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SYMBOLILUETTELO 

 

3D   Tapa esittää objekteja kolmiakselisessa koordinaatistojärjestelmässä. 

Edge   Kahden verteksin yhdistävä viiva. 

Immersio  Pelaajan syvä uppoutuminen peliin.   

Polygoni Verteksien muodostama, yleensä kolmion tai neliön muotoinen pinta 

3D-avaruudessa. 

Rasterigrafiikka  Pikseleistä koostuva kaksiulotteinen kuva.   

Renderöinti 3D-mallinnusohjelmien tapa luoda 3D-malleista kaksiulotteinen ku-

vatiedosto. 

Sci-fi   Science fiction, tieteisfiktio. 

Skriptaus Ohjelmoinnissa käytettävä proseduurinen automointitekniikka, jossa 

komentoja ketjutetaan merkkijonoiksi. 

Sprite   Pelissä käytettävä kaksiulotteinen kuva. 

Tekstuuri  3D-mallin pinnalle asetettava kuva. 

UV-mappi Kuvatiedosto, jolle 3D-malli on ”taiteltu auki”. 3D-mallin polygonit 

ovat aseteltu UV-mapille johonkin järjestykseen, ja piirtämällä vastaa-

ville kohdille toisessa samanmuotoisessa kuvatiedostossa saadaan teh-

tyä mallille tekstuuri. 

Vektorigrafiikka Koordinaatistoon sidottuihin objekteihin perustuvaa tietokonegra-

fiikkaa, joka säilyttää terävyytensä skaalattaessa. 

Verteksi  3D-avaruudessa esiintyvä koordinaattipiste. 

 

 



 

1  JOHDANTO 

Teknologian kehittyessä 3D-grafiikka vahvistaa asemaansa videopeleissä jatkuvasti. Tämän 

vuoksi 3D-mallintaminen on tärkeä taito nykypäivän pelialalla. 3D-grafiikalla toteutetut pelit 

tarjoavat pelaajalle toinen toistaan ihmeellisempiä ja immersiivisempiä maailmoja tutkittavak-

si. Pelikenttägrafiikan tuottaminen on monimutkainen prosessi, johon kolmiulotteisuus tuo 

oman lisämausteensa. Kenttägrafiikan suunnittelussa tulee ottaa huomioon sekä funktionaa-

lisia, pelillisiä elementtejä että esteettisiä seikkoja. 

Opinnäytetyön tarkoituksena oli perehtyä 3D-pelikenttägrafiikan suunnittelu- ja tuotanto-

prosessiin sekä toteuttaa esimerkki-3D-peliympäristö. Aihevalintaan vaikutti kiinnostus kent-

tägrafiikan tekemiseen ja vähäinen kokemus 3D-mallintamisesta. Tämän vuoksi lähtökohta-

na työn tekemiseen oli selvittää prosessin eri työvaiheet ja niihin vaikuttavat graafisen teorian 

osa-alueet. Työ ei käsittele varsinaista kenttäsuunnittelua, vaan keskittyy grafiikan suunnitte-

luun ja toteutukseen. 

Opinnäytteen käytännön työnä on sivulta kuvatun tasoloikkapelikenttägrafiikan 3D-

mallintaminen ja teksturointi. Kenttä on karikatyristisellä grafiikkatyylillä toteutettu sci-fi-

teemainen sisätila. Koska opinnäytetyöllä ei ole tilaajaa, ei kenttägrafiikkaa käytetä missään 

varsinaisessa peliprojektissa. Sen funktiona on toimia käytännön harjoituksena kenttägrafii-

kan tuottamisesta, tutkittuun teoriaan perustaen. Yksi tavoite opinnäytetyölle oli myös to-

teuttaa portfoliokelpoista grafiikkaa. 
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2  3D-GRAFIIKAN PERUSTEET 

3D-grafiikan käyttö videopeleissä ja elokuvateollisuudessa on yleistynyt nopeasti. Kaksiulot-

teiseen grafiikkaan verrattuna 3D-tekniikoilla voidaan luoda realistisempaa kuvamateriaalia 

sekä immersiivisempiä videopelimaailmoja. Tässä luvussa esitellään 3D-grafiikan teoriaa. Lu-

vussa vastataan kysymyksiin, mitä kolmiulotteisuus tarkoittaa, mistä 3D-mallit muodostuvat 

ja kuinka tekstuurit toimivat. (NTC Hosting 2013.) 

2.1  Mitä 3D on? 

Termi ”3D” kuvastaa mitä tahansa objektia, joka esiintyy kolmiakselisessa koordinaatistojär-

jestelmässä. Matematiikan tunneilta tuttujen funktioiden kuvaajien X- ja Y-akseleiden lisäksi 

3D-ympäristöissä on myös Z-akseli. X-akseli kuvastaa leveyttä, Y korkeutta ja Z syvyyttä.  

Tämän kuvauksen mukaan kaikki kolmiakselisella järjestelmällä esitetyt objektit ovat kolmi-

ulotteisia. (3d.about 2013 a.) 

2.2  3D digitaalisessa grafiikassa 

Digitaaliset 3D-objektit eivät ole fyysisesti olemassa kolmiulotteisissa ympäristöissä, vaan 

objektit vain esitetään ruudulla matemaattisesti. Kolmiulotteisessa tilassa esitettyä objektia 

kutsutaan 3D-malliksi. Kuviossa 1 esitetään eri osat, joista 3D-objektit koostuvat. Kaikessa 

yksinkertaisuudessaan 3D-mallit rakentuvat useista koordinaatistossa esiintyvistä koordinaat-

tipisteistä, vertekseistä. Verteksit yhdistyvät toisiinsa muodostaen kahden verteksin välille 

viivan, jota kutsutaan edgeksi. Kolme verteksiä muodostaa vuorostaan kaksiulotteisen pin-

nan eli facen. Näitä pintoja kutsutaan myös polygoneiksi, mutta polygoni voi koostua myös 

useammasta facesta. 3D-malli koostuu useiden polygonien rakennelmista. (3d.about 2013 b.) 
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Kuvio 1. 3D-mallin muodostavat osat. (Wikimedia Commons 2009.) 

2.3  Tekstuurit ja varjostimet 

3D-mallin muodostuessa polygoneista saadaan objektille vasta kolmiulotteinen muoto. Lähes 

yhtä tärkeää 3D-mallinnuksessa on mallin pinnalle asetettava kuva eli tekstuuri sekä erilaiset 

varjostimet. Ilman tekstuuria ja varjostimia 3D-mallit olisivat itse asiassa näkymättömiä, joten 

ne ovat välttämättömiä 3D-mallien esittämiseksi grafiikkana. Tekstuuri on kaksiulotteinen 

kuvatiedosto, joka laitetaan kolmiulotteisen mallin pinnalle. 3D-mallin polygonit ikään kuin 

taitellaan auki, jolloin siitä muodostuu kaksiulotteinen kaava (UV-mappi), jonka avulla mal-

liin voi piirtää oikeisiin kohtiin oikeanlaiset tekstuurigrafiikat. Tätä työvaiheitta kutsutaan 

UV-mappaamiseksi. Parhaiten UV-mappaamisen voi kuvitella pahvilaatikon taittelemisena 

auki, jonka jälkeen sen pinnalle piirretään tai leikataan ja liimataan paperista jokin kuva, esi-

merkkinä kuvio 2. (Wikipedia 2013.) 
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Kuvio 2. Puisen laatikon 3D-malli ja siihen UV-mapattu tekstuuri. (Facepunch 2012.) 

Varjostimet eli shaderit ovat pieniä tietokoneohjelmia, joilla voidaan lisätä 3D-malliin tai sen 

tekstuuriin erilaisia efektejä. Jotkin varjostimet vaikuttavat tekstuuriin, esimerkiksi vaikutta-

malla valon käyttäytymiseen mallin pinnalla. Toiset varjostimet voivat lisätä tai poistaa osia 

itse 3D-mallista. Varjostimet ovat tärkeitä realistisen grafiikan tuottamisessa. (Steve’s Digi-

cams 2013.) 

