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Opinndytetydssa on tarkoituksena tutkia 3D-peliin tulevien vihollisten visuaalista hahmosuunnittelua ja sen
prosessia siten, etta vihollisten mekaniikat huomioidaan visuaalisen tarinankerronnan keinoin. Suuri osa
saatavilla olevasta pelihahmosuunnitteluun keskittyvasta kirjallisuudesta syventyy pddahahmon
suunnitteluun, ja muihin pelien hahmoihin, kuten vihollisiin, keskitytddn vdahemman. Yleisista
hahmosuunnittelun oppaista I6ytyy lukuja, kuinka suunnitella ilkeitda hahmoja ja hirvioita, mutta niistakin
saa ohjeet vain visuaalisesti mielenkiintoisiin vihollisiin. Peleissd viholliset ovat taistellessaan suorassa
vuorovaikutuksessa pelaajan kanssa. Tallgin vihollisen pelimekaniikoilla on yhté tarke3, ellei tarkedampi rooli
kuin sen ulkonaolla hauskan pelikokemuksen luomisessa.

Opinndytetydssa alussa todetaan vihollisten tuovan peleihin konfliktia ja jannitystd, mika vetda pelaajaa
syvemmalle pelimaailmaan. Tadsta paatelladn, ettd vihollisten mekaniikoilla, eli niiden tavoilla vastustaa
pelaajaa, on suuri vaikutus pelikokemuksen mielekkyyteen. Visuaalisen tarinankerronnan huomataan
auttavan pelaajaa ennakoimaan vihollisen mekaniikkoja luoden ndin paremman pelikokemuksen.
Tutkimuksessa tarkastellaan, kuinka muodoilla ja vareilld voidaan toteuttaa visuaalista tarinankerrontaa.
Opinnaytetydssa kaydaan vihollisen visuaalisen suunnittelun vaiheet alusta loppuun ja huomataan
viimeisen vaiheen olevan erityisen tarkead vihollisen tullessa 3D-peliin. Lopussa havainnollistetaan, kuinka
vihollinen valmistellaan 3D-mallintajalle ja animaattorille jatkokehitykseen, kun vihollisen ulkondké on
lyoty lukkoon.

Opinndytetyossa todetaan, ettd aloittamalla vihollisen suunnittelun sen mekaniikoista, on mekaniikoiltaan
ja ulkomuodoltaan yhtendisen vihollisen luominen suoraviivaista ja helpompaa kuin, jos suunnittelu
tehtaisiin painvastoin. Todetaan myds, etta vihollisen tyypilld ja koolla on vaikutusta suunnitteluprosessin
kestoon. Tutkimuksesta on hyotya erityisesti niille, jotka haluavat pitda vihollisten mekaniikat paaasiassa ja
tukea niitd myos visuaalisesti. Lisdksi opinndytetyon avulla voi tutustua yleisesti hahmosuunnittelun
prosessiin ja menetelmiin.
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The thesis studies the process of designing a 3D enemy character in a way, that the enemy’s appearance
supports its mechanics through visual storytelling. There are many guides on how to design main characters
for games, but side characters and enemies are often overlooked. Some general character designing guides
have instructions on how to design formidable villains and monsters, but unlike animations and comics,
game enemies interact with the viewer and require a unique approach to the visual design process.

The thesis explores enemy characters’ purpose in games and how their mechanics affect the gameplay
experience. The thesis studies how gameplay experience can be improved by visually supporting the enemy
mechanics with shape and color through visual storytelling. The thesis goes over the process of visual en-
emy design from start to finish, ending with a description of how the finished enemy design can be prepared
for 3D-modellers and animators for further development.

As a conclusion for the thesis, it is discovered that starting the enemy design process from studying its
mechanics results in a straightforward process and is easier than if the mechanics were added after the
visual design was made. It is also noted that an enemy’s type and size affect the designing process’s length.
The thesis is especially useful for those who want to keep the enemy mechanics as a central point and
support them with visual choices.
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1 Johdanto

Monissa videopeleissa on vihollisia, joita vastaan taistella. Erilaiset viholliset tuovat mielenkiintoa,
ja joitain vihollisia jaddaan muistelemaan vield kauan sen jilkeen, kun peli on pelattu lapi.
Muistettavien ja uniikkien vihollisten luomiseen voidaan soveltaa yleisia hahmosuunnittelun
tapoja, mutta huomioon taytyy ottaa myos niiden erityinen ilkeys ja interaktiivisuus pelaajan

kanssa.

Pelihahmojen visuaalisessa suunnittelussa viholliset ovat usein vain lyhyt alaotsikko, vaikka ne
ovat peleissd ehkd monipuolisin ja eniten tavattu hahmotyyppi. Vihollisien mekaniikkojen eli
niiden taistelutyylin ja kdyttaytymisen suunnitteluun 16ytyy kylld paljon ohjeita ja tutkimuksia,

mutta niiden visuaalisesta suunnittelusta on hyvin vaikea |6ytaa tietoa.

Tama opinndytetyé pyrkii tutkimaan vihollishahmon luonnin prosessia ja siihen kuuluvia
aihealueita. Tarkoituksena on oppia vihollisen suunnittelun prosessista ja siihen kuuluvista
vaiheista. Tavoitteena on selvittdd, mikd on mielekkdin tapa ldahestya vihollisen visuaalista
suunnittelua niin, etta vihollisen ulkondké tukee sen mekaniikkoja, tinkimatta nayttavyydesta.

Kuvakaappauksia lukuunottamatta opinnaytetydssa kaytyt kuvat ovat tekijan omia piirroksia.

Ty6 jakautuu neljddan osa-alueeseen. Aluksi kasitelldadan, mita vihollishahmot ovat, millaisiksi
tyypeiksi ne voi jakaa ja mika on niiden tarkoitus peleissa. Seuraavassa osa-alueessa tutkitaan jo
ennen piirtdmista tapahtuvaa suunnittelua sekd pelin ja vihollisen omien taitojen vaikutusta
visuaaliseen suunnitteluun. Kolmannessa osiossa kasitelldadn piirtamisen aloitusta ja eri vaiheita
sekd tutkitaan, miten yleisida hahmosuunnittelun tapoja voidaan soveltaa vihollisen
suunnittelussa. Viimeisessd osiossa kdydaan Iyhyesti ldpi, miten vihollisen visuaalinen

suunnitelma valmistellaan seuraavia hahmonluonnin vaiheita varten.



2 Viholliset peleissa

Videopeleissa kautta aikain on ollut jonkinlaisia vihollisia. Jo vuonna 1978 julkaistussa Space
Invaders -pelissda on pelaajan ammuttavia avaruusolioita vihollisina. Teknologian kehittyessa
viholliset ovat kehittyneet niin graafisesti kuin teknisestikin. Uudet, paremmat tietokoneet ovat
avanneet ovet yha hienommille ja edistyneemmille vihollisille ja antaneet entistd vapaammat
kadet niiden suunnitteluun. [1.] Vihollisen tehtdva peleissa on kuitenkin pysynyt kutakuinkin
samana eli luoda konfliktia, kitkaa tai jannitysta ja siten vetda pelaajaa syvemmalle pelimaailmaan
[2,3]. On vihollinen kuinka vahva tai heikko tahansa, sen digitaalisen eldaman tarkoitus on omien
kykyjensa rajoissa estdd pelaajaa saavuttamasta pdamaariaan [4]. Vihollinen voi estada pelaajaa
passiivisesti, kuten esimerkiksi ymparistossa kiinni olevat piikit tekevat, tai aktiivisesti kdymalla
suoraan pelaajan kimppuun. Pelaajan tarkoitus voi olla joko voittaa vihollinen esimerkiksi

tuhoamalla sen tai pyrkia vaistamaan sita. [5.]

