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Tiivistelma

Virtuaalitodellisuuden yleistyessa uudelleen ja teknologian standardisoituessa
2010-luvun jalkipuoliskolta eteenpéain virtuaalitodellisuuspelit ovat tulleet suureen
suosioon viihteen muotona. Pelien kyky saada pelaaja uppoutumaan kokemukseen on
mielenkiintoista, vaikka pelit ulkoisesti ndyttavat olevan tdynna monenlaisia valikoita,
joiden navigoimiseen tottuminen voi vieda aikaa ja aiheuttaa turhautumista.
Tutkielmassa pyritaan selvittdmaan, miten virtuaalitodellisuutta hyddyntavien
tietokonepelien kayttoliittymasuunnittelun ratkaisut vaikuttavat pelattavuuteen seka
pelikokemukseen. Tutkielma sijoittuu kayttoliittymasuunnittelun piiriin, pyrkien
tuomaan valoa virtuaalitodellisuudessa tapahtuvan kayttoliittymasuunnittelun
periaatteisiin. Arviointi tapahtuu peilaamalla kahden eri genren VR-alustalle
suunniteltua videopelia Jacob Nielsenin ja Rolf Molichin laatimiin heuristiikkoihin,
joiden tarkoituksena on pyrkia loytamaan ongelmakohtia arvioitavasta kayttoliittymasta

esittdmalla kayttoliittymasuunnittelun yleiset nyrkkisdannot listamaisessa muodossa.

Tutkielman aikana selvisi VR-pelien kayttavan pitkalti samoja konventioita kuin
videopeleissa yleensa, mutta VR-pelit suosivat tilaan asettuvaa kayttoliittymaa seka
pelaajaa osallistavia kayttoliittymaratkaisuja. Pelitilanteen aikana ikonografia on
tekstielementteja suositeltavampaa, ja pelaajan kasvojen lahelle asettuvat
tekstielementit aiheuttavat eniten ongelmia peleissa. Tutkielman ldydokset toimivat
ensikatsauksena virtuaalitodellisuuden kayttoliittymaan graafisen suunnittelun piirissa,

ja teknologian nopean kehityskulun takia lisatutkimus olisi suositeltavaa.

Avainsanat: Kayttoliittymasuunnittelu, heuristinen arviointi, virtuaalitodellisuus,

videopelisuunnittelu
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1 Johdanto

1.1 Tutkimuksen tausta

Virtuaalitodellisuus on kehittynyt suurin harppauksin viimeisen kymmenen vuoden
aikana, ja kuluttajatason virtuaalitodellisuus on muuttunut harkintaa vaativasta,
kalliista investoinnista helposti lahestyttavaksi viihteenmuodoksi lasien hintojen
laskiessa ja VR-lasien teknologian standardisoituessa. Metan uudelleen yleisdn eteen
tuoma niin kutsuttu Metaversumin konsepti, jossa pelaamisen ja interaktion lisaksi
oppiminen, tydskentely ja shoppailu tulevat saumattomaksi osaksi virtuaalitodelli-
suutta nostaa keskustelua pelien ja tietokoneinteraktion tulevaisuudesta valtamediassa
vield tanakin paivana (Greener, 2025). Oma matkani virtuaalitodellisuuteen alkoi jo
kouluikdisena paastessani Oulun Tiedekeskus Tietomaassa kokeilemaan
taisteluhavittajan lentamista sielta loytyvan koulutussimulaattorin avulla. Vuonna 2020
paadyin ostamaan ensimmaiset VR-lasini pitkdn mietinnan sekd muutaman nopean
testikerran jalkeen, ja tykastyin alustan tarjoamaan pelikokemukseen miltei heti. Oli
mahtavaa kokea olevansa virtuaalisen tilan sisalla, ja verrattuna tietokoneen hiireen ja

nappaimistoon koin pystyvani vaikuttamaan peliymparistéooni paljon syvemmin.

Jo ensimmaisten pelikertojeni jalkeen aloin miettimaan alustan mahdollisuuksia
opetuksen, viihteen sekéa sosiaalisen interaktion saroilla jo olemassa olevien,
lyhytkestoisten VR-pelien ja fysiikkasimulaattorien lisaksi. Paasin jatkamaan yleisesti
simulaattorien mahdollisuuksiin tutustumista varusmiespalvelukseni aikana, jolloin
hakeuduin virtuaalikoulutustukihenkilon (VKY) erityistehtavaan. Siella paasin
kaytannon kautta tutustumaan simulaatiokaluston kaytt6on varusmieskoulutuksessa.
Virtuaalitodellisuus mahdollistaa uuden tavan elaytya pelitilanteeseen alustan
immersiivisyyden seka elepohjaisuuden myota. VR-pelien tavat lahestya

pelaajan tapoja vaikuttaa ymparistdn kanssa voivat vaihdella pelin genren

ja pelistudion toiveiden mukaan.



Digitaalisen median seka kayttajakohtaisen suunnittelun tarkeyden

kasvaessa graafinen suunnittelija on ottanut osakseen seka kayttoliittyma- etta
kokemussuunnittelijan tehtavia, ja graafinen suunnittelija on tuotu osaksi myds verkko-,
ja pelisuunnittelua. Tama trendi on jatkunut videopeliteollisuuden puolella
mainosgrafiikan luomisen lisaksi liittdmalla graafinen suunnittelija osaksi pelin
kehitysryhmaa. Graafisen suunnittelijan taidot visuaalisen viestinndn ammattilaisena
on nahty arvokkaiksi toimivan informaatiografiikan lisdksi hahmo- ja kenttdsuunnitte-
lussa. Virtuaalitodellisuutta hyodyntavat videopelikokemukset ovat kehittyneet
nopeaan tahtiin vuoristoratasimulaattoreista suuren skaalan roolipelikokemuksiin asti.
VR-pelaaminen on ottanut suuria harppauksia teknologian, immersion seka
interaktiotapojen saralla, lainaten aiemmin opituista tietokone- ja konsolipeleista,

mutta graafisen suunnittelun saralla tutkimusta aiheesta ei ole paljoa.

1.2 Tavoitteet ja tutkimuskysymys

Tahdon tutkielmassani tuoda ilmi virtuaalitodellisuusalustalle luotujen pelien
kayttoliittymaa, ja tavoitteenani on selvittaa, miten virtuaalitodellisuutta hyodyntavat
pelit kayttavat tietokone- ja konsolipelien asettamia kayttoliittymasuunnittelun
standardeja. Tutkimukseni tarkoituksena on luoda selkeytta eri tapoihin, joilla
pelisuunnittelijat ovat taklanneet kayttoliittymaa VR-peleissa. Taman lisaksi tahdon
nahda, miten kayttoliittymaa voidaan kayttaa virtuaalitodellisuudessa, ja voinko antaa
omia ehdotuksiani nykyisten ratkaisujen parantamiseen graafisen suunnittelun
opiskelijana. Teen taman katsomalla aiempaa tutkimusta virtuaalitodellisuuteen ja
kayttoliittymasuunnitteluun, tutkimalla rajattua kokoelmaa omistamiani
virtuaalitodellisuuspeleja seka listaamalla eri pelien kayttdliittymaratkaisujen hyvia
ja huonoja puolia, peilaten loyddksiani Jacob Nielsenin ja Rolf Molichin laatiman
kaytettavyysheuristiikan periaatteisiin. Tutkielmani tavoitteena on tuoda valoa
verrannollisesti uuden videopeligenren jo olemassa oleviin kdytantodihin sekd herattaa

mielenkiintoa VR-alustan antamiin mahdollisuuksiin.



Tutkimuskysymykseni muotoutuu taten: Miten virtuaalitodellisuutta hyédyntavien
tietokonepelien kayttéliittyméasuunnittelun ratkaisut vaikuttavat pelattavuuteen seka

pelikokemukseen?

2 Teoria

Tulen arvioimaan VR-pelien kayttoliittymaa vertaamalla tutkimieni pelien
kayttoliittymaa Jacob Nielsenin ja Rolf Molichin (1990, s. 249) asettamiin
heuristiikkoihin graafisen suunnittelijan nakdkulmasta. Heuristisen arvioinnin
paatehtavana on etsia ongelmakohtia tutkittavasta tuotteesta tai ohjelmasta
vastaamalla kaytettavan heuristiikan laatimaan sanalliseen listaan. Heuristinen
arviointi on yleinen metodi seka valmiille etta kehityksessa oleville tuotteille
(Kuutti, 2003, s. 47-49), ja mahdollistaa tuotteen toimivuuden kehittymisen joka

tutkimusvaiheessa.

2.1 Virtuaalitodellisuus

Virtuaalitodellisuus (engl. Virtual Reality, lyh. VR) on lyhyesti maariteltyna todellisuuden
esittdmista virtuaalisin keinoin. Tama termi sisaltda paahan puettavia virtuaalilaseja
kayttavien kokemusten lisaksi tietokoneella simuloidun tilan esityskeinot tietokoneen
naytolla tai projektoreilla kayttajan ymparille. Tasta esimerkkind on johdannossa
mainittu lentokonesimulaattori, jossa pelaajalle luodaan illuusio oikean
havittajalentokoneen ohjaamisesta videoprojektorien seka havittajalentokoneen
kontrolleja kopioivan ohjaamon seka vipujen ja kytkimien avulla. Virtuaalitodellisuus on
loytanyt kayttda suomessa useilta sektoreilta koulutuksen (laurea.fi, 2022) seka
maanpuolustuksen (puolustusvoimat.fi, 2023; Komonen, 2023) keskuudessa.
Virtuaalitodellisuuden yleiskattavuuden takia rajaan termin Steve Aukstakalnisin
kirjassa Practical Augmented Reality (2016, s. 8-9) olevan maaritelman mukaan -
Aukstakalnis kirjoittaa virtuaalitodellisuuden olevan joko paikallaan tai liikkeessa olevan

nayttoteknologian muoto, joka mahdollistaa vakuuttavan kuvallisen kokemuksen



mallintamalla taysin virtuaalisen, kolmiulotteisen tilan kayttajan ymparille. Lahiaikoina
VR-teknologia on ottanut suuria harppauksia myés lisétyn todellisuuden (engl.
Augmented reality, lyh. AR) puolella, jossa taysin kolmiulotteisen tilan sijaan
tietokoneen mallintamia esineita tuodaan fyysiseen tilaan. Teknologia on tullut esille
Snapchatin tapaisissa mobiiliapplikaatioissa, mutta teknologiaa on ilmestynyt myods
virtuaalilasialustalle edistdmaan etenkin produktiivisuutta virtuaalisten tydtilojen
avulla. Metan talla hetkelld uusimmat lasit painottavat mainonnassaan lasien lisatyn

todellisuuden mahdollisuuksia (meta.com, 2025).

Tutkimukseni keskittyy paahan puettavaa nayttéa (engl. Head Mounted Display, lyh.
HMD), eli virtuaalilaseja hyodyntaviin VR-peleihin. Pelaajan paassa olevat lasit
renderoivat kaksi kuvaa pelaajan edessa olevasta nakymasta hieman ihmisen
nakokenttda suuremmalla alueella, luoden stereoskooppista illuusioita hyddyntavan
kolmiulotteisen tilan pelaajan ymparille. Kolmiulotteinen aanentoisto auttaa
yllapitamaan illuusiota. Pelaajan vuorovaikutus pelin esineisiin tapahtuu kasissa
pidettavien ohjainten avulla, jotka ndppainkomentojen lisaksi ottavat huomioon
pelaajan kasien liikkeen tilassa sisaisten gyroskooppien seka ohjaimien ja lasien

lahettdmien infrapunaséateiden avulla.

Ensimmaisina paahan puettavina virtuaalilaseina pidetdan vuonna 1968 Yhdysvalloissa
kehitettyja Sword of Damocles -laseja, joita pyrittiin kdyttamaan helikopterin
laskeutumista varten yolentojen aikana (Aukstakalnis, 2016, s. 8-9; Sutherland &
Sproul, 1996). Sword of Damocles -lasit hyddynsivat lisattya todellisuutta renderéimalla
simuloidun maaston lentdjan nakokentan paalle helpottamaan turvallisen
laskeutumispaikan loytamista ja laskeutumisprosessia. Ensimmaiset kuluttajatason
virtuaalitodellisuuden kokeilut ilmestyivat markkinoille 1980-luvun loppupuolella.
Andrew Williamsin (2017, s. 171-175) mukaan uranuurtajia kuluttajatason
virtuaalitodellisuudelle olivat VPL Researchin DataGlove, ja ehka tunnetummin
Nintendon vuonna 1995 julkaisema Virtual Boy. Taman jalkeen yleisdn mielenkiinto

virtuaalitodellisuuteen hiipui, nousten uudelleen 2010-luvun jalkipuoliskolla. (Emt.)



Vuonna 2013 Oculus VR julkaisi ensimmaiset kuluttajatason VR-lasinsa, jonka jalkeen
useat yritykset aloittivat omien lasiensa luomisen. Facebook (nykydan Meta) osti
Oculus -yhtion vuonna 2014, ja jatkoi lasien kehittamista luomalla ensimmaiset
langattomat kuluttajatason VR-lasit. Talla hetkella Meta on keskittynyt lisatyn
todellisuuden kehitykseen uusien VR-lasiensa kanssa. Metan lisaksi lasien valmistajia

ovat esimerkiksi HTC, Valve, Sony ja suomalainen Varjo.

Kuva 1. Sword of Damocles -lasit, lvan Sutherlandin ensimmainen padhan puettava

nayttd, 1968. (computerhistory.org, n.d.)

2.2 Kayttsliittyma

Kayttoliittyma (engl. User Interface, lyh. Ul) on tietokoneen ja ihmisen valinen interaktion
taso, joka mahdollistaa kayttajan ja koneen valisen vuorovaikutuksen (Schell, 2008,

s. 223). Tama termi kasittaa yleisesti digitaaliset ymparistot, mutta termia on kaytetty
my0s fyysisten tuotteiden toimivuuden arvioimiseen. Perinteisia kayttoliittymaelement-
teja ovat digitaalisen ohjelman sisaiset valikot ja ikkunat, jotka antavat kayttajalle tietoa
ohjelmasta ja sen toiminnasta. Muita kayttoliittymaan liittyvid osia ovat tyokalut, joita

ihminen fyysisesti kayttaa vaikuttaakseen digitaalisen ymparistéon kanssa (esim.



tietokoneen hiiri tai ndppaimistd). Maarittelen kayttoliittyman Wille Kuutin (2003, s. 181)
mukaan kaytettdvan esineen tai ohjelman tapana viestia kayttajalle ohjelman

oikeaoppisesta kaytdsta, eli tuotteen tavasta olla vuorovaikutuksessa kayttajan kanssa.

Videopelien kayttéliittyméa eroaa perinteisten tietojenkasittely- tai
kayttojarjestelmaohjelmien kayttoliittymista esitetyn datan ja toimintamahdollisuuk-
sien takia. Siina missa produktiivisuutta lisdavien ohjelmien (esim. Word, Photoshop)
tarkoituksena on antaa kayttajalle taydellinen kontrolli ndyttdmalla mahdollisimman
paljon ohjelman kayttoa varten tarvittavaa tietoa, pelien kayttoliittymat kertovat pelaa-
jalle ainoastaan kaiken tarkeimman tiedon pelitilanteesta mahdollistaakseen mielek-
kaan ja jannittavan pelikokemuksen. Taman lisaksi pelien kayttoliittyma ei voi erota
suuresti perinteisten kayttoliittymien ulkonaosta ja toiminnasta mahdollistaakseen
mielekkaan pelikokemuksen. (Korhonen, 2016, s. 37.) Peleissa kayttoliittyman
paatarkoituksena on viestia kayttajalle pelissa olevat toiminnot, miten pelaaja voi
toimia, ja miten toimintoja kayttamalla pelaaja voi saavuttaa pelin paamaaraan

aiheuttamatta pelaajalle liiallista tietoahkya.

Oman kokemukseni pohjalta videopelien kayttoliittyman antama tiedon maara eroaa
pelista peliin. Ensimmaisen persoonan raiskintdpeleissa kayttoliittyman paatarkoituk-
sena on kertoa pelaajalle mahdollisimman nopeasti pelaajahahmon status, kun taas
suuremman skaalan strategiapeleissd painopiste on antaa pelaajalle mahdollisimman
paljon tietoa pelitilanteesta, jotta pelaaja voi suunnitella seuraavaa liiketta. Peleissa,
kuten perinteisissa ohjelmissakin, pelaaja on jatkuvassa vuorovaikutuksessa
kayttoliittyman kanssa. Pelaaja kokee pelin kayttoliittyman kautta, joten sen tarkeys on

pelisuunnittelun osalta suuri (Bjork & Holopainen, 2004, s. 25).

Virtuaalitodellisuudessa kayttoliittyma ottaa inspiraatiota aikaisemmista videopeleista,
mutta alustalle uniikit ratkaisut nakyvat kayttoliittyman navigoinnissa.

Virtuaalitodellisuudelle erityista on kayttdjan mahdollisuus olla vuorovaikutuksessa
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virtuaalisen ymparistdn kanssa luonnollisesti kehon liikkeilld, pdan kallistelulla ja
kasien kayttamisen avulla pelitilassa (Alves, Callado & Juca, 2020, s. 266). Pelaajan
tuominen pelitilaan sisalle luo uudenlaisen tavan kokea tila videopeleissa (Rintamaa,
2017, s. 57), mutta erillisen kayttoliittymatason luominen VR-peleille voi olla
monimutkaista. Pitddkseen pelaajan immersion korkeana, yleisimmaét valikkoelementit
renderdidaan kayttajan ymparilla olevina leijuvina elementteina, ja kayttajaa pyritaan
osallistuttamaan kokemukseen immersion lisddmista varten. Mike Alger kasittelee
tutkielmassaan Visual Design Methods for Virtual Reality (2015) ehdotuksia
virtuaalitodellisuudessa esiintyvalle kayttojarjestelmalle, jonka aikana han ottaa
huomioon kayttoliittyman asettelun tilaan. Han tuo esille Alex Chun [2014] tutkimuksen
pohjalta luodun mallin, joka nayttaa milla etaisyyksilla kolmiulotteisuuden tuntu on
parhaimmillaan virtuaalitodellisuudessa ergonomian osalta. Noin 1-10 metrin
etaisyydella pelaajasta kolmiulotteisuuden tuntu on paras, ja alle puolen metrin
etdisyydella kayttajan silmat rasittuvat helposti (Alger 2015, s. 37; vrt. Alves ym., 2020,
S. 266).

