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Opinnaytetydssa havainnoidaan Disneyn klassikkoanimaatioiden pelottavien kohtausten
varivalintoja ja hyddynnetaan havainnoinnin tuloksia konseptikuvan luonnissa. Kayttamalla
lahteita selvitetdan, mitd lapset pelkdavat ja valitaan havainnoitavat kohtaukset néiden tie-
tojen pohjalta.

Valikoidut kohtaukset kaydaan lapi kuvina ja niista I6ytyvat varit lasketaan. Pelottavien koh-
tausten lisdksi havainnoidaan myos iloisia ja surullisia kohtauksia, jotta pystytdan valtta-
maan ndita tunnelmia konseptikuvassa. Viidesta pelottavissa kohtauksissa eniten kaytetysta
varista selvitetdan lahteiden avulla niiden negatiivisia mielikuvia ja verrataan niitd analysoi-
tuihin kohtauksiin.

Keréattyjen tietojen avulla luodaan konseptikuva pelia varten isometriseen kuvakulmaan. Te-
ososassa selvitetaan, mita tarkoittaa isometrinen ja otetaan mallia vanhoista huonekaluista.
Eniten kaytetyista vareistd tehdaan varipaletti jonka avulla kuvaan tuodaan varit, joiden
avulla konseptikuvasta saadaan animaatiomaisesti aavemainen. Kuva pidetaan simppelina
pelin toteutukseen liittyvista asioista johtuen.

Opinnaytetydn lopussa kaydaan pohdintaa tehtyjen varivalintojen vaikutuksesta kuvan tun-
nelmaan ja perustellaan muita kuvan tekemisessa tehtyja valintoja. Lopulta konseptikuvan
todetaan onnistuvan tunnelman luomisessa melko hyvin, vaikkakin muutama vari ei saa-
kaan aikaan tavoiteltua mielleyhtymaa.
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In this thesis, | study colors in Disney’s classic animation movies’ scary scenes and use the
results in creating concept art. From different sources, | will take elements that children are
afraid of and use this information in choosing the scenes.

I will go through the chosen scenes as pictures and write up the used colors. From this
information | can see which colors are used the most. | also take a look into happy and sad
scenes and thus | can avoid those kinds of moods in the concept art picture. The five most
used colors in scary scenes are then looked into. | read from the different sources what kinds
of different negative meanings these colors have and compare these to the observed scenes
to see if the meanings can be seen in these movies.

With this information | will start to create a concept art picture to an isometric videogame. |
will tell what isometric means and look at old antique furniture so that | can create preferred
look into the concept picture. From the most used colors in the scenes, | will make a color
palette to be used in the picture so that | can create that Disney-like spooky feeling into it.
The picture will be kept simple because of the design choises in the game.

At the end | speculate if the colors create spooky atmosphere and explain choises | made
while creating the picture. Even when couple of colors didn’t create the wanted effect, | still
think | succeeded in creating the animation-like scary feeling.

Keywords color; animation; concept art; game;
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1 Johdanto

Lahdin mukaan peliprojektiin, jossa roolini on suunnitella ympéristoja, jotka nostavat pin-
taan jannityksen, ehka pelonkin tunteita. Tehtavani oli tehda konseptikuvia pelikenttien
ymparistostd, jolla on suuri rooli pelin kokonaistunnelman luomisessa. Konseptikuvan
teosta kirjoitan opinnaytetydn teososassa. Minulla oli ennakkokasitys vareista ja siita,
mitka varit tydbhon voisivat sopia, mutten kuitenkaan ollut aivan varma asiasta. Olisinko
kykeneva luomaan jannittavan tai jopa hieman pelottavan tunnelman konseptikuvaan
ihan omien tuntemusteni pohjalta? Taman ratkaisemiseksi ja omien paatdsteni tausta-
tueksi paatin ottaa aiheeksi opinnaytetyéhoni varit. Aihe on todella laaja, joten rajaan
aihettani pelin teeman mukaisesti kauhuun ja jannitykseen. Haluan kuitenkin erottaa

tyoni surusta, joten otan myds taman tunteen lyhyen tutkinnan alle.

