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prosessina. Yhtena tyon tavoitteena oli tutkia ja helpottaa suunnitteluprosessia peleille
yleensa, toisena hyddyntaa kyseista tutkimusta pikselityylisen Scarecrow-mobiiliseik-
kailupelin kenttien visuaaliseen suunnitteluun ja kenttagrafiikan esituotantoon viitta pe-
liymparistéa varten. Tyon produktiiviseen osuuteen sisaltyy materiaalia suunnitteluvai-
heista ja valmiita kenttaluonnoksia.

Teoreettisessa osuudessa tutkitaan, miten pelien temaattiset, tyylilajilliset ja muut eroa-
vuudet vaikuttavat suunnitteluprosessiin. Selvitetdan myds, mita vaaditaan muun peli-
tuotantoryhman tuottaman materiaalin kanssa yhteensopivan, itsensa kanssa yhtenai-
sen, silmia miellyttavan ja pelille sovitun tyylilajiin seka taidetyyliin sopivan kenttagrafii-
kan tuottamiseen. Taman lisaksi keinoja helpottaa produktiivisen osuuden tuottamista
ja hyddyntaa samalla edeltavaa teoriaa kasitellaan enemman suunnitteluluvussa. Ylei-
sen pohdinnan jalkeen jokaisessa teoreettisessa luvussa kasitellaan luvun aihe myos
Scarecrowin kannalta. Opinnaytetydn kaytannon osuudessa kerrotaan tutkivan osion
soveltamisesta pelin kenttagrafiikan suunnittelussa ja luonnosten toteuttamisessa
kentta kerrallaan. Osuus sisaltaa prosessin kuvailua, valittujen menetelmien perustelua
ja pohdintaa toteutusprosessin eroista kenttien valilla. Lopuksi opinnaytetyon tuloksia
teoreettisen ja produktiivisen osan kannalta arvioidaan, ja syitéd saaduille tuloksille poh-
ditaan.

Tuotettua materiaalia ei ole viela opinnaytetyon kirjoittamisen aikana hyddynnetty pe-
lissa, koska projekti on tauolla. Pelia varten tuotettuja luonnoksia ja muuta suunnittelu-
materiaalia voidaan kuitenkin hyodyntaa Scarecrowia mahdollisesti jatkettaessa kent-
tien jatkokehittelyyn ja uusien kenttien suunnitteluun. Taman lisaksi opinnaytetydssa
tehtya tutkimusta ja tuotettua materiaalia voidaan kayttaa nopeuttamaan ja helpotta-
maan peliymparistdjen graafista suunnittelua ja tuotantoa muissa tulevissa peliprojek-
teissa.
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Abstract

In this thesis, the design and pre-production of levels and level graphics is examined as
a process. One objective of the thesis was to study and ease the designing process for
any game in general, the other to take advantage of said research to visually design
levels for the mobile adventure game Scarecrow, and produce sketches for its five
game environments. The productive part of the thesis contains material from the design
phases and level design art for all levels.

The theoretical part examines how thematical, genre-based, and other differences be-
tween games influence the design process. What is required to produce level graphic
assets that fit together with the material produced by the rest of the game development
group, are self-consistent, are pleasing to the eye and fit the specified genre and visual
style, is studied. In addition, the methods to facilitate the productive part of the project
and utilize previous theory in the process are expanded on in the planning section. Af-
ter discussing the subject in a general manner, each theoretical section explains how
the information can be used with Scarecrow in mind. In the practical part, applying what
was learned in the theoretical part to level graphic design and production is discussed
one level at a time. In this part, the productive process is described, chosen methods
are explained and differences between levels in the productive process are discussed.
Finally, both the theoretical and productive results of the thesis are evaluated, and rea-
sons for said results are discussed.

The produced assets are as of the writing of this thesis not yet in use in the game, be-
cause the project is on indefinite hiatus. The produced sketches and other design ma-
terial can however be utilized for Scarecrow in case the project ever continues, to fur-
ther develop old levels and to design new ones. In addition to this, the research and as-
sets produced during the thesis can be used in future game projects to speed up and
ease the design and productive process of game environment graphics.
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1

JOHDANTO

Opinnaytetydni aihe on mobiiliseikkailupeliprojekti Scarecrowin kenttien grafii-
kan esituotanto. Talla tarkoitan peliymparistdjen visuaalista suunnittelua, kent-
taluonnosten tuottamista kyseisten suunnitelmien perusteella ja seka grafiikan
suunnittelu- etta tuottamisprosessin pohdintaa ja tutkimista. Muihin kentta-
suunnittelun osa-alueisiin kuten danimaailmaan ja pelimekaanisiin piirteisiin
en syvenny. Projektilla ei ole varsinaista asiakasta, idea peliin tuli Miikka Leso-
selta, ja han toimi myds projektijohtajanamme. Muita ryhman jasenia olivat
Markus Myllyla, Mikko Peltonen ja Elli Hytti. Kokoonnuimme kevaan aikana
muutaman kerran kehittdmaan peli-ideaa ja saimme naiden kuukausien ai-
kana kehitettya pelille rikkaan maailman, hahmot ja tarinan. Suurin osa varsi-
naisesta graafisen materiaalin tuottamisesta jai myohemmalle ajankohdalle.

Itselleni jai graafisesta osuudesta ymparistdjen luominen.

Pelikenttien visuaalinen toteutus koostuu kahdesta osasta — kenttasuunnitte-
lusta ja environment artista. Kenttasuunnittelijan tehtava on peliymparistoja
varten tehtyjen assettien eli koodin ulkopuolisten peliresurssien (Llopis 2004,
36) avulla luoda peliymparistoja. Kirjaimellinen kdannos environment artille on
ymparistotaide. Ymparistotaiteella tarkoitetaan kuitenkin taidetta, joka luodaan
oikeaan, elavaan ymparistdon, kun taas environment art tarkoittaa peliympa-
ristdissa kaytettavien assettien luomista. Tasta syysta kaytan opinnaytetyos-
sani sanaa kenttagrafiikka puhuessani environment artista. Grafiikka tarkoittaa
visuaalista elementtia tietokoneen ruudulla (The Tech Terms Computer Dicti-
onary 2009), joten kenttagrafiikalla tarkoitetaan peliymparistéon luotuja visu-
aalisia elementteja. Sanaa ei usein kayteta pelitaiteeseen ja -suunnitteluun vii-

tatessa, mutta se toimii hyvin synonyymina tahan tarkoitukseen.

Ero kenttagrafiikan tuottamisen ja kenttasuunnittelun valilla ei ole aina selva,
ja niiden tekijoilla voikin olla melko samanlaiset tyotehtavat. Pienemmissa peli-
tuotantoryhmissa molemmat tyotehtavat voivat kuulua samalle henkildlle.
Tama oli totta myds minun tapauksessani. Eri ihmisilla ja eri projekteilla kent-
tasuunnitteluprosessit voivat olla erilaiset ja vaatia erilaisia vaiheita. Joitakin
mainitsemiani vaiheita ei valttamatta tarvita kaikkia peleja tehdessa, tai vai-
heita voidaan mahdollisesti tarvita lisaa. Kerron tekstissa tavoista, joilla helpo-
tin juuri omaa tyotekoani. Pyrin kuitenkin selventamaan, miten niita voi hyo-

dyntaa muidenkin projektien kanssa.
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Valitsin juuri tdman projektin opinnaytetydkseni koska halusin jotain erilaista.
Olen aikaisemmin piirtdanyt hahmoja ja muuta grafiikkaa eri peliprojekteille ja
vapaa-aikanani, mutta Scarecrow-peliprojektiin tarvittava suuri kenttagrafiik-
kaurakka oli minulle uutta. Projekti myo6s kiinnosti minua, koska olen lapsuu-
dessani pelannut melko paljon seikkailupeleja, taidetyyliltaan pikseligraafisia
niin kuin Scarecrow. En nykyaan juuri pelaa kyseisen lajityypin peleja, mutta
arvostan edelleen niiden ulkoasuja. Kun jokainen ruutu on kuin oma taideteok-

sensa, ne ymmarrettavasti miellyttavat silmaani.

Sain melko vapaat kadet peliympariston suunnitteluun. Jotta tuottamani taide
kuitenkin sopi mahdollisimman hyvin myos muiden projektiryhmalaisten visi-
oon, seurasin tarkasti muun jo tuotetun taiteen graafista tyylia ja annoin pro-
jektista kirjoitettujen muistiinpanojen ohjata minua, missa vain on mahdollista.
Hahmotaidetta on kuitenkin tuotettu sen verran vahan, etta ne eivat juurikaan

vahentaneet suuntia, joihin kykenin suunnitelmani viemaan.

2 SCARECROW

Peli kertoo aluksi aivan tavallisesta variksenpelatista, joka on asetettu pellolle
pelottelemaan lintuja. Nuori lahistolla asuva tyttdé alkaa eraana paivana puhu-
maan pelatille. Tytto tykastyy hiljaiseen kumppaniinsa ja saapuu paiva toi-
sensa jalkeen puhumaan sille ja jopa antamaan uusia vaatteita. Tyton ja varik-
senpelatin valille alkaa muodostua tunneside, ja se on niin vahva, etta osa ty-
ton sielusta kiinnittyy Pelattiin. Sielunpalasen myota itsetiedostavaksi muuttu-
nut, mutta edelleen liikkumaton Pelatti jatkaa tyotaan lintujen saikyttelijana.
Tytto ei kuitenkaan enaa palaa. Paljastuu, etta tyttdé on vajonnut koomaan ja
pian sen jalkeen kuollut mysteerisista syista.

