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Sanasto

2D (eng. two-dimensional) Kaksiulotteinen. Ymparisto,
jossa elementit liikkuvat kahdella, yleensa x ja 'y
akselilla (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2008, 112—
115).

3D (eng. three-dimensional) Kolmiulotteinen. Ymparisto,
jossa elementit liikkuvat kolmella, yleensa x, y ja z
akseleilla (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2008,
112-115).

Kiiltokartta (eng. Specularmap) Tekstuurien materiaali, joka
maarittaa milla tavoin valo heijastuu tekstuurista
saatamalla pikseli kerrallaan niiden varia ja kirkkautta
(Puhakka, 237-239).

HUD Heads-Up Display, huomautusnaytto. Kayttoliittyman
taso, joka esittaa kriittisia tietoja, kuten terveyden tai
ammusten maaran, pelaajalle. On yleensa aina
paallimmaisena naytolla (Linietsky, Manzur & the
Godot community -yhteisé 2023).

Normaalikartta (eng. Normalmap) Tekstuurien materiaali, joka
maarittdd mihin suuntaan valo heijastuu tekstuurista
(Puhakka, 248-254).

Nakyma (eng. Scene) Pelimoottoriin koottu ymparisto tai
pelikentta, joka voidaan ladata naytolle koodiin
kirjattujen ohjeiden mukaisesti (Linietsky, Manzur & the
Godot community -yhteis6é 2023).

Naytto Pelaajan nakeman alueen aarikoko. Sisaltaa
pelattavan ympariston lisaksi yleensa myos HUD:in tai
muita Ul-elementteja (Linietsky, Manzur & the Godot
community -yhteisd 2023).

Parallaksitausta Tausta, joka vierii eri tahtiin kuin pelaajan vierittama
pelikentta (Linietsky, Manzur & the Godot community -
yhteis6 2023).



Partikkeli

Piirtoalue

Ruutu

Sprite

Sprite-animaatio

Spritesheet-tiedosto

Tekseli

Valaistus

Visuaalisia hiukkasmaisia elementteja, joiden avulla
voidaan luoda luonnollisia ja monimutkaisia visuaalisia
efekteja, kuten liekkeja tai kipindita. Elementit naytolle
piirtda yleensa erikoistunut pelimoottorin moduuli, joka
luo, animoi ja liikkuttaa naita partikkeleita annettujen
ohjeiden mukaisesti. (Linietsky, Manzur & the Godot
community -yhteisd 2023.)

Alue, jolle pelimoottori renderdi visuaaliset elementit.
Voi olla suurempi kuin ruutualue, jonka pelaaja nakee
(Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2008, 115-119).

(eng. frame) Kuvat, joista animaatio koostuu. Ne ovat
joko erillisia kuvia tai koottuna spritesheet-tiedostoon.
(Linietsky, Manzur & the Godot community -yhteis6
2023).

Kaksiulotteisia tekstuureja, joita voidaan sijoittaa
suurempaan nakymaan ylikirjoittamatta taustaa taysin.
Kaytetaan usein kaksiulotteisissa peleissa (Linietsky,
Manzur & the Godot community -yhteisé 2023).

Animaatio, jolla sprite-elementit animoidaan toistamalla
ruutu toisensa jalkeen (Linietsky, Manzur & the Godot
community -yhteisd 2023.)

Kuvatiedosto, jossa on visuaalisen elementin animaatio
ruudut tai useampi erillinen visuaalinen elementti
koottuna ruudukkoon. (Linietsky, Manzur & the Godot
community -yhteisd 2023).

Kaksiulotteisen tekstuurikuvan pikseleita. Sijoittuvat
koordinaatistoon, josta voidaan etsia vastaavat
tekstuurikoordinaatit rasteripinnan muodostamiseksi
(Puhakka 2008, 206—208).

Pikseleiden kirkkauden intensiivisyys graafisissa
elementeissa (Puhakka 2008, 231-232).



1 Johdanto

1.1 Peliympariston valaistus

Taman opinnaytetyon aiheena on valaistuksen hyodyntaminen peleissa ja sen
merkitys kenttasuunnittelussa, etenkin 2D-peliymparistoja suunniteltaessa.
Opinnaytetyo kasittelee pelisuunnittelun lisaksi pelien estetiikan,
kenttasuunnittelun ja grafiikan tuotannon aiheita. Lisaksi opinnaytetyd uppoutuu
myohemmin toiminnallisessa osassa kaytettavien teknologioiden, menetelmien

ja ohjelmistojen ominaisuuksiin.

Kareliassa opinnaytetdita pelikehitykseen on kirjoitettu aiemmin kuten myos
digitaalisen grafiikan tuotantoon liittyen, mutta erityisesti 2D-ymparistoa, sen
suunnittelun prosessia ja valaistuksen merkitysta peleissa ei olla aiemmin
tutkittu opinnaytetdissa. Kareliassa aiemmin tuotettuja opinnaytetoita, jotka
kasittelevat samankaltaisia aiheita, ovat mm. Tanja Pekkarisen (2021) PBR-
materiaalin luonti proseduraalisesti ja valokuvan avulla 3D-malleille, Annika
Moision (2019) Videopeleisséa kaytettdvan pikseligrafiikan jatkuva suosio, ja
Petteri Holmin ja Pinja Ignatiuksen (2020) Pelisuunnitteludokumentin luominen

konseptitaiteen avulla.

1.2 Opinndytetyon tavoitteet

Opinnaytetyon tavoitteena on tutkia ja toteuttaa valaistusta 2D-
peliymparistossa. Peleissa hydodynnettavien valaistusmenetelmien kehitysta,
merkitysta ja toteutusta tutkitaan eri peliymparistoissa. Naita seikkoja
pohjustetaan myos tutkimalla kuvataiteen perinteita, ja niihin sitoutuneita
symboleja ja merkityksia, joita voidaan hyodyntaa myos digitaalisen grafiikan

tuotannossa.

Toiminnallisen osuuden tavoitteena on luoda demo Godot-pelimoottoriin, jossa
tutkittuja seikkoja voidaan soveltaa kaytantoon, ja keskeisia valaistuksen

menetelmia voidaan demonstroida. Tavoitteena on tuottaa toiminnallinen demo,



jossa 2D-ympariston valaistusta ja sen merkitysta kenttasuunnittelussa voidaan
havainnollistaa. Tyon aikana tuotetussa demossa tullaan hyédyntamaan 2D-
peligrafikan menetelmia, Godot-pelimoottorin ominaisuuksia, kuin myds
yleisesti 3D-grafiikan laskennassa hyodynnettavia algoritmeja valaistuksen
toteuttamiseksi. Tyon lopputuloksen perusteella voidaan pohtia menetelmien
tuotantotehokkuutta, osaamisvaatimuksia ja ajankayttoa. Naista seikoista
voidaan lisaksi pohtia, onko menetelmista hyotya kaytannossa, ja olisiko niista

hyotya pelien kehittajille peliprojekteissa.

2 Videopelien graafinen- ja kenttasuunnittelu

2.1 Pelimekaniikka ja estetiikka ovat yhteen sitoutuneita

Egenfeldt-Nielsen, Heide Smith ja Pajares Tosca (2008) maarittelevat
kirjassaan Understanding Videogames — an essential intfroduction kaikkien
pelien, niin analogisten kuin digitaalisten, sisaltdvan sarjoja saantoja. Peleja ei
voida kuitenkaan maarittaa ainoastaan sarjaksi saantoja. Jos pelit
maariteltaisiin ainoastaan sarjaksi saantoja, tama kapea maaritelma tarkoittaisi,
ettd mika tahansa peli voitaisiin siirtdd mihin tahansa mediatyyppiin, joka ei ole
mahdollista todellisuudessa. Tahan kirjassa mainitaan pelisuunnittelijoiden Eric
Zimmermanin ja Katie Salenin nakemys saantdjen merkityksesta pelin
kokonaisuuteen, jossa media-analyysissa pelit tulisi jakaa kahteen analyyttiseen
tasoon, muodolliseen (formal) ja fenomenologiseen (phenomenological) tasoon.
Muodollisella tasolla pelit kasitellaan edellda mainittuina sarjoina saantdja. Tama
taso ei kuitenkaan ole riittava kuvailemaan pelia kokonaisuutena. Tasta syysta
on tarkeaa myos tutkia peleja fenomenologisella tasolla, johon sisaltyvat pelien
perusestetiikan seikat. Pelimekaniikka ja pelien estetiikka ovat siis toisiaan
sitovia ja taydentavia elementteja peleja luodessa. (Egenfeldt-Nielsen, Smith &
Tosca 2008, 97-107.)

Pelin perspektiivi maarittad mista tai kenen nakokulmasta pelia pelataan.
Kyseessa ei kuitenkaan ole ainoastaan narratiivinen seikka vaan pelien

perspektiivi vaikuttaa paljon niin pelimekaanisiin kuin esteettisiin valintoihin pelia



kehittdessa. Ainoina poikkeuksina ovat taysin tekstipohjaiset pelit ja abstraktit
pulmapelit, joissa pelaajan perspektiivi on joko tilaton tai mahdotonta ilmaista
visuaalisesti. Paasaantoisesti perspektiivi voidaan jakaa kahteen paaosa-
alueeseen, ensimmaiseen ja kolmanteen persoonaan. (Egenfeldt-Nielsen,
Smith & Tosca 2008, 107-111.)

Naista kahdesta useampia genreja kattaa kolmannen persoonan perspektiivi,
jossa pelaaja tarkkailee pelin kulkua pelielementtien ulkopuolelta, esimerkiksi
hahmo, ajoneuvo tai kokonainen armeija. Pelaaja itsessaan ei toimi suoraan
hahmon kengissa, vaan kayttaa hahmoa itsensa jatkeena manipuloidakseen
pelimaailmaa. Kayttdkohteiden laajuutensa vuoksi voidaan kolmannen
persoonan perspektiivi jakaa myos useaan visuaaliseen perspektiiviin. Naihin
kuuluu esimerkiksi isometrinen- (isometric), kavaljeeri- (bird’s eye), sivuvieritys-
(side-scrolling), takaa-ajo- (chase) ja olanyliperspektiivi (shoulder). Laajan
nakokulman ansiosta pelaajalla on yleensa myos suuri maara informaatiota,
ellei toinen pelimekaniikka ole asetettu rajoittamaan tiedon maaraa. Esimerkiksi
pelaajahahmo itse ei voi nahda aarretta seinan sisalla heidan nakokulmastaan,
mutta pelaaja voi nahda aarteen ja sitd myos vartioivan hirvion, ja taten ohjata
pelihahmoa aarretta kohti vaaraa valttaden. (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca
2008, 107-111.)

