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SISÄLLYSLUETTELO



1.0 JOHDANTO

1.1 Omat tavoitteet
Pääasiallinen tavoitteeni lopputyössä on tietenkin saavuttaa ehjä kokonaisuus alusta 

loppuun, mutta myös ennenkaikkea nostaa omaa osaamisen tasoani lähemmäksi 
maailmalla vaadittavaa kykyä työstää monenlaista peligrafiikkaa. Referensseistäni ja 
tästä dokumentista voitte jokainen todeta toivottavasti ainekin sen, että 3D yhteisössä 
toimiminen ja uusien asioiden oppiminen ei ole välttämättä kovin helppoa ja 
vaikka maailman huippujen taso on jossakin kaukana vielä saavuttamattomissani, 
grafiikan tekeminen voi olla kuitenkin äärettömän palkitsevaa ja hienoa työtä, josta 
saa joka päivä jotain itselleen uutta ja ennen näkemätöntä irti. Olen vuosien varrella 
pikkuhiljaa ja vääjäämättä nostanut osaamisen tasoani sekä tietoani 3D-yhteisöstä 
ja siinä työskentelystä. Toivon todella tämän lopputyöprojektin avulla saavuttavani 
selvästi tietynlaisen ”seuraavan tason” osaamisessani varsinkin peligrafiikan suhteen, 
josta olen äärimmäisen kiinnostunut. Pidän todella tärkeänä itseni kannalta käydä 
hahmon luomisprosessi tarkkaan läpi ja kohdata myös peligrafiikan ongelmakohdat 
nykypäivän vaatimustason mukaisessa prosessissa.

Tavoitteenani oli alunperin tehdä kolme pelihahmoa Shattered Faith – peliin niin, 
että ne ovat valmiina peliin lisättäviksi lopputyöprojektin päätyttyä. Tämän lisäksi 
tavoittena oli tehdä kirjallinen osuus taitettuna sisältäen noin minuutin mittaisen 
esityksen hahmoista ja niiden tekemisestä CD-levylle poltettuna. Projektin aikana 
tavoitteeni hieman muuttui ja päätin keskittyä vain kahden hahmon tekemiseen 
teknisesti kuitenkin hieman vaativammin sekä panostaa enemmän ideologiseen ja 
suunnitelmalliseen toteuttamiseen sekä uusien asioiden oppimiseen niin teknisellä, 
kuin taiteellisella puolella.

Mallien suhteen tavoitteeni olivat heti alusta alkaen todella korkealla. Tiesin uusien 
”seuraavan sukupolven” tekniikoiden, joihin en kuitenkaan ollut ennen projektia 
ehtinyt tutustumaan mahdollistavan hienompien pelihahmojen tekemisen, kuin itse 
olin kuvitellut pystyväni tekemäänkään. Hullua tai ei – asentin tuon lauseen myös 
omaksi tavoitteekseni. Olisin siis tyytyväinen vasta, kun pystyisin tasoon, jota en 
uskonut itse edes pystyväni saavuttamaan. Perfektionisti? Kyllä!





2.1 Mikä on Shattered Faith
Shattered Faith on online first-person shooter- tyyppinen moninpelimodifikaatio-

projekti Battlefield2-pelin pohjalle. Modin tai pikemminkin itsenäisen pelin tekeminen 
on aloitettu alkuvuodesta 2005 ja projekti on kasvanut tasaista tahtia keväästä 2005 
lähtien. Alunalkujaan tiimi on perustettu edellisen peliprojektin (Galactic Conquest) 
pohjalle. Itse en ollut vielä edellisessä projektissa mukana ja tulinkin tähän projektiin 
mukaan kesäkuussa 2005. Tiimiin kuuluu tällä hetkellä noin kaksikymmentä jäsentä 
ympäri maailmaa. Osa heistä on vasta tulossa alalle mukaan, mutta suurin osa on 
jo kokeneita alalla työskenteleviä ihmisiä. Yhteydenpitovälineinä tiimin kesken 
käytetään pääasiallisesti internetissä toimivaa foorumia sekä IRC-kanavaa. Joskus 
myös Teamspeak-ohjelmaa, jolla voidaan puhua eri puolille maailmaa.

2.2 Miten tiimityö toimii käytännössä
Kaikki konseptit ja suunnittelu liikkuu yleensä aluksi puheen tasolla IRC-kanavalla ja 

myöhemmin myös tiimin sisäisillä foorumeilla, jotta kaikki pysyvät mukana projektissa 
ja kaikkien mielipide saadaan kuuluviin, vaikka kaikkien toiveita ei tietenkään aina 
voida toteuttaa. Yleensä projektissa edetään noudattaen yleisen mielipiteen kantaa 
sekä tietenkin vastuussa olevien henkilöiden mielipidettä. Olemme käytännössä 
noudattaneet periaatetta, että kaikki valmiit työt näytetään toisille tiimin jäsenille 
aina ennen, kuin ne menevät pelimoottoriin. Varsinkin kaikki monimutkaisemmat 
ja suunnittelua vaativat objektit, kuten pelihahmot ja erikoisemmat rakennukset ja 
tietenkin kaikki ajoneuvot vaativat monesti muidenkin kommetteja, koska jokainen 
tekee virheitä ja kukaan ei pysty ottamaan kaikkea yksin huomioon. Toisaalta työ 
on paljon itsenäisempää ja omaan kiinnostukseen pohjautuvaa, kuin palkkatyössä. 
Kenties juuri se onkin yleisesti ottaen ilmaispeliprojektien suurin ongelma. Useimmille 
ihmisille deadlinet ja työn jatkuvuus ovat vaikeita asioita pitää kasassa, jos ei ole ketään 
sanomassa mitä tehdä ja milloin jonkin pitää olla valmis. Itse olen pyrkinyt pitämään 
kaikissa projekteissa koko ajan edes jonkinlaisen aikataulun koko ajan käsillä. Itselleni 
suurin ongelma on ollut kenties se, että Shattered Faith-projektissakin on niin paljon 
mielenkiintoista tekemistä, etten ole osannut aina päättää mitä tehdä ja olen päätynyt 
tekemään liian monia asioita samaan aikaan, jolloin kaikki hieman kärsivät. Shattered 
Faith-projektissa tiimillä on periaatteessa kaksi johtohahmoa, (Scott Zier ja Mikael 
Achrén) joista toinen hoitaa tiimiä, pr-työtä sekä kokonaisuuden saattamista aina 
seuraavaan vaiheeseen ja toinen hoitaa graafisen puolen yhteen saattamista sekä 
sen yhteinäisenä pysymistä. Itse olen ottanut koko ajan hieman enemmän vastuuta 
projektin toisesta puolesta, eli valloittajien designista. Valloittajista kerron lisää pelin 
kuvauksessa.

http://sf.prolificgames.com/
http://www.galactic-conquest.net/

2.0 SHATTERED FAITH
JA RYHMÄTYÖSKENTELY



2.3 Julkaisut
Pelin julkaisut sekä päivitykset ja ennen pelin varsinaista julkaisua (kesällä 

2006) tulevat esijulkaisut tapahtuvat internetissä sf.prolificgames.com- sivustolla. 
Peliprojektilla on myös oma julkinen keskustelupalsta, minne jokainen voi rekisteröityä. 
Tiimin keskeisenä periaatteena on ollut, että kaikki olennainen informaatio pidetään 
salassa, kunnes pelin julkaisu on käsillä. Tämä johtuu siitä, että peli sisältää paljon 
elementtejä, jotka ovat varsin omalaatuisia emmekä tahdo muiden tietävän niistä, 
ennenkuin ne ovat toteuttamiskelpoisessa muodossa.

http://sf.prolificgames.com/forums/

2.4 Tarkemmin Shattered Faith-pelistä
2.4.1 Lyhyt kuvaus pelistä

Shattered Faith itsessään on varsin kunnianhimoinen peliprojekti. 
Tavoitteena on luoda pelimaailma, joka poikkeaa nykyisistä peleistä 
niin pelattavuudessaan, kuin tunnelmassakin. Genre on scifi ja kauhu 
sekä myöhemmässä vaiheessa varsinainen sota. Pelin kantavana 
teemana on avaruudesta tulleiden valloittajien hyökkäys maapallolle, 
joka tapahtuu kolmessa eri vaiheessa/aikakaudessa parin sadan 
vuoden aikana. Pelaajalla on pelattavanaan sekä ihmiarmeija kaikkine 
ajoneuvoineen ja varusteineen niin lentokoneista helikoptereihin, 
kuin jalkaväestä panssarivaunuihinkin sekä valloittajien armeija, 
jonka rakenteellinen tapa toimia on yksi suurimmista eroavaisuuksista 
muihin peleihin. Seuraavassa aikakausista ja niiden teemoista hieman 
tarkennettuna.

Ensimmäinen aikakausi sijoittuu ajallisesti nykypäivään. Ihmiskunta on 
teknisesti kehittynyt tasolle, jolla se voi tuhota itsensä satoja kertoja, mutta 
miten on varauduttu uhkaan, joka tulee kotiovillemme yöllä salaa ja jonka 
tekniset valmiudet ja kyvyt ovat jopa meitä edellä. Ensimmäisen aikakauden 
teemana on kauhu ja tunnelmallisesti pyritään luomaan paikkoja ja tilanteita, 
joissa pelaaja tuntee olevansa ”yksin pimeässä”. Paikkojen suhteen käytetään 
urbaaneja paikkoja, jotka sijoittuvat ihmisten jokapäiväiseen elämään, mutta 
myös hylättyjä ja todella syrjäisiä paikkoja, jotka ovat omiaan tuomaan esiin 
kauhun ilmapiiriä. Ensimmäisen aikakauden aikana valloittajat keskittyvät 
enimmäkseen operaatioissaan tiedusteluun ja strategisten paikkojen 
valtaamiseen.

Toinen aikakausi sijoittuu lähitulevaisuuteen. Ihmiset ovat taistelleet valloittajia 
vastaan parhaiden kykyjensä mukaan, mutta nyt valloittajat ovat marssittaneet 
rintamalle täyslaidallisen tuhokoneitaan. Toisen aikakauden teemana on ihmisten 
epätoivoinen yritys selviytyä sodassa ylivoimaista vihollista vastaan. Taistelupaikkoina 
ovat tällä kertaa suuret kaupungit, laajat sota-areenat ja tuhotut puolustusrakennelmat. 

Graafisesti pyritään tuomaan esille ”tuhon kauneutta” pelaajan seikkaillessa valtavien 
romahtaneiden pilvenpiirtäjien tykistön syytäessä tuhoa ilmaan ja maahan.

Kolmas ja viimeinen aikakausi sijoittuu ajankohtaan, jolloin ihmiset 
ovat valtavin tappioin selvinneet sodan seuraavaan vaiheeseen. Nyt 
on aika työntää valloittaja takaisin avaruuteen ja tuhota vihollisen 
viimeisetkin pesäkkeet. Kuitenkaan asia ei ole niin yksinkertainen, 
koska valloittajien voima avaruudessa on todella suuri. Maapallo 
on lähes tuhoutunut sodassa ja kantavana teemana kolmannessa 
aikakaudessa onkin ”maailmanlopun jälkeinen aikakausi”, jossa 
kaupungit ovat kaatuneet ja autioituneet, maailma on hiljainen ja 
tuhottu paikka ja ihmiset ovat vetäytyneet viimeisiin asemiinsa ja 
koko yhteiskunta on muodostunut hyvin sotakeskeiseksi.

