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Opinnaytetyossa luotiin paahenkilén prototyyppi tulevaisuudessa tehtavalle pe-
lille. Tarkoituksena oli luoda hahmosuunnitelma ja muuttaa tama peliin soveltu-
vaksi pikselihahmoksi. Projektia tehtaessa pohdittiin, mita tuli ottaa huomioon ja
miten hahmon design muuttui, kun hahmosuunnitelmasta tehtiin pikselitaidever-
sio.

Opinnaytetyon kaytannon toteutuksessa havaittiin, ettd mitéa pienemmaksi pikse-
lihahmo muutetaan, sitd vahemman yksityiskohtia ja vareja hahmolla voi olla,
jotta pikselit eivat olisi liian sekavia. Jos hahmolla on jokin piirre tai tavara, joka
on paasyy siihen, miksi hahmo on tunnistettava, sitd voidaan kayttda hyvaksi
muunnettaessa hahmo yha pienemmiksi pikseleiksi.

Luotu hahmodesign oli prototyyppi, joten hahmoa tullaan jatkokehittamaan ja ite-
roimaan viela useasti tulevaisuudessa, mutta Iahtokohdat pelin muiden hahmojen
suunnitteluun ovat nyt olemassa. Luodut kuvat ovat konseptitaidetta, joten peliin
tullaan tekemaan viela erikseen assetteja naiden perusteella.
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This study was carried out as a theoretical beginning for an upcoming game pro-
ject Evening. The objective of this study was to create a character design proto-
type for the main character of that game, and to turn the design into a pixel art
game asset. The purpose of this thesis was to find out how character design and
pixel art assets differentiate from another.

The study suggests that the smaller the pixel art gets, the less detailed and col-
ourful can it be. Should this guideline not be applied, the pixel art could be too
messy to understand what it depicts. Character having a unique item or a partic-
ular identifying trait would make the character recognisable no matter the size of
the pixel art.

The created character will most likely change more or less with further develop-
ment, since her design is a prototype. With the first design done, the design pro-
cess of other characters will be easier now with the basics in place. All of the
created pictures for this study are concept art, so none of them will be in the game
as they appear here.

Key words: character design, concept art, game production, pixel art
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LYHENTEET JA TERMIT

2D

3D

asset

indie-peli

iterointi

piksel

renderointi

sprite

kaksiulotteinen grafiikka

kolmiulotteinen grafiikka

pelialalla kaytetty englanninkielinen termi kuvasta tai
objektista, jota kaytetaan peliprojektin sisalla
videopeli, jonka on tehnyt yleensa yksittainen henkilo
tai pieni ryhma ilman julkaisijan taloudellista tukea
saman asian tekemista uudelleen toistuvasti, pyrkien
parantamaan tulosta pienilla muutoksilla jatkamalla
edellisesta toistosta, iteraatiosta

naytolla pienin mahdollinen nakyva yksikko

3D-grafiikka "piirtaa” itsensa joko reaaliaikaisesti tai

etukateen piirrettyna ruudulle. Voi myos tarkoittaa val
miiksi hiottua 2D-kuvaa
2D-tietokonegrafiikka, jossa on lapinakyvia osia, mika

mahdollistaa kuvan kayton muiden grafiikoiden paalla



1 JOHDANTO

Nykyaikana teknologia on niin kehittynytta, etta pystytaan luomaan lahes fotorea-
listisia 3D-hahmoja ja yksi keskeisimmista tavoista markkinoida peleja onkin gra-
fiikat. Ensivaikutelma pelin ulkonadsta saattaa vaikuttaa paatdkseen nostaako
pelaaja edes pelin koteloa kasiinsa, jos pelin tyyli ei miellytd hanta. (Kuorikoski
2018.) Miksi sitten, jos pelit kykenevat fotorealismiin ja laitteisto ei rajoita graafista
vapautta juuri ollenkaan, useat pienet ja isommatkin pelifirmat yha kayttavat pik-
selitaidetta peleissa? Yleisimmat vastaukset lienevat olevan nostalgia, budjetti,

seka esteettisyys.

Opinnaytetydssa luodaan paahenkilo tulevaisuudessa tehtavalle pelille nimelta
Evening. Tyo tehdaan yhteistydssa pelisuunnittelijan kanssa. Paahenkilo tulee
nakymaan pelissa kahdella eri tavalla: piirrettyna ja pikselihahmona. Tarkoituk-
sena on siis luoda pelin paahenkildstd hahmosuunnitelma, jonka jalkeen tama
muutetaan peliin soveltuvaksi pikselihahmoksi. Eveningin pelimaailmassa yhdis-
tetdan 3D- ja 2D-grafiikoita keskenaan siten, etta pikselihahmot liikkuvat 3D-ym-
paristossa vapaasti. Taman lisaksi hahmot ovat nahtavilla piirrettyina valikoissa,

seka todennakoisesti valikohtauksissa.

Opinnaytetyon tavoitteena on pohtia mita tulee ottaa huomioon ja mita hahmon
designille tapahtuu, kun hahmosuunnitelman muuttaa pikselitaiteeksi. Naihin asi-
oihin tulisi kiinnittda huomiota varsinkin peleissa, joissa hahmoja naytetaan use-
ammalla erilaisella 2D-grafiikalla. Lisaksi pohditaan kuinka pieneksi ja miten hah-

mon voi muuntaa pysyakseen edelleen tunnistettavana.



2 PROJEKTIN TAUSTA

2.1 Projekti Evening

Peliprojekti Evening on talla hetkella kahden inmisen kokoisen tiimin lahitulevai-
suudessa tekema lyhyehko tarinapohjainen roolipeli. Tiimissa on talla hetkella
graafikko ja pelisuunnittelija, joka on myos kasikirjoittaja, muusikko ja ohjelmoija.
Tarkoituksena on etsia tiimiin lisaa sopivia henkildita ennen projektin virallista
aloitusta, jotta tyon maara tyontekijaa kohden vahenisi. Projektista on aikanaan
tehty prototyyppi vuosia sitten ilman graafikkoa, mutta tarkoituksena on tehda peli

alusta alkaen uudestaan ja aloittaa virallisesti tekeminen parin vuoden sisalla.

2.2 Lahtokohdat

Evening-pelin juoni on ollut olemassa ajatuksen tasolla jo pitkaan ja olen ollut
mukana ideoimassa pelia viime vuosina, mutta nyt tarkoituksena on konkreetti-
sesti aloittaa suunnittelemaan pelin ulkonakoéa ja hahmoja. Luonnollisena aloitus-

kohtana talle on suunnitella paahenkilon ulkonako.

