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Taman opinnaytetydn tarkoitus on kasitella valaistusta ja sen luomista klassisen taiteen maalauk-
sissa, seka kuinka naitd oppeja voidaan hyddyntaa videopeleissa. Tyodn tavoitteena on tutustua
valoon ja valaistuskaytanteisiin taiteelliselta kannalta. Tyon alkuosa kasittelee pohjustavasti valon
perusolemusta sdhkdmagneettisena sateilynd, sekd mihin valon mahdollistamat ihmissilman ha-

vainnot, kuten varien ndkeminen, perustuvat.

Taidemaalausten valaistuksia kasiteltdessa tutkitaan valaistuksen merkitysta ja hyddyntamista te-
oksissa. Tyossa kdydaan myos lapi realistisen valon jaljittelyssé auttavia havaintoja valon ominai-
suuksista, kuten sen vareja ja niiden sekoittumista seka valon kirkkautta, pehmeytta, sijaintia ja
varjoja. Lisaksi kdydaan lapi tuntemusta valon kayttaytymisesta erilaisten materiaalien kanssa
seka taiteilijoiden keinoja ja kaytanteita luoda esteettisesti miellyttava valaistus kuvaan esimerkiksi

oikeilla varivalinnoilla.

Videopelien osalta tutustutaan valon merkitykseen ja kayttémahdollisuuksiin esimerkiksi osana pe-
limekaniikkoja, seka klassisen maalaustaiteen oppeja voidaan soveltamiseen niissa. Lisaksi tutki-
taan, millaisia rajoitteita, mahdollisuuksia tai eroavaisuuksia esimerkiksi varien tai valojen raskau-
den osalta on laitteella toteutettavan pelivalaistuksen luonnissa osattava ottaa huomioon. Lopuksi
kaydaan lapi valaistusprosessissa hydodynnettavat tavallisimmat lampputyypit ja niiden kayttokoh-

teet, seka millaisin jalkikasittelykeinoin valaistusta voidaan tukea.

Kaytannon projektiosuudessa on luotu valaistus Frozenbyten Nine Parchments -videopelin kent-

tdan. Kuvauksessa kdydaan lapi projektin tavoitteita, toteutusta seka lopullista aikaansaannosta.



KAJAANIN
AMMATTIKORKEAKOULU
UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

ABSTRACT

Author(s): Torvinen Katri
Title of the Publication: Lighting in Art and 3D Video Games — Case: Nine Parchments Level
Degree Title: Bachelor of Information Technology

Keywords: light, lighting, art, 3D, video game, game

The purpose of this thesis is to discourse lighting, how to create it in classical art paintings and how
these principles can be utilized in video games. The aim is to get acquainted with light and lighting
customs from artistic point of view. The first part of the paper covers basics of light being electro-

magnetic radiation, alongside how light makes it possible for human eyes to see colors for example.

The part of lighting in paintings goes through meaning and usage of lighting in them. The paper
tells about observations of the qualities of light that might be of use when imitating realistic light,
for example its colors and their combinations, brightness, softness, location and shadows. Also,
this part covers some knowledge of behavior of light with different materials, and means that artists

use to create aesthetically pleasant lighting to an illustration by using for example right colors.

For video games, the thesis deals with meaning of light and its utilization possibilities for instance
as a part of game mechanics, along with ways to benefit from principles of classical paintings. The
thesis will also examine the limitations, possibilities and differences that should be considered while
creating lighting for games with devices when it comes to for example colors or heaviness of lights.
Finally, there are introductions of the most common light types used in lighting process and where

to use them, along with which post processing effects can be used to support the lighting.

The practical part of the thesis goes through building lighting to one of the levels in video game
Nine Parchments, which is created by Frozenbyte. The description tells about the goals, imple-
mentation and final results of the project.
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SYMBOLILUETTELO

AAA-peli

Block out

Bufferi

Immersio

Kalibrointi

Piirtokutsu

Renderointi

RGB

Suurella budijetilla tuotettu videopeli.

Kentasta tai esineesta yksinkertaisilla 3D-objekteilla luotu

hahmotelma.

Pala muistia, johon tietoa varastoidaan odottamaan proses-

sointia.

Syventyminen videopeliin, pelin todentuntuisuus ja kiinnos-

tavuus voimistavat tata.
Nayton arvojen, kuten varien, tarkistus ja korjaus.

Jokainen naytolle piirtyva kohde luo tyypillisesti yhden, ehka
jopa useamman piirtokutsun. Naiden maara pyritdan pita-

maan matalana.
Kuvan piirtyminen naytdlle.

Tulee sanoista Red Green Blue. Esimerkiksi RGB-nayttdjen

kuva syntyy naista varikanavista.



1 JOHDANTO

Valolla on tarkea rooli ymparistosta saamamme informaation kannalta, silla se
edesauttaa ymparistomme havainnoinnissa seka kasitysten luonnissa maailmas-
tamme. Muun muassa tasta syysta valaistus on myds kriittinen osa maalauksia ja
videopelimaailmoja. Niissa on realistisuuden lisaksi kyettava ottamaan huomioon
myOs esteettiset seikat seka se, miten valaistus vaikuttaa katsojan tunteisiin ja

mielikuvien herattamiseen.

Opinnaytetyon aihe valikoitui kiinnostuksesta kehittaa valaistustuntemusta ja -
osaamista, silla nama tukevat paitsi tydskentelyani nykyisessa kenttaartistin tyon-
kuvassani, myos yleisesti taiteellista osaamistani. Lisaksi valon ominaisuuksien ja
taiteen omaksumien kaytanteiden soveltaminen peleissa on kiinnostava aihepiiri,
silla siihen liittyy visuaalisesti miellyttavien ratkaisujen I6ytamisen lisaksi myos hie-

man teknisia puolia.



2 MITA VALO ON?

Valo on sahkdmagneettista sateilya, aivan kuten esimerkiksi radioaallot, ja nain
ollen osa sahkomagneettista spektria. Kaikki tahan spektriin lukeutuvat sateet kul-
jettavat energiaa, valo mukaan lukien. Valo koostuu fotoneista eli valohiukkasista,
jotka liikkuvat aaltoina, ovat painottomia ja kulkevat valon nopeudella. (What is
light? 2012.)

Toisin kuin muita sateilyja, ihminen kykenee nakemaan valoa, koska se sijoittuu
ihmissilman nadn havainnoimille aallonpituuksille. Nakyvan valon vari vaihtelee eri
aallonpituuksista riippuen: Punaisen varin aallonpituus on noin 700 nanometria,
violetin valon puolestaan noin 400 nanometria (kuva 1). Naiden kahden valilta 10y-
tyvat kaikki sateenkaaren varit, jotka yhdessa muodostavat muun muassa aurin-
gonkin tuottamaa niin sanottua valkoista valoa. Jotkin valonlahteet voivat tuottaa
my0s vain tietyn varista valoa, jos niista syntyva valo kulkee vain tietylla aallonpi-
tuudella. Esineet nayttavat erivarisilta, silla ne imevat joitain aallonpituuksia ja hei-
jastavat toisia. Esimerkiksi punainen vaate nayttada auringonvalossa punaiselta,
silld se imee kaikilta muilta aallonpituuksilta tulevan valon paitsi punaisen. (Co-
lours of light, 2012.)
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Kuva 1. Sahkdmagneettinen spektri ja nakyvan valon varit (Wikipedia).



Maailmasta saamamme visuaalinen informaatio pohjautuu nakemaamme valoon:
Jos valoa ei ole lainkaan, ei silmakaan pysty havainnoimaan juuri mitaan. (Omer-
nick, 2004.) Luonnollinen valo koostuu erilaisista valoelementeista. Aurinko on pe-
rusvalonlahde luonnossa. Toinen suuri valonlahde on taivas, josta valo heijastuu
useimmiten sinisen savyisena. Varjaytynyt taivaan valo myos saa tavallisesti ai-
kaan sen, etta varjot voivat olla hyvinkin sinisia, eivatka suinkaan taysin mustia.
Valo myds heijastuu erilaisista pinnoista, minka seurauksena kahden edella mai-
nitun valon lisdksi myds toisiaan lahella olevat esineet heijastavat toisiinsa oman-

varistaan valoa. (Yot, 2008.)



3 VALAISTUKSEN TOTEUTUS TAITEESSA

Taiteilijat, kuten maalarit, pyrkivat usein tutkimaan ja imitoimaan todellisen maa-
ilman valaistusta ja niiden kayttaytymista erilaisissa olosuhteissa, jotta kuvasta tu-
lisi mahdollisimman luonnollisen oloinen. Todellisen maailman havainnointi onkin
tarkeaa, silla erilaisissa olosuhteissa valaistus voi vaihdella huomattavasti. Esi-
merkiksi auringonpaiste, pilvinen taivas, auringonlasku ja yoolosuhteet seka yksit-
taiset valonlahteet, kuten sahkdvalot tai tuli, voivat vaikuttaa hyvin moninaisilla ta-

voilla kuvattavaan ymparistoon.

3.1 Valaistuksen merkitys klassisessa taiteessa

Maalauksissa pyritaan tyypillisesti luomaan tunnelmaa ja herattamaan tunteita
katsojassa, ja tahan tarkoitukseen valaistus on sopiva lahtokohta. Esimerkiksi eri-
laisten vuorokaudenaikojen kuvaaminen voi herattaa katsojassa mielikuvia tietyn-
laisesta tunnelmasta. Johannes Vloothuisin maalauksessa Sunrise Over Rockport
(kuva 2) on luotu Idmmin ja pehmea tunnelma auringonnousun luomien punaisen
ja oranssin savyjen avulla. Myos talojen ikkunoista on maalattu kajastamaan kut-
suvaa lamminta valoa. Sen sijaan dinen ymparistd antaa hamyisyydellaan katso-

jalle paljon arvailtavaa, luoden mystista tunnelmaa. (Vloothuis, 2015.)

Kuva 2. Johannes Vloothuisin Sunrise Over Rockport (ArtistsNetwork).



