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The purpose of this thesis was to create ready to use pixel graphics for a 2D
mobile game. The aim was to create enough graphics for one completely playable
level. This included the main character, a couple of enemies, backgrounds and
environmental elements for the level and some Ul graphics. Another goal of the
thesis was to create an introductory tutorial for creating pixel graphics. The tutorial
is aimed for people who do not have previous education or experience in art. This

thesis had no client and was made independently.

This thesis briefly discusses the main art styles used in games. More deeply the
thesis addresses some basics of visual art, that help in creating pixel art and

methods for creating pixel graphics.

As a result of this thesis, working pixel graphics were created that are ready to
be implemented in a game engine. The graphics created for this thesis follow
some of the methods shown in this thesis. Creating pixel graphics is a creative

process, so some artistic liberties were taken.

Key words: pixel graphics, mobile game, 2D-game
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1 JOHDANTO

Videopelien suosio on rajahtanyt kasiin viimeisen parin vuosikymmenen aikana,
ja téman myota myos ihmisten halu luoda omia peleja on yleistynyt. Monella
orastavalla pelinkehittajalla voi olla jo peli-idea mielessa. Tietotekniset taidot,
kuten ohjelmointi, voi olla jo hyvinkin hallussa, mutta grafiikkapuolen kokemus

on saattanut jaanyt vahaiseksi.

Taman opinnaytetydn tavoitteena oli luoda alustava ohje pikseligrafiikan luomi-
seen, jonka avulla taysin kokematonkin pelinkehittaja paasee alkuun oman gra-
fiikan luomisessa. Opinnaytetydn tarkoituksena oli luoda peliin pikseligrafiikkaa,

yhden pelattavan kentan verran.

Tyon aiheeksi on valittu muitten grafiikkatyylien sijaa nimenomaan pikseligra-
fiikka, koska se on suhteellisen helposti lahestyttava ja se tietoteknisten ominai-
suuksiensa vuoksi sopii pelien tekoon erittain hyvin. Ei tarvitse olla esimerkiksi
hyva piirtamaan, saadakseen aikaiseksi hyvan nakoista pikseligrafiikkaa. Pikse-
ligrafiikan luonti on kaytanndssa vain erivaristen neliditten asettelua, joten pitka-

janteisyydella ja luovalla ajattelulla paasee jo hyvin pitkalle.



2 Yleisimmat grafiikkatyylit peleissa
2.1 Grafiikkatyylien suosio

Pelien grafiikat ovat kehittyneet valtavasti ensimmaisista peleista kuten Pong,
jonka grafiikka koostui kahdesta viivasta ja nelidsta. Vaikka nykyaankin 16ytyy
viela tekstipohjaisiakin peleja, on kuitenkin valtaosa peleista 3D-grafiikalla toteu-
tettuja. Vaikka 2D-pelien suosio on laskenut vuosituhannen vaihteesta lahtien

(kuva 1), ovat ne edelleen vahvasti edustettuna aika lailla kaikilla pelialustoilla.

Percentage of 2D games by units sold

40%
30%
20%

10%

0%
2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2005 2010

KUVA 1. 2D pelien myyntiprosentti vuosina 2001-2010 (Mol, 2011)

Vain osa kaikista 2D-peleista on toteutettu pikseligrafiikalla. Kuvan 1 tilastoja
katsoessa, voi moni pelinkehittaja tulla siihen tulokseen, ettei pikseligrafiikalla
kannata lahtea peleja tekemaan. Kuitenkin pelit kuten Stardew Valley, Shovel
Knight ja Undertale osoittavat, etta pikselipeleilla on edelleen paikka pelimarkki-

noilla ja voivat saavuttaa todella suurta suosiota.

2.2 2D grafiikka

2D grafiikka, tarkoittaa kaksi ulottuvuutta sisaltavaa grafiikkaa. Nama kaksi ulot-
tuvuutta ovat pituus ja leveys. X edustaa suuntia yl6s ja alas, Y edustaa suun-
tia vasemmalle ja oikealle. 3D-grafiikassa kaytetty kolmas ulottuvuus, Z edustaa
suuntia eteen ja taakse (kuva 2).
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KUVA 2. Pikseligrafiikalla tehty 2D ja 3D koordinaatisto

Kuten Timonen (2013) kuvaa, 2D-kuvatiedostot voidaan jakaa kahteen paaryh-
maan, bittikarttoihin ja vektoreihin. Naiden suurin ero kayttajan kannalta on, kun
kuvan koko muuttuu. Toisin kuin bittikartoissa, vektorien kokoa voi suurentaa tai

pienentaa melko rajattomasti, kuvan laadun karsimatta juuri ollenkaan.

Kaikki bittikartat koostuvat pikseleista, ja ovat periaatteessa pikseligrafiikkaa.
Kuvien pikselimaarat kuitenkin kasvavat nopeasti niin suuriksi, ettei yksittaisia
pikseleita erota. Normaalisti, kuten tassakin opinnaytetydssa pikseligrafiikasta
puhuttaessa, tarkoitetaan niin pienia kuvia, etta pikselit selvasti erottuvat. Pikse-
lit ovat pienia, yleensa nelidin muotoisia kuvapisteita ja sisaltavat yhden varin
(Timonen, 2013).

Vektorigrafiikka, eli viivagrafiikka perustuu viivoihin, muotoihin ja mahdollisiin
taytevareihin. Kuvat muodostetaan ja tallennetaan matemaattisten laskelmien
mukaan. Kuvan koon muuttuessa, myds laskelma muuttuu sen mukaisesti.
Tasta syysta vektoreiden kokoa voi muuttaa lahes rajattomasti. Ainoastaan ku-
vaa pienentaessa voi viivojen paksuus voi muuttua joko liian paksuksi tai liian
ohueksi (Timonen, 2013).

2D-grafiikkatyyleja on monia, joista kaikki paitsi vektorigrafiikka lukeutuu bitti-
karttoihin. Pikseligrafiikan ja vektorigrafiikan lisaksi on olemassa esimerkiksi
cutout tyyli, jossa kuvat ovat ikaan kuin paperista leikattuja, monokromaattinen

tyyli, jossa kaytetddn mahdollisimman vahan vareja ja geometriaan perustuva



tyyli, jossa kaikki grafiikka luodaan yksinkertaisista geometrisista muodoista
(Bryan, 2020). 2D-grafiikkaa voi tehda niin monella tyylilla, kuin ihmisen luovuus

vaan sallii, joten kaikkia on tassa turha luetella.

