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This bachelor’s thesis is about game design. It concentrates on defining the most im-
portant visual parts of a video game’s concept and character design. It focuses on the

visual side of game design.

Additionally it looks closer into creating a video game character using examples from
two different characters. Only one of the characters is finished. The result is an opti-

mized animated character ready for use in game design.
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1 JOHDANTO

Tietokonepelejé on helppo hankkia ja niihin on helppo paasta sisélle. Pelin tarkoitus
on saada pelaajan tunne-eldma myllddmaan erilaisilla koukuilla, kuten mielenkiintoi-
sella ymparistolla tai helposti samaistuttavilla hahmoilla (Dillon 2010, 27). Pelin alka-
essa voi astua toisen ihmisen tai olennon tarinaan. Peleissé ei voi pelkastaan kokea
historiallisia tapahtumia, vaihtoehtoisia aikajanoja tai mielikuvituksellisia maailmoja,
vaan pelaaja paasee vaikuttamaan tapahtumien kulkuun pelihahmolla. Erilaisilla teoil-
la ja paatoksilla on konkreettiset vaikutukset pelimaailmaan ja sen kdyttaytymiseen
pelaajaa kohtaan. Pelaaja ja peli yhdessa luovat pelikokemuksen, eiké peli pelkastaan
viihdyt& henkil6a (Schell 2008, 10). Nykyaan peleissa on tarkoituksena saada pelaaja
immersoitumaan peliin mahdollisimman pian ja voimakkaasti. Pelaaja ei todennakdi-
sesti lopeta pelaamista, jos pelihahmoon ja maailmaan on syntynyt tunneside (Krawc-
zyk & Novak 2006, 93).

Tietokonepelien merkitys maailmassa on noussut radikaalisti viimeisen parinkymme-
nen vuoden aikana. Muut viihteenalat voivat vain katsoa sivusta kateellisina, kun peli-
teollisuus kasvaa jarjetonta vauhtia. (Vuorela 2007, 19). Tdméan kasvun siivittdména
pelit kehittyvét yha monimutkaisemmiksi kokonaisuuksiksi, ja niiden tekemiseen tar-
vitaan satoja eri alojen ammattilaisia. Peleja eivét enéda pelaa pelkéstaan niille elamén-
sé pyhittaneet nortit vaan myos normaalit ihmiset. Yh& useammasta kotitaloudesta
l0ytyy joko tietokone tai pelikonsoli, jolla pelataan peleja joko yksin tai kaveriporu-
kassa. Tietokonepeleja kohdellaan yha useammin taiteena, joka koostuu pienemmista
palasista (Clarke & Mitchell 2007, 8).

Tassa opinnédytetydssa on tarkoituksena tutkia tietokonepelin konseptia ja hahmokehi-
tyst4. Pohdinnan kohteena on konseptin synty ideasta oikeiksi kuviksi ja pelihahmon
rakentuminen kaksiulotteisesta konseptipiirroksesta toimivaksi kolmiulotteiseksi
hahmoksi. Konseptin osalta keskityn alkuperdisen idean kehittymiseen, pelimaailman

tunnelmaan ja toteutuksen eri vaihtoehtoihin.

Produktiivinen osuus koostuu pelin konseptin rakentamisesta, jossa selvitén pelille
oleelliset visuaaliset elementit ja muita tarkeit4 seikkoja. Tarkoituksena on saada ai-
kaan konsepti, johon on helppo immersoitua ja josta on helppo lahteé kehittamaan pe-
lid. Pelin kehittdminen on helpointa, kun konseptikuvitus on mahdollisimman lahella

valmista tuotetta. Silloin pelin rakentamisvaiheessa ei tarvitse alkaa luomaan tyhjasté
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ja koko tuotantoprosessi nopeutuu. Konseptin rakentamisen liséksi seurataan kahden
pelihahmon kehitysta ideasta kolmiulotteiseksi hahmoksi. Toinen hahmo on kahdella
jalalla kéveleva ihminen ja toinen on lentéva lohikdarme. Naista hahmoista ensimmai-

nen saatetaan pelivalmiiseen muotoon.

2 KONSEPTI

2.1 Mika on konsepti?

Konsepti on olennainen osa tietokonepelin esituotantovaihetta. Peli alkaa ideasta, joka
voi syntya lukemattomilla eri vaoilla. Pelintekija voi saada idean peliin paahanpistona
tai inspiroituessaan jostakin. (Chandler 2013, 134). Tietokonepelin konsepti on joukko
ideoita, jotka auttavat rajaamaan pelin tyypin, kohdeyleison, tarkeimmat pelielementit
ja visuaalinen tyyli. Ndm4 seikat pelintekija selvittada yleensa kysymalla itseltadn pelin
kannalta tarkeitd kysymyksia. Tarkein kysymys on pelin kyky viihdyttaa pelaajaa
(Moore 2011, 23.) Pelaaja lopettaa pelin pelaamisen, jos peli ei ole nautittavaa viihdy-
kettd. Pelaaja haluaa viihtya pelissa ja tehdd mieluisia asioita. Konseptissa on otettava
huomioon my®os pelissa mahdollisesti esiintyvat epamiellyttavat kohdat ja miten pe-
laajan mielenkiinto pidetaan ylla tylsien kohtien ajan (Moore 2011, 24). Pelintekijan
on helppo kasitella pelin positiiviset ja negatiiviset puolet, kun apuna on yhtenéinen

konsepti.

Pelin konseptin sisaltd on eri pelityypeissa radikaalisti erilainen. Realistisen autosimu-
laattorin konseptista tuskin 16ytyy kasikirjoitukselle kovin suurta osaa. Sen sijaan kon-
septi keskittyisi pelin mekaniikkaan eli autojen kayttaytymiseen liittyviin seikkoihin ja
vaatimuksiin. Konsepti siséltéa pelin ytimen, jonka ympérille kaikki muu rakentuu.
Esimerkiksi BeamNG-niminen tuotantoyhtio rakentaa autopelid, jonka p&apaino on
autojen realistinen kayttaytyminen ja vaurioituminen kolaroidessa (BeamNG 2013).
Heidan pelinsa konseptista tuskin 10ytd4 hahmosuunnittelua tai juonen synopsista. On
ilmiselvaa, ettd konsepti koostuu l&hinn& autojen realistisesta mallintamisesta ja vaa-

timuksista joita pelin fysiikka asettaa pelimoottorille.

