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Opinnaytetydssa kasitellaan Unity Ul -tydkaluilla toteutettujen kayttoliittymien skaalautumi-
sen aiheuttamia ongelmia ja niiden ratkaisuja. Tydn tavoitteena oli naitd ongelmia ja ratkai-
suja taulukoimalla vahentamaan skaalautumisen testauksen tarvetta kayttoliittymasuunnit-
telijoiden tyoskentelyssa.

Ty6 on toteutettu yhteistydssa Next Games -peliyhtion kanssa The Walking Dead: Our World
-mobiilipelin kehittdmisen yhteydessa. Opinnadytetydn tekija toimii kayttoliittymasuunnitteli-
jana yrityksessa.

Tyo6n toteuttamiseen on kaytetty tekemisen tutkimuksen, toimintatutkimuksen ja autoetno-
grafian metodeja. Tydssa on kaytetty lahteina kirjallisuutta seka asiantuntija haastattelua, ja
tydn aineistoa on keratty tekijan muistojen pohjalta seka tuotettu kahdessa syklissa toteute-
tulla esiintyvyyden havainnoinnilla.

Tyo6n lopputuloksena syntyi kolme taulukkoa, joita voidaan skaalautumisen ongelmien ilme-
tessa kayttaa ratkaisemaan kasilla olevia ongelmia. Havainnoinnin aikana I6ydetyt yksittai-
set ongelmat ja ratkaisut on yleistetty taulukoihin, jotta taulukkojen tietoja voidaan paremmin
soveltaa. Taulukoissa on esitetty ongelmien kuvaukset seka ratkaisuvaihtoehdot vaihe vai-
heelta. Taulukot toimivat rinnakkain, joten taulukoissa viitataan toisiinsa tarvittaessa.

Opinnaytetyon aiheesta on yleisesti saatavilla vain vahan kirjallisuutta ja muita lahteita. Tyo
tekee nakyvaksi hiljaista tietoa, jota on vain Unity Ul:lla kayttdliittymien skaalausta toteutta-
villa kayttéliittymasuunnittelijoilla. Tyon merkitys on rajattu tietyn ohjelman ja tietyn kayttaja-
ryhman tarpeisiin, mutta se avaa aloitteleville tekijéille ja aiheeseen perehtymattdomille mah-
dollisuuden ymmartaa ja soveltaa tata hiljaista tietoa.

Avainsanat Unity, Ul, kayttoliittyma, suunnittelu, skaalaus, mobiilipelit
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My thesis deals with problems caused by scaling the user interfaces implemented with
Unity Ul tools provided by Unity game engine. My goal was to try to reduce the need to
test the scaling by creating tables for discovered scaling problems and solutions.
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as well as from my work notes and diaries. | also produced data by recording two-cycled
self-observational occurrences during the winter 2018 and the spring 2019. My work was
also validated by an interview which | had with a more experienced colleague.

As a result of this thesis, | created three tables which can be used to solve the scaling
problems. The individual problems and solutions | found during the interval self-observa-
tion have been generalized in the tables. The tables contain descriptions of the problems
and the possible steps to solve the problems. The tables work together so they refer to
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| chose this topic because in general, there is very little literature available on the subject
of this thesis. My work brings out tacit information which is mostly available for user inter-
face designers who implement interfaces and scaling with Unity. The importance and ben-
efits of my thesis is limited to the needs of a specific user group which uses a specific pro-
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apply this tacit knowledge in their work.
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1 Johdanto

Tyo6skentelen kayttoliittymasuunnittelijana Next Games -peliyhtidssa, ja tydhoni kuuluu
suunnittelun lisdksi myos kayttoliittymien toteutus Unity-pelimoottorilla. Unity on kehitta-
nyt kayttéliittymien toteutusta varten erilaisia tydkaluja, joita kutsutaan yhteiselta nimityk-
seltdan Unity Ul:ksi. Aloittaessani Next Games -peliyhtidssa, lityin mukaan tekemaan
The Walking Dead: Our World -mobiilipelia.

Koska olin tekemassa mobiilipelia, kayttoliittymien skaalautumisen haasteet eri resoluu-
tioisten mobiililaitteiden valilla tulivat myo6s tutuksi. Tassa opinnadytetydssa kasittelen
Unity Ul:lla toteutettujen kayttoliittymien skaalauksen ongelmia ja avaan niihin [6ytamiani

ratkaisuja.

Havaitsin, etta valilld suunnittelijoilla ja koodareilla voi olla vaikeuksia toteuttaa Unitylla
responsiivinen kayttoliittyma, joka skaalaisi saumattomasti markkinoilla olevien mobiili-
laitteiden resoluutioden valilla. Unityn virallinen manuaali tarjoaa kayttéliittyman skaa-
lauksesta tietoa varsin niukasti, vaikka Unityn (2018) mukaan Unity-pelimoottoria kayttaa

47 prosenttia mobiilipelien kehittajista.

Suunnittelijan on vaikeaa tietdd ilman testausta, miltd Unitylla toteutettu kayttoliittyma
nayttaa, kun se esitetdan resoluutioltaan pienemmalla tai suuremmalla laitteella. Skaa-
lauksen testaaminen vie kayttoliittymasuunnittelijoiden aikaa pois muulta kehitystyolta,
kuten visuaaliselta suunnittelulta ja kaytettdvyyden parantamiselta. Tarkoitukseni oli
opinnaytetyollani pyrkia vahentdmaan testauksen tarvetta taulukoimalla skaalautumisen
ongelmia seka niihin sopivia ratkaisuja. Suunnittelija voisi sitten etsia ongelman kohda-

tessaan taulukoista mahdollisen ratkaisun.

Koska teen toita tietokoneen aaressa, pyrin vapaa-ajallani valttdmaan ruudun aaressa
oleskelua, joten harrastan erilaisia kasitoita vaatteiden ompelusta resiinin valamiseen.
Kasillda tekeminen heijastuu suoraan arvomaailmaani, ja siksi tydelamassakin olen
enemman kasityolainen. Arvostan manuaalista tekemista enemman kuin automatiikkaa
ja toimivuus on minulle tarkeda viimeistellyn ulkoasun aikaan saamisessa. Saatan tar-
kastella kayttolittymaa samaan tapaan kuin saviruukkua. Sen tulee olla visuaalisesti laa-
dukas, mutta sen pitda olla myds toimiva eri kayttotarkoituksissa, paatti kayttaja sitten

istuttaa kukkia tai sailyttéda esineitd. Saviesineiden hajoaminen raakapoltossa on itselleni
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saman tason ongelma kuin se, etta kayttoliittyman ulkoasu muuttuu skaalatessa liikaa

verrattuna natiiviresoluutioon.

Opinnaytteeni on arvojeni mukaisesti tehty kadet savessa, eli lahestyn aihettani vahvasti
tekemisen kautta ja kaytan apunani tekemalla tutkimisen, toimintatutkimuksen ja autoet-
nografian metodeja, jotta saan tekemalla opitun nostettua myds tutkimuksellisesti pate-

valla tavalla esille.

Opinnaytteeni ei ole niinkdan tekninen tyd, vaikka aiheeni onkin tiukasti rajattu yhden
ohjelman sisalla olevien tydkalujen ongelmiin ja ndiden ongelmien ratkaisemiseen. Opin-
naytetydni painopiste on poikkeuksellisesti suunnittelijan tekemassa kasitydssa, jolla voi-
daan toteuttaa laadukkaasti skaalautuva kayttoliittyma. Tata laadun abstraktia kasitetta
ymmartavat lahinna toiset suunnittelijat, ja tdman vuoksi aiheestani on vaikeaa kirjoittaa
niin, ettéd se avautuisi aiheeseen perehtymattdémallekin lukijalle. Olen siksi pyrkinyt selit-
tdmaan asiat maanlaheisesti ja kdyttdmaan mahdollisimman paljon esimerkkikuvia seka

tekstin varikoodausta, jotta teksti ja kuva yhdistyisivat lukijan mielessa.

Opinnaytetyoni toisessa luvussa kerron menetelmani tyon tekemiseen seka selitan kes-
keiset kasitteet. Kolmannessa luvussa kayn lapi tydni lahteet seka aineiston, joka koos-
tuu The Walking Dead: Our World -projektin aikana tekemistani muistiinpanoista, autoet-
nografisten valineiden avulla keratysta havainnointiaineistosta seka pelin kayttoliitty-
mista. Neljannessa luvussa esittelen lyhyesti Unity Ul:n keskeisimpia skaalauksen tyo-
kaluja, jotta tyéta on helpompi seurata Unitya tuntematta. Viidennessa luvussa analysoin
skaalauksen ongelmat seka ongelmien ratkaisuvaihtoehdot. Kuudennessa luvussa esit-
telen johtopaatdksena Idéydetyt ongelmatyypit ja niiden ratkaisut taulukoituina, ja lopuksi

on viela lyhyt yhteenveto.

2 Menetelmat ja kasitteet

Tassa luvussa maarittelen tarkemmin opinnaytetyoni tekemiseen kaytetyt menetelmat.
Ensin kasittelen tyon tavoitteet ja rajaukset. Seuraavaksi esittelen aineiston kerayksen
ja analyysin menetelmat. Menetelmat jakautuvat ala-luvuissa tekemalla tutkimiseen, toi-
mintatutkimukseen sekd autoetnografiaan. Sen jalkeen selitdn hermeneuttisen kehan

merkitysta tyon toteuttamisessa ja viimeiseksi avaan tyon aiheeseen liittyvat kasitteet.
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2.1 Tavoitteet

Tyo keskittyy Unityn valmiiksi tarjoamiin kayttoliittymatydkaluihin eli yhteiselta nimityk-
seltdan Unity Ul:hin. Rajaan tutkimuksesta pois Unitylle saatavat lisdosat sekd ohjel-
moinnilla mukautetut tyékalut. Lisaksi, koska tyd keskittyy nimenomaan skaalaukseen,
tydn paapaino on Unity Ul:n skaalauksen tydkaluissa. En my6skaan tutkimuksessa ota

kantaa kayttoliittyman visuaaliseen suunnitteluun.

Rajaan tyon keskittymaan yksinomaan mobiililaitteille tehtaviin pelien kayttoliittymiin, jo-
ten tyOsta jaavat ulos muut pelialustat ja kayttéliittymat. Liséksi aihetta tarkastellaan ni-
menomaan kayttoliittymasuunnittelun nakdkulmasta, joten en ota kantaa metodien vai-

kutuksiin ohjelmoinnissa tai optimoinnissa.

Tyo ei tarjoa valmiita vastauksia skaalauksen toteuttamiseen. Tydn tarkoitus on antaa
suunnittelijoille selostus siitd, mitd skaalauksen ongelmia voi tulla vastaan, ja tarjota

mahdollisia ratkaisuja, joista suunnittelija voi tilanteestaan riippuen valita sopivan.

2.2 Tekemalla tutkiminen

Kuten johdannossakin kerroin, olen kasitydihminen, joten kdytannonlaheisesta tekijan
roolista siirtyminen enemman tutkivaan ajatteluun ei ole kaynyt kdden kaanteessa tata
opinnaytetyota tehdessa. Pirkko Anttilan kirjoittama Tutkiva toiminta ja ilmaisu, teos, te-
keminen (2006) on ollut avainasemassa tadssa muutoksessa. Anttila (2006, 423) kirjoit-
taa, etta vallalla on hAmmennys siita, voidaanko kaytanndon ty6ta pitéda jonkinlaisena tut-
kimusmenetelmana sinansa. Koska on vaikeaa tajuta, kuinka ty6ta voidaan soveltaa tut-
kimuksellisesti, se voi johtaa tavanomaisten akateemisten tutkimusmenetelmien liialli-
seen kayttdoon kaytannon tydn kustannuksella. Tama taas voi johtaa kaytannon tyon pai-

noarvon vaheksymiseen. (Anttila 2006, 424.)

Anttila (2006, 424) kertoo kirjassaan Schonin reflektiivisen toiminnan teoriasta, johon
kuuluu toteamus, ettad aikaisemmat kokemukset aikaansaavat esimerkkeja, mielikuvia,
ymmarrysta ja toimintaa pikemminkin kuin yleistettyja teorioita, menetelmia, tekniikoita
tai tyovalineita. Reflektiivisen toiminnan prosessin uskotaan olevan subjektiivinen. Siihen
kuuluu ndkemys, jonka mukaan luova tekija hakee vahvistusta paremmin kuin tunnus-
tusta toiminnan soveltuvuudelle. Reflektio on keskeistd ammatilliselle kehittymiselle. Ant-

tilan mukaan Schon ndkee reflektion primaarina kognitiivisena mekanismina, jonka
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avulla voidaan kasitelld odottamattomia mekanismeja. Jotta seka tutkimusmielessa etta
oppimismielessa reflektion seuraamuksista saataisiin tarkoitettu hyéty irti, reflektion seka
odotetut ettd odottamattomat tulokset pitdisi tallentaa systemaattisesti. (Anttila 2006,
425.)

Kiinnostuttuani tekemalla tutkimisesta valitsin opinnaytetydni tiedon tallentamis- ja ana-
lysointiprosessin menetelmaksi Anttilan esitteleman aktiivisen dokumentaation. Aktiivi-
nen dokumentaatio paljastaa teoreettiset, henkildkohtaiset ja kdytanndlliset tarkoituspe-
rat seka niihin liittyvat ja esille kohonneet vaikeudet ja ongelmat (Anttila 2006, 426). Ant-
tilan mukaan aktiivista dokumentointia voidaan pitaa erityisena kaytanndéntavoitteiselle
tutkivalle toiminnalle soveltuvana menetelmana. Anttila (2006, 426) lainaa teoksessaan
muotoilun tutkijan, Nancy De Freitasin ajatusta siita, ettd aktiivisen dokumentoinnin
avulla voidaan seurata tydn edistymistd, erottaa selvasti hyvin edistyvia seka ongelmal-

lisia vaiheita seka pelkistaa aineistoa yleiselle tasolle saamista varten.