2.3 3D -grafiikka

3D-grafiikka eli kolmiulotteinen grafiikka, tarkoittaa kolmea ulottuvuutta simu-
loivaa grafiikkaa, joka kuitenkin tuotetaan kaksiulotteiselle pinnalle kuten tieto-
koneen naytolle. 2D-grafiikassa kaytettyjen kahden ulottuvuuden, pituuden ja le-
veyden, lisaksi 3D-grafiikka hyddyntaa kolmatta ulottuvuutta eli syvyytta (kuva
2).

3D-grafiikkaa luodaan 3D-mallinnusohjelmistolla, jossa mallinnuksen perusele-
menteista, yleensa kolmioista tai nelidista, muodostetaan kolmiulotteinen malli
(Kuva 3). Jotta kolmiulotteinen malli voidaan esittaa tietokoneen naytolla, 3D-
malli muunnetaan 2D-kuvaksi. Tata kutsutaan kuvan renderdinniksi (Whitmer,
2020).
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KUVA 3. 3D-mallit miehesta ja naisesta, mallinnuksen peruselementteja kayt-
téaen (3D Disco, n.d.).

Jotta 3D-malli ei ole vain harmaa perusmuoto, luodaan mallille materiaaleja ja
tekstuureita, jotka tietokone ottaa renderdinnissa huomioon. Materiaalit ja teks-
tuurit luovat mallille ominaisuuksia kuten esimerkiksi varia, ihoa simuloivan pin-
nan, karvaa tai metallisen pinnan (Petty, n.d.). 3D malli animoidaan mallin si-

saan asetettavien luiden avulla.

3D grafiikan luominen on monimutkainen prosessi, joka vaatisi taysin oman
opinnaytetydnsa, joten siihen ei tdssa tydssa tarkemmin perehdyta. 3D-grafiikka
on kuitenkin niin suosittu grafiikkatyyli peleissa, etta ei sita voi jattaa taysin huo-

mioimatta.

Melkein kaikki isoista AAA peleista ovat 3D peleja. 3D pelit mahdollistaa 2D pe-
leihin verrattuna usein syvallisemman pelikokemuksen, ja on ymmarrettavaa
miksi 3D grafiikka on niin suosittua. 2D pelit eivat todennakdisesti havia peli-
markkinoilta ainakaan lahitulevaisuudessa, silla niitd pelataan edelleen ja teh-
daan jatkuvasti lisaa.
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3D-grafiikka on kehittynyt huimasti esimerkiksi niista ajoista, kun ensimmainen
Playstation julkaistiin. 2D grafiikka on myds kehittynyt vuosien myéta. Viela Su-
per Nintendon aikoihin, pelit olivat melkein yksinomaan pikseligrafiikkaa, koska
pelikonsolit olivat teknisesti viela hyvin rajoittuneita. Nykyaan erilaisia 2D-grafiik-
katyyleja on pikseligrafiikan lisdksi todella paljon. Nahtavaksi jaa minkalaista pe-

lien grafiikka on 10 vuoden paasta.
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3 Kuvataiteellisia perusteita

3.1 Yleista kuvataiteesta

Vaikka pelit ovat suhteellisen moderni keksintd, peligrafiikan perusteet pohjau-
tuvat ikivanhoihin taiteen perusteisiin. Jo satoja, ellei tuhansiakin vuosia tunne-
tut perusasiat ovat patevia edelleen. Valo toimii luonnossa nykyaan aivan sa-
malla tavalla kuin on aina valon ensisateista asti toiminut. Se mihin valo osuu,
on luonnollisesti kirkkaampi ja vaaleampi, ja mihin valo ei osu, on tummempi ja

pimeampi.

Tuimalan ja Tuimalan mukaan, kaikki pinnat heijastavat valoa, jos valoa on saa-
tavilla. Valo kayttaytyy kuitenkin aina pinnan mukaan eri lailla. Esimerkiksi lasi-
set, metalliset tai jonkun nesteen peittamat pinnat heijastavat valoa tehokkaasti,
kun taas esimerkiksi mattapinnat heijastavat valoa heikommin. Hyvaksi graafi-
koksi tullakseen, on hyva opetella katsomaan, kuinka valo heijastuu erilaisista

pinnoista (Tuimala & Tuimala. n.d.).

Kuvataide on hyvin laaja aihe ja sen lapikayminen perinpohjaisesti vaatisi vahin-
taankin taysin oman opinnaytetyonsa. Taman opinnaytetyon tarkoitus ei ole
tehda lukijasta mestarigraafikkoa, vaan antaa tarpeeksi ohjeita, jotta pikseligra-
fiikan teossa paasee alkuun. Tasta syysta kdymme kuvataiteesta lapi vain joi-

tain pikseligrafiikalle olennaisimpia asioita.

3.2 Varit

Varit ovat kaiken kuvataiteen perusta. Jotta kuva tai grafiikka nayttaa hyvalta,
on varit valittava siten, ettd ne sopivat hyvin yhteen. Pikseligrafiikka ei ole niin-

kaan piirtamista, vaan kaytannossa varillisten laatikoiden asettelua.

On olemassa eri varimalleja, jotka vaihtelevat sen mukaan, missa yhteydessa
vareja kaytetaan. Esimerkkeja varimalleista ovat subtraktiivinen, eli valoisuutta
vahentava-, ja additiivinen, eli valoisuutta lisdava malli. Subtraktiivisia vareja
kutsutaan ainevareiksi, ja additiivisia vareja kutsutaan valovareiksi (Juselius,
2004).
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Kaikissa varimalleissa on omat paavarinsa, ja naita paavareja sekoittamalla
saadaan aikaiseksi muut varit. Kun maalataan perinteisilla variaineilla, kayte-
taan subtraktiivista varimallia. Subtraktiivisen varimallin paavarit ovat syaani,
magenta ja keltainen. Subtraktiivisia paavareja sekoittamalla, saadaan ai-

kaiseksi musta ja kaikki muut valovarit, paitsi valkoinen (Juselius, 2004).

Additiivisessa varimallissa kaikki vari muodostuu varillisista valonlahteista. Tie-
tokoneet ja kaikki virtuaaliset naytot kayttavat additiivista varimallia. Additiivisen
varimallin paavarit ovat punainen, vihrea ja sininen (RGB). Jos kaikki additiiviset

varit sekoitetaan yhteen, syntyy valkoinen (Juselius, 2004).

3.2.1 Variympyra

Variympyra on diagrammi, jossa varisavyt on asetettu ympyraan. Ympyrassa
toisiinsa vahvasti liitoksissa olevat varit on sijoitettu vierekkain ja toisiaan tay-

dentavat varit on sijoitettu vastakkain (Clarke, 2010).