Toisaalta tarinaan ja hahmokehitykseen keskittyvassa pelissé konsepti tayttyy digitaa-
lisesti maalatuilla luonnoksilla. Pelin ympéristostd maalatut maisemat antavat suuntaa
pelin tunnelmasta, visuaalisesta ilmeesta ja varimaailmasta. Hahmoista pelintekija te-

kee useita erilaisia konseptiluonnoksia etsien sopivaa kokonaisuutta. Konseptiluon-
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nokset voivat myos sisaltdé pelissa kaytavia tilanteita antamaan selkeamman kuvan
pelin ideasta. Lisaksi tarinavetoisen pelin tekijat keskittyisivat luomaan hahmolle per-
soonallisuuden ja elaman, johon pelaaja voi samaistua. Tarinavetoisessa pelissa peli-
mekaniikalliset tekijat eivét ole pelin ytimen kannalta olennaisia, joten esimerkiksi fy-
siikkamallinnuksen voi konseptointivaiheessa unohtaa. Konseptin kannalta epéolen-
naiset tekijat voi tehdd myohemmaéssa vaiheessa, kun pelin kehityksen suunta on sel-

va.

Huolella tehty konsepti helpottaa pelin tekemisté koko kehitysprosessin ajan. Pelin
tuotantovaiheeseen siirtyminen kannattaa miettia huolella, jotta pelin konsepti kattaa
varmasti pelin olennaisimmat seikat (Fields 2010, 12). Pelin eri elementtej& miettiessa
pelintekij&n on helppo palata takaisin konseptiin tarkistamaan, sopiiko kyseessa oleva
elementti pelin ideaan. Konsepti toimii pelintekijan apuna ja turvana koko pelin kehi-
tyksen ajan. Valmis peli voi silti olla erindkdinen kuin konseptointivaiheessa. Tama
VoI johtua siitd, ettd jossakin vaiheessa pelin kehitysté pelintekija huomaa jonkun asi-
an kaipaavan muutosta, vaikka konseptivaiheessa asia vaikutti taysin peliin sopivalta.
Joskus peli madarittaa itsedan uudelleen kehityksen lomassa. Esimerkiksi Gearbox-
peliyhtion kehittdma Borderlands-raiskintapeli oli alun perin visuaaliselta tyyliltaén
realistinen, mutta kehityksen loppuvaiheessa pelintekijét paattivat, etta peliin sopisi
sarjakuvamainen tyyli paremmin. Pelin ilme muuttui radikaalisti, koska pelintekijat

muuttivat jokaisen pelin osasen nayttamaan kéasin piirretylta. (Sliwinski 2009).

Lyhyesti sanottuna konseptin tarkoitus on antaa punainen lanka pelin kehittamiseen,
joka auttaa pelin tekijoita pitdmaan pelin kehityksen oikeassa suunnassa (Solarski
2012, 190). Peli kehittyy kuitenkin omana kokonaisuutenaan, eika konsepti ole ehdo-

ton.

2.2 Konseptin rakenne

2.2.1 Yleisesti

Pelin alkuperéinen idea on konseptin rakenteen ytimessa. Pelintekijan on mietittava,
miten pelin idea toteutuu pelié pelatessa. Mitd yksinkertaisemmin pelin ytimen voi
kuvailla, sitd helpommin pelin idea vélittyy pelid pelatessa. Konseptin rakenteen paat-
tdminen tapahtuu, kun pelin idea on ly6ty lukkoon. Pelintekija maarittad konseptin ra-

kenteen paattamalla pelin tyypin ja tyylin. Pelin olennaisimmat seikat paatettyaan pe-
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lintekij& paésee luomaan konseptiin lisdé siséltda. Varsinkin konseptikuvitus auttaa
pelin kehittdmisen alkuvaiheessa, koska pelkastaan yhteen kuvaan saa mahdutettua
todella paljon pelin kehittdmisen kannalta olennaista tietoa (Chandler 2013, 144).

2.2.2 Kenttasuunnittelu

Pelimaailma on yksi térkein osa pelid, koska se on ympéristd, johon pelin pelattava
osat sijoitetaan (Mitchell 2012, 166). Pelin konseptin kehittyessa pelintekijan on kek-
sittavé, missa peli tapahtuu. Pelin ymparisto valittaé pelaajalle valittdmasti pelin tun-
nelman, mahdollisen aikakauden ja teeman. Lisaksi pelintekijan on hyva miettia suun-
taa, josta pelia pelataan. Pelin perspektiivi maarittaa pelimaailman kehittamista ratkai-
sevasti (Rogers 2010, 121-122). Kaksiulotteisessa pelissé pelintekijé keskittyy kaksi-
ulotteisen maailman tekemiseen. Kolmiulotteisessa réiskintapelissd maailman rakenne

on paljon monimutkaisempi ja vaatii siten enemman huomiota.

Pelimaailman pitda nayttaa peliin sopivalta ja olla pelin konseptin mukaisesti raken-
nettu. Pelimaailma suunnitellaan pelin kehitysvaiheen alussa, jotta pelimaailman omi-
naisuuksista riippuvat pelin osat voidaan tehda valmiiksi (Manninen 2007, 150). Pelin
kamerakulmia, hahmon liiketta ja pelin juonen etenemista on helpompi rakentaa, kun
pelimaailma on mietitty toimivaksi kokonaisuudeksi. Pelin kulku on myds helpompi
visualisoida, jos pelintekijéall& on selked kuva maailmasta, jossa peli pelataan. Yksin-
kertaisissa peleissa pelimaailma voi olla yksi staattinen taustakuva, kun taas moder-
neissa nettipeleissa pelihahmo tallustaa mantereen kokoisessa pelimaailmassa. Pelista
riippumatta pelintekija yrittda luoda pelimaailmasta mahdollisimman vangitsevan ko-
konaisuuden. Nykypéivéana peleissa kdytetddn paljon visuaalisia elementtej& antamaan
hienoa vaikutelmaa, mutta ilman vankkaa pelimekaniikkaa useat pelit epdonnistuvat

tehtavassaan miellyttad pelaajia (Manninen 2007, 151).

2.2.3 Pelin mekaniikan suunnittelu

Vaikka téssa opinndytetydssa keskitytdan visuaaliseen toteutukseen, on hyvé sivuta
pelimekaniikan tarkoitusta pelikehityksessa. Joskus pelikehittdjét keskittyvat liikaa vi-
suaalisuuteen, jolloin pelin kehittdminen hidastuu ja voi jopa ep&onnistua (Crawford
2003, 107). Pelimekaniikka on tietokonepelien alkuajoista asti erottanut hyvét pelike-
hitt4jat huonoista. Moni pystyy tekeméan miellyttdvan nékoisen ja kuuloisen pelin,

mutta pelaaja kyllastyy nopeasti jos pelin pelaaminen on hankalaa. Pelin pelattavuus
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on yksi suurimmista pelin laatua maarittavista tekijoista. Pelaaja haluaa immersoitua
peliin, joten pelin pelaamisen taytyy olla luontevaa. Moderneissa peleissa pelimeka-
niikka on monimutkainen kokonaisuus, joka séatelee milta peli tuntuu ja miten se rea-
goi erilaisiin tilanteisiin. Uusissa peleissé pelkastaan hahmon liikkumiseen liittyy mo-

nia tekijoitd, jotka antavat pelihahmon liikuttamiselle omanlaisensa tuntuman.

