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Tassa oppinaytetydssa esitellaan itse kehitetty asteikko, joka on jaettavissa kuudeksi ele-
mentiksi: Sommittelu, valtori, vari, mittakaava ja tarkennus, objekti ja toteutuksen laatu. As-
teikko perustuu saantdihin, jotka fysiologisesti, objektiivisesti ja subjektiivisesti vaikuttavat
visualisuuden havaitsemiseen ja innostavat pelaajaa. Asteikko perustuu klassisen maalaus-
taiteen opetuksen saantdihin ja kokemukseeni videopelikuvien tekemisessa. Teoreettisen
osan tekemista varten analysoitiin erityisaloja, mm. psykologiaa, elokuvien tekemista, video-
peli- markkinointia, valokuvausta, biologiaa ja filosofiaa.

Taman opinnaytetyon tarkoitus on antaa loogiset kayttbohjeet kuvan kauneuden analysoin-
tiin ja parantamiseen Beautybar -asteikon avulla. Opinnaytetyd jakautuu kahdeksi osaksi:
teoreettiseen analysointiin seké kokeelliseen osuuteen. Teoreettinen osa tydsta keskittyy
analysoimaan videopelikuvia ja tarjoaa selkeité ohjeita parempien kuvien tekemiseen. Be-
autybar asteikkoon voi helposti palata taiteiljan luovuuden tasosta riippumatta. Asteikon
teoreettinen osa sopii kaytettavaksi eri tyylisissa videopelikuvissa tai muussa visuaalisessa
suunnittelu- ja markkinointimateriaalissa, mutta asteikon kayttd on esitelty realistisien- ja
sarjakuvamaisien videopelikuvien avulla opinnaytetyon kaytannén osassa.

Beautybar on hydédyllinen tydkalu peligrafiikoille, opettajille tai muille ammattilaisille, jotka
analysoivat kuvia ja tarvitsevat vahvaa ihannekuvan kriteerien tuntemusta. Teoreettinen osa
sisaltaa tarkeimmat selitykset kuvan rakentamisesta ja se sopii henkildille, joilla ei ole taiteen
tuntemusta. Kayttamalla Beautybar-mittausjarjestelmaa kuka tahansa pystyy loogisesti ana-
lysoimaan ja kommentoimaan grafiikkaa ilman visuaalista koulutusta.

Avainsanat Digitaalinen kuva, analysointi, tydkalu, asteikko.
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The thesis focuses on my personal visual beauty measurement system, which contains six
bases: composition, lighting, color, scale and detail, object and the quality of realization.
This measurement system is based on physical, social, objective and subjective rules, which
have an effect on the visual detection and encourage players. For creation of the theoretical
part, different specific fields have been analyzed, such as psychology, movie making, vide-
ogame marketing, photography, biology and philosophy.

This thesis is intended to provide the logical user a manual of beauty and to analyze and
improve the image by using Beauty bar measurement system. The practical part of the thesis
focuses on analyzing videogame images and provides clear steps to make them better look-
ing for the players. The artist can easily return to the Beauty bar system regardless of the
level of creativity. The theoretical part can be used in any realization style of videogame
image or other visual design marketing material, but the measurement system presentation
uses realism and cartoon style images.

Beauty bar system is based on classical painting rules and my personal experience of mak-
ing videogame images. Beauty bar is a useful tool for the game artists, the teachers or other
professionals, who need to analyze images and have a strong knowledge of the ideal image
criteria. It is a useful tool for the artist's clients or employers because the theoretical part
contains most important explanations of the image anatomy. By using Beauty bar- meas-
urement system, anyone is able to logically analyze and comment visual design without
spending many years learning art, graphic design or other visual design program.

Keywords Digital image, analyzing, tool, scale of measure.
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1 Johdanto

Opinnaytety6ni tavoite on analysoida visualisia elementteja videopelikuvissa ja luoda
Beautybar, eli kauneusasteikko taitelijan avuksi. Videopelien unelma on aina ollut inter-
aktiivinen tuotos elokuvista. Elokuvien fotorealismi on pyritty tuomaan peleihin peliteki-
joiden toimesta teollisuuden alusta-alkaen. Kokemukseni videopelien tekemisessa on
kuitenkin osoittanut, ettei fotorealismi ole ihanne videopeleissa. Ensinnékin realismissa
on tarkoitus kuvata yksityiskohdat mahdollisimman totuudenmukaisesti - ilman mieliku-
vitusta. Vastaavasti videopelien tarkoitus on tarjota siséltéa joka on tuotettu mielikuvituk-
sella, eika nain ollen ole tosielaméassa mahdollista. Teknisesti on nykyaan taysin mah-
dollista tuottaa fotorealistista kuvaa, jos osaavalla taiteilijalla on kaytossaan riittavat lait-
teet ja ohjelmat. Onkin syyta kysya, ovatko pelaajat halukkaita ostamaan pelin, jossa

pelin mainoskuva kuvaa fotorealistista objekteista mm. astioista ja kalusteista.

Esitan tassa tydssa perustellun kannan siitd, minkalainen visuaalinen kuva tavoittaa pe-
laajat ja inspiroi heita. Edella mainitun johdosta voidaan todeta, etta fotorealistisuuden
saavuttaminen ei tuota haluttua lopputulosta. Miten voi arvostella kuvien kauneutta?
Erinomainen esimerkki 10ytyy impressionismin tyylista. Tyyliin kuuluu epatarkka maa-
laustapa, runsas varien kaytto ja tietty maalaustekniikka - impressionismista puuttuu fo-
torealistisuus. Tyylin tarkoitus on nayttda hetken vaikutelma, mika toimii erinomaisesti
kauneuden nayttomana. Kauneus voi nayttayttaytya muutoinkin kuin tarkkuuden tai fo-

torealismin avulla.

Minun tutkielmassani yritin kerata mahdollisimman laaja arkistoa tietoa videopelikuvan
suunnittelusta ja niiden esittelysta. Olen systemaattisesti keréannyt materiaalia, jota kay-
tin omissa tydssani ja koko tydprosessin kuluessa yritin vertailla kerétty tietoa verkosta
tai henkildistd, mm. opettajilta omaan tydhon. Suurin osa lahteisté ovat klassisset oppi-
kirjat maalaajalle tai klassisen taiteen mestarin tutkimuksia. Tein tutkielman noin kuusi
kuukautta, joiden kuluessa piirsin 5-7 digitaalisesta toita. Niissa kaytin kirjallisuutta tutki-
malla keratty tietoa, videopelien, elokuvien ja mainoskuvien analysointia ja sen perus-

tella tein omia paatoksia, joita naytan tdssa opinnaytetyossa.
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2 Beautybar. Teoreettinen kappale

Beautybar on itsekeksitty teoreettinen pistetaulukko jarjestelma, jonka tarkoituksena on
luoda tydkalu kuvien kauneuden arvioimiseen hyddyntéden loogista, mutta subjektiivista
analyysia. Yksinkertaisimmillaan kyse on muutaman eri suureen arvioinnista ja saatujen
pisteiden yhteenlaskusta. Neljd ensimmaista kohtaa otettu julkisesta maalaus- teoriasta,
joka mainittu esimerkiksi Kovalevin kirjassa taitelijoille. Lis&ksi olen laittanut objekti- ja
toteutuksen laatu kohdat, jotka oman kokemuksen mukaan ovat tarkeat videopeli-kuvan
arviointi kohdat nykyaikana. Asteikon arviointipisteet perustuu ensivaikutelma ilmiéon,
joka kuvaa kuinka paljon ensivaikutelma vaikuttaa objektin arviointiin. lImi6éta on kuvattu

esim. Wikipedia sivustolla First impression artikkelissa.
Beautybarissa mitattavat ominaisuudet ovat:

1 Sommittelu (pisteiden maksimimaara on 86 p.)

2 Valoori (pisteiden maksimimaéara on 71 p.)

3 Vari (pisteiden maksimiméaéara on 57 p.)

4 Mittakaava ja tarkennus (pisteiden maksimimaara on 43 p.)
5 Objekti (pisteiden maksimimaara on 29 p.)

6 Toteutuksenlaatu (pisteiden maksimimaara on 14 p.)

Arviointikohteet on asetettu jarjestykseen, jossa ihminen tarkastelee asioita intuitiivisesti.
Jokainen arviointikohde tuottaa oman panoksensa visuaalisuuden tuottamiseen. Miten
enemman aikaa ihminen tarvitsee jokaisten seuravan kohdan tarkistamiseen, sen va-
hemman merkittava arviointikohde on. Esimerkiksi tilanteissa, joissa on olemassa valmis
kuva, jossa sommitteluun vaikuttaminen ei ole mahdollista, mutta taiteilijan tehtavana on
tuottaa kuvasta kauniimpi, valtéria hyodyntaminen on parempi ratkaisu kuin objektin tar-
kennus. Nain ollen valddrilla on mahdollista ikédéan kuin kompensoida sommittelussa ole-
via puutteita. Kun edelld mainitut ominaisuudet ylittavat 150 pisteen raja-arvon, eli as-

teikon puolivélin, ihmiset pitavat visuaalista tuotosta kauniina.
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BEAUTYBAR
0 50 100 150 200 250 300
Sommittelu Valééri Véri Mittakaava ja tarkennus Objekti

Tédytantéonpanonlaatu

Kuva 1. Beautybarin arviointikohteiden pisteiden maksimimaara.

Olen opiskellut jokaista arvioitava ominaisuutta ammattikorkeakoulussa, minka lisaksi
olen syventanyt osaamista kaytannon tybelamassa, vapaa-ajalla ja opiskelemalla piirta-

mist&, designia ja teoriaa.

Beautybarissa on keskeisinta eri ominaisuuksien keskindinen vuorovaikutus ja suhteet.
Talla tarkoitetaan sitd, ettei yksittdinen ominaisuus esimerkiksi suuren panostuksen
vuoksi saa ylittdd merkittdvissa maarin muiden ominaisuuksien tasoa. Parannettaessa
visuaalista kuvaa, on tydpanos jaettava tasaisesti eri ominaisuuksien valilla. Toiminta,
jossa yksi ominaisuus tytstetaan muiden ominaisuuksien kustannuksella on hyva toi-

mintatapa vain etukateen suunnitelluissa tilanteissa.

Esittdmani kuusi arvioitavaa ominaisuutta luovat visuaalisen havaitsemisen ja tulkinnan
jarjestelman. Ensisijaisesti jarjestelmad tulee tarkastella kokonaisuutena, mutta jarjes-

telman arvioita varten, jokaista kohtaa voi kasitella toisistaan erilla.

2.1 Sommittelu

Sommittelu tai kompositio tarkoittaa taideteoksen tai kuvan sommittelua siten, etta se
muodostaa ehjan kokonaisuuden. Sommittelua kasitteleva luku on jaettavissa kuuteen

osaan (Ywakosa. Komnosnuus, s.26.):

Rajausten vaikutusten sdanto

Kokonaisuuden saanto

)
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Kontrastien saanto
Uutuuden saanto
Alistamisen saanto

Elavyyden saanto

2.1.1 Rajausten vaikutusten saanto

Videoelokuvissa rajausten vaikutus tulee parhaiten esille kayttAmamme median myo6ta.
Videopelikuva tarkoittaa valmista kuvaa, jonka tarkoituksena on kuvata videopelia.

Tuottaessamme kuvia, jotka esitetd&dn monitoreilta ndiden koko toimii rajoittavana teki-
janéa. Johtuen silmiemme ominaisuuksista, meidan on helpompi tarkastella horisontaali-
sesti venytettyd kuvaa. Puolestaan vertikaalisesti venytetty kuva koetaan raskaana.

Tama on huomioitava kuvia tuottaessa.

Kuva 2. Rajojen vaikutus. (2016)

|
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Saannon mukaan sama objekti on havaittavissa eri tavalla riippuen siitéd, missa kohtaa
kuvaa objekti on esitetty, mik& johtuu siitd, ettd kuvalla on rajat (kuva 2). Ta&méa on ver-
rattavissa ikkunasta katsomiseen, verrattuna fyysisesti ulkona olevan objektin luokse ka-
velemiseen Rajausten vaikutusten saantod yhdistyy tilan kokemisen saantoon, joka tar-
koittaa ihmisen psykologista tapaa havainnoida ja tulkita ymparistoaén. (Ywakosa.

Komnoauuuns, s.26.).