2.4  Modulaariset 3D-mallit 

Modulaariset 3D-mallit ovat yhteensopivia 3D-objekteja, joista voidaan rakentaa suurempia 

kokonaisuuksia, esimerkkinä kuvio 3. 3D-mallien modulaarisuus tekee kenttien rakentami-

sesta helppoa ja joustavaa. Kenttäsuunnittelija voi rakentaa kentän näistä modulaarisista ra-

kennuspalikoista kenttäeditorissa sen sijaan, että koko kenttä mallinnettaisiin yhteen 3D-

mallitiedostoon. Modulaarisia 3D-malleja tehdessä on tärkeää huomioida kenttäeditorin ruu-

dukon mitat. Ruudukon avulla eri hahmojen ja objektien mittasuhteiden kontrollointi on 

helppoa. Sillä varmistetaan myös, että modulaariset osat sopivat toisiinsa ilman välejä tai 

päällekkäisyyksiä. (Gamasutra 2005.) 
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Kuvio 3. Kivimuuri modulaarisina 3D-malleina ja niistä rakennettu esimerkkikokonaisuus. 

(3docean 2013.) 
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3  KENTTÄSUUNNITTELU 

Kenttäsuunnittelu on tärkeä osa pelinkehitystä. Siihen kuuluu kenttien, ympäristöjen ja teh-

tävien suunnittelu. Kenttäsuunnittelu sisältää sekä teknisen, pelillisen kenttäsuunnittelun, että 

taiteellisen ja visuaalisen puolen. Tämä opinnäytetyö keskittyy kenttäsuunnittelun visuaalisiin 

ominaisuuksiin, mutta sitä varten on hyvä alustaa hieman sen teknistä puolta. (Techopedia 

2013.) 

3.1  Kenttä 

Videopeleissä on monia erilaisia kenttiä, ja pelistä ja genrestä riippuen kentän määritelmä 

vaihtelee paljon. Kenttä voi olla esimerkiksi yksittäinen areena räiskintämoninpelissä, autope-

lin rata tai sokkelo Pac Manissa. Kaikessa yksinkertaisuudessaan kenttä tarkoittaa pelaami-

seen tarkoitettua ympäristöä. Kentällä on selkeät rajat, jotka erottavat sen omaksi alueekseen 

muista kentistä. Siinä on yksi tai useampi sisään- ja uloskäynti. Kentässä on myös tehtäviä tai 

jokin tavoite, sekä selkeä alku ja loppu. (Byrne 2004, 7.) 

3.2  Kenttäsuunnittelijan rooli ja tehtävät 

Pelinkehityksen alkuvuosina pelejä kehittivät lähinnä yksittäiset ohjelmoijat. Varsinaista kent-

täsuunnittelua ei tuona aikana tunnettu. Pelialan kehittyessä ja kehitystiimien kasvaessa alkoi 

pelinkehitysprosessissa olla sekä tilaa että tarvetta kenttäsuunnittelijalle. Kenttäsuunnittelijan 

tehtävät riippuvat käytettävästä teknologiasta, peliprojektin luonteesta ja genrestä sekä pro-

jektin muusta kokoonpanosta. Suuren fantasiamaailman luominen poikkeaa hyvin paljon 

areenapohjaisen taistelupelin kenttien suunnittelusta. (Bleszinski, C. 2000.) 

Kenttäsuunnittelijan tehtävä on kenttien ja pelialueiden suunnittelu. Suunnittelutaidon lisäksi 

kenttäsuunnittelijalla täytyy olla jonkin verran arkkitehtonista tai taiteellista osaamista, sekä 

kokemusta ohjelmoimisesta mahdollisia tapahtumaskriptejä varten. Kenttäsuunnittelijan tär-

keimmät ominaisuudet ovat kuitenkin kyky arvioida, mikä on hauskaa ja mikä ei, sekä mitkä 

pelilliset elementit toimivat ja mitkä eivät. (Bleszinski, C. 2000.) 
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3.3  Kenttäsuunnittelun prosessi 

Kenttäsuunnittelu aloitetaan hahmottelemalla kenttä esimerkiksi piirtämällä. Ensimmäiset 

hahmotelmat ovat karkeita, ja ne pyrkivät esittämään yleispätevän kuvan kentän rakenteesta. 

Kun alustava suunnitelma kentästä on valmis, voidaan kenttää ruveta rakentamaan käytän-

nössä. Pelistä ja genrestä riippuen kaikkia seuraavia kohtia ei tarvitse noudattaa, mutta ne 

ovat yleisiä kenttäsuunnittelun vaiheita. Myös niiden toteuttamisjärjestys vaihtelee projektista 

riippuen. (Techopedia 2013.)  

Ensimmäiseksi alustava kenttä kannattaa koota suurimmista elementeistä. Niihin kuuluvat 

maasto, rakennukset, huoneet ja muut alueet, joissa pelaaja voi liikkua. Kun tämän vaiheen 

suurpiirteinen kenttä on valmis, voidaan päättää kentän tunnelmaan vaikuttavat olosuhteet, 

kuten esimerkiksi vuorokauden aika ja sää. Varsinaisen rakenteellisen kentän jälkeen tär-

keimpiä asioita ovat kentän pelilliset mekaniikat. Vaikka nämä mekaniikat ovat yleensä peli-

kohtaisia, voidaan erillisiin kenttiin määritellä omat säännöt, tehtävät, aikarajat jne. Tässä vai-

heessa määritellään kentästä alueet, joissa on erilaisia ominaisuuksia. Esimerkiksi pelihahmon 

ja vihollisten ilmestymiskohdat, interaktiiviset objektit kuten ovet ja vivut sekä resurssit ja 

tallennuspisteet sirotellaan sopiviin paikkoihin. Skriptatut tapahtumat ja tehtävät sekä hah-

mojen kulkureitit, toiminnot ja dialogi lisätään kenttään. Kun kenttä on toiminnollisuuksil-

taan valmis, voidaan keskittyä kentän yksityiskohtiin. Niihin kuuluvat muun muassa lopulli-

set tekstuurit, pelattavuuden kannalta merkityksettömät koristeobjektit, äänet, animaatiot, 

valaistus sekä musiikki. (Techopedia 2013.) 
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4  VISUAALINEN KENTTÄSUUNNITTELU 

4.1  Ideointi 

Ensimmäiseksi tarvitaan idea, jonka pohjalta kenttäsuunnittelu voidaan aloittaa. Satunnaisia 

ideoita voi saada esimerkiksi katsomalla televisiota tai pelaamalla videopelejä. Kenttäsuunnit-

telussa ideointi liittyy yleensä enemmän pelilliseen kenttäsuunnitteluun, mutta myös visuaali-

sessa kenttäsuunnittelussa tarvitaan ideointia. Peliprojektissa graafikon ei yleensä tarvitse 

miettiä ideoita kentän sijainnille tai teemalle, vaan nämä asiat määritellään pelisuunnitteludo-

kumentissa. (World of Level Design 2011.) 

Hyvän idean syntyessä kannattaa se yleensä kirjoittaa muistiin. Hyväkin idea on helppo 

unohtaa, vaikka kuinka kuvittelisi muistavansa sen laittamatta sitä muistiin. Kun on kerännyt 

talteen useita erilaisia ideoita, on kenttää helpompi ryhtyä suunnittelemaan, koska on enem-

män valinnanvaraa. Kenttäideaa valitessaan kannattaa miettiä sen mielekkyyttä ja inspi-

roivuutta tekemisen kannalta. Oma innokkuus ja inspiraatio kantavat pitkälle varsinaista 

kenttää tai kenttägrafiikkaa tehdessä. Peligenre, graafinen tyyli ja pelin yleinen tunnelma ja 

teema painavat ideointivaiheessa paljon. (World of Level Design 2011.) 

Myös kentän käyttötarkoitus vaikuttaa ideointiin. Tehdäänkö se omaksi iloksi vai johonkin 

peliprojektiin? Jos kentän tekemiselle on jokin aikataulu tai deadline, vaikuttaa se myös ken-

tän skaalaan ja yksityiskohtaisuuteen. Myös nämä ominaisuudet on otettava huomioon ide-

ointivaiheessa. Kenttägrafiikan on suositeltavaa olla myös uniikkia ja erilaista, jos sen haluaa 

erottuvan edukseen. Tämä on erityisen tärkeää peliprojekteissa ja portfoliografiikassa. Jo al-

kuvaiheessa pitää pohtia, millä ominaisuuksilla ja tekniikoilla saa kentästä näyttävän. Tässä 

vaiheessa kannattaa myös päättää, mihin elementteihin haluaa pelaajan keskittyvän. Mitä pe-

laajan halutaan kokea kenttää pelatessaan? (World of Level Design 2011.) 