2.2.4 Hahmosuunnittelu

Useimmissa peleissé pelataan jollain hahmolla, jolla on enemmaén tai vdhemman oma
persoonallisuus. Vanhoissa peleissa hahmoa voi edustaa pelkka palikka ruudulla, mut-
ta pelin muun siséllon avulla pelaajan mielikuvitus hoitaa loput. Nykypeleissa hahmo-
jen yksityiskohdat kehittyvat hurjaa vauhtia. Pelihahmot nayttavét yha realistisemmal-
le, joka tekee hahmojen kehittdmisesté entistda monimutkaisempaa. Ennen riitti muu-
tamasta pikselista koostettu hahmo, jonka liikehdinta oli yksinkertaista ja tyyliteltya.
Nykypaivéana pelihahmot ovat niin realistisia, ettd monet pelit tehdaan oikeiden néyt-
telijoiden avulla. Nayttelijan &éni, kehon liikehdinté ja ilmeet muutetaan digitaaliseen
muotoon ja siséllytetddn peliin. Pelien tekeminen on nykypaivané hieman samanlaista
kuin elokuvan tekeminen silla erotuksella, etta pelien tekemiseen tarvitaan enemmaén

ihmisia.

3 PRODUKTIIVINEN OSUUS

3.1 Tyovélineet ja ohjelmistot

Pelien tekemiseen tarvitaan useita eri ohjelmistoja, joiden avulla eri tyévaiheet teh-
daan. Ohjelmat eroavat toisistaan usein merkittavasti ja erilaisia ominaisuuksia l6ytyy
jokaisesta pilvin pimein. Yleensd ohjelmat ovat kalliita, mutta tdmén opinnéytety6n
tekemiseen on kaytetty suurelta osin ilmaisia avoimen l&hdekoodin ohjelmia. Liséksi
konseptikuvitus- ja mallinnusvaiheessa kaytin Wacom Intuos 3 -piirtopoytaa, joka
helpotti luomisvaihetta suunnattomasti. Peliteollisuudessa on yleista, ett taiteilijat
kayttavat digitaalisia apuvalineitd tydskennellessdén. On paljon luonnollisempaa tehda
kynalla kuin hiirelld. Digitaalisesti tehdyt virheet ovat helpompia korjata. Piirtopdyta
sisaltdd myos monia eri ominaisuuksia, jotka tekevat tyGskentelysté sulavaa. (Kenne-
dy 2013, 24).
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Adobe Photoshop on maailman kaytetyin kaksiulotteinen kuvankasittelyohjelma. Sii-
na on ylivoimainen arsenaali ominaisuuksia verrattuna muihin kilpailijoihin. (Kenne-
dy 2013, 27) Siita I0ytyy tyokalut normaaliin kuvankasittelyyn, digitaaliseen maalaa-
miseen, animointiin, vektorointiin ja melkein mihin vaan kaksiulotteiseen kuvankasit-
telyyn. Téssa opinnédytetydssa Photoshopia kéytettiin konseptikuvituksen tekemiseen

piirtopdydan avulla ja mydhemmin 3D-mallien tekstuurien muokkaamiseen.

Autodesk 3ds Max on yksi johtavista kolmiulotteisista mallinnusohjelmista ja sita
kaytetaan laajasti peliteollisuudessa (Kennedy 2013, 28). Se sisaltad ammattitason
tyokalut kaikenlaiseen kolmiulotteiseen tyoskentelyyn. Ohjelma on hyvin kallis, mutta
opiskelijoille ilmainen. Se siséltd ison méaran valmiita resursseja, joita on helppo
hyddyntda tyoskentelyssd. Tein tdman opinnaytetyon alkuvaiheen talla ohjelmalla,
mutta erilaisten vikojen ja epévakauden takia jouduin luopumaan siitd. Taté ohjelmis-

toa kaytetdan koulussa opetuksessa, mutta mielesténi parempiakin vaihtoehtoja on.

Sculptris on ilmainen digitaalinen savenvalamisohjelma. Ohjelmassa on tarkoituksena
muokata jotain objektia. Kayttja valitsee haluamansa muodon, josta ruvetaan muok-
kaamaan haluamansa nakdista. Tydskentely tapahtuu lisédmalla tai poistamalla kappa-
leesta materiaa. Kaytannossa tyoskentely on hyvin samanlaista kuin saviveistoksen te-
keminen. Kéytettavissé olevat tyokalut simuloivat erilaisten savitdissa kaytettyjen
tyokalujen toimintaa. Perinteisten tyokalujen lisaksi ohjelmassa on myds tyodkaluja,
joita ei perinteisessé savenvalamisessa ole. Ohjelman kayttdminen piirtopdydan kans-
sa on erittain helppoa ja tehokasta. Se mahdollistaa luovan tyoskentelyn ilman keskey-
tyksia. Lopputulos on enemman kiinni tekijan taiteellisista kyvyisté kuin teknisista
mallinnuskyvyisté.

Blender on ilmainen kolmiulotteinen mallinnusohjelma. Tdéma ohjelma on hyvin sa-
manlainen kuin aikaisemmin mainittu Autodesk 3ds Max silla erotuksella, etta siita
I0ytyy paljon véhemman valmiita resursseja mallinnuksen tekemiseen. Ohjelman ky-
vyt mallintaa ja tehdd ovat lahes yhta hyvat, mutta kappaleiden tekstuureja ja muita
elementtejé joutuu kayttaja tekeméaén itse. Vaihdoin tdah&n ohjelmaan hylattyéni aikai-
semman kalliin ja epdvakaan ohjelman. Kokemuksen perusteella voin sanoa, etta
Blender on loistava ohjelma, johon 16ytyy kasapdin erilaisia ohjevideoita aktiivisen
kayttajayhteison ansiosta. KyAMK voisi harkita tdmén ilmaisen ohjelman opettamista

oppilaille 3ds maxin ohella.
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Unity on pelimoottori, joka tukee kaikkia yleisimpid alustoja. Siitd on ilmainen ja
maksullinen versio, joista jalkimmainen sisaltdd enemméan ominaisuuksia. Suuri osa
Unity-peleistd on mobiilipelejd, mutta moottorilla voi tehdd oikeita tietokonepelejakin.
Unityn vahvuus on sen monipuolisuus, joten rajana on vain tekijan mielikuvitus. Pelin
tekemisesté helppoa tekee yksi moottori, jolla voi tehda saman pelin monelle eri alus-

talle.

