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Sanasto

3D-taiteilija

Agency

Avatar

Casual-peli

Character sheet

Core-peli

Grayscale

Hahmoluokka

Hardcore-peli

Pelitaiteilija, joka luo 3D-malleja suunnitelmien
pohjalta esimerkiksi hahmoista ja esineista (CG
Spectrum 2022).

Hahmolle maaratty kaytdnnon toiminta pelissa, jonka
kautta pelaaja osallistuu pelaamiseen (Fullerton
2019, 109).

Kayttajan virtuaalihahmo esimerkiksi tietokonepelissa
(Tietotekniikan termitalkoot 2007).

Suurelle yleisdlle suunniteltu peli, joka on
yksinkertainen saanndiltaan eika vaadi pelaajalta
pitkakestoista sitoutumista tai erityistaitoja (Winter
2011).

Hahmokuvitusta esitteleva ja yhtenaistava
dokumentti, jota kaytetd&n kuvataiteissa. Se siséltaa
hahmon yleiskatsauksen, jonka liséksi siihen voi olla
sisallytetty eri asentoja, ilmeita ja yksityiskohtia.
(Flynn 2021.)

Peliharrastajille suunniteltu peli, joka on vaativampi
kuin casual-peli (Adams 2000). Core-pelit eivat ole
yhta synkkia tai intensiivisia kuin hardcore-pelit
(Mitchell 2012, 36).

Grayscale eli harmaasévy on kokoelma harmaan eri
savyja. Harmaasavy ei sisalla varitietoja, minka
vuoksi sen maksimiluminanssi on valkoinen ja
nollaluminanssi musta. (Technopedia 2017.)

Hahmoluokat ovat hahmotyyppejé, joista jokaisella
on oma pelaamistyyli, esimerkiksi omat kyvyt ja
pelaamiseen vaikuttavat rajoitteet (Chatfield 2011,
80).

Peli, joka on suunniteltu kohderyhmalle, jolta
vaaditaan keskimaaraista paremmat taidot ja
enemman aikaa pelin pelaamiseen. (Computer Hope
2019a). Hardcore-pelit ovat yleensa vakivaltaisia ja
synkkid (Mitchell 2012, 36).



Humanoidi

Hybridi

Ikonografia

Interaktiivisuus

Kangas

Kentta

Konsepti

Kustomoitu sivellin

Modulaarisuus

Narratiivinen

NPC

Objekti

Ihmisen kaltainen olento (Kotimaisten kielten keskus
& Kielikone Oy 2021a).

Kahden eri lajin risteyma (Kotimaisten kielten keskus
& Kielikone Oy 2021b).

Erityisesti uskonnollisiin aiheisiin tai legendoihin
liittyvat perinteiset kuvat ja symbolit. Ikonografialla
tarkoitetaan myds taideteoksen kuvakielta ja
symboliikkaa. (Merriam-Webster 2022a.)

Interaktiivisuus eli vuorovaikutus on ihmisen ja
tietokoneohjelmiston vélinen viestintédprosessi.
Videopelit vaativat jatkuvaa vuorovaikutusta pelaajan
kanssa. (Technopedia 2011.)

Perinteisessa taiteessa maalauksen pintana toimiva
kangasalusta (Merriam-Webster 2022b). Sana on
kaytossa myos digitaalisessa taiteessa.

Peliin suunniteltu kartta tai alue, jossa hahmo
suorittaa jonkin toiminnan edetakseen pelissa. Tama
toiminta voi olla esimerkiksi suoritettava tehtava,
taistelun voittaminen tai ratkaistava arvoitus. (Mitchell
2012, 166.)

Kayttokontekstista riippuen suunnitelma, luonnos tai
piirustus (Kotimaisten kielten keskus & Kielikone Oy
2021c).

Valmiin siveltimen teknisten asetusten muuttaminen
omien tarpeiden mukaan, jolloin syntyy uusi sivellin
(Adobe 2021).

Kokonaisuus, joka muodostuu yhdistettyna erillisista
osista (Cambridge Dictionary 2022a).

Kertovaa ja kerronnallista kuvaava adjektiivi
(Kotimaisten kielten keskus & Kielikone Oy 2021d).

Lyhenne sanasta "non-player character” eli ei-
pelattava hahmo. Naiden hahmojen tehtavana on
olla osana ymparistta ja ne voivat olla vihamielisia
tai tuoda lisaa syvyytta narratiiviin. (Simons 2007,
153.)

Obijekti eli peliobjekti on pelimoottorin esine, joka voi
esittaa esimerkiksi hahmoa tai rekvisiittaa (Unity
Technologies 2017).



Pelialusta

Pelimoottori

Pikseli

Proppi

Resoluutio

RPG

Sivuttaisvierittava peli

Statistiikka

Pelaamiseen kehitetty alusta, joka voi olla
esimerkiksi pelikonsoli, tietokone tai mobiililaite
(Amazon Web Services 2022).

Pelinkehittajille luotu ohjelmisto, joka tarjoaa
kayttajalle tydkaluja pelien rakentamiseen (Unity
2022).

Tietokonekuvan osa eli kuvapiste (Kotimaisten
kielten keskus & Kielikone Oy 2021e).

Suomenkielinen ilmaisu englannin kielen sanasta
"prop”, jota kaytetaan esimerkiksi naytelmassa tai
elokuvassa esiintyvan hahmon kayttamasta
esineesta (Cambridge Dictionary 2022b).

Kuvan tarkkuuden kertova suure (Kotimaisten kielten
keskus & Kielikone Oy 2021f).

Lyhenne sanasta "role-playing game” eli roolipeli,
joka on videopelien genre. Siina pelaaja asettuu
fiktiivisten hahmojen asemaan pelin maailmassa.
Roolipelit ovat usein tarinavetoisia ja pelaaminen on
mielikuvituksellista. (Simons 2007, 153.)

Suomenkielinen ilmaisu englannin kielen sanasta
"side-scroller”, joka tarkoittaa videopelien tyyppia,
jossa pelihahmot liikkuvat ruudulla tavallisimmin
vasemmalta oikealle. Pelit ovat perinteisesti
kaksiulotteisia. (Technopedia 2022.)

Hahmon tai aseen kykyja ja ominaisuuksia esittava
tilasto. Ominaisuus voi olla esimerkiksi vahvuus.
(Gordon 2017.)



1 Johdanto

Tama opinnaytetyd kuvaa videopelin toiminnallisten hahmojen ja aseiden
suunnitteluprosessia ja sitd, miten visuaaliset konseptit kootaan osaksi valmista
pelisuunnitelmaa. Taméan opinnaytetyon yhteydessa toiminnallisilla hahmoilla
tarkoitetaan pelattavia paahenkilditd. Opinnaytetyon keskeisena tavoitteena on
ohjeistaa lukijaa videopelihahmon ja hahmon varustuksen suunnitteluprosessin
tyovaiheisiin. Tietoperustan avulla lukija oppii pelisuunnittelun keskeisia
kasitteita ja ymmartaa toimivan pelisuunnittelun merkitysta pelin visuaalisen

suunnittelun kannalta.

Toiminnallisuutta pidetaan tarkeimpana aloituspisteena pelisuunnittelussa. Silla
tarkoitetaan sitda, miten peli toimii ja miten sita pelataan. Toiminnallisuudella
tavoitellaan yleensa jonkin toiminnan suorittamista, tavallisesti esimerkiksi
vihollisten voittamista. Toiminnallisella suunnittelulla pyritdan luomaan pelille
haasteet ja toiminta, jotka tekevat pelista viihdyttavan pelata. (Manninen 2007,
66.) Opinnaytetyoprosessin aikana luotiin konsepteja hahmoista ja aseista
etukateen maaratyn toimintaohjeistuksen pohjalta, joka asettaa hahmojen ja
aseiden suunnittelulle tiettyja kriteereja ja tavoitteita. Hahmoille suunniteltu
toiminta (agency) heijastuu pelattavuuteen ja antaa ohjeita siitéd, miten hahmoa
ohjataan pelissa. Opinnayteprosessin aikana syntynyt lopputuote on
suunnitteludokumentti, joka sisaltaa valmiit ja suoraan kaytettavissa olevat
visuaaliset konseptisuunnitelmat hahmoista, asepropeista ja niiden visuaalisista

efekteista.

Karelia-ammattikorkeakoulussa on toteutettu opinnaytetoita liittyen
pelisuunnitteluun ja pelien visuaaliseen toteutukseen. Nelli Jarven (2019)
opinnaytetyd tutkii videopelin tarinankerrontaa ja interaktiivisuutta. Tomi
Lotjosen (2021) ja Henri Tapion (2019) opinnaytety6t keskittyvat kuvaamaan
pelihahmon luomisprosessin suunnittelusta 3D-mallintamiseen saakka ja niissé
perehdytddn myos lopullisen tuotoksen esillepanoon. Kuisma Myller (2018) kay

omassa opinnaytetydssaan lapi pelihahmon rakentamisprosessin Spine-



ohjelmistoon. Laura Tiilikaisen (2019) opinnaytety6 tutkii ei-pelattavien-

hahmojen visuaalisen suunnittelun prosessia.

Tama opinnaytetyd tuo opinnaytetdiden rinnalle ndkdkulman, jossa
toiminnallisuus on ensisijainen kriteeri hahmojen ja aseproppien suunnitteluun.
Opinnaytetyossa kasitellaén liséksi pelihahmon suhdetta sille ominaiseen
aseproppiin, ja miten se vaikuttaa hahmon toiminnallisiin ominaisuuksiin ja
ulkonakoon. Tydssa kasitelladn pelisuunnittelun keskeisia prosesseja, kuten
kayttajalahtoista ajattelutapaa, joka vaikuttaa pelin visuaalisen suunnittelun

lahestymistapaan.

Opinnaytetyon lopputuotteeseen on kaytetty padasiassa pelialan standardeiksi
muodostuneita tydvalineita ja ohjelmistoja. Kaytin ensisijaisesti Adobe
Photoshopin (2022) tekohetkella viimeisinta versiota lopullisten suunnitelmien
tuottamiseen, mutta luonnosteluun kaytin myés Clip Studio Paint (2022) -
ohjelmistoa. Lopullinen suunnitteludokumentti on koottu Adobe InDesign (2022)
-ohjelmistolla, joka on itselleni opintojen aikana tutuksi tullut taitto- ja
suunnitteluohjelmisto. Suunnitteluprosessin tydvaiheet kuvataan tarkasti, mutta
opinnaytetyon tarkoituksena ei ole ohjeistaa lukijaa ohjelmistojen kayttoon.
Opinnaytety0 kay lapi hahmojen ja aseiden suunnitteluprosessin ja nostaa esille

suunnittelutydn sisaisia vaatimuksia ja keskeisia tekniikoita.

2 Toiminta peligenrena

2.1 Peligenren maaritelma

Genrella tai tyylilajilla tarkoitetaan teoksen sisalldllista tyylia.
Populaarikulttuurista tuttuja genreja ovat esimerkiksi historiallinen ja
romanttinen fiktio. Videopeleistad puhuttaessa genre tarkoittaa pelin tarjoamia
haasteita ja toiminnallista tyylid eika se maarita pelin varsinaista, esimerkiksi
tarinallista, siséltdd. (Adams 2014, 67; Manninen 2007, 19.) Videopelin
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genremaarittelyja on monia, koska videopelit siséaltdvat monia ominaisuuksia,
joiden avulla genreé voidaan maaritella. Videopelien genretutkimus eroaa
merkittavasti kirjallisuuden ja elokuvien genretutkimuksesta, koska pelit toimivat
niin, etta yleiso osallistuu aktiivisesti kerrontaan pelattavan hahmon kautta.
Peleja luokiteltaessa on otettava huomioon interaktiivisuus, silla Tetriksen
(1984) ja Ataxxin (1990) tyyliset pelit ovat abstrakteja tai niilla ei valttamatta ole
kerronnallista ulottuvuutta. Joitakin peleja pystyttaisiin luokittelemaan elokuvien
tapaan, mutta ikonografinen luokittelu (classification by iconography) ei huomioi
sitd, minkalaisia kokemuksia pelit antavat pelaajalle. Jotkin pelit voivat olla
teemaltaan tai narratiiviselta tyyliltdan samanlaisia, mutta niiden

kayttajakokemukset eroavat taysin toisistaan. (Wolf 2001, 133-136.)

Ensimmaisissa tietokone- ja videopeleissa genrejen rajat olivat tasmallisia pelin
kehitykseen liittyvien rajoitusten takia, mutta monet nykyaikaiset pelit
yhdistelevat ominaisuuksia useasta eri genresta (Adams 2014, 67-68). Alalajeja
(subgenres) on hyddyllista kayttdd pelin maarittelyssa, jotta pelin sisaltéa ja
pelaamisen ominaisuuksia ja peruspiirteitd ymmarretaan paremmin. (Adams
2014, 68; Manninen 2007, 19.)

Pelaajalla on pelissa yleensa jokin tavoite, joka h&nen tulee saavuttaa. Tavoite
toimii motiivina ja ohjaa pelaajan tekemia paatoksia. Nama paatokset
vaikuttavat pelin lopputulokseen. (Mitchell 2012, 26; Wolf 2001, 136-138.)
Peleja voidaan luokitella myds niin sanottujen pelaajaryhmien mukaan, mutta se
vaatii pelin rakenteen ymmartamista (Mitchell 2012, 26). Pelinkehittgjat
tiedostavat, etta pelaajat ovat usein tietyn genren kuluttajia, joten he tutkivat,
mitka genret ovat suosittuja ja tuottavia. Tutkimusten avulla he tiedostavat,
mitk& pelit eivat menesty ja minkalaisiin peleihin kannattaa investoida (Mitchell
2012, 25.))

Opinnaytetyon keskeisena tavoitteena on luoda visuaalisia konsepteja
toiminnallisille hahmoille ja aseille, joilla on olemassa jokin ennalta maaritetty
funktio eli toiminta pelissa. Peligenrejen valilla on suuria eroja, jotka vaikuttavat

pelisuunnitteluprosessiin, joten olen rajannut pelikonseptin toimintapeli-genreen.
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Toimintapelit siséltavat tavallisimmin kahden pelaajan tai pelaajan ja
tietokoneen vélisia taisteluja, joissa tavoitteena on vastustajan voittaminen
esimerkiksi ampumalla (Wolf 2001, 144). Tassa opinnaytetydssa tutkitaan, mitéa
kaikkea suunnitteluprosessissa tulee huomioida, kun hahmoja ja niiden
kayttamia aseita suunnitellaan paljon toimintaa sisaltdvaan peliin. Tarkoituksena
on tutkia ennalta maaritettyjen kriteerien ja ominaisuuksien vaikutusta siihen,
miten pelin graafiset osat tulisi rakentaa, jotta ne muodostavat toimivan
kokonaisuuden valmiissa pelissa. Pelisuunnitteluprosessin alussa pelille
asetetaan kriteerit, jotka maarittavat sen, miten kyseinen peli toteutetaan. Tama
vaikuttaa pelin suunnitteluun. Kaikki alkaa ideasta, jota avataan pelin

suunnitteludokumentissa. (Habgood & Overmars 2007, 9.)

Opinnaytetyon pelikonsepti rakennettiin niin, etta se on ensisijaisesti suunniteltu
toiminta-tasohyppelypelia varten. Toiminta-tasohyppelypeli kiinnosti
tutkimuskohteena eniten, koska se on yksi omista suosikkigenreistani. Taman
opinnaytetydn perustana kaydaan lapi toimintapeligenren alalajeja ja niita
toisistaan erottavia piirteitd, jolloin pelikonseptin sisaltdé on helpompi maaritella

ja havainnollistaa lukijalle.

2.2 Toimintapelit ja niiden alalajit

Toimintapelit sisdltavat fyysisia haasteita, ja ne voivat siséltaa erilaisia
hahmojen valisia konflikteja, pulmapelin ominaisuuksia ja kilpailuja.
Taloudelliset haasteet (economic challenges) ovat usein osa toimintapeleja,
joissa kerataan objekteja. Toimintapelit sisdltavat harvemmin strategisia ja
kasitteellisia haasteita. (Adams 2014, 70.) Toimintapelit antavat pelaajille
mahdollisuuden ohjata hahmoa kentissa kolmannen persoonan nakdkulmasta,
mutta ne voivat sisaltaa vaihtoehtoisesti ensimmaisen persoonan nakékulman
(Mitchell 2012, 28). Arcade-pelit ovat kolikkopelien muotoon tuotettuja
toimintapeleja, mutta toimintapelit voidaan jakaa moneen muuhun alalajiin,

kuten tasohyppely- ja taistelupeleihin (Adams 2014, 70).
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Tasohyppelypeleissa sarjakuvamainen hahmo lilkkkuu esimerkiksi hyppimalla eri
tasoilla sivusuunnassa liioitellussa ymparistossa ja vaistelee esteité ja vihollisia.
Pelattavalla hahmolla on lisdksi kyky hyppié eri korkeuksissa oleville tasoille.
Hahmo ei loukkaannu pudotessaan korkealta, lukuun ottamatta sellaista
tilannetta, jossa alla on vahingoittavia tasoja tai objekteja. Hahmoilla voi olla
muita kykyja, kuten seinilla kijpedminen. Tasohyppelypelien fysiikka on
eparealistinen ja hahmolla on usein kyky hypété luonnottoman korkealle.
(Adams 2014, 71.) Tunnettuja tasohyppelypeleja ovat esimerkiksi Super Mario
Bros. (1985), Sonic the Hedgehog (1991) ja Spyro the Dragon (1998).

Toimintaseikkailupelit ovat seikkailu- ja toimintapelien hybridi. Seikkailupeleissa
pelaamisen tahti on yleensa hitaampi ja keskittyy eniten tarinoihin ja
ongelmanratkaisuun, jotka ovat valttdAmattomia seuraavaan kenttaan
siirtymisessa. Kun perinteisen toimintapelin piirteita yhdistetaan seikkailupeliin,
pelaajat voivat asettua itse osaksi pelin narratiivia ja kokea enemman
vaihtelevia persoonallisuustyyppeja pelattavien hahmojen kautta. Samalla he
uppoutuvat pelin nopeatempoiseen narratiiviin. Toimintaseikkailupelit ovat
laajimpia pelisuunnittelun tyyppeja peliteollisuudessa. (Mitchell 2012, 31.)
Toimintaseikkailupeleiksi lukeutuvat esimerkiksi Assassin’s Creed (2007), Tomb
Raider (1996) ja Metroid (1986).

Perinteiset taistelupelit (fighting game) eivat sisalla tutkimista, ampumista ja
pulmien ratkaisemista, joten niilla on vain vahan yhteistéd muiden toimintapelien
kanssa. Taistelupeleilla on monia alalajeja, kuten arena game, beat-'em-up ja
brawler. Pelaajan fyysisilla kyvyilla, kuten reaktioajalla ja ajoituksella, on
kuitenkin paljon merkitystéd, minka vuoksi ne luokitellaan toimintapelien
kategoriaan. Taistelupelit sisaltavat tyypillisesti mies miesta vastaan -asettelun,
ja ne ottavat vaikutteita aasialaisista taistelulajeista, joita liioitellaan suuresti.
(Adams 2014, 71.) Suosittuja taistelupelisarjoja ovat esimerkiksi Street Fighter
(1987), Tekken (1994) ja Mortal Kombat (1992).
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2.3 Videopelien véakivaltaisuus

Opinnaytetyon yksi merkittavista aiherajauksista ovat toimintapelit, jonka vuoksi
tassa opinnaytetytssa on pidetty tarkeana kasitella videopelien vékivaltaisuutta
tutkimusmateriaalia puolesta ja vastaan, joten tdssa opinnaytety6ssa on
keskitytty sellaisiin aineistoihin, jotka avaavat videopelien vakivaltaisuuteen
liittyvid myytteja ja havainnollistavat pelin sisaisen vékivallan ja todellisen
vakivallan eroja. Opinnaytetydssa pohditaan myos siina kaytettya pelikonseptia
ja perustellaan valintoja liittyen pelikonseptin keskeisiin toimintoihin ja
teemoihin, joissa esiintyy vakivaltaisia piirteitd, kuten vihollisten voittamista
erilaisia fiktiivisia aseita kayttaen.

Keskustelu videopelien vakivaltaisuudesta ja sen vaikutuksesta ihmisten
kayttaytymiseen ei ole uusi. Jotkin kriitikot vaittavat videopelien lisdavan
vakivaltaista kaytosta etenkin Yhdysvalloissa tapahtuvan asevakivallan takia.
Tosielaman todisteet ja tieteelliset tutkimukset ovat kuitenkin osoittaneet, ettei
selkeaa yhteytta videopelien ja véakivallan valilla ole. Vakivaltaisia piirteita
sisaltavia peleja myydaéan Yhdysvaltojen ulkopuolisilla markkinoilla, joissa
vakivaltarikollisuutta tapahtuu huomattavasti vahemman. Tama antaa vihjeita
siitd, ettéa Yhdysvalloissa tapahtuvien vakivaltarikosten taustalla on muita
tekijoita. (ESA 2022, 1.) On olemassa todisteita jopa sen puolesta, etta

vakivaltaisten videopelien pelaaminen voi vahentaa rikollisuutta (Batty 2021, 4).