Opinnaytetyoni Varit animaatiossa -luvussa pohdin, mitd vareja itse yhdistan pelon ja
jannityksen tunteeseen. Taméan jalkeen analysoin, miten itse ndkemissani Disneyn klas-
sikoissa kaytetaan vareja pelottavissa tai jannittavissa kohtauksissa ja toistuvatko vari-
valinnat elokuvasta toiseen. Suurimmassa roolissa tutkimissani kohtauksissa nakyvat
elokuvien pahat hahmot ja taistelu- ja takaa-ajokohtaukset. Ne ovat oman kokemukseni
mukaan usein elokuvien jannittdvimmat kohtaukset, joissa varein pyritdan tukemaan ah-
distavaa tunnelmaa. Valitsin kohteekseni Disneyn elokuvat siksi, ettd mielestéani lahes
joka elokuvassa on upea varimaailma, pelottavat kohtaukset on luotu hyvin ja niiden va-
rimaailma tukee elokuvan tarinankerronnalla ja &&nimaailmalla luomia tunteita. Liséksi
pelimme tulee olemaan animaatiomainen ulkoasultaan ja hahmomaailmaltaan, joten
myds varimaailmasta haluamme varikkaan ja animaatioelokuvamaisen. Tutkimalla myds
surullisia kohtauksia naen, onko nailla yhtenevaisyyksia jannittavien kohtausten kanssa

ja miten nama kaksi saisi hyvin erotettua toisistaan.

Luvussa Vaérien tulkinta tutkin, millaisia nakemyksia eri lahteiden Kkirjoittajilla on varien
tulkinnasta ja mika niihin heidan mukaansa voi vaikuttaa. Vertaan tutkimieni [&hteiden
tietoja ja vaittdmia jo analysoimiini animaatioiden varimaailmoihin sekd omiin kasityksiini
ja mielipiteisiini vareista ja niiden antamista viesteista. Nailla keinoin pyrin antamaan it-
selleni ja tdméan lukijoille jonkinlaisen kasityksen siitda, onko naiden lahteiden perusteella

Disneyn varivalinnoille jonkinlaista perustetta.
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Vareista konseptikuvaksi -luvussa vien tutkimiseni tulokset kaytantéon. Teen varivalinnat
tutkielmani pohjalta ja luon konseptikuvan peliin. Tasséa en ota kantaa, olenko onnistunut
taiteellisesti, vaan keskityn nimenomaan vareihin ja niiden luomaan tunnelmaan. Lopuksi

viela pohdin, onnistuinko luomaan Disneymaisen kuvan ja halutunlaisen tunnelman.

2 Varit animaatioissa

Olen mukana peliprojektissa, jossa tehtavéani on luoda konseptikuvia pelissa esiintyvista
huoneista. Pelin on tarkoitus olla jannittava tai jopa vahan pelottava, mutta samalla vari-
kds ja animaatiomainen. Koen, ettd minulla on jo valmiiksi kasitys siitda, miten kayttaa
vareja hyodykseni pelottavan tunnelman luomisessa pelimaailman huoneeseen, mutta
haluan tukea ja pohtia omia ajatuksiani tutkimalla aihetta. Otan siis suurennuslasin alle
nakemani Disneyn klassikkoelokuvat ja poimin niistd kuvankaappauksia kohtauksista,
jotka sopivat kasiteltdavaan aiheeseen kayttden hyddykseni muutamaa etenkin pienten
lasten pelkoja kasittelevaa kirjaa. Ensimmaisena tutkin pelottavia tai jannittavia kohtauk-
sia, joista ammennan suurimman hyddyn peliprojektia ajatellen. Koska haluan valttaa
surullista tunnelmaa kuvissani, tarkastelen myés muutamia surullisia kohtauksia ja sita,
miten ne eroavat pelottavista kohtauksista variensé puolesta. Koska Disneyn elokuvat
kuitenkin ovat hyvin varikkaita, katselen myos tunnelmaltaan iloisia kohtauksia ja vertaan

miten niiden varimaailma eroaa pelottavista.

Vérien tutkiminen pohjaa hyvin vahvasti nakdhavaintoihin, jolloin omat havaintoni saat-

tavat hyvinkin poiketa muiden havainnoista.

2.1 Pelkoja lapsista aikuisiin — kohtausten valinta

Jotta pystyn vertaamaan omia tuntemuksiani ja ennakkokasityksiani vareista niihin va-
reihin, jotka nousevat esiin asiaa tutkittaessa, on ensimmaisena ajateltava, mita itse liitan
pelottavuuteen ja jannitykseen nyt. Taman lisaksi kayn lapi lahteita, joissa kasitellaan
ihmisten pelkoja, ja kaytan naitd hyvakseni kohtauksien valinnoissa. Koska kyseessa
ovat Disneyn animaatioelokuvat ja pelin tarkoitus on olla visuaalisesti saman henkinen,
pidan paakohteena lasten pelot. Vaikka animaatioelokuvat ovatkin koko perheen viih-

dettd, katson silti sopivaksi pitda lapsia paaasiallisena kohdeyleisona.
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Olen melko varma, ettd moni meista on pienena pelannyt pimeaa ja yllattavan moni pel-
kaa varmaankin edelleen hieman. Tama on ehka yksi syy, miksi pelko ja jannitys tuovat
mieleeni tummia vareja, pimeytta, kirkkaana kiiluvat silmat pimeassa. Jannitys on en-
nemmin lammin, punaisen ja oranssin savyt, kun taas pelko on kylméa, sininen eri tum-
missa savyissaan. Tutkimalla kohtaukset lapi naen, olenko samoilla linjoilla Disneyn

kanssa véarien suhteen.