3.2 Konseptin rakentaminen

3.2.1 Konseptin ideointi

Tassa opinnaytetydssa kaytetyn konseptin idean sain katsomalla South Park -ohjelmaa
televisiosta. Kyseisessa jaksossa sarjan padhenkil6t pelaavat Guitar Hero -pelié ja tu-
levat kuuluisiksi pelaamistaidoistaan. Jakson tarkoitus on parodioida musiikki- ja peli-
teollisuutta. Myohemmin jakson paahenkild on saavuttanut rokkitdhden aseman pelia
pelaamalla ja kohtaa nopeasti kuuluisuuden huonot puolet. Paahenkilé nahdaan kotona
pelaamassa Heroin Hero-pelid, joka on parodia musiikkitéhtid usein piinaavasta huu-
meongelmasta. Itse pelissé pelaaja liikuttaa hahmoa tietd pitkin, jahdaten vaaleanpu-
naista lohik&armetta ja ruiskuttaen samalla suoneensa heroiinia. (Parker-Stone Studios
2007).

Eldmassa pitad pystya nauramaan negatiivisille asioille. Tietokonepeleissé on usein
huumoria, eik& se aina ole kovin hyvéé (Clarke & Mitchell 2007, 9). Tamén takia mie-
tin, etté olisi hauska tehdd oma peli mukaillen Heroin Hero-pelid (kuva 1). Pelin toi-
mintatarkoitus olisi sama, mutta visuaalisen ilmeen tekisin omalla tyylillani. P&&tin
my6hemmin, ettd yksinkertaistaisin pelid, joten pelihahmo jahtaisi lohikairmetta met-
séssd jostakin toisesta syystd. Harrastepohjalta kehitetty peli antaa tekijalle enemmén
vapautta kuin kaupalliset pelit (Vuorela 2007, 43). Enempaa en itse pelimekaniikkaa

miettinyt, koska keskityin pelin visuaaliseen kehitykseen.



Kuva 1. Alkuperéinen inspiraation lahde

Saatuani inspiraation yritin kuvitella, minkalaiselta pelini tulisi nayttdmaan. Oma vi-
suaalinen tyylini on lapsellinen, mutta ahdistavan synkka. Tyyliani voisi kuvailla sar-
jakuvamaiseksi inhorealismiksi. Luon usein hahmoja tai tilanteita, joissa ei ole paalle-
péin mitaan uhkaavaa, mutta silti jokin tunnelmassa, ilmeissa ja hahmojen reaktioissa
on pielessé. Pelin tulisi noudattaa omaa tyyliani, jossa pelimaailmaan olisi sekoittunut
sarjakuvamaista huolettomuutta ja ahdistavaa painajaista. Pelin varimaailma tulisi
olemaan mustavalkoinen. Lisaksi pohdin erilaisten yksittaisten varielementtien kéayt-
toa. Nama varilliset elementit olisivat yksittaisia pelille oleellisia esineité tai asioita,
jotka hohtaisivat vérillisend muuten taysin mustavalkoisessa maailmassa. Tassa tydssa
ei kuitenkaan vérillisia elementteja ndhda, koska pelin kehitys ei ole vield niin pitkal-
la.

Konseptointivaiheessa en l&htenyt miettimaén liikaa pelin rakennetta tai teknisié yksi-
tyiskohtia. Tarkoituksena oli saada aikaiseksi yhtenainen visuaalinen konsepti, jonka

avulla on helppo rakentaa pelihahmot ja -maailma.



3.2.2 Hahmosuunnittelu

Kuva 2. Pddhahmon konseptikuvitus

Aloitin hahmosuunnittelun tekemalld luonnoksia Photoshopissa kayttaen piirtopoytaa
apuna. Yleensd luonnosteluvaihe vaatii useampia luonnoksia, mutta visuaalisen mieli-
kuvitukseni avulla voin helposti ndhd& hahmon péassani ennen kuin alan piirtdméaan.
Luonnostelu on kaikkeen luovaan ty6hon katevé tapa siirtdd ajatukset paasta paperille
turvaan (Stoneham 2010, 22). Pelin pddhahmo syntyi kuin itsestdén ja olin heti tyyty-
vdinen ensimmaéiseen konseptipiirrokseen (kuva 2). Digitaalisesti maalatessa virheet
on helppo korjata, jolloin haluttu lopputulos on helpommin saavutettavissa (Solarski
2012, 37). Pelini padhenkild nayttaa laihalta ihmiseltd, mutta suun ja nenan tilalla on
karsa. Hahmon iho on tummanharmaa ja tdynné ihopoimuja. Vartaloa peittaa jonkin-
lainen kangas, joka on sulautunut hahmon ihoon kiinni. Silmét jétin pieniksi hohtavik-
si valkoisiksi pisteiksi. Hahmo ndyttaa sarjakuvahahmolta, jonka ulkon&ké on paina-
jaismaisen todellisuuden takia alkanut muuttua. Tarkoituksena oli tuoda hahmon ihmi-
syyden katoaminen esille pelkastadan hahmon ulkomuotoa hyvaksi kdyttden. Muuten
hahmon ulkomuoto muistuttaa aliravittua ihmistd, poikkeuksena kéadet joissa on vain

kolme sormea.
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Kuva 3. Lohikdarmehahmon luonnoksia

Lohikaarmehahmon piirtdmisen aloitin tekemall& parin sekunnin siluettimaisia luon-
noksia ja etsin niisté elementtej, joita halusin kayttaa lopullisessa hahmossa (kuva 3).
Halusin yhdistdd hahmossa sop6jé ja pelottavia elementtejd saaden kokonaisuuden
nayttamaan miellyttavalta ja ahdistavalta samaan aikaan. Hahmon kehosta vie suu-
rimman osan vatsa, johon pa4 on kiinnitetty pitkalla kaulalla. 1ho on kiiltavan piki-
musta ja normaalista matelijasta poiketen suomuton. Jalat ovat sarjakuvamaisen suuret
ja k&det pienet luisevat teravine kynsineen antamassa kontrastia. Niskassa on kiinni
kaksi pient& nahkaista siiped. Hahmon p&a on lasten satuhahmon né&kdinen ja voisi
hyvin olla jostain piirretysta. Silmét ovat pienet ja valkoiset ilman pupilleja, jotta
hahmo vaikuttaisi sieluttomalta. Hahmo liikkuu lentdmélla pienilla nahkaisilla siivil-
l4&n, eik&d hahmo kayta jalkojaan kavelyyn. Konseptikuvituksessa nékyvé suusta valu-
va musta lima jéi pois hahmon mallintamisvaiheessa. T&mé johtuu siitd, ettd valmiissa

tuotteessa liman pitéisi valua realistisen nakdisesti hahmon suusta ja tippua maahan
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latakoiksi. Se vaatisi pelimoottorin sisalla monimutkaisia teknisia ratkaisuja, joita en

talla hetkell ole kykenevainen tekemaan.

