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The subject of this thesis was visual concept design of a game world. The project in-
cluded learning more about theories on different fields of game design. Even though
there are different practises between different game studios there are still some basic
theories and guidelines to encompass most of the subject matter. The goal was to de-
velop knowledge and skills for possible future job or postgraduate study opportuni-
ties.

The written part of the thesis describes work and theories behind the drawings and
the game worlds design. Included are reference images that were used as inspiration,
along with explanations for the connection between the reference images and the fi-
nal drawings.

The goal was to create at least one example of each area of game visuals. These in-
clude environments, various objects, vehicles, clothing, logos and posters. In addition
there is the latest version of the portfolio holding the best drawings made for this the-
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1 JOHDANTO

Valitsin ~ aiheekseni  pelimaailman  visuaalisen  konseptisuunnittelun  toiminnallisena
opinndytetyond. Suunnittelin pelille taustatarinan, jonka synopsis l6ytyy kappaleesta
3.2 ja pyrin luomaan pelin maailmalle sille sopivan visuaalisen ilmeen. Pyrin piirté-
maan vahintddn yhden esimerkin jokaisesta pelin osa-alueesta ja analysoimaan niiden

luomisprosessia.

Syynd aiheen valintaan oli ensinndkin henkildkohtainen Kiinnostus. Harrastan pelaa-
mista ja my0ds piirtdmistd, joten koin aiheen luontevaksi valinnaksi. Toisaalta pidan
ylld haavetta, jossa tulisin tyOskentelemddn pelialalla jollain tavalla tulevaisuudessa.
Sen wvuoksi tein tdman opinnaytetydnkin aihetta silmalld pitden. Toivoisin voivani
kayttad nyt tekemidni toit4 ja niistd oppimiani asioita tOihin tai jatko-opiskeluun ha-
kemisessa. Sitd varten kokosin portfolion tatd opinndytetyotd varten tekemisténi piir-
roksista (LIITTEET 1-7). Tietenkin tulen jatkossa vield kehittdmddn portfoliotani,
taitojeni Kkehittyessa.

Ei ole helppoa rakentaa kokonaista uutta maailmaa, haasteesta vield suuremman te-
kevat kehittyvat ohjelmistot ja teknologia, jotka mahdollistavat tulevaisuudessa aina
vain suuremman madran yksityiskohtia. Valaistus, varjot, pintamateriaalien yksityis-
kohdat pitad kaikki ottaa huomioon nyt, kun videopeleilld on ensimmaistd kertaa po-
tentiaalia nousta elokuvan rinnalle niin visuaalisen laadun kuin elokuvallisen draa-
mankin suhteen. (The Art Of Mass Effect 2007, 3.)

Videopelit ovat yksi vuorovaikutteisen median monipuolisimmista muodoista ja ul-
koasun suunnittelun tuleekin kyetd tukemaan niin tarinakerrontaa, hahmoja, &anta ja
musiikkiakin  (Lindley 2003). Pelien parissa tydskentelevan suunnittelijan onkin
usein hyodyllistd kéyttdd toisia pelejad vain harvoin referenssind omalle tyGlleen ja
hyodyntdd mieluummin esimerkiksi arkkitehtuuria ja historiaa inspiraationlahteend
(Griliopoulos 2012).



Mitd ikind peli yrittddkin saavuttaa tai herattdd pelaajassa, visuaalinen ilme on mer-
kittdva tekijd. Tdmd asettaa enemmdn vaatimuksia pelien konseptisuunnittelulle tek-

nologian kehittyessé ja pelien maailmojen muuttuessa monimutkaisemmiksi.

Kasittelen tassd tydssa erityisesti pelien ulkoasun suunnitteluun kuuluvia osa-alueita
mahdollisimman  kaytannonlaheisesti, valilla tuoden esiin vaadittavaa teoriaa. Visu-
aalinen suunnittelu pelien kehityksessd on tiukasti sidoksissa myds animaatioon, 3D-
mallinnukseen ja ohjelmointiin, joten niiden sivuamiselta ei voida valttyd. Keskityn

kuitenkin pa&osin omaan kaytdnndn tyohoni liittyviin aiheisiin.

2 PELIEN VISUAALISEN SUUNNITTELUN OSA-ALUEET

Pelien visuaalinen suunnittelu sisaltad karkeasti ottaen kolme osa-aluetta; konsepti-
suunnittelun, animaation ja tekstuuritaiteen (Animation Arena 2012). Animaation
liséksi pelin parissa voi tyoskennelld mybs pelkastadn likkumattomien kohteiden,
kuten ympériston 3D-mallien tekijoitd. Tassa osassa kdyn lapi naiden osa-alueiden

perusasiat viitekehykseksi jatkoa varten.

2.1 Pelin visuaalisen ilmeen konseptisuunnittelu

Konseptisuunnittelu  pitdd sisdllddn pelin hahmojen, esineiden ja ymparistojen ulko-
nadn suunnittelun malliksi animaatioiden, 3D-mallien ja tekstuurien tekijoille. Alus-
sa voi olla kyse pelkésta lyijjykyndpiirroksesta tai vastaavasta tekijan tottumuksen
mukaan. Hyvéaksymisen jalkeen tyd skannataan tietokoneelle, jossa kuva Véritetaén,
adriviivat viimeistellddn ja yksityiskohtia lisdtddn. Tam&@ tapahtuu asianmukaisella

ohjelmalla, joka monessa tapauksessa on Photoshop. (Animation Arena 2012.)

Esimerkkind konseptitaiteilijan tyonkuvaan voi kuulua pelimaailman ajoneuvojen
ulkomuodon suunnittelu. Kaikkien suunniteltujen ajoneuvojen on hyvéa vaikuttaa sil-
ta, kuin ne olisivat perdisin samasta maailmasta, vaikka ne kaikki olisivatkin oman

nakoisiadn, kuten kuvassa 1, joka on osa Dishonored pelin konseptitaidetta. Yhtend



suosikkipeleistani Dishonored toimii osaltaan my6s tdmdn tydn inspiroimisessa ja
tulen viittaamaan siihen my6s mydhemmin tdssa opinndytetydssa.

Kuva 1. Erilaisten ajoneuvojen luonnoksia pelistd Dishonored. (Dishonored Wikia
2014.)

Konseptisuunnittelijan tavoitteena on luoda Kkuvia, jotka sopivat pelin yleisilmeeseen
ja saada paras mahdollinen vaikutelma aikaiseksi mahdollisimman yksinkertaisesti.
Liian monimutkaiset suunnitelmat ovat nimittdin myds vastaavasti tyolaita animoida
ja mallintaa. (Animation Arena 2012.) Pelimaailman yleisilme voidaan toteuttaa va-
litsemalla selked tyyli hahmojen vaatetukselle, kuten kuvassa 2 tai pelin sisdisen me-

dian ja arkkitehtuurilla tyylilla kuvan 4 tapaisesti.

Konseptisuunnittelijan tyd vastaa kaikista eniten normaalia piirustusta tai maalausta.
Tyot tosin eivat paady lopulliseen tyohon sellaisenaan, vaikka prosessia jatkavat
suunnittelijat pyrkivatkin luomaan konseptitaidetta mahdollisimman paljon vastaavaa
materiaalia. Aarimmiisissa esimerkeissa konseptitaidekuvaa ja pelista samasta koh-
teesta otettua ruutukaappausta onkin vaikea erottaa toisistaan. Joissakin tapauksissa
konseptipiirroksen tarkoitus voi kuitenkin olla kuvata [&hinnd pelialueen ilmapiiria

kuten kuvassa 3.