2.4.2 Pääkohdat valloittajista

Valloittajien yhteiskuntarakenne perustuu kastijärjestelmälle. 
Alimmat ”otukset” kastijärjestelmässä ovat hieman kuin eläimet 
suhteessa meihin, eli älykkyydeltään vajavaisempia, mutta kenties 
paljon tehokkaampia taistelussa tietyssä suhteessa; kuitenkin 
tietynlaisia orjia. Tietyn kastin omaavat valloittaja-armeijan jäsenet 
omaavat oman tehtävän, kuten ”työläinen”, tai ”sotilas”. Valloittajat 
ovat siis hyvin omistautuneita tehtävilleen, jotka periytyvät 
sukupolvelta toiselle.

Projektissa ei haluta lähteä liikaa selittämään esimerkiksi valloittajien 
poliittista tai yhteiskunnallista rakennetta niiden omilla asuinseuduilla. 
Valloittajat tullaan tarkoituksellisesti jättämään sen verran epäselviksi, että 
niistä ei muodostu liian ”ihmismäistä” kuvaa. Emme siis tiedä miten ne 
toimivat tietyissä tilanteissa ja mitkä niiden perimmäiset motiivit ovat.

Valloittajien kommunikaatio perustuu hieman eri metodeihin, kuin 
ihmisten. Niillä ei ole silmiä eivätkä ne puhu. Kenties kommunikaatio 
perustuu telepatiaan tai äänentasoihin, joita ihmiset eivät kuule. Tällä 
siis tietenkin halutaan taas vähentää ihmismäisyyden tuntua. Alimmilla 
kastiluokilla on kuitenkin käytössään tietynlaisia ”huutoja”, jotka saattavat 
vaikuttaa lähellä olevien yksilöiden kehoon esimerkiksi antamalla kestävyyttä 
tai vahingoittaa vihollisia.

Se, miksi nämä ”valloittajat” hyökkäävät maahan jätetään tarkoituksella täysin 
avoimeksi kysymykseksi. Olemme tiimin kesken keksineet ties minkälaisia tarinoita ja 
teorioita, mutta kaikenkaikkiaan jokaisen oma mielikuvitus on paras kannustin tämän 
kaltaisissa asioissa. Yleensä valmiiksi annetut ideat vain pilaavat jokaiselle itselleen 
muodostuneen kuvan, joka voidaan monesti todeta esimerkiksi jos katsoon jonkin 
elokuvan, josta on aikaisemmin lukenut kirjan. Harvat niistä onnistuvat antamaan 
yhtä hyvän tai paremman kuvauksen siitä miten itse on asian ajatellut. Joka tapauksessa 
ainoa selkeä johtopäätös, jonka valloittajien hyökkäyksestään maahan voidaan vetää 



on se, että heidän tavoitteensa on tuhota tai nujertaa ihmisten ylivalta tällä planeetalla. 
Eläimet jätetään rauhaan, vaikkakin jos jokin on valloittajien tiellä se tuhotaan olkoon 
se sitten puu tai ihminen.

Valloittajien pääasiallisena taktiikkana on soluttautua nopeasti joka puolelle 
maailmaa, jotta ne voivat perustaa etäasemia ja tukikohtia, joista valloituksen loppuun 
saattaminen on nopeampaa ja tehokkaampaa.

2.4.3 Oma työnkuva Shattered Faith:ssa

Omaan työnkuvaani projektissa ovat 
alunperinkin kuuluneet suurelta osin valloittajien 
ulkoasun ja pelattavuuden sekä maailman 
kokonaisvaltaisen tunnelman luominen ja 
kuvaaminen. Luonnollisesti tästä lähtökohdasta 
olen päättänyt aloittaa lopputyöni rakentamisen. 

Valloittajien hahmot ovat hyvin olennainen osa 
”Shattered Faith”- projektia. Valloittajien hahmot 
itseasisassa näyttelevät pääroolia ”avaruuden 
uhkan” esittämisessä, koska tapahtumapaikkana on 
maapallo. Tavoitteenani pidemmällä aikavälillä on 
suunnitella ensimmäiseen aikakauteen valloittajien 
jalkaväen sotilaat, heidän kokonaisvaltainen 
tyylinsä, ruumiinrakenne, suojat sekä väritys ja 
mahdollisuuksien mukaan hahmotella esimerkiksi 
aseistusta. Joka tapauksessa tavoitteenani on 
saavuttaa piste, jossa neljä perushahmoluokkaa ovat 
valmiina peliin siirrettäviksi ja kuka tahansa pystyy 
jatkamaan työtäni tekemieni taustatutkimusten 
ja havaintojen sekä referenssien pohjalta. 
Tavoitteena on pitää ja saada selkeytettyä tyyli 
mahdollisimman omalaatuiseksi ja originaaliksi, 
kuitenkin pitäen mielessä peruspelaajan 
tarpeet ja pelimoottorin lukuisat rajoitukset.



3.1 Lähtökohdat
Suurin kiinnostuksen kohteeni multimedian saralla on ollut jo pitkään realiaikainen 

3d-grafiikka ja erityisesti pelimaailma. Olen itse harrastanut tietokonepelejä niin 
kauan, kuin niitä on ollut saatavilla. Graafisen suuntautumiseni myötä olen ollut tähän 
mennessä jo parissa pienimuotoisessa tietokonepeliprojektissa mukana. Vaikka pelit 
ovat nykyään isolta osin suurien pelitalojen käsissä ja projektien tuotantokustannukset 
hipovat pilviä on silti huomattavaa, että jokainen hiemankin asiaa taitava ihminen voi 
vielä päästä mukaan pelien luomiseen pienemmässä mittapuussa joko toteuttamalla 
ilmaispelejä tai tekemällä pelejä ja niiden variaatioita isojen peliprojektien luomien 
moottorien pohjalle. Jälkimmäinen vaihtoehto on kiinnostanut itseäni aina enemmän, 
koska se antaa mahdollisuuksia toteuttaa todella monimutkaisiakin luomuksia ja 
käyttäjäkunta on varsinkin pienempien projektien piirissä jollakin tapaa muutakin, 
kuin harmaata massaa. Monet pienprojektien pelaajat ovat itse olleet mukana jonkin 
projektin kehityksessä tai ovat vain muuten vaan kiinnostuneita muistakin, kuin 
kaikkein suosituimmista peleistä. Tämä antaa hyvää kasvualustaa omalaatuisille 
tuotannoille.

Kyseisiä pelien variaatioita tekeviä tiimejä kutsutaan yleensä nimellä ”Mod-yhteisö”, 
johon kuuluu kaikenlaisia asialleen omistautuneita ihmisiä ympäri maailmaa. 
Pelimoottoreita on suuri määrä ja ”Modeja”, eli itsenäisiä ilmaisprojekteja on 
tottakai lukematon määrä. Itse katson nykyistä tilannetta todella mielenkiinnolla 
ja pitkäaikaisena pelien suurkuluttajana olen positiivisesti yllättynyt viime vuosien 
kehityksestä ilmaisten pelimodifikaatioiden suhteen.

Hieman modien taustaa valaistakseni täytyy tässä yhteydessä ottaa esille ”Half life” 
ja erityisesti sen äärimmäisen suositut pelimodit. Voidaan kenties sanoa, että ”Half 
life” ja sen suosituin modi ”Counter Strike” hieman ennen vuosituhannen vaihdetta 
aloittivat todellisen modien kultakauden. Äärimmäisen suosituksi ja kaikkien 
aikojen pelatuimmaksi online-peliksi noussut ”Counter Strike” näytti kaikille, miten 
ilmaisprojekti toisen pelin moottorilla voi hyvällä idealla, ilman markkinointia ja 
suuria tuotantokustannuksia elättää myös itse alkuperäispeliä vuosien ajan ja luoda 
kymmeniä uusia projekteja ympäri maailmaa. Huomattavaa mielestäni on myös se, 
että myös suuret pelitalot ovat ymmärtäneet modien merkityksen ja tukevat hyvinkin 
avoimesti mod-yhteisöä osana pelin luonnollista kehitystä ensimmäisen julkaisun 
jälkeen. Lisäksi jotkut pelitalot, kuten ”IDsoftware” käyttävät suuren ajan tuotannosta 
pelin moottorin tekniseen kehitykseen jättäen suuren osan maailmojen ja sisällön 
tuotannosta joko myöhemmäksi tai muiden harteille. Mod-yhteisö siis rikastuttaa 
pelimaailmaa valtavalla kapasiteetillaan tuottaa uusia ideoita ja jokaiselle jotakin. 
Tämä kehitys on saanut itseni kiinnostumaan modeista ja niiden tekemisestä.

Erittäin laaja selvitys pelimaailmasta:
http://www.absoluteastronomy.com/ref/first-person_shooter

3.0 PROSESSIIVINEN ETENEMINEN



3.1.1 Lopputyön ”löytyminen”

Kesäkuussa 2005 ystäväni Mikael Achrénin 
kanssa puhuessani tuli esille, että hän on mukana 
tekemässä kansainvälisen tiimin kanssa varsin 
suurta pelituotantoa nimeltään ”Shattered Faith” 
”Battlefield2™” pelin pohjalle. ”Battlefield2” on first 
person shooter- tyyppinen vahvasti moninpeliin 
pohjautuva nykyaikaan sijoittuva sotastrategia. 
Mikael on päägraafikko ”Prolific games”- pelitiimissä, 
joka on jo aikaisemmin tehnyt ”Galactic Conquest”- 
nimisen pelimodin ”Battlefield1942™”- peliin. 
Yleisesti ottaen modien suurin ongelma on tottakai 
tuotannon loppuun saattaminen, koska jokainen 
on mukana isolta osin harrastepohjalta. Kuitenkin 
jo yhden projektin loppuun tehnyt tiimi herätti 
minussa luottamusta. Prolific games toimii USA:ssa 
osakeyhtiönä, jonka omistana ja projektin vetäjänä 
toimii Scott Zier. Kaikki tiimin jäsenet ovat erittäin 
ammattitaitoisia ja asialleen omistautuneita ihmisiä, 
joista osalla on jo ammattinaan pelien tekeminen.

3.1.2 Käyttäjäryhmät

Mitään tarkempaa tutkimuksellista aineistoa 
siitä, minkälainen käyttäjäryhmä tulee pelaamaan 
Shattered Faith-peliä ei ole tehty ja en itsekään 
keskity aiheeseen kovin paljon, koska en näe asian 
selvittämisen olevan lopputyöhöni kuuluva osa-alue. 
Oma käsitykseni on kuitenkin se, että Battlefield2-peliä 
ja first-person shooter-pelejä pelaavat enimmäkseen 
16-25 -vuotiaat miespuoliset henkilöt. Toisinsanoen 
koska kuulun itse kyseiseen ikäryhmään voin 
yksinkertaisesti noudattaa paljon omaa käsitystäni 
siitä miten grafiikan ja tyylin kanssa tulisi edetä.

3.1.3 Yhteisöllisyys ja samaistuminen

Online pelaaminen on tuonut peleihin erittäin paljon yhteisöllisyyttä. 
Jos keskitytään first-person shooter-peleihin voidaan puhua 
”klaaneista” tai ”killoista”, joita ihmiset yleensä muodostavat online-
ympäristöön esimerkiksi kaveriporukassa tai kenties ihmisten kanssa, 
joihin ovat tutustuneet virtuaalisesti. Usein onkin niin, etteivät 
online-maailmassa yhdessä toimivat ihmiset edes tiedä toisistaan 
mitään. Ehkä pidemmällä aikavälillä ihmiset saattavat tutustuakin 
toisiinsa, mutta kasvottomuus tuo myös vapautta. Ei tarvitse olla 
sama henkilö, kuin oikeassa maailmassa tai miellyttää toisia ihmisiä.

