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1. Johdanto

Kokemukseni mukaan pelien sisdltama grafiikka muodostaa suuren osan niiden
viehatyksesta. Pelin grafiikka voi olla se yksittdainen asia, joka saa pelaajan teke-
maan ostopaatoksen. Se saattaa myds olla viimeisteleva tekija, joka antaa immer-
siontunteen pelaajalle ja tekee pelista erityisen. Pelattavien hahmojen on oltava
samaistuttavia seka kaytannollisesti perusteltuja pelin kannalta. Maailman taytyy
olla seka viehattava, etta uskottava. Samalla pelin maailman on annettava pelaa-
jalle syita edeta ja toimittava pelimekaanisena elementtina.

Monipuolisen pelaajakannan huomioiminen on tarkeaa, ja mahdollisimman
monelle on |6ydyttava jotakin mista saada kiinni. On helppoa sanoa, etta kaikki

ei sovi kaikille. Varsinkin grafiikka ja taide ovat hyvin alttiita mielipiteille. Varien ja
symboliikan suhteen on suuria kulttuurisidonnaisia eroja. Peli-, viihde- ja mainos-
alalla tunnetaan paljon elementteja, jotka vetoavat kuluttajiin. Kaytettaessa nama
elementit saattavat kuitenkin johtaa siihen, etta pelien tyyli muuttuu tasapaksuksi
tai geneeriseksi.

Peleja ja pelialaa pitkaan seuranneena olen huomannut, etta geneerisimmat tyylit
jaavat helposti unohduksiin. Mieleenpainuvissa peleissa on yleensa toimivan peli-
mekaniikan lisaksi mukana samat visuaaliset elementit: selkeys, kauneus, omape-
rdisyys ja uskottavuus. Niissa on myos uskallettu tehda sellaisia rohkeita valintoja,
joita muut saattavat valtella.

Videopelit ja peliala ovat kiehtoneet minua vuosia, ja olen tiennyt haluavani alalle
jo kauan. Valitsin opiskelupaikkani pelialalle paasya silmalla pitaen, joten tuntui
luontevalta valita opinnaytetyoni aiheeksi pelisuunnittelu. Graafisen suunnittelun
opiskelijana halusin tuoda opinnaytetydllani esille pelin visuaalisen puolen ja sen
huolellisen suunnittelun tarkeytta.

Minulla on kuvataiteen parissa pitka historia, joka on alkanut harrastuksista seka
kahdesta kuvataidepainotteisesta koulusta. Olen keskittynyt digitaaliseen kuvit-



tamiseen jo yli yhdeksan vuotta itsendisen opiskelun kautta. Tata on sittemmin
vahvistanut koulutukseni digitaaliseen mediaan Metropoliassa. Lisaksi minulla

on kokemusta peleista ja pelaamisesta useiden vuosien ajalta. Olen tyollistynyt
videopelialalle, jossa kasittelen jatkuvasti aiheita, joita kasittelen myos opinnayte-
tyossani. Olen seurannut videopelialaa ja siella tydskentelevia graafikoita suurella
mielenkiinnolla ja oppimismielessa jo vuosia.

Kasittelen opinnadytetyossani tekniikoita ja tyonkulkua, joita kaytan itse paivittain
ja joita olen oppinut muilta alan ammattilaisilta. Opinnaytety6 on loistava tilai-
suus tarkastella tydnkulkua analyyttisemmin, oppia ja hioa tekniikkaa tuotannon
kannalta tehokkaaksi seka oppia uutta matkan varrella. Kaytan lahteinani useiden
alan ammattilaisten videotuotantoja, kirjajulkaisuja seka blogipostauksia aihees-
ta.

Tarkastelen sita, mika tekee kuvituksesta perustellusti selkeaa, kaunista, omape-
raista ja uskottavaa. Onko mahdollista muodon, kontrastin tai muiden keinojen
avulla luoda deterministisesti sisaltoa, joka miellyttaa silmaa katsojan nakokul-
masta? Tavoitteenani on tarkastella, onko olemassa tehokasta ja toistettavaa
metodia, jota voi kayttaa tydkaluna peliin soveltuvan kuvituksen tuottamiseen.
Kayn syventavasti lapi suunnitteluprosessin eri vaiheita ja niiden mahdollisuuksia.
Esittelen myds itse kehittelemiani tekniikkakokonaisuuksia, jotka koostuvat me-
todeista, joita olen oppinut useilta pelialan ammattilaisilta. Olen poiminut ideoita
suunnitteluprosessiin muualta, mutta kehittanyt varsinaiset tydtavat ja suunnitte-
lumetodit itse. Kirjoitan konseptitaiteilijan ja peligraafikon nakékulmasta. Opin-
naytetyoni on suunnattu peli- ja viihdealaan keskittyville, siita kiinnostuneille ja
yleisesti kuvituksesta kiinnostuneille.

Lautapeli suunnitteluprosessin juurena

2.1 Lautapelista

Paatin ottaa aiheeksi kehittamani lautapelin, jossa ei viela ollut grafiikkaa. Lauta-
peli oli opinnaytetyomielessa toteutettu kokonaisuus, joka toimii hyvin tyhjana
tauluna.

Aloitin sen tyostamisen projektiopintojaksoilla, joiden aikana loin lautapelin
pelimekaniikan ja taustatarinan. Tein samalla alustavaa tutkimusta pelin visuaali-
sesta ilmeesta, jota jatkokehitan osana opinnaytetyotani. Projektiopintojen aikana



kehittamani juoni ja hahmot toimivat opinndytetyoni pohjana. Kuvitan hahmot
tukemaan pelia ja kdytan tarinaa vahvistamaan visuaalista ilmetta.

Otin lautapelin visuaaliseen suunnitteluun inspiraatiota erityisesti 1960-80-luku-
jen tieteiskirjallisuudesta, silla kyseisen aikakauden tieteiskirjallisuus oli mielestani
hyvin varikasta. Scifid ja fantasiaa sekoitettiin usein, jonka vuoksi lopputuloksena
oli usein erikoista ja ennenndakematdnta materiaalia. Halusin saada tata samaa
erikoista ja ainutlaatuista tunnelmaa peliini ja sen ulkoasuun. Tarkeimpia inspiraa-
tionlahteita talta osin olivat Frank Herbertin Dune (1965, Chilton Books) ja ja Star
Wars -elokuvasaaga.

Lautapeli ja sen tapahtumat sijoittuvat vieraalle planeetalle kaukana tulevaisuu-
dessa, jolloin ihmiskunta on jo kauan sitten vieraantunut kotiplaneetastamme.
Pelaajat ovat planeetalle laskeutuvia omaa kansaansa edustavia johtajia. (Kuvio 1)

Kuvio 1: Lautapeliprojektin hahmokohtaisesti vdirjcttyjd prototyyppinappuloita, pelikortteja, sekd vieraan planeetan
karttaa esittdvd pelilauta

Planeetalla he joutuvat selviamaan yhdessa vaikeiden olosuhteiden keskella
etsien muinaista teknologiaa, joka mahdollistaa I6ytajan kansan selviytymisen.
Pelaajat joutuvat kuitenkin turvautumaan petokseen ja liittoihin selvitakseen.
Pelissa on useampi voittaja, mutta useilla pelaajilla on omat salaiset tavoitteensa
ja harva selviaa pelin loppuun asti. Pelaajan on hyodynnettava oman hahmonsa
erityispiirteitd, yhteistyota muiden pelaajien kanssa ja mahdollisia petoksia voit-
taakseen.



