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Tässä työssä käsitellään toimintaroolipelien graafista käyttöliittymää eli heads-up 
displaytä (lyh. HUD) käytettävyyden kantilta. HUD:illa tässä työssä tarkoitetaan näkymää, 
jossa on visuaalisesti esitettynä pelaajan pisteet, kestävyys ja muuta tietoa. Työssä 
tutkitaan muiden saman genren pelien ratkaisuja ilmoittaa pelaajalle kriittistä 
informaatiota, kuten pelaajan kestävyys tai miten lähellä pelaaja on saavuttaa 
kehityspisteen. Tavoitteena työssä on saada kuva siitä, miten informaation välitys 
pelaajalle on selkeää ja käyttäjäystävällistä. Työssä toteutetaan tutkimuksen mukainen 
HUD peliprojektiin.  

 

Työssä keskitytään kuvaamaan erityisesti toimintaroolipelejä ja roguelike-pelejä. 
Käyttöliittymäsuunnittelu ja käytettävyys keskitytään kuvaamaan näiden genrejen 
pohjalta olevaan hybridipeliin. Toteutetussa peliprojektissa olevat HUD-elementit 
jaotellaan pysyviin ja väliaikasiin indikaattoreihin ja ne käydään läpi erikseen. 
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1. JOHDANTO 

Nykyään peliteollisuus on yksi suurimmista viihdealoista maailmassa. Esimerkiksi 

vuonna 2012 pelialan liikevaihdoksi arvioitiin 67 miljardia dollaria. Tähän verrattaen 

esimerkiksi kirjateollisuuden liikevaihdoksi arvioitiin 69.4 miljardia dollaria ja 

elokuvateollisuuden 85 miljardia dollaria vuonna 2011. Lisäksi peliteollisuus vaikuttaisi 

olevan näistä nopeiten kasvava. Peliteollisuus tulee siis ajatella merkittävänä 

teollisuuden alana.[1] 

 

Käyttäjäystävällisyyden takaaminen on erittäin tärkeää nykyaikaisessa 

pelikehityksessä. Hyvä käyttäjäystävällisyys ei kuitenkaan ole itsestäänselvyys vaan 

siihen on paljon merkittäviä tekijöitä. Pelin käyttöliittymiin tarvittavat elementit tulee 

tunnistaa ja ne tulee saada helppokäyttöisiksi pelaajalle. On myös tärkeää tunnistaa, 

mitkä asiat vaikuttavat siihen, minkälaisia elementeistä tulee tehdä. 

 

Pelejä ajatellen yksi tärkeimmistä käyttöliittymistä on heads-up display (lyh. HUD). 

Tässä työssä käsitellään toimintaroolipelien käyttöliittymien HUD:ia käytettävyyden 

kantilta. Työssä tutkitaan muiden saman genren pelien ratkaisuja ilmoittaa pelaajalle 

kriittistä informaatiota, kuten pelaajan kestävyys tai miten lähellä pelaaja on saavuttaa 

kehityspisteen. Tämän työn tavoitteena on saada kuva siitä, miten informaation välitys 

pelaajalle on selkeää ja käyttäjäystävällistä juuri tämän työn kannalta relevanteissa 

peligenreissä. Työssä toteutetaan tutkimuksen mukainen heads-up display 

peliprojektiin. 

 

Aihe on minulle kiinnostava, sillä olen aina ollut kiinnostunut peleistä ja tätä kautta 

kiinnostukseni myös pelikehitykseen on lisääntynyt. Pelikehitysprojekti, johon HUD 

tullaan toteuttamaan, on pitkäkestoinen ja sitä on tehty useampi vuosi. Kehitystä on 

tehty työnomaisesti kaksi kesää ja vuoden aikana aina kun aikaa on ollut sen 

tekemiseen. Yhteensä työtunteja projektiin on käytetty noin 1000 kahden kehittäjän 

kesken. 

 

Peliprojekti on toteutettu Unityllä, joka on nykyään melko yleisesti käytetty pelimoottori 

pienien ja keskikokoisten pelistudioiden joukossa. Pelissä käytetyt mallit on luotu 
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käyttäen Blenderiä ja grafiikka on piirretty käyttäen Paint.NET:iä. Koodi on kirjoitettu 

C#:lla ja käyttäen Unityn sisäisiä kirjastoja ja niiden toiminnallisuuksia. 
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2. PELIGENRET JA KÄYTTÖLIITTYMÄSUUNNIT-

TELU 

Tässä luvussa käsitellään pelien käyttöliittymien suunnittelun kannalta merkittäviä 

asioita. Ensimmäisessä kappaleessa kuvataan käyttöliittymien kannalta keskeistä 

aihetta eli pelien genrejä ja niiden vaikutusta HUD:iin. Tämän jälkeen siirrytään 

tarkkailemaan itse käyttöliittymiä ja niiden suunnittelua. Lopuksi pohditaan erityisesti 

tämän työn peliprojektin  käyttöliittymäsuunnittelua esitellyistä lähtökohdista. 

2.1 Peligenreinä ARPG ja roguelike 

Roolipelit ovat laajalti tunnettu peligenre, jonka ominaisuuksia implementoidaan 

nykyään jo valtaosiin julkaistuista peleistä. Tästä johtuen peligenrejen rajoja voi 

monissa tapauksissa olla vaikea määrittää, ja se on johtanut peleihin, jotka yhdistävät 

monia genrejä joita voidaan ajatella hybridimäisinä. Tällaisia genrejä ovat esimerkiksi 

taktiset roolipelit eli TRPG:t (engl. tactical role-playing game), toimintaroolipelit eli 

ARPG:t (engl. actiong role-playing game) ja roguelike-pelit [2]. Tässä työssä suoritettu 

peliprojekti yhdistää tyypillisiä ARPG:n ja rogueliken pelielementtejä, joten tässä 

kappaleessa keskitytään erityisesti niihin. 

