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1 Johdanto

Késittelen tutkintotyoni Kirjallisessa osassa mobiilipeligraafikon tehtavié ja prosessin
etenemista kaytannon nédkokulmasta. Itse mediatekoni on peligrafiikka Universomon
THQ Wirelessille kehittdmaan vuoropohjaiseen mobiilistrategiapeliin Destroy All
Humans! 2, joka pohjautuu THQ:n Destroy All Humans! —pelisarjaan, joka on

puolestaan saatavilla XBOX:ille sekéd PS2:lle.

Pyrin tutkintotydsséni kuvaamaan mahdollisimman kattavasti peligraafikkoon
vaikuttavista mobiilipelien mahdollisuuksista ja rajoituksista. Kuvaan osa-alueet joihin
prosessin aikana tulee tormaamaan kiinnittaen erityisesti huomiota asioihin, jotka itse
koin yllattaving, haastavina tai muuten erityisen merkityksellisind. Mahdollisuuksien
mukaan esitén vaihtoehtoisia toimintatapoja ja perustelen, mista syista tdssé tapauksessa
olen tekemiini ratkaisuihin padtynyt. Toivon tyoni luovan selkean kuvan siita, mité

graafikolla on edessédén mobiilipeliprojektissa.

Tavoitteenani on, ettd tutkintotydstani voisi olla hydtya esimerkiksi alasta
kiinnostuneelle tai sille pyrkivalle, joskin tulee ottaa huomioon, etta ala kehittyy hurjaa

vauhtia, ja suuri osa teknisemmisté tiedoista saattaa vanhentua nopeasti.



2 Mobiilipelikehityksen nykytila

2.1 Matkapuhelimet pelivalineena

Kun nykyaan puhutaan mobiilipeleistd, tarkoitetaan yleensa matkapuhelimelle
ladattavia ja silla pelattavia peleja, vaikka kategoriaan voidaan joissakin tapauksissa
laskea my0s pelej4, joita pelataan puhelimen muita ominaisuuksia kayttamalla,
esimerkiksi tekstiviestitse. Monille tulee varmaan mobiilipelistd mieleen Nokian

matopeli vuosien takaa, mutta ala on mennyt tuosta roimasti eteenpdin.

Yleisimmin pelit ladataan operaattorin verkosta, mutta peleja on usein myds valmiiksi
asennettuna uusilla kdnnykailld, ja niit4 voidaan kopioida infrapuna- tai bluetooth-
yhteydelld, tai siirtdd suoraan muistikortille esimerkiksi PC:11a. Matkapuhelimia on
saatavilla poikkeuksellisen laajalla tehoskaalalla, joten pelikokemus samalla pelilla eri
puhelimilla saattaa olla aivan erilainen. Télla hetkella yleisin nayttékoko on 176x208
pikselid ja sille pelit myds ensisijaisesti suunnitellaan, mutta suurimmat ovat jopa
240x320 pikselisid, ja pienimmaét vaivaiset 128x128 tai jopa vdhemman. Tama on myos
pelinkehityksessa suuri ongelma, ja sujuvan porttausjarjestelman kehitys, joka lahes
automaattisesti muokkaa pelista version mahdollisimman monelle laitteelle on

menestyksen kannalta ensiarvoisen tarkeaa.

240x320 176x208 128x128

Suuremmissa naytoissa pikselit ovat yleensa pienempia, joten ruutujen kokoerot eivéat valttamatta ole

nain suuret. Suhteellinen ruuduille mahtuvan grafiikan maara selviaa kuitenkin kuvasta hyvin.



Vaikka mobiililaitteiden tehot ovat olleet jatkuvassa, voimakkaassa nousussa, suurin osa
kaytossa olevista laitteista on keskitehoisia tai sitd heikompia. Itse asiassa
keskimaaréinen suorituskyky tuntuu olevan suunnilleen samoilla main kuin 90-luvun
alkupuolella PC-peleissa. Peleissé ei siis voida keskittyé graafiseen loistokkuuteen, vaan
yleensa pyritddn panostamaan pelattavuuteen, ulkoasun ollessa toivon mukaan riittavéan
hyva ostopéaatoksen syntymiseen. Suurin osa peleistd on kaksiulotteisia, mutta kevyita
3D-pelejé on tehty jo jonkin aikaa, ja uusimmissa puhelimissa on jo 3D-
kithdytinpiirejékin. 3D-pelien markkinaosuus on kuitenkin edelleen varsin pieni, mutta
l&hitulevaisuudessa on oletettavissa tdimankin muuttuvan. Yleisin lahestymistapa
mobiilipeleihin on java-pohjalta, se on yhteensopivin ja joustavin puhelinten kanssa,
joskaan siita ei saada yhté paljon tehoa irti kuin paatelaitteelle sopivammilla
systeemeilld. Esimerkiksi Symbianin pohjalta pystytdan toteuttamaan hyvin
monimutkaisia peleja, mutta en ole sellaisten toteutukseen osallistunut, enké siis

kasittele niitd tassé yhteydessa.

2.2 Matkapuhelimet peligraafikon kannalta

Graafikon nédkokulmasta tarkeimpid tiedettavié asioita on se, mitd voidaan toteuttaa ja
mita ei. Esimerkiksi alpha-kanavaa ei ole kaytdssa, pikselit kuvissa ovat joko taysin
lapiné&kyvid tai tdysin lapindkymattomié. Jotkut puhelimet tukevat myds 50%
lapindkyvyyttd, mutta timén hyoty on jonkin verran kyseenalainen ja harvojen laitteiden
tukemana ei vélttamatta vaivan arvoinen. Yleisesti puhelimet tukevat ohjelmallisesti,
koodilla ruudulle piirrettavia piirtoprimitiiveja: pisteitd, yhden pikselin levyisia viivoja,
suorakulmioita, ympyroita sekd ympyran sektoreita. Kolmion piirtdmiseen sen sijaan
vaadittaisiin mielenkiintoisesti 3D-tilaa. N&issékin tehokkuus vaihtelee suuresti
puhelinkohtaisesti, esimerkiksi jossakin mallissa saattaa olla tehokkaampaa piirtaa
suorakulmio monella yksittéisella viivalla kuin suoraan koodilla suorakulmioksi. Néaitéa
samoja primitiiveja voidaan kayttada kuvien pilkkomiseen, jolla voidaan saada aikaan

mielenkiintoisia efekteja.

Kaksiulotteisessa pelissa padpaino grafiikassa on tietysti kuvatiedostoilla, pelkkia
primitiiveja kayttamalla saataisiin varsin vaatimattoman nakdisia peleja. Yleisesti
kaytetty formaatti kuvatiedostoille on havioton 8-bittinen (korkeintaan 256
vapaavalintaista vérid) PNG. Vanhemmat Nokian puhelinmallit toimivat 12-bittisell&
varipaletilla, eli RGB-arvojen luvut ovat aina pareittain, esim: #FF0022, #336655 tali



#221188. Jos pelisséd kdytetddn kuvaa, jossa on varid, jota ndmé puhelimet eivét nayta,
esittavat kyseessé olevat puhelimet sen joko rasterivarina tai korjaavat sen lahimmaksi
tuetuksi vériksi. Tasta syysté varsinkin suuret, tasaiset vérialueet on syyta suunnitella

12-bittisen véripaletin mukaan, vaikka uudemmissa puhelinmalleissa ei tata rajoitusta

olekaan. Gradienteissa eli liukuvéreissa rasteroituminen ei hairitse ollenkaan niin

pahasti, mutta on niidenkin kanssa graafikon syyta pitaa silmansa auki.

