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Opinndytetyo sisdltda perustietoa ja teoriaa Ul-grafiikasta sekd katsauksen siihen, miten peliin voidaan
suunnitella Ul-grafiikkaa. Opinnaytetydn alussa tutkittiin symboliikkaa, joita peleissa seka nettisivuilla usein
esiintyy. Myos variteoria seka saavutettavuus ovat tarkedssa osassa suunnitteluprosessia. Tyd on rajattu
visuaaliseen ilmeeseen sekd suunnitteluun, joten koodausta tai teknistad puolta ei tydssa ole kasitelty. Opin-
naytetyo ei ole toteutettu toimeksiantajalle, vaan tekija on tutkinut ja toteuttanut tyén perustuen omiin
mielenkiinnon kohteisiinsa.

Teoriaosuudessa kasiteltiin Ul-grafiikassa usein kaytettya symboliikkaa seka erilaisia nappeja, jotka kayttdja
tunnistaa, ja paasee sitd mukaa kayttamaan tuotetta parhaalla mahdollisella tavalla. Jos tuote on huono,
vaikuttaa se kdyttdjan kokemukseen antaen hanelle negatiivisen kayttokokemuksen. Yleiseen kayttajan ko-
kemukseen vaikuttavat muun muassa fontit, varit, muodot seka kaytettavyys.

Ul:n nelja erilaista tyyppia kaytiin |api esimerkkien seka kuvien kanssa. Tyypit jaoteltiin sen perusteella,
miten ne esiintyvat pelissa, silld eri Ul-tyypit palvelevat erilaista tapoja antaa informaatiota pelaajalle. Pe-
laaja ndkee pelissa olevat Ul-elementit, mutta jotkut Ul:t voi myés hahmo nahda ja olla tietoinen niiden
olemassaolosta.

Teoriaosuuden lopussa kaytiin ldpi perusasiaa vareista. Myos variyhdistelmat ja palettien eri tyypit kasitel-
tiin osiossa. Lopuksi tutkittiin varien symboliikkaa ja merkityksia eri kulttuureissa seka varisokeuden tyyp-
peja. Varisokeudella on kolme yleisinta tyyppia, jotka kaikki vaikuttavat henkilén kykyyn havainnoida va-
reja.

Kaytannon osuudessa toteutettiin mockup-kuvankaappaus 2D-pelista kayttaen teoriatietoja hyodyksi kes-
kittyen Ul-suunnitteluun seka vareihin tavoitteena luoda toimiva kokonaisuus. Osiossa tutkittiin prosessia
peliartistin ndkdkulmasta kadyttden seka opittua ettd aikaisempaa tietoa hyddyksi. Grafiikka suunniteltiin
my0s olemaan miellyttdvan nakoinen henkildlle, jolla on varisokeus.
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This thesis consists of basic knowledge and theory of Ul graphics in game development of how to design
and make Ul graphics in games. The beginning of the thesis covers symbolics used in both games and web
design. Color theory and accessibility plays a big role in planning and designing. The work consists mostly
of visual appearance, therefore the technical side such as coding are not addressed.

At the start of the theory part, symbols in Ul graphics are studied alongside with buttons the user recognizes
and is thereby able to use the product to its full potential. If the product has poor performance and usabil-
ity, it negatively affects the user’s experience. Fonts, colors, shapes, and general usability all affect the
user’s experience of the product.

Four different Ul types alongside photos and descriptions are explained. Different Ul types serve a different
purpose and a way to give information to the player and they all are categorized based on their appearance
inside the game. The player sees and is aware of all the Ul appearing in the game, however in some cases
the characters themselves are aware of them.

Lastly, basic color theory alongside various color palettes are reviewed. It includes symbolism in color as
well as their meanings in different cultures around the world. Color blindness is a condition that affects
people’s perception of colors, and three most common types of color blindness are studied.

In the practical part of the thesis, a mockup screenshot of a 2D -game has been made, focusing on Ul design
and colors to create a functional product. In this section the process is studied from the viewpoint of a
game graphic artist using both learned and previous knowledge. The graphics are also aimed to be pleasing
to view by a person with color blindness.
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Engl. User Interface. interaktiivinen eli vuorovaikutteinen ohjelmiston

0sa, jonka avulla kayttaja kayttaa kyseista ohjelmistoa.

Kuvataide, jossa kdytetdan erilaisia tekniikoita. Esimerkiksi kuvanveisto,

maalaus ja piirtdminen ovat grafiikkaa.

Peliteollisuudessa kaytettya digitaalista taidetta, joka nayttda pelaajalle

pelin sisallon.

Varikyllaisyys ja varipuhtaus. Kertoo, kuinka hallitseva tai puhdas varisavy

on.

On itse vari, kuten vihrea, oranssi tai punainen.

Tarkoittaa varisavyn voimakkuutta. Esimerkiksi varin kylldisyyden tai
intensiteetin laskiessa vari muuttuu harmaammaksi.

Varin tummuusaste, eli kuinka vaalea tai tumma vari on.

Valikoima eri vareja eli varipaletti tai varimaailma.

Naytolle ilmestyva elementti, usein jokin pelaajaa hyodyttava ohje.

Opas, jonka tarkoituksena on opettaa jokin tieto tai taito.

Engl. Graphical user interface. Naytolla nakyvat erilaiset napit ja sliderit,

joita kadyttdja voi painaa ja kayttaa.

Engl. User experience. Kayttajien vuorovaikutus ja kokemukset yrityksen

tuotteen tai tuotteiden kanssa.

Engl. Head-up display. Tietoa, jota ilmestyy pelaajan naytélle. Sita ei voi

sulkea tai painaa.

Naytolla nakyvan tekstien ja kuvien selkeys tai pikselikoko. Mita suu-

rempi resoluutio, sen tarkempi kuva on.



Vektorigrafiikka Tietokonegrafiikkaa, joka sailyttaa sen koon muokkauksesta riippumatta.

Kuva ei esimerkiksi pikseloidy.

Diegetic design Jaoteltu eri osioihin perustuen siihen, onko Ul osana pelimaailmaa vai ei.

Mockup Suom. malli. Kokeellinen malli tai kopio jostakin.



1 Johdanto

Taman opinndytetyon aiheena on tutkia, mita asioita on hyodyllistad ottaa huomioon kayttoliitty-
maa suunnitellessa. Kyseinen aihe kiinnostaa minua, koska halusin oppia aiheesta enemman seka
tutkia siihen liittyvaa variteoriaa seka symboliikkaa. Valitsin opinndytetyoni aiheeksi Ul-grafiikan,
koska tein erdassa kouluprojektissa Ul-grafiikkaa, jolloin syvempi kiinnostus aiheesta herasi. Ta-
voitteenani oli myos saada lisdd materiaalia portfolioon ja saada harjoitusta 2D-peligrafiikasta

seka variteoriasta.

Ty6 on suunnattu erityisesti vasta-alkajille, jotka haluavat saada lisatietoa Ul-grafiikasta seka va-
riteoriasta. Tyé on myods hyodyllinen ja selked kokonaisuus myos niille ihmisille, joille Ul ei ole
entuudestaan tuttu. Ensimmaisena on teoriaosuus, jossa kayn lapi yleista asiaa kayttoliittymasta,
muun muassa symboliikasta, Ul:n tyypeistd, variteoriasta seka saavutettavuudesta. Keskityn tyos-
sani erityisesti graafiseen ilmeeseen seka suunnittelupuoleen ja en siksi tutki teknista puolta tai

Ul:n koodaamista peliin.

Opinnaytetyon lopuksi tein Ul-grafiikkaa kuvitteelliseen mockup-peliin kdyttaen hyodyksi lapikay-
tya tietoa keskittyen visuaaliseen ilmeeseen seka elementteihin ja symboliikkaan. Katson, etta
tyollani on yleistakin merkitysta. Aihe on valittu olemaan hyddyllinen tukipilari Ul:sta kiinnostu-
neille seka vasta-alkajille. Tyosta voi myos olla hydtya muussakin kuin peliteollisuudessa, kuten

esimerkiksi nettisivun teossa erityisesti visuaalista puolta ajatellen.

