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Tiivistelma: Kayttoliittymien tarkoituksena on vilittdid tirkedd informaatiota kdyttéjélle mah-
dollisimman selkedsti helpottaakseen kéyttdjadkokemusta. Videopelien myo6td kiyttoliitty-
mien luominen artistisesta sekid immersiivisestd nikokulmasta on yleistynyt. Tédssd kandi-
taatintutkielmassa kisitelldin videopelien kiyttoliittymien tuottamisesta ja vaikutuksista im-
mersiivisestd ndkokulmasta, siitd miten videopelien kehittdjdt tasapainottavat kiytettivyy-

den, sekd immersion. Tutkielma on toteutettu kirjallisuuskatsauksena.
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Abstract: The purpose of Ul is to convey information to the user for the sake of user expe-
rience. In video game industry it has become more and more common to create UI from more
of an artistic or immersive point of view. The point of this thesis is to research more into what

makes a good immersive video game UI, balancing the user experience and immersion.
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Termiluettelo

Immersio

Kaytettdvyys

HUD

Diegeettisyys

Spatiaalinen

Meta

Tarkoittaa kykyi upottautua johonkin mediaan, eldytyen ja si-
toutuen osaksi fiktiota.

Tarkoittaa kdyttoliittymén helppokayttoisyyttd ja kayttdjdysta-
villisyyttd kidyttdjikokemuksen kehittimiseksi.
Heads-up-display, eli heijastusniyttd on kiyttoliittymén esi-
tysmuoto. Videopeleissi se toimii erillisend kerroksena ruudul-
la pelaajan ja pelin vélissa.

Diegeettisyydelld médritelldéin se, miki on, tai ei ole osa fiktion
maailmaa. Kéytetidin yleensi narratiivin tai ddnien yhteydessi.
Kayttoliittymin elementti, joka sijoittuu pelin tilan tai avaruu-
den sisille.

Kayttoliittymin elementti, joka kuvaa jotain pelin narratiivin

sisdistd ulkoistetulla tavalla.
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1 Johdanto

Kayttoliittymien pédétarkoituksena on vilittdaa kaikki térked ja tarvittava tieto kiyttédjdlle mah-
dollisimman selkeisti. Perinteiset kdyttoliittymiin tehdyt tutkimukset ovat yleensi ohjelmis-
ton kannalta tehtyjd, jolloin kdytettdvyys ja kdyttdjadkokemus ovat aina suurin prioriteetti
(Nielsen ja Molich [1990). Videopelien kannalta asiaa voidaan kuitenkin katsoa eri nikokul-
mista. Perinteisen sovelluksen tarkoituksena on yleisesti tuottaa jotain, jolloin kdyttdjdn ja
kayttoliittymén vuorovaikutus on vain keino kyseisen asian tuottamiseksi. Drachenin (2010)
mukaan videopeleissi taas kdyttdjdn ja kdyttoliittymin vuorovaikutus, eli pelaamien, on pii-
pointti itsessddn, tehden kayttoliittymistd ja kdyttdjadkokemuksesta erittdin tirkedn ominai-

suuden pelinkehittdjille.

Peleissi kayttoliittymin tarkoitus pysyy samana, mutta kédytettdvyyden ei tarvitse olla se ai-
nut ja tirkein asia (Renshaw, Stevens ja Denton 2009). Kéayttoliittymid voidaan luoda im-
mersion sekd tarinankerronnan mukaan, antaen pelikehittdjille enemmén vapauksia niiden
toteuttamisessa verrattuna perinteisiin sovelluksiin. Wilsonin (2006) mukaan timi vapaus
antaa usein pelinkehittdjille mahdollisuuden erottua joukosta, luoden uniikin mielikuvan pe-

listdan.

Yksi yleinen nidkokulma kéyttoliittymien luomisessa on immersiivisyys, josta on tullut 14-
hiaikoina erdédnlainen trendikéds muotisana milld videopeleji, ja etenkin niiden kdyttoliitty-
miéd kuvaillaan. Immersion méérittely on monipuolinen, ja tissi tutkielmassa silléd tarkoite-
taan pelaajan kykyé uppoutumaan pelimaailmaan ja Jennet (2008) kertoo sen olevan olennai-
nen osa hyviad pelikokemusta. Yleensi tdménkaltaisten kadyttoliittymien luominen tapahtuu
kidyttoliittymédn minimoimisella, tai sitten kehittimalld kadyttoliittyméin olemaan suoraan osa-
na pelimaailmaa, vihentden peliméisid ominaisuuksia. Tdmé usein tapahtuu kéytettdvyyden
kustannuksella, joka on aiheuttanut paljon erinevid mielipiteitd pelinkehittdjien keskuudess-

sa siitd kumpi on tarkeimpaa.

