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Tyon alussa tutustuttiin pelihahmon ja hahmosuunnittelun teoriaan. Taman jalkeen esitellaan
ilmaisia kuvankasittelyohjelmia joita voi kaytta&a pelihahmon toteuttamiseen maksullisten
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Kaksiulotteisen pelihahmon toteutusvaiheissa vaiheet kasiteltiin yleistasolla. Tarkoituksena on
antaa idea siitd miten 2D-pelihahmon voi toteuttaa rajoittamatta tekijan visiota tyéssa nahtyyn
malliin.

Opinnaytetydn valmistuttua tuloksena oli hahmo, jota Unity-pelimoottori on kykeneva

kayttamaan. Pelihahmon luonti on siis mahdollista, mutta aloittelijan taytyy ottaa tama& huomioon
arvioidessaan projektin kestoa ja vaatimuksia.

ASIASANAT:

Pelihahmot, Unity, grafiikka, pelisuunnittelu



BACHELOR’S THESIS | ABSTRACT

TURKU UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Business information Technology | Business Data communications and Information Security
2015 | 32 pages

Jarkko Paavola

Juho Méakela

CHARACTER DESIGN FOR A GAME ENGINE —
THE FIRST GAME WITH UNITY

The purpose of this thesis was to prepare a 2D character for a game engine without previous
experience. The thesis starts with an introduction to the theory of designing a game character
using known video game characters as examples. The thesis then explains how a game
character was created for this thesis. The thesis then explains what kind of free image editing
software can be used to create the character. The last part of the thesis shows step-by-step
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1 JOHDANTO

Tassa opinnaytetydssa tutkitaan videopelihahmon suunnittelua ja valmistamista
pelimoottorille. Internet on taynna seka ilmaisia etta maksullisia kursseja aihee-
seen liittyen, mutta enemmist6 niista perustuu kayttajakokemuksiin. Tasta syys-
ta opinnaytetyon tarkoituksena on selvittaa, onko mahdollista toteuttaa videopeli

naité resursseja hyddyntaen ja ilman aikaisempaa tyokokemusta.

Projekti, jonka pohjalta opinnaytety® tehtiin, koostui kolmen henkilon tiimista.
Projektin tavoitteena oli toteuttaa kaksiulotteinen videopelidemo Unity-
pelimoottorille tiimin itse tuottamilla resursseilla. Unity valittin sen ilmaisversion
kayttajaystavallisen maineen perusteella. Vaikka Unitylle on saatavilla myos
paljon valmiiksi toteutettuja resursseja, paatettiin projektissa tarvittavat materi-

aalit toteuttaa itse oppimistarkoituksessa.

Projektin tehtdvanjakoon perustuen tama tyo keskittyy pelihahmoon ja tdmén
suhteeseen pelaajaan. Tyon alussa tutkitaan, mitéa pelihahmo tarkoittaa ja esi-
telladn muutama tunnettu pelihahmo. Pelihahmo termina sisaltaa niin paljon eri
vaihtoehtoja, etta esimerkit ovat tarpeellisia nayttamaan, kuinka paljon valin-
nanvaraa pelintekijalla on pelihahmon suhteen. Koska projektipelin teemana
ovat seikkailu ja kauhu, kasitelladn myds nopeasti immersion merkitys pelihah-
mon suunnittelussa. Taméan jalkeen naita hyddyntaen esitellaan projektia varten
tehty pelihahmo UKKi.

Tybn tavoitteena on vastata kysymykseen, onko pelihahmon toteuttaminen
mabhdollista ilman rahallista tukea tai aikaisempaa kokemusta, joten pelihahmon
teorian jalkeen esitellddn osa ilmaisista ohjelmista, joilla kaksiulotteisen peli-
hahmon luominen on mahdollista. Kysymysta tutkittiin konstruktiivista tutkimus-

menetelmaa kayttaen.

Koska tyd toteutettin Windows-kayttojarjestelmalla Adobe Photoshop -
ohjelmistoa kayttden, on korvaavat ohjelmat valittu vastaamaan mahdollisim-
man paljon tata kokemusta ja tydskentely-ymparistdéa. Esimerkiksi tyossa esitel-

ty Gimp on saatavilla myds muille kayttojarjestelmille.
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Tyovalineiden esittelyn jalkeen tarkastellaan Ukki-hahmon luonti vaihe vaiheel-
ta. Aluksi selvitetdan, mik& konseptitaiteen rooli on, miten se nakyy tassa pro-
jektissa ja verrataan tatd olemassa olevaan materiaaliin. Taman jalkeen kasitel-
la&n yksinkertaisen kavelyanimaation toteuttamisen vaiheet Adobe Photoshop -
ohjelmaa kayttaen. Valmis kévelyanimaatio tallennetaan Unitylle kayttévalmii-
seen muotoon, josta projektin muut jasenet pystyvat hydédyntdma&an tata omissa

tehtavissaan.