3.2.3 Pelimaailma ja muut osat

Pelimaailmaa miettiessa oli selvaa, ettd hahmo juoksee metséssa. Pelin yksi maaritté-
vistd tekijoista on pelihahmon kiire jahdata lohik&d&rmettd metsépolkua pitkin. Peli
kertoo tarinansa liikkeen avulla ja pelimaailma vilistdé ohi vauhdilla (Rogers 2010,
212). Vérikkéaan ja satumaisen metsapolun sijaan paatin, ettd maailma olisi tdynna
mustaa ja harmaata. Ainoat valon lahteet ovat taivaalla loistava kuu ja pelihahmojen
silmien tyhja loisto. Liséksi metséssa voisi olla erilaisia pelin toiminnalle ep&olennai-
sia hahmoja, joiden silmét hohtavat puiden lomassa (kuva 4). Pelin miljoota miettiesséa
jouduin irtautumaan pelkésté visuaalisesta pohdinnasta ja siirryin hetkeksi pelimeka-

niikan puolelle.

Kuva 4. Pelimaailman konseptikuvitus

Halusin pelimaailman kayttdytyvan oudosti ja odottamattomasti, jolloin pelaaja vede-
td&n mukaan johonkin outoon maailmaan. Normaalisti pelintekija yrittda valttaa epa-
loogisuuksia ja sekavuutta pelid kehittdessa, jotta pelin pelaaminen sujuu mahdolli-
simman sujuvasti (Crawford 2003, 342). Ensin mietin pelimaailman rakennetta itse

pelissé ja p&adyin sylinterimaiseen ratkaisuun, jossa polku ja puut ovat wc-
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paperirullan kaltaisen sylinterin ulkopinnalla. Hahmo juoksee polkua pitkin ja kame-

ran asettelun avulla saadaan aikaiseksi illuusio, etta tie jatkuu loputtomiin (kuva 5).

]
=

Kuva 5. Pelimaailman konseptikuvitus

Mietin my6s muita vaihtoehtoja kentdn muodoiksi. Kentté voisi olla donitsi, jonka si-
séreunalla hahmo juoksee kiertéden donitsia sisapinnan ymparysmitan mukaisesta. Tas-
sé vaihtoehdossa kameraa ylos kaantéessa pelimaailma nékyisi jatkuvan taivaalla.
Mielessani kavi myos idea dynaamisesti muuttuvasta pelimaailmasta. Ensin pelimaa-
ilma olisi aikaisemmin mainittu sylinteri. Pelaajan saavuttaessa ennalta maaratyn ta-
voitteen pelikenttd muuttuisi donitsiksi. Seuraavan kerran pelikenttd alkaisi muuttua
uudestaan ja alkaisi menné solmulle. Hahmo juoksisi solmun ulkopinnalla. Ymparille
katsoessa pelaaja voisi ndhda pelikentan eri osia toisiinsa kietoutuneina. Pelin kentét
ovat hyvin lineaarisia, l&hes kaytdvamaisia, joita lapi kulkiessa pelaaja yrittaa selvit-
tad, mitd lopussa tapahtuu (Rogers 2010, 219). Lopputulos olisi hyvin surrealistinen

kokemus.
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Alkuperaisen ideani mukaan pelimaailma muuttuisi varikkaaksi, kun pelin paahenkil®
I0ytéé tietyn esineen tai saavuttaa tietyn tavoitteen. Padhenkilosté lahtisi paineaalto
joka mennessdan muuttaisi maailman satumaisen vérikkéaaksi lyhyeksi aikaa. Harmik-

seni en paassyt visualisoimaan varikasta pulssia missaan vaiheessa.

Hahmojen ja pelikentdn muodon liséksi mietin pelimaailman sisaltéa. Peli sijoittuu
mustaan metséan, jonka halusin visuaalisesti viestivdn samaa ahdistavaa synkkyytta
kuin hahmotkin. Konseptikuvituksessa paddyin tekeméan metsan puut pylvasmaisiksi,
joissa osassa on kiinni lonkeromaisia elaimia. Painajaismaisuuden lisdédmiseksi joi-
denkin puiden oksat nayttavat lonkeroilta, joten pelaajalle ei ole heti selvaa, onko ky-
seesséd puun oksa vai jokin olento. Liséksi konseptikuvituksessa nékyy suuri epdmaéa-
réinen olento, jolla on suuret valkoiset hohtavat silmat ja kuolaavia aukkoja kehossa.
Sen tarkoituksena on visualisoida pelimaailmassa nékyviad hahmoja, jotka lymyavat
puiden lomassa. Tdman hahmon tekeminen valmiiksi pelihahmoksi olisi hauskaa,

mutta itse pelille hahmo ei ole térkea.

Kuva 6. Paadhenkilon raakamalli
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3.3 Pelihahmojen luominen

3.3.1 Mallintaminen

Pelin pa&henkilon mallintaminen alkoi piirtdmalla etu- ja sivuprofiilikuvat hahmosta
(kuva 7). Piirsin my6ds hahmon paén edesta ja sivulta tehdakseni paéan yksityiskohdat
(kuva 8). Asettelin profiilikuvat 3ds Max-ohjelmaan ja rupesin mallintamaan hyvin
yksinkertaista versiota hahmosta. Tavanomaisesti mallintaessa aloitetaan yhdesté kap-
paleesta, jota muokkaamalla uusi muoto rakennetaan (Gahan 2009, 170). Tarkoitukse-
na oli luoda yksi kolmiulotteinen kappale, joka on karkeasti hahmon fysiikan muotoi-
nen, eiké sisélld konseptikuvituksessa nahtavia yksityiskohtia (kuva 6). Valmiilla kap-
paleella on yksinkertainen vartalo, péa ja raajat. Normaalisti 3D-mallintaminen teh-
daan muuttamalla kappaleen geometriaa muokkaamalla sen yksittéisid osia (Puhakka
2008, 167). Prosessia nopeuttaakseni tein mallintamisen toisella ohjelmalla, jossa

tydskentely on paljon luovempaa.