Eraana paivana parvi korppeja saapuu, ja repii Pelatin sielunpaloineen mana-
laan. Siella sielujen keraajana toimiva korppijumalatar kummastelee paahah-
mon sielun olemassaoloa, kunnes han ymmartaa, etta sielu onkin osa ala-
maailmaan saapuneen tyton sielua, ja etta ilman sielunpalasta tytto ei voi siir-
tya eteenpain tai palata takaisin. Jumalatar suostuu antamaan variksenpela-
tille aisteja ja kyvyn liikkua, jotta han voi matkustaa ympari alamaailmaa ja sel-

vittda keinon palauttaa tytto takaisin henkiin. Jumalatar on kuitenkin korppi, ja
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han haluaa Pelatin hakevan hanelle kiinnostavia ja kimaltavia tavaroita vasta-
lahjaksi uusista aisteistaan ja kyvyistdan. Taman jalkeen han lahettaa Pelatin
matkaansa, ratkaisemaan pulmapeleja, tutustumaan alamaailman omalaatui-

siin asukkaisiin ja ratkaisemaan tyton sielun mysteeria.

Alamaailma koostuu jumalattaren pesan lisaksi neljasta kaupunagista, joihin
edesmenneiden sielut uudelleensyntyvat, monissa hirviomaisissa muodoissa.
Jokaisen kaupungin johdossa on yksi tai useampi jumala kulttuureista ympari
maailman, ja kaupungit kuvastavat hallitsijoitaan. Jokaisella kaupungilla on
myOs oma kristallinen ytimensa eli Corensa, joiden lahelle alamaailmaan tule-
vat sielut saapuvat ensin ilmestyessaan. Tasta syysta kaupungit muodostuvat

niiden ympairille.

3 TYOTEHTAVA

Kaikki lahtee tyotehtavasta. Se voi olla joko omasta paasta lahtodisin oleva
idea tai asiakkaan tilaus. Taiteilijan vapauksien maara taman tyétehtavan to-
teuttamisessa riippuu taysin hanen roolistaan pelituotantoryhmassa. Jos pro-
jekti on taiteilijan oma, hanella on taysi vapaus muokata ideaansa. Jollekulle
muulle tuotettavassa projektissa tydskentelevan taiteilijan on toimittava jonkun
muun vision rajoissa, mutta siinakin tapauksessa Lead Artistilla eli pelin taide-
puolen johtavalla taiteilijalla on oikeus ja vastuu paattaa pelin ulkoasusta
enemman kuin hanen alaisinaan tyoskentelevilla taitelijoilla. Aloitusvaiheessa
kannattaa selvittaa, miten paljon paatdsvaltaa taiteilijalla on paatettaessa, mi-
ten han taiteensa luo. Saako han paattaa, mita vareja kentassa kaytetaan ja

milla tyylilla rakennukset piirretaan?

Lahden tassa opinnaytetyossa liikkeelle siita oletuksesta, etta taiteilijalla on
taysi vapaus tehda haluamansa paatokset tuottamaansa nahden. Kasittelen
kenttagrafiikan tuottamista ensin talta nakdkannalta ja sen jalkeen Scarecrow-
projektin ja sen asettamien rajoitteiden kannalta. Vaikka omassa tapaukses-
sani pelituotantoryhma on pieni ja minulle on annettu paljon vapauksia ympa-
riston suunnitteluun ja grafiikan tuottamiseen, toimin kuitenkin projektijohtajan
ja muun pelituotantoryhman kanssa yhdessa tuotetun materiaalin rajoissa, niin

lI6yhat kuin ne rajat paikoin ovatkin. Oma tyétehtavani on melko laaja — sain
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tehtavakseni suunnitella ymparistdjen ulkoasun ja tuottaa naista suunnitel-

mista kayttdvalmiita pelitaustoja viidelle pelialueelle.

Pelin genre eli lajityyppi voi vaikuttaa kenttagrafiikan luomisessa siksi, etta tie-
tynlaiset graafiset tyylit ovat yleisempia tietyille genreille niiden kohdeyleisojen
takia, ja koska jotkut genret rajoittavat itse omilla ominaisuuksillaan mahdolli-

sia visuaalisia valintoja. Esimerkiksi ensimmaisen persoonan ammuskelupelit
eli fps-pelit ovat usein tyyliltdan synkempia ja realistisempia, ja koska fps-pelit
ovat aina kolmiulotteisia, taytyy niiden ymparistoelementtienkin toimia ja nayt-
taa hyvalta kolmiulotteisessa tilassa.

Scarecrow on lajityypiltaan Point-and-Click -seikkailupeli eli seikkailupeli jossa
pelin haasteet perustuvat tutkimiseen ja paattelyyn, ja ympariston manipulointi
tapahtuu kursorilla. Point-and-Click -seikkailupeleissa ei aina ole erillisia as-
setteja samalla tavalla kuin useimmissa muissa peleissa. 3d-seikkailupeleissa
on, mutta monissa vanhoissa 2d-pikselitaidepeleissa jokainen tausta oli koko-
naan tai lahes kokonaan erikseen maalattu. Point-and-Click on genre, joka
pistaa pelaajansa tarkastelemaan ja tutkimaan ymparist6aan. Jokainen ruutu
on oma tutkittava alueensa, eika se liiku keskitettyna pelaajahahmoon samalla
tavalla kuin monissa muissa peleissa. Nama ominaisuudet vaativat, etta jokai-
sen ruudun pitaa olla silmalle miellyttava ja mielenkiintoinen. Tasta syysta
toistuvat assetit eivat usein ole seikkailupeleille hyva ratkaisu. Nopeatempoi-
sissa tasohyppelypeleissa taustan toistuminen ei haittaa samalla tavalla,
koska pelaajan huomio on kiinnittynyt muualle. Kyseisissa peleissa pelin toi-
minta keskittyy pelaajan omaan hahmoon, pelin vihollisiin ja vihollisten toimin-

taan — ei taustan pusikkoihin tai tien tekstuuriin.

Pelin visuaalinen ja taiteellinen tyyli vaikuttaa tietenkin kenttagrafiikan suunnit-
teluun ja tuottamiseen, koska ymparistdja varten luotavat luonnokset ja luon-
nosten perusteella tuotettava varsinainen kenttagrafiikka tuotetaan paatetyn
tyylin nakoiseksi.
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Scarecrowin maailman on tarkoitus olla eriskummallinen, kuollut ja rahjainen,
mutta loppujen lopuksi ystavallinen ja miellyttava paikka. Visuaaliselta tyylil-
taan peli pyrkii olemaan yksinkertainen ja humoristinen mutta myos jollain ta-

valla tuonpuoleinen ja eksoottinen.

Taidetyyliltaan Scarecrow on pikselitaidetta. Pikseli on pienin digitaalisen gra-
fiikan kuvaelementti. Jokainen pikseli on yksivarinen piste tai nelio, ja yhdessa
nahtavat pikselit muodostavat naytolla nakyvan kuvan. (Brinkmann 1999, 15.)
Pikselityylisessa grafiikassa jokaisen pikselin sijainti ja vari piirrettavassa as-
setissa on tarkoituksellinen (Kotaki 2012). Pikselitaidetyyli on yleinen etenkin
vanhoissa seikkailupeleissa. Nostalgia onkin yksi syy tyylin suosiolle
(NFGMan 2006, 11) ja mahdollisesti myds Scarecrowin tyylivalinnalle. Vanhat
pelit ja niiden nykyiseen verrattuna pieni resoluutio ovat myds jattaneet jal-
keensa tavan pikselien korostamiselle. Talloin assetit piirretdan pieneen reso-
luutioon mutta naytetaan suuressa koossa, jolloin pikselien kulmikas rosoi-

suus nakyy hyvin.

Pikselitaiteessa ei mydskaan esiinny lapikuultavia vareja. Tasta syysta pikseli-
tyylisissa kuvissa on vahemman variliukumaa ja pienempi varipaletti. (Kotaki
2012.) Scarecrow on varitykseltaan tyylille uskolliseen tapaan yksinkertainen —
jokaisessa kentassa on muutama vallitseva vari, joista saa esiintya vain muu-
tamia savyeroja valoja ja varjoja varten. Varipinnat ovat teravareunaisia ilman

suurta liukumaa viereisten varipintojen valilla.

Pelin tablettialusta yhdistettyna pikselityyliin tarkoittaa myos sita, etta Scarec-
rowin ymparistdjen pitaa olla suuripiirteisempia kuin suurempiresoluutioisten
pelien. Pelaajalla voi muuten olla hankaluuksia saada selvaa liian pienista yk-
sityiskohdista.

3.3 Kohdeyleiso

Kun toteutettava idea tiedetaan, on selvitettava, minka tyyppisia ihmisia suun-
niteltavalla tuotteella halutaan miellyttda. Koska idea on jo tiedossa, ensim-
mainen kriteeri on tietysti "tdman tyyppisista peleista pitavat pelaajat”’. Laajaa

kategoriaa lahdetaan supistamaan muilla kriteereilla, kuten halutulla ialla ja
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sukupuolella. On tarkeaa pitaa maaritelmat mielessa, koska mydhempia peli-
suunnitteluvalintoja mietittdessa on kohdeyleison halut ja tarpeet otettava jat-
kuvasti huomioon. (Adams 2014, 47.)

