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1 Johdanto

Tassa opinnaytetydssa paneudutaan 2D-grafiikkaohjelmiin ja niiden kayttéon
pelialalla. Tutkimuksen tarkoituksena on saada vertailevaa dataa 2D-
grafiikkaohjelmien vilille ja tietoa niiden kdyttdjien vaatimuksista ja tehtavista, joita

ohjelmissa toteutetaan pelialalla.

2D-grafiikka

Pelialalla on kaytetty 2D-grafiikkaa monia vuosikymmenia. Oli kyseessa pelin
hahmojen ja ymparistdjen konseptointi tai niiden animoininen, 2D-grafiikkaa on
hyodynnetty vuosikymmenia pelinkehityksen saralla. Suhtautuminen 2D-grafiikkaan
on kuitenkin muuttunut, syyna paaosin 3D-mallinnuksen kasvu alalla. Vaikka 2D-
grafiikkaa nahdaan viela alalla, se ei ota niin paljon huomiota kuten hyvin

yksityiskohtaiset 3D-mallit.

2D-grafiikkaohjelmat

Koska 2D-grafiikka on yleinen osa alaa, vuosien varrella on kehitetty
tietokoneohjelmistoa, jolla graafikot voivat toteuttaa erindisia tehtavidaan yhden
ohjelman sisalla, sen sijaan ettd joudutaan turvautumaan useaan eri tyékaluun seka
kyndan ja paperiin.Lisaksi 2D-grafiikkaohjelmat ovat helpottaneet tuotosten

muokkausta ja arkistointia.

2 Tutkimusasetelma

2.1 Tavoitteet ja rajaukset

Tyon tavoitteena on vertailla erindisia 2d-grafiikkaohjelmia keskenaan. Lisaksi tutki-
muksissa pyritaan selvittamaan mita vaatimuksia 2D-grafiikkaohjelmien kayttajilla
on, mitd ohjelmia he kayttavat talla hetkelld ja mita tehtavia he ohjelmilla haluavat

pystya toteuttamaan.



Tutkimuksen aihe on tutkijan kiinnostus hanen oman kokemuksensa kautta. Tutkija
on opintojensa aikana keskittynyt padosin 2D-grafiikkaohjelmiin ja toteuttanut erinai-
sia peliprojekteja toimien tiimin 2D-graafikkona. Lisaksi tutkimuksen toimeksiantaja,
Brakesoft Ltd, suostui tukemaan tutkimusta, koska heidan projekteissaan toimii
useita graafikoita, moni toimien 2D-grafiikan saralla. Tutkimuksen tuloksilla Brakesoft
Ltd saa dataa, jolla se voi tarvittaessa tehda suosituksia ohjelmista graafikoille, jotka

haluavat tehda toita yrityksen kanssa.

2.2 Tutkimusmenetelma

Tutkimusmenetelmaksi tyohon valitaan kvalitatiivinen tutkimusmenetelma. Tutki-
muksessa luetaan erindisia 2D-gafiikan ja pelialan kirjallisuutta ja blogeja. Tutkimus-
ten tuloksista rakennetaan viikon kestava kysely johon pelialan graafikot vastaavat.
Kyselysta selvitetddn graafikkojen tottumuksia ja valintoja ohjelmista, seka tehtavis,
joita he padosin toteuttavat ohjelmilla. Loydettyja tietoja pyritdan vertaamaan keske-
nadan ja varsinkin blogien suhteen taytyy tehda [ahdekriittisyytta ja vertailla monia

kirjoituksia keskenaan.

2.3 Tutkimuskysymykset

Opinnaytetyon tarkoitus on vasta kolmeen tutkimuskysymykseen, joilla lukija voi

saada tietoa liittyen 2D-grafiikaohjelmiin

1. Mitd 2D-ohjelmia graafikot kayttavat?
2. Mita ominaisuuksia graafikot vaativat ohjelmilta?
3. Miten erindiset ohjelmat vastaavat graafikoiden vaatimuksiin?

Ensimmaisen kysymyksen vastausten taytyy kertoa lukijalle, mitd 2D-ohjelmia alalla

kaytetaan talla hetkella pelialalla.

Toisen kysymyksen kautta selvitetdan mita graafikot vaativat kayttamiltdaan
ohjelmilta. Onko heill3 tiettyja ominaisuuksia tai tehtavia jota he toivovat pystyvansa

toteuttamaan ohjelmalla?



Kolmas kysymys vertailee miten eri ohjelmat pystyvat toimimaan graafikoiden
vaatimusten suhteen. Lisdksi kysymys vastaa kuinka nailld ohjelmilla 2D-grafiikan

tehtdvia voidaan toteuttaa ja mita ne tarjoavat.

3 Taustateoria

Alan Thorn(2014) kay kirjassaan Game Development Principles lapi pelinkehityksen

sia ja kuvailee grafiikan ja graafikoiden roolia seuraavasti:

It is not necessary here to provide a justification of graphics; practically
nobody disputes their importance for video games. For people with the
ability to see, graphics, like most visual phenomena, are very influential
and important both psychologically and emotionally. There are, how-
ever, debates among some gamers and game designers about exactly
how important graphics are for games in comparison to other game el-
ements such as gameplay and sound. From the game developer's per-
spective, it might seem that graphics are simply a matter for artists and
graphic designers. They're the ones who create the original graphical
content for a game—animations, 3D models, menus and buttons,
sprites and characters, and videos and marketing. This is generally a
mistaken view, however, because graphics are relevant to other devel-
opers, too, including programmers, game designers, and scripters. Pro-
grammers, for example, must place constraints and restrictions on art-
ists to ensure the graphics they create are compatible with the game
that has been coded. Programmers must also work with the graphics
made by artists to integrate them into the game in an optimal and per-
formance-conscious way. Thus, graphics and the fundamental game-de-
velopment principles surrounding them and their creation are relevant
for almost all members of the game-development team.

Kun peliala oli alussaan, kaikki pelien grafiikat loivat ohjelmoijat. Koska tulos oli niin
palikkamainen ja hiomaton, siitd kaytetaan nykydan termia“placeholder art”.(Rogers,

2010)

Kun pelaajat alkoivat vaatia paremman nakoisia peleja, artistit liittyivat pelinkehitys-
tiimeihin. Pelit alunperin suunnitteli idean keksija mutta kun peleista tuli suurempia,

tayti kehittaa erindisia rooleja. Vaikka nykyisissa tiimeissa jasenet voivat tehda monia
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tehtavia, erikoistuminen on tulossa tarpeellisemmaksi sitd myoéten, kun peleistd tulee

monipuolisempia ja kehitys vie enemman aikaa. (Mts.)

Artistit luovat hahmoja, ymparistdja ja visualisoivat konsepteja. Jotta suunniteltu
visio voidaan tehda peliksi, suunnittelijoiden taytyy ymmartaa artistien tyokalut ja

niiden kadytettdavyydet seka artistien roolit ja taidot. (Pedersen 2003)

3.1 Artistien roolit

Scott Rogers(2010) kay lapi kirjassaan peliprojekteissa tyoskentelevien artistien

rooleja.