Toisin kuin kolmannen persoonan perspektiivin pelit, ensimmaisen persoonan
perspektiivi laittaa pelaajan suoraan pelihahmon kenkiin. Perspektiivi tarjoaa
hektisen ja spontaanisen jopa intiimin nakokulman pelimaailmaan. Paaasiassa
ensimmaisen persoonan pelit rajoittuvat kolmiulotteiseen peliymparistoon.
Taman lisaksi puhtaasti ensimmaisen persoonan perspektiiviin sijoittuvat pelit
ovat yleensa rajoittuneita tiettyihin genreihin. Ensimmaisen persoonan
perspektiivi myds tarjoaa vahemman informaatiota pelaajalle kuin kolmannen
persoonan perspektiivi. Edellisen perspektiivi esimerkin mukaisesti pelaaja ei
voi tietda aarteista tai vaaroista ilman edeltavaa tietoa, silla perspektiivi on
rajoittunut pelaajahahmon nakdkulmaan. (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca
2008, 107-111.)



10

Pelien kehittyessa eri perspektiivien tarkeyden huomioiminen on noussut osaksi
pelimekaanista ja -esteettista suunnitteluprosessia. Esimerkiksi monissa
strategiapeleissa havaintopiste pysyy yleensa pelaajan joukkojen ylla
kolmannen persoonan perspektiivissa. (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2008,
107-111.)

Ajan myota, ja teknologian kehittyessa, tiukka sitoutuminen yhteen
perspektiiviin on muuttunut suurilta osin pelisuunnittelun kysymykseksi. Se
kuinka monta perspektiivia pelaajalle on sallittu ja missa tilanteissa riippuu
paljon siitd, mihin pelin kehittdjat haluavat sijoittaa pelaajan havaintopisteen.
Esimerkiksi monet kolmannen persoonan kolmiulotteiset tasohyppelypelit
sisaltavat ominaisuuden siirtya ensimmaiseen persoonaan, jotta pelaaja voi
tarkastella ymparistoaan tarkemmin, ja monet modernit roolipelit, kuten
Bethestan kehittamat Fallout- ja Elder Scrolls -pelit, tarjoavat ensimmaisen ja
kolmannen persoonan perspektiivin pelaajalle, joiden valilla pelaaja voi helposti
vaihtaa toisesta toiseen pelitilanteen mukaan. Havaintopisteen sijoittamiseen
vaikuttavat pelimekaaniset tekijat, kuten kuinka perspektiivi vaikuttaa pelaajien
peliympariston ymmartamiseen ja kuinka paljon informaatiota perspektiivilla
annetaan pelaaijille. (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2008, 107-111.)

Pelien perspektiivilla on myods suuri vaikutus pelien estetiikkaan. Se mista
suunnasta pelimaailmaa ja sen sisaltamia elementteja tarkastellaan, ja
maarittaa, millaista grafiikkaa peliin tarvitaan. Perspektiivi vaikuttaa myds siihen,
kuinka lahelle pelihahmoja tai -elementteja seka niiden toimintaa pelaaja
paasee. (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2008, 107-111.)

Perspektiivien lomassa nousee kysymys ulottuvuudesta. Pelit jakautuvat
kahteen eri ulottuvuus tyyppiin, kaksi- ja kolmiulotteisiin (2D/3D). Ulottuvuuksien
valinen ero peleissa esiintyy tuotantomenetelmissa, kaytetyissa
grafiikkaohjelmissa ja kuinka grafiikka renderéidaan pelimoottorissa. Eroa kaksi-
ja kolmiulotteisen valille voi tosin olla ajoittain vaikea maaritella erilaisten
esteettisten ratkaisujen ansiosta. (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2008, 112—
115.)
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Kaksiulotteinen grafiikka on verrattavissa perinteisimpiin kuvatuotannon
teoksiin, kuten taidemaalauksiin tai julisteisiin. Kaksiulotteinen grafiikka
renderdidaan, skaalataan ja muunnetaan x- ja y-akseleilla. Ne voivat olla joko
pikseleista koostuvaa rasteroitua grafiikkaa eli bittikarttoja, tai matemaattisesti

maariteltya vektorigrafiikkaa.

Erot naiden tiedostomuotojen valilla ovat niiden muunneltavuus, skaalattavuus,
tiedostokoko ja renderdintiin vaadittava teho. Rasteroitu grafiikka hyddyntaa
yleensa samoja bittikarttatiedostomuotoja kuin monet tietokoneilla olevat kuvat,
esimerkiksi png- tai jpg-tiedostomuodot (Mozilla 2024). Bittikarttojen vahvuutena
on niiden suhteellisen pieni tiedostokoko ja laitevaatimukset niiden
renderdimiseksi. Vektorigrafiikka taas hyddyntaa omia tiedostomuotojaan kuten
eps-, pdf- ja svg-muotoja (FileInfo.com, 2024). Niita kaytetdan yleensa

taulukoiden ja datan visualisoinnin tuottamiseen.

Kolmiulotteinen grafiikka sisaltaa kolmannen akselin, jolla grafiikkaa voidaan
renderdida, skaalata ja muuntaa. Verrattuna kaksiulotteiseen grafiikkaan,
kolmiulotteinen grafiikka yleensa vaatii korkeampia laitevaatimuksia.
Kolmiulotteista grafiikkaa voidaan tosin skaalata myds vahemman tehokkaille
jarjestelmille. (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2008, 112—113.)
Kolmiulotteiset graafiset objektit tallennetaan omiin tiedostomuotoihinsa kuten

obj- ja abc- muodot (Blender Foundation 2024).

Verrattuna suoraan renderoityyn kolmiulotteiseen grafiikkaan, kaksiulotteinen
grafiikka, etenkin rasteroitu grafiikka, ei vaadi yhta paljon suoritustehoa sita
renderoivalta laitteistolta. Tasta, ja joskus esteettisesta, syysta kolmiulotteinen
vaikutelma voidaan saavuttaa myos kaksiulotteisessa peliymparistdssa.
Vaikutelman saavuttamiseksi voidaan kayttaa eri perspektiiveja kuten
isometrista perspektiivia, ja parallaksivieritysta, jossa pelaajaa lahempana
olevat kohteet liikkkuvat nopeammin kuin pelaajahahmon takana olevat
kauemmat kohteet. (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca 2008, 112-115.)
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2.2 Pelien graafinen suunnittelu seuraa kuvatuotannon perinteita

Peligrafiikan perustana toimii vuosikymmenten, ellei -satojen, aikana kehittynyt
kuvataiteiden perinne. Teoksessa Game Art Complete (Gahan 2008) kerrotaan
kuvataiteen luomasta perustasta. Luke Ahearnin (2008) mukaan kuvataiteiden
perinteiden ja perusperiaatteiden ymmartaminen on keskeinen osa peligrafiikan
tuottamisen oppimisprosessia, ja hyddyllinen peligrafiikan tuottajien valisessa
kommunikaatiossa. Artikkelissaan Ahearn keskittyy viiteen
perusperiaatteeseen: perspektiivi, valo ja varjo, muoto, tekstuuri ja vari. (Gahan
2008.)

Visuaalisten elementtien perustana ovat muodot. Kun katsot mita tahansa
kohdetta, olivat ne tosimaailmassa tai digitaalisia, voidaan ne rikkoa erilaisiin
perusmuotoihin. Tama helpottaa kohteiden kokonaisuuden hahmottamista.
Muotoja voi olla kaksi- ja kolmiulotteisia, ja grafiikkaa voidaan muokata
molemmissa ulottuvuuksissa ohjelmiston mukaan. Naista yleisempi on kuitenkin
kaksiulotteisten visuaalisten elementtien ja materiaalien luonti, silla
kolmiulotteista grafiikkaa luodessa luodaan mallille myds kaksiulotteista

grafiikkaa hyddyntavat pintamateriaalit. (Gahan 2008.)

Visuaalisia elementteja tuottaessa valon ja varjon hyodyntaminen on yhta
tarkeaa kuin perinteisessa kuvataiteessa. Valoa ja varjoa hyédyntamalla
voidaan eri graafisiin elementteihin luoda syvyytta ja ne toimivat yhtena osana
maarittamassa elementtien tekstuuria. Niiden avulla voidaan myoés hahmottaa
kohteiden muotoa niin kaksi- kuin kolmiulotteisessa ymparistossa, ja tata
voidaan hyddyntaa erilaisten ulottuvuus efektien luonnissa, kuten
kolmiulotteisen vaikutelman luonti kaksiulotteiseen grafiikkaan. Toisin kuin
perinteisessa kuvataiteessa, peligrafiikan valaisu ja varjot ovat dynaamisempia
erilaisten pintamateriaalien, kuten kiilto-, normaali- ja korkeuskartat, ja eri

varjostimien ansiosta. (Gahan 2008.)

Peligrafiikassa tekstuurilla tarkoitetaan visuaalisia elementteja sisaltavia
tiedostoja, kuten materiaali- tai spritesheet-tiedostot. Tekstuurilla voidaan

kuitenkin tarkoittaa, etenkin perinteisessa kuvataiteessa, myos luodun
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elementin pinnan tuntua. Perinteisesti taiteen tekstuuri on jaettu kahteen

tyyppiin: visuaaliseen ja taktiiliseen tekstuuriin. (Gahan 2008.)

Taktiilisella tekstuurilla tarkoitetaan taiteen tulkitsemista fyysisen kontaktin
kautta. Taktiiliseen tekstuuriin sisaltyy esimerkiksi kohteesta tunnettu kovuus,
sileys ja lamp0o. Pelit eivat viela tosin hyddynna tata tekstuurin aspektia kovin
laajasti, ainakaan tavalla, jossa pelaaja itse paasisi tuntemaan tekstuureja pelin
sisalla. Monissa peleissa pelaajan ohjaama kohde, kuten pelihahmo, voi tosin
kokea esimerkiksi pinnan tahmaisuuden, kovuuden tai lammon, jos tama on

ohjelmoitu reagoimaan eri tavoin erilaisiin materiaaleihin. (Gahan 2008.)

