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Tavoitteena  tdssd  opinndytetydéssa on  kertoa  peligraafikon  tydosuudesta
videopeliprojektissa. Talla tavoitellaan kokonaiskuvaa erilaisista tydvaiheista, joita se pitaa
sisallaan. Lisaksi kerrotaan myo6s peligraafikon toimenkuvasta, sekd pelialasta ja sen
terminologiasta.

Sisaltdé koostuu seka toiminnallisesta etta kirjallisesta osuudesta. Toiminnallisena osuutena
on esimerkkitybna toimiva Insectica-videopeliprojekti. Tama tybosuus koostuu
enimmakseen pelin visuaalisen ulkoasun luomisesta ja suunnittelusta. Kirjallinen osuus
keskittyy projektikuvaukseen, jonka ohessa kasitellddn muuta  aiheeseen liittyvaa
informaatiota. Tassa projektikuvauksessa kdydaan tydvaiheita lapi alkaen konseptoinnista,
josta siirrytaan peligrafiikan tydstamiseen. Viimeisena tydvaiheena ovat tulevat tydvaiheet,
joita voidaan pitda pelin graafisen sisallon suunnittelun jalkeisend tydvaiheina.
Projektikuvauksessa keskitytddn videopelin ulkoasuun, muita pelin luomiseen tarvittavia
osa-alueita kuten ohjelmointia ja pelimekaniikkaa ainoastaan sivutaan tekstissa
tarvittaessa.

Tydvaiheiden esimerkkitydna esiintyva Insectica-videopeli on scifi-teemainen ammuntapeli.
Pelin edustaa tiettya videopelilajityyppia, joka madritelladn tekstissa tarkemmin. Peliin
tarvittava sisdltd esitelldan ja tahan sisaltéon tarvittavaa ulkoasua myds nadytetdan
erilaisten kuvien avulla. Opinndytetydhén kuuluu myds liitetiedostoja, jotka ovat pelin
graafisen sisallén suunnitteluun liittyvaa konseptikuvitusta.

Lopputuloksena syntyi kuvaus tyoprosessista, jonka avulla voidaan hahmottaa
kokonaiskuvaa pelin graafisen sisallon luomisprosessista. Viimeisena lukuna olevassa
yhteenvedossa pohditaan tyon hyédynnettavyytta ja sen soveltamista muihin projekteihin.
Opinnaytety0 saattaa antaa informatiivista hyotya, joka auttaa uusien osaajien, esimerkiksi
peligraafikoiden rekrytoitumista pelialalle. Kokemuksien jakamisen voidaan myds ajatella
edistavan pelien laadullista kehittymista tulevaisuudessa. Saavutettu hydty on kuitenkin
tapauskohtaista, ja on hankalaa maaritella taman tyén hyddynnettavyytta tarkemmin.
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The aim of this thesis is to describe the game artist's part of the work in a video game
project. The objective is to obtain an overall picture of different working steps which it
involves. In addition, there is a description of the game artist's work, as well as game
industry and its terminology.

The content consists of both a practical and a written part. The practical part is an
Insectica video game project which is an examplary work. The content of this examplary
work is mainly creating and designing the visual aspect of the game. The written part
focuses mainly on the project description, however, other related information is provided
as well. The project description starts with concepting, and then deals with working with
the game graphics. In the last part of the description the forthcoming parts of the work
can be found. These can be considered as a stage which is executed after the designing.
The project description focuses on the visual side of the game, the other essential
elements of game creation, such as game mechanics or programming, will be mentioned
when necessary.

The examplary work called Insectica is a science-fiction themed shooting game. The game
represents a certain video game genre, which characteristics are defined in the text. The
graphical content needed is presented and displayed with variety of images. This thesis
also includes appendices which are concept artwork related to designing the graphical
appearance of the game.

The end result is a description of the work process that can be used to understand the
overall picture of the game graphics creation process. The last chapter is a summary
which ponders on the usability of the work and its application to other projects. This may
provide useful information to help novices (for example game artist) integrate in the game
business. Sharing experiences can also help contribute to the qualitative development of
video games in the future. However, these benefits are case specific and it is difficult to
define them with more precision.
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1 Johdanto

Tassa opinndytety6ssa perehdytdan videopelien visuaaliseen ulkoasuun ja erityisesti
sen suunnitteluun. Opinndytetyd on prosessikuvaus, jossa dokumentoidaan
kaksiulotteisen videopelin graafisen sisallon luomista. Tama kyseinen videopeli on
nimeltaan Insectica, joka on scifi-teemainen ammuntapeli ja sita kdytetdan esimerkkina

tyOvaiheiden kuvauksissa.

Tavoitteena on raportoida ty6vaiheista ja tarjota tietoa tyoprosessin kulusta, siitd mista
aloittaa ja mitka ovat tavoitteet. Prosessikuvauksellani pyrin tarjoamaan hyddyllista ja
havainnollistavaa tietoa tastd suunnitteluprosessista. Esimerkkind kayttamiani
tydvaiheita voidaan mahdollisesti soveltaa my6s muihin samankaltaisiin projekteihin.

Kerron peligraafikon toimenkuvasta ja hanen roolistaan osana suunnittelutiimia.

Lisdksi tarjoan tietoa myds pelialasta ja sen terminologiasta. Joissain tiedoissani
viittaan erilaisiin lahteisiin, joista useimmat on poimittu pelialan verkkosivustoilta. Tama
opinnaytety6 on hyodyllisinta luettavaa erityisesti aloitteleville peligraafikoille, koska se
on kirjoitettu tastd nakokulmasta. Talla tydlla voi olla informatiivista merkitysta uusien

osaajien integroitumiseen pelialalle.

Tutkimuskysymys voidaan asettaa muotoon: “Miten suunnitella videopelin graafinen
sisalt6?” Tata tutkimuskysymystda selvitetdan opinndytetydon yhteydessa tehdylla
teoksella, joka on suunnitelma videopelin visuaalisesta ulkoasusta. Nimensa mukaisesti
tdssa keskitytdan ainoastaan ulkoasuun ja erityisesti siihen miten pelin teemaa
ilmennetaan. Pelin graafisessa sisdllossa on keskeistd, mita peligenrea peli edustaa
koska se maadrittelee peliin tarvittavan sisallén. Videopelin suunnitteluun liittyvid muita
osa-alueita, kuten ohjelmointia tai pelimekaniikkaa, ainoastaan sivutaan vahaisesti

tarvittaessa.

Toiminnallinen tuotos koostuu enimmakseen konseptikuvista, minka lisaksi mukana on
myo6s luonnoksia seka valmista peligrafiikkaa. Kaiken videopeliin tuotetun graafisen
sisallon tydstaminen valmiiksi lopulliseen ulkoasuunsa ei ole tdssa tydssa viela

valttamatonta. Tama johtuu siitd, ettéd esimerkkina toimiva Insectica -videopeli on viela



tyon alla, ja siité on olemassa ainoastaan demoversio. Tasta pelidemosta on nahtavilla
videotallenne, joka kuuluu taman opinndytetydn liitteisiin. Lopulliset tytvaiheet tulee
kuitenkin ottaa jo suunnitteluvaiheessa huomioon, ja nadita lopullisia tydvaiheita myos

sivutaan opinndytetydn tekstissa.

2 Lahtokohtana videopelit

Nykypadivana viihdeteollisuuden aloista peliteollisuus on kaikkein nopeimmin kasvava
ala. Myyntiluvuissa peliteollisuus on jo ohittanut musiikkiteollisuuden ja se on
kuromassa kiinni elokuvateollisuutta. Blogissaan Suomen pelialan keskuksen
Neogamesin johtaja (Hiltunen 2012) ennustaa peliteollisuuden kasvavan suurimmaksi

viihdeteollisuuden haaraksi muutaman vuoden sisalla.

