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Abstract

The goal of this thesis was to study the development of a video game from the viewpoint of
the graphical designer. Thesis aims to answer this question: What defines a good graphical
design. It addresses the roles and steps needed to work through a video game develop-
ment project as a graphical designer. After the theoretical part an original Ul design for a
generic role-playing game was created based on the studies.

The theoretical part of the thesis addressed the roles needed for a video game project and
what was expected of a graphical designer working as a part of a such project. The thesis
also introduced graphical design as a term and compared two totally different graphical de-
sign styles for a user interface. It also aimed to find out what exactly made these styles
work and why were styles like these used in a project. It also addressed graphical design
as a general study and the significance of aesthetics and basic shapes as a part of it.
Lastly, it will study about immersion: What does it mean, how is it created and what part
does graphical design play in it?

During the practical part the thesis showed a step by step presentation of the creation of a
user interface by using Adobe Photoshop. It introduced virtually drawn elements and com-
pared them to actual user interface designs of other video games.

The final product was an image of a design where Ul elements was placed on top of an ex-
ample screen of a video game. The result was successful. The elements made sense and
the user interface was clear and easy to understand. The study helped understand just how
big of a project the graphical design of a game is, what the user interface of a game con-
sists of, and how one goes about creating one.
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user interface, graphical design, video game design, video game graphics, immersion,
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1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on pohtia grafiikkan ja immersion merki-
tysté pelin kehityksen vaiheissa seka suunnitella graafinen ilme videopelia
varten. Tydssa kaydaan lapi pelin kehityksen vaiheet seka roolit. Siind myo6s
pohditaan graafisen suunnittelijan osuutta kehitykseen ja kaydaan lapi graafi-
sen ilmeen tarkeytta. Mité se tarkoittaa ja mita silla pyritaan tuomaan esille. Li-
séksi kasitelladn immersion luomista graafisten elementtien avulla: Mit& im-
mersio tarkoittaa ja miten se saavutetaan. Tydssa luodaan myos kayttoliitty-
masuunnitelma geneerista roolipelid varten. Tarkoituksena olisi myds vastata
kysymyksiin, misté asioista hyva kayttoliittyma koostuu, miten se toteutetaan
ja miksi se toimii. Oman toteutuksen tarkoituksena on yrittda laittaa nama
asiat kaytantdon ja luoda kaytettava kayttéliittyma toteutettavaksi videopelia
varten. Suunnitelma luodaan paasaantoisesti Photoshop-ohjelmalla luoden
kuvia ohjelman piirto- ja muokkaustyokaluja hyvaksi kayttaen.

Opinnaytetyén ensimmaisessa luvussa kaydaan lapi videopelin kehityksen
prosessia ja tyoryhmaa. Tyoryhmien rooleja kaydaan lapi yksi kerrallaan,
mutta enimmakseen keskitytdédn graafisen suunnittelijan rooliin. Tydssa kay-
daan myaos lavitse graafiselta suunnittelijalta vaadittavia taitoja seké ajatus-

malleja peliryhman kanssa yhteista ty6ta ajatellen.

Toisessa luvussa kaydaan lapi graafisen tyylin ja immersion tarkoitusta: Miten
haluttuihin paamaariin paastaan kaytannon toteutuksessa seka minkalaisia eri
kayttoliittymaratkaisuja on olemassa. Lisaksi kaydaan lapi videopelien grafii-
kan ja kayttoliittymien tarkoitusta. Ratkaisuja pohditaan avaamalla eri muoto-

jen seka tyylien tarkoitusperia ja tutkitaan, mista nama tavat ovat tulleet.

Tyobn kolmannessa luvussa perehdytddn enemman immersioon. Mitd immer-
sio tarkoittaa ja minka takia se on pelikehitysalalla tarkeda. Luvussa syvenny-
taan siihen, miten immersio luodaan ja mista asioista se koostuu. Luvussa
my0s tutkitaan muiden pelien tapoja luoda immersioita ja minka takia nama ta-

vat toimivat.



2 PELIN KEHITYS

Pelin kehitykseen kuuluu monta eri vaihetta. Tassa opinnaytetytssa keskity-
taan kayttoliittymaan, graafiseen suunnitteluun ja immersioon. Kayttoliittyma ja
graafinen tyyli ovat merkittavassa roolissa immersion luomisessa. Erik Bethke
(2003, 4) kertoo kirjassaan pelien kehityksesta siitéa, miten pelien kehitys on
monella tapaa samanlaista kuin mink& tahansa muun ohjelmiston kehitys. Pe-
lit ovat ohjelmistoja, joihin sisaltyy taidetta, 4&nt& seka interaktiota pelaajan ja

ohjelmiston valilla.

Usein peliohjelmoijat erottavat itsensa perinteisemmista ohjelmoijista seka
tuottajista. Tama perustuu ajatukseen, etta pelien tekeminen olisi tieteen si-
jaan taidetta. Bethken mukaan tama on kuitenkin virheellinen ajatusmalli.
Syyna siihen on pelin tekijéiden vaatimus hioa menetelménsa siihen malliin,
ettd he voivat luoda peleja organisoituun seké toistettavaan tyyliin, kuten tie-
teeseen yleensa kuuluu. Peleja on tuotettava usein tiukan budjetin seka aika-
taulun mukaan. (Bethke 2003, 4.) Tasta voisi paatelld, ettéa pelin kehityksessa
harvoin aika riittda taiteellisen puolen kehittamiseen. Peleja tuotetaan tarkan

vaatimuslistan sekéa budjettirajoitusten mukaan.

2.1 Pelin kehitystiimi

Kehitystiimin koko voi vaihdella projektin laajuuden mukaan. Vaihteluvali voi
olla muutamista henkildista satojen tyontekijdiden tiimeihin. Peliyritykset jaot-
televat pelikehityksen usein eri vaiheisiin ja rooleihin. Jasenet voivat myos
kuulua useihin rooleihin samanaikaisesti. Kaikki kehitystiimin roolit eivat myos-

kaan ole valttamatta taysipaivaisia.

Pelisuunnittelijan rooleihin kuuluvat pelin rakenteen ja saantdjen luominen.
Kehitystiimeihin kuuluu yleisesti johtava suunnittelija, jonka tehtavana on koor-
dinoida muiden suunnittelutiimiin kuuluvien henkiléiden ty6ta. Suunnittelijat
luovat kokonaisuuden yhdistelemélla muita pelin elementteja kuten tarinan,
hahmot ja asetukset. Samalla he ottavat vastuulleen pelin miellyttdvan kaytta-
jakokemuksen. Usein pelin kehitystiimiin kuuluu myés johtava pelimekaniikka-
suunnittelija tiiminsa kanssa. Hanelta 16ytyy yleensa peliohjelmoijan tausta.
Juuri peliohjelmoijathan usein implementoivat pelin mekaniikat koodiin. Tama

henkild saa suunnan pelisuunnittelijoilta sek& konsultoi kenttdsuunnittelijoita
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saadakseen selville heidan vaatimuksensa. Pelin tyylista riippuen tdma hen-
kilo saattaa my0s tydskennella paljon Excelin parissa |0ytadkseen tasapainon
yksin- sekd moninpelimahdollisuuksille pelin mekaniikkoja ajatellen. (Bethke
2003, 42.)

