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Insindoritydn tarkoitus oli tutkia grafilkkan tuottamista valmiiseen 2D-peliin. Peligrafiikan
tekemisessé oli otettava huomioon monia teknisia ja rajoittavia tekijoita, joita ilmenee peli-
projektissa. Insin6oritydssa perehdyttiin muun muassa ajan optimointiin, referenssin hyo-
dyntamiseen ja pelin osa-alueiden, kuten hahmojen tai pelikentan, suunnitteluun ja toteut-
tamiseen.

Projektissa todettiin, ettd monet kasuaali- ja mobiilipelit ovat nykyaan 2D:ta. Laitevaati-
mukset ja trendit olivat vaikuttaneet nykypaivan 2D-pelin ilmeeseen, mutta vanhoja retro-
peleja ja kasuaalipeleja ei ole unohdettu. 2D-peleja on helppo tehda, koska ne eivat vaadi
monimutkaista tuotantoprosessia, niin kuin 3D-pelin tuottaminen. 2D-pelit voivat olla myds
vahvasti sidoksissa niiden taiteelliseen tyyliin, ja ne vetoavat pelaajiin persoonallisella gra-
fiikalla. Niiden ei kuitenkaan tarvitse olla riippuvaisia graafisesta ilmeestd, ja ne voivat pai-
nottua kayttéliittyman toiminnallisuuteen, kuten esimerkiksi managerointipeleissa.

Insin6oritydprojektissa tehtiin grafiikka Toy Party -peliin, joka sisdlsi useamman minipelin.
Peli vetosi leikki-ik&isiin lapsiin pirteilla hahmoilla ja sopivan haastavilla pelimekaniikoilla.
Toteutus oli aloitettava projektin méaarittelylla ja suunnittelulla, koska projekti alkoi ilman
graafista ohjeistusta. Toy Partyn minipelit olivat yksinkertaisia ja viihdyttavia kasuaalipele-
ja. Pelien tyylid ohjasivat paatokset graafisen projektion ja ohjelmiston valinnan suhteen,
joten niiden maarittely alussa oli keskeinen osa pelin esituotantoa. Grafiikan toteutusta
helpottivat monet tybkalut ja tekniikat, kuten onion skinning -tekniikan imitoiminen ani-
moinnissa. Vaikka pelisuunnittelu oli jakautunut usealle henkildlle, aikarajat ja tehtavat
pysyivat hallussa ja lopputuloksena oli onnistunut peli, jota ei kuitenkaan julkaistu.
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The purpose of this thesis was to study the making of 2D game graphics from design to a
finished product. Making graphics for a game was not the same thing as just painting pret-
ty pictures. There was a lot to know about the technical side of implementing graphics in to
a complete game. This thesis will go through matters like optimizing time, reference usage,
character designing and making of menus.

Graphics were made for a game called Toy Party in part with this thesis. Toy Party was
funded by the Game Cluster -project. The game development ended with a successful
game collecting six small games with different mechanics. The game targeted kids as au-
dience which meant that the graphics were compromised from harmonic color schemes to
a more playful appearance.

Even though modern games have developed a lot, 2D retro games and casual games
haven't been forgotten. The six small games of Toy Party were also simple and casual.
The style of the game was driven by the choices we made concerning the software and
graphical projection. There was a swarm of tools and techniques available out there to
make the game development easier.
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1 Johdanto

Onko 3D syrjayttanyt 2D:n kokonaan? Ovatko kamera-ajot pelaajalle niin tarkeita, etta
jokaisen pelin pitaa olla kolmiulotteinen? Jotkut voivat pitaa enemméan 2D-peleista ja
jotkut taas 3D-peleista, mutta taytyykd niiden valilla olla ikuinen taistelu? Tai edes
eroa? Nykyisten pelimoottorien tekniikan puolesta eroa ei ainakaan tarvitse olla, koska
usein 2D-pelit tehddan 3D-pelimoottorilla. 3D:lla ja 2D:lla on omat hyvét ja huonot piir-
teensa, ja siksi niita on hyva jopa sekoittaa keskenaan. Vaikka 3D-pelit ovat pelimaail-
man karjessa edelleen kehittyvana, 2D-pelit kiinnostavat vield monia niiden yksinker-
taisuuden ja esteettisyyden ansiosta. Ne ovat myds loytaneet oman paikkansa mobiili-

ja indie-markkinoilla.

Varsinaisia ohjeita, miten tehda taydellinen peli, ei ole. Monien taiteilijoiden opetusma-
teriaalit perustuvat asioihin, joita he ovat harrastelijana tai ammattiurallaan oppineet.
Nama taidot nopeuttavat tyontekoa, mutta ne eivat ole ainoa tapa tehda peleja, varsin-
kin kun tyyleja on monia. Pienessa peliprojektissa artisti voi vaikuttaa hyvinkin paljon
pelin visuaaliseen suunnitteluun, kun taas suuremmissa tuotannoissa tyonkuva suppe-

nee erikoisosaamisalueisiin.

Insindoritydprojektina tehdaan Toy Party -niminen peli. Projekti toteutetaan osana Ga-
me Cluster -hanketta, joka auttaa tuomaan esille Metropolia Ammattikorkeakoulun peli-
tuotantoa. Insindoritydssa tutkitaan myos vakiintuneita tydonkulun menetelmia ja niihin
liittyvia teknisyyksid, joita peligrafiikan tuottamiseen vaaditaan. Esilla on 2,5D-peleja,
koska ne ovat usein hyvin lahella 2D-peleja. Monia insind6ritydn asioita voidaan nahda
myo6s 3D-pelin tuotannossa. Nakokantana on usein peligraafikon ja pelisuunnittelijan

nakokulma.



2 2D-pelit

2.1 2D-pelit nykypaivana

Kaksiulotteisia peleja voidaan pitda esteettisempina ja paikoitellen realistisempina kuin
kolmiulotteisia peleja, koska 2D-grafiikka on usein maalattua. 3D:ss& kamerakulmien
vaihtaminen ei ole ongelma, toisin kuin 2D:ssa, jossa se ja muiden kameran ominai-
suuksien muuttaminen vaatii koko piirroksen uudelleen tekemisen. Realistinen grafiikka
kiinnostaa monia pelaajia, ja 3D tayttda heidéan toiveitaan. 3D-pelit ovat nykypéaivaa,
mutta vield silloin talloin markkinoille ilmestyy Rayman Legendsin kaltaisia 2D-peleja.
Rayman yhdistda vauhdikkaan pelattavuuden ihanteellisella grafiikalla ja samaistutta-
villa hahmoilla [1]. Vaikka 3D ottaa kiinni koko ajan, 2D:n hyvid puolia ovat viela kehi-
tyksen helppous, esteettisyys, vahdaiset laitevaatimukset ja nostalgia.

2D:n ja 3D:n yhdistymista erilaisilla tavoilla kuvaillaan 2,5D:n&. Termi on monipuolinen
ja vaihtuva riippuen kayttokohteesta. Englanniksi 2,5D:ta voi kutsua myds pseudo
3D:ksi. Talléin puhutaan kolmiulotteiselta vaikuttavasta pelista, vaikka takana ovat 2D-
tydkalut. Peliharrastelijapiireissa 2,5D voi merkita 3D-pelimoottorilla tehtya sivulta ku-
vattua tasohyppelypelid. Jos pelin grafiikka koostuu kuvista eli puhtaasti 2D:std mutta
se on aseteltu kolmiulotteiseen avaruuteen eli xyz-koordinaatistoon, kuvailisin pelia
2,5D:ksi. 2,5D-peliksi kéasittdisin myds pelin, jossa 3D-objektit on aseteltu xy-
koordinaatistoon kameran liikkuessa pelkéstaan sivu- ja pystysuunnassa. Toy Party -
projekti, jota kasittelen luvussa 6, on 2,5D-peli, koska siind kaytetaan paikoitellen
3D:t&, vaikka se on selvasti painottunut 2D-grafiikkaan.

Vaikka 3D-pelit ovat vallanneet pelimarkkinat, indie-peleja tehd&an viela paljon 2D:néa.
Termi indie tulee englannin kielen sanasta independent eli itsendinen. Itsenéiset pelin-
kehittgjat ovat usein pienen ryhmén jasenia tekeméssa pienid peleja pienella budjetilla.
Koska riskejakaan ei ole paljoa indie-pelin kehityksessa, voidaan peleistd tehda erikoi-
sempia kuin AAA-pelit. AAA-pelit ovat suuren budjetin ja uuden sukupolven peleja suu-
rimmilla pelialustoilla. Kuvassa 1 on Incredipede, jossa on omalaatuinen visuaalinen
ilme. Indie-pelin kehittdjat ovat monesti myos suuria pelifaneja, jotka arvostavat pelien

nostalgia-arvoa tekemalla erikoisia moderneja retropeleja. [2.]



Kuva 1. Incredipede-peli [3].

2D-pelien yksinkertaisuus ja lahestyttavyys tuo suosiota sosiaalisilla alustoilla ja mobii-
lipelikaupoissa. Niin sanotut kasuaalipelit pyrkivat tarjoamaan pelaajalle yksinkertaisen
ja addiktoivan pelikokemuksen. Mobiilipelit vetoavat pelaajiin miellyttavalla pelikoke-
muksella ja persoonallisella grafiikalla. Ostamisen kynnys voi olla matala, kun graafi-
nen ilme miellyttdd; mobiilipelith&n eivéat ole kuin muutaman euron hintaisia tai jopa
ilmaisia. 2D-pelien kehittdminen on nykyddn myo6s entistd helpompaa lukuisilla pelin-
kehitysohjelmistoilla. Koska tyévoimaa ei tarvita 3D:n monimutkaiseen tydprosessiin,
voidaan 2D-mobiilipelin kehityksessa keskittyd markkinoimiseen, visuaaliseen ilmee-
seen ja siihen, mita kaikkien pelien pitaisi olla eli hauskuuteen. Taman perusteella 2D-
peleilla on vield hyvat oltavat verrattuna 3D-peleihin varsinkin mobiili- ja kasuaalipelien
markkinoilla. [4, luku 3.]

Facebook on lisannyt mobiilipelien suosiota. Nama “sosiaaliset pelit” ovat vetaneet
puoleensa uusia pelaajia, joille pelaaminen on aivan uutta. Facebook-pelien pelaajien
keskimaarainen ika vuonna 2010 oli 43 [5]. Koska peleja pelataan lyhyen aikaa, tdiden
tai keskustelun ohessa, kaytettédvyys nousee etusijalle. Kaytettavyyden kannalta tarke-
aksi nousee kayttoliittyma ja grafiikan selkeys mobiilipeleissé. Mobiililaitteet ovat kehit-
tyneet paljon viime aikoina, ja toisin kuin aikaisemmin, niisséa on sisaanrakennettu nay-
tonohjain, joka mahdollistaa raskaampien pelien pelaamisen. Mobiililaitteiden teho ja
nayton koko ovat kuitenkin rajattuja. Peleja on optimoitava sopiviksi koodin ja grafiikan
puolesta. Optimointi auttaa pelin suorituskykya ja tekee pelisté sopivan mobiililaitteille
tai internetiin. Joidenkin tablettitietokoneiden tehot, kuten Microsoftin Surface Pron, voi



vastata koti PC:n tehoa. Alypuhelimet ovat hyvin lahella tablettitietokoneiden tehoa.
Tarkoittaako tama sit, ettd on vain ajan kysymys, milloin pelataan uuden sukupolven
peleja puhelimella? Voi olla, mutta se tuskin vaikuttaa 2D-pelien suosioon, koska 2D-

pelit toimivat yksinkertaisuuden ansiosta paremmin pienilla naytailla.

2.2 Pikselit, vektorit ja vokselit

2D-pelit ovat yleensa bittikarttagrafiikkaa tai vektorigrafiikkaa. Bittikartat ovat kuvia,
jotka koostuvat pikseleistd. Naita ovat tavalliset digitaaliset kuvat, kuten valokuvat tai
maalaukset. Bittikarttakuvilla on aina pikseliulottuvuus, joka maarittaa kuvan tarkkuu-
den. Vektorikuva on piirto-ohjelmalla tehty xy-koordinaatistossa sijaitsevien pisteiden,
viivojen, kayrien tai muotojen kokoelma. Niiden ndkyminen nayto6lla ei riipu pikselien
maarasta vaan suunnasta, joten ne voivat olla kuinka tarkkoja tahansa, toisin kuin bitti-
karttakuvat. Vektorit ovat yksinkertaisia ja tiedostokooltaan pieni&, joten ne soveltuvat
hyvin mobiilipelien grafiikaksi. Ne eivat kuitenkaan ole yhté realistisia kuin pikselikuvat.
[4, luku 3.]

Vektorikuvatiedostot eivat ole niin hyvin tuettuja kuin pikselikuvat, ja niiden muokkaa-
minen on vaikeampaa. Toisaalta pelien graafinen kayttdliittyméa on useasti tehty vekto-
reilla, koska niitéd on helppo skaalata eri kokoon. Skaalautuvuus on tarkeaa, kun peli
tehdaan usealle naytén kuvasuhteelle. Usein pelit on tehty kuitenkin kokonaan bittikart-

toina kayttoliittymaa myoten.