Suurin tekija pelialan kasvulle ovat olleet digitaaliset jakelukanavat ja niiden tuomat
mahdollisuudet. Digitaalisten jakelukanavien tuomat hyddyt pelinkehittdjille ovat
merkittavat aikaisempiin fyysisiin jakelukanaviin verrattuna. Tdma on mahdollistanut
uusien pelikehittdjien toimimisen markkinoilla, koska myynnilld saavutetusta tuotosta
suurempi osa jaa pelinkehittdjille. Perinteisilla fyysisilla jakelukanavilla suurin osa
tuotosta menee julkaisijalle, jakelijalle seka jadlleenmyyjdlle, pelinkehittdjan osuus
tuotosta on vain noin 10 %. (Laitinen 2012.)

2.1 Videopelit ja niiden ulkoasu

Pelialan kasvaessa ja kilpailun koventuessa nousevat myds vaatimukset pelinkehittajia
ja heidan tekemdaansa tuotetta kohtaan. Videopelin on kyettdva erottumaan edukseen
ja sen on kerattava riittévasti kohdeyleisén eli pelaajien huomiota. Hyvan ja suositun
videopelin koostumus on useiden eri tekijéiden summa, yksi keskeisin tekija onkin
videopelin ulkoasu.

Talla ulkoasulla on merkitysta videopelin tuottaman immersion aikaansaamiseksi

pelaajalle. Immersio myds vaatii peliltd toimivan graafisen sisallon. Pelien



padkauppatavarana voidaankin pitda juuri taté immersiota. Lahdeteos Game Cultures:
Computer Games as New Media (Dovey & Kennedy 2006, 9) mainitsee immersion
nakyvan peleissé muita medioita vahvemmin, esimerkiksi videopelien pelaajat kokevat

immersion voimakkaammin kuin elokuvien katselijat.

Toimivaa pelin ja pelaajan valista eldytymistd ja vuorovaikutusta eli immersiota varten
peliin tarvitaan kiehtova pelimaailma. Taman luomiseksi tarvitaan luovuutta,
kekselidisyytta seka uusia ideoita. Oman kasitykseni mukaan peliteollisuudessa jaa
kuitenkin vahan tilaa varsinaiselle luovuudelle ja suurin osa markkinoitavista peleista
kuuluu "harmaaseen massaan”. Usein peliyritykset eivat halua ottaa riskeja ja kayttaa
resurssejaan uusille visioille. Sen sijaan tuote pitda vain saada markkinoille

mahdollisimman nopeasti.

Naistd rajoituksista huolimatta lahjakkaille peligraafikoille ja heidan visuaalisille
ideoilleen on kuitenkin kysyntda peliteollisuudessa. Menestyva ja suosittu videopeli
tarvitsee toimivan peliymparistén, johon lisatédn yhteenkuuluvat hahmot ja esineet.
Vaikka tdma pelimaailma olisikin taysin mielikuvituksellinen, syntyy sen uskottavuus
pelin ymparistdon ja hahmojen yhteenkuuluvuudesta, jonka luomiseksi tarvitaan myds

visuaalista luovuutta.

2.2 Keskeisia kasitteita

Tassa alaluvussa lienee tarpeellista avata lukijalle tekstissa esiintyvia keskeisimpia
kasitteita seka nimityksid. Suurin osa naistd nimityksista kdyttad englanninkielisia
termeja, joille ei valttamatta ole olemassa vakiintuneita suomenkielisia vastineita. Tasta

johtuen on selkedampaa kayttaa alkuperaisia englanninkielisia nimityksia.

Peligenre

Eli videopelilajityyppi, joita kdytetdan luokittelemaan erilaiset videopelit erilaisiin
kategorioihin. Videopeleja ei kategorisoida niiden visuaalisen ulkoasun, tyylin, teeman,
tai niissa esiintyvan kerronnallisen tarinan mukaan. Sen sijaan kategorisointi tapahtuu
pelimekaanisin perustein, eli miten pelaaja voi ohjata pelin tapahtumia. Erilaiset
peligenret voidaan viela luokitella edelleen alagenreihin eli alalajityyppeihin. Luokittelu

on kuitenkin ongelmallista, eika ole yhtd totuutta siitd, kuinka monta erilaista



peligenrea on olemassa. Jotkut videopelit sopisivat olemuksiensa puolesta pariinkin eri

lajityyppiin. Lisdksi kehittyva peliteknologia luo uusia peligenreja.

Ammuntapeli

Tama on klassinen videopelilajityyppi, johon kuuluvat videopelit voidaan viela lajitella
useisiin eri alalajeihin, esimerkiksi first-person shooter tai shoot 'em up. Yhteista taman
tyyppisille videopeleille on kuitenkin pelin vihollisten tuhoaminen ampumalla eli toisin
sanoen raiskiminen, joten naita peleja kutsutaan usein myds raiskintapeleiksi. Usein
yhteistd on myo6s pelin vihollisten ammusten vaistely, joka vaatii pelaajalta nopeita

reflekseja. (Wikipedia 2013 Ammuntapeli.)

SHMUP

Edelld mainitun ammuntapelien alalajityyppi, joka tunnetaan paremmin nimelld shoot
'em up. Tama on ehka kaikkein vanhin videopelilajityyppi, silld ensimmaiset taman
lajityypin  videopelit julkaistin jo 1970-luvlla. SHMUP-peleissd pelaaja ohjaa
pelihahmoa, joka tuhoaa vihollisia ampumalla ja samalla pelihahmon tulee myos
vaistelld vihollisten ammuksia. Erityisind madritelmind voidaan pitda staattista
kuvakulmaa sekd vierivaa nadyttdéa, jotka erottavat taméan alalajityypin  muista
ammuntapeleista. (Whitehead 2007.)

Immersio

Eraanlainen "uppoutuminen” virtuaalimaailmaan, kohdehenkilén tietoisuus ja tajunta
siirtyvat fiktiiviseen todellisuuteen (Wikipedia 2013 Immersion). Tama on keskeinen
tekija jota videopeleissa pyritdan luomaan pelin ja pelaajan valille. Jos pelaaja ei tunne
pelikokemuksensa yhteydessa riittavasti immersiota, katoaa hanen kiinnostuksena

kyseista pelia kohtaan.

Style Guide / Art Bible

Style guide / Art bible on dokumentti, jossa madritelldan millaista tyylia pelin
visuaalinen sisaltdé tulee noudattamaan. Jos kyseessa on isompi peliprojekti, johon
osallistuu useampia peligraafikoita, tulee suunnittelutimin pd&dartistin laatia tama
dokumentti. Style guide:en on tarkeaa liittda mukaan havainnollistavaa kuvamateriaalia

esimerkiksi referenssikuvissa joista voi nahda millaista tyylia tiimin peligraafikoiden



tulisi jaljitelld. Dokumentin kirjallisessa osuudessa on tdrkedd antaa teknista

ohjeistusta, esimerkiksi ohjelmakohtaisista yksityiskohdista, joita tulee noudattaa.

Mock-up screenshot

Mock-up screenshot on keinotekoinen kuvakaappaus, jonka tarkoitus on esittaa
nayttbkuvaa esimerkiksi suunnitteilla olevasta tietokoneohjelmasta. Se on
kuvamanipuloitu esimerkki siita, milta kyseinen kohde tulisi nayttdmaan nayttéruudulla.
Mock-up screenshot on keskeinen elementti videopelin ulkoasukonseptia luotaessa, se
on myos tarkea tekija kaikilla muilla suunnittelun osa-alueilla. Olisi hankalaa suunnitella
videopelid, jos ei olisi mitédn havainnollistavaa visuaalista esimerkkia siitd, milta peli

tulisi ndyttdmaan.

Parallaksivieritys

Parallaksivieritys on keino, jonka avulla pyritédn luomaan keinotekoinen
syvyysvaikutelma kolmiulotteisesta ympdristdstd, vaikka kyseisessa tapauksessa
todellinen ymparistd onkin kaksiulotteinen. Tama saadaan aikaiseksi liikuttamalla
littedlla tasolla olevia paallekkaisia kohteita eri nopeudella samaan suuntaan.
Paallimmaiset nopeimmin liikkuvat kohteet ndyttavat olevan lahempana katsojaa kuin

takana olevat hitaammin liikkuvat kohteet.

