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Raumfahrer Edella maaritellyn tilan matkaaja/kulkija.
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kusplaneetta.

Dunkelrot Ankerplatz Pelattavan hahmon kotipaikka, telakka.
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1 JOHDANTO

Mielenkiintoinen seka ilmeikas hahmokuva on monikéyttéinen omaisuuseré pelistudiolle ja -yritykselle
ja on potentiaalisesti pelistudion arvokkain tavaramerkkioikeus. Opinndytetyon tarkoituksena on kayda
lapi henkildhahmon suunnittelun ja tuotannon vaiheet sek& luoda niita soveltaen kolmannen persoonan
toimintapeliin soveltuva henkilohahmon konsepti. Konseptin tuotantoon sisaltyy useita luonnoksia ja
lopullinen vérikuva, jonka tarkoituksena on ilmaista visuaalisesti suunnittelijoille ja tuottajille henkilo-
hahmo. Kuvat toimivat myds referenssind 3D-mallintajalle. Edell& mainittujen osapuolten lisdksi kuva
on eduksi my6s markkinoinnissa eri medioiden kautta, kuten tuotteen kansikuvassa, internet-sivustoilla,

videoissa ja lehdissd. Koko tyo suoritetaan digitaalisesti kdyttden piirto-ohjelmaa ja digitointilaitetta.

Opinndytetyon rakenne jakautuu peliohjelmiston kehittdmisen yleiskaytantoihin ja suunnitteludoku-
menttien laatimiseen. Konseptointi ja varsinainen tuotanto aloitetaan ndiden pohjalta. Téssé vaiheessa
maaritellaén tarvittava kirjallinen dokumentaatio seka aihe. Dokumentointi rajataan konseptoinnin kan-
nalta olennaisiin teksteihin, joihin sisaltyy ohjelmiston lyhyt tekninen kuvaus, pelimaailman kuvaus ja
hahmon késikirjoitus. Né&ill& toimilla on tarkoitus saada kaikki tarpeellinen tieto, jotta tuotanto voidaan
aloittaa.

Tuotanto koostuu eri luonnosvaiheista, joista iteroidaan tarvittaessa useita versioita, kunnes konsepti
tayttdd suunnittelun vaatimukset. Jokaisessa tuotantovaiheessa siséllytdn perustelut tehdyistd muutok-
sista ja paatoksista. Vaikka kaikessa kuvallisessa tuotannossa artisteilla ja yrityksilla on oma tapansa
tuottaa siséltoa, pelialalla on tietyt standardiprosessit vakiintuneet vuosien myota. Tassa tydssa sovitan

yleiset padvaiheet omaan tydskentelyyn.



2 LYHYT KUVAUS PELINKEHITYKSEN KAYTANNOSTA

Vuosien myota alalla tyoskentelevat ammattilaiset ja harrastelijat ovat lahestyneet pelien kehitystyoté
eri tavoilla, joista osa ovat olleet menestyneempid kuin toiset. Menetelmistd, jotka ovat toimineet, on
jatkojalostettu ja eritelty tapoihin lahestyé kehitystyotd, joilla epdonnistumisen mahdollisuus minimoi-
daan. Tapa, jota hyddynnén opinndytetydssé, on pelaajakeskeinen. Kyseisella tavalla pohditaan pelaajan
reaktioita pelin sisaltoéon ja pyritadn kohdentamaan kyseinen sisaltd oikealle kohderyhmalle. Pelaajakes-
keisessa kehitystyGssa on muutamia yleisia riskeja, joita kuuluu valttaa. Suunnittelijan olettaminen, etta
yleisd on samankaltainen kuin hén itse, voi kostautua pahasti. Mikéli yleisén mieltymykset ovat tunte-
mattomia suunnittelijoille, on tarpeen suorittaa tutkimus kohdeyleison mieltymyksista ja vaatimuksista.
Talloin sisallon voi luoda sopivaksi halutulle yleisélle. Pelin suunnitteleminen ylivoimaisen vaikeaksi
ei myoskaan edistd pelaajan viihtymistd. Optimaalisin vaihtoehto on antaa pelaajan itse paattaa halua-
mansa vaikeusaste, mutta se ei aina ole paras vaihtoehto. Vaikeusaste on parasta sovittaa kohdeyleisén
mukaan. (Ernest 2010, 29-33.)

Koska tyd keskittyy enemman kuvalliseen suunnitteluun, tiivistan yleisia tyovaiheita jattden pois epa-
olennaisuudet. Kuitenkin, jotta pelinsuunnittelusta tulisi suhteellisen kokonainen kokonaiskuva, kuvai-
len lyhyesti myds ne vahemman téarkeat vaiheet. Ensimmaéinen dokumentoinnin muoto on Kirjallinen
konseptointi, jolla on monta toimintoa. Tarkein niistd on tarjota lyhyt kuvaus projektista, joka valittaa
olennaiset tiedot lahtokohdasta, teemasta, mille alustalle peli tarkoitettu ja lajityyppi. Kirjallisen kon-
septoinnin on myos tarjottava suppea kuvaus hahmoista, maailmasta seka synopsis tarinasta, mikali sel-
lainen siséltyy peliin. Dokumentin toissijaiset toiminnot ovat tarjota lyhyt esittely projektista ryhman
uusille jasenille ja vakuutta potentiaaliset sijoittajat. Mikali dokumenttia kaytetaan sijoittajien hankintaa,

kirjoitelman tyyli on suositeltavaa olla vetéva, jopa novellimainen. (Marx 2010, 235.)