Toisaalta ihmiset eivät halua olla online-maailmoissakaan täysin 
kasvottomia. Enemmänkin ihmiset haluavat vaihtaa ulkonäkönsä 
johonkin mitä itse pitävät miellyttävänä tai kiehtovana. Tästä todistaa 
se, että lähes jokainen pelaaja pitää jopa nimimerkkiään jollakin tavalla 
uniikkina. Kaikissa peleissä, joissa on mahdollisuus muokata hahmoaan 
näyttämään miltä itse haluaa, ihmiset yrittävät erikoistua jollakin 
tavalla. Joku haluaa olla mahdollisimman ruma ja pelottava kun joku 
taas pitää kauniista; joku haluaa kulkea pelkissä alushousuissa. Omassa 
lopputyössäni minulla ei ole mahdollisuutta antaa ihmisten itse päättää 
minkälaiselta hahmo näyttää, mutta toisaalta lopullisessa pelissä 
hahmoja tulee olemaan noin kymmenen erilaista jos lasketaan ihmiset ja 
avaruuden muukalaiset. Jokaisella hahmolla tulee olemaan omanlainen 
aseistuksensa ja eri vahvuudet sekä heikkoudet. Jokaisella on myös hieman 
erilainen ulkonäkö. On siis erittäin tärkeää, että lopputyössäni keskityn 
siihen miten ihmiset ja valloittajat eroavat toisistaan yleisellä tasolla, 
vaikka perustuvat samaan luurankoon. On tärkeää ottaa huomioon 
pienet yksityiskohdat ja selkeät pääkohdat valloittajien ulkonäössä. 
On selvää, että valloittajilla pelaavat ihmiset haluavat erottua ihmisillä 
pelaavista. Samankaltaisuus ja geneerisyys on siis ehdottomasti ”out”. 
On hyvin todennäköistä, että tulee olemaan pelaajia, jotka pelaavat 
vain pelkästään valloittajilla tai jopa ”klaaneja”, jotka keskittyvät 
enimmäkseen valloittajien armeijaan. Heille on tarjottava mahdollisuus 
samaistua tekemiini hahmoihin ja todella tuntea olevansa eri maailmassa.



3.2 Alea jacta est!
Lähes kaikissa peleissä on hahmoja. Kaikilla hahmoilla 

on omat erityispiirteensä, kenties luonne sekä säkillinen 
muita ominaisuuksia. Mielenkiintoiset hahmot täyttävät 
niin kirjallisuuden, kuin elokuvamaailmankin ja jopa 
muropaketin kyljessä esiintyy tiikeri, jota lapset rakastavat. 
Miksi on sitten niin vaikeaa luoda hyvä pelihahmo?

Ensinnäkin hyvän hahmon luominen vie paljon enemmän 
aikaa, kuin nykypäivän pelien tekemisessä niihin yleensä 
käytetään. On hyvin yleistä, että yhteen hahmoon käytetään 
aikaa parista päivästä noin viikkoon tietenkin riippuen 
sen merkityksellisyydestä. Animaatiostudiot käyttävät 
jopa kuukausia hahmojen viimeisenkin yksityiskohdan 
saattamiseksi mahdollisimman hienoksi, kun taas 
pelialalla muita prioriteetteja pidetään kenties paljon 
tärkeämpinä. Kun asiaa ajattelee hieman tarkemmin 
niin peleissähän hahmot , varsinkin pelattavat sellaiset, 
esiintyvät ruudulla viikkoja, kuukausia ja jopa vuosia 
pelaajan aktiivisuudesta riippuen. Elokuvissa taas 
enintään muutaman tunnin. Tuskinpa kukaan 
katsoo elokuvaa enempää kuin viisi kertaa kovin 
tarkkaavaisesti. Peliä sen sijaa pelataan yhä 

uudestaan ja uudestaan.

Toiseksi, peliala on nuori verrattuna muihin 
hahmoihin perustuviin viihteen aloihin. 
TV, elokuvat ja kirjat ovat ruokkineet 
ihmisen mielikuvitusta hienoilla, syvällisillä 
hahmoilla, juonilla sekä tarinoilla jo 
todella pitkään ennen tietokonepelejä. Jopa 
perinteisillä roolipeleillä, jotka eivät perustu 
tietokoneisiin on paljon vahvempi pohja 
hahmoille, kuin tietokonepeleillä. Jos pelit 
halutaan tulevaisuudessa kehittää tasolle, 
jossa kaikki niiden potentiaali otetaan irti 
on hahmonkehitystä ja tarinankerrontaa 
kehitettävä entisestään. Ihmiset 
haluavat persoonallisuutta ja syvyyttä. 
Tulevaisuuden pelibisneksessä käyttäjän 
ostosvalinnat saattavat enemmänkin 
perustua hyvään hahmosuunnitteluun 
ja hyvään maailmaan, kuin hienoon 

grafiikkaan, joka on kuitenkin vain yksi 
tekninen aspekti.



3.2.1 Avainkysymykset

Kirjassa ”The art of game characters”, jota olen käyttänyt referenssinä neuvotaan 
miettimään seuraavia asioita:

a) Mitä tarkoitusta tämä hahmo yrittää täyttää?
” Pelihahmot ovat siinä mielessä uniikkeja, että ne ovat niin hahmoja, kuin työkalujakin. 
Niiden pitää pystyä vastaamaan pelaajan odotuksiin ja käskyihin, mutta myös 
sopimaan pelin muuhun rakenteeseen. Joten ensimmäinen askel hahmon luomisessa 
on määritellä mitä tarvitaan sen saattamiseksi merkitykselliseksi. Seuraavat asiat 
pitäisi ottaa huomioon:”

Mekaaniset / pelattavuuden vaatimukset
”Mitä niiden pitää pystyä tekemään? Juosta, hyppiä, kiivetä, ampua? Määrittele tekniset 
rajoitukset joiden mukaan sinun pitää työskennellä sekä peliuniversumiin liittyvät 
rajoitukset. Muista, että rajoitukset voivat johtaa kehityksellisiin ja omaperäisiin 
ratkaisuihin. Ajattele rajoittunutta maailmaa vaikkapa Pixarin elokuvassa ”A 
bug’s life” tai ”Toy story”; kääritystä lehdestä vesitippa päässään tuli telekooppi tai 
pelastusköysi oli tehty pienistä muoviapinoista”

Stingerin pitää pystyä piiloutumaan, tappamaan uhrinsa huomaamatta, lentämään 
sekä parantamaan oman puolen sotilaita. Tekniset rajoitukset ovat rajallinen määrä 
luita, niiden asettelu hahmon sisälle toimivasti ja ennenkaikkea alkuperäispelistä 
otettujen luiden keskenäistä järjestystä ei voi muuttaa. Peliuniversumin rajoitukset 
liittyvät eniten hahmon luonteeseen osana valloittajien armeijaa. Stinger on 
erikoisyksikkö, joka toimii toisaalta yksin, hyökäten piilosta vastustajiensa kimppuun, 
mutta toisaalta toimii joukossa parantajana hieman rauhallisemmissa tilanteissa. 
Se ei ole mikään rynnäkköjoukko, jolla hurjastellaan päätä pahkaa vihollisjoukon 
keskelle. Pelimaailman rajoituksia ovat tietenkin myös esimerkiksi se, ettei hahmolla 
pidä pystyä lentämään kovin korkealle. Pelattavuus muiden joukkojen kanssa menee 
yksinkertaisesti helposti pilalle, jos yksi joukon jäsen lentelee jossakin taivaalla, 
muttei kuitenkaan voi tehdä sieltä mitään. Perusperiaatteenahan on, että pelimaailma 
perustuu maapallon realistisiin ”sotanäyttämöihin”, joten myös yksikön toiminnan 
pitää olla niissä rajoissa.

Assail minionin pitää pystyä juoksemaan, hyppimään, makaamaan, käyttämään 
aseita ja ajoneuvoja sekä toimimaan ryhmän jäsenenä. Rajoituksena on, että hahmon 

Edellisellä aukeamalla:
Hahmoja peleistä ”Fightin’ Jam”, 
”Chrome”, ”Hitman” ja ”The World of 
Warcraft”. Pelihahmojen skaala on lähes 
loputon. Hyvän hahmon ominaisuudet 
korostuvat jo siinä, erottuuko hahmo 
muista halutulla tavalla. Lähde: ”The 
art of game characters”

pitää olla ihmisen kokoinen ja rakenteeltaan samankaltainen. Ulkonäkö voi olla mitä 
vain, mutta tekninen rakenne pitää olla identtinen pelin ihmimallien kanssa.

Välttämätön kommunikaatio pelaajalle
” Mitä pelaajan tulee tietää hahmosta ymmärtääkseen peliä? Onko tämä hahmo, jolla 
hiedän pitäisi taistella? Ystävä? Seuraaja? Pidä mielessä, että odottamattomat tulokset 
saattavat myös tehdä pelattavuudesta mielenkiintoista; Pelottava hirviö, joka pelastaa 
henkesi on paljon muistettavampi, kuin se, jonka vain tapat.”

Kummatkin hahmot ovat tarkoitettu moninpelitaisteluun. Riippuen siitä, millä 
puolella pelaa on hahmot ovat joko outoja ”pahan välikappaleita”, jolla pelaaja voi yrittää 
tuhota ihmisiä maan päältä tai ihmisten puolella pelaavien näkökulmasta ”tuntematon 
uhka”, jota vastaan pitää taistella kaikin mahdollisin keinoin. Kummallakin yksiköllä 
pelattaessa pitää pystyä tietyllä tavalla ”löytämään rooli”, johon hahmo on tarkotettu. 
Kummallakin hahmolla on oma tarkasti rajattu käyttötarkoituksensa, josta kerrotaan 
lisää hahmojen konsepteja käsittelevissä kappaleissa.

Persoonallisuuden vaatimukset
” Mikä tämän hahmon persoonallisuuden pitää olla ja mikä on niiden rooli tarinassa 
( jos sellainen on )? Onko hahmo jotain, jolla pelaajan tulisi erottautua? Pitäisikö sitä 
pelätä? Tavoitella?”

Tarinassa Stingerillä on tietyllä tavalla palvelijan rooli eikä sen oleteta tekevän ns. 
ajatustyötä. Persoonallisuudessa mielenkiintoista on mielestäni se, että se yritetään 
pitää mahdollisimman piilossa tai sitä ei oikeastaan ole. Stinger on eräänlainen eläin, 
joka on yhdistetty robotiikan ja mekaniikan kanssa aseeseen. Kenties se on ollut 
jokin maassa elävä eläinlaji alkuperäisessä elinympäristössään, jonka valloittajat ovat 
valjastaneet sotilaalliseen käyttöön sen kykyjen takia. Kenties se on heille niinkuin 
esimerkiksi koirat meille. Tällä hahmolla pelaaja todella erottuu joukosta.

Assail minion on rynnäkkösotilas. Valloittajat poikkeavat ihmisistä käyttäytymiseltään 
ja kommunikaatioltaan niin paljon, että hahmon syvin olemus tuskin pelaajalle kovin 
selkeästi välittyy. Luulen, että pelaaja itse luo kuvan hahmon persoonallisuudesta. Kun 
kyseessä on etulinjan nopea taistelija oletan, että juuri toimintaa halajavat pelaajat 
valitsevat tämän hahmon. Muut, jotka haluavat pelata hieman rauhallisemmin 
valitsevat ehkä jonkin pitkän kantaman aseella tms. varustetun hahmon.

Tyylin yhdenmukaisuus
” Mitä päätöksiä pitää tehdä sillä perusteella mihin maailman tämä hahmo kuuluu? 
Onko se kenties kirkas ja sarjakuvamainen vai synkkä ja pimeä, kiiltävä ja futuristinen? 
Varmista, että hahmosi todella kuuluu maailmaansa.”

