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SYMBOLILUETTELO

HUD

ISO

Komentoliittyméa

Konsoli

PC

Head-up display on osa pelin kayttoliittym&a. HUDissa nakyy
paljon tietoa samanaikaisesti, kuten esimerkiksi pelihahmon

terveys, pelaajan pisteet ja kaytdssa olevat esineet.

International Organization for Standardization on kansainva-

linen jarjestd standardisoinnille.

Ihmisen ja tietokoneen valiselle kommunikaatiolle tarkoitettu

kayttoliittyma, joka perustuu komentojen kirjoittamiseen.
Viihde-elektroniikan laite, jolla voi pelata videopeleja.

Personal Computer eli henkilokohtainen tietokone.



1 JOHDANTO

Taman opinnaytetydn on tilannut Team Jolly Roger, joka on kajaanilainen pelialan
yritys. Opinnaytetydssa suunnitellaan graafisia ikoneita Invasion of the Robot Pla-
net -peliin. Naité ikoneita on suunniteltu kaytettéavan pelin kayttoliittymassa ja pe-
limaailman grafilkkassa. Tavoitteena on kayda lapi teoriaa symboliikasta ja ikonei-

den suunnittelusta seka valmistaa peliin tarvittavat ikonit soveltaen teorian oppeja.

OpinnaytetyOn teoriaosuudessa tutkitaan symboleita, ikoneita seka ikonien suun-
nittelua tietotekniikassa. Teoriaosuudessa tutkitaan myos graafisia kayttoliittymia
ja niihin liittyvia teorioita peleissa. Kaytannén osuudessa suunnitellaan ja valmis-

tetaan ikoneita Invasion of the Robot Planet -peliin.



2 SYMBOLIT

Symboli tarkoittaa tai edustaa jonkinlaista asiaa. Symbolit voivat olla esineitd, ku-
via ja sanoja. [1.] Esimerkiksi kyyhkynen on rauhan symboli (kuva 1). Opinnayte-

tyossa keskitytddn kuviin eli graafisiin symboleihin. Graafiset symbolit auttavat

viestintda ja ovat tarkea osa esimerkiksi opasteissa, verkkosivuilla ja esitteissa.

[2.]

Kuva 1. Kyyhkynen symboloi rauhaa.

Osa graafisista symboleista on ISO-standardisoitu, jotta ihmiset ympéri maailman
ymmartaisivat niitd. Standardisoiduille symboleille on kansainvaliset ohjeet suun-
nittelun, varin, sisallon ja muotojen suhteen. Esimerkiksi kuvan 2 hatauloskaynti-
merkit ovat ISO-standardisoituja symboleja, joissa kaytetdan vihreda ja valkoista

varia. [3.]
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Kuva 2. Kaksi erilaista hatauloskayntimerkkia.



3 IKONIT

Sanalla ikoni on useita merkityksia. Ikoni voi tarkoittaa kuvaa tai tietotekniikassa
kuvaketta, joka edustaa jotakin asiaa tai funktiota. Joitakin henkiloita tai asioita
voidaan pitda aikakausien, ryhmien tai muiden vastaavien asioiden ikoneina, eli
ne ovat niiden tarkeita symboleja. Ortodoksisessa kirkossa ikoni tarkoittaa puulle
maalattua kuvaa Jeesuksesta, Neitsyt Mariasta tai pyhimyksesta. [4.] Opinnayte-
tyossa keskitytdan graafisiin ikoneihin eli kuviin ja kuvakkeisiin tietotekniikassa.

Graafiset ikonit ja symbolit eroavat toisistaan siten, etta ikonit muistuttavat ulkoi-
sesti asioita, joita ne esittavat tai edustavat. Yleensa ikonit esittavét asioita, jotka
ovat oikeasti olemassa. Esimerkiksi lepakkoa esittdva ikoni muistuttaa ulkoisesti
lepakkoa (kuva 3). Toisin kuin symbolit, ikonit eivat voi esittad abstrakteja kasit-
teitd, kuten vapautta, rauhaa ja rakkautta. Ikonilla voi olla eri merkitys eri kulttuu-

reissa, ja joitakin ikoneita ei valttamattd ymmarreta kaikkialla maailmassa. [5.]

Kuva 3. Lepakkoa esittava ikoni.

Tietotekniikassa ikoni, eli kuvake, on pieni kuva, joka edustaa sovellusta tai tie-
dostoa. lkonia klikkaamalla ohjelma tai tiedosto avataan. Ikoneita kaytetdan graa-
fisissa kayttoliittymissa, kuten Microsoftin Windowsissa, ja ne auttavat [oytamaan
sovellukset ja tiedostot, joihin ne liitetaan. [6.] Kuvassa 4 on Krita-kuvankasittely-

ohjelman ikoni.