Yhteenvedossa pohditaan, vastasiko projekti alkuperéaiseen kysymykseen, mit-
ka asiat yllattivat ja miten niiden perusteella voi jatkaa. Lisaksi kasitellaan alus-
sa ilmenneet odotukset, projektin edetesséa ilmenevat realiteetit ja niiden koh-
taamiset. Yhteenvedossa tarkastellaan myds, miten projektille asetettu tavoite

iimaisuudesta ja omien materiaalien toteuttamisesta peliin naissa nakyvat.
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2 PELIHAHMO

Hahmo videopeleista puhuttaessa on henkild, elid tai esine joka toimii peliin
luodussa maailmassa. Hahmoille ei ole mé&aritelty mitaan ulkonakoon tai omi-
naisuuksiin liittyvia kriteereitd, mutta hahmot on jaettu kahteen kategoriaan pe-

laajan roolin mukaan.

Pelihahmo eli Player Character on pelaajan ohjaama ja pelihahmoja voi olla
yksi tai useampi. Kuten kirjoissa ja elokuvissa, yksi pelihahmo on usein paa-
henkil6 ja keskeinen osa pelid, johon pelaajan odotetaan samaistuvan tai kiin-
nostuvan taman tarinasta. Useamman pelihahmon ryhma voi koostua yksittéi-
sista pelihahmoista, mutta pelaajan kiinnostus yksittaisen hahmon kohtaloa
kohtaan laskee pelattavien hahmojen maaran noustessa. Esimerkiksi reaaliai-
kaisissa strategiapeleissa kuten Age of Empires Il: The Age of Kings pelaajalla
saattaa olla ohjattavanaan 200 nimettnté ja kasvotonta pelihahmoa (kuva 1).

Kuva 1. Age Of Empires II: The Age of Kings (Age of Empires Il 2015).

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Juho Makela



Tama ei kuitenkaan sulje pois mahdollisuutta tehda jokaisesta pelihahmosta
yksil6llinen. Esimerkiksi Fire Emblem -pelisarjassa pelihahmoja on maksimis-
saan kymmenia ja monelle on annettu persoona, taustatarina seka tunnistettava
yksil6llinen ulkondké. Pelissa Fire Emblem: The Binding Blade on pelihahmon
kriteerit tayttavia hahmoja 54 (kuva 2). Kaikki pelihahmot eivéat kuitenkaan ole
paahenkiloita.
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Kuva 2. Fire Emblem: The Binding Blade (List of Characters in Fire Emblem:
Binding Blade 2015).

Ei-pelattava hahmo eli Non-playable Character on pelissa esiintyva hahmo, jota
pelaaja ei ohjaa. TAmén tehtavan usein suorittaa tekodly, joka voi olla joko hy-
vin yksinkertainen ohjeistus liikkua pelikentélla tai vaihtoehtoisesti pelaajan toi-
miin, muuttuviin tilanteisiin ja olosuhteisiin reagoiva tekoély. Kuten pelihahmoil-
le, myoskin ei-pelattaville hahmoille voidaan luoda persoona, taustatarina ja
huomiota kiinnittavia yksityiskohtia helpottamaan pelaajan samaistumista. Tari-
navetoisissa peleissa ei-pelattavia hahmoja kaytetddn usein kuljettamaan tari-
naa eteenpain joko olemalla pelaajahahmon liittolaisia tai vihollisia.
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2.1 Pelihahmon suunnittelu

Pelihahmon suunnittelu aloitetaan paattamalla, mika on hahmon rooli pelissa.
Nama roolit voidaan karkeasti jakaa kahteen luokkaan pelin kuvakulman mu-
kaan: 1. persoonan pelihahmo ja 3. persoonan pelihahmo (Gard 2000, 30). Ta-

ma pelaajan nakokulma maarittelee hahmosuunnittelun prioriteetit.

Ensimmaisen persoonan hahmolla tavoitellaan pelaajan immersiota eli tilannet-
ta, jossa pelaaja syventyy peliin niin, ettd hanen koko huomionsa keskittyy pe-
liin. Ideana on, etta pelaaja tuntee itse kokevansa pelissa esiintyvat asiat sekéa
tapahtumat. (Gard 2000, 30.)

Ensimmaisen persoonan pelihahmolla voi myds olla oma itsendinen persoo-
nansa, mutta tavoite immersiosta silti sailyy. Esimerkiksi Mirror's Edge-pelin
tapahtumat nahdaan paahenkilé Faith Connorsin silmin. Faith on nuori urheilul-
linen nainen, joka liikkuu kaupungin lapi rakennuksesta toiseen hyppien (Kuva
3). Hahmolla on oma aaninayttelija, tarina seka persoona, joista pelaajan odote-
taan kiinnostuvan. Pelaajan odotetaankin immersion kautta samaistuvan tilan-
teeseen, jossa pelihahmo on, esimerkiksi vauhdin tunteeseen hahmon juostes-

sa ja vaistellessa esteita.