4.2  Sijainti ja ympäristö 

Jokainen videopeliympäristö sijoittuu johonkin paikkaan ja aikaan. Kenttä voi olla futuristi-

nen sisätila avaruuskeskuksessa tai keskiaikainen kylä. Kentän sijaintiin vaikuttavia tekijöitä 

ovat ympäristö ja aikakausi, joihin kenttä sijoittuu sekä se, onko kyseessä ulko- vai sisätila. 
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Ympäristö määrittelee monta tärkeää asiaa sekä visuaalisen että pelillisen suunnittelun kan-

nalta: millaisia grafiikkaobjekteja ja maamerkkejä kenttään sijoitetaan, millainen valaistus ken-

tässä on, millaisia hahmoja siellä tulee vastaan jne. Kentän skaala ja koko ovat myös tärkeässä 

roolissa. Sekä pelattavuuden että tasaisen suorituskyvyn vuoksi laajassa aavikkoympäristössä 

tulee miettiä, millaisia kenttäsuunnitteluteknisiä ja graafisia ratkaisuja käyttää pelialueen ra-

jaamiseen. Tällaisten laajojen alueiden rajaaminen voi olla hyvin hankalaa, ilman että pelaaja 

kadottaa illuusion ympäristön avaruudesta. Yksittäisen talon sisätila on helpommin rajattu ja 

laajuudeltaan yksinkertaisempi toteuttaa. (Byrne 2004, 136–138.) 

4.3  Referenssikuvat, tyyliopas ja mood board 

Referenssikuvat ovat kuvia, joita käytetään mallina grafiikkaa tehdessä. Niiden käyttö on tär-

keä osa luonnosteluvaihetta, ja se auttaa erilaisten asioiden piirtämisen harjoittelussa. Refe-

renssikuvamateriaalien käyttäminen ei rajoitu pelkästään aloittelijoille, vaan se antaa myös 

ammattilaisille uusia ideoita ja mahdollisesti konkreettisen kuvan siitä, millainen oman graafi-

sen teoksen lopputulos voisi olla. Tarkoitus ei yleensä ole piirtää täsmälleen sitä, miltä refe-

renssikuva näyttää. Siitä voi esimerkiksi tutkia, kuinka valo ja varjot käyttäytyvät jollakin pin-

nalla, millaisia elementtejä tietyssä arkkitehtuurisuuntauksessa käytetään tai kuinka jonkin 

eläimen anatomia rakentuu. Referenssikuvia löytää helposti esimerkiksi internetin kuvahaku-

palveluista, mutta niitä voi ottaa myös itse. Peligrafiikkaa tehdessä hyvä lähde referenssitai-

teelle on samankaltaiset videopelit. (Creative Bloq 2014 a; DeviantArt 2013.) 

Graafikon mahdollisuus vaikuttaa kenttien ulkonäköön riippuu siitä, kuinka paljon kentän tai 

pelin graafiseen ilmeeseen liittyvistä asioista on päätetty etukäteen. Jotkin pelinkehitystiimit 

käyttävät kehitysprosessissa apunaan tyyliopasta (englanniksi style guide). Tyyliopas on do-

kumentti, josta käy ilmi pelin graafinen tyyli ja kenttien teemat, värimaailmat, tunnelma jne. 

pelin graafiseen ilmeeseen liittyvät asiat. Tämän dokumentin tekee yleensä projektin taiteelli-

nen johtaja yhteistyössä grafiikka- ja suunnittelutiimien kanssa. Tyyliopas helpottaa kenttä-

grafiikan tekemistä ja selkeyttää mielikuvaa siitä, miltä lopputuloksen tulee näyttää. (Byrne 

2004, 242–243.) 

Mood board on haluttuun teemaan ja tyyliin liittyvistä kuvista ja tekstistä muodostettu koko-

elma, jota käytetään referenssinä graafista suunnittelutyötä varten. Tällä tavoin saadaan väli-
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tettyä ideoita, mielialoja, tunteita yms. vaikeasti selitettäviä asioita. Mood board kiteyttää 

suunnitellun ympäristön teeman ja tunnelman. (Creative Bloq 2014 b.) 

4.4  Konseptitaide 

Ennen kuin varsinaista peligrafiikkaa voidaan alkaa tekemään, hahmotellaan pelin graafista 

tyyliä, hahmoja ja ympäristöjä piirtämällä konseptitaidetta. Sen tarkoitus on muodostaa peli-

projektin alkuvaiheessa yleiskuva pelin lopullisesta grafiikasta. Konseptitaide on suurpiirtei-

sesti piirrettyä grafiikkaa, jota graafikot käyttävät pohjana peligrafiikkaa tehdessään. Suunnit-

teluvaiheen konseptitaidekuvat piirretään melko nopeasti, ja käyttötarkoituksensa takia nii-

den ei tarvitse olla kovinkaan viimeisteltyjä. Projektin alussa konseptitaiteella on hyvä kokeil-

la monenlaisia ideoita hahmoille ja pelialueille, ja sitten valita niistä parhaat, joita kehitetään 

eteenpäin. Yhdestä hahmosta voidaan piirtää tässä vaiheessa esimerkiksi kymmeniä erilaisia 

vaihtoehtoja. (Byrne 2004, 36.) 

Ennen konseptitaide ja alustavat luonnokset piirrettiin pääasiallisesti paperille. Nykyään tä-

hän tarkoitukseen käytetään lähinnä kuvankäsittelyohjelmia, kuten esimerkiksi Photoshopia. 

Kuvankäsittelyohjelmat helpottavat konseptitaideprosessia. Esimerkiksi hahmokonsepteja 

on helpompi kokeilla erilaisia taustoja vasten, ja konseptitaide on helpompi jakaa muulle pro-

jektitiimille digitaalisesti. Isoissa peliprojekteissa on konseptitaiteeseen erikoistuneita graafik-

koja, jotka harvemmin osallistuvat myöhempään grafiikan tuottamiseen. (Byrne 2004, 36.) 

4.5  Visuaalinen tyyli 

Termiä ”tyyli” käytetään luonnehtimaan vallitsevia tekniikoita esimerkiksi taidemaalauksessa, 

arkkitehtuurissa ja kuvanveistossa. Tyylistä voidaan puhua myös tietyn tekijän tai koulukun-

nan yhteydessä. Tässä pelien visuaalisilla tyyleillä tarkoitetaan yleisiä pelien visuaalisia variaa-

tioita. Pelit voidaan jakaa karkeasti kolmeen eri visuaaliseen tyyliin: fotorealismiin, karikaty-

rismiin ja abstraktionismiin. Eri pelielementit, niiden suunnittelu- ja implementaatiotavat vai-

kuttavat visuaalisen tyylin muotoutumiseen. Hyvä vertailukohde on arkkitehtuuri: rakennuk-

sen elementit ja yksityiskohdat muodostavat sen arkkitehtuurisen ulkomuodon. Useimmissa 

rakennuksissa on samoja elementtejä, esimerkiksi ikkunoita, mutta niiden tyyli (muoto, koko, 
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koristeellisuus, sijoittelu) voi vaihdella huomattavasti rakennuksesta toiseen. Useat rakennuk-

set, joissa on paljon samanlaisia elementtejä, muotoilua ja samankaltainen ulkomuoto, kuulu-

vat samaan tyyliin. (Järvinen 2002, 114.) 