World bible on laaja dokumentti, joka kattaa kaikki pelimaailmaan liittyvét tapahtumat, itse maailma,
sen historia, pddhahmojen kuvaukset ja lyhyt selostus sivuhahmoista. Kyseisen kirjoitelman muotoilu ja
sisalto vaihtelevat mittavasti eri studioiden ja projektien valilla. Pitkdn kampanjan ja monimutkaisen
tarinan sisaltavan roolipelin world bible voi siséltdd monisataisen kuvauksen kaikista vélietapeista ja
hahmoista, joita pelaaja kohtaa pelin aikana. Pulmapelin kehittdjat kykenevét jattdmaan tarinan kerron-
nan taysin pois tai tiivistimaan sen osaksi suunnitteludokumenttia. Joidenkin roolipelien tapauksissa
hahmoille on tarve luoda oma dokumentti, mikéli hahmojen kuvaus vaatii sité pituutensa vuoksi. (Marx
2010, 235-236.)



Suunnitteludokumentti on koko projektin pohjapiirros, jossa kuvataan kaikki pelin toiminnallisuudet.
Kirjoitelma on joko laajennettu versio kirjallisesta konseptista, tai sen Kirjoittaminen on aloitettu tyh-
jastd. Dokumentti eldé projektin mukana ja sité paivitetaan, kun peliin tulee muutoksia ja ominaisuuksia
mahdollisesti poistetaan tai muutetaan. Koska suunnitteludokumenttia muutetaan enemman tai vahem-
méan kerrallaan, sen valvontaan tarvitaan luottamusmies projektiryhmastd. Kyseinen henkil0 tarkistaa
tehtdvat muutokset ja yhtendistadd ne kirjoitelmaan sopivalla tavalla. Luottamusmies pitdé huolta, ettd
dokumentista ei ole vanhentuneita versioita kdytéssa. Suunnitteludokumentti, varsinkin monimutkai-
sessa projektissa, sisdltdd mahdollisesti tuhansia sivuja, joten tarkka siséllon valvonta on tarkeé osa kir-
joitelman yll&pitoa. Suunnitteludokumentin rakenteen voi muotoilla useilla tavoilla, kuten jaottelemalla
pelin siséltd kenttien, maailmojen tai ominaisuuksien kuvailemisen mukaan. Muotoilu on riippuvainen
pelin lajityypisté ja toiminnoista, jolloin projektin pdasuunnittelija luo pohjan, jonka mukaan dokumentti
muotoillaan. Ryhma kéyttaa tata dokumentaatiota moneen eri tarkoitukseen, toimintojen ohjelmoinnista
markkinointiin. (Marx 2010, 236-240.)

Konsepti piirrokset ovat kuvauksia, jotka tehdaan visualisoimiaan dokumenteissa selostettuja hahmoja,
paikkoja, esineitd, kulkuneuvoja, jne. Nailla kuvilla on monta tarkoitusta; referenssit 3D-mallintajille,
markkinointiin, kuvastamaan pelin kentan tunnelmaa, kohderyhmén mielipiteen puntarointi, jne. Kuva-
késikirjoitukset ovat myos usein kédytetty visuaalisen ilmaisun muoto pelisuunnittelussa, joka lahtdisin
elokuvien ja television esituotantovaiheista. Talla kasikirjoituksen muodolla on mahdollista selkeyttaa
kohtauksia, animaatioita, interaktiivisia osia sek& muita lineaarista toimintaa ennen kallista tuotantovai-
hetta. (Marx 2010, 246.)

Suunnitteludokumentti

Tekninen pohjapiirros
projektista

World Bible Konseptit
Projektin Pelin visuaaliset
kuvaukset

maailmankuvaus

Game Desigh Document
Dokumentaation kokonaisuus

KUVIO 1. Projektin kokonaisuus



3 SUUNNITTELUPROSESSI

Teknisen suunnittelun sisalto tulee rajoittumaan kuvittajan kannalta térkeisiin tietoihin. Kuvittajan tulee
tietdd pelin lajityyppi, eniten kéytettavaksi tuleva kuvakulma, tavoiteltu tyylisuuntaus ja toiminnot, joi-
hin pelaaja kdyttaa eniten aikaa. Pelimaailman kuvaus antaa taustan ympéristélle ja luo kontekstin, jossa

pelaajahahmon olemus on uskottava. (Ernest 2010, 47.)

3.1 Tekninen suunnitteludokumentti

Pelin lajityyppi on kolmannen persoonan toimintaseikkailu, jossa pelaajalle tarjotaan valikoima toimin-
toja tehtdvaksi. Niihin kuuluu:

- tutkiminen,

- taistelu,

- kaupankaynti.

Ellei dokumentissa erikseen mainita, kaikki pelin toiminnat sijoittuvat kolmiulotteiseen tilaan.

Tutkiminen jakautuu litkkumiseen maailmankartalla ja toimintokeskuksissa. Maailman tutkiminen on
toiminto, jossa pelaajan on ennakoitu viettdvan suurimman osan peliajasta. Tassa toiminnossa pelaaja
tulee liikkumaan hiiren ja nappdimistén komennoilla tai halutessaan myos peliohjaimella. Litkkuminen
kartalla tapahtuu pelissd omistetulla aluksella. Toimintokeskuksissa litkkumiseen pelaaja kayttaa hah-

moa.