Pelaajaa aktiivisesti kiusaavia vihollisia on peleissa monenlaisia ja ne tuntuvat usein sopivan
samankaltaisiin lokeroihin. Viholliset voisi jakaa ryhmiin riippuen niiden kestdvyydesta, siita
kauanko pelaajalla menee niiden paihittamiseen ja paljonko pelaajan huomiota se vaatii.
Jokaisella tyypilla on omanlaisensa rajoitteet, mutta ne ovat kuitenkin kaikki hyvin samankaltaisia.
[6.] Jotta vihollistyyppeja voidaan vertailla ja kayttaa tdssa opinndytetyossa jatkossa

esimerkkeina, esitellddn ne tassa kappaleessa paapiirteittain.

2.1 Sotilas

Sotilaat ovat perusvihollisia, jotka iskevat heikosti ja hyokkaavat useimmiten suurina joukkoina.
Yksittdisen sotilaan paihittdminen on erittdin nopeaa, eikd suuremmankaan joukon voittaminen
tyypillisesti vie kauaa. Sotilaiden tarkoituksena on toimia pikemminkin ajanvietteend ja

hidasteena kuin uhkana, eika niiden iskujen ole tarkoituskaan olla tappavia. [1, s. 241-242.]

Yleensa heikkoja sotilastyypin vihollisia onkin peleissd hauska matkia huoletta ilman pelkoa
vahingoittumisesta, mika tekee niiden tappamisesta pelaajalle viihdyttavaa. Sotilaiden pienen
koon, lyhyen elinkaaren ja laumakayttaytymisen vuoksi niihin ei tarvitse tai kannatakaan ahtaa
paljoakaan yksityiskohtia. Monesti yksinkertaiset sotilaat toimivat mainiosti yhdessa

monimutkaisempien, vahvempien vihollisten seurana.



2.2 Apuvihollinen

Apuviholliset on perinteisesti suunniteltu kdayttamaan jotakin tiettya erikoistaitoa tai -hyokkaysta,
esimerkiksi parantamaan muita vihollisia tai luomaan kilpia. Apuvihollisia on usein taistelemassa

mukana vain vahan kerrallaan, ja niita on ripoteltu isompien vihollisryppaiden keskelle tueksi.

Monesti apuvihollisista halutaan paasta ensimmaisena eroon, silla ne tekevat muiden vihollisten
kanssa taistelemisesta hankalampaa. [6.] Esimerkiksi parantava vihollinen estda muita vihollisia
kuolemasta, jolloin parantavasta vihollisesta on parasta hankkiutua eroon jo pian taistelun alussa.
Apuvihollisten erikoiskyky voi olla hyva ottaa huomioon niiden ulkondkéa suunnitellessa, jotta

pelaaja erottaa ne muiden vihollisten joukosta helposti.

2.3  Eliittivihollinen

Eliittiviholliset ovat suurikokoisia tai ainakin suuria tunteita herattdvia vihollisia, jotka tekevat
vihollisista eniten vahinkoa p&avihollisia lukuun ottamatta. Ndma viholliset saatetaan esitella jopa
pienina paavihollisina ensitapaamisella, minka jalkeen niita nakee ripoteltuna muiden vihollisten
sekaan. Eliitit ovat vahvoja ja niiden paihittdminen vie aikaa, joten pelaaja saattaa haluta jattaa

ne viimeiseksi, jotta sitd vastaan voi keskittya taistelemaan ilman hairiota muista vihollisista. [6.]

Eliiteillakin voi olla joitakin ennenndkemattomia taitoja, jotka kannattaa huomioida niiden
ulkonadssa. Eliittien kanssa taisteleminen voi vieda jonkin aikaa, joten pelaajalla on myds

enemman aikaa ihastella niiden yksityiskohtia.

2.4 Paavihollinen

Viimeinen ryhma on paaviholliset eli ainutlaatuiset viholliset, jotka paihitetdan tavallisesti vain
yhden kerran pelin aikana. Paaviholliset ovat pelin suurimpia ja vaikeimpia vihollisia, joiden
voittaminen vaatii sinnikkyytta ja alykkyytta. [1, s. 244.] Monesti paaviholliset taistelevat yksin,
mutta toisinaan niilla voi olla toisia vihollistyyppeja tukenaan. Ne voivat lahettdaa muita vihollisia,
kuten sotilaita, aaltoina pelaajan riesaksi, jolloin pelaajan taytyy keskittya ensin pienempien

vihollisten tappamiseen. [6.]



Paavihollisilla voi myos olla eri vaiheita, jolloin niiden ulkondkd ja kaytés muuttuvat. Paavihollinen
voi esimerkiksi esittdd tulleensa lyodyksi, mutta nouseekin ylos entistd vahvempana ja
pelottavampana. [7, s. 122-123.] Joissain peleissa samaa paavihollista vastaan joudutaan
taistelemaan useampaankin kertaan eri tilanteissa, mutta silloin seuraavia taisteluita on muutettu
vaikeammiksi [6]. Paavihollisen ulkonaké voi vaihdella mekaniikkojen perusteella, mutta myos
sen mukaan, mitd tunteita sen toivotaan herattavan. Hahmosuunnittelija paasee
tasapainottelemaan mekaniikkoja tukevien valintojen ja nayttavaa ulkonakoa tukevien valintojen

valilla, luoden aivan ainutlaatuisen vastuksen pelaajalle.



3 Suunnittelun aloitus - hahmotiivistelma

Kirjassa Creating Characters for the Enterntainment Industry kerrotaan tapa, jolla hahmon luonti
lahtee tehokkaasti kayntiin: heti alussa luodaan hahmosta lyhyt kirjoitettu tiivistelma. Oli
suunniteltava hahmo sitten paa-, sivu- tai vihollishahmo, auttaa tiivistelma selkeyttamaan, mita
varten kyseinen hahmo on olemassa ja miten se toimii pelissa. Hahmon suunnitteleminen ilman
tiivistelmada on kuin matkustaisi uuteen paikkaan ilman karttaa — ilman selkeda paamaaraa tai
ohjeistusta, kuinka paasta sinne, tulee matkan varrella todennakoisesti eksyttya. Tiivistelman
tarkoitus on siis auttaa hahmosuunnittelijaa yhdistamaan kaikki tarvittava tieto yhteen ehedan ja

visuaalisesti miellyttavaan hahmoon. [7, s. 16-22, 38—41.]

Vihollisen suunnittelua aloitettaessa hahmosuunnittelijalla tai jollakulla muulla tekijatiimista
saattaa jo olla jonkinlainen kasitys siitd, millainen vihollinen peliin halutaan. Tuo kasitys pyritdan
tutkimaan ja selkeyttdmaan yhtendiseksi tiivistelmaksi, jonka osat toimivat rajoitteina hahmon
visuaalisessa suunnittelussa. [7, s. 18.] Hahmotiivistelmasta on hyotya vihollista suunnitellessa, ja
silhen on hyva kirjata esimerkiksi pelin genre, pelin visuaalinen tyyli, kohdeyleis6, vihollisen
elinalue pelimaailmassa, viholliselle suunnitellut mekaniikat seka vihollisen ulkondkd (TAULUKKO
1). Taulukossa oikealla on selitetty tarkemmin jokaisen kohdan merkitys. Pelid koskevat tiedot,
kuten genre ja kohdeyleiso, |0ytyvat myos pelin muista asiakirjoista, kuten technical design- tai
game design -dokumenteista. Ne on silti hyva kirjata myos hahmotiivistelmaan ylos, jotta tiedot
ovat jatkossa nopeasti hahmosuunnittelijan saatavilla ilman pitkien tekstien lapikdaymista

uudelleen.

TAULUKKO 1. Vihollisen hahmotiivistelman tiedot

Pelin genre Vaikuttaa enimmakseen siihen, mista kulmista vihollinen ndhdaan.

Pelin visuaalinen tyyli Esimerkiksi kuinka tyylitelty tai realistinen peli on, onko se 2D- vai

3D peli vai jotain silta valilta.

Kohdeyleiso Ikahaarukka tai muut kohdeyleisda tarkentavat seikat.
Vihollisen elinalue Esitellddn alue lyhyesti visuaalisesti sekd tunnelmaltaan ja
pelimaailmassa taustatarinaltaan, jos sellainen on.

