Jalda Tanhai

Videopelin visuaalisen ilmeen suunnittelu

Konseptitaide pelin suunnittelu- ja esituotantovaiheessa

Metropolia Ammattikorkeakoulu
Medianomi AMK

Viestinnan koulutusohjelma
Opinnaytety®

15.2.2015

ﬂe‘;mpolia



Tiivistelméa

Tekija(t) Jalda Tanhai
Otsikko Videopelin visuaalisen ilmeen suunnittelu
Konseptitaide pelin suunnittelu- ja esituotantovaiheessa
Sivumaara 44 sivua + 1 liite
Aika 15.2.2015
Tutkinto Medianomi AMK
Koulutusohjelma Viestinnan koulutusohjelma

Suuntautumisvaihtoehto Graafinen suunnittelu

Ohjaaja(t) Jaakko Ruuttunen

Opinnaytetydn tavoitteena on selvittda miten videopelin visuaalinen ilme muodostuu pelin
suunnittelu- ja esituotantovaiheessa 2D-nakodkulmasta. Tydssa perehdytddn siihen, mita
konseptitaide on ja mitd se pitaa sisallaan.

Tutkimusosuudessa aihetta lahestytaan tarkastelemalla ensin pelialan nykytilaa ja pelien
tuotantoprosessia alan kirjoja ja artikkeleita lahteind kayttden. Konseptitaidetta kasittele-
vassa luvussa tietoa on saatu myos haastattelulla ja kaytannén esimerkkeja analysoimalla.
Ty0Ossa kaydaan lapi aiheen kannalta keskeisimmat kasitteet ja tyovalineet sekd pohditaan
konseptitaiteen tekemiseen liittyvia haasteita.

Toiminnallisessa osuudessa suunnitellaan visuaalinen iime omalle merenalaisen tasohyp-
pelypelin konseptille. Suunnittelemisessa otetaan huomioon esituotantovaiheen tarpeet ja
pidetaan mielessa pelin toteutuskelpoisuus. llmeeseen kuuluu pelin logo, hahmo, viholliset
ja ymparist6. Tyoprosessin kuvauksessa kerrotaan, kuinka konsepti hioutui ja milla keinoin
tyota on lahdetty tekemaan. Materiaalista tehdaéan konseptidokumentti, josta saa koko-
naiskuvan visuaalisesta ilmeesta ja jonka avulla pelia voi lahte& jatkokehittdmaan muiden
kanssa.
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The aim of this final project is to clarify how the visual identity of a video game is created in
during the development and preproduction of a video game. The topic is approached from
the perspective of 2D design. This study explains what concept art is and what makes it

unique.

Using books and web article sources, the study describes the current state of the gaming
industry and the production process of video games and defines the terms and tools that

are most common and relevant to the subject.

The practical part of the project involves designing a visual identity for a browser game.
The design focuses on the pre-production phase and what is required in it. All the materi-
als are then gathered in one document, which will showcase the potential of the concept
as it is at the moment, and then used as a starting point for making the real game. The
document includes a logo for the game, a character design piece, other concept and key
art and a mock-up of the game.

Keywords Concept art, video game, visual identity
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1 Johdanto

Taman opinnaytetyon aihe syntyi, kun minuun otti yhteytta eras amerikkalainen startup-
peliyritys, joka etsi vapaaehtoisia tekijoitd ympari maailmaa. He olivat ndhneet téitani ja
pyysivat minua tekemaan konseptitaidetta heidan alkuvaiheessa olevaan pelikonsep-
tiinsa. Projekti ikava kylla keskeytyi, mutta minua jai kiinnostamaan mahdollisuus osal-
listua taman kaltaisiin tyotehtaviin. Halusin selvittdd miten videopelin visuaalinen ilme

muodostuu ja mitd se sisaltda pelin suunnittelu- ja esituotantovaiheessa.

Olen ollut pienesta pitden erilaisten videopelien ystava ja seurannut alan kehittymista
kiinnostuneena. Kiinnostuksestani huolimatta, minulla ei ennen taman opinnaytetyon
tekemista ollut siitd juurikaan kaytannon tietoa. Siita syysta halusin kayttaa taman
opinnaytetyon tilaisuutena ymmartaa alaa enemman ja saada selkeén kasityksen siita,
kuinka voisin hyddyntéa siina taitojani. Valmistun graafiseksi suunnittelijaksi, ja olen
aina ollut kiinnostunut erityisesti piirtAmisesta ja kuvittamisesta. Aikaisempaa kokemus-
ta piirtdmisesta minulla on padasiassa harrastukseni pohjalta ja tekemistani kuvitustois-
ta. Pidan vahvuuksinani hyvaa hahmotuskykyé, mielikuvitusta ja sitd, etta minulla on jo

jonkin verran kokemusta digitaalisesta maalaamisesta.

Opinnaytetydni ensimmaisessé luvussa kasitellaan pelialaa kokonaisuutena ja selvite-
taan, mika on pelialan tilanne Suomessa ja miten pelin visuaalinen suunnitteluprosessi
etenee. Luvussa 2 perehdytaan konseptitaiteeseen ja kasitellddn muun muassa, mita
erilaisia konseptitaiteen muotoja on, ja miten konseptitaidetta kannattaa lahestya teki-

jan nékdkulmasta.

Valitsin konseptitaiteen lahemman tarkastelun kohteeksi oman kiinnostukseni vuoksi.
Katsoessani eri kuvataiteilijoiden t6ita olen monesti kokenut konseptitaiteen erityisen
inspiroivaksi. Konseptitaiteessa yhdistyvat usein hyva suunnittelu, mielikuvituksellisuus
ja henkea salpaava tekniikka, mutta myos tietynlainen luonnosmaisuus, josta pidan.

Opinnaytety6ni toiminnallisessa osuudessa suunnittelen visuaalisen ilmeen omalle
selainpelikonseptilleni. Koska projekti on omani ja sen konkreettinen toteutuminen ta-
pahtuu vasta mythemmin, keskityn l&ahinna pelin suunnittelu- eli esituotantovaihee-

seen. Tarkoituksena on saada konseptille selked, omaperainen ja tunnistettava tyyli.
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Pyrin tahan tekemalla konseptitaidetta pelin eri osista, kuten taustasta ja sen hahmos-

ta. Lopuksi teen mock-up-kuvan pelin pelinakymasta.

Tavoitteenani on tietdd tdman opinnaytetyon jalkeen misté videopelin visuaalinen ilme
koostuu, mitd konseptitaide on ja miten sitd tehdaan. Haluan mygs, etta minulla on
hyva visuaalinen nayttd omasta selainpelikonseptistani, jonka avulla sita on mahdollista

lahted tydstamaan eteenpain muiden kanssa.

Monet aiheeseen liittyvat kasitteet ovat englanniksi, ja jos en ole I6ytanyt niille sopivaa
suomenkielista vastinetta, kaytan selkeyden vuoksi néita alkuperdisia sanoja opinnay-

tetydssani.

2 Mikéa on peliala?

Tassa luvussa kasitelladn ensin videopelialaa yleisesti; mistd se muodostuu ja mika
sen tila on Suomessa. Sitten kdydaan lapi mitd videopelien tuotantoprosessissa tapah-
tuu ja minkalainen on sen esituotantovaihe visuaalisesta ndkodkulmasta. Luvussa kay-

daan lapi myos alan kannalta keskeisimmat kasitteet.

2.1 Videopeliala pahkindnkuoressa

Peliala (tai viralisemmin videopeliteollisuus) koostuu videopelien suunnittelemisesta,
tuotannosta, markkinoinnista ja myynnista. Siihen siséltyy useita eri ammattinimikkeita
ja se tyollistdd tuhansia ihmisia ympari maailmaa. Peliala toimii suurilta osin samoin
kuin muut viihdeteollisuuden sarat, kuten esimerkiksi musiikki- ja elokuva-ala, joitain

eroja lukuun ottamatta. (Wikipedia 2014a)

Toisin kuin esimerkiksi musiikkialalla, jossa moderni teknologia antaa mahdollisuuden
tuottaa ammattimaista jalkea erittain pienin kustannuksin, nykyaikaiset pelit vaativat
kasvavissa maarin resursseja. Tasta syysta julkaisijoilla on pelialalla erityisen merkitta-
va osuus. (Wikipedia 2014a)

Teknologia on kuitenkin mahdollistanut myds pienten pelien tekemisen nopeasti ja hel-

posti. Myos digitaalinen jakelu on avannut markkinoita pienten studioiden omille julkai-
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suille, mikd nakyy niiden maaran selkedssa kasvussa. Kun varsinaista fyysista tuotetta
ei enaa valttamatta tarvitse valmistaa, tuotantoprosessi pysyy yksinkertaisempana.
Uusien mahdollisuuksien myota pelialalle on tullut runsaasti uusia indie-pelien kehitta-

jia. (Reunanen, Heinonen, Parssinen 2013, 21.)