Vektoripeleja nakee usein flash-pelisivustoilla. Nimitys flash-peli tulee Adobe Flash -
ohjelmasta, joka on saanut paljon suosiota. Flash-peleja tehdaan Flashilla, ja ne toimi-
vat internetymparistdssa yleistyneen Flash-selainlisaosan ansiosta. Taman vuoksi mo-
net harrastelijat ovat tarttuneet Flashiin. Flashin on pitkaan epéilty haviadvan HTML5:n
kehittyessa, koska HTMLS5 ei tarvitse erillista liitannaista. Pelinkehityksen kannalta talla

hetkell& Flash on silti ylivoimaisesti yleisempi.

Pikseligrafiikka on tyylisuunta, joka ottaa vaikutteita vanhoista peleista. Kuvan 2 peli on
Superbrothers: Sword & Sworcery EP, joka on tehty retrolla pikseligrafiikalla. Siind on
yhdistetty visuaalisen ilmeen kauneutta ja nykypaivaista tunnelmaa pikseligrafiikkaan.
Pikseligrafiikassa pikselit ovat selvasti erotettavissa ja varit ovat rajattu. Modernit retro-

pelit tehdaan usein pikseligrafiikalla. Retropeleja tekevat nykyddn melkein ainoastaan



itsendiset pelinkehittdjat, jotka haluavat vaalia vanhoja 8- ja 16-bittisia peleja. Pikselipe-
lien etuna on niiden toteutuksen helppous, soveltuvuus mobiilialustoille ja nostalgia-

arvo.

Kuva 2. Superbrothers: Sword & Sworcery EP -peli [6].

Monet niin sanotut vokselipelit ovat tyyliltdén retropeleja. Ne ovat teknisesti enemman
3D:t4, mutta vokselien ulkonakd saa ne nayttamaan retrolta pikseligrafiikalta. Yksinker-
taisesti selitettyna vokselit ovat pikseleitéa 3D-avaruudessa. Ne ovat siis yksivarisia laa-
tikoita xyz-koordinaatistossa, aivan kuten pikselit ovat ruutuja xy-koordinaatistossa. Ne
rakentuvat suhteessa toisiinsa ruudukossa toisin kuin polygonipinnat, jotka voivat olla

mihin tahansa suuntaan missa tahansa.



Kuva 3. Vokseligrafiikan kayttd6 FEZ-pelissa [7].

Kuvasta 3 nékee, kuinka kaksiulotteinen ilme on toteutettu vokselipeli Fezissa. Vokselit
saavat sen nayttdmaan perinteiseltd pikseligrafiikalta, mikd on esteettiseltd kannalta
arvo retropelaajalle. Fezin tapauksessa pikselimaisen grafiikan tekoon sovellettiin stu-
dion omaa muokattua vokselia eli trikselia, joka mahdollistaa pelin omalaatuisen meka-
niikan. [8.]

2.3 Graafiset projektiot

2D-pelit toimivat usein vain yhdella kamerakulmalla. Kamerakulmia voi olla esimerkiksi
ylhdalta, sivusta tai ylaviistosta. Kamerakulman liséaksi pelin kameralle maaritellaén
graafisen projektion tyyppi, joka maarittaa sen, kuinka kolmiulotteiseksi kuviteltu maa-
ilma piirtyy kaksiulotteiselle ruudulle. Pelilajityyppi ja grafiikka ovat vahvasti sidoksissa
kamerakulmaan ja graafiseen projektioon. Niiden muuttaminen kesken pelituotannon
voi aiheuttaa grafiikan uudelleen tekemisen tai muokkaamisen suurelta osin. Kun peliin
aletaan sekoittaa useampaa kuvakulmaa, tai jopa useampaa graafista projektiota, jou-

dutaan yleensé tukeutumaan 3D:hen. Talldin alamme puhua jo 2,5D:sté. [9.]



Perspektiivinen projektio

Perspektiivisyys vaatii pakopisteet toimiakseen. Pakopisteitd on kuvassa tavallisesti

yhdesta kolmeen, mutta pisteita voi olla loputtomiin. Mitd enemman pakopisteitd, sita

enemman kuva nayttad kalansilméaperspektiivistéa kuvatulta. Kuvassa 4 on nelja kuvaa,

joissa on pakopisteitd yhdesta nelja&n. Yhden pisteen perspektiivilla on helppo piirtda

esimerkiksi huone, koska vastakkaiset seinat ovat helposti nahtavilla. Kahden pisteen

perspektiivilla voi tehda mitéa vain esineista ymparistoihin. Kolmen pisteen perspektiivia

nakee harvoin 2D-peleissé, koska se ilmenee parhaiten silloin, kun katsotaan kauaksi

ulottuvaa kohdetta sen edesta. Neljan tai useamman pisteen perspektiivia ei 2D-

peleissa ole luultavasti ollenkaan, koska se on epaluonnollisen nakéinen ja hankala

piirtaa.
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VP1g

“e-VP 3
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Kuva 4. 1-, 2-, 3- ja 4-pisteperspektiivit [10].
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Vanhoissa flip3D-peleissa kaytettiin yhden pisteen perspektiivia tuomaan kolmiulottei-
suuden tunnetta kaksiulotteiseen peliin [11]. Sama ajatus on pseudo-3D-ajopeleissa,

kuten vanhemmissa arcade-ajopeleissa.

Kaksi- tai kolmepisteperspektiivia nékee usein osoita ja klikkaa -peleissé (engl. point
and click), joissa hahmon pitaé pystya likkumaan syvyyssuunnassa. Syvyys voi olla
toteutettu xyz-koordinaatistossa tai huijatusti xy-koordinaatistossa. Kuvitellaan, etta peli
on toteutettu vain 2D-grafiikalla. Hahmo on oma sprite-grafiikkansa erillaén taustasta.
Spritet ovat 2D-kuvia tai animaatiota, jotka ovat yleensa osa useampaa kuvaa kokoa-
vaa spritesheet-kuvatiedostoa. 3D-pelimoottorissa hahmoa voi liikuttaa syvyys-, korke-
us- ja leveyssuunnassa taustagrafikan ollessa paikallaan. Saman voi toteuttaa 2D-
pelimoottorissakin. Jos tausta on perspektiivissa, maataso haviaa horisonttia kohden.
Taustan alakulma nayttda olevan lahella, ja mitd ylemmas liikutaan, sitd syvemmaksi
kuva vaikuttaa siirtyvan. Jos hahmoa siirtda ylospdain taustan paalla, nayttda kuin hah-
mo siirtyisi horisonttia kohden. Jos kuvan perspektiivi on syvd, hahmoa voi joutua kutis-
tamaan perspektiivin mukaan, kuten joutuisi kuvassa 5, jos kamera ei liikkuisi hahmon

mukana.

Kuva 5. Perspektiiviset virheet Don't Starve -pelissa [12].

Perspektiivisen 2D-pelin ongelma on pakopisteissa. Kaikkien peliobjektien kulmien on
osoitettava oikeaan pakopisteeseen. Objektin koon muuttaminen tai sen liikuttaminen
muuttaa pakopisteen paikkaa ja saa objektin nayttamaan silta, kuin se olisi vinossa.
Super Marion kaltaisten sivulta kuvattujen pelien projektio on ortogonaalinen (tasta

my6hemmin). Jos Super Marion grafiikka olisi tehty perspektiivissd, se antaisi luonnot-



toman vaikutelman kun tausta liikkkuu, koska pakopisteet siirtyvéat likkeen mukana. Hy-
van esimerkin teknisesti epaonnistuneesta, vaikka persoonallisesta perpektiivista, tar-
joaa peli nimeltda Don't starve (kuva 5). Pelin kenttd ja esineet ovat xyz-
koordinaatistossa, vaikka ne on piirretty 2D:n&. Maataso, joka on samalla tausta, h&vi-
aa pakopistetta kohti. Esineiden sijainti liikkuu siis myds pakopistetté kohti, ja ne pie-
nenevat sen mukaan mitd kauempana ovat. Pakopisteet eivat muutu suhteessa esi-
neeseen. Tama aiheuttaa vaaristyneen perspektiivin. Taméan liséksi pelin esineilla on
vaihtelevat kuvakulmat ja graafiset projektiot; jotkut ovat perspektiivissa, jotkut ovat
erilaisissa aksonometrisissa projektioissa ja jotkut ovat jopa vinoprojektiossa (ak-
sonometrinen projektio ja vinoprojektio kdaydaan Iapi luvussa 2.2.2). Kuvassa 5 ilmenee

neljan eri esineen graafisen projektion ero. [13.]

Yhdensuuntaisprojektio

Yhdensuuntaisprojektio (engl. parallel projection) jakaantuu ortografiseen projektioon ja
vinoprojektioon. Yhdensuuntaisprojektiossa ei ole pakopisteitd. Taméan vuoksi kaukai-
set objektit ovat samankokoisia kuin edessé olevat objektit. TAma voi aiheuttaa ongel-
mia, kuten kuvassa 6. Korkeutta ja syvyytta on hankala havaita. Ortografisuus mahdol-
listaa kuitenkin elementtien asettelun ruudulle ilman, etta tarvitsee pelatd, ovatko pako-

pisteet oikein. [14.]
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Kuva 6. Aksonometrisen projektion ongelma [14].

Aksonometrinen projektio on ortografian alalaji. Siihen lukeutuu isometrinen, dimetrinen
ja trimetrinen projektio (kuva 7). Isometrisessa projektiossa objektia katsotaan ylaviis-
tosta niin, etta sen kolmen akselin, x:n, y:n ja z:n, véliset kulmat ovat samansuuruisia.
Kuvan 6 projektio on isometrinen. Isometriset 2D-pelit koostuvat usein tileista eli laa-
toista, joita on levitetty pseudosatunnaisen lopputuloksen aikaansaamiseksi sinne tan-
ne. Kuvan 6 laatat ovat hyvin yksinkertaisia laatikoita. Laatat voivat koostua niin koko-
naisista rakennuksista kuin yksittaisistd ruohonkorsistakin. Satunnaisuus syntyy, kun
esimerkiksi multa-grafiikkalaatan péaéalle liséatdan laatta, jossa on ruohoa. Multa-laattoja
ja ruoho-laattoja on saatettu tehdd muutamia erilaisia, joten yhdistelmia syntyy lukuisia.
[15.]
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Kuva 7. Graafisen projektion tyypit [16].

Isometrisyys sekoitetaan monesti dimetriseen ja trimetriseen projektioon, koska néiden
kolmen vélilla on vain pieni ero. Toisin kuin isometrisessa projektiossa, dimetrisessa on
vain kaksi identtisté kulmaa ja trimetrisessa ei yhtaan. Kulmien tiedostaminen on tarke-
aa, koska grafiikka on tehtava niiden mukaan. Ne antavat myds hieman erilaisen tun-
nelman peliin. Kuvassa 8 on kaksi erilaista pelid. Trimetristd projektiota kaytetaan Fal-
loutissa (oikealla) ja dimetristd Final Fantasy Tactics Advancessa (vasemmalla). Fal-
loutissa kuvakulma on suorempana ja talon yksi seind nahdaan paremmin, toisin kuin
Final Fantasyssa, jossa kenossa oleva kuvakulma painottaa pelin taktisia piirteita. [15;
9]
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- Battle Tech

v e, v - -

Kuva 8. Projektion vertailua Final Fantasy Tactics Advancen ja Falloutin valilla [17; 18].

Vino projektio (engl. oblique projection) on kuin isometrinen projektio. Erona on kuiten-
kin se, ettd kameran l&hinn& oleva pinta on suoraan kameraa kohden. Tata projektiota
kaytetaan lahinna arkkitehtuurisissa piirustuksissa, kun halutaan nayttaa etupinta mah-
dollisimman tarkasti ilman perspektiivin aiheuttamaa vaantyvyyttd. Kuvan 7 alimmaisen
rivin oikean kuvan mukaista vinoprojektiota on kaytetty muun muassa The Legend of
Zelda: A Link to the Pastissa.
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3 Pelituotannon kulku

Peliprojekti lahtee kayntiin konseptista, jota aletaan suunnitella, kunnes todennékoises-
ti todetaan, ettei se toimi. Nain ainakin useimmissa tapauksissa. Jos konseptin proto-
tyyppi eli ensimmainen pelattava versio vaikuttaa hauskalta ja lupaavalta, voidaan pro-
jektissa edeta. Pelituotannon sykli pitaa sisallaan pelituotannon vaiheet. Niita ovat esi-
tuotanto, tuotanto, testaus ja jalkituotanto [19, s. 4]. Konseptitaiteen tekeminen aloite-
taan esituotantovaiheessa, mutta varsinaisen peligrafiikan teko alkaa tuotantovaihees-

sa.

Peliprojekti etenee virstanpylvaiden (engl. milestone) tahdittamana. Kun peli on siina
vaiheessa, ettd sitd voidaan jo pelata, julkaistaan ensimmainen pelattava versio ja siita
edelleen alpha- ja beta-versiot. Jossakin vaiheessa pelin uuden koodin kehitys lopete-
taan. Tastd edespain koodaajat keskittyvat vikojen korjaamiseen. Kun viat on korjattu,
pelin koodi hyvaksytetddn tuottajalla (engl. code release) [19, s. 144]. Julkaisuvalmista
versiota kutsutaan gold masteriksi [19, s. 2].