Tutkielmani keskittyy virtuaaliseen kayttoliittyméan tasoon, eli pelin sisalta loytyviin,
pelin kulusta kertoviin visuaalisiin elementteihin (Schell, 2008, s. 223-225). Schell
kertoo virtuaalisen kayttoliittyman olevan kasitteellinen taso, joka on olemassa fyysisen
kayttoliittyman (esim. peliohjaimet) ja pelimaailman valilla. Kaksi yleisinta tapaa
navigoida kayttoliittymaa virtuaalitodellisuudessa ovat laserosoittimet seka
mallinnettujen nappaimien pelitilassa painaminen. Laserosoitinta kayttaessa pelaajan
kateen asetetaan laser, joka osoittaa kdden osoittamaan suuntaan. Pelaajan tulee
osoittaa valitsemaansa valikkoelementtia ja niin sanotusti klikata haluamaansa
asetusta etusormen liipaisimella valitakseen vaihtoehdon kaukaa. Haluamansa
vaihtoehdon osoittaminen on ihmiselle luonnollista, ja kayttaja kokee prosessin
hyvinkin intuitiivisena, ymmartaen kyseessa olevan tietokoneen hiireen verrattavissa

oleva toiminto (Schneiderman ym., 2014, s. 309-310).
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Laserosoittimen kaltaiset toiminnot eivat ole uusi keksinto (Alger, 2016, s. 21-22), ja
ovat oman kokemukseni pohjalta verrattavissa kosketusnaytdilta opittuun ns. osoita
etusormella -toimintamalliin, ja kyseisen mallin kdyttdminen virtuaalitodellisuudessa
on todettu hyodylliseksi rajallisten vuorovaikutusvaihtoehtojen takia. Laserosoittimen
kaytto vie myos vahemman energiaa fyysisen napinpainalluksen sijaan. Yleisesti
pelaaja voi navigoida koko valikkoa liikuttamalla ainoastaan kursorikatensa rannetta
sen sijaan, etta pelaaja heiluttaisi kasiaan tai liikkuisi seisomapaikaltaan

valikkoelementtien painallusta varten.

Mallinnetut ndppaimet ovat pelitilan sisalld olevia elementteja, joita painamalla
kayttaja voi tehda valintoja applikaation sisalla. Fyysisten ndppainten painaminen
tapahtuu yleensa kahdella tavalla; Joko kayttajan on tuotava katensa napin luokse ja
tehtava sama klikkaus kuin laserosoitinta kayttaessa, tai fyysisesti painettava
nappainta ikdan kuin navigaatioelementti olisi osa suurta kosketusnayttéa. Verrattuna
laserosoittimeen tama vie hieman enemman aikaa ja vaatii kayttajaa liikkkumaan
pelimaailman sisalla halutun napin luo, mutta jotkut pelit voivat kayttaa fyysisia
nappaimia lisdamaan immersiota VR-sovelluksessa. Jotkut kayttoliittymat (esimerkiksi
Metan tarjoama Oculus Link -virtuaalitodellisuusalusta, kuva 2) antaa kayttajan kayttaa

molempia vaihtoehtoja paavalikon navigointia varten.
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Kuva 2: Metan Oculus Link- alusta. (pocket-lint.com, 2023)

2.3 Pelattavuus

Tutkimukseni tarkoituksena on arvioida VR-peleissa esiintyvien
kayttoliittymaratkaisujen vaikutusta pelattavuuteen, jonka maaritteleminen on
monimutkaista sen monialaisuuden takia (Korhonen, 2016, s. 21-24). Pelattavuus on
verrattavissa kaytettavyyteen, joka maaritelldan tuotteen kyvyksi mahdollistaa kayttaja
kayttamaan tuotetta tavalla, jolla kayttaja paasee haluttuun lopputulokseen
mahdollisimman mutkattomasti (Kuutti, 2003, s. 15, vrt. Dumas & Redish, 1999, s. 41).
Tahan peilaten voidaan todeta videopelin olevan kaytettava pelaajan pystyessa
pelaamaan pelia ilman pelin mekaniikkojen tai kayttoliittyman aiheuttamia
keskeytyksia. Korhonen maarittelee pelattavuuden vaitoskirjassaan Evaluating
Playability of Mobile Games with the Expert Review Method (2016) osaksi suurempaa
pelikokemuksen kokonaisuutta, vertaamalla eri ammattilaisten ndkemyksia
pelattavuudesta ja sen osuudesta pelikokemukseen, tarkoituksenaan luoda oma

heuristiikka mobiilipelien pelattavuuden arvioimista varten. Korhonen (2016, s. 34-35)
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maarittelee videopelien pelattavuuden perustuvan pelin haastavuuden, hauskuuden,
intuitiivisuuden ja hairitsemattomyyden liitokseen. Naiden pohjalta pelin pelattavuus
on hyva pelaajan pystyessa keskittymaan pelaamiseen. Tama tapahtuu kayttoliittyman
ymmarrettavyyden ja hairitsemattomyyden avulla. Pelin hauskuus ilmenee pelin ollessa

tarpeeksi haastava ja mukaansatempaavaa.

Korhosen maaritelmaa katsomalla nahdaan kayttoliittyman olevan osana
pelikokemuksen luomista etenkin intuitiivisuuden — Kayttajan aiempaan kokemukseen
peilaavan —, ettd hairitsevyyden estdmisen osilta, joka on linjassa yleisimpien
kaytettavyysoppien seka etenkin Nielsenin ensimmaisen viiden heuristiikan kanssa.
Vaikka kayttoliittyma on vain osa pelattavuutta, pelaaja on tekemisissa kayttoliittyman
kanssa koko pelikokemuksen ajan. Kaytettavyyden kehittdminen vaikuttaa positiivisesti

pelikokemuksen kehittamiseen.

VR-pelien saralla olen kokenut pelien immersion tarkeaksi osaksi VR-pelaamista.
Immersiolla tarkoitetaan kayttajan uppoutumista. Lidwell, Holden ja Butler
maarittelevat immersion teoksessaan Universal Principles of Design (2003, s.112)
tilaksi, jossa ihminen menettaa kosketuksen ns. oikeaan maailmaan tehdessaan
asioita, jotka haastavat kayttajan aisteja ja ajatustyota — esimerkiksi ihmisen lukiessa
kirjaa tai maalatessa. Perustan oman maaritelmani immersiosta Sunder Huibertsin
(2010) vaitoskirjan esitykseen immersiosta. Huiberts kokoaa vaitoskirjassaan useiden
tutkijoiden ajatuksia immersiosta ja sen ilmenemisesta peli- ja elokuvateollisuuden
puolella. Huiberts (2010, s. 37-41) maarittelee immersion koostuvan kolmesta
paaosasta: Immersio koostuu pelaajan kokemuksesta olevansa pelimaailman
ympardéimana, kykyna uppoutua pelin tarjoamiin aktiviteetteihin seka identifikaationa
pelaajahahmoon tai pelitilanteeseen. Pelaaja kokee pelin ns. todellisena. (Emt.) Vaikka
immersio on yleinen osa miltei jokaista videopelia, koen virtuaalitodellisuudessa
immersion tapahtuvan tietokone- ja konsolipeleja helpommin. Perustan taman
pelaajan kokemuksella, hdnen ollessa pelin sisalla virtuaalilasien luoman tilan illuusion

avulla. Tasta huolimatta pelaajan immersion rikkoutuminen voi oman kokemukseni
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pohjalta tapahtua helposti, mikali pelaajan uppoutuminen rikotaan tielle tulevien tai
toimimattomien valikkoelementtien avulla. Tama edesauttaa valitonta immersion

hajoamista ja pelikokemuksen latistumista.

2.4 Rajoitteet ja tutkijan positio

Kaytan tutkimuksessani vuonna 2024 ostettuja Meta Quest 3- virtuaalilaseja seka niiden
mukana tulleita toisen sukupolven kasissa pidettavia Oculus Touch -ohjaimia (kuva 3).
Vaikka joka valmistajan ohjaimista loytyy miltei sama maara nappeja mahdollistamaan
vuorovaikutus VR-peleissa, voivat nappainasettelut vaihdella valmistajien valilla.
Tutkimukseni ei tule kasittelemaan kayttoliittyman fyysista ulottuvuutta
nappainkomentojen osalta niiden muokkaamisen mahdollisuuden takia, mutta tulen
ottamaan omituiset nappivalinnat huomioon, mikali ne vaikuttavat pelikokemukseen
negatiivisesti, eikd nilden muuttaminen ole mahdollista. Tutkimustani varten otetut
kuvankaappaukset on otettu Metan tarjoaman Meta Home -alustan seka videopelien
digitaalisen Steam-kaupan SteamVR-ympariston avulla. Kuvankaappaukset ottavat
kuvan pelaajan toisesta silmasta, joten joissain tapauksissa kuvankaappausten

nakokentta on oikeaa pelitilannetta pienempi.

Y L. Xy

Kuva 3: Meta Quest 3- virtuaalilasit seka Oculus Touch -ohjaimet. (Meta.com, n.d.)
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Nielsen ja Molich (1990, s. 255) kertovat heuristista arviointia kasittelevassa
teoksessaan arviointimenetelman toimivan parhaiten arvioijia ollessa useita.

Nielsen painottaa yhden arvioijan tulosten olevan vahemman luotettavia verrattuna
useamman arvioijan antamaan dataan, johtuen yksittaisen arvioijan mahdollisuudesta
olla huomaamatta jotain arvioidessa kayttoliittymaa yksin. Nielsen suosittelee metodia
kolmesta viiden arvioijan ryhmille. Nielsen ja Molich puhuvat arvioijan kyvyista yksilona,
ja katsoessaan tutkimustuloksia uskovat arvioijan tietdmyksen kaytettavyyden arvioin-
nista seka arvioitavasta tuotteesta vaikuttavan tutkimustuloksiin (Nielsen & Molich,
1990, s. 251, 255). Kuutti (2003, s. 49) puhuu kirjassaan ns. tuplaeksperteista;
Henkilosta, jolla on laaja tietdmys kaytettavyyden arvioinnista seka tutkittavasta

tuotteesta.

Omat kykyni graafisen suunnittelun opiskelijana seka VR- etta tietokonepeliharrasta-
jana eivat tee itsestani tuplaeksperttia, mutta koen taustani vaikuttavan tutkimustulok-
siin positiivisesti. Koska olen harrastanut virtuaalitodellisuuspelaamista jo useamman
vuoden, olen tottunut kayttamaan omistamiani virtuaalilaseja seka ohjaimia, jonka
takia kykenen navigoimaan joitain kayttoliittymia uutta kayttajaa luonnollisemmin.
Uudelle kayttajalle tutkimuksessa lapikaytavien valikkojen navigoiminen voi vaatia
enemman totuttelua. Koen tietdmykseni seka pelaajana, VR-pelien kayttajana, etta
graafisena suunnittelijana mahdollistavan kaytettavyysongelmien helpomman

loytamisen.

Kokemukseni VR-pelaamisesta juontuvat kuluttajan ja pelisuunnittelun kursseilla
mukana olleen graafisen suunnittelun opiskelijan ndkdkulmasta. Kun kayttaja on
jatkuvassa vuorovaikutuksessa kayttoliittyman kanssa, olisi toivottavaa, etta
kayttoliittyma olisi mahdollisimman vahan pelaajan tielld. VR-pelaamisessa tama on
etenkin huomioonotettavaa, silld useamman tunnin kestaneiden pelisessioiden aikana
pelin keskeyttaminen tai pelaajan hairitseminen toimimattomalla valikkoasettelulla saa
hanet turhautumaan helposti. Taman lisdksi olen huomannut kutsuessani ystaviani

kokeilemaan uusia VR-peleja, ettda vihemman tottuneet kayttajat tarvitsevat enemman
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opasteita itse laitteiden kayttdmiseen. Uudet kayttajat eivat ole yhta tietoisia
VR-ohjaimista, joten peliymparistdossa oleviin esineisiin tarttuminen, valikoiden

avaaminen seka yleisimmat vuorovaikutustavat olisi avattava joka pelissa.

3 Metodit ja tutkimusmateriaali

3.1 Heuristinen arviointi ja kaytettavyysheuristiikka

Kayttoliittyman arvioinnin ja sen jatkuvan kehityksen helpottamiseksi on kehitetty
useita metodeja. Yksi naista arviointimetodeista on vuonna 1990 Jakob Nielsenin ja
Rolf Molichin esille tuoma kaytettavyysheuristiikka. Kayttoliittyman heuristisessa
arvioinnissa tutkijat katsovat kayttoliittymaa ja arvioivat sen toimivuutta olemassa
olevan listan avulla, jonka yksittaisia kohtia kutsutaan heuristiikoiksi (Nielsen ja Molich

[1990] Kuutin, 2003, s. 47 mukaan).

Kayttoliittymaa arvioivia heuristiikkoja on hyodynnetty pelisuunnittelussa 1980-luvulta
alkaen Tomas Malonen esittaessa kolme pelisuunnittelun periaatetta haasteen,
fantasian ja mielenkiinnon tarkeydesta (Malone [1985, s. 65] Korhosen, 2016, s. 6-7
mukaan). Heuristista arviointimenetelméaa on hydédynnetty useissa pelistudioissa
hyddyllisena ja nopeana lisana hitaampitempoisien ja resurssi-intensiivisten
kayttajatestien lisdksi. Tutkimukseni hyodyntaa Nielsenin ja Molichin kymmenen
kohdan listaa ldytaakseen ongelmakohtia kayttoliittymasta. Nielsen pyrkii arvioimaan
kayttoliittyman toimivuutta kymmenen kohdan listan avulla, jotka Wille Kuutti on

kadantanyt kirjassaan Kéytettavyys, suunnittelu ja arviointi (2003, s. 49):
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. Vuorovaikutuksen kayttajan kanssa tulee olla yksinkertaista ja luonnollista.
. Vuorovaikutuksessa tulee kayttaa kayttajan kielta.

. Kayttajan muistin kuormitus tulee pyrkia minimoimaan.

. Kayttoliittyman tulee olla yhdenmukainen.

. Jarjestelman tulee antaa kayttajalle kunnollista palautetta reaaliajassa.

. Ohjelmassa ja sen osissa on oltava selkeat poistumistiet.

. Oikopolkuja ja tehokasta tyoskentelya tulisi tukea.

. Virheilmoitusten tulee olla selkeita ja ymmarrettavia.

© 00 N O O A~ O DN

. Virhetilanteisiin joutumista tulisi valttaa.

10. Kayttoliittymassa tulee olla kunnolliset avustustoiminnot ja dokumentaatiot.

Nielsen kertoo heuristiikkojen tarkoittavan kiveen hakattujen vaatimusten sijaan
nyrkkisaantoja, joita kehittajat voivat kayttaa peilatakseen ohjelmistojen toimivuutta.
Suunnittelutuotteen kaytettavyysongelmia arvioidaan vertaamalla niita kaytantoihin,
jotka tekevat kayttoliittymasta helposti kaytettavia (Nielsen, 2024). Kokoan viela Kuutin
(2003) ja Nielsenin (1990, 2024) ajatukset heuristiikoista alle, peilaten niita

kokemuksiini pelisuunnittelusta pelien kuluttajana.

Vuorovaikutuksen kayttajan kanssa tulee olla yksinkertaista ja luonnollista.

Ensimmaisen heuristiikan tarkoituksena on varmistaa, etta kayttaja saa oikeanlaista
palautetta oikeassa ajassa, ja etta kayttaja on tietoinen mita ohjelmassa tapahtuu.
Kayttajan on aina tiedettava missa tilassa tietokone on ja mita kone tekee. Nielsen
huomauttaa jokaisen ylimaaraisen naytolla esiintyvan asian lisdavan kayttajan

tietoahkya, ja ettd kayttajan on kaytettdva enemman tietoa tarkean tiedon etsimiseen.
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Vuorovaikutuksessa tulee kayttaa kayttajan kielta.

Toisen heuristiikan tarkoituksena on varmistaa kayttoliittyman lahestyttavyys ja
ymmarrettavyys (Nielsen, 2024). Kuutin (2003, s. 52) mukaan toisen heuristiikan
arvioinnissa olisi tarkeaa, etta arvioitava ohjelma kayttaisi ns. normaalia arkikielta, ja
etta ns. tietokonekielta olisi valtettava (Kuutti, 2003, s. 52). Nielsen jatkaa ajatusta
kertomalla, etta kaytettavan kielen lisaksi oikeanlaisten kuvitusten tai mielikuvien

kayttaminen kayttoliittymassa auttaa kayttajaa ymmartamaan konekielta paremmin.

Kayttajan muistin kuormitus tulee pyrkia minimoimaan.

Kolmas heuristiikka perustuu pitkalti ihmisen muistin toimintaan. Ihmisen
lyhytkestoinen muisti on pieni, ja kykenee muistamaan noin viidesta seitsemaan asiaa
kerrallaan ennen unohtamista (Kuutti, 2003, s. 53). Taman takia kaiken tarvittavan
tiedon tulisi olla tietokoneen muistissa, ja tallennettu tieto tulisi esittaa kayttajalle
tarvittaessa. Esitettavan tiedon tulisi kuitenkin olla relevanttia, jottei ensimmaista

heuristiikkaa rikottaisi.

Kayttoliittyman tulee olla yhdenmukainen.

Neljannen heuristiikan mukaan kayttoliittyman olisi kayttaydyttava loogisesti joka
sovelluksen osassa, jottei kayttajan tarvitsisi opetella uudelleen mitddn navigoidessa
kayttoliittymaa. Nielsenin mukaan kayttoliittyman olisi hyva seurata omien
standardiensa lisdksi muiden samankaltaisten sovellusten standardeja.
Videopelisuunnittelussa tama nakyy etenkin saman lajityypin eli genren peleissa.
Ensimmaisen persoonan peleissa standardina on, etta pelaaja voi painaa joko W, A, S,
ja D- tai nuolinappaimia liikkuakseen. Pelaajan naytdn keskella oleva piste (engl. reticle)
vihjaa pelaajan katseen suunnasta, ja asettamalla sen vuorovaikutettavan esineen
(esim. aarrearkun) paalle, voi pelaaja kayttaa esinetta (avata aarrearkun) painamalla

vuorovaikutusnappainta (yleisimmin E, F, tai hiiren oikeanpuoleinen painike).
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Kayttoliittyman yhdenmukaisuuden takaamiseksi tyylioppaan tekeminen on
suositeltavaa (Kuutti, 2003, s. 56; Nielsen, 1990; Cooper, 2014, s. 428-431). Hyvalla
tyylioppaalla voidaan kouluttaa koko suunnittelutiimille seka sovelluksen oikeat
kaytannot ettd mita kayttoliittyman kanssa ei voi tehda. Cooper (2014, s. 429) on samaa
mieltad Nielsenin kommentista standardien seuraamisesta, ja toteaa taman helpottavan
kayttajan kokemuksen lisaksi kehittajia. Tuotteen testaaminen helpottuu, kun
applikaatio seuraa samoja konventioita kuin aikaisemmat samankaltaiset ohjelmat.
Cooper kuitenkin huomauttaa, etta itse asetettujen standardien seuraaminen ei tulisi

olla dogmaattista, ja niiden tarkoituksellinen rikkominen luo innovaatiota. (Emt.)