Kuva 2. Hahmo- ja vaatekonsepteja pelistd Bioshock infinite. Ylemmésséd kuvassa

varhaisempia luonnoksia ennen Varitystd. Luonnosten tekeminen ensiksi mustaval
koisina tekee eri varien kokeilemisen helpommaksi. Kuvissa olevat vaatteet tulevat
sivuhenkildille, joille tarvitaan riittdvan paljon erilaisia vaatevaintoehtoja, jottei liian
monet hahmot pelissda pukeutuisi identtiselld tavalla. Vaatetus luo osaltaan vaikutel-
man aikakaudesta, johon pelin tapahtumat sijoittuvat ja kuvaa myds hahmojen ase-
maa Yyhteiskunnassa. Aseman kuvaaminen on erityisen tarkedd, jos pelin juoneen
kuuluu yhteiskuntaluokkien jyrkka jakaantuminen. (Hummel 2014)



Kuva 3. Konseptitaidetta Call of Duty: Ghosts —pelistd. Kuvissa nakyy erityisesti ha-

ettu tunnelma, eikd niinkdan mitd kaikkea kuvatulla pelialueella pystyy tekeméaan.
Yksi vallalla olevista trendeistd nykypeleissdé on pyrkimys realismiin. Monesti tdhén
pyritddn kayttdmallda ruskea- ja harmaavoittoista varipalettia. Ongelmana t&ssd on
varipaletin yksitoikkoisuuden lisaksi se, ettd pelit ovat alkaneet muistuttaa toisiaan
visuaalisesti yhd enemman. Toisaalta varsinkin suurissa tuotannoissa riskit ovat suu-
ria ja jotkut pelinkehittjat eivat ole halukkaita muuttamaan pelisarjojaan merkitta-

vasti niin kauan kuin ne myyvat hyvin. (Ostretsov 2014)
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Kuva 4. Juliste ja ympéristokonsepteja pelistd Bioshock infinite. Ylavasemmalla ole-
va mainos lupaa tyOpaikkaa ja valoisaa tulevaisuutta, mutta todellisuus vaikuttaa ole-
van toisenlainen. Yldoikealla ja alla kuvia tehdasalueelta, jonka I&ahempi tarkastelu
osoittaa tydolojen huonon tilan. Pelimaailman sisdisen median ja todellisuuden kont-

rasti on tehokas tapa kertoa tarinaa ympaériston awvulla. (Lo 2014).
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2.2 Animaatio ja 3D

Animaattorin ja 3D-mallintajan tydond on luoda lopulliseen peliin tulevat ymparistot
ja hahmot. Itse pelissa tapahtuvien animaatioiden liséksi tyonkuvaan voi kuulua
my6s videoita joko peliin itseensd valindytoksiksi tai trailereita varten. (Animation
Arena 2012.) Erikoistuminen pelkastdén staattisin  3D-malleinin, kuten ymparistdi-

hin tai hahmojen animointiin on myds mahdollista.

Oman tyoni kohdalla animaatio tulee ottaa huomioon lahinnd hahmojen vaatteiden

suunnittelussa. Puhun aiheesta lisdd kappaleessa 8.1.

Joissakin tapauksissa animaattorin tyonkuvaan voi kuulua myds tekstuurien luonti,
mutta useimmiten se tehtdvd annetaan asiaan erikoistuneelle henkildlle (Animation
Arena 2012).

2.2 Tekstuurit

Tekstuuritaitelijan tehtdvdnd on tuottaa kaikkien peliin kuuluvien kohteiden pinnan
kuviointi kaksiulotteisena, joko bittikartta- tai vektoripohjaisena tiedostona (Anima-
tion Arena 2012). Tekstuurien luominen ei valttdmétta edellytda 3D:n mallien taita-
mista, mutta tyostd on hyotyd perinteisemmistd taiteellisista kywyistd. Valokuvaus,
asetelmien maalaaminen, veistokset ja anatomian tunteminen ovat hyddyllisia taitoja

tekstuurien luomisessa (Ahearn, 2006, 19).

Omassa tydssani en kéyttanyt valokuvattuja tekstuureja. Tekstuurit eivét itsesséan
ole valttdmattomia konseptitaiteessa, kunhan materiaalit on muutoin tehty selviksi

tekstuurien tekijéalle. (Kuva 5)

Vaikka teknologian mahdollisuuksien ja rajoitusten huomioonottaminen on térkeaa,
parhaat tekstuurit lahtevét likkeelle taiteen perusasioista. Kuka tahansa pystyy pai-
nelemaan nappeja Photoshopissa, mutta tarkeintd onkin kyetd ymmartdmaan, mitd

ndet oikeassa elamdssa ja luomaan se uudelleen tietokoneella. (Ahearn, 2006, 19.)
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Kuva 5. Loin ndmé tekstuurit alusta alkaen vaatekonseptejani varten. En kuitenkaan

kayttanyt naitd paadyttyani selkedmpiin tasaisiin Varipintoihin.

Tekstuurien luomisen resursseina kaytetddn usein valokuvia. Kuvattu lahdemateriaali
on joustavaa kuvanmuokkausohjelmien wvuoksi ja helppo organisoida kuvattavien
materiaalien perusteella. Tekstuureissa pitdd huomioida pelkan estetiikan lisdksi se
miltd materiaali nayttaisi pelissd, sillda vaikka lahdemateriaali ndyttdisi kuinka hyval-
t4, el siitd ole mitddn hyotya, jollei se toimi pelissé itsessédan. Tekstuurit ovat yksi osa
tuhansista paloista, joita muidenkin osa-alueiden parissa tydskentelevat ihmiset jou-
tuvat ottamaan huomioon, joten on tarkedd kyetd organisoimaan tiedostot selkeésti
(Ahearn, 2006, 12).

3 PELIMAAILMAN KONSEPTI

Peli- tai minka tahansa muun fiktiivisen ympariston luominen on verrattavissa teolli-
seen muotoiluun, jossa my0ds usein luodaan jotain, jota ei oikeasti, ainakaan vield ole
olemassa. Molemmat alat myds hyddyntavat hyvien tulosten aikaansaamiseksi valoa,
arkkitehtuuria ja sommittelua. N&in mielikuvituksen tuotteesta syntyy jotain, mink&
voi kokea uskottavaksi osaksi pelimaailmaa. (Dishonored Developer Documentary
Part 2 — Immersion 2012.)

Peliympariston suunnittelu, kuten kaikki muukin pelien grafikan osien suunnittelu,

alkaa konseptista ja sitten konseptitaiteesta. En kuitenkaan ala luettelemaan piirros-
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tai maalaustekniikoita, vaan keskityn siihen, mitd erikoisvaatimuksia syntyy siité,

ettd tydskennellddn nimenomaan pelin parissa.

Yksi tapa lahestyd pelimaailman suunnittelua on miettid erilaisia mitd jos —
kysymyksid. Vaihtoehtoiset historiat ja tiettyjen aikakausien leimallisia tyyleja voi
kayttdd omintakeisen jaljen aikaansaamiseksi. Jos halutaan kayttad tiettyd paikkaa
tietylld aikakaudella inspiraation lahteend, on hyva kéyttdd juuri silld tietylld hetkelld
vain siind paikassa kaytettya arkkitehtuuria ja ornamentteja. Talla tavalla voidaan
luoda ympéristd, jota ei oikeasti ole olemassa, mutta joka kuitenkin vaikuttaa silta

ettd se voisi olla. (Dishonored Developer Documentary Part 2 — Immersion 2012.)

Oman pelimaailmani visuaalista ilmettad varten valitsin genreksi dieselpunkin ja maa-
ilmassa vallitsevaksi taidesuunnaksi art decon. Dieselpunkin maailma on inspiroitu-

nut 1900-luvun alun maailmasta, jossa myos art deco oli suosituimmillaan.

Yhteen historian ajankohtaan tai paikkaan ei lahteend toki tarvitse tyytyd. Joissakin
tapauksissa pelimekaniikat vaativat moderninpien asioiden lisdamistad peliin, jolloin
historialliset tyylisuunnat sekoittuvat moderniin teknologiaan. Tatd tapahtuu esimer-

kiksi nimenomaan diesel punk -tyylisissd peleissa.