Psykologi Jamie Madiganin (2010) mukaan tallaisen immersion toteutukseen
kaytetaan kognitiivisesti vaativaa ymparistba. Pelaaja joutuu keskittymaan loy-
taakseen turvallisen reitin eteenpdin hahmon ollessa jatkuvassa liikkeessa. Ta-
man seurauksena han uppoutuu peliin eika immersio rikkoudu vaikka pelihah-
mon sukupuoli tai persoona ei olisikaan hdnen omansa. Aivot keskittyvat on-
gelmanratkaisuun eivatka ehdi kasittelem&an toissijaisia asioita jotka muistuttai-

sivat siita etta pelaaja on pelissa.
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Kuva 3. Faith Connors — Mirror’'s Edge (Faith Connors 2010).
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Suositeltu vaihtoehto on tehda pelihahmo, jonka pelaaja saa luoda itse (Gard
2000, 30). Esimerkiksi pelissa Elder Scrolls V: Skyrim pelaaja pelin alussa saa
paattaa itse pelihahmon rodun, sukupuolen ja ulkonédén (Kuva 4). Itse pelin ai-
kana pelaaja tekee kaikki paatokset itse, valitsee keskusteluissa, mita pelihah-
MO sanoo annetuista vaihtoehdoista, ja paattaa, mita varusteita tai aseita pelaa-
jahahmo kayttaa ja kantaa. Immersio saavutetaan tallaisissa peleissa antamalla
pelaajalle mahdollisuus olla vuorovaikutuksessa lahes kaikkien asioiden kanssa

pelimaailmassa (Madigan, 2010).

8
A

A.‘ L4

A

Fongend:
teld ahd their sdém

Kuva 4. Kuvakaappaus Elder Scrolls V: Skyrim-pelin hahmonluonnista.
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Kun ensimmaisen persoonan pelihahmo on avatar, jonka kautta pelaaja kokee
pelin, niin kolmannen persoonan pelihahmo on néayttelija (Gard 2000, 30) jonka

tarinan pelaaja todistaa.

Kolmannen persoonan pelihahmo antaa pelintekijalle mahdollisuuden tehda
pelihahmosta mieleisensa ja peliin seka tarinaan sopivan. Tekijalla on mahdolli-
suus antaa pelihahmon tehd& omia paatoksiaan tarinan edetessa, koska pelaa-
ja ei odota pelilta valinnanvapautta hanen ollessaan sivustaseuraaja. Useimmat
seikkailupelit ovat tallaisia, silla siind missd 1. persoonan pelihahmo odottaa
pelaajan antavan talle tarkoituksen, 3. persoonan pelihahmolla on jo tarkoitus

jonka pelaaja auttaa toteuttamaan (Gard 2000, 32).

Esimerkiksi seikkailupelisarjassa Monkey Island esiintyva paahenkil6 Guybrush
Threepwood on loppuun asti suunniteltu ja luotu pelihahmo, jolla on vahva per-

soona ja tunnistettava ulkonako (Kuva 5).

Kuva 5. Guybrush Threepwood pelissa Tales of Monkey Island (Guybrush
Threepwood 2015).
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Kuten elokuvissa, kirjoissa ja muissa tarinoissa, mydskin Guybrush muuttuu ja
kehittyy pelihahmona pelisarjan edetessa. Kuitenkin hahmo on tunnistettavissa
ja hahmosta I6ytyvat samat tunnistettavat piirteet, vaikka graafinen ulkoasu olisi

hyvinkin erilainen (Kuva 6).

Kuva 6. Guybrush Threepwoodin kehitys pelistd seuraavaan (Gamewise 2015).

Guybrush on nayttelija, jonka tekoja ja keskusteluita pelaaja seuraa ja auttaa
tarinaa eteenpain ratkaisemalla pelin esittelemia ongelmia. Koska kolmas per-
soona antaa pelintekijalle enemman kontrollia pelin tapahtumiin, voivat ndméa
pelit kayttdd enemman hienovaraisia ja tunnelmaan vaikuttavia elementteja.
Nama on usein lainattu elokuvissa opituista ja kaytetyista tekniikoista (Gard
2000, 30).
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15

2.2 Pelihahmo "Ukki”

Projektissa pelin teemat ja tavoitteet suunniteltiin tiimin kesken. Demo on kaksi-
ulotteinen seikkailu ja kauhupeli, jossa pelaaja ohjaa pelihahmoa toisen maail-
mansodan aikaisessa Suomessa. Tarkoituksena pelaajalla on selvittdd, misséa
hahmo on ja mita tapahtui. Suunnitelmana on kdyda myéhemmin demon tapah-
tumia lapi toisen hahmon nakékulmasta, jolloin pelihahmo on jo vanha ja kertoo

tarinoita lapsenlapselleen. Tasta syysta hahmon projektinimeksi annettiin UkKki.

