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Sanasto

Botti mittari

Clean room -metodi

Dithering-metodi

Etualan spritet

EXP

Haltia

HUD

ICO-kuvatiedosto

Kokemuspalkki

Bottimittari sijaitsee bottikomentovalikon keskella ja
tayttyy kun sotabotit tekevat vahinkoa (Ratchet
Deadlocked (2005)).

Clean room -metodilla viitataan tydmetodiin, jossa
luodaan laillisia kopiota tuotteista ilman etta kopioija
koskaan nakee alkuperaisté tekijanoikeuksilla suojattua
siséltoa (Cornell Law School 2021).

Shakkilautakuvioissa luotu varisiirtyma, jossa
sekoitetaan kahta viereista varisavya (Burton 2017,
Lu's Tech Source 2020).

Spritet, jotka sijaitsevat taka-alan edessa (Altice 2015,
34).

EXP tai experience point(s). Suomeksi: kokemus
pisteet mittaavat pelihahmon tai valineen kehitysta.
Lyhennetty myos "XP” lyhenteelld. (Ratchet
Deadlocked (2005)).

Haltia (eng. elf) on ihmisméinen olento, jolla on pitkat
suipot korvat. Haltia esiintyy usein
fantasiakirjallisuudessa ja -videopeleissa. (Kontu 2025;
The Elder Scrolls 3 Morrowind (2002))

Heads Up Display. Valikko, joka antaa reaaliaikaista
informaatiotta peliympaéristosta pelaajalle. (Ansys 2025)

Talla kuvatiedostolla viitataan .ico paatteisiin
tiedostoihin (Fileformat 2024; Perini 2022).

Kokemuspalkki on visuaalinen mittari pelihahmon
kokemuspisteista (Ratchet Deadlocked (2005)).

Kuviotaulukko/Pattern Table

Monokromaattinen

Natiiviresoluutio

Kuviotaulukko (eng. pattern table). NES-konsolin ROM-
kasetissa sijaitseva sprite-taulukko, joka siséltaa pelin
spritet. (Altice 2015, 32)

(Eng. Monocromatic) eli yksivarinen (Suomisanakirja
2025).

Natiiviresoluutiolla tarkoitetaan laitteelle ominaista
resoluutiota (Eizo 2025).



Negative space

NES

NTSC

PAL

Pal-alue

Pikseligrafiikka

Pikseligrafiikkaohjelma

Pikseli taide/pixel art

Polygonigrafiikka

Positive space

PPU

Regroup

ROM-kasetti

(Eng. negative space) tila grafiilkassa, jota ihmisen
aivot tayttavat kokemuspohjamme mukaisesti (Fussell
2010).

Lyhenne: Nintendo Entertainment System (Altice 2015,
1).

National Television System Committee on televisio
standardi, joka esiintyy esimerkiksi USA:ssa tai
Kanadassa (Sony 2024).

(Phase Altering Line) on televisio standardi, joka
esiintyy esimerkiksi Lansi-Euroopassa (Sony 2024).

Alue, jonka televisiostandardina toimii (Phase Altering
Line) PAL-alueiden peliversioilla voi olla liséksi
sensuurin suhteen eroavaisuuksia muihin versioihin
verrattuna (3rd Voice Gaming 2018).

Pikseleista koostuva grafiikkatyyli (Altice 2015, 47).

Pikseligrafiikaam ja sen piirtoon erikoistunut ohjelma
(Piskel 2024).

Pikseligrafiikalla tuotettu taide (Tokio school 2023).

Verteksien, séarmien ja tahkojen avulla tuotettua
kolmiulotteista grafiikkaa (Branch Education 2023).

(Eng. Positive space) on grafiikan osa, joka on
piirrettyna kankaalle, jota negatiivinen alue taydentaa
(Fussell 2010).

Picture Prossessing Unit on grafiikkaan erikoistunut
prosessori, jota kaytettiin NES-konsolissa (Suomeksi
kuva prosessointi yksikkd) (Altice 2015, 27).

Regroup (Suomeksi: ryhmittykad) Komento, jossa
sotabotit komennetaan pelihahmon l&helle (Ratchet
Deadlocked (2005)).

(Read Only Memory cartridge) Lukumuistikasetti, jonka
data on vain luettavissa. Kutsutaan myos pelikasetiksi.
(Altice 2015, 305)

Ruudun tyhjentavan/screen clearing

(Eng. screen clearing) Slangi sana hyokkayksista, jotka
kukistavat kaikki ruudun néakokentassa olevat viholliset
(Tvtropes 2025).

Seitseméan segmentin naytto



Sprite sheet

Seitseman segmentin naytolla viitataan yksinkertaisiin
LED tai nestekidenayttdihin, joissa on seitseman
segmenttia (Farnell 2024).

Pikselikuviotaulukko. Siséltaa pelin graafisia
elementeja (Loew 2024).

Sprite/visuaaliset elementit

Sarma

Tahko

Taka-alan palaset

Sprite on pikselikuvioelementti. Spritet toimivat
visuaalisina elementteind, joilla luodaan pelin
grafiikkaa.

Matkal/viiva kahden verteksin vélissa (Branch
Education 2023).

Pinta, joka koostuu verteksien ja sarmien valisesta
alueesta (Branch Education 2023).

Spritet, joilla piirretaan pelin taustat (Altice 2015 34).

Tilannekohtainen vaikutus/status effect

Ul
Ul-suunnittelu

Vendor

Verteksi

Weapon experience

Status effect on peleihin lisétty tilannekohtainen
vaikutus, jossa pelihahmoon on lisatty tilapainen
positiivinen tai negatiivinen vaikutus (RedFox 2023).
User Interface eli kayttoliittyma (Dix, Malewicz 2024).
Kayttoliittymasuunnittelu (Dix, Malewicz 2024).
Vendor (suomeksi myyja tai kauppias). Ratchet &
Clank pelisarjassa vendor eli kauppias myy aseita ja
sen panoksia (Ratchet Deadlocked (2005)).

Piste avaruudessa (tilassa) (Branch Education 2023).

Talla viitataan aseen kehitykseen sitéa kaytettdessa
(Ratchet Deadlocked (2005)).



1 Johdanto

Taman opinnaytetyon sisalléssa tutustutaan pikseligrafiikan piirtoon
suunnattuun Piskel-sovellukseen ja miten sitd voidaan hyddyntaa
videopelituotannossa. Hahmojen ja ymparist6jen piirtamisen sijaan
opinnaytetyd keskittyy muihin osa-alueisiin, kuten Ul-grafiikan piirtdmiseen,
Windows-pohjaisten tydopdyta ohjelmien kuvakkeiden eli ICO-kuvatiedostojen

piirtoon. Pikseligrafiikan tuottoon kuuluu myoés pikselikirjaimiston piirto.

Opinnaytetyon alussa avataan historiaa pikseligrafiikan ilmestymiselle kaymalla
lapi Nintendo Entertainment Systemin (tunnettu myds nimella Nintendo Family
Computer) grafiikanpiirtomenetelmia. Sen jalkeen sivutaan, kuinka Cave Story -
videopeli (2004) ja sen kehittaja Daisuke Amaya nostatti pikseligrafiikan uuteen
suosioon indie-peliteollisuudessa, jonka jalkeen kaydaan lapi, mika Piskel-
sovellus on vertaamalla, miten nykyinen pikseligrafiikka eroaa konsolipohjaisista

juuristaan.

Siirtymalla toiminnalliseen osuuteen kaydaan lapi, mitéd Ratchet Deadlockedin
(2005) Heads Up Displayn uudelleen toteutus pikseligrafiikalla voi opettaa meita
pikseligrafiikasta, Ul-suunnittelusta ja miten 2000-luvun puolenvalin trendit
vaikuttivat aikanaan Deadlockedin kehitykseen. Tulen kdymaan askel
askeleelta eri graafiset muutokset pikseligrafiikan ja alkuperéisen valilla.
Tarkentamalla ymmarryksen Insomniacin Ratchet & Clank -pelinsarjan
historiallisesta kontekstista ja kehitys historiasta, voidaan Piskelilla piirretylla
kayttoliittymalla kunnioittaa alkuperéista suunnittelufilosofiaa ja nojaamaan pelin

olemassa olevaan ikonografiaan.

Toiminnallisessa osuudessa kayn myds lapi, kuinka luoda luettava
pikseligrafiikkakirjaimisto valttden mahdollista kopiointia aiemmista
pikseligrafiikkafonteista. Tutustumme myods ICO-kuvatiedostoon, sen

kayttotarkoituksiin seké tekniseen historiaan. Viimeiseksi piirran Piskel-



sovelluksen avulla uuden kuvakkeen The Elder Scrolls Morrowind (2002) pelin
"Restore Health" -taialle uusimalla sen moderneille korkearesoluutioisille Led-

naytoille soveltuvaksi.

2 Pikseligrafiikan kehitys

2.1 Matala suorituskyvyn valjastaminen pikseligrafiikalla

Pikseligrafiikan kehittyminen johtui rajallisen suorituskyvyn aiheuttamasta
kompromissista. Kahdeksanbittiset konsolit, kuten Nintendo Entertainment
System (NES), olivat monin eri tavoin rajoittuneita varipaletin ja samaan aikaan
piirrettyjen pikseleiden maarassa. NES-konsolin véripaletti koostuu vain 256
uniikista variyhdistelmastd, jotka savytettiin sinisen ja punaisen, seka vihrean ja
syaanin savyn variarvojen summalla. Teknologisten syiden takia osa naista
vareista oli joko toistensa tuplakappaleita jattéden jopa yhden véareistd NTSC-
televisioiden toiston ulkopuolelle. Tasta syysta kaytettava varipaletti jai vain 54
variin teoreettisesta 256 varin sijaan. (Altice 2015, 27-31.) Modernina
vastineena NES-konsolin varintoiston metodia voidaan verrata Red Green Blue
-jarjestelmééan (RGB), jossa punaisen, vihrean ja sinisen varisavyja
yhdistelemalla voidaan luoda 16777216 uniikkia varia (RapidTables 2024).

NES-konsolin 256-varista kehittajan oli valittava maksimissaan 25 eri
variyhdistelma jokaista varipalettia kohden. Tama aiheutti sen, ettei
televisioruudulla voinut missaan vaiheessa esiintyd enemman kuin 25 uniikkia
variyhdistelm&a yhtajaksoisesti. Ruudulla n&kyva grafiikka piirrettiin pala
kerrallaan ja vaihtuessaan palojen valilla hahmot ja ymparistot siirtyivat ruudulla
halutulla tavalla. Varirajoitteista huolimatta hahmot, kuten Nintendon Mario,
pystyttiin animoimaan juoksemassa ja hyppaamaéassa ilman, etta spritet
(visuaaliset elementit, jotka koostuvat pikselikuviosta) alkoivat sekoittua
toisiinsa. Rajoitteet eivat paattyneet varintoistoon, silla spritet itsessaan

koostuivat vain neljastéa varista. (Altice 2015, 32-35.)
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Tama 25 varista koostuva variskaala jaettiin NES-konsolissa kahtia etualan
spritien ja taka-alan palasten (eng. background tiles) valilla. Nama visuaaliset
elementit toimivat kuin palapelin palaset, joita vaihtamalla luotiin pelin eri
elementtej, kuten taloja, pilvia, taivaita, hahmoja ja muita ruudulla esiintyvia
objekteja. Jokainen NES-konsolin sprite ja taka-alan palanen koostui 8x8 tai
8x16 -pikselin kokoisista paloista, jotka koottiin yhdeksi isoksi kankaaksi el
kuviotaulukoksi (eng. pattern table). (Altice 2015, 32-35.)

Kuviotaulukko koostuu useista spriteista, jotka vastaavat resoluutioltaan 16
pikselin neli6ta tai 32 pikselin suorakulmioverkkoa. Yksi kuvio taulukko sisalsi
kaikkiaan 256 palasta. Nama palaset sijaitsivat pelien lukumuistikasetissa
(ROM-kasetissa) ja palaset vedettiin kuvio taulukosta niiden
numerokoordinaatteja lukemalla, jolloin ne saatiin siirrettyd haluttuun kohtaan
ruudulla. Tasta syysta ROM-kasetin vaihto kesken pelin saa objektit
muuttumaan pikselimdykyksi, kun peli hakee koordinaatistoon yhteensopivia
palasia. (Altice 2015, 32-35.)

Nama ROM-kasetin kuvio taulukon palaset sisalsivat maksimissaan 25 eri
variyhdistelmia, jotka jaettiin etualan ja taka-alan palasten vélille. NES-konsolin
kahdeksan kertaa kahdeksan pikselin (8x8) ja kuusitoista kertaa kuusitoista
pikselin (16x16) mittaiset palaset sisalsivat yhtajaksoisesti neljaa eri varia
jokaista palasta kohden. Tama neljan varin paletti joutui kuitenkin sisaltamaan
yhden yhteisen varin, joka jaettiin kaikkien palasten véripalettien kanssa.
Jokaista sprite-palettia kohden kehittajan oli valittava kahdeksasta kaytossaan
olevasta paletista, mitk& nelja halusi kayttaa etualan spritejen ja taka-alan
palasten kanssa. Yhteenlaskettuna etu- ja taka-alan palasten varipaletti koostui
siis 24 uniikin varin yhdistelmasta, joista yksi vari jai leikkaavaksi variksi. NES-
konsoli ei kyennyt luomaan lapinakyvia vareja, joten kehittgjien ol
hyodynnettdva saman varin paallekkaisyytta, etteivét etu- ja taka-alan spritet
erottuisi toisistaan liikkeessa. Tasta syysta lopullinen variskaalan lopullinen
variluku on 25 varia. (Altice 2015, 32-36.)
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NES-konsoli loi visuaaliset elementtinsa spritien avulla, jotka koottiin yhdeksi
kankaaksi eli kuvio taulukoksi. Pelintekijat loivat kuviotaulukon kaikkia
visuaalisia elementteja varten ja se sailottin NES-konsoliin yhteensopivalle
ROM-kasetille. Prosessorin (CPU), ROM:n ja PPU:n (Picture Prossessing Unit)
avulla NES-konsoli kykeni laskemaan, mink& sprite palan sen tulisi nayttaa
ruudulla ja ottamaan kuviotaulukon koordinaatistosta oikean palasen ja
sijoittamalla sen ruudulle oikeaan kohtaan. Nama palaset, etualan spritet ja
taka-alan palaset, pystyttiin piirtAmaan toistensa paélle yhteisen leikkausvarinsa
avulla ja loput varit kykenivat luomaan pelin visuaaliset elementit hahmoihin,
esineisiin ja ymparistéihin hyddyntaen vain muutamaa kilobitin kokoista ROM-
kasettia. (Altice 2015, 32-36.) Tapa, jolla NES-konsolin grafiikka luotiin, oli
nykyaikaan verrattuna hyvin rajoitteinen ja tama tekninen rajoite loi ajalleen

tunnusomaisen graafisentyylin.