Pelissa tulee olemaan kolme pelattavaa paahenkiléa: Sam, Lucy ja Helen. Naista
paadyimme suunnittelemaan opinnaytetyotyon myota ensimmaisena Lucyn, silla
han on pisimmalle kehitetty hahmo. Nain ollen hanen ulkomuotonsa todennakai-
simmin ei tule muuttumaan peliprojektin virallisen aloittamisen myo6ta ja hanen
hahmosuunnitelmansa prototyypista olisi eniten hyotya projektin kannalta. Myos
mielikuva Lucyn ulkonaon paapiirteista on ollut jo pidempaan olemassa, kun taas
Samin ja Helenin tapauksessa hahmoa valittaessa heista tiedettiin 1ahinna hei-
dan persoonallisuutensa ja roolinsa juonessa. Opinnaytetyon edetessa heidankin
ulkomuotonsa ovat alkaneet muodostua, silla heita on pystynyt helpommin ver-
tailemaan Lucyyn ajatuksen tasolla.

Ennen opinnaytetydn ja paahenkilon suunnittelun aloittamista, pelisuunnittelijan
kanssa kaytiin pitkia keskusteluita pelin tulevista teemoista, juonen rakenteesta

ja etenkin paahenkilon, Lucyn, roolista pelissa. Nain varmistettiin, etta olimme
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samalla aallonpituudella ja paahenkildsta tulisi varmasti pelisuunnittelijan mieli-

kuvien mukainen ja pelin maailmaan sopiva.

Olen lupautunut olemaan paljastamatta juonesta liikaa ja hahmosta en voi kertoa
niin syvallisesti kuin haluaisin ottamatta esille tarkeita juonipaljastuksia. Tasta
huolimatta paahenkilon suunnitelmassa pyritaan sanattomasti ilmaisemaan paa-
henkilon persoonallisuutta ja muita tarkeita tietoja pinnallisesti jo ensisilmayk-

sesta lahtien.



3 PAAHENKILON KONSEPTIKUVITUS

3.1 Mita konseptikuvat ovat ja miksi niita tarvitaan?

Pelitaiteesta puhuttaessa ensimmaisena tulevat mieleen pelien taidekirjat ja
niissa olevat esimerkiksi kohtauksia tai paikkoja esittavat kuvitukset. Kuvat ovat
on usein luonnosmaisia, ei valmiiksi renderoituja kuvia, mutta luovat tunnelmaa
ja synnyttavat mielikuvia, konsepteja, tulevista tapahtumista (kuva 1). Tamankal-
taisilla kuvilla voidaan myyda pelin ideoita pelin rahoittajille tai pelisuunnittelijoille,
mutta konkreettista hyotya pelin assetteja tekevalle artisteille siita ei ole juuri ol-
lenkaan (Kaniuga 2018). Kaniugan (2018) mukaan pelistudioissa konseptiartistin
tulisi piirtdaa konseptikuvat mahdollisimman selkeasti ja eritella kuvista osia, jotka
eivat nay selkeasti esimerkiksi vaatteiden alta. Mita paremmin konseptiartisti te-
kee tyonsa, sita vahemman lopullisia peliassetteja tekeva artisti joutuu arvaile-

maan ja kayttamaan ylimaaraista aikaa lopullisten peliassettien luomiseen.

KUVA 1. Dark Souls -pelin konseptitaidetta (From Software 2014)
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Konseptiartistien tarkeimpana tyona on suunnitella tiiviissa yhteistyossa peli-
suunnittelijan kanssa kaikki mita pelissa nakyy. Tydssa tarvitaan luovuutta, jotta
voi luoda pelisuunnittelijan ideat kuviksi ja luoda arkipaivaisista asioista mielen-
kiintoisia ja peliin sopivia. (Kennedy 2013.) Kaytannodssa konseptitaiteen tarkoitus
on siis luoda nopeasti monia eri iteraatioita samasta suunnitellusta asiasta, kun-
nes paadytaan lopulliseen designiin. Aikaa ja rahaa saastetaan, kun esimerkiksi
valmiiksi renderoitua pelihahmoa ei joudu piirtamaan uudelleen, jos kay ilmi, etta

hahmo on liian ty6las animoida.

3.2 Hahmosuunnittelu ja konseptitaide

Perinteisesti hahmosuunnittelussa piirretaan iteroinnin jalkeen kuva hahmosta
edesta, takaa ja sivulta ja naista eritellaan piirtaen tarpeen mukaan osia, joista ei
suoraan saa selvaa. Pelin tarpeiden mukaan saatetaan suunnitelmaan piirtaa

myds toimintakuvia ja kasvojen ilmeita (kuva 2).

o

‘_ 2y Aok
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KUVA 2. Perinteisella tavalla tehtyjd hahmosuunnitelmia Okami-pelistd (2006)
(Capcom 2008)
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Suunniteltaessa hahmoja on kaksi eri mahdollista lahtokohtaa: suunnitellaan
hahmo, jonka ymparille kehitetdan juoni tai taustatarina tai juonessa on hahmo,
jolle tarvitaan hahmosuunnitelma (Ross Draws 2019). Opinnaytetydssa tehdaan

hahmosuunnitelma jalkimmaiseen tilanteeseen.

Hahmon asu ilmaisee monia asioita katsojalle, mutta tarkein niista lienee asun
uskottavuus. Fiktiossa ei ole tarkoitus myyda hahmon vaatetusta kuten muoti-
suunnittelussa, vaan luoda autenttisia hahmoja tarinaan. Katsojan tulisi uskoa,
ettd hahmolla on ollut elama ennen juonen alkamista. Maali vaatteiden suunnit-
telussa on saada asut sopimaan saumattomasti tarinaan, jotta tarina pysyisi us-
kottavana. (Landis 2014.) Vaikka yleisesti ottaen se, ettd hahmo saattaa vaikut-
taa katsojasta silta, kuin tama ei kuuluisi ymparistdonsa, tata on mahdollista kayt-
taa hyvakseen tietyissa tilanteissa. Taman kanssa tulee kuitenkin olla varovai-
nen, silla lopputulos saattaa olla liian hairitseva (kuva 3). Mielestani kannattaa
yrittaa saada hahmo sulautumaan taustaansa vahintaan esimerkiksi varjostusten

kautta.

KUVA 3. Kuvakaappaus Kingdom Hearts -pelista, jossa hahmot ovat kotoisin eri
maailmoista (Kingdom Hearts HD 2.5 Remix 2014)



12

Hyvin yksinkertaistettuna hahmosuunnittelu on semiotiikkaa eli merkkioppia,
jossa tutkitaan miten erilaiset kuviot yhdistettyinda muodostavat uuden merkityk-
sen. Jos hahmolle lisaa esimerkiksi kokkihatun, hahmosta nakee heti, ettd han
on kokki. Nama elementit voivat olla mita vain vaatteista hahmon kehotyyppiin.
Kun naita erilaisia tunnistettavia elementteja yhdistdaa useampia, saadaan hah-
mosuunnitelma (kuva 4). Mita useampia erilaisia komponentteja yhdistetaan hah-
mon suunnitelmaan, sitd enemman informaatiota hahmoon pystyy sisaltamaan.
(Super Eyepatch Wolf 2017.) Lisaamalla yksityiskohtia voi jopa ennakoida tulevia
tapahtumia tai enteilld jotain hahmon persoonasta, mita ei ennalta tiedeta. Hah-
moilla saattaa olla my6s asusteita, jotka viittaavat hahmon menneisyyteen tai jo-
honkin pelimaailman kulttuureista. Kaikkea mahdollista hahmoon ei kannata
oman kokemukseni mukaan kuitenkaan lisata, silla liiat yksityiskohdat usein saa-
vat hahmon nayttamaan sotkuiselta. Tarkeinta olisi 16ytaa tasapaino yksityiskoh-

tien ja tunnistettavan siluetin valilla.