Kuva 4. Esimerkki Krita-kuvankasittelyohjelman ikonista.



4 |KONIEN SUUNNITTELU TIETOTEKNIIKASSA

Tietotekniikassa ikonit ovat osia graafisissa kokonaisuuksissa. Niiden pitdd sopia
yhtendaisesti siihen graafiseen ympéaristoon, mihin ne ovat tarkoitettu. Suunnitte-
lussa tulee siis ottaa huomioon kokonaisuus. Yksittaiset ikonit eivat saa muistuttaa

toisiaan lilkkaa, mutta tyylin tulee olla yhtenainen. [7.]

Ikonien suunnittelussa on tarkedé ottaa huomioon kulttuurien véaliset erot. Symbo-
likka, jota ikonien suunnittelussa voidaan kayttaad, saattaa erota maakohtaisesti.

[7.] Esimerkiksi postilaatikkoa ei kannata kayttaa sahkopostin ikonina, koska pos-

tilaatikot ovat erilaisia eri maissa (kuva 5). Postimerkki tai kirjekuori toimii parem-
min. [8.]

Kuva 5. Postilaatikkoon perustava ikoni ei toimi maailmanlaajuisesti, koska posti-

laatikot ovat erilaisia eri maissa. [8.]

Ikonien symboliikkaa suunnitellessa kannattaa tutkia muita ikoneita ja niiden sym-
boleja. Hyvin toimivaa symboliikkaa kannattaa kayttdaa uudestaan. Omaperaiset
ideat symboliikassa saattavat tehdé ikoneista vaikeasti luettavia. Esimerkiksi OS/2
Warp 4 -kayttojarjestelman roskakorin ikonissa on paperisilppuri (kuva 6). Paperi-
silppureissa ei ole yhtd maailmanlaajuisesti tunnettua merkkia, ja kuva voi tuoda

mieleen tulostimen. Lisaksi ikonista ei nae, onko roskakorissa paljon sisaltoa. [8.]
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Kuva 6. Perinteinen roskakori tai jateastia toimii paremmin roskakorin ikonina kuin

paperisilppuri. [8.]



Ikonien lopullinen koko on hyva ottaa huomioon ikonia suunniteltaessa. Iso ikoni
voi pieneksi skaalattuna nayttaa sekavalta ja rumalta. Ikoneilla on hyva olla pohja,
jota kaytetdan alustavasti, mutta jokainen erikokoinen ikoni on hyva optimoida ja

siistia. [7.]

Ikoneista on turha tehda lilan monimutkaisia. Liian yksityiskohtaiset ikonit voivat
nayttaa sekavilta pienikokoisina. Yksinkertaiset ikonit ovat helposti luettavia ja tun-
nistettavia. [7.]

Jos ikonissa on valaistus, se on syyta pitdd yhtenaisena kaikkien ikonien kesken.
Myds ymparistd, mihin ikonit laitetaan, on syyté ottaa huomioon valaistusta laadit-
taessa. Jos ikonien valaistus nayttda olevan ristiriidassa ympariston kanssa, vai-

kutelma on amat6drimainen. [7.]

Mikali ikoneissa on perspektiivia, se kannattaa pitdd kaikissa ikoneissa samana.
Ikoneita suunniteltaessa niiden eteen voi kuvitella kameran, joka kuvaa niitd sa-

masta kuvakulmasta. TAma auttaa pitdmaéan ikoneiden tyylin yhtenaisena. [7.]

Ikoneiden suunnittelu kannattaa aloittaa taustatutkimuksella. Ikoneihin voi esimer-
kiksi hakea inspiraatiota yleisistéa symboleista. Usean ikonin luonnostelu on tarkea
osa suunnittelua, koska se helpottaa suunnittelijaa I6ytamaan tavoitellun muodon.

Ikoneiden suunnittelussa on tarke& muistaa ymparistd, johon ne suunnitellaan. [7.]



5 IKONEIDEN ERILAISET TYYLIT

Ikonit ovat mielek&sta pitaa yksinkertaisina ja helposti luettavina. Niitéa voi kuitenkin
tehda eri tyyleilla. Esimerkiksi tekstuuri voi lisata ikoniin syvyytta. Suunnittelija voi

kokeilla yhdistaa eri tyyleja keskenaan. [9.]

Yksinkertaiset muodot, kuten suorakulmiot, ympyrat ja kolmiot, ovat graafisesti
voimakkaita. Ne voivat toimia sellaisenaan tai yhdistettyind. Naméa yksinkertaiset
muodot ovat graafiselle suunnittelijalle tarkea tyokalu ja monimutkaisempien iko-
neiden suunnittelun peruskivi. [9.] Kuvassa 7 on esimerkkeja yksinkertaisista muo-

doista.
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Kuva 7. Yksinkertaiset muodot ovat graafisesti voimakkaita.




