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2D
3D

3D -vahamallinnus

Design

Edge Flow / Polygon Flow

Geometria

High Concept
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Instanssi

IP (Intellectual Property)

Kitbashing

Low-Poly

Mapping

Mip Mapping

Morph target animation

PBR -renderdinti

Kaksiulotteinen esitysmuoto
Kolmiulotteinen esitysmuoto

3D -tekniikka, jossa mallin geometriaa voidaan

muokata oikean vahamallin tavoin

Jarjestelmien tai objektien suunnittelu jotakin

kayttotarkoitusta varten.

Viittaa tapaan, jolla mallin pinnan muodostavat

verteksit on aseteltu

Data, joka muodostaa 3D -mallin

Lyhyt yhteenveto tuotteen lihtékohdista
Korkeaverteksinen 3D -malli
Dynaamisesti muokkautuva kopio
Immateriaalioikeudet

Tekniikka, jossa valmiita 3D -malleja yhdistetdin

toisiinsa
Matalaverteksinen 3D -malli

Tekniikka, jolla objektin pinnalle saadaan projektion

avulla tekstuureja

Tekniikka, jossa kuvasta tehdddn pienempid versioita

suorituskyvyn parantamiseksi
3D -mallien animointiin kaytetty tekniikka

Moderni renderdintiteknologia



Pikseli

Pivot

Polygon

Renderointi kuvituksessa

Renderdinti mallinnuksessa

RGB

SubD (Sub Division modelling)

Texture bombing

UV -mapping

UVW -koordinaatisto
Verteksi

Voxel

Kuvan pienin yksittiinen osa

3D -mallin origo -piste, jonka avulla kaikki

matemaattiset funktiot suoritetaan

3D -taso, joka koostuu vihintdidn kolmeasta

verteksista

Thmisen  suorittama  kuvallinen  havainnollistus

jostakin aiheesta

Tietokone graafiikan prosessi, jossa 3D -malli voidaan

esittad 2D -kuvana naytolla

Virimalli, jossa punaista, vihredd ja sinistd

yhdistelemalld saavutetaan suuri maara vireja

3D -mallinnustekniikka, jossa verteksien madrad

voidaan vahentia ja lisitd matemaattisesti

Teksturointitekniikka, jossa tekstuureja asetellaan

sattumanvaraisesti 3D -mallin paille

Prosessi, jossa 3D -mallin pinnat voidaan esittad 2D

muodossa
Tila-avaruus tekstuurien esittimiseksi 3D -muodossa
Piste 3D -avaruudessa, joka sisiltid dataa

Kolmiuloitteinen vastine pikselille.



1 JOHDANTO

Opinndytetyon aihealue kisittelee 3D -peliympiristéjen luomista ja keskittyy epaorgaanisten
kokonaisuuksien luontiin. Sisallollisesti pddpaino on nimenomaan peliymparistéjen
teknisessd ja taiteellisessa toteutuksessa. Pelisisdllon visuaalinen suunnittelu ja konseptointi
on keskeinen aihealue, jota haluan kasitelld. Kenttdsuunnittelun sen sijaan olen jattinyt pois
tistd toiminnallisesta opinndytetyOstini. Termi kovapintainen viittaa tdssd tapauksessa
lihinnd sithen millaista mallinnusty6td ollaan tekemidssd. Esimerkiksi pelihahmot tai
orgaaniset 3D -mallit eivit yleisesti ottaen kuulu miaritelman piiriin. Kyseinen mairitelma

sits edesauttaa tyotehtdvien ja aihealueiden selkeyttimisessa.

Opinnadytetyon soveltavassa osuudessa suunnitellaan ja luodaan 3D -peliympiristé Unreal
Development Kit -kenttieditoria varten. Ideana on siis luoda kenttd, jossa sisiltd luodaan
modulaarisesti ja tehokkaita menetelmid hyodyntien. Tarkoituksena on selventdi eri vaiheita,
mitd projektin aikana tuli vastaan. Projektin alussa luodaan pieni synopsis tuotteesta, joka
antaa kuvauksen siitd millainen pelimaailma on kyseessd. Tarkoituksena on antaa projektille
ja luotavalle pelisisillolle viitekehys. Taman jilkeen siirrytdan luomaan konseptikuvitusta
yksittdiselle kentin osalle. Konseptin pohjalta voidaan siirtyd tuotantovaiheeseen, jossa

mallinnetaan 3D -ympirist6 ja luodaan varsinainen kentti.



2 3D -PELIMPARISTON TUOTANTOPROSESSI

2.1 Peliprojektin vaiheet ja tehtavit

Peliympiriston luominen tapahtuu useimmiten projektiluontoisena tyond sekd osana
isompaa peliprojektia. Ndin ollen tyon vaiheita voidaan tarkastella prosessina. Kuviossa 1 on
pyritty selkeyttimédan projektin vaiheita ja mihin asioihin projektin eri vaiheissa tulisi
keskittyd peliympirist6jd toteutettaessa. Kyseinen kuvio on sovitettu William Vaughanin
Digital ~ Modeling ~ -kirjassa  kuvailluista ~animaatioprojektin  prosesseista ~ vastaamaan
peliymparistojen kehitystd(Vaughan 2012, 24). Kuten kuviosta voi paitelli ovat 3D -
ympiristoartistin tehtivit varsin laajat ja vaativat monenlaista osaamista. Toki suuremmissa

peliyrityksissa tehtaviin erikoistuminen on normaalia.

30 Tuntantoprosessi

Esituntanto Tuotanto Jlkituotanto

Konseptointi Mallinnus [ptimainti

Suunnittelu Teksturninti Renderdinti

Prototypointi Kentén rakentaminen & Julkaisu
Valaiseminen

Kuvio 1. 3D -peliprojektin vaiheet

Esituotannon aikana suunnitellaan kaikki se, mitd tarvitaan pelisisillon luomiseen. Hyvin
usein kaikki lahtee liikkeelle konseptin kehittimisvaiheesta. Mahdollisen kasikirjoituksen
pohjalta voidaan siis luoda konseptikuvitusta, rakentaa peliprototyyppeji ja suunnitella pelin
teknistd puolta. Toteutukselliset ongelmat olisikin hyvd tunnistaa jo tdssid vaiheessa.
Tavoitteena on madadritelld pelikonsepti mahdollisimman tarkasti, jotta se voidaan toteuttaa

kohdealustalla. Pelin koko sisdltd dokumentoidaan ja aikataulutetaan. Esituotannon aikana



oleellista on my6s katsoa, ettd kaikkia tarvittavia resursseja on riittdvasti tuotantoa varten ja

ettd projekti on ylipdatain toteutettavissa. (Bates 2004, 203-212)

Tuotantovaiheessa luodaan varsinainen pelisisalto. Usein apuna kdytetddn erilaisia projektin
hallintamenetelmia, jotta projekti pysyy aikataulussa. Aikataulullisesti tuotanto voi kestdd
muutamasta kuukaudesta useisiin vuosiin. Varsinainen kesto riippuu peliprojektin laajuudesta
ja tyomairisti. (Bates 2004, 212) Peliympiristdjen toteutuksen kannalta ldhes kaikki
olennainen tapahtuu tuotannon aikana. Lisdksi on hyvd huomata, ettd optimointia tehddin
my6s kentin rakentamisen yhteydessd. Tamid on tirkedd, jotta peli ylipddtddn toimisi

kohdelaitteella halutulla ruudunpiivitysnopeudella. (Ahearn 2008, 1-2)

Projektin loppupuolella tavoitteena on saada peli valmiiksi julkaisua varten. Yleisesti tima on
peliyrityksessa kiireisintd aikaa. Tahdn mennessi pelin koko sisilté tulisi olla pelattavassa
muodossa. Tarkoituksena on myo6s testata mahdollisimman laajamittaisesti ja suorittaa
vaaditut optimointitoimenpiteet. (Bates 2004, 214-215) Samalla voidaan hioa pelin

visuaalista puolta, jotta peli olisi mahdollisimman néyttiva ja markkinointikelpoinen.

Peliympiristojen luonti itsessddn on osa kenttisuunnittelua, joka on huomattavasti suurempi
kokonaisuus (Ahearn 2008, xiii). Suurimpina eroina niiden kahden wvililli on, ettd
kenttasuunnittelussa keskitytadn ainoastaan luomaan itse kenttid. Kenttdsuunnittelijan tulee
siis ottaa huomioon pelin teknologia, pelimekaniikka, ddnimaailma, tarina sekd visuaalinen
antl. Hinen tehtdvind on edelld mainittuja elementteja hyodyntien kasata mahdollisimman
vithdyttdvid pelimaailmoja. Sen sijaan ympiristéartisti keskittyy nimenomaan pelin graafiikan
luomiseen. (Bates 2004, 107) Joissakin yrityksissd on kuitenkin péitetty, ettd yksi henkil
hoitaa niitd molempia rooleja. Koska nykyaikaiset pelit tulevat yha monimutkaisemmiksi
toteuttaa, voi téillaisten paitosten perustelu projektin kannalta olla yhi vaikeampaa. (Ahearn

2008, xiv-xv)

Kenttdartistin tehtdvind on siis luoda peliin graafista sisdltod. Jotta tima olisi mahdollista,
tulee artistin ymmairtid pelin taustatiedot mahdollisimman hyvin. Esimerkiksi, jos yritys luo
valmiiseen lisenssiin pohjautuvaa pelid, on kaikki aiheeseen liittyvid taustamateriaali eduksi
sisaltéd luodessa. Keskeisid asioita sisdistid ennen tuotantoon siirtymistd ovat pelin teema,
perspektiivi, genre, pelimaailman koko, pelin teknologia sekd projektin resurssit. (Ahearn

2008, xvii)



2.2 Visuaalinen suunnittelu

Nykypelien tullessa yha visuaalisemmaksi vithteen muodoksi, on visuaalisen suunnittelun
merkitys kasvanut. Lihtokohtaisesti jokainen peliprojekti tarvitsee vision, jonka pohjalta
sisaltéd voidaan luoda. Samalla kyseessd on my6s suunnitteluongelma, silld sisiltéa ei vield
ole olemassa. Jotta ongelma voitaisiin ratkaista, tulee kasiteltivistd asiasta luoda konsepti.
Konsepti on siis jonkinlainen ratkaisumalli tai suunnittelun apuviline, jotta projektissa
voitaisiin edetd seuraaviin vaiheisiin. Konseptuaalisen prosessin tarkoituksena on pohtia ja
tuottaa vaihtoehtoisia ratkaisuja visuaaliseen, toiminnalliseen tai teknologiseen ongelmaan
(Milton & Rodgers 2011, 78). Yleensd konseptin visualisointiin on kdytetty perinteisid
kuvataiteen muotoja, mutta erilaiset digitaaliset menetelmit ovat yha suositumpia.
Esimerkiksi 3D -mallinnus ja fyysiset mallit ovat uudenlaisia esitysmuotoja konseptitaiteessa

(Vaughan 2012, 29). (Clayton & Hashimoto 2009, 53)

Pelien kohdalla visuaalinen suunnittelu sisiltid myos paljon muutakin = kuin
konseptisuunnittelun ja -kuvituksen. Se kattaa myos tuotantoprosessien vatheet, silld niissé
voidaan suuresti vaikuttaa sithen miltd lopputulos ndyttid. Asiaa voidaankin jo
lihtokohtaisesti miettid my0s taltd nakokulmalta. Esimerkiksi jos pelissi tullaan
hy6dyntimddn  tietynlaisia  renderdintitekniikoita, voidaan se ottaa  huomioon
konseptikuvitusta luodessa (Feng 2012). Tuotannon padmiirind on luoda sisiltd
mahdollisimman samankaltaiseksi konseptin kanssa. Usein luotu 2D -konsepti on hankala
toteuttaa tdysin samanlaisena 3D -muodossa, siksi joudutaan kokeilemaan erilaisia
esitysmuotoja parhaan lopputuloksen saamiseksi. My6s aikataulut asettavat omat rajoitteensa

tuotannon aikana. (Vaughan 2012, 28-32)

Ennen kuin luodaan varsinaista konseptikuvitusta, tulisi kerdtd mahdollisimman paljon
taustatietoutta suunnitteluprojektista. Tama edesauttaa suunnitteluongelman maarittaimisessa.
Samalla saadaan hyvi kisitys niistd ratkaisumalleista, jotka voisivat toimia. Konseptikuvitusta
luodessa tulisikin pyrkid perustelemaan, mitd hyvid puolia yhdessi yksittiisessd ratkaisussa
on. My6s vertaileminen on hyvi tapa karsia joukosta esiin parhaimmat vaihtoehdot. (Clayton

& Hashimoto 2009, 55-56)

Suurimpina eroina pelien visuaalisuuden ja muiden taidemuotojen valilli on, ettd
padsdantoisesti peleilld on selkedt taloudelliset motiivit. Peligrafiikalla on siis hyvin suuri

merkitys siind, miten kilpailevista tuotteista voidaan erottautua ja kuinka tulla huomatuksi.



