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Abstract

THE SUBJECT of this bachelor’s thesis is IN THE theory part of this thesis the author Key words: mobile games, game design,
designing characters for a rhythm game goes over the rhythm game genre and its rhythm games

concept. The work done for this thesis is the history, as well as the basics of character

designing of each of the four characters and design. The focus in the character design

drawing them, as well as the preliminary basics are the characteristics of a rhythm

design of the game concept. The goal was to game character. The thesis has been

create a pleasing set of characters fitting to collected from internet references, such as

the chosen game genre. professional blogs and websites.
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1. Johdanto

11  Alkusanat

OPISKELLESSANI MEDIASISALLON
suunnittelua olen paassyt tyoskentelemaan
hyvin erilaisissa projekteissa. Naista
mielenkiintoisimmat ovat liittyneet hahmo-
ja pelisuunnitteluun. Hahmosuunnittelu

on jo pitkan aikaa ollut suurin intohimoni,
joten valitsin opinnaytetyokseni
pelikonseptoinnin, jossa keskityn
paaasiallisesti hahmosuunnitteluun.

Rajasin aiheeni hahmosuunnitteluun,
silla koko pelimaailman ja tarinan
taydellinen loppuun vienti olisi aivan
lilan laaja. Hahmosuunnittelu on myos

yksi vahvuuksistani, mita pelikonseptin
toteuttamiseen tulee, joten silta osin
aiheen rajaaminen oli myoskin helppoa.

Pelikonseptini aihe ja teema tulevat
rakkaudestani seka rytmipeleihin etta
scifiin. Rytmipelit ovat aina olleet suosikki
videopeligenreni, joten tuntui luonnolliselta
lahtea konseptoimaan genreen, joka on
itselle hyvin tuttu ja mieluinen.

Erilaiset scifimaailmat ovat myos
kiehtoneet minua pitkaan, joten pystyin
ammentamaan inspiraatiota myos niista.

Valitsin pelikonseptini alustaksi mobiilin,
silla tyoskennellessani mobiilipelialalla
pystyn omasta tyokokemuksestani
ammentamaan ideoita ja kaytantoja
opinnaytetyohoni. Opinnaytetyoni myos
edistaa uraani talla kyseisella alalla.

Kirjoitin pelille lyhyen taustatarinan,

joka tukee itse hahmojen ulkonakoa ja
tarkoitusta pelikonseptissa. Tyo tiivistyy
hahmojen suunnitteluun, eika sisalla
hahmomallinnusta tai animointia. Tyota voi
hyodyntaa tulevaisuudessa pohjustuksena
peliprojektiin.




2. Taustoitus

2] Rytmipelit ja rytmimobiilipelit

MUSIIKKIPELIT, ovat peleja, joissa pelien

paamekaniikka perustuu vuorovaikutukseen

musiikin kanssa. Erilaisia musiikkipeleja on
paljon, mutta ne voidaan jakaa karkeasti
neljaan kategoriaan: tanssi-, soitto-, laulu-
ja rytmipeleihin.

Rytmipelit testaavat pelaajan kykyja
painaa oikeaa nappia tai oikean liikkeen
suorittamista oikeana hetkena (Adams,
2013).

Musiikkipelit, ja siten myos rytmipelit, ovat
saaneet alkunsa Japanissa, jossa ne ovat
nykypaivanakin suosittuja.

Ensimmaiseksi todelliseksi rytmipeliksi
luokiteltu peli oli pelistudio NanaOn-
Shan vuonna 1996 julkaistu PaRappa the
Rapper. Pelissa pelaaja painaa ruutuun
liukuvien ikoneiden vastaavia nappeja
peliohjaimessa rytmin tahtiin. Jokainen
napin painallus saa pelihahmo PaRappan
sanomaan jotakin, joten pelaaja sai

pelihahmon nimensa mukaisesti rappaamaan.

PaRappan menestys Japanissa sai aikaan
rytmipeliliikkeen, jolloin monet merkittavat
pelinkehittajat alkoivat kehittamaan kyseisen
genren peleja (Webster, 2009).

Kuva I: Painamalla oikeita nappeja
oikeaan aikaan Parappa rdppdd.
(Gematsu. 2016)



RYTMIPELIEN aalto ulottui myos lansimaihin
pian PaRappan jalkeen: Dance Dance
Revolution ja Quitar Hero olivat tuttuja nimia
myos lansimaissa 2000-luvulla. Quitar Hero-
pelin suosio nosti oikeiden kitaroiden myyntia
ja Dance Dance Revolution arcadekabinetit
olivat niin kovassa kysynnassa, etta laittomia
kabinetteja tuotiin maahan ilman lupaa.
(Knoop, 2017)

Nykypaivana rytmipelit eivat nauti yhta
suuresta suosiosta maailmanlaajuisesti kuin
rytmipeliliikkeen aikana, mutta kyseisen
genren peleilla on uskollinen pelaajakunta.

Kuva 2: Dance Dance Revolution-arcadekabinetti. (Jeffrey
Carl Faden’s Blog 2019)




buslost gg, e
llm.n?.nn:nn:m

PERINTEISTEN rytmipelien yhtena
tunnusmerkkina voidaan pitaa ohjainta.

Monella rytmipelilla on itse pelimekaniikkaan
soveltuva ohjain, jota pelaaja kayttaa rytmin
tahtiin. Ohjain on usein instrumenttia mukaileva
kuten aiemmin mainittu Quitar Hero ja sen
tunnistettavat kitaraohjaimet tai esimerkiksi
rummutuspelin Taiko no Tatsujinin taiko-rumpu.

Rytmipeligenren pelinkehittajat eivat
kuitenkaan pelkaa kehittaa mita
kummallisempia ohjaimia. Itse ohjain on usein
rytmipelin myyntivaltti, silla erilaisilla ohjaimilla
soittaminen tuo peliin uudenlaista pelattavuutta
ja erottaa pelin aikaisemmista samankaltaisista
peleista. Erikoisia ohjaimia sisaltavat pelit kuten
Japanilaisista pelihalleista tunnetut MaiMai ja
K-Shoot mania ovat tasta hyvia esimerkkeja.