KUVA 4. Japanilaisten arjesta tutut vaatteet ja asiat luovat Sailor Moonin ikonisen

hahmosuunnitelman (Super Eyepatch Wolf 2017)
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3.3 Paahenkilon luomisprosessi

Ennen paahenkilon, tassa tapauksessa Lucyn, luonnostelun aloittamista selvi-
tetaan millainen hahmo han on, mita mielikuvia pelisuunnittelijalla on hahmon ul-
konaosta jo ennestaan ja pelin sisdisen maailman tietoja, jotka ovat olennaisia
hahmon ulkomuodolle. Nama pohjatiedot mahdollistavat sen, etta hahmosuunni-
telma sijoittuu luonnollisesti pelimaailman sisalle ja on kasikirjoittajan mielikuvien

mukainen.

Ennen kuin annan oman mielikuvitukseni johdattaa hahmon ulkonakéa mihin-
kaan muiden tietojen perusteella, haluan tietaa pelisuunnittelijan mielikuvat ja
faktat Lucyn ulkoisesta olemuksesta. Lucy on nuori, 14—15-vuotias hoikka ja lyhyt
tyttd. Hanen hiuksensa ovat mustat, tuuheat, pitkat ja hanelld on etuhiukset. Osan
hiuksista tulee olla sidottuna kukalla ylos. Hahmolle ei ole mietittyna mitaan tiet-
tya varimaailmaa mustien hiuksien lisaksi, mutta ulkonadsta on jo paljon tietoa,

kaytettavaksi lahtokohtana luonnoksissa.

Lapsenomaiset piirteet, kuten pyoreat kasvot ja isot silmat saavat hahmon vai-
kuttamaan luonteeltaan lempealta, mutta ehka hiukan ajattelemattomalta henki-
I61ta (Isbister 2006). Kun pelaaja nakee Lucyn ensimmaista kertaa, halutaan ha-
nelle luoda tdmankaltainen mielikuva hahmosta. Isbisterin (2006) mukaan ste-
reotyyppeja voidaan kayttaa hyvaksi hahmonluonnissa pettamalla pelaajan odo-
tuksia lisaamalla hahmon persoonallisuuteen muutama oletukseen sopimaton
piirre. Pelin alussa Lucy vaikuttaa olevan maanlaheinen, mutta positiivinen, hiu-
kan hajamielinen ja tilantaita ymmartamaton omissa maailmoissaan kulkeva
hahmo. Juonen edistyessa Lucyn hahmosta paljastuu odotuksista poikkeavia
piirteita, mika on osasyyna sille, etta hahmon ulkonaosta halutaan mahdollisim-

man viattoman oloinen.

Pelin miljod on moderni yhteiskunta, mutta peli ei sijoitu meidan universumiimme.
Vaikka pelissa on scifi- ja fantasiaelementteja, tata ei haluta korostaa vaatteiden
ulkonadssa, vaan keskitytaan siihen, etta vaatteet voisivat hyvinkin olla hankitta-
vissa kaupasta. Vaatteiden tulee tasta huolimatta olla persoonallisia, jotta ne hei-
jastaisivat kayttajansa luonnetta ja muodostavat tunnistettavan siluetin. Maail-

massa on myos pelin tapahtumien hetkella syksy ja pelissa oleskellaan paljon
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ulkona, joten paadyimme siihen, etta vaatteiden tulee olla lampimia. Lisaksi Lu-
cyn rooli pelissa liittyy hyvin olennaisesti tahtiin, joten niita halutaan kayttaa mo-

tiivina hahmon designissa.

3.3.1 Referenssikuvat ja moodboard

Mielikuvat Lucyn ulkonadsta alkavat olla jo selvat pitkien keskusteluiden myota,
mutta varmistaaksemme asian ja saadaksemme lisainspiraatiota etsimme pelin
ja hahmon tunnelmaan sopivia referenssikuvia ja loin niista erdanlaisen moodbo-
ardin eli kuvakollaasin. Moodboard toimii apuna, kun haluaa kommunikoida visu-
aalisesti ajatuksiaan, joita on vaikea kuvailla sanoin toisilleen tai itselleen (Pierrus
2015). Moodboardin kanssa tydskennellessa on helpompi pitaytya halutussa tun-
nelmassa ja varimaailmassa, mutta tulee muistaa, etta moodboardin tarkoitus on
inspiroitua, eika kopioida suoraan. Referenssien kayttdé on suositeltavaa aina et-
siessa inspiraatiota tai mallia esimerkiksi anatomiaan, jotta voi kasvattaa oman

mielen sisaista referenssikansiota.

Kuvia etsiessa korostui syksyn variloisto, varikkaat tahtitaivaat, auringonlaskut ja
pimeat illat. Pelisuunnittelija tykastyi ideaan pitkasta kaulahuivista, joka liehuisi
hahmon takana. Vaatteissa korostui kerrostettu pukeutuminen ja ilmavuus. Li-

saksi vaatteiden tulisi olla kaytannoallisia ja pitkaa matkustusta kestavia.

3.3.2 Hiusten suunnitteleminen

Horizon Zero Dawn -pelissa (2017) paahenkilon Aloyn hiukset ovat keskeisessa
osassa hahmon designia (kuva 5). Aloyn hiukset olivat jo pelin ydinkonsepteista
lahtien punaiset. Projektin edessa kuitenkin varmistui yha enemman ajatus siita,
ettd hahmon haluttiin olevan tunnistettavissa riippumatta hahmon vaateista.
Hahmo vaihtaa pelin aikana useasti vaatetustaan, joten hahmon taytyi olla tun-
nistettavissa muista piirteista. (Davies 2017.) Myos Lucyn ensimmaiset luonnok-
set painottuivat hiuksiin, silld tuntui luontevalta kaynnistda suunnitteluprosessi

hahmon ominaispiirteesta, joka on ollut vahvimpana osana hahmon mielikuvaa
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jo pitkaan. Hiuksilla on my6s merkitysta hahmon historiaan, joten halusimme

saada hiukset ensimmaisena valmiiksi.