Varit voidaan lajitella lampimiin ja viileisiin vareihin. Kuten kuvassa 4 nakyy, jos
variympyran jakaa kahtia huomataan, etta toisella puolella on lampimat varit ja
toisella puolella on viileat varit. Lampimat varit 16ytyvat keltaisen punavioletin

valilta ja kylmat varit I0ytyvat keltavihrean ja violetin valilta.
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KUVA 4. 12 varin variympyra ja viileat ja lampimat varit (Adult coloring 101,
n.d.)

Variympyra on yksi graafikon tarkeimmista tyokaluista. Variympyran avulla on

helppo loytaa toistensa kanssa hyvin yhteen sopivat varit.

3.2.2 Yhteen sopivat varit

Jotta pelin grafiikka, tai mika tahansa kuvataide, nayttaa hyvalta, on varit ensin
valittava niin ettad ne sopivat hyvin yhteen. Adamsin (2018) mukaan on vareja,
jotka eivat sovi yhteen, kun taas toiset varit esimerkiksi taydentavat toisiaan, tai

pehmentavat toista varia, joka saattaa olla muuten liian raikea.

Toisia taydentavat varit eli vastavarit I16ytyvat variympyrasta toisistaan suoraan
vastakkaisilta puolista. Vastavarit luovat vahvaa kontrastia ja toimivat hyvin, kun
halutaan saada jokin asia erottumaan tai nousemaan esiin (Adams, 2018). Esi-

merkiksi oranssi kala erottuu sinisesta vedesta erinomaisesti.

Vastaavanlaiset, eli variympyrassa vierekkain olevat varit, ovat hyvin harmoni-
assa ja nayttavat miellyttavalta keskenaan (Adams, 2018). Esimerkiksi vihrea

luontomaisema voisi sisaltaa paavarit vihrea, keltavihrea ja keltainen.
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Jos pelkkien vastavarien kayttd saa kuvan nayttamaan liian raikealta tai kont-
rastia on liikaa, voidaan vastavareja ja vastaavanlaisia vareja kayttaa yhdessa.
Tassa tapauksessa valitaan yksi paavari, sen vastavari ja vastavarin viereiset
varit. Taten kuvassa on vahemman kontrastia, se nayttaa miellyttavammalta ja
sen kanssa on helpompi tyoskennella (Adams, 2018). Esimerkiksi voisi valita

keltaisen, violetin, punavioletin ja sinivioletin.

Kun 12-varisesta variympyrasta valitsee joka neljannen varin, saadaan variyh-
distelmaan kolme yhteensopivaa varia. Adamsin mukaan (2018) oikein kaytet-
tyna, naista kolmesta varista yksi dominoi ja kaksi muuta ovat korostevareja.

Talla menetelmalla esimerkiksi oranssi, violetti ja vihrea voisivat olla valitut varit.

Neljaa varia valitessa voi esimerkiksi valita kaksi paria vastavareja. Kaksi paria
vastavareja luovat kuvaan tasapainon varien ja varien lampaétilojen valille
(Adams, 2018).

Variyhdistelmia on hyvin monia, ja on kannattavaa itse esimerkiksi variympyran

avulla testailla, minkalaiset variyhdistelmat miellyttavat omaa silmaa.

3.2.3 Savy, varikyllaisyys ja kirkkaus

Varisavy, varikyllaisyys ja kirkkaus eli yleisemmin Hue, Saturation ja Brightness
(HSB) ovat RGB varimallin toinen esitysmuoto, joka tulee vastaan digitaalisessa
grafiikassa usein (Noél, n.d.). Useimmissa, ellei kaikissa, grafiikankasittelyohjel-
mistoissa HSB l0ytyy yhtena tapana kasitella vareja. Brightness tunnetaan

my0s nimilla Lightness tai Value (HSL tai HSV).

Varisavy eli hue tarkoittaa kaytanndssa mika vari on kyseessa. Kuten kuvasta 5
varisavy lasketaan variympyrasta asteina 0° — 360°. Asteet alkavat punaisesta,
ja etenevat keltaisen, vihrean, siniset ja kaikkien muitten varien Iapi aina takai-
sin punaiseen. Tasta syysta aste 0 ja 360 ovat sama vari eli punainen (Noél,
n.d.).



16

KUVA 5. Hue eli varisavy asteikko (Noél, n.d.)

Varikyllaisyys eli Saturation tarkoittaa varin eli Huen puhtautta. Varikyllaisyys
lasketaan prosentteina 0—100 %. Kun varikyllaisyys on taysilla eli 100 %, se tar-
koittaa, etta kaytdossa on puhdas pohjavari. Kun kyllaisyys on 0 %, on tulos aina

taysin musta (Noél, n.d.) (kuva 6).

1% SATURATION 100%

KUVA 6. Saturation eli varin kyllaisyys asteikko (Noél, n.d.)

Brightness eli varin kirkkaus tarkoittaa kuinka paljon mustaa tai valkoista variin
lisataan. Kuten varikyllaisyys, varin kirkkaus lasketaan prosenteilla 1-100 %.
Jos kirkkaus on 0 % on tuloksena musta, ja jos kirkkaus on 100 % on tuloksena

valkoinen. (Noél, n.d.). Katso kuva 7.

00 LTGHTNESS / BRIGHTNESS — 100¢%

KUVA 7. Brightness/Lightness eli varin kirkkaus asteikko (Noél, n.d.)
3.2.4 Varien kontrasti
Varin kontrasti tarkoittaa varien erottuvuutta toisistaan. Kun varien valilla on pal-

jon kontrastia, ne erottuvat hyvin toisistaan. Jos taas kontrastia on vahan, varit

sekoittuvat keskenaan. Vari nayttaa erilaiselta riippuen siitd mitd muita vareja sen
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ymparilla on. Kuten kuvasta 8 nakee, sama vari voi nayttaa toiselta varilta, tai
kaksi eri varia voi nayttaa samalta varilta, riippuen siita mita varia ymparilla on.
Kontrastia voi taten kayttaa ylimaaraisen, "nakymattoman” varin luomiseen
(Perry, 2011).

KUVA 8. Vari-illuusio (Mehl, 2013)

3.2.5 Varipaletti

Kuvataiteessa, kuten myds peligrafiikassa, on hyva luoda varipaletti, jota kaikki
pelissa oleva grafiikka kayttad. Varipaletissa pysyminen pitaa kaiken grafiikan

varillisesti yhtenaisena ja johdonmukaisena.