Kaytannon tyon aiheena oli areenaroolipeli, jossa eldimet ja hirviot taistelevat toisiaan vastaan.
Pelaaja ohjaa kahta hahmoa valiten niille haluamansa hydkkayksen vuoron aikana. Pelin hahmot
seka tarina ovat fantasiahenkisid ja sen taidetyyli on sarjakuvamaista seka varikasta. Pelin koh-
deyleis6na ovat lapset ja nuoret, joten helposti luettava ja yksinkertainen Ul seka kirkkaat varit

ovat suuressa osassa pelin visuaalista tyylia.



2 Kayttoliittyma

Kayttoliittyma eli user interface (Ul) tarkoittaa ihmisen ja koneen tai sovelluksen vuorovaikutusta
ja viestintaa [1]. Siihen liittyy vahvana osana tuotteen graafinen ja visuaalinen ilme. Siihen kuulu-
vat erilaiset kuvat, saatimet, tekstit ja painikkeet, joiden kanssa kayttdja on vuorovaikutuksessa.
Erilaiset animaatiot, elementtien asettelut sekd vuorovaikutukset ovat suunniteltava tuotetta

varten helpottamaan kayttajan kokemusta. [2.]

Ul on tarkedssa osassa kayttdjan tai pelaajan kokemusta sovellusta tai pelia pelattaessa. Kaytto-
liittymaan kuuluu olennaisena osana visuaalinen suunnittelu, josta valittyy tuotteen ulkonako ja
tuntuma seka vuorovaikutus, johon kuuluu eri elementtien organisointi ja sijoittelu. Ul-suunnit-
telun tarkoituksena on luoda kayttajalle helppo, tehokas ja miellyttdava kokemus tuotetta kaytet-

taessa. [3.]

Hyva Ul on toimiva ja helppokdyttdinen, seka sen tulisi minimoida vaivannako sovelluksen kayton
yhteydessa auttamalla kayttdjaa saavuttamaan paamadransa vaivattomasti [3]. Ul my0s priorisoi
visuaalisia elementtejd, ja on tarkeda suunnitella eri Ul-elementit visuaalisesti miellyttaviksi, silla

kayttajilla on taipumus pitda houkuttelevia tuotteita kayttokelpoisempana [4.]

Hyva ja toimiva Ul on ratkaisevassa osassa tuotteen kaytettavyydessa ja menestyksessa, silla il-
man sita kayttaja voi pitaa tuotetta kayttdkelvottomana [3]. Hyvin suunnitellun kayttoliittyman
tunnistaa siitd, ettei kayttdja tai pelaaja edes kiinnita siihen huomiota. Huonosti suunniteltua seka

toteutettua kayttoliittymaa kayttdja ei puolestaan paase kayttamaan tehokkaasti. [5.]



2.1  Kayttoliittymadsuunnittelun kultaiset saannoét

Jotta tuotteen menestysta voidaan vahvistaa, Ul-suunnittelijat usein ottavat huomioon nelja kul-
taista sdantda Ul:ta suunniteltaessa [5]. Ensimmaisena on kadyttdjan asettaminen sellaiseen ase-
maan, jossa hanelld on valta saadelld Ul:ta. Tama tarkoittaa esimerkiksi sita, etta kayttajalle on
annettava mahdollisuus palata takaisin, jotta han huomaa, ettei suuria virheita kayton yhteydessa
voida tehda. Tall6in kayttaja kykenee navigoimaan vapaammin tuotetta kayttdessaan, ja han us-
kaltautuu kokeilemaan tuotetta ilman epaonnistumisen tai virheiden pelkoa. Jos kdyttajan on ol-
tava jatkuvasti varuillaan, johtaa se helposti epamiellyttavaan kayttékokemukseen. Hyvana esi-
merkkina tasta on tekstia kirjoittaessa undo, eli takaisin nappi, jonka avulla mahdollisen kirjoitus-

virheen saa korjattua helposti ja nopeasti. [5.]

Helposti navigoitava kayttoliittyma on miellyttava ja helppokdyttéinen. Kayttdjan on pystyttava
huomaamaan, missa héan silla hetkelld on ja mitd nappeja han on juuri painanut esimerkiksi varien
valodrien tai fonttien avulla. Selkedt symbolit ja merkinnat auttavat kdyttdjaa ymmartamaan,
mita hanen kuuluisi tehd3, jotta hanen tavoitteensa toteutuisi. [5.] Esimerkkina ero ei-painetun

ja painetun napin valilld kuvassa 1.

PRESS HERE IT

Kuva 1. Nappien visuaalinen ero painetun ja ei-painetun valilla [6]



Vari on tarkedssa osassa tuotteen visuaalista ilmetta. Kuitenkaan pelkilla vareilla ei tulisi ohjata
kayttdjaa tuotetta navigoidessa, silla osa kayttdjista saattaa hahmottaa vain osan vareista. Jos

mahdollista, on parempi kayttda myos muita vihjeita ilmoittamaan kayttajalle eri informaatioista.

Tehokas keino on metaforien ja symbolien kaytto. Hyvana esimerkkina on tietokoneen roskakori.
Se visuaalisesti nayttaa roskakorilta ja sen tarkoituksena on symboloida ei-haluttujen tiedostojen

poistamista. [5.] Kuvassa 2 on lista tuotteissa yleisesti kdytettyja symboleita.
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Kuva 2. Yksinkertaisia, mutta tunnistettavia symboleita [7]

Kayttoliittyman yhdenmukaisuus on tarkea pitaa ylla. Esimerkiksi sininen “jatka’-painike yhdella
sivulla ei voi olla vihrea toisella, vaan varin ja tyylin taytyy pysyd samana. Myds saman tai samojen
fonttien kaytto on otettava huomioon selkeyden yllapitamiseksi. Symbolit ovat toimivia ja tehok-
kaita, koska ne ovat helposti tunnistettavia, kuten kuvassa 2 ja 3. Siispa aina ei ole viisain ratkaisu
keksid uusia ja monimutaisia symboleita ja termeja, silla ne saattavat olla epaselvia kayttajalle [5].

Kuvassa 3 on valikoima Ul-elementteja, joissa myds symboleita on kaytetty hyodyksi.
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Kuva 3. Ul:n yhdenmukaisuus on ndhtavilla kaikissa napeissa [8]




2.2 Kayttokokemus

Kayttokokemus eli user experience (UX) on kdyttajan kokemus tuotteesta. Sita voidaan verrata
kutakuinkin mihin tahansa sovellukseen tai esineeseen. Esimerkiksi mustekynaa kaytettdessa ol-
laan vuorovaikutuksessa tuotteen kanssa, jolloin kayttdjalle muodostuu kokemus tuotteesta. Tal-
16in voidaan siis puhua kayttokokemuksesta. Kysymykset ‘'onko kynaa hyva pitdaa kadessa’ ja‘onko

kynan vari ja ulkomuoto miellyttavad’ ovat kysymyksia kdyttékokemuksesta. [9.]

Kayttokokemusta ei voi suunnitella tai luoda, silld se on kayttdjan oma kokemus ja vaikutelma
tuotteesta. Kuitenkin voi kehittda olosuhteita, joiden tarkoituksena on johtaa positiiviseen vaiku-
telmaan. Tavoitteena on luoda kaytdannoéllinen ja kdyttokelpoinen tuote, jota on helppo ja miel-

lyttava kayttaa, ja joka toteuttaa kayttajan tarpeet. [9.]