(jatkuu)



TAULUKKO 1. (jatkuu)

Viholliselle suunnitellut | Esimerkiksi vihollisen kdyttama ase, kuinka se paihitetaan tai onko

mekaniikat vihollisella erindkoisia vaiheita ennen sen kuolemaa.

Vihollisen ulkondko Toisinaan viholliselle voi jo olla joitakin ulkoisia piirteita paatettyna,

kuten esimerkiksi ontuva jalka tai suuri kavelykeppi.

Kun vihollisen tiivistelmd on valmis, se annetaan hahmosuunnittelijalle, joka ldhtee etsimaan
erilaisia visuaalisia toteutustapoja kyseiselle viholliselle. Hahmosuunnittelija pyrkii keksimaan
ratkaisuja, joilla hahmotiivistelmassd esiin tuodut asiat saadaan sovitettua visuaalisesti

yhtendiseen kokonaisuuteen [7, s. 18].

3.1 Hahmotiivistelman tutkiminen

Kun hahmosuunnittelija saa hahmotiivistelman, han alkaa tutkia ja sisdistda sita.
Hahmotiivistelmassa voi olla paljon asioita, jotka tdytyy omaksua, prosessoida ja sisallyttaa
viholliseen. Esimerkiksi ajatuskartan laatiminen voi helpottaa kaiken sen informaation
sisdistdmisessa ja auttaa vihollisen suunnittelun aloitusta. Ajatuskartta on hyddyllinen myo6s
my6hemmissad suunnittelun vaiheissa, silld siitd voidaan nopeasti tarkistaa, pysytdaanko edelleen
aiheessa ja onko vihollinen yha hahmotiivistelman ohjeiden mukainen. Ajatuskartasta myos

helposti nahda eri aiheiden korreloinnin, kuten kuvasta 1 huomataan. [7, s. 42.]

ULKONAKO
MEKANITKAT

N

VIHOLLINEN

ELINALUE

Kuva 1. Esimerkki vihollisen ajatuskartasta



Seuraavien vaiheiden kanssa yhdessa kulkee referenssikuvien ja inspiraation etsiminen eli
tutkimusty®. Tutkimustyo auttaa keksimaan uusia ideoita, joita ei muuten tulisi edes ajatelleeksi
seka tayttaa tiedon aukkoja, joita vihollisen hahmotiivistelmasta saattaa ilmeta. Jos vihollisella on
esimerkiksi kirahvin paa, auttaa kirahvien etukateen tutkiminen ja referenssikuvien kerdaaminen,
kun vihollisen hahmottelu aloitetaan. [7, s. 43.] Referenssia ja inspiraatiota voi etsid monesta
paikkaa, kuten kirjoista, elokuvista ja TV:std, museoista ja nayttelyistd seka tietysti internetista.
[8, s. 26.] Toisinaan peleissa on vihollisperheitd, joiden erityyppiset viholliset kuitenkin jokseenkin
muistuttavat toisiaan ja ndyttavat kuuluvan yhteen. Jos vihollisperheeseen suunnitellaan uusi

jasen, on loogista ottaa aiemmista jasenista referenssia ja osviittaa uutta vihollista suunnitellessa.

3.2 Pelin ja mekaniikkojen merkitys

Aiemmin todettiin, ettd vihollisen tehtava pelissa on tuottaa konfliktia ja kitkaa pelaajan ja tdman
paamaaran valille. Tapoja, miten vihollinen sen tekee, kutsutaan pelimekaniikoiksi.
Pelimekaniikalle on historiassa annettu eri maaritelmia. Tdssa opinnaytetydssa mekaniikoilla
tarkoitetaan yleisesti viholliselle annettuja liikkeita ja tapaa, jolla vihollinen voitetaan. [9.] Pelista
riippuen siina voi olla yksi tai useampi vihollinen. Peleihin, joissa on useampi vihollinen, on hyva
sijoittaa vihollisia, joilla on erilaisia mekaniikkoja ja taistelutyyleja. Talloin pelaaja paasee
kayttamaan hyodykseen kaikkia kykyjaan eikd vihollisten kanssa taistelu ala tuntua liian

toistuvalta. [4.]

Tama tarkoittaa siis sita, etta mikali pelin hauskuus ja monipuolisuus pyritddan pitdmaan pelissa
paaasiassa, kannattaakin vihollisen suunnittelu aloittaa sen mekaniikkojen valinnasta, eika
niinkaan sen tarkasta ulkonaddstd. Tassd kappaleessa tarkastellaan, kuinka itse peli ja sen
digitaalinen maailma vaikuttavat vihollisen suunnitteluun seka kasitellddn, mita immersio on ja
kuinka sitd pidetdan ylla. Lopuksi tutkitaan, miksi viholliselle suunnitellut mekaniikat kannattaa

ottaa huomioon vihollista suunnitellessa.

3.2.1 Peli

Se, mihin peliin vihollinen tulee, sdvyttda kaikkia hahmosuunittelijan valintoja vihollista
suunnitellessa. Pelin genre vaikuttaa esimerkiksi kameran kulmaan; tornipuolustuspeleissa

kamera on useimmiten lukittu katsomaan ylhaalta alaspain, tasohyppelypeleissa kamera katsoo



sivulta ja monissa peleissa kamera on jopa tdysin pelaajan hallittavissa. Kameran kulmasta siis
riippuu, mistd suunnasta vihollista katsellaan ja mika osa vihollisesta tarvitsee eniten huomiota.
Ndin ollen ylhdalta katsottaessa vihollisen jalkoihin tuskin kannattaa asettaa mitdadan huomion
arvoista, silla ne eivat nakyisi kunnolla pelattaessa. Pelin tyyli taas vaikuttaa esimerkiksi siihen,
tuleeko vihollisesta 2D vai 3D. 3D-pelissa vihollista tullaan Iluonnollisesti katselemaan
useammasta suunnasta, mutta vihollisesta tdaytyy myds pystya tekemaan 3D-malli. 3D-
mallinnuksella on omat rajansa verrattuna 2D-piirroksiin, jolloin piirroksessa toimivat muodot

eivat taivukaan 3D-malliksi. [7, s. 52.]

Pelin tyyli vaikuttaa myds siihen, kuinka tyylitelty tai realistinen vihollisesta tulee. Esimerkki
vahvasti tyylitellysta pelista on Slay the Dragon! (The Animation Workshop 2021). Kuvassa 2 on
kyseisen pelin lohikdarmevihollinen. Sen muodot ovat liioitellut ja hauskat, ja varit ovat kirkkaat

ja selkeat. Lohikdarmevihollinen on ennemmin suloinen kuin pelottava.

Kuva 2. Kuvakaappaus pelistad Slay the Dragon! (The Animation Workshop 2021)

Monster Hunter: World (Capcom 2018) taas on hyva esimerkki realistiseen tyyliin suuntautuvasta
fantasiapelistad. Kuvassa 3 ndkyva lohikdadrmevihollinen on my6s punainen, mutta varitykseltaan
monotonisempi kuin Slay the Dragon! -pelin lohikdaarme. Muotokieli pyrkii olemaan realistisempi
ja lohikdarmeen iho on suomuinen ja taynna yksityiskohtia. Yksityiskohtaisuudesta huolimatta
sen muodot ja varit ovat riittdvan selkeat, jolloin vihollisen hahmottaa hyvin, liikkui se pelissa

miten pain tahansa.



Kuva 3 Kuvakaappaus pelistd Monster Hunter: World (Capcom 2018)

Pelin tunnelma taas vaikuttaa siihen, millainen olo pelaajalle pyritdan luomaan. Tunnelma voi olla
iloinen, pelottava, salaperdinen tai mita tahansa muuta. Tunnelma vaikuttaa muotokieleen, variin
ja tyylittelyyn. Kauhu-zombiepelin vihollisten toivotaan kuvottavan ja pelottavan, kun taas
alakoululaisille tarkoitetun pelin hahmojen toivotaan olevan hauskoja ja ilkikurisia, mutta ei
oikeasti pelottavia. Vihollisten on siis hyvd kuvastaa pelinsd tyylid ja tunnelmaa, ellei

tarkoituksena sitten ole nimenomaan toimia kdytantoja vastaan ja leikkia rajoilla. [7, s. 28.]