Jarjestelman tulee antaa kayttajalle kunnollista palautetta reaaliajassa.

Viidennen heuristiikan tarkoituksena olisi valttaa virhetilanteita. Tama tapahtuu
antamalla jatkuvaa palautetta virhetilanteiden valttamisen mahdollistamiseksi. Kuutti
(2003, s. 56-57) antaa tasta esimerkkina nettilomakkeissa yleisena esiintyvan
virhemerkinnan kohdasta, johon kayttaja on merkinnyt virheellisen arvon ennen
lomakkeen lahettamista. Nielsen (2024) jakaa virheet tahattomiin mokiin ja oikeisiin
virheisiin. Tahattomat mokat tapahtuvat kayttajan huomion herpaantuessa ja oikeat
virheet vaarinymmarryksen takia. Nielsenin mukaan virhetilanteisiin joutumista voidaan
valttaa jo ohjelmiston suunnitteluvaiheessa esimerkiksi varmistamalla kayttajalta,
mikali han tahtoo jatkaa tehdessaan tarkean toiminnon (esim. tietojenkasitt-

elyohjelmasta poistuessa tallentamatta tiedostoa).

Ohjelmassa ja sen osissa on oltava selkeat poistumistiet.

Kuudennen heuristiikan tarkoituksena on varmistaa, ettei kayttaja jaa ns. loukkuun
ohjelman sisalla Kuutti (2003, s. 58) keskittyy heuristiikkaa selittdessa
tietojenkasittelyohjelmien peruutus (engl. Undo) — toimintoon, mutta koen tdman
heuristiikan seuraamisen yhta tarkeaksi videopeleissa. Videopelien
valikkonavigaatiossa ns. palaa paavalikkoon- nappaimet tai aiempaan ikkunaan

palaamista esittavat, vasemmalle osoittavat nuolet ovat yleisid. Taman lisaksi
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esimerkiksi pelien grafiikka-asetuksia muokatessa jotkin pelit antavat kayttajalle
mahdollisuuden perua tekemansa muutokset muutaman sekunnin ajan muutoksen

jalkeen, mikali kayttaja huomaa pelin hidastuneen jo pysaytysvalikossa.

Oikopolkuja ja tehokasta tyoskentelya tulisi tukea.

Nielsenin esimerkkeja oikopoluista ovat tietokoneen nappaimistokomennot kuten
Windows- kayttdjarjestelman kopioi ja liitd -komennot (CTRL+C / CTRL+V). Taman
lisdksi tyokalut, jotka mahdollistavat tyotilan muokkaamisen kayttajalle mieleiseksi
luetellaan osaksi tata heuristiikkaa (Kuutti, 2003, s. 61). Nappaimistokomentojen
esiintyminen kayttoliittymanavigaation nopeuttamisessa on huomattavissa etenkin
strategiapeleissa, joissa pelaajalle annetaan paljon tietoa useissa ikkunoissa. Pelaaja
voi halutessaan avata tarvitsemansa tietoikkunat kayttamalla tietokoneen hiirta, tai

tietokoneen kirjainnappaimia avatakseen haluamansa valikon.

Virheilmoitusten tulee olla selkeita ja ymmarrettavia.

Kayttoliittyman virheellinen kayttdminen voi johtua kayttajan virheellisesta
kasitemallista, jolloin kayttajan aikaisemmin oppimat periaatteet kayttoliittymasta eivat
ole linjassa nykyisen kayttoliittyman toimintaperiaatteen kanssa (Kuutti, 2003, s. 61).
Taman takia sovelluksen antaessa virheilmoituksen olisi hyodyllista, etta virheilmoitus
ohjeistaisi kayttajaa oikeasta toiminnasta mahdollistaakseen sulavan ohjelmiston

kaytén.
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Virhetilanteisiin joutumista tulisi valttaa.

Oikeanlaisten virheviestien esittdminen on hyddyllista, mutta optimitilanteessa kayttaja
ei tulisi koskaan nakemaan virheviesteja. Valttadkseen virhetilanteisiin joutumista
Kuutti (20083, s. 62) ehdottaa kiinnittdmaan erityishuomiota kayttoliittyman
rakenteeseen, johon graafikko voi vaikuttaa kayttoliittyman asettelulla ja arvioimalla

relevantin tiedon esittamista.

Kayttoliittymassa tulee olla kunnolliset avustustoiminnot ja

dokumentaatiot.

Dokumentaation lisadminen kayttoliittymaan on tarpeellista, mikali kayttaja tarvitsee
apua navigoinnissa, mutta parhaassa tapauksessa kayttoliittyma olisi niin hyva, ettei
erillista dokumentaatiota tarvittaisi. Dokumentaation tulisi Nielsenin (2024) mukaan
olla helposti ldydettavissa, ja kertoa selkeasti haetun kayttoliittymaongelman
kayttoohjeet. Kuutti (2003, s. 65) kirjoittaa hakemiston kdytdon tapahtuvan yleisimmin
kayttajan tehdessa virheen, jolloin hakemistoa tutkitaan selaten sen sijaan, etta koko
kayttoohjetta luettaisiin kannesta kanteen. Tama on hyva ottaa huomioon luodessa

hakemistoa.

Nielsen ja Molich esittivat ensimmaisen, yhdeksan kohdan version heuristiikan listasta
vuoden 1990 artikkelissaan Heuristic Evaluation of User Interfaces (1990, s. 249).
Artikkelin tarkoituksena on esittaa arviointimenetelman hyddyllisyytta esittamalla
heidan saamiaan heuristisen arvioinnin tutkimustuloksia useassa tutkimuskohteessa.
Koen listan hyodylliseksi seka sen suosion etta kompaktiuden takia; Esimerkiksi Smith
& Mosierin liki 900 erillisen kohteen listan sijaan kaytettavyyden arvioinnin tiivistaminen
kymmeneen kohtaan tekee tutkimuksesta helpommin jdsennettavan seka seurattavan.
Kuutti (2003, s. 47-48) huomioi, etta Nielsenin listan seuraaminen on hyddyllisempaa
tutkimuskaytossa, silla kymmenen eri kohteen dokumentointi ja huomioonotto on 900

eri kohteeseen verrattuna helpompaa ihmistasolla.
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Nielsenin kaytettavyysheuristiikat on luotu tyokaluksi helpottamaan tutkijaa tai
suunnittelijaryhmaa arvioimaan tuotteen kaytettavyytta seka tuomaan rakennetta
kayttoliittyman arviointiprosessiin (Nielsen & Molich, 1990, s. 249-250). Perinteisesti
kayttoliittymaarviointi on hyddyntanyt tydryhman sisaisia tai ulkopuolisia kayttajia
kayttajatestien muodossa. Heuristisessa arvioinnissa kehittajat (tai muut
kaytettavyyden ammattilaiset) arvioivat kehityksessa olevan tuotteen kayttoliittymaa
heuristiikan asettamaan listaan. Arviointiprosessin lopputuotteena on yleensa lista
kaytettavyyspuutteista, joita katsomalla tuotetta voidaan kehittaa eteenpain (Kuutti,

2003, s. 49).

Nielsen ja Molich (1990, s. 250) kertovat arviointiprosessin tapahtuvan useassa
vaiheessa. Perinteisesti tutkimuksen suorittaa muutaman (noin kolmesta viiden)
tutkijan ryhma, jossa jokainen tutkija suorittaa arvioinnin yksin. Vuoden 1990
esimerkissa jokaiselle tutkijalle annetaan kayttoliittyma tai kuvat kayttoliittymasta,
johon tutkija perehtyy. Taman jalkeen kayttajaa pyydetaan kirjoittamaan loytamansa
kaytettavyysongelmat mahdollisimman tarkasti. Taten suunnittelutiimi pystyy

iteroimaan kayttoliittyman kehitysta.

3.2 Kaytettavyysheuristiikka ja graafinen suunnittelu

Kayttoliittyman tarkoituksena on mahdollistaa kayttajan ja tuotteen valinen saumaton
vuorovaikutus, ja graafinen suunnittelija pyrkii luomaan visuaalisesti lahestyttavia seka
mielenkiintoisia tuotteita kayttajan omalla kielella. Graafista suunnittelijaa on kaytetty
luomaan visuaalista kommunikaatiota kayttoliittymassa graafisen kayttoliittyman
alkuajoilta asti, eikd tama ole muuttunut viimeisen kahdenkymmenen vuoden aikana.
Graafisen suunnittelijan tehtavana on saada katsoja tulkitsemaan kehittdjan haluama
viesti suunnitellusta tuotteesta, eli mahdollistaa toimiva visuaalinen kommunikaatio
asiakkaan ja tuotteen valille (Wood, 2014, s. 9; Cooper, 2014, s. 406). Graafiset
suunnittelijat ovat harjoittaneet visuaalisen kommunikaation taitojaan vuosikymmenia

painetun median kautta, ja digitalisaation myota graafiset suunnittelijat ovat tuoneet
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visuaalisen kommunikaation taitonsa osaksi nayttopaatteille tarkoitettua mediaa
(Cooper, 2014, s. 156). Graafista suunnittelijaa on kaytetty osana videopelisuunnittelua
konsepti- ja hahmotaiteilijoina, sekd auttamaan kayttajakokemuksen ja kayttoliittyman
kehityksessa. Kayttoliittymasuunnittelun alkuaikoina graafinen suunnittelija tuotiin
osaksi tydryhmaa luomaan ulkoasua valmiille kayttoliittymaa. Tama tapahtui
kaytannossa tuomalla ohjelmoijien ja kayttajakokemuksen (lyh. UX) asiantuntijoiden
kehittamat kayttoliittymapuut yhtenaiseksi pelin tyylin kanssa (Wood, 2014, s. 10).
Graafisen suunnittelijan taidot on nahty sopivan osaksi digitaalisten tuotteiden
tyoryhmaa edellda mainitun koristelun lisdksi suunnittelemaan itse kayttajdkokemusta
ihmispohjaisten suunnitteluperiaatteiden kehittyessa, hyddyntaen graafikoiden
tietdmysta kayttajakeskeisesta suunnittelusta seka kommunikaation taitoja tydryhmien

valilla osaksi projektia.

Tama trendi on jatkunut pelistudioiden halun innovoida kayttoliittymaratkaisujen
kanssa seka pelien skaalan kasvaessa vuosien saatossa. Dave Wood kirjoittaa
kayttoliittymasuunnittelua kasittelevassa teoksessaan Interface Design: An
introduction to visual communication in Ul design (2014, s. 16-19) graafisen
suunnittelijan tydtehtavan projektissa olevan yleisluontoisempi ennen sen
keskittymista tarkempiin osa-alueisiin projektissa. Graafinen suunnittelija kykenee
hyddyntamaan taitojaan etenkin sovelluksen tietoarkkitehtuurin ja kayttoliittyman
kayttokokemuksen suunnittelun aikana. Graafinen suunnittelija voi auttaa loytamaan ja
korjaamaan kaytettavyyteen vaikuttavia ongelmia projektin alkuvaiheissa, mika
vahentaa tyotaakkaa projektin edetessa kohti loppua. Alan Cooper on samaa mielta
teoksessaan About Face: Essentials of Interaction Design (2014, s. 8) - Hanen
mukaansa graafikot ovat olleet osa digitaalisten tuotteiden suunnitteluryhmaa graafisen
kayttoliittyman alkuajoilta asti (ks. Kuva 4, s. 25). Graafisten suunnittelijoiden osuus on
ajan saatossa siirtynyt projektien loppupaasta projektien alkuun kuvittamaan
rahoittajien toiveita tuotteen toimivuudesta, jonka jalkeen ohjelmoijat antavat
palautetta suunnittelijoiden tekemasta ulkoasusta suunnitteluprosessin edetessa

ohjelmointivaiheeseen.
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Kuva 4: Alan Cooperin kaavio vuoden 2014 sovellusten tavoitteisiin perustuvasta
suunnitteluprosessista ja sen kehityskulusta — Kolmannella rivillé graafisten

kayttéliittymien esiintyminen. (Cooper, 2014, s. 8)

Cooperin linjaus on verrattavissa omien opintojeni aikana opittuihin kaytantéihin.
Julkaisun suunnittelu s§hkéiseen mediaan -kurssin aikana suunnittelimme verkkosivut
luomalla sen ulkoasun. Projektin tarkoituksena oli opettaa meita tekemaan
kayttajaprofiileja, tutustumaan verkkosivusuunnittelun periaatteisiin, html- ja css-
koodaukseen ja verkkosivujen layoutin kokoamiseen, jota back end- kehittajat voivat
kayttaa referenssimateriaalina rakentaessaan verkkosivuja. Taten meille selvisi
graafisen suunnittelun tarkeys osana suurempaa tyoryhmaa, sekd muiden
tyoryhmalaisten erityisosaamiseen tutustumisen tarkeys. Ymmartamalla toisen alan
ammattilaisen aseman projektissa graafinen suunnittelija voi kommunikoida koko
tyéryhman kanssa helpommin. Prosessi on pitkalti verrattavissa graafisen suunnittelijan
tarpeeseen kehittaa projektipaallikdn ohjeistuksen pohjalta visuaalisesti nayttava tuote,
jota kehitystiimi voi kayttda apuna tuotteen teknisen puolen toteutuksessa. Wood
(2014, s. 15) puhuu ns. T-n muotoisista suunnittelijoista. Termilld Wood tarkoittaa
suunnittelijoita, jotka omaavat syvan ymmarryksen omasta alastaan mutta pyrkivat
kehittdmaan tietdmystaan muiden alojen toimintatavoista helpottamaan

kommunikaatiota heidan valillaan.
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Nielsenin kaytettavyysheuristiikka ja heuristinen arviointi ovat kayttoliittyman
arvioimisen tydkaluja, ja tdsmallisempia heuristiikkoja kehitetdan spesifien
tutkimuskohteiden kaytettavyyden arviointiin (Korhonen, 2016, s. 7-8). Tasta
huolimatta heuristiikan periaatteita voidaan hyddyntaa visuaalisen kommunikaation
arviointiin. Nielsen (2019) toteaa kymmenen heuristiikan listan suosion ja sdilymisen
samankaltaisena noin 25 vuoden aikana sen yleispatevyyden takia. Graafisen
suunnittelun osalta Nielsenin heuristiikkoja voidaan hyodyntaa etenkin ensimmaisen
neljan heuristiikan osalta. Kuten kayttoliittymassa, olisi esimerkiksi mainosjulisteen
viestin oltava luonnollinen, julisteen tulisi kayttaa katsojan ymmartamaa kielta,
varmistaa mainoksen haluama viesti ilman aktiivista muistityota, ja julisteen olisi oltava

linjassa julistesuunnittelun periaatteiden kanssa.

Kayttajan muistin kuormituksen minimointi mahdollistetaan kuvakkeiden, asettelun
seka relevantin tiedon esittamisen avulla. Kayttéliittyman yhdenmukaistaminen
tuotteen kanssa on verrattavissa visuaalisen identiteetin luomiseen. Estetiikka on
tarkea osa kaytto- tai pelikokemusta. Vaikka kaytettavan tuotteen kayttoliittyman
asettelu olisi hyva, kayttaja yleensa nakee kayttoliittyman esteettisen tason ensin, ja
mikali kayttoliittyma ei ole linjassa tuotteeseen, voi kayttajakokemus huonontua ja
kayttoliittyma voidaan kokea vaikeaksi lahestyttavana (Lidwell, Holden & Butler, 2003, s.
18). Videopelisuunnittelussa kayttoliittyman yhdenmukaisuus pelin asettamaan tyyliin
tai lajityyppiin (engl. genre) parantaa pelikokemusta pitamalla kayttajan sisalla pelissa
pidempaan (Wood, 2014, s. 10). Tama yhdenmukaisuus ja estetiikan kehittdminen on
ollut yksi graafisen suunnittelijan tehtavistd useamman kymmenen vuoden ajan.
Luonnollisen palautteen antaminen kayttajalle reaaliajassa on verrattavissa
kayttajakokemuksen kehittamiseen, jossa graafinen suunnittelija on ollut perinteisesti

mukana.
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Kasittelen tutkittavia peleja yksi kerrallaan, dokumentoin niiden kayttoliittymaelementit
kuvankaappausten seka havainnollistavien kuvitusten avulla, jonka jalkeen kayn lapi
kayttoliittymaratkaisut vertaamalla niita Nielsenin listaan. Taman lisdksi teen havaintoja
ja tuon esille loydoksiani kayttoliittyman toimivuudesta kaytdnnon testien, eli
pelisessioiden avulla. Paavalikkoa kasittelevien testien aikana navigoin paavalikkoa,
tutustuen sen toimintaan ja ottaen kuvankaappauksia tutkimusta varten. Pelitilanteen
tarkastelua varten katson pelissa esiintyvia kayttoliittymaelementteja, dokumentoin ne,

ja arvioin niiden toimivuutta osana pelikokemusta.

3.3 Pelien kayttoliittymaelementit

Tutkielmani kasittelee peleissa esiintyvia valikoita ja niita elementteja, jotka antavat
pelaajalle tietoa pelitilanteesta, pelaamisesta tai pelin asetuksista. Tarkoitukseni on
selvittaa, miten valikkoratkaisut virtuaalitodellisuudessa vaikuttavat pelattavuuteen, ja
mikali valitsemistani peleista loytyy yhtenaisia ongelmia. Taman lisaksi vertaan joitakin
pelitilan toimintoja perinteisempiin tietokone- ja konsolipelien toimintamalleihin.
Esittelen tassa kappaleessa tutkimani valikkoelementit, antaen esimerkkeja niiden
esiintymisesta tietokonepeleissa. Tama kappale tulee kasittelemaan pééavalikkoa,

pyséytysvalikkoa, HUDia seka pelaajaa avustavia opetusikkunoita.

