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Tama opinnaytety0 toteutettiin tekijan kiinnostuksesta pelialaa kohtaan. Opinndytety6n
tavoitteena oli tuottaa grafiikat seka graafinen kayttoliittyma iPhone-pelille.

Raportissa perehdyttiin iPhoneen pelialustana, seka mobiilisovellussuunnittelussa huomioitaviin
asioihin. Raportin tietoperusta koostuu alan kirjallisuuden lisaksi ajankohtaisista internetlahteista.

Raportista kay ilmi, etta iPhone tarjoaa talla hetkella erittain suositun pelialustan, kun Applen
Game Center —palveluun rekisterdityneiden kayttajien maaraa verrataan markkinoilla olevien
pelikonsoleiden  kumulatiivisin -~ myyntilukuihin.  Raportista  kdy myos ilmi, etta
mobiilisovellussuunnittelussa patee paasaantoisesti samat perusperiaatteet kuin tavallisessa
sovellussuunnittelussakin, mutta mobiililaitteiden pienten nayttojen vuoksi sovellusten selkeyteen
seka luettavuuteen tulee kiinnittaa erityistd huomiota varsinkin varien kayton ja typografian osalta.

Opinnaytetyon tuloksena syntyi grafiikat sekd graafinen kayttoliittyma iPhone-pelille, joka on
my6hemmin tarkoitus julkaista Applen AppStoressa eurooppalaisille kayttaijille. Pelin teemana on
meri, ja siind on tarkoitus ohjata mustekalaa erilaisista esteista koostuvien tasojen lapi
mahdollisimman nopeasti. Peli toteutettin 2-ulotteisella grafiikalla, jonka elavoittamiseksi
kaytettiin parallax scrolling -tekniikkaa. Tulevaisuudessa pelid voidaan jatkokehittaa lisaamalla
siihen uutta sisaltda, seka parantamalla sen grafiikoita.

Asiasanat: iphone, graafinen suunnittelu, kayttoliittymasuunnittelu, parallax scrolling



ABSTRACT

Oulu University of Applied Sciences
Degree Programme in Business Information Technology

Author: Henri Malmihuhta

Title of thesis: Designing and creating graphics and a graphical user interface for an iPhone-
game
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The reason for this thesis was the author’s personal interest in the gaming industry. The aim of
the thesis is to design and create graphics and a graphical user interface for an iPhone-game.

This report takes a look at the platform that the iPhone provides for gaming and what should be
considered when developing mobile applications. The theoretical background of the report is
based on literature about the subject and Internet sources.

It turns out that at the moment iPhone provides very popular gaming platform when the number of
registered Apple Game Center users are compared with the cumulative sales numbers of other
gaming consoles on the market. It also turns out that the same basic principles, which apply in
regular application development, also mostly apply in mobile application development. The only
major difference is that mobile application should be as clear and readable as possible.

The results of this thesis were graphics and a graphical user interface for an iPhone-game, which
is going to be published later on for European users on Apple’s AppStore. The theme of the game
is high seas. The goal of the game is to control an octopus as fast as possible through levels that
consist of different kind of obstacles. The game uses a parallax scrolling technique to make the 2-
dimensional graphics more lively. In the future it is possible to develop the game further by adding
more content and improving the graphics.

Keywords: iphone, graphics design, user interface design, parallax scrolling
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1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon tavoitteena on tuottaa visuaalinen ulkoasu iPhone-pelille. Opinnaytetydssa
selvitetddn mita asioita tulee ottaa huomioon grafiikkan, varien, typografian, kayttdlittyman ja
kaytettavyyden suunnittelussa, kun suunnittelun kohteena on mobiililaitteella kaytettava sovellus.
Lisaksi tyossa esitellaan iPhonen eri versiot, seka selvitetaan millaisen alustan iPhone, ja sen

kayttojarjestelma iOS tarjoaa pelikayttoon.

Paadyin valitsemaan taman aiheen, silld olemme keskustelleet OAMK:n Tekniikan yksikdssa
opiskelevan ystavani kanssa yhteisesta mobiilipeliprojektista jo kuukausia. Nyt molempien
opiskelujen ollessa samassa pisteessa tuntui luontevalta toteuttaa mobiilipeliprojekti yhdessa

opinnaytetbiden muodossa.

Opinnaytetyon toiminnallisessa osuudessa suunnittelen ja toteutan Underwater pelille grafiikat ja
graafisen  kayttolittyman.  Grafiikat  tulen  toteuttamaan  Adoben  Photoshop -

kuvankasittelyohjelmalla.

Opinndytetydn aihe on ajankohtainen, silld suomalainen mobiilipeliosaaminen on ollut viime
aikoina nayttavasti otsikoissa. Rovion Angry Birds brandin laajeneminen ei nayta hiipumisen
merkkeja, ja uutena tulokkaana Oululaisen yhden miehen pelitalon Fingersoftin Hill Climb Racing

on kerannyt Googlen Play Storessa jo yli 10 miljoonaa latausta.

Aineistona opinnaytetyon kirjoittamisessa tulen hyodyntamaan mobiilisuunnittelua koskevaa

kirjallisuutta, seka ajankohtaisempia Internet-lahteita.



2 APPLE IPHONE PELIALUSTANA

Applen iOS-laitteiden ylivoimaisten myyntilukujen, seka alati kayttajamaaraltaan kasvavan Apple
Game Center -palvelun perusteella iOS:ia voidaan pitdd Analyytikkosivusto Asymcon mukaan
|ahitulevaisuuden suosituimpana pelialustana. Asymcon tekemassa vertailussa vertailtiin
tavallisten pelikonsoleiden, seka kannettavien pelikonsoleiden kumulatiivisia myyntilukuja. Muihin
pelikonsoleihin verrattaessa iOS:n mittarina kaytettin Game Center —palveluun rekisterdityneiden
kayttajien maaraa. Viimeisimpien tietojen mukaan Game Center —palvelulla on 130 miljoonaa
rekisteroitynytta kayttajaa, jonka perusteella se jattaa taakseen kaikki muut taman hetkiset
pelikonsolit Nintendo DS:3a (kuvio 1) lukuunottamatta, jota on myyty noin 150 miljoonaa
kappaletta. Kaikkien aikojen suosituimpian pelialustojen listalla iOS sijoittuu talla hetkelld
kolmanneksi, silla Playstation 2 on yltanyt myds noin 150 miljoonan kappaleen myyntilukuihin.
Yksikaan pelaamisen keskittynyt laite ei ole myynyt vield 200 miljoonaa kappaletta, mutta

Asymcon mukaan Game Centerin kayttajamaarien jatkuvan kasvun vuoksi se saattaa rikkoa 200

miljoonan kayttdjan rajan vuoden 2012 loppuun mennessa. (Foresman 2012, hakupaiva
26.12.2012.)

KUVIO 1. Nintendo DS. (Nintendo 2012, hakupéivé 26.12.2012.)

