet pois ulkopuolisen seuraajan roolista. Kerronallinen immersio on mahdol-
lista kokea my0Os traditionaalisessa mediassa, kuten kirjoissa, samaistumalla
paahenkiléon ja hanen valintoihinsa, mutta lukijalla ei ole tarinallista vaikutus-
valtaa. Sukupolvien edetessa yha enemman videopelit antavat pelaajalle luvan
kertoa itse tarinansa valinnoilla, jotka vaikuttavat hahmoihin ja pelin sisaltoon.
(Ryan & Rigby, 2011.)

Pelaajat lisaavat tarinan listojensa karkeen kun heilta kysytaan mika on heille
tarkea pelikokemuksen kanssa, monet pelikehittajat pitavat tata tietoa mielessa

ja kayttavat paljon aikaa luomalla elokuvatasoisia valianimaatioita ja ison



maaran dialogia liikuttaakseen tarinaa eteenpain. Tama tosin ei pade valtta-
matta kaikkiin kehittajiin, jotkut ovat erimielta ja nakevat tarinan epaolennai-
sena, jonka takia haluavat suuntaa pelaajan keskittymisen pelattavuuteen.
(Ryan & Rigby, 2011.) Kun pohditaan tarinan tarkeydesta pelaajalle, halu up-
poutua taysin pelin juoneen mutta ei valttamatta halua etta peli kertoo kirjamai-
sesti tarinaa heille eteenpain. Voidaan nahda monen pelin epaonnistuvan siita
syysta etta ne viettavat liikaa aikaa kertomalla, sen sijaan etta antaisivat pelaa-
jan kokea tarinan omalla tavallaan. Tama ei tarkoita, etta pelaaja jatetaan yksik-
seen pohtimaan suuntaansa ilman mitaan pohjustavaa tietoa. Pelaajahahmon
taustatarinan kertominen voi antaa sopivan maaran motivaatiota, saada pelaa-
jan etenemaan pelissa ja yllapitaa uskoa siita, ettd han on osa kertomuksen ko-

konaisuutta

4 Kayttoliittyman tarkeys videopeleissa

Kayttoliittyman on tarkoitus toimia ihmisen ja koneen valisena vuorovaikutuksen
alustana. Videopeleissa kayttoliittymalla pelaaja paasee kasiksi luotuun maail-
maan ja tapa miten tarvittava informaatio voidaan viestittaa, esimerkiksi pelaaja-
hahmon elintarkeaa tietoa, kuten punainen palkki joka kertoo hahmon tervey-
den tilasta. Hyva tarina ja pelimekaniikka voi jaada unohdukseen, jos pelaajalla
on hankalaa navigoida kayttoliittyman kanssa, hyvaa kayttoliittymaa ei pida ali-
arvioida pelien kehitys vaiheessa silla se on tapa milla voi muovata pelaajan
kayttaytymista (Fox 2005, 2). Taman luvun aikana keskityn kayttéliittyman visu-

aaliseen puoleen, enka mene tarkasti toiminnalliseen.

Fantasia teemaisissa videopeleissa voidaan saada mielenkiintoisia lopputulok-
sia kayttoliittyman ulkoasun kanssa, ne voivat korostaa mutta esteettisyys ei
kannattaisi olla ainoa prioriteetti. Koristeelliset ulkoasut voivat aiheuttaa ongel-
mia kayttoliittyman ymmarryksen kanssa. Suunnittelijan tulisi ottaa huomioon
mika on paras tapa viestittavaa tarvittava tieto pelaajalle, myoés samalla pohtia

onko se lahestyttava ja helppoa loytaa. (Fox 2005, 2.)



4.1 Videopelin kayttoliittyman eri elementit

Videopelit kayttavat kayttoliittymaelementteja eli kayttoliittyman osia, jotka autta-
vat pelaajaa esimerkiksi informaation keruussa, navigoinnissa ja saavuttaak-
seen tiettya paamaaraa. Kahta asiaa on hyva ottaa huomioon videopeli design
kannalta: narratiivi ja neljas seina. Naita konsepteja on hyva hyddyntaa kun ha-
lutaan pohtia miten nama komponentit vaikuttavat peli kokemukseen. Narratiivi
voidaan ymmartaa kertomuksena mika esiintyy videopeleissa, neljas seina on
mielikuvituksellinen muuri pelaajan ja pelin valillda. Kahdesta konseptista saa-
daan kaksi kysymysta kayttoon: Onko pelin komponentit osa pelin maailmaa vai
ikdan kuin neljannen seinan takana? Nailla kysymyksilla voidaan jakaa kaytto-
littyma elementit neljaan lokeroon: diegeettinen, ei-diegeetinen, spatiaalinen ja

meta. Kuvio 1 havainnollistaa tata jaottelua.
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Kuvio 3: Infograafinen esimerkki kayttoliittyman elementtien lokeroinnista (Toptal,
n.d)