Aktiivisen dokumentoinnin merkitys osana tekemalla tutkimista korostuu opinnaytety6s-
sani siksi, ettad se on keino saada kuva tehtyjen ratkaisujen patevyydesta (Anttila 2006,
221). Anttila (2006, 221) toteaa lisaksi, etta vaikka aktiivinen dokumentointi ei ole varsi-
nainen tutkimusmenetelma, se on menetelma nahda ideoiden kehityskaari. Sen avulla
sain poimittua arkisesta aherruksesta ongelmanratkaisujen kehityksen. Talla tavalla ha-
vainnoinnin aikana syntyneesta aktiivisesta dokumentaatiosta pystyi erottamaan selvasti
mista tilanteesta ongelmaa oli Iahdetty ratkaisemaan, mitad vaiheita ongelman ratkaise-
miseksi piti kdyda lapi ja mihin ratkaisuun paadyttiin, jos paadyttiin. Tyota tehdessa tama
on aivan arkinen prosessi, mutta jos sen aarelle ei pysahdy ja sita ei aktiivisesti doku-

mentoi, saman prosessin voi joutua kdymaan lapi turhaan uudelleen ja uudelleen.

2.3 Toimintatutkimus

Anttilan teoksen kautta tutustuin myods toimintatutkimukseen. Toimintatutkimus on ns.
pehmeisiin menetelmiin lukeutuva tutkimusmenetelma, jonka painopisteena ei ole niin-
kaan saada yleistettavaa tietoa kuin tdsmallista tietoa tiettya tilannetta ja tarkoitusta var-
ten. Toimintatutkimuksen tarkoituksena on kehittda uusia taitoja tai uutta Iahestymista-
paa johonkin tiettyyn asiaan seka ratkaista ongelmia, joilla on suora yhteys johonkin kay-
tanndlliseen toimintaan. Se sopii hyvin tilanteisiin, joissa toiminnan avulla pyritdan muut-
tamaan jotakin ja samanaikaisesti lisddmaan seka ymmarrysta etta tietoa muutosta koh-

taan. Tutkittavat ovat aktiivisia osallistujia prosessissa, tutkimus suuntautuu kaytantéon
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ja se on ongelmakeskeista. Toimintatutkimus on suoraan yhteydessa tyo- tai toimintati-
lanteeseen, ja se tarjoaa jarjestelmallisen kehyksen ongelmaratkaisutilanteeseen. Se on
laskettavissa empiirisiin menetelmiin, koska siihen liittyy havainnointia. Verrattuna au-
toetnografiaan toimintatutkimus ei kayta hyvakseen aikaisempien kokemusten muistelua
vaan liittyy “tassa ja nyt” -kokemuksiin. Toimintatutkimuksella ei tavoitella yleistettavia
tuloksia, vaan sen tavoitteet liittyvat tiettyyn tilanteeseen ja tuloksilla on merkitysta vain
asianomaisille. Tutkijan rooli on verrattavissa konsultin rooliin: han auttaa “toimijoita” tie-
dostamaan ja ratkaisemaan kehittdmisen kohteen ongelmia ja selviytymaan ratkaise-

mattomien ongelmien parissa. (Anttila 2006, 439-447.)

Toimintatutkimuksen kirjaimellinen noudattaminen ei ollut opinnaytetydni tarkoitus, mutta
tydni on kulkenut hyvin paljon toimintatutkimuksen periaatteiden ja vaiheiden mukaan.
Ensin maarittelin opinnaytetydni ongelmat ja tavoitteet. Sen jalkeen etsin aiheesta kirjal-
lisuutta ja muuta lahdemateriaalia ja sen pohjalta pyrin 16ytdamaan jo olemassa olevaa
valmista tietoa aiheesta. Sen jalkeen maarittelin havainnoinnilleni raamit ja lopuksi ana-
lysoin kootun tiedon tdman tydn lopputulokseksi. Anttilan toimintatutkimuksen vaiheet
kayvat lapi samoja vaiheita. Ensin maaritellddn ongelma tai asetetaan tavoitteet. Sitten
tehdaan katsaus kirjallisuuteen tai muuhun lahdemateriaaliin, jotta voidaan todeta onko
aiemmin kohdattu saman tyyppisia ongelmia. Tdman jalkeen maaritellaan testattavat on-
gelmat tai Iahestymistavat seka suunnitellaan toimintatutkimuksen asetelma. Sitten maa-
ritelldan arviointikriteerit ja muut palautteen saamisen muodot ja lopuksi analysoidaan

koottu tietoaines ja evaluoidaan tulokset. (Anttila 2006, 443.)

Toimintatutkimuksen validiteetin edellytyksia ovat muun muassa korkeatasoinen osaa-
minen ja havainnointikyky, ryhmassa tydskentely, aineiston kerddminen sykleissa seka
syklien suunnittelu ja monen erilaisen tiedon vuorovaikutus (Anttila 2006, 446). Vaikka
opinnaytetyoni ei ole puhtaasti toimintatutkimus, koen tyén tayttdvan monia naista kri-
teereista. Ensinnakin havainnointikykya voi toimintatutkimuksen aikana kehittaa, ja olen
saavuttanut tekemiseni aikana paljon korkeamman havainnoinnin tason niin itsessani
kuin muissakin. Vaikka olen tehnyt opinnaytetydni paaasiassa yksin, olen havainnoinnin
aikana sisallyttanyt tyétoverini osallisuuden aineistoon. Nain pystyn osoittamaan heidan
antamansa panoksen aineiston kerayksessa. Lisaksi olen validoinut tydni sisallén men-
torillani. Havainnointiaineiston kerddminen tapahtui kahdessa sykliss3, jotta pystyin en-
simmaisen syklin jalkeen tarkastelemaan jo kerddmani aineiston sisallon ja suunnittele-

maan seuraavan syklin tavoitteita sen mukaisesti. Nain havainnointiaineistoni puutteelli-
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set kohdat tuli huomattua ajoissa. Olen tyétani varten tutustunut aiheeseen liittyvaan kir-
jallisuuteen sekd muihin lahteisiin, seka kerannyt aineistoa muistojen pohjalta, havain-

noimalla seka haastattelulla.

2.4  Autoetnografian valineet

Pelialalla toimivana suunnittelijana, joka tydskentelee skaalautumisen kanssa noin viisi
paivaa viikossa, olen kokemuksen kautta saavuttanut tietoa, jota on l1ahinna kollegoillani
eika heistakaan kaikilla. Koska tietoni kayttoliittyman skaalautumisesta perustuvat pitkalti
mentorini opetuksiin ja kokemuksen kautta saatuun tietoon, koen, ettd autoetnografiset

menetelmat ovat tarpeen tdman tiedon saattamiseksi nakyvaksi.

Autoethnography as a Method -kirjan kirjoittaja Heewon Chang (2008, 46-51) kirjoittaa,
ettd autoetnografien on oltava valmiita kaivamaan syvemmin muistojaan |6ytaakseen
niista rikkaat yksityiskohdat ja tuomaan ne esille lajiteltavaksi ja yhdisteltavaksi seka kon-
tekstualisoimaan ne sosiokulttuurisessa ymparistdssa. Autoetnografia tarjoaa tutkijoille
ja lukijoille helposti lahestyttavan tutkimusmenetelman, jossa yhdistyy lukijoita houkutte-
leva henkilokohtaisesti kiinnostava kirjoitustyyli seka tutkijoille helppo paasy ensisijai-
selle tietolahteelle, koska lahde on tutkija itse. Alkuperan tuntemus antaa autoetnografi-

alle etua myd@s tiedonkeruuseen, analysointiin seka tulkintaan. (Chang 2008, 51-54.)

Vaikka hyédynnan autoetnografisia menetelmia, tyoni ei kuitenkaan ole autoetnografi-
nen sen perinteisessa merkityksessa. Changin (2008, 46) mukaan autoetnografisten ta-
rinoiden odotetaan heijastelevan, analysoivan ja tulkitsevan laajempaa sosiokulttuurista
kontekstia ja autoetnografisen itsetarkastelun tavoitteena on usein kulttuurinen ymmar-
rys. Oma tyoni taas on opas Unity Ul:lla skaalaamisesta eika liity kulttuuriin varsinaisesti
lainkaan. Mutta jotta voin kasitelld kokemaani, kaytan autoetnografisia menetelmia l10y-
hasti hyddykseni. Sisallytan tydhoni liséksi virallisia [&hteita ja kirjallisuutta, mutta aiheeni
tarkkarajaisuuden vuoksi ulkoapain saatavaa tietoa on hyvin rajallisesti. Tamankin haas-

teen vuoksi autoetnografiset valineet ovat tarpeen tassa opinnaytetydssa.

2.4.1 Esiintyvyyden tallennus havainnoinnilla

Tavoitteeni esiintyvyyden tallennuksen havainnoinnilla oli kirjata yl0s tydpaivien aikana

esiintyneitd skaalautumisen ongelmia seka mahdollisia ratkaisuja naihin ongelmiin. Va-
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litsin tdman menetelman keratakseni kayttaytymiseni, ajatukseni, tunteeni ja vuorovai-
kutukseni muiden kanssa silla hetkelld, kun tilanteet tapahtuivat (Chang 2008, 89). Ha-
vainnointi tapahtui kahdessa syklissa, joista ensimmainen sijoittui 19.11.-14.12.2018 ja
toinen 7.1.-1.2.2019 valille. Pyrin naiden syklien aikana selvittdmaan, millaisia ongelmia
nousi esille ja millaisia ratkaisuja niihin 16ytyi vai jaivatké ongelmat ratkaisematta. Kirjasin
ylés myds, kenen kanssa olin tekemisissad seka missa ja mihin aikaan skaalautuminen
nousi esille. Havainnoinnilla aineistooni syntyi nykyhetkessa kerattya, tuoretta dataa,

joka ei ole vain muistin varassa olevaa aineistoa.

2.4.2 Autoetnografinen haastattelu

Chang kuvaa mentorit viisaiksi ja luotettaviksi oppaiksi ja neuvoijiksi, joilta on opittu uusia
tietoja, taitoja, periaatteita, viisautta tai nakdkulmia. Kulttuurisen tiedon hankinta ja siirto
tapahtuu usein mentorien ja mentoroitavien valilla, koska mentorit kutsuvat tahallaan tai
tahattomasti oppilaita jakamaan tietoa, taitoja ja nakokulmaa kulttuuriryhmistaan.
(Chang 2008, 79.) Kun aloitin tydskentelemaan Next Games -peliyhtidssa, sain mento-
rikseni Jani Reinikaisen, joka opetti minulle Unityn kdytdn samalla, kun kehitimme The
Walking Dead: Our World -mobiilipelia. Meilla on kehitystydsta yhteisia muistoja, mutta
perspektiivimme olivat hyvin erilaiset. Olin vasta taloon tullut ja vailla kokemusta, ja han
taas on monitaituri, jolla on vuosien kokemus takanaan. Mentorini teki ratkaisevat paa-
tokset The Walking Dead: Our World -pelissa kaytetyista kayttoliittyman skaalauksen
menetelmista, joten koin valttdmattdmaksi haastatella hantad mentorina opinnaytetyéhoni

littyen ja saada hanelta palautetta ja uutta perspektiivia tydhoni.

Autoetnografisissa haastatteluissa tarkoituksena on keratd kontekstuaalista informaa-
tiota, joka vahvistaa jo olemassa olevaa dataa, tayttdd mahdollisia aukkoja haastattelijan
tiedoissa ja auttaa hylkddmaan itsetutkiskelun kautta luotuja tietoja, jotka eivat laajem-
massa kontekstissa pida paikkaansa (Chang 2008, 104). Reinikainen toimi haastattelun
kautta tydlleni asiantuntijalahteenda, joten sain validoitua tydssani olevat tiedot koke-
neemmalla henkildlla. Haastattelu toteutettiin kasvokkain yksiléhaastatteluna ja struktu-
roimattomana. Syy tdhan on se, ettd koin saavani strukturoimattomalla haastattelulla
enemman irti keskustelusta, koska Changin (2008, 105) mukaan strukturoimattoman
haastattelun etuna on se, ettd molemmat osapuolet ovat hallitsevassa asemassa haas-
tattelussa, joten keskustelu pysyy vapaamuotoisena ja avoimena. Haastateltava on ai-

heesta enemman perilla kuin mina, joten koin, etta strukturoitu haastattelu ei tuottaisi
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haluttuja tietoja. Haastattelussa kysyin ensin vapaamuotoisia, keskustelevia kysymyksia

ja sen jalkeen haastateltavan vastausten perusteella tarkempia kysymyksia.

2.5 Hermeneuttinen keha

Kirjassaan Tutkiva toiminta Pirkko Anttila (2006, 279) selittda, etta tutkijan on kaytava
lapi aineistoaan monta kertaa koettaessaan vapautua omista esteistdan ymmartaa tut-
kimuskohdetta. Tata aineiston ymparilla kiertdmista voidaan kutsua myés hermeneut-
tiseksi kehaksi. Hermeneuttinen keha lahtee aina tietyista Iahtdkohdista ja palaa takaisin
niiden oivaltamiseen ja ymmartamiseen (Anttila 2006, 279). Hermeneuttinen keha ja
“vaeltelu edestakaisin” datan ja teorian valilla, kuten Anttila (2006, 279) asiaa kuvaa, ovat
omassa tydssani tulleet tutuksi silla, ettd vasta tydn edetessa ongelmien ja ratkaisujen
luonne alkoi hiljalleen avautua, mutta samalla I6ytyi paljon uusia solmuja. Analyysivai-
heessa jasentelin aineistoa monin erilaisin tavoin ja useampina paivina, jotta aika ehtisi
tehda tehtavansa ajattelulle. Tdman vaeltelun seurauksena Idysin analyysissa esitelta-

van tavan teemoitella ongelmat ja ratkaisut.

2.6 Kasitteet

Koska kyseessa on opinnaytetyd aiheesta, joka edellyttda lukijalta tiettya tietopohjaa
kayttéliittymasuunnittelusta, pelien kehityksestd sekd Unity-pelimoottorista, esittelen

tassa alaluvussa muutamia oleellisia kasitteita aiheelle.

Kayttdliittyma maaritelldan Kielitoimiston sanakirjassa (2018) valineiksi ja toiminnoiksi,
joilla kayttaja viestii tietojarjestelman kanssa. Kayttoliittymasuunnittelu on siis tastd maa-
rittelystd johdettuna toimintaa, jolla suunnitellaan ja toteutetaan valineet ja toiminnot
kayttajalle tietojarjestelman kanssa viestimiseen. Kayttoliittymasta kaytetdan lyhennetta

Ul, joka tulee englannin kielen sanoista user interface.