Visuaalista tekstuuria taas tulkitaan taysin visuaalisten aistimusten ja
materiaalimielikuvien kautta. Visuaalista tekstuuria tarkastellessa syntyy
psykologinen ilmid, jossa mieli luo vaikutelman pinnan tunnusta myds ilman
taktiilista kontaktia. Marmoritekstuurin pinta voi esimerkiksi tuntua kovalta ja
silealta, kun taas kankainen tekstuuri voi tuntua pehmealta ja karhealta. Pelien
visuaalisten elementtien ja grafiikan tuottajien osalta tama on merkittdvampi
tekstuurin aspekti. Elementtien visuaalisen tekstuuriin liittyvan tuntuman

vaikutus merkitsee paljon elementtien laatuun. (Gahan 2008.)

Eri pintojen visuaalista tekstuuria voidaan tehostaa valaistuksen avulla. Kovilla
varjoilla voidaan luoda tuntemusta karheasta materiaalista, kun taas
pehmeammat varjot luovat tuntemusta tasaisemmasta materiaalista. Valaistus
voidaan toteuttaa kayttamalla elementin pinnan tekstuuria, tai muita
lisdtekstuureja. Antti Puhakan teoksen 3D-grafiikka (2008) mukaan tekstuuri
koostuu tekseleista. Tekselit ovat tekstuurikuvan pikseleita sijoitettuina
rasteripinnan koordinaatistoon. Tama tarkoittaa, etta pinnan koordinaatistoon
sijoitetaan tekstuurikuvan vastaavat tekstuurikoordinaatit. Naille
tekstuurikoordinaateille voidaan maarittaa variarvo, joka taas siirtyy
rasteripinnalle. (Puhakka 2008, 206—-207.)

Rasteripinta itsenaan toimii diffuusissa eli siihen osuvan valon oletetaan
hajaantuvan pinnasta satunnaisiin suuntiin, joten valo heijastuu katsojaan yhta

voimakkaasti suunnasta riippumatta, ja tekstuurin jokainen tekseli reagoi
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valaistuksen muutokseen samalla tavoin. Tama ei kuitenkaan ole valttamatta
haluttu tulos. Pinnan materiaalin reaktioon valaistuksen muutokseen voidaan
vaikuttaa lisatekstuurien avulla. Naita ovat esimerkiksi spekulaari-, normaali- ja
korkeuskartat. Niilla voidaan maarittaa, milla tavoin pinnan materiaalin tekselit
reagoivat valaistukseen. (Puhakka 2008, 231-250)

Yleisesti grafiikan tuotannossa, niin kaupallisessa, viihteellisessa kuin
taiteellisessa tuotannoissa, vari on ehka tarkein aspekti tuotetusta grafiikassa.
Varien vuorovaikutusta ja psykologiaa on tutkinut sveitsilainen taitelija ja
varitutkija Johannes Itten 1920-luvuilta vuosisadan puolivaliin saakka. Itten oli
kiinnostunut varien vuorovaikutuksesta, ihmismielen luomista assosiaatioista
vareihin liittyen, ja siita mita eri varit saavat ihmiset tuntemaan. (ltten 1998, 5—
6.)

Esineiden pinnat todellisessa elamassa imevat ja heijastavat niihin osuvaa
valoa. Tahan ominaisuuteen perustuu vahentava eli subtraktiivinen
varinmuodostus jarjestelma, jossa niin kohteiden pintojen molekyylien tai
maaliaineen pigmenttien imetty ja heijastama valo muodostaa kohteen
havaittavan varin. (Itten 1998, 16) Pelituotannossa subtraktiivista jarjestelmaa
hyddynnetaan yleisimmin kasin piirretyssa konseptitaiteessa, ja vain harvoin
itse pelissa kaytettavan grafiikan luonnissa. Esimerkiksi pelin Cuphead (2017)
kehittajat juhlivat kasin piirretyn animaatiotaiteen kulta-ajan perinteita
tuotantomenetelmiin saakka (StudioMDHR Entertainment, 2017.), ja
seikkailupelin Neverhood (1996) graafiset elementit olivat alun perin muovailtu
oikeasta muovailusavesta, jotka pelia kehittanyt tiimi animoi stopmotion -

menetelmin ja muunsi digitaaliseen muotoon (The Neverhood Inc, 1996.)

Lisaavassa eli additiivisessa jarjestelmassa varit taas muodostuvat valosta. Jos
valkoista valoa, kuten paivanvaloa, johdetaan kolmikulmaisen prisman lapi, se
jakaantuu varispektriin eli kirjon vareihin. Sama toimii myos painvastoin, jos
varispektri kootaan takaisin yhteen, esimerkiksi linssin avulla, varispektri tulee
muodostamaan jalleen valkoista valoa. Mustaa ja tummempia savyja saadaan
vahentamalla valon kirkkautta tai suodattamalla vareja pois valosta. (ltten 1998,

15-16.) Naytdét muodostavat eri vareja kolmea paavaria sisaltavien
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valopisteiden, pikseleiden, avulla ja tasta syysta digitaalisen grafiikan

tuotannossa kaytetaan lisaavaa jarjestelma. (Ahearn 2008.)

Additiiviseen jarjestelmaan perustuvan RGB-, eli puna-viher-sini-mallin lisaksi
digitaalisen grafiikan tuotannoissa varien sekoittamiseen hyoédynnetaan HSB-
mallia. Mallin nimi juontuu englannin kielen sanoista savy (hue), kyllaisyys
(saturation) ja kirkkaus (brightness). Malleja hyédynnetaan grafiikan tuotanto-
ohjelmien varivalinta tyokaluissa eri varien sekoittamiseksi. Savylla maaritetaan
varisavyn sekoitus. Tata sekoitusta voidaan hienosaataa paavarien arvoilla
RGB-mallin saatimien avulla, jos tyokalu sisaltaa sellaiset. Kyllaisyydella
maaritetdan varin sekoitusta valkoiseen variin, jonka avulla varisavya voidaan
vaalentaa. Kirkkaudella taas saadetaan varin sekoitusta mustaan variin, jonka
avulla varisavya voidaan tummentaa. Kyllaisyys ja kirkkaus toimivat yhdessa, ja

sekoittamalla molempia yhteen saadaan harmahtavia varisavyja. (Gahan 2008.)

Variin sitoutuu paljon edelta maarittyneita merkityksia ja vaikutelmia. Vareilla
voidaan vaikuttaa esimerkiksi siihen mihin katsoja, tai pelaaja, kiinnittaa
ensimmaisena huomionsa. lhmissilma yleensa kiinnittdd huomiota suurimpaan
nahtyyn kohteeseen. Tata huomiota voidaan tosin ohjata varia kayttamalla.
Varikkaat kohteet korvaavat suurien kohteiden vievan huomion usein niiden
koosta huolimatta. Tata tekniikkaa hyddynnetaan paljon pelisuunnittelussa.
Kirkas kimallus maassa on esine, rajahtava tynnyri on kirkkaan punainen, ja
vihollisen heikko kohta hohtaa kirkkaasti. Tarkoituksena naille on herattaa
pelaajan huomio. Tama myos tarkoittaa, etta loput ymparistosta tulisi olla
huomion kohteisiin verrattuna hieman hillitympi kyllaisyydessaan ja
kirkkaudessaan, jotta halutut kohteet nousevat huomion keskipisteeksi ja
etteivat ne huku muiden kohteiden sekaan. Tosin painvastainenkin on myos
totta, muuten kirkkaassa ymparistossa tummat kohteet, kuten luolan suu tai
akkinainen pudotus tuntemattomaan, voivat kiinnittaa pelaajan huomion.
(Gahan 2008.)

Sveitsilaisen taiteilija ja variopin teoreetikko Johannes Itten saa maininnan
myoOs Ahearnin (2008) teoksessa. Itten tunnetaan kylma-lammin-kontrastin

kehittajana, ja naita vareja ympardivan symbolismin tutkijana. Kylma-lammin-
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kontrastin avulla voidaan kuvailla varien symbolista lampdtilaa. Punaiset,
oranssit ja keltaiset savyt jakaantuvat lampimiin vareihin, silla niista nousevat
mielikuvat liittyvat tuleen, valoon ja lampddn. Siniset, vihreat ja violetit varit taas
jakautuvat kylmiin vareihin, silla niista nousevat mielikuvat liittyvat viileyteen,
pimeyteen ja talveen. (ltten 1998, 45-48.)

Varien kylma-lammin-kontrasti on vain yksi tapa tulkita varien ilmaisevia
merkityksia. Yksittaisiin vareihin on liittynyt ajan saatossa erilaisia merkityksia,
oletuksia ja symbolismia. Esimerkiksi purppura on kuninkaallinen ja tumman
sininen on surullinen vari. Edeltd maarittyneistd merkityksista huolimatta varit
ovat taysin kontekstisidonnaisia. Vesi yleensa esitetaan sinisena, mutta enta jos
vesi onkin vihertavaa? Mieleen saattaa nousta, etta vesi on likaista tai
myrkyllista. Talla tavoin pelissa voidaan varin avulla erotella esimerkiksi, mitka

veden lahteet ovat turvallisia uida |api tai juoda. (Gahan 2008.)

Viimeisena on perspektiivi. Perspektiivilla maaritetaan, mista kulmasta
grafiikkaa katsotaan, ja minne grafiikan katoamispisteet asettuvat ja kuinka ne
vaikuttavat graafisten elementtien skaalaan. Esimerkiksi mitd I1ahempana kohde
on katoamispistetta, sitd pienempi kohde on. Perspektiivi voidaan toteuttaa
yhdella tai useammalla, tosin harvoin enemmalla kuin kolmella,
katoamispisteella. Katoamispisteiden maaralla voidaan toteuttaa erilaisia
efekteja. Yhdella katoamispisteella voidaan esimerkiksi luoda vaikutelma
horisontista, kun taas kolmella katoamispisteelld voidaan luoda nakymaan
syvyytta. (Gahan 2008.)