2.1 i0S kayttojarjestelma

iOS on mobiilikayttojarjestelma, joka on kaytossa Applen iPhone, iPad ja iPod Touch -laitteissa.
iOS hyddyntad multi-touch kayttoliittymaa, jolla laitteen ohjaaminen tapahtuu erilaisia sormieleita
tekemalla. Tallaisia eleita ovat esimerkiksi ruudun "nipistaminen” ja pyyhkéisy. iOS on julkaisunsa

jalkeen saanut useita paivityksia, joista merkittavimpia ovat kansioiden luominen
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sovelluskuvakkeille, seké& sovellusten moniajo. (Nations 2012, hakupéiva 11.12.2012.) Viimeisin
versio iOSista on 6, ja se on saatavilla iPhone 3GS, iPhone 4, iPhone 4S, iPhone 5, iPad Touch
(4. ja 5. sukupolvi) ja iPad 2 laitteille. (Apple 2012b, hakupéiva 11.12.2012.)

Ensimmaisen iPhonen esittelyn  yhteydessa Apple kertoi iPhonessa kaytettavan
kayttojarjestelman perustuvan samaan Unix-ytimeen kuin Applen tyopoytakayttojarjestelma Mac
OS X. Vaikka iPhonen kayttojarjestelma jakoi useita samoja elementteja Mac OS X:n kanssa, oli
se riittdvan erilainen jotta se voitin nimetd omaksi kayttojarjestelmaksi. Taman vuoksi
ensimmaisen iPhonen julkaisun yhteydessa sen kayttojarjestelmasta kaytettiin nimea iPhone OS.
Tasta nimesta kuitenkin luovuttiin myohemmin kesakuussa 2010 kayttojarjestelman neljannen
version julkaisun yhteydessa, jossa kayttojarjestelmén uudeksi nimeksi annettiin nykyisin
kaytossa oleva iOS. (Bohn 2011, hakupéaiva 29.11.2012.)

2.2 Game Center

Game Center on sosiaalisen pelaamisen alusta i0S-kayttojarjestelmalle. Game Center
sovelluksen avulla sen kayttajat voivat pelata toisiaan vastaan, ja jakaa ennatystuloksia muiden
Game Center kayttajien kesken peleissa, jotka tukevat Game Centerid. Game Centerin
ominaisuuksiin kuuluu mm. omien ennatystulosten ja saavutusten seuraaminen, seka niiden
lahettaminen maailmanlaajuiselle Game Center leaderboards -listalle. Game Centerin avulla voi
luoda pelikaveriverkoston, seka etsia App Storesta Game Center yhteensopivia peleja. (Costello
2012b, hakupaiva 11.12.2012.) Game Center on Applen vastine Microsoftin Xbox Live palvelulle.
(Molina 2012, Hakupaiva 11.12.2012).

3.2 App Store

App Store on Applen kehittdma ja yllapitama digitaalinen sovellusten jakelupalvelu, josta kayttaja
voi ladata ja ostaa sovelluksia suoraan iOS-laitteeseensa. App Storesta ladattavat sovellukset
ovat paasaantoisesti kolmansien osapuolten kehittamia, eika niinkdan Applen omia sovelluksia.
Ennen julkaisuaan App Storeen lahetetyt sovellukset kayvat lapi tiukan Applen asettaman
tarkistusprosessin. Tarkistuksella varmistetaan, ettd sovellus noudattaa Applen suosituksia niin

ohjelmoinnin kuin sisallon osaltakin. Jos sovellus hyvaksytaan, se julkaistaan App Storessa, josta
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muut kayttajat voivat ladata ja ostaa sen. (Costello 2012a, hakupéiva 11.12.2012.) Syyskuussa

2012 App Storessa oli 700,000 sovellusta, joista 90%:a ladataan kuukausittain. (Etherington
2012, Hakupaiva 11.12.2012).

Valmista sovellusta lahettdessd App Storen hyvaksyttavaksi, tulee sovelluksesta tarjota

seuraavat tiedot:

Sovelluksen nimi: Nimen taytyy ehdottomasti noudattaa Applen tavaramerkkien ja
tekijanoikeuksien kayttoa koskevaa ohjeistusta.

Sovelluksen kuvaus: Kuvaus tulee ensimmaisena nakyville kun kayttaja klikkaa sovellusta
App Storessa, joten on tarkeaa etta se on kirjoitettu hyvin, ja etta siita selviaa sovelluksen
avainominaisuudet. Maksimipituus sovelluksen kuvaukselle on 4000 merkki@, joskin Apple ei
suosittele kaytettavan yli 700 merkkia.

Laite: Paasaantoisesti laitteena on iPhone ja/tai iPod touch.

Ensisijainen kategoria: Valittavina noin 20 eri kategoriaa, kuten matkailu, pelit,
hyotyohjelmat jne.

Toissijainen kategoria (valinnainen): Valittavina samat kuin edella.

Luokitus: Luokituksessa sovelluksen lahettaja maarittelee, kuinka usein erilainen
sisaltotyyppi toistuu sovelluksessa. Jokaista eri siséltotyyppia kohden lahettaja joutuu
méaarittelemaan toistuuko kyseinen sisaltotyyppi — ei koskaan, harvoin, usein vai jatkuvasti.
Erilaisia sisaltotyyppeja ovat mm. piirretty vakivalta ja simuloitu uhkapelaaminen. Applella on
tiukat saannot, ettei sovelluksessa tule esiintya lainkaan torkeda, pornografista tai
loukkaavaa sisaltoa.

Tekijanoikeus: Esim. © Neal Goldstein 2009. All rights reserved.

Versionumero

SKU (A Stock Keeping Unit) numero: Tama voi olla mika tahansa aakkosnumeerinen
yhdistelma kirjaimia ja numeroita, jolla sovellus tunnistetaan jarjestelmassa.

Avainsanat: Avainsanat jotka kuvaavat sovellusta, ja joilla sovellus 16ytyy App Storesta.
Tukisivuston osoite: Lahettajan tulee antaa URL-osoite, joka tulee nakyviin sovelluksen
App Store sivulle. Annetun osoitteen kautta muut kéyttajat voivat pyytaa teknista tukea, tai
esittaa sovellukseen liittyvia kysymyksia.

Sahkopostiosoite: Annettu sahkopostiosoite tulee ainoastaan Applen kayttoon.



e Demotunnus - tdydet oikeudet: Demotunnus App Storen sovellustestaajien kayttoon.
Demotunnuksen toimivuus tulee varmistaa, silla toimimaton demotunnus johtaa sovelluksen
hylkaamiseen App Storesta.

e Loppukayttajan lisenssisopimus (valinnainen): Lakidokumentti jossa kerrotaan mihin
loppukéyttajat suostuvat kayttddkseen sovellusta. iTunes Storessa on saatavilla
standardisopimus.

o Saatavuuspaivamaara: Se paivamaara, jolloin sovellus tulee saataville.

e Sovelluksen hinta

o Lokalisointi: Kuvat ja tekstit voivat olla englannin kielen lisaksi myos muilla kielilla.

e App Store saatavuus: Alueet, joille sovellus halutaan saatavilla. Oletuksena on kaikki
iTunesin tukemat maat.