Responsiivisuus tarkoittaa Kielitoimiston sanakirjan (2018) mukaan sita, ettd paatelait-
teen sisaltd mukautuu kayttajan kayttdtapaan. Esimerkiksi kun verkkosivun leveytta ka-
vennetaan tai suurennetaan selaimessa, verkkosivun sisalté mukautuu selaimen uuteen
kokoon. Taman lisaksi responsiivisuuden voi nahda merkitsevan tapaa tehda visuaalista
sisaltda; responsiivinen suunnittelu on yhta paljon responsiivinen sisaltd itsessaan kuin

tapa tehda responsiivinen sisaltd. (StackExchange 2015.)
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Skaalautumisen selittdminen on haasteellista, silla kyseessa on yleinen termi, jolla on
useita maaritelmia. Kaytan tassa yhteydessa apuna geometriassa esiintyvaa homotetiaa
selittdmaan skaalautumista. Lehtori Jani Hannulan (2015) mukaan homotetia on yhden-
muotoisuuskuvaus, joka kuvaa kuviot yhdenmuotoisiksi kuvioiksi. Selittdakseni tata pa-
remmin olen kuviossa 1. kuvannut kaksi kolmiota, jotka ovat erikokoisia. Pienempi kol-
mio on venytetty suuremmaksi kayttdmalla apuna kolmea viivaa, jotka lahtevat pisteesta
O. Tata pistettad kutsutaan homotetiakeskukseksi (Hannula, 2015). Homotetiakeskuksen

ja apuviivojen avulla kolmioita voidaan skaalata eri kokoisiksi siten, ettd kolmiot pysyvat

yhdenmuotoisina.

Kuvio 1. Homotetian ja homotetiakeskuksen havainnekuva.

Homotetiaan pohjaten kayttoliittymien skaalautumisen tarkoituksena on saada kayttdliit-
tymat pysymaan yhdenmuotoisina, vaikka kayttoliittymia tarkasteltaisiin erikokoisilla nay-
toilla. Eli optimaalista olisi 16ytaa niille yhteinen homotetiakeskus. Kuitenkin kayttoliitty-
man skaalautumiseen liittyy muutakin kuin yhdenmuotoisuus. Kayttéliittyman skaalautu-
misella on myds laadullisia ominaisuuksia, kuten esimerkiksi kaytettavyys ja luettavuus,

jotka tulee ottaa huomioon skaalautumista suunnitellessa.

Esteetdntad opiskelua edistdvd ESOK-verkosto maarittelee sanastossaan kaytettavyy-

den muun muassa tarkoittamaan menetelma- ja teoriakenttaa, jonka kautta kayttajan ja
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laitteen yhteistoimintaa pyritddn saamaan tehokkaammaksi ja kayttdjan kannalta miel-
Iyttdvammaksi. Kaytan tassa tydssa tata maaritelmaa kaytettavyydesta, koska kayttoliit-

tymasuunnittelijan nakdkulma korostaa pyrkimysta parantaa kaytettavyytta.

Luettavuus maaritelldan Kielitoimiston sanakirjassa (2018) tekstin selkeytena, ymmar-
rettavyytena tai helppolukuisuutena. Skaalauksesta puhuttaessa helppolukuisuus on
oleellinen maaritelma. Huonosti toteutettu skaalaus voi tehda tekstin koosta niin pienta,

etta lukemisesta tulee mahdotonta.

Resoluutio on suure, joka ilmaisee tdssa tapauksessa kuvan esitystarkkuuden (Kielitoi-
misto 2018). Mittayksikkona kaytetdan yleensa pistettd tai pikselia, jonka maara pi-
tuusyksikdlla kertoo, miten tarkka kuva on (AfterDawn 2018). Esimerkiksi kuva, jonka
resoluutio on 1000 pikselia per tuuma on tarkempi laadultaan kuin kuva, jonka resoluutio

on 100 pikselia per tuuma.

Natiiviresoluutio taas on nayton optimaalisin resoluutio eli kuva on pikselintarkka (After-
Dawn 2018). Natiiviresoluutiossa suunnitellessaan kayttéliittymasuunnittelija voi olla
varma siita, etta kayttoliittyma nayttaa tdsmalleen samalta lopullisella paatelaitteella. Na-
tiiviresoluutiossa kuvaa kun ei venyteta lainkaan pysty tai vaakasuunnassa (AfterDawn
2018).

Kuvasuhteella tarkoitetaan kuvan leveyden ja korkeuden suhdetta. Esimerkiksi 1:1 ku-
vasuhteen omaava kuva on neli6 ja 1:2 kuvasuhteen kuva on kaksi kertaa leveampi kuin
korkea. (AfterDawn 2018) Kuvasuhteet vaihtelevat mobiililaitteissa laajasti valmistajasta

riippuen, joten siksi tdma kasite on oleellinen kayttolittyman skaalauksessa.

Elementti voi kielitoimiston (2018) mukaan olla esimerkiksi perusosa tai valmisosa. Kun
puhun tassa tydssa elementeistd, tarkoitan Unity Ul:hin kuuluvia valmisosia, joilla teh-
daan kayttoliittymia. Tallaisia valmisosia voivat olla kayttajille ndkyvat kuvat, napit ja teks-
tit. Elementteja ovat myds ne osat, jotka eivat nay kayttajalle, mutta jotka komponenttien

avulla hallitsevat kayttoliittyman hierarkiaa.

Komponentti tarkoittaa kokonaisuuden osaa, osatekijaa tai rakenneosaa (Kielitoimisto
2018). Tassa tydssa komponentti tarkoittaa elementin sisalld olevaa osaa, joka ohjaa
elementin toimintaa maarittelyilla eli asetuksilla. Komponenteilla voidaan esimerkiksi hal-

lita sita, minka varinen tai kokoinen elementti on tai miten elementti hallitsee sen sisalla
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olevia muita elementteja. Ero elementin ja komponentin valilla on se, ettd elementti on

kayttéliittyman osa ja komponentti on elementin osa.

3 Aineisto ja lahteet

Tassa luvussa esittelen opinnaytetyoni tekemiseen kaytetyt Iahteet ja aineistot. Aloitan
lyhyella kirjallisuuskatsauksella, ja sen jalkeen esittelen menetelmat, joilla kerasin aineis-

toa menneisyydesta ja nykyisyydesta. Lisaksi kayn lapi haastattelun kasittelyn lyhyesti.

3.1 Kirjallisuus

Etsiessani kirjallisuutta Unity-manuaalin tueksi I6ysin vain kolme teosta, jotka keskittyvat
paaasiassa Unity Ul:hin. Esittelen teokset Iyhyesti ja vertailen niitd hieman keskenaan,
koska vahaisen kirjallisuuden vuoksi mielestani on syyta eritelld, mita kukin kirja on 1ah-

teistdon antanut.

Francesco Sapion kirjoittama Unity Ul Cookbook siséaltaa resepteja pelien kayttoliittyman
eri osien toteuttamiseen ja kasittelee siksi Unity Ul:n tydkaluja ja hieman skaalautumista.
Aiheeseeni liittyvaa tietoa kirjassa on niukasti, koska kirja painottuu C#-ohjelmointikielen
kayttédn Unity Ul:n tydkalujen rinnalla. Siksi viittaan tdhan teokseen vain vahan opinnay-
tetydssani. Sapiolla on kuitenkin muutamia, mahdollisesti juuri ohjelmoinnin kautta saa-
tuja oivalluksia, jotka laajensivat omaa ymmarrystani komponenttien toiminnasta, ja ha-

luan siksi viitata teokseen tydssani.

Ashley Godboldin teos Mastering Ul Development with Unity kay perusteellisesti |api
Unity Ul:n tydkalut ja tarjoaa vaihe vaiheelta etenevia resepteja kayttdliittymien eri osien
toteuttamiseen. Vaikka téssakin teoksessa suositellaan lukijan ymmartavan C#-ohjel-
mointikielta, Godbold kayttaa mielestani ohjelmointia enemman lisdmausteena, kun taas
Unity Ul on teoksen tayttava paaruoka. Tama mielipide perustuu siihen, etta en ole kos-
kaan ohjelmoinut C#-kielella, mutta toisin kuin Sapion teosta lukiessani, Godboldin kir-
jassa en kokenut tatd ongelmaksi ja huomasinkin vaatimuksen kielen ymmartamisesta

vasta kun olin jo lukenut kirjan.

Simon Jacksonin kirjoittama Unity 3D Ul Essentials on hyva lisays lahteisiin, koska kirjan

alussa Jackson palaa ajassa taaksepain ja kertoo Unityn tydkalujen historian ennen kuin
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esittelee uudet ominaisuudet. Taman kirjan ansiosta myds mina, joka olen hypannyt
alalle vasta 2018, pystyn ymmartamaan nykyisten Unity Ul:n tyokalujen merkitysta ver-
rattuna niiden edeltdjiin. Historian lisdksi Jackson kay 1api Unity Ul:n tydkalut ja painottaa
hieman Godboldia enemman hierarkian rakentamista, ankkurointia ja skaalautumista.
Luin Jacksonin teoksen Apple Books -applikaation kautta ePub-versiona eli sdhkokir-
jana. Apple Books -applikaatiossa teoksien sivunumerot vaihtelevat kirjasinkoon mu-
kaan, joten sen vuoksi Jacksoniin viitatessani kerron sen luvun ja kappaleen otsikon,

josta lainaus on.

3.2 Muistot

Chang (2008, 71) toteaa, etta autoetnografit avoimesti tiedostavat omat henkilékohtaiset
muistonsa paaasiallisena aineistona tutkimuksissaan. Muisti kuitenkin valikoi, muokkaa,
rajoittaa ja vaaristelee menneisyytta. Se usein paljastaa vain osatotuuksia ja on joskus
epaluotettava ja ennalta arvaamaton. Siind missa jotkin kaukaiset muistot sailyvat kirk-
kaina, lahimenneisyyteen kuuluvat muistot saattavat haalistua nopeasti ja hamartaa to-
dellista aikavalia tapahtumien valilla. Yksityiskohtien rekonstruointi voi olla myéhemmin
haastava tehtava ja lopputuloksen luotettavuus voidaan kyseenalaistaa (Chang 2008,
72.) Chang (2008, 88) kehottaa yhdistamaan muistoista kerattdvan datan muuhun da-

taan, jotta voidaan luoda autoetnografinen aineisto analyysia ja tulkintaa varten.

Tahan tydéhon kerddmani muistot koostuvat puhelimella otetuista nayttétallennuskuvista
seka -videoista, pelin vanhemmista versioista, sekalaisista muistiinpanoista seka vuo-
sina 2017-2018 ajalla pitamistani paivakirjoista. Havainnoinnilla keratty tuore aineisto on
opinnaytetyoni padosassa, mutta muistin varassa oleva aineisto on pohja tyolle, koska
muisti ja konkreettiset merkinnat menneisyydesta vaikuttavat ajatteluuni tadssa hetkessa

ja siten havainnointiin.

Muistojen jarjestelmalliseksi kerddmiseksi toteutin aikajanan, joka keskittyi menneisyy-
dessa loytamiini skaalautumisen ongelmiin. Aluksi kavin lapi paivakirjojen avulla tyéteh-
taviani, ja muistelin mitka niista liittyivat skaalaukseen, jos se ei selvinnyt suoraa teks-
tistd. Paivakirjoista sain tehtaville paivamaarat, joten pystyin yhdistdmaan tehtavia mah-
dollisiin kuviin ja videoihin seka etsimdan mahdollisesti sen peliversion, missa kyseinen
tehtava oli suoritettu. Nain pystyin vertaamaan peliversiota, jossa skaalautumisen on-
gelma esiintyi siihen versioon, missa ongelma oli ratkaistu. Talla tavalla sain nakyvaksi

ongelman lahtdtilanteen ja lopputuloksen.
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Olen kirjoittanut yl6s satunnaisesti skaalautumiseen liittyvia ratkaisuja, jotta ne eivat paa-

sisi unohtumaan. Valitettavasti en kuitenkaan muistiinpanoja tehdessani ole useinkaan

kirjoittanut ylés paivamaaraa tai kertonut tarkemmin, mihin tdma muistiinpano liittyy.

Tasta kokemuksesta viisastuneena aion jatkossa kirjoittaa ndma asiat paivakirjaani, jol-

loin tarpeen tullen on helpompaa tietda edes muistiinpanon ajankohta, ja parhaimmillaan

pystyn ndkemaan koko kehityskaaren ongelmasta ratkaisuun.

Esimerkki aikajanasta

4.1.2018

Freey Chance of @ 11x Hero cards for

Legendary Heroes each survivor

thoot (estangs in Wi
(oaren )
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@ +7 needed for level 2 See Reward @)
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Kuvio 2. Kohta aikajanalta, jossa on yhdistetty paivakirjamerkintd muistiinpanoihin ja nayttétal-

lennuskuvaan

Kuviossa 2 on nahtavilla aikajanasta kohta, jolle sain sijoitettua paivamaaran, skaalautu-

misen ongelman seka ratkaisun. Tallaisia eheitd muistojen kokonaisuuksia syntyi lopulta
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vain muutama, koska kaikkia aineistosta 16ytyneitd ongelmia en pystynyt yhdistamaan
tiettyyn paivamaaraan saati sitten muistiinpanoon. Tata aikajanaa kaytin kuitenkin hyo-
dykseni havainnoinnin aikana, kun ongelman iimetessa katsoin janalta, olenko mennei-

syydessa ratkaisut vastaavaa ongelmaa, ja siten muistot tukivat havainnointia.

3.3 Havainnointiaineisto

Havainnointiaineiston kerddminen tapahtui kahdessa syklissa. Ensimmainen havain-
noinnin sykli oli 19.11.-14.12.2018 ja toinen 7.1.—1.2.2019. Havainnoinnin aikana pyrin
skaalautumisen ongelman ilmetessa kokoamaan ongelman tiedot post-it lapuille. Valitsin
raakadatan kerddmiseen laput siksi, ettd ne kulkivat tietokonetta paremmin mukanani
kaikkialle, ja saatoin kirjoittamisen lisaksi piirtda lappuihin esimerkkikuvia. Merkitsin lap-
puihin ylds paivayksen, henkildt, joiden kanssa ongelmaa kavin lapi, ongelman kuvauk-
sen, mahdollisen hypoteesin ongelman ratkaisemiseksi seka lopullisen ratkaisun, jos rat-
kaisu ldytyi. Havainnoinnin aikana ja jalkeenpain kokosin naista lapuista taulukon, jota
sitten kaytin analysoinnissa avukseni. Analysoinnin aikana pyrin muun muassa selvitta-
maan taulukon avulla, etta oliko saman tyyppisiin ongelmiin ollut useampia ratkaisuja ja

mitk& ongelmista kuuluivat samaan kategoriaan.