2.2 Suorituskyvyn rajoitteista

Pikseligrafiikasta siirryttiin ajan saatossa paaasiallisesti kolmiulotteiseen
poligonigrafiikkaan (Madison 2023). Tietotekniikan kehityksen tuotua
markkinoille grafiikkaan erikoistuneet suorittimet eli GPU:t (Graphics Prosessing
Unit) pystyttiin aiemmin laskennallisesti haastavat poligonigrafiikat toistamaan
laitteilla, jotka eivat enda maksaneet tuhansia euroja (Olena 2018). Yksittaisten
pikseleiden sijaan moderni tietokonegrafiikka perustui nyt verteksien, sarmien ja
tahkojen muodostamista geometrisista kokonaisuuksista (Branch Education
2023). Pikseligrafiikka ei kuitenkaan ollut tuomittu katoamaan kokonaan, vaan
nostalgian innoittamana yksi itsendinen pelinkehittdja tulisi nostamaan
taiteenlajin uuteen noususuuntaan 2000-luvun puolivalissa. Pikseligrafiikka
painotteiset toimintapelit kuten Megaman (1987), Final Fantasy 5 (1992) ja
Super Mario (1985) innoittivat Daisuke “Pixel” Amayan suunnittelemaan omaa
pelidé&n. Hanen harraste projektistaan tuli myohemmin yksi Indie-pelikehityksen

tarkein merkkipaalu Cave Story -videopeli. (Callaer 2021.)
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Cave Storyn pikseligrafiikkaa ei rajoittanut laitteistojen varipalettien sen laajuus,
sprite elementtien koko tai laitteen sisainen muisti. Cave Story suunniteltiin
pikseligrafiikalla siitéa syysta, etta kehittdja Amaya koki pikseligrafiikan olevan
helpommin opittavissa. Amaya oli myds kehityksen viime metreilla tydossakayva
is&, joka kokosi peliaan oisin, joten ajan ja tyotaakan vahyys oli merkittavassa
osassa projektin etenemista. (Callaer 2021.) Amayan projekti nojasi siis
pikseligrafiikan pitkda kehityshistoriaan hyédyntaen ilmaiseen IDRAWS3-

pikseligrafiikka ohjelmaan grafiikan tuottamiseksi.

Vuosia kestaneen projektin lopputuloksena julkaistu Cave Story nosti
pikseligrafiikan uudelleen pelinkehittajien mielenkiinnon kohteeksi etenkin
pienien indie-yhtididen suhteen. limaiseksi netissa jaettu Cave Story oli paitsi
nostalgisen nakoinen, se myds osoitti monelle kehittgjalle, etteivat he tarvinneet
pelikehitykseen rahoittajaa tai suurta studiota. Ajan saatossa Cave Story innosti
lukuisia eri pelinkehittgjida luomaan oman pelinsa luoden innoitteen monelle
indie-pelituotannolle ja sen kehittymiselle. Cave Storyn alkuperaisen version voi
tanakin paivana ladata ja pelata ilmaiseksi. Myéhemmin julkaistussa Cave
Story+:ssa (2011) voidaan havaita, miltd suuremmalla budjetilla tuotettu

pikseligrafiikkapeli voi nayttaa nykyaikana. (Callaer 2021.)

2.3 Piskel-sovellus

Piskel on avoimen lahdekoodin pikseligrafiikkaohjelma, joka toimii joko
nettiyhteyden valityksella verkkoselaimessa tai sen voi ladata tyopoytaversiona
tietokoneelle Piskel-sivustolta (Piskel 2024). Kuka tahansa voi laillisesti koota
oman version sovelluksesta ja kehittaa sité itse eteenpain (Tietotekniikan
termitalkoot 2006). Piskelin omilla sivuilla jaossa olevalla sovelluksella kayttaja
pystyy piirtdmaan pikseligrafiikkaa luoden yksittaisia kuvatiedostoja tai
pikselitaideanimaatiota. Piskelin oma tiedostomuoto “.piskel” pystytaan
avaamaan vapaasti tyopoytaversion ja verkkoversion valilla ja tiedoston voi
ohjelman sisalla tallentaa GIF-, JPG- tai PNG-tiedostoksi, joista JPG- ja PNG-
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tiedostot mahdollistavat sprite sheetin (vapaasti kddnnettyna kuvio kangas)

luonnin eri animaatioruuduille tai pikseli elementeille. (Piskel 2024.)

Piskel-sovelluksen toimintaa ei rajoita varipaletin laajuus tai tiedosto koko silla
valmiit kuvatiedostot ovat luettavissa kaikilla moderneilla alylaitteilla ja
tietokoneilla. Piskelin variskaala perustuu RGB-naytt6jen yli 16 miljoonaan
varivariaatioon, mutta se myds tarjoaa pikseligrafiikalle tunnetun dithering-
metodin ty0kalu muodossa autenttisien pikselivarisiirtymien luontia varten.
Taman liséksi se kykenee valoittamaan (lighten) tai pimentaméaan (darken)
sovelluksessa piirrettya pikseligrafiikkaa Lighten-tydkalun eri toimintojen avulla.
(Piskel 2024.) Piskel soveltuu siis sekd modernin- etta retroinnoitteisen
pikseligrafiikan tuotantoon ja rajoitteena toimii vain piirtdjan oma mielikuvitus ja

kyky hyddyntaa eri tyokaluja.

Piskelin hyddyntaminen Ul-elementtien tai ICO-kuvatiedoston luomiseen ei ole
itse verkkosivulla suoraan mainittuna. Pikseligrafilkkka on paljon
monimuotoisempi mediumi ja tAm&n opinnaytetyon tarkoitus onkin todistaa sen
muita kayttotarkoituksia. ICO-tiedosto ei ole edes tuettu sovelluksessa mutta se
ei esta piirtajad sen tuottoon. Kayttoliittymagrafiikan piirto osoittaa Piskelin
joustavuuden pelituotannon eri vaiheissa. Muissakin osioissa kuin hahmojen ja

ymparistojen piirtdmisessa.

Pikseligrafilkan helppous tarjoaa kehittajalle mahdollisuuden luomaan
visuaalisia elementteja vaihtamalla eri varisten pikseleiden paikkaa kesken&an,
kunnes lopputulos vaikuttaa naennaisesti hyvalta. Pelkistamalla objektit
peruselementteihin voi taten luoda lukuisia objekteja ja elementteja, kuten
vaikka kirjaimia ja numeroita, jota kuvankasittelyyn erikoistuneet sovellukset
vaativat. Jopa pelintekijat, jotka eivat itse ole visuaalisesti harjaantuneita
luomaan piirroksia tai muita graafisia elementteja, voivat saada paljon aikaan
Piskel-sovelluksen avulla ja tasta syysta opinnaytetyd on suunnattu muihin
kayttotarkoituksiin, kuten Heads Up Displayn (HUD) ja muiden kayttoliittymaan

liittyvien elementtien piirtamiseen. Jokainen peli tarvitsee jonkinlaisen
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kayttoliittyman, fontin tai kuvakkeen, jota klikkaamalla peli kdynnistyy ja tadssa

opinnaytetydssa naita kaydaan yksitellen lapi.

3 Ratchet Deadlockedin Heads Up Displayn uudelleen piirto

3.1 Ratchet Deadlocked ja sen suunnittelu ymparisto

Ratchet Deadlocked, joka tunnettaan myo6s nimella Ratchet Gladiator
Euroopassa, on vuonna 2005 julkaistu tasohyppelytoimintapeli, jonka
visuaalinen ilme muotoutui sen aikaisten trendien seurauksena paljon
synkempaan ja kulmikkaampaan ulkomuotoon kuin sarjan aikaisemmat pelit.
Siihen aikaan suositut pelit, kuten Grand Theft Auto 3 (2001) ja Halo 2 (2004)
olivat keranneet massiiviset pelaajakunnat puoleensa etenkin nuorten aikuisten
ja teinien keskuudessa, kun taas maskottitasoloikkapelit, joihin Ratchet & Clank
kuuluivat, alkoivat menettdd mielenkiintoaan suuryleisén parissa pois lukien

Nintendon Super Mario -pelisarjan. (The Golden Bolt 2021.)

Avoimen maailman pelien kuten Grand Theft Auton 3 ja konsolimonipelaamisen
noustessa yha suurempaan suosioon Ratchet Deadlockedin kehittaja
Insomniac Games yritti suunnata sarjaansa ikaantyvalle fanikunnalleen.
Teravoitetty pelimallien polygonigeometria tuki teemallisesti kypsempaa juonta
ja ulkomuotoa, ja paatoksella sadastettiin myos suorituskykya. Paikallisen
moninpelaamisen ja verkkomoninpelaamisen suosion kasvaessa, saastetty
suorituskyky oli osin valttamaton tarve suotuisan ruudunvirkistyksen suhteen,
mutta pelisarjan faneille tuo ei aikanaan merkinnyt paljoa. Tuon ajan mielipiteet
pelistd olivat teemallisten muutosten takia jannittyneitéa. Peli sai jopa kuvauksen
“sielutonta asepornoa” (vapaasti kdannetty maininnasta “Soulless gunporn”)
yhden kriitikon arvostelussa. (The Golden Bolt 2021.)

Tassa opinnaytetydssa aion kunnioittaa pelin silloista suunnittelufilosofiaa Head

UP Display -elementteja (HUD) tulkitessa ja syita miksi kukin elementti
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muotoutui sellaiseksi kuin ne pelisséa lopulta esiintyivat (kuva 1). Tutkin myos,
miten pelisarjan aiempiin kayttoliittyman muotoilua hyédyntamalla voin kiertaa
esiin nousevia ongelmia matalaresoluutioisen kayttéliittyman kohdalla. Taten
voin nojata pelisarjassa olemassa olevaan suunnittelufilosofiaan ja visuaaliseen

kieleen, jos muutokselta ei voida valttya.

15/18 ) oaa
Mega Quasar Turret Launcher V17

Kuva 1. Ratchet Deadlockedin kayttoliittyma.

Selkeys ja teemaan soveltuvuus ovat vain osa syyta, miksi HUD on suunniteltu
lopulliseen muotoonsa. On syytd myds muistaa, etta Playstation 2 -konsolin
pelit suunniteltiin pd&asiassa kuvaputkitelevisioille, joiden kuvasuhde oli
tyypillisesti 4:3- tai harvinaisempi 16:9-laajakuvasuhde. Pelin kayttoliittymaa
tulkittaessa on huomioitava kahta esitettdvaa kuvasuhdetta, joten
pikseligrafiikan on toimittava kummassakin kuvasuhteessa ilman, etta fontti tai
kayttoliittyman elementit venyisivat tai typistyisivat. Tassa tapauksessa
laajakuvassa esiintyvat elementit on mahdollista siirtad 4:3-kuvasuhteeseen
yhteensopiviksi jattaen laajakuvaversion elementeille tarpeeksi tilaa liikkua

lahemmaksi nayton keskikohtaa.
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3.2 Asevalikko

Tutkittuani pelin olemassa olevaa kayttoliittymé&a paatin mielivaltaisesti
aloittavani HUD:in kokoamisen vasemman puolen asevalikosta (kuva 2). Kun
sain muotoiltua rungon asevalikon yldosasta ja alaosasta, piirsin valikkoon
kuuluvan Weapon experience -palkin (asekokemus). Taman jalkeen suunnittelin
saannollisyytta tukevan nelion kayttoliittyma elementeille, joka toimi
mittausvalineena asekuvakkeille. Shady Nawarin periaatteen pikseli Ul:sta
muistui mieleeni samoihin aikoihin, kun muistelin Michal Malewicz kasitteita
nelijoistd koostuvasta kayttoliittymasta (Malewicz 2024; Nawar 2024). Naiden
|l&hteiden innoittama vihrea kuvake alue ase kuvakkeita varten tulisi toimimaan
saantona kaikille tasta asti eteenpain luotujen kuvakkeiden suhteen (kuva 3).
Alun perin tarkoituksena oli pysytella nelion reunusten sisapuolella, mutta
edetessani kuvakkeiden piirrossa tasta saannosta tuli merkittavin rajoite
moneen eri vaiheeseen. Kuitenkin néin alkuvaiheessa nelidalue kuvakkeita
varten osoittautui ensisijaisesti hyvaksi rakenteelliseksi pohjaksi, etenkin
asepalkin suhteen. Nelion tarjpama mittatikku nopeutti muiden
kayttoliittymaelementtien sijoittelua huomattavasti, vaikkei Malewicz
tarkoittanutkaan, etta kayttoliittyman luonti neliiden avulla tulisi ottaa

kirjaimellisesti.

— ———
18/786

@Mugn GQuasa

Kuva 2. Ratchet Deadlockedin asevalikko.



Kuva 3. Sovittamalla asekuvakkeiden koko kayttoliittymaan voidaan kuvan
vihreata neliota kayttamalla mitoittaa valikkoon sopiva kuvake ja

mitoittaa valikon pituus ja leveys.

Kuva 4. Piskelin valintatydkalu heijastaa siluetin kopioidusta alueesta
sijoituksen helpottamiseksi.