Paavalikko on yleisimmin ensimmainen asia, jonka kanssa pelaaja on
vuorovaikutuksessa pelin kaynnistyessa. Paavalikko (engl. main menu) on
kayttoliittymaelementti, joka esittaa pelaajalle listan pelin aloittamista varten,
seka listan pelin padasetuksista. Valikolle yleisimpia elementteja ovat uuden pelin
aloitus tai tallennetun pelin jatkaminen, asetusvalikko muokkaamaan pelin
grafiikka-, ndppainkomento- tai mahdollisia kieliasetuksia, seka pelista

poistumisen mahdollistama poistu- eli ns. EXIT- ndppain.
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(Imain menu

New Gamew

Kuva 5: Pelin Dead Space (Visceral Games, Electronic arts, 2008) pdéavalikko. Valittavia
vaihtoehtoja ovat uusi peli, lataa peli, asetukset ja pelin sulkeminen. (gameuidatabase.com,

n.d.)

Pysaytysvalikon (engl. pause menu) tehtavana on mahdollistaa pelaajaa navigoimaan
paavalikon elementteja pelikokemuksen sisalla antamalla pelaajalle ns. kevyemman version
paavalikosta kesken pelin. Yleisemmin valikon sisalta loytyy valinnat pelin jatkamista varten,
navigaatio takaisin paavalikkoon, sekd mahdollisuus muuttaa pelin kontrolleja, kieli- tai
grafiikka-asetuksia erillisten asetusvalikkojen kautta. Joissain tapauksissa (esimerkiksi online-
pelit) pysaytysvalikko ei nimensa mukaisesti pysayta pelid, mutta mahdollistaa pelaajan

navigoimisen takaisin paavalikkoon.

Resume
Inventory

Loghook

SELNGE|

Quit To Menu

Quit To Desktop

Kuva 6: Pelin Risk of Rain 2 (Hopoo games, Gearbox Publishing 2020) pyséaytysvalikko. Pelin

asetukset- valinta on korostettuna.
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HUD eli heijastusnayttd (engl. Heads Up Display) sai alkunsa havittgjalentokoneiden
tarpeesta nayttaa lentajalle tietoa lennon aikana ilman, etta lentdjan olisi katsottava
lentokoneen konsolissa olevia kytkimia lennon aikana. Tama korjattiin heijastamalla lentdjan
tarvitsema data lentokoneen tuulilasissa olevalle lapinakyvalle naytolle. Ajan saatossa HUD
yhdistettiin lentajan kyparaan, mahdollistaen lentamisessa tarvittavan datan saanti lentajan
katseen suunnasta riippumatta (Aukstakalnis, 2017, s. 4-6, Llanos, 2013, s. 713). Videopelit
lainaavat HUD-termia pelista loytyville elementeille, joiden paatarkoituksena on antaa
pelaajalle reaaliaikaista tietoa pelihahmon statuksesta, seka kertoa pelin voittokonditioista tai
siihen vaikuttavista muutoksista naytolla. Tahan kuuluvat yleisimmin pelaajan elamapisteet,

kentan objektiivit, pienoiskartat tai pelaamiseen vaikuttavat muuntimet pelin sisalla.

4 x
Sla':gi: @' 04:16

1. Easy

Dhjective:

D Find and activate the

4
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e — /LS
203/ 209 Tab  shit =] h N |

Ml M2 Ctrl R
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Kuva 7: Pelin Risk of Rain 2 (Hopoo games, Gearbox Publishing 2020) HUD. Nékyvisséa
pelaajan kerdamaét tavarat (vasen ylareuna seké keskikohta) pelaajan elémépisteet (vasen

alareuna), objektiivit ja vaikeusaste (oikea yldareuna) ja pelaajahahmon kyvyt (oikea alareuna).
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Opetusikkunoiden (engl. tutorial windows) tarkoituksena on ohjeistaa kayttajaa tuotteen
kaytosta antamalla tietoa kaytdssa olevasta tyokalusta tai tulevasta valinnasta. Ikkunan
tarkoituksena on olla kuormittamatta kayttajan muistia antamalla kayttajalle tieto tydkalun
toiminnallisuudesta ennen valinnan tekoa, joka estaa turhia klikkauksia oikean tydkalun
etsimiseksi. Produktiivisuutta lisdavien sovellusten osalta tdma toiminto tulee nakyviin
esimerkiksi pitdmalla hiiren kursoria halutun ikonin paalla, jonka jalkeen hiiren viereen

ilmestyva ikkuna kertoo, mika tyokalu on kyseessa.

Videopeleissa opetusikkunoiden paatarkoituksena on ohjeistaa pelaajaa saavuttamaan pelin
tavoitteet tai opettaa pelaajalle pelin mekaniikoista. Opetusikkunoiden esitystapoja on
monenlaisia pelin genren seka pelinkehittajien innovaation halun takia, mutta opetusikkunoita
on esiintynyt pelin keskeyttavana sanallisena ikkunana, pelimaailman ulkopuolisena
ponnahdusikkunana, pelimaailman sisalla nakyvina ikoneina tai tekstina pelaajan nakdkentan
keskiossa. Esimerkissa (kuva 8) peli luo huutomerkin ilmoittamaan pelaajalle, etta sen alla
olevalle hahmolle voi puhua. Pelaajan lahestyessa hahmoa nayton keskelle ilmestyy
tekstiponnahdus, joka kertoo miten pelaaja voi puhua hahmolle. Taman seurauksena hahmo

opastaa pelaajaa rakennetun tyopoydan kaytosta.

Kuva 8: Pelin Valheim (Iron Gate AB, Coffee Stain Publishing 2021) opetusikkunat esiintyvaét

Hugin-linnun muodossa, joka ilmestyy kertomaan pelaajalle pelin kulusta.
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Tahan mennessdmme olen kasitellyt peleista loytyvan kayttoliittyman eri esiintymisen tapoja.
Miellamme kayttoliittyman yleensa tietoa antavina kuva- ja tekstielementteind, jotka lOytyvat
yleensa nayton reunoilta tai nappainkomentojen takaa. Taman esitystavan lisaksi on kehitetty
muitakin tapoja esittaa kayttoliittymaa pelistudioiden tarpeen mukaan. Erik Fagerholt ja
Magnus Lorentzon (2009, s. 47-48) suorittivat tutkielman ensimmaisen persoonan
raiskintapelien kayttoliittymista, jossa he jakoivat kayttoliittymat neljaan kategoriaan niiden
pelimaailmaan asettumisen pohjalta: ei-diegeettiseen, diegeettiseen, tilalliseen ja metatason

kayttoliittymaan.

Ei-diegeettiset (engl. Non-diegetic) kayttoliittymaelementit ovat kayttoliittyma-
elementeista yleisimpia. Ei-diegeettinen kayttoliittyma on nakyvissa vain pelaajalle,

eika ole osa pelimaailmaa itsessaan. Tama tapahtuu esittamalla kayttoliittymaelementti
pelimaailman paalla. Pelaaja ymmartaa kyseessa olevan pelimaailman ulkopuolinen
elementti, jonka tarkoituksena on ohjeistaa pelaajaa. Yksinkertaisin esimerkki
ei-diegeettisesta kayttoliittymasta on aiemmin maarittelemamme HUD, joka yleisimmin
esiintyy pelimaailman ulkopuolisena elementtind antamaan pelaajalle tietoa esimerkiksi

pelaajahahmon elamapisteista.

Diegeettinen kayttoliittyma viittaa pelimaailman sisalla oleviin elementteihin, jotka

seka pelaajahahmo etta pelaaja ndkevat ja mieltavat osaksi pelin tarinaa ja pelimaailmaa.
Termi diegeettisyys ottaa juurensa kreikkalaisen tarinankerronnan periaatteista diegesis ja
minesis, ja videopelisuunnittelun saralla termi on lainattu elokuvan tutkimuksen periaatteista.
Diegeettiset elementit elokuvassa ovat esimerkiksi elokuvan maailmassa kuuluva
taustamusiikki, jonka seka elokuvan hahmot etté katsoja kuulevat samanaikaisesti.
Videopeleissa diegeettinen kayttoliittyma maaritelldan kayttoliittymaelementteing, jonka
pelaajahahmo nakee samalla tavoin kuin hahmoa ohjaava pelaaja (Fagerholt, & Lorentzon, s.
2009, s. 46), ja jonka kanssa pelaajahahmo on tekemisissa suorittaakseen pelaajan haluaman

toiminnon.
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Tunnettu esimerkki diegeettisesta kayttoliittymasta on Electronic Artsin julkaisema
kolmannen persoonan kauhu-selviytymispeli Dead Space (EA, 2008), joka hyodyntaa suurta
maaraa diegeettisia kayttoliittymia lisddmaan kauhun tunnetta pelissa liittdmalla pelaajan
HUDin osaksi pelimaailmaa. Pelaajan elamapisteet on kuvattu pelaajahahmon seldssa olevan
tankin avulla, ja pelaajan kaytossa olevat ammukset esiintyvat hologrammina aseen takana.
Pelaaja ei kykene turvautumaan ns. HUD- tason antamaan turvaan, vaan kykenee eldytymaan
pelaajahahmon tilanteeseen. Fagerholt ja Lorentzon lisdavat ilmaisijat (engl. Signifiers,
kdannds Tuominen, 2023, s. 19) diegeettisten kayttoliittymaratkaisujen alle. [lmaisijoiden
tarkoituksena on ilmoittaa pelaajalle pelin kulusta epasuorasti, eroten perinteisen
kayttoliittyman taipumuksesta nayttaa tietoa sellaisenaan. Fagerholtin ja Lorentzonin (20009, s.
52.) tutkimuksessa esimerkkind merkitsijasta oli Call of Juarez -nimisen pelin aikana esiintyva

aseesta tuleva savu merkitsemaan aseen huonoa tilaa.

Kuva 9: Pelin Dead Space (Electronic Arts, 2008) HUD. (gameuidatabase.com, n.d.)
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Tilalliset (engl. spatial) kayttoliittymaelementit ovat pelimaailman siséalla ilmenevia
elementteja, joiden tarkoituksena on kertoa pelaajalle vuorovaikutusmahdollisuudesta tai
tietoa tilasta. Mitchell (2014, s. 147) antaa esimerkkina alueellisesta kayttoliittymasta
hohtavat reunat pelissa olevien tavaroiden ymparilla, joiden kanssa pelaajan tulee vaikuttaa
pelin jatkamista varten. Kuva 8 (ks. s. 30) on esimerkki tilallisesta kayttoliittymasta: Hugin-
linnun ylapuolella oleva huutomerkki merkitsee pelaajalle mahdollisuudesta puhua Huginin

kanssa.

Metatason kayttoliittyma viestii pelaajahahmon tilanteesta immersiota lisaavalla tavalla
ilman, etta kayttoliittyma on osa pelimaailmaa. Fagerholt ja Lorentzon (2009, s. 52) jakavat
metatason kayttoliittyman metatason havaintoihin (engl. Meta-perception) ja metatason
representaatioihin (engl. Meta-representation). Metatason havainnosta peleissa Fagerholt ja
Lorentzon (2009, s. 88) antavat esimerkkina raiskintapeleissa esiintyvan, pelaajan vahaista
elamapistetilannetta merkitsevan punaisen varin pelaajan nayton reunoilla, tai pelaajan naon
muuttumisen mustavalkoiseksi. Metatason representaatiot ovat pelimaailman ulkoisia
elementteja, jotka mukailevat itsensa pelimaailman sisaisen estetiikan mukaan —
esimerkkina pelaajahahmon puhelimesta loytyva GPS-navigaattori pelimaailman

navigoimista varten.

Tassa kappaleessa esitellyt videopelien kayttoliittymaelementit noudattavat
digitaalisten tuotteiden kayttoliittyman konventioita seuraamalla WIMP-
valikkorakennetta. WIMP on lyhenne termeille Windows, Icons, Menus and Pointers
(Suom. Ikkunat, ikonit, valikot ja osoittimet). Mallia on pidetty digitaalisen
kayttoliittyman kulmakivena Macintoshin tuodessa sen kayttojarjestelmilleen vuonna
1984 korvaamaan aiempien tietokoneiden taysin tekstipohjaiset kayttdjarjestelmat (van
Dam, 1997, s. 63). Kosketusnayttdjen seka elepohjaisten jarjestelmien saapuessa
markkinoille on myos puhuttu Post-WIMP -jarjestelmista, jotka lisdavat eleet ja
kosketukset kayttoliittyman navigointimetodiksi (Wood, 2014, s. 40). VR-pelit kayttavat

elepohjaisia valikkoelementteja usein, joko pelinkehittajien halusta leikkia
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virtuaalitodellisuuden fyysisyydella tai tarpeesta vahentaa visuaalista dhkya pelaajan

nakopiirissa pelillistamalla toimintoja, jotka pelaaja voisi tehda itsekin.

3.4 Tutkittavat pelit

3.4.1 Compound

Compound on vuonna 2022 julkaistu, Bevan McKechnien kehittama ensimmaisen
persoonan lineaarinen — eli yhta reittia seuraava —tarinallisesti kevyt roguelite-lajityypin
raiskintapeli, jossa pelaajan tehtavana on taistella vihollisia taynna olevien kenttien lapi
Compound-nimisen rakennuksen huipulle. Peli ottaa inspiraatiota 1990-luvun
ensimmaisen persoonan raiskintapeleista, kuten Wolfenstein 3D (1992) ja DOOM
(1993) estetiikan ja mekaniikkojen suhteen, mukaillen pelien retrotyylista
pikseligrafiikkaa seka pitamalla pelin kolmiulotteiset esineet yksinkertaisina pienen

polygonimaaran avulla.

Kuva 10: Kuvankaappaus Compound-pelin (Bevan McKechnie, 2022) pelitilanteesta.

Roguelite on toimintapelien alalaji, joka voidaan nahda ns. kevyempana versiona
1980-luvulla alkunsa saaneille roguelike-peleille. Lajityyppi sai nimensa Michael Toyn,

Glen Wichmanin ja Ken Arnoldin kehittamasta pelista Rogue, jonka kyky luoda
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satunnaisia kenttia pelikertojen valilld nosti pelin suosiota (Williams, 2017, s. 122-123).
Roguelite-pelit korostavat uudelleenpelattavuutta, jonka mahdollistavat pelien vaikeus,
satunnaisesti generoidut kentat sekd useamman peliyrityksen aikana tapahtuva pitkan
kaavan kehityskulku uusien voimien tai pelialueiden avautumisen muodossa. Tata
kehitysta kutsutaan metaprogressioksi (Bycer, 2021, s. 3-6). Roguelite-peleissa
pelaajan havidminen katsotaan yleisena, ja haviaminen edesauttaa pelaajaa seka
oppimaan vihollisten liikkeita, etta aukaisemaan erikoisvoimia, tavaroita tai uusia tasoja

helpottamaan seuraavaa pelikertaa.

Verrattuna perinteisiin roguelike-peleihin Compoundin tapaiset roguelite-pelit tarjoavat
kevyemman kokemuksen, jossa variaatio joka pelikerran valilla on suppeampi (Bycer,
2021, s. 64-66). Compound hyddyntaa genren yleisimpia periaatteita tarkkaan. Peli
generoi pelaajalle asetetut kentat puolisatunnaisesti, eli pelin jokainen huone

on etukateen mallinnettu, mutta asetettu pelikartalle tietokoneen valitsemassa
jarjestyksessa. Huoneissa olevien vihollisten maara ja variaatio voi myos erota

elamien valilla. Metatason kehitys esiintyy pelissa uusien esineiden muodossa. Pelaaja
avaa uusia aseita seuraaville pelisessioille suorittamalla pelin sisaisia haasteita.
Yleisimpia haasteita ovat kenttien suorittaminen tai tietyn vihollistyypin riittava
lydomakerta. Haasteiden suorittaminen avaa myds kyvyn lisata pelin sdantdja muuttavia

muuntimia muokkaamaan pelikokemusta.

Valitsin Compoundin tutkimuskohteekseni johtuen sen verrattavuudesta
perinteisempiin tietokonepeleihin seka aiemmin mainittuihin perinteisiin ensimmaisen
persoonan raiskintdihin. Koen pelin verrannollisesti nuoren idn antavan tietoa VR-
pelaamisen nykytilanteesta. Pelin itse mainostama ns. VR-pelien konkareille- lupaus
(steam.com) voi tuoda ilmi, miten intensiiviseksi koetut VR-pelit kdsittelevat
kayttoliittymaa. On myos mielenkiintoista nahda, miten lajityypin kayttoliittyman

lAhestymistavat on kdannetty virtuaalitodellisuuteen, ja mikali ne ovat eduksi alustalle.
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3.4.2 Beat Saber

Beat Saber on vuonna 2018 julkaistu, Beat Games -studion kehittdma rento rytmipeli,
jossa pelaajan on lyotava pelaajaa pain lentavia kuutioita pelaajan kasisséa olevien
valomiekkojen avulla musiikin tahtiin mahdollisimman suuren pistemaaran
saavuttamiseksi. Peli sisdltda yksinpelimoodin lisdksi moninpeli, party- ja
kampanjamoodin, seka tyokalut luoda omia kenttia omistamansa musiikin paalle. Pelin
yhdistelma rytmi- ja tanssipelien helposti lahestyttavaa konseptia ja ns. helppo tajuta,
vaikea hallita- vaikeuskaarta on mahdollistanut pelin nousun yhdeksi maailman
suositummista VR-peleista. Rytmipelit ovat musiikkiin perustuvia peleja, jossa pelaajan
kyky edeta pelissa perustuu pelaajan rytmitajuun seka musiikin ymmarrykseen.
Rytmipelit nousivat suosioon 1980-luvun pelihallikulttuurin aikana. Tunnettuja
esimerkkeja rytmipeleista ovat esimerkiksi vuoden 1998 Dance Dance Revolution -
pelihallikoneet, jossa pelaajan tehtavana on tampata jaloillaan pelihallikoneessa kiinni
olevia, nuolilla varustettuja laattoja (Williams, 2017, s.199), tai 2000-luvun alkupuolella
huippusuosioon noussut, vuonna 2005 alkunsa saaneet Harmonix -studion kehittamat
kitara- ja rokkibandipelisarjat Guitar Hero (2005) ja Rock Band (2007). (Stanton, 2015, s.
317-318.)

Kuva 11: Kuvankaappaus Beat Saber- pelista. (Beat Games, 2018)
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Valitsin Beat Saberin pelin suosion takia — Beat Saber on ollut pitkdan yksi
ostetuimmista VR-peleista, ja peliad voidaan pitada alustan yhtena tunnetuimmista
peleista VR-peliyhteisdjen ulkopuolella (Stockdale, 2023; Wobbeking, 2022). Beat
Saber on ollut osana Oculuksen (nykyinen nimi Meta) mainoskampanjoita,

esimerkiksi Oculuksen mainostaessa ensimmaisia langattomia VR-lasejaan.
Suosituimmalla pelin sisaltavalla mainoksella on talla hetkelld 14 miljoonaa
katselukertaa (youtube.com, 2019). Pelin laaja yleiso seka jatkuvat paivitykset vihjaavat

pelissa olevan jotain, mika saa pelaajan jatkamaan pelaamista.