Alfa-kanava

Alpha channel on tekniikka, joka mahdollistaa digitaalisten kuvien esittémisen
l[apindkyvind. Esimerkiksi jotkin kuvatiedostoformaatit tukevat alfa-kanavaa. Tall6in
niiden sisdltémaan pikseligrafiikkaan on lisatty erillinen varikanava maarittelemaan
jokaisen pikselin lapinakyvyysasteen erikseen. Luonnollisesti téma lisatty informaatio
kasvattaa kyseisten tiedostoformaattien kokoa, jolloin ne kayttavat enemman media-

alustan muistikapasiteettia.

2.3 Peligraafikon tyokentta

Peligraafikko toimii osana pelin suunnittelutiimia, ja hanen on suoritettava oma osansa
tiimin  yhteisesta tavoitteesta. Taman suunnittelutimin  koostumus on hyvin

projektikohtainen, ja kokoonpanoja voi olla montakin erilaista. Esimerkkina voin kertoa



Insectica-peliprojektin  kokoonpanon, johon kuului kuusi henked. Tahan pieneen
suunnittelutiimiin - kuului  padsuunnittelija, tuottaja, pelin graafikot seka pelin
ohjelmoijat. Tiimistd puuttuivat jotkut erikoisalueiden asiantuntijat, esimerkiksi
aanitehosteiden tekija tai animaattori, joka on keskittynyt animaatioiden tekoon. Nama
erikoisalueiden tehtdvat oli jaettava ryhmadn jasenten kesken ja suoritettava muun

tyoskentelyn ohessa.

Videopelin graafisen sisallén suunnittelu kuuluu ensisijaisesti peligraafikon vastuulle.
Tasta sisallésta on usein kuitenkin neuvoteltava peliprojektin paasuunnittelijan kanssa.
Pelin paasuunnittelijalla on visio itse pelistd, johon peligraafikon on kyettdva luomaan
siihen sopiva ulkoasu. Tama edellyttda tiimityoskentelyd padsuunnittelijan ja
peligraafikon valilla, jonka on kyettdva “myymdan” omat visionsa peliprojektin
paasuunnittelijalle. Tassa alkuvaiheessa erityisesti peligraafikon tekemat luonnokset
ovat keskeisessa asemassa. Niita tarvitaan nopeasti ja niiden avulla voidaan

havainnollistaa monia tarkeita asioita.

Peligraafikon tiimitydskentelytaidot eivat saa rajoittua pelkdstdan kommunikointiin
padsuunnittelijan kanssa. Brice Morrisonin Kkirjoittama lahdeblogi korostaa
ryhmatydskentelyn tarkeyttd seka palautteen ja ohjeiden merkitystd. Hyvan
peligraafikon on kyettdva seuraamaan ohjeistusta seka kuuntelemaan palautetta ja
mahdollista kritiikkia. Niista on otettava opiksi ja kyettdva luomaan sisdltda joka

noudattaa yleistd ohjeistusta pelin sisallésta. (Morrison 2013.)

Tallaista ohjeistusta varten on usein luotava erdanlainen art bible tai style guide, jossa
madritelldan, millaista tyylid pelin ulkoasu tulee noudattamaan. Tama on erityisesti
tarpeen, jos kyseessa on isompi peliprojekti, jonka parissa tydskentelee useampia
peligraafikoita. Brice Morrisonin lahdeblogi (Morrison 2013) huomauttaa, etta
peligraafikon on osattava tulkita tatd style guide:a ja samalla tuotettava uutta

tyylillisesti samankaltaista graafista sisaltoa.



3 Konseptointi

Konseptointi on valttdmatén Iahtétilanne uutta projektia aloitettaessa. Vaikka
varsinaista tyoprojektia ei olisi edes aloitettukaan, on sen esittelyvaihe jo kdynnistanyt
konseptoinnin. Hyva konseptointi luo tuleville ty6vaiheille perustan, jonka mukaisesti
niitd voidaan toteuttaa. Joten projektia suunniteltaessa konseptoinnin laiminlydnti

kostautuu projektin toteuttamisen myéhemmissa vaiheissa.

3.1 Insectica -peliprojekti

Insectica on scifi-maailmaan sijoittuva ammuntapeli. Tarkemmin maariteltyna SHMUP-
tyylinen peli, joka tapahtuu 2D-peliymaristossa. Lyhenne SHMUP tulee sanoista "Shoot
'em up", joka on klassinen videopelityyppi, jollaisia on ollut olemassa pelimarkkinoilla jo
pitkaan (Whitehead 2007). Alunperin taman tyyppiset pelit ovat olleet yksinpeleja,

joista on mydhemmin kehittynyt myds moninpelattavia peleja.

Peliprojektin konsepti on rakennettu erityisesti moninpelia varten, mutta pelid on
mahdollisuus pelata my6s yksinpelind. Pelikentta on jaettu neljaan erilliseen kaistaan,
jossa pelaajat pelaavat omilla alueillaan, mutta kuitenkin samassa pelissa. Pelissa voi

olla samanaikaisesti 1-4 pelaajaa, jotka kaikki jakavat saman nakyman pelialueesta.



Kuvio 1. Insectica -pelidemon testaamista laajakuvandytén avulla.

Pelissa pelaajat ohjaavat neljda erityyppisté alusta ja tuhoavat samalla vihollisia
ampumalla niita erilaisilla aseilla. Pelissa on nelja eri vaikeusastetta, mutta naita
vaikeusasteita ei normaaliin tapaan valita ennen pelin aloittamista. Tassa pelissa nama
vaikeusasteet ovat pelaajien valittavina koko pelin ajan, riippuen siitd milld neljasta

kaistasta kukin pelaaja pelaa.

Moninpelissa selviaminen edellyttda pelaajilta yhteisty6ta, mutta pelaajat voivat myds
kilpailla keskendaan. Vaikeammilla vaikeustasoilla pelaaminen on haastavampaa, mutta
siitd pelaajat voivat kerata enemman pisteita. Kilpailutarkoituksessa pelattaessa
voittajana voidaan pitaa sité pelaajaa, joka kerada eniten pisteita. Nailla pisteilla pelaaja

voi my0s ostaa itselleen tehokkaampia aseita.

Peliag lahdettiin kehittdamaan ensisijaisesti PC-alustalle toimivaksi. Se tarvitsee suuren
resoluution, koska pelissa kdytetdan laajaa pelialuetta, jossa on my6s paljon pienia

yksityiskohtia. Grafiikkamoottorina toimii Irrlicht ja peli on ohjelmoitu C++



-ohjelmointikielelld. Pelin kohderyhmana ovat ensisijaisesti nuoret miehet ja teini-

ikdiset pojat.

3.2 Ideoiden luominen

Kirjassa Mechanika elokuvaohjaaja ja -tuottaja Robert Zemeckis mainitsee, etta vaikka
oikea tyoskentelytekniikka on taiteilijalle hyvin tarked, ovat kuitenkin hdnen ideansa ja
konseptinsa ne, jotka tekevat hanesta taiteilijan. Samassa lahdeteoksessa kirjoittaja
valottaa asiaa kertomalla, kuinka uusia ideoita syntyy, kun katsoo tavallisia esineita
epatavallisesta nakokulmasta, jolloin tavallisesta voi tehda epatavallista. Lisdksi
luotaessa jotain uutta tai futuristista téaytyy ymmartad menneisyytta ja ammentaa uusia
ideoita historiasta. (Chiang 2008, 9-10.)

Lahtdtilanteessa  Insectica-peliprojektin - paasuunnittelijalla oli olemassa konsepti
videopelistd, joka madritteli padpiirteissaan, minkalaisesta pelisté oli kyse. Tasta
padsuunnittelijan konseptista puuttuivat kuitenkin pelin ulkoasuun liittyvat tekijat, se
milté peli tulisi ndyttamdan jai peligraafikoiden tehtavaksi. Tallaisen tilanteen
peligraafikko voi nahda oivana tilaisuutena paasta vaikuttamaan itse pelin sisaltéon ja
paasta tekemdan peliin haluamaansa sisdltda. Joten kannattaa osallistua aktiivisesti
tiimin ensimmaisiin suunnittelupalavereihin ja tuoda esille omia visioitaan hyvien

perustelujen kera.