Sana indie-peli tulee englanninkielisesta nimityksesta independently developed games.
Indie-pelit ovat ilman julkaisijaa tai taloudellista apua tehtyja videopeleja, joita teke-
massa voi olla vain muutama tekija. Indie-pelit ovat monesti tavallisia peleja pienenpia,
mutta innovatiivisempia ja omaperaisempid, silla ollessaan riippumattomia rajatusta
budjetista ja julkaisijoiden mielipiteista, tekijat padsevat toteuttamaan visionsa hel-
pommin. (Oxford 2014) Esimerkkina menestyneesté indie-pelistda on vuonna 2010 jul-
kaistu Limbo, joka on voittanut muun muassa Vuoden indie-peli -palkinnon ja on inspi-

roinut monia omaperdisella tunnelmallaan ja visuaalisella tyylillaéan (kuvio 1).

Kuvio 1. Limbo julkaistiin vuonna 2010 Xbox 360 -konsolille ja myéhemmin playstation 3:lle ja
PC:lle. Se on voittanut lukuisia palkintoja, muun muassa Vuoden peli, Vuoden indie-
peli, sekd Paras visuaalinen toteutus -palkinnot European Milthon Awardsissa, Parii-
sissa 2010. (Milthon Awards)

Peliteollisuus on ollut viihdeteollisuuden nopeimmin kasvava ala koko 2000-luvun ajan
(Neogames 2014). Useisiin nykyaan julkaistaviin videopeleihin on kaytetty yli sata mil-
joonaa euroa ja ovat siis budjetitaan samaa luokkaa, kuin suurimmat Hollywood -
elokuvat. Syyskuussa 2013 Rockstar Games -pelifirman julkaisema Grand Theft Auto

V ylitti myyneillaan kaikki aikaisemmat viihdeteollisuuden tuotteet. (Skipper 2014).
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2.1.1 Peliala Suomessa

Alypuhelimille tehdyt pelit kuten Angry Birds (Rovio 2009) ja Clash of Clans (Supercell
2012, kuvio 2) ovat tuoneet suomalaiselle pelituotannolle nakyvyytta ympari maailmaa.
Lukuun ottamatta muutamia menestystarinoita Suomen peliala on vield varsin pieni.
Toukokuussa 2012 perustetun Videogames.fi -sivuston tavoitteena on arkistoida kaikki
Suomessa kaupallisesti julkaistut digitaaliset pelit, ja Tammikuussa 2014 sinne oli re-
kistergity jo 643 videopelid. Luku nayttda suhteellisen suurelta mutta on todellisuudes-

sa varsin pieni, silla siihen on laskettu mukaan kaikki pelit niiden koosta riippumatta.

Kotimaisten pelien tuotanto alkoi viimeistaan vuonna 1984, mutta aktiivista toiminnasta
tuli kuitenkin vasta hieman myéhemmin. Tuotteliain ohjelmistotalo oli Amersoft, joka
julkaisi alle kymmenen pelia, mik& kertoo hieman silloisen pelituotannon pienesta mit-
takaavasta. Julkaisijat keskittyivat suomenkielisiin peleihin, ja ohjelmoijien oli itse otet-
tava yhteyttd ulkomaille, jos he olivat kiinnostuneita kansainvélisen menestymisen
mahdollisuuksista. Kun pelinkehitys monimutkaistui, yksittaisten pelintekijoiden tilalle

alkoi tulla kehitystiimeja. (Reunanen, Heinonen, Parssinen, 2013, 16-17.)

Suomessa peliteollisuus keskittyi padasiassa tietokonepeleihin 2000-luvulle asti, jolloin
alettiin tahdata konsolipeleihin niiden suurempien pelimyyntien vuoksi (Reunanen, Hei-
nonen, Parssinen, 2013, 16-17). Konsolipelien kehittdminen Suomessa on kuitenkin
edelleen harvinaista, vaikka massiivinen asiakaskunta ja digitaaliset jakelukanavat ovat

lisdnneet niiden suosiota.

Talla hetkella myydyimmat kotimaiset pelit ovat padosin alypuhelimille, vaikka tietoko-
nepelien kehittaminen jatkuukin edelleen aktiivisesti. Kannykkapelit ovat usein konsoli-
ja tietokonepeleja pienempid ja yksinkertaisempia, joten niiden tekeminen onnistuu
nopeammassa tahdissa. Noin 40 prosenttia suomalaisista peliyrityksista kayttaa mobii-
lilaitteita paaasiallisena kohdealustanaan, mutta tietokoneiden osalta pelien tuotanto on
silti kasvanut tasaisesti 2000-luvulta asti. (Reunanen, Heinonen, Péarssinen 2013, 20—
21, 23-24.)
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Kuvio 2. Clash of Clans on suomalaisen pelitalo Supercellin vuonna 2012 iOS:lle ja vuonna
2013 Androidille julkaisema videopeli. Supercellin pelien Clash of Clans ja Hay Day
jalokivikauppa tuotti yhtiélle 2,4 miljoonaa dollaria paivassa vuoden 2013 ensimmaéi-
sella puoliskolla. (Wikipedia 2014b)

Verrattuna muihin eurooppalaisiin pelinkehittdgjamaihin suomalaiselle pelialalle yksi
tyypillinen erityispiirre on erittéin pienet kotimaan markkinat. Yritysten on lahtékohtai-
sesti omaksuttava kansainvalinen liiketoimintamalli, eivatkd suomalaiset pelitalot siis
juurikaan kilpaile keskenaan. (Hiltunen, Latva, Kaleva 2013, 41). Suomalaiset pelit
ovatkin usein tunnetumpia muualla kuin Suomessa, silla ldhes kaikki pelituotannossa
menee vientiin.

Neogamesin (Suomen pelialan keskus, perustettu 2003) tilastojen mukaan Suomessa
on talla hetkell& hieman yli 200 peliyritystd, mutta suurin osa niisté on viela melko pie-
nia ja vain noin 20 yritysta tyéllistad enemman kuin kymmenen henked (Neogames
2014). Vuoden 2013 aikana kasvu on ollut odotettua nopeampaa ja sen arvioidaan
vahintdan kaksinkertaistuvan lahitulevaisuudessa (Hiltunen, Latva, Kaleva 2013, 46).
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2.2 Videopelien tuotantoprosessin eri vaiheet

Pelien tuotantoprosessi voi vaihdella paljon, riippuen siitd kuka videopelid tuottaa ja
kuinka suuri pelista tehdaan. Pelien tekijamaara voi vaihdella muutamasta tyontekijasta
joskus jopa tuhansiin. Pelien tuotantoprosessi seuraa kuitenkin lahes aina samaa kaa-
vaa, joka voidaan jakaa kolmeen osaan: esituotantovaihe, tuotantovaihe ja jalkituotan-
tovaihe. (Kelman 2006, 312.)

Pelin perinteinen tuotantoprosessi voidaan yksinkertaistaa seuraavanlaiseksi kehitys-
malliksi; Ensin suunnitellaan pelin konsepti. Suunnitelmasta tehdaan konseptidoku-
mentti, josta tulevat ilmi kaikki konseptin maarittavat piirteet, kuten pelin tarina, genre ja
julkaisualusta. Taman konseptidokumentin pohjalta pelista tehdaan prototyyppi, jossa
on kaikki pelin tarkeimmat elementit. Prototyypin avulla pelituotanto ja sen tekijanoi-

keudet myydaan julkaisijalle. (Kelman 2006, 312.)

Suunnitteluprosessi alkaa kunnolla viimeistaan silloin, kun pelin julkaiseminen on saatu
varmistettua. Tassa vaiheessa ei viela valttamatta mietita teknista puolta, kuten mita
ohjelmaa kaytetddn pelin ohjelmoimiseen, mutta pelin maisemista ja keskeisista hah-
moista tehdaan tarkempia konseptitaidettita ja jos pelissé on elokuvaosioita, niista
tehddan kuvakasikirjoitukset. Pelista tehdaan ensin pieni osio, jota kaytetaan mallina
lopun pelin tekemiseen. Tama osio saattaa perustua aikaisemmin tehtyyn prototyyp-
piin. (Kelman 2006, 312.)

Kun esituotantovaihe on ohi, tuotanto alkaa kunnolla. Hahmot ja ymparistot tehdaan
valmiiksi, ja niihin lisatéan liike ja 4anet. Konseptitaidetta tarvitaan viel& varsinaisessa
tuotantovaiheessa esimerkiksi silloin, kun 3D-artisti tarvitsee mallia jonkin yksityiskoh-
dan tekemiseen. (Kelman 2006, 312.)