Taman lisiksi myos pelin genre vaikuttaa sithen kuinka suurelle kohderyhmille tuotetta
markkinoidaan. Erilaisilla  suunnittelupdatoksilli  voidaan kuitenkin vaikuttaa pelin
lihestyttivyyteen ja niin ollen lisatd yleista mielenkiintoa tuotetta kohtaan. (Shelley 2001)
Niiden ratkaisujen pohjalta tulisi miettid millainen visuaalinen tyyli pelille valitaan.
Peligrafitkka voi siis olla sarjakuvamaista, realistista, pelkistettyd tai vaikkapa muita
taidemuotoja jiljittelevad. Kaikesta peligrafiikan ja -taiteen monimuotoisuudesta huolimatta
tulisi pohtia, miten se tukee pelin mekaniikkaa. T4ll6in voidaan jo miettid millaista tunnelmaa

pelin aikana halutaan vilittda, ja kuinka tyyli sopii tuotteeseen. (Mitchell 2012, 81-82)

Jos tuotteesta on olemassa selked visio, voidaan siitd toteuttaa erilaisia prototyyppimalleja.
Niiden avulla voidaan esimerkiksi testata pelattavuutta ja kokeilla uutta teknologiaa. My6s
erilaiset kuvakisikirjoitukset ja paperiprototyypit ovat yleisesti kdytéssa olevia apuvilineitd
prototypoinnissa (Milton & Rodgers 2011, 102-103). Hyo6dyllisia ndméd ovat siksi, ettd

suunnittelija voi arvioida jo etukiteen miten toimintamalli tehoaa. (Shelley 2001)

2.2.1 Konseptikuvituksen perusteet

Kiytinnossd konseptikuvitusta voidaan tehdid eri tavoin. Yleisempid menetelmid ovat
viivapiirrokset, konseptiluonnokset sekd illustraatiot. Illustriaatiot ovat siis hyvin
viimeisteltyjd kuvituksia jo olemassa olevasta konseptista. Niiden hy6ty onkin tirked tuotteen
markkinoinnin kannalta. Niiden lisiksi on my0s perinteisisti vaihtoehdoista hieman
poikkeavia tekniikoita, kuten esimerkiksi 3D -vahamallinnus ja fyysiset mallit. Digitaalisesti
toteutettuna erilaisia tekniikoita voidaan my6s sekoittaa keskenddn. Tirkeintd onkin, ettd
teknitkan avulla voidaan nopeasti luoda uutta materiaalia ja tehdd muutoksia aiempiin
versioihin. Karkeiden ideoiden pohjalta saadaan jatkojalostettua erddnlainen kokoelma
vaihtoehtoja lopullista kuvitusta varten. (Clayton & Hashimoto 2009, 58-59) Jotta valitusta
mediasta huolimatta saataisiin laadukas lopputulos, tulee konseptitaiteilijan ymmartda
suunnittelullisten lihtokohtien lisiksi perinteisen kuvaamataidon perusteita (Solarski 2012,

10-12).

Jotta pystyisimme luomaan tarvittavan mairan konseptikuvitusta peliympiristod varten, tulee
taiteilijan ymmirtda kuvituksen luomisen perusperiaatteet sekd -kdytainnot. Chris Solarskin
teoksessa Drawing Basics and V'ideo Game Art selkeytetddn asiaa seuraavasti: "How do we go

about creating complex emotions for our characters and game designs? And what exactly is



visual grammar? The answer is surprisingly simple: lines, shapes, volumes, value, and color."
(Solarski 2012, 14). Nama ovat siis kisitteitd joiden avulla tiedostamattomasti havainnoimme
ymparoivad maailmaa. Kuviossa 2 on havainnollistettu niitd visuaalisen ymmartimisen

apukeinoja.

7 Ag

Viiva Muoto Volyymi / Tilavuus

.

Kontrasti Vari

Kuvio 2. Visuaalisen havainnoinnin peruskisitteet (Mukaillen Solarski 2012, 14).

Nimi kisitteet itsessddn eivat kuitenkaan luo kenestikdin mestarillista kuvittajaa, vaan
tirkedd on ymmirtdd tiettyjd lainalaisuuksia kuvitusta luodessa. Kenties tirkeimpind ndistd
voidaan pitda perspektiivioppia, jonka avulla hahmotellaan kappaleiden geometriset muodot
paperille. Ideana on siis piirtdid kolmiulotteisia ympiristojd kaksiulotteiselle medialle.
(Metzger 2007, 9) Perspektiivioppia voidaankin jakaa ainakin kahteen erilaiseen tekniikkaan.
Luonnollisessa perspektiivissa asioita pyritdan jiljittelemdan omien havaintojen pohjalta.
Tama sopiikin perinteiseen maisemankuvaukseen varsin hyvin ja sen avulla voidaan saada
realistisen nakoinen lopputulos. Siind my0Os esitellidn keskeisid ajatuksia syvyydesta,
kohdistamisesta, sommittelusta, skaalasta ja varjostamisesta. (Metzger 2007, 11-75)
Lineaarinen perspektiivi toisaalta on paljon teknisempi kuvitustyyli ja sopii paremmin
nykyaikaiseen konseptikuvitukseen. Keskeisend ajatuksena siind on, ettd samaan pisteeseen
pakenevat viivat luovat illuusion syvyydestd. (Metzger 2007, 79) Silli voidaan siis luoda
monimutkaisiakin skenaarioita kdyttien apuna horisonttia ja pakopisteitd. Kaytinnossa

kuvittaja voi siis luoda haluamansa kuvakulman ilman valmiita kuvareferensseja.



Kuviossa 3 on pyritty selvittimédan millaisia erovaisuuksia ndiden kahden ajattelumallin vililld
on. Ehka oleellisempana erona voidaan huomata, etti luonnollisessa perspektiivissa ilmenee
mahdollisimman vihin suoria viivoja. Toisaalta lineaarinen perspektiivi pohjautuu suorien
viivojen hy6dyntimiseen ja huomattavasti teknisempéddn piirrustustapaan. Perspektiivin
hallitseminen siis toimii apuvilineend kuvitteellisen sisallon luonnissa (Robertson 2013, 8).
Hyodyllistd timé on siksi, koska se helpottaa visuaalisten ideoiden kommunikoinnissa muille
projektin jisenille. Perspektiivioppi on siis lihestulkoon vilttimitén keino ymmartdd
ympiroivaa maailmaa suunnittelun kannalta. Se mahdollistaa mittasuhteiden ja uskottavien

toiminnallisten kokonaisuuksien luonnin (Robertson 2013, 128).

Kuvio 3. Esimerkki luonnollisen perspektiivin ja lineaarisen perspektiivin konstruktiivisista
eroavaisuuksista.

Pelkit taitavat viivapiirrokset ovat hyva lihtokohta, mutta kuvituksen kannalta tirkein asia
ymmirtid on kontrasti. Kaytinnossa tilld tarkoitetaan valon kirkkautta tai puuttumista
tietyssd kohdassa kuvitusta. Kontrastin mittaamiseen voidaan kiyttdd arvoasteikkoa, jolloin
voidaan yksiselitteisesti selvittda varin kirkkaus. Syvyysnakomme siis perustuu kykyymme
havainnoida kontrastieroja esineiden ja taustan vililld. Asiaa tukee my0s se, etta virisokeat
pystyvat havainnoimaan ympéroivia maailmaa vammastaan huolimatta. (Holtzschue 2011,

79)



Kuvio 4. Kontrastierojen suuruus ja havainnointi suhteessa ympiristo6n.(Holtzschue 2011,
80)

Kuviossa 4 identtiset linnut vaikuttavat tummemmilta tai vaaleammilta riippuen ymparilla
olevista variarvoista. Huomioitava on myos, kuinka ensimmaisessd kuvassa on tehokkaampi
vaikutelma. Sama efekti voidaan havaita my6s kidnteisilld arvoilla. Valkoinen lintu mustalla
pohjalla erottuisi samalla tavalla. Mitd lihempinid kappaleen ja sen taustan viliset
kontrastiarvot ovat, sitd hankalampaa havainnointi on. (Holtzschue 2011, 80) Tdamin vuoksi
muun muassa matalakontrastista tekstia on hankala lukea. Toisaalta liian voimakkaat

kontrastierot voivat olla nidlle raskaita, varsinkin elektronisilta paitteiltd havaittaessa.

Hallitsemalla kontrastierot kuvittaja voi siis luoda illuusion syvyydesti ja massasta
hy6dyntimalld valoja ja varjoja tyossddn. Tdhdn ideaan kun sovelletaan hieman perspektiivin
lainalaisuuksia, alkaa kuvan muodostamisen perusteet olla hallinnassa. (Solarski 2012, 58)
Jotta niitd asioita voitaisiin soveltaa kuvituksessa, tiaytyy miettid tyOssd olevat valonlihteet.
Valonlihteiden avulla voidaan saada kisitys muodosta. Valon sijoittelu voi olla artistille jopa

tietoinen tehokeino, joka tukee artistin visiota. (Solarski 2012, 29)

Kaikki pelisisalto, jota peleihin luodaan, pitda sisillidn muotokielen joka pelaajalle vilittyy.
Alkeelliset abstraktit muodot ovat usein suunnittelussa hyvi lihtokohta. Erilaisia kolmioita,
ympyroitd, suorakulmioita ja monikulmioita yhdistelemilld voidaan saavuttaa lihes rajaton
miadrd muodollisia yhdistelmid. Muotokielellisesti kaareutuvat viivat alitajuntaisesti viestivat
meille pehmeyttd ja rakastettavuutta, kun taas terdvit muodot tuntuvat vahvemmilta ja
kovemmilta (Mateu-Mestre 2010, 47). Samankaltaisilla muodoilla voidaan luoda visuaalisesti
harmonisia kokonaisuuksia. Toisaalta ristiriitaisilla muodoilla saavutetaan epaharmoniaa, ja

niin ollen illuusiota tiydellisyydestd voidaan jarkyttaa. (Solarski 2012, 204)



Viireilld voidaan vaikuttaa kuvituksessa haluttuun tunnelmaan ja vedota katsojan tunteisiin.
Viirit itsessddn voivat sisiltda symboliikkaa, joka vaihtelee kulttuurista riippuen. (Solarski
2012, 224) Kuitenkin arkikielessd virin nimi usein sisaltdd jo valmiiksi kasityksen virin
savystd, kylldisyydestd ja kontrastista. Riippuukin siis asiayhteydestd tarkoitetaanko virid vai
savya. Savyilld ei siis ole mitadn tarkalleen madritettyd variarvoa, niilld viitataan vain varin
nimeen. (Holtzschue 2011, 69) Virien valintaan kuvituksessa vaikuttaa my6s virin
intensiteetti. Télld tarkoitetaan virisivyn voimakkuutta eli kuinka puhdas tai tylsd sivy on
kyseessd. Tylsit sdvyt ovat siis hyvin harmaita ja vastavuoroisesti puhtailla sivyilld on hyvin
vivahteikas ulkoasu. Virin intensiteetin muuttaminen ei siis vaikuta kontrastiin tai sivyyn.

(Holtzschue 2011, 87)

Kuvio 5. Kylmit ja limpimat varit.