Peligraafikon tydhon kuuluu suunnitella ja toteuttaa pelin graafinen ilme ko-
konaisuudessaan. Tyota usein johtaa johtava peligraafikko, joka varmistaa,
ettd hanen nakemystaan seurataan ja ty0o nayttaa yhtenaiseltd. Han myds oh-
jaa koko graafista tiimia ja aikatauluttaa sek& koordinoi ty6ta. Johtavaksi graa-
fikoksi tulisi valita henkil®, jolla on eniten kokemusta alalta sek& hyvat sosiaali-
set taidot tiimin ohjaamista varten. Peligraafikoihin kuuluu myés monta alalajia
kuten konseptiartisti, 2d-artisti, 3d-suunnittelija, hahmosuunnittelija, tekstuuri
artisti seka animaattori. (Bethke 2003, 43-48.)

Peliohjelmoija kehittdé peleja tai kehittamiseen liittyvaa ohjelmistoa. Tiimissa
voi olla useampikin johtava peliohjelmoija, jotka toteuttavat ohjelmistolle run-
gon ja ohjaavat muun tiimin kehitystd. He myds todennakdoisesti ohjaavat muut
ohjelmoijat osaamistaan vastaaviin tyotehtéaviin. Johtavat peliohjelmoijat ovat
usein kokeneimmat seka taitavimmat ohjelmoijat. Heidan harteilleen laitetaan
myos kaikista hankalimmat ohjelmointitoteutukset. Joidenkin pelien kehitystii-

meihin saattaa kuulua useita ohjelmoijia. (Bethke 2003, 42-44.)

Kenttasuunnittelija luo peliin kartan, tilan, haasteet seka tehtavat. Tahan to-
dennéakdisesti kaytetdan tehtavaa varten luotuja ohjelmistoja. Joissain pe-
leissa on tasoja ja joissain on tehtévid, mutta harvemmin ei ole kumpaakaan.
Kenttasuunnittelijat ovat valilla ohjelmoijia, jotka tekevat koodin tehtavia var-
ten, mutta joskus my6s enemmankin artisteja, jotka laittavat pelin kartan ka-
saan. Valilla he myods tydskentelevat vain selittden ohjelmoijille, milta pelin
maailman tulisi nayttaa. (Bethke 2003, 40-41.)

Aaniteknikon vastuulla on pelissa kaytetyt 4anitehosteet seka musiikit. Tahan
tyéhon kuuluu oikeiden aéanien l6ytaminen seka niiden venyttely ja pyorittely.
Tavoitteena on, etta kuhunkin kohtaan l6ytyisi juuri oikea aaniraita. Joskus

aani aanitetaan peliobjektin oikean maailman vastineesta. Joskus taas aanite-
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taan eri 4ani, joka sitten muokataan kuulostamaan oikealta pelia varten. Aani-
teknikoiden tyd my0s ulkoistetaan usein, silla vain isoimmat pelifirmat pystyvéat
tyollistamaan aaniteknikkoja koko projektin ajaksi. (Bethke 2003, 49-50.)

Pelitestaajat testaavat videopelia dokumentoidakseen ohjelmiston mahdolli-
sia puitteita tai virheitd. Tama rooli vaatii korkeaa ymmarrysté peliohjelmis-
toista seka tietokoneohjelmista yleisesti. He myds varmistavat, etta peli on
viihdyttava ja toimiva kuten on alun perin suunniteltukin. Testaaminen olisi tar-
peellista koko pelinkehitysprosessin aikana, mutta se voi kuitenkin koitua yri-
tykselle kalliiksi ja aikaa vievaksi. Tamén takia se yleisesti painottuukin enem-
man pelinkehityksen viimeisiin vaiheisiin. (Bethke 2003, 54.)

2.2 Kehitystiimin kanssa tyéskentely graafisen suunnittelijan nakdkul-
masta

Viktor Eisenmannin (2019) mukaan suunnittelijoidenkin tulisi oppia koodaa-
maan. Koodaustaitoa ei kuitenkaan hanen mukaansa vaadita sen takia etté he
voisivat parjatd paremmin tehtavassaan, vaan etta he osaisivat keskustella
paremmin niiden tyontekijoiden kanssa, jotka tekevét sovelluksen koodin.
Kaikkea ei kuitenkaan tarvitse opetella. Suunnittelijan ei ole pakko olla kehit-
taja. Silti suunnittelijana olisi todella tarkeaa ymmartaad, mita kehittaja yrittaa
sinulle kertoa. Miten suunnittelija voi muuten ilmaista itsedén ja ymmartaa ke-
hittdjan ongelmat toteutuksen kanssa. Yksi pelikehittdjan rooleista on keskus-
tella kaikkien osallisten kanssa ja neuvoa heita koko toteutusprosessin ajan.
Dokumentaatiolla on tdssd myds todella iso rooli. (Eisenmann 2019.) Kuva 1

visualisoi pelitiimin roolituksia sekéa roolitusten suhteita toisiinsa.



Projektin vetaja

Suunnittelun ohjaaja Ohjaava taiteilija

Vanhempi ohjaaja Vanhempi taiteilija Vanhempi animaattori

Suunnittelijat Taiteilija Animaattorit

Nuoremmat suunnittelijat Nuoremmat taiteilijat Nuoremmat animaattorit

Testaajat Ulkoistaminen

Kuva 1. Peliprojektin roolitusten rakenne ja jarjestys (Blitz Games Studios 2013)

Koodaamistaito antaa suunnittelijalle paremman valmiuden pukea ajatuk-
sensa sanoiksi ja vaatimuksiksi, kun projektia siirretaan eteenpéin tuotan-
nossa. Tama myos saattaisi tarvittaessa antaa valmiuden koodata nopean
prototyypin itsenaisesti tuotantoa varten. Tama sama patee kaikkiin pelikehi-
tyksen rooleihin. Kaikki opetellut taidot ovat pelkkaa plussaa, eiké niista ole

mitaan haittaa. (Eisenmann 2019.)

3 PELIN KAYTTOLHTTYMA SEKA GRAAFINEN TYYLI

Pelin kayttoliittymalla on monipuolisempi rooli kuin usean muun ohjelmiston
kohdalla. Ernest Adams kertoo kirjassaan, etta suurin osa tietokoneohjelmista
on tydkaluja, joihin sydtetddn ja luodaan dataa ohjelman prosessoitavaksi
seka naytettavaksi. Videopeli sen sijaan luodaan viihdyttamaan kayttajaa. Vi-
deopelin kayttéliittyman onkin tarkeaa olla helppo oppia ja kayttaa. Sen ei tu-
lisi nayttaa pelaajalle liikaa, vaan juuri oikean maaran asioita. (Adams 2013.)
Josh Bycer toteaa kirjoittamassaan artikkelissa kayttoliittymien luonnista, etta

hyva kayttoliittyma ei vain taianomaisesti ilmesty, vaan se vaatii monia pienia
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asioita, jotta kaikki palaset loksahtaisivat paikoilleen (Bycer 2018). Td&mé& on
tarked toteamus, koska kayttoliittymaa luodessa on olennaista muistaa, ettei
valmis tuote ilmesty vain sormia napsauttamalla. Kaytt6liittyman, kuten minka
tahansa vastaavan silmaa miellyttavan teoksen suunnittelutydssa taydellisyy-

teen paastaan vain yrittdmalla ja muokkaamalla.