Ensimmainen askel on paattdd hahmon High Concept, eli idea joka tiivistaa
hahmon olemuksen pariin sanaan. Tama on erityisen tarkea vaihe, jos pelihah-
mo on pelin kantava voima ja josta pelaajan on tarkoitus valittaa ja kiinnostua.
Tama tarkoittaa pelihahmon idean ja olemuksen tiivistdamistd pariin sanaan,

esimerkiksi pelihahmo Putt-Putt olisi "s6p6 puhuva auto”. (Mereztky 2001.)

Kuva 7. Putt-Putt (Putt-Putt 2011).

Ukki-hahmon High Concept on "suomalainen sotilas, joka kantaa mukanaan
salaisuuksia”. Vaikka pelihahmo onkin 3. persoonasta kuvattu eli nayttelija, paa-

tettiin, etta tapahtumat hahmon ymparilla ovat persoonaa tarkedmpid. Vaikka
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pelihahmon oma persoona ei olekaan vahva, tavoitteena on saada pelaaja kiin-
nostumaan pelihahmon roolista tapahtumien kulussa.

Tassa vaiheessa alkoi referoitavan materiaalin etsiminen ja taustatyd. Mika on
suomalainen sotilas? Millainen oli suomalainen sotilas toisen maailmansodan
aikana? Puolustusvoimien virallinen kuva-arkisto www.sa-kuva.fi antaa kattavan
kuvamateriaalin suomalaisista sodassa vuosilta 1939-1945, jota kaytettiin Ukin
luonnostelussa lahdemateriaalina. Pelihahmolle voi suunnitella ja keksia sopi-
van vaatetuksen myds itse, mutta tassa tapauksessa pelin tapahtumat on sidot-
tu oikeisiin tapahtumiin ja aikakauteen vahintaan nimellisesti. Talloin pelissa
esiintyvien esineiden ja henkildiden kannattaa sopia kyseiseen aikakauteen.
Liséksi itse suunnitellessaan voi helposti vaatteet tehda liian monimutkaisiksi ja
tayttaad ne yksityiskohdilla, jotka voivat hammentaa ja tehda hahmon persoonas-
ta epaselvan (Gard 2000, 34).

Pelaajan kiinnostusten kohteiden ja yleistietdmyksen perusteella on lisaksi
mahdollista, etta pelaajan huomio kiinnittyy yksityiskohtiin jotka han havaitsee
virheellisiksi. Kauhua tavoittelevassa tama pilaa helposti tavoitellun tunnelman

ja rikkoo immersion.

Kuva 8. Ukki-hahmon konsepti.
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3 KAYTETYT OHJELMAT

Ennen hahmosuunnittelua valitaan tydkalut, joilla hahmo tullaan toteuttamaan.

Tassa tapauksessa tyokalut tarkoittavat kuvankasittelyohjelmaa.

Projektin aikana oli projektin jasenten harrastustoiminnan ansiosta kaytettavissa
maksullinen kuvankasittelyohjelma Adobe Photoshop sekéa digitaalinen piirto-

poyta. Photoshop on ammattilaisille suunnattu tuote, joten hinta on korkea.

Koska tyon tavoitteena oli ilman kuluja tuottaa tarvittavat materiaalit, on tahan
lukuun listattu ilmaisia vaihtoehtoja joilla on mahdollista toteuttaa projektiin tuo-
tettu kadvelyanimaatio ja konseptitaide. Esimerkit on valittu sen perusteella, etta
niista 10ytyy alustavat Photoshopia vastaavat ominaisuudet ja kayttajakokemus

on miellyttava.

3.1 GIMP

GIMP on ilmainen avoimen l&hdekoodin kuvankasittely-ohjelma, joka on saata-
villa OS X:lle, Windowsille ja Linux-kayttojarjestelmille. GIMP on suunniteltu
Adobe Photoshopin ilmaiseksi korvaajaksi ja se on tarkoitettu valokuvien kasit-
telyyn sekéa digitaaligrafiikan luomiseen. Adobe Photoshopilla on pidemmalle
kehitetyt ja monipuolisemmat tydkalut, mutta myds GIMPissé on tarvittavat tyo-
kalut yksinkertaisten animaatioiden kuten k&velyanimaation toteuttamiseen.

Saatavilla osoitteesta https://www.gimp.org/.

3.2 PixIr

Pixlr Editor on selaimessa toimiva kuvankasittelyohjelma. Se on saatavilla tieto-
koneiden liséksi alypuhelimille ja taulutietokoneilla, mutta nailla pitd&d kayttaa
erikseen niille tarkoitettua sovellusta. Kuten GIMP, Pixlr on suunniteltu ilmaisek-
si ja siina on kaikki tarvittavat tyokalut ensimmaisen videopelihahmon toteutta-

miseen. Saatavilla osoitteesta https://pixIr.com/.
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3.3 Paint.NET

Alun perin Windowsin yksinkertaisen Paintin rinnalle tarkoitettu Paint.NET on
ilmainen ohjelma, josta on kehittynyt Paintia kehittyneempi ja monipuolisempi

kuvankasittelyohjelma. Saatavilla osoitteesta http://www.getpaint.net/index.html.
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4 PELIHAHMON TOTEUTTAMINEN

4.1 Konseptitaide

Konseptitaide on videopelien tapauksessa nopea luonnos, jonka on tarkoitus
kuvata ideoita, tunnelmaa ja yleista visiota. Konseptitaiteen avulla linjataan tai-
teellinen visio, jota kenttasuunnittelijat ja graafikot kayttavat omassa tydssaan.
(Pickthall 2012.)