3.1 Dieselpunk

Dieselpunk on 1900-luvun alkupuolelle sijoittuvaa spekulatiivista fiktiota, johon liit-
tyy usein my0s retro-futuristista teknologiaa ja okkultismia. Tarinassa péaéahenkilGilla
on usein vastassa Vvoittamattomalta vaikuttavia vihollisia, kuten yhteiskunta, luonto
tai jopa maailmankaikkeus. Inspiraation l&hteisiin kuuluu my6s aikakauden yleiset
mediatrendit. Tamén ansiosta dieselpunkkia maéarittelee enemmén visuaalisuus kuin
juoni, joten genre antaa paljon tilaa luovuudelle. (Tvtropes 2014)

Oleellisina  osina dieselpunk-asetelmaan kuuluu teknologinen vallankumous ja siihen
littyvat mittakaavat, jotka pilvenpiirtdjineen ja ilmalaivoineen saavat ihmiset ndyt-
taméan verrattain pieniltd. Polttomoottori, elektroniset laitteet ja uudet materiaalit

luovat puitteet fiktiivisen maailman teknologialle, sekd sen vaikutuksille (Kuva 6.).
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Tosimaailmasta tuttuja esimerkkejd ovat panssaroidut ajoneuvot ja liikkennelentoko-
neet, kun taas fantasiamaisempi esimerkki on usein kaytetty haméhakkitankki tai jo-

kin muu jaloilla likkuva panssaroitu ajoneuvo. (Tvtropes 2014)

Kuva 6. Vasemmalla kuvassa on varhainen pilvenpiirtajakonsepti ja oikealla graffiti.
Graffiti kuvaa vahemmén hyvin toimeentulevan vdeston suhtautumista uuden tekno-

logian mukanaan tuomiin muutoksiin.

Teknologian tason wuoksi liikkuminen on nopeampaa ja helpompaa ja useimmat
maailmankolkat on jo tutkittu. Maailmassa on kuitenkin edelleen mystisempid aluei-
ta, jota ei ole vield tutkittu perusteellisesti ja ndma sisaltdvat mystisid olentoja seké

voimia (Kuva 8).
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Kuva 7. Varhainen junan veturin konsepti.

Dieselpunk sisaltéd monesti samankaltaisia elementtejd kuin fantasia. Tama tarkoit-
taa kdytdnndssa usein teknologiaa, joka toimii taikuuden voimalla. Tamé& mahdollis-
taa usein my0s visuaalisesti omaperdisten ideoiden toteuttamisen realismin kustan-
nuksella. Esimerkiksi kuvassa 7 oleva junan veturin konsepti ei ole erityisen kéytin-
nollinen, mutta sopii kuitenkin dieselpunkin yleisilmeeseen, eika siksi vaikuta poik-
keavalta muutenkin samaa tyylid kayttdvassd maailmassa. Pelimaailman sisdinen lo-

gilkka saa poiketa oikeasta maailmasta, kunhan se tekee niin johdonmukaisesti.

Tavanomaisesta fantasiasta poiketen dieselpunk on huomattavasti maanldheisempi,
mutta sen fantasiaelementit mahdollistavat erilaiset pelimekanismit ja niiden rajoit-
tamisen, kuten heikentdmélld aseiden tehoa, kayttonopeutta tai muuten tekemélld
niistd heikompia. Tdma on hyddyllinen menetelmd, kun pelinkehittdjat tahtovat tehda

miekoista kayttokelpoisia ymparistossé, joissa ne tosiasiassa olisivat hyddyttomia.

3.2 Madrigalin maailma ja tarinan synopsis

Madrigal on pelissé kaupunki/kaupunkivaltio, joka sijaitsee kokonaan erilaisella pla-
neetalla, joten mantereet, valtiot ja luonto ovat maapallosta poikkeavia. Maailman
luonto on karua ja varsinkin vield tutkimattomilla alueilla huhutaan olevan mystisia
olentoja (Kuva 8). Tutuilta alueilta pois likkuminen kuvataan vaarallisena, joskin

houkuttelevana seikkailuna. Kuvauksia ulkopuolisista maailmasta voisi l0ytdd mm
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pelissa luettavista Kirjoista, jotka auttavat antamaan kuvan, ettd pelimaailma jatkuu

pelaajan tutkittavissa olevien alueiden ulkopuolelle.

Kuva 8. Kuvan tarkoitus on kuvata Madrigalia ympardivan luonnon tai tassa tapauk-

sessa meren vaarallisuutta. Laiva on hieman sukellusveneen mallinen varotoimena
suuriakin myrskyja varten. Laiva voi upota tarvittaessa pinnan alle kokonaan ilman
ongelmia ja selvidd siksi mistd tahansa aallosta. Pinnan alla nékyy suurikokoinen me-

ripeto kenties seuraamassa laivaa.

Madrigal on uudistusten kourissa maailman ollessa nopeasti teollistuvassa vaiheessa.
Tama nakyy rakenteilla olevista pilvenpiirtdjistd ja ymparistostd selkedsti erottuvasta
teknilkan tasosta. (Kuva 9) Kuten kuvassa 6 olevassa graffitissa nakyy, kaikki eivat
ole tyytyvéisia muutoksiin. Kaupungin selked jakaantuminen uuteen ja vanhaan
0saan voimistaa tatd vaikutelmaa. Kaupungin keskiosa on usein synkempi ja hieman

pahaenteinen pilvenpiirtdjien varjossa varsinkin myohdiseen ajankohtaan (Kuva 10).
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Kuva 9. Kuvassa etualalla ndkyy vanhempaa kaupunginosaa ja taustalla uusia, osin
vield rakenteilla olevia pilvenpiirtdjia. Vasemmassa alareunassa on valitsemani vari-

paletti.

Lasnd on myds okkultistinen elementti joidenkin hahmojen Kkywvyissd ja esineiden
ominaisuuksissa. Tamd mahdollistaa erilaisten kykyjen, kuten kywyn nahda interak-
tiviset kohteet korostettuina, selittdmisen yliluonnollisilla  kywyilld.  Mainitunkaltai-
nen kyky on hyddyllinen peleissd, koska normaalisti helposti havaittavat kohteet na-
kyvat naytolla verrattain pienind ja olisivat siksi vaikeita huomata paljaalla silmalla.
Kaikki esineet eivat myoskaan voi kaytannossd olla vuorovaikutteisia, koska suurin
osa niistd olisi silloin tarpeettomia pelin kannalta ja lahinnd haaskaisivat aikaa tilan-

teissa, joissa pitdé esimerkiksi etsid johtolankoja.
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Kuva 10. Kaupungin keskusta on varsinkin myohdiseen aikaan varjoisa ja hieman

pahaenteinen paikka.

Tarinan padhenkild on yksityisetsivd, jonka sukupuolen pelaaja itse voi valita. Pelin
alussa ensimméinen tehtdvd on murhamysteerin ratkaiseminen, jossa kuolinsyy on
epéselvd, koska uhri vaikuttaa syttyneen palamaan ilman nékyvaa syytd. Tutkimuk-
sen edetessa tulee selvédksi, ettd paahenkilon mystisissa olosuhteissa kadonnut veli
littyy tapaukseen jollain tavalla, samoin kuin rikkaan elitin ja politikoiden valissa
tuskaileva inkvisitio, jonka paamaarand on havittdd kaupungista Kerettildisind pita-
mansa okkultismin harjoittajat. Tilannetta hankaloittaa entisestdadn se, ettd paahenkild
itse alkaa huomata kayvansa lapi muutoksia, jotka alkavat hdmartdd hanen késitys-

tadn todellisuuden ja harhojen rajasta.

4 PELIMAAILMAN YLEISILME

Pelimaailman ilmeelld ja sen sisaltdmien asioiden tyylilld voi olla jokin harkittu vai-

kutus pelaajaan. Esimerkiksi pelissé Dishonored -maailman teknologia ja arkkiteh-
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tuuri heijastavat Kkuvitteellisen maan hallitsijan luonnetta. Kyseinen hahmo moderni-
soi kaupunkia, johon pelin tapahtumat sijoittuvat, mutta kéyttdd samaa teknologiaa
my0ds ihmisten hallitsemiseen ja sortamiseen. (Dishonored Developer Documentary
Part 2 — Immersion 2012.) Talla tavalla hahmosta saa pelatessa késityksen jo ennen
tdman kohtaamista, mikd on erityisen tarkedd peleissd, joissa annetaan paljon paino-
arvoa moraalisten valintojen tekemiselle pelimaailmasta valittyneiden vihjeiden poh-

jalta.

Joidenkin mielestd ympéristd on peleissé jopa yhta tarked kuin pelin hahmot. Vaikka
itse 3D-malleista rakentuvan pelimaailman rakentavatkin loppujen lopuksi kentta-
suunnittelijat, tarvitaan kaikkia kehitystiimin osia, jotta ymparistd sopisi vaihtuviin

ilmapiireihin ja tapahtumiin pelin edetessd. (aDigitalDreamer 2012.)

