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kasvamaan tapahtuman jalkeen. Tapahtumassa aikaan saatu versio oli raakile, mutta jo
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saada valmis, shakista inspiroitunut peli, tammikuussa 2014.
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Opinnaytety6ssa kasitelty osuus saatiin kuitenkin siihen vaiheeseen, kuin oli
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This thesis is a result of a game project that started at the Global Game Jam in January
2013. The game created at the event was rough and barely playable, but in the summer
of the same year an opportunity to redo the whole game appeared. The goal was to

have a ready chess inspired game in January 2014.

The goal of this part of the game development was to design all the characters in the
game and digitally paint their portraits. The characters designed are loosely based on
chess pieces and the portraits are black and white. The work also includes other 2D-

elements of the game such as textures, a card base and a skybox. The 2D-parts of the

project were mostly created using a digital painting program and a tablet.

The project was put on a break in autumn 2013 and has not been brought back. How-
ever the 2D-parts were finished as scheduled.
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1 JOHDANTO

Késittelen tdssa dokumentissa ryhmatyoné toteutettua peliprojektia. Projektissa ei
ollut ulkoista asiakasta, vaan kyseessd on ryhman oma taideprojekti, jonka
tarkoituksena oli l1ahinn& keratd ammatillista kokemusta. Ryhmé&an kuuluivat itseni
lisaksi Toni Mattila ja Henri Nuuttila. Myéhemmin myds Kouvolan seudun
ammattiopiston peliopiskelijat Jaakko Kauranen ja Ilmari Karulinna tulivat mukaan
projektiin.

Projekti sai alkunsa Global Game Jam -tapahtumassa tammikuussa 2013. Global
Game Jam on maailmanlaajuinen tapahtuma, johon osallistuu vuosittain tuhansia
pelintekijoitd ympari maailmaa. Tarkoituksena on muodostaa ryhmé ja tehda 48
tunnin aikana peli. Olimme muodostaneet ryhmamme jo ennen tapahtumaa, ja tuttujen
ihmisten kanssa toimiessamme paasimme helpommin yhteisymmarrykseen asioista.
Toni Mattila ja Henri Nuuttila vastasivat pelin 3D-malleista, Lauri Kuparinen koodista
ja itse keskityin hahmosuunnitteluun ja 2D grafiikoihin. Paatimme tehda shakista
inspiroituneen strategiapelin, jossa pelaaja vuoropohjaisesti ohjaa shakkinappuloitaan
yhtd voimakasta vihollista vastaan heksagoneista rakentuvalla pelilaudalla.

Kunnianhimoisuudestaan huolimatta saimme pelin jokseenkin pelattavan muotoon.

Game Jam -tapahtumassa kouvolalaisen pelistudio Blight Games Oy:n edustaja tuli
ehdottamaan yhteisty6td. Heilla oli tuolloin suunnitteilla hieman samankaltainen
mobiilipeli. Me hioisimme molempia peleja visuaalisesti ja Blight Games tekisi
omaan peliimme koodin. Koska Game Jam -versio pelista ei ollut kovinkaan hyva,
aloitimme kesdkuussa 2013 projektin alusta Mattilan ja Nuuttilan kanssa. Pidimme
Game Jamin tyénjakomme, minké liséksi Mattila ja Nuuttila suunnittelivat
pelimekaanikkoja, ja itse sain tekstuurit hoidettavakseni. Tydskentelimme projektin
parissa koko kesan koulun alkuun asti ja saimmekin oman osuutemme valmiiksi.
Koodaajat vaihtuivat syksymmalla Kouvolan seudun ammattioppilaitoksen
peliopiskelijoihin Jaakko Kauraseen ja llmari Karulinnaan ja Blight Games jai taakse.

Kerron tdssé tekstissa ensin hieman yleisesti tekniikoista, joita téllaisissa projekteissa
kaytetdan. Mydhemmissé luvuissa kdyn 1&pi ensin suunnittelun ja toteutus luvussa
kerron lahinnd projektin my6hemmésté vaiheesta. Viimeisena paatannéssa mietin mité

opin ja milta projektin tulevaisuus néyttaa.



2 PELIEN VISUAALISUUS

Tassa luvussa kerron yleisesti tekniikoista, joita hyddynsin projektissani ja asioista
joita kannattaa ottaa huomioon vastaavissa projekteissa. Kerron ensin pelien yleisen
visuaalisen ilmeen suunnittelusta, sitten hahmosuunnittelusta ja lopuksi digitaalisesta

maalauksesta.

2.1 Visuaalinen suunnittelu

Keskityin projektissamme l&ahinna visuaalisiin elementteihin, silla se on vahvin osa-
alueeni. Visualisen ilmeen suunnittelu pitaa sisallaan varimaailman, logon, taiteellisen
tyylin ja promootiomateriaalin ilmeen suunnittelun. Yleinen anatomian tuntemus ja
hyva varisilmé, seka klassisen taiteen opinnot ovat hyvé pohja pelien visuaaliseen

suunnitteluun.

Visuaaliset osa-alueet jaavat pelaajille ensimmaisena mieleen ja houkuttelevat
tutkimaan teosta lahempaa. Itse ostopéatds syntyy yleensa vasta kun pelisté tiedetédan
enemman, mutta huono ulkoasu ei johdata kuluttajia luokseen. Ruma tai karkea
ulkoasu myos jattaa helpommin negatiivisen kuvan pelista eika innosta palaamaan sen
pariin (Manninen 2007, 66). Joskus pelin myyntivalttina saattaa olla erikoinen

ulkoasu, mutta se on aina tarkkaan harkittu asia.

