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The subject of this thesis is the modular techniques of pixel art. This thesis ex-
amines when and how to utilize modularity in videogames and what kinds of
shapes and rules modular art includes. There is no client company because the
goal of this thesis was to learn new techniques such as modular compatibility.

The pixel art in this thesis was created by the author. Information was mostly
sourced from video guides in which similar techniques were used.

A complete videogame world scenario is descripted at the end of this thesis. The
scenario includes the making of the environment and building elements with mod-
ular pieces and it will be explained how to avoid repetition by using different var-
iations. The building and creating process are visualized and it is shown how to
join modular pieces together.
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LYHENTEET JA TERMIT

Metatile Tiili, jonka kokokuva rakentuu useammasta tiilesta.

Px Pixel eli pikseli. Kaytetaan mittayksikkona.

Spritesheet Kuvalakana. Kuva, joka sisaltaa useita ulostuotuja/val-
miita tiilia pakattuna vierekkain ja/tai allekkain.

Tile Tiili on yleisesti neliskulmainen ruutu, joka sisaltaa pik-
seleista rakentuvan kuvan ja on tietyn kokoinen reso-
luutioltaan.

Tileset Tileset on valmis kokonaisuus yhteen sopivista tiileista,
joilla pystytaan luomaan suurempia kokonaisuuksia.

Unit Pelieditoreissa kaytetty mittayksikko.



1 JOHDANTO

Opinnaytety0ssa kasitelldadn modulaarisia tekniikoita kayttden pikselitaidetta.
Tydssa tutkitaan mita on modulaarinen pikselitaide ja millaisia saantoja olisi hyva
noudattaa, seka naytetaan tyon eri vaiheita kuvitettuna. Tyossa katsotaan mika
on pikseleista koottu tiili ja miten tallaista tiilta voi kayttaa, niin moniosasena kuin
yksittaisena. Tiilien variaatioiden muotoja tutkitaan, seka selvitetdan milloin vari-

aatiotiileja kaytetaan ja luodaan.

Modulaarisen pikselitaiteen aiheen idea tulee aikaisemmasta alankokemuksesta

siina, miten toiminnallista taidetta luodaan peleille.

Opinnaytety6ssa luodaan yksinkertainen ylhaalta alaspain kuvitettu pelimaailma
kayttaen modulaarisia tiilia. Maailmaan luodaan ruoho, hiekka, polku, vesi, raken-
nus ja metsa tilesettaja. Tiilien valisia yhdistyskohtia katsotaan ja tutkitaan, miten

nama saavutetaan. Lopuksi luodaan tehdyista tileseteista spritesheet.

Opinnaytetydssa mainitaan taidetyyleista ja kuvakulmista, mutta ei syvemmin pa-
neuduta naihin, silld moni tyyli ja muoto sisaltaa ytimessaan samat saannoét. Oh-
jelmistoista tulee mainintoja, mutta mika vain piirto-ohjelma, jossa voi yksittaisen

pikselin piirtaa, on toimiva.



2 PIKSELITAIDE

Pikselitaidetta on paljon erilaista, kuten rikkaammaksi muokattua ja retroa
(AdamCYounis, 2021). Pikselitaide ytimessaan on digitaalista taidetta, rajoitettua
kuvakoon kayttoa, yksinkertaistettuja varipaletteja ja yksittaisten pikseleiden si-
joittelua (Dawe J, Humphries M, 2019, 17). Retro taiteentyyli on peraisin laitera-
joituksista, jolloin kuvan koko ja varipaletti olivat rajoitettuja jarjestelmien vahai-
sesta muistista johtuen (Silber D, 2015, 11). Jarjestelmien kehityttya, kuvien koko
ja varipalettien rajoitukset ovat poistuneet. Pikselitaiteella voidaan tehda nykyjar-
jestelmille Iahes rajattomasti taidetta pikseleita kayttaen. Pikselitaiteen muotoja
kuvaillaan varipalettien laajuudella, kuten 1, 8, 16 ja 32 bittinen, seka resoluutiolla
(kuva 1). (AdamCYounis, 2021.) Yhden bitin varipalettia kutsutaan useasti mus-
tavalkoiseksi varipaletiksi (Brandon James Greer, 2019). Tyylit voidaan hyvin tii-
vistaa naihin neljaan kategoriaan: retro, maksimibittinen, minimaalinen ja tehos-
tettu. Naiden neljan pilarin valimalleja voidaan myds kayttaa. (AdamCYounis,
2021.)