Kuva 3:Taiko no Tatsujin-
arcadekabinetti. Ohjaimet
ndyttdvat oikeilta taikorummuilta.
(TravellapanBlog 2012)



ERILAISET KARTAT ovat rytmipeleille hyvin
yleisia. Kartoilla tarkoitetaan audioraidalle
tehtya kenttaa, jossa pelaaja painaa oikeita
nappeja oikeaan tahtiin. Kartta on siis
kaytannossa yleensa musiikkikappaleen
mittainen kentta. Suosituilla rytmipeleilla
on usein laaja kirjasto erilaisia karttoja,
jotta pelaamista riittaa pitkaksi aikaa. Taas

antavat pelaajien luoda omia karttojaan
muiden pelattavaksi, jolloin pelattavaa on
kaytannossa loputtomasti.

Rytmipelit ovat myos loytaneet paikkansa
mobiilialustalla. Perinteisia rytmipeleja loytyy
puhelimelle helposti, ja joitakin peleja on
jopa kaannetty mobiiliymparistoon sopivaksi.

Osulstream. Yksinomaan mobiilialustalle
kehitettyja rytmipeleja on myos jonkin
verran, kuten vuonna 2016 julkaistu Voez ja
vuonna 2013 julkaistu Deemo. Jalkeenpain
molemmat pelit on myos portattu erilaisille
konsoleille.

yhteisopainoitteiset rytmipelit kuten Osu! Tasta esimerkkina Osu!:n mobiiliversio
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Kuva 4: Osul-pelin
karttavalikko. Kartoilla

on erilaisia vaikeustasoja.
(Medium. 2019)

No personal record set



MOBIILIRYTMIPELEISSA usein pelkkien
karttojen pelaaminen ei ole rahallisesti
kannattavaa. Mobiilipelien free to play-mallia
on vaikea kayttaa tuottoisasti perinteisessa
rytmipelissa. Siksi monet rytmipelit ovat
omaksuneet erilaisia metapeleja, joilla pelaajan
mielekiinto pysyy pelissa pidempaan ja jotka
ovat myos tuottoisempia.

Yksi yleisimmista metapeleista
mobiilirytmipeleissa on erilaisten hahmojen
keraily. Pelaaja keraa erilaisia hahmoja, joiden
avulla voi pelata pelin sisaltamia karttoja.
Hahmoja saa yleensa pelin sisaisista eventeista
tai erilaisista loot boxeista eli yllatyslaatikoista.
Tamankaltainen metapeli ei ole ominaista

vain rytmipeleille, mutta se on huomattavissa
monessa mobiilialustan rytmipelissa.

Redeem 3 @rbsito summon
another hero?

Kuva 5: Fire Emblem Heroes-pelin sankarinkutsuntandkymd,
jossa pelaaja avaa ylldtyslaatikoita. Pelaaja valitsee jalokiven,

josta hdn saa satunnaisen hahmon omakseen. Pelaaja ei R'E‘dE'EITI 3
tiedd, minkd hahmon hén saa ennen hahmon kutsumista. y :
(Ars Technica. 2019)




HYVIA ESIMERKKEJA tdman kaltaisista Yleensa kortteja paivittamalla tai usein pelin tarinaan, jolloin pelaaja kiintyy

rytmipeleista ovat Love Live! School Idol parantamalla kortin tai hahmon ulkonako hahmoihin ja siten hahmojen kerailyyn

Festival ja BanG Dream! Girls Band Party!. muuttuu, joka tuo pelaajalle lisaa saadaan lisaa motivaatiota.

Peleissa pelaaja keraa pelin hahmoista motivaatiota kerata ja paivittaa erilaisia

erilaisia kortteja, joista pelaaja voi rakentaa kortteja. Korttien harvinaisuusluokka Esimerkiksi Love Live! School Idol

oman ryhmansa tai yhtyeensa, jotka auttavat vaikuttaa usein myos kuinka hyodyllinen Festivalissa pelin 18:sta erilaisesta hahmosta

pelaajaa karttojen pelaamisessa. kortti on karttoja pelatessa. on kortteja, ja jokainen hahmo liittyy pelin
tarinaan. Kortteja kayttamalla pelaaja voi

Kortteja voi usein paivittaa, jolloin niista Tamankaltaisissa peleissa on usein rajattu myoOs avata tarinoita kortissa olevasta

tulee vahvempia ja ne antavat pelaajalle hahmokaarti, joista on mahdollista omistaa hahmosta ja mahdollisesti taman ulkonaosta.

enemman pisteita karttojen pelaamisessa. kyseisia kortteja. Hahmot ja kortit sidotaan
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Kuva 6: Love Live! School Idol Festival-
Injream pelin korttikokoelma. Kortissa lukee
Current G: 13006993 Select a club member to Practice. kortin harvinaisuus, taso ja tyyppi

(Love Live School Idol Festival Guide)
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Home ||| Story [f| Members Live Show ' Scout Shoo Other



HAHMOT JA KORTIT jaetaan usein erilaisiin
kokonaisuuksiin. Korteista muodostuu erilaisia
"setteja”, joka koukuttaa pelaajia keraamaan kaikki
kyseisen kokoelman kortit.

Digitaalinen korttien keraily on helposti
rinnastettavissa fyysisiin korttipeleihin ja korttien
kerailyyn: Jalkapallopelaaja- tai Pokémon-

korttien keraaminen perustuu myos erilaisten
kokonaisuuksien keraamiseen. Kukapa ei haluaisi
kerata suosikkijalkapallojoukkueensa kaikki pelaajat.