2.1.2 Kokonaisuuden saanto

Kokonaisuuden saantd on tarkein saanto jokaisen tuotoksen kohdalla. Toisin sanoen
kuvan objekteja ja ominaisuuksia ei voi irrottaa yksitellen, vaan objektien ja ominaisuuk-

sien summa luo jakamattoman kokonaisuuden - kuvan. (Ywakosa, 2014, s.26.)

Jokaisessa taiteellisessa teoksessa on yksi painopiste, jonka ymparille muu teos raken-
netaan. Kuvan painopiste tarkoittaa kohdetta, joka nousee kuvasta esiin ja vangitsee
katsojan katseen. Tama painopiste toimii ihmisen havainnoinnin lahtokohtana, ja kaikki
teoksen objektit ovat yhdistettavissa tahan keskipisteeseen. Painopisteena voi toimia
objekti, mutta my®s objektien kokonaisuus tai objektien vélinen vélimatka seka toiminal-
linen tai henkinen hetki. Teoksessa voi olla vain yksi painopiste, silla monen tasavahvan

painopisteen olemassaolo teoksessa luo ristiriidan. (Ywakosa, 2014, s.26.)

Jokainen teoksessa oleva elementti on alistettuna hierarkkisesti korkeammalle elemen-
tille. Hierarkkisesti korkein elementti on teoksen painopiste. Taitelijan tehtavana on luoda
mukava, harmoninen kokemus katsojalle jotta aivot eivat joutuisi tydstamaan havaintoa,
mm. systematisoimaan, jarjestelemaan jne. (YwakoBa, 2014, s.26.) Tunteiden tuottami-
nen on talléin helpompaa. Videopelin dynaamisessa maailmassa kokoonpanon hahmot-
taminen peli&d samaan aikaan pelatessa on vaikeaa. Tama johtuu siksi, etta hahmotetun
kokoonpanon hallinnointi pelid pelatessa on vaikeaa, silti moni jatkaa yrittamista.
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Kuva 3. Uncharted 3-pelin kuvakaappaus. (Sony Computer Entertainment,2011)

Esimerkkikuvassa ensimmaisena néaemme pelaajan hahmon, toisena tien, jolla esittava
hahmo ratsastaa ja lopun lopussa ndemme autoja kaukaisuudessa joita hahmo seuraa.
Autot toimivat painopisteena tassa kuvassa (kuva 3).

2.1.3 Kontrasti ja alistuneisuuden saanto

Tavanomaisin tapa kuvan painopisteen luomisessa on kontrastin kayttd. Kontrastin rooli
teoksissa on universaali ja sen vaikutus on nahtavissa idean luonteessa kuin lopullisessa
tarinassa. Teoksen kaikki osat sijaitsevat tietyssa suhteessa kokonaisuuteen ja toisiinsa.
Jokainen erillinen osa tulkitaan aina tietylla tavalla. Elementtien tulkinta on jaettavissa
kolmeen kokonaisuuteen: kontrastit, yksityiskohdat ja identiteetti. Kontrasteilla esitetaan
teoksessa erot, kun puolestaan identiteetilla naytetdén elementtien samanlaisuutta. Yk-
sityiskohdilla haetaan valimaastoa, jossa samanlaisuus on silti vallitsevaa.
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Havaitsemme kontrastit seuraavassa jarjestyksessa (Ywakosa, 2014, s.27.):

Muodot ja siluetti
Dynamiikka

Valoori

Varit

Rakenne tai yksityiskohdat

Juoni

2.1.3.1 Muodot ja siluetti

Linja on katsojan katseen kulkusuunta taiteilijan teoksessa. Linjat luovat tunteita niiden
tarkkuuden, pehmeyden, kulmikkuuden ja jaykkyyden my6td. Lisddmalla joitain linjoja
kuvaan luomme siihen dynamiikkaa, joka on katseen liikkeen luonne ja muutos. Muodon
tarkeys kiteytyy siihen, ettd sen tehtdvana on auttaa tuomaan esille tarkein yksinkertais-
tamalla ymparistoa. Erilaiset muodot omaavat erilaisen dynaamisen, merkityksellisen ja
tunteellisen painolastin. Nelid koetaan lopulliseksi. Suorakaide riippuen muodostaan voi
olla joko hyvin vakaa tai jannittynyt. Kolmio on muotona dynaamisin. Ympyra on katseen
kiinnittava muoto. Muotojen valilla on yhteys, joka muodostaa kuvan kokonaisuus. Kayt-
tamalla erilaisia muotoja voi rikastuttaa teosta merkittavasti (kuva 4). (KanguHckun, 2005,
s.11))
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Kuva 4. Lohikaarmeen ulkoilu. (2016)

Pehmedt linjat ovat yhdistettavissa luontoon, luonnonmukaisiin materiaaleihin, pehmey-
teen ja lampoon. Mitd enemman on S-muotoisia linjoja teoksessa, sen mahtavampana
ja luonnonlaheisempéané se koetaan. Vino C-muoto voi luoda samanlaisen pehmeyden,
mutta katse kulkee sen lapi nopeammin kuin S-muodon lapi. Vahvat linjat toimivat kat-
sojalle ohjeina, ne samalla luovat teokseen voima, staattisuutta ja inertiaa. Huomio kiin-
nittyy niihin helpommin kuin pehmeisiin linjoihin. Paras tulos saavutetaan, kun linjoilla
balansoidaan teos tasapainoon. (KaHanHckuin, 2005, s.40.)

2.1.3.2 Dynamiikan kontrasti ja symmetria

Taitelijalle on tarkead, ettd han voi ohjata katsojan katsetta. Linjat eivat vain kuljeta kat-
setta tarkeimpaan mutta myos "ulkoiluttavat” sita pitkin teosta. Tarkeinta on vangita kat-
sojan katse siten, ettei se karkaa kuvan ulkopuolelle. Esimerkiksi taulussa, jossa on pieni
talo kaukaisuuteen vievan tien paassa vangitsee katseen siten, ettei katsoja harhaudu

kuvan ulkopuolelle. Taysin staattisia teoksia ei ole, on sellainen sanonta, etta staattisuus
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on huonosti toteutettua dynaamisuutta. Oikealainen staattinen dynamiikka on jannitetta
staattisen objektin ymparilla tai vaihtoehtoisesti jannite kaikessa muussa teoksessa
paitsi yhdesséa objektissa. Kompositioakselit auttavat jakamaan tasaisen pinnan eri ha-
vainnointiosiin, jotka havaittavat taitelijan haluamassa jarjestyksessa. Naiden akseleiden
tuntumassa on kaikki objektit, jotka taitelija on tarkoittanut havaittaviksi. Symmetrian val-
litessa teoksessa olevat objektit jakautuvat siten, ettéd teoksen tasapaino sailyy. On ole-
massa kaksi symmetrian muotoa: (Ywakosa, 2014, s.30.)

Kaksipuolinen symmetria, jolla tarkoitetaan objektien sijaintia peilikuvana toisiinsa
nahden. Kaksipuolista symmetriaa esiintyy erityisesti arkkitehtuurissa ja ornamenteissa.
Symmetriset teokset koetaan aina helpommiksi tulkita verrattua asymmetrisiin - riippu-
matta kuvion helppoudesta. (Ywakosa, 2014, s.30.)

Virheellinen symmetria, jolla tarkoitetaan symmetriaa, joka syntyy massoissa, joissa
kuitenkin yksityiskohtiin kiinnittdessda huomataan asymmetria (kuva 5). Téllaisessa ku-
vassa symmetrinen tuntuma saavutetaan tasapainottamalla objektit. Asymmetrisessa
kuvassa voi olla joitain symmetrisia akseleita tai pisteitd. Asymmetrisissa kuvissa tietoi-
sesti rikotaan objektien jarjestys, mika tekee tyosta yleensa huomattavasti vaikeamman
ymmartaa. Tama voidaan laskea asymmetrian merkittavasti eduksi symmetriaan nah-
den. (Ywakosa, 2014, s.30.)

Kuva 5. Supersankaripiirtaja. (2014)
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Lavistdja, kultainen leikkaus, ympyra ja nelio ovat tavanomainen perusta monen elemen-
tin teoksissa. Kultainen leikkaus saadaan, kun jana jaetaan kahteen osaan niin, etta ly-
hemman osan suhde pidempaan osaan on sama kuin pidemman osan suhde koko ja-
naan. Kultainen suhde on talléin pidemman ja lyhemman jako-osan pituuksien suhde.
Elementit sijoittuvat teokseen kompositioakselille kuin rypéaleet oksalle - ne ympyroivat
akselin. Yksielementtisessa teoksessa elementilla osoitetaan katsojalle kompositioak-
seli, jota katse seuraa. Monifiguurisessa teoksessa puolestaan figuurit sijoittuvat kompo-
sitioakselin tuntumaan osoittaen nain katsojalle akselin sijainnin. Staattiset objektit tai
hitaat objektit, jotka sijoittuvat kultaiselle leikkaukselle koetaan pysahtyneiksi. Dynaami-
sessa liikkkeessa olevat objektit sijoittuvat kultaisen leikkausten akseleiden l&hella.
(Ywakosa, 2014, s.34.)

Liike kehittyy lavistgjia pitkin. Liike on hahmotettavissa yhdella linjalla, mik& tarkoittaa
sitd, etté keskeisen toiminnan on sijoituttava tdman linjan tuntumaan siten, etta katsoja
pystyy sen helposti hahmottamaan. Teoksen tarkoitus on harmonisesti esitettavissa ku-
van lavistgjilla, tamé& harmonia on kuitenkin tarpeen vaatiessa rikottavissa. Teoksen
kaikki elementit mukaan lukien linjat ja objektit luovat katsojalle linjan - kompositioakselin
- jota seurata. Esimerkiksi vasemmalta oikealle kulkee tulevaisuus, oikealta vasemmalle
kulkee menneisyys, alhaalta ylos kulkee positiivisuus ja ylhaaltd alas negatiivisuus. Dy-
namiikka on hyva maaritella rytmin avulla. Rytmikkaat toistot voivat olla toistuvia, loppu-
via tai kasvavia. Riippuen tasta voi olla kaksi rytmin muotoa; dynaaminen tai staattinen.
Keskeisimmat rytmin muodot ovat koko, intervalli ja vali. Dynaamiset janat koetaan
yleensa isosta pieneen, tummasta vaaleaan ja lyhyista valeista pitkiin. (Ywakosa, 2014,
s.30.)

2.1.3.3 Valoorin kontrasti

Seuraavaksi kontrastien havaitsemisjarjestyksessa on savy tai valaistus. Esimerkiksi va-
lon tai s&vyjen kontrastien puuttuessa siten, ettd savyt ovat hyvin kalpeat jopa valkaistut,
ihminen ei pysty hahmottamaan muotoa tai tilavuutta. Taysin pimeé&ssa ihminen ei nae
mitd&n. Huonossa valaistuksessa ihmiselle on vaikea hahmottaa muotoja, tilavuuksia tai
savyja. Tata voidaan havainnollistaa ripustamalla valkoinen pallo mustan taustan eteen
ja valaisemalla se niin, ettei se jata minkaanlaisia katsojan jattdmia varjoja. Pallo nayt-

taytyy katsojalle pelkkana ympyrana.
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Yksivarisen teoksen vaikuttavuus riippuu siité, miten monipuolisesti varin valoisuus- tai
tummuusastetta on kaytetty. Vaaleanharmaaséavyinen teos tulee nayttdmaan kevyelta,
ilmavalta ja rauhalliselta. Tummanharmaasévyinen teos puolestaan tulee nayttamaan

synkélta, ankaralta ja jopa traagiselta.

Kuva 6. Limbo-pelin kuvakaappaus. (Microsoft Game Studios, 2011).

Antamalla teokselle sdvy kyse on ihmisen tavasta kasittdd elementteja ilman yksityis-
kohtia. Voimakkain kontrasti on mustan ja valkoisen valilla, valkoharmaa, harmaahar-
maa ja harmaamusta ovat erinomaisia taustoja kirkkaille vareille. Vaalean ja tumman
valinen kontrasti on helpompi havaita kuin verrata savyjen vélisia eroja. (Ywakosa, 2014,
s.48.) Limbo-pelissa pelihahmolla on ainoastaan mustavalkoinen kontrasti koko peli-ti-
laisuudessa, mika helpottaa erottamaan hahmon ja taustakuvan (kuva 6). Taman kont-

rastin ansiosta voidaan saavuttaa kuvaan tilavuutta ja realistisuutta.