Valoa voidaan kayttaa tarkeiden asioiden esilletuomiseen, mika voi edesauttaa
esimerkiksi kuvan sanoman valittymista katsojalle. Tata hyodynnetaan esimerkiksi
symbolistisissa maalauksissa, joissa valo ei valttamatta ole realistista, vaan esi-
merkiksi jumalhahmo voi hohtaa kirkasta valoa. (Gurney, 2010, 22.) Maalauk-
sessa voidaan asettaa valonlahde osumaan merkityksellisiin kohteisiin paremmin,
ja toissijaiset asiat voidaan puolestaan puskea taustalle vahemmalla valaistuksella
(Akram, 2011).

Harkitulla valaistuksella voidaan tuoda kaksiulotteisessa kuvassa oleviin esineisiin
tai hahmoihin kolmiulotteisuuden vaikutelmaa, kun valo osuu niihin sopivissa kul-
missa ja sopivalla kirkkaudella. Esimerkiksi Jan Vermeerin maalaus Young Wo-

man with a Water Pitcher on mustavalkoisenakin muodoiltaan tunnistettava toimi-

van valaistuksen ansiosta (kuva 3). (Mize, 2009.)

Kuva 3. Jan Vermeerin maalauksen Young Woman with a Water Pitcher mus-

tavalkoversio (Emptyeasel).



3.2 Valon ominaisuuksia

Valolla on useita erilaisia ominaisuuksia, joita on hyva tarkastella ja tuntea kyetak-
seen toteuttamaan luonnollisen oloisia ja uskottavia valaistuksia keinotekoisesti.
Vain joitain tallaisia ovat esimerkiksi valon voimakkuus, pehmeys, vari, suunta ja
koko. (Akram, 2011.) (Birn, 2000, 90.)

Valon voimakkuus tarkoittaa kaytannossa sita, kuinka paljon valoa sen lahde tuot-
taa. Valon maara voi siis olla vahaista, todella kirkasta tai jotain silta valilta. Mikali
valoa tulee valonlahteesta tai -lahteista vain vahan, voi asioiden erottaminen olla
vaikeaa nain hamarassa valossa. Jos taas valoa on liian paljon, kuten kirkkaana
aurinkoisena paivana, voi asioiden nakeminen selkeasti myos vaikeutua. (Akram,
2011.) Valon maara myos vahenee, mita kauemmas valonlahteesta siirrytaan.
Tasta syysta valonlahteesta etaisemmat kohteet ovat vahemman valaistuja kuin
valonlahdetta lahella olevat. (Birn, 2000, 99.)

Seuraava ominaisuus on valon pehmeys. Mikali valo hajautuu matkallaan, kuten
esimerkiksi hehkulampun valon valaistessa kankaisen lampunvarjostimen lapi, on
se talldin tyypillisesti pehmea ja tuottaa pehmeareunaisia varjoja. Sen sijaan har-
vemmat ja pienemmat valonlahteet luovat teravaa valoa ja nain ollen myos tera-

vareunaisia varjoja, kuten esimerkiksi taskulamppu pimeydessa. (Birn, 2000, 90.)

Valonlahteen koko vaikuttaa myos osaltaan varjoihin: Pienet valonlahteet saavat
aikaan teravareunaiset varjot, kun taas suuret valonlahteet pehmeareunaiset var-
jot. Esimerkiksi aurinko pilvisella taivaalla on suuri valonlahde, joka vaikuttaa usein
kaikkeen nakyvaan ja maaraa nain, minne isoimmat pehmeareunaiset varjot lan-
keavat. (Yot, 2008.) Esineet voivat langettaa my0s useita varjoja, mikali valonlah-

teitad on paljon eri suunnista. (Zagrobelna, 2014.)

Valonlahteen sijainti ja suunta vaikuttavat suuresti siihen, kuinka sen toteuttamista
luonnollisesti tulisi lahestya. Nama ominaisuudet kertovat paitsi sen, miten ja
minne valo kuvataan osumaan, myos varjojen koon ja suunnan. Valonlahteen si-
jainnilla voidaan myds paattaa, mita katsojalle halutaan nayttaa: onko osa kuvat-
tavista esineista varjoissa, vai valaistaanko esineita yhta laajoilta alueilta? (Akram,
2011.)



Valon vari on tarkeaa ottaa huomioon varillisissa tuotoksissa, ja etenkin taivaan
heijastama valo on tarkea perusosa valaistuksen jaljittelyssa. Paivasaikaan tai-
vaalta tuleva valo on tyypillisesti sinista, mutta esimerkiksi auringon laskiessa tai-
vas varjaytyy tyypillisesti punertavaksi. Tama johtuu siita, etta valo tulee vaaka-
suunnassa ihmisen silmaan nahden ja punaiset, pitempiaaltoiset hiukkaset paa-
sevat lapi ilmakehasta. Paivasaikaan puolestaan siniset, lyhytaaltoiset valohiuk-
kaset kulkeutuvat parhaiten ilmakehan lapi. Tasta syysta vuorokaudenaika voi vai-
kuttaa koko yleisvalaistukseen ja sen toteutukseen. Kuten aiemmin on mainittu,
valohiukkaset heijastuvat eri pinnoista toisiin, usein myos heijastaen pinnan omaa
varia. Tasta syysta varjot eivat yleensa ole pelkkaa mustaa tai harmaata, vaan
esimerkiksi valkoiseen seinaan voi heijastua sen vieressa olevasta kirkkaanorans-

sista esineesta oranssia varia. (Yot, 2001.)

Kahdesta erillisesta lahteesta tulevat erivariset valot voivat myos sekoittua toi-
siinsa, mitd kutsutaan additiiviseksi sekoittumiseksi (kuva 4). Tyypillisessa taval-
listen varien, kuten maalien, yhdistamisessa, subtraktiivisessa sekoittumisessa,
tunnetaan yleisesti paavareina keltainen, sininen ja punainen. Additiivisessa se-
koittumisessa puolestaan paavarit ovat vihrea, sininen ja punainen, koska ihmis-
silma muodostaa havainnot sen varisten valojen yhdistelmista. (Science Learning
Hub, 2012.) My0Gs varien sekoittuminen poikkeaa naissa eri sekoitustyypeissa toi-
sistaan: yleisesti vihrean ja punaisen maalin sekoittamisesta syntyisi rusehtava
vari, mutta vihrean ja punaisen valon sekoittuessa nahdaan keltaista valoa. (Gur-
ney, 2010, 114.)

Yellow Red

Cyan Magenta Green Blue

Additive (light) Subtractive (paint)

Additive and subtractive color combinations

Kuva 4. Additiivinen ja subtraktiivinen varien sekoittuminen (Science in Our
Worlds).



3.3 Taiteen lahestymistavat

3.3.1 Yleisia kaytanteita

Maalauksien valaistus on hyva paattaa jo melko varhaisessa vaiheessa teoksen

tydstamista, silla se vaikuttaa huomattavasti teokseen kokonaisuutena.

Usein taidemaalarit saattavat suosia esimerkiksi pilvista paivaa valaistusolosuh-
teena kuvatessaan hyvin monimutkaisia muotoja tai rakennelmia ulkona. Tahan
on syyna vain vahaisen valomaaran paaseminen pilvimassojen lapi maahan, jol-
loin varjojen ja valon eroista tulee pehmeampia. (Gurney, 2010, 30.) Tama voi
kuitenkin tehdd kuvasta hieman mielenkiinnottoman. Usein ihmiset kiinnostuvat
maalauksista, joissa kuvataan epatavallisempia valaistusolosuhteita, kuten aurin-
gonlaskuja tai sumusta hamyisia ymparistoja. (Vloothuis, 2015.) Joissain teknii-
koissa, tunnetuimmin chiaroscuro-tyylissa (kuva 5), valon ja varjon eroa voidaan

my0Os pyrkia korostamaan poikkeuksellisen paljon ja hydédyntdmaan niitd kuvan

dramaattisuuden, muotojen tai sanoman vahvistamiseksi (Dan, 2007).

Kuva 5. Georges de La Tourin chiaroscuro-maalaus The Dice-Players (The Athe-

naeum).



Valonlahteen suunnan ja sijainnin valinnalla voidaan muuttaa kuvan tunnelmaa
tehokkaasti. Alhaalta tuleva valo, etenkin kasvoja valaiseva, yhdistetaan kulttuu-
rillisesti pelottavaan ja synkkaan tunnelmaan, silla se on epatavallinen paikka va-
lonlahteelle. Tavallinen auringonpaiste puolestaan luo paljon rauhallisemman ja

neutraalin tunnelman. (Kohr, 2013.)

Taiteilijat voivat todellisen ympariston havainnoinnin lisaksi hyodyntaa valokuvia
ottamalla niistd mallia tietynlaisten valaistusolosuhteiden jaljittelyyn. Valokuva-
kaan ei silti aina korvaa omaa havainnointia, silla ihmissilma voi havaita joitain
asioita eri tavoin kuin ne tallentuisivat valokuviin. Kuunvalon ajatellaan yleisesti
olevan sinisavyista Oisessa miljoossa, vaikka valo onkin auringonvaloa, joka hei-
jastuu kuun pinnasta kohti maata. Tama valo ei siis tutkimusten perusteella toden-
nakoisesti ole sinista, vaan ilmidn saavat aikaan silmien sauva- ja tappisolut, jotka
antavat aivoille viestin sinisestd valosta. Tata vaikutusta on haastavaa taltioida
valokuviin. (Gurney, 2010, 138.)

Valolla voidaan luoda mielenkiintoisia yksityiskohtia kuvaan sopivanlaisella valon
varilla, voimakkuudella tai sijainnilla. Valonlahteen eteen voidaan myds asettaa
jokin objekti, joka muuttaa valoa. Esine voi olla esimerkiksi kaihdinverhot, jolloin
esineen varjo lankeaa sinne minne valokin ja rikkoo nain tasaista valaistusta, tuo-
den mukanaan mielenkiintoisemman sommitelman. (Birn, 2000, 104.) Tata on
hyédynnetty esimerkiksi Mike lveyn maalaamassa teoksessa vaimostaan ja lap-
senlapsestaan (kuva 6). Prosessissa oli myos hyddynnetty valokuvien kayttdéa yh-
distamalla kahta erillista kuvaa. (McArdle, 2016.)
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Kuva 6. Mike lveyn maalaus vaimostaan ja lapsenlapsestaan (Art is fun).