2.3 Tilet ja spritet, maaritelma

Yleisimmat kaytetyt termit mobiilipeleissé kédytettyjen kuvien kanssa ovat tile ja sprite,
janama on syyta tuntea. Tilella tarkoitetaan kuvia joista tausta, esimerkiksi itse
pelikenttd rakennetaan. Tilepohjainen pelimoottori mahdollistaa yksinkertaisten
kentt&editorin kayton, yhden tilen alueelle voidaan yleensé sijoittaa vain taustatile ja
yksi muu objekti, jolloin ei tarvitse sijoittaa mitédén pikselin tarkkuudella, kaikki menee
kauniisti ruudukkoon. Jo muutamallakin erilaisella tile-kuvalla voidaan aikaansaada
hyvin monenlaisia variaatioita yksinkertaisesti sijoittamalla ne eri jarjestykseen.
Pelaajan mielikuvitus tdydent&a ruudulle luodusta kuvasta todellisen maailman kuvaa.
Esimerkiksi vaikka kaytdssa olisi vain yksinkertaista maata ja vettd, voidaan naista

helposti rakentaa esimerkiksi meri, joki tai uima-allas:

Jos tahén lisattaisiin vield vaikkapa puulautalattia-tile, voitaisiin siitd muodostaa
esimerkiksi laitureita, silta, tai ilmaista silld ettd uima-allas on sisétiloissa.
Kenttasuunnittelun kannalta parhaita tileja olisivatkin useimmiten tilet, jotka eivat ole
kovin leimautuvia yhteen kayttoon, vaan joita voidaan kierrattdd mahdollisimman
monessa yhteydessa. Eri maastotyyppien liséksi tileja kuluu usein esimerkiksi varjoihin,
joita tarvitaan syvyysvaikutelman aikaansaamiseen, seka erityisiin kulmapaloihin tai



siirtymiin, joita tarvitaan jos halutaan ettd tilet sulautuvat saumattomasti toisiinsa

suoraviivaisen rajan sijaan.

Kaksiulotteisissa peleissa yleisin tilen muoto on todennakadisesti nelid esimerkiksi
suoraan ylé&puolelta tai ylaviistosta kuvatuissa maailmoissa, myos useat sivulta kuvatut
tasohyppelypelit rakentuvat nelion muotoisista tileistad. Muita yleisia ovat vinoneli6
isometrisessa kuvakulmassa, joka luo hyvan kolmiulotteisen tilan illuusion, ja hiukan

harvinaisempi kuusikulmio, jota useimmiten nékyy erittain kovaan realismin tasoon

pyrkivissd vuoropohjaisissa sotastrategiapeleissa.

Spritet puolestaan ovat asioita, jotka toimivat pelikentan paalld, yleensa hahmoja tai
kerattavia tai vaikutettavia esineitd, kuten pelaajan oma hahmo, viholliset, kerattava
raha ja painettavat nappulat tai vaannettavat vivut, mita pelissa tarvitaankaan. Spriteihin
kuuluu usein animaatiota, kun taas tilet ovat yleensa litkkumattomia. Spritet ovat myos
yleensd ainakin osittain l&pinékyvid, ja voivat olla muodoltaan juuri sen muotoisia kuin
tarvitaan, joskin jos sprited taytyy esimerkiksi pyorittad ohjelmallisesti muiden kulmien
saamiseksi, tulee spriten olla nelion muotoinen, jotta sen sijainti pysyy taysin samana
pelitilassa, huolimatta 90:n asteen ohjelmallisesta kadntdmisestd. Spritessa olevat
animaatioruudut, framet tallennetaan yleensa samaan tiedostoon. Kaikkien ruutujen
tulee olla animaatiossa saman kokoisia, jottei ohjelmoijalle aiheuteta kohtuutonta

vaivaa.

2.4 Kaytetyt tyokalut

Pikseligrafiikka toteutetaan Universomolla Adoben PhotoShop-ohjelmalla. On olemassa
myos pelkastaan pikseligrafiikan tekoon suunniteltuja ohjelmia kuten ilmainen
japanilainen GraphicsGale, mutta PhotoShop on yleiskéyttdisempi, ja siksi esimerkiksi

layereineen menujen suunnittelussa korvaamaton. Periaatteessa pikseligrafiikkaa



voidaan tehdé pikseli pikselilta alusta loppuun, joten hiirellakin pérjaa, mutta itse
arvostan Wacomin piirtopdytid, joilla saa nopeasti luonnosteltua halutun kuvan, myds
pikselikoossa. TyOkaluista tarkein on pencil tool, joka nimestdén huolimatta ei muistuta
mitenk&an lyijykynan jalked, vaan on tdysin antialiasoimaton piirtotyokalu, joka siis
varjaa vain kokonaisia pikseleita eika aiheuta epatoivottuja lapinédkyvyyksia. Kaikissa
muissakin tydkaluissa kannattaa antialiasointi kytkeé pois paalta, ellei sitd nimenomaan
kaivata. Wacomia kéytettdessa kannattaa huomata, etta brush settingsisté kannattaa size
sensitivity kytked pois, varsinkin 1 pikselin vahvuista jalkead halutessa, muuten jalked ei
valttamatta piirry juuri sithen pikseliin mihin yrittaa.

Muita usein tarvittuja tyokaluja ovat lasso ja magic wand, joilla valitaan alueita, paint
bucket, jolla tayttaa alueita varilld ja brush tool, pencil toolin antialiasoitu versio, jolla
saa tehtya esimerkiksi nopeat, pehmeat varjot hahmoille lopullisen piksel6innin
pohjaksi. Grid helpottaa tilejen kasaamista ruudulle, ja filttereisté noise voi olla kéatevé
l&htokohta tilelle. Skaalatessa, eli kuvan kokoa muuttaessa kannattaa huomata, etta kun
kytkee resample image —kohdan asentoon nearest neighbor, sailyttaa ohjelma kuvassa
olevat vérit sellaisenaan, eikd normaaliin tapaan keksi uusia véreja sumentaen ja

pehmentden kuvaa.

Animaatioiden testaukseen on PhotoShopin mukana tuleva ImageReady kéteva ratkaisu,
ohjelmien valilla kuvan siirtdminen on helppoa ja tehokasta, eikd animaatiossa
silmaanpistavia kohtia kovin helposti pysahtyneisté kuvista osaa ndhdé. Kuvat taytyy
tallentaa save for web —ominaisuudella, silla normaali save as tallentaa mukaan paljon
turhaa informaatiota, joka vie suhteettoman paljon tilaa eika paranna kuvan laatua
mitenkaan. Save for web —tilassa padsee myds katevasti muokkaamaan kuvassa
kaytettavaa palettia, voi poistaa liian pienet varisiirtymaét tai esimerkiksi muuttaa pinta-

alaltaan suurimpien varialueiden sévyt ns. Nokia-turvalliseen 12-bittiseen véripalettiin.



3 Esituotantovaihe

3.1 Pelikonsepti

Destroy All Humans! —pelisarja on nimensd mukaisesti keskittynyt ihmisten
tuhoamiseen. Pelit ammentavat materiaalinsa vanhoista B-luokan ufoleffoista,
sijoittuvat kylman sodan hurjimpiin salailun hetkiin ja pd&osassa on pieni,
siniharmaaihoinen Furon-rodun avaruusolento Crypto, jolta ei tuhovimmaa, ihmisvihaa

tai huonoa huumorintajua puutu.

