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SYMBOLILUETTELO

2D

3D

Additiivinen viritila

Anti-aliasointi

Assetti

Banding

Kahden kohtisuoran vektorin maarittelema eli kaksiulotteinen, taso.
Lyhenne kisitteestd two-dimensional, kaksiulotteinen.

Kolmen kohtisuoran vektorin miirittelema eli kolmiulotteinen, ava-
ruus. Lyhenne kisitteestd three-dimensional, kolmiulotteinen.

Lihtokohtanaan mustaa kayttivi viritila, jossa paddytdan ldhemmais
valkoista vireja lisdttdessa.

Kahden virialueen rajapikseleiden virin muuttaminen virien vilisen
kontrastin pienentimiseksi.

Videopeleissa digitaalinen voimavara, kuten kuva tai daniefekti.

Lihekkiin sijaitsevien pikselien tai klusterien tahaton linjautuminen.

Bilateraalinen eli peilisymmetria

Bitti

Symmetrian muoto, jossa kohde on mahdollista peilata symmetria-
akselin mukaan siten, ettd kohde ei muutu.

Informaatioteoriassa pienin informaation yksikko.

Bittikartta- eli rasterigrafiikka

Bittisyvyys

CMYK

Dithering

Filtteri

Frame
Gradientti

Indie

Jaggie

Kirkkaus

Nelikulmaisen pikseliruudukon muodostama kuva.
Laitteen jokaiseen pikseliin kdyttima bittimaara.

Syaaniin, magentaan, keltaiseen ja mustaan perustuva subtraktiivinen
viritila. Lyhenne sanoista cyan, magenta, yellow ja key.

Viirien sekoittaminen toisiinsa lomittuvien pikselikuvioiden avulla.

Tyokalu kuvan tai sen osan nopeaan ja helppoon muuttamiseen halu-
tun efektin avulla.

Kuva, joka on mukana animaation muodostamisessa.
Tietokoneen laskema asteittainen muunnos kahden varin valilla.

Tapa kehittdid peleja itsendisesti, usein pienelld tiimilld, ilman julkaisi-
jan tai muun suuren yhtiéin rahoitusta.

Pikseli tai klusteri, joka hiiritsee pikseliviivan virtausta.

Valkoisen tai mustan maara varissa.



Kontrasti

Natiivikoko

Natiiviresoluutio

Ninja

Pikseliklusteri

Placeholder

Projektio
Resoluutio

Retro

RGB

Saturaatio
Sprite

Sprite Sheet

Subtraktiivinen varitila

Sykli

Savy
Tekstuuri

Tile

Kahden virin ero, joka voi ilmetd esimerkiksi vérisavyn tai kirkkau-
den muutoksena.

Kuvan koko, jossa kuvan pikseli vastaa yhti nayton pikselid, eli kuva
on lihentimiton ja loitontamaton.

Niyton resoluutio, jossa kuvan pikseli vastaa yhtd ndyton pikselia.

Feodaalisessa Japanissa toiminut vakoiluun, sabotaasiin, soluttautu-
miseen ja salamurhiin erikoistunut palkkasoturi.

Toistensa ldheisyydessi sijaitsevien samanviristen pikseleiden muo-
dostama ryhma.

Ennen lopullisen grafitkan valmistumista timin korvikkeena kaytet-
tava grafiikka.

Tapa 3D-objektien esittimiseksi kaksiulotteisessa tasossa.
Niyton tai kuvan koko ilmaistuna pikselileveydelld ja -korkeudella.

Jonkin vanhan asian, kuten ulkonidon tai tyylin, kdyttd, muistuttami-
nen tai sithen liittyminen.

Punaiseen, vihredin ja siniseen perustuva additiivinen viritila. Lyhen-
ne sanoista red, green ja blue.

Harmauden puutteen maird virissa.

Yksittdinen kaksiulotteinen grafiikka-assetti.

Useamman spriten sisiltiva kuvatiedosto.

Lihtokohtanaan valkoista kayttava viritila, jossa paddytdan lihemmais
mustaa virejd lisittiessa.

Animaatio, joka voidaan viimeiseen frameen padstyddn toistaa sau-
mattomasti uudestaan alusta alkaen.

Mika tahansa valon spektristd poimittu vari.
Grafiikasta puhuttaessa pinnan visuaalinen rakenne.
Videopeleissa kiytettyja toisiinsa sopivia tekstuureita, joita sopivasti

toistamalla ja yhdistelemalld voidaan tehokkaasti luoda monimutkai-
sempia kokonaisuuksia tehokkaasti.



Texture bleed

Vektorigratiikka

Virisyvyys

Z.ombie

Tilanne, jossa kuvatiedostosta, kuten sprite sheetistd, piirrettivin ku-
van mukana piirtyy joitain timén vieressa sijaitsevien kuvien pikseliri-
veja tai -kolumneja.

Geometrisisten muotojen matemaattisista kuvaelmista sekd niiden
vari-informaatiosta muodostettu kuva.

Kaytettivissd olevien varien maira.

Populaarikulttuurissa tyypillisesti syystd tai toisesta henkiin herdnnyt
ruumis.



1 JOHDANTO

Pikselitaide on erds digitaalisen taiteen muoto. Se keskittyy nimensd mukaisesti yksittiisten
pikseleiden kisittelemiseen graafisen teoksen aikaansaamiseksi. Taidemuodon kaytté video-
peleissa oli huipussaan aina videopelien neljinteen sukupolveen asti, jolloin pelikonsoleilla oli
tiukat vaatimukset muun muassa grafiikan suhteen. Pikselitaiteen kayton suosio laski kuiten-
kin viidennen sukupolven konsoleiden mahdollistaman 3D eli kolmiulotteisen grafiikan yleis-
tymisen myo6td. Se on tosin hiljattain saanut uutta tuulta siipiensé alle retro- ja indie-pelien
myota. Retrollahan tarkoitetaan vanhan ulkondon tai tyylin kdyttamista tai muistuttamista ja

indielld itsendiseen, suuremmasta organisaatiosta riippumattomaan pelinkehitystapaan.

Tassa tyossd syvennytaan pikseleihin ja pikselitaiteeseen seka sithen, onko pikselitaide vield
hyvilld omallatunnolla kiytettivissd oleva graafinen ratkaisu nykypaivin videopeleissi. Tyon
pédtavoitteena oli luoda kattavaa suomenkielisti dokumentaatiota pikselitaiteesta, sen omi-
naisuuksista, siind kdytetyistd tekniikoista ja sen suhteesta videopeleihin jo olemassa olevan
suomenkielisen dokumentaation vihiisyyden vuoksi. Toinen suurempi tavoite oli henkil-
kohtaisen osaamisen kasvattaminen seké teorian, ettd kiaytinnon tasolla. Painoarvoa ei juuri-
kaan annettu kéytetyille ohjelmille, silld vaikka ne eivit varsinaisesti jda aihealueen ulkopuo-
lelle, nahtiin riittdviksi kisitelld se, miten ohjelmia ja niiden tarjoamia ty6kaluja tulee kayttdd,

tai olla kayttimatta, pikselitaiteen tekemisen puitteissa.

Ty6n kaytinnén osuudessa luotiin kaupalliseen videopelikdytté6n sopiva moniosainen peli-
alue taustoineen. Esimerkiksi animaatiosta ja sen luomisesta otettiin Zombie Kill of the
Week -peliin luotu animoitu zombie-hahmo alkuperin tyéhon luotavaksi suunnitellun ninjan
tilalle. Ninjathan olivat feodaalisessa Japanissa toimineita palkkasotureita, ja zombiet popu-
laarikulttuurissa esiintyvid henkiin heritettyja tai heranneitd ruumiita. Kuvien luomisprosessia
kaytetdan demonstroimaan pikselitaiteen ominaisuuksia, tekniikoita, kdyttémahdollisuuksia ja
huomion arvoisia seikkoja. Lopuksi my6s arvioidaan tyotd tehdessd eteen tulleita ongelmia ja

tyon onnistumista, sekd pohditaan mita olisi voitu tehdi toisin tai paremmin.



2 PIKSELI

Suomeen pikseli tulee englannin kielen sanasta pixel, joka taas on sanojen picture (kuva) ja
element (osatekija) lyhenne. Sanalla viitataan sekd niyttéihin ettd kuviin. (Computer Hope

2014.) Kontekstista riippumatta pikselit muodostavat siannoéllisen ruudukon. (Aho 2001.)

2.1 Niyton pikselit

Niytoissd pikseli on ndyton pienin piirrettavissd oleva osanen. (Computer Hope 2014.) Nayt-
tojen koko voidaan ilmaista muun muassa pikseleissd, jolloin ndytdn voidaan sanoa olevan
esimerkiksi 1024 x 768, eli 1024 pikselid levea ja 768 pikselid korkea. Tapaa maarittad nayton
koko pikseleiden avulla kutsutaan niyton resoluutioksi. Nayton pikseleilld ei kuitenkaan ole
madrittyja mittoja, joten nayttojen fyysinen koko vaihtelee, vaikka resoluutio pysyisikin sa-
mana. Tama pitee myos nayttdjen esittdimiin kuviin. Pikselin muoto niahddin useimmiten
tasasivuiseksi nelibksi, kuten se tietokoneiden ndyt6illd pdaasiallisesti onkin. Muilla laitteilla
ne ovat usein suorakulmioita. Vaikka pikseli onkin ndyton pienin piirrettivissa oleva yksikko,
koostuu sekin osista. Yhden pikselin muodostaa kolme pistettd, niin sanottua sub-pikselid,
joiden virit perustuvat tietokoneiden nayttdjen kiyttimdin RGB-viritilan padvireihin, pu-
naiseen, vihreddn ja siniseen, kuten ilmenee kuviosta 1. (Finley 2007.) (WiseGEEK 2005;
WiseGEEK 2013; Aho 2001; Webopedia 2002.)

help

Kuvio 1. Téssd naytossd sub-pikselit sijaitsevat toisiinsa nihden vierekkiin. (mukaillen Com-

puter Hope 2014.)



RGB on additiivinen viritila, eli sen pdavirien valojen eri vahvuuksia yhdistelemilli muodos-
tetaan kaikki muut varit. Koska lihes kaikki naytot kayttavat RGB:td, ei muita varitiloja, ku-
ten syaaniin, magentaan, keltaiseen ja mustaan perustuvaa subtraktiivista viritilaa, CMYK:i4,
pysty esittimédn niilld tdysin todenmukaisesti, vaan kuvankisittelyohjelmat joutuvat simu-
loimaan niitd. (Priester 2006; Dictionary 2007.) Subtraktiivinen viritila toimii mustan ja val-
koisen osalta piinvastoin kuin RGB. Pikselin virisyvyyden, eli kiytettivissd olevien virien
madrin, sanelee laitteen jokaiseen pikseliin kdyttimé bittimaard eli bittisyvyys. Bittihdn on
informaation pienin yksikko informaatioteoriassa. Yksibittinen bittisyvyys antaa pikselin vi-
risyvyydeksi ainoastaan kaksi, kaksibittinenkin vain neljd, ja kolmibittinen vasta kahdeksan.
Yhden bitin lisdys siis kaksinkertaistaa varisyvyyden. Tietokoneissa nykyain yleisin on 24-
bittinen virisyvyys, jossa yhdella pikselilli on kaikkiaan 16 777 216 uniikkia varivaihtoehtoa.
24-bittisessd RGB:ssd kaikki kolme 8-bittistd virikanavaa saavat arvon vililta 0 - 255. Mitd
lihempina kanavan arvo on nollaa, sitd vihemmin kyseisen virin valoa kaytetadn pikselin
virin muodostuksessa. T4lloin pikseli, joka saa arvot 0, 0, 0 on musta eli viritén, ja vastaa-
vastl arvot 255, 255, 255 saava pikseli on valkoinen, eli kaikki virinen. Virejd ja niiden arvoja
esitellain kuviossa 2. (RGB World 2013; Tyson & Carmack 2005; devx 2000; Koyanagi
2000.)

Sininen

R: 0 G:0 B: 255
Keltainen

R:255% G:265 B:0

Valkoinen

RGB: RGB: R: 255 G:206 B:255
B:0 64 127

Kuvio 2. RGB-mallin vireji ja niiden RGB-arvot. (mukaillen Koyanagi 2006.)



2.2 Kuvan pikselit

Digitaalisissa kuvissa pikselit ovat kuvan pienimpia yksikoitd, joiden avulla tietokone sailyt-
tad, esittdd ja kasittelee kuvaa. My6s digitaalisen kuvan koko ilmaistaan péadasiassa pikseleina,
eikd niinkddn esimerkiksi senttimetreind. Ilmaisuformaatti on sama kuin ndytén koolla, eli
esimerkiksi 1000 x 1000, tai yhteensa 1000000 pikselid, eli 1 megapikseli, kuten se kameroissa
usein ilmaistaan. (Microscope 2003.) Kuvan koon mairittimista pikseleind kutsutaan kuvan
resoluutioksi, jota ei tule sekoittaa ndyton resoluutioon. Kuvien pikselit perivit monia naytén
pikselien ominaisuuksia. Ne ovat samanmuotoisia ja kuvan natiivikoolla ja ndytén natiivi-
resoluutiolla vielipd samankokoisia kuin niyton pikselit. (PCMag 2013.) Natiivikokohan on
kuvan koko, jossa kuvan pikseli vastaa yhtd nayton pikselid, ja natiiviresoluutio on naytén
resoluutio, jossa kuvan pikseli vastaa yhtd niyton pikselid. Kuten kuviossa 3 on selvennetty,
lihennetyssd kuvassa tarvitaan useampi ndyton pikseli esittimain yksittdinen kuvan pikseli, ja
loitonnetussa kuvassa joutuu yksi nayton pikseli esittimédin useampia kuvan pikseleita. Lisak-
si jos myOs kuva kidyttdd 24-bittista RGB:td, tapahtuu viriarvojen ilmaiseminen samalla peri-
aatteella kuin ndytoissa, eli punaisen, vihredn ja sinisen arvoilla valiltd 0 - 255. (Patterson
2012.) Kuvissa ovat nykyian yleisimmat 8-, 16- ja 24-bittiset varisyvyydet, mutta myos 48- ja
jopa 96-bittisid on olemassa. (SQA 2007; Adobe 2014 b.) Jos kuvan virisyvyys on suurempi
kuin sitd esittivin ndyton maksimivirisyvyys, ei niyttd kykene esittimian kaikkia kuvan va-

rejd, vaan karsii niitd maksimimadrainsa asti. (Aho 2001; devx 2000; Fulton 2010.)

Kuvio 3. Sama rasterigrafiikka lihennettyni (vas., 200 %), natiivikokoisena (kesk., 100 %) ja
loitonnettuna (oik., 50 %) kaksinkertaisella lahennykselld nikyvyyden parantamiseksi. (Zom-

bie Kill of the Week: Reborn.)



3 PIKSELITAIDE

Pikselitaide on yksi monista digitaalisen taiteen alakategorioista. Se on kaksiulotteista rasteri-
eli bittikarttagrafiikkaa, jossa kuva koostuu nelikulmaisesta pikseliruudukosta. (TechTerms
2014 a; wiseGEEK 2011 a.) Pikselitaidetta tehdddn halutun kuvankasittelyohjelman pikseli-
taiteessa hyviksyttavilld tyokaluilla huolellisesti pikseleitd asettelemalla. Hyvaksyttaviksi kat-
sotaan kaikki sellaiset tyokalut, joiden toiminnan pystyy ennustamaan tdydellisen tarkasti.
Tillainen on esimerkiksi pikseliartistin tirkein tySkalu, kynd. Keskeistd pikselitaiteessa on
keskittyminen tarkkuuteen sekd kuvan ja sen yksittdisten pikseleiden kontrollointiin. (Pixel
Joint 2010.) Yhden pikselin muutos voi esimerkiksi saada kuvan ndyttimédin kummalliselta
tai jopa rikkoa halutun efektin, kuten kolmiulotteisuuden. Yksittdiselld pikselilli on sitd
enemmain merkitystd, mitd pienempi itse kuva on. (Pixelation Knowledge Repository 2009.)