Koko pelin visuaalisen tyylin paattdminen on yksi tarkeimmista paatoksisté
pelisuunnittelussa. Realismi on peleissé ollut aina suosittua, vaikka tietysti mita
kauemmas pelihistoriassa mennaan, sité rajoittuneempaa realismi on ollut silloisten
laitteiden tehoista riippuen. Pienemman budjetin peleissé on kuitenkin
kannattavampaa kayttaa tyyliteltyd ilmettd. Realismi on aikaa vievéd, vaikeaa saada
toimimaan ja vaatii pelilaitteelta enemmaén tehoja. Tyyliteltyjen ilmeiden kanssa
paésee paljon helpommalla ja halvemmalla, mink& vuoksi esimerkiksi suurin osa

mobiilipeleistd on yksinkertaisen nakadisia.

Yhtendisen ilmeen pitdminen koko pelissa on tarkedd. Varsinkin jos promootiokuvat
ovat hyvin erindkdisig, kuin pelin itsensé grafiikka, saavat pelaajat ei-toivotun
yllatyksen. Myo6skaan pelin sisalla rankat tyylin muutokset eivat yleensé ole hyvé
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idea. Esimerkiksi realistisen jaljen ja vektoreiden sekoittaminen samalla ruudulla ei

ole suositeltavaa. (Keronen & Paldanius & Savolainen 2013, 22.)

2.2 Hahmosuunnittelu

Olen edellisissakin projekteissa ollut vastuussa hahmosuunnittelusta ja se tuntuukin

tallaisissa projekteissa omimmalta osa-alueeltani. Jos yleinen visuaalinen ilme on se,
joka pelaajalle ensimmaéisend tulee tutuksi, ovat hahmot seuraava ja aivan yhté tarkea
asia. Pelit koetaan yleensa sen hahmojen kautta, ja varsinkin tarinavetoisissa peleisséa

hyva hahmosuunnittelu on elintarkeaa.

Massaan hukkuva hahmo unohtuu helposti, eika persoonattomuus auta samaistumaan
tarinaan. Hahmojen fyysisten ominaisuuksien liioittelulla saadaan hahmoista
helpommin toisistaan erottuvia. Yleinen kéytantd on luonnostella silhuetteja halutun
yleismuodon ja tunnelman léytamiseksi. Silhuetista voidaan sitten lahted kehittaméan
yksityiskohtaisempaa suunnitelmaa. (Kennedy 2013, 36.) Hahmon yleinen muoto
maarittdd myos sen, kuinka painavalta hahmo ndyttad, ja missa hahmon painopiste
sijaitsee (Solarski 2012, 64). Sen liséksi ettd hahmon tulee erottua muista hahmoista,

sen tulisi erottua myds taustastaan ja samalla sopia sitd ympéardivaan maailmaan.

Hahmosuunnittelussa hahmon historia tai tarina on yleensd suurimmassa roolissa, silla
se méaarittelee hahmon motiivin, persoonan ja sitd myoten myos ulkonakoékin. Tarina
suositellaankin yleens kirjoittamaan ennen ulkondkéa. (Tillman 2011, 5.) Tyhj& kuori
ei juuri tarjoa pelaajalle samaistumisen kohdetta. Padhahmosta tai sankarista on turhan
helppoa suunnitella tdydellinen hyvyyden ruumiillistuma. Taydellisyys ei mielestéani
kuitenkaan ole uskottavaa taikka mielenkiintoista, vaan hahmoille tulisi aina luoda

pienid vikoja tai outoja tapoja.

Omassa pelisséamme ei kuitenkaan tarinalle ollut suurempaa tarvetta, silla harva miettii
shakkia pelatessaankaan, millaisia luonteita nappuloilla on tai miksi ne taistelevat
toisiaan vastaan. Siitdkin huolimatta hahmoja luonnostellessa tulee automaattisesti
mietittyd hahmon asemaa, kulttuuria, luonnetta ja kaytostd, eika se ole mielesténi
huono asia. Jopa niinkin suuren asian kuin hahmon kulttuurin pohtiminen on suotavaa,
silla mik&an ei kasva tyhjiossd, ja téllainen ajatusprosessi on o0sa normaalia

hahmosuunnittelua.
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Toisin kuin suurin osa pelattavista hahmoista, pelin viholliset eivat ole ihmisia.
Hirvidhahmojen suunnittelu eroaa muutamilla tavoilla ihmishahmojen suunnittelusta.
Anatomian tuntemus on yhtélailla tdrkedd, mutta sen kanssa saa olla aivan eri tavalla
luova. Aivan uusia eliomuotoja suunnitellessa on hyva pitdd mielessa niin fysiikan lait
kuin olemassa olevat elitkin. Tutkimalla olemassa olevia elidita voi saada helpommin
inspiraation ja saada kasityksen siitd miten eri muotoiset ja rakenteiset oliot toimivat,
sekad millaisia pintoja elollisilla on mahdollista olla. (Kearney 2011, 140.)

2.3 Digitaalinen maalaus

Digitaalisella maalauksella tarkoitetaan tietokoneohjelmalla ja piirtopdydalla
tuotettuja taideteoksia. Esimerkkejé digitaaliseen maalaukseen kéytetyisté ohjelmista
ovat Adobe Photoshop ja Paint Tool Sai. Digitaalisen maalauksen helppous ja halpuus
verrattuna perinteiseen maalaukseen on tehnyt siita varsin yleistd. Vaikka ohjelmat ja
laitteet saattavat maksaa paljonkin, ne ovat kuitenkin kerta ostoksia verrattuna
alituiseen paperien, maalauspohjien ja varien osteluun. Virheiden korjaus on mygs
huomattavasti helpompaa digitaalisessa maalauksessa eivatka digitaaliset teokset

vaadi laheskéén yhta paljon sailytystilaa.