KUVA 5. Aloyn hahmosuunnitteluun osallistui useita eri artisteja, kuvassa Loishin
luonnoksia hiuksista (Loish 2017)

Suunnitteluprosessin aloitin luonnostelemalla erilaisia hiustyyppeja paperille.
Nain sain itselleni konkreettisen mielikuvan siitd, minkalainen hahmo voisi olla.
Pelisuunnittelija ei kuitenkaan osannut sanoa sekalaisesta kokoelmasta luonnok-
sia, mista versioista tykkasi erityisesti kuvissa, joten paatin vaihtaa taktiikkaa.
Loin digitaalisen kuvatiedoston, johon piirsin pohjan hahmolle ja taman paalle
erilaisia luonnoksia eri hiustyyleista siten, etta etu-, sivu- ja takahiuksia pystyi
kaikkia vaihtamaan yksi kerrallaan ja luoda eri hiusyhdistelmia. Erilaisia yhdistel-
mia pystyi tekemaan lopulta satoja. Kaikkia yhdistelmia ei testattu, silla hiustyy-
leista karsittiin aina heti pois tyyleja, jotka eivat pelisuunnittelijan mielesta sopi-

neet Lucylle.

Paadyimme pelisuunnittelijan toiveiden mukaan vasemmalle kaartuviin etuhiuk-
siin, epasymmetrisiin sivuhiuksiin ja lainehtiviin takahiuksiin (kuva 6). Kukka hiuk-

sissa on iso, pinkki ja sidottuna poninhantaan, joka lahtee vasemman korvan koh-
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dalta. Silmien variksi paatyi keltainen, koska ne luovat mukavasti kontrastia mus-
tiin hiuksiin ja luovat pienen eparealistisen vivahteen muuten uskottavaan hah-

mosuunnitelmaan.

| ]
| I \ |

KUVA 6. Esimerkkeja testatuista hiustyylien yhdistelmista. Valittu hiustyyli on oi-

keanpuolimmaisin

3.3.3 Vaatteiden suunnitteleminen

Mulrooney (2013) haastatteli Claire Hummelia hanen tdistaan Bioshock Infinite -
pelin hahmosuunnittelun parissa. Hummel ei itse ollut hakenut t6ita, vaan hanet
valittiin varta vasten tehtavaan hanen laajan tietamyksensa historiallisten vaattei-
den pohjalta (kuva 7). Hummel kertoo saaneensa suunnittelun aloittamiseen jo
aikaisemmin tehtyja konseptikuvia, sekd hahmoa varten tehtya taustatyota.
Suunnitteluprosessi oli yksinkertaisesti referenssien etsimista, seka kuvien ja ite-
raatioiden lahettamista edestakaisin, kunnes lopputulos tuntui viimeistetylta.
Hummel suosittelee antavan naytille vain suunnitelmia, joista itse pitaa, silla aina
on vaarana, ettda epamieluisin vaihtoehto valitaan jatkokehitykseen. Han myos
painottaa referenssien kayton tarkeyttd muistin sijaan, silla inspiraation hakemi-
nen tuo syvyytta ja todentuntuisuutta designiin. (Mulrooney 2013.) Kuten aikai-
semmin mainitussa Aloyn hahmosuunnitelmassa huomattiin, varsinkin isom-
missa yrityksissa vaikuttaa oleva yleista kayttdaa useampaa hahmosuunnittelijaa
tarkeiden hahmojen luomiseen ja suunnitelmia iteroidaan, kunnes tiimi kokee

hahmon taydelliseksi.
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KUVA 7. Bioshock Infinite -pelin (2013) vaatesuunnittelu pyrittiin tekemaan histo-

riallisesti oikein (Hummel n.d.)

Vaatteiden suunnittelun aloitin luonnostelemalla yhden kuvan, johon testasin tun-
nelmaa, jonka olin saanut keskusteluistamme, referenssikuvista ja varimaail-
masta, jonka ajattelin sopivan hahmolle ja luovan kontrastia syksyn vareille (kuva
8). Luonnoksessa pelisuunnittelija tykkasi takin liehuvuudesta, varimaailmasta,
hanskoista ja ideasta jonkinlaisesta rusetista takissa. Lampimat vaatteet ja ker-
rostuneisuus saivat positiivista palautetta. Varsinkin hahmon jaloissa oleville
vaatteille toivottiin enemman yksityiskohtia. Kukka saisi olla isompi ja poninhanta
matalammalla. Hiukset suunniteltiin vasta tdman luonnoksen jalkeen, mutta lo-

pullinen vaatesuunnittelu tehtiin viimeisena.
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KUVA 8. Ensimmaisia luonnoksia vaatteista ja varimaailmasta

Hiustyylin I0ytamisen jalkeen aloin ylla olevan kuvan ja palautteen pohjalta suun-
nittelemaan muutamia eri vaatteita |0ytaakseni oikean tunnelman hahmoon.
Ideana oli luonnostella yksinkertaisia siluetteja vaatteista ilman ylimaaraisia yksi-
tyiskohtia (kuva 9).

KUVA 9. Vaatesuunnittelua
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Ensimmaisessa versiossa testasin pitkia hanskoja, puhvihihoja luomaan kontras-
tia tiukkoihin hanskoihin ja hametta. Puhvihihat tyrmattiin, mutta pitkista hans-
koista ja sitovasta rusetista pidettiin. Tykkasimme molemmat siita ideasta, etta
toinen olkapaa kurkkii hiukan I0ysan ylaosan alta, luoden hiukan ehka hajamie-

lista tunnetta designiin.

Toisessa versiossa halusin luoda vaatteisiin valjyytta vyon avulla. Vyo pitaa liivi-
maista takkia paikallaan, mutta hihat valuvat helposti olkapailta. Takin alla olisi
bodysuit-tyylinen yksiosainen asu shortsimaisella alaosalla. Hanskat muuntuivat
pitkiksi sormikkaiksi. Valkoinen vari sukissa on keventamassa varimaailmaa.
Tasta kuvasta todettiin, ettd shortsit ovat luultavasti pitkaan matkustamiseen

luonnossa parempi vaihtoehto kuin hame ja idea pitkasta takista vakiintui.

Kolmannessa luonnoksessa testasin luoda epasymmetrisen takin. Takissa on iso
neulottu kaulus, joka roikkuu toiselta olalta. Rusetti sitoo takin vyotarolta, jonka
alta takki levenee hiukan kellomaiseksi. Takin alla on pitkahihainen paita, joka on
yhta sormikkaiden kanssa. Shortsit ovat talla kertaa erilliset ja alaosaan lisattiin
yksityiskohtia sukkanauhoilla, jotka eivat kuitenkaan onnistu pitamaan toista suk-
kaa samalla korkeudella. Saappaiden vari vaihtui valkoiseen lisddmaan lisaa
kontrastia vaatteiden valille ja saappaiden takaosassa on kiristysnauha rusetilla.
Paadyimme siihen, ettd kolmas versio Lucyn vaatteista on sopiva paahenkilon
prototyypin hahmosuunnitelmaksi, mutta koettiin etta tama vaatisi viela iterointia

lopulliseen versioon.