Pelottavien ja jannittavien kohtausten tutkimiseksi ensimmaisena minun tuli kayda lapi
Disney-klassikoiden lista ja keréta niista ylos kaikki elokuvat, jotka olen nahnyt. Mikali
olisin halunnut hyddyntaa koko Disney-klassikoiden kirjoa, olisi minun pitanyt ensin kat-
soa jokainen elokuva, jota en ole nahnyt. Mielesténi kuitenkin nakemieni elokuvien lista
oli tarpeeksi laaja antamaan hyvan pohjan tutkielmalle, silla olin ndhnyt elokuvia melko
tasaisesti koko klassikkojen ilmestymisen ajalta alkaen elokuvasta Lumikki ja seitseméan
kaapiota (1937), ja paattyen 2016 julkaistuun Zootropolis — Eldinten kaupunki -eloku-

vaan. Nakemistani elokuvista koostui 41 elokuvan lista.

Saadakseni valikoitua kohtauksia neutraalimmin ja valttaakseni varitutkimukseni vaaris-
tamistad omilla valinnoillani tutkin ldhteita kohtausvalintojen taustalle. Pelot ja saikahta-
minen ovat osana ihmista jo aivan pienena. Akilliset danet ja kosketukset sekd nopeat
likkeet aiheuttavat saikahdyksia ihmisilla vauvasta lahtien. (Sandstrom 2010, 219.) Eri
ikaiset lapset pelkaavat eri asioita ja ilmioita. Alle kouluikaiset lapset pelkaavat eniten
eparealistisia asioita, kuten kummituksia ja hirvidita, seké pimeaa ja elaimia. (Korhonen
2008, 46; Marks 2007, 40.) Ian myota ihmisen pelon voimakkuus pienenee ja erilaiset
pelkojen kohteet kehittyvét ja muuttuvat ihmisen kehitysvaiheiden mukaan. Kouluikaisen
lapsen pelot kohdistuvat enemman realistisiin asioihin, kuten itsenséa ja muiden vahin-
goittumiseen. Teini-iassa naiden pelkojen lisdksi mukaan tulevat sosiaaliset pelot ja glo-
baalit pelot, kuten sodat ja globaalit katastrofit. Kddrmeet, myrskyt ja sosiaaliset pelot
eivat liity erityisesti mihink&én ikaryhmaan, vaan esiintyvat tasaisesti kaikilla ikaryhmilla.
(Korhonen 2008, 46—47.) Ihminen kiinnittda luonnostaan huomiota silmiin ja muiden kat-
seisiin, ja tuijottaminen helposti aiheuttaa pelon tunteita lapsesta asti. Myts korkeat pai-
kat aiheuttavat ihmisille jonkinasteisia epamukavuuden tai jopa pelon tunteita. (Marks
2007, 41.)

Korhonen (2008) on tutkinut lasten pelkoja ja painajaisia televisio-ohjelmiin liittyen. Tut-
kimus kohdistuu alle kouluikaisiin lapsiin, jotka mielestani ovat hyva kohde mytés omaan

tarkasteluuni. Korhonen haastatteli vuonna 2003 5-6-vuotiaita lapsia naiden television
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katsomiseen ja siihen liittyviin pelkoihin liittyen ja vertasi tuloksiaan 1993 tehtyyn vastaa-
vaan haastattelututkimukseen. Erilaiset mielikuvitusolennot, kuten noidat, vampyyrit,
avaruusolennot, luurangot ja hirvidt, nousivat kummankin tutkimuksen kéarkeen pelatty-
jen asioiden listalla. Toisena listalle sijoittui vakivalta, kuten aseet, tappelut, rosvot, van-
kilat, veri ja tappaminen. Onnettomuudet ja tulipalot tulivat vuonna 2003 pelkolistan si-
jalle kolme. Painajaisunista haastateltaessa lahes kaikki tutkimuksien lapset olivat néh-
neet painajaista tai painajaisia mielikuvitusolennoista. (Korhonen 2008, 103-104, 108—
113, 150.)