4.1 Art deco vaikutteet

Valitsin 1920-1930 vallalla olleen taidesuunnan art decon maailman yleiseksi tyylik-
si. Tyyli kattaa rakennuksia, sisustuksen, mainokset, ja laitteet. Art decon futuristiset
geometriat mahdollistavat vanhanaikalaisen teknologian ja useimmiten sci-fistd tun-
netun estetikan yhdistamisen. Tdmd palvelee myos tarinaa luoden kontrastia uuden
ja vanhan Valilla, kayttden visuaalista kontrastia kertoen maailman muuttumisesta oli

kyse sitten positiivisesta tai negatiivisesta muutoksesta.

Pelin maailmaa varten tekemieni julisteiden suunnittelussa art decon selkedt linjat ja
usein tasaiset varipinnat ovat helposti ja nopeasti hahmotettavissa. Tamd on eduksi
muutenkin stimuloivassa ympéristossd, jossa kaikki eivat valtaméatta Kkiinnitd yksi-
tyiskohtiin kovin paljon huomiota. Pelialustan tehosta riippuen julisteisiin ei valta-
mattd voida kéyttdd erityisen korkeaa resoluutiota, jolloin selkedt kuvat ja fontti on
my6ds helpommin luettavissa. Julisteet voi myds levittdd luontevasti ympari kaupun-
kia alueille, joissa arkkitehtuuri on modernimpaa ja art deco vaikutteista, seka alueil-

le joissa rakennukset ovat vanhempia,
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Kuva 11. Vasemmalla olevasta kuvasta sain idean kayttdd padasiassa yhta varia per
juliste ja oikeanpuoleisesta sain idean niissa kayttamiini rakennuksiin. (Eveson 2014,
Greg-Guillemin 2014).

4.2 Julisteiden suunnitteluprosessi

Etsin ideoita katselemalla lapi paljon erilaisia art deco julisteita ja p&adyin valitse-
maan referenssikuvikseni kuvassa 11 olevat julisteet. Pidin kuvien tyylistd ja siita

miten ne ilmensivat hyvin etsimidni selkeitd muotoja ja varien kayttoa.

Julisteiden tehtdvd on antaa tietoa pelin maailmasta hienovaraisesti, kertomatta asi-
aansa suoraan pelin dialogissa. Tulevan merkittdvan tapahtuman mainos voi kertoa
maailman tapahtumista ja myds enteilld tulevaa tapahtumaa pelissd. Koska juliste on
taysin ohitettavissa, sen siséllostd ei tarvitse olla yhtd tarkka, kuin jos jostain tapah-
tumasta puhuttaisiin pelin dialogissa. Dialogissa, varsinkin sellaisessa jota pelaaja ei
voi valttdd, tulevan tapahtuman mainitseminen saisi pelaajan odottamaan asian ole-

van oleellinen osa juonta myéhemmin.
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Kuva 12. Julisteiden ensimméiinen vaihe. Vasemmanpuoleinen juliste mainostaa ta-
pahtumaa, joka voisi olla oleellinen pelin juonen kannalta. Oikeanpuoleinen kuva

taas on luonnos uuden automerkin lanseeraukseen liittyvasta mainoksesta.

Kuvassa 12 nakyy pelin suunnittelemieni julisteiden varhainen vaihe. Ajattelin aluk-
si kayttdd suorakulmioita yleisend elementtind. Valitsin grand opening —mainokseen
variksi vihredn ja kuvasin pilvenpiirtdjien tayttamaa keskustaa ja niitd Kiertelevia il
malaivoja mahdollisimman yksinkertaisella tavalla. Automainokseen valitsin vareiksi

valkoisen, sinisen ja harmaan sawyjé, pyrkien hillittyyn ja arvokkaaseen tyyliin.

Seuraavassa vaiheessa (Kuva 13) véhensin grand opening —julisteen valonheitinten
maarad tehdakseni kuvasta selkedmman ja yksinkertaisemman. Tein myds rakennuk-
sista kolmiulotteisemman nakoisia ja lisasin kaupunkiin johtavan sillan tasapainot-

tamaan kuvan symmetriaa. Vasemmasta alakulmasta olisi muuten tullut turhan tyhja.

Automainoksessa (Kuva 13) pdaddyin muuttamaan varit sinivalkoisiksi ja lis&sin sii-
pid antaakseni kevyemman mielikuvan. Renkaat auton kummallakin puolella muis-
tuttavat sen taakse muodostuvaa polypilved, jotta auto vaikuttaisi olevan liikkeesséa.

Renkaat ja siivet esiintyvat julisteessa pareittain symmetrian Vuoksi.
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Kuva 13. Valmiit julisteet.

5 PELIYMPARISTON SUUNNITTELU

Normaalisti peliin  kuuluu lukuisia erillisid pelialueita, mutta tdman opinndytetydn
tarkoituksia varten keskityn vain yhteen alueeseen. Talld tavalla pystyn keskittymdédn
luomaan mahdollisimman yksityiskohtaisen ja hyvin perustellun ympariston. Use-
ampien ymparistdjen suunnittelu ei mybskaan varsinaisesti palvelisi tata tyota, koska

joutuisin toistamaan asioita paljon.

Ympdristoksi valitsin tehtdvaalueen, jolle paahenkild on seurannut johtolankaa rikos-
ta selvittdesséan. Pelin padhenkilon ollessa yksityisetsivd, tutkimusta varten suunni-

tellut alueet olisivat valmiissa pelissa yleisia.
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5.1 Eldytyminen

Yleinen mielipide on, ettd varsinainen fotorealismi ei ole tarpeen, jotta pelaaja tuntisi
olevansa osa luotua maailmaa. Kaikesta huolimatta pelien kehittajat tahta&vat usein
nimenomaan fotorealistiseen vaikutelmaan. (McMahan 2003, 68.) Tama pitdd paik-
kansa erityisesti suuren budjetin projekteissa. Itse pyrin melko realistiseen, mutta

kuitenkin hieman tavanomaista vérikyllaisempaan vaikutelmaan.

Tietyt tekijdt helpottavat pelin eldytymistd. Ehk& tirkeintd graafisen suunnittelun
kannalta on, ettd peli-ympariston tulee vastata pelaajan odotuksiin melko tarkasti
(McMahan 2003, 68-69). Ympadriston tulee siis noudattaa jatkuvasti samaa logiik-
kaa, eikd poiketa yleisilmeestd ilman patevad syytd. Madrigalin kohdalla kaupunki
on jakautunut vanhaan ja uuteen kaupunkiin ja niiden erot selittyvat k&ynnissa ole-
valla teknologisella vallankumouksella, mik& ei loppujen lopuksi poikkea paljon to-

simaailmasta.

Vaikka pelin tapahtumat sijoittuisivat vain hyvin rajatulle alueelle, ympéristonsuun-
nittelulla voidaan antaa kuva paljon suuremmasta maailmasta. Kaytan jalleen esi-
merkkind pelid Dishonored. Peli rajoittuu vain yhden kaupungin alueelle, mutta joka
puolella ndkyvat valastuslaivat ja valaanpyyntiin littyvat kohteet laajentavat kau-
punkia ja vihjaavat maailmasta pelialueen ulkopuolella. (Dishonored Developer Do-
cumentary Part 2 — Immersion 2012.) Osin tastd syystd suunnittelin kuvassa 13 olleet
julisteet. Niiden awvulla voi viitata muualla pelimaailmassa tapahtuviin asioihin, kuten

tassd tapauksessa uuden automerkin lanseeraukseen ja suureen avajaistapahtumaan.

5.2 Referenssikuvat ja ideointi

Halusin suunnitella vanhan teollisuusalueen kaltaisen alueen, joka tuntuisi hylatylté
ja ransistyneeltd, sekd antaisi mahdollisuuksia alueen tutkimiseen (Kuva 14). Tdmén
vuoksi alueella ei ole todenndkoistd kohdata muita ei-pelaajahahmoja ja alueella voi
likkua wvapaasti. Visuaalisia vaikutteita otin vanhoista teollisuusrakennuksista seka
Venetsiasta (Kuva 14). Kanavien olemassaolo tekee ympéristdstd hieman poikkeavan

ja mahdollistaa my6s padhenkilon saapumisen muuten rajatulle alueelle vesiteitse.
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Talloin kysymys, miksi sisdéntuloreitti sulkeutuu pelaajan perdssa, ei ole yhtd oleel
linen. Referenssikuvien pohjalta tein lyijjykyndluonnoksen (Kuva 15), jonka sen jal

keen skannasin tietokoneella varitettavaksi.