2.2 Suunnitteluprosessin maarittely ja viitekehys

Kaytan lahtokohtana Design Studion julkaisemassa The Skillful Huntsman- kirjas-
sa esitettyja tekniikoita. The Skillful Huntsman on ollut nykyisen tyoskentelyta-
pani innoittaja, ja olen rakentanut omia tydskentelymetodeitani sen pohjalta jo
pitkaan. Kirjan ideana oli tehda tunnetun sadun pohjalta uudelleensuunnittelu
sadun hahmoille ja ymparistolle. Kirja ei paady mihinkaan ratkaisuihin, mutta
nayttaa jokaisen suunnitteluvaiheen tuotoksia korostaen tekniikan tehokkuutta
tuotantoprosessissa.

The Skillful Huntsmanin esittamien luonnostelutekniikoiden ideana oli tehda
kymmenittain nopeita luonnoksia hahmoista, joista valitaan parhaat jatkotuotan-
toon. Luonnosten tarkoitus on l6ytaa hyvia muotoja ja ideoita sitoutumatta yh-
teen ideaan. Yksi kirjan kirjoittajista, Mike Yamada, on huomannut kayttavansa
ensimmaiset luonnoksensa kliseiden kitkemiseen. Taiteilija saattaa helposti en-
simmaisena sortua stereotyyppeihin, ja luonnokset auttavat niiden huomaami-
seen. Eras kuvailtu tekniikka keskittyy pelkkaan siluettiin. (Yamada 2005.) Scott
Robertson kertoo siluettitekniikan olevan hyvin tehokas hahmojen erottamiseen.
Kun katsoo objektia oli se sitten auto, henkil6 tai rakennus, ensimmainen asia
minka hahmottaa on siluetti. Selkeyden vuoksi siluetin tulisi talldin olla vahva ja
tunnistettava. Scott korostaa myds luonnosteluvaiheen tarkeytta esittamalla mi-
ten samasta hahmosta voi tehda loputtomasti tulkintoja. (Robertson 2005.) (Kuvio
2)

Kuvio 2: The Skillfull Huntsman esittelee siluettitekniikan tuottamia variaatioita



Oma projektini muistuttaa lahtokohdiltaan Skillfull huntsmanin toimintamallia,
silla sadun tapaan olin luonut tarinan hahmojen ymparille. Aion kayttaa tarinaa
hahmojen pohjana ja rakentaa sen paalle useita tulkintoja kayttaen kirjasta opit-
tuja tekniikoita.

Yksi peligrafiikan tarkeimpia asioita on selkeys. Missa pelaaja on? Kuka pelaaja
on? Onko pelattava hahmo protagonisti tai antagonisti? Pelattavan hahmon tulee
omasta mielestani olla samaistuttava tai ainakin mielenkiintoinen, jotta silla ha-
luaa pelata. Tahan vaikuttavat kohderyhman lisaksi myds muun muassa kulttuuri-
tekijat.

Oman kokemukseni mukaan moni pelikehittaja yrittaa usein miellyttaa kaikkia, ja
lopputuloksena syntynyt grafiikka on liian geneerinen ja varovainen. Oma ratkai-
suni on tehda monipuolisia hahmoja laajalla skaalalla jotain jokaiselle ajatuksella.
Tavoitteeni on, etta jokaisella hahmolla on mielenkiintoinen ja rohkea design,
joka tekee hahmoista houkuttelevia ja samaistuttavia. Hahmojen luonteenpiirteet
ovat inhimillisia, sellaisia, joihin pelaajat voivat samaistua. Hahmojen tulee olla
niin selkeita, jotta ne voi erottaa toisistaan pelkalla vilkaisulla. Kaiken heihin liitty-
van pelilaudalla olevan grafiikan tulee my6s noudattaa tata selkeytta.

Toteutin hahmojen kehitysvaiheessa vapaamuotoisen kyselyn tekemistani luon-
noksista. Kyselyyn osallistuvat henkil6t olivat graafisen alan ammattilaisia tai
opiskelijoita. Vastaajia oli kuusi, joiden kaikkien tiesin tuntevan lautapeliprojekti-
ni. Koin, etta varhaisessa vaiheessa kehitysta sain parempaa palautetta jos esitin
luonnokseni henkilGille, joiden kanssa pystyin kaymaan syvallisempaa keskus-
telua asiasta. Eristin henkilot kyselyn aikana toisistaan, jotteivat mielipiteet voisi
vaikuttaa toisiinsa. Tama tapahtui yksityiskeskustelun avulla. Kerron myéhemmin
toteutuksessa (vrt luku 3.4), miten otin huomioon ihmisten mielipiteet desig-
neissa ja miten paadyin lopulliseen versioon. Kaytin Facebookia kyselyn jarjes-
tamiseen. Lisaksi kaytin RealtimeBoard-nimista sivustoa muistiinpanotyokaluna.
RealtimeBoard on web-pohjainen reaaliaikainen valkotaulu, jolla onnistuu mielle
taulun tapainen joustava ideoiden luonnostelu.

Kyselyn kautta keraamani tieto ja palautteet toimivat jatkokehitysmateriaalina
suunnitteluprosessissani. Vaikka pohjana oli jo aiemmin suunnittelemani hahmo,
kykenin muokkaamaan siita edistyneemman ja selvasti erilaisen saamieni palaut-
teiden ansiosta. Kyselyn avulla kykenin myds selvittamaan enemmiston suosikit
kaikista tekemistani luonnoksista.



Kun opinnadytetyo kasittelee konseptointitekniikoita on mielestani olennaista pi-
taa mielessa lopputulos. Tyoni kasittelee kuitenkin lopullisen kuvan luontia kayt-
taen tekniikkaa tyokaluna.

Viitekehys on luotu ammattitaiteilijoiden tekemien havaintojen seka pelimekaa-
nisten rajoitteiden ehdoilla.

- Hahmon taytyy olla uskottava ja kaanoniinsa sopiva ulkokuoreltaan ja symbo-
listisesti.

- Hahmon taytyy olla pelissa selkea oma hahmonsa, eika se saa sekoittua muihin.
(Oma vari, tyyli.)

« Hahmosta on tehty luonnosteluvaiheessa 10 versiota, jotka kayvat lukuisten
graafisten osaajien ddanestyksessa ennen eteenpadin vientia.

- Hahmo on luotu edistyneita konseptointitekniikoita kayttaen.

- Kuvituksen taytyy olla kontrasteiltaan ja vareiltaan selkea.

« Kuvituksen tulee nayttaa yhtenaiselta pelimaailman ja muiden kuvitusten kes-
ken.

« Kuvituksessa luodaan tunnelmaa valaistuksella.

« Kuvitus sisaltaa tarot korttimaisia piirteita ja varisymbolismia, jotka sopivat tyy-
liltaan lautapelin graafiseen ilmeeseen.

- Kuvituksen elementit ohjaavat silmaa haluttuun paikkaan hahmon luonteiden
mukaan.