(wiseGEEK 2010; DePaul 2006.)

3.1 Mika ei ole pikselitaidetta?

Koska pikselitaiteelle ei ole yleisesti hyviksyttyd midritelmaa, lihestytddn asiaa usein vastak-
kaisesta suunnasta eli mairittelemilld, mitd pikselitaide ei ole. Pikselitaidetta luonnehtii ni-
menomaan se miten tehdain, ei lopputulos. Siksi vaikka suurin osa digitaalisista kuvista, esi-
merkiksi digikuvat, sekd suurin osa digitaalisesta grafiikasta ja taideteoksista onkin rasterigra-
fiikkaa, eivit ne ole pikselitaidetta. (TechTerms 2014 a.) Valokuvathan ovat kameran auto-
maattisia luomuksia senhetkisestd nakymastd, ja kuten digitaalisessa taiteessa ja grafiikassa, ei
yksittiiselld pikselilld ole niissd minkédanlaista painoarvoa. (Collins 2012.) Samasta syysta tu-
herrukset ja luonnoksetkaan eivit lukeudu pikselitaiteeseen, vaikka ne olisikin tehty hyvaksy-
tyilld tyokaluilla. Myoskddn minkddnlaiset automaattista pikselien generointia tai niiden las-
kentaa hyodyntivit tyokalut eivit ole hyviksyttyjd pikselitaidetta tuotettaessa, silli ne eli-
minoivat tiysin tarkan pikselien asettelun. Hyvid esimerkkejd automaattisesta laskennasta

ovat gradientit, anti-aliasointi ja filtterit. (Kotaki 2012; DePaul 20006; Pixel Joint 2010.)



Gradienteissa tietokone laskee valitulle alueelle asteittaisen muunnoksen haluttujen virien

vilille, kuten kuvio 4 havainnollistaa. Yleisin on lineaarinen gradientti, jossa varistd toiseen

siirrytdan madritetyn janan mukaisesti. Muihin gradienttimuotoihin kuuluu muun muassa

ympyrigradientti. (WiseGEEK 2011 b.)

Kuvio 4. Lineaarinen gradientti punaisesta sinisen kautta lipinakyvidin (vas.), sekd ympyra-

gradientti punaisesta mustaan ja lipinakyvain (oik.).

Anti-aliasoinnilla kuvan resoluutio pyritddn saamaan vaikuttamaan suuremmalta kuin se to-
dellisuudessa on. Tama tapahtuu pehmentimalld lihekkiin olevien pikseleiden vilista kont-
rastia. Anti-aliasoiva ty6kalu laskee tausta- ja tyOkaluvirialueiden saumakohtaan niiden vili-
sen jokusesta pikselistd koostuvan asteittaisen muunnoksen. Tama saa kuvan ndyttimidin
vihemmain karkealta, erityisesti kaukaa katsottuna, kuten kdy ilmi kuviosta 5. (Swift 2002.)

(Worcester 2006.)

Anti-alias
Alias

Anti-alias
Alias

Kuvio 5. Sanat Anti-alias ja Alias ldhennettyni ja natiivikoolla. Anti-alias on anti-aliasoitu ja

Alias on anti-aliasoimaton eli aliasoitu.



Filttereilld kuvaan tai sen osaan pystyy lisidmadn helposti monenlaisia efektejd, kuten kuvios-
sa 6 esitellyt. Niilld kuvaa on helppo parannella tai vaikka vaihtaa tyystin sen tyyli tai tunnel-
ma. Efekteihin kuuluvat esimerkiksi sumennus, kohina, tekstuurit, heijastukset ja valaistus.

(Adobe 2013 b))

Kuvio 6. Alkuperdinen kuva (vas.) sekd sumennus- (kesk.) ja tekstuurifiltteriversiot (oik.).

3.2 Pikselitaiteen kategoriat

Pikselitaide jaetaan usein kahteen kategoriaan sen perusteella, onko kiytossia isometrinen
projektio vai ei. Isometrinen pikselitaide erotetaan kaikesta muusta projektion suosion vuok-
si kolmiulotteisen vaikutelman antamisessa. Isometrisyyden mdarittelyssd kiytetddn yleensi
apuna kuutiota. On hyvi pitdd mielessd, ettd kuution kaikki kuusi tahkoa ovat yhdenalaisia
nelioitd. (Math Open Reference 2011.) Isometrisessi projektiossa kuutio kuvataan ylaviistos-
ta nayttien kerralla kolme tahkoa siten, ettd ne nikyvit yhdenalaisina ja -muotoisina rombei-
na. Isometrisen kuution vaaka-akseleiden ja horisontin vilinen kulma on 30° ja pystyakselin
ja vaaka-akseleiden valinen kulma on 60° kuten kdy ilmi kuviosta 7. (DePaul 2006; Hanson-

White 2007 b; Riemersma 2011.)
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Kuvio 7. Isometrisyyden mairitteleminen kuution avulla. (Riemersma 2011.)



Isometrinen projektio on perspektiiviton, eli koko teoksen katselukulma on yhteniinen, jol-
loin objektin koko ei muutu, vaikka sen etdisyys katselijasta muuttuisi. Tamin ansiosta samaa
objektia ei tarvitse piirtida monen kokoisena syvyysvaikutelman aikaansaamiseksi. Perspektii-

vid vol tarvittaessa hakea vireilld ja osittaisella paillekkaisyydelld. (Westerdiep 2013 b.)

Pikselitaiteessa kdytetty isometrisyys ei oikeastaan edes taytd todellisen isometrisyyden maari-
telméd, ja siksi sitd sanotaankin joskus lihes isometriseksi. Siind vaaka-akseleiden ja horison-
tin vélinen kulma ei olekaan 30°, vaan noin 26,6. Tdmai johtuu siitd, ettd 30°:n kulmassa pik-
seleilld toteutetussa suorassa vallitsee suhde, joka on noin 1:1,72, joka on episiaannollisyyten-
si vuoksi erittdin epakdytinnollinen. 26,6°n kulma taas muodostaa siistin ja sddnnoéllisen
suoran 2:1- pikselikuvion avulla, kuten selvida kuviosta 8. Tillainen kuvio on huomattavasti

helpompi muistaa ja kisitelld. (DePaul 2006; Hanson-White 2007.)

y-anis

y-anis

30° 26°°

Kuvio 8. Sama pikselitoteutus todellisella isometrialla (vas.) ja pikselitaiteessa kaytetylld iso-

metrialla (oik.). (Westerdiep 2013 b.)

3.3 Pikselitaide videopeleissa

Pikselitaide oli tietokone- ja konsolipeleissi laajimmassa kiytossd videopelien alkuaikoina,
aina konsoleiden neljdnteen sukupolveen asti. (D’Silva 2013.) 3D-grafiikan 1990-luvun lop-
pupuolen vallankumouksen my6td 2D:n suosio on laskenut, mutta kannettavilla laitteilla pik-
selitaidekin on edelleen kiytdssi laitteiden pienen resoluution ja vihdisen muistin ansiosta.
(ScrewAttack 2012.) Tamikin tilanne on jo tosin muuttumassa, silld my6s kannettavat laitteet
ovat nykydin kyllin tehokkaita kisitellikseen 3D-grafiikkaa. (Fidelman 2011.) Pikselitaide on
noussut uuteen suosioon myods tietokoneilla ja konsoleilla indie-kehittijien ja retron suosion
nousun myotd. Indie-kehittijid pikselitaiteessa vetdd puoleensa sen halpuus suhteessa muihin

grafiikkatyylethin. (DePaul 2006; Kotaki 2013.)



3.3.1 Sprite

Tietokonegrafiikassa, ja eritoten videopeleissd, yksittdisia kaksiulotteisia grafiikka-assetteja,
jotka voivat olla osa suurempaa kokonaisuutta, kuten videopelikenttda, kutsutaan spriteiksi.
Peliympiriston rakentaminen spritejen avulla mahdollistaa helpomman ympiristén kontrol-
loimisen ja yksittdisten objektien toisiinsa vaikuttamisen. Spritet ovat usein pienid, osittain
siksi, ettd niitd kédytetddn laitteilla, joiden ndytGt ovat pienid. Spritejd voidaan kutsua my6s
tileiksi, mikili niilld luodaan toistuvia kuvioita esimerkiksi taustaan. Spritejen resoluutiot ovat
usein kahden potensseja, kuten 64x64 tai 16x32 pikselid, johtuen muun muassa pelimootto-
reiden rajoituksista. (Kotaki 2012.) Spriteilld voi toteuttaa my6s animaatiota, mita kasitellddn

my6hemmin tissa tyossd. (WiseGEEK 2011 ¢; Lambert 2013.)

3.3.2 Pikselitaiteen hyvit ja huonot puolet

Pikselitaiteen hyviin puoliin kuuluu se, ettd sen avulla on nopeaa tuottaa paljon pienid asset-
teja lyhyessa ajassa. Piirtdmistahti kuitenkin hidastuu huomattavasti teoksen koon kasvaessa.
Vaikka pikseleiden vihyys auttaakin keskittymédin asioiden ikonisimpiin piirteisiin, saattaa
pienten yksityiskohtien, kuten hahmojen ilmeiden ilmaiseminen vihiiselld pikselimairilla
olla hankalaa. (Deepworldgame 2013.) T4td demonstroidaan kuviossa 9. Tamin vuoksi pik-
seliartistin tdytyy osata hyodyntid monenlaisia visuaalisia tekniikoita saadakseen assetin us-
kottelemaan katsojan silmille monenlaisia asioita, kuten piirteitd ja kddntymistd. (Saltsman

2009; Wozniak 2013.)

223383

223392

Kuvio 9. Pikselthahmon pain kdantymista ldhennykselld ja natiivikoolla. Spritejen resoluutiot

ovat noin 15 x 20 ja 15 x 30 pikselid. (Super Mario World 1990.)



Pikselitaiteessa pyritddn usein myds pieneen varipalettiin, jonka avulla grafiikan virien mani-
pulointi kdy ndppiristi. Tama mahdollistaa helpon ja nopean vaihtoehtoisten tai jopa uusien
assettien tuottamisen vanhoista. Taman lisidksi harvaviriset ja usein pienikokoiset assetit vie-
vit hyvin vihan muistia. Pienen virimadrin kiyttiminen ei ole pakollista, mutta se nopeuttaa
valtavasti spriten ja sen virien muokkaamista ja kontrollointia sekd animointia. (Pixel Joint
2010.) Pikselitaiteen animoinnissa hankalinta on hidas, tasainen litke, mutta muuten animoin-
ti on monesti suhteellisen nopeaa, kunhan sprite ei ole liian suuri. (Wozniak 2013.) Isommis-
sa spriteissd on luonnollisesti enemmin pikseleitd aseteltavaksi, mutta sulavan animaation
varmistamiseksi ne my6s vaativat enemman frameja. Valmiiden spritejen ja etenkin animaa-
tioiden kokoa on my6s todella hankala ja hidas ldhted muuttamaan. Nama asiat on erittdin
tarkedd ottaa huomioon ja suunnitella kunnolla etukiteen, jotta yliméariiseltd ja turhalta ty6l-

ta voitaisiin valttya. (Saltsman 2009.)

3.3.3 Verrattuna vektoreihin

Vektorigrafiikka on vaihtoehto bittikarttagrafiikalle. Se koostuu matemaattisista kuvaelmista
geometrisille muodoille sekd niiden viri-informaatiosta. (BusinessDictionary 2007; Deep-
worldgame 2013.) Tdmin ansiosta vektorigrafiikkaa pystyy skaalaamaan darettomasti ilman
kuvanlaadun huononemista, minki vuoksi vektorit ovat suosittuja esimerkiksi logoissa. Re-

soluutioriippumattomuus onkin vektoreiden suurin etu verrattuna bittikarttagrafiikkaan, jos-

sa tietokone joutuu laskemaan ja olettamaan pikseleiden virejd kuvan resoluutiota muutetta-

essa. Tatd esitellddn kuviossa 10. (Westerdiep 2013 b.)

Kuvio 10. Lihennykset samanlaisesta ympyrastd vektoreilla (vas.) ja rasterigrafiikalla (oik.).

(mukaillen Deepworldgame 2013.)
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Niyttojen teknologiasta johtuen vektorigrafiikka tiytyy silti ilmaista pikseleind, jolloin se voi-
daan joko piirtad oikeaan kokoon reaaliajassa tai huonommassa tapauksessa se joudutaan
tallentamaan rasterigrafiikaksi, riippuen kuvaa kayttidvista ohjelmasta. Yleensa vektorigrafiik-
kaa kiytetddn yksinkertaisten kuvien teossa, minkd ansiosta vektoritiedostot vievit usein vi-
hemmin muistia kuin rasterigrafiikkatiedostot. Vektorigrafiikka ei kuitenkaan ole vahvimmil-
laan yksityiskohtaisissa teoksissa, silld tiedoston koko saattaa kasvaa suunnattomasti. Yksi-
tyiskohdat, kuten hiukset ja vesi, joissa esiintyy luonnostaan rosoisia ja kaoottisia elementtej,
on myo6s hankala ilmaista johtuen vektoreiden matemaattisesta toimintaperiaatteesta. (Deep-

worldgame 2013.)

3.4 Ominaisuudet ja tekniikat

Pikselitaiteella on monia ominaisuuksia, ja sen tekijilld on kaytettdvissadan useita naihin omi-
naisuuksiin liittyvid tekniikoita. Osa niistd patee muihinkin visuaalisiin taiteisiin, mutta osa on
pikselitaiteelle yksinomaisia. Pikselitaiteessa sen tekijilld on kaksi pdamairai: ndenndisen re-
soluution parantaminen ja teoksen saaminen nayttiméin siltd miltd sen halutaan nayttavan.
Nimié paamairit ovat jatkuvassa konfliktissa, ja taiteilijan tehtivina onkin 16ytdd tavoitteen

mukainen tasapaino niiden kesken. (Pixelation Knowledge Repository 2009.)

3.4.1 Pikseliklusterit

Pikseliklusterit ovat yksi keskeisimpid pikselitaiteen ominaisuuksia. Ne koostuvat toistensa
vieressa sijaitsevista samanvirisistd pikseleistd. Naiden yksittiisten pikseleiden muodostamat
alueet ovat paljon yksinaisia pikseleitd yleisempia ja lisaksi paljon tirkedimpia erilaisien efekti-
en luomisessa. Yksindisid ovat kaikki sellaiset pikselit, jotka eivat kuulu mihinkéddn klusteriin.
Ne luetaan usein hairioksi, jolloin ne eivat tue muuta teosta, vaan pelkastain vetivit tarpee-
tonta huomiota itseensi ja paljastavat teoksen resoluution. Niiden kiytté on silti aiheellista
tietyissd tilanteissa, kuten erittdin pienten, mutta vélttimattomien yksityiskohtien, kuten tih-

tien, esittdmisessa. (Pixel Joint 2010.)



Toistensa vieressd sijaitsevat klusterit vaikuttavat aina toisiinsa ja mairittelevit toistensa
muodon, kuten kuvio 11 demonstroi. Pikseliartistin tehtidvi on 16ytaa kaikille klustereille ide-
aalinen muoto pystyikseen vilittimain katsojalle haluamansa vaikutelman. Klustereiden kar-

kea muoto on usein helppo 16ytid, mutta muutaman pikselin paikan mairittiminen voi jos-

kus tuottaa yllittavan paljon pdanvaivaa. (Pixel Joint 2010; Pixelation Knowledge Repository
2009.)

Kuvio 11. Yhden pikselin sijainnin vaihtumisen vaikutus ldhekkaisiin klustereihin. (Pixel

Joint 2010.)