KUVA 1. Lisko-olento. Lisko kuvitettu eri kokotyyleissa 8x8, 16x16 ja 32x32px



Pikselitaide on hyva taiteenmuoto pienelle tai yhden henkildn tiimille saavuttaak-
seen realistisen lopputuloksen ja valmiin pelin. Pikselitaide tarvitsee yleisesti va-
hemman tyota verrattuna nykyajan kolmeulotteisiin peleihin. Pienempi kuvakoko
piilottaa epakohtia verrattuna suuriin kolmeulotteisiin muotoihin ja tdman on hel-
posti nahtavissa animaatioissa. (Out of Sight, 2019.) Pelinkehittajien keskusteluja
seuratessa kay ilmi, etta asia saattaa my0s joissakin tapauksissa olla toisin, etta
pikselitaide tarvitsisi enemman huomiota. Tehdyn pikselitaiteen korjaaminen ja
muokkaaminen voi tarvita enemman tyota kuin kolmeulotteinen, esimerkiksi pie-
net muokkaukset voivat tarvita pikselitaiteessa jokaisen kuvan uudelleen lapi-
kaynnin (TheDeannv2, 2019).

Pikselitaiteella on viela tulevaisuutta edessa, vaikka 3 ulotteinen grafiikka on ylei-
sesti ulkonaodllisesti kehittyneempi valinta. Pikselitaiteella voidaan tehda testeja
pienemmilla riskeilla ja kokeilla uusia ideoita, esimerkiksi yhdistaa pikselitaitee-
seen kolmeulotteisia elementteja (kuva 2), hyddyntaa tehosteita ja innovoida uu-
sia mekaniikkoja (Out of Sight, 2019.)

r

KUVA 2. Pikselitaidetta kayttaen mallinnettu kolmiulotteinen pelihahmo.



3 MODULAARISET TIILET

Modulaaristen tiilien ideana on olla uudelleenkaytettavia ja niilla pystytaan raken-
tamaan suuria kokonaisuuksia. Suuret kokonaisuudet ovat esimerkiksi maailmat
ja alueet. Yleisimpia modulaarisia tiiliresoluutioita ovat 8x8, 16x16 ja 32x32 Px.
Huomattavaa on, ettd nama resoluutiokoot nousevat kahden potenssissa. (Silber
D, 2015, 109.) Yleisista mitoista voi kuitenkin poiketa, mutta ideana on pysya
asetetussa saannossa. Tiili sisaltaa pikseleista rakentuvan kuvan ja tama kuva
voi olla itseaan toistava kuva tai asia. Useampi piirretty tiili on tileset ja kokonai-
suudet, joita nailla tiillld voidaan rakentaa, voivat olla rajattomia. (Dawe J,
Humphries M, 2019, 105.) Tiilien tulee olla yhteensopivia yhden tai useamman
tiilen kanssa istuakseen kokonaisuuteen, ettei tule ei-haluttua itsensa toistamisia
tai erikoisia yhtymia (Silber D, 2015, 113).

Tiilien muotoja voi olla muitakin kuin nelid, mutta edeltavat saannot pitavat myos
paikkansa toisenkaltaisissa muodoissa. Muita muotoja on esimerkiksi kuusikul-
mainen ja isometrinen (kuva 3) (Unity tutorial, n.d.). Tiilet voivat olla my&s ylhaalta

pain tai sivusuunnasta kuvitettuja (Perry Jason, 2012).

Kuva 3. Tiilimuotoja ruudukossa. Nelid, isometrinen ja kuusikulmainen.

3.1 Modulaariset edut ja estot

Modulaarisilla tiileilld voidaan nopeasti luoda maailmoja ja nama ovat kevyita tie-
tokoneen kasiteltavaksi (Silber D, 2015, 113). Modulaarista maailmaa voi skaa-
lata loputtomasti (Dawe J, Humphries M, 2019, 105). Modulaariset tiilet voivat
alkaa nopeasti toistamaan itseaan ja tama yleensa yritetdan peittaa tekemalla

variaatioita. Vaikka useita variaatioita tehdaan, se on pienempi tydkuorma kuin
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kasin piirretty kokonaisuus. (Silber D, 2015, 150.) Kuvitettu muoto ei aina mahdu
asetettuun tiilikokoon, mutta moni muoto voidaan kiertaa tekemalla metatiilia ja
kayttamalla tasoja (kuva 4) (2DPIXX, 2021).