Viireilld voidaan luoda my6s syvyyttd. Maapallon ilmastosta johtuen sinisen savyt ndyttivat
loittonevan, kun taas limpimat varit ndyttiviat liheisemmiltd. Ilmiota  kutsutaan
atmosfairiseksi perspektiiviksi. Loittonevat virit myds menettivit tummuuttaan ja
virikylldisyyttadn. Valkoinen kayttaytyy kuitenkin poikkeavasti ja limpenee savyltidn
etadantyessaian. (Gurney 2010, 176) Kuviossa 5 on selvennetty kylmien ja lampimien virien
jaottelua. Aivan niin yksinkertainen asia ei kuitenkaan ole subjektiivisesti koettuna, silldi my6s
ympirilli olevat virit vaikuttavat havaittuun kohteeseen. Lampimien virien atheuttamat

mielleyhtymat liittyvit energeettisyyteen ja intohimoon. Tuli, aurinko ja syksyinen luonto
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ilmentivit nditd virejd. Kylmat virit, kuten syaani, sininen ja violetti, tuovat mieleen talven,
pimeyden ja varjot. Limpimid ja kylmid vireji yhdistelemilli voidaan saavuttaa

mielenkiintoisia virimaailmoja, joissa on dynamiikkaa. (Gurney 2010, 112)

2.2.2 Konseptikuvituksen edistyneet kisitteet

Erilaisilla  valaistusolosuhteilla voidaan vaikuttaa suuresti sithen millainen tunnelma
kuvituksessa saadaan aikaiseksi. Kuviossa 6 on selkeytetty James Gurneyn kirjassa Color and
Light olevia perusvalaistuksia. Padasiallisen valonlihteen sijainti on sils erittiin
merkityksellinen kuvituksen luonnin kannalta. Yleisesti kdytettyjd valaistuskuvakulmia ovat
edestipdin, 3/4 -kuvakulmasta, taustavalaisu, reunavalaisu sckd alhaaltapdin valaisu.
Esimerkiksi reunavalaisu on yleisesti elokuvissa kiytetty valaisemistekniikka. Lisiksi
heijastunut valo luo heijastavasta kappaleesta omanvirisensa valonlihteen. Ilmié voidaan
helposti havaita esimerkiksi viemalld virikds kappale ldhelle vaaleata esinetti. My0s

kohdevaloja voidaan hy6dyntii katseenkeskittimisessa tietylle alueelle.

Kuvio 6.Yleisid valaistusmenetelmid. A: Edestdpiin, B: 3/4 -valaistus, C: reunavalaisu, D:
Contre Jour -taustavalaisu, E: alhaaltapiin, F: objektista heijastunut valo. (Mukaillen Gurney
2010, 52-68)

Puoliksi valaistuissa objekteissa on tietynlaista draamaa ja tilantuntua, koska kasitimme
objektin olevan osittain vatjossa. Kyseessi on siis erddnlainen huijattu illuusio valon

peittymisesta, vaikkei niin valttimittd edes tapahtuisi realistisissa olosuhteissa. (Gurney 2010,
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52—68) Tekniikoita yhdistimilldi voidaan my6s saavuttaa mielenkiintoisempia ja
tasapainoisempia lopputuloksia, silli osa tekniikoista luo aika dramaattisia lopputuloksia.
Esimerkiksi elokuvissa yleisesti kdytetian kolmen pisteen valaisua. Silli saadaan hahmon

muodot paremmin esille ja erottumaan taustasta.

Valaistuksen ja kuvakulman lisiksi tulee ottaa huomioon my6s kameran linssi. Jokaisella
erilaisella linssilli on sille ominainen taittovoima, joka vaikuttaa pakopisteiden sijoitteluun.
Kuviossa 7 on havainnollistettu linssien erilaisuutta. Pitkilld linsseilli voidaan kuvata
objekteja tarkasti ja kuvituksessa pakoviivat yhdistyvit hitaasti. Lyhyet linssit sopivat
paremmin suurien kokonaisuuksien kuvaamiseen. Laajakuvakulmaisilla linsseilld esiintyy
myOs optista vadristymistd, jolloin pystyakseleissa voidaan huomata lievdd kaarevuutta.
Kolmiulotteisen —objektin  suunnitteluvaiheessa my6s  ortografinen  projektio on

kaytinnollinen esitystapa. Ortografisella kuvausmenetelmilld saadaan siis tdysin suorat

profiilikuvat eri kuvakulmista, mikd on kaytinnollisempi vaihtoehto mallinnusta varten.

(Robertson 2013, 166-167)

Kuvio 7. Linssien merkitys perspektiivissi. (Robertson 2013, 171)

Usein kuvittajat suunnittelevat tyolleen erilaisia kompositio- tai kuvakulmavaihtoehtoja.
Ty6ssda voidaan my6s hyodyntdd valkoisen ja mustan luomaa negatiivista sekd positiivista
muotokieltd. Tamad on tehokas tyokalu komposition tasapainon siilyttimisessd tai

katseenkeskittimisessd. Tekniikassa voidaan siis keskittyd silhuettien ja viivojen luomaan
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vetovoimaan. (Clayton & Hashimoto 2009, 131-132) Erityisesti elokuvamaisissa sekd
dynaamisissa kohtauksissa negatiivisella muotokielelldi on tirked sija. Silli voidaan lisita

draamaa seki jinnitettd kuvan eri osien vilille ja tukea tarinallista viestid. (Mateu-Mestre

2010, 42-43)

Konseptikuvien tehostamiseksi voidaan kayttaa paikallisvirejd. Kyseessd on siis objektin viri
valkoisessa valossa havaittuna. Muunlaisessa valaistuksessa virisivyt vaikuttavat erilaisilta,
mutta aikaisissa suunnittelukonsepteissa ei titd vield tarvitse ottaa huomioon. Paikallisvirit
voivat toimia myo6s erdanlaisina tehostevireini konseptikuvituksen vahvistamiseksi. (Gurney
2010, 78) Esimerkiksi kuviossa 7 auton eri osissa on erilaisia materiaaleja, joilla jokaisella on
oma paikallisvirinsa. Valitsemalla mielenkiintoiset viri- ja kontrastiyhdistelmat on saatu

tuettua auton muodollista dynamiikkaa.

Viivapiirroksien ndyttavyyttd voidaan lisitd monin eri keinoin. Muodollisia piirteitd voidaan
vahvistaa piirtimalld pinnan mukaisia suuntaviivoja ja ne vahvistavat kisitystd objektin
tilavuudesta. Pelkilld ddriviivoilla voidaan ilmaista objektin siluetti, mutta suuntaviivojen
avulla objekti saa halutun kaltaisen muodon. Tihentimilli suuntaviivojen vilejd
perspektiiviin voidaan vahvistaa illuusiota etdisyydesti. (Hanks & Belliston 2006, 67-70)
Viivan paksuutta vaihtelemalla saadaan objektille lisid mielenkiintoa. Idealla voidaan siis
saada syvyytti eri objektien vilille, saada lisdd painontuntua ja vihjata valaistuksesta. Tama
perustuu sithen, ettd ohuemmat viivat nayttavit olevan kauempana ja tummemmat paksut
kontrastialueet tuntuvat olevan lihempina katsojaa. (Kohr 2011) Samanvahvuiset viivat

saavat siis objektin ndyttdmadn tasaiselta, mika ei korosta muotoja (Solarski 2012, 47).
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Kuvio 8. Muodon esittiminen perusvalaistuksessa sekd termit. (Mukaillen Gurney 2010, 40)

Kuviossa 8 on merkitty kuvituksen renderdinnissd yleisesti tarvitut kaisitteet. Objektiin
osuvat valonsiteet luovat pallon paikallisviria vaaleamman puolen. Koska valonsiteet eivit
suoraan kohdistu pallon vasemmalle puolelle, syntyy objektille varjoisa puoli. Pallon
pyoOredstd geometriasta johtuen valon ja varjon kontrastimuutokset ovat hitaat. Esimerkiksi
kulmikkaissa objekteissa ovat terivit kontrastimuutokset. Materiaaliset ja virilliset
ominaisuudet vaikuttavat sithen kuinka paljon valoa heijastuu takaisin objektin pinnalta. Valo
el myo6skain pidse poydian pinnoille, jolloin sen pinnalle voidaan projisoida objektin
muodostama varjo. Varjoilla voidaan siis luoda objektille erinomaista painon ja tilan tuntua.
Toisaalta varjojen puuttuminen saa objektin ikddn kuin lejjumaan. Ilman heijastunutta valoa
objekti voi vaikuttaa my6s hieman littedltd varjoisalta puolelta (Solarski 2012, 46). Taysin
varjossa olevat objektit ovat kaikkein hankalimpia kuvittaa, koska niiltd puuttuu selkedt
valoisat osat (Solarski 2012, 44). Talloin kontrastierot eri osien vililld ovat hyvin pienid ja
artistin  tulee luottaa enemmin ympiristOsti  heijastuneeseen  valoon muodon

maarittamiseksi.

2.2.3 Konseptikuvituksen vaiheet ja suunnitteluprosessi

Konseptikuvituksen luominen voidaan yleiselld tasolla jakaa erilaisiin vaiheisiin. Kaikki lihtee

litkkeelle suunnitteluongelmasta ja taustatutkimuksesta. Tama auttaa ymmartimaan tuotteen
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vaatimuksia sekd luomaan vaatimusten mukaista sisiltéd. Jotta konseptikuvituksessa
paastiisiin alkuun, tulisi luoda pienid luonnoksia. Luonnoksien tarkoituksena on nopeasti
saada esille kuvituksen keskeinen idea. Pieniin yksityiskohtiin tai suunnittelullisiin ongelmiin
ei tulisi vield tdssd vaiheessa puuttua. Pienten luonnoksien etuna on, ettd niitd voidaan tehda
suuria mairid sadstden aikaa. Samalla voidaan kokeilla erilaisia sommitelmia ja
ratkaisumalleja. Luonnoksien pohjalta voidaan suunnitella raakavedokset, jotka selkeimmin
kuvaavat luonnoksien ideaa. Téssd vaiheessa padtetddn millaista visuaalisuutta tai
toiminnallisuutta tuotteeseen halutaan ja valitaan sopivimmat vedokset. Raakavedosten
ideana on toimia suunnittelijan apuna ja kommunikaation lihtékohtana. Ennen lopullista
ratkaisumallia voidaan raakavedoksien avulla tehdd sarja kuvituksia, joiden ideana on
heijastaa lopullista tuotetta. Tédssd vatheessa voidaan keskustella viimehetken pienistd
muutoksista, jotka voivat koskea vaikka virien tai tunnelman vaihtamista. (Clayton &

Hashimoto 2009, 55-61)

Peleissi  konseptitaide voi sisdltdd vaikkapa kentdn pohjapiirustuksia, hahmo- tai
kulkuvilinesuunnittelua, kuvakisikirjoituksia ja muuta peligrafiikkaa. Lisdksi mallinnuksessa
voidaan tarvita mallikuvat tai toiminnallisia selityksid yksityiskohdista. Pelin kentille tiytyy
usein luoda illustraatioiden lisiksi selkedt kartat, joista kdy ilmi erilaiset pelaajaa kiinnostavat
kohteet tai interaktiot. Illustraatioilla puolestaan pyritdidn tuomaan keskeinen
suunnittelullinen idea ja tunnelma esille nédyttivissi muodossa. Tarkeind erona
konseptikuvien ja illustraatioiden vililldi on kayttotarkoitus. Konseptikuvat palvelevat
enemmin peliprojektin prosessillista nikékulmaa, kun taas illustraatioilla on enemmin
kaupallinen liahtékohta. Konseptien tukemiseksi pidetddn usein lyhyitd esityksid, joissa
katselmoidaan aikaansaannoksia ja keskustellaan mahdollisista muutoksista. (Pardew 2004,

1-13)

Konseptikuvitus lihtokohtaisesti on suunnittelutyota ja ongelmanratkontaa. Tamin tueksi
suunnittelijoilla on erilaisia tekniikoita ja nidkékulmia, kuinka suunnittelutyotd tulisi tehda.
Usein ei olekaan kyse pelkistiin yhden tekniikan hy6dyntimisestd, vaan ongelmaa voidaan
lihestyd eri tavoin. Esimerkiksi kuviossa 9 on esitelty Roozenburg ja Eekelsin kehittima
Basic Design Cycle (BDC) -prosessimalli. Mallin tarkoituksena on olla ldhinni viitteellinen
apuviline jirkeistimadn suunnitteluprosessia. Tallainen struktuuri on jirkeva toimintamalli
projekteissa, joissa kaivataan sykleittdin tarkentuvaa prosessia ja tarkkaa madrittely.
Toimintamalli voisi soveltua siis esimerkiksi arkkitehtuuriseen suunnitteluun tai teolliseen

muotoiluun.(Poelman & Keyson 2008, 20) Wim Poelmanin ja David Keysonin teoksessa
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Design Processes todetaan my6s samankaltaisuuksia eri suunnittelutéiden vililli: "The first
conclusion we can draw is that in terms of visualisation architechtural and industrial design
practices are quite similar, throughout the design process." (Poelman & Keyson 2008, 33).
Myo6s Kurt Hanks ja Larry Belliston selkeyttdvit visuaalisen — suunnittelun
yleismaailmallisuutta seuraavasti: "No matter what line of work you are in, if you can com-
municate a clear, concise message to your audience and present your concepts well, you are
better off." (Hanks & Belliston 2006, 124). Selkeisti luovien suunnittelijoiden ajatusmaailma

visualisoinnin kannalta on siis hyvin samanlainen eri ammattialoilla.