Love Live! School Idol Festival toimii samalla tavalla:
pelin idoliryhman jasenista on yhdessa kokoelmassa
kaikista kortti ja kyseisen kokoelman kortit ovat
samankaltaisia. Esimerkiksi hahmojen vaatteet

ovat samantyylisia tai niissa on sama teema. Nain
korteista muodostuu kokoelma, jonka pelaaja haluaa
kerata.

Kuva 7:
Ultraharvinainen kortti
Love Live! School Idol
Festival-pelistd. (School
Idol Tomodachi)

Kuva 8: Ultraharvinainen
kortti Love Live! School
Idol Festival-pelistd.
Kortit ovat samasta
keiju-teemaisesta
kokoelmasta: hahmoilla
on samankaltaiset

asut ja korttien taustat
sopivat yhteen. (School
Idol Tomodachi)



2.2 Hahmosuunnittelu ja hahmot rytmipeleissa

HAHMOSUUNNITTELUUN El ole taysin
oikeita ohjeita, joita kaikki noudattavat,
silla jokaisen hahmoartistin luomisprosessi
on erilainen. Hahmon luominen voidaan
kuitenkiin jakaa tyovaiheisiin, joita
hahmosuunnittelijat usein kayttavat.

Hahmon aiheeseen pitaa tutustua. Oli hahmo
sitten ihminen, eldin tai ulkoavaruudesta,
pitaa tutustua jo olemassa oleviin hahmoihin

ja mieluiten oikean elaman esimerkkeihin
hahmosta. Mita paremmin taustoitat hahmon,
sita paremmin hahmonluontiprosessi sujuu.
Jos valitset hahmoksesi papukaijan, on syyta
tutkia minkalaisia papukaijat ovat seka
ulkonaoltaan etta luonteeltaan seka myos
millaisessa ymparistossa ne elavat.

Isoissa tuotannoissa voidaan hahmoartisti
lahettaa tutkimaan hahmoihin ja hahmon

maailmaa peilaavaa kohdetta, jotta han
saa kasityksen millainen hahmon tulisi olla
(Cartoon Brew Connect a, 2017).

Tassa vaiheessa luodaan hahmosta myos
moodboard, johon kerataan erilaisia kuvia
ja materiaalia, jotka toimivat referensseina
hahmon luomiseen.

Kuva 9: Esimerkki moodboardista.
(Lam, Elena. 2015)
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TAUSTOITUKSEN JALKEEN aloitetaan
ensimmainen luonnostelu. Thumbnailit
ovat nopeita pienia luonnoksia, jotka
testaavat nopeasti erilaisia ideoita.

Tassa vaiheessa on tarkeaa kokeilla
monia erilaisia ideoita, eika rakastua
ensimmaiseen ideaan, jonka saa
paperille, jos se ei sovi hahmon taustaan
ja luonteeseen (Cartoon Brew Connect b,
2017).

Thumbnailien tarkoitus on myos
suunnitella hahmon siluettia. Hyvan
siluetin lIoytamisen tarkoitus on, etta
hahmo on helposti tunnistettava jopa
matkan paasta ihmiselle, joka katsoo
elokuvaa tai pelaa videopelia. (Corriero,
2011).

Hahmon siluetti tuo esiin myos
hahmon persoonallisuutta: Suuri,
harteikas ja kulmikas hahmo mielletaan

usein pelottavaksi, kun taas pyoreat

ja pienet muodot sopoiksi. Myos
muotoja sekoittelemalla voidaan luoda
kokonaisuus, jossa hahmosta voidaan
kertoa asioita kuten luonteenpiirteita ja
tunnettiloja ennenkuin siita on kirjoitettu
sanaakaan.

Kuva 10:Thumbnail-
luonnoksia. (Concept
Art Empire)



KUN PARHAIN mahdollinen thumbnail

on valittu, sita lahdetaan tyostamaan.
Tassa vaiheessa hahmon yksityiskohtiin
paneudutaan enemman. Jos hahmolla on
on esimerkiksi vaatteita tai varusteita, niihin
voidaan kiinnittaa nyt enemman huomiota.

Kun hahmon siluetti on selva, on
tarkemmalle luonnostelulle ja hahmon
luomiselle eraanlainen kanvas, joka on hyva
ohjenuora hahmoartistille seurattavaksi.
Jos tassa tyovaiheessa tulee vaikeuksia,
ovat taustoitusvaiheessa tehty moodboard
ja taustoitus tukena hahmon lopullisen
ulkomuodon viimeistelyssa.
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Kuva I'1: S6pén hahmon
ominaispiirteitd. (Animation
Resources 2012)




KUN HAHMON ensimmaiseen
luonnokseen on tyytyvainen, alkaa
erilaisten varipalettien kokeilu ja
testaaminen. Myo0s vareilla voidaan
tuoda hahmon persoonallisuutta esiin,
joten on tarkeaa valita varit, jotka seka
teemallisesti etta esteettisesti sopivat
hahmoon.

Vareilla on erilaisia merkityksia,
jotka tulee ottaa huomioon hahmon

varipalettia valitessa: punainen
mielletaan usein agressiiviseksi, sininen
tyyneksi, rauhalliseksi ja maskuliiniseksi
ja niin edelleen. (Rikard, 2015) Varien
merkityksista kannattaa ottaa selvaa,
jolloin hahmoon voi valita taman

luonteeseen ja persoonaan sopivat varit.

Varipalettia miettiessa on myos hyva
miettia vastavareja. Vastavarit ovat
vareja, jotka yhdistettyna kumoavat

Color Psychology

toisensa, eli luovat harmaan savyn tai
mustan. Yhdessa kaytettyina vastavarit
tuovat toisiaan esiin ja antavat kuvalle
kontrastin. Vastavareja tulee kuitenkin
kayttaa hillitysti, jottei hahmosta tulisi
lilan huomiota vieva tai jopa vaikea
katsoa. Toisaalta vastavarien kyseinen
kaytto voi sanoa hahmosta myos jotakin,
kuten esimerkiksi taman olevan rasavilli
tai energinen.