Konsolipelit ovat tyypiltddn kolmannen persoonan kuvakulmasta kuvattua
raiskintdtoimintaa lineaarisesti etenevind tehtavina, vélilla lentavalla lautasella lentelyn
piristimand. Ensimmaisen Destroy All Humans!:in ohessa levitetty mobiilipeli yritti
aivan samalla kaavalla kuin emopeli, eikd menestys ollut kummoinen. Kannykdiden
rajallisten resurssien vuoksi kateen jai vain ulkoisesti karu, vajaasisaltdinen, vesitetty
versio esikuvastaan. llmeisesti THQ:Ilakaan ei oltu tuotteeseen tyytyvaisia, silla nyt
kakkosversion mobiiliversion puitteissa k&annyttiin Universomon puoleen edellisen

osan kehitystiimin sijaan.

Universomolla lahdettiin siitd, millainen peli tukisi brandia mahdollisimman hyvin.
Pelin tulisi olla mahdollisimman hauska ja hyvin pelattava k&nnykan pienilla ruuduilla.
Ensisijaisesti sen tulisi olla oma pelinsd, joka toimii padpelin lisdarvona, eika ole vain
joka suhteessa heikompi klooni emopelistd, jota pelaa teoriassakin vain siksi, etta

jostain syysta ei oikeata pelia pystyisi pelaamaan.

Ufoista tulee peleihin pidempadn perehtyneille helposti mieleen 90-luvun
strategiamenestys, UFO - Enemy Unknown:in aloittama XCOM-sarja. Kyseessé oli
isometrisestd kuvakulmasta kuvattu vuoropohjainen strategiapeli, jossa pyrittiin
eliittisotilasjoukoilla pysayttamaan avaruusolentojen invaasio. Alkuperainen idea
DAH2-mobiilipeliin syntyikin tastd, kdantden vain asetelma ylosalaisin. Ajatuksena oli
my0s, etta pelille olisi ollut helppo saada lisdarvoa lisadmalla moninpeli, jossa pelaajat
pelaavat vuorotellen, toinen alien- ja toinen ihmisjoukolla. Tésté oli jo prototyypissé
saatu hauskaa viihdettd, mutta valitettavasti asiakas halusi poistaa
moninpeliominaisuuden. Asiakas halusi myos henkil0idé padahenkilon yhteen
avaruusolioon, vaikka alkuperaisissakin peleissa kontrolloitava hahmo on yksi



klooneista, joka vaihdetaan aina uuteen kun kuolo korjaa, eika kloonijoukon
kayttdminen siis olisi ollut pelimaailman kannalta rike. Tésta syysta siis pelaajan
kontrolloima loppujoukko jouduttiin vaihtamaan geneerisiin ihmis-palkkasotilaisiin
hyvin 16yhalla juonellisella selityksell&. 1dean potentiaali siis vesittyi varsin
merkittavasti jo taipaleen alkupadssa, ja prosessiin liittyi myohemmissakin vaiheissa
poikkeuksellisen paljon epéselvyyksid, ilmeisesti asiakkaan organisaatiomuutosten

johdosta.

3.2 Pelin graafinen yleisilme

Pelikonsepti oli lyéty lukkoon jo ennen kuin paasin projektiin mukaan, enka siis voinut
siihen juuri vaikuttaa. Grafiikan puolesta ensimmainen ratkaistava asia oli pelin
kuvakulma. Esikuva-strategiapelin (UFO/XCOM) mukainen isometrinen kuvakulma,
vaikka kaunis onkin, ja on joissakin mobiilipeleissakin kédytetty, ei ole edullinen
mobiiliin. Ensinnékin, pelattavuuden kannalta on hankalaa, ettd isometrisessa maastossa
litkutaan sujuvimmin vali-ilmansuuntiin, ja kdnnykoissé kéytettavissiolevat suunnat
ovat yl6s, alas, oikealle ja vasemmalle. Viistoja ei siis ole kdytossa, ellei kayteta
pelkastadn numerondppaimid, mika ei ole ollenkaan ideaalia, kayttajaystavallisyydesta
puhumattakaan. Toisekseen, isometriseen ymparistoon tile-grafiikoita tehdessé 50%
kuvan pinta-alasta menee hukkaan, jolla on suuri merkitys varsinkin heikoimpien

puhelimien muistiresurssien kanssa taistellessa.

Isometrisessa tilessé 50% kuvatiedoston alasta menee hukkaan.

Konsolipelin maailmaan tutustumisen jalkeen ensimmaisena tehtavanani oli siis
kokeilla toimisiko harvemmin néhty, esimerkiksi Ultima V11 -pelissa kaytetty
kuvakulma, jossa pelimaailma ndhdaan ikaénkuin ylh&alta ja samalla sivusta. Pelkona
oli, ettd se saattaisi olla hairitsevan véaristyneen nékoisté. Tassa kuvakulmassa olisi
etuna, ettd liikesuunnat olisivat kontrollille suotuisat, tilet voitaisiin pitd4 nelion
muotoisina (ei hukkatilaa), ja kolmiulotteinen vaikutelma séilyisi suhteellisen hyvéna.

Suurena huolena olivat hahmot, ne jouduttaisiin luomaan 45 asteen kulmassa seisoviksi.
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Ultima VII, Origin Systems 1992-1993

Muina vaihtoehtoina tdssé vaiheessa olivat edelleen perinteinen isometrinen kuvakulma,
ja prototyypissé kéytetty yléaviistosta kuvattu kulma. Prototyypissa ongelmaksi oli
havaittu, ettd syvyysvaikutelma jai heikonpuoleiseksi, ja seinista tuli helposti selkeésti

palikkaisia, tdman pelin tarkoitukseen liian lelumaisen nakoista.

Tein siis muutaman kokeiluruudullisen pohjaten varimaailmaa ja ympéristoa
konsolipelistd saatavilla olleisiin kuvakaappauksiin. Tilekooksi, eli maassa kéaytettavien
toistuvien grafiikoiden kooksi valittiin tdssa vaiheessa 16x16 pikselid. Seinat
rakennettiin 24x24 pikselin kuvista, joissa seinan peittdma pinta-ala oli 8x8 pikselia,
kohoten vasenta yldkulmaa kohti. Yhdelle maatilelle siis tulee kaksi vierekkaista
seindpalikkaa seindn suunnan mukaan joko ala- tai oikeaan reunaan, jos siihen seiné on
kenttéeditorissa merkitty. Toinen sivu seindpaloista on tummempi, jotta saadaan aikaan
syvyysvaikutelma. Valon suunnaksi valitsin yléoikean, silla se takasi voimakkaat,
nékyvét varjot valitussa kuvakulmassa. Sisé- ja ulkoseinat toteutettiin eri palikoilla,
kuvakulmaa kun ei voi pyoritta4, ei ole valia mit4 sein&a esimerkiksi talon takapuolella
olisi, kdytetaan sen sijaan valoisaa siséseindpalikkaa. Seinien korkeus on suurempi kuin
tilejen korkeus, koska pelihahmot eivat voi liikkua puolen ruudun tilaan joka seinan

taakse periaatteessa jad. Tama olisi erittdin nakyvéaa, jos seinat olisivat myos 16 pikselin
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korkuiset. 24 pikselin korkuisilla seinilla etuseinat peittavét puolet viereisistd, vapaasti
liikuttavista tileistd, ja saadaan aikaan efekti, ettd hahmot tai objektit jadvéat seindn

taakse, lisaten merkittavasti syvyysilluusiota.