17
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Kuva 5. Valikon aariviivattu ulkondko ennen taustan tummennoksia.

Piskel-sovelluksen valintatyOkalu osoittautui than vaiheeseen todella
soveltuvana tyokaluna, silla pystyin siirtdmé&én ja kopioimaan identtisia osasia
ilman, etta niita tarvitsi piirtdéd uudelleen (kuva 4). Grafiikkaa kopioimalla valmis
pohja asevalikolle muotoutui vaivattomasti (kuva 5). Valintatyokalun kaytossa
taytyi olla myos tarkkana. Jos erehdyin vahingossa siirtdmé&an valintakohdetta
ja vaihdoin samalla ty6kalun, aiheutti tama valinta-alueella olleen
pikseligrafiikan poistamisen. Onnekseni virheen pystyi korjaamalla kumoa-
komentoa hyddyntamalla. HUD:in asevalikon rungon valmistuttua ryhdyin
suunnittelemaan, kuinka toteuttaa lapinakyvat tummennukset valikon sisélla ja
harmikseni tajusin, etten pystyisi toteuttamaan sita Piskel-sovelluksen sisalla.
Tiedostin jo tAssa vaiheessa, etta esimerkiksi terveyspalkin (life bar) ja muiden
mittareiden kohdalla olisi kehittajalle helpompi ratkaisu hyddyntaa
vektorigrafiikkaa mittareiden tekoon, mutta osittain lapindkyvan objektin
suunnittelu ei herdnnyt mieleeni kuin vasta tassa kohtaa. Taméa elementti olisi
toteutettava Piskel-sovelluksen ulkopuolella, mutta koska opinnaytetyhoni ei
sisélly Ul-elementtien vienti&a pelimoottoriin asti lapinakyvyys taytyy

havainnollistaan Photoshopissa.
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3.3 Mini Turrret Laucher -kuvake

Varitettyani Ul-elementit sopivaan vaalean harmaaseen savyyn, joka myotailee
valikon alkuperdisté varisavya, siirryin tuottamaan eri aseiden HUD-kuvakkeita
(kuva 6). Kuvakkeita tehdessani tajusin pian, kuinka rajoitettu maara pikseleita
kaytdssani oli aiemmin tekemaéani nelion resoluution pienuuden takia. Kuvakkeita
tulisi pelkistd& mittavasti ja tAma tulisi vaatimaan suunnittelun kannalta
kompromisseja esitystavassa. Jo ensimmainen suunnittelemani kuvake Mini
Turret Launcher -aseelle (minitykkilaukaisin) ajautui opinnaytetyoni yleisimpaan
kompromissiin: kulmittain suunnitellun kuvakkeen muuttamiseen

pystysuuntaiseen kuvakkeeseen (kuva 7).

o —

Kuva 6. Valikon ulkondkd ennen kuvakkeiden taustan tummennoksia.

Kuva 7. Alkuperdinen Mini Turret Launcher -kuvake julkaistussa

peliversiossa.
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Mini Turret Launcher -aseen toiminta perustuu pelikenttdan pudotettujen
pienoistykkien toimintaan ja niiden strategiseen asetteluun. Pelikenttdan
asetetut pienoistykit puolestaan ampuvat tykin lahella olevia vihollisia, joten
tykkien sijoitteluun on pelaajan mietittéava itse, minne niita eniten tarvitsee.
Alkuperainen kuvake on kuva takakenossa olevasta tykista, ja se esiintyi
ensimmaisen kerran Ratchet & Clank 3 (Up Your Arsenal) (2004) (lisdotsikko
esiinny Pal-alueilla, joko Locked and Loaded tai ilman sitd) pelissa (Ratchet &
Clank 3 Up Your Arsenal (2004)) (kuva 8). Kuvakke muistuttaa tarkemmin siiné
pelissa esiintyvaa Miniturret Gloven (minitykkihanska) pelinsisaista mallia ja
kuvake on tyylitelty nojaamaan taaksepain laskien kuvakkeen vertikaalista
pituutta ja tehden siitd dynaamisen nakdisen. Tama on huomattava ero
verrattuna Miniturret Gloven -kuvakkeen aiempaan versioon, joka esiintyi
Ratchet & Clank 2 (Going Commando) (2003) (lisaotsikko ei esiinny Pal-
alueilla) pelissa (Ratchet & Clank 2 Going Commando (2003)) (kuva 9). Syyna
tdman kuvakkeen uudelleen kaytt6on oli mitd todennakdisimmin ajan saasto.
Deadlockedin tuotanto kesti vain yhdeksan kuukautta (The Golden Bolt 2021).

+

Kuva 8. Miniturret Glove -kuvake Ratchet & Clank 3 Up Your Arsenal (2004).

Kuva 9. Miniturret Glove -kuvake Ratchet & Clank 2 Going Commando
(2003).
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Kuva 10. Mini Turret Launcher -pelinsisainenmalli.

R
ah

Kuva 11. Mini Turret Launcher -pikseli kuvake.

Kuva 12. Shellshock saapuu areenalle pitden pa&nsa suojakuoren alle
piilotettuna pelin myéhemmissa vaiheissa.
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Kulmikkaiden esineiden suunnittelu nain pienella pikseliresoluutiolla osoittautui
hetkessa aikaa vievaksi. Lopputuloksena olisi syntynyt mielestani vain
pikselimdsso4a, jonka tunnistaminen uudelle pelaajalle olisi osoittautunut
hankalaksi, jos pelaaja ei entuudestaan tietaisi, mita kuvakkeen pitaisi esittaa.
Taten paatin uudistaa tykin kuvakkeen muistuttamaan enemman pelin sisaista
mallia poissulkien kamerajalustaa muistuttava pohjaa (kuva 10). llokseni sain
uudenmallisen kuvakkeen nopeasti valmiiksi ja kuvake alkoi muistuttaa
paikalleen asetettua tykkitornia (kuva 11). Ratchet Deadlockedin asekuvakkeet
koostuvat padasiassa kahdesta harmaan savysta, ja paatin seurata pikseli
tulkinnassa tata variteemaa (Ratchet Deadlocked (2005)). Tummanharmaa
savy nayttaisi toimivan kuvakkeen alaosassa varjona, joka tarjosi syvyytta Mini
Turret Laucherille ylaosaan. Kahden pikselin levyinen tummanharmaa alue tykin
ylaosassa loi taas mielikuvan ohjaamosta tai suojakuoresta, kuten pelin
ensimmaiselld pomovastuksella Shellshockilla (kuva 12). Jalkeen pain
tarkasteltuna kuvake oli néaisté yksityiskohdan muutoksista johtuen
vapaamuotoisin tulkinta pelinsisdisestamallista koko opinnaytetydssa.

3.4 Holoshield-kuvake

Holoshield on puolustukseen erikoistunut aseeksi luokitettu valine, jonka kuvake
muistuttaa portaalia tai madonreikéa (Ratchet Deadlocked (2005)) (kuva 13).
Pyo6reiden muotojen emuloinnin vaikeus tassé resoluutiossa esti minua
luomasta vastaavan kaltaista kopiota tdmé&n kuvakkeen suhteen, silla se olisi
ollut mielestani turhan hankala tuottaa jarkevassa ajassa. Kokeilun lopputulos ei
muistuta kuvakkeen alkuperaista ulkomuotoa ja eika se luo riittdvan suurta
assosiaatiota kilpena toimivaan Holoshieldiin (kuva 14). Tasta syysta paatin
toteuttaa Holoshield-kuvakkeen uudelleen suunnitellen kuvakkeen

muistuttamaan enemman pelin sisélla esiintyvaa mallia.



Kuva 13. Alkuperainen Holoshield-kuvake.

Kuva 14. Testiversio portaalin muotoisesta Holoshield-kuvakeesta.

Kuva 15. Holoshieldin pelinsisdinen malli.
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Kuva 16. Holoshield-kuvake pikseligrafiikalla toteutettuna.

Kuva 17. Panosten ostokuvake Ratchet & Clank 3 (Up Your Arsenal).

Holoshield luo pyoredreunaisen seindaman pelaajan ja vihollisten tulituksen
valille. Pelkistamalla pelinsisdaisenmallin merkittavimmat tuntomerkit saan
lopputuloksesta selkedmman kuvakkeen (kuva 15). Uskoisin etta omatekemani
Holoshield-kuvake on jopa kuvaavampi kuin pelin alkuperainen kuvake ja ei jata
mielestani epdillystd, mika aseen toimintaperiaate on pelin sisalla (kuva 16).
Vaikkei kilpikuviokuvakkeeni kaltaista elementtid esiinny Ratchet & Clank -
pelisarjassa, se seuraa pelin myymal6iden kayttoliittyman suunnittelufilosofiaa.
Esimerkiksi Ratchet & Clank 3 -pelisséa toiminto aseiden panoksien taytt66n on
kuvattu kaksisavyisen luodin avulla, mika mielestani myotailee kilven
suunnittelufilosofiaa riittavasti (Ratchet & Clank 3 Up Your Arsenal (2004))
(kuva 17). Tdman perusteella vaitan, etta kilven muotoilu ei aiheuta suurta

visuaalista ristiriitaa sarjan kayttéliittyman suunnittelufilosofian kannalta.
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3.5 Arbiter-raketinheitin kuvake

Viimeisena asekuvakkeena suunnittelin The Arbiter -raketinheittimen. Kuvaketta
hetken katsottaessa havaitsee, etta raketinheitin kuvake on jalleen kerran
kuvattu kulmittain, mutta onnekseni ongelman ratkaisua ei tarvinnut etsia
pitkaltd (kuva 18). (Ratchet Deadlocked (2005)) Ratkaisu lI6ytyi Gamespotin
julkaiseman Ratchet Deadlocked -trailerin perusteella. Tassa trailerissa The
Arbiteria on kuvattu pystysuuntaisella kuvakkeella mika tarkoittaa, etta
kuvakkeen esittdmistapaa on kehittgja itsekin harkinnut. (Gamespot 2005)
Tama yksityiskohta on todennakadisimmin jaanne pelin aiemmasta kehitys
versiosta. Demoversiossa, joka julkaistiin Australian PlayStation Official
Magazinen demolevylld, esiintyy jo valmiista pelisté tuttu kulmittainen kuvake.
Muutos kulmittaiseen kuvakkeeseen tehtiin varmaankin aikaisessa vaiheessa
tuotantoa, silla australialainen demo julkaistiin viisi kuukautta ennen pelin

virallista julkaisua. (Australian PlayStation Official Magazine 2005)

Kuva 18. The Arbiter -kuvake julkaistussa pelissa.
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Kuva 19. Kayttaméani The Arbiter -pikselikuvake.

Kuva 20. Asevalikko kuvakkeiden ja verhoilun kanssa.

Vaikka en itse ole taysin tyytyvainen lopputulokseen, resoluution estaessa
paremmin kuvaavan mallin luonnin, sain aikaan riittdvan selvan raakileen
raketin nakoisesta kuvakkeesta. Muotoilua varmasti pystyy parantamaan ajan
saatossa erottamalla raketin siivekkeet rungosta, mutta en nahnyt piirto
vaiheessa suurtakaan syyta hukata aikaani hienosaatamiseen (kuva 19).
Kuvake on tarpeeksi hyva tarkoitukseensa, joskin huonommin ymmarrettavissa
alkuperaiseen verrattuna. Nyt kun aseiden kuvakkeet ovat valmiina, lisasin
kuvakkeet itse asevalikkoon. Peittdmalla taustan tummanharmaalla verholla
havainnollistan itselleni milta lopputulos nayttad Photoshopin puolella. Jos
valikko vietdisiin peliin, olisi verhoilu poistettava. Opinnaytetydn nakokulmasta
on mielestani visuaalisesti miellyttdvampaa ja selkeampaa néahda kayttoliittyma
ilman puuttuvia elementteja, joten sen takia tummennetut taustat esiintyvat

kaikissa kuvissa tasta eteenpain (kuva 20).

3.6 Health bar eli terveyspalkki
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Pelihahmon terveyspalkkia (Health bar) suunnitellessani haluan lainata jo
tekemaani HUD-elementteja kopioimalla niiden muotoa ja pikseleita (kuva 21).
Jaljittelemalla asevalikon mittasuhteita ja muotoja sain mielestani sopivan
kehikon terveyspalkin karkeisiin muotoihin. Tama grafiikanjaljittely nayttaa

mielestani yhtenaistavan palkin muun grafilkkan kanssa. Se myods muistuttaa

vahvasti pelin alkuperaista terveyspalkkia ainakin omasta mielestani (kuva 22).

Kuva 21. Alkuperainen terveyspalkki pelissa.

Kuva 22. Kuva keskeneraisesta terveys palkista vaiheessa, jossa paatin

suurentaa sen resoluutiota.

Mutkatonta terveyspalkin teko ei kuitenkaan ollut ja terveyspalkin resoluution
kanssa minulla oli hieman vaikeuksia. Suunnitellessani kayttéliittymaa saman
projektin sisalla, en kykene suurentamaan projektikangasta ilman, ettd muutkin
kayttoliittyman objektit venyvat terveyspalkin mukana. Tasta syysta jouduin
kokoamaan uuden version kasin ja vaikka sen luomiseen ei kulunut paljoa aikaa
jain kaipaamaan Piskel-sovelluksessa jonkinlaista kohdennettavaa resize-
tyOkalua. Jos objektien kokoa voisi muuntaa vapaammin korkeampaan
resoluutioon, esimerkiksi valintatytkalun avulla, olisi muunnosten teko

monikertaisesti helpompaa. Nykyisessa muodossa on grafiikka ensiksi
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muutettava esimerkiksi PNG-kuvatiedostoksi ja tuotava takaisin Piskel-

sovellukseen liita-komentoa kayttaen.

Kloonasin terveyspalkin vasemman kulman, ettei toista puolta tarvitse piirtaa
uudelleen, ja hyddynsin tason peilaamista vieden identtisen puolen
terveyspalkista uudelle tasolle ja peilasin sen horisontaalisesti painvastaiseen
suuntaan. Tasojen uudelleen liittamiseen Merge-komennolla yhdelle tasolle

saastaa aikaa huomattavasti kuin kasin kopioitiin verrattuna.