Tyyli on omasta työpanoksestani kenties se suurin ja vaikein tehtävä. Tyylin 
määritelminä sovimme alunperin synkän ja kauniin ulkokuoren, mutta itse tekemistäni 
muutoksista ja lisäyksistä kenties suurin oli mekaanisen ja orgaanisen vahva yhdistelmä. 
Mitään kiiltävää ja epäuskottavan futuristista en itse eikä tiimikään halunnut edes 
kokeiltavan, joten realistinen ja yksityiskohtainen jäivät enemmänkin vaihtoehdoiksi. 
Shattered Faith:n maailma on myös sotatanner, joten mielestäni hieman kulunut ja 



käytössä nuhjuuntunut tyyli sopii myös siihen ajatukseen.

Muut mediat
”Missä muualla, kuin pelissä tämä hahmo esiintyy? Tuleeko se TV-show:n tai 
elokuvaan? Jos niin, tarvitaan aste syvyyttä, joka tukee tulevaisuuden tarinankerrontaa. 
Jos hahmolla on muropakettimiehen syvyys jaksaako kukaan katsoa sitä kahta tuntia 
elokuvateatterissa?”

Kummatkit mallit renderoidaan joko Lightwave3d tai Maya 3d-ohjelmistossa 
muutamalla eri tavalla. High polygon-mallit renderoidaan mahdollisimman hyvillä 
asetuksilla, low polygon-mallit taas peliasetuksilla ja ilman. Mitään tarinankerrontaa 
ei kuitenkaan tarvitse tässä suhteessa miettiä, koska tarkoituksena on vain esittää työn 
tekninen osa mahdollisman selkeästi ja kuitenkin mielenkiintoa herättävästi.

b) Mitä hahmon EI tarvitse olla/tehdä?
” Nyt läpikäy kaikki edellämainitut päätökset. Käytä määrittelemättömät alueet 
vaatimusten ja luovien mahdollisuuksien välillä. Kun luo hahmoa on tärkeää pysyä 
avarakatseisena ja juostavana; älä rajoita itseäsi turhaan tekemällä olettamuksia. Jos 
hahmon pitää ampua ammuksia, pitääkö hänellä olla ase/luoteja? Mitenkä vaikka 
linko, hernepyssy tai keilapallo? Pitääkö välttämättä olla kädet, jotta voi noukkia 
esineitä? Mitenkä tuntosarvet, robottikädet, karhupumppu? Voisivatko ne käyttää 
magnetismia esineiden vetämiseen puoleensa? Tai telekinesiaa? Innovatiiviset 
pelimekaniikat voivat monesti syntyä epätavallisista ominaisuuksista.”

Aseistus ei sinänsä kuulu lopputyöni aihealueeseen, mutta olen sen itse miettinyt 
jo ennen tätä projektia lähes valmiiksi. Valloittajathan ovat varsin monitahoinen 
ja mielikuvituksellinen joukko ja koko tiimin kesken on paljon pohdittu erilaisia 
vaihtoehtoja ja käytännössä kaikki hulluimmatkin ideat on käyty läpi. Tekniikka on 
kuitenkin ollut se kaikkein rajoittavin tekijä ja Battlefield2-moottori ja Electronic 
Arts:n tuki modiyhteisölle on ollut varsin vähäistä. Monia ideoita on kokeiluasteella 
ja myöhempi aika osoittaa mitkä niistä voidaan kenties toteuttaa. Mutta avoin mieli 
on todellakin se avainsana, jolla koko projektia ja myös valloittajien yksiköitä tulee 
tarkastella. Oma työpanoksen lopputyön osalta on varsin paljon tietynlaisen pohjan 
luomista, jolta toivottavasti koko tiimi pystyy lähteä helposti eteenpäin.

Yksiköiden ominaisuuksien rajat kuitenkin hieman eriteltyinä: Stingerin ei siis tarvitse 
mahtua ajoneuvojen sisälle tai pystyä ohjaamaan niitä. Hahmojen ulkonäön ei tarvitse 
kehittyä sen mukaan miten pelaaja pelaa. Kymmenien erilaisten ”skinien” lisääminen 
yksiköille ei ole prioriteetti, jota haetaan. Hahmonkehitys tapahtuu ”tilastollisesti”, jota 
pelaaja voi seurata oman pelinsä päävalikon kautta. Hahmoille ei myöskään tarvitse 
suunnitella erilaisia vaatteita tai varusteita, koska jokainen yksikkö on yksi kompakti 
varustesetti. Tietynlaista käyttäytymistä ei myöskään tarvita, koska jokainen yksikkö 
on pelissä vain ihmispelaajien ohjaamana, mutta tottakai animaatioiossa voidaan 
hieman irroitella ja hahmoille lisätä hieman tietynlaista ”käyttäytimistä”.

3.3 Tuotantosuunnitelma ja aikataulut
Allaoleva tuotantosuunnitelma on alkuperäinen heti projektin alussa tekemäni 

versio. Halusin käyttää selkeää kaaviota, jota noudattaisin koko projektin aikana. 
Olen aikaisemminkin käyttänyt samantapaista järjestelmää omissä töissäni. Selkeä 
suunnitelma auttaa hahmottamaan kuinka paljon esimerkiksi voi joustaa tietyissä 
asioissa ja toisaalta antaa jälkeenpäin seuraavia projekteja varten hyvää kokemusta 
siitä, kuinka kauan asiat todellisuudessa vievät.



3.4 The Stinger
3.4.1 Konsepti

Konsepti tähän hahmoon syntyi jo alkutalvesta 
2005. Alunperin nimenä oli ”Parasite”. 
Ajatuksellisena lähtökohtana oli luoda jokin nopea 
ja näkymättömissä pysyttelevä hahmo. Ehkä suurin 
innoittaja tähän hahmoon oli Aliens-elokuvassa 
esiintynyt Facehugger. Alien vs. predator-pelissä 
pääsee pelaamaan kyseisellä pikkupaholaisella. 
Pelatessa pelaajan kuvakulma on hyvin rajoittunut 
ja jokaisesta osumasta menettää henkensä 
välittömästä. Toisaalta todellisena etuna on, että voi 
kiipeillä seinillä ja käytännössä mennä millaisiin 
paikkoihin tahansa, kuten vaikka lampun päälle 
tai sängyn alle odottamaan uhrin saapumista. 
Facehuggerin ideanahan oli, että piti löytää isäntä, 
jotta voisi kasvaa täysikokoiseksi alieniksi. Itse 
ajattelin kuitenkin, että moninpelissä voisi olla 
hauskempaa, jos voisi ottaa ns. isännän hallintaansa 
ja lähteä soluttautumaan vihollisten selustaan. 
Tästä ajatuksesta syntyi sekä itselleni, että koko 
tiimille todella hauska mielikuvaleikkimisen kohde 
sekä konsepti hahmoon, joka toisi moninpeliin 
todellista hauskuutta ja uutuudentuntua. Voisi 
esimerkiksi ottaa vihollisten ajoneuvon, huudella 
vihollisen pelaajia kyytiin ja sitten ajaa koko 
porukan rotkoon. Tai voisi miinoittaa C4-räjähteellä 
koko vihollisen aloituspaikan ja pamauttaa 
sitten koko paikan taivaalle, kun näköpiirissä 
olisi tarpeeksi pelaajia. Mikäs sen hauskempaa? 
Voin helposti kuvitella tilanteita, joissa pelaaja 
saatuaan vihollisen ruumiin ”käyttöönsä” pulssi 
kahdessa sadassa kävelee pahaa-aavistamattomien 
ihmisten keskelle ja aloittaa yhtäkkisen tulituksen 
summittaisia henkilöitä kohden nauraen 
mielipuolisesti aikaansaamalleen sekasorrolle.

Battlefield2-pelimoottorin rajoitukset kuitenkin 
tulivat vastaan varsin pian. Vaikka jo monia ongelmia 
oli ratkaistu oli pelaajan hahmon vaihtaminen kesken 
pelin ilman hänen tappamistaan liian aikaa vievä 
tehtävä koodareillemme. Meidän täytyi siis jättää 
konsepti uinumaan myöhempää käyttöä varten.



Myöhemmin hieman ennen joulua 2005 
otimme asian uudestaan esille, kun itse tein 
kirjallista pelattavuus-suunnitelmaa valloittajien 
jalkaväkeä varten. Moni oli tiimissä sitä mieltä, 
että koska Parasite-mallia ei voida toteuttaa, on 
sen oltava jonkinlainen lääkintäyksikkö. Tämä 
sopi ajatukseen siitä, että se olisi nopea ja pääsisi 
melkein minne vain. Eli ajatusmalli hieman vaihtui 
teknisten rajoitusten vuoksi. Otin asian sitten 
uuteen käsittelyyn. Alkuperäisessä Battlefield2- 
pelissähän ihmishahmoilla on ”Medic”-yksikkö, 
jonka kykyinä on sekä lääkitä toisia pelaajia 
lisäenergialla lääkintäpakkauksien muodossa 
että herättää ”vakavasti haavoittuneita” pelaajia 
henkiin. Emme halunneet antaa kumpaakin 
kykyä valloittajien puolella samalle yksikölle. 
Niinpä päätimme tehdä niin, että Stinger (nimi 
muuttui hieman ennen vuodenvaihdetta) saisi 
lääkitsemistaidon ja henkiin herättämisen 
mahdollisuus jätettäisiin jollekin toiselle yksikölle. 
Näin saisimme hieman jaettuja tiimipelaamisen 
tärkeitä elementtejä monelle yksikölle.

Ajatuksenahan oli aseistuksen suhteen alunperin 
yksinkertainen pistin. Valtava pistin tietenkin 
viittaa myös todella tehokkaaseen myrkkyyn tai 
vastaavaan. Jos mehiläisen parimillinen pistin tuntuu 
inhottavalta, niin mitä tekee puolen metrin pituinen? 
Eli kuten olettaa saattaa päätimme  pistimen 
olevan ase, joka tappaa kenet tahansa välittömästä. 
Koko valloittajien jalkaväen aseistuksellisen 
lähtökohtana ovat magneettisesti kiihdytetyt luoteja 
ampuvat aseet, kertalaukauksiset jonkinlaisiin 
energiavirtoihin perustuvat aseet sekä moneen eri 
suuntaan samaan aikaan vaikuttavat sähköpulssit. 
Halusimme kuitenkin lisätä erikois-yksiköille, kuten 
Stingerille psykologisesti vaikuttavia aseita. Stingerin 
psykologinen ase vaikuttaa siten, että ympärillä olevat 
viholliset menettävät osan näöstään ja kuulostaan ja 
heidän korvansa alkavat soida kovaa sirittävää ääntä. 
Tämä on siis keino joko paeta tai auttaa omia pelaajia.

Itse vihaan peleissä aseiden rämppäämistä päälle ja pois eri napeista. On mahdotonta 
ehtiä vaihtamaan käsikranaatista vaikkapa kivääriin, kun näkee vihollisen juoksevan 
kohden. Nopeasti toimiville yksiköille halusin siis rakentaa toimivan ”käyttöliittymän” 
aseistuksen suhteen. Jokainen ase pitäisi olla yhden napin painalluksen päässä. Kukaan 
ei tarvitse kymmentä eri asetta, jos on kaksi käytännöllistä. Pelattavuuden voi luoda 
muilla elementeillä! Mietin todella paljon, miten saataisiin aikaiseksi toimiva aseistus ja 
liikkuminen, johon kuuluisi myös toisten parantaminen taistelutilanteessa. Loppujen 
lopuksi päädyin seuraavanlaiseen ratkaisumalliin.