Kahden klusterin vilistd kontrastia pehmentivit anti-aliasointipikselit katsotaan kuuluvan
jompaankumpaan klusteriin, jolloin kyse on niin sanotusta meta-klusterista, jota on havain-
nollistettu kuviossa 12. Meta-klusteri kykenee mairittimain haluttua muotoa hieman tavallis-
ta tarkemmin. MyOs hieman myShemmin tissd tyOssa lapikaytiva dithering, eli kahden vie-
reisen virin sekoittaminen toisiinsa kuvioiden avulla, kuuluu meta-klusteriin, ellei se madril-

lddn dominoi sitd klusteria, johon se muuten kuuluisi. (Pixel Joint 2010.) (Pixelation Know-

ledge Repository 2009.)

Kuvio 12. Anti-aliasoinnin (vas.) ja ditheringin (oik.) luomat metaklusterit. (mukaillen Pixel

Joint 2010.)
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3.4.2 Banding

Banding on yleinen yksinomaan pikseleiden muodosta ja niiden ruudukkosidonnaisuudesta
johtuva ongelma. (Hervieux 2013 a.) Se ilmenee lihekkiin sijaitsevien pikseleiden tai kluste-
reiden tahattomana linjautumisena toistensa kanssa. Kuvio 13 on yksinkertainen esimerkki
asiasta. Liiallinen banding ilmiantaa pikseliruudukon ja siten teoksen todellisen resoluution,
mikd ei yleensd ole tavoitteenmukaista. Pikseiden tai klustereiden ei edes tarvitse sijaita suo-
raan toistensa vieressid voidakseen bandata, silli katsojan mieli tiyttdd niiden viliin jddvin
tilan. My6s meta-klusterin anti-aliasointipikselit voivat luoda bandingia, jolloin ne useimmi-
ten linjautuvat jonkin klusterinsa osan kanssa. Etenkin pienissa teoksissa bandingid voi olla
todella hankala valttda, mikd on ymmirrettdvad, kunhan teos hyotyy asiasta enemmin kuin

siitd koituu haittaa. (Pixelation Knowledge Repository 2009; Pixel Joint 2010.)

Kuvio 13. Violetit klusterit linjautuvat luoden bandingid teoksen keskiosassa (vas.) ja erds

tapa paddsta siitd eroon (oik.). (mukaillen Pixel Joint 2010.)

Tavallisiin banding-kuvioihin kuuluvat paksut pikselit, joissa vahintddn kaksi erivirista rivia
tai kolumnia muodostaa vihintain 2x2 pikselin kokoisen laatikon. Pahinta bandingia edusta-
vat vield suurempien paksujen pikseleiden muodostamat vinoviivat, niin sanotut rappuset.
Niitd voi esiintya esimerkiksi ddriviivojen varjostuksen yhteydessi, jos metaklusterin pikselit
tasmaavat dariviivan kanssa. (Hervieux 2013 a.) Yksittaisid, pienempia paksuja pikseleitd voi
kuitenkin kayttad tehokeinona, joten niidenkddn kaytto ei ole aina vadrin. (Pixelation Know-

ledge Repository 2009.)
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Toinen ddriviivoihin liittyvé ja samalla yleisin banding-tyyppi on hugging. (Pixelation Know-
ledge Repository 2009.) Siina yhtendisen addriviivan viereisen klusterin pikselit luovat bandin-

gid adriviivan pikseleiden kanssa. Sen voi korjata hajottamalla dédriviivan. (Pixel Joint 2010.)

45%n kulmassa olevat pikseliviivat ovat bandingin kannalta hankalia. Ensinnikin ne voivat
olla yllittavin kaukana toisistaan ja silti luoda bandingid. (Pixelation Knowledge Repository
2009.) Niiden rosoisuutta on my6s hankala torjua yhteniiselld anti-aliasoinnilla luomatta sa-
malla bandingid. Useimmissa tapauksissa ne on parempi jittdd anti-aliasoimatta, mikd on
yleensa pienempi paha. (Hervieux 2013 b.) Jos pikseliviiva on yhtenainen, luo se silti bandin-
gid sen viereisten klustereiden kanssa. Eris yksinkertainen ratkaisu on vilttdd pitkid 45%:n
kulmassa olevia viivoja mahdollisuuksien mukaan. Tama ja edelliset banding-tyypit ovat esi-

teltyina kuviossa 14. (Hervieux 2013 c; Pixel Joint 2010.)

Kuvio 14. Paksu pikseli (yldvas.), paksujen pikseleiden muodostama viiva (ylh. kesk.) ja niin
sanotut rappuset (ylioik.), hugging (alavas.) ja 45°:n banding (alaoik.). (mukaillen Pixel Joint

2010 ja Pixelation Knowledge Repository 2009.)
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3.4.3 Jaggiet

Jaggiet ovat pikseleiti tai klustereita, jotka hairitsevit pikseliviivan virtausta aiheuttaen rosoi-
suutta ja siten alentaen teoksen ndennaisresoluutiota. Niitd luo pikseleiden tai klustereiden
epdoptimaalinen sijoittelu, joka ilmenee useimmiten huonosti arvioituina viivan osuuksien
pituuksina tai yliméddriisind pikseleind, jotka pistdvit silmddn. Pikseleiden muodosta ja niiden
ruudukkosidonnaisuudesta johtuen my6s muut kuin horisontaaliset, vertikaaliset tai 45°:n
kulmassa olevat viivat luovat luonnostaan jaggieita. Ratkaisuina ovat joko viivan muodon
muuttaminen, mitd on esitelty kuviossa 15, tai sen anti-aliasointi. Anti-aliasointiin syvenny-
tadn tarkemmin seuraavassa kappaleessa. Jaggiet eivit todellisuudessa rajoitu pelkkiin viivoi-

hin, vaan voivat olla my6s yleisesti huonon pikselitekniikan tulos. (Pixel Joint 2010; Pixelati-

on Knowledge Repository 2009.)

Kuvio 15. Tyypillisia Jaggie-tapauksia (vas.) ja erdit tavat kotjata ne (oik.). (Pixel Joint 2010.)

3.4.4 Anti-aliasointi

Automaattinen, ohjelmien laskema anti-aliasointi on paheksuttua pikselitaiteessa. (DePaul
2006.) Manuaalinen eli taiteilijan pikseli pikseliltd tekema anti-aliasointi on kuitenkin sallittua.

Anti-aliasoinnista on hy6tya esimerkiksi muotojen tarkemmassa pyoOristimisessd, johon yh-



15

denviriset pikselit eivit muotonsa vuoksi pysty, kuten kuviossa 16 selvennetiin. Ulkoreunaa
ei kannata anti-aliasoida, jos spriten haluaa olevan kiytettivissd useammanviriselld taustalla.
Sen tekeminen kisin ei ole kuitenkaan helppoa, eli prosessissa tulee helposti tehtya virheita.
Sitd saattaa esimerkiksi olla liikaa tai liian vihin, jolloin reunat joko ndyttivit sumeilta tai jad-
vit liian koviksi. Huono anti-aliasointi vaikuttaa my0s alentavasti teoksen nidennidiseen reso-

luutioon. (Pixelation Knowledge Repository 2009.) (Pixel Joint 2010, Yu 2007.)

Kuvio 16. Anti-aliasoimattomat klusterit (vas.) ja niiden anti-aliasoidut versiot (oik.). (mukail-

len Pixel Joint 2010.)

Eris airiviivoihin liittyva anti-aliasoinnin tyyppi on sel-out, joka on lyhenne ilmaisusta
selective outlining. Sen voi mieltdd erdanlaiseksi dariviivan varjostamiseksi. (Yu 2007.) Siind
spriten ddriviivat anti-aliasoidaan valonlihteen mukaisesti taustaan sopivaksi, lisiten teoksen
realismia. Tatd demonstroidaan kuviossa 17. Tekniikka toimii siis parhaiten, kun sprite on
luotu ennalta médriteltyyn skenaarioon. Sel-outia voi my6s kayttad helposti vairin siten, ettd
valonlidhdetta ei oteta huomioon, vaan airiviivat varjostetaan mielivaltaisesti. Videopeleihin
oikeinkaan tehty sel-out ei yleensa sovi, silld taustojen virien vaithtuminen haittaa spriten lu-

ettavuutta. (Pixel Joint 2010.)

Kuvio 17. Ylavasemmalla sijaitsevan valonlihteen mukaan toteutettu sel-out (vas.) ja mieli-

valtainen sel-out (oik.). (mukaillen Pixel Joint 2010.)
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3.4.5 Dithering

Dithering on hyddyllinen tekniikka harvavarisissa pikseliteoksissa. Se perustuu erilaisiin pik-
selikuvioihin, joiden avulla kahta viereistd virid voi sekoittaa toisiinsa. Niin pystytiin luo-
maan illuusio todellista suuremmasta varimaarasti. Tekniikalla pystytidn tuottamaan myds
erilaisia tekstuureja ja korostamaan muotojen virtausta. Kuviot ovat usein sadnnollisia, kuten
kuviossa 18 esitellyt, mutta esimerkiksi tyylitelty, limittdis- ja satunnais-dithering luovat kukin
omanlaisiaan efektejd. Sadnnollisistd kuvioista yleisin on niin kutsuttu shakkilautakuvio, jossa
joka toinen pikseli on yhden ja joka toinen toisen virinen. Tyylitellyssd kuvioon lisaillidn
pienid muotoja, limittdisessd kdytetidin montaa yhteen nivoutunutta eriviristd kuviota, ja sa-
tunnaisessa kuviot korvataan umpimahkiiselld pikseliasettelulla. Uusien virien muodostami-
seen kaytetty dithering menettda luonnollisesti merkityksensd monivirisissi teoksissa, joissa
varimddrd yksinkertaisesti korvaa sen. Se ei my&skddn ole usein kdytossd pienissd teoksissa,
kuten videopelien spriteissa, jotka saattavat olla niin pienid, ettd ditheringille ei jaa tilaa. Vali-
tettavasti tekniikkaa on my6s helppo vidarinkdyttdd. Efekti voi esimerkiksi kattaa litan suuren
osan kuvasta, minki vuoksi pikselit luovat helposti tahattoman tekstuurin, jolloin kannattaa
harkita uuden virin lisidmistd. Uuden virin lisidminen voi olla paikallaan myos, jos viereis-
ten virien kontrasti on korkea, jolloin niiden vilinen dithering ei todennikoisesti nayttaisi
hyvilti. Huonosti toteutettu dithering my6s alentaa teoksen ndenniistd resoluutiota. (Pixel

Joint 2010; Pixelation Knowledge Repository 2009.)

Kuvio 18. Virin vaihtuminen harmaasta mustaan sddnnéllisten dithering-kuvioiden avulla
natiivikoolla (ylh.) ja lihennettyni (alh.); keskimmiisend edelld mainittu shakkilautakuvio.

(mukaillen Pixel Joint 2010.)
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3.4.6 Varjostus

Varjostuksen merkitys on yhta suuri pikselitaiteessa kuin muissakin taiteenlajeissa. Se perus-
tuu valonlahteisiin ja niiden huomioon ottamiseen teoksen varjoissa. Varjot auttavat objektin
muodon, massan, tilavuuden ja syvyyden maairittelyssa, jotka oikein tehtyni tukevat teoksen
uskottavuutta. Varjostusta ei kisitelld tissa tyossa sen tarkemmin, silld aihe on laaja ja varjos-
tus toimii pikselitaiteessa samalla periaatteella kuin muussakin 2D- eli kaksiulotteisessa tai-
teessa. Asiaan liittyy kuitenkin erids etenkin aloitteleville pikselitaiteilijoille tyypillinen varjos-
tusvirhe, jolle on annettu nimi pillow-shading. (Hervieux 2013 b.) (Lynn 2009; Stormation

2013.)

Pillow-shading ei ole pelkistian pikselitaiteessa esiintyvd ongelma, mutta se on siind paljon
silmadnpistavimpai ja merkityksellisempéda. (Hervieux 2013 b.) Siina teos varjostetaan siten,
ettd virialueen keskelld sijaitseva highlight ymparoidddn asteittain tummenevilla renkailla,
kuten naytetddn kuviossa 19. Pillow-shading ei ole sama asia kuin se, ettid valonlihde olisi
objektin etupuolella, silld se vain myétiilee erillisten alueiden muotoja, eikd ota objektin kol-
miulotteisuutta huomioon. Siind ei my6skddn oteta huomioon valon vaikutusta maisemaan
kokonaisuutena, vaan jokainen objekti varjostetaan kuin niilld jokaisella olisi oma valonlah-
teensd. Pillow-shadingin kiytté on hyviksyttivad ainoastaan, kun valonlihde on erittiin 14-

helld tasaisen objektin edessi, kuten soihtu seinilla. (Natomic 2003.) Sen toteutustapa johtaa

usein my6s bandingiin. (Pixel Joint 2010; Hervieux 2013 a)

Kuvio 19. Sama objekti pillow-shadingilld (vas.) ja etupuolelta tulevassa valaistuksessa (oik.).

(mukaillen Pixel Joint 2010.)
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3.4.7 Virit

Muussakin taiteessa relevantit variteoriaan liittyvat kisitteet, kuten savy, kylldisyys ja kirkkaus,
ovat suuressa osassa myOs pikselitaiteessa. Vaikka virit ovat tirked kokonaisuus, on aihe liian
laaja kasiteltdviksi tassd tyOssd. Téstd syystd tissd osiossa keskitytddn enemmain pikselitaiteel-

le ominaisiin puoliin. (Pixel Joint 2010.)

Pikselitaiteessa pyritidn usein pieneen palettiin eli teoksen kokonaisvarimairiin. Teoksessa
kiytettyjen virien mairilld ei kuitenkaan ole tekemistd pikselitaiteen mairitelmin kanssa,
vaikka suuri virimaird voikin kielid kiellettyjen, uusia virejd automaattisesti luovien tyokalu-
jen kaytostd. Vahiisen virimaarin voisi siis kuvitella olevan jainne pikselitaiteen alkutaipa-
leelta, kun videopelikonsoleiden kyvyt rajasivat virien kayttod, mutta perinteen takana on
logiikkaa. Ensinnikin pieni paletti auttaa keskittymidin olennaiseen, eli pikseleiden sijoitte-
luun ja klustereiden suhteisiin. Samojen virien toistuminen myds antaa jokaiselle virille
enemmin painoarvoa ja yhtendistdd osaltaan teosta. Virien vihyys myo6s helpottaa niiden
kontrolloimista, eli esimerkiksi teoksen virien muuttaminen jilkikdteen ei ole turhan vaival-
loista. Varimairin lisddntyessd yhden virin sddtiminen vaikuttaa rajusti sen ja naapurivirien
suhteisiin. Tami johtaa helposti virien muuttamisen kierteeseen, josta seuraa huomattavasti

ylimaaraistd vaivannakoa. (Pixel Joint 2010.)

Erids virien vihyydesta johdettu kiytinté on luoda niin sanotut varirampit. Ne ovat kirkkau-
den mukaan jirjestettyjd kokoelmia paletin yhdessa kaytettdvistd vareistd. Artistille voi olla
hy6tya paletin rampit havainnollistavasta visuaalisesta mallista, jollaista esitellidn kuviossa 20.
Se el ole vilttimiton, kunhan artisti vain ymmartda teoksen virien suhteet eli rampit. Virit
eivit ole lukittuja yhteen ramppiin, vaan etenkin paletin tummimmat ja vaaleimmat virit voi-
vat olla osa useampaakin ramppia. Ne toimivat siksi, ettd ne lahestyvit mustaa ja valkoista,
jotka luonnostaan sopivat yhteen muiden varien kanssa. Useammassa rampissa esiintyminen
ei tosin ole mahdottomuus my6skadn valisdvyille, mutta tdlléin ne ovat yleensd neutraalimpia

virejd, kuten harmaita tai ruskeita. (Pixel Joint 2010.)

Kuvio 20. Kaksi erilaista ramppia, joissa kolme virid, musta, ruskea ja keltainen ovat niille

yhteisid. (mukaillen Pixel Joint 2010.)
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Ramppeihin ei tietenkddn saisi joutua sellaisia virejd, jotka eivit niihin sovi, eli jokaisella
rampilla tulisi olla looginen jatkumo. Huono virivalinta pistda silméin, jolloin viri ndyttda
irtonaiselta, melkein kuin se olisi muun teoksen pailla. Huonosti ramppiin sopiva vari ilme-

nee yleensi liian jyrkkidna sivy- tai saturaatiomuutoksena. (Pixel Joint 2010.)