1. Function statement: a statement about what is needed in the design
problem.

2. Analysis: analysis of the function statement or current state of the
design.

3. Criteria: a set of criteria to which the design has to conform.

4, Synthesis: the creation of a (preliminary) design or solution to a sub-
problem.

5. Provisional design: the external representation, by means of sketch,
drawing, text, or model, of the (preliminary) design.

6. Simulation: the derivation of the expected behaviour or performance
of the (preliminary) design.

7. Expected properties: a prediction of the future behaviour or
performance of the (preliminary) design.

8. Evaluation: a judgement of how well the (preliminary) design
performs, based on the criteria formulated earlier, and the expected
properties.

9. Value of the design: a value setting of the performance, based on the
evaluation and goals set by the designer.

10. Decision: the decision to continue with the design (either through the
creation of a new proposal in Synthesis, or restating the problem
in Analysis), or deciding that the design is finished, which leads to the
next document:

11. Approved design: the finalised design.

Kuvio 9. Roozenburg & Eekelsin Basic Design Cycle -malli. (Poelman & Keyson 2008, 20)

Suunnitteluprosessissa erilaiset ratkaisut ohjaavat prosessia eteenpdin. Luonnollisesti sithen
vaikuttavat ulkoiset vaatimukset siitd millainen lopputuotteen tulisi olla. Yleensd nima
vaatimukset ovat asiakkaan valmiiksi mairittelemid. Kuitenkin jokaisella suunnittelijalla on
omat suunnittelumetodinsa, jonka avulla hin voi vaiheittain edetd aina lopputuotteeseen
saakka. Suunnittelumetodeja voidaan myds opettaa toisille suunnittelijoille esimerkiksi
suuremmissa ryhmiprojekteissa. Suunnittelumetodin jokaisessa eri vaiheessa tulisi siis pystya

arvioimaan, onko halutut tavoitteet saavutettu. (Poelman & Keyson 2008, 17)
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Suunnittelun kannalta aika on erittdin oleellinen osa kokonaisprosessia. Piirtdimistéd tulisikin
nopeuttaa, jotta suunnittelijan normaali piirtimisnopeus paranisi ja tarkkuus silti sailyisi.
Nopealla tyoskentelytahdilla saadaan my6s aikaisemmin tuote valmiiksi, jolloin suunnittelija
edistdd projektin pddmédrid. Jossain vaiheessa visualisointiprojektia voi tulla vaihe, jolloin
yliméddrdinen kaytetty aika ei endd hyodytd merkittivisti lopputulosta. Jos niin kiy, tulisi
tyotd tarkastella objektiivisesti ja arvioida tavoitteiden tdyttymistd. Erityisen tirkeda
suunnittelijalle on tietdd, mitd asiakas odottaa liht6kohtaisesti projektilta. Suunnittelijan siis
taytyy ottaa huomioon tuotteeseen kohdistuvat ennakko-odotukset. (Hanks & Belliston

2006, 124-125)

Tietokoneavusteinen suunnittelu on paljolti vaikuttanut kykyymme tehdd nopeita
prototyyppeja ja ideoita. Nykyian tietokoneet voidaan valjastaa tuottamaan huikeita maaria
spesifikaatioiden mukaisia 3D -muotoja tuotesuunnittelun auttamiseksi. (Heskett 2005, 130)
Suunnittelijalle tallaiset ideointikeinot voivat olla luova tapa luoda ensimmaiset ratkaisumallit,

joiden pohjalta herid ideoita ja ajatuksia millainen toimintamalli voisi sopia.

2.2.4 Tyékalut

Perinteisten kuvitusmenetelmien lisaksi tietokoneella voidaan tehdd digitaalista taidetta
kaikessa monimuotoisuudessaan. Hyodyllisend puolena digitaalisissa  piirto - sekd
kuvankasittelyohjelmissa on, ettd tyot voidaan sailyttdd ja jakaa projektin jdsenille
digitaalisena. My6s toiden organisointi helpottuu ja varmuuskopiointi estid tehdyn tyén
menettimisen. Skannerin avulla voidaan paperiluonnoksista tehdd digitaaliset versiot
jatkokasittelyd sekd viritystd varten. Digitaalinen kamera on erittiin hyodyllinen viline
referenssikuvien ottamiseen. (Pardew & Seegmiller 2004, 24) Itse otetuissa kuvissa ei tarvitse
my6skadn huolehtia tekijinoikeuksellisista seikoista. Digikuvia voidaan hyédyntid my6s 3D -
teksturoinnissa ja suunnittelun apuvilineend. Piirtopéytd on ldhestulkoon valttimiton
oheislaite digitaalisessa piirtamisessi, koska tarkkaa kuvitusta on hyvin hankala saada muuten
aikaiseksi (Pardew & Seegmiller 2004, 23). Timi tyOskentelytapa vaatii kuitenkin hieman
totuttelua, silli tuntuma paperiin verrattuna on hyvin erilainen. Liukkaamman pinnan lisiksi
silma-kisi -koordinaatio poikkeaa normaalista piirtdmisestd monitorille katsottaessa. Piirto -

ja kuvasuhteen eroavaisuudet vaikuttavat myos jonkin verran kokonaiskokemukseen.
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3D -tyokalut helpottavat uusien konseptien luomisessa ja ovat paljolti nopeuttaneet vanhoja
tyoskentelytapoja. Erilaisten mallinnus- ja veistotyOkalujen avulla suunnittelijan ei tarvitse
samassa mairin ymmartid perspektiivioppia tai valaisemista, koska ohjelmat tekevit ne
valmiiksi. My6s materiaalit voidaan asettaa suoraan tehdyn mallin péille, jolloin jaljelle jda
oikeastaan vain itse suunnittelu- ja mallinnusprosessi. Verrattuna kuvittamiseen prosessi on
sits paljon helpompi omaksua ja tekniikalla voidaan saavuttaa hyvin realistinen lopputulos. Se
vaatii vain kyseisten ohjelmien ja tyGskenlytapojen oppimisen. 3D -tekniikoita on myd6s
alettu hyodyntimaidn konseptikuvien pohjana, mikd voi nopeuttaa digitaalista

kuvitusprosessia. (Corriero 2011)

2.2.5 Ideointi ja tekniikat

Omaperiisen sisillon keksiminen on usein haastavaa visuaalisessa konseptisuunnittelussa.
Kuitenkin jokainen uusi keksintd, laite tai hyddyke on aluksi ollut olemassa visuaalisessa
muodossa. Visuaalinen ajattelu onkin keskeinen tapa synnyttai uusia ideoita. Uudet ideathan
syntyvit suunnittelijan omien kokemusten, havaintojen sekid tietojen pohjalta. Hyvitkdin
ideat eivit kestd kauan, jos niitd ei piirrd muistiin paperille. Niin vanhojakin ideoita voidaan
hy6dyntai tai parannella. Térkein ideoiden lihde on oma mielikuvitus, mutta my6s vanhojen
konseptien yhdistely voi auttaa uudenlaisten ajatusten synnyttimisessd. (Hanks & Belliston
20006, 153-154) Inspiraation lihteiden jakaminen saa aikaan keskustelua ja ajatuksia uusista

konsepteista (Solarski 2012, 189).

Konseptiluonnostelussa voidaan hyédyntdd niin sanottua kolmen muistisidntdad. Kyseessd
on tapa, jolla konseptiartisti voi arvioida tyonsd onnistuneisuutta kuvituksen eri osa-alueiden
kannalta. Ty6td voidaan siis tarkastella kolmen midrittivin muodon, massan, materiaalin,
syvyysvaikutelman, syvyyskoordinaatin, korkeuserojen, kontrastin ja sivyn perusteella. My6s
kultainen sddnt6 on osa muistisddnt6d, silli sen sommitteluohjeen mukaan kuva jaetaan
kolmeen samansuuruiseen osaan. Jokainen muistisiannén osa siis sisaltdd kolme kohtaa,
jotka auttavat kuvan luomisessa. Esimerkiksi syvyysvaikutelmassa etuala, keskiala seka tausta
muodostaisivat ndmid kohdat. (Richards 2009) Hyodyntimalld ajattelua, saadaan kuviin
vaikka dynaamista asettelua suurten, keskisuurten ja pienien muotojen vilille. Tdmi luo
ty6hon paljon eloa ja realistisuutta riippumatta kuvitettavasta kohteesta. (Mateu-Mestre 2010,
49) Mittasuhteiden muuttaminen ja tarkkailu eri kuvakulmista on ensiarvoisen tirkeda

tasapainoisen idean 16ytimiseksi. (Gail 2002, 54)
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Ideoinnin apukeinona voi hyédyntid myo6s teollisen muotoilun perusperiaatteita ja -tapoja.
Esimerkiksi  teollisen  vallankumouksen —myo6ta — alettiin  ajatella  ettd  tuotteen
funktionaalisuuden olevan ensisijainen ominaisuus ja muotoilu katsottiin sekundaariseksi
ominaisuudeksi (McCrow & Grant 2011). Timid luo erilaisen ldhestymistavan
suunnitteluongelmaan. Peliympiristéjen kohdalla tima voisi tarkoittaa sitd, ettd eri tilojen
toiminnallisuutta ja kayttOtarkoitusta suunniteltaisiin  ensin. Toiminnallisuutta voidaan
lihestyd tutkimalla asian hyodyllisyyttd ja merkityksellisyyttd, jolloin asiaan saadaan
kaytinnollinen tai evoluutiollinen nikoékulma. Mielenkiintoisena analogiana voidaan pitda
eliimien kykyd puolustautua erilaisten mekanismien avulla. Esimerkiksi seepran raidat
harhauttavat hyokkadjda sen liikkeistd. Puolustautumiskeinoilla on siis selvd funktio lajin

sailymisen kannalta ja visuaalinen puoli tukee titd. (Heskett 2005, 24).

Lo

Kuvio 10. Alchemy -ohjelmassa luodut siluetit antavat ideoita. (Alchemy documentation
2014)

Muotoilua voidaan kehittdd monellakin eri tapaa. Abstraktion kautta voidaan loytda
uudenlaisia visuaalisia muotoja. Kuvittelemalla eri aihealueita ja visualisoimalla asiasanoja,
voidaan heritelld suunnittelija eri tyyppiseen ajatteluun. Miltd esimerkiksi jazz -musiikkiin tai
klassisiin alkuaineisiin pohjautuva muotoilu voisi nayttad? (Gail 2002, 100) Samankaltaista
ideaa sovelletaan my6s Alchemy -grafitkkaohjelmassa. Kyseessd on ideointiin tarkoitettu 2D
-tyOkalu, jolla voi tehdd sattumanvaraisia kuvioita erilaisilla menetelmilld. Ohjelman avulla
saadaan aikaiseksi vaikkapa kaoottisilta vaikuttavia muotoja, joita ei normaalisti olisi tullut
ajatelleeksikaan. (Alchemy documentation 2014) Kuviossa 10 on havainnollistettu miten
Alchemyssa voidaan nopeasti saavuttaa uusia ideoita kayttimalld siluettia ldhtokohtana.
Tekniikkaa voidaan hyodyntdda mihin vain suunniteltavaan kohteeseen, ei pelkistiin
hahmosuunnitteluun. Tarkemmin mairiteltythin tehtivinantoihin teknitkka voi olla

kuitenkin litan epdmairiinen sen satunnaisuuden vuoksi. Mutta mikali ei vield kovin tarkkaan
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tiedetd mitd asiakas haluaa, voi tallainen tekniikka olla kokeilemisen arvoinen oikean

visuaalisen tyylin 16ytamiseksi.