Esineiden valoisuusarvo perustuu siihen, paljonko ne imevat valoa itseensa ja pal-
jonko kimpoaa niista pois. Etaiset kohteet maalataan paasaantodisesti vaaleam-
miksi ja sumeammiksi, silla niistd kimpoavan valon mukanaan tuoma informaatio
vahenee matkalla iimakehan vaikutuksesta. Samalla taivaan sinista valoa paasee
sekoittumaan tahan silman havainnoimaan valoon, minka johdosta etaiset koh-

teet, kuten vuoret, nayttavat sinisavyisilta. (Zargobelna, 2014.)

Maalauksessa esitettavia valaistusolosuhteita ja -arvoja voidaan hyodyntaa vah-
vasti high key - ja low key -teosten luomisessa. High key -maalauksissa valo on
runsasta ja varit hyvin vaaleita, ja talléin esimerkiksi kirkas auringonpaiste on tyy-
pillisesti sopiva lahtokohta. Low key -maalauksissa tummat savyt ovat etusijalla,
jolloin vahainen valaistus tukee teosta parhaiten. (Lewis, 2005.)
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3.3.2 Materiaalit

Valon kayttaytyminen erilaisten pintojen ja materiaalien kanssa on otettava huo-
mioon realistisuutta tavoitellessa. Materiaalin ja valon kayttaytymisen osaava jal-
jittely kertoo myods kuvan katsojalle, millaisesta pinnasta on kyse. Valo kimpoaa
suoremmin ja samassa kulmassa sileilta pinnoilta kuin epatasaisilta, jolloin mate-
riaalin pintaan syntyy selkea valon heijastus. Tata kutsutaan spekulaariseksi hei-
jastumiseksi, jonka seurauksena esimerkiksi sileat metalliesineet kiiltavat, mutta
karhea kangas puolestaan ei. Hyvin tasaisilta pinnoilta, kuten peilista tai veden-
pinnasta, valon spekulaarinen heijastuminen voi jopa luoda peilikuvan (kuva 7).

Epatasaisesta pinnasta kimpoavaa valoa kutsutaan diiffuusiheijastumiseksi, silla

se heijastaa ainoastaan valon vareja, joita materiaali ei ime itseensa. (Science
Learning Hub, 2012.)

Kuva 7. Valon spekulaarinen heijastuminen tyynesta vedenpinnasta (Wikipedia).

Useimmat esineet eivat paasta valoa lainkaan lapi, vaan heijastavat sen pinnas-
taan pois. Jotkin esineet taas voivat olla lapinakyvia, kuten esimerkiksi ikkunalasit,

jolloin ne paastavat valon lavitseen. Jotkin esineet puolestaan ovat lapikuultavia,
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jolloin ne paastavat valoa lapi jonkin verran. Tallaisia voivat olla sumennetut ikku-

nat, puunlehdet tai korvanlehti. (William & Jayashankar, 2014.)

Lapikuultaviin materiaaleihin, kuten ihoon tai marmoriin, liittyy tyypillisesti valon
pinnanalaista hajoamista. Talldin pintaan osuvasta valosta kaikki ei kimpoa pois,
vaan osa valosta siirtyy esineen sisaan ja kimpoilee sielld ennen poistumistaan.
Kimpoilu on erilaista eri [apikuultavissa materiaaleissa, joten taiteilijan tuleekin tar-
kastella todellisen maailman esimerkkeja luodessaan samankaltaista efektia teok-
siinsa. Etenkin korvanlehdesta tata hajoamista voidaan havaita selkeasti asetta-
malla kirkas valonlahde sen taakse ja katsomalla sita vastakkaiselta puolelta, jol-

loin koko lehti nayttaa valaistulta. (Pluralsight, 2014.)

3.3.3 Varit

Perinteisten maalausten kokonaisuuden vareihin vaikuttavat tyypillisesti taiteilijan
tietoisesti tekemat valinnat, ja nain ollen sama koskee myos maalauksessa esiin-
tyvaa valaistusta. Varivalinnat nojaavat vahvasti variympyraan (kuva 8), jossa paa-
varit ovat punainen, sininen ja keltainen, ja valivarit violetti, vihrea ja oranssi. Myos

valkoista ja mustaa voidaan hyddyntaa.

Red

Magenta Vermilion

Purple Orange

Violet /> Amber

Blue Yellow
Teal \Chartreuse

Green

Kuva 8. Perinteinen variympyra (Wikipedia).
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Yksi tarkeda huomio varien kaytdssa on, ettei teoksia suositella tehtavan kaikkien
mahdollisten varien avulla. Sen sijaan on kannattavampaa valita vain muutamista
vareista koostuva suppea varipaletti ja kayttaa naiden varien eri savyja, jolloin teos

nivoutuu mielekkddmmin yhtenevaiseksi kokonaisuudeksi. (Birn, 2000, 119.)

Varit voidaan jakaa kylmiin ja lampimiin savyihin (kuva 9). Jako voi vaihdella riip-
puen katsojasta, mutta tyypillisesti kylmiin vareihin luetaan sinisen savyt, violetti ja
sinivihrea, lampimiin puolestaan keltavihrea, keltainen, oranssi ja punainen. Tama
luokittelu perustuu mielikuviin savyista. (Kemp, 2011.) Kylmia ja lampimia vareja
voidaan kayttaa esimerkiksi erottamaan etuala ja taka-ala toisistaan, mutta niita ei
kannata kayttaa liikkaa tai harkitsemattomasti samassa kuvassa. On myos tyypil-
listd, etta kylmalla varilla valaistut kohteet mielletaan etaisemmiksi kuin lampimalla
varilla valaistut. (Birn, 2000, 123.)

o ~E

WARM COOL
Kuva 9. Lampimat ja kylmat varisavyt (Kemp, 2011).

Variharmonia on tarkeaa sailyttaa myos kuvan valaistuksen yhteydessa. Kuvan
varit eivat siis saa riidella keskenaan ja pistaa silmaan, vaan niiden on sovittava
harmonisesti ja miellyttavasti yhteen. Tama perustuu pitkalti variympyraan, ja har-
monisia yhdistelmia voidaan 16ytaa useita erilaisia. Esimerkiksi vastavarit eli toisi-
aan ympyrassa vastakkain olevat varit, kuten sininen ja oranssi, sopivat hyvin yh-
teen. Variharmoninen ratkaisu on myos valita kaytettavat varit [ahelta toisiaan. Va-
rivalintoja helpottamaan on hyva paattaa kuvan avainvari eli tarkein kaytettava
vari, johon variharmoniset valinnat valaistuksenkin osalta lopulta perustuvat. (Ri-
kard, 2015.)

Varien valinnassa voidaan hyddyntaa eri vareihin liitettyja mielleyhtymia, jotta ku-
van viesti saadaan valitettya katsojalle voimakkaammin. Taiteilijan onkin hyva har-
kita ja tutkia varien merkitysta, jottei sen viesti ole ristiriitainen. Esimerkiksi punai-
nen vari voidaan alitajuisesti yhdistaa voimakkuuteen, romanssiin tai vaaraan, kun

taas vihrea vari luo turvallisuuden ja tasapainon mielikuvan. Varien viestit voivat
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vaihdella kulttuurista toiseen, mutta tyypillisimmin hyddynnetadan oman kulttuurin
variassosiaatioita. (McNee, 2009.) Hyva esimerkki varien symbolisesta kaytdsta
on Pablo Picasson maalaus The Tragedy (kuva 10), jossa kylmia sinisen savyja

on kaytetty luomaan kalseaa ja melankolista tunnelmaa (Artyfactory, 2007).

Kuva 10. Pablo Picasson The Tragedy (Wikiart).
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4 VALAISTUS 3D-VIDEOPELEISSA

4.1 Valaistuksen tavoitteet videopeleissa

Valaistusta voidaan videopeleissa kayttaa valineena etenkin immersion voimista-
misessa. Videopeleissa pyritdan yleensa uskottavaan ja todenmukaiseen valais-
tukseen samoin kuin klassisen taiteen teoksissa, ja valoja hyddynnetaan samalla
tavoin tunnelman luomisessa. Valo voi myos olla osana pelin interaktiivisuutta, mi-
kali pelaaja voi omalla toiminnallaan vaikuttaa valoon, esimerkiksi likkumalla pai-

kasta toiseen tai sammuttamalla lampuista valot. (Pluralsight, 2014.)

Valaistusta voidaan hyddyntdaa myds useissa pelillisissa tavoitteissa. Pelivalais-
tuksen yksi merkittavimmista tehtavista on johdattaa pelaajaa niin, etta han kiin-
nittdd huomionsa nopeasti oikeisiin kohteisiin. Oikean kulkureitin tai uloskaynnin
valaiseminen huomiota herattavasti, mutta kuitenkin luonnollisesti, ovat yksinker-
taisia ja hyvin tyypillisia johdattelun muotoja (kuva 11). Valoja tulee kuitenkin kayt-
taa maltillisesti. Jos valonlahteet ovat hyvin samanlaisia, niitd on paljon tai hyvin
monessa paikassa, voi pelaajalle tulla epaselvyys siita, mita hanen kuuluisi tehda.
Vahempi maara valaistusta oikeissa paikoissa tarjoaa selkedmman suunnan.
(Jenssen, 2012.) Valaistusta tuotettaessa on nain ollen myds oltava tarkkana, ettei

houkuttelevaa valaistusta luoda paikkaan, minne pelaajan ei olisi lainkaan tarvetta

menna.

Kuva 11. Valolla osoitettu uloskaynti pelissa The Last Guardian (Polygon).
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Myds muutenkin pelillisesti tarkeita kohteita, kuten vihollisia tai kerattavia esineita,
voidaan tuoda pelaajalle paremmin esiin valaistuksen avulla (Jenssen, 2012).
Guerrilla Gamesin Horizon Zero Dawn -pelissa esiintyvat vastustajat, koneet, tun-
nistaa niiden sinista valoa hohtavista silmista (kuva 12). Pelillisen lisdelementin

nama valot tuovat muuttumalla punaisiksi, kun ne huomaavat pelaajan ja ovat val-

miita hyokkaamaan.

