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1. Johdanto

Pelialaan tutustuminen vaikutti mielenkiintoiselta haasteelta. Ysta-
vani Alpo Oksaharju perusti Theory Interactive Oy:n kaverinsa kanssa
ja he alkoivat tekemdan Reset-pelid. Se vaikutti mielestani mukaval-
ta ja ajankohtaiselta aiheelta. Peliala oli minulle hyvin vieras kasite
ja halusin taman tyon avulla syventda osaamistani ja oppia uutta.

Tarkastelen opinndytetyossani tutkimuksellisesti teollisen muo-
toilijan nakokulmasta minkalaista tietoa ja osaamista tyon tukena
tarvitaan. Esitan mallin suunnitteluprosessista, joka helpottaa ja no-
peuttaa tyontekoa ja jonka avulla maarittelen suunnitteluajureita.
Suunnitteluajureiden avulla annan ohjenuoran ja tyokalut tekemi-
selle, joiden avulla tyon teossa padsee eteenpain.

Ajurit koostuvat suunnittelun kriteerien, ymparistéanalyysin, refe-
renssien seka pelin tunnelman analyyseistd. Tyossani tarkastellaan
pelin arkkitehtuuria seka yleista tunnelmaa.

Suunnitteluajurit pohjautuvat taustatutkimuksiin ja omiin havain-
nointeihin peliteollisuudesta, kirjallisuudesta, pelien pelaamisesta,
elokuvista, suunnitteluprosesseista jne.

Visuaalisesti halusin tavoittaa yhtendisen tyylin ja suunnittelin ko-
konaisilmeen niin, etta sen lapikdayminen kuvia ja niita tukevaa teks-

tid tulkitsemalla herattaisi ajatuksia lukijassa.
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2. Peliteollisuudesta

arvat pelit rakentuvat saman-

laisista  elementeista  kuin
ennen vanhaan. Tietokonepeli-
en suosion alkuaikoina 1970- ja
1980-luvulla tekniikka oli viela
niin yksinkertaista, etta jokainen
tietokoneen omistaja pystyi pie-
nelld asiaan syventymisella teke-
madan jopa itse pelinsa.

Muistan, kuinka tein kaverini kans-
sa commodore 64-tietokoneella
yksinkertaisia peleja, joissa len-

nettiin aluksella ylospain ruudulla.

Pelit olivat grafiikaltaan ja pelijuo-
neltaan hyvin yksinkertaisia, joten
ei tarvittu kovinkaan suurta poruk-
kaa tekemadn yhta pelia.

Teknologian kehittymisen ansi-
osta ovat myos pelit kehittyneet
huimasti. Kehityksen myota pelin

tekemiseen on tarvittu enemmadn
osaamista ja pelin tekemiseen
kaytetyt budjetit ovat kasvaneet
huimaa vauhtia. Nykyajan pelit
tehdaan lahes aina tiimityona oli
kyseessa sitten iso tai pieni peli-
firma.

Peliala on noussut markkinoilla
isoksi tekijaksi, vaikkakin tyollista-
jana peliteollisuus on viela hyvin
pieni seka ainakin Suomessa viela
naihin paiviin asti suurelle yleisol-
le tuntematon.

" Peliteollisuus on ollut koko
2000-luvun ajan viihdeteollisuu-

den nopeimmin kasvava haara”

<www.neogames.fi/tietoa-toimi-
alasta> (24.11.2013).

Peliteollisuus on ohittanut tallen-
netun musiikin myynnin ja on mel-
kein yhta suuri teollisuuden ala
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kuin elokuva-ala. My6s Suomessa
peliteollisuus on talla hetkella
hurjassa nousussa. Siitd on tullut
merkittdva osa kulttuurivientite-
ollisuutta. Kotimaan markkinoiden
pienuuden johdosta 90 % pelialan
suomalaisesta tuotannosta paatyy
vientiin. <www.neogames.fi/tietoa-
toimialasta> (24.11.2013).

Liikevaihto pelifirmalla voi par-
haimmillaan olla samaa luokkaa
kuin kaikille tutulla Nokialla hy-
vina aikoina, mutta samaan aikaan
henkilostomaara voi pysyd aino-
astaan muutamissa kymmenissa.
Tama tarkoittaa sita, etta pelite-
ollisuudessa tarvitaan monialaista
0saamista.

Peliteollisuus on internetin ja tie-
tokoneiden kehittymisen myota
noussut nopeasti sijoittajien mie-
lenkiinnon kohteeksi. Siihen on
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alettu kiinnittamaan huomiota vii-
me vuosikymmenina.

Taman hetken peliala on siita
hauskassa murroksessa, etta hy-
valla idealla ja toteutuksella voi
nopeasti ja pienillakin investoinn-
neilla saada aikaiseksi jotain mista
tulee maailmanlaajuisesti tunnet-
tu ja miljoonien ihmisten paivittain
kdyttama toteutus. Tama yksistdan
on aika kiehtova ajatus.

Tyon tekeminen on kivaa

Suomessakin viimeistdan lahiaiko-
jen peliyritysten menestyminen on
tuonut pelialalla tyoskentelemisen
ihan oikeiden tyopaikkojen jouk-
koon.

Pelialan osaajia on pidetty omitui-
sena porukkana; nama pelaajat ja
pelien tekijat ovat sita sakkia, joi-

ta vanhemmat useasti kehottavat
l[ahtemaan ulos raittiiseen ilmaan
tietokoneen ruudun aarelta tai
puolisot hammastelevat kumppa-
ninsa ajan kayton prioriteetteja.

Talla alalla ei olla totuttu mietti-
madn liiketaloudellisia strategioita
tai leimailtu kellokortteja tasatun-
nein, vaan enemmankin hommia
tehdaan intohimoisesti elamanta-
pana.

Pelialalla asioita kaannetadn ehka
helpommin ylosalaisin, mutta asiat
pyritadnkin tekemadadn aivan eri ta-
valla kuin mihin olemme tottuneet
ja tamahan on selkeasti toiminut.
Esimerkiksi padtoksenteossa pyri-
tadn mahdollisimman vahaiseen
byrokratiaan ja osallistuviin toi-
mintamalleihin.

Tasta hyvand suomalaisena esi-

Neogames fi

merkkind Supercell: sielld koko-
uksissa jokaisen mielipide huomi-
oidaan ja tyontekijoiden ideoita
kuunnellaan tasa-arvoisina - aina
ei edes muisteta kenen idea alun-
perin oli. Esimerkiksi kerran joku
ehdotti pallomeren rakentamista
yrityksen tiloihin. Se oli niin mu-
kaansa tempaava idea, etta se oli
pakko toteuttaa. Tama viestii yri-
tyksen toimitusjohtaja Ilkka Paa-
nanen mukaan yrityksen toimin-
taideologiasta sen, etta samalla
tavalla tehdaan myos peleja. Kaik-
ki tulee tehtya yhdessa. (Vilkkala,
Markku 2013. Supercell kaksikko
haluaa Suomeen oman pii-laakson.
|ltalehti. 16.10.2013.)