3.3.4 Hahmon geometria, siluetti ja mustavalkokuva

Kaikki hahmot voidaan teoriassa jakaa geometrisiin perusmuotoihin: nelidihin,
kolmioihin, seka ympyroihin (kuva 10). Nelidt kuvastavat vakautta ja rehellisyytta,
kolmiot viekkautta ja toimintaa ja ympyrat lapsenomaisuutta ja lempeytta. Naita
muotoja kayttamalla ja yhdistelemalla voi valittaa hahmosta halutun ensivaikutel-
man sanattomasti. (Tillman 2011.) Realistisissa hahmoissa, joissa ei haluta ko-
rostaa esimerkiksi kehotyyppia eparealistisiin mittasuhteisiin, geometrisiin muo-

toihin jakaminen saattaa olla hankalaa. Vaatteiden suunnitteleminen hahmon ym-
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parille kuitenkin antaa mahdollisuuden luoda selkeammin muotoja hahmon ym-
parille. Lucyn designissa pyrittiin saamaan hahmoon paljon pyoreita ja pehmeita

muotoja muun muassa hiuksiin ja kasvoihin.

KUVA 10. Perusmuodot voivat nakya pelihahmoissa selkeasti (Solarski n.d)

Hahmon design ei usein kuitenkaan jaa vain perusmuotoihin, vaan muodoista
pyritaan muokkaamaan mahdollisimman hyvannakoisia. Tahan auttavat siluetit,
joista pystyy nakemaan hahmon muodot selkeasti (kuva 11). Jos hahmo on tun-
nistettava pelkasta varjostaan, ollaan oikeilla jaljilla hahmosuunnitelman kanssa.
(Tillman 2011.) Kokemukseni mukaan hahmon pitaisi vahintaan erottua muista
saman median hahmoista siluetillaan, jotta esimerkiksi nopeatahtisissa kohtauk-

sissa hahmot pystytaan tunnistamaan heti joutumatta miettimaan asiaa.

Y3l sey

KUVA 11. lkonisten hahmojen siluetteja (Griffin 2013)

Val6ori eli tummuusaste kertoo kuinka valoisa tai tumma vari on. Monet artistit
aloittavat piitdmisen mustavalkoisena, jotta saavat valot ja varjot kohdilleen ja

varmistavat etta kuvassa on tarpeeksi kontrastia. Muuttaessa mustavalkokuva
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varilliseksi tulee kuitenkin muistaa, etta varit eivat usein suoraan vaihdu haluttuun
tulokseen varittdessa digitaalisesti ja kuvat usein vaativat enemman muokkausta
jalkikateen. (Brunet 2014.) Taman takia olen itse kokenut, ettd kontrastin tarkis-
taminen jalkikateen on itselleni nopeampi tapa varmistaa, ettei kuvasta tule liian

lattea.

Viimeistelin luonnoksen varmistamalla kuvan siluetin mielenkiintoisuuden ja mus-
tavalkoisesta kuvasta varien vaihtelun (kuva 12). Kaulahuivi tuo hahmoon siluet-
tiin uniikin yksityiskohdan, joita muilla pelin hahmoilla ei varmasti tule olemaan
samalla tavalla. Mustavalkoisessa versiossakin on muuten hyvin vaihtelua, mutta
kaulahuivissa ja takissa ei selkeasti ole tarpeeksi kontrastia ja taman voisi korjata

lopulliseen versioon.

KUVA 12. Lucyn mustavalkoinen versio ja siluetti

3.3.5 Viimeistelty lopputulos

Hahmosta lopulta renderoidaan viela viimeistelty versio, jotta hahmon ulkonako
olisi mahdollisimman selkea kaikille katsojille ja hahmosta saadaan myytavam-

man nakdinen (kuva 13). Hahmoa on viela hiukan jatkokehitetty renderoinnin ai-
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kana lisaamalla yksityiskohtia, seka muuttamalla hahmon alaosan vaatetusta hiu-
kan. Polvisukat vaihtuivat villaisiin sukkahousuihin, vyd vaihtui mustaksi, kengat
muuttuivat hiukan ja kaulahuivi sai hapsuja. Lopullinen hahmosprite piirretty kuva
ei tule olemaan, vaan kuvan tarkoituksena on toimia konseptitaiteena jatkotuo-

tannossa.

e T

KUVA 13. Renderoitu kokokuva hahmosuunnitelmasta

Jotta hahmon jatkotuotannossa varmasti ymmarrettaisiin miten hahmon vaatteet
toimivat, hahmosta piirretaan viela litteat sivu- ja takaprofiilit (kuva 14). Nain hah-
mon vaatteista paljastuu enemman yksityiskohtia, mitd on mahdotonta nahda

vain edesta pain ja vaatteista on helpompi ymmartaa miten ne toimivat. Taman
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lisaksi hahmosta voisi piirtda kuvan ilman ulkovaatteita ja esimerkiksi eritella kau-

lahuivin sidonnan hiusten alta tai taman tahtikuviot.

"

KUVA 14. Vaatteet kuvattuna kolmesta eri suunnasta
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4 HAHMOSUUNNITELMAN MUUNTAMINEN PIKSELIGRAFIIKAKSI

4.1 Mita pikseligrafiikka on?

Pikseligrafikka on digitaalisesti tehtya taidetta, jossa jokaisella kuvassa naky-
vassa pikselilla on merkitys, miksi se on laitettu juuri siihen. Tama ei kuitenkaan
tarkoita, ettd kuvaan taytyisi laittaa kaikki pikselit yksitellen. (Silber 2016.) Koska
jokainen pikseli on nakyvissa paljaalla silmalla katsottuna, myos virheet nakyvat

helposti, jos yksi pikseli on vaaran varinen tai ei ole oikeassa paikassa.

Pikseligrafikkaa kaytettiin videopelien alkuaikoina laitteiden teknillisista rajoit-
teista johtuen. Termit 8- ja 16-bittinen grafiikka viittaavatkin prosessoreiden te-
hoon, eivatka kaytettavissa olevien varien maariin. (Freelancer 2017.) Esimer-
kiksi 8-bittinen Nintendo Entertainment System -konsoli pystyi nayttamaan vain
25 varia ruudulla kerrallaan kaytettavista olevista 54 varista (2DWillNeverDie
n.d.). Noin 13 vuotta myohemmin Nintendo 64 -konsolin aikoihin teknologia mah-

dollisti jo miljoonien varien nakymisen samaan aikaan ruudulla (kuva 15).

MARTID HORLD TIME
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KUVA 15. Super Mario 8-bittisessa ja 64-bittisessa varimaailmassa (2DWillINe-
verDie n.d.)

Vaikka pikseligrafiikka yhdistetdan vanhoihin peleihin, se on viime vuosina ollut
suosiossa varsinkin indie-pelien tekijoiden keskuudessa. Esimerkiksi Steam-vi-
deopelien jakelualustalla tunnisteella (tag) pixel graphics oli merkitty noin 15%
indie-peleista opinnatetydn kirjoitushetkelld (Steam 2019a, 2019b). Tama luku ei
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kuitenkaan sisalla muilla alustoilla ilmestyneita peleja, joten luku saattaa todelli-

suudessa olla hyvin erilainen suuntaan tai toiseen.