 

Roolipelit pohjautuvat pelimekaniikoiltaan juoneen, valintoihin, taitojenkehitykseen ja 

pelimaailmaan. Pelaajan tulee tehdä lukuisia valintoja pelin tarinaan sekä 

hahmonkehitykseen liittyen. Roolipelit eivät rajoitu vain tietokoneilla tai konsoleilla 

pelattaviin peleihin, vaan ne voivat olla myös esimerkiksi lautapelejä.  [3,4] Tämän työn 

teemojen kannalta on kuitenkin tärkeää keskittyä juuri konsoli- ja tietokonepeleihin.  

 

Roolipelit ovat tyypillisesti pelinopeudeltaan rauhallisia tai jopa vuoropohjaisia, mutta 

toimintaroolipelit eroavat ominaisuuksiltaan selvästi. Toimintaroolipeleissä keskitytään 

hahmonkehityksen lisäksi toimintaan, minkä takia taistelut ovat reaaliaikaisia. Tämä 

johtaa usein selvästi nopeampaan pelin kulkuun. Lisäksi nykyisissä 

toimintaroolipeleissä on tyypillistä että pelaajalla on taitoja, joita hän voi hyödyntää 

tietyin väliajoin, ja ne ovat helposti käytettävissä yksittäisellä painalluksella. [4] 
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Toimintaroolipelit, jotka ovat inspiroineet peliprojektia, on kuvattu yläviistosta ja 

pelaajan hahmoa liikutetaan niissä hiirtä klikkaamalla. Nämä toimintaroolipelit ovat 

Grim Dawn, Path of Exile ja Diablo 3 [6,7,8]. 

 

Tähän työhön liittyvän peliprojektin kannalta relevanteissa yläviistosta kuvatuissa 

toimintaroolipeleissä nopea pelin kulku vaikuttaa myös selvästi pelissä esiintyviin 

käyttöliittymiin. Peli voi vaatia pelaajalta nopeita ratkaisuja mikä vaikuttaa pelin 

HUD:iin. HUD:illa tarkoitetaan käyttöliittymän osaa, joka pysyy ruudulla aina kun peliä 

pelataan. Sen tarkoituksena on ilmoittaa pelaajalle kriittistä informaatiota [9].  

Toimintaroolipelien tapauksessa HUD:sta täytyy löytyä paljon tietoa työkaluista, joilla 

pelaaja voi selvittää tilanteen. Tämä tarkoittaa sitä, että HUD:in täytyy sisältää 

informatiivisia indikaattoreita kuten pelaajan kestävyys, pelaajan kehitysaste 

seuraavalle tasolle ja pelaajan mahdolliset taitoihin tarvittavat resurssit. Lisäksi 

HUD:sta täytyy löytyä pelaajan taidot ja niille painikkeet. Painikkeista tulee käydä ilmi, 

voiko pelaaja käyttää painikkeessa esitettyä taitoa tällä hetkellä, ja jos ei, kuinka kauan 

pelaajan pitää odottaa, että taito on käytettävissä. Nopea pelinopeus lähes pakottaa 

pelaajan opettelemaan pelin pikanäppäimet HUD:issa esiintyvien näppäimien sijaan, 

mutta on kuitenkin myös yleistä, että HUD:iin sijoitetaan näppäimet eri valikoiden 

avaamista varten  

 

Roguelike-pelit ovat vaikeampia pelata kuin tyypilliset rooli- tai toimintaroolipelit. 

Roguelike-peleissä pelaaja joutuu aloittamaan pelin täysin alusta, kun hän häviää pelin, 

ja pelien toisteisuutta on minimoitu suurella määrällä sattumanvaraisuutta. Rogueliket 

lisäksi hylkäävät roolipelien tyypillisen tarinan lähestulkoon kokonaan ja ne saavat 

sisältönsä lukuisista pelikerroista, jotka tuntuvat uniikeilta korkean 

sattumanvaraisuuden takia. [10,11] Täten rogueliket keskittyvät pelaajan pelitaitojen 

kehitykseen huomattavasti enemmän kuin muut roolipelit. Hahmo kehittyy selkeästi 

pelin aikana, mutta pelaajan menestyminen pelissä johtuu kuitenkin lähes 

poikkeuksetta itse pelaajan kehityksestä. Tämän työn peliprojektiin vaikuttaneet 

rogueliket on kuvattu ylhäältä käsin, ja liikkuminen peleissä tapahtuu näppäimistöstä 

WASD-näppäimillä. Peliprojektia inspiroineet pelit ovat Binding of Isaac, Enter the 

Gungeon ja eriävästä pelityylistä riippumatta Slay the Spire [12,13,14]. 

 

Roguelikeissä HUD on paljon pienemmässä roolissa kuin esimerkiksi 

toimintaroolipeleissä (vrt. Kuvat 1 ja 2). Roguelike-pelien HUD:sta löytyy usein 

ainoastaan kriittisimmät tiedot, eli pelaajan kestävyys ja resurssit. On harvinaista, että 

HUD:sta löytyy mitään näppäimiä valikoiden avaamiseen, vaan peli antaa pelaajalle 
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vastuun löytää valikot pikanäppämien takaa. Tämän takia roguelike-pelit eivät ole yhtä 

helposti lähestyttäviä kokemattomalle pelaajalle. 

2.2 Käyttöliittymäsuunnittelu ja käytettävyys 

Käyttöliittymällä tarkoitetaan työkalua, jonka avulla käyttäjä ja tietokone ovat 

vuorovaikutuksessa toistensa kanssa. Käyttöliittymät muodostuvat erilaisista 

interaktiivisista elementeistä, joita voivat esimerkiksi olla näppäimet, pudotusvalikot tai 

tekstikentät.[15]  

 

Käyttöliittymiä suunnitellaan siten, että ne ovat mahdollisimman tehokkaita ja 

helppokäyttöisiä käyttäjälle. Tämä saadaan aikaan etsimällä paras tapa esittää 

informaatio käyttäjälle siten, että hän voi suorittaa haluamansa asiat käyttöliittymää 

hyödyntäen. Tämä edellyttää sitä, että valikot ovat selkeitä navigoida ja että 

käyttöliittymissä olevat elementit suunnitellaan selkeiksi ja helposti erottuviksi 

toisistaan.[16]  

 

Tämän työn kannalta keskeinen käyttöliittymän osa on heads-up display (lyh. HUD). 