Selkeét ja yksinkertaiset ikonit ovat helposti tunnistettavia, ja ne valittavat viestinsa
kuvallisesti. Parhaimmillaan ne toimivat niin yksittaisind kuin osana isompaa ko-
konaisuutta. Hyvin suunnitellut ja yksinkertaiset muodot mahdollistavat myds teks-

tuurien ja efektien kayton. [9.] Kuvassa 8 on esimerkkeja erilaisista ikoneista.
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Kuva 8. Ikonit ovat helppo tunnistaa.

Yksinkertaisia ikoneita voi tyylitella. Niihin voi esimerkiksi lisaté tekstuureja tai eri-
laisia tehosteita. Tallainen tyyli on rohkeampi ja abstraktimpi, mutta ikonin yksin-
kertaisuus auttaa luettavuudessa. [9.] Kuvassa 9 on esimerkkeja ikoneista, joihin

on lisétty erilaisia tehosteita.



Kuva 9. Yksinkertaista ikonia voidaan tyylitella eri tavoin.



6 GRAAFINEN KAYTTOLIITTYMA

Graafinen kayttoliittyma (englanniksi Graphical User Interface, GUI) mahdollistaa
elektronisten laitteiden kayton ikonien ja muiden visuaalisten elementtien avulla.
Esimerkiksi Microsoftin Windows on graafinen kayttoliittyma. Ensimmainen GUI
kehitettiin Xerox PARCIin laboratoriossa vuonna 1981. Sen loivat Alan Kay, Doug-
las Engelbart ja joukko muita tutkijoita. [10.] Kuvassa 10 on Xerox Alto -tietokone,
jolle kayttoliittyma luotiin.

Kuva 10. Xerox Alto oli ensimmainen tietokone, joka kaytti graafista kayttoliitty-
maa. [11.]
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Graafisten kayttoliittymien kayttéa pidetddn helpompana kuin komentoliittymien
kayttoa, koska komentoja ei tarvitse muistaa ulkoa. Kayttajien ei mydskaan tar-
vitse osata ohjelmointia. Helppouden takia graafiset kayttoliittymat ovat yleisimpia

kayttoliittymia elektronisissa laitteissa. Esimerkiksi Microsoftin Windows 7 on eras

tunnettu graafinen kayttoliittyma (kuva 11). [12.]

Kuva 11. Microsoftin Windows 7 ja sen tyopoyta on esimerkki graafisesta kaytto-

liittymasta.

Graafisen kayttoliittyman ulkon&ka riippuu laitteesta ja sovelluksesta, jolla sita kay-
tetaan. Tietokoneilla kayttoliittymat sisaltavat valikkoja, ikkunoita ja pienia ikoneita,
joita on helppo selata hiirella. Mobiililaitteilla kayttoliittymissa on usein suuria iko-

neita ja ne toimivat erilaisilla kosketuksilla. [12.]

6.1 Pelien kayttoliittymat

Pelien kayttoliittymien suunnittelua pidetdan yhtena pelinkehityksen vaikeimpana
osana. Pelin taytyy vélittaa pelaajalle paljon tietoa, mutta ruudulla on rajatusti tilaa.
Huonosti toteutettu kayttoliittyma voi vahentad hyvan pelin nautittavuutta merkit-
tavasti. [13.]
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Hyvin toteutettu kayttoliittyma valittaa pelaajalle tarvittavat tiedot vaivattomasti ja
nopeasti, eika hairitse pelaajaa. Kehittajan tuleekin olla tarkkaavainen suunnitel-
lessaan pelin kayttoliittymada ja huomioida mahdollisia kehittamisen kohteita. [14.]

Oblivionin kayttoliittyma on esimerkki huonosti suunnitellusta kayttoliittymasta.
Kayttoliittyma on suunniteltu konsoliversioita varten, mutta PC-kdannos kayttaa
samaa kayttoliittymaa, mika ei ole PC-pelaajille mieluisaa. Kayttoliittyma kayttaa
vain murto-osan peliruudun tilasta. Lisaksi kayttoliittyman ikonit ovat tarpeettoman
suuria pelin PC-versioon. Esimerkiksi useamman kuin kuuden esineen tietojen tar-
kastaminen on mahdotonta, mika tekee kayttoliittyman selaamisesta tyolasta.
Kayttoliittymésta puuttuvat myods pikakomennot, joilla haluamansa tiedot saisi na-
kyviin napin painalluksella. [14.] Kuvassa 12 nakyy Oblivionin valikon kayttoliit-

tyma.
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Kuva 12. Oblivionin kayttoliittyma on ty6las selata ja se kayttaa vain murto-osan

peliruudun tilasta.