Kuva 12. Horizon Zero Dawn (PlayStation).

Videopeleissa voidaan myds hyodyntaa ehdollistumista valonlahteiden avulla. Esi-
merkiksi Id Softwaren DOOM hyddyntaa LED-valoja osoittaakseen pelaajalle reu-
nat, joista on mahdollista kiiveta yli (kuva 13). Variksi valikoitui vihred, silla se yh-
distetddn usein hyvaan ja turvallisuuteen ja sopii siksi houkuttelevaksi valoksi.
(Noclip, 2016.)
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Kuva 13. DOOM-pelin opastavat LED-valot kiivettavan kohteen reunalla.

4.2 Taiteen soveltaminen peliin

Klassisen taiteen keinojen ja saantdjen tunteminen edesauttaa miellyttavien va-
laistusten luomista myos 3D-kuvaan, silla taiteessa on jo hyvin pitkalti I6ydetty toi-
mivia ja esteettisia ratkaisuja valaistuksen jaljittelyyn. (Birn, 2000, 2). Peleissa hyo-
dynnetaan esimerkiksi taiteen tapaa lisata valonlahteen eteen jokin esine, kuten
ritila, jolloin kenttdan saadaan mielenkiintoa. Varjoja voidaan nain myos hyddyntaa
rikkomaan toistuvuuden tunnetta pitkaan jatkuvissa kentissa, kuten esimerkiksi
kaytavilla. (Omernick, 2004.)

Tietokonegrafiikassa valaistukseen voidaan kayttaa pitkalti samoja varioppeja
kuin perinteisessa taiteessa. Kuitenkin varikyllaisyyden kanssa on oltava tarkkana,
silla hyvin vahvasti varjatyt esineet eivat aina nayta kovinkaan hyvalta ja varasta-
vat huomiota turhaan. Onkin parempi pitda valojen varien saturaatio maltillisena,
ja nostaa sita vain tarvittaessa, ellei pelin tyyli toisin vaadi. Tallainen voi ilmeta

esimerkiksi, kun videopelissa halutaan kiinnittaa pelaajan huomio johonkin tiettyyn
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kohteeseen. Videopelien kenttiin on myds suhteellisen helppoa lisata sumua va-
hentamaan varikyllaisyytta niille alueille, joihin pelaajan ei haluta juurikaan kiinnit-
tavan huomiota. MyOs etaiset ja toissijaiset kohteet, kuten taustalla kaukaisuu-
dessa siintavat vuoret, voidaan valaista esimerkiksi sinisella valolla. (Birn, 2000,
121.)

Valaistuksen vareja voidaan hyodyntaa videopeleissakin mielleyhtymien ja mieli-
kuvien synnyttamiseen klassisen taiteen tavoin. Toisinaan varivalinnat tulee har-
kita tarkkaan esimerkiksi maakohtaisten assosiaatioiden suhteen, ja toisinaan joi-
tain peleja lokalisoidaan myds grafiikan osalta eri maiden tai mantereiden valilla.
Esimerkiksi valkoinen vari mielletaan lansimaissa puhtauteen ja se on yleisesti
kaytetty esimerkiksi hadmekon varina. Kiinassa tama vari kuitenkin yhdistetaan
kuolemaan ja hautajaisiin. (Omernick, 2004.) (Birn, 2000, 121.)

4.3 Valaistuksen toteutus laitteilla

Valaistuksen toteuttaminen tietokoneella kolmiulotteiseen maailmaan on erilaista
verrattuna kaksiulotteisiin maalauksiin tai piirroksiin. Siina missa klassisessa tai-
teessa pyritdan luomaan illuusio valaistuksesta jaljittelemalla sen vaikutuksia ku-
vassa olevaan maailmaan, lisatadan 3D-taiteessa valot ja efektit suoraan ymparis-
toon ja annetaan niiden vaikuttaa siihen. Talloin valaistus voidaan luoda erilaisilla
3D-mallinnusohjelmilla, kuten 3ds Maxilla tai Blenderilla, tai pelimoottoreiden
avulla, kuten Unitylla tai Unreal Enginella. Kuitenkin myds 3D-videopeleissa taytyy
saada ihmissilmalle miellyttava valaistustulos, joten siindkin voidaan joutua teke-

maan luovia ratkaisuja taydellisen realistisen valaistuksen sijaan.

Variympyra on taidetta tuotettaessa tarkea tyokalu, joka on kuitenkin tietokonegra-
fiilkalle hieman erilainen kuin esimerkiksi maalareiden kayttama perinteinen vari-
ympyra. Perinteisessa variympyrassa ovat paavarit punainen, sininen ja keltainen,
seka niiden yhdistelmina syntyvat valivarit oranssi, violetti ja vihrea. Tietokonegra-
fiikassa kaytetaan usein RGB-nayttdja ja nain ollen RGB-variympyraa, jonka paa-

varit ovat valon paavarit, eli punainen, sininen ja vihrea (kuva 14). Naiden yhdis-
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telmista puolestaan syntyvat valivarit magenta, syaani ja keltainen. Voidaan huo-
mata, ettd RGB-variympyrassa korostuvat sinisen savyt laajemmalla alueella kuin
perinteisessa variympyrassa, ja oranssin alue on paljon suppeampi. Tietokone-
grafiikalla voi olla siis haastavampaa I6ytaa monipuolisia lampimia savyja, kun
taas kylmia savyja on runsaasti saatavilla. (Birn, 2000, 116.) Tasta huolimatta va-
laistuksen varivalintoihin vaikuttavat edelleen perinteiseen variympyraan pohjau-

tuvat opit, kjoita on aiemmin kasitelty.

Red

Rose Orange

Magenta Yellow

—— Mg | e Chartreuse
Iole f,,f‘"m_& Green
Blue reen
8
"\x y .

Azure Y/ Spring

Green

Cyan

Kuva 14. RGB-variympyra (Wikipedia).

Eri naytoilla sama kuva voi nayttaa hyvinkin erivariselta, minka lisaksi muun mu-
assa nayttojen kirkkaus voi vaihdella. Naytto tulisikin saada saadettya mahdolli-
simman hyvin lopullista kohdetta, esimerkiksi televisioruutua, vastaavaksi, jotta
valaistusta voidaan tydstaa oikein esimerkiksi varisavyjen ja kirkkauden osalta.
(Birn, 2000, 10). Tata varten nayttd voidaan kalibroida kayttaen esimerkiksi tieto-
koneen kayttojarjestelman omaa tai jotain ulkoista kalibrointiohjelmaa- tai laitetta.
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Laitteet voivat asettaa pelien valaistukselle rajoituksia, joita ei jouduta pohtimaan
maalauksissa. Pelien tulee toimia sulavasti lopullisella alustallaan, oli se sitten tie-
tokone, pelikonsoli tai kannykka, joista jokaiselle rajoitukset ovat erilaisia. Useiden
muiden tekijdiden ohella pelikentan valaistus voi aiheuttaa raskautta, jolloin peli ei
enaa toimi sulavasti kohdelaitteella. Valaistus on luotava tata ongelmaa silmalla-
pitden, ja sen optimointiin 10ytyy useita erilaisia ratkaisuja. Esimerkiksi grafiikan
renderaintiin on erilaisia tekniikoita, kuten forward rendering ja deferred rendering.
Forward renderingissa syntyy piirtokutsu aina, kun valo osuu esineeseen. Mikali
yhteen laatikkoon osuu siis kolme eri valoa, joudutaan piirtokutsu tekemaan kol-
mesti. Deferred rendering puolestaan saastaa tassa jaksottamalla grafiikan ensin
erilaisiin buffereihin, joista lopullinen kuva piirretdan naytolle. Se ei siis vaadi use-
aan kertaan saman esineen laskemista, jos valoja ymparillda on useita. (Van Oos-
ten, 2015.)

Myds occlusion culling on hyddyksi valoja optimoitaessa. Occlusion culling on tek-
niikka, jossa jatetaan piirtamatta toisten esineiden taakse jaavat esineet eli koh-
teet, joita pelaaja ei voi nahda. Tama vaikuttaa myds valojen laskentaan. Occlu-
sion cullingilla onkin suora yhteys piirtokutsujen vahenemiseen, mika keventaa

pelin vaatimaa prosessointia. (Unity, 2014.)

Materiaalien suhteen nykypaivan tietokonegrafiikalla on etunsa. Useilla erilaisilla
ohjelmilla, kuten Substance Designerilla tai Unreal Enginella, voidaan luoda hel-
posti valaistukseen luonnollisella tavalla reagoivia, realistisia materiaalipintoja.
Esimerkiksi Electronic Artsin Need for Speed -ajopelissa voidaan nahda erilaisia
materiaalipintoja (kuva 15). Vesilatakoista ja marista pinnoista heijastelevat valot
lisdavat materiaalin tuntua, saaden myds pelindakyman vaikuttamaan mielenkiin-

toisemmalta ja valoisammalta.
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Kuva 15. Need for Speed ja valon reagointi materiaaleihin.

Myds valon pinnanalaista hajoamista, josta kaytetaan videopelien parissa usein
sen englanninkielista termia sub-surface scattering, voidaan esimerkiksi ihossa si-
muloida valmiilla mekaniikoilla. Hajoamisen simulointi voi kuitenkin kayda ras-
kaaksi vaativien prosessointien ja laskujen vuoksi, joten videopeleja varten ei valt-
tamatta aina voida saavuttaa taysin realistista tulosta. (Pluralsight, 2014.) Usein
sub-surface scatteringia hyddynnetaan AAA-peleissa, kuten Uncharted 4:ssa. Ku-
vassa 16 voidaan nahda selkea esimerkki siita, kuinka pelissa paan takaa hohtava

valo saa korvan hohtamaan kirkkaana luonnollisen oloisesti.