3.1 Esituotanto

Esituotantovaihe alkaa, kun paatetaan tehda peli. Ensimmaiseksi tehdaan konsepti eli
idea. Esituotantoon kuuluu konseptoinnin lisdksi monia hallinnollisia asioita, kuten pro-
jektin vaatimusten maarittely ja riskien kartoittaminen. Grafiikan kannalta oleellisia osia
esituotannossa ovat kuvakasikirjoitus, konseptitaide ja visuaalinen ohjeistuksen laati-

minen. [19, s. 6.]

Ennen kuin pelikonsepti siirtyy tuotantotiimille, projektiin liittyy konseptitaiteilija. Kon-
septitaiteilijan tehtdva on luoda visuaalinen kuva pelikonseptista. Konseptitaide voi si-
saltdd hahmosuunnittelua, ymparistosuunnittelua, kayttélittymasuunnittelua ynna muu-
ta, mika vaatii suunnittelua. Muutoksiin on varaa esituotantovaiheessa, joten konsepti-
taiteilijalla on vapaat k&det, kunhan vain seuraa pelisuunnittelijan ndkemysta. Taiteilija
kay lapi paljon lahdeaineistoa ja luo sen ja mielikuvansa pohjalta oman version. Kon-
septitaiteen tekeminen on nopeaa verrattuna muuhun taiteeseen, koska siind keskity-

tdan ongelman ratkomiseen ja tuotteen suunnitteluun. [20.]
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Tyylilla ja visuaalisella ilmeella ei ole niin paljon merkitysta kuin ajatusten kommunikoi-
misella ja ideoiden tuottamisella. Kuvassa 9 on Eytan Zanan ymparistéluonnoksia. Nai-
ta konseptin pienia raakaluonnoksia kuvaillaan englanniksi thumbnaileiksi. Niilla saa
aikaan nopeasti monia ideoita ja vaihtoehtoja. Raakaluonnoksista valitaan paras, josta
tehd&éan sitten viimeistelty konseptikuva. Raakaluonnokset voivat olla esimerkiksi hah-
moista tai ymparistoista. Ymparistosuunnittelu voikin olla isossa osassa konseptitaidet-
ta. Sen tarkoitus on antaa kuva ympariston tunnelmasta ja asioista, jotka ovat oleellisia

paikalle. Hahmosuunnittelu on myos tarkead; varsinkin paahahmon suunnittelu. Myos

pelaamattomille hahmoille on hyvé tehd& konsepti, ovat ne sitten paahahmoja tai sivu-
hahmoja. [21, s. 97, 98, 114, 115, 116.]

Kuva 9. Ympéristbluonnoksia [22].

Taiteilijan apua voi tarvita myds mockupin tekemiseen. Mockupin eli valmiin pelin mal-
lipiirroksen tekeminen auttaa osoittamaan, millaiseen lopputulokseen tahdataan.
Mockupin tekeminen ei vaadi taiteellisia lahjoja, joten jopa pelisuunnittelija voi tehda
taman. Sen voi koota valmiista kuvista tai maalata késin; miten vain ajatuksen saa par-

haiten julki.

Elokuvallisesta pelista tai pelin valianimaatioista voi tehda kuvakasikirjoituksen. Kuva-
kasikirjoitus on kasikirjoitusta vastaava visuaalinen representaatio pelin tapahtumista

sarjakuvamaisesti. Kuvakasikirjoituksen tarkoitus on ilmaista tapahtumien rytmia ja
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ajoitusta. Siihen merkitddn yleensa kuvakulmat, kuvakoot, toiminta, aika, aanitiedot,
keskustelut ja narraatiot. Jos kohtaukset vaativat draaman luontia, voidaan kuvakasikir-
joituksesta tehdéa tiettyihin hetkiin sijoittuva. Tall6in yhdella kuvalla yritetdédn sanoa
mahdollisimman paljon. Jos animaation sulavuus on tarkeampaa, voi kuvakasikirjoituk-
seen piirtda kohtauksen paatoiminnat nopealla tempolla. T&llgin voi olla syyta tehda
animatikki. Se on video kuvakasikirjoituksen kuvista. Sen tarkoituksena on antaa poh-
jaa valmiiseen animaatioon. [23, s. 14-15; 24, luku 3; 25, luku 8.]

3.2 Tyonkulun optimointi

Tyonkulun optimointi nopeuttaa tydskentelyd. Nopeus on usein tarkeéé peliprojektissa.
Peliteollisuudelle on hyvin yleista, ettd aikarajat ovat kiredt. Jatkoajalle on jopa oma
termins&: crunch time. Jos grafiikkkaa tehdaan sekalaisesti eri tehtavien valilla, voi jos-
sain vaiheessa huomata, etta mikaan ei tule valmiiksi. Jos mik&an ei tule valmiiksi,
koodaajat joutuvat jatkuvasti hydédyntamaan sijaisgrafiikkaa (engl. placeholder), joka ei
anna taydellista kuvaa lopputuloksesta. Hyva tapa pitaa itsensa oikeilla raiteilla on pi-
taa todo-listaa, johon on merkitty tehtdvat prioriteetin mukaan. Prioriteettiin vaikuttaa
eniten se, mihin suuntaan tuottaja tai pelisuunnittelija on viemassa pelid. Tama ei kui-
tenkaan esté todo-listan pitamista, koska jokaisen tehtavan voi aina pilkkoa pienempiin

osiin.

Ohjelmien valilla joutuu hyppimaén, jos pelin toteutus niin vaatii. 3D:ta voi kayttda hy-
vaksi esimerkiksi animaation tekoon. Hahmon voi animoida 3D-ohjelmalla ja render6i-
da kuviksi. Kun oikeat kuvat eli animaation kehykset on valittu, ne jalkikasitellaan nayt-
tamaan piirretyilta. 3D mahdollistaa sulavan animoinnin ja mittasuhteet, jotka on hanka-

lampi toteuttaa piirtamalla.

Tyotiedostoja voi joutua avaamaan parin ohjelman valilla toistuvasti. Tama on otettu
huomioon Adoben tuotteissa, niin kuin ndkee kuvasta 10. Kuvassa ylempanéa on lllu-
strator ja alempana Photoshop. Objekteja voi kopioida lllustratorista suoraan Photos-
hopiin pikanappaimelld. Jos elementin tai tiedoston kopioi Photoshopiin alykk&ana ob-

jektina, sitd voi muokata kummassakin ohjelmassa samaan aikaan.
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Kuva 10. Samanaikainen tydskentely yhdella tiedostolla Adobe Photoshopilla ja Illustratorilla.

Yksinkertaistaminen saastaa aikaa ja helpottaa kuvan tulkintaa. Liioittelu voi olla avain
yksinkertaistamiseen, koska se helpottaa kuvan lukua. Aivan kuten karikatyyripiirrok-
sissa: jos hahmolla on iso nend, se kiinnittdd huomion helpommin. Yleensa katsojan
silm& ei kay lapi kaikkea maalauksessa tai piirroksessa. Maalauksen kohdat, joihin ei
ole syyta kiinnittdd huomiota, voidaan karsia yksityiskohdista. Yksinkertaistaminen on
my06s hyvin luonnollista, jos verrataan, kuinka silm& toimii: emme nae yksityiskohtia
kaukaa. Talldin tarkedksi muodostuvat puolestaan mittasuhteet, valoori ja vari, jotka
ovat helpommin havaittavissa. Digitaalinen maalaaminen mahdollistaa monia helpotta-
via tekniikoita. Maalaus voidaan esimerkiksi tehda ensiksi harmaasavyina ja varittaa
jalkeenpéin. Grafiikan uudelleenkayttamistd kannattaa myds tehdéd, kun se on sallitta-

vaa.
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4 Graafikon ty6kalut

Peligraafikolle on paljon eri tydkaluja, joista valita mieleisensé. Ohjelmistoja on joka
tarkoitukseen. Grafiikkkaohjelmistojen lisaksi peligraafikon on kaytettdva ohjelmia kuten
GitHub, johon grafiikkansa laittaa ja josta pelin senhetkisen version voi ladata. Peligra-
fiikassa maara on tarkeampi kuin laatu verrattuna esimerkiksi kuvitustaiteeseen, jossa
yhden maalauksen parissa kuluu useita paivia. Tyon eteneminen aikataulussa on siis

tarkeaa. Laitteiden ja ohjelmistojen hallitseminen nopeuttaa tydskentelya.

4.1 Laitteisto

Nappéimistd on osa digitaalista tyoskentelyd. Jokaisessa ohjelmassa on pikanap-
paimia, jotka nopeuttavat tydoskentelyd. Pikandppaimet suorittavat ohjelman eri toimin-
toja, ja niilla voi valita tydkaluja nopeasti. Pikandppéin voi olla yhden tai useamman
nappaimen yhdistelma. Vaikka ne helpottavat ohjelman kaytt6a, ne voivat olla epamiel-
Iyttévissa paikoissa ja vaatia kaden liikkuttamisen jatkuvasti. Kaden liikuttaminen voi
vaatia katseen siirtymisen nappaimistdéon, jos pikanappainyhdistelma on hankalassa
paikassa. Miten kdy, kun maalaa ja joutuu katsomaan toisaalle jatkuvasti? Valttamatta
ei tunne mitddn, mutta todellisuudessa keskittyminen karsii joka kerta. Taman huomaa,
kun pikandppaimet mukauttaa omaan tydtapaansa. Kun tietdd kayttavansa tiettyja pi-
kandppaimia, ne kannattaa sijoittaa mahdollisimman helppoon paikkaan, jotta voi kes-
Kittya tyontekoon. [26; 27.]

Tydskentelya voi nopeuttaa edelleen eri laitteilla. Nappéaimiston muoto ei valttamatta
miellytéd kaikkia. Jotkut USB-laitteet on suunniteltu ergonomiseksi. Niihin voi asettaa
esimerkiksi pikanappaimia ja niissd on helpottavia ominaisuuksia, kuten rullasaadin.
Naissa laitteissa on mahdollista asettaa macro-nappaimia, joilla voi joko kiertéda ohjel-
man pikanappainrajoituksia tai asettaa nappainyhdistelmid. Jos kuitenkin haluaa kayt-
taa nappdaimisttd, ja ongelmana ovat ohjelman rajoitukset pikanéppéainten sijoituksen
suhteen, ei kannata luovuttaa. Internetissd on ladattavana muutamia ilmaisia ohjelmia,

kuten KeyTweak, joilla voi asettaa ndppaimistdn ndppaimet siten kuin haluaa. [27.]

Peligrafikkaa tehd&&n nykyaan digitaalisesti, joten jokaisella graafikolla pitaisi olla digi-
taaliseen piirtAmiseen tarkoitettu piirtopéyta (kuva 11). Niitd on pienista, noin A6-

kokoisista piirustuslaudoista isompiin 24-tuumaisiin monitoreihin. Perinteisid piirustus-
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ja maalausvdlineita imitoivia peleja on, mutta niiden grafiikka on joka tapauksessa tuotu
digitaaliseen muotoon viimeisteltdvéksi. Digitaalinen tyoskentely mahdollistaa myo6s
paljon helpotuksia eikéa vaadi paljon vélineist6a, toisin kuin perinteiset menetelmét. Di-
gitaaliseen maalaamiseen ei tarvita piirtopdydan lisdksi muuta kuin tietokone ja ohjel-
ma. Tablettitietokone voi olla tietokone ja piirtopdytd samaan aikaan. Monessa tabletis-
sa on jopa kynan paineentunnistustasoja, joten tuntuma ei paljon eroa erillisista piirto-

poydista. Tablettitietokoneen naytdn koko ei silti ole tarpeeksi suuri kaikille.

Wacom Intuos Wacom Cintiq Microsoft Surface
piirtopoyta piirtopoyta/ monitori tablettitietokone

Kuva 11. Vaihtoehtoisia piirustusvalineita digitaaliseen tyohon.

Monitori on graafikolle kuin ateljee taiteilijalle. Ruudun koko ja pikselitiheys maarittaa
tydtilan tilavuuden. Laatu vaikuttaa esimerkiksi vareihin ja kontrastiin. NAma ominai-
suudet ovat tarkeita painetussa grafiikassa, jotta monitorin varit vastaisivat tulostettua
tyota. Peleja pelataan kuitenkin monilta eri naytoéiltd. Jos grafiikkka tehdédén huonolaa-
tuisella monitorilla ja pelaaja kayttaa laadukkaampaa monitoria, jaa varien potentiaali
uupumaan kummaltakin. Laadukas monitori ei takaa parempia véreja, jos pelaajalla on
kaytdssaan huonolaatuinen monitori, mutta se voi helpottaa tydskentelyd, koska varit

ovat helpommin erotettavissa.

Monitorin paneelityyppi kertoo nayton laadusta. Arvelisin, ettd pelaajien tavallisin pa-
neelityyppi on TN (twisted-nematic), koska sitd on myyty paljon edullisuutensa vuoksi.
Siina on liséksi nopea vasteaika, mika on tarkeaa pelaajalle. IPS-paneelin vasteaika on
huonompi, mutta sen varien toisto ja katselukulma on parempi, mika tekee sen sovel-
tuvaksi graafiseen tyohon. Tydskenneltdessa IPS-paneelin monitorilla on hyva tarkistaa

tydn jalki TN-paneelin monitorissa. [28.]