Hahmot paddyin toteuttamaan tummalla ulko&ariviivalla, jotta ne erottuvat
mahdollisimman hyvin huonompikontrastisellakin puheimen ruudulla. Jotta ulkon&ko
pysyisi kuitenkin hiukan ryppyotsaisemman realistisena, dariviivoja ei muuten kédyteta

missaan. Taloissa niita ei teknisten rajoitusten vuoksi tosin olisi voitu muutenkaan

kéyttad, vaikka oltaisiin haluttu.

Ensimmainen kokeilu. Vérit kuvassa ovat liian tummat johtuen yllattavasta PhotoShop-ongelmasta, joka

ratkesi vasta mydhemmin uudelleenasennuksella.

Olin itsekin aluksi varsin epéilevdinen kuvakulmavalinnasta, mutta yllattden sen
todettiinkin toimivan hyvin, varjot sitoivat elementit selkedksi kokonaisuudeksi, eiké
kiero kuvakulma hairinnyt. Yksi ilmassa leijuneista peloista oli, ettd runsaat 45 asteen
kulmassa kulkevat viivat aiheuttaisivat sahalaitaista efektid, mutta tdmékin huoli
osoittautui turhaksi. Varimaailma tosin oli litan fantasiamainen, vaikka oli suoraan
alkuperdisesta pelistd poimitulla paletilla toteutettu, paatettiin siis sijoittaa pelin
tapahtumat yohon. Samalla syntyi idea varikoodata ulkotilat selkeésti kylmilla savyill,
ja vastaavasti sisétilat lampimilla, ik&an kuin sisdvalaistusta vastaavaksi. Tein myos
kokeiluja seka aavistuksen suuremmalla tilekoolla, ettd mahdollisilla monikerroksisilla
rakennuksilla ja maastonmuodoilla. Ensiksi kokeiltu 16x16 pikselin tilekoko todettiin
kayttokelpoisimmaksi, monikerroksisten talojen todettiin peittavan liian paljon maastoa
ja maastomuotojen toteutus paatettiin jattaa toissijaiseksi toteutettavaksi sen valitussa

kuvakulmassa aiheuttaman teknisen monimutkaisen vuoksi.

11
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Lopullinen asiakkaalle lahetetty kokeiluruutu.

Tassa vaiheessa asiakas ei ollut viel& vakuuttunut kokeiluruutuihin, vaan vaati
visualisointia lopullisista peligrafiikoista ennenkuin projekti voitaisiin varsinaisesti
aloittaa. Toivomuksen mukana saatiin asiakkaan nakemysté millaiselta pelin pitéisi
nayttad. Valitettavasti valtavat, antialiasoidut sprite-grafiikat ja fotorealistiset
rajahdysefektit eivat ole nykykannykailla toteutettavissa, ellei olla tekeméssa
diashowmaista muutaman kuvan esitysta pelin sijaan. Mallikuvista ei ollut muuta
opittavaa kuin asiakkaan huolestuttavan epérealistinen kasitys siitd, mika on mahdollista

jamiké ei.

3.3 Lopullisen ulkoasun visualisointi

Tassa vaiheessa kayttoon saatiin vihdoin silloin tuotannossa olleen emopelin
kakkosversion kasikirjoitus kayttoon, ja poimimme siitd mobiilipeliin soveltuvan
kokonaisuuden. Edellisen osan periamerikkalaisen ympariston lisaksi juonellisesti
merkittavana tapahtumapaikkana oli luminen Neuvostoliitto ja toisen alien-rodun,
Bliskien avaruusasema. Koska grafiikkabudjetti ei ole rajaton, valittiin ndista

toteutettaviksi avaruusasema ja maan péaélla Neuvostoliiton puolisko, luminen, vahan
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réhjdinen neuvostoymparistd kun on nykyéan selvasti erottuvampi valinta kuin jo
edellisessa mobiilipelissakin koluttu uusi manner. Talta pohjalta siis tein pari kappaletta
koeruutuja, jotka vastaisivat mahdollisimman l&helle sitd milt& lopullinen peli ndyttaisi.
Yon sijaan voitiin k&yttdd luonnollisesti kylman savyisté lunta, séilyttden samalla
miellyttdva kylma-lammin kontrasti. Vaaleaa taustaa vasten myos yksikot erottuivat

erittain selvasti.

Myos kayttoliittymén ulkoasua piti miettid. Yksityiskohtaisen ja teksturoidun pelitilan
vastapainoksi paadyin minimalistiseen scifi-ulkoasuun, jonka varit ammensin
konsolipeleisséd kéytetystd Furonien teknologiasta, sinista ja violettia. Kaikki
informaatio asetettaisiin mustiin palkkeihin, jotka paitsi erottuvat erittdin hyvin, myos
mahdollistivat eri vériset leipatekstit, jotka teknisten rajoitusten vuoksi eivat ole
toteutettavissa kuin yksivérisellepohjalle. Tatd ominaisuutta pyrittiin myods kayttamaan
parhaan mukaan. Kayttoliittymassé pééatettiin myos kayttaé runsaasti ikoneita —
tukemaan teemaa ja piristdamaén ulkoasua. Yksi kéyttoliittyman merkittavimmisté
eduista olikin, ettd ikoneita ja tekstid lukuunottamatta kaikki pystyttiin piirtdmaan

ruudulle primitiiveilld, mika sadsti merkittavasti resursseja itse peliin kaytettavaksi.

WHAT 15 THIS™? ,_."'"
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Néiden "Final Art Visualization":ien jalkeen saatiin vihdoin lupa aloittaa varsinainen
projekti. Sinansé oli hyva asia, ettd alussa tuotettiin jo néin selkea kokonaisvisio
grafiikasta, ja niin huolellisesti ettd suuri osa grafiikasta kelpasi kaytettavaksi pelissa jo
sellaisenaan tai pikkumuutoksilla. Naista poimittiinkin vélittomasti seuraavaan

prototyyppiin tilet ja seindpalikat.

Nyt kun projekti saatiin aloittaa, listattiin tarkasti pelin siséltd, millaista grafiikkaa
tarvitaan ympdristoihin, mitd hahmoja tarvitaan, valikoiden rakenne ja sisélto jne.
Koska grafiikkabudjetti on suurimmillaankin hyvin rajallinen ndin laajaan peliin, taytyi
valita elementtejd, jotka olisivat mahdollisimman monikéytt6isia ja universaaleja, joita

voisi hairitsematta kayttdd moneen kertaan eri kentissa.
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4 Toteutus

4.1 Tilet

Suurin osa kuvaruudulla nakyvéstd maastosta koostuu tileistd. Nimensad mukaisesti
tileista erottuu herkasti tileytyminen, varsinkin kun tileissa tarvitaan tekstuuria. Tassa
tapauksessa esimerkiksi lumi ja asfaltti tarvitsivat yksinkertaista, noisemaista tekstuuria.
Kéytinkin naissa tileissd pohjana photoshopin add noise -filtteri&, jonka jélkeen
vahensin vérien méaran muutamaan. Sadat vérit pakkautuvat huonosti eivéatkd 100%
koossa edes erotu toisistaan. Samalla valitsin jatettavat varit vanhemmille Nokian
ruuduille turvallisesta 12 bitin varipaletista. Pahimmat efektit tileytyessa ovat
tahattomasti syntyvéat muodot, yleensa silmad yhdistada huonosti tehtyjen toistuvien
tilejen pisteitd esimerkiksi viivoiksi tai ruudukoiksi. Itse totesin tehokkaimmaksi tavaksi
siistia tilet vanhanaikaisella kokeile ja korjaa -metodilla. Eli taytin ison pinta-alan
kehityksessa olevalla tilelld, katsoin mitk& kohdat pistavét silmaén, muutin kyseiset
pikselit eri vérisiksi, kokeilin uudestaan. Toistin niin monta kertaa, ettei mikain endé

héirinnyt.

