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1 JOHDANTO

Tama opinndytety0 kasittelee aihetta, joka on ldhella sydantani. Sain kunnian tehda
opinndytetyoni kansainvaliseen projektiin, jossa olen ollut aktiivisesti mukana ja johon
olen tehnyt t6ita paivittdin jo vuodesta 2008. Kyseessa on I-Novae Studiosin itsendises-
ti tuottama ja julkaisema ei-kaupallinen avaruuspeli Infinity — The Quest for Earth. Pro-

jektissa on mukana myos satoja, ellei tuhansia vapaaehtoisia osanottajia.

Loysin Infinityn sattumalta vuoden 2008 kevaalla, kun olin voimakkaasti kiinnostunut
Mars-planeetasta ja kaikkeen siihen liittyvasta. Luin kaikki Marsiin liittyvat artikkelit,
jotka l6ysin Internetista. Ldysin mielenkiintoisia artikkeleita Marsin maankaltaistamises-
ta (englanniksi terraforming) ja aloin kiinnostua kaikista planetaarisista ilmidista ja yli-
paansa ajatuksesta, etta ihminen voisi joskus asuttaa muita planeettoja. Artikkeleita
lukiessani en voinut kuin haikeana ajatella, ettei téma Marsin maankaltaistamisoperaa-
tio tai minkdan muunkaan kaukaisen planeetan asuttaminen tulisi tapahtumaan omana

elinaikanani.

Aloin etsia tietokonepeleja, joissa voisin asuttaa kaukaisia planeettoja ainakin virtuaali-
sessa maailmassa. Loysin monia hienoja avaruuspeleja, mutta avaruuden ilmididen ja
mittasuhteiden kuvaaminen realistisessa koossa tuntui vield olevan nykyaikaisen tieto-
konepeliteknologian ulottumattomissa. Lahimmat vastineet sille mita hain, olivat EVE
Online-avaruuspeli, jossa planeetat olivat tosin vain etdisia koristeita, seka kehitteilla
oleva proseduraalinen universumisimulaattori Spore. EVE Online ei miellyttanyt minua
estetiikkansa osalta, silla sen kuvaama maailma oli liian tyylitelty eika tarpeeksi realisti-

nen minun makuuni. Spore puolestaan pyrki tietoisesti sarjakuvamaiseen tyyliin, mika
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oli pettymys niin minulle kuin monille muillekin pelid intohimoisesti odottaneille faneille,

jotka ilmeisesti toivoivat taydellista universumisimulaattoria.

Paadyin lopulta EVE Onlinen kannalle kaikista sen puutteista huolimatta. Luin jostain,
etta pelin tekijat CCP:lla suunnittelivat EVE Onlineen jonkinasteista mahdollisuutta las-
keutua planeetoille, mutta projektin ei uskottu koskaan valmistuvan. Halusin kuitenkin
nahda pienen vilauksen projektin keskenerdisesta vaiheesta ja yritin etsia siita video-
materiaalia Youtubesta. LOysin videon, mutta en pitanyt toteutuksesta yhtaan. Laskeu-
tuminen ei ollut saumaton, vaan avaruusalus vain yhtakkia ilmestyi planeetan ilmati-

laan epamaaraisen vuoriston keskelle.

Kyseiselle videolle oli laitettu videovastaus nimeltd “Re: EVE Online planetary landing”.
Kun avasin videolinkin, 16ysin vihdoin etsimani. Kyseessa oli Infinityn planeetta-
generaattorin esittelyvideo vuodelta 2006. Videossa on kamera-ajo realistisen kokoisen
maapallon kaltaisen planeetan ilmakehassa. Aluksi risteillddan Himalajaa muistuttavassa
vuoristossa, jonka huipulta nakyvat alavat vihreat laaksot. Seuraavaksi noustaan sau-
mattomasti maan pinnalta avaruuteen, ja taivaalla erottuu kaasujattildinen, jonka kuu
kyseinen maankaltainen planeetta on. Sitten kamera sukeltaa takaisin maan pinnalle ja
nousee uudestaan kiertoradalle. Lopuksi planeetoista etadnnytaan ylivalonnopeudella,
ja niin kuu kuin sen emaplaneettana toimiva kaasujattildinenkin ovat lopuksi vain pieni
piste kaukaisuudessa. Kaikki edelld mainittu tapahtuu reaaliajassa saumattomasti ilman
latausikkunoita. En voinut kasittad, miten moinen maara informaatiota voitiin tallettaa
mihinkaan. Kaiken liséksi peliin oli tarkoitus sisallyttaa 200 — 400 miljardia tahtea kier-

tolaisineen realistisessa koossaan.

Parin seuraavan paivan aikana luin Internetista kaiken Infinity-peliprojektista, ja I6ysin
sen kotisivut. Pelin I6ytamisestd seurannut innostus oli ennen kokematon, vaikka pelin
julkaisupaiva ei ollut viela lahellakaan. Pian olinkin jo projektin aktiivinen vapaaehtois-
jasen ja tiesin kaiken proseduraalisesta metodista sekda muista tarkeista tekniikoista,
joita pelin ohjelmoinnissa on hyddynnetty. Tein ensimmaisen konseptini projektiin ja
ajattelin, ettd oma osuuteni olisi tehty ja voisin tdman jalkeen vain seurata projektin
etenemista sivusta. En kuitenkaan tuolloin viela arvannut, etta tulisin jatkossa teke-
maan projektiin satoja konsepteja. Olin taysin myyty. EVE Onlinea en pelannut kos-

kaan. Koulutehtavatkin saivat usein vaistya harrastukseni tieltd, silla konseptitaiteen



tyéstaminen Infinity-projektiin inspiroi minua joskus niin paljon, etten malttanut olla

tekematta niita luennoillakaan.

Oli varsin luonteva ratkaisu paatya tekemaan opinndytetyd Infinityn tiimoilta. Halusin
opinndytetydssani kertoa konseptitaiteen roolista projektissamme seka hieman valottaa
peliteollisuudessa meneilldén olevaa murrosta, johon meidankin projektimme kuuluu.
Independent-liike on mullistamassa pelialaa. Vanhojen rakenteiden murtuminen pelien
verkkolevityksen my6ta on tuonut alalle uutta innovaatiota ja osaamista, mika nakyy

mielestani parhaiten juuri Infinityn kaltaisissa vallankumouksellisissa peleissa.



2 TAUSTATIETOA

2.1 Tarkeat kasitteet

2.1.1 Konseptitaide

Konseptitaide (englanniksi concept art) on kuvittamisen muoto, jota kdytetadn elokuva,
peli- ja animaatioteollisuudessa seka sarjakuvien tuotannossa tai jopa teollisen muotoi-
lun yhteydessa. Se on tapa ilmaista jokin suunnitelma, hahmo tai idea visuaalisesti.
Konsepti voi olla piirros, maalaus, raakaluonnos tai jopa veistos. Konseptitaiteella pyri-
taan selittdémaan kuvattavan asian tarkoitus, tunnelma, muoto tai merkitys.
(InstantShifts 2010.)

Konseptitaide on ainoa keino maaritelld yhteinen visuaalinen paamaara minka tahansa
visuaalisen projektin sisallontuottajille. Tavoiteltavien asioiden sanallinen kuvailu saat-
taa tuottaa erilaisen nakemyksen jokaisen tekijan paassa, mutta konseptitaide mahdol-

listaa tavoiteltavan visuaalisen tyylin tarkan maarittamisen.

Kuva 1. Konseptitaidetta Disneyn Bambi-animaatioelokuvaan.

Konseptitaide on suhteellisen uusi kasite, jonka uskotaan saaneen alkunsa autoteolli-
suudessa, jossa auton suunnitteluvaiheessa tarvittiin konseptitaiteeseen verrattavissa
olevaa piirtamista jo autoteollisuuden varhaisina aikoina. Konseptitaide on ollut merkit-
tavassa roolissa myos videopelien suunnittelussa seka varhaisissa animaatioelokuvissa.
(Wikipedia 2010a.)



2.1.2 Massively multiplayer online game

Massively multiplayer online game eli lyhyesti MMO tarkoittaa Internetissa pelattavaa
pelid, jossa tuhannet, jopa miljoonat pelaajat pelaavat samaan aikaan alati muuttuvas-
sa ja kehittyvassa pelimaailmassa jatkuvassa vuorovaikutussuhteessa toisiinsa. Peli-
maailma jatkaa kehittymistdan myos silloin kun yksittdinen pelaaja kirjautuu ulos palve-
limelta. Jokaisen pelaajan tekemat paatokset saattavat vaikuttaa muihin pelaajiin. Roo-
lipelaamista sisaltavia MMO-peleja kutsutaan nimelld massively multiplayer online role
playing game (MMORPG). (The Technology Source Archives 2003.)