Vakivaltaisuus on sosiaalinen tekija, jonka uskotaan syntyvan monen eri tekijan
vaikutuksesta. Sita ei voida taysin liittaa videopelien pelaamiseen, silla
vakivaltaisten videopelien ja aggressiivisen kaytoksen, kuten huutamisen ja
ténimisen, valilla on vain pieni yhteys. Taman perusteella ei voida vaittaa
videopelien olevan syy vakivaltaiseen kaytokseen. (Mills 2020.) Yhden
riskitekijdn ei voida sanoa aiheuttavan vakivaltarikoksia ja vakivaltainen
videopeli ei yksindan aiheuta sellaisia seurauksia (Batty 2021, 3). Yksilén
tausta, aseiden saatavuus ja mielenterveys ovat merkittavampia tekijoita

rikoksen ymmartadmisen kannalta (ESA 2022, 2).
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Tarja Salokosken (Kankaanranta, Neittaanmaki & Hakkinen 2004) mukaan
aiempien tutkimusten perusteella voidaan sanoa, etta lapset ja nuoret suosivat
vakivaltaa siséltavia peleja. Tieteelliset analyysit ovat osoittaneet, etta taistelu-
ja raiskintapelien lisaksi my6s muut peligenret sisaltavat vakivaltaa, kuten ajo-
ja urheilupelit. (Kankaanranta ym. 2004, 191-192.) Tero Taimisen (2019)
mukaan saksalainen tutkimusryhma on kokeellisissa tutkimuksissa saanut
tuloksia, etta vakivaltaiset videopelit lisdavat valittbmasti alttiutta impulsiiviseen
ja vakivaltaiseen kaytokseen. He paattelivat kuitenkin, etta videopelien
negatiivinen vaikutus on lyhytaikainen ja vékivaltaisten videopelien
suurimaarainen pelaaminen ei aiheuta terveissa aikuisissa vakivaltaisuutta ja
impulsiivisuutta. Suurin riski on syrjaytymisvaarassa olevilla nuorilla miehilla,

joilla on psykiatrisia hairioita. (Taiminen 2019.)

Salokoski (Kankaanranta ym. 2004, 192) painottaa, etta on erittdin tarkeda
tiedostaa, millaista vakivaltaa pelit sisdltavat ja miten erilaiset tavat kuvata
vakivaltaa vaikuttavat pelaajaan. Pelien kehittyessa realistisempaan suuntaan,
my6s pelien vakivaltaisuuden maarittely muuttuu. Ennen vakivaltaisina pidetyt
pelit maaritelladn nykypaivana tavanomaisiksi uusien pelien rinnalla.
(Kankaanranta ym. 2004, 192.)

Nintendon Super Mario Bros-sarjan (1985) Mario-hahmo voittaa ikonisia
goomba-vihollisia vastaan tallaamalla niiden p&alle, jolloin ne katoavat
polypilven tavoin. Kirby’s Dream Land-pelin (1992) pyotreéa ja vaaleanpunainen
sankari Kirby pystyy kopioimaan vihollisten kykyja ja ominaisuuksia
henkaisemalla vihollisia sisdansa, jolloin ne vain katoavat. Molemmissa
peleissa vékivallan ilmaisuun vaikuttaa kohderyhma. Jos pelit olisi suunniteltu
vanhemmalle kohderyhmalle, nayttaisivét vihollisten tuhoamisanimaatiot
varmasti erilaisilta. Tulkitsen Salokosken (Kankaanranta ym. 2004) maaritelmé&a
niin, etta kyseisten pelihahmojen toiminta on toisaalta vakivaltaa. Emme
vakivallan nykymaaritelman mukaan valttamatta ajattele niin, koska vielakin
vakivaltaisempia peleja on tarjolla. Toisaalta myds ajopelissa tahallisesti toiseen

autoon kolhiminen voidaan lukea vakivallaksi. (Kankaanranta ym. 2004, 192.)
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Ikaluokitusjarjestelmat auttavat vanhempia valitsemaan, mitka pelit sopivat
heidan lapsilleen ja vanhemmat ovat yleisesti hyvin tietoisia naistd metodeista
(ESA 2022). Suomessa kaytetaan yleiseurooppalaista ikérajajarjestelméaa PEGI
(Pan-European Game Information) videopelien maarittelyssa. Kaytossa olevat
ikarajat ovat 3, 7, 12, 16 ja 18. (Kansallinen audiovisuaalinen instituutti 2022.)
PEGI on ollut kaytdssa vuodesta 2003 lahtien ja se asetettiin suojelemaan
lapsia sisalloltd, joka voisi olla haitallista heidan ikaryhmaélleen (ISFE 2003).

On olemassa sovelluksia, joilla voidaan saadella lasten pelaamisen maaraa,
poistaa tiettyjen ikarajoitettujen pelien nakyvyys ja rajoittaa lasten rahankaytt6a
peleissa. (ESA 2022.) Nintendon, Sonyn ja Microsoftin kaltaiset yritykset
tarjoavat pelikonsoleidensa kayttajille erilaisia resursseja turvalliseen
pelaamiseen. Nintendo Switch- ja Xbox-konsoleille on julkaistu omat Parental
Controls -mobiilisovellukset (Nintendo 2022; Xbox 2022). Playstation tarjoaa
kayttgjilleen lapsilukkoasetukset, jotka voi kytkea paalle konsoleiden asetuksista
(Playstation 2022). Pelaajien turvallisuutta lisdd monissa peleissa myos
mahdollisuus valita vastustajansa, ja he voivat tarvittaessa estda muita kayttgjia

ja ilmiantaa epamieluisat kohtaamiset (ESA 2022).

Monet psykologit ja tutkijat puhuvat videopelien positiivisten vaikutusten
puolesta. Pelaamisella on samanlaisia vaikutusta aivojen fyysiseen
rakenteeseen kuin esimerkiksi pianon soittamisella, koska aivoja voidaan
kehittd& harjoittelemalla. Videopelit voivat kehittaa esimerkiksi seuraavia taitoja:
ongelmanratkaisu, logiikka, paatéksenteko, yhteistyotaidot ja kési-silma-
kordinaatio. (Norcia & Jacquemet 2019.) Taman opinnaytetydn pelikonseptin
ikarajoitus on 12, koska se sisaltda vakivaltaa ja kauhun teemoja. Pelin ikéarajan
arviointiin kaytettiin PEGI-ikarajajarjestelmaa. Ikérajoitus 12 on joustava, jos
nuoremman lapsen seurassa on aikuinen henkild. (Tossavainen 2021.) Pelin
tavoitteena ei ole lietsoa vékivaltaa ja pelaajat ymmartavat, etta vihollisten
voittaminen rinnastetaan erdanlaiseen leikkiin. Pelin pelaaminen on viihdetta

siind missa poliisi ja roisto -leikki tai toimintaelokuvan katsominen.
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Pelin keskeinen tavoite perustuu vihollisten voittamiseen fiktiivisissa
taisteluissa. Taman lisaksi pelin tarina voidaan kokea pelaajasta riippuen
ahdistavaksi ja synkaksi. Pelattavien hahmojen tavoitteena on maailman rauhan
palauttaminen, joten ne eivat harjoita perusteetonta tappamista. Pelin
pelaaminen kannustaa kriittiseen ajatteluun ja pelaajan taytyy punnita eettisia
kysymyksia tehdessaan valintoja pelin aikana. Ty6sséa on kaytetty paljon aikaa
visuaalisen tyylin suunnitteluun. Tavoitteena oli luoda pelille tyylitellyt visuaaliset
elementit keventamaan sen muuten synkénpuoleista tarinaa. Pelin tarina
sijoittuu fantasiamaailmaan, jonka hahmot ovat fiktiivisia, eika peli sisalla suuria

maaria verta tai graafisesti liioiteltuja kuolemia.

Tydssa on otettu vaikutteita olemassa olevista aseista, mutta myos taiteellisia
vapauksia aseiden suunnittelussa. Fantasiateema ja sen tuomat vapaudet ovat
vahvasti nakyvissa visuaalisessa tyylissa. Aseiden tyylitelty muotokieli loitontaa
niitd myos realismista. Aseiden efektit luotiin niin, ettd ne sopivat tyyliltdan
hahmoihin. Mikdan visuaalisen ilmeen suunnittelun tavoitteista ei tAhdannyt
valokuvarealistiseen lopputulokseen, jolloin vékivaltaisuus ja sen tuomat
kysymykset olisivat voineet olla keskeisempia teemoja ja pelin eettisyytta olisi

pitdnyt tarkastella perusteellisemmin.

3 Pelisuunnittelu ja visuaalinen suunnittelu

3.1 Pelisuunnittelu

Videopelien visuaalinen suunnittelu on osa laajempaa pelisuunnittelun
kokonaisuutta, joten tydssa kasitelladn pelisuunnittelun muita tydvaiheita
kokonaiskuvan luomiseksi. Né&ita tyovaiheita ovat esimerkiksi pelikonseptin
luominen. Opinnaytetytssa kasitellaan myos pelattavuutta ja pelaajalahtoista
lahestymistapaa, koska ne ovat tarkeité ohjaavia tekijoita pelisuunnittelussa ja

maarittavat hahmojen, aseiden seka koko pelin toimintaa. Tydssa esitellaédn
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taman paaluvun aikana myds toiminnallista osuutta varten luotu pelikonsepti,

jonka pohjalta hahmot ja aseet suunniteltiin.

Pelisuunnittelun voidaan katsoa olevan prosessi, jossa etsitdan ratkaisua
olemassa olevaan ongelmaan. Tydn pohjalta syntyy lopputuote eli peli, joka
tayttaa ennalta maaratyt tavoitteet. (Manninen 2007, 67.) Pelisuunnittelu on
pelin kuvittelemista, sen toiminnan maarittamista, erilaisten elementtien
kuvaamista, tiedon lahettamista kehitystiimille seka pelin jalostusta ja viritysta
pelin kehityksen ja testauksen aikana. Pelisuunnittelu ei ole puhtaasti pelkkaa
taidetta, koska se ei ole ensisijaisesti esteettinen ilmaisumuoto, mutta se ei
myo6skaan ole ainoastaan teknista tyota. Videopelin kehityksessa tarvitaan
molempia ominaisuuksia: luovuutta ja huolellista ajattelua, koska pelien tavoite

on viihdyttaa pelaamisen kautta. (Adams 2014, 31.)

Peleja suunniteltaessa muulle yleisolle, on tunnettava kohderyhmat ja pyrittava
luomaan sellaisia peleja, joita ei ole vield olemassa. Laaja pelituntemus on
suositeltavaa, silla ammattilainen tuntee muutkin kuin oman suosikkigenrensa
klassikot. Pelien laaja-alainen tuntemus ja uudenlainen kehittaminen vaativat
ennen kaikkea omalta mukavuusalueelta poistumista. (Kemppainen 2019, 58-
59.)

Pelisuunnittelijat keskittyvat laajempaan kohdeyleis6on, eivat pelkastaan
peligenreihin. Naita laajempia pelaajayhteistja ovat casual, core ja hardcore.
Rentojen ja kovan linjan toimintapelien erot liittyvat pelin tuomiin siséisiin
haasteisiin esimerkiksi oppimisen, ajankayton ja kilpailuhenkisyyden suhteen,
joiden mukaan pelaajat luokitellaan. Casual-pelit ovat teemoiltaan usein
kevyempid kuin hardcore- ja core-pelit, jotka ovat usein synkkia, vakivaltaisia ja
moniulotteisia. (Mitchell 2012, 35-36.)

Pelisuunnittelussa riskind on, ettd ominaisuuksia lisataan liikaa, jolloin pelista ei
synny ehjaé ja toimivaa kokonaisuutta, minka lisdksi alkuperéinen idea katoaa
muistista. Parhaimmissa peleissa on selkeat ydinominaisuudet ja ne voivat olla

varsin yksinkertaisia. (Manninen 2007, 68.)
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3.2 Pelaajalahtdinen lahestymistapa

Jaakko Kemppaisen (Kivimaki 2022) mukaan pelaajan rooli pelisséa on
keskeinen, koska peli ei ole kirjoista ja elokuvista poiketen ennalta maaritetty
vaan pelaajan valinnat vaikuttavat sen kulkuun ja lopputulokseen. Pelin
luonteeseen vaikuttavat esimerkiksi pelaajan tekemaét virheet sek&a onnistumiset
pelissa. (Kivimaki 2022.)

Pelattavuus on pelisuunnittelun tarkein ohjaava teema (Fullerton 2019, 3;
Mitchell 2012, 43). Se vaikuttaa muun muassa hahmojen ja ympéariston
suunnitteluun. Pelin menestykseen voi vaikuttaa se, annetaanko pelaajien tutkia
yrittamalla ja erehtymalla tai esimerkkia seuraamalla. Tama tarkoittaa sita, etta
suurin osa pelaajista hylkaa pelin, jos se sisaltaa likaa muistettavia saantoja.
(Mitchell 2012, 44.) Pelaajat voivat mainita pitdvansa pelin grafiikasta, tarinasta
tai erikoistehosteista, mutta he eivat tule pelaamaan pelia pitkéaan, ellei
pelattavuus koukuta heité siihen (Fullerton 2019, 3). Isona riskina on, etta
tuotantotiimi luo heitéa itsed&n miellyttavan pelin, mutta pelaajien nakdkulmaa ei
ole huomioitu suunnittelussa. Kukaan ei tule ostamaan pelig, ellei sen idea ole
esimerkiksi rahoittajan ja julkaisijan mielesté tarpeeksi hyva. (Manninen 2007,
143.)

Hyva tapa varmistaa, ettd tuote on odotusten ja tarpeiden mukainen, on ottaa
kayttajat eli pelaajat mukaan suunnitteluun. Tallaista suunnittelua kutsutaan
kayttajakeskeiseksi suunnitteluksi (Manninen 2007, 68). Kayttajalahtdisessa
suunnittelussa varmistetaan, etta véalitettava viesti on selkeé ja helposti
ymmarrettavissa ilman monimutkaisen terminologian kaytt6a, jolloin tuote on
mahdollisimman kayttajaystavallinen (Rosala 2020). On tarkeda ymmartaa, etta
pelaajan mielipiteella on merkitysta ja hAn osaa sanoa suoraan, jos peli ei ole
onnistunut. Julkaistavassa tuotteessa on siis hyva olla mukana testaajia.
(Manninen 2007, 68.)



19

Pelialan yksi suurimmista pulmista liittyy tuotantovaiheeseen ja kuinka saadaan
selville pelin toimivuus ennen julkaisua. Pelin viihdyttavyytta on vaikea mitata
vaatimusten kautta. (Manninen 2007, 68-69.) On itsestaan selvaa, etta jokainen
pelaaja kokee pelin eri tavalla ja muodostaa sen pohjalta omat mielipiteensa.
Kaikkien pelaajien miellyttdminen on mahdotonta, mutta edella esitetyn
ongelman ratkaisuun on olemassa erilaisia tapoja, kuten Tony Mannisen (2007,
70) esittelema toistuva suunnittelu-kehitys-testaus -sykli, jossa kehitettya ideaa
testataan monin eri keinoin suunnittelun eri tyévaiheissa. Menestyneimpien ja
kalleimpien pelien kehityskustannukset voivat olla jopa puolimiljoonaa

yhdysvaltojen dollaria. (Manninen 2007, 70.)

Joukkorahoitus on tarjonnut vaihtoehtoisen lahestymistavan kehittda ja julkaista
peleja. Joukkorahoituksessa kehittajat rahoittavat tuotteensa keraamalla
paaomaa pienen maaran yksittaisilta osallistujilta eika heilla ole tavanomaista
rahoituksen valittajad. Joukkorahoitetut pelit mahdollistavat sen, etta kehittgja
on yha tiiviimmin yhteydessé pelaajakuntaan ja huomioi heidan palautteensa
kehittdessaan pelid ennen julkaisua. Joukkorahoituksella voi olla my6s
markkinoinnin kannalta merkittava vaikutus, jolloin pelin branditietoutta
levitetd&n jo ennen pelin julkaisua. Joukkorahoitus on uusi ja nykyaikainen tapa
rahoittaa videopeleja. (Cha 2017, 3-4.)

Kasikirjoittaja Rob Yescomben (Simons 2007) mukaan peliala tavoittelee
vallankumousta, mutta kuluttajat eivat suorasanaisesti tarvitse sitd. He haluavat
kokea jotakin hauskaa ja tavalliset pelit myyvat hyvin. Han painottaa, etta
pelattavuus ja pelisuunnittelu ovat tarinaa ja hahmoja tarkeampia. (Simons
2007, 32.) Pelisuunnittelija Lorne Lanning (Simons 2007) on puolestaan sita
mielta, ettd peleiltd odotettava hauskuus ja sopiminen perinteisiin kategorioihin
ovat syita siihen, miksi uudet pelit eivat ole innovatiivisia. Hinen mukaansa
pelin ei tarvitse olla hauska ollakseen kuluttajaa tyydyttava. (Simons 2007, 144.)
Lanning on kehittdnyt Oddworld-pelisarjan (1997), joka on menestynyt hyvin
synkasta tarinasta ja visuaalisesta ilmeesta huolimatta (Oddworld 2022).
Jeremy Gibsonin (2015) mukaan pelaajat ovat halukkaita pelaamaan peleja,

jotka ovat kiinnostavia ja sailyttavat kiinnostuksen, eika pelien siksi tarvitse olla
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hauskoja. Hauskuus ei ole ainoa pelien tavoite, mutta se on silti erittain tarkea

teema, joka pelisuunnittelijan on pidettava mielessaan. (Gibson 2015, 109.)

Pelin kohderyhman rajaamisella varmistetaan, etta lopullinen tuote vastaa
kyseisen ryhman vaatimuksia, jolloin se on kohdennettu paremmin ja tarjoaa
voimakkaampia elamyksia. Pelin kohderyhmaa voi tarkastella esimerkiksi
seuraavien kysymysten avulla: ketkd pelaavat pelia ja miksi he pelaavat sita?
Millaisista peleista he pitavat ja mitk& ominaisuudet tassé pelissa ovat sellaisia,
mista he pitavat? Miksi valitulla kohderyhmalla on merkitysta? (Manninen 2007,
142-143.) Jokaisella kohderyhmalla on taysin omat tarpeensa (Bison 2015,
110).

Pelaajalahtoisella lahestymistavalla varmistetaan pelin miellyttava lopputulos ja
menestyminen kaupallisesti. Pelaajalahtdisessa pelisuunnittelussa pelin
suunnittelija toimii kohderyhméansa pelaajan edustajana ja pyrkii nakemaan
asiat pelaajan néakdokulmasta (Adams 2014, 31; Fullerton 2019, 3).
Pelisuunnittelijan velvollisuus on luoda peleista viihdyttavia ja nautinnollisia
kokemuksia (Adams 2014, 31; Manninen 2007, 46). Hanen on lisaksi
tunnettava empatiaa pelaajaa kohtaan ja noudatettava pelaajan toiveita ja
mieltymyksia (Adams 2014, 31).

3.3 Pelikonseptin luominen

Ennen opinnaytetydn varsinaista toiminnallista osuutta suunnittelin
pelikonseptin ja paatin keskeiset kriteerit hahmoille ja aseille. Hahmo- ja
asesuunnittelun keskeisena ohjaavana tekijana toimi pelikonsepti, etenkin
suunnitelmat hahmojen ja aseiden toiminnoista, joiden pohjalta ne rakennettiin.
Kayn lapi pelikonseptin merkitysta peli-idean I6ytamiseksi, mutta en kasittele
aihetta laajasti, koska opinnaytetyoni aihealue keskittyy ensisijaisesti
visuaaliseen suunnitteluun. Pelikonseptin suunnittelu toimii selkeana
alkutekijana visuaalisessa suunnittelussa, ja halusin hahmo- ja

asesuunnitelmien nayttavan silta, ettd ne ovat osa todellista pelia.
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Videopelin suunnittelu alkaa ideasta, joka taytyy etsia ja l0ytaa, silla luovuus on
aktiivinen, mutta ei passiivinen prosessi (Adams 2014, 125). Ideoinnin apuna
voi kayttaa esimerkiksi luovan ongelmanratkaisun ty6étapoja, joita hyddynnetaan
esimerkiksi oppimistilanteissa, joissa oppilaita kannustetaan hyddyntamaan jo
osaamaansa tietoa ja taitoa uuden lopputuloksen syntymiseksi. Luovassa
ongelmanratkaisussa keskeista on aktiivisuus ja se kannustaa
aloitteellisuuteen, jossa tulosten saamiseksi otetaan konkreettisia askelia

ideoimisen prosessissa. (Helsingin Yliopisto 2022.)