Kuva 23. Punaiset keskityspisteet auttoivat palkin tasaamisessa ja mustat

pisteet auttavat pikselimittojen laskennassa.

Kuva 24. Terveyspalkki ja asevalikko yhdessa.

Asettaakseni terveyspalkin keskelle kuvaa osoittautui Vertical Mirror Pen -
tyokalu jalleen hyddylliseksi, koska sen toiminta perustuu piirtoalueen kahtia
jakoon piirretyn grafiikan peilaamiseksi. Tata hyddyntaen pystyin asettelemaan

terveys palkin tasaisesti keskelle nykyisté tuotosta tehden palkin keskikohdasta
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kahden pikselin levyisen, jonka jalkeen taytin vain puuttuvat pikselit keskelta
palkkia (kuva 23). Nyt kun terveyspalkin molemmat puoliskot ovat yhta pitkia
jatkossa piirretty korjaukset Vertical Mirror Pen -tyokalua hyddyntéen toistuvat
identtisesti terveyspalkin toisessa paadyssa sailyttaen palkin symmetrian.
Varjattyni terveyspalkin alkoi kayttoliittyméan elementtien summa erehdyttavasti
muistuttamaan Deadlockedin alkuperéista kayttoliittymaa, mika nosti

luottamusta projektin etenemisesta (kuva 24).

3.7 Pulttipalkki

Ratchet & Clank sarjalle tunnusomainen pultti pohjainen ekonomia on ollut
osana sarjaa jo ensimmaisesta pelista asti ja sijoittuu kayttoliittymassa
oikeanpuoleiseen ylakulmaan (Ratchet & Clank 2002) (kuva 25). Pulttipalkin
luominen mahdollistaisi kaikkien HUD-elementtien tasapainottamisen
keskenédan ja kuvasuhteen lisddmisen itse projektiin joko 4:3- tai 16:9-
formaattiin. Pulttipalkki rakentuu hyvin samankaltaisesta muotoilusta kuin

asepalkki, joten talta osin projekti onnistui suhteellisen mutkattomasti (kuva 26).

'F
Kuva 25. Pulttipalkki Ratchet & Clank (2002).

Kuva 26. Pulttipalkki Ratchet Deadlocked pelissa.
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Pultit itsessaan ovat suhteellisen helppoja ja symmetrisia objekteja ja koostuvat
paaosin kuusikulmiosta, nelidista ja sylinterista. ldenttistd kuvaketta en nain
pienessa resoluutiossa pystynyt luomaan, johtuen jalleen kerran kuvakkeen
vinosta esiintymistavasta (kuva 26). Kuvakkeen esittaminen pystysuorasta
kulmasta katsotusta ei mielestéani luonut suurtakaan tulkinnallista haastetta,
joten se oli helppo ratkaisu talle ongelmalle. Loivasti ylhaalta alaspain toimiva
perspektiivi tarjosi sopivan kolmiulotteisen kuvakkeen, joka ei tuntunut

irtonaiselta muiden kayttoliittyméa elementtien kanssa (kuva 27).

Kuva 27. Pultti kuvake loivasta ylakulmasta katsottuna.

Kuva 28. Kohtisuora kuvake.
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Kuva 29. Asevalikko, terveyspalkki ja pulttipalkki yhdessa.

Kokeiltuani vield kohtisuoraa perspektiivia pultti kuvakkeesta tulin tulokseen,
ettd pultin helppolukuisuus karsii roimasti kohtisuorassa muodossa (kuva 28).
Tasta syysta en kayttanyt sita lopullisessa versiossa. Vaikka lahelta katsottuna
pultti ei mielestani erotu niin selkeana kuin olisin toivonut, muun kayttéliittyman
kontekstissa kuvake ja valikko taydentavat toisiaan loistavasti, ainakin omasta
mielestéani. Muutettuani kankaan resoluution 240 pikselin resoluutioon, pystyn
nyt mielessani hahmottamaan, milta lopullinen kayttoliittyma tulee vaikuttamaan

peliin litettyna (kuva 29).

3.8 Sotabotti-komentopalkki

Botti-komennot ovat Deadlockedille uniikki piirre pelisarjan muihin peleihin
verrattuna eivatka ole esiintyneet sarjassa taman pelin jalkeen. Vaikka
nelisuuntainen valikko ruudun vasemmassa alakulmassa palaisikin pelisarjaan
asepikavalikon muodossa, ei komennettavia apulaisia (Clank kenttia lukuun
ottamatta) tulla ndkemaan pelissa enda tdman pelin jalkeen ainakaan taman
opinnaytetyon kirjoitusaikaan mennessa (2025). (kuva 30) (Ratchet & Clank -
pelisarja (2002-)).



Kuva 30. Botti-komentopalkki pelissa.

Kuva 31. Asevalikon osia leikkelemalla ja kiertamalla sain sapluunan

bottikomentoihin.

Kuva 32. Tasoja kopioimalla ja kiertamalla voidaan osat monistaa oikeaan

orientaatioon.
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Kuva 33. Pikseligrafiikalla piirretty botti-komentopalkki tyhjan bottimittarin

kanssa.

Botti-komentopalkin piirto alkoi kopioimalla asevalikosta sopivan muotoinen
kehikko hyodyntamalla vihreita nelion muotoisia kuvake sapluunoita (kuva 31).
Sapluuna piti luodut objektit yhteensopivina ase- ja pulttivalikon kanssa, kun
taas kopiointi vahensi piirtdmisen maaraa. Kun ensimmainen komentoruutu oli
valmistunut, kopioin siitd uuden objektin uudelle tasolle ja kdansin objektia 90
astetta. Yhdistamalla tasot toisiinsa muodostin ylapuolen ja oikean puolen
komentojen kuvakekehikot, piirtoprosessini jatkui kopioimalla yhdistetyt objektit
samalla metodilla (kuva 32). Kehikko alkoi muistuttaa plussan muotoista
valikkoa, jossa oli nyt kaikille pelissa esiintyville bottikomennoille soveltuva
kuvaketila. Pikselikehikot eivat olleet aivan symmetrisia tata tyotapaa
noudattaen, joten tydstin vield sisapuolen reunoja yhtenaisemmiksi, ettei valikon
symmetrisyys kérsi. Marginaalisen pikseligrafiikan korjauksen jalkeen taytin
tyhjan aukon keskeltd vaalean harmaalla varilla, jota kaytin muihinkin
kayttoliittyman osiin. Leikattuani bottimittarille sopivan muotoisen kolon puuttui

valikosta enda kuvakkeet ja taustatummennukset (kuva 33).

3.9 Ravager-kuvake
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Bottien tehdessé vahinkoa vihollisiin, bottikomentopalkin keskella oleva mittari
alkaa tayttyd. Kun tama bottimittari on taysi, pelaaja pystyy komentamaan
botteja hydodyntamaan boteille ostettua superasetta, Ravageria (kuva 34)
(Ratchet Deadlocked (2005)). Tama kenttaan heitettavan pommin tarkoitus on
tehda suurta vahinkoa pommin lahella oleviin vihollisiin ja toimii strategisena
apuvalineena hektisissa tilanteissa. Leikattuani mittarin ja tarkastellessani
Ravager-kuvaketta tajusin pian, etta pelissa oleva dynamiittiragjahdysta kuvaava
kuvake on vaihdettava resoluutiolle sopivammaksi. En ollut tilanteesta kovin

huolissani, silla sen voisi korvata helposti Ratchet-pelisarjassa jo esiintyvalla

kuvakkeella.

Kuva 34. Ravager-komento pelissa.

R.Y.N.O. ase (Rip You a New One) on jo pitkdan ollut osa Ratchet & Clank -
pelisarjaa ja on taten yksi tunnistettavimpia elementteja toimien pelisarjassa
aarimmaisen kalliina, mutta vastaavasti tehokkaana superaseena.
Deadlockedin Harvenger, joka toimii tdméan pelin sisdlla Rynon sijaisena
tarinallisten syiden takia, omaa hyvin samankaltaisen kuvakkeen kuin Ravager.
Niinpa vertaus naiden kahden valilla on mielestani sopiva (kuva 35). Ravager
ajaa myos saman tarkoituksen bottien kontekstissa, mika vahvistaa symbolin

korvauksen sopivaan vastineeseen kayttden Ryno-aseessa aiemmin

esiintynytta kuvaketta.
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Kuva 35. Harvenger-kuvake pelissa.

Ratchet & Clank ja Ratchet & Clank 2:ssa esiintynyt ydinrdjahdysta muistuttava
kuvake ei herannyt valittémasti mieleeni, kun aloitin Ravager-kuvakkeen tekoa,
mutta uskoisin, etta juuri nama symbolit ohjasivat kuvakkeen suunnitellussa
(kuvat 36, 37). Pian tajusin, etta kytkds aiempiin kuvakkeisiin linkittaa
pelisarjasta tuttujen elementtien kuvaukset pelaajalle tunnistettavaan muotoon.
Tama nostaisi paitsi saavutettavuutta, mutta se myds kytkee ndma elementit
sen aikaiseen suunnittelufilosofiaan. Deadlockedin dynamiittirajahdyssymboli
tulisi syrjayttamaan aikaisemman ydinrdjahdyskuvakkeen Insomniacin
julkaisemien Ratchet & Clank -pelien osalta, mika on itselleni kilnnostavaa
huomata, miten Deadlockedin suunnitteluperiaatteet vaikuttivat sarjan

tulevaisuuteen.

Kuva 36. R.Y.N.O. kuvake. (Ratchet & Clank (2002)).

Kuva 37. R.Y.N.O. Il (2) kuvake Ratchet & Clank 2 (Going Commando) (2003).

Taman varjossa ydinrgjahdyssymbolin kayttd Deadlockedissa ei tulisi
rikkomaan sen aikaista suunnittelufilosofiaa, joskin se olisi aikanaan voinut olla
erona Playstation 2 -pelien ja modernin Playstation konsolien Ratchet & Clank -

pelien vélilla. Ratchet & Clank 3 -pelikin kuvasi Rynoa ydinrajahdyksella, tosin
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kuvake erosi huomattavasti edeltavista kuvakkeesta (Ratchet & Clank 3 Up
Your Arsenal (2004)) (kuva 38). Tunnistettavan grafiikan suhteen on myos
lisdetuja, hieman samantyyppisia kuin Michal Malewicz mainitsi videollaan Ul-
suunnittelussaan (Malewicz 2024). Nettikaupassa asioivat ihnmiset olettavat
ostoskarryn vievan kassalle, kun taas Ratchet pelisarjan pelaajat odottavat
ydinrdjahdyksen symboloivan erittdin voimakasta, jopa ruudun tyhjentavaa
(screen cleaning) vaikutusta, kun pelaaja aktivoi kyseisen bottikomennon
(Malewicz 2024; Tvtropes 2025).

Kuva 38. RY3NO-kuvake Ratchet & Clank (Up Your Arsenal) (2004).

Kuva 39. Ensimmainen ydinrdjahdyspiirros.
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Kuva 40. Sapluunan mukainen kuvake.

.

ﬁ
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Kuva 41. Bottikomentovalikko Ravager-kuvakeen kanssa.

Alkuun tekemani ydinrajahdyskuvake oli hieman liian suuri sopiakseen jo
maaritellyn kuvakesapluunalle (kuva 39). Vaikka olin tyytyvéainen ensimmaiseen
kuvakkeeseeni, kuvakkeen uudistaminen oli valttamaton formaatin
sailyttamiseksi. Onnekseni rdjahdyksen kutistaminen tunnistettavaan muotoon,
noudattaen sapluunan vaatimuksia, ei aiheuttanut suuria kompromisseja.
Pikseleita siirtdmalla valintatydkalun avulla ja ajoittainen grafiikan korjaus loi
sienipilven muotoisen kuvakkeen, vaikka siitd oli leikattu noin viidennesosa
alkuperaiseen verrattuna (kuva 40). Asetettuani kuvakkeen oikealle paikalle oli
lopputulos mielestani tarpeeksi vakuuttava (kuva 41).
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3.10 Komento, joka rikkoi saannot: Regroup

Viimeisen kuvakkeen kanssa minulla on henkilékohtaista historiaa, mika
osoittaa taméan kyseisen kuvakkeen suunnittelun haasteen. Kun olin nuori ja en
osannut vield englannin kieltd, mietin aina aika-ajoin, mita bottikomentojen
alaspain-merkki komento oikein tarkoitti. Myéhemmin opittuani englantia
ymmarsin, mité bottikomento tarkoitti. “Regroup” (palaa luokseni) bottikomento

oli paitsi epaselva paatelld, oli se my6s logoa suunnitellessa haastava tulkita.

Toisin kuin muut pelin kuvakkeet Regroup ei erottautunut kilpena, rajahdyksena
tai aseen muodossa. Se karsi huonosta kuvailusta kuvakkeen muodossa eikéa
sen toimintaa ymmartanyt intuitiivisesti bottien lahestyessa pelaajaa. Etenkin
kun pelin ruutu alkoi tayttya vihollisista ja niiden ammuksista, oli komennon
tulkinta todella vaikeaa. Botit palasivat ymparillesi, kun nappia painoi, mutta kun
kuvaa tarkasteli 14-tuumaiselta putkitelevisiolta. Kuvake naytti itsestani
siivekk&alta robotilta (kuva 42).

Kuva 42. Regroup-kuvake pelissa.

Vaikka en voi vaittaa kaikkien kokevan kuvakkeen hankalatulkintaiseksi, koin

itse tarkedksi, ettd tatd saavutettavuustasoa ei tulla ainakaan alittamaan. Kaytin
siita syystéa kuvakkeen suunnitteluun enemman aikaa kuin muiden kuvakkeiden
kanssa, ja kysyin ystavani mielipidetta kuvaketta tehdessani. Valittavasti pelkoni
saavutettavuuden tasosta paljastuivat jo ensimmaisen pelkistyksen valmistuttua

(kuva 43). Ystavani ei kyennyt paattelemaan kuvakkeen merkitysta.