2.1.3.4 Varikontrasti

Johannes Ittenin mukaan varikontrasti on jaettavissa kuudeksi elementiksi: savykont-
rasti, lampokontrasti, simultaanikontrastilla, maarakontrastin, komplenttikontrasti ja kyl-

laisyyskontrasti.

Savykontrasti on seitsemasta kontrastista helpoin. Savykontrasti perustuu varien eroi-
hin. Se pitaa sisallaén variyhdisteitd, jotka on tuotu lahemmaksi tietytta varispektria.

Tama kontrasti vaikuttaa ihmisen alitajuntaan. Jos varimaailmaa pidetaan informaationa,
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jota ihminen saa ymparistostaan, niin kontrastilla on tietty informatiivinen arvo. Savykont-
rastissa vaalentamalla ja tummentamalla haluttuja savyja voidaan saavuttaa lukematon

maara erilaisia yhdistelmia. (UtteH, 2007, s. 37.)

Lampdkontrasti saadaan ottamalla kaksi saman tummuusasteen savy, hyédyntaen va-
riympyrdd, jossa keltainen on vaalein ja liila on tummin. TAma tarkoittaa, ettd keltainen
ja violetti antavat voimakkaimman lampdkontrastin. Lampokontrastia kaytetaan laajalti
hyddyksi mobiilipeleissa. Mobiilipeleisséd kaytetdédn usein violettia mustan sijaan, mika
mahdollistaa kuvaruudun vaalentamisen tietdmaétta kuvaruudun kirkkautta etukateen sai-
lyttden kuitenkin kuvaruudulla olevan objektin tilavuuden. Tavanomaisesti keltaista, kel-
taoranssia, oranssia, punaoranssia ja punaista on tapana kutsua lampimiksi savyiksi.
Puolestaan keltavinre&, vinre&aa, sinivinread, sinista, siniliilaa ja liilaa on kutsua kylmiksi
savyiksi. Kaytanndssa kuitenkin savyjen [amp6 maarittyy vertaillessa niitd muihin savyi-
hin. Punainen savy voi toimia niin lampimana kuin myos kylméana savyna, silla riippuen
katsojan tulkinnasta se saa myfs muita ominaisuuksia: muun muassa tiheys, ilmavuus,
valaisevuus tai kaukaisuus. Luonnossa kaikki kaukaiset objektit tuntuvat katsojasta kyl-
memmilta, mik& johtuu ilmamaéarasta katsojan ja objektin valilla. Lampokontrastilla voi-
daan siis myds vaikuttaa katsojalle syntyvddn vaikutelmaan objektin etdisyydesta.
(UTTeH, 2007, s. 46.)

Kyllaisyyskontrasti on pehmeé tapa esittdd kontrasti teoksessa. Kalpeat varit, ennen
kaikkea harmaan savyt, vaikuttavat elavilta johtuen néita savyja ymparoivista puhtaista
savyista. Kyllaisyyskontrasti syntyy kirkkaan ja himmean varin valilla siten, etta varit ovat

valaisuusasteeltaan samat. (U1TeHn, 2007, s. 57.)

Komplenttikontrasti eli vastavarien muodostama kontrasti. Vastavareilla tarkoitetaan
vareja, joiden spektrin yhdistaminen tuottaa valkoisen vérin. Johannes Ittenin variympy-
rassd nama varit ovat variympyran vastakkaisella puolella. Tamé on varsin tasapainoi-
nen kontrasti, silla vastavarien yhdistelma saavuttaa kultaisen keskitien eli valkoisen va-
rin. Ongelmana on kuitenkin, ettei komplementtikontrastilla voida saavuttaa liikkeen tai
tavoitteen saavuttamisen tunnetta. Kompelementtikontrasteja kaytetaan kuitenkin har-
voin, silla ne luovat voimakkaan emotionaalisen tunnetilan, jossa katsojan on vaikea olla
pitkia aikoja kerralla. Tallaisia esimerkkeja ovat keltainen ja violetti, keltaoranssi ja sini-
lila, oranssi ja sininen, punaoranssi ja sinivihred, punainen ja vihrea seka punaliila ja
keltavihred. (UtTeH, 2007, s. 50.)
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Maarakontrastin vaikuttavuuteen vaikuttaa kaksi asiaa. Ensinnékin savyn tummuusaste
ja toiseksi varilaiskan fyysinen koko. Maarakontrastin erikoisuus perustuu sen kykyyn
muuttaa ja voimistaa kaikkia muita kontrastin muotoja.
Kirkas vari on voimakkaampi kuin tumma, eli esim. violettia tulee kayttdd kolme kertaa
suurempi maara kuin keltaista, jotta varien vaikutus olisi sama. Harmoniset litteiden pin-
tojen pinta-alat perus- ja lisavareille voidaan esittdd seuraavan muotoisessa numeeri-
sessa suhteissa perustuen niiden valoisuusasteeseen: Keltainen: 3, oranssi: 4, punai-
nen: 6, lila: 9, sininen: 8, vihred: 6. Nain ollen kuvassa oleva keltainen véri on kolme
kertaa valoisampi tulee kayttaa vain kolmasosan siitd, mita liila toimiessaan lisavarina.
Esimerkkeja varipareista littedlla pinnalla: Keltaisen ja oranssin variparissa keltaista tu-
lee olla 3/7 ja vastaavasti oranssia 4/7, keltaisen ja sinisen variparissa puolestaan kel-

taista tule olla 3/11 ja sinista vastaavasti 8/11. (UtTteH, 2007, s. 60.)

Simultaanikontrastilla tarkoitetaan ilmi6ta, jossa vari savyttyy ndkdhavainnossa vierek-
kéaisen varin vastakkaisvarilla. Esimerkiksi harmaa savy punaisella pohjalla synnyttaa

harmaan sekaan vihertavan savyn. (UtteH, 2007, s. 53.)

Variympyra ilmenee jokaisen variteorian keskeisena perustana, silld sen avulla varit
ikaan kuin asettuvat paikoilleen varimaailmassa. Vérit jakautuvat harmonisesti Ittenin va-
riympyrassa silloin, kun vérit valitaan kolmioiden tai nelidn karkien tai linjojen paista.

Naita kuvioita voi liikuttaa variympyran sisalla. (U1ten, 2007, s. 23.)
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Kuva 7. DmC: Devil May Cry-konseptikuva. (Capcom, 2013)

Hyvana esimerkkiné varikontrastin kaytosta on Devil May Cry- pelissa. Pelissa on erin-
omainen oikeaoppinen varipaletti. Pelimaailma jakautuu kahteen osaan: toisen osan
keskipisteessa ovat demonit ja toisen osan todentuntuinen maailma. Todentuntuisen
maailman uskottavuus perustuu maailman harmauteen, kun maaginen tunnelma perus-

tuu varikontrastiin (kuva 7).

2.1.3.5 Kiiltokontrasti

Kiillolla tarkoitetaan pinnan luonnetta, jonka perusteella pinnoitteet voidaan jakaa kol-

meen osaan:
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Mattapinnat (kaikki karheat pinnat)

Kiiltavat pinnat (Kaikki sileat pinnat)

Peilipinnat (kaikki sileiksi hiotut pinnat)
%IIRFEOR"

DGE"
&

Kuva 8. Mirror ~ s edge-konseptikuva. (DICE/EA ,2014)

Lisaamalla pintojen kiiltoeroja kuvassa vahvistetaan kuvassa olevien objektien muotoja.
Kiiltokontrasti on erinomainen tapa tuoda esille haluttu objekti teoksessa. Lisaksi kiilto-
kontrastin kayttd on suositeltavaa silloin, kun katsojan huomio halutaan kiinnittaa tinet-
tyyn objektilla olevaan ominaisuutteen. Mitd enemman objektien pinnat poikkeavat toi-
sistaan, sitd voimakkaammin katsoja hahmottaa objektien muodot. Lisaksi timéa on hyva
tapa erottaa kuvan elementit toisistaan, mikali elementtien varisavy on sama (kuva 8).

Metropolia
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2.1.3.6 Juonellinen kontrasti

Juonellista kontrastia harvoin kaytetaan videopelien hahmosuunnittelussa mutta usein
naiden mainoskuvissa. Se soveltuu hyvin kaytettavaksi silloin, kun kaikki muut kontrastin
muodot ovat tasapainossa, muuten se helposti sekoittaa katsojaa. (BpaHckun,
NCKYCCTBO N oMNOCODUA, s.52.) Katsojan huomio kiinnittyy kahteen objektiin saman-

aikaisesti, mutta samalla ndma objektit luovat yhden kokonaisuuden, jossa toinen on

merkityksettn ilman toista.

Kuva 9. Witcher 3-pelin muokkaaminen. (dekafe, 2015)

Tallaisten tilanteiden pitda aina olla tarkoin suunniteltuja ja tarkoituksenmukaisia, juonel-
linen kontrastin tulee aina olla katsojalle selva ja ymmarrettéavissa. Esimerkiksi halutessa
esittdd hyvan ja pahan kontrasti ei katsojalle saa jaada tasta epaselvyytta, toinen esi-

merkki voi olla s6p6 objekti sotakuvassa (kuva 9) tai pieni kasvi jadmaisemassa.

2.1.4 Uutuuden ja elavyyden saannot

Aleksanteri Kibrik oli venalainen kielitieteilija, jonka mukaan uutuus oli aina teoksen ar-
vokkain ominaisuus, mutta uutuus ei saa olla taiteessa itseisarvo tai -tarkoitus. Esineet
ja todellisuuden ilmiét, jotka tavallisesti ihminen huomaa vain lyhytaikaisesti ja kiinnos-

tamattomina, taiteilija ndkee poikkeuksellisina, kauniina niin muodoltaan kuin variltaan.
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Taiteilija pyrkii tunkeutumaan niiden olemukseen ja luonteeseen valittden tdméan teok-

sessa. (Ywakosa, 2014, s.22.)

Kuva 10. Heathstone- mainoskuva. (Blizzard Entertainment, 2014)

HEARTHS Ton:

HEROESOPWARCRAT

Erinomainen esimerkki hyvasta elavyydesta on pelin Heartstone: Heroes of Warcraft-
mainoskuvituksessa (kuva 10), jossa kortti-pelaaminen esitelty paljon dynaamisempana

kuin realistinen peli (kuva 11).

Kuva 11. American Contract Bridge League. (Silicon Valley Youth Bridge , 2014)
Elavyys kuvassa tarkoittaa sita, ettei kuvaan ole tallennettu mita tahansa hetkea, silla

tapahtumien virrassa tapahtuu jotain hetki hetkeltd. Dynaamisessa toiminnassa kuten
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ihmisten liikkeessa voi olla myds hetkia, jotka eivat kuvasta lainkaan tapahtuvaa. Sa-
massa toiminnassa on myos hetkid, jotka avaavat tapahtunutta ja nimenomaan tallaisia
hetkia taiteiljan on pyrittdva luomaan. Visuaalisen kuvan sisélto ei koostu pelkéstaan
esineista ja ilmidista jotka vallitsevat siind hetkessa. Se on samanaikaisesti taitelijan tul-
kinta tietysta elaman tapahtumasta ja sille luonteen ja tuomion antamista. Taman vuoksi
teoksen siséltd on aina arvokkaampi kuin pelkké fakta, joka on tulkinnan takana, silla se
on rikastettu maailmankuvalla, taitelijan tuntemuksella ja taiteellisella panostuksella.
(Ywakosa, 2014, s.22.)

2.2  Valoori

Valoori tarkoittaa tummuusastetta. Nayttddksemme tietyn tilavuuden omaavan objektin
valaistuksen meidan on ehdottomasti tunnettava tdman objektin muoto ja kaytetty per-
spektiivi. Jokainen esine, jonka voimme nahda on meille kaytannodssa pelkkaa valoa,
joka heijastuu esineen pinnoilta. Ihmisen tulkinta ympardivastd maailmasta perustuu en-
nen kaikkea ihmisid ymparoivien siluettien kontrasteille. Tutut elementit ja esineet me
tunnistamme kaukaa - pelkasta siluetista. Nailla silueteilla on suuri merkitys taiteessa.
Esineen muoto on ihmisille nahtavissa pelkastaan johtuen tumman ja vaalean kontras-
tista. (Ywakoea, 2014, s.48.)