Kitbashing -tekniikassa 3D -mallikirjaston avulla voidaan pédityd nopeasti valmiin oloiseen
konseptiin. Talloin sddstytidn aikaa vieviltd mallinnusprosessilta ja konseptia voidaan
jatkojalostaa asiakkaan toiveiden mukaisesti. Erityisesti mekaanisissa prototyypeissa, joissa
on paljon samankaltaisia osia, timd on hy6dyllistd. Ja koska 3D -mallien realistinen
renderdinti on suhteellisen nopeaa ja vaivatonta, voidaan keskittyd enemmain itse design -
ratkaisuthin. (Bulgarov 2014) Texture bombing -tekniikassa puolestaan 3D -pinnoille
renderdiddan proseduraalisesti tekstuureita, mikd piilottaa tekstuurien viliset saumakohdat
(Darknell 2013). Menetelmilld voidaan saada hyvin yksityiskohtaisia tekstuureja mallin
pinnalle ja vaihtamalla tekstuureja saadaan erilaisia tuloksia aikaiseksi. Kyseessi on siis aika
tekninen suunnittelumetodi, minkd ansiosta voi heritd ideoita mallin pintarakenteesta. (9b

Studios 2012)

2.2.6 Visuaalinen konseptisuunnittelu peleissi

Konseptisuunnittelun tarkoituksena on mairitelld projektin keskeinen idea ja toimintamalli.
Visuaalinen konseptisuunnittelu peleissa keskittyy enemman sisillon aihealueen tuntemiseen
ja hyvddn viihteelliseen suunnitteluun. Tarkoituksena on luoda visuaalinen ilme ja
toiminnalliset sddnnét pelimaailmalle, jota ei ole vield olemassa. (Insidejobs.com 2011)
Taman takia realismiin tdhtadvit projektit, kuten kovapintaiset peliprojektit usein ovat,
tarvitsevat suuren maarin referensseja. Ilman referensseja toisti tulee keskinkertaisia, koska
tekija luottaa omiin visuaalisiin muistihavaintoihinsa. Referenssikuvia kannattaakin kayttaa

apuna jokaisessa eri vaitheessa aina konseptoinnista teksturointiin asti. (Vaughan 2012, 79)

Konseptisuunnittelussa pyritaan siis kokeilemaan eri vaihtoehtoja ja tekemian selkeitd
linjanvetoja peliprojektin suunnasta. Apuna voidaan kayttdd ns. high concept - yhteenvetoa,
jossa ilmaistaan pelisuunnittelun lihtokohdat ja mikd saa pelaajat kiinnostumaan tuotteesta
(Solarski 2012, 190). Kiytinnossd ideoiden ei tarvitse vield tdssid vaiheessa toimia, mutta
niiden avulla piistiddn toiminnassa eteenpiin. Toteutuksen kannalta voitaisiin esimerkiksi
miettid, millainen tekodly tai fysitkkamoottori tukisi pelin kokonaisvisiota. Usein peleissd on
jokin ominaisuus, joka tekee sen maailmasta tai pelattavuudesta uniikin kokemuksen. (Pfeifer

2013)
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Toteutettava peli voi my6s perustua jo valmiiseen lisenssiin. Kyseessd voi olla vaikkapa eri
medioille pyrkiva valmis tuoteperhe tai paivitystd kaipaava pelisarja. Pelid ei siis tarvitse alkaa
rakentamaan tyhjastd, vaan voidaan hyodyntda aikaisempia konsepteja. Esimerkiksi
pelihahmot eivit luonteeltaan juurikaan muutu, mutta ne voidaan pdivittdd uuden
teknologian mukaiseksi. Niin ollen jad enemmin aikaa keskittyd luomaan mielenkiintoisia
tapahtumapaikkoja, taustatarinaa tai pelattavuutta. (Mitchell 2012, 81) Toteutuksen ei tulisi
kuitenkaan olla liian jdykkad sovitus jo olevasta materiaalista, vaan tietynlainen liioittelu ja
hauskojen piirteiden lisadminen luovat vithdyttavimpia kokemuksia. Esimerkiksi litan suuren
aseen antaminen padhahmolle ei vilttimittd ole huono idea, vaikkei se realistisesti ajateltuna

olisikaan kovin mahdollista. (Perry & DeMaria 2009, 26)

Syvian immersion kautta pelihahmot voivat vedota pelaajan tunteisiin ja ovat timain takia
tirked osa kokonaisuuden kannalta. Hyvad hahmosuunnittelu pyrkii muodostamaan pelaajassa
erilaisia tunnetiloja. Voi toki olla my6s, ettei pelihahmoilla ei ole keskeisti sijaa pelin kannalta
ja muut ominaisuudet nousevat tirkeammiksi. (Mithcell 2012, 65) Kuitenkin parhaimmat
pelihahmot jddvit ihmisten mieliin ja ovat keskeisessi asemassa menestyksekkdiden
tuotemerkkien luomisessa. Sen sijaan esimerkiksi SimCity -pelisarjassa ei ole paihahmoja,
juonta tai merkittdvid tapahtumia, joten silli ei olisi juurikaan potentiaalia tuotemerkiksi.

(Perry & DeMaria 2009, 59-60)

Pelisisaltoa tulisi pystyd luomaan suuremmissa erissi, jotta saadaan yhtendisempi ja selkeampi
kuva toteutuksen etenemisesti. Nopeasti toteutettavat luonnokset useista hahmoista tai
peliymparistoistd ovat usein hyodyllisempid kuin yksittdiset viimeistellyt tyot. (Solarski 2012,
189) Padmiidrien asettaminen voi edesauttaa oikeantyyppisen ratkaisun 16ytdmiseksi. Lisaksi
tietty yhdenmukaisuus pelihahmojen, esineiden sekd peliymparistdjen vililld auttaa luomaan
uskottavuutta. Suunnittelun apuna kiytetddn toistuvia visuaalisia vihjeitd, jotka tukevat

mahdollisen kulttuurin olemassaoloa. (Solarski 2012, 213)

Pelimaailman sddntdjen mddrittiminen on hyvd liht6kohta suunnittelussa. Maapallon
kaltaiset olosuhteet ovat varma valinta elinkelpoisen ympariston luomiseksi. Millainen
ilmasto, kasvisto sekd eldimistd ymparistoissa voisi vallita? Muuttamalla pelimaailman
saant6jd voidaan luoda erilaisia pelikokemuksia. Esimerkiksi onko pelimaailmassa taikuutta
tai  kehittynyttd teknologiaa, jotka ~mahdollistaisivat pelin  kannalta uudenlaisia
mahdollisuuksia? Pelin sisdiset kulttuurit ja poliittiset asetelmat luovat pelaajalle haasteellisen
ympiriston. Erilaisten uskomusten ja arvomaailmojen keskelld voi syntyid mielenkiintoisia

tilanteita pelaajan kannalta. (Perry & DeMaria 2009, 410-411)
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Pelimaailmojen suunnittelussa voidaan hyodyntdd realistisen kaltaista arkkitehtuuria seka
maastoa todentuntuisuuden lisdidmiseksi. Luonnollisuuden lisddmiseksi peliobjektien
kuluminen ja rikkoutuminen tulisi ottaa huomioon. (Contendedwriter.com 2013) Muussa
tapauksessa pelimaailma alkaa tuntumaan utopistiselta ja tdydelliseltd. Veden, kosteuden ja
fyysisten iskujen aiheuttamat muutokset kuluttavat objekteja sekd pintamateriaaleja.
Peliobjektien sijoittelu riviin tai muulla tavoin systemaattisesti, eroaa luonnossa esiintyvista
epatiydellisyydestd. Téstd syysti asettelun ja fyysisten objektien ominaisuuksia tulisi korostaa

realismin lisdamiseksi. (Solarski 2012, 208)

Narratiivisten elementtien avulla saadaan pelimaailmaan mielenkiintoisia tapahtumia seka
aktivoidaan pelaaja osallistumaan. Narratiivi peleissihdn eroaa muista medioista siten, ettd
pelaajalla on yleensd selked rooli tarinan kannalta (Tavinor 2009, 110). Pelaajan ja
peliympiriston vilisen interaktion vahvistaminen on keskeinen apukeino pelimaailman
luonteen hahmottamisessa. Peleissd arkkitehtuuriset kokonaisuudet herddvit henkiin sen
kiyttotarkoitusten myotd ja toki pelimaailman asukkaat my6s muokkaavat sitd tarpeidensa
mukaisesti. (Nitsche 2009, 159) Mielenkiintoista on my6s, kuinka peleissa toteutetaan tilojen
suunnittelu. Pelaaja muodostaa ympirilld olevastaan fiktiivisestd ympiristostd kognitiivisen
kartan, jonka avulla hin paikantaa itsensi maailman sisilli. Kuviossa 11 on otettu kantaa
sithen millaisista osista kognitiivinen kartta voi muodostua. Peliympiriston suunnittelussa
voidaan siis hyodyntad tillaista ajattelua, jolloin pelaajan on helpompi 16ytad tiensi
seuraavaan paikkaan tai maamerkkiin. Kyseessd on siis havainnoijan subjektiivinen nikemys
maailman rakenteesta. Kognitiivisen kartan osat siis auttavat kyseisen rakenteen luomisessa

psykologisella tasolla, jolloin erilaisten tilojen vilille syntyy yhteyksid. (Nitsche 2009, 162)

* path—evoked, for example, by images of streets or rail tracks;

* landmark—evoked, for example, by monuments or historic sites;

* edge—evoked, for example, by rivers or seashores;
* node—evoked, for example, by crossings; and

= district—evoked, for example, by suburbs (K. Lynch 1060, 40-83).

Kuvio 11. Kognitiivisen kartan muodostamisen osat. (Nitsche 2009, 162)
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2.3 3D —mallinnus

2.3.1 Peruskisitteet

3D —malli muodostuu vertekseistd, jotka ovat kaytinnossi pisteiti 3D —avaruudessa.
Jokaisella verteksilld on siis omat koordinaattinsa, mutta timin lisdksi verteksethin voidaan
sailod muunlaistakin dataa. Muun muassa UV-, paino-, morph- ja virikartat ovat hyodyllisid
teksturoinnin sekd animoinnin kannalta. Kahden verteksin vilinen liittymd muodostaa sivun.
Kun verteksejd on enemman kuin kolme voidaan niiden avulla render6idd polygon -tasoja,
jotka voidaan havaita ruudulla. (Vaughan 2012, 102) Polygoneilla voi olla enemmankin
verteksejd, mutta timi ei ole kovin kaytinnollistd. Puhtaan topologian ja mallin helpon
jaettavuuden kannalta tulisi suosia neljakulmaisia polygonirakenteita. Myos kolmiot ovat
ongelmallisia objektin animoinnin kannalta. (Digitaltutors.com 2013) Renderéinnin kannalta
kaikki geometria muutetaan ajonaikana kolmioiksi, jotta ndyténohjain osaa helposti piirtdd ne
ruudulle. Polygonien mairilld usein tarkoitetaankin kolmioiden maarad, silli esimerkiksi

yksittdinen neliGpolygoni muodostuu kahdesta kolmiosta. (Vaughan 2012, 149)

Kuvio 12. 3D -mallin osat.

