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Tiivistelma

Opinnaytetydssa kaydaan lapi pelikehitysprosessia. Padpainona on
mobiilipelin kayttoliittyman suunnittelu. Tavoitteena on antaa kasitys
siitd, millaista itsendinen pelikehitys on pienessa ryhmassa, jonka ja-
senet ovat ensikertalaisia itsendisessa pelikehityksessa. Kehitettava
peli on meriaiheinen sivulta kuvattu endless runner. Vallitsevana tee-
mana pelissa on ymparistokriittisyys.

Tybssa esitellddn kehitettdvan mobiilipelin tyylia, teemaa ja pelime-
kaniikkaa. Selvitetaan pelikehitykseen tarvittaavaa osaamista ja tutki-
taan kuinka teollisen muotoilun koulutus sopii pelikehitykseen. Kasi-
tellaan ideointia, pelikehitysohjelmistoja ja sisallon tuottamista.

Kayttoliittyman suunnitteluprosessin esitteleminen on paaosassa. Tu-
tustumalla markkinoilla oleviin mobiilipeleihin olen kerannyt tietopoh-
jaa erilaisista mobiilipelikayttoliittymistd. Taustatutkimuksen ja tiedon-
keradmisen kautta suunnittelen pelin kayttoliittyman.

Graafisen kayttoliittyman suunnitteluprosessi jatkaa siitd mihin kayt-
toliittyman suunnittelu jaa. Hahmottelen kayttoliittymalle visuaalisen
iimeen ja kdyn lapi tietoa valintojeni takana. Tutkin kontrasteja ja
muotoja selkedn visuaalisen ilmeen luomisessa.

Lopulta esittelen kayttajaskenaariot. Naissa skenaarioissa tutustutaan

suunnitteluprosesseissa esitettya materiaalia.
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Abstract

This thesis goes through a game development process. Main empha-
sis is on user interface design. The goal is to give a perspective on
what it is like to develop a game in a small team of novice indepen-
dent game developers. The game at hand is a side scrolling endless
runner. Main theme of the game is environmental critisism.

You will be presented with style, theme and game mechanics of the
mobile game under development. Finding out what skills one needs
and how industrial design education covers for game development re-
quirements. Showing also brainstorming, game development software
and producing content.

Primary focus is on presenting the user interface design process. Re-
searching exsisting mobile games on the market I have gathered ba-
sic information about different mobile game user intefaces. Based on
research and gathered information I will be designing the games user
interface.

Graphical user interface design process carries on from where the in-
terface design ended. I sketch an overall visual look for the interface
and explain the knowledge behind my decisions. I study contrasts and
forms in making of a distinct visual appearance.

Finally I present the user scenarios. These scenarios introduce made
up potential users. Scenarios are used to support the material pre-
sented in the design processes.
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1. Johdanto



1.1 Monkey Make Game

Vuoden 2014 alussa paatimme pitkdaikaisen ystavani Juha Halosen
kanssa tavoitella unelmaamme pelikehityksesta. Tuolloin Juha tyos-
kenteli toista vuotta pelisuunnittelijana vietnamilaisessa pelistudiossa
Hanoissa. Juhan elokuussa paattyva tydsopimus maarasi yhteispro-
jektimme alkamisajankohdan, joka sovittiin syyskuulle 2014.

Ensimmaisen kehitysetapin pituudeksi sovimme 12kk ja tavoitteeksi
asetimme julkaisuvalmiin pelin ensimmaisen version. Vuosi kuulostaa
pitkalta kehitysjaksolta, mutta ottaen huomioon tieto- ja taitopohjam-
me pelinkehityksessa varasimme reilusti aikaa ohjelmistojen opettele-
miseen ja omien rutiinien 16ytymiseen.

Elokuun lopulla 2014 tuli aika lunastaa lupaukset ja siirtya puheista
tekoihin. Ideoita ja intoa uhkuen taival kohti ensimmaista itsendisesti
tuotettua peliad oli saanut alkunsa.

1.2 Ming, pelikehittaja

Olen pelannut videopeleja lapsesta saakka. Nautin pelien tuomasta
haasteesta ja rakastan uppoutumista fantasiamaailmoihin. Pelaan pe-
leja laidasta laitaan. Yksin pelaan tarinankerrontaan panostavia hidas-
tempoisia peleja, kun ystavien kanssa pelaaminen taas sisaltéa vauh-
tia ja kilpailua. Enimmakseen pelaan pelikonsoleilla ja tietokoneella,
mutta mobiilipelaaminen on taytteena arjen lomassa.

Koen videopelit taiteenmuotona. Pelin kautta voi kertoa tarinaa, nayt-
tda maailmoja ja esitelld kuvitteellisia hahmoja. Peleissa voi tehda
rauhassa asioita, jotka ovat mahdottomia, epatodellisia tai kiellettyja.
Vuorovaikutteisuus tekee peleista syvallisia ja henkil6kohtaisia koke-
muksia pelkdn kuvan ja aanen havainnoimisen sijaan.

Nyt haluan nahda mista pelit rakentuvat ja miksi ne ovat niin kiehtovia
ja mukaansa tempaavia. Tutustun pelikehitykseen ja kaytéan apuna
teollisen muotoilun koulutusta prosessin jasentamisessa.

Kuva 1: Suunnittelin Monkey Make Game-tiimillemme logon.




1.3 Ajankohtaisuus

Pelimyynti on kasvanyt muita viihdeteollisuudenaloja nopeammin
2000-luvun alusta ohittaen tallennetun musiikin myynnin ja saavuttaa
elokuvamyyntia muutamalla miljardilla vuodessa. (Neogames 2015.)

Arvioituja vertailulukuja (Neogames 2015.)

-Elokuva-ala noin 84 miljardia dollaria
-Peliteollisuus noin 65 miljardia dollaria
-Musiikki myynti noin 30 miljardia dollaria

Peliteollisuus on muodostunut merkittavaksi osaksi suomalaista kult-
tuurivientiteollisuutta 2000-luvulla. Pelimarkkinoiden globaali luonne
ja Suomen pienet kotimarkkinat puskevat 90% kotimaisesta tuotan-
nosta ulkomaanvientiin. Suomalaisen pelitoimialan liikkevaihto vuonna
2014 oli arviolta n. 18 miljardia euroa. (Neogames 2015.)

Rovio ja Supercell ovat nostaneet suomalaisen pelisuunnittelun maa-
ilmankartalle mobiilipelien osalta. Supercellin kaltaisen laivan vanave-
dessa on uinut suureen tietoisuuteen monia uusia suomalaisia pelis-
tudioita ja vield useampi studio on perustettu menestyksen toivossa.

Naemme etta trendi ei ole taantumaan pain, joten rohkeasti pyrimme
mukaan kyytiin itsendisena pelikehittdajand. Uskoa markkinoihin luo
viime vuosien tilastot. Katso kuvat 2 ja 3.

Kuva 2: Toimialaytimen liikevaihdon kehitys (Neogames 2015.)
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Kuva 3: Tydntekijamaaran kehitys (Neogames 2015.)
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1.4 Julkaisualusta

Peli on tarkoitus julkaista Googlen Androidille ja Applen iOS:lle. Tata
opinndytettd varten olen paneutunut Android Design -muoto-oppaa-
seen.

Googlella on tarjolla android-kehittdjille suuntaa nayttdvat muoto-oh-
jeet. Kehittdjille osoitetulla sivustolla avataan Googlen omaa brandi-
nakemysta Ice Cream Sandwich -kayttoliittymasta ja esitelldan kat-
tavasti, kuinka lopullisiin valintoihin on paadytty. Sivustolla on paljon
hyddyllista tietoa, jonka avulla sovelluksen kehittdmisen laajuudesta
ja vaativuudesta saa hyvan kasityksen. (Android 2015.)

1.5 Miksi mobiilipeli?

Alypuhelimen vetovoima on vastustamaton. Sen avulla pysymme jat-
kuvasti yhteydessa ystavapiirimme ja saamme sovellusten kautta ja-
noamaamme tietoa. Kokeilemme uusia sovelluksia ja osa niista jaa
pidemmaksi aikaa puhelimeen kayttédn, kun osa unohtuu tai tulee
poistettua. Ihmiset jopa ikavoivat puhelintaan, jos ovat unohtaneet
sen tyopaivaksi kotiin. (Lewis 2014. 2.)