Näppäimet:

Hiiri: 				    Kääntyminen
a-,d-,s- ja w-näppäimet:		  Liikkuminen
Hiiren vasen nappi: 		  Pistin
Hiiren oikea nappi: 			  Parantaminen
Vasen Shift (yleensä juoksu):	 Psykologinen ase
c-näppäin:				    Laskeutuminen
Space-näppäin (yleensä hyppy):	 Nouseminen ylöspäin 
(kuluttaa ”juoksuvoimaa”)

Pikkuhiljaa koko yksikön konsepti muodostui siis hyvin kaksijakoiseksi. Vihollisen 
tappaminen on todella nopeaa ja karkuunkin pääsee nopeasti ja aseiden siivittämänä, 
mutta toisaalta jos joutuu keskelle tulitaistelua kohtalo on sinetöity. Kuitenkin omalla 
puolella pelaavia pelaajia pitäisi myös parantaa, ettei joukkueen taiskelukyky laske. 
Eli toisinsanoen pitäisi pysyä hieman tarkkailijan asemassa, mutta sekään ei oikein 
onnistu, koska näkökyky on rajoittunutta ja liikkuminen vaikeaa, vaikkakin nopeaa. 
Tutka auttaa kuitenkin pelaajaa taktikoimaan. Kuten aikaisemmin on jo mainittu 
epätavalliset ratkaisut tuottavat joskus mielenkiintoisia asioita pelattavuuteen.

Kaikki valloittajien yksiköt saavat avukseen tutkan. Niiden suunnittelun 
perusperiaatteitahan oli, että silmät puuttuvat. Tutka tai kaikuluotaus on siis 
luonnollisesti keino, jolla ne havainnoivat ympäröivää maailmaa. Pelissä tämä on 
tietenkin pakko kääntää myös jonkinlaiseksi ”näköaistimukseksi” Ajatus ympäristön 
kaikuluotaamisesta tuo omat mielenkiintoiset puolensa esiin suunnittelussa. Savu ei 
vaikuta tutkaan, eli valloittajat näkevät sen läpi. Paikallaan seinien vieressä pysyvät 
kohteet ovat vaikeampia havainnoida, mutta toisaalta lähimpien seinien taakse pystyy 
näkemään. Miten tämä vaikuttaa pelattavuuteen sitä en osaa vielä sanoa. Pääasia on 
kuitenkin, että se luo uudenlaista pelattavuutta, johon koko peli perustuu!

Stingeristä muodostui erittäin mielenkiintoinen yksikkö. On vielä vaikeaa sanoa, 
miten se käytännössä tulee toimimaan, mutta beta-testaus näyttää sen aikanaan.



3.4.2 Referenssit

Tämäntyyppiseen hahmoon ei toisaalta kovin paljon referenssejä tarvitse, mutta 
kuten sanoin jo konseptia käsitellessäni esikuvina Stingerille voisi pitää Aliens-
elokuvan ”Facehugger”-hahmoa tai Half-life2-pelin ”Headhugger” yksiköitä. Toisaalta 
Doom3 oli ehkä itselleni jonkinlainen esikuva orgaanisen ja teknisen yhdistelemisen 
suhteessa. En tietenkään halunnut kopioida mitään enkä tehdä ”päivitettyä” versioita 
jostain muusta, joten yritin keksiä jotakin omaperäistä. Vaikutteet ovat hyvästä, mutta 
plagioiminen pahasta.



3.4.3 Malli

Kun aloitin Stingerin mallintamisen minulla ei ollu käytännössä paljon minkäänlaista 
käsitystä siitä, miten tulen toimimaan esimerkiksi normal-mapien ja color-mapin 
yhteensovittamisen kanssa. Ajattelin kuitenkin, että aikataulussa pitää pysyä ja voisikin 
sanoa, että Stinger muotoitui jonkinlaiksi testiversioksi tai esiasteeksi ennen seuraavia 
vaikeampia malleja. Tiesin, että niin tulee käymään jo hyvissä ajoin ja enkä antanut 
sen häiritä itseäni.

Low polygon-mallin valmistuminen ei kauaa kestänyt. Ensimmäisen päivän käytin 
sen tekemiseen ja yksityiskohtien hiomiseen. Koska minulla ei ollut paljonkaan 
kokemusta normal mapien käytöstä ajattelin, että helpoin tapa tehdä ne on viedä low 
polygon-malli Zbrushiin ja tehdä normal map suoraan sen päälle. Tätä varten piti 
kuitenkin mallintamisessa käyttää paljon samanlaista tekniikkaa, kuin high polygon-
mallinnuksessa, jotta esimerkiksi kulmat tulisivat toimimaan oikein Zbrushissa. 
Toisaalta malli piti myös yrittää pitää tarpeeksi vähäpolygonisena. Tämä aiheitti 
hieman typerän vastakkainasettelun, jota yritin korjata esimerkiksi muuntelemalla 
mallin geometriaa jälkeenpäin, niin että sen muodot kuitenkin säilyisivät samana 
UV-koordinaatistossa (josta malli siis ottaa normal mapien ja color mapin tekstuuri-
informaation). Kaikki kokeilemani tekniikat osoittautuivat todella hankaliksi ja 
aikaavieviksi. Olin siis käytännössä hieman tyhjän päällä referensseineni, joissa normal 
map-tekniikoita oli käytetty mitä hienommilla tavoilla.

Kun low polygon-malli oli valmis ajattelin ottaa asiasta todella selvää, ennen 
Zbrushin käyttöönottoa. Hain informaatiota http://www.zbrushcentral.com-
osoitteessa toimivalta keskustelupalstalta, joka on yleensä todella toimiva avunlähde. 
Soitin myös muutamalle asiaan enemmän perehtyneelle ihmiselle tuttavapiirissäni 
sekä yritin etsiä vastausta selailemalla hakukoneiden linkkejä. Ilmeisesti kuitenkin 
normal map-teknologia low polygon-pelimallien käytössä on vielä sen verran uusi 
tekniikka, että en oikeastaan löytänyt minkäänlaista suoraa vastausta tai opastusta sen 
käyttöön. Löysin kyllä ohjeita normal mapien käyttöön, mutta en mitään varsinaista 
vastausta omaan kysymykseeni. Olin hieman hämmästynyt tästä, koska normal map-
tekniikoita on käytetty varsinkin isoissa peliprojekteissa jo parin vuoden ajan ja hieman 
onnistuneemmin esimerkiksi Doom3-pelimoottorissa.

Tässä muutama linkki, joita löysin. Näistä löytyy hyvinkin kattavasti selitys sille, 
miten normal mapit toimivat ja miksi niitä kannattaa käyttää peligrafiikassa:

http://www.monitorstudios.com/bcloward/tutorials_normal_maps1.html
http://members.shaw.ca/jimht03/normal.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Normal_mapping

Puhuin myös tiimin kesken tästä kyseisestä asiasta 
ja itseasiassa vasta tässä vaiheessa selvisi myös 
se, että Battlefield2 moottori tarvitsee normal 
mapin, jotta se voi luoda valaistuksen 
hahmon pinnalle. Olin siis ollut joka 
tapauksessa menossa oikeaan suuntaan 
hahmon rakentamisessa normal mapien 
varaan. Eräs tiimin jäsenistämme oli 
juuri huomannut, että Pixology, eli 
Zbrushia valmistava yhtiö oli julkaissut 
pluginin nimeltään Zmapper. Ajattelin 
hieman tutustua aiheeseen, koska 
tiesin sen jollakin tavalla liittyvän 
tarvitsemiini asioihin. Zmapper osoittautui 
uskomattoman käteväksi apuvälineeksi 
mallintamisessa ja detailien tekemisessä. 

Zmapper video-ohjeistus ja 
itse plugin löytyvät osoitteesta: 
http://206.145.80.239/zbc/showthread.php?t=031281

Tässä vaiheessa tein muutaman nopean testin nähdäkseni 
kuinka normal mapit käytännössä tulevat toimimaan. Asia ei ollut 
aivan niin yksinkertainen, kuin olin olettanut. Eri 3d-ohjelmissa 

käytetään hieman eri metodeja 
normal mapien näyttämiseksi 

ja varsinkin Lightwave3D:n, jota 
itse käytän tekniikat ovat varsin rajallisia. 

Zmapper pystyy kuitenkin näyttämään 
Zbrushissa tehdyt normal mapit 
esikatseluna suoraan itse ohjelmassa 
low polygon-hahmon päällä. Annoin siis 
tämän asian ratkaista suunnan, mihin 
lähdin mallin kanssa.

Jouduin tekemään muutaman testin myös 
mallin siirtämiseksi ohjelmasta toiseen. 

Nähtävästä Lighwave3d:stä objektien 
vieminen obj-muodossa ei ole kovin 
toimiva, koska minun versiollani [8] en 

saanut kaikkia elementtejä siirrettyä Zbrushiin. Ihmettelin 
todella pitkään mikä asiassa on vialla ennenkuin keksin mitään 

järkevää selitystä asialle. Selailin Zbrushin ohjetta sekä internetiä ja 
lopulta varmistuin siitä, että vika oli Lighwave3d:ssä. Otin avukseni 
Luxology Modon, joka ratkaisi ongelman välittömästä. Pääsin siis 
vihdoin tekemään itse normal mapeja.

Edellisellä aukeamalla:
Hahmoja pelistä ”Half life 2” 
ja Elokuvasta ”Aliens”. Pienet 
eläintyyppiset hahmot, jotka eivät 
tunnontuskia koe ovat ihmisten 
mielestä yleensä pelottavia. Koskaan 
ei pysty tietämään missä ne vaanivat 
pahaa-aavistamatonta uhriaan.



Itse normal mapien tekeminen osoittautui hauskaksi ja 
vaivattomaksi. On hienoa saada pelimalliin yksityiskohtia 
ja uskottavuutta. Käytin muutaman päivän eri tekniikoiden 
opetteluun ja itseasiassa aloitin työn kaksikin eri kertaa 
täysin alusta, koska keksin aina joitain todella hyödyllisiä 
apukeinoja, joista en aikaisemmin tiennyt mitään. Jouduin 
vielä tässäkin vaiheessa hieman pohtimaan ja taistelemaan 
muutaman pienen teknisen asian kanssa, mutta sain 
ne ratkaistua niin, etteivät ne häirinneet itse mallin 
tekemistä.

Etten liiaksi keskittyisi vain tekniseen suoritukseen yritin 
koko ajan pitää mielessäni pääkohdat omasta design-
dokumentistamme ja muistaa, että mallin tuli olla synkkä 
ja kaunis. Tässä vaiheessa käytin referenssinä aika paljon 
esimerkiksi ”Art of Halo”- kirjaa, jonka olin ostanut. 
(Muut kirjat eivät olleet vielä saapuneet) olin alun perinkin 
pelännyt ja käyttänyt paljonkin aikaa ja vaivaa tutkiakseni, 
miten voisin saada tekniset ja orgaaniset kohdat hyvin 
sulautumaan toisiinsa. Tämä olikin suurin haaste, jonka 
kohtasin. Muutaman yrityksen ja erehdyksen kautta joka 
tapauksessa löysin tekniikoita, joilla sain kummankin asian 
samaan malliin sulavasti. Itse normal map oli minulle 
henkilökohtaisesti lopputulokseltaan positiivinen yllätys. 
Se onnistui oikein hyvin ja malli sai pintaansa juuri sen 
uskottavuuden, jota olin tavoitellutkin.

Seuraavaksi siirryin itseasisassa hieman aikataulusta 
edellä värikartan tekemiseen mallin pinnalle. Se tietenkin 
oli perusperiaatteeltaan varsin samanlaista työtä, jota 
olen tehnyt jo vuosia, mutta eräs asia aiheutti varsin 
paljon päänvaivaa. Lightwaveen ei ole minkäänlaista 
mahdollisuutta saada realiaikaista esikatselua normal 
mapeille, joten minun piti joka kerta, kun halusin tarkastella 
mallia myös renderoida se erikseen. Joka tapauksessa 
värien tekeminen onnistui varsin hyvin vaikkakin näin 
jälkeenpäin ajateltuna tein virheen yrittäessäni lisätä 
mahdollisimman paljon yksityiskohtia värikarttaan. 
Olisin voinut tehdä yksityiskohdat Zbrushissa ja jättää 
värikartan yksinkertaisemmaksi. Mutta tehdessä oppii ja 
lopputuloshan oli värienkin suhteen ihan mukiinmenevä.

