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Emilie Tuuminen: Aistien leikki. Kokeellinen tutkimus luovuudesta lasinpuhalluksen keinoin, 2020

.3.2 SUUNNITELMA : VIDEOMAPPING

Videomapping tarkoittaa teknilkkaa, jossa erilaisia ohjelmistoja kéyttien
projisoidaan videota joko kaksi- tai kolmiulotteisille pinnoille. Kun

lasilevyt on ripustetty nay . rajaan

kayttaen lasilevyjen pinnat. Projisoitu video kohdistuu ainoastaan naille
valituille pinnoille. Kun olen sovelluksen avulla valinnut tarvittavat alueet,
otan sovellukseni tydpoydasta nayttskuvan, jonka tuon After Effects-
sovellukseen. After Effects mahdollistaa sen, etta videota voi leikata vain
tietyille, ennalta maritetyille alueille. After Effectsin avulla pystyn myds
leikkaamaan videon niin, etta ajoittain levyille projisoituu sama video, ja
ajoittain erilliset videot. Halutessani voin myds projisoida videomateriaalia
vain osalle levyista. Talla tavoin voin leikitella leikkauksen kanssa luoden

haluamanlaistani tunnelmaa.

Alustavia
imapping
testeja.

Sini Henttu: Hulluus luovuuden lahteend. Henkilokohtainen ja abstrakti kuvaus mielenterveyshairididen ja inspiraation rajapinnoista, 2019




Hanna-Kaarina Heikkila: Wild in the City. Taidetta kaupunkitilassa, 2019
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4.4.2 Non-diegetic UI design

Most of the Ul design in God of War, henceforth referred to as GOW, is very strictly non-
diegetic. While the HUD consists mainly of non-diegetic interfaces, it adds an element of
immersion by splitting the HUD into two modes, which I refer to as the cinematic HUD and the
combat HUD.

The game uses cinematic HUD in all of the games sections that do not include cutscenes and
combat. Cinematic HUD is very minimalistic and consists only of a quest compass as well as
occasional spatial interface elements, such as interaction markers. The HUD also displays some
other UI elements upon interaction with a corresponding in-game element. For example, if the
player picks up currency, the HUD displays the amount picked up and the player’s total
currency, for a few seconds after the interaction. The addition of the cinematic HUD seemed to

help the immersion in the game world, as the exclusion of the combat HUD delivered a sense of

peace.

FIGURE 7: Cinematic HUD displaying the compass on top and the temporary elements for

acquired XP and a quest completion screen.

Elias Broms: How Ul design affects the gameplay experience in three third-person action-adventure games

VAIHE 3. Prosessi

Oleellinen osa toimivaa ka.lenterijiriestelmiﬁ on sen
kyky mukautua kiyttijinsi ta.rpexsun. Harva pystyy luo-
maan tiydellistd
on lisiksi tapana muuttua matkan varrella. Slksl onkm
tirkeii | omaa ija suun-
nitelmien toteutumista.

Kalenteri on kuin Muuttuva labyrmm. Jotkm aslat ovat
kiinteiti j ja pysyvit il
mutta toiset asiat litkkuvat aina tarvittaessa. Kun jotakin
asiaa joutuu muuttamaan, kdynnistid se usein ketjureak-
ncn, jonka my6td monen muunkin asian on lukuttava.
telyd hel kun kiinteit ja j

asiat merk kal erottuvik-
si. (Palaamme tihin my('ihemmm.)

Oheinen kaavlo kuvaa kalenterin kiytén kiertokulkua.
Op i kalenterisi tehokkuuden sinun on ana-
lysoltava sen toimintaa ja pyrittivi viilaamaan ongelma-
kohtxa tonmvammlksl Alussa joudut todenna.kmsesn

3 eniten mutta kun se
muokautuu tarpeisiisi ajan mydti jatkuva viilaamisen
tarvekin vihenee.

Misti sitten tiedit, ettd jokin ei tolmn’_]os esimerkiksi
huomaat, ettd suunnittelemasi asiat jadvit toistuvasti
tekematta, tai kalentermkaytosta huollmatta sinun on
vaikea ion toden-
nikisesti parantamisen varaa. Tee muistiinpanot naisti
havamnolstn, ja kirjoita ylos myds miten aioit kokexlli
muuttaa i Kun teet L i muistii

i, sinun on help piitelld,
miksi )okm toimii tai ei toimi, ja hyodyntaa havaintojasi
tulevien ongelmien ratkaisussa.

Esimerkki:

"Jdtin aina kukkien kastelun viimetinkaan, vaikka mer-
kitsen sen aina viikon tehtivilistaan. Niinpﬁ kokeilen
jatkossa merkiti tehtivin suoraan netyn pa.wan knhda.lle,
jotta en jatkuvasti delegoisi sitd ja p

- Analysoi havaintosi ja pyri |8ytimiin
ongelmakohdat.

- Sovella hyviksi havaittuja metodeja jat-
kossakin.

- Mieti vaihtoehtoisia menetelmii huonos-
titoimivien tilalle.

- Havainnoi, mitki asiat toimivat hyvin, ja
mitki kaipaavat hiomista.

- Tee muistiinpanoja tai kerii dataa esi-
merkiksi seurantataulukoiden eli tracke-
rien avulla.

- Huomio tekemiisi analyysi ja havainnot
suunnitelmaa luodessasi.

- Tee suunnitelma parhaan timin hetkisen

kykysi mukaan.

- Seuraa suunnitelmaasi.

- Muista, ettd suunnitelma ei ole sama asia
kuin sitoomus. Pidi kitjaa my8s suunnitel-
mista, jotka eivit toteutuneet.

Saara Kurki-Suonio: Muuttuva labyrintti. Millainen paperikalenterin kdyttétapa on mahdollisimman optimaalinen ajankayton ja eldmanhallinnan kannalta? 2021




Ammattilainen

Tyon alla
Uskottava
Erottuva
Luotettava
Kuinka vastaajat kuvailivat omaa
henkilobrandiaan
Taitava
Itsenéinen GEmm
Maltillinen
Kuva 5. Kuinka vastaajat kuvailivat
omaa henkildbréndiaan.
Uskottava
Ynteistyokykynen  Ammattilainen
Luova
Mukava
Reilu
Miten vastaajat toivovat, etts muut Vaittava
nikevat hidit
Luotettava
Positiiviset
Vahvuudet puolet

Osaava

Hauska

Ankera

Kuva 6. Miten vastaajat toivovat, etta
muut nakevat heidat.

Sonja Norpila: Muotoilijan henkildbrandi. Mité tarvitaan onnistumiseen, 2021
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Kuva 2. Takiaisia illan hamdrdssd (2020)

Anni Vilkko: Luontosuhteen vaikutus muotoilijaidentiteettiin, 2021