¢ iPhonel/iPod touch kotiruudun kuvake: Kuvakkeen tulee olla kooltaan 57x57 pikselia.

e Suuri sovelluskuvake: Kuvake tulee nakyville sovelluksen App Store sivulle. Kuvakkeen
tulee olla kooltaan 512x512 pikselia, ja tarkkuudeltaan 72 dpi. Tallennusformaattina
kuvakkeella tulee olla jpeg, tai tiff.

e Kuvankaappaus: Kuvankaappaus sovelluksesta tulee nakyville sovelluksen App Store
sivulle. Apple ei halua kuvankaappauksissa nakyvan iPhonen tilapalkkia. Kuvankaappauksen
koko tulee olla:

o Pystyasennossa vahintaan 320x460 pikselia ilman tilapalkkia
o Vaakasennossa vahintaan 480x300 pikselia ilman tilapalkkia
o Pystyasennossa 320x480 pikselia koko ruudussa.

(Goldstein 2010, 247-249.)

App Store huolehtii hyvaksytyn sovelluksen jakamisesta, sité koskevista luottokorttitapahtumista,
seka muiden sovelluksen ladanneiden kayttajien tiedottamisesta, jos sovelluksen kehittaja
julkaisee sovellukseen paivityksen. Sovelluksen kehittaja voi maarittad itse sovellukselleen
haluamansa hinnan, jolla sitd myydaan App Storessa. Apple ottaa jokaisen myydyn sovelluksen

hinnasta 30% osuuden, jonka jalkeen sovelluksen kehittdja saa loput. (sama, 23.)
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2.4 Apple iPhonen eri versiot

2.4.1 iPhone

Apple julkaisi ensimmaisen iPhone —alypuhelimen (kuvio 2) vuonna 2007. iPhone yhdisti muiden
alypuhelimien ominaisuuksien lisaksi mm. kannettavan musiikkisoittimen seka digitaalisen
kameran yhteen laitteeseen. iPhonen kaytto tapahtuu innovatiivisen "Multi-Touch” —teknologiaa
hyddyntavan kosketusnayton lisdksi yhden ainoan fyysisen "home” -painikkeen avulla. Nayton
koko ensimmaisessa iPhonessa oli 3.5 tuumaa, sen resoluution ollessa 320x480 pikselia.
iPhonen muihin ominaisuuksin kuului mm. Safari —selain ja Google Maps -sovellus. Safari —selain
mahdollisti WAP-sivujen sijaan my06s tavallisten internetsivujen selaamisen. Google Mapsin
avulla kayttaja pystyi etsimaan mm. paikallisia yrityksia, ja katsomaan satelliittikuvia. iPhonen
mullistavista ominaisuuksista huolimatta Steve Jobs vaitti iPhonen vahvimman ominaisuuden
olevan puheluiden soittaminen. Jobsin mukaan puheluiden soittaminen matkapuhelimilla on tehty
liian vaikeaksi, ja he halusivat siksi "keksia puhelimen uudelleen”. (Honan 2007, hakupaiva
10.12.2012.)

KUVIO 2. Apple iPhone. (Macworld 2007, Hakupéivé 10.12.2012)

11



2.4.2 iPhone 3G & 3GS

Kesakuussa 2008 Apple esitteli toisen version iPhone —alypuhelimestaan, iPhone 3G:n (kuvio 3).
iPhone 3G:n suurimpia uudistuksia edeltdjaansa verrattuna olivat GPS-paikannus seka
mahdollisuus muodostaa internet-yhteys 3G-verkossa. Applen mukaan iPhone 3G on jopa kaksi
kertaa edeltdjaansa nopeampi, jolla viitataan 3G-verkkojen mahdollistamaan nopeampaan
tiedonsiirtoon. (Apple 2008, hakupaiva 10.12.2012.)

KUVIO 3. Apple iPhone 3G. (GSMArena.com 2008, Hakupéivé 10.12.2012)

Kesakuussa 2009 Apple esitteli iPhone 3GS:n (kuvio 4), joka on kolmas Applen julkaisema
iPhone-alypuhelin. Edeltajaénsa verrattuna 3GS oli huomattavasti suorituskykyisempi, koska
puhelimen suoritin vaihtui nopeampaan, ja keskusmuistin maara kaksinkertaistui 256MB:in. Muita
huomattavia parannuksia oli myds automaattisella tarkennuksella varustettu 3.2 megapikselin
kamera, pidempi akkukesto, kaiuttimen parempi aanenlaatu sekd nopeammat
dataverkkoyhteydet. (GSMArena.com 2009, hakupaiva 10.12.2012.)

12



KUVIO 4. Apple iPhone 3GS. (GSMArena.com 2009, Hakupéivé 10.12.2012)

2.4.3 iPhone 4 & 4S

Applen neljas iPhone, iPhone 4 (kuvio 5) julkaistiin kesakuussa 2010 (Topolsky 2010, hakupaiva
10.12.2012). Huomattavimpia uudistuksia iPhone 3GS:&an verrattuna iPhone 4:ssa on mm.
kokonaan uusi ulkonako, uusi nopeampi suoritin, 512MB:n keskusmuisti, seka 640x960 pikselin
tarkkuuteen yltava 3.5 tuuman LED-taustavalaistu Retina-ndyttd. Kameran osalta iPhone 4
paivittyi myos edeltdjaansa verrattuna merkittavasti, silla kameran kennon tarkkuus kasvoi viiteen
megapikseliin, ja se sai tuekseen LED-salaman. Kamera mahdollisti 720p videon kuvaamisen
30fps taajuudella. iPhone 4:ss& uudistuksena tuli myos etukamera, joka mahdollisti FaceTime
videopuhelut. (GSMArena.com 2010, hakupéaiva 10.12.2012.)
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KUVIO 5. Apple iPhone 4. (GSMArena.com 2012b, hakupéivé 12.10.2012)

Lokakuussa 2011 esitelty viides iPhone, iPhone 4S toi jalleen useita uudistuksia edeltdjaansa
verrattuna. Suoritin paivittyi uuteen entista suorituskykyisempaan kaksiytimiseen A5 suorittimeen.
Puhelimen kameran kennon tarkkuus kasvoi 8 megapikseliin, ja se pystyi kuvaamaan videota
jopa 1080p FullHD tarkkuudella. Puhelimen mukana tulee my0s &lykds puheohjauksen
mahdollistava Siri. (Apple 2011, hakupaiva 10.12.2012.)

