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Opinnaytetyd kavi lapi jo menneen projektin, ”Pet Projectin”, joka toimi opinndytetyon pohjana, ja sen
kayttamat keinot hahmonsuunnittelussa, sekd vertasi niitd nyt kaytettyihin hahmonluontimetodeihin.
Ty06ssa esiteltiin pelissa esiintyvat elinalueet eli biomit, joista valittiin yksi tarkempaan analysointiin. Alueet
pelissa olivat havumetsd, aro, tundra, aavikko, viidakko ja vulkaaninen, joista valittiin viimeinen.
Perusteluina olivat alueen haasteellisuus seka se, ettd menneessa projektissa kyseistd aluetta ei ehditty
kdyda Iapi ja antaisi siten puhtaan pdydan opinndytetydlle. Vulkaaninen alue esiteltiin seka yleiselta tasolta,
ettd tutustuttiin eri tulivuorityyppeihin ja niiden vaikutuksiin ymparistssa. Tulivuorityypit, jotka kaytiin
lapi, olivat kilpi-, kerros- ja supertulivuori sekd monogeneettinen alue ja tulvabasaltti. Tutkittiin myos
erilaisia eldimia, jotka kykenevat eldamdan aktiivisella tulivuorialueella, ja mista niita 16ytyy.

Ty0ssa listattiin ja tutkittiin myds nimenomaan eldinhahmon luomiseen kadytettyja keinoja, seka keskityttiin
pitdmaan suunniteltavat piirteet hyodyllisind alueella elamisen ja selviytymisen kannalta. Naihin keinoihin
lukeutuvat muun muassa lukuisten referenssien ja etenkin valokuvien kayttd ja tutkiminen, sekd eri
eldimilld ilmenevien piirteiden yhdistely.

Tyossa luotiin alueelle hahmo alusta loppuun kayttaen pohjana projektissa kdytettya tyylisuuntaa, joka oli
lowpoly. Biomin tutkimisen pohjalta ja omista pohdinnoista ja huomioista kerattiin moodboard, jonka
perusteella luonnosteltiin alustavia thumbnaileja hahmosta. N&itd luonnoksia tarkennettiin ja hiottiin,
kunnes suunnitelma oli valmis, jonka jalkeen hahmosta piirrettiin referenssikuva sivulta ja edesta. Lopuksi
hahmosta piirrettiin vield tyylitelty muotokuva tarkoitetussa ymparistéssaan. Lopullinen hahmo,
alkualustuksessa esitelty vulkaaninen, siivetdn lohikdadrme, muodostui harmaaséavyiseksi, jykevaksi liskoksi,
jolla on padkallomainen pai ja tumma nahka suojaamassa sen vatsaa ja jalkoja kuumalta maaperalta.
Lopullinen hahmosuunnitelma on melko yksinkertainen, jotta sen voisi mahdollisesti toteuttaa 3D-
mallinnuksella projektin alkuperaiselld lowpoly-tyylilla.

Lopuksi opinnaytety6 vield vertaili tyon kulkua projektissa tehtyyn hahmonsuunnitteluun, ja pohdittiin
niiden vahvuuksia ja heikkouksia seka kaytetyn ajan etta lopputuloksen kannalta. Projektissa itsessaan
hahmosuunnittelu toteutettiin yhteisesti kaikkien artistien kesken, ja jokainen sai osallistua thumbnail-
vaiheeseen ja antaa mielipiteensa lopullista suunnittelmaa varten. Opinnaytetyd taas oli sooloprojekti,
jossa painotus keskittyi piirteiden olennaisuuteen niiden mielikuvituksellisuuden tai nayttavyyden sijaan.
Lisdksi pohdittiin, mika seuraava tyovaihe olisi ja miten hahmosuunnitelmaa voisi viela tyostaa, jos sita
kaytettdisiin taysimittaisessa peliprojektissa. Koska hahmosta on nyt valmis referenssi, siirtyisi tyoskentely
seuraavaksi 3D-artistille, joka aloittaisi eldimen mallintamisen lopulliseksi peliversioksi. Tama voi viela
vaikuttaa otuksen lopulliseen suunnitelmaan ja yksityiskohtiin, jotta sen saisi sopimaan projektin
madrittelemaan lowpoly-tyylisuuntaan.
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This thesis received its topic from a past project, in which different creatures and beasts were designed to
different environments. From this came the idea to design a creature to be as suitable to its surrounding
biome as possible, both from its characteristics and its looks, as well as to list all the methods that were
used.

The goal of this thesis was to research different methods of character design in a deeper and more
pronounced ways and come up with a process, that would allow the creation of creature that seems to
truly belong to its surroundings. It concentrated the research specifically on creature design and
emphasized on designing attributes that are both useful and necessary for survival in the given area.

The thesis covers this past project and the methods that were used it character creation, and it compares
these methods to those that are used now. The thesis introduces the different environments, or biomes,
and chooses one to further analysis. The biome chosen is volcanic, and the reasoning for the decision is its
difficulty level as well as the fact, that the original project didn’t have the time to dwell in this area, offering
a clean slate for this thesis.

Then the thesis will show the process of designing and creating a creature from start to finish, using the art
style of the original project as a guide. The research put into the biome and the conclusions drawn from it
will be used to create a moodboard to aide in creating preliminary sketches and thumbnails. These sketches
will be then processed further, until the design is finalized. That will lead to the creation of a reference
image that shows the final design of the creature both from side and from front. Then, the creature will be
drawn in its intended environment as a stylized portrait. The final design features a creatures originally
briefed as a volcanic drake, and pictures a large, stout lizard with a grey colour scheme, a skull-like head
and dark, thick skin on its legs and stomach to protect it from the hot ground.

Finally, the thesis will compare the work flow with how it was done in the original project and how it was
done now and contemplate both their strengths and weaknesses based on the used time as well as the
final results. In addition, it will take into consideration the potential next step for this design, and how the
artist would move forward with it should it be used in a full-scale game project.
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Symboliluettelo

Biomi

2D-grafiikka

3D-grafiikka

Lowpoly

Konsepti

Referenssi

Moodboard

Thumbnail

Alue, joka madritelladan sen elinolojen, kasvillisuuden ja muiden

ympadristotekijoiden mukaan.

Perinteisesti tai digitaalisesti tuotettua, kaksiulotteista grafiikkaa.

Digitaalinen, kolmiulotteisesti mallinnettu grafiikka.

3D-grafiikan tyyli, jolla tarkoitetaan mallin polygonien eli sivujen maaran

vahaisyytta.

Lahtokohta tai idea, joka voi sisdltda sekd kuvaa etta tekstia.

Malli tai esimerkki, jota kdytetddan apukeinona suunnittelussa tai grafiikan

tuottamisessa.

Kokoelma referensseja, jotka keraavat yhteen suunnitelman idean ja

inspiraation ldhteet.

Pienikokoinen, nopea luonnos, jonka tarkoitus on luoda siluetti ilman

liikoja yksityiskohtia.



1 Johdanto

Taman opinnaytetydn perimmainen idea on tutkia keinoja, joita hydodyntdaa hahmonluonnissa,
painottuen erityisesti eldinten tai niitd mukailevien otusten ja hirvididen luontiin. Tyon tarkoitus
oli sekd kehittda itsedni artistina ja hahmosuunnittelijana, ettd tukea muita artisteja
vastaavanlaisissa tehtavissd ja projekteissa ja tarjota tyokaluja ja vaihtoehtoja hahmonluontia

vaativiin projekteihin.

Tavoitteena oli pitdd hahmonluontiprosessi maanldheisend, ja vaikka lopputuloksessa sai olla
fantasiaelementteja, tarkoitus oli pitdd olento mahdollisimman luonnonmukaisena ja saada se
sopimaan ympadristoonsa ei vain ulkondkdénsd vaan myds ominaisuuksiensa ja
selviytymisvaatimuksien ansiosta. Kuten maapallollakin luonto ja sen tarjoamat mahdollisuudet
ja vaativat elementit maarittavat, millaisia eldimia ja eli6ita alueella asuu, ympariston vaikutus

haluttiin pitaa nakyvana osana hahmonsuunnitteluprosessia.

Taustana tyossa kdytettiin vanhaa opiskelijaprojektia, joka kulki tydonimella “Pet Project”, seka
siind jo kaytettyja hahmonluontimenetelmia. Na&itd menetelmia tutkitaan ja pohditaan
vaihtoehtoisia keinoja seka sitd, miten projektissa olisi voinut edeta toisin. Itse tydssa on tarkoitus
pysyd projektin alkuperdisessa taidetyylissa, mutta pitdada lopputulos itsendisena
hahmosuunnitelmanaan. Tavoitteena olikin pitdd ja kuvailla kadytetyt menetelmat
mahdollisimman yleisestd nakokulmasta, jotta niita voisi hyodyntda myds muissa projekteissa tai
artistin tehtavissa. Aiheen nakokulma ja padpaino olisikin tarkoitus pitdaa peligrafiikassa ja sen

tuottamisessa.

Hahmonluonti valittiin opinnaytetydn aiheeksi, silld aihe on kiinnostava ja halusin syventda omaa
osaamistani erityisesti eldinten ja eldintenkaltaisten olentojen suunnittelussa ja luonnissa.
Hahmonluonnista itsestddn on pelialalla tehty useitakin opinndytet6itd, mutta ndma yleensa
perehtyvat lahinnd ihmisten ja ihmismaisten hahmojen luontiin. Eldinten, hirvididen ja ei-
ihmismaisten olentojen luonnista ei juuri ole opinndytetoita tai tutkimuksia, joten uskon aiheesta

|6ytyvan paljon uutta tutkittavaa ja perehdyttavaa.