Alypuhelimella meidén ulottuvillamme on jatkuvasti uusia sovelluksia.
Ilahdumme kun sovellus pystyy tarjoamaan toimintoja, joita emme
aiemmin pystyneet suorittamaan tai nayttaa jotain meille ennennake-
matdntd. Yhta helposti kuin innostumme uutuuksista turhaudumme,
kun tuote ei tayta lupauksiaan ja poistamme sovelluksen puhelimesta.
Tallaisesta riepottelusta selvidvat sovellukset ovat todella vastusta-
mattomia. (Lewis 2014. 2.)

Kuva 4: Androidin profiilikuva Google+:ssa



1.6 Opinndytetydn rakenne

Toisessa luvussa kasitellagn pelikehitystd. Kayn lapi tahanastisen
suunnitteluprosessin ideasta eteenpadin. Esittelen meidan toimintata-
pojamme ja niiden hioutumista. Tutustumme pelikehitysohjelmiin ja
niiden mahdollisuuksiin. Kerron pelimekaniikasta, tyylista ja teemasta.

Kolmannessa luvussa tutkitaan kayttoliittymaa. Kognitiivisen ergono-
mian avulla selvitéan, mita asioita tulee ottaa huomioon kayttdliittyman
suunnittelussa. Taustatutkimuksen avulla rakennan perustellun poh-
jan toimivalle kayttoliittymalle.

Neljas luku on omistettu graafiselle kayttoliittymalle. Yritan I6ytaa
vaihtoehtoja pelin visuaaleihin ja sité kautta toteuttaa toimivan graafi-
sen kokonaisuuden. Luvussa sommitellaan graafisia elementteja ruu-
dulle ja testataan erilaisia kontrasteja.

Viidennessa luvussa tutustutaan kayttajaan kayttajaskenaarioiden
kautta. Lyhyiden tarinoiden avulla esittelen potentiaaliset kuvitteelli-
set kayttajat.

Pelikehitys

Kayttoliittyman
suunnittelu

Graafinen
kayttoliittyma

Kayttaja-
skenaariot

Yhteenveto ja
itsearviointi



2. Pelikehitys



2.1 Meidan pelikehitys

Millaisen koneiston pelikehitys kokonaisuudessaan vaatii? Kuvassa 4
on muokattu versio Tony Mannisen kuvaajasta, jolla han visualisoi
pelisuunnittelun sijoittumista pelikehityksen kokonaisuuteen. Meidan
tiimissa molemmat tekevat kaikkea ja otamme suurempaa vastuuta
"omista” osa-alueistamme osaamisemme perusteella. Prosessiin kuu-
luu paljon meille uusia asioita. Hyvalla projektisuunnittelulla ja teke-
malla kovasti toita opimme tarvittavat taidot pelikehityksesta.

LIIKETOIMINTA q

YRITTAJYYS

SOPIMUSJURIDIIKKA

Kuva 4: Pelikehitys kokonaisuutena,
muokattu(Manninen 2007. 11.)



2.2 Pelisuunnittelu ja pelisuunnitelma

Pelisuunnittelu on osa pelikehityksen laajempaa kokonaisuutta(Man-
ninen 2007. 11). Alkuperdinen ajatukseni opinndytetyén aiheena oli
pelisuunnittelun kasitteleminen ja teollisen muotoilun koulutuksen
soveltuminen téhan tehtdvaan. Pelisuunnittelun lopputuote on peli-
suunnitelma(Manninen 2007. 29). Me tarvitsemme pelisuunnitelmaa,
koska teemme pelid usein omissa oloissamme. Suunnitelma pitaa
meidat oikealla tiellda. Emme ole liian tiukkoja suunnitelman suhteen
ja sallimme kokeilullista poikkeamista valitulta reitilta.

Pelisuunnitelmalla ei ole tiettya formaattia. Kukin suunnittelija tekee
omanlaisensa, vaikkakin yrityksilla saattaa olla selkeitd ohjeistuksia
pelisuunnitelman formaatista. Tarkeinta on etta pelisuunnitelma ker-
too kaiken tarkean tiedon, jonka pohjalta peli pystytaan rakentamaan,
silla peli itse on lopullinen tuote eika pelisuunnitelma. (Rouse 2001.
317-318.)

ltem Description Notes

Plastic bag regular obtacle

Box of styrofoam stronger obstacle

Flying can stronger fast moving obstacle

Flying bottle regular fast moving obstacle

Battery turret type obstacle

Battery acid turrets projectile

Large Battery triple shot turret obstacle

Falling debris items falling from top of the screen  Not in game yet
Floating trash obstacle that moves up and down

Huge trashpile 4x4 strong group of trash Not in game yet
Rusted metal indestructible obstacle Not in game yet
Oil strong spawning obstacle

Oil splatter spawned oil projectiles

Collectible air bubble player collects to gain ammo

Players normal projectile used as the weakest shot
Players medium projectile slightly bigger shot
Players ultimate projectile triple shot projectile
Combo shot firing at collectable bubble

|E. bubbles floating away from

Obstacle destroyed destroyed obstacle

Kuva 5: Taulukko pelin este-esineista

Used as normal and trishot turrets projectile

Currently uses same image as turrets.

only one projectile needed, it will be generated multiple times
Large bubble (3xnormal shot height), forms quickly from smaller version to its full size

used for all obstacles

Meidan pelisuunnitelma on ollut molempien muokattavissa oleva kan-
sio Googlen Drivessa. Siella esitelldan pelin idea ja perusmekaniikka.
Taulukoissa on listattuna tarvittavat osat ja niiden eteneminen. Pelista
tehdyt demot ja keskenerdiset versiot ovat ladattuna kansioon. Vi-
suaalinen sisaltd on saatavilla ja niistakin on eri versioita. Suunnitte-
luprosessi on dokumentoituna vaihe vaiheelta. Tarvittaessa voimme
turvautua suunnittelumateriaaleihin.

Esimerkkina kuvan 5 taulukko pelin este-esineista ja vaiheesta, jossa
ne talla hetkelld ovat. Tarvittavat esineet on listattuna vasemmalla
kuvauksineen ja kunkin status muistiinpanoineen oikealla puolella.
Taulukkoa paivitetadn prosessin edetessa ja me pysymme ajantasalla.
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2.3 Suunnitteluprosessi

Peli on tuote samalla tavalla kuin mika tahansa fyysinen kayttéesine.
Peli suunnitellaan kayttdjalle. Tuotemuotoilussa on toivottavaa, etta
mennaan kaytettavyys edelld ja muoto seuraa perdssa. Me lahestyim-
me pelikehitysta samalla tavalla. Ensin ideoimme pelimekaniikan eli
kaytettavyyden ja toimivan mekaniikan puimme nayttaviin visuaalei-
hin eli muotoon.

Toimivan mekaniikan I8ytdminen vaatii kokeilua ja erehtymista. Mei-
dan ensimmainen prototyyppi oli nappaimistolla ja hiirella ohjattava
luolastolentely. Mekaniikassa ei niinkaan ollut vikaa, mutta projektin
laajuus oli mahdoton. Teimme kyseista projektia Unity3D:lla, joka oh-
jelmistona ei ollut meille sopiva. Ymmarsimme nyt pienen tiimin rajoja
hieman paremmin.

Ennatin tehda pelille muutamia sivuja kuvakasikirjoitusta, hieman
hahmosuunnittelua ja muuta visualisointia. Onneksi ty6td ei mennyt
paljon hukkaan ja opittu laksy oli ehdottamasti tydn arvoinen. Nyt on
selvempi kasitys omien taitojen riittavyydesta.

\‘ “aoeroid NPEERDDI

I /r .’\ "

Kuva 6: Sivuja kuvakasikirjoituksesta

|

Kuva 8: Luolastolentelyn mekaniikan testaamista



2.4 Iteratiivinen suunnitteluprosessi

Harhailu luolastolentelyn kanssa oli ensimmainen iteraatiokierto suun-
nitteluprosessissamme. Luolastolentelyn voisi melkein pitdéd omana
projektinaan, mutta koen sen olleen osa koko suunnitteluprosessia,
vaikka kaikki mita projektissa tehtiin jai kdyttdmattd. Tarkeimpana
asiana projekti ohjasi meidat uuden pelikehitysohjelman pariin.