Kuva 16. Uncharted 4 ja sub-surface scattering (haloskulls177, 2016).
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4.4 Valaistusprosessi

Videopelin kentan valaistusprosessi on omanlaisensa verrattuna valaisun luontiin
maalauksissa, mutta sen lahtokohdat ovat hyvin samanlaiset. Sita ei yleensa voida
aloittaa noin vain, vaan tulee kayda lapi tiettyja vaiheita valaistuksen tydstéa en-
nen, jalkeen ja sen aikana. Tyypillisesti jo alkuvaiheessa on mietitty, millainen ken-
tan tulisi olla, ja sen perusteella myos valaistuksen taytyisi tukea sita. Tahan voi
littya esimerkiksi konseptikuvitusta, jota tulisi pystya seuraamaan. Lisaksi itse
kentta tulee rakentaa valmiiksi, ennen kuin valaistusta voidaan hioa sen lopulli-

seen muotoon. (Birn, 2000, 26.)

Vaikka valaistuksen luontiin on olemassa lukuisia eri ohjelmistoja, on niissa
yleensa kaytossa yleismaailmalliset nimitykset tavallisimmille valotyypeille, joita
3D-ymparistdissa hydodynnetdan. Nama valotyypit, niiden ominaisuudet ja tavalli-
simmat kayttotarkoitukset on hyva tuntea, jotta voidaan tydskennelld esimerkiksi
videopelien valaistusten parissa. Tyypillisesti kaikkien naiden valotyyppien varia
ja kirkkautta pystytdaan muokkaamaan, seka joillain keinoilla my0ds aluetta, joille

niiden tuottama valo lankeaa.

Point light tunnetaan toisinaan myds nimelld omnidirectional light, ja se voidaan
kaantaa suomeksi termilla pistevalo. Pistevalo jaljittelee valon hohtamista yhdesta
pisteesta samanlaisena kaikkiin suuntiin, ja sita voikin verrata esimerkiksi paljaan
hehkulampun valoon. (Birn, 2000, 13.)

Spot light eli spottivalo simuloi valon hohtoa yhdesta pisteesta johonkin suuntaan
ja rajatulle alueelle. Tavallisimmin valoalue on rajattu kartiolla niin, etta kartion kar-
jen, eli valonlahteen, ja pohjan valille jaava alue on valaistu. Pohjan kokoa ja si-
jaintia muuttamalla voidaan vaikuttaa siihen, minne ja kuinka suurelle alueelle va-
loa saadaan. Spottivalojen miellyttdvien muokkausmahdollisuuksien vuoksi ne

ovat 3D-valaisussa tyypillisimmin kaytettyja valonlahteita. (Birn, 2000, 15.)

Suuntavalo eli directional light simuloi suurta, hyvin etaista valonlahdetta, jonka
valo ulottuu samanlaisena kaikkialle kenttdan ja joka saa aikaan yhtalaiset ja suu-
rimmat varjot. Tavanomaisesti tata valoa kaytetaan kentissa aurinkona sen sa-

mankaltaisten ominaisuuksien vuoksi. (Epic Games, 2015.) Suuntavalon sijainnilla
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suhteessa kenttaan ei ole merkitysta, silla se valaisee kaikkia objekteja samalla
tavoin. Sen sijaan sen suunnan kiertaminen vaikuttaa siihen, mista suunnasta ja
missa kulmassa valo tulee. Nain voidaan esimerkiksi saada vaikutelma keskipai-
vasta kiertamalla valonlahde suuntaamaan valo ylhaalta pain, tai auringonlaskusta
kiertamalla valo tulemaan hyvin matalalta saaden aikaan pitkat varjot. (Birn, 2000,
17.)

Ambient light eli ymparistovalo tarjoaa yleista valaistusta 3D-ymparistoon. Talle
valolle ei ole varsinaista lahdetta, ja sen avulla voidaan esimerkiksi tuoda lisdvaria
ymparistdoon tai valttaa liian tummien varjojen syntya tuomalla niihin hieman lisa-
valoa. (Unity, 2015.)

Aluevalo eli area light sateilee valoa laajalta alueelta, toisin kuin esimerkiksi piste-
valo tai spottivalo, jotka tuottavat valoa vain yhdesta pisteesta. Aluevalon laajuutta
voidaan tyypillisesti kasvattaa hyvinkin erikokoiseksi. Laajan sateilevan pinta-
alansa puolesta aluevaloilla voidaan luoda pehmeaa valoa pehmeareunaisine var-
joineen, ja mita suurempi valoa hohtava lahde on, sita pehmeampaa valokin on.
(Birn, 2000, 92)

Paavalaistuksen lisaksi varjoisiin alueisiin lisatyilla valoilla, esimerkiksi pisteva-
loilla, voidaan tuoda toissijaista valoa ja imitoida nain laheisista kohteista heijastu-
vaa valoa (Birn, 2000, 13).

Useissa pelimoottoreissa ja 3D-mallinnusohjelmissa eri valaistusvalineille on omat
kuvakkeensa tunnistettavuuden helpottamiseksi. Esimerkiksi kuvasta 17 nahdaan
Unreal Engine -pelimoottorin pistevaloa, spottivaloa ja suuntavaloa havainnollis-

tavat kuvakkeet, jotka voivat olla erilaisia ohjelmasta toiseen. Kuvakkeissa olevat

nuolet helpottavat valon suunnan hahmottamisessa.

Kuva 17. Vasemmalta oikealle pistevalon, spottivalon ja suuntavalon kuvakkeet
Unreal Engine -pelimoottorissa (Epic Games).
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Peleissa voidaan myos tukea valaistusta jalkikasittelylla, mika tunnetaan yleisem-
min sen englanninkielisella nimityksella post-processing. Kun pelimoottori on ren-
derdinyt varsinaisen pelindakyman, sen paalle lisataan viela jalkikasittelyefekteja
ennen naytodlle piirtdmista. Nain voidaan saada aikaan esimerkiksi lens flarea eli
linssiheijastusta, bloomia eli valon voimistettua hehkua, seka koko nakyman va-
risdvyjen muuttoksia. Useiden post-processing-efektien lisddmisessa on oltava
tarkkana, silla esimerkiksi liiallinen bloomin kayttd voi saada videopelin kentat

nayttamaan epaluonnollisilta ja voi jopa vaikeuttaa pelaamista (kuva 18). (TV Tro-
pes, 2009.)

Kuva 18. Liioiteltu bloom-efekti Syndicate-pelissa (Houghton, 2012).
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5 CASE: NINE PARCHMENTS -KENTAN VALAISTUS

Taman opinnaytetyon kaytannon osuudessa toteutettiin valaistus yhteen videope-
likenttaan. Kyseinen kentta 16ytyy Frozenbyte Oy:n tuottamasta ja julkaisemasta
Nine Parchments -pelist3, ja olen ollut tekemassa kenttaa kenttaartistin eli "level
artistin” roolissa. Tassa toimenkuvassa olen vastannut paitsi kentan kokoamisesta
yksittaisista 3D-malleista, myOs kentan valaistuksen luomisesta. Taman opinnay-
tetyon tyoprojektiin yhdistamisen tavoitteena on ollut saavuttaa paremmat taidot
ja ymmarrys valon toiminnasta, ja paasta soveltamaan opittua kaytannossa seka

nain edistaa omaa ammattitaitoa.

5.1 Taustaa

Kaytannon tyon lapikaynnissa on hyva ottaa huomioon, ettd Frozenbyte Oy kayt-
taa pelituotannossaan omaa pelimoottoria ja -kenttaeditoria. Nain ollen kaikkea
niihin liittyvaa aineistoa ei ole vapaasti saatavilla, ja siksi myos tassa projektiosuu-
den kuvauksessa on saatettu jattaa joitain asioita tarkemmin kertomatta salassa-

pitosopimuksen velvoittamana.

Tama kuvaus ei mydskaan kasittele perusasioita Frozenbyte Oy:n kenttaedito-
rista, jolla toiminnallinen projekti on tehty, vaan keskittyy valaistuksen luomiseen
teoriaosuudessa esitetyn tutkimustiedon pohjalta saadulla osaamisella. Yksittaisia
valaistustyOkaluja kaydaan lapi, mutta muut editoriin tarvittavat perustaidot voi lu-
kija tahtoessaan opiskella esimerkiksi Frozenbyten wiki-sivullaan tarjoamien oh-

jeistusten avulla: http://wiki.frozenbyte.com/index.php/Editor. Kenttaeditorin tiettyi-

hin versioihin on my0s paasy jokaisella, joka ostaa jonkin seuraavista peleista:
Shadwen, Trine 3, Trine Enchanced Edition tai Trine 2, tai mahdollisesti myos jon-
kin muun Frozenbyten myohemmin julkaistavan pelin. Shadwen tarjoaa talla het-
kellda uusimman kenttaeditoriversion, v4.00:n. Voi myos olla hyddyksi ottaa huomi-
oon se seikka, etta olen ollut Frozenbyte Oy:ssa tyoskentelemassa ja opiskele-

massa editorin kayttoa muiden kenttaartistien kanssa, minka aikana olen voinut
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oppia jotain editorin kanssa tyoskentelysta, mita ei valttamatta julkisissa oppaissa

ole huomattu jakaa.

5.2 Lahtokohdat ja tavoitteet

Pelikenttien luontia aloitettaessa on hyva tuntea ensin itse peli, johon niita tullaan
tekemaan, seka siihen liittyvat ratkaisevat ominaisuudet. Nama ominaisuudet voi-

vat luoda tiettyja rajoitteita tai vapauksia valaistuksen tyostamisen suhteen.

Nine Parchments on 3D-grafiikoilla toteutettu videopeli, joka sijoittuu samaan uni-
versumiin pelitalon aiemman menestyspelisarjan, Trinen, kanssa. Trine-sarjaan
lukeutuu kolme pelid, joissa on kaikissa fantasiateemainen maailma erikoisine
kasveineen ja liioiteltuine varimaailmoineen. Nain myos valaistuksen kanssa:
Trine-pelien valaistus on hehkuvaa ja maagisen oloista (kuva 19), mika tukee tee-
maa, mutta kuitenkin siind maarin hillittya ollakseen edelleen uskottavaa. Olikin
siis tarkeaa, ettd Nine Parchments antaisi vaikutelman tastd samasta maailmasta
ja tyylista, joten pelin taiteelle oli valmiina hyvia esikuvia, joiden esimerkkia seu-
rata. Pelien taidetta ei kuitenkaan ollut tavoitteena suoraan kopioida, vaan taide-

tyylia pyrittiin kehittdamaan eteenpain yha paremmaksi.