Kuva 14. Referenssikuvia ympériston arkkitehtuuria varten. Oikealla oleva kuvasta
sain idean alueella kayttamiini oviin. (Itraveluk 2014; Utdforum 2014.)
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Kuva 15. Lyijykyndluonnos pelialueesta. Vahvistin piirrosjalkeda kuvankasittelyoh-

jelmalla, jotta se erottuisi paremmin.
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Juoneen alue liittyy siten, etti siltd on jonkin aikaa sitten loydetty okkultismiin liitty-
via artefakteja ja etsintjen ajaksi alue on suljettu. Tama kdy ilmi tiesuluista, joista
yksi ndkyy kuvassa 16 oranssina, tiesulku toimii myds luonnollisena rajana tutkitta-
valle alueelle. Ymmadrrettdvien rajojen luominen on tarkedd, koska monissa peleissa
pelaajan on vaikea tietdd mitd alueita on mahdollista tutkia. Epérealistiset esteet voi-
vat my0s haitata pelin eldytymistd, esimerkiksi muistuttamalla siitd, ettd pelaaja-

hahmo ei pysty hyppaamaan.

5.3 Ympariston tutkiminen ja vuorovaikutteisuus

Kuvassa 16 punaiset nuolet esittdvat reittejd, joita pelaaja voi kéyttdd alueella navi-
goidessaan. Siniset osat ovat avattavia kulkureitteja, kuten ovia ja ikkunoita. Oranssit

osat ovat tilanrajaajia, jotka estavét pelaajaa likkumasta tietyille alueille.

Kuva 16. Kuvaus mahdollisista likkumisreiteistd, wvuorovaikutteisista kohteista ja

aluetta rajaavista esteistd. Rakennuksen ulkosivua rajaavat tasanteet mahdollistavat

Ikkunoista sisadn ja ulos likkumisen.
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Pelialue on rajattu pienemmaksi kuin monet taysin avoimen maailman pelit, joissa
voisi tutkia kokonaista kaupunkia. Taméd on eduksi, koska pienemmassa ymparistds-
s& voi olla paljon enemmén piilotettuja asioita, joiden kanssa wvuorovaikuttaa. Talloin
ne voi loytdd sinnikkaalla etsimiselld, mik& olisi suuremmalla alueella kohtuuttoman
tyolastd. Pienelld alueella voi myds helpommin selittdd, miksi hahmo péésee sisdén
vai osaan rakennuksista. Tassa tapauksessa on selvdda minne paédsee sisdén ja minne
el, koska monet rakennuksista ovat hylattyja ja niiden ikkunat ja ovet ovat laudoitet-

tu.

5.4 Ympariston valaistus ja varit

Pelissa valaistuksen laatu ja toiminta riippuu pitkélti pelin kayttdamésta grafiikka-
moottorista. Taman wuoksi itse 3D-valaistusefektit ovat pitkélti pelistudiokohtaisia,
mutta selvitin kuitenkin niiden perusasiat, silld valaistus tulee huomioida myds kon-
septitaiteessa. Ei niink&an suoraan lopullisen tuloksen wvuoksi, vaan tarkoitus on pys-
tya parhaiten kuvaamaan haluttua lopputulosta ja tunnelmaa, johon pelin valais-
tusefekteilld lopulta tullaan pyrkimdan. Vaikka valaistus sdddetddnkin vasta itse pe-
liin, pystytddn kaksiulotteisessakin konseptissa jo Iluonnehtimaan tilassa vallitsevaa

tunnelmaa, johon tullaan sitten pyrkiméaan.

Vérien kayttod peleissd voi ajatella samalla tavalla kuten taitelija maalauksessaan.
Aihe, design, asettelu ja vérit pitdd saada toimimaan yhdessd, jotta maalaus heréisi
henkiin. Seuraavaksi voi ajatella, miten elokuvaohjaaja lahestyy samoja ongelmia
lisdten siihen vield likkeen, ajoituksen ja muuttuvan perspektiivin. Peleissa pitéa
huomioida tamé& kaikki ja vield pelaajan kyky likkua ja tehdd asioita vapaasti peli-
maailmassa, niin ettd koko paketti pysyy viihdyttdvand. Pienikin muutos véreissa voi
muuttaa koko pelimaailmaa, joten s&vyjen saaminen juuri oikeanlaisiksi on erittain
tarkeda. (Fiorito & Stitt 2000.)

5.4.1 Alueen varimaailman luominen

Varien valinta rijppuu osaltaan nékyvastd maastosta, séastd, ajankohdasta tai arkki-

tehtuurista, mutta on silti tdrkedd miettid, mink&laisia tunteita haluaa pelaajassa he-
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rattad. Haluatko pelaajan tuntevan olonsa kotoisaksi, vaiko tayttdd hanet pelolla?
Kun tavoiteltavat tunnereaktiot on saatu Kiteytettyd, on aika paattaa, mitka vérit valit-
tavat niitd pelaajalle parhaiten ndyttden silti luontevilta ympéristossaan. (Fiorito &
Stitt 2000.) Téla pohjalta valitaan pelin kattavan paletin perusvarit, miké tapahtuu
pitkélti yleisen variopin sdantojen mukaan. Kuvassa 17 nékyvat suunnittelemaani

ymparistod varten valitsemani pohjavarit.

Kuva 17. Valitsin Madrigalin vanhan kaupungin vareiksi lampimid varisavyja, joita
kaytin melko kirkkaina likaisten savyjen sijaan. Monessa realismiin pyrkivassa pelis-
s& kaytetddn paljon likaisen ruskeita sdvyjd, mutta itse koen sen tylsan nakdisend rat-
kaisuna. Taustalla olevissa rakennuksissa ei ole juurikaan yksityiskohtia, silld kat-
seen on tarkoitus kohdistua keskelld olevaan rakennukseen, jossa suurin osa alueen

tutkittavista sisatiloista sijaitsee.

Kun paletin ydinvérit on valittu (Kuva 17.), on aika lisatd yksityiskohtien maaraa Ii-
saamélla valittujen varien arvoja ja sdvyja (Kuva 18). Vaarana tassé on, ettd uudet
varit heikentavat olemassa olevia samaan tapaan, kuin jos sekoittaisi lian monenlais-
ta maalia keskendan. (Fiorito & Stitt 2000.) Savyjen méaéra tulee siis pitdd pienend,
sarjakuvamaisemmissa ja voimakkaita Véripintoja hyodyntdvissd peleissa jopa hy-

vinkin pienené.
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Poikkeus s&antdon on, ettd tietyilld alueilla koko pelimaailman sisdlld saattaa olla
omat erilaiset varipalettinsa. Tassdkin tapauksessa kuitenkin kaytetddn mieluusti kor-
keintaan kolmea varid aluetta kohden. Koko pelimaailmaa kohden tulee myds olla
edelleen oma palettinsa, johon muiden alueiden paletit perustuvat. (Fiorito & Stitt,
2000.)

5.4.2 Kontrasti ja varikyllaisyys

Useimmiten on suositeltavaa yrittdd pitdd kontrasti ja varikyllaisyys kummatkin al-
haisina sailyttden kuitenkin tekstuurien varit kirkkaina. N&in varsinkin jos pelid ol-
laan pelaamassa vanhemmalla tv-ruudulla, muussa tapauksessa Varit saattavat muut-
tua vadranlaisiksi (Fiorito & Stitt 2000.)

Kuva 18. Tassa vaiheessa olin lisénnyt varjostukset ja voimistanut vareja luodakseni
dramaattisemman ndkdisen valaistuksen. Tein tamén lisddmélla osittain lapindkyvéan

sinisen ja punaisen tason varjoisille ja valoisille alueille.