Taistelut toteutuvat seuraavalla tavalla:

- Maailmankartalla,

- taistelukentéllg,

- kaksintaistelussa.
Kartalla pelattavat taistelut kdyd&an vihollisaluksen ja pelaajan aluksen vélilla (KUVA 1). Nama taiste-
lut toimivat reaaliaikaisesti eli molemmat osapuolet kykenevéat toimimaan samanaikaisesti. Mikéli pe-
laajan alus tuhoutuu, seuraa kaksi vaihtoehtoa: joko peli loppuu taikka animaatio kertoo pelaajan selvin-
neen tilanteesta. Edelld mainittua lopputulosta ei tarpeellista késitelld yksityiskohtaisemmin tdman opin-

nédytetyon puitteissa. Taistelu on mahdollista paattaa usealla tavalla: tuhoamalla vihollinen, pakottamalla



vihollinen antautumaan lahestymalla entraukseen taikka paihittdmalla vastustajan upseeri kaksintaiste-

lussa entrauksen yhteydessa.

Rajattu pelialue

Vihollisalus

Kameralle nakyva alue

KUVA 1. Maailmankartalle sijoittuva taistelu

Kaksintaistelut ovat reaaliaikainen toiminto, jonka mekaniikat pohjaavat reaktionopeuteen ja taktiikkoi-
hin, joita peli opettaa ajan kanssa. Pelaajan hahmo asettuu kontekstiin sopivassa ympaéristossa tekoélya
vastaan. Molemmat osapuolet kéyttavéat valitsemaansa l&hitaisteluun sopivaa asetta ja pyrkivéat vahenta-

maéaan vastapuolen puolustusta, kunnes vastustaja menehtyy taikka luovuttaa.

Kentélle sijoittuvat taistelut ovat vuoropohjaisia. Taistelun osapuolet hallitsevat rajatun maarén yksi-
koitd, joita he ohjaavat haluttuihin asemiin (KUVA 2). Taistelu paattyy, kun toinen osapuoli joko luo-
vuttaa tai menettdd joukkonsa. Liikkuminen tapahtuu valitsemalla yksikko ja painamalla haluttua sekto-
ria. Jokaisella yksikolla on rajattu maaré sektoreita, joille ne voivat liikkua. Pelaaja voi valita ennen

taistelun alkua mihin, yksikkdon pelaajahahmo liittyy.



Pelaajan lahtoalue

KUVA 2. Yksikkotaistelun sektoreihin jakautuva pelialue

Kaupankaynti tapahtuu sille erikseen mééaratylla alueella sekd maailmankartalla mahdollisesti ohi kul-
kevien alusten kanssa. Kauppa tapahtuu joko valuuttaa tai varusteita ja tavaroita vastaan. Eri asemilla ja
aluksilla on omat vahvuutensa ja heikkoutensa saatavilla olevien tavaroiden suhteen. Joka tapauksessa
kaikilta asemilta 10ytyy vaihteleva mééra tutkimisen kannalta valttdmattomia resursseja. Kaupankaynnin
yhteydessé pelaajan hahmo tulee ndkyma&én osana tapahtumaa ja reagoimaan pelaajan tekemiin valin-

toihin animaatioilla.

3.2 Pelimaailman kuvaus

Tama osio on yksinomaan maailmanluontiin keskittyva. Kayn lyhyesti 1&pi pelimaailman historiaa, ta-
pahtumia, jérjestojé ja hallituksia seké asetelmaa, josta pelaaja 16ytaa itsensé pelin alussa. Taman tyon

puitteissa moni yksityiskohta jaa tarkemmin selittamatta, silla ne eivat merkittavasti vaikuta hahmon



suunnitteluun. Tarkoituksen on antaa yleiskuva tilanteesta, jotta potentiaaliset uudet tiimin j&senet ky-
kenisivét pddsemadn nopeasti samalle linjalle muiden ryhmaéléisten kanssa (Marx 2010, 236-239). Alla

selostetut tapahtumat sijoittuvat pelimaailman aikajanalla ennen pelaajan aloittamaa interaktiota.

Erde-planeetan kansojen vélill4 syntyneet kansainvaliset hankkeet saavuttivat tavoitteensa. Raumin, pla-
neettojen painovoiman ulkopuolella avautuva eetteri oli avoinna tutkimiselle ja ennen kaikkea, valloit-
tamiselle. Yli 300 vuotta kestanyt Ordnung-planeettakunnan Kkiertokappaleiden runsaiden resurssien
hyodyntdminen resurssien hankkimiseen ja kolonisaatioon toi kuitenkin omat haasteensa ja ongelmansa.
Alkuun yhteistyon hengessa tuntemattomaan matkanneet Raumfahrer-kulkijat ymmarsivat hiljalleen su-
kupolvien saatossa kykenevansé toimimaan ilman kaukaisen emoplaneetan hallitsevaa Allianz der glo-

balen Solidaritat (AGS)-liittoumaa ja sen yha enenevassid méaérin despoottisia otteita.

Samalla Erden ulkopuolella syntyneet jarjestot, jattimaiset korporaatiot, utopiasta haaveilevat poliittiset
ryhmat seka kaivosteollisuudesta kehittyneet siirtokuntavaltiot herddvat mahdolliseen autonomiaan ja
valtaviin monetaarisiin tuottoihin ilman AGS:n sekaantumista. Rotbenen-planeetan siirtokunnan julis-
tama itsendisyys mursi AGS:n hegemonian. Vaikka muutama siirtokunta pysyi uskollisena pitkaan val-
lassa olleelle AGS:lle, monet paattivat ottaa kohtalonsa omiin késiinsé.