Termeissa kaytettiin paljon otusta ja olentoa, joilla tdman opinndytetyon yhteydessa tarkoitetaan
fantasiamaisia piirteitd omaavia eldinhahmoja. N&ita termeja kdytetadn seka pelissa esiintyvista

eldinhahmoista ettda hahmosta, joka luotiin osana opinnaytetyota. Lisaksi esitelldan jo projektin



aikana luomiamme hahmoja ja otuksia, joille ei oltu annettu varsinaisia nimid, joten ne esitelldan

opinndytetyon aikana niiden tyonimikkeilla.



2 Eldinhahmon suunnittelu

Hahmonsuunnittelun yksi tarkeimmista lahtokohdista on referenssien kdyttaminen ja sadntojen
opettelu. On tarkeda ymmartad, kuinka eri eldinten fysiologia toimii, ennen kuin kykenee
tehokkaasti ja uskottavasti kdayttdmadan uutta hahmosuunnitelmaa rakentaessa. [1] Ihmisen
muisti on rajallinen, ja piirtdminen on nakemista, minka vuoksi pelkdn muistin ja mielikuvituksen
varassa piirtaminen on vaikeaa [2]. Mallista tai referenssista piirtamalla koko ajan nakee kaikki
kuvan osat, ja niistd voi koko ajan tarkistaa, milta jokin tietty osa nayttdaa. Mielikuvitus taas on
hyva luomaan uusia asioita jostain, minka se on jo ndhnyt, mutta taysin uuden kuvitteleminen ei
luo tarpeeksi selkeda mallia, jonka luoda valmiiksi hahmoksi. Taman vuoksi on hyva ensin opetella
piirtdmaan hevonen, joka antaa tarvittavat palikat siihen, ettd voi mydhemmin piirtda

lohikdarmeen. [2]

Luotavasta hahmosta on myds hyva olla jonkinlainen alustava selvitys, kuvaus tai perehdytys
hahmosta ja sen mahdollisista ominaisuuksista tai tarkoituksesta. Taman selvityksen ei tarvitse
olla pitkd, mutta se antaa hahmolle vahvan pohjan, jos sitd osaa tehokkaasti tulkita. Tietyt termit
ovat hyva lahtokohta ja antavat viitteitd hirvion olemukseen ja asenteeseen. Missa yhteydessa
hahmo esiintyy, onko sen ymparistosta tai elintavoista mitaan tietoa? Onko se saalistaja, keradja

vai haaskansy6ja? [3]

Inspiraatiota voi etsid oikean elaman lisdksi muiden artistien tdistd, mutta niiden kdyttdminen
referensseinad kannattaa pitaa vahaisena ja harkittuna. Jotta olento itsessaan olisi uskottava, on
my0s sen anatomian oltava uskottava. Vaikka suunnitelmaa voikin venyttda ja puskea, on sen
pohjimmiltaan oltava katsojan ymmarrettdvissd. Taman vuoksi liian monimutkainen hahmo ei
myoskaadn usein toimi. [4] Liiat yksityiskohdat, vaikka ne olisivat yksindan kiinnostavia ja nayttavia,

voivat helposti tehdd hahmosta liian kiireisen ja nopeasti sydda sen uskottavuutta.

Palautteen saaminen ja pyytaminen on myos hyodyllinen osa prosessia [5]. Tama auttaa tuomaan
useita nakokulmia suunnitelmaan ja pitdamdidn sen selvityksen mukaisena. N&din myos
varmistetaan, ettd suunnitelma kohtaa tarkoitetun yleisdnsa. Suunnitteluvaiheessa ei mydskaan
pida peldtd niitd ei niin haluttuja tai jopa tylsia luonnoksia, vaan ne auttavat rajaamaan

suunnitelman suuntaa siihen, mita olennolta etsitdan.

Yleinen ja toimiva metodi varsinkin lahtokohtana kaytettavaksi on yhdistaa kaksi eri eldinlajia ja

luoda niistd mahdollisimman uniikki hybridi [6]. Jo kahdesta eldimesta voi saada lukemattoman



madran erilaisia yhdistelmia, joita voi muodostaa ndiden eri eldinten piirteita toisiinsa

integroimalla tai tekemalla niista kimeerimaisia yhdistelmia.



3  Laitteisto ja ohjelmisto

Seuraavassa kappaleessa esitellddn opinndytetydn prosessivaiheessa kaytetty laitteisto ja
ohjelmisto. Ne esitelldan niiden kadyttotarkoituksen mukaan tdman opinnaytetydn yhteydessa,

vaikka niille voi olla useampia kayttotarkoituksia ja -keinoja.

3.1 Kaytetty ohjelmisto

Opinnaytetyon tekemiseen kaytettiin Adoben Photoshop kuvankasittelyohjelmaa. Photoshop on
alalla yleisin kaytetty ohjelmisto ja tietynlainen standardi digitaalisen 2D-grafiikan tuottamisessa,
vaikka ohjelma onkin alun perin luotu valokuvien kasittelyyn. Projektin aikana kdytettiin samaa
ohjelmaa, mutta sen uudempaa versiota. Opinndytetyossa kaytetty versio oli CS6, kun taas
projektin aikana kaytetty ohjelmisto oli CC-versio. Opinndytetydssa kaytettiin vanhempaa
versiota, silla sita tyostettiin henkilokohtaisena projektina eikd enda osana alkuperaista projektia.

Taman vuoksi jouduin kdyttdmaan henkilokohtaista lisenssiani.

Lisdksi projektissa 3D-assettien tuottamiseen taas kaytettiin Blender-ohjelmistoa. Alalla ja
opiskelijeprojekteissa tutumpi ja yleisempi ohjelma on Autodeskin 3D Studio MAX, jonka saa
opiskelija- ja oppimiskdyttéon ilmaiseksi, mutta kaupalliseen tekemiseen pitdisi hankkia
maksullinen lisenssi. Taman vuoksi projektissa paadyttiin Blender-tyokaluun, joka on taysin
ilmainen, eikd se vaadi lisensseja, vaikka silla tehtyja assetteja julkaisisikin maksullisina.

Tavoitteena oli saada projekti julkaistua, minka vuoksi Blender valittiin 3D Studio MAXin tilalle.

3.2 Kaytetty laitteisto

Projektissa kaikkea 2D-grafiikkaa tyostettiin piirtopoytien eli digitaaliseen piirtdmiseen
tarkoitetun laitteen avulla. Piirtopoytia on monen kokoisia ja monelta eri valmistajalta, mutta
projektin puitteissa kaytettiin Wacom Intuos Pro-merkin piirtopdytdaa. Wacom onkin piirtopoytien
suurin valmistaja, ja vaikka sen tuotteet voivat olla hintavia, ovat ne myo6s laadukkaita.
Opinnaytetydn osuuden tekemiseen kaytettiin myés Wacomin laitetta, tosin Wacom Cintiq 13HD-
piirtondyttoa. Piirtondyttd eroaa piirtopdydasta niin, ettd nimensa mukaan se toimii erillisena

nadyttona tietokoneelle, ja kynalla voi piirtda suoraan nayttoon, kun piirtopoyta on vain alusta, ja



todellinen piirtdminen tapahtuu tietokoneen naytolla. Tama voi aluksi luoda etdisyyden tunteen,
kun katse ei olekaan kynan liikkeessa kuten paperille piirtdessa vaan tietokoneen ruudulla, mutta
tunteeseen tottuu hyvin nopeasti. Vaikka hiirellakin kykenee toki piirtamaan, on piirtopoyta

kdytanndssa valttamaton apuviline digitaalista grafiikkaa aktiivisesti tuottavalle.

Tietokoneena taas opinndytetydssa oli MacBook, ja sen mukana Macin kayttojarjestelma.
Projektin puitteissa kdytossa taas oli Windowsin kayttoliittymalla varustettu PC. Suurimmat erot
olivat tietokoneiden tehossa, mutta kayttoéliittymien erot eivat aiheuttaneet ongelmia grafiikan
tuottamisessa. Henkilokohtaisesti piddn hyodyllisenad taitona osata kayttda ja kasitelld eri

kayttoliittymia.



4  Pet Project

Tyonimelld Pet Project kulkenut projekti oli opiskelijaprojekti, jota tyoOstettiin
kahdeksanhenkisella tyoryhmalla yhden kevatlukukauden ajan. Tatd ajanjaksoa edelsi
suunnittelu- ja esituotantovaihe, jossa hiottiin Iahinnad pelin mekaniikkoja. Tyylisuuntaus taiteen

suhteen kaytiin vasta varsinaisen projektin alkaessa.

Pet Project oli kuusireunaiseen eli heksaruudukkoon pohjautuva strateginen selviytymisroolipeli,
jossa padhenkild ja pelaaja selviytyvat ankarista luonnonolosuhteista nappaamalla ja
kesyttamalla itselleen paikallisia eldimia ja olentoja kumppaneiksi ja avustajiksi, joista pelaajan
ympdrille muodostuu erdanlainen lauma. Kesytettyja eldimia kaytettiin myéhemmin taisteluissa
seka villieldimia ettd mahdollisia ryévareita tai muita ihmisvastuksia vastaan, mutta niista taytyi
pitda myos huolta ruokkimalla niille oikeanlaista ravintoa. Peli oli ankara, eika taistelussa kuollutta
eldintd saanut tuotua takaisin, vaan sen tilalle oli napattava uusi. Pelaaja itse ei voinut kuitenkaan
kuolla, vaan jos taistelu paattyi tappioon, han herasi [ahimmasta kaupungista ilman eldimiaan ja
valtaosa resursseista havinneina. Pelissa oli kylla my6s tallennusmahdollisuus, ja aiemmin tehtyyn

tallennukseen voi palata koska tahansa.