HUD:illa tarkoitetaan kaikkia ruudulla pysyviä sekä väliaikaisia elementtejä, joiden 

tavoitteena on ilmoittaa pelaajalle informaatiota. HUD on olemassa yleensä pelin 

genrestä riippumatta, mutta pelin genre vaikuttaa paljon siihen millainen HUD 

todellisuudessa on. HUD:issa esitetään pelaajalle tärkeää informaatiota siten, että se ei 

häiritse itse pelaamista, vaan tämän tiedon tarkastelu HUD:in kautta tulisi olla nopeaa 

ja vaivatonta. [14] 

 

Yksi keskeinen termi käyttöliittymäsuunnittelussa on GUI (engl. graphical user 

interface), jolla tarkoitetaan käyttöliittymien interaktiivisia elementtejä. Alun perin termi 

korvasi jo olemassa olevan termin WIMP (Windows, Icons, Menus and Pointer), jolla 

kuvataan keskeiset käyttöliittymän ominaisuudet. WIMP ei kuitenkaan enää nykyään 

kata kaikkia GUI-elementtejä, vaan se on pikemminkin vain osa sitä.[16] 

 

Keskeisimpänä erona GUI:n ja HUD:in välillä on se, että HUD kuvaa sitä 

kokonaisuutta, mikä pelaajalla on näkyvissä näytöllä, kun hän pelaa peliä. GUI-

elementtejä voi löytyä käyttöliittymän mistä tahansa osasta ja myös esimerkiksi HUD 

sisältää usein joitakin GUI-elementtejä. Kaikki käyttöliittymien elementit eivät 

kuitenkaan aina ole GUI-elementtejä ja on myös mahdollista, että jonkin pelin HUD:issa 

ei ole yhtään GUI-elementtiä. Tämän työn kannalta tärkeässä peligenreissä on 
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tyypillistä, että lähestulkoon kaikki HUD-elementit ovat interaktiivisia ja täten ne voi 

mieltää GUI-elementeiksi. 

2.3 Käyttöliittymäsuunnittelu hybridipeleissä 

Tämän työn yhteydessä toteutettu peliprojekti yhdistää kahta aiemmin esiteltyä 

peligenreä eli toimintaroolipeliä ja roguelike-peliä. Tästä päätellen pelin HUD kannattaa 

toteuttaa jomman kumman tai molempien peligenrenjen tyypillisten HUD:ien pohjalta. 

Kuvassa 1 on esitetty tyypillinen toimintaroolipelin HUD. 

 

 

Kuva 1. Path of Exile, Grinding Gear Games, 2013.  

 

Kuten Kuvasta 1 käy ilmi, ruudun keskellä ei ole mitään HUD-elementtejä vaan ne on 

sijoiteltu eri puolille ruutua. Alanurkat on varattu kriittisimmille pelimekaanisille asioille 

kuten pelaajan kestävyydelle ja pelaajan taidoille varatuille painikkeille. Ruudun oikea 

laita on varattu informaatiolle, joka ei ole aina tarpeellista välittömästi. Sieltä löytyy 

pelin kartta, tehtävälista ja mahdolliset hahmonkehitykseen liittyvät asiat. 

Toimintaroolipelit tarjoavat usein vaihtoehdon piilottaa kartan ja asettaa sen 

läpinäkyväksi halki koko näytön, mikä voi auttaa pelaajaa ymmärtämään hänen oma ja 

muiden asioiden sijainti kartalla. Lisäksi lähestulkoon kaikki ruudulla esiintyvät HUD-

elementit ovat interaktiivisia siten, että ne ilmoittavat pelaajalle lisätietoa, kun hän vie 

hiiren niiden päälle. Osa elementeistä on myös klikattavia, kuten vasemmalla näkyvät 

pullot, joita käytetään pelaajan kestävyyspisteiden nostamiseen. 
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Kuten toimintaroolipeleissä, myös roguelikeissa ruudun keskus jätetään usein tyhjäksi 

HUD-elementeistä. Kuvassa 2 on esitetty tyypillinen rogueliken HUD.  

 

 

Kuva 2. Enter the Gungeon, Dodge Roll, 2016  

 

Roguelike-pelien HUD ei tyypillisesti sisällä lainkaan interaktiivisuutta, vaan kaikki 

HUD:ssa esiintyvät elementit ovat vain kuvia ilman minkäänlaista interaktiota käyttäjän 

kanssa. Poikkeuksena toimintaroolipeleihin, roguelike-pelit ilmoittavat kestävyyteen ja 

resursseihin liittyvät tiedot yleensä vasemmassa yläkulmassa. Oikea yläkulma taas 

varataan pienelle kartalle, joka on yleistä lähestulkoon kaikissa peleissä, joissa on 

tarvetta navigoinnille, kuten Kuvasta 2 näkyy.  

 

Kuvassa 3 on tässä työssä toteutetun pelin HUD. Kuten toimintaroolipeleissä ja 

roguelikeissa, ruudun keskus on jätetty tyhjäksi HUD-elementeistä. Pelin HUD seuraa 

paljon enemmän toimintaroolipelin mallia toteuttaa informaation välittäminen pelaajalle: 

oikea ja vasen alakulma on varattu pelaajan taidoille ja kriittisten tietojen 

ilmoittamiseen. Poikkeuksena on se, että pelistä ei löydy HUD:in kautta minkäänlaista 

karttaa, vaan kartan yleinen sijainti (oikea yläkulma) on varattu pelaajatoiminnoille, 

josta voidaan avata pelin eri valikoita.  
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Kuva 3. Toteutettu peli, Heikkinen, 2019 

 

Toimintaroolipelimäiseen HUD-ratkaisuun päädyttiin, koska roguelike-pelien tyypillinen 

vähän informaatiota ilmoittava malli ei riitä kattamaan kaikkea sitä tietoa, mikä pelaajan 

tulee saada kyseisessä pelissä. Peli seurailee pelimekaaniikoiltaan paljon roguelikeista 

tuttua rankaisevaa pelityyliä, ja tästä syystä on tärkeää, että pelaajalla on hyvä 

näkyvyys joka suuntaan. Siitä johtuen HUD-elementtien sijoittelua suuntiin, joihin on 

valmiiksi, lyhyin näkyvyys tulee minimoida. Tällöin on tärkeää, että elementtien asettelu 

ruudun alakeskiosaan ja yläkeskiosaan on mahdollisimman vähäistä. 
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3. HUD-ELEMENTTIEN JAOTTELU 

Tässä kappaleessa keskitytään HUD:in sisäisiin elementtehin yksityiskohtaisemmin. 