Digitaalisessa maalauksessa kéytetadn usein taktiikkaa, joka muistuttaa klassisessa
maalauksessa kaytettya kerrosmaalausta eli vanhojen mestareiden tekniikkaa. T&ssé
tekniikassa maalaus tehdaén ensin todella tummalle pohjalle luoden val6orit
ainoastaan valkoista kdyttaen. Vasta taméan jalkeen lisataan lapikuultavat varit ohuena
kerroksena. Nain taiteilija voi keskittya ensin saamaan valot ja varjot toimimaan ja
vasta sitten vérit. (Kiljunen 1996, 87.)

Myds digitaalisessa maalauksessa suositellaan kdyttdmaan vastaavaa tekniikkaa ja
maalaamaan ensin mustavalkoisena ja vasta sen jalkeen lisddmaan varit uutena,
lapikuultavana kerroksena (McKenna 2004, 135). Koska maalasin projektiin kaiken
mustavalkoisena, hyddynsin tietojani ndista tekniikoista. Mustavalkoisessa
maalauksessa ei voi hyddyntaa vérien kontrasteja, miké vaikeuttaa hieman pintojen
erottamista toisistaan. Valon suunta tdytyy hahmottaa hyvin, ja se taytyy saada

nédkymaan maalauksessa.

Tassa projektissa myds 3D-mallien tekstuurit ovat itse maalattuja. Tekstuurit ovat

kuvatiedostoja, jotka luovat pintamateriaalit ja vérit 3D-mallien pinnalle (Manninen
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2007, 231). Tekstuurikartan luomiseksi 3D-malli on avattava ja litistettavé 2D-
pinnaksi, jonka péalle tekstuuri sitten luodaan. Tamé& onnistuu esimerkiksi Autodesk
3ds Max ohjelman unwrap uwv -tyokalulla. Yleinen k&ytantdé on muokata valokuvista
realistisia pintamateriaaleja ja kayttaa niitd. Tama toimii tietysti vain, jos peli on
muutenkin realistinen ja 3D-mallit uskottavia. Omassa tyylitellyssé pelissamme

realistiset tekstuurit olisivat mielesténi nayttaneet hairitsevilta ja kémpeloilta.

3 SUUNNITTELU

3.1 Projektin alkuvaihe

Global Game Jam -tapahtumassa oli vain kaksi vuorokautta aikaa saada valmiiksi
kokonainen peli. Sellaisessa ajassa ei endi miettida mitd&n ylimaaraista, eika ideoita
ehdi viimeistella. Tdma johti tietysti laadun epétasaisuuteen. Aiheeksi oli annettu vain
aanipatka sydamen lyonneista. Saimme jostain idean tehda shakkiin perustuvan
taktiikkapelin, mutta muutamilla olennaisilla muutoksilla. Ensinnékin tietokoneen
ohjaamia vihollisia tuli vain yksi, ja toiseksi ruudut olivat kuusikulmaisia. Kaikkia
ideoita ei kuitenkaan ehditty siséllyttaa peliin. Suunnittelimme muun muassa, etta
pelilaudan ruudut liikkuisivat yl6s ja alas sydamen lyontien tahtiin, miké lisaisi
taktisuutta. Koska tiimissamme oli kuitenkin vain yksi, vielapa varsin kokematon,
koodaaja, keskityimme vain olennaisimpiin toiminnallisuuksiin. Pelin ulkoasuksi

valikoitui yksinkertainen ja mustavalkoinen tyyli shakkia mukaillen.

Sain vain muutaman tunnin aikaa suunnitella hahmot, jotta 3D-mallinnus voitaisiin
aloittaa. Luonnostelin nopeasti paperille mitd vain tuli mieleen. En tahtonut hahmoista
geneeristen keskiaikain ritareiden ja kuninkaiden néakoisid, vaan yritin luoda niille
omaleimaista ja yhtendista ilmettd. Nopean aikataulun vuoksi en kuitenkaan voinut
suunnitella kaikkia hahmoja loppuun yhté aikaa, vaan suunnittelin ensin ne, jotka
I6ysivat muotonsa helpoiten. Ideana oli myos tehdd 3D-malleista pelinappuloiden
nakoisid mallintamalla niille jalkojen sijasta korkeat jalustat, mika myos osaltaan

sé&asti aikaa 3D-mallintajilta.

Aloitin hahmojen suunnittelemisen shakkinappuloiden englanninkieliset nimet
mielesséni. Suunnittelin siksi lahetistd piispamaista, englanninkielisen nimen Bishop
takia, kunnes ryhman jasenet alkoivat puhua lahetista. Tajusimme ajattelevamme

shakkinappuloiden hahmoja eri tavoilla ja pikaisen palaverin jalkeen paatimme,
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ettemme ota shakista peliimme mitdan suoraan. Ainoastaan nappuloiden roolit
halusimme tuoda peliimme suunnilleen samanlaisina. T&mé&n vuoksi ajattelimme
my0s nimetd hahmot hieman eri tavalla. Pelin kieli on kuitenkin englanti, joten

paatimme kaantad muutamat suomenkieliset nimet kirjaimellisesti.