3.2.2 Pelimaailma ja immersio

Vihollista suunnitellessa pelin digitaalisella maailmallakin voi olla vaikutuksensa vihollisen
ulkondkoéon, visuaalisen tarinankerronnan keinoin. Voisi olla, ettd vihollisella, joka asuu
laavaplaneetalla, onkin kivinen iho tai jaatikolla asuvalla vihollisella turkki. Pelien maailmassa
saattaa olla tallaisia alueita, joilla on erilaiset tunnelmat ja variteemat. Ymparistohan muokkaa
asukkejaan, joten tallaisissa tapauksissa eri alueilla asuvien vihollisten voisi olla hyva kutakuinkin

noudattaa oman asuinalueensa vdripalettia ja erityisesti tunnelmaa. [10.]

Vihollisen elinympariston huomioon ottaminen auttaa myos pelaajaa erottamaan alueet
toisistaan seka pitdaa alueet sisalloiltaan yhtendisind. Tama taas edesauttaa sitd, ettd pelaajan
immersio pysyy ylla. [10.] Immersio tarkoittaa pelimaailmaan uppoutumista, mutta sen voivat

rikkoa ristiriitaisuudet pelissd, jolloin pelaaja saattaa alkaa kyseenalaistamaan niakemaansa ja
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irtautua pelista. Immersion ylla pitdmista tukee pelimaailmassa olevien asioiden uskottava
kaytos, eli kun maailmasta loytyvat hahmot, objektit ja oliot kayttaytyvat niin kuin niiden
odottaisikin kayttaytyvan. [11.] Vaikka vihollisien haluaisikin erottuvan maailmasta outona ja
ulkopuolisena, on sen silti tuettava immersiota ja noudatettava oman maailmansa

kirjoittamattomia saantoja.

3.2.3 Vihollisen mekaniikkojen tukeminen

Toisin kuin esimerkiksi passiivisen kauppiashahmon kanssa, vihollista suunnitellessa on otettava
huomioon sen erityinen interaktiivisuus pelaajan kanssa. Pelaajan on taisteltava tai pystyttava
ennakoimaan ja vaistamaan vihollisen iskuja, joten peliin sopivan ja silmaa miellyttavan ulkonaon
lisdksi on suunnittelijan hyva lisdta visuaalisia vihjeita siitd, kuinka vihollista kannattaa ldhestya

tai millaisia iskuja se saattaisi antaa. [12.]

Ase on iso osa vihollisen mekaniikkoja: oli se sitten miekka, pistooli tai nyrkit. Kaksi ehka tarkeinta
asiaa, jota pelaajan taytyy vihollisessa pitaa silmalla, on sen ase ja heikoin kohta. Pelaajan taytyy
tietdad, mita varoa ja mihin isked. Toisinaan ne voivat olla samakin asia, esimerkiksi lasersilmat,
joista lahtee tappava lasersdde, mutta niihin ampuessa vihollinen my6s kaatuu. Joissain
tapauksissa paaviholliset saattavat olla muuten iskunkestavida, mutta niilla on yksi tai useampi
heikko kohta. [13.] Vihollista suunnitellessa on siis tdrkeda, ettd aseesta ja heikoimmasta
kohdasta tehdaan visuaalisesti selkeitd. Aseen voi olla hyva ndkya jopa vihollisen siluetissa, jotta
pelaaja voi saada hyvdan kasityksen vihollisen taistelutyylistda riippumatta, millaisessa

ympéristossa vihollisen kohtaa ensi kertaa. [14.]

Esimerkiksi pelissd The Legend of Zelda: Skyward Sword on mustekalamainen vihollinen nimelta
Tentalus, jonka silmaan tulee osua paihittadkseen sen. Kuvassa 4 nakyy, kuinka Tentaluksen silma
korostuu muusta ymparistosta jo pelkadn varin kontrastin ja kirkkauden avulla. Sen aseina toimivat
lonkerokadet erottuvat myos selkeasti sen siluetista, joten pelaajalla on mahdollisuus huomata

ne helposti ja ymmartaa vaistaa niita.
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Kuva 4. Kuvakaappaus pelistd The Legend of Zelda: Skyward Sword (Nintendo 2011)

Joissakin peleissa heikoin kohta ei olekaan selkeasti esilla, vaan piilossa. Tallaisissa tapauksissa
taistelu kestaa todennakoisesti normaalia pidempaa, kun pelaajan taytyy selvittaa kokeilemalla,
mihin kohtaan kannattaa lydoda. Kun oikeaan kohtaan lyodaan, annetaan pelaajalle jonkinlainen
merkki. Merkki voi olla esimerkiksi daniefekti, huomiovari tai jonkinlainen muutos vihollisen

rakenteeseen — esimerkiksi rikkoutuva haarniska. [13.]
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4  Konseptointi

Seuraavaksi voidaan aloittaa vihollisen hahmottelu ja konseptointi. Alussa moni
hahmosuunnittelija aloittaa pienistda thumbnail-luonnoksista, joiden tarkoitus on nimensa
mukaisesti olla pienia, nopeasti luotuja hahmotelmia, kuten kuvan 5 esimerkit. [7, s. 44.] Pienista
piirroksista on helppo ndhda, onko vihollisen siluetti selked, ja pieni koko estaa
hahmosuunnittelijaa jddmastd jumiin yksityiskohtiin [8]. Thumbnailejakin piirtdessa pidetdan
hahmotiivistelman tiedot mielessa ja yritetdan keksid monenlaisia eri visuaalisia tapoja tuoda ne
esiin. Thumbnailien ei kuitenkaan ole tarkoitus olla tdysin valmiita ideoita, vaan niilld pyritdan

vain nopeasti ilmaisemaan hahmoidean pé&aajatus. Thumbnaileista valitaan potentiaalisimmat

yksil6t, ja niitd aletaan iteroimaan eteenpain. [7, s. 44.]

Kuva 5. Thumbnail-luonnoksia hydnteisvihollisista

Hahmottelun jalkeen thumbnaileista aletaan piirtdmaan hiotumpia ja hieman tarkempia
luonnoksia. Luonnosten tulee olla muodoiltaan selkeitd ja helposti ymmarrettavia, jolloin

perinteisten hahmosuunnittelun sdadntdjen noudattaminen on avuksi. [7, s.44.]
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4.1  Laji

Toisinaan pelkkiin ihmisiin térmaaminen pelissa voi kdyda tylsaksi. Ei kannatakaan unohtaa, etta
maailma on tdaynna toistaan pelottavampia eldimia ja 0tokoitd. Hait, skorpionit, mustekalat,
kaarmeet, gorillat, lepakot, hamahakit ja monet muut eldimet omaavat pelottavia puolia, joita voi
kayttaa vihollista suunnitellessa sellaisenaan tai kehittaa fantasiapeleissd eteenpdin entista

hirvittavammaksi. [8, s. 87.]

Oliolajien luominen on seka mielenkiintoista ettd haastavaa, silld niitd suunnitellessa on pidettava
mielessd uskottavuus. Suunnittelija, joka tukeutuu vain mielikuvituksensa varaan voi luoda
erikoisen ja mielenkiintoisen otuksen, mutta ilman tietoa ihmisen ja eldinten anatomiasta se jaisi
todenndkoisesti hyvin epduskottavaksi, mika saattaa jopa puhkaista immersion. [8, s. 87.]
Erityisesti luuston ja lihasten rakenteiden ja niiden yhteistoiminnan opetteleminen auttaa eri
lajien yhdistelemisessa uskottavasti. Se auttaa myos silloin, kun hahmon muotoja tyylitelldan ja

muotoja liioitellaan, kuten kuvassa 6 olevassa monsterikissan luurangossa. Molemmat kuvan

kissaeldimet rakentuvat samanlaisista osista, mutta mittasuhteet ovat erilaiset. [15, s. 111.]