DAH2:n sisatilatilet.

Tehtaessa esittavampaa tiled on helpointa aloittaa suoraan kauniin tileytymisen
maksimoinnista, eli yritetddn saada tilet sulautumaan niin hyvin toisiinsa, ettei niita edes
tajuaisi tileista kootuiksi. Jos muoto on yksinkertainen, kuten vaikkapa DAH2:n
kaakelilattioissa, jaetaan tile vain sopivan kokoisiin osiin ja tehdaén osista identtiset tai
l&hes identtiset. 16x16 pikselid on t&sté syysta poikkeuksellisen hyvé koko, se on
suoraan jaollinen 8:lla, 4:114 ja 2:1la, ja mahdollistaa taten eritiheyksisten siistien tilejen

luomisen. Jos muoto sen sijaan on monimutkainen, esimerkiksi orgaanisempi
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kivilaatoitus, olen huomannut helpoimmaksi aloittaa tilen reunoilta, varmistaen etta
kuviosta tulee jatkuva, eli ettd vastapaisilla puolilla tiled on samaa jatkuvaa muotoa.
Keskusta on joka tapauksessa helppo tayttada. Talldisten tilejen kanssa on tarkeéta
muistaa, ettd vaikka esimerkiksi kyseessdolevat kivilaatat eivat ole identtisié,
nimenomaan merkittavat erot loistavat kun tileistd muodostetaan pinta. Kivilaattojen
tulisi siis olla muodoltaan ja kontrastiltaan suunnilleen saman suuruisia, tai ainakin

sisaltaa variaatiota tasaisesti koko tilen alueella tdmén efektin valttamiseksi.

4.2 Seinat jatilat

Seinépalikoiden, aitojen, ja muiden kappaleiden, joiden vierekkaisiné tulee muodostaa
yhtendisid muotoja, tiloja tai objekteja kanssa patevét pitkalti samat saannot, kuin tilejen
kanssa. Naissé kuitenkin taytyy ottaa huomioon myds z-akseli eli syvyys. Jotta tila
vaikuttaisi realistiselta, taytyy kaikkien objektien olla kokonsa puolesta oikeissa
mittasuhteissa toisiinsa nahden. Helpoin tapa suhteuttaa objektit johonkin, on kédyttaa
ihmishahmoa mittana, varsinkin kun suurin osa esineista ja rakennelmista pelissa
esittavat ihmisen ihmiselle suunnittelemia. Ihmisen mittaakaan ei voi aivan tuulesta
temmata. Oviaukot ovat vain seindpalikan korkeuden mittaisia, ja ndayttaisi kummalta
jos hahmot olisivat korkeampia kuin seinat. Hahmojen taytyy myds sijoittua tilen
keskelle, koska peli on vuoropohjainen, ja yksikoiden hallinnan yksinkertaistamiseksi
my®s ruutupohjainen. Jokainen liike on siis vahintdan yhden ruudun mittainen, hahmo
ei pysahdy koskaan, missaan tapauksessa vélitiloihin. Hahmojen mitta voi siis

maksimissaan olla seindpalikan 24x24 pikselia, mielelldén hiukan véhemman.

| i i

Katsoin parhaaksi suunnitella tiloja yksittéisind kokonaisuuksina, joskin sen verran
yhtendisesti, ettd kenttdsuunnittelijat voivat harkitusti sotkea elementteja keskenaan

tarkoitusperiensa mukaisesti. Ndin suunnittelin muun muassa alkuperaisessa design
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documentissa merkittdvan osuuden muodostaneet vessat, vankilasisustuksen, seka

toimisto- ja kahvilasisustusta.

My®os avaruusaseman suunnittelin kaikkine elementteineen kokonaisuutena, enké
sekalaisina yksittéisind objekteina. Avaruusasema tdytyi saada erottumaan selkeésti
muista kentistd, tunnelmaksi oli tavoite saada jotain aivan uutta. Selkein, ensimmaéinen
ldhestymistapa tahén asiaan oli luonnollisesti aivan uusi varikoodaus. Avaruusaseman
paavariksi valitsin tumman siniharmaan, ja kontrastia tuomaan avaruusasemille kliseiset

punaiset variaatiopalat, joilla voisi simuloida punaista hatavalaistusta.

Ensimmainen versio avaruusasemaksi oli varsin aneeminen.

Lattioihin tehtiin lisaksi keltaisia putkitileja elavoittdmaan ymparistoa. Erikoisemman
nékoista ympéristosta saatiin myds siten, ettd perusseinédpalikoissa toinen sivu varitettiin
paitsi valoisuutensa, myos sdvynsa puolesta hiukan eri variseksi. Useiden kokeilujen
jalkeen huomattiin, ettd kun seinan "sisuksen™ varin vaihtoi ymparoivén avaruuden
kaltaiseksi mustaksi, syntyi hyvin voimakas tunnelma siitd, etta nyt todellakin nahdaan
vain sisétilat. Mielikuvitus oletti etté tyhjassa tilassa on jotain, vaikkei sitd nde. Tdman
lisaksi nurkkiin lisattiin pyoristyspalikka, joka lisd4 ympéristosta kumpuavaa scifi-
tunnelmaa, ja saa avaruusaseman vaikuttamaan merkittavasti vahemman palikkaiselta.
Huonekalujen korvikkeiksi kehitin abstraktimpia, tunnelmallisesti kylmaa valoa
hohtavan nakdisia osia, joiden varsinaisen kdyttotarkoituksen ei tarvinnutkaan olla

selke&d, niité voitaisiin kayttaa tarpeen, ja kenttdsuunnittelijan mielikuvituksen mukaan.



Lopullinen avaruusaseman ulkoasu on paljon mielenkiintoisemman tuntuinen kuin ensimmadinen yritys.

4.3 Hahmot

Kun ihmisen koko seké yleiset mittasuhteet, tyyli ja valonlahteen suunta oli ly6ty
lukkoon, voitiin suunnitella myds hahmot. Pelin pddhahmo on isopéinen, ihmista
pienempi avaruusolio, joka oli ihmiseen rinnastettuna varsin helppo saada kohdalleen.
Alunperin elin olettamuksessa, ettd hahmot joudutaan tekemaan neljésté suunnasta, ja
olin niité varjostanutkin yleisen valonlahteen mukaisesti, mutta tuottajamme huomautti,
ettd hahmot ovat tassa perspektiivissa toteutettavissa vain kahdella kuvallakin,
peilaamalla ja k&&antamélla kuvaa 90 astetta saadaan yla- ja alasuunnista myds
sivusuunnat. Selke& negatiivinen vaikutus tall& valinnalla oli tietysti se, ett4
valonldhdetté ei voinut yhtendistdd muun maailman kanssa. Jos toisen tehtévista
kuvakulmista olisi toteuttanut tukemaan samaa valon suuntaa kuin pelin maailma, joka
olisi istuttanut hahmot mahtavasti ymparistoonsg, tastd kuvasta ohjelmallisesti
pyoritetty toisen suunnan kuva olisi ollut aivan vaaréssa valaistuksessa, ja tehnyt tdmén
ohjelmallisen kdanndksen héiritsevan nakyvéksi. Tasta johtuen hahmot taytyi toteuttaa
neutraalilla varjostuksella, joka ei varsinaisesti tukenut ymparistod, muttei mydskaan
hairinnyt kummassakaan kdytettavassa kuvan asennossa, ja silti saisi aikaan
jonkinasteisen kolmiulotteisuuden vaikutelman. Valonldhde hahmoissa siis sijoitettiin

suoraan yléapuolelle.