Pelaaminen keskittyy useimmiten pelihahmon ja sen taitojen kehittdmiseen seka erilais-
ten tehtavien suorittamiseen. Esimerkkeja suosituista MMO-peleista ovat esimerkiksi
EverQuest, Ultima Online ja World of Warcraft. MMO-pelit ovat aikaa vievia ja riippu-
vuuttakin aiheuttavia. Ne ovat myds poikineet rinnalleen kukoistavan likketoiminnan

kun virtuaalisia hyodykkeitd myydaan oikeaa rahaa vastaan. (The Technology Source
Archives 2003.)

2.1.3 Indie-peli eli riippumaton peli

Indie-peli ei ole tdysin yksiselitteinen kasite. Tyypillisimmin viitataan taysin riippumat-
tomaan peliin, joka on ilman isojen julkaisijoiden rahallista tukea itsenaisesti tuotettu
peli. Indie-pelilld ei mydskaan ole etukateen tehtya julkaisusopimusta, ja se julkais-
taankin usein omakustanteena. Tdysin riippumattomia peleja tekevat useimmiten pie-
net harrastelijaryhmat. Tama harrastetoiminta on verrattavissa peliteollisuuden alkuai-

koihin, jolloin isoja pelitaloja ei viela ollut olemassa. (Kemppainen 2009, 50.)

Jotkut laskevat indie-peleiksi myds niin sanottujen puoliriippumattomien pelituottajien
tekemat pelit. Puoliriippumattomilla tuottajilla ei ole pysyvia sopimuksia minkaan julkai-
sijan kanssa, ja ne saattavat kilpailuttaa pelejaan eri julkaisijoilla. Useat puoliriippumat-
tomat tuottajat toimivat isompien julkaisijoiden alihankkijoina tuottaen naille peleja tai

niiden osia tilaustyéna. (Kemppainen 2009, 50.)

Indie-pelien nousun on mahdollistanut digitaalinen levitys Internetin kautta. Digitaali-

nen levitys vapauttaa riippuvuudesta isoihin julkaisijoihin ja jalleenmyyntikanaviin, jot-



ka rahoittavat vain riskittémia valtavirran makuun raataloityja turvallisia tuotteita. Ta-

ma on mahdollistanut innovatiivisempien pelien tuottamisen. (Irwin 2008.)

2.1.4 Proseduraalinen sisallon tuottaminen

Proseduraalinen siséllon tuottaminen (Procedural content generation) tarkoittaa graafi-
sen sisallon tuottamista reaaliajassa algoritmeilla sen sijaan, etta kaikki sisalto tuotet-
taisiin etukateen manuaalisesti. Talla menetelmalld on mahdollista tuottaa mittavia
pelimaailmoja kayttamatta juurikaan levytilaa. Proseduraalista menetelmaa on hyoédyn-
netty jo vuosikymmenid. Monissa varhaisissa peleissa sita hyédynnettiin tuottamaan
sisaltéa, jonka sailytys ei olisi ollut mahdollista kaytettavissa olevilla alkeellisilla levyk-
keilld. (Nation Master 2010.)

Kuuluisia esimerkkeja proseduraalisesti tuotetuista peleista ovat Elite-avaruuspeli 1980-
luvulta ja sen jatko-osat. Naissa luotiin mittavia galakseja realistisilla mittasuhteilla ja
etdisyyksilla. Jatko-osassa Elite II Frontier oli jopa mahdollista laskeutua saumattomasti

realistisen kokoisille proseduraalisesti luoduille planeetoille. (Wikipedia 2010b.)

2.1.5 Vaporware

Vaporware-termi viittaa usein ohjelmistoon, joka ei ole vield valmistunut, mutta jonka
julkistettu valmistumisajankohta on ohitettu aikoja sitten ja tuotetta on jo mahdollisesti
alettu markkinoida. Joskus yrityksia syytetdan siitd, ettd ne tarkoituksella julkistavat
suunnitelmansa jonkin tietyn ohjelmiston valmistumisesta tdysin tietoisina siitd, etta
kyseessa on vaporware, joka ei koskaan tule valmistumaan. Vaitetdan, etta yritykset
kayttavat tata taktiikkaa estadkseen kuluttajia siirtymasta kilpailijoiden tuotteisiin, jois-
sa on jo enemman sisaltdéa ja ominaisuuksia kuin heidan senhetkisissa tuotteissaan.

(Answers.com 2010.)

Joskus ohjelmisto leimataan vaporwareksi, vaikka yritys vilpittémasti yrittaa ehtia jul-
kaisemaan tuotteensa julkistettuihin julkaisuaikarajoihin mennessd, mutta ei onnistu
siina tai sen ei uskota onnistuvan. Tama voi johtua siitd, etta tuottajat arvioivat tuot-

teensa valmistumisajankohdan liian optimistisesti. (Answers.com 2010.)



2.2 Infinity - The Quest for Earth

2.2.1 Eliten jalanjaljilla

Elite-avaruuspelin kehittivat David Braben ja Ian Bell opiskeluaikoinaan Cambridgen
yliopistossa 1980-luvulla. Pelissé pelaaja aloittaa pienelld Cobra III -nimisella ava-
ruusaluksella ja kourallisella rahaa. Vastassaan hanelld on kokonainen galaksi vaaroi-
neen ja mahdollisuuksineen. Pelissa pelaaja voi valita vapaasti tiensa matkallaan kohti
mainetta ja kunniaa esimerkiksi kauppiaana, piraattina, palkkionmetsastajana, sotilaa-
na tai tehden vahan kaikkea edella mainittua. Pelaaja kohoaa arvoasteikolla taistelles-
saan. Kunnioitetuin ja pelatyin arvo on eliitti, josta pelin nimi tulee. Elite oli ensimmai-
nen aidosti kolmiulotteinen kotitietokonepeli. Se tituleerattiin parhaaksi peliksi kautta
aikojen omana aikanaan ja myi yli miljoona kappaletta. Pelilld on faneja vield nykyaan-
kin. (Frontier 2007.)

Infinity — The Quest for Earth alkoi yhden miehen projektina vuonna 2004, kun ranska-
lais-belgialainen ohjelmoija Flavien Brebion alkoi kehittdd massiivista proseduraalista
planeettageneraattoria. Tuolloin hanelle ei ollut vield selvaa, mihin tété planeettaoh-
jelmaa voisi kayttad. Hyvin pian hanelle kuitenkin selvisi, ettd se soveltuisi avaruuspe-
liin, joka seuraisi eraan hanen lempipelinsg, Eliten, jalanjaljilla. Elite on ollut suurin yk-
sittdinen inspiraationlahde Brebionille. Vuonna 2005 han oli jo pystyttanyt projektia
varten nettisivut ja vuonna 2006 projektiin alkoi virrata vapaaehtoisia osallistujia.
(Infinity Universe 2010a.)

Myds Infinityn pelimaailmana toimii realistisen kokoinen galaksi. Tahdet ovat oikean
kokoisia ja realististen etdisyyksien padssa toisistaan. Planeetat, niiden koot ja etdisyy-
det aurinkokuntien sisélld seka niiden kiertoradat tahtensa ymparilld ovat realistisia.
Flavienin kehitteilld oleva vallankumouksellinen proseduraalinen pelimoottori tuo Eliten
kokoluokan pelimaailman grafiikat ja pelattavuuden nykyaikaisten pelien tasolle.
(Infinity Universe 2010b.)



2.2.2 Infinity-pelimaailma

Kaikki tieto Infinityn rakenteesta perustuu toistaiseksi verkkofoorumeilla kaytyyn kes-
kusteluun. Mikaan tieto ei ole taysin varmaa, eika mitdan yksittaista lahdetta talle tie-
dolle ole vield olemassa pelin juonta lukuun ottamatta (Ks. 2.2.3). Projektissa pitkaan
mukana olleet pystyvat kuitenkin hahmottamaan kokonaisuuden luettuaan satoja kes-

kusteluketjuja Infinityn verkkofoorumilla.

Kuva 2. Kuva on otettu Infinityn viimeisimmasta esittelyvideosta. Kuvan sisdltdma materiaali on

Alpha-testausta edeltdvéasta keskenerdisesta versiosta.