Ramppeja on kahta eri tyyppia. Sellaista ramppia, jossa virien vililld vain kirkkaus muuttuu,
kutsutaan suoraksi rampiksi. Kun my6s sivy muuttuu, on kyse hue shiftingistd. Kaikkien te-
oksen ramppien, joissa on hue shiftingid, olisi hyva taipua molemmista piistd samoja virejd
kohti, esim. high lightit keltaista ja varjot sinistd pdin. Suorat rampit eivit ole védarin, mutta
ne ovat yleensi tylsid, eivitka lisiksi vastaa hyvin todellisuutta. Ramppityyppien eroavaisuutta

on havainnollistettu kuviossa 21. (Pixel Joint 2010.)

Kuvio 21. Suora ramppi (ylh.) ja hue shiftingid hyodyntiva ramppi (alh.), jossa tummat sivyt

lihenevit sinistd ja vaaleat keltaista. (mukaillen Pixel Joint 2010.)
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4 TYOKALUT

Kuten kaikissa taiteenlajeissa, myos pikselitaiteessa on oma tyokaluvalikoimansa. Naistd tar-
keimmat ovat saatavilla suurimmassa osassa grafiikkaohjelmista. Tyokaluihin ja niiden vali-
koimaan vaikuttaa se, ettei automaattista laskentaa sallita. (Depaul 2006.) Titen millddn tyo-
kalulla ei saa olla pailld anti-alias- tai mikadn muu samantapainen asetus, kuten toleranssi. Jos

anti-aliasta tarvitsee, taytyy se tehdi kisin. (Hanson-White 2007 a; Kotaki 2012.)

Piiasiallinen tySkalu pikselitaiteessa on kyna. Silld piirretddn yksittéisid, valitun virisid pikse-
leita joko luoden uusia tai korvaamaan vanhoja. Lahestymistavasta ja tavoitteesta riippuen

my6s useampia pikseleitd piirtavastd kynasta voi olla apua. (Hanson-White 2007 a.)

Pikseliartistille on usein hyotyd myos kumista, joka poistaa valitulta pikseliltd varin asettaen
sen lipinakyviksi. Suurempien alueiden poistamiseen voi toki kayttad isompaa kumia. (Han-
son-White 2007.) Se ei tosin ole pakollinen esimerkiksi Microsoft Paintia kiytettiessa, silld
kumin voi hyvin korvata kayttamalld kynalld taka-alan virid, vahentden ty6kalun vaihtamisen
tarvetta. TAma on mahdollista siksi, ettd kumi toimii tuottamalla taka-alan virisid pikseleitd,

koska Microsoft Paint ei tue lipindkyvyyttd. (Microsoft 2010.) (Westerdiep 2013 a.)

Pipetilld voidaan valita kuvasta siind jo ailemmin kdytettyjd virejd, eli niitd ei siis tarvitse maa-
rittdd joka kerta uudestaan alusta asti. Se helpottaa esimerkiksi teoksen virimaailman pitimis-

ta yhtendisend, mika taas pienentai tiedostokokoa. (Hanson-White 2007 a.)

Viritdyttotyokalua kiytetidn yhdenvirisen tai lipindkyvin pikselialueen nopeaan korvaami-
seen toisella virilld. Korvattavan virialueen ei edes tarvitse olla yhtenidinen, eli varitiytt6d voi
kayttad vaikka koko teoksen nopeaan uudelleen viritykseen. Joissain piireissd varitayttd el
kuulu pikselitaiteeseen, mutta koska silli on mahdollista sddstda paljon tdysin turhaa vaivaa,

se useimmiten hyviksytidin. (Depaul 2006.) (Hanson-White 2007 a.)

Pikselien pienuudesta johtuen suurennuslasityokalu on erittdin kiteva. Silld kuvaa voi lihen-
tad ja loitontaa, jolloin pikselit padsee nikemain erikokoisina. Lahennetyn kuvan pikselit néy-
tetddn suurempina, jolloin niitd on paljon helpompi muokata kuin natiivikokoisena. (Han-

son-White 2007 a.)
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Valintaty6kalut mahdollistavat kuvan osien valitsemisen, siirtimisen ja muokkaamisen. (Wes-
terdiep 2013 a.) Pikselitaiteelle sopivia valintatyokaluja ovat muiden muassa nelikulmio, va-
paamuoto eli lasso, seki taikasauva. (Johnson 2011.) Ne ovat tirkeitd kuvan jarjestyksessa
pitimisessd ja sprite sheetin eli useita spriteji sisdltivin tiedoston kokoamisessa. (Dahbura
2013.) Toisin kuin useimmissa muissa ohjelmissa, Paintissa valinta katoaa, jos tyOkalua vaih-
taa, eli sitd el voi kayttdd apuna vahinkomuokkausten vilttimisessd. (Hanson-White 2007 a;

Nichols 2013.)

Kitevid ovat myo6s erilaiset muototyOkalut, kuten jana, nelié ja ympyra. Niilld voi nimensa
mukaisesti luoda vaivattomasti kaikenlaisia muotoja. (Nicholson 2009.) Muotojen hyviksyt-
tavyys onkin hieman ristiriitaista, silli ne luovat pikseleitd automaattisesti. Useimmiten ne
kuitenkin hyviksytain, silld kuten tayttotyokalu, muodot enintain hieman nopeuttavat yksin-

kertaista ja yksitoikkoista asiaa. (Depaul 2006.)

Tasot ovat monikdyttéinen ominaisuus kehittyneemmissa grafiikkaohjelmissa. Ne ovat kuin
lipindkyvid yhdenkokoisia paillekkiin asetettuja kalvoja, joiden kesken tyon osat voidaan
jakaa. Alemmilla tasoilla olevia kuvia voidaan tarkastella vain ylempien tasojen tyhjien aluei-
den lipi, eli ylemmit kuvat peittavit alemmat. Ainoastaan aktiiviseen tasoon pystyy teke-
miin muutoksia, mikd on hyddyllistd, jos on tarpeen muokata jotain teoksen osaa ilman etti
sen muihin osiin tulee tehtyd vahingossakaan muutoksia. Halutut tasot voi myo6s piilottaa, eli
silli hetkelld epidoleellisia kuvan osia ei tarvitse pitid koko ajan nakyvissi. (Hanson-White

2007 a; Adobe 2014 a.)
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5 LUOMISPROSESSI

Taiteenmuodosta riippumatta artistin on teosta luodessaan tirkedd ymmartdd se tapa, jolla
hin kuvittelee sen, mitd on luomassa. Pikselitaiteessa tima menee vield hieman pidemmiille,
silli visio on my0s saatava sovitettua pikseliruudukkoon, mikd voi olla haastavaa erityisesti
pienten teosten kanssa. Artistin tiytyy siis pystya sovittamaan visionsa median, kuten pikseli-

taiteen, mukaiseksi ja sithen suhteutettuna. (Hanson-White 2007 a.)

5.1 Ennen piirtimisen aloittamista

Ennen itse piirtimistd on jarkeva paittad tulevan kuvan koko, ettei sitd joudu muuttamaan
jalkikdteen. Kokovalintaan vaikuttavat muun muassa kohdelaitteen niyton resoluutio ja tyy-
liseikat. Kahden potenssien suosiminen saattaa lopullisen tiedoston resoluutiossa olla perus-

teltua. (Kotaki 2012.)

Tyon tekeminen on usein jirkevi aloittaa etsimilld referenssikuvia. Ne ovat apuja teoksen
tekemiseen ja eritoten sen aloittamiseen. Niiden kdytté on padosin samanlaista kuin muussa-
kin taiteessa, tosin pikseleiden kanssa tyoskentely tuo asiaan oman lisimausteensa. Referens-
sejd on jarkevd hyodyntdd, varsinkin jos idea on valmiina, mutta ei varmuutta siitd millaiselta
kuvattavan kohteen tulisi loppujen lopuksi nayttaa. Referenssit auttavat arvioimaan objektien
ja niiden yksityiskohtien mahdollista pikselikoostumusta. Niiden tulisi antaa inspiraatiota ja
suuntaa teoksen tekemiselle, eli niiden ei tulisi toimia suorana pohjana teokselle, ellei tavoit-
teena nimenomaan ole tiettyjen objektien piirtimisen harjoittelu. Hyvi referenssien hy6dyn-
timinen myos vihentii jilkeenpdin korjaamisen tarvetta auttamalla mittasuhteiden hahmot-

tamista, varsinkin jos kohteesta on useita kuvia eri kulmista. (deviantART 2013.)

5.2 Itse teos

Pikseligrafiikan tekemiseen ei ole olemassa yhta oikeaa tapaa, mutta aluksi on kuitenkin hyva
madritelld teokselle pohja. Sen tekemiseen on useita erilaisia tapoja, ja kyse on ennen kaikkea

artistin mieltymyksesta ja projektin vaatimuksista. Tarkeintd on, ettd siitd tulee kunnollinen,
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silli huono pohja vaarantaa koko teoksen. Pohjana voi kiyttda teoksen pienintd yksityiskoh-
taa, ddriviivoja, siluettia tai suurinpiirteistd luonnosta. (Pixel Joint 2010; Kotaki 2012; Pixela-

tion Knowledge Repository 2009.)

Ensimmiinen, mutta vihemman kiytetty aloitustapa on suurpiirteinen luonnos. Siind keski-
tytddn ensin luomaan suuntaa antava teos, jossa vain sen suurimmat piirteet hahmotellaan
pienelld paletilla. Tétd tuotosta sitten tarkennetaan, ja sithen lisatddn yksityiskohtia niin kau-
an, ettd aletaan puhua pikselitason hiomisesta, kuten kuviossa 22. Tyyli sopii ehkid enemmin
taustojen ja muiden suurempien kokonaisuuksien tuottamiseen. Tapa aloittaa luonnoksesta

eroaa kovasti muista aloitustavoista, jotka pelaavat paremmin yhteen. (Pixel Joint 2010.)

Kuvio 22. Teoksen aloittaminen luonnoksesta ja sen avulla eteneminen. (mukaillen Pixel

Joint 2010.)

Luultavasti vahin, mistd teoksen voi aloittaa, on mairitell ja piirtdd aluksi spriten pienin yksi-
tyiskohta, jonka halutaan olevan luettavissa. Tillaisena voivat toimia esimerkiksi hahmon
silmat. T4alld tavalla voi varmistaa, ettei yksityiskohdan olemassaolo vaarannu myShemmin.
Vaikka yksityiskohdista ei aloittaisikaan, on niille silti hyvd muistaa jittid myohemmissikin
vaiheissa tilaa, jotta niilld olisi realistiset mahdollisuudet ndyttda hyvaltd, kun ne on lopulta
aika tehda. (deviantART 2013.) Yksityiskohdasta voi jatkaa esimerkiksi mairittelemalld seu-

raavaksi siluetin ja/tai ddriviivat. (Kotaki 2012.)
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Siluetti toimii suurpiirteisend ja suuntaa antavana luonnoksena. Sen tekemiseen riittdd vain
yhden tummahkon virin kdyttiminen. Se auttaa ymmartimain objektin muodon, asennon ja
eri osien suhteet toisiinsa. Osien piirtdmisjarjestykselld ei sindnsd ole suunnattomasti merki-
tystd, mutta koska ne yleensd vaikuttavat toisiinsa, on tirkeimpien osien asettaminen etusijal-

le suotavaa. Siluetti antaa my6s hyvin pohjan ddriviivojen tekemiselle. (Kotaki 2012.)

Adriviiva antaa teokselle perusrakenteen ja vahvistaa sen muotoja. Sen ei tarvitse kattaa kaik-
kia teoksen rajoja, vaan esimerkiksi ihmishahmolla jalanpohjat ja hiusraja voivat néyttid hy-
viltd ilmankin, etenkin jos teoksen kontrasti on hyva. Talld tavalla voi my6s sadstad pikseleita,
jolloin merkityksellisemmille pikseleille j34 enemmin tilaa. Adriviivan tekemiseen on kaksi
tapaa. Sen voi ensinnakin tehda aluksi melko suurpiirteisesti, mutta kuitenkin odotettua lop-
putulosta hyvin vastaavasti, ja sitten korjata se pikseli pikseliltd. Korjaukseen kuuluu kaikkien
viivojen korjaaminen yhden pikselin paksuisiksi sekd mahdollisten jaggieiden poistaminen.
Toinen tapa on luoda yhden pikselin paksuista ja harkittua jalked alusta alkaen. Jos pohjana
on siluetti, on ensimmadisen tavan luonnosmaisuus vihemman hyodyksi. Kumpikin tapa so-
pii koko teoksen pohjaksi, mutta ensimmiinen tapa on parempi suurempien objektien teke-
miseen ja jalkimmaiinen pienempien. Suuremman teoksen ddriviivan pohjana voi kayttaa
my0s jollain muulla tekniikalla toteutettua luonnosta, kuten lyijykynipiirrosta. Hyvin tehty
pohjaluonnos nopeuttaa dariviivan tekemista. Sitd ei kuitenkaan kannata ottaa turhan kirjai-
mellisesti, silld jos luonnosta esimerkiksi pienennetiin paljon, ldhenevit sen osat toisiaan.
Tasta seuraa usein yksityiskohtien suttaantumista ja tahattomasti ihan toistensa vieressa sijait-
sevia viivoja, jotka luovat ylimairin dariviivapikseleitd pienelle alalle, mika ei naytd kovinkaan
hyviltd. Niitd ei luonnollisesti kannata kopioida, vaan jirkevimpadid on tehdi tilalle luonnok-
sesta poikkeavat, paremmat versiot. Yksityiskohdat kannattaa jittdd vield myohemmiksi héi-
tion vihentimiseksi ja keskittyi enemmin kokonaiskuvaan. Adriviivoissa suositaan usein
mustaa tai muita voimakkaita virejd hyvin erottuvuuden vuoksi. (Hanson-White 2007 a.)
Teoksen viimeistelyvaiheessa ddriviivan viritystd voi muuttaa esimerkiksi sel-outin avulla lisa-

realismin saavuttamiseksi. (Yu 2007; Kotaki 2012; GAS 13 2007 a.)
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Pohjan jilkeen aletaan harkita teoksen virittimistd. Aluksi on hyvd péddttid vain suuntaa an-
tavat vaaleahkot pohjavirit teoksen hahmottamisen helpottamiseksi. Vireja on helppo muu-
tella ja kokeilla myohemmissi vaiheissa. Spriten varien toimivuutta kannattaa kokeilla eriviri-
silld ja -kirkkauksisilla taustoilla. Esimerkiksi taustan suuri kirkkaus saattaa saada tummat vi-
rit vaikuttamaan vield tummemmilta. Videopelien kannalta on my0s tirkedi varmistaa, ettd
sprite on helppolukuinen tummilla ja vaaleilla, sekd limpimilld ettd viileilld taustoilla. Jos teos
ei tissd vatheessa muutamine vireineen nayta siltd miltd sen pitiisi, kannattaa teosta kunnos-
taa, silld virien lisadmisesta ja jalkiparantelutekniikoista ei ole apua valmiiksi heikolle teoksel-
le. (Pixelation Knowledge Repository 2009.) Koko teos on my6s mahdollista tehdd ensin
harmaana, jolloin virien muut ominaisuudet eivit hairitse kirkkaussuhteiden mairittelya.
Kun kirkkauksiin ollaan tyytyviisid, on eri varivaihtoehtojen kokeileminen ja lopullisten vari-

en lisidminen helppoa. (Kotaki 2012; Pixel Joint 2012; GAS 13 2007 a.)