41:n ndkemani Disney-klassikkoelokuvan joukosta tein alkuun karsintaa. Alkukarsintana
nojasin omiin muistikuviini sekéa verkkohakuun kohtauksista. Mietin jokaisen elokuvan
kohdalla, muistanko elokuvasta kohtauksen tai kohtauksia, jotka edella mainittujen pel-
kojen listauksien mukaan voisivat pelottaa jotakuta ja sisdltda pelottavia elementteja, ja
varmuudeksi yritin Googlen avulla etsid kuvia elokuvista. Yksi elokuva, Liisa ihme-
maassa, jai pois siksi, ettd se oli kokonaisuudessaan niin hammentava ja sisalsi hyvin
paljon kohtauksia, jotka voisi laskea pelkolistauksen avulla pelottaviksi, etta koin jarke-
vammaksi jattaa elokuvan kokonaan pois listalta. Tasséa tapauksessa ajattelin, etté yh-
den elokuvan pois jattaminen tasta syysta on parempi vaihtoehto kuin se, ettd yksi elo-
kuva saattaisi muuttaa tuloksia siita syysta, etta siita valittuja kohtauksia olisi muihin ver-
rattuna huomattavasti enemman. Taman karsinnan jalkeen listalle jai 31 elokuvaa.
Naista elokuvista lahdin kerddmieni tietojen avulla valikoimaan erilaisia kohtauksia,
joissa pelatyt elementit esiintyvat. Monessa kohtauksessa pelon aiheuttaja oli selkeasti

havaittavissa ja tunnistettavissa yhdeksi aiemmin mainituista pelon aiheuttajista.

Hiidenpata-elokuvassa paha velho nostattaa kuolleiden armeijan (eldvia kuolleita, luu-
rankoja), Aladdinissa sankari taistelee jattikaarmeeksi muuttunutta velhoa vastaan (suuri
hirvioméainen kaarme, tulta, velho) ja elokuvassa Kaksin karkuteilla prinsessan paha ai-
tipuoli alkaa vanheta, rypistyy l&hes luurangon laihaksi ja lopulta muuttuu tuhkaksi (noita-

akka, kuolema, luuranko) (ks. kuvio 1).
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Kuvio 1. Kuvat: Walt Disney Pictures 1985, Hiidenpata; Walt Disney Pictures 1992, Aladdin;
Walt Disney Pictures 2010, Kaksin karkuteilla

Joissain tapauksissa kaytin omaa harkintaani ja jatin mahdollisesti pelottavalta nayttavan
kohtauksen pois, mikali kohtauksessa &éanimaailmalla tai muulla toiminnalla oli kumottu
pelottavuus. Esimerkkina kohtaus elokuvasta Peter Pan, (1956), jossa Peter taistelee
kalloluolassa Kapteeni Koukkua vastaan. Kohtauksessa on taistelua ja hamaraa, uhka
paahenkildlle seké kohtauksen loppupuolella mukaan tuleva krokatiili, jotka tekevéat koh-
tauksesta potentiaalisesti pelkoa aiheuttavan. Kuitenkin kohtauksen ddnimaailma eroaa
vahvasti muusta kohtauksesta olemalla ilkikurinen ja paikoin leikkisa. Taman lisaksi pe-
lottavuutta omasta mielestani vahvasti heikentda pelleileva Peter Pan ja toheloiva Smee
hassujen torven térahdysten saattelemana. En kuitenkaan pysty olemaan varma, riit-
taako lapsen medialukutaito ymmartamaan leikkisdd danimaailmaa, vai viekd pelottava
visuaalinen elementti niin vahvasti huomion, ettd &anistd huolimatta kohtaus pelottaa.
Tallaisten kohtausten pois jattaminen laskuista oli mielestani varsin perusteltua, silla en
halunnut taysin luottaa kohtaukseen, joka saattoi esittdd pelottavia elementteja kuiten-
kaan olematta pelottava muiden seikkojen takia. Taméan kaltaisia huomioita tekemalla

sain valikoitua erilaisia pelottavia kohtauksia varien tutkimista varten.

2.2 Pelottavien kohtausten vérit

Seuraavaksi tehtavani oli etsié tai ottaa itse jokaisesta kohtauksesta kuvankaappaus,
joka nayttaisi mahdollisimman hyvin, miltd kohtaus nayttdd kokonaisuudessaan varien
osalta. Joissain tapauksissa tehtava oli vaikea, silla varit saattoivat vaihdella kohtauksen
aikana paljonkin. Tassa tapauksessa yhdesta kohtauksesta on otettu useampi kuin yksi
kuvankaappaus. Tall6in useammassa kuin yhdessa samaan kohtaukseen kuuluvassa
kuvassa esiintyvat véarit on kuitenkin laskettu vain kerran. Esimerkkina kuvion 2 kuvat,

joissa kuvassa A esiintyva keltainen 16ytyy myos kuvasta B. Tassa tilanteessa varien
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laskuun tulisi merkinnat: vihred, sininen, keltainen, oranssi, punainen. Molemmissa ku-
vissa esiintyva keltainen siis lasketaan vain kerran. Jokainen tutkimisessa kayttamani

kuvankaappaus l6ytyy opinndytetydn lopusta liitteesta 1.