Pelin mukaansatempaavuus sekd mukava pelikokemus voivat olla tahan syina, mutta
tahdon selvittaa, mikali pelin kayttoliittyman kaytettavyys on myds linjassa pelin
suosion kanssa ja mikali se vaikuttaa pelin mielekkyyteen. Compoundista eroten Beat
Saber sisaltaa verkkopohjaisen moninpelimuodon, jossa useampi pelaaja voi pelata
toisiaan vastaan samanaikaisesti. En tule arvioimaan verkossa tapahtuvan pelaamisen
aiheuttamaa vaikutusta pelaamiseen, mutta tulen katsomaan, milta verkkopelimoodin

jarjestdminen nayttaa kaytannossa.
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4 Pelattavuus ja pelikokemus VR-peleissa

4.1 COMPOUND: Immersio edella

Paavalikko

Pelin ensimmaisella kaynnistyskerralla peli alkaa valkoisessa tyhjiossa. Pelaajalle
annetaan laserpistooli, ja pelaajaa ohjeistetaan valitsemaan haluamansa liikkumistapa
ampumalla haluamansa liikkumistavan esittamaa maalitaulua. Tama on ainoa kerta,
kun taman kaltaista osoitinta kaytetdan muuttamaan asetuksia. Taman jalkeen pelaaja
paatyy pelin hub-maailmaan, jossa pelaaja paasee valitsemiensa liikkumiskontrollien

kanssa tutkimaan ymparistoaan.

Pelin paavalikko eroaa perinteisesta WIMP-pohjaisesta valikosta pelillistamalla
navigaation. Tama tapahtuu mallintamalla pelin paavalikko pelaajan asunnoksi
miellettyna tilana (ks. kuva 14, s. 40), jossa paavalikon asetusten valinta tapahtuu
kayttamalla asunnosta loytyvia esineita. Pelin HUD- ja pysaytysvalikot kutsuvat tilaa
paavalikkona, mutta miellan tilan taman lisdksi ns. hub-maailmana. Hub-maailmat
maaritelldan pelisuunnittelussa pelille keskeisina paikkoina, joiden tarkoituksena on
yhdistaa pelin eri alueet toisiinsa (howtomakeanrpg, n.d.). Hub-maailmat pyrkivat
luomaan kodin ja turvan tunnetta alueeseen, jossa pelaaja voi harjoitella ja kokeilla
pelin mekaniikkoja ennen uutta peliyritysta. VR-peleille hub-maailman idea ei ole
ensimmainen — esimerkkeind hub-maailmaa hyddyntavista peleista on Warpfrog
Studiosin vuonna 2018 julkaisema Blade and Sorcery, jonka kampanjamoodissa
pelaajahahmo palaa kotimokkiin suoritettujen tehtavien jalkeen. Steam-
videopelipalvelun oma VR-alusta SteamVR kayttaa hub-maailmaa alustana seka
interaktiolle kayttajien valilla etta mahdollisuutena kaynnistaa Steamiin ladatut pelit
VR:n sisalla. Compoundin tapauksessa hub-maailma toimii tapana totuttaa pelaaja
pelimaailmaan, sen kontrolleihin seka kertoa tarinaa pelin juonesta kenttasuunnittelun
avulla. Taman lisaksi pelaajalle annetaan mahdollisuus kokeilla pelin sisaisia
mekaniikkoja ennen pelisession alkamista ampumaradan, hakemiston ja tilasta

loytyvien, kayttoliittymanavigaatiosta riippumattomien esineiden avulla.
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Kuva 12: Kuvankaappauksia Compoundin hub-maailmasta. Ensimmaisellé rivilla

vasemmalta oikealle: vaikeustason valinta, ampumarata ja ampumaradan sisdinen
pelin mekaniikkojen opetusterminaali. Toisella rivilléd vasemmalta oikealle: muuntimien

valinta, harjoittelualue vihollisia vastaan ja pelin aloitushissi.

Pelaaja navigoi valikkoa kavelemalla hub-maailmassa ja kayttamalla kentasta loytyvia,
valikkoelementeiksi asetettuja esineita. Pelin vaikeusastevalikko loytyy pelaajan edessa
olevana ruokapdytana, ja eri vaikeustasot on kuvattu ruokalajikkeiden muodossa, jotka
pelaajan on tuotava suunsa korkeudelle muuttaakseen vaikeustasoa. Pelaaja voi
opetella pelin mekaniikkoja oikealla sijaitsevan ampumaradan sekd vasemmalta
loytyvan harjoittelualueen muodossa. Ampumaradalta pelaaja l6ytaa pelaamisen
aikana avattujen aseiden lisaksi pelin hakemiston, joka on mallinnettu tietokoneen
muodossa (kuva 13). Pelaaja voi selata hakemistoa painamalla koneen edesta loytyvia
varikoodattuja nuolindppaimia, ja hakemiston vieressa olevat julisteet nayttavat
pelaajalle pelin kontrollit. Hakemiston vieressa olevalla seinalla on julisteita, jotka
kertovat ohjaimien nappainkomentojen toiminnot seka miten pelaaja paasee kasiksi

pelin asetuksiin.
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Kuva 13: Kuvankaappaus pelin hakemistosta sekéa ohjeistukset pelin ohjainten kayttoon.
Yllé olevassa julisteessa vanhat Oculus Touch -ohjaimet. Nappéinten asettelu on

uusissa ohjaimissa sama.
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Kuva 14: Kuvitus Compoundin hub-maailmasta. Kuva: Santeri Kallankari, 2025.

Hakemisto pelille
(Tutorial)
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Asunnon vasemmalla puolella oleva, rappukaytavdn omainen huone sisaltaa pelin
aloitusta varten tarkoitetun hissin ja toisen harjoittelualueen. Kaytavassa pelaaja

pystyy aktivoimaan pelisessiota muokkaavia lisahaasteita, joita peli kutsuu mutaatioiksi
(kuva 15). Tapa mutaatioiden aktivoimista varten loytyy ns. aloita peli -hissin vieressa
olevan myyntiautomaatin muodossa. Hissin vieresta pelaaja loytaa lasin takana olevan
pistoolin, jonka pelaaja voi ottaa mukaan ensimmaiseen kenttaan hajottamalla lasin

ennen hissiin astumista.

Pelaajalle annetaan vapaat kaddet tutkia pelialuetta. Valikkonavigaatio tapahtuu
immersiivisesti — pelaajan tulee elaytya paahenkilon rooliin kayttamalla pelimaailmasta
lBytyvia nappaimia, tai toimittava pelimaailman sisadisen logiikan mukaisesti
kayttaakseen paavalikkoa. Esimerkkina pelaajan tulee sydda haluttua vaikeustasoa
kuvaava ruokalajike vaihtaakseen vaikeustasoa. Pelaajan tarttuessa joihinkin esineisiin
ilmestyy tartuttavan esineen viereen metatason teksti-ikkuna kertomaan esineesta.
Pokaaliin tarttuessa pelaaja saa tiedon pokaalin kuvattujen vihollisten lyontimaarasta,
ja pelaajan valitessa haastemoodia asettamalla kaden myyntiautomaatin napin
viereen, pelaajan kaden viereen ilmestyy ponnahdusikkuna antamaan tekstikuvauksen
valittavasta haasteesta. Haasteautomaatin viereinen suihku sisaltdad mutaatioiden
poistamiseen vihjaavan tekstin Genome repair shower removes mutations, joka on

piilotettu diegeettisen, maailmaa rakentavan tekstin sisalle (kuva 15).
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Kuva 15: Kuva mutaattoreista. Oikealla mutaattorin aktivoinnin ja poistamisen

animaatiot - ylla mutaattorin aktivointi, alla poistaminen.

Pelaajan ohjeistus paavalikon asettelusta tapahtuu metatason ja tilallisten
kayttoliittymaelementtien avulla (kuva 16). Metatason elementit nakyvat seinaa vasten
olevina, leijuvina tekstielementteina, kun taas diegeettinen teksti nakyy spraymaalatun
tekstin muodossa. Spraymaalatut tekstit kertovat pelin aloituksen kannalta
tarkeimmista valinnoista (vaikeustason valinta, pelin aloitus, harjoittelu), kun taas
metatason tekstit neuvovat pelin toiminnoista (Pick up a trophy for more information, tai
Currently chosen). Pelaajan tuodessa katensa valittavan valikkoelementin luo peli lisaa
tarvittaessa ponnahdusikkunan pelaajan kdden viereen kertomaan valinnasta, tai

antamaan lisatietoa poimitusta esineesta.
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Kuva 16: Kolme eri tekstielementtia Compound-pelissa. Tilalliset tekstielementit

antavat pelaajalle tietoa, diegeettiset tekstielementit kertovat navigaatiosta.
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Asettamalla pelaaja heti pelitilanteeseen ja navigoimaan paavalikkoa hub-maailman
muodossa voi hammentaa pelaajaa, mutta katsoessaan ymparilleen ja ndhdessaan
kehotukset Choose your difficulty, seka Begin Mission (kuva 12, s. 39), pelaajan
ymmartaa kyseessa olevan paavalikko. Laittamalla pelaaja tekemaéan arjen askareita
syOmisesta suihkussa kdymiseen tai myyntiautomaatilla asioimiseen, pyritdan pelaaja
tuomaan pelimaailmaan sisalle, ja samalla saamaan pelaaja tutustumaan pelin
mekaniikkoihin. Kaikki tama lisaa pelaajan mielenkiintoa peliin, ja antaa pelaajan oppia
pelin kontrollit ja mekaniikat ns. leikkimalla, joka sopii hyvin uudelle kayttajalle (Kuutti,

2003, s. 66).

Paavalikon kayttoliittymaelementit on selitetty pelaajalle kayttamalla pienta
sanamaaraa, ja valikkonavigaation ohjeistus tapahtuu kayttoliittymille suositeltavassa
kehotusmuodossa (esim. Choose Your Difficulty, Return to menu). Peli pyrkii pitdmaan
immersiota ylla pitamalla tarkeimmat kayttoliittymaelementit osana pelimaailmaa,

ja tekemaan valikkonavigaatiosta itsestdan osan valmistautumista (syominen,
ampumaradalla kaynti, hissiin astuminen). Peli pyrkii luomaan immersiota

kertomalla maailman tilanteesta valikkoelementtien osana — metatasolla

suihkua kaytetadan mutaattorien poistamiseen, mutta pelin sisdisesséa

maailmassa suihkun liiallinen kdyttdminen on rankaistavaa.

HUD ja pysaytysvalikot

Pelaajan HUD on yhdistelma tilallista ja metatason kayttoliittymaa. Pelaajan HUD on
esitetty pelaajan kadesta loytyvan rannekellon muodossa (kuva 17), josta loytyy
pelaajan elamaéapisteet, kerattyjen ammusten maara, kentan pienoiskartta seka Main
menu -tekstin sisaltava vihred nappi, jota painamalla pelaaja palaa takaisin hub-
maailmaan. Pelaajan paikka kentassa on kuvattu pienoiskartalla valkoisella nuolella,
ja lahin vihollinen punaisella nuolella pelaajanuolen vieressa. Taman lisdksi HUDissa
on sininen detected/undetected- teksti, joka kertoo, mikali viholliset ovat ndhneet
pelaajan. Pelaajan tavaraluettelossa oleva ylimaarainen ase on kuvattu undetected-

tekstin alle.
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Kuva 17: Pelaajan HUD. Pelaajan kédytéssé mutaattori, joka korvaa pelin aseet

jousipyssylla.

Pelaaja voi avata HUDin tekemalla rannekelloliikkeen, eli katsomalla toisen kaden
rannetta ikaan kuin rannekelloa kayttamalla. Pelaaja oppii rannekellon olemassaolon
nopeasti, mutta pelin hakemisto ohjeistaa kellon kaytosta. Pelaajan kaytossa olevat
muuntimet nakyvat rannekelovalikon ylla olevana lisdikkunana. Pelaaja voi muokata
pelin yleisempia asetuksia rannekellovalikon kautta — pysaytysvalikolle yleiset
vaihtoehdot asettuvat rannekellovalikon ylapuolelle, pelaajan kaden liiketta seuraavan
metatason valikon muodossa. Miellan rannekellovalikon diegeettiseksi kayttoliittymaksi
sen liittyessa osaksi pelimaailmaa (vrt. Fagerholt & Lorentzon 2009, s. 74-75), vaikka
valikko katoaakin pelaajan katsoessa muualle ja kddntaessa ranteen toiseen kulmaan.
Rannekellon voi mieltaa olevan osa pelaajahahmoa. Rannekellovalikko ei ole uusi
ratkaisu virtuaalitodellisuudessa — mahdollisuuksia liittda kayttajalle tarkeaa tietoa
virtuaalitodellisuudessa kayttajan ranteeseen on noussut esille noin kymmenen vuotta
ennen Compoundin ilmestymista, esimerkiksi Algerin mock-upissa produktiivisuutta
lisdavalle VR-applikaatiolle (Alger, 2015, s. 72). Ratkaisu on VR-pelien saralla intuitiivi-
nen. Pelaaja huomaa pelaajan ranteissa olevan valikon viimeistaan liikuttaessa kasiaan,

jolloin valikko ilmestyy aika ajoin ranteen kulman ollessa oikea.
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Peli ei sisalla perinteista pysaytysvalikkoa, mutta peli pysahtyy pelaajan elaméapisteiden
loppuessa ilmestyvan You Are Dead- naytdon muodossa (kuva 18). Naytolla esitetaan
pelaajan lopullinen pistemaara, tehdyn ja saadun vahingon maara seka pelisessiossa
kaytetty aika. Pelaaja ohjataan takaisin hub-maailmaan Press Trigger To Continue-
tekstikehotteen avulla. Pelaajan tuhotessa kentan viimeisen vihollisen, pelaajan
nakopiirin ylareunaan ilmestyy level clear-teksti seka daniefekti kertomaan pelaajalle
voitosta. Pelaaja ohjeistetaan seuraavalle tasolle takaisin kentan alusta loytyvaan

hissiin pelikentassa leijuvan vihrean nuolen sekd HUDissa olevien nuolien muodossa.

Fus L

Press Trisser To, Continue

Kuva 18: Kuvankaappaus pelin Compound héviéruudusta.

Rannekellopohjainen valikko on toimiva tapa kuvata HUDia VR-peleissa. Pitamalla
pelin HUD-elementit pelimaailman sisaisina elementteing, tulee pelaamisesta
mielekkdampaa pitamalla pelaajan statuksesta viestivat elementit pois pelaajan
nakopiirin reunoista — Pelaaja voi myos katsoa HUDia missa kulmassa haluaa,

tehden HUDista jossain maarin kustomoitavan. lhminen ei ole tottunut ndkemaan
ponnahdusikkunoita ndkopiirissaan, joten esimerkiksi pelaajan ammustilanteen
esittdminen pelaajan ndkopiirin reunassa numeroina voi omaan kokemukseeni
pohjautuen hairitd pelaajaa. Asettamalla pelaajan HUD rannekelloon on intuitiivinen
ratkaisu rannekellojen yleisyyden takia. Ranteen kdantdminen ja katseen keskittaminen
pelaajan ranteeseen hetkeksi on helpompaa verrattuna pelaajan katseen viemiseen

nakopiirin yla- tai alareunaan. Ranteessa valikko pysyy itselle luonnolliselta tuntuvan
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valimatkan paassa.

Aseet ja esineet

Perinteisesti ensimmaisen persoonan raiskintapeleissa pelaajan ammustilanne on
kuvattu pelindytdn alareunaan, ja ammustilanteen vahaisyydesta vihjataan vaihtamalla
ammuksia kuvaava numero punaiseksi. Pelaajaa ohjeistetaan lataamaan ase tekstin
seka kontekstipohjaisen nappainkuvituksen avulla — esimerkiksi sanomalla Press R to
Reload. Maaritan COMPOUNDIn aseet osaksi pelin HUDia, silld ammustilanteen
tietdminen ja sen listaaminen on yleinen kayttoliittymaelementti COMPOUNDIn
tapaisissa raiskintapeleissa, ja pelissa olevien aseiden tilan tietaminen ja kayttaminen

on yksi pelin keskeisistd mekaniikoista.

Compound eroaa tietokone- ja konsolipeleista laittamalla pelaaja lataamaan ase
fyysisesti metatason ohjeistuksen avulla. Miltei jokainen ase on ladattava talla tavoin
aloituspistoolia lukuun ottamatta, joka latautuu itsestdan aseen ollessa kayttamatta.
Aseissa jaljella olevat ammukset ovat joko mallinnettu itse aseeseen tai nakyvat
hohtavina palkkeina sihtien takana (kuva 19). Jossain tapauksessa ammukset on
ilmoitettu ilmaisijan muodossa, nayttamalla ammukset aseen paalla (kuva 21). Peli
neuvoo tyhjan aseen lataamisen askel askeleelta hydodyntaen pelaajan kdsien viereen
ilmestyvia, animoituja puhekuplia seka puoliksi nakyvia hologrammeja (kuva 19-20).
Latausprosessi yleensa koostuu ohjaimista loytyvien ndppdainten painamisesta ja
uuden lippaan tai ammusten viemisesta pelin neuvomaan kohtaan aseessa. Peli kertoo
pelaajalle ammusten loppuneen ns. ammukset loppu- ikonilla varustetun puhekuplan

muodossa (kuva 21). Puhekuplat ja muu ohjeistus katoaa pelaajan pudottaessa aseen.
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Kuva 19: Vasemmalta oikealle: Tarkkuuskivaéarin lataus, jéljelld olevien ammusten

maara, ja ilmoitus loppuneista ammuksista.

Kuva 20: Kuvat ndppéainkomennosta seka lejjuvasta, puolindkyvéasta lippaasta

neuvomaan, mihin uusi lipas on laitettava.

Kuva 21: Esimerkki ilmaisimesta pelisséa. Laseraseen paélla olevat patterit katoavat

ampuessa. Pelaajan on laitettava uusi klipsi aseen péalle niiden loppuessa.
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Lisdamalla jaljelld olevien ammusten maara infografiikkana itse aseeseen on toimiva
ratkaisu, ja se helpottaa pelaajaa saamaan reaaliaikaista tietoa ammustilanteesta.
Infografiikan asettelu joko sihtien taakse tai aseeseen itseensa pitda pelaajan tietoisena
ammusmaarasta pitamalla luvun koko ajan pelaajan nakyvissa tahtaamisen aikana.
Tyylin osalta esitystapa on linjassa pelin retrografiikkaan ndhden, ja esityksen koko ei vie
pelaajan huomiota pelin aikana. Koska ammusmaara loytyy miltei joka aseesta
samasta kohdasta, pysyy kayttoliittyma myos yhtenaisena. Pelaajan ei myoskaan
tarvitse viettaa kauaa aikaa tarkistaakseen ammustilannetta, tai laskemaan paassa

jaljella olevien ammusten maaraa lippaassa.