Pohjavirien avulla teosta voi lahted varjostamaan. Aluksi tulee valita teoksen valonlihde,
jonka mukaan se halutaan varjostaa. Yleensi spriteille valitaan kaukainen valonlahde, jottei
varjostaminen olisi kovin mutkikasta. Videopeli-spriteille kannattaa valita mahdollisimman
yleishyodyllinen valonlihde, kuten spriten ylipuolella sijaitseva, hieman sen etupuolella sijait-
seva valo. Tillaisen valonlihteen mukaan varjostettu sprite on valaistuksen puolesta kiytet-
tiavissd useimmissa ymparistoissid. Kolmiulotteisen rautalankamallin tekeminen saattaa hel-
pottaa pintojen valaistuksen hahmottamista. Varjostustapoja on monia, mutta eris hyva jir-
jestys valaistuksen tekemiseen on ensin lisitd tummat varjot, sitten vaaleat varjot ja lopuksi
highlightit. Tummemmat varjot mairittelevat valonlahteestd kauimpana olevat kohteet. Vaa-
leampia varjoja kaytetddn epasuoran valaisun osoittamisessa sekd pohjavirin ja tummien var-
jojen siirtymien pehmentimisessd. Highlightit korostavat kohteita, joithin valo osuu ensim-
miisend. Highlightien tekeminen varjojen jalkeen on hyvi keino estai niiden liian suuriksi
tekeminen. Ympiristdjen varjostaminen saattaa olla paljon tyolidmpad, etenkin jos sithen
kuuluu useita valonlihteitd, kuten lamppuja tai soihtuja, joiden vaikutus pitdd ottaa huomi-

oon. (Yu 2007; Pixelation Knowledge Repository 2009.)
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Varjostuksen jilkeen voi vield hyédyntaé erilaisia aiemmin esiteltyjd parantelutekniikoita, ku-
ten ditheringid, sel-outia ja/tai anti-aliasointia, ottaen huomioon teoksen tarkoituksen seki
tyyliseikat. Than viimeisena lisitdan viimeiset yksityiskohdat sekd tarkistetaan koko teos mah-
dollisten virheiden ja parannusmahdollisuuksien varalta. Kaikki paitsi tima vaihe ovat esitel-

tyind kuviossa 23. Jos teoksen on tarkoitus pédtya peliin, laitetaan se lopuksi sprite sheetiin.

(Léw 2012)) (Yu 2007.)

- %
R

Kuvio 23. Spriten piirtimisprosessin vatheet yld-vasemmalta alkaen: yksityiskohta, siluetti,

aariviiva, pohjavarit, varjostus ja highlightit. (mukaillen Kotaki 2012.)

5.3 Animaatio

Animointi on prosessi, jossa naytettivia kuvaa vaihdetaan nopeasti liikkkeen illuusion aikaan-
saamiseksi. Spriteilli on mahdollista luoda animaatioita. (Low 2012.) Jos tihin kéytetddin
esimerkiksi neljda sprited, puhutaan talléin neljin framen animaatiosta. Sprited voi siis kutsua
animaatioframeksi, tai pelkiksi frameksi, jos se on osa animaatiota. Animointi helpottuu pal-
jon, mikéli kaikilla frameilla on sama resoluutio. Spritejen animoimiseen kaytetiin yleensa

sprite sheeteji. (Miracle 2013.) (WiseGEEK 2011 c¢; Lambert 2013.)
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5.3.1 Sprite Sheet

Spritet on jo kauan tavattu koota yhdeksi tai useammaksi sprite sheetiksi sen sijaan ettd ne
olisivat kaikki omina tiedostoinaan. (Low 2012.) Harvemman tiedoston haku nopeuttaa spri-
tejen piirtaimistd, vaikka ldheskddn kaikkia sheetien spritejd ei kdytinndssi koskaan piirretid-
kain kerralla. (Low 2013.) Erillisten tiedostojen jatkuva lataileminen vie lisiksi enemmin
muistia ja prosessointivoimaa. Spritet tulee muistaa asetella sheeteihin loogisesti, jotta ne vei-
siviat mahdollisimman vihdn muistia, ja jotta niitd olisi helppo kisitelld. Jos sprite sheetejd on
useita, tulisi spritet jakaa johdonmukaisesti niiden kesken, eli saman animaation framet tulisi
esimerkiksi pitdd samassa sheetissd. Sheetin eri spriteilld ei tarvitse olla sama resoluutio, mut-
ta ohjelmoinnin helpottamiseksi animaation eri frameilla sen olisi hyva pysyd samana, kuten
kuviossa 24. (Lewis 2000.) Spritejen viliin ei yleensa ole tarvetta jittdd ylimadrdista tyhjaad ti-
laa, tosin joissain pelimoottoreissa texture bleed eli grafitkoiden toisiinsa vuotaminen saattaa
olla ongelma ilman yhden tai jopa useamman pikselin vileja. Yhdenresoluutioisen liikkkuvan

hahmon framet eivit myoskiin aina tdytd koko tilaa, jolloin tyhjid vilejd jdd pakostakin. Spri-

tet vol jirjestdd sheetiin manuaalisesti tai pakkausohjelman avulla. (Lambert 2013; Miracle

2013; Daley 2010.)

FERRRRECET

Kuvio 24. Sama sprite sheet yksittdisten framejen resoluutiot paljastavilla vareilld (ylh.) ja il-

man (alh.). (Zombie Kill of the Week: Reborn.)

5.3.2 Pikselianimaatio

Ennen varsinaisen spriten animointia voi olla perusteltua kokeilla sen toimivuutta siluetin tai
ddrivitvaluonnoksen avulla. Niiden avulla voi testata esimerkiksi spriten rakennetta, asentoa
ja mittasuhteita seki animaation luettavuutta ilman suurempaa lisivaivaa. Adriviivaluonnos

toimii hieman paremmin yksityiskohtien valaisemisessa. (GAS 13 2007 a.)
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Animaation pohjana kiytetadn luonnollisesti animoitavaa sprited, eikd uusien framejen teke-
minen poikkea erityisesti tavallisten spritejen tuottamisesta. (GAS 13 2007 b.) Jos on tiedos-
sa, ettd sprite tullaan animoimaan, saattaa olla perusteltua jittda sprite hieman yksinkertai-
semmaksi animoinnin helpottamiseksi. (Yu 2007.) Spriten resoluutio saattaa myds olla ennal-
ta madratty, jolloin animaation kayttama liikkumatila tdytyy muistaa suunnitella sen mukaan.
(GAS 13 2007 c.) Uusia frameja piirtiessi kannattaa ensin tehdd kaikki framet yksinkertais-
tettuina, vaikka vain kaksivirisini, jotta on helpompaa nihdd, toimiiko animaatio toivotulla
tavalla vai ei. Kun animaation litkkkeen on todettu toimivan, voi frameihin lisitd varjostuksen

ja yksityiskohdat. (Krull 2012.)

Erds uusien framejen piirtimistd helpottava apuviline on onion skinning. Se on vanha, 1920-
luvulta periisin oleva, alun perin Disneyn animaattoreiden kayttima tekniikka. Siind animaa-
tion edellisid frameja ndytetddn lipindkyvind uusimman alla, kuten kuviossa 25. Timi sel-
keyttad animaation kulun hahmottamista ja auttaa pitimiin animoitavan objektin ja sen osi-

en sijainnin haluttuna framesta toiseen. (GAS 13 2007 ¢; Kudlian Soft 2008.)

Kuvio 25. Tissd onion skinningissd uusimman framen alta voi erottaa kaksi edellistd, l4-

pindkyvaa framea.

5.3.3 Tekniikat

Pikselianimaatio pelkistddn edelld mainituin keinoin on ty6ldstd. Tami johtuu pddasiassa sii-
td, ettd framejen uudelleenpiirtiminen on kovin aikaa vievda. Siksi prosessissa hyodynne-
tadnkin usein muutamia tyontekoa helpottavia ja nopeuttavia tekniikoita. (GAS 13 2007 c.)

(Krull 2012.)
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Ensimmiinen tekniikka on luoda uusia frameja spriten valmiista osista siirtelemilla ja kddnte-
lemilld. Tama onnistuu parhaiten, mikali spriten asento ei muutu framejen vililld rajusti. Siir-
tely ja kddntely ovat sprite-animaatiossa paljon kaytetty tekniikka, joka sddstid paljon aikaa ja
vaivaa. Tdtd tekniitkkaa kiytettiessd on luonnollista aloittaa suurimmista litkkeistd ja siirtya
koko ajan pienempiin kokonaisuuksiin. Uudelleenkdytettyihin spriten osiin johtavat osat sekd
niiden suhteet ja vaikutus muihin osiin pitdd muistaa silti ottaa huomioon. Tekniikka ei siis
millddn tavalla poista uudelleen piirtimisen tarvetta, silld usein osiin johtavia osia pitdéd piirtda
tai ainakin varjostaa uudelleen tai muulla tavalla korjata uuteen sijaintiin sopivaksi. Uudel-
leenkiyttotekniikkaa ei kannata unohtaa, vaikka framet taytyisikin piirtdd suurelta osin uudes-

taan, kuten kuvio 26 demonstroi. (GAS 13 2007 c.) (GAS 13 2007 b.)

Kuvio 26. Spritejen osien uudelleenkiytt6d kolmen saman animaation framen kesken. Sellai-
senaan uudelleenkaytettyjd osia ovat kaikki pait, kiddet ja vasemmat kidsivarret sekd kahden
ensimmidisen framen luotiliivien taskut. Muokattuina uudelleenkaytettyihin lukeutuvat kaikki
paitsi viimeisen framen oikea kenkd, tietyt oikeiden kisivarsien osat, viimeisen framen luoti-
litvin taskut, kahden ensimmaisen framen asekotelot seka niiden kaikki vyot. (Zombie Kill of

the Week: Reborn.)

Toinen tapa kayttad valmiiksi piirrettyd grafiikkaa on kokonaisten framejen uudelleenkaytto.
Tiatd pystyy hyodyntiméan lihinni edestakaisen lilkkeen kanssa, jolloin meno-frameja voi
kayttdd myo6s paluu-frameina. Tdssakin tapauksessa toistettavan liikkeen framejen on toimit-
tava molempiin suuntiin, jotta ne ndyttiisivit toisinkin pidin kaytettyind hyvilta. (GAS 13

2007 c.)
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Kolmas tapa on valmiiden spritejen kddntiminen. Siind yksinkertaisesti uuden, suuntariippu-
vaisen spriten piirtimisen sijaan valmiita spriteja vain kddnnetdan uuteen suuntaan sopivaksi.
Kiéantimalld on mahdollista kdyttda uudelleen jopa kokonaisia animaatioita, mika antaa mah-
dollisuuden suuren muistimairin siadstimiseen. Taman vuoksi tekniikka oli laajassa kidytossa
vanhoissa sprite-ajan videopeleissi, kun muistin sadstiminen oli usein olennaista. Tekniikkaa
kiytetddn nykyddnkin sprite-pohjaisissa videopeleissi, silld kddntiminen vain sddstad niin pal-
jon vaivaa. Kddntdmisen heikkous ilmenee epdasymmetrisiksi suunniteltujen asioiden kohdal-
la. Esimerkiksi sivulta kuvatussa pelissi hahmot tarvitsevat usein spritet ja animaatiot seka
vasemmalle ettd oikealle kulkemiseen, mutta jos hahmo on bilateraalisesti epasymmetrinen,
vaihtavat hahmon oikean ja vasemman puolen yksityiskohdat peilattaessa puolia. Bilateraali-
sessa symmetriassa kohde voidaan siis peilata symmetria-akselin mukaan ilman sen muuttu-
mista. Ongelmia tuottavat myo6s selvdsti hahmon edessi takana sijaitsevat valonlihteet, jotka
peilattaessa ndyttiisivit vaihtavan paikkaa aina hahmon kidantyessid. Epasymmetristen sprite-
jen kadntamistd tehdddn silti my6s nykypédivin videopeleissd resurssien sddstimisen vuoksi,
kuten tehtiin kuvion 24 zombieiden kanssa. Spritejen epasymmetriaa on my6s usein hankala
huomata, elleivit erot ole huomattavia. Spritet voi tietenkin my6s suunnitella symmetrisiksi
ja niiden valaistuksen esimerkiksi suoraan ylipuolella sijaitsevan valonlihteen mukaan, jolloin

peilaaminen ei johda epayhteniisyyksiin. (Yu 2007.) (GAS 13 2007 c.)

5.3.4 Muuta animoinnissa huomioitavaa

Erikokoisten spritejen animoinnissa taytyy ottaa huomioon pari seikkaa. Ensimmaiinen asia
on animaation frame-maird, joka on hankala miarittda tarkalleen, koska se riippuu niin mo-
nesta asiasta, kuten spriten koosta ja animoitavan litkkkeen tyypistd. Ensinnikin isompien
spritejen frame-médrin tiytyy olla suurempi, jotta animaatio pysyy sulavana. Pienet spritet,
enintdan noin 32x32 pikselid, saattavat parjita jopa kahden framen animaatiolla, silld yksittai-
sid frameja on kokonsa vuoksi hankala erottaa toisistaan. Pienemmitkin spritet saattavat to-
sin ndyttad erittdin hyviltd suuremmalla frame-mairalla. Téaytyy kuitenkin muistaa ottaa huo-
mioon se lisdvaiva, mikd uusien framejen piirtimisesta tulee. Liiallinen litkkeen pehmeys el
my6skdan ole realistista, eikd se toimi yhtikkisen litkkeen kanssa. Kaikki litke el siis my0s-
kadn vaadi samaa frame-mdiaria, silld katsojan mieli tiyttdd harppaukset. Jos frameja taas on
litan vihan, litkkuvat spriten osiot liikaa ja liikkeen illuusio alkaa karsia. (Krull 2012; GAS 13
2007 c.)
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Toinen seikka on litkkeen maird. Pienessd spritessd yhden pikselin liikke on suhteessa paljon
suurempi kuin isossa spritessia. Tama johtaa sithen, ettd pienelle spritelle on todella vaikea
toteuttaa pieniliikkeistd animaatiota. Toisaalta muun muassa pienten pikselihahmojen ei
useimmiten edes odoteta esimerkiksi hengittivin. Tilanne on tdysin piinvastainen isoilla
spriteilld, joilta taas odotetaan yksityiskohtien huomiointia ja realistisuutta. Jos pienempiin
spriteen on vilttimatontd saada pientd litkettd, sub-pixel-animaatiosta voi olla hy6tya. Siind
litkettd pyritadn ilmaisemaan ilman, ettd spriten siluetti muuttuu kovin paljon, jolloin syntyy
illuusio vihiisesta litkkeesta. Jos spritelld on esimerkiksi ddriviiva, siirtyvit sen viereiset varit
sen pdille, mutta tummempina. Tekniikka vaatii kuitenkin usein teoksen viripaletin kasvatus-
ta, tosin valmiiksi monivirisessd teoksessa ndin ei vilttimatta kiy. (GAS 13 2007 b;

2dwillneverdie 2012.)

Animaatiossa on myos yleensd kannattavaa liioitella litkettd jonkin verran, silld se antaa pal-
jon lisdeloa pieniliikkeiseenkin animaatioon. Liian pieniliikkeinen animaatio nayttdd lisdksi
luonnottomalta. My6s pienimpien yksityiskohtien huomioiminen animaatiossa tuo lisda eloi-
suutta animaatioon. Vaarana tissid on ainoastaan epayhtendinen animointi, joka on helppo

huomata, eli kaikki samanarvoiset yksityiskohdat tulisi muistaa animoida. (GAS 13 2007 c.)