Pelimaailma oli jaettu useihin erilaisiin biomeihin kuten havumetsa, aro, tundra, viidakko, aavikko
seka vulkaaninen eli tulivuoriperdinen alue. Jokaisella biomilla oli oma eldinkuntansa, ja toisen
alueen eldimet olivat vahvempia kuin toiset. Eri alueiden eldimilla oli my6s erilaisia ominaisuuksia,
esimerkiksi viidakosta loydetty otus voi erittda myrkkya, kun taas tundralla asuvalla pedolla

saattoi olla paksu, paljon osumaa kestava turkki tai nahka.

Pelin ehka suurin vaikuttaja ja inspiraation ldahde on Pokemon-pelisarja, josta halusimme tehda
"aikuisemman” ja vaikeamman version. Eldimet ja otukset taas halusimme pitda
maanlaheisempind ja aidompina, pitden mukana vain joitain fantasiaelementtejd nayttavyyden
vuoksi, kuten havumetsasta 16ytyvat jattilaistuhatjalkainen (kuva 1) seka kallofretti (kuva 2).
Pelissa oli tarkoitus korostaa eldinten kesytysvaihetta, joka vaikuttaisi niiden suorituskykyyn ja

moraaliin taistelutilanteissa.
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Kuva 1. Jattildistuhatjalkainen, valmis malli.

Kuva 2. Kallofretti, referenssi.

Yksi pelin keskeisistda ominaisuuksista oli myds selviytyminen ja resurssienhallinta. Kesytetyista
pedoista tuli pitda huolta, ja tarkkailla niiden jaksamista seka ruoan tarvetta. Ruokaa kykeni joko
metsastamaan matkan varrella, mika tosin kuluttaa seka pelaajahahmon etta eldinten energiaa.
Ruokaa ja tarvikkeita voi myos ostaa kaupungeista, mutta alueesta riippuen tdma oli usein
kalliimpaa. Tama ravinto piti myods kuljettaa mukana, mika usein vaati karryt seka otuksen
vetamaan niitd. Ravintoa hankkiessa piti myos ottaa huomioon seka lihansydjat etta kasvissyojat.
Kasvissyojille 10ytyi ravintoa luonnosta helpommin, mutta ilman erikseen hankittua rehua niiden
energia kului nopeammin, ja jalleen alueesta riippuen ruoansaanti oli suunniteltu vaikeaksi ja
tyolaaksi. Hatatilanteessa oli myds mahdollista uhrata joku omista eldimista liharavinnoksi, mutta

eldimesta riippuen talla voi olla riski vaikuttaa negatiivisesti muun lauman moraaliin.



4.1 Taidesuunta

Taidesuunnaksi grafiikkaan valittiin lowpoly ja hyvin haalea, vah&saturoitu ja maanldaheinen
varimaailma. Tyoryhmassa oli hyvin vaihteleva maara kokemusta 3D-mallinnuksessa, ja kdytetty
Blender-ohjelma oli my6s melko uusi ja tuntematon. Naista syista paadyttiin lowpolygrafiikkaan,
silla sitd oli helppo toteuttaa ja siitd sai silti hyvin tyyliteltyd ja ndyttavaa. Lowpolygrafiikka
tarkoittaa 3D-mallia, jossa on hyvin vahdinen maara sivuja eli polygoneja, mika antaa sille hyvin
yksinkertaistetun, palikkamaisen ilmeen. Hahmoille valittiin olla tekematta silmia teksturoinnin
helpottamiseksi, jattden ainoastaan varjot niitd implikoimaan. Varimaailma, jonka nakee kuvasta
3, taas haluttiin pitaa maanldaheisena ja tummana tunnelman pitamiseksi vakavana, ja jotta peli
erottuisi esikuvamme lapsekkaasta tunnelmasta. Pelin maailma oli synkka ja vaarallinen ja tiet

sivilisaatioiden valilla vaarallisia, mitd halusimme korostaa pelin grafiikassa.

Kuva 3. Editoitu kuvakaappaus pelimaailmasta.

Toinen osa grafiikkaa, valikohtaukset, otusten ensyklopedia sekd esimerkiksi kaupunkien kuvat,
haluttiin tehda digitaalisesti 2D-taiteella. Naitd ei kuitenkaan ehditty tyostad, mutta
suunnitelmassa oli toteuttaa ne muistuttamaan vesivaritoita tai kdsintehtyja luonnoksia. Nailla oli

tarkoitus luoda oma tunnelmansa jokaisesta kaupungista ja niiden kulttuureista, jotka
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suunniteltiin uniikeiksi ja toisistaan hyvinkin erilaisiksi. Hahmojen kuvitukset oli myos tarkoitus

pitda tyyliteltyind ja luonnosmaisina, kuten kuvassa 4.

Kuva 4. Vuoristovuohi, tyylitelty ja viimeistelty konseptikuva.

Oma roolini projektiryhman artistina painottui 2D-grafiikan ja konseptitaiteen tuottamiseen seka
pohjakuvien piirtamiseen 3D-mallinnusta varten. Suuren tydmaaran ja pienehkon tiimin vuoksi
rooleja jouduttiin kuitenkin sekoittamaan, ja autoin myos tydstamaan joitain 3D-assetteja, ja

my0Os muut graafikot osallistuivat konseptointiin ja ideointiin omien vastuualueidensa lisaksi.
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4.2  Valmis sisalto

Projektin puitteissa peli saatiin mekaaniselta puoleltaan melko pitkalle, ja karttanakymasta saatiin

valmiiksi toimiva prototyyppi. Grafiikkasisallosta taas valmiiksi saatiin ensimmainen alue,

havumetsa, ymparistoa ja eldimia seka pelaajahahmon malli, joka ndkyy kuvassa 5.

Kuva 5. Pelaajahahmo seka metsasusi, kallofretti ja vuoristovuohi.

Suunnitteluvaiheessa paatettiin tehda muutama elaintyyppi, jotka toistuisivat alueelta toiseen ja
ndin keventaa tyotaakkaa. Eldimet olivat rakenteeltaan hyvin samanlaisia ja jakoivat yhteisen
luurangon ja animaatiot, ainoastaan malli oli aavistuksen erilainen ja tekstuurit uniikkeja ja
alueelleen tyypillisempia. Toistuvat eldintyypit olivat pedon rooleihin lukeutuvat susi ja kissapeto
seka kuormajuhtana toimiva harka. Kissasta ehdittiin tehda ainoastaan vuoristoversio (kuva 6),
mutta konsepteissa se ei ulkoisesti juuri muuttunut kuin yksityiskohtien osalta (kuva 7). Susikaan
ei erityisemmin muovautunut kuin kosmeettisesti, valmiiksi saatiin havumetsaalueen susi seka
tata jykevampi, karhumainen vuoristosusi. "Harka” taas muistutti kuusimetsassa hirvea (kuva 8),

kun taas aavikkobiomilla se oli jykevampi, dinosaurusmainen otus (kuva 9).



Kuva 6. Vuoristoversio kissapedosta, referenssi

Kuva 7. Kuvassa 6 kuvatun kissapedon malli. Sarvet jatettiin mallista pois niiden vaatiman

polygon-maaran vuoksi.

Kuva 8. Kuusimetsan kuormajuhta.
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Kuva 9. Aavikon kuormajuhta

Seka valmiiksi saatuihin eldimiin ettda pelaajahahmoon saatiin valmiiksi myds tekstuurit ja
luurangot, ja osiin hahmoista my6s valmiit animaatiot. Kaikkiaan valmiiksi saadut hahmot olivat
pelaajahahmo, kaupunginvartija seka vihollishahmoista muutama variaatio. Eldimista taas
havumetsdalueelta valmistuivat edelld mainitut susi ja harka eli hirvi, ja uniikkeina eldimina
jattilaistuhatjalkainen ja kallofretti. Vuoristoalueelta yleiseldimina saatiin valmiiksi susi ja kissa, ja
uniikkeina ndiden lisdksi lintu ja vuohi. Aavikolle ehdittiin tehda harka ja uniikki liskomainen hirvio

(kuva 10).

Kuva 10. Aavikkohirvio, alueen peto

Alueista saatiin eniten valmiiksi taistelundkyman havumetsaan liittyvia assetteja ja esteitd, mutta

my0s aavikolle ja vuoristoon ehdittiin saada yksittdisia elementteja valmiiksi. Taman lisaksi osia
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assetteja on mahdollista kierrattda ja uusiokdyttdad pienilla muokkauksilla ja vaihdetuilla

tekstuureilla. Maailmankarttanakymaan saimme valmiiksi havumetsan ja vuoriston assetteja.

4.3  Projektin tilanne

Projektia oli tarkoitus jatkaa kevatlukukauden jalkeen kesaprojektina ja viela syksylla ja saada se
julkaisuvalmiiksi syksyn aikana, toiveissa oli jopa Steamin Greenlight-ohjelma. Projektin aikana
ilmeni kuitenkin useita aikatauluongelmia, ja kesalla osa tyéryhmasta 10ysi uusia prioriteetteja, ja

projekti paddyttiin lakkauttamaan.