Huomioonotettavia seikkoja ovat muun muassa kaytettavyys ja hyodyllisyys. Tuotteen tulee olla
simppeli, helppo kayttda seka sen taytyy toteuttaa kdyttdjan tavoitteet. Visuaalisella ilmeell3 ja
suunnittelulla saadaan tuotteen ulkondko miellyttavaksi, silld se auttaa luomaan tuotteesta posi-
tiivisen kokemuksen. Kayttdjien on pystyttdava navigoimaan tuotetta helposti, ja myos henkild,

jolla on mahdollisia vammoja, on pystyttava kdyttamaan tuotetta. [9.]

Kuvassa 4 hissin napit ovat aseteltu vaikeasti luettaviksi, joten niistd on haastava saada selvaa,
mitd numeroa taytyisi painaa. Kayttdjan taytyy kuluttaa aikaa etsien oikeaa nappia, jotta kayttaja
padsisi tavoitteeseensa eli oikeaan kerrokseen. Tuotteen epdselvyys johtaa siis helposti epamiel-

lyttavaan kayttokokemukseen.
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Kuva 4. Esimerkki hissin nappien huonosta ja sekavasta suunnittelusta [10]

2.3 Kayttoliittymatyypit

On olemassa erilaisia kayttoliittymatyyppeja, jotka eroavat sen suhteen, ovatko elementit tarinan
ja pelimaailman sisdisia vai ovatko ne vain pelaajan itsensa nahtavilla. Kayttoliittymaa suunnitel-
lessa on hyodyllistd ottaa huomioon eri tyypit ja valita niista toimivin. Sopivalla kayttoliittymava-

linnalla voidaan lisata pelaajan immersiota peliin. [11.] Kuvassa 5 on nelja Ul-tyylid jaoteltuna,
miten ne ilmenevat pelin sisalla seka tarinassa.
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In the game space?

Non-Diegetic Spatial

In the game story?

Diegetic

Kuva 5. Taulukko Ul-tyypeista [11]

Ensimmaisend on ei-diegeetinen eli non-diegetic Ul. Ne eivat ole pelin tarinan eika pelin itsensa
sisdisid. Pelihahmot eivat siis ole ndista tietoisia. Esimerkkeja tasta ovat ruudun kulmassa olevat
pistemaarat, pelaajahahmon tai vihollisen elamat ja ammusmaarat. Ne ovat nakyvilld vain pelaa-
jalle itselleen. [11.] Kuvassa 6 ruudun yldavasemmalla nakyvat pelihahmon elamét seka ruudun
alakulmassa kaytettavissa olevat esineet ja aseet. Keskellad alhaalla havaitaan vihollishahmon ela-

mapalkki, joka ilmestyy ruudulle taistelun alkaessa.

Kuva 6. Kuvakaappaus Elden Ring -pelista [15]
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Diegeetinen eli diegetic Ul on olemassa seka tarinan etta pelin sisalla, eli se kayttaa hyodyksi pelin
tarinaa ja tilaa. Pelihahmot tiedostavat ruudulla nakyvan Ul:n olemassaolon [11]. Kuvan 7 vasem-
massa alakulmassa olevat lukemat seka pelaaja etta pelihahmo nakevat. Ne usein ilmoittavat jo-
takin tarkeaa, esimerkiksi ilman tai veden lamp6étilan, happipitoisuuden maaran tai ajettavan au-

ton nopeuden kuten kuvassa 8.

.
OXYGEN PROTECTION AT 75%

L. 4 Honiyevkaz Ekste

18.2°C| i1

Kuva 7. Kuva No Man'’s Sky -pelistd, jossa pelaaja tutkii erilaisia planeettoja. Pelaajahahmolla on
paalldan asu, jonka kyparan visiirissa ndakyvat muun muassa planeetan nimi, hahmon elintoimin-

not ja ilman lampotila [15]
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Kuvassa 8 on kuvan vasemmassa alalaidassa auton kunto ja siihen osuneet vahingot. Oikealla
puolella on auton nopeus- ja vaihdemittari. Autoa ajava hahmo on tietoinen auton nopeudesta

seka mittarista pelaajan lisaksi.

Kuva 8. Kuvankaappaus autopeli Wreckfestistad [11]

Kuvassa 9 pelaajahahmolla on seldassdaan hehkuva palkki, joka nayttdada hahmon eldamien eli hit
pointtien maaran. Jos hahmo ottaa vahinkoa ja elamat vahenevat, vahenee myos palkkien maara.
Dead Space -pelid on kehuttu muun muassa sen tyylikkaasta tavasta nayttaa hahmon eldamien
maara. Toisena hyvana esimerkkina diegeettisesta Ul:sta Dead Space -pelissa on, jos pelaaja ha-
luaa avata ja ndhda hahmon inventaarion. Silloin avautuu hahmon eteen hologrammi menu saa-

tavilla olevista esineista ja aseista, jotka pelaaja voi valita hahmolleen kaytettavaksi.
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Kuva 9. Kayttoéliittymakuvaa Dead Space -kauhupelista [16]

Tilallinen eli spatial Ul ei ole tarinassa lasnd, mutta ne ovat pelin tilassa olevat elementit, joita
pelihahmot eivat itse nde. Esimerkkeja tastd ovat maailmassa nakyvat ryostettdavat aarrearkut,
karttamerkinnat tai hahmojen nimet heidan pdidensa paalla. [11.] Samaa periaatetta voi verrata
tv-ohjelmaan, missa uutisankkuri ei itse nde ruudulla nakyvia teksteja, kuvia tai videoita, mutta

televisiota katsova henkilo ndkee. Esimerkkina tastda Madden-jalkapallopeli kuvassa 10.

u Pre-play

Kuva 10. Ruudulla ndkyvat pelaajat seka heidan nimensa ja kuvansa, aivan kuten televisiossa na-

kyvissa jalkapallopeleissa [11]
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Meta Ul -elementit ovat osa pelin tarinaa, mutta eivat ole itsessdan pelin sisdisid. Esimerkkina
tasta on hamartynyt tai punertava ruutu, jos pelaaja on loukkaantunut tai vahingoittunut, kuten
kuvassa 11 [11]. My®6s verildiskat ruudulla ovat esimerkki meta Ul:sta. Jotkut televisio-ohjelmat,

joissa hahmo lahettaa tekstiviestin puhelimellaan, ruudulla ndakyva ldhikuva puhelimen viesteista

ei ndy muille hahmoille, mutta katsoja nakee hahmon lisdaksi, mita viesteissa lukee, kuten kuvassa

12 12.]

Kuva 11. Punainen ruutu ilmoittaa pelaajalle, ettd pelihahmo on loukkaantunut ja hanelld on va-

han elamia jaljella [13]
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Kuva 12. Esimerkki 2D-elementista ruudulla sarjassa House of Cards [12]

Kaikki Ul-tyypit eivat kuitenkaan ole kiveen hakattuja, silla esimerkkind pelaajahahmon elama-
palkki voi olla ei-diegeettinen yhdessa pelissa, mutta diegeettinen toisessa. Eri valikoima tyyleja
voidaan siis vapaasti soveltaa pelin taiteen seka tarinan mukaan. [11.] Erilaisilla Ul-tyypeilla voi-

daan lisata pelaajan immersiota peliin seka saada tarinaan lisaa syvyytta.

Ul on ensimmadinen asia, jonka pelaaja ndkee pelid pelatessa. Hyvdn kayttoliittyman avainele-
menttejd ovat helppokayttoisyys ja luettavuus, visuaalisuus, immersio ja se, mitad se saa pelaajan
tai kayttajan tuntemaan. Kayttoliittymaa on oltava helppo navigoida, ja sen on innostettava pe-
laamaan pelid. Ul on tarkedssa osassa seka peleja etta nettisivuja. Varit, fontit, muodot seka efek-
tien ja animaatioiden kayttd yhdessa auttavat rakentamaan miellyttavan kokonaisuuden ja kayt-
tokokemuksen. Etenkin mobiilipeleissa tarkoituksena on saada pelaaja pysymaan aktiivisena ja
saada hanet pelaamaan pelia mahdollisimman pitkdan. Keinoja tahan ovat muun muassa silmiin-

pistavat grafiikat, liioitellut varit sekd muodot. [14.].
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3 Varitja vadriteoria

Varit ovat tarkea osa design-elementteja, silla niilla on voima vaikuttaa katsojaan. Ne voivat saada
aikaan muun muassa positiivisen, negatiivisen tai rauhaisan tunteen [17.]. Vareja kdytetaan jat-
kuvasti jokapaivaisessa elamassa erilaisina symboleina tai huomion herattamisen keinoina. Varit
ovat tarkea vaikuttaja myos ympariston viihtyisyyteen [18, s. 177]. Tassa osiossa kasitelldan vari-

teoriaa sekd miten se vaikuttaa kokonaiskuvaan.