Nayton vareja voi sdatadé kalibroimalla. Kalibroinnin voi suorittaa tietokoneen kayttojar-

jastelmén oman kalibrointisovelluksen, muun sovelluksen tai erillisen kalibrointilaitteen
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avulla. Windowsin kalibrointi kay lapi kirkkauden, kontrastin, varit ja teréavyyden. Kalib-
roinnin sdadot suoritetaan osaksi ohjelman siséisesti ja osaksi monitorin asetuksista.
Lagom.nl-internetsivun LCD-testin voi tehda pelk&n monitorin asetusten avulla. Sen
kontrastitesti on kuvassa 12. Huonoilla naytdilla on hankala erottaa varien kyllaisimpia
ja tummimpia arvoja kontrastitestista [29]. Tallaiset manuaaliset testit vievat aikaa ja
voivat olla hankalia. Kalibrointilaite helpottaa kalibrointiprosessia ja takaa varien toimi-

vuuden. Sité ei tarvitse kuin laittaa monitorin eteen ja suorittaa ohjelma kalibroimiseksi.

Kuva 12. Kontrastitesti monitorille [29].

4.2 Ohjelmistot

Peligrafiikkka tuodaan pelimoottoriin, jossa varsinainen peli rakennetaan. Grafilkkan voi
luoda halutussa ohjelmassa, koska niisséa on usein tallennusvaihtoehtona useampia
tiedostomuotoja. Ammattimaisessa projektissa tarvitaan ohjelma viela projektinhallin-
taan, kommunikaation, tiedostonjakoon ja versiohallintaan. Ty6tiedostoja voi siirtdd
esimerkiksi pilvipalvelun tai ftp-palvelimen kautta, mutta miksi ei vaikka sahkopostinkin
valityksella, jos se on miellyttdvin ratkaisu. Valmiin grafiikan voi ladata myds suoraan

peliin versiohallintaohjelman, kuten GitHubin, avulla.
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Pelimoottorit

2D-pelit eivat ole rajoittuneita pelkastaan 2D-pelimoottoreihin. Niita voi tehd& myo6s 3D-
pelimoottoreilla, kunhan pelimoottorissa on mahdollista luoda ortografinen kamera.
Pelimoottoreita on tarjolla maksullisina ja maksuttomina. Joillakin pelistudioilla, kuten
Ubisoftilla, on kaytéssaan oma uniikki pelimoottorinsa 2D-peleille. Rayman Origins ja
Rayman Legendsin kenttasuunnittelu on tehty artistiystavallisella Ubisoftin Ubiart-
ohjelmalla. Pelimoottori itsess&an riittaa valmiin pelin tekemiseen. Se sisaltda yleensa

ohjelmistokehyksen, renderdijan, fysiikkamoottorin ja useita muita toiminnallisuuksia.

Ohjelmistokehykset voivat olla osa pelimoottoria tai oma ohjelmansa. Monesti ohjelmis-
tokehys katsotaan pelimoottoriksi. Ohjelmistokehykset siséltavat koodikirjaston, jota
kaytetaan rakentamaan pelia. Render6ijd muuttaa tyotilan objektit kuvaksi ja ottaa sa-
malla huomioon esimerkiksi valaistuksen ja fysiikan. Fysiikkamoottori huolehtii pelin
luonnollisesta liikkeesta, kuten painovoimasta ja objektien tormayksesta. Pelimootto-
reissa on yleensa tuki yhdelle koodikielelle. Yleisimmat ovat C, C++, Python, Java,
Javascript ja Actionscript [30]. Graafikon ei yleensa tarvitse ymmartaa paljoa koodista,
mutta pelimoottorin kayttojarjestelméan hallitseminen voi olla aiheellista.

Grafiikkaohjelmat

Grafiikkaa voi tehda eri ohjelmilla riippuen pelistd. Maalaukset voi tehda milla tahansa
maalausohjelmalla, kuten Paint tool SAl:lla. Vektoreita voi tehda vaikka Adobe lllustra-
torilla. Flash on my6s hyvin monipuolinen ohjelma. Silla voi tehda vektorigrafiikkaa,
animaatioita tai vaikka kokonaisia peleja. Adoben tuotteet ovat suosittuja, mutta kalliita.
Photoshop on kuvankasittelyn ja maalamisen standardi, mutta tarjolla on monia muita-
kin vaihtoehtoja maksullisista maksuttomiin. Maksuttomat voivat olla ihan yhta hyvia
kuin maksullisetkin peruskaytdssa. Photoshopin voi korvata esimerkiksi Kritalla ja Illu-
stratorin Inkscapella. Jos pelistd halutaan retromainen, kannattaa harkita pikselitaide-

ohjelmia, kuten Pyxeledit tai GraphicsGale.

Animaation voi periaatteessa tehdad maalausohjelmalla, mutta animaatio-ohjelmia on
my0s erikseen. Animaation voi toteuttaa myos koodilla ja pelimoottorin sisélla. Selain-
pelien tai mobiilipelien animaatio voi olla niin yksinkertaista, ettei varsinaista animaatio-

ohjelmaa tarvita. Sprite-ohjelmista voi olla hyotya, koska niilla voi helposti koota ani-
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maation spritesheetiksi. Tahan voi kayttaa esimerkiksi Adobe Flashin Generate Sprite

Sheet -tydkalua (kuvassa 13).

Cenerate Sprite Sheet
Symbol information Sprite Sheet: 14 frames
1 symbol selected Output file size: 60 KB
M stading_flight_25 Speite Sheet || Preview. |

0y [« |TT
Sprite Sheet output
Image dimensions; | 512 x 512 | Algorithm; | Basic | |
Width: 512 px Data format: [@
Helght: 512 px L Rotate
CJ7rim

Image format: | PNG 32 bit |+

1 Stack frames
Background color: 7]

Border padding: 0px

Shape padding: 0px

14 frames
Frame rate: 30.00 fps - . 1
Duration: 0.47 seconds Browse, .. Starling_animation_CS6.png | I Export | [ cancet |

4

Kuva 13. Adobe Flashin Generate Sprite Sheet -tydkalu [31].

Generate Sprite Sheet -tyokalu huolehtii muun muassa rivityksesta, kuvan formaatista
ja resoluutiosta. Kuvia ei tarvitse erikseen sijoittaa riveihin ja sarakkeisiin pikselilleen.
Jos kuvia ei ole sijoitettu spritesheetiin tarkasti, animaatiossa voi nahda tarinaa tai ku-

vien leikkausta.
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5 Grafiikan tuottaminen

5.1 Graafinen ohjeistus

Graafiseen ohjeistukseen on merkitty tyylimaarittelyt, joita noudattamalla pyritdan yhte-
naistamaan pelin ilmetté. Yhtenaisyys muodostuu erindaisista asioista, kuten véarivalin-
noista tai taidetyylista. Taiteilijan on kyettava kaappaamaan pelin tunne ja noudatta-
maan tyylillisia ehtoja. Lasten pelit poikkeavat aikuisten peleisté. Kulttuureissa on eroja.
Graafiseen ohjeistukseen on yleensa laitettu irtonaisia kuvia tai jopa moodboard.
Moodboard on kokoelma useista kuvista, joita kaytetdan referenssina esimerkiksi jolle-
kin tarkealle esineelle.

Graafikon tehtava ei ole tehda kohderymaanalyysia, mutta joitain asioita on silti pidet-
tava mielessa yleista ajatellen. Graafisissa ohjeissa taidetyyli voidaan maaritella vaik-
ka sarjakuvamaiseksi leikki-ikaisille sopivaksi tyyliksi. Lapset pitavat varikkaista helpos-
ti [ahestyttavista peleista. Punaisen kayttda joissain asioissa on valtettdva, koska sen

voi liittéda helposti vereen.

Varipaletti voi olla hyvin tarkasti maaritelty. Jos vareja ei ole rajoitettu ja valikoitu tee-
man ymparille, tulee peliruudusta tukkoisen oloinen. Varit kuvastavat tunnelmaa, vai-
kuttavat sommitteluun ja auttavat silmaa loytdmaan elementit, kuten pelihahmon tai
vivun seinasséa. Paikoilla on aina jonkinlainen teema. Kun pelissé edetaan, varipaletti
voi muuttua lokaatioiden mukana. Kun sankari etenee viimeista lokaatiota kohden, on
hyvin yleista, etta varit muuttuvat ystavallisista lampimista vareistad pelottaviin kylmiin
vareihin ja ystavallisistd kylistd pelottaviin eksoottisiin kohteisiin. Pelien varipaletti on
yleensa hyvin suppea. Puut on rajoitettu pariin variin. Huomiopisteet, kuten noukittavat
esineet, ovat paaosin yhta varid. Varien yksinkertaisuus auttaa luettavuutta. Esineen
Voi tunnistaa, ennen kuin ymmartad, mika tietty esine on kyseessa, jos vérit ovat tar-

peeksi selkeét.

5.2 Referenssi

Ammattimaista piirrosta ei tehda kylmiltaan. Ennen kuin kynd edes koskettaa paperia,
taiteilijan on hyva katsoa referenssia tai vahintdén olla hyvin tietoinen siitd, mita on

tekemassa. Referenssi voi olla kuvia, videoita tai tekstia, joita voi kayttaa lahteend mo-
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nenlaisille visuaalisille ideoille. Referenssia kaytettdessa on pidettava mielessa, etta

tarkoitus ei ole kopioida, vaan oppia uutta ja soveltaa sitd omalla tapaa.

Nopea tapa oppia piirtimaan jotain tiettyd materiaalia on etsia internetin hakupalvelus-
ta referenssid, mutta koska taiteilijan on hyva osata piirtdd mit&a vain, onkin jarkevaa
pitaa silmét auki kaikkialla. Arvostettu konseptitaiteilija Feng Zhu painottaa monissa
Youtube-opetusvideoissaan, kuinka tarkeaa on kerata "visuaalista kirjastoa” eli mieliku-
vaa kaikista mahdollisista asioista. Myhemmin tdma kirjasto auttaa piirtamaan mieli-
kuvituksesta. [32.]

Joitakin asioita ei kuitenkaan voi tietaa tai muistaa. Asioiden piirtdminen muistista on
eri asia kuin piirtaminen mallista. Kun piirretdan muistista, muistetaan lahinna oleelli-
simmat asiat, kuten hevosen jalan z-muoto tai hannan harjamaisuus. Jos animoidaan
nyt hevonen, sen jalat vaikuttavat elottomilta tukeilta, jotka hyppivét eri tahtiin, ja hanta
tulee perassa kuin takapuoleen ammuttu nuoli. Syyna tahan on tietamattdmyys hevo-
sen anatomiasta. Luiden rakenne maéarittelee jalkojen liikeradan ja asennon, kuten ta-
kajalkojen kaanteisen polven. Lihakset supistuvat ja antavat uskottavan muodon. Han-
ta on kuin lippu, joka piiskaa ilmaa hevosen juostessa. On monia asioita, joihin ei tule

kiinnitdneeksi huomiota, vaikka olisi kuinka kiinnostunut ymparistoésta. [33.]

Referenssi voi toimia inspiraationa. Taiteilija tarvitsee inspiraatiota antamaan suuntaa
omaan henkilokohtaiseen tyyliinsa. Suunnitteluvaiheessa inspiraatio antaa suuntaa
koko pelille. Referenssia kannattaa olla monesta eri subjektista, ja ideoita kannattaa
hakea eri lahteista. Hahmosuunnitteluun kannattaa hakea ideoita esimerkiksi mytologi-
asta, elaimista tai elektroniikasta, jotta hahmon voisi helposti liittdé oikeaan maailmaan
ja pitdd hahmon tyylin yhtenaisena. Jos pelin maailma perustuu historialliseen aikakau-
teen tai hakee vaikutteita sieltd, kannattaa referenssia hakea historiankirjoista, jotta
kykenee nakemaan maailman toisin silmin kulttuurin ja esimerkiksi arkkitehtuurin kaut-
ta. [34.]

Laadukkaiden kuvien etsiminen internetista johtaa usein maksullisille sivuille. Refe-
renssia voi kuitenkin 16ytaa paljon muualtakin. Kuvakirjoja on aiheesta kuin aiheesta, ja
niissa on paljon korkealaatuisia kuvia, joissa on otettu valaistus huomioon. Anatomiaa
on esimerkiksi nyrkkeilyvideoissa. Animaation kannalta on tarkea nahda liiketta, joten
mika olisi parempi paikka kuin Vimeo tai Youtube, jossa voi pysayttaa videon ja analy-
soida liiketta. [34.]
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5.3 Hahmon luonti

Pelin hahmoiksi luokitellaan kaikki ei-pelattavat hahmot ja pelaajahahmot. Ei-pelattavat
hahmot eli tekodalylla toimivat hahmot ovat vihollisia, ystavia tai sivustakatsojia. Joissa-
kin peleissa on vain pelaajahahmoja, ja joissain peleissa ei ole tarvetta hahmoille ol-

lenkaan. Monessa pelissa hahmot ovat kuitenkin tarkeassa asemassa. [35, s. 2, 4.]

3D-hahmon luonnin tyékulku on moniportainen, mutta 2D-hahmo voi olla yksi piirros
hahmosta. Hahmosta voidaan tehda konsepti, kuvitus ja animoitava peliobjekti. Liséksi
hahmolle voi olla erilaisia vaatteita ja valineita. Hyva hahmo on muun muassa selked,
yhtendinen, persoonallinen ja sopiva pelimaailmaan. Hahmon miellyttavyytta liséa eri-
koisuus ja taidokas toteutus, jota vahvistavat peligraafikon taiteelliset taidot eli [&hinn&

anatomian, valddrien, varien ja sommittelun hallinta.