Kontrastia ja Varikylldisyytta kéytetddn myos jannityksen luomiseen, hyvinkin sa-

manlaisten periaatteiden mukaan kuin elokuvissa tai maalauksissa. Tarinankerronnal-
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lisessa tarkoituksessa huippukohtaa voidaan korostaa valoisuuden lisaksi myds kyl
mien ja lampimien sdvyjen vdliselld kontrastilla. Efektin aikaansaaminen ei vélita-
métta edellytd akillistdi muutosta, sillda my0ds pitkdaikainen altistus &éaripdan kontras-
tille tai varikylldisyydelle lisdd jannitystd. Tamé tapahtuu elokuvissa valaisemalla
tausta kylmilla sawyilld ja henkilohahmo IAmpimilla. Peleissd tdmd voidaan toteuttaa
hyvin samankaltaisella tavalla, ellei kyseisessd pelissa valaistus muutu ajan myota.
Jos halutaan véhentdd tai purkaa jannitystd, prosessi toistetaan péinvastaisessa jarjes-
tyksessd. (El-Nasr ym. 2007) Kylmistd sdvyistd punaiseen siirtyminen véhentda jan-
nitysta ja painvastoin.

5.4.3 Valaistus ja ilmapiiri

Yksi kauhupelien keino herattdd pelaajassa haavoittuvuuden tunnetta on pitdd taméa
jatkuvassa epatietoisuuden tilassa. Tamé vahvistaa haavoittuvuuden tunnetta pitamél-
la pelon aiheuttajan epaméérdisend, joko itse valaistuksen vahéisyydelld tai estaméalla

valon kulkua esimerkiksi sumulla. (EFNasr ym. 2007.)

Kuva 19. lllan lahestyessa varjot pitenevat ja ilman keinovalaistusta olevan vanhan

kaupunginosan ymparistd muuttuu pimedmmaksi ja uhkaavammaksi.
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Kuvattu pelitilanne tapahtuu auringonlaskun aikaan, joten varjot ovat melko pitkid ja
viestivat, ettd pelaajalla on vain rajallinen méard aikaa tutkia aluetta ennen kuin au-
rinko laskee (Kuva 19). Tamé luo jannitystd ilman keinotekoista aikarajaa, silld mi-
kaan ei esta tutkimusten jatkamista pimedlldkin. Alue vaan muuttuu uhkaavammaksi,

koska varjoissa olevia asioita on vaikeampi nahda.

Monissa peleissd on jonkinlainen, joko ennalta mddratty tai dynaaminen paivarytmi.
Valaistuksen dynaamisuus asettaa haasteita alueiden ja tapahtumien suunnitteluun
arvaamattomuutensa vuoksi. Valaistus riippuu pitkalti pelaajan liikkeesta virtuaalisen
tilan lapi (EFNasr ym. 2007). Suunnittelemani pelimaailma olisi jaettu osiin, jotka on
erotettu latausruudulla. P&ivanaika muuttuisi, mutta vain likuttaessa néiden alueiden
valila. Talla tavalla pelinkehittdja pystyy hallitsemaan paremmin kulloinkin vallitse-

vaa valaistusta.

5.4.4 Dynaaminen valaistus

Dynaamisessa Vvalaistuksessa valonlahteiden likkuminen pelissé heittdd varjoja ja
valaisee pintoja realistisella tavalla. Valo voi heijastua pinnoista ja my6s vaikuttaa
valon Vériin.

Jos pelimaailman suunnittelussa on kéytetty viitteend jotain tdsmallistd tosimaailman
tai historian sijaintia, on hyva ottaa alueella vallinnut saa huomioon valaistuksen tar-
kaksi mallintamiseksi. Taman awulla voidaan luoda uskottavia mutta silti taysin kek-
sittyja ymparistéja (Dishonored Developer Documentary Part 2 — Immersion 2012),

varsinkin jos viitteend on kéytetty jotain tunnettua esimerkkia.

100 osanottajaa Kkattaneen tutkimuksen mukaan pelaajat voivat kokea dynaamisen
valaistuksen lilan informoivaksi ja héiritsevaksi. Erdan tehdyn havainnon mukaan
monet ensimmaisen persoonan ammuntapelien pelaajat yrittdvat etadnnyttdd itsensa
pelin tapahtumista. Valaistus saattaa tdssd tapauksessa vaikuttaa pelaajiin alitajuisesti
saaden heiddt tulemaan pelin tapahtumiin mukaan enemman tunteella ja kokemaan,
ettd he eivat hallitse tapahtumia. (El-Nasr ym. 2007.) Vaikka pé&séantoisesti pelaajan
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el haluta tuntevan oloaan ahdistuneeksi, joissain tapauksissa vaikutusta voisi kenties

hyodyntédd jannitteen ja tunnelman kehittgjana.

6 MERKIT, SYMBOLIIKKA JA VASTAKKAINASETTELU

Suunnittelin  Madrigalissa okkulttisia vaikutteita havittamaan pyrkivan jarjeston ole-
van merkittdvd osa pelid. Jarjestd kaipaa siksi oman logonsa, joka voisi sitten toimia

my0s organisaation jasenten virkamerkkina.

6.1 Merkitysten suunnittelu

Kysyttdessd, mitd jokin tarkoittaa, pohdimme kyseisen suunnittelukohteen arvoa sel-
vittddksemme, mistd siind on pohjimmiltaan kysymys. Mika tarkoitus kyseessa ole-
valla vérivalinnalla on tai mitd tapahtuu, kun painan tdmdnmuotoista nappia? Ky-
seessda on yksi ihmisten wvuorovaikutuksen perusperiaatteista, joten suunnittelijat ovat
luonnollisesti  kiinnostuneita tdménkaltaisista merkityksistd. (Salen & Zimmerman
2004, 41.) Tapaa milla ihmiset tulkitsevat merkkeja, on hyva kayttdd antamaan iden-
titeetti pelin sisdisille ryhmille. Asiasta lisd4d kappaleessa 6.3.

Merkitysten ymmartaminen virtuaalisessa ymparistossa rinnastuu  kaytettavyyteen.
Jos pelaaja ei ymmérrd mitd pelin suunnittelija haluaa viestid, tilanne ei ole endé pe-
linkehittajan hallinnassa, eikd kokemus toimikaan endd suunnitelmien mukaan (Salen
& Zimmerman 2004, 41). Tata pyritddn useimmiten vaktamadn tarkasti kasikirjoite-
tuissa peleissd, vaikka interaktiivisuus toisaalta mahdollistaisi suuremman vapauden

suomisen pelaajalle.

6.2 Vastakkainasettelu védrien awulla

Useissa peleissa on muodostunut perinteeksi erottaa moninpelissd vastakkaiset puolet

sinisiksi ja punaisiksi. Esimerkiksi pelissé Team Fortress 2 tamén tarkoituksena on
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luonnollisesti erottaa eri joukkueiden pelaajat toisistaan ja my0s Valittd4 strategista

tietoa visuaalisella jarjestelmallisyydellda (Mitchell, Francke & Eng 2007).

Eri vérimaailmojen voi myds n&hdd antavan likkeen tuntua korostamalla alueen
muutosta ei vain joukkueiden vérien mukaan, vaan myos korostamalla tiettyja avain-
kohtia pelikartalla. Avainkohtien korostaminen tapahtuu kayttdmalld muutoin hyvin
hillittyja savyja. (Mitchell ym. 2007) Alueen muutos omassa pelissani nékyy rik-
kaampina vareind kaupungin ulkoreunoilla ja synkempind ja hillitympind kaupungin

keskiosissa.

6.3 Pelin antagonistien symboli

Pelimaailmassa olemassa olevia okkulttisia voimia kitkemddn on perustettu inkvisiti-
on Kkaltainen jarjestd, jolle suunnittelin virkamerkin. Suunnittelussa kaytin heraldista
symboliikkaa, tarkoituksena herdttdd mielikuva verrattain vanhoillisesta jarjestosta.

Aloitin suunnittelun runsaalla méaaralla lyijykynéluonnoksia (Kuva 22.).
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Kuva 22. Luonnoksia pelin antagonistien logosta tai virkamerkista.
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Vaikka jarjestd onkin yksi pelin padantagonisteista, ei sen jasenia ole tarkoitus kuva-
ta tdysin pahoina. Tamén wvuoksi tahdoin virkamerkin kuvaavan niin negatiivisia kuin

positiivisiakin ominaisuuksia.

Kuva 23. Kaksi varhaisempaa versiota ja valmis virkamerkki/symboli.