2.4.4iPhone 5

Applen kuudes iPhone, iPhone 5 (kuvio 6) esiteltin syyskuussa 2012. Kokonaan uuden
anodisoidun alumiinirungon vuoksi iPhone 5 on ohuin, ja kevein tdhan menessa julkaistu iPhone
(Apple 2012a, hakupaiva 10.12.2012). Nayton koko kasvoi edeltdjan 3.5 tuumasta 4.0 tuumaan,
jonka mukana myds resoluutio kasvoi 640x1136 pikseliin. Suoritin vaihtui uudempaan kaksiydin-
suorittimeen, ja keskusmuistin maara kaksinkertaistui edeltdjan 512MB:sta  1GB:in.
(GSMArena.com 2012a, hakupaiva 10.12.2012.)
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KUVIO 6. Apple iPhone 5. (GSMArena.com 2012c, hakupéiva 12.10.2012)
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3 MOBIILISOVELLUSSUUNNITTELUN PERUSPERIAATTEET

3.1 Graafinen suunnittelu

Grafiikan suunnittelu mobiililaitteille ei ole pyoran uudelleenkeksimistd, silla siihen patee
paaasiassa kaikki samat saannot kuin mihin tahansa muuhunkin graafiseen suunnitteluun. Suurin
osa poikkeuksista muodostuu mobiililaitteiden kayttdymparistdista, silla niita voidaan kayttaa
kaytannossa missa tahansa. Vaihtuvissa ymparistoissa myos kayttajan huomio saattaa ajoittain
keskittya muualle kuin itse laitteeseen. Tastd johtuen suunnittelijan tuleekin kiinnittdd@ huomiota

selkeyteen ja kaytettavyyteen. (Nokia 2006, 8.)

Pelkka taysikokoisen sovelluksen, mediavirran, tai graafisen kuvan skaalaminen pienemmaéksi ei
aina onnistu. Pienemmaksi skaalatessa teksti muuttuu lukukelvottomaksi, ja suurella ruudulla
havaittavat ykityiskohdat muuttuvat pienella ruudulla nakymattomiksi. Taman vuoksi mediasta
rippumatta, sen visuaalinen ulkoasu tulee miettia uudestaan kaytettavyyden varmistamiseksi.
Graafisen suunnittelun  perusperiaatteet mobiililaitteelle  ovat  kuitenkin  samat  kuin
tyopoytakaytossakin, vaikka konteksti muuttuu merkittavasti. Yleisesti ottaen pienille naytdille

suunnittelu on tilan luomista, ei sen poistamista. (Ballard 2007, 133, 137.)

Pienille naytdille suunnittelun periaatteisiin kuuluu kattava rajaus, korkeiden varikontrastien kaytto
seka viivojen vahvistaminen. Turhien hienouksien, kuten laitteella renderoitavien gradienttien ja
lapinakyvyystehosteiden kayttoa tulee valttaa, silla ne kuormittavat paljon laitteen suoritinta, ja
jaavat todennakoisesti huomaamatta pienelld ruudulla. Jos gradienttien tai l&pinakyvyyksien
kayttd on kuitenkin tarpeellista, ne on suositeltavaa tehdd bittikarttakuvina. (Ballard 2007, 137-
138.) Yleisin virhe pienille naytdille suunniteltaessa on liian useiden komponenttien ja liiallisen
informaation mahduttaminen samalle naytolle. Taman virheen voi valttaa keskittdmalla

priorisoinnin olennaiseen. (Nokia 2006, 10.)

Ensimmaiset sekunnit jotka kayttaja kayttaa sovelluksen parissa, ovat sovelluksen
kiinnostavuuden  kannalta  kriittisimmat. ~ Varsinkin ~ pelien  aloitusruudun  antamalla
ensivaikutelmalla on suuri merkitys pelin kiinnostavuuden kannalta, silla vaisu ensivaikutelma voi

luoda hyvallekin pelille huonon tunnelman. Aloitusruudun tulisikin olla hiottu, ja sen tehokeinona
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voi kayttad myds animaatiota jolla kayttajan saa asetettua oikeaan tunnetilaan heti alussa. Liian
useita aloitusruudun kuvia ja animaatioita tulee silti kuitenkin valttaa, silla kayttaja ei halua

kuluttaa aikaansa niiden lapi kdymiseen. (Nokia 2006, 8.)

3.2 Varien kaytto

Kayttajat katsovat pienia nayttoja lyhyempina ajanjaksoina ja pienemmalla keskittymistasolla kuin
suuria nayttoja. Taman vuoksi vareja tulee kayttaa keinona ohjata kayttajan huomio oikeaan
paikkaan, jotta kayttaja erottaa mika on tarkeaa, ja mika ei. Tama nopeuttaa kayttajan tekemia
valintoja, ja tekee nainollen laitteen kaytosta yksinkertaisempaa. Varien kirkkaudella ja kontrastilla
voidaan systemaattisesti tehostaa ruudun syvyytta. Taustalla, tai inaktiivisena olevan sisallon
tulisi olla vareiltadn tummempaa, ja kontrastiltaan seka varikyllaisyydeltadn matalaa. Etualalla
olevan sisallon, kuten ilmoitusikkunoiden, tulisi olla kirkkaampaa, ja kontrastiltaan seka
varikylldisyydeltdan rikkaampaa. (Zwick, Schmitz & Kiihl 2005, 144-145.)

Jokaisella graafisella elementilla tulee olla riittdvan suuri kontrasti sen taustaan, seka sita
ymparoiviin muihin elementteihin nahden. Kontrastilla tarkoitetaan kahden eri varin valoisuutta
toisinsa nahden. Esimerkiksi musta teksti valkoisella taustalla on kontrastiltaan ihanteellinen.
Valikoiden ja ikonien kontrastia taustaan nahden voidaan parantaa kayttdmalla elementtien
varjostusta ja heijastuksia. Kuviossa 7 on havainnollistettu, millainen vaikutus kontrastilla on
sovelluksen yleisen iimeen kannalta. Kuviossa vasemmanpuoleisessa kuvassa korostettu valinta
erottuu taustasta selkeasti, ja valikon muut osat ovat my0s selkedsti luettavissa. Kuvion
keskimmaisessa kuvassa korostettu valinta on selkeasti esilld, mutta valikon muut osat ovat
kontrastiltaan liian haaleita taustaan nahden. Oikeanpuoleisessa kuvassa korostettu valinta taas

ei erotu riittdvan hyvin taustasta. (Nokia 2006, 15-16.)
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COFFEEAID COFFEE AID COFFEE AID

COFFEE TYPES COFFEE TYPES
RECIPES F ﬂ RECIPES F
TIPS % % TIPS %
LINKS \\ \ LINKS \
Select Exit Select Exit Select Exit

KUVIO 7. Kontrastin merkitys sovelluksen ilmeen kannalta. (Nokia 2006, 16.)