Infinity sijoittuu meidan galaksiimme, Linnunrataan. Pelimaailmaa kasittda kolme suur-
ta sivilisaatiota, jotka ovat asuttaneet tiettyja osia galaksistamme. Naita alueita kutsu-
taan Keskuksiksi (Core). Etadntyessaan Keskuksista sivilisaation ja asutuksen merkit

asteittain vahenevat, kunnes vastassa on tyhja ja tutkimaton avaruus. Suurin osa ava-

ruudesta on tutkimatonta aluetta, silla Keskukset kasittavat korkeintaan joitakin tuhan-
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sia tahtikuntia. Galaksissamme on arviolta 200 — 400 miljardia tahted. Sama maara on

tarkoitus sisallyttaa Infinityn galaksiin.

Pelaajat aloittavat pelinsa pienelld aluksella jostakin kolmesta Keskuksesta ja lahtevat
hakemaan mainetta ja kunniaa galaksissa. Kuten Elitessa aikoinaan, myds Infinityssa
pelaaja voi valita oman uransa ja kunnostautua muun muassa kaupankaynnissa, lou-
hinnassa, taistelussa ja monessa muussa. Pelaaja ei ole kuitenkaan sidottu mihinkaan
tekemaansa uravalintaan, silld Infinity, toisin kuin monet muut MMO-pelit, ei perustu
mihinkadn kokemuspistejarjestelmaan, jossa pelaajan tdytyy raataa tuntikausia saavut-

taakseen korkeamman tason. Taito perustuu pelaamiseen eika pisteisiin.

Pelaajat voivat myds lybttaytya yhteen ja perustaa isoja organisaatioita tai yrityksia,
joilla on paremmat mahdollisuudet haalia resursseja kuin yksittaisilla pelaajilla. Pelaaja-
organisaatioiden valiset dynamiikat tulevat todennakdisesti muodostamaan mielenkiin-
toisimman ulottuvuuden Infinityyn. Sama ilmié on jo nahty muissa peleissa, kuten esi-
merkiksi EVE Onlinessa, jossa kaikki pelin tapahtumat pyérivat pelaajien organisaatioi-
den ymparilla. EVE Onlineen on muodostunut oma talous ja poliittinen maailma.
Infinity tarjoaa upeat puitteet talle hyvaksi havaitulle konseptille: kokonainen galaksi

tdynna tutkimattomia alueita.

Pelaajat ja pelaajien muodostamat organisaatiot voivat kamppailla resursseista tutki-
mattomilla lainsuojattomilla alueilla eli kaikkialla Keskusten ulkopuolella. Vaikka voisi
luulla, ettei konflikteja synny, kun resursseja riittaa kaikille mittavassa galaksissa, tulee
pelaajien mielenkiinto todenndkéisesti keskittymaan harvoihin paikkoihin kuten harvi-
naisiin Maan kaltaisiin planeettoihin, joiden koko pinta-ala on turvallisesti kdytettavissa
hengitettavan ilman ansiosta. On myds mahdotonta valloittaa alueita liian kaukaa Kes-
kuksista, ellei rakenna tarvittavaa infrastruktuuria, silld padasiallinen huolto tulee Kes-

kuksista, joissa on myds kdytava kauppaa.

2.2.3 Kolme suurta sivilisaatiota

Infinityn sivilisaatiot Iahtivat liikkeelle planeetalta nimelta Geodesa, joka kiertaa Delta-

tahtea. Geodesalle ihmiset puolestaan paatyivat Maapallolta, mutta eivat tieda sita vie-

14, silld muinaishistoria on hamaran peitossa erilaisten katastrofaalisten sattumusten
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takia. Delta-tahti alkaa yllattden muuntautua punaiseksi jattildiseksi, ja geodesalaiset
saavat 500 vuotta armonaikaa. Geodesan vahitellen tuhoutuessa ihmiset pakenevat
kahteen eri suuntaan. Yksi ryhma ldhtee etsimaan uutta kotia massiivisella I0S-1-
Arkilla ja toinen ryhma pienemmista laivoista kootulla evakuointisaattueella. (Infinity
Universe 2010c.)

Pakenevat laivueet paatyvat eri puolille galaksia ja perustavat kaksi erillista sivilisaatio-
ta tietdmattémina toistensa selviytymisesta. I0S-1-Arkin matkustajat perustavat Cen-
taurus-sivilisaation Sagittariuksen kierteisrakenteeseen. Centaurus- sivilisaatio rakentuu
luonnon arvostamisen ja harmonian ympaérille, ja nama filosofiset suuntaukset kehitty-
vat vahitellen uskonnoksi, jota centauruslaiset kutsuvat Harmoniaksi. Centauruslaiset
joutuvat muokkaamaan omaa geneettista perimadnsa keinotekoisesti sopeutuakseen

uuden kotiplaneettansa korkeisiin sateilytasoihin. (Infinity Universe 2010c.)

Toinen laivue paatyy Parseuksen kierteisrakenteeseen valovuosien padghan Centauruk-
sesta. He sailyttavat deltalaisen kulttuurinsa ja lahettavat luotaimia etsimaan I0S-1
Arkin matkustajia Sagittariuksesta. Sivilisaatiot eivat kuitenkaan tavoita toisiaan tuhan-
siin vuosiin ja kehittyvat erilladn. Kun deltalaiset luotaimet viimein 16ytavat Centauruk-
sen sivilisaation, ovat nama kaksi kasvaneet taysin erilaisiksi. Sivilisaatiot kuitenkin liit-
toutuvat keskendan ja alkavat vaihtaa teknologiaa ja ideoita. Deltalaiset eivat hyvaksy
Centauruksen geeniterapioita, jotka ovat kehittyneet pelkasta radioaktiivisuuteen so-
peutumisesta totaaliseksi yli-ihmisprojektiksi. Deltalaiset eivat mydskaan suhtaudu po-

sitiivisesti Centauruksen Harmonia-uskontoon. (Infinity Universe 2010c.)

Deltan ja Centauruksen sivilisaatiot elavat suhteellisen rauhallisesti rinnakkain tuhansia
vuosia, kunnes Delta hajoaa kahtia. Deltalaiset kaivosyhteisot Parseuksessa kapinoivat
Deltan keskushallintoa vastaan ja julistautuvat itsendisiksi. Star Fold -konfederaatio
syntyy. Deltalaiset julistavat sodan Star Foldille. Sota jatkuu pitkdan ja raakana, kunnes
Centauruksen sivilisaatio astuu valiin ja pakottaa osapuolet rauhaan. Lopulta galaksia
asuttaa kolme suurta sivilisaatiota. Vaikkakin Deltan ja Star Foldin valit pysyvat kylmi-
na, muodostavat kaikki kolme sivilisaatiota uuden liiton, jolla on yhteinen rahatalous ja

ajanlasku. Tahtienvalinen Demokraattinen Liitto syntyy. (Infinity Universe 2010c.)
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2.2.4 Kadonnut Maapallo

Infinity — The Quest for Earth -pelin tapahtumat lahtevat lilkkeelle edellda mainitusta
tilanteesta. Ihmiskunta on jalleen yhdistynyt, ja ainoan ongelman tuntuvat aiheuttavan
hajanaiset rikollisjarjestot. Yhtakkia kaikki muuttuu, kun syntyvyys tipahtaa lédhes nol-
laan. Jostakin selittémattdomasta geneettisesta anomaliasta johtuen ihmiskunta ei pysty

enda lisaantymaan. (Infinity Universe 2010c.)

Laaja paniikki iskee vaestdon. Ihmiset syyttavat Centauruksen geeniterapioita tapahtu-
neesta. Keskella epatoivoa nimettomasta lahteesta saapuu vihje, jonka mukaan ratkai-
su ihmiskuntaa riivaavaan tautiin saattaa I0ytya unohdetuista ladketieteellisistd perin-
teista, jotka l6ytyvat ihmiskunnan myyttisesta alkukodista, Maasta. Tieto vihjeesta levi-
aa kulovalkean tavoin, ja kuoleva ihmiskunta valjastaa voimavaransa Maapallon |6yta-

miseksi 200 miljardin tédhden joukosta. (Infinity Universe 2010c.)