Aluksi keskitytään käyttöliittymän pysyviin indikaattoreihin yksi kerrallaan. Pysyvät 

indikaattorit ovat informatiivisia, ja ne näkyvät pelaajalle jatkuvasti pelin aikana. Tämän 

jälkeen käydään läpi pelin indikaattorit, jotka eivät ole koko ajan näkyvillä pelin 

HUD:ssä, vaan ainoastaan väliaikaisesti tai tietyn tapahtuman yhteydessä. 

3.1 Pysyvät indikaattorit 

Tässä kappaleessa keskitytään pysyviin indikaattoreihin yksityiskohtaisesti. Näitä 

indikaattoreita ovat pelaajan kestävyysindikaattori, pelaajan taitoja ilmoittava 

taitoindikaattori, pelaajan kehitykseen liittyvä kokemusindikaattori ja pelaajatoiminnot 

näppäimineen.  

3.1.1 Kestävyysindikaattori 

 

Peleissä lähestulkoon tärkein yksittäinen HUD-elementti on kestävyysindikaattori. Se 

kertoo, kuinka paljon pelaajalla on jäljellä kestävyyttä ennen kuin hän kuolee. Yleensä 

kestävyysindikaattori on täytetty punaisella värillä, joka vähenee sitä mukaa kun 

pelaaja ottaa vastaan vahinkoa. Kestävyysindikaattori on lisäksi yksi joustavimmista 

HUD-elementeistä ja se voi olla hyvin erilainen eri genren peleissä. [17] 

 

Roguelike-peleissä kestävyysindikaattori löytyy yleensä vasemmasta yläkulmasta, 

kuten myös Kuvassa 2 on esitetty. Roguelikeissa kestävyyttä ei ilmaista varsinaisella 

palkilla vaan on yleistä, että indikaattorissa on jokin määrä sydämiä, jotka vähenevät 

aina esimerkiksi puolikas kerrallaan, kun pelaaja ottaa vastaan vahinkoa. Koska 

vahinkoa otetaan lähes poikkeuksetta sama määrä, ei lineaarisesti vähenevä 

indikaattori, kuten palkki, ole tehokas tapa esittämään pelaajan kestävyyttä. 

 

Toimintaroolipeleissä pelaaja ei ota vahinkoa vakiomääriä, vaan vahingon määrään 

sisältyy paljon sattumanvaraisuutta ja pelaajan omat tavarat ja kehitys vaikuttavat 

siihen huomattavasti. Täten roguelikeista tyypillinen tyyli esittää kestävyyttä ei olisi 
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toimiva, vaan tarvitaan jokin lineaarinen mittari sitä esittämään. Kestävyysindikaattori 

sijoitetaan usein vasempaan laitaan ruudun alareunassa olevien HUD-elementtien 

joukkoon. 

 

Tämän työn peliprojektissa oleva kestävyysindikaattori on sijoitettu suoraan 

taitoindikaattorin yläpuolelle (ks. Kuva 3). Sijoittelun perusteena on se, että 

visuaalisesti kestävyysindikaattorista saadaan sopivan mittainen eikä se näytä 

ylimääräiseltä sen ollessa yhtä pitkä taitoindikaattorin kanssa. Jos kestävyysindikaattori 

olisi lyhyempi, pelaajan kestävyyden tila olisi epäselvempi lukea. Lisäksi vasen 

alakulma on tuttu paikka, josta kokenut toimintaroolipelin pelaaja etsii 

kestävyysindikaattoria ensimmäisenä. Kuvassa 4 kestävyysindikaattori esiteltynä 

erikseen. 

 

 

Kuva 2. Kestävyysindikaattori, Heikkinen, 2019  

Kestävyysindikaattorin neliskulmaiseen muotoon päädyttiin, sillä peli ei ole 

grafiikoiltaan niin kehittynyt kuin toimintaroolipelit yleensä.  Kestävyysindikaattorin 

ollessa neliskulmainen, rajat HUD:in ja pelinäkymän välillä ovat selvät. Indikaattorin 

sisällön väriksi on valittu punainen ja siihen on käytetty eri punaisen sävyjä. Punaiseen 

väriin on päädytty, sillä se usein yhdistetään vereen, joka on kriittistä elämisen kannalta 

[18]. Pelkkä yksivärinen indikaattori näyttäisi visuaalisesti yhteenkuulumattomalta 

muuhun pelinäkymään nähden. Kuten Kuva 4 osoittaa, on punaiseen väriin asetettu 

tummempia ja vaaleampia kohtia ja lisäksi koko värin päälle on laitettu lasia 

muistuttava tekstuuri. Palkissa taustavärinä toimii harmaa, joka on valittu siitä syystä, 

että se on selvästi erottuva punaisesta sekä yleinen taustaväri kaikissa HUD-

elementeissä. Tämä saa kestävyysindikaattorin näyttämään yhdenmukaiselta kaikkiin 

muihin HUD-elementteihin nähden. 