Kuninkaasta, englanninkieliselta nimeltdén King, tuli Emperor. Emperor on pelin
tarkein hahmo; jos se kuolee, peli loppuu. Emperor ei ole kovinkaan vahva tai kestavé
eika siksi voi juuri puolustaa itsedén. Tahdoin suunnitella Emperorin ulkomuodoltaan
pelattavista hahmoista pisimmaksi, jotta sen erottaisi pelilaudalta helposti. Vaadin
myaos, ettd Emperorin 3D-malli olisi samassa asennossa kuin maalauksessa sen

hallitsevan aseman korostamiseksi. (kuva 1)

Kuva 1. Emperor

Kuningattaresta, englanninkieliseltd nimeltddn Queen, tuli Guardian. Guardian on
pelattavista hahmoista tasapainoisin ja vahvin. Kuten Emperor, myds Guardian on

pelilaudalla ainoa lajiaan. Se on my®os siité erikoinen hahmo, etta se on joukon ainoa
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naispuolinen. Tornista, englanninkieliseltd nimeltddn Rook, tuli Tower. Tower on
pelattavista hahmoista kestévin; se on ainoa joka selvia& yksin vihollisen
hyokkéyksesta. Lahetistd, englanninkieliseltda nimeltd&n Bishop, tuli Scout. Scout
pystyy liikkumaan pisimmalle yhdella vuorolla. Se on myds ainoa hahmo, joka voi

samalla vuorolla seka liikkua, etta lyoda.

Ratsusta, englanninkieliseltd nimeltdan Knight, tuli Stallion. Stallion on
shakkinappuloissa hevonen, ja halusin tehdd myds omasta versiostamme hevosen.
Stallionille suunniteltua erikoiskykya ei Game Jam -versioon ehditty tehd4, joten sille
ei saatu erottuvaa roolia. Stallionin oli tarkoitus voida ylittaa esteiksi muodostuneita
nousseita tai laskeneita ruutuja. Sotilaasta, englanninkieliseltda nimeltd&dn Pawn, tuli
Soldier. Soldierissa ei ole muuta erikoista kuin se, etta niitd oli pelilaudalla kahdeksan.
(kuva 2)

Kuva 2. Soldier

Peli-ideamme ei tallaisenaan osunut annettuun teemaan, eli sydamen lyontiin, joten
yritimme hieman péalleliimatusti keksia jotain teemaan sopivaa. Jos olisimme saaneet

ruudut nousemaan ja laskemaan, ne olisivat liikkuneet sydamen lyontien tahtiin. Sita
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ominaisuutta emme kuitenkaan peliin saaneet, joten yritimme muita keinoja.
Suunnittelin pelattaville hahmoille oman symbolin, jonka muotoon otin inspiraatiota
oikeasta sydamestda. Symbolia kéytettiin ainoastaan hahmojen digitaalisissa
maalauksissa, eiké niissdkaan kaikissa. Esimerkiksi Stallionilla ei ollut mitd&n mihin
sen sijoittaa. Keksimme myds pelin nimeen sanaleikin. HeXart on heart, jonka

keskelld on X, mutta siing esiintyy myos sana hexa, eli kuusikulmio.

Koska vihollisia tahdottiin olevan vain yksi, sen taytyi olla suurempi ja vahvempi kuin
yksikaan pelattavista hahmoista, jotta siita olisi tarpeeksi vastusta. Vaikkakin
lohikaarme on paljon kaytetty olento, se sopi kyseiseen rooliin. Puolikkaankin
lohik&&rmeen mahduttaminen yhteen ruutuun ei kuitenkaan ole kovin helppoa. Paatin
ottaa inspiraatiota aasialaisista lohikadrmeistd, jotka ovat siivettomia ja enemmaén
kaarmemaisid. Kéarmemainen ruumis on helppo mahduttaa pieneen tilaan, ja pitka
kaula toi hyvin korkeutta hahmolle, jonka tuli vaikuttaa uhkaavalta. Vihollisen

pahuutta paatin korostaa tekemalld osan péésté paékallona. (kuva 3)
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Kuva 3. Dragon, Stallion ja Guardian

Hahmoja ei ollut aikaa teksturoida yksilollisesti, mika vaikeutti niiden erottamista
toisistaan. Sen vuoksi oli ensisijaisen tarkedad saada hahmoista mahdollisimman
erimuotoisia, ja hahmojen tarkeimpien ominaisuuksien korostaminen oli tehtava
hyvin. Emperorista tehtiin korkea kuten myods Dragonista. Towerista tuli massiivinen,
Guardianilla oli pitkat miekat ja Stallion erottui p&éasiassa erilaisen ruumiinsa
ansiosta. Scoutista ja Soldierista tuli hieman mitddnsanomattomat, mutta ne ajoivat

kuitenkin asiansa.
3.2 Jatkokehitys

Kesdkuussa yhteistyd Blight Games Oy:n kanssa alkoi varsin hyvin. Meitd pyydettiin
toimittamaan Game Design Document heille ja he puolestaan miettisivat, missé

valissé ehtisivat tehdé peliimme koodia. Game Design Document (GDD), eli



14

pelisuunnitelma, on dokumentti, jossa kerrotaan kaikki olennainen peliin liittyva. Se
toimii pelin tekijoille oppaana jokaisessa vaiheessa kertoen millainen pelista taytyy
tulla. (Game Design Document.) Toni Mattila ja Henri Nuuttila alkoivat tydstaa
pelisuunnitelmaa ja itse paneuduin hahmosuunnitteluun, jotta 3D-mallinnus voitaisiin

aloittaa heti pelisuunnitelman valmistuttua. (kuva 4)

Paatimme jo alkuvaiheessa, ettd HeXart-nimi saisi jad&d4. Huomasimme jo Game Jam
tapahtumassa, etteivat ldheskaan kaikki pelid kokeilleet tajunneet nimen sanaleikkia.
Luovuimme samalla sydanteemasta kokonaan, silla se oli alun alkaenkin ollut vain
taakka. Nimeksi péatettiin yksinkertaisempi Nemesis, joka kuvaa pelissé kohdattavia

vahvoja vihollisia.