Pelin ollessa lahes valmis tehdaan vield laadun tarkastusvaihe, jossa pelia testataan ja
parannellaan. Taman vaiheen jalkeen peli saa ikéluokituksen, jonka tekee esimerkiksi
ESRB (Entertainment Software Rating Board) tai Suomessa kaytetty PEGI (Pan Euro-
pean Game Information). Pelille suunnitellaan viela lopullinen pakkaus ja muu tarvitta-
va materiaali, ennen sen viimeista markkinointi sysaysta ja julkaisua. (Kelman 2006,
312)
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2.3 Grafiikka pelin esituotantovaiheessa

Esituotantovaiheessa on tehtava kaikki se materiaali, jota pelin konseptidokumenttia
varten tarvitaan. TAman konseptin visuaalinen sisalté voi koostua esimerkiksi konsepti-
taiteesta, logosta ja erilaisista pelin mallinnuksista, eli mock-upeista. Materiaalin maara

ja laajuus riippuu projektin suuruudesta.

Jaan tassa opinndytetydssa esituotantovaiheessa tarvittavan 2D-peligrafiikan neljaan
osaan; konseptitaiteeseen, key artiin, Ul-designiin ja mock-upeihin. Merkitykset mene-

vat valilla paallekkain, mutta mielestani tama jako selkeyttaa tarvittavaa kokonaisuutta.

Ul-design tarkoittaa kayttolittyman suunnittelemista ja nimi tulee englannin sanasta
user interface. Kayttoliittymaa varten pitda suunnitella ja toteuttaa kaikki ne elementit,
joissa pelaaja on tekemisissa suoraan pelin mekaniikan kanssa, kuten esimerkiksi pelin
valikot tai kuvaruudun reunassa néakyvéat informaatiot (Kennedy 2013, 108.) Kayttoliit-
tymien visuaaliset osat tehddan useimmiten Adoben Photoshopilla, tai vektoreina Illu-
stratorilla. Toinen suosittu tapa on tehdd ne myds Adoben After Effectilla tai Flashilla
(Kennedy 2013, 114).

Kayttoliittyman suunnitteleminen aloitetaan yleensé suhteellisen varhaisessa vaihees-
sa. Ensin mietitdan, miten kayttoliittyma tukisi pelin henked, sitten siité tehdaan pikaisia
luonnoksia kunnes idea loytyy ja pdastaan yksittaisten elementtien tekemiseen. Naista
alustavista kayttoliittyman osista tehdaan mock-up-kuvia pelista. (Kennedy 2013, 113).
Mock-upit ovat malleja, joiden avulla voidaan nahd& milta vield vaiheessa oleva ty6
voisi nayttda sen lopullisessa kontekstissa (kuvio 3.).

Pelin lopullisen visuaalisen tyylin I6ytamiseen tarvitaan useita mock-up-kuvia. Mock-up-
kuvia tehdessa tiedossa on jo vahintaankin raakaversio pelin visuaalisesta ilmeesta,
joten tehtavana on visualisoida, miten pelin valikot ja muut osat voisivat kuvitteellisesti

nayttaé lopullisessa tuotteessa erilaisilla visuaalisilla iimeilla. (Antinkaapo 2014.)

Naiden mock-up-kuvien avulla projektin voidaan valita tyylisuunta, joka miellyttda eni-
ten. Sen jalkeen valittua tyylisuuntaa mahdollisesti iteroidaan viela useita kertoja, kun-
nes kaikki osapuolet ovat tyytyvaisid saavutettuun ilmeeseen. Suurimpia mock-up-
kuvien ilmeeseen vaikuttavista tekijoistd ovat typografia- ja varivalinnat, joiden etsimi-

seen, valitsemiseen ja kokeilemiseen voi menna suurin osa ajasta. (Antinkaapo 2014.)
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My®os kilpailijoiden kayttoliittymisté kaivettujen referenssien lapikdyminen on tarkeéaa,
jotta pystyy luomaan pelille ilmeen, joka on trendikds mutta myo6s erottuu kilpailijoista.
Pelin visuaalinen ilme pitéisi kyetéa tunnistamaan, myos pienikokoisista kuvista. (Antin-
kaapo 2014.)

Kuvio 3. Mock-up-kuva Subsistence -pelista sen tekovaiheessa. Kuvasta saa hyvan kasityksen
siitd miltéd sen pelaaminen voisi nayttaa.

Mock-up-kuvien liséksi pelin esituotantovaiheessa tarvitaan jonkinlainen key art -kuva.
Koska pelin tuotantovaihe on etenkin suurempia videopeleja tehdesséa niin pitkd, on
erittain tarkead, etta kaikilla on pelistd sama mielikuva. Pelin avainhetket eli pelid maa-
rittavat ideat, jotka ovat pelin konseptissa kaikkein mielenkiintoisimpia tai tarkeimpia,
visualisoidaan key artina. Key artissa keskitytddn yksityiskohtien sijaan kokonaisku-
vaan ja pyritddn nayttdmaan muille pelin visio. (Kennedy 2013, 18.)

Pienissa peleissa, kuten mobiilipeleissa, voi riittda pelkk& mock-up pelin lopullisesta
iimeestd ennen sen toteuttamista. Suurissa konsolipeleissa tehdaan vield massiviisia
konseptitaide- ja key art -toita.

Metropolia



3 Konseptitaide

Tassa luvussa perehdytdadan syvemmin konseptitaiteeseen. Luvussa kasitelldadn muun
muassa mita konseptitaide on, milla tydvalineilla sitéd tehdaan ja mitda apukeinoja sen

tekemisessa voi kayttaa.

3.1 Konseptitaiteen maaritelmé

Sanan "konsepti” alkuperd on todenn&kdisesti latinankielisessd sanassa conceptum,
joka tarkoittaa muun muassa sommitella ja kirjoittaa. Sanalla voidaan tarkoittaa suunni-
telmia, piirustuksia, ennakkolaskelmia tai prototyyppia. Englannin kieless& sana con-
cept art on alun perin esiintynyt 1930-luvun animaatioteollisuuden piireiss&, jossa se on
tarkoittanut muun muassa piirrettyja ja maalattuja kuvia, joita kaytettiin kuvittamaan

animaatioelokuvan tunnelmaa, muotoilua ja vareja. (wikipedia 2014c.)

Kuvitukset ja konseptitaide usein sekoitetaan toisiinsa. Yhtalaisyyksista huolimatta nii-
den valilla on eroja, joista suurin on katsojien nékdkulma. Kuvitus on valmis ty6, joka
on tarkoitettu nahtavaksi sellaisenaan. Hyva taiteellinen kuvitus ei monesti voisi olla
olemassa todellisuudessa, silla osat siitéd on tyylitelty nayttdmaan visuaalisesti mielen-
kiintoiselta. Se myds harvemmin nayttaa sellaisia osia hahmoista ja ymparistdista, jotka
eivat ole olennaisia kyseiselle kuvalle, kuten esimerkiksi mita jonkin rakennuksen taka-
na on. Konseptitaiteen ei aina tarvitse olla muuta kuin nopeita luonnoksia, eika sen
valttdmattd tarvitse edes nayttdd hyvalta, silla konseptitaiteen tarkein tehtava on kom-
munikoida tuotantoryhmalle miltéa peli tulee nayttamaan. (Muratori 2014)

Yksi konseptitaiteen méaarittelemiseen liittyvd ongelma on se, etta ihmisilla tuntuu ole-
van vain hamara kasitys siitd, mika peligrafiikasta on konseptitaidetta. Nettisivustot
usein luokittelevat kaikki peleja ja elokuvia varten tehdyt tyot konseptitaiteeksi ja se voi
antaa epéarealistisen kasityksen siitd, mita konseptitaide todellisuudessa on. Lahes
kaikki materiaali, joka julkaistaan tai salaperdisesti vuodetaan julkisuuteen tulevasta
sarjakuvasta, elokuvasta tai videopelistd on todennékdisesti alun perinkin tarkoitettu

promootiomateriaaliksi. (Ahnut 2014.)
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Kuvio 4. Psychonauts pelin omaperéinen ja piirrosmainen tyyli toimii myés 3D-muodossa, ku-
ten nahdaan oikeanpuoleisesta valmiista hahmosta.