Tietokone- ja videopelin visuaalinen ulkoasu rakentuu kolmesta eri tekijästä. Nämä tekijät 

ovat tila/ympäristö, objektit ja symbolit. Nimensä mukaisesti tila/ympäristö tarkoittaa ympä-

ristöä, johon peli sijoittuu. Objektit ovat pelissä esiintyviä hahmoja ja pelimaailmaan sijoitel-

tuja esineitä. Symboleihin sisältyvät muun muassa pistelaskurit, energiamittarit ja tekstit. Pe-

lin visuaalinen tyyli muotoutuu siitä, kuinka näitä elementtejä implementoidaan peliin. Näin 

ollen jokaisella pelillä on oma visuaalinen ulkoasunsa; peli kuuluu johonkin tyyliin. Esteettis-

ten tekijöiden ja valintojen lisäksi pelin graafiseen ulkomuotoon vaikuttavat pelin sisältö ja 

genre. Peligenrekonventioiden ja muista medioista oppimamme ansiosta tiedämme miltä 

esimerkiksi sci-fi-miljöön tulisi suunnilleen näyttää. Tietyt peligenrekonventiot ovat muo-

vanneet pelien visuaalisen ilmeen sekä etenkin peligenrejen graafisen tyylin tietynlaiseksi. 

(Järvinen 2002, 115.) 

Pelin visuaalinen ulkomuoto rakentuu kaksiulotteisista spriteistä tai 3D-malleista ja tekstuu-

reista. Jos peliympäristöt ja -hahmot ovat fiktiivisiä, pelin ulkoasu pohjautuu graafiseen 

suunnitteluun. Jos ne perustuvat jo olemassa oleviin asioihin (esimerkiksi urheilustadionit ja 

urheilutähdet tai sarjakuva- ja elokuvahahmot), hahmot ja ympäristöt luodaan niiden pohjal-

ta. Visuaalinen ilme voi olla peräisin suoraan toisesta mediasta tai tuotteesta, esimerkiksi kun 

hyvin menestyneestä elokuvasta tehdään peli. (Järvinen 2002, 117.) 

4.5.1  Fotorealismi 

Termiä fotorealismi käytetään taiteessa kuvaamaan tarkkaa samankaltaisuutta todellisuuden 

kanssa. Tässä tyylisuuntauksessa pyritään luomaan mahdollisimman realistista grafiikkaa. Tie-

tokonegrafiikassa fotorealismilla on pitkä historia, erityisesti erilaisten simulaatioiden ansios-

ta. Saavuttaakseen mahdollisimman uskottavaa ja realistista, yksityiskohtaista grafiikkaa tarvi-

taan tuhansia, jopa miljoonia polygoneja. Fotorealismi on ajanut grafiikkateknologiaa eteen-

päin kohti suurempia polygonimääriä, samalla kun teknologia on rajoittanut peligrafiikkaa ja 

sen realismia. Pelien grafiikkaa on pidetty yleensä sitä parempana, mitä realistisempaa se on. 

Peligrafiikassa realismiin voidaan pyrkiä suurten polygonimäärien ja yksityiskohtaisten 3D-

mallien ja tekstuurien lisäksi simuloimalla valon käyttäytymistä erilaisilla pinnoilla. Kuvion 4 
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Crysis 3 on hyvä esimerkki fotorealistisesta grafiikasta ja 3D-grafiikan edistyksellisyydestä 

videopeleissä. (Järvinen 2002, 121.) 

 

Kuvio 4. Esimerkkikuva Crysis 3 -videopelin fotorealistisesta grafiikkatyylistä. (TechnoBuf-

falo 2013.) 

4.5.2  Karikatyrismi 

Karikatyrismissä hahmot ja esineet on piirretty karikatyyrisesti. Tätä tyylisuuntausta käytetään 

pelien lisäksi sarjakuvissa, piirretyissä ja pilapiirroksissa. Karikatyrismissa objektit ovat yksin-

kertaistettuja ja niiden tärkeimmät ominaispiirteet ovat liioiteltuja. Videopeligrafiikassa kari-

katyrismi on käytännössä fotorealismin vastakohta. Grafiikkateknologian kehityksen alkuvai-

heissa karikatyrismi (ja abstraktismi) oli ainoa vaihtoehto. Teknologian kehittyessä ja poly-

gonimäärien kasvaessa karikatyrismi on kuitenkin jäänyt vaihtoehdoksi fotorealismin rinnalle. 

Karikatyrismi on hyvä vaihtoehto silloin, kun halutaan pelille erilainen, tyylitelty ilme. Unii-

killa karikatyristisella visuaalisella ilmeellä on helpompi erottua edukseen joukosta kuin foto-

realismilla. (Järvinen 2002, 122–123.) 

Myös pelin kohderyhmä vaikuttaa haluttuun graafiseen tyyliin. Siinä missä useimmat räiskin-

tä- ja urheilupelit ovat realistisia, lapsille ja koko perheelle suunnatuissa peleissä käytetään 

karikatyrismiä, esimerkkinä kuvion 5 Super Mario Galaxy. Karikatyyriset pelit simuloivat sa-
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mankaltaisia maailmoja, joita nähdään piirretyissä ja animaatioissa. Vaikka karikatyrismi pyr-

kii esittämään asioita epärealistisesti, voivat pelin esteettinen kokemus ja herättämät tunteet 

olla eläväisiä ja todentuntuisia. (Järvinen 2002, 123.) 

 

Kuvio 5. Pelikuvaa karikatyrismiä edustavasta Super Mario Galaxystä. (Gaming Enthusiast 

2012.) 

4.5.3  Abstraktismi 

Abstraktionismi simuloi pelkkiä muotoja tunnistettavien hahmojen ja ympäristöjen sijaan. 

Tetris (kuvio 6) on tämän visuaalisen tyylin tunnetuin edustaja. Todellinen abstraktionismi 

on kuitenkin melko harvinaista videopeleissä. Monet abstrakteilta vaikuttavat pelit, kuten 

shakki, ovat todellisuudessa äärimmäisen karikatyrisoituja eivätkä edusta abstraktismia. Abst-

raktismin harvinaisuus johtuu taipumuksesta tehdä pelejä, jotka kuvastavat fiktiivisiä tai to-

dellisia konsepteja ja joissa on jokin tarina. Tämän takia hahmot ja ympäristöt on yleensä 

konkretisoitu tunnistettaviksi objekteiksi. (Järvinen 2002, 123–124.) 
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Kuvio 6. Abstraktismia edustava Tetris Nintendo Entertainment System -konsolilla. (Moby 

Games 2002.) 

4.5.4  2D vastaan 3D 

Videopeliteollisuuden alkuaikoina kaikki pelit toteutettiin 2D-grafiikalla. Kolmiulotteisen 

grafiikan lyötyä läpi pelintekijät ovat pyrkineet luomaan mahdollisimman realistisia ja immer-

siivisiä pelimaailmoja. Kaksi- ja kolmiulotteisuus videopeleissä voidaan erotella kahdella eri 

tavalla. Kaksiulotteinen peli, jossa voi liikkua eteen, taakse, ylös, alas sekä syvyyssuunnassa, 

voidaan pelattavuudeltaan laskea kolmiulotteiseksi. Toisaalta peli voi olla kaksiulotteinen, 

mutta se on toteutettu rasteroimalla 3D-grafiikkalementtejä, kuten esimerkiksi kuvion 7 

Donkey Kong Countryssa. Graafisista tyyleistä puhuttaessa viitataan lähinnä kaksiulotteisen 

rasteri- ja vektorigrafiikan ja 3D-mallinnusohjelmistoilla toteutetun kolmiulotteisen grafiikan 

eroihin. (Black Golem 2010.) 
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Kuvio 7. Donkey Kong Countryn grafiikka on toteutettu rasteroimalla 3D-mallinnettuja ob-

jekteja kaksiulotteisiksi kuviksi. (Rare FanDaBase 2012.) 

 

Se, että onko peli kaksi- vai kolmiulotteinen, vaikuttaa paljon pelin luomaan kokemukseen. 

Peliympäristö vahvistaa vaikutelmaa jossakin toisessa paikassa olemisesta. Tämä vaikutelma 

on yleensä vahvempi kolmiulotteisissa peleissä. Kolmas ulottuvuus lisää runsaasti syvyyttä 

peliympäristössä liikkumiseen ja sen tutkimiseen sekä vahvistaa immersion tunnetta. Toisaal-

ta joissakin peleissä pelimekaniikat ja säännöt vaativat kaksiulotteisen ympäristön. Tällaisia 

pelejä ovat esimerkiksi useimmat lauta- ja strategiapelit. Näissä tapauksissa ratkaisu käyttää 

kaksiulotteista projektiota on parempi. Vaikka peli olisi pelattavuudeltaan kaksiulotteinen, 

voidaan se silti toteuttaa 3D-grafiikalla. (Järvinen 2002, 115–116.) 