Kuva 19. Trine 3: The Artifacts of Power. (Frozenbyte, 2015).
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Kuten Trine-pelit, myos Nine Parchments on 3D-peli, milla on vaikutusta valaistus-
elementtien sijoittelun kannalta. Nine Parchmentsissa myo6s kuvakulma on valais-
tukselle merkittdvassa roolissa, silla pelin kamerakulma on lukittu ja katsoo hie-
man ylasuunnasta, englanninkielisin termein se on lahes "top-down” -kulmassa.
Esimerkiksi godray.fox on valonsateita imitoiva kaksiulotteinen, suorakulmainen
elementti, joita voidaan lisata kenttaan ja kayttaa tehostamaan vaikutelmaa esi-
merkiksi puiden lapi tulevista valonsateista. Koska se suorakulmaisena element-
tind alkaa ja paattyy tiettyihin pisteisiin, voi sen asettelussa kenttdan ilman, etta
sade vain loppuu ilmaan, tulla haasteita. Sade-elementtia tulisikin venyttaa niin
pitkaksi, ettei kamera koskaan kulje sen yli niin, etta sen paan voi nahda paattyvan
ilmaan. Toinen vaihtoehto olisi muokata elementin ominaisuuksia niin, etta siita
tulisi hiljalleen nakyva vasta kameran ollessa sopivalla alueella, eika alkupaan lop-
puminen kesken koskaan paljastuisi katsojalle. Kenttaa taytyykin testata toistu-
vasti, jotta tallaiset silmaan pistavat seikat huomattaisiin ja voitaisiin korjata mah-

dollisimman varhaisessa vaiheessa.

Nine Parchmentsin kenttia ja valaistuksia luotaessa oli myos pyrittava yllapita-
maan yhtenevaisyytta kaikkien kenttien valilla, silla projektin parissa on tydsken-
nellyt useita kenttaartisteja. Taman vuoksi yleiset ohjesaannaot, referenssikuvat

seka muiden taiteilijoiden kanssa kommunikointi ovat kriittisessa asemassa.

Projektiosuuden kuvauksessa kasiteltavaa kenttaa tullaan kutsumaan nimella mis-
tymountains_04. Nimi tulee kenttda koskevista maaritteista, joiden avulla se voi-
daan tunnistaa pelinkehityksen aikana: Nine Parchmentsissa kentat on jaoteltu
useisiin erilaisiin teemoihin, ja projektiosuuden kentta oli yksi Misty Mine Moun-
tains -teemaan kuuluvista. Suomennettuna nimi tarkoittaa sumuisia kaivosvuoria,
mika kuvaa teemaa hyvin, silla siihen kuuluu suuria korkeuserojen vaihteluita,
mahtavia nakoaloja vuorilta, paljon hamyisyytta ja sumua seka kaapiodiden kaivos-
kaytavia. Tarkempia kuvauksia tai kuvia en teemasta voi kuvaukseen liittaa, koska
ne ovat yrityksen sisaista dokumentaatiota. Numero nimen lopussa kertoo, etta
kenttd on neljas teeman viidesta tavallisesta kentasta, mika helpottaa kenttien

kanssa tydskentelevia tunnistamaan ne toisistaan.

Mistymountains_04:n tulisi seurata teemasta annettuja ohjeita, ja tietysti poiketa

muista teeman kentista liiallisten samankaltaisuuksien valttamiseksi, jotta kenttaa
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olisi mielenkiintoista pelata. Aivan alussa kentassa paatettiin olevan myrskyisa saa
ja tunnelma, jotta se olisi erilainen verrattuna sen oman sekda muiden teemojen
kenttiin. Myrskyisaan saahan sopivaksi koettiin yoaika, ja se yhdessa suurten
myrskypilvien kanssa tulisi tekemaan kentastd melko pimean, kuitenkin saaden
hieman kuunvaloa. Lisdvaloa kenttadan toisivat yksittaiset valonlahteet, kuten lyh-
dyt, hohtavat kasvit ja luolakristallit. Koko kenttaa valaisisivat kirkkaasti ajoittaiset
salamanvalahdykset. Kentan variteemoiksi valittiin sininen ja keltainen, silla ne so-
pivat harmonisesti yhteen variympyran vastakkaisina vareina. Lahtdkohtaisesti toi-
sena varina sininen olisi myds hyvin luonteva, silla kenttdan sopisi sininen yleis-
savy yoajan ja kolkon myrskysaan korostamiseksi, silla yleisesti ajatellen kuunvalo
vaikuttaa siniselta. Sininen savy tuo myos mystisyytta tarvittavissa kohtaa kenttaa,
kuten keskivaiheilla olevan kivikehan ymparistdon ja etenkin virvatuliin. Ymparis-

ton ja valonlahteiden tulisi korostaa naita kahta varia maltillisissa savyissa.

On hyva muistaa, etta valaistus muun kentan kokoamisen ohella vaatii hiomista
koko sen kehittamisen ajan, eika sita valttamatta saada onnistumaan valittomasti.
Niin ikdan ei ole olemassa yhta ainoaa oikeaa tapaa luoda valaistusta, vaan voi
vaatia useita kokeiluja ja epaonnistumisia, ennen kuin se saadaan nayttamaan

hyvalle.

5.3 Valaistuksen tyostoprosessi

5.3.1 Kommunikaatio

Valaistusprosessissa tarkeassa osassa oli muiden artistien kanssa kommuni-
kointi, silla palautteen saaminen ja parannusehdotukset ovat tarkeita, kun valais-
tusta hiotaan kentan tyoston ajan. Tama on tarkeaa muistaa etenkin tiimissa teh-

tavassa pelituotannossa.

Ensi alkuun mistymountains_04 -kentan valaistus taytyi paattaa ja sopia lead ar-
tistin kanssa teemaan sopivaksi. Keskustelussa paadyttiin valittuun teemaan ja
synkkaan valaistukseen. Kun asia oli paatetty, pystyin aloittamaan valaistuksen



29

muovaamisen suunnitelmien mukaiseksi jo kentan alusta lahtien. Perusvalaistuk-
sen paattaminen ja luominen on tarpeen heti alussa, silla valaistusta voi olla haas-
tavaa muuttaa enaa myohemmin. Valaistuksen muuttaminen voi vaikuttaa myos
jo rakennetun kentan esineiden, kuten kallioiden ja puiden, vareihin, ja niitad voi-

daan valaistuksen muutosten jalkeen joutua korjaamaan laajaltikin.

Lisaksi kenttaan kaavailtujen salamaefektien toteuttamisessa tarvitsin apua muilta
kenttaartisteilta ja -suunnittelijoilta, ja etenkin toisen kenttaartistin tekeman sala-

makokonaisuuden hyédyntaminen omani luomisessa helpotti ja nopeutti tehtavaa.

5.3.2 Kentan perusvalot

Frozenbyten editorissa on viisi erilaista valaistuselementtia, jotka kenttaartistin tu-
lisi lisata kenttaan aivan sen kehityksen alussa tai hieman sen jalkeen, ennen yk-
sityiskohtaisen valaistuksen luomista. Naille elementeille on myds maaritetty nii-
den kayttotilanteiden ja asetusten suhteen tietyt sdannét, joita kaikki kenttaartistit
noudattavat ja nain valaistusten perussaadot ovat kaikissa pelin kentissa yhte-
nevaiset. Esimerkiksi kaikki muut perusvalaistuksen elementit, paitsi hahmovalot,
voidaan sijoittaa kaytanndssa minne vain kentassa, hyodyllisintd ne on kuitenkin
sijoittaa toisiaan lahelle niiden I6ytamisen helpottamiseksi. Vain ymparistdvalon ja

auringonvalon kaantamisella suuntaan tai toiseen on merkitysta valaistukseen.

Ensimmainen valaistusvaline editorissa on nimeltaan AmbientLightEntity (kuva
20), joka antaa koko kentalle yleisen valaistuksen, niin sanotun ymparistévalon, ja
silld voi vaikuttaa myods vareihin. Tama valaistusvaline on kannattavaa sijoittaa
kenttdan jo sen muodostamisvaiheessa, eli block-out-vaiheessa, kun kenttaan li-
sataan vain laatikoita kentan kulun suunnittelua varten. Muuten editorissa nakyisi
vain mustaa ja kentan navigoinnista tulisi ongelmallista. AmbientLightEntity antaa
kentalle ja etenkin sen varjoille yleisvarit, ja sen avulla voidaan myds hieman oh-
jata varjojen suuntaa. Mistymountains_04-kenttaan AmbientLightEntitylle valittiin
sinisavyiset varit yon ja myrskysaan sinisyyden korostamiseksi. Varivalintoja teh-

daan kaksi: Color1 ja Color2. Riippuen siita miten paljon ymparistdvaloa kierre-
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taan, voidaan nailla kahdella varilla saada aikaan esimerkiksi tietynsavyinen va-
laistus ylapuolelta ja toisenvarinen valo suuntautumaan alapuolelta. Valojen suun-
nan voi nahda elementissa olevista nuolista, jotka varjaytyvat niihin valittujen va-

rien mukaisesti.

Properties -
] AmbientLightEntity
Guid

L]

LayerCustom1
NetSyncModeNotSupported

Colorl I COL(0. 0.1804, 0.2627)
Color2 I COL(0.0824,0.1294.0.
ParticleColor [J cout1.1)

Factor 1

Intensi 03

Particlelntensity 1

Enabled 7

; INNARERRRN
NNNNNNNRRRRRENN

= iponent (AmbientL
+ @ TransformComponent

Kuva 20. Frozenbyte Editorin AmbientLightEntity valmiissa kentassa ominaisuuk-

sineen.