Morrowindin kayttoliittyma on esimerkki hyvasta PC-version kayttoliittymasta.
Kaikki tarvittava tieto hahmon kunnosta esineisiin saadaan peliruudulle napin pai-

nalluksella. Huomattavana ominaisuutena pelaaja voi itse muuttaa kayttoliittyman
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ikkunoiden kokoa haluamikseen seka vaihtaa niiden paikkaa ruudulla. Hiiren vie-

minen kayttoliittyman ikoneiden paalle antaa lisaa tietoa niista. [14.] Kuvassa 13

nakyy Morrowindin kayttoliittyma.

Kuva 13. Morrowindin kayttoliittyméa kertoo pelaajalle tarvittavat tiedot napin pai-

nalluksella. Kayttoliittyman ikkunoiden sijaintia ja kokoa voi muuttaa halutessaan.

6.2 Diegeettinen teoria

Pelien kayttoliittymien suunnittelua varten on erilaisia teorioita. Diegeettisessa teo-
riassa peleja tarkastellaan tarinoina, ja siihen liittyy kaksi trkeda osa-aluetta: nar-

ratiivi ja neljas seina. [13.]

Narratiivi on tarina, jonka pelin kehittaja haluaa pelaajalle kertoa. Tarina voi olla
erittdin yksinkertainen, kuten Tetriksessa (kuva 14), tai laaja ja monipuolinen.
Kaikki pelien osa-alueet eivat ole osa narratiivia, kuten pelien valikot ja HUD,

koska pelien hahmot eivat ole tietoisia niista. Valikot ja HUD voivat kuitenkin tukea
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narratiivia. Esimerkiksi futuristisessa pelissa kayttoliittymakin voi nayttaa futuristi-
selta. [13.]
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Kuva 14. Tetriksen narratiivissa erikokoiset palikat putoavat taivaalta.

Pelaajan ja pelimaailman valista kuvitteellista seindd kutsutaan neljanneksi sei-
naksi. Jotta pelaaja voi todella uppoutua pelimaailmaan, taytyy héanen kulkea nel-
jannen seindn lapi. Tapa, milla kayttoliittyma valittaa tietoa, auttaa pelaajaa kulke-

maan oikean ja pelimaailman valilla. [13.]

Kayttoliittymé&n osista voidaan esittaa seuraavat kysymykset: Onko se osa pelin
narratiivia ja onko se osa pelimaailmaa? Osa voidaan jakaa neljaan eri ryhmaan
riippuen vastauksista. Ryhmat ovat ei-diegeettinen, spatiaalinen, meta ja diegeet-
tinen (kuva 15). [13.]
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Osa pelimaailmaa?

lvia?

Diegeettinen

Osa narrat

Kuva 15. Taulukko eri ryhmista.

6.2.1 Ei-diegeettinen osa

Ei-diegeettiset kayttoliittyman osat eivat ole osa narratiivia tai pelimaailmaa. Ne
ovat kokonaan oma osa-alueensa, mutta usein pelin yleinen ulkoasu vaikuttaa nii-
den tyyliin. [15.] Ei-diegeettiset osia kutsutaan yleensa HUDiksi. World of Warcraf-
tissa on monipuolinen kayttoliittyma, jota pelaaja voi kustomoida, ja se on enim-

makseen ei-diegeettinen (kuva 16).
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Kuva 16. World of Warcraftin kayttoliittyma on enimmakseen ei-diegeettinen.

6.2.2 Diegeettinen osa

Diegeettiset kayttoliittyman osat ovat osa pelimaailmaa ja narratiivia. Pelaaja ja
pelihahmo voivat vuorovaikuttaa niiden kanssa. Hyvin toteutetut diegeettiset osat
auttavat pelaajaa uppoutumaan pelimaailmaan saumattomasti. Metro 2033:a on
kokonaan diegeettinen kayttoliittyma, eli siina ei ole HUDia tai muita ei-diegeettisia
osia. [15.] Kuvakaappauksessa ei ndy esimerkiksi aseen ammuksien maaraa tai
pelihahmon terveydentilaa (kuva 17). Rannekello nayttaa, kuinka kauan kaasu-
naamarin suodatin kestaa ja kuinka néakyva pelattava hahmo on muille pelihah-

moille.



Kuva 17. Metro 2033:n kayttoliittyma on kokonaan diegeettinen.