Viiden kuvataiteen aspektin lisaksi esille nousee kuvataiteelle hyvin tarkea
seikka, ymparistdn rakenteellinen tutkiminen. Rikkomalla eri kohteet helpommin
kasiteltaviin osiin ja tutkimalla kuinka eri pinnat ja muodot rakentuvat, on
mahdollista hakea nakokulmaa ja inspiraatiota visuaalisten elementtien luontiin.
Taman prosessin aikana voidaan pohtia, kuinka kohde voitaisiin toteuttaa
virtuaalisessa ymparistdssa niin teknisesti kuin taiteellisesti. Havaintojen
pohjalta voidaan laajentaa omaa kasitysta eri pintojen, materiaalien ja muotojen
kayttaytymisesta luonnossa, ja harjoitella visuaalisten elementtien luontia

konkreettisten harjoitusten kautta. (Gahan 2008.)
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2.3 Kenttasuunnittelulla rakennetaan vaikuttavia ymparistoja

Kenttasuunnittelun esteettisiin valintoihin voivat vaikuttaa arkkitehtuurista
kumpuavat menetelmat ja periaatteet, samalla tavoin kuin grafiikan tuotantoon
voivat vaikuttaa kuvataiteen perinteet, periaatteet ja menetelmat. Tavat, joilla
ihmiset reagoivat eri tiloihin ja kuinka arkkitehti voi hyodyntaa naita seikkoja
suunnitellessaan tiloja, ovat sovellettavissa myds kenttdsuunnittelijan tarpeisiin
peliymparistda suunniteltaessa. Naiden kahden eri alan myo6tailevaa suhdetta
tarkastelee Cristopher W. Tottenin (2014) teos An Architectural Approach to
Level Design. Teoksessa tarkastellaan arkkitehdin tyokalupakkia
kenttasuunnittelijan nakokulmasta, ja tarjotaan neuvoja, kuinka tata arsenaalia

voidaan hyodyntaa kenttasuunnittelussa parhaiten. (Totten 2014.)

Ympariston valaisusta Totten kasittelee teoksen viidennessa luvussa, jonka
paateesi liittyy tunteikkaaseen kenttasuunnittelun ja selviytymisvaistojen
valiseen yhteyteen. Arkkitehtuurissa valo ei ole valttamatta ainoastaan
tarpeenmukainen tilan ominaisuus. Valaistusta voidaan hyédyntaa myos
tosielaman arkkitehtuurissa johdattelevana tai tilan tunnelmaa saatavana
voimana. Valonlahteiden ymparistoon muodostamilla kuvioilla voidaan
johdatella tilassa olijaa haluttuun suuntaan. Samoja analogioita voidaan

hyodyntaa myods peliymparistoissa. (Totten 2014.)

2.4 Kenttasuunnittelun periaatteet

Michael Salmond (2021) kasittelee teoksessaan Video game level design: How
to create videogames with emotion, interaction and engagement videopelien
kenttasuunnittelua niin osana pelinkehitys prosessia kuin omana
taiteenalanaan, ja tutkii pelien kenttasuunnittelussa kaytettyja menetelmia ja
tyokaluja. Teoksen tavoitteena on taydentaa alaa kasittelevaa kirjallisuutta,
jossa kenttasuunnittelu on jaanyt muiden pelikehityksen sisaltamien aiheiden
alle. (Salmond 2021.)
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Kenttasuunnittelussa yhdistyvat taiteet ja teknologia muodostamaan elavan
ympariston tutkia, taistella vihollisia tai etsia salaisuuksia. Kenttasuunnittelu on
yksi pelisuunnittelun sovelletuista muodoista. Se jakaa elementteja muiden osa-
alueiden kanssa. Kenttia suunnitellessa pelin rakentavat elementit liittyvat
yhteen. Pelimekaniikasta grafiikkaan ja @animaailmasta narratiiviin,
kenttasuunnittelijan tehtavana on kutoa nama elementit yhteen

mukaansatempaavaan ja viihdyttavaan muotoon. (Salmond 2021, VIII-XIII.)

Kenttasuunnittelu aloitetaan jo pelinkehityksen varhaisessa vaiheessa.
Suunnittelua varten kenttasuunnittelijat tydskentelevat peli- ja
graafistensuunnittelijoiden kanssa projektia alustavan tutkimuksen kanssa.
Suunnittelijat tutkivat ja kokoavat yhteen inspiraatiota viitekuvien ja esimerkkien
muodossa. Naiden esimerkkien muodostama viitekirjasto ei ainoastaan anna
suuntaa projektin visuaaliseen ilmeeseen vaan sen avulla voidaan maarittaa
myos konkreettisempia ominaisuuksia kuten pelimaailman skaalaa tai
kohtauksen kompositiota. (Salmond 2021, 1-10.)

Kun pelimaailmalle on I6ydetty suuntaa ja pelin mekaniikat hahmoteltuina,
kenttasuunnittelijat voivat siirtya tutustumaan projektissa kaytettavaan
pelimoottoriin tai kenttaeditoreihin. Kenttasuunnittelun tyonkulku riippuu
suuresti, siita millaisia tyOkaluja suunnittelijoilla on kaytettavissa. Esimerkiksi
pelimoottorit, jotka ovat padosin suunniteltu 3D-ymparistdja varten tulee
vaatimaan erilaisen tyonkulun kuin 2D-ymparistoa varten suunnitellut. Kyseessa
on myos kokemus kysymys. Tyonkulku maarittyy paljolti siita, kuinka kokeneita
kenttasuunnittelijat ovat kayttamaan annettuja tyokaluja ja joutuvatko he oppia

kayttamaan uusia ohjelmistoja. (Salmond 2021, 6-9.)

Tutkimuksen ja tydkaluihin perehtymisen jalkeen varsinainen kenttasuunnittelu
voidaan aloittaa luomalla yksinkertaisia prototyyppeja mahdollisista kentista.
Tata kutsutaan yleensa nimella gray boxing eli harmaalaatikointi, joka johtaa
nimensa tuotantomenetelman hyodyntavien yksinkertaisista,
teksturoimattomista geometrisista muodoista, joiden avulla alustavaa kentan

muotoa aloitetaan hahmottamaan. Harmaalaatikoimalla voidaan testata pelin
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suunniteltua skaalaa ja tehda jo alkuvaiheessa tarvittavat hienosaadot
varsinaisessa pelimoottorissa tai -editorissa ennen ensimmaisien tekstuurien ja
muiden visuaalisten ja pelimekaanisten elementtien luontia. (Salmond 2021, 8—
9.)

Esituotannon aikana laaditut tuotantosuunnitelmat ja ohjeistukset maarittavat,
millaista pelimaailmaa kenttasuunnittelijat alkavat rakentamaan. Muutokset
tuotannon aikana voivat aiheuttaa laajoja viivastyksia, joten huolellinen
suunnittelu esituotannossa voi saastaa paljon paanvaivaa tuotannon aikana.
Tuotantovaiheeseen siirtyessa kenttasuunnittelijoiden tydksi muodostuu
suunnitteluvaiheessa syntyneiden prototyyppien ja konseptien jalostaminen
toimivaksi pelimaailmaksi, seka muiden pelikehitystiimin tuottajien luomien

elementtien sijoittaminen pelimaailmaan. (Salmond 2021, 10.)

Salmond (2021) esittelee teoksessa kymmenen tuotantovaiheen
kenttasuunnittelussa kaytettavaa tuotantomenetelmaa. Niin kuin muissa
taidetuotannon aloissa, kenttasuunnitteluun ei sisally taysin kiveen hakattuja,
absoluuttisia saantoja, vaan suuntaa antavia periaatteita ja menetelmia, joiden
avulla teoksen tekijat voivat parantaa teoksensa laatua, ja paremmin saavuttaa
ja viestia teoksen tavoitteet. Naiden kymmenen periaatteen tarkoituksena ovat
siis antaa suuntaa kenttasuunnittelijoille siihen, kuinka luoda pelimaailma, joka
saman aikaisesti saavuttaa pelin mekaaniset ja taiteelliset aspektit, ja kykenee
viestimaan pelin narratiivia, mekaniikkaa ja audiovisuaalista suuntaa.
Valaistuksen toteuttamiseen keskeisimmat periaatteet ovat ympariston
graafiseen ilmeeseen ja sen vaikutuksiin liittyvat periaatteet, kuten myods
pelimekaniikan vaikutus niin ympariston esteettisiin valintoihin kuin

kenttasuunnittelun ottamaan suuntaan. (Salmond 2021, 18-19.)

Pelikenttien esteettisilla valinnoilla voidaan vaikuttaa ympariston tunnelmaan ja
herattaa tunteita pelaajassa. Varivalinnat, pintojen materiaalit, seka tilan koko ja
muoto ovat vaikuttavia tekijoita, joita kenttasuunnittelija voi vaikuttaa ympariston
valittamaan tunnelmaan. Onnistuneet esteettiset valinnat ympariston luonnissa
kykenevat valittamaan tahdotun viestin pelaajalle, olipa kyseessa ympariston

tunnelma tai haluttujen tunteiden herattaminen. (Salmond 2021, 30-31.)
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Tunteiden herattamisen ja tunnelma yllapitamisen lisaksi esteettisten valintojen
tulisi myotailla pelin mekaanisia tarpeita. Esteettisilla valinnoilla voidaan viestia,
mita pelin mekaniikkaa pelaaja voi kayttaa edetakseen. Esimerkiksi kiivettavan
seindman tulisi erota muusta ymparistosta, jos pelissa on kiipeamismekaniikka.
Esteettiset valinnat ovat taltd kannalta onnistuneita silloin, kun peliympariston
navigointi on hauskaa, ja ymparistoon sidotut viestit ovat yhtenaisia ja loogisia
pelin kontekstissa. (Salmond 2021, 19-21.)

Samoin kuin muut osat pelikenttien estetiikkaa, myos valaistuksella voidaan
viestia niin halutusta ympariston tunnelmasta kuin myds konkreettisimmista
pelimekaanisista seikoista Pelien valaistus noudattaa usein todellisen maailman
analogeja esteettisessa mielessa. Esimerkiksi punaisella valaistuksella voidaan

viestida uhkaavaa tunnelmaa tai estettya kulkusuuntaa. (Salmond 2021, 65.)