4.6  Kuvakulma 

Pelin kuvakulma liittyy läheisesti sen kaksi- tai kolmiulotteisuuteen, mutta ei suoraan määrity 

niiden perusteella. Nämä tekijät määrittelevät yhdessä, kuinka pelaaja kokee pelimaailman. 

Kuvakulma määrittää sen, mitä pelaaja pelimaailmasta näkee. Kenttägrafiikan suunnittelussa 

pelin kuvakulma on hyvä pitää mielessä, sillä pelimaailman eri osat korostuvat esimerkiksi 

sivulta kuvatussa tasoloikkapelissä verrattuna ylhäältä kuvattuun strategiapeliin. Kuvakulmat 
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jaetaan yleisesti ensimmäisen ja kolmannen persoonan kuvakulmiin. Ensimmäisen persoo-

nan kuvakulma kuvastaa mitä pelihahmo näkee. Kolmannessa persoonassa pelihahmo näkyy 

ruudulla ja peli on kuvattu hahmon ulkopuolelta. Ensimmäisessä persoonassa kuvakulma on 

kiinteä, mutta kolmannessa persoonassa kuvattu peli voi olla kuvattu hahmon selän takaa, 

sivulta tai ylhäältäpäin. Tämän lisäksi useissa kolmiulotteisissa peleissä kameran sijaintia voi-

daan kontrolloida. (Järvinen 2002, 116–117.) 

4.7  Linjat ja muodot 

Taidemaalausten linjasysteemiin perustuva sommittelu mahdollisti katsojan kokemuksen 

kontrolloimisen ohjaamalla tämän katsetta samansuuntaisilla linjoilla. Tällaisia linjoja voidaan 

muodostaa esimerkiksi hahmojen asennoilla ja raajoilla sekä ympäristön muodoilla. Erilaisilla 

linjoilla voidaan muodostaa ja vahvistaa kuvan herättämiä tuntemuksia. Esimerkiksi kuviossa 

8 muutamat loivat linjat luovat kuvalle rauhallisen vaikutelman. Vastakohtana dynaamisilla 

suorilla, kulmikkailla linjoilla saadaan aikaan vaikutelma voimasta ja nopeudesta. (Solarski 

2012, 165–167.) 

 

Kuvio 8. Johannes Vermeerin “Diana ja hänen nymfinsä” -maalauksessa henkilöiden asen-

not muodostavat selkeästi erotettavia linjoja. (Solarski 2012, 166.) 
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Peligrafiikassa linjoja voidaan käyttää myös konkreettisesti pelikuvan sommitelmissa näkyvi-

en linjojen lisäksi liikkeissä ja animaatiossa. Hahmon sulavuutta ja eleganttiutta voidaan ko-

rostaa hyppyanimaation keveällä puolikaaren muotoisella linjalla. Aggressiivisen ja arvaamat-

toman hahmon nopeat syöksyliikkeet terävine käännöksineen vahvistavat mielikuvaa hah-

mon vaarallisuudesta. Linjoilla on myös käyttötarkoituksensa nopeatempoisissa peleissä, jois-

sa ruudulla on usein paljon erilaisia objekteja. Selkeät erot animaatiolinjoissa auttavat erotta-

maan erilaiset objektit toisistaan, esimerkiksi hyvät hahmot vihollisista. (Solarski 2012, 175.) 

Linjojen tapaan muodoilla voidaan implikoida pelaajalle erilaisia asioita ympäristöstä ja hah-

moista. Graafisten objektien muotokieli voidaan jakaa karkeasti pyöreisiin, kulmikkaisiin ja 

neliömäisiin sekä teräviin kolmiomaisiin muotoihin. Pyöreät muodot korostavat ystävällisyyt-

tä ja hauskuutta. Neliömäiset muodot välittävät tuntemuksia vakaudesta ja turvallisuudesta. 

Kolmiomaiset muodot vuorostaan kertovat vaarasta. (Solarski 2012, 179–181.) 

Pehmeiden, pyöreiden sekä teräväkulmaisten muotojen vastakkainasettelu johtaa juurensa 

luonnosta. Asiat, joita pidämme turvallisina, rakentuvat yleensä pyöreistä muodoista, kun 

taas esimerkiksi hain terävät hampaat, otsa ja evät luovat uhkaavaa tunnelmaa. Hyvä esi-

merkki muotojen vastakkainasettelun hyödyntämisestä peligrafiikassa löytyy hahmosuunnit-

telusta. Monesta ikonisesta päähahmosta löytyy pääsääntöisesti pyöreitä muotoja, kun taas 

vihollishahmojen muotoilussa käytetään piikkejä ja muita teräviä muotoja (kuvio 9). (Solaris-

ki 2012, 181–182.) 
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Kuvio 9. Kontrasti päähahmojen ja heidän arkkivihollistensa siluettien muotokielten välillä. 

Siluetit korostavat muotojen käyttämistä suurempina kokonaisuuksina hahmosuunnittelussa 

yksityiskohtien sijaan. (Solarski 2012, 182.)  

4.8  Värit 

Väriteorian ymmärtäminen ja värien oikea käyttö on tärkeää mitä tahansa grafiikkaa tehdessä. 

Väriteoriaan kuuluu monia erilaisia asioita, kuten väriympyrä, lämpimät ja kylmät värit sekä 

värien harmonia ja kontrasti. (Solarski 2012, 225.) 

4.8.1  Väriympyrä 

Väriympyrässä (kuvio 10) värit on järjestetty niin, että päävärit (punainen, keltainen ja sini-

nen) sijoittuvat vastaväreihinsä (vihreä, violetti ja oranssi) nähden ympyrän vastakkaiselle 

puolelle. Väriympyrän voi myös jakaa kahtia. Tällöin toiselle puolelle jäävät niin sanotut läm-

pimät värit, ja toiselle puolelle kylmät. Lämpimien värien puoliskoa hallitsevat lämpimät pu-

naisen ja oranssin sävyt, kun taas toista puolta hallitsee kylmä sininen. Väriympyrän voi näh-
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dä myös valoisuusarvoasteikkona. Ympyrän vastakkaisilla puolilla ovat sen kirkkain ja tum-

min väri, keltainen ja violetti. Muut värit liukuvat ympyrän molemmin puolin vaaleasta tum-

maan. (Solarski 2012, 226.) 

 

 

Kuvio 10. Väriympyrä. (Will Kemp art school 2011.) 

4.8.2  Pää-, väli- ja vastavärit 

Väriteorian mukaan päävärit ovat keltainen, punainen ja sininen. Ne ovat merkityksellisiä, 

koska teoriassa niistä pystyy sekoittamaan kaikki muut mahdolliset värit. Välivärit syntyvät 

sekoittamalla kahta pääväriä. Esimerkiksi keltaista ja punaista yhdistämällä saadaan oranssia. 

Vastavärit tukevat toisiaan yhdessä käytettyinä. Tällöin ne näyttävät kasvattavan toistensa 

intensiteettejä. Oranssi värialue erottuu kirkkaampana sinisen värin keskeltä kuin esimerkiksi 

punaisen. Vastavärejä ja korkeaa kontrastieroa voidaan käyttää pelaajan huomion kiinnittä-

miseksi haluttuihin asioihin. (Solarski 2012, 227.) 
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4.8.3  Valo ja lämpimät sekä kylmät värit 

Varsinaisten objektien omien värien lisäksi on hyvä ottaa huomioon valon väri. Esimerkiksi 

auringonvalon punaiset, oranssit ja keltaiset sävyt saavat valaistujen esineiden värit vaikutta-

maan lämpimämmiltä. Jos aurinko on pilvessä, niin taivaasta heijastuva sininen väri saa muut 

värit näyttämään kylmemmiltä. Samaan tapaan 3D-ympäristön vahvin ja hallitsevin valonläh-

de määrittelee värien kylmyyden tai lämpimyyden eli niin sanotun ”värien lämpötilan”. Vi-

deopeligrafiikan tai taideteoksen värit ovat harmoniassa silloin, kun värien lämpötila on pää-

osin kokonaan joko kylmän tai lämpimän puolella. Värejä ei kuitenkaan voi jakaa karkeasti 

kylmiin sinisiin ja lämpimiin punaisiin. Punaisella on myös kylmiä sävyjä, kuten myös sinisel-

lä lämpimiä. (Solarski 2012, 228–229.) 