3.1 Varioppi

Véreissa on havaittavissa sen savy, valoori seka kyllaisyys. Kuvassa 13 varisavyja ovat esimerkiksi
oranssi, sininen tai keltainen. Varin valodrin muuttuessa sen tummuus muuttuu, ja saturaatio eli
varikyllaisyys merkitsee varin puhtautta ja voimakkuutta [18, s. 178]. Kylmat vérit ovat vihrean,
sinisen ja violetin savyt. Ne luovat rentouttavan vaikutelman, ja ne on yhdistetty veteen, jddhan,
lumeen ja kylmyyteen. Lampimat varit antavat [ampiman ja energisen tunteen ja voivat saada
henkilon tuntemaan esimerkiksi iloisuutta tai vihaa. Naita vareja ovat keltaiset, oranssit seka pu-

naiset. [19.]

Kuva 13. Varisdvyt, valoori: harmaa-asteikko seka saturaatio.
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Kuvan 14 variympyrasta on nahtavilla paavarit sininen, punainen ja keltainen. Valivarit ovat vih-
red, oranssi ja violetti. Vastavarit puolestaan ovat keltainen ja violetti, sininen ja oranssi seka vih-

rea ja punainen.

Kuva 14. Variympyra [22]

3.2 Variharmoniat ja skeemat

Erilaiset variskeemat ovat apuna varipalettien valitsemisessa. Variteorian puitteissa on luotu eri-
laisia tapoja tehda paletteja, jotka auttavat luomaan tehokkaan variharmonian. Visuaalisen ba-
lanssin saavuttamiseksi hyddyllisintd on valita muutama vari monen sijasta, jotta kokonaisuus ja
selkeys sdilyvat. Kahdesta kolmeen varia on hyva tapa pitda paletti selkedna ja rajoitettuna. Va-

risdvyn, valoorin ja kyllaisyyden kanssa voi luoda monia erilaisia ja vaihtelevia paletteja. [19.]

Kuvassa 15 ensimmainen variskeema on monokromaattinen (engl. Monochromatic). Siina vari-
sdvy on sama, mutta variaatiota saa varin saturaation seka val6orin avulla. Tassa varit pysyvat
samankaltaisina, joten ne sopivat usein yhteen ja luovat rauhallisen vaikutelman. Analoginen

(engl. Analogous) on kolmesta neljaan varisavya, jotka kaikki sijaitsevat vierekkain variympyrassa.
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Yksi vari on padosassa muiden varien tukiessa sitd luoden kokonaisuudessaan harmonisen ja vi-
suaalisesti miellyttdvan varipaletin. Taydennys (engl. Complementary) kdyttaa kahta vastakkaista

variad variympyrassa. [20.] Tama on hyva keino herattaa katsojan huomio varien avulla [21].

Kolmen vérisdvyn paletissa (engl. Triad) varit ovat valittu tasaisin vélein variympyrasta, esimer-
kiksi vihred, punainen ja sininen. Varit ovat toisistaan erilaiset, minka takia on oltava tarkkaavai-
nen, miten vareja tulisi kayttaa tehokkaasti. Toimiva ratkaisu on valita yksi vari, joka on padosassa
muiden varien tukiessa sitd. Tdydentava jako (engl. Split-complementary) kdyttda samaa periaa-
tetta kuin tdydennys, mutta kahden varisavyn sijasta on kolme. Tdssa ensimmaisen varisavyn vas-
tapuolella kaytetaan kahta vierekkaista varisdvya. Tama on hieman helpompi tapa rakentaa pa-
letti kuin tdydennyksessd, ja siind on kokonaisuudessaan myds pehmedampi paletti. Tetradinen
(engl. Tetradic) kayttaa kahta vastakkaista varisavya. Tassa mahdollisuutena on luoda rikas pa-
letti, mutta se voi olla haastavaa niin monen erilaisen ja vaihtelevan varisavyn kanssa. Hyodyllinen
keino on kayttaa vaimennettuja savyja eli vareja, joissa on matalampi saturaatio. Toinen keino on

valita yksi hallitseva vari muiden toimiessa korostusvareina. [20.]

Color Schemes 707
=7 . o
B

Monochromatic Analogous Complementary

the Triad Split-Complementary  Tetradic
spruce

Kuva 15. Kuusi erilaista variskeemaa [20]
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3.3 Varisymboliikka

Ulkonaon lisdksi on otettava huomioon, mita varit saavat katsojan tuntemaan. Vareilld on vaiku-
tusta ihmismieleen, ja niilld voidaan vaikuttaa katsojan tunteisiin [21]. Tassa luvussa késitellaan
vareja, mihin tuntemuksiin ja tunteisiin ne ovat yleisesti liitetty. Myos varien historiallisia seka

kulttuurillisia merkityksia on kasitelty.

Punaisen ajatellaan olevan voiman, rakkauden, intohimon ja tarkeyden vari. Ldnsimaissa punaista
kdytetdan usein varoituksen ja virheen varina esimerkiksi liikennemerkeissa, kun taas Kiinassa se
yhdistetdan vaurauteen ja onneen. Kiinassa ja Intiassa punaista onkin usein kdytetty hddmekon
varina. Afrikassa punainen on puolestaan surun ja suremisen vari. Suunnittelussa puhdas punai-
nen on tehokas vari, mutta voi olla ylivoimainen ja dominoiva liikaa kaytettyna. [23.] Kuvassa 16
on esimerkki punaisen kaytdsta suunnittelussa. Huolimatta siita, ettd kuvassa on paaosin pelkas-
tdan punaista, erilaisilla muodoilla seka punaisen savyilla esilld olevat elementit valkoisella taus-

talla tekevat kokonaisuudesta sopusointuisen.

Kuva 16. Kuva nettisivusta [23]
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Keltainen on kirkas ja huomiota herattava vari. Se yhdistetdan energiaan ja onneen, ja sita usein
kaytetaan huomiovarina ja huomiota herattavana elementtina, kuten esimerkiksi mustakeltainen
sulkunauha tai rakennusalueen tyéhenkilokunnan kirkkaankeltaiset liivit. Muissa maissa, kuten
Egyptissa, keltainen yhdistetdadn suruun ja Intiassa se yhdistetdaan kauppiaisiin. Suunnittelussa kel-
tainen vari voi usein merkita iloisuutta ja pirteytta. Vaalean keltainen puolestaan luo hieman rau-
hallisemman vaikutelman kirkkaan keltaiseen verrattuna. [23.] Kuten punaista, keltaista ei aina
ole viisasta kayttaa liikaa, silla se saattaa aiheuttaa ahdistuneisuuden tuntemuksia [24]. Pirteyden
ja energisyyden lisdksi keltainen voi olla aggressiivinen liikaa kdytettyna, ja saattaa olla rasittava

silmille [25]. Kuvassa 17 on keltaista kdytetty tehokkaana huomiota herattavana elementtina.

_Ssusaventures.
a growing family of dreamers -
andbuilders.