Kontrollit
Kayttoliittyma
Kayttokokemus

Pelimekaniikka
Prototypointi
Paperiprotot

Animointi
Palautteen anto

Kuva 9: Iteratiivinen suunnitteluprosessi pelikehityksessa. Taman kuvaajan tein aikaiseen versioon opinnaytetydstani. Tutkin
pelisuunnittelun eri osa-alueita ja prosessin etenemista.



2.5 Pelikehitysohjelmisto

Game Maker: Studio tarjoaa uusille ja kokeneille pelinkehittajille tasa-
vestaisen mahdollisuuden kehittaad peleja monelle alustalle nopeasti.
Lisdksi pelin kehittéminen on 80% nopeampaa kuin yleisilld koodikie-
lilla ja mahdollistaa prototyyppien tekemisen tunneissa ja valmiin pelin
muutamissa viikoissa. (YoYoGames. 2015.)

Tarvitsimme pelin kehittadmiseen ohjelmiston ja kokeilimme ensin Uni-
ty3D:t§, josta siirryimme Game Maker: Sudioon. Me valitsimme Game
Makerin ohjelmistoksemme, koska se on edullinen ja aloittelijaystaval-
linen. Tavoitteena on julkaisu Androidille ja iOS:lle, jonka Game Maker
mahdollistaa suoraan.

Sopivan pelikehitysohjelman 16ydyttya muotoiluprosessi lahti liikkeel-
le. Pelimekaniikan toteuttaminen sujui huomattavasti helpommin.
Suurena apuna on ollut Game Maker-kehittajien avoimuus ja opetus-
materiaalin suuri maara.

Kuva 10: Game Maker: Studio logo

Kuva 11: Prototyyppi pelimekaniikan testaamiseen



2.6 Pelin teema ja tyyli

Tyypiltd pelimme on sivulta kuvattu taitopohjainen ammuskelu. Pe-
laajan tavoitteena on ohjata kalahahmo mahdollisimman pitkalle pro-
gressiivisesti vaikeutuvassa pelikentdssa. Vaikeutta lisadvat kiihtyva
nopeus ja vaikeutuvat esteet. Kentdssa on kerattavana ilmakuplia, jot-
ka on mahdollista ampua vastaan tuleviin esteisiin. Ilmakuplan teholla
on kolme tasoa ja taso maaraytyy keratyn kuplamaaran mukaan.

Vastassa pelaajalla on meressa ajelehtivia roskia: muovipusseja, sai-
lyketdlkkeja, limupulloja, ampuvia limutdlkkeja ja o6ljya. Peli loppuu
pelaajan osuessa esteeseen, kattoon tai pohjaan. Esteet lahenevat eri
nopeuksilla pelaajaa. Esteisiin on saattanut jaada jumiin muita mere-
nasukkeja, jotka tulee pelastaa.

Visuaalisesti peli on lahimpana supernintendon 16-bittisia peleja. Gra-
fiikat on toteutettu sarjakuvamaisella pikselitaiteella. Peli sijoittuu va-
rikkadseen ja eloisaan vedenalaiseen maailmaan.

Kuvat 12 ja 13: Kuvakaappauksia pelista




2.7 Pelimekaniikka

Pelaajan tavoite on paasta mahdollisimman pitkalle. Pelin vaikeustaso
nousee sitd mukaan mitéd pidemmalle pelaaja padsee ja mitd enem-
man pisteita pelaaja on kerdnnyt. Pisteitd pelaaja saa tuhoamalla es-
teitd. Vaikeustasoa lisdéd nopeutuva vauhti ja haastavammat esteet.
Peli paattyy, jos pelaaja osuu kattoon lattiaan tai esteeseen.

Pelaajalla on kaytdssadn kaksi kontrollia. Hahmoa liikutetaan ruudun
vasemmassa laidassa yloés nappia painamalla tai napyttamalla. Hah-
mo putoaa alas mikali liikkumisnappadinta ei paineta. Toinen kontrolli
on ampumista varten. Painallus Iahettaa liikkeelle kuplan pelihahmon
suusta. Ampuminen on mahdollista vain jos kuplien lataus on riittava.

Pelaaja keraa pelikentasta ilmakuplia, jotta voi ampua. Enimmilldan
kuplia voi kerata kolme kappaletta. Ampumisella tuhotaan esteita pe-
lihahmon tielta.

-Yhden kuplan lataus ampuu kuplan, joka kulkee vain lyhyen matkaa
ja tuhoutuu. Osuessaan se tekee yhden pisteen vauriota esteelle.

-Kahden kuplan lataus ampuu kuplan, joka kulkee kunnes ylittaa ruu-
dun rajan. Tama kupla tuhoaa tieltdan kaiken paitsi tuhoutumattomat
esteet. Talla kuplalla on mahdollista tuhota useampi este kerta-am-
pumalla.

-Kolmen kuplan lataus ampuu kolme kuplaa laajenevassa viuhkamuo-
dostelmassa. Nama kuplat ovat yhta tuhovoimaisia kuin kahden kup-
lan latauksessa.

Kuva 14: Yhden kuplan ammus

Kuva 15: Kolmen kuplan ammus



2.8 Pelin tarina

Tarinankerronta ei kuulu peliimme, koska haluamme pitaa tuotannon
kevyena. Tarinallisen sisallon tuottaminen vaatii resursseja, joita kah-
della henkilolla ei ndin lyhyessa ajassa ole. Ennen kuin pystyin edes
ajatella pelin ulkondkda oli pakko kehittda taustatarina pelin paahah-
molle. Tarinalla ei ole mitdan merkitysta pelissa, mutta sen tarkoitus
on saada minut sisdlle pelin maailmaan. Kuvakasikirjoituksen avulla
tarinasta saa nopeasti informatiivisen ja nayttavan version.

Tarinan sankari on Piu niminen kala. Piu asuu pienessa vedenalaisessa
luolassa. Usein han nakee unta legendaarisesta Seikkailija Kalasta.
Kesken juuri tallaisen jannittavan unen Piu heraa meteliin. Pian hanen
luolan suulla on hatdinen Rapu. Rapu kertoo, ettd heidan asuin alu-
eensa on roskan vallassa. Ulos paastyaan Piu toteaa kaaoksen omin
silmin. Roskaa kaikkialla! Kuka on taman takana? Ensi tdikseen Piu
lahtee siivoamaan asutusta roskista ja pelastamaan ahdinkoon jaanei-
ta asukkaita.

Storyboardit ovat perdisin TV- ja elokuvateollisuudesta. Taman tydka-
lun avulla kohtauksia voidaan sommitella etukateen ja tuotanto tiimi
voi antaa rakentavaa palautetta jo storyboardien pohjalta. Vaikutta-
vien valikohtauksen ennalta suunnitteluun kaytanté on erityisen so-
piva. Pelin suunnittelussa storyboardien kaytté mahdollistaa pelitilan-
teiden kuvaamiseen jo ennen toimivaa pelimoottoria. Storyboardien
avulla pystytaan viestimaan koko tuotantoryhmalle jo aikaisessa vai-
heessa millaista pelia tehdaan ja esittaa ideaa mahdollisille rahoittajil-
le.(Rouse 2001. 301.)
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Kuva 16: Tarinan visualisointia



3. Kayttoliittyman suunnittelu



3.1 Kayttoliittymamallit

Kayttolittymamallit osoittavat, kuinka kayttolittyma kommunikoi
kayttajalle ja kuinka kayttdja voi vaikuttaa téhan kommunikaatioon.
Kayttoliittymat kehuvat kayttdjaa hanen toimiessaan oikein ja tarjoaa
ennalta arvattavia lopputuloksia seké antavat mahdollisuuden kumota
asioita, joiden lopputulokseen kayttdja ei ole tyytyvainen. Toimivien
kayttoliittymamallien takia kayttdjat tuntevat vastustamatonta vetoa
alypuhelimiin.(Lewis 2014. 69.)

3.2 Vastaavien tuotteiden testaus ja analysointi

Mobiilipeleja on saatavilla valtavia maaria. Valitsin tutkittavaksi saman-
kaltaisia kontrolleja omaavia peleja. Testasin tutkimuskohteita matka-
puhelimella ja tablettitietokoneella paikantaakseni pelilaitteen koon
tuomia kaytettavyydellisia eroavaisuuksia. Testasin peleja Androidilla.