39

Kuva 43. Regroup-kuvakkeen ensimmainen versio.

Erottamalla pikseleita toisistaan ja asettamalla ne uudelleen sain keskimmaisen
hahmon esittdméaan tarkemmin Ratchet-pelihahmoa ja uudelleen sijoittamalla
tumman harmaalla savylla piirrettyja botteja pystyin erottamaan hahmot
toisistaan selkeammin (kuva 44). Kuvake alkoi pian muistuttaa Deadlockedissa
esiintyvaa kuvaketta, mika on seka hyva etta huono asia. Hyva siten etta pelia
pelannut tunnistaa kuvakkeen merkityksen, mutta kuten mainitsin itse
ensikertalaisena en olisi ymmartanyt sen merkitysta. Kuvake on yhta
selkolukuinen kuin aikaisemmin ja vain animoimalla robottien I&hestymisen
kuvakkeen sisélla tulisi siitda helpommin ymmarrettava. Tama tosin vaatisi koko

kayttoliittyman toimintaperiaatteen uusimisen.

g, I—

Kuva 44. Lopullinen kuvake pikseligraafikalla toteutettuna.
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Tama henkilokohtainen saavutettavuusongelma ei itsessaan ollut syy hylata
tuotosta, mutta mika varsinaisesti hidasti luomisprosessia, oli kuvakkeen
maksimileveyden ylittyminen. Tahan asti piirretyt kuvakkeet olivat mahtuneet
kayttamani vihrean neliosapluunan reunojen sisapuolelle, mutta Ratchetin
takana olevia botteja piirtdessa jouduin tekemaan pelin suunnittelun kannalta
tarkean paatoksen, ottaako selkeamman kuvakkeen, joka asettuisi nelion
reunojen paalle vai sailyttddko sdantoni ja uhrata ymmarrettavyytta
yhtenaisyyden vuoksi. Loppujen lopuksi tulin tulokseen, etta kuvakkeiden tulisi
olla ensisijaisesti ymmarrettavia saanndllisyyden sijaan, silla kuvakkeen
leveampi versio ei aiheuttanut kayttoliittyman uudelleensuunnittelua nain pienen
eron takia. Kuvake ei myoskaéan erottuisi bottikomentopalkissa muista
kuvakkeista, ellei virheesta jo tiennyt. Taten p&éatin tyytya helpommin
ymmarrettavaan kuvakkeeseen (kuva 45).

Kuva 45. Valmis bottikomentovalikko.

Tamankaltaiset kompromissit eivét ole olleet itselleni uusi konsepti
peliteollisuudessa. Deadlockedin kehittajat olivat myo6s joutuneet tekemaan
lukuisia kompromisseja itse Deadlockedia tehdessa. Siséllontuottajat kuten
esimerkiksi The Golden Bolt esittaa videosarjassaan kaipuuta eri Ratchet &
Clank -pelien leikatuista elementeistaan useaan otteeseen Deadlocked mukaan
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lukien. Deadlockedista oli leikattu tuotannon saatossa muun muassa uniikit
paavastusplaneetat, lukuisia valinaytoksia (cutscenes) ja pelille uniikki
hajotettavalaatikko. (The Golden Bolt 2021) Aiemmin tekemani Ravager-
bottikomento pitaa sisélladn kompromissin julkaisuversiossaan, silla
kayttoliittymassa valkkyva huomiovalo ei ole leikattu oikein, ja sen tekstuuri

vuotaa komentovalikon ulkopuolelle (kuva 34).

Jos olisin tiennyt joutuvani tekemaan tamankaltaisen kompromissin etukateen,
olisin saattanut suurentaa esimerkiksi The Arbiterin kuvaketta selkeyttaen sen
siivekkeet kuvakkeessa, eikd Ravager-kuvakeen ydinrajahdysta olisi tarvinnut
kutistaa niin paljoa. Opin Regroup-komentoa uusiessani etta hyvin suunniteltu
formaatti ei tule aina toimivaan ja kompromisseja ei kannata pelaté, mikali

lopputulos on kayttajalle suotuisampi.

3.11 Minimap-pienoiskartta

Kohdistettuani bottikomennot asepalkin kanssa viivatytkalun avulla siirryin
toteuttamaan viimeista puuttuvaa kayttoliittymaelementtia eli minikarttaa
(minimap) (kuvat 46, 47). Minikarttalla on nimens& mukaisesti pieni kartta
peliymparistosta. Deadlockedissa minikartta sijoittuu kuvaruudun oikeaan
alakulmaan ja auttaa pelaajaa navigoimaan pelikenttaa tehtavakohteiden
(mission objectives), myyntipisteiden (vendor) ja vihollisten valilla. Kartta myos
nayttaa pelaajahahmon orientaation peliymparistdssa ja auttaa pelaajaa
seuraamaan, missa hanen sotabottinsa ovat télla hetkella. (Ratchet Deadlocked
(2005)) Muodoltaan minikartta koostuu kahdesta kuusikulmaisesta viivasta,
joista puuttuu yksi tai kaksi sivua, oletettavasti tyylisyista. Karttaa
suunnitellessani tajusin my6s, etta osa kulmista ei noudata taydellisen

symmetrista kuusikulmion muotoa, vaan on hieman litistetty.
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Kuva 46. Apuviivan kanssa mitattuna kayttéliittyma elementit pysyvat

samassa tasossa eivatka nayta huonosti sijoitetulle.

Kuva 47.  Minikartta pelin sisalla.

Kahdeksankulmaisten neljannesten kopiointi minikartan perusmuodon piirtoa
varten osoittautui kohtuullisen kivuttomaksi prosessiksi. Kayttden tasojen
yhdistelya ja viivatyOkalua, ensimmaisen vinon kulman luonnissa, kartan muoto

oli piirretty hetkessé (kuva 48). Tutkimalla minikartan muotoa tarkoin huomasin,
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ettei se muodosta koskaan tayttd muotoa, vaan se koostuu ulommasta
valkoisesta viivasta ja HUD-varikoodatusta sisaisesta viivasta (kuvat 47, 49).

Osaa pelin varillisistda HUD-elementeista voidaan asetuksista varjata pelaajan

mieleisiksi, kunhan pelaaja on ensin suorittanut tarpeeksi tavoitteita pelissa
(Ratchet Deadlocked (2005)).

Kuva 48. Piskel jattaa osittain lapindkyvan siluetin taustalle, kun piirtaja

tyoskentelee ylemmalla tasolla, miké helpotti palasien asettelua.

Kuva 49. Pikseliminikartta HUD-varikoodatun viivan kanssa.

Minikartan pystyy myo6s venyttamaan kokomittaansa pelin sisalla, klikkaamalla
oikean ohjaussauvan pohjaan tai painamalla SELECT-nappainta (Ratchet
Deadlocked (2005)). Tata siirtymaa animaatiota tai kokomittaista karttaa en
piirtdnyt. Ominaisuus vaatii mielestani liikaa aikaa toteutukseen ja eika tarjoa

tarpeellista lisdmateriaalia talle opinnaytetydlle. Edes Insominiac ei vaivautunut
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piirtdmaan kartan siirtymaanimaatiota, kunnes kolmannessa Ratchet & Clank -
pelissa (Ratchet & Clank 3 Up Your Arsenal (2004)).

Kuva 50. Yhdistetyt pikseligrafiikalla tuotetut HUD-elementit.

Minikartan valmistuttua lisdsin sen muiden tekemieni elementtien kanssa
yhteen, jolloin huomasin kaksi ongelmaa kartassa. Ensinnakin siina ei ollut
aariviivoja, kuten muissa tekemissani kayttoliittymaelementeissa. Toiseksi
minikartan koko oli pelin alkuperdiseen minikarttaan verrattuna pieni, mika
hairitsee kayttoliittyman tasapainoa (kuva 50). Ongelmistaan huolimatta
kayttolittyma ajaa asiansa eiké ole niin viallinen, ettd elementtien tarkoitus jaisi
ymmartamatta. Vain muutaman tunnin tyolla voin korjata nama kyseiset pienet
virheet ja kayttoliittyma muuttuisi alkuperdiseen verrattavaksi. Jatin nama
muutokset vield tekemaétta, silla halusin keskittya kirjaimiston lisdamiseen
kayttoliittymaan.

3.12 Pikselikirjaimisto

Hyvin aikaisessa vaiheessa tein paatoksen luoda oman pikselifontin, jonka
paatarkoituksena olisi valttad mahdollisia tekijanoikeusrikkomuksia valmiin
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fontin kaytosta. Deadlockedin kayttoliittymaelementit tarvitsevat numeroita ja
kirjaimia kokemuspalkin, jaljella olevan terveyden ja aseen panosten seka sen
nimen muodossa. Oman fontin suunnittelu tarjosi myds variaatiota
tydskentelyyn ja kayttoliittyman elementtien yhtenaisyytta lopputulosta
tarkastellessa. Syy miksi toteutin fontin sprite sheetin (kuvio kangas) muodossa
johtuu paljolti Alticen: I Am Error kirjassa esiintyneesta Super Mario Bros -pelin
kuviotaulusta (vapaasti kddnnetty sanasta: pattern table). Kirjassa kuvattu
kuviotaulu siséltaa pelin muiden spritien liséksi pelissa kaytetyt numero- ja
kirjain-spritet, joiden innoittamana lahdin toteuttamaan omaa sprite sheetia
Deadlockedin kayttoliittymaa varten. (Altice 2015, 34) En kutsu lopputulosta
fontiksi, koska haluan erottaa kirjainpiirroksen aidosta fontista. Tasta teknisesta

syysta kutsun tuotostani tasta eteenpain kirjaimistoksi.

NES-konsolin spritet koostuivat kahden eri resoluution kokoisista spriteista,
joihin kuului kahdeksan kertaa kahdeksan pikselin kokoinen vaihtoehto (Altice
2015, 34). NES-konsolin fonttia suunnittelevan pelintekijan oli taivuttava naihin
teknisiin rajoitteisiin suunnitellessaan fonttiaan. Itse en ollut teknisesti rajoittunut
tiedostokokojen suhteen, mutta mielestani on hyva tapa panostaa tiiviisiin
tiedostopaketteihin, silla turhan isot tiedostot peliteollisuudessa tayttavat vain
kiintolevyasemien ja grafiikalle tarkoitettua muistia. Koska tarkoituksenani ei ole
luoda 4K-tekstuuria, koen tarpeelliseksi leikata turhat pikselit pois mista pystyn.

Pikselikirjaimistoa suunnitellessa, mieleeni muistui kassakoneessa nakemani
muutamasta pikselistéa koostuva kirjaimisto ja ehka osittain tasta vaikuttuneena
paadyin kirjainten lopulliseen resoluutioon. Seitseman pikselia korkean ja viisi
pikselia leveédn kirjaimiston pystyy erottamaan selke&sti esimerkiksi NES-
konsolin kirjaimistosta (Farnell 2024). Se ei ole liilan pieni, muttei ole liian

suurikaan.

Erottamalla kirjaimet kirkkaan punaisella varilla lahdin toteuttamaan englannin
kielen kirjaimia A-Z ja numeroita 0-9, joiden avulla kykenisin luomaan kaikki
mahdolliset luvut ja nimet, mitd Ratchet Deadlocked tarvitsee (kuva 51).

Lisaamalla muutaman merkin, jotka koin hyddylliseksi, kuten plus, miinus, pilkku
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ja kauttamerkit, sain luotua vaivattomasti kaikenlaiset laskutoimitukset ja pystyn
kirjoittamaan lukuisan maaran eri intonaatioisia lauseita. Kaikki nama kirjaimet
eivat esiinny Deadlockedin HUD-suunnittelussa, mutta tekee
pikselikirjaimistosta paljon joustavamman muihinkin tarkoituksiin. Laskettuani
tarvittavien kirjainten ja numeroiden summan ennen sopivan resoluution
asettamista projektille, pystyin huoletta piirtdmaan eri kirjaimia ja numeroita

ilman, etta tila loppuisi kesken piirtovaiheessa.

Kuva 51. Kuva kirjaimiston suunnittelusta kirjaimia erottavan viivan kanssa.

Mita tuli itse kirjaimiston omaperaisyyteen paatin tehda kirjaimet ilman
olemassa olevaa mallikuvaa. Tekijanoikeuslakiin littyen Amerikan
lainsdadanndssa on metodi nimelta Clean Room, jonka tarkoituksena on luoda
laillisia kopiota tuotteesta ilman, etté tekoprosessi rikkoo tekijanoikeuksia
(Cornell Law School 2021). LowSpecGamerin dokumentti, kuinka Gateway
Technologies loi laillisen BIOS (Basic Input Output System) kopion IBM:n
(International Business Machines) PC:sté selittaa mielestani konseptin riittdvan
yksinkertaisesti ja on osasyy, miksi tied&n tekniikan olemassaolosta. Clean
Room -metodin lainmukainen toteuttaminen vaatii tarkan ja hyvin kirjatun
tuoteprosessin, mihin kaltaiseni tekija ei mitenkdan kykene ilman lakimiesta
(Alex 2024; Cornell Law School 2021). Ideanani oli my6téilla tekoprosessia
irrottaen luomani kirjaimisto mahdollisista tekijanoikeuksilla suojatuista fonteista.

Tasta syysta tyotapani on siis tarkkaan ottaen inspiraatio eika Clean Room -
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metodi itsessdan. Clean Room -metodin mukaan pelkastaén se, etté nain
pikselifontin kayton kaupan kassakoneessa olisi voinut tuomita kirjaimistoni

laittomana kopiona tekijanoikeus- ja patenttilain suhteen.