Peleissa ymparistoa hyodyntava tarinankerronta kayttaa hyvakseen pelia varten
luotuja elementteja ymparistossa, kuten tekstuureja, malleja tai muita
maailmaan sijoitettavia kohteita, laajentaakseen pelin narratiivia. Jo yleinen
miljoo tai arkkitehtuurinen suunta osana pelin maailmaa ovat tehokkaita
laajentamaan pelin narratiivia. Esimerkiksi maailmanlopun jalkeisen maailman
ottama muoto voi vihjata millainen entinen maailma oli ja mita sille tapahtui
kertomatta siita sanoin tai tekstin kautta suoraan pelaajalle tai nayttamalla
valikohtauksia tapahtumasta. (Salmond 2021, 20-21)

Ympariston esteettinen suunta ja hyodyntaminen narratiivisena tyokaluna
auttaa myds pelaajan syventymista pelinmaailmaa. Syventyessaan peliin
pelaaja tuntee olonsa osaksi pelimaailmaa ja kykenee sen herattamien
tunteiden perusteella melkein kuin aistimaan pelin Iahettamaa tunnelmaa.
Tunteita herattamalla voidaan esimerkiksi pelaajalle viestia uhista kulman
takana luomalla alistavaa tai pelottavaa tunnelmaa tiukoilla ja klaustrofobisilla
kaytavilla, tummilla ja vahemman kyllaisilla savyilla, ja himmealla valaistuksella.
Samalla tavoin avarampi ymparisto voi luoda ihmetyksen ja mielenkiinnon

tunteita, ja rohkaista taten pelaajaa tutkia ymparistoaan lisaa, etenkin, jos
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valaistusta ja graafisia elementteja hyddynnetaan kiinnostavalla tavalla.
(Salmond 2021, 30-32)

Pelimaailmaa suunnitellessa pelin mekaniikka tulisi olla ajavana voimana
estetiikan ja narratiivin rinnalla. Pelien kentat voidaan tulkita pelimekaniikkojen
sommitelmina. Kentan ottama visuaalinen muoto on myos paljolti pelin
sisaltaman mekaniikan maarittama. Esimerkiksi, jos pelaajalle annetaan vapaus
kulkea minne tahansa kentassa, pelkkien esisivujen kayttaminen rakennuksissa
ei ole suositeltavaa, kun taas jos kentta on lineaarinen ja pelaaja nakee
katseltavan kohteen ainoastaan tietysta kulmasta, esimerkiksi rakennuksen

esisivu voi olla riittava. (Salmond 2021, 32)

Valaistus kantaa mekaniikan osalta usein navigointia avustavia tehtavia. Ne
voidaan jakaa neljaan konkreettiseen kayttokohteeseen kenttasuunnittelun
nakokulmasta. Valaistuksella pelaajalle voidaan ilmaista kentan sisaan- ja
uloskaynnit, valaista suorin tai haluttu reitti kentan lapi, paljastaa salaisuuksia,
tai kiinnittda pelaajan huomio halutulla tavalla. Onnistuneen kenttasuunnittelun
kannalta naiden valaisuelementtien tulisi sulautua kenttaan ja tuntua
luonnollisilta pelaajalle kentan kontekstissa. Kenttasuunnittelijan kannattaa
harkita ympariston valaistusta myos pelikokemuksen ja helppokayttoisyyden
kannalta. Esimerkiksi tarkeat tai interaktiiviset kohteet voidaan valaista
huomiota herattavalla tavalla, jotta ne ovat helpommin erotettavissa muusta

ymparistosta tai ei-interaktiivisista kohteista. (Salmond 2021, 65.)

2.5 Godot -pelimoottori

Pelikehityksen aikana projektin jasenilta suunnittelijoista ohjelmoijiin vaaditaan
laajasti alan teknista tietoa ja -taitoa. Monissa tilanteissa on parempi olla
keksimatta pyoraa uudelleen ja sen sijasta kayttaa jo valmiiksi olemassa olevia
raameja ja kokonaisuuksia kuten koodikirjastoja. Tallaisista kokonaisuuksista
kattavimmat ovat pelimoottorit. Pelimoottorilla tarkoitetaan
ohjelmistokokonaisuutta, joka tarjoaa pelinkehittajille sarjan tydkaluja pelin

rakentamiseen. Pelimoottorit yleensa sisaltavat yhtenaisen kayttoliittyman



22

tydnkulun optimoimiseksi, valmiit jarjestelmat renderdintiin ja fysiikkojen
simulointiin niin kaksi- kuin kolmiulotteisessa peliymparistdssa, ja tuen yhteen
tai useampaan ohjelmointikieleen, virheenkorjaukseen ja verkko-
ominaisuuksiin. Usein pelimoottorit sisaltavat myos ominaisuuden tuoda muissa
sovelluksissa tuotettuja elementteja, kuten 3D-malleja, animaatioita tai muita
audiovisuaalisia elementteja, suoraan ohjelmaan, ja julkaista valmis projekti
usealla eri alustalla, kuten konsoleille, tietokoneille ja mobiiliin. Pelimoottoria
kayttamalla pelinkehittajat voivat keskittya itse projektiin ja saastaa vaivaa

projektia alustavien jarjestelmien rakentamisessa. (Bradfield 2023.)

Godot 4 (2023) on avoimen lahdekoodin pelimoottori. Ohjelmisto tarjoaa laajan
valikoiman yleisia tyokaluja ja useiden suosittujen alustojen valisen tuen niin
kaksi- kuin kolmiulotteisille peliprojekteille. Avoimen lahdekoodin pelimoottorina,
ohjelmisto on taysin ilmainen, ja kehittdjayhteison kehittama ja yllapitama.

(Linietsky, Manzur & the Godot community -yhteis6 2023.)

Godot-pelimoottorissa peli kootaan kayttaen ohjelmaan valmiiksi integroituja tai
kayttajan itse ohjelmoimia Node-moduuleja ja koodia. Pelimoottorin valmiilla
moduuleilla voidaan suorittaa pelinkehityksessa kaytettavia yleisia funktioita
ilman ohjelmointia. Moduulit jakavat keskenaan ominaisuuden nimeamista
varten, moduulille ominaisia ominaisuuksia, joita voidaan muokata Inspector-
ikkunassa ja jatkaa tarvittaessa ohjelmoimalla lisdominaisuuksia itse, kyvyn
kutsua moduulia paivittymaan joka ruutupaivityksen aikana, ja kyvyn sisaltaa
yhden tai useamman muun alimoduulin hierarkiassa. Moduuleilla voidaan taten
muodostaa hierakkisia rakenteita pelielementteja luodessa. (Linietsky, Manzur
& the Godot community -yhteis6 2023.)

Ympariston ja sen valaistuksen luontia varten Godot 4 tarjoaa kaytettavaksi
pelimoottoriin valmiiksi ohjelmoituja moduuleja, joiden avulla kehittajat voivat
toteuttaa haluamansa peliympariston haluamillaan grafiikoilla. Kaksiulotteisen
peliympariston luomiseen keskeisia moduuleja ovat Sprite2D-,
AnimatedSprite2D-, Tilemap- ja elementtien jarjestysta ohjaavat moduulit.
(Linietsky, Manzur & the Godot community -yhteis6 2023.)
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Pelimoottorin kaksi Sprite-moduulia renderoivat valitun, tyypillisesti bittikartta,
grafiikan ruudulle. Eroa naiden kahden moduulin valilla on millaista grafiikkaa
ne renderodivat. Nimensa mukaisesti AnimatedSprite2D-moduuli on suunniteltu
animoidun grafiikan renderointiin, kun taas Sprite2D-moduuli on monipuolisempi
kayttokohteidensa suhteen, mutta yleisimmin sita kaytetaan ei-animoitujen
elementtien renderdintiin. Tilemap-moduulin avulla voidaan moduulin luomalle
ristikolle sijoittaa niin renderoitavia visuaalisia elementteja kuin kokonaisia
pelimekaanisia kokonaisuuksia nakymien muodossa. (Linietsky, Manzur & the

Godot community -yhteis6 2023.)

Jokainen Node-moduuli kaksiulotteisessa peliymparistdossa sisaltaa itseensa
aina vahintaan kolme eri ominaisuuskategoriaa. Nama ominaisuudet
maarittavat moduulin funktion asetukset, kuinka sen ominaisuudet periytyvat
alimoduuleihin, metadatan kuten editorissa nakyva kuvaus, moduulin
muuntumista nakymassa, ja moduulin renderdinti ja fysiikka prioriteetteja muihin
nakyman moduuleihin verrattuna. Jos rendergitaviin ja pelimekaanisiin
elementteihin tarvitaan lisafunktioita, voidaan niita lisata luomalla alimoduuleja.
Myos elementtien valista interaktiota ja nakyman muotoilua voidaan kontrolloida
alimoduuleja kayttamalla. Esimerkiksi, jos moduuli sisaltda nakymassa
renderditavaa tekstia, teksti voidaan muotoilla kayttamalla alimoduulia.

(Linietsky, Manzur & the Godot community -yhteis6 2023.)

Kaksiulotteisen peliympariston valaistusta varten Godot sisaltaa PointLight2D-,
DirectionalLight2D-, LightOccluder2D- ja CanvasModulate-moduulit.
CanvasModulate-moduulin voidaan hallita nakyman yleista savya ja kirkkautta,
ja silla voidaan tarvittaessa himmentaa varien kirkkautta. Varsinaiset valaisevat
moduulit ovat PointLight2D- ja DirectionalLight2D-moduulit, joista PointLight2D-
moduuli valaisee alueen pisteen ymparilla saadettavalla alalla, ja
DirectionalLight2D-moduuli valaisee koko nakyman maaritetysta suunnasta.
LightOccluder2D-moduuli taas toimii valoa tukkivana esteena, jonka muoto
voidaan maarittda moduulin asetuksissa halutuksi. (Linietsky, Manzur & the

Godot community -yhteiso 2023.)
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3 Peliympariston valaistuksen menetelmat

3.1 Valaistuksen merkitys peleissa

Visuaalisen median lajista huolimatta, valaistuksella on suuri merkitys siihen,
milta valmis teos nayttaa. "llman valaistusta jaljelle jaa vain musta ruutu”, ol
foorumikeskustelun vastaus, joka sai videokuvaaja ja kirjailija John Jackmanin
kiinnostumaan valaistuksesta visuaalisessa mediassa. Teoksessa Lighting for
Digital Video and Television, 3rd Edition Jackman avaa naita valaistuksen

periaatteita ja merkitysta visuaalisessa mediassa. (Jackman 2012.)