Malli itsessään onnistui ensimmäiseksi hahmoksi 
yllättävänkin hyvin ja olin heti valmis ja innoissani 
siirtymään seuraavan hahmon tekemiseen.

Edellisellä aukeamalla:
Raakamalli low polygon-hahmosta 
sekä subpatch-malli, jota oli tarkoitus 
käyttää alunperin normal mapin 
generoimiseen.

Alavasemmalla:
Low polygon-malli Zbrushin Zmapper 
pluginin läpi katseltuna. Mallissa on siis 
normal map ja noin 2500 polygonia.

Alaoikealla:
Testejä Lightwave3D-ohjelmasta. 
Hahmojen pinnassa näkyy muutamia 
virheitä, mutta myöhemmin sain ne 
korjattua asetuksia muuttamalla. 
Normal map on kuitenkin hieman 
laimeampi, kuin alkuperäisessä 
mallissa.



Colour map Normal map 
(muutettu musta-valkoiseksi tulostamisen mahdollistamiseksi)





3.5 Assail Minion

3.5.1 Konsepti

Ensimmäinen malli, eli Stinger oli periaattessa vain alustusta tälle vaikeammalle 
ja paljon enemmän suunnittelua vaativalle mallille, jossa graafisen suuntauksen 
linjat tulisi saada esille paljon selvemmin ja tottakai ihmismäinen mutta silti vieraan 
mekaanisen ja orgaanisen hahmon toteuttaminen uskottavasti ja tässä tapauksessa 
myös teknisesti onnistuneesti on varsin vaativa urakka.

Alkuperäiseen aikatauluuni olin merkinnyt kokonaisuudessaan kolme hahmoa 
tehtäväksi, mutta Stingeriä työstäessäni tulin hyvin vakuuttuneeksi siitä, että on 
parempi miettiä vielä kerran, tarkemmin ja paremmin mitä oikeastaan olen tekemässä. 
Miten tulevaisuudessa (myös lopputyön jälkeen) voin kenties saavuttaa paremman 
lopputuloksen keskittymällä olennaiseen, eli suunnitelmalliseen 
etenemiseen  sen sijaan, että vain puurtaisi eteenpäin hullun 
lailla. Myöhemmin huomasin, kuinka oikeassa olinkaan 
ollut ja kuinka paljon todella tarvitaan aikaa ja vaivaa 
suunnitella jotain uutta ja originaalia. Jo tämän toisen mallin 
alkuvaiheessa tiesin, että kolmannen mallin pudottaminen 
projektista oli ollut oikea päätös. Sain hieman lisäaikaa 
miettiä päätöksiäni, testailla asioita ja yksinkertaisesti 
tehdä parempaa jälkeä.

Kevyen rynnäkkösotilaan konseptia oli tiimin kesken 
puheen tasolla ja hieman jopa konsepteissa puitu jo puoli vuotta 
ennen tätä projektia. Ei kuitenkaan ollut vielä mitään tarkkaa tai 
selkeää kuvaa siitä, mitä todellisuudessa pitäisi tehdä. Otin siis 
ohjat käsiini ja aloin suunnittelemaan hahmoa, joka sopisi tähän 
käyttötarkoitukseen. Lähtökohtia vielä selkeyttääkseni otan esille 
alkuperäisen suunnitelman. Tarkoitus oli tehdä valloittajista 
synkän kauniita, tummanpuhuvia, vieraita, mutta kuitenkin 
niin ihmismäisiä, että ne vaikuttaisivat älyllisiltä eivätkä 
eläimiltä. Nämä olivat siis käytännössä ainoat lähtökohdat 
omalle suunnitelmalleni. Olin aikaisemmin kuitenkin 
työstänyt erään tiimin jäsenen kanssa konseptia valloittajien 
jalkaväen sotilaiden päästä, ja koska itse pidin sitä varsin 
onnistuneena luomuksena päätin pitää sitä ponnistuskivenä 
koko mallin luomiselle.

Tällä Aukeamalla:
Erilaisia konsepteja rynnäkkösotilaalle. Kyseisten konseptien tekovaiheessa ei oltu 
kuitenkaan vielä päätetty yhteisistä pelisäännöistä grafiikan suhteen. Kyseiset 
konseptit olivat kuitenkin hyvää oppimateriaalia ja alustusta lopputyön konsepteja 
silmällä pitäen.

Nyt oli kuitenkin hetki luoda se tarkka ja selkeä kuva, joka 
uupui. Ensimmäisenä otin tarkempaan syyniin vartalon. 
Kuten jo aikaisemmin mainittua minun oli pakko käyttää 
ihmisen luurankoa hahmon pohjana, joten erilaisuuden 
verrattuna ihmisiin tulisi rajoittua ihoon, kasvoihin sekä 
varustukseen ja yksityiskohtiin. Ajattelin ensin lähteä 
liikkeelle kokonaisuudesta. Suunnittelin ensimmäisen 
vartalon konseptin ihmisen hahmon pohjalle ja lähdin 
kehittelemään eroavaisuuksia. Käytin myös jonkin verran 
aikaa siihen, että itse konsepti olisi kohtuullisen selkeä 
ja mukavan näköinen. Parin päivän päästä olin päätynyt 
hieman ratkaisuun joka muistutti toisaalta ihmisen 
lihaksia nahan alla, mutta toisaalta jotkin kohdat olivat 
liskomaisten suomujen peitossa. Konsepti oli sinänsä 
ihan toimiva ja muutkin tiimin jäsenet pitivät siitä, 
mutta todellisuudessa mielessäni oli jotain muunlaista. 
Tein radikaalin ratkaisun ja aloitin alusta. Tällä kertaa 
lähdin hakemaan hieman sulavampia muotoja ja jätin 
suomut ja kokonaan pois. Hain pintaa, joka olisi kovan 
ja vaikeasti läpäistävän näköinen sekä kompaktia 
ruumiinrakennetta, jossa turhat kikkailut olisi 
jätetty pois. Jätin kuitenkin ajatuksen tietynlaisista 
kovemmista ja pehmeämmistä kohdista ikäänkuin 
hahmolla olisi jo alunperin suojapanssari yllään. Tämä 
osottautui tässä vaiheessa hyväksi ratkaisuksi, mutta  
myöhemmässä vaiheessa, kun aloin tehdä varusteita 
hahmolle olisin toivonut lähteneeni ajatuksesta, jossa 
varusteet ja hahmo olisivat jo alunperin suunniteltu 
yhteen. Joka tapauksessa lopullisessa konseptissa 
päädyin jonkin hyönteismäisen ja panssarimaisen pinnan 
välimuotoon, ihmismäiseen ruumiinrakenteeseen sekä 
hieman demonimaiseen yleisilmeeseen piikkeine, 
sorkkine ja hampaineen.



Vasemmalla:
Alkuperäisiä konsepteja valloittajien pään 
rakenteesta. Otin paljon vaikutteita esimerkiksi 
syvänmeren kaloista, hyönteisistä, kenties 
lohikäärmeistä sekä demoneista. Kaksi alimpana 
olevaa mallia ovat viimeisimmät ja niistä 
oikeanpuoleinen päätettiin hyväksyä pelimalliin. 
Kyseisessä konseptissa on yritetty kiinnittää 
huomiota siihen, miten pää olisi mahdollisimman 
hyvin suojattu sekä edestä, että takaa. Pään yläpuoli 
on kovaa luumaista materiaalia, joka kestää 
esimerkiksi luoteja.

Alapuolella:
Zbrush-malli edellämainitusta konseptista. Tämä 
jäi viimeiseksi referenssikseni lopputyön aloitusta 
ajatellen. Huom! tämä kuva on ainoa tässä kirjassa, 
joka (referenssikuvien lisäksi) ei ole itseni tekemä! 
Kuvan tekijä haluaa pysyä nimettömänä.





Seuraavaksi paneuduin 
hieman yksityiskohtiin, 

koska ajattelin 
niiden kuitenkin 
näyttelevän 
jonkinlaista 
roolia 

lopullisessakin 
mallissa. Kävin 
lainaamassa 

kirjastosta 
muutaman 

anatomian perusteoksen 
ja käytin ihmisten 

ruumiinosia mallina 
piirtämisessä. Tämä tekniikka 

osoittautui todella hyväksi tavaksi 
lähteä työstämään yksityiskohtia. 
Kun pohjalla on täydellisesti toimiva 
ruumiinrakenne on myös helppo 
työstää yksityiskohdista uskottavia. 
Oma anatomian tuntemukseni ei ole 
niin suuri, että olisin kyennyt tekemään 
periaatteessa kokonaan uudenlaista 
anatomiaa. Tästä syystä ihmismallin 
käyttäminen oli erinoimainen 
ratkaisu.



3.5.2 Referenssit

Tämäntyyppisiä hahmoja on tehty first-person shooter-
peleihin hyvin paljon. Konseptin kannalta vaikeinta olikin 
luoda hahmo, joka olisi samalla erikoinen ja omanlainen, 

mutta myös tietyt hyviksi havaitut ominaisuudet 
sisältävä. Lähdin hakemaan referenssejä pelialan 

tunnetuista brändeistä.

 Samalla tavalla, kuin Stingerin kanssa Doom3 
oli paras referenssini orgaanisen ja mekaanisen 

yhdistelemisessä. Erityisesti Cyberdemon on 
legendaarinen hahmo vanhoista Doom:sta, 
jonka uusi versio Doom3:ssa on vertaansa 
vailla. Myös Cgtalk.com:n machineflesh 

challenge tarjoaa hyviä referenssejä 
samaan asiaan.

Tottakai kävin läpi monia nykypäivän 
ja tulevaisuuden pelimoottoreita, 

kuten Halo2, Unreal2, Unreal3 ja 
Half life2, joissa normal- ja virtual 
displacement-mappeja on käytetty 
lähes kaikkeen.

Tässä erittäin hyvä linkki, 
josta löytyy esimerkkejä 

hahmojen tekemisestä:
http://www.t3h-v.com/
portfolio.html

Cgtalk machineflesh 
challenge

http://features.cgsociety.org/
challenge/machineflesh/index.php

Tämän sivun alalaidasta löytyy 
muutama tunnettu fps-peli.

http://www.absoluteastronomy.
com/ref/first-person_shooter

A l a p u o l e l l a :
Cyberdemon pelistä 
Doom3

Alapuolella:
Hellknight pelistä Doom3

Vasemmalla:
Halo2 konseptipiirustus



3.5.3 High polygon-malli

Kaksi tärkeää kysymystä, joihin en alunperin tiennyt vastausta olivat: Pitääkö high 
polygon-mallin olla polygon-rakenteeltaan yhtenäinen ja kuinka tarkasti sen pitää 
olla yhtenäinen low polygon-mallin kanssa. 

Aloitin rakentamalla yksinkertaisen pohjan piirtämieni konseptipiirustusten 
pohjalta. Ensimmäinen asia, jonka huomasin oli, että vaikka konsepteissani ns. 
normaalivartaloinen rakenne oli mielestäni toimiva ratkaisu, se ei kuitenkaan 
ollut kovin uskottava mallintamani hahmon rakenteeksi. Jotenkin en ainekaan itse 
pystynyt kuvittelemaan hahmoa kovin pelottavaksi tai uskottavaksi sotilaaksi liian 
hintelänä. Lähdin siis yksinkertaisesti lisäämään reilusti hahmon massiivisuutta ja 

lihaksia. Löysinkin mukavan tavan mallintaa lihaksia uskottavasti. Työ eteni 
aluksi nopeasti orgaanisten muotojen parissa. Parin viikon miettimisen ja 

pohdiskelun tuloksena minulla oli todella hyvä käsitys siitä mitä oikeastaa 
halusin löytää hahmon muodosta ja kaikenkaikkiaan pääsin tiettyyn 

tasoon hahmon rakenteen kanssa todella nopeasti.