Kuten Perry (2011) mainitsee, vaikka peleissa ei varien maaran suhteen ole ny-
kyaan samanlaisia teknisia rajoituksia kuin vanhoissa peleissa, yleinen ohjenuora
on yrittaa pitaa paletin varien maara mahdollisimman pienena. Koska valot ja
varjot muuttavat varien savyja, on suotavaa, etta paletin jokaisesta varista I0ytyy

vahintaan yksi tummempi ja yksi kirkkaampi varisavy.

Savyja ei kannata tummentaa ja vaalentaa vain esimerkiksi saatamalla pelkas-
taan varin kirkkausarvoa. Varit nayttavat luonnollisemmilta, jos pelkan kirkkauden

sijaan saadetdan myos varin kyllaisyytta ja savya (Perry, 2011).



18

Yksi mahdollinen lahestymistapa tahan on kayttaa hyvakseen useimmista gra-
fiikkaohjelmistoista 16ytyvaa varin valintatydkalua. Kuvan 9 esimerkissa oleva
harmaa pallo edustaa alkuperaista vihreaa varia, jota halutaan savyttaa. Musta
pallo edustaa varjostusta edustavaa savya, ja valkoinen edustaa valaistusta
edustavaa savya. Valaistaessa, savypalkissa olevaa valitsinta (harmaa piste) siir-
retdan hieman kohti keltaista (valkoinen piste). Taman jalkeen kyllaisyys ja va-
laistus ikkunassa harmaata palloa siirretaan oikealle ja yl6s (kohti valkoista pal-
loa), jolloin kirkkaus ja kyllaisyys nousevat. Varjostaessa tehddan sama mutta
toisinpain. Savyn valintapalkissa valitsinta siirretaan hieman kohti sinista (musta
piste). Taman jalkeen harmaa pallo siirretdan alas ja vasemmalle kohti mustaa

palloa, jolloin varin kyllaisyys ja valoisuus laskevat.

KUVA 9. Vihrean savyjen valintatapa grafiikkaohjelmistossa

Kuvassa olevat valinnat ovat vain esimerkkeja, joiden on tarkoitus havainnollistaa
savyjen valintatapa. Graafikon taytyy itse tilannekohtaisesti arvioida, kuinka pal-
jon kutakin arvoa saadetaan, jotta varit nayttavat hyvalta ja luonnolliselta. Esi-
merkiksi valaistu savy voikin nayttaa paremmalta vahemmalla kyllaisyydella, kuin
alkuperaisessa varissa. Talloin esimerkin valkoinen pallo olisikin enemman va-

semmalla harmaaseen nahden.

Hyvaa palettia tehdessa taytyy muistaa pitaa varit yhtenaisina. Sen sijaan, etta
varit valitaan ja savytetaan yksitellen, on isompi kokonaisuus pidettava mielessa.



19

Kuten Perryn (2011) esimerkista nahdaan (kuva 10), paletin kaikki varihaarak-
keet lahtevat samasta tummimmasta savysta ja etenevat samaan vaaleimpaan

keltaiseen.

4‘

KUVA 10. Yhtenainen varipaletti (Perry, 2011)

Vasta aloittelevan graafikon on hyva kayttaa variympyraa avuksi varipalettia luo-
dessa, tai jopa hakea valmiita paletteja Internetista. Varipalettia ei ole pakko
lydda lopullisesti lukkoon heti tyon alkuvaiheessa, vaan vareja voi muuttaa ja pa-

rannella tilanteen mukaan tyon edetessa (Perry, 2011).

3.3 Muoto

Kun aletaan luomaan mita tahansa kuvataidetta, on kohdetta ajateltava kolmi-
ulotteisena muotona (Perry, 2011). Valo korostaa muotoa osumalla kohteen tiet-
tyihin osiin, valaisten ne, ja luomalla varjoa niihin osiin mihin valo ei osu. Kaksi-
ulotteista kuvaa luodessa on tarkoitus jaljitella tata todellisuudessa tapahtuvaa

ilmiota.

Kaikki maailman muodot voidaan pilkkoa pienempiin muotoihin, kuten ympyroi-
hin, laatikoihin ja sylintereihin. Jos osaa piirtda naitd perusmuotoja, osaa piirtaa
periaatteessa mita vain. Muotoja piirtdessa on pidettava mielessa, missa per-
spektiivissa muodot ovat. Perspektiivi tarkoittaa sita, kuinka asiat nayttavat pie-
nemmiltd mitd kauempana ne ovat (Concept Art Empire, n.d.).
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3.3.1 Varjostus ja valaistus

Jotta kaksiulotteinen kuva ei nayttaisi niin littealta, lisataan kuvaan varien tum-
mempia savyja eli varjostusta, seka varin vaaleampia savyja eli valaistusta.
Nain luodaan kaksiulotteiseen kuvaan illuusio kolmiulotteisuudesta (Perry,
2011).

Kun lahdetaan jaljittelemaan luonnollista kolmiulotteista muotoa, on pidettava
aina mielessa, missa suunnassa valon lahde on. Valon suunnan perusteella
voidaan paatella, mihin kohtaan lisataan varjostusta, ja mihin kohtaan lisataan

valaistusta (Perry, 2011).

Perry (2012) ohjeistaa, etta kuvaa kannattaa lahtea luomaan siluettina, ja antaa

valon kertoa kuinka kuva varitetaan (kuva 11).

8 ab®

KUVA 11. Varjostus ja valaistus valon suunnan perusteella (Perry, 2012)

Jotta osaa luoda oikeanlaisen varjostuksen ja valaistuksen, ei siita lukeminen
pelkastaan riitd. Varjostus ja valaistus vaativat paljon harjoittelua. Voi kulua pal-
jonkin aikaa, etta pinnat saa nayttamaan luonnollisilta. Tutkimalla, kuinka oike-
assa maailmassa pinnat heijastavat valoa, ja pitkajanteisella harjoittelulla, muo-

tojen valaistuksen ja varjostuksen saa varmasti hallintaan.
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4 Pikseligrafiikan luonti peliin

Vaikka peligrafiikka pohjautuu hyvin vahvasti kuvataiteen perusteisiin, eroaa pe-
ligrafiikan luonti perinteisesta taiteesta joiltakin osin. Perinteisessa taiteessa on
tarkeinta, ettd kuva on mahdollisimman nayttava ja todenmukainen. Peligrafiik-
kaa tehdessa on nayttavyyden lisaksi otettava huomioon esimerkiksi kaytetta-
vyys. Se miten esimerkiksi padhahmo erottuu taustasta ja muista pelielemen-
teista, on pelattavuuden kannalta aarimmaisen tarkeaa. Elementit saa erottu-

maan taustasta esimerkiksi varikontrastin avulla tai aariviivoilla.