Scarecrowin kohdeyleis6a ovat sukupuolesta riippumatta kaikenikaiset 8-vuo-
tiaasta eteenpain. Pelista halutaan siis perheystavallinen, joten vaikka Scarec-
rowin ulkoasusta halutaan eriskummallinen, se ei saa olla lilan pelottava tai
groteski. Pelissa ei mydskaan saa olla seksuaalista tai vakivaltaista sisaltéa,

eika siina kaytettava kieli saa olla liian monimutkaista (Adams 2014, 90).

3.4 Ohjelmoinnin rajoitteet

Pelimoottori ja sille tehdyn pelin rakenne vaikuttavat osaltaan pelin ulkona-
koon, koska ne vaikuttavat siihen, mita peliin on mahdollista sijoittaa. Peli-
moottorilla tarkoitetaan ohjelmistokehysta, jonka paalle peli rakennetaan.
Moottorin voi ohjelmoida itse halutuiden ominaisuuksien saavuttamiseksi,
mutta etenkin monimutkaisia peleja tehdessa se vaatii aikaa ja osaamista,
joita ei monelta I6ydy. Tasta syysta pelinkehittajat kayttavat yleensa valmiita
pelimoottoreita. Valmiin pelimoottorin kayttaminen nopeuttaa pelintekoproses-
sia, mutta se myos rajaa pelinteon moottorin mahdollistamiin ominaisuuksiin.
Kallimmat ja kooltaan suurimmat markkinoilla olevat pelimoottorit mahdollista-
vat paljon, kun taas halvemmat ja pienemmat ovat rajoittuneempia ja erikois-
tuneempia. Scarecrowia tuotetaan Construct 2 -pelimoottorille. Construct on
helppokayttdéinen moniin muihin pelimoottoreihin verrattuna, koska sen kaytta-
minen ei vaadi koodin Kirjoittamista. Koodin puute ei kuitenkaan tarkoita, ett-
eikd moottorin kayttd vaatisi opettelua. Pelimoottorin lisaksi pelin rakenne riip-
puu sita tekevan ihmisen ohjelmointivalinnoista ja -osaamisesta, mika tarkoit-
taa, etta toinen samalle moottorille rakennettu peli voi mahdollistaa hyvin eri-

laisia graafisia valintoja.

Scarecrow on rakenteeltaan hyvin yksinkertainen, niin pelimekaanisesti kuin
graafisten vaihtoehtojenkin kannalta. Tasta syysta pelaajan hahmo voi liikkua
pelialueella vain rajatulla alueella, koska jos se peraantyisi liian kauas, peli-
hahmon tulisi kutistua perspektiivisaantéjen mukaisesti. Tama ei ole mahdol-

lista, koska pikselityylisen pelin hahmotkin ovat pikselityylisia, ja tama tarkoit-
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taisi, ettd hahmon koon muuttuessa sen ulkonakdkin muuttuisi, joko naennai-
sesti muuttamalla pikselien kokoa tai sumentamalla hahmon rajat muuttamalla
pikselien lukumaaraa ja antamalla uusille pikseleille variarvoikseen viereisten
pikselien keskiarvot (Kuva 1). Pelitausta ja hahmo eivat siis pysyisi graafisesti
samantyylisina. Tama on mahdollisesti korjattavissa pelia pidemmalle raken-
nettaessa, mutta opinnaytety6ta kirjoitettaessa se oli viela ongelma. Nama on-

gelmat rajoittivat mahdollisten kulkureittien suuntia ja kuvassa kaytettavia per-

spektiivivalintoja.

Kuva 1. Kaksi tapaa skaalata kuvia. Ylemmalla rivilld hahmo pysyy teravareunaisena, alem-
massa se sumenee (NFGMan 2006)

Pelihahmon vari ei voi muuttua muuten kuin tekemalla sen spritesta eli kaksi-
ulotteisesta kuva-assetista (The Tech Terms Computer Dictionary 2012) use-
ampia erivarisia versioita ja vaihtelemalla niita tarvittaessa alueiden valilla,
mika estaa suuret valaistusvaihtelut alueen sisalla niissa osissa aluetta, joissa
pelaaja voi liikkua. Pelaajan hahmo ei myoskaan voi muodostaa dynaamista
eli realistista, reaaliajassa muotoaan muuttavaa varjoa, vaan jokaisen muutok-
sen hahmon varjoon on oltava erillinen tiedosto. Nama syyt rajoittavat kentalla
kerrallaan olevien valonlahteiden maaraa ja valon voimakkuutta. Alueilla voi-
daan kyllakin kayttaa erillisida muiden graafisten assettien eteen sijoittuvia lapi-

kuultavia valo- tai varjoassetteja simuloimaan valomaaran vaihtelua alueella.
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4 KENTTIEN SISALTO

Kentan sisallolla tarkoitetaan niin kentan rakennetta kuin kentissa paljastuvaa
ymparistoakin. Ennen kuin kentan visuaalista osuutta voidaan lahtea suunnit-
telemaan ja toteuttamaan, on tiedettava, mita kentan tulee pelaajalle esittaa.
On monenlaista tietoa jota peliymparisto voi valittaa pelaajalleen. Pelikentta
on kokonaisuus monia tekijéita, joiden huonosti toteuttaminen vaikuttaa niin
kentan helppokasitteisyyteen kuin sen mielenkiintoisuuteenkin. Etenkin Sca-
recrowin kaltaisessa seikkailupelissa, jossa ymparistojen tutkiminen on iso
osa pelia, pitaa panostaa peliympariston pelaajalle valittamaan informaatioon

ja miten onnistuneesti informaation valittdminen onnistuu.

4.1 Pelaajan ohjaaminen

On monta syyta, miksi kenttasuunnittelija saattaa haluta ohjata pelaajansa
tiettya polkua pitkin kentassaan, ja monta keinoa, joilla tdman voi toteuttaa.
Jotkut naista syista liittyvat pelin tarinaan, jotkut pelattavuuden sujuvuuteen.
Kasittelen tassa luvussa kenttasuunnittelun niita osia, jotka vaikuttavat kent-
tagrafiikan tuottamiseen myéhemmissa vaiheissa. Kenttaa ei voi toteuttaa

graafisesti ennen kuin toteutettavan kentan rakenne tunnetaan.

Kenttaa rakennettaessa on otettava huomioon, miten pelaaja tulee liikkumaan
ymparistdéssa - minne hanen on mentava ja missa jarjestyksessa. Edestakai-
sin kulkeminen ja muu toistuva toiminta kyllastyttavat pelaajan nopeasti, jos
niita esiintyy paljon, etenkin jos pelaajaa ei palkita toiminnastaan (Yamamoto
2015, 501). Yksi tapa, jolla kyllastymisen voi estaa on siis valttda edestakaisin
kulkemista tekemalla kentista mahdollisimman suoralinjaisia, valttaen umpiku-
jiin johtavia haarautuvia polkuja, niin kirjaimellisesti kuin kuvainnollisestikin.
Pelaaja saapuu kentalle, kulkee sen lapi, paatyy loppuun ja lahtee. Tallaisella
kentalla on vahiten mahdollisuuksia pelaajan eksymiselle, koska kyseisia

mahdollisuuksia ei ole.

Scarecrow seuraa tamantapaista lineaarista suunnittelua. Haarautuvia polkuja
on vahan. Alueilla, jotka ovat jo avautuneet voi menna minne vain, mutta uu-
sien alueiden avautuminen vaatii tarinan edistamista. Pelaajaa ei kirjaimelli-

sesti pakoteta tiettyyn suuntaan. Hanta taytyy kuitenkin auttaa 16ytamaan tari-
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naa edistavat paikat, jotta pelaaja ei vahingossakaan juuttuisi pelissa paikoil-
leen vain, koska han unohti, minne pitaisi menna. Pelin kohdeyleisdn ika tar-
koittaa, etta pelaajan ohjaaminen ei saa olla liilan hienovaraista. Nuoremmat
pelaajat vaativat selkedmpia vihjeita ja ohjeistusta, yksinkertaisempia pulma-
peleja ja nopeampaa palautetta pelisuorituksistaan kuin vanhemmat pelaajat.
(Adams 2014, 90.)

Monissa peleissa kaytetadan minikarttoja pelaajan ohjaamiseen pelin ymparis-
tdssa, mika poistaa ohjailun tarpeen ymparistolta itseltdan. Scarecrowissa
nain ei kuitenkaan voida tehda, koska minikartta poistaisi tai ainakin vahen-
taisi tutkimisen ja etsimisen tarvetta. Koko peli rakentuu tarinansa lisaksi ym-
paristdn tutkimisen ja manipuloimisen varaan. Pelia edistavien elementtien,
kuten alueen uloskayntien, pitaa olla riittavan selkeasti nakyvissa pelaajalle

jokaisella pelialueella, jotta pelaaja tietad, minne menna ilman minikarttaakin.

Scarecrowiin ei ole viela suunniteltu valmiita pulmapeleja, joten en voi kuvailla
pelien esiintymista kentissa tai ottaa niitd huomioon luonnoksia tuotettaessa.
Pulmapeleihin liittyvat pelialueen elementit ovat kuitenkin kaikki asioita, jotka
pelaajan taytyy huomata edetakseen pelissa, ja voin kuvailla huomaamista
edistavia keinoja yleisesti. Huomion kiinnittamisessa onnistutaan komposi-

tiosaantoja hyddyntamalla.