Valooriin tulee suhtautua erityisella vakavuudella, silla ennen kuin taiteilija ymmartaa,
miten tarkedssd asemassa valoori on, han ei tule kayttdmaan riittavasti aikaa sen vii-
meistelyyn teoksessaan, minké johdosta muuten Beautybarin asteikolla hyva teos tulee
nayttdmaan tasoaan huonommalta. Valdori on erityisesti aloittelijoille keskeinen haaste
esimerkiksi kolmiulotteisia malleja tehdessa silloin, kun he muuten ovat saaneet mallin-
nettua erinomaisen mallin, mutta renderdinnissa malli nayttd& huonolta, silla valaistuk-
sen viimeistely on jatetty puolitiehen. Lisdksi visuaalinen kuva nayttdd huomattavasti
houkuttelevammalta silloin, kun siin& on hyvin tehty valaistus, jolla voi jopa peittaa joitain
ajan puutteesta johtuvia virheita.

Tilanteissa, joissa ei ole mahdollisuutta tuottaa kaikin puolin erinomaista visuaalista ku-
vaa, on ennen kaikkea panostettava kuvan valddriin. Useissa peleissa ympardiva maa-

ilma ja maasto ovat aika ajoin tavanomaisia tai jopa tylsia johtuen pelimaailman erittéin
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suuresta koosta. Pelit ovat silti saaneet kulttimaineen, silla hyddyntaen tehokkaasti va-
|60rid ovat pelit pystyneet esittdmaan pelaajalle toistuvasti kauniita maisemia. Esimerk-

kin& tallaisesta pelista voidaan mainita The Elder Scrolls- pelisarja (kuva 12).

Kuva 12. The Elder Scrolls V: Skyrim- mainoskuva. (Bethesda Softworks, 2011)

Valoori, eli tummuusaste on keskeinen tyokalu luodessa sulavuutta ihmisen havaitsemi-
seen, sulavuus on puolestaan huomioitava kaikissa teoksissa. llman vaikutus perspek-
tiiviin on sita, ettd kaukaisemmat objektit nayttavat katsojalle haaleampina, epaselvem-
pin& ja vahékontrastisempina. (YwakoBa, 2014, s.48.) Valitettavasti timé on teknisesti
vaikea tehda peliin. On kuitenkin peleja, joissa kuvakulma maaratyssa tilanteessa siirtyy
pelinkehittdjan toivomaan kohtaan nayttden pelaajalle haluttua ja viimeisteltyd kuvaa.

Tasta erinomainen esimerkki on kulttimaineen saavuttanut Uncharted-pelisarja.

Kuvan valmistuksen toisessa vaiheessa voimme valita teoksen valdorin valitsemalla yh-
den kolmesta vaihtoehdosta: objektin painopiste voi olla joko vaalea tummalla taustalla,
tumma objekti vaalealla taustalla tai tummat ja vaaleat objektit harmaalla taustalla. Tama
on valooripdatoksen perusta. Monitasoisessa teoksessa ei voi kayttaa eri tasoilla samoja

tummien ja vaaleiden vérien savyja. (Ywakosa, 2014, s.30.)

Mallintaessa valaistusta on tarkeinté valita p&&asiallinen valonlahde ja valonlahteen

tyyppi. Muut valonlahteet saavat toimia tAman apuna mutta eivat kilpailla sen kanssa.
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Kun varjo yhdenmukaistaa objektia ja haivyttdd sen yksityiskohtia, niin valo puolestaan
tuo esille objektin yksityiskohtia ja tekee siitd monipuolisemman. Objektin jattama varjo
on aina voimakkaampi kuin varjo itse objektissa, mink& seurauksena objektin varjoon
jattama toinen objekti on myods haivytetty, eikd omaa yksityiskohtia. (Ywakosa, 2014,
s.48.)

2.3 Vari

Annettava Vvari riippuu taysin taitelijasta. Pelistd voidaan tehda realistinen, varimaailmal-
taan kenties jopa tylsan oloinen. Vaihtoehtoisesti pelista voidaan tehda kirkas ja varikas,
jotta se erottuisi eduksin poikkeuksellisella varimaailmallaan. Vari on elementti, joka aina

kiinnittdd huomion.

¢ll, P_rB 4 _PlayStation.Network
e s =X

HUMAN V LUTION®

MUATURE 17+

Kuva 13. Deus Ex: Human Revolution-myyntilaatikko. (Square Enix, 2011)

Kuvalla on yksi vallitseva véri ja kaikkien muiden varien, savyjen ja kontrastien on sovit-
tava vallitsevaan variin. Tavanomaisesti vallitsevana varina toimii esimerkiksi kuvan va-
laistuksen vari, mutta merkittavassa roolissa voivat olla kuvassa olevat heijastukset. Pe-
liss& Devil May Cry on punasininen varimaailma, Deus Ex: Human Revolutionissa se on

kultamusta (kuva 13).
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2.3.1 Varien merkitykset

Jokaisella varilla on oma ominaisuutensa ja merkityksensa. Fyysiset ominaisuudet:
Painoltaan kevyt vai painava, lammaoltaan lammin vai viiled, kiilloltaan matta vai Kiiltava,
akustisesti 4anekéas vai hiljainen ja tilavuudeltaan pullistuva vai uppoeava. Emotionaa-
liset ominaisuudet: Mielentilaltaan iloinen, pirtea. surullinen. negatiivinen, tylsa, neut-

raali, rauhallinen ja tasapainoinen. (UtTeH, 2007, s. 29.)

Kuva 14. Hellboy-pelihahmot-fanart. ( Abel Tébart, 2012)

Esimerkin luonteisesti voidaan esittaa tavanomaisimmat assosiaatiot: Nelion yhdistami-
nen punaiseen luo assosiaation materiasta - se on lapindkymaton ja vakaa. Staattisuus
ja neliobn painava muoto assosioituu punaisuuteen. Kolmio ja vaaleankeltainen symbo-
loivat ajatuksia. Yhdistelmassa on painoton ja aggressiivinen luonne. Ympyra assosioi-
daan lapindkyvan siniseen. Siina painaudutaan syvdlle itse olemiseen. Samaan aikaan
kun voimakkaan sininen assosioidaan luottamukseen ja vakauteen. Puolisuunnikas puo-
lestaan assosioidaan oranssiin variin, epavakauteen ja kannustuksena toimintaan tai toi-
minnassa olevaan objektiin. Vihrea kartio assosioidaan stabiiliin rauhallisuuteen, tervey-
teen ja luontoon. Lopuksi purppura ellipsi assosioidaan kauneuteen ja rauhoittumiseen.
Seuraavassa esimerkissa varin sommittelu ja objektien fyysiset ominaisuudet hyvin on-

nistuivat hahmon suunnittelussa (kuva 14). (U1TeH, 2007, s. 76.)
Y -
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2.3.2 Varien etaisyys katsojalta

Riippumatta katsojan ja ndhtavan objektin valille jadvan kuvitteellisen ilmamassan vai-
kutuksesta perspektiivin hahmottamiseen, Tietyt varit edesauttavat etaisyyksien luomi-
sesta tasaisella pinnalla. Ensimmaiselld tasolla keltainen véri tulee helpoiten esille: se
vetaa mukanaan samalle tasolle muut objektit, jotka ovat sen kanssa enemman tai va-
hemman saman sévyisid. Punainen on voimakas vari toisella tasolla. Vihrea puolestaan
on neutraali vari, eli se ei [ahenna eika loitonna objekteja. Siniset ja sita lahella olevat

varit tyontavat objekteja kauemmas katsojasta. (UT1TeH, 2007, s. 77)

2.3.3 Eri varien kohderyhmat

Kissmetric mainostoimisto teki kokeen, jossa testattiin 92 henkil6a. Testista selvisi, etta
85 % henkiloista valitsevat ostamansa tuotteen perustuen variin. Kokonaisille kansakun-
nille miellyttdvimpana varina toimii se vari, joka toimii lisdvarina varille, joka on dominoiva
alueella, jolla kansakunta sijaitsee, esimerkiksi violetti vari aavikkoalueella asuville ihmi-
sille. (Kissmetric, 2013.)

Ihmisten luonteenpiirteet: Tavalliset rauhalliset ihmiset arvostavat vaaleansinisten ja -
punaisten varien seka pastellivalien varimaailmaa. Ihmiset, jotka kiinnittdvat suurta huo-
miota yksityiskohtiin arvostavat kirkasta sinivinredd, merellisté ja runsaan violettia vari-
maailmaa. Akkipikaiset ihmiset tuntevat vetoa punaista, oranssia ja mustaa seka kirk-

kaan sinista varimaailmaa kohti. (Kissmetric, 2013.)
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Sukupuolinen viehéttyneisyys: Naiset herkemminen luonnolisen tunteikkuutensa an-
siosta kokevat vetoa kirkkaita ja eksoottisia vareja ja lampimid savyja kohtaan. (Kissmet-
ric, 2013.) Esimerkiksi Google Adin mukaan Farmille 2 pelaajat ovat noin 70 % naiset
(kuva 15).

5 J:.Lu;.r'/ 335003
| _ ¥

Kuva 15. Farmville 2- mainoskuva. (Zynga , 2014)

Miehet puolestaan pitdvat usein harmaasavyista, valkoisen ja sinisen yhdistelmasté ja
hismustan yhdistamisesta kultaiseen. (Kissmetric, 2013.). Esimerkiksi VG247 mainittu,

ettd Mass Effectin pelaajat ovat 82 % miehet (kuva 16).

Kuva 16. Mass effect 3-mainoskuva. (Electronic Arts , 2012)
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lan vaikutus mieltymyksiin: Lapset ja teinit pitéavat kaikesta kirkkaasta, misté syysta on
hyva kayttad voimakkaita varikontrasteja. lkaihmiset puolestaan haluvat pastellisavyja.
Joissain tilanteissa tulee huomioida teini-idssa olevien muoti-ilmiodt, esimerkiksi emo-
muodissa vaaleanpunaisen yhdistyminen mustaan. Nuoret ihmiset, niin naiset kuin mie-

hetkin, kayttavat vareja hyvin monipuolisesti. (Kissmetric, 2013.)

2.4  Mittakaava ja yksityiskohtaisuus

Syy, miksi mittakaavaa, eli kuvan kohinaa ja yksityiskohtaisuus tulee tarkastella yhtaai-
kaisesti on se, etta kuvattavan eheys on kiinni kuvassa olevasta kohinasta ja objektien
mittakaavasta toisiinsa. Yksityiskohtaisuus tarkoittaa yksittaisia objekteja joista syntyy
kuvan kokonaisuus, mutta kohinaa on yhden objektin sisaiset elementit, niin emme ha-
vaitse jokaista pientd objektin osaa yksittdisend objektina. Esimerkiksi kaupungin ylta
otetussa kuvassa on suuri maara yksittaisia taloja (yksityiskohtaisuus) ja yhden talon

tiilet toisiinsa eroavat (kohinaa).

Riippumatta tuotoksen koosta tarkeinta ovat yksityiskohdat, jotka on tuotokseen ladattu.
On hyvin tavanomaista, etta taitelijat - erityisesti aloittelevat — uskovat, etta yksityiskoh-
tien tydstadminen on teoksen tekemisen tarkein vaihe. Samaan aikaan se on erittain aikaa
vievaa, minka vuoksi hyvin kallis tydvaihe, joka pelien tekemisessa kuluttaa paljon re-

sursseja.

On tarked hahmottaa, minka tasoista yksityiskohtaisuutta tarvitaan tietyjen elementtien
tai staattisen ympariston luomiseen, jotta voitaisiin tietyn mittaluokan taiteelliseen tydhon
budjetoida juuri oikea maara aikaa ja resursseja. Todellisuudessa on hyvin hankalaa ar-
vioida tarvittavaa aikaa, joka kuluu luontevanoloiseen pienen osasen kiinnittdmiseen
suureen fiktiiviseen maailmaan. Tarkeinta on pyrkia siihen, etta pieni osanen luo vaiku-

telman toimivasta kokonaisuudesta eika itse ole kokonaisuus.
2.4.1 Mittasuhteet

Ihmiselle on luontaista suhteuttaa esineiden koko omaan kehoonsa. Mahtipontisilla te-

oksilla on aina tietty tarkoitus, niiden tarkoituksena on joko inspiroida katsojaa tai valittaa
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mahtipontisuutta ja valta-asemaa. Jos teoksessa on esineité tai objekteja, jotka ovat mo-

nin kerroin ihmiskehoa suurempia, saa teos pateettisen tunnetilan.