Konseptitaiteen ensisijainen tehtéava on luoda ja tuoda esille hahmon persoona
ja antaa mallintajille esitietoa hahmosta tai pelin miljoosta. Taman takia konsep-
titaide on erittain merkittavassa roolissa 2D-artisteille, mutta usein sita kayte-

taan myaos pelin markkinointiin (Totten 2012, 4).

Taman peliprojektin kohdalla ei ollut palkattua konseptitaiteilijaa, mutta ne toteu-
tettiin projektitiimin omin resurssein. Tyyli ja laatu eivat ole samaa tasoa kuin
kaupallisissa tuotteissa, mutta tarkein ominaisuus tayttyy eli kuvat valittavat ide-
an siita, mita halutaan toteuttaa. Konseptitaiteilijan paatehtdva on kayda lapi
ideoita nopealla tahdilla ja valittdad ne muille mahdollisimman tehokkaasti
(Pickthall 2012).

Videopelikehittdja Steve Meretzkyn (2001) mukaan konseptitaiteelle on yleista
ja odotettavaa, etta se tehdaan uusiksi tai sitd muokataan useita kertoja ennen
kuin pelihahmon lopullinen visio on valmis. Kuvassa 9 nakyy, miten jokainen
hahmo poikkeaa toisistaan vaatteiden puolesta, mutta ne on piirretty samalle
pohjalle asentoa myoten. Vaikka projektissa ei ollutkaan ammatillista konsepti-
taiteilijaa kaytettavissa, verrattaessa kuvia 8 ja 10 keskenddn huomaa, ettd
kummastakin valittyy yksinkertaisuudesta riippumatta oleellisimmat asiat hah-

mon luonteesta tai mihin pelaajan huomion odotetaan kiinnittyvan.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Juho Mékela



20

BUNGIE Y

Kuva 9. Vaatteiden konseptitaidetta pelista Destiny (Conceptartworld 2013).

Sama on nahtavissa kuvassa 10, joka on aiemmin mainitun Mirror's Edge-pelin
konseptitaidetta. Faith-hahmo kavi lapi monta eri vaihetta ennen lopullista ulko-

asua.

Kuva 10. Faithin konseptitaidetta Mirror's Edge-peliin (Mirror's Edge’s Art 2009).

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Juho Mékela



21

Myds Ukin suunnitteluvaiheessa huomattiin, ettd jokaisella projektin jasenella oli
oma visionsa siitd, mitd peliltd haluttiin. Meretzkyn esimerkkia kayttaen jos
hahmosuunnittelusta vastaava olisi tehnyt oman visionsa alusta loppuun ilman
muiden mielipiteen kysymista, olisi lopputuloksena tullut paljon turhia ty6tunteja

ja lopussa valmista kuvitusta olisi jouduttu hylkddmaan.

4.2 Animaatio

Kavelyanimaatiossa on tarkeda ottaa huomioon hahmo ja hahmon luonne, jolle
kavelya tehdaan. Ihmiset tekevat valittomia johtopaatoksia toisista ihmisista
heidan ulkonakénsa perusteella ja arvioivat nama heidan olemuksensa mukaan
(Gard 2000, 36). Kavely siis viestii ja usein tukee tyylilladn hahmon luonnetta.
Esimerkiksi kurinalainen sotilas, eli tassa tapauksessa pelihahmo Ukki, kavelee
ryhdikkaasti selka suorana kasien heiluessa tahdikkaasti. Rennosti ottava nuo-
rukainen voi taas kavella kadet taskussa hieman huonoryhtisesti ja lontystavin
askelin. Samaa mieltd on Mereztky (2001), joka painottaa liikkumisen tyylin
merkitystéa. Melkein jokainen hahmo voi tehda perusasiat, kuten kavella, juosta
ja hypata, mutta mika erottaa hahmot toisistaan on se, miten ne tekevat sen

omalla tyylillaan.

Koska Unity tukee kaksiulotteisten pelien tekoa ja naille ominaisia sprite sheet -
kuvia, toteutettiin Ukin animaatio naitd kayttden. Spritet ovat kuvia, joissa taus-
tavaria ei piirreta (Laaksonen, 2002) ja sprite sheet tarkoittaa kuvaa, johon on
koottu kaikki pelihahmon animaatioon tarvitsemat kuvat. Tama helpottaa pelissa

kaytettavien kuvien ja grafiikan jarjestelya ja kasittelya.