Alkuperaisesta havainnointiaineiston taulukosta syntyi kaksi muuta taulukkoa, joissa ja-
sentelin taulukon aineistoa erilaisin teemoin. Yhdessa taulukossa jaoin ongelmat Unity
Ul:n tydkalujen perusteella, ja toisessa jaoin ongelmat niiden laadun perusteella. Ensim-
mainen taulukko toimi analysoinnin aikana valineena sille, etta pystyin katsomaan taulu-
kosta, mitka tydkalut olivat olleet osallisena ongelman ratkaisuun. Toisen taulukon avulla
sain ongelmille selkeat teemat, jotka osoittautuivat hyddyllisiksi ongelmien ja ratkaisujen

jasentelyssa.

3.4 Haastattelu

Kuten selitin autoetnografista haastattelua kasittelevassa luvussa, haastattelin opinnay-
tetyoni tiimoilta mentoriani, Jani Reinikaista. Haastattelu tapahtui 9.4.2019 ja litteroin
haastattelun aikana nauhoitetun aanitteen kevyesti. Litteroinnin jalkeen etsin tekstista
teemat, joiden mukaan otsikoin haastattelun eri vaiheet. Lopuksi kavin lapi opinnayte-
tydni litteroinnin teemojen mukaan, ja Expand-asetusta, ankkurointijarjestelmaa ja
Layout Element -komponenttia koskevat kohdat saivat lisda informaatiota. Otin myos

Layout Element -komponentista pois paikkansa pitamatonta tietoa.
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Lisasin ty6honi lahes kaikki Reinikaisen antamat parannusehdotukset, mutta jatin tyén
ulkopuolelle iPadin resoluutiota koskevan lisdyksen. Reinikainen (haastattelu 9.4.2019)
ehdotti kdyttdmaan skaalauksen vaikutuksien havainnollistamisessa iPadin resoluutiota
mobiililaitteiden ohella. Koen, ettd tdma ehdotus on oikein hyva ja varmasti selventaisi
asiaa aiheeseen perehtymattdmalle lukijalle, mutta rajaan iPadeja koskevan skaalautu-
misen tdman tydn ulkopuolelle. Teen rajauksen siksi, ettd The Walking Dead: Our World
-mobiilipelin kdynnistaminen iPadilla ei nayta todellista iPadilla skaalautumista, koska
peli avataan iPadilla mobiililaitteen resoluutiossa lisdamalla vain tummat reunat pelin
ymparille. Saadakseni iPadilla tapahtuvan skaalautumisen nakyvaksi minun pitaisi tehda
skaalaus Unityssa, eika tata skaalausta voisi toisintaa enaa itse laitteella. Eli ulkopuoli-
nen ei voisi ndhda samaa skaalausta. Koen, etta tablettaja koskevasta skaalauksesta

voisi jatkaa tulevaisuudessa vaikkapa toisessa opinnaytety6ssa.

4 Unity Ul

Unity on Unity Technologies -yrityksen kehittdma monialustainen pelimoottori, jolla voi-
daan kehittaa kaksi- ja kolmiulotteisia selain-, konsoli-, tietokone- ja mobiilipeleja. (Unity
Technologies 2018.) Unity Ul taas on Unityn kehittama kayttoliittymasuunnittelun tydka-
lupakki. Unity Ul on sisdanrakennettu Unityyn ja sisaltaa oleellisimmat kayttoliittymaan
tarvittavat elementit kuten napit, listat, kuvat ja tekstit. Unity Ul:n osaksi maaritellaan

myo6s naiden elementtien toiminnallisuudet ja ominaisuudet. (Godbold 2018, 8.)

Jacksonin (2015, johdanto) mukaan moni ei uskonut, ettd Unity tulisi lunastamaan lu-
pauksiaan uusista kayttéliittymatydkaluista, kun Unity Technologies ilmoitti kehittdvansa
Unity Ul:n. Vahattelevaan suhtautumiseen mydtavaikutti se, ettd kehitystyo kesti vuosia
jatkuvien viivytyksien vuoksi. Ajateltiin jopa, ettei uutta versiota tulla koskaan nakemaan.
(Jackson 2015, johdanto.) Kuitenkin Unity Ul naki lopulta paivanvalon vuonna 2014 (Fine
2015). Jo ennen julkaisuaan yksi Unity Ul:n tarkeimmista uusista toiminnoista ja tyonkul-
kua edistavistd ominaisuuksista oli Canvas-komponentti seka Ul elementtien ankkuroin-
tijarjestelma (Johansen 2014). Canvas-komponentti ja ankkurointijarjestelma ovat skaa-
lautuvan kayttoliittymasuunnittelun tukipilareita. Naiden kahden ominaisuuden lisaksi
Automatic Layout Groups -jarjestelma on osoittautunut hyodylliseksi skaalauksessa, silla
jarjestelmaan kuuluvat komponentit mahdollistavat automaattisen asemoinnin usealle

elementille yhta aikaa. Vanhassa jarjestelmassa vastaavaa automatiikkaa ei ollut ollen-
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kaan (Jackson 2015, luku 1, kappale "Groups”). Layout Element -komponentti taas mah-
dollistaa yksittaisten elementtien hallinnan silloin, kun elementti on osa Automatic Layout
Groups -jarjestelmaa. Uuden Unity Ul:n tuomat tydkalut ovat erittain oleellisia mobiilipe-
lien kehittdmisen kannalta. Tietamattaan tai tietoisesti Unityn kehittajat loivat Unity Ul:n

tyodkaluilla mahdollisuuden tehda skaalautuvaa kayttoliittymaa.

Edelld mainituista Unity Ul:n tydkaluista on tarkedd huomioida se, ettd ne ovat nimen-
omaan kayttéliittyman sommitteluun ja hallintaan tarkoitettuja, visuaalisesti nakymatto-
mia komponentteja. Canvas, ankkurointijarjestelma, Automatic Layout Groups -jarjes-
telma ja Layout Element -komponentti ovat skaalautumiselle oleellisia, mutta kayttajalle
ne eivat enaa lopputuotteessa nay. Kayttaja voi lahinna havaita komponenttien puutteen
siina vaiheessa, kun nakyvassa roolissa olevat visuaaliset elementit kayttaytyvat mobii-
lilaitteella kummallisella tavalla. Naiden nakymattémien komponenttien selkeyttamiseksi
kaytan esimerkkikuvissa komponenttien erotteluun eri varisia kuvioita. Huomioitavaa on,
ettd naita kuvioita ei ole kaytdssa Unity Ul:ssa vaan ne ovat puhtaasti tdman tyén seu-
raamisen helpottamista varten tehty visuaalinen kirjasto. Lisaksi kaytan tekstissa samoja
vareja komponenttien yhteydessa. Tama ei ole perinteistd opinnaytetdissa, mutta uskon

sen helpottavan tyén seuraamista.

4.1 Canvas ja Canvas Scaler

on englanninkielisen nimensa mukaisesti maalauspohja, johon kayt-
toliittyman elementit piirretdan (Jackson, 2015, luku 2, kappale "The Canvas”).
mahdollistaa kolmiulotteisen kayttdlittyman suunnittelun, mikd oli mullistavaa kom-
ponentin ilmestyessa vuonna 2014. on sisaédnrakennettu resoluution
skaalauksen tydkalu, jota kutsutaan (Jackson 2015, luku
2, kappale "Resolution and scaling”). Keskityn siksi tdssa luvussa paasaantoisesti
R e ehlily, koska sen eri asetuksilla saadetaan kayttolittyman skaa-

lautumista. Kuviossa 3 on esilla [@ERVEEREEINENI) asetukset ja myds [@EIVEERSTeEI IS
komponenttifelalat=1ale=\%IIET
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Canvas ja Canvas Scaler

©

Kuvio 3. elementti, jossa [N E R L e s et nakyvissa

O EERS o= EIR elnlelelaElilIE! on muutamia eri asetuksia, joiden mukaan komponentti
kontrolloi kayttoliittymaa. Yksi asetuksista on Ul Scale Mode, jonka voisi 16yhasti suo-

mentaa Ul:n skaalauksen tilaksi. Kaytannossa tdma asetus maarittda, miten komponen-
tin sisalla olevat Ul-elementit skaalataan. Talle asetukselle on mahdollista maaritella tar-
kemmin tila kolmesta eri vaihtoehdosta. Scale with Screen Size -tila valitaan silloin, kun
kayttéliittyman halutaan skaalautuvan naytén koon mukaan. Kaksi muuta asetusta eivat
skaalaa kayttoliittymaa oikeastaan lainkaan, koska Constant Pixel Size pitaa elementtien
pikselikoon aina vakiona, ja Constant Physical Size taas pitaa elementtien fyysisen koon

aina vakiona.

Kun néyton koon mukaan skaalautuminen on valittuna, avautuu
lisdasetuksia, joilla voidaan maarittdd miten skaalautuminen tapahtuu. Match
Width or Height -asetus, eli sovittaminen leveyteen tai korkeuteen, on asetus, joka ni-
mensa mukaan skaalaa kayttoliittymaa joko leveyden tai korkeuden mukaan. Expand-

asetus toimii siten, etta jos naytdn koko on pienempi kuin kayttéliittyman natiiviresoluutio,
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kayttoliittymaa levitetdan sopimaan natiiviresoluutioon. Shrink-asetus taas toimii niin,
ettd jos nayttd on suurempi kuin natiiviresoluutio, kayttéliittymaa kutistetaan, kunnes
kayttéliittyma vastaa natiiviresoluutiota. (Godbold 2018, 38—42.) Expand- ja Shrink-ase-
tuksilla ei ole omia lisdasetuksia, koska ne toimivat automaattisesti tiettyjen valmiiden
saantéjen mukaan (Godbold 2018, 40—41).

Jackson (2015, luku 2, kappale "Scale with Screen Size”) selittdd Expand-asetusta niin,
ettd asetus skaalaa kayttéliittymaa “alaspain” ja lisda etaisyyksia elementtien valille var-
mistaakseen, etta natiiviresoluution kayttéliittyma piirtyy skaalattavaan koon sisélla aina
natiiviresoluutiossa. Kaytanndssa tama asetus saattaa aiheuttaa esimerkiksi sita, etta
tekstin koko pienenee siirryttdessa kapeampaan kuvasuhteeseen. Haastatellessani Jani
Reinikaista (haastattelu 9.4.2019) aiheesta han selitti Expand-asetuksen toimintaa va-
han toisella tavalla. Kenties kdanndstydssa informaatiota menetetdan tai sitten, Reini-
kaista (haastattelu 9.4.2019) lainatakseni, kukaan ei oikein osaa selittda Expand-asetuk-
sen toimintaperiaatteita. Reinikainen (haastattelu 9.4.2019) kertoi puhtaasti testaamalla

selvittdneensa, miten Expand-asetus toimii.

Reinikaisen (haastattelu 9.4.2019) mukaan Expand-asetus ensin sovittaa natiiviresoluu-
tion kayttoliittyman skaalattavan resoluution sisdan. Natiiviresoluutio siis tayttda uuden
resoluution pinta-alan joko leveys- tai korkeussuunnassa. Taman jalkeen natiiviresoluu-
tion ymparille voi jaada tyhjaa tilaa, joten viela levitetaan jaljelle jaadneeseen ti-
laan. (Reinikainen, haastattelu 9.4.2019.) Reinikaisen (haastattelu 9.4.2019) mukaan
suunnittelijan nakoékulmasta Expand-asetusta kaytettdessa natiiviresoluution pinta-ala
on aina kaytettavissa. Skaalattavasta resoluutiosta riippuen, pinta-ala voi vain saada li-
saa tilaa joko leveys- tai korkeussuunnassa, koska ei voi koskaan jaada va-
jaaksi. Tilaa tulee lisda myds vain joko leveys tai korkeussuunnassa, ei koskaan molem-
missa. Expand-asetus ei mydskaan millaan tavalla vaikuta yksittaisiin elementteihin
vaan kaikki mita yksittaisille elementeille tapahtuu skaalatessa, on vain seurausta siita,
mita tapahtuu. (Reinikainen, haastattelu 9.4.2019.) Alla oleva kuvio 4 mu-
kailee Reinikaisen (haastattelu 9.4.2019) piirtdmaa esimerkkikuvaa Expand-asetuksen

toimintaperiaatteesta.
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Expand-asetuksen toimintaperiaate

Ensin natiiviresoluutio sovitetaan uuden resoluutioon sisaan

Natiiviresoluutio Kapeampi resoluutio Leveampi resoluutio
| J—n | J——n
— —

Sitten canvas levitetaan tayttamaan jaljelle jaava tila

Natiiviresoluutio Kapeampi resoluutio Leveampi resoluutio

| S—
| —n
| —n
| —n
| —

Kuvio 4. Expand-asetuksen toimintaperiaate Reinikaisen piirrosta mukaillen

Shrink-asetus taas on hieman outo, mutta ehka hyddyllinen joissain tilanteissa, silla se

skaalaa kayttolittymaa yléspain ja rajaa sen sitten sopimaan naytélle (Jackson 2015,
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luku 2, kappale "Scale with Screen Size”). Tama on ongelmallista 1ahinna siksi, etta

suunnittelijan on vaikeaa ennakoida, miten ja mista rajaus tapahtuu.

Match Width or Height -asetus taas tarjoaa lisdasetuksena mahdollisuuden tarkentaa,
haluaako kayttoliittyman pyrkivan suosimaan skaalatessa leveyttd, korkeutta vai jotain
silta valilta (Jackson 2015, luku 2, kappale "Scale with Screen Size”). Kaytanndssa tama
tapahtuu niin, ettd asetuksessa voi valita arvon numeron 0 ja 1 valiltd. Jos arvo on 1a-
hempana nollaa, skaalaus suosii leveytta ja jos numero on |[ahempana yhta, skaalaus
suosii korkeutta. Jos arvo on 0.5, asetus pyrkii sailyttdmaan elementtien etaisyydet seka
leveys- ettd korkeussuunnassa. (Godbold 2018, 40—41.) Tavallaan siina, missa Expand
ja Shrink ainoastaan joko laajentavat tai kutistavat kayttoliittymaa, Match Width or Height
-asetus voi tehda molempia yhta aikaa. Kayttdliittyman elementit saattavat siis liikkua
arvaamattomasti, mutta skaalaus on dynaamisempi, silla elementteja ei vain laajenneta
tai kutisteta mielivaltaisesti vaan suunnittelijalla on mahdollisuus tasapainottaa skaa-

lausta.