Diegeettinen kayttoliitttymaelementti antaa pelaajalle informaatiota pelin narra-
tiivin sisalla. Taman tarkoitus on myos viestittaa pelissa olevat hahmot ovat tie-
toisia taman elementin olemassaolosta. Hyvin toteutettuna talla voidaan lisata
pelaajan immersion tunnetta kayttamalla pelin visuaalista ymparistda. (Naro,

2018) Pelit missa teknologia on suuressa roolissa voivat hyddyntaa diegeettista
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kayttoliittymaelementtia. Kuviossa 4 esimerkkina pelaajahahmon ase, tassa voi-
daan havainnoida aseen sivussa olevaa kuviota. Kun pelaaja kayttaa asetta
tauotta se ylikuumenee, taman voi huomata kuvion muuttuessa punaiseksi. Pe-
laaja voi ennakoida kiinnittamalla huomiota kuviota pitkin menevaa valkeaa va-

loa, joka rupeaa punertamaan mita pidemmalle se menee.
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Kuvio 4: Kuvakaappaus pelistd Halo: Combat Evolved, esimerkki aseen ylikuu-
menemisesta (Bungie, 2001)

Tata elementtia voidaan toteuttaa myos laajemmin, yleensa peleissa kartat ovat

erillisen valikon takana ja avatessa peittaa koko nayton, ottaen pelaajan pois
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pelimaailmasta. Pelissa Far Cry 2 (Kuvio 5) kartta valikon sijasta pelaaja hahmo

ottaa kateensa fyysisen kartan joka toimii pelaajalle kayttoliittyma elementtina

pelin ajan.

Kuvio 5: Kuvakaappaus pelista Far Cry 2, pelimaailman kartta (Ubisoft Montreal,
2008)

Far Cry 2 kayttoliittymasuunnittelija Ben Pero kertoo heilla oli tavoitteena tehda
kayttoliittymasta mahdollisimman diegeettisen ja immersiota antava kuin mah-
dollista. Kehittamalla kartan ja GPS laitteen pelaajalle navigoidessaan maail-
maa ja jattamalla heijastusnayton hyvin minimaaliseksi osaksi pelikokemusta.
(Pero, n.d)

Ei-diegeettinen kayttoliittymaelementti on vastakohta diegeettiselle. Informaa-
tio on olemassa vain pelaajalle ja pelin hahmot ei ole tietoisia sen olemassa-
olosta. (Russel, 2011) Tahan elementtiin sisaltyy pelin heijastusnayttd, joka
avustaa pelaajaa visuaalisesti esittamalla yksinkertaisesti tarvittavan informaa-
tion pelin paalla. Tama informaatio voi esiintyd mittari muodossa nayttamalla
pelaaja hahmon terveyden tilaa, lista tekemattomista tehtavista tai pieni kartta
kulmassa, joka avustaa pelaajaa navigoimaan pelin maailmaa. The Witcher 3:
Wild Hunt (kuvio 6) asettelee heijastusnayton elementit sivuille, hairitsematta
pelaamista mutta pystyy viestittaa pelaajalle tarvittavaa tietoa.
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Kuvio 6: Heijastusnayttd suunnitelma peliin The Witcher 3: Wild Hunt (CD PRO-
JECT RED, 2015)

Ei-diegeettiset kayttoliittymaelementit ovat yleisimmin kaytossa, eivat useasti
ole tarkoitukseltaan suunniteltuna immersiota varten, sen sijaan kaytannolli-
syytta ja oleellisen tiedon viestittamista mutta hyvin toteutettuna pelaaja ei huo-
mioi naiden elementtien olevan edes lasna eika tule rikkomaan mahdollista im-
mersion tunnetta. Strategia pohjaisissa peleissa ei-diegeettiset elementit voi tar-
jota pelaajalle kyvyn arvioida mita resursseja hanella on kaytossa. Nopea tem-
poisissa ensimmaisen persoonan ammuntapeleissa informaatio raskas heijas-

tusnaytto voi olla vain hairiotekija.