Peliymparisto taytyy suunnitella niin, etta pelaaja pysyy tietoisena sijainnistaan
kentalla — ellei kentta ole tarkoituksellisesti labyrinttimainen. Tama voidaan to-
teuttaa tekemalla graafisilla elementeilla selvaksi, missa nykyinen sijainti on
seka viereisiin alueisiin etta kentan keskipisteisiin nahden. Jos mahdollista,
kannattaa ymparistojen eri sisdan- ja uloskayntien viitata ymmarrettavasti toi-
siinsa. Esimerkkina toimivat tekemani luonnokset kuvassa 2 kahdesta pelialu-
eesta, joita keskella oleva alue yhdistaa. Ensimmaista ja toista aluetta yhdista-
vat kivikkoinen vuorindkyma ja polku, toista ja kolmatta luolan pimea suu ja

siita sisaan paistava valo.



15

Kuva 2. Kolme pelialuetta. Saman variset merkit nayttavat mista viereiset alueet yhdistyvat
toisiinsa (Haataja 2016)

Toinen tapa yhdistaa pelialueita toisiinsa pelikentalla on huomiopisteiden
kayttd. Kenttasuunnittelun huomiopisteet ovat ymparistostaan poikkeavia ele-
mentteja jotka kohoavat kentan ylapuolelle tai ovat muuten nakyvissa eri puo-
lilla kenttaa. Niilla on monia hyodyllisia piirteita. Yksi on, ettd huomiopisteiden
avulla pelaaja pysyy tietoisena sijainnistaan pelikentalla, ainakin suhteessa
huomiopisteen sijaintiin. Ne myds lisaavat alueeseen visuaalista kiinnosta-
vuutta. Toinen piirre on, ettd ymparistostaan poikkeavat elementit myos hou-
kuttelevat pelaajia tutkimaan niita, jos vain mahdollista. (How to Plan Level
Designs and Game Environments 2011.) Scarecrowin tapauksessa huo-
miopisteina voivat toimia toimivat ainakin Coret, koska ne ovat valtavia ja na-

kyvat lahes kaikkialla kaupungissa, riippumatta mista kaupungista on kyse.

Elokuvissa ja peleissa hyodynnetaan usein joko lintuperspektiivista tai muusta
korkeasta nakokulmasta jostain korkealta alueeseen nahden kuvattua pitkaa
otosta. Talldin pyritaan esittelemaan alue, johon tulevat tapahtumat sijoittuvat.
(Kerlow 2004, 192.) Katsoja voi hyddyntaa otoksen avulla alueesta muodosta-
maansa mielikuvaa myohemmin yrittdessaan selvittaa sijaintiaan alueella.
Tama on hyva suunnistusapuvaline, etenkin jos kentta sisaltaa jo huomiopis-
teita, jotka nakyvat otoksessa. Scarecrowissa ei ole varsinaisia kameroita, jo-
ten pitka otos voidaan saavuttaa kameran sijainnin muuttamisen sijaan muuta-
malla pelihahmon kokoa. Koska hahmon koko ei kuitenkaan saa muuttua ruu-
dulla, sen on muututtava alueiden valilla, vaihtamalla hahmon sprite pienem-

paan versioon.

4.2 Kompositio

On tarkeaa ohjata pelaajaa kentalla, mutta Scarecrowin kaltaisessa erillisista
ruuduista koostuvassa seikkailupelissa on myds tarkeaa ohjata pelaajan sil-

maa pelaajan pelista nakeman kuvan kompositiossa. Taiteesta puhuttaessa
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kompositiolla tarkoitetaan tarkasteltavan taideteoksen elementtien asettelua ja
jarjestysta teoksen kokonaisuudessa (Poore 2012, 98). Elementtien muodos-
tavat katsetta johdattelevat linjat vaikuttavat siihen, miten pelaajat nakevat

taustan komposition.

Jokainen ihminen tutkii kuvia omalla uniikilla tavallaan, mutta on tarkasteluta-
poja, jotka ovat yleisempia kuin toiset. Kuvantarkasteluprosessi alkaa usein
ylhaalta ja vasemmalta ja paattyy alas ja oikealle (Malamed 2011, 71). Tama
on mahdollisesti myds syy 2d-peleissa yleiselle vasemmalta oikealle johtavalle
etenemistavalle. Korkeat kontrastierot tarkasteltavassa nakymassa kiinnittavat
tarkastelijan huomion tassa vaiheessa alitajuisesti. Kontrastierot ovat sita voi-
makkaampia, mitd enemman kuvan vierekkaiset elementit eroavat toisistaan
variltdan, valodoriltdan ja muodoltaan. Pisteita, joihin katsojan huomio vede-
taan, kutsutaan huomiopisteiksi. Ne johtavat katsojan huomion kuvan ylei-
sesta tarkastelusta sen komposition johdattelemaan yksityiskohtien tarkaste-
luun ja kuvan varsinaisen sisallon tulkintaan. (Bradley 2014.) Valdori- ja muo-
tokontrastierot voivat toimia yksin huomion kiinnittdmisessa, mutta varipoik-
keamat tarvitsevat jonkun toisen kontrastityypin seurakseen. Komposition on
toimittava varittomanakin, jotta kuva on ymmarrettava myos varisokeille pelaa-
jille. llman huomiopisteita katsojan silmat harhailevat pitkin kuvaa, etsien jotain
johon keskittya. lIman keskittymista kuvan sisaltaman informaation tulkitsemi-
nen vaikeutuu, ja katsojalla on hankaluuksia ymmartaa kuvaa. Huomiopisteen
puute voi tasta syysta aiheuttaa katsojassa ahdistusta (Pagan 2001). Kompo-
sitiolla voidaan siis vaikuttaa paitsi kuvan esteettisyyteen ja ymmarrettavyy-

teen, myos sen tunnelmaan.

Hyva kompositio auttaa taitelijan ohjaamaan pelaajan katseen pitkin kuvaa ha-
luttua reittia pitkin ja kiinnittdmaan huomion haluttuihin pisteisiin halutussa jar-
jestyksessa. Komposition tarkein huomiopiste toimii sen keskipisteena. Katso-
jan huomion on tarkoitus kiinnittya ensin keskipisteeseen, ja siirtya siita muu-
alle kompositiossa. Huomio siirtyy keskipisteesta siitd vahemman tarkeisiin
huomiopisteisiin niiden valilla kulkevia katsetta johdattavia linjoja pitkin. Linjat
voivat olla visuaalisia, kuten kontrastierojen muodostamia rajoja ja muotojen
huomiopisteiden suuntaan osoittavia kulmia. Taman tyyppiset linjat johdatta-
vat katsetta ilman, etta tarkastelijan tarvitsee aktiivisesti tulkita tarkasteltavan
kuvan sisaltdéa. Toisenlaisia linjoja ovat paateltavat linjat, jotka vaativat katso-

jaa tekemaan paatelmia kuvasta lukemastaan informaatiosta ja siirtamaan
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huomionsa kuvassa sen mukaisesti. Naita ovat esimerkiksi kuvassa esiintyvan

toiminnan lilkeradat ja silmien katselinjat. (Bradley 2014.)

Komposition keskipisteet eivat tarkoita samaa kuin kenttasuunnittelun keski-
pisteet, joskin kuvassa nakyvat kentan keskipisteet voivat myoés toimia kompo-
sition huomiopisteina. On itse asiassa toivottavaa, etta kentan keskipisteita
naytettaessa ne olisivat myds komposition huomiopisteita, koska se auttaa pe-
laajaa huomaamaan ne pelinakymaa tarkastellessaan, ja nain ollen helpottaa
pelaajan orientaatiota kentalla. Keskipisteiden yhdistdminen on helpompaa
Scarecrowin tyyppisissa seikkailupeleissa, joissa pelaajalle kentasta naytet-
tava alue ja sen kompositio ovat taysin kentan graafisen suunnittelijan hallin-

nassa.

Scarecrowissa komposition halutaan johdattavan pelaajan katsetta pelin edis-
tymiseen ja tarinan rakentamiseen vaikuttavaan informaatioon. Edistymista
auttavilla elementeilla tarkoitetaan pelaajan kulkureittia kentassa ja kaikkia

elementteja, joiden kanssa pelaajan on oltava vuorovaikutuksessa.

4.3 Taustatieto

Ihmisella on monia aisteja, joilla kokea lahiymparistonsa ominaisuuksia. Oikea
ihminen voi koskea oikeaa esinetta ja nahda sen muodon ja varin, tuntea sen
painon, tekstuurin ja lammaon seka kuulla sen tuottaman aanen. Pelaajat voi-
vat kokea pelin sisaltamat asiat vain nako- ja kuuloaistinsa kautta, ja niinkin
vain rajatusti. Taustagrafiikan tuottaja voi vaikuttaa vain pelaajan ndkemaan
taustagrafiikkaan. Tama tarkoittaa sita, ettd hanen on vain visuaalisia keinoja
kayttamalla valitettava haluamansa informaatio pelaajalle (Solarski 2012,
208).

Pelitarinan ja muun taustatiedon tuottaminen ei ole kenttagrafiikan tuottajan
tyd, mutta sen nayttaminen ymparistossa on. Tassa vaiheessa pohditaan, mi-
ten pelin taustatieto vaikuttaa juuri suunniteltavaan alueeseen. Jos peli on
vahvasti tarinavetoinen, peliymparistoilla on usein keskeinen osa sen tarinan-
kerronnassa. Niilla voidaan kayttaa paitsi pelaajalle jo kerrotun informaation

varmentamiseen, myos uuden tiedon jakamiseen.
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Esimerkiksi Last of Us -pelin prologiosassa (GhostRobo & Naughty Dog 2014)
pelaajan hahmo joutuu pakenemaan juuri puhjennutta zombiepidemiaa ja sita
hillitsemaan saapunutta armeijaa. Taman jalkeen pelaajalle kerrotaan pelin al-
kutekstien aikana uutisaanitteiden muodossa epasuorasti epidemian leviami-
sestad, mielenosoituksista, karanteeneista ja ruuan puutteesta. Sivilisaation ro-
mahtamisesta ei suoraan kerrota, siihen viitataan. Seuraava vaihe alkaa 20
vuotta myohemmin. Paahahmo heraa ransistyneessa talossa, puhuu toiselle
hahmolle ja lahtee taman kanssa ulos viela ransistyneemman nakoiseen kau-

punkiin. Ikkunat ovat rikki, kasvit kasvavat halkeilevasta kadusta ja kyltit ka-

duilla ja seinilla kertovat alueen olevan jonkinlaisessa militanttihallinnassa
(kuva 3).