Konsepti-artisti
Konsepti-artisti kayttda seka perinteistd media ja tietokoneita piirtddkseen pelien

hahmoja, maailmoija ja vihollisia. (Mts)

Storyboard-artisti
Storyboard-artisti illustroi pelin filmaattiset kohdat tai “cinematics”, joskus myds

pelinpeluun elementteja, jotka siirretddan muille artisteille ja animaattoreille.(Mts)

Visual effects-artisti
Visual effects-artisti luo loistavia visuaalisia efekteja yhdistellen 2D ja 3D-

taidetta.(Mts)

Ul-artisti
Ul-artisti suunnittelee symboleja ja elementteja joita tullaan kdyttamaan pelin

kayttoliittymassa ja heijastusnaytossa. (Mts)
Animaattori
Animaattorit animoivat pelaajahahmot ja luovat kohtauksia niin kuin suurten

budjettien animoidut elokuvat. (Mts)

Tekninen artisti
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Tekninen artisti tai “technical artist” auttaa muita tiimissa tekemalld monia tehtavig,
kuten riggaavat malleja, jotta animaattorit voivat liikuttaa niitd, ja opettavat muille

artisteille viimeisimmat tyokalut ja teknologiat. (Mts)

Art director
Art director ohjaa kaikkien artistien tyota ja yllapitaa koko projektin taiteellisen

vision. (Mts)
3.2 Artistien toimenpiteet ja tehtavat peliprojektin vaiheiden aikana

Pelinkehityksessa on useita vaiheita, jotka sisdltavat tavoitteita, jotka taytyy suorittaa
ennen seuraavaa vaihetta. Nama vaiheet ovat preproduction eli esituotanto, produc-
tion eli tuotanto. testing eli testaus ja wrap-up eli yhteenveto. Naissa vaiheet sisalta-

vat toimenpiteita, jotka kuuluvat osaksi pelintuotantoa. (ks. kuvio 1.)

/

Wrap-Up
/" Postmortem |
Archive Plan
Testing
Validate Plan
Code Release
Production
Implement Plan
Track Progress
Risk Assessment
Preproduction

Concept \
Project Requirements \
Project Plan \
Risk Assessment

Kuvio 1. Peruspelikehitys-sykli. (Chandler 2014)

On my6s otettava huomioon etta jos peliprojektin suuruudesta riippuen pelinkehitys

voi sisaltaa useita sykleja projektin aikana. (ks. kuvio 2)



/rp e -‘\

[ First Playable
'. Wrap-up Prototype Production | |
/

e
/r> P 1\

I Wrap-up|  Alpha Version | Production I

b :/Glitz Features \I
\_ S
Kuvio 2.Yhden projektin useat kehitys-syklit. (Chandler 2014)

Esituotantovaiheen aikana pelin kehitys keskittyy hyvin paljon pelin perusasioiden
kehittamiseen ja suunnitteluun. Artisteilla voi tassa vaiheessa olla tehtavina kehittaa
konseptipiirroksia, joita hydodyntaa myéhemmin, kun pelissa kaytettavia materiaaleja

aletaan kehittdamaan. (Zackariasson & Wilson, 2012)

Kun tulee tuotantovaiheeseen, artistit toteuttavat tehtaviaan riippuen roolistaan.
Konseptiartisteilla voivat olla osana vaihetta, jos uusia elementteja tuodaan pelille ja

animaattorit keskittyvat animaatioiden luomiseen. (Stefyn, 2019)

Testaus- ja yhteenvetovaiheissa artistien toimenpiteen pysyvat hyvin samanlaisina.
Pelinkehityksessa on kuitenkin olemassa vaihe, post-production eli jalkituotanto.
Tassa vaiheessa pelin julkaisun jalkeen pelid yllapidetdaan esimerkiksi korjailemalla
bugeja tai sille luodaan DLC-materiaalia, jonka kehityksessa artistit voivat olla osana.

(Stefyn 2019)
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4 Tutkimuksen toteutus

4.1 Kysely graafikoille

Jotta saadaan kattavaa kuvaa siitd mita graafikot haluavat 2D-ohjelmista, on selvitet-
tavana kysymys heilta suoraan. Yhden viikon ajan tutkimuksia varten kehiteltiin ky-
sely, jossa vastaajia pyydettiin valitsemaan tai nimedamaan ohjelmat, jota he kaytta-

vat peliprojektissa pddosin. Lisdksi vastaajia pyydettiin kuvailemaan omin sanoin

minkalaisia tehtavia he valitsemallaan ohjelmalla toteuttavat, minkalaisia vaatimuk-
sia heilld on ohjelmalta valitessaan sita peliprojektiin, ja minkalaisia ominaisuuksia he

kokevat tarpeelliseksi tehdessaan kyseista valintaa.

Kyselya jaettiin erindisilla kanavilla, kuten toimeksiantajan Brakesoftin Slack-kana-
valla, Linkedinissa seka IDGA:n Slack-kanavalla. Kysely toteutettiin Google Forms-

pohjalla. (ks. liite 1)

4.1.1 Kyselyn tulokset ja analyysi

Kyselyyn vastasi kokonaisuudessaan 17 ihmista. Ensimmaiseen kysymykseen enem-
misto nimitti Adobe Phohoshopin ohjelmavalinnoissaan. Sen jdlkeen eniten nimettiin
Krita, sitten Affinity Designer, Clip Studio Paint, seka Adobe lllustrator. Loput valin-
noista olivat jokin kyselyssa nimeamattomista vaihtoehdoista, kuten Aseprite, Ins-
cape ja GIMP. Vastaajien vastauksista muodostettiin kaavio, jossa nakyy numeraali-

sella arvolla, kuinka moni valitsi minkakin ohjelman. (ks. kuvio 3)
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Ohjelmavalinnat

Affinity Photo
Inkscape

Corel Painter
Aseprite
Blender 3D
GIMP

Affinity Designer
Clip Studio Paint
Krita

Procreate
Adobe lllustrator
Adobe Photoshop

Kuvio 3.Kyselyn vastaajien ohjelmavalinnat

Seuraavaan kysymykseen vastaajat antoivat monenlaisia vastauksia. Monet kertoivat
kayttavansa ohjelmaa konseptitaiteen tekemiseen, 3D-mallien teksturointiin, Ul-
suunnitteluun. Osa kertoi myds kayttavansa ohjelmaan markkinointiin ja logojen

suunnitteluun, sekad animaatioon ja sprite-tydskentelyyn.

Kun vastaajia pyydettiin kuvailemaan omin sanoin minkalaisia vaatimuksia he vaati-
vat 2D-grafiikkaohjelmalta peliprojektiin ja mitd ominaisuuksia he kokevat tarpeel-

liseksi, jotta he voivat tehda valinnan, vastaukset vaihtelivat.

Osa toi esille sen, etta kayttoliittyman taytyy olla selked, ohjelman pitaa tarjota pal-

jon sivellinvaihtoehtoja ja mahdollisuutta tehda omat siveltimet.

Erilliset layerit, kdyttajaystavallinen ui, responsiiviset tyokalut, muokat-
tavat siveltimet, kdytannonlaheiset nopeat pikakaytot siveltimen koon
muokkaamiseksi, "tekee mita halutaan"(Vastaaja 9)

Osa toi vastauksissaan ilmi, ettd he haluavat ohjelman olevan turvallinen eika kaa-
tuile jatkuvasti. Lisdksi tuotiin halua voida tallentaa tiedostoja monille erilaisille tie-

dostotyypeille.
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Monipuolisuus, helppo kdyttéliittymd ja yleensdkin, ettd ohjelma toimii
kaatuilematta. (Vastaaja 14)

Myds ohjelman hinta tuli esille muutamissa vastauksissa.