Useiden juonitteluiden, uusien liittoumien ja aseellisten konfliktien myota hatara tasapaino alkoi lopulta
luonnistua osapuolten vélilla. Mutta vain pinnallisesti, silla johtuen sekasorrosta syntyi myds mahdolli-
suus rikollisjarjestojen ja salakdhmaéisten toimien nousuun ilman mittavia vastatoimia taikka komissaa-
rien sekaantumista. Ennen AGS:n vaikutusvallan piirissa olleet kielletyt kemikaalit ja aseet nousevat
kysytyksi tavaraksi syrjaisissa asemissa, telakoissa ja siirtokunnissa. Haikaileméattomien tehtailijoiden
ansiosta ihmiskauppa nousee tuottavaksi, mutta eettisesti kyseenalaiseksi, liiketoiminnaksi niille jotka
eivat kysele turhia. Eri korporaatiot, joilla intressit ja vaikutuspiirit kohtaa, harrastavat aluevaltausta,

sabotaasia, mitd vain maksimaalisten tuottojen vuoksi.

Tilanne on vapauttanut siirtokuntien, asemien ja telakoiden perustamisen, joka ennen oli AGS:n yksin-
oikeus. Jokaisella, jolla vain on kapitaalia ja miehist6d, voi perustaa oman laitoksensa. Kolonisaatio
ryntayksen johdosta lainvalvonta on jaanyt enemman tai véhemman yksityisten palkka-armeijoiden hoi-
toon. Mikaéli kohde on lojaali AGS:lle, se nauttii planeettain vélisen organisaation laivaston ja armeijan
suojaa. Vaikka AGS kykenee mahtailemaan suurimmalla laivastolla, potentiaalinen yhdistyminen Kkil-

pailevien osapuolten kesken pitaa sen aisoissa, silla liittouma AGS:a4 vastaan on riski, jonka jopa Erden



suurherrat ymmartévat. Joten koko planeettakunnassa vallitsee meritokraattinen mutta arveluttava ilma-
piiri, jossa opportunistinen henkil6 voi hankkia mainetta, krediittej4, kunniaa, kumppaneita ja vihollisia.
Tilanteen tasapainoa ei auta lainkaan esiin nousseet epamaaraiset huhut Ordnungiin kétketyssa taysin

vieraasta kojeesta, jonka toiminto ei ole kenellek&an tuttu.



4 HENKILOHAHMON KUVAUS

Henkilokuvauksen sisélté pelinkehityksessa ei suuresti poikkea televisio- tai elokuvakasikirjoituksesta.
Suurin ero ilmenee kirjoitelman muotoillussa, koska jos kirjottaja ei ole ennestadn liikkuvien kuvien
alalla rutinoitunut tekija, niin dokumentin rakenne on riippuvainen yrityksen tai studion ohjeistuksesta
ja kaytannoista. Tarkeintd on, etta lukija ymmartadd kuvauksen ja saa mielikuvan siitd, minkalaisesta
hahmosta on kyse. Vaikka késikirjoituksessa on paljon hahmon historiaa ja kuvausta, kaikki informaatio
ei vality julkaistussa ohjelmistossa. Ké&sikirjoituksesta kuvittaja ja mallintaja saavat ulkonakdon liittyvia
ohjeistuksia, mika auttaa pitdimaan yhtendisen graafisen ilmeen pelissa. (Marx 2010, 147-149.)

Pelaajahahmo on loppujen lopuksi kuitenkin taysin pelaajan hallittavissa. Luvussa 3 kuvaillussa tekni-
sessé suunnitteludokumentissa pelin lajityyppi on pelaajan valintoihin pitaytyva. Mikali hahmolle kir-
joitetaan voimakkaita luonteenpiirteitd, pelaajan valinnanvapaus ja mahdollisuudet vaikuttaa ohjelmis-
tossa rajoittuvat tarpeettomasti. Valinnat, joiden esto aiheutuu téssa lajityypissa ilman pelaajan omaa
tietoista valintaa, aiheuttavat erittdin todennéakéisesti turhautumista. Hahmon on tarkoitus olla pelaajan
ilmentymé, jonka kautta han toimii ja pelaajat samaistuvat toimiin eivatka varsinaisesti hahmoon. (Shaw
2011, 9-10.)

4.1 Kasikirjoitus

Padhahmo on kotoisin Rotbenen kuista kauimmaisesta, RB-II, sijaitsevasta telakka-asemasta nimelta
Dunkelrot Ankerplatz. Aseman pitké historia ajoittuu Rotbenen kolonisaation kiivaaseen alkuaikaan.
Padhahmon esivanhemmat olivat osa Raumfahrereita, jotka paattivat jaadd RB-11:lle ja luoda uransa
siella. Telakan tarkein toiminto oli huoltaa ja varustaa ohi kulkevia aluksia. Rotbenen siirtokunnan ke-
hittyessd RB-11 merkitys védheni. Tilanne muuttui kuun siirtokuntalaisten kannalta yh& heikommaksi,
kun Rotbenen kiertoradalle hiljalleen rakennettiin ensimmaista telakka-asemaa. Kun liikenne véheni ja
vaheni Dunkelrot Ankerplatzin luona, asema siirtyi alusten romutukseen ja Rotbenen l&heisyyteen ker-

tyneen jatteen kierrattdmiseen.