Kayttoliittyman ja videopelin kokonaisuuden pitaisi David Kriegerin mukaan
yhdessa luoda pelaajalle haluttu tunnelma, jonka pelaaja voisi kokea immer-
sion kautta. Han kirjoittaa, etta hyvan kayttoliittyman suunnittelu on haaste jo-
kaiselle pelintekijalle. Usein tuotteen tekniset vaatimukset ovat ristiriidassa
kayttajan tarpeiden seka kykenevaisyyden kanssa, eika tama tule missaan

muualla yht& hyvin esille kuin videopelin suunnittelussa. (Krieger 2001.)

3.1 Kayttoliittyman merkitys videopelissa

Christianne Nates toteaa, ettd mukaansatempaavan tarinan ja pelimekaniikko-
jen lisaksi kayttajakokemus seké kayttoliittyma ovat kaksi hyvin keskeista ele-
menttia onnistuneen videopelin kehityksessa sen suosiota ajatellen. Kayttaja-
kokemuksen ja kayttoliittymien suunnittelu seka toteutus ovat tarkeitéa taitoja
pelin tekij6illa ja ilman naita peli tulee epdonnistumaan nopeasti. Epaintuitiivi-
nen kayttoliittyma ja huonosti vastaileva interaktio ovat valittbmasi luotaan-

tyontavia, olivat grafiikat sitten miten hyvat tahansa. (Nates 2017.)
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POKEMON
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Kuva 2. Kayttoliittyma elementtejd Pokemon Go -pelisté (Niantic 2016)
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Clash Royale, Pokemon Go (kuva 2) ja Hearthstone. Tassa Christiannen lista
todella onnistuista peleista, joiden tasapainoinen kayttoliittyma seka kayttaja-
kokemus ovat todella hyvin esilla. Naiden kahden hyva tasapaino mahdollis-
taa sen, etta kayttgjat omistautuvat pelille paremmin, kun heidan ei tarvitse
kayttaa kaikkea aikaansa hankalan ja epaselvan pelin opetteluun. (Nates
2017.)

3.2 Kayttoliittyman tarkoitus

Ernest Adams kuvailee kayttéliittyméaa sovelluksen osana, joka tietda kaikki
tuetut syotto- ja tulostuslaitteet (kuva 3). Se muuttaa pelaajan napin painalluk-
set pelin sisaisiksi tapahtumiksi suunnitellulla tavalla. Hanen mukaansa hyvin
olennaista onkin, ettd pelaaja tietdd mika on- ja mika ei ole mahdollista anne-
tuilla kayttoliittyman tyodkaluilla. Pelaajan ei kuulu joutua arvailemaan. Taman
takia on olennaista, etta kayttéliittyma antaa nopeasti selkean kuvan mahdolli-

sista tapahtumista. (Adams 2013.)
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Toiminta
KAYTTO- PELIME-

KANIIKAT

PELAAJA

LITTYMA

Tuloste Haasteet

Kuva 3. Visualisointi vuorovaikutuksesta pelaajan, kayttoliittymén seka pelin mekaniikkojen
vélilla (Adams 2013)

Jos elementteja on liikaa ja ne ovat epaselvia, voi pelaaja turhautua ja menet-
tad& mielenkiinnon pelid kohtaan. Ernest Adams antaakin suunnitteluun hyvan
nyrkkisdannén: ala innovoi tarpeettomasti kayttoliittyman suunnittelussa. Jos
kaytanto on jo olemassa, kayta sita niin paljon pelissasi kuin voit. Jos pelaajan
pakottaa opettelemaan vierasta sekd outoa kayttoliittymaa, kun valmis, toi-
miva tyyli on jo olemassa, aiheutetaan kayttajassa vain turhautumista eika han
tule tykkdamaan pelistd, vaikka siina olisi mitd tahansa muita hyvia ominai-
suuksia. (Adams 2013.)

Christianne muistuttaakin, etté kayttoliittymaa suunnitellessa on myds muistet-
tava ihmiselle intuitiivisesti tulevat asiat. Kuinka monta nappia on, mita ne
kaikki tekevét, onko sitd helppoa kayttaa ja ymmarranké universaalit faktat ku-
ten: "ratas” ikoni tarkoittaa asetuksia, vihrea tarkoittaa aina hyvaa ja punainen
tarkoittaa aina pahaa. Esimerkiksi pelin Hearthstone kayttoliittyma (kuva 4)
seka kayttajakokemus ovat isossa roolissa pelin suosiota ajatellen. (Nates
2017.)
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Kuva 4. Pelin Hearthstone paavalikko puhelimen naytélla (Blizzard 2014)

Peli tuo esille simppelin, mutta selkedn kaytettavyyden, saavutettavuuden
seka tyylin. Peli tuo tarkean informaation suoraan nakyville tarvittaessa, mika
myos tekee asiat hel[pommin omaksuttaviksi pelaajille. (Nates 2017.)

3.3 Graafiset elementit kayttoliittymassa

Nathan Lovato muistuttaa miten kayttoliittyman elementtien tulisi olla selkeita,
silmaa miellyttavia ja yhtendaisia. Kokonaisuus on tarkeda graafisen ilmeen
luontia ajatellen. Kirja tuomitaan usein kantensa perusteella. Vain sekunnin
murto-osa vaaditaan mielipiteen syntymiseksi esimerkiksi nettisivua, tai mita
tahansa visuaalista teosta katsottaessa. Miellyttdvan taidesuunnan ja toimivan
kayttajakokemuksen luominen ei ole helppo tehtava. Kun joku léytaa pelin,
heiddan ensimmainen kokemuksensa muotoutuu pelissa kaytetyn taiteen la-
vitse. He todennakoisesti saavat kuvan siitd ensimmaisend, olkoon taide sitten
kuvassa, videossa tai itse pelissa toiminnassa. (Lovato 2015.) Pelissa Age of
empires |l kayttoliittyma on taiteiltu nayttamaan vanhalta pergamentilta seka
kivipylvailta (kuva 5). Taidetyyli pysyy uskollisena pelin keskiaikaisen teeman

kanssa. Tyyli on silti selkea ja silmaa miellyttava.
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Kuva 5. Age of empires Il pelissa kayttoliittyma on taiteiltu nayttdmaéan vanhalta pergamentilta
seka kivipylvailta. Taidetyyli pysyy uskollisena pelin keskiaikaisen teeman kanssa. (Ensemble
Studios 1999.)

Minka tahansa taideteoksen voima pohjautuu Nathan Lovaton mukaan vah-
vaan visuaalisen suunnittelun kielen ymmartamiseen. Toisessa paassa se ra-
kentuu visuaalisista elementeistd, aivan kuten minka tahansa kielen sanava-
rastosta. Nama sisaltavat varit, muodot ja varjostukset. Toisessa paassa
meill& on suunnittelun periaatteet, jotka muistuttavat I&ahinna kielioppisaantoja.
Ne antavat meille joustavat tytkalut elementtien yhdistamiseen vahvan koko-

naisuuden luomista varten. (Lovato 2015.)