Kuva 17. The Witcher® 3: Wild Hunt-pelin kuvakaappaus. (Bandai Namco Entertainment, 2015)

Katsojalla on tapana suhteuttaa omaa kehoaan teoksen keskeisimpaan objektiin. Tallai-
sen objektin puuttuessa katsoja hakee teoksesta esineité tai objekteja, jotka voisivat olla
ihmiselle kaytettavissa, ja pyrkii suhteuttamaan nama reaalimaailman esineisiin, esimer-
kiksi ovet ja ikkunat taloissa (kuva 17). Jos tallaisia objekteja ei teoksessa ole, jopa kaik-
kein mahtipontisimmat objektit pienentyvat lAhemméksi katsojan oman kehon kokoa kat-
sojan mielessa.
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2.4.2 Syvyyden tasot

Tavanomaisesti kuva jaetaan kolmesta neljadan tasoon. Ensimmainen taso on niin kut-
suttu "sisaankaynti" teokseen. Toiselle tasolle sijoitetaan teoksen objektit, kolmannelle
tasolle rakennetaan teoksen yleinen ymparist6 ja sita kautta teoksen juoni. Neljannelle
tasolle jaa rakennettavaksi teoksen ilmapiiri, jonka tarkoitus on syventaa teosta. Tallai-
nen lahestymistapa luo elokuvamaisen teoksen ja se on teknisesti hyvin kayttékelpoinen

videopeleissa.

Objektit, jotka ovat sijoitettu ensimmaiselle syvyystasolle tuntuvat katsojalle olevan la-
hempé&na kuvan fyysista pintaa ja joissain tilanteissa jopa kiinnittyvan kuvan pintaan.
Puolestaan syvempien tasojen objektit katsoja kokee kauempina ja tarkempina. TAman
ilmidn ja sé&vyerojen johdosta on mahdollista luoda sulava loittoneminen katsojasta. Te-
oksen elementit, jotka sijaitsevat joko ensimmaiselld tai viimeisimmalla tasolla voidaan

rajata teoksen reunoissa ilman, etta se hdiritsee katsojaa.

e

Kuva 18. Deadlight- pelin kuvakaappaus. (Microsoft studios, 2012)
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Ensimmaisen ja toisen tason elementit eivat saa olla ristiriidassa teoksen juonen kanssa.
Liséksi on tapana ajatella, ettd ensimmaisen ja toisen tason objektit voidaan leikata vain
pystysuuntaisesti, ja parempi olla rajaamatta lainkaan. Hyva syvyyden tasojen ero on

pelisséa Deadlight (kuva 18), jossa 4 syvyystasoa kuvaavat pelimaailmaa.

2.4.3 Perspektiivi

Kyetédkseen nayttdmaan objektin muodot ja ympariston syvyyserot on tarkedd ymmartaa
hyvin perspektiivin rakentamisen saannot, jotka ovat ihmisen nakdaistin ominaisuuksia.
Perspektiivi, jonka teokselle annamme, méaarittelee katsojan olinpaikan. Tamé on aivan

keskeista syvyyden luomisessa.

Yhden pakopisteen perspektiivilla tarkoitetaan perspektiivid, jossa kaikki on suorassa
niin pysty- kuin vaakasuunnassa. Kuvan objektit osoittavat suoraan katsojaan. Objektien
aariviivat loittonevat suoraan katsojasta poispdain ja kohtaavat yhdessa katoamispis-

teessa, tavanomaisesti jossain kuva-alalla. (YwakoBa, 2014, s.53.)

Kahden pakopisteen perspektiivilla tarkoitetaan perspektiivia, jossa kuvattavan objek-
tin kulmat ovat aivan katsojan edessa. Tallgin vinottain kulkevat viivat kohtaavat kah-
dessa katoamispisteessd, tavanomaisesti kuva-alan ulkopuolella. (Ywakosa, 2014,
s.53))

Kolmen pakopisteen perspektiivissa on tavallaan kyse kahden pakopisteen perspek-
tiivistd, jossa lisaksi on vertikaalisesti toimiva perspektiivi, jonka tarkoituksena on luoda
ylos- tai alas-katsomisen perspektiivi, esim. tornitalon katsominen yldspéain tai tornilta

katsominen alaspdain (kuva 19). (YwakoBa, 2014, s.53.)
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Kuva 19. Far Cry 3 kuvakaappaus (Ubisoft, 2012)

Samassa nakokentassa olevilla objekteilla on eri perspektiivi, joka myos riippuu objek-
tien asennosta katsojaan nahden. Kaikkia perspektiiveja voidaan soveltaa samassa ku-
vassa, mutta kuvassa tulee silti olla vain yksi horisontti. Puolestaan ilmassa olevilla ob-

jekteilla on oma horisontti. (Ywakosa, 2014, s.53.)

2.5 Objekti

Hahmosuunnittelijan elaméan tehtdva on saada hanen luomansa hahmot nayttdmaan
mabhtavilta teoksissaan, jotta teoksetkin olisivat kauniita. Mikali teos on jo valmiiksi kau-
nis, niin kauniit hahmot tai mielikintoiset objektit saavat teoksen nayttamaan entistakin

miellyttdvammalta ja puoleensavetavammalta (kuva 20).
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Kuva 20. Final Fantasy XIII-2- mainoskuva. (Square Enix, 2011)

2.5.1 Hahmot

Vuonna 2012 olen kaynyt digitaalinen piirtdminen- kurssilla, jossa minun opettaja Roman

Guro on jakanut hahmot neljaksi paaluokaksi:

Humanoidi hahmoluokan tarkoitus on luoda katsojalle tunteita. Luokka on jaettavissa
kolmeen alaluokkaan: Sankari, Karismaattinen hahmo ja Ulkoavaruudenoliot. Sankari tai
antisankari kuten Nathan Drake (kuva 21) ja James Bond hahmoluokkaa tarvitaan kun
tarkoituksena on pelastaa tai tuhota jotain suurta. Hahmoluokka on taysin oman tarkoi-
tuksensa vanki. Heti kun hahmon tarkoitus on taytetty, jaa hahmo ik&an kuin tarpeetto-
maksi ja kritiikin kohteeksi. (Roman Guro,2012,)
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Kuva 21. Nathan Drake: Uncharted 4 (Sony Computer Entertainment, 2015)

Karismaattiset hahmot kuten Napoleon eivat itse suorita kaikkea toimintaa, mutta karis-
maattisuutensa ansioista saavat seuraajia, jotka tekevat tyén hahmojen puoletta. Karis-
maattisten hahmojen ei tarvitse itse olla voimakkaita, pddasia etté he ovat ainutlaatuisia.
Hahmot ovat usein lyhyitd, mutta eroavat ominaisuuksiltaan ja omaavat mielenkiintoisen
historian. Téallainen hahmo voi olla joko pelin paéhenkild tai paavihollinen. Erityisesti paa-
vihollisen on erotuttava rivivihollisista ainutlaatuisuudellaan niin ulkonadllisesti kuin ky-

vyiltdan. (Roman Guro,2012.)

Ulkoavaruuden oliot ovat hahmoja, jotka ovat lahes poikkeuksetta humanoideja ovat
alykkaita kuten ihmiset ja omaavat maksimissaan 70 % ihmiselle tuttuja piirteita ja 30 %
tuntemattomia tai uusia piirteita. Poikkeuksena tasta voivat olla vaaralliset hahmot, jolloin
niissa voi olla merkittavasti suurempi maara ihmiselle tuntematonta, mika johtuu ihmisen

tavasta pelata tuntematonta. (Roman Guro,2012.)

Robotti tai panssaroitu hahmon tarkoituksena on esitella teknologiaa. Jos hahmolla
on panssari, on taman suunnittelussa kiinnittdva huomiota panssarin painoon ja kaytan-

nollisyyteen (kuva 22). Panssarin nayttdessa hyvin painavalta katsojan silmissa se tulee

=
L ——

a

Metropolia



31

vaikuttamaan hahmon liikkuvuuteen ja nopeuteen, minké on oltava perusteltua. Suunni-
teltaessa robottihahmoa on suunnittelun perustaksi otettava mekaniikan perussaannot.
Robotit voivat olla painavia, kun huomioidaan niiden paino ja ominaisuudet. Tassa yh-
teydessa suositellaan tekem&&n mekaniikasta katsojalle ndkyvaa. On tarkeaa pystya
nayttdmaan katsojalle, ettei kyseessa ole panssaroitu ihmishahmo. Mité tulee biomeka-
nisiin hahmoihin, on yhdistettava eldimelliset tai ihmiselliset ominaisuudet johonkin me-

kaaniseen superkaytannéllisyyteen. (Roman Guro,2012.)

Kuva 22. Titanfal-I-hahmosuunnittelu. (Electronic Arts, 2014)

Elainhahmojen tarkoitus pelissa on nayttda luonnon luonne ja voima (kuva 23). El&in-
hahmot perustuvat luonnossa esiintyville sdanndille, ne ovat rakenteeltaan symmetrisia,
anatomialtaan loogisia ja omaavat loogisen kehityksen. Elainhahmoja ei tule rinnastaa
humanoideihin. Ne heréttavéat katsojassa voimistuneita tunteita, niin negatiivisa kuin po-

sitiivisia. (Roman Guro,2012.)
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Kuva 23. Hahmosuunnittelu. (Kekai Kotaki, 2014)

Hirvid tai ruma hahmoluokan tarkoitus on pelotella katsojaa, usein hahmosuunnittelun
perustana kaytetdan tuntemattomuutta tai ihmisille vieraisuutta. Hahmosuunnittelussa
voidaan hyoddyntaa ihmisten fobioita, eli selittémattoméan suuria pelkoja. Hirvibhahmolla
voi olla anatomisia erikoisuuksia tai liiallisuuksia (kuva 24), mika saa katsojan arvioimaan
hahmoa uudella tavalla. Kun pelaaja kohtaa vihollisen, arvioi tdma vihollisen kykyéa hah-
mottaa ymparist6dan. Esimerkiksi jos vihollishahmolla on paljon silmia, antaa tama ku-
van siitd, etta vihollishahmo nékee kaiken. Jos taas vihollishahmolla ei ole lainkaan sil-

mid, se synnyttaa tuntemattomuuden pelon. (Roman Guro, 2012.)
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Kuva 24. Hahmosuunnittelu. (Carlos Huante, 2014)

On olemassa kasite "Outo laakso", jolla tarkoitetaan objektia joka nayttda ja toimii kuin
ihminen, mutta on ihmissilmaan jotenkin vaaranlainen (Wikipedia, 2015). Tassa esimerk-
keja voivat olla elava nukke, lahteestaan riippumaton varjo ja zombi. Outoa laaksoa voi
tehokkaasti hyddyntdd hahmosuunnittelussa; epéatavallinen liikkkuminen ja harkittu yksi-
tyiskohtien rumentaminen saa katsojalle tutut asiat nayttdmaan vaarallista, vihamielisilta
ja pelottavilta. Erityisesti pelkoa heréttaa epatavallinen animointi, jossa pelottavaksi luo-
kiteltava hahmo jatetaan ulkokuoreltaan ihmismaéiseksi. Animointi vahvistaa niin negatii-
visa kuin positiivisia assosiaatioita. (Roman Guro, 2012.)

Edell& mainitun lisdksi on olemassa lukematon maaré hahmo-tyyppia néiden neljan hah-
moluokan valilla. Esimerkiksi mytologiset hahmot kuten kentauri (kuva 25), joka on ihmi-
sen ja hevosen sekoitus, panssaroitu hirvio tai biomekaaninen hahmo, jotka ovat ihmisen
ja robotin sekoitus jne. Uskottavan hahmosuunnittelun pohjana toimii se, etta taiteilija
lisaa hahmoon niitd piirteita, jotka kyseiselle hahmolle olisivat tavanomaisia ja helposti

kuviteltavissa olevia.
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Kuva 25. Centaurs-hahmo. (SCE Santa Monica Studio, 2010)

Luodessa hahmoa tietyn hahmoluokkaan tarkoituksena ei pida olla luoda geneerista
hahmoa, jossa on kaikki kyseisen hahmoluokan piirteet, vaan painvastoin hahmo tulee
rikastuttaa juuri sille hahmolle kuuluvilla henkilbékohtaisilla piirteilla. Hyvassa hahmo-
suunnittelussa tulee huomioida ainakin seuraavat asiat: minkélaisessa maailmassa

hahmo asuu, hahmon historia ja fyysiset kyvyt. (Ywakoa. Komnosuuus, s.27.)