Adobe on ylivoimaisesti paras, mutta lisenssi on kallis pienelle peliyrityk-
selle. Affinty Designerin plussaa on ehdottomasti hinta ja monipuolisuus
(pixel+vector) Meilld pienessd yrityksessd kokeiltu kaikkia ja jokainen ar-
tisti saa valita oman ohjelmansa, itse olen kokeillut kaikkia ja omiin va-
paa-ajan projekteihin kdytdn eniten Kritaa ja InkScapea koska olen niillé
opetellut tekemdiéin. Uskoisin ettd kaikki ohjelmat soveltuvat peligrafii-
koiden tekemiseen, kyse on vain rahasta ja mieltymyksistd. (Vastaaja
16)

Vaikka yhtenevaisyyksia l0ytyi, monet vastauksista olivat hyvin yksilékohtaisia. Yksi
vastaajista toivoi, ettd peliprojektin kantilta ohjelma oli yhteensopiva pelimoottorei-
den kanssa. Toinen toi esille kuinka ohjelmalle pitaisi olla paljon oppimateriaalia ja

toinen taas toi esille, ettd ohjelman olisi hyva olla yhteensopiva 3D-mallien kanssa.

4.2 Ohjelmien vertailu

Kyselyn tulokset ovat antaneet selkoa siitd, mihin ohjelmia kaytetdan ja vaikka vaati-
mukset vaihtelevat, yhtenevid tekijoitd on ndhtavissa. Tastd syysta voidaan lahted

tutkimaan ja vertailemaan ohjelmia.

Tahan osioon on valittu 5 ohjelmaa. Adobe lllustrator, Adobe Photoshop, Affinity De-
signer, Clip Studio Paint ja Krita. Nama ohjelmat on valittu siksi koska ne olivat paitsi
kaytettavissa ennen tutkimusten alkua toimeksiantajan projekteissa, ne olivat my6s

johtavat valinnat kyselyn vastaajien kesken.

Vertaileva tutkimus tullaan tekemaan Iahtemalla tutkimaan ohjelmia yksitellen eri-
ndisten tehtavien muodossa. Tehtadvien tarkoituksena on toteuttaa tiettyja proses-
seja ohjelman sisalla. Tehtavat ovat toimeksiantajan hyvaksymat ja jos tehtavassa

pyydetaan luoda jotain, se taytyy toteuttaa yksittdisen ohjelman sisalla.
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Tee hahmokonsepti
Piirra ohjelmassa hahmo kayttden rastereita ja vektoreita. Voiko ohjelmassa tehda
vektoreita ja rastereita erikseen? Huomioi, etta vektorit perustuvat reitteihin, rasterit
pikseleihin. Lisaksi tulokset pitda voida tallentaa tiedostotyypille, joka tukee raste-

reita tai vektoreita.

Luo sivellin
Luo ohjelmassa sivellin ja tutki kuinka sita voi muokata. Kdy my6s |api ohjelman teki-

jan tarjoamia lahteita hankkia siveltimia.

Teksturoi 3D-malli
Tutki voiko ohjelmassa avata 3D-malleja ja voiko niitd teksturoida. Huomioi, etta

tdma ei tarkoita 3D-mallin UV Mapin avaamista ohjelman sisalla ja sen editoimista.

Luo animaatio

Tee hahmolle animaatio. Tehtdvan onnistuakseen ohjelmassa taytyy olla animoinnin
mahdollistava kadyttoliittyma. Tarkoituksena ei ole luoda animaation frameja ja edi-
toida animaatio toisessa ohjelmassa. Lisdksi animaatio taytyy voida tuottaa animaati-

oille tarkoitetussa tiedostotyyppina, kuten GIF.

Muokkaa kayttoliittymaa
Avaa ohjelmassa uusi tiedosto ja muokkaa tyotilan asettelua. Tutki voiko uuden aset-

telun tallentaa erilliseksi pohjaksi.
Lisaksi ndiden tehtavien kanssa selvitetdan ohjelman hinta. Tavoitteena tassa vai-

heessa on saada kattava kuvaus, kuinka ohjelmat yksil6llisesti vastaavat kyselyn vas-

taajien asettamiin tehtaviin ja vaatimuksiin.

5 2D-grafiikkaohjelmien testaus
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5.1 Adobe lllustrator

Adobe Illustrator on Adobe Systemsin kehittama vektorigrafiikkaan perustuva piirto-

ohjelma.

Adobe lllustratorin hinta vaihtelee riippuen kayttdjan Creative Cloud-jasenyydesta.
Ohjelma maksaa yksindan 24,79 euroa per kuukausi. Ohjelma voidaan myds ottaa
osana Kaikki sovellukset pakettia, jonka hinta on 61,99 euroa kuussa. Opiskelijoille ja
yrityksille on olemassa my6s omat hintansa. Opiskelijat voivat saada Adobe lllustrato-
rin kaikkien Adoben sovelluksien mukana 20,15 euron kuukausihinnalla ensimmaisen
vuoden ajan, jonka jalkeen summa nousee 30,99. Yritykset puolestaan voivat hankkia
ohjelman lisenssin 29,99 euron kuukausihintaan tai hankkia lisenssiin, joka sisaltaa
kaikki sovellukset, Adobe lllustrator mukaan lukien, 69,99 euron kuukausihintaan.

(Toimialan johtava vektorigrafiikkaohjelmisto, N.d)

Adobe lllustrator perustuu vektorien luomiseen. Jos kayttdja lahtee piirtamaan vii-
voja kayttdaen Paintbrush-tytkaluja tai muodostaen reitteja Pen-tydkalulla, naista vii-
voista muodostuu automaattisesti vektoreita. Kun tulee varjaysprosessiin, reitit voi-
daan tayttaa halutulla varilla niiden tasojen sisalla tai varit voidaan asetella erillisille
tasoille, muodostaen talléin uusia reitteja. Adobe lllustratorissa tyot voidaan tallen-
taa useille tiedostotyypeille, jotka tukevat vektoreita kuten SVG. Kun tulee rasterien
tekemiseen Adobe lllustratorissa, kyseinen prosessi ei ole mahdollista. Kayttadjan tuo-

tokset voidaan kylla rasteroida kdyttdaen Rasterize-efektia mutta kun tulee itsessaan
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rastereilla piirtamiseen, se ei ole mahdollista. Adobe Illustratorissa ei voitu luoda so-
pivaa tulosta rasterienluomisesta mutta vektorigrafiikan luomisessa luotiin piirros

testaustarkoituksissa (ks. kuvio 4)

fle  Edit et Type Sel e b v &

v [H-~ " ~ Opacty: 100% 5 Siyle: .v Document Setup | | Preferences | E

testi.al @ 16,67% (RGE/GPU Preview) X

Dashed Line

b

HAEREEE

Kuvio 4. Adobe lllustratorissa tehty vektoripiirros testausta varten.

Adobe lllustratorissa voidaan luoda omia siveltimia noudattaen seuraavia vaiheita:
Kayttdja avaa ohjelmassa Brushes-paneelin ja sen valikosta New Brush-vaihtoehdon.

(ks. kuvio 5)
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0 09«
yie: v B Mgy Tansform o
» sve: [l S e T TR Catch up with What's New in Iliustrator.

Remind Later oK

New Brush...

Duplicate Brush

Delete Brush

Remove Brush Stroke
Select All Unused

Show Calligraphic Brushes
Show Scatter Brushes
Show Art Brushes

Show Bristle Brushes.
Show Pattern Brushes
Thumbnail View

List View

Options of Selected Object ..
Brush Options...

Open Brush Library

Save Brush Library.

Layers

Kuvio 5. New Brush-valikko Adobe Illustratorissa.