Helsingin Sanomien haastattelus-
sa toimitusjohtaja Paananen kertoi
myos ajatelleensa yritysrakenteen
aivan uusiksi Supercellid perusta-
essaan. "Firmat pitdisi koota niin
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kuin ammattilaisurheilujoukkueet”.
Taman ideologian perustana oli,
ettd tunnustetaan peliala lahjak-
kaiden tekijoiden alaksi ja pyritaan
hankkimaan juuri tahdn joukkuee-
seen sopivat pelaajat ja tavoite on
saada heidat pelaamaan hyvin yh-
teen, joukkueena, kaikki muu olisi
epaolennaista, liikkevaihtoa myo-
ten. (Miettinen, Anssi 2013. Ovista
ja ikkunoista. Helsingin Sanomat,
20.10.2013,C1-C4)

Liiketoiminta- seka yritysmallia on
otettu maailmalta, erityisesti Yh-
dysvalloista. Pii-laakson norteista
ja puistoissa larppaavista kumma-
jaisista on kasvanut maailman yri-
tysmaailman muuttajia.

Menestyskonsepteja, kuten Goog-
lea, Yahoota ja Pixaria yhdistaa
tyontekijoiden tarpeiden huomi-
oon ottaminen ja innovatiivinen

yritysrakenne .

Esimerkiksi Pixar on kuuluisa siita
miten yrityksessa monia paatoksia
tehdessa mietitaan “olisiko se ki-
vaa tehda” ja useat paatokset syn-
tyvatkin fiilispohjaisesti.

Esimerkkind voisi mainita myos,
etta tyontekijat saavat halutes-
saa rakentaa oman tyopisteensd
nakoisekseen. Ja nyt ei puhuta
muutamasta  koristekasvista tai
tyotuolin valinnasta, vaan usealla
Pixar-studion tyontekijalla on oma
tyopiste, joka nayttad pienelta ta-
lolta kuisteineen ja kaikkineen.

Tama kaikki juontaa juurensa siita,
etta kun tyontekijoina on lahjak-
kaita ja innovatiivisia ihmisia, ei
heidan luovuutta haluta rajoittaa,
vaan antaa heidan ilmentaa sita
kukin haluamalla tavallaan.

Pixar-toimisto

Myos yhteisollisyytta pyritaan tyy-
pillisesti korostamaan. Tyotiloista
on luotu sellaiset, etta ihmiset saa-
daan yhteen. Tarkoituksena talld
on saada aikaiseksi tiloja, joissa ih-
miset kohtaisivat, rentoutuisivat ja
viihtyisivat. Esimerkiksi vain kah-
vin hakemisesta tulee ndin muka-
vaa ja suotavaa. Pixarin toimistolla
on esimerkiksi taukotila, mika on
taynnna erilaisia muroja ja muu-
ta valipalaa. Tama on tietysti osa
suurempaa ajatusmallia, joka te-

kee tyopaikasta viihtyisan paikan.

Adrian Molina Pixarilta kertoo joka
paiva hakevansa kollegan kello
neljan muroille ja taman aikana
he ideoivat myos vapaasti tyohon
liittyvissa asioissa. Nainkin pienel-
ta kuulostavalla rutiinilla he ovat
luoneet keskenaan mukavan ja
tehokkaan tyoskentelytavan. (Hart-
laub, Peter 2010. Creativity thrives

in Pixar's animated workplace. San
Francisco Chronicle. 13.06.2010.)

Muotoilijan roolit pelituo-
tannossa

Nykyajan pelituotantoa voisi hyvin
verrata esimerkiksi elokuvatuotan-
toon niin rakenteeltaan kuin liike-
vaihdoltaankin.

Tarkastelen tuttua asiaa, elokuvaa
seka siihen liittyvada osaamista:
yksinkertaisuudessaan  tarvitaan
kasikirjoittaja, tuottaja, ohjaaja,
kuvaajat sekd ndyttelijat. Nainkin
lyhyeen listaan ihmisista Lliittyy
paljon erialaista osaamista seka
sidosryhmien vuorovaikutusta.

Elokuvalla on pitka historia ja Hol-
lywood on luonut siita jattimaisen
teollisuudenalan, jossa on loydet-
ty hyvinkin tarkoituksenmukainen

tyonjako.

Mikali tuotanto on iso, on luon-
nollisesti joka osa-alueella omat
0saajansa ja vieldpa omat osaajan-
sa eri osa-alueiden hallintaan. Jos
taas kyseessa on esimerkiksi pieni
indie-tuotanto voi kaikista naista
osaamisista vastata vain muutama
kykeneva henkilo.

Samantyyppisesta  toimintamal-
lista puhutaan pelituotannossa.
Jokaisella osa-alueella on omat
0saajansa tai on ihmisid, jotka ovat
monessa mukana.

Pelin tekemisessa tavallisesti mu-
kana on suunnittelija, kasikirjoit-
taja, ohjelmoija, taiteilija, tuottaja,
hyvin samantapaisesti kuin elo-
kuvan tekemisessakin. Pelin teke-
minen on tiimityota, jossa tiimin
jasenten yhteen toimiminen on

Indie game - the Movie

tarkeaa.

Suunnittelija (designer) voi tehda
hyvinkin erilaisia asioita riippuen
tehtdvdalueesta. Teollinen muotoi-
lija (industrial designer), konsepti-
suunnittelija (concept designer) ja
pelisuunnittelija (game designer)
voivat kaikki olla eri henkiloita, jot-
ka tuottavat peliin sisaltod, teosta
tai tuotetta omien osaamisiensa
rajoissa. Yhta hyvin ndista kaikista
osa-alueista voi olla vastuussa yksi
suunnittelija, kuten usein pienissa
indie-tuotannoissa on yleensa ta-
pana.

Perinteisesti teollisen muotoilijan
rooli on tarkastella tuotteen teke-
mista estetiikan lisaksi myos kayt-
t0- ja kaytettavyysndkokulmasta.

Konseptisuunnittelija tarkastelee
enemman kokonaisilmetta, toimin-

13
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taa ja estetiikkaa. Pelisuunnitteli-
ja suunnittelee pelin olemuksen,
toimintamallit ja pelimekaniikan
ytimen.

Pelisuunnittelija  keskittyy pelin
kulkuun ja pelikenttien toimivuu-
teen.

Taiteilija (visual artist), keskittyy
audiovisuaalisen kokonaisilmeen
luomiseen ja pelin pelattavuuden
huomiointiin.

Muotoilijat voivat toimia taiteel-
lisen johtajan, pdasuunnittelijan
ja visuaalisen suunnittelijan va-
limaastossa. Muotoilija voi myos
toimia tuottajan oikeana katena ja
nain ollen olla enemman taiteelli-
sen johtajan tai padsuunnittelijan

Manninen, Tony 2007. Pelisuunnittelijan kasikirja. 53. Tallinna; Kustannus Oy Rajalla.

roolissa. (Manninen, Tony 2007.
Pelisuunnittelijan kasikirja. 46-47.
Tallinna; Kustannus Oy Rajalla.)

Muotoilijan toimenkuva riippuu
paljon siita, miten hyvin tuntee
alaa ja minkalainen kokemus alal-
ta on.Isoissa tuotannoissa rooli voi
olla hyvinkin rajattu, kun taas pie-
nemmissd tuotannoissa roolit ovat
hyvin hailyvia.