Kuvio 2. Kuvassa A (vasemmalla) nakyvat keltainen, vihrea ja sininen. Kuvassa B (oikealla) na-
kyvét punainen, keltainen ja oranssi.

Varien laskennassa jatin laskujen ulkopuolelle hahmojen omat varit, silla ne pysyvat sa-
mana lapi elokuvan kohtauksesta huolimatta, eivatkéd hahmosuunnittelulliset varivalinnat
kuulu omaan tutkielmaani. Loin elokuvista taulukon (liitteen& 2), johon merkkasin ja liséi-
lin vareja aina sitd mukaa, kun niité kohtauksissa ilmestyi. Varien merkkaaminen kuiten-
kin osoittautui joissain tapauksissa haastavaksi, silla todella monessa kohtauksessa
tummia vareja oli hankala maarittad, mika vari lopulta oli kyseessa. Hyvin tumma sininen
saattoi muistuttaa vahvasti myts tummaa violettia. Taman lisaksi kesken ty6n jouduin
vaihtamaan tietokoneen nayttda, jolta kuvia katselin, ja huomasin varien jalleen naytta-
van hieman erilaiselta. Tasta johtuen kuvat ja tulokset saattavat hieman vaihdella, mikali
joku toinen tekisi samojen kuvien pohjalta oman tutkielmansa. Taulukoinnin lopputulok-
sesta nain, mitka varit toistuvat pelottavissa ja jannittavissa kohtauksissa useimmin. Nai-
den tietojen pohjalta loin yksinkertaisen pylvasdiagrammin (kuvio 3), josta on helppo

nahda, mitka varit esiintyivat kohtauksissa useimmin.

metropolia.fi WM etropolia



Varit pelottavissa kohtauksissa

30
26
25 22
20 18
15
15 13
10 9 > 9
5 3
1
) ] N
Vihrea H Oranssi ® Punainen Keltainen
m Pinkki m Sininen m Violetti m Turkoosi

m Vaaleanpunainen ®Harmaa

Kuvio 3. Eri varien esiintyminen Disneyn klassikkoelokuvien pelottavissa kohtauksissa. Dia-
grammi perustuu liitteesta 2 I6ytyvaan taulukkoon.

Kuten kuviosta 3 on nahtavissd, sininen ja violetti toistuvat useimmin tutkimissani koh-
tauksissa. Oranssi ja vihrea eivat tule kaukana peréssd, ja viidenneksi yleisin vari on
punainen. Vareja tutkiessani nain, etté violetti on ollut eniten kaytéssa 80-luvun lopusta
90-luvun puolivaliin, kun taas sininen on ollut ndkyvissa koko ajan, ehka syyst4, etta sita
kaytetddn pimeassa korvaamassa taysin mustaa. Punainen on ollut kaytdssa 90-luvun
alusta, kyseisellda vuosikymmenella kaikkein eniten. Oranssin kayttd on ollut melko ta-
saista koko aikajanalla, jolta tutkimani elokuvat ovat, mutta se on uusimpien elokuvien
myota saanut selkedmmin ndkyvaa kayttoa. Myos vihrea on kulkenut tasaisen harvasti

mukana koko ajan, mutta havinnyt 2010-luvulle tultaessa.

Pelkkien vérien liséksi kiinnitin kuvankaappauksissa huomiota myds muun muassa kont-
rasteihin (kuvio 4). Halusin tutkia varien muunlaista kaytt6a — juurikin tummuuksia, va-

rien kayttda ja niiden yhdistelya.
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Varit pelottavissa kohtauksissa

30
26 25

25
20

15 13

10
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4

®m Harmaalla murretut = Vastavarit m Paljon véreja

® Tumma kokonaisuus = Vahvat kontrastit m Heikot kontrastit

Kuvio 4. Muun muassa kontrastien ja murrettujen varien kaytto tutkimissani Disneyn elokuvissa.
Diagrammi perustuu liitteesta 2 16ytyvaan taulukkoon.

Tasta osasta tutkielmaani nakee, ettd suurimmassa osassa, 25 elokuvassa, on kaytetty
vahvoja kontrasteja ja 26 elokuvaa kaytti pelottavissa kohtauksissa harmaalla tai mus-
talla murrettuja vareja (kuvio 4). Vahvat kontrastit ovat olleet oman havaintoni mukaan
Disneyn juttu aina. Murrettujen varien kaytdssa pelottavissa kohtauksissa nakyy katkos
80-luvun alun ja 90-luvun puolivalin valilla. Esittelen kuviossa 5 esimerkkikohtauksia,
joissa on kaytetty viitta analyysini mukaan useimmin kaytettya varia, seka kontrasteja ja

murrettuja vareja, seka millaisissa yhteyksissa nama nakyvat.
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Kuvio 5. Disneyn elokuvissa useimmin toistuvia véreja ovat sininen, punainen, violetti ja vihrea.
Kuvat: Walt Disney Pictures 2009, Prinsessa ja sammakko; Walt Disney Pictures 1997,
Herkules; Walt Disney Pictures 1989, Pieni merenneito; Walt Disney Pictures 2013,
Frozen — huurteinen seikkailu.