Valitettavasti asetukset eivat kuitenkaan automaattisesti sovi kaikille kayttoliittymille tai
kaikkien laitteiden kuvasuhteille. Siksi valitsemisen pitéisi perustua siihen, miten suun-
nittelija haluaa kayttéliittyman skaalautuvan, ja millaisesta kayttoliittymasta on kyse.
(Godbold 2018, 40—41.)

4.2 Ankkurointijarjestelma

Tassa luvussa kasittelen ankkurointijarjestelmaa, joka mahdollistaa kayttoliittyman ele-
menttien ankkuroinnin suhteessa [@ENEe1. Esimerkiksi oikeaan yldkulmaan ankku-
roitu elementti on skaalauksesta huolimatta aina oikeassa ylakulmassa. Tama voi kuu-
lostaa itsestaan selvalta, mutta koska elementteja on mahdollista raahata vapaasti pai-
kasta toiseen ruudulla, suunnittelijat saattavat unohtaa ankkuroinnin, ja sitten skaala-
tessa elementit liikkuvat odottamattomiin paikkoihin. Kuviossa 5 on nahtavilla esimerkki

ankkuroinnista kuvallisen elementin ymparilla.
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Ankkurointijarjestelma

Kuvio 5. Ankkuroinnin kahvat ja nivelpiste seka elementin ankkurointiin kaytettavat Anchor Pre-

sets -asetukset

Kaikilla kayttoliittyman elementeilla on valmiiksi kulmissaan kahvat seka keskella nivel-
piste, joiden avulla elementti asemoidaan ja skaalataan halutulla tavalla. (Godbold 2018,
50) Kahvoilla maaritelldan elementin ankkuripisteet suhteessa nayttéon, ja nivelpisteella

taas maaritellaan mista kohtaa elementti skaalaa ja kiertaa itsensa ympari.

Ankkurointijarjestelma on hyodyllinen skaalautuvaa kayttoliittymaa tehdessa myos siksi,
ettd ankkurointi voidaan asettaa joko kiintedksi tai joustavaksi. Ankkuroinnin ollessa kiin-
ted, elementti ei huomioi lainkaan skaalautumista vaan pitaa kokonsa. Ank-
kuroinnin ollessa joustava elementti huomioi muutoksen ja venyy tai kutistuu
eli skaalaa sisalla. Kun elementti on maaritelty joustavaksi, elementin ympa-

rille on mahdollista lisatd marginaaleja ja esimerkiksi maaritella, ettéd elementin leveys on
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aina 50 prosenttia nayton leveydesta. Ankkuroinnilla on siis mahdollista tehda dynaami-
sia ja responsiivisia kayttoliittymia, jotka mukautuvat resoluutioon juuri kuten suunnittelija
haluaa. (Jackson 2015, luku 4, kappale "Stretch it, bend it”.)

Ankkurointijarjestelma

Natiiviresoluutio iPhone X

J

=)

[ |

Venyvasti ankkuroitu elementti Venyvisti ankkuroitu elementti

Kuvio 6. Kiintean ja joustavan ankkuroinnin ero skaalatessa

Kuviosta 6 nakee, ettd kiintedsti ankkuroitu teksti rajautuu reunasta. Venyvasti ankku-

roitu teksti taas mukautuu uuteen leveyteen.
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Reinikainen (haastattelu 9.4.2019) sanoi, etta han ajattelee usein kayttoliittymaan liittyvia
asioita printtipuolen nakdkulmasta. Nain ollen Reinikaisen (haastattelu 9.4.2019) mu-
kaan ankkuroinnissa ei ole kyse niinkaan siita, miten elementit siirtyvat ruudulla, vaan
ankkuroinnilla pystytdan maarittelemaan johdonmukainen rakenne kayttoliittymalle el
luomaan esimerkiksi marginaaleja ja palstoitusta. Ankkurointijariestelmassa on tiettyja
samoija piirteitd kuin verkkosivujen puolella kaytettavassa CSS-koodissa, mutta ankku-

rointi ei suoranaisesti toimi samalla tavalla (Reinikainen, haastattelu 9.4.2019).

4.3 Auto Layout -jarjestelma

Taman luvun aiheena on Automatic Layout Groups -jarjestelma seka ennen kaikkea jar-
jestelmaan kuuluvat komponentit. Automatic Layout Groups -jarjestelma on oleellinen
silloin, kun kayttoliittyman elementtien maara ei ole vakio. Esimerkki tasta voisi olla pe-
leissa usein kaytdssa oleva pelaajan inventaario, johon pelaajan |6ytamat esineet kera-
tédan pelin edetessa. Elementtien maara siis vaihtelee, mutta kaikki elementit pitaisi olla
mahdollista sisallyttda kayttoliittymaan. Tassa kohtaa Automatic Layout Groups -jarjes-
telma astuu kuvaan. Jarjestelman komponenteilla voidaan rivittda, asemoida ja skaalata
elementit maariteltyjen asetusten mukaan, joten jokaista yksittaista elementtia ei tarvitse
asemoida erikseen. (Godbold 2018, 79.)

Automatic Layout Groups -jarjestelman komponenteilla voi maaritelld marginaaleja, jotka
toistuvat kaikissa elementeissa. Olen huomannut, ettd Automatic Layout Groups -jarjes-
telmaa kannattaakin kayttaa taman ominaisuuden vuoksi myods ihan vain ulkoasun som-
mitteluun myds silloin, kun elementtien maara on vakio. Ankkuroinnilla tehtyyn palstoi-
tukseen verrattuna, Automatic Layout Group -jarjestelman komponentteja kaytettdessa
elementit ovat tietoisia toistensa olemassa olosta. Jos esimerkiksi yksi elementti piilote-
taan kayttoliittymasta, muut elementit voivat tayttaa jaljelle janeen tilan. Ankkuroinnilla

elementit pitavat ennalta maaratyt sijaintinsa, eivatka toimi yhtad dynaamisesti.

Automatic Layout Groups -jarjestelman komponentteja on kolme erilaista. Vaakatasossa
ryhmitteleva eli Horizontal Layout Group -komponentti, pystysuunnassa ryhmitteleva
Vertical Layout Group -komponentti seka ruudukon muodossa ryhmitteleva Grid Layout

Group -komponentti. Kuvioissa 7—9 on esimerkit ndiden komponenttien toiminnasta.
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Automatic Layout Group -jarjestelma

Horizontal Layout Group

o
& 7 Hori

Kuvio 7. Automatic Layout Groups -jarjestelman Horizontal Layout Group -komponentti seka esi-

merkki ryhmittelysta

Horizontal Layout Group -komponentti alle sijoitetut elementit asettuvat automaattisesti
rinnakkain. Tassa tydssa tatd komponenttia kuvastaa oranssi, suorakaiteista koostuva

katkoviiva.
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Automatic Layout Group -jarjestelma

Vertical Layout Group

H L
Vertical Layout Group

Kuvio 8. Automatic Layout Groups -jarjestelman Vertical Layout Group -komponentti seka esi-

merkki ryhmittelysta

Vertical Layout Group -komponentti alle sijoitetut elementit taas asettuvat automaatti-
sesti allekkain. Tassa tydssa tatd komponenttia kuvastaa keltainen, neliistd koostuva

katkoviiva.
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Automatic Layout Group -jarjestelma

Kuvio 9. Automatic Layout Groups -jarjestelman Grid Layout Group “komponentti seka esimerkki
ryhmittelysta

Grid Layout Group -komponentti alle sijoitetut elementit taas asettuvat automaattisesti

allekkain. Tassa tydssa tata komponenttia kuvastaa punainen, ympyroista koostuva kat-
koviiva. Toisin kuin Horizontal Layout Group- ja Vertical Layout Group -komponenteissa,

ruudukkoa varten taytyy maaritella kaikille elementeille yksi korkeus ja leveys, koska ta-

man perusteella ruudukko sitten muodostetaan. Grid Layout Group -komponentilla ei siis

voi luoda dynaamista ruudukkoa, jossa elementtien koot vaihtelisivat.

4.4 Layout Element

Layout Element -komponentilla voidaan uudelleen maaritelld koko elementeille, joiden

kokoa muuten maarittelisi Automatic Layout Group -komponentti. Jos Automatic Layout
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Group -komponentti yrittdd muuttaa elementin kokoa, Layout Element -komponentti yli-
ajaa omilla asetuksillaan Automatic Layout Group -komponentin |&hettdmat maaritelmat.
(Godbold 2018, 93.)

Sapion (2015) mukaan ymmartaakseen paremmin Layout Element -komponentin toimin-
taa taytyy huomioida, ettd jokainen kayttoliittyman elementti on periaatteessa Layout
Element. Elementit ovat tietoisia omasta koostaan mutta ne eivat voi kontrolloida omaa
kokoaan suoraan (Sapio 2015, 24). Reinikainen (haastattelu 9.4.2019) selitti, ettad hie-
rarkia on erittdin keskeisessa roolissa, kun puhutaan Layout Element -komponenteista.
Reinikaisen mukaan tarkeintd on ymmartaa hierarkian yhteys, silla jokainen askel hie-
rarkiassa ylospain tai alaspain tarvitsee selvdd kommunikaatiota elementtien valilla,

mutta jokainen tapaus on vahan omanlaisensa.

Reinikaisen mukaan on tapauksia, joissa on mielekkddmpaa rakentaa kokonaisuudet
niin, ettd automatic layout group -komponentin alle tehdaan vain yksi rivi, jolle annetaan
mitat Layout Element -komponentilla. Téman Layout Element -komponentin sisaltdman
rivin sisalle voidaan sijoittaa sitten elementteja ihan vain ankkuroinnilla, ja naihin sisalla
oleviin elementteihin ei enaa vaikuta Automatic Layout Group -komponentin asetukset.
Reinikaisen mukaan tdma on pelin performanssin kannalta my6és parempi ratkaisu,
koska taustalla vaikuttavat laskennat loppuvat Layout Element -komponenttiin. Mutta sil-
loin kun elementtien pitaa olla dynaamisia, esimerkiksi tekstin pituus maarittaa elementin
kokoa tai elementtien maara voi vaihdella, niin on mielekasta kayttada Automatic Layout

Group -komponentteja lapi koko hierarkian. (Reinikainen, haastattelu 9.4.2019)

Reinikainen (haastattelu 9.4.2019) selitti my0s, ettéd Layout Element -komponentti ei yli-
aja varsinaisesti mitdan Automatic Layout Group -komponentin asetuksia, vaan ainoas-
taan tekee nakyvaksi jo olemassa olevat arvot ja mahdollistaa manuaalisesti arvojen
sy6ttamisen. Layout Element -komponentti ei itsessaan tee mitdan vaan se on tydkalu,

jolla suunnittelija voi antaa itselleen lisda kontrollia.

Koko tdman kuvion komponenttien valilla voisi ndhda eraanlaisena vuoropuheluna. Jos
esimerkiksi halutaan, ettd Automatic Layout Group -komponentin alla olevalle elementille
tietty koko, niin elementti tarvitsee Layout Element -komponentin kertoakseen yléspain
Automatic Layout Group -komponentille omat mittansa, jotka suunnittelija on maaritellyt.
Layout Element -komponentti mahdollistaa tallaisen kommunikoinnin. Layout Element -

komponentti tuo nakyviin suunnittelijalle jo olemassa olevat asetukset, ja Layout Element
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-komponentilla suunnittelija antaa itselleen mahdollisuuden kontrolloida jo naitad ole-

massa olevia asetuksia.

Layout Element

Elementti ilman Layout Element -asetusten maarittelya

#HScer ©

O
¢ 7 m
T
OI 7 Layout Element (Script)
| La t

Min Widt
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Pr
Flexit

Kuvio 10. Esimerkki Layout Element -komponentin kaytdsta elementin koon maarittelyyn

Kuviossa 10 on nahtavissa esimerkki, jossa Horizontal Layout Group -komponentin si-
salla olevassa elementissd on Layout Element -komponentti, jossa ensin ei ole koon
maarityksia, ja sitten minimikooksi maaritellaan 220. En sen tarkemmin kay lapi Layout
Element -komponentin asetuksia, mutta oleellista edellisesta kuvasta on huomioida se,
etta riittda, ettd vain yhdessa elementissa on Layout Element -komponentti. Kun yksi
elementti kertoo minimikokonsa Horizontal Layout Group -komponentille, muut elementit

seuraavat perassa.
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5 Analyysi

Tassa luvussa kayn lapi havainnoinnin aikana esiintyneitd ongelmia seka niihin 10yty-
neita ratkaisuja. Kdyn ongelmia lapi esimerkkien avulla, mutta pyrin luvuissa kasittele-
maan ongelmia yleisesti yksittisten tapauksien sijaan, jotta tietoa voisi helpommin so-
veltaa. Ongelmille muodostui analyysivaiheessa kolme teemaa: koko kayttoliittyman
skaalautumisen ongelmat, elementtien skaalautumisen ongelmat suhteessa toisiinsa

seka yksittaisen elementin skaalautumisen ongelmat.

Oli helppoa jakaa ongelmat koskemaan joko koko kayttoliittymaa tai vain yhta element-
tia. Ensimmaisen teeman alle tulivat ongelmat, jotka vaikuttivat useampiin elementteihin
yhta aikaa skaalatessa, ja toiseen teemaan kuuluivat ongelmat, joissa vain yksi elementti
tuotti ongelmia. Tassa vaiheessa koko kayttdliittymaa koskevan teeman alle kasautui
huomattavasti enemman ongelmia. Halusin jakaa taman teeman ongelmat pienempiin
pinoihin, ja analysoidessa havaitsin, ettd osa ongelmista oli Automatic Layout Groups -
jarjestelmasta johtuvia, joten siita tuli kolmas teema. Halusin tosin viela I6ytaa teemalle
selkedmman nimen. Koska ongelmat juontavat juurensa siita, ettd Automatic Layout
Groups -jarjestelman sisalla olevat elementit vaikuttavat aina toisiinsa, kolmanneksi tee-

maksi tuli elementtien skaalautumisen ongelmat suhteessa toisiinsa.

5.1 Koko kayttoliittyman skaalautumisen ongelmat

Tassa luvussa keskitytdan ongelmiin, joissa kayttoliittyma kokonaisuutena kayttaytyy ou-
dosti skaalatessa. Tallaisia ongelmia nousi esiin neljd kertaa havainnoinnin aikana.
Tassa ja seuraavassa luvussa on hyva huomioida, ettd ongelmien ratkaisua lahdetaan
hakemaan ylhaalta alaspain. Vaikka ongelma nayttaisi olevan yksittdisessa elementissa,

pyritdan ensin korjaamaan hierarkiassa ylempana olevat elementit.