Black White Red Blue Green
evil, unhappiness purity, innocence love, excitement calmness, sadness envy
e
i « . »

& 6 . o
Kuva 12: Viripsykologiaa.Vareilld
on erilaisia ominaisuuksia, joihin
ne rinnastetaan. (Verywell Mind.

Yellow Purple Brown Orange Pink 2019

warmth, energy wealth, mystery, reliability, enthusiasm, romance, kindness )
attention

wisdom strength
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RYTMIPELIEN HAHMOISSA on usein joitakin
yhtenaisia piirteita. Koska iso osa rytmipeleista
tulee Japanista, on hahmoissa yleensa
Japanilaisen hahmosuunnittelun jalkia.

Japanilaisissa peleissa nakyy myos
japanilaisesta animaatiosta tuttuja anime-
hahmoja. Hahmojen paat ovat suurehkot
verrattuna ruumiiseen ja hahmon silmat ovat
paahan nahden hyvin suuret ja nena yleensa
olematon. Anime-hahmot ovat usein myos
hyvin hoikkia ja pitkaraajaisia. Hahmojen
hiukset ovat myos usein epaluonnollisen
muotoisia ja varisia.

Hyva esimerkki anime-tyylisia hahmoja
sisaltavasta rytmipelista on Project Diva-
rytmipelisarja.

Kuva 13: Project Diva-pelisarjassa esiintyvd
Hatsune Miku. Mikun silmdt ovat suuret
sekd raajat hoikat ja pitkdt. (HBK6 193
2012)



Kuva 14: Ka-chan. (Taiko no Tatsujin
Wiki)

Kuva 15: Don-chan (Taiko no Tatsujin
Wiki)

JOISSAKIN RYTMIPELEISSA ilmenee

myos japanilaisen hahmosuunnittelun
maskottimaisuus. Maskottimaiset hahmot
ovat usein elaimia tai esineita, joille on
annettu ihmismaisia piirteita. Hahmojen
mittasuhteet eivat yleensa myoskaan ole
realistisia, silla usein hahmon paa saattaa olla
yhta iso kuin hahmon vartalo.

Sanrion erilaiset hahmot ovat hyva esimerkki
maskottimaisuudesta: hahmot ovat sopoja
ja iloisia seka helposti tunnistettavia.
Rytmipelien puolelta taas Taiko no

Tatsujinin sopot, taiko-rumpua imitoivat
Don-chan ja Ka-chan ovat maskottimaista
hahmosuunnittelua.



3. Prosessi

3.1 Pelin konseptin ja tarinan luominen

ALOITIN PELIN KONSEPTOINNIN ideoinnilla. Tiesin, etta halusin suunniteltaville hahmoille. Scifi teema on myos yleisesti hyvin
pelin olevan rytmipeli seka peli, jossa pelaaja voi kerata erilaisia pidetty ja tunnistettava, joten hahmot on helpompi tunnistaa
hahmoja. Tassa inspiraationa toimivat monet japanilaiset rytmi- ja kuulumaan teemaan ja sita kautta yhdistaa jo siihen mita pelaaja
gacha-pelit, kuten Love Live, Bang Dream ja Fire Emblem Heroes. itse valmiiksi tietaa.

Hahmojen keraaminen on varsinkin mobiilipeleissa suosittua ja

tama mekaniikka antoi minun suunnitella kasan mielenkiintoisia Mobiilipelien teemat ovat usein hyvin yksinkertaisia ja

hahmoja. tunnistettavia, joten siltakin osin tama teema sopi tyohoni.

Scifi-teemaan paadyin omasta rakkaudestani scifiin: olen
suuri retro- ja soft scifin fani, joten tunsin sen vahvuudekseni
hahmosuunnittelussa. Teema myos antoi selvat raamit

Kirjoitin lyhyen kuvauksen pelista, jota voitaisiin kayttaa esimerkiksi pelin markkinoinnissa:

”’On vuosi 2909. Avaruusidolit ovat suurin hitti tdlld puolella galaksia. Kokoa oma bdndisi
uniikeista ja vdrikkdistd avaruusmuusikoista ja kilpaile ystdviesi kanssa kuka on paras
galaksien vdlinen muusikko! Jammaile futuristisen elektronisen musiikin tahtiin milloin

haluat, tdmd konsertti kulkee taskussasi!”



KUVAUKSESSA TULEVAT esiin pelin teema ja
paa pelimekaniikat, rytmipohjainen seikkailu

ja hahmojen keraily. Paatin olla tyostamatta
tarinaa sen pidemmalle, silla mobiilipelien
tarinat ovat usein hyvin yksinkertaisia ja
helposti ymmarrettavia. Harvat mobiilipelit ovat
kokonaan tarinapohjaisia tai yleensa tarina on
hyvin minimaalinen.

Pelissa pelaaja kokoaa oman bandinsa ja
pelaa erilaisia kappaleita musiikin rytmin
tahtiin tehtya karttaa napyttamalla. Mita
harvinaisempia bandin hahmot ovat, sita
enemman pisteita pelaaja saa pelatessaan.
Tietyt hahmot myos soittavat paremmin
yhdessa, joten tiimin oikein kokoaminen

on tarkeaa. Hahmoja on seka tavallisia etta
harvinaisia; harvinaisia hahmoja on vaikeampi
saada, mutta ne soittavat paremmin.

Uusia hahmoja pelaaja saa edetessaan pelissa
tai pelaamalla pelissa jarjestetyissa eventeissa.
Pelaajat voivat myos koittaa onneaan erilaisissa
yllatyslaatikoissa joissa pelirahaa kayttamalla
pelaaja voi saada uusia hahmoja, jotka ovat vain
saatavina kyseisista yllatyslaatikoista.