Kuviossa 5 nékyy, kuinka tummien taustojen tai vahvojen varjojen kontrastina kaytetaan
kirkkaita vareja. Kirkkaat varit eivat ole asia, jonka ensimmaisena yhdistaisin pelottaviin
kohtauksiin, mutta ne selke&sti toimivat. Ne korostavat yliluonnollisuutta tai dramatisoivat
kohtausta muutoin. Kontrasteilla mielesténi korostetaan monesti myods keskitssa olevaa
hahmoa. Hahmoon osuu taustasta poikkeava valo, kuten Frozenin ja&hirvion piikkeihin
ja hampaisiin oranssi valo tai Herkuleksen sininen vari Hydran paiden punaista valais-
tusta vastaan. Talla kohtaukselle tdrkead hahmoa tai sen osia tuodaan vahvemmin

esille.

Violetti vari nakyy havaintojeni pohjalta useimmiten taivaalla ja kuuluu kohtauksiin, joissa
tapahtuu jotain yliluonnollista. Esimerkkeina tastd Prinsessa ja sammakko -elokuvan
kohtaus, jossa tohtori Facilier joutuu voodoohenkien viemaksi, sekéa kohtaus Pieni me-
renneito -elokuvasta, jossa Ursula muuttuu jattimaiseksi ja hallitsee merta (kuvio 5). Pu-
nainen yhdistyy uhkaaviin kohtauksiin ja sininen néakyy useimmiten varjoissa ja pime-
assa. Vihrea esiintyy padasiassa valoissa, ja samoin kuin violetti, monesti kohtauksissa,
joissa tapahtuu jotain yliluonnollista. Mikali kohtauksessa nakyy turkoosia, se yleensa

toimii samassa tehtavassa ja samankaltaisissa kohtauksissa kuin vihrea.

metropolia.fi ﬂfMetropolia



Mita lahemmas tata paivaa elokuvat tulevat, sen useammin niiden pelottavista kohtauk-
sista puuttuvat kirkkaat varit. Harmaalla murretut varit ovat selkeammin esilla, ja sininen
ja oranssi kulkevat rinnakkain (kuvio 5, Frozen). Muutos oman havaintoni mukaan ta-
pahtui, kun Disney siirtyi piirretyista 3D-elokuviin. Liekd muutos sitten trendi, silla olen
itse kiinnittanyt huomiota, kuinka oranssi ja sininen nakyy selkeésti muissakin elokuvissa

ja elokuvien julisteissa ja on nakynyt jo pidemmaén aikaa.

Missé sitten harmaalla ja mustalla murrettuja vareja kaytetddn? Ne tekevat havaintojeni

pohjalta oman tydnsa kirkkaiden varien kontrastina ja tuovat kuvaan utuisuutta (kuvio 6).

Kuvio 6. Murrettujen varien kayttd on yleensa vahvimmillaan pimeissa tai sumuisissa kohtauk-
sissa. Kuvat: Walt Disney Pictures 2014, Big Hero 6; Walt Disney Pictures 1999, Tar-
zan; Walt Disney Pictures 2001, Atlantis — kadonnut kaupunki; Walt Disney Pictures
1996, Notre Damen kellonsoittaja.

Murretut varit nakyvat kohtauksissa, joissa halutaan tuoda huomio pois taustasta ja ko-
rostaa hahmoija tai jotakin muuta etualalla (kuvio 6, Atlantis — kadonnut kaupunki), saada
kuvaan aikaan sumuinen tai savuinen tunnelma (kuvio 6, Big Hero 6 ja Notre Damen

kellonsoittaja), korostaa muita vareja tai havainnollistaa yota ja pimeé&a (kuvio 6, Tarzan).

Kaiken kaikkiaan omat ajatukseni vareista pelkoon ja jannitykseen liittyen osuivat melko
kohdalleen. Tummat varit ja kirkkaat silmat — kontrasteja kaytetdan paljon — ja vaikkei
silmi& pimeassa juuri muutoin naykaan, kuin Lumikki ja seitseman kaapiota -elokuvassa,

toimivat kirkkaat varit kontrastina tummille varjoille. Kirkkaiden varien maaré kuitenkin
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yllatti, vaikka olenkin elokuvat ndhnyt moneen kertaan. Niihin vain ei ole tullut kiinnitettya
huomiota ennen. Punainen ja oranssi nousivat selkedasti kolmen eniten kaytetyn varin
joukkoon, niité kayettiin monesti uhkaavissa kohtauksissa tai taistelukohtauksissa, kun

taas sininen oli yleisin vari kaikissa savyissaan, monesti varjoissa kaytettyna.