Tissd tutkimuksessa tarkastelen pelien kdyttoliittymid immersion kannalta, kédyttden aiem-
min tehtyjd tutkimuksia aiheesta avukseni. Tarkeimpini kysymyksind ovat miten néiti kayt-

toliittymid luodaan, ja miten pelinkehittijit tasapainottavat kdytettdvyyden immersion kans-



sa. Yleisesti kayttoliittymiin tehdyt tutkimukset eivit suoranaisesti liity videopeleihin, mut-
ta viimeisen vuosikymmenen aikana on niitdkin ilmaantunut jonkin verran. Kiyttoliittymien
luokittelemiseksi kédytidn tutkimuksessani Erik Fagerholtin ja Magnus Lorentzon (2009) mal-
lia, missd kayttoliittymien esitysmuodot ovat jaettu neljddn ryhmiidn 2x2-kaaviossa niiden

immersiivisyyden perusteella.

Toisessa luvussa perehdytddn kiyttoliittymien rooliin videopeleissd yleisesti, sekd edelld-
mainittuihin kédyttoliittymien neljdén eri esitysmuotoon, joista jokaisella on oma alalukun-
sa. Kolmannessa luvussa katsotaan kidytdnnon esimerkkejd erilaisista kiyttoliittymien toteu-
tuksista muutamasta eri pelistd ja pelitilanteista, tarkastellen niitd toisen luvun esitysmuo-
tojen ndakokulmasta. Neljdnnessd luvussa késitellddan hyvid sekd huonoja puolia immersii-
visten kdyttoliittymien toteuttamisessa yleisesti, keskittyen siithen miten kdytdnnollisyys on
tasapainossa immersion kanssa. Viimeisessa luvussa lyhyt yhteenveto, jossa tiivistdn tekstin

tarkeimmit havainnot, sekd pohdin aiheen tulevaisuutta.



2 Kiyttoliittymit videopeleissi

Kéyttoliittymi on tyokalu, minkd avulla kéyttdjd kédyttdd jotain sovellusta tai ohjelmaa. Sen
tarkoituksena on vilittdd tarvittavaa informaatiota kiyttdjille kayttikidkokemuksen edisti-
miseksi. Videopeleissd kiyttoliittymét esiintyvit monilla erilaisilla luovilla tavoilla, mutta

yleisin esiintymistapa on HUD (Heads-up display) eli heijastusnéytto.

Ensimmdiset HUD:it ilmestyivit 1950-luvulla hévittdjd lentokoneiden mydta. Pilottien ky-
parit oltiin yhdistetty hivittdjien tietokoneisiin, joka vilitti tarvittavaa tietoa suoraan pilotin
visiiriin (Stein C. 2013)). Itse termi heads-up display tulee siitd, ettd kédyttdjd saa tarvittavan
informaation ilman ettid hdnen tarvitsee liikuttaa paitiin, vihentden tydmadrdd. Tamin kon-
septin hyoddyt tulivat nopeasti julki ja nykyédédn sitd on sovellettu useilla eri aloilla autojen
tuulilaseista silmélaseihin. Videopelit eivit olleet poikkeus tédssd, ja ne omaksuivat HUD:in

kiyton nopeasti siirtyessdidn pois tekstipohjaisesta muodosta.

Nykyédidn HUD:it esiintyvit miltei jokaisessa pelissd genrestd riippumatta. Peleissé HUD
esiintyy erdidnlaisena rajapintana tai kerroksena pelaajan ja pelin vilissd ja sen vélittima
tieto pelaajalle voi olla esimerkiksi pelihahmon kunto, pisteet tai ammukset. Jotkin pelit
kuitenkin pyrkivit pédédstd eroon HUD:sta kokonaan rakentamalla kdyttoliittyméin suoraan

pelin maailman sisille.

Fagerholt ja Lorentzon (2009) tutkimuksessa videopelien kayttoliittymit voidaan luokitella
neljddn eri kategoriaan: diegeettiseen -, spatiaaliseen -, meta - ja epiadiegeettiseen kategori-

aan. Ndmai neljd kategoriaa ollaan méiiritelty kahdella eri perusteella:

1. Kuuluuko kéyttoliittymin elementti pelin narratiiviin.

2. Esiintyyko se pelimaailman tilan tai avaruuden sisilli.

Narratiiviin kuuluvat elementit ovat selitetty osa pelin fiktiota, joten ne ovat olemassa pelin
sisdisille hahmoille samalla tavalla kun miten pelaaja ne itse nikee. Pelimaailman tilaan tai
avaruuteen kuuluvat elementit médritelldédn sen perusteella ovatko ne kuvattuna pelin geo-
metrian ja grafiikan sisdlld, eikd erillisend rajapintana pelimaailman ulkopuolella. Kuviossa