3 INDIE-PELIPROJEKTIT JA NIIDEN MERKITYS ALALLA

3.1 Isojen peliyhtididen toimintatapa

Peliteollisuus toimii rahoittajien ehdoilla. Pelinkehittdjat, olivatpa he sitten ulkoinen
taho tai julkaisijan sisdinen studio, tekevat useimmiten sellaisia tuotteita, joiden on
ennenkin todettu toimivan. Julkaisijat hyvaksyvat vain sellaisia peleja, joiden tiedetdan
tuottavan voittoa. Talla ajattelumallilla uusia innovatiivisia ja riskialttiita ideoita ei ko-
keilla kovinkaan usein. Tama on toisaalta ymmarrettavaa, silld vain joka kymmenes
julkaistu peli menestyy ja tuottaa voittoa. Talla voitolla olisi tarkoitus rahoittaa myds ne

yhdeksan, jotka eivat tuota voittoa. (Irwin 2008.)

Ehka suurin ongelma innovaation kannalta on kuitenkin se, etta pelinkehittajilla ei ole

oikeuksia tuotteisiinsa, vaan julkaisija omistaa ne. Tama johtuu siita, ettd julkaisija ot-
taa kaikki riskit rahoittaessaan pelin. Pelinkehittelijat ovat toistaiseksi olleet riippuvaisia
julkaisijoista ainoana jakelukanavana, joten heidan on alistuttava tilanteeseen. Toinen

rajoittava tekija on julkaisijoiden riippuvuus jalleenmyyjista, jotka myds haluavat osan-
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sa voitoista. Kun pelia levitetdan kauppojen kautta konsolikasetteina tai DVD-levying,
jaa julkaisijalle vain 17 prosenttia kokonaisvoitoista, tdmakin vain siind tapauksessa,
kun peli ehditdan julkaista ja saada myyntiin sopivasti sesonkiaikaan, joka on noin kuu-
kauden mittainen aika ennen joulua. Verkkolevitykselld néama ongelmat katoaisivat, ja
julkaisija saisi 85 prosenttia voitoista, eivatka ulkoiset pelinkehittajat valttamatta edes
tarvitsisi julkaisijaa, vaan voisivat julkaista pelinsa itse. Toistaiseksi monet pelitalot ovat
kuitenkin vield lilan |aheisessa riippuvuussuhteessa isoihin jalleenmyyntitahoihin kuten

esimerkiksi Wal-Martiin, eika tata tasapainoa haluta viela jarkyttaa. (Irwin 2008.)

3.2 Indie-projektien tarjoama uusi lahestymistapa

Verkkolevityksen kasvu niin PC:lla kuin konsoleillakin on mahdollistanut itsendisten pe-
linkehittdjien vallankumouksen. Riippumattomuus entisista rajoittavista rahoitustahoista
ja jakelukanavista on mahdollistanut luovuuden puhkeamisen uuteen kukkaan. Tama
on johtanut innovaatioon erilaisten peligenrejen kehittelyssa. Pelattavuuteen ja taiteel-
lisuuteen on panostettu enemman. Selkein itsendisten pelinkehittdjien aikaansaannos
on niin sanottu kevyen satunnaispelaamisen genre. Satunnaispelit ovat sellaisia peleja,
jotka eivat vaadi lilkaa sitoutumista pelaajalta, toisin kuin monet kovan luokan isommat
pelit. Nama pelit ovat usein ilmaisia ja selainpohjaisia peleja, jotka perustuvat usein

vanhoihin genreihin. (Indie Games 2010.)

Jotkut pitavat indie-liiketta tarkeimpdna murroksena alalla sitten Internetin. Itsendiset
pelinkehittajat ovat elvyttaneet monia unohtuneita genreja kuten strategia-, seikkailu-
ja puzzlepelit, mutta ovat luoneet myds paljon uutta ja kehitelleet uusia teknologisia
ratkaisuja pelien kehittelyyn. (Indie Games 2010.) Ajavana voimana itsenaisille pelin-
kehittajille on halu luoda peleja itselleen ja toisilleen eli pelaajilta pelaajille. He nautti-
vat itse peleistd, eivatka pelit ole heille pelkdstdan tapa ansaita rahaa. He eivat anna
kaupallisten tahojen aikataulujen, vaatimusten tai ennakkoluulojen vaikuttaa luovuu-

teensa, vaan tekevat peleistaan juuri sellaisia kuin haluavat. (Kemppainen 2009, 50.)

Loppujen lopuksi myds isompi valtavirran peliteollisuus hyotyy itsendisista kehittelijois
td. Nykyaan iso peliteollisuus panostaa parempiin grafiikoihin ja hienompaan 3D-
teknologiaan, eika silla ole juurikaan halua panostaa todelliseen pelattavuuteen tai si-

saltéon. Peliteollisuuden riskien minimointiin ja valtavirran tuotteisiin téhtaava politiikka
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on ajanut sen erdanlaiseen umpikujaan, jossa uusia ideoita ei uskalleta eikd edes voida
toteuttaa. Itsenaiset pelinkehittajat ottavat nama riskit isojen pelitalojen puolesta ja
testaavat pienellad budjetilla uusien ideoiden ja tekniikoiden toimivuutta. (Indie Games
2010.) Usein kaykin niin, ettd se, mika on tanaan itsenaisesti tuotettua ja tuoretta si-
saltéa, on huomisen valtavirtaa ja monien isojen tekijoiden kopioimaa materiaalia.
(Kemppainen 2009, 50.)

3.3 Infinityn mahdollisuudet oman genrensa sisalla

Taman hetken johtava avaruusgenren MMO-peli on kiistatta EVE Online. Sen pelaaja-
maaran on raportoitu olevan yli 300 000, ja se oli seitseman maailman eniten pelatun
MMO-pelin joukossa vuoden 2010 alkupuoliskolla. Karkisijaa tassa listauksessa pitaa
edelleen World of Warcraft huomattavalla erolla kaikkiin muihin nahden. (Hill 2010.)

Peli edustaa kuitenkin fantasiagenred, toisin kuin EVE Online ja Infinity.

Kuva 3. Avaruusaluksia EVE-Onlinen rdikean varikkdassa maailmassa. Kuva on EVE-Onlinen

kotisivuilta.

EVE-Online on islantilaisen CCP Games -yhtion kehittéma avaruusaiheinen MMO-peli.

Se sijoittuu noin 20000 vuoden paahan tulevaisuuteen, aikaan, jolloin ihmiset ovat 16y-
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taneet madonreidn, joka johtaa toiseen galaksiin. Sen kautta ihmiset leviavat joka
suuntaan uudessa galaksissa ja perustavat sinne lukuisia siirtokuntia. Yhtakkia madon-
reika kuitenkin sortuu, ja siirtokuntalaiset joutuvat eristyksiin Maasta ja sen tarjoamista
resursseista ja alkavat naantya. Vain muutama siirtokunta selvidga omavaraisena ja al-
kaa rakentaa valtakuntaansa uuteen Maasta eristyksissa olevaan avaruuden kolkkaan.
Nama viisi tahoa muodostavat lopulta pelin viisi eri imperiumia ja rotua. (EVE Online
2010a.)

Pelaaja ohjaa omaa avaruusalustaan ja etsii mainetta ja kunniaa galaksissa aloittaen
taipaleensa jostakin ylldmainituista viidesta imperiumista. Pelaaja voi kerata resursseja,
taistella, kdyda kauppaa, suorittaa tietokonehahmojen antamia tehtdvia tai vaikka luo-
da uransa avaruuspiraattina. (EVE Online 2010b.) Tama tuttu teema nahtiin jo Elitessa,
ja se tullaan nakemaan myds Infinityssa. EVE Online poikkeaa kuitenkin Elitesta siten,
ettd se on MMO-peli, jossa sadattuhannet pelaajat kansoittavat samaa pelimaailmaa
samalla palvelimella ja ovat jatkuvassa vuorovaikutussuhteessa keskenaan. (EVE Onli-
ne 2010b.)

Toisin kuin Infinityssa, EVE Onlinessa on kokemuspisteisiin perustuva jarjestelma.
Useimmat MMO-pelit perustuvat nykydan kokemuspisteisiin, jotka tekevat pelaajasta
voimakkaamman pelin eri osa-alueilla. EVE Online kertoo kuitenkin kotisivuillaan, etta
sen kokemuspistesysteemi eroaa muiden pelien vastaavista systeemeistd, koska se ei
rajoita pelaajan valitsemaa suuntaa uralleen erilaisilla hahmoluokilla, jotka pelaaja va-
litsee jo pelin alussa useimmissa MMO-peleissa. Taidot kehittyvat myds silloin, kun pe-
laaja ei ole kirjautuneena peliin. (EVE Online 2010b.) Toisin sanoen pelaaja voi valita,
mita taitoja han haluaa kehittdd, mutta han on silti sidottu kokemuspistepohjaiseen
systeemiin, joka antaa pelia kauemmin pelanneille pelaajille etulyéntiaseman uusiin

tulokkaisiin nahden.