Miettiessaimme pelimekaniikkoja uudestaan, keksimme etta vihollisia voisi olla
kolme. Niit& vastaan pelattaisiin yksi kerrallaan, joten saisimme peliin lisaa sisaltoa ja
jos peli paatyisi joskus kaupalliseen levitykseen, niité voitaisiin keksid uusia ja myyda
lisasiséaltond. Yksi ainut vihollinen ja kenttd koko pelissé eivét jaksa kiinnostaa ketdan
kovin pitk&an. Viholliset saisivat myos olla suurempia ja viedd enemman kuin yhden
ruudun. Koodin puolesta ajatus oli hankala, mutta se liséisi osaltaan myos taktisuutta.
Keksimme myds, ettd pelaajalle annettaisiin tietty maaré pisteita, joilla han saa palkata
itse mitk& hahmot tahtoo pelilaudalle. Emperor olisi pakollinen, mutta niita ei
edelleenkadn saisi yhta enempad. Muilla hahmoilla olisi omat hintansa riippuen niiden
yleisestd tasosta. Guardian esimerkiksi olisi kaikkein kallein ja Soldier taas kaikkein
halvin. Pelin vaikeusastetta voitaisiin myds saatda muuttamalla kaytossé olevaa

pistemaaréa.

Kuva 4. Dragon luonnos
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Vaikka meilld oli kahden vuorokauden sijaan melkein kolme kuukautta aikaa tehda
oma osuutemme uusiksi, aloitimme ty0t varsin nopeaan tahtiin. Mattila ja Nuuttila
valmistivat 3D-malleja nopeammin kuin ehdin viimeistell& hahmosuunnitelmia,
siitdkin huolimatta, ettd hahmot olivat nyt kokonaisia matalalla jalustalla. Aikaa oli
kuitenkin Game Jam -tapahtumaan verrattuna runsaasti, ja ehdin miettia hahmoja
huomattavasti syvemmin. Yhdistavaksi tekijaksi pelattaville hahmoille muodostui se,
ettd niiden kasvot ovat peitossa. Kasvoja ei Game Jam -versiossakaan nédkynyt paljoa,
mutta nyt pyrin piilottamaan senkin véhan. Sen lisaksi, ettd kasvottomuus toimi

visuaalisesti, se myods séasti paljon aikaa ja ty6ta 3D-mallintajilta.

Sain Stallionista muihin hahmoihin paremmin sulautuvan, kun suunnittelin sille
haarniskan. Etsin Internetista kuvia hevosten haarniskoista ja niist4 soveltamalla
suunnittelin yksinkertaistetun version. Paatimme yrittad saada pelin uudistettuun
versioon Stallionille sen erikoiskyvyn, eli esteiden ylittdmisen, jos saisimme peliin

nousevat ja laskevat ruudut.

Towerilla oli Game Jam -versiossa kilpi ja raskas ase, mutta nyt halusin keskittya
pelkéstdan puolustukseen ja tehda kilvesta paépointin. Towerille annoimme
erikoiskyvyksi jahmettya vuoron ajaksi vahingoittumattomaksi. Sain inspiraation
Fairy Tail -animaatiosarjan Erza Scarlet -hahmolta, jonka erddseen haarniskaan
kuuluu kaksiosainen kilpi. Kummassakin kadessé on yksi kilven puolikas, ja tuomalla
ne yhteen hahmon eteen muodostuu yksi kokonainen, suuri kilpi. Tower voi kayttaa
kilven puolikkaitaan my0ds aseena, minka vuoksi ne saivat sahalaitaiset reunat. (kuva
5)
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Kuva 5. Tower

Keksin antaa Emperor-hahmolle omanlaisensa aseen suunnittelemalla sille leijuvat
terat selan taakse. Emperor on pelattavista hahmoista ainut, joka kayttaa taikuutta ja
sai sen vuoksi omaperaisemman hyokkays keinon. Emperor hyokkaa lyomalla
sauvansa maahan, minka jalkeen terat syoksyvét selén takaa ja pistavét kohti
vihollista. Valitettavasti peliin ei sovi mitaan tdman monimutkaisempia animaatioita,

silla terille olisi keksinyt monenlaista muutakin kayttoa.

Dragon sai kasvojenkohotuksen, kun tein koko péésté paakallon ja suunnittelin sarvet
uudestaan. Tall kertaa kaytin aikaa myos eldinten paakallojen tutkimiseen, ja sain
Dragoninkin paasta uskottavamman. Koska Dragon sai téll& kertaa yhden ruudun
sijaan nelj&, annoin sille siivet. Myds asento voitiin tehdd rennommaksi kuin Game
Jam versiossa. Kaksi muuta vihollista suunnittelin nyt alusta asti. Niille oli saatava
jotain yhtendistd Dragonin kanssa, ja ajattelin eldinpadkallon olevan selkein.
Molemmille tahdoin my0s sarvet, erilaiset kuin Dragonille, mutta tasta tuli kuitenkin
yksi yhdistava tekija lisad. Mietimme yhdessa ryhman kanssa millaisia toisten
vihollisten tulisi olla pelimekaniikan kannalta. Dragon on yleisesti ottaen vahva ja

kestavd, mutta kahdelle muulle halusimme jotain hieman omaperdisempaa. (kuva 6)