2.5.2 Lajityypit, tyylit ja tapahtumapaikat

Jokainen objekti herattdd maaratyn laisia tunteita, ja naiden tunteiden on vastattava kat-
sojan odotuksia, ja odotuksia tulee rikkoa vain suunnitelmallisesti. Auditorio ymmartaa
aina tyylilajin rajat. Elokuvissa ja kirjallisuudessa tyylilajit jakautuvat lahes aina juonen

mukaan. Lajityyppi tarkoittaa videopelit voidaan luokitella niiden tyypillisten ominaisuuk-
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sien mukaan eri lajeihin. Genreja ovat esimerkiksi kauhu, trilleri, komedia ja draama.(Wi-
kipedia, 2016.) Tyylilaji puolestaan vaikuttaa merkittavasti miljodéhon ja stilisointiin. Esi-
merkkeja: utopia, dystopia, trilleri, kauhu, historiallinen ja fantasia. (Wikipedia, 2016.)

Usein samoin kuin tyylilaji tapahtumien sijainti maarittelee omat saanténsa.

Olen yhdistanyt nAma kasitteet muutamaan yleisesti kaytettavaan ryhmaan:

Kaukaiseen tulevaisuuteen sijoittuvassa tieteisfiktiossa miljod on futuristinen ja stili-
sointi on usein sarjakuvamaisia. Esimerkkeja naisté ovat Tahtien sota (kuva 26) ja Mass
Effect- pelit. Tyylilajille tyypillista on tiettyjen piirteiden voimakas vahvistaminen, esimer-
kiksi poikkeuksellisen suuret tilat, ulkoavaruuden oliot, nykyajalla mahdoton teknologia.
Nama asiat otetaan itse teoksessa itsestaanselvyyksina.

Kuva 26. Star wars-elokuvakonsepti. (Lucasfilm, 2014)

Korkeateknologisessa tieteisfiktiossa stilisointi on scifiméista ja stilisointi pyrkii ole-
maan lahitulevaisuudessa. Tiede on taman tyylilajin keskipisteend. Esimerkiksi hahmon
Ironman keskeinen piirre on erittéin kehittynyt teknologia joka perustuu huonosti tunne-
tulle, mutta tiedetylle fysiikan ilmi6ille (kuva 27). Hahmossa esiintyy erindiset geometriset

kuviot, suoria linjoja ja sulavia muotoja.
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Kuva 27. Ironman 3-mainoskuva. (Marvel, 2012)

Cyperpunkissa, samoin kun dieselpunkissa ja steampunkissa on dystooppinen miljoo,
jossa on korkeaa teknologiaa yhdistettynd muinaisiin korkeakulttuureihin. Esimerkkeina
voidaan mainita Matrixia ja Deus Exia (kuva 28). Tyypillisimpina piirteind ovat virtuaali-
todellisuus, tietokoneet, nanoteknologia ja tekodly. Diesel- ja steampunkteknologiat ovat

korkeatasoiset 1890-,1960-lukujen teknologiaita.

Kuva 28. Deus Ex-pelin kuvakaappaus. (Square Enix , 2015)
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Post-Apokalypsi, eli tdyden tuhon jalkeiseen aikaan sijoittuva miljod. Tyypillisina piir-
teind on teknologiatason romahtaminen ja jatkuta taistelu selviytymisesta. Usein lajityyp-
piin kuuluu tietty mééra yliluonnollisuutta ja anomaliaa. Se on usein kaytetty laji videope-

lien tekemisessa. Esimerkki videopeleja ovat Fallout (kuva 29), Mad Max, Borderland

jne

Kuva 29. Fallout 4-pelin kuvakaappaus. (Bethesda Softworks, 2015)

Paranormaalissa tyylisuuntaisessa miljoona on tavallisesti todellinen maailma. Tyypilli-
sia piirteita ovat tilanteet, jossa tunnettuun ymparistoon astuu jokin tuntematon. Mukana

on usein mystiikkaa ja esoteerisuutta, esim. Silent Hill- ja F.E.A.R-videopelisarjat (kuva

30).
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Kuva 30. F.E.A.R. 3-kuvakaappaus. ( Warner Bros. Interactive Entertainment, 2011)

Realismiin pyrkivassa miljodssa halutaan idealisoida ymparistd siten, ettd pelaajalle
naytetddn kaikki se, mita pelaaja toivoo nédkevansa. Tallaisessa miljodssd myds hahmot
on esitetty mahdollisimman tutussa muodossa. Rockstar Studios tekee videopeleja rea-

lismimilj66ssa, esim. GTA, Max Payne, L.A. Noire (kuva 31).

o 45fMatdFst & K
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Kuva 31. L.A. Noire-kuvakaappaus. (Rockstar Games, 2011)
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Retro tarkoittaa tyylilajia, jossa miljod suunnitellaan esittamaan ihmisille arvokkaaksi ko-

kemaa aikakautta, esimerkiksi 60-lukua (kuva 32).

=

Kuva 32. Fallout 2-pelimaailmassa oleva mainoskuva. (Interplay Entertainment, 1998)

Historiallinen tyylilaji puolestaan pyrkii historian todentuntuiseen esittamiseen. Mil-
j00ssa on tarkeaa kiinnittd& huomiota yksityiskohtien oikeellisuuteen. Esimerkiksi Assas-

sin's creed- videopelisarja (kuva 33).

Kuva 33. Assassin's creed syndicate-mainoskuva. (Ubisoft, 2014).
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Mystiikan miljodna on tavanomaisesti meidan tuntema maailma eri aikakautena. Kes-
keisina piirteina ovat yliluonnollisuus, kulmikkaat muodot ja ihmisten fyysinen muokkaa-

minen, mm. epdmuodostumat (kuva 34).

Kuva 34. The evil within-pelin kuvakaappaus. (Bethesda Softworks, 2014).

Fantasiassa tapahtumapaikkana toimii tavanomaisesti keskiaika yhdistettyna yliluon-
nolliseen. Erikoisuuksina voivat olla uudet rodut kuten maahiset, kédapiot ja muut myto-

logiset olennot. Esimerkiksi Dragon age-videopelisarja (kuva 35).
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Kuva 35. Dragon age: inquisition-pelin kuvakaappaus. (Electronic Arts, 2014).

Maagisen realismin miljoond on meidan tuntema maailma eri aikakaudella. Tavanomai-
sina piirteina ovat taikojen kaytto ja rinnakkainen taikamaailma esim. Harry Potter-maa-

ilma (kuva 36).
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Kuva 36. Harry potter-elokuvasarja konseptikuva. (Warner Brothers Productions, 2010).

Kaikki ryhméat on mahdollista jakaa tieteisfiktioon, jonka keskipisteena on teknologia, rea-
lismiin jossa keskitytdédn hahmojen ongelmiin ja ristiriitoihin seka fantasiaan jossa hah-
moissa esiintyy taikuutta.

2.5.3 Havaitsemisen tasot

Mita realistisempi objekti on, sité tunnistettavampana ja konkreettisempana se pelaajalle
nayttaytyy. Yksityiskohtien suuri maara antaa objektille subjektiivisen luonteen - aivojen
on helpompi tdydentaa puuttuvat osaset ja yhdistda objekti itselle tuttuun. Taméa tekee
objektista universaalin, ja se on helpommin liitettavissa kaikkiin muihin objekteihin. Vaih-
toehtoisesti objekteja voidaan yksinkertaista abstraktiuteen asti, nain tehdaan esimer-
kiksi logosuunnittelussa. Abstraktit symbolit erottuvat todellisesta maailmasta ja luovat

pelkén mielikuvan. Monimutkaisempi objekti vaatii enemman ajallista panostusta, silla
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on analysoitava objektin keskeiset esteettisetpiirteet. Ihminen analysoi monimutkaiset

objektit seuraavassa jarjestyksessa:

Muodon siluetin teravyyden, monimutkaisuus ja tunnistettavuus.
Muodon sisdiset osat, niiden muoto ja keskikohta.
Isojen osien sisaiset elementit usein kolmiulotteisena muotona.

Pienia yksityiskohtia ja kuvioita.

Esimerkiksi muotokuvan valokuvauksessa ihmisen tunnistaminen tapahtuu siten, etta
ensin havaitaan ihminen perustuen nahtyyn siluettiin, minka jalkeen tunnistetaan ruu-
miinrakenne ja kasvojen sijainti, tatd seuraa ylavartalon tunnistaminen vyotaréon asti ja

lopuksi kasvonpiirteet ja ilme. (Milicia, Havaitsemisen tasot, 2015.)

Tyo6staessa elementteja mobiilipeleja varten on elementit jaettava havaitsemisen tasoi-
hin ja analysoitava, miten sama elementti nayttaytyy pelaajalle eri kokoisena. Elementti
nayttaytyy pelaajalle erilaisena, kun se on esitettyna nayttéruudulla suuressa koossa tai
pienessa koossa. Pelintekijan on arvioitava, minkalaisia elementteja keskeisten piirtei-
den tulisi olla, jotta elementti olisi pelaajalle tunnistettavissa niin suurena kuin pienena-
kin. Hahmon perustana on aina taman siluetti, esimerkiksi jako lihaviin ja laihoihin tai
lihaksikkaisiin ja ruipeloihin. Peleissa silueteilla usein vahvisteettaan pelimaailman luon-

netta ja samaan aikaan luodaan rajat hahmosuunnittelulle.

2.6 Toteutuksen laatu

Staattinen eheys kuvissa, jotka on tyOstetty noudattaen kaikkia kauneuden saantoja, on
toistuvasti ongelmani. Tama johtuu siitd, ettd innostuneisuus yksityiskohtien viimeiste-
lyyn johtaa lopulta siihen, ettd kaikki muut Beautybarin listaamat kohdat kérsivat sen

johdosta.
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Kuva 37. Ensimmainen kuvakonsepti. (Servando Lupini, 2014.).

Viimeisteltdessa kuvaa on aina pidettava mielessé kokonaisuus ja olla jakamatta kuvaa
mielessé osiin. Servando Lupini teki loistavan esimerkin (kuva 37, kuva 38) alkuperaisen

konseptin parantamiseen.

Kuva 38. 3d-toteutettu kuva. (Servando Lupini, 2014.).

Ensinnakin kuvan on oltava tasapainoinen ja toiseksi yksi kokonaisuus jossa on alistus-
suhteita. Kokonaisuudella viitataan tassa yhteydessa siihen, etta kuvassa on oltava yksi
elementti, johon kaikki kuvassa oleva viittaa. Tasapaino puolestaan liittyy kompositioak-
seleihin ja objektien sijoitteluun kuvassa. Tasapainoa ei saa sekoittaa tasaisuuteen, siina

missa tasapaino luo harmonisen tunteen, tasaisuuta ei kuvassa saa olla. Tasapainoa
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lahdeta&n rakentamaan kuvan painopisteesta hyodyntéen erindisia kuvassa olevia ele-
menttejd, esimerkiksi eri muotojen epatasapainon voiko korjata véarien tasapainolla. Toki
tama koskee vain teoksia, jossa on yksi painopiste, joka koostuu yhdesta tai useasta
objektista. Tasapainoa ei tarvitse saavuttaa silloin, kun kyse on useasta erillisesta teok-

sesta ja objektista esimerkiksi pelin kayttoliittymasta. (Ywakosa, 2014, s.32.)

Laaketieteessa on olemassa termi, joka voi auttaa ymmartamaan yksityiskohtien tydsta-
misen laadun tarkeyden. Termi on hygienia, eli vaikka hygienia ei itsessaan paranna
meidan terveyttdmme, se auttaa meita pysymaan terveinad. Hygienian puuttuminen puo-
lestaan huonontaa terveytta. Analogisesti voidaan ajatella, etta yksityiskohtien tydstami-
nen ei paranna teosta, mutta yksityiskohtien tydstamatta jattaminen puolestaan huonon-

taa teosta.

Moni taitelija, mina mukaan lukien, haluaa tehda korkealaatuista taidetta. Laatu itses-
séén on turhaa. Jos taitelija tallaisessa tilanteessa hioo teoksesta mahdollisimman yksi-
tyiskohtaisen korkearesoluutioisen viimeistellyn version kiinnittAmattd huomiota savyi-
hin, vareihin ja mittasuhteisiin, teoksesta tuskin tulee mestariteos. Samaan aikaan pa-

nostus savyihin ja vareihin voi tehda tydstd huomattavasti paremman nakaoisen.