Kayttdjalla on 5 vaihtoehtoa sivellintyypeista: Calligraphy Brush, Scatter Brush, Art
Brush, Bristle Brush ja Pattern Brush. Kayttajalla taytyy olla tiedostossa luotuna ha-
luamansa kuvio ja se valittuna, jotta Scatter Brush, Art Brush tai Pattern Brush voi-

daan luoda.

Valitsemalla Caligraphy Brush kayttdja voi muokata siveltimen kulmaa, kokoa ja pyo6-
reytta. Lisdksi naille arvoille voidaan asettaa muuttujia perustuen esimerkiksi piirto-

poydan kynasta tulevaan paineeseen. (ks. kuvio 6)
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Effect  View felp W2 v [§] Q O 9

v . v Opx 00% ' - O n Transform v
Q0mAY; | 100 2 | Aan Tansom ™ Cateh up with What's New in llustrator,

Untitled-1* @ 18,34 % (RGB/Preview) X Remind Later

Name: Tllustrator Caligraphy Sivellin

Tilt
Fived
Random
Pressure
Stylus Wheel ariat 16 pt L4

S S

Rotation

Kuvio 6. Caligraphy Brush-asetusvalikko.

Jotta Scatter Brush voidaan luoda, kayttajalla pitaa olla valittuna ohjelmassa luodut
kuviot. Scatter Brush-vaihtoehto mahdollistaa siveltimen luonnin, jossa kayttaja voi
asettaa sen valityksen, sirotteluvalin ja kierron arvon, ja asettaa nama arvot perus-

tuen samoihin muuttujiin kuin Caligraphy Brush. (ks. kuvio 7)

(2] Dy
*™ "F " Cateh up with What's New in llustrator.

ater ox
A

. o
[+ [e[L]]
;

Kuvio 7. Scatter Brush asetusvalikko.
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Art Brush-vaihtoehdossa kaytetaan ohjelmassa luotua kuviota. Siveltimen asetuksissa
voidaan muokata sen leveytta ja laitta sille muuttujaksi samat tekijat kuin edellisissa
siveltimissa. Siveltimen skaalan voi laittaa suhteelliseksi, siveltimen vedon pituiseksi

ja venytettyna oppaiden valilla. (ks. kuvio 8)

ile Edit Object Type v; = (g [ e

up with What's New in lllustrator.

me: Tllustrator Art Sivellin d Later oK

Width: Pressure N 151% B o 100% i
Brushes

«
Brus ale Options
¢ aOEONE
O Scale Proportionately

© Stretch to Fit Stroke Length A

O Stretch Between Guides —

Flip Along D4

Flip Across &

Kuvio 8. Art Brush-asetusvalikko.

Bristle Brush-asetusvalikossa voidaan valita siveltimen karjen paa ja muokata haiven-

pituutta, paksuutta, tiheyttd, lapikuultavuutta ja jaykkyytta. (ks. kuvio 9)
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" Cateh up with What's New in flustral

Kuvio 9. Bristle Brush-asetusvalikko.

Pattern Brush vaatii ohjelmassa kuvion, jotta sivellin voidaan luoda. Valikossa kayt-
tdja voi asettaa siveltimen skaalaan perustuen samoihin muuttujiin kuin edellisissa
siveltimissa. Lisaksi kdyttaja voi asettaa siveltimen valityksen ja kuinka sivellin tayt-
taa, joko venyttamalla, lisaamalla tilaa tai laittamalla kuvioita |ahimpaan reittiin.

Kayttdj voi myos valita automaattisesti luotuja kuviointeja. (ks. kuvio 10)

Ml Pattern Brush Options | with what's New in illustrator

ter oK

Kuvio 10. Pattern Brush-asetusvalikko.

19



20

Adobe lllustratorissa ei voida avata 3D-malleja. Tama tarkoittaa, etta lllustratorissa

ei voida teksturoida 3D-malleja.

Adobe lllustrator ei tutkimuksia toteutettuna aikana sisdlla animaatioiden tekemi-
seen vaadittavia kayttoliittymia. Tama tarkoittaa, ettd animaatiotehtavaa ei voida to-

teuttaa.

Adobe lllustratorissa voidaan asettaa tyotilaa kayttdjan haluamaan jarjestykseen va-
litsemalla paneelit, joita tyotilassa nakyy aktiivisesti ja asettamalla ne itselleen sopi-
ville paikoille. Jos ty6tilan haluaa tallentaa, pitda asetuksien jalkeen menna Window-
valikkoon, sieltd Workspace-valikkoon ja valita New Workspace. Tata kautta kaytta-
jan asettama jarjestys tallentuu tyotilapohjaksi. Testauksessa luotiin tyotila, joka tal-

lennettiin erilliseksi tyotilapohjaksi. (ks. kuvio 11)

0 O 9 o

Document Setup Preferences Catch up with What's New in
Gradiemt Iustrator.

Remind Later

Bilending Mode

Kuvio 11. Adobe lllustratorin testauksessa luotu tyotila.
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5.2 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop on Adobe Systemsin kehittama rasterikuvien tekemiseen ja editoi-

miseen suunniteltu ohjelma.

Adobe Photoshopin hinta vaihtelee riippuen kayttdjan Creative Cloud jasenyydesta.
Ohjelma voidaan hankkia Valokuvajasenyydelld, jonka 12,39 euroa per kuukausi. Ja-
senyys sisaltdd myos Adoben ohjelmat, Lightroom ja Lightroom Classic. Ohjelma voi-
daan myos hankkia yksinaan 24,79 euron kuukausihintaan. Ohjelma voidaan myos
ottaa osana Kaikki sovellukset-pakettia, jonka hinta on 61,99 euroa kuussa. Opiskeli-
joille ja yrityksille on olemassa my6s omat hintansa. Opiskelijat voivat saada Adobe
Photoshop kaikkien Adoben sovelluksien mukana 20,15 euron kuukausihinnalla en-
simmaisen vuoden ajan, jonka jalkeen summa nousee 30,99. Yritykset puolestaan
voivat hankkia ohjelman lisenssin 29,99 euron kuukausihintaan tai hankkia lisenssiin,
joka sisaltaa kaikki sovellukset, Adobe Photoshop mukaan lukien, 69,99 euron kuu-

kausihintaan. (Valokuvien, kuvien ja suunnitelmien muokkausohjelmisto. N.d.)

Adobe Photoshop perustuu rasterigrafiikan luomiseen. Ohjelmassa voidaan luoda
kaikki piirroksen osat erillisille tasoille, jos toivoo. Testauksessa piirretyn hahmon lin-

jatyo ja yksilolliset varit aseteltiin erillisille tasoille. Adobe Photoshopissa voidaan
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asettaa yksilollisille kerroksille filttereitd, jotka luovat halutulle kerroksille tekstuurin

kayttajan itse asettamien ohjeiden mukaisesti. (ks. kuvio 12)

Accented Edges (50%)

Kuvio 12. Adobe Photoshop Filter Gallery.

Testauksessa monet tyon vareista tehtiin muokkauksia kahdella tapaa: Asettelemalla
kerroksen Layer Styles-asetuksia ja muuttamalla tason varien sekoitusta kayttdaen
Blending Mode-asetusta. Layer Styles-valikossa voidaan kerrokselle luoda erinaisia

efekteja kuten esimerkiksi hohtoa. (ks. kuvio 13)

Kuvio 13. Adobe Photoshopin Layer Styles-valikko.
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Kun puolestaan tulee Blending Mode-asetuksiin, tasolle voidaan asettaa 27 eri vaih-
toehdosta itselleen sopiva vaihtoehto. Blending Mode-asetus maarittaa kuinka ta-

sossa olevat varit reagoivat muihin tasoihin ja niiden vareihin. (ks. kuvio 14)

Kuvio 14. Adobe Photoshop-rasterigrafiikan testauksen tulos.