Olin mielissäni saatuani orgaaniset osat mallinnettua helposti 
ja nopeasti. Seuraavaksi kohtasin kuitenkin toisen alkuperäisistä 
ongelmakohdista. Kun aloin tehdä varustusta hahmolle tajusin, että 
minun oli tehtävä hahmo monessa eri osassa. En tiennyt miten tämä 
tulee vaikuttamaan lopputulokseen. Varusteet meinasivat muutenkin 
koitua varsinaiseksi sudenkuopaksi, koska en ollut käytännössä 
tehnyt paljon minkäänlaista suunnitelmaa tai konseptia niiden 
varalle. Olin ajatellut, että pitäisin hahmon pääosin orgaanisena 
ja jättäisin varusteet minimaalisiksi. Huomasin kuitenkin, että 
tämä johti dilemmaan, jossa hahmon piti näyttää sotilaalta, 
mutta ilman varusteita tai todella vähäisillä varusteilla se 
näytti liian haavoittuvaiselta. Suunnittelemani varusteet 
näyttivät olevan enemmänkin haitaksi, kuin hyödyksi hahmon 

päällä. Aloitin jopa lähes täysin alusta kerran ja varusteet saivat 
lopullisen muotonsa vasta monen päivän taistelemisen jälkeen. 

Tästä kerrasta kyllä opin ainekin sen, että varusteet ovat yhtä 
tärkeitä suunnitella hahmolle alunperin, kuin orgaanisetkin 
osat. Olin tietenkin alunalkajaan ajatellut, että voisin käyttää 
hahmoa moneen eri käyttötarkoitukseen ja vain hieman 
muuntelemalla ja vaihtelemalla varusteita saada aikaiseksi 

montakin toimivaa hahmoa tulevaisuudessa. Hylkäsin 
kuitenkin sittemmin tuon ajatuksen. Joka tapauksessa 

onnistuin aiheuttamaan itselleni paljon päänvaivaa.

Varusteiden suhteen lähdin myös ajatuksellisesti 
siitä lähtökohdasta, että yhdistelisin mekaanista 
ja orgaanista. Halusin myös toteuttaa jotain 
omaperäistä. Suunnitelin mielessäni ja myös 
mallintaessani varustesetin, joka käyttäisi 
jonkinlaista energiakenttää avukseen 



suojatakseen käyttäjäänsä. Ajattelin, että olisi mielenkiintoista, jos hahmolla olisi 
selässään jonkinlainen laite, josta lähtisi energiavirtaa synnyttäviä ulokkeita. Päädyin 
tekemään aluksi edellämainittuja ulokkeita, joista muodostui loppujen lopuksi 
hieman käden ja jonkinlaisen kauhan yhdistelmiä. Ainekin ratkaisu oli omaperäinen. 
Eikä pidä ottaa liian vakavasti; oppimistahan tämä kaikki on. Tein aluksi vain 
ylävartalosuojan ja saappaat, mutta huomasin välittömästi, että hahmo näyttää todella 
typerältä ilman muitakin suojia. Suunnittelin siis jonkinlaiset housut ja jalkasuojat. 
Käsissä käytin juuri aikaisemmin mainitsemaani ajatusmallia, jossa mekaanisia osia, 
kuten jonkinlaisia putkia pursuaa hahmon nahan sisältä ulos. Lisäsin myöhemmin 
samanlaista sisältöä myös jalkoihin, jotta saisin aikaiseksi hieman oudompaa muotoa. 
Tein myös kokonaisuuteen joitain muutoksia, kuten lisäsin ulkonevan, luumaisen 
lantion ja sarvet päähän. Loppujen lopuksi kaiken yhdisteleminen onnistui ihan hyvin 
ja sain hahmosta aikaiseksi omasta mielestäni niin hyvän näköisen kokonaisuuden, 
että uskalsin lähteä siirtämään sen Zbrush:n.

3.5.4 Zbrush-malli

Pieni ongelma kuitenkin kiusasi minua heti, kun olin saanut 
mallin siirrettyä Zbrushiin ja aloittanut työstämisen. Zbrush 
käyttää ”subdivison tasoja” eli jakaa mallia aina pienempiin osiin 
yhä pienempien detailien työstämisen mahdollistamiseksi. Jotta 
olisin päässyt vaadittavalle tasolle niin, että esimerkiksi ihon 
pinta olisi mahdollisia tehdä minun olisi päästävä subdivision 
level neljään, eli noin viiteen miljoonaan polygoniin. Koneessani 
ei kuitenkaan yksinkertaisesti riittänyt teho, joten ei ollut muuta 
mahdollisuutta, kuin ottaa polkupyörä ja käydä hakemassa ns. 
lisää rautaa tulille. Pienen päivityksen jälkeen pääsin vihdoin 
työstämään mallia, vaikkakin 2Gb muistia ei riitä alkuunkaan 
5,2-miljoonan polygonin työstämiseen samanaikaisesti. Olin 
hieman yllättynyt kuinka paljon tehoa ohjelma todellisuudessa 
vaatiikaan, koska vertailun vuoksi esimerkiksi Unreal3 pelissä, 
joka ilmestyy ensi syksynä on malleissa käytetty kahdesta- jopa 
kahdeksaan-miljoonaa polygonia. Minkälainen kone tarvitaan 
sellaiseen? Toisaalta; keksin itsekin tapoja työstää hahmoa 
monessa eri osassa. Kuitenkin eräässäkin videossa esiteltiin jopa 
kenttää, jonka kokonaispolygonimäärä oli yli 200miljoonaa. 
Kehitys on siis ollut huimaa lähiaikoina. Pelit eivät ole enää low 
polygon peligrafiikkaa, vaan enemmänkin efektein ja lavastein 
varustettuja interaktiivisia CG-elokuvia.

Pilkottuani hahmon osiin ja vihdoin työhön päästyäni aloitin taas 
orgaanisista osista, jotka ovat helppoja lähteä liikkeelle. Yrityksen 
ja erehdyksen kautta sekä erittäin monipuolisen manuaalin 
avulla onnistuin saavuttamaan heti ensimmäisenä päivänä niitä 
tuloksia, joita olin lähtenytkin hakemaan yksityiskohtien suhteen, 
eli jälkeä, jollaista en itse edes ajatellut pystyväni tekemään. Tästä 
innostuneena pääsin hyvää vauhtia eteenpäin.



Pikkuhiljaa opin uusia asioita työkalujen käytöstä sekä siitä missä järjestyksessä 
asioita kannattaa työstää. Toisaalta huomasin tehneeni myös muutamia ”virheitä” 
mallin kanssa esimerkiksi mallin jaottelussa eri polygon-ryhmiin, jotka voi erikseen 
Zbrushissa piilottaa ja työstää erikseen. En ollut tiennyt, miten ryhmät olisivat olleet 
parasta jaotella. Oli hienoa kuitenkin huomata, miten kerran käymällä pienet erheet 
läpi voi seuraavalla kerralla tehdä kaiken paremmin ja nopeammin. Pari päivää mallia 
työstettyäni huomasin jo todella kehittyneeni ja keksineeni paljon uutta. Työ eteni siis 
tavoitteideni mukaisesti.

Seuraava päivä oli kuitenkin taas kaksi askelta taaksepäin. Ajattelin illansuussa tehdä 
nopean testin valmiista mallista. Kuitenkin monesti todettu asia, ettei mikään 3D-
ohjelmissa ole yksinkertaista ja nopeaa toteutui niin, että seuraavat kaksi päivää käytin 
hermojeni repimiseen, mahani sekoittamiseen sekä pääni särkemiseen yrittäessäni 
keksiä ratkaisuja kymmenille uusille ongelmille, jotka onnistuin löytämään.

En lähde tässä esittelemään kaikkia teknisiä ongelmia, jotka kohdalleni osuivat, 
mutta ensinnäkin taas törmäsin siihen, minkä jo aikaisemmin olin huomannut, 
eli tietokoneeni riittämättömään suorituskykyyn. En kuitenkaan ihmettele, miksi 
suorituskyky loppui kesken sillä 5,2 miljoonaa polygonia sisältävä malli jopa 
nykymittapuun mukaan on suhteeellisen tehosyöppö. Valtava tehonsyönti aiheuttikin 
kaikkein suurimman ongelman; en yksinkertaisesti pystynyt siirtämään 5,2 miljoonan 
polygonin dataa 8000 polygonin pelimalliin. Kokeilin kyllä todella monia eri tapoja, 
mutta löysin vain osittaisia ratkaisuja. Oli lähdettävä hakemaan uudenlaisia teitä, 
vaikkakin tuossa vaiheessa uskoni alkoi olla varsin loppu. Kuitenkin asiaa pyöriteltyäni 
ja noin sata eri testiä tehtyäni pääsin pisteeseen, jossa sain hahmon jaettu neljään eri 
osaan sekä high polygon mallin, että pelimallin suhteen. Itse normal map, jota siis 
yritin siirtää versiosta toiseen ei kuitenkaan tässä vaiheessa vielä ollut mitenkään 
täydellinen, vaan esimerkiksi UV-mapin rajat jäivät selvästi näkyviin, jos hahmoa 
katsoi lähietäisyydeltä. Ajattelin kuitenkin, että käsin tehty UV-map ratkaisisi lopulta 
ongelman. Joka tapauksessa tämä vaihe oli kenties projektin tähänasti kovin haaste 
ja panokset olivat todella suuret. En tiennyt minne asti olisi palattava, jos kaikki ei 
toimisikaan. Pahimmassa tapauksessa koko Zbrush-malli olisi tehtävä uudestaan, 
joka olisi erittäin suuri takaisku. Yritin tottakai löytää apua ongelmiini, vaikkakin 
aikataulun kireyden vuoksi en siihen pystynytkään enää tässä vaiheessa käyttämään 
kovin paljon aikaa. Zmapper on kuitenkin valitettavasti niin uusi asia, että asiasta 
jotain tietävät ihmiset olivat minulle lähes kokonaan tavoittamattomissa. Tiimistä 
ei näissä teknisissä asioissa ollut käytännössä mitään hyötyä, koska kukaan ei ollut 
aikaisemmin perehtynyt kyseisiin asioihin.

Zbrush-manuaali löytyy internetistä osoitteesta : 
http://206.145.80.239/zbc/showthread.php?t=3471&highlight=Practical+manual



3.5.5 Low polygon-malli

Tiesin jo etukäteen, että low polygon-mallin 
työstäminen tulisi olemaan puuduttavaa 
ja aikaavievää työtä, koska detailien määrä 
alkuperäisessä mallissa oli suuri ja oli kuitenkin 
tarkkaan mietittävä, mihin niitä lopulta oli jätettävä 
ja missä pelkkä yksinkertainen pinta riittäisi. 
Yleensähän pinnalle, jota katsotaan vain yhdestä 
suunnasta, kuten jokin syvennys voidaan tehdä 
hyvinkin paljon yksityiskohtia normal mapilla 
tarvitsematta kuitenkaan käyttää kuin muutamaa 
polygonia. Tästä esimerkkinä vaikkapa Tiiliseinä, 
jota yleensä katsotaan vain edestäpäin.