Kuva 3. Kuvankaappaus pelista Last of Us Remastered (Naughty Dog 2014)

Edella mainitut piirteet jatkavat tarinankerrontaa siita, mihin aikaisemmat uu-
tisdanitteet sen jattivat, paljastaen pelaajalle, mihin aanitteiden kuvailemat ti-
lanteet ovat johtaneet. Jos pelaajan hahmo olisi alkutekstien jalkeen herannyt
siistista talosta siistissa kaupungissa, pelaaja olisi ehka voinut olettaa, etta
alun tapahtumien jalkeen zombiepidemia saatiin kukistettua ja ihmiskunta olisi

toipumassa.

Elementtien likaisuus ja kuluminen kertovat myos osaltaan ajan kulumisesta.
Jos ymparistdon halutaan nayttavan elavammalta, sen on naytettava eletylta.
Talla tarkoitetaan, etta elementin historian pitaa pystya lukemaan sen ulko-
asusta. Jos pelissa kerrotaan, etta jokin asia on kymmenvuotias, sen on myos
naytettava kymmenvuotiaalta. Ajan kulku jattaa maailmaan jalkia. Se hajottaa
ennen pitkaa kaiken, ja ihminen on tottunut nakemaan sen vaikutuksia ympa-
rilldan. Mitéd vanhempia rakennukset ja muut luonnonvoimille altistuvat asiat

ovat, sita epataydellisemmalta ne vaikuttavat. Maalipinnat haalistuvat, katot
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lyyhistyvat ja kivet sammaltuvat. Esine kuluu kaytettaessa, etenkin kohdista,
joissa se koskettaa muita pintoja. Jos alueella on historiaa, historian on nayt-
tava ymparistdssaan. Luonnollisen kulumisen lisaksi ympariston historia siis
kertoo interaktiivisuudesta siihen sisaltyvien elementtien ja muun maailman
valilla. Pelin ympariston on sovittava omaan maailmaansa niin kuin oikea ym-

paristd sopii oikeaan maailmaan.

Pelin ympariston on myds sovittava asukkaisiinsa. Ihmiset pyrkivat tekemaan
elamansa mukavammaksi, ja he pyrkivat tdhan kayttamalla apuvalineita, jotka
on tehty ja muotoiltu heidan halunsa ja tarpeensa huomioon ottaen. Tasta
syysta asuinymparistdjen ja muiden kayttajiensa tarpeissa auttavat rakennel-
mat kuvastavat usein kayttajiaan, ja niiden tulisi myos peleissa kuvastaa kayt-
tajiaan, olivat he sitten ihmisen muotoisia tai eivat. Oven koko kertoo talon
asukkaiden koosta ja mittasuhteista, sankyjen maara heidan lukumaarastaan
ja pyykkinarulla roikkuvien vaatteiden mallit heidan ruumiinmuodoistaan. Tata

kutsutaan kayttajakeskeiseksi suunnitteluksi.

Kayttajakeskeinen suunnittelu on tuotekehittelyssa kaytettava ajattelumalli ja
metodikehikko, jossa tuote suunnitellaan kayttajiensa tarpeet, halut ja rajoit-
teet huomioon ottaen, sen sijaan etta kayttajat pakotettaisiin muuttamaan
omaa kaytostaan (Abras, Maloney-Krichmar & Preece 2004, 1). Tata ajattelu-
mallia voidaan hyddyntaa myos kenttasuunnittelun ja taustagrafiikan kanssa.
Koska tiedan jo, miltd pelimaailmassa asuvat asukkaat nayttavat, voin suunni-

tella ympariston heihin sopivaksi.

Hirvidkaupungissa tdaman saanndn seuraaminen saa kaupungin vaikuttamaan
satumaiselta ja eriskummalliselta, mika sopiikin pelimaailmalle haluttuun tyyliin
ja tunnelmaan. Ovi voi olla muuten normaalin nakdinen, mutta se on kissaluu-
kun kokoinen, ja narulla roikkuvalla paidalla onkin nelja hihaa. Piirteet, joihin

tormaa oikeassa elamassa, nayttavat melkein mutta eivat aivan silta, milta nii-

den odottaisi nayttavan.

4.4 Tunnelma

Tunnelma on tarkea osa pelikentan kokonaisuutta ja pelin tarinankerrontaa.

Monet elementit ja ominaisuudet voivat vaikuttaa kentan tunnelmaan, mutta
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kenttagrafiikan suunnitteluun niista vaikuttavat vain graafiset ominaisuudet,

kuten vari, valaistus ja muotokieli.

Varien herattamat tunnetilat riippuvat suuresti kontekstista, eli miten varit ja
valoisuusasteet esiintyvat luonnossa ja miten vareja kaytetaan kenttasuunnit-
telussa. Vaarallisista tai muuten epamiellyttavista asioita muistuttavat varit he-
rattavat vaaran tunteita, esimerkiksi kiiluva keltainen silma, punainen veri ja
vihrea myrkky. Samat varit voivat toisessa kontekstissa herattaa positiivisia
tunteita, kuten keltainen kukka, punainen marja ja vihrea nurmikko. Joitakin
tunteita varit herattavat itsestaan, kontekstista huolimatta, koska varia esiintyy
luonnossa niin monessa tiettyyn tunteeseen yhdistyvassa elementissa, etta
varin ja tunteen assosiaatio on alitajuinen. Esimerkiksi sininen on rauhallinen
vari, koska se yhdistetdan taivaaseen, veteen ja jaahan. Vihrea taas on luon-

non vari, mika johtuu sen yleisyydesta kasvimaailmassa.

Hyvin valaistut tilat vaikuttavat turvallisemmilta kuin huonosti valaistut, koska
ihminen pelkaa tuntematonta. Evoluutio on opettanut ihmisen pelkdamaan
tuntematonta, koska tunnettu tekija on turvallisempi. Tunnettua asiaa pystyy
ennakoimaan, tuntematon on taysi yllatys. Hamarat tilat ovat mysteerisia,
koska ne ovat juuri tarpeeksi pimeita ollakseen jannittavia, mutta eivat kuiten-
kaan tarpeeksi pimeita ollakseen pelottavia. Pehmeampi valo vaikuttaa lem-
peammalta, koska se vaikuttaa luonnolliselta, teravarajainen valokeila jannitta-
valta ja dramaattiselta sen korkeakontrastisuuden ja tama tuottaman visuaali-

sen mielenkiinnon takia.

Vaistonvaraiset tunnereaktiomme erilaisiin muotoihin perustuvat kaikki siihen,
miten kyseiset muodot esiintyvat luonnossa ja milta tietyn muotoisia asioita
tuntuu koskettaa. Muodoltaan pyoreat asiat ovat pehmeita ja usein muutenkin
turvallisia, kuten porroiset elaimet, marjat ja kukat. Tasta syysta pyoreat muo-
dot vaikuttavat tarkastelijasta ystavalliselta, pehmealta ja hauskalta. Neli6-
muotoja esiintyy staattisissa esineissa, kuten kivissa, rakennelmissa ja suu-
rissa elaimissa, joten nelikulmaiset muodot vaikuttavat staattisilta, tukevilta,
turvallisilta ja tarpeeksi suurina uhkaavilta. Kolmioita esiintyy luonnossa tera-
vista asioista, ja tasta syysta se herattaa inmisessa jannityksen, vaaran ja ag-
gressiivisuuden tunteita. Naissa muodoissa esiintyvia linjoja voidaan kayttaa
herattamaan tunteita. Suorat horisontaaliset ja vertikaaliset viivat vaikuttavat
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ihmissilmasta tylsiltd muodoilta, vinot viivat puolestaan luovat jannitysta. Eten-
kin toistensa kanssa risteavat viivat vaikuttavat jannittavilta, kulmissa muodos-

tuvan kolmiomaisen muodon vuoksi. (Solarski 2012,176-183.)

Scarecrowin maailma on eriskummallinen, ja tata eriskummallisuutta voi ko-
rostaa liioitellulla muotokielella. Scarecrow on kuitenkin tarkoitettu sopivaksi
lahes kaikenikaisille pelaajille, ja vaikka pelin maailman halutaankin vaikutta-
van eriskummalliselta, se ei saa vaikuttaa liian pelottavalta. Pydreat tai ainakin

hieman pydristetyt muodot auttavat ystavallisen mielikuvan luomisessa.