Mielestani muotoilijan koulutuk-
sen ja ajatusmaailman sisaistd-
neen henkilon vahvuus on siina,
etta han pystyy eldaytymaan eri
rooleihin ja katsomaan eri ndko-
kulmista asioita ja hahmottamaan
tata kautta kokonaisuuden omalla
tavallaan.

Muotoilija voi toimia vaikka 3D-
suunnittelijan tittelilla pelifirmas-
sa eri aloilta olevien kollegojen
kanssa, mutta se mikd erottaa
muotoilijan on kenties se opittu ja
kokemuksen tuoma hiljainen tieto
ja nain ollen muotoilijan aikaan-
saama lopputulos eroaa varmasti
muun alan osaajien tuotoksista.

Muotoilija kykenee tuomaan konk-
reettisen esinemaailman ja ympa-
riston vaikutuksien tunnun seka
kenties perkspektiivin tuntua kol-
miuloitteisuuden kautta eri tavalla
kuin pelialalla tyypillisesti tyos-
kentelevien graafisen maailman
asiantuntijat.

Se missd muotoilija voi ndyttda
kyntensa peleissa, on lOytda ba-

lanssi  uskottavuuden ja pelin
valilta. Muotoilijan pitaa pystya
ymmadrtamddn ettei kyseessa ole
oikea maailma, vaan pitaa vaan
saada se uskottavasti nayttamadn
silta

Graafisella alalla tyoskentelevat
touhuavat enemman tai vahem-
mdn  kaksiuloitteisien pintojen
parissa. Muotoilijan suunnitelmat
kasittavat kolmiuloitteisen koske-
teltavissa olevan lopputuloksen
oli kyseessa sitten virtuaalinen
ymparisto, teollinen tuotemuotoilu
tai muunlainen muotoilun keinoin
saavutettu pdamaara.

Peliteollisuudessa muotoilijoiden
tyonkuva on vahvasti lahtoisin
animaatio- , scifi- sekd piirroselo-
kuvien maailmoista. Teknologian ja
koko markkinan kehityksen myota
on tullut vaistamattomaksi 3D-
suunnitteluun erikoistuvien am-
mattilaisten tarve ja tahan katego-
riaan sopivat teolliset muotoilijat
myos hyvin.

Tron-elokuvan konseptitaidetta

Muotoilijat, animaattorit ja taitei-
lijat ovat tulleet peliteollisuuteen
osittain siita yksinkertaisesta syys-
ta,etta haluttiin sadstaa kuluissa ja
pysya aikatauluissa.

Tuotannon eri vaiheissa tarvitaan
eri tyyppisia ihmisia ja mikali pys-
tytaan visualisoimalla ja tarinan
kerronnalla esittamadn tietokone-
pelin tarina ja luonne, auttaa se
paljon kokonaiskuvan suunnittelua
ja kehitysta. Tassa mielestani muo-
toilijat ovat yleensa hyvia.

Jos pelituotannon alkuvaiheessa
huomataan idea kannattamatto-
maksi on erittain jarkeenkaypda
kuopata se ja kohdistaa tyonteko
johonkin muuhun. Nadin sddste-
tadn selvaa rahaa ja tyotekijoiden
motivaatio ja ennen kaikkea in-
novatiivinen ilmapiiri pysyy hy-
vand. Supercellin toimitusjohtaja
Ilkka Paanasen mukaan pelialalla
pidetaankin useasti epaonnistu-
mista hyvaksyttavaa ja siita jopa

palkitaan. (Vilkkala, Markku 2013.

Supercell kaksikko haluaa Suo-

meen oman pii-laakson. Iltalehti.

16.10.2013))

"Kukaan ei halua epaonnistua,

mutta se oppi, joka siita tulee, on
niin suunnattoman arvokasta, etta

koemme sen juhlimisen arvoiseksi”

(Vilkkala, Markku 2013. Supercell
kaksikko haluaa Suomeen oman
pii-laakson. Iltalehti. 16.10.2013).
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3. Tavoitteet

M uotoilijana naen roolini tamdn
pelin kehittamisessa sellaise-
na, joka luo tuotekehitysprosessin
tai  suunnittelumallin  helpotta-
maan seka nopeuttamaan tyonte-
koa.

Tarkoitukseni on antaa ohjenuora
tekemiselle, mutta ohjeistus ei ole
tiukasti noudatettava, vaan luoval-
la alalla ohjeita tuleekin tulkita ta-
pauskohtaisesti.

Pyrin  kuvaamaan  suunnittelu-
prosessin etenemisen ja ehdotan
suunnittelun tueksi suunnittelu-
ajureita (design drivers). Esitan

esimerkkitapauksella miten itse
tulkitsen niita.

Suunnitteluajureita hyvaksikayt-
taen on yritykseen tulevan uuden
henkilon helpompi hahmottaa ja
omaksua minkalaisista elemen-
teista peli seka sen tyyli rakentu-
vat.

Annan tyokalut tekemiselle, joita
referoimalla graafikot, animaatto-
rit, visualistit ja muut padsevat

eteenpain tekemisissaan.

Rajaus

Insinooritaustaisena teollisena
muotoilijana alkuperdiset ajatuk-

seni oli hyvinkin konkretian puo-
lella tekemiseni suhteen.

Aikomukseni oli tehda konsepti-
suunnitelma peliin visualisoimalla
tuotokseni tarpeeksi selkeasti, te-
kemadlla prototyyppeja ja hahmo-
malleja seka mallintamalla tieto-
koneella.

Miettiessani tarkemmin opinndy-
tetyoni sisaltoa tuli jarkevaksi tar-
kastella sita, mika kaikki vaikuttaa
halutunlaisen lopputuloksen saa-
vuttamiseksi.

Opinndytetyoni fokus siirtyi enem-
mdn suunnitteluajureiden kehit-
tamiseen. Paatavoitteeni on luoda

visuaalisia referensseja ja skenaa-
rioita, joita seuraamalla lopputulos

olisi tavoitellun kaltainen.

Valitsin taman aiheen opinnayte-
tyokseni kenties pelialalle tyol-
listymisen toivossa. Myos sen
kannalta nain tarpeelliseksi keskit-
tymisen prosessiin enka niinkaan
yksityiskohtaisiin visualisointeihin
tai muotojen hakemiseen.

Tama voisi olla ominaisempaa
konseptisuunnittelijoille,  jotka
kantavat enemman vastuuta visu-
aalisesta tyylista. Tai mallintajille,
joiden ammattitaitoon kuuluu tie-
tad tekniset rajoitteet seka tehda
niiden puitteissa parasta mahdol-

lista jalkea.

Tarkoitukseni ei ole ottaa liiemm-
min kantaa itse pelin pelisuunnit-
teluun, koska siita on hyvin vahva
nakemys yrityksen perustajilla. En
myoskaan lahde kuvittamaan tai
muotoilemaan yksittaisia kohteita,
vaan esittelen minkalaista tietoa
ja 0saamista tyon tueksi tarvitaan.
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4. Theory Interactive Oy

heory Interactive on riippu-
maton kahden taiteilijan, Alpo
Oksaharjun (medianomi, 3D visu-

alisointi) ja Mikko Kallisen (tekn.

yo), 2012 perustama pelifirma Es-
poosta.