Lo

Kuva 4. Puu muodostettu kahdesta 16x16 pikselin tiilesta.

3.2 Tiilet ruudukossa

Tutkiessani ohjelmistoja ja pelialustoja olen huomannut, etta jokaisesta loytyy
ruudukko eli grid. Gridia hyddynnetaan niin, etta tiilet istuvan ruudukon soluihin.
Jos tiilikooksi on valittu 16x16px koko, talléin gridin ruutujen koko tulee olla sama.
(Francesco, 2018.) Gridin mittayksikkona kaytetaan unit, jota voidaan asettaa toi-
mimaan niin, etta yksi pikseli tai tiili on yksi unit. Gridin ideana on olla alusta, joka
ohjaa miten tiilet istuvat vierekkain (kuva 5). (MortMort, 2020.)

Kuva 5. Kuvitettuja ruohotiilida ruudukossa.
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3.3 Tileset ja tilemap

Tileset on kokonaisuus tiilista, jotka sisaltavat pikseleista koostuvia kuvia. Tiilet
ovat jarjesteltyna vierekkain ruudukolla (kuva 6), jota voidaan valmiina kayttaa
peli ohjelmistoissa. (MortMort, 2016.) Tileset voi sisaltaa pelin kaikki tiilet, yhden
osion ja alueen tai yhden elementin. Yksi peli voi kayttaa monia tilesetteja. (Jim-
zip, 2019.)

Kuva 6. Yksinkertainen sidescroller-tasohyppelypelin modulaarinen 16x16px tile-
set.

Tilemap on numeroitu tileset. Jokaiselle uniikille tiilelle annetaan numero, jota vii-
tataan gridilla. (Aseprite, n.d.) Tiilelle annettu nimi tai tunnusmerkki olisi yksinker-
taisin selitys. Numerot tulevat sen mukaan, missa jarjestyksessa tiilet esiintyvat

tilesetissa (kuva 7) (Aseprite, n.d.).



Untitled. pyxel X | Tileset
[ 1
r- | & am  Bal B _1r- _1:3-:—'DE:§'-—'IF-—'I

| ol
(64,64 Pos:21,12 Tile:1,0 TileIndex:1 TileRef:1

Kuva 7. Tileset ja tilemap. Tilemapissa tiilin numero yksi on valittuna ja sama
korostuu tilesetissa.

3.4 Liitokset ja tiilien yhteensopivuus

Modulaaristen tiilien tarvitsee olla yhteensopiva yhden, tai useamman toisen tiilen
kanssa. Esimerkiksi polku tarvitsee paattymatiilet, eli tiilet, joihin polku paattyy.
Lisaksi polku tarvitsee muitakin osia ollakseen hyodyllinen ja naita paloja voisi
esimerkiksi olla risteykset ja kaannokset. Tallainen polku voi olla Iapinakyvyytta
kayttava taso, joka rakennetaan pohjatiilien paalle tai polkuun on yhdistetty pohja
tiili (kuva 8). (Manero lttai, 2022.)
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Kuva 8. Tiilien yhteensopivuus ja lapinakyva taso.

3.5 Tiiliset tiilien muotoja

Tiilien tulee seurata asetettua reunamuotoilua. Tiilisetin tiilien reuna on aina sa-
man pikselietaisyyden paassa tiilen sisalla olevasta ulkoreunasta pysyakseen yh-

teensopivana muihin tiileihin. (Taber Dunipace, 2020).

Yksinkertaisessa ylhaalta alaspain -tyylissa luodaan yhteensopivat palat yla, ala,

oikea ja vasen suunnista. Naita paloja ovat reunat, kulmat ja sisdkulmat (kuva 9).
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Kuva 9. Modulaarisia tiilimuotoja ja naiden kohtaamispisteet kuvattu punaisella.