Syina pikseligrafiikan kaytolle indie-peleissa lienevat usein grafikan tekemisen
nopeus pienen kuvakokonsa ansiosta, alentaen budjettia ja tydaikaa. Lisaksi us-
kon yksinkertaisen pikselitaiteen tekemisen opettelun kynnyksen olevan huomat-
tavasti matalampi kuin piirtdminen tai 3D-grafiikat. Pikselitaiteen tekemiseen ei
tarvitse valttamatta kuin hiiren ja nappaimiston, digitaaliseen piirtamiseen vaadi-
taan vahintaan piirtopdyta ja 3D-mallinnus vaatii monimutkaisen ohjelman opet-

telua.

Oman kokemukseni mukaan myods vanhanajan pelien estetiikka viehattaa monia.
Pikselitaide tuo tietynlaista abstraktiota kuvituksiin, joten pelaaja joutuu mieliku-
vituksellaan tayttamaan aukot, milta hahmo tai asia nayttaisi ilman pikseldintia.
Taysin vastakohtana toimivat realistiset 3D-pelit, jotka ajoittain saattavat tuntua
siltd kuin katsoisi elokuvaa ja valikohtausten animaatio ei jata paljoa varaa mieli-

kuvitukselle.

Pikseligrafiikan sanotaan myos herattdvan monissa nostalgiaa, vaikka nykyaikai-
sessa pikseligrafiikassa usein kaytetaan pikseleita taysin eri tavalla. Tama johtuu
siita, ettd ennen pikseligrafiikan oletettiin nakyvan kuvaputkinayton lapi ja pikse-
ligrafiikka suunniteltiin juuri tata tarkoitusta varten. Tarkein vaikuttava ominaisuus
kuvaputkinaytdissa ovat juovat (scanlines), jotka luovat tyhjan viivan jokaisen
vaakarivin valiin (kuva 16). Juovat saavat kuvan varit nayttamaan tummemmalta,
joten pikseligrafiikoissa kaytettiin hyvin paljon kirkkaita vareja tasapainoottaak-
seen tata. Joissain tapauksissa kuvaputkinaytoissa piirrettyja pikseleita ei edes
nakynyt, silla naytté hehkui (bloom) ja varsinkin punainen vari vuoti viereisiin va-
reihin. (Fenlon 2014, Video Game Densetsu 2018.) Nykyaikainen pikseligrafiik-
kaestetiikka kuitenkin korostaa juuri yksittaisten pikseleiden nakymista, mika ei

ollut alkuperaisen pikseligrafiikan tarkoitus.
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KUVA 16. Wizardry-pelin (1987) pikselit ovat suunniteltu kuvaputkinayttéja aja-
tellen. Vasemmalla kuvaputkinayttdé ja oikealla nykyaikainen monitori (Video
Game Densetsu 2018)

4.2 Pelin ja grafiikan vaatimukset ja vaikutukset

Kokemukseni mukaan ensimmainen ja kaytannon kannalta tarkein tekija pikseli-
graafista tyylia valittaessa on minkalainen peli on kyseessa ja miten hahmot liik-
kuvat ymparistdssaan. Esimerkiksi sivuttaisvierittavan pelin (side-scrolling) vaa-
timukset ovat hyvin erilaiset verrattuna peliin, jossa hahmo voi liikkkua vapaammin
kuin eteen- ja taaksepain. Mitd enemman suuntia mihin hahmo voi likkkua, sita
enemman spriteja taytyy tehda. Ellei pelaajahahmona toimi pallo, spriten ulko-
nako saattaa olla hyvinkin erilainen riippuen siita missa kulmassa hahmoa kat-

sellaan pelissa ja jokainen versio joudutaan piitamaan erikseen.

Toisekseen tulee pohtia mika on projektin aikataulutus ja budjetti. Mita yksityis-
kohtaisemmat grafiikat ja monimutkaisemmat ja sulavammat animaatiot, sita
enemman tyétunteja projektiin kuluu ja taten rahaa. Kolmas tekija on graafinen

tyyli, mutta tasta saatetaan joutua karsimaan juuri edelld mainituista syista.
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Eveningin maailmassa hahmot tulevat pystymaan likkumaan 2D-spriteina va-
paasti 3D-ymparistdssa (kuva 17). Hahmoille tehdaan likkkumisanimaatio kah-
deksaan eri suuntaan, silla nain likkuminen 3D-ymparistossa saadaan luonte-
vamman nakoiseksi. Hahmojen tulee myos olla tarpeeksi yksityiskohtaisia, jotta
hahmo voidaan laittaa vuorovaikuttamaan maailman kanssa niin, etta on helposti

ymmarrettavissa mita hahmot tekevat esimerkiksi valikohtauksissa.

Fei
"E1149, 18 that
water spout?"

KUVA 17. Xenogears-pelissa (1998) pikselihahmot liikkuvat 3D-ymparistossa
(The Dark Id 2011)

4.3 Prosessi hahmosuunnitelmasta pikselihahmoksi

Eveningin pikseligrafikassa halutaan ottaa inspiraatiota JRPG-peleista, kuten
Chrono Trigger (1995), Xenogears (1998) ja Octopath Traveler (2018). Naiden
kaltaisten tyylien lisaksi testataan myos pienempia ja isompia pikseligraafisia tyy-
leja, jotta voimme ymmartaa miten hahmo pysyy tunnistettavana eri kokoisina.
Haluamme myds tutkia miten muissa peleissa ollaan ratkaistu jo olemassa ole-

vien hahmojen muuntaminen pikseligrafiikaksi.
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4.3.1 Esimerkkeja ja pohdintaa muista peleista

DuckTales

DuckTales (1989) on Nintendo Entertainment Systemille (NES) julkaistu peli, jo-
ten varimaailma oli rajattu 8-bittiseksi. Peli perustuu samannimiseen animaatio-
sarjaan, jota alettiin esittamaan televisiossa vuonna 1989. Vuonna 2013 julkais-
tussa uudelleenmasteroinnissa DuckTales: Remastered kaytetaan samaan ani-
maatiosarjaan pohjautuvia hahmosuunnitelmia (Capcom USA 2013), joten

voimme kayttaa naita vertailukohteena.

Jos pikseligrafiikasta luopumista ei lasketa, suurin ero alkuperaiseen spriteen
nayttaisi olevan Roope Ankan tunikan vari, joka on pikseligrafikassa punainen
(kuva 18). My0s alkuperaisessa NES-pelin kannessa Roopella oli sininen tunika
(Capcom USA 2013), joten hahmon designin muutoksesta tai animaatiosarjan
tekijanoikeuksista ei pitaisi olla kyse. Sininen vari nayttaa olevan myoés mahdolli-
nen toteuttaa 8-bittisessa maailmassa, silla Hupun vaatteet ovat siniset. Mahdol-
lisena selityksena keksin varin muutokselle ovat pelin kenttien taustat. Moni pelin
kentista sijoittuu ulos ja Roopen sprite on usein sinista taivasta vasten. Tunika on

vaihdettu, jotta hahmo erottuisi taustasta selkeasti. Lisaksi Roopen luoja, Carl

Barks, piirtda Roopen yleensa punaisessa paidassa.