5.1.1 Kayttdliittyma skaalaa ennalta-arvaamattomasti

Kaikki skaalautumisen ongelmat ovat periaatteessa ennalta-arvaamatonta kayttoliitty-
man skaalautumista. Havainnoinnin aikana kuitenkin huomasin tarvitsevani tallaista hie-
man epamaaraista maaritelmaa, koska aina ei voinut suoraa sanoa, mista ongelma juon-
taa juurensa. Tassa luvussa avaan hieman sita, miten tallaista tilannetta voi yrittaa lahtea

purkamaan.
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Kuvioista 11-13 voi nahda, etta viimeisessa kayttoliittymassa ulkoasu pysyy lahes yhte-
naisena alkuperaisen natiiviresoluution kanssa. Kahdessa ensimmaisessa kuviossa on
nahtavillad miten korttien listaus ei kata koko nayttda, ja sorting-nappi rajautuu nayton
reunassa. Ongelmat johtuvat siita, ettéd ilman venyvaa ankkurointia elementit eivat yksin-
kertaisesti tieda, mihin nayttd loppuu. Kun venyva ankkurointi on kaytdssa, elementit

skaalaavat [@EIVELEE] sisalla naytdn reunojen perusteella.
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Ei lainkaan skaalausta

Natiiviresoluutio iPhoneX
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COLLECTION

Your Cards

Cards you can find

Kayttoliittyman rautalankaversio

Horizontal Layout Group

Kuvio 11. Skaalaamaton kayttoliittyma

Kuviossa 11 kayttoliittymassa ei ole lainkaan skaalausta kaytdssa.
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Vain Canvas skaalaa

Natiiviresoluutio iPhoneX

O B os/25 ® 430/2000 .l 0 i 200/3008

ALL HEROES WEAPONS PERKS ALL HEROES WEAPONS PERKS

GOLLECTION JGOLLECTION (_somm

Your Cards \

- i ; ;’ (‘)
N 6

2 0/4

Pad

2 0/4

Cards you can find

Kayttoliittyman rautalankaversio

Horizontal Layout Group

Kuvio 12. Vain skaalaa kayttoliittymaa

Kuviossa 12 vain huolehtii kayttdliittyman skaalautumisen onnistumisesta.

metropolia fi ﬂMEtI’OpO“a



33

Ankkurointi lisatty

Natiiviresoluutio iPhoneX

ALL HEROES WEAPONS PERKS ALL HEROES WEAPONS PERKS

COLLECTION COLLECTION

Your Cards

e

Cards you can find

Cards you can find

Kayttoliittyman rautalankaversio

Ankkuroinnin L Horizontal Layout Group
: : —
nivelpiste 5

Venyva Ankkurointi

Kuvio 13. Venyva ankkurointi lisétty skaalauksen lisaksi

Kuviossa 13 on [EIWELEE skaalautumisen lisdksi viela venyva ankkurointi 1ahes kai-

kissa elementeissa.
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Olisi voinut olettaa, ettd ongelma johtuu asetuksista. Rat-
kaisu skaalaukseen kuitenkin [6ytyi kayttéliittyman elementtien ankkuroinnin asetuksista.
Tallaisia odottamattomia ratkaisuja sattuu yllattavan usein. Ennalta arvaamattomiin sat-
tumuksiin auttaa se, ettd maarittelee itselleen, miten skaalauksen kuuluu tapahtua. Pa-
rempi vield, jos tekee itselleen mallin skaalauksesta, kuten kuvioissa olevat rautalanka-
versiot. Maarittelyn ja suunnittelun pohjalta ratkaisu on helpompi I6ytaa. Ylemmassa esi-
merkissa olisi voitu esimerkiksi maaritella, etta kayttoliittyman halutaan skaalatessa py-
syvan nayton keskella ja kayttavan koko naytdon koon. Vastaus ongelmaan periaatteessa
tuli jo maarittelyssa itsessaan; elementtien pitaa tietdd missa on naytdn keskipiste, eli
elementtien pitda olla ankkuroituna keskelle, ja lisdksi elementtien pitaa tietdd nayton

koko, mika on mahdollista venyvalla ankkuroinnilla.

5.1.2 Kayttdliittyman elementit skaalautuvat tarpeettoman suuriksi tai pieniksi

asetukset saavat skaalatun kayttoliittyman elementit nayt-
tdmaan joissain tapauksissa isommilta tai pienemmiltd. Elementtien koon muutos johtuu
siitd, ettd skaalaukseen kaytettava logiikka sanelee tietyt ehdot skaalaukselle, ja sen
mukaan kayttolittymaa saadellaan. Itselleni asia selkeytyi parhaiten, kun kuvittelin, etta
kayttéliittyman skaalaus rakennetaan joko lego- tai duplo-palikoilla; molemmilla palikoilla
saadaan rakennelma aikaiseksi, mutta toinen nayttda sirommalta ja toinen kolhommalta.
Koska kumpikaan lopputulos ei vastaa taysin alkuperaista natiiviresoluutiota, jaa suun-

nittelijan tehtavaksi valita skaalauksen menetelma visuaalisten seikkojen perusteella.

Expand-asetus pyrkii sovittamaan natiiviresoluutiossa tehdyn kayttéliittyman uuden re-
soluution sisalle. Reinikainen (haastattelu 9.4.2019) selitti tata niin, etta natiiviresoluutio
ensin skaalataan ruudun sisdan kokonaisena, ja vasta sen jalkeen muuttaa muo-
toaan. Elementtien koko pysyy siis uskollisena natiiviresoluution suhteelliselle koolle, eli
elementit vievat saman verran tilaa naytolta skaalauksen jalkeenkin. Elementtien sijainti
vain saattaa muuttua riippuen siitd, miten paljon Expand-asetus joutuu leviamaan pysty-

tai vaakasuunnassa.

Match Width or Height -asetus pyrkii skaalaamaan kayttoliittyman joko leveyden, korkeu-
den tai molempien variaatioilla, asetuksista riippuen. Joka tapauksessa asetus yrittda
sailyttda elementtien mittasuhteet ja sijainnit, mika aiheuttaa kapeammilla laitteilla sen,
ettd elementtien valimatkat lyhenevat. Elementit alkavat siten nayttda suuremmilta,

koska natiiviresoluution koossa ne vievat enemman tilaa naytolla.
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Kuviossa 14 olen kayttanyt kaikkia edellisen luvun kayttoliit-
tyman yldosaan. Kuvasta voi nahda Match Width or Height -asetuksen eri sdatdjen vai-
kutukset seka vertailun Expand- ja Shrink-asetuksiin. Sisallytin Shrink-asetuksen vertai-
luun, vaikka en asetuksesta sen enempaa tassa tydssa kerro, koska se ei ole osoittau-
tunut tarpeelliseksi asetukseksi mobiilipelia suunnitellessa. Jacksonia (2015, luku 2, kap-
pale "Scale with Screen Size”) lainatakseni, se on hieman outo asetus. Uskon, etta sille
olisi kayttda, jos kayttdliittyma tehtaisiin pienimman mahdollisen natiiviresoluution perus-
teella, ja kayttoliittyman tarvitsisi skaalata aina vain suurempaan resoluutioon. Mobiililait-
teiden kehitys kuitenkin on sen verran rivakkaa, etta kasitys pienimmasta resoluutiosta
voi vanheta puolessa vuodessa. Nain kavi myds The Walking Dead: Our World -pelin
kehityksen aikana, kun iPhone X tuli markkinoille. Shrink-asetus on kuitenkin hyva pitaa

mielessa.

metropolia.fi ﬂfMetropolia



Canvas Scaler -asetukset

[£] & canvas Scaler (Script)

36

Ul Scale Mode

Reference Resolution X

Screen Match Mode

Scale With Screen Size

540 Y 960
Match Width Or Height

Width

Reference Pixels Per Unit 50

[Z]

iPhone X
Match Width O

WEAPONS  PERKS

( sormna )

ALL  HEROES

COLLECTION

ALL  HEROES PERKS

GOLLECTION

WEAPONS

SORTING

Natiiviresoluutio

@ . ou2s g courso0
:

WEAPONS

@m

ALL  HEROES PERKS

COLLECTION

Your Cards

iPhone X
Match Both 0.5

ALL  HEROES

COLLECTION

| 4007500 .l o

WEAPONS  PERKS

SORTING

SORTING

Height

iPhone X
Match Height 1

ALL  HEROES

GOLLEGTION

Your Cards

Wy 4007500 a

WEAPONS

10

PERKS

i

Shrink

ALL  HEROES

GOLLEGTION

WEAPONS

Kuvio 14. @RS EIRE IR El erot kayttoliittyman yldosassa

PERKS
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Huomioitavaa on myds, ettd Expand-asetus saa kayttoliittyman nayttdamaan samalta kuin
jos Match Width or Height -asetuksen saadin on vedetty leveyden aaripaahan eli nollaan.
Vastaavasti Shrink -asetus nayttda taas vastaavan Match Width or Height asetuksen
korkeuden aaripaata eli ykkosta. Nain ollen koen, ettda Match Width or Height -asetus on
oleellisin silloin, kun aaripaat eivat riitd vaan skaalausta taytyy pystya tasapainottamaan

korkeuden ja leveyden valilla.

5.1.3 Valittu Canvas Scaler -asetus ei sovi kaikille elementeille

Toisinaan kayttdliittymaa tehdessa tulee tilanteita, joissa [@EIIVEERSIE | CIEEEEITLERE] YKSi
sopisi paremmin yhdelle elementille ja toinen asetus taas toiselle. Kumpikaan asetus ei
siis yksinaan tuota toivottua skaalausta, mutta yhdessa asetukset saisivat aikaan halutun

lopputuloksen.

on mahdollista luoda useampia samaan kayttoliittymaan, joten
halutessaan suunnittelija voi asettaa yhden Expand-ase-
tukselle ja toisen Match Width or Height -asetukselle. Edellisten lukujen esimerkeissa
ollut kayttdliittyma on tehty kahdella (@ NEICEIE. Kaksi mahdollistaa sen, etta
kortit saadaan tayttamaan koko nayton leveys, mutta muiden elementtien yhtenevaisyys
natiiviresoluution kanssa onnistuu parhaiten suosimalla naytén korkeutta. Kuviossa 15
on nahtavilla kahden sijainti kayttoliittymassa.
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Useampien canvasten kaytto
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CardCanvas

Natiiviresoluutio

%) 185/500 B

ALL  HEROES  WEAPONS  PERKS ALL  HEROES  WEAPONS  PERKS

COLLECTION GOLLECTION

CardCanvas

Kuvio 15. Kahden sijainti hierarkiassa
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CardCanvas

CardCanvas
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Molemmissa [OZI\EERSIEI gl LI EIREE] on asetuksena Match Width or Height -
asetus, mutta toinen on asetettu suosimaan korkeutta, ja korttien listausta varten tehty

suosii leveytta. Kuviossa 16 on nahtavilla molempien asetukset.

Canvasten sijainti hierarkiassa ja Canvas Scaler -asetukset

W &,

CardCanvas

Kuvio 16. sijainti hierarkiassa sek [N E R B R e

Periaatteessa on mahdollista tehda myds sisakkaisia [@ENELGE), jotka maaraavat tois-
tensa skaalautumisesta (Jackson 2015, luku 2, kappale "The Canvas”.) Mutta silloin, kun
halutaan kayttaa eri samassa kayttoliittymassa,
taytyy olla rinnakkain hierarkiassa. Jos ovat sisakkain, ylin maaraa skaalautu-
misen, ja alapuolella oleviin ei voi asettaa omia skaalautumisen asetuksia. Tasta esi-

merkki kuviossa 17.
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Kuvio 17. Vain ylin sisakkaisista maaraa skaalautumisen, ja alemman
ovat poissa kaytosta

Kuviosta 17 voi myds nahda milta kayttéliittyma nayttaisi, jos kaytdssa olisi vain yksi
[OETYER, koska vain yhden skaalautumisen asetukset ovat voimassa kaytto-

littymassa.
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5.2 Elementtien skaalautumisen ongelmat suhteessa toisiinsa

Tama luku kasittelee niitd ongelmia, jotka syntyvat silloin, kun Automatic Layout Groups
-jarjestelman alla olevat elementit eivat skaalaudu odotetulla tavalla. Taman teeman on-
gelmia tuli vastaan nelja kertaa havainnoinnin aikana. Tosin jotkut yksittaisten element-
tien ongelmista tuli myds ratkaistua tdman teeman alla, mutta teemoittelu on tehty on-
gelmasta eika ratkaisusta lahtdisin, joten laskin teeman alle vain ongelmien esiintymis-

kerrat.

5.2.1 Elementeista osan pitaisi skaalata ja osan ei

Tama ongelma juontaa juurensa siita, ettd Automatic Layout Group -komponentin sisalla

olevat elementit eivat automaattisesti tieda, milloin niiden kuuluu tai ei kuulu skaalautua.

Havainnointini aikana tasta nousi esiin hyva esimerkki. Horizontal Layout Group -kom-
ponentin sisalla oli kaksi kuvaa ja kaksi tekstielementtia. Skaalatessa kapeampaan re-
soluutioon kuvat litistyivat, koska kuvat antoivat tilaa teksteille, jotka taas venyivat liikaa
kuvien valissa. Tarkoitus oli saada kuvat pitdmaan haluttu koko kaikissa resoluutioissa,
eli ne eivat saaneet skaalautua lainkaan, ja tekstien piti venya kuvien valissa sen verran

mita kuvien valiin jai tilaa. Kuviossa 18 nahtavilla esimerkki kuvien litistymisesta.
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Kuvien litistyminen

Natiiviresoluutio

 WALKERS

GLEARED

1 h 32m hM;gronne needs to [E]
1 h 32m m;::uonne needs to E]

CLAIM REWARD

iPhoneX

> WALKERS

GLEARED

Michonne

1h 32m needs to heal @
Michonne needs

1h 32m to heal @

CLAIM REWARD

Kuvio 18. Natiiviresoluutio ja iPhone X:lle skaalattu kayttéliittyma, missa ensimmaisessa elemen-
tissa on nahtavissa onnistunut skaalaus, ja alemmassa ongelman lahtétilanne. Kuvasta

voi nahda miten alemman elementin kuvat ovat litistyneet.