 

Kuvan 4 kestävyysindikaattori ei suoraan anna tarkkoja arvoja, vaan siitä on 

havaittavissa ainoastaan silmämääräisesti arvio siitä, kuinka paljon kestävyyttä 

pelaajalla on jäljellä. Tämä yleensä riittää, mutta on kuitenkin hyvä, että pelaaja voi 

nähdä myös tarkemmat arvot kestävyyteensä liittyen. Tästä johtuen 

kestävyysindikaattorista on tehty interaktiivinen siten, että pelaajan viedessä hiiri 

indikaattorin päälle, hän saa tarkan arvon omasta kestävyydestään erilliseen 

tekstilaatikkoon. Tekstilaatikko esittää esimerkiksi arvon ”Current Health: 120/150”. 
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3.1.2 Taitoindikaattori 

 

Taitoindikaattorilla tarkoitetaan HUD:in osaa, jossa pelaajalle on ilmoitettu kaikki hänen 

hahmonsa taidot ja niihin liittyvät tiedot. Tätä HUD-elementtiä ei yleensä löydy 

roguelikeista, mutta toimintaroolipeleistä se löytyy lähes poikkeuksetta. Taitoindikaattori 

on ympyröity Kuvaan 3 vihreällä ja se on sijoitettu kahtena erillisenä kappaleena 

oikeaan ja vasempaan alakulmaan. Lisäksi indikaattori on eritelty kuvaan 5. 

 

 

 

 

 

 

Taitoindikaattori on sijoitettu ruudun alareunaan, kuten yleensäkin 

toimintaroolipeleissä, mutta erona on se, että indikaattori on jaettu kahtia ruudun 

alanurkkiin yleisen yhtenäisen indikaattorin sijaan. Tähän on päädytty, sillä pelaaja saa 

taidot näihin kahteen indikaattoriin eri tavalla. Neljä ruutua sisältävä taitoindikaattorin 

osa saa taidot pelaajan taitopisteiden kautta, joihin pelaaja voi itse valita haluamansa 

taidot erillisen valikon kautta. Kaksi ruutua sisältävä osa taas saa määritetyt taitonsa 

pelaajan valitseman aseen perusteella. Pelaaja ei siis voi manuaalisesti vaihtaa näitä 

taitoja muuten kuin vaihtamalla käytössä olevaa asetta, joka tapahtuu erillisen valikon 

kautta. 

 

Taitoindikaattorissa ruutujen määrä yleensä määräytyy pelimekaanisten asioiden 

perusteella. Path of Exilen (ks. Kuva 1) taitoindikaattorissa on näkyvissä yhteensä 

kahdeksan paikkaa, joihin pelaaja voi asettaa haluamansa taidot. Lisäksi peli sisältää 

toisen taitoindikaattorin, jonka saa aktivoitua pikanäppäimen kautta. Tässä 

indikaattorissa on vielä kahdeksan lisäpaikkaa, ja täten peli tarjoaa pelaajalle yhteensä 

16 kohtaa, joihin hän voi määrittää haluamansa taidot. 

 

Tämän työn peliprojektin taitoindikaattorissa olevia paikkoja on reilusti vähemmän ja 

pelaaja voi valita vain neljä taitoa käyttöönsä. Tähän on päädytty, sillä peliin ei haluttu 

luoda toimintaroolipeleistä tyypillistä resurssisysteemiä, jolla yleensä rajoitetaan 

pelaajan mahdollisuuksia käyttää taitoja toistuvasti. Resurssisysteemin sijaan taitojen 

käytön määrää on rajoitettu pidemmillä odotusajoilla ja rajoitetulla taitoindikaattorin 

paikkojen määrällä, jolloin pelaajalla on vähemmän taitoja, joita hän voisi toistuvasti 

käyttää. 

Kuva 3. Taitoindikaattori, Heikkinen, 2019 
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Pelin taitoindikaattorin paikkojen koko on suurempi kuin yleensä toimintaroolipeleissä, 

mikä johtuu pitkälti paikkojen vähyydestä. Taidoille tarkoitettuja kohtia ollessa vähän, 

niiden suurentaminen ei peitä pelinäkymää huomattavasti enempää. Tämän lisäksi 

ruutujen suuruus tekee niistä käyttäjälle selvempiä. Selvemmät elementit johtavat 

siihen, että käyttäjällä ei ole niin paljon vaikeuksia paikantaa niitä ja täten myös 

käyttäjäkokemus paranee [19]. 

 

Taitoindikaattorissa olevien taitojen kuvakkeet on pidetty yksinkertaisina mutta 

kuvaavina. Taitojen pohjaväriksi on aina valittu jokin väri, joka poikkeaa huomattavasti 

ruudun alkuperäisestä väristä eli harmaasta, jotta pelaajalle on selvää, missä 

taitoindikaattorin paikoissa on jokin taito valittuna. Kuten Kuvasta 3 käy ilmi, taidot on 

erotettu toisistaan sekä pohjavärillä että kuvakkeella. Kuvakkeen pohjaväri on valittu 

siten, että se kuvaa taitoa mahdollisimman hyvin, eli esimerkiksi taidolla, joka ampuu 

tulipallon pohjavärinä, olisi jokin tulesta tuttu väri (esim. punainen ja oranssi). 

 

Käyttäjäystävällisyyttä on haluttu lisätä tekemällä taitoindikaattorin ruuduista 

interaktiivisia. Tämä on toteutettu siten, että kun pelaaja vie hiirensä taitoindikaattorin 

paikan päälle, niin ruudulle ilmestyy tekstilaatikko, joka kertoo taidosta yleiset tiedot. 

Taitoindikaattorin ruudun ollessa tyhjä, tekstiruutu ei ilmesty, mikä indikoi sitä, ettei 

mitään taitoa ole asetettu kyseiseen ruutuun. Lisäksi indikaattorin paikassa olevan 

taidon voi ottaa pois käytöstä, kun pelaajalla on hiiri ruudun päällä ja hän klikkaa hiiren 

oikeaa näppäintä. Tämä tieto on sisällytetty ilmestyvään tekstilaatikkoon. 