Luonnollisesti kyseinen tilanne heikensi RB-I1:n asukkaiden taloudellista tilannetta ja monet kynnelle
kykenevét vaihtoivat asuinpaikkaa. Siirtokunnassa nousi rikollinen alamaailma, jonka vaikutus oli kui-

tenkin vield hillitty AGS:n rautaisen komissaari joukon ansiota. Rotbenen itsendisyyden julistus muutti
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asian. Nyt rikolliset jarjestot Dunkelrot Ankerplatzilla hetkellisesti vapaat k&det toimia ja kun Rotbene
teki tilanteelle jotain, oli jarjestojen asema jo turvattu. Asemalle kertyi oma joukkonsa epailyttavia ih-

misid, joiden tausta ei paivanvaloa kestéisi.

Kaksi vuosikymmenta myohemmin néissé olosuhteissa paahenkilo vietti nuoruutensa. Vaikka Dunkelrot
Ankerplatzilla tilanne pysyi suhteellisen rauhallisena paéllepéin, oli asema silti rosvojen libertalia. Sel-
vitakseen kaduilla taytyi olla nopeaélyinen ja viela nopeampi liikkeissaan. Saatuaan tarpeeksi elamésta
Dunkelrot Ankerplatzilla, pdéhenkild onnistuu pestautumaan ohi kulkevalle rahtialukselle. Muutaman
vuoden péasta padhenkilon tarinakaari kiteytyy olevaan vedokseen luvussa 4.1.4. Alla olevat vedokset
ovat eri skenaarioita pelin ensimmaiseen osaan, jossa pelaaja esitelldan alkutilanteeseen. Tastd tilan-
teesta eteenpdin pelaaja saa valinnanvapauden mita padmaaraa han lahtee tavoittelemaan. Néista vedok-

sista valitaan neljas.

4.1.1 Ensimmainen Vedos

Palveltuaan ansioituneesti Rotbenen laivaston alaisuudessa padhenkil® saa ndenndisesti luottohenkilona
tehtdvan saattaa uusi alusprototyyppi paikasta A paikkaan B. Matkan aikana paljastuu, ettd koko tehtavé
oli juoni kaapata alus ja koko miehistd on osallisena rikokseen. Paahenkilén osa koko juonessa on olla
hyodyllinen syyllinen. Paédhenkilé onnistuu livahtamaan karkuun ja tulee poimituksi vieraan kaappa-
rialuksen toimesta. Myohemmin tarkemmin madrittelemattéman ajan kuluttua paéhenkil6 nousee kysei-

sen aluksen komentajaksi. Sill& valin padahenkild julistetaan lainsuojattomaksi Rotbenen sektorin sisalla.

4.1.2 Toinen Vedos

Matkattuaan ja tyoskenneltydén useilla aluksilla ylennykset karttavat padhenkil9d. Oltuaan kaksi vuotta
pelkissa juoksupojan pesteissa, han alkaa saada tarpeekseen. Etsittyaan eréalla telakka-asemalla helpon
kohteen, han juonii muutaman kanssarikollisen voimin sen rydston. Onnistuneen kaappauksen myota

hén l&htee seikkailuihin. Seuraava kappale on variaatio dskeisestd vedoksesta.

Pestautuessaan eréélld asemalla alukseen, joka osoittautuu véhemman kunnialliseksi kahden matkan jal-

keen, p&&henkild alkaa saada tarpeekseen. Myos loput miehistdsta alkavat tuntea samoin. Harvinaisen
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kova kohtelu purkaa miehistdssé vallinneet jannitteet ja paahenkil0 kayttaa tilaisuuden hyvékseen ni-
mittéessa itsensé kapinallisten johtajaksi. Kaaoksen laannuttua pa&henkil6 saa aluksen miehistén yksi-

mielisell& paatoksella johtoonsa.

4.1.3 Kolmas Vedos

Matkattuaan kaksi vuotta satunnaisilla aluksilla, padhenkild paattaa vetaytya vahaksi aikaa Raunfahrerin
urasta. Jaatyaan syrjaiselle asteroidille, jonka asukkaat elattavéat itseddn louhimalla arvokkaita harvinai-
sia maametalleja. Toimittuaan louhoksella puoli vuotta, paikalle ilmestyy joukko ihmisryostéjié. Jaaty-
aan vangiksi muiden tyontekijoiden kanssa, heidat kuljetetaan myytévéksi. Matkalla asemalle, joka va-
littad orjia, paahenkild onnistuu muiden vankien kanssa jarjestaméan mellakan. Paihitettydadn ryostajat

jaljelle ja&neet vangit nimittavat paahenkilon johtajakseen ja ottavat aluksen komentoonsa.

4.1.4 Neljas Vedos

Saatuaan muutaman vuoden palveltuaan pelaajan valitsemassa laivastossa paéhenkil6 saa viimein oman
aluksen komentoonsa. Kuitenkin ensimmaiselld matkalla ilmenee petos. Miehistd sieppaa aluksen itsel-
leen peramiehen johdolla ja pdanhenkild jatetddn pelastusalukselle oman onnensa nojaan. Noin viikon
ajelehtimisen jalkeen p&&henkilon tulee ihmisrydstéjien poimimaksi ja orjan kohtalo ndyttad varmalta.
Keratessaan voimiaan vankina aluksella padhenkild kerdd samalla kannatusta muiden huono-onnisten
sielujen kesken ja pian melkein koko vankien joukko on hanen puolellaan. Kaksi péivaa ennen vieraalle
asemalle saapumista vangit kapinoivat ja saavat aluksen komentoonsa. Juonen padarkkitehtina pelaajan

hahmo saa tdyden komennon.