Suurimmat erot naytdn koolla on tablettitietokoneen suuremman nay-
ton tuoma selkeys, mutta lisdantynyt silmalta vaadittava liike seka pai-
navamman laitteen raskaampi hallinta. Ulottuminen toissijaisiin kont-
rolleihin on suuremmalla ndytolla vaivalloisempaa. Puhelimen nayton
pieni koko vaikeuttaa tapahtumien rekisterdintia, mutta fyysinen laite
on hepommin hallittavissa.

Samankaltaisuuksista huolimatta alypuhelimia ja tablettitietokoneita
kaytetaan jokseenkin eri tavoilla ja suunnittelun mahdollisuudet seka
rajoitukset ovat eridvid(Budiu 2015). Opindytteen kannalta naen riitta-
vaksi kayttoliittyman tutkimisen ja esittamisen alypuhelimemella.

3.3 Haptiikka

Mobiililaitteissa haptinen palaute annetaan varinalld, jonka tuottaa pu-
helimessa oleva epakeskomoottori. Varina tekee suuren vaikutuksen
kayttokokemukseen. Kosketusndyttd on tasainen ja silea eikd anna
juuri vastetta siihen koskettaessa. Toivotun toiminnon onnistumisesta
ilmoitetaan varinalla. Esimerkiksi kirjoittaessa virtuaalisellanappadimis-

tolla moni tuntee itsensa vieraaksi jos puhelin ei anna mitaan palau-
tetta. Peleissa haptisen palautteen antaminen tuo huomattavan lisan
pelikokemukseen. (Hildenbrand. 2012.)

Todenndkoisesti pelimme ei tule hyodyntamdan varinatoimintoa.
Ndemme sen olevan tarpeeton lisa pienelld ruudulla pelattavalle mo-
biilipelille. Tilanne olisi toisin, jos pelissa tapahtuisi asioita nakdkentan
ulkopuolella.

3.4 Audiovisuaalinen palaute

Omaa alypuhelimen kayttéa analysoimalla olen paatynyt seuraaviin
paatelmiin. Pelaaminen mobiililaitteella, tapahtuu lyhyissa sessiois-
sa ja usein julkisella paikalla. Johtuen ympariston melusta on danien
kuuleminen puhelimen kaiuttimien kautta haastavaa. On myos otetta-
va huomioon, etta monissa kulttuureissa kanssa ihmisten huomioimi-
nen rajoittaa aanten kayttoa julkisilla paikoilla.

On mahdollista, ettd kaytdssa on kuulokkeet, joilla puhelimen aanet
on taydellisesti kaytettavissa. Emme silti voi laskea sen varaan, etta
kayttajalla on kaikkialla mahdollisuus kuulla pelin @ania taydellisesti.
Tassa tapauksessa, visuaalisen palautteen tarkeys kasvaa entisestaan
ja aanten tarkoitus on vain tukea ja syventaa pelikokemusta ja tun-
nelmaa.

Opinnaytety6tani varten tutustuin mobiilipelaamiseen lataamalla pele-
ja sovelluskaupasta ja testaamalla niita. Pyrin suhtautumaan pelaami-
seen tutkimus mielessa ja analysoin kokemaani. Etsin pelikehittdjien
ratkaisuja, joilla voisi olla meille kayttéa. Huomasin ettei mobiilipeleis-
sa kayteta varinda palautteen antamiseen.



Kollaasi peleista, joihin tutustuin tehdessani taustatutkimusta. Selvasti parhaat ratkaisut verrattuna meidan peliimme I6ytyivat
Fingersoftin peleistda Hill Climb Racing ja I Hate Fish. Pelitilan virtuaalinappadinten lopullinen sijoittelu kayttdliittymassamme
pohjautuu suurelta maarin edelld mainittuihin peleihin.

Kuva 22: Downwell
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3.5 Benchmarking

Markkinoilla olevien tuotteiden tutkiminen hyva keino kartoittaa suun-
nitteilla olevan tuotteen ajankohtaisuus. Olemassa olevasta sovel-
lusmeresta poimin peleja, joissa on samanlaisia elementteja tematii-
kassa, visuaalisuudessa ja kaytettavyydessa. Tutkin peleja, joissa on
verrattavissa oleva tempo ja pelimekaniikka tai vahva kayttoliittyman
toteutus.

Osa-alue, joita peleissa tarkkailen on kayttdliittyma. Valikoiden raken-
teen tutkiminen ja pelin kontrollien ymmartaminen antavat tarvittavaa
tietopohjaa oman suunnittelun eteenpadin viemiseen. Huomattavimpia
tiedonjyvia ovat virtuaalindppdinten koko, puuttuminen ja sijoittelu.
Huomioitavaa on myds vuorovaikutuksen ilmentaminen pelaajalle
palautteen muodossa. Vaihtoehdot palautteelle mobiililaitteessa ovat
naon, kuulon ja tunnon kautta.

3.6 Pelikontrollien sijoittelu

Peliamme pelataan puhelin vaaka-asennossa. Kontrollien kayttaminen
valtaosalla pelaajista tapahtuu peukaloilla. On mahdollista my6s pitaa
puhelinta pdydalla ja nappailla esimerkiksi etusormilla.

Virtuaalindppainten ollessa sijoitettuna itse peliruudulle vievat sormet
osan nakyvyydestd nappadimia kaytettdessa. Nappdimet tulee sijoit-
taa naytdlla mahdollisimman reunaan, jossa niitéd on helppo operoida
peukaloilla.

Pelitilanteessa on kaytdssa kaksi toimintoa. Liikkuminen ja ampumi-
nen. Vasemman peukalon kaytdssa on liikkumiselle osoitettu virtuaali-
nappain ja oikealla ampumiselle. Pelitilanne tulee pystya tauottamaan,
joten tarvitaan taukondppain, joka tulee sijoittaa paikkaan, jossa se
ei ole hdiritsevasti pelaajan nakdkentdssa, mutta kaytettdvissa sita
tarvittaessa.

Taukondppaimen sijoitus on ruudun oikeassa ylakulmassa, pelialueen
rajalla. Taukondppadimen kayton ajaksi pelaajan on siirrettdva sormi
pois ampumisnappadimen lahelta, jolloin liikkumisnappdimen operointi
sailyy ennallaan. On tarkeampaa antaa pelaajalle mahdollisuus kont-
rolloida pelihahmoa taukonappaimen tavoittelun ajan, kuin ampumis-
nappaintda. On myos otettava huomioon, etta siirryttdessa pelitilasta
aloitus-/taukovalikkoon, ei taukonappadimen paikalla tule olla virtuaali-
nappainta vahinkopainalluksen vuoksi.

Kuva 24: Oikean peukalon liikuttaminen taukonappaimelle



3.6.1 Valikkokontrollien sijoittelu padvalikossa

Pitadksemme kayttokokemuksen virtaviivaisena ja jatkuvana valikko-
kontrollien paikkaa maaraa osittain pelikontrollien sijoitus. Valikosta
siirtyessa pelitilaan, kayttajan ei tarvitse korjata kasien sijoittelua tai
asentoa, kun virtuaalindppaimet ovat paallekaisilla paikoilla valikoissa
ja pelitilassa.

3.6.2 Taukotila paavalikossa

Taukonappainta ei voi sijoittaa paallekdin minkaan toiminnon kanssa,
vahinkopainalluksen valttémiseksi. Jos tilaa paavalikon taukotilassa ei
ole, on mahdollista sijoittaa ndappadin taukondappdimen paikalle, tuol-
loin ndppaimen funktion tulee olla vailla haittavaikutusta. Haittavaiku-
tus olisi mahdollinen kayttokokemuksen hidastuminen, katkeaminen
tai muu tahaton toiminto.

Pelin tauottaminen tapahtuu vitruaalinappdimelld, joka on sijoitettu
ruudun oikeaan ylakulmaan. Testattuani Fingersoftin Hill Climb Ra-
cing-pelig, tein havaintoja nappainten sijoittelusta. Kontrollien sijoit-
telu pelitilassa, on lahes identtinen peliimme verrattuna, mutta va-
likkojarjestelma on kovin erilainen. Hill Climb Racing siirtyy pelitilasta
erilliseen taukotilaan, taukondppaintd painettaessa. Taukotilassa pe-
laajalla on kaytdssa kolme nappainvaihtoehtoa; jatka, aloita alusta ja
lopeta. Nappadimet on sijoitettu keskelle ruutua, vahinkopainallusten
valttamiseksi.