[[| ndkyy pystysuorassa kysymys pelimaailman sisdlld esiintymisessd, ja vaakasuorassa taas



narratiiviin kuulumisesta. Se miki néistd kiyttoliittymien esiintymismuodoista sopii parhai-
ten mihinkin peliin riippuu monesta eri tekijoistd. Pelin tarkoituksen perusteella pelin kehit-
tdjat voivat halutessaan painottaa jotain tiettyd tapaa, mutta heidén ei tarvitse pitdytyd vain
yhdessd. Useimmat pelit kédyttavit eri tyyleja eri tarkoituksiin peleissddn ja Fagerholtin ja
Lorentzon (2009) mielestd kannattaa pysya diegeettisessd muodossa kunnes se alkaa vaikut-
tamaan negatiivisesti pelikokemukseen. Seuraavissa alaluvuissa avataan enemmén jokaisesta

kayttoliittymén esitysmuodosta.

Esiintyyko kiyttoliittyma
elementti pelin maailmassa

Ei Kylla

Epddiegeettinen| Spatiaalinen

El esitysmuoto esitysmuoto
Esiintyykd
kayttdliittyma
elementti pelin
narratiivissa
kvl Meta Diegeettinen
Y esitysmuoto esitysmuoto

Kuvio 1. Kéyttoliittymien nelji eri tyyppid (Andrews 2010, suomennos minun)

2.1 Diegeettisyys

Diegeettisyys termind on antiikin Kreikan ajalta, milloin sitéd kéytettiin kuvailemaan tarinoi-
ta ja erityisesti sitd, miten tarinaa kerrotaan. Kun tarina on diegeettinen, sen kertojana on
joku, joka on osana tarinan maailmaa. Epéddiegeettinen tarinan kertoja on sen sijaan tari-
nan maailman ulkopuolella. Diegeettisyyttdd voidaan kdyttdd moniin muihinkin medioihin

ja tarkoituksiin kun kirjallisuuden kertojan méirittellemiseen.

Nykyéiin diegeettisyyttd on kidytetty enemmaén elokuvien piireissd, mutta l1ihivuosina myos



videopeleissd (Iacovides ym. [2015). Videopelien kayttoliittymisséd diegeettisyydelld tarkoi-
tetaan sitd, ettd pelaaja sekd pelihahmo molemmat ovat tietoisia kiyttoliittyméelementisti.
Elementti on olemassa osana pelin narratiivia, seké se esiintyy pelin 3D-tilassa, jolloin pe-
lihahmot ovat siitd tietoisia ja voivat olla sen kanssa vuorovaikutuksessa. Esimerkkini voisi
olla kun pelaaja haluaa katsoa pelin karttaa, niin pelihahmo ottaa paperisen kartan itse esille,
sen sijaan ettd jokin erillinen ikkuna kartasta avautuisi ruudulle. Téll6in kartta ei ilmesty pe-
laajalle erilliseni rajapintana pelin ja pelaajan vilille, vaan karttaa katsotaan samalla tavalla

kun miten pelihahmo sen itse nikee.

Jos diegeettiset elementit ovat osa pelin tarinaa, niin silloin epéddiegeettiset ovat osa tari-
nankerrontaa. Ndméa elementit ovat olemassa pelkédstiddn vilittddkseen tarinaa yleisolle, tai
videopelien tapauksessa tietoa pelaajille. Epddiegeettiset elementit eivét ole siis osana pe-
lin narratiivia, eivétkd ne esiinny pelin maailmassa (Stonehouse [2014). Ne ovat tdysin pelin

ulkopuolella, pelkistidédn pelaajille ndhtivissi tiedon vilityksen takia.

Yleisesti HUD on epiddiegeettinen elementti kdyttoliittymissd, silld se on erillinen kerros pe-
lin ja pelaajan vililld, eikd pelihahmo olisi siitd tietoinen. Tdhédn 16ytyy toki poikkeuksia.
Monissa tieteisfiktiopeleissd pelaajan nikemd HUD selitetdin olevan osa pelihahmon ky-
pardn visiirid, vihdn kuten hivittdjapilottien visiireissd, jolloin perinteinen epadiegeettinen

elementti muuttuisi diegeettiseksi, silld se olisi osa pelin narratiivia.