4.9  Tunnelma  

Videopeleissä käsite ”tunnelma” pohjautuu laajalti pelaajan kokemiin tuntemuksiin. Näihin 

tuntemuksiin vaikuttavat monet eri tekijät. Kuinka uppoutunut peliin pelaaja oli, kuinka rea-

listiselta pelikokemus vaikutti, kuinka asiat reagoivat pelaajan syötteeseen odotetusti ja kuin-

ka vähän peli muistuttaa pelaajaa tämän pelaavan vain videopeliä? Tunnelman luomisessa 

isossa roolissa ovat myös tarina, äänimaailma ja musiikki, valaistus, arkkitehtuuri sekä teks-

tuurit ja grafiikka yleensä. Tunnelman ansiosta peli ei ole vain joukko mekaanisia toimituksia 

toisensa jälkeen, vaan sen avulla saadaan luotua eläviä pelimaailmoja, jotka herättävät pelaa-

jissa erilaisia tunteita. Hyvin rakennettu tunnelma muuntaa pelin elämykseksi. (Byrne 2004, 

293.) 

Huomioitavaa tunnelman luomisessa on se, että yhteen kenttään ei kannata tunkea niin pal-

jon erilaisia asioita kuin mahdollista. Useimmiten asioiden puuttuminen voi rakentaa tun-

nelmaa. Esimerkiksi pelissä, jossa pelaaja on tottunut havaitsemaan hirviöiden läsnäolon nii-

den ääntelyn perusteella, jännittynyttä tunnelmaa luo kenttä, jossa ei kuulukaan juuri min-

käänlaista ääntä. Tämä herättää pelaajassa tuntemuksia siitä, että jokin on pielessä ja kohta 

tapahtuu jotain kamalaa. Tämänkaltaiset ratkaisut kenttäsuunnittelussa antavat pelaajan tun-

temuksille tilaa syntyä hänen omassa mielikuvituksessaan, sen sijaan että kenttään varsinai-

sesti lisättäisiin jokin objekti, joka synnyttää tämän jännittyneisyyden. Tunteisiin ja tuntemuk-
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siin, joita kenttäsuunnittelulla voidaan hallita, kuuluu muun muassa pelko, ahdistus, oivalta-

minen, ihmetys, helpotus, mielihyvä, ilo ja katumus. (Byrne 2004, 293–294.) 

4.10  Valaistus 

Hyvä valaistus on tärkeä elementti näyttävän kentän luomisessa. Valaistuksella voidaan myös 

ohjastaa pelaajaa. Millainen valaistus sopii pelin tai kentän teemaan? Mitä valonlähteitä ken-

tässä on? Hämärän käytävän päässä oleva valaistu alue johdattaa pelaajaa sitä kohti. Vastaa-

vasti valoisan alueen varjoisa nurkka voi herättää mielenkiintoa: tällainen nurkka on hyvä 

paikka piilottaa jokin salainen esine tai ansa. Pelaajan ohjaaminen valaistuksen avulla onnis-

tuu korostamalla tiettyjä alueita valoilla, varjoilla tai vastaväreillä. (Byrne 2004, 101.) 

3D-teknologian kehittyminen on mahdollistanut erittäin realistisen valaistuksen luomisen 

videopeliympäristöihin. Aluksi valaistus 3D-videopeleissä oli toteutettu renderöimällä valais-

tuksen synnyttämät kirkkaammat kohdat ja varjot ympäristötekstuureihin. Myöhemmin on-

nistuttiin luomaan yksinkertaisia valaistusefektejä, joilla simuloidaan valon käyttäytymistä re-

aalimaailmassa. (Byrne 2004, 252.) 

Valojen asetteleminen kenttään on helppoa, mutta niiden toimiminen kenttäsuunnittelun 

kannalta on vaikeampi toteuttaa. Pelialueen valaisussa pätevät samat säännöt kuin näyttämö-

taiteessa ja elokuvissa. On suositeltavaa käyttää mahdollisimman vähän valonlähteitä. Liian 

suuri määrä erilaisia, etenkin erivärisiä ja -intensiteettisiä valoja, häiritsee pelaajan keskittymis-

tä ja tekee ympäristöstä sekavan. Vähäisellä valonlähteiden määrällä varmistetaan pelialueen 

selkeys. (Byrne 2004, 263.) 



22 

5  3D-KENTTÄGRAFIIKAN SUUNNITTELU JA TOTEUTUS 

Opinnäytetyöni käytännön työnä on 3D-grafiikalla toteutettu sivustakuvatun tasoloikkapeli-

kentän graafinen ulkoasu. Tarkoitus ei ole tehdä kokonaista kenttää, vaan joukko modulaari-

sia 3D-objekteja, joista rakennetaan esimerkkikokonaisuus. Tämä osuus kattaa projektin 

kenttägrafiikan suunnittelu- ja tuotantoprosessin ideoinnista ja konseptoinnista aina valmii-

seen tuotokseen asti. 

5.1  Ideointi 

Työn ideaa lähdettiin purkamaan siitä, minkälaisesta grafiikasta oli vähiten kokemusta. Pro-

jekti päätettiin tästä syystä toteuttaa 3D-grafiikalla. Aikataulun ja melko vähäisen kokemuk-

sen vuoksi päädyttiin yksinkertaiseen sisätilaympäristöön. Se on myös hyvää harjoitusta tark-

kaan mittayksikköjen käyttämiseen ja helpottaa modulaaristen osien ja kokonaisuuksien 

suunnittelua. Sci-fi kiinnostaa teemana ja antaa paljon vapauksia suunnittelutyöhön ja värien 

käyttöön. Graafiseksi tyyliksi valittiin karikatyrismi, koska sillä on aikatauluun nähden hel-

pompaa tuottaa näyttävää grafiikkaa. Sitä esiintyy myös paljon mobiilipelialalla, joka on var-

teenotettava vaihtoehto tulevaisuutta ajatellen. Pelin genre on sivulta kuvattu tasoloikka hen-

kilökohtaisista mieltymyksistä johtuen. Suunnitellulle kenttägrafiikalle ei varsinaista taustata-

rinaa tai suurempaa tarkoitusta ole, koska sitä ei ole tehty mitään peliprojektia varten. Se on 

kuitenkin tehty niin, että sitä voitaisiin käyttää pelissä. 

5.2  Suunnittelu ja konseptointi 

Kun tyyli ja genre oli päätetty, ensimmäinen vaihe oli etsiä referenssikuvia (kuvio 11) luon-

nostelua varten. Etsittiin kuvahaulla ruutukaappauksia tunnetuista genren ja tyylilajin peleistä. 

Jotkin referenssikuvat vastasivat enemmän grafiikkaa, jota haluttiin tehdä, kun taas toiset ku-

vat olivat inspiraatiota tai arkkitehtonisten yksityiskohtien referenssiä varten. Käytetyissä re-

ferenssikuvissa on myös yhteisenä tekijänä kepeä tunnelma ja karikatyrismille tunnusomai-

nen piirrettymäisyys. 
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Kuvio 11. Graafisessa suunnitteluprosessissa käytetty referenssikuva Mighty No. 9 -pelistä. 

(IGN 2014.) 

Referenssikuvien löydyttyä alkoi kenttägrafiikan luonnosteluprosessi. Kenttäluonnos (kuvio 

12) on toteutettu Photoshop-kuvankäsittelyohjelmalla. Luonnosgrafiikalle ominaisesti se on 

tehty melko suurpiirteisesti ja nopeasti. Tämän huomaa esimerkiksi laatikoiden varjostukses-

ta sekä kopiointityökalun käytöstä laatikoissa, katossa ja lattian koristelussa. Kuva on tehty 

mustavalkoisena kontrastin säätelyn ja luonnostelun helpottamiseksi. 