Suunnittelupalavereissa esiteltiin erilaisia ideoita pelin ulkoasusta. Tarkeimpina
tekijoina pidettiin erottuvaa ulkoasua, pelin tuli ndyttdd omaperdiseltd. Tama on
erityisen haasteellinen tehtava, koska SHMUP-peleja on ollut markkinoilla jo pitkaan ja
niissa on kokeiltu kaikenlaisia ideoita. Lopulta paadyimme scifi-teemaan, josta tulisi
enimmakseen synkka ja mustanpuhuva, pelin taustasta tulisi pimed, josta pelin hahmot
erottuisivat pienien mutta kirkkaiden valojen avulla. Tama ei ole ehka kaikkein
omaperdisin idea, mutta tdllaisissa tilanteissa kannattaa valita se idea, jonka

toteuttamiseen tiimin jaseniltd I6ytyy eniten inspiraatiota.

Tarkempana kuvauksena pelin teemasta kerrottakoon seuraavaa: Valitsin ideaksi
eraanlaiset mekaaniset hyoOnteiset, jotka ovat sotakoneiden ja selkdrangattomien

eldinten yhteensulautumia. Tallaisia on nahty videopelimaailmassa ennenkin, mutta ei
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liiaksi asti. Lisaksi nama oliot ovat aina saaneet pelaajien vihollisen roolin. Talla kertaa
my6s pelaajat jakaisivat tédmankaltaisen olemuksen, eli pelaajat olisivat lentdvia

mekaanisia hydnteisia.

3.3 Referenssimateriaalit

Ensimmaiseen ideointivaiheeseen kuuluvat referenssimateriaalien tutkiminen ja
kokoaminen. Useimmat ideat syntyvat referenssikuvia tutkimalla ja ne ovat myds
tarkea elementti ideoiden havainnollistamisessa. Naita kuvia voidaan kayttaa ideoiden

esittelyssa sekd kommunikointiin suunnittelutiimin sisalla.

On turhaa pyrkid luomaan uusia ideoita taysin tyhjalté pohjalta, tdhan haaskaantuu
tydaikaa. Sen sijaan referenssikuvien avulla saadaan luotua pohjamateriaalia
ideoinnille, joka nopeuttaa alkuun padsemista. Ei ole kuitenkaan tarkoituksenmukaista
eika suotavaa kopioida kaikkea suoraan referenssimateriaaleista silla se ei ole luovaa
tyoskentelya. Lisdksi jos kopioi ideoita suoraan referenssimateriaaleista, saattaa tulla
ongelmia myos tekijanoikeuksien kanssa. Kannattaa valita tdma aineisto tarkkaan, seka

tutkia sitd myos kriittisesti ja valttda kopioimasta siina esiintyvia mahdollisia virheita.

Kuvio 2. Esimerkkeja referenssimateriaaleista, joista hankin ideani peliprojektin
ulkoasua varten.

Luonnollisesti helpoin tapa referenssimateriaalien hankintaan on tietysti Internetissa
tehtdavat kuvahaut, mutta tadman ei tarvitse olla ainoa tapa. Taman lisdksi tata
peliprojektia varten esimerkiksi katselin TV:stéd luontodokumentteja seka selailin

hyonteisaiheisia tietokirjoja. Ne osoittautuivat varsin hyddyllisiksi  aineistoiksi.
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Kokoamani referenssimateriaalien kirjasto kasitti enimmadkseen kuvia jo olemassa
olevista samankaltaisista videopeleistd, joita kdytimme erdadnlaisina esikuvina
projektillemme. Taman lisaksi kerdsin scifi-aiheista konseptitaidetta, kuva-ainestoa
modernista sotakalustosta seka luontoaiheisia kuvia hydnteisista ja muista

selkarangattomista.

3.4 Luonnokset

Pelin teeman ollessa vield hahmottumassa oli minun jo alettava tekemaan luonnoksia
pelin ulkoasua varten. Ulkoasukonseptia luodessa ovat luonnokset hyvin keskeisessa
asemassa, silld ne antavat muodon muodottomalle. Luonnosten avulla paastaan
nakemaan ensimmaista kertaa, milta mikakin asia tulee pelissa ndayttamaan. Tassa
tyOvaiheessa paastddan luomaan itse pelihahmot ja niiden ymparistd. On tarkeaa
muistaa, ettd hahmot ja ymparistdé kuuluvat samaan pelimaailmaan ja niista 16ytyy

yhteenkuuluvuutta.

Tyypillinen virhe tassa alkuvaiheessa on odottaa peliartistilta nayttavia ja viimeisteltyja
kuvituksia, koska tama ei ole luonnosten todenmukainen tarkoitus. Sen sijaan on
paljon kdytannollisempaa tehda useita eri luonnoksia ja esitelld useita erilaisia ideoita,
tarkat yksityiskohdat ja nayttavyys eivat ole oleellisia tdssa vaiheessa. Luonnoksia
voidaan tuottaa nopeasti ja niiden avulla voidaan parantaa ja kehittda ideoita. Nama
ovat enimmakseen ehdotuksia siitd, milta mikdkin asia tulisi pelissa nayttamaan.

Useimmiten vain pieni osa naistd ehdotuksista paatyy itse peliin.



12

Kuvio 3. Pelia varten tekemidani luonnoksia, kaikki luonnostelemani asiat eivat
paatyneet itse peliprojektiin.

Ideoiden ja hahmotelmien edetessa luonnoksista voidaan tehda “"tarkempia
luonnoksia”, joista yksityiskohdat ja olemus ovat nahtdvissa selkeammin. Naitd kuvia
tehdessa on tarkeda tutkia kayttdmaansa referenssimateriaalia tarkasti ja mallintaa
sielta kopioidut yksityiskohdat oikein. Naita "tarkempia luonnoksia” tehdessani valitsin
yleensé yhden selkdrangattoman eldinlajin seka jonkin tietyn olemassa olevan
sotakoneen, esimerkiksi panssarivaunun tai helikopterin. Kuvallisia esimerkkeja tasta
nahtavilld kuvio 3:ssa. Taman jalkeen aloin yhdistelemaan niista |6ytyvia yksityiskohtia
toisiinsa muodostaen kiinnostavan ndkoisia ja mielikuvituksellisia hahmoja. Lienee
kuitenkin tarpeellista todeta, etta oikeasta luonnosta l6ytyvat olennot ovat vieldkin

merkillisempia ja ihmeellisempia kuin ihmisen mielikuvituksesta |6ytyvat.

3.5 Konseptikuvat

Konseptikuvien tulee jo olla yhtenevampia itse pelin ulkoasun kanssa, koska niista tulee
ilmentya pelin teema ja sen olemus. Videopelin graafista sisaltéa suunniteltaessa ovat
konseptikuvat tdman suunnitelman pddasiallisin tuotos. Tahan projektiin tekemani
konseptikuvat ovat pddsaantdisesti kahta eri tyyppia, joita kumpaakin kdytetdan

ensisijaisesti havainnollistamaan pelin graafista sisaltoa.
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Ensimmadisena olivat eraanlaiset ohjeistuskuvat, jotka olivat keskeisessa asemassa
havainnollistaessani ideoitani suunnittelutiimille. Nama ohjeistuskuvat oli ensin
hyvaksytettava pelin padsuunnittelijalla, joka kommentoi niiden sisaltéd ja teki niihin

mahdollisia korjausehdotuksia.

Ohjukset rajahtavar ja

sinkoavat sirpaleita l
Raketinheitin ampuu chjuksia pelaajia
kohti arityisesti silloin jos pelaajat siirtyvat
ruudun yldnurkkaan,

/

Tykkitorni on pelaajalle
Jatkuva riesa, se ammuskelee
|éhes tauotiomasti.