Ideaa etsittdessa kannattaa tutkia kaikkialta, koska pelin idea voi I6ytya
yllattaen. Monet pelit ovat kevytta viihdettad ja rakenteeltaan yksinkertaisia,
mutta suurimmat pelit syntyvat unelmasta ja halusta luoda. Pelin luomisprosessi
aloitetaan seuraavalla kysymyksella: mink& unelman mina haluan tayttaa?
Videopelit antavat pelaajille mahdollisuuden kokemuksiin, jotka ovat hankalia,
kalliita tai mahdottomia toteuttaa oikeassa maailmassa ja siksi oma unelma on
tiedostettava ja tunnettava. Taman lisdksi on tiedettava, kuka muu jakaa saman
unelman. (Adams 2014, 125-126.)

Pelisuunnittelijoiden kannattaa lahestya suunnittelua paattamalla, minkalaisen
tunteellisen reaktion he toivovat pelin synnyttavan pelaajassa, ja he luovat
pelille dynamiikan ja mekaniikan kyseisen estetiikan pohjalta. Pelaajat kokevat
ensiksi pelin mekaniikan, sitten dynamiikan ja lopuksi sen synnyttdman
estetiikan. Lasten pelit on usein suunniteltu niin, etta ne antavat pelaajalle
tuntee siitd, ettd he tekevéat asiat oikein ja heidan on helppo voittaa lopussa.
(Gibson 2015, 21.) Lahes kaikki videopelit rakentuvat olemassa olevan
konfliktin ympaérille, joka voi olla esimerkiksi pelin luoma haaste tai ongelma,
joka vaatii ratkaisua pelaajalta. Vaihtoehtoisesti se voi olla monen eri pelaajan

muodostama kilpailuasetelma, jossa selviaa voittaja. (Manninen 2007, 17.)

Pelisuunnittelun alussa kirjoitetaan lyhyt tiivistelma pelista ja vastataan
seuraaviin kysymyksiin: kenelle peli on suunniteltu, miten sita pelataan ja mika

on pelin pdadmaara tai tavoite (Mitchell 2012, 44). Synopsis on tavallisesti
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ensimmaiseksi tuotettava kirjallinen dokumentti, joka kuvaa lyhyesti peli-idean
ja sen ydinasiat. Sen rajaaminen haastaa pohtimaan pelin tarkeimpia
ominaisuuksia. Synopsis toimii avustavana osana suunnittelussa. (Manninen
2007, 122))

Useita peleja pelatessa syntyy tuntemus siita, kuinka ne toimivat ja mitka niiden
hyvét ja huonot puolet ovat. Pelien pelaaminen on arvostettava kokemus
videopelien suunnittelijalle. Kertyneen kokemuksen avulla voidaan vertailla
erilaisia peleja ja nilden ominaisuuksia. Uuden pelin idealle voi l6ytya
motivaatio, kun halutaan kehittdd olemassa olevaa pelia. Parhaimmat pelit
tuovat jotain uutta vanhaan. (Adams 2014, 127-128.)

3.4 Oma pelikonsepti

Oma pelikonseptini on sivuttaisvierittava toiminta-tasohyppelypeli (side-scrolling
action platformer), joka siséaltaa kaksi eri pelaamistyylilla pelattavaa hahmoa.
Monissa tasohyppelypeleissa on mahdollista valita pelattava hahmo koko
tarinan ajaksi usean eri hahmon joukosta. Oma pelikonseptini soveltaa tata
ominaisuutta. Tallaisia tasohyppelypelien klassikoita ovat esimerkiksi Super
Mario Bros. 2 (1988), Sonic the Hedgehog 2 (1992) ja Mega Man & Bass
(1998). Donkey Kong 64 (1999) antaa pelaajalle mahdollisuuden pelata jopa
viidella eri hahmolla (Taruc 1999). Uudempia esimerkkeja tasohyppelypeleista,
jotka siséaltavat useamman pelattavan hahmon ovat esimerkiksi Azure Striker
Gunvolt 2 (2016), Kirby Star Allies (2018) ja suomalainen Trine-pelisarja (2009).

Peli sisaltaa roolipeleista tuttuja ominaisuuksia, kuten hahmoluokat (Mitchell
2012, 26). World of Warcraft (2004) on yksi esimerkki lukuisista peleista, joissa
on kaytdssad hahmoluokka-asettelu. Jokaisella hahmoluokalla on omat kykynsa
ja rajoitteet, jotka vaikuttavat pelaamistyyliin. (Chatfield 2011, 80.) Tavallisesti
soturi on lahitaisteluun erikoistuva voimakas hahmoluokka, ja maagit ovat
fyysisesti heikompia, mutta he voivat kayttaa taikaa ja taistelevat kauempaa
vihollista. (Gibson 2015, 847; Chatfield 2011, 80.)
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Toinen hahmoista tulee olemaan lahitaistelutyyppi (melee) ja toinen
kaukotaistelutyyppi (ranged). Molemmilla pelattavilla hahmoilla on kaksi kykya
pelin alussa, joista toinen on erityinen hahmokohtainen ja kaikista voimakkain
kyky. Pelin tavoitteena on kehittda hahmoa, sen ominaisuuksia taistellessa ja
samalla pyrkia selvittamaan uusia ulottuvuuksia tarinasta kentista l0ytyvien
esineiden avulla. Hahmon peruskykya voi vaihtaa I16ytamalla uusia kykyja pelin
edetessa. Jokaisella kyvylla on etunsa erilaisten vihollisten voittamisessa.

Toimintapelit ovat nopeatempoisia ja niissa onnistuminen perustuu
reaktionopeuteen (Manninen 2007, 19). Suunnittelemani peli vaatii pelaajalta
nopeita reflekseja, silla se on toimintaan painottuva. Peli haastaa pelaajaa
kehittymaéan pelin edetessa samalla, kun viholliset muuttuvat voimakkaimmiksi
ja kentat muuttuvat haastavimmiksi. Jokaisen kentén lopussa tulee vastaan yksi
tai useampi loppuvastus, joka tulee voittaa. Hahmoa voi kehittéé kentista
I6ytyvilla esineilla ja hahmolla voi kayda dialogia ei-pelattavien (non-player

character, NPC) hahmojen kanssa.

Gibsonin (2015, 110) mukaan pelin taytyy napata pelaajan huomio ja pelin
pelaamisen tulee tayttaa jokin pelaajan tarve tai toive. Suunnittelemani pelin
luoma nautinto syntyy sen haastavuudesta, mutta samalla mahdollisuudesta
kehittyd paremmaksi. Peli kannustaa pelaajaa kehittymaan pelaamisessa, silla
se tarjoaa kayttajalleen lukuisia eri tapoja kehittda pelattavaa hahmoa
esimerkiksi parantamalla aseiden statistiikkaa. Pelin tavoitteet palvelevat
kayttajia, jotka haluavat edeté pelissa nopeasti ja pitdd hauskaa tasoilla
hyppiessa. Peli antaa mahdollisuuden myoés strategiseen suunnitteluun, jossa
hahmonkehitys on tarke&assa roolissa. Eri peligenrejen ominaisuuksia
sekoittamalla pelikonsepti voi olla mielenkiintoinen ja huomiota herattava.
Pelikonseptin tarkeimmat ominaisuudet on kuvattu lyhyesti ja tiivistetysti

taulukossa (taulukko 1).
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Pelikonsepti
Kohderyhma PEGI 12, (core)
Genre Toiminta-tasohyppely, (RPG)
Yksinpel
Pelimuoto

Synopsis (tiivistelma)

Pelissa on kaksi pelattavaa hahmoa, joilla molemmilla on
omat tarinansa. Molemmat hahmot edustavat eri
hahmoluokkia ja niilla on yksil6llisi& ominaisuuksia ja kykyja.
Pelissa edetaan yhden maailman sisalla erilaisissa kentissa,
joissa tavoitteena on vihollisten voittaminen ja esineiden
keraaminen. Jokaisen kentdn lopussa on loppuvastus.
Hahmoa voi kehittda pelin aikana erilaisten esineiden avulla.
Kentissa voi keskustella ei-pelattavien hahmojen kanssa,
mika antaa mahdollisuuden tarinan tarkempaan
seuraamiseen.

Pelaaminen

Kenttien lapaiseminen, miké perustuu tasoilla hyppimiseen,
esteiden vaistamiseen ja vihollisten tuhoamiseen. Kentan
l&paisee pysymalla hengissa ja voittamalla loppuvastuksen.

Paamaara/tavoite

Kaikkien kenttien lapaisy, pelaajana kehittyminen

Tarkeimmat
ominaisuudet

Vaikeustasot, vaihteleva kenttadesign, hahmonkehitys,
kerattava esineisto

Verrattavia peleja

Azure Striker Gunvolt 2 (2016), Owlboy (2016), Shovel
Knight (2014)

Taulukko 1. Pelikonsepti tiivistettyna taulukkoon.

3.5 Pelin visuaalinen ilme

Pelin visuaalisen ilmeen kehitys on keskeinen osa koko

pelisuunnitteluprosessia. Opinnaytetyoni erikoistumisalueena on pelien

visuaalinen suunnittelu, joten kasittelen aihetta perusteellisesti. Tavoitteenani oli

luoda hahmoista ja asepropeista kiinnostavia, miellyttavia ja muistettavia.

Visuaalisen suunnittelijan nakékulmasta paras lopputulos on ikonisen hahmon

tai propin luominen, mika jaa pelaajan mieleen. Seuraavaksi kasitellaan

videopelien visuaaliseen suunnitteluun liittyvat tyotehtavét ja
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suunnitteluprosessin vaiheet, jonka liséksi esitellaan tyota varten luodun

pelikonseptin visuaalista tematiikkaa.

Pelin grafiikalla on erilaisia tehtavia. Sita luodaan tyéryhman
suunnittelutarpeisiin seka pelaajaa varten. Grafiikka on pelin markkinoinnissa
keskeisessa roolissa, silla pelien houkuttelevuus perustuu niiden
visuaalisuuteen. Pelien visuaalisuus ei ole yksinkertaisesti pelkkaa perinteista
taidetta, vaan siind korostuvat myos toiminnallisuus ja suorituskyky. (Kuorikoski
2018, 165). Perinteisesta kuvataiteesta tutut sdannot toimivat peleissa, mutta

niiden on oltava sovellettavissa (Kuorikoski 2018, 167).

Konseptikuvia (concept art) luodaan helpottamaan tekstin ohella suunnitelmien
ymmarrettavyytta. Luonnoksia kaytetddn havainnollistamaan pelin paalinjoja
ennen virallisen tuotantoprosessin kaynnistymista. Konkreettisesti nakyvia
asioita on helpompi analysoida ja tulkita, ja yhteistyd konseptitaiteilijan kanssa
helpottaa pelisuunnittelijoita ymmartdmaan pelin nakymaa, tunnelmaa ja
yksityiskohtia. (Manninen 2007, 172-173.) Visuaalisilla elementeilla (visuals)
tarkoitetaan ymparistdja, hahmoja, proppeja ja pelille rakennettuja
kayttoliittymid. Joskus peli voidaan rakentaa olemassa olevan tarinan tai
maailman ymparille, mutta muissa tapauksissa pelattavuus huomioidaan ensin.
Pelisuunnittelijoiden tulee aina kysya, toimivatko kehityksessa olevat visuaaliset
suunnitelmat pelin ilmeen ja tunnelman kanssa. (Mitchell 2012, 81.) Pelin
visuaalisen ilmeen tulee sopia ja olla yhtenainen pelin toimintamekanismien
kanssa, jolloin pelaajan on vaivatonta ymmartaa sen toimintatapoja (Manninen
2007, 171). Lopputuloksessa on tarkeaa, etta pelattavuuden ja taiteen vélilla on

hyva tasapaino ja ne toimivat keskenaan (Mitchell 2012, 81).

Tony Mannisen (2007) mukaan kuvamateriaalilla valitetdan sidosryhmille pelin
tuntuma ja havainnollistetaan, milta peli tulee nayttamaan. Konseptikuvien
luettelosta kaytetd&n nimitysta concept art catalogue, johon on koottu pelin
visuaalinen tyyli eri osa-alueilta. Se siséaltaa jarjesteltyja luonnoksia, mikéa
helpottaa hahmottamaan kokonaisuutta. Luettelo luovutetaan jatkokehitykseen

tuotantoryhmalle ja sen pohjalta luodaan varsinainen pelin visuaalisen
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materiaalin luettelo, jonka avulla graafikot ja mallintajat tydskentelevat.
(Manninen 2007, 172-173.)

Mitchellin (2012) mukaan visuaalisen suunnitteluprosessin alussa on tiedettava
pelin kohderyhma ja genre. Pelin visuaalisen ilmeen suunnittelijan on kaytettava
hyodyksi mahdollisimman paljon saatavilla olevaa informaatiota: tarina,
kasikirjoitus, pelin tavoitteet ja pelialusta. Kyseisten tietojen pohjalta voidaan
tehda paatoksia visuaalisesta iimeestéd, onko se sarjakuvamainen, realistinen,

valoisa, synkka, monimutkainen vai voimakas. (Mitchell 2012, 81.)

Pelikonseptin visuaalista tyylia kuvataan visuaalinen ohjeistus -taulukossa
(taulukko 2), jonka tarkoitus oli rajata erilaisia vaihtoehtoja liittyen
konseptitaiteen tyyliin. Taulukko toimi pohjana hahmojen ja aseproppien
suunnittelulle. Liséksi se asetti erdanlaisen suuntaviivan sille, milta
lopputuloksen tuli nayttaa. Opinnaytetydssa ei kaytetty paljon aikaa tarinan tai
maailman suunnitteluun, koska se ei kuulunut opinnaytetydn varsinaisiin
tavoitteisiin. Miljoon ja tapahtumien jonkinlainen pohjustus helpotti kuitenkin
visuaalista suunnitteluty6ta, silla se antoi perusteita sille, minkalaisia henkiloita

ja esineitd lahtokohtana toimivasta maailmasta l10ytyy.
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Visuaalinen ohjeistus

Tyylitelty synkkyys
Visuaalinen tyyli

Vastavarien luoma asettelu, kirkkaat savyt tuovat
Varit kontrastia tummiin savyihin

Tarina sijoittuu synkk&an fantasiamaailmaan, jossa
taruolennot ovat alkaneet kapinoimaan ihmisrotua
vastaan vuosisatoja kestaneen sorron jalkeen.
Taruolennoissa virtaa taika luonnollisesti ja he ovat
rakentaneet aseita, jotka toimivat taialla. Ihmiset ovat
oppineet hallitsemaan taikaa vuosia jatkuneen
tutkimustyon tuloksena, ja he ovat oppineet
kesyttdmaan erilaisia demoneita ja henkia. Pelissa
eletdéan aikaa ennen suurta rotujen valista sotaa.

Tarina

Synkka fantasiamaailma, jossa on olemassa erilaisia
taialla toimivia aseita. Maailmassa elaa ihmisia ja
Maailma taruolentoja, jotka ovat sopeutuneet elamaan ihmisten
kaltaisesti.

Dark fantasy, yliluonnollisuus, taika, taruolennot
Avainsanat

Taulukko 2. Taulukko, jossa on esitelty keskeisia visuaaliseen tyyliin

vaikuttavia teemoja.

Paatin rajata pelin maailman synké&ksi fantasiamaailmaksi. Fantasia on
teemana kiehtova ja itselleni mieluinen, ja se antaa vapaat kadet luoda
kaytannossa ihan mita tahansa. Synkka fantasia (dark fantasy) on kasitteena
moniselitteinen, mutta Brian Stablefordin (2009, 97) mukaan sen voidaan
kuvata olevan fantasiakirjallisuuden alalaji, joka ottaa vaikutteita
kauhukirjallisuudesta. Videopelien maailmasta toimivia esimerkkeja ovat
American McGee’s Alice (2000) ja Bloodborne (2015), joissa synkan fantasian
teemat ovat vahvasti lasna. MediEvil (1998) on toimiva esimerkki pelista, jossa
synkka fantasia on luotu sarjakuvamaisen visuaalisen ilmeen kautta
soveltuvaksi kaikenikaisille. Tavoittelin omien visuaalisten suunnitelmieni kautta
samankaltaista lopputulosta, jossa seka synkkyys etta tyylittely ovat huomioitu
sopivissa méaarin. Tavallisesti tdideni tyyli on hyvin vérikas ja kaunis, joten
halusin talla teeman rajauksella haastaa itseani luomaan jotakin sellaista, jota

en ole juuri ennen kokeillut.
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Opinnaytety0 keskittyy tarkastelemaan visuaalista esisuunnitteluvaihetta ennen
varsinaisen tuotantovaiheen alkamista. Otin tdssa opinnaytetytssa erdanlaisen
taiteellisen johtajan roolin, joka maarasi visuaalisen tyylin lahtékohdista ja
lopullisesta ilmeesté. Todellisessa tyotilanteessa paaartisti (lead artist) vastaa
alustavasta konseptikuvituksesta (Manninen 2007, 171). Opinnaytetydssa
keskityttiin vain muutamiin visuaalisen suunnittelun osa-alueisiin eli hahmoihin
ja proppeihin, ja kyseisen pelikonseptin suunnittelun olisi voinut halutessaan
vieda vield pidemmalle. Opinnaytetyon toiminnallisen osuuden pohjalta syntynyt

lopputuote tarjoaa jatkokehitysmahdollisuuksia.

3.6 Variopin hydédyntaminen videopelien suunnittelussa

Variopin perusteisiin kuuluu Isaac Newtonin osoittama valkoisen valon
jakautuminen kolmikulmaisella prismalla spektriksi eli kirjoksi. Kirjoa voidaan
havainnoida, kun prismalla hajotettu séde heijastetaan tarkastelulle sopivalle
pinnalle. Kun spektri jaetaan kahtia, voidaan erottaa punainen, oranssi ja
keltainen vihreasta, sinisesta ja violetista. (Itten 2004, 15.) Newton ehdotti
varien asettamista renkaan ymparille, mink& pohjalta syntyi variséavyja esittava
variympyra ja taman pohjalta taiteilijat maarittivat paavareiksi punaisen,
keltaisen ja sinisen. Vari voidaan jakaa kolmeen eri osatekijaan: varisavy (hue),

kyllaisyys (saturation) ja valoori (value) (kuva 1). (Game Art Co. 2017.)
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Kuva 1. Varisavyn, kyllaisyyden ja valodrin liukusaatimet, joiden alle on
asetettu variympyrat. Kuvankaappaukset ovat ohjelmistoista Clip
Studio Paint (vasen) ja Adobe Photoshop (oikea).

Vérien harmonialla tarkoitetaan kahden tai useamman vérin luomaa
kokonaisuutta. Tavallisesti harmoniset yhdistelmat on luotu samanlaisia vareja
tai valoisuusarvoja kayttaen. (Itten 2004, 19.) On muistettava, ettéa teoreettisesti
harmoniset varisommittelut eivat ole ainoa oikea tapa saavuttaa harmoninen
kokonaisuus. Variyhdistelman toimivuudella on muitakin edellytyksia, kuten

varien maarasuhteet, kyllaisyys- ja valoisuusarvot. (Itten 2004, 29.)

Vareilla on monia eri kayttotarkoituksia videopeleissa. Vareja voidaan kayttaa
esimerkiksi herattdmaan pelaajassa erilaisia tunteita tai ohjaamaan hanta
pelissa (Game Art Co. 2017a). Kuvan esittdminen kannattaa aloittaa
kayttamalla vain mustaa ja valkoista, jotta voidaan maarittda esimerkiksi valon
maara eri alueilla ja kontrastin toimiminen. Jotkin taiteilijat aloittavat
mustavalkoisesta kuvasta ja loput kayttavat suoraan vareja omissa

suunnitelmissaan. Hyva tapa tutkia varipaletteja on ottaa mallia luonnosta tai
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etsia kuvia internetista. Erilaisia variyhdistelmia kannattaa ottaa muistiin. (Game
Art Co. 2017b.)

3.7 Konseptitaiteilija

Konseptitaiteilija on kehitystiimin jasen, jonka paatehtavéa on luoda kuvia, jotka
esittelevat suunnitelmia aiheista, joita ei ole viela olemassa. Konseptitaiteilija
kay lapi suunnitelmaa useasti, karsii ja rajaa aihealuetta yhteen
johdonmukaiseen nédkemykseen. Talla varmistetaan tehokkuus
tuotantovaiheessa, koska ideoiden esitteleminen hahmotelmilla on nopeampaa
ja halvempaa esituotannossa kuin tdyden tuotannon ollessa kaynnissa. (Lilly
2015, 12.) Vaatteen, olennon tai propin vakaa suunnittelukieli on tarkeampaa

kuin yksittaisen kuvan viimeistely (Lilly 2015, 14).