3.6 Variaatio

Tiilet alkavat nopeasti toistamaan itsedan, kun tiilia on laitettu muutamia vierek-
kain. ltsensa toistamisen peittdmiseksi tehdaan siis variaatiotiilia, jotka ovat lahes
samoja kuin edellinen tiili, mutta pienilla muokkauksilla tai lisaelementeilla. Vari-
aatiotiilien tekeminen on nopeaa ja erittain hyva tapa hyodyntaa suuremmissa
tileseteissa. (TutsByKai, 2019.) Mitda enemman yksityiskohtia on tiilessa, josta
muotoillaan variaatio paloja, sitd enemman tyoétunteja tallaiseen kuluu. Yksinker-
taisempi tiili on aloittelevalle artistille parempi valinta, jos ideana on luoda suu-
rempia kokonaisuuksia. (SilverlyBee, 2021.)
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4 MODULAARISEN PELIMAAILMAN LUOMINEN

Aloitan tassa osiossa rakentamaan videopelille maailmaa. Maailmaa luodessa
kayn lapi tydvaiheita ja paatostentekoja. Kuvitan ylhaalta-alaspain teemalla seu-
raavan tyon ja kaytan hieman perspektiivia tuomaan syvyytta. Moni seuraavista

tekniikoista siirtyy myds muihin muotojen vaihtoehtoihin.

Yritan pysya mahdollisimman yleisessa tiilityylissa, jotta olisi helpompi selittaa
mita ihmetta ja miksi mitakin tapahtuu. Tyyleja on valtava maara ja seuraavaksi
nakyva kuvitus ei ole ainut ja oikea tapa luoda modulaarisia tilesetteja. |deana on
antaa suuntaa ja selitysta siihen, miten asiat toimivat ja pyrin nayttamaan laajalti

eri tekniikoita.

4.1 Pohjatiilen muoto

Ensimmainen paatos uuden tilesetin tekemisessa on valita tiilen koko ja muotoi-
lun saannot. Muotoilulla tarkoitan tiileihin piirrettya muotoa ja miten ne toimivat

kokonaisuudessa.

Yksinkertaisin tileset on kolmio muotoilu (kuva 10), mutta tama tiilityyli ei mahdol-
lista syvyytta tai paljoa variaation lisaamista. ltse en suosittele kayttamaan tata

muotoilua, ellei projekti ole todella yksinkertainen.

Kuva 10. Kolmio muotoilua kayttava tiilipohja.
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Tekniikkaa kaytettiin vanhoissa 8 ja 16 bittisissa videopeleissa, esimerkiksi Ul-
tima 5, Dransik ja LothgarOnline. Tama tileset on nopea ja helppo luoda ja maa-

ilman rakennuksessa on vahiten saantoja.

Kehittyneempi muotoiluratkaisu rakentuu useammasta osasta eika pelkista vaa-
kasuunnissa menevista kulmista. Tama tarkoittaa sita, etta tiileen piirretyt reunat

eivat mene aivan koko tiilen saumoja pitkin, kuten kolmiotyylissa (kuva 11).

Kuva 11. Reunan aloituskohta tiilessa vasemmalta oikealle katsottuna.

Tiiliin muotoiluun saadaan eniten joustovaraa mita keskemmalla reuna menee
tilessa. Mita reunemmassa keskikohta on, sita vahemman on tilaa muotoilulle ja
kokonaiskuvasta tulee hyvin neliomainen. Pelin taidetyyli ja mekaniikka voivat
kuitenkin tahan paatokseen vaikuttaa. Jos keskikohta on reunassa, tama voi
saada esimerkiksi tillen nayttamaan silta, etta koko tiili on pelaajalle kaveltavissa,

tai taman tiilen paalle saa esineita tiivimmin.

Valitsen 16x16px kooksi ja tiilimuotoilun, jossa kaksi elementtia kohtaa keskikoh-
dassa saadakseni lopputuloksen, joka vahiten nayttaa itseaan toistavalta kauem-
paa koko kuvaa katsoessa. Muotoilin tasta tyylista ensimmaiseksi yksinkertaisen
pohjamallin. Kun reunojen keskikohta on keskella tiilta, tarvitsee piirtdd myos

sisa- ja ulkokulmatiilet (kuva 12).
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Kuva 12. Pohjatiilen saantojen luominen ja niiden perusteella luotu tileset.