Kuva 7. Paahenkilon etu- ja sivuprofiili
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Kuva 8. Padhenkilon paan etu- ja sivuprofiili

Siirryin Sculptris-ohjelmaan, jolla hahmon varsinainen mallintaminen tehtiin. Ohjel-
ma tarjoaa muutaman erilaisen kappaleen, josta aletaan veistad hahmoa. Ohjelman
omat kappaleet ovat kuitenkin hyvin yksinkertaisia. Pelk&stad ympyrésté tai kuutiosta
on tydlasta mallintaa ihmishahmoa, joten téssa kohtaa aikaisemmin tekeméni raaka-
malli tuli avuksi. Sen sijaan ettéd kayttaisi aloituskappaleita, ohjelma mahdollistaa li-
séksi minka vain kappaleen tuonnin ohjelmaan OBJ-tiedostona. Avasin raakamallin
ohjelmalla eik& minun tarvinnut huolehtia hahmon vartalon mittasuhteista. Pystyin he-
ti keskittymadn hahmon yksityiskohtien tekemiseen. Kéytin mallina alkuperéisté kon-

septikuvaa ja sivuprofiileja.

Itse mallintaminen tapahtuu lisaédmalla ja poistamalla materiaa hahmon pinnasta.
Sculptriksen ominaisuusvalikoima on suppeampi kuin maksullisissa vastineissaan.
Esimerkiksi reikien tekeminen kappaleeseen ei onnistu. Hahmon voi peilata keskelta,
jolloin kaikki hahmon oikealle puolelle tehdyt muutokset kopioituvat vasemmalle
puolelle. Tatd ominaisuutta hyédyntéen voi nopeuttaa tydskentelydén huomattavasti.
Tassa tapauksessa en kuitenkaan peilannut hahmoa, koska hahmon pééan ihopoimut
eivét ole symmetriset. Olen tehnyt kaikki raajoihin ja vartaloon liittyvat muokkaukset

molemmille puolille erikseen.
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Kuva 9. Paahenkilon valmis mallinnus

Hahmon veistdminen alkoi poistamalla materiaa vartalosta yrittden mukailla malliku-
via mahdollisimman tarkasti. Oikea muoto alkoi 16ytya hyvin nopeasti ja paasin nope-
asti siirtymain hahmon padhan, joka siséaltaa eniten yksityiskohtia. Hahmon pain ym-
péri meneva ihopoimu muodostaa ylhaalta katsottuna spiraalin. Katsomalla toiselta
monitorilta mallikuvia padn muoto 10ytyi verrattain helposti. Kaytin kuitenkin turhaa
aikaa viilaten hahmon pééaté ja kokeillen erilaisia tyylejé toteuttaa ihopoimut. Valilla
siirryin raajojen tekemiseen, koska p&adyin tekemdén paan yksityiskohdat kokonaan
uudestaan monta kertaa. Kasia tehdessa mallintaminen oli aluksi helppoa. Muotoilin
kédet luisevan laihoiksi ja kyynarpééasta erittéin aliravitun ndkoisen. Sormet olivat
hieman hankalat, koska Sculptriksella l1ahes kaikki muutokset tehd&éan vapaalla kadel-
l4. Tyokalujen yksinkertaisuuden takia jouduin asettamaan kameran niin, ettd hahmon
tuleva sormi osoittaa suoraan kameraan. Sitten lisasin pienen pylvaéan verran materiaa-
lia. Siirrettyani kameraa toistin tdiman prosessin, kunnes kadessé oli kolme yksinker-
taista sormea. Hahmon kadessé on konseptikuvissa pitkat ja laihat sormet, jotka ovat

hieman paksummat paista. Muita yksityiskohtia késissa ei ole, vaan ne ovat yksivari-
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set. Kasi oli helppo muotoilla valmiiksi ensin tekeméll& sormista suurin piirtein mallin
nakoisid. Lopuksi kéytin tasoitustyokalua, joka poistaa pinnan epatasaisuuksia. Kasien
jalkeen hahmosta puuttui enaa jalat, mutta paadyin silti mallintamaan hahmon péata
uudestaan ja uudestaan. En padssyt vielakaan itseni kanssa yhteisymmarrykseen paan
ihopoimujen tyylistd. Muutaman epdonnistuneen yrityksen jélkeen siirryin jalkoihin.
Jalat olivat kasien tavoin aluksi helppoja. Lis&sin reisiin materiaa muotoillakseni
hahmon peittdvan vaatteen lahkeet. Jalat muotoutuivat kasien tapaan aliravitun nékoi-
siksi jalkaterdd lukuun ottamatta. Alkuperdisessa konseptikuvassa hahmon jalkaterét
ovat varjossa, eika yksityiskohdista saa selvaa. Paadyin muotoilemaan jalkaterén hie-
man satuhahmon tossun muotoon. T&ma oli ainut kohta, missa poikkesin alkuperaises-
t& konseptista hahmoa muuttavalla tavalla. Hahmon uudet jalkaterét sopivat hyvin
hahmon lapselliseen, mutta synkk&an olemukseen. Jalat valmiiksi saatuani keskityin
paan tekemiseen. Tein pdén yksityiskohdat taas pari kertaa uudestaan, ennen kuin 16y-
sin haluamani tyylin. Tdméan jalkeen p&an tekeminen helpottui suunnattomasti ja hah-
mo alkoi oikeasti nayttdd konseptikuvan hahmolta. Kévin hahmon vartalon lapi ja li-
sésin yksinkertaisia poimuja paikkoihin, joissa hahmon yll& on kangasta. Hahmon
valmistuttua (kuva 9) tallensin sen taas OBJ-tiedostoksi ja jatkoin Blenderilla hahmon

tyostamista.

Kuva 10. Lohik&armeen sivu- ja etuprofiili seka konseptikuvitus
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Kuva 11. Lohik&armeen kasvojen konseptikuvitus

Toisen hahmon mallintaminen tapahtui samalla tavalla. Mallintamisessa oli kuitenkin
muutama ero, jotka on hyva mainita. Jouduin tekemé&én monimutkaisemman raaka-
mallin lohikaarmeelle 3ds Maxilla, mutta se ei aiheuttanut ongelmia. Sculptriksessa
pystyin kayttdmaan peilausominaisuutta, jolloin minun tarvitsi mallintaa hahmosta
kaytannossa puolet. Lohik&armetta varten tekeméssani mallikuvassa hahmon kaula on
suorana, koska ajattelin, ettd voin tehda siitd koukeroisen mydéhemmin. Paatin kuiten-
kin mallinnusvaiheessa vaantaa kaulan alkuperéisen konseptikuvan kaltaiselle mutkal-
le, koska kaula ei valmiissa hahmossa liikkuisi juurikaan (kuva 10 ja 11). Seuraavaksi

oli tarkoitus siirtya takaisin 3ds Maxiin tyostamaan ihmishahmoa.