Tassé luvussa kasitellaan tekniset yksityiskohdat paatoksista, joita animaation
toteuttamisen aikana tehtiin ja tehddan Ukin kavelyanimaatio luonnoksesta val-

miiksi sprite sheetiksi.
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4.2.1 Rasteri- ja vektorigrafiikka

Rasterigrafiikka koostuu pikseleista Yleisimmat kuvamuodot JPEG ja PNG ovat
rasterigrafiikkaa. Pikselit mahdollistavat pikkutarkan ja yksityiskohtia sisaltavan
grafiikan, kuten korkealaatuisten valokuvien kasittelyn, mutta rasterigrafiikan
heikkous on skaalattavuus eli kuvan koon muuttaminen. Koska kuva koostuu
pikseleista, kuvan suuruus maaritellaan pikselien maaralla ja kuvan tarkkuus
pikselien maaralla suhteessa kuvan kokoon. Jos rasterigrafiikkaisen kuvan
skaalaa suuremmaksi, pikselit suurenevat ja kuvasta tulee epatarkka. (Pereira
2004, 102.)

Vektorigrafilkkka kayttaa pikseleiden sijaan koordinaatistoa, johon objektit sido-
taan. Tamé& mahdollistaa vektorigrafiikalla toteutettujen kuvien vapaan skaa-
laamisen ilman, etta kuvan laatu karsii ja siksi sitd kaytetaankin muun muassa
logojen suunnitteluun ja toteuttamiseen, joiden koko vaihtelee paljolti riippuen

missé logoa kaytetaan. (Christensson 2004.)

Koska Unity ei tue vektorigrafiikkkaa (Pereira 2004, 103), koostuvat sprite sheetit
rasterikuvista. Taman vuoksi spritet taytyy piirtda resoluutioltaan riittdvan suu-
riksi, jotta kuvan yksityiskohdat eivat karsi, kun kuvan kokoa muutetaan Unitys-

sa ymparistoon sopivammaksi.

4.2.2 Animaatiokalvot

Yksittaiset kuvat, joista animaatio koostuu, tehdaan lapinékyville kalvoille. Pho-
toshopissa kalvot kayttavat englanniksi nimea layer ja suomeksi taso. Hahmot
piirretaan ndille tasoille joko kayttdmatta taustavaria ollenkaan tai poistamalla
tama animaation viimeistelyvaiheessa. L&pindkyvyys mahdollistaa animaation
laadun tarkistamisen jo piirtovaiheessa seka aikaisemmilla eli alemmilla tasoilla

olevien kuvien kayttamisen referenssind seuraavaa piirtdessa.
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Etenkin ensimmaisessa animaatiossa on syyta kayttdad brushia eli sivellinta,
joka piirtda pikselit ilman pehmennyksia. N&in aariviivat on helpompi nahda ja

mittasuhteet tai yksityiskohdat eivat muutu kuvien valissa.

4.2 .3 Siluettianimaatio

Ennen varsinaista animaatiota oli tarkeda testata, mik& on riittava kuvamaara
animaatioon. Kavelyanimaation alkeita harjoiteltiin tekemalla kahdeksan kuvan
siluettianimaatio. Tama keskittda huomion itse liikkeeseen eika yksityiskohtiin.

Siluettiin kaytettiin referenssind Ukin konseptiin piirrettyja mittasuhteita.

Siluettianimaatiossa jokaisen kuvan piirtdminen on nopeampaa kuin lopullises-
sa animaatiossa, silla sen voi toteuttaa alusta loppuun vain yhta sivellinta ja va-
ria kayttaen. Toisensa peittavat raajat erottaa toisistaan hieman haaleampi vari,
joka onnistuu piirtopdydalla vahentamalla tai lisddmalla painetta kynaa kaytet-
tdessa (Kuva 11). Kun yksi kuva on valmis, se sadadetaan lapinakyvaksi, luo-
daan uusi kalvo paalle ja piirretddn seuraava vaihe kavelyssa referoiden edellis-
ta kuvaa. Paperilla tama vastaisi piirtamista hyvin ohuelle paperille, josta nakee
lapi.
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Kuva 11. Siluettianimaatio.
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Lopuksi kuvat voi yhdistaa GlF-tiedostoksi, joka osaa toistaa kuvat automaatti-

sesti perakkain ja tarkistaa animaation liikkeessa.

Referenssit k&velyn vaiheisiin on helppo loytaa Googlen kuvahaulla tai Youtu-
besta, joissa kummassakin on ilmaista animaatioon tarkoitettua referenssimate-
riaalia. Animaatio on usein sitd sulavampaa ja paremman nakdista mitd enem-
man siihen on kaytetty kuvia sekuntia kohden, mutta aloittelijan kannattaa en-
simmaisilla kerroilla tehda yksinkertaisempi kavely, kuten Ukki-hahmon kahdek-
san kuvan versio. Minimalistista taidetta kayttava peli voi helposti kayttaa esi-

merkiksi kahden kuvan kavelyanimaatiota.
4.2.4 Luonnostelu

Siluettianimaation jalkeen on huomattavasti helpompaa toteuttaa ensimmainen
luonnos piirtdmalla kuvat uudelleen [&pinakyvan kalvon lapi, talla kertaa kaytta-
en apuna piirrettya siluettia. Suurimpana erona sivellin vaihdetaan pienempaan
ja tarkempaan ja talla kertaa hahmolle piirretdan jo muun muassa suunnitellut

vaatteet (Kuva 12).
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Kuva 12. Animaation luonnos.