KUVA 18. DuckTales: Remastered -pelin (2013) grafiikoita verrattuna alkuperai-
siin pikseligrafiikoihin (Green 2013)

Mustia aariviivoja naytetaan kaytettavan harkiten kaikissa spriteissa. Paaasialli-
nen tarkoitus vaikuttaisi olevan valkoisten alueiden rajaus, varjostus, seka ruu-
miinosien erottaminen toisistaan. Pienia yksityiskohtia, kuten silmia ja silmalaseja
ei rajata, jottei hahmosta tulisi sotkuinen. Tama johtaa siihen, ettd hahmojen kat-

sesuuntaan ei ole rajausta, mika saattaa auttaa pelaajaa nakemaan helpommin
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mihin suuntaan hahmo katsoo. Jalkapohjiakaan ei ole rajattu, jotta hahmo sulau-
tuu paremmin lattiaan. Roopella on myos hyvin tunnistettava siluetti, joka saa-
daan erotettua pelin muista samankaltaisista ankkahahmoista kavelykepilla ja si-

linterilla.

Chrono Trigger

Chrono Trigger -peli julkaistiin vuonna 1995 SNES-konsolille. Akira Toriyaman
suunnittelema Lucca on muutettu pikseligrafiikaksi poistaen paljon yksityiskohtia
(Chrono Wiki n.d.). Hahmon siluetti on edelleen tunnistettava kyparan ja etenkin
sen antennin avulla (kuva 19). Varimaailma on muutettu kirkkaammaksi oletetta-
vasti sopiakseen paremmin pelimaailmaan, seka hiukset ovat poistettu lahes ko-
konaan nakyvista spritesta. Silmia ei nay ollenkaan sangattomien linssien takaa.
Mustia rajauksia kaytetaan Iahinna hahmon ulkoreunoilla, kuvan sisalla osa ra-
jauksista tehdaan muulla varilla. Hahmon fyysisia mittasuhteita on myés muun-

nettu, jotta hahmon kasvoihin mahtuu ilmeita.

KUVA 19. Lucan sprite ja kokokuva (Chrono Wiki n.d.)

Lisaa pohdintaa Ioydoksista

Molemmissa esimerkeissa on kaytetty mustia aariviivoja hahmojen ulkopuolella,
jotta hahmot erottuisivat taustasta. Kun asioita rajataan mustalla, minka tahansa
varin tulisi nayttaa selkealtd milla vain taustalla. Tata ilmiota kaytetaan hyvaksi
esimerkiksi tekstityksissa (kuva 20). Mita pienemmaksi pikseligrafiikka kuitenkin
muuntuu, sita isomman tilan aariviivat vievat. Jos kuitenkin haluaa kayttaa aari-

viivoja, kokemukseni mukaan ulkoreunojen rajaaminen tai varilliset rajaukset ovat
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parhaita vaihtoehtoja. Rajat voi my0Os jattaa kokonaan pois, mutta talldin tulisi

varmistaa, etta hahmot erottuvat taustasta.

uoriso enyniin poispilattus -Oliko
ypara, polvisuojat? -Polvisuojat! Ei.

KUVA 20. Tekstitykset nakyvat kaikilla taustoilla selkeasti mustien aariviivojensa
ansiosta (YLE 2014)

Molemmilla hahmoilla oli asusteissaan piirre, joka toi hahmon siluettiin tunnistet-
tavuutta: kavelykeppi ja kyparan antenni. Vaikuttaisi silta, etta jos pelin hahmot
ovat samaa lajia, jokin hahmon siluettiin vaikuttava tavara tai vaate saa naista

verrattain tunnistettavan.

4.3.2 Pikseligraafisten tyylien testaaminen

Lucyn pikseligraafisen tyylin kehittamisessa aloitetaan luomalla eri kokoisia pik-
selihahmoja ja pohtimalla mika hahmossa on hyvaa, miten hahmon designia tuli
soveltaa kyseiseen kokoon ja miten hahmoa voisi parantaa. Taman jalkeen vali-
taan peliin soveltuvin pikselikoko ja kehitetaan oikealla koolla persoonallisempaa

tyylia pikselitaiteeseen, seka tehdaan siita viimeistelty versio.

Aikaisemmassa pohdinnassa todettiin, ettd muuntaessa hahmo, jolla on ole-
massa oleva hahmosuunnitelma pikselitaiteeseen, tulisi ymmartaa mika piirre te-
kee hahmosta tunnistettavan ja korostettava naiden olemassaoloa pikseligrafii-
kassa. Naina voi toimina esimerkiksi hahmon kayttama ase tai yksittainen vaate-

kappale.
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Painvastoin tulee myés ymmartaa mitka osat hahmon designissa eivat ole mer-
kittavia. Esimerkkeina tasta voivat toimia vaatteiden yksityiskohdat, jotka eivat
vaikuta hahmon siluettiin ja taten hahmon tunnistettavuuteen. Nama osat voivat
yleensa jattaa pois, varsinkin kun spriten koko pienenee ja kuvasta ei ymmartaisi
mita yksityiskohdat olivat alun perin. Usein pienimpien yksityiskohtien jattaminen

saa aikaiseksi vain sekavan lopputuloksen.

Paahenkilomme Lucyn tapauksessa tunnistettavimmat tekijat siluettiin hahmon
designissa ovat kukka taman hiuksissa, seka kaulahuivi. Nama kaksi asiaa pyri-
taan pitamaan jokaisessa piirretyssa versiossa mukana. Vahemman tarkeina yk-
sityiskohtina voisi pitdd esimerkiksi takin nappeja, seka kaulahuivin kuvioita. Pi-
tdessa nama kohdat mielessa, hahmoluonnoksia syntyi kahdeksan erilaista
(kuva 21).

KUVA 21. Paahenkilo luotuna kahdeksana erikokoisena pikselihahmoluonnok-

sena

Pikselihahmon versiossa A testattiin teoreettisesti pienin mahdollinen pikseli-
hahmokoko, jolloin hahmo pysyisi viela tunnistettavana. Kokonaismaaraltaan 23
pikselin kokoinen hahmo pysyy edelleen tunnistettavana vareilla, liehuvalla kau-
lahuivilla ja yhdella punaisella pikselilla, joka symboloi kukkaa.