2.3. Tarkastelussa toteutettavat hahmot

Hahmot noudattavat tarkoin oman kansansa paapiirteita ja ovat siksi helposti
tunnistettavissa. Pelimaailma sijoittuu tulevaisuuteen, jossa pelin ihmisryhmat
ovat elaneet erillaan hyvin pitkaan. Nama ryhmat ovat joutuneet erilaisten kult-
tuurierojen, elamantilanteiden, luonnonmullistusten ja evoluution vaikutuksen
alaiseksi. Edella mainittujen tekijoiden vaikutuksen takia ihmisryhmista on kehit-
tynyt hyvin erilaisia, ja ne muistuttavat aarimmillaan kokonaan eri rotuja tai jopa
tieteiskirjallisuuden avaruusolentoja.

Pelihahmojen luonteiden tulisi nakya hahmojen kuvituksissa. Otin suunnitteluvai-
heessa huomioon sen, ettd hahmot ovat kansaansa edustavia arvokkaita sotilas-
johtajia. Nain ollen hahmot ovat kaytannollisista lahtokohdista huolimatta hyvin
koristeellisia. Pelattaviin hahmoihin kuuluvat seuraavat henkil6t:

« Celene, manipuloiva ja sensuelli mehilaiskuningatar

« Connus, sotaisa ja patrioottinen kenraali

- Odane, kiero ja arvovaltainen poliitikko

« Nicere, tiedetta ja teknologiaa palvova papitar

« Hassan, karuihin elinoloihin sopeutunut nomadijohtaja

- Fenno, muita lajeja alhaisina pitava biologinen superihminen



Hahmokuvitukset tulevat nakymaan lautapelin sisaltamissa pelikorteissa. Tulen
kayttamaan tata hyvakseni kuvituksessa. Toteutan hahmot pelikorttiin sopiviksi
suunnitellen korttien sommittelun suoraan edestapadin muistuttamaan vanhoja
peli- tai tarotkortteja. Tama siita syysta, etta tyyli sopii pelin muuhun ilmeeseen
hyvin. Hahmot ovat varikoodattuja, ja jokaiseen hahmoon liittyvat yksil6lliset ele-
mentit noudattavat tata varikoodia. Eri hahmojen tulee olla myds hyvin selvasti
toisistaan tunnistettavia jo muotokieleltaan. The Skillfull Huntsman -kirjassa mai-
nittu selkea siluettirakenne vahvistaa tata tehostetta. (Yamada 2005, 15.) Pelaajan
taytyy pystya vaivattomasti ja asiaa sen enempaa miettimatta erottamaan peliele-
mentit toistaan.

My6s Anthony Jones kertoo Advanced Design Tips -videosarjassaan, miten tarkei-
ta tunne, muotokieli ja kontrastit ovat hahmon selkeyden kannalta. Han mainitsee
my0s tarinankerronnan ja kuvan herattamien tunteiden tarkeyden (Jones 2015.)
Taman takia olen paattanyt tehda jokaisesta hahmosta liioitellun erilaisen. Vas-
taavanlainen liioittelu ei olisi valttamatta tarpeen esimerkiksi elokuvan tai kirjan
hahmon suunnittelussa, koska hahmoilla on kasikirjoitus takanaan. Pelihahmon
taytyy kuitenkin olla vaivattoman selkea lukea ja silti mielenkiintoinen. Selkeat
varikoodit auttavat pelaajaa helposti tunnistamaan pelin kulkiessa mika kortti on
kenenkin. Tama mahdollistaa myos rohkeamman lahestymistavan visuaaliseen
suunnitteluun.

3. Pelimaailmaan soveltuvan hahmon luonti edisty-
neiden konseptointitekniikoiden keinoin

3.1 Mita ovat edistyneet konseptointitekniikat?

Konseptointi tarkoittaa kuvataiteessa kuvan nopeaa ideointia visuaalisesti. Sen
tarkoitus on luoda mielikuva lopullisesta kuvituksesta tai tuotteesta. Konseptoin-
tivaiheessa visuaalinen suunnittelu tehdaan loppuun asti ennen viimeistelya. Hie-
nosti viimeistellylla kuvalla ei ole arvoa, jos se ei tarjoa mitaan erikoista designiin,
mielialaan tai tunnelmaan (Picktall 2012.)

Halusin ottaa aiheeksi edistyneet konseptointitekniikat, koska mielestani konsep-
toinnin perusteita kasittelevia julkaisuja on nykyaan hyvinkin helposti saatavilla.
Kutsun tekniikoita edistyneiksi, koska aiheen laajuuden huomioon ottaen minun
on oletettava lukijan tietavan kuvittamisesta joitain perusasioita, joihin en voi
syventya. Kdyn myos lapi ohjelmia ja tekniikoita, jotka vaativat erityisosaamis-

ta. Selitan nopeasti asioita, joihin suosittelen syvempaa tutustumista. Korostan
kuitenkin, etta pyrin edetessani selittamaan mahdollisimman selkeasti jokaisen



tekniikan tavoitteita ja merkityksia. Tavoitteeni on, etta lukija saa jotain uutta irti
kuvailemistani edistyneista tekniikoista.

Seuraavaksi esittelen kolme edistynytta konseptoinnin tyokalua lahestya peli-
maailmaan soveltuvan hahmon luomista. Ensiksi (3.2) kerron, miten designteoriat
auttavat luomaan visuaalista hierarkiaa ja selkeytta kuvaan. Toiseksi (3.3), miten
viitteet ja inspiraatio antavat tyokaluja luovaan ajatteluun seka luovat uskotta-
vuutta designiin. Viimeiseksi (3.4) kayn lapi luonnostelutekniikoita, jotka auttavat
padasemaan toivottuun lopputulokseen tehokkaammin ja monipuolisemmin.

3.2 Designteoriat ilmeen suunnittelussa

Designteorioilla tarkoitan opinnaytetydssani erilaisia paatelmia, jotka useat tai-
teilijat ovat kokeneet hyodyllisiksi suuntaa-antaviksi saannoiksi kuvitusta tehdes-
saan. Tama liittyy usein siihen, miten vareja, muotoja ja tilaa kaytetaan hyvaksi
tyossa.

Termia “design theory” tai “suunnitteluteoria” on kaytetty monella tapaa. Se yh-
distaa lukuisia tieteenaloja toisiinsa, eika niille 16ydy tarkkaa maaritelmaa. Taiteen
ja muotoilun alalla suunnitteluteoriat ovat suosittuja ja kiistanalaisia aiheita.
Muotoilun liittaminen tutkivaan tieteeseen on jopa muodostanut liikkeita kuten
modernin funktionalismin. Keskityn kuitenkin opinndytetydssani designteoria
-termin kayttdon osana ammattisanastoa. Kokemukseni mukaan konseptitaiteili-
jat kuten Anthony Jones, kayttavat termia rennosti, kuvatakseen mietiskelevaa ja
rationaalista ajattelua, jolla han saavuttaa ihanteellisen lopputuloksen. Tapa, jolla
havaintoja voi tdasmentaa ja jakaa informaationa muille toimivana ty6kaluna, on
minulle se mika tekee designteoriasta toimivan.

Olen itse oppinut designteorioista konkreettisesti eniten Advanced Design Tips
-videoluennoilta. Luennoilla on tiivistettyna tarkeimpia avainasioita, joita kuvituk-
sessa kannattaa ottaa huomioon. Luennot pitanyt Anthony Jones on mielestani
edellakavija digitaalisen maalauksen ja kuvankasittelyn alalla. Hin on mm. Bliz-
zardilla, Sony Santa Monicalla ja Wizards of the Coastilla tydskennellyt konsep-
titaiteilija. Hanen tyonsa ja tydtapansa on inspiroinut minua suuresti. Olen itse
vaikuttunut Jonesin tavasta tehda maalauksensa hyvin deterministisia tekniikoita
kayttaen.