Koska meilla ei ole erillista taukotilaa siirrytéan pelitilasta paavalik-
koon, joka toimii tauottaessa taukotilana. Taukotilassa on samat ope-
raatiot mahdollisia kuin on aloitustilassa. Aloita alusta -nappdin on
ainoa poikkeus aloitus- ja taukotilan valilla paavalikossa.

Kuva 25: Visuaalinen havainto Hill Climb Racing -pelistd. Nappainten
sijoittelussa on otettu huomioon mahdolliset vahinkopainallukset si-
joittamalla pelitilan kontrollit ja taukotilan kontrollit toisistaan eriaville
paikoille ruudulla.



3.7 Kayttoliittyman hahmottelu
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Yksinkertaisessa pelissa korostuu suoraviivaisen kayttokokemuksen
tarkeys. Pelikierroksen kestdessa kymmenia sekunteja on pelitilaan
siirtymisen tapahduttava vaivattomasti. Ensimmaiset hahmotelmat
kayttoliittymastd sommittelin kynallé paperille. Skissit toimivat loista-
vana tapana tehda muistiinpanoja.

Skissien avulla oli mahdollista kdyda lapi virtuaalindppainten asette-
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Kuvat 26 ja 27 : Varhaisia hahmotelmia kayttolii-




3.7.1 Prototypointi

Prototypoinnin eri keinoilla voidaan testata pelin toiminnallisuutta il-
man suuria kuluja. Suunnitteluprototyyppi voi olla erittdin vapaamuo-
toinen systeemi ja koosuta monista eri materiaaleista ja toiminnois-
ta. Post-It-laput, kartonki ja ndytteleminen tai valmiin pelimoottorin
hyédyntaminen pelikokemuksen, pelillisyyden, pelimekaniikan ja peli-
muodon testaamisessa on sallittua. Vuorovaikutteisena kokemuksena
pelia on vaikea kuvata staattisella dokumentaatiolla. (Manninen. 2007.
174.)

Hahmottelin paperisen prototyypin avulla tarvittavien elementtien si-
joittumista graafiseen kayttoliittymaan. Paperiprototyyppi on nopea ja
joustava tyokalu kayttdliittyman pohjan luomiseksi ja testaamiseksi.
Pystytaan varhaisessa vaiheessa selvittdmaan kuinka paljon sisaltéa
naytdlle mahtuu ja voidaan aloittaa elementtien karsiminen. Sommit-
telu vaiheessa otin jo huomioon tulevien virtuaalinappdinten mahdol-
lisen koon ruudulla ja varasin kullekin riittavasti tilaa.

Kayttolittymaa voidaan kokeilla paperisen prototyypin avulla. Nap-
painten toimintoja voidaan simuloida ja siirtymisia sovelluksen eri ti-
lojen valilla on mahdollista testata. On mahdollista rakentaa vankka
pohja kayttoliittymalle ennen kuin riviakaan koodia on kirjoitettu. Pro-
totypoinnin tulee olla nopeaa ja sujuvaa, jotta se on kustannusteho-
kasta lukuun ottamatta suuria projekteja, joissa mittava prototypointi
saastaa tuotantovaiheen kustannuksista(Manninen. 2007. 175).

3.7.2 Ruutukartat

Ruutukartat kuvaavat siirtymista ruutujen valilla pelin sisalla. Visuali-
soinnit pohjautuvat paperiprototyypeista saatuihin tuloksiin. Ruutu-
kartassa A on hiomaton kartta ruuduista ja poluista. Ruutukartassa B
kayttokokemusta on pyritty virtaviivaistamaan huomattavasti. Pelin si-
salla navigoinnin ennalta testaaminen sadstaa turhalta koodaamiselta.

Kuva 29: Paperiprototyyppi pelihuoneen kayttoliittymaelementeista



ASETUKSET

=t PAAVALIKKO =i PELITILA — TAUKOTILA

INFO HELP

Ruutukartta A - kuvan kartta esittaa liikkumista sovelluksen eri ruutujen valilla. Téma on ensimmaisen version kartta, jossa ruutujen valilla on paljon
navigointia, joka ei vastaa tavoittelemaamme suoraviivaisuutta kayttéliittymassamme.



ALOITUS-/TAUKOVALIKKO
ASETUKSET
= AKTIIVINEN ALUE <>  PELITILA
INFO HELP

Ruutukartta B - iteroinnin tuloksena ruutukartasta on tullut suoraviivaisempi. Erillisista asetukset-, help-, ja info-ruuduista on hankkiuduttu eroon.
Kaikki pelaamisen ulkopuolinen informaatio tapahtuu nyt yhdessa aloitus-/taukovalikon aktiivisella alueella.



3.8 Kognitiivinen ergonomia

Kognitiivinen ergonomia tutkii ihmisen kykya kasitella tietoa eri tyoti-
lanteissa ja eri tydvalineita kaytettdessa. On huomioitava kdytettavan
laitteen tuottama kognitiivinen kuorma ja ihmisen tiedonkasittelykyky
ja sen rajoitukset. Kognitiivista ergonomiaa hyddynnetaan palveluiden
ja tuotteiden kehityksessa. (Terveyslaitos 2015.)

Pelissd kontrollit tapahtuvat virtuaalisten nappainten kautta mobiili-
laitteen kosketusnaytoélld. Kognitiivinen ergonomia tarkoittaa pelim-
me tapauksessa kayttoliittyman esteettomyyttd, sujuvuutta ja kykya
kommunikoida kayttdjan kanssa kosketusndytdn, daanten ja varinan
valityksella.

Kayttoliittyma on keskidssa saumattoman pelikokemuksen luomises-
sa. Graafisen kayttoliittyman kautta pelaajalle opetetaan sovelluksen
kaikki toiminnot. Opastuselementit ovat osana kayttoliittymaa, jotta
noviisipelaajat saadaan kokeneitten pelaajien kanssa samalle viivalle.

3.8.1 Visuaalinen kaytettavyys

Tieto mobiililaitteesta kulkeutuu padosin silmien kautta aivoihin. Ha-
lutun informaation visuaalinen selkeys ja oikea sijoittelu naytélla voi
moninkertaistaa tiedon vastaanotto ja kasittelynopeuden. Ruudulla
olevan tiedon maara on suoraan verrannollinen olennaisen tiedon su-
juvaan léytamiseen.(Terveyslaitos 2015.)

Yksi dlypuhelimen tarkeimmistd ominaisuuksista on sen kateva pieni
koko, joka mahdollistaa laitteen helpon kannettavuuden. Tama sama
ominaisuus on myos rajoitus suunnittelun kannalta, sillda suurempiin
nayttdihin verrattuna alypuhelimen ndyttd kykenee mahduttamaan
vain pienen maaran sisaltda.(Budiu 2015.)

Rajallisen tilan vuoksi kayttdliittyman on oltava mahdollisimman rii-
suttu. Ruudulla tulee esittaa vain kaytettavyyden kannalta elintarkeat
osat graafista kayttoliittymaa eli "kromia”. Tall6in sisallon suhde “kro-
miin” on erittdin suuri. (Budiu 2015.)

Termi "kromi” viittaa kayttoliittymissa esiintyviin graafisiin alueisiin,
jotka kehottavat kayttdjan toimimaan. “Kromi” ei ole sisall6llinen vi-
suaali, vaan osa kiinted osa kayttoliittymaa. Esimerkiksi selaimen si-
saltdikkunaa ymparoivat reunat, ndppaimet ja osoiterivi. “Kromi” sana
tulee luultavasti vanhojen autojen kiiltavista koristeosista.(Nielsen
2012.)

3.8.2 Mohbiililaitteen kaytettavyys

Keskeytyksiin varautunut suunnittelu tarkoittaa ensisijaista keskitty-
mista perustoimintoihin seka tehtdvien ja tapahtumien yksinkertais-
tamista. Keskittymisen ollessa sirpaleista tulee tarvittava informaatio
tarjota mahdollisimman ajoissa. Tarkean tiedon tulee olla selkeasti
esilla eika toissijaisentiedon seassa.(Budiu 2015.)