Vaikka Adobe Photoshop grafiikka perustuu rasterien tekemiseen, sen sisalla voidaan
kylla kayttaa tyodkaluja, joilla voidaan luoda vektoreita, kuten Pen Tool ja useat
Shape-tyokalut, jolla voidaan luoda kuvioita. Kuviot voidaan myds asetuksissa tayttaa
halutulla varilla ja maarittaa linjojen varitys. Kun tulee itse grafiikan tallentamiseen,
talla hetkelld ainoa tiedostotyyppi, johon voidaan tallentaa, joka tukee vektoreita, on
Photoshop EPS. Lisdksi nama tiedostot rasteroituvat automaattisesti, jos ne avataan
Photoshopissa. Adobe Photoshopin testauksessa luotin yksinkertainen hahmokon-

septi hyddyntden ohjelman Shape-tyokaluja. (ks. kuvio 15)
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Kuvio 15. Adobe Photoshopissa testin tulos vektorien luomisessa.

Adobe Photoshopissa voidaan kehittaa omia siveltimia hyédyntden seuraavia vai-
heita: Kayttadja luo ohjelmassa uuden tiedoston ja piirtdaa uudelle siveltimelle kuvion,

jonka tarkoitus on toimia siveltimen karkena. (ks. kuvio 16)

Kuvio 16.Adobe Photoshopin testaamiseen luotu siveltimen karki.

Kun kayttaja on tehnyt karjen juuri sellaiseksi kuin haluaa, valitsemalla Edit-valikko ja
avautuneesta valikosta Define Brush Preset kayttaja voi nimeta siveltimensa. Kun

uusi sivellin on kadytossa, kayttadja voi menna Brush Settings-valikkoon, jossa han voi
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muokata siveltimen ominaisuuksia. Tahan sisaltyy esimerkiksi siveltimen koko, miten
siveltimen erindiset ominaisuudet muuttuvat riippuen piirtopéydan kaytossa, ja sivel-

timen kayttoa toisten siveltimien kanssa Dual Brush-vaihtoehdolla. (ks. kuvio 17)

Kuvio 17. Adobe Photoshopin siveltimen muokkausvalikko

Adobe tarjoaa myos siveltimia ohjelmaansa. Yksi ndista vaihtoehdoista on kuvittaja
Kyle T. Websterin kehittamat sivellinpaketit, jotka ovat ladattavissa Adoben sivuilta.

(Adobe Photoshop | Lataa Kyle T. Websterin ainutlaatuiset siveltimet, N.d)

Lisaksi, koska Adobe Photoshop paivittyy jatkuvasti, myds sen mukana olevat sivelti-
met vaihtuvat. Naitd vanhoja siveltimia kutsutaan termilld ”Legacy Brushes”. Jos
kayttaja haluaa nama siveltimet kdyttéonsa, hanen pitda menna Brushes-ikkunaan ja
oikeanpuoleisesta valikosta valita “Legacy Brushes”, mika siirtaa kaikki Legacy

Brushes Adobe Photoshopiin. (ks. kuvio 18).
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Mew Brush Preset.
Mew Brush Group.

Delete Brush
¥ Brush Name

¥ Brush Stroke
¥ Brush Tip

¥ Show Additional Preset Info
¥ Show Recent Brushes
Preset Manager_

Restore Default Brushes..

Import Brushes.
xport Selected Brushe:

Get More Brushes.

Converted Legacy Taol Presets
Legacy Brushes

Close

Close Tab Group

Kuvio 18. Legacy Brushes-valikon sijainti.

Adobe Photoshopissa voidaan avata 3D-malleja OBJ-tiedostotyyppeina. Jos kayttaja
haluaa asettaa tekstuureja mallille, han voi tehda niin. Lisdaksi han voi muokata teks-
tuureja Adobe Photoshopissa haluamillaan tavoilla. Jotta tekstuurit varmasti mene-
vat paikalle, mallin UV-kartan taytyy olla auki kaaritty, tai teksturointi voi menna pie-
leen. Adobe Photoshopin testauksessa avattiin 3D-malli ja sille annettiin yksinkertai-

nen puutekstuuri. (ks. kuvio 19)
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Kuvio 19. Adobe Photoshopissa teksturoitu 3D-malli.

Adobe Photoshopissa voidaan luoda animaatioita hyédyntdaen ohjelman Aikajana-toi-
mintoa. Jokainen taso, joka luodaan Adobe Photoshopissa, tallentuu erilliseksi fra-
meksi, mutta ohjelmassa voidaan asetella frameja ryhmiin tilan sdastamiseksi. Kayt-
taja voi tallentaa animaation GIF tai MP4-tiedostoiksi. Adobe Photoshopissa testauk-
sessa luotiin animaatio, joka tallennettiin GIF-tiedostoksi ja josta erikseen tehtiin

sprite sheet. (ks. kuvio 20)

Kuvio 20. Adobe Photoshopissa luodun animaation spritesheet.

Adobe Photoshopissa voidaan muokata ohjelman kayttoéliittymaa laittamalla halu-
amiaan paneeleja ty6tilaan itselleen sopivaan jarjestykseen. Kun halutut muokkauk-

set on tehty, ne voidaan tallentaa uudeksi tyotilaksi menemalld Window-valikkoon,
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valitsemalla Workspace ja sen alta New Workspace. Tassa valikossa voidaan nimeta
tyotila, ja lisaksi tallentaa mahdolliset muokkaukset pikanappaimiin, tyokaluvalikon

jarjestykseen seka muokkaukset valikkojarjestykseen. Adobe Photoshopin testauk-

sessa luotiin uusi tyotila, joka tallennettiin tyotilapohjaksi. (ks. kuvio 21)

Kuvio 21. Adobe Photoshopissa luotu ja tallennettu tyotila

5.3 Affinity Designer

Affinity Designer on Serifin kehittama vektorigrafiikan editointiohjelma. Affinity De-
signer voidaan hankkia Macille, Windowsille ja IPadille kertaostoksena. Mac- ja Win-
dows-versiot maksavat 54,99 dollaria, IPad-versio 21,99 dollaria. (Affinity Designer-

Professional Graphic Design Software, N.d.)