2.2 Spatiaalinen

Spatiaalisella esitysmuodolla tarkoitetaan elementtejd, jotka ovat osa pelin 3D-tilaa, kuten
diegeettiset elementit, mutta eivét ole silti osana pelimaailmaan fiktiota epddiegeettisten esi-
tysmuotojen tapaan. Pelihahmot ovat tietimittomié ndistd elementeistd ja ne ovat olemassa
pelkistddn pelaajan avuksi. Tdmé esitysmuoto hyddyntdd pelien 3D-ympérist6jd ja niiden

ulottuvuuksia.

Esimerkkind, jos pelissd on esine, jonka pelaaja voi poimia, niin sen dérirajat vilkkuvat pe-
laajan huomion herittdmiseksi ja kertoakseen hinelle mahdollisuudesta olla timén esineen
kanssa vuorovaikutuksessa. Vaikka kyseinen esine olisikin osa pelimaailmaa, vilkkuvat 4i-

rirajat eivét ole.



2.3 Meta

Meta esitysmuoto on narratiivisella tasolla samankaltainen kuin diegeettinen. Molemmat ele-
mentit ovat perusteltu olemassa oleviksi pelimaailmassa, mutta meta esiintymismuoto on
olemassa 2D-tasolla pelaajalle, yleensd kerroksena tai peittokuvana heidin HUD:ssa. Sa-
moin kuin spatiaalinen ja epddiegeettinen kdyttoliittymi, pelihahmot eivét ole tietoisia ti-
min kayttoliittyméielementin olemassaolosta. Sen tarkoituksena on vilittidi tietoa pelaajalle

jostain pelihahmoa koskevasta tapahtumasta.

Meta ja epidiegeettisid esitysmuotoja on yleensd helpompi ymmirtidi koska ne esiintyvét
staattisina 2D-rajapintana, jolloin ne pysyvit samassa paikassa ruudulla kokoajan. Niitd
esiintymismuotoja on paras kiyttdd silloin kun enemmin immersiiviset tavat aiheuttavat on-

gelmia pelikokemukselle, tai jos niilld on vaikeuksia vélittdd tarvittava tieto pelaajalle.

Esimerkkind pelissd tapahtuvan keskustelun tekstitykset. Tekstitys vilittdd informaatiota pe-
laajalle keskustelusta, joka tapahtuu pelimaailmassa, tavalla miki ei ilmene pelihahmoille,

vaikka he itse kuulevatkin keskustelun.



3 Menetelmii luoda immersiivisia kayttoliittymia

Téssd luvussa kdydién 1dpi esimerkkejd kdyttoliittymien eri elementeistd muutamasta eri pe-
listd aiemmin kuvaillun luokittelun avulla, ja tutkitaan milléd tavoin kiyttoliittymén kehittédjét
ovat onnistuneet vilttimiin epéddiegeettisen esitysmuodon kiytdn ja sen miten he onnis-
tuivat luomaan sen kiyttoliittymédn elementin osana pelimaailmaa. Tarkkailun kohteena on
my0s se, miten ndma pelit ovat mahdollisesti onnistuneet vilittdméén tietoa pelaajille muil-
la omaperiisillid keinoilla kuten animaatioiden tai ddnien kautta. Ndméa keinot eivit kuulu
mihinkddn kuvion [I] esiintymismuotoihin ja niilld onnistutaan vilttdmédn perinteisen visu-

aalisen tiedonvilityksen kiyttdod kokonaan.

Esimerkit jaetaan kolmeen eri kategoriaan pelin tilan perusteella saadaksemme mahdollisim-
man monipuolisia toteutuksia eri tilanteista. Ensimméinen on aktiivinen tila, jolla tarkoite-
taan sitd kun pelimaailma on kidynnissd ja pelaaja ohjaa pelihahmoa. Tdmé on yleisin tila
peleissd, joten siitd on enemmaén esimerkkejd verrattuna muihin kategorioihin. Toisena tulee
valikko-tila, johon pédstiddn kun pelaaja avaa pelissd valikon, yleensi keskeyttiden ennalta-
mainitun aktiivisen osan. Viimeisend paivalikko, joka yleensd on kokonaan pelimaailman

ulkopuolella. Tdma tila on yleensa kiytossd pelkdstiin pelin kdynnistyessd tai sulkeutuessa.

Huomioitavaa on my®0s se, etti kaikkien esimerkkeini annettujen pelien kédyttoliittymaét eivét
ole vilttdmattd luotu olemaan tdysin diegeettisid. Esimerkki peleissd voidaan kiyttdd monia
erilaisia kdyttoliittymien esitysmuotoja, joista keskityn niihin, jotka ovat luotu osana peli-

maailmaa.