4.1 Yleista pikseleista

Pikseligrafiikkaa tehdaan hyvin pieniin kuvatiedostoihin. Pikselien maara yhdella
esineella tai hahmolla saattaa olla esimerkiksi vain 8 pikselia levea ja 8 pikselia
korkea. Yleisia pikseligrafiikan kuvasuhteita yksittaisilla hahmoilla tai esineilla
ovat 16x16, 32x32 ja 64x64.

Se kuinka suurina pelielementit nayttavat ruudulla, maaraytyy siitd mika kokoinen
mittayksikkd6 on maaratty pelimoottorissa (esimerkiksi Unity). Eli vaikka alkupe-
raisen kuvan koko on todella pieni, riippuu pelin mittayksikdn koosta, kuinka isolta
kuva nayttaa pelissa. Tahan tyohon tehdyn pelin yksi mittayksikkd on 16x16 pik-
selia. Pelin paahahmot ovat suunniteltu mahtumaan yhteen tallaiseen yksikkoon.
Kaikki grafiikka suunnitellaan pelin mittayksikon koko huomioon ottaen. Vaikka
esimerkiksi eri hahmojen koko saattaa muuttua, on kuitenkin pidettdva huolta

siita, etta kaikki elementit ovat oikean kokoisia toisiinsa nahden.

Kun pikseleitd on vahan, pikselien koko suhteessa kuvan kokonaisuuteen suu-
renee. Tama tuo helpotusta niille, joille yksityiskohtainen piirtdminen on haas-
teellista. Pienten pikselimaarien omana haasteena on kuitenkin se, etta pienista
pikselimaarista on vaikeampi luoda selkeita hahmoja, eika yksityiskohtia saa
juuri tehtya. Tata voi verrata pienelle alueelle piirtdmiseen erittain tylsalla lyijyky-

nalla tai paksulla tussilla.



22

Mita suurempia yksittaiset pikselit ovat kokonaisuuteen nahden, sita suurempi
merkitys on jokaisen pikselin sijoituksella. Kuvasta 12 voi nahda, kuinka ympy-
ran muoto muuttuu huomattavasti enemman yhden pikselin vaarin asettami-

sesta, kun kuvassa on vahemman pikseleita.
KUVA 12. Yhden pikselin vaikutus isommassa ja pienemmassa kuvassa

Pikseligrafiikkaa tehdessa on kuvatiedostot hyva tallentaa PNG muodossa, eika
esimerkiksi JPG muodossa. Toisin kuin JPG tiedostoissa, PNG tiedostoissa pik-
selit pysyvat siistina, vaikka kuva kompressoituu ja se tukee lapinakyvyytta, eli

esimerkiksi kuvan valkoisen taustan saa poistettua.

Tassa tyossa pikseligrafiikan luontiin on kaytetty Aseprite ohjelmistoa. Aseprite
valittiin tyOkaluksi tahan tyohon, koska se on ohjelmisto, joka on nimenomaan

tarkoitettu pikseligrafiikan luontiin.

Peli, johon tassa opinnaytetydssa grafiikat on tehty, on sekoitus tasohyppelya ja
ongelmanratkontaa. Peli sijoittuu velhon toriin, ja kentat etenevat toinen toistaan

korkeammalle torniin. Peli on tehty mobiililaitteille.
4.1.1 Tekniikoita

Dithering eli sekoitussavytys on tekniikka, jonka avulla pikseligrafikan mahdolli-
sesti rajallista varipalettia voi venyttaa, lisdamatta siihen enempaa vareja. Dit-
hering tarkoittaa kaytanndssa erivaristen pikseleitten asettelua lahekkain niin,
ettad ne sulautuvat keskenaan, ja luovat illuusion uudesta varista (kuva 13). Tata

tekniikkaa kaytetaan usein varjostuksen tai valaistuksen sulauttamiseen.
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KUVA 13. Dither tekniikka

Kun pikseleilla luodaan esimerkiksi kurveja, on pidettava huoli, etta pikseleista
muodostuva viiva on tai reuna on tasainen. Epatasainen aariviiva nayttaa harvoin
hyvalta pikseligrafiikassa, ellei se ole tarkoituksellisesti tehty, ja sovi grafiikan ylei-
seen tyyliin. Kurvit on hyva tehda kasin, ja pitaa laskua perakkaisista pikseleista,

jotta kurvit saa pidettya tasaisen sulavana (kuva 14).

KUVA 14. Tasainen kurvi ja epatasainen kurvi

Antialiasointi tarkoittaa pikseligrafiikassa teravien reunojen pehmennysta. Var-
sinkin pienilla resoluutioilla, saattaa spriten reunat nayttaa palikkamaisilta. An-
tialiasoinnin voi tehda monella tapaa, mutta yksi keino on lisata esimerkiksi muo-
don ulkoreunalle pikseleita, jotka ovat savyltdan hieman lahempana taustan va-

ria. Talléin muodon reunat sulautuvat taustaan (kuva 15).
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KUVA 15. Antialiasoinnilla pehmennetyt ympyran reunat

4.2 Hahmon luonti

Yleensa paahahmo on ensimmaisia graafisia elementteja, joita peliin luodaan.
Pelin padhahmo on todennakoisesti pelin tarkein graafinen elementti, joten se

on tehtava huolella.

Kun on selvaa, minkalainen padhahmo tulee olemaan, on yleensa hyva etsia
referenssikuvia. Referenssia ei ole tarkoitus suoraan kopioida, vaan sita on aja-
teltava ennemminkin suunnannayttajana. Jos ei tieda milta jonkin yksityiskoh-
dan tulisi nayttaa, esimerkiksi jonkin pinnan valaistus, otetaan mallia referens-

sistd. Referenssikuva on hyva etsia kaikkeen grafiikkaan mita luodaan.

Tahan tyohon tehdyssa pelissa on kaksi paahahmoa. Pelaaja voi muuttaa paa-
hahmon muotoa, hyppivan liman ja lentavan liekin valilla. Liman paapiirteet ovat
varitetty kirkkaan sinisen vierekkaisin varein. Liman on tarkoitus myods imitoida
liman lapikuultavuutta. Liekin paapiirteet ovat oranssin vierekkaisia vareja. Paa-
hahmojen varit ovat toistensa vastavareja, ja hahmojen silmat on varitetty toisen

hahmon variseksi tuomaan kontrastia ja varitasapainoa (kuva 16).