Kuvittamisesta ja designista on olemassa paljon opetusmateriaalia, joka voi aut-
taa ymmartamaan, mika toimii ja mika ei. Omasta mielestani mitkaan naista eivat
kuitenkaan ole kiveen kirjoitettuja saantdja vaan ohjenuoria, jotka auttavat teki-
jaa nakemaan mahdollisia virheita. Kun aloitan suunnittelun, lahden aina aluksi
liikkeelle pelattavan hahmon taustatarinasta ja luonteesta. Minulla on mielessani
selkea kuva siita minkalainen hahmon tulisi olla. Hyvakin idea voi menna pieleen,
jos kuvitus ei toimi esteettisesti.

Seuraavaksi kayn lapi esimerkkeja designteorioista kdayttaen kahta suunnittele-
maani hahmoa Celestea ja Fennoa.

Muotojen dynaamisuuden sailyttamiseksi tulisi huolehtia siita ettei kuvitus nayta
tasapaksulta (Jones 2015.) Tasapaksuisuudella tarkoitetaan muotojen, kontras-
tien ja tekstuurien liiallista samankaltaisuutta. Tasta esimerkkina, etta vaikka hah-
mon anatomia olisi toimivaa ja valmis jalki olisi taidolla tehty, niin hahmo voi silti
tuntua muotokieleltaan tylsalta. Yksi keino valttaa tilannetta on tehda vierekkai-
sista elementeista aina erikokoisia tai erilaisia (kuvio 3).

Kuvio 3: Esimerkki koon ja muodon dynaamisemmasta asettelusta



Celesten tapauksessa (kuvio 4) otin taman huomioon suurten kokovaihteluiden
avulla. Hanen paahineensa on suuri, paa on pieni, suuret hihat, pienet kadet jne.
Havaitsin myds valon ja varjon aiheuttavan illuusiota koosta, kun valoisat alueet
korostuivat varjoisista vaikuttaen isommilta. Taman otin huomioon, ja kuvasta on
nahtavissa valoorialueiden koon vaihtelua seka tekstuurialueiden koon vaihtelua.
Pyrin kayttamaan eri kokoja dynaamisesti pitkin kuvaa jattaen tarpeeksi tilaa eri

elementeille.

Kuvio 4: Celesten muotojen kokovaihtelu, sekd valéérikontrasti

Kuvio 5: Fennon pyramidikompositio

Fennon kohdalla (kuvio 5)
halusin sailyttaa hahmolle
kuuluvan vahvan ja ylpean
luonteen, joten paatin ko-
rostaa ylvasta olemusta te-
kemalla kasvoista rinnasta

ja nyrkeista vahvan pyrami-
dikomposition. Hanessa on
muutama suuri muoto: paa,
torso, lantio ja kadet. Korostin
valaistuksella rintakehaa saa-
dakseni suuremman tuntu-
man ja loin siten useamman
pienemman muodon rintake-
han sisaan.
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Kuvituksen saa ndayttamaan mielenkiintoiselta ja ehyelta, jos pystyy toistamaan
sen sisalla kaytettyja muotoja ainakin kolmesti (Jones 2015.) Uutta designia teh-
taessa on helppoa tehda huonoja paatoksia muotokielen suhteen. Jos ei harkitse
seuraavaa kaytettavaa muotoa lopputulos voi olla sekava. Jos tekee tiedostaen
samankaltaisia muotoja ainakin kolmesti saman designin sisalla, se alkaa saada
harkittua muotoilua. Jones kayttaa tasta sanontaa “Rules of three”.

Fennon kohdalla (kuvio 6) halusin korostaa muotokielen avulla hahmon orgaa-
nisuutta. Hahmo on geneettisesti muokattu superihminen, joten ajattelin olevan
hauska kontrasti, jos vaatetus nayttadisi synteettiselta, mutta hahmo itse hyvinkin
orgaaniselta. Erottelin vaatetuksen ja hahmon materiaalit ensin valdoreilla ja sit-
ten annoin vaaleille alueille pehmeita muotoja. Selkedsti nahtavissa ovat ruskeat
raidat jotka toistuvat kasissa, rintakehassa seka paassa.Tummat alueet toteutin
kulmikkaina muotoina jotka toimivat kontrastina pehmeisiin. Myds vaatteiden
koristelu on geometrista verrattuna hahmon pehmeisiin ja vapaasti soljuviin
muotoihin.

Kuvio 6: Vasemmalla vdritettynd orgaaninen iho, oikealla geometrinen vaatemateriaali
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Celesten tapauksessa (kuvio 7) korostin erityisesti kahta toistuvaa elementtia.
Toinen on pronssin varinen ulkoneva kumpu, joka toistuu paahineen reunoilla,
rinnassa, seka hihoissa. Seuraava on pienet sdikeet, jotka toistuvat hihojen ty-
vessa, sulkien muodossa olkakoristeessa, taustalla olevissa putkissa ja paahineen
etuosassa. Tarkoituksena on luoda silmalle mielenkiintoisia paikkoja tutkia.

Kuvio 7: Vasemmalla kumpuavat pronssiset osuudet, oikealla putkimaiset elementit

Aikaisempien esimerkkien mukaisesti myos tassa yritetaan yllapitaa kuvan sisaista
rytmia toistamalla asioita tietyssa jarjestyksessa. Vastapainossa on kyse samasta
asiasta. Valoisa ja tumma, teksturoitu, ei teksturoitu. Designin tulisi toistaa naita
vastapainoja vuorotellen tai toistaen jarkevassa jarjestyksessa. (Jones 2015.) Vaik-
ka muotokieli olisikin kunnossa, viimeistelyvaihe voi viela haitata kuvaa. Mikali
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pddsee seuraamaan artistien toita alusta asti, voi huomata etta usein luonnosvai-
he nayttdaa monella tapaa edistyneemmalta kuin valmis tyd. Tama johtuu yleensa
kuitenkin puhtaasti designin laadusta. Valon ja tekstuurin lisdéaminen oikeisiin
paikkoihin viimeistelyvaiheessa voi olla se viimeinen silaus, joka tekee tyosta vii-
meistellyn ja moniulotteisen. Mielestani juuri taman vaiheen ohittaminen saattaa
olla suuri syy lopullisen tyon jaamiseen keskiverto tasolle.

Fennon kohdalla (kuvio 8) pidin vahvat tekstuurit tummilla vaatealueilla rajaa-
massa voimakasta rintakehaa. Tekstuuri myos yhteinaistaa keskivartalon pintaa
toistuvasta pintakuvioinnista rippumatta. Valaistuksen vastapainon hoidin pi-
tamalla huolta siita, etta valojen valissa on aina varjoa tai tumma elementti. Paa,
kaula, rinta, vaate ja kadet jarjestyksessa.

Kuvio 8: Oikealla Fennon vuorotasapaino valééreilla, vasemmalla tekstuuri vuorotasapaino
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Celesten tapauksessa kaytin suuria muotoja tekstuurien erittelyyn. Anthony Jones
kuvaa tekniikkaa tasopinoamiseksi“layer caking” kun muotokielen tulisi lilkkua
pienesta isoon, valttden monotonista muotokielta. (Jones, 2016.)