Pohjamallista huomaa, etta jokaista tiilipalaa ei tarvitse piirtdd uusiksi. Esimer-
kiksi ulkokaaren alareuna toimii ylareunana sisdkaaressa. Moni tiili voidaan myds
peilikuvaa vasemmalta oikealle ja painvastoin. Edeltdvassa mallissa reunapa-
loista piirsin vain vasemman reunan ja yhden yla- ja alareunapalan. Tasta kopioin
samat tiilet horisontaalisesti kdannettyna vastakkaiselle puolelle. Kun tiilien muo-
toilu alkaa nayttamaan hyvalta, on hyva tehda pieni testimaailma nahdakseen

yhteensopivuuden (kuva 13 ja 14).



LT
lllllllllllm-

Kuva 13. Pohjatiili saantopaloilla luotu testimaailma.

Kuva 14. Pohjatiili testimaailma kayttaen luotua tilesettia.

Testimaailmasta paljastui epakohta ulkoisen ja sisaisen kulmien ollessaan vie-
rekkain (kuva 15). Kulmissa on selkeasti eri syvyysmitta, mitd ei pohja mallin
paalle piirtdessa huomannut. Testimaailmoja on hyva luoda aina kun tekee mer-

kittdvida muutoksia tai lisdelementteja nahdakseen yhteensopivuuden.
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Kuva 15. Reunatiilien tasoitus ennen ja jalkeen.

4.2 Variaatiot

Moni tileset alkaa toistamaan itsedan paljon kaytettyna. Taman itsensa toistami-
sen peittdmiseksi yleisesti tehdaan kaksi tai useampi variaatio tilesettia. Tilese-
tissa variaatiopalat ovat I1ahes samanmuotoisia edellisesta, mutta niihin tehdaan
pienia muokkauksia aariviivoihin tai yleisesti muotoon. Pohjamallia tehdessa
maaritin missa tiilien valiset kohtaamispisteet ovat. Kohtaamispiste tehdyssa
pohjassa on 16x16px tilessad keskikohdassa eli 8px reunoista. Tatd kohtaamis-
pistekohtaa ei kannata ylittaa, ellei ole selkea suunnitelma mielessa. Muuten voi
ilmaantua epasopivan nakoisia liitoksia tiilien valille (kuva 16).

Kuva 16. Variaatio tiili muotoilua. Tiilien reunan hajontaa.
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Variaatiomuotoja voi olla kaiken nakoisia, kunhan tiilien valinen kohtaamispiste-

kohta pysyy (kuva 17). Tiilin muoto voi suurentua ulospain tai pienentya sisaan-

pain. Tiilen muotoon voidaan my®ds lisata erillisia alueita (kuva 18).

il .

| ]
b

Kuva 17. Variaatiomuotoja. Suurempi tileset yhdesta elementista.
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Kuva 18. Variaatiomuotoja kayttaen luotu testimaailma.

4.3 Erikoiset pohjatiilet

Erikoisempia tiilida luokittelen tiileiksi, jotka eivat ole tarpeellisia yksinkertaisen
maailman luontiin, mutta joilla voidaan luoda uusia mahdollisuuksia ja tyyleja.
Tallaisia tiilia voivat olla esimerkiksi kahden kulman piirtdminen yhteen tiileen tai

naiden kulmien yhdistaminen yhtenaiseksi (kuva 19).

Kuva 19. Pohjatiilien kulmapalojen yhdistaminen yhteen tiileen.

Siirtamalla kohtaamispistetta ja luomalla siirtymatiilet edellisesta kohtaamispis-
teesta, voidaan luoda tiivimpia valeja maastoille. Tamankaltaisella tekniikalla voi
esimerkiksi tehda puroja ja jokia tai lisdvariaatiota rikkomaan pohja tilesetin muo-
toa (kuva 20).
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Kuva 20. Siirtymatiilia eri kohtauspisteisiin.

Tiilien reunoja voidaan muokata niin, ettd paalld oleva materiaali laskeutuisi
alemman materiaalin tasolle tai ettd materiaalien valissa olisi porrastyylisesti ta-
soja (kuva 21). Naita tiilia voi myds tehda kokonaiseksi variaatiotiileiksi.

Kuva 21. Lisaa ideoita ja variaatioita pohjatiilen reunapaloihin.
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4.4 Maastokerros ja polku

Maastot ovat lisatasoja pohjatiilien paalle tai ne voivat toimia pohjatiilina. Maas-
toja luodaan tuomaan variaatiota maisemaan tai rakentamaan tieta tai muita lisa
elementteja. Lahdin rakentamaan tieta ja testaamaan uudelleen eri muotoiluva-

lintoja tdman saavuttamiseksi (kuva 22).
Kuva 22. Tien aloituskohtia. Suunnittelua siita, kuinka levea tiesta tulisi.