Spatiaalinen kayttoliittymaelementti on visualisoitu pelin maailmaan mutta ei
ole osana narratiivia ja pelin hahmot eivat ole tietoisia siitd (Russel, 2011). Tar-
koituksena on avustaa pelaajaa havainnoimaan mita peliymparistdossa tapahtuu,
kuten huomauttaa maailmassa olevia maamerkkeja tai juonellisesti merkittavia
esineita. Naihin elementteihin voi tormata usein digitaalisissa roolipeleissa. Pe-
lissa Pillars of Eternity II: Deadfire pelaajalla on ohjattavana enemman kuin yksi
hahmo. Kayttaen kuviota 7. esimerkkina, tdssa voidaan huomata hahmojen alla
olevat merkit. Niiden tarkoituksena on erottaa pelaajan ohjaamat hahmot ja vi-

holliset toisistaan.
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Kuvio 7: Kuvakaappaus pelista Pillars of Eternity II: Deadfire, spatiaalisten ele-
menttien visualisointi. (Obsidian Entertainment, 2018)

Tekstia myds voidaan hyodyntaa informaation viestinassa pelaajalle, mutta tata
tapaa pitaa kayttaa maltillisesti, jos pelissa vaaditaan nopeaa ajattelua. Peleissa
on hyodyllista kayttaa spatiaalisia kayttoliittymaelementteja, kun pitaa yksinker-
taisesti kertoa pelaajalle informaatiota ilman etta hanta pitda ohjata kadesta pi-

taen.

Meta kayttoliittymaelementit jakavat samoja piirteita diegeetisten kanssa, silla
kummatkin ovat osa pelin narratiivia, mutta metassa tdama elementti ei esiinny
pelinmaailmassa. Pelaajalle meta elementit voi iimestya visuaalisina efekteina
ruudulle, kuten veriroiskeina viestiakseen etta pelattava hahmo on vahingoittu-
nut, tata kyseista efektia kaytetdan usein ensimmaisen persoonan ammuntape-
leissa, jotka eivat viestita pelaajahahmon terveydentilaa heijastusnayton kautta.
(Russel, 2011.)

Uncharted 4 toteuttaa terveydentilan viestinnan meta kayttoliittymaelementin
avulla. Kuviossa 8 voi nahda pelaajan nakyman muuttavan mustavalkoiseksi
kun pelaajan hahmo on heikossa tilassa. Punainen vari kulmassa viestii pelaa-

jalle mista suunnasta hanta ammutaan.
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Kuvio 8: Kuvakaappaus pelistd Uncharted 4, esimerkki meta kayttoliittymaefek-
tista. (Naughty Dog, 2016)

Meta kayttoliittyma elementteja kaytetaan yhdistettyna toisen elementin rinnalla
kuten kuviossa 8 voi tulkita. Metalla voidaan avustaa immersiota peleissa joissa

on ei-diegeettinen kayttoliittyma.
4.2 Kayttajakokemus osana kayttoliittymaa

Kayttajakokemus on suomennus sanoista User Experience eli lyhyesti UX. Yk-
sinkertaisesti selitettynd UX on henkilon kokemus, tunteet ja ajatukset kayttaes-
saan esimerkiksi tuotetta tai nettisivua. UX suunnittelun tavoitteena on muotoilla
tuotetta yksilon tarpeisiin ja varmistaa kohdeyleison kokemus tuotteen kanssa

kulkee tekijan suunnitelmien mukaisesti. (Hodent 2017, 98.)