Toinen tekija, joka erottaa EVE Onlinen Infinitysta, on EVE Onlinen avaruusalusten
ohjaustyyli, joka perustuu hiiren kayttéon. Pelaaja klikkaa kohdetta, johon haluaa ava-
ruusaluksensa liikkuvan tai jossa haluaa sen suorittavan muita toimintoja. Pelaaja ei siis
ohjaa omaa alustaan, vaan antaa sille hiirella kaskyja, jotka se sitten suorittaa. (Lowe
2010.) Infinityssa puolestaan pelaaja ohjaa suoraan omaa alustaan nappaimiston nuo-
linappaimilla ja vaikuttaa taten suoraan aluksen liikkeisiin reaaliajassa eli kaytanndssa

lentda alusta itse. (Brebion 2006.)
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Suurin ero Infinityn ja EVE Onlinen valilla on kuitenkin se tinkimatdn realismi, johon
Infinity monessa suhteessa pyrkii vaarantamatta kuitenkaan pelattavuutta ja pelin
hauskuutta, jotka ovat kaikkien pelien tarkeimpia ominaisuuksia. Selvimmin tama ero
nakyy siind, miten Infinityn ja EVE Onlinen pelimaailmat on rakennettu. EVE Onlinessa
pelimaailma koostuu noin 5 000 tahtikunnasta, jotka on kaikki manuaalisesti rakennet-
tu. Nama tahtikunnat on liitetty toisiinsa pullonkaulamaisilla téhtiporteilla, joita pitkin
pelaajat siirtyvat tahtikunnasta toiseen. (EVE Online 2010.) Tata pullonkaulasysteemia
on arvosteltu sen takia, etta se asettaa pelaajat epareiluihin vaijytystilanteisiin, joita he

eivat voi valttaa matkustaessaan tahdelta toiselle.

Infinity puolestaan mallintaa proseduraalisesti koko Linnunradan satoine miljardeine
tahtineen. Kaikki etdisyydet niin tahtien, planeettojen kuin muidenkin kappaleiden valil-
|a ovat realistisia ja alukset liikkuvat Newtonin lakien mukaisesti. Liikkuminen téhtikun-
nasta toiseen tapahtuu hyperajolla, eika pullonkauloja muodostaville tahtiporteille ole
taten tarvetta kuin muutamissa paikoissa. Infinityn vallankumouksellinen proseduraali-
nen pelimoottori mahdollistaa myds saumattoman laskeutumisen mille tahansa tai-
vaankappaleelle asteroidista planeettaan. Tahan on aikaisemmin pystynyt vain Elite
alkeellisilla vektorigrafiikoillaan. EVE Online ei ole vastaavaan pystynyt, vaan sen pla-
neetat ovat vain etdisia koristeita, joita ei voi koskaan fyysisesti saavuttaa. (Brebion
2006.)

Kaikki edelld mainitut vahvuudet antavat Infinitylle hyvia kilpailuetuja jopa maailman
johtavaa avaruusaiheista MMO-pelid, EVE Onlinea vastaan. Nahtavaksi jaa, onko Infini-
tysta haastajaksi EVE Onlinelle tai monille muille piakkoin markkinoille ilmestyville tuot-
teille. Infinityssa on kuitenkin monia ominaisuuksia, jotka tekevat siitd edelldkavijan
niin oman genrensa sisalla kuin koko peliteollisuudessa. Merkittavin ndistda ominaisuuk-
sista on juuri proseduraalinen maailma ja sen mahdollistama planeetoille laskeutumi-

nen realistisessa mittakaavassa.

Projektissa mukana olevat ihmiset ovat vakuuttuneita pelin menestyksestd, vaikkei se
oman genrensa huippuja koskaan ohittaisikaan. Tata arviota tukee se seikka, ettd moni
peliprojektin vapaaehtoisista ja intohimoisista osanottajista on entinen EVE Onlinen tai
Eliten pelaaja. Osa heistd on lopettanut edellda mainittujen pelien pelaamisen, silld he

kokevat avaruusgenren kulminoituvan heiddn haluamaansa muotoon vasta Infinityssa
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ja sen ainutlaatuisissa ominaisuuksissa, jotka toteutetaan tassa mittakaavassa ensim-

madista kertaa.

3.4 Vaarana vaporware-syytokset

Pitkaan Infinity-projektissa mukana olleena voin todeta, etta projektimme etenee jat-
kuvasti kohti maaranpaataan. Niin kehitystiimi kuin me vapaaehtoiset osanottajatkin
olemme tdysin motivoituneita saattamaan taman projektin paatdkseen, silla meille ta-

ma ei ole vain kaupallinen projekti, vaan myds harrastus, joka on lahelld sydanta.

Koska kaikki tydskentelevat omalla vapaa-ajallaan ilman palkkaa, on ymmarrettavaa,
etta pelin etenemistahti riippuu osanottajien muun eldaman sanelemasta ty6tahdista ja
mahdollisuudesta tehda tyota projektin parissa. Ajoittain projekti tuntuu etenevan hi-
taammin, vaikka kulissien takana jokaisen osanottajan tydpdydalld on lukuisia projekte-
ja valmisteilla. Monilla osanottajilla, jotka ovat useimmiten alan opiskelijoita, on my6s
tenttikausia tai muita intensiivijaksoja, jotka vievat aikaa projektilta. Naina aikoina on
huomattu, ettd muissa alan verkkoyhteisdissa ja varsinkin kilpailevien avaruuspelien
faniyhteisdissa on alkanut esiintya syytoksia, joiden mukaan Infinity on vain vaporwa-
re-projekti, joka ei koskaan valmistu. Tallaiset syytokset saattavat olla haitallisia jul-
kisuuskuvan kannalta ja jopa laskea joidenkin projektin jasenten motivaatiota ja aktiivi-

suutta entisestaan.

Vastauksena tallaisiin syytoksiin pelin paakehittelija ja koodaaja Flavien Brebion on
tehnyt alusta saakka selvaksi, etta pelilla ei ole talld hetkelld mitdan tarkkaa julkaisua-
jankohtaa ja se valmistuu “sitten kun se valmistuu” (Infinity Universe 2010). Pelin on
tosin valmistuttava lahivuosina, jotta kukaan muu ei ehdi kehitelld vastaavaa pelia tai
ettei teknologia ehdi ajaa pelin ohi. Kaikki projektin osanottajat ovat kuitenkin valmiita
odottamaan ja kayttamaan aikaa tehdakseen pelista viimeistellyn ja hyvan. Kukaan ei
halua sortua ison peliteollisuuden suosimaan malliin julkaista vaillinainen peli huonolla

sisallolla ja toteutuksella, ja parannella sitd myéhemmin erilaisilla lisdosilla.

Vaporware-syytdksia on myds lisannyt se fakta, ettd harva itsendinen MMO-peliprojekti
onnistuu siind mittaluokassa, johon Infinity pyrkii. Flavien Brebion ja muu kehitystiimi

ovat kuitenkin vakuuttuneita projektin onnistumisesta, silla toisin kuin useimmissa
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MMO-projekteissa, joissa valtavat madrat materiaalia on rakennettava alusta asti kasin,
perustuu Infinity suureksi osaksi proseduraalisesti tuotettuun sisaltddn. Se luodaan
algoritmeilla reaaliajassa. Manuaalisesti tuotettavaa sisaltda on siis mahdollisimman
vahan. Lisaksi Infinityssa ei nahda juurikaan monimutkaista animaatiota. Animaatio on
ihan oma alansa ja aiheuttaa muissa peliprojekteissa kehitystiimille valtavasti lisatyota.
(Infinity Universe 2010.) Ainoat animaatiot, jotka Infinityssa tullaan nakemaan, ovat
tykkien kaantyminen, hangaarien porttien avautuminen ja mahdollisesti kaupungin
pinnalla liikkuvien yksinkertaisesti mallinnettujen ihmishahmojen kavely. Avaruusaluk-

set eivat siis tavallaan lilkku muuten kuin sijaintinsa suhteen.

4 KONSEPTITAITEEN ROOLI PROJEKTISSA

4.1 Graafisen ilmeen maarittaja

Konseptitaide on hyvin keskeisessa roolissa projektissamme, kuten missa tahansa peli-
suunnitteluprojektissa. Konseptitaiteilijat suunnittelevat kaikki avaruusalukset, avaruus-
asemat, infrastruktuurin ja henkildhahmot. Konseptitaiteilijat ovat myds hahmotelleet
pelin kolmen eri sivilisaation arkkitehtoniset tyylit, muotokielen seka yleisen tunnelman,
joka jokaiseen sivilisaatioon liittyy. Konseptitaiteilijat ovat siis vastuussa lahes koko

Infinityn maailman visuaalisesta ilmeesta.