6.2.3 Spatiaalinen osa

Joskus pelin narratiivia taytyy rikkoa, jotta pelaajalle saadaan enemman tietoa kuin
pelattavalle hahmolle. Talldin kaytetaan spatiaalisia kayttoliittyman osia. Ne sopi-
vat osaksi pelimaailmaa, eikd pelaamista tarvitse keskeyttaa valikoiden tutkimi-
seen. Tama auttaa pelaajaa uppoutumaan pelimaailmaan. [15.] Killing Floor 2:n
pelaajat kauppiaalle johdattava hehkuva reitti on esimerkki spatiaalisesta osasta
(kuva 18).
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Kuva 18. Killing Floor 2:ssa hehkuva reitti johdattaa pelaajat kauppiaan luo.

6.2.4 Metaosa

Kaikki kayttoliittyma&n osat eivat sovi pelimaailmaan, mutta ne sopivat silti pelin
narratiiviin. Nait osia kutsutaan metaosiksi. Esimerkiksi Grand Theft Auto 4:ss&
pelattavalla hahmolla on matkapuhelin. Puhelimen soidessa pelattava hahmo vas-
taa siihen pienelld viiveelld, kuin oikeassa elamassa. Kayttoliittymaan ilmestyy
kaksiulotteinen kuva puhelimesta, joka on siis metaosa (kuva 19). Pelihahmo pu-

huu puhelimeen, mutta vain pelaaja ndkee puhelimen kuvan ruudussa. [15.]



Kuva 19. Pelihahmo puhuu puhelimeen, mutta vain pelaaja nakee puhelimen ku-

van oikeassa alalaidassa.
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7 CASE: INVASION OF THE ROBOT PLANET

Invasion of the Robot Planet on 2D-toimintaroolipeli ohjelmoitavilla robottiapu-
reilla. Peli lainaa 60-luvun tieteistarinoiden graafista estetiikkaa. Pelin tavoitteena

on koota armeija ja ohjelmoida se taistelemaan hydkkaavia vihollisia vastaan.

Pelin tarinassa tahtijarjestelmassa roihuaa siséllissota. Pelin paahenkil6 on me-
kaanikko, joka tekee pakkolaskun hylatylle kaivosplaneetalle. Planeetalle jdaneet
kaivosrobotit ovat kuitenkin jatkaneet ohjelmoituja tehtaviaan ja ovat perustaneet
littoumia ja asutuksia. Paahenkilon taytyy joko ohjelmoida tai suostutella robotit

littoutumaan kesken&an yhteista vihollista vastaan.

7.1 Ikoneiden suunnittelu ja toteutus

Tehtavana oli suunnitella ja toteuttaa pelissa olevien liittoumien erilaiset logot. Lo-
got toimivat kayttoliittymassa diegeettisiné ja ei-diegeettisina osina. Logot ovat osa
pelimaailmaa, ja niita nahdaan esimerkiksi roboteissa, rakennuksissa ja kulkuneu-
voissa. Ne toimivat myos liittoumien ikoneina pelin kayttoliittyméssa. Esimerkiksi
Faction Affinity -mittari mittaa liittoumien ystavallisyyttd pelaajaa kohtaan. Jokai-

nen erillinen liittouma erotetaan toisistaan liittouman logolla.

Kuten pelin yleisen graafisen ilmeen, myds kayttoliittyman halutaan muistuttavan
60-luvun tieteistarinoiden estetiikkaa. Tama tarkoittaa sita, ettd myos liittoumien
logot tehtiin 60-luvun tyyliin. Lahteiden ja mallien kayttaminen oli tassa kohtaa tar-

keaa. Ajan logoissa on kaytdssa perusmuotoja ja ne ovat abstrakteja (kuva 20).
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Kuva 20. 60-luvun logot ovat yksinkertaisia ja abstrakteja.

Ensimmaiset versiot pelin liittoumien logoista luonnosteltiin paperille. Kayttéden
luonnoksia pohjana ikoneista tehtiin ensimmaiset digitaaliset versiot Adobe Illu-
stratorilla. Ensimmaiset versiot ovat pelin Miners-liittouman logosta, jotka nakyvat
kuvassa 21.

Kuva 21. Lyijykynéaluonnoksia Miners-littouman logosta.
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Miners-liittouman logoihin yritettiin luoda kaivosyhtion vaikutelmaa kayttamalla
hakkua ja muita tyokaluja logon ilmeessa. Adobe lllustratorilla tehtyihin versioihin
lisattiin vareja. Ne pidetaan maanlaheisina. Varipaletissa kaytetaan 60-luvulla suo-

sittuja savyja. Kuvassa 22 nakyy Adobe lllustratorilla tehdyt Miners-liittouman lo-

got.