Saavuttuaan ennalta mainitulle asemalle henkiin jaaneet ryostéjat kokevat saman kohtalon, jonka he itse
antoivat moninaisille uhreilleen. Paahenkil® saa tietoonsa, etté edellisen miehistén tempauksen johdosta
hé&ntd epdilladn petoksesta hanelle aluksen komennukseen antaman organisaation puolesta. Vaikka pité-
vaé todistetta ei ole, pd&henkilon maine ei siitd huolimatta ole parhaimmillaan kyseisen organisaation
sektorilla. Vaen voimalla haltuunsa ottama alus komennossaan pelaaja aloittaa varsinaisen seikkailunsa

pelissa.
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S TUOTANTO

Kaésikirjoituksen perusteella saadaan johdatettua assosiaatioita siitd, minkalainen padhahmon habitus tu-
lee olla. Hahmo olemus viestii auktoriteettia ja luontaista karismaa, jolla han on kyennyt saamaan joh-
toaseman hajanaisesta joukkiosta. Henkild on myds nokkela opportunisti, joka kykenee toimimaan oi-
keaan aikaan saavuttaakseen omalta kannalta parhaan tuloksen. Sama piirre ajaa my0ds potentiaalisesti
tarpeettomiin riskeihin ja kostoa vannovien vihollisten hankitaan. Asusteen tulee heijastaa néité piirteita,
olla visuaalisesti miellyttava ja teemaan sopiva. Kun tavoitteista on péatetty, aloitetaan luonnosten val-
mistaminen. (Ernest 2010, 127-128.)

Tuotantoon kuuluu luonnokset, viivakuvat ja varikuvat. Kuvista tehdaan eri vedoksia ja iteroidaan va-
hitellen kohti lopullista kuvaa. Projektiryhmén puitteissa kuvat kévisivét vastaavan tuottajan, suunnitte-
lijan tai pé&dartistin kautta tarkastettavana ja mikali tulos vastaa asetettuja standardeja, niin ty6 arkistoi-
daan ryhmén kayttoad varten. Ohjelmisto, jota k&ytetdén koko tyon ajan, on Krita Desktop.

5.1 Luonnokset

Ensimmainen tyostettdva kohde on siluetit. Nailla pyritdédn luomaan yksilollinen muoto, joka erottuu
muista pelin hahmoista. Silueteista tehdddn useita versioita (KUVA 3), joilla kokeillaan eri ideoita ja
vaihtoehtoja. Naistd vaihtoehdoista valitaan joko yksi tai yhdistellddn useita keskendan. Kun haluttu
siluetti on valittu, aloitetaan &&riviivapiirrosten valmistaminen. Tassé tydssa referenssind on kéytetty
John Peacockin Lansimainen puku antiikista nykyaikaan-kirjaa. Kirjan kuvitusta historiallisista vaat-
teista sovelletaan tyossd, joista merkittavin ideoinnin lahde on asusteet vuosilta 1680-1695. (Peacock
1991, 118-119.)



13

KUVA 3. Siluettiluonnokset

Etuosan viivakuvissa (KUVA 4) versiot on numeroitu nousevassa jarjestyksessa. Versio, joka on mer-
kitty kirjaimella F, otetaan jatkoon. Kuvasta selviad, miten hahmon olemus muuttuu hiljalleen jokaisen
version myota. Véarien kaytolla erotellaan luonnokset paremmin toisistaan. Viivakuvien vaihtelevuu-
dessa on sama idea kuin silueteissa, eli tuoda vaihtoehtoja, joilla edesautetaan paatdsta lopullisesta
tyostd. Takaosan viivakuvat (KUVA 5) ovat samalla periaatteella tehtyja. Versio, joka on merkitty kir-
jaimella F, valitaan jatkoon. Oikeassa laidassa sijaitseva etuosan version tarkoituksena on olla kuvassa

vertauskohteena versiolle F.

Nz

KUVA 4. Viivakuvat etuosasta
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KUVA 5. Viivakuvat takaosasta

Luonnosten kehittyessa saadin vaatteiden leikkausta hiljalleen saadakseni oikeanlaisen vaikutelman. Py-
rin kehittdmaan vakuuttavan ja luonnolliselta nayttavan asusteen, joka sopii kuvailtuun fiktiiviseen uni-
versumiin. Asusteen tulee soveltua hahmon harjoittamaan ammattiin, tdssé tapauksessa ammatti on mah-
dollisesti pitkid matkoja kulkevan aluksen paallyston jasen. Lisaksi ei riit4, ettd vaatetus on asemaan
néhden uskottava, vaan pitdd myos kertoa aikakaudesta ja miljoosta. Kyseessd on avaruutta vastaavan
tilan tutkimisen ja valloittamisen aika, jossa teknologia on lahes fantastista. Sen liséksi 1600-luvun lopun

muotiin viittaava tyyli tulee yhdistéa scifiin.

Selked viittaus 1600-lukuun on paéllystakki, hattu ja tekstiili vyotarolla. Vahemman ilmiselvé viittaus
vanhaan leikkaukseen on siluetti. 1690-luvulla herrasmiesten asusteet loivat varsin tunnistettavan muo-
don, joka muistuttaa kahdella suorakulmiolla seisovaa kolmiota. Lopullisessa viivakuvassa siluetti ei ole
niin voimakkaasti samankaltainen, mutta antaa vihjettd alkuperéstd. Eniten muutosta siluetissa alkupe-
réisestd on kapeampi takin helma vyo6tarosté alaspdin. Myos takin kd&nnetyt hihansuut ovat kapeampia
kuin lahteessa. (Peacock 1991, 119.)