KUVA 16. Pelin padhahmot 8 kertaisella suurennuksella
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Vihollishahmot ovat varitetty violetilla ja mustalla. Violetti on variympyrassa mo-
lempien paahahmojen varien keskella, ja erottuu hyvin paahahmojen vareista.
Mustan varin on tarkoitus luoda tunnelmaa siita, etta viholliset ovat pimeyden

otuksia (kuva 17).

KUVA 17. Kaksi vihollistyyppia 8 kertaisella suurennuksella

Hahmot ovat taysin mielikuvituksen luomia, joka vaikeutti hyvien referenssiku-
vien loytymista. Tosin, koska niin sanottuja saantgja ei ollut, sai tekija myos itse

paattaa, miltd hahmojen kuuluu nayttaa.

4.2.1 Spritesheet ja animointi

Jotta luodut hahmot nayttavat pelissa elavilta, on jokaiselle liikkuvalle objektille
luotava animaatiot. Myds animaatioihin on hyva etsia referenssikuvat, jotta liik-
keet saadaan nayttamaan hyvalta. Esimerkiksi kavelyanimaatiota luodessa, voi

omaa kavelya ja sen aikana tapahtuvia poseerauksia pitaa referensseina.

Animaatiot pikseligrafikassa tehdaan yleensa sprite sheetiin. Sprite sheet on
kuvatiedosto, joka sisaltda hahmon tai esineen animaation kehykset (frame).
Jokainen frame taas sisaltda yhden poseerauksen. Kun animaation framet vaih-
tuvat nopeasti, se luo liikkumisen illuusion. Sprite sheetit on mahdollista tehda
jokaisen animoitavan objektin jokaiselle animaatiolle erikseen, tai yhteen sprite
sheetiin voi laitta esimerkiksi kaikki ynden hahmon animaatiot (kuva 18).
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KUVA 18. Toisen paahahmon kaikki animaatiot sisaltava sprite sheet

Jos peli tehdaan Unitylla, on usein helpompaa, jos jokaisen animaation tallentaa
omaan kuvatiedostoonsa. Tama helpottaa Unityssa, kun sprite sheetit pilkotaan
yksittaisiksi frameiksi, ja framet asetetaan animaatioihin. Jos sprite sheetit pilko-
taan useaan otteeseen, Unity saattaa tilanteen mukaan jarjestella aiemmin pil-
kotut spritet uudelleen, ja rikkoa pelin valmiit animaatiot. Unityn kayttd menee
vahan ohi aiheesta, joten sita ei tarkemmin kayda tassa opinnaytetyossa lapi.

Monesti pikselipeleissa riittda vahainenkin maara poseerauksia yhta animaa-
tiota kohden. Peleissa liikkeiden ei tarvitse aina olla taysin luonnonmukaisia ja
sulavia, vaan esimerkiksi hyppyanimaatio voi olla pelkastaan yksi poseeraus.
Tarkeampaa pelissa on, ettd hahmo hyppaa tasmalleen silloin kun pelaaja ha-
luaa. Jos jokaisen hypyn kohdalla jaataisiin odottamaan pitkda hyppyanimaa-
tiota, pelin pelattavuus karsisi. On siis usein parempi, etta pelin animaatiot ovat

lyhyita ja selkeita, ja koostuvat vain aariasennoista.
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Yksityiskohtaisemmissa animaatioissa, animaatioiden framet vaihtelevat useita
kertoja sekunnissa, eika silma ehdi nahda jokaista framea yksityiskohtaisesti.
Taman takia ei jokaisen framen tarvitse olla taydellinen, ja yksityiskohdat voi
monessa kohdassa jattaa pois. Adriasennoissa yksityiskohdat on kuitenkin hyva

olla nakyvissa, silla dariasennot erottuvat animaatioissa parhaiten.

Perinteisesti animoimalla, joutuu jokaisen framen luomaan kasin. Talléin saman
hahmon joutuu piitdmaan useasti uudelleen. Toinen vaihtoehto animoinnin |a-
hestymiseen, on erotella animoitavasta hahmosta tai esineesta liikutettavat
osat, kuten esimerkiksi kadet ja jalat. Kun liikutettavat osat on eroteltu, liitetaan
ne pelimoottorissa yhteen. Taman jalkeen pelimoottorissa, kuten Unityssa, voi
pyorittelemalla ja liikuttelemalla erillisia osia, luoda animaatioita hahmolle. Pik-
seligrafiikassa tama tyyli saa pikselit pyorimaan eri asentoihin muihin pikseleihin

nahden, eika lopputulos valttamatta nayta niin hyvalta ja yhtenaiselta.

4.3 Muut pelielementit

Muiden pelielementtien, kuten seinien, tasojen ja esteiden luominen noudattaa
monilta osin samoja periaatteita, kun esimerkiksi hahmon luominen. Aina on
hyva olla referenssikuva, josta ottaa mallia. Pelattavuus on myos otettava tas-
sakin asiassa huomioon. Esimerkiksi tasohyppelypelia on vaikea pelata, jos ta-

sot eivat erotu taustasta.

Jos pelissa kerataan jotain, on kerattavat esineet hyva nayttaa silta, etta pelaaja
todella haluaa kerata niita. Yleisimpia esineita, joita peleissa kerataan, ovat jon-

kinlaiset kultaiset rahat tai kimaltavat timantit.

Tassa opinnaytetydssa esitellyssa pelissa kerataan eri muotoisia, kirkkaan vih-
reitd hiukkasia, jotka toimivat pelin valuuttana ja pelaajan elamana (kuva 19).
Perinteisten timanttien tai kolikoiden sijaan, tahan peliin haluttiin luoda jotain
hieman erikoisempaa kerattavaa, ja Tetris-palikoita muistuttavat hiukkaset vai-
kuttivat hauskalta vaihtoehdolta. Vihrea vari erottuu kaikista muusta pelin grafii-
koista, silla se on vihollisissa kaytetyn violetin vastavari, ja se 16ytyy variympy-

rassa molempien paahahmojen varien valista.
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KUVA 19. Pelin valuuttana toimivat, erimuotoiset vihreat hiukkaset

Ymparistollisissa elementeissa, kuten lattioissa ja seinissa, halutaan kuvista
usein tehda "looppaavia” eli saumattomasti kiertavia. Kun esimerkiksi lattia on

saumattomasti kiertava, voi lattiaa venyttaa yhdesta kuvasta loputtomasti.

Yleinen kaytanto kenttien tasojen luontiin, on tehda tasoista tilemap. Tilemap
tarkoittaa, esimerkiksi kaikkien pelissa hypittavien tasojen pilkkomista ikaan
kuin palapeliksi. Palapelin palasia, eli laattoja, voi pelin kenttia rakentaessa yh-

distella mihin muotoon vain.