3.1.3 Kokemusindikaattori 

 

Kokemusindikaattori on yleinen elementti toimintaroolipeleissä, mutta sitä ei löydy juuri 

koskaan roguelike-peleistä. Kokemusindikaattori ilmaisee pelaajalle, kuinka lähellä hän 

on seuraavan tason saavuttamisesta. Indikaattori täyttyy yleensä keltaisella värillä sitä 

mukaa, kun pelaaja saa lisää kokemusta. Tämän työn peliprojektissa 

kokemusindikaattori on asetettu ruudun alakeskiosaan taitoindikaattorin osien väliin 

(ks. Kuva 3). Indikaattori on sijoitettu siihen, sillä muut HUD-elementit jättävät tähän 

kohtaan sopivan välin, johon indikaattorin voi asettaa ilman, että se näyttäisi 

ylimääräiseltä muuhun HUD:in nähden. Lisäksi kokemusindikaattorin korkeus on 

asetettu pieneksi, jotta se peittäisi varsinaista pelinäkymää alaspäin mahdollisimman 

vähän. Kuva 6 esittelee kokemusindikaattorin erillisenä elementtinä. 
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Kuva 4. Kokemusindikaattori, Heikkinen, 2019 

Kokemusindikaattorin neliskulmaiseen muotoon päädyttiin siitä syystä, että 

silmämääräisesti neliskulmaisesta palkista on selvin nähdä prosentuaalinen määrä, 

jonka pelaaja on ansainnut kokemuspisteitä. Kokemusindikaattori muistuttaa paljon 

kestävyysindikaattoria, sillä ne on luotu samasta pohjasta. Kestävyysindikaattorin 

uudelleen käyttäminen kokemusindikaattorissa on tehokkaampaa kuin kehittää erillinen 

saman tyyppinen indikaattori toimimaan kokemusindikaattorina.  

 

Kokemusindikaattori täyttyy keltaisella, kun pelaaja saa kokemuspisteitä. Taustavärinä 

indikaattorissa on harmaa tausta, ja keltainen on valittu täyttöväriksi, sillä se erottuu 

hyvin harmaasta ja on lisäksi tuttu väri genren pelaajille ilmaisemaan kokemusta. 

Indikaattorissa oleva keltainen väri on tasainen, mutta sen päälle on kuitenkin asetettu 

lasia muistuttava tekstuuri, joka saa palkin näyttämään visuaalisemmalta ja täten 

muistuttamaan muitakin HUD:issa esiintyviä elementtejä yhdenmukaisuutta vahvistaen. 

 

Indikaattorista ei suoraan ole havaittavissa tarkkaa pelaajan kokemuspisteiden määrää 

ja tästä johtuen palkista on tehty interaktiivinen. Pelaaja saa kehitykseensä liittyvää 

tietoa erilliseen tekstilaatikkoon, kun hän vie hiiren palkin päälle. Tekstissä kerrotaan 

pelaajan kehitystaso, kokemus ja tarvittavat kokemuspisteet, jotta pelaaja saa 

seuraavan kehitystason. Tällä selvennetään pelaajalle, mitä palkista löytyvä tieto pitää 

sisällään. 

 

3.1.4 Pelaajatoiminnot 

 

Ruudun sivulla sijaitsevat toiminnot ovat melko epätyypillinen osa toimintaroolipelin 

HUD:ia. Esimerkiksi Path of Exilessä (Kuva 1) sivupalkkia ei suoraan ole näkyvillä 

HUD:issa, vaan se voidaan avata painamalla Menu-näppäintä HUD:in vasemmasta 

alareunasta. Kuitenkin muissa tämän työn peliin vaikuttaneissa peleissä, kuten Grim 

Dawnissa (ks. Kuva 7), sivupalkin näppäimet ovat olemassa, mutta ne ovat erittäin 

pieniä pelinäkymässä.  
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Kuva 7. Grim Dawn, Crate Entertainment, 2016 

Tässä työssä toteutettu peli on haluttu tehdä sivupalkiltaan selvemmäksi ja 

helppokäyttöisemmäksi verrattuna yleiseen toimintaroolipelin tyyliin. Näppäimet on 

ympyröity Kuvaan 3 keltaisella. Sivupalkki on eroteltu selvästi sivuun muista HUD-

elementeistä ja sen näppäimet ovat huomattavasti suurempia kuin esimerkiksi Grim 

Dawnissa (vrt. Kuva 3 ja Kuva 7). Lisäksi sivupalkin ollessa selvästi irrallaan muista 

HUD-elementeistä, siihen on helppo lisätä näppäimiä, jos pelinkehityksessä havaitaan 

tarvetta esittää joitakin lisäominaisuuksia sivupalkin kautta. Kuva 8 esittää 

pelaajatoiminnot sivupalkissa erillisenä elementtinään. 

 

 

Kuva 8. Sivupalkki, Heikkinen, 2019  
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Tässä työssä toteutetun pelin sivupalkin näppäimet on eroteltu selvien rajojen lisäksi 

myös väreillä toisistaan. Pohjaksi on valittu harmaa väri kuten muissakin HUD-

elementeissä, ja näppäimien kuvakkeista on tehty selkeästi erottuvia värien avulla. 

Kuvakkeiden värit on valittu siten, että ne kuvaavat esitettyä asiaa mahdollisimman 

hyvin. Lisäksi värityksessä on pyritty siihen, että eri näppäimet eivät sisällä paljon 

toisilleen yhteisiä värejä, jotta ne erottuvat toisistaan mahdollisimman hyvin. 

 

Sivupalkin näppäimien kuvakkeet on pyritty pitämään yksinkertaisina, sillä 

monimutkaiset kuvakkeet saattavat epäselkeyttää kuvaketta siten ettei pelaaja 

nopealla silmäyksellä ymmärrä mitä kuvakkeella tarkoitetaan. Tätä epäselvyyttä 

voidaan havaita Grim Dawnissa (Kuva 7), sillä näppäimet ovat pieniä mutta kuitenkin 

melko yksityiskohtaisia. Kuvakkeissa näkyvät valot ja varjot voivat toki visuaalisesti 

näyttää kauniilta mutta pienissä kuvakkeissa tämä toimii käyttäjäystävällisyyttä 

vastaan. 