Affinity Designerissa piirtaminen perustuu vektoreihin. Tasta huolimatta Affinity De-

signerissa on olemassa erilliset tyotilat, joita ohjelmassa kaytetaan termia "Persona”.
Naissa tyotiloissa sisaltyy tyokalut ja asetukset, joilla voidaan ldhted tekemaan vekto-
reita tai rastereita. Vektoreita varten on tyotila nimeltdaan Designer Persona, jossa si-
saltyvat Affinity Designerin vektorityokalut. Kun tassa tyotilassa luodaan taso, jok’iki-

nen siveltimen veto tallentuu kerrokseen erillisena viivana, jota voidaan muokata. Jos
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tyon haluaa tallentaa vektoria tukevana tiedostotyyppina, kdyttdja voi tallentaa tie-
dostot EPS ja SVG-tiedostoiksi. Affinity Designerin testauksessa luotiin vektoripiirros

hyodyntaen Designer Persona-tyoétilaa ja edellda mainittuja tyokaluja. (ks. kuvio 22)

Kuvio 22. Vektoripiirros Affinity Designerissa

Jos kayttdja haluaa tehda toita rasterien parissa, hanen taytyy valita Pixel Persona-
tyotila. Tassa tyotilassa Affinity Designer luo siveltimen vedosta rasterikerroksen,
joka keraa kaikki vedot yhteen, toisin kuin Designer Presona-tyétilassa. Jos kayttaja
haluaa tallentaa tyot rastereita tukevalle tiedostotyypille, han voi valita esimerkiksi
PNG tai JPEG-tiedostotyypin. Affinity Designerin testauksessa luotiin piirros hyodyn-

tden rastereita Pixel Persona-tyotilassa. (ks. kuvio 23)

Kuvio 23. Affinity Designerin testauksessa luotu rasteripiirros.
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Affinity Designerissa voidaan luoda omia siveltimia noudattaen seuraavia vaiheita:

Kayttdja avaa Brushes-paneeliin, josta han avaa Panel Preferences-valikon. (ks. kuvio

24)

Kuvio 24. Panel preferences-valikko Affinity Designerissa.

Valitsemalla New Solid Brush-vaihtoehdon kayttadja luo uuden, kiintean vektorisivelti-
men. Valitsemalla New Textured Intensity Brush kayttdja voi valita rasterikuvan ko-
neelta, jonka lapikuultamattomuusarvoa Affinity Designer kdyttdaa uuden siveltimen
luontiin. Valitsemalla New Textured Image Brush kayttaja voi valita rasterikuvan,
jonka variarvoja Affinity Designer kayttda uuden siveltimen luontiin. Affinity

Designerin testauksessa luotiin kolme erilaista sivellinta. (ks. kuvio 25)
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Layers Effects Styles Text Styles Stock

Kuvio 25. Affinity Designerin testauksessa luodut siveltimet.

Jos kayttdja haluaa muokata sivellinta, tuplaklikkaamalla sivellinta han paasee valik-
koon, jossa hdan voi muuttaa esimerkiksi siveltimen kokoa, lapikuultamattomuuden

vaihtelua ja koon vaihtelua. (ks. kuvio 26)

Kuvio 26. Siveltimen asetusvalikko Affinity Designerissa.

Serif myy myos nettisivuillaan sivellinpaketteja erilaisiin tarkoituksiin. (Affinity Store-

Award Winning Apps, Resources & More, N.d.)

Affinity Designerissa ei ole tutkimuksia toteuttaessa loydetty tapaa avata 3D-mallia ja

teksturoida sita.
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Affinity Designer ei sisdllda animaatioiden tekemiseen vaadittavaa kayttoliittymaa.

Tama tarkoittaa, ettd animaatiotehtavaa ei voida toteuttaa.

Affinity Designerissa voidaan asettaa tyotilan paneelit haluamaansa jarjestykseen. Jos
kayttaja haluaa tallentaa valmistamansa pohjan, hanen taytyy menna View-valik-
koon, valita Studio Presets ja Add Preset. Talla prosessilla tyotila tallentuu uudeksi

pohjaksi. Affinity Designerin testauksessa luotiin tyotila, joka tallennettiin tyotilapoh-

jaksi. (ks. kuvio 27)

Kuvio 27. Affinity Designerin testauksessa luotu tyoétila.

5.4 Clip Studio Paint

Clip Studio Paint on japanilaisen yrityksen Celsysin kehittdama graafinen ohjelma, joka
on tehty graafista piirtamista ja 2D-animaatiota varten. Clip Studio Paint voidaan
hankia kahtena versiona: Pro ja EX. Pro on hinnaltaan 42,00 euroa, EX puolestaan
186,00 euroa. Versioiden erona on se, etta EX sisaltaa kaikki ohjelman ominaisuudet,
ja mahdollistaa yli 24 kuvaruudun animoinnin, toisin kuin Pro, joka rajoittaa animaa-
tion 24:n kuvaruutuun. (Clip Studio Paint -The artist's software for drawing and paint-

ing. N.d.)
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Clip Studio Paintissa on mahdollista luoda rastereita ja vektoreita. Tama on mahdol-
lista, koska Clip Studio Pantissa voidaan luoda taso rasterigrafiikkaa varten, nimelta
Raster Layer, ja taso vektorigrafiikkaa varten, nimelta Vector Layer. Lisdksi ohjel-
massa voidaan asettaa taso referensseiksi, jolloin ohjelman muut tydkalut voivat ot-
taa huomioon kyseisen kerroksen pikselit esimerkiksi, kun kayttdja aikoo laittaa
tyonsa varit erilliselle tasolle. Clip Studio Paintissa voidaan tallentaa rasterityot PNG

ja JPEG-tiedostoiksi. Clip Studio Paintin testauksessa luotiin rasteripiirros hyédyntaen

Raster Layer-vaihtoehtoa. (ks. kuvio 28)

Kuvio 28. Clip Studio Paintin testauksessa luotu rasteripiirros.

Clip Studio Paintissa voidaan myds luoda vektorigrafiikkaa hyodyntden Vector Layer-
toimintoa, jolla luotuun kerrokseen tehdyt kuviot tulevat vektoreina. Tosin vektorien
varjays Clip Studio Paintissa on itsessaan hankala prosessi, koska esimerkiksi ohjel-

massa oleva Paint Bucket-tyokalu, jolla voitaisiin nopeasti lisata vareja, ei voi kayttaa
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vektoritasolla. Jos tyon haluaa varjata vektoreilla, varit taytyy tehda erilliselle vektori-
tasolle siveltimilla. Kayttdja voi tallentaa vektorit SVG-tiedostoiksi. Clip Studio Paintin

testauksessa luotiin vektoripiirros hyodyntden Vector Layer-toimintoa. (ks. kuvio 29)

Kuvio 29. Clip Studio Paintin testauksessa luotu vektoripiirros.

Clip Studio Paintissa voidaan luoda omia siveltimia noudattaen seuraavia vaiheita:
Kayttdja luo uuden tiedosto ja piirtda haluamallensa siveltimelle kuvion, joka toimii

siveltimen karkena. (ks. kuvio 30)

Kuvio 30. Clip Studio Paintin testauksessa luotu siveltimen karki.



35
Kayttaja valitse Edit-valikon, valitse valikossa Register Material ja sen jalkeen Image.
Uudessa valikossa kayttdja voi nimeta siveltimen ja merkkata ruudun ”"Use for brush
tip shape”. Tama merkkaus varmistaa, etta luodusta kuviosta tulee siveltimen karki,
Taman jalkeen kayttaja valitsee sijainnin ohjelman kansioista, jonne sivellin tallenne-

taan.

Kayttdjan taytyy taman jalkeen kopioida yksi ohjelmassa olevista siveltimista ja avata
Sub Tool Detail-valikko. Valitsemalla Brush Tip Shape, klikkaamalla Material-vaihto-
ehtoa ja sen jalkeen alla olevaa tilaa han paadsee uuteen valikkoon. Uudessa valikossa
kayttajan taytyy hakea nimeamansa sivellin ja valita, jotta siita tulee siveltimen karki.
Taman jalkeen kayttdja voi muokata sivellinta haluamallaan tavalla. Han voi muokata
esimerkiksi siveltimen reaktiota piirtopoytdan, kokoa, tekstuuria ja reunan peh-

meytta Anti-aliasing-valikossa. Kaikki ndama muokkaukset vodaan tehda Sub Tool De-

tail-valikossa. (ks. kuvio 31.)