Kokeiltuani ensin neljaa eri versiota 3ds Maxista paadyin vaihtamaan Blenderiin, kos-
ka aikaisempi ohjelma ei suostunut toimimaan kunnolla omalla tietokoneellani. Opet-
telin Blenderin kdyton alusta asti, ja tassé késitelty hahmo on ensimmainen Blenderilla
tekemani 3d-malli. Ottaen tdméan huomioon olen aika yllattynyt hahmon lopputulok-

sesta.
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Kuva 12. Vasemmalla high poly -versio ja oikealla low poly -versio

Avasin aikaisemmin Sculptriksessa mallintamani hahmon, kun Blender alkoi tulla tu-
tuksi. Ensimmaisena tyévaiheena hahmosta piti tehd& low poly -versio, jossa on va-
hemman yksityiskohtia kuin alkuperdisessa versiossa. Peleja tehdessa lopullisten
hahmojen taytyy koostua mahdollisimman pienesta maarasta polygoneja. Tama johtuu
siitd, ettd tietokone pyorittaa pelia reaaliajassa, jolloin liiat yksityiskohdat hidastavat
pelin toimintaa. Nykypaivané polygonimaarié ei tarvitse stressata niin paljon kuin
kymmenen vuotta sitten, jolloin pelin jokainen osa piti olla optimaalinen pelin pyori-
misen kannalta (Watkins 2011, 14). Alkuperéisesséd hahmossa oli laskelmieni mukaan
45 kertaa liian paljon polygoneja, joten yksityiskohtia pitéisi karsia reilulla kadella.
Blenderissé on kateva ominaisuus, jolla hahmon yksityiskohtia vahennetdén automaat-
tisesti kayttdjan maarittamén arvon mukaisesti. Kokeiltuani muutamia eri arvoja sain
vihdoin hahmon tarpeeksi yksinkertaiseksi. Hahmo néytti juuri ja juuri vield alkupe-
réiselle konseptikuvitukselle, vaikka kadet ja jalat olivatkin menetténeet paljon yksi-
tyiskohtia (kuva 12). Mydhemmin huomasin yhden sormen néayttavan piikilta, koska
sitd oli yksinkertaistettu liikaa. Tajusin asian lilan myo6haan, joten sormi sai jaada

piikkimaiseksi. Hahmon rakentamisen kaikki loput kohdat tehtiin low poly -versiolle.

3.3.2 Teksturointi

Teksturoinnissa on kyse kappaleen pintaan laitettavasta kuvatiedostosta, joka edustaa
kappaleen pintaa. Tekstuuri-nimitys on yleistynyt vaikka tekstuurin tarkoituksena on

antaa visuaalinen illuusio kappaleen pinnan tekstuurista. Todellisuudessa kappaleen
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pinta on kaksiulotteinen. (Puhakka 2008, 206.) Téssa vaiheessa hahmo oli yksivérinen
eika yksityiskohdissa ole kehumista. Hahmolle oli tehtévé tekstuuri, joka sisaltaisi
hahmon pinnan vérityksen ja yksityiskohdat. Teksturoinnin ensimmaéinen vaihe oli
UV unwrap eli avaaminen. Tama tyévaihe on tyo6lés, ja sen tajuaminen on hieman
hankalaa, mutta varsinkin pelikehityksessé se on ehdottoman tarkeé (Watkins 2011,
38). Blenderilla tdma hoituu ensin maarittamalla hahmon eri osille saumat. Normaalis-
ti saumat laitetaan piiloon esimerkiksi k&den alle tai pohkeeseen. Tall4 tavalla val-
miissa mallissa mahdollisesti nakyvéat saumat saadaan piiloon. Omassa hahmossani
saumojen paikoilla ei ollut niin valia tekstuurin yksinkertaisuuden takia. Aluksi maari-
tin hahmon paélle ja vartalolle saumat. Tein saman kasille ja jaloille, mutta jaoin ne
useampiin osiin. Useammassa o0sassa monimutkaiset ruumiinosat ovat helpompia teks-
turoida. Kédet jaoin kolmeen osaan, joista isoin késittdd koko kasivarren ja kaksi pie-
nempaa kadmmenen ylé- ja alaosan. Hahmon jalkoihin laitoin saumat polviin ja nilk-
koihin. Nyt mallin UV map oli valmis ja hahmolle maaritetyt tekstuurit ilmestyvét
hahmon pintaan UV koordinaattien mukaan.

Kuva 13. Vasemmalla testitekstuuri ja oikealla normal map

Aloitin teksturoinnin muuttamalla hahmon varin tumman harmaaksi. Hahmosta puut-
tui silti liikaa yksityiskohtia ollakseen konseptille uskollinen. Olisin voinut tehda
hahmolle yksityiskohdat maalaamalla itse hahmon tekstuurit. T&mé& voisi vaikuttaa
jarkevalle vaihtoehdolle, mutta on paljon yksinkertaisempikin keino. Hahmolle taytyi
seuraavaksi tehdd normal map, jotta alkuperdisen high poly -mallin yksityiskohdat
saataisiin hahmon pinnalle. Blenderill& on tah&nkin helppo tyokalu, jolla high poly
-version pinnan yksityiskohdat ja korkeusvaihtelut kopioidaan kaksiulotteiseen ku-
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vaan. Kappaleen pinta on erinakdinen riippuen mista kulmasta valo paistaa ja normal
map luo samanlaisen illuusion kappaleen pinnalle (Gahan 2009, 53). K&skin ohjelmaa
tekemé&an normal mapin (kuva 13) high poly- hahmon pinnasta, mutta kayttaen low
poly -hahmon UV-koordinaatteja. Ohjelma teki kuvatiedoston, jossa tarkan hahmon
yksityiskohdat nakyvét eri sdvyind. Seuraavaksi hahmolle méaritettiin normal map
kayttéden &sken luotua kuvaa. Tekstuuri levittyi hahmon pinnalle oikeille paikoilleen ja
hahmo naytti lahes yhta hyvélle kuin high- poly versio. Normal mapin ansiosta hah-
mon pinnan yksityiskohdat nayttavét hyville ja muuttuvat realistisesti vaikka valaistus

muuttuisi (kuva 14).