Alypuhelin on kaikkialla mukana Idhes kaikissa tilanteissa. Sitd kayte-
taan paikoissa, missa kayttd keskeytyy helposti lyhyeen. Keskimaa-
rainen mobiililaitteen kayttosessio kestaa keskeytyksetta 72 sekuntia.
Siksi tauottaminen ja tilanteen tallentaminen on vaatimus alypuhelin-
sovellukselta.(Budiu. 2015.)



3.9 Digitaalinen sommittelu
Paperiprototyyppien jdlkeen, siirryin kasittelemdan havaintojani sah-
koisesti. Tietokoneavusteisessa suunnittelussa on helpompi tuoda
mukaan visuaalisia elementteja ja vaihdella niita saumattomasti. De-
sign materiaalin kasittely tietokoneen naytolla on taas askel ldhemmas
mobiilille suunnattua lopputuotetta. Paperille suunniteltaessa varien ja
muotokielen kasittely on vield ajatusasteella.

Sommittelin elementit alustaville paikoilleen taustatutkimuksen tuot-
tamien tietojen perusteella. Annoin elementeille muodot ja varit nii-
den tarkeyden mukaan. Viela tassa vaiheessa en ole kasitellyt kaytto-
liittyman visuaalista ulkoasua.

Kuvat 30 ja 31: Rautalankamallit kayttoliittymasta



3.10 Kayttdjan motivointi

Otan osaksi kayttoliittyman suunnittelua pelaajan motivoimisen. Moti-
voimisen tarkoitus on saada kayttdja palaamaan sovelluksemme pariin
ja onnistunut kayttoliittyma on tarkea osa positiivista pelikokemusta,
joka pitaa pelaajan mielenkiinnon ylla.

Sovelluksista pyritaan tekeméaan vastustamattomia, jotta kayttajat pa-
laavat painamaa mainospainikkeita, uusimaan tilauksen tai tekemaan
pelin sisdisia ostoksia. Tallaisia asiakkaita on Googlella, Netflixilla ja
Supercellilld, joiden ansaita mallit perustuvat mainontaan, tilaussopi-
muksiin ja pelin sisdisiin ostoihin. Saatavuuden ja valittdmyyden an-
siosta, kuluttajat hylkaavat sovelluksia toisen takia, siksi sovellusten
taytyy jatkuvasti todistaa toimivuutensa. Silla kadyttajan antaessa ai-
kaansa toiselle sovellukselle se on poissa muiden sovellusten kaytos-
ta. (Lewis 2014. 2-3.)

Kayttdjaa motivoidaan ulkoisesti antamalla palautetta. Pelimme antaa
palautteen kuvan ja aanen avulla. Kayttéliittymamallit kuvaavat tapaa
kommunikoida kayttajélle kayttoliittyman kautta(Lewis 2014. 5). Mal-
lien kayttaminen tulee ilmenemaan graafisessa kayttoliittymassa.

Ilmoitukset: Sovellus ilmoittaa muutoksista. Joskus ilmoitukset saa-
vat kayttdjan toimimaan ja joskus ne herattavat vain uteliaisuutta.
IImoitukset on aina vaikea jattaa huomioimatta.

Kehuminen: Taman mallin avulla kdyttajaa palkitaan oikein toimimi-
sesta. Kayttaja oppii saavansa kehuja joka kerta toimiessaan oikein ja
tama saa hanet palaamaan sovelluksen pariin.

Arvattavat seuraukset: Tehdylld toiminnolla taytyy olla arvattava
seuraus. Epavarmuus saa kayttdjan hermostumaan. Hermostuneisuus
estaa toiminnon suorittamisen ja saa kayttdjan epavarmaksi muiden
toimintojen suorittamisesta.

Tilanteen sailyvyys: Sovelluksissa, joista voi poistua milloin vain
tilanteen tulisi sdilya ennallaan. Kayttajan taytyy olla varma, etta han
voi poistua ja palata miten haluaa menettamatta saavutuksiaan.

Kumoaminen: Toimintoja, jotka voidaan peruuttaa on mahdollista
tutkia. Tutkiminen saa kayttdjan vapauttamaan luovuutensa kun han
tietda voivansa kumota tekemansa.

Listan lahde: (Lewis 2014. 5.)



4. Graafinen kayttoliittyma



4.1 Visuaalisuus graafisessa kayttoliittymassa

Kuten jo aiemmin todettiin, pelissa visuaalisella palautteella on suu-
ri merkitys. Kun projektin alkuvaiheessa olimme paattéaneet millainen
pelimme tulee olemaan mekaniikaltaan loin pelille teeman. Teemaksi
hioutu vihredt arvot ja luonto. Pelin on tarkoitus kritisoida teollisuuden
ja kulutuksen negatiivista vaikutusta ymparistoon.

Kirjoitin ja kuvitin taustatarinan pelille, vaikka pelissamme tarinaa ei
varsinaisesti esitetd. Talla tavoin paasin kiinni vareihin ja muotoihin,
joita tulisin kdyttdmaan pelin visuaalisessa toteutuksessa. Varisom-
mittelulla ja muotokielelld on iso osa hyvassa kaytettavyydessa.

Graafisessa kayttoliittymadssa virtuaalindppaimet ovat kayttoliittyman
visuaalinen elementti. Virtuaalindppdinten onnistuneen sijoittelun [i-
saksi nappainten tulee ulkonddlladn kertoa olevansa osa kayttoliit-
tymaa. Nappainten tulee myds kertoa kayttotarkoituksensa, jollakin
keinolla. Palautteen nappdin antaa pelaajalle visuaalisesti.




4.2 Virtuaalinappainten hahmottelua

Tyyli, muoto ja vari kokeilua. Tassa vaiheessa ei vield ollut varmaa
pelin lopullinen visuaalinen ilme. Ohessa nahtavat virtuaalindppaimet
ovat taysin kokeilullisia, yksinkertaisia ja tyylitellympia. Pyrin I6yta-
maan yleisesti omaksuttuja symboleja ja kayttda varia kuvaamaan
funktiota.

Visuaalinen ilme oli vield liilan vaikea hahmottaa, mutta CAD ohjel-
mistojen kayttaminen on aina hyddyllista yllapitavaa harjoitusta. Nap-
painten hahmottelun aloitin kasin piirtdmalla. Skissien pohjalta tein
kokeiluja Adoben Illustratorilla. Tutkin virtuaalinappdinten muotoilun
toimivuutta mock-upien avulla.

Kuva 33: Mock-upilla pyrin hakemaan pelitilan ilmetta ja l6ytamaan
virtuaalinappaimille paikkansa. Tassa mock-upissa kaytin lapikuultavia
yksinkertaisia symboli-nappdimid, joissa muodon ja varin oli tarkoi-
tus kertoa ndappaimen toiminnosta. Nappainten muotokieli toi mieleen
enemman futuristisen kayttoliittyman, joka ei istunut luontoteemaan.
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Kuva 34: Hyvinkin raa’aksi jaanyt mock-up graafisen kayttéliittyman
suunnittelusta. Nappadinten asettelu on jo sentdan ollut tiedossa ja
selvasti funktion kommunikointiin on pyritty panostamaan. Uskon,
etta pelaajalle voi opettaa uuden symbolin merkityksen onnistuneella
opastuksella hyvin nopeasti.



4.3 Virtuaalinappaimet

Seuraavaksi kaydaan lapi kayttoliittyman virtuaalindppaimet. Esittelen
visuaalisesti nappadinten ulkonadn, symbolit ja sijoituksen ruudulla.
Pelitilan ja paavalikon nappaimet on esitelty erikseen. Lisaksi tutus-
tumme nappainten ja kayttajan valiseen kommunikointiin.

Kayttdjalle taytyy saada informaatio onnistuneesta painalluksesta.
Kun kayttajan sormi koskettaa naytdn pintaa virtuaalindppdimen paal-
Ia puhelin lahettaa viestin sovellukseen ja sovellus vastaa kayttajalle
saaneensa viestin palautteen muodossa. Palaute on pelaajan kehu-
mista, jota kasiteltiin kayttoliittyman suunnittelussa kappaleessa 3.10.
Samassa kasiteltiin myds arvattavaa seurausta. Symbolien on tarkoi-
tus kertoa virtuaalinappdimen toiminnosta.