Tutkimuksien myd6ta isot pelistudiot laittavat enemman resursseja kayttajakoke-
muksen suunnitteluun ja ottavat pelaajakeskeisen lahestymistavan peleja ra-
kentaessa. Videopeli kayttajakokemus on kuinka pelaaja havainnoi ja ymmartaa
pelia, myods mita tunteita se antaa pelaajalle pelatessaan. (Hodent 2017, 105—
106.) Taman alaluvun aikana haluan kasitella miten videopelien kayttoliittymat

voi hyotya kayttajakokemuksen suunnittelusta.
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Ennen kuin pelaaja paasee kokemaan itse pelia, han on ensimmaiseksi koske-
tuksessa kayttoliittyman kanssa. Ensivaikutelmat voidaan jo luoda paavalikon
kautta. Aloittaessaan pelaajan motivaationa on paasta pelaamaan, joten suun-
nittelija voi tassa vaiheessa ajatella, etta pelin aloitus painike pitaa olla helposti
ja nopeasti I0ydettavissa. Vaihtoehtoisesti on pelaajia jotka haluavat ensin
kayda asetuksia lapi ennen kuin aloittavat pelia, naille pelaajille pitaa myds tar-
jota helposti lahestyttava ja selkeasti tulkittava valikko navigoidessa. Nayttavat
2D-visuaalisetelementit kayttoliittymassa on hyddyttomat, jos kayton aikana an-
taa negatiivisen kokemuksen ja voi usein tyontaa hanet pois pelista ennen kuin
se on edes kunnolla alkanut. Kayttaen sivuston Syndicoden tekemaa UX pyra-
midia (kuvio 9), kasittelen termeja mita ottaa huomioon suunnitellessa kayttaja-

kokemusta videopelien kayttoliittymiin.

Significant
. Subjective
Enjoyable characteristics

The UX

Pyramid

Experiences

Objective
characteristics

Reliable

Product features

Functional

Kuvio 9: UX Pyramidi visualisoi kayttajan tarpeita. (Syndicode, 2018)

Pyramidin pohjalla on tuotteen objektiiviset ominaisuudet, tuote tdssa kyseessa
on videopeli ja sen kayttoliittyma. Jos kayttoliittyman toiminnot ovat puutteelli-
set, silla on vahan arvoa pelaajalle, on hyva ottaa huomioon mita toimintoja se
tukee ja mihin tarkoitukseen. (Norman 2003, 37.) Luotettava on sidoksessa toi-

mintoon, kayttoliittyman pitaisi antaa pelaajalle oikeaa tietoa ja luotettavaa tie-
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toa kaytdn aikana. (Syndicode, 2018) Kaytettavyydella ilmaistaan kuinka hel-
posti pelaaja ymmartaa kayttoliittymaa ja onko se helposti opittavissa. Turhautu-

minen jattaa negatiivisen kokemuksen kayttajalle. (Norman 2003, 37.)

Subjektiivisissa ominaisuuksissa kasitellaan pelaajan kokemuksen tunteita. Ka-
tevyys antaa pelaajalle tunteen missa han haluaa kayttaa kayttoliittymaa usein,
taman saavuttaa jos vuorovaikutus on saumatonta ja antaa mahdollisuuden
kontrolloida omaa kokemusta. Miellyttavyytta voi tuoda lisaamalla visuaalisiin
elementteihin 8anta tai animaatiota, nama voi lisata kayttoliittymaan eloisuutta.
Useita asioita pitaa ottaa huomioon jos suunnittelija haluaa antaa pelaajalle
merkittavan kayttajakokemuksen kayttoliittyman avulla. Suunnittelijan tulisi va-
hentaa estoja mihin pelaaja voisin tormata seka raataldida kokemus heidan tar-

peisiinsa. (Syndicode, 2018.)

5 Oman kayttoliittyman ulkoasun suunnitelma

Tassa luvussa kayn lapi minun kayttoliittymasuunnitelmaani kuvitteelliseen fan-
tasiaroolipeliin. Tavoitteena oli toteuttaa kaunis ja satumainen ulkoasu missa
kayttoliittyman osat ovat kultaisen materiaalin nakoisia. Halusin jollain tapaa
saada hyvan valimaaston koristeellisen ja yksinkertaisen valilla, seka tuoda
nostalgian tunnetta. Pohdin samalla pienta tarinaa ulkoasun suunnittelun avus-
tukseksi ja paadyin siihen etta pelissa kulkisi teemat taika ja alkemia. Pelin pro-
tagonisti olisi aloitteleva alkemisti, jolla on tavoitteena menestya alallaan. Opin-
naytetyossani rajaan ulkoasun suunnitelmassani kasittelyn ei-diegeettisen tason
elementtien tarkasteluun (vrt. luku 4.1) eli pyrin keskittymaan siihen miten voin
tukea immersion kokemuksen syntymista kayttamalla kayttoliittymatasolla ole-

viin visuaalisiin aineksiin.