Pikselihahmon versio B muistuttaa ulkonadltdéan moderneja indie-peleja ja on

mahdollisimman yksinkertaistettu tikku-ukko. Varjostusta ei juurikaan voi tehda
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tassa pikselikoossa, voi kayttaa maksimissaan kahta eri varia ilman ettd hah-
mosta tulisi liian sekava. Hahmo pysyy kuitenkin hyvin tunnistettavana, vaikka
kasvoja ei pysty laittamaan tahan kokoon. Hahmossa on pituutta ja vareja sen
verran vahan, etta hahmolle pystyy lisdamaan yksityiskohdiksi yhden napeista ja
mustan vyon, ilman ettd hahmo muuttuu sekavaksi. Nama voisi kuitenkin jattaa
pois mielipiteesta riippuen. Koska Eveningissa valikohtaukset tullaan toteutta-
maan ilmeikkailla pikselihahmoilla pelimaailman sisalla, ei tyyli sovellu kuiten-

kaan tekemaamme peliin.

Versiossa C testasin noin kahden paan kokoista hahmoa, kayttaen inspiraationa
vanhojen Pokemon-pelien tyylia. Paan koko auttaa siihen, etta hahmolle voi piir-
taa jopa suun ja yksinkertaisia ilmeita helposti. Vartalolle pain vastoin jaa hyvin
vahan tilaa ja vaatteisiin ei voi lisata juuri mitdan yksityiskohtia ilman etta kuva
muuttuu sekavaksi. Hahmo nayttaa ehka enemman mobiilipeliin soveltuvalta,

eika sovi hakemaamme tyyliin, joten tyylin testaus jai tahan.

D-versiossa inspiraationa toimi varsinkin Chrono Trigger -pelin (1995) tyyli. Var-
jostuksia pystyy tassa koossa edelleen tekemaan vain kahdella varilla ilman etta
kuva muuttuu vaikeaselkoiseksi ymmartaa. Yksityiskohdat ovat jatetty pois kahta
pikselia lukuunottamatta. Hahmon koko alkaa Iahenemaan kokoa, jolla pystyy
kehonkielella iimaisemaan tunteita, vaikka kasvoihin ei saa lisattya juurikaan yk-

sityiskohtia.

E-versiossa pikselihahmon koko on aikaisimpia kokoja, missa voi alkaa kaytta-
maan kolmatta varia varjostukseen. Silmat ovat isommat kuin missdan muussa

versiossa ja yksityiskohtia voi kohtuullisen huoletta lisata.

Versio H luotiin ajatellen vanhojen tappelupelien kokoluokkaa ja selkeasti taman
kokoiseen hahmoon saa jo mahdutettua paljon enemman yksityiskohtia. Kaula-
huiviin saa hapsut ja tahtikuvioita voi simuloida pisteilla. Jopa takin kaulukseen
pystyy lisdamaan villaisia yksityiskohtia. Animointi talla hahmolla olisi varsin tyo-
Ias, joten hahmo tehtiin vain esimerkiksi kuinka isommissa koissa pikselitaitee-

seenkin saadaan mahtumaan yksityiskohtia.
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G- ja F-versiot ovat suoraan skaalattuja kuvia versiosta H pienilla korjauksilla.
H:ssa Lucyn silmat ja kasvonpiirteet olivat pydreat, jota hahmosuunnitelmassa
haettiin, joten halusin nahda saisinko talla tyylilla pienempaan versioon mukau-
tettua naita piirteita. Pienella siistimiselld molempiin saatiin hiukan eri tunnelma
kasvoihin. Suurin ero naiden kahden valilla lienevat silmat, joissa G-versioon

mahtuu mukaan kiillot ja F-versiossa kiillot saisivat silmista lilan sotkuiset.

Pelisuunnittelijan kanssa paadyttiin miettimaan versioiden E ja F valilla. Versio E
olisi budjettiystavallisempi, silla hahmo on hiukan yksinkertaisempi ja pienempi.
Versio F nayttaa modernimmalta ja hahmosta saisi varmasti ilmeikkaan peliin,
mutta olisi ty6las animoida. F:n kasvoja tulisi myés muokata enemman G:n kal-
taiseksi, silla pelisuunnittelija tykastyi isompien hahmojen kasvojen pyoreyteen,

seka yksityiskohtiin.

4.3.3 Pikseligraafisen tyylin viimeistely

Lopulliseksi pikseligrafiikaksi valittiin koko F, mutta halusimme viela muokata ta-
man kasvoja pyoreammaksi (kuva 22). Totesimme pohdittuamme asiaa, etta mita
isommat spritet, sitd enemman saamme ilmeikkyytta valikohtauksiin, jotka ani-
moidaan pikseligrafiikoilla. Lisdksi koimme, ettd emme ole nahneet tamankal-

taista pikseligrafiikkaa peleissa, joten silla saattaisi erottua joukosta.

KUVA 22. Lopullinen pikselitaide
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Tiedostamme ettd isommasta pikselikoosta tulee enemman t6ita, mutta koska
paahenkildita on vain kolme, tydbn maara ei ole loputon. Paadyimme siis tassa
tapauksessa valintaan esteettisyyden perusteella, pitaen mielessa animoinnin

hankaluudet, joten valitsimme pienimman version talla tyylilla tehdyista pikseli-
hahmoista.
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5 POHDINTA

Kysymykseen mita kaikkea hahmosuunnitelman muuttamisessa pikselitaitee-
seen tulee ottaa huomioon ei ole yhta oikeaa vastausta. Taytyy olla silmaa nahda
ja ymmartaa mitka piirteet tekevat hahmon siluetista tunnistettavan ja korostaa
niita pikseligrafiikassa. Painvastoin pitda osata tunnistaa minkalaiset yksityiskoh-
dat ja asiat pystytaan jattamaan pois designista muuttaessa se pikselitaiteeksi.
Pohtimalla naita asioita, hahmon saattaa saada tunnistettavaksi jopa pelkasta

tikku-ukosta yhdella pinkilla pikselilla paan vieressa.

Opinnaytetydssa luotu hahmo on vasta ensimmainen koko pelin hahmoista, joten
taman takia voidaan pitaa luotua hahmoa paahenkilon prototyyppina. Lucyn de-
sign tulee tulevaisuudessa kehittymaan luonnollisesti paastessa vertailemaan
tata muiden paahenkildiden hahmosuunnitelmiin, seka omien taitojeni kehitty-

essa yha enemman.

Tassa vaiheessa jo tiedetaan tulevaisuudessa hahmosuunnitelmaan tulevista
muutoksista jo muutama asia. Ensinnakin piirsin Lucyn vaatesuunnitelman
omalla piirustustyylillani, mika ei tule olemaan pelin lopullinen tyyli. Tulen kehitta-
maan Eveningin hahmoille oman, vahemman japanilaistyylisen ja persoonalli-
semman tavan piirtdaa hahmoja. Toisekseen tulemme iteroimaan Lucyn asua
viela pidemmalle ja jos keksimme viela jotain parempaa, se saattaa muuttua viela
taysin. Koskaan ei kannata olla taysin tyytyvainen siihen mita on tehnyt, silla ite-

roimalla ja yrittamalla uudelleen on ainoa tapa kehittya ja luoda uutta.
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