Vaikka projekti itsessdadn jai kesken, se valittiin pohjaksi opinndytetyohon, silld aihe on yha
kiinnostava. Kiireen vuoksi varsinkin pelissd esiintyvien petojen konseptointi jai hieman
hatdiseksi, ja haluttiin vertailla minkalaisen lopputuloksen voisi saada, jos siihen olisi kdyttanyt
enemmankin aikaa ja pohdintaa. Tutkituista keinoista voi myos olla hyotya vastaavanlaisissa,
erilaisia eldin- tai hirviosuunnitelmia vaativissa projekteissa. Tavoite oli myos kehittda itseani ja
konseptointitaitojani ja pyrkid luomaan otus, joka olisi sekd mahdollisimman uskottava, mutta

my0s kiinnostava ja nayttava.
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5 Alue

Pet Projectissa kaytetyt biomit olivat havumetsd, aavikko, tundramainen vuoristo, aro, soinen
viidakko sekd vulkaaninen alue. Eniten ehdittiin suunnitella havumetsaaluetta, silla sen oli
tarkoitus olla ymparisto, josta peli alkaa. Havumetsdalueelle ehdittiin myds tehda eniten 3D-
assetteja. Lisdksi vuoristoalueelle ehdittiin suunnitella ja toteuttaa muutama eldin, esimerkiksi

petolinnun (kuvat 11 ja 12) ja aiemmin mainittu vuoristovuohi, ja muita alueita ehdittiin

konseptoida ja suunnitella eteenpain, mutta ei toteuttaa.

Kuva 9. Vuoristolinnun referenssi

Kuva 10. Vuoristolinnun valmis malli

Vahiten ehdittiin suunnitella viidakkoa seka vulkaanista biomia, silla ndma olivat alueista viimeiset

ja suunniteltu niin, etta ne olisi lisatty peliin vain, jos niitad jaa aikaa tyostaa. Taman vuoksi nama
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olivat listalla korkeimmalla, kun pohdittiin, mita aluetta tdssa opinndytetydssa haluttiin tutkia.
Myds vuoristo ja aavikko kiinnostivat vaihtoehtoina, vuoristo sen vuoksi, etta itsedni kiehtoivat
lumisissa ja kylmissa oloissa asuvat eldimet, ja aavikko taas sen haasteellisuuden takia. Viidakko
oli pitkdaan korkeimmalla sijalla sen monimuotoisuuden ja mahdollisuuksien vuoksi, mutta
vulkaaninen kiinnosti my6s osin samoista syista kuin aavikko. Maapallolla aktiiviset vulkaaniset
alueet ovat kdaytannossa elinkelvottomia, joten olisikin mielenkiintoista suunnitella otus, joka on

varta vasten sopeutunut sen kaltaisiin olosuhteisiin.

Lopulta valinta paatyi vulkaaniseen alueeseen, joka peliprojektissa tarkoitti aktiivisesti
vulkaanista toimintaa sisaltdvaa aluetta, autiota maata ja laavavirtoja. Aihe ei ollut helppo, silla
vaikka elamaa esiintyykin aktiivisten tulivuorten ymparistossa esimerkiksi Islannissa ja Havaijilla,
laavan itsensda lahistolta ei elamada juuri 16ydy. Tama teki tasapainon yllapitamisesta
uskottavuuden ja fantasian vélilld haastavaa. Toisaalta juuri tima esimerkkien puute antaa sijaa
luoda omia teorioita seka tarjoaa vapaat kadet suunnittelijalle. Jos oikean elaman esimerkkeja ei
ole, taytyy kehitelld itse keinoja ja perusteluja, miten jokin mikrobia suurempi elié voisi elaa

moisessa ymparistossa.

Koska pelissa esiintyva biomi eroaa paljonkin tosielaman esimerkeistd, avuksi ja inspiraation
lahteeksi otettiin muun muassa fantasiakirjallisuus. Yksi tarkeimmista visuaalisista malleista
biomille oli Taru Sormusten herrasta -trilogiassa esitelty Mordor, joka on hyvin synkkaa ja
kuollutta maastoa. Mordor on kuitenkin asuttu, ja samoin Pet Projectin vulkaaniselta biomilta
I6ytyy kaupunkeja ja pienempia asutettuja siirtokuntia. Eldinten lisdksi myds ihmiset ovat

oppineet selviytymaan vulkaanisen alueen ankarissa oloissa.

Pelillisesti alue suunniteltiin hyvin vaikeakulkuiseksi ja vahasuojaiseksi, mutta ne suojat, joita oli,
olivat korkeita, reitin tukkivia seindmia. Taisteluareenalla parhaiten selviytyvat eldimet, joilla on
joko hyva suojaus, vahvat hyokkaykset tai kyky aiheuttaa vahinkoa tai muita haittaavia
vaikutuksia suurelle alueelle. My0Os ketteryys on hyddyksi, mutta piileskely tai vedessa

selviytyminen eivat juuri alueella auttaneet.

5.1 Tosielaman esimerkkeja

Vulkaanista maaperaa esiintyy ympari maapalloa alueilla, joissa mannerlaatat kohtaavat
toisensa. Aktiivisin vulkaaninen toiminta tapahtuu merenpohjassa, ja merenalaisten tulivuorien

tarkkaa lukumaarda on mahdoton selvittaa. [7] Tehtavananto kuitenkin keskittyi tutustumaan
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merenpinnan yldpuolella tapahtuvaan vulkaaniseen toimintaan. Meren pohjan lisaksi
mahdollisesti aktiivisia tulivuoria arvioidaan olevan noin 1500, joista 500 on purkautunut
tunnetun historian aikana. Kaikkiaan maapallon maaperasta yli 80 prosenttia on alun perin
vulkaanista, ja esimerkiksi vulkaaniset kaasut alun perin muovasivat maapalloon ensimmaiset

meret ja ilmakehan, ja niiden mukana mahdollistivat eldman alun maapallolla [8].

Suurin osa vulkaanisista alueista sijaitsee niin sanotulla tulirenkaalla, joka sijaitsee Tyynella
valtamerella ja kulkee Itd-Aasia ja Amerikan lansirannikkoa pitkin (kuva 13). Alue on noin 40 000
kilometrin mittainen, ja silld tapahtuu valtaosa koko maapallon vulkaanisesta ja teutonisesta eli

mannerlaattojen liikkeesta johtuvasta toiminnasta, ja noin 90 prosenttia kaikista

maanjaristyksista. [9]

tzu Ogasawara trench

,-//2 ‘Challenger Deep
et

}*ﬂ ﬁ;‘ Bougainville french

Java (Smda)
Tonga trench Peru-Chile french
Kermadec trench

— Lol

Equator

Kuva 11. Tyynenmeren tulirenkaan alue [10].

Laavavirta ja purkaukset itsessaan eivat ole ainoa uhka aktiivisella tulivuorialueella. Koska ne
aiheutuvat samoista syistd, mannerlaattojen yhteentormayksista, tulivuorenpurkauksen
yhteydessa voi myos ilmetd maanjaristyksia. Muita tulivuorenpurkauksessa syntyvid hasardeja
ovat muun muassa erilaiset purkauksen yhteydessa muodostuvat kaasut ja niiden liikkeet,

tuhka, maanvyorymat seka vulkaanisesta aineesta syntyneet muta- ja jatevyoryt eli laharit. [11]

Vulkaaninen maapera ja purkautumisen jalkeen jaahtynyt maa on hyvin hedelmallista, ja
loistava ymparisto ja kasvualusta kasvillisuudelle. Vaikka tulivuoren purkautuminen itsessaan

tuhoaa kdytannossa kaiken elaman alueelta, kasvusto ottaa usein nopeastikin oman tilansa
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takaisin, riippuen alueen sateiden maarasta. Eldimistolle purkautumiset ovat yhta lailla
kohtalokkaita, ja laavavirran lisdksi ne voivat menehtya purkautumisen aiheuttamiin tai sita
seuraaviin tulipaloihin, jaristyksiin tai ndlkdan. Pitkaaikaiset seuraukset ovat kuitenkin
harvinaisia, ja kasvuston palatessa alueelle myos eldimisto seuraa pian perassa, kasvissyojat

runsaan ruoan perassa ja lihansyojat saaliseldinten perassa. [12]

5.2 Tulivuorityypit

Tulivuoret voidaan karkeasti jakaa eri tyyppeihin: kilpitulivuori (kuva 14), kerrostulivuori, kaldera
tai supertulivuori, monogeneettinen alue seka tulvabasaltti [13]. Nama tyypit ovat seka itsessdan
ettd ympadristoltddan hyvin erilaisia, minkd vuoksi ne on listattu lyhyesti. Tama auttaa
ymmartdmaan vulkaanista aluetta sekd sen vaarojen vuoksi mutta myo6s visuaalisesta

nakokulmasta.

Kuva 12. Erta Alen aktiivinen laavajarvi Etiopiassa, kuvattu 2016 [14].