Ellei tarkoituksena ole luoda visuaalista ilotulitusta, nyrkkisaantona varien valinnassa voidaan
pitdd yksinkertaisuutta, silld yli kolmen paavarin kayttd kerrallaan on yleenséa liikkaa. Kokeneet
suunnittelijat voivat kayttaa varien valinnassa vaistojaan, mutta varien valintaan on myos
teoreettisempi lahestymistapa. Yleisesti huomiovareind kaytettyjen varien valinnassa tulee
noudattaa varoivaisuutta. Tallaisia vareja ovat muun muassa punainen, keltainen ja vihrea.
Punainen vari mielletdan kayttajan huomiota vaativaan ongelmaan. Keltaista varia kaytetaan
laajalti varoituksissa, ja vihrealla ilmaistaan tilanteen olevan normaali. Harmaita savyja kaytetaan

usein kuvamaan jotain, joka ei ole kaytdssa, tai se on poistettu kaytosta. (Nokia 2006, 14.)

Vareja yhdistamalla saadaan aikaan tietynlaisia tehosteita. Kayttamalla saman varisavyn eri
voimakkuuksia, saadaan aikaan yhdenmukainen varimaailma, joka on tehokas keino esimerkiksi
lampiman tai kylman tunnelman valittamiseen. Variympyrassa (kuvio 8) toisiaan lahelld olevien
varien kaytolla taas saadaan aikaiseksi harmonisia yhdistelmid. Naiden lisaksi suunnittelun
kannalta tehokas keino on myds vastavarien kayttd. Vastavareja yhdistdmalla voidaan lisata
varien tehokkuutta, kuitenkaan niiden tasapainoa menettematta. Vastavareilld tarkoitetaan

variympyrassa toisiaan vastakkain olevia vareja. (Nokia 2006, 15.)
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KUVIO 8. Vériympyra. (Nokia 2006, 14.)

3.3 Typografia

Typografia-sanan merkitys on kaventunut ajan saatossa moneen otteeseen. Alun perin silla
tarkoitettiin koko kirjapainotaitoa, kun painotyd oli pelkkaa pelkkaa painotekstin valmistamista.
Nykyaan typografian maaritelma voisi lyhyimmillaan olla kirjaintyypin valinta ja kéytté. (ltkonen
2012, 11))

Tidwellin (2006, 281.) mukaan kirjaintyypin valinnalla tekstille valitaan &é&ni, jolla se "puhuu”.
Tama "aani” voi olla voimakas tai pehmea, ystavallinen tai virallinen, arkikielinen tai kaskeva,

trendikas tai vanhanaikainen.

Tekstin esittdmiseksi pienelld naytolla tulee ensisijaisesti varmistaa tekstin luettavuus. Suurin
tekija tekstin luettavuuden kannalta on ymparistd, jossa laitetta useimmiten kaytetaan.
Suunnittellessa tulee kehittda ratkaisu, joka toimii huonoimmissakin mahdollisissa valo-
olosuhteissa, kuten kirkkaassa paivanvalossa. Nain varmistetaan, etta laite on aina "kaytettava’.
(Zwick ym. 2005, 118.)

Sovelluksesta rippumatta mobiililaitteissa kaytettavilla kirjaintyypeilla tulisi olla seuraavat
ominaisuudet: Gemenan sopiva x-korkeus, avoimuus, tunnistettava kirjainten muoto, ja sopiva

kirjainten viivanleveys. (Haley 2009, Hakupaiva 12.12.2012). Gemenan, eli pienen kirjaimen x-
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korkeudella tarkoitetaan kirjaimen perusviivan ja gemenan ylalinjan valista korkeutta ilman yla- tai
alapidennyksia (kuvio 9). Suuri x-korkeus helpottaa kirjaimen tunnistettavuutta, joka nain ollen

parantaa sen luettavuutta. (Huovila 2006, 96-97.)

pistekoon mitan yldlinja
vidlinja
yléperusviiva

padte

gemenan ylalinja

versaalin X-kork Co
ersaa orkeus hiuslinja

runko gemenan x-korkeus

perusviiva

1 siimukka
1

olapidennys,\

i alalinja
linjan ylittava optinen korjaus | kallistusakseli
11

KUVIO 9. Typografinen viivasto. (Huovila 2006, 85.)

Kirjainten avoimuudella tarkoitetaan esimerkiksi kirjainten "0”, "e” ja "c” sisalle jaavaa valkoista
aluetta. Avoimuudella on suuri vaikutus kirjainten tunnistamiseen, ja siksi avoimia kirjaintyyppeja
pidetdan yleisesti ottaen helpoiten luettavina (kuvio 10). Kirjainten tunnistettavuuden kannalta
niiden muodolla on myos valia, silla esimerkiksi a-kirjain koukulla on huomattavasti luettavampi
kuin ilman koukkua oleva a-kirjain (kuvio 11). Kirjainten luettavuuden kannalta on myds
suositeltavaa kayttad hillittya kirjainten viivanleveytta, silld erittdin paksun viivanleveyden
omaavat Kkirjaintyypit eivat toimi kovin hyvin pienilld naytdilla. (Haley 2009, Hakupaiva
13.12.2012.)

KUVIO 10. Avoin ja umpinainen muoto. (Huovila 2006, 97.)
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KUVIO 11. Pieni a-kirjain koukulla ja ilman koukkua.

3.4 Kayttoliittyma ja kaytettavyys

Kosketusnayttd on erittain suora ja intuitivinen vuorovaikutusmenetelma, mutta on silti
muistettava ettd sormi on suhteellisen suuri syéttovaline pienelld naytolla. Sovelluksia
suunnitellessa kosketusnaytoilla kaytettavaksi paasaantona voidaan pitaa, ettd sovelluksessa
navigointiin ja vuorovaikutukseen kaytettavat elementit tulisi sijoittaa lahelle ruudun alareunaa
niin, etta nayttd pysyy nakyvissa interaktion aikana. Elementtien fyysisen koon tulisi ruudulla olla

vahintaan 15x15mm, ja niiden valinen ero toisistaan vahintdan Smm. (Zwick ym. 2005, 55,127.)

Laitteiden  kayttolittymatyylit vaihtelevat mm. valmistajasta, patenteista ja laitteiden
kayttotarkoituksista riippuen. Taman vuoksi ei ole olemassa yhta yleista kayttoliittymatyylia.
Sovelluksen kaytettavyyden kannalta on tarkeda, ettd sovelluksen kayttolittyma sopii yhteen
laitteen kayttoliittyman kanssa. (Ballard 2007, 77.)