Luodessani A-, B- ja C-kirjaimia huomasin nopeasti, miten itse paattamani
resoluutio kirjaimille mahdollisti pyoristettyjen muotojen piirtdmisen poistamalla
kirjainten reunoista kulmia, mika erotti suoran viivan py6readsta reunasta.
Esimerkiksi C-kirjain pyoristyi poistamalla &é&ri yla- ja alavasemman pikselit.
Muitakin etuja valitsemassa resoluutiossa oli, silla sen viiden pikselin levyinen
koko mahdollisti, ettéa E- ja F-kirjaimien keskiviiva pystyy olemaan erimittaiset
toisin kuin esimerkiksi seitseman segmentin naytdissa, joita 10ytaéa vaikka
digitaalisesta kellosta (Farnell 2024). Kirjaimien luonti alkoi vaikuttamaan jopa
helpolta, silla kirjaimet G-L noudattivat lahes samoja tyOtapoja. Piirtamalla ensin
perusmuodon, jonka jalkeen lisaamalla ja poistamalla pikseleita sain mielestani
helposti tulkittavia kirjaimia ilman suurtakaan panostusta. Pikselikirjaimiston
teko alkoi tuntua kerta kerran helpommalle, kunnes paasin M- ja N-kirjaimen

pariin.

M-kirjaimen piirtaminen oli periaatteessa kaksiosainen voitto, silla sen muoto
voitaisiin edelleen kayttda W-kirjaimeen tekemalla M-kirjaimesta alaspain
kadannetty peilikuva. Vaikka sen teko ei loppujen lopuksi tuottanut valtavaa
hankaluutta, N-kirjaimesta muodostui eteeni tulkinnallinen haaste, jonka
ylittdminen tuntui yllattavan vaikealta. Piirtamani M-kirjain, joka koostui
vasemman- ja oikeanpuoleisista palkeista ja keskella oleva hieman Y-kirjainta
muistuttavasta pikseliryppaasta ei kdéantynytkdan N-kirjaimen muotoon
toivomallani tavalla. Tata logiikkaa seuraamalla N-kirjaimen teko luettavaan
muotoon vaikutti ylitsepdasemattomalta esteeltd, joka nyt uhkasi koko
kirjaimistoni kaytettavyytta. Yksi pikseli nurkkapalkkeja vasten tarkoitti, etta N-
kirjaimen keskimmainen viiva muodosti kolmen pikselin viivan, joka kiinnittyi
yhdella pikselilla vastapuoleen, muodostaen itsestéani omituisen nakdisen
kirjaimen, joka muistutti minua enemman kahdesta U-kirjaimelta (kuva 52).
Vietettyani puolisen tuntia hioessani kirjaimen vinoviivaa uudelleen ja uudelleen,

kirjaimiston valmistuminen alkoi vaikuttaa mahdottomalta (kuva 53).
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Kuva 52. Kuva ensimmaisesta piirtAmastani N-kirjaimesta.

Kuva 53.  Eri piirrosversiota N-kirjaimen muodosta.

Kuten bottikomentoja tehdessani, alkoi vaikuttaa silta, etta saantoja olisi joko
rikottava tai kirjaimisto taytyisi uusia kokonaan. Tama oli katastrofaalinen ajatus,
silla se tarkoitti aloittamista alusta aina resoluution valinnasta asti. T&man
paatoksen varjolla paatin luopua vaikutteiden valttamiselta ja katsoin
esimerkkejd muualta, miten ongelma ratkaistiin pienessa resoluutiossa. Paatos
oli siin& mielin iso, silla kaikki muut kirjaimet olivat osoittautuneet piirrettaviksi
ilman vaikutteita, mutta lisattyani pikseleitéa yha uudelleen ja uudelleen ja
vertailtuani vaihtoehtojani, turhauduin totaalisesti tahan rajoitteeseen ja katsoin

vastauksen valmiista esimerkkista.
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Jo ensimmaisen hakutuloksen jalkeen, keksin kuinka kahdeksanbittiset konsolit
toteuttivat N-kirjaimet (kuva 54). Kenoviivan oli saatu aikaan kahden pikselin
korkuisella, portaikkoa muistuttavalla, piirtotavalla ja kokeillessani piirtotapaa
itse, huomasin myds kayttdneeni samankaltaista metodia useaan kertaa omien
kokeilujen aikana (kuva 55). En kuitenkaan ty6honi sokaistuneena osannut itse
havaita tata ratkaisua. Tutkimuksen perusteella luotu N-kirjain ei ole ehken
taysin omaperainen, mutta uskon kaikkien pikseligrafiikkaan tottuneiden
osaavan tulkita, ettd kyseessa on N-kirjain (kuva 56). Saavutettavuus taso on
mité todennakoéisimmin ylitetty, silla se muistuttaa pelaajaa riittavasti jo totutusta
N-kirjaimesta. Oletan taten, etta kirjaimeni luettavuus perustuu osittain

kontekstiin ja vertaavuuteen aikaisempien esimerkkien kanssa, mika riittaa

itselleni siirtyessani muihin kirjaimiin.

Kuva 54. Hakutulosta vastaava N-kirjain.
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Kuva 55.  Kokeiluni keskiviiva oli kolmen pikselin korkuinen ja melkein

identtinen kayttamaani versioon verrattuna.

Kuva 56.  Kaytetty N-kirjain.

Muut kirjaimet eivat taman N-kirjaimen jalkeen osoittautuneet vaikeiksi
toteuttaa, joskin Q-kirjainta tehdessani saavuin itselleni mielenkiintoiseen
havaintoon, joka muistuttaa negative space (negatiivinen tila) konseptia.
Negatiivisen ja sen vastakohdan positiivisen tilan ideana on toisiaan taydentava

suhde, jossa siluettikuva esimerkiksi puusta tarjoaa vaikutelman taivaasta seka
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puusta, jossa negatiivinen tila tarjoaa kontekstia ilman selkeda indikaatiota
taivaasta. (Fussell 2010) Nama siluettityyppiset esitystavat ikaan kuin
taydentavat toisiaan ihmisen oman kokemuksen perusteella. Oman Q-kirjaimeni
suhteen, Q-kirjaimen kenoviiva piilottaa sen takana olevat pikselit, jotka
muodostaisivat Q-kirjaimen keharakenteen. Vaikka pikselit puuttuvatkin
aivomme tayttavat puuttuvan tilan muodostaen kasityksen taydesta ympyrasta.
Tata metodia en kyennyt tietoisesti hyddyntdaméaan muualla pikseligrafiikassani.
Toisaalta olen saattanut kayttaa sitd huomaamattani muissa piirroksissani.
Jalleen kerran kuitenkin havaitsin, miten pienilla optisilla illuusioilla kyetaan

luomaan luettavampia kokonaisuuksia (kuva 57).

Kuva 57.  Q-kirjaimen viiva luo negatiivisen tilan, jonka aivomme tulkitsee

ylipiirrettyna renkaan osana.
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TEKST *

Kuva 58.  Valmis pikselikirjaimisto.

Pikselikirjaimiston sprite sheetin valmistuessa tajusin, etta olin laskelmoinut
ruudukkoni ylakanttiin, mika ei toisaalta haitannut silla kaikki tarvitsemani
kirjaimet mahtuvat sprite sheettiin (kuva 58). Pienentamalla kankaan
resoluutiolla pystyin kutistamaan tiedostokokoa entisestaan Piskel-sovelluksen
sisalla. Optimoinnin nakékulmasta pystyisin poistamaan yliméaaraisia merkkeja,
kuten huuto- ja kysymysmerkit, silla opinnaytetydssani ei niita tulla kayttamaan.
Tama patee etenkin, jos sprite sheettia luettaisiin pelin sisélla ja kirjaimet
poimitaan pikselikoordinaatistoa kayttden hieman samaa periaatetta kuin NES-
konsolissa esiintynyttd kuviotaulukkoa. Ohjelmien, kuten TexturePakerin, avulla
taman prosessin voi automatisoida kyseista ohjelmaa hyddyntaen (Loew 2024).
Tata toimintamallia kayttamalla syntyy toki ongelma, etta fontti esiintyy
rasteroituna kuvana eika aitona fonttina. En vienyt kirjaimistpn tekoa

pidemmalle, koska Piskel-sovelluksen rooli projektissa oli paattynyt. Kirjainten
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konvertoiminen fonttimuotoon ei tuottaisi uutta sisalt6a Piskelin kannalta ja

siihen kuiluisi ylimaaraista aikaa.

3.13 HUDin kokoaminen

Nyt kun kaytdssani oli muotit Deadlockedin HUDIIn ja pikselikirjaimistoon, paatin
yhdistdéa elementit Photoshopissa. Tarkoituksena on havainnollistaa, milta
mahdollinen implementoitu pikselipohjainen kayttoliittyma nayttaisi pelin sisalla.
Pikselikirjaimiston punaisen ruudukon poistaminen luo kirjaimistolle pikselin
levyisen toleranssivaran eri kirjainten siirtelyyn (kuva 59). Korjasin samalla
muutamia kirjaimia yhtendisemman nakaisiksi (kuva 60). Paatin toteuttaa

prosessin siirtelemalla kuvatiedoston osia Photoshopilla.

Kuva 59. Kirjaimet ilman punaista ruudukkoa.



54

Kuva 60. V-kirjain yhtendistettyna N- ja M-kirjaimien suunnittelun perustein.

HUD-elementit olivat aikaisemmasta vaiheesta viela hieman keskeneraisia, ja
kun jouduin kuitenkin kevyesti editoimaan elementteja, paatin korjata
puutteelliset puolet Piskel-sovelluksen puolella ennen siirtymistd Photoshopiin.
Poistamalla havainnollistavat tummennukset Bucket Toolin avulla voin nyt lisata
l&pinakyvét taustatummennokset Photoshopilla ja varjagamalla kaikki tilapaiset
kirjaimet pois terveyspalkista voin korvata ne omalla pikselikirjaimistollani.
Lisaamalla aariviivat minikarttaan saan viimeisetkin pikseli HUD-elementit
muistuttamaan toisiaan, tosin lopputulos on mielestani hieman omituinen lahelta
katsottuna (kuva 61). Tarkistettuani Piskel-projektin resoluution paatin venyttaa
ase- ja pulttipalkin pikselit tiiviimmiksi 4:3-kuvasuhde versioon, jottei
kayttoliittyma nayta liian tyhjalta laajakuva versiossa (kuva 62). Deadlockedin
omat elementit voivat olla toistensa kanssa myds limittain, mutta nain
aloittelevalle pelinkehittajalle tama metodi on helppo tapa valttaa

paallekkaisyyksia HUD-elementtien valilla.
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Kuva 61. Kuva minikartan aariviivojen lisdysvaiheesta.

Kuva 62. Jatkoin valikkoja siirtamalla palkkien reunat lahemmaksi terveys

palkkia.

Tallennettua kuvatiedoston HUD:sta oli aika siirtaa osat Photoshop-
sovellukseen ja avata kuva uutena tiedostona, jotta pikseligrafiikka sailyttaisi
alkuperaisen teravyytensa (kuva 63). Kopioi- ja liitd-toiminnot sumentavat
pikseleiden teravyytta ja ohjelma ik&én kuin arvaa, milta pikseleiden pitaisi
nayttaa (kuva 64). Vain avaamalla tiedoston uuteen Photoshop valilehteen
pystyin yhdistdmaan elementit toisiinsa sailyttden alkuperaisen teravyyden.
Kopioimalla sitten kaksi identtista pikselikirjaimisto ruudukkoa, pystyin
kokoamaan tarvittavan tekstin palapelin tavoin valinta- ja siirtoty0kalun avulla ja
hetken paasta Mini Turret Launcher -aseen nimi oli kirjattu HUDiin (kuva 65).

Resoluutiosyista teksti kuitenkin esiintyi mielestéani liian isona ruudulla, ja vaikka
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ongelma ei ollut suuri asenimien suhteen, terveyspalkin teko vaati suurempaa

resoluutiota.

Kuva 63. Photoshopiin siirretty kayttoliittyma.

Kuva 64. Kopioi- ja liitatoiminnoilla siirretty kirjaimisto menettaa teravyytensa

vasemmasta ja oikeasta laidasta.
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Kuva 65. Alkuperaisella resoluutiolla toteutettu kirjaimisto menee limittain

muun kayttoliittyman grafiilkan kanssa.

Ongelman ratkaisu oli suhteellisen mutkatonta, silla tuplaamalla resoluution
320x240 pikselista 640x480 pikselin resoluutioon, loi sopivan tarpeeksi tilaa
kirjaimistolle (kuva 66). Varjattya aseen nimen sopivaan vaalean harmaaseen
savyyn ja asetettua terveyspalkin EXP-lyhenteen ja jaljella olevan terveyden
numeraaliarvon, aloin lisata pulttipalkin pulttisummanumeroita paikoilleen,
kunnes huomasin virheen itse pulttipalkissa (kuva 67). Jossakin vaiheessa
tuotantoa olin poistanut palasen pulttipalkin aariviivasta, todennakoisesti
poistaessani havainnollistavaa taustatummennusta, minka lisaksi pultin kuvake

ei ollut asetettuna valikon keskelle.
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Kuva 66. Suurennetulla resoluutiolla toteutettu aseen nimi HUDiin sopivan

varin kanssa.

Kuva 67.  Kirjaimiston kanssa toteutettu terveys palkki.

oy Il
i
w

Kuva 68. Puuttuvan viivan sai korjattua kopioimalla viivan alkuperaisesta

grafiikasta.
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Kuva 69. Pikselipohjainen HUD pelista otettuun kuvankaappaukseen

yhdistettyna.