Kuva 6. Kissan ja monsterikissan luurangot

Hyva tapa luoda pelottava uusi otuslaji onkin yhdistdd useamman eldimen karmivia piirteita
sitomalla niiden anatomian yhteen keksitylla realismilla. Keksitty realismi on oikean maailman

biologian hyvaksi kayttamista fiktiivisen mutta uskottavan hirvion luomisessa. Useimmissa
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tapauksissa luomisprosessia voi ldahestyda esimerkiksi luomalla mielikuvituksen avulla uusia

piirteitd mutatoituneeseen ihmisen tai muun lajin kehoon.

Jos mielikuvitus ei riitd uusien piirteiden keksimiseen, voi hahmosuunnittelija myos kayttaa
oikean maailman lajien tai ihmisten osia. Toimiva tapa onkin yhdistellda useamman lajin piirteita
yhtendiseksi kokonaisuudeksi. Liian tarkkoja sdaantoja hirvion luomisprosessille ei silti kannata
asettaa, jotta hahmosuunnittelijan mielikuvitus saa laukata vapaasti. [8, s. 88.] Elokuvassa Mulan
(Disney 1998) on lohikddarmehahmo nimeltd Mushu. Mushun suunnitteli Tom Bancroft, joka
kertoo yhdistelleensd hahmoon eri eldinten osia, kuten kuvassa 7 ndahdaan. Lehman korvat,

kddrmeen vartalo, kanan jalat, liskon hantéa ja kissakalan viikset kaikki luovat yhden yhtenaisen

lohikdarmeen. [15, s. 112.]

Kuva 7. Kuvakaappaus elokuvasta Mulan (Disney 1998)

4.2 Muoto ja olemus

Ensimmainen asia, jonka pelaaja huomaa vihollisen tavatessaan, on tietenkin sen ulkonaké.
Mutta mitd jos vihollisen tapaakin ensi kertaa pimedssa luolassa? Pelaajan tulisi pystya
huomaamaan vaarallisuus ensisilmayksella valaistuksesta riippumatta, jolloin vihollisen muodot
saattavat olla jopa vareja tarkeampi elementti. [16.] Muodot ovat helppo tapa erottaa viholliset

ja ystavat toisistaan, mutta muoto, ase ja ruumiinrakenne myos kielivat vihollisen taidoista.



15

Talloin pelaaja saattaa voida ennakoida vihollisen kohtaamista jo sen pelkan siluetin perusteella.
Tata kutsutaan visuaaliseksi tarinankerronnaksi. Tarkoituksena ei siis ole luoda kaikista
monimutkaisinta ulkondakod, vaan kertoa vihollisesta visuaalisesti ja muokata katsojan oletuksia

vihollisesta ensindkemalla. [10.]

4.2.1 Siluetti

Hahmosuunnittelussa siluetti on yksi tarkeimmista osista, ja siksi thumbnail-luonnoksia tehdessa
se onkin niin isossa osassa. Jotta viholliset tunnistaa ymparistdsta ja valaistuksesta riippumatta
toisistaan, on sen siluetin oltava selkea ja tunnistettava. Vahvan ja uniikin siluetin avulla pelaaja
pystyy tunnistamaan, mika vihollinen on kyseessd, vaikka sen vyksityiskohdat olisivat
nakymattomissa tai se olisi varjossa tai kaukana pelaajasta. [17.] Vihollishahmossa voikin olla
erityisen tarkeaa, etta pelaaja tunnistaa, mihin suuntaan se osoittaa, jotta sen seuraavia liikkeita

voidaan ennakoida [14].

On hyva muistaa, ettd 3D-peleissa vihollista monesti katsellaan useasta eri suunnasta, jolloin
siluetin taytyy olla tunnistettava eri kulmista. Kuvassa 8 on esimerkki otuksesta, joka on helposti
tunnistettavissa seka edesta etta sivulta. Jotta vihollisen saa ndyttamaan tunnistettavalta kaikista
suunnista, saattaa sen ulkomuotoa todennakdisesti joutua muuttamaan useampaan kertaan

sopivammaksi. [17.]

Kuva 8. Vihollisen siluetit eri kulmista
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4.2.2 Kolmiot, neliot ja ympyrat

Siluettikin rakentuu jostain muodoista, ja vihollisten rakenne usein sisaltdaa teravia kolmioita,
kulmia ja suoria linjoja. Kolmioissa on terdvia kulmia, jotka tuottavat vaarallisuuden tunteen.
Lapsesta asti on opittu, ettd terdvat asiat satuttavat, joten terdvia muotoja voidaan
hyvaksikayttaa vihollista suunnitellessa. [8, s. 132.] Kolmion lisdaksi muita perusmuotoja, joille
ihmiset assosioivat tiettyja ominaisuuksia, ovat neli6é ja ympyra. Siind missa kolmio on terava ja
epavakaa, nelid on suora, vanttera, sopusuhtainen ja painava. Hahmosuunnittelussa nelié usein
yhdistetdankin maskuliinisuuteen ja varmuuteen. Ympyra taas on leikkisa ja kiltti muoto joka
yhdistetddan nuoruuteen ja feminiinisyyteen. Ympyroilld voidaan helposti luoda s6pdja ja

pehmoisia hahmoja. [15, s. 32 — 35.]

Mikadn ei kuitenkaan estd pyoreiden muotojen ja nelididen kayttamista vihollisten
suunnittelussa. Suuri vanttera apinavihollinen voisi hyvinkin muotoutua nelidista. Kuvassa 9 on
sama vihollinen rakennettuna kolmioista, nelidistd ja ympyroistd. Kuvan vihollisista voidaan
huomata, kuinka kolmioista rakennettu vihollinen on selvasti muita vaarallisemman nakdinen;
nelidista rakennettu on vantterin ja ympyroista tehty vihollinen voisi melkein olla jopa kiltti.
Yksittdisella muodolla ei kuitenkaan péarjaa pitkdlle, ja parhaimman lopputuloksen saakin

yhdistelemalld eri muotoja keskendan luomaan haluttua vaikutelmaa.
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Kuva 9. Eri muodoilla rakennettuja vihollisia

4.2.3 Koko

Vihollisen koko ja mittasuhteet vaikuttavat siihen, miten pelaaja vihollista arvioi. Suurta vihollista
vastaan todennakdisesti lahdetdaan varovaisemmin kuin pientd, ja paaviholliset monesti ovatkin
huomattavasti toisia vihollistyyppeja suurempia. Jopa realistisessa pelissa ihmisvihollisten kokoa

ja mittasuhteita voi muokata, silldi onhan maailma tdaynna erimittaisia ja -kokoisia ihmisia.
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Tyylitellyissa peleissa mittasuhteita voi kuitenkin liioitella viela enemman. Mielenkiintoiset
mittasuhteet eri muotojen valilla luovat vahvemman ja visuaalisesti mielenkiintoisen

kokonaisuuden.

Jopa turkki ja hiustupsut voivat luoda erilaisen tunnelman riippuen niiden mittasuhteista.
Erikokoiset karvatupsut ja alueet vahvistavat hahmon eri alueita huomattavasti, esimerkiksi
leijonan harjas ja hannan tupsu ovat paljon pidempaa karvaa kuin sen loppuruumis. Kuten
kuvassa 10, voidaan karvan tekstuuriakin muokata antamalla karvatupsuille esimerkiksi teravat
tai pehmeat paat, jolloin pyorea karva vaikuttaa pehmealta kuten esimerkiksi villalta, ja terava
karva vaikuttaa karhealta. [15, s. 38.] Antamalla karvalle kiharoita tai silkkisen luonteen, voidaan

myo0s vihjata esimerkiksi hahmon ylellisyydesta ja silkkisesta turkista.