 

Tässä työssä toteutetun pelin sivupalkin näppäimiin on haluttu tuoda lisäselvyyttä 

tekemällä niistä interaktiivisia. Kun pelaaja vie hiirensä sivupalkin näppäimen päälle, 

pelinäkymään piirtyy laatikko, jossa esitetään näppäimen nimi ja pikanäppäin, jolla 

pelaaja voi kutsua näppäintä. Tämä on hyvin tyypillistä muissakin toimintaroolipeleissä. 

3.2 Väliaikaset indikaattorit 

Toimintaroolipeleissä on tyypillistä, että HUD:ssä ei näy koko ajan kaikkia elementtejä 

vaan osa niistä ilmaantuu ainoastaan tiettyjen asioiden tapahtuessa. Valtaosa näistä 

indikaattoreista puuttuu vielä tässä työssä toteutetusta pelistä, vaikkakin osa niistä 

tullaan lisäämään myöhemmin.  

 

Yksi tärkeimmistä väliaikaisista indikaattoreista on tavaroista ruudulle ilmestyvä 

tekstilaatikko. Toimintaroolipeleissä tavarat ovat yleensä mitoitettu realistiseen kokoon 

näytölle, ja täten ne eivät pelin kuvakulmasta johtuen erotu maasta kovin hyvin. Tästä 

johtuen on erittäin yleistä, että pelin HUD:iin ilmestyy laatikko, josta käy ilmi tavaran 

nimi. Tätä laatikkoa klikatessa pelaaja voi nostaa tavaran maasta. On yleistä, että 

laatikot eivät näy koko ajan näytöllä, vaan ne saadaan näkyviin pikanäppäintä 

hyödyntäen, joka on yleensä toimintaroolipeleissä vasen ALT-näppäin. 

Kuvauksenomaiset, väliaikaiset tekstilaatikkoindikaattorit on toteutettu tämän työn 

ohessa toteutettuun peliin. 
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Toinen toimintaroolipeleissä yleisesti käytetty väliaikainen indikaattori  on pelaajan 

statukseen liittyvä indikaattori. Tällaisia statusindikaattoreita löytyy esimerkiksi Kuvasta 

8, kestävyysindikaattorien yläpuolelta. Niiden tarkoituksena on esittää pelaajalle tätä 

heikentäviä tai vahvistavia efektejä. Laatikot ovat interaktiivisia siten, että kun pelaaja 

vie hiiren tällaisen indikaattorin päälle, näytölle ilmestyy efektiä selittävä teksti. Oheista 

toimintoa ei ole vielä tehty työssä toteutettuun peliin, vaikka pelaajan statukseen 

vaikuttavia tekijöitä on jo olemassa. 

 

Lisäksi on olemassa indikaattoreita, jotka on luotu auttamaan pelaajatoimintojen 

näppäimiä. Kun pelaajan tavaravarastossa tai taidoissa tapahtuu muutoksia siten, ettei 

pelaaja niitä välttämättä huomaa, on yleistä, että tätä vastaavaan näppäimeen lisätään 

jokin symboli, jonka pelaaja voi huomata ja tarkistaa mitä on muuttunut. Esimerkiksi, 

kun pelaajan taso kehittyy toimintaroolipelissä, on yleistä, että taitoihin vievän 

näppäimen päälle lisätään +-symboli, joka kuvastaa sitä, että pelaajalla on 

käytettävissä taitopisteitä. Kuvattu ominaisuus on olemassa myös tässä työssä 

toteutetussa peliprojektissa. 

 

Työssä toteutettuun peliin on lisätty myös hieman harvinaisempi väliaikainen HUD-

indikaattori, informaationäyttö. Tämä indikaattori ilmaisee pelaajalle esimerkiksi uuden 

alueen avautumisen, kun pelaaja on suorittanut hyväksytysti tietyn tehtävän. 

Indikaattori ei ole lainkaan interaktiivinen vaan se on vain teksti, joka ilmoittaa, että 

seuraava alue on avattu. Tätä lähimmäksi vastaava elementti tyypillisissä 

toimintaroolipeleissä on näytön ylälaitaan tuleva teksti, joka ilmoittaa pelaajalle paikan 

nimen, johon pelaaja juuri saapuu. 
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4. YHTEENVETO 

Tässä työssä oli tarkoituksena toteuttaa peliprojektiin sopiva HUD-käyttöliittymä siten, 

että se on sopiva ajatellen pelin genrejä ja pelin toimintaperiaatteita. Pohjana tälle 

käytettiin ennestään tehtyjä tutkimuksia yleisestä käyttöliittymäsuunnittelusta ja muiden 

pelinkehittäjien tuottamia ratkaisuja vastaavissa tilanteissa.  

 

Työssä toteutetun peliprojektin kannalta oli selvää, että yksi keskeisimmistä 

keskittymiskohteista tulee olla pelin genret niihin liittyvien erityistarpeiden takia. Tästä 

johtuen ryhdyttiin tarkkailemaan roguelike- ja toimintaroolipelien ratkaisuja toteuttaa 

HUD-käyttöliittymä. Toteutetun pelin mekaniikoita ajatellen kuitenkin kävi selväksi, ettei 

roguelike-pelien minimalistinen HUD riittäisi tyydyttämään kaikkia niitä asioita, joita 

pelaajan tulisi koko ajan nähdä, ilman lisätoimintoja. Tästä johtuen työssä siirryttiin 

tarkkailemaan enemmän toimintaroolipeleistä tyypillisiä ratkaisuja mutta kuitenkin siten, 

että mahdolliset roguelikeista tutut ratkaisut voisivat toimia korvaavina ratkaisuina, 

mikäli ne olisivat tilanteeseen sopivampia. 