Kuva 6. Dragon

Ensimmaisesté uudesta vihollisesta tuli maagi, joka voi liikkua vapaasti pelilaudalla,
mutta jolla on heikko hyokkays ja kestavyys. Nimesimme sen Lichiksi. Toisesta
uudesta vihollisesta teimme hitaan, mutta vahvan ja kykenevan tekemaan vahinkoa
useampaan hahmoon yhté aikaa. Se sai nimekseen Behemoth. Ndma ominaisuudet
mielesséni l&hdin suunnittelemaan uusien vihollisten ulkon&koé. Lich sai kevyet
peuransarvet, viitan ja velhon sauvan. Lich on luiseva, kankaaseen verhoutunut ja
leijuu jalustansa ylapuolella. Behemoth sai kierteiset passinsarvet, piikikkéan
haarniskan ja raskaan aseen, joka on puoliksi kirves ja puoliksi vasara. Behemothin
ruumiinrakenne on raskas ja se vie Dragonin tavoin nelja ruutua tilaa pelikentalla.
(kuva 7)



18

Kuva 7. Behemoth

Emme olleet ajatelleet, ettd pelimme tarvitsisi taustatarinaa, ennen kuin meilta alettiin
sellaista vaatia. Sinallaan yksinkertainen lautapeli, jossa tarkoitus oli vain tiputtaa
vihollinen laudalta, ei tuntunut oikealta ympaéristolta eeppiselle tarinankerronnalle.
Pyydettdessa kuitenkin sepitin yhtélailla yksinkertaisen tarinan taikavaltakunnasta ja
siihen hyokkaavista pahoista olennoista. Kirjoitin myos lyhyet kuvaukset jokaisesta
hahmoluokasta.

Kesén edetessa selvisi, ettei Blight Gamesilla olisi aikaa koodata pelidmme, mutta
saimme heidéan kauttaan kuitenkin uudet ihmiset siihen ty6hon. Kaksi Kymenlaakson
ammattiopiston opiskelijaa oli ollut Blight Gamesin kanssa yhteyksissa ja he olivat
lupautuneet koodaamaan pelimme. Yhteistyd Jaakko Kaurasen ja llmari Karulinnan
kanssa sujui hyvin.
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4 TOTEUTUS

Kerron tassé luvussa padasiallisesti projektin myéhemmaésté vaiheesta kesa-elokuussa
2013. Ensin kerron hieman valineistd, joita kaytin projektin aikana, sitten itse

tyostosta tekstuurien ja maalausten parissa ja lopuksi tarkastelen hieman lopputulosta.

4.1 Vailineet

Suurimman osan luonnoksista tein yksinkertaisesti lyijykynélla kopiopaperille tai
luonnosvihkoon. Kyné ja paperi ovat edelleenkin ammattilaisten suosimia
luonnosteluvalineitd. Kéytin kaikkeen digitaaliseen maalaukseen Paint Tool Sai -
maalausohjelmaa ja omaa Wacom-piirtopdytadni. Suosin Paint Tool Saita, koska se on
Photoshop-ohjelmaa yksinkertaisempi ja helpompi ohjelma maalata. Se on myds
monin verroin halvempi, minkd vuoksi olen voinut hankkia sen omalle kotikoneelleni,
toisin kuin Photoshopin. Tamén vuoksi tein kuitenkin melkein kaiken digitaalisen

piirtdmisen tai maalaamisen kotona.

Korttipohjan ja joitakin luonnoksia tein koululla tyéskennellesséni koulun Photoshop-
ohjelmalla. Photoshop sopii tasaisten ja suorareunaisten pintojen luomiseen, kuvien
kasittelyyn ja tekstin lisadmiseen kuviin. Silla voi séétaa ja muokata kuvia
loputtomasti, mika voi toisaalta kokemattoman ihmisen kéasissa johtaa myos

epamiellyttaviin lopputuloksiin.

Tein Stallionin 3D-mallin Autodesk 3ds Max -ohjelmalla, sill& kaikki muutkin mallit
tehtiin sill4 ohjelmalla. Olen enemmaén kiinnostunut oppimaan Blenderin kayton,
mutta ryhmatyo projektissa kaikki mallit on hyva tehdd samalla ohjelmalla ja 3ds Max
on kaikille ryhman jasenille tuttu. Tein my6s luonnoksen pelin aloitusanimaatioon,
jonka piirsin osittain Photoshopilla, osittain Paint Tool Sailla ja jonka kokoamiseen
kéaytin Adobe After Effects -ohjelmaa. After Effects oli ainoa k&ytdssamme ollut
videonkasittelyohjelma, joka sopi tarkoituksiimme ja jota osasimme jotakuinkin
kayttaa. (kuva 8)
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Kuva 8. Animaatioluonnoksen ensimmainen kuva

Itse peli kasattiin sekd Game Jam -tapahtumassa, ettd myéhemmin jatkokehityksessa
Unity pelimoottorilla. Unityn perusversio on ilmainen ja suhteellisen
helppokayttdinen. Se on jopa ryhmamme graafisiin osioihin keskittyneille jokseenkin

tuttu. Se kayttaa Javascript-koodikieltd, jota on sivuttu opinnoissamme.