Voitetuilla vihollisilla on mahdollisuus pudottaa pelaajan etenemista auttavia esineita.
Pelaaja voi poimia esineet tuomalla katensa esineiden paalle, kavelemalla niiden yli tai
tarvittaessa tarttumalla niihin. Nama poimittavat esineet ovat joko aseita, ammuksia,
elamapisteita parantavia tavaroita tai power up- eli erikoisvoimia, jotka antavat
pelaajalle hetkellista lisdaapua. Jokainen pelimaailmassa pudotettu esine leijuu noin
pelaajan lantion korkeudella (kuva 23) varikoodatun pallon sisalla. Ainoa poikkeus tasta
on pelin peruspistooli, jonka voi loytaa miltei joka huoneesta lasin takaa Emergency
Firearm -tekstin kanssa. Elaméapisteita parantavat esineet ovat mallinnettu punaisen
pallon sisalla olevana ruokana, jotka pelaajan on syotava tuomalla ruoka suun
korkeudelle saadakseen elamapisteita takaisin. Pelaajan tarttumat aseet tarrautuvat
pelaajan kateen pelaajan napayttaessa tarrausnappainta kerran, eika pelaajan tarvitse
pitda nappainta pohjassa pitdakseen asetta kddessaan. Pelissa ei ole erillista
tavaraluetteloa, mutta pelaajan rannekellovalikko mahdollistaa yhden ylimaaraisen
aseen tallentamisen ns. rannekellon sisalle, rajoittaen pelaajan kaytdssa olevat aseet

maksimissaan kolmeen kappaleeseen.
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Kuva 22: Kuva pelaajan poimiman Ilmaiset Lataukset- power upin teksti- ja

kuvaelementeista. (Kamel, O. Youtube.com, 2023).

Kuva 23: Pelaajaa vihollistulelta suojaava power up. Pelaajan tarttuessa kyparaan

pelaajan nédkbkentéasta tulee sininen néyttadkseen pelaajalle kilven olevan aktiivinen.

Kuva 24: Pelitilanteessa esiintyva leijuva asetukset- valikko. Ns. palaa paavalikkoon-

valinta on vaihtoehdoista alimmainen.
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Ongelma: Miten poistun pelista?

Pelin paavalikko sisaltaa kaikki kayttoliittymanavigaatiota varten tarvittavat elementit —
pelin aloitus, asetukset, harjoittelu ja muuntimet. Taman lisaksi pelaajan rannekellova-
likko sisaltaa pelaajan tarvitsemat asetukset. Pelaaja pystyy palaamaan takaisin
paavalikkoon kesken pelitilanteen, mutta pelin paavalikosta ei loydy erillista ns.

poistu pelista -nappainta. Sammuttaakseen pelin pelaajan on kaytettava SteamVR -
applikaatiota, tai poistettava lasit paasta ja pakotettava peli sulkeutumaan tietokoneen
kautta. Yksinkertaisin ratkaisu talle olisi liittda pelin asetukset -valikkoon ns. sammuta
peli kokonaan -nappain. Jotta Nielsenin kuudetta heuristiikkaa ei rikottaisi mahdollista-
malla mahdollinen virheklikkaus, peli voisi varmistaa, mikali pelaaja tahtoo sammuttaa
pelin sinisen ponnahdusikkunan avulla. Samanlainen valinta loytyy saman valikon
Reset all tutorials -valintaa tehdessa. Asetan ns. sammuta peli -nappaimen nykyisen

End Run And Return To HQ-vaihtoehdon alle (kuva 24, vrt. kuva 25).

Pelin hub-maailman kanssa linjassa oleva, immersion yllapitava vaihtoehto pelin
sulkemiselle voisi olla esimerkiksi 3D-mallinnettu sanky, jonka paalle kdavelemalla (tai
esimerkiksi tyynyyn tarttumalla) pelaaja voi sammuttaa pelin. Pelaajan aikoessa sulkea
pelin talla tavalla, peli voisi antaa pelaajalle pari sekuntia aikaa peruuttaa valinnan,
ilmoittaen tekstimuodossa, esimerkiksi tekstilla going to sleep, release trigger to

cancel.
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Kuva 25: Kuvitettu ehdotukseni pelin HUD-muutoksille. Ammukset on kuvattu luotien ja
rakettien avulla vasempaan reunaan. Ehdottamani End Run And Return To Desktop-valinta on
valittuna. Ponnahdusikkuna kysyy pelaajalta, mikali pelaaja haluaa sulkea pelin. Kuva: Santeri

Kallankari, 2025.

Ongelma: Aloituksessa kestaa.

Paavalikon suurin kaytettavyysongelma loytyy Nielsenin seitsematta heuristiikkaa
katsoessa. Paavalikossa navigoiminen vaatii pelaajalta pelin tottuneisuuden mukaan
muutamasta sekunnista minuutteihin ennen ensimmaiseen kenttaadn paasya. Siina
missa hub-maailma tarjoaa pelaajalle mahdollisuuden totutella pelin estetiikkaan ja
kontrolleihin, tekee esitystapa uuden pelin aloittamisesta hitaampaa, eika peli anna
kokeneelle pelaajalle kykya aloittaa pelid nopeasti. Tama on varsinkin huomattavaa
pelaajan havitessa pelisession, jonka jalkeen pelaajan on aina palattava takaisin
paavalikkoon, mentava takaisin kdytavaan, valittava haluamansa mutaattorit

ja astuttava hissiin. Taméan helpottamiseksi koen hyddylliseksi lisata

mahdollisuuden aloittaa uuden pelisession ilman hub-maailmaan palaamista.

Tekisin tdman lisddmalla You Are Dead -ruutuun uuden pelisession suoraan aloittavan

ns. Restart-nappaimen. Nappain voisi asettua Press Trigger To Continue -valinnan

51



paalle. Pitddkseni valikkonavigaation yhtendisena muun pelin kanssa, pelaajan tulisi
aktivoida haluamansa vaihtoehto joko ampumalla haluamaansa vaihtoehtoa, tai
painamalla haluttua vaihtoehtoa tuomalla kasi napin paalle. En kayttaisi laserosoitinta,

silla osoitinta ei esiinny pelissd muuten.

Ongelma: Mita rannekellossa olevat numerot ovat?

HUDin kerattyja ammuksia kuvaavat elementit ovat ensikertalaiselle epaselvat. Pelaaja
nakee vain muutaman erivarisen pikselin ja numeroarvon valikon vasemmassa
reunassa. Joskin aikansa pelattuaan pelaaja oppii numeroiden tarkoittavan
varikoodatun asetyypin ammusmaaraa, mutta toteutus ei jaa itselleni mieleiseksi. Pyrin
viestimaan pelaajalle kerattyjen ammusten maaraa selventamalld tamanhetkista
ratkaisua kuvituksen avulla. Tein taman kuvittamalla pikseligrafiikkaan perustuvan
luodin numeron viereen, mika auttaa kayttajaa yhdistamaan numeron ammuksiin, ja
varin kertomaan pelaajalle, mikda ammustyyppi on kyseessa (Kuva 25). Pidan varit

samanvarisena kuin aiemmassa kayttoliittymassa varikoodauksen toimivuuden takia.

Ongelma: Miksi kasvojani vasten on tekstia?

Pelissa olevat ponnahdusikkunat seka omalla kayttoliittymatasollaan olevat
elementit (erikoisvoimat, kentta suoritettu- nayttd) asettuvat usein hieman yli puolen
metrin padhan kayttajan kasvoista, tehden tekstin lukemisesta monimutkaista. Alger
kutsuu alle puolen metrin etaisyytta pelaajan kasvoista kayttoliittymaelementtien No-
No Zoneksi (Alves ym., 2020, s. 266; Alger, 2015, s. 36-39), johtuen etadisyyden
aiheuttamasta silmien rasituksesta. Asettamalla ponnahdusikkunat lahelle pelaajan
kasvoja pelaajan keskittyminen voi herpaantua, ja kayttajan on laitettava silmansa
ristiin kayttoliittymaelementin lukemiseksi. Pelin aikana kayttaja pyrkii keskittymaan
kauempana oleviin kohteisiin, joten pelaaja voi pahimmassa tapauksessa olla
nakematta, mitad ikkuna oikeastaan sanoo. Tama nakyy pahiten ns. kentta suoritettu -
naytossa, jossa teksti ilmestyy pelaajan eteen muutamaksi sekunniksi. Ikkunan mukana

tuleva aaniefekti ja sen jalkeinen ohjeistus antavat pelaajalle tiedon kentan
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suorituksesta, mutta ensikertalainen ei valttamattd ymmarrad mika ponnahdusikkuna oli
edes kyseessa. You Are Dead -ruudun ilmestyminen lahelle pelaajan kasvoja on
hyvaksyttavampaa, silla nayton tarkoitus on ilmoittaa pelaajalle pelin loppumisesta
mahdollisimman selkeasti. Nayttd ei myoskaan ole liitettyna pelaajan katseen
suuntaan, vaan pysyy yhdessa kohdassa tilallisena kayttoliittymana. Korjatakseni
ponnahdusikkunat asettaisin ne hieman kauemmaksi pelaajan kasvoista, seka
asettelisin voittoruudun hieman keskemmalle nayttoa. Taten pelaaja saa tietaa

voittaneensa paremmin, eika hetken naytolla oleva efekti arsyttaisi pelaajaa.

Pelin aikana saatavat erikoisvoimat omaavat saman ongelman. Ilmoitukset voimien
(esim. ilmaiset lataukset) kayttoonotosta on asetettu liian lahelle ja lilan ylos pelaajan
nakopiirista, tehden tekstista vaikeasti luettavan. Uuden pelaajan on keskityttava
tekstin katsomiseen ennen kuin ymmartaa hanelld olevan pari sekuntia aikaa hyodyntaa
efektia. Vaikka pelaaja oppisi keltaisen power up- pallon tarkoittavan free reloads -
efektia, sen kayttaminen optimaalisesti voi vaatia pelaajalta harjoittelua. Tama olisi
korjattavissa muokkaamalla tekstin asettelua. Ns. kentta suoritettu -ikkunan mukaisesti
asettaisin tekstin keskemmalle ja kauemmaksi pelaajasta valttdakseni pelaajan silmien

rasitusta seka helpottamaan tekstin huomaamista seka lukunopeutta.

53



4.2 Beat Saber: Valikko laajalle yleisolle
Paavalikko

Beat Saberin ensimmaiselld kaynnistyskerralla pelaajaa pyydetaan hyvaksymaan

pelin kayttoehdot seka terveys- ja turvallisuusvaroitukset (kuva 26) pelin
nopeatempoisuuden seka fyysisen raskauden vuoksi. Kayttéehtojen hyvaksyminen
seka kayttoliittyman navigointi tapahtuu kayttamalla laserosoitinta, klikkaamalla
sinista Continue -nappainta. Kayttdoehtojen hyvaksymisen jalkeen pelaaja viedaan pelin

paavalikkoon.

HEALTH AND SAFETY WARNING

WARNING - THIS EXPERIENCE MAY CONTAIN FLASHING IMAGES

imoges,
have seizures triggered by certain lights, patterns, of i
ﬁmﬁﬁfnﬂ.’.%m 10 0 docior first if you have an epileptic r;r:ﬂa:’};r:ﬂ
usa if you experience any unusual symptoms ‘and don't resume until yau hove

doctor. See aculus.cam/ waraings.

WARNINE - THIS EXPERIENCE REQUIRES HIGH PHYSICAL ACTIVITY

mm,,mmmnmmmmumwmw(w

jog.
‘aculus.com/5 W:':',’ﬂ #:’:m oy sac. Toke regulorbreoks. St ifyou experience

discomfort.

Kuva 26: Pelin Beat Saber (Beat Games, 2018) terveys- ja turvallisuusvaroitus.

Beat Saberin paavalikko on verrattavissa perinteisiin tietokone- ja konsolipeleihin.
Pelin paavalikko hyodyntaa ei-diegeettisia kayttoliittymaratkaisuja. Kaikki paavalikon
elementit esitetadn pelaajan edessa leijuvana WIMP-tyyliin kaarevana listana. Ainoa
ero perinteiseen paavalikkoon on valikon asettelu sivusuuntaan, mutta tdman tapaiset
esitykset eivat ole ennenkuulumattomia. Pelin paavalikko asettuu muutaman metrin
paahan pelaajasta pelaajan paan korkeudelle, antaen pelaajalle hyvan kuvan koko
valikosta ilman ylimaaraisia paan liikkeita. Pelaajan tehdessa valikkovalinnan, valikko

vaihtuu toiseen nopean animaation kera muuttamatta pelaajan ymparilla olevaa
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aluetta. Pelaajan alta loytyy kuvitus jalkapohjista merkitsemaan pelin ns. keskipiste

helpottamaan orientaatiota ja ohjeistamaan pelaajaa seisomaan pelin keskipisteessa.

ONLINE CAMPAIGN PARTY

| Beatmap Editor

Kuva 27: Pelin péaavalikko seké laserosoitin. Pelin Beatmap Editor -valinta on

korostettuna, nayttden ponnahdusikkunan kertomaan mita ikoni tarkoittaa.

Pelaaja navigoi valikkoa kayttaen késissaan olevia laserosoittimia. Peli kayttaa

tekstia ja ikoneita kertoakseen pelaajalle pelin valikkoelementeista. Yksinpeli-

ja kampanjamoodissa (engl. Solo ja Campaign) on yhden pelaajan kuvitus
kuvastamaan kyseessa olevan yksin pelattavat pelimuodot, verkkopelissa (engl. Online)
kaksi pelaajaa, partymoodissa (engl. Party) kolme ihmista, joista yksi on aktiivisesti
pelaamassa. Online- moodin ikkunassa molemmilla pelaajilla on virtuaalilasit paassa,

vihjaten kyseessa olevan usean pelaajan valinen mitteld. Partymoodissa vain yhdella
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pelaajalla on lasit, kertoen kyseessa olevan pelimuoto, jossa yksi pelaaja pelaa
kerrallaan. Soolo- ja moninpelivalintojen valissa mainostetaan pelin uusinta lisdosaa.
Klikkaamalla mainosta pelaaja ohjataan lisdosan ostamisen mahdollistavalle

verkkosivulle.

Naiden valintojen alta ldytyvat pelin asetukset, dokumentaatio, kenttien luomistydkalu
(Beatmap Editor) seka ns. poistu pelista -nappain, jota painamalla peli sulkeutuu.
Valinnat kayttavat kayttoliittymasuunnittelulle standardisoituneita esimerkki-ikoneita
(Lidwellym., 2003, s. 110-111) kuvatakseen kyseessa olevan navigaatioelementit.
Asetukset on kuvattu hammasrattaana, pelin hakemisto kysymysmerkkina, oman
kartan luontitydkalu kynana paperia vasten ja ns. poistu pelista -nappain tyyliteltyna
uloskayntikuvakkeena. Pelaajan tuodessa laserosoittimen valintojen paalle, valinnan
ylle ilmestyy ponnahdusikkuna kertomaan mita ikonit tarkoittavat (kuva 27). Tama

vahentaa pelaajan muistin kuormitusta.

Pelaajan valitessa yksinpelimoodin valittavissa olevat kappaleet ilmestyvat pelaajan
eteen skrollattavana listana. Kappalevalikon vasemmalta puolelta loytyy muuntimet-
osio, jonka ikoneita klikkaamalla pelaaja voi lisata haluamansa muuntimen seuraavaan
peliin (kuva 28). Muuntimet tuovat lisahaastetta tai helpotusta valittuun kenttaan.
Esimerkiksi no fail -muunnin tekee kentan haviamisen mahdottomaksi, mutta muunnin
puolittaa pelaajan maksimipistemaaran. Muuntimien alla olevat siniset prosenttimerkit
kertovat muuntimien vaikutuksen pelisession aikana kerattyihin pisteisiin. Muuntimien
ylapuolella olevat Player options, environments ja colors -valikot mahdollistavat
peliympariston vaihtamisen seké pelin elementtien varien muuttamisen.
Kampanjamoodin (engl. campaign mode) - valinnan tehtaessa pelaaja etenee viivoista
ja palloista tehdylla pelikartalla antaen pelaajalle haastavampia kenttia pelaajan
edetessa pelikartalla. Kampanjamoodissa pelaaja ei pysty itse asettamaan muuntimia,

vaan jokainen kentta on raataldity antamaan suurempi haaste kenttien edetessa.
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Kuva 28: Kuva pelin yksinpelimoodin muuntimista vasemmalla ja kappaleiden

valintaikkunasta oikealla.

Beatmap Editor -valintaa painaessa pelaaja vieddan tummanharmaaseen tilaan, jossa
pelaajan eteen ilmestyy teksti kertomaan editorin toimivan ainoastaan tietokoneella
(kuva 29). Pelaajan on navigoitava takaisin paavalikkoon ottamalla lasit pois paasta ja
klikkaamalla main menu -painiketta tietokoneen naytolla. Tietokoneella pelaaja voi
kayttaa Beatmap Editor -tyokalua tehdakseen omia kenttia ja jakaa niita ystaviensa
kanssa, seka kayttaa VR-laseja testatakseen tekeilla olevaa kenttaa. En tule arvioimaan
editorin toimivuutta, silla editorin toimintoja ei voi kentan testaamisen lisaksi kayttaa

virtuaalitodellisuudessa.

Beatmap Editor doesn't work with VR.

Use your computer screen for editing and VR only for playtesting.

Kuva 29: Beat Saberin Beatmap Editor -tydkalun VR-ndkyma.
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Moninpelimoodi

Pelaajan aukaistessa moninpelimoodin, pelaajaa pyydetaan valitsemaan kolmen
vaihtoehdon valilla. Pelaaja voi joko liittya satunnaiseen peliin (engl. Quick play), luoda
oman palvelimen (engl. Create server), johon kutsua ystavia tai liittya kaverin antamalla
koodilla (engl. Join via code). Liittyessa satunnaiseen peliin pelaaja asetetaan
latausruutuun, kunnes hanet yhdistetaan palvelimelle. Omaa palvelinta luodessa
pelaajalle annetaan mahdollisuus asettaa maksimipelaajamaara (kuva 30), jonka

jalkeen pelaaja siirretadan moninpeliruutuun (kuva 31).