3.2 Hahmojen luominen

JAOIN SUUNNITELTAVAT hahmot
hahmoluokkiin. Monessa mobiilipelissa,
jossa keraillaan hahmoja, hahmot on jaettu
erilaisiin luokkiin ja luokilla on erilaisia
vahvuuksia ja heikkouksia.

Koska pelaaja kokoaa pelissa oman
bandinsa, jaoin luokat erilaisiin muusikkoihin.
Paadyin kolmeen erilaiseen hahmoluokkaan:
Kitaristi/basisti, rumpali/kosketinsoittaja ja
solisti. Aluksi halusin lisata peliin enemman
hahmoluokkia, mutta halusin pitaa pelin
yksinkertaisempana.

Kerailyn edellyttamiseksi hahmot on jaettu
myos miehistoihin. Pelissa on monta
erilaista miehistoa eri avaruusaluksille,
joista kaikista loytyy kaikkien
edellamainittujen hahmoluokkien edustajat.
Pelaaja voi halutessaan yrittaa kerata
suosikkimiehistonsa kaikki jasenet.

Pelissa voisi olla myos esimerkiksi erilaisia
pelin sisaisia tapahtumia, jossa kayttamalla
vain tietyn miehiston jasenia saisi erilaisia
bonuksia ja niin edelleen. Ensimmaiset kolme

suunnittelemaani hahmoa edustavat kaikki
eri miehiston jasenia.

Hahmoluokkien lisaksi hahmot on jaettu
erilaisiin harvinaisuusluokkiin: tavallinen,
harvinainen ja epatavallinen. Mita
harvinaisempi hahmo on, sita paremmat
ominaisuudet silla pelissa on ja sita
hienommalta se itse pelissa nayttaa.




3.3 Kitaristi: Tutkimusmatkailija

TUTKIMUSMATKAILUA oli ensimmainen
suunnittelemani hahmo. Halusin hahmon
olevan viittaus musiikkipelien "kotimaahan”,
Japaniin. Ideana oli tehda hahmosta pirtea
ja pirtsakka tytto tai nuori nainen, joka
peilaisi Japanin idolikulttuuria.

Sopot vaatteet, hoikka ruumiinrakenne ja
suuret silmat olivat mielessa ennen kuin
hahmo paasi edes paperille.

Hahmoluokkana tutkimusmatkailijalle
paatin kitaristin. Huomion keskipisteena
oleva kitaristi sopi mielestani idolin pirteaan
ja energiaa taynna olevaan kuvaan ja
maineeseen. Avaruuskitaristi myos oli
omasta mielestani hyvin mielenkiintoinen ja
hauska idea, jonka halusin toteuttaa.

Ensimmaisen hahmon suunnittelu alkoi
kankeasti. Tein ensin alustavia nopeita

ideointiluonnoksia, joissa kokeilin nopeasti
erilaisia ideoita, jotka sattuivat mieleen.

Naista ideoista tykastyin eniten tyttoon
avaruuskyparassa. Pyorea siluetti paan
ymparilla oli hauska ja tunnistettava muoto,
joten tahdoin tyostaa tata konseptia
pidemmalle.

Kuva 16: Ensimmidisid
luonnosteluja
tutkimusmatkailijasta.



JATKOIN KONSEPTIA keskittymalla tahan
avaruuskyparaan. Tein monta kokeilua itse
avaruuskyparasta ja hahmon kasvoista ja
hiuksista. Tassa vaiheessa ideointia olin
jumissa, ja en osannut sanoa mika naytti
hyvalta. Siksi palasin yksinkertaisiin ja
nopeisiin siluetteihin.

Piirsin monta erilaista siluettia, joista
viimein loysin mielestani toimivan version.
Tassa versiossa hahmolla oli hauska
X-kirjainta lIahella oleva siluetti, jonka
ajattelin olevan tunnistettava.

Taman jalkeen palasin avaruuskypara-
ja kasvoluonnoksiin, josta nyt

pystyin valitsemaan sopivimman ja
kiilnnostavimman vaihtoehdon hahmolle.

Kuva 17: Siluetteja
tutkimusmatkailijasta.

Kuva 18: Ideointia hahmon
avaruuskypdrdstd.



Kuva 19:
Kokovartaloluonnoksia.

ALOITIN HAHMON kokovartaloluonnostelun
alkuperaisen valitun siluetin pohjalta.

Tama siluetti alkoi kuitenkin muuttumaan,

silla huomasin, etta olin tehnyt siita liian
monimutkaisen. Halusin sailyttaa hahmon
tunnistettavuuden ilman ylimaaraisia koristeita ja
elementteja.

Aluksi olin suunnitellut hahmon hameen
lapinakyvaksi, silla lapinakyvyys ja muovimaisuus
ovat hyvin futuristisen nakoisia. Lapinakyva
hame teki siluetista kuitenkin monimutkaisen
nakoisen, joten paadyin antamaan hahmolle
tavallisemman hameen. Annoin hameelle myés
selvan kellon muotoisen muodon, joka naytti
siluettina hyvalta. Pidin kuitenkin hameen
reunan muovisena, jotta sailyttaisin futuristisen
ulkonaon.

Paadyin myos antamaan hahmolle happisailiot
ja pienet siivet, jotka taydensivat siluettia

hyvin. Siivet antoivat tavalliselle siluetille
mielenkiintoisemman muodon mutta eivat olleet
lilan massiiviset tai monimutkaiset sekoittamaan
sita. Myos avaruuskyparan poninhannat
vaihtuivat yksinkertaisempiin toyhtoihin, joiden
muoto mukaili tutkimusmatkailijan uusia siipia.



Kuva 20:Varikokeiluja

KUN OLIN tyytyvainen tahan
kokovartaloluonnokseen, aloin tehda varikokeiluja.
Tein muutaman varikokeilun, joissa varien lisaksi
leikittelin myos muutamilla yksityiskohdilla. Varsinkin
paita/ruumiin keskiosa tarvitsi mielestani jotakin,
koska se vaikutti liian tyhjalta.