AN

Kuva 10. Erilaisia karvatupsuja
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5 Palaute ja jatkokehitys

Vialilla on tarkeda astua taaksepdin ja verrata suunnitteilla olevaa vihollista sen
hahmotiivistelmaan ja pyytada palautetta muilta. Samalla tarkistetaan, pysyvatkd vihollisen
luonnokset yhtendisind hahmotiivistelman tietojen kanssa. Tarvittaessa korjataan asiat, jotka
harhautuvat suunnitelmasta liilan kauas. Palautetta voidaan pyytda tapauksesta riippuen lahes
kenelta tahansa, ja keskustelua on hyva kdyda yhdessa esimerkiksi pelisuunnittelijan, taiteellisen
johtajan, animaattoreiden, 3D-mallintajien ja monien muiden vihollisen parissa tyoskentelevien
kanssa. He voivat tuoda oman tietdmyksensa peliin ja kertoa, jos esimerkiksi jokin muoto tulee

lilan vaikeaksi animoida.

Palautteet otetaan vastaan, ja vihollista jatkokehitetaan niiden mukaisesti. Jos joistain aiemmista
luonnoksista pidettiin, niitd voi jalostaa eteenpdin lisdédmalla, poistamalla, muuttamalla tai
yhdistelemalld niistd osia palautteen mukaisesti. Vihollisen tyypista riippuen ideoiden
kehittamisen ja palautteen saannin valilld voi olla paljonkin edestakaisin kulkua, mutta jokaisen
askeleen tarkoituksena on tarkentaa vihollisen ulkondk6a entista tasmallisemmaksi. [7, s. 44—-45.]
Pienien sotilasvihollisten kohdalla prosessi saattaa olla hyvinkin nopea, kun taas paavihollisten
kohdalla huomattavasti pidempi. Kun luonnoksista on valittu vyksi vihollisen versio
jatkokehitettavaksi, voi sen paalle alkaa kokeilemaan myds vareja ja tarkentamaan sen asusteita
ja muita yksityiskohtia. Tarkoituksena on lopulta saada kokonainen ehea vihollinen, josta voidaan

alkaa piirtdmaan lopullisia konsepteja.

5.1 Vari

Hahmosuunnittelussa ja muussa taiteessa ylipdatdan vari on yksi monipuolisimmista tavoista
vaikuttaa tunteeseen, jonka visuaalisesta teoksesta saa. Niin monipuolista aihetta kasitellessa
onkin hyva tietda yleisia tapoja varin kaytosta, jotta saadaan parhaiten peliin sopiva ja katselijaa
miellyttava lopputulos. On tarkeda valita oikeanlaiset varit, mutta viela tarkeammaksi osoittautuu
se, miten valittuja vareja yhdistelee kesken&an. Joillain vareilld voi olla jopa fyysinen vaikutus
katsojaan, joten niiden kaytossa on hyva olla maaratietoinen ja varma siitd, millaisia tunteita

pyrkii tuomaan esiin. [18.]

Viarien jarjestelyyn on kehitetty eri tapoja, mutta yleisin on Sir Isaac Newtonin vuonna 1666 luoma

variympyra, jota on myéhemmin kehitetty eteenpain. Varien kuvailemiseen ja muokkaamiseen
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kaytetdaan taas alunperin Albert Henry Munsellin vuonna 1905 kehittelemaa kolmen maareen
jarjestelmaa, jossa varille annetaan kolme ominaisuutta: savy, valoori ja kylldisyys. Savy on varin
nimi eli nimi, jota kdytetdaan kuvailemaan tiettya valon aallonpituutta, jonka silma havaitsee eri
vareina, esimerkiksi punainen tai sininen. Valdori taas kuvailee varin tummuutta tai valoisuutta,
eli kuinka lahella se on mustaa tai valkoista. Kylldisyys kertoo, kuinka puhdas tai samea vari on.

[19.]

Vérien valintaan on monia keinoja, ja yksi tapa |0ytda visuaalisesti yhteensopivat varit on kayttaa
variharmonioita. Vastavariharmoniassa valitaan kaksi variympyrassa toisiaan vastakkain olevaa
varia, kuten keltainen ja sininen. Lahivariharmoniassa valitaan varejd, jotka ovat variympyrassa
vierekkadin kuten keltainen, oranssi ja punainen. Olemassa on monia muitakin variharmonioita,
joilla l16ytaa keskendan visuaalisesti miellyttavat variyhdistelmat. Variharmoniat kuitenkin vain
auttavat |6ytdmaan visuaalisesti miellyttavia variyhdistelmia, ja hahmosuunnittelijalle jaa

tehtavaksi 16ytda oikean tunnelman valittavat varit. [14.]

Vareilld on monia merkityksid ympari maailmaa, mutta iso osa ihmisistda kokee esimerkiksi
punaisen vihan, vaaran tai rakkauden varing, kun taas sininen on monesti rauhan, turvallisuuden
tai ylhaisyyden vari. [18.] Kuvasta 11 huomataan, kuinka varivalinnoilla saadaan samalle hahmolle
eri tunnelma aikaiseksi. Ensimmaisessa versiossa on tummia vareja, jotka yleisesti koetaan
pahuuden ja ilkeyden vareiksi, kuin taas valkoinen koetaan puhtaaksi ja viattomaksi. [15, s. 143-
149.] Vaaleat ja kirkkaammat vérit toisessa ja kolmannessa versiossa antavat kiltin tunnelman.
Véarien psykologisten vaikutusten ja kulttuurillisten merkitysten tutkiminen hyodyttadkin

hahmosuunnittelijaa suuresti.

ver.1 ver.2 ver.3

Kuva 11. Susi eri vareissa
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Varien valintaa voi lahestya esimerkiksi valitsemalla ensin toivotun tunteen valittavan varin, ja
sitten johtamalla siita loput varit kdayttamalla variharmonioita. Jos esimerkiksi paavariksi valitaan
punainen kuvastamaan vaaraa, voidaan siita johtaa lahivariharmonialla oranssi ja violetti. Kaikkia
vareja ei kuitenkaan kannata vihollisessa olla saman verran, vaan ottaa yksi vari paavariksi, yksi
huomiovariksi ja loput paavaria tukeviksi vareiksi. Ndin hahmosta tulee myoés tasapainoisempi
eivatka varit taistele toisiaan vastaan. [14.] Kuvassa 12 on kaksi esimerkkia sudesta, jossa on
kdytetty punaista, oranssia ja violettia. Ensimmaisessa versiossa vareja on keskendan ldhes saman
verran, mutta toisessa versiossa violettia on kaytetty paavarind ja keltaista vain hieman
huomiovarina. Versiossa kaksi varit toimivat yhdessa kokonaisuutena, kun taas versiossa yksi varit

tuntuvat taistelevan keskenaan tilasta.

ver.1l ver.2

Kuva 12. Versiot sudesta violetin, punaisen ja oranssin vareissa

Huomiovareilld voidaan erottaa asioita toisistaan tai vetdda pelaajan katse tiettyyn osaan
vihollista. Peleissa huomiota vaativilla objekteilla saattaa olla kirkas varillinen reunus tai vihollisilla
punaiset vaatteet. [20.] Tallaisia huomiovareja on hyva kdyttdaa myos vihollisen aseessa ja
heikossa kohdassa, jolloin pelaajan huomio kiinnittyy niihin helposti. Kuvassa 12 sudella versio
kaksi on puna-oranssi hanta. Hannan voisi kuvitella olevan heikko kohta, silld se erottuu selvasti
violettia ruumista vasten. Jos keltaisia kynsidkin suurentaisi, niista tulisi varmasti vaaralliset ja

selkeéat aseet sudelle.
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5.2 Yksityiskohtaisuus

Kaikessa visuaalisesti miellyttavassa on tietynlainen tasapaino, jolloin varit, muodot ja
yksityiskohdat toimivat harmonisesti yhdessa. Samoin kuin selkedt muodot luovat mielekkaan

siluetin, alueet, joiden yksityiskohtaisuus vaihtelee, luovat mielenkiintoisen kokonaisuuden.