3.1 Aktiivinen tila

Shadow of the Colossus on kolmannen persoonan seikkailupeli, josta on tehty kaksi eri jul-
kaisua. Ne eroavat enimmaékseen vain graafisesti ja tdssd tekstissd késittelen jalkimmaisti,
vuonna 2018 julkaistua versiota. Shadow of the Colossus, kuten sen edelldkiviji Ico, kiyt-
tdd erittdin minimaalista kéyttoliittymadd. Téassd esimerkissd keskitytddn siihen, miten pe-
laajaa ohjeistetaan oikeaan suuntaan edistydkseen pelissd. Yleensd tdméd hoidetaan pelissd

erddnlaisilla etapeilla, jotka ndkyvit suoraan joko pelimaailmassa spatiaalisina merkkein,



tai suoraan kartalla esitettynd. Shadow of the Colossus esittdd timin diegeettisend. Pelaa-
ja voi miekkaansa nostamalla heijastaa auringonvaloa, joka osoittaa pelaajan oikeaan suun-
taan. Valo heijastuu tthemmin sen osoittaessa oikeaan suuntaan. Tdma on selitetty pelin nar-
ratiivissa miekan omistamilla taianomaisilla voimilla. Tétd valoa kdytetddn myos vihollisten

heikkouksien paljastamisessa.

Pelin kéayttoliittymin epéddiegeettiset elementit, kuten pelaajan kunto, on esitetty perintei-
selld palkilla ruudun reunalla, joka nikyy kuvion [2] oikeassa alareunassa. Tamd palkki on
tarked osa pelin taisteluja, mutta pelaaja kuitenkin kuluttaa suuren osan peliajasta taistelu-
jen ulkopuolella tutkiessaan pelimaailmaa. Jos pelaaja ei ole juuri silld hetkelld osana mitdin
taistelua, tama palkki hdviaa ruudulta, silld pelaajan ei tarvitse olla silld hetkelld tietoinen ky-

seisestd tiedosta. Télloin pelaaja voi keskittyd enemmin pelimaailmassa seikkailuun, ilman

mitddn mahdollisesti héiritsevaa ja tarpeetonta informaation esittamista.

Kuvio 2. Shadow of the Colossus, 2018, Bluepoint Games

Toisena esimerkkind aktiivisesta tilasta toimii vuonna 2005 julkaistu King Kong, joka pe-
rustuu samana vuonna julkaistuun elokuvaan. Pelinkehittijit toimivat King Kong-elokuvan

ohjaajan Peter Jacksonin kanssa jo varhoin pelin tuotannossa ja he yrittivit kehittdd pelis-



tddn mahdollisimman elokuvamaisen ja immersiivisen. Yksi tapa, milld tami ilmenee, on

HUD:in tdydellinen puute, kuten kuviossa|§| ndhdiin.

Pelissé pelaajan ammusmaééri tai kuntoa ei esitetd lukuina tai palkilla niytolld, vaan ne ovat
esitettynd erilaisilla audiomerkeilld tai animaatioilla. Pelihahmo ilmoittaa ammusmééransi
sanomalla sen ddnen, hinen ladatessaan tai poimiessaan uuden aseen. Télli tavalla voidaan
valttdd visuaalisen tiedonvilityksen kdyttdmistd kokonaan, vilittiden tietoa pelaajalle hiirit-
semittd hidnen visuaalista keskittymistd (Ng ja Nesbitt 2013)). Pelihahmon kunto vilitetddn

pelaajalle animaatioiden kautta. Jos pelaaja on ottanut vahinkoa, tai on ldhelld kuolemaa,

hinen nikyvyytensd sumenee, seki hidn alkaa ontumaan liikkeissédén.

Kuvio 3. King Kong, 2005, Ubisoft

3.2 Valikko

Dead Space on vuonna 2008 julkaistu kolmannen persoonan kauhupeli. Pelin tieteisfiktio
pohja antoi Visceral Gamesille vapauden luoda uusia innovatiisia ratkaisuja tdysin diegeet-
tistd kéyttoliittymad varten. Jo varhoin pelin kehityksessé tehtiin pditos siitd, ettda HUD:ia ei
tule olemaan ollenkaan pelissd (Ignacio 2017), ja jos vain mahdollista niin kaikki kdyttoliit-

tymin elementit olisivat selitettdvissd pelin narratiivissa, sekd osana pelin 3D-tilaa, eli toisin

9



sanoen ne olisivat diegeettisii.