Naista varikokeiluista paatyin valitsemaan C:n.

Tata valintaa paadyin viela hiomaan jonkin verran,
silla tahdoin tuoda tahan varipalettiin vahvemman
kontrastin. Luovuin kuitenkin tasta ideasta nopeasti,
koska kontrastista olisi tullut kaikin puolin aivan liian
silmiinpistava ja huomiota vieva.




KUN SAIN varipaletin kohdalleen,
viimeistelin hahmon varjostamalla.
Lisasin hahmoon myos pehmean
keltaoranssin vastavalon, jossa
toivomani vastavari toi hahmon
siniset ja violetit paremmin esiin.

Tutkimusmatkailijan kitarassa pidin
varipaletin samankaltaisena hahmon
varipaletin kanssa. Kitaran V-muoto
oli myos hauska yhtenaisyys hahmon
kaula-aukon kanssa.

Kuva 2 | : Tutkimusmatkalijan
lopullinen ulkondko




MEKAANIKON IDEANA oli luoda aivan
uuden tuntuinen hahmo verrattuna
kitaristiin. Halusin mekaanikon olevan

vakava, rahjainen ja kaikin tavoin puhtaan ja

sopon tutkimusmatkailijan vastakohta.

Paatin hakea hahmossa rock-henkisyytta,
silla rock-estetiikka sopi mielestani hyvin

hieman rahjaiseen mutta samalla paheaan

3.4 Kosketinsoittaja: Mekaanikko

hahmoon. Mieleeni hahmonluonnin
alussa tulivat moottoripyora-intoilijat,
nahkatakit ja no nonsense-asenne.

Aloitin luonnostelemalla kolme
ensimmaista hahmoideaa, jotka pyorivat
paassani. Ensimmainen luonnos A oli
mielestani aivan lilan puhtoinen ja kiltti.
Se muistutti lilkaa Idolin pehmeytta,

joten en paatynyt valitsemaan sita.
Luonnoksessa B menin taas liian pitkalle.
Hahmo oli rahjainen ja hyvin cool, mutta
itse mekaanikon piirteet puuttuivat
luonnoksesta.

C oli taas tasmalleen mita olin ennen
luonnostelua ajatellutkin, joten paadyin
tyostamaan sita pidemmalle.

Kuva 22: Mekaanikon ensimmdiisié
luonnosteluja.



Kuva 23: Mekaanikon
tyostdmistd.

HAHMOSSA TAYTTYIVAT
mekaanikon merkit heti haalarin
takia, mutta rahjaisyys jai
puuttumaan. Paatin poistaa hahmon
takin hihat, jolloin revitty kangas

toi hahmoon seka rahjaisyytta seka
hauskan siluetin.

Mekaanikon kasivarret jaivat
kuitenkin tyhjaksi, joten paatin
kokeilla erilaisia hanskoja ja
tatuointeja. Nama eivat kuitenkaan
tehneet hahmosta kokonaista.



PAADYIN LOPULTA kokeilemaan
erilaisia robottikasia. Mielestani
konsepti sopi futuristiselle
mekaanikko-hahmolle loistavasti
ja toisi hahmoon hauskan
asymmetrisen siluetin robottikaden
ollessa vain toisessa kadessa.

Tein kadesta monta erilaista
versiota, silla en ollut tyytyvainen
moniin ensimmaisiin luonnoksiin.
Olin luovuttamassa robottikaden
suhteen, kunnes onnistuin
viimein luomaan kaden, johon
olin tyytyvainen. Kadessa oli nyt
ihmissormien kaltaiset sormet,
joita olin aikaisemmin katta
luonnostellessa valtellyt.

Kuva 24: Robottikédden kokeilua.



Kuva 25: Robottikédden hienosddtod.

LAHDIN TYOSTAMAAN

tata ideaa eteenpain, silla
alkuperainen sormellinen
robottikasi oli mielestani
hahmolle lilan monimutkainen.

Robottikaden jalkeen luonnos
oli valmis.



Kuva 26: Mekaanikon vdrikokeilua

KOKEILIN LUONNOKSELLE muutamaa
varipalettia. A oli suosikkini heti alusta pitaen,
mutta siita myos puuttui jotakin. B-paletissa

oli vahva rock tahti-estetiikka, jota kaipasin
ensimmaiseen palettiin. Siispa paatin yhdistaa
nama kaksi palettia lisaamalla A-palettiin
B-paletin valkoisia elementteja ja siniset silmat.

Robottikadesta tein todella monta varikokeilua,
silla kaden oma paletti osoittautui kimurantiksi.
Halusin kaden olevan hahmoon sopiva, mutta
samalla se ei saanut olla lilkkaa huomiota vieva.
Loppujen lopuksi onnistuin loytamaan kateen
sopivat varit, jolloin koko kokonaisuus tuntui
loksahtavan kohdalleen.




VIIMEISTELLESSANI LUONNOSTA
valitsin vastavaloksi oranssia
korostavan vastavarin sinisen.

Kiinnitin myos paljon huomiota
robottikaden varjostamiseen, jotta
sain sen nayttamaan kiiltavalta.
Hain kaden materiaalissa maalattua
metallia.

Mekaanikon kosketinsoittimessa
varipaletti oli vaalea, joka peilaa
mekaanikon katta. Siniset
koskettimet tuovat myos hieman
vastavarikontrastia mekaanikon
oranssiin haalariin.