Konseptitaiteilijoille on tavallista valmistaa kolme erilaista paasuunnitelmaa
tietysta aiheesta, joista muu tuotantotiimi voi valita parhaimman vaihtoehdon tai
yhdistella niita. Konseptisuunnittelu voi olla kynalla tehtyja hahmotelmia,
veistoksia, 3D-mallinnuksia tai mitd tahansa muuta mediaa, joka ilmaisee pelin
tunnetta ja visuaalisia osia muulle suunnittelutiimille. Yleenséa konseptitaiteilija
lisdd suunnitelmiin véreja, silla ne voivat olla merkittava osa pelia. (Mitchell
2012, 82-83.) Internetin visuaalisia aineistoja kannattaa hyodyntaa tuoreiden
ideoiden loytamiseksi suunnitteluprosessin alussa, jolloin piirustuksiin saadaan
jotain uutta ja valtytddn luomasta mitddnsanomatonta taidetta (3dtotal 2021a,
5). Jokaisella suunnitteluryhman taiteilijalla on oma vastuualueensa pelin
visuaalisen ilmeen suunnittelussa. Jos konseptit ovat mitddnsanomattomia ja

helposti unohdettavia, vaikeuttaa se kaikkien tydskentelya (3dtotal 2021b, 28).

Konseptitaiteilijat tydskentelevat lahekkain taiteellisen johtajan kanssa
tuotantoketjun karjessa. He luottavat omiin taitoihinsa, kokemuksiinsa ja
nakokulmiinsa. Konseptitaiteilijoiden tulee ymmartad suunnittelun padmaara
koko projektissa ja heiltéd odotetaan kykya ratkaista haastavia ongelmia liittyen

visuaaliseen suunnitteluun, toimintoihin ja kasiteltavan aiheen tarkoitukseen.
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(Lilly 2015, 12.) Matt Rhodeksen (AlbertaUArts 2017) mukaan konseptitaiteilijan
tulee kommunikoida kaikkien projektissa tydskentelevien ihmisten kanssa,
esimerkiksi pelisuunnittelijoiden ja kasikirjoittajien kanssa. Tama auttaa
suunnitelman kontekstin hahmottamisessa. Konseptitaiteilija, joka on kerannyt
tarpeeksi saatavilla olevaa tietoa ja ottanut selvaa asioista, tietaa milta

lopullisen suunnitelman tulee nayttaa. (AlbertaUArts 2017.)

Onnistuneella tydskentelylla on merkittava osuus, kun visuaalisia suunnitelmia
rakennetaan ja aikataulutetaan. Konseptitaiteilijat ovat visuaalisen viestinnan
ammattilaisia, joiden tuotoksia kaytetaan myos markkinoinnissa ja studion
imagon yllapitamisessa. (Lilly 2015, 12.) Heilta vaaditaan luovaa
tyoskentelykykya, vélineiden hallintakykya seka esteettistd hahmotuskykya
(Manninen 2007, 49). Konseptitaiteilijan suunnitelmat tuovat esiin pelin

kiinnostavat puolet visuaalisesti (3dtotal 2021b, 28).

4 Pelihahmot ja niiden visuaalinen suunnitteluprosessi

4.1 Pelaajan ja pelattavan hahmon suhde

Perinteisessa tarinankerronnassa hahmoja on kaytetty tarinankerronnan
valineena, mutta ne voivat toimia myds videopelien yhteydessa, jolloin
pelaajalla on mahdollisuus kokea tapahtumat hahmon kautta. Hahmot toimivat
myo6s pelaamisen valineina. (Fullerton 2019, 45.) Tarinan tyyppi vaikuttaa
siihen, miten hahmoja kaytetaan pelissa. Toimintapeleissa hahmo voi toimia
symbolina aatteelle, kuten oikeudelle tai totuudelle, ja hahmoja voidaan kayttaa
kielikuvina. (Fullerton 2019, 108-109.) Pelaajan tekemilla valinoilla on vaikutusta
sille, millainen hahmosta muodostuu. Tama ilmentyy pelisséd esimerkiksi niin,
etta pelaaja voi vaikuttaa pelattavan hahmon ja ei-pelattavien hahmojen
suhteisiin. Pelaajan kehittyessa pelaajana myds hahmo vastaavasti kehittyy ja

suorittaa toimintonsa paremmin. (Lankoski 2010, 62.) Pelaajan tekemilla
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valinnoilla on seuraamuksensa, joten pelaaja joutuu usein pohtimaan moraalisia

kysymyksia ennen valintojen tekemista (Kuorikoski 2018, 145).

Nykyaikaisissa peleissa hahmoilla on tarkea rooli. Leo Hartaksen (Lankoski
2010, 21) mukaan teknisten rajoitteiden poistuessa pelisuunnittelijat ovat
vapaita luomaan kuvittelemiaan hahmoja ja herattamaan ne henkiin. Hahmojen
asettaminen suunnittelun ohjaavaksi osaksi mahdollistaa vaihtoehtoisen
lAhestymistavan, jossa pelattavuus ja hahmosuunnittelu ovat tiukemmin
kytkoksissa. Hahmoihin keskittyvissa peleissa kaiken lahtokohtana on pelien

mukaansatempaavuus, mika on videopelien perustavoite. (Lankoski 2010, 30.)

Suunniteltaessa pelattavaa hahmoa tai avataria, tulee miettia sen suhdetta
palaajaan: onko kyseessa hahmo, jolla on oma persoonallisuus ja kuinka paljon
hahmo puhuu. Tavoitteena on l6ytaa tasapaino ja luoda hahmo, jonka piirteet
vastaavat tavoitteita liittyen hahmon ja pelaajaan valista suhdetta. (Adams
2014, 185.)

4.2 Hahmosuunnittelu

Seuraavaksi kaydaan lapi hahmosuunnitteluun liittyvia keskeisia saantoja ja
muita vaikuttavia tekijoita, joilla on vaikutusta sekd hahmon toimintaan etta
ulkoiseen muotoon. Loin hahmoille konseptin ja toimintakriteerit ennen niiden
visuaalista suunnittelua. Hahmoille maaritetyt toiminnat olivat niiden visuaalisen

suunnittelun perusta.

Claire Hummelin (GDC 2019a) mukaan ennen hahmon suunnittelua on
maariteltavad maailma, jossa hahmo elaa. Maailman tyyliin vaikuttavia asioita
ovat aikakausi, realistinen vai tyylitelty, kirjaimellinen vai symbolinen ja
leikkimielinen vai vakava. Samaa milj6ota (setting) ja tarinaa voidaan vieda eri
suuntiin riippuen maariteltavista tekijoista. On tarkeaa, etta hahmo tulee
nayttamaan silta, etté se voisi todella elad omassa maailmassaan. (GDC
2019a.)
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Animaattori ja hahmosuunnittelija Aaron Blaisen (Cartoon Brew Connect 2017)
mukaan hahmon luominen alkaa taustatyon tekemisesta, johon I6ytyy lukuisia
erilaisia tapoja. Blaise hyddyntaa esimerkiksi hakukonetta informaation ja
kuvien etsimiseen. Jos tilanne sen sallii, han tutustuu eldimeen tai kohteeseen
my6s luonnossa. Hanen mukaansa suorasta lahteesta saatu kokemus on
korvaamatonta. Tutkimuskuvat ja suunnitelmat tulostetaan ja niista luodaan
visuaalisia kollaaseja, jotka auttavat uppoutumista aiheeseen. (Cartoon Brew
Connect 2017.) Kuvittaja ja konseptitaiteilija Nicholas Kole (3dtotal 2020) kertoo
mya0s inspiroituvansa oikeasta elamastéa esimerkiksi elainten kuvioista, karvan
tyypeistd ja ilmeista. Hanen mukaansa akvaarioissa ja eldintarhoissa vierailu on
hahmosuunnittelijalle hyvé tapa I6ytaa vastauksia askarruttaviin kysymyksiin.
(3dtotal 2020.)

4.3 Omat hahmokonseptit

Hahmoihin ja hahmosuunnitteluun keskittyvan lahdeaineiston kasittelyn jalkeen
on luonnollista siirtya esittelemaan kehittamani hahmokonseptit, jotka ohjasivat
hahmojen visuaalista suunnittelua. Taman opinnaytetytn keskeinen tehtava oli
suunnitella hahmoja, joilla on jokin toiminnallinen tarkoitus pelissa. Tassa
yhteydessa se tarkoittaa pelattavia hahmoja, joita pelikonseptissa on kaksi.
Molemmilla on yksil6llinen pelaamistyyli, kyvyt ja muut piirteet, jotka vaikuttivat

niiden suunnitteluun.

Pelikonseptista suunniteltiin toiminta-tasohyppelypeli, mutta se ei estanyt
lainaamasta peliin ominaispiirteitd muista peligenreista. On hyvin tavallista, etta
modernit videopelit sekoittavat monen eri peligenren ominaisuuksia (Adams
2014, 68). Jokaisen hahmon ammatin valinta helpottaa hahmon maarittelemista
(Tresca 2011, 38). Hahmojen pohjana on kaytetty roolipeleista tuttuja
hahmoluokkia, koska niiden maarittdminen auttoi hahmottamaan, mita

perusedellytyksida kummallakin hahmolla on ja mitk& ovat niiden erityispiirteet.
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Jokaiseen hahmoluokkaan sisaltyy joukko sille ominaisia kykyja (skill, ability)
(Sedimayr & Waller 2014, 33-34; DiGiuseppe & Nardi 2007). Kyky voi olla
esimerkiksi tietynlainen aseen kasittelytaito, taikavoimia tai kyky liikkua
vaivihkaa huomaamatta. Roolipeleille on tyypillistd mahdollisuus hahmoluokan
sisédisten kykyjen kehittdmiseen pelin edetessa ja kokemuspisteiden
(experience points, XP) kertyessa. (Sedlmayr & Waller 2014, 33-34). Myo6s
opinnaytetyota varten kehitetyssa pelikonseptissa hahmojen kehitys on
keskeisessa osassa ja niiden peruskykyja voi halutessaan vaihtaa.

Molemmilla pelattavilla hahmoilla on kaksi taisteluissa kaytettavaa kykya, joista
toinen on voimakkaampi erikoiskyky ja aiheuttaa vihollisille enemmén vahinkoa.
Vahingolla tarkoitetaan vihollisen kaatamista taistelujen aikana hahmon aseita
ja kykyja kayttaen (DiGiuseppe & Nardi 2007). Hahmokonseptit on esitelty
taulukossa (taulukko 3), joka havainnollistaa sita, kuinka hahmojen

toiminnallisuus toteutuu eli miten hahmoja pelataan pelissa.

Hahmokonseptit

Hahmo 1 Hahmo 2
Ty6nimi Metsastaja Kesyttaja
Lahitaistelu (melee), varas Kaukotaistelu (ranged),
Hahmoluokka velho
h | Piilloutuminen, napistely, Usean vihollisen
Hahmon pelattavuus | vy at iskut kontrollointi

Edestépain tapahtuva isku Edestépain tapahtuva isku
Kyky 1 (Peruskyky)

o Harhautus Henkiolennon kutsuminen
Kyky 2 (Erikoiskyky)

_ Tikarit molemmissa kéasissa | Sauva
Hahmon aseproppi (dual daggers)

Taulukko 3. Hahmokonseptit koottuna taulukkoon, jossa kay ilmi hahmojen

toiminnallinen tarkoitus.

Ensimmaisesta hahmosta kaytetaan tyonimed Metsastgja. Hahmolle maaritetty

hahmoluokka on varas (thief), jonka perusominaisuuksiin kuuluu huomaamaton
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likkuminen, napistely, varjoihin piiloutuminen, kiipeaminen ja kaikenlainen
piilotteleva ja salamyhkainen toiminta (Tresca 2011, 42). Hahmoluokan
maaritelma ei kerro hahmon motiiveista vaan se on eraanlainen perusta, jonka
avulla hahmo rakennetaan. Metséastajan narratiivinen identiteetti on erillinen
hahmoluokan kanssa. Trescan (2011, 41) mukaan varkaalla on usein jokin syy,
miksi he turvautuvat epatoivoisiin selviytymistapoihin ja siitd huolimatta varas
lukeutuu sankarilliseksi fantasia-arkkityypiksi. Metséastajalla on ala-arvoinen
rikollisen asema yhteiskunnassa ja sen taustatarina on synkka, mika perustelee

hahmon eparehellistd menettelyda. Hahmo ei ole ihminen, mutta humanoidi.

Metsastaja on lahitaistelutyyppi, jonka pelaamistyyli on molemmista hahmoista
haastavampi. Hahmolla pelaaminen perustuu vaistoliikkeisiin ja vihollisten
tuhoamiseen yksitellen. Hahmo kayttaa kahta samanlaista tikaria kummassakin
kadessa. Hahmon ensimmainen kyky on edestapain tapahtuva tavallinen isku ja

erikoiskyvysta kaytetaan tyonimeéa harhautus.

Toinen hahmoista on Kesyttaja. Hahmo on kasikirjoitettu mystiseksi
ihmishahmoksi, jolla on kyky kayttaa kesyttamaansa henkiolentoa apuna
taistelutilanteissa. TAméa ei anna hahmolle konkreettisia etuja todellisessa
pelitilanteessa, mutta vaikuttaa hahmon pelattavuuteen. Kesyttajan
hahmoluokka on velho (wizard), joka on tyypillisesti viisas ja kyvykas
kayttamaan taikaa, mutta velhojen ominaisuudet vaihtelevat teoksen mukaan.
Velho voi esimerkiksi kayttaa tulipalloja vihollisten tuhoamiseen. (Tresca 2011,
43.)

Kesyttaja kayttaa sauvaa taian hallitsemiseen ja sen erikoisuutena on laajojen
pinta-alojen hallinta ja usean vihollisen vahingoittaminen samanaikaisesti.
Hahmon ensimmainen kyky on Metsastajan tavoin tavallinen vahinkoa
aiheuttava isku. Kesyttgjan erikoiskyky mahdollistaa hahmon hallitseman

henkiolennon kutsumisen osaksi taistelua rajoitetuksi ajaksi.
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4.4 Hahmojen ulkonéké

Hahmoille luodut toiminnalliset kriteerit vaikuttavat merkittavasti niiden
visuaaliseen suunnitteluun. Seuraavaksi kaydaan lapi asioita, jotka on otettava
huomioon hahmon ulkondkda suunniteltaessa seka erilaisia tapoja lahestya
hahmojen visuaalista suunnittelua. Visuaalinen tyylisuunta on paatettava ennen
yksittdisen hahmon ulkonadn maarittamisté, koska se ohjaa koko
suunnitteluprosessia. Tassa alaluvussa kaydaan lapi erilaisia visuaalisia

tyylivaihtoehtoja ja perustellaan tyyliin vaikuttavia valintoja esimerkkien avulla.

Lahes kaikilla hahmoilla on visuaalinen ilmentyma nykyaikaisissa videopeleissa,
poikkeuksena sellaiset hahmot, jotka esiintyvat pelissa vain ensimmaisen
persoonan nakokulmasta tai keskustelevat pelaajahahmon kanssa esimerkiksi
telepatian tai kuulokkeiden kautta. Taidevetoinen hahmosuunnittelu (art-driven
character design) toimii peleissa, joiden hahmot ovat sarjakuvamaisia ja
yksinkertaisia. Naistd hahmoista voidaan luoda muita tuotteita, kuten sarjakuvia
ja leluja. (Adams 2014, 186.) Hahmotaiteilijat luovat hahmoille visuaalisen

ilmeen ja animoivat ne peliin (McCarthy, Curran & Byron 2005, 29).

Videopelien hahmot jaetaan tavallisesti kolmeen kategoriaan: ihmiset ja
humanoidit, ei-humanoidit (nonhumanoid) ja hybridit. Hahmon fyysisella tyypilla
on vaikutusta sen ulkonakoon. lhmiset voidaan luoda realistisen nékoisiksi tai
sarjakuvamaisiksi, jolloin niiden mittasuhteita voidaan liioitella. Muut hahmot
kuin ihmiset ja humanoidit ovat usein kulkuvélineiden tai koneiden muotoisia,
elaimia tai hirvioita. Hirvidille on tyypillistd epasymmetriset vartalot, erilainen
kasvojen asettelu ja aarimmaiset mittasuhteet. Hybridit voivat olla esimerkiksi
merenneitoja tai ihmisen ja koneen yhdistelmia eli kyborgeja. (Adams 2014,
186-187.)

Taidevetoiset hahmot piirretd&n hyvin harvoin tavallisilla mittasuhteilla ja
realistisilla piirteilla. Niita halutaan liioitella eri tavoin, mika on tuttua sarjakuvista
ja animaatioista. Liioittelu toimii symbolina hahmojen stereotypioille, joista nelja

tavallisinta ovat mahtava, kovanaama, s6p6 ja hélmé (cool, tough, cute and
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goofy). Hahmo ei ole aina sidottu yhteen néistd ominaisuuksista, silla se voi
tilanteen vaatiessa vaihtaa luonteenpiirrettd. (Adams 2014, 187.) Hahmon
luonne maarittaa keskeisesti hahmon ulkonakoa esimerkiksi asentoa, liiketta,

animaatiota ja kayttaytymista (GDC 2019a).

Claire Hummelin (GDC 2019a) mukaan kuvituksilla voidaan ilmaista tarinaa ja
ne ovat tehokas tapa valittaa tietoa hahmon persoonallisuudesta, sosiaalisesta
asemasta, kulttuurista, ammatista seka pelin toiminnallisuudesta. Hahmon
vaatetusta suunniteltaessa on mietittava, kuka vaatetta kayttad, miksi han
kayttaa sita ja mika on vaatteen keskeinen visuaalinen viesti (key visual
statement). Hahmon vaatetukselle on I6ydettava toiminnallisuus ja sen kaytto
on osattava perustella, ja vaatetus on osattava suunniteltava pelattavuuden
kannalta sopivaksi. (GDC 2019a.)

Matt Rhodeksen (AlbertaUArts 2017) mukaan hahmosuunnitelman pienilla

ominaisuuksilla on merkitysta hahmon tarinan kannalta. Yksityiskohtainen ja
esteettinen haarniska ei valttamatta tue hahmon tarinaa samalla tavalla kuin
yksinkertaistettu suunnitelma. Hyva suunnitelma puhuu puolestaan ja kertoo

hahmon tarinan ilman, etta sita tarvitsee erikseen kertoa. (AlbertaUArts 2017.)

Graafisen suunnittelun kaikista yksinkertaisimmat periaatteet liittyvat muotoihin.
Muotoja voidaan kayttaa tuomaan vaihtelua hahmoihin esimerkiksi sellaisessa
tilanteessa, jossa hahmot tulee erottaa toisistaan niiden taistellessa
samanaikaisesti. Erilaiset muodot kertovat omaa tarinaa ja antavat
alitajuntaisesti tietoa hahmosta katsojalle. (AlbertaUArts 2017.) Juho
Kuorikosken (2018) mukaan hahmon muodot viestivat sen luonteesta. Han
nostaa esimerkeiksi pelihahmot Mario, Master Chief ja Pyramid Head, jotka
viestivat hyvantahtoisuutta, vakautta ja aggressiivisuutta. Eri muotoihin liittyy
erilaisia mielleyhtymia (Kuorikoski 2018, 170-172). Tavallisimmat muodot ovat
ympyra, kolmio ja suorakulmio (Game Art Co. 2017b & Solarski 2013). Ympyra
viestii yleenséa esimerkiksi viattomuutta, nuoruutta ja energiaa. Suorakulmio
yhdistetddn kypsyyteen, vakauteen ja tasapainoon, kun taas kolmio on

muotokieleltd&n aggressiivinen, maskuliininen ja voimakas. Muotoja kaytetdan
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yksinkertaistamaan todellisuuden esittdmista, silla todellisuutta on erittain
monimutkaista jaljentaa visuaalisesti. (Solarski 2013.) Hahmoja ja esineita
suunniteltaessa, muotoja voidaan tarvittaessa yhdistella, rutistaa ja venyttaa

erilaisten lopputulosten saamiseksi (Game Art Co. 2017b).

Konseptitaiteilija Richard Lyons (GDC 2019a) kehottaa kokeilemaan
elokuvallista esitystapaa (cinematic presentation) hahmon esittelemisessa,
jossa tarinasta valitaan tietty kohtaus ja hahmo kuvitetaan tilanteeseen.
Hahmon erilaisia suunnitelmia kokeillaan kohtauksessa ja kokeilun pohjalta
valitaan paras suunnitelma. (GDC 2019a.) Matt Rhodeksen (AlbertaUArts 2017)
mukaan hahmosuunnitelmiin voi tuoda vaihtelua muuttamalla hahmon tarinaa

eika estetiikkaa.