MULTIPLAYER MODE SELECTION

quick pLay JOIN VIA CODE

CREATE SERVER

Max Number of Players

CANCEL

JOINING LOBBY

CANCEL

Kuva 30: Beat Saberin moninpelipalvelimen luomisprosessi.
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NEXT LEVEL

NO LEVEL SELECTED

N0 MODIFIERS

HOST SETUP

WO LEVEL SELEETER

N MONFIERS

Kuva 31: Beat Saberin moninpelipalvelimen aula.

Moninpelimoodin kayttoliittyma on yksinkertaistettu versio paavalikosta. Pelaajan
nakokentan keskella on palvelimen yllapitajan asetuspaneeli, josta yllapitaja valitsee
seuraavan kappaleen samoin kuin yksinpelissa. Valikon ylapuolella nakyy seuraavan
tason nimi ja mahdolliset muuntimet. Setup-paneelin vasemmalla puolella on

moninpeliasetukset ja oikealla pelaajalista.

Pelin WIMP-pohjainen paavalikko on verrattavissa moneen perinteiseen peliin,
jossa valikko koostuu ryhmassa olevista ikkunoista. Pelin aloitusvalikko antaa
kayttajalle kaiken tarvittavan tiedon pelin aloittamista varten asettamalla eri
pelimuodot suurimpiin ikkunoihin, joten ndyton voidaan katsoa olevan linjassa
Nielsenin ensimmaisen heuristiikan kanssa (Kuutti, 2003, s. 50). Ainoa ero

ns. perinteiseen paavalikkoon on valikon asettelu sivuttain. Valikon asettaminen
sivuttaissuuntaan antaa pelaajalle mahdollisuuden kokeilla VR-lasien kykya
mallintaa koko ymparisto, seka vihentaa pelaajan tarvetta liikuttaa paataan

ylos-alas- suunnassa, joka voi rasittaa kayttajaa ottaen huomioon VR-lasien
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lisdaman painon. Pelaaja oppii heti pelin kdynnistamisen yhteydessa pelissa
kaytettavan laserosoitinta kayttoliittyman navigaatiota varten. Laserosoitin
omaksuu tietokonehiiren roolin. Peli kdyttaa ainoastaan laserosoitinta

valikkonavigaatiota varten, joka pitaa navigaation yksinkertaisena.

Pelin kayttdma kieli on verrattavissa muihin peleihin, ja pelin esittdma teksti on
ymmarrettavaa. Ohjaus tapahtuu yksinkertaisilla lauseilla, ja kaikki valikkoelementit
kayttavat yhdesta kahteen sanaa kertoakseen mika valikko on kyseessa. Paavalikko
kayttaa pelaajalle tuttua terminologiaa. Pelaajan navigoidessa paavalikkoa pelaajalle
annettavan tiedon maara pidetdan pienena, mika vahentaa pelaajan muistin
kuormitusta. Yleisimmat valikot (main menu, solo, choose song, modifiers) ovat
suhteellisen suurikokoisia, ja yleensa sisaltavat graafisen kuvaelementin kuvaamaan
valittavaa toimintoa. Ns. mika tdma on? -ponnahdusikkuna pysyy mukana ympari
kayttoliittyman. Esimerkiksi pelaaja pitaessa osoitinta Disappearing Arrows -
muuntimen paalla kappaleen valinnan aikana, peli kertoo muuntimen tarkoittavan
lyotavissa palikoissa olevien lyontisuuntaa kuvaavien nuolien katoavan ennen

lyontietaisyydelle saapumista.

Beat Saberin kayttoliittyma asettuu pelaajan edessa olevaan puolikaareen, ja kaikki
pelaajalle annettava tieto esitetdan pelaajan edessa. Elementit, joita pelaajan on
kaytettava valikkonavigaatiota varten ovat puoliksi lApindkyvia, ja sisaltavat vaaleita
kuvitus- tai reunaelementteja kuvaamaan mita pelaaja voi klikata. Pelaajan tuodessa
laserosoittimen valittavan elementin paalle sen vari vaihtuu viestimaan
valintamahdollisuudesta. joko vaalentamalla tai varittamalla taustan tai luomalla

harmaan tai sinisen reunuksen ikkunalle. TAma pysyy samana ympari kayttoéliittyman.

Beat Saber kayttaa kahta kirjaintyyppia. Toinen kirjaintyyppi on 3D-mallinnettu ja
mukailee halogeenilamppuja, joka ndkyy ainoastaan paavalikon ylapuolella olevana
BEAT SABER -tekstina (kuva 27, s. 55). Valikot itsessaan kayttavat impact font -tyylista

groteskia kirjaintyyppia. Kirjaintyyppi on helposti luettava, eika esilla oleva teksti ole



kirjattu lilan pienella. Pelin tyyli pysyy yhtenaisena pelin joka valikossa — tasta

nakyvimpana esimerkkina Beatmap Editorin VR-lasien ndkyma (kuva 29, s. 57).

HUD

Pelaajan aloittaessa pelin pelaaja asetetaan uuteen kenttaan, jossa pelaajan katse

osoitetaan edesséa olevaa kaytavaa kohden. Pelaajan kasissa olevien miekkojen variset

kuutiot lAhestyvat pelaajaa kaytavaa pitkin, ja lyomalla oikean varista kuutiota musiikin

tahdissa oikeassa kulmassa oikeaan tahtiin pelaaja tienaa pisteita voittaakseen pelin.
Jokaisessa kuutiossa on joko nuoli tai piste merkitsemaan, mikali kuutiota pitaa lyoda
tietyssa kulmassa vai mikali lydominen missa kulmassa tahansa on sallittua. Pelaajalla
on elamapalkki, joka loytyy pelaajan edesta alhaalta valkoisena viivana. Elamapalkki
tayttyy tai tyhjenee riippuen hutilydntien maarasta, ja elamapalkin tyhjetessa loppuun
pelikenttda muuttuu punaiseksi, musiikki pysahtyy ja pelaaja viedaan Level Failed -

ruutuun.

Kuva 32: Kuva Beat Saberin pelitilanteesta.
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COMBO
96

363 047

Kuva 33: Kuvankaappaus pelin HUDista.

Pelaajan pisteita kuvaavat kayttoliittymaelementit asettuvat edessa olevan

kaytavan vasemmalle puolelle. Combo -tekstin alla oleva numero kertoo

putkeen onnistuneesti lyotyjen kuutioiden maaran, ja kentan aikana keratty

pistemaara loytyy sen alta. Onnistuneiden lyontien antama pistekerroinmittari

loytyy oikealta. Pelaaja voi pysayttaa pelin painamalla toisen kdden Meta -nappainta
(Verrattavissa muiden ohjaimien ns. start-nappaimeen), joka avaa pelin pysaytysruudun
pelaajan eteen. Pysaytysruudussa naytetaan pelattavan kappaleen nimi, valmistaja,
vaikeustaso seka navigaatio paavalikkoon, kentdn uudelleenaloittamiseen seka
jatkamiseen (kuva 34). Kentan jatkonappainta painaessa pelaajalle annetaan hetki

valmistautua ennen kappaleen jatkumista.

CONTINUE

Kuva 34: Kuva Beat Saberin pyséaytysruudusta.
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Beat Saber ilmoittaa pelaajalle kuvaa ja 4anta kayttden osumat ja hutilydnnit.
Pelaamisen kannalta koen tarkeéaksi tietaa, mikali pelaaja on tehnyt virheen,
ettei pelaaja opi toistamaan virhetta pelin aikana. Beat Saberissa hutilyonnin
tehtdessa tapahtuva aaniefekti kuuluu helposti muiden danien yli, tehden
hutilydnnin selkeaksi. Taman lisédksi pelaaja ndkee X-symbolin ilmoittamaan

hutilydnnista. Pelaaja ymmartaa X:n tarkoittavan, ettei han saanut lyonnista pisteita.

Pelaajan pelatessa kentan loppuun pelaaja viedaan voittonayttoon (kuva 35).
Voittonaytossa pelaajan eteen asettuvat ikkunat kertovat pelaajalle pysaytysvalikon
tapaan pelatun kappaleen nimen, artistin, vaikeustason ja pelimoodin seka oranssilla
taustalla olevan level cleared -tekstin. Naiden alla pelaaja nakee laulun aikana
osuttujen palikoiden maaran, pelaajan saaman lopullisen pistemaéaran ja naiden
pohjalta annetun kirjainperustaisen arvosanan. Pisteiden alla olevia Restart- tai
Continue- nappaimia painamalla pelaaja voi joko pelata tason uudelleen tai palata

lauluvalikkoon valitsemaan uuden kappaleen.

S @ sim

= Schwank Normal %

LEVEL CLEARED

405 /40

MAX COMBD 68

RESTART CONTINVE

Kuva 35: Pelaajan voittaessa ilmestyva voittonaytto ja pistetaulukko.
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Peli kayttaa ei-diegeettista kayttoliittymaa viestidkseen pelaajalle pelitilanteesta.
Kaikki tyypilliset HUD-elementit eldmapalkista kombo- ja pistemittareihin asettuvat
pelimaailman sisalle tilallisina kayttoliittymaelementteina. Pelin paavalikko asettuu
pelimaailmaan samalla tavoin, eika pelaajan tarvitse liikkkua paikaltaan navigoidakseen
kayttoliittymaa. Jokainen kayttoliittymaelementti asettuu kolmelle alueelle pelaajan
etuvasemmalle, keskelle tai oikealle kolmen pilarin gridille. Pelitilanteessa Jokainen
teksti- tai numeroelementti asettuu pelin informaatiotasolle pelaajan nakokentan
reunoihin pelaajan katseen suunnan seuraamisen sijaan. Pelaaja kykenee ndkemaan
tuloksensa nopean vilkaisun avulla kesken pelitilanteen. Peli hyodyntaa aaniefekteja
viestidkseen pelaajalle osumat tai hutilydonnit. Beat Saberin tarkoituksena ei ole luoda
immersiota roolipeleista tuttuun tapaan, jossa pelaaja omaksuisi paahenkilon roolin,
vaan pelin kayttoliittymaratkaisujen paatarkoituksena on edesauttaa pelaajaa
paasemaan flow-tilaan. Flow-tila on immersioon verrattavissa oleva ilmio, jossa

kayttaja on taysin uppoutunut tekemaansa aktiviteettiin.

Pelisession valikoiden visuaalinen hierarkia (Wood, 2014, s. 48-49) pyrkii
edesauttamaan pelaajaa keskittymaan pelin paamekaniikkaan, eli kuutioiden oikeaan
aikaan lyomiseen. Tama on tehty pitamalla pelisession aikana olevat
kayttoliittymaelementit ulkona pelaajan keskittymisen paaalueelta, eli mihin kuutiot
ilmaantuvat (kuva 36, Kohta 1). Pelaajan elamapalkki — toisiksi tarkein elementti pelin
aikana — asettuu paaalueen alle (kuva 36, kohta 2), ja pelaajan katse automaattisesti
ohjautuu sita pain kuutioiden tullessa lahelle. Pelin HUD (kuva 36, kohta 3) ikdan kuin

luo raamit pelialueelle, pitaen pelaajan huomion paaalueella.
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COMBD
0

Kuva 36: Beat Saberin pelisession HUD térkeysjéarjestyksessa.

Opetusikkunat

Luettelen tdhan osioon Beat Saberin tutoriaalin seka pelin hakemistona toimivan
Help-osion. Hakemistossa (kuva 37) pelaajalle kerrotaan yhdessa ruudussa pelin
yleisimmat toiminnot. Navigaatio hakemistoon tapahtuu painamalla kysymysmerkilla
varustettua ympyranmuotoista nappainta pelin paavalikossa. Hakemistossa pelin kulku
kerrotaan kolmella lauseella kuvitusten kera, jonka alta lOytyy lisatietoa siita, miten
pelaajan lyonti vaikuttaa pelissa saatuihin pisteisiin. Ikkunan vasemmassa ylakulmassa
on navigaatio takaisin paavalikkoon, ja valinnan alta pelaaja voi lukea pelin yksityisyys-,
EULA-, terveys- ja turvallisuus- seka ohjelmistolisenssin tekstit. Hakemiston alaosassa
on myos navigaatio pelin tekijdluetteloon seka sininen nappain, jota painamalla pelaaja
paasee uudelleenpelaamaan pelin tutoriaalin. Pelin tutoriaali on ohjeistettu, jossa
etukateen nauhoitettu aani lukee pelaajan eteen ilmestyvan ohjetekstin, antaen
pelaajan kokeilla hakemistossa esiteltyja mekaniikkoja kaytannossa. Pelaajan
suorittaessa tutoriaalin pelin 8ani onnittelee pelaajaa, ja vie pelaajan takaisin

hakemistoon.

65



HELP

PRIVACY EULA HEALTH & SAFETY

SOFTWARE LICENSES

Cut in tie arrow direction and Avoid obstacles with your head Don't cut the bombs
match the calor

- To get 100 paints in ane cut, perform a swing with a large starting angle, 100 degrees from where
the nyuta is hit, and follow through after hitting the cube for 60 degrees more,

A bonus 15 points will be awarded based on haw close to the conter of the cube the cut is made,

CREDITS PLAY TUTORIAL

Kuva 37: Beat Saberin hakemisto (Help -valikko).

Pelin hakemisto on pakattu tiiviiksi, mutta valikon esittama tieto on selkeasti
kerrottu. Lukemalla ohjeet pelaaja saa selkean kuvan pelin kulusta, ja pelin kulkua
varten tarkeimmat ohjeet (Lyd nuolen osoittamaan suuntaan varin mukaan, valta
esteita, ala lyd pommeja) on loydettavissa kuvitusten kera heti pelaajan silman
korkeudelta. Pelin tutoriaali ohjeistaa my0ds pelaajaa pelin kulusta tekstin ja

aanen kera. Tutoriaalin suorittaminen kestaa muutaman minuutin.

" - e 7 7 AP0 Ao, FoF
il iy / sobers.
/ ol any BRRS

Kuva 38: Kollaasi Beat Saberin tutoriaalista.
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Pelin paavalikon asettelu laittaa painotuksen pelin aloittamista varten asettamalla
pelimoodeja kuvaavat ikkunat tarkeimmalle paikalle kayttoliittymassa. Taman lisaksi
pelin aloitusta helpottavat valinnat ovat valintaruuduista suurikokoisimmat, tehden
valinnoista helppoa. Uuden pelin aloittaminen tapahtuu aina samalla tavalla, ja
aloittaminen tapahtuu suhteellisen nopeasti, kolmella klikkauksella, mikali pelaaja ei
tahdo kayttda muuntimia. Artyneisyyden estdmista varten peli on tehnyt navigoinnista
mahdollisimman mutkatonta - kaikki navigoitavat elementit loytyvat pelaajan edest3,
eika pelaajan tarvitse etsia jokaista elementtia pitkaan. Tama edesauttaa kayttajaa, joka
tahtoo vain aloittaa pelaamisen mahdollisimman nopeasti. Pelaaja ei mene helposti
hukkaan, mikali tarkoituksena on vain pelata muuttamatta pelin asetuksia.

Informaatioarkkitehtuuri on talta kannalta pelissa hyva.

Kuutti (2003, s. 61) pitaa kayttoympariston muokkaamista myos osana Nielsenin
seitsematta kohtaa — Beat Saberin customize-valikko yksinpelimoodin

alla antaa pelaajalle mahdollisuuden muuttaa pelaajan kasissa olevien valomiekkojen
varia, joka muuttaa samalla pelisséa lyotavia palikoita. Sen lisaksi, etta varien
vaihtaminen mahdollistaa omien mielivarien valitsemisen, voi varien vaihtaminen
edesauttaa kayttjjia, joilla on vaikeuksia nahda pelin asettamia vareja. Peli
mahdollistaa myo6s valittujen varien kayton kappaleesta riippumatta, mikali jotkin

kentat yrittavat asettaa etukateen valitut varit miekoille.

Ongelma: Hukassa Beatmapissa

Suurin pelin aikana huomattu ongelma tehokkaan tyoskentelyn edistdmiseksi
ilmeni Custom Beatmap -luomisymparistoon eksyessa. Peli vaatii pelaajaa
ottamaan lasit pois paasta ja navigoimaan takaisin VR-peliin kayttaen tietokoneen
hiirta ja nappaimistoa, joka vetaa pelaajan pois pelikokemuksesta. Beat Saberin
tapaisessa rennommassa ja tarinattomassa kokemuksessa lasien pois paasta
ottaminen ei ole suuri ongelma, mutta pelaajan halutessa navigoida valikkoa ja
tehdessa virhepainalluksen voi prosessi vaikuttaa kokemukseen negatiivisesti.

Tasséa on otettava huomioon kayttoliittyman fyysiset elementit — Pelaaja voi nostaa lasit
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otsalleen, mutta pelaajan on kuitenkin laitettava lasit takaisin pdahan ja kiristettava
laseista lOytyvia hihnoja, jotteivat ne holsky paata lilkuttaessa. Taman lisdksi kasissa
olevat peliohjaimet voivat olla hiiren ja nappaimiston tiella. Taman takia valttaisin lasien
poistamista taysin, ja ehdottaisin Custom Beatmap -tilaan tilallista ns. palaa takaisin
paavalikkoon -nappainta, jota pelaaja voi painaa laserosoittimen avulla palatakseen

takaisin paavalikkoon.

5 Paatanto

5.1 Tulokset
Compound

Compound kayttaa diegeettista ja tilallista kayttoliittymaa pitadkseen pelaajan
immersion korkeana. Ei-diegeettinen kayttoliittyma on pelitilanteessa vahaista,
mutta pelin asetusten muuttamista varten ei-diegeettiset kayttoliittymaratkaisut on
ns. piilotettu pelaajan rannekellovalikkoon, mikéali niille on tarvetta. Peli tahtoo
pelaajan uppoutuvan pelimaailmaan ja elaytyvan pelitilanteeseen. Liittamalla
tyypilliset HUD-elementit pelin esineisiin seka osallistuttamalla pelaaja
pelimekaniikkoihin saadaan pidettya pelaajan mielenkiintoa ylla, pitaen samalla
pelaajakokemuksen korkeana. Pelin mekaniikat (esim. aseen lataus) on opastettu
toimivasti kayttaen ikoneita ja animaatiota, ja pelin retrotyylinen grafiikka ei veda
pelaajaa kokemuksesta pois yhtenaisen tyylin avulla. Opetusikkunat mukailevat pelin

tyylia ja vahentavat pelaajan tekemaa ajatustyota.