Hyvilla konseptitaiteilijoilla on ymmarrettava ja johdonmukainen visio siita, miltéd maail-
ma ja sen hahmot tulevat nayttamaan, ja he visualisoivat sen animaattoreille ja 3D-
artisteille. Vasta he tekevat siistin ja viimeistellyn kuvan, jonka yleis6 nékee (kuvio 4).
Siksi onkin usein tarkead, etta konseptitaiteessa kaikki elementit ovat fyysisesti ja tilal-
lisesti oikein. Viivojen on oltava loogisia, jotta ne voidaan rakentaa kolmiulotteiseen

muotoon. (Muratori 2014)

Kuvio 5. Portal 2 -pelia varten tehtya konseptitaidetta.

h
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Kaikki pelin konseptin visualisoimiseen tehty materiaali on konseptitaidetta. Ehka tun-
netuimpia esimerkkejd konseptitaiteesta ovat todennakdisesti maisemakonseptit ja
hahmokonseptit. Maisemakonseptit ovat mielestani erityisen mielenkiintoisia, silla ne
toimivat usein myos pelin key art -t6ind. Esimerkiksi Portal 2 -peliin tehty konsepitaide-
kuva (kuvio 5) nayttaa hyvin tilan tunnelman ja tyylin, mutta ei valttdmatta sovellu refe-
renssiksi 3D-artisteille, silla siina ei ndy koko tilaa tai yksityiskohtia. Vain osa konsepti-
taiteesta paatyy oikeasti referenssimateriaaliksi tuotantoon, silla ennen lopullisen kon-

septin syntymista pitdé tehda useita luonnoksia ja vélivaiheita.

3.2 Tyovalineet ja -ymparist6d

Perinteiset materiaalit, kuten paperi ja kyné ovat aina tarpeellisia, mutta yh& enemman
tyota tehdaan alusta alkaen digitaalisesti kayttdmalla paineentunnistuksella varustettuja
piirtopoytid. Digitaalinen piirtdminen avaa lisda mahdollisuuksia, silla silloin ovat kay-

téssé& myds ohjelmien omat tytkalut.

Adobe Photoshop on maailman yleisin 2D-kuvien tekemiseen ja muokkaamiseen kay-
tetty ohjelma. Ohjelma kannattaa tuntea hyvin, silla sitd todennakoisesti tullaan kaytta-
maan lahes jokaisessa tyOpaikassa videopelialalla. Photoshop on talla hetkella yksi
vanhimmista yha kaytossa olevista kuvankasittelyohjelmista, ja sita parannellaan ja
kehitetaan jatkuvasti. Toinen digitaaliseen maalaamiseen kaytetty ohjelma, joka on
ollut aikansa pioneeri ja on yha suosiossa on Corel Painter. Painter tarjoaa kayttoon
lukuisia erilaisia siveltimia, jotka jaljittelevat perinteisia tytkaluja ja joiden sekoittumis-
metodia pidetddn usein huomattavasti parempana kuin muissa ohjelmissa. (Kennedy
2013, 150.)

Kehitys teknologiassa muuttaa jatkuvasti sitd, miten alalla toimitaan ja se tarjoaa uusia
mahdollisuuksia suunnitella pelia ja jakaa ideoita. Esimerkiksi jotkut suunnittelijat kehit-
tavat ideansa 3D-ymparistdssé, jolloin elementit ovat automaattisesti fyysisesti ja tilalli-
sesti oikein. Nykyaan videopelit ovat usein pddasiassa 3D:t4, ja tekemalla luonnoksen
3D:na sen saattaa saada helpommin hyvéksytyksi ja sitd voi kayttda myos lopullisen

pelissa kaytettdavan 3D-mallin pohjana (Kennedy 2013, 150).

Esimerkiksi ZBrush ja Mudbox tarjoavat hyvid keinoja muotoilla hahmoja ja muita pelin

elementtejd samalla tyylilla kuten savea muotoillaan. Niissa voi tehda uskomattoman
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tarkkoja 3D-muotoja, koska ne mahdollistavat erittdin korkearesoluutioisia toita, joissa
voi olla jopa miljardeja polygoneja. Konseptitaiteessa 3D-muotoa voi kayttda esimer-
kiksi referenssina tai upottamalla suoraan kuvaan. Parhaimmillaan se voi sdastaa tun-
teja tyoskentelyaikaa, kun jokaista muotoa ei tarvitse piirtdd aina uudestaan eri kuva-

kulmista.

Itse olen kokeillut ZBrushin ja Mudboxin tyylista ilmaista ohjelmaa, Sculptrista. Siin& ei
voi tehdé erityisen korkearesoluutioisia toitda, mutta se soveltuu hyvin referenssien te-
kemiseen (kuvio 4). Ohjelma on mielestani helppokayttdinen eikd sen kayttdmiseen

tarvita aikaisempaa 3D-ohjelmien osaamista.

Kuvio 6. 3D-muoto on hyoddyllinen referenssi, silla sité voi vaivattomasti kaéntaa eri kuvakul-
miin. Taman 3D-luonnoksen on tehnyt Natasha Schirmuli kéyttden Sculptrista.

Digitaalinen maailma on helpottanut valokuvien hyédyntamista, ja niiden kayttdminen
referenssind on todella tyypillista konseptitaiteessa. Valokuvista voidaan saada arvo-
kasta informaatiota ja niitéd voidaan myods kayttaad tekstuureina tai osina konseptikuvaa
itsedan. Referenssikuvat ovat hyodyllinen apu, silla ne voivat nopeuttaa tydskentelya ja
antaa uusia ideoita. (Kennedy 2013, 150.)

Referenssiksi valitusta valokuvasta voidaan kayttad mallina geneerisia yksittéisia osia
kuvasta, kuten esimerkiksi puita ja pilvid tai spesifimpia osia, kuten esimerkiksi edus-
kuntataloa. Referensseja tarvitaan myos historiallisesti oikeiden yksityiskohtien luomi-

seen, kuten esimerkiksi toisen maailmansodan univormuihin.
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Referenssikuvia voidaan myo6s kerata pelkastaan inspiraatioksi. Inspiraatiotaulu el
mood board on hyvé tehda jo konseptin suunnittelun alkuvaiheessa. Se toimii konsepti-
taiteilijalle samalla periaatteella kuin key art toimii pelin tuotantotiimille, eli auttaa pysy-

maan tunnelmassa ja sailyttdmaan halutun vision koko suunnitteluprosessin ajan.

Kuvakollaasimenetelma (englanniksi photo-bashing) on valokuvien suoraa kayttamista
digitaalisessa tydssa, ja sita nakee usein etenkin maisemakonseptitaiteessa (kuvio 5).
Menetelman kayttd on keino nopeuttaa tydskentelya ja saada toihin realistisuuden tun-
tua. Valokuva upotetaan konseptitaidetydhon ja saadaan sopimaan kokonaisuuteen
saatelemalla valokuvan valoisuutta ja varia. Jotta kaikki kuvat saadaan sopimaan toi-
siinsa ja kuvakollaasi nayttaisi uskottavalta, taytyy olla hyva tuntemus valosta, perspek-

tiilvista ja materiaaleista. (Helmigh 2014.)

Kuvio 7. Ubisoftin Far Cry 3 -pelia varten tehdyssa konseptitaiteessa on nahtavissa, kuinka
valokuvat on upotettu ja saatu sopimaan toisiinsa maalaamalla niiden paalle digitaali-
sesti.
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Kuvio 8. Kuvakollaasimenetelm&a ei kaytetd pelkéstddn maisemakuviin, vaan myos realistis-
ten hahmojen konsepteihin. Tamén tyyppisten hahmojen konseptitaiteessa on usein
paljon tarkasti upotettuja kuvia ennen kuin se viedaan 3D-muotoilijoille tydstettavaksi.

Konseptitaiteilijan on hyva ottaa aina kuvia talteen omaan referenssikirjastoonsa. Kay-
tettdessa omia valokuvia kuvakollaasimenetelmassa tai referensseina ei tarvitse mu-
rehtia sitd, ettd tiedostot ovat liilan pienid tai vaarastd kuvakulmasta. Kuvia voi myos

kayttaa nakyvammin tai muokkaamatta, silla niiden tekijanoikeudet ovat omia.

4 Trash Diver -pelikonsepti

Opinnaytetyoni toiminnallisessa osuudessa suunnittelin visuaalisen ilmeen omalle se-
lainpelikonseptilleni. Suunnittelin konseptin paapiirteittain esituotantovaiheen tarpeiden
mukaisesti jattaen pelin mekaniikan ja yksityiskohdat avoimiksi jatkokehittelemista var-
ten. Itse peli tehddan vasta mydhemmin, joten keskityin tdssa opinndytetydssa vain
visuaaliseen ilmeeseen. Tavoitteenani oli antaa konseptista hyva vaikutelma ja saada
visuaalisesta ilmeestd mielenkiintoisen ja omaperaisen nakoéinen. Lopuksi materiaalit
on koottu kokonaisuudeksi yhteen tiedostoon, jota voi kayttad idean esittelemiseen ja

portfoliomateriaalina.
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Pelikonseptin nimi on Trash Diver ja se on yksinkertainen selainpeli, jossa kuljetaan
roskaisessa merenpohjassa, kerétddn esineitd, vaistellddn vaaroja ja metséstetaan
legendaarista aarretta. Suunnittelen pelille pelihahmon ja visualisoin mahdollisia viholli-

sia. Suunnittelen naiden liséksi logon ja teen mock-upit valikosta ja pelattavuudesta.