Liian suuret alueet taynna yksityiskohtia tekevat vihollisesta yksitoikkoisen tai jopa ahdistavan,
joten silmalle taytyy jattaa tilaa hengahtaa. Myoskin jos kaikkialla on yksityiskohtia, ei mikaan
enaa nouse esiin erityisend. Pienia yksityiskohtaisia alueita kannattaa kayttaa nimenomaan niissa
paikoissa, johon pelaajan katseen halutaan kiinnittyvan. Jos hahmo nahdaan pelissa kaukaa,
jotkin yksityiskohdat saattavat olla liiankin pienid ja muuttua turhaksi varikohinaksi. Tall6in
yksityiskohtia on hyva suurentaa tai yksinkertaistaa. [17.] Kuvassa 13 suden yksityiskohtia on
lisdtty versiossa kaksi. Vaikka violetin ja oranssin savyt pysyvat samoilla alueilla, alkavat
ylimaaraiset kuviot tekemaan vihollisesta sekavan. Alkuperdisessad versiossa on silmalle tilaa

hengdhtaa, ja pienet yksityiskohdat saavat suuremman merkityksen.

ver.1l ver.2

Kuva 13. Sudet eri maaralla yksityiskohtia



22

6  Luonnoksesta kayttovalmiiksi

Kun vihollisen ulkondké on vahvistettu, on aika piirtda siita kayttovalmiit konseptit ja muut
tarpeelliset piirrokset. Yksi konseptikuva harvoin riittda 3D-mallintajille ja animaattoreille, jolloin
voidaan luoda lisapiirroksia, kuten luonnoksia yksityiskohdista, asento- ja liikeluonnoksia seka

turnaround-arkki, joka sisaltaa piirroksia hahmosta useasta eri suunnasta.

Lisapiirrosten tarkoituksena on selkeyttaa vihollista ja sen yksityiskohtia niille, jotka jatkavat sen
tyostamista eteenpadin valmiiksi pelin viholliseksi. Epama&ardiset muodot tai yksityiskohdat
yhdessa konseptikuvassa on hyva piirtaa erilliseksi luonnokseksi, jolloin 3D-mallintajan ei tarvitse
arvailla, mihin hahmosuunnittelija konseptillaan pyrkii. [21.] Mikali vihollisella on erityisia liikkeita

tai asentoja, on niiden hahmottelusta hyotya niin 3D-mallintajalle kuin animaattorillekin.

6.1 Viimeistellyt konseptikuvat

Viimeistellyt konseptikuvat ovat selkeitd piirroksia vihollisesta sen nakodisend, millaiseksi se
pyritdan peliin luomaan. Viimeistellyt konseptikuvat monesti pyrkivat noudattamaan pelin
visuaalista tyylia parhaansa mukaan muodoiltaan ja toisinaan my6s valaistukseltaan.
Konseptikuvien tarkoitus on antaa selked kuva siita, millaisen reaktion ja tunnelman vihollinen
pyrkii luomaan pelissa. Monesti yksikin viimeistelty konseptikuva riittda hyvin, jos liséksi luodaan
turnaround-arkki ja luonnoksia yksityiskohdista. [7, s. 46.] Voi olla jopa hyodyllisempaa kayttaa
aika muiden tarpeellisten luonnosten piirtdmiseen kuin maalata useampi konseptikuva loppuun

asti.

Toisaalta, jos vihollinen muuttaa muotoaan kesken taistelun, voi jokaisesta vaiheesta olla hyva
viimeistelld konseptikuvat. Kuvassa 14 on esimerkki viimeistellystd konseptista viholliselle, joka
kesken taistelun muuttaa muotoaan pelottavammaksi. Sen sarvet ja siivet kasvavat, piikkeja tulee
enemman ja kynnet ilmestyvat. Lohikdadarmeen koko ruumiskin pitenee. Tallaiset suuret
muutokset on hyva tuoda esiin visuaalisesti, jotta 3D-mallintaja ymmartaa, millaisista
muutoksista tarkalleen on kyse. Vihollisen kaikista eri ulkomuodoista voi olla hyddyllista luoda

myos erilliset turnaround-arkit.
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Kuva 14. Viimeistellyt konseptikuvat lohikdarmeesta

6.2  Turnaround-arkki

Turnaround-arkki on kuva, joka sisdltda piirroksia vihollisesta useasta eri kulmasta ja jossa
mittasuhteet kuvien valillda pysyvat samana. 3D-kdyttéon tehdyissd turnaround-arkeissa
kaksijalkaiset hahmot ovat usein jaykadssa T-asennossa kaddet sivuilla 90 asteen kulmassa, silla ndin
3D-mallinnus ja sen jalkeen animoitavien luiden asetus paikoilleen kay katevasti. Kuva 15 on
turnaround-arkki Wave Wars -nimiseen peliprojektiin tulleesta hai-vihollisesta. Arkissa nakyy
kuvat edestd, sivulta ja paalta, mutta kuvia voidaan tehda myos takaa tai vinosta kulmasta.
Kuvassa on my0s alkuperdinen konseptikuva hai-vihollisesta, jonka perusteella turnaround-kuvat

piirrettiin. [22, 7, s. 52-53.]
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paalta

konsepti edestd sivusta

Kuva 15. Hai-vihollisen turnaround-arkki ja konseptikuva

Turnaround-arkkia kaytettiin hyddyksi 3D-mallintaessa, jolloin 3D-mallintaja ikdan kuin rakensi
3D-mallin piirroksen paéalle. Kuvassa 16 hai-vihollisen turnaround-arkkia kaytettiin 3D-
mallintaessa hahmon takana pohjapiirroksena, joten niiden muodot vastaavat toisiaan ldahes
taydellisesti. Jotta turnaround-arkin kuvia voidaan kdyttdd mallintaessa tehokkaasti, taytyy eri

suunnista olevien piirrosten mittasuhteiden olla samat.

Kuva 16. Hai-vihollinen 3D-mallinnusohjelmassa (3D-malli. Koskikallio, V. 2020)

Jotta turnaround-arkki on mahdollisimman tdsmallinen, kannattaa kuvien piirtdminen aloittaa
suurimmista muodoista ja liikkua hiljalleen pienempiin muotoihin. Piirtdessa on hyva tarkistaa
usein, ettd muodot ja mittasuhteet ovat yhtendiset jokaisessa suunnassa, mutta myos

visuaalisesti miellyttavat. [22, 7, s. 52—53.] Vihollisen tyypista ja yksityiskohtaisuudesta riippuen
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turnaround-arkin lisdaksi saattetaan vaatia enemman luonnoksia yksityiskohdista, jotta sita

voidaan ldhted hyvin 3D-mallintamaan.

6.3  Yksityiskohtaluonnokset

Yksityiskohtaluonnokset tarkentavat yksittdisia esineitd, ruumiinosia tai muita vihollisen piirteita,
jotka viimeistellyssd konseptikuvassa tai turnaround-arkissa saattavat jaada epaselviksi.
Yksityiskohtaluonnos voi esimerkiksi esitelld vihollisen aseen tarkemmin, jos siind on liikkuvia
palasia, tai jos siitd lahtee erityisida efekteja kuten taianomaista savua. Irrallisista asusteista tai
aseista voi olla hyodyllistd luoda my6s omat turnaround-arkkinsa; ne tullaan todennakdisesti
pelissd ndkemaan useasta suunnasta, ja turnaround-kuvat aina helpottavat 3D-mallintajan tyota.

[7,s.131-133]]

Yksityiskohtaluonnoksia voi tehda oikeastaan mista tahansa erityistd huomiota vaativasta osasta
vihollista. Jos jokin osa vihollista venyy, laajenee tai supistuu, voi siitdkin olla hyva luoda oma
luonnoksensa, jotta 3D-mallintaja osaa ottaa sen huomioon ja rakentaa kyseiset kohdat niin, etta

toivotut liikkeet ovat mahdollisia.