Kuva 27: Mekaanikon
lopullinen ulkondko




3.5 Solisti: Kapteeni

TIESIN HETI hahmoluokkia luodessani, Aloitin taas luonnostelemalla ensimmaisia varjoon. Paatin erottaa hahmon edellisista
etta halusin solisti-hahmon olevan laivan hahmoideoita. Ensimmaiset luonnokset eivat  hahmoista kokeilemalla jotakin, mita en ollut
kapteeni. Seka bandin etta miehiston tuntuneet loksahtavan kohdalleen. Hahmot niissa kayttanyt.

keulakuvana toimiva hahmo olisi vakava ja tuntuivat liilan geneerisilta ja eivat omanneet

hanella olisi tietynlaista arvokkuutta. erilaista persoonaa. Luonnoksessa D kokeilin hahmolle

kurvikkaampia muotoja. lhastuin heti
Kuvittelin hahmolle vahvan ja dramaattisen Kahteen edelliseen suunnittelemaani tahan luonnokseen ja hahmon asennosta

aanen, jonka pohjalta aloin ideoida hahmon hahmoon verrattuna luonnokset olivat tylsia, kumpuavaan asenteeseen, joten lahdin
ulkonakoa. ja kapteeni jai naiden edellisten hahmojen tyostamaan tata luonnosta eteenpain.

\’; "‘{ ) ?] (|
.:'—.. ‘\i f“” | ,-‘g‘l \\ |I
'{:'A. \‘:1 : r‘/
\ = \ | (: e
-,J. \ \ [ / [ \ ‘\ 3 k
Kuva 28: K 1 o ™A : N\
o 28 Kaptein QR N 2 =
ensimmydiisid luonnoksia. '




HAHMON LOPULLINEN ulkonaké ei muuttunut
paljon alkuperaisesta luonnoksesta. Kokeilin
hahmolle erilaisia hameita, housuja ja kenkia,
mutta alkuperaiset vaatteet pysyivat parhaimpana
vaihtoehtona.

Hiukset tosin kaipasivat uuden ulkonaon,
joten kokeilin monia eri hiustyyleja. Pidin
hiukset kuitenkin lyhyena, koska ne sopivat jo

olemassa olevaan siluettiin parhaiten. Paadyin
hienovaraisempaan versioon alkuperaisen
luonnoksen hiuksista.

Lisasin kapteenille kauneuspilkun seka
taisteluarven kasvoihin. Arpi teki kapteenista
kokeneemman nakoisen, kuin han olisi johtanut
aluksensa jo moniin taisteluihin.

Kuva 29:
Hiustestejd .

Kuva 30:
Hiustestejd 2.
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JATKOIN HAHMOA siirtymalla vareihin.
Kapteenin kohdalla tuskailin varien kanssa
todella kauan. En ollut ollenkaan varma
vareista, mita hahmon kohdalla kayttaisin,
joten paadyin kokeilemaan todella monta
varipalettia.

Paadyin myos kokeilemaan hyvin raikeita

ja outoja paletteja, jotka eivat toimineet
ollenkaan. Niiden avulla oli kuitenkin
helpompi palata aikaisempiin variyhdistelmiin
ja nahda mika niissa oli toiminut. Lopulta
paadyin muunnelmaan ensimmaisesta
varipaletista.

Kuva 3 1: Kapteenin
vdrikokeiluja.




VIIMEISTELLESSANI HAHMOA kiinnitin
erityista huomiota hahmon puoliviittaan.
Tiesin hahmoa luodessani, etta puoliviitta
olisi lapinakyva ja etta siina olisi
jonkinlaisia valoelementteja. Lopullisessa
hahmoluonnoksessa viitassa on punainen
haivytys ja pikselimainen tekstuuri.
Muutamat hohtavat pikselit peilaavat
hahmon muiden vaatteiden varimaailmaa
sitoen viitan hahmoon.
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Paadyin myos muokkaamaan hahmon
kasvoja hieman viimeistelyn ja varjostuksen
aikana.

l
L/

Halusin antaa kapteenille vanhanaikaisen
mikrofonin, joka toisi hauskaa kontrastia
futuristisen ja vanhan valille. Kapteeni on
myos hahmoista vanhimman nakoinen, joten
vanha mikrofoni tuo tatakin esiin.

Kuva 32: Kapteenin
lopullinen ulkondkaé.




3.6 Tutoriaalihahmo

SUUNNITTELIN TEKEVANI kolme
hahmoa pelikonseptia varten. Paadyin
kuitenkin suunnittelemaan neljannen
yksinkertaisemman hahmon kolmen
ensimmaisen hahmon lisaksi. Halusin
pelille eraanlaisen maskottihahmon, joka
toimisi pelin maskottina ja ohjeistaisi
pelaajaa pelin tutoriaalissa. Naista syista
halusin hahmon olevan yksinkertainen ja
arsyttavalla tavalla sopo.

Halusin maskotista avaruuskissan, silla
elaimet ovat helposti samaistuttavia ja
tunnistettavia. Pelkka kissa olisi pelin
teemaan nahden tylsa, joten se tarvitsi
jotain avaruusteemaista hahmoonsa.

Aloitin monella nopealla luonnoksella.
Kokeilin kissalle erilaisia maaria silmia = ‘ / 0
ja tassuja. Pidin pyoreista muodoista, i N Kuva 33:Tutoriaalihahmon
koska ne tekivat hahmosta sopomman. NE@) =) ey ensimmidiisid luonnoksia.
Hahmon tuli myos olla hyvin innostunut / ‘
ja iloinen, joten otin naita piirteita mukaan
siirtyessani seuraaviin ideoihin.




ENSIMMAINEN VARITETTY luonnos

oli vihrea kissa, joka seisoi kahdella
lonkeromaisella tassulla samalla kun pienet
jalat roikkuivat ilmassa. Itse paan/vartalon
muoto oli hauska ja kolme silmaa toimivat
hyvin, mutta itse raajat tekivat hahmosta
sekaisen.

Seuraavaksi kokeilin hantaa, joka toimi
tassuna. Tama versio oli heti paljon
toimivampi, mutta tassu tarvitsi lisaa
yksityiskohtia.

Kuva 34:Tutoriaalihahmon
ensimmadiiset vdritetyt
luonnokset.