Alpo toimii kasikirjoittajana, suun-
nittelijana seka vastaa hyvin pit-
kalti visuaalisesta ilmeestd. Mikko
vastaa suunnittelun lisaksi ohjel-
moinnista ja saveltamisesta.

Alpo ja Mikko saivat idean pienen
indie-pelifirman  perustamiseen
pienen budjetin elokuvista, kuten
"Moon” ja "Cube” seka Alpon muu-
tama vuosi sitten kasikirjoitta-
masta peli-ideasta. Alpo ja Mikko
alkoivat miettia miksi pelialalla ei

ole samantyyppisid indie-peleja.

He halusivat luoda pelin, jonka vi-

suaalisesta laadusta ei tingittaisi
ja jonka juoni ei olisi lineaarinen.

Pelialalla, toisin kuin elokuvateol-
lisuudessa, tama tarkoittaisi suuria
rahallisia satsauksia.Alpo ja Mikko
padttivat kuitenkin yrittaa.

Theory kayttaa kehittamaansa ja
omistamaansa Praxis-teknologiaa.
|ltsetehty teknologia mahdollistaa
kaiken raataloimisen omiin tarpe-
iin sopivaksi seka poikkeamisen
alalla vallitsevista tavoista luoda
sisaltoa.

Theory tekee pelia nimelta Reset.
Sen on tarkoitus valmistua vuonna
2014.

Reset on yhden pelaajan seikkailu,
scifi noir, arvoituksellinen ensim-

mdisen persoonan ongelmanrat-
kaisu-peli PC:lle.Pelissa painopiste
on tarinassa ja tunnelmassa.

Pelin ainutlaatuinen ominaisuus
on pelaajan kyky palata ajassa ta-
kaisin ja ratkoa ongelmia yhdessa
itsensa kanssa. Pelaaja monistaa
itsedan ja madrittelee ajan ja pai-
kan pelissa, mihin han voi hypatad
(reset) ajassa takaisin ja ratkaista
ongelmia itsensa kanssa.

Tarina  sijoittuu  kuvitteelliselle
16 neliokilometrin saarelle Gala-
pagos-alueella. Pelin pelaa noin
kuudessa tunnissa, mutta pelaa-
jan oma tahti saarta kierrellessa
vaikuttaa pelin pituuteen. Saari on
taynnd pienia tiedonjyvid, jotka sy-
ventavat pelikokemusta.
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TUTKIMUS

Pelialan historia
Teollisuudenalan analyysi
Aineiston kerdys ja analysointi

TOTEUTUS

Suunnitteluajurit
Analyysit
yhteenveto

PROJEKTIN SUUN-
NITTELU

Tavoitteet
Rajaus
Tyokalut ja menetelmat

LOPPUTULOS

Ohjeistuksen esittaminen
lopullisten tuotosten tulkinta
Arviointi

5. Projektista yleisesti

Projektin alussa minulle oli
tarkeda lukea hieman pelialan
historiaa ja pdasta koko alaan si-
salle.

Ymmartdaakseni  yksinkertaises-
ti enemman miten peleja oikein
tehdadn ja miten muotoilijat ovat
tulleet hommaan mukaan, kartoi-
tin itse pelien tekemiseen liittyvaad
teoriaa ja tutustuin peliteollisuu-
teen.

Opinndytetyoni aikana olen ym-

madrtanyt paremmin mitd muotoi-
lijat tekevat pelimaailmassa ja mi-
ten he ovat sinne padtyneet.

Toisaalta koko prosessi on ollut
yhta sekamelskaa siind mielessad,
ettd ensin olen aloittanut jonkun
tekemisen, kunnes olen huoman-
nut, etta olisi pitanyt aloittaa eri
tavalla tai toisesta nakokulmasta
katsottuna.

Eli tama on ollut tietylla tavalla
hyva oppimisprosessi, olen aloit-
tanut ja huomannut tekevani asiat
vadrin ja yrittanyt taman jdlkeen

tehda asioita eri tavalla.

Alunperin ajatukseni oli tehda
konseptisuunnitteluun pohjautuva
tyo, mutta prosessin edetessa tyon

sisalto on kuitenkin muuttunut.

Ty6 muuttui suunnitteluajureiden
maarittelemiseksi kuvallisia esi-
merkkeja hyvaksi kayttden.

Onneksi toimeksiantajani on ol-
lut myos hyvin avoin tekemaani
projektia kohtaan ja olemme pys-
tyneet rakentavasti miettimdan ja
keskustelemaan mihin suuntaan
tyoni rakentuu.
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Projektin aloitus

Projektissani olen pyrkinyt kaytta-
madn minulle ominaisia tyokaluja
ja menetelmia.

Niin teollisen muotoilun kuin pe-
lisuunnittelun alallakin prosessi-
kaavioita projektin kulkuun loytyy
monia, kuten tekijoitakin.

Olen tarkastellut tassa tyossa la-
hinna pelin arkkitehtuuria seka
yleista tunnelmaa. Naita samoja
tarkastelumenetelmia voi soveltaa

myos pelin muihin osa-alueisiin.

Riippuen siita, mita suunnittelee
peliin.

Etsin lahdemateriaaliksi kuvia ja
videoita, elokuvakulttuurista, ark-
kitehtuurista, scifitarinoista, alalla
vaikuttaneista ihmisista, ympa-
ristoista ja oikeastaan mista vain
minka ajattelin sopivan aiheeseen.

Kirjallisuus on varmasti paljon
vaikuttanut myos taman peli teki-
joiden ajatusmaailmaan ja tapaan
rakentaa pelin juonta. Tassa tyos-
sd en lukenut pelintekijoihin vai-
kuttaneita kirjoja vaan tutustuin
peleista kertoviin kirjoihin, kuten
miten luodaan pelimaailmaa ja
sen visuaalisuutta jne. Toimin nadin
sen takia, etta nain sen itselleni
tarkeaksi.

Mielestani moodboardeilla on
hyva hahmottaa kokonaisuuksia
visuaalisesti ja esittaa ajatuksia
muille. Talla, itselleni tutulla ta-
valla, lahdin Lliikkeelle visuaalisien
referenssien etsimisessa ja tutki-

misessa.

Moodboardissa kerdtaan yleensa
joukko kuvia, esineita tai mitd vain
kuvaamaan tavoiteltavaa tunnel-
maa. Keratyssa materiaalissa aihe
on vapaa,kunhan ne ajavat asiansa.

Mina tein moodboardin visuaali-
sesta materiaalista, josta kokosin
kuvia pitkaksi kuvavirraksi. Tasta
rupesi hahmottumaan kokonai-
suuksia ja arkkitehtuurisia suunta-
uksia.

Pelin tyylin analysointi

Kyselin Alpolta mista kaikesta td-
han peliin on saatu vaikutteita ja
kerasin referenssimateriaalia kes-
kustelujemme pohjilta.

Reset-pelin tyyli rakentuu pe-
linsuunnittelijan  luomasta  ko-
konaisuudesta, johon mainittiin
vaikuttaneen esimerkiksi: Aliens,
Star wars, Star trek, Transformers,
Oblivion ja muut scifi-leffat ja TV-
sarjat. Myos retrofuturismi ilmiona,
moderni arkkitehtuuri, omat nuo-
ruuden scifi -tarinat ja konseptitai-
de naihin liittyen tulivat esille.

