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Tassa ty0ssa kasitellddn toimintaroolipelien graafista kayttoliittymaa eli heads-up
displayta (Ilyh. HUD) kaytettavyyden kantilta. HUD:illa tdssa tyossa tarkoitetaan nakymaa,
jossa on visuaalisesti esitettynd pelaajan pisteet, kestavyys ja muuta tietoa. Tydssa
tutkitaan muiden saman genren pelien ratkaisuja ilmoittaa pelaajalle kriittista
informaatiota, kuten pelaajan kestavyys tai miten lahelld pelaaja on saavuttaa
kehityspisteen. Tavoitteena tydssd on saada kuva siitd, miten informaation valitys
pelaajalle on selkeaa ja kayttajaystavallista. Tyossa toteutetaan tutkimuksen mukainen
HUD peliprojektiin.

Tyossa keskitytddn kuvaamaan erityisesti toimintaroolipeleja ja roguelike-peleja.
Kayttoliittymasuunnittelu ja kaytettavyys keskitytddn kuvaamaan naiden genrejen

pohjalta olevaan hybridipeliin. Toteutetussa peliprojektissa olevat HUD-elementit
jaotellaan pysyviin ja valiaikasiin indikaattoreihin ja ne kdydaan lapi erikseen.
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1. JOHDANTO

Nykyaan peliteollisuus on yksi suurimmista viihdealoista maailmassa. Esimerkiksi
vuonna 2012 pelialan liikevaihdoksi arvioitiin 67 miljardia dollaria. Tahan verrattaen
esimerkiksi kirjateollisuuden liikevaihdoksi arvioitin  69.4 miljardia dollaria ja
elokuvateollisuuden 85 miljardia dollaria vuonna 2011. Lisaksi peliteollisuus vaikuttaisi
olevan naistd nopeiten kasvava. Peliteollisuus tulee siis ajatella merkittavana

teollisuuden alana.[1]

Kayttajaystavallisyyden takaaminen on erittain tarkeaa nykyaikaisessa
pelikehityksessa. Hyva kayttajaystavallisyys ei kuitenkaan ole itsestdanselvyys vaan
siihen on paljon merkittavia tekijoita. Pelin kayttdliittymiin tarvittavat elementit tulee
tunnistaa ja ne tulee saada helppokayttdisiksi pelaajalle. On myo6s tarkeda tunnistaa,

mitka asiat vaikuttavat siihen, minkalaisia elementeista tulee tehda.

Peleja ajatellen yksi tarkeimmistd kayttoliittymistd on heads-up display (lyh. HUD).
Tassd tydssa kasitellddn toimintaroolipelien kayttoliittymien HUD:ia kaytettavyyden
kantilta. Tydssa tutkitaan muiden saman genren pelien ratkaisuja ilmoittaa pelaajalle
kriittistd informaatiota, kuten pelaajan kestavyys tai miten lahellad pelaaja on saavuttaa
kehityspisteen. Taman tyon tavoitteena on saada kuva siitd, miten informaation valitys
pelaajalle on selkeda ja kayttajaystavallistd juuri taman tyon kannalta relevanteissa
peligenreissa. Tyossa toteutetaan tutkimuksen mukainen heads-up display

peliprojektiin.

Aihe on minulle kiinnostava, silla olen aina ollut kiinnostunut peleista ja tata kautta
kiinnostukseni myos pelikehitykseen on lisaantynyt. Pelikehitysprojekti, johon HUD
tullaan toteuttamaan, on pitkakestoinen ja sita on tehty useampi vuosi. Kehitysta on
tehty tyonomaisesti kaksi kesaa ja vuoden aikana aina kun aikaa on ollut sen
tekemiseen. Yhteensa tyotunteja projektiin on kaytetty noin 1000 kahden kehittajan

kesken.

Peliprojekti on toteutettu Unitylla, joka on nykyaan melko yleisesti kaytetty pelimoottori

pienien ja keskikokoisten pelistudioiden joukossa. Pelissa kaytetyt mallit on luotu



kayttden Blenderia ja grafiikkka on piirretty kayttden Paint.NET:id. Koodi on kirjoitettu

C#:lla ja kayttaen Unityn sisaisia kirjastoja ja niiden toiminnallisuuksia.



2. PELIGENRET JA KAYTTOLITTYMASUUNNIT-
TELU

Tassa luvussa kasitelladn pelien kayttoliittymien suunnittelun kannalta merkittavia
asioita. Ensimmaisessa kappaleessa kuvataan kayttoliittymien kannalta keskeista
aihetta eli pelien genreja ja niiden vaikutusta HUD:iin. Taman jalkeen siirrytdan
tarkkailemaan itse kayttoliittymid ja niiden suunnittelua. Lopuksi pohditaan erityisesti

taman tydn peliprojektin kayttolittymasuunnittelua esitellyista |1&ahtokohdista.

2.1 Peligenreina ARPG ja roguelike

Roolipelit ovat laajalti tunnettu peligenre, jonka ominaisuuksia implementoidaan
nykyaan jo valtaosiin julkaistuista peleista. Tasta johtuen peligenrejen rajoja voi
monissa tapauksissa olla vaikea maarittaa, ja se on johtanut peleihin, jotka yhdistavat
monia genreja joita voidaan ajatella hybridimaisina. Tallaisia genreja 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]. Tassa tydssa suoritettu
peliprojekti yhdistda tyypillisia ARPG:n ja rogueliken pelielementteja, joten tassa

kappaleessa keskitytdan erityisesti niihin.