4.1 Konseptin hioutuminen

Aihe konseptiini syntyi luettuani artikkelin pohjoisen Tyynenmeren roskaongelmasta.
Rannikoilta mereen joutuneet kelluvat roskat ovat useita vuosia kulkeutuneet merivirto-
jen mukana pyorteeseen muodostaen valtavan roskalautan. Se koostuu suurimmilta
osin pienten muovikappaleiden muodostamasta roskasopasta, jota kelluu noin kymme-
nen metrin paksuisena. Suurimmat roskat ovat painuneet pohjaan. Vaikka nyt monet
kansainvéliset yhdistykset yrittdvatkin pitdd lautan kasvun aisoissa, on se sen verran
kaukana mistdan mantereesta, ettei yksikdan valtio ole ollut halukas ottamaan siita

vastuuta tai rahoittamaan sen siivoamista pois. (Turgeon 2014.)

Mietin, milta nayttaisi tulevaisuus, jossa koko maapallo olisi samassa roskaisessa tilas-
sa ja jossa jaatikdiden sulamisen mydta merenpinta olisi noussut peittamaan suurinta
osaa maasta. Mielestani fiktiivinen maailma toimii peliympéristdssa erityisen hyvin, silla
se antaa tilaa mielikuvitukselle poistamalla realistisuuden rajoitteet mutta tarjoaa kui-
tenkin mahdollisuuden kasitella oikean elaman aiheita ja ongelmia. Minulle ymparisto
on aina ollut tarkea aihe, ja siksi halusinkin kayttaa pohjoisella Tyynellamerella olevaa

tilannetta inspiraationa konseptilleni.

Alkuvaiheessa ideana oli tehda konseptitaidetta tarinalliseen konsolipeliin, silla ajatte-
lin, ettd voisin siten saada nayttdvampaa konseptitaidetta portfoliooni. Kuitenkin tutki-
musosuutta tehdessani ja oppiessani konseptitaiteesta enemman totesin, ettd niiden
taustalla pitaisi olla selkeéa ajatus siita, mita peli sisaltaisi, jotta ratkaisut suunnittelussa
voisivat olla perusteltuja. Halusin myos, etta peli voisi olla mahdollista toteuttaa niilla
resursseilla, joita minulla on nyt kaytettavanani. Pystyisin l6ytama&an kiinnostuneita ja
osaavia ihmisid yksinkertaisen selainpelin toteuttamiseen, mutta konsolipeli tulisi to-

dennékdisesti jadmaan vain suunnitelmaksi. Lahdin siis yksinkertaistamaan pelia.
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Kuvio 9. Ensimmaisesséa konseptissani halusin tehda postapokalyptisen maailman, jossa ihmi-
set elaisivat roskalautoilla, likkuisivat jaansarkijoilla roskameressa lautoilta toiselle ja
sukeltaisivat materiaaleja pohjasta. Tarkoituksena oli kayttaa tdissa kuvakollaasime-
netelmaa, jotta kuviin olisi saanut realistisuuden tuntua.

Vaikka mobiilipelit nayttaisivat olevan talla hetkelld suosituimpia Suomessa, selainpelin
toteuttaminen tuntui paremmalta ratkaisulta. Peli olisi yksinkertaisempaa julkaista ja
minulla oli niista enemman kokemusta pelaajana, mista olisi paljon apua suunnittelu-
paatdsten tekemisessa. Tavoitteena oli kuitenkin suunnitella pelille vasta visuaalinen
ilme, joten ei ollut tarpeen lydda viela lukkoon konseptin tekniseen puoleen liittyvia asi-
oita. Myohemmin olisi mahdollista viela muuttaa alustaa mobiililaitteille tai tabletille, jos

sellaiseen tulisi inspiraatiota ja halukkaita tekijoita.

Ideoidessani konseptia mietin pelaamiani selainpeleja ja sitd, mika teki niista kiinnosta-
via. Selainpeleissd nakee usein hyvin vaihtelevaa laatua visuaalisissa ilmeissa, ja pelit

voivat olla todella viihdyttavia siitd huolimatta. Tarkeinta pelissa on se, kuinka hyvin peli
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itsessaan on suunniteltu, silla pelistd tekee usein miellyttdvan sen pelaajille antama
onnistumisen tunne. Esimerkiksi Motherload -selainpelida on todella hauska pelata,
vaikka se ei olekaan visuaalisesti vaikuttava (kuvio 8). Visuaalisella iimeellda annetaan
pelille kuitenkin lisdarvoa ja sen avulla houkutella pelaajia kokeilemaan pelia.
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Kuvio 10. Motherload on pelattavissa ilmaiseksi esimerkiksi XGenstudios.com ja miniclip.com -
sivustoilla. Motherload on hyva referenssi, kun tarkastellaan materiaalin maaraa, jota
selainpeli tarvitsee.

Yksinkertaistaakseni pelid paatin jattaa omasta konseptistani pois koko veden ylapuo-
lella olevan maailman ja keskittyd vain sukeltamiseen. Ajatukset pyoérivat meren eri
kerroksissa ja mietin ideaa sukeltajasta, jonka pitdisi paastéa pohjaan ja takaisin pinnal-
le ennen hapen loppumista tai ennen kuin petoeldimet sybévat sen. Tuntui kuitenkin,
ettei ideassa ollut mitddn mielenkiintoista. Samankaltaisia peleja oli jo olemassa, eika
pelimaailman roskaisuus tuonut mitdan uutta tutulle konseptille, jossa yleensa sukelle-

taan aarteita, kuten helmia (kuvio 9).
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Kuvio 11. Tassa kaksi esimerkkia Pearl Diver -nimisesta pelista, jossa sukelletaan merenpoh-
jasta helmi&. Toisessa on aikarajoitus ja toisessa happi voi loppua.

Metropolia



18

Muistin, miten hienoja vanhat sukelluspuvut ovat ja innostuin ajatuksesta, etta sukelta-
jalla olisi naihin perustuva asu. Pelin tapahtumapaikaksikin riittéisi ainoastaan meren
pohja, jolloin peli voisi olla jonkinlainen tasohyppelypeli. Vedenalaisuus antaisi mielen-
kiintoisen lisdn perinteiseen tasohyppelyyn, silla se muuttaisi pelihahmon liikkuvuutta.

Myds kiehtovalla maailmalla ja vihollisilla pelista voisi saada omaperdaisemman.

Miettiessani vihollisia mielessani kavivat ensin hait, mureenat ja muut petokalat. Kui-
tenkin keskusteltuani biologiaa opiskelevan ystavani kanssa opin, etta niin roskaisessa
meressa suurimman osasta elididen olisi mahdotonta selviytya, ja meduusat voisivat
olla saastuneessa tulevaisuudessa ehka menestyksekkdimpia. Tutkimukset viittaavat
siihen, ettd meduusojen populaatiot ovat jo nyt kasvussa (Guilford 2013). Vaikka kon-
septin ei tarvitse olla realistinen, on hyva, jos siina on tosielamaan perustuvia seikkoja.

Meduusat ovat myds visuaalisesti upeita, joten innostuin ajatuksesta heti.

Kuvio 12. Tein useita luonnoksia erilaisista meduusoista, jotta saisin jonkinlaisen kuvan niiden
anatomiasta ja liikkeesta.
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Kuvio 13. Child of light on pelattavissa tietokoneella ja useilla eri konsoleilla.

Visuaalista inspiraatiota sain muun muassa Ubisoftin vuonna 2014 julkaisemasta
pelista Child of Light (kuvio 11). Pelihahmo on tehty 3D:lla, vaikka peli on tehty muuten
2D-grafiikoilla. 3D-hahmo on saatu istumaan 2D-ympéristdon laittamalla sen
perspektiivit ndyttdmaan siltd kuin se olisi kaukana ja tekemalla vareista ja varjoista
litteitd. Pidan kovasti pelin kauniista ja haikeasta tunnelmasta, jota toivon saavani myoés
omaan konseptiini. Pelin hahmo erottuu hyvn taustasta, ja vaikka se on pienikokoinen,

sen muoto on hyvin selkeda ja punaiset hiukset ja siivet tekevat siitd tunnistettavan.

4.2 Pelihahmon suunniteleminen

Aloitin konseptin visualisoinnin pelihahmon suunnittelemisesta. Pelihahmo on yksi pelin
tarkeimmista elementeistd, joten siité oli saatava omaperaisen ja tunnistettavan nakoi-
nen. Hahmon pitaisi pystyd herattamaan kiinnostusta pelid kohtaan ja saada ihmiset

kokeilemaan sita.
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Kuvio 14. Tein tamén kaltaisia kuvakollaaseja aina kun aloitin ideoimisen. Tata tehdessani ylla-
tyin siitd, miten paljon erityylisia pukuja oli keksitty.