Kilpitulivuoret (kuva 15) ovat suurimpia tulivuoriksi ulkonadltdan tunnistettavia tulivuoria. Ne
ovat laajoja ja nimensd mukaisesti matalia, kilpimaisida muodostumia [15]. Ne muodostuvat lahes

taysin basaltista, joka on hyvin kuumaa ja helposti virtaavaa mineraalia ja joka ei juoksevuutensa
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vuoksi helposti kerrostu. Kilpitulivuoret harvoin purkautuvat rajahtavasti, ja niille tyypillisempaa
onkin purskahtelevat purkaukset, jotka muodostavat niin kutsuttuja tuhkakartioita ja
roiskekartioita. Nama tulivuoret sylkevat lahes pelkastaan laavaa, eivatka niinkdan muita

maanalaisia mineraaleja. [13]

Kerrostulivuori (kuva 15) on yleisin ja tunnetuin tulivuorityyppi, joka muodostaa kasvavan,
kerrostuvan kartion, joka kasvaa jokaisen purkauksen yhteydessa. Nama tulivuoret sylkevat eri
mineraaleista johtuen basalttia paljon viiledmpaa ja paksumpaa laavaa, joka muodostaa rinteiden
kerrostumat ja usein jopa tukkii tulivuoren suuaukon jahmettyessdan. Tastd syysta
kerrostulivuoren purkautuminen voi olla raju ja rajahdysmainen, ja yhden tulivuoren rinteilla voi
olla useitakin venttiiliaukkoja laavavirran etsiessd helpointa ulospddsyd maan ja vuoren
uumenista. Laavan lisaksi kerrostulivuoret sylkevat ulos myds muuta tuliperaistd materiaalia, jota

puhdistuu tulivuoren suuaukosta ja venttiilista purkaantumisen yhteydessa. [13]

Supertulivuoret, joita voi olla vaikea tunnistaa ulkoapain, ovat nimensd mukaan voimakkain
tulivuorityypeista. Ne purkautuvat hyvin rdjahtavasti ja usein niin voimakkaasti, ettd ne
romahtavat itsensd sisdan. Ndin muodostuneita kraatterimaisia tulivuoria kutsutaan kalderoiksi.
Purkautumisesta voi myos levitd tuhkaa ja sulfaattia jopa tuhansien nelidkilometrien alueelle.
Viimeisin tunnettu supertulivuoren purkautuminen tapahtui noin vuonna 83 jdlkeen ajanlaskun

alun. [13]

Monogeneettiset alueet eivat mydskaan muistuta tulivuorta, vaan ne ovat erdanlainen kokoelma
jopa tuhansia suuaukkoja ja laavavirtoja. Tama aiheutuu hitaasta magmavirrasta, jolloin selkeita

suuaukkoja ei ehdi syntyd, kuten muissa tulivuorityypeissa. [13]

Tulvabasaltti on perinteisen tulivuoren sijaan alue, joka on muodostunut basalttilaavavirtojen
muodostamana. Tallaisia alueita on ympdari maapalloa tuhansien nelickilometrien peitossa.
Yksittdinen basalttivirta on voinut olla 50 metrida paksu ja satoja kilometreja pitka. Syyta nain
suurten alueiden muodostumiseen ei taysin tiedetd, mutta teoriat vaihtelevat joko nopeista,

tulvamaisista laavavirroista hitaaseen, vuosien aikana tapahtuneeseen laavan liikkeeseen. [13]
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Kuva 13. Havainnollistava kuva kerrostulivuoresta, tuhkakartiosta ja kilpitulivuoresta [16].

5.3 Eliéstoa

Vulkaanisilla alueilla eldva eliosté on ldhinnd kyseisen ilmaston ja leveyspiirin omaa eli6stoa.
Elamaa esiintyy ainoastaan tulivuoren ollessa lepotilassa, ja purkautumisen yhteydessa elama
joko pyyhkiytyy kokonaan pois tai evakuoituu tilanteen rauhoittumiseen asti, jolloin elama paasee
taas muuttamaan alueelle (kuva 16). Kun aktiivista uhkaa ei ole, on alue kuitenkin hyvin suotuinen
elinymparisto, seka eldimille etta ihmisille. Maapera on hedelmallistd, ja vulkaanisia aineita voi

hyodyntaa arjessa. [17]

Kuva 14. Rooseveltin hirvia tulivuori Saint Helenin lahist6lla neljd vuotta purkautumisen jalkeen

[18].

Taysin kuollut ja elinkelvoton ymparistd ei kuitenkaan ole kovin mielenkiintoinen muuhun

pelimaailmaan nahden. Aktiivinen vulkaaninen alue on visuaalisesti hyvin nayttava tummine
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vareineen ja kirkkaasti hohtavilla laavavirroillaan, ja se olisi tuonut peliin haluamaamme
vaikeuden tuntua rajuilla olosuhteillaan. Taman vuoksi tydssa turvauduttiin hieman fantasian
keinoihin otusta suunnitellessa, jotta saataisiin mielenkiintoinen peto mielenkiintoiselle
elinalueelle, ja lajin kuviteltiin olevan kehittynyt selviytymaan naissa ankarissa olosuhteissa.

Pohjana tahan kaytettiin pelissa jo esiintyvia muita eldimia seka maapallolta 16ytyviad esimerkkeja.

Koska tulivuoria voi sijaita milld leveysasteella tahansa, voi niiden ymparistd olla hyvinkin
monimuotoinen, ja riippuu tdysin tulivuoren maantieteellisesta sijainnista. Esimerkiksi Havaijin
saarilla, jotka ovat tdysin meren ympardimia, valtaosa eldimistd kykenee joko uimalla tai
lentamalld siirtymaan muihin ympadristdihin. Mannermaassa sijaitsevien tulivuorten ymparistolla
elama on monipuolisempaa, eika rajoitu vain tietylle alueelle. [19] Pelialueena toimiva saari on
suljettu ymparisto, ja kuten on kdynyt jo ilmi suden ja kuormajuhdan kanssa, voivat eri alueiden
eldimet muistuttaa toisiaan etaisesti ja olla eri alueille sopeutuneita variaatioita toisistaan. Tama
tuo pelimaailman kokonaisuuteen yhtaldisyyden tuntua ja kertoo siitd, etta ulkopuoliset lajit eivat
ole padsseet vaikuttamaan olentojen kehitykseen, vaan niiden on ollut pakko sopeutua

pelimaailman olosuhteisiin.

Esimerkiksi linnuista 10ytyy lajeja, jotka ovat riippuvaisia sadanndllisesta laavavirrasta. Alaskan
lounaisrannikosta merelle padin sijaitsevilla Aleuttien saaristolla elda lintulaji, joka menettaisi
pesimisalueensa ilman kaiken pyyhkivda laavaa. Aleuttien kiislanen (kuva 17.) etsii luonnon
muodostamia rakoja, joihin se rakentaa pesansd, ja jaahtynyt laava ja sen runtelema kallio
tarjoavat tdahan oivallisia sijainteja. Lintujen jatokset ovat kuitenkin hyvaa lannoitetta ja
hedelmoittdvat maaperdn paksulle kasvustolle, joka taas haittaa kiislasten pesimistd. Taman
vuoksi ajoittainen laavavyory, joka puhdistaa kasvillisuuden, on ainoa keino alueella asuville
kiislasille 16ytaa pesimapaikkoja. [20] Uusi-Guinean vierustalla sijaitsevalla Uusi-Britannia saarella
taas on aktiivinen tulivuori, Tavurvur, jolle isojalkakanalintulaji saapuu munimaan (kuva 18). Se

laskee munansa vield lampimaan tuhkaan, antaen tdman lammon hautoa munat puolestaan. [21]
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Kuva 15. Kiislaset pesivat jadhtyneen laavan muodostamissa koloissa, mutta niiden jatokset

saavat maan rehevoitymaan ja tukkimaan pesiméakolot [22].

My0s tulivuoren sisdlta voi I6ytya elamaa. Vulkaanisista ja erittdin kuumista olosuhteista on
I6ydetty termofiileiksi tai ekstremofiileiksi kutsuttuja mikro-organismeja, jotka ovat sopeutuneet
eldmaan adrimmaisen kuumissa olosuhteissa. [23] Vaikka suunnitteluprosessin ideana ei olekaan
rakentaa mikro-organismia, voi ndiden olemassaoloa kayttda inspiraationa suuremman eldimen

suunnitteluun.

5.4  Selviytymisvaatimuksia ja piirteita

Pelin biomia parhaiten kuvastama tulivuorityyppi oli joko aktiivinen basalttivirta tai monogeeniset
purkauma-alueet. Todellisuudessa aktiivisella purkauma-alueella elamaa ei kykene esiintymaan
kuin ehka horroksessa tai mikrobitasolla, puhumattakaan, etta paahenkilo voisi alueella vaeltaa
korkeiden lampdtilojen vuoksi. Kyseessd on kuitenkin fiktiivinen maailma, johon kaytdn

maapalloa ainoastaan esimerkkind. Tdman vuoksi sallin sen teoreettisen mahdollisuuden, etta
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olisi kehittynyt eldinlajeja, jotka selviytyvat vastaavissa oloissa, ja tutkin mita ominaisuuksia

kyseiset olosuhteet vaativat.

Aktiivisen laavavirran ldheisyydessa lampotilat ovat korkeita ja kasvillisuus olematonta. Tama
tarkoittaa myds piilopaikkoja olevan vahan. Suuria eldimia taten alueella tuskin voisi eldaa, mutta
Pet Projectin suunnitelmissa oli sijoittaa alueelle kuormajuhta sekd suuri, lohikddrmemainen
lisko. Lisdksi aiemmin mainittu tasankomaisema lahtokohtana tai aikana, jolloin alue ei ollut
aktiivisesti vulkaaninen, auttaa perustelemaan suuremmat, kuormajuhdaksi sopivat eldimet.

Niiden on vain taytynyt sopeutua vdhdiseen ravintoon ja avoimeen maastoon.