Laitteen antama palaute antaa sen kayttajalle hallinnan tunteen. Jokaista kayttajan tekemaa
toimintoa tulee seurata valiton palaute laitteelta. Palaute voi olla aanimerkki, tai visuaalinen
tehoste kayttajan tekeman valinnan kohdalla. Ylimaarainen viive kayttajan ja laitteen valilla luo
kayttajaan epavarmuutta, joka saattaa taman vuoksi toistaa saman syodtteen uudelleen.
Tamankaltaiset kommunikointihairiot laitteen ja kayttajan valilla eivat ainoastaan kuormita
jarjestelmad, vaan saavat myds kayttajan turhautumaan. Jos suoritettava tehtava vaatii
kayttajalta karsivallisyytta, tulee jarjestelman iimoittaa tasta selkeasti. Poikkeuksellisen pitkasta
viivestaa tulee jarjestelman antaa kayttdjalle mahdollisimman tarkka arvio arvioidusta
odotusajasta. (Zwick ym. 2005, 60.)
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4 UNDERWATER -PELI

4.1 Esittely

Underwater —peli (kuvio 12) perustuu englanninkielisen nimensa mukaisesti teemaltaan veden
alle. Pelaajan tarkoituksena on ohjata pelihahmona toimivaa mustekalaa mahdollisimman
nopeasti erilaisista esteista koostuvien tasojen lapi. Tallaisia esteita ovat erilaiset maastonmuodot
seka mustekalan vihollisena toimiva hai. Pelaaja ohjaa mustekalaa ruudulla nakyvan virtuaalisen

joystickin avulla.

Peli tulee tukemaan Applen Game Center -palvelua, jolloin pelaajat voivat verrata omia
ennatysaikojaan muiden kayttajien ennatysaikoihin. Pelin ulkoasu toteutetaan 2D-grafiikalla,
mutta sen elavoittamiseksi kaytetdan parallax scrolling —tekniikkaa. Valmis peli on tarkoitus

julkaista Applen AppStoressa aluksi eurooppalaisten kayttajien saataville.

0:12.3

KUVIO 12. Underwater —peli
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4.2 Pelien valikkorakenne

Pelien valikkorakenteelle ja niissa navigoinnille on muodostunut eraanlainen standardi (kuvio 13).
Pelin kaynnistyksen yhteydessa ensimmaisena naytetddn ns. aloitusruutu, josta selviaa
kaynnistetty peli, ja sen kehittajat. Tasta tyypillisesti siirrytaan alkuvalikkoon, jossa "Uusi peli”
kohta voi olla valmiiksi korostettuna. Alkuvalikon muita osia voivat olla mm. asetukset,
ennatyspisteet, ohjeet ja mahdollisuus pelista poistumiseen. Jos pelitilanne on aikaisemmin
tallennettu, naytetdan pelaajalle alkuvalikon sijaan taukovalikko, josta paasee halutessaan
yhdella painalluksella jatkamaan pelaamista. Pelin tulisi automaattisesti pysayttaa itsensa

taukotilaan, kun puhelimella vastaanotetaan puhelu tai viesti. (Ballard 2007, 114-115.)

'\\

Aloitusruutu  [+— Kaynnistys

{

Alkuvalikko: Jos pelitilanne Poistu
1. Uusi peli aikaisemmin
2. Asetukset tallennettu
3. Ennatyspisteet

4. Ohjest
5. Poistu

Taukovalikko

1. Jatka pelid
Tauko —» 2 Asetukset

Pelin 3. Uusi peli

pelaaminen 4 Ohjeet
5. Paistu

Ne—

Jatka ——

KUVIO 13. Pelin valikkorakenne.
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Underwater —pelin valikkorakenne toteutetaan paasaantdisesti edelld mainitussa kuviossa
esitetyn rakenteen mukaan, silla se on kaytannossa erittain looginen. Ainoana poikkeuksena
Underwater —pelin taukovalikosta on karsittu mahdollisuus suoraan uuden pelin aloittamiseen,

seka ohjeet.

4.3 Parallax scrolling

Parallax scrolling on tekniikka, jolla 2-ulotteiselle grafiikalle saadaan 3-ulotteinen
syvyysvaikutelma kayttdmalla kerroksittaista grafiikkaa (kuvio 14). Tekniikkaa kaytettiin
perinteisissa 1940-luvun animaatioelokuvissa, ja tietokonemaailmassa se nahtiin ensimmaisen
kerran Moon Patrol -pelissa vuonna 1982. Tekniikan toiminta perustuu alunperin
monitasokameraan. Monitasokameralla kuvattua animoitua kohdetta, seka sen taustoja kuvattiin
eri etaisyyksilta, samalla kun niita liikuteltiin eri nopeuksilla toisiinsa nahden. Taman tuloksena
animaatiolle saatiin illuusio 3-ulotteisuudesta, joka teki animaatiosta elavamman ja
vaikuttavamman. Nykyaan tekniikka on erittdin suosittu varsinkin web-suunnittelijoiden
keskuudessa, silla tekniikkaa voidaan hyddyntaa myds web-sivustojen elavoittamiseen. (Wyatt
2007; Stahl 2011; ldler 2012; Stanton 2012, Hakupaiva 20.12.12).

KUVIO 14. The Whispered World —pelin parallax scrolling kerrokset. (Wikipedia 2012, Hakupéivé
20.12.2012).

24



4.4 Underwater -pelin graafiset elementit

4.4.1 Aloitusruutu

Aloitusruudun suunnittelun aloitin valitsemalla kaytettdvan varimaailman. Taustavariksi valitsin
turkoosin, silla se soveltuu hyvin kaytettdvaan meriteemaan. Taman jalkeen vuorossa oli
varsinaisen merimaiseman luominen, joka onnistui render cloud ja plastic wrap—tehosteiden
avulla. Seuraavaksi vuorossa oli logo, ja siitd heijastuva varjo meren pohjalle. Kirjaisintyyppina
logossa kaytin Showcard Gothicia. Meren pohjaan heijastuvan varjokuvan toteutin kopioimalla
logon uudeksi layeriksi, jonka jalkeen siirsin sen oikeaan kohtaan meren pohjassa. Taman
jalkeen kaansin kopioidun logon peilikuvaksi, ja muotoilin sen vastaamaan meren pohjan
muotoja. Lopuksi viimeistelin varjon pienentdmalla layerin nékyyvyden 22%:iin. Jotta meren pohja
olisi realistisemman nakdinen, lisasin siihen veden pinnasta kuultavat valonsateet, seka
“rosoisuutta” veteen. Valonsateiden luominen tapahtui tayttamalla tyhja layer mustavalkoisella
kohinalla, jonka jalkeen venytin sen motion blur —tehosteella pystysuoriksi viivoiksi. Pystysuorat
viivat muuttuivat valonséateiden nakoiseksi kun muutin layerin blending moden screeniksi seka
vahensin layerin nakyvyyden 37%:iin. Veden rosoisuuden toteutus tapahtui valonsateiden tapaan
tayttamalla tyhja layer kohinalla, ja kayttamalla motion bluria lukuunottamatta samoja asetuksia.
Kuviossa 15 on havainnollistettu aloitusruudun ensimmaéisen suunnitteluvaiheen keskeisimmat

vaiheet.