Kuva 17. Kuvassa keltainen teksti vaaleanvihreda metsaista taustaa vasten tulee hyvin esille [23]

Sininen on rauhallisuuden, luottamuksen, turvallisuuden, mutta lisdksi my&s surun ja kaipauksen
vari. Yhtiot kayttavat usein logoissaan sinistd, silla se antaa vaikutelman luotettavasta sivustosta
tai sovelluksesta [24]. Vaaleat ja kirkkaat sinisen sdvyt ovat rauhallisia ja raikkaita, ja tummemmat
savyt luovat voimakkaamman tunteen [23]. Maailmalla sininen yleisesti katsottuna symboloi luo-
tettavuutta ja rauhallisuutta, mutta Intiassa se on myds totuuden, armon seka rakkauden vari

[26]. Kuvassa 18 eri sinisen sdvyja on kdytetty luomaan rehdin ja ammattimaisen kuvan.
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Kuva 18. Sininen vari antaa virallisen kuvan sivustosta [23]

Oranssi on energinen vari, joka yhdistetdan muun muassa terveyteen ja syksyyn. Se on huomiota
herattava, muttei niin voimakas kuten punainen tai keltainen, ja se antaa ystavallisemman vaiku-
telman [23]. Oranssi on tehokas vari luomaan innostavan, seikkailullisen, iloisen ja luovan ilmeen
[24]. Oranssi on keltaisen tavoin energinen ja huomiota herattava, joten sita kdytetaan hyodyksi
esimerkiksi mainonnassa seka jalkapallotiimien vaatetuksissa ja maskoteissa. Oranssi liitetdan
myo6s henkisyyteen, muun muassa myotatuntoon ja meditaatioon. Kaakkois-Aasiassa munkkien
oranssit kaavut symboloivat yksinkertaisuutta sekd materialismista luopumista. Varia esiintyy

myos luonnossa muun muassa hedelmissa sekd auringonlaskun ja syksyn aikaan. [27.]

Katsojan mukaan voi oranssi herattaa positiivisia tai negatiivisia tunteita. Positiivisena konnotaa-
tiona oranssi voi olla optimistisen, innokas tai lammin, mutta kdantépuolena oranssi voi luoda
ylimielisyyden tai kdrsimattémyyden tunteita. Vari voidaan myo6s yhdistaa syksyn kylmyyteen ja
melankoliaan. [27.] Kuvassa 19 on yhdistetty sinista seka keltaisen ja oranssin savyja luoden kut-

suvan, huomiota herattavan ja harmonisen varipaletin.
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Kuva 19. Vanha versio Firefox-verkkoselaimen logosta [27]

Valkoinen yhdistetdan usein puhtauteen, hyvyyteen ja viattomuuteen. Sita kaytetdaankin usein
muun muassa ladkarien takkien sekd haamekkojen varina. Suunnittelussa valkoinen mustan
ohella on tehokas vari, jos halutaan tuoda jotakin muuta varia tai elementtia enemman esille tai
jos halutaan nettisivu tai huone pitaa yksinkertaisena tai minimalistisena. [23.] Liika valkoisen

kayttod puolestaan voi luoda yksindisen, tyhjan, kylman tai keskeneraisen kuvan [24].

Markkinoinnissa valkoinen vari yritysten logoissa symboloi turvallisuutta, raikkautta ja puhtautta
seka luo kontrastia. Lansimaissa valkoinen symboloi puhtautta, hyvyytta ja rauhaa, mutta monissa
idan maissa valkoinen yhdistetdan kuolemaan ja suruun ja sitd kdytetdaankin esimerkiksi hautajai-
sissa ja sururituaaleissa. [28.] Kuvassa 20 sivun elementit on aseteltu valkoiselle pohjalle, mika

saa sivun ndyttdmaan ammattimaiselta, modernilta ja helposti luettavalta.
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Kuva 20. Elementit seka tekstit yhdistettyna valkoiseen taustaan saavat sivun nayttdmaan moder-

nilta [24]

Violetti on historiassa yhdistetty vaurauteen ja kuninkaallisuuteen, silla vain aatelisilla oli varaa
kdyttaa violetteja vaatteita sen pigmentin kalleuden vuoksi. Violetti onkin yhdistetty esimerkiksi
viisauteen, ylellisyyteen seka luovuuteen. Vaaleat, laventelin sdvyt ovat kevyempia ja romantti-
sempia, kun taas tummat sdvyt voivat luoda surullisuuden ja turhautuneisuuden tunteita. Violet-
tia varia ei usein esiinny luonnossa, joten sitd myos pidetdan mysteerisena, harvinaisena ja kieh-
tovana. Thaimaassa seka joissain Euroopan maissa violetti yhdistetddan myds kuolemaan ja su-
ruun. [29.] Kuvassa 21 on yhdistelma erilaisia vareja, mutta niista violetti on pddosassa tehden

sivusta luovan ja energisen kokonaisuuden.
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Kuva 21. Eri violetin sdvyja pddosassa muiden varien tukiessa sita [24]

Musta yhdistetdan usein kuolemaan, suruun ja mysteeriin, mutta suunnittelussa se on myos voi-
mallinen, moderni ja elegantti vari. Musta sopii yhteen monen eri varin kanssa, minka vuoksi se
on tehokas kontrastin luomiseen. [24.] Yleiset positiiviset assosiaatiot mustasta varistd ovat muun
muassa eleganssi, voima ja arvovalta. Mustat puvut ovatkin yleinen valinta tarkeissa tapahtu-
missa muodollisuuden ja hienostuneisuuden vuoksi. Mustan negatiivista symbolismia on kuolema
ja suru seka viha, aggressio ja pelko. Mediassa musta on stereotyyppisesti vihollisten ja rikollisten
vari. [30.] Suunnittelussa musta taustavarina on tehokas keino luomaan hienostunutta, modernia

tai mystista vaikutelmaa esimerkiksi nettisivulla kuvassa 22 [23].
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Kuva 22. Nettisivun musta taustavari antaa kontrastin kuville ja tuo ne paremmin esille. Kuten

valkoinen, se luo modernin ja minimalistisen kuvan [23]

Ruskea on maanlaheinen vari, ja sen ndhdaan herattavan voiman, joustavuuden ja turvallisuuden
tunteita [31]. Suunnittelussa ruskean savyja on usein kdytetty taustavarina. Ne tuovat |ampd3,
mukavuutta ja lujuutta sekd osoittaa kokemusta ja varmuutta. [24.] Ruskean luonnonldheisyys
symboloi luontoa, puita ja syksya, mutta myds melankoliaa. Suurina maarina ruskea voi herattaa
yksindisyyden ja eristdytymisen tunteita. Rakkaudessa ruskea symboloi ldheisyytta ja kiintymysta
ja sitd voidaan kayttaa ilmaisemaan laheisia siteita ja suhteita. [31.] Kuvassa 23 on esimerkki si-

vustosta, jossa on kdytetty monia ruskean savyja.
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Kuva 23. Sivuston ruskean savyt seka puiset ja paperiset tekstuurit tekevat sivusta orgaanisen ja

maanlaheisen kokonaisuuden [23]

Vihred on ruskean tavoin maanldheinen, ja sen rauhoittavan vaikutuksen uskotaan johtuvan sen
yhteydesta luontoon. Ihmiset kokevat vihredn olevan rauhoittava ja virkistava vari. Historiassa
muinaiset kansat kokivat vihrean varin edustavan muun muassa hedelmallisyytta, uudelleensyn-
tymaa seka kasvillisuutta ja maataloutta. Ajanvietto vehrean luonnon keskelld on linkitetty stres-

sin lievitykseen ja parantuneeseen keskittymiskykyyn. [32.]