Inspiraationa olivat vanhanaikaiset sukelluspuvut, joten aloitin hahmon suunnittelemi-
sen katselemalla niista kuvia. Mietin, mitd ominaisuuksia hahmolla voisi olla. Olisiko se
hidas vai nopea? Liikkuisiko se hyppimélla, kavelemalla vai jonkin laitteen avulla? Ide-
aksi alkoi muodostua painavan ja levean nékoinen sukeltaja, joka liikkuisi hitaasti ja

poimisi tavaroita koukkukasien avulla.
Aluksi ajatuksena oli, ettd happiletku olisi sukeltajassa kiinni ja hahmon olisi liikuttava
tasaisesti eteenpdin letkun mukana. Poistin happiletkun kuitenkin myéhemmin, silla se

vaikeutti hahmon liikkuvuutta. Jos hahmossa olisi letku kiinni, se ei voisi menna asioi-
den alitse, ja pidin mahdollisuudesta, ettd hahmo voisi vaistaa viholliset talla tavoin.

f
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Kuvio 15. Photoshopissa luonnostelemiani painavan ja hieman kémpelén nakoisia sukeltaja-
hahmoja. Niista puuttui kuitenkin persoonallisuutta.

Kuvio 16. Yritin tehdd hahmosta vahdn modernimman nakoéisen. Pidin ajatuksesta, ettd puvussa
olisi ikkunoita, jotka antaisivat hahmolle kasvot.

Koska Trash Diver -konseptin tapahtumisaika oli tulevaisuus, paatin viedd hahmoa

vahan modernimpaan suuntaan. Koin kuitenkin haasteelliseksi saada hahmosta oma-
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peraisen nakoisen, silla vanhoja sukelluspukuja on kaytetty inspiraatioina muihinkin
pelihahmoihin. Esimerkiksi Bioshock-pelissé ovat isokokoisiin vanhoihin sukelluspukui-

hin pukeutuneet Big Daddy -hahmot (kuvio 15) ja oli vaikea paastd eroon vahvasta

mielleyhtymasta pelin kanssa.

Kuvio 17. Bioshock on 2K Gamesin 2007 julkaisema first person shooter -peli. Sukelluspukuun
pukeutuneet “Big Daddyt” ovat pelin tunnetuimpia hahmoja.

Lahdin etsimd@an inspiraatiota puvuista, jotka olivat tunnelmaltaan erilaisia kuin
Bioshockissa. Jo aivan aluksi silmiini olivat osuneet pitkat roskaponton tyyliset sukel-
luspuvut (kuvio 16). Mielestani niissa oli jotain viehattavaa, ja koska en loytanyt niihin

perustuvia hahmoja, innostuin kayttamaan sellaista pohjana omalleni.

Kuvio 18. Karl Heinrich Klingertin vuonna 1797 suunnittelema sukellusvarustus.

|
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Kuvio 19. Luonnoksia hahmon suunnittelemisesta. Hanskoista tuli lopulta pitkat ja kengista
kumisaappaan tyyliset.

Uuden referenssin mydta mielikuva hahmosta muuttui taysin. Onneksi yksi oman kon-
septin hyvistd puolista on se, ettd minulla oli vapaus muuttaa hahmon attribuutteja uu-
den inspiraation myo6td. Enda en halunnut hahmon liikkuvan hitaasti ja kbmpeldsti vaan
reippain harppauksin. Selkedammat liikkeet nayttaisivat paremmilta myds pelin kannalta.
Hahmon paljaat jalat antaisivat muistutuksen siitd, ettd puvun alta 16ytyy ihminen, mika

tekisi hahmosta sympaattisemman.

Paatin korostaa sukeltajan reippautta vaellusrepulla. Repussa hahmo voi pitda tavaroi-
ta, joita sen sukeltaessa tarvitsee kayttaa ja reppuun voi yhdistdd myos happipullon.

Hahmo sai myos rakettisaappaat, joiden pohjasta tulevan paineilman avulla sukeltaja
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pystyisi hyppdamaan korkealle tai pysymé&éan pohjan ylapuolella Iyhyitd aikoja. Tama

antaisi lisad mahdollisuuksia siihen mita peli voisi sisaltaa.

Kuvio 20. Suunnitellessani hahmon silmareikia oli otettava huomioon, miltd se nayttaisi sivulta
pain. Jos keskella oleva reik& on isompi, siina olisi sivusuunnasta yhta paljon mustaa
kokonaan nakyvan reidn kanssa.

Kuvio 21. Repun hihnoissa oli myds otettava huomioon, miltd ne nayttaisivat sivultapain tai pie-
nessa koossa. Erilaisten versioiden luonnosteleminen vierekkéain helpotti vaihtoehto-
jen vertailua ja auttoi paatosten tekemisessa.
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Lisasin hahmoon vield yksityiskohtia, jotka mielesténi tekivat siitd persoonallisemman.
Paljaiden kasivarsien sijasta hahmolla olisi siivoushansikkaat, jotka sopisivat konseptin
roskaiseen maailmaan. Yksi téarkeimmista yksityiskohdista hahmossa oli sen silméau-
kot. Silm&aukkoja voisi myohemmin kayttdd muiden konseptin osien visuaalisina ele-
mentteind. Kokeilin erilaisia vaihtoehtoja, ja pidin eniten kolmesta silmaaukosta. Kes-

kella olisi hieman isompi ikkuna ja alla kaksi hieman pienempéaa.

Tein kuvan lopullisesta suunnitelmasta harmaasavyisend. Piirsin hahmon &ariviivat
késin ja savytin sen Photoshopissa. Ideana oli lisata varit vasta sitten, kun olisin visu-
alisoinut muita konseptin elementteja ja varimaailma olisi selkeytynyt. Kuitenkin yritta-
essani myohemmin lisata véareja ei hahmo oikein tuntunut sopivan muiden konseptin
elementtien kanssa. Muut osat oli tehty alusta asti tietokoneella, ja hahmo oli ainut,
missé oli kasin tehdyt rajaukset.

Kuvio 22. Harmaasavyisesta kuvasta tein kuitenkin referenssikuvan, jota voin kayttaa selkeyt-
tamaan, mistd hahmon eri elementit olivat syntyneet.
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Kuvio 23. Varipaletista tuli melko yksinkertainen. Halusin hahmon olevan vaalea, ja yritin pitaa
valot ja varjot pehmeind, jotta se pysyisi selkeanéd myos pienessa koossa.

Minun siis oli tehtdava hahmo uudestaan koneella. Yritin sdastaa aikaa tekemalla kuvan
harmaasavyisen version padlle, mistd syystd hahmo on hieman sotkuisen nakdinen.
Minun olisi myohemmin tehtdvad hahmo alusta asti koneella, jos haluaisin siita siistim-
man, mutta nyt tdma versio oli riittavd. Hahmo saattaa kuitenkin muuttua vield, kun
konseptia lahdettaisiin suunnittelemaan tarkemmin. Ainakin opin, etta tyttapa olisi hyva

paattaa jo alussa yhtendisen kokonaisuuden sailyttamiseksi.
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4.3 Pelin logo

Mietin logoa jo konseptin hioutuessa, mutta ennen lopullisen logon suunnittelemista
jonkin osan Trash Diver -pelin konseptitaiteesta oli ensin oltava valmis. Vasta kun pelin
hahmo oli suunniteltu ja aloitin key art -kuvan tekemisen, aloin saada kasitysta siita,

milta logo voisi nayttaa.

Halusin, etté logon viestisi seikkailuja ja ettd se sopisi hahmon sympaattiseen olemuk-
seen. Logon oli myds toimittava erilaisten kuvien yhteydessa ja erisavyisilla taustoilla.
Koska kyse on pelista, jonka tarkoitus on olla viihdyttava, ei logon tarvitsisi olla liian

vakava ja asiallinen.

Kuvio 24. Yksi varhaisista ideoista oli tehd& runsaasti kuvitettu logo, jossa merelliset aiheet reu-
nustaisivat tekstia. Nain logo olisi toiminut itsesséén kuvituksena pelille esimerkiksi
nettisivuilla nakyvissa pikkukuvissa.

Katseltuani paljon kuvia vanhoista sukelluspuvuista ja muista sukeltamiseen liittyvista
aiheista tuntui, etta vanhanaikainen Kirjaintyyli sopisi parhaiten tdhan maailmaan. Yksi
varhaisista ideoista oli tehda runsaasti kuvitettu logo, jossa merelliset aiheet reunustai-
sivat tekstid. Yksinkertaisempi logo tuntui kuitenkin paremmalta idealta, silla se toimisi

helpommin erikokoisina ja eri tarkoituksissa.

Kokeilin erilaisia tyyleja, mutta pidin eniten keskipaksuista tai paksuista kirjaintyypeista.
Inspiraationa kaytin konseptin aihetta ja pelihahmon muotokieltd. Hahmo on pitkahko,
ja mielestani sen kolme silmareikaa olivat yksi sen tunnistettavimpia visuaalisia ele-

mentteja. Paatin etsia naita piirteita logon kirjaintyyppia valitessa.
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Kuvio 25. Logon suunnitteluluonnoksia. Pelihahmo ja meduusat olivat keskeisimpia ideoita vi-
suaalisista elementeista.