*8F BB v
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Myo6s hahmoja animoitaessa taytyi lahted siitd, miten saadaan aikaan riittdvé lopputulos
mahdollisimman minimaalisilla resursseilla. Hahmoille tuli siis tehdé perus-
seisomisruutu, kavelyruudut sekd ampumisruutu, kaikki kahdesta kuvakulmasta eli
edestd ja takaa. Monesti ylaviistosta kuvattua perspektiivia kayttden on mahdollista
saada toisen jalan askel k&velyanimaatioon yksinkertaisesti sprited peilaamalla, taméa
kuvakulma ei kuitenkaan tuollaista mahdollisuutta tarjoa. Kévelyyn siis taytyi kayttaa
kahta ruutua seisomisruudun liséksi. Ampumisruutu tarvittiin hetkelle, kun hahmo
ampuu. Yleensa talldisissa peleissa tarvittaisiin myds osuma- ja kuolemisruutuja, mutta
kiersimme tdman ilmaisemalla osumaa animoidulla, sarjakuvamaisella
laiskahdysefektilld, jonka paalle arcademaisesti liséttiin luku, kuinka paljon vauriota
tuli. Jos vihollinen tai oma hahmo téhan vaurioon kuoli, vaihdettiin sprite

vauriotehosteen alla kaikille yksikoille yhteiseksi raato-grafiikaksi.
KGB:n upseeri animaatioruutuineen.

4.4 Efektit

Rajahdysefektit, joista haluttiin mahdollisimman massiivisia, eivét olisi olleet jarkevissa
puitteissa toteutettavissa spriteind. R&jahdysten koko ja animaation pituus olisivat
jaaneet hyvin rajalliseksi, ja varimaaraa mahdollisimman alhaalla pidettdessa eivat ne
vahatk&an ruudut, joita mukaan oltaisiin voitu mahduttaa, olisi ndyttaneet kovin
vaikuttavilta. Taméan sijaan ndma suurimmat efektit siis paéatettiin toteuttaa
ohjelmallisesti, kdyttaen ympyré- ja sektoripiirtoprimitiiveja. Graafikon tehtévaksi jai

naista vain yleinen suunnittelu ja varien valinta.

Rajahdyksista riitti tosin muutakin tehtavaa, silla rajahdykset tuhoavat
vaikutusalueeltaan seinat, aidat, puut, ajoneuvot seka irtaimiston. Namé elementit eivét
voi vain kadota, vaan tuhoutumisen taytyy itse rajahdysefektin lisaksi olla paivanselvaa.
Tarvittiin siis grafiikka ainakin tuhoutuneille seinille, sekd maan mustumista ja yleista

tuhoutuneisuutta kuvaavia tileja. Naissé haastavinta oli se, etta ndiden elementtien tuli
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toimia jokaisessa ympaéristossa, niin vaalealla lumella kuin tummassa
avaruusasemaymparistossd. Kaytannossa jouduin toteamaan, ettd naissa
tuhoelementeissa kaikkien kaytettyjen tulee olla tummempia kuin mik&én pinta, jolle
niit4 tullaan kayttdmaan, joten vareina kaytin vain mustaa ja hyvin tummaa harmaata.
Tilet toteutin samalla periaatteella kuin tavallisetkin tilet, ja lopputulokseen oltiin hyvin
tyytyvaisid, vain kahdella eri tiheydell& toteutetuilla tuhotileilla ja yhdella

seindnjaannoksella saatiin aikaan selkeita ja vakuuttavan nakoisia tuhoalueita.

4.5 Kayttoliittyma: valikot ja fontit

Valikoiden kanssa pysyttiin projektin alussa valitussa minimalistisessa, ikonipohjaisessa
teemassa. Kaytettdessd custom-fontteja, eli itse tehtyja kirjaisintyyppejd, jotka eivat ole
siis puhelimen kayttojarjestelméén sisallytettying, kirjaimet haetaan kuvatiedostosta,
jossa on aakkosisto ja tarvittavat lisamerkit. Kéytannossa kaytamme itse tehtyja fontteja
aina kun mahdollisista, silla eri valmistajien, ja eri puhelinmallien
kayttojarjestelmafontit ovat paitsi hyvin erilaisia toisiinsa ndhden vaikeuttaen
tekstialueiden maarittdmistd, yleensd myds hyvin hengettémia, ja saavat pelin

nayttdmaan halvalta, puolivillaisesti tehdylta.

Koska fontti haetaan kuvatiedostosta, se on aina sen varinen kuin kuvassa.
Normaalitilanteessa ei siis ole mahdollista kaytt&a eri vérisia fontteja tehokeinona,
lukuunottamatta esimerkiksi suurempaa otsikkofonttia, joka on luonnollisesti eri
kuvatiedostossa kuin leipateksti. Tassa kuitenkin haluttiin leipatekstissa erotella asioita
eri vareillg, esimerkiksi valittaessa toimintoa valinta nékyy eri varill& kuin muut tekstit,
ja esimerkiksi mission statuksessa saisivat epdonnistuneet tavoitteet nakyéa punaisella,
keskenerdiset ja suoritetut vastaavasti eri vareilla. Tama oli nyt mahdollista toteuttaa,

koska pelissa tekstit ovat aina mustalla pohjalla. Leipatekstifontti siis toteutettiin



normaaliin nahden kéanteisella l1apinakyvyydelld, itse kirjaimet jatettiin lapinakyviksi,
ja kirjaimen ulkopuolinen alue mustaksi. Itse pelissa sitten jokaisen tekstipatkan alle
piirretd&dn saman kokoinen varillinen suorakulmio, jolloin oikeasti lapindkyva teksti
néyttad olevan halutun varista. Kaikissa tapauksissa musta tausta mahdollisti myds
toisen tekstiefektin, jota kaytettiin pelin otsikkofonteissa, antialiasoinnin, eli
pehmennyksen. Perusvériltaan violetista fontista saatiin ndin selvésti vahemman
pikseldityneen, sulavamman nékéinen lisaéamalla tummanvioletteja pikseleita kohtiin,

joissa pikselit nayttivat tarpeettoman teravareunaisilta kyseessaolevalle kirjaimelle.

(W] P ST T L

Pelissa kaytetyt fontit: otsikkofontti, leipisfontti ja vaurio/energia/ap-fontti.

Ikonit toteutettiin samalla idealla kuin véria vaihtava leipéatekstifontti: itse kuva ikonissa
oli mustaa, muu alue lapindkyvaa. Ikonin tausta piirrettiin tdysin ohjelmallisesti, ja nain
sithenkin saatiin varin vaihtumis- tai vilkkumisefekti tekstin vérin ohessa selventdmaén
sit4, mika on juuri nyt valittuna. N&in saatiin my0s ikonit ndyttaméan suuremmilta kuin
mit& niihin k&ytettiin resursseja, kaytetty kuva on seké suurissa ettd pienissé ikoneissa
vain keskella olevan kuvan kokoinen, ja ikonin tausta, muoto on taysin ohjelmallisesti

toteutettu.