Kuva 22. Adobe lllustratorilla toteutettuja Miners-logoja.

Logoissa nakyva teksti koettiin tarpeettomaksi. Logojen halutaan toimivan pelk-
kind muotoina, jotta niistd voidaan kayttaa pienia versioita pelin kayttoliittymassa.
Haluttiin myds kokeilla asetelmaa, jossa eri littoumien ikonit toimisivat yhtenai-
senda kokonaisuutena. Naiden ideoiden pohjalta suunniteltiin uusia logoja. Ne luon-

nosteltiin ensin paperille. Kuvassa 23 on useita lyijykynaluonnoksia.
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Kuva 23. Kaikkien liittoumien logoista tehtiin useita lyijykynaluonnoksia.

Miners-liittouman liséksi lopuillekin liittoumille suunniteltiin logot. Miners-liittou-
malla symboli pyrittin pitAma&n kaivostoimintaan viittaavana. Tyodkalujen lisdksi
logossa kokeiltiin kayttdd timantin ja vuoren muotoja. Overseers-liittouman logon
haluttiin symbolisoivan valvontaa, joten luonnoksissa kokeiltiin silmaa, kameraa,
kolmiota, katta ja satelliittia. Processors-liittoumalle haettiin prosessointiin miellet-
tavaa logoa. Luonnoksiin piirrettin hammasratas, timantti ja erilaisia tytkaluja.
Transporters-liittouman ikoneihin haluttiin logistiikkaa kuvaavia symboleja. Lyijy-

kynaluonnoksissa kokeiltiin siipien, pyérien, rakettien ja nuolien kuvioita.

Adobe lllustratorilla luotiin uudet digitaaliset versiot lyijykynaluonnosten pohjalta.
Miners-liittouman varit sailyivat entiselladn. Overseers-liittouman vareina kokeiltiin
sinisen ja vihredn savyja. Processors-liittouman vérina testattiin harmaata. Trans-
porters-liittoumalle kokeiltiin vaaleita vihrean ja sinisen savyja. Liittoumien logoista
kokeiltiin luoda erilaisia asetelmia, jotta ne toimisivat yhtenaisina kokonaisuuksina.

Kuvassa 24 on esimerkkeja naista logoista.
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Kuva 24. Uudet versiot logoista. Muotoja on yksinkertaistettu. Kokeiltiin myds ik-

kunan muotoista asetelmaa, jossa ikonit toimisivat yhtendisena kokonaisuutena.

Osa logojen muodoista oli lahelld haluttua lopputulosta, mutta niita haluttiin yksin-
kertaistaa viela enemman. Liittoumille tuumittiin myds symboloivia elaimia, joiden
silhuetteja kaytettaisiin logoissa. Eldinlogoista tehtiin viela lyijykynaluonnoksia
(kuva 25). Aiempia lllustratorilla tehtyja logoja kaytettiin jatkossa muiden logojen
pohjana.
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Kuva 25. Lyijykynéluonnoksia liittoumien elainaiheisista logoista.

Miners-liittouman logon elaimiksi kokeiltiin vydtidista, muurahaista ja muurahais-
karhua. Overseers-littouman elaimeksi kokeiltiin po6ll6a. Processors-liittouman
elaimeksi kokeiltin mehilaista, muurahaista ja muita hyonteisia. Transporters-liit-

touman logon eldimeksi kokeiltiin gepardia, janista seka erilaisia lintuja.

Eléinlogoista tehtiin versiot Adobe lllustratorilla. Niita kokeiltin myés sommitella
asetelmaan, jossa logot ovat kuusikulmaisen taustan paalla. Elainlogot ovat kui-
tenkin pienikokoisina lian monimutkaisia ja huonosti luettavia. Lisaksi ne sopivat
huonosti pelin maailmaan, joka sijoittuu vieraalle planeetalle. Ideasta péaéatettiin

luopua. Kuvassa 26 on Adobe lllustratorilla tehtyja eléinlogoja.
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Kuva 26. Adobe lllustratorilla tehtyja eléainlogoja. Ne ovat liian monimutkaisia ja
nayttavat sekavilta pienikokoisina. Aikaisemmista logoista tehtiin uusia versioita.

Yksinkertaisempien muotojen pohjalta luotiin uusia logoja. Miners-liittouman lo-
gossa sailytettiin kolmiomainen muoto, joka kuvaa vuoria ja kaivoksia. Logon va-
ritys sailyi punaruskeana. Overseers-littouman logossa silman symboliikka paa-
tettiin sailyttaa ja siitd kehitettiin uusia versioita. Logon variksi valittiin sininen. Pro-
cessors-littouman logoihin tuotiin uusia muotoja, kuten nuolia, ja variksi valittiin
vihre&. Transporters-liittouman logossa kokeiltiin V-muotoa ja turkoosia varia. Ku-

vassa 27 on logojen nama versiot.
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Kuva 27. Nama versiot logoista toimivat viimeisten versioiden pohjina.