Keskeisintd on yleinen vaikutelma, silla ndemme mitd odotamme nakevamme nake-
matta sitd, mita on oikeasti esitetty. Katsojan elamankokemus on keskeisessa asemassa
videopeleissa ja staattisessa kuvataiteessa. Katsojan elamankokemus johtaa ikaan kuin
vaariin tulkintoihin ja havaintoihin, mutta pelintekijan on silti huomioitava se videopelien
teossa. Avoille on helpompaa tulkita todellisuutta perustuen vanhoihin havaintoihin ja
kokemuksiin, hyddyntden vain pientd osaa uudesta saadusta informaatiosta kuin olla
avomielinen taysin uusille asioille. Esimerkiksi aivomme saavat meidat tulkitsemaan
yolla nakemamme heijastus metalliesineeksi ja kaukaisuudessa tummuuden sateena.
Taiteilijalle tama on tarked tyokalu uskottavuuden luomisessa. Tarkeinta ei ole luoda yk-
sityiskohtainen objekti vaan antaa katsojalle riittavasti vihjeita, jotta tama itse loisi halutun
objektin kuvaan. Jos taidetta ei tee ddrimmaisen yksityiskohtaiseksi vaan ainoastaan riit-
tavan yksityiskohtaiseksi, jotta ihminen kokee sen fotorealistisena, eli viettamalla yksi-
tyiskohtiin tekemattad niitd varsinaisesti, saastdd huomattavasti aikaa kaytettavaksi

muunlaiseen katsojan tavoitteluun.
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3 Pelikuvien analysointi. Praktinen kappale

3.1 Deus Ex: Mankind Divided

Ensimmaisessa kuvassa (Kuva 39) esiintyy peli Deus Ex: Mankind Divided. Peli on yksi
vuoden 2016 odotuimmista PS4 peleista. Pelin ensimmainen osa “Deus Ex” hienon

grafiikkansa ansiosta saavutti vuonna 2011 suuren suosion pelaajien keskuudessa.

Kuva 39. Deus Ex: Mankind Divided- cinematic trailerin kuvakaappaus (Square Enix, Ltd,2015)

Beautybarin henkilokohtaisesti arvioitu kohteiden pisteet:

Sommittelu 50 pisteitd (pisteiden maksimiméaéara on 86 p.)

Valoori 60 pistetta (pisteiden maksimimaara on 71 p.)

Vari 30 pistetta (pisteiden maksimimaara on 57 p.)

Mittakaava ja tarkennus 35 pistetta (pisteiden maksimimaara on 43 p.)
Objekti 25 pistetta (pisteiden maksimimaaré on 29 p.)

Taytantdonpanonlaatu 12 pistetta (pisteiden maksimimaara on 14 p.)
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BEAUTYBAR Deus Ex: Mankind Divided 212 pistetta.

50/86 60/71 30/57 35/43 25/29 12/14
Sommittelu Val6bri Véri Mittakaava ja tarkennus  Objekti
Taytantéénpanonlaatu
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Kuva 40. Deus Ex- videopelikuvan vaikutus katsojaan-asteikko. (2016)

Arvioidaan kuvaa kohta kohdalta: Teosta on hyvin viimeistelty ja se saakin kokonaisar-
vion 60 %. Katsojan katse on ohjattu objektien linjoilla, kuvassa on kuvan painopiste,
eika painopiste ole mink&an muun kanssa ristiriidassa. Kuvan dynamiikka on rauhallista,
ja se sopii hyvin dramaattiseen tai tunteelliseen hetkeen. Katsojan katse ei harhaile ku-

vasta ulos ja teos muutenkin tuntuu yhtendiseltd kokonaisuudelta.

Kuvasta ei kumminkaan vality selvada tunnetta. Tunteen epéaselvyys johtuu nimenomai-
sesti kuvan objektista; paha persoona muuten pehmeéassa ymparistdssa. On mahdol-
lista, ettd kyse on henkildn kddannekohdasta tarinassa, mutta ymmartaakseen tama, on

tunnettava tarina kuvan ymparilta.

Mielestani objektin ja ympéariston on oltava huomattavasti paremmassa synergiassa tois-
tensa kanssa, olisi esimerkiksi mielenkiintoisempaa nahda hahmo vihaisena. Liséksi ku-
vaan voisi lisata toisen hahmon, jonka kanssa nykyisella hahmolla olisi jokin kontakti.
Vaihtoehtoisesti voisi viimeistella taustaa siten, etta se tayttyisi pienista objekteista, joi-

den avulla katsoja ymmartaisi tilannetta paremmin.

Pelin tunnelma valittyy erinomaisesti viimeistellyn kontrastin ansiosta. liman tata katsoja
ei pystyisi tuntemaan kuvassa olevan hetken dramaattisuutta. Pelin tunnelmasta annan

teokselle 81 %. Reunojen sumennus voimistaa kuvan syvyytta.

)

Metropolia



48

Pelin varimaailma on tyostetty vastaamaan pelin varityylid. Deus Ex-pelissa kaytetaan
variskaalaa, joka painottuu mustaan ja kultaiseen, ja kaikki pelissa oleva omaa jonkinlai-
sen mustakultaisen filtteri. Henkilokohtaisesti en erityisesti pida tasta variyhdistelmasta,

minka vuoksi anna valodrista ainoastaan 53 %.

Mittakaavasta ja tarkennuksesta annan 79 %. Jokainen pienikin yksityiskohta on tyos-
tetty huolella ja lopputulos on pikkutarkkaa. llmassa leijailee pélya, mika antaa kuvaan
rosoisuutta ja hyvin tasainen tausta ei luova tyhjyyden vaikutelmaa.

Kuvassa oleva henkild on itsessaan hyvin mielenkiintoinen. Hanelld on ilmeiset pahan
panssaroidun hahmon piirteet. Hanessa on mekaanisia osia, ja nirhaamia ihossa. Ha-
nen epasymmetrinen asunsa lisda kuvan dynaamisuutta. Annoin 81% taysista pisteista

hahmosuunnittelusta.

Ehdottomasti parhaiten toteutettu osa-alue kuvassa on kuvan viimeistelyn taso. Tassa

osiossa teos saa 86-prosenttia maksimipisteesta.

Yhteenvetona teoksen visuaalinen ilme on erittéin vaikuttava. Kuva saa 212 pistetta
300:sta, mika tarkoittaa 70 % maksimipisteista. Teosta voi parannella muuttamalla ko-
konaisuutta, antaa lisatietoa katsojalle tapahtuvasta, viimeistelemalla taustaa ja muutta-

malla varimaailmaa.
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3.2 Far Cry Primal

Peli on julkaistu PS4:lle helmikuussa 2016. Analyysia kohdistetaan kuvakaappaukseen,

joka on otettu pelintekijdiden toimesta.

Kuva 41. Far Cry® Primal- pelin kuvakaappaus. (Ubisoft Entertainment, 2015)

Beautybarin henkilokohtainen kohteiden arviointi:

Sommittelu 50 pistetta (pisteiden maksimimaara on 86 p.)

Valoori 39 pistetta (pisteiden maksimimaara on 71 p.)

Vari 20 pistetta (pisteiden maksimimaara on 57 p.)

Mittakaava ja tarkennus 25 pistetté (pisteiden maksimimaara on 43 p.)
Objekti 14 pistetta (pisteiden maksimimaara on 29 p.)

Taytantdonpanonlaatu 6 pistetta (pisteiden maksimimaara on 14 p.)
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BEAUTYBAR Far Cry Primal 154 pistetta.

50/86 39/71 20/57 25/43 14/29 6/14
Sommittelu Val&ori Vari Mittakaava ja tarkennus  Objekti r

T&ytédntéénpanonlaatu
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Kuva 42. Far Cry Primal- videopelikuvan vaikutus katsojaan-asteikko. (2016)

Vaikka kamera on staattisessa tilassa kuvastaessa peliprosessia, katsoja saa kuvakaap-
pauksesta varsin kokonaisvaltaisen kuvan ja tapahtumista ei jaa epaselvyytta. Silti itse
en ole erityisen tyytyvainen esitettyyn. Teoksesta puuttuu dynaamisuutta, objektit on jar-
jestetty liian rytmikk&asti, objektien linjat ohjaavat katseen helposti kuvasta ulos. Lisaksi
linjat ovat kesken&&n vastakkaisia, eivatkd johda katsojaa kohti kuvan painopistetta,
vaan suorastaan vaistavat sen ja johdattelevat katsojan ulos kuvasta. Annoin sommitte-
lusta 58 %.

Kaukainen tausta on esitetty hyvin, kaukaisuudessa olevat vuoret ja hieman lahempana
vihollisleiri luovat erinomaisen taustan. Valitut vérit luovat kuitenkin liian voimakkaan
kontrastin. Kirkaan keltaiset liekit ovat liian voimakkaassa kontrastissa violettisen sumai-
sen ympyroivan maiseman kanssa, miké johtaa rikkindgiseen kuvaan. Annoin valoorista

56 % ja vareista vain 35 %.

Kuvassa on hyvin paljon yksityiskohtia, mink& vuoksi esimerkiksi maa vaikuttaa suoran-
naisesti tyhjaltd, minka seurauksena kuvaan syntyy tiettya epéatasapainoa. Nuotioista
syntyva savu sumentaa taustaa tehden siita liian epéselvaa, mutta kokonaisuudessaan
yksityiskohtien viimeistely on tehty hyvin. Mittakaava ja tarkennus -osiosta olen antanut
58 %.
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Objekteista olen antanut 49 %, silla kivikauden hahmot ja jattikissat eivat ole sita, mita
naemma paivittain. En silti voi l10ytd& kuvasta mitdan sellaisia piirteitd, mika tekisi objek-

teista erityisen yksilollisia.

Taytantoonpanon laatu on hyvaksyttavalla tasolla, mutta kaukana taydellisesta - 42 %.
Pelaajat pitavat tAman pelinmaailman dynaamisesta kehittymisestd. Tassa kuitenkin
analysoin pelimaailman staattista kuvaa, ja ndhdékseni sita voisi huomattavasti parantaa
muuttamalla kuvan toistojen rytmitysta dynaamisempaan suuntaan. Teosta voisi siis pa-
rantaa tyostamalla valooria ja vareja. Liséksi voi parantaa hahmosuunnittelua. Kokonais-
pisteet teokselle ovat 154 pistetta 300:sta eli 51 %. Ensisiimays teokseen ei tuota katso-

jalle artymysta, mutta ei myéskaén saa katsojaa ihailemaan kauneutta.
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3.3 Firewatch

Tama on kuvakaappaus pelista Firewatch, jossa ndytetaan padhenkilén asunto. Yleinen

vaikutelma teoksesta on hyvin miellyttava.

Kuva 43. Firewatch- pelin kuvakaappaus. (Campo Santo, 2015)

Beautybarin kohteiden pisteet:

Sommittelu 60 pistetta (pisteiden maksimimaara on 86 p.)

Valoori 67 pistetta (pisteiden maksimimaara on 71 p.)

Vari 45 pistetta (pisteiden maksimimaara on 57 p.)

Mittakaava ja tarkennus 15 pistetta (pisteiden maksimimaara on 43 p.)
Objekti 5 pistetta (pisteiden maksimimaard on 29 p.)

Taytantéonpanonlaatu 6 pistetta (pisteiden maksimimaara on 14 p.)
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BEAUTYBAR Firewaich 198 pistetta.

60/86 67/71 45/57 15/43 _ 5/29 6/14
Sommittelu Valoori Vri Mittakaava ja tarkennus  Objekti r
Téytédntéénpanonlaatu
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Kuva 44. Firewatch-videopelikuvan vaikutus katsojaan-asteikko. (2016)

Sommittelu on mielenkiintoinen erityisesti siksi, ettd sommittelun keskipiste ei ole jokin
yksittdinen objekti, vaan objektien kokonaisuus. Ensimmaiseksi katse kiinnittyy kirkkaasti
valaistuun lattialla olevaan laatikkoon, josta katsoja jatkaa harhailua kuvaa pitkin pysah-
tyen erindisien objektiryppaisiin, muttei naiden yksityiskohtiin, yksityiskohtiin joita ei kay-
tanndssa ole lainkaan. Tallaisen sommittelun luominen on vaikeaa, ja annan sommitte-
lusta 69 %.