Ty6stin koko ulkoreunan runsaaksi ja kiireiseksi alueeksi ja keskivartalossa kaytin
pehmeitad ja tasaisia alueita, joita olisi helpompi katsoa. (Kuvio 9.) Nain pystyn
ohjaamaan katsojan katsetta kuvassa. Kaytin myos tekstuurittomia muotoja ala-
vartalossa ja paahineen reunoilla ohjaamaan katsetta takaisin keskivartaloon. Ce-
lesten valaistuksessa lahden Fennon tapaan vuorottelemaan tumman ja vaalean
valilla, mutta vaihtelen enemman sen valilla, ovatko valoisa ja tumma teksturoi-
dulla vai tasaisella alustalla. Nain saan luotua monipuolisempaa dynamiikkaa.

Kuvio 9: Celesten kuvioinnin tasopinoaminen pienestd kuviosta isoon kuvioon.
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Yksi kuvan syvyytta rikkova ongelma voi olla rinnakkaiset muodot ja tasaiset 90
asteen kulmat (Jones 2015). Erityisesti silloin, kun kuvitus sisaltaa esimerkiksi
hahmoja tai esineita eika ole tahallisesti tyyliteltya, on syyta valttaa rinnakkaisia
muotoja kuvituksessa. Vaikka kuvassa olisi samanmuotoisia asioita vierekkain tai
suoria kulmia elementteing, sita voi silti elavoittaa taivuttamalla kulmia hieman
eri suuntiin.

Omissa toissani oli mielestani tahan liittyen todellinen uhka. Kuvat ovat suoraan
edestapain kuvattuja hahmoja, ja tietylla tavalla korttipeliin tyyliteltyja element-
teja 16ytyy. Kuvat ovat myds suorassa kulmassa. En kuitenkaan halunnut tehda
hahmoista liian jaykkia. Hahmojen tuli olla todellisen oloisia persoonia kolmiulot-
teisessa tilassa; ikaan kuin henkildita poseeraamassa hiukan ikonisessa muotoku-
vassa. Ratkaisin ongelman kayttamalla osittain liioiteltua perspektiivia ja osittain
keinotekoisesti vaaristamalla samanlaisten muotojen sivuja suhteessa toisiinsa.

Kuvio 10: Fenno, rinnakkain liikkuvat muodot
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Celesten kohdalla (kuvio 11) ratkaisin ongelman vetamalla kadet hieman ta-
ka-alalle muiden taustaelementtien kanssa luoden tekaistun syvyydentunteen.
Myés kuvioelementit vaihtelevat koossaan matkan varrella. Esimerkiksi rinnan

yli tulevat pronssiset elementit ovat eri paksuisia matkan varrella, kuten hiho-

jen laskokset toisiinsa nahden. Sulkakoristeet hartioilla vaihtelevat muodoiltaan
jatkuvasti eika kuvasta I6ydy suoria kulmia. Vain alavartalon keskiosaan on jatetty
suora nuolta muistuttava muoto, joka on jatetty tahallisesti nayttamaan symbolil-
ta. Jatan myos muilla hahmoilla erityisesti kuvan alaosaan tyylin vuoksi vastaavia
symboleita.

Kuvio 11: Ndkymdttémdit perspektiivilinjat

Fennon rintakeha (kuvio 11) oli niin laaja, etta pystyin tuomaan perspektiivilla tai-
puisuutta koko designiin ja valttamaan ongelman lahes taysin. Pidin viela huolta
siita etta mm. rintakehan elementit eivat menneet rinnakkain.

Yhdessa kaytettyna esitetyt designteoriat auttoivat merkittavasti hahmojen kehi-
tyksessa omasta mielestani. Ne auttoivat luomaan kuvien sisalle visuaalista hie-
rarkiaa ja luomaan mielenkiintoista, seka harkittua dynamiikkaa hahmoihin. Ha-
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vaintoni voivat olla taysin subjektiivisia, mutta pidan ainakin siita miten tekniikat
saivat minut perustelemaan jokaisen liikkeeni jollakin tavoin. Se loi kysymyksia
kuten: Miten saan taman aspektin paremmin nakyviin? Miten katse liikkuu kuvas-
sa? Palvelevatko muodot tarkoitusta?

3.3.Viitteet ja inspiraatio suunnittelutyokaluna

3.3.1 Pohdintaa viitteiden kaytosta

Usein maalaus- ja konseptitaiteen yhteydessa viitteella tarkoitetaan kuvaviitteita,
mutta se voi olla myos viite esimerkiksi historialliseen tai kulttuurilliseen infor-
maatioon. Viitteet ovat hyddyllisia inspiraation lahteitd, tapoja ymmartaa luontoa
ymparilla ja tyokaluja visualisoida asioita, joita on vaikea muistaa tai luoda tyh-
jasta. Kirby Ferguson kay lapi teoksessaan “Everything is a remix”, miten mikaan
mita ihminen kehittaa ei ole tyhjasta luotua vaan kaikki on jollain tapaa sidottuna
kokemuksen ja ympariston luomiin viitteisiin (Ferguson 2011).

Tama on tarkea konsepti ymmartaa, koska moni taiteilija saattaa ajatella viitteiden
kayttamista jollakin tapaa huijaamisena.

Kun kuvittaja suunnittelee jotakin mita ei ole olemassa on kaikkein tarkeinta, etta
katsoja uskoo sen olevan totta. Oli kyse sitten ajoneuvosta, hahmosta tai raken-
nuksesta, katsojan on valittomasti ymmarrettava mista on kyse ja mika on asian
funktio. Paras tapa varmistaa designin selkeys esimerkiksi peli- tai elokuvateolli-
suudessa, jossa suunnitteluelementit usein vilahtavat nopeasti ruudulla on ottaa
mallia tosielamasta. Ihmiset uskovat asioihin joita he ovat nahneet ennenkin. Siksi
kuvittajan taytyy osata kopioida, muotoilla ja yhdistaa olemassa olevista elemen-
teista tuottamansa design. (Zhu 2011.)

On helppoa pudota sudenkuoppaan ja sanoa, etta kopioiminen ja yhdistaminen
olisi halpamaista tai eettisesti vaarin. Erilaisuuden ja henkilokohtaisen omaperai-
syyden jahtaaminen on pohjimmiltaan turhaa, koska kaikki ottavat vaikutteensa,
seka inspiraationsa jostakin kokemastaan. (Ferguson 2015.) Siksi mielestani on
tarkeaa, etta suunnittelija tekee mieluummin tietoisia valintoja referensseissaan ja
saa siten paremman kontrollin designvalinnoistaan. Uskon, etta taman ymmarta-
va suunnittelija kykenee my6s helpommin tuottamaan uniikkia materiaalia.