_-/ =3

7™\ 3\
\
T

\

\ =)
—

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Juho Mékela



25

Vaatteet saattavat olla animaation haastavampia osia, mutta tassa tapauksessa
ne olivat tarkoituksella yksinkertaiset. Vaatteita piirtdesséa referoin aikaisemmin
piirtdmaani konseptikuvaa hahmolle suunnitelluista vaatteista. Viitat, hameet,
kaavut ja muut vastaavat vaatteet voivat olla hyvin haasteelliset toteuttaa, mutta
uniformu ja pitkat saappaat liikkuvat pitkalti ruumiin mukana ja ruumiin muotoja

myataillen.

Luonnosvaiheessa ei kaytetty vareja vaan keskityttiin mittasuhteiden ja vaattei-
den sopivuuteen. Kun luonnos on valmis, voi joko siirtyd seuraavaan vaihee-
seen tai korjata animaatiossa havaitut virheet, kuten luonnottomassa kulmassa

kaantyvat kadet tai liilan lyhyt askel.

4.2.5 Viimeistely & Varitys

Kun animaation perusteet ovat kunnossa, voi seuraavassa vaiheessa piirtda ja
varittaa lopulliseksi tarkoitetuilla vareilla. Jotta varittaminen onnistuu mahdolli-
simman nopeasti ja tarkasti, on tarkeda suorittaa aariviivojen ja yksityiskohtien
viimeistely huolellisesti. Paperille tehtavissa tdissa tdhan usein kaytetdan joko
sivellintd tai mustekynaa. Kuvankasittelyohjelmissa nadméa loytyvat kummatkin
eri vaihtoehtoina siveltimista. Koska kaytan paineentunnistusta hyddyntavaa
piirtopdytad, vedot muuttuvat sen mukaan, paljonko kynda painetaan. Tama
tekee &ariviivoista elavampid, mutta vastaava jalki on mahdollista my6s ilman
piirtopdytdad vaihtamalla siveltimen kokoa ja asetuksia kuvankasittelyohjelmas-

sa.

Kuvasta 13 néakee viimeistellyt &ariviivat. Vedot ovat varmempia ja ylimaaraiset

viivat ja luonnosten tasot on piilotettu.
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AN

Kuva 13. Luonnoksen viimeistely.

Ennen varittdmista on tarke&aa ottaa huomioon varittamisessa kaytettyjen tyoka-
lujen toimintatapa. Kun maalipurkki-tyokalulla valitsee pikselin, se muuttaa ta-
man valitun varin variseksi ja myoskin kaikki samanvariset pikselit sen ymparil-
td. Tama tarkoittaa sita, etté jos aariviivat eivat ole yhtenaiset ja ehjat, vari "vuo-
taa” alueille, joihin sitd ei ole tarkoitettu. Kuvassa nakyy vasemmalla rajattu
alue, jossa valkoinen alue valittin maalipurkki-tydkalulla ja muutettiin punaisek-
si. Oikealla olevassa esimerkissa alue ei ole rajattu kunnolla, joten ohjelma va-
rittaa kaikki kuvan valkoiset pikselit punaisiksi (Kuva 14). Aériviivoja viimeistel-
lessa tamé on tarkeda ottaa huomioon, jotta aukkojen etsiminen mychemmin

voidaan valttaa.

Kuva 14. Vuotavat pikselit.
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Kun aariviivat on tehty ja niihin ollaan tyytyvaisia, aloitetaan varittaminen. Koska
uniformun varit oli valittu jo konseptikuvaan, varit otettiin siitd. Yksinkertaisen
hahmosuunnitelman ansiosta varittaminen oli nopeaa ja vaati vain pienia kor-
jauksia yksityiskohdissa, kuten varittamatta jadneiden pikselien tayttamista (Ku-
va 15).

Kuva 15. Varitys.

Seuraavaksi sama kasittely tehtiin kaikille kahdeksalle kuvalle joita animaatios-

sa kaytettiin.