Pultikuvakkeen uudelleenasettelu oli suhteellisen yksinkertainen prosessi,
joskin uuden viivan piirtaminen PhotoShopin omalla pensselitytkalulla teki
suttuista jalked. Onnekseni kopioimalla viereisen aariviivan valintatyokalun
avulla sain aikaiseksi taysin identtisen viivan eika lopputuloksesta huomaa, etta
korjausta oli edes tehty (kuva 68). Lisdamalla puuttuvan tummennuksen eri
valikko elementteihin voin helposti maarittda niille soveltuvan
lapin&kyvyysarvon, minka jalkeen voin lisatd HUDIn alle kuvankaappauksen itse
pelistd, jotta voin verrata pikselipohjaista HUDia alkuperaiseen. Vaikka
kuvakaappausta joutuikin leikkaamaan aika roimasti, lopputulos kaikkien HUD-
elementtien kera on ainakin itselleni vakuuttava. Viimeisena siirsin
bottikomennot ja pelin kartan lahemmaksi ruudun alareunaa, tarjoten
pelaajahahmolle enemman tilaa pelialueen keskelle (kuva 69).
Uudelleenkohdistettu nakyma on omasta mielesta erehdyttavan samankaltainen
kuin alkuperainen HUD, ja vaikka se ei olekaan taydellinen, on se itselleni

sopiva paatos projektille (kuva 69).
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4 |CO-kuvatiedosto pelille

4.1 ICO-kuvatiedosto

ICO-tiedostomuoto on paaasiassa Microsoft Windowsin hyédyntama
kuvatiedostomuoto, joka esiintyy Windows-ohjelmien kuvakkeissa (Perini 2022).
Kansiot, pikakuvake ja Windows-yhteensopivatohjelmat kayttavat ICO-
kuvatiedostoja osana Windowsin graafista kayttoliittym&a. Vastine tahan
tiedostomuotoon on Apple Macintoshin ymparistdissa kaytettava ICNS-
kuvatiedosto (Fisher 2023).

ICO-tiedostot ovat olleet osana Windows-jarjestelmid jo ensimmaisesta
Windowsin graafisesta kayttoliittymasta alkaen (Windows 1.0). Ensimmaiset
ICO-tiedostot olivat vain 32x32 pikselin kokoisia ja variltédn monokromaattisia
(yksivarisia). Varilliset ICO-tiedostot ilmaantuivat Windows 3.0 julkaisun ohella
ja sisalsivat 16 varin paletin. (Perini 2022) Ajan saatossa tiedostomuodon tuki
nousi 256x256 pikselin resoluution ja kuvatiedoston variskaala tukee tana
paivand RGB:lle ominaisen yli 16,7 miljoonan varin skaalan (Fileformat 2024).

Kuvakkeiden ulkonako peliteollisuudessa ei ole oman kokemukseni pohjalta
kovinkaan korkealla tarkeysjarjestyksessa peleja suunnitellessa, mutta jokainen
tietokoneelle ilmestynyt peli kuitenkin tarvitsee sellaisen. ICO-tiedostoa
suunnittelevalle on Piskel-sovelluksesta erityisesti hyotya, jos haluaa ottaa
ylimaaraisen askeleen pelisuunnittelussa. Piskel toimii mielestani hyvana
suunnittelutytkaluna, kun haluaa personoida oman pelinsa ikonin. Vaikka pelien
kuvakkeet eivat aina herata huomiota, uskon etta alitajuntaisesti ne voivat
sanoa paljon itse pelista ennen kuin sen edes kaynnistaa pelkastadan kuvakkeen
perusteella. Puutteelliset osiot herattavat hetkessa mielipiteitd, joten hyvin
toteutetun kuvakkeen tarkoitus olisi ensisijaisesti heréttaa positiivisia mielipiteita

pelaajassa jo ensi hetkesta lahtien.
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Piskel-sovelluksen resoluution muuttaminen mahdollistaa kaikkien
resoluutioiden nopean kayttéonoton, jonka lisdksi varipaletin ansiosta voin
hakea myds tietyntyyppisia esitysmuotoja, jotka soveltuvat eri Windows-
versioiden teknisiin rajoitteisiin. Tiedostoa muutettaessa ICO-tiedostoksi tullaan
kuitenkin tarvitsemaan muutakin kuin Piskel-sovellusta ja siihen on ehdotettu
kahta eri vaihtoehtoa Perinin artikkelissa. Tiedoston muuntamiseen voidaan
hyodyntaa joko verkossa esiintyvia konvertoijia tai kuvankasittely ohjelmiin
asennettavia liitannaisia. (Perini 2022)

4.2 1CO-kuvatiedoston piirtoprosessi

ICO-tiedostojen tekeminen 32x32 pikselin resoluutiossa ei vienyt paljoa aikaa
tosin lopputuloksena syntyi kaksi hyvin erilaisiin tarpeisiin tarkoitettua kuvaketta.
Ensimmaisena pohjana kuvakkeelle toimi aiemmalla opintokurssilla
suunnittelemani peli Epics of Yore. Valitsin tdman pelin, koska Morrowind pelille
oli jo olemassa matalaresoluutioinen ICO-tiedosto, joten mitaan uutta tai
kekselidsta ICO-tiedostoksi olisi hankala lahted rakentamaan (The Elder Scrolls
3 Morrowind). Tasta syysta valitsin luovaa prosessia vaativamman toteutuksen

ensiksi.

Ensimmainen idea kuvakkeelle oli piirtda haltiahahmon kasvot. Olen tottunut
piirthmaan kasvoja ICO-kuvia varten, suunnitellessani itse tehtyja ICO-
tiedostoja modattuihin tietokonepeleihin. Modaaminen on muun muassa sita,
kun kayttgja lisaa omia tai muiden harrastekehittdjien suunnittelemia
tekstuureita tai hahmomalleja julkaistuihin peleihin (Buckwell 2023). Itse halusin
erottaa emopelin kuvakkeet modattuun versioon tyopoydallani, silla moni
pelaamani peli kaytti ulkoista ohjelmaa eri modien toimintaa varten. Lisaksi
prosessi oli sen verran yksinkertainen, etté siita tuli palkitsevaa jo itsess&an
kuvakkeen valmistuttua. Lopputulos ei miellyttdnyt minua ja se ei kuvannut pelin
siséaltoa riittavasti (kuva 70). Hahmon sijaan paatin turvautua johonkin muuhun

ikoniin.



62

Kuva 70. Haltia ICO-tiedoston kehitys paattyi jo aariviivavaiheeseen.

Pelin nimen perusteella sain idean kirjasta, johon pelin tarinat olisi kirjoitettu, ja
taman innoittamana syntynyt eeposloitsukirja sisalsi metallisen selkamyksen ja
kullatut reunat. Kirjan kannessa oleva silméa vaikutti itsestani kliseiselta eika
juurikaan kerro mitédan itse pelista, joten jouduin taas hylkdamaan idean (kuva
71). En olisi halunnut tyytyd néin paljon Ratchet Deadlockedin esittelyyn taman
opinnaytetydn aikana, mutta inspiraation puutteessa oli turvallisempaa hylata

Epics of Yore kokonaan.

Kuva 71. ICO-kuvake kirjasta on vailla selkeaa merkitysta ja silmé ei kuvaa

pelin siséltéa hyvin.
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Holovisiosarja "Dreadzone” on Ratchet Deadlockedissa esiintyva sarja, jossa
gladiaattorit kamppailevat vangittujen sankareiden kanssa (Ratchet Deadlocked
(2005)). Dreadzone-logo toimii brandilogona talle kuvitteelliselle
holovisiosarjalle (kuva 72). Dreadzone-logo esiintyy tasta syysta useaan

otteeseen Ratchet Deadlockedissa, joten taméa merkki soveltuisi kuvastamaan

pelia ICO-ty6poytakuvakkeen muodossa.

Kuva 72. Kuvankaappaus Dreadzone-logosta pelissa (Ratchet Deadlocked
(2005).

Muuhun Ratchet Deadlockedin suunnittelufilosofiaan verraten Dreadzone-logo
olisi pitdnyt suunnitella vektorigrafiikalla ja korkeammalla resoluutiolla. Windows
XP:lle suunnitellut kuvakkeet olivat yleensa suunniteltu 48x48
pikseliresoluutioon, miké on suurempi kuin kayttamani 32x32 resoluutio. Sen
lisdksi suurempi variskaala olisi mahdollistanut sen, etta kaikki vektorigrafiikan
liukuvat varit olisi voitu toteuttaa vaivattomasti RGB-vériskaalan avulla tehden

lopputuloksesta huomattavasti monimuotoisemman. (Fileformat 2024)
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Kuva 73. Piskelilla toteutettu Dreadzone ICO-kuvake.

Itse tekemani kolmivarinen, 32x32 pikselin suuruinen kuvake ei herata itsessani
suurtakaan vaikutusta, mutta se ajaa tarkoituksensa helpottamalla pelaajaa
l6ytamaan etsimadnsa pelia tietokoneen tyopoydalta (kuva 73). Lisaksi
kaynnistys hetkesta lahtien pelaaja tietaa pelaavansa aivan uudenlaista pelia
verrattuna aiempiin Ratchet & Clank -pelisarjan peleihin. Tasta syysta koen
taman kuvakkeen onnistuneimmaksi yritykseksi verrattuna aikaisempiin

yrityksiin.

5 Morrowind Ul-kuvake

5.1 Ul-kuvakkeiden uudelleen suunnittelu

Ensimmaisen kerran vuonna 2002 julkaistu The Elder Scrolls Morrowind on
Bethesda Softworksin kehittama avoimen maailman roolipeli (openworld
roleplaying game). Siina pelaaja seikkailee Morrowind-nimisella saarella, joka
Dunmer-haltioiden vallan alaisena. Tassa roolipelissa esiintyy valtava maara eri
loitsuja ja tilannekohtaisia vaikutuksia (vapaa kddnnés sanasta: status effect),

joilla on positiivisia ja negatiivisia vaikutuksia pelaaja hahmoon ja muihin
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pelihahmoihin. Nama loitsut ja vaikutukset koostuvat kolmesta eri resoluutioihin
suunnitelluista kuvakkeista, joista suurimmat ovat 32x32 pikselin resoluutioiset
kuvakkeet. (The Elder Scrolls Morrowind (2002))

Kuvakkeiden suunnitteluperiaatteista en alkuun kyennyt loytamaan kirjallisia tai
videopohjaisia lahteita, poissulkien, mita pelisarjan fanit itse ovat koostaneet.
Suunnitellessani naita kuvakkeita Piskel-sovelluksessa, jouduin tekeméaéan
alkuun osittain mielivaltaisia johtopaéatoksia, mita Piskel-sovelluksessa
uudelleentulkittu kuvake symboloi ja mita korostaa niita piirtdessa. Vasta
piirrettyani symbolin tajusin, ettd symboleilla oli kytkos pelisarjassa esiintyviin

Daedra-nimisiin olentoihin.

Kuva 74. Restore Health kuvake pelissa.

Kuva 75. Restore Fatigue kuvake pelissa.

Valitsemani Restore Health -symbolin (palauta terveytta) suunnittelu alkoi
tutkimalla muita taméan loitsuperheen taikoja, kuten Restore Stamina ja Restore
Magic (kuvat 74, 75). Kaikissa ndissa symboleissa esiintyy jossain maarin
yléspain paksuneva torni ja tornin sisukseen upotettu uniikki merkki, jonka

alkupera oli viela piirto vaiheessa itselleni vieras. Restore Healthin osalta
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huomasin aluksi keskell& sijaitsevan riipus tai plussymbolin. TA&ma symboli ol
ainoa asia, joka ensisilmayksella erotti symbolit toisistaan. Symboli muistuttaa
itseani jossain maarin Ankh-ristista mika oli yllattdvan osuva vertaus, silla tama
muinaisen Egyptin historiasta peraisin oleva merkki omaa elamaan vaikuttavia
uskomuksia (Mark 2016). Symbolin voi mielestani tulkita myos taikurina tai
pappina, jos ristin vasenta ja oikeaa puolta tulkitsee hihoiksi ja ylla oleva lenkki
kuvaa taivaaseen kohoavaa tulenlieskaa tai sadetta. Tarkan tulkinnan

puutteessa tyydyin tuolloin mallintamaan ristia vain paapiirteittain.

5.2 Varisiirtymat dithering-metodilla

Morrowindin alkuperdaiset taika kuvakkeet nayttavat hieman suttuisilla
savytyksensa takia, ainakin kun niitd katsoo modernin Led-nayton valityksella.
Yksivarinen symboli vahentda mielestani suttuisuutta, mutta se osoittautui
itsestani liian monotoniseksi visuaalisesti. Tasta syysta koitin hyodyntaa
ensimmaisessa versiossa pikseligrafiikalle tyypillista varisiirtymaa eli dithering-

metodia.

Dithering mahdollistaa n&ennéisesti laajemman véariskaala. Se toimii
sekoittamalla kahta eri savyista varia keskenaan shakkilautakuviomaisesti.
Sekoittamalla vareja shakkilauta kuvion tavoin syntyy lopputuloksena optinen
illuusio suuremmasta variskaalasta. Aikana ennen RGB-variskaalaa, kun tarjolla
oleva prosessointikyky rajoitti kaytossa olevaa variskaalaa, dithering-metodi
tarjosi kehittgjille mahdollisuuden luoda uskottavampia varisiirtymia. (Burton
2017; Lu's Tech Source 2020) Metodilla pystyttiin jopa valjastamaan ajalle
tyypilliset kuvaputkinayttt osana tyylisuuntausta. Kuvaputkinaytoille uniikki
naytto virkistystapa pehmensi usein jyrkkia varisiirtymia pikseleiden valilla.
(Burton 2017; Godpuu 2024) Kuvaputkesta toistettuna grafiikka oli viela
paremman nakoinen kuin nykyajan Led-naytoilla.
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Morrowind magics *

Kuva 76. Paras yritykseni kuvakkeesta dithering-metodilla.

Kuva 77.  Ditherin-metodin harjoitteluksi tekeméani sateenkaarigradientti.

Kokeiltuani Piskel-sovelluksen sisdanrakennettua dithering-ty6kalua, huomasin
kuitenkin, ettd metodi ei ollutkaan niin itsestaan selva kuin olisin luullut. Vaikka
teoriassa ymmarsin, kuinka kahta eri varia voisi sekoittaa toisiinsa, niin sen
kayttoonotto taman symbolin kohdalla vaatisi syvallisempad ymmarrysta
metodista. Vaaleamman savyn pitaa ikaan kuin vuotaa ulospain symbolin
keskelta ja shakkilautakuvion tarkoitus on tayttaa joka toinen pikseli viereisilla

vareilla (kuva 76). Sateenkaarigradientin kaltaisien suorien piirrosten suhteen
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vaikeudet ovat viela itselleni siedettavaa tasoa, mutta pyoreiden muotojen vari
siirtyman tekoon pitdéa kuluttaa vield huomattavasti enemman aikaa ja harkintaa
nain pienessa resoluutiossa (kuva 77). Onnekseni Piskel-sovellus ei rajoitu vain

dithering-tyokaluun.