Paavalikko (Kuvio 10) oli ensimmainen osa mista aloitin. Paatin etta pelin nimi
on Alchemica, sanaleikki sanalle "alchemy” eli alkemia. Kaytin hyodykseni Pho-
toshop ohjelman efekteja, esimerkiksi metallimainen materiaali logossa ja paa-

valikossa on efektien avulla saavutettu. Lisasin naarmuja ettei kaikki nayttaisi
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lian silealta ja ne antaa lisaa tekstuuria ulkonakoon. Toteutin klassisen keskite-
tyn valikon missa listataan kaikki olennaiset toiminnot mita pelaaja tarvitsee kun
avaa pelin. Lila kristalli kertoo minka napin ylla hiiri on. Se minka pohjalle kayt-
toliittyma menisi on mielessani 3D-renderdity ymparisto pelista, joka on myos
samalla animoitu. Nakisin etta nama kaksi elementtia voisi luoda pelin alkutun-
nelmaa hyvin. Paavalikko toimii myoOs visuaalisenaohjeena kayttoliittyman mui-

den elementtien ulkonakoon.

A
LCHEMICA

{ )

¢ Start Game @
Load Save
Settings
Quit Game

Kuvio 10. Paavalikko.

HUD eli heijastusnaytto (kuvio 11), suunnittelin sen ei-diegeettiseksi mutta yritin
pitdd ulkonakda niin yksinkertaisena kun pystyin ja pitamalla elementit mahdolli-

simman sivussa, etta se ei hairitsisi pelikokemusta.
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Tracked Quests

GATHER HERBS

Sybil wants some common
herbs for tea (1/5)

Kuvio 11. Heijastusnayttd elementit.

Oikeassa ylakulmassa olisi hahmon kuvake, terveydentilan mittari seka pulloku-
vakkeita, joiden on tarkoitus toimia myrkky- tai taikajuomana, joita hahmo voi
kayttaa esimerkiksi taistelun aikana. Vasempaan ylakulmaan asettaisin pienen
kartan minka avulla pelaaja pystyy navigoida lahialuetta ja sen alle menisi aktii-
visten tehtavien lista. Tumma gradientti auttaa luettavuutta eika peita pelaajan
nakoaluetta liikaa, se myos venyisi sen mukaan mita enemman tehtavia laite-
taan listalle. Kuviossa 12 asetelma esimerkki heijastusnaytdsta varillisen taus-

tan paalla.

=8
r

Tracked Quests
GATHER HERBS

Sybil wants some common

herbs for tea (1/5)
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Kuvio 12. Heijastusnayttd kuvapankki-kuvan paalla esimerkkina.

Taukovalikko (kuvio 14) on osana HUD-tilaa ja pelaaja paasee taman kautta ta-
kaisin paavalikkoon, tallentamaan pelia, lataamaan muita tallennettuja peliker-
toja ja tehda tarvittaessa muutoksia asetuksiin tai suoraan lopettamaan pelia.

Niin kuin paavalikossa, lila kristalli kertoo mita painiketta hiiri osoittaa. Tata va-

likkoa voi myOs kayttaa jos pelia pitaa hetkellisesti pysayttaa.

Kuvio 13. Tauko valikko

Paivakirja (kuvio 14 & 15) valikko toimii isona yleisvalikkona, jossa sijaitsee pe-
lin paahahmon tiedot, kaikki keratyt tehtavat ja esine kuvauksia. Valikkoa voi
selata valitsemalla kirjan valista kurkistavista kirjamerkki kuvakkeista. Valitsin
kirjamaisen designin lisatakseni immersion tunnetta, tama voisi antaa pelaajalle

olon etta he ottavat muistiinpanoja kun kulkevat pelimaailmassa.
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Equipment 1 ~ Character Stats

Profiencies

Healing Potions Haggling .

Kuvio 14. Kirjamainen valikko, pelaajahahmon tiedot.