Toisena perusvalaistukseen vaikuttaa SunDirectionalLightEntity (kuva 21), tai ly-
hyemmin sanottuna SunLight, joka jaljittelee auringon valoa kentan ylla ja jota voisi
verrata suureen suuntavaloon. SunLightin varia voi muuttaa, ja se yhdessa Am-
bientLightEntityn kanssa vaikuttaa kentan vareihin, SunDirectionalLightEntity kui-

tenkin enemman valoisilla alueilla.
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+ @ BoxreaComponent (SunDirectionalLightEntityBoxAreaCa
+ @ ModelComponent (sunlight foxmodel_ModCom)
t

-0 HC

ReferenceString

o)

EditorMetaSting
Range 10
I COL(0.0863,0203¢ [ ]
04

B COL(0502.0502.C [
VC3(0.0.0)

213(2)3 (2

h
65535
65535
65535
65535
Gl
50
square_light_alpha.tga GL[ |
Vex1.1. 1)
VC3(0,0.0)
v
ance |0
O
croliSpeel VC3(0.0.0)
ConeT GUID_NONE =)

ConeOnly ]
ShadowStrength

OrthogonalProjection 7]
LinearMode )

Color: The base color for the ight. This color will be multiplied by the

Kuva 21. Frozenbyte Editorin SunDirectionalLightEntity ominaisuuksineen misty-

mountains_04-kentassa.

Koska mistymountains_04:ssa on y0, tarvitaan kentassa auringonvalon sijasta
heikkoa kuunvaloa kajastamaan myrskypilvien lomasta. SunLightia voidaan kayt-
taa aivan hyvin myds kuunvalona, kunhan vain sen ominaisuudet valitaan kaytto-
tarkoituksen mukaisesti, eli tassa tapauksessa sen variksi valittiin tummansininen
savy. Ominaisuuksista saadettiin varin lisaksi valon kirkkautta, ja sopiva maara
asetettiin Intensity-arvoon lukuna 0,4. SunLightia kdantamalla voitiin valita sopiva
suunta varjoille. Pilvisessa saassa varjot eivat voisi olla kovin pitkat tai voimakkaat,
joten valo aseteltiin loistamaan melko suorassa kulmassa, kuitenkin luoden varjoja

aavistuksen verran.

AmbientLightin ja SunLightin voimakkuutta jouduttiin pitamaan tydskentelyn alku-
vaiheessa kirkkaampina kuin niiden olisi tarkoitus lopullisessa muodossaan olla,
silla kentan pohjan tydstaminen osoittautui haastavaksi liian pimeassa kentassa.
Kirkkaudet kuitenkin saadettiin myohemmassa vaiheessa sellaisiksi, kuin niiden

haluttiin lopullisessa valaistuksessa olevan (kuva 22).
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Kuva 22. Vertailukuva. Ylempana valonvoimakkuus, jonka avulla kenttaa lahdettiin

rakentamaan. Alempana lopullisen valaistuksen voimakkuus valmiissa kentassa.

Samankaltaisen kirkkaamman yleisvalaistuksen olisi editorissa saanut kayttéon
myo0s laittamalla paalle asetuksen, joka nayttaa kentan esineet kuin ne olisi eraan-
laisella yleisvalaistuksella valaistu. Tama asetus kuitenkin tekee kentasta usein

liian kirkkaan, eika sen tydstaminen olisi ollut kovin mielekasta.

Kenttaan oli lisattava myos ColorEffectEntity (kuva 23), jonka avulla voidaan vai-

kuttaa koko kentan varimaailmaan ja kenttaan sijoitettujen elementtien kirkkauk-
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siin. Talle elementille ei tullut tehdd suuria muutoksia, vaan riitti, ettd sen Color-
LookupTexture-ominaisuuteen asetettiin filmic color —tekstuuri, mika on maaritetty

kaytettavaksi oletuksena Nine Parchments -kentissa.

Properties - 1x
SceneEntity (ColorEffectEntity)

Guid

ClassName

ReferenceString

Type

Name

AllowOptimization v
AllowRewind 7]
Layer LayerCustom1
NetSyncMode NetSyncModeDisabled
- /A% ColorEffectComponent
Guid

ReferenceString
EditorMetaString
Factor 1
Exposure 1

rgb_table_16x1_filmic.tga GU [:
DistortedColorLookupTextur| GUID_NONE

BookShading 0

PosFilterUnsharp O

PostilterPaint O

+ PostFiterParams VCA(1.1.1.1)
ColorEffectGrov C iaht

+ mponent (C
+ (@ ModelComponent (color_correction fbxmodel_ModCom)
+ @ SceneNetSyncComponent

+ & TransformComponent

Kuva 23. Frozenbyte Editorin ColorEffectEntity ominaisuuksineen mistymoun-

tains_04-kentassa.

BloomEntity (kuva 24) tuo kenttaan bloom-efektin, joka lisda hohtavuutta ja peh-
meytta etenkin kirkkaasti hohtaviin valoihin. Se my6s sumentaa taustalla olevien
vuoristojen kaltaiset etaiset kohteet, mika lisaa etaisyyden tunnetta. BloomEntityn
asetuksista voi muokata efektin voimakkuutta ja muita arvoja, mutta oletusarvoille

ei juurikaan tarvitse yleensa tehda muutoksia.
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Properties
SceneEntity (BloomEntity)
G
ClassName
ReferenceString
\Wamings
Type
Name
AllowOptimization ¥
AllowRewind v
Layer LayerCustom2
NetSyncMode NetSyncModeNotSupported
+ i ityComponent i i
- @ GlowComponent
Guid
ReferenceString
EditorMetaString
Factor 1
GlowHDRRange 025
GlowHDRScale 1
GlowBlur 25
GlowScale 1
StreakLength 065
075
StreakOffsetRadius 05
ImprovedGlow v
rovedGlowPasses 4
05
r1 0.25
or2 0125
0.03125
ImprovedGlowBlurFactord 1
ImprovedGlowBlurFactor1 4
ImprovedGlowBlurFactor2 8
ImprovedGlowBlurFactor3 16

ImprovedGlowBlendFactord | 1
ImprovedGlowBlendFactor1 | 1
ImprovedGlowBlendFactor2 | 1
ImprovedGlowBlendFactor3 1

+ @ ModelComponent (bloom fbxmodel_ModCom)
+ @& TransformComponent

Kuva 24. Frozenbyte Editorin BloomEntity ominaisuuksineen mistymountains_04-

kentassa.

CharacterPointLightEntity (kuva 25) valaisee pelaajahahmoja, tuoden ne parem-
min esiin mikali ymparisto on lilan synkasti valaistu. Nine Parchmentsin kentissa
naitd hahmovaloja oli aina kaksi kappaletta, ellei kenttd ole muuten niin kirkas,

jolloin niita ei tarvita lainkaan.

Kuva 25. Frozenbyte Editorin CharacterPointLightEntity mistymountains_04-

kentassa.
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Hahmovalojen asettelu oli muihin alustaviin valoihin verrattuna poikkeava. Toinen
hahmovalo asetetaan aivan kentan alkuun ja toinen loppuun, toinen kentan yla-
puolelle ja toinen sen alapuolelle. Molemmat valoista suurennetaan kattamaan
koko kentta. Nain hahmo saa molempien valonlahteiden valoa koko kentan ajan,
toista ylhaalta ja toista alhaaltapain. Valojen varit asetetaan toisistaan poik-
keaviksi, mutta kentan teemaan sopiviksi. Myos voimakkuutta voidaan saataa sen
mukaan, kuinka kirkkaana hahmon halutaan nakyvan kentalla.

AmbientOcclusionEntity (kuva 26) lisaa kenttdan ambient occlusion - eli AO-efek-
tin, joka vahvistaa luonnollista valaistusvaikutelmaa laskemalla, kuinka paljon ym-
paristovalo vaikuttaa tietyilla alueilla objekteja. Sen avulla saadaan lisattya varjos-
tusta ja edelleen kolmiulotteisuuden vaikutelmaa kentassa. Elementilla on kolme
arvoa, joita muokkaamalla saadaan halutun lainen efekti: Factor eli kerroin,
Strength eli voimakkuus seka Radius eli vaikutusalue. Mistymountains_04-kent-
taan valitsin naille tekijoille jarjestyksessa arvot: 1, 1, ja 0,5, silla siimamaaraisesti

ne antoivat miellyttavimman efektin.

MR FPS = 60

o 05
+ @ ModelComponent (sso fbxmodel_ModCom)
+ & TransformComponent

Kuva 26. Frozenbyte Editorin AmbientOcclusionEntity mistymountains_04-ken-
tassa.
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5.3.3 Kentan muu valaiseminen

Mistymountains_04 -kentassa hyodynnettiin kaikkia aiemmin mainittuja valaistus-
elementteja, seka sellaisia peruslamppuja kuin PointLightEntitya, eli Frozenbyten
editorin pistevaloa, ja DirectionalLightEntitya, eli editorin SunDirectionalLightEnti-
tya pienempaa, spottimaista suuntavaloa. Kaytdssa oli myos muita keinoja voimis-
tamaan valaistuksen vaikutusta tai auttamaan tunnelman luomisessa, kuten lisa-

efekteja ja sumuvaloja.

Sumuvaloja, eli CircleFakeFogeja, lisattiin kenttdan varsin paljon, silla tama valo
tarjosi sopivanlaista efektia sumuiseen ymparistoon. Etenkin taustalla olevat vuo-
ristot voitiin niiden avulla saada nayttamaan sumeammilta ja kylmansavyisilta etai-
syyden tunteen voimistamiseksi. CircleFakeFogeja ei kuitenkaan olisi ehka ollut
hyva kayttda kovin runsaasti, silla yksi sellainen vastaa yhta varjostavaa Point-

LightEntitya, ja niiden suuri maara voi tehda kentasta liian raskaan.

Kentassa esiintyy useita erilaisia valonlahteita, joista suurimmat ovat yotaivaan
kuun luoma valo seka ymparistovalo. Lisaksi valoa kenttaan tuovat kellertavina ja
sinisina hohtavat kasvit, lyhdyt, kynttilat, virvatulet, kristallit seka soista hohkaava
valo. Useimpiin naista, kuten kasveihin, voitiin lisata niiden 3D-mallien omaa hoh-
toa valaisuefektin voimistamiseksi. Kenttaan suunniteltiin useita erilaisia [ampiman
valon lahteita, ja lopulta paadyttiin pieniin lyhtyihin, kynttiloihin ja kannon paalle

asetettuihin tuikkuihin, silla niiden kaytto lisaisi mystista tunnelmaa (kuva 27).
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Kuva 27. Joitain kenttaan suunniteltuja valonlahteita.