Kuvareferenssi ei ole ainoa asia joka kannattaa ottaa huomioon kun hakee inspi-
raatiota ja resursseja designiin. Esimerkiksi sotilasajoneuvokuvitusta tehtdaessa on
hyva tietaa minkalaista ajoneuvoa kaytetaan tietynlaisessa tarkoituksessa. Hah-
mon vaatetusta suunniteltaessa ty6ta helpottaa, jos tietda minkalaisia funktioita
erilaisilla vaatteilla on olemassa. Omassa projektissani halusin jokaiselle hahmol-
leni arvokkaalta tuntuvan ja johtajalle sopivan puvustuksen, joten luin paljon
materiaalia sotilaspuvustuksesta. Katsoin eri maiden johtajien asustuksia ja otin
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inspiraatiota heidan johtamansa kansan vaatetuksesta. Innotteita sain myos pe-
laamistani peleista seka saduista ja tarinoista, joita olen nuorena kuullut.

3.3.2 Connus ja Odane esimerkkitapauksina

Connus on fyysiseen valtaan perustuva sotilasjohtaja. Halusin antaa hanelle klas-
sisia maskuliinisia piirteita, joten aloin miettimaan suoraan kaikkein aarimmai-
simpia karjistyksia teemasta. Parta, kuningas, kapteeni, tyokone ja metalli olivat
ensimmaisia asioita jotka tulivat mieleen. Lisasin myds sotilaallisia viitteita kuten
aseen ja haarniskan.

Kun viitteita kay lapi ja laittaa talteen huomasin, etta oli helppo alkaa pohtia
hahmon ulkoasua. Otin suoraan tyokoneille ominaisen keltaisen ja yhdistin sen
kuninkaalliseen kruunun kultaiseen. Musta ja keltainen oli mielestani miellyttava
yhdistelma ja sain siita sopivan varipaletin. Suuri musta parta ja kalju korostaa
maskuliinisuutta, seka tuo mieleen temppeliritarit. Temppeliritarit taas sopivat
sotilaallisuuteen. Connus pukeutuu robottihaarniskaan, joka saa inspiraationsa
Fallout - pelisarjasta seka useiden fantasiapelien ylisuurista varusteista.

Kaikki tama edistys suunnittelussa tapahtui kayttaen kulttuurillisia viitteita.

Kuvio 12: Connuksen viitekuviot
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Otin Odanen toiseksi viite-esimerkiksi, silla han on hieman hienovaraisemmin
rakennettu kuin Connus. Odane on kiero ja arvovaltainen poliitikko. Ensimmaisia
ajatuksia hanesta oli Kaarme, myrkky, kulta, hienot vaatteet, koristeet, kokemus ja
manipulointi. Kdarmeen lisaaminen hahmoon oli yksi ilmeisimmista ideoista. En
kuitenkaan halunnut sen tassa tapauksessa olevan liian ilmeista. Hahmon kuului
olla manipuloiva ja arvokas, joten en halunnut korostaa liikaa pahuutta. Paadyin
antamaan koko kuvitukselle kelmean vihertavan savyn. Vihrea toi mielestani myos
arvokkuutta kuvaan, jota kultaiset savyt korostavat. Kulmakarvojen, seka hiusten
puuttuminen ja merkilliset juonteet paan alueella tuovat mieleen liskot ja kaar-
meet. (kuvio 13.)

Kuvio 13: Odanen viitekuviot

Vaatetuksen osalta tutkin paljon historiallisia johtajien puvustuksia, mutta [oysin
hyvia viitteita my0s erilaisista fantasia teoksista. Pelissa hahmot liikkuvat jatku-
vasti vaarallisilla alueilla, joten halusin varusteiden olevan tietylla tavalla hienot
mutta kaytannolliset, ellei ole toisin perusteltu. Otin siis Odanen vastustuksiin
suojausta muistuttavia piirteita, joskin puku on yha hieman turhamainen, kuten
hahmolle sopii. Ajattelinkin enemman teltassa majailevaa arvovaltaista sotilasjoh-
tajaa ulkona elementistaan kuin Connuksen kaltaista soturia, joka ei pelkaa liata
kasiaan.

Viitekuviot ovat mielestani erinomainen tydkalu ideoimisessa. Yksin tama tek-
niikka on itselleni yksi tehokkaimmista keinoista varmistaa, etta minulla on vahva
mielikuva kuvituksen suunnasta ja tunnelmasta jo ennen ensimmaistakaan sivel-
timenvetoa.
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3.4 Kuvituksen toteutus kayttaen visuaalisia konseptoin-
tityokaluja

Tassa luvussa kayn lapi toteutusprosessin luonnoksista viimeistelyvaiheeseen.
Seuraan huolella suunnittelua varten kehittamaani metodia ja sen toteutumista.
Valitsin tutkittavaksi hahmoksi nomadijohtajan, jonka kansa pystyy elamaan aa-
rimmaisissakin olosuhteissa. Hahmossa tulisi nakya beduiinikansojen sitkeaa hen-
kea ja tuhannen ja yhden yon satujen kaltaista mystiikkaa. Tulevaisuuden tekno-
logiankin keskella kansa on sailyttanyt perinteitaan, ja tama nakyy myds johtajan
pukeutumisessa. Pidan huolta siita, etta tuotantotehokkuus sailyy koko prosessin
ajan kayttamalla vain tekniikoita, jotka koen tarpeellisiksi prosessin nopeuden ja
laadun takaamiseksi.

Kuvio 14: Hassanin variaatiot ndyttdvdt, miten vahvasti tekniikkaa kdyttden pystyy olemaan monipuolinen jopa
rajatun idean sisdlld

20



Alchemy on avoimen lahdekoodin ilmainen piirustusohjelma, jota on rakennet-
tu luovuutta silmallapitaen. Sen tarkoituksena ei ole tehda viimeistelya mate-
riaalia vaan avata taiteilijan mieli mahdollisuuksille. Ohjelmassa ei ole lainkaan
pyyhkimisty6kalua tai peruutusnappia. Kaytan ohjelmaa nopean luonnostelun
tyokaluna. Ohjelma sisaltaa peiliominaisuuden, jonka avulla on mahdollista piir-
taa symmetrisia kuvia. Tama tyokalu oli kuin tehty projektiini, silla halusin kuvata
jokaisen hahmon suoraan edestapain ja tehda osasta hahmoja hyvin symmetrisia.
Alchemy suosii myos The Skillfull Huntsman -kirjassa kaytettyja tekniikoita ja on
siksi hyva tyokalu tyonkulkua ajatellen. Variaatiot hahmoista (kuvio 14.) toimi-

vat esimerkkina siita kuinka monipuolista designia pystyin saamaan aikaiseksi.
Tutkielmaani varten valitsemani hahmo on aiemmin mainittu nomadijohtaja.
Otin inspiraatiota itamaisista vaeltajakulttuureista, arabinomadeista seka hieman
varakkaammista intialaisista ja aasialaisista piirteista. Hahmon taytyi nayttaa silta,
ettd han tai hanen kansansa on tottunut elamaan vaikeissa olosuhteissa, vaikka
johtaja olisikin hieman korea. Tata toin esille paaasiassa vaatetuksella, johon sain
inspiraatiota etenkin kuumilla aavikoilla asuvilta beduiineilta. Halusin myos tiettya
tuhannen ja yhden yon mystiikkaa korostaakseni mahdollista kulttuuriperinteita
arvostavaa hahmoa. (Kuvio 15.)