Tama teos tulkitaan kauniiksi ensisijaisesti valddrin ja varien vuoksi. Valddristd annan 94
% ja vareista 78 %. Mielestani ne toden teolla ovat aivan poikkeuksellisen hyvin toteu-

tettuja.

Objekteja ei ole tyostetty loppuun asti. Huomiota on kiinnitetty objektien muotoihin muttei
pintaan tai yksityiskohtiin, minkd vuoksi mittakaavasta ja tarkennuksesta annan vain 35
%.

Objektit ovat hyvin tavanomaisia, ja tasta annan vain 18 % taysista pisteista. Toteutuk-

sen laatu on kaukana taydellisestd, mink& vuoksi annankin sille vain 42 %.

Kuvaa tekee mieli katsoa pidempé&én. Teos osoittaa, ettd sommittelu, valdori ja véri ovat
aivan keskeisia tulkittaessa teosta, samaan aikaan kun objektit, yksityiskohdat ja taytan-
toonpano on toteutettu huomattavasti huonommin. Kokonaispisteet ovat 198 pistetta
300:sta, eli 66 % taysista pisteista.
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Parantaakseen teosta aivan ensimmaiseksi tulisi tyostaa yksityiskohtia ja taytantdéonpa-
noa, silla ndma ovat asioita, jotka ensimmaiseksi osuvat silmaan. Tavanomaisesti tar-
keé&a olisi parantaa sommittelua, mutta kyseisessa teoksessa sommittelu on sen verran

hyvaa, ettéa puutteelliset yksityiskohdat ovat huomattavasti hairitsevampia.
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3.4 Uncharted 4: A Thief's End

Pelisarja on yksinoikeuspelisarja PS4:lle. Peliprosessi vie pelaajan keskelle interaktii-
vista elokuvaa, jossa poikkeuksellisen hieno graafinen ulkoasu taydentyy peliprosessilla

eika toisinpain - niin kuin videopeleissa tavanomaisesti.

Kuva 45. Uncharted 4: A Thief's End-pelin kuvakaappaus. (Sony Computer Entertainment Amer-
icaLLC., 2015)

Beautybarin itsearvioitu kohteiden pisteet:

Sommittelu 78 pistetta (pisteiden maksimimaara on 86 p.)

Valoori 45 pistetta (pisteiden maksimimaara on 71 p.)

Vari 30 pistetta (pisteiden maksimimaara on 57 p.)

Mittakaava ja tarkennus 35 pistetta (pisteiden maksimimaara on 43 p.)
Objekti 4 pistetta (pisteiden maksimimaara on 29 p.)

Taytantéonpanonlaatu 10 pistetta (pisteiden maksimimaara on 14 p.)
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BEAUTYBAR Uncharted 4 202 pistetta.

78/86 45/71 30/57 35/43 F 4/29  10/14
Sommittelu Valébri Véri Mittakaava ja tarkennus  Objekti r
Téytédntéénpanonlaatu

0 50 100 250 300

150 200

Kuva 46. Uncharted 4- videopelikuvan vaikutus katsojaan-asteikko. (2016)

Purkaessa kuvakaappausta osiin sommittelu nousee ensimmaisena esille. Sommittelu
toteutuu poikkeuksellisen hyvin, annan sille 90 % taysista pisteista. Takaa-ajo, kummat-
kin autot, tie, ilmapiiri ja sankari ovat kaikki paikallaan ja tarpeellisia. En voi muuta kuin

kehua pelintekijoita.

Valoori saa kauneudestaan 63 %, mika on varsin huono suoritus pelille kokonaisuu-
dessa, mutta arvioni valdorista ei pida sisalladn graafista tasoa. Kuvakaappaukksessa
on hyvin dynaaminen tilanne, mik& mielestani tarvitsisi enemman kontrastia ja kirkkaam-

pia vareja.

Varistd annan 52 % taysista pisteistd. Kuvan painopiste olisi voitu tuoda paremmin esilla

kayttaen rohkeammin vareja, esimerkiksi taaempi auto voisi olla kirkkaamman varinen.

Mittakaava ja tarkennus -kohta antaa 81 %, mika tarkoittaa hyvaa toteutusta. Teoksessa
on riittdvasti yksityiskohtia, mutta ei kuitenkaan kaikessa. Objektit ja ymparisto ovat ta-
vanomaisia eika niissa ole mitaan erityisen yksilollista, minka vuoksi tasta osiosta kuva

saa vain 14 %

Taytantéonpano on erinomaista pelissa, mik& nakyy myos tassa kuvakaappauksessa.
Silti se jaa odotuksistani, mink& vuoksi annoin tasté osiosta 71 % taysista pisteista. Ko-
konaisuudessa kuva sai 67 % taysista pisteista, eli 202 pistetta 300:sta.
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Ratchet & Clank-peli tulee myyntiin vuonna 2016 ja siin& on piirrosmainen tyyli, mika

mahdollistaa kaytettdvan monipuolista varimaailmaa yhdistettyna erinomaiseen sommit-

teluun, val6oriin ja pelimaailmaan.

Kuva 47. Ratchet & Clank-videopelin kuvakaappaus.(Sony Computer Entertainment America

LLC., 2016)

Beautybarin kohteiden pisteet:

Sommittelu 80 pistetta (pisteiden maksimimaara on 86 p.)

Valoori 50 pistetta (pisteiden maksimimaara on 71 p.)

Vari 45 pistetta (pisteiden maksimimaara on 57 p.)

Mittakaava ja tarkennus 41 pistetté (pisteiden maksimiméaéra on 43 p.)
Obijekti 25 pistetta (pisteiden maksimimaara on 29 p.)

Taytéantdonpanonlaatu 10 pistetta (pisteiden maksimimaara on 14 p.)
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BEAUTYBAR Ratchet & Clank™ 251 pistetta.

80/86 50/71 45/57 41/43 25/29 10/14
Sommittelu Valéori Véri Mittakaava ja tarkennus  Objekti
Té&yténtéonpanonlaatu
0 50 100 150 200 250 300

Kuva 48. Ratchet & Clank-videopelikuvan vaikutus katsojaan-asteikko. (2016)

Sommittelu saa tassa kuvassa 93 % taysista pisteistd. Sommittelu on tyostetty erin-
omaiseksi ja se antaa juuri halutunlaisen vaikutelman katsojalle. Voin myos todeta, etta
kaikki sommittelun analysoinnin kohdat, eli kokonaisuuden, kontrastin, uutuuden, alista-
misen, elavyyden ja rajausten sd&nndt on toteutettu tdssa esimerkissa erinomaisesti.

Valooristda annoin 70 %, silla vaikka se on tehty hyvin, niin osaksi se on saavutettu hyvien

varien ansioista, joista puolestaan annoin 78 % taysista pisteista.

Mittakaava ja tarkennus hipoo taydellisyytta 95 % pisteistd. Tassa kuvassa isot ja pienet
objektit yhdistyvat luontevasti toisiinsa ja erikokoiset talot luovat oikeanlaisen mittakaa-
van maailmalle. Suuri maara objekteja ei myodskaan ole hairitsevad, kun se on yhdistetty

suureen kaupunkiin.

Objektit ovat todella mielenkiintoisia ja yltavatkin 86 % taysista pisteista. Lentava objekti
on selvasti suuressa kaupungissa tulevaisuusmiljoossa. Objekteilla on erikoiset muodot,
kontrasti, linjat ja mittasuhteet. Objektin sommittelu on kokonaisuudessaan hyvaa.

Toteutuksen laatu-kohdalle annan 71 %. Kuvalla on selkeé sarjakuvamainen tyyli, mutta

silti se voisi olla vielakin paremmin toteutettu.

Yhteenvetona voin sanoa, ettéd tama kuva on esimerkeista paras. Kuva sai lahes taydet
kolmessa eri kohdassa ja huonoillakin osa-alueilla kuva ylsi vahintaan 70 % pisteisiin.
Pyrkisin silti parantamaan kuvaa entisestddn valoorin ja taytantéonpanon laadun avulla.

Kokonaistulos on 251 pistetta 300:sta.
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4 Pohdintaa

Olen kokonaisuudessaan tyytyvainen Beautybarin toimintaan ja sen tuottamiin tuloksiin.
Hyddyntden Beautybaria on todelliset mahdollisuudet paasta parempiin lopputuloksiin.
Jarjestelmaa pystyvat hyétymaan niin ihmiset, jotka tarvitsevat jonkinlaista ohjausta ja
neuvontaa tyon teossa, myos ne, jotka ovat hyvin herkkia kritiikille tai vaihtoehtoisia im-
muuneja sille. Visuaalisten kuvien analyyttinen arvio jarjestelmaa hyddyntaen voi myos
antaa paremmat mahdollisuudet kahden eri tavalla ajattelevalle ihmiselle ymmartaa toi-

siaan. Talla tarkoitan loogisesti ja taiteellisesti ajattelevia ihmisia.

Jarjestelman analysoinnissa tuli esille, etta jarjestelmaa voisi parantaa luomalla sille tay-
dellisyyden kriteereja, jolloin kuvan piirteita voi verrata tahan ja tata kautta pisteyttaa.
Ongelmaksi muodostuvat myoés eri tyylien vertailu keskendan, ja objektien pisteyttami-

nen itsessaan.

Teoksen ensimmainen aste on aina idea. Tama ei varsinaisesti liity Beautybariin, mutta
idea on subjektiivisen arvion téarkein osa. Koko teoksen arviointi rakentuu ensivaikutel-

malla nahdyn idean pohjalle.

Katsoessa kuvaa huomio kiinnittyy kuvassa oleviin tapahtumiin, tdssé vaiheessa kuvan
lukemattomat yksityiskohdat ovat toissijaisia ja tarkeintéa on kuvan idea. Hyvalla idealla
voi myyda pelin vaikka pelikuvake olisikin huono. Tama siis jos peli on AppStoressa 2000
pelin listassa. Myoskaan pelimekaniikka ei myy pelia samalla tavalla kuin pelin idea.

Tehdessa teosta on tarked ymmartdd kolme asiaa. Ensinnakin, mitd olemme piirta-
massa, toiseksi miksi sita piirretdén ja kolmanneksi, miten aiomme tuoda idean pelaajille.
Jos voimme vastata oikein kaikkiin kolmeen kysymykseen, on peli mahdollista tuottaa
lyhyessa aikataulussa niin, etté lopputulos on silti erinomainen. Mita tarkempi idea on,

sitd helpompaa on 16ytaa juuri oikeanlainen sommittelu.

Minun oma henkilokohtainen metodini visuaalisen kuvan luomiseen on seuraavan lai-
nen: Ensiksi minulla on idea tai mielikuva, joka toimii ikdan kuin lahtopisteena kuvan
luomiseen. Aloitan teoksen luomisen hahmottelemalla saman aihepiirin kuvia erindisissa
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muodoissa. Taman jalkeen pitdé tuoda esille teoksen savy tai valaistus, elementti jonka
ihminen havaitsee ensimmaisend. Tama kannattaa tehda mustavalkoisessa muodossa.
Seuraavaksi maarittelen gamman, eli varien harmonisen yhteensopivuuden, hyédyntaen
varijarjestelmida. Kun minulla on valmiina mustavalkoinen hahmotelma, nostan hahmo-
telmasta esille keskeiset yksityiskohdat ja etsin elementit, jotka osoittavat piirroksen mit-
takaavan ja yksityiskohtaisuuden. Lopuksi viimeistelen yksityiskohdat ja ik&&n kuin sii-
voan piirroksen vahvistamalla tietyjé linjoja ja tyostan joitain elementteja hyvin pikkutar-
kasti. Viimeinen vaihe on tarkea fotorealismin kannalta, mutta jos kaikki edelliset vaiheet
on tehty hyvin, niin viimeisen vaiheen valiin jattdminen ei merkittavasti vaikuta lopputu-

lokseen.

Tyo6staessani opinnaytetydtani opin paljon uutta. Sen liséksi etta opin paljon kulttuurista
tietoa, opin myods huomattavasti psykologiasta, biologiasta, matematiikasta ja sosiaali-
sista ilmidista. Tyon tekemiseen meni noin puoli vuotta, silla arvosteluasteikon luominen
tuli mahdolliseksi vasta erindisten tieteiden huomattavaan perehtymiseen. Uskon etta

jarjestelmassa on hyvin paljon parannettavaa kunhan tietotaitoni alalta kasvaa.
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