Paaasiallisesti lyhtymaisten tai muuten yhdesta pisteesta valoa hohkaavien lahtei-
den kohdalla on kaytetty PointLightEntitya, silla se tarjoaa tallaisissa tilanteissa
luonnollisimman valoefektin. Muilla pienemmilla alueilla, joissa valo esimerkiksi
kimmottaa yhden pinnan varia toisen pintaan, on puolestaan hyédynnetty Am-
bientPointLightEntitya. Se toimii samankaltaisesti kuin PointLightEntity, mutta valo
ei tule enada niin selkeasti yhdesta pisteesta, vaan on yleisempaa kaikkialla minne
valoalue yltaa. Naiden kahden valilla vaihtelu on katevaa, silla niilla on samanlaiset
ominaisuudet, eli PointLightEntityn voi tarvittaessa muuttaa ominaisuuksistaan toi-
mimaan AmbientPointLightEntityn tavoin ja toiseen suuntaan. Tama nopeutti tyos-
kentelya, kun ei tarvinnut vaihtaa pistevaloja kasin toisiin, mikali toinen lamppu-

tyyppi sopi tilanteeseen paremmin.

Ajoittaista lisavaloa kenttaan tuovat salamanvalahdykset, jotka on luotu lisdamalla
kenttaan toinen SunDirectionalLightEntity. Tama lisavalo on kiinnitetty Timeriin eli
eraanlaiseen ajastimeen, jonka avulla valo on animoitu valkkymaan samantapai-
sesti kuin salamanvalahdykset. Myds taman SunLightin variksi valikoitui sininen,
mutta varsinaista SunLightia kirkkaampana, jotta sen sahkoinen valaisuefekti olisi
uskottavampi. Valolle on my0s tarjottu lahde lisaamalla kenttaan valmiita sala-
moita, joiden tahtiin valo valkkyy. Lisatyn SunDirectionalLightEntityn kaytdssa on
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hyva huomioida se seikka, etta jokainen uusi valon aikaansaama varjo tekee ken-
tastd raskaamman. Vaikka toinen aurinkoa vastaava valtava suuntavalo luokin
koko kentan kattavat varjot toistamiseen, voitiin tassa tilanteessa kokeilla rajoja

eika kentasta tullut liilan raskasta.

Valaistuselementtien tueksi on kaytetty joukkoa muita elementteja tarvittavissa
paikoissa. Kirkkaat valaisevat kohteet saivat paalleen fake_light_circle-assetteja
(kuva 28), jotka periaatteessa ovat vain kaksiulotteisia kuvia hohtavasta valosta.
Sopivilla varivalinnoilla ja asetteluilla niilla voitiin tuoda paremmin esiin ja samaan
aikaan myos pehmentaa esimerkiksi sinisten kukkien hohtoa seka lyhdyissa pala-
vien tuikkujen valoa. MyGs kaksiulotteisten sumujen kaytto on kentassa runsasta,
silla niilla voitiin lisatd sumuisuutta ja animoiduilla versioilla voitiin paikoin tuoda

likettd ymparistoon. Kentassa on myds hieman kaytetty Godray-elementteja tuo-

maan mielikuvaa kuunvalon hohdosta sopivassa paikassa.

Kuva 28. Sininen fake_light_circle pehmentamassa sinisten kukkien hohtoa.
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Partikkeliefektit tuovat oman lisdnsa kentan varimaailmaan ja valoihin. Mistymoun-
tains_04:ssa on hyddynnetty esimerkiksi sinisina tai kultaisina hohtavia, leijuvia
polypartikkeleita, seka sinisavyista sadetta. Kuvassa 29 nakyvalle, keskivaiheilla
olevalle kivikehalle tuotiin mystisyytta virvatulipartikkeliefekteilla, jotka hohtavat si-

nista valoa laajemmille alueille. Kuvassa on havaittavissa raikean kirkkaat verilam-

mikot, joille ei viela ollut tehty visuaalisia korjauksia.

Kuva 29. Kivikeha sinisine virvatulineen ja kynttildineen.

5.4 Tuloksen analysointi

Prosessin tuotoksena syntynyt kenttavalaistus ajoi asiansa: Pimea ja myrskyinen
tunnelma valittyi, eika kentta ollut liian pimea. Myods uhrausalueen kivikehalle kaa-
vailtu mystinen tunnelma onnistuttiin valittamaan. Joissain kohtaa, kuten esimer-
kiksi loppupuolella olevassa kristallikaivoksessa, valaistus saattaa vaikuttaa jal-

keenpain tarkasteltuna yksitoikkoiselta niin runsaalla yhden varin kaytolla.

Teeman varit nousivat sopivasti esiin, minka pystyi tarkastamaan esimerkiksi va-
riskaalaohjelmalla. Sen avulla voidaan tarkastaa, miten laajalta alueelta variympy-
raa kuvan varit 16ytyvat. Kentan eri kohdista oli siis mahdollista ottaa ruutukaap-
pauksia, jotka voisi tallennuksen jalkeen siirtda suoraan ohjelmaan, ja nain kentan

variharmoniaa pystyi tarkastelemaan. Ohjelma nayttaa, etta kentan varit valoineen
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sisaltavat selkeasti sinisen seka oranssin ja keltaisen savyja, kuitenkaan mene-
matta liian laajalle alueelle ja varit ovat pysyneet nain hillittyind (kuva 30). Mukana
on myos kasvillisuuden tuomaa vihreytta. Kuvien tarkasteluun kaytettiin Cristian
Romeron luomaa KGamut-ohjelmaa, josta saa lisatietoa hanen blogissaan osoit-
teessa http://cr10blog.blogspot.fi/2013/02/kgamut.html.

KGamut - 18/50 - Screenshot_25.png - 2273x1010[px]

Kuva 30. Kgamut-ohjelman keraama vari-informaatio kuvakaappauksesta.

Valaistuksen tyosto vaati itseltani paljon kokeilua ja oikeaoppisen valonkayton ha-
kemista, ja useita ideoita ei lopulta jatetty lopulliseen versioon. Yksi kokeiltu tak-
tiikka oli asetella paikoin pienia kullanoransseja AmbientPointLightEntityja valai-
semaan puita, silla se tuntui lisdavan valojen sijoittelun monimuotoisuutta ja mie-
lenkiintoa. Melko pian idea huomattiin kuitenkin varsin luonnottomaksi, mikali pui-

hin osuisi valoa ilman selkeaa valonlahdetta.

Nine Parchments -projektissa jokaisen kentan on kaynyt lopulta 1api valaistusten
tekemisessa kokenut kenttaartisti, ja myos mistymountains_04:n valaistusta muu-
tettiin hieman hanen kasittelyssaan. Variteema ja tunnelma sailyivat entisellaan,

mutta yleisvalaistusta muutettiin hieman sinisemmaksi ja nain kylmemmaksi. Myos
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salaman valoa muutettiin kalvakamman siniseksi. Valoilla luotiin selkeampaa eroa

siihen, minne valoa lankeaa enemman ja minne vahemman (kuva 31).

Kuva 31. Pimean ja valoisan puolen selkeampaa erottelua.

Yksittaisiin valonlahteisiin ei tullut suuria muutoksia, mutta niiden vareja pehmen-
nettiin ja esimerkiksi tasaisin valimatkoin aseteltuja hohtavia kukkasia levitettiin
epatasaisemmin luonnollisuuden lisdamiseksi. Kivikehan alueelta poistettiin joitain
yksittaisia kynttiloita ja virvatulien hehkua himmennettiin, jotta alueella olisi selke-

ampia yksittaisia valonlahteita (kuva 32).

Kuva 32. Synkempi valaistus kivikehan alueella.



42

Joitain muutoksia kentan valaistuksessa voi yha ennen pelin julkaisua ilmeta,
mutta naitd muutoksia ei tahan opinnaytetyohon ehdita lisata. Muutokset tuskin
kuitenkaan ovat kovin suuria, vaan kyseessa on todennakoisesti vain yksittaisten

valonlahteiden poistamista, lisdamista tai niiden sijoittelua.

Kaiken kaikkiaan kaytanndn projekti onnistui tavoitteissaan: kenttdan saatiin luo-
tua Misty Mountains -teemaan sopiva, mutta silti muista kentistd hieman poik-
keava valaistus. Kentan tyoston yhteydessa opin enemman valaistusten tekemi-
sestd sekad havainnoimaan valaistuksen suunnittelun vaikutusta pelaamiseen.
Myds toisen tydntekijan korjaukset valaistukseen olivat opettavaisia ja auttoivat

nakemaan, missa oli selkeaa parannettavaa.
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6 POHDINTA

Tyon aikana on kaynyt selvaksi, etta valaistuksen luomisen osaaminen on kriitti-
nen osa videopelimaailmoja luotaessa. Taiteesta saadut opit tukevat osaamista
suurilta osin, minka lisaksi videopelivalaistukseen liittyvia teknisiakin seikkoja olisi

hyva tuntea.

Opinnaytety0 on antanut hyvat evaat ja pohjustavan tuntemuksen valoihin seka
erityisesti tulevissa tyotehtavissa mahdollisesti kohdattaviin teknisiin haasteisiin.
Tavoitteet saada parempi tuntemus valoista ja valaistuksista oman taiteellisen
osaamisen kehittamiseksi on siis tayttynyt, mutta aion ehdottomasti opiskella
asiaa lisaa aiheesta tulevaisuudessa jo tyotehtaviakin varten. Etenkin kaytannon

tekeminen ja tutkiminen on varmasti hyodyksi taitojen lisaamiseksi.

Opinnaytetyon tutkimuksen teko tyotehtavana toteutettavan kenttavalaistuksen
yhteydessa osoittautui varsin toimivaksi, silla tutkimus tuki vahvasti suoraan tyds-
kentelya. Samalla kavi selvaksi, ettei valaistuksen onnistuminen ole aina helppoa,
vaan se vaatii taitojen harjaannuttamista silmalle miellyttavien ratkaisujen 10yta-

miseksi.
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