Overseers-liittouman logojen eri versioista suurennuslasia muistuttavan ty6sta-
mista paatettiin jatkaa. Miners-liittouman yksittaisen kolmion ympyrdineen todettiin
olevan selkeasti luettava ja sen tydstamista jatkettiin. Transporters-littouman V-
muodosta tehtiin myds lisaa erilaisia versioita. Processors-liittouman muodot olivat
lian monimutkaisia, ja ne nayttivat lilan erilaisilta muiden liittoumien logoihin ver-
rattuna. Kaikista logoista paatettiin tehda yksivariset, jotta ne toimivat myds mus-

tavalkoisina ongelmitta.

Overseers-liittouman logon suurennuslasin muotoon lisattiin viivoja. TAma lisasi
logon monitulkintaisuutta mutta sailytti littoumalle keskeisen silmé&n symbolin. Pro-
cessors-littouman logossa hammasrattaan muoto kehystettiin yksinkertaisem-
malla muodolla. Miners-logossa kolmion muoto toimi kehyksena ympyréiden muo-
dostamalle kuviolle, joka symboloi kaivoksista |0ytyvaa malmia. Tranporters-logon
V:n muodon ylapuolelle liséttiin timantin muoto. Logojen viimeisimmat versiot ovat

kuvassa 28.
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7.2 Lopetus

Viimeisiin logoihin ollaan tyytyvaisia Invasion of the Robot Planetin kehityksen
tassé vaiheessa. Niihin voidaan viela tehd& muutoksia. Pelissa nakyviin diegeetti-
siin logoihin voidaan esimerkiksi lisata tekstuureja, kuten naarmuja, ruostetta ja

muita kulumisen jalkia.

Peliin voi tulla vield isojakin graafisia muutoksia, koska pelisuunnittelu on viela
keskeneraistd. Suunnitteilla on esimerkiksi robottijohtajia eri liittoumille. Niiden
osia olisi voinut kayttda logojen suunnittelussa. Pelin graafinen tyyli on myds edis-

tynyt ajan myota.



29

8 POHDINTA

Vaikka viimeisiin logoihin ollaan tyytyvaisia, tyo jai viela keskeneraiseksi. Logoja
saatiin luotua suuri maara, mutta ne kaipaavat viela lisda tyostamista. Pelin kehitys

on myos kesken, joten logoihin saattaa tulla viela isojakin muutoksia.

Omaan ty6honi olen tyytyvainen, vaikka parannettavaakin jai. Team Jolly Roger
ei antanut tarkkoja kuvauksia logojen suunnitteluun liittoumien kuvausten liséksi.
Siitd huolimatta sain luotua liittoumille logoja, joissa oli mukana liittoumien keskei-
sia teemoja. Onnistuin myods tuomaan 60-luvun logojen estetiikkaa luomiini logoi-
hin.

Olisin voinut olla aktiivisemmin yhteydessa peliprojektin muiden jasenten kanssa.
Suunnittelin logot enimmé&kseen yksin, mutta olisin voinut kysya esimerkiksi kon-
septitaiteilijalta enemman mielipiteita ja ideoita logojen tyyliin. Liséksi haluaisin

viela kehittya suunnittelijana ja oppia tehokkaamman tavan tyéskennella.

Opin projektin aikana lisaa projektien parissa tyoskentelysta. Pidimme muiden pro-
jektin jasenten kanssa yhteyttd enimmakseen internetin valityksella, ja tama opetti
minua myds kommunikoimaan paremmin talla tavoin. Lisdksi opin lisaa graafi-

sesta suunnittelusta seka Adobe lllustratorin kaytosta.



30

LAHTEET

10

11

12

Symbol. Yourdictionary. Viitattu 11.11.2015. http://www.yourdiction-

ary.com/symbol

Symboleja viestintdan.  Kulttuuria  kaikille.  Viitattu  11.11.2015.

http://www.kulttuuriakaikille.info/saavutettavuus symboleja viestintaan

The international language of ISO graphical symbols. Iso. Viitattu
12.11.2015. http://www.iso.org/iso/graphical-symbols_booklet.pdf

Icon. Yourdictionary. Viitattu 12.11.2015. http://www.yourdiction-
ary.com/icon

Hollosi, A. 2001. Icon versus symbol. IICM 9.1.2001. Viitattu 12.11.2015.
http://www.iicm.tugraz.at/thesis/ahollosi _html/node6.html

Icon. Computerhope. Viitattu 12.11.2015. http://www.computer-

hope.com/jargon/i/licon.htm

Hodge, S. 2008. Icon Design. Tutsplus 12.4.2008. Viitattu 13.11.2015.
http://design.tutsplus.com/articles/7-principles-of-effective-icon-design--

psd-147

Kortunov, D. 2008. 10 mistakes in icon design. Turbomilk 12.2.2008. Vii-
tattu 13.11.2015. http://turbomilk.com/blog/cookbook/icon_design/10_mis-

takes in icon design/

Samara, T. 2010. Graphic Designer’'s Essential Reference. Rockport.