Roolipelit pohjautuvat pelimekaniikoiltaan juoneen, valintoihin, taitojenkehitykseen ja
pelimaailmaan. Pelaajan tulee tehdad lukuisia valintoja pelin tarinaan seka
hahmonkehitykseen liittyen. Roolipelit eivat rajoitu vain tietokoneilla tai konsoleilla
pelattaviin peleihin, vaan ne voivat olla my6s esimerkiksi lautapeleja. [3,4] Taman tydn

teemojen kannalta on kuitenkin tarkeda keskittya juuri konsoli- ja tietokonepeleihin.

Roolipelit ovat tyypillisesti pelinopeudeltaan rauhallisia tai jopa vuoropohjaisia, mutta
toimintaroolipelit eroavat ominaisuuksiltaan selvasti. Toimintaroolipeleissa keskitytdan
hahmonkehityksen lisdksi toimintaan, minka takia taistelut ovat reaaliaikaisia. Tama
johtaa usein selvasti nopeampaan pelin  kulkuun. Liséksi  nykyisissa
toimintaroolipeleissa on tyypillista etta pelaajalla on taitoja, joita han voi hyodyntaa

tietyin valiajoin, ja ne ovat helposti kaytettavissd yksittaiselld painalluksella. [4]



Toimintaroolipelit, jotka ovat inspiroineet peliprojektia, on kuvattu ylaviistosta ja
pelaajan hahmoa liikutetaan niissa hiirtd klikkaamalla. Nama toimintaroolipelit ovat
Grim Dawn, Path of Exile ja Diablo 3 [6,7,8].

Tahan tyohon liittyvan peliprojektin kannalta relevanteissa ylaviistosta kuvatuissa
toimintaroolipeleissd nopea pelin kulku vaikuttaa myds selvasti pelissa esiintyviin
kayttoliittymiin. Peli voi vaatia pelaajalta nopeita ratkaisuja mika vaikuttaa pelin
HUD:iin. HUD:illa tarkoitetaan kayttoliittyman osaa, joka pysyy ruudulla aina kun pelia
pelataan. Sen tarkoituksena on ilmoittaa pelaajalle kriittistd informaatiota [9].
Toimintaroolipelien tapauksessa HUD:sta taytyy l6ytya paljon tietoa tyOkaluista, joilla
pelaaja voi selvittaa tilanteen. Tama tarkoittaa sita, ettda HUD:in taytyy sisaltaa
informatiivisia indikaattoreita kuten pelaajan kestavyys, pelaajan kehitysaste
seuraavalle tasolle ja pelaajan mahdolliset taitoihin tarvittavat resurssit. Lisaksi
HUD:sta taytyy loytya pelaajan taidot ja niille painikkeet. Painikkeista tulee kayda ilmi,
voiko pelaaja kayttaa painikkeessa esitettya taitoa talla hetkella, ja jos ei, kuinka kauan
pelaajan pitda odottaa, ettd taito on kaytettavissa. Nopea pelinopeus lahes pakottaa
pelaajan opettelemaan pelin pikanappaimet HUD:issa esiintyvien nappaimien sijaan,
mutta on kuitenkin myods yleistd, ettd HUD:iin sijoitetaan nappaimet eri valikoiden

avaamista varten

Roguelike-pelit ovat vaikeampia pelata kuin tyypilliset rooli- tai toimintaroolipelit.
Roguelike-peleissa pelaaja joutuu aloittamaan pelin taysin alusta, kun han haviaa pelin,
ja pelien toisteisuutta on minimoitu suurella maaralld sattumanvaraisuutta. Rogueliket
lisdksi hylkdavat roolipelien tyypillisen tarinan Idhestulkoon kokonaan ja ne saavat
sisaltonsa lukuisista pelikerroista, jotka tuntuvat uniikeilta korkean
sattumanvaraisuuden takia. [10,11] Taten rogueliket keskittyvat pelaajan pelitaitojen
kehitykseen huomattavasti enemman kuin muut roolipelit. Hahmo kehittyy selkeasti
pelin aikana, mutta pelaajan menestyminen pelissd johtuu kuitenkin I[8hes
poikkeuksetta itse pelaajan kehityksesta. Taman tydon peliprojektiin vaikuttaneet
rogueliket on kuvattu ylhdalta kasin, ja likkuminen peleissa tapahtuu nappaimistosta
WASD-nappaimilla. Peliprojektia inspiroineet pelit ovat Binding of Isaac, Enter the
Gungeon ja eriavasta pelityylista riippumatta Slay the Spire [12,13,14].

Roguelikeissda HUD on paljon pienemmassad roolissa kuin  esimerkiksi
toimintaroolipeleissd (vrt. Kuvat 1 ja 2). Roguelike-pelien HUD:sta I6ytyy usein
ainoastaan kriittisimmat tiedot, eli pelaajan kestavyys ja resurssit. On harvinaista, etta

HUD:sta loytyy mitdan nappaimia valikoiden avaamiseen, vaan peli antaa pelaajalle



vastuun I6ytaa valikot pikandppamien takaa. Taman takia roguelike-pelit eivat ole yhta

helposti Iahestyttavia kokemattomalle pelaajalle.