Kuva 14. Vertailu teksturoimattoman high poly -version (vasen) ja teksturoidun low
poly -version vélill& (oikea)

Nyt hahmossa oli yksityiskohtia, mutta siltd puuttui edelleen silméat. Alun perin maa-
lasin hahmon silmét suoraan hahmossa jo olleeseen harmaaseen tekstuuriin. Halusin
kuitenkin hahmolle pimeédssa hohtavat silmét. Niiden tekeminen oli yksinkertaista.
Avasin aikaisemmin tekemani normal mapin Photoshopissa. Piirsin toiselle layerille
valkoiset pisteet hahmon silmiksi oikeille paikoilleen normal mapin UV-
koordinaatteja hyddyntéen. Olisin voinut myos tehda erikseen toisen UV-kartan, joka
olisi siséltanyt eri osien &ériviivat, mutta pystyin kayttdmaan normal mappia samaan
tarkoitukseen. Piilotin mallina olleen normal mapin ja jéljelle jai taysin lapinakyva
kuvatiedosto, jossa on vain kaksi valkoista pistetta. Silméat ilmestyivat hahmon naa-
malle heti, kun laitoin uuden tekstuurin hahmon pinnalle. Hohtaviksi silmét sain hel-
posti yhta tekstuurimaaritysta muuttamalla. Nyt hahmossa oli tarpeeksi yksityiskohtia
ja kirkkaat pimeéssa hohtavat silmét. Teksturoinnin osalta hahmo oli valmis (kuva
15).
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Kuva 15. Ulkonaon osalta valmis hahmo hohtavine silmineen

3.3.3 Animointi

Seuraava tydvaihe on hahmon liikkumisen mahdollistaminen. Normaalisti hahmolle
tehd&én useita animaatioita. Normaalisti animaatiot sisdltdvat hahmon seisomisen pai-
koillaan, kdvelyanimaation ja hahmolle yksil6llisen liikkeen. (Krawczyk & Novak
2006, 149.) Hahmolle téytyi seuraavaksi tehdé riggaus eli hahmoa ohjaava luuranko.
Animointivaiheessa luurankoa liikuttamalla hahmo liikkuu mukana. Téassa tapauksessa
luuranko rakennettiin luu kerrallaan. Blender tarjosi myds kéayttajayhteison tekemia

valmiita luurankoja, mutta paatin tehda luurangon itse.
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Kuva 16. Hahmon luuranko ja ohjausluut

Aloitin luurangon rakentamisen hahmon lonkasta ja tein siihen luu kerrallaan selka-
rangan. Jatkoin lisédmalld hahmon péan sisélle luun, joka toimii padkallona. Hahmon
jalat rakentuivat helposti lisaédmalla muutama luu. Késia tehdessa tein virheen enké
laittanut luita sormille, joten hahmon kadet liikkuvat vain olkapéisté, kyynérpéista se-
k& ranteista. Luurangon valmistuttua piti vield maarittad luiden nivelten liikeradat, jot-
ta hahmon raajat liikkuisivat oikeisiin suuntiin. Jotta luurankoa ei tarvitsisi liikuttaa
luu kerrallaan, piti luurankoon laittaa viel& ohjainluita. Lisasin ohjainluita raajoihin ja
niskaan. Seuraavaksi lisésin hahmon etupuolelle ilmassa leijuvat ohjainluut, jotka
maadrittivat, mihin suuntaan nivel osoittaa. Luurankoa liikuttaessa huomasin, ett4 hah-
mon paan eteen taytyi laittaa samanlainen ohjainluu kuin muihin niveliin, jota hahmon
katse seuraa. Lopulta luuranko liikkui oikealla tavalla ohjainluita siirtelemé&lla (kuva
16). Seuraavaksi hahmolle tehtiin skinnaus eli luuranko kiinnitettiin pelihahmoon.
Blenderissé luurangon kiinnittdminen on tehty erittdin helpoksi. Ensimmaiseksi kaytin
Blenderin automaattista skinnausta, joka kiinnitti luurangon yllattavan hyvin hah-

moon. Jalki ei ollut taydellistd, joten korjasin virheet itse. Ohjelmasta 16ytyi tydkalu,
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jolla pystyi maalaamalla maarittdméan luun vaikutusalueen hahmon vartalossa. Pienen
hienosaatamisen jalkeen hahmo liikkui luurangon mukana. Oma kokemattomuuteni
Blenderin kanssa johti luurangon kasaamisessa pieniin virheisiin. Hahmon litkkumi-

nen oli kuitenkin animointia varten riittdvan hyvan nakoista (kuva 17).

Kuva 17. Animoitu hahmo juoksuasennossa

Hahmon animoinnin tein Blenderissg, jonka animointitydkalut olivat helppo opetella.
Luita litkuttamalla véhan kerrallaan ohjelma tallensi hahmon liikkeet aikajanalle, jo-
hon pala kerrallaan tallentui koko animaatio. Normaalisti animaation olisi voinut teh-

da puoliksi valmiiksi, minka jalkeen samat liikeradat kopioitaisiin aikajanalle painvas-
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taisessa jarjestyksessd. Harmikseni jouduin tekemdaan animaation alusta asti liike ker-
rallaan, koska hahmoni luusto ei ollut tdysin symmetrinen. Hahmolle syntyi lopulta
yksinkertainen kdvelyanimaatio, jossa jalat liikkuvat edestakaisin vuorotellen. Pistin
hahmon vartalon huojumaan yl0s ja alas jalkojen tahdissa, jotta jalat nayttavéat oikeasti
kannattelevan hahmoa. Hahmon kédet liikkuvat vartalon sivuilla kdvelyn tahdissa.
Animaation hienosaatdminen kesti kauemmin kuin itse liikeratojen tekeminen. Lopul-

ta hahmon kéveleminen oli tarpeeksi sulavan nékoista.

3.3.4 Lopputulos

Tavoitteenani oli saada hahmo kaveleméaan Unity 3D-pelimoottorissa. Vein valmiin
hahmon Unityyn, joka listasi hahmon eri osat. Hahmon eri osat piti yhdist&a pelimoot-
torin siséllg, joten ensin lisasin hahmoon aikaisemmin tekemani tekstuurit, jotta hah-
mo nayttaisi samalle kuin mallinnettaessa. Tormasin lopulta ylitsepdédsemattomaan es-
teeseen hahmon animaation kohdalla. Jossakin vaiheessa olin tehnyt virheen, jonka
takia hahmo ei suostunut lilkkumaan pelimoottorissa. Luulen, etté joutuisin tekemaén

hahmon ldhes kokonaan uudestaan, jotta sen saisi toimimaan kunnolla.

Olen tyostanyt alkuperaistéd pelikonseptia pikku hiljaa jo pitkén aikaa. Tuntui hienolta
saada oman péan sisalla syntynyt hahmo lahes valmiiksi kolmiulotteiseksi pelihah-
moksi. Valmiin hahmon uskollisuus pelikonseptille yllatti positiivisesti. Virheista huo-
limatta olen tyytyvainen produktiivisen osaan, ja sen tekeminen opetti paljon. Blender
teki vaikutuksen helppotajuisuudellaan, monipuolisuudellaan ja vakaudellaan. Sain
vakuutettua Blenderin avulla itselleni, ettd 3D-mallinnus on oikeasti mukavaa tyota,

kun valineet toimivat.

Kunnollisen pelikonseptin k&yttdminen helpottaa pelin tekemista suunnattomasti. On-
gelmatilanteissa siitd saa neuvoa, ja se toimii vertauskohtana pelin muita osia mietties-

sd. Sen avulla pelin kehityksen suunta pysyy uskollisena alkuperéiselle idealle.
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