Vihred on myo6s optimistinen ja motivoiva vari, ja se voi innostaa luovuuteen. Vihrealle varille al-
tistuneet ihmiset kokevat myos lisddntynytta toivon tunnetta. Erityisesti irlantilaisena juhlapai-
vana, Pyhan Patrickin paivana, vihrea vari on liitetty hyvaan onneen. Vihreilld on paljon positiivi-
sia vaikutuksia ja tarkoituksia, mutta silla on my6s negatiivisia yhteyksid muun muassa kateuteen.
Usein kateus tai sairaus on kuvattu vihrean sawyilla. [32.] Kuvan 24 nettisivulla vihrea vari antaa

elegantin kosketuksen nettisivulle.
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Kuva 24. Ravintolan nettisivun kuva aterialautasesta, jossa vihrea salaatti toimii aksenttina. Myos

tekstin tummemman vihrea vari antaa sivulle tyylikkdan ripauksen [23]

Vareilla voidaan luoda katsojalle erilaisia tuntemuksia ja kokemuksia. lhmiset assosioivat vareja
eri merkityksiin, seka kulttuurista ja uskonnosta riippuen vareilld on erilaisia tarkoituksia ja mer-
kityksia eri ihmisille. Myds yksilon henkilokohtaiset mieltymykset ja preferenssit vaikuttavat va-
rien vaikutukseen seka mielialaan. [33.] Suunnittelussa ja markkinoinnissa varivalinnoilla voidaan
luoda kokonaisuus, joka on tarkea tekija visuaalisen ulkondaén, mutta myos tuotemerkin tunnis-
tettavuuden kannalta. Kirkkaammat ja lampimat varit kuvastavat energisyytta, ystavallisyytta,

iloisuutta ja optimismia. Kylmat sdvyt luottamusta, vakautta, viisautta ja turvallisuutta. [24.]
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4 Saavutettavuus

Varisokeus

Silman verkkokalvolla on tappisoluja, jotka reagoivat eri varisiin valoihin: siniseen, vihredan ja pu-
naiseen. Naita kaikkia tappisoluja tarvitaan varien nakemiseen. Jos kuitenkin yksi tai useampi toi-
mii puutteellisesti, se vaikeuttaa varien nakemista, jolloin puhutaan varindadon heikkoudesta tai
varisokeudesta. Useinmiten periytyvat varindon hairiét ovat puna-viher- ja viher-punaheikkou-

det, josta karsii noin 8 % miehista ja 0,5 % naisista [35.]. Kuvassa 25 on ihmisen normaali varinako,

ja kuvassa 26 on varisokeuden tai varindon heikkouden eri tyypit.

Tritanopia Monochromasy

Kuva 26. Varinaon heikkouden tyypit
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Protanopiassa eli punavihersokeudessa punaiselle herkat tappisolut toimivat puutteellisesti tai
puuttuvat kokonaan, jolloin henkil6lla on vaikeuksia erottaa vihred ja punainen toisistaan [38].
Deuteranopia eli vihersokeus on puna-vihersokeuden alatyyppi, ja se on yleisin varisokeuden
tyyppi. Siind vihreaa havaitsevat tappisolut puuttuvat, jolloin vihredn varin havainnointi on puut-
teellinen. [38.] Tritanopiassa taas puuttuvat sinista varia havaitsevat tappisolut, jolloin sinisen ja
keltaisen sdvyjen havainnointi on puutteellinen. Monokromatia tai akromatopsia on taydellinen
varisokeus, jossa henkilé havaitsee pelkdstdan harmaasavyja varien sijasta [39]. Kuvissa 27-29
ovat variskaalat, milta varit nayttavat eri varisokeuden tyypeissa verrattuna normaaliin variskaa-

laan.

Normal

700 650 600 550 500 450 400
Protanopia

700 650 600 550 500 450 400

Kuva 27. Protanopian variskaala [37]

700 650 600 550 500
Deuteranopia

700 650 600 550 500

Kuva 28. Deuteranopian variskaala [38]



30

Normal

700 650 G600 550 500 450 400

Tritanopia

1 1 1
700 G650 600 550 500 450 400

Kuva 29. Tritanopian variskaala [40]

Peleissa pelkkiin vareihin luottaminen voi aiheuttaa hankaluuksia vdrisokealle henkildlle, silla ha-
nen voi olla haastavaa tunnistaa eri variset elementit toisistaan. Jos pelissa varit ovat tarkeassa
osassa, eri symboleiden avulla elementit voidaan avata paremmin pelaajalle. Kuvassa 30 on
Splendor-pelin kortteja, joissa numeraoilla ja vareilld on kerrottu, kuinka paljon ja mita resursseja
kortin hankkimiseen tarvitaan pelin aikana. Varien jarjestyksen avulla on suurin piirtein mahdol-
lista arvata, mitd ne tarkoittavat, mutta mitd oikeammalle korteissa menee, vérien jarjestykset
muuttuvat ja ovat siten erilaiset kuin muissa korteissa. Tasta syystd on haastava ndhda, mita varia

ja tarkoitusta ne loppujen lopuksi edustavat, kuten kuvassa 31. [34.]

Kuva 30. Splendor-pelin kortteja [34]



31

Kuva 31. Pelin kortit vihersokeudesta karsivalle henkilolle

Pelin uudessa painoksessa on lisatty jalokivisymboleita helpottamaan tunnistettavuutta ilman,
ettd alkuperdinen idea karsii. Varit sailyvat ennallaan, mutta pienelld korjauksella pelikorteista
tulee helpommin luettavia ja ymmarrettavia kuten kuvassa 32. [34.] Kuvassa 33 kortit varisokean

ihmisen silmin. Jalokivien avulla on nyt helppo erottaa elementit toisistaan.

Kuva 33. Kortit symboleiden kanssa nayttavat selkeammilta varisokeudesta huolimatta
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5  Ul-kdytannon vaiheet

Opinnaytetyon kaytanndn osuudessa suunnittelin ja toteutin Ul-grafiikkaa kuvitteelliseen peliin
kayttaen tyokaluina Clip Studio Paint -piirto-ohjelmaa. Tavoitteenani oli opetella seka vahvistaa
taitojani Ul-suunnittelussa ja saada aikaan yhtendinen ja miellyttavan nakoinen grafiikka. Tarkoi-
tuksena oli my&s saada varisokeallekin henkil6lle selkea kokonaisuus. Ul-tyypiksi valikoitui ei-die-

geettinen kayttoliittyma.

5.1 Tarina

Aloitin tydon pohtimalla, millaisen mockup-pelin toteuttaisin. Lopputuloksena oli areenaroolipeli,
missa pelaaja lilkkkuu hahmoilla eri kartoissa seuraten pelin tarinaa. Kamppailun lahestyessa pe-
laaja voi koota tiiminsa erilaisista eldinhahmoista, jotka tulisivat taistelemaan hirvi6itd vastaan
apunaan erilaisia kykyja seka aseita. Pelin tarinassa seikkailee joukko eldinhahmoja, jotka olivat
eldneet rauhallisesti keskenaan, kunnes hirviot valtasivat heidan alueensa. Eldimet kokoontuvat
taistelemaan vihollisia vastaan eri alueilla aseet ja kyvyt apunaan tavoitteenaan ajaa hirviét pois
heiddan maailmastaan. Pelin edetessa hahmot saavat selville, mista ei-toivotut vierailijat ovat lah-
toisin. Valitsin mockup-kuvankaappaukseksi tilanteen, jossa eldimet seka hirviot kamppailevat
metsdisessa ympadristdssa. Yhdella pelaajan hahmoista on vuoro, jossa pelaajalla on valintanaan

hyokata haluamallaan tavalla vihollisen kimppuun.