 

Kuvio 12. Konseptitaidekuva, jonka perusteella varsinainen kenttägrafiikka on 3D-

mallinnettu. 
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Kuvan tekeminen aloitettiin hahmottelemalla lattia ja katto. Tässä käytettiin apuna ruuduk-

koa, jonka avulla tasoelementeistä saadaan tietynkokoisia, ja niistä on helppo rakentaa erilai-

sia kokonaisuuksia yhteensopivuutensa ansiosta. Ensiksi asioiden muoto hahmoteltiin yhdel-

lä värillä, jonka jälkeen niihin lisättiin suurpiirteiset varjot ja kirkkaammat kohdat. Lopuksi 

objekteihin lisättiin tarkempia yksityiskohtia. Taustan kennokuvio on toteutettu tekemällä 

yksi ruudun kokoinen kuva, joka sopii itsensä kanssa saumattomasti yhteen jokaisessa suun-

nassa. Tätä kuvaa kopioidaan automaattisesti täyttämään koko tausta. Luonnos on kokonai-

suudessaan toteutettu käyttämällä Photoshopin pyöreää perussivellintä, lukuun ottamatta 

pehmeällä siveltimellä tehtyjä valojen loisteita. 

Kenttägrafiikkasuunnitelmassa on käytetty paljon kulmikkaita muotoja. Kulmikkuus ja suo-

rat, puhtaat linjat korostavat kentän futuristisuutta ja funktionaalisuutta. Luonnoksessa on 

myös hyödynnetty muotojen teoriaa. Turvalliset tasot, joilla pelaaja voi liikkua, ovat luotetta-

vuutta ja turvallisuutta kieliviä neliömäisiä muotoja. Rotkossa olevat piikit puolestaan impli-

koivat vaarallisuutta terävyydellään. Koska pelikuva rullaa sivuttain vasemmalta oikealle, gra-

fiikkaan on suunniteltu useita vaakasuunnassa olevia linjoja. Varsinkin jos peli on nopeatem-

poinen, samansuuntaiset linjat selkeyttävät pelikokemusta ja tuovat vauhdin tunnetta. Vähäi-

nen määrä vastakkaissuuntaisia linjoja, kuten tässä tapauksessa seinää koristavat tolpat, lisää 

ympäristön kiinnostavuutta tuomalla hieman kontrastia hallitsevaan linjojen suuntaan. Liial-

linen pystysuorien linjojen käyttäminen rikkoisi selkeyttä ja liikkeen flow’ta. 

Konseptointivaiheessa on tärkeää tehdä useita eri vedoksia eri objekteista. Eri ideoita kokei-

lemalla päädytään yleensä parhaaseen mahdolliseen lopputulokseen. Esimerkiksi hahmo-

suunnittelussa tämä tekniikka auttaa erityisen paljon, sillä ensimmäinen vedos on harvoin 

paras. Iteratiivisen jalostusprosessin kautta konsepti kypsyy, ja haluttu idea saadaan parhaiten 

toteutettua grafiikaksi. Kuvio 13 on esimerkki suunnitteluprosessin aikana tehdyistä erilaisis-

ta vedoksista.  
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Kuvio 13. Suunnitteluvaiheessa tehtyjä kokeiluversioita laatikko-objektista. 

5.3  3D-mallintaminen 

Käytännön työn kenttägrafiikan mallintamiseen on käytetty Autodesk 3ds Max -ohjelmistoa. 

Ohjelmiston käyttöön päädyttiin siksi, että se on yleisessä käytössä pelialalla. Henkilökohtai-

sesti sen käytöstä on myös enemmän kokemusta, kuin esimerkiksi ilmaissovellus Blenderistä. 

Lisäksi 3ds Max on helposti saatavilla koululla sekä opiskelijaversiona kotikoneelle. 

Kenttägrafiikan 3D-mallintaminen aloitettiin luomalla pystysuora pinta, jolle asetettiin teks-

tuuriksi edellisessä kappaleessa esitelty konseptitaidekuva. Sen pohjalta on helppo ruveta te-

kemään kenttägrafiikkaa, koska se toimii mallina taustalla 3D-mallinnettaessa. Itse mallinta-

minen tapahtuu luomalla jokin valmiiksi määrätyistä kuviosta. Tässä tapauksessa lattian te-

keminen alkoi kuusitahkoisen laatikon luomisella. Laatikko määriteltiin muokattavaksi objek-

tiksi, jonka jälkeen sitä voidaan käsitellä. Laatikon jokaisessa kulmassa on koordinaattipiste 

eli verteksi, joita siirtelemällä kaikilla kolmella akselilla voidaan vaikuttaa laatikon muotoon. 

Laatikon tahkoja voi määritellä jaettavaksi useampaan osaan, jolloin laatikkoon tulee enem-

män verteksejä, joita manipuloimalla saadaan aikaiseksi monimutkaisempaa geometriaa. Ver-

teksejä, niitä yhdistäviä viivoja eli edgejä sekä edgejen muodostamia pintoja eli polygoneja 

voidaan lisätä 3D-objektiin halutulla tavalla. 
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Konseptitaidekuvan tapaan kenttägrafiikkaa mallinnettaessa on käytetty mittaruudukkoa 

apuna. Objekteille voidaan määritellä tarkat mitat, joten leveyden, korkeuden ja syvyyden 

hallitseminen on helppoa. Näin objekteista saadaan halutun kokoisia ja ne sopivat ruuduk-

komaisuuteensa takia yhteen. Kuviossa 14 nähdään kuinka mittaruudukon ja taustalle asete-

tun konseptitaidekuvan ansiosta 3D-skenestä saa tehtyä juuri sellaisen, kuin on suunniteltu. 

 

Kuvio 14. Valmis 3D-mallikokonaisuus ja taustalle asetettu luonnos, jonka avulla se on mal-

linnettu. 

Suurinta osaa 3D-objekteista on lähdetty mallintamaan laatikko-kuviosta. 3ds Maxissa on 

muitakin geometrisia kuvioita, joita luoda ja joiden pohjalta mallintaa objekteja. Rotkon piikit 

on tehty kartioista ja yläreunan putket lieriöistä. Yksittäisen objektin manipuloiminen ja kul-

mapisteiden siirtely itsessään on melko yksinkertainen prosessi. Objektin monimutkaisuudes-

ta ja polygonitiheydestä riippuen se voi olla aikaa vievää. Verteksien siirtelyn lisäksi ohjelmis-

tossa on useita mallintamista helpottavia työkaluja. Valintatyökaluilla voidaan määritellä halu-
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taanko objektista valita verteksejä, edgejä, polygoneja vai koko objekti muokkaamista varten. 

Objektista voidaan myös helposti valita sen ympäri kiertävä edge-rinki tai kaikki samansuun-

taiset edget. 

Varsinaisilla muokkaustyökaluilla voidaan tehdä helposti ja nopeasti 3D-objektiin erilaisia 

muutoksia. Geometriaa voidaan lisätä uusien kulmapisteiden luomisen ja liikuttamisen lisäksi 

esimerkiksi extrude-työkalulla. Tällä työkalulla kopioidaan valitut geometrian osat niin, että 

ne ovat yhdistyneet alkuperäisiin osiin. Näin saadaan tehtyä objektiin erilaisia ulkonemia, tai 

esimerkiksi jatkettua putkea. Edgejä voidaan yhdistää toisiinsa luomalla niiden väliin polygo-

ni siltaustyökalulla. Objekteja voidaan myös liittää toisiinsa yhdeksi objektiksi, sekä objektin 

osia voidaan leikata useammaksi eri objektiksi. Näiden lisäksi 3ds Max sisältää lukemattomia 

muita työkaluja, mutta nämä ovat tärkeimmät tämän työn mallintamisessa käytetyt ominai-

suudet. 3D-mallinnuksen valmistuttua objektit jaettiin modulaarisiin osiin. Sen lisäksi malleja 

optimoitiin yhdistämällä turhia polygoneja suuremmiksi polygoneiksi ja poistamalla poly-

goneja, joita pelaaja ei voisi nähdä. Koska kenttä on tarkoitettu kuvattavaksi sivultapäin, 

hieman yläviistosta, voitiin objektien ala- ja takaosat poistaa kokonaan. 