5.3 Kuvake Lighten-tydkalun avulla

Lighten-tyokalu toimii vaalentavalla pensseling, jonka maalaama alue muuttaa
alla olevan grafiikan aste asteelta vaaleammaksi. Hiiren kohdistinta kayttamalla
piirtdja voi luoda jatkuvasti vaalentuvaa pintaa pikseligrafiikkaan ja mita
pidempaan kohdistin lep&é aktivoituneena grafiikan ylla sen vaaleammaksi se
muuttuu. Valotus on todella nopeaa ja vahvaa tassa skaalassa, joten varaa
tarkkoihin liikkeisiin ei juurikaan ole. Efekti on kuitenkin itsestani tarpeeksi
hyodyllinen Restore Health -symbolin suhteen, ettd symbolin sisaisien
reunuksien valotuksen pienet tekniset haasteet eivat minua hairinneet (kuva
78). Lopputuloksena syntynyt symboli vaikutti jopa loistavan pimeé&ssa.
Muutaman kokeilun jalkeen syntynyt jalki on hieman suttuista, mutta verrattuna
alkuperaisen ja kaksivarisensymboliin valilla lighten-tydkalun avulla luotu jalki
on luovasti kiinnostavamman nakdinen (kuva 79). Se ettéd mika naista
kokeiluista on parempi objektiivisesti havainnollistamaan pelaajalle mita taika

saa aikaan, on oma asiansa.

Kuva 78.  Ensimmainen kokeilu lighten-tyOkalun kaytosta.
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Kuva 79. Kevyemmin valotettu versio Restore Health -symbolista.

Ankh-risti ei alkuperéisesta kuvakkeesta erotu juurikaan ja jattaa paljon
tulkinnan varaa yhdistyksen teolle. Vain kokenut Morrowind-pelaaja osaa
tunnistaa kuvakkeen kymmenien muiden joukosta, mika taas nostattaa esiin
tarpeen luettavuudesta. Mielestani kuvake pitda suunnitella uudestaan alusta
asti, mikali haluaa korostaa luettavuutta symboleiden valille. Vasta
ymmarrettyani symbolin merkityksen aloin epardida tulisiko kuvaketta muuttaa

ollenkaan.

5.4 Luettavuus vai tarinallisuus

Vasta kuukauden kuluttua kuvakkeen valmistumisesta tajusin, kuinka vaarassa
olin kuvakkeiden suhteen. Sattuman kautta YouTube suositteli minulle videota
Daedric-kirjaimistosta ja taméa sattumanvarainen I6yt6 tarjosi mahdollisuuden
tulkita kaikkia pelin taikoja uudesta nakdkulmasta. Jotkin symboleista eivat
olleetkaan vain koukeroita vailla selitystd, vaan osa The Elder Scrolls -pelisarjan
mytologiaa. Daedrat toimivat Elder Scrolls -universumissa demonin kaltaisina
hirvidina, joiden kulttuuri rakentuu jumalallisten Daedra-prinssien ja heidan
kotiulottuvuutensa Oblivionin interaktiosta kuolevaisten keskuudessa.
Morrowind kuhisee paikkoja, joissa voi kohdata kyseisia otuksia ja

tarkkasilmaiset pelaajat alkavat vetaa yhteyksia eri merkkien valille, joita
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esiintyy osana ymparistbépohjaista tarinan kerrontaa (kuva 80). Koukeroiksi
kutsumani symbolit ovat itse asiassa osa Daedric-kirjaimistoa ja symboleille on
olemassa germaaninen vastine (A-Z). Restore Health -kuvake siséltaad Daedric
Q -kirjaimen eli Quamia. (The Elder Scrolls 3 Morrowind (2002); The Elder
Scrolls 4 Oblivion (2006)) Kyseiselle kirjaimelle en valitettavasti I0ytanyt
syvempaa merkitysta, mutta temaattisesti kirjaimen poisto tai muuttaminen
rikkoo taian ja Daedrien valisen yhteyden. Taikuuden yhteys Daedrojen

palvonnalle paljastaa kuinka erilainen Dunmer-haltioiden hallitsema Morrowind

on verrattuna muihin The Elder Scrolls -pelisarjan miljéihin. (The Elder Scrolls -
pelisarja (1994-))

Kuva 80. Loitsukéaron lukeminen paljastaa viestin Daedric-kirjaimistolla.

Vaikka haluaisin suunnitella kuvakkeiden ulkon&én uudelleen, niin taytyy kysya,
tulisiko se rydstamaan liikaa pelin suunnittelufilosofialta. Ottaen huomioon, etta
Morrowindin kylan tai kaupungin edustalla sijaitseva obeliski siséltaa
tervetulotoivotuksen Daedric-kirjailulla ja osa panssareista, voista ja jopa
lyhdyistéa sisaltavat aika ajoin kaiverruksia Daedric-kiroituksella. Selkeyden
vuoksi tehty uhraus rikkoo Bethesdan tekemé&n usean pelin mittaisen maailman
rakennustyon ja rydstaa pelaajalta ymparoéllista tarinankerrontaa. Morrowindin
suhteen pelaaja menettaa myos pulmanratkonta mahdollisuuden, jossa pelaaja

itse voi tulkita loitsukaaraihin katketyn viestin (kuva 80).

Restore Health -kuvakkeen uudelleenpiirto Piskel-sovelluksella osoittaa, miten

helppoa on jaljitella matalan resoluution muotoilua. Paletin ja metodin valinta
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tuottivat minulle ongelmia matkiessani Morrowindin monimutkaisia symboleita,
joten koen etté projekti olisi toiminut paremmin aloittamalla korkeasta
resoluutiosta ja siirtymalla pienempéaan resoluution. Uskon etté pikseleiden
valiset savyerot kyettaisiin katkemaan paremmin talla tavoin. Siirtyminen
takaisin matalaan 32 pikselin resoluution aiheuttaa suttuista jalkea ja kysymys
herda, ettd miksi kuvaketta edes uusittiin. Muuttamalla suunnittelu [&htokohtia
voidaan joko korostaa kuvakkeen tarkkuutta tai sailyttdamalla symbolin
tarinallinen merkitys. Sita voidaan vieda saavutettavuudeltaan parempaan
suuntaan uudelleensuunnittelemalla symbolit tai sen voi jattaa sellaiseksi kuin

se on. Itse en osaa sanoa kumpi on oikea ratkaisu.

6 Tulokset

Pikseligrafiikan ja pikselitaiteen piirtdminen sisalsi paljon uuden oppimista. Vain
joistakin osa-alueista olin saanut kokemusta aiheesta ennen opinnaytetyota,
kuten ICO-tiedostojen piirtamisesta. Dithering-metodi ja
kayttoliittymansuunnittelu pelid varten ovat esimerkkeja minulle uusista
haasteista. Ratchet Deadlockedin HUD oli suurimmaksi osaksi uutta itselleni,
mutta keratyn aineiston tukemana sain mielestani riittavan pitkalle viedyn

pikseligrafiikkakopion Deadlockedin HUD:sta.

Mittasuhteet ja osa graafisista elementeista eivat vastaa alkuperaista. Ase- ja
pulttipalkki eivat sisalla terveyspalkin viereisté vinoa laskeutumaa ja minikartta
on pieni alkuperaiseen verrattuna. ICO-kuvake Ratchet Deadlockediin on osin
viela suttuinen ja osoittaa pikseligrafikan haasteen pelkistyksen osalta, koska
Dreadzone-logo menetti varisiirtymansa ja osan yksityiskohdistaan. Kuitenkin
Deadlockedin uusi HUD sisaltaa kaikki tarkeimmat elementtinsa ja se on
mielestani kaytettava. Mittarit pitaisi kuitenkin rakentaa uudelleen

pelimoottorissa, jotta ne nayttaisivat reaaliaikaista dataa.
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Morrowindin kolme eri muotoista Restore Health -kuvaketta osoittavat, kuinka
haastavaa monimutkaisien muotojen piirtdminen matalalla resoluutiolla
todellisuudessa on. Dithering-metodilla toteutettuna jalki on heikkoa ja Lighten-
tyokalulla toteutettuna lopputulos on suttuisempaa kuin alkuperainen.
Morrowindin valinta tahan tyéhon on nain jalkikateen katsottuna huono, silla
kuvakkeiden tarkoitusperiaatteista ja suunnittelu filosofiasta oli hankala etsia
luotettavia lahteita. Ratchet Deadlockin kuvakkeiden suunnittelu on jalkeenpain
katsottuna viisaampi ratkaisu aineiston luetettavuuden suhteen. Morrowind osio
kuitenkin kasittelee haasteistaan huolimatta tarkeita alueita Dithering-metodin ja

Lighten tydkalun suhteen.

7 Pohdintaa

Opinnaytetyon aikana syvennyin hyodyntamaan pikseligrafiikkaa kayttoliittyman
elementtien tekemisessa. Jarjestelmallinen tydtapa tuotti kohtuullisen lyhyella
aikavalilla silmalle miellyttavaa grafiikkaa, vaikkei osia viety pelimoottoriin asti.
Tyo6jaljen viilailuun kulutettava aika ei todennékdisesti vie kuin kuutisen tuntia
kaikkien osioiden suhteen, joten se ei kuluttaisi paljoa lisatydaikaa. Piskel-
sovellukseen puolesta huomasin toiminnallisen osuuden alussa, etta kaytin
verkkoversiota vain hyvin vahan projektin alussa. Tallennettujen tiedostojen
sailyminen oli hieman epavarmaa verkkoselaimessa, joten en suosittele kuin
prototyyppien ja pienten korjausten tekemista taman selainversion avulla ja

ensisijaisesti tiedostot kannattaa tallentaa fyysiselle levylle tai pilvipalveluun.

Positiivisena yllatyksena havaitsin, etta tydpoytaversio oli yhta toiminnallinen
kuin selainversio, lukuun ottamatta muutamaa ohjelman kaatumista, jotka koin
grafiikkaa tyostdessani. Taman varjolla on suositeltavaa tallentaa tyonsa
saannollisesti. Tyopoytaversiossa ainoa hankala osuus ilmeni hieman
sekavassa import-ominaisuudessa, jossa kuvatiedoston liittdminen olemassa

olevaan projektiin sai minut lataamaan tiedostoja muutamaan otteeseen, silla
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asetukset eivat toimineet odotetulla tavalla. Tama johtui pitkalti nimitysten

sekoittumisesta.

Pikseligrafiikan toteutuksessa ongelmaksi muodostui usein
matalaresoluutioinen sapluuna, mika oli p&&osin itseni aiheuttamaa. Jatkossa
mietin tarkemmin, mihin resoluutioon mikin projekti kannattaa aloittaa.
Kehittymisen edistamiseksi dithering-metodin opettelua tulee harjoitella
enemman, mikali haluan ottaa kaiken mahdollisen irti Piskel-sovelluksesta ja
pikseligrafiikasta. Autenttinen varisiirtyma ei sovellu kaikkiin projekteihin, mutta
sen hyodyntaminen pikseligrafiikkapeleissa tulee olemaan tarkea osa myos Ul-
suunnittelun kannalta. Esimerkiksi tyhjenevan ja taydentavan terveys- tai
kokemuspalkin kohdalla, dithering-metodi voi tarjota kiinnostavan nakoista
animaatiota ilman syvaa teknista vaatimustasoa. Lisaksi varjojen ja
syvennysten erotteluun dithering-metodilla voi parantaa kaksivaristen

elementtien ulkomuotoa valtavasti.

Verrattaessa muihin Ul-suunnittelumetodeihin, kuten vaikka vektorigraafisiin
elementteihin, pikseligrafiikka ei ole valttamatta nopein ratkaisu, mutta uskoisin,
ettd kumpikin metodi luo omat haasteensa tekijalleen. Enemmankin tyylin
liittyvét ratkaisut pitdé priorisoida naiden metodien valitsemisen kannalta
ajanhallinnan sijaan. Kumpaan metodiin piirtdja on tottunut tai kumpi metodi
sopii pelin teeman paremmin, maarittdd kumpaa metodia kehittajan tulee
kayttaa. Myos hybriditoteutusta, jossa kumpaakin tyylia kaytetaan lopulliseen
toteutukseen kannattaa harkita, jolloin metodit tukisivat toisiaan sen sijaan, etta
metodien eri heikkoudet maaréaavat, mita kompromisseja kehittajan tulee tehda
tuotannon aikana. Hybriditoteutusta ei tdssa opinnaytetydssa ole kuin pohdittu,
ja sen toteuttaminen tulisi vaatimaan lisdosaamista ja veisi lisaa aikaa.
Harkitsen itse kuitenkin taté tapaa, silla kaikki erottavat ominaisuudet, jotka
tekevat pelista uniikin ndkoisen voivat oikeissa kasissa auttaa erottamaan

hybridiprojektit muista peleista samassa genressa.

Mita Piskel-sovellukseen tulee, on hankalaa sanoa, onko se verrattavissa

muihin maksullisiin pikseligrafiikkaohjelmiin. Oman kokemukseni ja taman
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toiminnallisen osuuden jalkeen uskon, etté siita on indie-pelinkehittajille iso apu.
En nae siis syyta olla suosittelematta Piskelia etenkin, jos vastaavanlaiset
grafiikkaohjelmat ovat hintaluokaltaan sadoissa euroissa. Kokeilu Piskel-
sovelluksella on parempi kuin pettymys kalliisiin kaupallisiin vaihtoehtoihin.
Tekijanoikeuslakien suhteen Piskel-sovellus ei tule kyselem&aan korvauksia,
joten kaikki raha, mité pellilla tai grafiikalla on ansainnut, on oikeutetusti

pelinkehittajan. Parempaa ei voi kysya ilmaisohjelmalta. (Piskel 2024)
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