« Saksikddet on mahdollista
ampua poikki jolloin pelaajat
saaval enemmén tilaa liikkua.

Kuolemanséide
karventda pelaajan hetkessa
taman tielle ei kannata joutua!

Pelaaja voi lilkkua SpiderCrabin
jalkojen yli tirma&matta niihin.

Pelaaja ei saa tdrmatd SpiderCrabin
saksikdsiin, SpiderCrab huitoo niilld ja
vaikeuttaa pelaajan liikkumista

Kuvio 4. Yksi esimerkki tekemistdni ohjeistuskuvista, jossa on nahtavilla
selostuksia pelin toiminnoista.

Taman jalkeen ohjeistuskuvat esiteltiin suunnittelutiimin ohjelmoijille, silla ne sisalsivat
erilaisia ohjeistuksia pelin toiminnoista. Niissa tuli olla yksityiskohtaisia ohjeita ja
selostuksia, miten mikdkin toiminto pelisséa nayttaytyisi ja mihin paamaaraan
ohjelmoijien tuli pyrkia. Yksittaisten ohjeistuskuvien lisaksi minun tuli tehda animoituja
ohjeistuksia. Monia pelin toimintoja suunniteltaessa tarvittiin myds lyhyita animaatioita

havainnollistamiseen.

Toisena tyyppind olivat Mock-up screenshot -kuvat, jotka olivat konseptikuvituksen
keskeisin elementti. Naiden avulla pystyi hahmottamaan kokonaiskuvan pelin
ulkoasusta, niissa tuli yhdistya pelin eri elementit yhdeksi kokonaisuudeksi. Esimerkiksi
pelin kayttoliittyma tuli nakya ndissa kuvissa yhdistettynd pelin taustan ja sen
hahmojen kanssa. Insectica -videopelin sisallon suunnitelmaan kuuluu kolme erilaista
pelitasoa, joten minun oli tehtdva kolme erilaista konseptikuvaa esittdémaan jokaista
pelitasoa. Tekemani Mock-up screenshot -kuvat ovat nahtavilla tdman opinndytetydn

litteet-osiossa.
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4P PRESS START

kaverin score mittarihassikks

Kuvio 5. Ensimmadinen peliprojektiin tehty “Mock-up screenshot” -kuva.
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4 Peligrafiikan tyostaminen

Edellista tybvaihetta eli konseptointia isompi tyévaihe on itse peligrafiikan tydstaminen.
Peligraafikon ndkdkulmasta on tama kaikkein tydldin tydvaihe. Peliprojektin
tydvaiheiden aikataulua suunniteltaessa tulee varata runsaasti aikaa tdman tydvaiheen
toteuttamiseen. Itse asiassa se tulisi aloittaa jo konseptoinnin yhteydessad, ja jos vain
mahdollista, konseptikuvissa voisi ndkya jo puolivalmista peligrafiikkaa. Tassa
opinndytetydssa tama luku on jaettu kuuteen alalukuun. Naitd alalukuja olisi voinut olla

enemmankin, silla peligrafiikan sisallén kategorisointi on jo melko haastavaa.

4.1 Pelin logo

Oikeastaan jokainen videopeli tarvitsee jonkinlaisen logon sité edustamaan. Varsinkin
jos kyse on pelimarkkinoille tehdysta tuotteesta, on pelin logo keskeisessa asemassa.
Tama on usein ensimmainen elementti, jonka pelin kohderyhman edustajat nakevét ja
silld on merkitysta kiinnostuksen herdttamisessa. Se voi esiintya esimerkiksi pelin
mainostrailerissa, pakkauksessa, tai internet-sivuilla. Lisaksi verkossa toimivissa
pelipalveluissa ja pelien latauskaupoissa on logolla tarkea merkitys. Hyvin suunniteltu
logo ilmentda koko pelin olemuksen tiivistetyssd muodossa, jonka tulee viela sopia

yhteen pelin nimen kanssa.

Logoa suunniteltaessa tulee ottaa monta asiaa huomioon, joten sen suunnittelu voi olla
tyolas prosessi. Yleensa peligraafikko joutuu tekemdan useita erilaisia ehdotuksia pelin
logosta, joista valitaan se, joka sopii peliin parhaiten. Olemus saattaa muuttua moneen
kertaan alkuperdisen luonnoksen kehittyessa lopulliseen ulkoasuunsa. Keskeisessa

asemassa on luonnollisesti typografia, jonka avulla pelin nimi voidaan ilmentaa.
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Kuvio 6. Pelin logon tulee olla yhteneva pelin teeman kanssa.

Insectica-videopelin logon tulee sopia scifi-teemaan ja sen tulee havainnollistaa itse
pelin olemusta. Pelin nimen typografiassa kaytetdan kirkkaita "“valomaisia” kirjaimia
mustaa taustaa vasten ja lisaksi nimessa kadytetty A-kirjain muistuttaa enemmankin
numero nelosta. Talla halutaan viestia moninpeli-ominaisuuksista, josta kertovat myds
esilla olevat nelja erilaista pelaajien alusta. Taustalla nakyvalla kennokuvioinnilla on
my6s oma merkityksensa, silld sen on tarkoitus ndyttda hyodnteismadiseltd ja

futuristiselta.

4.2 Hahmot ja esineet

Pelin hahmot ovat hyvin keskeinen elementti pelin sisalléssa, pelaajan huomio keskittyy
suurimman osan peliajasta juuri ndihin kohteisiin. Hahmojen ja esineiden
ulkomuotoihin liittyy paljon vaatimuksia, jotka peligraafikon on ratkaistava. Erityisesti
on huomioitava, miten ne tulevat pelissa kdyttaytymaan ja mika on kyseisen esineen

tai hahmon rooli kyseisessa pelissa.
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Kuvio 7. Pelin hahmojen luomisessa ensimmaiinen vaihe alkaa &driviivojen

piirtamiselld antamalla hahmolle sen muoto ja koko.

Insectica-pelissa suurin osa pelihahmoista olivat pelaajien kohtaamia vihollisia tai
erilaisia esteitd. Nama pelaajan kohtaamat viholliset voitiin jakaa kolmeen paatyyppiin,
lentaviin vihollisiin, pintavihollisiin seka isoihin paavihollisiin. Tama on melko tyypillinen
luokittelu ~ SHMUP-tyyppisissa peleissa, joka on osoittautunut suosituksi tavaksi
kasitella pelimaailmaa tamantyyppisissa peleissa.

Lentdvat viholliset ovat tyypillisesti pienia nopeasti liikkuvia kohteita, jotka useimmiten
syoksyvat kohti pelaajaa. Nama hyokkaavat pelaajan kimppuun parvina eli suurissa
lukumdarissa, jolloin ndiden vihollisten tuhoaminen ampumalla antaa pelaajalle
kokemuksen “raiskimisestd”. Tama “raiskiminen” on suosittu immersio-kokemus,

jollaista valtaosa SHMUP-pelien pelaajista erityisesti haluaa pelissa kokea.

Kuvio 8. Pelissa esiintyvia lentdvia vihollisia.
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Pintaviholliset ovat useimmiten isompia ja hitaasti liikkuvia kohteita, toisin kuin
lentavien vihollisten kohdalla pelaaja voi myds lentaa ndiden vihollisten yli térmaamatta
niihin. Vaikka kyseessa on 2D-videopeli, on siind kuvitellusti kolme eri korkeustasoa,
joidenka mukaan pelihahmot kayttaytyvat. Ylimmalla korkeustasolla liikkuvat pelaajat
seka lentavat viholliset, keskimmaisella korkeustasolla liikkuvat pintaviholliset. Alin
korkeustaso on erdanlainen piilotettu korkeustaso, jonne tietyt pintaviholliset voivat

piiloutua ja suojautua pelaajien ammuksilta.

-
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Kuvio 9. Pelissa esiintyvia pintavihollisia.