Jaoin paatehtavat ja sivutehtavat omille sivuille selkeyttaakseen listaa. Paateh-
tavat ovat tarinakerronta pohjaiset ja niita suorittamalla pelaaja paasee etene-
maan pelissa. Kultainen nuoli ilmoittaa pelaajalle mita tehtava on talla hetkella
hanen heijastusnaytolla esilla ja halutessaan pelaaja voi vaihdella mika tehtava
on hanelle prioriteetti nahda. Harmaana oleva teksti viestittda mitka tehtavat on

jo suoritettu.

> Festive Minds Make A Simple Poison

Meet Wilja in the Nhosa District F
before the Spring Festival H > Gather Herbs

s some common herbs

|| Deliver A Letter

| Buy Empty Flasks

Kuvio 15. Tehtava valikko
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Paivakirjaa voi myods esimerkiksi katsoa meta-tason kayttoliittymana (vrt. luku
4.1), vaikka kirja periaatteessa esiintyy vain pelaajalle erillisena valikkona, halu-
sin kuitenkin implikoida etta kirja on pelaajahahmon omistuksessa ja osana ha-

nen tietoisuutta.

Inventaariotila (kuvio 16) on valikko minne pelaajan keraamat tavarat sijaitsee,
eli missa esinekuvakkeet ovat esilla. Suunnittelin tdman valikon sisalle myos
erillisen luokitus jarjestelman. Esimerkiksi kaikki keraamat kasvit ja yrtit ovat
omassa lokerossaan. Lokeroita voi navigoida inventaario ruudukoiden ylipuo-
lella, navigaation painikkeiden varit ovat yndenmukaiset tavarakuvakkeiden va-

rien kanssa.

Kuvio 16. Valikko joka pitaa pelaajan keraamat esineet.

Tehdessani suunnitelmaani minulle oli tarkeaa pitaa yhtenevainen ulkoasu,
missa itseni mielesta osasin toteuttaa. Suunnittelun aikana kaytin apunani UX
pyramidia (vrt. luku 4.2), joka antoi minulle tietoisuutta kayttajan tarpeista ulko-

asusuunnitelmani kanssa.
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6 Yhteenveto

Tavoitteeni taman opinnaytetyon aikana oli kerata tietamysta miten toteuttaa
kayttoliittyma fantasiaroolipeleihin joka avustaa pelaajan immersion tunnetta
eika riko sita. Syventyessa yleisesti fantasiaroolipeleihin oli mielenkiintoista
nahda miten asiat ovat kehittyneet mutta samalla pysyneet samana, vaikka

poyta ja digitaaliset roolipelit ovat kokemukseltaan erilaiset.

Immersion kasitteeseen en ollut aiemmin perehtynyt, joten taman opinnaytetyon
aikana sain opittua uutta tietoa. Immersion kasite on yllattavan haastava. Se
riippuu yksilosta miten paasee tuntemaan immersiota, on monenlaisia tapoja
miten voidaan uppoutua videopelien maailmaan. Joten tama tuo haasteita pe-
lienkehittgjille jotka haluavat tarjoa tata mahdollisimman monelle, jotkut uppou-
tuvat parhaiten hyvanlaatuisilla grafiikoilla kun taas toiset tarinan laadun

kanssa.

Pelaajat harvemmin keskittyvat kayttoliittymaan ellei se ole hairidontekija, silti
suunnittelijan on hyva laittaa paljon vaivaa sen eteen. Videopelien kayttoliittyma
on tarkea osa immersion kokemuksen luonnissa, vaikka sen rooli olisi enem-
man passiivinen. Tutkiessani kayttoliittyman elementteja se antoi minulle paljon
uutta tietamysta omiin suunnittelu tapoihin. Vaikka minun opinnaytety6 keskittyi
fantasiaroolipeleihin oli silti hyva nahda esimerkkeja jotka voi sopia eri teemai-
sin peleihin ja myoskin mahdollisesti soveltaa jonain paivana toisiin fantasia

kayttoliittyma projekteihin.

Olisin voinut syventya tiettyihin lukuihin paremmin mutta pystyin oppimaan pal-
jon tdman opinnaytetydn aikana. Sain uuden lahestymistavan suunnittelu vai-

heelleni, jossa pyrin ajattelemaan miten saisin toteutettua mahdollisimman mo-
nelle pelaajalle hyvan kayttajakokemuksen. Kayttoliittymasuunnittelu on mieles-

tani mielenkiintoinen aihe johon aion perehtya enemman tulevaisuudessa.
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