Valaistuksella esiintyy peleissa samanaikaisesti niin esteettinen kuin
pelimekaaninen merkitys. Valaistuksella voidaan vahvistaa pelin miljoon
tunnelmaa tai korostaa grafiikan varimaailmaa, ja samaan aikaan ohjata
pelaajan huomiota haluttuun suuntaan tai auttaa pelaajaa piiloutumaan
varjoihin. (Salmond 2021, 65). Esimerkiksi Thief: The Dark Project (1998)
hyddyntaa valaistusta edelld mainituin tavoin. Pelin keskiaikaistyylisen
steampunk-vivahteisen miljoon tunnelmaa vahvistaa hamarat kivikujat ja
kaasuvalojen himmeasti valaisemat kadut. Samalla valaistus pelaa suuressa
roolissa pelin paamekaniikan, hiiviskelyn, kanssa. Pelaaja voi piiloutua
kaupungin varjoihin, hyokata varjoista vihollisvartijoiden kimppuun muiden

vihollisten nakematta ja sitten piilottaa tyrmatyn vihollisen piiloon varjoihin.

Valaistuksella on merkitys myos teknologian ja pelien historian kannalta.
Erilaisten teknologioiden ja laitteistojen kehittyessa edistyvat myds pelien
hyddyntamat tekniikat, grafiikan tekniikat mukaan lukien. Valaistuksen osalta
yksi suurimmista harppauksista lienee id Softwaren Quake Il (1997), joka on
ensimmainen tietokoneelle ja konsoleille kehitetty peli, joka hydodyntaa
reaaliaikaista dynaamista valaistusta (Innovecsgames 2023). Talla tarkoitetaan
valaistusta, jonka lahteen ominaisuuksia voidaan muuttaa lennossa ajon
aikana, ja joka kykenee efekteihin kuten varin vaihtamiseen ja liikkeeseen
reagointiin (Pixcap 2024). Id Softwaren Doom 3 (2004) taas on yksi

ensimmaisista peleista hydédyntamaan dynaamista varjostusta (Kosak 2004, 2).
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3.2 Valaistuksen elementit

Eri materiaalien reaktioon valaistuksen muutokseen voidaan vaikuttaa erilaisten
tekstuurien avulla. Naihin tekstuureihin kuuluvat kiilto- (specularmap), normaali-
(normalmap) ja korkeuskartat (heightmap). Nama tekstuurit maarittavat

ominaisuutensa per pikseli eli ne liittavat muutoksen pintamateriaalin tekstuuriin

maaritettyjen asetusten perusteella. (Puhakka 2008, 231-250)

Kiiltokartalla voidaan maarittaa pintamateriaalin Kiiltavyytta. Niiden luomat
pinnat toimivat samalla tavoin kuin esimerkiksi monet metallit tai lasi reagoivat
valoon todellisessa elamassa. Kartalle sijoitettavat alueet maarittavat, kuinka
kiiltavia tekstuurin alueet ovat, mustat alueet ovat matta- ja valkoiset kiiltavia-
alueita. (Puhakka 2008, 237-239.)

Korkeuskartoilla voidaan maarittaa syvyytta pintamateriaalille. Esimerkiksi
tiiliseinan tekstuuriin voidaan maarittaa korkeuseroa tiilen ja laastisauman
valille. Korkeuskartat muodostetaan samalla tavoin kuin kiiltokartat, mustat
alueet edustavat syvaa ja valkoiset alueet korkeaa aluetta. (Puhakka 2008,
248-258.)

Normaalikartalla pintamateriaalille voidaan maarittaa hienovaraisia valoa
taittavia yksityiskohtia, esimerkiksi kuhmuja, sardja tai viiltoja. Tekstuurin avulla
pelimoottori maarittda, mihin suuntaan ja missa kulmassa simuloitu valo
heijastuu pelaajan nakokulmaan. Normaalikartat muodostuvat hieman eri tavoin
kuin spekulaari- tai korkeuskartat, silla niissa hyddynnetaan useita varisavyja

heijastuvan valon suunnan maarittamiseksi. (Puhakka 2008, 250-251.)

3.3 Valaistuksen rakentamisen tyokalut

Valaistukseen vaikuttavien tekstuurien tuottamiseen kaytetaan niin

pelituotantoon erikoistuneita kuin yleisesti grafiikan tuotannossa hyddynnettavia

ohjelmistoja. Tekstuurin rasteripinnan luontiin kaytetdan yleensa piirto- tai
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kuvamanipulaatio ohjelmia, kuten Adoben tarjoamat Photoshop (2025) ja
lllustrator (2025) tai ilmaiset ohjelmistot GIMP (2025) ja Krita (2025).
Lisatekstuurien luontiin manuaalisesti voidaan myos hyodyntaa piirto- tai
kuvamanipulaatio-ohjelmia, mutta niiden luontiin 10ytyy myods erikoistuneita
ohjelmia, joiden avulla halutut lisatekstuurit voidaan generoida automaattisesti.
Naita ovat esimerkiksi maksulliset Adobe Substance 3D Painter (2025) ja
Zbrush (2022), tai ilmainen Laigter (2023).

Graafiset elementit eivat itsenaan riita toteuttamaan ympariston valaistusta,
vaan ne tarvitsevat simuloitua valoa heijastettavaksi. Simuloidun valon
tuottamiseksi tarvitaan pelimoottorin tarjoamia ominaisuuksia. Godot-
pelimoottorissa voidaan luoda valopisteita ja suunnattuja valoja. Pelimoottorin
tavallinen valaistus toimii kolmiulotteisessa peliymparistossa, mutta
pelimoottorista |0ytyy myoOs kaksiulotteiseen pelitilaan suunniteltuja valoja.
Kaksiulotteisten valojen lisaksi pelimoottorilla voidaan maarittaa, mitka elementit
estavat valon paasya lapi kayttamalla LightOccluder2D-moduulia. (Linietsky,

Manzur & the Godot community -yhteis6 2023.)

4 Peliympariston valaistuksen toteutus

4.1 Tuotanto alkaa suunnitelmasta

Peliprojektin tuotantoprosessi alkaa esituotannossa, jonka aikana voidaan laatia
pelituotannon suunnitelma ja kasikirjoitus, jotka yhdessa muodostavat
dokumentin, jota kutsutaan GDD:ksi (Game Design Document). Dokumentin
tarkoituksena on olla mahdollisimman kattava kokoelma suunnitelmiksi
tyostettyja ideoita ja kuvata pelituotannon keskeiset tavoitteet. GDD sisaltaa
konsepteja pelimekaniikoille, ohjeet pelin audio-visuaaliseen suunnitteluun,

konseptitaidetta, ja pelin tarinan.

Taman opinnaytetyon toiminnallisen osan demoa varten kirjoitettuun
pelituotantosuunnitelmaan (Liite 1) on ensin selvitetty projektin keskeiset

tavoitteet. Projektin tavoitteeksi on maaritelty hyddyntaa Godot -pelimoottorin
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ominaisuuksia kaksiulotteisen peliympariston valaistuksen luonnissa.
Dokumentissa kasitellaan projektin pelimekaniikkaa, tarkennetaan projektin
tavoitteita ja listataan ideoita tavoitteiden saavuttamiseksi seka maaritellaan

demon genrea. Listatuista ideoista on demoon valittu tasohyppelygenre.

Dokumentin viimeisessa kappaleessa pohditaan graafisten elementtien
tuottamisen tavoitteita ja ideoita. Tavoitteissa maaritetaan grafiikan tavoitteeksi
olla immersiivisena voimana valaistuksen toteutuksessa. Tavoitteissa
maaritetddn myds luotavat grafiikan elementit ja niiden tuottamiseen kaytettavat
ohjelmat. Dokumentissa luetellaan visuaalisen ulkoasun genreja, miljoita ja
ideoita elementtien tuotantoon. Naista ideoista projektin tyyliin valittiin

urbaanifantasia ja luolasto.

4.2 Ympariston grafiikan tuottaminen

Grafiikan tuotanto projektissa alkoi paattamalla mihin muotoon graafiset
elementit luodaan. Ympariston grafiikkaa varten luodaan tekstuurien kokoelma
eli tekstuuriatlas. Spritesheet-tiedostojen tavoin tekstuuriatlakset jakautuvat
myds ruudukoksi. Jokainen ruutu on samankokoinen, mutta niiden sisaltamat

tekstuurit voivat jatkua ruutujen valilla.

Projektia varten ruutujen kooksi valittiin 16x16 pikselia. Talla koolla luodut
tekstuurit ovat hyvin pienikokoisia ja tyylillisesti pikselitaidetta. Tama tyyli on
projektissa tarkkaan harkittu, silla sen avulla voidaan demonstroida per pikseli
valaistusta. Koska kentan elementit sijoittuvat eri tasoille, tekstuurit tallennetaan
erillisiin tekstuuriatlaksiin. Ymparistdon geometria ja taustan tekstuurit ovat
erillisissa tiedostoissaan, jotka ovat jakaantuvat 16x16 ruutuihin. Projektiin
luodut objektit tallennetaan erilliseen atlaksiin samalla tavoin, mutta objektit ovat
32x32 pikselin kokoisia.

Projektin diffuusitekstuurit luotiin Krita-piirrosohjelmalla. Ohjelman tarjoamat
tyokalut sopivat projektin tarpeisiin, kuten valmiit siveltimet pikseligrafiikan
tuotantoon, saadettava ruudukko ja tarvittavat tyokalut myos normaalikarttojen

manuaaliseen luontiin. Ymparistdn tekstuureja varten projektissa hyddynnettiin
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mallia tarvittavista ympariston muodoista, joka osoittaa mihin suunnitellut

térmayspinnat asettuvat.

Kuva 1. Ymparistdon geometrian diffuusitekstuurit Krita-ohjelmassa.

Projektia varten valittiin luolastomiljod. Perusteluna valinnalle on ympariston
luonnollinen pimeys, jossa pistevaloilla voidaan leikitella helpommin. Lisaksi
ympariston taustan luominen helpottui suljetussa tilassa, silla tausta pysyy
staattisena ja paaasiassa samassa syvyydessa, joka helpottaa tekstuurien
luontiprosessia. Demon grafiikkaan luotiin myos Kiilto- ja normaalikartat. Niiden
luomiseen demoon projektissa hyédynnetaan Laigter-ohjelmaa. Ohjelma luo
kiilto- ja normaalikarttojen lisaksi myos parallaksi- ja okkluusiokarttoja

automaattisesti.