GUI.  Computerhope. Viitattu 12.11.2015.  http://www.computer-

hope.com/jargon/g/gqui.htm

Xerox Alto. Computerhistory. Viitattu 30.4.2016. http://www.computerhis-

tory.org/revolution/input-output/14/347

GUI. Techterms. Viitattu 12.11.2015. http://techterms.com/definition/qui



http://www.yourdictionary.com/symbol
http://www.yourdictionary.com/symbol
http://www.kulttuuriakaikille.info/saavutettavuus_symboleja_viestintaan
http://www.iso.org/iso/graphical-symbols_booklet.pdf
http://www.yourdictionary.com/icon
http://www.yourdictionary.com/icon
http://www.iicm.tugraz.at/thesis/ahollosi_html/node6.html
http://www.computerhope.com/jargon/i/icon.htm
http://www.computerhope.com/jargon/i/icon.htm
http://design.tutsplus.com/articles/7-principles-of-effective-icon-design--psd-147
http://design.tutsplus.com/articles/7-principles-of-effective-icon-design--psd-147
http://turbomilk.com/blog/cookbook/icon_design/10_mistakes_in_icon_design/
http://turbomilk.com/blog/cookbook/icon_design/10_mistakes_in_icon_design/
http://www.computerhope.com/jargon/g/gui.htm
http://www.computerhope.com/jargon/g/gui.htm
http://www.computerhistory.org/revolution/input-output/14/347
http://www.computerhistory.org/revolution/input-output/14/347
http://techterms.com/definition/gui

13

14

15

31

Russell, D. 2011. Video game user interface design: Diegesis theory.
Dev.Mag 2.2.2011. Viitattu 12.11.2015.
http://devmag.org.za/2011/02/02/video-game-user-interface-design-diege-

sis-theory/

Quintas, D. 2013. Game Ul By Example: A Crash Course in the Good and
the Bad. Tutsplus 22.1.2013. Viitattu 30.4.2016. http://gamedevelop-

ment.tutsplus.com/tutorials/game-ui-by-example-a-crash-course-in-the-

good-and-the-bad--gamedev-3943

Stonehouse, A. 2014. User interface design in video games. Gamasutra
27.2.2014. Viitattu 13.11.2015. http://www.gamasutra.com/blogs/Ant-
honyStonehouse/20140227/211823/User_interface_design_in_video_ga-

mes.php



http://devmag.org.za/2011/02/02/video-game-user-interface-design-diegesis-theory/
http://devmag.org.za/2011/02/02/video-game-user-interface-design-diegesis-theory/
http://gamedevelopment.tutsplus.com/tutorials/game-ui-by-example-a-crash-course-in-the-good-and-the-bad--gamedev-3943
http://gamedevelopment.tutsplus.com/tutorials/game-ui-by-example-a-crash-course-in-the-good-and-the-bad--gamedev-3943
http://gamedevelopment.tutsplus.com/tutorials/game-ui-by-example-a-crash-course-in-the-good-and-the-bad--gamedev-3943
http://www.gamasutra.com/blogs/AnthonyStonehouse/20140227/211823/User_interface_design_in_video_games.php
http://www.gamasutra.com/blogs/AnthonyStonehouse/20140227/211823/User_interface_design_in_video_games.php
http://www.gamasutra.com/blogs/AnthonyStonehouse/20140227/211823/User_interface_design_in_video_games.php

	1   Johdanto
	2   Symbolit
	3   Ikonit
	4   Ikonien suunnittelu tietotekniikassa
	5   Ikoneiden erilaiset tyylit
	6   Graafinen käyttöliittymä
	6.1   Pelien käyttöliittymät
	6.2   Diegeettinen teoria
	6.2.1   Ei-diegeettinen osa
	6.2.2   Diegeettinen osa
	6.2.3   Spatiaalinen osa
	6.2.4   Metaosa


	7   CASE: Invasion of the Robot Planet
	7.1   Ikoneiden suunnittelu ja toteutus
	7.2   Lopetus

	8   Pohdinta
	LÄHTEET