Kuviossa 12 on selkeytetty 3D-mallin eri osia. Muokkaamalla eri osia voidaan muuttaa mallin
muotoa. Lisdksi malli voi koostua useammasta eri elementistd, jotka yhdessi muodostavat

lopullisen mallin. Esimerkiksi auton renkaat, istuimet ja tuulilasi voisivat olla auton
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elementtejd. Hyvd on my0s muistaa, ettd objektin pinnoilla on suunta. Polygonien pinnan
normaalit mairittavit, mihin suuntaan ne ovat kdintyneet ja niiden avulla voidaan laskea
objektin valaistus (Digitaltutors.com 2013). Normaalien avulla muodostetaan my0s

normaalitekstuurikartat. (Vaughan 2012, 318)

Edge seka polygoni flow -kisitteind ovat hieman samankaltaisia kuin 2D piirtimisessa
kaytetyt suuntaviivat. Niilld siis tarkoitetaan sitd tapaa, miten polygonit muodostavat objektin
muodon. Erityisesti tilli on merkitystd mallin topologian kannalta, mikili objekti on
animoitava. Staattisissa peliymparistoobjekteissa hyvd topologia helpottaa objektien

muokkausta sekd UV -karttojen muodostamista. (Vaughan 2012, 153)

Pivot -pisteiden avulla voidaan siirtid mallia ja objektin rotaatiot lasketaan timin pisteen
mukaan . Oikeanlainen pivot -pisteen mairittiminen edesauttaa peliobjektien asettelussa ja
nopeuttaa kenttien muokkaamista (Klevestav 2014, 27-28). Esimerkiksi ovien kddntyminen
on hankala toteuttaa muulla tavalla. Tdmin lisiksi mallinnuksessa tulisi hyodyntaa
instanssointia mahdollisimman paljon. Instansoitujen mallien etuna on, ettd kaikki mallit
péivittyvit muutosten myo6td identtisiksi. Tdstd voi olla apua vaikkapa toistuvien pienten
yksityiskohtien tekoon. Toki symmetrian hyodyntiminen mallinnuksessa on erittiin

olennaista myos. (Digitaltutors.com 2013)

2.3.2 Mallinnusmenetelmat

Kenties helpoin ldhestymistapa mallintamiseen on kayttdda apuna primitiivimuotoja.
Kuutioiden, pallojen, sylinterien sekd muiden muotojen avulla voidaan nopeasti saada aikaan
nopea hahmotelma mallista. Hyvin topologian kannalta primitiivit eivdt valttimattd
kuitenkaan ole paras vaihtoehto, mutta sopivat varsin hyvin erilaisiin 3D -grafiikan
esitystarpeisiin. Primitiiveistd hieman edistyksellisempi menetelmd on aloittaa laatikosta ja
lisata kaikki ylimdaridinen geometria tdhdn pohjamalliin. Tekniikan avulla voidaan saada
yksinkertainen 3D -malli, johon voidaan lisiti geometriaa ja yksityiskohtia tarpeiden

mukaisesti. (Vaughan 2012, 124-1206)

Mallinnus voidaan aloittaa my6s polygonista, jolloin polygonin sivuja siirtimalld luodaan
uusia pintoja. Erilaisten yksityiskohtaisten kuvioiden tai mallin profiilin jdljentiminen on tilla
tavoin suhteellisen vaivatonta. Vaihtoehtoinen idea on kayttid NURBS -kiyrid, joita

piirtimalld mairitellidn mallille hakkimdinen rakenne. Kayrien vilille voidaan taas muodostaa
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pintoja ja nidin rakentaa mallille sen muoto. Verteksien sijasta apuna kidytetddn
kontrollipisteitd, joiden avulla muotoja voidaan vapaasti muokata. Menetelmi sopii hyvin
orgaaniseen mallinnukseen sekd lihtékohtana SubD -malleille. (Vaughan 2012, 123; 127)
Koska NURBS -pohjaiset mallit eivit koostu vertekseisti, tulee ne muuttaa

polygonimuotoisiksi pelimoottoreita varten.

SubD -mallien etuna on ettd karkeista polygonimalleista saadaan korkeaverteksisid helposti,
minkd avulla voidaan luoda normaalitekstuurit alkuperiiselle mallille. Verteksien lisidminen
algoritmien avulla kuitenkin muuttaa mallin muotoa pyoristien teravid kulmia. Kuviossa 13

on kuvattu titd kaytinnossid. Kovapintaisten peliymparistdjen mallinnuksen kannalta tima

tarkoittaa, ettd mallin reunoille tulee lisitd polygoneja teravien reunojen siilyttimiseksi.

(Vauhgan 2012, 112)

Kuvio 13. SubD -mallinnuksessa polygonien lisidminen muuttaa mallin ulkomuotoa, mikali
sivuille e lisatd verteksejd. Alkuperdinen malli punaisella ja korkeaverteksinen malli sinisella.
(Mukaillen Vaughan 2012, 112)

3D -vahamallinnuksessa on paljon etuja vanhoihin menetelmiin verrattuna. Dynaamisesti
muovautuva topologia mahdollistaa sen, ettd mallintaja voi keskittyd tychon teknisten
ongelmien sijaan. Lisiksi yksityiskohtien tekeminen malliin on helpompaa ja nopeampaa
erilaisia ~ tyOkalujen avulla. 3D  -vahamallinnusta  kdytetddnkin  normaali-  seki
valaistustekstuurien renderdimiseksi Low-Poly -mallille. Tekniikkaa voidaan hyodyntid myos

konseptointiin seké uusien ideoiden kehittdmiseen. (Vauhgan 2012, 128-129)
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Polygonien ohella vahamallinnus voi perustua my0Os voxeleihin. Voxelit ovat ikdin kuin
kolmiulotteisia pikseleitd, joilla ei ole koordinaatteja kuten vertekseilld. Sen sijaan voxelien
sijainti ilmoitetaan suhteessa toisiinsa. (Janssen 2014) Tekniikka on siis tdysin toimiva
apukeino korkeaverteksisten mallien luontiin. Voxelien kdytté vaatii kuitenkin topologian
uudelleenjirjestelyad, mikali ei aloiteta Low-Poly -mallin pohjalta. Voxelien maari
kasvattaminen kuitenkin aiheuttaa sen, ettei se suoraan sovellu pelikidytt66n muistinkdytén
rajallisuuden vuoksi. Toki voxeleihin perustuvia peleji ja pelimoottoreita on olemassa, mutta

talloin pelimaailmoista tulee hyvin yksinkertaisia ja tyyliteltyja resurssien puutteesta johtuen.

(Pickton 2012)

2.4 Teksturointi

Teksturoinnin avulla voidaan 3D -mallin pinnalle luoda eri materiaalipintoja. Jotta
teksturointia voitaisiin tehda, tulee mallille ensin luoda UV -kartat. UVW -koordinaatisto on
oma tila-avaruutensa tekstuureille (Summers 2004, 88). Kuviossa 14 on havainnollistettu
koordinaatistojen suhteita keskenddn. 3D -objektille tiytyy ikddn kuin kertoa, kuinka 2D -

tekstuurit tulisi pinnoille asettaa.

Kuvio 14. UVW -koordinaatisto. (Summers 2004, 88)

Termi mapping viittaa siis erilaisiin projektiotyyppeihin ja tyokaluihin, joilla pintoja voidaan

UVW -koordinaatiston avulla 3D-mallille asettaa. Yksinkertaisille malleille eri mapping -
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tyypit ovat erittiin nopea tapa saada UV -kartat luotua. Monimutkaisemmille malleille pitda
kuitenkin kayttda eri tyokaluja aina osittain ja parhaan lopputuloksen mukaan. (Ahearn 2008,
40-42) Eri UV -kanavia kayttimailld voidaan yhdistda tekstuureita. Eri tekstuurien avulla

saadaan variaatioita tekstuureiden yksityiskohtiin. (Ahearn 2008, 11)

Tekstuurien resoluutio ja formaatti ovat tarkeitd asioita muistaa teksturointia tehdessi. Eri
pelimoottorit voivat tukea eri formaatteja ja tekstuurien resoluutiot ovat usein riippuvaisia
tekstuurin  kéyttOtarkoituksesta. Joissakin pelimoottoreissa tekstuurit kompressoidaan
automaattisesti optimoidumpaan muotoon. Vihentimalld resoluutiota ja kompressoimalla
voidaan parantaa suoritustehoa, mutta seurauksena my6s kuvanlaatu kirsii. Tulisi siis pystya
tasapainottelemaan molempien nikokulmien vililli. Mip mapping -tekniikkaa hyodyntivit
pelimoottorit taas luovat alkuperiisesti tekstuurista pienemmit versiot kauempana
renderdidyille objekteille. (Ahearn 2008, 5;15) My6s mikili tekstuurit ovat yksinkertaisia

mustavalkoisia kuvia, voidaan ne pakata myos RGB -kanavien sisille (Epic Games 2012).

Teksturointiprosessissa oleellista on eri materiaalien midrittely sekd miten voidaan saada
jaljitettyd materiaalien ominaisuuksia. Oleellista on myos miten eri osat heijastavat valoa.
Esimerkiksi metallit heijastavat eri tavalla valoa kuin valoa absorboivat pinnat. Teksturointi
on helpointa aloittaa viritekstuurista, jonka avulla mairitetddn eri osien paikallisvarit seké
tekstuurin yksityiskohdat. Viritekstuuriin voidaan lisitd kevyesti varjoisampia alueita, mutta
valttamatonti tdmd ei ole, silld valaistus lasketaan pelin aikana normaalitekstuurien avulla.

(Ahearn 2008, 74)

Normaalitekstuureilla saadaan malleille lisda syvyyttd. Yhdistimalld normaalitekstuureja Low-
Poly malleihin, saadaan malli ndyttimdin hyviltd ilman yliméariistd geometriaa. Tekniikka ei
kuitenkaan muuta objektin siluettia, joten se tdytyy ottaa huomioon Low-Poly -mallia
tehdessd. Normaalitekstuurien luontiin voidaan kéyttad myos 2D -kuvia ja -ohjelmia. Nain

voidaan menetelld esimerkiksi yksinkertaisten esineiden kanssa. (Ahearn 2008, 93; 97)

Specular -tekstuurilla voidaan vaikuttaa sithen, miten objekti heijastaa valoa. Apuna voidaan
kayttid myo6s maskeja, joilla midritellddn tarkemmin miten eri osat kiiltivdt. Specular -
tekstuuri voi siis heijastaa jotain tiettyd virid tai olla mustavalkoinen. Helpoin tapa tehdid
specular -tekstuuri on aloittaa viritekstuurista ja madiritelldi eri materiaalien kiilto-

ominaisuudet. (Ahean 2008, 80)
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Kuvio 15. Materiaalit koostuvat tekstuureista. (Almost Human Ltd 2011)

Kuviossa 15 on esitetty yksinkertainen jarjestely lopullisen materiaalin luomiseksi tekstuurien
avulla. Luonnollisesti erilaisia tekstuurityyppeja on muitakin, mutta hallitsemalla nima
yksinkertaiset perusteet voi laajentaa tietdmystddn muihin kdyttotarpeisiin. Muunlaisia
tekstuurityyppeja voidaan tarvita vaikkapa materiaalin heijastuksien, kiillon tai hohdon
luomisessa. Erilaisilla tekstuurimaskeilla voidaan tehdé esimerkiksi tekstuuriin lipinakyvyyttd

tai sekoittaa eri materiaaleja keskendidn. (Ahearn 2008, 76-80)

2.5 Varjostimet ja renderdinti

Varjostimet ovat tehokkaita koodin osia, joilla muokataan materiaalien renderéintid
reaaliajassa. Ne mahdollistavat erilaisten visuaalisten tehosteiden lisddmisen ja muokkaamisen
malliin. Varjostimet voivat perustua joko pikseli- tai verteksipohjaisiin ratkaisuithin. Huonona
puolena varjostimissa on, ettdi ne vievat paljon resursseja efektien piivittimisen vuoksi.
Varjostimien hyodyntdminen vaatii jonkin verran suunnittelua, jotta ymmirretddn kuinka

aikaisemmat vaiheet vaikuttavat lopputulokseen. Asia korostuu erityisesti suuremmissa
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projekteissa, joissa vaaditaan yhdenmukaisia lopputuloksia. (Ahearn 2008, 67-70)
Uudemmissa pelimoottoreissa voi olla my6s valmiiksi rakennettuja varjostimia tai editoreita,

joiden avulla on suhteellisen helppo péasta alkuun.