KUVIO 15. Aloitusruudun ensimmadisen suunnitteluvaiheen keskeisimmét vaiheet.
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Seuraavaksi paatin lisata aloitusruutuun enemman pelin teemaan sopivaa sisaltod, eli pelin
"paahenkilond” toimivan mustekalan, sek& sen vihollisen, hain. Aluksi piirsin yksinkertaisen
mustekalan &ariviivoineen, jonka jalkeen lisasin yksityiskohtia lonkeroihin seka haivyttelin
aikasemmin piirtdmiani aariviivoja. Lopuksi elavéitin mustekalaa lisadmalla siihen varjostuksia.

Kuviossa 16 on havainnollistettu mustekalan suunnittelun keskeisimmat vaiheet.

KUVIO 16. Mustekalan suunnittelun keskeisimmét vaiheet.
Seuraavaksi vuorossa oli hain suunnittelu. Hain suunnittelun aloitin hahmottelemalla hain muodot

ja piirtamalla sille aariviivat. Taman jalkeen toistin samat vaiheet kuin mustekalan

suunnittelussakin. Kuviossa 17 on havainnollistettu hain suunnittelun keskeisimmat vaiheet.

cicdhd

KUVIO 17. Hain suunnittelun keskeisimmét vaiheet.

Suunniteltuani mustekalan ja hain, lisasin ne aikaisemmin suunnittelemaani aloitusruutuun.
Lisasin mustekalan takaosaan lievan motion blur —tehosteen, joka saa kuvaan vaikutelman
nopeasta likkeesta. Hain sijoitin mustekalan taakse, ja lisasin lievan maskin hain pyrston paalle
haivyttamaan pyrstoa taustaa vasten. Lopuksi viimeistelin lisaamalla mustekalalle ja haille varjot
jotka heijastuvat pelin logon tavalla meren pohjaan. Kuviossa 18 on viimeistelty aloitusruutu.
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KUVIO 18. Viimeistelty aloitusruutu.




4.4.2 Valikkoruudut

Valikkoruutujen taustakuvana toimii sama kuva kuin aloitusruudussa. Valikoiden valintakohdat on
toteutettu samalla kirjaisintyypilla kuin pelin logokin. Valintakohdat on toteutettu selkeasti, ja ne
on Zwickin suositusten mukaisesti fyysisella ruudulla yli 5Smm erillaan toisistaan. Kaytettavyyden
kannalta valikot antavat kayttajalle myds palautetta. Valikkokohdetta painettaessa valittu teksti
korostuu. Taman liséksi laite varahtaa seka antaa aanimerkin, mikali kayttaja on maaritellyt ne
paalle asetusvalikosta. Asetusvalikossa valkoista ruutua klikatessa sen paalle tulee raksi merkiksi

siita, etta kyseinen asetus on asetettu paalle. Kuviossa 19 on havainnollistettu eri valikkoruudut.

NEW.GAME

SETTINGS SOUND: RESUME CAME
HICH SCORES | VIDRATE: - SETTINGS
HELP
EXIT BACK BACK TO MAIN

KUVIO 19. Valikkoruudut.

4.4.3 Ikoni

Ikonilla tarkoitetaan sovelluksen kuvaketta puhelimen ruudulla, jota painamalla kayttaja
kdynnistaa sovelluksen. Hyvasta ja selkeasti ikonista kéyttajalle kay valittomasti ilmi sovellus
johon ikonilla viitataan. Suunniteltaessa ikonia iPhone-sovellukselle ikonin tulee olla nelion
muotoinen, eikd siind@ ole suositeltavaa olla varjostus tai valaistustehosteita, silla iOS-
kayttojarjestelma@ lisad ikonille automaattisesti pydristetyt reunat, varjostuksen, seka

valaistustehosteen. (Apple 2012c, hakupaivéa 8.1.2013.)
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Pelille suunnittelemassani ikonissa kaytan aloitusruudussa esiintyvaa mustekalaa. Valitsin ikonin
taustavariksi saman turkoosin savyn kuin aloitusruudussakin. Jotta ikoni olisi selkeast
tunnistettava, rajasin ikonin sisaltamaan ainoastaan mustekalan paan. Kuviossa 20 on esitetty

suunnittelemani ikoni, seka havainnollistettu milta se nayttaa iOS:n lisdéé@mien tehosteiden kanssa.

KUVIO 20. Valmis ikoni ilman iOS tehosteita, seké niiden kanssa.

4.4.4 Virtualjoystick

Virtualjoystick on nimensa mukaisesti virtuaalinen ohjaintikku, jonka avulla pelaaja ohjaa
pelihahmoa. Suunnitelemani virtualjoystickin tarkoituksena on imitoida eri pelikonsoleiden
peliohjamissa kaytettyjen fyysisten "tattiohjainten” ulkondkoéa. Virtualjoystickin luomisen aloitin
pirtamalla mustan ympyran, jonka jalkeen lisasin ympyran sisalle harmaasta tumman

harmaaseen vaihtuvan gradientin.

Seuraavaksi pyoristin gradienttia Spherize —tehosteen avulla, joka sai ympyrélle kolmiulotteisen
vaikutelman. Taman jalkeen muokkasin ympyran reunoja Gaussian Blur -tehosteella
pehmeammiksi. Lopuksi viimeistelin virtualjoystickin lisaamalla ympyrélle Countour, Texture ja
Drop Shadow -tehosteet, joilla ympyran kolmiulotteisuuden vaikutelma korostui entisestaan.

Kuviossa 21 on havainnollistettu virtualjoystickin suunnittelun vaiheet.

Qr00

KUVIO 21. Virtualjoystickin suunnitteluvaiheet.
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4.4.5 Pelihahmot

Pelissa esiintyy kaksi pelihahmoa, joista toinen on pelaajan ohjaama mustekala, ja toinen on
mustekalan vihollisena toimiva hai. Mustekala (kuvio 24) koostuu kahdesta eri elementista, jotka
ovat paa ja lonkerot. Paan piirtdmisen aloitin sen &ariviivoista, jonka jalkeen vuorossa olivat
silmat. Variksi paalle ja lonkeroille valitsin lilan, joka sopii hyvin pelin meriteemaan. Lilan vérik-
erroksen alle lisasin lapikuultavan mustasta valkoiseen vaihtuvan gradientin. Taman jalkeen
muutin lilan varikerroksen Blending modeksi Multiply, jolloin vérikerroksen alla oleva gradientker-
ros antaa varikerrokselle pehmeamman savyn, seka lievan kolmiulotteisuuden vaikutelman.
Kuviossa 22 on havainnollistettu mustekalan paan suunnittelun vaiheet. Mustekalan lonkeroiden
(kuvio 23) seka mustekalan vihollisena toimivan hain (kuvio 25) toteutus tapahtui paéapiirtein

samoja menetelmia kayttaen.

KUVIO 24. Mustekala kokonaisuutena.
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KUVIO 25. Hain suunnitteluvaiheet.