2.3 Surulliset kohtaukset

Valttddkseni surullista tunnelmaa konseptikuvissani peliprojektiin liittyen haluan tutkia
hieman myds surullisia kohtauksia. Koska paapaino on kuitenkin pelottavissa kohtauk-
sissa, pidan taméan paljolti suppeampana analyysina. Valinnan pohjana kaytan omia tun-
netilojani seka kohtauksen hahmojen tunnetiloja kohtausten valintaan. Valitsen muuta-
man surullisen kohtauksen eri Disneyn klassikkoelokuvista ja vertaan niité toisiinsa. Talla

tavalla nden, mitéa yhteistéa niilla on véarien puolesta.

Surusta itselleni tulee ensimmaisena mieleen harmaa, sininen, kylmyys ja tummuus, jos-
tain syysta ei kuitenkaan musta. Mustan yhdistdn ennemmin ahdistavuuteen ja pelotta-
vuuteen. Myos latteat, harmaalla murretut, sumuiset varit nousevat mieleeni. Sateinen,
sumuinen ja harmaa syysilta lehtien putoamisen jalkeen lienee osuvin kuvaus omalle

mielikuvalleni.

Kavin lapi kasan Disneyn klassikkoelokuvien surullisia kohtauksia ja valitsin niista kuusi,

joita analysoida. Analysoinnin kohteiksi valituksi tulivat kuvion 7 kohtaukset.

Help... somebody... anybody. - -

Kuvio 7. Surullisia kohtauksia Disneyn klassikkoelokuvista. Kuvat: Walt Disney Pictures 1994,
Leijonakuningas; Walt Disney Pictures 1999, Tarzan; Walt Disney Pictures 2003, Kar-
huveljeni Koda; Walt Disney Pictures 1991, Kaunotar ja hirvid; Walt Disney Pictures
2009, Prinsessa ja sammakko; Walt Disney Pictures 1998, Mulan.
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Jo etukateen minulla oli kasitys siitd, milta surulliset kohtaukset nayttavat. Harmaita va-
reja, sinista ja sadetta. Kuvio 7 vain vahvistaa tata: jokaisessa kuvassa on jokin yhdistava
tekija muihin ja varimaailmat ovat lahella toisiaan. Kuvasta toiseen toistuu melko lattea
yleiskuva, harmaalla murrettuja vareja sekd suurimmassa osassa kuvankaappauksia si-
nisyys. Taman liséksi kohtauksissa joko sataa tai on sumuista tai polyista. Kohtauksissa
ei ole kaytetty vahvoja kontrasteja, vaan kokonaisuudessaan ne ovat hyvinkin tasaisia,
varsinkin verrattuna pelottaviin kohtauksiin (kuvio 5). Varien tummuusasteet ovat hyvin

l&hella toisiaan, ja mitaan ei ole erityisesti korostettu.

2.4 lloiset kohtaukset

Samaan tapaan kuin surullisiakin kohtauksia, haluan valttda iloista tunnelmaa, minka
takia teen nopean katsauksen myds iloisiin kohtauksiin. Poimin kohtauksia hahmojen

tunnetilojen pohjalta, minké jalkeen vertailen kuvia keskenaan.

llo tunnetilana tuo mieleeni kirkkaat ja [ampimat varit: Pinkki, kirkas sininen, keltainen,
oranssi ja raikas, kirkas vihred. L&mmin kesdpdaiva. Puhtaita vérejd, ei murrettuja vareja,
jotka taittavat harmaaseen tai ruskeaan. Kuvion 8 kuusi kohtausta tulivat poimituiksi elo-
kuvien joukosta. Naista mielestani valittyy hyvin kohtauksen pirted ja iloinen luonne.