Compound tekee kaikkensa pitddkseen pelaajan pelissa sisalla ja pyrkii saamaan
pelaajan uppoutumaan pelitilanteeseen immersiivisten kayttoliittymaratkaisuiden
avulla. Pelillistamalla koko paavalikko ja muuttamalla valikko hub-maailmaksi pelaaja
pakotetaan vuorovaikuttamaan pelimaailman kanssa jo ennen ensimmaisen tason

alkamista, joka samalla mahdollistaa totuttelun peliin ja opettaa pelin kulusta ennen
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ensimmaista kenttda. Samalla hub-maailmassa kulkeminen toimii muistutuksena pelin

toiminnasta tauon jalkeen peliin palaavalle pelaajalle

Peli on onnistunut hyvin mekaniikkojen opetuksessa. Jokainen pelin opetusruutu
kayttaa infografiikkaa ja animoitua kuvaa kertoakseen toiminnasta pelisession aikana,
ja tekstipohjainen ohjeistus on nopeasti ymmarrettavaa. Ainoat kompastuskivet pelin
kayttoliittymassa Nielsenin heuristiikan pohjalta ilmenivat pelin pyrkiessa ohjeistamaan
pelin kulusta katseen suuntaan liitettyjen kayttoliittymaelementtien kautta. Tama nakyi
erityisesti erikoisvoimien esityksessa, joka voi aiheuttaa hammennysta uusille
pelaajille, jotka eivat valttamatta huomaa liian ylos asetettuja teksteja. Ankkuroitu
kayttoliittyma — kuten Level Clear -teksti — Asettuu liian ylos pelaajan nakopiirista, joka
vahentaa voiton tunnetta kentan suorituksen jalkeen. Erikoisvoimien teksti asettuu

samalle korkeudelle, tehden efektien lukemisesta vaikeaa.

Beat Saber

Beat Saberin valikkoelementtien asettelu mahdollistaa pelaajan aloittamaan
uuden pelin mahdollisimman nopeasti. Pelin suuren suosion ja laajan kohdeyleison
takia kayttoliittymaelementit on pidetty Compoundin kaltaisiin videopeleihin
verrattuna perinteisempana. Verrattuna Compoundiin, joka pelihallityylisyydestaan
huolimatta asettaa pelaajan immersion edelle, Beat Saber keskittyy pelaajan
flow-tilan yllapitdmiseen. Tahan edesauttaa pelin HUDin asettelu ja minimaalisuus
verrattuna Compoundiin. Peli ei sisalla diegeettista kayttoliittymaa, silla Beat

Saber ei omaa diegeettiselle kayttoliittymalle tarpeellista tarinatasoa.

Paavalikon navigaatioelementit on asetettu uuden pelisession aloittamisen

nopeutta painottavaan arvojarjestykseen. Ainoa paavalikon kompastuskivi on

Custom Beatmap -ruutu, joka pakottaa pelaajan ottamaan lasit paasta navigoidakseen
takaisin paavalikkoon. Pelaajalle annetaan tarpeeksi tietoa pelin kulusta, ja pelaaja

ohjautuu etsimaan tietoa kysymysmerkilla varustetusta Help -ruudusta, mikali sille on
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tarvetta. Vaikka pelin hakemisto on asetettu toissijaisen tiedon tasolle, pelaajan ei

tarvitse etsia hakemistoa kauaa.

Beat Saberin tapaisissa rytmipeleissa pelaajan keskittyminen itse tekemiseen on
tarkeinta, joten kayttoliittyman asettelu pelaajaa hairitsemattomalla tavalla on pelille
erityisen tarkeaa. Pelikokemus on pelaamisen aikana hyva, eika Nielsenin lista loytanyt
ongelmakohtia pelaamisen aikana. Pelin HUD ei pompi silmille vaan pysyy pelaajan
nakopiirin reunoilla. Tama toimii erityisen hyvin Beat Saberissa, jossa pelaajan on
keskityttava palikoiden oikeaan tahtiin lydmiseen, eika pelaaja pysty kokoaikaisesti
keskittymaan pelaajastatuksen tarkastamiseen. Peleista tulee intensiivisia, ja pelaajan
ajatustyo kohdistuu siihen, miten hanen on liikuttava tilassa ja pidettava pistekerrointa
ylla. Pelin audiovisuaalinen palaute oikeasta tai vaarasta toiminnasta toimii hyvana
opasteena pelin kulusta, ja mikali pelaajan on tarkistettava eldmapistetilanteensa, voi

han katsoa nopeasti pari astetta pelin kiintopisteesta alemmaksi.

Yhteiset huomiot

Molempien pelien valikot lahestyvat valikkonavigaatiota asettamalla paavalikon
tilaan sen sijaan, etta jokainen valikkoelementti olisi ns. kiinnitettyna pelaajan
katseeseen. Asettamalla pelin navigaatioelementit pelimaailmaan lisataan

pelaajan immersiota saamalla pelaaja kuvittelemaan astuneensa pelin omaan
maailmaan. Samalla pelaajalle annetaan omaa tilaa katsoa kayttoliittymaa.
Molemmat pelit kayttavat ponnahdusikkunoita antaakseen lisatietoa epaselvaksi
jaavista valinnoista, helpottaen pelaajan tiedonhakua. Immersio molemmissa peleissa
on suuri, vaikka immersion laatu eroaa pelien valilla. Compound pyrkii tuomaan
pelaajan padhenkildn rooliin ja elaytymaan pelitilanteeseen tekemalld immersiosta
tilallista, kun taas Beat Saber pyrkii saamaan pelaajaa saavuttamaan flow-tilan
pelisuoritukseen uppoutumisen mahdollistamiseksi. Molempien pelien HUDit pitavat

kayttoliittymaelementit poissa pelaajan katseen keskikohdasta.
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Johtopaatokset

Kayttoliittyma virtuaalitodellisuuspeleissd on uudesta alustasta riippumatta
videopelien kayttoliittymaa, eika virtuaalitodellisuus pysty pakenemaan graafisen
kayttoliittyman asettamia konventioita. Virtuaalitodellisuuden tilallisuuden ja
fyysisyyden takia pelinkehittajien on suunniteltava tarkkaan, miten VR-pelit voivat
hyodyntaa kayttoliittymaa tekematta sen navigaatiosta turhauttavaa tai vetamatta
kayttajaa kokemuksesta pois. Tutkimissani esimerkeissa kayttoliittyma on pyritty
asettamaan pelitilaan itsessaan tilallisena elementting, ja pelaajan asettelu
pelimaailmaan on otettu huomioon osallistuttamalla pelaaja navigaatioon tai pelin

mekaniikkoihin liittamalla fyysiset toiminnot mukaan peliin.

Diegeettiset kayttoliittymaratkaisut ovat toimivia pelaajan immersion takia, mutta
tekstielementit ovat tarpeellisia ohjeistamaan pelaajaa. Molemmat pelit kayttavat
loppujen lopuksi vahaista valikkomaaraa, ja esitetyn tiedon maara pidetaan
suhteellisen pienena. Naiden ratkaisujen yhdistelma tukee pelien pelattavuutta.
Pitamalla pelaajan HUD pelaajan katseen reunoilla, poistuu turhaa tietoahkya pelaajan
nakopiirista, mika antaa pelaajalle mahdollisuuden keskittya suoritukseen. HUDin
liittaminen pelin suorittamista varten tarvittaviin esineisiin (aseet, valomiekat) toimii
hyvin. Pelaajan katsetta seuraavat, paikallaan pysyvat tekstielementit voivat hairita
pelaajaa etenkin elementtien ilmestyessa lahelle pelaajan kasvoja. Pelaajan laheisia

ponnahdusikkunoita tulisi valttaa.

VR-pelien informaatioarkkitehtuuria suunnitellessa olisi hyva miettia, miten pelaajan
immersio otetaan mukaan jo valikkonavigaatiossa. Pelin kohdeyleisdn koostuessa
uusista pelaajista tai kohdeyleison ollessa suurempi, perinteinen, WIMP-pohjainen
valikko on toimivampi ratkaisu. Lahestyessa kayttoliittymaa immersio edella
diegeettisten kayttoliittymaelementtien avulla on etenkin tarkeaa, etta pelaajalle
kerrotaan tarkasti, miten pelien sisalla olevat esineet muokkaavat tulevaa

pelikokemusta. Esimerkiksi pelin vaikeustason valinnat on maariteltava tarkkaan, ettei
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pelaaja vahingossa aktivoi itselleen lilan vaikeaa vaikeustasoa ensimmaiselle
pelikerralle. Molemmasta tutkimastani pelista voi ldytda samat valikkoelementit,

mutta niiden asettelu eroaa pelien informaatioarkkitehtuurin erojen takia. Compoundin
hub-maailman tarkoituksena on ensin totuttaa pelaaja peliin ja mahdollistaa ns.
fiilistely ennen pelin alkua. Beat Saber sen sijaan pyrkii ohjeistamaan pelaajaa
aloittamaan uuden pelin mahdollisimman nopeasti laittamalla uuden pelin aloituksen

vahintdan kolmen klikkauksen paahan.

Tutkimukseni aikana todettiin, etta vaikka pelaajan paastdminen peliin heti voi olla
hauskaa uudelle pelaajalle, voi valikon lapi juokseminen ja asetusten muokkaaminen
tuottaa artymysta, mikali pelaaja joutuu palaamaan paavalikkoon useaan kertaan. VR-
peleissa pelaajan ajan vieminen voi aiheuttaa enemman artymysta ottaen huomioon
VR-pelaamisen logistiset ratkaisut. Laserosoitinta hyddyntavat valikot ovat helposti
ymmarrettavia, mutta niiden kaytto voi vetaa pelaajan pois immersiota vaativasta

pelikokemuksesta.

5.2 Pohdinta

Moderni virtuaalitodellisuus on digitaalisen median ja viihdeteollisuuden

skaalassa alana vield varsin nuori, ja VR-teknologia tulee varmasti kehittymaan suurin
harppauksin seka ohjelmistojen etta teknologian itsensa saralla. Aloittaessani opintoni
kuluttajatason VR-lasit vaativat langallisen yhteyden tietokoneeseen tai pelikonsoliin
toimiakseen, kayttden tietokoneen prosessointivoimaa renderdidakseen VR-tilan
kayttajan ymparille. Tana paivana VR-pelaaminen on kasvanut rajahdysmaisesti. VR-
lasit painavat vahemman ja kykenevat prosessoimaan suuriakin peleja ilman liitosta
ulkoiseen tietokoneeseen. VR-pelit ovat kehittyneet Job Simulatorin (Owlchemy Labs,
2016) kaltaisista yksinkertaisista fysiikkatesteista ja nopeista simulaattoreista
Asgard’s Wrath 2:n (Sanzaru Games, Oculus Studios, 2023) tapaisiin laajoihin ja
immersiorikkaisiin roolipeleihin, jotka vaativat useita kymmenia tunteja pelin

lApipelaamiseen.
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VR-pelaamisen verrannollisesta uutuudesta riippumatta vain kahden VR-pelin
tutkiminen ei anna yleiskattavaa kuvaa kaikista kayttoliittymaratkaisuista, joita VR-
pelaaminen pitaa sisallddn. Saadakseen paremman kuvan kayttoliittymasuunnittelusta
VR-peleissa olisi suositeltavaa kokeilla sekd useamman lajityypin etta valmistusvuoden
peleja ymmartaakseen kayttoliittymasuunnitteluperiaatteiden kehityskulkua. Taten
voitaisiin myds nahda, miten kayttoliittymaratkaisut ovat standardisoituneet ajan

kuluessa ja kayttajien tottuessa VR-pelaamiseen.

Jatkotutkimukseksi ehdotan tutkittavien pelien maaran kasvattamista ja lisddmaan
tutkijoiden maaraa. Suurempi tutkijamaara mahdollistaa suuremman mahdollisten
ongelmakohtien maaran léytdmisen heuristista arviointia suoritettaessa. Kayttajien
tuominen osaksi tutkimusta kayttajatestien tai teemahaastattelujen muodossa antaa
suuremman kuvan eri tasoisten kayttajien kokemuksista. Nielsenin heuristiikat ovat
toimiva tyokalu kayttoliittyman toimivuuden arvioimista varten, mutta kuten Nielsen
itsekin on todennut, uskon heuristisen arvioinnin toimivan paremmin tyéryhman ollessa
suurempi (Nielsen & Molich, 1990, s. 255). Nielsenin listan mielessa pitaminen
kayttoliittyman visuaalisen ilmeen ja kommunikaation suunnitteluvaiheessa voi
edesauttaa graafista suunnittelijaa harkitsemaan suunnittelullisia ratkaisuja

kayttoliittyman asettelun ja siihen liittyvan sisallén lisdamiseksi.

Koen tutkielmani tuoneen esille virtuaalitodellisuuden yleisimpia kayttoliittyman
kaytantoja, seka nakokulmia siihen, kuinka ratkaisut vaikuttavat pelien pelattavuuteen.
Toivon tutkimustulosteni toimivan hyvana ponnahduslautana jatkotutkimukselle
virtuaalitodellisuuden ja kayttoliittymasuunnittelun aloilla, seka lisddmaan graafisen
suunnittelun tutkijoiden mielenkiintoa aiheeseen. Osallistuttamalla enemman
muotoilun ammattilaisia teknologian kehittdmiseen tulee VR-pelien kayttoliittymasta
yleisesti kaytettdvampi nopeammin, ja alaan tutustuminen antaa graafisille

suunnittelijoille paremmat valmiudet osallistua VR-tuotteiden kehitykseen.
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alareuna), objektiivit ja vaikeusaste (oikea ylareuna) ja pelaajahahmon kyvyt (oikea alareuna).
s. 29.

Kuva 8: Pelin Valheim (Iron Gate AB, Coffee Stain Publishing 2021) opetusikkunat
esiintyvat Hugin-linnun muodossa, joka ilmestyy kertomaan pelaajalle pelin kulusta. s. 30.

Kuva 9: Pelin Dead Space (Electronic Arts, 2008) HUD. (gameuidatabase.com, n.d.). s. 32.

Kuva 10: Kuvankaappaus Compound-pelin (Bevan McKechnie, 2022)
pelitilanteesta. s. 34.

Kuva 11: Kuvankaappaus Beat Saber- pelista. (Beat Games, 2018). s. 36.

Kuva 12: Kuvankaappauksia Compoundin hub-maailmasta. Ensimmaisella rivilla vasemmalta
oikealle: vaikeustason valinta, ampumarata ja ampumaradan siséinen pelin mekaniikkojen
opetusterminaali. Toisella rivilld vasemmalta oikealle: muuntimien valinta, harjoittelualue
vihollisia vastaan ja pelin aloitushissi. s. 39.

Kuva 13: Kuvankaappaus pelin hakemistosta seké ohjeistukset pelin ohjainten
kéayttoon. Ylla olevassa julisteessa vanhat Oculus Touch -ohjaimet. Ndppdinten asettelu on
uusissa ohjaimissa sama. s. 40.

Kuva 14: Kuvitus Compoundin hub-maailmasta. Kuva: Santeri Kallankari, 2025. s. 40

Kuva 15: Kuva mutaattoreista. Oikealla mutaattorin aktivoinnin ja poistamisen animaatiot —
ylld mutaattorin aktivointi, alla poistaminen. s. 42.

Kuva 16: Kolme eri tekstielementtia Compound-pelissé. Tilalliset tekstielementit antavat
pelaajalle tietoa, diegeettiset tekstielementit kertovat navigaatiosta. s. 42
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Kuva 17: Pelaajan HUD. Pelaajan kédyt6ssa mutaattori, joka korvaa pelin aseet jousipyssylla. s.
44.

Kuva 18: Kuvankaappaus pelin Compound héviéruudusta. s. 45.

Kuva 19: Vasemmalta oikealle: Tarkkuuskivaérin lataus, jéljella olevien ammusten maara, ja
ilmoitus loppuneista ammuksista. s. 47.

Kuva 20: Kuvat ndppainkomennosta seké lejjuvasta, puolindkyvasta lippaasta neuvomaan,
mihin uusi lipas on laitettava. s. 47.

Kuva 21: Esimerkki ilmaisimesta pelissé. Laseraseen paélla olevat patterit katoavat
ampuessa. Pelaajan on laitettava uusi klipsi aseen péaélle niiden loppuessa. s. 47.

Kuva 22: Kuva pelaajan poimiman llmaiset Lataukset- power upin teksti- ja
kuvaelementeista. (Kamel, O. Youtube.com, 2023). s. 49.

Kuva 23: Pelaajaa vihollistulelta suojaava power up. Pelaajan tarttuessa kyparaan pelaajan
nakokentasta tulee sininen nayttaakseen pelaajalle kilven olevan aktiivinen.
S. 49.

Kuva 24: Pelitilanteessa esiintyva leijuva asetukset- valikko. s. 49.

Kuva 25: Kuvitettu ehdotukseni pelin HUD-muutoksille. Ammukset on kuvattu luotien ja
rakettien avulla vasempaan reunaan. Ehdottamani End Run And Return To Desktop-valinta on
valittuna. Ponnahdusikkuna kysyy pelaajalta, mikéli pelaaja haluaa sulkea pelin. Kuva: Santeri
Kallankari, 2025. s. 51.

Kuva 26: Pelin Beat Saber terveys- ja turvallisuusvaroitus. s. 54.

Kuva 27: Pelin paéavalikko seké laserosoitin. Pelin Beatmap Editor -valinta on korostettuna,
néyttden ponnahdusikkunan kertomaan mitéa ikoni tarkoittaa. s. 55.

Kuva 28: Kuva pelin yksinpelimoodin muuntimista vasemmalla ja kappaleiden
valintaikkunasta oikealla. s. 57.

Kuva 29: Beat Saberin Beatmap Editor -tydkalun VR-nakyma. s. 57.

Kuva 30: Beat Saberin moninpelipalvelimen luomisprosessi. s. 58.

Kuva 31: Beat Saberin moninpelipalvelimen aula. s. 59.

Kuva 32: Kuva Beat Saberin pelitilanteesta. s. 61

Kuva 33: Kuvankaappaus Beat Saberin HUDista. s. 62.

Kuva 34: Kuva Beat Saberin pysaytysruudusta. s. 62.

Kuva 35: Pelaajan voittaessa ilmestyva voittonéytto ja pistetaulukko. s. 63.
Kuva 36: Beat Saberin pelisession HUD tarkeysjarjestyksessa. s. 65.

Kuva 37: Beat Saberin hakemisto (Help -valikko). s. 66.

Kuva 38: Kollaasi Beat Saberin tutoriaalista. s. 66.
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