 

HUD:ssa keskityttiin noudattamaan pitkälti sijoituksiltaan ja värityksiltään 

toimintaroolipelien ratkaisuja. Kuitenkin joitakin selviä muutoksia tehtiin 

toimintaroolipelienkin ratkaisuihin. Suurimpana erona on se, että HUD:sta ei löydy 

erillistä karttaa ja siinä kohtaa mistä kartta yleensä löytyy, on sen sijaan sijoitettu 

pelaajatoiminnot, jotka ovat yleensä pienessä roolissa toimintaroolipeleissä. Lopullinen 

projektiin toteutettu HUD on esitetty Kuvassa 3.  Tässä työssä toteutetun 

peliprojektin HUD-elementit on koottu Taulukkoon 1. 
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Taulukko 1. Peliprojektiin toteutetut HUD-elementit. 

 

HUD:ia voitaisiin kehittää lisää tämänkin jälkeen melko helposti. HUD:ista puuttuu 

toimintaroolipeleistä tyypilliset statusindikaattorit, jotka jatkoa ajatellen voidaan mieltää 

kriittiseksi osaksi HUD:ia. HUD-elementtejä voitaisiin lisäksi pienentää jonkin verran 

siten, että elementtien koko muistuttaisi enemmän toimintaroolipeleissä esiintyviä 

ratkaisuja. Muut pelinkehittäjät voivat hyötyä vastaavasta käyttöliittymäsuunnittelun 

tyylistä merkittävästi. Tässä työssä toteutetut HUD-elementit antavat hyvää esimerkkiä 

siitä, miten muut pelinkehittäjät voisivat aloittaa heidän käyttöliittymän tai HUD:in 

kehittämisen. Lisäksi toteutettu HUD ei täysin muistuta muista peleistä tuttua pohjaa, 

joten se voi antaa uudenlaista perspektiiviä suunnitteluun.  

  

HUD-elementit nimi 
Ei tulla 

lisäämään 

Tullaan 

lisäämään 
On olemassa 

Kestävyysindikaattori   X 

Resurssi-indikaattori X   

Taitoindikaattori   X 

Kokemusindikaattori   X 

Kartta X   

Pelaajatoiminnot   X 

Tavaran tekstilaatikko   X 

Statusindikaattori  X  

Informaationäytttö   X 



19 
 

LÄHTEET 

[1] A. Marchand, T. Hennig-Thurau, “Value Creation in the Video Game Industry: In-

dustry Economics, Consumer Benefits, and Research Opportunities,” Journal of Inter-

active Marketing, vol. 27, no. 3, pp. 141–157, 2013. 

[2] Y. Rogers, Sharp. H, Preece, Interaction Design: beyond human-computer interac-

tion, 3rd ed. John Wiley & Sons, 2011. 

[3] A. Tychsen, "Role playing games: comparative analysis across two media plat-

forms", in Australasian Conference on Interactive Entertainment, Perth, 2019. Saa-

tavissa: 

https://pdfs.semanticscholar.org/cc12/9f091d9b40772382a76972c5c3a9ecff59fd.pdf 

[4] F. Balducci, C. Grana, "Affective Classification of Gaming Activities Coming from 

RPG Gaming Sessions", in 11th International Conference on E-Learning and Games, 

Bournemouth, 2017. Saatavissa: 

https://link-springer-com.libproxy.tuni.fi/chapter/10.1007%2F978-3-319-65849-0_11 

[5] S. Musgrave, “RPG Reload Glossary - The Origins of Action-RPGs,” TouchArcade, 

2017. Saatavissa: https://toucharcade.com/2017/07/13/rpg-reload-glossary-the-origins-

of-action-rpgs/ 

[6] Crate Entertainment, Massachusetts, Yhdysvallat, Grim Dawn, 2016. 

[7] Grinding Gear Games, Auckland, New Zealand, Path of Exile, 2013. 

[8] Blizzard Entertainment, Irvine, California, Yhdysvallat, Diablo 3, 2012. 

[9] G. Wilson, "Off With Their HUDs!: Rethinking the Heads-Up Display in Console 

Game Design", Gamasutra, 2006. Saatavilla: 

[10] V. Pereira, Learning Unity 2D Game Development by Example. Birmingham: Packt 

Publishing Ltd., 2014. Saatavissa: https://learning.oreilly.com/library/view/learning-

unity-2d/9781783559046/pr01.html 

[11] M. Johnson, "The Use of ASCII Graphics in Roguelikes: Aesthetic Nostalgia and 

Semiotic Difference", SAGE Journals, 2017. Saatavissa: 

https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/1555412015585884 

[12] Edmund McMillen, Santa Cruz, California, Yhdysvallat, Binding of Isaac, 2011. 

[13] Dodge Roll, Austin, Texas, Yhdysvallat, Enter the Gungeon, 2016. 

[14] MegaCrit, Seattle, Washington, Yhdysvallat, Slay the Spire, 2019. 

https://www.gamasutra.com/view/feature/130948/off_with_their_huds_rethinking_.php 



20 
 

[15] T. P. Moran, “The Command Language Grammar: a representation for the user in-

terface of interactive computer systems,” International Journal of Man-Machine Stud-

ies, vol. 15, no. 1, pp. 3–50, 1981. 

[16] R. Grosso, "Playing Roles: On Tactical-RPGs", TechRaptor, 2015. Saatavilla: 

https://techraptor.net/originals/playing-roles-on-tactical-rpgs 

[17] S. Rogers, Level Up! The Guide to Great Video Game Design. West Sussex: 

Wiley, 2010. 

[18] J. Gage, Color and meaning: art, science, and symbolism. Berkeley: University of 

California press, 1999. 

[19] J. Garrett, The Elements of User Experience User-Centered Design for the Web 

and Beyond, New Riders, 2011. 

 


	1. Johdanto
	2. Peligenret ja käyttöliittymäsuunnit-telu
	2.1 Peligenreinä ARPG ja roguelike
	2.2 Käyttöliittymäsuunnittelu ja käytettävyys
	2.3 Käyttöliittymäsuunnittelu hybridipeleissä

	3. HUD-elementtien jaottelu
	3.1 Pysyvät indikaattorit
	3.1.1 Kestävyysindikaattori
	3.1.2 Taitoindikaattori
	3.1.3 Kokemusindikaattori
	3.1.4 Pelaajatoiminnot

	3.2 Väliaikaset indikaattorit

	4. Yhteenveto
	Lähteet