Isot paaviholliset eli Bossit ovat hyvin suosittu vihollistyyppi, jollaisia enemmist6
SHMUP-pelien pelaajista odottaa pelissd kohtaavansa. Nama ilmestyvat yksittaisina
jokaisen eri pelitason lopussa antamaan lisda haastetta pelaajille. Jokainen Bossi on
olemukseltaan erilainen ja niiden paihittaminen on suurin haaste, jonka pelaajat pelissa
joutuvat kohtaamaan. Peliin suunnittelemani kolme erilaista Bossia on nahtavilla taman

opinndytetyon liitteissa erillisind kuvatiedostoina.

Kaikkein keskeisimmat pelihahmot kuitenkin lienevat olevan pelaajien ohjailemat
pelihahmot eli niin sanotut pelaajien alukset. Insectica-pelissa naita pelaajien aluksia

on nelja erilaista, ja jokaisella niista tuli olla omanlaisena ulkomuoto. Tasta huolimatta
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niiden tuli kuitenkin kuulua my6és samaan sarjaan ja niista tuli 16ytya yhtenevaisyytta.
Jokaisella on oma tunnusvarinsa, jota kyseisen pelaajan aluksen kdyttamat tehosteet

esimerkiksi sen ampumat ammukset kayttavat.

Kuvio 10. Pelaajat voivat valita pelihahmonsa ndista neljasta eri vaihtoehdosta.

4.3 Pelin tausta

Videopelin peliymparistda luotaessa siihen tarvitaan erityisesti graafiset elementit
esittamaan taustaa eli luomaan se maailma, jossa pelihahmot esiintyvat. Yleisesti
voidaan olettaa pelaajien huomion keskittyvdn enemman pelihahmoihin, mutta ne
tarvitsevat myds niille sopivan ymparistén. Taustagrafiikan luominen on peligraafikolle
yhtalailla haasteellinen tehtdva, jossa tulee ottaa monta asiaa huomioon. Esimerkiksi
varjostukset ja valonlahteet ovat keskeisessd asemassa: Onko taustalla yksi tai

useampi valonlahde ja mista suunnasta kyseinen valo tulee?



20

Kuvio 11. Alimmaisena esiintyvaa taustagrafiikkkaa, joka on paaasiallisin

graafinen elementti peliymparistoa luodessa.

Tassa pelissa taustagrafiikka voidaan jakaa paapiirteissaan kolmeen eri pelitasoon ja
siten kolmeen erilaiseen peliymparistdon. Padasiallisin graafinen elementti ovat isot
koko peliruudun kokoiset kuvatiedostot, jotka esiintyvat alimmaisina pelin taustalla.
Ndiden paalle asetellaan kaikki muu pelissa esiintyva sisaltd. Pelin taustagrafiikka ei
kuitenkaan koostu yhdestda tasosta, silla sen padlle voidaan asetella myds muuta
taustagrafiikkaa, joka ndkyy lahempdna katsojaa. Vaikka kyseessa on 2D-videopeli,
voidaan parallaksivierityksen avulla luoda  vaikutelma kolmiulotteisesta

peliymparistdsta.
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Kuvio 12. Alimmaisen tason padlla esiintyvda taustagrafiikkaa, jonka avulla

voidaan luoda parallaksinen syvyysvaikutelma.

4.4 Tehosteet

Peliin luodaan eloa erilaisten tehosteiden avulla, jotta videopeli ei nayttdisi tylsalta.
Graafisten tehosteiden luomisessa on omat haasteensa, silla tietyt liian nakyvat
tehosteet saattavat ndyttaa arsyttaviltd. Tama on kuitenkin yleinen ilmi6 SHMUP-

peleissa, ja pelaajat ovat useimmiten tottuneet ”rdiskyvdan” ulkoasuun.

Tehosteet ovat Insectica -pelissé enimmakseen erilaisten aseiden ammuksia seka
rajahdyksia. Yleisen kaavan mukaan mita isompi ja tehokkaampi ase on pelissa
kaytossa, sitd nayttavampi sen tulee olla, lisdksi mité suurempi vihollinen tuhoutuu, sita
nayttdvampia tulee siitd seuraavien rajahdysten olla. Nama edelld mainitut asiat
yvhdistetadn viela sopivien aanitehosteiden kanssa antamaan halutunlaisen
vaikutelman. Erilaisten ammusten peligrafiikka on hyvin keskeisessa asemassa SHMUP-
peleissa, silld pelaajien tulee kyeta erottamaan omat ammuksensa vihollisten

ammuksista.

Muita pelissa esiintyvia tehosteita ovat esimerkiksi pelaajan kaistanvaihto tai pelaajaa

suojaava voimakenttd. Ndiden tehosteita ilmentavien peligrafiikoiden on tarkoitus
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Kuvio 13.  Naytteitd pelissa esiintyvista tehosteista, ylimmalla rivilla vasemmalla

ovat pelaajien ammukset ja oikealla vihollisten ammukset.

informoida pelaajaa siitd, mita milloinkin on pelissa tekeilld. Niiden tulee olla riittdvan

nayttdvia ja selkeitd, jotta pelaaja huomaa ne pelkalla vilkaisulla.

4.5 Ohjauspaneelit

Ohjauspaneelit ovat keskeinen osa pelin kayttéliittymdaa ja ne ovat valttamattdomia pelin
ja pelaajan valisessa kommunikoinnissa. Ohjauspaneelien ulkoasu luodaan
palapelimdisesti jokainen palanen kerrallaan, ja peligraafikon on kyettava
hahmottamaan tuo erindisista palasista koostuva kokonaisuus. Ndiden palasten on
usein oltava hyvin informatiivisia ja selkeitd, jotta ne voivat ohjeistaa pelaajaa. Taman

lisaksi myds niiden graafinen ulkoasu tulee olla yhteneva pelin teeman kanssa.
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Kyseisen pelin ohjauspaneelit voidaan kategorioida kahteen paatyyppiin, alkuvalikkoon
seka varsinaiseen pelin ohjauspaneeleihin. Alkuvalikko koostuu taustasta seka
erilaisista painikkeista, joiden avulla pelaaja paasee siirtymaan pelissa toiselle osiolle.

Nama osiot voivat olla esimerkiksi pelin aloitusvalikko tai valikko pelin asetuksista.

INSECTICA

Oplions Start Game

Kuvio 14. Nakyma pelin alkuvalikosta.

Itse pelin ohjauspaneelit koostuvat peliruudun alareunassa sijaitsevista informatiivisista
kuvakkeista, jotka kasittelevat enimmakseen pelaajan aseistusta. Jokaisella pelaajalla
on oma tunnusvarinsa riippuen siitd, minka pelihahmon hdan on valinnut. Taman
tunnusvarin tulee olla nakyvilld myds kyseisen pelaajan ohjauspaneelissa. Tama on
erityisen tarkeda moninpelissa, silld peliruutu on jaettu neljdan kaistaan, ja pelaajien
on kyettava erottamaan, milld kaistalla han pelaa ja mitéd neljasta ohjauspaneelista

hanen tulee seurata.
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Buuyl

Ricochet Spread

Kuvio 15. Nakymd kahden eri pelaajan ohjauspaneeleista pelin aikana, oikean

puoleisen pelaajan pelihahmo on tuhoutunut.

4.6 Animointi

Ainakin puolet pelissa esiintyvasta peligrafikasta on animoitua grafiikkaa. Eldvan
nakoista videopelia ei olisi mahdollista tehda ilman animointia. Erityisesti pelihahmoista
ja pelin tehosteista loytyy animaatioita, jotka koostuvat erillisistda kuvasarjoista.
Peligraafikkona minun tehtdvani oli tydstdéd nuo kuvasarjat yksittdisista
kuvatiedostoista, jotka sitten pelimoottori animoi maaratylla kuvataajuudella. Pelia
varten ei tehty erillisia video- tai animaatiotiedostoja, tai ainakaan néma eivat

paatyneet itse pelin rakenteeseen.