Irash Dwer TRASH DIVER

Kuvio 26. Nick Curtisin suunnittelema Hamburger Heaven -kirjaintyyppi oli yksi kokeilemistani
keskipaksuista retrokirjaintyypeista. Fontin kulmikkuus ei tuntunut kuitenkaan sopivan
taysin pelihahmon pyéreisiin muotoihin.
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Vexler Slip by Typodermic Fonts Inc.

Kuvio 27. Vexler slip on Ray Larabien suunnittelema ja elokuussa 2014 julkaisema fontti, jonka
voi ladata omaan kayttdonsa ilmaiseksi dafont.com -sivustolta

Loysin Vexler Slip -nimisen Kirjaintyypin, joka sopi taydellisesti tarkoituksiini. Muotokieli
sopii pelihahmon kanssa hyvin, silla se on pitkaa ja “puikulamaista”, ja esimerkiksi S ja
A -kirjaimissa olevat pallot muistuttavat hahmon puvun silméreikié. Pidin kovasti siita,
miten Kirjaintyypissé yhdistyvét versaalit ja kapitaalit, silla se antaa tekstille tietynlaista
herttaisuutta. Kirjaintyyppi on sopivan paksu ja selkealukuinen, jotta sité voi kayttaa

my06s negatiivina.

TRASH DIVER

Kirjaintyypin 10ydyttya olin tyytyvainen siihen, miltéd sanat nayttivat ja siirryin tekemaan
toista osiota konseptini visualisoimisessa. Kuitenkin palatessani taas katsomaan logoa
huomasin sen kaipaavan jatkokehittdmisté. Logosta piti saada persoonallisemman néa-

kéinen ja mietin, kuinka voisin kayttaa pelihahmoa logossa.

Kokeilin ensin saada hahmoa muodostumaan jostain logon kirjaimesta ja sitten siluetin
omaisena logon tekstiosuuden takana. Toimivin ratkaisu tuntui kuitenkin olevan hah-
mon kayttdminen tekstiosuudessa kahden sanan valissd. Sanoissa "Trash” ja "Diver”
on yhté paljon kirjaimia ja ne ovat visuaalisesti [ahes yhta suuria.
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LEST TRASH-DIVER
[[ENMIIE] TRASH-DIVER

TRASH-DIVER
TRASHDIVER TRASH-~DIVER

Yritin saada hahmon "kasvot” sopimaan eritavoin kahden sanan valiin. Paadyin teke-
maan H- ja D-kirjaimille paatteet, jotka muodostaisivat hahmon negatiivina. Hioin paat-
teitd pitkdan, kunnes lopulta paadyin kayttaméaan E-kirjaimen muotoa sanojen valiin

muodostuvan reidn mallina. N&in negatiivikuvasta tuli mielestani selkea ja hyvin erottu-

va myQs pienessa koossa.
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TRASH-DIVER
RASH-DIVE

Mielestani lopullinen logo tayttda hyvin ne tavoitteet, joihin pyrin. Se on selked ja ku-

vastaa hyvin konseptin tunnelmaa. Negatiivina muodostuva hahmo tekee logosta per-
soonallisemman ja viehattavan. Vaikka logon kirjaintyyppi on saanut vaikutteita van-

hanaikaisuudesta, on logo kokonaisuudessaan moderni.

4.4 Key art -kuva

Konseptille oli tarkeda tehda key art -kuva, jonka avulla konseptia voisi esitella. Key
artin tarkoituksena on antaa kuva siitd, mista pelissd on kyse ja mika sen potentiaali
on. Kuvan avulla pystyin myds tekemaan visuaalisesta ilmeesté laajemman kayttamal-
la sitd pohjana mock-upille pelin valikosta ja pikkukuvista. Key art -kuvasta pitaisi valit-

tya pelin tunnelma ja nékya kaikki ne elementit, jotka pelissa olisivat keskeisia.

Luonnostelin kuvaa ensin lyijykynalla, ja siirryin sitten tydskentelemaan Photoshopilla.
Lahdin maalaamaan kuvaa harmaasavyilla, silla en ollut viela varma siita, mita vareja
tahtoisin kayttda. Pienensin hahmoa ja suurensin meduusoja, jotta saisin kuvasta hie-
man dynaamisemman. Kun olin tyytyvainen, aloitin varittamaan eri osia tasaisilla har-
maan savyilla. Ajatuksena oli lisatd valot ja varjot naihin elementteihin Photoshopin

clipping mask -toiminnolla.

=
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Kuvio 28. Tein asetelmasta melko klassisen kayttdmalla kultaista leikkausta méaéarittAmaan
hahmon ja meduusan sijainnin kuvassa. Meduusojen liikkeen ja etualan muotojen oli
tarkoitus luoda kuvaan dynaamisuutta.
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Koin haasteelliseksi saada maiseman nayttamaan silta, etta se koostuisi roskista ilman,
etta joutuisin tekemaén siita yksityiskohtaista. En voinut kayttaa valokuvia apunani, silla
visuaalinen tyyli oli yksinkertainen ja piirrosmainen, joten paadyin lisdamaéan yksityis-
kohtia siluetin omaisesti.

Toinen haaste tuli siitd, ettd maailman piti nayttda vedenalaiselta. Lisasin kuvaan teks-
tuuria ja yritin varitysvaiheessa pitda savyt liukuvina ja pehmeina. Kaytin valoperspek-

tiivia, eli taaempana olevissa asioissa olisi pienempi kontrasti ja haaleampi vari. Lisasin

varit eri layereille clipping mask -toiminnon avulla.
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Kuvio 29. Kokeilin erilaisia versioita varityksesté. Digitaalisessa varittdmisessa on se hyva puoli,
etta kokeiluja voi tehdéa vapaasti, alkuperaisen kuvan karsimatta.

Kuvio 30. Valmiista kuvasta tuli tallainen. Kuviossa 29 nakee, miltéa se nayttaisi esimerkiksi pelin
valikon mock-upin taustalla.

y -
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TRASH-DIVER

NEW GAME e -

MORE GAMES

Kuvio 31.

Key art -kuvan tekeminen oli minulle opettavaista, silla en ollut tehnyt ennen mitaan
sen kaltaista. Olin aikaisemminkin varittdnyt harmaasavyisia piirustuksia, mutta en nain
isoja t6ita ja kuvan tyyli poikkeaa realistisemmasta tyylista, johon yleensé pyrin. Loppu-
tulokseen olen tyytyvainen, vaikka olisinkin toivonut siitéd viela hieman dynaamisempaa.
Nyt kuva kuitenkin onnistuu siind, mihin se oli tarkoitettukin; luomaan tunnelmaa ja

nayttamaan, mistéa pelissa on kyse.

4.5 Mock-up-kuva pelindkymasta

Lahdin suunnittelemaan mock-up-kuvaa siitd, milta ndkyma pelissa voisi nayttaa. Kuva
olisi tarkea apu konseptin esittelemisen kannalta, silla se auttaisi hahmottamaan pelin
konkreettisemmin. Kuvassa pitaisi nakya pelin hahmo oikeassa ymparistdéssaén, niin
kuin sen nakisi pelissa. Kuvassa nakisi myos sopivan yksinkertaisen nékymaén, jota

olisi mahdollista toistaa pidempiakin maita.

|
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Aloitin mock-up-kuvan tekemisen suoraan Photoshopissa. Konsepti ei ollut vield hiou-
tunut tarpeeksi ja mock-up-kuvien luonnosteleminen auttoi sen hahmottamisessa. Kun
lopullinen pelihahmo oli syntynyt, maastosta piti tehdd monimutkaisempaa ja sen kor-

keuseroista vaihtelevampaa, silla pelihahmo ei enda liikkunut hitaasti ja kompeldsti,

kuten sen aluksi oli tarkoitus.

Kuvio 32. Erliaisia versioita mock-up-kuvasta. Jostain syystad suunta, johon halusin hahmoin
kévelevan, vaihteli. Ensin hahmo oli menossa vasemmalle, sitten oikealle ja sitten
taas vasemmalle. Lopulta paadyin kayttdméén menosuuntana oikeaa, silla hahmo
naytti etenevan paremmin sinne suuntaan.

Kun konsepti oli valmis, aloitin lopullisen mock-up-kuvan tekemisen. Suunnittelin k&sin
alustavan suunnitelman siitd miltd maasto voisi nayttda ja tein Photoshopissa siluetit,

joihin aloin muodostamaan maastoa clipping maskin avulla (kuvio 31).