2.2 Kayttoliittymasuunnittelu ja kaytettavyys

Kayttolittymalla tarkoitetaan tydkalua, jonka avulla kayttija ja tietokone ovat
vuorovaikutuksessa toistensa kanssa. Kayttoliittymat muodostuvat erilaisista
interaktiivisista elementeista, joita voivat esimerkiksi olla ndppaimet, pudotusvalikot tai
tekstikentat.[15]

Kayttoliittymia suunnitellaan siten, ettd ne ovat mahdollisimman tehokkaita ja
helppokayttdisia kayttajalle. Tama saadaan aikaan etsimallda paras tapa esittaa
informaatio kayttgjalle siten, ettd han voi suorittaa haluamansa asiat kayttoliittymaa
hyddyntden. Tama edellyttda sitd, ettd valikot ovat selkeitd navigoida ja etta
kayttoliittymissa olevat elementit suunnitellaan selkeiksi ja helposti erottuviksi

toisistaan.[16]

Taman tyon kannalta keskeinen kayttolittyman osa on heads-up display (lyh. HUD).
HUD:illa tarkoitetaan kaikkia ruudulla pysyvia seka valiaikaisia elementteja, joiden
tavoitteena on ilmoittaa pelaajalle informaatiota. HUD on olemassa yleensa pelin
genrestd riippumatta, mutta pelin genre vaikuttaa paljon siihen millainen HUD
todellisuudessa on. HUD:issa esitetdan pelaajalle tarkeaa informaatiota siten, etta se ei
hairitse itse pelaamista, vaan taman tiedon tarkastelu HUD:in kautta tulisi olla nopeaa

ja vaivatonta. [14]

Yksi keskeinen termi kayttolittymasuunnittelussa on GUI (engl. graphical user
interface), jolla tarkoitetaan kayttoliittymien interaktiivisia elementteja. Alun perin termi
korvasi jo olemassa olevan termin WIMP (Windows, lcons, Menus and Pointer), jolla
kuvataan keskeiset kayttolittyman ominaisuudet. WIMP ei kuitenkaan enda nykyaan

kata kaikkia GUI-elementteja, vaan se on pikemminkin vain osa sita.[16]

Keskeisimpana erona GULn ja HUD:in valilld on se, ettd HUD kuvaa sita
kokonaisuutta, mikd pelaajalla on nakyvissd naytdlla, kun han pelaa pelia. GUI-
elementteja voi 16ytya kayttoliittyman mista tahansa osasta ja myds esimerkiksi HUD
sisaltdd usein joitakin GUIl-elementteja. Kaikki kayttdliittymien elementit eivat
kuitenkaan aina ole GUI-elementteja ja on myds mahdollista, etté jonkin pelin HUD:issa

ei ole yhtdan GUl-elementtia. Taman tyon kannalta tarkedssa peligenreissa on



tyypillista, ettd lahestulkoon kaikki HUD-elementit ovat interaktiivisia ja taten ne voi

mieltad GUl-elementeiksi.

2.3 Kayttoliittymasuunnittelu hybridipeleissa

Taman tyon yhteydessa toteutettu peliprojekti yhdistdd kahta aiemmin esiteltya
peligenrea eli toimintaroolipelia ja roguelike-pelia. Tasta paatellen 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 kay ilmi, ruudun keskella ei ole mitddn HUD-elementteja vaan ne on
sijoiteltu eri puolille ruutua. Alanurkat on varattu kriittisimmille pelimekaanisille asioille
kuten pelaajan kestavyydelle ja pelaajan taidoille varatuille painikkeille. Ruudun oikea
laita on varattu informaatiolle, joka ei ole aina tarpeellista valittdmasti. Sielta [0ytyy
pelin kartta, tehtavalista ja mahdolliset hahmonkehitykseen liittyvat asiat.
Toimintaroolipelit tarjoavat usein vaihtoehdon piilottaa kartan ja asettaa sen
lapinakyvaksi halki koko nayton, mika voi auttaa pelaajaa ymmartamaan hanen oma ja
muiden asioiden sijainti kartalla. Lisaksi lahestulkoon kaikki ruudulla esiintyvat HUD-
elementit ovat interaktiivisia siten, etta ne ilmoittavat pelaajalle lisatietoa, kun han vie
hiiren niiden paalle. Osa elementeistd on myos klikattavia, kuten vasemmalla nakyvat

pullot, joita kaytetdan pelaajan kestavyyspisteiden nostamiseen.



Kuten toimintaroolipeleissa, myds roguelikeissa ruudun keskus jatetaan usein tyhjaksi

HUD-elementeista. Kuvassa 2 on esitetty tyypillinen rogueliken HUD.
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Kuva 2. Enter the Gungeon, Dodge Roll, 2016

Roguelike-pelien HUD ei tyypillisesti sisalla lainkaan interaktiivisuutta, vaan kaikki
HUD:ssa esiintyvat elementit ovat vain kuvia ilman minkaanlaista interaktiota kayttajan
kanssa. Poikkeuksena toimintaroolipeleihin, roguelike-pelit ilmoittavat kestavyyteen ja
resursseihin liittyvat tiedot yleensd vasemmassa ylakulmassa. Oikea ylakulma taas
varataan pienelle kartalle, joka on yleistd lahestulkoon kaikissa peleissa, joissa on

tarvetta navigoinnille, kuten Kuvasta 2 nakyy.