Erids asia, jossa taas on hyotyid pienestd epdyhtendisyydestd, on syklin toistensakaltaiset fra-
met. Sykli on siis animaatio, joka voidaan viimeiseen frameen padstyddn toistaa saumatto-
masti uudestaan alusta alkaen. Yleensa toisiaan paljon muistuttavat framet eivit ole toivottu-
ja, silld niiden johdosta animaatio saattaa nayttid todellista viha-frameisemmalta. Tavallinen
tama ongelma on esimerkiksi neljd-frameisissa kavelysykleissé, joissa hahmon jalat todenna-
koisesti kdyvit samoissa kohdissa eri frameissa, mikd saa animaation ndyttimadn kaksi-
frameiselta. Ratkaisuna on siis tehdd sekoittuville osille pientd asetteluvariaatiota, jolloin ne
eivit mene yhtd todennikoisesti sekaisin. Takimmaisen jalan voi my0s virittia tummemmak-

si, mika korostaa jalkojen erillisyyttd. (Krull 2012.)
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6 TIEDOSTOMUODOT

Ennen pitkéda teos on tallennettava, ettei sithen nahty vaiva mene hukkaan. Itse ohjelmalla ei
ole sen enempad merkitystd, kunhan se tayttda pikselitaiteen ja sen tekijan asettamat vaati-
mukset, eli kaikki kalliista ja moniominaisuuksisesta Adobe Photoshopista yksinkertaiseen ja
ilmaiseen Microsoft Paintiin kdy. (Yu 2007.) Pikseligrafiikkaa tallennettaessa tiedostomuoto
tulee valita tarkkaan. Tiedostomuotoja on paljon, ja koska ne on suunniteltu eri kiyttotarkoi-
tuksiin, eroavat niiden ominaisuudet toisistaan. Nimi ominaisuudet vaikuttavat esimerkiksi
tiedoston kokoon ja kiytettivyyteen eri alustoilla, kuten videopeleissi. Ohjelmankehitysym-
péristén ja grafiikkasovellusten yhdistelmasta riippuen jotkin formaatit saattavat lukeutua
vaihtoehdoista pois. HEsimerkiksi vaikka Visual Studio -ohjelmankehitysympiristo tukee
TGA-tiedostomuotoa, ei Microsoft Paint pysty formaattia kasittelemadn. Vaikka kaikki tasséd
tyGssd esitellyt formaatit tukevat RGB:n lisdksi muitakin viritiloja, kuten harmaansivyé tai
CMYK:4, ainoastaan juuri RGB on oleellinen tyon kannalta, silld suurin osa rasterigrafiikasta
kayttdd titd varitilaa. (TechTerms 2007 a; optimalprint 2011.) (Hanson-White 2007; Aivosto
2008; Microsoft 2012; Westerdiep 2013 a.)

6.1 GIF

GIF, Graphic Interchange Format, on yksi suosituimmista kuvaformaateista, erityisesti mo-
nien bittikarttojen pakkaamiseen samaan tiedostoon. Sen paras puoli on se, ettd padosa alus-
toista ja ohjelmista tukee sitd. GIF tukee myos tasoja, eli yksi tiedosto voi sisaltda useita ku-
via. GIF:n tapauksessa niilldi voi my6s esittda animaatioita, mihin mikdan muu yleisesti tuettu
tai tassd tyOssa esitelty kuvaformaatti ei kykene. Se on kuitenkin melko vanha tiedostomuoto,
mika nikyy sen kyvyssi esittdd vireji. Koska GIF kayttaa indeksoitua varitilaa, pystyy se esit-
timadn kerralla vain enintddn 256-virisen eli 8-bittisen kuvan. (Adobe 2013 a.) Viripaletti on
kuitenkin 24-bittinen, eli vireji yksinkertaisesti karsitaan tarvittaessa tallennuksen yhteydessa.
256 on nykystandardeilla pieni maird, eikd siten useimmiten riittdva esimerkiksi valokuvien
esittamiseen. (Grenfell 2012.) GIF-tiedostot pakataan, jotta voitaisiin sddstdad muistia. Parhai-
ten pakkautuvat pienet, harvaviriset kuvat. Lisaksi pakkausmenetelmid on haviéton, eli dataa
ei tuhoudu pakkauksen yhteydessi, kunhan vireji ei ole 256:a enempidi. GIF:in lapindkyvyys

voidaan nihdi puutteelliseksi, silld se on vain 1-bittinen, eli yksittidinen pikseli joko on tai ei
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ole lipindkyvi, eli mitkddn vilimuodot eivit ole mahdollisia. (Weinman 1998.) (FileFormat

2005 a; Aivosto 2008; Arandilla 2011.)

6.2 PNG

PNG, Portable Network Graphics, on melko uusi tiedostomuoto, joka kehitettiin alun perin
GIF:in korvaajaksi timin rajoitteiden ja pakkausmenetelmin patenttikiistan vuoksi. PNG:n
pakkaus on hivioton, kuten GIF-formaatissa, ja toimii muutenkin samantapaisesti. (Okla-
homa 2004.) PNG-formaatin pakkausmenetelmi toimii GIF:id paremmin suuressa osassa
tapauksista. Joissain ohjelmissa tosin on huono PNG-pakkaus, jolloin tiedostoista tulee yllat-
tivin isoja. Tiedostomuodon etuihin kuuluu sen laaja, alustariippumaton tuki. (FileFormat
2005 b.) Vanhemmat ohjelmat eivit tosin osaa kasitelldi PNG:td timin uutuudesta johtuen.
PNG:n tirkein etu GIF:in verrattuna on sen suurempi virisyvyys, joka voi olla muun muas-
sa 24-bittinen, jolloin kaikille kolmelle kanavalle on varattu 8 bittid, tai jopa 48-bittinen. 24-
bittinen PNG-tiedosto pystyy siis esittimain kerralla lihes 17 miljoonaa virid, eikd tima raja
kiytinnossd tule koskaan vastaan. Lipindkyvyydelle on my6s varattu oma kanava, joka on
24-bittiselld PNG:1ld 8- ja 48-bittiselld 16-bittinen. PNG:hen ei alun perin suunniteltu ani-
maatiotukea, eikd laajasti kaytossi olevaa sellaista vielakdan ole. (Canluse 2013.) (Roelofs

2000; European Commission 2013; WebSiteOptimization 2010.)

6.3 BMP

BMP, Bitmap (my6s DIB, Device Independent Bitmap), on vanha Windows-kaytto-
jarjestelmin kuvatiedostomuoto. (Arandilla 2011.) Sen tuki keskittyy eritoten Windowsin
laitteille, mutta tukea 16ytyy jonkin verran my6s muualta sen yksinkertaisuuden vuoksi. BMP-
tiedoston yksinkertaisuus on myds sen huonoin puoli, silld se on useimmiten pakkaamaton,
eli suuret ja moniviriset kuvat vievit paljon tilaa. Sen pystyy kylld pakkaamaan, mutta pak-
kaustapa ei ole kovin tehokas, eiki sitd edes voi kéyttid kuin enintddn 8-bittisten kuvien pak-
kaamiseen. BMP:n virisyvyys on enintdan 24-bittinen eli sama kuin tyypillisen PNG:n. For-
maatti tukee my6s lipinakyvyyttd, joka on 8-bittinen 24-bittiselld kuvalla. (Billard 2010.)
(TechTerms 2007 b; FileFormat 2005 c.)



34

6.4 TGA

TGA, Truevision Graphics Adapter (my6s TARGA, Truevision Advanced Raster Graphics
Adapter), on alun perin Truevision-yhtién ndytonohjaimia varten luotu formaatti. Formaatin
yksinkertaisuus ja eri alustojen tuki tekivit formaatista suositun. Se oli myOs ensimmiinen
24-Dbittista varisyvyyttd tukeva formaatti. TGA on edelleen laajalti kiytossa 3D-grafiikan teks-
tuureissa, kuten videopeleissd ja animaatioissa. (Dayley & Dayley 2012, 87.) Kuten BMP,
TGA jitetddn my0s usein pakkaamatta, jolloin tiedostot jadvit isoiksi. (Carter 2004, 23.) Pa-
kattukin TGA sopii huonosti paljon eri vireji sisiltaville kuville, mutta yksinkertaisemmat
pakkautuvat hyviksyttivisti. (Aivosto 2008.) TGA:n virisyvyys on enintddn 24-bittinen, jo-
hon saa lisiksi 8-bittisen lipindkyvyyden. (DCA 1991.) (FileFormat 2005 d.)

6.5 JPEG

JPEG, Joint Photographic Experts Group, on todella yleinen formaatti, jota kiytetddn usein
muun muassa valokuvauksessa. Se on laajalti tuettu, ja niin ollen se on kéytettavissa melkein
kaikilla alustoilla. JPEG:n samaa nimed kantava pakkausmenetelma on yleensi hividllinen,
jolloin dataa menetetddn tallennuksen yhteydessd. Kuvasta karsitaan vireji siten, ettd ihmis-
silman on vaikea huomata muutosta. Tiedoston koosta tulee sitd pienempi, miti enemmin
yksityiskohtia karsitaan. Tama on hy6dyllistd suurien ja moniviristen tiedostojen, kuten juuri
valokuvien, tallentamisessa, mutta pikseligrafitkassa se ei toimi, silli JPEG-pakkaus luo arti-
fakteja, eli erddnlaisia virihairioitd, jotka eivit tietenkddn sovi pikselitaiteen pieneen ja tarkasti
madriteltyyn palettiin. (Pixel Joint 2010.) Tiedoston voi kylld pakata my6s haviottOmasti,
mutta monet ohjelmat eivit tue kyseista ratkaisua ja tiedostot jadvit silti useimmiten isom-
miksi kuin esimerkiksi vastaavat PNG:t. Spritejen kannalta JPEG:n huonoin puoli on kui-
tenkin se, ettei formaatti tue lipindkyvyyttd. Laheskdan kaikki spritet eivat ole suorakulmioi-
ta, eli on tirkead, ettd kuvan tausta voidaan jattda piirtimattd. (WiseGEEK 2011 c.) JPEG:n

virisyvyys on enintddn 24-bittinen. (Arandilla 2011; Coffin 2010; Oklahoma 2004.)
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6.6 TIFF

TIFF, Tagged Image File Format, on yksi monipuolisimmista kuvaformaateista. Alustariip-
pumattomuutensa ja laajan tuen ansiosta formaattia pystyy lukemaan melkein mika tahansa
ohjelma. TIFF-standardi on joustava, ja se voikin esimerkiksi olla héviollisesti pakattu, hi-
viottomasti pakattu tai kokonaan pakkaamaton. TIFF-standardin avoimuus on kuitenkin
johtanut niin moniin erilaisiin TIFF-formaatteihin, ettd kaikkia TIFF-tiedostoja lukevaa oh-
jelmaa ei ole edes olemassa. Ongelman kiertimiseksi kuva voidaan jattid pakkaamatta, mika
tekee tiedostosta luonnollisesti tilaa vievemman. Formaatti tukee my0s tasoja, jolloin samaan
tiedostoon saa mahdutettua useita kuvia. Tasoja el kuitenkaan pysty animoimaan. (Aivosto
2008.) TIFF-formaatin virisyvyys voi olla enintiin jopa 96-bittinen, eli 32 bittid per kanava,
eli yhteensa 128 bittid 32-bittisen lipindkyvyyden kanssa. (Adobe 2014 b.) (optimalprint
2011; Arandilla 2011; FileFormat 2005 f.)

6.7 Johtopiitos

Optimaalisin tiedostomuoto videopeleissd kiytettiville pikseligrafiikalle on sellainen, joka
tukee halutulla tavalla virejd ja lipindkyvyyttd. Riittdvid ovat useimmiten 24- tai vihempibit-
tinen varisyvyys, riippuen tyylivalinnasta, ja 8- tai jopa 1-bittinen lipindkyvyys, jos osittaiselle
lipindkyvyydelle ei ole tarvetta. Kaksiulotteisissa peleissa rasterigrafiilkkaformaateista parhai-
ten nama vaatimukset tayttivit PNG ja GIF my6s niiden hyvin tuen ja haviéttémin pakka-
uksen vuoksi. Tosin GIF:1l4 ei ole PNG:hen nihden mitdan etua, silli kaikki mitd se tekee,
PNG tekee melkein aina paremmin. (Dubost 2006.) Vaikka PNG-formaatti itsessddn ei tue-
kaan animaatiota, padsee animaatioita kokeilemaan esimerkiksi modernien kuvankisittelyoh-
jelmien animointityokaluilla. (Steiner 2002.) Muiden formaattien vikana ovat siis pakkaamat-
tomuus tai sen huonous, kuten BMP:n, TGA:n ja TIFF:n tapauksessa tai havillinen pakka-
us ja lapindkyvyystuen puuttuminen, kuten JPEG:n tapauksessa. TIFF-formaatin haittana on

my6s sen monimutkaisuus. (Davies 2004; deviantART 2012.)



36

7 SENJIN-PELIPROJEKTIN ESITTELY

Tatd opinndytetyota varten tehtyyn kidytinnon osuuteen asetettiin tavoitteeksi toteuttaa 2D-
grafiikat feodaaliseen Japaniin sijoittuvan toimintapelin, Senjinin, ensimmdiseen kenttain.
Pelin koodipuoli ei siis varsinaisesti kuulunut tihdn opinndytetyohon tai sen tavoitteisiin. Pe-
lityyppivalinnan paimotivaattoreina olivat sen yksinkertaisuus, sen aikaisempi kokeilematto-
muus ja soveltuvuus tehtivaksi pikseligrafiikalla. Taustalla oli my6s sen keskittyneisyys taus-
tagrafiikkaan, silld henkil6kohtaiset kokemukset niiden tekemisestd olivat vahaisid. Kaupalli-
sia tavoitteita pelille ei asetettu, jotta projekti pysyisi dynaamisesti rajattavissa ja uudelleen-

maariteltivissa.

7.1 Suunnitelma

Pelissa padhahmon suunniteltiin juoksevan automaattisesti vasemmalta oikealle paihittien
vastaan tulevia vihollishahmoja miekaniskuilla ja heittotihdilld. Jatkuvan etenevin liikkkeen
illuusio oli maira toteuttaa parallaksiskrollaavan taustan avulla, mika tarkoittaa sité, ettd taus-
tan osat litkkuvat oikealta vasemmalle sitd hitaammin, mitd kauempana ne sijaitsevat. Pelatta-
vuudeltaan peli suunniteltiin niin sanotusti 2.5D:ksi, eli peliin pyrittiin saamaan vaikutelmaa
kolmiulotteisuudesta pelkidn 2D:n avulla. Tama saavutettiin kuvaamalla pelialue yliviistosta.
Tausta péitettiin kuitenkin tehda sivultapiin kuvatuksi sen yksinkertaistamiseksi, joten pelin
kokonaiskuvakulma ei vastaa erityisemmin todellisuutta, vaikka néyttidkin tarpeeksi hyvalta
projektin paamaarit huomioon ottaen. Pelaajan oli my6s méari pystya lilkuttamaan pelihah-
moa vapaasti pelialueella paistikseen kasiksi eri alueilta hyokkaaviin vihollisiin. Pelaajan ta-
voitteena olisi ollut peitota jokainen kenttien lopuksi vastaan tulevista pomovihollisista tule-

matta itse pathitetyksi.

7.2 Toteutus

Peli ei loppujen lopuksi tullut valmiiksi, eikd sithen vaadittavista grafiikoista ehditty tekemaéin
kaikkia ajanpuutteen vuoksi eli tavoite jai saavuttamatta.. Grafiikoista valmiiksi saatiin suurin

osa taustasta, eli maa, aita, talo, torni, puu ja vuori. Suunnitelluista taustagrafiikoista jaivit
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puuttumaan esimerkiksi pilvet sekd muiden grafiikoiden lisdvariantit. Muista suunnitelluista
grafiikoista itse padhahmo jii siis kesken, ja muun muassa vihollishahmot ja kayttoliittyma-
elementit jouduttiin hylkdamain kokonaan. Pidhahmo korvattiin Zombie Kill of the Week:
Reborn -peliin tehdylld hahmolla, jotta animointiprosessin demonstroimista ei jouduttaisi
jattimadn kasittelematta. Itse pelin valmistuminen ei kuitenkaan kuulunut tyon padtavoittei-

siin, joten tdstd ei koitunut sen suurempaa haittaa.