Kehumisella viestitaan kayttajalle, ettda han toimii oikein. Kehuminen
on palkitsemista kuten pisteet, mutta muodoltaan kehuminen on abst-
raktia, kun pisteet maaraytyvat tietyn mitan mukaan(Lewis 2014. 72).
Palkitsemme pelaajaa pisteilld, mutta ne ovat pelimekaniikan oikein
suorittamisen tuoma palkinto. Toisenlaisena palkintona tarjoamme
kehuja. Kehuja voi tarjota kolmella tapaa: kuvalla(staattinen), ani-
maatiolla ja danella(Lewis 2012. 73). Esimerkiksi kun pelaaja painaa
virtuaalindppadintd viestittda sovellus pelaajalle vastaanottaneensa
painalluksen muuttamalla nappdimen harmaaksi painalluksen ajaksi.
Néppain siirtyy myos pidemmalle vasempaan alalaitaan heittovarjon
paalle, jotta se ndyttaa painuneen alas.



Liikkumisnappain. Taman virtuaalinappaimen painallus liikuttaa peli-
hahmoa yléspain pelitilassa. Pidettdessa pohjassa hahmo ui kiihtyvalla
vauhdilla yléspdin kunnes saavuttaa maksimi nopeuden tai térmaa
esteeseen. Nappaintd voi napyttaa tai pitda pohjassa riippuen vaa-
dittavasta liikkumisen maarasta ja nopeudesta. Nappdin on sijoitettu
vasemman peukalon ulottuville ndytén vasempaan alakulmaan. Nuoli
symboloi liiketta ylospain.
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Ampumisnappain. Tama virtuaalinappain mahdollistaa hahmon ampu-
misen mikali pelaajalla on kerattyna vahintaan yksi ilmakupla. Painal-
lus laukaisee yhden kolmesta mahdollisesta ammuksesta. Mikali am-
muksia ei ole nappadin on "painetussa asennossa” harmaana ja viestii
pelaajalle riittdmattomasta ilmakuplalatauksesta. Ammustyyppeja on
kolmea erilaista ja niiden lataustaso tullaan ilmoittamaan eri vareilla
pelihahmossa ja mahdollisesti ampumisndppdimessa. Tama virtuaa-
lindppdin on sijoitettu ruudun oikeaan alakulmaan pelaajan oikean
peukalon ulottuville.
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Taukonappain. Taukondppadimella pelaajalla on mahdollisuus tauottaa
pelitilanne. Peli siirtyy taukotilaan tauon ajaksi. Taukotila on toimin-
noiltaan hieman poikkeava aloitustilasta, mutta tapahtuu samassa
padvalikossa. Taukondppdimella on tarkea toiminto, mutta se on tois-
sijainen pelitilassa. Nappdin on neljanneksen kokoinen muista peliti-
lan virtuaalindppdimista. Nappain on sijoitettu ruudun oikeaan ylakul-
maan, josta sen tavoittaa nopeasti oikealla peukalolla. Ylakulmassa
nappain on poissa pelialueelta.

Kuva 35: Virtuaalindppaimet sijoiteltuna ruudulle. Yksinkertainen, yk-
siselitteinen ja suoraviivainen kokonaisuus. Seuraavaksi pelitilan kayt-
toliittymdssa on otettava huomioon nappadinten erottuvuus peliympa-
ristosta.




Kuva 36: Erittelen pelin visuaalisen sisallon eri kerroksiin, jotta itse nakisin pelin rakenteen selvasti. Rakennekuvan avulla on myos helpompi
kulusta ilman liikkuvaa kuvaa.




Aloitusnappain. Paavalikosta siirrytaan pelitilaan aloitusnappdimella.
Nappdimen toimintaa kuvaa danentoistosta tuttu play-symboli. Aloi-
tusnappain toimii myos jatkamisnappdimena, kun peli on taukotilassa.
Jatka-toiminto siirtda pelaajan takaisin tilanteeseen pelitilassa, johon
pelaaja on pelin tauottanut. Pelaaminen jatkuu kun pelaaja painaa
likkumisnappainta.

Help-nappain. Help-ndappaimen alta loytyy opastusta itse pelin pe-
laamiseen. Muokatuilla kuvakaappauksilla kerrotaan pelin tavotteista
ja toiminnoista. Help-ruudun tarkoitus on auttaa noviisipelaajia ym-
martamaan pelid. Opastus on sijoitettu tanne, jotta kokeneet pelaajat
eivat joudu pelata helppoja opetusosuuksia. Info-toiminnon tavoin,
Help-informaatio esitetdan paavalikon keskusruudulla.

Info-nappain. Taman ndppaimen painallus tuo tekijéiden informaatiot
ruudulle. Tekijan nimi, sosiaalisen median yhteydet, kotisivu ja infor-
maatiota uusista peleista. Informaatio esitetdadn paavalikon keskella
sijaitsevalla ruudulla. Nappaimen painallus ei siirra pelaajaa eri huo-
neeseen.

Jakamisnappain. Oman huipputuloksen jakaminen sosiaaliseen me-
diaan tapahtuu talla ndappdimelld. Painallus avaa sosiaalisen median
vaihtoehdot, joihin oman tuloksen lahettdminen on mahdollista.



Kuva 37: Tama mock-up esittaa paavalikon graafista kayttoliittymaa. Viela puuttuu Asetukset -nappain, jonka alla on aaniasetusten hallinta.




4.4 Kontrastit graafisessa kayttoliittymassa

Graafisten elementtien erottaminen toisistaan on tarkeda. Kontrastien
avulla on mahdollista luoda selvé ero elementtien valille. Variopin eri
kontrasteja tutkimalla voi varivalinnoilla saada erottuvuutta. Element-
tien muotokielelld saadaan tausta, hahmot, esineet ja virtuaalinappai-
met erottumaan toisistaan. Viivakontrastilla tuodaan vield lopullinen
ero elementeille.

Kaikki ihmiset eivat erota vareja samalla tavalla. Itse olen punaviher-
varisokea ja olen térmannyt peleissa varivalintoihin, jotka vaikeuttavat
pelaamista tai tekevat sen tdysin mahdottomaksi. Poikkeamat vari-
naossa tulisi ottaa huomioon kaikessa suunnittelussa ja tuote, jonka
kayttd on vajavaista tai mahdotonta varivalintojen vuoksi on epaon-
nistunut sunnittelultaan. Variopista voidaan l6ytaa vaihtoehtoja kont-
rastien aikaan saamiseen ja toimivan ulkonaén luomiseen.

Kuva 38: Varisommittelua taustalle, hahmolle ja nappadimelle

Vérimaailmaa ei ole viela paatetty, mutta pelin tapahtuma ymparis-
téna on meri ja haluan tuoda peliin kirkkaita vareja. Meren asukkaat
ovat varikkaita ja eloisia. Niiden vasta painoksi olen ajatellut tehda
esteind toimivista jatteista synkkia ja tunkkaisia. Vastakkainasettelun
tarkoitus on luoda esteille vaaran tuntu.

Taustan varimaailma on sinertdvan harmaa. Harmaudella saadaan
taustaa tydnnettya etdamalle taakse. Taustakerrokset vaalenevat taa-
emmas mentdessa syvyysvaikutelman luomiseksi.




4.4.1 Viivakontrasti ja muodot

Pelin visuaaliset kerrokset eivat saa sotkeutua toisiinsa. Kerroksilla on
tarkoituksensa pelin toimivuuden kannalta. Pelaajan taytyy erottaa
katto, lattia, pelihahmot ja esteet toisistaan. Taustan tulee nayttaa
siltd etta se on taka-alalla eika nayta silta, ettd siihen voi térmata.
Virtuaalinappdimet on erotettava kaikesta peligrafiikasta omaksi graa-
fisen kayttoliittyman kerrokseksi. Visuaalisena tehosteena erottuvuu-
den lisdamiseksi olen kayttanyt viivakontrastia.

Taustassa ei ole aariviivoja ollenkaan ja muodot ovat yksinkertaisia.
Yksinkertaisuus luo illuusion etdisyydesta aivan kuin maisema naky-
vyytta ei riittaisi taustan kerroksille asti.

Pelihahmo ja esteet on toteutettu yksityiskohtaisesti ja niilla on vahvat
aariviivat. Yksityiskohtia ovat kiillot, varjot ja materiaalintuntu. Muo-
dot ovat hahmoissa orgaanisia ja esteissa jaljitelldan ihmisen tekemia
esineitd. Tahan kerrokseen kuuluu myods kattoelementti ja lattiaele-
mentti.