Kuvassa 3 on tassa tydssa toteutetun pelin HUD. Kuten toimintaroolipeleissa ja
roguelikeissa, ruudun keskus on jatetty tyhjaksi HUD-elementeista. Pelin HUD seuraa
paljon enemman toimintaroolipelin mallia toteuttaa informaation valittaminen pelaajalle:
oikea ja vasen alakulma on varattu pelaajan taidoille ja kriittisten tietojen
iimoittamiseen. Poikkeuksena on se, etta pelista ei I6ydy HUD:in kautta minkaanlaista
karttaa, vaan kartan yleinen sijainti (oikea ylakulma) on varattu pelaajatoiminnoille,

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

Toimintaroolipelimaiseen HUD-ratkaisuun paadyttiin, koska roguelike-pelien tyypillinen
vahan informaatiota ilmoittava malli ei riitd kattamaan kaikkea sita tietoa, mika pelaajan
tulee saada kyseisessa pelissa. Peli seurailee pelimekaaniikoiltaan paljon roguelikeista
tuttua rankaisevaa pelityylia, ja tastd syystd on tarkeaa, ettd pelaajalla on hyva
nakyvyys joka suuntaan. Siitd johtuen HUD-elementtien sijoittelua suuntiin, joihin on
valmiiksi, lyhyin nékyvyys tulee minimoida. Talldin on tarkeada, ettd elementtien asettelu

ruudun alakeskiosaan ja ylakeskiosaan on mahdollisimman vahaista.



3. HUD-ELEMENTTIEN JAOTTELU

Tassa kappaleessa keskitytdan HUD:in sisaisiin elementtehin yksityiskohtaisemmin.
Aluksi keskitytdan kayttoliittyman pysyviin indikaattoreihin yksi kerrallaan. Pysyvat
indikaattorit ovat informatiivisia, ja ne nakyvat pelaajalle jatkuvasti pelin aikana. Taman
jalkeen kaydaan lapi pelin indikaattorit, jotka eivat ole koko ajan nakyvilla pelin

HUD:ss3, vaan ainoastaan valiaikaisesti tai tietyn tapahtuman yhteydessa.

3.1 Pysyvat indikaattorit

Tassa kappaleessa keskitytddn pysyviin indikaattoreihin yksityiskohtaisesti. Naita
indikaattoreita ovat pelaajan kestavyysindikaattori, pelaajan taitoja ilmoittava
taitoindikaattori, pelaajan kehitykseen liittyva kokemusindikaattori ja pelaajatoiminnot

nappaimineen.
3.1.1 Kestavyysindikaattori

Peleissa lahestulkoon tarkein yksittdinen HUD-elementti on kestavyysindikaattori. Se
kertoo, kuinka paljon pelaajalla on jaljelld kestavyytta ennen kuin han kuolee. Yleensa
kestavyysindikaattori on taytetty punaisella varilld, joka vahenee sitd mukaa kun
pelaaja ottaa vastaan vahinkoa. Kestavyysindikaattori on lisdksi yksi joustavimmista

HUD-elementeista ja se voi olla hyvin erilainen eri genren peleissa. [17]

Roguelike-peleissa kestavyysindikaattori 10ytyy yleensd vasemmasta ylakulmasta,
kuten myods Kuvassa 2 on esitetty. Roguelikeissa kestavyytta ei ilmaista varsinaisella
palkilla vaan on yleista, etta indikaattorissa on jokin maara sydamia, jotka vahenevat
aina esimerkiksi puolikas kerrallaan, kun pelaaja ottaa vastaan vahinkoa. Koska
vahinkoa otetaan lahes poikkeuksetta sama maara, ei lineaarisesti vaheneva

indikaattori, kuten palkki, ole tehokas tapa esittamaan pelaajan kestavyytta.

Toimintaroolipeleissa pelaaja ei ota vahinkoa vakiomaaria, vaan vahingon maaraan
sisdltyy paljon sattumanvaraisuutta ja pelaajan omat tavarat ja kehitys vaikuttavat

siihen huomattavasti. Taten roguelikeista tyypillinen tyyli esittdd kestavyytta ei olisi
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toimiva, vaan tarvitaan jokin lineaarinen mittari sitd esittamaan. Kestavyysindikaattori
sijoitetaan usein vasempaan laitaan ruudun alareunassa olevien HUD-elementtien

joukkoon.

Taman tyon peliprojektissa oleva kestavyysindikaattori on sijoitettu suoraan
taitoindikaattorin ylapuolelle (ks. Kuva 3). Sijoittelun perusteena on se, etta
visuaalisesti kestavyysindikaattorista saadaan sopivan mittainen eikd se nayta
ylimaaraiseltd sen ollessa yhta pitka taitoindikaattorin kanssa. Jos kestavyysindikaattori
olisi lyhyempi, pelaajan kestavyyden tila olisi epaselvempi lukea. Lisdksi vasen
alakulma on tuttu paikka, josta kokenut toimintaroolipelin pelaaja etsii
kestavyysindikaattoria ensimmaisena. Kuvassa 4 kestavyysindikaattori esiteltyna

erikseen.