Graafiset ohjeet antavat pohjaa hahmon visuaaliselle ilmeelle. Referenssin etsiminen
on suositeltavaa. Se parantaa ideointia ja taiteiljan omaa visuaalista kirjastoa. Refe-
renssista kannattaa tehda moodboard, joka kokoaa kuvia anatomialle, tyylille ja materi-
aaleille. Kannattaa myds tutkia muiden pelien samankaltaisia hahmoja ja merkita muis-
tiin asioita, jotka koskevat hahmoa. Naitd ovat esimerkiksi taustatarina ja persoonalli-
suus. Hahmon on sovittava pelimaailmaan ja toimittava pelilajityypissdén. Hahmo-
suunnittelija tekee paatdksensa varien, tunnelman, sommittelun ja omistusesineiden
suhteen. Han paasee myds perehtymaan hahmon sanattomaan viestintaan eli eleisiin,

ilmeisiin ja asentoihin.

Sivuhahmolle riittéd& stereotyyppinen yksiulotteinen persoonallisuus, joten tamé ei vaadi
suurempia tarinankerronnallisia taitoja graafikolta. Jos kyseessa olisi paahahmo, peli-
suunnittelija olisi luultavasti jo luonut hahmon persoonallisuuden, koska se on olennai-
nen asia hahmoon samaistumisen kannalta. Hahmojen persoonallisuuksia ja muita
hahmonkehityksen olennaisia apukeinoja on tvtropes.orgin kaltaisilla verkkosivuilla.
Sivu on vapaan sisallén tietosanakirja tropeille. Tropet ovat tarinankerronnan yleistymia
ja kirjoittajan apukeinoja. Feng Shui opettaa monessa opetusvideossaan, kuinka kirjat
avaavat taiteilijan luovuutta [34]. Mik& olisikaan parempi tiedon |ahde luovuuden avaa-

miselle kuin valmiit yleistymaét, joita kirjailijatkin kayttavat hyvakseen [36]?

Vihollishahmojen haviaminen taustaan on epamiellyttdvaa pelaajalle, mutta se voi olla

tarkoituksellista esimerkiksi kauhupelissg, jossa ndkymaton vihollinen liséda jannitysta.
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Pelaajahahmon erottuvuutta taustasta voi parantaa oikeilla vareilld, kontrastia nosta-
malla ja aarirajojen paksuudella. Myds eri hahmojen valilla pitaa olla ero, jotta pelaaja
erottaisi hahmon mahdollisimman nopeasti. TA&man eron l6ytdd helposti, kun tietaa,
mika on hahmon tarkoitus. Onko han paahahmo vai sivuhahmo, kauppias vai vihol-
lishahmo? Onko hahmo ihminen, antropomorfinen esine, fantasiarotu vai jotakin muu-
ta? Onko hahmolla jokin esine tai ase mukanaan, joka tdydentdd hahmon persoonalli-

suutta?

Hahmo on hyva aloittaa tekemalla raakaluonnoksia. Kuvassa 14 on online-strategiapeli
DOTA 2:n graafisten ohjeiden raakaluonnoksia. Raakaluonnoksissa voi olla jonkin ver-
ran yksityiskohtia, kuten vareja, mutta yleensad ne ovat siluetteja eli mustavalkoisia
luonnoksia, joiden tehtdvana on kuvailla hahmoa yksinkertaisesti. Siluetteja tehdaan
useita, koska niiden tekeminen on nopeaa. Hahmosta saa useita eri vaihtoehtoja, kun
niité kopioi, pyorayttaa ympari tai muokkaa vahan asentoa. Siluetin on oltava tunnistet-
tava ja yksinkertainen, joten yksityiskohtiin ei kannata keskittya. Siluetin kuvakulma
lisda tunnistettavuutta. Hyva esimerkki tasta on kuvassa 14. Jos hahmon siluetin piirtaa
edestapain, ei siitd valttamatta erota, miten pain hahmo on. Jos hahmon piirtaa ylaviis-
tosta, kuten DOTAn hahmot, voi tunnistaa, mihin suuntaan hahmo katsoo. Siluetti voi
kuitenkin aina olla kummin p&in tahansa, mutta ylaviiston vastakkainen kulma on epéa-
luonnollisen oloisesti alhaalta viistosta, joten sitd on hankalampi nahda. Jos siluetti
toimii, voidaan ymmartdd, miten hahmo liikkuu. T&ma on téarkeda, kun kyseessa on
vihollishahmo. [37.]
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Silhouette
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-A hero's silhouette must be clearly identifiable at first
glance.

-The silhouette should show a character’s orientation.

-Characters are always designed with pose in mind. The pose
should reinforce the character's strength, demeanor, and speed.

~Weapons also need a unique read but should work to
complement the character’s design.
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Kuva 14. Raakaluonnoksia [37].

Hahmon osien, kuten varusteiden, sijoittaminen visuaalisesti jarkeviin paikkoihin on
sommittelua. Hahmon sommittelu alkaa jo raakaluonnoksista, kun piirretddn kehon
suhteita ja paallekkaisyyksia. Jos hahmoa tarkastellaan tarkemmin, taytyy hahmo olla
hyvin sommiteltu siluetin siséltakin. Pelihahmot ovat tavallisesti hyvin yksinkertaisesti
sommiteltuja, mutta pelaajan hahmo voi olla yksityiskohtaisempi. Sommitteluun lukeu-

tuu usein valédrisommittelu ja varisommittelu.

Valéorisommittelussa keskitytddn musta-valkotasapainoon. Se ohjaa katseen oikeaan
paikkaan hahmossa; eihan haluta kiinnittd& huomiota vihollisen jalkoihin, kun tarvittava
informaatio on aseessa, jota hahmo pitelee kéasissdaan uhkaavan oloisesti. DOTAN
hahmoissa kaytetdaén valodrigradienttia ohjaamaan katse ylés hahmojen kasvoja kohti.
Hahmot on lisaksi jaettu valddriosiin, jotka helpottavat hahmon lukua. Kuvassa 15 on
nelja DOTA 2:n valmista hahmoa vareineen. Varit kannattaa pitda yksinkertaisina, kos-
ka hahmot ovat vain osa koko pelia. Yksinkertainen ja varikyllainen hahmo erottuu no-
peammin kuin turhan monivéarinen tai variton hahmo. Kun hahmojen tyyliohjeisiin on
maaritelty varien kayttdé kunnolla, saadaan hahmoista samantyylisia. DOTA 2:n hah-
moille valitaan ensiksi yksi paévari, jonka perusteella valitaan kaksi muuta varia. Hyva

varitasapaino saadaan, kun tarkein vari peittdd noin 60 prosenttia hahmosta, toinen
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vari 30 prosenttia ja kolmas vari 10 prosenttia. Valitsemalla eri varit, kuin pelimaailmas-

sa on muualla, saadaan hahmot erottumaan taustasta. [37.]

Color and Saturation - Less is More!

-Start by selecting a primary color which best represents the
hero. Then select a secondary and tertiary color by using
compl tary, split compl y, analogous, or

triadic color schemes (see next page for more info).

-Keep color harmony while painting textures by only introducing
new colors using blends of the original primary, secondary, and
tertiary colors along with grayscale values.

- Avoid using colors which are dominant in the world.

-Saturation (or intensity of the color) also draws the eye, so
saturation levels should be less towards the lower body
and increase towards the upper body.

-Stay away from all pure saturation colors, meaning that you
should try not to use colors that max out the R, G or B

values in your color textures. This allows more head-room for
the in-game lighting to correctly influence them.

- Choose very small areas for the highest saturation in order to
re-enforce visual interest. Large areas of high saturation
overwhelm the viewer and distract from the visual harmony of
the character.

- Don't lose focus! Turn your character to greyscale and recheck
the values during and after the coloring process.

Kuva 15. Valmiita hahmoja [37].

Yksityiskohtia tehdessa kannattaa pitaa mielessa pelilaitteen ikkunakoko ja hahmon
suhde siihen. Jos kysessa on mobiilipeli, turhien yksityiskohtien kayttéa pitéisi varoa,
koska ne eivat piirry naytolle, ellei hahmo ilmesty koko ruudun koossa. Yksityiskohdat
voivat myo6s hankaloittaa hahmon tulkitsemista. Hahmosta voi kuitenkin olla erikseen
yksinkertainen pelihahmo ja yksityiskohtainen kuvitus. DOTA 2:n ohjeet painottavatkin

yksityiskohtien kayttdéa vain vahan. [37.]

54 Kentta

Riippumatta ohjelmasta 2D-pelien sommittelu eli kompositio tehdaan usein tasoilla.
Skullgirls-taistelupelissé (kuva 16) on selkeat tasot. Paallimmaisena on graafinen kayt-
toliittyma. Taaimmaisena on taustakuva eli kentta. Keskitasossa sijaitsevat peliobjektit,

kuten hahmot ja erikoisefektit.
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Kuva 16. Skullgirls-taistelupeli [38].

Peliruudun etutason kayttoliittyma eli HUD (heads-up display) on tarked, koska siina
ilmenee paljon tietoa pelaajalle. Siina voivat olla esimerkiksi pelaajan tavarat tai pisteet.
Joskus pelaajalla on vain lyhyt silméys aikaa vilkaista omat pisteensa, koska peli vaatii
keskittymista. Pisteiden pitéisi olla siis selvasti esilla. Taustataso ja keskitaso vaikutta-
vat etutason sijaintiin. Jos pelin toiminta tapahtuu oikeassa reunassa, olisi varmasti
paras laittaa pistetaulu vasempaan laitaan. Kannattaa myos muistaa, etta etutaso tulee
muiden tasojen paalle, joten viholliset voivat piileksia sen takana, jos se ei ole |&-

pinakyva tai tarpeeksi pieni.

Pelin toiminta tapahtuu keskitasossa. Hahmojen, vihollisten, esineiden ja erikoisefekti-
en tulisi erottua taustatasosta. Koska keskitaso on tarkeampi osa pelattavuuden kan-
nalta kuin tausta, kontrasti ja varit ovat vahvempia siind. Hahmoja voi erottaa taustasta
valokehalld. Valokehaa kaytetaan hahmon ymparilla yleensa, kun hahmo on valittuna
tai on jonkin erikoisvoiman alaisena. Valokeh&aa voi kayttdd myo6s esineissa. Kerattavi-
en esineiden on oltava selkeita ja uskottavia. Usein niilla on myds selkea tarkeysero.
Arvokkaat esineet loistavat (valokehd) ja ovat houkuttelevamman nékdisia. Vaarallisten
esineiden ja objektien on erotuttava ystavallisista objekteistd, jotta pelaaja ei koe ikavia

takaumia. [39.]

Taustataso tuo pelin sommittelun yhteen. Se on usein ymparistokuva. Alhainen kont-
rasti, yhtendinen varipaletti ja tarkoin suunniteltu sommittelu on tarkeaa, jotta se ei ole

lian sekava. Jos taustaa ei ole suunniteltu kunnolla, voi pelaajalle tulla ongelmia ym-
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martad, mihin pitdd mennd. Valoa ja kontrastia voi kayttda ohjaamaan silmaa tarkeisiin
paikkoihin. [39.]

5.5 Graafinen kayttoliittyma

Kayttolittyman (engl. user interface eli Ul) tarkein ominaisuus on kaytettavyys. Kun
kayttaja ndkee ensimmaista kertaa paavalikon, hanen on ymmarrettava, mita valikossa
voi tehda. Ul voi olla graafinen kayttéliittyma (engl. Graphical user interface eli GUI) tai
tekstipohjainen (engl. Command-line interface eli CLI). Yksinkertaisissa mobiilipeleissa
kayttoliittyma on oleellinen osa pelia. Esimerkiksi managerointipeleissa kayttoliittyma
voi olla koko peli, eikd sen tarvitse olla visuaalisesti erikoinen. Useassa pelissa graafi-
nen kayttolittyma on kuitenkin pakollinen. Valikoita kaytetdan moneen tarkoitukseen.
Valikoita ovat esimerkiksi paéavalikko, latausruutu, asetukset-valikko, lopputekstit ja
lennahtavat vahvistusruudut. [40, s. 147.]

Valikot johtavat toisiin valikoihin. Valikkorakenne on suunniteltava loogiseksi, ja turhien
alavalikoiden kayttoa pitaisi varoa, ettei pelaaja eksy tai koe valikoissa suunnistamista
turhauttavaksi. Hienot siirtymisanimaatiot voivat olla sadannen pelikerran jalkeen puu-
duttavia, joten ne kannattaa tehda nopeiksi. Animaatioden ja visuaalisen ilmeen pitaa
kuvastaa pelin ilmettd, koska esimerkiksi aloitusruudun tarkoitus on viestittaa pelaajalle

pelin ilmetté ja mainostaa pelia. [40, s. 148, 149.]