Kuvio 15: Hassan luonnoksesta valmiiksi
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Aiemmin mainitsemani aanestys (vrt luku 2.2), johti jokaisen hahmon kohdalla
pistevoittoon. Vastaajat saivat antaa yhden pisteen suosikilleen ja kaksi puolikasta
pistetta luonnokselle, joka oli taman mielesta seuraavaksi paras vaihtoehto. Nais-
ta designeista eniten dania saaneet paasivat jatkokehitykseen. Otin danestyksessa
lahempaan tarkasteluun esitetyn Niceren (kuvio 16), joka voitti adnestyksen rei-
luin aanin. Kyselyyn osallistuneiden henkildiden kommenttien perusteella Iahdin
viemaan hahmoa enemman “teknologiaa palvova pappi/papitar” suuntaan. Va-
littu design ei ollut kyselyyn osallistuneiden mielesta samalla tavalla ilmeinen ja
helppo vaihtoehto kuin muut luonnokset. Epailin jatkuvasti, etta mm kontrastit ja
luonnosten kokoero vaikuttivat ihmisten antamiin pisteisiin. Taman vuoksi, vaikka
pidin voittotulokset lopullisissa designeissa, otin vapauden muuttaa designeja
omien mieltymyseni mukaisiksi.

Kuvio 16: Nicere ddnestyskarsinnan kautta luonnoksesta valmiiksi

Kaytin Daz3D-ohjelmaa hahmon asennon luonnostelua varten. Daz3D on ilmai-
nen ohjelma, jonka erityisominaisuutena ovat valmiiksi mallinnetut hahmot.
Ohjelman avulla ihmishahmojen asentojen tutkiminen ja luonnostelu on helppoa
ja nopeaa. Ohjelma sisaltaa myds rajattuja tyokaluja hahmon muokkausta varten,
mutta kaytan ohjelmaa vain luodakseni nopeasti asennon ja mallin. Valmiin asen-
non voi tallentaa 3D-hahmon mallinnusta varten. Halusin tuoda asennon avulla
esille hahmon luonnetta. Asennon luonnostelu ja asettelu oli ohjelman avulla
nopeaa, joten pohja jatkokehittelya varten oli valmiina melkein alusta saakka.
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Lahempaan tarkasteluun valitun nomadihahmon keskeinen piirre on nayttava

ja runsas vaatetus. Kaytin Marvelous Designeria vaatteiden luonnosteluun, jotta
hahmon ulkoasu olisi mahdollisimman realistinen ja nayttava. Ohjelma on suun-
niteltu vaatesuunnittelijoille ja vaatii paljon harjoittelua, mutta se saastaa konsep-
tointi vaiheessa paljon aikaa esimerkiksi laskosten kanssa. Tama oli ainoa hahmo,
jonka kohdalla koin tarpeelliseksi kyseisen tekniikan kayton.

Sain Marvelous Designerin kautta hahmon asuun kaipaamaani realismia. Asun
nakeminen kolmiulotteisessa muodossa helpotti jatkokehittelya.

Zbrush on 3D-ohjelma, jonka avulla on mahdollista muovailla orgaanisia 3D- mal-
leja. Kdytin Zbrushia hahmodesignin viimeistelyyn. Ohjelma sopii hyvin tydnkul-
kuun, koska silla saa nopeasti muotoiltua vaikeampia muotoja. Tassa vaiheessa
pystyin myos oikaisemaan aiempia virheita ja tuomaan rohkeammin alkuperaises-
sa luonnoksessa olevia piirteita takaisin. Hahmon kasvojen muodot olivat suoraan
Daz3D:sta siirrettaessa hyvin geneeriset, joten muovailin ne uusiksi. Ohjelman
avulla oli helppo muotoilla hahmon paahine valmista designia varten. Olen ha-
vainnut, etta luonnoksen pitaminen 3D:na antaa mahdollisuuden tarkastella ja
muovailla hahmon designia ennen lopullisten valintojen tekoa. Kun olin hah-
moon tyytyvadinen, otin prosessista kuvakaappauksen ja vein sen Photoshopiin.

Toin mallin Photoshopiin paallemaalattavaksi. Photoshop on minulle luontainen
tyokalu, joka sisaltaa kattavat valineet digitaaliseen maalaukseen. Aikaisemmat
tyOvaiheet ovat enemman ideointia, mutta Photoshopissa tydskentelyn tuloksena
syntyy valmis kuvitus. Photoshop -maalauksen alle jaavat aikaisemmat tyovaiheet
toimivat luonnoksena joka saakin havita varsinaisen tyon alle. Siina vaiheessa kun
siirryn maalausvaiheeseen minulla on hyvin selva kuva siita mita aion tehda. Olen
kayttanyt Anthony Jonesin (2016) esittamia design- ja digimaalausteorioita osana
omaa maalausprosessiani. En kuitenkaan noudata naita ohjenuoria orjallisesti,
vaan kaytan oppimiani metodeja omaan tyoskentelyyni soveltaen niita tarpeen
mukaan. Anthony Jones on omasta mielestani edellakavija digitaalisen maalauk-
sen ja kuvankasittelyn alalla. Anthony Jones on mm. Blizzardilla, Sony Santa Mo-
nicalla ja Wizards of the Coastilla tydskennellyt konseptitaiteilija. Olen seurannut
hanen tyoskentelydan jo pitkaan, ja hanen tyonsa ja tydtapansa on inspiroinut
minua suuresti oman oppimisprosessini aikana. Anthony Jonesilla on hyvin ana-
lyyttinen ja jarjestelmallinen tapa lahestya designia. Han kdy Advanced Design
Tips- videollaan lapi muunmuassa seuraavia asioita hahmodesignia tarkastelles-
saan.
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Kuvio 17: Prosessi 3D ohjelmista photoshopiin

Naita ohjenuoria ja omia 3D-luonnoksiani kayttamalla rakentui lopullinen hahmo-
design. Aiemmat luonnokset havisivat pikkuhiljaa Photoshop -maalauksen alle
samalla kun yksityiskohtia ja uusia designelementteja syntyi kuvaan. 3D -luonnos-
ten avulla syntyi pohja hahmodesignille, mutta Photoshopin maalausvaiheessa
hahmo todella puhkesi kukkaan. Photoshopissa syntyi tunnelma, nayttavat varit
ja hahmolle suunnittelemani mystiikka. (Kuvio 17)

Hahmon lopullinen design vastasi omia tavoitteitani ja mielikuvaani hahmosta.
Luonnostelutekniikoiden yhdistelyn avulla sain toteutettua mielenkiintoisen ja
uniikin hahmon, joka herattaa pelaajan kiinnostuksen. Tekniikka nopeutti ide-
ointia huomattavasti ja saastin aikaa silla, etta teen jatkuvasti lopullista kuvitusta.
Jos olisin ideoinut kaikki yksityiskohdat kompositiosta vaatedesigniin paperilla,
minulla olisi mennyt huomattavasti enemman aikaa. Taman kaltaiset erikoiset
tekniikat ovat mielestani erittain hyodyllisia suunnittelijoille, jolla ei ole valmiiksi
osaamista tietyilla osa-alueilla. Hahmon asusta tuli luonnostekniikoiden ansiosta
uniikki, ja digitaalisella maalauksella luodut yksityiskohdat toivat asuun ja hah-
moon tunnelmaa ja herattivat mielenkiintoa. Hahmon asento, ilme ja varimaailma
ovat samaan aikaan levollisia ja kuitenkin hiukan jannittyneita. Se tuo designiin
oman lisansa. Pienet ja runsaat yksityiskohdat vaatteissa ja kasvoissa saavat sil-
man tutkimaan kuvaa yha uudelleen ja uudelleen, silla jotain pienta ja uutta [0y-
tyy useammankin kerran. Hahmon asun vari noudattavat peliin suunnittelemaani
varikoodia, ja hahmon pelinappulat ja muut elementit pelissa tulevat olemaan
saman varisid. Hahmon olemus henkii toivomaani mystiikkaa, ja asun elementit
huokuvat aavikkomaista tyylia. Aiemmin mainittu ilme tuo kuvaan mystista tun-
nelmaa, ja kuvan valot ja varjot lisdavat sita entisestaan. Hahmossa on tavoittele-
maani tuhannen ja yhden yon tunnelmaa, joka valittyy muunmuassa yksityiskoh-
tien ja asun kautta.
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4. Pohdinta