Merkissa musta symboloi surua ja vastarintaa, valkoinen puhtautta, viisautta ja rau-
haa. Lehvat kuvaavat voittoa, kunniaa ja sisdistd taistelua. Ankkuri symboloi pelas-
tusta, toivoa ja sen lapéiseva palkki luo ristin, joka kuvaa uskoa ja suojelusta (Kuva
23).

Sanat occultus indagator perustuu latinan okkultismia ja tutkimusta tarkoittaviin sa-
noihin. Sanojen ei ole tarkoitus olla oikeaoppista latinaa, koska kyseessa on Kkuviteltu
Kieli, jonka tarkoitus on l&hinnd kuulostaa vaikuttavalta. Taméntapainen menettely
on melko tavanomaista peleissd. Latina varsinkin on hyvin suosittua, osin sen vuoksi
miltd se kuulostaa ja varmasti myods koska hyvin harva osaa latinaa, eikéd siten Kiinni-

t& huomiota kielen oikeaoppisuuteen.
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7 ESINEIDEN SUUNNITTELU

Pelimaailman esineiden design on dieselpunk-tyylisesti ottanut vaikutteita 1900-
luvun teknologiasta ja tyylistda (Kuva 24). Fantasiamaisempia vaikutteita saa erilaisis-

ta aikakauden prototyypeistd, joita olen muokannut palvelemaan pelin tarkoituksia.

Kuva 24. Auton suunnittelua varten etsimani referenssikuva. Kuvan autossa ei ole

renkaita, mutta omassani halusin kayttad niitd realismin vuoksi. (Lovelock 2014)

7.1 Auto

Pelin maailmassa eletddn aikaa, jolloin vain varakkaammilla ihmisillda oli varaa
omaan autoon ja siksi tahdoin autosta pramean ja hieman epéakaytannéllisen. Epakay-
tannollisyys tulee ilmi kahdesta parista eturenkaita, joista ei ole varsinaista kaytan-
non hyotyd. Myods renkaat, kuten auto itsekin ovat matalaprofiiliset, joten auto on
selvastikin suunniteltu kaduille eik& maaseudulle. Auton pitkalle etuosalle ei myos-
k&an ole varsinaista tarvetta, mutta sellainen yhdistetddn usein arvokkaisiin autoihin,
joiden omistajalla on palkattu kuljettaja. Auton keulassa on liséksi ilmanottoaukkoja
(Kuva 26), jotka muusta ylellisyydestd huolimatta antavat ymméartdd autosta loytyvan

tarvittaessa runsaasti tehoa.
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Kuva 25. Auton luonnoksia.

Variksi valitsi rauhallisen ja arvokkaan vaalean beigen. Alkuvaiheessa harkitsin au-
ton vériksi punaista kuten kuvassa 25, mutta ajattelin sen olevan liian aggressiivinen
ja sopivan paremmin urheilullisempaan autoon. Beigen valitsin, koska vaikka auto
onkin muuten néyttdva, ei sen omistaja kuitenkaan tahdo vetda turhan paljon huo-
miota itseensd. Tatd vaikutelmaa lisdd tummennetut ikkunat viitaten siihen, miten
eriytynyt varakkaampien ihmisten yhteisdé on muusta véestostd. Tarkoitus ei ole kui-

tenkaan antaa mitenk&&n halveksuvaa vaikutelmaa, pelkastaan vieraantunut.

TYEVYyYyTrYyYEYYYE YT

Kuva 26. Auton sivuprofiili.
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Kuva 27. Auton etu —ja takaprofiili.

7.2 Aseet

Dieselpunk asetelmassa aseistus voi vaihdella melko normaalien olemassa olleiden
aseiden ja mielikuvituksellisten sci-fi-henkisten aseiden valilla. Hain vaikutteita sek&

tosimaailmassa (Kuva 28), etta fiktiivisissd teoksissa olevista aseista.

Aloitin lyijykynapiirroksilla (Kuva 29) ja sen jalkeen véritin toitd tietokoneella. Ha-
lusin luoda kaksi hyvin erilaista asetta esimerkeiksi; pienemman melko tavanomaisen

aseen ja suuremman epétavallisen.

Kuva 28. Referenssind kayttdmani kuva oikeasti olemassa olevasta aseesta antoi mi-

nulle inspiraation yhdelle pelid varten suunnittelemistani aseista. (Dieselpunks 2014.)
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Kuva 29. Ensimméisia lyijjykynélla tehtyja aseiden luonnoksia.

Padhenkild ja vihamieliset ihmishahmot kéyttaisivat pelissé melko normaalilta néyt-
tavad pistoolia. Luodin syottdmekanismi on tavanomaista enemmén esilld, jotta pe-
laaja saisi enemman palautetta aseen toiminnasta. Kuten kuvassa 30 ndkyva lipas on
lapindkyvd, jotta pelaaja voi nahda jaljelld olevien luotien méaarén ilman, ettd tieto
ndytetddn ruudulla lukuina. Tamé auttaa eldytymistd, koska normaalisti ihminen ei
pystyisi nakemaan tietoa numeroina nakodkentassaan kuten monissa peleissa. Monissa
tapauksissa pelihahmo pitddkin kypérad, jonka visiiriin numerot voidaan projisoida.

Tarkoitus on pitda ruudulla nakyva kayttoliittyma minimaalisena (Kuva 30.).

b

Kuva 30. Aseen takaosassa oleva valkoinen merkki kertoo kyseisen aseen kuuluvan
pelin antagonisteille. P&&henkild kantaisi merkitsematonta ja siten tavanomaisemman

nakoista versiota. Aseen yldosassa nékyy liikkuva osa latausmekanismista.
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Kuva 31. Ase joka ampuu sdhkod. Peleissd sahko toimii usein hieman tosimaailmasta

poikkeavaan tapaan.

Jos tarkoituksena on tehdd vihollisesta uhkaavampi, télle voi antaa uhkaavamman
nakoisen aseen, joka tassd tapauksessa ampuu sdhkod. Varoituksen tastd antaa paitsi
aseessa oOleva varoitusmerkki, aseen ulkondkté ja sen karjen sakendinti. Téllaisen
luonnonelementtiin  perustuvan aseen voi pelissa myds valjastaa valineeksi ymparis-
ton kanssa wuorovaikuttamiseen, kuten laitteiden kaynnistdmiseen tai sammuttami-

seen ja markien pintojen sahkoistdmiseen (Kuva 31).

Aseiden varipaletin maaraa se kenelle ase alun perin kuuluu. Esimerkiksi pelin anta-
gonistien aseilla on tummempi varipaletti ja ne kantavat kyseisen jarjeston tai liit-
touman symbolia. Aseessa voi olla myds osa symbolista. Kuvassa 30 kaytin vain yh-

td osaa antagonistien virkamerkistd, josta puhuin kappaleessa 6.3.
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8 HAHMOJENSUUNNITTELU

Hahmojen luominen on tulluit yhd tarkedammiksi pelien alkaessa painottaa yhé
enemman tarinankerrontaa ja hahmonkehitystd. Vahvasti visuaalisena mediana peli-
teollisuudessa hahmojen ulkondkd heijastaa voimakkaasti hahmon luonnetta ja sen
vuoksi osuvan ulkomuodon suunnittelu on yhd vain tarkedmpad. Suunnittelijoilla on
kuitenkin vapaammat k&det verrattuna esimerkiksi elokuvateollisuuteen, jossa hah-
mojen muotoa on usein rajoittanut tekniset ongelmat. Varsinkin jos puku on pitanyt
saada ihmisndyttelijan paélle. Peleissd taas voidaan ainutlaatuisten hahmojen, taikka
eldinten luomisessa sekoittaa useita oikeasti olemassa olevia elaimid todella ainutlaa-
tuisten luomusten aikaansaamiseksi ja ainoa rajoitus on, ettd ndmad pitdd pystyd ani-

moimaan kohtuullisella vaivannadlla.

Keskityn itse téssd tydossa enemman hahmojen vaatteiden suunnitteluun kuin kasvon-
piirteisiin. Osin siksi ettd padhenkild on muokattavissa ja myds koska en tee syvalli-
sid hahmotutkielmia, joissa kasvonpiirteet olisivat olennaisemmat. Tavoitteenani on-

kin luoda yleisvaikutelma millaisia vaatteita pelimaailmassa kéaytettdisiin.