Kuviossa 19 on kayttéliittyman hierarkia seka rautalankaversio kayttoliittymasta helpot-

tamaan seuraavien vaiheiden seuraamista.
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Kayttoliittyman hierarkia

Unity Ul:n hierarkia

Vertical Layout Group
Panel 1 (with Layout Element)
Horizontal Layout Group
Bg
Iconl (with Layout Element)
Textl (with Layout Element)
Text2 (with Layout Element)
Icon2 (with Layout Element)
Panel 2 (with Layout Element)
Horizontal Layout Group
Bg
Iconl (without Layout Element)
Textl (without Layout Element)
Text2 (without Layout Element)
Icon2 (without Layout Element)

Kayttoliittyman rautalanka versio

_&_ | Venyva Ankkurointi
1

Layout Element

Vertical Layout Group

Horizontal Layout Group

Layout Element

WU EEEEEEEENEENNEEENENEEENEEERRREA g
Lussnssnnsnnnnnnnnnnnnnunnnnnpunnn

Kuvio 19. Hierarkia ja rautalankaversio
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Ensin Horizontal Layout Group -komponentin asetuksiin tehtiin sellainen muutos, etta
Child Controls Size -asetus vaikuttaa seka leveyteen etta korkeuteen, mutta Child Force
Expand -asetus jatetdan kokonaan tyhjaksi. Child Controls Size -asetukset yhdistettyna
layout element -komponenteilla tehtaviin maarittelyihin, saadaan elementit maaraamaan
oman kokonsa. Tama on tarkeaa siksi, ettd Automatic Layout Group -komponentin ase-
tukset voivat yliajaa Layout Element -komponentin maaritysten yli. Esimerkiksi tassa ta-
pauksessa kuville asetetut Layout Element -komponentit eivat skaalatessa riittaneet pi-
tdmaan kuvia halutussa koossa, jos Child Force Expand -asetus on paalla. Kuviossa 20

esilla asetusten muutos.

Horizontal layout group -asetukset

Alkuperaiset asetukset Korjatut asetukset

v Horizontal Layout Group (Script) W %, ¥ Horizontal Layout Group (Script)
Padding Padding

Left 9 Left 9

Right 12 Right 12

Top 0 Top 0

Bottom (0] Bottom 0
Spacing 8 Spacing 8
Child Alignment Middle Center Child Alignment Middle Center
Child Controls Size  Z Width < Height Child Controls Size [ Width V Height
Child Force Expand [ Width Height Child Force Expand Width Height

Kuvio 20. Horizontal layout group -asetukset

Kuvien Layout Element -komponenttiin vaihdettiin Min Size -asetus, joka maaraa kuville
minimileveyden ja -korkeuden. Sen avulla kuvat skaalaavat niin kauan, kunnes niiden
Min Size -asetuksen koko tulee vastaan. Talla tavalla kuvat sailyttavat kokonsa, toisin
kuin Preferred Size -asetuksella, joka ei skaalatessa pida kuvien haluttua kokoa, vaikka
nain nimesta voisikin ajatella. Kuvien ja tekstien asetuksien muutokset ovat nahtavilla

kuviossa 21.
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Layout Element -asetukset

Kuvien alkuperaiset asetukset Kuvien korjatut asetukset

Ol Z Layout Element (Script) @ %, Ol & Layout Element (Script)

Ignore Layout Ignore Layout

Min Width Min Width v 40
Min Height Min Height v 40
Preferred Width Preferred Width

Preferred Height Preferred Height

Flexible Width Flexible Width

Flexible Height Flexible Height

Layout Priority Layout Priority

Tekstit ilman Layout Elementtia Teksteille lisatty Layout Element

QI  Layout Element (Script) W %,

5 Ignore Layout
1 M Michonne needs to heal [E]

Min Width

Min Height

Height
Flexible Width
Flexible Height

Layout Priority

Kuvio 21. Layout element -asetukset

Preferred size -asetus ei mydskaan ole tarpeellinen tassa tapauksessa, koska tekstiele-
mentteihin asetettiin Layout Element -komponentit, joissa on Flexible Width -asetuk-
sessa 1. Talloin tekstielementit venyvat jaljelle jadvaan tilaan, eika kuvien siten ole mah-
dollista ottaa minimikokoaan suurempaa tilaa, joten Preferred Size -asetus ei paasisi
edes vaikuttamaan kuviin. Tekstien flexible width -asetus on tarkea siksi, etta jos tekstin
maara vahenisi, elementit eivat alkaisi siirtyd paneelin keskelle. Tama tapahtuisi siksi,
koska Horizontal Layout Group -komponentissa ei ole Child Force Expand -asetusta,
joka pakottaisi elementit kayttdmaan koko Automatic Layout Group -komponentin sisal-

tavan elementin leveytta.

Loppupaatelma tasta on se, ettd Layout Element -komponentin Flexible Width -asetuk-
sella voi saada yksittaisilla elementeilld aikaan saman skaalautumisen kuin Child Force
Expand -asetuksella. Talla tavalla on mahdollista hallita paremmin sita, mita elementteja

skaalataan ja mita ei.
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5.2.2 Elementit menevat toistensa paalle tai katoavat nakyvista

Lahtdkohtaisesti Automatic Layout Group -komponentti huomioi sisallaan olevien ele-
menttien koot, mutta skaalatessa tila saattaa yksinkertaisesti loppua kesken. Silloin Au-
tomatic Layout Group -komponentti pyrkii ensisijaisesti siihen, etta elementit pysyvat sen
rajojen sisalla, mutta elementit saattavat silloin tulla pusketuksi toistensa paalle. Jos osa
elementeista ei jousta ja osa joustaa, on mahdollista, ettd kokonsa pitavat elementit pu-

ristavat joustavat elementit jopa nakymattomiin.

Otetaan edellisen luvun kayttoliittyma esimerkiksi tilanteesta, jossa kaksi kokonsa pita-
vaa kuvaa ja kaksi venyvaa tekstielementtia ovat saman Automatic Layout Group -kom-

ponentin sisalla, ja lisataan listaan vield yksi kuva peraan.
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Tekstit menevat paallekain

Natiiviresoluutio iPhoneX

> WALKERS 2 WALKERS

CLEARED ~ CLEARED

1 h 32m :f)i;';:l?ne needs E] 1h 32m mitr:‘gc;?neneeds @
@ 1 h 32m :gi‘::a"l"”e needs @@ @ 1h 3ﬂ neneeds @@

CLAIM REWARD CLAIM REWARD

Kuvio 22. Ero elementeissa, kun toiseen riviin on lisatty yksi kuva lisaa

Edella olevassa kuviossa 22 voi nahda, miten tekstit menevat toistensa paalle. Tama
johtuu yksinkertaisesti siita, etta tassa kayttoliittymassa tilan raja tulee vastaan talla hie-
rarkialla. Kuvasta nakee myos, etta natiiviresoluutiolla ongelmaa ei ole, joten jos kaytto-

littymaa ei skaalata, tatd ongelmaa ei valttamatta huomata.

Tata ongelmaa pyrin ratkaisemaan muuttamalla kahden viimeisen kuvan Layout Ele-
ment -asetuksia. Otin Min Size -asetukset pois ja tilalle laitoin Flexible Width -asetuksen

arvolla 0. Talla tavalla kuvat joustavat tekstien ohella, ja tila jaetaan tasan joustavien
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elementtien valilla, jolloin elementit mukautuvat paremmin vierekkain. Kuviossa 23 ase-

tusten muutos.

Korjaus tekstien paallekaisyyteen

EH V Layout Element (Script) @ 2,

Ignore Layout

Min Width

Min Height
Preferred Width
Preferred Height
Flexible Width
Flexible Height

Layout Priority

Natiiviresoluutio iPhoneX

> WALKERS 4 WALKERS

CLEARED  CLEARED

1h 32m ;™™ @@ h3zm B a8

CLAIM REWARD CLAIM REWARD

Kuvio 23. Layout Element -asetuksen muutos
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Jos tulee tilanne, ettd elementteja on liikaa ja skaalaaminen kapeammaksi ei onnistu
edella kuvatusta ratkaisusta huolimatta lainkaan, suosittelen kokeilemaan
Expand-asetusta. Edelld kuvatussa esimerkissa skaalaus hoidetaan

Match Width or Height -asetuksella suosien korkeutta.

5.2.3 Elementtien valiset marginaalit ovat liian isoja

Godbold (2018, 84) selittaa kirjassaan, ettda Automatic Layout Group -komponentin Spa-
cing-asetuksella voidaan maarittda elementeille valimatka eli marginaali. Tama asetus
voi tulla yliajetuksi, jos Child Force Expand -asetus on kaytdssa ilman Control Child Size
-asetusta. Elementtien marginaalit voivat talldin kasvaa suuremmiksi kuin haluttaisiin.
Kun Control Child Size on myo6s kaytdssa, marginaalit kayttaytyvat odotetusti. (Godbold,
2018, 86.) Kuviossa 24 on tasta esimerkki, jossa nakyy edellisten lukujen kayttoliitty-
massa eri Automatic Layout Group -asetusten vaikutus marginaaleihin. Huomioitavaa
on, ettd toisella ja kolmannella rivilld on samat asetukset, mutta toisen rivin asetusten
muutos on tehty, kun natiiviresoluutio on ollut kdytdssa. Kolmannen rivin muutokset taas
on tehty, kun kayttéliittyma on ollut skaalattuna iPhone X:lle. Toisin sanoen toinen rivi on

tehty natiiviresoluution mittojen mukaan ja toinen iPhone X:n.
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Marginaalien muutos

Ensimmainen rivi

[0 <H

Natiiviresoluutio

\ WALKERS

GLEARED

(W] 1h
1h
@ 1h m;::mnne needs to [E]

Michonne needs to heal @

Michonne needs to heal E]

CLAIM REWARD

Toinen rivi

Kolmas rivi

iPhoneX

¢ WALKERS

GLEARELD

Michonne needs to
1 h heal [E]
(W] 1h
Michonne needs to
@ 1h heal E]

Michonne needs to heal G

CLAIM REWARD

Kuvio 24. Horizontal Layout Group -komponentin asetusten vaikutukset elementtien valisiin mar-

ginaaleihin

Kuviosta 24 nakee, etteivat ensimmaisenkaan rivin marginaalit pysy samoina skaala-

tessa. Ensimmainen tekstielementti on huomattavasti Iahempana toista kuin mita natii-
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viresoluutiossa. Toisinaan marginaalien suhteen taytyy tehda kompromisseja, kun skaa-
lataan kapeammille resoluutioille. Natiiviresoluutioon voi joutua tekemaan levemmat

marginaalit kuin ehka haluaisi. Tahan voisi jalleen olla ratkaisuna Expand -asetuksen

kaytto [OEINEERST=| IR el e laEINIEEE], mutta suoriltaan se ei tdhan kayttdliittymaan sovi,
koska kayttoliittyma on painotukseltaan pitkdnmallinen.

Expand -asetus

Natiiviresoluutio iPhoneX

WALKERS A WALKERS

GLEARELD

@ 1 h Michonne needs to heal @ @ 1h Michonne needs to heal E]
@ 1 h e P @ 1h Michonne needs to heal E]

Michonne needs to @ 1 h Michonne needs to heal @
[i] 1h (%)

heal

CLAIM REWARD

Kuvio 25. [eEIEERSTe= g el olelal=a1ti| vaihdettu Expand-asetukselle

Kuviossa 25 on esimerkki Expand -asetuksella tehdysta skaalauksesta samassa kaytto-
littymassa. Huomioitavaa on valimatka otsikon ja listan valilla, joka on kasvanut tarpeet-

toman suureksi skaalauksen myo6ta. Tallaisessa tilanteessa suunnittelijan taytyy tehda
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valinta sen valiltd tekeekd mieluummin kompromisseja elementtien marginaalien etai-
syyksissa, vai rakentaako kayttdliittyman kokonaisuutena Expand -asetukselle sopi-
vaksi. Voisi my&s kokeilla kdyttaa kahta [@ENERNE), joista toinen hallitsee otsikkoa ja toi-

nen listaa.

5.3 Yksittaisten elementtien skaalautumisen ongelmat

Taman teeman ongelmia voisi ajatella niin, etta naitd ongelmia tulee vastaan riippumatta
siitd, onko kyse yksittaisesta kuvasta vai ylemman tason Automatic Layout Groups -jar-
jestelmasta. Paaasia on, ettd ongelma on vain tdssa yhdessa elementissa - ei koko kayt-
toliittymassa, eika elementtien valisissa suhteissa. Tama ei toki tarkoita, etteikd yksittais-
ten elementtien ongelmia voisi ratkaista Automatic Layout Groups -jarjestelmalla tai
. Teeman ongelmia esiintyi 11 kertaa havainnoinnin aikana.

5.3.1 Elementin sijainti muuttuu skaalatessa epajohdonmukaisesti

Jos elementti on osa Automatic Layout Groups -jarjestelmaa, suosittelen katsomaan ele-
menttien skaalautumisen ongelmat suhteessa toisiinsa luvusta ratkaisuja. Jos elementti
ei ole osa Automatic Layout Groups -jarjestelmaa, ratkaisu ongelmaan 16ytyy ankkuroin-
nista. Elementit voidaan vain raahata halutuille paikoilleen, mutta skaalatessa element-
tien ankkuroinnilla on merkitysta, koska ankkurointi vetaa elementtia puoleensa. Siksi
skaalatessa elementti, joka on ankkuroitu vasempaan ylakulmaan, liikkuu vasemman
ylakulman mukaan, vaikka elementti olisi raahattu oikeaan alakulmaan. Kuvio 26 havain-

nollistaa, mita ankkurointi tekee elementeille skaalatessa.
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Ankkuroinnin vaikutus skaalatessa

Alareunan nappi ankkuroituna vasempaan ylareunaan

AnkKkurointi Natiiviresoluutio iPhoneX

Rally Flag

Alareunan nappi ankkuroituna keskelle alareunaa

Ankkurointi Natiiviresoluutio iPhoneX

Rally Flag

Kuvio 26. Ankkurointi muuttaa napin paikkaa naytolla skaalatessa
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Kuviosta 26 nakee, ettd vasempaan ylareunaan ankkuroitu nappi siirtyy lahemmaksi oi-
keaa reunaa skaalatessa. Ankkurointi pyrkii sailyttdamaan saman etaisyyden ankkuripis-
teeseen skaalatessa, joten nappi siirtyy siksi kohti oikeaa reunaa. Vastaavasti taas, kun
nappi on ankkuroitu keskelle alareunaan, nappi pysyy paikoillaan skaalatessa. Ankku-
rointi pitda napin paikoillaan, koska napin etaisyys ankkuripisteeseen ei muutu skaala-
tessa. Erikoisilta siirtymiltd voi valttya ankkuroimalla elementit aina Iahimpaan kulmaan
tai reunaan. Kiinteasti ankkuroitu elementti seuraa sitten tata yhta pistetta, ja venyvaksi
ankkuroitu elementti siirtyy naytdn reunojen valilla joko pituus- tai leveyssuunnassa tai

kattamalla koko nayton.