4.4.6 Kartat

Kartalla tarkoitetaan aluetta, jolla pelaajan ohjaamaa mustekalaa liikutetaan. Yleisesti ottaen
pelien kartoista voidaan kayttaa myos nimitysta taso tai kentta. Underwater —pelissa kartat ovat
eri kokoisia bittikarttakuvia. Bittikarttakuviin luodaan lapinakyvia tunnelimaisia alueita, jotka
toimivat alueina joissa pelaajan ohjaama mustekala voi likkua. Kuviossa 26 mustekalan taustalla
nakyva valkoinen alue on bittikarttakuvan lapinakyvaa aluetta, jossa mustekalaa voidaan liikuttaa.
Jos mustekala poistuu bittikarttakuvan lapinakyvalta alueelta, eli osuu johonkin kartan nakyvaan

osaan, peli alkaa alusta.

KUVIO 26. Havainnekuva bittikarttakuvan pelialueesta.

Peleissa voi olla useita kymmenia karttoja. Underwater —pelin ensimmaiseen versioon tulee
kuitenkin ainoastaan kolme kokeiluluontoista karttaa, joiden avulla on tarkoitus testata millaiset
kartan muodot toimivat pelattavuuden kannalta parhaiten. Pelin mydhaisempiin julkaisuversioihin
on tarkoitus lisata useita eri vaikeustasoisia karttoja. Kuvioissa 27-29 on esitetty pelin kolme
ensimmaista karttaa, joihin on merkitty pelin alkamis- ja paattymispisteet. Naiden lisaksi karttoihin

on merkitty vihollisina toimivien haiden sijainnit, seka niiden liikeradat.
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KUVIO 28. Kartta 2.
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KUVIO 29. Kartta 3.

4.4.7 Taustagrafiikat

Pelin taustagrafiikat koostuvat 8 kerroksesta, joita elavoitetdaan parallax scrolling tekniikalla.
Parallax scrolling kerrosten grafiikoiden suunnittelussa kaytin samoja keinoja kuin pelin

aloitusruudun suunnittelussa. Kuviossa 30 on esitettyna pelin parallax scrolling kerrokset.

Ensimmainen kerros toimii kaiken taustana. Toisessa kerroksessa on taustaan hailyva
haaksirikkoutunut laiva. Kolmas, neljas, viides ja seitsemas kerros muodostaa meren pohjan.
Kuudes kerros toimii meren pohjaan heijastuvina valonsateina, ja kahdeksannen kerroksen
rosoisuus lisaa veteen pienen pienia kuplia. Kahdeksannen kerroksen todellinen lapinakyvyys
tulee olemaan 25% kerroksen alkuperéisestd nakyvyydestd. Kerroksen lapinakyvyys kay ilmi
kuviosta 31, jossa pelin parallax scrolling kerrokset on esitetty limittain. Kuviossa 32 kerrokset on
asetettu paallekkain, joka vastaa pelin taustagrafiikoiden lopullista ulkoasua.
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Kerros 1 Kerros 2 Kerros 3 Kerros 4

A

Kerros 5 Kerros 6 Kerros 7 Kerros 8

KUVIO 30. Underwater —pelin parallax kerrokset.

KUVIO 31. Underwater —pelin parallax kerrokset limittéin.
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KUVIO 32. Underwater —pelin parallax kerrokset paallekéin.
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POHDINTA

OpinnaytetyOprosessin aloitin marraskuussa, jolloin valitsin tdman aiheen. Aiheen valinta oli
helppoa, silla olimme ystavani kanssa suunnitelleet yhteista mobiilipeliprojektia jo aiemmin, ja nyt
sen toteuttaminen oli mahdollista opinnaytetyon muodossa. Aiheen valintaan vaikutti myos se,
etta suomalaisella pelialalla on talla hetkella kova kysynta pelialan osaajille. Tarkoituksenani on

siis kayttaa tata opinnaytetyota eraanlaisena ponnahduslautana pelialaa kohti.

OpinnaytetyOprosessi eteni mielestani erittdin sujuvasti. Alunperin tiukaksi kaavailtu aikataulu
venahti ainoastaan kahdella viikolla, ja sekin johtui opinndytetydsta riippumattomista syista.
Prosessin alussa perehdyin siihen, millaisen alustan iOS ja iPhone tarjoaa pelikdyttoon. Olen
aina pitanyt i0Sia potentiaalisena pelialustana, mutta Asymcon tekemaan tutkimukseen

perehdyttyani yllatyin siitd, kuinka suosittu pelialusta iOS todellisuudessa onkaan.

Mobiilisisovellussuunnittelun  perusperiaatteita tutkiessa kavi ilmi, ettd siihen patee
paasaantoisesti samat perusperiaatteet kuin tavallisen tyopdytasovelluksen suunnitteluunkin.
Poikkeuksena tavalliseen sovellussuunnitteluun mobiilipuolella joudutaan kiinnittamaan entista
enemman huomiota sovellusten selkeyteen varsinkin varien kayton ja typografian osalta, silla
mobiililaitteiden pienet naytot seka laitteiden vaihteleva kayttdymparisto luo erilaisia rajoitteita

sovelluksille.

Pelin grafiikoita suunniteltaessa jo ennestdan paasaantdisesti tuttu Adobe Photoshop -
kuvankasittelyohjelma tuli entistd tutummaksi. Oikeiden tyokalujen I6ytdminen oikeisiin
tarkoituksiin alkoi tuntua loppua kohden jo rutiininomaiselta, eika aikaa tarvinnut tuhlata enaa

niiden etsimiseen, tai niiden toimivuuden kokeilemiseen.

Tulevaisuudessa pelia voidaan jatkokehittaa tekemalla siihen lisdé karttoja, seka parantaa pelin
grafiikoita lisddmalla tehosteita, yksityiskohtia ja animaatioita. Mikali pelille saadaan riittavasti
nakyvyyttd Appstoressa, siit saatetaan toteuttaa myds iPadille yhteensopiva versio. Jos iPad
versio toteutetaan tulevaisuudessa, on pelin grafiikat tehtava uudelleen johtuen iPadin nayton

suuremmasta resoluutiosta verrattuna iPhonen nayttoon.
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Varsinaisia ongelmia opinnaytetydprosessin aikana ei ilmennyt lainkaan. Aiheen ollessa
ajankohtainen, 16ytyi siihen internetistd myds reilusti ajankohtaista materiaalia. Grafiikan
suunnittelun kannalta tydssa ei mydskaan esiintynyt ongelmia, silla graafisen suunnittelun
perusteet ja Adobe Photoshop on tullut tutuiksi opintojen aikana suorittamieni opintojaksojen,

seka harrastusten kautta.

Opinnaytetyoprosessi kokonaisuutena onnistui mielestani erittain hyvin. Prosessin aikana opin
paljon uusia asioita muun muassa mobiilisovellussuunnittelua koskevista perusperiaatteista, seka
parallax scrolling -tekniikasta. Naitd oppeja hyodyntamalld pelille syntyi ulkoasu, jonka

lopputulokseen olen erittain tyytyvainen.
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