3.3.1 “Diegeettinen” kayttoliittyma immersion syntymisen apuna

Kayttoliittyman graafisien elementtien suunnitteluun on loputon maara erilaisia
esimerkkeja. Dead Space -pelisarjan kehittajat toteuttivat kayttoliittyman mel-
kein kokonaan pelimaailman sisaisiné ratkaisuina, jotta pelaajan olisi helpompi
saavuttaa immersio. Hahmojen elamapisteet ndkyvat selassa sijaitsevassa
mittarissa, ammukset nakyvat aseissa olevilla naytéilla ja repun sisaltéa paa-

see katsomaan hahmon luoman hologrammin kautta.
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Pelisarjan kayttoliittymafilosofian tekninen termi on diegetic tai suomeksi die-
geettinen. Tama tarkoittaa sit, etta "elementti nakyy seka hahmoille fiktion si-
salla, etta pelin katsojille” (kuva 6). Tama on kirjoittajan vapaa suomennos
Visceral Gamesin johtavan kayttéliittymasuunnittelija, Dino Ignacion, sanoista

paneelissaan vuonna 2013.
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Kuva 6. Kuvakaappaus pelistd Dead Space 2. Pelattavan hahmon seléassa nakyvat mittarit

esittavat jaljella olevia elamapisteita seka happitasoa (Visceral Games 2011)

Visceral Gamesin pelisuunnittelijat jatkoivat diegeettista filosofiaa pelin objek-
tien kanssa koko sarjan lavitse. Idea syntyi kehittdjien halusta syventaa pelaa-
jien kokemaa immersiota tekemalla kokemuksesta enemman elokuvaa muis-

tuttavan. (Tach 2013.)

3.3.2 Tavallisemmat kayttoliittymaratkaisut peleissa

Kaytetyin ratkaisu pelien kayttoliittymissa on pelimaailman edessa nakyvat
kaksiulotteiset elementit (kuva 7). Tama ratkaisu ei auta immersion luomista,
mutta nayttaa pelaajalle helposti ja nopeasti kaiken mita hanen tulee tietaa.
Lahes kaikki suunnittelijat suosivat tata tyylia juurikin sen yksinkertaisuuden

seka joustavuuden takia.



16

Kuva 7. Kuvakaappaus pelistda GTA V. Pelin kayttoliittyma muodostuu mustista lapinékyvista
elementeistd, minka paalle tarvittava tieto on aseteltu kuvina seka tekstind. (Rockstar Games
2013.)

Pelaajat ndkevat samat asiat samoissa paikoissa aina kun kyseisia element-
teja tarvitaan. Kun naita elementteja ei tarvita, esimerkiksi vélivideon aikana,
ne on helppo piilottaa ja tuoda videon loputtua takaisin esille pelaajan néhta-

vaksi.

3.4 Pelin graafiset tyylit

Nathan Lovaton mielesté videopelin graafinen tyyli saattaa olla pelikehityksen
tarkein osa pelin tulevaa suosiota ajatellen. Pelin visuaalisella tyylilla on iso

merkitys pelin pelattavuuden ja miellyttavyyden kannalta. (Lovato 2015.)

Taiteilijan tyylin maarittelee kolme asiaa: valo, vari seka muoto.

Tama tyyli voi luoda pelille ainutlaatuisen ulkoasun. Vetovoiman tarkoitus pe-
lissa on luoda yhteys taiteen seka pelaajan valilla. Olkoon syyna sitten karis-
maattinen hahmo tai henkea salpaava ymparisto, vaatii se tietyn ymmarryksen
suunnittelusta yhdessa taiteellisen kokemuksen kanssa. Tama on yksi tarkea
tarkoitus suunnittelijana: 16ytaa graafinen tyyli mika resonoi pelaajien kanssa

syysta tai toisesta. (Lovato 2015.)

Pelien erilaiset graafiset tyylit luovat pelaajassa hyvin erilaisen mielialan. Pe-
lien genret ja ideat voivat olla samanlaiset, mutta esimerkiksi Paladins pelin



17

tyyli on varikkdampi ja sarjakuvamaisempi (kuva 8a), kun taas Rainbow Six:
Siege luo totisempaa ja realistisempaa tunnelmaa tummemman seka realisti-

semman grafiikan avulla (kuva 8b).

(100) ®: ¢ = 't AL

Kuva 8b. Rainbow Six: Siege -pelin tumma, realistinen tyyli (Ubisoft 2015)

Eri tyyleilla tassa esimerkissa yritetdan samalla resonoida eri kohderyhmien
valilla. Paladins peli yrittdd vedota kaikenikaisiin pelaajiin rennommalla kilpai-
lullisella ymparistolla. Kun taas Rainbow Six: Siege vetoaa kilpailulliseen,

mutta aikuisempaan pelaajaryhmaan. Siegea pelatessa pelaaja yritetadn
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saada elaytymaan pelin ymparistoon, miké auttaa luomaan pelaajassa janni-

tysta.

3.5 Estetiikka ja muodot

Chris Solarski kirjoittaa yksinkertaisten muotojen tarkeydesta suunnittelussa.
Todellisuus on hanen mukaansa todella kompleksi visuaalisesti, ja taman ta-
kia ammattimaiset artistit yksinkertaistavat asiat simppeleiksi viivoiksi, muo-
doiksi seka tasoiksi, helpottaakseen todellisuuden renderéintia. Tama on
mya0s tuttua kolmiulotteisten mallien muotoilijoille, jotka kayttavat ohjelmia ku-
ten Maya tai 3ds Max, missé jokaisen asian mallintaminen aloitetaan yksinker-
taisista muodoista, kuten ympyrasta neliosta tai kolmiosta (kuva 9). Nama
muodot yhdistetaan jatkuvasti erinaisiin merkityksiin taiteen historiassa. (So-
larski 2013.)

Ympyra: Viattomuus, nuoruus, energia, feminiinisyys
Nelid: Kypsyys, luotettavuus, tasapaino, itsepaisyys

Kolmio: Aggressio, maskuliinisyys, voima

Kuva 9. Nelid, kolmio sekd ympyra.

Syy, miksi yhdistamme nama muodot kyseisiin asioihin, liittyy meidan oikean
elamamme kokemuksiin seké tunneaistimme. Lapsina opimme asiat ensim-
maiseksi juurikin tunneaistimme kautta, ennen kuin muut aistimme ovat kehit-
tyneet. Asioita koskettamalla opimme nopeasti yhdistamaan erilaiset muodot

erilaisiin tarkoituksiin. (Solarski 2013.)

Chris Solarski ottaa aikaisemmat esimerkit muodoista ja yhdistaa ne pelihah-
moihin kaytdnndssa. Super Mario -pelin paadhahmon, Marion persoonallisuutta

han kuvailee sanoilla: dynaaminen, nuorekas ja positiivinen. Tama tulee myds
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esilla koko hahmon suunnittelussa, Mario on muodoiltaan hyvin pyorea (kuva
10). Marion keho seka viikset kuvaavat pyoreahk6ad muotoa. (Solarski 2013.)

Kuva 10. Kuvakaappaus pelistd Super Mario Party 10 vasemmalla Mario ja oikealla Wario
(ND Cube 2015)

Luigin veljellinen ja tukea antava persoona tulee myos esiin hanen pitkittai-
sessd muodossaan, mika taas kuvastaa enemman neligta verrattuna Marion
pybreyteen. Kun taas Warion seka minka tahansa muun Mario universumiin
kuuluvan vastustajan tyylissa on kaytetty enemman kulmikkaita ja teravia

muotoja, eli kolmioita. (Solarski 2013.)