Taman opinndytetyon kaikkien kuvien piirtimiseen ja kasittelyyn kiytettiin Photoshop CS2-,
CS4- ja CS5 -versioiden lisidksi hieman Microsoft Paintia. Photoshopin kayttoon paadyttiin
valmiiksi kohtuullisen kiyttokokemuksen, sen pikseligrafiikan tuottamiseen sopivuuden seki
piirtdmistd paljon nopeuttavien pikandppainten vuoksi. Photoshopin versiolla ei ole pikseli-
taiteen kannalta suurta merkitystid. Microsoft Paint oli kdytossa vain sen keveyden ja muuta-
man kitevin tempun vuoksi. Grafiikoiden teossa kiytettiin my0s plirtopoytad, silld se tuntuu
luonnollisemmalta, jos on tottunut perinteisen kuvataiteen tekemiseen ja nopeuttaa digitaalis-

ta piirtdmistd, kunhan sitd vain oppii kdyttimaan.

Ty6n tekeminen aloitettiin luonnollisesti etsimilld referenssikuvia. Referensseithin kuuluivat
samasta kuvakulmasta kuvatut pelit sekd samankaltaisia elementtejd ja teemoja sisaltivit pe-
lit. Referensseji etsittiin my6s tosielimin kohteista, kuten kirsikkapuista ja japanilaisista ra-

kennuksista.

7.2.1 Aita

Ensimmaiseksi tehtiin pelialueen muusta taustagrafiikasta erottava aita sen keskeisyyden
vuoksi. Aidasta etsittyjen referenssikuvien perusteella paitettiin se tehdd kolmesta osasta:
kivisestd perustuksesta, puisesta aidasta ja tiilikatosta. Vaikka lopullinen aita ei vilttimattd
vastaakaan tiysin todellisuutta mallinsa puolesta, erottuu se tilld tavalla paremmin esimerkik-

si aidan laheisyydessa sijaitsevan talon seinasta.

Aidan pidihaasteena oli sen aaltoileva tiilikatto, jolle onnistuttiin kuitenkin luomaan kolmi-
ulotteinen efekti ylavasemmalla sijaitsevaan valonlidhteeseen nahden loogisella virien kaytol-
ld. Koska aita-tilen haluttiin lopulta olevan 32x64 pikselin kokoinen ja katto oli saatava sovi-
tettua suhteellisen matalaan tilaan, ettei aidan puuosa néyttéisi matalalta, oli laatoitus suunni-

teltava toistuvaksi niilld mitoilla. Taman vuoksi paddyttiin kahdeksaan aaltoon per tile, silld
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seuraava mahdollinen mairi olisi ollut neljd, milld aallot olisivat olleet liian suuria. Jotta aita
ei nayttdisi liian toistuvalta, kdytettiin titd neljan palan kuviota hyviksi aidan puuosassa. Tois-
tuvuutta pienennettiin lisdksi aidan sidepalkittomalla variantilla, jolle tehtiin my6s hieman
erilaiset tiili- ja lustotekstuurit. Kumpikin variantti on esiteltynd kuviossa 27. My0Os perustuk-
sen tiilet tehtiin tahallisesti hamartimain tile-rajoja, jotka olivat muuten suhteellisen ilmeiset.
Virimairia karsittiin hieman uudelleen kéyttimalld osaa katon vireistd my6s perustuksessa.

Puuosion lustot pyrittiin muotoilemaan siten, ettd ne loisivat mahdollisimman vdhin bandin-

gia toistensa kanssa. Aitaan kaytettiin aikaa hieman yli kuusi tuntia ja lopullinen varimaara

pédtyi 16:een: nelja katolle, nelja perustukselle, kolme niille yhteisti virid, seka viisi puuosalle.

Kuvio 27. Aidan osien kehitystd (vas.) ja valmiit aidat (oik.) kaksinkertaisella lihennykselld.

7.2.2 Maa

Seuraavaksi paidyttiin tekemiin itse pelialueen grafitkka eli maa. Maatekstuurille etsittiin
monenlaista referenssid eri peleistd, silld tekstuurista piti pystyd tekemddn maan nikéinen
ilman, ettd se vetdd puoleensa liikaa huomiota. Tésté oli oltava tietoinen, silld suurin osa pelin
tapahtumista, kuten pelaajan ja vihollisten liikkeet, tapahtuvat tilld alueella. Ylimairiiset
huomion kiinnittdjat hankaloittaisivat muun muassa pelihahmon ja vihollisten sijainnin hah-
mottamista, miké taas saattaisi johtaa epireilun tuntuiseen haasteeseen. Tamin vuoksi maan
vireiksi valittiin samankaltaisia vaaleita ja harmahtavia, vihdkontrastisia virejd, jolloin maan
paalld esiintyvit grafitkat on helppo erottaa siitd. Jotta maa nayttdisi hieman mielenkiintoi-

semmalta, lisittiin tilethin muun muassa varivaihtelua, muotoja, ruohotupsuja ja kivii.
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Maan tile-kooksi valittiin 32x32 pikselid, jolloin yksi tile kattaa yhden kymmenesosan pelialu-
een korkeudesta ja yhden kahdeskymmenesviidesosan sen leveydestd. Koska tilet olivat mel-
ko pienid suhteessa pelialueen kokoon, pyrittiin litkaa toistumista valttimédan luomalla 12 eri-
laista tile-varianttia, joita esitellidn kuviossa 28. Ne suunniteltiin siten, ettd minkd tahansa
niista pystyy asettamaan toisen tilen mille tahansa puolelle aiheuttamatta visuaalista yhteen-
sopimattomuutta, mikd mahdollistaa niiden jirjestyksen tiydellisen satunnaistamisen. Maa-

tilejen tekemiseen kului kolmisen tuntia, ja niiden paletista tuli kahdeksanvirinen.

Kuvio 28. Valmiit maa-tilet ldhennettyni (vas.) ja natiivikoossa (oik.), joista yksi muista eril-
lidn tile-koon paljastamiseksi. Keskenerdisia versioita ei kerinnyt syntya tilejen yksinkertai-

suuden vuoksi.

7.2.3 Talo

Sitten siirryttiin taustan rakennuksiin, ensimmadiseni etualan taloon. Talon katossa ei haluttu
kiyttdd aidan tavoin tiilid, joten referenssikuvien perusteella pdadyttiin tekemiddn kuivasta
kasvimateriaalista tehty katto. Talo paitettiin tehdd suoraan sivulta pdin kuvattuna, jotta se

olisi helpompi piirtaa.

Ensiksi piirrettiin pelkistetty aariviivaluonnos, jossa otettiin huomioon vain isoimmat yksi-
tyiskohdat. Sitten lisittiin padvirit ja joitain tirkeimpid yksityiskohtia. Tdssd vaiheessa suo-

raan sivulta pidin kuvatun talon huonot puolet, kuten dynaamisuuden puute, alkoivat olla il-
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meiset, joten taloa paddyttiin pyOrdyttimadn hieman myo6tipaivadn pystyakselin mukaan.
Pyoraytyksen huonona puolena oli tietenkin taloon nihtiva lisavaiva. Taman jilkeen talon
kokoa, mittasuhteita ja yksityiskohtia saddeltiin niin kauan, ettd lopputulokseen oltiin tyyty-
viisid. Vaikka talon alaosaa ei suunniteltukaan nikyvin aidan takaa, piirrettiin se kokonai-
suuden ymmairtimisen parantamiseksi. Koko talon piirtimisprosessin eteneminen on nihta-

vissa kuviosta 29.

Talon sijaitessa suhteellisen ldhelld aitaa, sen jdddessd ainoastaan kirsikkapuun taakse, voitiin
sen tekemisessd kayttad vahvaakin kontrastia. Hyvid kontrastia taloon saatiin sen vaalean
harjan, vaalealla ja tummalla kuvioidun seinin, seki raystddn alta pilkottavien piirujen avulla.
Talon katto haluttiin pitdd yksinkertaisena, mutta koska se vaikutti kuitenkin sellaisenaan
melko yksityiskohdattomalta, joten sen nurkalle kokeiltiin pienta lintukoristetta. Se jatettiin
kuitenkin loppujen lopuksi pois, koska sitd pidettiin liian silmddnpistivind. Talon piirtimi-

seen kaytettiin noin kymmenen tuntia ja virien maard paatyi 20:een.
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Kuvio 29. Talon eteneminen luonnoksesta viimeisteltyyn teokseen.

7.2.4 Pagodi

Rakennuksesta toisena tehtiin pagodi, joka on alkuperiltidn itd-aasialainen tornirakennus.
Tiarkedna osana Japanin buddhalaista rakennuskulttuuria nihtiin se oivalliseksi kandidaatiksi
vahvistamaan maiseman japanilaisuutta. Rakennukseen liittyy kuitenkin paljon symboliikkaa,
joka tdytyl muistaa ottaa huomioon. Tama ilmeni esimerkiksi kerroksien parittomassa maa-
rissd, mikd juontaa juurensa kiinalaisesta yin-yang-konseptista. Lopullisessa pagodigrafiikassa
kerrosten médri ei ole oikein, silld osa rakennuksesta jad aidan taakse. My6s pagodin huipulla

sijaitseva koriste, sorin, piti piirtdd alkuperiistd symboliikkaa kunnioittaen.



41

Yksinkertaisena spritend pagodin tekoprosessikin oli suhteellisen yksinkertainen. Aluksi piir-
rettiin dariviivaluonnos, joka auttoi oikean muodon loytimisessd. Téstd jatkettiin siluettiin,
johon lisittiin virit, jotka torni olisi saanut, mikali se olisi sijainnut aidan liheisyydessa. Lo-
puksi virit sdadettiin siten, ettd pagodi vaikuttaisi olevan paljon kauempana aidasta, jittien

taakseen ainoastaan vuoren. Tama prosessi on havainnollistettu kuviossa 30.

Pagodi paddyttiin tekeméddn suoraan sivulta pdin, jotta se olisi helpompi piirtid ja paremmin
tunnistettavissa kauempaakin. Pagodin yksityiskohdattomuus korostaa titi kaukaisuutta etu-
alan objekteista. Asiaa auttaa my0s tornin harvavirisyys, sekd sen siniseen ja matalasaturaati-
oinen virimaailma. Pagodin tekemiseen meni hieman alle kolme tuntia ja varimaariksi tuli

viisi.
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Kuvio 30. Pagodin eteneminen diriviivaluonnoksesta valmiiseen grafiikkaan.

7.2.5 Kirsikkapuu

Kirsikkapuu niahtiin alusta asti tirkedksi taustaelementiksi, silld kirsikan kukinnot liitetdan
vahvasti Japaniin, joka on aikojen saatossa kayttinyt niitd symbolinaan monenlaisissa asiayh-
teyksissa. Referenssikuvien avulla selvitettiin muun muassa kukkien teridlehtien mairi ja run-
gon usein epasaannoéllinen ja helposti haarova rakenne. Kirsikkapuun lehvisté haluttiin teh-
da uudelleenkiytettivistd toisiinsa sopivista osista havainnollistamaan, etti timin ansiosta
uusien lehvistéjen luominen olisi tulevaisuudessa nopeampaa ja helpompaa. Elementtien
kaytto soi hieman lehviston realistisuutta, silld se on referenssikuvien perusteella normaalisti

harvempi ja riippuvampi. Realistisempi puu olisi kuitenkin vaatinut paljon enemmin aikaa.
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Lehviston toteutus oli monivaiheinen. Aivan aluksi piirrettiin lehviston osille muotit, joita
haluttiin olevan useampia toistumisen vihentimiseksi. Muotit varjostettiin suoraan ylhaalta-
péin tulevan valon mukaisesti, jotta niitd voisi kayttda myos peilattuina. Varjostus toimi suun-
taa antavana pohjana kukkien asettelulle, mutta sen ansiosta kukkia ei my6skdin tarvinnut
asetella turhan tarkasti siten, ettd niiden viliin ei olisi jadnyt vilejd. Sitten piirrettiin kahdek-
saan ilmansuuntaan osoittavat kukat, joille lisittiin highlightit. Naistd kukista tehtiin sitten
tummemmat versiot ja niistd sitten vield tummemmat versiot. Muottien ja kukkien kehitysta

havainnollistetaan kuviossa 31.
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Kuvio 31. Lehvistoelementtien (ylh.) ja yksittdisten kukkien (alh.) kehitys.

Seuraavaksi muotteja alettiin tayttda kukilla, kuten kuviossa 32. Tama tapahtui siten, ettd en-
sin muottien alaosat tdytettiin tummimmilla kukilla kunkin muotin reunan suunnan mukai-
sesti ja tayttdmalla viliin jaavat alueet lahes kokonaan. Samalla tavalla toimittiin vaaleampien
kukkien kanssa, mutta siirtden alarajaa kummankin kohdalla ylemmiksi jittden osan edellisis-

td kukista uusien alle ja siten, ettd vasta vaaleimmat kukat saavuttivat muotin ylireunan.
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Kuvio 32. Yhden lehvistéelementin tdyttiminen kukilla.




43

Luoduista lehvistbelementeistd voitiin sitten alkaa kasaamaan itse lehvist6d kuvion 33 osoit-
tamalla tavalla. T4ssd vaiheessa ei haluttu huolehtia sen enempia lehviston varjostamisesta,
vaan keskityttiin lahinnd oikean muodon l6ytimiseen. Tamin vuoksi ainut varjo oli se, jonka
koko lehvisté luo alleen. Muiden varjojen synty estettiin varmistamalla, ettei lehvistoele-
menttien varjostettuja osia jatetty nakyviin. Elementteja vaakasuoraan peilaamalla saatiin nii-

hin luotua enemmain variaatiota.

Kuvio 33. Lehviston kokoaminen pienemmistd elementeista.

Koska lehviston valoisa osa oli tissd vaiheessa erittdin littein nidkoinen, lihdettiin sitd paran-
telemaan sen muotoja korostavilla varjostuksilla. Ne toteutettiin samalla tavalla kuin itse leh-
vistokin, eli valmiiden lehvistelementtien avulla. Ainoana erotuksena oli se, ettd varjoele-
mentteji luotaessa lehvastoelementtejd pyoriteltiin yhdistellen niiden tummempia osia. Vaa-
leita osia my0s karsittiin tarpeen mukaan, kun ne aseteltiin itse lehvistéon. Aivan lopuksi

lehviston highlightien virejd siddettiin kirkkaammiksi valoisilla alueilla ja tummemmiksi var-

joisilla alueilla.

Kuvio 34. Keskeneriisid varjoelementtejd (vas.) ja niiden avulla varjostettu lehvisto (oik.).

Runko piti tietenkin tehda lehvist6on sopivaksi ja yhtd yksityiskohtaiseksi. Rungossa taytyi
ottaa huomioon kirsikkapuille ominainen mutkaisuus ja haaraisuus, sekd nididen luomat epa-
yhtendisyydet rungon muodossa ja sen kaarnan kuvioinnissa. Runkoa tehtiin jonkin verran
pidemmalti kuin sitd olisi aidan taakse jadmisen vuoksi ollut tarpeen. Tiélld varmistettiin ensi-
sijaisesti puun oikean korkeuden etsimisen olevan helpompaa ja vapaampaa, mutta siiti oli

apua my0s rungon muodon kokonaisvaltaisessa maarittelyssa.
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Kukkien yksityiskohtaisuudesta johtuen lopputuloksesta (kuvio 35) tuli kirjava ja monimut-
kainen. Tama oli tavoitteenmukaista, silld kirsikkapuu sijaitsee lihempana aitaa kuin muut
taman takana sijaitsevat elementit. Runko loi my6s mukavan kontrastin itsensd ja lehviston
vilille, etenkin kun sen sisdinen kontrasti jatettiin vahaiseksi. Kirsikkapuuhun kiytettiin mel-

kein 13 tuntia ja lopulliseksi varimaariksi tuli 12, joista 8 oli lehvaston ja 4 rungon vareja.

Kuvio 35. Valmis kirsikkapuu runkoineen lihennettyni (vas.) ja natiivikoossa (oik.).