Tahan peliin on tehty yksi tilemap, joka sisaltaa laatat kaikkiin seiniin ja lattioi-
hin. Jokainen laatta on yhden pelin mittayksikon kokoinen (kuva 20). Tilemapiin
on tehty jokaiseen suuntaan kaantyvat sisa- ja ulkokulmat, seka jokaiseen
suuntaan kulkevat suorat seinat. Kyseisen tilemapin laatat ovat hieman seka-
vassa jarjestyksessa. On suositeltavaa jarjestella laatat loogiseen jarjestykseen,

jotta tilemapin kaytettavyys olisi helpompaa.

KUVA 20. Lattioiden ja seinien tilemap
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Tilemapin laatat asetellaan pelimoottorin puolella kenttaan halutulla tavalla. Uni-
tyssa on mahdollista asentaa laajennus, joka itse maarattyjen saantdjen mu-
kaan tunnistaa automaattisesti, mika laatta tulee minkakin laatan viereen. Ku-

vassa 21 nakee esimerkin laattojen asettelusta kenttaan.

KUVA 21. Esimerkki tilemapin laattojen asettelusta Unityssa. Ruudukon ruudut

ovat yksi pelin mittayksikko (16 x 16 pikselia)

Pelin seinien ja lattioiden varikyllaisyys on samaa tasoa pelin hahmojen kanssa.
Varit ovat kuitenkin neutraalin harmaata ja ruskeaa, eika samoja vareja kayteta
hahmoissa. Monet pelit kayttavat samoja vareja niin hahmoissa ja ymparistolli-
sissa elementeissa. Tama voi olla parempi tapa toimia, silla se pitaa kaikki pelin
varit yhtenaisena. Jos vareja on niukasti, voi tosin olla haastavampaa varittaa

eri elementit niin, etta ne erottuvat toisistaan.
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4.4 Taustojen luonti

Taustoja luodessa on otettava huomioon, etta taustan varit eivat sekoitu muitten
pelielementtien kanssa keskendan. Pelielementtien on erotuttava taustasta sel-

keasti, jotta pelattavuus pysyy hyvana.

Kontrastia hyvaksi kayttamalla saadaan pelielementit erottumaan taustasta. Ku-
ten taman pelin kohdalla, jos tausta ja paahahmo sattuvat molemmat olemaan
sinisia, voi varin kyllaisyydella luoda kontrastia sinisten valille. Kaikki interaktiivi-
set pelielementit ovat tassa pelissa enemman varikyllastettyja taustaan verrat-

tuna, jotta jopa sininen paahahmo pomppaa sinisesta taustasta kirkkaana esiin.

Jotta taustakuvista ei tulisi liian raikeita, kaikki taman pelin taustat on tehty kayt-
tden vain kolmea sinisen eri savya (kuva 22). Kayttaessa vain muutamaa va-
risdvya kuvan tekoon, on valaistuksen ja varjostuksen varassa, kuinka kuvan

yksityiskohdat erottuvat. Vahaiset varit auttavat myos erottamaan muut peliele-

mentit taustasta.

KUVA 22. Kaksi eri kentan taustaa. Ensimmainen tausta on velhon tornin ulko-

puolella, toinen tausta on tornin sisalla
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Taustat ovat paljon suurempia kuvatiedostoja kuin yksittaiset hahmot, joten
myos pikselien maara kasvaa. Kuvan 22 kaksi taustaa ovat kuusitoista pelin
mittayksikkoa (16x16 pikselia) leveat ja noin 21 mittayksikkda korkeat. Taustat
on mitoitettu pelin kameran mukaan. Kamera on pelissa aina 8, mittayksikkda
leved, ja korkeus vaihtelee pelaajan nayton kuvasuhteen mukaan. Pelin jokai-

nen kentta tulee olemaan yhden taustakuvan kokoinen.

Vaikka taustat ovat suuria, ja pikseleitd on enemman, on muistettava, etta pe-
lissa kaikki pikselit pysyvat samankokoisina. Taustojen elementit on siis suh-

teutettava samaan mittakaavaan kaikkien muitten pelielementtien kanssa.

Jos suuriin taustakuviin haluaa luoda paljon yksityiskohtia, on oltava valmis
kayttamaan myds paljon aikaa yksittaisten pikselien asetteluun. Riippuen pe-
lista, voi paras vaihtoehto taustojen tekemiseen olla mahdollisimman yksinker-
taisista muodoista tehdyt taustat, jotka yhdistyvat reunoista toisiinsa saumatto-
masti. Kun reunat yhdistyvat saumattomasti, voi pienemmasta kuvasta saada
aikaiseksi loputtomasti kiertavan taustan. Saumattomat reunat saa aikaiseksi,
kun kuvan vasemman ja oikean reunan (tarvittaessa myos yla- ja alareunat)

muodot ikaan kuin jatkuvat kuvan vastakkaisella reunalla (kuva 23).

KUVA 23. Esimerkki saumattomasti kiertavasta kuvasta
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45 Ul

Pelien Ul-elementit koostuvat yleisimmin painettavista napeista, numeroista, pe-
laajan terveyttd edustavista symboleista jne. Ul tarkoittaa kayttoliittymaa, ja sen

on tarkoitus tehda pelista kayttajalle ymmarrettava ja helppokayttdinen.

Taman opinnaytetyon aiheena oleva peli on mobiilipeli. Mobiilipeleissa ruutu on
pieni, ja tilaa on rajoitetusti. Lisaksi pelia ohjataan ruutua koskettamalla, joten Ul
on pidettava minimaalisena. Pelin aikana ainoat nakyvat Ul-elementit ovat keratty
valuutta oikeassa ylakulmassa, pelin pysaytysnappi ruudun vasemmassa ylakul-
massa ja pelaajan hahmon vaihtonappi ruudun alareunassa. Ul-elementit on va-
ritetty samalla vihrealla kuin pelissa kerattava valuutta. Lisaksi Ul-elementit ovat

pelin ainoat elementit, joissa kaytetaan lainkaan valkoista varia.