Kuva 2. Kestavyysindikaattori, Heikkinen, 2019

Kestavyysindikaattorin neliskulmaiseen muotoon paadyttiin, sillda peli ei ole
grafiikoiltaan niin kehittynyt kuin toimintaroolipelit yleensa. Kestavyysindikaattorin
ollessa neliskulmainen, rajat HUD:in ja pelindkyman valilld ovat selvat. Indikaattorin
sisallon variksi on valittu punainen ja siihen on kaytetty eri punaisen savyja. Punaiseen
variin on paadytty, silla se usein yhdistetaan vereen, joka on kriittistd elamisen kannalta
[18]. Pelkkd vyksivarinen indikaattori nayttaisi visuaalisesti yhteenkuulumattomalta
muuhun pelindkymaan nahden. Kuten Kuva 4 osoittaa, on punaiseen variin asetettu
tummempia ja vaaleampia kohtia ja lisdksi koko varin paalle on laitettu lasia
muistuttava tekstuuri. Palkissa taustavarind toimii harmaa, joka on valittu siita syysta,
ettd se on selvasti erottuva punaisesta sekd vyleinen taustavari kaikissa HUD-
elementeissa. Tama saa kestavyysindikaattorin nayttamaan yhdenmukaiselta kaikkiin

muihin HUD-elementteihin nahden.

Kuvan 4 kestavyysindikaattori ei suoraan anna tarkkoja arvoja, vaan siitd on
havaittavissa ainoastaan silmamaaraisesti arvio siitd, kuinka paljon kestavyytta
pelaajalla on jaljelld. Tama yleensa riittda, mutta on kuitenkin hyva, ettd pelaaja voi
nahda myds tarkemmat arvot kestavyyteensa liittyen. Tastd johtuen
kestavyysindikaattorista on tehty interaktiivinen siten, ettd pelaajan viedessa hiiri
indikaattorin paalle, hadn saa tarkan arvon omasta kestavyydestdan erilliseen

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

Taitoindikaattorilla tarkoitetaan HUD:in osaa, jossa pelaajalle on ilmoitettu kaikki hanen
hahmonsa taidot ja niihin liittyvat tiedot. Tata HUD-elementtia ei yleensa 16ydy
roguelikeista, mutta toimintaroolipeleista se 16ytyy lahes poikkeuksetta. Taitoindikaattori
on ympyroity Kuvaan 3 vihredlla ja se on sijoitettu kahtena erillisend kappaleena

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

S
o f'H ‘ '|\~‘\ "

Kuva 3. Taitoindikaattori, Heikkinen, 2019

Taitoindikaattori on sijoitettu ruudun alareunaan, kuten yleensakin
toimintaroolipeleissd, mutta erona on se, ettd indikaattori on jaettu kahtia ruudun
alanurkkiin yleisen yhtenaisen indikaattorin sijaan. Tahan on paadytty, silld pelaaja saa
taidot naihin kahteen indikaattoriin eri tavalla. Nelja ruutua sisaltava taitoindikaattorin
osa saa taidot pelaajan taitopisteiden kautta, joihin pelaaja voi itse valita haluamansa
taidot erillisen valikon kautta. Kaksi ruutua sisaltava osa taas saa maaritetyt taitonsa
pelaajan valitseman aseen perusteella. Pelaaja ei siis voi manuaalisesti vaihtaa naita
taitoja muuten kuin vaihtamalla kaytossa olevaa asetta, joka tapahtuu erillisen valikon
kautta.

Taitoindikaattorissa ruutujen maara yleensa maaraytyy pelimekaanisten asioiden
perusteella. Path of Exilen (ks. Kuva 1) taitoindikaattorissa on nakyvissd yhteensa
kahdeksan paikkaa, joihin pelaaja voi asettaa haluamansa taidot. Lisaksi peli sisaltaa
toisen taitoindikaattorin, jonka saa aktivoitua pikanappaimen kautta. Tassa
indikaattorissa on viela kahdeksan lisadpaikkaa, ja taten peli tarjoaa pelaajalle yhteensa

16 kohtaa, joihin han voi maarittda haluamansa taidot.

Taman tyon peliprojektin taitoindikaattorissa olevia paikkoja on reilusti vahemman ja
pelaaja voi valita vain nelja taitoa kayttéonsa. Tahan on paadytty, silla peliin ei haluttu
luoda toimintaroolipeleistd tyypillistd resurssisysteemia, jolla yleensa rajoitetaan
pelaajan mahdollisuuksia kayttaa taitoja toistuvasti. Resurssisysteemin sijaan taitojen
kaytdbn maaraa on rajoitettu pidemmilld odotusajoilla ja rajoitetulla taitoindikaattorin
paikkojen maaralla, jolloin pelaajalla on vdhemman taitoja, joita han voisi toistuvasti

kayttaa.,
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Pelin taitoindikaattorin paikkojen koko on suurempi kuin yleensa toimintaroolipeleissa,
mika johtuu pitkalti paikkojen vahyydesta. Taidoille tarkoitettuja kohtia ollessa vahan,
niiden suurentaminen ei peitd pelindkymaa huomattavasti enempdd. Taman lisaksi
ruutujen suuruus tekee niista kayttajalle selvempia. Selvemmat elementit johtavat
siihen, etta kayttajalla ei ole niin paljon vaikeuksia paikantaa niitd ja taten myos

kayttdjakokemus paranee [19].