Kuvio 31. Sub Tool Detail-valikko

Celsys on my0ds tehnyt verkkosivun Clip Studio Assets, josta Clip Studio Paintin kaytta-

jat voivat hakea ja ladata siveltimia. Riippuen siveltimen tekijasta, siveltimet voivat
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olla ilmaisia tai maksettavissa palvelun omalla valuutalla, nimeltdan Clippy Points,

joita hankitaan oikealla rahalla. (CLIP STUDIO ASSETS. N.d.)

Clip Studio Paintissa voidaan avata FBX-tiedostoja, mikd mahdollistaa 3D-mallien
asettamisen tyotilaan haluamiin kulmiin ja kokoihin. Lisaksi Clip Studio Assets-sivulla
on tarjolla ladattavissa 3D-malleja kaytettavaksi Clip Studio Paintin sisalla. 3D-mallia
ei kuitenkaan voi suoraan teksturoida, joten jos kayttaja haluaa muokata 3D-mallin

tekstuureja, mallin UV-kartta taytyisi avata ohjelmassa ja muokata erikseen.

Clip Studio Paintissa on mahdollista luoda animaatioita hyodyntden Timeline-toimin-
toa. Toisin kuin Adobe Photoshopissa, Clip Studio Paintissa voidaan luoda kansiot,
jonka sisalle voidaan luoda halutut animaatiotasot ilman tasojen erillistd ryhmitta-
mistd manuaalisesti. Animaatiot voidaan tallentaa Clip Studio Paintissa useille tiedos-
totyypeille, kuten GIF, MP4 ja Animation PNG. Clip Studio Paintin testauksessa luotiin

animaatio, josta tehtiin erillinen spritesheet. (ks. kuvio 32)
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Kuvio 32. Clip Studio Paintin testauksessa luodun animaation sprite sheet.

Clip Studio Paintissa voidaan asettaa tyotilan ja pikandappadinkomennot haluamilleen

asetuksilleen. Jos asetukset haluaa rekisterdida uudeksi tyotilapohjaksi, kayttajan pi-
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tda menna Window-valikkoon, sieltd Workspace ja Register Workspace. Taman jal-

keen kayttdjan tarvitsee vain nimeta tyotilapohja. Clip Studio Paintin testauksessa

luotiin tyotila, joka tallennettiin uudeksi tyotilapohjaksi. (ks. kuvio 33)

Kuvio 33. Clip Studio Paintin testauksessa luotu tyétila.

5.5 Krita

Krita on Krita Foundationin kehittdma ilmainen avoimen lahdekoodin piirto-ohjelma.

(Krita | Digital Painting. Creative Freedom) https://krita.org/en/

Kritassa grafiikan luominen perustuu rastereihin. Kuten Clip Studio Paint, Krita sisal-
taa kayttajalle toiminnon lisata rasteritasoja ja vektoritasoja. Kun tulee rasterigrafii-

kan luomiseen, Kritalla prosessin toteutus on identtinen Clip Studio Paintin tai Adobe


https://krita.org/en/
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Photoshopin kanssa. Ohjelmassa voidaan tallentaa rastereita tukeville tiedostotyy-
peille, kuten PNG ja JPEG. Kritan testauksessa luotiin piirros hyddyntaen rasterita-

soja. (ks. kuvio 34.)

5 Krita rasteritestikra (227,7 Mif) - Krita g X
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Kuvio 34. Kritan testauksessa luotu rasteripiirros.

Kun tulee vektorigrafiikan luomiseen Kritassa, kyseinen prosessi on mahdollista to-
teuttaa vektoritasoilla. Tama prosessi ei kuitenkaan ole samanlainen kuin Clip Studio
Paintissa, koska osaa Kritan tyokaluista ei voida kayttdaa vektoritasoissa Kritalla, kuten
siveltimia. Vektoritasoilla voidaan kuitenkin kayttaa Kritan omia reittitydkaluja, joilla
kayttaja voi luoda polut vektoreille. Kun tulee vektorien tallennukseen, Kritassa on
mahdollista tallentaa SVG-tiedostoiksi, tosin kaikki vektorit pitdaa olla samalla tasolla,
jotta ne tallentuvat yhteen tiedostoon. Kritan testauksessa luotiin vektoripiirros hyo-

dyntéen reittityokaluja. (ks. kuvio 35)
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Kuvio 35. Kritan testauksessa luotu vektoripiirros.

Kritassa siveltimien luominen perustuu ohjelmassa olemassa olevien siveltimien
muokkaukseen. Jos kadyttdja haluaa muokata sivellinta, hanen pitda menna siveltimen
asetuksiin. lImestyvassa valikossa han voi muokata monia siveltimen ominaisuuksia ja
testata niita samassa valikossa. Kun muokkaukset on tehty, kdyttajan tarvitsee vain
tallentaa ja kun sivellin on nimetty, se ilmestyy osaksi sivellinvalikoimaa. (ks. kuvio

36)

Togyle shawing scratchpod

Kuvio 36. Kritan valikko siveltimen asetuksille.
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Kritassa ei voida suoraan avata 3D-mallia ja teksturoida sita. Jotta 3D-mallia voisi

teksturoida, sen UV-kartta taytyisi editoida erikseen Kritassa.

Kritassa voidaan tehda animaatioita hyodyntden ohjelman Timeline-toimintoa, sa-
moin kuin Clip Studio Paintissa tai Adobe Photoshopissa. Kuten Clip Studio Paintissa,
Kritassa voidaan asettaa framet erillisille kansioille ilman manuaalista siirtamista, to-
sin kuin Adobe Photoshopissa. Animaatiot voidaan tallentaa Kritalla animaatioita tu-
keville tiedostotyypeille, kuten GIF, mutta jotta tallennus voidaan toteuttaa, kaytta-
jan taytyy ladata erillinen ohjelma, FFmpeg, jotta animaatiot voidaan renderoida. Kri-

tan testauksessa luotiin animaatio, josta tehtiin erillinen sprite sheet. (ks. kuvio 37)

Kuvio 37. Kritan testauksessa luodun animaation sprite sheet.

Kritassa voidaan asetella tyotilaa omanlaiseensa jarjestykseen. Kritassa paneeleja
voidaan lisata menemalla Asetukset-valikkoon, valitsemalla Telakat-valikko ja valitse-
malla paneelit, jota kayttdja kokee tarvitsevansa tyotilassa. Kun kaikki kdyttajan pa-
neelit ovat paikoillaan, ne voidaan asettaa kayttdjan haluamaan jarjestykseen. Kun
asetukset halutaan tallentaa uudeksi tyotilaksi, menndan lkkuna-valikkoon, sita
kautta Tyotila-valikkoon ja Uusi tyotila. Tyotilan nimedmisen jalkeen ty6tila on kdy-
tettdvissa uutena pohjana. Kritan testauksessa luotiin ty6tila, joka tallennettiin eril-

liseksi pohjaksi. (ks. kuvio 38)
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Kuvio 38. Kritan testauksessa luotu tyoétila.

6 Johtopaatokset

Tutkimusta toteutettaessa saatiin dataa, jolla voidaan pyrkia vastaamaan tutkimusky-

symyksiin.

Kun tulee graafikoiden valintoihin 2D-grafiikkaohjelmien suhteen, vastauksiin saatiin
ehdotuksia monista eri ohjelmista, jopa sellaisista, joita vastaajille jaetussa kyselyssa
ei tarjottu. Naihin kuuluivat esimerkiksi Affinity Photo ja Inkscape. Silti, eniten kanna-

tusta saivat 5 ohjelmaa, joita aiottiin testata, Adobe Photoshop saaden eniten dania.