Kuten kuviossa [] nikee, niin pelin valikot ovat myds tdysin diegeetisid. Pddhahmon puku
esittdd hologrammin hahmon eteen, jolloin hin voi helposti tarkastaa, mitd kaikkea hénelld
on mukana. Tami hologrammi my0s heijastaa valoa avaruusaseman eri pinnoille pelaajan
sitd kdyttdessd, joka vain vahvistaa sen olemassa oloa osana pelin narratiivia ja maailmaa.

Piddhahmo my6s suuntaa katseensa sinne minne pelaajan kursori osoittaa valikossa.

Miltei kaikki Dead Spacen kéyttoliittymaéstd on diegeettistd. Pdihahmon kunto nékyy hénen
seldssd olevassa hohtavassa putkessa ja hiinen aseensa tdhtiin ja ammukset ovat projektoitu
aseen pddlld vihin kuten kuvion 4 hologrammi. Ndmé samat ominaisuudet ndkyvit myos
pelin muiden hahmojen puvuissa ja aseissa, varmistaen ettd ne eivit ole vain pelillisid omi-
naisuuksia, vaan oikeita varusteita mitd pelin fiktiossa normaalisti kidytetddn. Yksi ainoista
epddiegeettisistd elementeistd pelissd on tekstitykset, jotka kuuluisivat meta-luokkaan, mutta

nekin voidaan kytked pois péiltid asetuksista.

suiT

NODES

CREOITS

KEY [TEMS

~@WEDIUM MED PACK

@nAvIGRTE  OSELECT  OEXIT

Kuvio 4. Dead Space, 2008, Visceral Games
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3.3 Piavalikko

Metro 2033 on vuonna 2010 julkaistu ensimméisen persoonan ammuntapeli, joka perustuu
muutama vuosi aikaisemmin julkaistuun samannimiseen tieteisromaaniin. Useat Metro 2033
kayttoliittymaelementeistd on luotu diegeettisesti osana pelimaailmaa, sekd epddiegeettisesti
HUD:ssa esitettynd, antaen pelaajille itse mahdollisuuden valita itseddn mieltyvin kiyttoliit-
tymidmuodon. Tédmin tekstin esimerkissd, kuviossa 5] keskitymme enemmin kuitenkin pelin
padvalikkoon. Yleensd peleissd pddvalikot ovat luotu olemaan listamaisia, missid pelaajalle

annetut vaihtoehdot ovat listattuna selkeisti joko vaaka- tai pystyrivissa.

Metro 2033 nédmi eri vaihtoehdot ovat luotu olemaan osa pelin padhahmon tyohuonetta. Pe-
laaja voi valita ty6poydilld olevan kirjoituskoneen aloittaakseen uuden tarinan pelissd, esit-
tden sitd, ettd pddhahmo aloittaisi kirjoittamaan pelaajan aloittamaa uutta tarinaa kirjoitusko-
neellaan. Tyohuoneesta 16ytyy my0s alueen kartta, misti voi ladata jo aikaisemmin pelattuja
alueita uudelleen pelaamista varten. Tama merkitsee sitd, miten padhahmo valitsee kartalta
eri kohteita missi oltiin aikeisemmin jo kédyty. Pelaaja voi my6s valita tydbhuoneen ulko-oven

sulkiesaan pelin, jolloin pddhahmo itsekkin poistuisi tydhuonestaan.

Néamai pididvalikon vaihtoehtoja edustavat esineet ovat diegeettisid, mutta niiden péélld olevat
tekstit New game, Options, Quit, yms. ovat spatiaalisia elementtejd helpottaakseen pelaajaa

ymmirtdmain mitd mikikin vaihtoehto tekee.
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Kuvio 5. Metro 2033, 2010, 4A Games
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4 Hyodyt ja haitat pelikokemukselle

Kéyttoliittymien tdrkeydestid pelien immersiivisyyteen on tehty viime vuosikymmennen ai-
kana useita erinevid artikkeleja ja tutkimuksia, jotka yleensd keskittyvit kiytettivyyden ja
immersion vastoinasetteluun tai mahdolliseen tasapainottamiseen. Jorgensenin (2012) mu-
kaan videopelikehittdjien yhteisossd on selked kahtiajakauma kiyttoliittymien tuottamisen
suhteen. Tédssd luvussa perehdytédédn aikaisempiin tutkimuksiin aiheesta molempien puolien
nikokulmasta. Jotkut vastustavat perinteisid epddiegeettisid kdyttoliittymii, viittden niiden
vaikuttavan negatiivisesti pelaajan kykyyn uppoutua pelimaailmaan, kun taas toisten mukaan
ndistd kayttoliitymin muodoista ei ole juurikaan mitdédn haittaa immersion puoleen, viittden

ettd informaation vilitys on etusijalla kdyttoliittymissa.