6.4 Liikeluonnokset

Liikeluonnokset ovat piirroksia, joissa hahmo on jossakin itselleen ominaisessa asennossa,
esimerkiksi seisomassa ja valmistautumassa taisteluun. Liikeluonnoksista voi myds tehda sarjan,
jossa hahmo kdy lapi jonkin kokonaisen liikkeen. Viholliselle erityisen hyddyllisia voivat olla
taisteluliikkeiden tai muodonmuutosten kuvaaminen kuvasarjalla, jolloin animaattori saa selkedn
kuvan siitd, millaisia liikkeitad viholliselle on suunniteltu, ja millaisia muita liikkeitd se saattaisi
tehdd. Liikeluonnokset auttavat myo6s 3D-mallintajaa ymmartamaan hahmon vaatimaa

liilkkuvuutta, jolloin hdn osaa rakentaa 3D-mallin tukemaan niita. [7, s. 128-129.]

Kuvassa 17 on kahden kuvan liikesarja lohikddarme-vihollisesta syoksemassa tulta. Sen vatsa
paisuu suureksi sen vetdessa ilmaa sisdan, ja liekkeja syOstessa sen huulet venyvat ja maha
kutistuu. Talldiset suuret muutokset vihollisen ruumiinrakenteeseen on tarkea ottaa huomioon
jo ennen 3D-mallin aloitusta, jotta vihollisen rakentaminen peliin etenee mahdollisimman

mutkattomasti.



Kuva 17. Lohikdarmeen liikesarja
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7 Pohdinta

Opinnaytetyon tarkoituksena oli oppia vihollisen suunnittelun prosessista ja siihen kuuluvista
vaiheista. Tarkoituksena oli myos selvittdad mielekkdin tapa l|ahestyda vihollisen visuaalista
suunnittelua niin, ettd lopputulos tukee vihollisen mekaniikkoja tinkimatta sen visuaalisesta

ndyttavyydesta.

Mikali pelikokemuksen hauskuus ja pelaajan palveleminen pyritdan pitamaan pelissa
paatavoitteena, todettiin, ettd vihollisen suunnittelu onkin hyva aloittaa sen mekaniikkojen
pohjalta. Kun vihollisen visuaalinen ulkondké p&datetdan ensin, on sille hyvin vaikea ldhtea
keksimaan hauskoja pelimekaniikkoja, jotka myos sopivat sen ulkomuotoon; kun taas toisinpdin

se on huomattavasti helpompaa.

Mekaniikkoja tarkastellessa huomattiin, etta vihollisen ennakoiminen on pelaajalle tarkeas, jotta
pelikokemus pysyy hauskana. Kuten oikeassa maailmassa oletetaan ihmisesta paljon jo
ensisilmaykseltd, on myos vihollisesta hyva nakya visuaalisia vihjeitd sen taistelutyylista.
Vihollisen ase ja heikko kohta ovat sen eniten huomiota tarvitsevat osat, joten vihollista
suunnitellessa pelaajan katse on hyva pyrkia ohjaamaan niihin. Toisaalta jonkinlainen
salaperaisyyskin vihollisissa voi olla mielenkiintoista, joten kaikkia vihollisen liikkeitd ei

valttamatta tarvitsekaan huomata ensisilmayksella.

Ty0Ossa tarkasteltiin myds, kuinka eri vihollistyypit vaikuttavat niiden suunnitteluun ja prosessin
kulkuun. Mita vaikeampi ja tarkedmpi vihollinen, sita ndyttavdamman ja monimutkaisemman siita
voi tehdd, mutta sitd enemman aikaa ja resursseja sen suunnitteluun myos kuluu. Pienille
vihollisille ei kannata antaa paljoa yksityiskohtia, silld niista tulee nopeasti pelkkda epaselvaa
varikohinaa ruudulla, jolloin yksittaisia vihollisia ei enda edes erota toisistaan. Joissain tapauksissa
se voi toisaalta olla myds haluttu efekti, mutta silloinkin sen on hyva olla tietoinen pdatos eika

vahinko.

Hahmosuunnittelussa varien kaytén on hyva olla tarkoituksenmukaista ja palvella
mahdollisimman monia katsojia, mutta tdssad opinndytetydssa ei kuitenkaan kasitelty varisokeutta
ja sen vaikutusta varinakoon. Varisokeus kuitenkin koskee enemman pelia yleisesti, joten sen

kasitteleminen olisi saattanutkin menna jo hieman aiheen ulkopuolelle.

Vihollisten visuaalisesta suunnittelusta peleihin ei |0ydy juurikaan kirjallisuutta, joten

opinndytetyon lahteinad sovellettiin yleisen hahmosuunnittelun periaatteita ja prosessia seka
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vihollisten mekaniikkojen suunnittelua kasittelevia lahteita. Kuitenkin suurin osa normaaleista
hahmosuunnittelun tavoista patee myo6s vihollisiin, kunhan huomioon otetaan niiden

interaktiivisuuden pelaajan kanssa.
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8 Yhteenveto

Kun vihollista ldhdetddan suunnittelemaan, on prosessin selked kulku tarkedssa osassa. Jotta
suunnittelu ldhtee hyvin kdyntiin, antaa hahmotiivistelman luominen ja tutkiminen sille hyvan
pohjan. Hahmotiivistelman perusteella tehdyt jatkotutkimukset ja referenssin haku helpottavat

vihollisen piirtamisen aloitusta — hyvin suunniteltu on puoliksi tehty.

Thumbnailien ja luonnosten tekeminen ohjaavat hahmosuunnittelijaa kohti yhtendistd ja
mielekdstd vihollista. Prosessin aikana voidaan kayda paljonkin keskustelua muiden
peliprojektissa tydskentelevien kanssa, jolloin palautteen kuunteleminen on tarkeda. Itse
suunnittelijankin kannattaa astua usein taaksepdin ja verrata luonnoksiaan hahmotiivistelmaan

tai omiin muistiinpanoihinsa ja varmistaa, etta vihollinen pysyy hahmotiivistelman mukaisena.

Vihollisen mekaniikkojen huomioiminen heti alussa antaa hyvdan pohjan visuaaliselle
suunnittelulle. Silloin vihollisen mekaniikkoja voi tuoda esiin visuaalisen tarinankerronnan keinoin

ja sitoa ne yhteen muuhun vihollisen ulkondkdon.

Visuaalista tarinankerrontaa voi toteuttaa muodoilla ja vareilld. Hahmot rakentuvat kolmioista,
nelidista ja ympyroistd, mutta myds mittasuhteet vaikuttavat siihen, millaisen vaikutelman
vihollisesta saa. Tummat varit kuvastavat usein ilkeyttd, mutta muotokielen avulla voi vareja

kayttaa lahestulkoon vapaasti, kunhan pelin omat tyyli ja tunnelma pidetadan mielessa.

Muotokielessa anatomian tuntemus on hyddyksi, mutta entistd tarkeampaa uusia hirvidlajeja
luodessa. Uusia hirvitlajeja on helppo keksia yhdistelemalla eri eldinten osia eri tavoin. Tall6in
yhdisteltdvien eldinten luuston ja lihasten anatomian tietdmys auttaa niiden yhdistelemisessa

uskottavasti.

Hahmosuunnittelun lopulla, kun hahmo on valmis, luodaan siitd usein vield valmis viimeistelty
konsepti ja turnaround-arkki pohjapiirrokseksi 3D-mallintajalle. Monesti vihollisesta tehdaan
myo6s yksityiskohtaluonnoksia tai liikeluonnoksia, jotka auttavat selkeyttamaan vihollisen
ominaisuuksia niin 3D-mallintajalle kuin animaattorillekin. Mikali vihollinen muuttaa rajusti
muotoaan kesken taistelun, on jokaiselle sen eri muodolle hyvd luoda omat konseptinsa,

turnaround-arkkinsa ja yksityiskohtaluonnoksensa.

Opinnaytetyossa kadytetyt tydtavat ovat sovellettavissa moniin peliprojekteihin. Myds silloin, kun

pelin pyrkimys on luoda vihollisista vaikeita ennakoida, on suositeltavaa tietaa pelaajaa palvelevat
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tavat, jotta niita voidaan tarkoituksella kiertdaa. Toive onkin, ettd tdma opinndytetyd innoittaisi
tutkimaan vihollisten visuaalista suunnittelua syvallisemmin ja huomioimaan ne erityista

huomiota vaativana hahmotyyppina.
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