5 SUUNNITTELU
5.1 Tyovalineet

Pikselitaiteen tuottaminen ja siihen johtavat suunnittelu- ja luonnosteluvaiheet
hyotyvat suuresti oikeanlaisen ohjelmistosta ja valineistosta. Sopiva kuvan-
muokkausohjelma ja piirtopdyta helpottavat piirtamista ja maalaamista huo-
mattavasti. On kannattavaa kayttaa ohjelmistoa ja valineistd, joiden kayttami-
nen on tuttua. Jotkut grafiikan tuottajat aloittavat tyonteon ideoimalla ja luon-
nostelemalla paperille, koska se koetaan jollain tavalla helpompana kuin suo-
raan digitaalisesti tydn aloittaminen. Itse kaytin Adobe Photoshop CS6 -kuvan-
muokkausohjelmaa kaikissa suunnitteluluvun kuvamanipulaatiota vaatimissa
vaiheissa. Photoshopin lisaksi helpotin tyontekoani kayttamalla Autodesk 3ds
Max -3d-ohjelmistoa luomaan yksinkertaisia geometrisia muotoja helpotta-

maan rakennusten piirtamista vaikeaksi kokemistani nakokulmista.

5.2 Mood board ja mallikuvat

Kenttien suunnittelu- ja toteutusprosessi alkaa kuvien keraamisesta. Mietitaan
my0s pelikenttien tyylia, niin taiteellista kuin tunnelmallistakin. Mood board on
tyypillisesti yhdistelma kuvia, fontteja, vareja, tekstuureita ja jopa musiikkia,
jotka maarittelevat projektin tyylin (Lorettamay 2016). Kuvien puutteessa mu-
kaan voi lisata myos tekstin muodossa adjektiiveja ja aiheen herattamia aja-

tuksia.
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Suuremmassa ryhmassa tydskennellessa mood board auttaa myos varmista-
maan, etta kaikki grafiikan parissa tyoskentelevat tekevat tyyliltdan yhteenso-
pivaa materiaalia. Mood board ei luultavasti ole talldin kenttagrafiikan tuottajan
vaan pelin projektijohtajan kasissa. Mood boardilla han voi valittaa peli-idean

ominaisuuksia, joita on vaikeaa kuvailla pelkin sanoin.

Mallikuvia kootaan avuksi luonnostelua ja myohempaa lopullista toteutusta
varten. My6és mood boardin kuvia voi kayttaa malleina, mutta mood boardissa
keskitytddn enemman kuvien muodostaman mielikuvan sisaistamiseen ja jal-
jittelemiseen kuin erillisten kuvien jaljittelemiseen. Referenssikuvien ei tarvitse
olla saman varisia, tyylisia, tai millaadn muullakaan tavalla sopia yhteen. Refe-
renssitiedostot toimivat vain sailytyspaikkoina, jossa kaikki mallikuvat pysyvat
yhdessa paikassa ja ovat helposti saavutettavissa. Tyontekoa kutenkin helpot-
taa, jos aiheeltaan samankaltaiset kuvat kootaan yhteen. Referenssikokoel-
maan voi ja kannattaa kerata mallikuvia aiheista, joiden kuvaaminen vain gra-

fiilkan tuottajan omasta muistista toteutuu hankalaksi.

5.3 Kenttakartta

Kenttakartta paitsi auttaa taitelijaa suunnittelemaan elementtien asettelua ken-
talla, myds auttaa hanta visualisoimaan pelaajan kulkureittia ja mita han na-
kee talla reitilla. Tama auttaa hanta paattamaan, minne pelaaja pitaa seuraa-
vaksi ohjata (Solarski 2012, 222). Scarecrowin tapauksessa kenttakarttaa voi-
daan myds hydédyntaa jokaisen peliruudun yhtenevaisyytta mietittdessa. Kent-
takarttaan voidaan merkita, minka alueen pelaaja nakee kerrallaan ja mika
osio kenttakartasta talloin nakyy taustalla. Nakokenttien ollessa paallekkain
kartta auttaa pelaajaa varmistamaan, ettda molemmat nakymat nayttavat sa-
man tilan oikein eri perspektiiveista. Osittain limittaiset nakokentat auttavat pe-
laajia olemaan tietoisia sijainnistaan pelialueella. Kenttien keksipisteita kan-

nattaa sijoittaa naille limittaisille alueille.
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Tassa vaiheessa lahdetaan suunnittelemaan yksittaisia alueita kentassa. En-
nen luonnostelun aloittamista taytyy tietaa luonnoksen aihe, tassa tapauk-
sessa luonnosteltavan alueen piirteet. Mitad varmempi alueelle haluttavista piir-
teista on ennen luonnostelun aloittamista, sitd helpompi tulee luonnostelu-
vaihe olemaan. On hyva olla tietoinen ainakin alueelle haluttavasta tunnel-
masta ja seka sen tarinankerronnallisesta etta pelimekaanisesta merkityk-
sesta pelissa.

5.5 Ulottuvuudet ja mittasuhteet

Kuvaa aloitettaessa sen ulottuvuudet on paatettava ennen mitaan muuta,
koska muoto vaikuttaa kompositioon, ja komposition suunnittelu tulee ennen
muita piirtdmisvaiheita. Ulottuvuuksilla tarkoitetaan pelialueen muotoa ja ko-
koa. Scarecrowin pelialue voi pienimmillaan olla nayttdikkunasta kerralla pal-
jastuva alue, mutta varsinaista maksimikokoa ei ole. Pelialueesta voi tehda
suuremman pituus- ja leveyssuunnissa tarpeen mukaan. Pelialueen ollessa
suurempi kuin nayttdikkunan nayttdikkunaa voi vierittaa pelialueella sivulta si-

vulle tai ylhaalta alas.

Vierittamista voidaan kayttaa alueen osien paljastamiseen vaiheittain tarkoi-
tuksella. Alueen mitat vaikuttavat pelaajalle kerrallaan nakyviin alueisiin, ja
tama vaikuttaa pelaajalle paljastuvaan informaatioon. Esimerkiksi kahden ko-
konaisen nayttdikkunan mittaisella alueella pelaajalle kerrallaan paljastuvat
pelialueen osat eivat ole lainkaan limittain. Tata voi hyddyntaa, kun alueen toi-
sen osan halutaan olevan yllatyksena pelaajalle. Alueelle saapuessaan pe-
laaja nakee vain ensimmaisen osan, ja vasta pelaajan liikkkuessa eteenpain
paljastuu toinen nakyma (Kuva 4). Hieman pienemmalla pelialueella nayttoik-
kunat ovat limittain. Tata voi hyddyntaa, kun siirtymasta alueen osien valilla

haluaa sulavamman ja osista yhtenaisempia (Kuva 5).
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Kuva 4. Taysin erilliset nayttdikkunan paljastamat osat samasta alueesta. (Annilotta Haataja
2016.)

Kuva 5. Osittain limittaiset nayttdikkunan paljastamat osat samasta alueesta. (Annilotta Haa-
taja 2016.)

Muita syita pidemmalle tai leveammalle pelialueelle ovat alueen suuren koon
korostaminen tai tarve sovittaa monia kenttaelementteja yhdelle alueelle. Esi-
merkiksi kaupunkia esittelevat ruudut hyotyvat pelialueen suuremmasta

koosta.

5.6 Luonnostelu

Luonnosteluvaiheessa suunnitellaan ja luodaan perusta kenttagrafiikan lopulli-
selle toteutukselle. Suuremmassa pelituotantoryhmassa tyéskennellessa
tassa vaiheessa konseptointiprosessia varmistetaan, etta tehtava kuva on pro-
jektijohtajan mielesta tarkoitukseen sopiva, ennen kuin jatketaan pidemmalle.
Tama toteutetaan esittelemalla hanelle tuotettuja luonnoksia, kunnes paas-

taan yhteisymmarrykseen halutusta lopputuloksesta.
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Luonnosteluvaiheessa ensimmainen paatettava asia on kuvattavan alueen
kompositio, mutta taiteilijalla ei aina ole haluamaansa kompositiota paassaan
kuvaa aloittaessaan. Jos ideoita kompositiosta ei synny, on hyva aloittaa
mista pystyy. Tata varten minulla oli erilaisia luonnostelutyyleja. Luonnostelin
kuvia ensin joko yksinkertaisina viivapiirroksina, kahdesta varistd muodostu-
vina kompositioluonnoksina tai harmaasavyisina valéoériluonnoksina. Aloitin
ensin yhdesta luonnostelutavasta ja siirryin rakentamaan kuvaa sen paalle

muita keinoja hyodyntamalla.

Viivapiirrokset olivat nopea tapa suunnitella kuvan sisaltoa, kun minulla ei ollut
ennen kuvan aloittamista tarkkaa ideaa, millaista kuvaa olisin maalaamassa.
Pelkista rajoista muodostuvia luonnoksia oli helpompaa muokata kuin varipin-
noista muodostuvia, koska viivoja oli helppo siirtaa tai kumittaa (Kuva 6).
Kompositioluonnoksia kaytin suunnittelemaan alkeellisia kompositioita luon-
nostelemalla kuvien yksityiskohtaisempien ja monotoonisempien osien sijain-
teja kuvissa (Kuva 7). Jos minulla oli valmis idea haluamastani kompositiosta
ja kuvan sisaltamista elementeista, siirryin suoraan valddériluonnosiin (Kuva 8).
Ne auttoivat nopeasti hahmottelemaan ja hahmottamaan kuvan lopullisen ko-
konaisuuden, koska mustavalkoisinakin kuvat antavat hyvan kasityksen lopul-

lisesta kuvasta.

Kuva 6. Viivaluonnos Los Oasiksen kaupunkindkymasta (Haataja 2016)
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Kuva 7. Kompositioluonnos Kraateribasaarin eteldosasta (Haataja 2016)

Kuva 8. Val6driluonnos Mt. Festivalin sisdankaynnista (Haataja 2016)

Tassa vaiheessa, kuvan piirteiden ja muotojen ollessa viela melko yksinkertai-
sia, on hyva tarkastella muodostuvaa kokonaisuutta ja varmistaa, etta se on
silmaa miellyttava. Luonnosteluvaiheessa suurimpien elementtien muokkaus
on helpompaa, toisin kuin mydhaisemmassa maalausvaiheessa kuvan ollessa

yksityiskohtaisempi.