Pelattavuus on samankaltainen
kuin Portal 2-pelissa. Pelime-
kaniikka muistuttaa peleja The
Misadventures of P.B. Winterbot-
tom, Ratchet & Clank Future: A
Crack in Time ja Prometheus UDK
(Alpo Oksaharju).

Naitd tutkien ja analysoiden ete-
nin tyylin hakemisessa. Pelin tun-
nelman tavoittamisessa oli todella
hyvana apuna tietysti muutama

Reset-pelista julkaistu traileri ja
se, etta paasin seikkailemaan teh-
tyyn pelimaailmaan vaikkakin se
oli viela keskenerainen.

Hyva tapa tutkia pelimaailmaa
sekad tehda siihen liittyvia havain-
toja oli itse pelata peleja. Otin ku-
vakaappauksia eri tilanteista seka
purin kuvissa kaytetyt elementit ja
kuvien herattamat mietteet kirjal-
lisesti. Samankaltaisista peleista
ndin nopeasti minkalaiset ratkai-
sut ovat hyvia ja mitka huonoja.

Tassa projektissa otin Alpon mai-
nitsemista peleista seka muuta-
masta muusta pelistd ja animaatio-
elokuvasta vaikutteita. Analysoin
niiden vahvuuksia, visuaalisuutta
seka ylipaataan miten niissa on
tehty asioita. Esimerkkeina olivat
mm. Portal 2-peli ja Wall-E-ani-
maatioelokuva.

Aina ei mielestdni ole tarpeellista
keksia ja tehda kaikkea itse alus-
ta asti, vaan on hyva seurata mitd
muut ovat tehneet ja kaantda tama
tieto oman suunnittelun voimava-
raksi. Samalla voi seurata, ettei
alitajuisestikaan plagioi muiden
tuotoksia.

Prometheus UDK

Pierres Vives / Zaha
Hadid Architects
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6. Suunnitteluajurit (De-
sign drivers)

Suunnitteluajurit ovat menetel-
md, jonka avulla konseptoinnin
tavoitteita voidaan selkeyttda ja
kayttajatarpeet kytkea suunnitte-
luprosessin  ohjenuoraksi. Suun-
nitteluajurit ovat konseptoinnin
tavoitteiden konkreettisia maari-
tyksia. Ne kertovat, 'mita konsep-
toinnissa ratkaistaan ja mita tietoa

ja osaajia tyon tueksi tarvitaan”
(Taikfi 10.11.2013; Keinonen et al.

2004,53)

SUUNNITTELUN KRITEERIT .

Pelin asettamat rajoitteet /ehdot
Taiteellinen ilmaisu
Ohjenuorat
Vaatimukset

Talla aukeamalla on kokoamani
kaavio suunnitteluajureiden maa-
rittelemiseksi. Suunnitteluajurei-
den avulla pelin kokonaisuus tulee
hyvin kasitettya.

Ajurien maarittamisessa keskityn
kuitenkin ldhinna ympdriston ja

pelin tunnelman anlysoimiseen.

Jatan esimerkiksi yksityiskohtaisen
ajoneuvosuunnittelun tai hahmo-
suunnittelun kasittelematta.

Jokaisen pallukan otsikko toimii
suunnitteluajurina ja otsikoiden
alapuoliset luettelot ajureiden si-
saltona.

Suunnitteluajureiden  tarkoitus
on antaa ohjenuoria suunnittelun
avuksi. Tassa tyossa esittamani
analyysit pohjautuvat taustatutki-

mukseen seka omiin havaintoihini.

Ne toimivat pohjana suunnittelijan
omalle tulkinnalle.

YMPARISTOANALYYS|

Muoto-, vari-, massasommittelu
Arkkitehtuuriset esimerkit
Mittakaava
Perkpektiivi

PELIN TUNNELMA

Pelaaminen
Moodboard
Musiikki
Analyysi

REFERENSSIT

Elokuvat, sarjat
Pelit
Kuvat
Kirjallisuus
Arkkitehtuuri
Scifitarinat
Luonto
yms.

YHTEENVETO

Suunnitteluajurit tyon tueksi
Muotojen kaytto
Varit ja tunnelma
Oman tyylin loytaminen
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6.1 Suunnittelun kriteerit

Reset-pelin  muotokielessa tar-
kedssa roolissa ovat visuaalisuus
ja tulevaisuuden teknologia. Peli
sijoittuu Lahitulevaisuuteen ja pe-
rustuu ns. realistiseen visuaaliseen
nayttavyyteen - esineet tulevat
siis olla toiminnallisuudeltaan ja
kaytettavyydeltaan tulevaisuuden
teknologioihin perustuvia, ainakin
teoriassa toimivia ja ennen kaikkea
uskottavan nakoisia.

Kun on sisdistanyt seikat, jotka te-
kevat asioista uskottavia, niita pi-
taa pystya hyodyntamaan samalla
kun unohtaa oikean maailman ra-
joitteet.

Taman lisaksi taytyy ymmartaa ja

sisdistad virtuaalimaailman aset-
tamat rajoitukset ja pystya keskus-
telemaan vuorovaikutteisesti seka
pelisuunnittelijoiden etta taiteelli-
sen johtajan kanssa.

Pelin asettamat ehdot

Kavimme  referenssimateriaalia
lapi keskustelujen ja kuvallisen
materiaalien pohjilta. Taman tu-
loksena Loytyi yleisia suuntauksia
tilojen kasittelyyn ja kriteereja, mi-
ten saataisiin pelimaailma uskot-
tavaksi ja hyvin pelattavaksi:

Kaveltavien pintojen pitaa olla tar-
peeksi "lujia’, eli kestavan nakoisia,
kestamadn robotin painon. Liian
huteran tai heikonndkoisia raken-
nelmia ei haluttu mihinkaan siita

syysta, etta pelimaailmassa saa
seikkailla hyvin vapaasti ja raken-
nelmat eivat ole Reset-pelissa rik-
koutuvia - ison robotin liikkuessa
kaiken pitda kestaa.

Suuret pinnat ovat suotavia nope-
an mallinnettavuuden vuoksi. Tilo-
jen pitad olla uskottavia ja funktio-
naalisia.

Rakennuksiin ei nde sisadn vaan
mikali esimerkiksi talossa on ikku-
na, on se taysin heijastava. Raken-
nuksia ja esineita suunniteltaessa
ei tarvitse siis kiinnittaa huomiota
yksityiskohtaisiin interiooreihin.

Kriteerit taiteellisen ilmai-
sun kautta

Yksi Reset-pelin pelattavuuteen ja
visuaalisuuten vaikuttavista ele-
menteista on Theory Interactiven
luoma Praxis-teknologia ja sen
avulla luotu keinotekoinen ilma-
keha ja HDR -luokan renderointi,
eli asiat siis pyrkivat ndyttamaan
mahdollisimman realistisilta.

Naihin ominaisuuksiin on kiinnitet-
ty paljon huomiota pelia tehdessa
ja sita halutaa korostaa myos muo-
tokielen avulla:

Halutaan suuria kaltevia pinto-
ja, mielellaan lasisia heijastusten
lisaamiseksi. Nain pystytaan tuo-
maan pelin varimaailma ja ilmas-
ton kauneus esille, kuten sadn
vaihtelut ja renderoinnin korkea
laatu.