Taitoindikaattorissa olevien taitojen kuvakkeet on pidetty yksinkertaisina mutta
kuvaavina. Taitojen pohjavariksi on aina valittu jokin vari, joka poikkeaa huomattavasti
ruudun alkuperaisesta varistda eli harmaasta, jotta pelaajalle on selvaa, missa
taitoindikaattorin paikoissa on jokin taito valittuna. Kuten Kuvasta 3 kay ilmi, taidot on
erotettu toisistaan seka pohjavarilla ettd kuvakkeella. Kuvakkeen pohjavari on valittu
siten, ettd se kuvaa taitoa mahdollisimman hyvin, eli esimerkiksi taidolla, joka ampuu

tulipallon pohjavarina, olisi jokin tulesta tuttu vari (esim. punainen ja oranssi).

Kayttajaystavallisyyttd on haluttu lisatd tekemalld taitoindikaattorin  ruuduista
interaktiivisia. Tama on toteutettu siten, ettéd kun pelaaja vie hiirensa taitoindikaattorin
paikan paalle, niin ruudulle ilmestyy tekstilaatikko, joka kertoo taidosta yleiset tiedot.
Taitoindikaattorin ruudun ollessa tyhja, tekstiruutu ei ilmesty, mika indikoi sita, ettei
mitdan taitoa ole asetettu kyseiseen ruutuun. Lisdksi indikaattorin paikassa olevan
taidon voi ottaa pois kaytésta, kun pelaajalla on hiiri ruudun paalla ja han klikkaa hiiren

oikeaa nappainta. Tama tieto on sisallytetty iimestyvaan tekstilaatikkoon.

3.1.3 Kokemusindikaattori

Kokemusindikaattori on yleinen elementti toimintaroolipeleissa, mutta sita ei [0ydy juuri
koskaan roguelike-peleista. Kokemusindikaattori iimaisee pelaajalle, kuinka 1ahella han
on seuraavan tason saavuttamisesta. Indikaattori tayttyy yleensa keltaisella varilla sita
mukaa, kun pelaaja saa lisdd kokemusta. Taman tyon peliprojektissa
kokemusindikaattori on asetettu ruudun alakeskiosaan taitoindikaattorin osien valiin
(ks. Kuva 3). Indikaattori on sijoitettu siihen, silla muut HUD-elementit jattavat tahan
kohtaan sopivan valin, johon indikaattorin voi asettaa ilman, ettd se nayttaisi
ylimaaraiseltd muuhun HUD:in nahden. Lisdksi kokemusindikaattorin korkeus on
asetettu pieneksi, jotta se peittdisi varsinaista pelindkymaa alaspain mahdollisimman

vahan. Kuva 6 esittelee kokemusindikaattorin erillisena elementtina.
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Kuva 4. Kokemusindikaattori, Heikkinen, 2019

Kokemusindikaattorin  neliskulmaiseen muotoon paadyttin  siitd syysta, etta
silmamaaraisesti neliskulmaisesta palkista on selvin nahda prosentuaalinen maara,
jonka pelaaja on ansainnut kokemuspisteitd. Kokemusindikaattori muistuttaa paljon
kestavyysindikaattoria, sillda ne on luotu samasta pohjasta. Kestavyysindikaattorin
uudelleen kayttdminen kokemusindikaattorissa on tehokkaampaa kuin kehittda erillinen

saman tyyppinen indikaattori toimimaan kokemusindikaattorina.

Kokemusindikaattori tayttyy keltaisella, kun pelaaja saa kokemuspisteitad. Taustavarina
indikaattorissa on harmaa tausta, ja keltainen on valittu tayttévariksi, silla se erottuu
hyvin harmaasta ja on lisdksi tuttu vari genren pelaajille ilmaisemaan kokemusta.
Indikaattorissa oleva keltainen vari on tasainen, mutta sen paalle on kuitenkin asetettu
lasia muistuttava tekstuuri, joka saa palkin nayttdmaan visuaalisemmalta ja taten

muistuttamaan muitakin HUD:issa esiintyvia elementteja yhdenmukaisuutta vahvistaen.

Indikaattorista ei suoraan ole havaittavissa tarkkaa pelaajan kokemuspisteiden maaraa
ja tasta johtuen palkista on tehty interaktiivinen. Pelaaja saa kehitykseensa liittyvaa
tietoa erilliseen tekstilaatikkoon, kun han vie hiiren palkin paalle. Tekstissa kerrotaan
pelaajan kehitystaso, kokemus ja tarvittavat kokemuspisteet, jotta pelaaja saa
seuraavan kehitystason. Talla selvennetdan pelaajalle, mita palkista 16ytyva tieto pitaa

sisallaan.