Scifi elementit tulevat esiin hartioiden seudulla, torsossa, kasivarsissa ja polvien alapuolelta. Samoin
ase, joka lisatddn myéhemmin, on futuristinen. Vasemmassa kadessa on kosketusndyton kaltainen mu-
kana kaytannollisesti kulkeva ja nopeasti saatavilla oleva datalaite. Kovien levyjen vélissa olevat poimut
on tarkoitus olla jotain joustavaa ja kestdvaa modernin kumin kaltaista materiaalia. Housujen sivuilla
olevat levyt lisésin antamaan kontrastia pimeéssa ympéristossa, silld housut véritdn myéhemmin tum-

malla sévylla.



15

5.2 Viivakuvat

Viivakuvilla on tarkoitus ilmaista selkeéat &ariviivat monokromaattisesti. Hyva aariviivoilla tehty kuva
hahmosta auttaa hahmottamaan milla tavalla hahmon osat jakautuvat keskendan. Adriviivat merkitsevit
alueet, joiden sisélle varit sijoittuvat. Kuvassa 6 ja kuvassa 7 on tehty muutoksia vyotaron seudulle vaih-
tamalla ja lisadmalla vyon komponentteja. Lisdnd on kuvissa 6-7 on hahmoteltu kasvon lahikuvia, koska
peli siséltéda valikohtauksia, jossa kamera sijoittuu lahelle pelihahmojen kasvoja esim. dialogien aikana.
Aikataulun ongelmien takia en kerennyt tehda muuta kuin yhden sivukuvan kasvoista, joissa ilmenee
jokin tunnetila. Suurempi kuva kasvoista edestapdin auttaa mallintajia paremmin ymmartamaén haettuja

kasvon muotoja, jotka ilmenevat viel& paremmin vérikuvassa.

KUVA 6. Ensimmainen iterointi lopullisesta viivakuvasta

Kuvassa 7 vyon seutu on merkittavasti erilainen kuin kuvassa 6. Syyna talle on kuvan 6 heikko toteutus
ja silmé&n mielenkiinnon vangitsevan kohdan puuttuminen. Samalla se luo tasapainoa vyotarolle, kun
molemmilla puolin lonkkaa on komponentti. On teemaan ja hahmon ammattiin sopivaa, ett4 han kantaa
jotain asetta itsepuolustukseksi ja tarpeen tullen hydkkéayksen suorittamiseen. Naiden muutosten myota

viivakuva on valmis ja siirryin varittdimaan kuvaa.
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KUVA 7. Lopullinen iterointi lopullisesta viivakuvasta

5.3 Varikuva

Ensimmaisenéd tyona erottelin viivakuvan perusteella alueet harmaasédvyjen avulla. Pistooli ja pistoolin
kotelon varitin sinivihreélld, jotta ne erottuisivat paremmin hahmosta. Talla tavalla pohjavérien lisdami-
nen ja tarvittaessa vaihtaminen sujuvat nopeasti. Tasot, jotka sijoittuvat maskina toimivan tason ylapuo-
lelle, perivat harmaaséavytason lapinakyvyyden. Eli vaikka vari peittaisi omalla tasolla koko kuvan, se
nékyy ainoastaan harmaalla merkityll& alueella. Tasot voidaan erotella kétevasti sijoittamalla ne hierar-

kiassa nimettyihin kansioihin, jotta selked jérjestys séilyy. (KDE UserBase Wiki, 2015.)

KUVA 8. Harmaasévyjen perusteella erottelu
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KUVA 9. Esimerkki alfa-maskin kaytosta tasohierarkiassa

KUVA 10. Ensimmainen vari-iterointi

Kuvassa 10 on ensimméinen varillinen vedos hahmosta, jonka valmistin. Tassé vaiheessa en vield eden-
nyt etuosan varittdmista pidemmalle, sill& kokeilin vield vérien sopivuutta. Huomasin, ettd kuvan 10
varit ovat lilan tummia. My0s saturaatio on liian vahva. Seuraavassa kuvassa 11 kaytin samaa sévya,
mutta nostin valoisuutta ja laskin saturaatiota, poikkeuksena housujen ja kenkien vérit. Tumma housujen
kangas sopi teemaan ja kengilla on tarpeellista erottua sadrisuojista. Ero valoisuudessa on varsin huo-
mattava, silld nyt osat erottuvat paremmin tummia &&riviivoja vasten. Tama auttaa my6s nayttdmaan

viivoilla tehtyja yksityiskohtia.
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KUVA 11. Toinen vari-iterointi

Kun p&éatin halutun véripaletin hahmolle, aloitin kasvokuvan varittamisen. Halusin pitdd hahmon suh-
teellisen nuorena, mutta silti keski-ika4 lahestyvana, itsevarmana seikkailijana. Kasvot ovat erinomainen
tapa ilmentda hahmon persoonallisuutta ja luonnetta. Joten paadyin antamaan hahmolle selkedan masku-
liiniset, kulmikkaat kasvon muodot, jotka ovat kuitenkin savytetty peliin sopivalla teemalla. Téssa ta-
pauksessa fotorealismiin pyrkivaa tyylia tulee valttaa, silla pelin tematiikka pyrkii sarjakuvamaiseen

karikatyyriin ja selkeddn mutta yksinkertaiseen savytykseen.