4 IMMERSIO

Jotta immersio voidaan luoda, tulee suunnittelijan tietaa, mita termi tarkoittaa.
Immersio sana tulee alun perin englannin kielen sanasta immerse, mika suo-
mennettuna tarkoittaa "pinnan alle painamista” (Oxford University Press
2020). Pelien yhteydessa sanalla tarkoitetaan sen metaforista merkitysta, "vir-
tuaalitodellisuuteen uppoamista”. Se viittaa pelaajan kokemukseen syventya

peliin niin, ettei han huomioisi ulkopuolista maailmaa.

Immersion saavuttamiseksi pelikokemuksen osana, on pelin taytettava lukui-

sia ehtoja. Pelaajan odotuksien ja kasitysten pelimaailman kaytantoihin seka
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periaatteisiin tulisi vastata. Naiden pelimaailmaan kaytanttjen seka toiminto-
jen pitaisi olla johdonmukaisia. Namaé voivat silti olla pelimaailman omia, eika
niiden tarvitse vastata oikeaa maailmaa. Ehtojen tayttyminen ei yksin&an kui-

tenkaan takaa immersiivista pelikokemusta. (Mcmahan 2003.)

4.1 Immersio jarealismi

Pelin realistisuus auttaa my6s immersion syntymisessa. Jos pelin tapahtumat
vastaavat todellisuutta tai tapahtumat olisivat mahdollisia oikeassa maail-
massa, on pelaajan helpompi immersioitua tapahtumien kulkuun. T&ta kutsu-
taan sosiaaliseksi realismiksi (Encyclopedia Britannica 1998). Esimerkiksi
Arma 3 peli perustuu realistisiin sotatapahtumiin (kuva 11).

Kuva 11. Arma 3 peli luo immersioita realistisen grafiikkatyylinsa avulla (Bohemia Interactive
Studio 2013)

Aistillinen realismi taas viittaa audiovisuaaliseen yhtenaisyyteen oikean maail-
man kanssa pelin sisalla. Tahan kuuluvat esimerkiksi realistiset aanet ympa-
ristéon nahden. Yksi keskeisia asioita immersion luomiseksi on myés pelaajan
oma mielenkiinto ja halu keskittya siihen. Pelaajan toimintojen ja valintojen

merkitys pelimaailmassa voi my6s auttaa asiaa. (Mcmahan 2003.)
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4.2 CGraafiset elementit immersion apuna

Immersion luomiseen graafisten elementtien avulla on monia keinoja. Yhtenai-
syydet oikeaan maailmaan on helppo ymmartaa, mika helpottaa immersion
syntymista.

Jaakko Kemppainen kertoo kirjassaan, miten suunnittelijan pystyessa itse te-
kemé&an prototyypit kentistéa videopeliin, han kykenee kehittelemaan pelimaail-
maa itsendisesti seka kokeilemaan pelimoottorin rajoituksia ettd mahdollisuuk-
sia. Tassa on hyotyd myds arkkitehtuurin ja designin tuntemisesta. Han kirjoit-
taa miten esimerkiksi Alan Wake -pelin (kuva 12) pelimaailma perustuu vah-
vasti todellisiin paikkoihin, mink& takia mahdottomat ja mielikuvitukselliset ra-
kennukset rikkoisivat pelaajan immersion. (Kemppainen 2019.)

Kuva 12. Kuvakaappaus pelistd Alan Wake (Remedy Entertainment 2010)

Toisaalta hanen mukaansa on myds yleistd, etta pelien kentista toteutetaan

aluksi vain yksinkertaiset "laatikkoversiot”, joiden avulla pelaajahahmojen seka
vihollisten toiminnat pystytddn hiomaan huippuunsa. Vasta taman vaiheen jal-
keen artistit rupeavat tyylitteleméaan naista laatikoista oikeita rakennuksia peli-

maailman sisélle. (Kemppainen 2019.)
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5 KAYTTOLUTTYMAN SUUNNITTELU

Kuten Nathan Lovato artikkelissaan kirjoittikin, suunnitteluvaiheessa tulisi
saada selva kuva siita, miten graafiset elementit toimivat lopullisessa pelito-
teutuksessa. Valittu tekniikka tulee vaikuttamaan siihen, miten elementit piirre-
tdan, mita vareja kaytetddn ja minkalaista tyylia elementtien teossa kaytetaan
(Lovato 2015.)

Pelin graafisen tyylin suunnittelua varten luotiin ns. moodboard (kuva 13).
Moodboardin tarkoitus olisi tuoda esiin pelin haluttua tunnelmaa. Moodboar-
diin aseteltiin kuvia peleista seka vareja, jotka sopivat pelin tyyliin. Pelin tyylin
avulla haetaan realistista, synkkaa seka keskiaikaista tunnelmaa. Synkempiin
ja tummempiin vareihin paadyttiin aikaisemman tutkimustyon perusteella. Tut-
kimuksessa selvisi, etta inmismieli ottaa tummemmat varit vastaan “realisti-
sena” ymparistdna ja helpottaa pelaajan immersioitumista pelimaailmaan.
Moodboardin varimaailmaa apuna kayttaen luotiin kayttoliittymé&elementti, joka
kuvastaa avattua arkkua ja nayttda pelaajalle sen siséallon. Tyylissé haettiin ta-
kaa modernia, siistia seka silmille rauhallista ja miellyttavaa tyylia. Myohem-

min tullaan selittAm&an minkélaisia elementteja pelissa vaaditaan.

Kuva 13. "Moodboard”
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5.1 Vaadittavien elementtien suunnittelu ja toteutus

Seuraavaksi suunnitellaan ja luodaan pelia varten kaikki suunnitelmaan vaa-
dittavat kayttoliittyma elementit. Elementit piirretd&n Photoshop ohjelman ty6-
kaluja hyvaksikayttaen.

Valikot

Pelin valikkorakenteeseen tulee asetuksia, joiden avulla pelaaja pystyy saate-
lem&an aanenvoimakkuuksia, pelin yleisia sisdisia asetuksia seka sita, miten
pelista pystytdan poistumaan. Valikon sisaltd aikaisemmin tallennettu peli pys-
tytadn myds helposti lataamaan. Paéavalikkoon tullaan padasemaan painamalla
Esc-nappainta tai klikkaamalla valikkoelementtia pelin siséalta. Valikkoon tul-
laan sijoittamaan tekstia seka erilaisia kuvakkeita. Valikkotekstin fontti tulee
valita my0s tarkasti pelin sisdiseen tyyliin sopivaksi. Valikon painikkeisiin tul-
laan my6s tekemaéan pienié animaatioita, jotka kuvastavat nappien sisaan pai-
nallusta. Pelindkymaan tulee myos alas oikealle pienid kuvakkeita, joiden
avulla naihin muihin ruutuihin tullaan padsemaan kasiksi. Kuvakkeet tullaan

my0Os suunnittelemaan seka toteuttamaan.

Pelinakyman toimintojen seka infon naytto

Pelinakymalla tulee myos nakymaan jatkuvasti elementteja, jotka nayttavat
pelaajalle mahdollisia pelin sisdisia toimintoja seka tietoa pelin tilanteesta. Esi-
merkiksi hahmon nimi, kuva seké nykyinen elamapistetilanne pitaa nakya jat-
kuvasti pelaajalle naytélla. Hahmon mahdolliset toiminnot nakyvat ns. toimin-
tapalkilla, joka tulee sijaitsemaan keskella nayton alaosaa. Toimintapalkilla tu-
lee nakymaan ikonit hahmon mahdollisista toiminnoista. Kun kursorin asettaa
ikonin paalle, tulee naytdlle elementti, jossa lukee lisaa tietoa valitusta toimin-
nosta. Pelihahmon p&alla ja repussa olevia tavaroita varten tullaan myos piir-

tamaan elementit seka valikot, joiden avulla naita pystytdan selaamaan.