3D-objekteihin voidaan lisätä myös erilaisia modifikaattoreita, jotka vaikuttavat objektiin eri 

tavoin. Tämän työn 3D-mallien yksinkertaisuuden vuoksi niistä on käytetty vain muutamaa. 

Esimerkiksi laatikko-objektista mallinnettiin ensin pelkkä yläosa, jonka jälkeen alaosa luotiin 

peilausmodifikaattorilla. Näin saatiin aikaan nopeasti täydellisen symmetrinen 3D-objekti. 

Sen lisäksi teksturointiin on käytetty unwrap UVW -modifikaattoria. 

5.4  Teksturointi 

3D-mallinnusvaiheen jälkeen alkoi kenttägrafiikan teksturoiminen. Teksturointiprosessi aloi-

tettiin asettamalla unwrap UVW -modifikaattori 3D-malliin. Tämän modifikaattorin avulla 

objektin polygonit saadaan avattua yhteen kaksiulotteiseen kuvaan eli UV-mappiin. UV-

mappi esittää objektin geometrian edgeinä eli käytännössä ääriviivoina. Nämä ääriviivat voi-

daan tallentaa kuvatiedostoksi, jonka avulla 3D-mallin jokaiseen polygoniin saadaan asetettua 

halutunlainen kuva. Tämä prosessi käydään läpi jokaisen teksturoitavan objektin kohdalla. 

Useiden eri objektien UV-mapit voidaan asetella tiettyyn tilaan siten, että useamman objektin 

tekstuuri mahtuu samaan kuvatiedostoon. 
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Kun UV-mappi oli saatu valmiiksi, voitiin aloittaa tekstuurin piirtäminen. Tekstuureiden te-

kemiseen käytettiin konseptitaidekuvan tavoin Photoshop-kuvankäsittelyohjelmaa. Avattiin 

Photoshopissa UV-mapista tehty kuva, jonka alle luotiin taso (englanniksi layer), jolle varsi-

naista tekstuurigrafiikkaa ryhdyttiin piirtämään. Tämän jälkeen kuvaan määriteltiin pohjavärit 

oikeille kohdilleen. Seuraavaksi valoon päin olevat sivut maalattiin vaaleammiksi ja pintoihin 

lisättiin syvyyttä tekemällä hienovaraisia väriliukuja pehmeällä siveltimellä. Lopuksi lisättiin 

pienemmät yksityiskohdat ja reunojen kirkkaat kohdat. Teksturointiprosessin edetessä tarkis-

tettiin toistuvasti, miltä tekstuuri näyttää 3D-mallin pinnalla. Tämän perusteella tehtiin korja-

uksia tekstuurigrafiikassa sekä tarvittaessa muutettiin UV-mappausten sijaintia kuvatiedostol-

la. Kuviossa 15 näkyy, kuinka tekstuurit on piirretty UV-mapin pohjalta.  

 

Kuvio 15. UV-mappi ja sen perusteella maalattu tekstuurigrafiikka. UV-mappi näkyy poly-

gonien reunojen vihreinä ja valkoisina viivoina. Samaan kuvatiedostoon on piirretty laatikon, 

lieriön muotoisen säiliön ja piikin tekstuurit. 

Työn tekstuurit pohjautuivat konseptitaidekuvaan, mutta lopputulosta tutkittaessa todettiin 

tarve lisäyksityiskohdille joissakin objekteissa. Kuvasta ei myöskään käy ilmi, miltä objektien 

yläpinnat näyttävät. Tärkeä puuttuva elementti konseptikuvassa on myös värit. Ne olivat kui-

tenkin mietitty jo valmiiksi. Pääväreinä tekstuureissa käytettiin sinistä ja oranssia. Pääpaino 

on sinisellä värillä, jota sen vastaväri oranssi tuo esille. Kuvan yksivärisyyttä rikotaan myös 
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vaaleanharmailla yksityiskohdilla. Taustaseinä ja taustalla olevat putket ovat väriltään tum-

memmat, jotta pelialue erottuu paremmin taustasta kontrastin ansiosta. 

5.5  Valaistus 

3D-ympäristön valaistusta suunniteltaessa tärkeimpiä seikkoja olivat tunnelma, värien har-

monia ja pelialueen selkeys. 3D-mallikokonaisuuden eteen yläviistoon on asetettu yksi yleis-

valaisin, joka valaisee koko näkymän tasaisesti. Valo on väriltään kirkkaan vaaleansininen, 

joka taittaa tekstuurien värejä hieman kohti kylmiä sävyjä. Koska värit ovat pääasiassa kylmiä, 

on kokonaisuus harmoniassa. Tunnelmasta haluttiin viileä sci-fi-elementtien korostamiseksi. 

Pelihahmo on yksin tuntemattomassa vihollistukikohdassa, joten tunnelma ei voi olla erityi-

sen lämmin. Seinällä on sen kennokuviointia mukailevia valaisimia. Niiden tarkoitus ei ole 

niinkään valaista kenttää, vaan toimia mielenkiintoisina yksityiskohtina. Luonnosteluvaihees-

sa kattoon suunnitellut valot todettiin turhiksi. Ne olisivat tehneet kokonaisuudesta sekavan, 

ja valonlähteitä olisi ollut liikaa. 
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6  POHDINTA 

Kenttägrafiikan visuaalinen suunnittelu ja varsinkin 3D-mallintaminen ovat monimutkaisia 

prosesseja. Opinnäytetyön päätavoitteessa onnistuttiin eli saatiin muodostettua hyvä käsitys 

kenttägrafiikan suunnitteluprosessista ja sen vaiheista. Voidaan olla myös tyytyväisiä käytän-

nön työn lopputulokseen: vähäisestä kokemuksesta huolimatta saatiin aikaan miellyttävän 

näköistä 3D-grafiikkaa. 

3D-mallintamisen perusosaaminen kasvoi opinnäytetyötä tehdessä. Mallintaminen ja tekstu-

roiminen sujuvat nyt tehokkaammin. Käytännön työ oli myös hyvää harjoitusta grafiikante-

koprosessiin. Kouluprojektien aikataulujen ja omakohtaisen kokemuksen puutteen vuoksi 

esituotanto- ja konseptointivaiheet ovat jääneet vähälle huomiolle. Huolellinen referenssigra-

fiikan etsiminen ja konseptointivaiheen luonnostelu helpotti varsinaista työntekoa sekä var-

misti hyvän lopputuloksen. 

Käytännön työstä sai myös lisäkokemusta yhtenäisen ympäristökokonaisuuden suunnittelus-

ta. Vaikkakin grafiikan suunnittelu- ja tuotantoprosessi olivat ennestään tuttuja, perehtymällä 

tarkemmin niiden vaiheisiin loi varmuutta työn kulkuun. Huomiota kiinnitettiin etenkin tee-

maan, tyyliin, värien käyttöön ja ympäristön tunnelmaan, jotta kokonaisuudesta saataisiin 

mahdollisimman toimiva. 

Kirjoitusaiheiden monimutkaisuuden vuoksi niiden rajaaminen ja yksittäisten asioiden käsit-

telyn laajuuden määrittely oli välillä hankalaa. Suurimpia ongelmia kirjoitustyössä oli kirjoit-

tamisen näennäinen ”tehokkuus”. Koettiin, että jostakin asiasta olisi pitänyt voida kirjoittaa 

useita sivuja, mutta haluttu asia saatiin kirjoitettua yhdelle sivulle. Tämän takia opinnäytetyö 

jäi melko lyhyeen, noin 30 sivun mittaan. Tekstin kirjoittamista ei myöskään helpottanut se, 

että lähteiden löytäminen käsiteltäville asioille oli silloin tällöin vaikeaa. Muutenkin tuntuu 

siltä, että kirjoittaminen ei kuulu omiin vahvuuksiin. Näistä syistä joidenkin asioiden käsittely 

jäi kenties turhan pintapuoliseksi. 
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