KUVA 12. Viimeistelty kuva

Kuvassa 12 on lopulliset versiot tarvittavista hahmon kuvauksista, joita k&ytetadn peliprojektin eri vai-
heissa. Kuvaan siséltyy etuosan, takaosan, aseen ja kasvojen piirustukset. Kuvasta voi tehda myos ver-

sion, jossa tausta on lapindkyva. Silloin kuvan eri osat voi irrottaa toisistaan helpommin, mikali on tarve
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esitelld niitd erilld&n. Myd6s uusien taustojen lisédminen jalkik&teen onnistuu helpommin. Tall4 tavoin
luotuja uusia kuvia voi kayttaa fyysisessé ja paperia julkaisussa, sivuston bannerissa, osana logoa, si-

vuston taustakuvana jne.
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6 JOHTOPAATOKSET

Opinnéaytetyon tarkoituksena on kayda lapi henkiléhahmon suunnittelun ja tuotannon vaiheet ja luoda
niita soveltaen kolmannen persoonan toimintapeliin soveltuva henkilohahmon konsepti. Konseptin tuo-
tantoon sisaltyy useita luonnoksia ja lopullinen vérikuva, joiden tarkoituksena on ilmaista visuaalisesti
henkiléhahmo suunnittelijoille ja tuottajille. Kaytannon ty6 suoritetaan digitaalisesti kayttaen piirto-oh-
jelmaa ja digitointilaitetta. Konseptin luontiin sisaltyi kdytannon tyon liséksi erilaisten dokumenttien

kirjoittamista, tekninen ja pelimaailman kuvaus seké kasikirjoitukset.

Ennen varsinaista Kirjallista osuutta tehty taustatyd, johon kuului lahteiden hankkiminen, niiden tutki-
minen ja niiden pohjalta laaditut muistiinpanot, jotka auttoivat paljon ilmentdmaan ajatusta hahmosta.
Kéytin samoja muistiinpanoja koko opinnaytetydn kirjoittamisen aikana referenssind ja ne osoittautuivat
hyddylliseksi etenkin teknisen ja pelikuvauksen dokumentaatiota tehdessa. Taydensin niit4 koko tyods-

kentelyn aikana, jotta mahdolliset myohemmin hyddynnettévat ideat eivat unohtuisi.

Aikataulutuksen ongelmien takia en saanut niin paljon tulosta aikaiseksi kuin olisin halunnut. Joka ta-
pauksessa sain toteutettua kuvat, joilla sain tarvittavat kirjoitelmat tehtyd ja havainnollistaa visuaalisesti
mistd opinndytetydssa on kyse. Puuttuvia kohteita, joita olisin halunnut tuoda liséksi tukemaan Kirjoit-
tamista, ovat animaatioon liittyvid poseerauksia, toimintakuvia ja kasvonilmeitd. Nama eivét kuitenkaan
olleet taysin valttaméattomié kuvia, joten niiden pois jéanti ei ole suuri menetys. Uuden hahmon luonti
ja potentiaalisesti uusien piirtamistekniikoiden harjoittelu ovat paljon tyot4 ja aikaa kysyvia asioita, eri-

tyisesti silloin, kun kayttéa itselleen uutta tyylia.

Olen joka tapauksessa tyytyvainen tuotannon lopputulokseen ja sen laatuun. Projekti tarjosi erinomaisen
haasteen, jonka ansiota sain paranneltua omaa tyon jalked seké harjoiteltua aikatauluttamista. Dokumen-
tointi on tarke& osa esituotantoa, kuten ohjelmistosuunnittelussa yleensa. Vaikka peliprojekti on esituo-
tannossa enemman luovuutta vaativa kuin toimistokayttoon tuleva erikoistunut ohjelmisto, se vaatii tark-
kaa dokumentaatiota. Kirjoitelmien avulla voidaan muistuttaa, miten tietyt skenaariot tulee suunnitella,
ohjelmoida ja mita testausta ne vaativat. Ty0 opetti, miten paljon dokumentaatiota projekti tarvitsee ja
samalla potentiaalisia ideoita pitd4 valikoida jattden pois epéoleelliset osat. Tdma kavi erityisen ilmi
kirjoittaessani maailman kuvausta ja hahmon taustatarinaa. Jouduin leikkaamaan ja tiivistimaan monta
yksityiskohtaa, jotta Kirjoitelma ei saavuttaisi monisivuisin novellin pituutta tdynnad opinnaytetyon kan-

nalta epéolennaista kuvausta.
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Samoin teknisten dokumenttien laatiminen on haastava, silla niiden kautta lukijalle pitda kdyda selvéksi
millaiset pelin siséiset mekaniikat ovat ja miten niiden on tarkoitus toimia. Kuvat osoittautuivat jalleen
kaytannolliseksi tavaksi esittdd mahdollisesti asiaan véhén perehtyneelle, miten jokin toiminto tapahtuu.
Vaikka tekniseen Kirjoittamiseen liittyi haasteensa, niiden tuottaminen auttoi selventdmaan kyseisen do-
kumentaation kirjoittamisen prosessia. Vaikka laadin teknisen kuvauksen kuvittajan nakékulmaan poh-
jautuen, siité voisi mahdollisesti laatia tdyden dokumentaation, jonka pohjalta voisi aloittaa pelin esituo-
tannon. Sellainen tdmén opinnaytetyn puitteissa ei kuitenkaan ollut tarpeellista, eiké aikataulun kan-
nalta sopivaa niin suureen edesottamukseen. Minulle ennestéan tutuista peliprojektin vaiheista opin uu-

sia kokonaisuuksia, joista en aikaisemmin ollut tietoinen.
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Tayden resoluution kuvat siséltavéa kuvapankki Imgur-sivustolla Linkki
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