Pelinakyman toteutus
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Aluksi lisattiin tehty kayttoliittymaelementti pelindkyman paalle kokonaisuuden
hahmottamisen helpottamiseksi. Taméan jalkeen ruvettiin suunnittelemaan li-
saa kayttoliittymaelementteja pelindkyméaa varten. Toteutuksessa kaytettiin
Adobe Photoshop -ohjelmaa pelindkyman kayttoliittymasuunnitelman kehityk-
sen apuna (kuva 14).

Kuva 14. Kuvassa alkuperainen pelindkyma kahden kayttdliittyma elementin kanssa

Hahmon toimintapalkkia varten tehtiin neliskulmainen elementti kuvastamaan
paikkaa, jonka sisalle hahmon toimintamahdollisuus tulee ndkyméaan. Nelitlle
muotoiltiin reunukset, varjot seka pieni maara valoa ylaosaan. Valo tulee yl-
haalta pain ja nelion sisélla on pienet varjot, jotta muoto nayttaisi luonnolli-
selta. Nelidita aseteltiin vierekkéin, kunnes toimintapalkki vei tarvittavan maa-
ran tilaa. Taman jalkeen nelidille tehtiin yhteinen reunus, joka istuu aiemman

arkkuelementin tyyliin.

Hahmon tiedot

Hahmon tietojen ruutua varten on tarkeaa, etta tieto on selkeaa seka muutok-
set tiedoissa on nopea ja helppo tarkistaa. Ruudussa tulee nakya tarkeimmat
tiedot helposti, mutta myds pienet sekd vahemman olennaiset tiedot pitaisi silti
olla nakyvilla heille, joita se kiinnostaa. Diablo Il -pelissé kyseinen elementti
tehtiin pyoreaksi helppoa ohjausta varten peliohjainta kaytettaessa (kuva 15).



25

Huomioitavaa myds on se, ettd mita tdrkedmpéaa tieto on, sitd isommalla fon-
tilla se tuodaan esille (Cardinal Path 2006). Nain saadaan pelaajan huomio

kKiinnitettyd tarkeimpaan tietoon ensimmaisena.

Kuva 15. Hahmon tiedot Diablo Il -pelista konsolikayttéon (Blizzard 2012)

Hahmon pikatietoja varten tehtiin Photoshopilla elementti, jonka sisalla sijait-
sevaan sisennykseen tulee pelattavan hahmon kuvake. Elementti myos nayt-
taa pelattavan hahmon nimimerkin seka tietoja pelattavan hahmon elamapis-

teiden seka kaytettavien resurssien tasoista (kuva 16).



Lord Tero

Kuva 16. Pieni paikka hahmon kuvaketta ja tarkeimpia tietoja varten
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Varjostuksia ja valoja lisattiin luomaan elementtiin realistinen kuva ndkyman

korkeuseroista. Lisasin elementtiin myos palkit, jotka kuvaavat pelattavan hah-

mon elamapisteiden ja jaljella olevien resurssien maaraa. Tama tehtiin, jotta

nama tarvittavat tiedot olisivat koko ajan esilla helppoa seuraamista varten

(kuva 17).

« 5 | Character Info

Name: Lord Tero
Class: Wizard
HP: 100/100
Mana: 100/100

STR: 6 -2
DEX: 12 +1
CON: 14 +2

INT: 16 +3
WIS: 20 +5
CHA: 2 -4
PER: 16 +3

Hit Prob: 90%
Dmg adj: 12
Wit Allow: 75
Max Press: 220
Op Drs: §

Equipment:

Damage:
To Hit: 5+9
Armor: 22
Dodge Chance: 25%
Frost Resist: 5%
Fire Resist: 125%
Lightning Resist: 25%
Poison Resist: 20%
Max HP:
Max Mana: +

Retn Adj: 25
Missile Att: 12
Def Adj: é

HP Adj: 3
Regen: 2

Kuva 17. Alkuperdinen luonnos pelihahmon tietoja varten

Spell ivi: 4

L Sp: 2

Spell imm: 15%
Mag Def: §
Spell Fail: 5%



27

Hahmon kaikkien tarkeiden tietojen ndkemiseksi luotiin isompi elementti.
Tama elementti sisaltaa hahmon nimen, valitun luokan, elaman ja resurssien
maaran, tasot, taidot, paalla olevat tavarat ja niiden vaikutuksen hahmon tai-
toihin. Elementin luonti aloitettiin sithen kuuluvan ikonin suunnittelusta. Ikonin
tulisi olla selked, yksinkertainen ja sen pitéisi heti antaa pelaajalle kuva siita,
mita se tarkoittaa. Tahan tehtavaan valittiin yksinkertainen silma ikoni (kuva
18), joka piirrettiin Adobe Photoshop -ohjelmalla. Silmaa muistuttavaan kuvak-
keeseen p&adyttiin Chris Solarskin (2013) tekstin pohjalta siita, miten yksin-
kertaiset ja helposti ymmarrettavat kuvakkeet toimivat monesti parhaiten.

Kuva 18. Kayttoliittymaa varten piirretty ikoni kuvastamassa silméa

Silm& tammoisena ikonina usein yhdistetdénkin asioiden tarkempaan tarkas-
teluun tai lisatietoihin. Elementin tarkoituksena onkin tarkastella lahempaa pe-

lattavaa hahmoa seké antaa lisatietoja paalla olevista tavaroista.

Fonttien varit

Fonttien vareja varten kaytettiin moodboardissa méaariteltyja vareja rauhalli-
seen tyyliin. Samana pysyvia teksteja varten valittiin vaaleansininen fontti.
Muita vareja kaytettiin muuttuvia arvoja varten, kuten nimeen, hahmoluokkaan

sekd numeerisiin muuttujiin.

Tavaroiden my6ta muuttuvia arvoja varten otettiin kayttoon simppeli varikoo-
daus, jonka tarkoituksena on helpottaa numeroiden nopeaa ymmartamista.
Tavaroissa tulee olemaan lukuisia eri arvoja, jotka vaikuttavat pelaajan koko-
naisarvoihin. Tarkeaa on, etta pelaaja on selvilla siita, mihin tilanteeseen mita-
kin tavaraa pelaaja saattaa tarvita. Varit valittiin selkeiksi ja toisistaan erottu-
viksi. Elementteja varten myos kaytettiin vareja, jotka kyseisia elementteja
parhaiten kuvastavat. Oranssi kuvastaa tulta, vaaleansininen jaata, keltainen

sahkoa ja vihrea myrkkya (kuva 19).
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Damage: kN

To Hit: 5+9 STR: 6 -

Armor: 22 DEX: 12 +]

Dodge Chance: 25% CON: 14 +2
Frost Resist 5% INT ]6 +3

Fire Resist: 125 )
Lighining Resist: 25% WIS: 20 +5
Poison Resist: 20% CHA: 2 -4
Max HP: A

> PER: 16 +3

Max Mana:

Kuva 19. Kuvassa lista tavaroiden antamista hyodyistad sekd hahmon omista tasoista. Varien

avulla autetaan pelaajaa yhdistaméaén nopeasti, mitd mikakin luku tarkoittaa

Hahmon omien taitojen kuvaamista varten kaytettiin valkoista muuttujaa. Hiu-
kan tummempaa sinista kaytetdan nayttdmaan muuttujaluvun vaikutusta ky-

seiseen arvoon.