5.7 Varitys

Peli on tyyliltdadn melko pirtea, joten variskaalan on tuettava tata osaltaan.
Tama ei kuitenkaan tarkoita, etta yhteen kuvaan tai edes yhteen kenttaan kan-
nattaa tunkea liian monia kyllastettyja vareja. Maalaan varit harmaan luonnok-

sen paalle. Kenttien varitys koostuu suurimmaksi osaksi kentalle paatetysta
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neutraalista varista ja seuraavaksi eniten kylldisemmista vareista. Kirkasta
huomiovaria kaytetaan vain vahan sen raikeyden vuoksi, ja koska sen liialli-

nen kayttaminen pienentaisi sen kontrastia muiden kuvan varien kanssa.

Tassa vaiheessa on tarkistettava, etta pelihahmon sprite sopii varillisesti ja va-
|66rillisesti ymparistoihin. Jos hahmo ei sovi, asian voi ratkaista joko tekemalla
tarkoitukseen sopivan version spritesta tai muokkaamalla kuvaa. Hahmo ei
saa poiketa liikaa ymparistostaan, mutta ei myoskaan upota siihen taysin. On

|0ydettava tasapaino.

6 TOTEUTUS

Tassa luvussa kuvaillaan kenttaluonnoksien suunnittelu- ja luonnosteluproses-
sia ja ajatuksiani tyosta sita tehdessani. Muutamia kuvia kentista naytetaan
tekstin seassa, mutta loput luonnokset ja muu tuottamani materiaali 10ytyvat
produktiivisesta osasta. Linkki produktiiviseen osaan |6ytyy yhteenvedon jal-

keen.

6.1 Lair of the Raven Goddess

Lair of the Raven Goddess eli korppijumalattaren pesa tai piilo on alamaail-
maa hallitsevan kuolemanjumalan koti. Se on vuoren sisalla sijaitseva luola tai
luolaverkosto, ja sen seinat ovat puunoksilla vuoratut. Oksat kannattelevat pe-
sia, ja pesat sisaltavat kimaltavaa rihkamaa ja valoa hohtavia, sieluja sisalta-
via purkkeja. Valtaisat korppiparvet toimivat jumalattaren silmina, korvina ja

alamaisina. Kentan varipalettiin kuuluvat vihred, ruskea, harmaa ja keltainen.

Lahdin ajatuksesta, etta pesavuori on maagisten lintujen tekema koti maagisia
lintuja varten, ja siksi optimoitu kaikkia lintujen tarpeita varten — jopa keinoilla
joihin normaalit linnut eivat kykenisi. Suunnittelin vuoresta muodoltaan termiit-
tikekomaisen — joskin termiittien sijaan reikia hydédyntavat sisdan ja ulos lente-
levat korpit. Monoliittimainen muoto on myos vaikuttava, ja sopii tasta syysta
alamaailman hallitsijan asuinsijaksi. Variskaalaa miettien termiittikeot eivat kui-

tenkaan olleet oikea ratkaisu. Halusin vuorelle malliksi kivimuodostelman, joka
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voisi mahdollisesti muodostua oikeassa maailmassa, ja 16ysin sellaisen vena-
laisistéa Man-pupu-nyer-kivimuodostelmista (The Seven Giants of the Urals:
Man-Pupu-Nyor, Russia 2012).

Vuoren sivuja alas pesasta kasvavat oksat ovat paitsi viittaus vuoren asukkai-
siin, myOs yhdistava tekija vuoren julkisivun ja luolaston valilla. Pelisuunnitel-
man mukaan luolan seinamien tuli olla oksilla vuoratut, mutta julkisivun ulko-
nakoa ei juuri mietitty. Jos se olisi jatetty paljaaksi, vuori olisi ulkoa katsottuna
paitsi nayttanyt ankealta, myos ollut variskaalaltaan hyvin erilainen luolaan
verrattuna. Tasta lahti idea vuoren huipulla kasvavasta elavasta pesasta, joka
toisi paljon kaivattua varia ja toimisi kentan yhdistavana piirteena ja runsaslu-

kuisimpana sisustuselementtina (Kuva 9).

Kuva 9. Luonnos jumalattaren pesan julkisivusta (Haataja 2016)

Toisin kuin muut kentat, korppijumalattaren kodin variskaalaa ei suunniteltu

etukateen, vaan se jai minun vastuulleni. Ottaen huomioon oksien yleisyyden
ja kentan asukkaan aidillisen mutta myds mysteerisen luonteen, paatin pyrkia
johonkin tunnelmaltaan unista ja salaperaista keijumetsaa muistuttavaan ym-

paristoon.
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6.2 Mt. Festival

Hindujumala Shivan Nataraja-muoto on tdman alueen hallitseva jumala, ja
alueella vallitsee ikuinen juhlahumu. Juhlakaupunki sijaitsee vuoren sisalla
valtaisassa luolassa, ja tasta syysta siella on aina pimeaa. Suurimmaksi osin
alueen valaistus tulee seinilla loistavista kristalleista, diskovaloista, joistakin
valoa loistavista asukkaista ja valtaisasta katosta roikkuvasta kristallista muo-
dostuneesta Coresta eli ytimesta (Kuva 10). Kentan varipalettiin kuuluvat tum-

mansininen, violetti ja tumma oranssi.

Kuva 10. Aikainen luonnos Mt. Festivalin kaupunkindkymasta (Haataja 2016)

Juhlaluola ja korppiluola sijaitsevat molemmat vuorien sisalla. Molemmista
vuorista oli siis jollain tavalla tehtdva mahdollisimman erilaisia. Jos vuoret oli-
sivat ulkoapain liian samankaltaisia, niiden samankaltaisuudelle tarvittaisiin
joku erityinen syy. Muuten luolien samankaltaisuus poikkeaisi muiden kaupun-

kien erilaisista ulkoasuista ja olisi kummastuttava, selittamaton poikkeama.

Yksi ratkaisu oli valita vuorille erilaiset kivityypit. Korppivuoren koostuessa har-
maasta, rosoisesta basaltista, valitsin vastapainoksi silean ja ruskean hiekka-
kiven. Hiekkakivea on pitkdan kaytetty Intiassa rakennusmateriaalina temppe-
leissa, monumenteissa ja palatseissa. Maasta |6ytyy myds monia vuorensei-
namiin ja valmiisiin luoliin kaiverrettuja luolatemppeleita, kuten hiekkakiveen
kaiverrettu Badamin luolatemppelikompleksi (Badami Cave Temples - Four
Ancient Rock Cut Temples 2010), joita kaytin kentan inspiraationa ja mallina.

Tama tekee kivivalinnasta hyvan intialaisen jumalan kotia varten.
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Toisin kuin muissa kentissa malleina kaytettyjen kulttuurien uskonnot, hindui-
simi ei ole lahimainkaan kuollut uskonto, ja se oli pidettava mielessa kenttaa
suunnitellessa. Lahdin aikomuksella kohdella uskontoa kunnioittavasti. Oman
uskon tai kuolleiden uskontojen vaaristely tuskin harmittaa ketaan, mutta mui-
den elavien uskontojen kayttamisella, etenkin puolihuolimattomasti tai jopa
tarkoituksella loukkaavasti, on stigmaa. Etenkin Iansimaalaisen ollessa syylli-
sena. (Johnson 2015.)

6.3 KalastajakaupunKi

Kalastajakaupunki sijaitsee jattimaisen simpukan sisalla merenrannalla, ja sen
johdossa on kreikkalaisten jumalten suku. Rakennustyyliltaan kaupunki on
kuin mika tahansa kreikkalainen rantakaupunki. Kaupungin ydin kelluu me-
ressa simpukan toisen puoliskon keskustassa ja nayttaa valkoiselta helmelta
(Kuva 11). Ytimen ymparille ilmestyy ihmisten elaessaan arvostamia tavaroita,
ja kaupungin vientiteollisuus perustuu tavaroiden meresta kalastamiseen ja
eteenpain myymiseen. Saa on alueella aina aurinkoinen. Kentan varipalettiin

kuuluvat valkoinen, sininen, keltainen ja vaalea turkoosi.

Kuva 11. Yksinkertainen luonnos kaupungin rakenteesta (Haataja 2016)

Talle kaupungille etsin inspiraatiota rantakaupunki Santorinista, joka on valkoi-

sine kalkkimaalirakennuksineen ja sinisine kattoineen hyvinkin stereotyyppi-
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nen kreikkalainen rantakaupunki. Paaasiallisesti kentassa liikutaan ulkoti-
loissa, mutta kaksi aluetta sijoittuu sisatilaan, jumalten omistamaan ja miehit-
tamaan ravintolaan — itse ravintolaan ja sen viinikellariin. Ulkoalueiden varitys
koostuu enimmakseen valkoisesta ja sinisesta, mutta sisatiloihin tarvitaan hie-
man lampimampia savyja, jotta tila saadaan vaikuttamaan kotoisammailta ja
lampimammalta. Ravintola on perheyritys, ja sen on myds vaikutettava tunnel-

maltaan silta.