Kuva 39: Taustan, hahmon ja nappdimen erottuvuuden tutkiskelua.

Graafisen kayttoliittyman elementit eivat liilku ruudulla, joka sitoo ne
paikoillensa vahvasti. Pelihahmo ei koskaan mene lahelle virtuaalinap-
paimia, mutta haluan nappainten silti erottuvan selvasti. Nappainten
suorat laidat jo itsessaan luovat vahvan kontrastin muihin muotoihin.
Selkeat isot ja tasaiset pintaalueet saavat ndppdimen ndyttamaan
elottomalta. Vahva ja tumma heittovarjo nappdimen alla rajaa muotoa
entisestaan.




5. Kayttajaskenaariot



5.1 Pelaajan luontainen motivaatio

Kayttajalle pyritda tarjoamaan nautittava kokemus. Pelaaminen tar-
joaa tekemista esimerkiksi odottamisen ajaksi. Tallainen aika yha
useammin taytetadn alypuhelimella, selaamalla sosiaalista mediaa tai
pelaamalla mobiilipeleja. Pelit eivat ole pelkkaa ajanvietettd, ne voivat
toimia porttina sosiaaliseen kanssa kdaymiseen. Itse nden pelaamisen
my0s valmentavan lapsia ja nuoria digitaaliseen maailmaan, siksi pe-
laamisen kokeileminen ei olisi pahaksi vanhemmillekaan.

Mobiilipelaajan
keski-ika

Luontainen motivaatio tulee ihmisesta itsestaan. Se motivoi meita te-
kemaan asioita pelkasta tekemisen ilosta ilman ymparistdn luomaa
syytd. Se saa meidat pelaamaan peleja, vaikka meidan pitaisi tehda
kotilaksyja. Luontaiseen motivaatioon liittyy usein kiinnostava ja haus-
ka tekeminen. Luontainen motivaatio on haluamista.(Lewis 2014. 12.)

Nuoret kayttajat

Mobiilipelaajan keski-ikd vuonna 2014 oli 27,7 vuotta, kun se oli 2013
seitseman vuotta korkeampi. Keski-ian alenemisen syyna on alypuhe-
linten hinnan putoaminen. Nyt vanhemmilla on varaa hankkia lapsel-
leen dlypuhelin. (Campbell 2014.)

Kuva 40 : Mobiilipelaajan keski-ian aleneminen



5.2 Kayttajaskenaario 1

Valtteri on 11-vuotias koululainen. Han mat-
kustaa arkipaivina kouluun yksin bussilla. Aiti
haluaa, ettd Valtterilla on yhteys kotiin aina
kun siltd tuntuu, siksi Valtterille on hankittu
dlypuhelin. Vanhemmat ovat ottaneet yksin
matkustamisen huomioon ja siksi Valtteri saa
pelata puhelimellaan. Isan kanssa Valtteri
yhdessa valitsee sopivia peleja puhelimeen.
Kavelymatkat kodista bussipysakille ja bussi-
pysakilta kouluun Valtteri kuuntelee musiikkia
kuulokkeilla.

=

Valtteri lahtee aina ajoissa bussipysakille et-
tei mydhasty. Bussia odotellessa on mukava
istahtaa penkille pelaamaan mikali vanhuksia
ei ole odottamassa bussia, koska heille pitaa
antaa istumapaikka. On joskus bussi mennyt
ohikin, koska peli on vienyt huomion. Onneksi
diti on ottanut mydhastymisen mahdollisuu-
den huomioon ja viela seuraavalla bussilla
kerkeda kouluun.

Valtterin kaveri Mikko kulkee samalla bussilla
kouluun. Pojat pelaavat yhdessa bussimatkal-
la ja vertailevat tuloksiaan. Koulun valitunneil-
la on kiva leikkia ulkona, mutta sadepaivina
on mukavampi istahtaa valitunnilla kdytavan
penkille ystavien kanssa pelaamaan. Viela il-
lalla Valtteri saattaa ilmoittaa Mikolle uudesta
ennatyksestaan.




5.3 Kayttajaskenaario 2

Kaapo on 26-vuotias aktiivista elamaa vietta-
va nuorimies. Han ajaa tydkseen taksia koti-
kaupungissaan. Han nauttii vapaa-ajalla viih-
de-elektroniikasta ja aktiivisesta sosiaalisesta
eldmasta. Epasaanndlliset tybajat verottavat
joskus aikaa ystavien ja perheen kanssa, jol-
loin on helppo hakea ajanvietetta pelaami-
sesta.

Kaapo viihtyy toistaiseksi tydssaan, mutta
ei usko ajavansa taksia lopun elamaa. Yksi
syistad on hiljaisina paivina kertyva luppoaika.
Kaapo tayttaa toimettomat hetket pelaamal-
la alypuhelimellaan. Autossa mukava istua ja
ottaa pieni hetki itselleen asiakkaiden valissa.

Joskus kahvitauot venyvat kun pelaaminen
tai sosiaalinen media vie Kaapon huomion,
mutta se ei haittaa varsinkaan hiljaisissa tyo-
vuoroissa. Ystavien tulosten paihittdminen
tuottaa pientd mielihyvaa ja se saa Kaapon
palaamaan pelaamisen adreen.



6. Yhteenveto ja itsearviointi



6.1 Yhteenveto

Pelinkehittédminen on monialainen prosessi. Kahden henkilén voimin
pelinkehittdminen onnistuu, mutta taytyy tasapainoilla laadun ja maa-
ran kanssa. Projektia ei kannata venyttda pitkdksi eika ideoihin saa
jaada roikkumaan turhaan. Oppiminen tapahtuu toistamalla prosessia
samalla tavalla kuin suunnitteluprosessi etenee iteratiivisesti. Epaon-
nistumisen kautta onnistumiseen.

Kayttoliittyman suunnitteleminen mobiililaitteelle vaatii kognitiivisen
ergonomian ymmartamistda. Taustatutkimuksen avulla voi selvittaa
toimivia saantéja suunnittelun avuksi. Lopulta kayttoliittymaa on tes-
tattava itse ja hiottava tulosten perusteella.

Visuaalisen sisallon tuottaminen on sidoksissa graafiseen kayttoliitty-
maan. Pelin ulkondkd asettaa vaatimukset graafisen kayttdliittyman
visuaaleille. Visuaaliseen kokonaisuuteen tuodaan selkeytta kontras-
tien avulla.

Taytyy ymmartad miksi ihmiset pelaavat ja mika heitd motivoi pelaa-
maan. Kayttajaskenaarioita ei voi vetda hatusta. Ulottuvilla on hyva
olla tutkimustietoa tai mittauksia keskiverto kayttajasta.

Pelikehitys on ollut onnistunut oppimisprosessi minulle henkilékohtai-
sesti. Tutustuin alun alkaen pelikehitykseen, koska olen kiinnostunut
tydskentelemaan alalla. Nyt kasiteltyani pelikehitysta ndin laajasti tun-
nen saaneeni paljon hyodyllista tietoa alasta. Pystyin myds toteamaan
teollisen muotoilun koulutuksen antavan hyvan pohjan pelisuunnitte-
lulle. Valmistuessa tama peliprojekti toimii hyvana referenssina.

6.2 Pelikehitysprosessin jatko

Esitellyn projektin osilta alamme olla tuotannon loppuvaiheessa. Kayt-
toliittymalle taytyy ajaa kaytettavyys testeja ja kerata palautetta pelin
yleisiimeestd. Taman jalkeen alkaa “crunch”-vaihe, jossa puristamme
lopun sisallén peliin ja purkitamme koko projektin. Lopuksi on tuot-
teen julkaiseminen App storessa ja Play-kaupassa. Tama prosessi
vaatii oman paneutumisensa ja on harkittava my6s mahdollisia mark-
kinointimenetelmia.

Tiimind pysymme todennakdisesti kasassa ja siirrymme seuraavaan
projektiin heti taman pelin valmistuttua. Projektia ei ole viela ly6ty
lukkoon, mutta luultavasti teemme toisen mobiilipelin harjoitukseksi.
Pidemman aikavalin tavoitteena on tehda laajempia ja meidan mieles-
ta kiinnostavampia peleja Steam-jakeluun.
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