Ty6sto- ja suunnitteluvaiheessa jouduin tekemdan erillisia animaatioita Adoben Flash-
seka After Effects ohjelmistoilla. Nama olivat erityisesti tarpeen havainnollistamaan
pelin toimintoja sekd antamaan ohjeistusta pelin ohjelmointia varten. Suurin osa tasta
havainnollistamisesta ja ohjeistuksesta liittyi pelin vihollisten kayttaytymiseen,
suunnittelutiimin ohjelmoijat tarvitsivat selkeitéd esimerkkeja siitd, mihin pyrkia. Lisaksi
animointeja tyostdessani minun tuli selvittdd, mika olisi sopiva kuvataajuus jolla
tyostamani kuvasarja pitdisi pelissa esittda, joten tatd varten piti luoda erillisia

animaatiotiedostoja testaamista varten.
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Kuvio 16. Esimerkki kuvasarjasta, jota kdytetaan pelihahmon animointiin.

Monet itse pelissa esiintyvista animaatioista ovat varsin yksinkertaisia koska
monimutkaisempien animaatioiden teko olisi turhaa ty6resurssien ja -ajan haaskausta.
Esimerkiksi pelissa esiintyvien lentdvien hyonteismadisten pelihahmojen siipien liike
koostuu ainoastaan kahden kuvan mittaisista kuvasarjoista, jotka mallintavat riittdvan
hyvin sitd, miltd lentdavien hydnteisten siipien liilke nayttaa. Mainittakoon kuitenkin, etta
todellisuudessa tama liikerata on paljon monimutkaisempi, mutta ndiden
yksityiskohtien mallintaminen on turhaa, koska siipien liike on niin nopea, ettei

ihmissilma sité ehdi nahda.

Toisenlaisten pelihahmojen animointi saattoi olla hyvinkin tydlas prosessi. Erityisesti
mainittakoon isojen paavihollisen roolissa olevien pelihahmojen animointi. Naiden
padvihollisten peligrafiikka taytyi piirtda erillisind osina, jotka sitten koottiin
palapelimadisesti yhteen. Nama erilliset osat oli vield animoitava erikseen, joten naista
pelihahmoista tuli monimutkaisia kokonaisuuksia.
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Tykkitorni on erillinen objekti
joka pydrii paikoillaan. Pelaaja
voi tuhota sen erikseen.

Qikea sa animoidaan eri
PNG-kuva %

Vasen saksikasi animoidaan erikseen omaksi
PMNG-kuvasarjaksi.

dden varjo animol nko erikseen om
PA U nimoidaanko se mukaan sam.
Vasemman saksikdden varjo animoidaanko erikseen omaksi PNG-kuvasarjaan itse saks:
PNG-kuvasarjaksi? Vai animoidaanko se mukaan samaan
PNG-kuvasarjaan itse saksikdden kanssa?

Kuvio 17. Ohjekuva animointia varten, tdama pelihahmo koostuu yhteensa 32:a

litkkuvasta osasta.
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5 Tulevat tyovaiheet

Suunnitelma videopelin graafisesta sisdllosta ei vield edellyté suunnitellun sisallén
sijoittamista kyseiseen videopeliin. Tdma on kuitenkin tuleva tydvaihe, joka on tarkeaa
ottaa huomioon jo suunnitteluvaiheessa. Sisaltéa suunniteltaessa tulee olla tietoinen
siitd, miten se sijoitetaan itse peliin ja mitka ovat erilaiset vaatimukset téman suhteen.
Nadisté asioista tulee neuvotella suunnittelutimin  muiden jasenten, erityisesti

paasuunnittelijan ja ohjelmoijien kanssa.

5.1 Peligrafiikan sijoittaminen

Peligrafiikka sijoitetaan Insectica-peliin enimmakseen PNG-kuvaformaateissa, mutta
osittain voidaan kdyttda my0s JPG-kuvaformaattia. PNG-kuvaformaatti tukee
lapinakyvyyttd, koska se  kayttda erillistdé  alfa-kanavaa  |apinakyvyyden
madrittelemiseen. Tastéd johtuen mitdan erillistda varia ei tarvitse madritelld
lapindkyvaksi pelin ohjelmoinnin yhteydessa. PNG-kuvat ovat pakkaamattomia
tiedostotyyppeja, joten ne kayttdvat enemmadn pelialustan muistiresursseja. Tasta
johtuen erityisesti isot PNG-kuvatiedostot voivat olla ongelmallisia, riippuen kuitenkin
siitd, mitd grafilkkkamoottoria pelissa kaytetdan. Varmuuden vuoksi Insectica-pelissa
padtimme sijoittaa isokokoiset kuvatiedostot kuten pelin taustagrafikan peliin

pakatuissa JPG-tiedostoformaateissa.

Animoidun pelisisalldon sijoittelussa minun tehtdvakseni jai myds laskea oikea
kuvataajuus tydstamilleni animaatioille. Minun tuli kertoa suunnittelutiimin ohjelmoijille,
mika olisi viiveaika millisekunteina yksittdisten kuvien valilla. Esimerkkina kerrottakoon,
ettd yleinen 24 kuvaa sekunnissa oleva kuvataajuus tarkoittaa 42:n millisekunnin

viiveaikaa yksittaisten kuvien valilla.

Loppujen lopuksi on kiinnostavaa ja palkitsevaa nahdd omat graafiset luomuksensa
ilimestyvan itse peliin yksi toisensa jalkeen. Erityisen tarkoituksenmukaista on nahda
suunnittelemiensa pelihahmojen "eldavan” omassa peliymparistéssaan animoituina seka

yhdistettyina niille sopivien aanitehosteiden kanssa.
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5.2 Korjaustoimenpiteet

Vasta kun peligrafiikan paasi ndkemaan itse pelissa ja sen omassa peliymparistossa
alkoi viimeinen tydvaihe tdssa prosessissa. Nimittdin tdma pelissa esiintyva graafinen
sisaltd saa lopullisen ulkoasunsa vasta korjaustoimenpiteiden jdlkeen. Paljon
korjattavaa voi l6ytya pelidemon testauksen yhteydessé ja pelin visuaalista
kokonaisuutta voi yrittdd muuttaa myos erilaisten vaihtoehtojen avulla. Yleensa
erilaisten vaihtoehtojen kokeileminen ja vyksityiskohtien muuttaminen voi luoda

onnistuneemman kokonaisuuden.

Erityisena ongelmana mainittakoon Kkalibroidun tydskentelyndyton puuttuminen.
Erilaisista olosuhteista johtuen jouduin tyostamaan pelin graafista sisaltéa erilaisia
nayttolaitteita kayttden, joiden ndyttdasetuksia ei useimmiten oltu kalibroitu
kohdalleen. Tama aiheutti ongelmia, jossa yhdella nayttolaitteella peli naytti
halutunlaiselta mutta toisella nayttolaitteella ulkoasu naytti paljon huonommalta.
Ongelma esiintyi erityisesti varien kanssa, ja nama varit nayttivat joillain nayttdlaitteilla
lian haaleilta. Siksi olisi tarkeda tyostda ja testata pelid aina kalibroidulla

nayttolaitteella, ja erillisen ndytoén kalibrointilaitteen hankinta olisikin tarpeellista.

Kuvio 18. Paasuunnittelijan tekemia merkintéja korjaustoimenpiteita varten.

Korjaustoimenpiteet koskivat useimmiten pelissa esiintyvia pelihahmoja tai niihin
littyvia tehosteita, esimerkiksi ammuksia. Niissa esiintyvia vareja ja kontrastia
jouduttiin muuttamaan jalkikateen, jotta niiden ulkoasu sopisi paremmin pelissa yhteen
nakyvan kokonaisuuden kanssa. Yleisimmin nama muutokset liittyivat seikkoihin, joissa

tuli korostaa nakyvia eroja pelaajien ja vihollisten valilla.
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6 Yhteenveto

Alun perin haaveeni olisi ollut tehdd tama opinndytetyd aiheesta, jossa kasiteltdisiin
kokonaisen videopelin graafisen sisallon tydstamistd sen lopulliseen ulkoasuun. Tassa
opinnaytetydssa kaytetty esimerkkityd kuitenkin alkoi ryhmatydstda, joka on vield
keskenerdinen ja sita jatkettiin omatoimisena yhden miehen projektina. Naista syista
johtuen alkuperdisen haaveeni toteuttaminen ei olisi ollut kdytanndssa mahdollista. Se
olisi vaatinut erityistd peliohjelmointia, jotta kaikki tyéstamani peligrafiikka olisi voitu

sijoittaa itse peliin.