Paadyin paatdkseen, etta kohtaamispiste on keskella tiilta kuten pohjamaastossa
ja teen siirtymatiilet my6s yhden tiilen kokoiseen tiehen (kuva 23). Talla tavalla
saan kokonaisen maastoelementin ja tien tekemalla yhden tyylin ja jakamalle sen
eri muotoisiin muottipohjiin. Maaston tekeminen keskikohtaliitoksilla toimii sa-

malla tapaa kuin pohjatiilien muotoilu.
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Kuva 23. Pohjatiilin saantdja seuraten kuvitettu lisataso.

Teiden muotoilu yhden tiilen sisalla toimii hieman eri tavalla. Yhden tiilen tiessa
on kaksi liitoskohtaa, joiden pitaa olla sama joka nurkasta. Asetin kohtaamispis-
teen 3px reunasta ja kaytin edellisen muodon reunatyylia (kuva 24). Yhden tiilin
tie tarvitsee enemman liitospaloja kuin keskelta tiilta asetetuissa muodoissa. Jo-
kainen kulma ja valiristeys tarvitsee lisaksi piirtda. Tyyli kannattaa pitaa todella

yksinkertaisena, koska variaatioiden tekeminen on suurempi tyotaakka.



e B ale i
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Kuva 24. Tien saannét ja kuvitettu modulaarinen tierakennus tilesetti.

Yhden tiilen tien yhdistaminen suurempaan kohtaamispisteeseen onnistuu teke-

malla siirtymistiili. Tallaisen tiilen luomisessa pitaa ottaa molempien tiilimuotojen

Kuva 25. Pohjamuodon ja tien liitos. Tien yhdistaminen pohjatiilitasoon.

kohtaamispisteet huomioon (kuva 25).

ECE
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Kuva 26. Tie tilesetin testaaminen tehdyssa koemaailmassa.

Testimaailman luodessa huomaa jalleen, etta kulmikkuus ja itsensa toisto on sil-
miinpistava (kuva 26). Variaatioita on hyva luoda tallaisessa tilanteessa kayttaen
samoja tekniikoita kuin pohjatiilissa. Kulmaliitoksiin voisi lisata pyoreytta ja kaik-

kiin paloihin vahan mutkittelua ja epasymmetriaa (kuva 27).

Kuva 27. Testimaailman tien palojen kulmikkuutta pehmennetty.

4.5 Rakennukset

Rakennukset ovat erikoisempia kokonaisuuksia, kun ne kootaan modulaarisista
tiileista. Tiilia tulee todella paljon jopa yksinkertaisimmassa tilesetissa. Lahdin
suunnittelemaan kattopaloja ja naiden erilaisia mahdollisia yhdistelmia (kuva 28).
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Kuva 28. Erimotoisia liitoksia katto tilesetissa.

Ideana oli, etta kattotiilissa olisi pieni perspektiivi ja loiva kdantd, mutta testeja
tehdessa huomasin, etta tama tekniikka ei toimi natisti suunnitelmani kanssa.
Suunnitelmana oli, etta talot olisivat yksi yhteen skaalassa maailman kanssa ja
talojen sisalle paasisi, kun katto havidisi pelaajaan astuessa lahelle.
Suuremmissa rakennelmissa katosta tulee valtava, kun katto nousee
pystysuunnassa mita leveampi rakennelma on (kuva 29). Tama kattotyyli
kuitenkin on erinomainen pienoismallityyppisiin rakennuksiin, jotka ei realistisesti

nayta talon kokoa ulkoapain, vaan on oma alueensa astuessa talon sisaan.

Kuva 29. Kattotesteja testimaailmassa.
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Palasin kayttamaan samaa tekniikkaa kattopaloihin kuin maastossa, jossa piir-
sin joka kulman ja reunan jokaisesta suunnasta (kuva 30). Perspektiivia voisi

viela saataa, mutta tamakin toimii asetetussa maailmassa.