Taidetyylit vaihtelevat valtavasti eri kulttuurien valilla, erityisesti
hahmosuunnittelun kohdalla. Jos pelin halutaan myyvan eri maissa, on
tutustuttava ndiden maiden perinteisiin animaatioihin ja sarjakuviin, jotta
kyseisten kohderyhmien odotukset voitaisiin tayttaa. Esimerkiksi lansimaissa
hahmoilla voi olla nelja sormea, mutta Japanissa Crash Bandicoot-hahmolle
lisattiin vildennet sormet kulttuurisista syista. Kohdeyleis6 maarittaa
merkittavasti hahmon ulkon&koa. (Adams 2014, 189.)

Kokosin Pinterest-sovellukseen (2010) tauluja, joihin lisasin inspiraationa
toimivia kuvia ja muuta visuaalista materiaalia. Loin molemmille hahmoille omat
taulut ja pyrin lisayksien avulla viem&an hahmojen tavoiteltua ulkonakoa eri
suuntiin. Kokeilin molempien hahmojen kohdalla erilaisia hahmotyyppeja ja

valitsin kokeilujen pohjalta sopivimman tyylin kummallekin hahmolle.

Hahmojen visuaaliseen suunnitteluprosessiin on olemassa lukuisia eri
l&hestymistapoja, mutta tassa opinnaytetydsséa perehdytddn tarkastelemaan
ensisijaisesti konseptitaiteilija Darren Yeowin (3dtotal 2021a) thumbnail
sketching- ja silhouettes-menetelmia. Yeowilla on takanaan pitka ura
videopelien konseptisuunnittelijana. Minulla ei ollut aikaisempaa kokemusta

hanen esittelemistaan menetelmistd, mutta ajattelin niiden sopivan tyén
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suunnitteluprosessiin, koska tavoittelin tyén lopputuloksessa 2D-peliin sopivaa
tyylid. Tarkoituksenani oli kokeilla molempia menetelmia suunnitellessani
hahmoja ja arvioida niiden toimivuutta hahmosuunnitteluprosessissa. Kaytin
suunnitelmien viimeistelyyn muista lahdeaineistoista oppimaani tietoa.
Hyddynsin hahmojen suunnittelussa myds oman kokemuksen kautta kertynytta

tietoa esimerkiksi siitéa, miten kayttamani ohjelmistot toimivat.

Yeowin (3dtotal 2021a) mukaan on tarke&a pitdd mielessa, ettéa usein
suunnitteluty® tuotetaan ulkopuolisille maksaville asiakkaille, jolloin
suunnitteluprosessi pitda rakentaa niin, etta he ymmartavat jokaisen prosessin
osan. Nain valtytaan suurilta korjaustoilta. (3dtotal 2021a, 7.) Kayn
suunnitteluprosessin vaiheet lapi perusteellisesti ja perustelen tarvittaessa

tekemani valinnat.

4.5 Pikkukuva -luonnostelu (Thumbnail Sketching)

Tyoskentely alkoi Metsastaja-hahmon suunnittelulla, jossa kaytin Yeowin
pikkukuvamenetelm&a. Viimeistelin lopuksi molemmat hahmosuunnitelmat
muuta oppimaani tietoa hyddyntéaen. Etsin aiemmin Pinterestiin luomani taulun,
johon olin tallentanut hahmolle sopivia inspiraatiokuvia ja pidin sen esilla koko

suunnitteluprosessin ajan.

Suunnitteluprosessi aloitetaan tuomalla ideat visuaaliseen muotoon paperille tai
digitaalisesti. Digitaalisesti piirrettdessa otetaan ohjelmassa kayttéon
pienikokoinen kangas (canvas), koska se saastaa laitteen muistia ja sen avulla
valtetaan liiallisten yksityiskohtien lisd&mista luonnoksiin. Pikkukuvat ovat
nopeita piirustuksia, joilla tuodaan esiin tunteita ja tyhjennetaan mieli sen
hetkisista ajatuksista, jotta voidaan ideoida uutta. Ideointien lisdéaminen nopeasti
perakkain nopeuttaa prosessia. Taiteilija valitsee itse, mitd menetelmaa han
kayttdd luonnosteluun, silla ideoiden dokumentointi kannattaa toteuttaa itselleen

mieluisimmalla tavalla. Luonnosteluvaiheessa ei kannata jaada pidattelemaan
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vaan tyhja sivu kannattaa tayttaa rohkeasti, koska niin saadaan hahmottelu

sujumaan vapaammin. (3dtotal 2021a, 5-7.)

Kaytin luonnosteluun Clip Studio Paint -ohjelmistoa (2022), jolla olen tottunut
aloittamaan tydskentelyn. Yksittaisen luonnoksen kankaan koko oli noin 600 x
400 pikselia, jotta en kayttaisi liikaa aikaa yksityiskohtien hiomiseen. Minulla oli
sen lisdksi kaytossani XP-Pen Artist 22R Pro -piirtonayttd, joka on 21,5-
tuumainen. Yeow kayttaa luonnostelussa yksinkertaisia siveltimia sekoittamalla
sekd pehmeéa- etta kovareunaisia airbrush-siveltimia (3dtotal 2021a, 7). Minulla
oli luonnostelussa kaytdssa ohjelmiston oma vesivarisivellin, jonka koen

sopivan nopeaan luonnosteluun (kuva 2).

\* Thick paint yi ' India ink
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Kuva 2. Luonnostelussa kayttdmani sivellin Dense watercolor (Clip Studio
Paint) ja sen kokeiluja kayttaen eri sivellinkokoja.

Olen tottunut kayttamaan luonnostelussa harmaata kangasta, koska koen
valkoisen taustan olevan liian kirkas ja vasyttavan silmié. Lisdksi harmaa tausta
vaikuttaa oman kokemukseni kautta vareihin neutraalimmin kuin aaripaat musta
ja valkoinen. Konseptisuunnittelijana en viela tdssa vaiheessa tiennyt, minka
variselle taustalle hahmo tulee. Keskiharmaa on turvallinen vaihtoehto, koska
siihen sovitettujen varien kontrastisuhdetta on helpompi arvioida tummempiin ja
vaaleampiin taustoihin.

Reunanpehmennysté (anti-aliasing, AA) kaytetdan luomaan illuusiota muotojen
pehmeydesta ja sekoitetuista vareista. Digitaalisten piirto-ohjelmien siveltimet ja
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muut ty6kalut ovat yleensa valmiiksi anti-aliasoituja. Jokaisella varilla on
vaaleuden ja tummuuden mitta, ja kun ne asetetaan vierekkain, ihnmisaivot
saavat tietoa piirretyista muodoista ja valaistusolosuhteista. Reunanpehmennys
helpottaa hahmon sovittamista erilaisiin taustoihin. (Lux 2020.) Kayttamani
siveltimet olivat valmiiksi anti-aliasoituja, joten minun ei tarvinnut suorittaa

reunanpehmennysta kasin.

Kokeilin ensimmaisissé luonnoksissa (kuva 3) erilaisia vartalotyyppeja, joiden
koin sopivan Metsastgjalle. Hylkasin luonnoksen A lahes valittomasti, silla
vankkarakenteinen vartalotyyppi sopii enemman raskasvarusteiselle soturille
kuin nopealiikkeiselle varkaalle. Hahmon toiminnallisiin kriteereihin kuuluivat
nopeat liikkeet ja ketteryys, joten suunnittelin viela muutaman kevytrakenteisen
version. Luonnos D oli enemman tyylitelty ja feminiininen, mutta se ei tyyliltdan
vastannut sita, milta ajattelin hahmon nayttavan. Paadyin lopulta valitsemaan
luonnoksen C, jota pohjana kayttaen aloin suunnittelemaan erilaisia
suunnitelmia hahmosta. Yeow (3dtotal 2021a, 7) tayttdd luonnoksen ensin
kokonaan ennen kuin alkaa erottelemaan yksittaisia muotoja valkoisella varilla.
Eri variaatioita luodaan kopioimalla alkuperainen luonnos uusille tasoille ja

muuntelemalla sita. (3dtotal 2021a, 7.)

Kuva 3. Nopeita kokeiluja Metséastajan mahdollisesta vartalotyypista.
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Olin maarittanyt pelikonseptiin hahmon olevan humanoidi. Suunnittelemani peli
ei ole roolipeli, mutta olen lainannut siihen jonkin verran teemallisia
ominaisuuksia roolipeleista, kuten fantasiatyylisen maailman seka
pelattavuuteen vaikuttavia seikkoja. Naista esimerkki on pelattavien hahmojen
perustumisen roolipelien perinteisiin hahmoluokkiin. Fantasiateemaisissa
roolipeleissé on usein mahdollisuus vaikuttaa pelattavan hahmon rotuun, joka
voi olla ihmisen lisaksi esimerkiksi haltija tai k&&pio (Sedimayr & Waller 2014,
33).

Hahmon lajiksi paatyi pienen pohdinnan jalkeen keiju (fairy, faerie) ja perehdyin
kyseisen taruolennon historiaan ja terminologiaan tarkemmin. Fairy-sanaa ei
kaytetty viela ennen keskiaikaa kuin satunnaisesti kuolevaisista naisista, joilla
oli jonkinlaisia taikavoimia. Fairy-sana tulee ranskankielisesta sanasta fai, joka
juontuu italiankielisesta sanasta fatae. Fatae-sana viittaa neitoihin, jotka
kiertelivat vastasyntyneiden taloja ja ennustivat lapsen tulevaisuuden. Fairy-
sana oli alun perin muodossa fai-erie, joka tarkoittaa lumoutumistilaa. (Briggs
1976, 6.) Populaarikulttuurissa keijut kuvataan usein hyvyyden ja kauneuden
henkilditymina, mutta perinteisissa kansantarinoissa ne saattoivat olla pahoja,

synkkia ja pelottavia. (Andersen 2008, 10.)

Esimerkkeja videopelien keijuista ovat esimerkiksi Betilla Rayman-pelisarjassa
(1995), Ribbon Kirby 64: The Crystal Shards (2000) -pelissa ja Navi, joka teki
ensiesiintymisensa The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998) -pelissa.
Videopeleissa esiintyvien keijujen valilla on yhtalaisyyksia, silla useat niista
toimivat pelattavan hahmon apurina, opastavat tata I6ytamaan oikeaan
paikkaan tai auttavat hahmoa muilla tavoin. Zelda-pelien sankarin Linkin
keijuapuri Navi auttaa hahmoa taisteluissa seka pelimaailman tutkimisessa
(Jones 2016, 29-30). Final Fantasy XIV (2010) -pelissa on kaksi keijua, Eos ja
Selene, jotka toimivat Scholar-ammatin apureina, jotka voidaan tarvittaessa
kutsua apuun. Hahmot kayttavat parantavaa ja puolustavaa taikaa. (Square
Enix 2022.) Alkuperaisesséd Rayman (1995) -pelissa Betilla luovuttaa
Raymanille erityisvoimia, jotka auttavat hanta padsemaan eteenpain. Keijut

kuvataan populaarikulttuurissa yleensa feminiinisiksi, joten halusin luoda jotain
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sellaista, mihin en ole juuri ennen térménnyt. Tassa vaiheessa

suunnitteluprosessia hahmosta kehittyi miesoletettu.

Stereotyyppiset sukupuoliroolit vaihtelevat nykyaikaisissa videopeleissa hyvin
suunnitelluista rooleista sellaisiin rooleihin, joiden kehitykseen on kaytetty
erittdin vanhanaikaista ajattelutapaan. Monet pelit pyrkivat selkeasti
miellyttamaan omaa kohderyhmé&éansa, mutta nykyaikaisissa peleissa on usein
mahdollista luoda ja valita vAhemman Kliseisia hahmoja. (Sedlmayr & Waller
2014, 35). Pelikonseptin tarinassa taruolennot elavat epasovussa ihmisten
kanssa, joten ajattelin valitsemani yhdistelmén olevan mielenkiintoinen ja

perustelevan hahmon narratiivisia motiiveja.

Suunnittelin hahmosta erilaisia variaatioita (kuva 4), ja pyrin ottamaan
inspiraatiota luonnosta seka fantasiasta. Kokeilin hahmolle aluksi hattua, mutta
huomasin pian, etta huppu sopii identiteettiaédn suojelevalle varkaalle paremmin.
En kayttanyt naihin luonnoksiin paljon aikaa, silla tavoitteenani oli vain kuvittaa
ideoitani nopeasti. Halusin kuitenkin luoda mahdollisimman erilaisia

suunnitelmia.
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Kuva 4. Ideointeja Metséastajan varustuksesta.

Paadyin jatkamaan suunnittelua luonnoksesta C4, koska siina oli eniten synkan
fantasian piirteita ja se antoi minulle ideoita kehittd& hahmon designia. Talla
kertaa kaytin luonnosten yksityiskohtiin enemman aikaa selkeiden erojen
luomiseksi. Kuvan 4 alarivilla on kaksi C4-luonnoksen pohjalta suunnittelemaani
variaatiota: C4.2 ja C4.3. Otin luonnokseen C4.2 vaikutteita yoperhosista, kun
taas luonnos C4.3 on inspiroitunut paivaperhosista. Molemmat suunnitelmat
toimivat mielestani hyvin ja pidin kummassakin suunnitelmassa yksittaisista
piirteista. Pohdinnan jalkeen valitsin luonnoksen C4.2, koska yoperhosiin
perustuva design sopii synkkaan fantasiamaailmaan paremmin. Halusin
kuitenkin lainata C4.3-luonnoksesta yksittaisia yksityiskohtia, joten paadyin
yhdistelemaan molempia luonnoksia keskenaan.
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Seuraavaksi suunnittelin Metsastajalle erilaisia vaihtoehtoja hiuksille ja kasvoille
(kuva 5). Luonnokset A ja B ovat nuoria miehid, mutta B-luonnoksen kasvot
kuuluvat kokeneemmalle henkil6lle, joka on selviytynyt vaarallisista tilanteista.
Halusin tuoda luonnoksiin vaihtelevuutta, joten C-luonnoksen henkilé on
iakkaampi. Paadyin myds valitsemaan kyseisen luonnoksen, koska halusin
luoda jotakin erilaista ja valttaa kliseita. Loin valitun luonnoksen pohjalta kaksi
muuta variaatiota, joista paadyin valitsemaan luonnoksen C3. Yhdistelin

luonnokseen joitakin pienia piirteita luonnoksesta C2.

Kuva 5. Luonnoksia erilaisista kasvoista.

Luonnos siistitdan, kun silla on hahmon asento, tasapaino ja potentiaali
kokeilulle. Kankaan resoluutio muutetaan suuremmaksi, jotta yksityiskohtien
lisddminen on mukavampaa. Jos luonnokset aiotaan tulostaa 3D-artistien
kayttoon, kannattaa pysytella A4-paperikoossa. (3dtotal 20214, 8.)
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Loin tassé vaiheessa uuden kankaan, jonka resoluutio on noin 1600 x 1800
pikselia. Yhdistin erilliset suunnitelmat hahmon kasvoista ja varustuksesta
lopulliseksi suunnitelmaksi (kuva 6). Hahmon kasvot eivat sovi luonnokseen
taydellisesti, mutta en kokenut sen olevan merkityksellista tédsséa vaiheessa, silla
tulisin viela luomaan lopullisen varitetyn kuvituksen tata kuvaa apuna kayttaen.
Sita tyostaessani minulla on viela mahdollisuus muokata hahmon kehon
rakennetta ja muita piirteita.

Kuva 6. Metsastajan siistitty suunnitelma.

Pikkukuva -menetelma on nopea ja tehokas tapa luoda erilaisia variaatioita
hahmosta, mutta sen suurimpana ongelmana on vaihtelevuus. Suunnitelman
monistaminen ja pienimuotoinen muokkaaminen ei kannusta suunnittelijaa
kokeilemaan laajemmin erilaisia vaihtoehtoja esimerkiksi kehon rakenteelle tai

kasvoille. Se toimi kuitenkin tdssa tapauksessa hyvin, silla halusin keskittya



47

luomaan erilaisia versioita juuri tietysta vartalotyypista, joten en kokenut

vaihtelevuuden vahaisyytta erityisend ongelmana.

4.6 Siluettimenetelma (Silhouettes)

Loin hahmoille lopulliset suunnitelmat, kun molempien hahmojen alustavat
suunnitelmat olivat valmiit. Tahtasin suunnitelmissa yhdenmukaisuuteen. Yeow
esittelee myds toisen menetelman hahmojen suunnitteluun, jota hyddynsin
toista hahmoa suunnitellessani. Kesyttdja on velho, joka ohjaa kesyttamaansa
henkead, ja halusin lahted viemaan hahmoa taysin eri suuntaan kuin

Metsastajaa.

Siluettien (silhouettes) luominen on toinen visuaalinen pikasuunnittelumuoto,
jota voidaan pitdé toimivan suunnittelun edellakavijana aariviiva- ja
savyluonnosten liséksi. Siluetin avulla hahmon suuruuteen vaikuttavat piirteet
huomioidaan suoraan, ja hahmo suunnitellaan ulkoa sisdanpain. Aikaa
saastetaan kopioimalla luonnoksia kopioi-liita-menetelmalla (copy-paste) ja

jokaiselle siluetille luodaan ainutlaatuisia ominaisuuksia. (3dtotal 2021a, 8-9.)

Yeowin (3dtotal 2021a) mukaan siluettien luomisen periaatteita on tarkeaa
noudattaa useasta syysta. Ensinnakin se poistaa houkutuksen kayttaa liikkaa
aikaa yksityiskohtiin ja huomio kiinnittyy kokonaisuuteen. Lisaksi se lisaa
pohdintaa kohteen ja hahmon tunnistettavuudesta kaukaa seka se mahdollistaa
keskittymisen yhteen suunnittelun osaan kerrallaan, jolloin ei tarvitse huolehtia

mistaan muusta kuin siluetin muodosta. (3dtotal 2021a, 9.)

Kaytin samoja siveltimia ja kankaan kokoja kuin edellistd hahmoa luodessani.
Yksittaisen luonnoksen kuvakoko oli noin 600 x 400 pikselid ja kayttamani
sivellin oli Dense watercolor. Loin aluksi nelja erilaista ideointia
hahmosilueteista, jotka mielestani sopivat Kesyttajalle (kuva 7). Jokainen
hahmosiluetti on teemaltaan hieman erilainen, silla en ollut maarittanyt tarkkoja

kriteereja Kesyttajan ulkonédélle. Halusin kuitenkin rikkoa stereotyypista ajattelua
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siita, etta velhon pitaisi olla mieshenkild (Navazio 2019, 1). P&étin jo varhain
hahmoa suunnitellessani, ettd Kesyttaja tulisi olemaan naisoletettu tuodakseni
sukupuolten valista tasapainoa pelikonseptin pelattaviin hahmoihin. Vaikka
hahmot ovat nais- ja miesoletettuja, ne eivat kerro hahmojen todellista

sukupuolta.

Kuva 7. Siluettihahmotelmia Kesyttajasta.

Termeja noita, velho ja maagi voidaan kayttaa toistensa synonyymeina, vaikka
noita on tavallisimmin nainen ja velho mies (Navazio 2019, 1). Kaytan
hahmosta kasitetté velho, koska se on neutraali ilmaisu, vaikka toisaalta
suunnittelemani hahmo on sukupuolensa perusteella noita. Hahmon

sukupuolella ei ole kuitenkaan mitd&n merkitysta sen pelinsisaiselle toiminnalle,
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joten en koe tarpeelliseksi muuttaa hahmotyypin nimitysta vain sen perusteella,
ettd hahmo muistuttaa ulkonadllisesti naisoletettua henkil6a. Lisaksi kutsun
hahmoa pitkalti vain sen tyonimella.

Populaarikulttuurista tunnettuja velhohahmoja ovat esimerkiksi Harry Potter
(Rowling 1997) -kirjasarjan Albus Dumledore, Gandalf Taru sormusten herrasta
-trilogiasta (Tolkien 1954) ja Merlin, jonka tunnetuin versio lienee Sir Thomas
Maloryn Le Morte d’Arthur (1485) -teoksesta. Nama kaikki kolme hahmoa
kuvataan tavallisimmin vanhoina ja viisaina miehina. Halusin Kesyttajan
rikkovan populaarikulttuurin luomia sukupuolistereotypioita, mutta pyrin myos
sailyttdmaan hahmotyypille ominaisia piirteita tunnistettavuuden vuoksi. Pyrin
lahtbkohtaisesti siihen, etta pelaaja tunnistaa hahmon olevan velho myds sen

ulkonaon perusteella.