Joissakin valikoissa, kuten esimerkiksi yksikdiden varustusruudussa téytyi saada valtava
maara informaatiota pieneen tilaan. Esimerkin tapauksessa jokaisesta varustetyypista oli
esitettdvana tietoa, joka oli olennaista pelaajan valinnalle, eika kaikkea tata tietoa ollut
mitenkaan mahdollista saada mahtumaan ruudulle. Ratkaisin ongelman tekemalla
valikkoelementeisté "eldvid", eli valittuna oleva vaihtoehto on aina suurempi kuin muut,
néyttden yksityiskohtaista tietoa aiheesta, kun taas muuta vaihtoehdot nayttavéat vain
siihen kohtaan (ase/panssari/lisavaruste) valitun varusteen nimen. Mielesténi tdma oli
oikein hyva ratkaisu, se selkeyttad entistakin paremmin, mika kohta on nyt valittuna, ja
samalla piilottaa merkittdvéan osan informaatiosta, joka olisi voinut kaikessa
teknisyydessaan vaikuttaa ahdistavan monimutkaiselta. Tieto on yha saatavilla, mutta
sitd on nékyvissa vain sen verran, mitd pelaajan juuri talla hetkell& on nahtéva ja haluaa

nahda.
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TURMS:

@ LOCATE THE SAUCER

® ESCAPE DMA COLLECTELD:
SECOMDARY DBJECTIVES HUMAMS DESTROYED:

MISSI0M SUCCESSFLUL MERCEMARIES USELD:
-

Menuelementtien sijoittelun, ikonien ja fonttien lisdksi perusmenuissa ei ollut
graafikolla sen enempéé tekemistd, kun kaikki muu toteutettiin ohjelmallisesti.
Muutamia tarkastuskertoja taytyi tietysti tehdd, kun joku ei toiminut niinkuin oli
ajateltu, tai jotain oli ymmarretty vaarin. Myos esimerkiksi saksankielisessa

kaannoksessé esiintyvié jattilaissanoja varten piti tehda joitakin muutoksia.

OBJECTIUE COMFPLETED

OHE FRIED BLISH
COHHURICATIONS SATELLITE
COHING RIGHT UP!

e
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Kampanjassa tehtavien vélilla ja tehtdvissa itsessaan juonta kuljettavat keskustelut
toteutettiin puhuvilla pailla. Namaé olivat hyvin ty0ldita toteutettavia, vaikka hahmoista
olikin saatavilla hyvat konseptikuvat joihin kuvat perustaa. Aloitin piirtaméalla



hahmojen &ériviivat ja tarkeiden yksityiskohtien, kuten silmien ja suun sijainnit kéyttaen
lyijykynatydkalua. Seuraavaksi, taytin rajatut alueet paasavyilld, josta kukin alue
paé&osin tulisi koostumaan. T&ssa vaiheessa hahmon muoto oli suunnilleen selvd, joten
lukitsin tasojen lapindkyvyydet. Tamén jalkeen vaihdoin maalausty6kaluun ja varjostin
hahmot parhaani mukaan. Tamé antialiasoiva tyokalu tuottaa tarkoitukseen
suhteettoman paljon véreja, mutta nopeuttaa maalausprosessia merkittavasti verrattuna
pikseli ja sévy kerrallaan ndinkin isojen kuvien tekemiseen. Kun hahmo alkoi olla sen
n&koinen kuin pitikin, véhensin varit niin vahiin kuin pystyin, ilman ettd varien vahyys
olisi ilmiselvaa ja héiritsevaé. Lopuksi kavin hahmot lapi lyijykynatyokalulla,
vahvistaen esimerkiksi osien &ariviivoja kauniin siisteiksi antialiasoimattomiksi
pikseleiksi, ja muutenkin kuvia enemman tyypillisen pikseligrafiikan oloisiksi

muokaten.

4.6 Paavalikko

Padvalikko on se osa pelid, jonka pelaaja nakee heti ensimmaiseksi peliin paastessaan,
ja siihen haluttiin siis myds panostaa. Seka konsolipelit, ett4 edellinen mobiilipeli ovat
paavalikossaan kayttdneet avaruuskuvaa, jossa maapallo nékyy alareunassa.
Konsolipeleissa maapallo on pyorinyt, edellisessa mobiilipelissa se oli staattinen,
litkkumaton kuva. Tuottajamme halusi t4han myo6s pyorivan maapallon (tai oikeammin
maapallon ympéri kiertdvan kamera-ajon), ja se myds toteutettiin. Konsolipeleissa on
luonnollisesti ollut k&ytdssd 3D-moottori, joten tdma ei ole ollut haaste eikd mikaén,
mutta kaksiulotteisessa ymparistossa tamé on lievasti sanottuna varsin vaikea tehtava.
Maapallon "yldosasta™ tehtiin venytetty kuva, jota vieritettiinoikealta vasemmalle.
Kuvatiedoston rivejé vieritettiin eri nopeuksilla, 1ahelld pohjoisnapaa pyoériminen
nayttdd hitaammalta kuin paivéantasaajan suuntaan siirryttéessa, joten ylempia rivejé
vieritettiin hitaammin, ja alempia nopeammin. Puolet pallosta on varjossa, ja
varjopuolen ollessa "kameraan" pain nakyy taustalla litkkuvan tahtikentan liséksi

aurinko, josta valo olevinaan tulee.

Tilan sdastamiseksi maapallo jaettiin kahtia ja aseteltiin tiedostoon ndin limittdin. TAman péahkaily

kokonaisuudessaan oli selvasti yksi haastavimmista projektin vaiheista.
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Tasta syntyi varsin hyvan nakoinen efekti, jota monet ovat automaattisesti olettaneet
kolmiulotteisena toteutetuksi. Pydrivadn maapalloon kéytetty grafiikka oli hyvin
haastava tehda, sill& reunoja kohti muodot vadristyivat voimakkaasti. Tdma lopulliseksi
kelpuutettu ei mielestani ole edelleenk&&n aivan paras mahdollinen, itse ainakin

huomaan saumakohdan viel& helposti.

Efekti on liikkeessa hieno.

Toinen ongelma tdmén kanssa oli, ettd maapalloon tarvittava kuvatiedosto oli paitsi
mittojensa puolesta suuri, myds yksityiskohtainen ja monivarinen, vieden paljon
muistia. Heikoimpiin puhelimiin pddmenun maapallo toteutettiinkin edellisen
mobiilipelin tapaan pysahtyneend kuvana. Huolella tehtya padmenun taustaa kaytettiin
my0s loppuanimaatiossa, jossa Bliskien avaruusasema tuhoutuu valtavien,
ohjelmallisesti toteutettujen réjahdysten sarjan myota Crypton ja tarinassa toisena

merkittavana henkilona esiintyneen Natalyan selvitessé nipin napin pakokapselissa.

4.7 Skaalaus

Viimeinen vaihe prosessissa, kun varsinainen peli on jo valmis, on kuvien skaalaus

muihin resoluutioihin. Pienempiruutuisilla puhelimilla grafiikkaa taytyy todennakoisesti
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pienentad, jotta ruudulle saadaan maaréllisesti enemman tavaraa, ja vastaavasti
suuremmille ruuduille saatetaan tarvita suurempia grafiikoita, jotteivat tapahtumat nayta
lilan pieneltd. DAH2:n tapauksessa tosin todettiin, ettd hiukan suuremmilla nayt6illa on
vain hyvg, etté pelialuetta ndkyy enemmaén. Pienempéén kokoon kuitenkin tarvittiin

pienemmat grafiikat.