Kayttolittyman nappulat ja typografia viestittavat pelin tyylia ja hyvin tehtynd helpotta-
vat navigoimista. Sellaisissa peleissa kuin Angry Birds ei tarvita tekstia ollenkaan, kos-
ka nappulat, kuvakkeet ja symbolit on niin selkeasti toteutettu. Selkeytta auttavat va-
Kiintuneet symbolit kuten pause-merkki. Nappuloiden varilla on voi olla symbolinen
merkitys: palkintoruutu on usein kullankeltainen ja poistumis-nappula negatiivisen pu-

nainen.

5.6 Animaatio

Pelitaiteilijan on tarke& osata animoida, koska kaikkea ei voi tehda koodilla. Kun me-
nuihin tai hahmoihin laitetaan liikettd, ne herddvéat eloon ja auttavat pelaajaa ymmarta-
maan pelin tunnelmaa tai jopa samaistumaan hahmoon. Hahmojen kehonkieli, kuten

myds kamera-ajot ja valikkoanimaatiot, ovat osa persoonallista tarinankerrontaa. Ani-
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maation voi toteuttaa bittikarttagrafiikkana, vektoreina tai niiden yhdistelmana. 3D voi
toimia my6s apukeinona. Animointiin voi kayttdd monia ohjelmia. Maalausohjelmalla-
kin voi tehd& yksinkertaista animaatiota. Vektoreita on helppo animoida Adobe Flashil-
la. Modernin retropelin tekoon voi kayttaa Photoshopia, mutta niiden tekoon on lukuisia
erikoistuneita ohjelmia, kuten GraphicsGale.

Luemme tavallisesti mikroilmeita ja kykenemme nakemaan tarkasti jokaisen puun leh-
den liikkeen, mutta pelissa halutaan olla varmoja, etta kaikki on selvaa pelaajalle. Vaik-
ka kyseessa olisi realistinen peli, halutaan animaatiota yksinkertaistaa ja liioitella. Jo
pelin tyylikin voi rajoittaa animaation mahdollisuuksia: Mita jos peli on kuvattu kaukaa
lintuperspektiivista? Talléin hahmon on suurin piirtein lennettava, kun hanta ammutaan,

vaikka nain ei tosielamassa kavisi.

Hyvin vahalla animaatiolla parjaa, jos pelin tyyli antaa nain olettaa. Otetaan esimerkiksi
maailman suurin animaatioiden tuottaja, Japani. Japanilainen animaatio eli anime on
jokapaivaistad paikallisessa televisiossa. Jotta animaattorit pysyvat aikarajoissaan, he
kayttavat mahdollisimman paljon valmiiksi piirrettyja kuvakehyksia ja kohtauksia. Ka-
mera-ajoilla ja erikoisefekteilla sddstetddan myos aikaa ja vaivaa. Peleissd on usein
samaa ideaa. Pelianimaatiot eroavat siind madrin animaatiosarjoista, etta pelianimaati-
oita uudelleenkéaytetaan ja yksinkertaistetaan viela enemman kuin sarjoissa. Jos pelis-
sé on sata hahmoa, olisi hankalaa animoida kaikki erikseen ja laadukkaasti. On paljon
helpompaa kayttaa animaatioita uudelleen. Sulavan animaation sijasta haluamme, etta
animaation ymmartaa ja se on ajoitettu oikein. Anime-sarjassa nyrkin iskua voidaan
maustaa kaikenmoisin erikoisefektein, symboloivien salamaniskujen ja kamerakulman
pyOrimisen saestaména. Taistelupelissd tama isku voi olla toteutettu yhdella kuvake-

hyksella, joka toistuu parin sekunnin ajan.

Liikkuva hahmo antaa pelaajalle palautetta. Jos hahmoa ammutaan, hahmoa sattuu.
Luodista muodostuva efekti iimaisee osuman tehokkuuden. Jos pelissé on paljon eri-
koistaitoja, kuten taistelupelissa, voi olla parempi antaa prioriteettia efektien nakyvyy-
delle. Kun pelaaja oppii paremman iskun, joka on voimakkaampi kuin aikaisempi, eri-

koisefekti on myos suuremman ja tehokkaamman oloinen.
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Animaatiotekniikat peleissa

Perinteinen animaatiotekniikka, jossa kuvat eli kehykset piirretdan yksi kerrallaan, on
nimeltaan frame-by-frame. Sita kaytetdan lahinna animaatioelokuvissa, mutta hyoddyn-
netaan viela nykyaan pelien sprite-animaatioissa. Sprite-animaatiot voivat olla yksi- tai
monitasoisia. Visuaalisesti niilla ei ole juurikaan eroa, mutta teknisesti paljonkin. Yksi-
tasoinen sprite koostuu hahmon tapauksessa itse hahmosta seké kaikista erikoisefek-
teistd ja esineistd, joita hahmo pitdd mukanaan. Monitasoisessa spritessd hahmo on
omassa tasossaan erillaéan efekteista ja esineista. Jopa hahmo itsekin voi koostua use-
ammasta tasosta. Esineilld on omat animaationsa ja hahmolla omat. Tdma mahdollis-
taa animaatioiden ajoittamisen aikajanalla taso kerrallaan. Kuvan 17 hahmo on koottu

monesta eri osasta, jotta animaatiota voi hallita taso kerrallaan.

V| Add new objects as persistent (tweened) objects
Pbjects In Frame s & X
Name 2
‘ b pl_shoulders 0
S nped 4 pl_sheild_0
s forearm_a.png . shield_b.png
‘ shoulder_a.png @ shield_a.png
pl_pants 0
. abs_0.png pl_head 0 E
4 pl_forearms_0
a chest_0.png Q swordhand_0.png
GJ head_0.png O hand_a.png
0 forearm_nohand.png
ﬁ idle_hair_1.png
Animations d forearm_hit.png
O pelvis_0.png s E L 2] B v
« m » 7] Idle
Walk
limeline : Idle g X
LK) | ) Animation Length: 1000ms $ Playback Speed:
U

Kuva 17. Hahmon osat Spriter-ohjelmassa [41].

Tween-animaatiota voi tehda esimerkiksi Adobe Flashilla tai Toon Boomilla. Sitd voi
tehda vektoreilla tai bittikartoilla, mutta vektoreita kaytetaan usein, koska Flashissa on
paljon vektorityOkaluja. Flashissa on helppo animoida esimerkiksi pallo, joka hyppii
pystysuunnassa ja litistyy iskiessaan maahan. Tama ei vaadi frame-by-frame-
animaatiota. Animaation voi tehda yksinkertaisesti liikuttamalla palloa ja luomalla aika-

janalle avainkehykset, jotka méaarittavat, mista mihin pallo liikkuu. Litistyminen onnistuu
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skaalaamalla palloa korkeussuunnassa. Kaksiulotteisen pallon pydrimista on kuitenkin
hankala simuloida ilman frame-by-frame-animaatiota. Kehykset voidaan piirtda suoraan
Flashissa vektoreina, tai ne voidaan piirtdd maalausohjelmassa bittikarttoina ja tuoda
Flashiin yhdistettavaksi aikaisempaan pomppimisanimaatioon.

Flashissa ja muissa samankaltaisissa ohjelmissa on yleensa luu-tyokalu, jonka avulla
voi animoida hahmon raajoja erikseen. Luu-tydkalua, tween-animaatiota ja perinteista
animaatiota yhdistelemalla voi saada ammattimaisen lopputuloksen. Uusissa Rayman-
peleissa hyddynnetaan naita tekniikoita. Tydprosessi on kuitenkin monimutkainen, kos-

ka kaikki erikseen animoitavat osat, kuten raajat tai kasvot, on piirrettdva omalle tasol-

leen. Kuvassa 18 on Rayman-hahmo pilkottuna osiin. Jokaista osaa animoidaan erik-
seen. [42.]

Kuva 18. Rayman-hahmon erikseen animoitavat osat [42].

Visual novel -lajin pelit ovat &ariesimerkki animen ja pelin risteymasta. Niissa on teksti
paaosassa eikd animaatiota juurikaan née, ellei laske mukaan hahmojen asentojen
vaihtelua. Monet pelit ovat soveltaneet visual novel -pelien tyyppistd keskustelua ja
vieneet sitd eteenpdin. Trinity universe -roolipelisséd keskusteluja koristavat hahmojen
pienet liikehdinnat ja puheanimaatiot. Animaatioiden tarkoitus on tuoda hahmoja eloon.

Trinity universen tyyppista animaatiota ndkee usein. Vanillaware kayttaa peleissdan
samantyyppista tekniikka. Peliohjaaja ja taiteilija George Kamitani kuvailee mielenkiin-

toista animaatiotekniikkaansa tebineriksi, joka toteutetaan Flash-tyyppisella ohjelmalla



33

[43]. Siina 2D-hahmo saadaan nayttamaan melkein 3D:Itd. Tallaisen animaation toteut-
tamiseen on monia tyokaluja. Animaatio on toteutettu ensiksi piirtamalla valmis hahmo
ja sitten muokkaamalla hahmoa liikkeen imitoimiseksi. Photoshopissa kuvaa voi muo-
kata muuntotyOkalulla, nukketeatteri-kayristysmuuntotyokalulla tai sulata-suotimen
avulla. Crazytalk-ohjelmassa (kuva 19) on face puppet -niminen tyokalu, jolla kaksiulot-
teisia kasvoja voi muokata ja vaaristella realistisesti. Silla on helppo animoida valmii-
den tunnetyylien avulla. Lopputulos vaikuttaa 3D:lta, vaikka pohjana on 2D-kuva. [43;
44.]

Personality x Emotion - ?

Face Animation Profile:

e 7 default puppet profiles define instant personalities for < E ﬁ @ ﬁ >
puppeteering, ranging from real human beings to b |
cartoonish profiles including Wicked, Goofy, Youthful,

Attractive and Grumpy. Full Face Control:

e Furthermore, 6 emotion styles provide you with [
advanced select and de-select layer editing capabilities . - ! - - ' ;
for full control over facial profiles such as smiley, angry,

sad, happy and scared.
P Preview

@® Record

Kuva 19. CrazyTalk-ohjelman mahdollistamia ilmeité [45].

Huulisynkronointi

Jos aanien tuottaminen on pelin esituontantovaiheessa, ne voivat inspiroida graafikon
tyylia. Kaikista aanista graafikon ei kuitenkaan tavitse huolehtia. Pelihahmon askeleen
aanet voidaan tuoda peliin koodilla, joten animaattorin ei tarvitse tahdittaa askelia. Huu-
lisynkronointi on luultavimmin yksi harvoista tilanteista, joissa graafikon pitaa olla teke-
misissa aanten kanssa. Huulisynkronointi tarkoittaa &aniraidan ja puheanimaation yh-

distamista. Synkronoinnin voi tehda automaattisesti ja manuaalisesti.
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Ennen synkronointia kannattaa omaksua aaniraita kunnolla, jotta elaytyisi hahmoon.
Itse synkronointi aloitetaan jakamalla &&niraita vokaaleihin ja konsonantteihin, jotka
vastaavat foneemeja. Kuvassa 20 ovat Breston Blairin esimerkkifoneemit. Huulisynkro-
noinnissa foneemiksi kutsutaan kirjainta vastaavaa suun asentoa. Asennot voi yksin-
kertaistaa aluksi neljdén: avoimeen ja suljettuun seka laajaan ja kapeaan suun asen-
toon. Tasta jatketaan piirtamalla yksityiskohtia animaatioon, jotta animaatio ei tuntuisi

tasapaksulta. [46.]

Kuva 20. Breston Blairin foneemit [47].

Automaattinen synkronointi voi olla aiheellista, jos laadulla ei ole niinkaan valia ja aa-
nimateriaalia on paljon. Automaattinen synkronointi ei ole taydellista, mutta tarpeen
mukaan synkronointia voi parannella manuaalisesti. Synkronoinnin voi tehd& automaat-
tisesti esimerkiksi Papagayo-ohjelmalla. Se osaa liittaa foneemit arvioiduille kohdille
aikajanalla, mutta vaatii jonkin verran manuaalista kohdistamista. Papagayosta viedaan
aanitiedosto foneemeineen dat-tiedostona. Animointia voi jatkaa sitten toisessa ohjel-
massa, kuten After Effectsissa. [46; 48.]

6 Toy Party

Toy Party -projekti alkoi Game Cluster -hankkeen aloituksesta. Haluttiin tehda peleja
edustamaan Metropolia Ammattikorkeakoulun pelituotantoa. Projektin tavoite oli antaa
opiskelijoille kokemusta pelien teosta. Tyoskentely tapahtui oppilaitoksen tiloissa. Pro-
jekti tehtiin yhteistydsséa muiden Metropolian projektien kanssa, ja sen mekaniikkaa
sovellettiin asiakasprojektina Mimmit-pelissé. Peli tehtiin Unity 3D:Il&. Visuaalisesti peli
nayttaa 2D:It&, mutta Unity 3D:n 3D-ominaisuuksia hyddynnettiin myds. Unity 3D:n 2D-


http://www.youtube.com/watch?v=0fKjMvlP4CE
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tydkalut julkaistiin pari kuukautta projektin paattymisen jalkeen, joten niita ei valitetta-
vasti kaytetty projektissa. Peligraafikoita oli kaksi, koodaajia viisi ja pelisuunnittelijoita
yksi. Jotkut projektilaisista tekivat opetusmateriaalia muille opiskelijoille. Jotkut tekivat
lopputy6tédén projektista. Omana ensisijaisena tehtéavanani oli tuottaa grafiikkaa toisen

graafikon kanssa, mutta paasin tekemaan myos paljon pelisuunnittelua.