5.3.2 Elementti rajautuu maskin sisalla skaalatessa

Havainnoinnin aikana kasittelin tdtd ongelmaa varsin paljon. Tehtdvana oli pyrkia ratkai-
semaan, miten maskin sisalla oleva kuva saataisiin pitdmaan kokonsa skaalatessa il-
man, etta kuva rajautuu maskin reunasta kapeampaan resoluutioon siirryttdessa. Rajau-
tuminen tapahtui siksi, ettd kuva tehtiin koossa, joka sopi natiiviresoluutiolle, mutta ka-
peampaan resoluutioon siirryttdessa skaalautuva maski rajasi skaalautumattoman ku-

van uudelleen. Kuviossa 27 tarkempi kuvaus ongelmasta.
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Kuvan rajautuminen maskin sisalla

Natiiviresoluutio iPhoneX
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Kuvio 27. Vihrealla esitetty skaalautumaton kuva rajautuu skaalautuvan maskin sisalla

Tahan ongelmaan oli monia mahdollisia ratkaisuja, mutta eri vaihtoehdoista lopulta paa-
dyttiin Expand -asetukseen siirtymiseen. Nain jalkikateen
on helppo sanoa, etta tdma paatos oli hyva ratkaisu, silla Expand-asetus korjasi ongel-
man varsin mutkattomasti. Kayttoliittymaan ei tarvinnut itse skaalauksen metodin vaih-
tamisen lisdksi tehda juuri muuta kuin sdatda hieman marginaaleja. Taman helppouden
vuoksi koen, etta jos kayttolittymaan tehdaan elementteja, jotka eivat syysta tai toisesta
saa skaalautua, niiden koko taytyy maaritellda pienimman mahdollisen resoluution mu-
kaan tai kayttda Expand -asetusta, jotta elementit varmasti piirtyvat kokonaisina naytolle.

Kuviosta 28 voi nahda miten Expand-asetus muutti kayttoliittyman skaalausta.
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Kuvien skaalautuminen eri Canvas Scaler -asetuksilla

Match Width or
Height
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Kuvio 28. Match Width or Height - ja Expand-asetukset vertailussa
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Kuviosta 28 nakee miten tekstien sijainti kuvien paalla on yhtenaistynyt Expand-asetuk-
sella. Match Width or Height -asetuksella tekstit tavallaan vuotavat enemman kuvien
paalle, koska tekstin alla olevan kuvan vasemmalta puolelta on rajautunut kuva-alaa
pois. Expand-asetuksella tehdyssa kayttoliittymassa rajausta ei tapahdu lainkaan, joten
tekstit vievat kuvien paaltd saman verran tilaa. Huomioitavaa on se, ettd Expand-asetuk-
sen vuoksi tekstit ovat pienentyneet jonkin verran, mika on syytd huomioida pistekoon

kanssa.

6 Johtopaaitokset

Tarkoitukseni oli talla tydlla pyrkia vahentdmaan testauksen tarvetta taulukoimalla eri
skaalauksen ongelmia seka niiden mahdollisia ratkaisuja niin, ettd ongelman ilmetessa
taulukosta voisi |10ytda nopeasti ratkaisun. Tassa luvussa esittelen ja kayn lyhyesti lapi
analyysissa esitettyjen ongelmien teemojen mukaan tehdyt taulukot, jotka tiivistavat ana-
lyysissa laajemmin lapikaydyt kayttoliittyman skaalautumisen ongelmat seka niihin 10y-

detyt ratkaisut.

Taulukot eivat sisalla kaikkea analyysin sisaltdéa, vaan ne yksinkertaistavat ratkaisuvai-
heet helposti silmailtdvaan muotoon, jotta taulukkoja voidaan kayttdd nopeaan ongel-
manratkaisuun. Taulukot kuitenkin sisaltdvat ongelmat ja ratkaisuvaiheet siina jarjestyk-
sessa, jossa ne on esitetty analyysissa. Nain ollen jos jokin taulukon kohta tarvitsee sel-
vennysta, analyysista voi hakea seka tarkennusta etta syy- ja seuraussuhteita ongelmien

ja ratkaisujen valilla.
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Koko kayttoliittyman skaalautumisen ongelmat ja ratkaisuvaiheet

#1 Koko kayttoliittyman skaalautumisen ongelmat

Ongelman kuvaus

Vaihe 1

Vaihe 2

Kayttoliittyma skaalaa
ennalta
arvaamattomasti

Kayttoliittyméan
elementit skaalautuvat
tarpeettoman suuriksi
tai pieniksi

Valittu Canvas Scaler -
asetus ei sovi kaikille
elementeille

Tarkista, ettd Canvaksen
Canvas Scaler -komponentin Ul
Scale Mode -asetus on asetettu
Scale With Screen Size -tilaan.

Jos Canvas Scaler -
komponentissa on Match Width
or Height -asetus, joka saa
elementit nayttamaan
skaalatessa suuremmilta
kapeammalla resoluutiolla,
vaihda Expand-asetukselle.

Luo hierarkiaan rinnakkain
useampi Canvas ja aseta niille
eri Canvas Scaler -asetukset.

Aseta tarvittaessa elementteihin
venyva ankkurointi.

Jos Canvas Scaler -
komponentissa on Expand-
asetus, vaihda Match Width or
Height -asetukselle ja tarpeen
tullen tasapainota skaalausta.

Jaa elementit Canvasten sisdan
sen mukaan, mikd Canvas Scaler -
asetus skaalaa elementit
mahdollisimman yhtenevaisesti
natiiviresoluution kanssa.

Taulukot on tehty silla oletuksella, ettd Unity Ul:n tydkalut ovat tuttuja, ja tarkoitus on

saada ratkaisu nopeasti mahdolliseen ongelmaan. Ajatus on antaa ongelma ja ratkaisu

sellaisessa muodossa, jossa antaisin ne kollegalle, jos han kysyisi neuvoa tulenpala-

vassa kiireessa.
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Taulukko 2.  Elementtien skaalautumisen ongelmat suhteessa toisiinsa ja ratkaisuvaiheet

#2 Elementtien skaalautumisen ongelmat suhteessa toisiinsa

Ongelman kuvaus Vaihe 1 Vaihe 2 Vaihe 3
Automatic Layout Group - Automatic Layout group -komponenttiin N e ceeile Ianetaanl!_ayoutA
T . ) X . Luodaan skaalautumattomille Element -komponenttiin Flexible
komponentin sisélla olevista laitetaan Child controls size -asetus . ) .
et - . A . elementeille Layout Element - Width -asetus arvolla 0 silloin, kun
elementeista vain osan halutaan paalle seka leveyteen etta korkeuteen ja - o . N X |
. o h komponentti ja asetetaan Min Size - ei haluta, etta elementti venyy ja
skaalaavan ja osan pitévan tietyn Child Force Expand -asetukset . A
. P asetuksella haluttu minimikoko. arvolla 1, kun halutaan, etta
koon laitetaan kokonaan pois paéalta X
elementti venyy.
Automatic L ¢ Gr Tehdaan kokonsa pitavista Katso taulukosta 1 kohta "Valittu
K utomal |ct.ayc.au""" OIUPa; elementeista skaalattavat. Layout Vaihdetaan Canvas Scaler - Canvas Scaler -asetus ei sovi
ompon.en n SIS_i f“,’ ?v Element -komponetteihin Min size - komponenttiin Expand-asetus, jos kaikille elementeille”, jos Canvas
" meneva IR asetuksien tilalle Flexible Width - kaytossa on Match Width or Height. Scaler -asetuksen vaihto aiheuttaa
palle tai katoavat nakyvista X .
asetus arvolla 0. uusia ongelmia.

AR AR EE D=L Katso taulukosta 1 kohta "Valittu

Child Force Expand -asetus ja sita Jos vaihe 1 ei riita korjaamaan L
. . N n e X Canvas Scaler -asetus ei sovi
Elementtien valiset marginaalit vastaava Control Child Size -asetus ongelmaa, vaihdetaan Canvas Scaler - L P
ovat lilan isoja taytyy olla yhts aikaa pall3, jotta Komponentiin Expand-asetus. ios kaikille elementeille", jos Canvas
! J y Y pa . ol « po « = . ol ) Scaler -asetuksen vaihto aiheuttaa
Spacing-asetuksella maaritelty kaytossa on Match Width or Height.

uusia ongelmia.
marginaalit kayttaytyvat odotetusti. 9

Taman teeman taulukossa ongelmille lisattiin vaihe 3, koska ensimmainen ongelma vaa-
tii useamman muutoksen kuin muut ongelmat, ja kahteen muuhun taas voi saada suun-
nittelijaa enemman tyydyttavan lopputuloksen kayttimalla useampaa [EENE, joten

vaiheessa 3 kehotetaan siirtymaan taulukkoon 1 katsomaan lisdohjeita.

Taulukko 3.  Yksittaisten elementtien skaalautumisen ongelmat ja ratkaisuvaiheet

#3 Yksittaisten elementtien skaalautumisen ongelmat

Ongelman kuvaus Vaihe 1 Vaihe 2

Jos elementti ei ole osa Automatic
el " ! Jos elementti on osa Auto Layout -

Elementin sijainti Layout Groups -jarjestelmaa, s riestelmas. katso "Elementtien
muuttuu skaalatessa varmista etta elementti on Janeste aa.‘ atso “lementie

. . b skaalautumisen ongelmat suhteessa
epajohdonmukaisesti ankkuroitu lahimpana olevaan

i . toisiinsa" taulukosta lisda ohjeita
naytén kulmaan tai reunaan.

. Katso taulukosta 1 kohta "Valittu
Lo Vaihdetaan Canvas Scaler - . S
Elementti rajautuu " . Canvas Scaler -asetus ei sovi kaikille
R komponenttiin Expand-asetus, jos T
maskin sisalla o ) elementeille", jos Canvas Scaler -
kaytdssa on Match Width or . . .

skaalatessa Height asetuksen vaihto aiheuttaa uusia

9 ongelmia.

Vaikka taman teeman ongelmia esiintyi havainnoinnin aikana eniten, on taulukko kaikista
lyhyin. Elementin rajautuminen maskin sisalla vaati niin paljon kasittelya, etta olisin saat-
tanut saada pelkastaan siitd opinnaytetyon aikaiseksi. Toisaalta, koska ratkaisu oli varsin
yksinkertainen, olen tyytyvainen, ettd havainnoinnin aikana tuli myds paljon muita ongel-

mia esille.
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7 Lopuksi

Ty6 saavutti tavoitteensa eli ongelmien ja ratkaisujen taulukoinnin, mutta taulukoiden
testaaminen tydn ohessa jai valitettavasti tdman opinnaytetyén ulkopuolelle. Pyrkimyk-
seni vahentaa testauksen tarvetta jaa siksi tassa tydssa vain pyrkimykseksi, koska en
voi todentaa, ettd nain todella tapahtuisi. Mutta ehka palaan asiaan tulevaisuudessa, jos

vaikka jatkankin opiskelua.

Havainnoinnin aikana ei noussut esille kaikkia mahdollisia skaalautumisen ongelmia.
Jotkin ongelmat jaivat tyon ulkopuolelle, koska niihin ei 16ytynyt ratkaisua havainnoinnin
aikana tai niihin lahdettiin hakemaan ratkaisua muuttamalla kayttéliittymaa. Koska tdama
tyd kasittelee vain skaalautumista ja Unitya, muilla keinoin ratkaistut ongelmat eivat enaa
kuuluneet tyon piiriin, vaikka skaalauksen ongelmia olivatkin. Liséksi yhden kayttoliitty-
man skaalauksen korjaaminen jai pois tyosta siksi, etta kayttolittyma on osa kokonai-

suutta, joka on vasta tuotantovaiheessa, eika siten voi olla esilla julkisesti.

Ty6 on tehty vain yhteen projektiin perustuen, ja se kannattaa huomioida lopputulosta
tarkasteltaessa. Valitut tekemisen tavat ja hierarkian ratkaisut vaikuttavat tietysti kaytto-
littymien skaalautumiseen, joten on mahdollista, ettei I6ytamiani ratkaisuja voida kayttaa
suoraa muissa projekteissa. Taman takia rajasin tydon koskemaan vain Unity Ul:n omia
tydkaluja, jotka ovat saatavilla kaikille Unitylla tydskenteleville. Nain ollen on todennakaéi-
sempaa, ettd havainnoinnin aikana I6ydetyt ratkaisut ovat hyvinkin uudelleen kaytetta-
vissa projektista riippumatta. Ainakin niin kauan kuin projekti nojaa lahtékohtaisesti Unity

Ul:hin sellaisenaan eika koodilla luotuihin tai mukautettuihin tydkaluihin.

Autoetnografian menetelmien kayttd seka tekemisen kautta aineiston kerddminen oli va-
laiseva kokemus. Oman tydni havainnointi jarjestelmallisesti auttoi seka havainnoinnin
aikana etta sen jalkeen. Havainnoinnin aikana tulin tietoisemmaksi omasta tekemises-
tani, ja jalkikateen vaiheiden seuraaminen on auttanut ndkemaan koko tyén tekemisen
kaaren, alkaen ongelman havaitsemisesta siihen, etta ratkaisu poikii uutta tietoa, jota voi
soveltaa ja kayttda uudelleen. Vaikka en ehtinytkdan testaamaan valmiita taulukoita
opinnaytetyoni aikana, palasin havainnoinnin aikana kerattyyn raakadataan aika ajoin
tydskennellessani skaalautumisen kanssa. Suoraan sanoen en malta odottaa, etta paa-
sen kokeilemaan, miten paljon aikaa taulukoiden kayttdminen saastaa tydaikaani. Tai

oikeastaan en malta odottaa, ettéd paasen kayttdmaan sen saastetyn ajan kasitoihin.
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