Loin Kesyttajan hahmosiluetit kuvaamaan nuorta naista, joka on varakkaasta
perheestd. Nama suunnittelun sisaiset paatokset toimivat vastapainona
Metsastajalle, joka on vanhempi mieshenkild. Paadyin valitsemaan
suunnitelman D (kuva 7), jonka pohjalta loin kolme muuta siluettihahmotelmaa.
Kyseinen siluetti antoi minulle mahdollisuuden lisata hahmolle yksityiskohtia,
jotka kertovat hahmon olevan varakas ja ylaluokkainen Metsastajaan
verrattuna. Lisaksi pidin hahmon hameen helman muodosta, koska se sai

hahmon vaikuttamaan nuoremmalta kuin esimerkiksi suunnitelmassa B.

Kun hahmon ulkoinen muoto on hyvaksytty, siluetin sisaiset yksityiskohdat
taytetddn. Tahan kuuluu ulkoisten muotojen yhteensovittaminen hahmon
sisaisten ominaisuuksien kanssa, jotka ovat osa kyseisen hahmon toiminnallista
tarkoitusta. Tassa tyovaiheessa ei ole oikeaa tapaa, mutta on suositeltavaa
keskittya ensiksi suurempiin muotoihin ennen siirtymisté pienen pieniin
yksityiskohtiin. Kankaan kokoa suurennetaan yksityiskohtien lisdéamiseksi. Kun
kokonaismuotoihin ollaan tyytyvaisia, voidaan siirtya pienempiin yksityiskohtiin
kayttaen pehmeampaa sivellintéa ja samalla huomioidaan valon lahde. Saman

luonnoksen versiointi on konseptitaiteen alueella vahvuus, mika séastaa aikaa.
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Silloin ei tarvitse miettia uusia asentoja ja hahmon mittasuhteet on jo huomioitu.
(3dtotal 20214a, 9-10.)

Paadyin valitsemaan suunnitelmat D3 ja D4 jatkokehitykseen, silla kyseisten
siluettien muotokielet miellyttivat minua eniten. Loin suunnitelmien pohjalta
kolme muuta suunnitelmaa (kuva 8), joista kahdessa oli jo selkeita
yksityiskohtia. Paadyin valitsemaan luonnoksen D4.4, koska se muistutti eniten
velhoa. En ajatellut aluksi lisd&avani hahmolle ollenkaan hattua, mutta ilman sita
hahmo ei enaa nayttanyt kuuluvansa valitsemaani hahmoluokkaan ja olin

huolissani siita, ettd hahmo ei olisi tarpeeksi tunnistettava.

Kuva 8. Valikoituja siluettihahmotelmia Kesyttajasta.

Suunnittelin hahmolle seuraavaksi kasvot (kuva 9). Olin jo aikaisemmin
paattanyt suunnittelevani hahmosta nuoren naisoletetun, joten loin talla kertaa
vain kolme erillista suunnitelmaa, joissa keskityin enemman hahmon hiuksiin.
Valitsin lopulta suunnitelman B, koska hiusten ja kasvojen yhdistelméa sopi

parhaiten muun designin jatkoksi.



Kuva 9. Luonnokset hiustyylivaihtoehdoista Kesyttgjalle.

Loin uuden kankaan, jonka resoluutioksi asetin noin 1600 x 1800 pikselia.
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Yhdistin suunnitelman Kesyttajan kasvoista muuhun suunnitelmaan (kuva 10).

Siistin suunnitelmat, jotta minun olisi helpompi luoda niiden pohjalta hahmon
lopullinen visualisointi. Olen tyytyvainen hahmon designiin, silla se kertoo
mielestani jo hyvin hahmosta ja sen oletettavista toiminnoista. Jotkin pienet

yksityiskohdat voivat viela muuttua.

Kuva 10. Kesyttajan siistitty suunnitelma.
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Oman kokemukseni kautta suurimmat erot pikkukuva- ja siluettimenetelmien
valilla liittyvat ajankayttdoon. Pikkukuva -luonnostelussa aikaa saastetaan
kopioimalla luonnoksia ja muuntelemalla niita, mik& oli prosessina nopeampi
kuin siluettimenetelma. Siluettimenetelmassa siluetti joudutaan viela erikseen
tayttdmaan yksityiskohdilla toisin kuin pikkukuva -luonnostelussa, jossa valittua
suunnitelmaa siistitaan. Siluettimenetelma mahdollistaa kuitenkin erilaisten
muotojen ja kokojen rohkean kokeilun, silla aikaisemmat luonnokset samasta
hahmosta eivat rajoita suunnitteluprosessia vaan suunnittelija tuo enemman
vaihtelevuutta suunnitelmiinsa. Hahmon siluetin huolellinen suunnittelu myds

edesauttaa tunnistettavan hahmon luomista.

Kokeilun kautta molemmat pikasuunnittelumenetelmat osoittautuivat
tasavertaisiksi, eika niilla nayttanyt olevan erityisia eduksi osoittautuvia hyotyja.
Menetelméan kaytto ja hyodyllisyys on oletettavasti hyvin yksil6llista ja liittyy
henkilon omiin mieltymyksiin. Koin pikkukuva -menetelman mieluisemmaksi
tavaksi lahestya hahmosuunnittelua, mutta se saattoi johtua yksinkertaisesti
siitd, etten ollut kokeillut siluettimenetelmaa kuin muutaman kerran
aikaisemmin. Suunnittelijan oma tydskentelytahti voi myos vaikuttaa siihen, mita

menetelmaa halutaan kayttaa.

4.7 Hahmosuunnitelmien viimeistely

Hahmojen lopulliset suunnitelmat luotiin kayttden Photoshop-ohjelmaa, joka on
ollut suosimani ohjelma visuaalisessa suunnittelussa jo opiskeluaikanani.
Ennen lopullisten hahmokuvitusten piirtamista, avasin ohjelmassa hahmojen
aikaisemmat suunnitelmat, jotka toimivat viimeisteltyjen suunnitelmien pohjana.
En tehnyt tassa vaiheessa viela varikokeiluja, silla halusin kokeilla erilaisia
varivaihtoehtoja vasta lopullisilla suunnitelmilla, kun kaikki yksityiskohdat ja osat

ovat kuvitettuina.
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Hyddynnan tassa opinnaytetydssa ammattilaistaiteilija ja taideopettaja Marc
Brunetin (2020) ohjeistusta konseptidokumentin rakentamiseen. Hanen
ohjeistustansa voidaan hyodyntaé seka hahmoihin etta proppeihin, mika sopii
omaan opinnaytetyohoni hyvin, koska olen luonut visuaalisia konsepteja seka
hahmoista ettd aseista. Paatin kokeilla hahmojen suunnitelmien viimeistelyssa
tekniikkaa, jossa harmaasavyiset piirustukset variteta&n luomalla sekoitustila
(blend mode) ja rajausmaski (clipping mask) uudelle tasolle. Tekniikka sopii
hyvin esimerkiksi hahmosuunnitteluun, kun halutaan kokeilla erilaisia
variyhdistelmia. (Sam Does Arts 2021.) Olin kayttanyt kyseista tekniikkaa vain
muutaman kerran aikaisemmin, joten halusin harjoitella sen kayttéa enemman.
Kaytin myos proppien suunnittelussa Vadim Sverlovin menetelm&a luonnosten

varittamiseen, joka toimii lahes samalla tavalla (3dtotal 2021c, 23-24).

Brunetin (2020) mukaan visuaalinen suunnitteludokumentti on yleensa
laajakuva, joka ei saa olla lilan korkea tai levea (Brunet 2020). Loin molemmille
hahmoille aluksi 4500 x 3000 pikselin kankaat, jotta minulla oli mahdollisuus
kuvittaa myds hyvin pienia yksityiskohtia suunnitelmiin. Kankaan kokoa oli
mahdollista muuttaa esimerkiksi sellaisen tarpeen mukaan, jossa hahmosta
halutaan sisallyttéd enemman kuvitusta suunnitelmiin. Jouduin tekem&&n nain
lahes heti luonnosteluvaiheessa, koska koin tarpeelliseksi lisata hahmoista
ylimaaraiset takaapain kuvatut konseptit selkeyden vuoksi. Valmiiden

suunnitelmien lopullinen resoluutio oli noin 5400 x 3200 pikselia.

Suunnitteludokumentin tarkein osa on paakonsepti (main concept), joka on
dokumentin keskipiste ja kaikista viimeistellyin suunnitelma. 3D-taiteilijat tai
vastaavasti muut peligraafikot kayttavat eniten aikaa juuri tdaméan suunnitelman
tutkimiseen ja muut dokumentin suunnitelmat ovat helpottamassa hanen
tyotansa. Padkonseptin on tarkeda sisaltda hyvat varjostukset ja valon lahteet,
jotka lisdavat suunnitelmaan syvyytta (volymes). Paakonsepti on taysin
varillinen ja kaikista viimeistellyin (rendered) suunnitelma. Tavallisesti
paakonsepti esitetaan kolmannen neljdnneksen nakymassa edesta ja takaa.

Yksinkertaisimmat konseptit voidaan esittaa suoraan edesta. (Brunet 2020.)
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Kaytin luonnosteluun Photoshopin omaa kovaa ja pyoreaa yleissivellinta. Aloitin
luonnostelun luomalla hahmoista paéakonseptit kolmannen neljanneksen
nakymasta, jossa hahmot on kuvattu hieman viistosta. Luonnostelin hahmojen
paakonseptit kankaan vasemmalle puolelle ja pyrin piirtamaan hahmot selkeaan
asentoon, jossa jokainen hahmon osa on tarpeeksi selkedasti esilla. Halusin
tuoda luonnoksissa esille my6s hahmojen persoonaa ja olemusta mielenkiinnon

sailyttamiseksi.

Toissijainen konsepti (secondary concept) on paakonseptin toinen kuva,
tavallisimmin takaapain kuvattu konsepti. Toissijaista konseptia ei tarvitse
viimeistella samalla tavalla kuin padkonseptia, jolloin valtytdan toistolta.
Portfoliota varten tuotetussa suunnitelmassa kummatkin konseptit voidaan
viimeistella, mutta todellisessa tydympaéristossa sille ei ole tarvetta. (Brunet
2020.) Luonnostelin seuraavaksi toissijaiset konseptit hahmoista takaapain,
koska kaikki hahmojen yksityiskohdat eivat tulleet esille paakonseptista. Pyrin
myds néissé luonnoksissa selkeyteen ja ennen kaikkia huomioin mittasuhteet
peilaten luonnoksia kaiken aikaa paakonseptiin, jotta jokainen hahmon osa on

oikeassa paikassa ja koossa.

Brunetin (Brunet 2020) mukaan ylimaaraiset luonnokset valittavat lisatietoa,
mika ei valttamatta ilmene paa- ja toissijaisesta konseptista. Lisdluonnokset
voivat kuvata esimerkiksi hahmolle tarkeda asetta, erilaista asuvaihtoehtoa,
toiminta-asentoja ja materiaalisuunnitelmia. (Brunet 2020.) Siséallytin
dokumentteihin viela ylimaaraiset luonnokset hahmoista takaapéain, koska
esimerkiksi Metsastajan viitta ja Kesyttajan helma peittavat joitakin
yksityiskohtia hahmojen vaatteista ja muusta varustuksesta. Siistin luonnokset

ja sommittelin ne viel& paremmin kankaille (kuva 11).
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Kuva 11. Edestapain ja takaapain kuvatut luonnokset hahmoista.

Maalasin seuraavaksi hahmot my6s harmaasavyisiksi, jotta saisin tietad, mitka
hahmojen osat ovat tummia ja mitkéa taas vaaleita (kuva 12). Pyrin jo tassa
vaiheessa kiinnittamaan huomiota séavyjen voimakkuuteen, jolloin minun oli
helpompi alkaa maalaamaan luonnosten paalle ja viimeistella ne. Lisasin viela
joitakin yksityiskohtia hahmojen varustukseen.
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Kuva 12. Harmaasavyiset luonnokset hahmoista.

Kaytin luonnosten varjostuksen ja valaistuksen maalaamiseen omia
kustomoituja siveltimia, jotka muistuttavat hahmojen luonnostelussa
kayttamaani Dense watercolor -sivellinta. Aloitin piirtamalla paakonseptin paalle
varjostukset ja valonlahteet, minka jalkeen siistin siveltimien vedot ja lisasin

pintoihin yksityiskohtia muilla siveltimilla (kuva 13).
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Kuva 13. Hahmojen paakonseptit.

Molemmilla hahmoilla on paan osittain peittdva paahine, joka vaati hahmoista
paljaita kasvoja kuvaavat suunnitelmat selkeyden vuoksi. Kopioin aikaisemmin
piirtdmani kasvokuvat tiedostoihin ja siistin ne piirtamalla niiden paalle. Muutin
tassa vaiheessa myos kankaan koon noin 5400 x 3300 pikseliin, jotta hahmojen
ymparilla oleva vapaa tila sailyisi. Jatin toissijaisiin konsepteihin tasaisen pohjan
selkeyden vuoksi, jolloin paakonseptit erottuivat muista konsepteista kaikista

viimeistelyind suunnitelmina (kuva 14).
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Kuva 14. Viimeistellyt harmaaséavyiset suunnitelmat hahmoista.

Loin seuraavaksi kahden varin véripaletteja, jotta voisin paattaa, mitka kaksi
varia toimivat hahmojen niin sanottuina paavareina (kuva 15). Pyrin luomaan
mahdollisimman erilaisia variyhdistelmia, jotta voisin luoda molempien
hahmojen véripaletit mahdollisimman erilaisiksi. Pidin mielessani myods dark
fantasy -teeman, jota halusin yllapitaa myos vareilla. Kaytan omissa téissani
usein vastavareja ja halusin kokeilla muutamia vastavariyhdistelmia.
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Hetken pohdinnan jalkeen valitsin Metséastajalle varipaletin G ja Kesyttajalle H.
Tahtasin siihen, etta hahmot olisivat mahdollisimman erivarisia keskenaan ja
turvauduin vastavareihin. Paatin kayttaa Metsastajassa padasiassa sinivinreaa
ja Kesyttajassa punaista. Valitsemani varit ovat suuntaa antavia siité, millainen
varimaailma kunkin hahmon kohdalla on kaytdssa, mutta ne eivét vastaa

lopullisia savyja.

Kuva 15. Varipalettisuunnitelmia.

Aloitin varitysprosessin paakonseptista. Lisasin Tasot-valikossa uuden tason
hahmotason ylapuolelle, jolle asetin rajausmaskin painamalla hiiren oikeaa
painiketta ja valitsemalla kyseisen ominaisuuden. Sen jalkeen maaritin tasolle
sulauttava -ominaisuuden (kuva 16). Tason ominaisuuksia voi vaihdella
prosessin aikana tarpeen mukaan. Rajausmaski -menetelma vaatii, ettd hahmo
on irrallinen taustasta, jotta vari saadaan rajattua hahmon siséén (kuva 17).
Jokainen irrallisen tason konsepti tai hahmon osa tarvitsee oman véaritason,

joten loin jokaiselle konseptille rajausmaskin samalla tekniikalla.
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Kuva 16. Kuvankaappaukset Tasot-valikosta, jossa varitasolle on asetettu

rajausmaski.

Kuva 17. Vasemmassa kuvassa rajausmaski rajaa varin hahmon sisaan.
Oikeassa kuvassa rajausmaski on poistettu kaytosta.
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Kaytin varittamiseen Photoshopin omia kovia siveltimid, jotta varit olisivat
tasaisia (kuva 18). Pehmensin tarvittaessa varien rajoja Sekoitussivellin-

tyokalua kayttaen.

Kuva 18. Kuvankaappaukset varitysprosesseista.

Brunetin (Brunet 2020) mukaan lopuksi on varmistettava, etta kaikki
suunnitelmat ja yksityiskohdat erottuvat selkeasti taustasta ja hahmo itsessééan
ei ole lilan tumma. Konseptien erottumista esimerkiksi tummasta taustasta
voidaan helpottaa lisaamalla konseptiin valoa siluetin reunoihin tai hahmon
taakse. (Brunet 2020.) Lisasin hahmosuunnitelmien kirkkautta Photoshopin
kirkkaus/kontrasti -sdadinta kayttaen, jotta kaikki yksityiskohdat erottuisivat
selkedmmin. Lisasin myds valkoista sumua paakonseptien taakse ja laskin
tason peittavyytta, jotta hahmon tummat kohdat erottuvat paremmin taustasta.
Lopuksi loin paakonseptille realistisen varjon lisddmaan kolmiulotteista tunnetta
ja esillepanon tyylikkyyden vuoksi (kuva 19).
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Kuva 19. Valmiit hahmosuunnitelmat. Kesyttaja (ylhaalla) ja Metsastaja

(alhaalla).

Suunnitteludokumentissa tulee olla mahdollisimman vahan tekstia, mutta sita
voidaan lisata ohjeistukseksi tai kertomaan hahmon taustatarinaa (Brunet
2020). En lisannyt suunnitelmiin tekstida, koska halusin pitd& ne yksinkertaisina
ja selkeind, mutta tarkoituksenani oli lisata tekstia lopulliseen
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suunnitteludokumenttiin, kun sek& hahmojen etta aseproppien suunnitelmat
ovat valmiit. Teksti kertoo hahmon kayttotarkoituksen ja toiminnan
pelikonseptissa.

5 Asepropit ja niiden visuaalinen suunnitteluprosessi

5.1 Videopelihahmojen nimikkoaseet ja -propit

Pelaaja tunnistaa helpommin jokaisen hahmon vaatteista ja propeista. Propilla
tarkoitetaan hahmon kayttamaa esinetta (Cambridge Dictionary 2022). Hahmon
kayttamat aseet kertovat paljon itse hahmosta. Kirves voi viestia raa’asta ja
verisesta vakivallasta, kun taas pistomiekan elegantti kayttaja voi olla

kaksintaistelua harjoittava aristokraatti. (Adams 2014, 191.)

Videopelin proppeja suunniteltaessa on huomioitava, etta ne ovat pelaamisen
kannalta hyodyllisia. Lahtokohtaisesti tehdaan taustatutkimusta siita,
minkalaiset propit toimivat parhaiten kyseisessa pelissa, jotta ne toimisivat
oikein. Proppi voi olla palkinto haastavan kentan tai vastuksen voiton jalkeen,
joten sen muotoiluun voidaan silloin lisata vau-tekijoita (wow factor). (Mitchell
2012, 71-72.)

Tutkin jo pelikonseptia luodessani erilaisia asetyyppeja, joita valitsemilleni
roolipelien hahmoluokille on tavallisimmin maaritetty. Useissa The Elder Scrolls
-peleissa (1994) varas voi kayttaa tikaria. Sen lisaksi esimerkiksi Guild Wars 2 -
pelissa (2012) tikari on yksi varkaan perusaseista (ArenaNet 2022). World of
Warcraft -pelin (2004) Mage-hahmoluokka on rinnastettavissa velhoon, silla se

hyodyntaa taikaa ja voi kayttaa sauvaa (Blizzard Entertainment 2022).

Hahmoluokkiin tutustumisen jalkeen pystyin tekemaan valinnat siita, mita aseita
hahmot tulisivat kayttamaan. Pyrin suunnittelemaan molemmille hahmoille

mahdollisimman erilaiset aseet, jotta pelattavuus sailyisi molempien hahmojen
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kohdalla mielenkiintoisena. Lisdksi se antaa pelaajalle mahdollisuuden valita

omalle pelaamistyylille parhaiten sopiva hahmo pelattavaksi.

5.2 Omat asekonseptit

Asekonseptien rakentaminen valmiiden hahmojen pohjalta oli minulle nopea
prosessi, koska olin maaritellyt asetyypit jo hahmoja suunnitellessani. Lisaksi
tiesin jo etukateen, kuinka kukin hahmo tulisi kdyttdmaan omaa asettaan. Loin
havaintojen ja oman ideoinnin pohjalta taulukon, johon merkitsin aseiden
keskeisimmat tiedot ja ominaisuudet (taulukko 4). Taulukko auttoi minua
aseiden suunnittelun my6hemmassa vaiheessa, koska pystyin sen avulla

tarkistamaan, noudattavatko suunnitelmani ennalta maarittelemiani kriteereja.