Unity tukee PNG-kuvamuotoa, joka on yleisin kaytetty kuvamuodoista. Syyna
on tiedostomuodon kyky sailyttdad laatunsa ja alkuperaiset pikselinsa vaikka ku-
van sailytyskoko kovalevylla, ei siis kuvan pikselien maara, muuttuisikin. Naméa
kuvat voivat olla my6s osittain lapindkyvia tarvittaessa, esimerkiksi spriteissa
(Pereira 2004, 103.) Tasta syysta valmiit animaatiokuvat tallennettiin yhteen
kuvaan ilman taustavaria ja ensimmainen sprite sheet on kayttévalmis Unitylle
(Kuva 16). Kuten kuvasta nakyy, tilaa jatettiin tuleville kuville muille ja tarpeelli-

sille animaatioille, kuten istuminen ja paikallaan seisominen.
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Kuva 16. Sprite sheet.
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5 YHTEENVETO

Tassa tyosséa tutkitaan ilmaisresursseja kayttden, mitd pelihahmo tarkoittaa,
miten sellainen luodaan ja mitd siihen tarvitsee. Videopelin - ja tAman opinnayt-
teen kohdalla pelihahmon - kehittdminen ilman aikaisempaa kokemusta tai
ammattitaitoa on mahdollista. Se on lisédksi mahdollista toteuttaa kaytannoéssa
iimaiseksi joko ilmaisia ohjelmistoja ja tytkaluja hyodyntaen tai kayttamalla il-

maiseksi jaossa olevia materiaaleja.

Internetisté on helposti saatavilla tyOkalut ja resurssit pelin toteuttamiseen. Seka
pelimoottorit, pelinkehitysalustat, kaytettdvat materiaalit ja sadoittain opasteita
on mahdollista kerata projektia varten taysin ilmaiseksi kayttamalla ilmaisia tie-
tokantoja, kuten YouTube. Kuitenkin parhaat apuvélineet ovat maksumuurien

takana.

5.1 Haasteet

llImaisuus ja kokemattomuus nékyvat ajassa, jonka peliprojekti vie. Kaikki toteu-
tetun projektin vaiheet veivat huomattavasti enemman tydtunteja ja resursseja,
silla ennen tydvaiheen aloittamista piti ensin selvittaa, mista I6ytyvat toimivat
ohjeet siihen. Esimerkiksi animaation perusteiden opiskelu ja toteuttaminen vei
huomattavan osan peliprojektista, etenkin kun animaatio ja pelissa kaytetty
graafinen ulkoasu asetettiin oppimismielessa kahden kuvan kavelyanimaatiota

kunnianhimoisemmiksi.

Ellei englannin kieli ole hallussa niin todennakagisesti aikaa kuluu viela kauem-
min. Suuri enemmistd oppaista ja ohjeistuksista on englanniksi. Ohjelmistojen
kanssa nopeasti vanhenevat oppaat voivat olla ongelma, mutta animaation pe-
rusideat ja hahmosuunnittelun perusteet pysyvat hyvin samana ajasta riippu-

matta.

Kun tyotunnit lisdéntyvat jokaisessa vaiheessa odotettua korkeammaksi, alku-

peraisen aikataulun pitdminen osoittautuu haastavaksi. Kun tahan lisatdan pro-
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jektin aikana ilmestyneet yllattavat tekniset esteet tai haasteet, paastaan tilan-
teeseen jossa tuotannon takaiskut vaikuttavat dramaattisesti lopulliseen peliin.

5.2 Visio ja kompromissit

Projektin alussa saattaa pelin suunnittelijoilla olla hyvinkin kunnianhimoinen vi-
sio siita, mita peliltd halutaan. Kuitenkin projektin edetessa vastaantulevat haas-
teet, kuten tekijoiden nykyisille kyvyille lian haastavat pelimekaaniset ideat tai
graafiset elementit, pakottavat tekemaan kompromisseja alkuperéaisen vision
suhteen. Nama rajoitukset esimerkiksi olivat syy, minka takia tama projekti paa-

tettiin toteuttaa kaksiulotteisena kolmiulotteisen sijaan.

Isommilla monille pelialustoille kehittavilla pelistudioilla tamé voi tarkoittaa tilan-
netta, jossa aiemmin suunniteltuja elementteja pitaa poistaa pelistéa kehitysvai-
heessa, kun huomataan, etta kaikilla alustoilla ei ole kapasiteettia ajaa pelia

kyseisten elementtien kanssa.

Omien havaintojeni pohjalta projektin aikana seka isompien pelien kehitysvai-
heita seuranneena vaitankin, ettd keskimaaradisessa videopelissd vain murto-
osa on taysin alkuperéista visiota ja suurin 0sa on tuotantoprosessin aikana
tehtyja kompromisseja. Tama ei ole valttamattad huono asia, mutta hyva ottaa

huomioon pettymysten valttamiseksi.

5.3 Jatkotutkimukset

Pelihahmon tuottaminen tyossa esitetyilla keinoilla on osoitettu mahdolliseksi.
Mahdollisia jatkotutkimuksen aiheita taltd pohjalta on tutkia miten vastaava tyo
onnistuisi jo olemassa olevia resursseja hyddyntden, esimerkiksi Unityn kau-
pasta, jossa kayttdjat myyvat kehittamiaan resursseja kaytettavaksi peleihin.
Vaihtoehtoisesti Ukin kehittdmista voi jatkaa, lisata loput ominaisuudet kuten
puuttuvat animaatiot ja selvittdd, mitd sen myymiseen Unityn kaupassa tarvitsi-

Si.
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