3.1.4 Pelaajatoiminnot

Ruudun sivulla sijaitsevat toiminnot ovat melko epatyypillinen osa toimintaroolipelin
HUD:ia. Esimerkiksi Path of Exilessa (Kuva 1) sivupalkkia ei suoraan ole nakyvilla
HUD:issa, vaan se voidaan avata painamalla Menu-nappaintd HUD:in vasemmasta
alareunasta. Kuitenkin muissa taman tydn peliin vaikuttaneissa peleissa, kuten Grim
Dawnissa (ks. Kuva 7), sivupalkin nappaimet ovat olemassa, mutta ne ovat erittain

pienia pelindkymassa.



14

lhmate

Kuva 7. Grim Dawn, Crate Entertainment, 2016

Tassa tydssa toteutettu peli on haluttu tehdad sivupalkiltaan selvemmaksi ja
helppokayttdisemmaksi verrattuna yleiseen toimintaroolipelin tyyliin. Nappaimet on
ympyroity Kuvaan 3 keltaisella. Sivupalkki on eroteltu selvasti sivuun muista HUD-
elementeistd ja sen nappaimet ovat huomattavasti suurempia kuin esimerkiksi Grim
Dawnissa (vrt. Kuva 3 ja Kuva 7). Lisaksi sivupalkin ollessa selvasti irrallaan muista
HUD-elementeista, siihen on helppo lisata nappaimia, jos pelinkehityksessa havaitaan
tarvetta esittdad joitakin lisdominaisuuksia sivupalkin kautta. Kuva 8 esittaa

pelaajatoiminnot sivupalkissa erillisena elementtindan.

Kuva 8. Sivupalkki, Heikkinen, 2019
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Tassa tydssa toteutetun pelin sivupalkin ndppaimet on eroteltu selvien rajojen lisaksi
myos vareilla toisistaan. Pohjaksi on valittu harmaa vari kuten muissakin HUD-
elementeissa, ja nappaimien kuvakkeista on tehty selkeasti erottuvia varien avulla.
Kuvakkeiden varit on valittu siten, ettd ne kuvaavat esitettya asiaa mahdollisimman
hyvin. Lisdksi varityksessa on pyritty siihen, ettd eri nappaimet eivat sisalld paljon

toisilleen yhteisia vareja, jotta ne erottuvat toisistaan mahdollisimman hyvin.

Sivupalkin  nappaimien kuvakkeet on pyritty pitamaan vyksinkertaisina, silla
monimutkaiset kuvakkeet saattavat epaselkeyttda kuvaketta siten ettei pelaaja
nopealla silmayksellda ymmarra mitd kuvakkeella tarkoitetaan. Tata epaselvyytta
voidaan havaita Grim Dawnissa (Kuva 7), silla nappaimet ovat pienia mutta kuitenkin
melko yksityiskohtaisia. Kuvakkeissa nakyvat valot ja varjot voivat toki visuaalisesti
nayttda kauniilta mutta pienissa kuvakkeissa tama toimii kayttajaystavallisyytta

vastaan.

Tassa tyossa toteutetun pelin sivupalkin ndppaimiin on haluttu tuoda lisaselvyytta
tekemalla niista interaktiivisia. Kun pelaaja vie hiirensa sivupalkin nappaimen paalle,
pelindkymaan piirtyy laatikko, jossa esitetddn nappaimen nimi ja pikanappain, jolla

pelaaja voi kutsua ndppaintd. Tdma on hyvin tyypillistd muissakin toimintaroolipeleissa.

3.2 Valiaikaset indikaattorit

Toimintaroolipeleissa on tyypillista, etta HUD:ssa ei nay koko ajan kaikkia elementteja
vaan osa niista ilmaantuu ainoastaan tiettyjen asioiden tapahtuessa. Valtaosa naista
indikaattoreista puuttuu viela tassa tyossa toteutetusta pelista, vaikkakin osa niista

tullaan lisddmaan mydhemmin.

Yksi tarkeimmistd valiaikaisista indikaattoreista on tavaroista ruudulle ilmestyva
tekstilaatikko. Toimintaroolipeleissa tavarat ovat yleensa mitoitettu realistiseen kokoon
naytolle, ja taten ne eivat pelin kuvakulmasta johtuen erotu maasta kovin hyvin. Tasta
johtuen on erittdin yleista, ettd pelin HUD:iin ilmestyy laatikko, josta kdy ilmi tavaran
nimi. Tata laatikkoa klikatessa pelaaja voi nostaa tavaran maasta. On yleista, etta
laatikot eivat ndy koko ajan naytdlla, vaan ne saadaan nakyviin pikanappainta
hyddyntden, joka on vyleensd toimintaroolipeleissda vasen ALT-nappain.
Kuvauksenomaiset, valiaikaiset tekstilaatikkoindikaattorit on toteutettu taman tyodn

ohessa toteutettuun peliin.
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Toinen toimintaroolipeleissa yleisesti kaytetty valiaikainen indikaattori on pelaajan
statukseen liittyva indikaattori. Tallaisia statusindikaattoreita 16ytyy esimerkiksi Kuvasta
8, kestavyysindikaattorien ylapuolelta. Niiden tarkoituksena on esittda pelaajalle tata
heikentavia tai vahvistavia efekteja. Laatikot ovat interaktiivisia siten, ettd kun pelaaja
vie hiiren téllaisen indikaattorin paalle, naytolle ilmestyy efektia selittdva teksti. Oheista
toimintoa ei ole viela tehty tyossa toteutettuun peliin, vaikka pelaajan statukseen

vaikuttavia tekijoita on jo olemassa.