5.2 Kohderyhma

Kohderyhména ovat lapset, nuoret sekd nuoret aikuiset, joten grafiikan varit ovat saturoituja ja
taidetyyli sarjakuvamaista. Ul on yksinkertainen ja selkeasti luettava. Tarkoituksena oli myds
saada vahvasti fantasiapainotteinen kokonaisuus. Valitsin areenatyylisen pelin, silld koin etta yksi

kuvankaappaus tallaisesta pelista sisaltaisi paljon erilaisia Ul-elementteja sekda hahmoja.
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5.3  Suunnittelu

Alkuperdisen suunnitelmani mukaan pelin teemana oli avaruus, mutta tarkemman luonnostelun
seka suunnittelun myota teema muuttui luonnoksi, silla se sopi paremmin hahmojen tyyliin seka
tarinaan. Kuvassa 34 on ensimmainen tekemani luonnos. Kuvasta on nahtavissa ensimmaiset ver-
siot hahmojen paikoista, symboleista seka vareista eri elementeille. Kuvassa ylhadalla on tekstilaa-
tikko, johon tuli alueen nimi, jossa hahmot silla hetkella seikkailevat. Kuvan vasemmassa laidassa
avautuu laatikko, jossa ovat symbolit eldinhahmon erilaisille hydkkayksille, joista pelaaja voi va-
lita, minka han haluaa hahmonsa kayttavan vuoron tai kierroksen (engl. round) aikana. Alhaalla
kuvassa ovat hahmojen ikonit seka elamapalkit. Palkin koko seka varit osoittavat pelaajalle ela-
mien maarasta. Keskella olevien hahmojen paavareiksi valikoituivat keltainen, sininen, punainen

ja vihrea.

Kuva 34. Luonnos Ul:sta, hahmoista ja symboleista

Kun tarkastelin hahmojen vareja varisokeuden nakokulmasta kuvassa 35, on todettavissa, ettei-
vat varit, erityisesti vihrea ja keltainen kunnolla erotu toisistaan. Hahmojen paikkojen vaihdolla,

kuten esimerkiksi keltaisen ja punaisen vaihdolla voisi taman ongelman korjata, jos alkuperaiset
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varit olisin halunnut sailyttda. Myos hahmojen sijaintien avulla voi paatelld, mikda hahmo on ky-
seessd, mutta kuvaa on voi siita huolimatta olla epadselva tulkita, erityisesti kun otetaan huomioon
hahmojen animaatiot ja hyokkaysefektit, jotka oikeassa pelissa olisi. Paatin siis muuttaa vareja

hieman.

Kuva 35. Kuva ensimmaisesta luonnoksesta, jossa on otettu huomioon protanopia, deuteranopia

ja tritanopia

Uudessa luonnoksessa kuvassa 36 keltainen ja sininen pysyvat samana, mutta vihrean sijasta on
kdytetty tumman violettia. Varien erilaisilla tummuusasteilla sain ne erottumaan hieman selke-
ammin toisistaan. Luonnoksessa elamapalkkien varit pysyvat edelleen samana, silla palkkien maa-

rat kertovat, kuinka paljon hit pointteja kullakin hahmolla on viela jaljella.
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Kuva 36. Luonnos uusilla vareilla

Kuvassa 37 on kuvattu ylla oleva luonnos uudelleen varisokeudet huomioon ottaen. Varin vaihto
on suhteellisen pieni muutos, mutta talla kertaa varit erottuvat hieman selkedammin toisistaan

vaikka vain val6orin perusteella huolimatta varisokeuden tyypista.

Kuva 37. Luonnos hahmojen uusilla vareilla varisokeuden muodoilla
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Lopulta paadyin vaihtamaan punaisen, sinisen seka violetin paikkaa selkeyden vuoksi, silld uusi
jarjestely sopi myods paremmin hahmojen vareiksi. Pelissa esiintyy nelja hahmoa kuvassa 38; kana,
kissa seka kaksi hirviota. Suunnittelin hahmojen ulkondon kertovan, etta ne tulevat erilaisista
elinymparistoista. Kanahahmo on miekkaa kayttava merirosvo, joten voidaan olettaa sen tulevan
sellaisesta maailmankolkasta, jossa vallitsevana alueena on meri. Hahmon tiimikaverina on sci-fi-
tyylistd asetta kayttava kissa, joten taman asuinpaikka on oletetusti enemman kaupungistu-
neempi ymparisto kuin millainen kanahahmon asuinsija on. Molemmat hahmot omaavat erilaiset
kyvyt, joita pelaaja voi kdyttaa hyodykseen taistelussa hirviotad vastaan. Hirviot suunnittelin nayt-
tdmaan silta, etta niilld olisi joitain eldaimellisia piirteita. Pyrin pitdmaan hahmojen tyylit yksinker-
taisina ja sarjakuvamaisina. Piirrettyani hahmot yhdistin ne taustaan, ja kokeilin sijoittaa hahmoja

eri kohtiin sommitellakseni niille sopivat paikat kuvassa 39.

Kuva 38. Pelin hahmot
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Kuva 39. Hahmot sommiteltuna taustaan. Varisokeudet vasemmalta oikealle, ylhaalta alas: pro-
tanopia, deuteranopia ja tritanopia normaalin varinaon lisaksi nahdakseni, kuinka hyvin hahmot
erottuvat taustasta. Tritanopiassa oikeanpuoleinen sininen hirvid erottui hieman heikosti, joten

muokkasin savya jalkeenpain hieman kirkkaammaksi.

5.4 Kayttsliittyms

Ensimmainen luonnokseni oli melko yksityiskohtainen ja se sisalsi kaikki tarvittavat symbolit, jo-
ten Ul:n muotojen ja yleisen tyylin hakemisessa ei ollut suuria haasteita tai ongelmia. Aloitin suun-
nittelun kuitenkin luonnostelemalla muutaman erilaisen variaation (kuvassa 40) tarkoituksenani
katsoa, millaiset varit seka tyyli sopisivat taustaan ja sen vdriteemaan. Kokeilin erilaisia ruskean
ja harmaan savyjd, jotta sopivin niista |10ytyisi. Koetin sekd metallista ettd luonnonlaheisempaa
puista tyylid mallintaen ne kaikki taustaa vasten. Valitsin Ul:n nayttdmaan luonnonldheiselta,

jossa elementit jaljittelevat puisia palasia, silld koin sen sopivan eniten pelin tyyliin seka tarinaan.
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Kuva 40. Variaatioluonnokset Ul:n visuaalisesta tyylista ja vareista

Kaksi alimmaista luonnosta olivat ensimmaiset valintani, mutta paadyin melko pian poistamaan
vaalean taustan sekd metalliset reunat. Korvasin nama efektilld, jossa puuhun olisi ikdan kuin kai-
verrettu sisennys, jonka kohdalla tekstit sijaitsevat. Kuvassa 41 on luonnos vield varisokeudet
huomioon ottaen. Metallin sdvyt katosivat taustaan eniten, eivatka niiden varit olleet omaan sil-
maan miellyttdvia. Ne, joissa on jonkinlainen &dariviiva tai tummennus, erottuvat huomattavasti
paremmin taustasta. Paddyin poistamaan luonnoksessa olevan vaalean taustan myds siksi, etta
koin sen olevan lilan huomiota vetdva, ja se saattaisi siitd syysta jopa hdiritda pelaajaa. Valitsin

Ul:lle tummahkon, lampiman ruskean varin.
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Kuva 41. Luonnokset eri varisokeuksilla. Vasemmalta oikealle ovat protanopia, deuteranopia ja

tritanopia.

Kuvassa 42 on viimeistelty tuotos. YIhaalla oleva palkki kertoo alueen, jossa taistelu tapahtuu.
Ruudun alhaalla on hahmojen ikonit seka niiden elaméapalkit. Elamapalkin alapuolella on nappeja,
joita on osalla hahmoista enemman kuin toisilla. Osa niistd on myo6s varitetty. Ndiden tarkoituk-
sena on ilmoittaa pelaajalle, kuinka monta vuoroa menee, ennen kuin hahmo pystyy kdyttamaan
sille ominaisen superhyokkayksen. Kyseinen hyokkdys on vahvempi kuin hahmon normaali hyok-
kdys. Ul-elementtien keskelld on numero, joka ilmoittaa pelaajalle, kuinka monta vuoroa on ku-

lunut.