Asekonseptit

Ase 1 Ase 2
Tasapainon tikarit Kesyttajan sauva
Tyonimi (Daggers of Stability) (Tamer's Staff)
Metsastaja Kesyttaja
Kantaja
_ Molempien kasien tikari Sauva
Asetyyppi (dual daggers)
Haihtuva varilinja Pieni osa hengesta
Peruskyvyn efekti vapautetaan
Variefekti, monistuminen | Tumma, isokokoinen
Erikoiskyvyn efekti ja sa\_/up|IV|mé|nen
henki
Varien ja teemojen Lyhty, jonka siséan on
o vastakkaisuus (esim. pyydystetty henki, joka
Ominaisuudet elama ja kuolema) voidaan vapauttaa
tarvittaessa

Taulukko 4. Taulukko, jossa on avattu asekonsepteja ja niiden visuaalisia

ominaisuuksia.
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Metsastaja kayttaa aseinaan molemmissa kasissaan tikareita, jotka ovat
muotoilultaan identtisia. Kaytan Metsastajan aseista tydonimea Tasapainon
tikarit, koska suunnittelin varityksen tai teemojen olevan toisilleen vastakkaisia,
esimerkiksi paiva ja yo tai elamé ja kuolema. Koska Metsastaja on keiju el
taruolento, pelikonseptini tarinassa hanen on luontaista kayttaa voimakkaita
taikaesineita, jotka voisivat olla ihmisille vaarallisia. Hahmon aseet ovat
varastettu jumalolennolta. Tarkensin tassa vaiheessa myods hahmon kykyjen
luomia efekteja, koska ajattelin niilla olevan vaikutusta tikarien toimintaan ja
myos visuaaliseen ilmeeseen. Suunnittelin kykyjen efektien olevan varikkaita
vastapainona Metsastajan muuten melko synkalle varipaletille, mika korostaa

my0s tikarien olevan taialla toimivia esineita.

Kesyttaja kayttaa aseenaan sauvaa, jonka tyonimi on Kesyttajan sauva.
Taustoitin tekemiani valintoja niin, etta pelin taustatarinassa jokainen henkia
kesyttava ja hallitseva velho kayttdd sauvaa, jonka paassa on lyhdynmuotoon
suunniteltu hakki henkiolennolle. Sauvan ulkon&ko on kuitenkin yksil6llinen
riippuen velhon vauraudesta ja yhteiskunnallisesta asemasta. Kesyttajan sauva
on sukupolvelta toiselle siirtynyt suvun aarre. Kesyttaja kykenee vapauttamaan
sauvaan sinetdidyn hengen kayttdessaan kykyjaan, jolloin henki ilmestyy
mustana savupilvimaisené henkiolentona hahmon eteen ja taistelee taméan
puolesta. Kesyttdjan aseen efekti on tumma, koska hahmo on muuten vaalea ja

osittain varikas.

5.3 Aseiden ja proppien visuaalinen suunnitteluprosessi

Seké& hahmojen ettd aseiden suunnittelulle on olemassa monta tapaa, mutta
keskityn tdssa opinnaytetydssa tarkastelemaan kuvittaja ja konseptitaiteilija
Vadim Sverlovin tapaa suunnitella aseita ja proppeja. Tarkoituksenani on
kokeilla ja arvioida hanen ohjeistustansa aseiden visuaalisesta suunnittelusta
osana omaa suunnitteluprosessiani. Proppien suunnitteluprosessi on
samanlainen hahmojen suunnittelun kanssa (Mitchell 2012, 97). Aseproppien

suunnitteluprosessi ei eronnut suuresti hahmojen suunnittelusta vaan pystyin
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hy6dyntamaan aseiden suunnittelussa samoja menetelmia kuin aikaisemmin
hahmoja suunnitellessani. Loin aseiden suunnitelmat eri aikaan, mutta yhdistin
suunnitteluprosessit tahan raporttiin, koska kaytin molempiin aseisiin samoja
menetelmid. Kuvailen suunnitteluprosessia molempien aseiden kohdalla
samanaikaisesti, mutta pohdin suunnittelun aikana ilmenneita eroja ja kerron

muista huomioista.

Pelaamistyyli ja tarina vaikuttavat siihen, millaisia proppeja tarvitaan. Alustan
rajoitukset vaikuttavat propin muotoiluun. (Mitchell 2012, 97.) Sverlov aloittaa
tydskentelynsa tekemalla niin paljon tutkimusty6ta kuin mahdollista, jotta han
ymmartaisi, milta objekti naytti aikaisemmassa kehitysvaiheessa ja milta se
nayttaa nykyhetkessa. Suunnittelijan tulee ymmartaa, miten ase toimii ja mista
materiaaleista se on tehty. Vaikka esine olisi tuttu, kannattaa kayttaa paljon
aikaa sen tutkimiseen, kunnes sen tarkoitus ja toiminnallisuus tulevat
ymmarretyiksi. Perehtynyt tutkimustyd on erityisen tarke&&, kun kyseessa on
ase tai tekninen esine. Ohjeistus luodaan, kun kaikki tarvittava tieto on keratty,
jotta lopullinen tuote tulisi vastaamaan asiakkaan toivomaa lopputulosta.
(3dtotal 2021c, 21.)

Loin molemmille aseille Pinterest-sovellukseen omat taulut hahmojen tapaan,
jonne lisasin inspiraationa toimivia kuvia. Tutustuin samanaikaisesti olemassa
olevien pelien samankaltaisiin aseisiin ja tein niiden muotoiluun liittyvia
huomioita. N&in pystyin lainaamaan esimerkeista ominaisuuksia ja piirteita,

joista pidin ja jotka halusin sisallyttdd omiin suunnitelmiini.

Sverlov luo suunnitteluprosessin alussa paljon luonnoksia ja ideointeja ennen
kuin han paattaa, mitd han oikeastaan aikoo piirtaa. Han kayttaa luonnosteluun
luonnoskirjaa, koska joskus ideat voivat syntyd odottamattomassa tilanteessa.
Luonnosten ei tarvitse olla tasmallisid, koska niitd hyddynnetaan muotojen
etsimiseen ja ajatusten kirjaamiseen. Naita luonnoksia voidaan hyddyntaa
my6hemmin. Parhaimmat ideat I6ydetdaan, kun luodaan useita versioita ja niiden
osien ja mallien yhdistelmi&. Toisinaan on hyva kirjoittaa konseptien
toiminnallisuuksista. (3dtotal 2021c, 22.)
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Aloitin suunnitelmien piirtamisen kayttaen Clip studio Paint -ohjelmaa ja pidin
yksittaisen suunnitelman resoluution noin 600 x 400 pikselissa. Kayttamani
sivellin oli Dense watercolor, jota kaytin myés hahmojen ensimmaisten
suunnitelmien piirtAmisessa. Loin ensin molemmista aseista nelja
mahdollisimman erilaista siluettivarianttia (kuva 20), mutta pyrin kuitenkin

muotoilemaan aseet niin, etta jokainen niisté sopisi kantajalleen.

Kuva 20. Siluettisuunnitelmia Kesyttdjan sauvasta (ylh&alld) ja Tasapainon

tikareista (alhaalla).



68

Valitsin Metsastajalle suunnitelman B, koska sen muotoilu sopi tyylillisesti
parhaiten hahmolle ja sen teravat muodot sopivat dark fantasy -teemaan (kuva
20). Valitsin Kesyttgjalle suunnitelman A, mutta halusin ottaa siihen my6s
inspiraatiota suunnitelmasta B (kuva 20). Tiedostin tdssé vaiheessa, etta
aseiden siluettisuunnitelmat tulisivat viel& muuttumaan, kun alkaisin lisaéamaan
niihin yksityiskohtia. Siluetit toimivat hyvana runkona suunnittelun alussa ja

pystyin niiden avulla hahmottamaan haluttua lopputulosta.

Kopioin valitut siluetit ja loin niiden pohjalta kolme eri varianttia, jotta
valinnanvaraa olisi riittavasti. Sisallytin Kesyttajan suunnitelmiin sauvan
kokonaisuudessaan selkeyden vuoksi (kuva 21). En kayttanyt suunnitelmien
viimeistelyyn paljon aikaa, koska pyrkimykseni oli vain havainnollistaa aseiden
ulkomuotoa eika yksityiskohtia. Kesyttajan sauvan suunnitelmissa on enemman
pienia yksityiskohtia, jotka erottavat ne toisistaan. Yksittaisen hahmotelman

resoluutio sailyi noin 600 x 400 pikselissa.
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Kuva 21. Erilaisia variantteja aseista.

Seuraavaksi valitaan kaksi versiota, joista pidetaan eniten. Sverlov piirtda ensin
aariviivat ja tayttaa piirroksen harmaasavyiseksi (grayscale) Multiply-tekniikalla,
jolloin han luo objektille muodon, suuntaa ja valon. (3dtotal 2021c, 23.) Valitsin
Tasapainon tikarille suunnitelmat B2 ja B3, ja Kesyttdjan sauvalle suunnitelmat
A2 ja A3 (kuva 21). Avasin seuraavaksi Photoshop-ohjelman, jotta voisin
kayttaa suunnitelmien viimeistelyssa samoja siveltimia kuin hahmoja piirtdessa,
paaasiassa kustomoituja siveltimia. Loin uuden kankaan resoluutiossa 930 x
930 pikselia, joille hahmottelin aseiden aariviivat. Muutin samalla joitakin

siluettien yksityiskohtia. Taytin konseptit harmaalla pohjavarilla, minka jalkeen



70

maalasin niiden paalle erilaisilla harmaan savyilla ja pyrin huomioimaan valon
lahteen lisatakseni aseiden kolmiulotteista tuntua (kuvat 22 ja 23). En halunnut
kayttaa paljon aikaa suunnitelmien viimeistelyyn viela tassa vaiheessa, mutta

siséllytin konsepteihin tarkeimmat yksityiskohdat.

Kuva 22. Varianttisuunnitelmia Kesyttajan sauvasta (vasemmalla) ja

Tasapainon tikareista (oikealla) harmaalla pohjavarilla.

Kuva 23. Harmaasavyiset varianttisuunnitelmat.
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Taman jalkeen toinen konsepteista valitaan ja sita aletaan kehittdmaan
eteenpain (3dtotal 2021c, 23). Valitsin Metsastgjalle suunnitelman B3.2, koska
pidin sen yksinkertaisemmasta muotoilusta (kuva 23). Metsastaja kayttaa
aseenaan kahta identtista tikaria, joilla on eri varitys. Kaytin molempiin tikareihin
samaa muotoilua. Valitsin Kesyttajalle suunnitelman A2.2, koska se sopii
ylaluokkaiselle taiantaitajalle paremmin kuin suunnitelma A3.2, koska valitun

konseptin sauvan varsi muistuttaa vahemman oksaa (kuva 23).

Muutin molempien aseiden kankaiden koot 5400 x 3300 pikseliin, jotta voisin
sisédllyttad Metsastdjan molemmat tikarit samaan suunnitelmaan ja Kesyttajan
sauvalle jaisi enemman tilaa yksityiskohdille ja ylim&araisille konseptikuville.
Halusin sisallyttaa lopullisiin dokumentteihin useamman konseptin kustakin
aseesta hahmojen tapaan, joten kopioin sauvan paakonseptin uudelle tasolle ja
loin kopioin pohjalta takaapain kuvatun konseptikuvan aseesta. Sen lisaksi loin
kaksi ylimaaraista suunnitelmaa lyhdysta ja sen sisélla asuvasta hengesta.
Lisasin lyhdysta sekd harmaasavyisen etta varillisen variaation suunnitelmaan
(kuva 24).

Kuva 24. Harmaasavyiset konseptit Kesyttajan sauvasta.
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Kopioin tikarin paakonseptin ja kdansin sen yldsalaisin helpottamaan aseen
hahmottamista. Kopioin konseptit uudelle tasolle ja asetin ne erilleen toisistaan,
jolloin sain kahden eri kaden tikarin konseptit. Tikarit ovat identtisia molemmin
puolin, joten en kokenut tarpeelliseksi siséllyttda suunnitelmaan takaapain
kuvattuja konsepteja. Piirsin tikarista kuvan kolmannen neljdnneksen
nakymassa lisddmaan aseen muotoilun hahmottamista ja asetin sen

erottamaan eri kaden tikarit (kuva 25).

Kuva 25. Harmaasavyiset konseptit Tasapainon tikareista.

Kuvia voidaan kayttdd mallina realististen tekstuureiden (textures)
aikaansaamiseksi. Harmaasavyisen piirroksen varittamiseen voidaan kayttaa
monta eri tekniikkaa. Sverlov luo uusia overlay-tasoja, joilla han varittaa
piirroksen ja liséa siihen tekstuureja. Objektin pinnalle tulevat naarmut ja muut
yksityiskohdat lisataan Screen-tasolle. Joskus tekstuureja voidaan lisata
asettamalla valokuva piirroksen péaalle ja piirtamalla suoraan sen paalle. (3dtotal
2021c, 23-24.) Sverlov hyddyntdd harmaasavyisten kuvien varittdmiseen
samaa tekniikkaa, jota kaytin hahmokonsepteja varittdesséani. Loin piirustusten
ylapuolelle uuden varit-tason, jolle asetin rajausmaskin ja sulauttava-asetuksen.
Loin jokaiselle asekonseptille oman véaritason selkeyden vuoksi (kuva 26).
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Kuva 26. Kuvankaappaus Tasot-valikossa (Layers), johon on luotu overlay-

tasoja varittamista varten.

Aseiden véripaletit luotiin hahmojen varipalettien pohjalta (kuva 27). Kaytin
varivalitsinta, jotta varisavyt olisivat oikeat, mutta halusin lisata niihin myos eri
savyja. Taman vaiheen jalkeen kokeilin erilaisia variyhdistelmia. Metsastajan
tikareista toinen on varitykseltédan sininen ja toinen vihrea. Sininen tikari
symboloi talvea ja jaistd maailmaa, ja vihrea kevatta ja luontoa. Kesyttajan
sauvan varit on lainattu hahmon véaripaletista. Hahmo on ylhdisesta suvusta,
joten halusin hahmon asepropin ilmentavan samaa vaikutelmaa. Sauvan

varipaletti muodostuu punaisesta, mustasta ja kultaisesta.
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tikarikonseptid.psd @ 39,2% (Taso 6, RGE/8) *

Kuva 27. Kuvankaappaukset varitysprosesseista.

Aseen materiaalit on otettava huomioon niita suunniteltaessa. Terdaseen
kahvan taytyy olla tukeva ja istua hyvin kateen. Ter&én voidaan lisata naarmuja,
metallin ja kumin tekstuureja, jotta se nayttaisi autenttiselta ja kaytetylta.
Modulaarisuus (modularity) ja osien vaihto ovat hyvia toimintoja aseissa. Omaa
tydskentelya ei kannata rajoittaa ja monipuolinen ajattelu on tarkeéaa, silla
normaalista poikkeaminen ei ole kiellettya. Konsepteja luotaessa on tarkeaa
pyrki& siihen, ettd ne eivét ole pelkastaan toimivia vaan myos miellyttavia
kayttaa, jos niita tuotettaisiin ja myytaisiin oikeasti. Suunnitelmien tulee olla
esteettisesti miellyttavia, kauniita ja mukavia ilman turhia ominaisuuksia.
(3dtotal 2021c, 25-27.)

Poikkean Sverlovin ohjeistuksesta hieman, koska suunnittelin aseproppeja
tyyliteltyyn fantasiapeliin, jossa aseiden autenttisuudella ja kaytanndllisyydella ei
ole juuri merkitystéa lopputuloksen kannalta. Keskeisempé&é on hahmon ja aseen
valinen toiminnallisuus pelimoottorissa eika niiden realistinen ulosanti. Lisasin
aseisiin tekstuureja, kuten erilaisia kulumia, naarmuja ja muita kaytonjalkia.
Kesyttdjan sauva nayttdd uudemmalta ja parempikuntoisemmalta kuin tikarit,
koska hahmo todennékoéisesti huoltaa asettaan useammin kuin tikareita

kayttava Metsastaja. Jatin ylimaaraiset suunnitelmat harmaasavyisiksi, koska
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ne ovat toissijaisia konsepteja, joiden tehtava on vain havainnollistaa aseiden
muotoa. Lopuksi asetin valmiit asekonseptit lopulliseen pohjaan, joka on
tyyliltdan samanlainen kuin hahmosuunnitelmien pohja (kuva 28).
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Kuva 28. Valmiit asesuunnitelmat. Kesyttdjan sauva (ylhaalla) ja
Tasapainon tikarit (alhaalla).
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En sisallyttanyt valmistuneisiin asesuunnitelmiin tekstia, koska tarkoituksenani
oli lisata tekstia vasta lopulliseen suunnitteludokumenttiin, joka sisaltda aseiden
lisdksi myds konseptikuvat hahmoista ja visuaalisista tehosteista. Hahmo- ja

asekuvat toimivat apuna visuaalisten tehosteiden suunnittelussa.

6 Visuaaliset tehosteet ja niiden visuaalinen

suunnitteluprosessi

6.1 Visuaaliset tehosteet (VFX)

Valmiiden hahmo- ja asesuunnitelmien pohjalta luotiin toiminnalliset
konseptisuunnitelmat niiden yhteistoiminnasta, kuten hahmojen kyvyista ja
aseiden tehosteista. Opinnaytety6ssa tutustuttiin visuaalisten tehosteiden
suunnitteluun ja kayttoon videopeleissa, mika auttoi ymmartamaan niiden
kayttotarkoitusta ja kuinka ne suunnitellaan toimiviksi lopputuotteeseen el

valmiiseen peliin.

VFEX on lyhenne visuaalisille tehosteille (visual effects). Pelien VFX-taiteilijat
vastaavat esimerkiksi luodeista, kipindistd, veden polskahduksista, lasereista,
taiasta, tulipalloista ja muista visuaalisista tehosteista. Visuaaliset tehosteet
peleissa ovat reaaliaikaisia toisin kuin elokuvissa. (Riot Games 2018.)
Visuaalisten tehosteiden luominen on usein itsendista toimintaa, koska
tehosteiden yksityiskohtaisen konseptitaiteen tekeminen on harvinaista.
Realistinen visuaalinen tyyli peleissa lisda haastetta tehosteiden luomiseen,

minké& lisdksi tehosteiden on sovittava hahmon tyyliin. (GDC 2019b.)

Tehosteet rakennetaan pelimoottoreissa, kuten Unreal- ja Unity-ohjelmissa.
Yksi tehoste koostuu yleensa useasta eri osasta, joista huomio kiinnittyy ensin
padosaan (head). Muotokielella on merkitysta, silla johdonmukainen muotokieli
auttaa ymmartamaan tehosteen tarkoitusta, esimerkiksi plusmerkki kertoo

parannuskyvysta. Lisaksi muotokieli auttaa erottamaan eri tehosteet toisistaan.
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Tehosteen varilla on merkitysta ja sité voidaan kayttaa viestimaan, mihin tiimiin
pelaaja kuuluu tai minkalaista vahinkoa han aiheuttaa vastustajiin. Tehosteen
varit voidaan valita niin, ettéd ne sopivat pelattavan hahmon vareihin, mika

helpottaa hahmon tunnistamista. (Riot Games 2018.)

6.2 VFX-konseptien suunnittelu

Opinnaytetydssa luotiin hahmo- ja asekonseptit ohjaamaan pelin visuaalista
suunnittelua. Konseptien mukaan molemmilla hahmoilla on alussa kaksi kykya,
joita pelaaja voi kayttaa taisteluissa. Ensimmainen kyky on tavallinen
peruskyky, jonka latausaika (cooldown, CD) on lyhyempi, joten kykyé& voi
kayttaa useammin kuin erikoiskykya. Toinen voimakkaampi erikoiskyky
aiheuttaa viholliseen enemman vahinkoa, mutta sen latausaika on pidempi.
Latausaika eli Cooldown tarkoittaa odotusaikaa, joka pelaajalta vaaditaan
ennen kuin han voi kayttaa samaa kykya uudelleen. Tata kaytetaan
tasapainottamaan pelien sisaisia taisteluita, koska pelaajat eivat voi kayttaa

samaa toimintoa taukoamatta. (Computer Hope 2019b.)

Pelattavuus on tarkein pelisuunnittelua ohjaava tekija, mutta hahmolla ja sen
kyvyilla on myds vaikutusta toimivaan pelattavuuteen. Pelisuunnittelijan
tehtavana on suunnitella hahmolle kykyja, joita ei ole ennen nahty. Jotta tama
on mahdollista, suunnittelijan tulee ymmartaa hahmon rooli ja tuntea pelin
sisdisen maailman fysiikka. Pelihahmon ulkoné&oélliset piirteet antavat viitteita
siitd, millaisia kykyja hahmolla on. (Mitchell 2012, 68.)

Metsastajan siivet antavat hahmolle kyvyn lentaa, minka halusin huomioida
osana hahmon kykyjen suunnittelua. Metsastaja on nopealiikkeinen ja
salaperainen, joten lentokyky antaa hahmolle mahdollisuuden vaistaa vihollisten
iskuja ja piiloutua niiden nakokentan ulkopuolelle. Videopelien loppuvastustajat
ovat kooltaan usein suurempia kuin pelattava hahmo (Mitchell 2012, 69).