Kuva 2. Taustaobjektien normaalikartta Laigter-ohjelmassa.
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Ohjelman tulkinta syotetysta tekstuurista ei valilla tuota haluttua tulosta, joten
tarvittaessa tekstuureja voidaan muokata myos manuaalisesti ohjelman sisalla.
Laigter -ohjelman avulla voidaan myos esikatsella tuotettuja tekstuureja
reaaliaikaista valoa kayttamalla. Ohjelman tuottamat tekstuurit viedaan kuvien

muodossa erillisina kuvatiedostoina.

4.3 Demon koostaminen pelimoottoriin

Demon koostaminen Godot-pelimoottoriin alkaa luomalla nakyma eli scene.
Godot-pelimoottorissa nakymat voivat sisaltaa niin valmiiksi koottuja
pelielementteja kuin kokonaisia peliymparistoja. Projektiin lisatyista nakymista
on valittava yksi paanakyma, johon yleensa varsinainen projektin paarakenne
kootaan. Nakymat voivat sisaltda nakymia lisdamalla niita toisiinsa objekteina.
Demossa paanakyman lisaksi lisanakymia hyddynnettiin pelimekaanisia

elementteja toteuttaessa.

Demon valosillat (Kuva 3), niin pelaajan kosketusta kestavat vahvat kuin
pelaajan kosketuksesta hajoavat heikot sillat, toteutettiin kayttamalla
lisanakymia. Nakymien avulla niista kyettiin tekemaan toistettavia elementteja,
joita voidaan sijoittaa ruudukkomoduuleihin ilman lisatyota tai demon rakenteen
likaa monimutkaista. Lisaksi elementtien hienosaatd helpottui, silla kun
muutoksia tehdaan nakymaan perustuvaan objektiin, muutokset vaikuttavat
jokaiseen objektin instanssiin demossa.
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Kuva 3. Demon valosilta elementit Godot-pelimoottorin editorissa.

Demon kokoaminen jatkuu suunnittelemalla perusrakenne paanakymaan
objekteja varten. Godot kayttaa tasohierarkiaa, joka maarittda kuinka visuaaliset
objektit jarjestyvat naytolle ja kuinka ne reagoivat toisiinsa. Oletuksena, mita
alempana hierarkiassa elementti on, sita ylempana se piirtyy naytolle. Jokainen
objekti voi my0s sisaltaa alaobjekteja. Tassa objektien valisessa hierarkiassa
ylempi objekti maarittaa tietyt ominaisuudet, kuten sijainnin tai kierron, sen
sisaltamille objekteille. Taman hierarkian avulla voidaan jarjestella elementit
omiin kategorioihinsa kayttamalla tyhjia objekteja. Nama objektit eivat sisalla
muita funktiota kuin objektien perusfunktiot, kuten muunnos-, sijainti- ja

metadatan.

Kun perusrakenne oli koostettu, demon rakenteeseen lisattiin alaobjekteja, jotka
itsessaan sisaltavat moduuleja. Moduulien avulla voidaan hyédyntaa Godot-
pelimoottorin sisdanrakennettuja ominaisuuksia, kuten ruudukkoja ja
dynaamisen valaistuksen ominaisuuksia. Ruudukkoja hydédyntamalla voidaan
koota ymparistd modulaarisesti. Salmond (2021) mainitsee modulaarisuuden
olevan edullista kenttasuunnittelussa ympariston muokattavuuden,
suorituskyvyn, yhdenmukaisuuden ja pelaajien luoman sisallon osalta (Salmond
2021, 110-111). Demon osalta ympariston modulaarisuuden helpottama
muokattavuus on tarkea ominaisuus. Ruudukko tosin voi jattaa oman jalkensa

lopputulokseen tekemalla ymparistosta kulmikkaan, mutta tata vaikutusta
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voidaan valttaa lisaamalla ympariston elementteja sisaltavaan

tekstuuriatlakseen kulmia pyoristavia muotoja.

Ympariston eri elementit jaetaan demossa eri tasoille. Tasot rakennetaan
lisdamalla ruudukkomoduulilla varustettu objekti ympariston kokoamiseen
varatun objektin alle. Tasojen jarjestys editorin ikkunassa maarittaa, missa
jarjestyksessa tasot piirtyvat naytolle. Demossa kaytettava ympariston
geometria ja pelimekaaniset elementit piirretaan paallimmaisina, ja taustalle
sijoitettavat elementit, kuten taustatekstuurit ja ympariston koristeet, piirretdan

alempana.

Ruudukolle sijoitettavien elementtien tekstuurit maaritetaan laattasetteihin eli
tileset-tiedostoihin. Laattasetit toimivat kuin palettina, josta halutut tekstuurit
voidaan sijoittaa ruudukolle. Godot-pelimoottorin laattasetit voivat hyodyntaa
diffuusitekstuurien lisaksi normaali- ja kiiltokarttoja, jos laattasetin atlaksen
tekstuuriksi maaritetaan canvas-tekstuuri. Tekstuurin lisaksi laattasetteihin
voidaan maarittdd muutakin informaatiota, kuten tormaysalueiden maaritykset ja
piirtojarjestyksen. Demossa tata ominaisuutta hyddynnettiin ympariston
geometriassa maarittamaan tormaysalueet, jotka maarittdvat missa pelaajan

hahmo koskettaa tekstuurin pintaa.

Dynaamisen valaistuksen saavuttamiseksi demoon tarvitaan valaistuista ja
varitysta ohjaavia moduuleja. Nama moduulit asetetaan omaan kategoriaansa.
Kategorian kolme moduulia ovat DirectionalLight2D-, CanvasModulate- ja
WorldEnvironment -moduulit. DirectionalLight2D-moduuli on maaritetyn alueen
kattava suunnattu valo. Se simuloi paivanpaisteen kaltaista koko ymparistda
kattavaa valokohdetta. CanvasModulate-moduulilla hallitaan, kuinka naytolle
piirretyt kangasobjektit varittyvat. Talla moduulilla voidaan hallita myos varien
kirkkautta ja kyllaisyytta, ja luoda taten himmeamman valaistuksen vaikutelman.
WorldEnvironment-moduuli sdatelee useita peliymparistdon asetuksia. Moduulia

tarvitaan silta elementin hohtoefektien tuottamiseksi.
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5 Toteutuksen tulokset

5.1 Demon pohjatutkimuksen tulokset

Demon tuotantoa varten tarvittiin tausta-aineistoa kuvaamaan valaistuksen
merkitysta niin peleissa yleensa kuin myos pelien suunnittelun, etenkin
kenttasuunnittelun kannalta. Aiheen tutkinnan pohjalta valaistuksen merkityksen
voisi tulkita kasvaneen teknologian kehittyessa ainakin esteettiselta kannalta.
Valaistus niin peleissa kuin muissakin digitaalisessa, tietokoneella tuotetussa

grafiikassa seuraa yha samoja saantoja ja merkityksia kuin muukin kuvataide.

Erilaisten tekniikoiden ja teknologioiden kehittyessa yha sivistyneemmat
valaistusmenetelmat ovat tulleet mahdollisiksi ja toteuttamiskelpoisiksi.
Pelattuani vanhempia 1990-luvun loppupuolen ja 2000-luvun puolivalissa
julkaistuja peleja olen huomannut, etta erilaisten valaistuksien toteutukseen
hyddynnettiin monenlaisia menetelmia, usein myds monia menetelmia
yhdistellen. Monet naiden kaltaisista valon renderdintitavoista olen myds
huomannut nykyaikaisissa pelimoottoreissa olevan usein helposti lisattavissa

napinpainalluksella.

Nama pohjatutkimuksen tulokset olivat hyodyllisia ja auttoivat demon
kokoamista. Ne antoivat suuntaa demoon tarvittaville elementeille ja sille,
kuinka hyodyntaa naita elementteja valmiissa tuloksessa. Taustatutkimuksen
ansiosta oli helpompaa paattaa, mita ja millaisia elementteja, kuten tekstuureja,
demossa tulisi olla haluttujen ominaisuuksien demonstraatiota varten.
Taustatutkimus auttoi myos pelimekaniikan muotoutumista antamalla suuntaa
sille, kuinka haluttuja ominaisuuksia voidaan demonstroida. Demon kokoamista
helpotti myos taustatutkimus Godot-pelimoottoriin ja sen tarjoamiin
ominaisuuksiin, joka nopeutti uuden ohjelman kayttdmisen oppimista. Yleisella
tasolla uuden ohjelmiston kayttéon ottaminen helpottui tutkimalla ohjelmistoihin
liittyvia ohjeita ja tietokantoja, ja suunnittelemalla kuinka hyodyntaa ohjelmien

tarjoamia ominaisuuksia.
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5.2 Tuotantomenetelmien hyoddyt

Demon kokoamisprosessissa oli havaittavissa se, etta kaytetyilla
ominaisuuksilla ja tekniikoilla voitiin lisata syvyytta valaistuihin kohteisiin
suhteellisen pienella lisatyolla. Godot-pelimoottorin tarjoamat ominaisuudet ovat
sisaanrakennettuja, ja eivat vaadi ylimaaraista ohjelmointia toimiakseen. Demon
kokoamisessa kaytetyt Laigter ja muut samankaltaiset materiaalien luonti
ohjelmat voivat myos helpottaa tuotantoprosessia automatisoimalla jokseenkin
pikkutarkan prosessin. Grafiikkaan tultaisiin tekemaan jonkinlaisia esteettisia
valintoja valaistukseen liittyen jo ilman, etta pelimoottorin sisaisia

valaistusominaisuuksia hyddynnettaisiin.

Pelimoottorin valaistusjarjestelma tosin lisaa ylimaaraisen tason projektin
kehitysprosessiin, jossa ongelmia voidaan kohdata. Lisaksi, vaikka tarvittavat
tekstuurit voidaan generoida automaattisesti erillisilla ohjelmilla, tama ei
valttamatta takaa korkeaa laatua luoduille tekstuureille. Parhaimman tuloksen
saavutin hyodyntamalla Laigter-ohjelmaa luomaan laajemmat tekstuurien
kokonaisuudet ja parannella sitten yksityiskohdat manuaalisesti. Uskoisin silti,
etta kaikista parhaimman tuloksen niin normaali- kuin kiiltokarttoihin saadaan

luomalla ne manuaalisesti.