Pelin teema kehittyi alkupuoliskolla. Ennen kuin pelin nimeé& oli keksitty, tiedettiin jo,
ettd haluttiin lapsille suunnattu pelikokoelma. Peleja oli loppujen lopuksi kuusi yhden
pelin sisalla. Lelut osoittautuivat toimivaksi teemaksi, joten paadyin suunnittelemaan
leluhahmoja, jotka tekevét erindisia asioita lastenhuoneessa. Jokaisella pelilla oli oma
paahahmonsa ja pieni tarina. Ennen jokaisen pelin alkua naytetaan pelaajalle kahden
ruudun mittainen sarjakuva, jossa selitetaan pelin saannot tarinanomaisesti. Mekaniik-
ka ja pelilajityyppi vaihteli peleittain. Peligraafikkona, ja ennen kaikkea suunnittelijana,
sain luoda tarinan ja hahmot peliin, sekd olla mukana suunnittelemassa pelin meka-

niikkaa.
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6.1 Toy Party -pelit

Brick

Brick-pelissa lelurobotti potkaisee marmoripalloa. Pallo iskeytyy palikkaan, jonka alta

paljastuu aarre, kuten kuvassa 21. Robotti alkaa rikkoa palikoita innoissaan.

Kuva 21. Brick-peli.

Brick on ylaviistosta kuvattu arkanoid-tyyppinen peli. Se on ainoa peli, jossa perspek-
tiivi on erotettavissa. Tavoitteena on kerété paljon pisteita rikkomalla lelupalikoita mar-
moripallolla. Pelissé liikutaan sivusuunnassa iskien palloa, joka kimpoaa palikoihin rik-
koen ne. Palikoiden alta on maagisia tahtig, jotka antavat erikoisvoimia. Tahdet joko
helpottavat tai vaikeuttavat pelid, kun niitd ker&d. Robotti voi esimerkiksi laajentaa ka-
tensa tahdilla, jolloin marmoripalloon on helpompi osua, tai kasvattaa aseen seléstaan
ja ampua palikoita.
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Flight

Pehmolelut ovat valtaamassa pahvilohikaarmeen huonetta. Lohika&drmeen on puolus-

tauduttava (kuva 22.)

Kuva 22. Flight-peli.

Flight on sivusta kuvattu ampumispeli. Pahvilohikddrme ampuu pollo- ja orava-
pehmoleluja paperitulipalloilla. Pehmolelut koettavat iskeytyd lohikdarmetta pain tai
ampua sita kohti. Pehmolelut putoavat, kun niihin osuu. Lohikdarmeen on voitettava

pehmolelujen pomo, joka pikku hiljaa menettdd osan aluksestaan, kun sitd ampuu.
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Grab

Réasynukke huomaa lohikddrmeen alasammuttuja pehmoleluja ja juoksee pelastamaan
niitd (kuva 23).

Kuva 23. Grab-peli.

Grab on sivusta kuvattu keréilypeli, jossa pehmoleluja putoaa ylhdalta alas tietty maa-
ra. Pelaajan eli nuken taytyy pelastaa pehmoleluja hatullaan likkumalla niiden alle.
Pehmolelujen joukossa on my6s vaarallisia esineita, kuten silitysrautoja, joita pitéaa val-
tella.
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Maze

Mekaaninen hiiri seikkailee kolosta koloon etsien juustoa (kuva 24).

Kuva 24. Maze-peli.

Maze on ylh&aalta kuvattu kerdilypeli. Hiirtd ohjataan kallistamalla pelilaitetta. Jos laite ei
tue kallistusta, hiirtd voi liikuttaa myds suuntanéppaimilla. Hiiri kerda juustoa saadak-
seen paremman pistemaaran. Juustoja on erilaatuisia. Laatu kertoo juustosta saatavis-
ta pisteitd. Koloista paasee kentén toisiin osiin. Kentalla on ansoja ja lammikoita, jotka
haittaavat hiiren kulkua. Lopuksi hiiren on l6ydettava kotiin.
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Flip

Pehmolelukissa pelaa muistikorttipelia (kuva 25).
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Kuva 25. Flip-peli.

Flip on ylh&altapain kuvattu muistikorttipeli. Peli toimii kuin muistipeli, jossa pitaa I6ytaa
parit. Pelin alkaessa on kolme sekuntia aikaa katsoa kortteja. Korteissa on pelin hah-

mojen kuvitukset, ja jokaisella kortilla on oma erottuva varinsa.
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Roll

Taikuriolio 16yta& karkin, mutta se on korkealla lipaston paalla. Olio kayttaa taikavoimi-
aan pudottaakseen makeisen alas (kuva 26).
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Kuva 26. Roll-peli.

Roll on fysiikkapeli, jossa piirretdan karkista tehtya taikaviivaa kentélle. Viivan tarkoitus
on johdattaa pudonnut makeinen taikurioliota kohden. Kun makeinen on tarpeeksi la-
hella, olio syd sen. Leijailevista tdhdista saa pisteitd, jos makeinen osuu niihin matkalla.
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6.2 Toteutus

Nimikkeeni peliprojektissa oli peligraafikko, mutta tein myds paljon suunnittelua. Halu-
sin yhdistaa peleissa 2D:ta ja 3D:t4, joten paadyin tekemaén kumpaakin. Paatehtavani
oli hahmojen, Ul:n ja samalla koko ilmeen luominen, mutta tehtavia jaettiin aikarajojen
mukaan. Projektin alussa tein pienimuotoisen tyyliohjeen artisteille. Siihen kuuluivat
referenssi, paletin varit ja joitain tarkempia maatritteitd. llme kehittyi pikku hiljaa, kun
pelin tavoite selveni. Tyyli yritettiin pitdd mahdollisimman yhtendisend, joten tydtehtavat

jaettiin mahdollisimman selkedésti.

Hahmot

Luonnostelin ja maalasin hahmot (kuva 27) Photoshopilla. Hahmojen piti olla tunnistet-
tavia ja helposti lahestyttavid. Tein niistd myos hyvin erilaisia, jotta jokainen voi 10ytaa
pelistd hahmon, josta pitdd. Aloitin aina raakaluonnoksella, jonka hyvaksytin pelisuun-
nittelijalla. Raakaluonnoksesta tein hahmon kuvituksen. Kuvituksia kaytettiin paavali-
kossa, aloitusruudussa, voittoruudussa, haviéruudussa, kunniamaininnat-sivulla ja peli-
ruudun HUD:ssa. Kuvituksesta sain hyvan pohjan seuraavaksi toteutettaville peliobjek-
teille. Hahmot piti myds animoida. Animaation tein frame-by-frame-animaatiolla Pho-

toshopilla.
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Kuva 27. Toy Partyn hahmot.

Kuva 28 nayttaa robotin kehitysvaiheet. Aloitin hahmojen suunnittelun kokoamalla
moodboardin useasta referenssikuvasta. N&in varmistin, etta tiesin, mihin suuntaan
veisin hahmoja. Jokaisen hahmon oli edustettava erilaista lelua ja sovittava pelimeka-
niikkaan. Hahmoilla oli myds pieni tarina takanaan, vaikka sitd ei paasty loppujen lo-
puksi ilmaisemaan kovinkaan nakyvasti. Tarina oli kuitenkin tarked, jotta hahmoille on-
nistuisi rakentamaan oikeanlaisen ilmapiirin. Tein muutaman raakaluonnoksen robotis-
ta, koska se oli hieman monimutkaisempi hahmo. Kun I8ysin hyvan siluetin, I&hdin vii-
meistelemaan sitd. 3D-mallin konseptit nayttavat, millainen robotista olisi tullut, jos se

olisi ollut 3D:na.



Moodboard

Raaka-
luonnokset

3D-mallin
konseptit

Viimeistely

Valmis
kuvitus

Kuva 28. Robotti-hahmon kehityksen vaiheet.
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Brick-pelin kamerakulma oli ylaviistosta, joten robotin sijoittaminen vaati sdatamista.
Aluksi aioin tehdé siitd kuutiomaisen 3D-mallin. Tyyli ei olisi kuitenkaan vastannut vaa-
dittua tyylia kovinkaan hyvin. Hahmot péaéatettiin tehda 2D:n&. Koska hahmot sijaitsivat
3D-ymparistossa, sijoitettin hahmon piirros png-kuvatiedostona yhden polygonin pin-
nalle. Brick-pelin tapauksessa perspektiivi vaikutti polygoniin, joten jouduin venytta-
maén piirrosta Photoshopissa, jotta se nayttaisi luonnolliselta pelimoottorissa. Muissa
peleissé ei ollut perpektiivistd kameraa.

Hahmojen animointi oli yksinkertaista, joten tein senkin Photoshopilla. Imitoin onion-
skinning-tekniikkaa Photoshopissa muuttamalla animoitavan kehyksen edeltdvéan ja
jalkeisen tason lapinakyvyytta, koska Photoshopin CS5-versiossa ei ole frame-by-
frame-animaatiolle omaa onion skinning -toimintoa. Sana tulee onionskinista, joka on
lapikuultavaa paperia. Sen avulla pystyy piirtamaan animaation seuraavan kehyksen
niin, ettd nakee samalla alla olevan kehyksen paperin lapi. Tekniikkaa kaytetddn myos
digitaalisessa animoinnissa. Onion skinning -tekniikkaa kayttamalla sain helposti ai-
kaan sulavan animaation. Sen jalkeen suoritin Photoshopissa koodin, joka muutti ke-
hykset automaattisesti siistiksi Spritesheet-kuvaksi (kuva 29). Koodissa pystyi helposti
maarittelemaan, kuinka monta saraketta ja rivid kuvassa oli. Flight-pelin animaatio oli
toteutettu monitasoisesti, mutta muiden pelien animaatio oli pelkastdan yhdessa spri-
tesheetissd. Useampitasoinen animaatio mahdollisti esimerkiksi pelin p&aavihollisen

aluksen tuhoutumisen pala kerrallaan. [35.]

%v@f&%v@vv@%

Kuva 29. Robotti-hahmon spritesheet.

Pelikentta

Pelien taustatasolla oli ymparistokuva. Maze-peli oli kuitenkin poikkeus. Sen graafinen
projektio oli ortografisesti ylhdaltapain kuvattu. Siksi se naytti visuaalisesti 2D:It4, mutta
se oli todellisuudessa 3D:ta. Toinen graafikko teki kaikki paitsi yhden taustan. Olin mu-

kana antamassa palautetta ja ideoita niihin. Annoin myds kenttéasuunnitteluun ideoita,
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jotka koodajat toteuttivat. Itse tein korttipelin taustan. Kolmen pelin taustat esirenderdi-
tiin 3D:n4, ja sitten maalattiin paalle. Flight-pelin tausta oli liséksi toistuva panoraama-

kuva.

Kenttien keskitaso oli hieman erilainen riippuen pelista. Brick-pelissa oli kaytettava
3D:ta palikoihin ja marmoripalloon, jotta pystyi hyodyntdamaan Unity 3D:n fysiikkamoot-
toria. Muiden pelien keskitasossa oli padosin kaksiulotteisia hahmoja, esineitd tai muita
peliobjekteja.

Pelien etutasossa oli HUD-valikko, jossa oli pistepalkki ja hahmon muotokuva, joka oli
samalla linkki pause-valikkoon. HUD vaihteli hieman peleittdin, mutta muotokuva koe-
tettiin pitaa tyyliltdan samana. Roll-pelissa ei ollut pistepalkkia. Siina oli liséksi kaytetta-
vid esineitd, jotka saattoi valita HUD:sta. Joissakin peleissa jaljella oleva aika osoitettiin

tiimalasilla.

Graafinen kayttoliittyma

Valikoiden suunnittelu ja toteutus oli minun tehtdvanani. Toinen graafikko auttoi silti
joissakin nappuloissa. Pelin kayttolittyma koostui aloitusruudusta, paavalikosta, kun-
niamaininnat-sivusta, opetusruudusta, HUD:sta, voittoruudusta ja havidéruudusta. Vali-

kot koostuivat taustakuvasta, nappuloista ja kuvakkeista.

Etusivu on pelaajan ensimmainen kokemus pelista, joten sen oli osuttava kohderyh-
maan. Varisommittelusta tehtiin useita versioita. Opetusruudussa oli kuvan 30 kaltai-
nen lyhyt sarjakuva, joka opetti tarinan avulla, kuinka peli toimii. Jokaisen pelin opetus-
ruutu oli sommiteltu samalla tavalla. Vasemmalla oli pelin hahmon kuvitus. Oikealla oli
kaksiruutuinen sarjakuva. Ruutujen sivussa oli puhekuplassa kuvake, joka selitti, miten
pelata. Peli haluttiin pitda yksinkertaisena, jotta nuoret lapsetkin pystyisivat pelaamaan
sitd. Melkein kaikki tekstit karsittiin pois. Kuvakkeet ja nappuloiden symbolit suunnitel-
tiin helposti ymmarrettaviksi. Teksti& ilmeni vain parissa paikkaa: pelin nimessa etusi-

vulla, kunniamaininnat-sivulla, voittoruudussa ja havidéruudussa.
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Kuva 30. Flip-pelin opetusruutu ennen pelin alkua.