Kaytossa olevat tavarat

Hahmon paalla olevia tavaroita varten otettiin aikaisemmin tehty elementti ku-
vastamassa tyhjaa paikkaa, mika myos I6ytyy hahmon inventaario elemen-
tistd. Paikka elementit aseteltiin ympaérille ja keskelle liséttiin piirretty hahmosi-
luetti, joka kuvastaa sita, miten tavarat |0ytyvat hahmolta paalta. Siluetin
taakse lisattiin pieni maara vaaleansinista loistoa, mukavamman néakdista ko-

konaisuutta varten (kuva 20).
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Kuva 20. Hahmosiluetti seka paikat hahmon paalla olevista tavaroista

Haasteellisimmaksi osion kanssa koitui osioiden paikkojen loytdminen ele-
mentin koon seka tarkeyden vuoksi. Elementti nayttad yhdella kertaa paljon
informaatioita pelaajalle, minka takia olisi tarkeaa, etta asiat olisi ositeltu oikein
eika info nayta lilan sekavalta ja arsyttavalta. Osiot jaettiin loppujen lopuksi va-
semmalta oikealle ja ylhaalta alas siten, etta olennaisimmat tiedot I6ytyisivat
ensimmaisena isojen fonttien avustuksella. Kun vahemman tarkeat tiedot taas
l6ytyvat elementin alalaidasta pienemmilla fonteilla. Ratkaisun takia tarkeim-
mat tiedot huomataan ensimmaiseksi ja vahemman tarkeat vasta naiden jal-

keen. Selkeytta seka miellyttavyytta elementtiin haettiin vari- ja kokoeroilla.

Repun siséltd seka muokkaukset edelliseen elementtiin

Tyo6ta jatkaessa huomattiin, ettd hahmoinfo elementin tilaa ei alun perin kay-
tetty jarkevasti ja tietoja saattaisi lopulliseen peliin tarvita viela enemman, jo-

ten tekstien seka kuvien paikkoja vaihdeltiin (kuva 21).
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Kuva 21. Ryhmat seka tasot Photoshopin kayttdliittymassa

Tama oli onneksi helppo tehtava Photoshopin kanssa, koska kaikki elementin
osat on tallennettu omille tasoilleen seké ryhmitelty jarkevasti.

Reppu-elementin avulla tulisi ndhdé tavarat hahmon repun sisélla seka hah-
mon rahallinen varallisuus (kuva 22). Elementti tulee olemaan simppeli ja se
tulee lahinn& koostumaan taustasta ja ruuduista, joiden sisalle kuvat tava-
roista tulisivat. Elementtia varteen piirretddn myads ikoni seka pienet kuvakkeet

kolikkoja varten varallisuuden nayttdmiseen.

a Inventory m

Kuva 22. Repun sisallén nakyma, pelistéa Guild Wars 2 (ArenaNet 2012)
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Uuden jarjestelyn jalkeen oli vuorossa hahmon repun sisallon nakyma. Naky-
maan tulisi paikat tavaroille, niiden paino, painoraja seka hahmon rahojen
maara. Elementin teko aloitettiin sen koon maarittelysta. Koko méaariteltiin so-
pimaan hahmon tietojen kanssa vierekkain, jotta molemmat ndkymat voisivat
olla nakyvilla samanaikaisesti. Repun sisélta kuitenkin valittaisiin tavarat hah-
mon paalle. Taman jalkeen reppua varten tehtiin ikoni. lkoniksi tuli kuva re-
pusta, joka piirrettiin myo6s alusta loppuun itse. Tatéa elementtien varten myos

piirrettiin kuvat kultaisesta, hopeisesta seka pronssisesta kolikosta (kuva 23).

%

Kuva 23. Reppua seka kolikoita varten piirretyt ikonit (Kamppi 2020)

Lopulliseen kokoonpanoon otettiin taas aikaisempi paikka kuvake seka liséttiin
kaikki tehdyt kuvat jarkevéksi kokoonpanoksi (kuva 24).

Equipment:

STR: 99
DEX: 14
CON: 4

INT: 1
wis: 1
CHA: 2
PER: 16

25.6kg / 85kg 250 44@ 790

Kuva 24. Pelindkyméa hahmon tietojen ja repun nakyman jalkeen

Elementin alaosaan raamitettiin oma paikka painoa seka varallisuutta varten.
Tiedot laitettiin alaosaan, mutta kuitenkin huomattavan isolla fonttikoolla, jotta
tiedot olisivat helppo pelaajan halutessa tarkistaa.
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Toimintapalkki kayttoliittyman erindisten nayttdjen avaamista varten

Olennainen osa pelinakyman kayttoliittymaa varten on myos palkki, jonka va-
lintojen avulla pystytaan avaamaan eri nayttoja eri tietojen nayttamista varten.
Suurimpana haasteena tammoisen pienen elementin kanssa tulee oletetta-
vasti olemaan valintojen ikonien selkeys ja nayttavyys. Kuvien tulisi olla pie-
nid, mutta kertoa nopeasti mita valinnan alla olevalla naytolla naytetaan jopa
ilman tekstia. Tasta kaytettiin esimerkkina World of Warcraft -pelin ratkaisua.
(kuva 25).

Kuva 25. World of Warcraft pelin kayttoliittymaratkaisu, nayttéjen valintaa varten (Blizzard
2004)

Palkkia varten otettiin toimintapalkkia varten tehdyt valmiit ruudut, joiden si-

saan asteltiin pienet ikonit (kuva 26).

Kuva 26. Valikkonakyma kolmen ikonin kanssa

Pienet ikonit valittiin asetusten, hahmon tietojen seka repun sisallén avaa-

mista varten.

Loitsukirja

Hahmon kaytdssa olevia loitsuja varten luotiin seuraavaksi elementti. Kysei-
sen elementin tulisi nayttaa saatavilla olevat loitsut selkeéna listana, josta pys-
tyy helposti ndkemaan loitsun kuvakkeen, nimen seka lisatiedot siita mita ky-
seinen loitsu pelissa tekee. Usein roolipelit tekevat elementin suoraan kirjan
nakadiseksi (kuva 27) luodakseen kuvan siitd, ettd hahmo lukee loitsut kirjasta

k&sin. Tallakin tavoin luodaan pelaajalle immersiota.
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Kuva 27. Loitsukirjaratkaisu pelista World of Warcraft (Blizzard 2004)

Tyo6ssa valittiin kuitenkin yksinkertaisempi tyyli, jotta se sopisi aikaisempiin
elementteihin, eika silmaa arsytettaisi monilla erilaisilla tyyleilla (kuva 28). Ele-
menttien yhtenaisyyden todettiin aikaisemmin olevan olennainen osa suunnit-
telua. Elementit suunniteltiin sellaiseen tyyliin, etta kaikki elementit voisivat ha-
lutessa olla samaan aikaan aukinaisena naytolla ja kokonaisuus nayttaisi silti

hyvalta.