Pelin visuaalisuuden kannalta ha-
vaitsimme, etta matalat ja leveat
muodot toimivat hyvin ja niiden
olisi suotavaa toistua monissa pai-
koissa.

Kontrastina leveille piirteille on
mietitty esimerkiksi pyoreita ja
kaarisektorimuotoja.

Pdamateriaaleina betoni, metalli ja
lasi.

Kriteerit perustana suun-
nitteluajureille

Suunnitteluajurit ~ muodostuvat
monesta erillisesta asiasta, kuten

olen prosessikaaviossa esittanyt.

Kriteerit antavat mielestani kai-

kille muille ajureille perustan. Ne
toimivat myos padvaatimuksina
suunnittelijoille.

On hyvin tdrkeaa, etta pelin kri-
teerit tulevat vahvasti mukaan jo
suunnitelmien alkuvaiheessa niin,
etta suunnitelmia ei aleta teke-
maddn pelkastaan taiteellisen na-
kokulman kautta.
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6.2 Ymparistoanalyysit -
muoto- vari- massasom-
mittelu

Kriteerit mielessa

Pelissa pelataan kaksikerroksisen
bussin korkuisella robotilla, joka
aiheuttaa rajoitteita liikkumiselle.
Pelimaailma sijoittuu pienelle saa-
relle ja halutaan, etta pelaaja voisi
hyvinkin liikkumista rajoittamatta
tutkia koko pelikenttad vapaasti.

Kuten pelin asettamissa ehdoissa
mainitsin, ei pelissa ole rikkoutuvia
elementtejd, joten kaikki arkkiteh-
tuuri pitda luoda taman ehdoilla.

Taiteellisen ilmaisun kriteerit mie-
lessa pitden, kuten suurien pinto-
jen suotavuus, pintojen kestavyys,
lasi ja betoni materiaaleina, lahdin
kerdamaan arkkitehtuurisia esi-
merkkeja referensseiksi.

Arkkitehtuuri

Reset -pelin arkkitehtuuri madray-
tyy hyvin pitkalti pelimekaniikan
sanelemista ehdoista.

Ndiden keraamieni esimerkkien
tarkoitus on ndyttad mitka ovat
Reset-pelin muodolliset peruslin-
jaukset.

Kun halutaan luoda jotain uniikkia,
kannattaa mielestani jokaisen ha-
kea omat referenssinsad ja kdyttda

niita hyodykseen.

Loysin paljon peliin sopivaa ark-
kitehtuuria skandinaavisesta ja
aasialaisesta arkkitehtuurista.
Nama vyhdistettyna pelkistettyyn
moderniin arkkitehtuuriin suurine
betoni- ja lasipintoineen toimivat
referensseina hyvin.

Toisen maailman sodan jalkeinen
Bauhaus-tyylisen  arkkitehtuurin
tavat ja tyylit suunnitella esineita

sopivat myos hyvin aiheeseen ja
Art Deco-tyylinen funktionaalinen
koristeellisuus toimii mielestani
myos hyvin tassa yhteydessa.

Naista vaikutteita yhdistellen hain
kuvia, jotka sopisivat juuri Reset-
peliin.

Kannattaa myos muistaa, etta pe-
laaja katsoo pelimaailmaa robotin
silmin, eli suunnilleen 3,5 metrin
korkeudelta. Tama kannattaa tie-
dostaa rakennuksia yms. suunnitel-
taessa.

Niin kuvia kuin rakennuksiakin
tehdessa voidaan korostaa halut-
tuja kohtia tiedostamalla se, miten
katsojan katse kulkeutuu ja mita
pidetaan yleisesti esteettisesti
miellyttavana.

Sommittelussa voidaan soveltaa
esimerkiksi kolmanneksen saantoa
yksinkertaisena visuaalisena oh-
jeena ja kultaista leikkausta arkki-
tehtuurisessa geometriassa.

sy R R oy
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Pelaajaa ohjataan muodoilla myds
hyvin paljon. Yleisesti voidaan
miettid, ettd pyoreista ja orgaani-
sista muodoista koostuva ymparis-
to on helposti lahestyttavad, kun
taas kulmikkaammista elemen-
teista koostuvat kokonaisuudet
hieman uhkaavampia.

Paahenkild pelissa on iso robot-
ti, jolla on vaikea liikkua ihmisille
tarkoitetussa ymparistossa. Nyt
ihmiselle miellyttavat ymparistot,
kuten orgaaninen luonto ja ra-
kennukset, kuten ihmisten kodit,
ovatkin robotille vaikeakulkuisia ja
kenties uhkaavan tuntuisia.

Reset-pelissa voidaan huomata,
etta robotille vaikeakulkuisia tai
mahdottomia kulkureitteja on esi-
tetty yleisemmin kulmikkaammilla
muodoilla, kuten korkeat talot ja

ahtaat tilat.

Piirrettaessa kaikki voidaan jakaa
erilaisiin - perusmuotoihin, kuten
ympyroihin, nelidihin, kolmioihin
ja kartioihin.

Kuvasieppaus Reset-pelista
Ei ole sattumaa, etta elokuvis-
sa ja peleissa pahat ja pelottavat
hahmot ovat hyvin kulmikkaita
tai piikikkdita. Pdinvastoin kiltit ja
hyvantahtoiset hamot ovat useasti
pulleita ja pehmeita.

Analysoidessa tarkemmin muoto-
jen luomia mielikuvia, huomataan
niiden viestittavan meille erilaisia
signaaleja. Mielikuvat rakentuvat
monen asian summasta, kuten
vareista, tarinasta ja tunnelmasta,
joten kokonaisuus merkitsee hyvin
paljon.

Tarkastelen seuraavaksi hyvin ly-
hyesti perusmuotojen viestittamia
tunnetiloja hahmosuunnittelussa.

Ympyra ndhdadn pehmedna ja
harmittomana muotona, jota kay-
tetdan lahinna piirretyissa seka
lapsille suunnatussa materiaalis-
sa. Tunnetut iloiset hahmot, kuten
Mikki Hiiri,Nalle Puh ja Hello Kitty
ovat hyvia esimerkkeja pyoreilla
muodoilla aikaansaaduista hah-
moista.

Nelio on jykeva, vahva ja kiintea
muoto, jota kdytetadn lihaksikkais-

sa tai isokokoisissa hahmoissa.

Tasta esimerkkina Frankenstein.

Kolmio kuvaa usein vaaraa ja tata
muotoa kaytetaan usein ilkeilla tai
pahoilla hahmoilla, kuten Disneyn-
elokuvien noidissa.

Muotoja tietenkin yhdistelldan
halutun hahmon aikaansaamisek-
si. Esimerkiksi nelio ja ympyra yh-
distettyna saadaan aikaiseksi iso
hyvantahtoinen hahmo, kun taas
neliosta ja kolmiosta muodostettu
hahmo voidaan nahda supersan-
karina.  <http://niftysean.blogs-
pot.fi/2011 09 01 archive.html>
(16.11.2013).

Muotojen luomat mielikuvat kan-
nattaa huomioida suunnitelmia
tehdessa tai ainakin tiedostaa
milla tavoin erilaisia tunnelmia on
helppo korostaa.