Opinnaytety6 on tyokuvaus peligraafikon tydosuudesta ja varsinaisesti pelin ohjelmointi
ei kuulu tahan tydnkuvaan. Naista seikoista johtuen paatin rajata aiheen kasittelemaan
videopelin graafisen sisallon suunnittelua, eli konseptin luomista siitda, mitd visuaalisia
elementteja valmis videopeli sisdltdisi. Useimpien videopelien kohdalla jo pelin ulkoasun
suunnittelu on riittdvan iso urakka yhdelle tydntekijalle. Tama seikka kuitenkin riippuu

siita, kuinka isosta projektista on kyse.

Isompien projektien kohdalla varakkaammat peliyhtiot palkkaavat erityisen
konseptitaiteilijan erityisesti tahdn tehtavaan, kun taas peligrafiikan tyéstaminen jaa
toisen henkilén, esimerkiksi peligraafikon tehtdvaksi. Omasta mielestani tydprosessi on
kuitenkin kehittdvampaa ja luovempaa, kun siihen padsee osallistumaan sen alusta
alkaen aina sen lopulliseen olomuotoon asti. Tassa tapauksessa omien luonnoksina
hahmoteltujen asioiden kehittyminen ja siirtyminen itse pelissa esiintyvaksi

peligrafiikaksi.

Esimerkkitydna kaytetty videopeli ei edusta viimeisinta peliteknologiaa ja se on
rakenteeltaan melko yksinkertainen. Kuitenkaan tdssa prosessikuvauksessa ei ole
tarkoituskaan esitella "teknisia hienouksia”, vaan sen painopiste on enemmankin
visuaalisessa luovuudessa. Uskonkin sen tarjoavan hyoddyllistd luettavaa tasta
nakokulmasta katsottuna ja antavan jonkinlaisen kokonaiskuvan aiheesta, jonka avulla

myos ensikertalaiset voivat siihen perehtya.
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Tavoitteena oli antaa jonkinlainen vastaus tutkimuskysymykseen, “"miten suunnitella
videopelin graafinen sisalt6?” Tama opinndytety6 antaa vastauksen tahan kysymykseen
ainakin esimerkkitydna kaytetyn peliprojekti Insectican osalta. Hankalampi kysymys
onkin, voidaanko tata vastausta soveltaa vastaavanlaisiin muihin projekteihin. Jokaisen
erillisen videopelin suunnittelu on oma prosessinsa, joten on tapauskohtaista,
voidaanko tdssa opinndytetydssa sisdllytettyja asioita soveltaa myds tuleviin

projekteihin.

Itse opinndytetyon Kkirjoittajana aion kdyttda opinndytetydstda saatuja kokemuksia
apuna rekrytoitumisessa pelialalle. Osallistuessani ensimmaista kertaa
tiimitydskentelyna toteutettuun videopeliprojektiin kasvoi tietamykseni huomattavasti
tuon kokemuksen myo6ta. Projektin ideoiden ja sisallon on kehityttédva ryhmatydna ja
lisaksi myds tydskentelytapojen on kehityttdva projektin edetessa. Peligraafikon
osallistuessa tdmankaltaiseen projektiin, on hanen hyva varautua siihen muodostamalla
jonkinlainen kokonaiskdsitys edessa olevasta urakasta. Taten toivonkin taman
opinnaytetydn antaneen selkedmman kasityksen tasta tydprosessista.
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Insectica -pelidemon testaamista laajakuvandyton avulla.
(itse tuotettu kuva)

Esimerkkeja referenssimateriaaleista joista hankin ideani peliprojektin
ulkoasua varten.

(itse tuotettu kuva jonka kuvamateriaali on hankittu seuraavista osoitteista:
http://www.turbosquid.com/3d-models/3d-dragonfly-animation-model/138647
http://www.keiththompsonart.com/pages/icbm.html
http://conceptships.blogspot.fi/2008/01/concept-ships-by-feng-zhu.html

ttp://www.vg247.com/2012/10/17/humans-must-answer-in-the-works-from-ex-
s-t-a-I-k-e-r-developers/ )

Pelia varten tekemidni luonnoksia, kaikki luonnostelemani asiat eivat
paatyneet itse peliprojektiin.

(itse tuotettu kuva)

Yksi esimerkki tekemistdni ohjeistuskuvista, siind on nahtavilla
selostuksia pelin toiminnoista.

(itse tuotettu kuva)
Ensimmadinen peliprojektiin tehty “Mock-up screenshot” -kuva.

(itse tuotettu kuva osa kuvan sisélldsté on peliprojektin suunnittelutiimin toisen
peligraafikon tekemia)

Pelin logon tulee olla yhteneva pelin teeman kanssa.

(itse tuotettu kuva osa kuvan sisédlldéstéa on peliprojektin suunnittelutiimin toisen
peligraafikon tekemia)

Pelin hahmojen luomisessa ensimmdinen vaihe alkaa a&ariviivojen
piirtamisella siten antamalla hahmolle sen muoto ja koko.

(itse tuotettu kuva)

Pelissa esiintyvia lentdvia vihollisia.

(itse tuotettu kuva)

Pelissa esiintyvia pintavihollisia.

(itse tuotettu kuva)

Pelaajat voivat valita pelihahmonsa naista neljasta eri vaihtoehdosta.

(itse tuotettu kuva)


http://www.vg247.com/2012/10/17/humans-must-answer-in-the-works-from-ex-s-t-a-l-k-e-r-developers/
http://www.vg247.com/2012/10/17/humans-must-answer-in-the-works-from-ex-s-t-a-l-k-e-r-developers/
http://conceptships.blogspot.fi/2008/01/concept-ships-by-feng-zhu.html
http://www.keiththompsonart.com/pages/icbm.html
http://www.turbosquid.com/3d-models/3d-dragonfly-animation-model/138647

Kuvio 11.

Kuvio 12.

Kuvio 13.

Kuvio 14.

Kuvio 15.

Kuvio 16.

Kuvio 17.

Kuvio 18.
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Alimmaisena esiintyvaa taustagrafiikkaa nama ovat paaasiallisin
graafinen elementti peliymparistda luodessa.

(itse tuotettu kuva osa kuvan sisélldsté on peliprojektin suunnittelutiimin toisen
peligraafikon tekemia)

Alimmaisen tason paadlla esiintyvaa taustagrafiikka joidenka avulla
voidaan luoda parallaksinen syvyysvaikutelma.

(itse tuotettu kuva osa kuvan sisallostd on peliprojektin suunnittelutiimin toisen
peligraafikon tekemia)

Naytteitd pelissa esiintyvista tehosteista, ylimmalla rivilla vasemmalla
ovat pelaajien ammukset ja oikealla vihollisten ammukset.

(itse tuotettu kuva)
Nakyma pelin alkuvalikosta.

(itse tuotettu kuva osa kuvan sisédlldéstéa on peliprojektin suunnittelutiimin toisen
peligraafikon tekemia)

Niakyma kahden eri pelaajan ohjauspaneeleista pelin aikana, oikean
puoleisen pelaajan pelihahmo on menehtynyt.

(itse tuotettu kuva osa kuvan sisélldstéa on peliprojektin suunnittelutiimin toisen
peligraafikon tekemia)

Esimerkki kuvasarjasta jota kdytetdaan pelihahmon animointiin.
(itse tuotettu kuva)

Ohjekuva animointia varten, tama pelihahmo koostuu yhteensa 32:sta
liikkuvasta osasta.

(itse tuotettu kuva)
Paasuunnittelijan tekemia merkintéja korjaustoimenpiteitd varten.

(itse tuotettu kuva johon lisdtyt merkinnat ovat peliprojektin paasuunnittelijan
tekemia)
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