Olen paaasiassa tyytyvainen tutkimiini tekniikoihin ja niiden tuottamaan loppu-
tulokseen. Luonnostelutekniikoiden yhdistelyn avulla sain toteutettua mielenkiin-
toisen ja uniikin kokonaisuuden hahmoja, joista ainakin yhden on tarkoitus herat-
taa pelaajan kiinnostus. Erilaisten luonnostelu- ja tydskentelytapojen yhdistelma
tuntui olevan tassa prosessissa toimiva. Niiden ansiosta pystyin keskittymaan
paremmin siihen, miten saan hahmot ndyttamaan silta, etta ne ovat samasta maa-
ilmasta, mutta ovat silti tdysin eri luonteisia. Uskon, etta ilman kaytettyja tekniikoi-
ta hahmojen design ei olisi yhta hyva ja toimiva.

Tyon tavoitteena oli saada aikaiseksi uskottava, omaperainen ja pelimaailmaan
soveltuva joukko hahmoja edistyneilla konseptointitekniikoilla. Kun loin kaikki
kuusi hahmoa, pystyin arvioimaan metodeiden toimivan melko deterministises-
ti. Metodit yhdessa kaytettyna tuntuivat avaavan luonnollisesti mahdollisuuksia.
Kuvat myos lunastavat viitekehyksessa mainitut vaatimukset. Jotkut kuvista ovat
enemman valmiita kuin toiset, mika saattaa rikkoa toistaiseksi kokonaisuutta,
mutta en ole huolissani asiasta.

Designteorioita kasittelevassa osuudessa kayn lapi erilaisia visuaalisia sadantdja tai
ohjenuoria muodoista, kontrasteista ja kompositiosta. Tama osuus toteutusvai-
heessa auttoi suuresti ymmartamaan, miten kaytan tilaa, miten erottelen hahmot
toisistaan pelkalla muodolla ja kuinka pidan asiat selkeina ja ymmarrettavina.
Vaikka koenkin, ettei naita vinkkeja tarvitse noudattaa orjallisesti ja niiden liika
seuraaminen voisi ehka jopa olla haitallista, silti tekniikat korostivat tietoisuutta
minkalaisia elementteja tulisi kuvan sisalla kayttaa. Taman tekniikan selvasti paras
ominaisuus tuntui olevan se, ettei se tee perusteettomia valintoja muotokielen,
varien ja kontrastien kanssa.

Viitteet ja inspiraatio -osuus taydensi hahmojen designia ja uskottavuutta. Tosi-
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maailman viittaukset tuovat kuvituksen lahemmaksi katsojaa, ja olin erittain tyy-
tyvdinen siihen, miten niiden kdyttaminen auttoi luovassa ajattelussa. Viitteiden
kaytté nopeutti ajatuksenjuoksua ja omalla kohdalla asetti nopeasti kaikki hah-
mot omiin persoonallisiin lokeroihinsa. Heti kun olin kdaynyt taman metodin lapi,
tiesin jo hahmosta tulevan itselle mieleinen.

Luonnostelutekniikoissa kaikkein mielenkiintoisinta oli paasta kokeilemaan va-
paasti lukuisia iteraatioita, kokeiluja 3D:n parissa ja nopeita vedoksia ilman sitou-
tumista lopulliseen tydhon liian aikaisin. Lapikdydyista luonnostelutekniikoista
Marvelous Designer saattoi olla ylilyontia, silla paadyin lopulta maalaamaan kai-
ken silla tehdyn piiloon. Koen kuitenkin, etta ohjelma olisi hyddyllisempi osaavim-

Kuvio 18: Valmiit tyét. Celeste, Fenno, Connus, Odane, Nicere, Hassan
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missa kasissa. Taman ohjelman kanssa minulla oli vahiten kokemusta. Sain kuiten-
kin kallisarvoista kokemusta tasta.

Kayttamani konseptointitenkiikat ovat ainakin omassa kaytdssani nopeita. Vaikka
vaiheita on monta, eivat itse tydvaiheet vie kovasti aikaa. Prosessia voi hautessaan
my0s optimoida projektin kokoon ja tarpeeseen. En usko, etta olisin tydskennel-
lyt nopeammin, tai tehnyt yhtaan parempaa jalkea jos vain olisin yksinkertaisesti
luonnostellut paperille ideoita.

Tekniikat soveltuvat todella yleispatevasti kuvitukseen ja ideointiin. Oli sitten
kyseessa ymparistd, kulkuneuvo tai olento, samat lainalaisuudet patevat. Kaytta-
mani ohjelmat ja metodit toimivat lahinna suuntaa-antavina esimerkkeina mihin
kaikkeen tekniikat voivat joustaa. Toteutuksen aikana huomasin, etta rohkea
kokeilu palkitaan ja uskonkin, etta juuri siten I6ytaa kaikkein mielenkiintoisimmat
lahestymistavat konseptointiin. Olen havainnut, etta olen ottanut tekniikoita kayt-
toon taman opinnaytetyon jalkeen. Olen myos alkanut ajattelemaan kuvittamista
paljon deterministisemmin. Harkitsen yleensa perustellusti jokaisen elementin
jonka laitan kuvaan. Huomaan myos, etta kyse on kehittyvasta taidosta, ja se mika
tuntui tyon alussa vaikealta, tuntuu nyt jo luontaisemmalta.

Jos jotenkin olisin halunnut syventaa tyotani, olisin halunnut tehda lisaa materi-
aalia itse pelista. Milta kenraalien komentamat alaiset ndyttavat, minkalaisilla kul-
kupeleilla he kulkevat tai milta heidan kotiplaneettansa nayttavat. Olisin voinut
lisata kontekstia viittaus ja inspiraatio- osuuteen miettimalla tarkemmin heidan
kulttuureitaan ja luoda heille syvemman taustatarinan. Mielenkiintoista olisi ollut
my0s tutkia edellamainittujen asioiden muotokielta ja miten erilaisilta ne naytta-
vat toisiinsa verrattuna.

Itse suunnitteluprosessi jatkuu vielg, silla nyt esittelemani hahmot tulevat ole-
maan osa aiemmin mainitsemaani lautapelia. On mielenkiintoista nahda mita siita
seuraa. Teososassa oli paljon kokeiluja, joista ehka jotkut eivat olleet niin tarpeelli-
sia kuin toiset. Lisaksi tekniikat ovat selvasti hyvin tapauskohtaisia. Uskon silti, etta
harjoittelemalla vastaavia metodeita jokainen voi [6ytaa oman tehokkaan tapansa
saada aikaan omaperaista, uskottavaa ja kaunista jalkea.
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