Wilson (2006) kuuluu téhéin ensimmaéiseen ryhméin argumentoiden erittdin kriittisesti perin-
teistd HUD ldhestymistapaa vastaan peleissd, kannattaen pelinkehittdjid toteuttamaan kiyt-
toliittyménsd mahdollisimman diegeettisesti, turvautumaan kéyttamiin perinteistda HUD:ia
vain jos on pakko. Hin vertailee videopelejd elokuviin, sanoen ettid aivan kuten elokuvan-
tekijd ei halua katsojan ajattelevan, ettd timd on vain elokuva, pelinkehittdjien tulisi myos
pyrkid vilttamadn hetkid, jotka saavat pelaajan ajattelemaan, etti tdmd on vain peli. Videope-
lien grafiikoiden ja tarinankerronnan kehittyessi pelit voivat upottaa pelaajaan pelimaailman
yhi helpommin, mutta Wilsonin mukaan perinteiset epiddiegeettiset kayttoliittymin elemen-

tit muistuttavat pelaajaa vilittomaisti siitd ettd tdmd on vain peli, rikkoen immersion.

Toisaalta on muita tutkimuksia, jotka ovat juuri pdinvastaista mieltd. Bredan (2008) mukaan
Wilsonin ldhestymistavassa on olennaisia ongelmia. Hén véittdid HUD:ien olevan tuttu kéyt-
toliittymédmuoto pelaajille ja monet hyviksyvit ne vain normaalina osana pelid. HUD:in tiy-
dellinen puute taas jittiisi pelaajat vaille tarvittavaa informaatiota pelin nauttimista varten.
Bredan ei niinkddn viitd ettd kdytoliittymén puute ei auttaisi immersion luomisessa, vaan hi-
nen mukaansa on tirkeampi huomioida se, ettd kayttoliittymien maltillinen kéytto ei vaikuta

ollenkaan pelaajien kykyyn upottautua peliin.

Qin, Raun ja Salvendyn (2009) mukaan liiallinen diegeettisten kdyttoliittymien kidyttd voi

jopa vaikuttaa negatiivisesti immersioon. Heiddn mukaan pelaaja tylsistyy peliin sen ollessa
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liian helppo ja turhautuu siihen sen ollessa liian vaikea. Pelaaja saattaa kokevan pelin vaikeu-
den johtuvan siitd, ettd hin ei saa tarvittavaa tietoa kayttoliittyméltd helposti. Tdméa johtaa

pelaajan turhautumiseen ja immersion sarkymiseen.

Useimmat tutkimukset kéyttoliittymien immersioon liittyen nojaavat enemmén juurikin Bre-
dan suuntaan. Jgrgensenin ja Llanoksen tutkimuksessa todettiin, ettd “Immersiiviset tai mi-
nimalistiset kdyttoliittymiit, jotka yrittavit toteuttaa kaiken informaation vilityksen pelimaa-
ilman sisélli ja selittdd sen osana pelimaailman fiktiota, eivit ole tarpeellinen tavoite. Vaikka
pelaajat usein kokevat ndmé immersiiviset kdyttoliittymit esteettisesti houkuteltavana tapa-
na esittdd informaatiota, he silti suosivat, ettd kaikki tirked ja olennainen informaatio on

helposti ja selkeisti saatavilla.” (Llanos ja Jgrgensen [2011} sivu 10, suomennos minun)

Epidiegeettiset kiyttoliittymén esitysmuodot eivit siis hiiritse pelaajien kykyad upottautua
pelin narratiiviin niin pahasti kuin monet luulevat. Babun (2012) tutkimusten mukaan muut
ominaisuudet, kuten grafiikat, tyylisuuntaus tai tarina, vaikuttivat enemmén pelaajien immer-
sion luomiseen. Andrews (2010) kertoo perinteisten epidiegeettisten kdyttoliittymien olevan
niin olennainen osa videopeleji, ettd pelaajat usein hyviksyvit ne niin kauan kun ne teke-
vit tyonsd, eli vilittavit tarvittavan tiedon kayttdjidlle mahdollistaakseen mahdollisimman
pelaajaystavillisen pelikokemuksen. Jgrgensen (2012)) muistuttaa, ettd pelaajat useimmiten
kuitenkin suosivat enemmin immersiivistd kadyttoliittymii, kunhan sen toteutuksessa ei me-

netetd mitdidn olennaista informaatiota pelattavuuden kannalta.