8.1 Konsepti

Ensimméainen kysymys hahmoa suunniteltaessa kuuluu, minkdlaisia tuntemuksia ha-
lutaan tdman herattdvan. Tastd syntyvd konsepti voi olla vain kappaleen mittainen,
mutta se madrittelee suunnittelun paamaarat lyhyesti ja selkedsti. Ensimmdisen koko
pelin kattavan konseptin jalkeen luodaan konseptit eri hahmoille, ryhmittymille tai
pelialueille. (Solarski 2012) Tassa tapauksessa suunnittelen ilmeen padhenkildlle ja

pelin nakyvimmalle ryhmélle.

Aloitin  suunnittelun etsimalld netistd referenssikuvia ja loin niiden perusteella en-
simméiset luonnokseni, jotka nakyvat kuvassa 33. Jélkik&teen paadyin vield suunnit-
telemaan toiset vaihtoehtoiset vaatteet yhdistdmélla alkuperéisesséd luonnoksessani

olevan pitkan takin lyhyeen hartiaviittaan (Kuva 32).
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Kuva 32. Hahmojen vaatteiden referenssikuvia. Vasemmalla puolella yksi alkuperai-
sen luonnokseni innoittaneista takeista ja oikealla hartiaviitta, joka osaltaan innoitti

toista suunnittelemaani vaatetta. (Rukanishnikov 2014; Discipulus 2014.)

Kuva 33. Ensimméisia hahmoluonnoksiani ja véripaletin suunnittelua.

Valitsin hahmoille asuksi pitkan takin, joka on jaettu alaosasta kahtia edestd ja takaa.
Tama sen wvuoksi ettd liehuvat vaatteet, kuten supersankarien viitat nayttavat vaikut-
tavilta tuulessa ja antavat enemmén liikkkeen tunnetta. Jos vaatteiden fysiikkkamallin-
nus on tarpeeksi hyvad, kertovat vaatteiden likkeet myds siitd miten tuulista on, jollei
lahelld ole mitddn muuta, joka lepattaisi tuulessa. Takki on jaettu sen vuoksi, ettd sen
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takaosa ei muodostaisi pelihahmon taakse kiintedd yksivéristd pintaa pelihahmon ta-
kaa katsottaessa kolmannen persoonan kuvakulmasta ja pelaaja pystyy nékeméan
hahmon lilkkeet vaatteista huolimatta. Pitkd takki mahdollistaa myds esineiden otta-
misen ndenndisesti takin sisaltd, kun muussa tapauksessa mukana kannetut esineet

vain ilmestyisivat hahmon kateen kuin tyhjasta.

8.2 Siluetti

Erityisesti nopeatempoisissa moninpeleissd hahmojen nopea visuaalinen tunnistami-
nen vaihtelevilta etdisyyksiltd ja nakokulmista on térke&a. Eri hahmoluokkien siluet-
tien tuleekin siksi olla valittomasti tunnistettavissa pelattavuuden kannalta ja tamén
vuoksi niiden suunnittelussa tulee olla erityisen tarkka. (Mitchell ym. 2007)

Yksinpelissd hahmon ulkoasun térkein tehtdvd on kuvata hahmon luonnetta ja roolia
pelissa. Esimerkiksi pelissa Dishonored ei arkailtu antaa vartijoille, joita halutaan
kuvata hyvin fyysisind taistelijoina, liioitellun suuret kédet ja suhteellisen pieni paa.
(Dishonored Developer Documentary Part 2 — Immersion 2012.) Omassa pelissani
valitsin paédhenkilolle melko tavanomaisen ja tasapainoisen siluetin. Antagonistien eli
inkvisition virka-asu sen sijaan painottaa merkittavasti yldvartaloa tekemallda hah-

moista uhkaavamman nédkoisia (Kuva 34).

Kuva 34. Vaatteiden siluetteja. Péadhenkilon vaatteiden siluetit vasemmalla.
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Hahmon suunnittelun loppuvaiheessa on hyva tarkastella pelkkda hahmon siluettia.
Siluetista nakee, erottuuko hahmon eri elementit kaukaakin Kkatsottuna ja valittdako
se hahmokonseptin idean (Solarski 2012). Myo6s eri kuvakulmia on hyodyllista testa-

ta, jotta voidaan olla varmoja hahmon toimimisesta kolmiulotteisena.

8.3 Hahmon viimeistely

Viimeistelyvaineessa hahmon yksityiskohtien, kuten ruumiinosien ja vaatteiden, tu-
lee valittdd hahmoa kuvaavia konsepteja tai vahvistaa niitd kontrastin avulla. Alkupe-
raisten viitteiden ei tulisi olla lian ilmiselvid, jotta pelaajan olisi mahdollisimman

helppo arvostaa pelkdstddn abstraktin kuvion tunneperdistd arvoa. (Solarski 2012)

Kuva 35. Vaatteiden véritettyja versioita. Vaatteet ovat pad&dosin tukevaa, karkeaa

kangasta. Vyot ovat mustaa Kiiltdvad nahkaa ja metalliset napit ja vyonsoljet him-

medpintaisia.

P&&henkilon asu omassa pelissdni on melko tavanomaisen ruskea ja inkvisition tak-
Kiin taas on tumman sininen ja asuun kuuluu myds musta hartiaviitta. Inkvisition ver-
sioon takista kuuluu my6s mustat vyot, jotka osaltaan pitdvat takin Kkiinni ja antavat

samalla myds vahan tukevamman vaikutelman asusta. (Kuva 35)

Lopuksi tulee myds arvioida, miten valoisa tai synkk& hahmon tulisi olla yleisilmeel-

tadn. Tahan vaikuttaa hahmoon yhdistetyt konseptit. Lopullisessa piirroksessa tulisi
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olla kaikki mahdollinen tieto esimerkiksi vaatteiden rakenteesta ja tekstuureista, kos-
ka kaikki tuo tieto voi olla hyddyllistd hahmon kanssa tydskenteleville tekstuuritaite-

lijoille ja animaattoreille. (Solarski 2012.)

9 POHDINTA

Opinndytetyota tehdesséni olen kayttanyt paljon aikaa erilaisiin inspiraatiolahteisiin,
kuten dieselpunk-genreen tutustumiseen. Luin ja katsoin myos pelinkehittajien haas-
tatteluja kasvattaen ymmaérrystdni pelien visuaaliseen ja muuhunkin suunnitteluun
littyvistd menetelmistd. Samalla tulin oppineeksi lisdéd myds perinteisemmésta graa-
fisesta suunnittelusta erityisesti julisteita suunnitellessani ja olen erityisen tyytyvai-
nen niissa kayttamaani visuaaliseen ilmeeseen. Vaikka olin tietoinen minkalaisista
peleistd pidin jo aikaisemmin, opin tatd ty0td tehdessédni ymméartdmadn paremmin

syitd, miksi jotkin asiat peleissa ovat silmalle miellyttavampia.

Saawutin tavoitteeni hyvin siind mielessd, ettd sain piirrettyd vahintddn yhden esi-
merkin kaikista pelisuunnittelun alueista joista halusinkin. Olisin toivonut voivani
kayttad viela enemmdn aikaa tyoni Kirjoittamiseen, mutta koska raportoin piirtamis-

tani toistd oli minun tarpeellista tehd& suurin osa kirjoittamisesta piirtdmisen jalkeen.

Piirtdminen vei projektissa ylivoimaisesti eniten aikaa, mikd ehk& johtui tavastani
viettdd paljon aikaa yksityiskohtien hiomiseen. Toisaalta koen my6ds oppineeni tyos-
kentelemdén ripeammalld tahdilla kayttdaméalld yksinkertaisempaa piirrostyylid, kuten
kéytin auton ja julisteiden suunnittelussa. Siten loin ehk& omat suosikkipiirrokseni
tatd tyota tehdessani.

Tarkoituksenani  on  seuraavaksi  kayttdd  luomiani  piirroksia  portfoliossani
(LITTEET 1-7) ja kehittdd edelleen taitoja, jotka olen oppinut tata tyotd tehdesséni.
Pyrin mahdollisuuksien mukaan opiskelemaan lisdd pelien visuaalisesta suunnittelus-

ta ja toivottavasti paasen lopulta alan tdihin. Joka tapauksessa kartutin muitakin graa-
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fiseen suunnitteluun liittyvid taitoja, joten voi tarvittaessa hakea muihinkin alan toi-
hin.
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