Peliin on tehty vain yksi Ul-nappia edustava kuva, painettuna ja ei painettuna
versiona. Napin paalla oleva symboli tulee erillisesta kuvatiedostosta, joka lisa-
taan Unityssa jokaisen napin paalle (kuva 24). Tama pitaa kuvatiedostojen koot
hieman pienempina, eika jokaiselle napille tarvitse tehda omaa spritesheetia. Ai-
noa ongelma tassa ilmenee painetun napin kohdalla. Painetun napin pinta laskee
pikselin verran alemmaksi ei painettuun nahden, mutta symboli, joka on erillinen
objekti, pysyy likkumattomana. Tama vaatii Unityn puolella hieman ongelmanrat-
kontaa. Jos ratkaisua ei I10ydy, joutuu jokaiselle symbolille tekemaan oman spri-

ten painettavan napin kanssa.

KUVA 24. Ul napit ja symbolit eriteltyina
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Myos valikot kuuluvat Ul:en. Valikoissa on yleensa jokin taustakuva, joka visuaa-
lisesti sopii pelin tyyliin, ja johon napit ja saatimet on asetettu. Pelin kaikissa vali-

koissa on yleensa sama teema yhtenaisyyden vuoksi.

Taman pelin valikoiden taustat ovat viela kesken, ja niiden tilalla on toistaiseksi
niin kutsuttuja placeholdereita. Placeholder on valiaikaista grafiikkaa, joka on Ii-
satty pelimoottoriin edustamaan vield keskeneraista grafiikkaa. Kun lopullinen

grafiikka valmistuu, lisatadan se placeholderin tilalle, sille kuuluvalle paikalle.

4.6 Kokonaisuus

Jotta kokonaisuus saadaan nayttdmaan hyvalta, on hyva katsoa kaikkia erillisia
elementteja yhdessa. Tama onnistuu esimerkiksi asettelemalla erilliset kuvat
yhteen kuvatiedostoon, helposti editoitavassa kuvankasittelytyOkalussa. Kaikki
pelielementit voi koota kuvatiedostoon samalla tavalla, kuin ne lopullisessa pelin
kentassa olisivat. Toinen vaihtoehto on katsoa kokonaisuutta pelimoottorissa, ja

ottaa esimerkiksi kuvakaappaus.

Alla olevasta kuvakaappauksesta (kuva 25), voi nahda kuinka viholliset ja pelat-
tava hahmo erottuvat taustasta, ja toisistaan. Myos vihrea kerattava valuutta

erottuu hyvin, pienesta koostaan huolimatta.

Kuvakaappauksesta I10ytyy myos muutama graafinen ongelma. Oikeassa
ylanurkassa olevat numerot menevat hieman sekaisin seinan sinertavan har-
maan kanssa. Taman voi korjata esimerkiksi lisaamalla numeroiden ymparille
tai taakse, jonkinlainen taustavari tai palkki. Lisaksi hahmon vaihtonappi menee
ikavasti pelattavan hahmon paalle, jos pelaaja sattuu olemaan aivan ruudun
alareunassa keskella. Tama on enimmakseen Unityssa korjattava tekninen on-

gelma, eika johdu niinkaan grafiikan laadusta.
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KUVA 25. Unityssa otettu kuvakaappaus pelista. Kuvan kuvasuhde on 9:16, eli

sama kuin monessa puhelimessa nykyisin
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5 POHDINTA

Vietettyaan pidemman aikaa pikseleiden parissa, voi huomata, etta paljon aikaa
kuluu uudelleentekemiseen, ja pikselien uudelleen asetteluun. Lopputulos ei ko-
vinkaan usein nayta samalta, kuin alkuperainen visio. Pikseligrafiikkaa luo-
dessa, karsivallisyys palkitaan. Tyon alla oleva teos voi pitkaankin nayttaa hir-
vealta, mutta kun jaksaa pitkajanteisesti tehda tyon loppuun asti, on lopputulos

yleensa vaivan arvoinen.

Hyvaksi pikseligraafikoksi tuleminen vaatii harjoittelua. Se ettd yhden opinnayte-
tydn lukemalla kukaan tulisi mestariksi grafiikan teossa, ei ole realistista.
TyOssa esitellyilla ohjeilla pitaisi kuitenkin paasta alkuun, ja saada jonkinlainen
yleisymmarrys siita, kuinka grafiikkaa syntyy. Tyo pyrittiin pitamaan tiiviina, ja
taten kaikki aloittavalle graafikolle epaolennainen tieto jatettiin pois. Jos haluaa
viela syventaa osaamistaan pikseligraafikkona, 16ytaa Internetista helposti to-

della paljon informaatiota, aina alkeista, todella edistyneisiinkin tekniikoihin.

Kaikilla graafikoilla on oman grafiikan tekoon aina oma lahestymistyyli. Tassa
opinnaytetyossa esitellyt asiat eivat ole kiveen hakattuja saantgja, vaan ennem-
minkin suuntaa antavia ohjeita. Kaikki taide, kuten myos pikseligrafiikka, on it-

sensa ilmaisua, ja jokainen artisti saa itse paattaa, kuinka asiaa lahestyy.

Yhdeksi isoimmista haasteista muodostui varipaletin tekeminen, ja siina pysymi-
nen. Esimerkiksi se kuinka paljon mitakin varia on tummennettava, jotta varit
nayttavat luonnollisilta, naytti tekijan silmaan vaihtelevan jokaisen varin koh-

dalla. Myos toisen paahahmon, sinisen liman, varien valinta tuotti vaikeuksia.

Hahmot, joita peliin luotiin eivat ole tavanomaisia ihmishahmoja, ja niiden mieli-
kuvitusmainen olemus jatti paljon oman tulkinnan varaan. Sininen paahahmo
osoittautui erittain hankalaksi saada nayttamaan hieman lapikuultavalta limalta.
Animaatioihin oli ajoittain vaikea I6ytaa referensseja, joten usein oli mentava

oman tuntuman varassa.

On jokaisen oman silman varassa arvioida, nayttaakoé tahan tyéhon tehty gra-
fiikka hyvalta. Kaikki pelin graafiset elementit on yritetty varikoodata siten, etta
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peli on mahdollisimman ymmarrettava, ja helppo lahtea pelaamaan. Pelaajan

hahmo on joko kirkkaan sininen tai oranssi, viholliset ovat yhdistelma mustaa ja
violettia, ja kerattava valuutta on vihreaa. Tausoissa on kaytetty vahemman va-
rikyllastettyja sinisen savyja, jotta kirkkaat peliobjektit, kuten sininen paahahmo

erottuvat taustasta ongelmitta.

Vaikka grafiikkaa tehdessa ei aina kaytettykaan kaikkia menetelmia ja oppeja,
joita tassakin opinnaytetydssa kaydaan lapi, uskaltaa tdman opinnaytetyon te-

kija itse arvioida, etta grafiikasta tuli ihan kelvollisen nakoista.
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