Skaalausta on jarkevinta lahteé toteuttamaan tileistd, silla niiden taytyy olla jarkevan
muotoisia, jotta itse kenttd saadaan siistin nakoiseksi. 16x16 pikselistd 12x12:aan on
helpohko valinta, sill4 12 on helposti jaettavissa kahtia tai neljaan osaan kuten 16:kin, ja
néité jakoja oli kaytetty tileissa. Tastd saadaan suhteeksi 75%, joten kaikki muukin
grafiikka pienennetddn 75%:iin. Skaalauksessa ei ihmetekniikoita ole, helpoimmalla
paasee kun skaalaa kuvan PhotoShopissa 75% nearest neighbor-asetus péélla, ja siivoaa
sitten syntyneen kuvan mahdollisimman samanhenkiseksi alkuperéisen kanssa. On
tarkeda skaalata jokainen animaatioruutu kerrallaan, sill& jos kaikki skaalaa

ohjelmallisesti samassa kuvassa, poistaa tai lisdéd PhotoShop todennékaisesti pikseleita

A3
-

eri kohtiin eri animaatioruutuja, jolloin animaatiosta ei tule siistid.

Natalya normaalikoossa sek& skaalattuna 75%:iin. Pienemmassa koossa séastettiin tiedostokoossa vieléd

entisestaankin jattamalla erilliset ampumisanimaatioruudut pois.
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5 Oman tydn arviointi

Tama oli ensimmainen suuri peliprojekti, jossa olin mukana. Vaikka olin ehtinyt
eréaseen pienempéaén projektiin tehda kaikenlaista perusjuttua, tuli suuri osa asioista
projektissa vastaan aivan uutena, ja néin jalkeenpéin ajatellen, jos joutuisin pelié

tekemaan uudestaan, tekisin monet asiat hyvin eri tavalla.

Mité ylemmilténi olen saannut kuulla, tdma projekti oli paitsi laajin tdhanastisista, myos
hankalin. Prosessin aikana asiakkaan toivomukset muuttuivat niin moneen kertaan, ett4
taytyi olla tyytyvainen jo siihen, ettd peli ylipdansa tuli valmiiksi. Graafikon toimessa
tdma ei alun epamaaraisyyksien liséksi suoranaisesti tuntunut, mutta mielialaan kylla
vaikutti tuntuvasti, kun ei pahimmillaan ollut varmuutta mistaan. Tastakin huolimatta
olen suhteellisen tyytyvdinen tyoni jalkeen, ja monet asiat, jotka itsedni jaivéat
hairitsemaan, eivat olleet itsestani riippuvaisia. Esimerkiksi Bliskeistd, joiden osuus
pelin loppupuolella oli merkittavé, ei ollut saatavilla kuin yksi luonnos, ja kaiken itse
olentojen varista avaruusaseman ulkon&koon ja aseistukseen jouduin lopulta keksimaan

omasta paastani, lukuisista lisémateriaalitoivomuksistani huolimatta.

Osa ampumisefekteistd on mielesténi liian vaisuja, ja vaikka ne ohjelmallisesti
toteutettiinkin, olisi minun siitd pitdnyt sanoa ja ehdottaa parannusta. Minun olisi
pitanyt myds olla paremmin yhteydessé kenttasuunnittelijoihin, silla varsinkin
avaruusasemasta olisi mielestani saanut enemman irti, kun olisi suunnitelmani mukaan
kaytetty punaista padasiassa valoefektin luomiseen. Yleensakin olisi pitanyt ottaa
enemman aikaa pelin testaamiseen, jotta olisi suoraan pelissa nahnyt mité kannattaisi
vield parantaa. Nopealla kokeilukerralla tulee kiinnitettya yleensa huomiota vain siihen,

mit& on juuri lisatty, peli& pitéisi pelata kunnolla, jotta huomaisi mik& oikeasti hairitsee.

Sen verran kauan pelid hinkattiin kuntoon, ettd mitdén todella pahoja mokia ei
mielestani lopullisessa tuotteessa ainakaan graafisella puolella ole. Violetti otsikkofontti
oli ehka turhan tumma valinta. Osa ikoneista on mielesténi jokseenkin karuja, ja
muutenkin menuissa joutui tekemdaan kaikenmoisia kompromisseja, jotta se toimisi
kaikilla kielill& joille peli kd&nnet&&n. En tule suunnittelemaan yhté hankalasti
toteutettavaa menua tulevaisuudessa, ellei se ole todella hyvin perusteltavissa. Vaikean
tasta systeemista siis teki se, ettd esimerkiksi eri vaihtoehdoilla valikoissa on ikiomat

menuelementit. Olisi ollut paljon helpompi, jos elementeill& olisi ollut yksi selked tila,
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joka olisi joustanut tarpeen mukaan pitkienkin tekstien kanssa. Kayttoliittyman olisi
voinut myds suoremminkin perustaa esikuvapeliin, kuten olen tuoreemmissa peleissé
pyrkinyt tekemaan.

Hahmojen animaatiot voisivat olla my6s parempiakin, ja yksikot itse voisivat mielellaén
olla rahtusen persoonallisempia ja erottua paremmin toisistaan. Ottaen huomioon
hankalan kuvakulman, olen kuitenkin niihinkin padasiassa tyytyvainen. Maanpaalliset
sisdtilat harmittavat hiukan, silla ne ovat valitettavasti mielestani ulkotiloja tylsemmaén
nakoisig, ja varsinkin pelin alussa liikutaan padasiassa sisatiloissa. Olisi parasta, etta
peli olisi edustavimmillaan nimenomaan pelin alussa, jotta se varmasti tempaisisi
mukaansa.
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6 Lopuksi

Ensimmaiseksi mobiilipeliksi, johon olen grafiikat tehnyt, tulos on mielestani hyva.
Opin prosessin aikana valtavasti monelta eri aihealueelta, ja tunnen hallitsevani téllaisen
grafiikan tuottamisen riittdvan hyvin, etten joudu kollegoilleni hdpedméaén. Vaikka
peliin grafiikankin puolesta parannettavaa jai, on lopputulos kuitenkin yhtendinen, ja
oman kokemukseni mukaan jopa keskimé&araista mobiilipelia tasokkaampi. Uuden
luominen oli aina hauskaa, eik& ajan kulumista huomannut. Saman asian piirtdminen

useaan kertaan eri kulmista tai eri asennoista oli raskainta tyota.

Opin tydskentelemadéan ryhméssa, mutta myos tuottamaan grafiikkaa itsendisesti. Uskon
ettd kuljettuani 1api tamén pitkén prosessin olen merkittavan paljon patevampi ja
luotettavampi niin peligrafiikan tuottamisessa kuin kayttoliittymasuunnittelussakin.
Olen valmiimpi ja rohkeampi ottamaan vastaan lisdd vastaavia haasteita ja selviytyméaan

niistd kunniakkaasti.
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Liitteet

Screenshotit lopullisesta pelista
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Pox (hologrammi)

Ivan/Sergei/Pavel/Boris
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Muut suuret elementit

Lentava lautanen

Armeijan kuormuri (jaéssa)

Lenin-patsas
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