Kuva 30. Ylhaalta alaspain kuvattu katto tileset testimaailmassa.
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4.6 Metsa ja puut

Puiden teossa paadyin kayttamaan kolmea erilaista tapaa, joita voidaan yhdistaa
toisiinsa. On yksinadinen puu, jonossa olevia puita ja isompia klustereita, jotka toi-
mivat samalla tavalla kuin maasto (kuva 31). Puujonot voidaan myds liittdéa suu-

rempaan puuryppaaseen.

Kuva 31. Yksinain puu, kaksisuuntainen puuliitos ja rykelma puita.

Testimaailmaa luodessa lisasin tyhjaa tilaa alueisiin, jotka ovat taynna puuta pi-
taakseni edeltavan tileset teeman ylla, jossa aariviitat ovat niin sanotusti koristel-
tuja ja muu alue on selkeaa (kuva 32). Kaikkiaan tein nelja lahes identtista puuta,
mutta tama nayttaisi riittavan ja itsensa toistaminen ei ole juuri huomattavissa.
Suuremmissa ja laajemmissa tileseteissa olisi hyva sekoittaa erivarisia puita ja

lajeja keskenaan.
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Kuva 32. Puutiilet testimaailmassa.

4.7 Lopputuotos

Yhdistin kaikki tekeman tilesetit yhteen kuvaan (kuva 33). Maailma on koottu
muutamasta edelld tehdysta tilesetistd ja se on jo yllattavan elavan nakdinen.
Tallaiseen maailmaan kuitenkin voisi lisata muutakin kasvillisuutta, kivia ja peli-

hahmoja, mutta ideana oli vain tuoda esiin modulaarinen osio.
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Kuva 33. Testimaailma luotu kayttaen kaikkia tehtyja tilesetteja.
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Lopuksi kokosin kaikki tehdyt uniikit tiillet yhteen kuvaan, eli spritesheettiin (kuva
34).

Kuva 34. Spritesheet, jossa kaikki tehdyt tiilet.
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5 Pohdinta

Modulaarinen taide tuntuu hyvalta tekniikalta variaatioiden ja suurien kokonai-
suuksien luomiseen. Skaalaavuus nayttaisi rajattomalta, mutta mitd enemman
erikoisia liitoksia luo, sita nopeammin tyotaakka kasvaa ja tuntuu lahtevan ka-
sista, jos ideana on toistaa samat vaiheet jokaiselle tiilityylille. Pysyin 16x16px
kuvakoossa koko tydosion, silla tamakin lahes tuplaa tydonmaaran, ellei enem-
man, jos olisin 32x32px kuvakoolla tehnyt saman. Jos vertaa kasin piirrettyyn ko-
konaisuuteen, tama tyomaara ei silti ole mitaan modulaarisilla paloilla. Variaa-
tiotiilissa sama homma, mitd enemman haluaa uniikkia ulkonakoa, sita enemman
joutuu piirtamaan ja suunnittelemaan. Paadyin pysya yksinkertaisessa taidetyy-
lissa saadakseni jarkevassa ajassa kaikki tydvaiheet lopputuotokseen. Tama va-
linta oli fiksu, silla tallainen antaa enemman tilaa virheisiin. Huomasin etta yksin-
kertaiset muodot ja varit toimivat todella hyvin yhdessa ja naita on helppo muo-

toilla variaatioksi.

Paljon olisin tehnyt toisin, jos peli-idea olisi jokin muu minka kuvittelin mielessani.
Talot halusin olevan samassa maailmassa, mutta toisaalta tassa skaalassa olisi
ollut parempi tehda pienoismallitaloja, jotka toimisivat portaalina sisatiloihin. Puut
ovat suhteessa muuhun maailmaan pensaan kokoisia ja nama olisi voinut hyvin

tehda kaksiosaisiksi niin, etta runko ja latva olisivat omat tiilensa.

Kokonaisuus muodostui hyvin ja litokset toimivat kaikki niin kuin suunnittelin. Sel-
keat rajat ja kohtaamissaannot mahdollistivat hyvan workflown. Puutiilien yhdis-
taminen oli kokonaan uusi asia, kun puita on paljon vierekkain, nama muodostui-
vat vain vihreaksi alueeksi. Tama on tekniikka, mita tulen varmasti jatkossa har-
kitsemaan vaihtoehtona maailmoja rakentaessa. Naen talle puutekniikalle myos

kayttda karttojen tekemiseen ja aion testata samaa myds kallioilla.
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