Halusin laittaa muutamia yksityiskohtia roskaisuudesta maan reunoille, jotta pohja nayt-
taisi siltd, kuin se olisi kokonaan roskan peitossa. Epaselva maasto oli kuitenkin mer-
kattava jollakin tavalla, jotta olisi selkeda missd hahmo pystyisi likkumaan. P&éatin va-
laista sen osuuden maasta, joka on kaytettavana. Taustan jatin siluettimaiseksi. Aja-
tuksena oli, ettd se tekisi pelistd helpommin hahmotettavan ja tukisi mielikuvaa siita,

ettd maailma oli merenalainen.
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Kuvio 33. Lopullinen mock-up-kuva alkaa muodostua.

Ideana oli laittaa roskaisuus jalleen siluetin omaiseksi maan reunoille. Epaselva maas-
to oli kuitenkin merkattava jollakin tavalla jotta olisi selkedéd missa hahmo pystyisi liik-
kumaan. Paatin valaista sen osuuden maasta, joka on kaytettavana. Kerattavat roskat
voisivat olla maan sisassa. Hahmolla voisi olla keino nahdéa arvokkaat materiaalit valo-

na, jonkin tutkan avulla.
==
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Kuvio 34. Valmiissa mock-up-kuvassa nakyy hahmon lisdksi myds meduusoja.

Valmiista mock-up-kuvasta nékee mielestani hyvin sen, milté peli voisi nayttaa pelatta-
essa (kuvio 32). Kuvassa on tilaa etualalla, johon on tarkoitus lisata Ul-design. Sen
suunnittelemisen teen kuitenkin vasta myéhemmin. Voisin tdssa vaiheessa lisata ku-
vaan alustavaa suunnitelmaa siita, miltd Ul-design voisi nayttaa (kuvio 33), mutta pidan
kuvasta enemman nain. Mielestani ennen hyvén ui-materiaalin suunnittelemista pitaisi

jatkaa konseptin suunnittelua.

Kuvio 35. Esimerkki ui-designista, jota kokeilin. Tassa pelaajan elamé& nakyy happipullon muo-
toisena.

N
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4.6 Kokonaisuus

Kokonaisuus muodostui pikkuhiljaa yksittéisia osia toteutettaessa. Tehdessani hahmoa
tein myds luonnoksia pelin mock-upista ja tehdesséni key art-kuvaa suunnittelin logoa.
Talla tavoin sain otettua valilla etaisyyttd ja pystyin parantamaan asioita palatessani
niihin. Ylimaaraista tyota tuli kuitenkin tehtya paljon. Tein esimerkiksi useita mock-up-
toita, silla hahmon muuttuessa myds meren pohjan oli muututtava, jotta hahmon liik-

keet olisivat mielekkaita.

Lisasin kokonaisuuteen materiaalia, jota oli syntynyt konseptia visualisoidessa. Esi-
merkiksi Key art -kuvaa tehdesséni sain paljon ideoita pelin siséllosta etenkin meduu-

sojen kannalta (kuvio 34). Visuaalisen ilmeen tarkeimpien elementtien muodostuttua on

helppo tehda lisédé kokonaisuuteen sopivaa materiaalia.

Kuvio 36. Tein konseptitaidetta meduusoista kayttamalla samoja vareja, joita visuaalisen ilmeen
muihin osiin oli kaytetty. Kuvan avulla ndkee milla tavoin meduusat voisivat erota toi-
sistaan.

Lopullinen varimaailma syntyi itsestaan konseptitaidetta tehdessa. Aikaisempi suunnit-
telu ei mielestani kuitenkaan mennyt hukkaan, silld vaikka savyt vahan muuttuivatkin,
paadyin silti kayttdmaan violetin ja vihredn yhdistelmaa. Minusta vihrea meri sopi ros-
kaisuuteen sinistda paremmin. Violetti raikastaisi palettia ja toimisi hyvin myds huo-

miovarina. Mielestani sininen on yleinen véri kaikissa mereen liittyvissa asioissa, joten
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pidattaytyminen sen kaytosta tekisi Trash Diver -pelin varimaailmasta hieman omape-

raisemman.

Kun kaikki elementit kokonaisuudessa olivat enemman tai vahemman valmiita, tein
dokumentin, johon laitoin valmiin materiaalin (lite 1). Taustan savy on tasainen tum-
man harmaa. Mielesténi tumma tausta ja neutraali savy korostavat kuvien varia ja rau-

hoittaa kokonaisuutta, jossa on paljon erimuotoisia kuvia.

Kokonaisuutta tarkastellessa nékee viela selvemmin sen, ettd tekemista on paljon ja
kaikkea voisi vieda viela pidemmalle. Kokonaisuuteen voisi lisdta seuraavaksi konsep-
teja ui-design elementeista, seka lisda konseptitaidetta hahmosta ja siitd, kuinka se
likkuu. Kuitenkin tyd on nyt sen verran kattava, ettéa kokonaiskuva on mahdollista muo-

dostaa tasta maarasta materiaalia.

5 Loppusanat

Tata opinnaytetytta tehdessani opin videopelien tuotantoprosessin perusperiaatteen ja
tiedan nyt mita on mietittava, ja mihin kannattaa keskittya, kun lahdetdan suunnittele-
maan visuaalinen ilme videopelille. Opin tata tyotd tehdesséni myoés paljon konseptitai-
teesta. Nyt tiedan, ettd konseptitaide on paljon enemman, kuin vain kauniita kuvituksia.
Se on suunnittelemista, lukuisten luonnosten tekemista ja visuaalista ongelman ratkai-
sua. On ollut myds ilo huomata miten tarkedd graafinen suunnitteleminen on peleja

tehdessa.

Tasta opinnaytetydsta minulle jai kateen visuaalinen naytté omasta selainpelikonseptis-
tani. Tavoitteena oli, ettd materiaalista saa hyvan kuvan siita, miltd konsepti voisi nayt-
ta4, jos siita tehtaisiin oikea peli. Mielestani kokonaisuudesta tulee nyt ilmi konseptini
idea ja tunnelma, joten tavoite on saavutettu. Nyt on aika jatkokehittda konseptia ja

antaa visuaalisen ilmeen muokkaantua pelia tehdessa siihen sopivaksi.

Koin haasteelliseksi sekéa tutkimuksellisen etta toiminnallisen osuuden rajaamisen. Oli
vaikea tietdd mika oli tarkeda, kun omaa tietamysta pelien tekemisesta ei ollut ennen
tata opinnaytetyota ja monesti konseptitaidetta kasittelevat artikkelit ja luvut perustuivat
paaasiassa kuville. Huomasin, etta alan ollessa viela melko tuore, lahteissa tuntui ole-
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van monesti risteavia mielipiteitd, ja saantodjen ja yksinkertaisuuksien tekeminen tuntui

vaikealta.

Suurin haaste oli kuitenkin toiminnallisen osuuden pitdminen kurissa. Materiaalia ei
koskaan tuntunut olevan riittdvasti, ja yksityiskohtia olisi voinut tehd& loputtomia maa-
ria. Minun oli jatkuvasti muistutettava itselleni, etta kyse oli vasta varhaisesta konsepti-
taiteesta ja luonnosmaisuus olisi hyvaksyttavaa ja jopa suotavaa. Olisi todennékdisesti
ollut helpompaa tehda visuaalinen ilme jonkun toisen suunnittelemalle pelikonseptille,
silla nyt minulla oli vapaus muuttaa konseptia aina halutessani, mika hidastutti paatos-

ten tekoa.

Koko opinnaytetydn tekeminen on ollut minulle hyva oppimisprosessi. Toivon, etta joku
muukin pelien visuaalisesta ilmeesta kiinnostunut [6ytaa siité inspiraatiota. Opinnayte-
tyon fokuksena on konseptitaide, mutta jalkikdteen voin sanoa, etta olisin perehtynyt
mielellani lisda selainpeleihin. Olen kuitenkin tyytyvainen kokonaisuuteen. Eniten ehka
siksi, ettd olen nyt saanut sen avulla ihmisia kiinnostumaan konseptistani. Ainakin osa
pelistd tehdaan valmiiksi, ja tekemaani tytta kaytetdan konseptitaiteena sen tekemi-
sessd. Valmista pelida voi kayttdd tyonaytteend, jos kiinnostusta pelialaan viela 16ytyy
projektin jalkeen. Ja uskon vahvasti, etta 10ytyy.
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Kuvio 17. Sinclair, Scott; 2K Games, Bioshock 2007
(Saatavuus) http://bioshock.wikia.com/wiki/Big_Daddy

Kuvio 18. H.L. du Temple, Musée de la Marine, The discoverers, The First
Diving Suits (Saatavuus) http://www.culture.gouv.fr/fr/archeosm/en/fr-decou-
rub3.htm
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Kuvio 27. Larabie, Ray 2014
(Saatavuus)
http://www.1001fonts.com/vexler-slip-font.htm
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