Immersiivisissd kayttoliittymissi voi olla kuitenkin hy6tyd muissakin asioissa kuin pelaajan
immersiossa, vaikka se oltaisiin sitd varten rakennettu. Yksi yleinen ominaisuus timénkal-
taisissa kayttoliittymissd on niiden minimalistisuus. Pelkéstiin tarvittava tieto vilitetidin pe-
laajalle, jolloin ruudulle ei kerddnny liikaa turhaa informaatiota, ja sekin informaatio, miti
pelaajalle jaetaan, esiintyy usein sulautettuna pelimaailmaan, jolloin se ei hiiritse visuaali-
sesti pelaajaa liikaa. Liiallisen tiedon antamista kutsutaan tietoahdistukseksi (Wurman 2012
(eng. information anxiety) ja Babun (2012) mukaan liiallinen visuaalinen informaatio haittaa

useiden pelaajien pelikokemusta ja immersiota.

Immersiiviset kayttoliittymit ovat usein myds mieleenpainuvia verrattuna perinteisiin epi-

diegeettisiin kdyttoliittymiin niiden omaperdisten esiintymismuotojen ja menetelmien an-
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siosta. Pelinkehittéjét eivit tdlloin voi turvautua perinteisiin kdyttoliittymiin, jotka ovat nor-
mi peliyhteisossé, vaan heidédn pitédd itse keksid jokin luovempi, usein pelimaailman fiktioon
liittyva tapa vélittdd tietoa pelaajalle. Timéd my0s johtaa siihen, ettd niiden tuottaminen on

my0s paljon tydlddmpaa.

Pelikehittdjien ei kuitenkaan tarvitse pysytelld pelkéstddn yhdessd vaihtoehdossa. Fagerhol-
tin ja Lorenzton (2009) mukaan kdyttoliittymien esitysmuotoja kannattaa kédyttdd kontekstin
mukaan. Heiddn mukaan informaatio kannattaa ensisijaisesti vilittii enemmaén diegeettiselld
tavalla jos vain mahdollista. Jos timi ldhestymistapa aiheuttaa liikaa ongelmia tiedon vili-
tyksessi ja pelikokemuksessa, niin kannattaa siirtyd vihemmaén immersiiviseen ja enemmaéan

kiytettdvyyteen liittyvdédn esitysmuotoon.

Vaikka pelaajat usein hyviksyvit minké tahansa kéyttiliittymén muodon, joka tukee pelin
pelattavuutta, on heilld silti mieltymyksid genren mukaan. Ei ole yhtd oikeaa vastausta sille,
millainen kéyttoliittymédn muoto on parempi kuin toinen, silld erilaisilla peleilld on erilaiset
vaatimukset informaation vélittdmisen suhteen. Pelien kehittdjien on siis tdrked ottaa huo-
mioon pelin genre ja kohdeyleiso toteuttaessaan kiyttoliittymid, esimerkiksi ensimmaiisen
persoonan pelit tai roolipelit hyotyvit enemmén immersiivisistd kdyttoliittymien toteutuk-
sista verrattuna enemmén informaatio painotteisimpiin genreihin kuten MMO- tai reaaliai-

kaisiin strategiapeleihin.
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5 Yhteenveto

Omaperdiset mekaniikat videopeleissd ovat erinomainen tapa erottua joukosta videopelien
maailmassa ja kdyttoliittymét ovat hyva esimerkki tédstid. Erkanemalla perinteisesti tyylisti
luoda kiyttoliittymid, pelit luovat uniikin ja mieleenpainuvan kuvan itsestddn (Wright|[2018)),
miki on erittdin tirkedd nykyiselld kylldstetylld videopelimarkkinoilla. Immersiivisten kayt-
toliittymien luominen osana pelimaailmaa omaperdiselld tavalla on yksi hyvé tapa, milld voi

erottaa oman pelinsd muiden joukosta.

Pelinkehittdjien pitdd kuitenkin ymmaértdd oma kohdeyleisonsi ja tietdd minkélaisen peliko-
kemuksen he haluavat peliinsd, kun he pééttivit millaisen kédyttoliittymédn he aikovat luo-
da. Vaikkei nimi pelimaailmaan integroidut kayttoliittymaét vilttamaittéd ole erityisen tirkeitd
immersion saavuttamiseen, ovat ne silti tarked osa pelin kehitysti, ja ne kannattaa ottaa huo-

mioon jo varhain suunnittelussa.

Tulevaisuudessa niissd peleissd opituista immersiivisistd kdyttoliittymédn menetelmistd voi
olla hyotya pelien ulkopuolellakin VR- sekd AR-teknologioden kehittyessd. Monia peleisti
ennalta tuttuja kdyttoliittymitapoja, joita tidssikin tekstissi ollaan késitelty, voidaan mahdol-

lisesti soveltaa esimerkiksi dlylasien linsseissé.
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