Graafikoilla oli monia vaatimuksia, jota he kokivat tarpeelliseksi 2D-grafiikkaohjel-
missa. Naihin vaatimuksiin kuuluivat ohjelman monikayttoisyys erinaisien tehtavien,
kuten animaatioiden, teossa. Kayttajaystavallisyys ja muokattavuus omiin tarkoituk-

siin seka ohjelman hinta olivat olennaisia tekijoita.
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Tutkimuksissa testattiin viitta ohjelmaa tehtavilla, joilla haluttiin testata, kuinka oh-
jelmat suoriutuivat vastaajien vaatimuksiin. Osalla ohjelmista oli selkeitd puutteita,
kun tuli tehtavien suorittamiseen. Adobe lllustrator ja Affinity Designer eivat sopi-
neet animaatioiden tekoon ja 3D-mallin suora teksturointi onnistui ainoastaan Adobe
Photoshopilla. Affinity Designer ja Krita sopivat enemman vektorigrafiikan tekemi-
seen, mutta ohjelmat kuten Clip Studio Paint, Krita ja Adobe Photoshop sopivat mo-
nipuolisempiin tehtéaviin, kuten animaatioiden tekemiseen. Jokainen ohjelma antoi
kuitenkin kayttajille mahdollisuuden muokata tyotilaa omien toiveiden mukaiseksi,
seka luoda uusia siveltimia. Suurin muuttuva tekija ohjelmien valilla oli hinta. Adobe
Photoshop ja Adobe lllustrator yksildittdin on kalliimpi kayttajalle vuodessa, kuin

muut ohjelmat. Krita oli ainoa ohjelmista, joka oli ilmainen.

7 Pohdinta

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittaa mita 2D-grafiikkaohjelmia graafikot pelialalla
kayttavat, mita vaatimuksia heilla on kyseisille ohjelmille ja miten testaukseen valitut

ohjelmat vastasivat vaatimuksiin.

Jos kaydaan lapi tutkimuksen tuloksia, kokoon on saatu hyva maara dataa, jolla 1ah-
tea paitsi kehittamaan jatkotutkimuksia mutta myos muokkaamaan tutkimusmeto-

deja.

Tutkimuksissa saatiin vastauksia kyselyyn monilta kohderyhman jasenilta, tassa ta-
pauksessa siis pelialan graafikoilta. Lisdksi vastaukset olivat tarpeeksi moninaisia,
jotta niista voitiin muodostaa johtopaatoksia vastaajien ohjelmavalinnoista ja vaati-
muksista, sekda muodostamaan tehtavia, joilla testata ohjelmia. Suurimpina rajoit-
teina ohjelmien testauksen suhteen oli se, ettd ohjelmien toimivuutta taysin teknilli-
seltd tasolta, kuten ohjelmien teknisia vaatimuksia ei voitu testata ammattitaitoisella

varmuudella.

Tutkimuksien suurin epaonnistuminen oli aikataulussa pysyminen. Aikataulu, joka

tutkimukselle oli kehitetty, oli liilan vaativa yllapitaa. Lisaksi taustatutkimukseen ei
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I6ytynyt paljoa luotettavaa lahdemateriaalia, jota olisi voitu hyodyntda antamaan

suuntaa, miten tutkimusta olisi voitu muokata.

Tutkimusten tulosten suhteen voidaan vaatia parannuksia. Jatkotutkimuksien suh-
teen kyselya graafikoille voitaisiin jakaa vield laajemmalla, pitemmalla aikataululla.
Lisdksi tehtavien kehittamiseksi voitaisiin tulevaisuudessa lisata tehtavien maaraa

seka jakaa olemassa olevia tehtavia osiin, joilla testata ohjelmien suoritusta moni-
puolisemmin. Lisdksi testattavia ohjelmia voitaisiin lisata riippuen kyselyn vastauk-

sista.

Tutkimuksen tuloksilla saadaan alustavaa tietoa, joilla pelialan yritykset seka graafi-
kot yksildllisesti voivat tehda harkintaa investoinneista 2D-grafiikkaohjelmiin ja nii-
den hyédyntamisesta pelialalla. Lisaksi yritykset voivat hyédyntaa tietoja ohjelmien
vaatimuksiin potentiaalisilta tyontekijoilta. Tutkimuksen tuloksilla voidaan myods
tehda alustavia suunnitelmia 2D-grafiikkaohjelmien kehityksessa tulevaisuudessa, ot-

taen huomioon kayttdjien vaatimukset ja tehtavat huomioon.

2D-grafiikka on ollut osa pelialaa jo vuosikymmenia ja on olennaista, etta ohjelmisto,
jolla sita tehdaan, testataan, ja mahdollistetaan alan tyontekijoille parhaimmat vaih-
toehdot, joilla Iahtea tyoskentelemaan. On toivottavaa etta tata aihetta tullaan tutki-

maan tulevaisuudessa, jotta tdma toive on mahdollista toteuttaa.
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Liite 1. Kysely pelialan 2D-graafikoille (Google Forms-pohja)

2D-grafiikkaohjelmat pelialalla/ 2D-graphic
software in the game industry

Kysely pelialalla tydskenteleville ja sitd opiskeleville graafikoille 2D-grafiikkaohjelmista/A survey for working and
studying 2D-graphic artists in the game industry

Esittely/Introduction

Hei. Nimeni on Petja Ojanen. Olen opiskelija JAMK:issa ja olen toteuttamassa kyselya opinnéytetyohon nimelta "2D-
grafiikkaohjelmat pelialalla”. Kyselylla on tarkoitus saada ndkemysta graafikoilta heidén ohjelmistovalinnoista, mita he odottavat
ojelmalta jonka he valitsevat ja minkalaisia tehtavia he toteuttavat valituilla ohjelmmilla. Annetuilla vastauksilla lahdetaan
tekemaan tehtdvié joilla testataan 2D-ohjelmistoa ja vastaukset liitetdan opinndytetydn raportointia. Kysely on tdysin anonyymi
ja mitaan henkildkohtaista tietoa ei kerata.

Hello. My name is Petja Ojanen. I'm a student at JAMK and | am conducting a survey on my thesis called "2D-graphic software in
the game industry”. The survey is to gain insight from graphic artists about their software choices, what they expect from the
software that they're using and what kinds of tasks they perform with them. The answers given will be used to conduct tasks to
test out 2D software and the answers will be included in the thesis report. The survey is completely anonymous and will not
collect any of your personal information.

Mita 2D-grafiikkaohjelmaa kaytat péaosin pelialalla/What 2D-graphic software do you primarily
use in the game industry?

Adobe Photoshop
Adobe lllustrator
Procreate

Clip Studio Paint
Affinity Designer
GIMP

Krita

Muu..

Kuvaile omin sanoin minkalaisia tehtévia toteutat valitsemallasi ohjelmalla
peliprojektissa./Describe in your own words what types of tasks you perform with the chosen

software in a game project?

Pitka vastausteksti

Kuvaile omin sanoin minkalaisia vaatimuksia sina vaadit 2D-grafiikkaochjelmalta peliprojektiin. *

Mitd ominaisuuksia sind koet tarpeelliseksi jotta voit tehda valinnan?/Describe in your own words
what expectations you have from a 2D-graphic software for game project. What features you
consider necessary that you can make a choice in software?

Pitka vastausteksti