Kuumille alueille, kuten aavikoille, sopeutuneille eldimille ominaista on nisakkailla hyvin lyhyt
turkki ja vahainen hikoilu. Yleisia ominaisuuksia ovat myos esimerkiksi suuret korvat, jotka
kykenevat haihduttamaan paljon lampda. Myos vaihtolampoiset eldimet, kuten liskot, ovat yleisia
kuumissa ymparistoissa. [24] Vaikka aavikko onkin ymparistona erilainen kuin vulkaaninen alue,
olosuhteet ovat paivdn paahteessa melko samanlaiset ainakin lampdétilan suhteen. Suurimmat
eroavaisuudet ovat lammon ldhde ja lampétilan vaihtelut. Aavikolla, jossa kuumuus johtuu
auringosta ja avoimesta maastosta, y6t voivat olla hyvinkin kylmia auringon laskettua, kun taas

vulkaanisella alueella, jossa kuumuus johtuu hohkaavista laavavirroista, y6 ja pdiva ovat

kdaytanndssa samanlaiset.

Kuva 16. Uusi-Britannian saarella isojalkakanalintu etsii paikkaa tuhkan seasta laskea munat

hautumaan [25].
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Kuumuuden lisdksi alueen eldinten tdytyy suojata itseddan myo6s laavan yhteydessa irtoavista
kuumista hiukkasista kuten tuhkasta ja kipindista, esimerkiksi paksulla, kuumuudelta suojaavalla
nahalla. Biomi on my0s paljas eika siella ole paljoa piilopaikkoja, joten alueen vareihin sopiva
suojavaritys on myos tarked. Alueen eldimistd suurin osa on puhtaasti lihansydjia, ja yleensa
kasvissydjand ja saaliseldimend esiintyvd kuormajuhtakin on sekasydja, silld kasvisravinto on
hyvin vahaista esimerkiksi kuumuuden vuoksi. Aluetta peittda lisaksi laavavirtojen ja purkaumien
aiheuttama tuhkapilvi, joka pitdd maiseman hdamardna ja peittdd auringon, mika vaikeuttaa
edelleen kasvien sopeutumista. Auringon puutteen vuoksi vdahdinen kasvusto on kitukasvuista ja

kovarunkoista.

Eldimet ovat myds luontaisesti hyvia aistimaan ldahestyvat purkautumiset [26]. Ne kykenevat
vaistomaisesti aistimaan maan pinnan tarinat ja jyrahtelyt, jotka edeltavat purkautumista, ja

osaavat sen ansiosta ajoissa paeta alueelta ennen itse purkautumista.
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6 Hahmonluonti

Pelimaailman eldimistoon kuului erilaisia otuksia, jotka voi karkeasti lajitella kahteen
ylakategoriaan — toistuvat lajit ja uniikit lajit. Toistuvat lajit ovat nimensa mukaisesti lajeja, joiden
pohjarakenne ja tarkoitus pysyy samana huolimatta siitd, milla alueella ne esiintyvat. Tahan
kategoriaan kuuluivat ainakin sudet, kissapedot ja kuormajuhdat. Toistuvat lajit suunniteltiin osin
luomaan yhtendisyyttda maailman eldinlajien valilli, mutta myds helpottamaan tyotaakkaa
animaatioiden luonnissa. Uniikit lajit taas ovat lajeja, joita ei esiinny muualla kuin kyseisilla

elinalueilla ja biomeilla.

Nimestdan huolimatta toistuvat lajit eivat ole vain klooneja, jotka toistuvat alueelta toiselle, vaan
ainoastaan niiden "luuranko” ja animaatiot ovat yhtendiset. Niilld voi myos olla osittain samoja
ominaisuuksia, mutta niilla oli myods omia, uniikkeja kykyjdan ja ne olivat myos ulkoisesti
erindkoisid. Lajista vaihdellen erot olivat |dhinnd mallin yksityiskohdissa ja tekstuureissa,
esimerkiksi metsdsusi on hoikempi ja variltddn hieman kirjavampi jykevdmpaa ja
paksuturkkisempaa vuoristosutta, jonka turkki on tummempi ja yksivarisempi. Kuormajuhta taas
voi vaihdella ulkonddltaan hyvinkin rajusti toisistaan, havumetsalla esimerkiksi asustaa hirvi, kun

taas aavikolla sen vastine on enemman dinosaurusta muistuttava liskomainen peto.

Tassa luvussa kaydaan tarkemmin ldpi koko pelistd ja etenkin vulkaaniselta alueelta l6ytyvat
eldinlajit ja mitd ominaisuuksia niille suunniteltiin. Niiden vahvuuksia ja heikkouksia tutkitaan
suunnittelun  kannalta, ja lopulta valitaan vyksi, joka viimeistellddan  valmiiksi
hahmosuunnittelmaksi. Varsinaisessa suunnitteluvaiheessa aloitetaan eldimen tarpeista ja
vaatimuksista, mitd ominaisuuksia silld on oltava selviytyakseen, ja mitkd visuaaliset elementit
voivat olla kiinnostavia. Ndiden pohjalta rakennetaan moodboard, johon kerdtaan esimerkkeja
eri eldimista, piirteista ja taidetyyleistd, jotka auttavat lopullisen suunnitelman toteuttamisessa.
Kun moodboard on saatu rakennettua, alkaa luonnostelu- ja thumbnail-vaihe. Moodboardiin
kerattyja piirteitad ja esimerkkeja yhdistetdan ja rakennetaan hahmolle muoto ja selkea siluetti,
jota seuraavaksi tarkennetaan ja hiotaan valmiimmaksi luonnokseksi. Kun luonnos on valmis,
aletaan rakentaa hahmosta referenssikuvaa, seka sivulta ettd edestd. Referenssikuvan jalkeen

tehdaan viela valmiimpi ja tyylitellympi konsepti- tai muotokuva hahmosta ymparistéssaan.
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6.1  Eldintyypit

Tarkemmat kategoriat, jotka listattiin suunnitteluvaiheessa, olivat matelija, lintu, hyonteinen,
saalistaja, tyoldinen ja saaliseldain. Namakaan eivat olleet taysin kaiken kattavia, vaan antoivat
[ahinnd suuntaa ja listan ominaisuuksia, joita niihin lukeutuvilla eldimilld oli. Jokainen laji oli
kuitenkin omalla tavallaan uniikki, ja niilld kaikilla oli omat, lajikohtaiset ominaisuutensa. Naihin
ominaisuuksiin lukeutuivat esimerkiksi tarkkaavainen, vaaniva tai piiloutuva, panssaroitu,
myrkyllinen, lentdva, pelottava, ynnd muita. Laji maaritteli yleisimmat ominaisuudet, jotka
kullakin eldimella oli sekd ne ominaisuudet, mita siihen kuuluvilla eldaimilla ei voinut olla. Saalistaja

ei esimerkiksi voinut olla myrkyllinen, tai lintu ei voinut olla uimataitoinen.

Kuten aiemmin mainittiin, eri eldaimilld oli omat ruokavalionsa, jotka piti ottaa huomioon.
Lihansyojat ja kasvissyojat ovat melko yksiselitteisia, mutta osa eldimistda on myo6s sekasyojia,
jotka selviytyvat kummalla tahansa ravinnolla. Myo6s “saalis”-ryhmaan kuuluvat eldimet ovat

useimmiten lihansydjia ja lahempana pienpetoja kuin todellisia saaliseldimia.

Projektissa haluttiin mahdollistaa monenlaisia eri selviytymistaktiikoita pelimaailmassa ja antaa
kaikille elaimille joitain hyodyllisia piirteitd, mutta myos heikkouksia. Pienpedot esimerkiksi olivat
nopeita ja tekivat paljon vahinkoa varsinkin ryhmana, eivatka matkustaessa tarvinneet niin paljoa
ruokaa, mutta olivat fyysisesti hyvin heiverdisia ja haavoittuivat helposti. Tyoldiset taas toimivat
kuormajuhtina ja mahdollistivat suuremman lastin kuljettamisen maailman halki, mutta olivat
hitaampia taistelussa ja vaativat usein paljonkin rehua jaksaakseen matkustaa. Saalistajat
auttoivat huomaamaan mahdolliset vaarat, mutta vaativat liharavintoa, eikd niilld ollut juuri
ulkoista suojausta. Pelaaja voi esimerkiksi kesyttda itselleen lauman petoja, jotka olivat todella
voimakkaita taistelutilanteessa, mutta niiden kanssa matkustaminen oli hitaampaa ja
ty6ladmpaa, tai hanelld voi olla useampi kuormajuhta, jotka nopeuttivat matkustusta, mutta
tekivat taisteluista hitaampia. Riskina oli myds menettaa kuormajuhta taistelussa, mika pakotti
pelaajan joko luopumaan osasta tarkeitd resursseja, tai matkustamaan hitaammin, mika voi
johtaa tuleviin taisteluihin ja kuluttaa energiaa. Yhtd oikeaa taktiikkaa tai selviytymiskeinoa ei

ollut, vaan jokainen pelaaja voi kerata ymparilleen juuri sellaisen lauman kuin haluaa.

Naista eldintyypeista vulkaaniselle alueelle suunniteltiin tyéldinen, hydnteinen, joka kattaa myos
saaliseldimen roolin, matelija, lintu ja peto. Tarkemmin ndma suunnitellut eldimet olivat harka,
lintu, lohikddarmeen tapainen lisko, kddrme ja nimettomaksi jadanyt lentdava hyonteinen. Harka

toimi kuormajuhtana ja hyodnteinen saaliseldimend, muut olivat erilaisissa pedon rooleissa.
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Harkaa ehdimme ideoida alustavasti, mutta missddan eldimessda ei pdasty valmiiseen

suunnitelmaan asti.