Kehitystiimiin kuuluu monta taiteellisesti lahjakasta jasentd, joista monet hallitsevat niin
konseptitaiteen, mallintamisen kuin teksturoinninkin. Yksi heists, Kristian “spAce” Ag-
ren on kuitenkin valittu projektimme taiteelliseksi johtajaksi. Hanen tehtavanaan on
ollut maarittda suurin osa taiteellisista linjauksista, joita muun kehitystiimin on tarkoitus
seurata. Liséksi vapaaehtoisista osanottajista koostuvassa laajassa joukossa on monia
konseptitaiteilijoita, jotka pyrkivét tydssaan seuraaman Agrenin graafista linjausta.
Kuulun itsekin tdhan vapaaehtoisten konseptitaiteilijoiden joukkoon ja olen tuottanut jo

satoja konsepteja kaikille pelin osa-alueille.
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4.1 Mallintajan tarkein apuvaline

Useimmat 3D-mallintajat eivat voi toimia ilman konseptitaidetta. He joko saavat kon-
septin muilta tai tekevat sen itse ennen mallinnusprojektin aloittamista. Mallintaminen
ilman konseptia johtaa usein huonoihin tai geometrisesti liilan yksinkertaisiin lopputu-
loksiin. Konseptin voi piirtda monella tavalla. Se voi olla esimerkiksi suurpiirteinen tai
tyylitelty fiiliskuva kohteesta, josta valittyy kuvattavan asian muoto, tarkoitus ja tun-
nelma. Se voi olla my6s tarkka kuin tekninen kaavapiirustus. Eri konseptitaiteilijat pro-
jektissamme ovat erikoistuneet kuvaamaan kohteen eri tavoin, mutta mallintajaa aut-

taa yleensa parhaiten kaavamaisempi kuvaus kohteesta.

Useimmat mallintajat arvostavat konseptia, joka on kuvattu ortografisesti kolmesta eri
suunnasta: edestd, ylhaalta ja sivulta. Tama johtuu siitd, etta mallintajien taytyy pystya
hahmottamaan kohteen muoto X-, Y- ja Z-akselilla. Mallintajat voivatkin usein mallintaa
kohteen suoraan naiden kolme kuvakulman avulla kayttden niita taustakuvina mallin-
nusohjelmissaan, eika heidan tarvitse itse hahmotella kaavakuvia epaselvén konseptin
pohjalta. Olenkin pyrkinyt useimmissa konsepteissani esittdmaan kohteeni ainakin kah-
desta eri suunnasta ja tarpeen tullen kolmesta. Lisaksi olen pyrkinyt tekemaan ak-
sonometrisen perspektiivikuvan, josta mallintaja saa valittdbmasti karkean kuvan siitd,
milta kohde nayttaa kolmiulotteisena. Piirrostyylini olen myds pyrkinyt pitamaan mah-

dollisimman selkedna ja puhdaslinjaisena, jotta kaikki muodot ja osat nakyvat selvasti.

4.2 Paalle maalaamisen merkitys mallinnusprojektin edistyessa

Paalle maalaaminen (overpainting) on eras tarkea konseptitaiteilijoiden tehtava projek-
tissamme. Useimmiten kyse on uusien yksityiskohtien tai muotojen piirtdmisesta 3D-

mallin paalle mallinnusprosessin edetessa, kun mallintajalta ovat ideat loppuneet. Kyse
voi kuitenkin olla myds toisen konseptin paadlle maalattavasta uudesta konseptista, kun
aikaisempi konsepti ei ole saavuttanut tyylillista hyvaksyntda, mutta toinen konseptitai-

teilija on nahnyt siina tarpeeksi potentiaalia, jonka pohjalle rakentaa jotain uutta.

Paalle maalaaminen on pelastanut monia mallinnus- ja konseptiprojekteja, jotka olisi
muuten joko unohdettu tai heitetty roskakoriin vaadittavan tason alittaneina luomuksi-

na. Itse olen harrastanut paljon paélle maalaamista ja olen perustanut sita varten
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verkkofoorumeillemme erillisen osion. Joskus alkeellinenkin muoto tarjoaa paremman
lahtékohdan ja inspiraation konseptin luomiselle kuin tyhjalta poydalta aloitettu puh-
taasti oma luomus. Samalla alkuperdisen konseptin tai mallin luoja kokee mielihyvaa,

kun hdanen unohdettu ideansa pelastetaan ja heratetdan henkiin.

5 KONSEPTIEN SUUNNITTELU JA TOTEUTUS

5.1 Konseptipaketin rajaus

Taman tyon toiminnallinen osuus kasittaa konseptitaidepaketin, jonka tein kehitteilla
olevaan MMO-peliin Infinity — The Quest for Earth. Tarkoitukseni oli konseptoida koko-
nainen osa-alue, johon muut osanottajat ja kehitystiimin jasenet eivat olleet toistaiseksi
juurikaan kajonneet. Olen alusta asti tdssa peliprojektissa keskittéanyt voimavarani alu-
eille, jotka ovat jaaneet vaille huomiota. Tama opinndytetyd tarjosi minulle puitteet ja

motivaation kattaa yhden unohdetun osa-alueen huolellisesti.

Kuva 4. Paperille hahmottelemiani konsepteja.

Aluksi ryhdyin kartoittamaan mallinnettavia kategorioita, joita peli tarvitsee saavuttaak-
seen taydellisen pelattavuuden. Kaikkea piti olla kolminkertaisesti, silla jokainen kol-

mesta sivilisaatiosta tarvitsi oman arkkitehtonisen tyylinsa mukaisia aluksia, asemia ja



21

rakennuksia. Kaikille projektin jasenille on ollut jo alusta asti selvaa, etta tiettyja osa-
alueita on tyostetty suorastaan ylen maarin, samalla kun jotkin osa-alueet ovat olleet
tdysin olemattomia. Kehitystiimi ei ole kuitenkaan tdhan paivaan mennessa tehnyt mi-
taan virallista listausta, joka ottaisi kantaa tdhan epasuhtaan. On ollut olemassa vain
taidegalleria, johon on koottu osa 3D-malleista ja konsepteista seka taulukko tarvitta-

vista osa-alueista, jotka peliin tulisi sisallyttaa.

Selasin taidegalleriaa seka satoja keskusteluketjuja foorumilla maarittéakseni sen osa-
alueen, joka kaipaisi eniten tydpanostani. Paadyin sellaiseen lopputulokseen, etta suu-
rin tydpanos oli tdhan mennessa ohjattu sotilaslaivojen tekemiseen. Teollisuusaluksia ja
siviilialuksia, jotka ovat pelissa yhta tarkeita osa-alueita, ei ollut tehty juuri nimeksi-
kaan. Paatin siis konseptoida sarjan siviili- ja teollisuusaluksia. Se kasittaisi yhden aluk-
sen jokaista kokoluokkaa kohden jokaiselle kolmelle sivilisaatiolle. Pian huomasin, etta
tama oli kuitenkin liian suuri pala purtavaksi, ja poistin teollisuusalukset tydlistaltani,

silla siviilialuksia oli huomattavasti vahemman kuin teollisuusaluksia.

__m_
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Modeled Side | Unique | Garages
Thrusters texture

Length in | Triangle count
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[EE | | [ —
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Kuva 5. Tassa on pieni osa mallintajille suunnatusta informaatiotaulukosta. Tama osa kasittelee

siviilialusten tietoja.
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5.2 Avaruusalustyypit ja niiden muotokieli

Kokonaisuudessaan konseptipakettini sisalsi 18 avaruusaluskonseptia. Suunnittelin siis
jokaiselle sivilisaatiolle 6 avaruusalusta: miehittdmattéman luotaimen, sukkulan, pelaa-
jan henkil6kohtaisen aluksen, kevyen siviiliristeilijan, keskiluokan siviiliristeilijan ja su-
perristeilijan. Jokainen edelld mainittu avaruusalustyyppi on suunnitteluohjeissamme
madritelty siviilialukseksi. Niiden pituudet vaihtelevat parista metrista (luotain) kilomet-
riin (superristeilija). Siviiliristeilijat ovat nykyaikaisten matkustajalaivojen vastineita.
Henkilokohtainen alus taas on pieni tai keskisuuri monitoimialus, jolla pelaajat toden-
nakoisesti aloittavat pelinsa. Sukkulaa kaytetdan isommista aluksista laukaistavana

miehitettyna pienaluksena. Luotain taas ajaa saman asian, mutta se on miehittamaton.