VIIMEISESSA LUONNOKSESSA tein
hantatassusta enemman tassun nakoisen. Tein
tassuun myos sopon sydamen muotoisen osan,
joka teki tassusta paljon suloisemman.

Tutoriaalihahmosta muodostui pieni vihrea alien-

kissa, josta tuli suloisen ja innostuneen nakoinen.

Mielestani hahmoidea on onnistunut, silla se
kelpaisi hyvin vaikka pehmoleluksikin!

Kuva 35:
Tutoriaalihahmon
lopullinen ulkondkao




4. Arviointi

4] Tyodskentelyn arviointi

MIELESTANI OLIN hyvin johdonmukainen
tyota tehdessa. Kaytin paljon aikaa itse
idean hiomiseen, ennenkuin hyppasin itse
hahmojen piirtamiseen. Tunsin kuitenkin
aloittamisen hyvin vaikeaksi, niinkuin
kuvailin ensimmaista hahmoa tehdessani.

Ensimmainen hahmo oli vaikea saada
paperille, vaikka itse idea konseptista tuntui
selvalta paassani. Tasta syysta paadyin
kayttamaan ensimmaiseen hahmoon
enemman aikaa kuin alunperin tarkoitin.

Kun ensimmaisesta hahmosta oli selva
idea, luonnistuivat loput hahmot paljon
helpommin.

Tyoskentelytapani oli mielestani myos
viisas, silla tyostin montaa hahmoa

samaan aikaan. Kun olin saanut
ensimmaisen hahmon luonnosteltua, aloitin
luonnostelemaan seuraavaa. Taman jalkeen
siirryin ensimmaisen hahmon vareihin ja niin
edelleen.

Koska pidin luonnosvaiheen erillisena
vareista ja yksityiskohdista, pystyin ensin
keskittymaan kaikkien hahmojen siluetteihin
ensin. Hahmojen varipaleteista tuli myos
yhtenaiset, kun tyostin niita samaan aikaan.

Alkuperaisessa suunnitelmassani olin
suunnitellut tekevani pelille ulkoasun ja

tekaistuja pelikuvia, jotta hahmoja olisi
voinut nahda itse pelissa. Tama osoittautui
kuitenkin turhaksi, silla menujen ja pelikuvan
tekaiseminen ei olisi tuonut paljoa lisaarvoa
tyolle.

Tyomaara ei olisi myoskaan sopinut
aikatauluuni, joten jatin taman osan

pois opinnaytetyostani. On tietenkin
mahdollisuus palata tahan myohemmin, kun
kehitan konseptia eteenpain.




4.2 Lopullisen tyon arviointi

OLEN KOKONAISUUTENA lopulliseen
tyohon tyytyvainen. Hahmoista tuli hauska
kokonaisuus ja ne nayttavat kuuluvan
samaan universumiin. Onnistuin myos
mielestani tuomaan esille hahmojen
kuuluvan eri miehistéihin. Sopo, rokahtava
ja militaristinen olivat teemoina tarpeeksi
erilaisia, joten hahmoista tuli uniikkeja.

Itse lopputuloksessa olisi voinut olla
paranneltavaa. Varjostamiseen jai vahan
aikaa, joten mielestani siita tuli joissakin
kohdissa hatainen. Olisin halunnut

kayttaa enemman aikaa viimeistelyyn ja
hienosaatoon, mutta tehdessani hahmoja
paatin keskittya enemman kokonaisuuteen
kuin yksityiskohtiin. Jos kaytossani olisi ollut
enemman aikaa, olisin hionut hahmojen
yksityiskohtia ja varjostuksia paljon
enemman.

Olisin halunnut tehda kokeiluja itse pelin
ulkoasulla, mutta siihen ei jaanyt aikaa
eika se myoskaan olisi tuonut lisaarvoa
tyolleni. Jalkeenpain minulla oli paljon

ideoita pelin valikoille ja ilmeelle, joten
niiden puuttuminen jai harmittamaan.
Tulevaisuudessa voin toki jatkaa taman
kanssa.

Opinnaytetyoni tarkoituksena oli

myos tayttaa portfoliotani ja edistaa
mahdollisuuksiani mobiilipeliurallani.
Pidan hahmojen suunnittelusta todella
paljon ja tahtoisin tehda sita tyokseni
tulevaisuudessa. Siihen nahden tyo sopii
portfoliooni hyvin ja olen siihen silta
kannalta tyytyvainen. Tosin tyoskentelen
talla hetkella pelisuunnittelijana, joten
nykyiseen ammattiini tyo ei ole taysin
sopiva.

Opinnaytetyo voi olla kuitenkin

pohja pelikonseptille, jota voin lahtea
suunnittelemaan ja tyostamaan eteenpain
tyoelamassa saamillani taidoilla. Kuten olin
aiemmin maininnut, itse pelin valikoiden

ja ilmeen suunnittelu kiinnostaisivat

minua paljon, joten niiden tyostaminen
jatkossa olisi hyvaa kasvua nykyisen

ammattini huomioon ottaen. Valikoiden

ja ilmeen tyostaminen tuntuu myos itselle
helpommalta, kun itse pelin idea ja tyyli on
hieman selkeampi.

Suurempi itsenainen peliprojekti tai sen
suunnittelu olisi todella hyvaa nayttoa
portfoliooni pelisuunnittelun kannalta. Itse
opinnaytettyoksi projekti olisi kuitenkin ollut
aivan liian suuri, joten aiheen rajaaminen oli
pakollista.

Rajaamalla aiheen pelimekaniikkojen tai
pelin graafisen ilmeen suunnitteluun olisin
voinut paasta lahemmaksi opinnaytetyon
ammatillista hyotya, mutta pidin tarkeana
myos aiheen mielekkyytta. Toiden lomassa
en halunnut tehda tyota, joka olisi ollut
lilan samankaltainen paivittaiseen tyohoni
pelisuunnittelijana.
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