Lentokyvyn ansiosta hahmo pystyy iskemaan suurempikokoisia vihollisia myods
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korkeammalle niiden kehoon. Talla ominaisuudella on merkitysta, silla hahmo

on lahitaistelutyyppi ja aiheuttaa vahinkoa lahella vihollista.

Kesyttaja on kaukotaistelutyyppi, jolla pelattavuus keskittyy henkiolennon
ohjaamiseen. Kesyttdja osoittaa sauvallaan kohtaa, johon hengen halutaan
iskevan pienen savupilven muodossa. Erikoiskyky mahdollistaa kokonaisen
henkiolennon esiin kutsumisen lyhyeksi ajaksi, jolloin Kesyttaja pystyy
aiheuttamaan viholliseen enemmaén vahinkoa. Hahmo on pelattavuudeltaan
yksinkertaisempi kuin Metsastdja. Kokosin kuvaukset hahmojen kyvyista
erilliseen taulukkoon (taulukko 5). Kuvaan on siséllytetty myds aikaisemmin

maarittdAmani kriteerit koskien hahmojen ja aseiden pelattavuutta.

Hahmojen kyvyt

1. Peruskyky 2. Erikoiskyky

Toinen tikareista,
haihtuva varilinja,

Hahmon monistuminen,
molemmat tikarit,

Metsastaja | |snella vihollista lentokyky
Tulipallon tapainen Hengen vapauttauminen
.| savupilvi, kaukana ja henkiolennon
Kesyttaja | vihollista taistelukyky, hahmo

kaukana vihollista

Taulukko 5. Hahmojen kyvyt ja niiden kuvaukset.

Kaytin visuaalisten efektien suunnitteluun samoja menetelmid kuin muissa
visuaalisen suunnittelun tydvaiheissa, erityisesti pikkukuva-menetelmaa, joka oli
kaytossa aseiden ja Kesyttdja-hahmon suunnittelussa. Kaikki edellisissa
tyOovaiheissa kayttdmani tekniikat olivat sovellettavissa myos tassa
tyovaiheessa, silla suunnittelutapoja on monia. Ennen varsinaisen suunnittelun
aloittamista, loin kaksi mallia siitd, milta VFX-konseptit tulisivat nayttamaan
(kuvio 1).



1. Peruskyky (Kesyttdjd)

Vihollinen Efektialue Hahmo

2. Erikoiskyky (Kesyttdja)

Vihollinen Efektialue Hahmo

1. Peruskyky (Metsast&jd)

vihollinen Efekti-  ohmo
alue

2. Erikoiskyky (Metsastaja)

Klooni Efektialue Hahmo

Lennossa  Vihollinen Lennossa

Kuvio 1. Visuaalisten efektien suunnitelmamallit. Kesyttaja (ylhaalld) ja

Metsastaja (alhaalla).

Esimerkkikuvio havainnollistaa, mita kaikkea lopullisten suunnitelmien tulisi
sisaltaa seka niiden sisaisten elementtien asettelun. Kuvauksien mukaan
lopullisia suunnitelmia on nelja, mutta halusin yhdistaa kunkin hahmon kaksi
kykya samaan kuvaan. Kuvien efektialue kuvaa sita aluetta, jolle kykyjen

visuaaliset efektit ulottuvat. Viholliset ja hahmot on pelkistetty ympyroiksi.

6.3 VFX-konseptien visuaalinen suunnitteluprosessi

Aloitin efektien suunnittelun luomalla molempien hahmojen peruskyvyille ja

erikoiskyvyille omat tiedostot resoluutiossa 1000 x 600. Kaytin luonnosteluun

Clip Studio Paint -ohjelmaa ja Dense watercolor -sivellinta. Kuvitin ja varitin
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lopulliset suunnitelmat Adobe Photoshop -ohjelmaa ja kustomoituja siveltimia

kayttaen.

Suunnittelin ensimmaiseksi Kesyttajan peruskyvyn savupilven, jota hahmo
kayttaa tavallisena vahingoittavana iskunaan. Halusin savupilven muistuttavan
tulipalloa, joten hain netista inspiraatiokuvia suunnittelun tueksi esimerkiksi
Pinterest-sovelluksesta. Nimesin alustavat savupilviluonnokset selkeyden
vuoksi, mitd seuraavassa vaiheessa valitsin parhaiten sopivan luonnoksen el

suunnitelman F (kuva 29).

Kuva 29. Ideointeja Kesyttdjan peruskyvysta.

Kesyttajan erikoiskyvyssa sauvaan vangittu henki vapautetaan. Luonnostelin
seuraavaksi erilaisia ideointeja siité, milta henki voisi nayttaa vapaana (kuva
30). Pyrin pitamaan hengen tyylin yhtenaisena savupilven kanssa, mutta
halusin sen muistuttavan jollakin tavalla elavaa otusta, jolla on satunnaisia
raajoja ja silmat. Lisaksi hengen tuli olla Kesyttajaa kookkaampi. Tein kolme
erilaista ideointia, joista paadyin valitsemaan suunnitelman A.
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Kuva 30. Ideointeja Kesyttajan erikoiskyvysta.

Metsastajan peruskyvyssa hahmo iskee tikareilla vihollista. Tikareiden efekti on
haihtuva varilinja, joka ilmestyy liikkeessa. Tein suunnitelmia erilaisista
efekteista, jotka voisivat sopia hahmon kykyyn ja paadyin valitsemaan niista
suunnitelman C (kuva 31). Efekti seuraa tikarin terda liikkeessa ja haihtuu

kauempana teraa.

Kuva 31. Ideointeja Kesyttajan tikarin visuaalisista efekteista.
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Metsastajan erikoiskyvyssa hahmo monistuu ja hyppaa ilmaan, jolloin tikarit
iskeytyvat viholliseen vasemmalta seka oikealta. Kyvyn visuaalinen efekti on
sama kuin peruskyvyssa, minké vuoksi en kokenut tarpeelliseksi luoda erillistéa
suunnitelmaa kykya varten. Havainnollistin efektien eroa lopullisessa
viimeistellyssa suunnitelmassa. Loin valitun suunnitelman pohjalta varilliset
versiot kummallekin tikarille helpottamaan lopullisten VFX-suunnitelmien
piirtamista (kuva 32).

Kuva 32. Varilliset luonnokset tikareiden visuaalisista efekteista.

Alustavien suunnitelmien valmistuttua, siirryin tydskentelemaan Photoshop-
ohjelmassa. Loin kummallekin hahmolle uudet kankaat resoluutiossa 5400 x
3300 pikselia. Pyrin noudattamaan suunnitelmien asettelussa visuaalisten
efektien suunnitelmamalleja, jotka loin aikaisemmin (kuvio 1). Luonnostelin
hahmot tummina siluetteina, jotta visuaaliset efektit erottuisivat suunnitelmista
paremmin (kuva 33). Piirsin suunnitelmiin myds yksinkertaisen vihollishahmon
siluetin hahmottamaan visuaalisten efektien kokoluokkaa ja paikkaa, johon ne
kohdistuvat vihollisessa. Pienensin hahmoja tarvittaessa selkeyttaakseni

visuaalisten efektien laajuutta.
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Kuva 33. Luonnokset VFX-suunnitelmista. Kesyttaja (ylhaalla) ja Metsastaja
(alhaalla).

Visuaalisiin efekteihin kaytetyt tekniikat olivat samoja kuin ne, joita kaytin
hahmojen ja aseiden suunnittelussa. Kaytin tydskennellesséni myds samoja
kustomoituja siveltimia. Siistin ja viimeistelin luonnokset harmaasavyisiksi

ennen varittAmista samalla tavalla kuin hahmo- ja asekonseptit (kuva 34).



Kuva 34. Harmaasavyiset VFX-suunnitelmat. Kesyttaja (ylhaalla) ja

Metsastaja (alhaalla).

Loin jokaiselle suunnitelman osalle oman véaritason, jolle loin rajausmaskin.

Asetin tasolle sulauttava-asetuksen varittdmista varten. Jatin hahmo-, ase- ja
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vihollissiluetit tummiksi, jotta painopiste sailyy kykyjen visuaalisissa efekteissa.

Véaritin molempien hahmojen suunnitelmat ja viimeistelin suunnitelmapohjat

aikaisempien suunnitelmien asettelun mukaan (kuva 35).
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Kuva 35. Valmiit VFX-suunnitelmat. Kesyttgja (ylhaalld) ja Metsastaja

(alhaalla).

Visuaalisten efektien suunnitelmat olivat viimeinen opinnaytetyon
suunnitteluprosessin osa. VFX-konseptit havainnollistavat, kuinka hahmo ja sen
kayttama ase toimivat kaytanndssa. Seuraavaksi visuaaliset suunnitelmat

koottiin yhtendiseen dokumenttiin helpottamaan niiden tarkastelua ja vertailua.
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7 Pelin suunnitteludokumentin kokoaminen

GDD eli pelin suunnitteludokumentti (game design document) on kaikkien
videopelin elementtien arkisto, joka siséltdd esimerkiksi taidetta, dialogia ja
aanta (Mitchell 2012, 183). Lisdksi se sisaltaa erittelyn hahmoista, ymparistosta
ja kentista (McCarthy ym. 2005, 38). Pelisuunnitelma on pelisuunnittelijoiden
tyon tuloksena syntyva paatuote, jolla havainnollistetaan pelin visio,
toimintamallit ja pelimekaniikka muulle suunnitteluryhmaélle (Manninen 2007,
46). Dokumentti rakennetaan pelin esisuunnitteluvaiheessa ja pelid tuotettaessa
muutokset tapahtuvat sen kautta. Dokumenttiin kirjattu asia ei aina ole
lopullinen ja sita voidaan muuttaa tarvittaessa. Pelin suunnitteludokumenttia
kaytetaan pelin suunnitteluryhman sisaiseen viestintaan. (Mitchell 2012, 183.)
Pelin suunnittelijat luovat suuria suunnitteludokumentteja, jotka tasmentavat
aivan kaikkea, mita tuotetaan pelin kehitysvaiheessa. Suunnitteludokumentin
rooli nousee merkittavaan osaan, kun pelista pidetddn myyntipuhe (pitch)

julkaisijoille, joten esitystaidot ovat ratkaiseva tekija (McCarthy ym. 2005, 52).

Lyhytta pelisuunnitelmaa voisi kutsua esimerkiksi nimella Brief Game Design
Document, joka on suunnitelman esiversio ja auttaa alkuvaiheen peli-idean
esittelyssa (Manninen 2007, 128). TAman opinnaytetydn tavoitteena ei ollut
luoda taysimittaista pelisuunnitelmaa vaan suunnitelma, johon on koottu
konseptitaidetta hahmoista ja aseista, joka ovat syntynyt opinnaytetyon
toiminnallisten tydvaiheiden aikana. Suunnitteludokumentin (design sheet)
paatehtava on valittaa tietoa ja ideoita, esimerkiksi sellaisessa tilanteessa, jossa
hahmokonsepti siirtyy 3D-taiteilijoiden tydstettavaksi. Konseptitaiteilijan
tehtdvana on luoda konsepti niin, etta se on mahdollisimman helppo rakentaa.
(Brunet 2020.)

Opinnaytetydprosessin aikana tuotetut suunnitelmat koottiin lopuksi
yhtenaiseksi suunnitelmadokumentiksi, joka sisalsi lyhyet esittelyt hahmoista,
aseista, visuaalisista efekteista ja niiden konseptikuvat. Kaytin

suunnitteludokumentin kokoamiseen Adobe InDesign -ohjelmaa. InDesign on



87

suunnitteluohjelmisto, jota kaytetaan painettujen ja digitaalisten medioiden
taittoon (Adobe 2022). Olin kayttanyt kyseista ohjelmaa opinnoissani
aikaisemmin, joten hyddynsin tyOvaiheessa aiemmin oppimaani tietoa.
Tyo6vaihe ei ollut monimutkainen tai aikaa vieva ja sain sen toteutettua

muutaman illan aikana.

Ensimmaiseksi loin uuden dokumentin resoluutiossa 5404 x 3324, joka on
sama kuin aseiden ja hahmojen suunnitelmien resoluutio.
Suunnitteludokumentti on suunniteltu jaettavaksi digitaalisesti ja sita
tarkastellaan tietokoneen naytolta, joten en kokenut tarpeelliseksi sisallyttaa
dokumenttiin sisamarginaalia tai varsinaisia leikkausvaroja tulostamista varten.
Leikkausvara tarkoittaa sivun ulkopuolelle jadvaa aluetta, joka leikataan pois
kirjan painamisen jalkeen. Marginaaleilla tarkoitetaan tyhjia alueita, jotka
sijaitsevat kirjan tekstin ja kuvien vélissa seka kirjan reunoilla. (Printek 2020.)

Hyddynsin marginaaleja tekstin ja kuvien asettelussa.

Dokumentti sisdltaa konseptikuvien liséksi kansikuvan, lopetussivun,
valiotsikkosivut sekd hahmojen lyhyet kuvaukset. Asetin kaikille sivuille mustan
pohjavarin, jonka péaélle sijoitin kuvat ja tekstit (kuva 36). Lis&sin kuvat sijoita-
toiminnolla ja otsikot tekstityokalua kayttaen (kuva 37). Kaytin otsikoissa fonttia
Ohm koossa 500 pt ja 400 pt. Leipatekstin fontti on Acumin Variable Concept ja
sen fonttikoko on 150 pt.
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Tiedosto = Muockksa Sivuasettelu Teksti Objekti  Taulu ﬁ Tiedosto  Muckkaa Sivuasettelu  Teksti  Objekti  Taulukko  Nayta
Uusi 3
Avaa... Ctrl+0 2 @i v 1| C|sopt  |~| TT T° T Arvot
Selaa Bridgessi... Ctrl+Alt+0 Light vtz |eoopy |~| TT T, F ~
Buaaa=kSnen D Suunnitteludokumenttiindd @ 13% X
Sulje Ctrl+W fa t 100 1500 2000
Tallenna Ctrl+5
Tallenna nimella... Ctrl+Vaihto+5
Sisdankirjaa...
Tallenna kopio... Ctrl+Alt+S B m
= i WEAPONS
Hae Adobe Stockista... = U
Sijoita... Ctrl+D I

Kuva 37. Sijoita-toiminto (vasemmalla) ja tekstitytkalu (oikealla).

Suunnitteludokumentin sisaltd koostettiin englanniksi, jotta se olisi
mahdollisimman suuren kohderyhman luettavissa. Dokumentti esittelee hahmot
ja aseet ja kuvailee niiden pelattavuutta lyhyesti, mutta ei syvenny selittimaan
niiden pelinsisaisia toimintoja. Suunnitteludokumentin tarkoituksena oli yhdistaa
opinnaytetyon toiminnallisen osuuden aikana syntyneet visuaaliset tuotokset
yhteen tiedostoon ja esitella ne ymmarrettavalla tavalla. Lopullinen dokumentti
sisaltaa 14 sivua ja vein tiedoston PDF- ja PNG-muotoihin. PNG-muotoinen

tiedosto on sisallytetty opinnaytetyon loppuun liitteena (liite 1).
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8 Pohdinta

Opinnaytetyoprosessi kesti kokonaisuudessaan noin vuoden. Aloitin
lahdeaineiston kerdamisen ja kasittelyn marraskuussa 2021 ja opinnaytetyo
valmistui lokakuussa 2022. Tyoéméaara ylittyi jonkin verran alkuperaisiin
ajankayttésuunnitelmiini peilaten ja opinnaytety6n valmistuminen viivastyi,
jolloin jouduin luomaan taysin uuden aikataulun tydskentelylle. Olin kuitenkin
paattavainen opinnaytetyon suhteen, enka halunnut pienentaa tydmaaraa.
Paatin antaa tydskentelylle enemmaén aikaa, jolloin pystyin tekemaan sellaisen
tyon, josta on minulle itselleni eniten hyotyd. Minulle tarkeinta oli paastéa
vahvistamaan olemassa olevia taitojani ja samalla kehittaa uusia hyodyllisia
taitoja. Opinnaytetydprosessin aikana erityisesti ajankayton hallintataidot

kehittyivat.

Opinnaytety6prosessin tuloksena syntynyt lopputuote on tyéelamalahtdinen,
koska se toteutettiin alan ammattilaisten ohjeita noudattaen. Paasin
haastamaan itseani ja harjoittelin suunnittelemaan paljon sellaisia lopputuotteen
osia, joiden suunnittelusta minulla ei ollut aikaisempaa kokemusta. Tallaisia
asioita olivat esimerkiksi hahmojen pelinsiséisten toimintojen suunnitteleminen
ja VFX-konseptien suunnittelu. Tavoitteenani oli laajentaa omaa
osaamisaluettani ja keskittya pelien suunnittelussa myos sellaisiin alueisiin,
jotka olivat minulle ennestaan vieraampia. Huomasin tyoskentelyn aikana
kiinnostuvani erityisesti aseproppien suunnittelusta ja haluan jatkossa kehittya

erityisesti silla osa-alueella.

Opinnaytetyon tietoperusta on laaja ja kasittelee videopelien suunnittelua
monipuolisesti. Sisdllon paremman ymmarrettavyyden kannalta se olisi
saattanut kaivata perusteellisempaa pohdintaa videopeleista kasitteena ja
vilhdemuotona. Aikataulusyiden takia jouduin kuitenkin rajaamaan aihetta, ja
painopiste sdilyi kaikista keskeisimmissa teemoissa. Keskittyminen
konkreettiseen toiminnalliseen tehtdvaan ja sen kannalta hyodyllisiin
aineistoihin antoi minulle mahdollisuuden kasitella pelien visuaalista

suunnittelua yksityiskohtaisesti. Valtaosa hyddyntamistani lahteista ovat
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englanninkielisia, koska visuaalisen suunnittelun tydvaiheissa kayttamistani
menetelmista ja suunnittelutavoista on olemassa vain vahan laadukasta
suomenkielista kirjallisuutta. TAman perusteella aihevalinta on perusteltu, koska

se on tutkimusaiheena viela jossain maarin koskematon.

Yksi tarkeimmista tekemistéani havainnoista on videopelien suunnittelun
monipuolisuus. Peleja voidaan suunnitella ja tuottaa monella eri tavalla. Lis&ksi
pelin muut ominaisuudet, kuten genre ja kohderyhma, vaikuttavat tapaan, jolla
peli rakennetaan. Paasin taman opinnaytetyoprosessin aikana kokeilemaan
pelin suunnitteluryhman eri rooleja, kuten pelisuunnittelijan ja konseptitaiteilijan
tehtavia. Tama oli minulle oppimisen kannalta hyddyllista, koska sain paneutua
pelisuunnittelun eri vaiheisiin. Koen tarpeelliseksi sen, ettd minulla on
tietdmysta myds muilta pelisuunnittelun osa-alueilta eika ainoastaan pelien

visuaalisesta suunnittelusta.

Opinnaytetyon lopputulos on mielestéani onnistunut ja olen tyytyvainen omaan
tydskentelyyni koko prosessin aikana. Asetin opinndytetydprosessin alussa
tavoitteekseni luoda mahdollisimman ammattimaista jalkea ja olen tyytyvainen
lopputuotteen laatuun. Olen kuitenkin sita mielta, etta jos olisin keskittynyt viela
selkedmmin vain yhteen osa-alueeseen, kuten aseiden visuaaliseen
suunnitteluun, olisi lopputulos ollut viimeistellympi. Toisaalta olen tyytyvainen
siihen, etta sain tuottaa kuvitusta eri tarkoituksiin eiké prosessi tuntunut
missdén kohtaa vaivalloiselta. Minulla riitti motivaatiota edistéaa opinnaytetyota
koko prosessin ajan, joten aihevalinta oli varmasti oikea.

Karelia-ammattikorkeakoulussa on tehty opinnaytetdita pelisuunnitteluun ja
pelien visuaaliseen toteutukseen liittyen. Keskityin omassa opinnaytetydssani
kuitenkin myos sellaisiin osa-alueisiin, joita muissa opinnaytetdissa ei ole
kasitelty yhta perusteellisesti. Naista yksi on esimerkiksi visuaalisten efektien
suunnittelu videopeleihin. Opinnaytetyoni tarjoaa hyvan
jatkokehitysmahdollisuuden ja opastaa kiinnostuneita videopelien visuaaliseen
suunnitteluun eri osa-alueilla. Lopputuotteena syntynyt suunnitteludokumentti

on konkreettinen esimerkki omasta osaamisestani, jonka tulen sisallyttamaan



portfoliooni tydnhakua ajatellen. Tyo toteutettiin loppukayttéjia huomioiden ja
visuaalisen suunnittelun pohjana toimi pelikonsepti, joka ohjasi
tyoskentelytapoja ja -menetelmiéa.
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