DIRECT COMPARISON N/ /ST
STAR FOLD CONFEDERACY DELTAN FEDERATION CENTAURUS

&

Kuva 6. Kristian Agrenin on tehnyt esimerkkikuvan eri sivilisaatioiden avaruusaluksissa kaytetta-

vasta muotokielesta. Vasemmalta oikealle: Star Fold, Delta ja Centaurus.

Aloitin tyoni tekemalld paperille lukuisia luonnoksia erilaisista perusmuodoista, joita
voisin kéyttaa avaruusalusteni muotokielessa. Pyrin noudattamaan Agrenin laatimaa
graafista ohjeistusta, jossa maariteltiin kolmen sivilisaation avaruusalusten muotokielet.
Centauruksen tyyli perustuu virtaviivaisiin, kurvikkaisiin muotoihin, jotka saattavat jat-
kua virtaavina aluksen paasta paahan. Centauruksen tyyli on myds vaikutelmaltaan

luonnonldheinen. Varimaailma on luunvalkoisen ja hillityn ruskean sekoitusta. Star Fol-
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din tyyli on puolestaan Centauruksen vastakohta. Se on raaka ja teollinen, eika siina
ole mitdan luonnonlaheisyytta tai virtaviivaisuutta. Kulmikkuus on hallitsevaa, ja pyorei-
td muotoja l6ytyy lahinna lukuisista putkista ja tankeista, joita aluksen pinnalla ndkyy
runsaasti. Deltan muotokieli on moderni ja teknisen nakdinen. Alusten muoto on usein

lievasti kolmiomainen. Se on sekoitus pyéristettyja muotoja ja kovia linjoja.

5.3 Ortografiset kuvakulmat mallintajille

Hahmoteltuani idean paperille aloin tydstaa lopullisia aluksen ortografisia kuvakulmia
tietokoneella. Ortografinen projektio tarkoittaa kolmiulotteisen kappaleen esittamista
kaksiulotteisessa muodossa. Siina kolmiulotteinen kappale kuvataan 90 asteen valein
kdannetyista kuvakulmista eli esimerkiksi suoraan edestd, suoraan ylhaalta tai suoraan

sivulta. (Suomisanakirja 2010.)

Kuva 7. Esimerkki ortografisesta projektiosta. Kuva on Wikipedia Commonsin tietokannasta.

Tein sivukuvan ensimmaisend. Star Foldin aluksissa tdma oli suhteellisen hyva tapa
toimia, mutta mydhemmin huomasin, ettd Deltan ja varsinkin Centauruksen virtavii-
vaisten alusten suunnittelu olisi kannattanut aloittaa ylakuvakulmasta, silld sivulta
suunnitellut alukset olivat lopulta varsin yksinkertaisia leveysakseliltaan. Ehdin kuiten-

kin tehda kaikki alukseni tahan tydhdn suunnittelemalla ne ensin sivulta.
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Tydstin ortografiset kuvat Photoshopissa. Piirsin ensin dariviivat pieninta yksityiskohtaa
mydten. Kun viivapiirustus oli valmis, latasin Infinityn resurssisivuilta isojen ava-
ruusalusten teksturoinnissa kaytettavia tekstuuripaketteja. Naita tekstuureja eli pinta-
materiaaleja voi asettaa vierekkain ja pystyriviin siten, ettei niiden valille muodostu
minkaanlaista saumamaista rajapintaa. Englanniksi tallaista tekstuuria kutsutaan nimel-
1& tileable texture. Siita voi rakentaa todella laajoja teksturoituja pintoja, vaikka levyti-

laa vie vain toistettavana osasena toimiva yksittdinen tekstuuri.

Seuraavaksi rajasin alueita aariviivapiirroksestani taikasauvatyokalulla ja laitoin naita
tekstuureja alemmalle tasolle liité-toiminnolla (paste into). Kaytanndssa sovelsin teks-
tuureja kaksiulotteiseen pintaan samalla tavoin kuin mallintajat soveltavat niita kolmi-
ulotteisten malliensa pinnoille. Lopuksi varjostin nama teksturoidut alueet Burn- ja

Dodge-tyokaluilla.

[ IJ \L _T\jjgr — { E@—— *
N %
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Kuva 8. Entropy-luokan henkilékohtaisen aluksen ja sen moduulien aariviivat. Kuva on otettu

juuri ennen aluksen varittamista.
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5.4 Aksonometrinen perspektiivikuva

Kun ortografiset kuvakulmat oli tehty, aloin tydstaa perspektiivikuvakulmaa. Talla ku-
vakulmalla ei ole juurikaan muuta merkitystd mallintajalle kuin inspiroiva ja selkeyttava
vaikutus. Perspektiivikuvasta mallintaja nakee kertasilmayksella millainen avaruusaluk-
sesta olisi tarkoitus tulla kolmiulotteisena. Ortografisten kuvakulmien avulla mallintaja
voi sitten tydstaa aluksen ja pyrkia saamaan siita samanndkoéisen kuin perspektiiviku-

vasta.

Valitsin aksonometrisen perspektiivin, silla siina ei tarvitse huolehtia pakopisteista eika
muistakaan tavalliseen perspektiivikuvaan liittyvista haasteista. Aksonometrisessa per-
spektiivissa samansuuntaiset viivat piirretéan aina samansuuntaisiksi, eivatka ne yhdis-
ty mihinkaan pakopisteeseen. Lisaksi mittasuhteet eivat lyhene matkalla kohti horisont-

tia, vaan pysyvat suurin piirtein samoina kaikkialla. (Riemersma 2009.)

Aksonometrisia perspektiiveja on monenlaisia. Itse paadyin isometriseen projektioon,
joka on erds aksonometrisen projektion alalaji. Sitd kdytetadn paljon tietokonepeleissa.
Isometrisessa projektiossa X-, Y- ja Z-akselit on asetettu piirtotasolle niin, etta niiden
suuntaiset viivat ovat 120 asteen kulmassa toisiinsa nahden. Mittasuhteet X-, Y- ja Z-

akseleilla ovat samat. (Riemersma 2009.)
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Kuva 9. Isometrinen projektio. Kuva on Compu Phasen aksonometriaa kasittelevasta

artikkelista.

Tein aluksi Photoshopissa ruudukon, jossa X-, Y- ja Z-akselien suuntaisia viivoja ristei-
lee piirtotasolla. Laitoin taman ruudukon omalle tasolleen. Seuraavaksi oli vuorossa
aariviivojen piirtaminen. Kaytin useissa aluksissa apuna Blenderia. Se on ilmainen 3D-

mallinnusohjelma. Mallinsin aluksen perusmuodon Blenderissa ortografisten kuvakulmi-
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en perusteella ja asetin sen sopivaan aksonometriseen perspektiiviin. Seuraavaksi otin
siitd ruutukaappauskuvan, asetin sen erilliselle tasolle ja piirsin dariviivat sen paalle
ylemmalle tasolle. Taman jalkeen varitin ja varjostin aariviivojen valiset alueet kayttaen

isoa ja pehmeaa sivellin-tyokalua (Brush), jolla sain aikaan pehmean liukuvarin.

5.5 Materiaalin kokoaminen ja esittéminen projektissa

Kun kaikki kuvakulmat oli piirretty, oli aika koota ne yhteen ja koota jokainen alus kaik-
kine kuvakulmineen yhteen mahdollisimman selkedksi ja inspiroivaksi kokonaisuudeksi.
Mielestani konseptitaiteilijan tarkein tehtdva asioiden kuvallisen suunnittelemisen lisaksi
on inspiroiminen. Omassa ty6ssani olenkin yrittanyt aina tdhdata mahdollisimman in-

spiroivaan tapaan esitella tyoni potentiaalisille mallintajille.