Lisaksi on olemassa indikaattoreita, jotka on luotu auttamaan pelaajatoimintojen
nappaimia. Kun pelaajan tavaravarastossa tai taidoissa tapahtuu muutoksia siten, ettei
pelaaja niita valttamatta huomaa, on yleista, etta tata vastaavaan nappaimeen lisataan
jokin symboli, jonka pelaaja voi huomata ja tarkistaa mitd on muuttunut. Esimerkiksi,
kun pelaajan taso kehittyy toimintaroolipelissa, on yleista, ettd taitoihin vievan
nappaimen paalle lisatdan +-symboli, joka kuvastaa sitd, ettd pelaajalla on
kaytettavissa taitopisteitd. Kuvattu ominaisuus on olemassa myods tassa tyossa

toteutetussa peliprojektissa.

Tyossa toteutettuun peliin on lisatty myods hieman harvinaisempi valiaikainen HUD-
indikaattori, informaationaytté. Tama indikaattori ilmaisee pelaajalle esimerkiksi uuden
alueen avautumisen, kun pelaaja on suorittanut hyvaksytysti tietyn tehtavan.
Indikaattori ei ole lainkaan interaktiivinen vaan se on vain teksti, joka ilmoittaa, etta
seuraava alue on avattu. Tatd Ilahimmaksi vastaava elementti tyypillisissa
toimintaroolipeleissa on naytdn ylalaitaan tuleva teksti, joka ilmoittaa pelaajalle paikan

nimen, johon pelaaja juuri saapuu.
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4. YHTEENVETO

Tassa tydssa oli tarkoituksena toteuttaa peliprojektiin sopiva HUD-kayttoliittyma siten,
ettd se on sopiva ajatellen pelin genreja ja pelin toimintaperiaatteita. Pohjana talle
kaytettiin ennestaan tehtyja tutkimuksia yleisesta kayttoliittymasuunnittelusta ja muiden

pelinkehittajien tuottamia ratkaisuja vastaavissa tilanteissa.

Tyossa toteutetun peliprojektin kannalta oli selvaa, ettd yksi keskeisimmista
keskittymiskohteista tulee olla pelin genret niihin liittyvien erityistarpeiden takia. Tasta
johtuen ryhdyttiin tarkkailemaan roguelike- ja toimintaroolipelien ratkaisuja toteuttaa
HUD-kayttoliittyma. Toteutetun pelin mekaniikoita ajatellen kuitenkin kavi selvaksi, ettei
roguelike-pelien minimalistinen HUD riittaisi tyydyttdmaan kaikkia niitd asioita, joita
pelaajan tulisi koko ajan nahda, ilman lisatoimintoja. Tasta johtuen tydssa siirryttiin
tarkkailemaan enemman toimintaroolipeleista tyypillisia ratkaisuja mutta kuitenkin siten,
ettd mahdolliset roguelikeista tutut ratkaisut voisivat toimia korvaavina ratkaisuina,

mikali ne olisivat tilanteeseen sopivampia.

HUD:ssa keskityttin  noudattamaan  pitkalti  sijoituksiltaan ja varityksiltdan
toimintaroolipelien  ratkaisuja.  Kuitenkin  joitakin  selvid  muutoksia tehtiin
toimintaroolipelienkin ratkaisuihin. Suurimpana erona on se, ettd HUD:sta ei 16ydy
erillista karttaa ja siina kohtaa mista kartta yleensa I6ytyy, on sen sijaan sijoitettu
pelaajatoiminnot, jotka ovat yleensa pienessa roolissa toimintaroolipeleissa. Lopullinen
projektiin toteutettu HUD on esitetty Kuvassa 3. Tassa tydssa toteutetun

peliprojektin HUD-elementit on koottu Taulukkoon 1.



Taulukko 1. Peliprojektiin toteutetut HUD-elementit.
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HUD-elementit nimi . E..I..tUI.If. .T.H!Ia?.'] On olemassa
lisaamaan lisaamaan
Kestavyysindikaattori X
Resurssi-indikaattori X
Taitoindikaattori X
Kokemusindikaattori X
Kartta X
Pelaajatoiminnot X
Tavaran tekstilaatikko X
Statusindikaattori X
Informaationaytttd X

HUD:ia voitaisiin kehittda lisdd tadmankin jalkeen melko helposti. HUD:ista puuttuu

toimintaroolipeleista tyypilliset statusindikaattorit, jotka jatkoa ajatellen voidaan mieltaa

kriittiseksi osaksi HUD:ia. HUD-elementteja voitaisiin lisdksi pienentda jonkin verran

siten, ettd elementtien koko muistuttaisi enemman toimintaroolipeleissa esiintyvia

ratkaisuja. Muut pelinkehittijat voivat hyotya vastaavasta kayttoliittymasuunnittelun

tyylista merkittavasti. Tassa tydssa toteutetut HUD-elementit antavat hyvaa esimerkkia

siita, miten muut pelinkehittajat voisivat aloittaa heidan kayttolittyman tai HUD:in

kehittamisen. Lisaksi toteutettu HUD ei taysin muistuta muista peleista tuttua pohjaa,

joten se voi antaa uudenlaista perspektiivia suunnitteluun.
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