Frankenstein

Disney-noita

Mikki Hiiri

Nalle Puh

Hello Kitty
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Esimerkki peliin luodusta
valaisimesta

Olen ottanut suunnittelemaani va-
laisimeen inspiraatiota Reset-pelin
muodollisista  peruslinjauksista
seka pelin tapahtumapaikasta
Galapagos -saari-alueesta. Valaisi-
men rungossa olen kayttanyt refe-
rensseind lahinna kasveista tuttuja
muotoja ja materiaalit tulivat hy-
vin pitkalti pelin paamateriaalien
madaritelmien kautta.

Valaisimessa on myos ajateltu, etta
iso robotti kykenee nakemaan sen
helpommin ylapuolelta, joten ehka
meidan maailmasta poikkeavasti
kiinnitin paljon huomiota myos va-

laisimen ylapuoliseen nakymaan.

Myos valaisimen tekniikka on mie-
titty ainakin teoriassa toimivaksi
asti.

Voit huomata myos, etta valaisin
on hieman uhkaavan nakoinen al-
haaltapain katsottuna, mutta taas

kutsuvamman nakoinen ylapuo-
lelta. Valaisimessa on yhdistetty
pyoreitd ja teravia muotoja, joista
vaikutelma syntyy.

Valaisimet ovat myos hyva esi-
merkki toistettavuudesta. Ne on
helppo kayttaa hyvaksi koko peli-
maailman alueella.
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Mittakaava ja perspektiivi

Peli perustuu tulevaisuuden naky-
maan olemassa olevasta maailmas-
tamme. Mittakaavat kaikissa raken-
nuksissa ja kulkuneuvoissa ovat siis
ihmisille suunniteltuja.

Rakennuksien ja esineiden muotoja
on kuitenkin muokattu niin, etta ne
soveltuvat ison robotin pelattavuu-
delle. Reset-peliin suunniteltaessa
kannattaa kiinnittaa huomiota sii-
hen, miten paljon iso robotti vaatii

tilaa ymparillaan liikkuakseen.

Meidan normaalista poikkeava pers-
pektiivi kannattaa pitaa myos oleel-
lisena osana suunnittelua. Pelia kat-
sotaan robotin silmin ja kuvakulmaa
ei ole tarkoitus pystya saatamaan.

Robotti on suhteessa autoon suun-
nilleen samankokoinen kuin ihmisen
mittasuhde isohkoon koiraan, kuten
saksanpaimenkoiraan.

5m

suintalo

5,8 m

Robotti

Mittakaava

Perspektiivia mittasuhteisiin. Normaali
huonekorkeus taitaa nykyaan olla noin
2.8 m, eli kuvittele paasi menevan ka-
tosta lapi seuraavaan kerrokseen, niin
paaset kiinni siita fiiliksesta minkalaista
olisi olla Reset-pelin robotin ohjaimissa.




6.5 Referenssit

Reset pelin muotokieleen ovat
vaikuttaneet varmasti monet eri
elokuvat, sarjat ja tarinat, kuten
aikaisemmin mainitsinkin, mutta
ehkd kiinnostavinta naiden refe-
renssien katsomisessa on poimia
niista omat suosikit ja saada sita
kautta apua omaan tyyliin.

Reset-pelissa suunnittelijalta ha-
lutaan omaa nakemysta asioihin,
joten referenssejd ei tule kayttaa
liian suuntaa antavina elementtei-
na.

Referensseja  tutkimalla  pystyy
nopeasti kuitenkin huomaamaan
minkadlaisia ratkaisuja kannattaa
tehda ja mita valttad.

Materiaalia kannattaa kerata myos
pelimaailman ulkopuolelta tai mis-
ta vain. Esimerkiksi materiaalin ha-
keminen oikeasta maailmasta tuo
useasti peleihin kaivattavaa tuttua
fiilista. Nain pelaajan tai katsojan
on helpompi samaistua esineisiin
ja peli on ndin ollen helpommin
lahestyttava.

Uskottavuutta pelimaail-
maan

Kuvamateriaalina kaytin paljon
konseptikuvia lahinna scifi-eloku-
vamaailmasta ja peleistd. Vierei-
selld sivulla on otoksia keradmis-
tani kuvista.

Minusta helppo tapa kerata kuva-
materiaalia oli kayttaa mm. Pinte-
rest-kuvapalvelua. Kuvapalvelun
avulla Loysin paljon hyodyllisia ku-

via ja nopeasti. Kaikissa kuvissa oli
myos linkki lahteeseen, joten tata
kautta oli helppo saada enemman
tietoja kuvien takaa, kuten mista
kuva on ja kuka sen on tehnyt.

Referensseina toimivat myos elo-
kuvat ja TV-sarjat. Miellyttava tapa
saada tietoa peliin haluttavasta
visuaalisuuden laadusta ja naytta-
vyydesta olikin katsoa muutamia
pelinsuunittelijan suosittamia elo-
kuvia ja tehda niista analyyseja

Kuvissa  kiinnitin  ensisijaisesti
huomiota muotoihin, vareihin, yk-
sityiskohtiin ja oikeaan Reset-tun-

nelmaan.

Viereisella sivulla olevat kuvat ovat
konseptikuvataiteilijoiden teoksia
eri elokuviin ja peleihin. Nama ku-
vat toimivat selvina esimerkkeina,
miten saadaan kiinnostavasti ja
uskottavan nakoisesti rakennettua
isoja kokonaisuuksia.

Kiinnitin naissa huomiota siihen,
kuinka pienilla yksityiskohdilla
voidaan tuoda teokseen uskotta-
vuutta ja miten nama nayttdvat
jotenkin kutsuvan katsojan sisalle
maailmaansa - muodoissa pitad

olla jotain sellaista mita silma al-
kaa seurata.

Suunnittelijan pitad ymmartaa,
mika tekee asioista uskottavia
tyylikkyyden lisaksi: mittasuhteet,
materiaalit, valmistusmenetelmat
jne.

Uskottavuudella tarkoitetaan myos
sita, etta esine nayttad oikeasti val-
mistettavalta. Siind nakyy saumoja,
ruuveja, modulaarista rakennetta
yms. kaikkea mita oikeista esineis-
ta loytyy ja mitka ovat useasti val-
mistustekniikan seka kokoonpa-
non myotad tulleita.

Reset-pelin suunnittelijalla pitaa
olla kuitenkin tiettya “let go” -mei-
ninkia - voi hyodyntda ajatuksia
siita, miten joku valmistettaisiin,
mutta ei pida jaada sen vangiksi.

Useasti teknisia  yksityiskohtia
liioitellaan tai saumojen kohtia
korostetaan halutun tunnelman
aikaansaamiseksi. Hahmosuunnit-
telusta ja esitysteknillisista tavois-
ta on kirjoitettu lukuisia kirjoja ja
niista on hyva ottaa oppia.
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Esimerkki yksityiskohdasta

Timo Suomala-Esityskuva Tassa kasin piirtamdssani konseptiku-
vassa tulee esille mita tarkoitan uskot-
tavilla yksityiskohdilla. Runkoon sijoi-
tettu huoltoluukku tuo valaisimeen heti
ripauksen toden tuntua.