5.3 Henkilokohtaiset saavutukset

Projektin tietoperustaa tutkiessani opin uutta valaistuksesta kuvataiteessa,
videopelien estetiikasta ja sen vuorovaikutuksesta pelien mekaniikkoihin.
Kehityin kenttasuunnittelussa ja digitaalisen grafiikan tuotannossa. Tutkiessani
valaistusta kuvataiteessa opin varien hyodyntamisesta kuvataiteessa,
valaistuksen ja varien merkityksista ja symbolisesta tulkinnasta, ja kuvataiteen
tuottamisen menetelmista. Naista kuvataiteen kautta saaduista opeista opin
lisdd myods pelituotannosta soveltaessani opittua kaytantdéon. Opin pelien
estetiikasta, estetiikan sidonnaisuudesta pelien mekaaniseen puoleen ja siita,
kuinka esteettiset valinnat vaikuttavat pelimekaniikkaan ja painvastoin.
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Kenttasuunnittelusta taas opin sen tydvaiheista, merkityksesta pelituotantoon ja

siina kaytetyista menetelmista.

Tarkeimpana henkilokohtaisena saavutuksena opinnaytetydssa on sen aikana
tuotettu pelidemo. Tuotannon aikana edistin omia graafisen tuotannon taitojani,
kuten piirtamista, ja opin kayttamaan Godot-pelimoottoria. Tuotannossa halusin
haastaa itseni tuottamalla mahdollisemman paljon itse, tekstuureista koodiin.
Tekstuureita piirtdessani kehitin niin ymparistografiikan kuin tekstuurien
piirtotaitoja. Piirtdessani graafisia elementteja sain myds harjoitusta varien
kayttoon kaytannossa. Godot-pelimoottorin kayton opettelu kavi
kadenkaanteessa tuotannon aikana ohjelmiston kattavan dokumentaation
ansiosta. Uuteen pelimoottoriin siirtyminen sujui odotettua paremmin. Odotin
enemman vaikeuksia uuteen ohjelmistoon siirtyessa, mutta Godotin ja Unityn
valinen kayttoliittymien samankaltaisuus ja laaja valikoima ohjeita tietokannasta

ja muualta internetista teki siityman paljon helpommaksi.

6 Pohdinta

6.1 Pelimoottorin valinta

Opinnaytety6 oli alun perin suunniteltu toteutettavaksi Unity -pelimoottorissa
hyédyntaen sen ominaisuuksia. Olin aiemmin tutustunut Unity -pelimoottoriin
opinnoissani, minka vuoksi pelimoottori oli alkuperainen valintani.
Kirjallisuuskatsausta kirjoittaessani, ohjelmistoa kehittava yhtié muutti
pelimoottorin kayttdehtoja kehittajille epaedullisiksi ja epaselviksi, joten paadyin

vaihtamaan toiseen pelimoottoriin.

Siirtyminen Godot-pelimoottoriin sujui yllattavan mutkattomasti. Molempien
moottorien editorit ovat rakenteeltaan hyvin samankaltaisia ja molemmat
hyodyntavat C#-ohjelmointikieltd. Godot-pelimoottorin ominaisuuksien kattava
dokumentaatio ja selkea kayttoliittyma helpottivat siitymaa uuteen

ohjelmistoon.



35

6.2 Tuloksen pohdintaa

Loppujen lopuksi olen tyytyvainen opinnaytetyon kirjallisen osuuden laajuuteen
ja toiminnallisen osuuden projektin aikana tuotetun demon lopputulokseen.
Tukevaa materiaalia 16ytyi niin kirjoina kuin digitaalisina aineistoina verkosta.
Tosin kirjallisuutta suoraan aiheesta 2D-ympariston kenttasuunnittelusta tai 2D-
valaistuksesta peleissa ei painettuna juuri ole julkaistu, joten jouduin
soveltamaan peli- ja kenttasuunnittelun yleisteoksia. Joissakin tapauksissa
jouduin hydédyntamaan ja soveltamaan 3D-grafiikan tuotantoon liittyvaa
kirjallisuutta. Kirjallisuuden lisaksi keskeisimmiksi tiedonlahteiksi osoittautuivat
verkkotietokannat, etenkin Godot-pelimoottorin virallinen verkkotietokanta
pelimoottoriin liittyen, Blender-ohjelmiston tietokanta tekstuureihin ja grafiikan
tuotantoon liittyen, ja Microsoftin viralliset dotNET-tietokannat C# -

ohjelmointikieleen liittyvaan tietoon.

Opinnaytetyon toiminnallisen osan suoritukseen ryhdyin heti, kun sain kirjallisen
osuuden mahdollisimman valmiiksi. Projekti eteni muuten hyvin, mutta kovin
hitaasti syksyn 2024 aikana. Taman lisaksi jouduin leikkaamaan sisaltoa
alkuperaisesta suunnitelmasta. Alun perin olisin vertaillut kahta erilaista
toteutusta, mutta paadyin lopulta tekemaan naista vain yhden. Syyna
paatokseen oli valitsemieni menetelmien samankaltaisuus ja opinnaytetyon
laajuus. Jo yhden demon tekeminen oli tarpeeksi laaja haluamieni elementtien

demonstraatioon.

Demon visuaalisuuteen olen tyytyvainen ja sanoisin, etta kykenin luomaan
tarpeeksi visuaalisia elementteja demonstroimaan valaistuksen esteettista
vaikutusta ja merkitysta kenttadsuunnittelulle. Tasta huolimatta jotkin osa-alueet
jaivat kumminkin mielestani hieman vajaiksi. Valaistuksen pelimekaaninen puoli
tuntui jaavan hieman heikommaksi demossa. Pelimekaanisessa kaytossa
valaistusta demossa hyoddynsivat ymparistda valaisevat soihdut, pelaajan
ohjaaman hahmon loisto ja valoa hohtavat tasot. Oli hankalaa keksia valaistusta
hyodyntavia mekaniikkoja puhumattakaan sellaisia, joilla dynaamista valaistusta
voitaisi demonstroida hyvin. Keksimani katoavat tasot tuntuvat jalkikateen



ajatellen edustavan enemman demon esteettista nakokulmaa kuin

pelimekaanisia ominaisuuksia.
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GDD - Pelituotantosuunnitelma: Valaistus

Demo

Projektin tavoite

Projektin tavoitteena on demota kaksiulotteisen peliymparistdn
valaistuksen toteutustapaa Godot -pelimoottorissa. Projektissa tullaan
hydédyntamaan pelimoottorin sisdadnrakennettuja ominaisuuksia
valaistuksen toteuttamiseksi. Valmis teos tulee sisaltamaan
elementtejd, joiden avulla valaistuksen ominaisuuksia voidaan

demonstroida.

Pelimekaniikka

Tavoitteet

Pelimekaniikan kannalta, teos tulisi olla mahdollisimman
yksinkertainen. Tarkeimpana ominaisuutena on luoda jarjestelma
valaistukselle pelimoottorin Node-moduuleja hyodyntamalla. Demo
koostuu yhdestd kaksiulotteisesta pelikentasta. Pelikenttadn tulee
sijoittaa visuaalisia elementteja, jotka joko reagoivat valaistuksen
muutoksiin tai tuottavat valoa. Pelaajan tulisi myds olla kykeneva
hallitsemaan jonkinlaista elementtiad teoksessa, jotta pelaajalla olisi
jonkinlaista kontrollia valaistuksen muuttamiseen.

Pelin varsinainen pelattavuus on toissijaista projektin toteutukseen,
mutta demo voi sisaltaa myos pelattavia elementteja. Jos mahdollista,
pelattavat elementit tulisi sisadltdaa valaistuksen ominaisuuksia, kuten
kohteen valaistukseen vaikuttavia tekstuureja, valopisteita tai valon

kulkua estavia elementteja.

Ideoita
Pelin genre ideoita:

e Ei spesifia genrea / Walkingsim
e Shoot-Em-Up

e Tasohyppely / Metroidvania

e Point-N’-Click

Pelimekaniikan +ideoita:

e Pelin mekaniikka korostaa valaistusta
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Grafiikka

Tavoitteet

Grafiikan paatavoite on valaistuksen toteutus. Grafiikan tuottamiseksi

kdytetdan Krita -piirrosohjelmaa ja tarvittaessa GIMP-kuvamanipulaatio

ohjelmaa. Valaistuksen luomiseksi ympariston grafiikalle tulee luoda

pintatekstuurin lisaksi kiilto- ja normaalikartat. Naiden

lisatekstuurien luomiseksi projektissa kaytetdan Laigter-ohjelmaa.

Ideoita

Pelin esteettisen genren ideoita:

Futuristinen Sci-Fi
Retrofuturistinen Sci-Fi
High-Fantasia
Urbaani-Fantasia

Urbaani

Miljoo ideoita:

Alus (Avaruus, laiva..)
Luolasto

Kaupunki

Huoneisto

Visuaalisten elementtien -ideoita:

Muotoja, jotka korostavat valaistusta

Valonlahteita elementeissa

Himmed yleinen valaistus, korostaa valaistuja kohteita
Grafiikka piirretdaan spritesheet ja tilemap muotoihin

Viitekuvia

Tummat/ei-valaistut kohteet

H418EBF H207273 #005758 HOO3D3F HOOD2527



Kuvasarja valmiista demosta

Kuva 1. Kentan alku. Pelaaja ja soihdut valaisevat ymparistda. Soihdut etenevat kentan

kulkusuuntaan.

Kuva 2. Kuilu, jossa on hohtavat tasot. Punertavat tasot katoavat pelaajan hypattya

niiden paalle.

Kuva 3. Kuilun keskella on kahden heikomman tason ympardima vahvempi taso.
Tasojen vahvuutta edustavat soihdut, heikompien tasojen soihdut ovat sammuneet ja

vahvemman tason soihtu on yha tulessa.



Kuva 4. Jos pelaaja putoaa kuiluun, pohjalla on vahvempia tasoja
pysayttamassa pudotuksen. Pelaaja voi palata kuiluosion alkuun hyppaamalla

ylos katoavia tasoja pitkin.

Kuva 5. Kuilu paihitetty. Soihdut ohjaavat kohti kentan loppua.

Kuva 6. Kentan loppu. Huomaa, kuinka Kuva 5:ssa nakyvan jaapuikon valaistus

muuttuu pelaajan hohtavassa valossa.
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