6.4 Kraatteribasaari

Arkkitehtuuriltaan ja taidetyyliltaan viikinkityylinen basaarikaupunki koostuu
paalujen paalle kyhatyista puumokeista, tasoista ja niita yhdistavista koysista
ja silloista. Varikkaat liput ja viirit heiluvat kdysista, tarkoituksinaan tuoda kau-
punkiin varia ja mainostaa kojujen anteja. Kyla kiertaa tulivuoren kraatterin
ympari. Norjalainen tulen jumala ja jattilainen Surt vahtii kaupunkiaan tulivuo-
ren kraatterista. Jatkuva virta laavaa valuu laavajokea pitkin alas vuoren ete-
laista rinnetta, mutta Surtin liikehtiessa erityisen villisti laavaa laikkyy valu-
maan pitkin vuoren muitakin sivuja, kaupungin tukipaalujen valista. Han on
kiertynyt kraatterin keskella sijaitsevan ytimen ymparille. Varipaletti koostuu
tulenpunaisesta, oranssista, ruskeasta ja harmaasta. (Kuva 12.)

Kuva 12. Varhainen luonnos Kraateribasaarista kokonaisuudessaan (Haataja 2016)

Etenkin Kraateribasaarin kanssa oli mietittava, miten kaupungin jatkuva kas-
vaminen ja muokkaaminen vaikuttavat sen ulkonakoon ja kuinka vanhat ra-
kennukset nakyvat pelaajalle paljastuvassa ymparistdssa. Kaupungin ali va-

luva laava ei haihdu kuin vesi, vaan se jahmettyy kerroksiksi vuoren rinteille.
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Basaaria kannattelevat paalut pitdvat kaupungin turvassa laavalta vain niin pit-
kaan kuin ne ovat tarpeeksi pitkia pitamaan kaupungin rakennukset ja tasot
laavan ylapuolella. Yksi vaihtoehto olisi voinut olla, etta paalut maagisesti kas-
vaisivat pituudeltaan laavakerrosten kertyessa. Tama ratkaisu ei kuitenkaan
paljastu katsojalle ymparistoa tarkastellessa, eika oikeastaan lisaisi mitaan
ymparistdon kertomaan informaatioon. Sen sijaan se, etta kaupungin asukkaat
rakentaisivat uusia tasoja ja rakennuksia vanhojen paalle ja antaisivat vanho-
jen vajota laavaan, vaikutti minusta kiinnostavammalta. Nakyva historia ta-

lonhylkyjen muodossa saa kaupungin vaikuttamaan elavalta.

6.5 Los Oasis

Los Oasis on nimestaan huolimatta suunniteltu olemaan yhdistelma muinaista
Egyptia jumalineen ja kuhisevaa nykyajan metropolista. Nimi on viittaus Las
Vegasiin, mika puolestaan viittaa kaupungin rooliin kaikkien nykyajan amerik-
kalaisten suurkaupunkien mediasta tunnetuimpien kliseiden ja muiden piirtei-
den kulminoitumana. Hieroglyfimaiset, valkkyvat mainokset ovat kaikkialla, jo-
kaisella on kiire johonkin ja ihmissuhdedraamaa I6ytyy joka nurkan takaa.
Kaupunki sijaitsee aavikolla, valtaisen lasipyramidin sisalla. Lasipyramidin kar-
jessa sijaitseva ydin loistaa valoa alas kaupunkiin kuin aurinko. Varipaletti

koostuu vaaleanruskeasta, keltaisesta ja turkoosista.

Los Oasiksen sisaankaynnin vartijaksi suunniteltiin sfinksia. Alkuperainen
suunnitelmani oli tehda sfinksista normaalin leijonan kokoinen stereotyyppinen
tylsistynyt tullipoliisi sisdankaynnin viereen, mutta kaupungin inspiraationa toi-
minut Las Vegasin Luxor-hotelli muutti mieleni. Hotellin sisdankaynti on jatti-
maisen sfinks-patsaan etujalkojen valista alkava tunneli (Kuva 13). Sfinksin
kayttaminen talla tavalla sopi seka pelin eriskummalliseen mytologiaan etta oli
viittaus kaupungin inspiraatioon. Kuitenkin sen sijaan etta sisdankaynti kulkee
sfinksin lapi, vartija makoilee hajareisin kaupunkiin johtavan kaytavan paalla ja
tukkii sen oven tassuillaan, jos han ei halua paastaa vieraita sisaan. Lisahuu-
morin tdhden sfinksi on pukeutunut vartijan univormuun ja aurinkolaseihin
(Kuva 14).
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Kuva 14. Los Oasiksen ovenvartija (Haataja 2016)

Kaupunkiin saavuttaessa sen siluetti nakyy taustalla. Hyédynsin siluettia Los
Oasiksen egyptilaismytologisen mielikuvan vahvistamiseen kayttamalla pilven-
piirtdjien siluettien muodoissa tunnistettavia hieroglyfisia symboleita, kuten

Anubiksen paata, Hathorin aurinkoa ja faaraon paahineita (Kuva 6).



Kuva 6. Viivaluonnos Los Oasiksen kaupunkindkymasta (Haataja 2016)

Los Oasiksen johtavana jumalana Anubiksen toimisto sijaitsee kaupungin pi-
simman pilvenpiirtdjan huipulla. Tama tarkoittaa, etta pilvenpiirtajan pitaa si-
jaita lasipyramidin keskustassa, koska lasipyramidi on korkeimmillaan Coren
kohdalla. Anubiksella on luultavasti my0s juuri sen verran egoa, etta han halu-
aisi pilvenpiirtajansa olevan kaiken keskipisteena. Coren valo loistaa toimiston

lattialle Anubiksen selan takaa.

7 LOPUKSI

Opin enemman kenttagrafiikan esituotantoprosessissa yleisesti kuin sen so-
veltamisesta Scarecrow-kenttiin. Tama johtuu luultavasti siita, etta kaytin
enemman aikaa prosessin suunnittelemiseen kuin sen hyddyntamiseen luon-
nosten tuottamisessa. Osasyyna tahan oli, etta pidin aloittaessani ja edelleen-
kin pidan tyon tutkivaa osuutta soveltamista kiehtovampana aiheena. Onnis-
tuinkin mielestani tutkivassa osuudessa ja suunnitteluosiossa paremmin kuin

produktiivisen osion toteuttamisessa ja sen kuvailemisessa.

Tein opinnaytety6ta varten kaikista Scarecrowin kentista luonnoksia esituotan-
tosuunnitelmani mukaisesti, mutta tuotokseni jaivat puutteellisiksi ajan puut-
teen takia. Aikomuksenani on pelituotannon mahdollista jatkumista varten
luonnostella kaikkien kenttien kaikki alueet kaikki suunnittelu- ja luonnostelu-
vaiheet mukaanlukien. Tekstista jai myos puuttumaan osuus animaation hyo-
dyntamisesta kenttasuunnittelussa, koska animaatioiden luonnostelu normaa-
lien luonnosten lisaksi olisi ollut opinnaytetyota varten liian laaja urakka. Tah-
don jossain mybhaisemmassa vaiheessa kuitenkin kasitelld aihetta. Animoita-

vat kenttdelementit ja niiden vaikutus alueiden kompositioon ja tunnelmaan
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vaikuttavat kiinnostavilta. Pulmapelien puuttuminen poisti myos yhden mah-

dollisen tutkittavan ja suunniteltavan elementin.

Tekstissa kuvailemani esituotantoprosessi on sovitettu juuri Scarecrowin vaa-
timuksiin ja tarpeisiin niin hyvin kuin mahdollista. Erilaisilla peleilla on erilaiset
vaatimukset, ja vaikka olen maininnut tdman tekstissani, olisi minusta kiinnos-
tavaa kasitella tarkemmin muiden pelilajien esituotantovaatimuksia kenttagra-

fiikan tuottamiselle.

Jouduin Scarecrowin kenttien taustatarinoita tutkiessani miettimaan vieraiden
kulttuurien kayttda kenttasuunnittelussa. Suurin osa Scarecrowin ymparis-
toista perustui kulttuureihin ja uskontoihin ympari maailmaa, niin elaviin kuin
kuolleisiinkin. Mielestani on tarkeaa arvostaa ja kunnioittaa kulttuureja, joiden
piirteita kaytetdan mihinkaan tarkoitukseen, etenkin kun kyseiset kulttuurit ovat
viela elossa. Toivon, etta en itse kayttanyt tai kohdellut kenttia luodessani ja
suunnitellessani kulttuureja epakunnioittavasti. En voi itse olla tasta varma,
koska en kuulu kyseisiin kulttuureihin ja oma tuttavuuteni niihin on hyvin pin-
nallinen. Tulevaisuudessa toivon, etta minulla on aikaa ja tilaisuuksia toimia
yhdessa monien muiden eri kulttuureihin kuuluvien inmisten kanssa, jotta voin
varmistaa, etta mikaan luomani ei tuota tyoni tarkastelijoille mielipahaa. Olen
muutenkin kiinnostunut mahdollisesti tulevaisuudessa tutkimaan tarkemmin

suuremman taideryhman vaikutusta peligrafiikan tuottamisprosessiin.

Tata opinnaytetyota kirjoitettaessa Scarecrowin tekeminen on jaadytetty,
mutta projektijohtajamme mukaan projekti jatkuu mahdollisesti joskus tulevai-
suudessa. Toivon mukaan olen silloin sellaisessa elamanvaiheessa, etta voin
liittya taas tuotantotiimiin. Pelin tarina, hahmot ja maailma ovat kiehtovia, ja

jatkaisin mielellani pelin kehittymisen seuraamista.

8 PRODUKTIIVINEN OSA

Kaikki projektia varten tuottamani tiedostot ja muut projektille oleelliset mutta

muiden tuottamat tiedostot 16ytyvat seuraavasta osoitteesta:

goo.gl/K9gDFd
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