Ajattelin aluksi käyttää apunani Lightwavesta 
löytyvää työkalua, jolla polygonimäärää voi tarkasti 
säädellä, mutta käytäntö osoitti sen olevan kuitenkin 
epäkäytännöllinen, jos kokonaisuuden halusi 
säilyttää ehjänä ja muodon mahdollimman hyvänä. 
Suurin osa työstä piti tehdä käsin. Ajattelin koko 
urakkaan menevän noin kaksi päivää, joka on kyllä 
varsin pitkä aika. Toisaalta 80 000. polygonin käsin 
työstäminen 8000:een ei ole kovin nopeaa millään 
tekniikalla. Todellisuudessa käytin hahmon tämän 
vaiheen työstämiseen kolme-neljä päivää, joka on 
kyllä omasta mielestäni hieman liikaa. Paremmalla 
suunnittelulla alkuvaiheessa olisin voinut säästää yli 
kaksi päivää. Onneksi deadline oli vielä kaukana.

Perusperiaatteena pidin sitä, että lopputuloksen 
tulisi olla mahdollisimman toimiva animaatioden 
kannalta sekä rakenteen yhtenäinen ja lopullisen 
polygonimäärän noin 7000-10 000. Halusin 
korostaa pään seutua sekä käsiä ja rinnan aluetta 
yksityiskohtien avulla. Niihin ihmiset yleensä 
kiinnittävät eniten huomioita; mutta tottakai 
kokonaisuus on kaikkein ratkaisevin tekijä

Ennen lopputyöprojektiani en ollu käyttänyt 
Zbrushia käytännössä ollenkaan. Olin tehnyt 
muutamia kokeiluja helpoilla malleilla, mutta totta 
puhuen en tiennyt ohjelmasta yhtään mitään. Tiesin 
sen kuitenkin olevan erittäin hyvä ja käytännöllinen 
työkalu, koska sitä käytetään nykyään jo laajasti. 
Lisäksi sen perusteella, minkälaisia tuloksia olen sillä 
nähnyt saavutettavan laskin Minion-mallin suhteen 
paljon odotuksia sen varaan. Jo alkutaipaleella ja 
Stingeriä tehdessäni huomasin, että en ollut lähtenyt 

ollenkaan väärään suuntaan. Zbrush tarjoaa ilman 
kovin paljon teknistä tietämystä välittömästi uutta 
vapautta ja venyvyyttä mallin työstämisessä.

Uskon, että tulevaisuudessa laitan oppimisessani 
paljon enemmän painoarvoa low polygon-grafiikan 
ja high polygon-grafiikan yhdistelemiseen zbrushin 
avulla.





3.6 Renderointi
3.6.1 Ohjelman valinta

Renderointiohjelmien suhteen valittavinani olivat 
käytännössä Lightwave3D, 3DstudioMax sekä Maya, 
joista ennakkosuosikkina pidin itse Lightwavea yli 
kahdeksan vuoden kokemuksellani. Ohjelman, jota 
käyttäisin tulisi pystyä suoriutumaan high polygon- 
ja low polygon-mallien renderoinnin lisäksi 
myös normal-mapeista, displacement-mapeista 
sekä pystyä kohtuulliseen jälkeen noin viikon 
kokonaisajassa.

Lähdin tekemään erilaisia kokeiluja Lightwavessa 
ja olinhan aikaisemmin jo renderoinut kohtuullisen 
onnistuneesti Stingerin mallin julkaistavaan 
muotoon normal- ja color-mapien kanssa. 
Lightwave 8.0, jota itse käytin on kuitenkin täysin 
rampa normal mapien kanssa ja löysin internetistä 
ainoastaan yhden jotenkin toimivan pluginin 
auttamaan tässä ongelmassa. Huonojen tulosten 
takia päätin ottaa riskin ja siirtyä Mayaan.

3.6.2 Uuden ohjelman haasteet

Mayaan on tarjolla useita vaihtoehtoja tangent space normal-mapien renderointiin, 
mutta niistä vain yksi pystyi käytännössä tarjoamaan niitä ominaisuuksia, joita hain. 
Halusin ehdottomasti käyttää Mayan mental ray-renderointitekniikkaa, koska sen jälki 
on erinomainen ja säätövaraa löytyy joka suuntaan. En ollut kuitenkaan aikaisemmin 
käyttänyt Mayaa käytännössä ollenkaan paria lyhyttä koulun kurssia lukuun ottamatta. 
Lähdin etsimään ratkaisua sekä internetistä, että Mayan helpistä. Internet on kuitenkin 
oikeastaan tässä suhteessa ainoa kanava, josta on edes mahdollista löytää mitään apua, 
koska Mayan help on tarkoitettu enemmänkin ohjelmassa jo oleviin ominaisuuksiin, 
kuin plugineihin, jotka ovat siis lisäosia ohjelmaan ja usein ns. kolmansien osapuolten 
tekemiä.

Apua normal mapeihin Mayassa: 
http://forums.cgsociety.org/showthread.php?t=
335828&highlight=Tangent+space+Maya

http://forums.cgsociety.org/showthread.php?t=317146&highlight=JS_normaliser

http://www.zbrushcentral.com/zbc/showthread.php?t=30858&page=13&pp=15

Maya-shadereita ja plugineja: 
http://www.pixero.com/downloads_mr.html

Törmäsin välittömästi kymmeniin uusiin haasteisiin, kuten Mayan tekstuurieditoriin, 
eli Hypershadeen, joka eroaa todella paljon Lightwavesta. Normal mapin laittaminen 
objektiin tapahtui itselleni todella oudolla tavalla, jonka sain selville vasta tuntien 
internetin selailun jälkeen. Itse normal map näytti aluksi yksinkertaisesti leviävän 
totaalisesti käsiin ja aluksi ongelmiin ei tahtonut löytyä käytännössä minkäänlaista 
ratkaisua. Pikkuhiljaa kuitenkin etenin tavoitteessani ja noin kahdeksan tuntia 
vietettyäni Mayan ja internetin parissa olin vihdoin päässyt pisteeseen, jossa tiesin 
loppujen ongelmien johtuvan enää asioista, joihin minulla oli ratkaisu jo entisestään. 
Ainoa ongelma, jota en kyennyt vielä tämän projektin aikataulun sisällä ratkaisemaan 
olivat UV-mapin saumat. Zbrush ei ole vielä täysin toimiva siinä suhteessa. Jouduin 
jopa käsin korjailemaan aiak paljon normal mapia jälkeen päin enkä silti saanut 
kaikkia saumoja katoamaan. Huomasin myös internetistä, miten muillakin oli ollut 
ongelmia saman asian kanssa. En kuitenkaan löytänyt varsinaista ratkaisua mistään. 
Myös Mayan polygon-renderointi-tekniikat ovat varsin poikkeavia Lightwavesta ja 
niinpä myös mallia pitää käsitellä hieman eri tavalla.

Vaikka uuden oppiminen on aina haastavaa ja aikaavievää sekä joskus jopa 
turhauttavaa, jos apua ei ole nopeasti tarjolla, on se myös aina jollakin tavalla eteenpäin. 
Olin erittäin iloinen siitä, että opin Mayasta jopa sellaisia asioita, joiden tiesin olevan 
varsin ammattitasoista tekniikkaa. Olen kauan haaveillut Mayaan siirtymisestä tietyillä 
3D:n alueilla ja tämä oli todella opettavainen ponnistus ylöspäin. Opin myös paljon 
uutta eri ohjelmien ominaisuuksien ja asetusten merkityksestä toisilleen ja siitä miten 
mallia pitää käsitellä, kun sitä siirrellään paikasta toiseen. On helppo tuhota jotain tai 
rikkoa rakenne niin, että se aiheuttaa tukun uusia ongelmia.



4. Yhteenveto
Mielestäni onnistuin suorittamaan itselle antamani tavoitteet hyvin. Kuten jo 

ennalta odotinkin teknisesti projekti oli erittäin haastava. Pystyin kuitenkin ehjään 
lopputulokseen, joka oli pääasiallinen tavoitteeni.

Suurin ongelmakohta koko projektin aikana oli ehdottomasti se, että oikeastaan 
mistään ei meinaa löytää teknistä tukea ja informaatiota pelimallien tekemiseen 
nykytekniikalla tai enemminkin ongelmiin, joita tulee vastaan väkisin. Ei ole olemassa 
minkäänlaisia stantardeja tai ohjeistuksia, vaan markkinoilla on olemassa kymmenkunta 
eri ohjelmaa ja jokainen toimii hieman eri tavalla. Varsinkin tanget space normal 
mapit ovat erittäin epätoimivia eri ohjelmien välillä. Ilman henkilökohtaista kontaktia 
ihmisten välillä on vaikea päästä yli muutamista kynnyskysymyksistä. Onneksi tämän 
projektin aikana kuitenkin onnistuin itse löytämään paljon uutta ja mielenkiintoista 
tietoa ja tavoitteideni mukaan opin työstämään peligrafiikkaan aivan uudella tavalla.

Mitä tulee ”seuraavan tason” saavuttamiseen tunnen todella onnistuneeni siinä 
kokonaisuuden kannalta. Onnistuin löytämään mielenkiintoisia näkökulmia 
”oikeutukselle” tehdä hahmo sekä hyvää pohjaa erilaisten hahmojen suunnitteluun. 
Mallintamisen suhteen onnistuin huomaamaan selvemmin sen, mikä on oikeastaan 
tärkeää ja mitkä asiat saattavat hidastaa tekemistä myöhemmässä vaiheessa todella 
paljon. Ehkä myös mallintajan taitoni kehittyivät jonkin verran, vaikka olenkin tehnyt 
sitä jo vuosikymmenen. Kaikkein selvimmin osaamiseni karttuminen näkyy kuitenkin 
siinä, että opettelin projektin aikana perusasiat kahdesta uudesta ohjelmasta. Ilman 
tätä projektia noiden tärkeiden ohjelmien opetteleminen olisi saattanut lykkääntyä 
jopa vuosilla.

Mallien suhteen voisi sanoa, että onnistuin toteuttamaan hahmot hyvin juuri 
prosessiivisen etenemisen kannalta. Missään vaiheessa ei tullut eteen tilannetta, jossa 
olisin lähtenyt seilaamaan täysin sivuraiteille. Taiteellinen puoli onnistui juuri niinkuin 
olin ajatellutkin. Design on omasta mielestäni toimivaa ja perusteltua. Tekninen 
ratkaisu sensijaan oli hyvä, muttei täydellinen johtuen tiedon puutteestani. Sain 
kuitenkin hyvän käsityksen ja pohjan lähteä eteenpäin siinäkin suhteessa. Koska olen 
perfektionisti voisin sanoa, että ”olisin voinut tehdä sen vielä paremminkin”, mutta 
tällä kertaa en tee niin. Tiedän, että tein sen minkä pystyin ja sen lopputulos on tämä. 
Tästä on hyvä jatkaa.

5. English summary
The essential goal of my thesis project was to 

gain uniform and consistent entity throughout the 
entire process. Another important objective was 
getting closer the highest level of international game 
graphic art know-how. My long term wish has been 
reaching the “next level” or “next generation” of 
game graphics during this project. Today’s games 
are using such a multiple calling techniques it’s 
inevitably a huge challenge to jump in. 

The baseline was modelling two unique characters 
for first person-shooter type of game modification for 
Battlefield 2, called Shattered Faith. These characters 
are used as in-game models, textured and modelled 
for real time usage, at the same time concentrating 
and focusing on artistic and ideological issues.

I personally feel I succeeded creating the above 
mentioned consistent entity, creating two original 
characters and finding many new features from 
programs I used, such as Zbrush and Maya and of 
course; finding and solving many problems I faced 
during the process. Basically, the project was a huge 
learning process, interesting challenge and in the 
end nice and curious piece of art.

My modelling skills, understanding “next 
generation” techniques and knowing dilemmas of 
real time graphics were increased widely during the 
whole process. I’m happy and relieved everything 
went smooth after all and now, this is a great base 
for future.
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