7.2.6 Vuori

Taustaclementeistd viimeisend tehtiin vuori. Kaikkein perimmaisimpini elementtini siitd oli
tehtdvd matalasaturaatioisempi kuin muista. MyOskdin pieniin yksityiskohtiin ei ollut paljoa
varaa. Naiitd ongelmia kierrettiin hieman vuoren lumisella huipulla, joka luo kohtuullista
kontrastia teokseen. Pientd vaihtelua vuoren harmauteen yritettiin tuoda myds hieman tum-

memmilla alueilla, jotka lumen ohella korostavat vuoren muotoa.

Vuoren piirtimisprosessi jai suhteellisen yksinkertaiseksi. Ensin oikea muoto haettiin har-
maalla, minka jilkeen huipulle piirrettiin suurinpiirteisesti lumen peittima alue. Tamin jil-
keen lumirajan muotoa tarkennettiin ja sitd pehmettiin yhdelld lisavarilldi. Rajan himartimi-
nen my6s korosti vuoren kaukaisuutta. Lopuksi lisdttiin tummemmat alueet, joiden tarkoitus

oli lisita vuoreen pientd yksityiskohtaisuutta, sekd korostaa vuoren muotoa.
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Lopputuloksesta tuli samanaikaisesti hyvin pelkistetty, mutta silti yllittivin yksityiskohtai-
nen. Vaikka vuoresta tulikin melkein jopa liian tylsd, toimii se hyvin muiden taustaclementti-

en kanssa. Vuoren tekemiseen meni vihin yli nelja ja puoli tuntia ja vireja tarvittiin vain viisi.

Kuvio 36. Vuoren grafiikan edistyminen luonnoksesta valmiiseen. Kuvissa ainoastaan huiput

vuoren leveyden vuoksi. Keskimmaiisen ulkoreuna on anti-aliasoitu.

7.2.7 Zombie

Zombie Kill of the Week: Reborn -pelid varten tehdyn zombien kivelyanimaation luominen
aloitettiin annettujen spesifikaatioiden pohjalta. Zombien piti perustua referenssiksi saatuun
vanhaan zombie-grafiikkaan. Graafinen tyyli tuli pitdd suhteellisen samana, minkd vuoksi
zombiesta tehtiin kasvoton ja muutenkin melko pelkistetty. Koska zombie tehtiin kaupalli-

seen projektiin, valittiin animaation resoluutioksi 32x64 pikselia.

Than ensimmidisend piirrettiin animoimaton ylavartalo (kuvio 37) kdytettiviksi placeholderina
eli lopullisen grafiikan korvikkeena jalkojen animaation kanssa. Ylavartalo oli olennainen osa
zombien korkeuden muuttumisen suunnittelemista kidvelysyklin aikana. Myohemmissi vai-
heessa tyydyttiin kuitenkin kidyttimadn samaan tarkoitukseen pelkkdd paatd, silld staattinen
yldvartalo vain hdiritsi etsityn litkkeen hahmottamista. Placeholderia kuitenkin kaytettiin lo-

pullisen ylavartalon teossa.
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Kuvio 37. Placeholder-ylivartalon osien kehitysti, sekd niistd tehty placeholder.
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Ensimmiiseksi animoitavaksi otettiin siis animaation suuriliikkeisin ja tirkein osa, eli jalat.
Niistd animoitiin ensin oikea, silld se sijaitsee vasemman edessid zombien kulkiessa vasem-
malta oikealle. Tekemisen apuna kiytettiin ldhinni edellisid frameja. Koska animaation toi-
mivuutta on todella vaikea arvioida pelkkien framejen perusteella, oikean jalan ja myohem-
min muidenkin animaatioiden toimivuuden parantelussa vuoroteltiin animointia ja framejen
parantelua niin kauan, ettd lopputulos nahtiin tarpeeksi hyviksi. Kun oikeaan jalkaan oltiin
tyytyviisid, tehtiin luonnollisesti vasen. Vasenta jalkaa ei voitu suoraan kopioida oikeasta, silld
zombie tuli kuvata hieman katsojaan piin kdantyneeni. Zombien myos ajateltiin edustavan
huonosti kuvaa mitinevastd ruumiista, mikali kdvelyanimaatio olisi tehty samanlaiseksi kuin
terveen ihmisen kavely. Taman vuoksi zombien haluttiin ontuvan, joten se piirrettiin keinah-
tamaan hieman liioitellusti timin astuessa vasemmalla jalallaan. Animaatio my0s painotettiin
tukemaan titd ontumisen tuntua, mikd onnistui hyvin kymmenen framen avustuksella. Jalko-
jen animoinnin lopuksi vasemman jalan taka-alaisuutta korostettiin yksinkertaisella varjos-

tuksella.

Suhteellisen suuri frame-maéri atheutti my6s pienid hankaluuksia. Lisdvaivan lisiksi ongel-
mana olivat hitaat ja/tai pienet liikkkeet. Tillainen litke johtaa usein sithen, ettd objekti liikkuu
joko litkaa, tai se jda paikoilleen. Objektien tai jopa yksittdisten pikselien paikallaan pysymi-
nen tai siltd vaikuttaminen ndyttda muuten dynaamisessa animaatiossa erittiin harvoin hyvil-
ta, joten mikali liikkkeen illuusiota ei voinut luoda objektin muotoa muuttamalla, oli sitd pak-

ko litoitella.

Sitten ylavartalon placeholderin tilalle piirrettiin ylivartalon perusta pain ja alavartalon kul-
loistenkin sijaintien mairittelemand. Perusta pidettiin yksinkertaisena ja yksiviriseni, jotta
kasien liittdminen sithen olisi helppoa. Tissd vatheessa otettiin my6s huomioon jalkojen liik-

keen aiheuttama lantion keinuminen.

Taman jilkeen yldvartaloon yhdistettiin kddet. Niiden animaatio seurasi 16yhdsti yldvartalon
perustaa, jota kuitenkin muokattiin kisien niin vaatiessa. Kisien animoinnissa piti ottaa eri-
tyisen huomion kohteeksi zombien ontuminen seka luonnollinen kédvelemisestd johtuva har-

tioiden keinuminen.
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Ylavartalon animoinnissa kaytettiin ajansadstosyistd rohkeasti oikoteitd. Ensinndkddn pdin ja
vasemman kidden asennot eivit muutu lainkaan, vaan niiden sijaintia vain muutetaan muu-
hun animaatioon sopiviksi. Myos oikea kasi litkkuu vain vihan, mutta sen keskeisyyden

vuoksi sithen nahtiin kuitenkin hieman enemman vaivaa.

Lopuksi lisittiin lopullinen varjostus, joka toteutettiin mahdollisimman pienelld lisavarimaa-
rilli kokonaisuuden pelkistettynd pitimiseksi. Tahdn kuului myos zombien kasvottomuus
sekd vaatetuksen yksinkertaisuus ja vaaleus. Niiden seikkojen ansiosta siti voidaan kayttdd
perustana muille samaa animaatiota kayttéiville zombie-varianteille tulevaisuudessa. Kokonai-
suus koristeltiin maltillisella médarilli verta hahmon zombiuden korostamiseksi. Huomion
arvoinen seikka on myos se, ettd normaalisti puhdas musta tai valkoinen luovat litkaa kont-
rastia useimpiin muihin vireihin nahden. Siksi niiden kaytt6a ei suositella, elleivit ne kuulu
olennaisesti graafiseen tyyliin. Animaation kehitystd havainnollistetaan kuviossa 38. Zombie

animaatioineen vaati viiden paivan tyon ja varimaaraksi tuli 13.
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Kuvio 38. Zombien kivelyn kehittymistd luonnoksesta valmiiseen animaatioon.
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8 POHDINTA

Taman opinniytetyon luomisprosessi kesti suunniteltua pidempain. Paasyypéa tahian oli teo-
riaosuus, ja tarkemmin sanottuna sen lihteet. Lahteitad oli kylld tarpeeksi, mutta niissi kisitel-
tiin usein vain pientd siivua mielenkiinnon kohteena olleesta kokonaisuudesta. Vaikka asioita
nihtiin tdstd johtuen parhaaksi lukea silloin talléin myos rivien vilistd, tuli tyon lihdeluette-
loon lihes sata kohtaa, mikd on huomattavasti enemmain kuin keskiverto opinnaytetyOssa.
Tyon runsas lihteiden kiyttd saattaa siksi vaikuttaa sekavahkolta. Tyon valmistumista el
my6skain auttanut perfektionismi, joka teki muutenkin hitaasta ja harkitsevasta kirjoittami-
sesta vield verkkaisempaa. Vendhtimisestd oli kuitenkin hyotya, silld varsinkin tyon tirkeim-
mit kokonaisuudet, kuten pikselitaiteen tekniikat ja luomisprosessi, saatiin kasiteltyd perin-
pohjaisesti. Teoriaa saatiin siis aikaan runsaasti, vaikka osa pienemmisté asioista olisikin voitu
kasitelld vield hieman tarkemmin. Niihin aihealueisiin kuuluvat esimerkiksi varjostus, viri-

teoria, pikselitaiteessa kdytettavit ohjelmat ja pikselitaiteen historia.

Kiytinnon osuuskaan ei jadnyt lyhyeksi, silld vaikka peli ei koskaan valmistunut, eiki tavoi-
teltua grafiikkaméarid saavutettu, oli valmiiksi saaduista asioistakin jo runsaasti kerrottavaa.
Piirtamisprioriteetti paidtettiin asettaa taustagrafiikoille, silli hahmon animoimisen nihtiin
vievin litkaa aikaa sen tarkoitukseen nihden ja edustavan kiytinnén osuutta kokonaisuudes-
saan huonommin kuin taustojen. Hahmon ja sen animaatioiden puute oli my6s helpommin
korvattavissa kuin taustagrafiikoiden. Hahmon pois jittiminen ei siis ollut hyviksyttiva vaih-
tochto, silld animaation toteuttamisen demonstroiminen nahtiin erittdin tirkeaksi osaksi kdy-
tannon tyotd. Taman vuoksi alun perin piirrettaviksi suunniteltu ninja-hahmo paatettiin kor-
vata opinndytetyon kanssa samaan aikaan tekeilld olleeseen Zombie Kill of the Week: Re-
born -peliin tehdylld zombie-hahmolla. Jalkeenpidin tarkasteltuna grafiikkaa oli litkaa tehta-
viksi alun perin suunnitellussa ajassa, ja grafitkoita paadyttiinkin tekemiin myos vapaa-ajalla
niiden valmistumisen varmistamiseksi. Niiden tekoa hidasti hieman kokemattomuus tausto-

jen tekemisestd, mutta toisaalta tyotd helpotti taustaclementtien animoimattomuus.

Yksittdisiin taustaclementeihin ja niiden muodostamaan kokonaisuuteen jii toki jotain pienta
viilattavaa. Esimerkiksi aita, maa ja kirsikkapuu olisivat suhteellisen toistuvina elementteina
kaivanneet useampia variantteja. Lisdksi varsinkin pagodi ja vuori olisivat hyotyneet ulkoreu-
nojensa anti-aliasoinnista. Tdmi olisi hyvin korostanut niiden taka-alaisuutta sumentamalla

niiden ja taivaan vilistd rajaa. Ajatus anti-aliasoinnista paitettiin kuitenkin hylatd grafiitkoiden
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yhteniisend pitimisen kustannuksella. Vuoreen ei muutenkaan pystytty kiyttiméin ihan niin
paljon aikaa kuin olisi haluttu, joten vaikka se ajaakin asiansa, olisi siind jonkin verran paran-
tamisen varaa. Aita jdi hieman matalasaturaatioiseksi sithen nihden, kuinka ldheisestd objek-
tista on kyse. Maan ja aidan saumakohta jii my0s toksahtiviksi, ja se olisikin hyotynyt vaih-
telusta, kuten vaikka ruohotupsuista. Kaikkia grafiikoita ei my6skdin suunniteltu kahden po-

tenssia seuraavan normin mukaisesti, mika ei tosin nykylaitteiden tehoilla ole suuri virhe.

Taustagrafitkoiden muodostama kokonaisuus jii siis hieman autioksi ja yksitoikkoiseksi
varianttien ja puuttuvien elementtien johdosta. My6s vihollisten, pelihahmon ja kdyttoliitty-
mielementtien puute lisdd titd tuntemusta. Valmiiksi saatu kokonaisuus ja illuusio aidan
taakse jadvien taustaclementtien etdisyydestd aitaan saatiin kuitenkin toimimaan suunnitellulla
tavalla puutteista huolimatta. Vaikka kokonaisuuteen kuuluu my6s taivas, ei sitd tissd tyOssa
erikseen kisitelty sen yksinkertaisuuden vuoksi. Se muodostuu kuitenkin vain erittdin lyhyes-
sd ajassa piirretyistd hieman eri kirkkauksisista neli6isté, joten siitd olisi ollut aika vihin ker-
rottavaa. Taivas on kuitenkin kaikessa yksinkertaisuudessaan suhteellisen vilttimaton, silld se
on kaikkien muiden elementtien takana eli muun muassa kaikkien muiden elementtien virit

riippuvat viime kidessa siitd. Spriteistd koottu kokonaisuus esitellidn kuviossa 39.

Kuvio 39. Valmiiksi saaduista taustaelementeista luotu kokonaisuus. Kuva ei vastaa todellista

pelindkymai, silld pelin resoluutio suunniteltiin liian isoksi mahtumaan timan tyon sivulle.
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Zombien kiyttiminen alkuperiisen ninja-hahmon tilalla oli vilttimiton suunnitelman
muutos. Vaikka ninjan piirtiminen ja animointi ehdittiinkin aloittaa, olisi ninjan jatkosuun-
nittelu ja -piirtiminen todennikéisesti vienyt litkaa aikaa muulta ty6lta. Ninjan keskenerdiset
grafiikat ovat tarkasteltavissa kuviossa 40. Zombie nihtiin kuitenkin erinomaiseksi korvik-
keeksi, silld se luotiin opinndytetyon kanssa samaan aikaan tekeilld olleeseen kaupalliseen pe-
liprojektiin, joten siitd kdvi hyvin ilmi tillaisen projektin asettamat vaatimukset, kuten esi-
merkiksi tdssd tapauksessa yksinkertaisuus uudelleen kiyttimisen mahdollistamiseksi. Silld

pystyttiin my6s hyvin demonstroimaan useita teoriaosuudessa esiteltyja pikselianimaatioon

liittyvid seikkoja, kuten spriten vanhojen osien siirtelyd uuden asennon luomiseksi.

Kuvio 40. Alun perin pelin paahahmoksi piirretyn ninjan kesken jadneet grafiikat. Ylld ninjan

spriten kehitys ja alla viimeiset animaatiotestit.

Tyo6td voidaan kaytinnon osuuksineen pitdd hyvind kokonaisuutena pikselitaiteen esittelemi-
seen. Vaikka pikselitaide olikin ennestdin tuttu aihealue, opittiin siitd opinnaytetyon tekemi-
sen aikana kaikenlaista uutta. Peliprojektia ei niilldi nikymin ole tarkoitus jatkaa tulevaisuu-
dessa, eikd sitd varten tehdyilld grafiikoilla ole talldi hetkelld vaihtoehtoista kayttokohdetta.
Nimi mahdollisuudet pidetddn kuitenkin mielessd tulevaisuudessa. Grafiikoita voi my0s
kayttdd pohjana uusille, elleivit alkuperiiset suoraan tiytd kdyttokohteen vaatimuksia. Vaikka

osa asioista el mennytkaidn suunnitelmien mukaan, ollaan lopputulokseen silti tyytyviisia.

Lopuksi voidaan vield todeta, ettd kuten Saltsman (2009) artikkelissaan kirjoitti, kaikista oi-
kuistaan huolimatta pikselitaiteelle 16ytyy paikka my&s nykyajan videopeleissi. Sen selkeys,
muistinkaytollinen tehokkuus, visuaalinen kontrolli, tuottamisen nopeus ja sen vanhemman
sukupolven pelaajissa herittima nostalgia tekevit siitd varteenotettavan vaihtoehdon. Kun-
han vain pikselitaiteen vahvuuksia osataan hyodyntda ja sen heikkoudet muistetaan ottaa

huomioon ajoissa, on pikselitaide samalla viivalla muiden graafisten tyylien kanssa.
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