4.2 Tekstuurit

3D-mallit valmistuivat hyvaa vauhtia, ja oli taysi tyo pysytella perdssé tekstuurien
kanssa. Yhden hahmon tekstuureihin meni suunnilleen yksi péaiva hieman riippuen
hahmon monimutkaisuudesta. Huomasin usein tekevani turhia yksityiskohtia
tekstuureihin, joita jouduin sitten yksinkertaistamaan selkeén ulkoasun
séilyttamiseksi. Niin tekstuureja kuin korttien taidettakin varten jouduin tutkimaan
valon heijastumista metallin pinnalla, sillda useimmilla hahmoilla on haarniska ja

terdaseita. (kuva 9)
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Kuva 9. Behemothin tekstuurikartta

Hahmojen lisdksi maalasin tekstuurit myds hahmojen alustoihin, pelilaudan ruutuihin
ja koko pelin taivaan eli skyboxin. Skybox on nimensa mukaisesti pelimaailman
ymparilla oleva laatikko, jonka seinilld on 2D-kuva taivaasta (Skybox). Skyboxiin
kaytetaan yleensa valokuvia, silla syvyyksien oikein esiintuominen ja reunojen
sovittaminen saumattomiksi on hankalaa maalaamalla. Minulla menikin useampia
paivid, kun yritin sd4téa reunoja sopimaan yhteen. Loppupuolella oli jo hankalaa
pysyé tyynend ongelmien jatkuessa ja paadyinkin vannomaan, etten en&é koskaan

maalaa skyboxia.

Tein myods yhden 3D-mallin suurimmaksi osaksi itse. En luottanut Stallionin 3D-
mallia hevosen anatomiaa tuntemattomien tehtavéksi. En kuitenkaan ole yhta tehokas
mallintaja kuin Mattila tai Nuuttila, joten annoin loppuvaiheessa mallin Mattilalle,
joka korjasi geometriavirheitd. Olin myds muita hahmoja enemman mukana Stallionin

animoinnissa. (kuva 10)
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Kuva 10. 3D Stallion

Pelin yhtend tarkedna elementtind ovat hahmokortit, joista nakee kaikki hahmon tiedot
eli nimen, kestavyyden, hyokkayksen, nopeuden ja erikoiskyvyn. Kortti sijaitsee
peliruudun yladkulmassa, poissa pelilaudan tieltd. Kortti vaihtuu aina sen mukaan miké&
hahmo on aktiivisena. Game Jam -versiossa vain pelattavilla hahmoilla oli kortit,

mutta Nemesiksesséa vihollishahmoillakin on omat kortit, vaikkei niita voikaan hallita.

Suurin osa projektiin k&yttamastani ajasta meni korttien kuvien maalaamiseen. Yhteen
kuvaan meni useita péivié, koska tahdoin tehd4 ne mahdollisimman hyvin. Aloitin
maalaustytskentelyn Stallion-hahmon kuvan maalaamisesta jo ennen kuin aloin tehda
tekstuureja. Onneksi kuitenkin tekstuurit tulivat valiin, ja Stallionkin jai tauolle.
Tekstuureja tehdessani ehdin tottua tarpeeksi mustavalkoiseen tydskentelyyn, jotta se

ei enaa korttien kuvia maalatessa ollut hidasteena.
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Kuva 11. Stallion

Tein maalausten luonnokset jo lahes mustalle pohjalle. Suunnittelin jokaisen hahmon
asennon hahmon asema ja erikoiskyky mielessani. Suurin osa hahmoista sain
dynaamisen hyokkaysasennon kuvaansa, mutta esimerkiksi Emperorille sopi
rauhallisempi asetelma. Tein ensin tasaisia pintoja keskitummalla harmaalla, jotta sain
reunat muotoonsa. Sen jalkeen lukitsin varikerroksien eli layereiden peittdvyyden,
mika estéa vetojen menemisen reunan yli. Liséilin vaaleita ja tummia harmaita
suurpiirteisesti pen-tydkalulla ja pehmentelin reunoja water-tyokalulla. Pyrin
kéayttama&an myos puhdasta mustaa ja valkoista mahdollisimman suurien
tummuuserojen saavuttamiseksi. Sain mustan ja valkoisen avulla myos luotua

dramaattisia valaistuksia maalauksiin. (kuva 11)

Korttipohjaa varten tutkin keréilykorttipelien, kuten Pokémon- ja Magic the Gathering
-kortteja. Tallaisten pelien korteissa on usein selvid yhtéléaisyyksia. Kortit ovat lahes
taysin samankokoisia ja -muotoisia. Kortin nimi ja kuva l6ytyvat lahes poikkeuksetta
samasta kohdasta korttia, nimi vasemmasta ylakulmasta ja kuva ylareunasta.

Tallaisten yhtaldisyyksien yllapitdminen luo pelaajalle mielikuvan jostakin tutusta, ja
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han osaa etsié tiettyjé asioita niiden yleisilta paikoilta. Hahmon kestopisteet [0ytyvét
oikeasta ylakulmasta ja ne on suunniteltu vaihtumaan, kun hahmoon tehdaan
vahinkoa. Kuvan alta 16ytyvat hyokkays- ja nopeuspisteet, jotka kertovat kuinka
paljon vahinkoa hahmo tekee, ja kuinka monta ruutua hahmo voi yhdell& vuorolla
liikkua. Alimpana on lyhyesti kerrottu mika hahmon erikoiskyky on. Yksinkertainen

pohja sopi pelin muutenkin yksinkertaiseen ilmeeseen. (kuva 12)