Renderointitekniikoiden kehittyessd, ja uusien pelimoottoreiden myotd, on otettu kiytt66n
yha realistisempia menetelmid. PBR -renderdintiin  pohjautuvia pelimoottoreita ja
ohjelmistoja on jo nyt saatavilla. Kyseessi on reaaliaikaiseen renderdintiin tarkoitettu
tekniikka, jossa on esimerkiksi valoenergian siilymiseen pohjautuvaa laskentaa. My6s kaikki
vanhat termit on korvattu ja tilalle on tullut muun muassa materiaalin karkeutta ja

metallissuutta kontrolloivia osia. (Russell 2013)

2.6 Kenttaeditorit

Kenttdeditorit ovat yleensd joukko erilaisia tyokaluja kenttien toteuttamiseksi hyédyntien
jotain tiettyd pelimoottoria. Tyokalujen avulla voidaan vaikka luoda maastoa, kirjoittaa
tekodlyd tai animoida pelihahmoja. Toisin sanoen siind voidaan kasata kaikki pelisisaltd
yhtendiseksi kokonaisuudeksi ja testata pelin toiminnallisuutta. Kenttieditorien avulla
voidaan my6s luoda uusia pelimoodeja jo olemassa oleviin peleihin. Kenttieditorien
kehittijit julkaisevat usein dokumentaation pelimoottorin toiminnallisuuksista, joita voidaan

editorin avulla hyodyntda. Ne ovat hyvi lihtokohta uusien tyckalujen oppimiseksi.
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3 KOVAPINTAINEN PELIYMPARISTOPROJEKTI UDK:SSA

Rakensin opinniytetyoni Unreal Development Kit:n avulla. Tavoitteenani oli oppia
3D -peliympiristjen suunnittelua ja toteutusta. Ty olisi voitu tehdd my6s jollain muulla
kenttdeditorilla, mutta pdddyin kokeilemaan Unreal -moottoria kattavan dokumentaation ja

suuren kehittdjayhteison vuoksi.

3.1 Projektin mairittely

Halusin tehdd 3D -peliymparistdn, jossa voisin harjoitella High Poly -mallinnusta ja
realististen tekstuurien tekemistd. Ajattelin, ettd voisin saada mielenkiintoisen nidkékulman
opinniytetybhoni  perehtymilldi  kovapintaisiin =~ (hard ~ surface)  peliymparistoihin.
Vaihtoehtoisesti olisin voinut keskittyd orgaanisempaan mallinnukseen, mutta olin jo
kokeillut kyseisia tekniikoita. Skaalallisesti projektin peliympariston toteutus oli tarkoitus
kestdd muutaman viikon verran yhdelle henkil6lle mitoitettuna ja tima arvio piti varsin hyvin
paikkansa. Ideana ei myoOskddn ollut keskittyd peliympiriston — pelimekaaniseen

toiminnallisuuteen syvemmalld tasolla, vaan enemmainkin visuaaliseen puoleen.

Prosessi tyon osalta poikkesi jonkin verran normaalista, silli kokeilin erilaisia tekniikoita
varjostimien ja tekstuurien luonnin osalta. Kiytin my6s jonkin verran aikaa itse tyokalujen
opetteluun ennen varsinaisen projektin aloittamista, jotta osaisin navigoida UDK:n sisilld ja
loytad kaikki tarvitsemani valikot. Lahtokohtaisesti en siis suunnitellut tyon aihealuetta
etukiteen, vaan lidhdin liikkkeelle tyhjaltd poydaltd. Tein myos alustavan listan tyon

tekemiseen vaadittavista toimista.

3.2 Suunnittelu ja konseptointi

Tarvitsin tyolleni jonkinlaisen viitekehyksen, jonka avulla voisin sijoittaa peliymparistoni
tietyntyyppiseen maailmaan. Viitekehyksen avulla pystyin hahmottamaan millaiset sidnnot
pelimaailmassa vallitsee ja timi helpotti suunnittelullisten lahtékohtien asettamista. Kaytin
inspiraation lihteendni William Gibsonin romaania Neuromancer (neurovelho), jonka avulla

kehitin lyhyen synopsiksen mahdollisesta pelikonseptista. Olen liittdnyt synopsiksen
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liitteeseen 1. Kirjan pohjalta saatoin siis aktivoida ajatteluani ja ilmaista omia konsepti-ideoita

paperille luonnosten muodossa.

Luonnokset tein karkeasti Photoshop -ohjelmassa, jossa loin suuren mairin mustavalkoisia
kuvia. Kiytin yksittdisen idean luomiseen joitakin minuutteja. Tavoitteenani oli luoda hyvien
ideoiden lisiksi mielenkiintoisia kompositioita ja luoda hieman elokuvamaisia otoksia.
Marcos Mateu-Mestren kirjassa Framed Ink on kisitelty samaista aihetta syvillisemmin ja
koin sen hyddylliseksi tukimateriaaliksi prosessin aikana. Kuvioon 16 olen lisinnyt osan
luonnoksista, joiden avulla saatoin tutkailla millaiset ideat voisivat sopia synopsikseen. Kaytin

luonnoksia apuna my6s kuvitellun IP:n (Intellectual Property) luomiseksi.

Kuvio 16. Osa mustavalkoisista ideointi luonnoksista.

Vaikkakin tehdyt luonnokset olivat nopeita tehdd, pyrin silti hy6édyntimiidn jo aiemmin
mainittuja kuvittamismenetelmid. Perspektiivi ja kontrasti olivat siis ensiarvoisen tirkeitd
hallita, jotta kykenin miettimadn erilaisia kuvakulmia ja valaistusskenaarioita. Lineaaristen
muotojen avulla saadaan helposti vaikutelma ihmisten tekemistd rakennelmista, kuten suurin
osa modernista rakentamisesta on. Vaihtoehtoisesti luonnokset olisi voitu toteuttaa
vitvapiirroksina, mutta koska koin sen hitaammaksi, sekd haastavammaksi tekniikaksi

paadyin tihidn ratkaisuun.

Ajatuksenani oli sijoittaa pelin tapahtumat kauas tulevaisuuteen, silld lukemassani romaanissa
kuvailtiin paljon edistynyttd biotekniikkaa, jirjestelmid ja tulevaisuuden kaupunkeja. En
kuitenkaan halunnut tehdd konseptista kokonaisuudessaan liian futuristista, vaan halusin

luoda tiettyd rinnastusta karkean 1980 -luvun tekniikan sekd edistyksellisempien keksintéjen
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vilille. Visioin my06s konsepteissani ithmisten liikkumista autojen sijasta lentimadn pystyvilld
ajoneuvoilla, silld tulevaisuuden kaupunkien tieverkosto ei nimittiin jarkevissd maarin voisi
kattaa valtavaa populaatiota. Sen sijaan korkealle rakennettuihin rakennelmiin olisi helpompi
pédsta kisiksi tilld tavoin. Pidin my6s ideaa korkeista mekaanisesti rakennetuista slummeista

ja aasialaisista kulttuurivaikutteista helposti samaistuttavana aihealueena.

Otin mielestini parhaimmat luonnokset ja tein niistd varilliset versiot. Liitteessd 2 on kyseiset
kuvat. Valitsin aluksi ulkotiloille sopivan kuvan, jonka perusteella toistin saman prosessin
sisatiloille. Yksityiskohtien suunnitteluun en varsinaisesti tehnyt tarkempia kuvituksia, koska
en niitd mielestini tarvinnut mallinnusta varten. Jos projektissa olisi ollut muitakin mallintajia
tai monimutkaista toiminnallisuutta, niin siind tapauksessa ideoiden viestiminen
selkedimmassd muodossa olisi ollut jirkevda. Tein myos liitteessd 3 olevat kuvat, koska

halusin luoda hieman tarinallisempia kuvituksia synopsista varten.

3.3 Mallinnus

Ennen kuin siirryin varsinaisten peliymparistdjen mallinnukseen, tein varjostimien tekemisti
varten yksinkertaisen High Poly -mallin. Sen avulla saatoin tehdd normaalitekstuurit
paamateriaalille, jonka avulla suurin osa malleista on teksturoitu. Tekniikan ideana on siis
uudelleenkdyttid yhtd materiaalia kaikkien objektien teksturoinnissa ja hyodyntid apuna
monimutkaisia varjostimia erilaisten lopputulosten aikaan saamiseksi. Vaikkakin varjostimien
tekeminen vei aikansa, niin sdastin mallinnuksessa jonkin verran aikaa, silld jokaista objektia
ei tarvinnut alkaa teksturoimaan alusta asti. Myoskaian High Poly -malleja el ndin tarvinnut

tehdi, koska tekstuurien avulla sai riittavasti yksityiskohtia ja variaatiota malleihin.

Aloitin peliympiriston mallinnuksen konseptikuvien pohjalta 3ds Max 2014 -ohjelmassa.
Paitin aluksi luoda rakennuksen ulkotilat, joissa oli mielenkiintoinen sisddntuloportti.
Toteutusta varten mallinsin erilaisia seindmalleja, pilareita sekd porttiin tarvittavat
yksityiskohdat. Yksinkertaisten palasten avulla oli helppo kasata konseptin kaltainen
vaikutelma kopioimalla samoja malleja ympiriinsa. Hy6dynsin siis modulaarisuutta tyGssini
kayttimalla UDK:n grid -asetuksia mallien pakoilleen asettamiseksi sekd suunnittelemalla

mallini mahdollisimman yhteensopiviksi keskendin.

Sisitiloja varten halusin hieman erilaisia pintamateriaaleja ja raitiléidympid malleja, niinpa

paitin mallintaa jokaiselle mallille erikseen High Poly -version. Talli tavoin sain hieman
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paremmat teksturointimahdollisuudet, koska pystyin luomaan tarvitsemani tekstuurit
xNormal -ohjelmassa. Tein High Poly -mallien pohjalta varsinaiset peliin tulevat 3D -mallit,

joille loin my6s UV -kartat. Kuviossa 17 on esimerkki tista tyoskentely tavasta.

Kuvio 17. Low - ja High Poly -mallit.

Hyo6dynsin my6s normaalitekstuurien tekemiseen leijuvaa geometriaa, jonka avulla pystyin
saamaan yksityiskohtia helposti vangittua. Tama helpotti jonkin verran High Poly-mallien

siistind pitimistd ja yksityiskohtien muokkausta.

3.4 Varjostimet ja teksturointi

UDK:n materiaalieditori perustuu solmuihin, joita kytkemilld eri tavoin toisiinsa voidaan
muodostaa materiaalikanaville monimutkaisiakin jarjestelmid. Solmuihin voi sijoittaa erilaisia
matemaattisia funktioita tekstuurien toiminnan muuttamiseksi ja sijoittaa nimi lopulliseen
materiaaliin. My0s erilaisten parametriarvojen syottiminen solmuihin on nopea tapa voida
muuttaa tiettyjd lukuarvoja. UDK:ssa on mahdollista tehdd materiaalista uusia instansseja,
joilloin parametrit my6s siirtyvdt uuteen materiaaliin. Tekniikan avulla voidaan nopeasti

tehdd muutoksia ja vertailla erilaisia muokkausvaihtoehtoja.

Loin siis aluksi yleiskayttoisen tekstuurin, jonka pohjalta aloin luomaan paiasiallista

materiaalia. UDK:n materiaalieditorissa tein monimutkaisen jirjestelman, jossa voitiin



33

hy6dyntdd erilaisia parametreja ulkondén muuttamiseksi. Kuviossa 18 on esitetty
perusmateriaali ennen varjostimien luontia. Tarkoituksena oli tehdd siis erilaisia

pintamateriaaleja, joita voisin peliympariston luonnissa tarvita.

Kuvio 18. Yleiskiyttoinen materiaali, jossa Diffuse ja Normal -kanavat.

Koska materiaali ei sellaisenaan kuitenkaan ole kovin mielekis, lisasin materiaalieditorissa
sithen yksityiskohtaisempia tekstuureita. Tdmid mahdollisti pienten yksityiskohtien esille
tulemisen ja verteksin virikanavien hyodyntimisen. Maalaamalla UDK:ssa objektin
virikanavia, saatiin yhdistettya erilaisia tekstuureita mielenkiintoisella tavalla. Lopputuloksena
saatiin  paljon variaatiota samalle kdytossd olevalle materiaalille. Kuviossa 19
havainnollistetaan nopeasti tehdyt muutokset samalle materiaali-instanssille. Samaa
tekniikkaa voidaan hy6dyntid esimerkiksi maastojen tekemisessd, jolloin saadaan piilotettua

saman tekstuurin toistuvuus.