Yksi tapa, jolla pyrin liséamaan konseptipakettini inspiroivaa vaikutusta, oli koko kon-
septipaketin julkaiseminen kerralla vasta kun kaikki alukset olivat valmiita. Tama ei
kuitenkaan taysin onnistunut, silla yksi konsepteistani vuoti keskenerdisena mallintajil-
le, jotka mallinsivat sen ennenaikaisesti yhden kuvakulman perusteella. Lopputulos oli
tosin kiitettava. Perustin jokaisen sivilisaation kuudelle alukselle oman osionsa foorumil-
lemme seka panostin hieman esitykseni graafiseen ilmeeseen ja yhtendiseen varimaa-
ilmaan. Lisaksi linkitin kaikki kolme erillista osiota yhteen uuteen osioon. Lisdsin linkin
tahan uuteen osioon oman profiilini allekirjoitukseen, joka tulee esiin jokaisen foorumi-
viestini peraan. Annoin myds kaikille aluksille oman ainutlaatuisen nimen, jotta ihmiset
muistaisivat ne paremmin. Kayttamieni menetelmien tehokkuudesta kertoo se, etta
yhta lukuun ottamatta kaikki alukseni on joko mallinnettu tai ne ovat parhaillaan mal-

linnettavina.

6 KONSEPTISTA VALMIIKSI 3D-MALLIKSI

Konseptin valmistuttua saattaa yleensa kulua kuukausia tai jopa vuosia ennen kuin se
padsee mallinnettavaksi. Mallintamisen jalkeen kestaa vield aikansa, ennen kuin joku

tekee mallille niin sanotun UV-kartan ja teksturoi sen. Valmiita 3D-malleja onkin talla
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hetkella vain kourallinen, ja yli 90 prosenttia malleista on jollain tavoin kesken tai vii-

meistelya vailla.

Vaikka konseptini eivat ole teknisesti parhaimmasta paastd, kun niitéd vertaa monien
muiden konseptitaiteilijoiden t6ihin, ovat ne kuitenkin mallintajien suuressa suosiossa.
Tama saattaa johtua tavastani tehda konsepteistani mahdollisimman mallintajaystaval-
lisia, kuten aikaisemmassa kappaleessa mainitsin. Mallintajalle helpoksi tehty tekni-
sempi konsepti vetoaa enemman kuin taiteellisesti hienosti toteutettu, mutta teknisesti
epaselva konsepti. Jotkin mallintajat projektissamme eivat omien sanojensa mukaan
ole erityisen lahjakkaita taiteellisesti, vaan he mallintavat kuin insind6rit konseptia pik-

kutarkasti seuraten. Tassa tapauksessa epaselva ja suurpiirteinen konsepti saattaa

paatya suurpiirteiseksi ja epaselvaksi malliksi.

Kuva 10. Bronthos-luokan risteilija, joka on mallinnettu téssa tydssa esiintyvan konseptini poh-

jalta ja odottaa teksturointia.

Suurin osa konsepteihini perustuvista 3D-malleista on vield kesken. Vain yksi suunnitte-
lemani avaruusalus sekd muutama rakennus on toistaiseksi tehty valmiiksi asti eli mal-
linnettu ja teksturoitu. Nahtavaksi jaa, ehtivatké kaikki suunnittelemani avaruusalukset

ja rakennukset pelin ensimmaiseen julkaisuun, silld iso osa tdhan mennessa valmistu-
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neista avaruusaluksista oli konseptivaiheessa jo vuonna 2006 tai 2007. Avaruusaluksen
elinkaari konseptista valmiiksi malliksi voi siis olla parinkin vuoden mittainen, ja julkaisu
tapahtuu parhaimmillaan puolentoista vuoden sisalld. Toisaalta on nahty tapauksia,
joissa alukset valmistuvat jo parissa viikossa konseptin luomisen jalkeen. Jotkin alukset
ovat taas olleet kesken vuodesta 2006 ldhtien eivatka valttamatta valmistu koskaan.
Projektiin ilmaantuu tosin joka pdiva uusia lahjakkuuksia, jotka saattavat muuttaa tata

yhtaloa.

Kuva 11. Téssa on sarja Star Foldin lentdvid ajoneuvoja mallinnettuina. Mallit odottavat viela

tekstuureja. Kuvassa nakyva sarja edustaa toistaiseksi ehka taydellisintd yhtendistd mallinnettua

sarjaa, joka perustuu konsepteihini.
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7 YHTEENVETO

Infinity — The Quest for Earth on monella tapaa vaikuttava projekti. Se on seka indie-
peliprojekti etta teknologinen edelldkavija pelialalla, vaikka useimmat indie-pelit keskit-
tyvat yksinkertaisempaan kevyen satunnaispelaamisen genreen. Olen mielestani tehnyt
Infinitylle oikeutta ja sisallyttanyt opinnaytetyéhoni lahes kaiken olennaisen Infinityyn
liittyvan tiedon. Lisaksi olen onnistunut kohtuullisen hyvin kuvaamaan konseptitaiteili-
jan roolia pelin suunnittelussa. Se on mielestani luovin ja hauskin tehtava projektis-
samme. On myds hienoa voida kertoa siita, mita tama projekti on merkinnyt minulle

henkilokohtaisesti.

Infinitylld on pelialan murroksen myéta mahdollisuus nousta todella suosituksi peliksi.
Verkkolevityksen ansiosta peliprojekti ei ole sidottu minkaan ulkoisen tahon aikataului-
hin ja vaatimuksiin, ja pelaajat voivat vihdoin tehda itse oman pelinsa huolella juuri
sellaiseksi kuin haluavat. He voivat rauhassa suunnitella pelin kaikki osa-alueet muiden
pelien antamien hyvien esimerkkien pohjalta huonoja esimerkkeja valttaen. Parhaim-

millaan Infinity voi olla jopa indie-likkeen merkkiteoksia pelialalla.

Tama projekti on ollut minulle hyvin antoisa kokemus. Olen oppinut paljon Photoshopin
kaytosta ja tiimityoskentelystad kansainvalisessa projektissa. Paikoin on ollut myés ala-
makia, jolloin projekti ei ole inspiroinut yhtadn. Eldmadssani on viime kuukausina ollut
haastavia jaksoja, jotka ovat vieneet paljon aikaa ja voimavaroja. Olen kuitenkin varsin
tyytyvainen lopputulokseen. Jotkin tekemani konseptit eivat minusta enaa nayta aivan
yhta hyviltd kuin puoli vuotta sitten. Tama johtuu siitd, etta olen viime kuukausina ke-
hittynyt paljon tehtyani uusia konsepteja ja padlle maalauksia ldhes joka paiva. Tekisin
puolet konsepteistani uudelleen, jos aikaa ja inspiraatiota riittdisi. Ne ovat kuitenkin
mielestani edelleen riittdvan hyvia inspiroidakseen mallintajia tekemaan vaatimusten
mukaisia avaruusaluksia peliimme. Toivottavasti niiden pohjalta mallinnetut alukset

vievat osaltaan projektiamme lahemmas lopullista julkaisua.

Ehka jonain paivana pelia pelatessani voin ihastella kaksoisauringon laskua kaukaisella
planeetalla suunnittelemani rakennuksen katolla ja katsoa kuinka suunnittelemani ava-
ruusalukset lipuvat horisontissa kohti toisia kaukaisia planeettoja. Toivon, etta valmis-

tuessaan peli inspiroisi muitakin ihmisia ja saisi heidatkin kiinnostumaan avaruudesta ja
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universumista. Ehka tulevaisuudessa tama innostus osaltaan siivittaa ihmiskunnan oi-

keasti kohti toisia tahtia.

Infinityn 16ydat seuraavasta osoitteesta: www.infinity-universe.com
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tu 30.9.2010).
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Centauruksen Nirvana-luokan superristeilija.
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ENGINE LAYOUT

Centauruksen Krishna-luokan risteilija.
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Centauruksen Clarity-luokan kevyt risteilija.



LIITE 1 (6)

TOP VIEW

Centauruksen Omega-luokan henkilékohtainen alus.
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Centauruksen Fenix-luokan luotain.
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Star Foldin siviilialukset aksonometrisessa perspektiivissa.
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Star Foldin Ulm-luokan superristeilija.



LIITE 2 (4)

Star Foldin Bronthos-luokan risteilija.
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Star Foldin Pershing-luokan kevyt risteilija.
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Star Foldin Entropy-luokan henkilékohtainen alus.
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Star Foldin Alamo-luokan sukkula.
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Star Foldin Prosecutor-luokan luotain.
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Deltalaiset siviilialukset aksonometrisessa perspektiivissa.
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Deltalainen Alexandria-luokan superristeilija.
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Deltalainen Vegas-luokan risteilija.
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Deltalainen Yorkshire-luokan kevyt risteilija.




LIITE 3 (6)

UERI  GMRI. eEmI '| o
‘
U /- -

ENGINE
LAYOUT

Deltalainen Omaha-luokan henkil6kohtainen alus.
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Deltalainen Ardennes-luokan sukkula.
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ENGINE LAYOUT

Deltalainen Houston-luokan luotain.