Kissahahmon pyo6readn ikonin vieressa on teksti ‘turn’, joka tarkoittaa, ettd kyseisella hahmolla on
talla hetkelld vuoro. Tdman aikana se voi tehda hyokkayksen valikosta ruudun vasemmalla. Pe-
laaja on valinnut kohteekseen sinisen hirvion, jonka ylapuolella oleva nuoli kertoo senhetkisen
kohteen. Vasemmalla avautuva valikko sisaltaa erilaisia symboleita eri tyylisille hydkkayksille. Hiiri
on symbolin melee eli ldhitaistelun kohdalla, jota painamalla kissahahmo tekisi aseettoman
lyonti-iskun viholliseen. Peli on paaasiallisesti mobiilipeli, mutta halusin lisdtd mukaan hiiren ja
pienen pop up -ilmoituksen, jotta kuvankaappaus nayttaisi mahdollisimman lahellad oikeanlaista

pelia.
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Valikon muut symbolit tarkoittavat aseita, kuten miekka tai veistd, tuliasetta ja kranaattia, joita
painamalla hahmo tekisi hyokkayksen kadyttaen kyseisia aseita, kuten edellisen kappaleen melee-
isku. Lopuksi lisasin ruudulle tekstit, jotka kertovat pelaajalle tutoriaalin lailla, mitd pelaajan tulee
seuraavaksi tehda. Ruudun ylhaalla oikealla on nappi, josta aukeaa valikko. Tasta olisi mahdollista
muokata pelin asetuksia, kuten erimerkiksi ddanimaailmaa seka daanien voimakkuutta. Valikosta

olisi my6s mahdollista lopettaa peli, paeta taistelusta tai palata takaisin paavalikkoon.
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Kuva 42. Valmis teos

Pyrin sailyttamaan Ul-elementeissa samankaltaisen tyylin ja varimaailman seka symbolien yksin-
kertaisuuden ja luettavuuden. Tekstien fontti on pyéredhko ja suuri. Tekstien vaalea vari tummilla
reunoilla saa ne erottumaan taustasta ja ovat helposti luettavissa jopa nopealla silmayksella. Pro-
sessin aikana koin, etta Ul tarvitsee jotakin lisdysta tai koristelua, joten tein vekkeja Ul:n sivuihin

ja pyoristin niiden kulmia. Lisdsin my0ds vaaleampia viivoja imitoimaan puista tekstuuria.

Kuvassa 43 on valmis teos, jossa on otettu protanopia, deuteranopia ja tritanopia huomioon. Pro-
tanopiassa ja deuteranopiassa hahmot seka Ul erottuvat taustasta riittavasti. Prosessin aikana

teksteissa ei ensin ollut aariviivoja, mutta huomattuani niiden sulautuvan liikaa taustaan, lisasin
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teksteihin tummat aariviivat. Niiden avulla tekstit sai erottumaan taustasta paremmin. Ul:n rus-
kea vari on melko samaa savya taustan kanssa, mutta ovat ne siitda huolimatta selkeita, eivatka ne
sulaudu taustaan niin, ettei niista saisi selvda. Tritanopiassa hahmot seka Ul-elementit erottuvat
taustasta parhaiten. Kaikissa versioissa tekstien seka elamapalkkien vaalea vari erottuvat jopa no-
pealla silmayksella. Koin projektin loppua kohden, etta ylapalkin vaalean taustan poistaminen oli

hyodyllinen valinta, sillda muuten elementit eivat olisi olleet niin tasapainossa keskenaan.

FOREST

FOREST

Kuva 43. Valmis teos varisokeuksien eri tyypeilla
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6  Yhteenveto ja pohdinta

Opinnaytetyon lopputuloksena syntyi kokonaisuus, joka on toimiva mockup-kuvankaappaus pe-
lista, joka voisi myos soveltua suunnitelmaksi tai ideaksi oikealle videopelille. Loppuosuuden hy6-
dyt itselleni tulevaisuutta seka tydelamaa varten oli paaasiallisesti vahvistaa tietojani ja taitojani
pelintekoon liittyviin tehtaviin seka suunnittelutyéhon. Ihmiset, joilla ei ole aiempaa kokemusta
pelien teosta, voivat oppia uutta tyosta seka saada katsauksen ja napakan tietopakin aiheeseen

liittyen.

Oma tyoskentelyni painottuu suurimmaksi osaksi hahmosuunnitteluun, joten pienena haasteena
oli saada Ul-kokonaisuus toteutettua ja toimivaksi ilman, ettd keskittyisin liiaksi hahmoihin tai
taustaan. Olen kuitenkin kaiken kaikkiaan tyytyvadinen lopputulokseen, ja omaan silmaan se nayt-
taa miellyttavalta kokonaisuudelta. Olen myds tyytyvainen siihen, ettd kuva ja varit ovat selkeat

varisokeallekin henkildlle.

Jatkokehityksena tekisin valmiiksi menun sekd muutaman uuden ja erilaisen taustan, hahmon
seka uudet symbolit niiden hyokkayksille. Voisin myds kokeilla erilaisia variaatioita Ul:lle, kuten
tehda eri mallisia tai varisia Ul-elementteja seka suunnitella paavalikon pelille. Lopuksi animoisin

kaikki elementit nahdakseni, miten ne liikkuisivat naytolla.

Prosessi oli minulle kutakuinkin jo ennestaan tuttu, silla olen aiemmin tydskennellyt ja ollut mu-
kana erilaisissa peliprojekteissa, joissa olen kdyttanyt enemman tai vdhemman osuudessa kasi-
teltyja asioita ja tietoa. Vaikka olin tietoinen suurimmasta osasta kasitellyista asioista, koin siita
huolimatta oppivani enemman erityisesti variteoriasta. Koin mielenkiintoiseksi lukea ja etsia tie-
toa varien symboliikasta seka tutkia varipaletin erilaisia tyyleja. Suunnitellessani muun muassa
hahmoja, en usein erityisemmin kiinnitd huomiota niiden vareihin ja paletteihin, mutta tarkastel-
tuani kaytannon osuuteen tekemiani hahmoja, olin kdyttanyt erityisen paljon analogista varipa-
lettia. Huomaan, etta kyseinen paletti on tdissani usein lasna, silla saan siitd omaan silmaani miel-

lyttavan nakoista grafiikkaa.

Kaytannon osuus alkoi aluksi hieman hitaasti, silld aikaa meni suunnitellessa ja miettiessa, millai-
sen pelin ja Ul:n haluan toteuttaa. Kun idea alkoi avautumaan, sain jatkuvasti uusia ideoita, mita

halusin lisdta tyohon, jotta siitd tulisi mahdollisimman hyva kokonaisuus. Apunani toimi hyvin
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tehty luonnos, joka toimi pohjana tydskentelylle. Pelin tarina ja idea oli skaalana suuri, mutta
kaytannon osuuden tarpeeseen tarpeeksi pieni, mikad oli omasta mielestani sopivasti rajattu.
Yhtend haasteena oli myos saada Ul sellaiseksi, joka sopisi tyylillisesti pelialueilla, joissa

ymparistona olisi vaikkapa kaupunki tai avaruus.

Luetutin opinndytetyon ystavilla ja perheelld. Perheellani erityisesti ei ollut aiempaa tietamysta
aiheesta ja he kokivat, ettd teoriaosuus oli napakka ja informatiivinen. My6s kdytdnnon osuus
antoi heille lisaa tietoa siitd, miten pelit yleisesti ottaen rakentuvat. Ul-grafiikka on olennainen ja
tarkea osa peleja, silla ilman niita pelaajan ei olisi mahdollista kdyttda tuotetta. Pelaajan ei myos-
kdan kuulu kiinnita Ul:hin sen tarkempaa huomiota, joten nayttava tai liian huomiota vetava gra-
fiikkka voi harhauttaa pelaajaa. Miellyttdva ja helposti luettava Ul tukee pelin tarinaa seka pelat-

tavuutta.
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