Kuvio 19. Verteksien varikanavan avulla saadaan sekoitettua tekstuureita keskenain.
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Tekstuurit loin valokuvien pohjalta kuvista, jotta saisin realistiselta vaikuttavaa jilked
aikaiseksi. Kiytin apuna myos RGB -formaatin eri kanavia, ja pakkasin yksinkertaiset
tekstuurit samaan tiedostoon. UDK:ssa saatoin sitten hyodyntdd eri kanavissa olevia
tekstuureita normaalisti. Mallien esikatseluun kiytin Mudbox -ohjelmaa, silld koin sen tutuksi
ja helpoksi tavaksi tarkastaa tekstuurien ulkonikéa. Hyvind puolena siind on myos se, ettd
malli piivittyy reaaliajassa kaikilla sille asetetuilla tekstuureilla. Toki malleissa joissa kaytin
monimutkaisempia varjostimia timi ei ollut kovin tarpeellista, vaan materiaalien ulkoniko
muokattiin UDK:ssa halutunlaiseksi. Kuviossa 20 on esimerkki rdatiloidymmasta mallista,

joita toteutin peliympiriston sisatiloihin.

Kuvio 20. Mudbox on kitevi tyokalu, vahamallinnuksen lisdksi, tekstuurien esikatseluun.

3.5 Kentin rakentaminen

Aloitin kentdn rakentamisen luomalla konseptin pohjalta taivaan. Yksinkertainen litistetty
puolipallo toimi vaihtoehdoista parhaiten tarkoituksiini. Materiaalieditorin ja yhden
tekstuurin avulla sai varsin muokkautuvan jirjestelmin aikaiseksi, jota voi kayttad erilaisten
tunnelmien aikaansaamiseksi. Animoin muun muassa pilvet liikkumaan niiden UV -
sijaintinsa perusteella, jolloin maailmaan saatiin hieman eloa. My6s taivaan ja horisontin

virejd pystyl sddtaimaan erilaisiksi. Lopputuloksesta ei valttamattd tullut kauhean realistinen,
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mutta sopi kayttotarkoituksiini tarpeeksi hyvin. Kuviossa 21 on havainnollistettu materiaalien

toimintaa.

Kuvio 21. Taivaan virejd muokkaamalla saattoi helposti muuttaa ajankohtaa.

Varsinainen kentin rakentaminen oli jokseenkin tyoldstd. Peliympdriston suhteellisen suuri
skaala loi haasteita valojen laskemisen kanssa. Mallien maéirin lisddntyessd ja alueen koon
kasvaessa UDK:n luomien valokarttojen esirenderdinti kesti aina kauemmin. My6s
materiaalien ja tekstuureiden tuominen seki asettaminen pelimoottoriin vei aikansa. Onneksi
UDK:ssa sisillonjarjestely ja etsiminen on erittdin yksinkertaista. Kaikki sisdlté nimittdin
tulee tallentaa paketteihin, jotka sijaitsevat UDK:n tiedostokansioissa. Paketteja on siis

helppo siirtda paikasta toiseen tarvittaessa.
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UDK:ssa on paljon hy6dyllisida toimintoja kenttien rakentamisen avuksi. Erilaisten
kuvamoodien avulla voidaan tarkkailla vaikkapa pelkistiin valaistusta, geometriaa tai
vaikkapa tekstuuritiheyttd. Kuvamoodien avulla on helpompi arvioida miten valaistus
vaikuttaa objekteihin sekd asettaa uusia malleja pimeisiin  paikkoihin. Kuviossa 22
selkeytetddn kuvamoodeja. Objekteihin voidaan lisitd my0Os yksinkertaisia tormiysmalleja,
jolloin pelaaja ei esimerkiksi putoa lattian ldpi. Tormidysmallit voidaan tehdd myés itse ja

ladata ne mallin mukana.

Kuvio 22. UDK:n kuvamoodit ovat kitevi apu erilaisissa tilanteissa.

Valaiseminen UDK:ssa on varsin yksinkertaista. Peliympiristoon lisitdan padasiallinen
valonlihde, joka vastaa ympariston yleisestd valaistuksesta. Lisdksi voidaan sijoitella
toissijaisia piste- tai suuntavaloja halutunlaisen tunnelman luomiseksi. Liikkuville valoille on
omat actor -luokkansa. Pelimoottorille pitdd my6s kertoa, miltd alueelta valaistus tulee laskea.

Se voidaan tehda lisiamalld peliymparistoon valon laskemiseen tarkoitettu tilavuusyksikko.

3.6 Kentin viimeistely

Jotta kenttd tuntuisi valmiimmalta, lisisin muutamia UDK:n mukana tulevia hahmoja
seisomaan eri puolille kenttdd. Tamin avulla katsoja saa paremman kisityksen peliympariston
skaalasta. Halusin my6s sisdtiloissa oleville pinnoille heijastuksia, sitad varten lisdsin UDK:n

sisalli actor -luokan, joka tallentaa ympiristostd tekstuurit. Luotujen tekstuurien avulla
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kykenin lisddmidin materiaaleihin himmedn heijastuksen, kuten malli heijastaisi ympiriltd

tulevaa valoa. T4lld tavoin pintoihin saatiin lisad kiiltoa.

Halusin kenttddn jonkin verran eloa, niinpa lisiasin hoyrypilvid generoivan partikkeliefektin
muutamaan paikkaan. UDK:issa on oma partikkelieditori, jolla voi tehdd wvarsin

monipuolisesti efektejd. Editorista 16ytyy my0s aikajana, joilla voi vaihtaa muuttujien kestoa.

Lopuksi tein UDK:ssa virin mdirityksen. Se on hyvin nopea tapa muuttaa koko
peliympdriston vareja halutunlaiseksi ilman ettd tarvitsee koskea itse sisdlto6n. Kun olin
suhteellisen tyytyviinen lopputulokseen, otin liitteessi 4 olevat kuvat valmiista

peliymparistostd kuvankaappauksella.
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4 PROSESSIN JA PROJEKTIN ARVIOINTI

Olen suhteellisen tyytyviinen lopputuloksiin sekd oppimiini uusiin tyéskentelytapoihin.
Tosin jotkin toteutuksen vaiheet tuntuivat keskeneriisilta subjektiivisesti katsasteltuna.
Esimerkiksi yksityiskohtaisempien konseptikuvien teko olisi ollut erittdinkin mielenkiintoista,
mutta pdatin jittda sen osan pois ajan puutteen takia. Myos mallinnusta olisi voinut jatkaa
vield hyvinkin pitkélle. Vaikka kaikki olennainen saatiin tehtyé, herittivit mielenkiintoiset

yksityiskohdat peliympiriston eloon.

Teknisesti ottaen polygonimairit pysyivit alhaisina. Koko peliympiristossi oli UDK:n
mukaan alle 55 tuhatta kolmiota, mikd on nykyisiin PC -pelethin verrattuna vihdinen maira.
Luonnollisesti mobiilitoteutuksissa ei padsta edes lihellekddn samanlaista suorituskykya,
rajallisten muisti- ja prosessointitehojen vuoksi. Projektissani ei juurikaan suoritettu malleille

optimointia.

Kokonaisuudessaan oli hauska opetella suunnittelemaan peliymparistoja ja péaastd
toteuttamaan niitd. My6s UDK:n opettelu oli mielenkiintoista, silli en ollut aiemmin
kiyttinyt ohjelmistoa. Olin yllittynyt kuinka monipuolisesti UDK:ssa on tarjolla erilaisia
tyokaluja projektin eri vaiheisiin. Ongelmatilanteissa apu loytyi vaivattomasti selaamalla
internetistd 16ytyvdd dokumentaatiota ja tukimateriaaleja. Projektin osalta aikatauluni oli ihan
jarkevisti mitoitettu, vaikkakaan ajanseuraamista en harrastanut kovin aktiivisesti. Tama
johtuu osittain myos siitéd, ettd tein projektia kahdessa osassa. Niiden osien vililld kirjoitin
opinndytetyoni teoreettista osuutta. Kun teoria oli mielestini valmis, aloin rakentamaan

kentin loppuun.
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5 POHDINTA

Haastavinta opinnaytetyossiani oli ehdottomasti teorian kirjoittaminen. Paillimmaisena
haasteena oli kuinka kirjoittaa ymmirrettdvad suomenkieltd varsin teknisestd sanastosta,
jonka termeille ei valttdmittd suomenkielestd 10ydy vastineita. Vaarana oli my®0s, ettd ilmenisi
vaarinkdsityksid tekstin pohjalta. Toissijaisina ongelmina oli sopivien lihteiden l6ytiminen
teorian tukemiseksi. Osa aihealueistani oli hyvin spesifejd, jolloin laadukkainen ldhteiden
etsiminen tuotti hankaluuksia. Teorian laajuus ei mydskain helpottanut tilannetta, mutta koin

tietopohjan olevan perusteltua tietoa peliympiristdjen luontia varten.

Ajallisesti  opinndytetyén teorian tekeminen vei suhteettoman kauan. Alkuperiinen
aika-arvioni oli tissd suhteessa pahasti pielessd. Ongelman ydin oli siind, ettd vaikka hallitsin
itse teoriapohjan, tuli 16ytda lihteet joihin nojata. Tama vei luonnollisesti suurimman osan
ajastani. Kirjoittaminen itsessddn ei my6skddn ollut helpoin tehtivi, silld se ei ole kovin

rutiininomaista itselleni.

Kokonaisuudessaan opinndytetyon aihe on hyvin laaja osaamisalue, jossa tarvitaan
monenlaisia taitoja ja ennen kaikkea ymmirrystd hyvien lopputulosten saamiseksi.
Laadukkaan sisillon suunnittelua on erittidin hankala oppia nopeasti ja vaatii suuren mairin
toistoja. Kun nami perusteet on hallussa, on helpompi siirtyd mallintamiseen seka
teksturointiin. Toki koko prosessi voidaan aloittaa my6s mallintamalla tai suunnittelemalla
paperille. Kyse onkin lihinni mieltymyksistd sekd nopeimpien tekniikoiden hy6dyntimisesta.
Peliympiristojen suunnittelu ja toteutus ei sindnsd eroa juurikaan muista aihealueista, silld
samoja suunnittelu- ja mallinnustekniikoita voidaan hyoédyntad kaikissa tuotannon osa-

alueissa. Eroavaisuudet syntyvitkin enemman teknisistd sekd taiteellisista vaatimuksista.

Mallintamisen  tdydellinen  hallitseminen  vaatii vield paljon harjoittelua. High
Poly -mallintaminen ei nimittiin ole itselleni kovin tuttua. Myos vahamallintamiseen pitaisi
tutustua tarkemmin, silld siiti voisi olla suurta etua hieman realistisempia tai orgaanisia
malleja tehtdessi. Sen sijaan yksinkertaisten mallien tekeminen ei ole kovin vaikeaa ja

mielestini hallitsen eri mallinnustekniikat vihintdankin hyvin.

Kaikista haasteista huolimatta, oli hauska perehtyd teoriaan ja samalla tuli kerrattua jo
alemmin oppimiani asioita. Tarkoitukseni oli tehdd tastd tekstistdi kohtalaisen helposti

lihestyttiva, jotta lukijat voisivat myos kenties oppia jotain uutta.
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LIITTEET

Liite 1. Synopsis.

SoNa a?' NeoN

About Sons of Neon

Sons of Neon is a story driven sci-fi game of exploration, combat and crafting. Main characteris a

console hacker fencing software for various clientele around the world. The world is set in dystopian future
filled with megacorporations, outlaws, thugs and other scum. To survive in this grim setting the player
must gather allies, intel and contracts by jacking in to depths of cyberspace.

The Story

Mike is a ex-hacker trying to pile up cash by hustling around in Night City, a shady place where criminals
rule. But soon after, he is offered hacking gigs by a street samurai named Jodi and her mysterious
employer called Ortiz. This sets him on a path where he meets a lot of people with different agendas and
tries unravel the mysteries within the matrix.

Gameplay

The core gameplay is a mix of FPS -style action coupled with puzzles to create a nice balance.
Gameplay consists of running missions in different locations around the world and advancing in storyline.
The player can also craft upgrades to his simstim and neural rig to boost abilities.
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Liite 2. Konseptitaidetta peliympiristosti
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Liite 3. Konseptitaidetta synopsiksesta




Liite 4. Kuvat valmiista 3D -peliympiristOsta.
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