Esimerkki korostuksista

Konseptikuvissa ja nopeissa skisseis-
sd korostetaan yleensa tiettyja asioita,
jotta katsojan huomio kiinnittyisi niihin.

Tata liioittelua tai korostusta kaytetadn

pelimaailmassa myos lopullisisssa tuo-

toksissa.

Kuvassa nakyy miten selkeilla muodoil-
la ja uskottavilla korostuksilla saadaan
auto tyylikkaaksi.
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Folding Door Storage

Mikali  ylakuvassa esiintyvista
skisseista puuttuisi yksityiskohtia,
nayttaisivat ne aivan erilaisilta.
Kuvia tarkasteltaessa huomataan
niissa olevan paljon elementte-
ja meille tutuista esineista ja ne
nayttavat silta, kuin ne olisivat teh-
dasvalmisteisia.

"Matkalaukku” nayttad selkeasti
metalliselta, koska siina on ohutle-
vylle tyypillista jaykkyytta lisadvaa
pinnanmuotoa. Jos muodot olisi
jatetty pois, olisi sama metallinen
efekti taytynyt luoda muilla kon-
steilla. Vaikka ruuveilla tai kiilta-
valla ja heijastavalla metallisella
pinnalla.

Keskimmainen “kartio” on hyvin ja-
rean ja tukevan nakoinen. Tama on
saatu aikaiseksi kayttamalla kolmi-

Warhead Case

Esityskuva-tekija tuntematon

on muotoa terdva kulma ylospain.
Nain esineesta tulee hyvin tukevan
ja ehka hieman vaarallisen nakoi-
nen. Materiaalin tuntu on luotu
samoilla tavoin kuin "matkalaukus-
sakin”. Yksityiskohdat, kuten ritila-
aukko ja kunnon kahvat, tekevat
sen uskottavan nakoiseksi.

Alapuolen kuvassa olen hdivytta-
nyt yksityiskohtia. Voidaan huoma-

Folding Door Storage

Bullet-proof 58 Gallon Drum

ta, miten paljon vaikeammin hah-
motettavat ovat materiaali seka
kayttokohde.

Warhead Case




6.4 Pelin tunnelma

Yhtena alkuperaisena inspiroivana
tunnelmana oli sateinen syksyinen
sunnuntai aamupaiva, kun sataa ja
paistaa samanaikaisesti.

Kukaan ei liiku missaan, ei ole
mikadn kiire, sataa ja on surulli-
sen haikeaa. Mutta kun paistaa ja
kimaltelee, niin kaikki on samalla
kaunista. Surrealistinen tunnelma.

"Surullisuus, uteliaisuus, toivo, vaa-
ryys ja haikeus seka oikeudenmu-
kaisuus” (Alpo Oksaharju).

Peli on ajateltu pelaqjille, joita
kiinnostaa enemman sisallon sy-
vyys kuin maara.

Analysoin tunnelmaa ensin ku-
vien avulla. Kerasin joukon kuvia
pitkaksi kuvavirraksi, eli moodbo-

ardiksi aivan kuten referenssien
analysoimisessa. Tama toimi hyvin
selkeyttaen linjauksia.

Pelattavuus

Esille nousi hyvin vahvana ele-
menttind kiireeton pelattavuus,
mysteerinomainen juoni seka sita
tukeva musiikki.

Pelissa voi seikkailla ympdriinsa
ilman, etta tarvitsee ns. katsella
olkansa taakse. Pelissa ei ole hyok-
kdavid vastustajia vaan vain sind
itse, toki monistettuna eri aikaan ja
paikkaan.

Tarkea osa tunnelmasta luodaan
jannittavalla juonella. Pelissa rat-
kotaan mysteeria, selvitetaan mita
menneisyydessa on tapahtunut ja
yritetadn pdatella mika kaikki on
todellista ja mika ei. Epdtietoisuus

siitd, mita on tapahtunut on tun-
nelman ydin.

Olen joskus verranut hyvaa pelia
hyvaan kirjaan: kun saan hyvan
kirjan luettavakseni en milldan
malttaisi lopettaa sen lukemista
vaan juoni kietoutuu ymparilleni ja
ajatukseni ovat kokonaan sen lu-
moissa. Sama tunne toistuu hyvaa
pelia pelatessa ja tahan pyritdan
myos tassa pelissa.

Taman pelin tunnelman saavuttaa
hyvin, kun kuuntelee Mikko Kalli-
sen tahdn peliin saveltamda mu-
siikkia seikkaillen pelimaailmassa
robotilla. Tunnelman analysointia
tukee hyvin referenssikuvien ke-
raaminen seka oman mielikuvituk-

sen kayttaminen.
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/. Yhteenveto

pinnaytetyossani maaritin
suunnitteluajurit Theory Inte-
ractiven Reset-peliin.

Ajurien perusta madraytyy tek-
niikan asettamista rajoitteista ja
Theoryn perustajien vaatimuksista
pelille.

Suunnitteluajureissa esitan tutki-
muksen ja oman tulkintani kautta
ohjenuoria tyon tueksi. Analysoin
pelin eri osa-alueita eri tekniikoin.

Ajurit koostuvat suunnittelun kri-
teerien, ympdristoanalyysin, re-
ferenssien seka pelin tunnelman
analyyseistd. Ajurit on tarkoitettu
toimimaan ohjenuorina tyon tuke-
na.

Prosessi

Paatavoitteeni oli pelin tekemi-

seen liittyvien nakokulmien kes-
kindinen  kommunikointi  seka
projektin etenemisen selkea esit-
taminen lukijalle. Kuvista tulkitse-
malla ja niita tukevan ja selittavan
tekstin kanssa mielestani proses-
sista tuli selkea.

Visuaalisesti halusin  tavoittaa
yhtenaisen tyylin ja suunnittelin
kokonaisilmeen niin, etta sen la-
pikayminen olisi miellyttavaa. Ku-
vamateriaalin halusin herattavan
ajatuksia lukijassa ja jatin tulkin-
nalle varaa.

Henkilokohtaisena  tavoitteena
minulla oli oppia alan kaytantoja
ja tehda itselleni toimiva proses-
sikaavio, jota voisin hyodyntaa ta-
madn opinnaytetyoni jdlkeen. Nama
toteutuivat mielestani mukavasti.

Peliteollisuus oli minulle melko
vieras ala ja kesti kauan ennen
kuin sisaistin siihen liittyvat asi-
at ja sain koottua niista jotain jar-

kevaa. Itselleni tutumman aiheen
valinta olisi ollut huomattavasti

vahemman ahdistusta aiheuttavaa.

Perinteisemman teollisen tuotteen
muotoilu tai tuotekehitys olisi ol-
lut helpompaa, mutta ei varmasti-
kaan niin opettavaista.

Mita voisi kehittaa?

Olisin halunnut analysoida laajem-
min peliin liittyvia elementteja ja
kdyttaa aikaa omien esimerkkipii-
rustusten tekemiseen.

Tyon lopussa olisin halunnut vield
suunnitella Reset-peliin element-
teja ja esittad kaytannossa, miten
madrittelemani  suunnitteluajurit
helpottaisivat tyontekoa. Talloin
olisin voinut paremmin analysoida
onnistumistani ajureiden  toimi-
vuudesta. Tama projekti jad kuiten-
kin toteutettavaksi myohemmin.
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