STALLION

4

Kuva 12. Kortti

4.4 Animaatio

Aloitin alkuanimaation suunnittelun tekemélld kuvakaésikirjoituksen kynalla ja
paperilla. Animaatio sai olla hyvin yksinkertainen, silla koko muukin peli on. Se
koostuukin vain eri suuntiin liukuvista kuvista, joissa esitelladn nopeasti pelin hahmot.
Luonnoksen kuvat on nopeasti piirretty antamaan vaikutelman siit4 millainen

animaatio voisi lopulta olla. (kuva 13)



Kuva 13. Kuvakaésikirjoitus

Itse animointi oli helpoin ja nopein osuus. Jonkin verran After Effects -ohjelmaa
kayttdneena tiesin mité olin tekeméssa. Lisasin kuvat videon aikajanalle ja annoin
jokaiselle alku ja loppu keyframet. Keyframet tai key pointit ovat animaatiossa
liikkeen tarkeimpia pisteitd (White 1986, 26). Kaikki kuvat niiden valissa ovat
taytettd. Tassa tapauksessa ohjelma laski itse kaiken keyframe-ruutujen valiin tulevan

liikkeen.

L&hetin luonnoksen séveltamisté harrastavalle veljelleni, Joona Lumitéhdelle, ja hén
sévelsi siihen sopivan musiikin. Pyysin h&nté pitam&an myods kappaleen hieman
yksinkertaisena, ettei lilan eeppinen musiikki nouse yli pelin muun tason. Lopputulos

on sitd mit& toivoinkin; tasainen ja fantasiatyylinen.

4.5 Lopputulos

Tein kaksi kertaa seitseman hahmon designit ja lisaksi kahden lisshahmon designit
myOhempéaan versioon ja saman verran digitaalisia maalauksia. Naiden lisaksi
suunnittelin korttipohjan, mallinsin yhden 3D-mallin, maalasin skyboxin ja tein
luonnoksen aloitusanimaatiosta. Olen hyvin tyytyvéinen lopputulokseen enkd muista
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milloin olisin viimeksi kehittynyt taidoissani ndin nopeasti. Olen tyytyvainen
jokaiseen my6hemman version maalaukseen, mutta erityisesti pidéan siitd millainen
Behemothin paasta tuli. Onnistuin tekemdan siiné varjot juuri oikein. Kokonaisuutena

taas Emperor taisi onnistua kaikkein parhaiten. (kuva 14)

Kuva 14. Emperor

Tekstuureista tuli onnistuneita, silla kéytin niissékin tarpeeksi tummia ja vaaleita
pintoja. 3D-Stallionista ei tullut ihan niin hyva kuin olisin toivonut, kdytin ehk&
lilankin vah&n geometriaa sita tehdesséni. Kortista tuli varsin hyva, sen oli
tarkoituskin olla yksinkertainen ja siisti. Symbolit jaivat ehk& hieman jaykiksi, ainakin

nopeus symboli, mutta ne ajavat asiansa.

Animoinnista kiinnostuneena koin myds hauskaksi osallistua hahmojen
hyokkaysanimaatioiden hiomiseen. Liioittelu on siinékin hyvin tarkeaa, ja

demonstroimme toisillemme milta tiettyjen hyokkaysten olisi hyva néyttaa. Se oli



27

hyva tapa nahda mitké kaikki osat kehossa liikkuvat, kun heiluttaa painavaa asetta, ja

miten polvet kayttaytyvét astuttaessa askel eteen.

5 PAATANTA

Parasta projektissa oli se kuinka paljon sain piirtad. Tai ehka parasta oli se kuinka
paljon jouduin piirtdméaan. liman vastaavaa pddmaaraa viikoittainen aikani piirtaessé
on huomattavasti pienempi, ja siitd johtuen myos kehitykseni hitaampi. Kun piirsin 6-
8 tuntia paivéssa, néin itsekin kehitykseni lyhyell aikavalilla. Yleens& néen

kehityksen vain verratessani maalauksia, joiden maalaamisten vélilla on useita vuosia.

En ole koskaan ollut erityisen hyva kéyttamaan varjoja maalauksissani, mutta
mustavalkoinen tydskentely auttoi kehittymaéan silla saralla. 1lman vérikontrastien
apua, oli pakko turvautua rankkoihin varjoihin, ja mitd enemman niita tein, sita
paremmin se sujui. Sain itseluottamusta maalaamiseen, mutta harjoittelua on

jatkettava edelleen, silla taitojaan voi aina kehittaa.

Opin my0ds ryhmétydskentelysta ja kritiikista. Luulin olevani hyva ryhmatyoskentelij,
koska teen mita sanotaan, mutta kun sain niinkin ison vastuun kuin hahmosuunnittelu,
huomasin olevani hyvin omapéinen. En aina suostunut kuuntelemaan ehdotuksia
hahmojen ulkonédsta, vaan pidin tiukasti kiinni omista mielikuvistani. Jalkeenpéin

ajatellen kayttaydyin ajattelemattomasti, ja yritan valttdd vastaavaa tulevaisuudessa.

Pelid ei edelleenk&én ole saatu valmiiksi. Vaikka kaikki peliin tarvittavat graafiset
elementit saatiin valmiiksi, pelin koodi jéi pahasti keskenerdiseksi. Unityn
kehittyneemmaén version odottelu vei projektin tauolle, jolta se ei viel& ole palannut.
Silloisessa ohjelman versiossa korttien ja muiden 2D-elementtien asettelu
pelindkymaan oli hyvin tokerdd, ja se oli seuraavassa versiossa luvattu muuttaa. Uusi
versio julkaistiin hetki sitten, mutta projekti kaipaa uuden kipinén lahtedkseen taas

kayntiin.
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