6.2 Luotavan hahmon valinta

Jotta suunnitteluprosessista olisi saanut mahdollisimman paljon irti, on jarkevinta valita otuksista
sellainen, jonka suunnittelua ei ole edes aloitettu. Talld kriteerilld suoraan karsiutuu ainoastaan
aiemmin mainittu harka. Jaljelle jaavilla otuksilla on kaikilla omat kiinnostavat puolensa, mika ei
tee lopullisesta valinnasta helppoa. Liskosta voi saada ndyttdvan yhdistelemalld varaania ja
salamenteria lohikddarmemaisiin piirteisiin. Kddrmeeseen taas voi yhdistelld matomaisempia
piirteitd, ehka se kaivautuu maan alle tai kykenee jopa uimaan laavassa. Linnusta taas voi tehda
feenixmdisen tulilinnun, joka on kuin kotonaan laavan ympardéimassa joutomaassa.
Hyonteisestakin voi saada vaarallisen ja ndyttavan. Vaikka se onkin kooltaan naista pienin ja
ravintoketjun pohjalla, on se silti omanlaisensa selviytyja karussa ympaéristossa. Lentdvana

hyonteisena se voisi muistuttaa esimerkiksi sudenkorentoa ja ampiaista.

Kaikilla vaihtoehdoilla oli paljon erilaisia kiinnostavia mahdollisuksia, mutta lopulta paadyttiin
tekemaan lisko. Alue on jo valmiiksi hyvin fantasiamainen ja erillaan todellisuudesta, mika antaa
seka vapauden kdyttaa mielikuvitusta, mutta myos haastaa yhdistelemaan olemassa olevia lajeja
ja luomaan jotain, joka ei ole vain tavanomainen lohikdarme. Myos lintu oli varteenotettava
vaihtoehto, ja koska peliin suunniteltiin toinen lintuhahmo, olisi sille ollut myds pohja valmiina,
mutta kiinnostavuudeltaan se ei yltanyt aivan liskon tasolle. Kdarme taas olisi vaatinut lisda
ideointia tydryhmana ja neuvottelua animoijan kanssa, minka vuoksi se ei ollut tahan tilanteeseen
sopiva valinta. Hyonteisella tilanne on hyvin samanlainen; ennen lopullista suunnittelua se olisi
vaatinut lisdd ideointia ja neuvotteluja vaatimuksista ja rajoituksista, esimerkiksi raajojen

lukumaaran ja muiden anatomiapiirteiden suhteen.

6.3 Moodboard ja piirteiden vertailu

Liskolle listattuihin ominaisuuksiin kuului kettera ja kestava. Suunnitteluvaiheessa siita kaytettiin
englanninkielistd nimitystd “drake”, joka usein fantasiatermeissd viittaa siivettémaan
lohikdadarmeeseen. Sen hyokkaykset eivat ole kovin voimakkaita, mutta se on hyva suojautumaan

ja vaistelemaan vastustajien iskuja. Sen sosiaalisuusarvo on melko alhainen, eli se esiintyy
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todenndkdisimmin yksinddn tai muutaman yksilén ryhmissd, eika se mydskaan tarvitse laumaa

voidakseen toimia tehokkaasti.

Moodboardiin, joka on kuvassa 19., kerattiin tiivis mutta alustavaa suunnitelmaa tukeva
kokoelma, joka koostuu padosin erilaisista liskoista ja matelijoista, mutta myds puhtaasti
fantasiataiteesta seka erdastd dinosauruslajista. Talla kokoelmalla haluttiin rakentaa kuva
tulevasta hahmosta seka selkeyttdaa sen ideaa. Hahmoon haluttiin lohikdadarmemaisia piirteita,
mutta pitaa se silti myos liskomaisena. Otuksen ominaisuudet, kestadva ja kettera, myos antoivat
tiettya suuntaa ulkonadllisille piirteille. Kettera viittaa melko pitkiin raajoihin, mutta kestavyys luo
mielikuvan jykevasta vartalosta. Moodboardiin haettiin referensseja myods mahdollisista

varityksista ja tekstuureista, joita hyddyntaa etenkin vartalossa.
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Kuva 17. Moodboard. Suurimpana inspiraation lahteena toimivat kuumilla alueilla elavat liskot

[27].
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6.4 Thumbnailing ja piirteiden yhdistely

Thumbnail-vaihe aloitettiin yksinkertaisilla silueteilla ja muodoilla, ja ne kerattiin kuvaan 20. Talla
tutkittiin liskojen anatomiaa, ja siihen yhdisteltiin dinosaurusmaisia piirteita, seka etsittiin keinoja
yhdistaa pitkat raajat jykevaan vartaloon. Hahmon pitaisi olla jykevda mutta myds kettera, mutta
sitd ei ollut suunniteltu erityisen nopeaksi. Melko varhaisessa vaiheessa myos paatettiin, ettd otus
kannattelee hantdaansa ilmassa sen sijaan, ettd se raahaa maata. Tama osin siksi, ettd kannateltu
hantd tuo hahmoon tietynlaista ilmavuutta, eika se vaikuta niin hitaalta, mutta yksinkertaisesti
myo0s siksi, ettd 3D-mallinnuksen kannalta arvioin kannatellun hdnndn olevan helpompi seka

mallintaa ettd animoida. Kannateltu hanta auttaa myds tasapainottamaan hahmon paata.

Vartalon mallin lisdksi luonnostelin erilaisia paitd ja raajoja sekda mahdollisia sarvia, joilla
liskonpdasta saisi lohikdarmemadisemman. Lopulta kuitenkin paadyttiin luopumaan liioista
piikeista, silla vain padssa ne tekivat hahmosta liian koristeellisen, ja muualla vartalossa ne olisivat

nopeasti nostaneet yksityiskohtien maaraa ja ndin tehneet mallista liian monimutkaisen.

Lisdksi jalkojen asennolla ja paksuudella yritettiin tuoda esiin liskomaista olomuotoa. Pian tosin
huomattiin, ettad liskoilla tyypilliset, ulospdin kadntyneet yldraajat olisivat laskeneet ruumiin
melko lahelle maata, mika olisi vaikuttanut hahmon ketteryyteen, ja vieneet siitd pois

lohikdarmemadisia piirteita.



Kuva 18. Thumbnaileja

Projektissa tama ja seuraava vaihe olivat yhtenaiset, ja siina olivat mukana kaikki projektiryhman

artistit. Luonnoksia kierratettiin siten, etta jokainen sai luonnostella ideoita samalle paperille, ja
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lopulta naista valittiin koko ryhman kesken mielenkiintoisimmat piirteet, jotka sitten yhdistettiin
lopulliseksi suunnitelmaksi. Opinnaytetydssa ne on kuitenkin jaettu omiksi vaiheikseen, jotta

niiden esittely ja analysointi olisi selkeampaa.

6.5 Luonnoksen ja suunnitelman tarkentaminen ja viimeistely

Kun haluttu vartalomalli l6ydettiin, Iahdettiin sitd tyostamaan eteenpain etsimalla erilaisia
pdanmuotoja sekd mahdollisia vartalotekstuureja ja panssareita (kuva 21.). Tassakin yritettiin
pitda mielessa pelin tyylisuunta ja lowpoly mallinnus, ja monet luonnokset lopulta olivatkin aivan
lilan yksityiskohtaisia toteuttaa. Lopulta paadyttiin kallomaiseen padhan, joka yhdistyy etaisesti
aiemmin luotuun kallofrettiin ja antoi otuksen paalle terdvan, lohikddrmemaisen muodon, vaikka
muu vartalo on jykeva ja yksinkertaisempi. Hahmolle ei myoskdan haluttu tehdéd koko kehon
kattavaa panssaria, silla yksi pelissa esiintyvistd oli nimenomaan ”panssaroitu”, jota talla
kyseiselld hahmolla ei ollut. Sen vuoksi paadyttiin vain osittaiseen panssarointiin, jossa hahmon
jalat sekd vatsa on suojattu, tosin lopullista varitystd ja tekstuureja hahmoteltiin vield

myOhemmassa vaiheessa.

Lopullinen ruumiinrakenne varmistui tdssa vaiheessa, ja muotojen osalta myds yksityiskohtien
maara supistui. Ajatuksena oli, etta loput yksityiskohdat voi laittaa hahmoon tekstuurien kautta.
Viela kokeiltiin erilaisia raajapituuksia ja vartalon painopistettd, ja paadyttiin tekemaan raskaampi
etuvartalo. Vaikka tama vahensikin aiemman vartalon muodon liskomaisuutta, teki se siluetista
nayttavamman ja selkeamman ja toi hahmolle jykevyytta ja voimaa. Myos jalkojen ja kynsien

muotoa yksinkertaistettiin, jotta niista saisi ndyttavat lopullisessa, teoreettisessa 3D-mallissa.
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Kuva 19. Tarkennettuja suunnitelmia, siluetin viimeistelya, tekstuurien hahmottelua
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6.6  Referenssikuva, anatomian ja piirteiden tarkennus, viimeistely ja analysointi

Kun luonnos saatiin valmiiksi, piirrettiin otuksesta mahdollisimman selkea referenssikuva (kuva
22.), seka sivusta ettd edestd. Taman kuvan olisi tarkoitus toimia mallina ja esimerkkind 3D-
mallinnukseen. Kuvan yhteyteen liitettiin lisdksi tarkennuksia ja esimerkkeja jalkojen ja paan
muodosta my0ds viistosta kuvakulmasta, sekd suu avattuna. Tatd referenssida voitaisiin
mallinnettaessa kadyttaa pohjana, mutta myos tehda omia ratkaisuja yksityiskohtien suhteen
riippuen siitd, mihin valittu tyylisuunta kykenee, tai miltd hahmo todella ndyttda mallinnettuna.
Esimerkiksi jalkojen piikit saattavat olla liian pienet ja vaatia liikaa yksityiskohtia, jolloin
mallinnettaessa ne voi joko jattaa ne kokonaan pois, tai esimerkiksi vahentda niiden maaraa ja

tehda yksittaisista piikeista suurempia.