Pelisuunnittelu

Oli hetkid, jolloin huomasin olevani vastuussa kaikista senhetkisista suunnittelun haas-
teista, koska paasuunnittelija oli toisaalla ja toinen graafikko oli uppoutunut tarkeam-
paan tybkuvaansa eli grafiikan tuottamiseen. Siksi sainkin vaikuttaa paljon peliin. Paa-
sin pohtimaan pelin mekaniikkaa, ilmetta, teemaa ja teknista toteutusta. Keksin myos
pelille nimen Toy's Party, joka muuttui mydhemmin Toy Partyksi kiitos amerikkalaisen

tydkumppanin.

6.3 Ongelmat

Suurin ongelma oli sellaisen henkilén puute, joka tekisi pelkastaan pelisuunnittelua.
Projektipaallikkoé eli paasuunnittelija oli vastuussa monesta muustakin asiasta, joten
suunnittelutehtavat jakautuivat meille graafikoille useasti. Ongelma tassa oli se, etta
meilla ei ollut tarpeeksi aikaa suunnitella pelia loppuun asti, kun piti tehda grafiikkaa
samalla. Graafikoille tarkeintd oli grafiikan luominen ennen aikarajaa. Pelisuunnittelun
ja dokumentoinnin vajavuuden vuoksi peli kehittyi ja suunnitelmat muuttuivat kesken
kehityksen. Kun huomattiin, ettei jokin asia toimi, tai ilmeni jokin uusi mullistava idea,

joka haluttiin hyodyntda, peli kehittyi hitaammin. Dokumentointi alkoi kunnolla vasta
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projektin puolivalissa, joten jopa pelin mekaniikkaa joutui suunnittelemaan uudestaan

ohjeistusten muuttuessa.

Yhtenaisen tyyliin pitaminen onnistui hyvin, vaikka projektissa oli kaksi graafikkoa ja
tyylit olivat hyvin erilaiset. Kulttuurierot ja lieva kielimuuri aiheutti erimielisyyksia. On-
gelman esiintyessa otettiin joko paperia tai asiaan liittyvan ohjelmiston esiin ja selven-
nettiin mielikuvaa visuaalisesti. Jos yhteisymmarrykseen ei péésty, haettiin péatds
paasuunnittelijalta. Tyylin yhtenaistamista auttoi tehtévien jako. Hahmojen ei odoteta
aina olevan tyylillisesti samanlaisia kuin taustojen, joten siihen saatiin vedettya taktinen

raja.

Taiteilijana olen tottunut pitamaan silmalla variharmoniaa, joten alussa pirteiden varien
kayttaminen oli hankalaa. Silmaani miellyttavat varit olivat monesti tylsia muille. Korja-
sin ongelmat nopeasti jokapaivaisen palautteen ansiosta. Loppujen lopuksi varit eivéat
olleet valttamatta visuaalisesti hienostuneimpia, mutta ainakin niissa ilmeni leikkisyys,

jota haluttiin peliin.

Sunnittelutehtavat vaikeuttivat grafiikan tekemista, ja huomasinkin jatkuvasti, ettd seu-
raavaan aikarajaan oli kiire. Tasta seurasi, ettd Ul:n nappulat olivat poikkeus tydnku-
lussa. Paadyin antamaan toiselle artistille joitain nappuloita tasapainottaakseni ty6-
taakkaa. Taman jalkeen ne tulivat takaisin minulle, kun ty6vastuut k&antyivat toisin pain
seuraavassa aikarajassa. Ongelma tassa oli se, etta meilla oli eri ohjelmat ja eri ruu-
dukko (pohja, johon nappulat oli sijoitettu tasavélein). Aikaa havisi, kun nappuloita jou-
tui sijoittamaan uudelleen ruudukkoihin. Ongelmaa ei olisi ollut, jos olisi kdytetty samaa

ohjelmaa.
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Tekniset ongelmat

Jos en olisi kayttanyt tuttuja ohjelmia, olisin varmasti todistanut paljon enemman tekni-
sid ongelmia. Huomasin taman, kun toinen graafikko tuli jatkuvasti kysymaan vastausta
omiin ongelmiinsa. Varsinkin 3D-ohjelmat voivat aiheuttaa hankaluuksia opetteluvai-

heessa.

Huomasin muutaman kerran, etté tydtiedostoni oli korruptoitunut, vaikka olin tallentanut
tiedostot Photoshopilla. Ratkaisin ongelman osin palauttamalla toimivat versiot var-
muuskopiosta. Testasin ongelmaa, mietin mahdollisuuksia ja hain apua helpdeskista,
jotta en joutuisi kamppailemaan ongelman kanssa endd. Ongelma ei ollut siina, etta
olisin sammuttanut ohjelman ennen tallennusta. Mahdollisuuksia oli joko viallinen levy-
tila tai verkon ongelmat. Kiintolevyn olisi voinut eheyttéda. Eheyttaminen olisi vaatinut
kirjallisen luvan helpdeskilta, ja tdma olisi vienyt pitkan ajan, koska oli loma-aika. Rat-
kaisin ongelman siirtamalla projektitiedostoni henkilokohtaiselle kiintolevylle. Talldin ei
tarvinnut huolehtia levyn tai verkon ongelmista. Paadyin myods kayttamaan varmuusko-
piointia kiintolevyni kanssa.

Oppilaitoksen koneilla tytskennellessa tuli vastaan ongelmia ohjelmien asennuksessa.
3DS Max -ohjelman fbx-vienti-lisdosa oli paivittAmaton, eika sita voinut paivittda ilman

helpdeskin apua. Helposti ratkaistava ongelma, mutta aikaa vieva.

Testaus

Edellisten paivien versiopdaivityksien tarkastaminen osoittautui hyodylliseksi rutiiniksi.
Ongelmakohtien karkottaminen mekaniikan ja grafilkan suhteen Trelloon oli hyva aja-
tus, koska vastuulliset pystyivat helposti lukemaan ongelmasta sieltd. Otin usein pelista
kuvakaappauksen, johon merkitsin virheet selkeasti. Kuvassa 31 on kuvakaappaus

Brick-pelin kentasta, johon on merkitty ongelmakohtia punaisella.
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Kuva 31. Peliruudun ongelmien kartoittamista.

Pelia testattaessa huomasin monesti taustagrafiikan olleen epatarkkaa. Tahan oli pari-
kin syyta. Unity 3D rajoittaa kuvien kokoa pitadkseen pelin tiedostokoon pienena. Tata
asetusta oli kuitenkin muutettava moneen kertaan. Koodaajat eivat kyenneet nake-
maéan epatarkkuutta, joten minun oli koko ajan testattava pelid tdmén ongelman suh-
teen. Toinen syy oli, etté taustagrafiikka oli lian huonolaatuista eli liian pienta. Itsellani
ei ollut tata ongelmaa, koska olen tottunut tekemééan kaiken vahintaan kaksi kertaa
suurempana. Ongelma ilmeni kuitenkin pari kertaa tyokaverillani, ja siitd seurasi kak-

sinkertainen tydmaara, kun tausta piti tehda melkein kokonaan uudestaan.

Koodaajat kohtasivat jatkuvasti ongelman, jossa kuvat olivat venyneitd. Peli rakenne-
taan usealle kuvasuhteelle, joten kuvat venyvat helposti. Ongelma ratkaistiin testaa-
malla versioita useaan kertaan, asettelemalla ne uudestaan Unityssa tai muuttamalla
alkuperaista sommittelua. Vaikka ongelmaa ei voitu kokonaan poistaa, sita voitiin sen-

taan tehda siedettavammiksi testaamalla ja korjaamalla.

Palaute

Palautetta sai projektilaisten lapsilta eli kohderyhman jéasenilté. Palaute oli tarke&a ja se
otettiin vakavasti. Hahmojen oli oltava pirtean varikkaité ja huvittavia. Vaikeusastetta ei
saanut aliarvioida. Lapset ovat yllattavan hyvia pelaajia, kunhan vain tietavat, mita pi-
tad tehda. Pelista tehtiin tarpeeksi haastava, mutta helposti ymmarrettéava. Toimiva
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mekaniikka oli tarkein elementti pelissa, mutta hauskuus tuli heti seuraavaksi. Vérihar-

monia oli toisarvoinen verrattuna silmiin hyppaavalle varimyrskylle.

6.4 Tyonkulku ja aikataulu

Kun aloitin projektin, kahdesta pelista oli jo pelattava versio. Pelien tavoite ei kuiten-
kaan ollut viela selvilla, eika graafista ilmetta ollut mietitty. Tiedettiin kuitenkin, etta pelin
alustana olisi ensiksi PC ja mydhemmin iOS. Ennen kuin paperille alkoi ilmestya muuta
kuin tikku-ukkoja, kaikki ryhmaldiset istuivat alas suunnittelemaan pelida. Palavereita
pidettiin pitkin viilkkoa. Pelin suunnan ja ilmeen maarittaminen oli tarkeda alkuvaihees-
sa. Aluksi peliin kuului nelja minipelia, mutta projektin edetessa peleja tuli kaksi lisda ja

kenttien lukuméaara moninkertaistui pelid kohden.

Projektipaallikolta saatiin viikoittainen tavoite joka viikko. Tydntekijat saivat oman tavoit-
teensa, kuten myds koko tiimi. Tein tehtavistani todo-listan, jota paivitin sitd mukaa,

kuin tehtavat valmistuivat.

Pelin ydintoiminnallisuudet ehdittiin toteuttaa, ja jokaisessa pelissa oli vahintdan kolme
pelattavaa kenttaa. Graafikkona olisin halunnut tehda viimeistellympaa jalkea. Alkuvai-
heessa oli hankala ndhda, kuinka vahan aikaa pelin toteutukseen oli. Huomasin taman
projektin loppuvaiheella, joten pyrin viimeistelemaan jotain piirroksia. Vaikka pelit olivat

jokseenkin viimeisteleméattomia, projektin paatyttya meilld oli valmis kokonaisuus.

Ty6tunnit ja tydtehtavat merkittiin muistiin. Ty6tunteja oli noin 300. Ne jakautuivat seu-

raavasti:

. pelisuunnittelu: 70 tuntia

o grafilkan suunnittelu ja konseptointi: 110 tuntia
. valmiin grafiikan teko: 90 tuntia

. ongelmien ratkominen: 10 tuntia

. palaverit: 20 tuntia.
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7 Yhteenveto

2D-pelit ovat keraytyneet mobiili- ja indie-pelimarkkinoille. Monia peleja voi kutsua
2,5D-peleiksi, koska pelimoottorien ja muiden pelintekijan tyokalujen ansiosta 3D:t4 ja
2D:ta on helppo yhdistella pelin kehityksessé. Pelien tekeminen ei ole kuitenkaan yhta
helppoa kuin niiden pelaaminen. Ennen kuin grafiikkaa voi tehd&a, on ymmarrettava,
kuinka esimerkiksi graafiset projektiot toimivat tai mita sovellusta kayttdd mihinkin teh-
tavaan. Peligrafiikan tuottamiseen on myds monia tekniikoita, jotka nopeuttavat ty6s-
kentelya. Aikarajat aiheuttavat vaihteluja tyonteon kiirrellisyyden kannalta.

Vaikka graafikon tyd on muista osaanottajista mahdollisesti itsendisin, on hanen kui-
tenkin oltava perilla pelin tavoitteista ja houdatettava ohjeistuksia. Hahmojen luonti vaa-
tii muun muassa ihmisen ulkonadllisten piirteiden ja persoonallisuuden tuntemista.
Animaatio on persoonallista, mutta yksinkertaista. llmeen on oltava helposti ymmarret-
tava ja yhtendinen. Piirustustaito ei itsessaan riita peligrafiikan tekoon. Graafikon on
ymmarrettava, missa formaatissa grafiikka tehdaan ja kuinka se toimii peliymparistos-
sé. Grafiikkaa tarvitaan 2D-peleissd muun muassa peliobjekteihin, efekteihin, graafi-
seen kayttoliittymaan, konseptitaiteeseen ja kuvituksiin.

Toy Party -projekti, jonka osa insind0rity6 oli, paattyi odotetusti valmiiseen peliin. Lop-
putuloksena oli useampaa pelia kokoava 2,5D-peli, jossa on varikas ilme ja useita pe-
limekaniikkoja. Monia ongelmia saatiin ratkaistua testaamalla ja palautteen avulla. Pro-
jektilla oli selkeat aikarajat, ja jokaisella tyontekijalla omat tehtavalistansa. Grafiikan
luonnin kannalta oli tarkeaa ottaa huomioon koodaajien senhetkinen tilanne, koska se
oli litoksissa pelin etenemiseen. Tiivis ryhmatydnteko nopeutti kehitysta ja mahdollisti

ongelmien ratkomisen heti niiden iimetessa.

Pelin kehittAminen opetti paljon pelin ja sen grafiilkan suunnittelusta, kuten myds grafii-
kan viimeistelysta. Projekti ei pelkastddn opettanut grafilkkan tekoa, vaan myos yleisesti
pelin kehittamistéa Unity 3D -pelimoottorin avulla. Pelisuunnittelu, palaverit ja raportoi-
minen veivat aikaa sisallontuottamiselta, mutta ne olivat pakollinen osa projektia. Pelia

ei julkaistu, mutta sen paatavoite eli pelien teon opettaminen onnistui moitteettomasti.
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