Spellbook Spellbook

Fireball

Damage:

Cost:

Size: 9x9 i lce Blast
Cooldown: 5 a

Empfy slot Empty slot Emply slot

Empty slot Empty slot

Empiy slot Empty stot Emply siot

Empty slot Empty slot

Total spells known: 1 Total spells memorized: 4
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Kuva 28. Ensimmainen versio loitsukirjasta verrattuna lopulliseen versioon

Aluksi elementtia varten luotiin palkki loitsujen paikkoja varten seka ikoni
pikkukuvaa varten ylanurkkaan. Taméan jalkeen loitsuille luotiin paikka seka
yksi esimerkki loitsu tayttamaan paikkaa ja luomaan paikat loitsun tietoja
varten. Sitten luotiin elementit tyhjaa paikkaa varten ja saadeltiin elementtien
koot jarkevaksi. Lopullisessa listassa nékyy muutama esimerkkiloitsu seka
monta tyhjaéa paikkaa. Selkeytta varten loitsujen vahinkomaaraé kuvastavassa
tekstissa kaytettiin vareja selkeyttamaan sita, minkalaista vahinkoa loitsun

avulla pelihahmo pystyy tekemaan.

5.2 Lopputulos

Lopuksi tarkasteltiin elementtien yhteensopivuus toisiinsa. Elementtien oli tar-
koitus sopia toistensa tyyleihin siten, etteivat ne riitelisi kesken&an. Naiden
elementtien tuli nayttaa tyylikkaalta kokonaisuudelta samanaikaisesti naytdlle
avattuina. Elementit miellyttavat silmaa, eikd mikaan asia hyppaa liikaa sil-
mille. Tiedot I6ytyvat helposti sekéa selkeasti. Tarkeammat tiedot ovat helppo
|oytad huomiovérien seka fonttikokojen avustuksella (kuva 29).

Name: Mikko Laiho
Class: Wizard

HP: 100/100
Mana: 1007100

Equipment:

STR: 99
DEX: 14
CON: 4
INT: 1
Wis: 1
CHA: 2 -4
PER: 16

25.6kg / 85kg 250 44@ 790 Total spells memorize

Kuva 29. Kuvassa lopullinen kaappaus pelindytosta, minka paalla kaikki tehdyt Ul elementit

avattuna samaan aikaan

TyoOn véareissa kaytettiin myos selkeda kaavaa: vaaleansinen teksti kertoo mité

tietoa vastaava luku visualisoi, valkoinen antaa itse tiedon, raikeammat véarit
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kertovat luvun tyypista, miké ei ole valttaméaton tieto, mutta jos se pelaajaa
kilnnostaa, on se helppo loytaa. Esimerkiksi eri elementteja vastaavien véarien
avulla on haluttu tieto helposti saatavilla, eikéa se katoa erinaisten valkoisten
numeroiden sekaan. Kaikki elementit kayttavat samanlaista, yksinkertaisen

selkeaa tyylia ja varimaailmaa.

6 PAATANTO

Opinnaytetyon aikana opittiin, miten pelin kehitykseen kuuluu monia eri rooleja
hyvin erilaisissa tehtéavissa. Eri roolien harrastajat toimivat tiimein, joihin
useimmiten kuuluu myos johtaja. Tiimien valinen kanssakdyminen on myos

tarkeaa.

Pelin graafisen ilmeen suunnittelulla seka tyylilla on iso rooli pelin kehityk-
sessa. Kaikkien graafisten elementtien kohdalla on takana iso miettimispro-
sessi, joka on tehtava ennen varsinaisen tyon aloittamista. Pelimaailman ob-
jektien muodolla, varilla, sijoituksella ja koolla on iso merkitys siihen, miten pe-
laaja ottaa pelin vastaan seké minkélaisia tunteita peli hdneen herattdd. Suun-
nittelussa tulisikin ottaa mahdollisimman paljon huomioon kohderyhman miel-
tymykset seké odotukset. Pelin luomaa tunnelmaa tehostetaan graafisilla ele-

menteilla.

Ty6n aikana huomattiin myds, miten paljon on olemassa erilaisia tyyleja lahtea
naité tunteita luomaan. Pelitoteutukseen tulisi kuitenkin [6ytaa juuri se projek-
tiin sopiva. On myds tarkeaa pitaa taidetyyli koko pelin ajan yhtenaisena.

Naita tyylejd on monia erilaisia ja vain mielikuvitus on rajana.

Diegeettista tyylia pidettiin todella siistina ja toimivana ratkaisuna. Pelin sisai-
set kayttoliittymaelementit ovat todella tyylikkaat ja auttavat oivasti luomaan
realismia. Tyylin toteuttamiseen kuuluu omat haasteensa ja toteutus vaatii
mielikuvitusta ja soveltamista. Perinteisemmatkin tyylit ovat kuitenkin todettu
toimivaksi, minka takia niin moni peli tallaisen tyylin valitseekin. Kaiken kaikki-
aan erilaisia kayttoliittymia seka graafisia tyyleja on loputon maara. Tarkeaa
olisikin 16ytaa juuri se oikea tyyli tyon alla olevaa pelia varten. Opinnaytetytta
varten tehdyssa toteutuksessa kaytettiinkin perinteisempaa tyylia, mika koos-

tuu helpoista muodoista, toteutuksen yksinkertaisuuden vuoksi. Ty6ta varten
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ei ollut tarpeeksi aikaa lahtea ns. keksimaan pyoraa uudelleen. Tutkimuk-
sessa my6s huomattiin, etta tallainen ajattelu on usein tarpeetonta. Yksinker-

tainen toteutus toimii usein aivan yhta hyvin kuin monimutkainen aivan uusi

tyyli.

Tyota varten valittiinkin simppelin perinteinen toimivaksi todettu tyyli, mitd mo-
dernisoitiin silm&aéa miellyttavilla vareilla sekéd muodoilla. Muodot on helppo ym-
martaa, mika helpottaa kayttoliittyman kayttoa. Kuten tutkimustyon aikana to-
dettiinkin.

Toteutuksen aikana huomattiin myos, miten kateva sek& monikayttdinen Pho-
toshop-ohjelma oli. Monta asiaa pystyttiin toteuttamaan ohjelmiston valmiiden
tyokalujen avulla. Niiden tekemiseen olisi muuten kulunut huomattavasti pi-
demman aikaa kasin piirtden. Elementtien muokkaus jalkikateen koitui myos
todella vaivattomaksi ohjelman avulla. Ajankaytt6a seka tehokasta suunnitte-
luty6ta opittiin myds. Toivottavaa olisi ollut, etté aikaa olisi voinut kayttaa joi-
hinkin pienempiin osiin tyota tehdessd enemman, mutta huomatiin etta pienien
asioiden liiallinen sdataminen ei yksinkertaisesti kannattanut. Taman tyon tar-
koituksena kuitenkin on olla vain suunnitelma lopullista teosta varten. Samalla
my6s huomattiin, miten myéhemmissa vaiheissa nama pienet saadot onnistui-
vat paljon luontevammin ja nopeammin matkalla opittujen taitojen ansiosta.
Tyo6n aikana opittiin paljon vastaavanlaisen projektin kaytannaoista, tydmaa-
rasta seka graafisen suunnittelijan vastuualueista. Opituista asioista tullaan

varmasti hydtymaan tulevaisuudessa.
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