Taman referenssikuvan yhteyteen on myads ideoitu erilaisia vareja ja tekstuureja, joista lopullinen
on kehystetty. Projektin aikana tama vaihe oli kokonaan tekstuuritaitelijan vastuulla, ja
tallaisessakin tilanteessa annetusta pohjasta voi ottaa viitteitd ja toteuttaa ne lopullisen mallin
puitteissa. Vaihtoehdoista valittiin harmaansavyinen sopeutumaan vulkaanisen alueen tuhkaan

ja ndyttamaan, miten jalat sekd vatsa ovat kovettuneet suojaamaan maaperastda hohkaavalta

kuumuudelta.

Kuva 20. Edesta ja sivulta kuvattu profiili otuksesta, varipalettivaihtoehtoja, joista lopullinen on

merkitty, seka lisdreferensseja paasta, suun liikkeesta ja jalasta.
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6.7 Muotokuva olennosta ymparistossa

Referenssikuva toimii mallina myos lahdettdessa piirtdmaan hahmosta yksityiskohtaisempaa ja
eldvampaa muotokuvaa. Luonnostelu aloitettiin erilaisilla asennoilla ja kuvakulmilla hahmolle,
sekd nopeita hahmotelmia taustana kaytetystda ymparistosta (kuva 23.). Kuvassa hahmo on
kuitenkin etualalla, minka vuoksi tausta jai melko yksinkertaiseksi ja sumeaksi Iahinnd luomaan

tunnelmaa, ja nayttdamaan, miten hahmo ulkonadllisesti sopeutuu ymparistoon.

Kuten tyylisuunnaksi oli suunniteltu, lopputulos pyrittiin saamaan ndyttdmadan enemman
tyylitellyltd nakemykseltad kuin valokuvamaiselta realismilta. Luonnosmainen efekti taas tehtiin
kayttamalld lyijykynaa jaljittelevaa sivellinti. Aariviivat hahmolla myés auttoivat tuomaan sille
tyylitellyn lopputuloksen. Ajatuksena oli saada kuva nayttamaan kuin joku olisi ndhnyt eldimen
ymparistdssdan ja nopeasti luonnostellut ja maalannut sen, padastdkseen pian poistumaan

vaaralliselta alueelta sivilisaation joukkoon (kuva 24.).

Kuva 21. Asentoa ja anatomiaa sekd ymparistoa tutkivia luonnoksia



Kuva 22. Kuva hahmosta ymparistossaan.
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7  Lopputuloksen analysointi

Opinndytetydon pohjimmainen idea oli luoda hahmo ympaériston pohjalta. Tahan kaytettiin
perustana vanhaa, kesken jaanytta opiskelijaprojektia, jolla oli samanlainen idea ja antoi hyvan
pohjamateriaalin opinnadytetyodlle. Nain voitiin keskittya hahmonluontiin murehtimatta liikaa

esimerkiksi tyylisuunnasta tai maailmasta, missa hahmo asuu.

Tyo6 alkoi opinndytetyon taustoittamisella ja sitd inspiroineen, Pet Project tyonimella kulkeneen
projektin esittelemiselld. Esiteltiin Pet Projektin idea ja tuotantoprosessi, tyylisuunta ja valmiiksi

saatu materiaali.

Taman ohella kerrottiin myos Pet Projectin maailmasta ja listattiin biomit eli luontaiset alueet,
joihin pelin maailma on jakautunut. Naistd lueteltiin alueet, joita ei projektissa juuri kasitelty,
tarkoituksena sijoittaa luotu eldin yhdelle niista, jotta opinndytetyon puitteissa tapahtuva tyo
pysyisi mahdollisimman itsendisend. Alueiden vertailun jdlkeen paadyttiin vulkaaniseen
alueeseen, sillad siitd oli kaikkein vahiten materiaalia, sille sijoittuvaksi suunnitellut eldimet
kiinnostivat eniten ja siita saisi mielenkiintoisimman sekoituksen luonnonmukaista ja fantasiaa.

Otukseksi valittiin vulkaaninen, siiveton lohikdarme, tai drake, joka on alueen suurin petoeldin.

Vulkaaninen alue oli haastava valinta siksi, etta yhtalaisyyksia maapallon alueisiin on hyvin
hankala |6ytda. Aktiiviset tulivuorialueet planeetallamme ovat usein asuinkelvottomia
kuumuuden vuoksi, ja ainoastaan alueen ollessa lepotilassa sielld on elamaa. Tama elama on
kuitenkin lilan monipuolista rajattavaksi, ja riippuu alueen leveyspiiristd ja tavanomaisesta
ilmastosta, minkalaisia eldimia sielld asuu. Taman vuoksi jouduin laajentamaan tutkimuksia
darimmaisiin olosuhteisiin muissa olosuhteissa, esimerkiksi kuumuutta ja vahakasvillisuutta
aavikon kautta. Koska peli itsessdankin on fantasiamaailma, ovat fantasiaelementit lopullisessa
suunnitelmassa sallittavia, mutta piirteiden valinta ja perustelu jai valitettavan teoriapohjalle ja
arvioksi. Uskon silti [6ytaneeni sopivan keskitien ja perustellut ratkaisut hahmossa nakyviin eri

elementteihin.

Alkuperaisessa projektissa otussuunnittelu sijoittui sille tarkoitettuun luonnostelusprinttiin,
johon kaikki tyéryhman graafikot osallistuivat. Sprintin aikana listattiin alueet ja niiden eldimet,
jotka haluttiin saada suunniteltua valmiiksi, minka jalkeen jokainen artisti aloitti jonkin otuksen
suunnittelun ja thumbnailien tekemisen. Sovitun ajan jalkeen suunnitelmat kierratettiin niin, etta

jokainen jatkoi jonkun toisen aloittamaa thumbnail prosessia. Kun kaikki olivat kdyneet lapi sen
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kierroksen suunnitelmat, koko tyéryhma kokoontui ja suunnitelmat kaytiin Iapi, ja niista valittiin
yksi tai useampi, joista tyOstettiin lopulliset otukset. Tata aikaisemmin suunnittelu oli tapahtunut
sen perusteella, kenelld sattui olemaan eniten aikaa suunnitella seuraava otus, ja talla prosessilla
halusimme tuoda vaihtelua sekd suunnitelmiin ettd graafikoiden omiin tyonjakoihin ja antaa

kaikille tilaisuuden pdasta suunnittelemaan hahmoja.

Suunnitteluprosessi projektin aikana oli ylipaataan hyvin tiimipainotteista, ja kaikille annettiin
mahdollisuus sanoa mielipide ennen kuin otus tyostettiin lopulliseksi, siistiksi referenssikuvaksi.
Tama nopeutti tyoskentelyad ja monipuolisti suunnitelmia, tuoden uusia ndkemyksia luonnoksiin
ja myos lopulliseen otukseen. Oli myos helpottavaa tydskennelld tiimin kanssa ja pystya
pyytdmaan palautetta ja mielipiteita silloin, kun itseltd alkoivat ideat loppua kesken. Aikaa
suunnittelulle ylipdataan oli melko vahan suuren tydmaaran vuoksi, mika rajoitti luovuutta ja johti
melko tavanomaisiin, mutta tunnistettaviin hahmoihin, kuten susi tai hirvi. Tydskentely erillisen
3D-artistin kanssa toisaalta myds helpotti hahmonsuunnittelua ja neuvoi, kuinka paljon
yksityiskohtia hahmoon voi laittaa. Koska en itse ole mallintaja, jouduin arvioimaan nama
yksityiskohdat itse. Hahmonluonnissa projektin aikana myds keskityttiin enemman hahmon
lopulliseen ulkonakdon, eika piirteita pohdittu niinkdan ympariston tai siellda selviytymisen
kannalta. Tarkoitus oli luoda ainoastaan visuaalisesti kiinnostavia ja nayttavia eldimia, ja niille
saatettiin antaa erilaisia piirteitd puhtaasti nailla perusteilla sen sijaan, ettad niiden hyodyllisyytta

tai kayttotarkoitusta olisi perusteltu.

Opinndytetydn aikana thumbnail- ja luonnosteluvaiheet olivat pidempia, ja enemman aikaa
kaytettiin erilaisten variaatioiden tekemiseen. Luonnoksia myos kierratettiin |3hipiirissa ja
pyydettiin mielipiteitd, mutta paaosin tein ratkaisut itse, mika ei aina ollut helppoa. Tama hidasti
tyoprosessia huomattavasti, mutta uskon lopputuloksen olevan kiinnostavampi kuin vain
tyylitelty eldin, mutta silti sopivan teemaan. Otus nayttda pelottavalta ja petoeldimelta, mutta on
silti nayttava ja sopii pelin ideaan, jossa hahmoja kesytetddan omaan laumaan. Prosessin aikana
pidettiin jatkuvasti myds mielessa hahmon piirteiden tarpeellisuus, ja vaikka jonkin verran
visuaalista nayttavyytta sallittiin, pyrittiin kaikki valinnat perustelemaan ympariston vaatimusten

mukaan.

Lopputuloksena on pohjareferenssi, jonka mukaan 3D-mallin tekija voi alkaa mallintamaan
lopullista pelihahmoa, seka tyylitelty muotokuva hahmosta elementissaan. Jos kyseessa olisi
peliprojekti, seuraava vaihe olisikin hahmon tydstdminen valmiiksi hahmoksi mallintamalla,

teksturoimalla ja animoimalla se.
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