Kuvio 8. lloisia kohtauksia Disneyn klassikkoelokuvista. Kuvat: Walt Disney Pictures 1967, Vii-
dakkokirja; Walt Disney Pictures 1989, Pieni merenneito; Walt Disney Pictures 1994,
Leijonakuningas; Walt Disney Pictures 1999, Tarzan; Walt Disney Pictures 2000, Kei-
sarin uudet kuviot; Walt Disney Pictures 2013, Frozen — huurteinen seikkailu.
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lloisia kohtauksia katsellessani huomasin nopeasti, etta toisin kuin surullisissa kohtauk-
sissa, varimaailmojen vaihtelu oli huomattavasti suurempaa. Elokuvan yleisesta varityy-
lista riippuen varit vaihtelevat maanlaheisistd murretuista vareista (Kuvio 8, Tarzan) liioi-
tellun kirkkaisiin ja epaluonnollisiin vareihin (Kuvio 8, Leijonakuningas). Leijonakuningas
-elokuvassa kaytetaan vahvasti vareja ja liioitellaan niiden kayttéa. Varsinkin elokuvan
alkupuolella, jossa nuori Simba-leijona odottaa kuninkaaksi paésya varikkaan laulun tah-
dissa tai kun ilkea Scar laulaa hyeena-armeijalleen suunnitelmastaan tappaa veljensa,
ovat varit vahvasti liioitellun kirkkaita ja saattavat myés olla aivan muun varisia kuin oi-
keassa maailmassa. Toisin on taas elokuvassa Tarzan, jossa lapi elokuvan kaytetaan
hyvin uskottavia varej&, monesti murrettuja. Tallaiset varimaailmat vaikuttavat selkeasti
myos iloisiin kohtauksiin, jolloin niille on vaikeampi I0yt&é yhteisia tekijoita. Frozenin koh-
tausta (kuvio 8) lukuun ottamatta poimitut iloiset kohtaukset kuitenkin tapahtuvat paivan-
valossa ja ovat kaikkiaan kirkkaita. Pieni merenneito -elokuvan kohtaus (kuvio 8) tapah-
tuu meren pohjassa, joten kohtauksen taustan vari on alussa tumma sininen ja vaihtuu
loppua kohden hiekan ja auringon hohteiseksi keltaisten savyiksi. Kohtauksille yhteista
kuitenkin on keveys: tumma tai pimedssa tapahtuvakaan kohtaus ei vaikuta synkalta tai
painostavalta, mihin varmasti vaikuttaa suurelta osaltaan myds hahmojen kaytos. Varit
ovat vaaleita ja tummassakin kohtauksessa kaytetaan vaaleita véreja vastapainona, kel-

tainen ja vaalea vihrea toistuvat kuvissa ja valo on lammin.

3 Varien tulkinta

Tassa luvussa katson, mita eri lahteet sanovat véreista, jotka toistuivat pelottavissa ja
jannittavissa kohtauksissa. Tata ennen kuitenkin asiaa varien tulkinnasta, silla vareihin
perehtyessani huomasin nopeasti, etteivat varien tulkinta ja niiden tuottamat mielikuvat

ole lahellekdan niin yksinkertainen asia kuin nopeasti voisi kuvitella.

Vareihin liittyy uskomuksia niin fyysisten, psyykkisten kuin emotionaalisten vaikutusten
osalta. Ajatellaan, etta esimerkiksi tilan varilla on vaikutusta ihmisen henkiseen tervey-
teen tai alykkyyteen ja oppimiseen. Naita vaikutuksia on yritetty todistella erilaisin tutki-
muksin, mutta tutkimusten tulokset ovat olleet ristiriitaisia tai niissé ei ole paasty tulok-
seen lainkaan. (Arnkil 2007, 239, 246—-248.) Vérien vaikutusta emootioihin on tutkittu, ja
ainakin yksi laaja yhdysvaltalaistutkimus on paassyt tulokseen, etta varien kyky vaikuttaa
tunnetiloihin on todellinen, mutta ei samalla tavalla kuin ajatellaan. Psykologisissa vai-
kutuksissa varin savylla, onko se esimerkiksi punainen vai sininen, ei niink&an ole mer-

kitystd, vaan varin kyllaisyydella, tummuudella tai vaaleudella. Kyseinen tutkimus tosin
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tutki, millaiset varit koehenkilét kokevat dominoiviksi, aktivoiviksi tai miellyttaviksi. Myds
vaite esimerkiksi sinisen kylmyydesta ja punaisen lampimyydestéa kyseenalaistettiin, silla
tassakin asiassa vaikuttavaksi tekijaksi todettiin varin tummuus tai vaaleus seka kyllai-
syys. (Arnkil 2007, 249-251.) Jokainen ihminen nékee ja kokee varit yksildllisesti. Muun
muassa muistot, kokemukset, historia, muoti-ilmiét ja kulttuuritausta vaikuttavat siihen,
kuinka ihmiset kokevat eri varit ja mitéa ne heille merkitsevat. Esimerkiksi monissa lansi-
maissa musta yhdistetddn kuolemaan, kun vastaavasti Kiinassa ja Intiassa kuolemaa
symboloiva véri on valkoinen. Kaikissa kielissa ei ole sanoja kaikille vareille, ja esimer-
kiksi inuiiteilla on useita sanoja kuvaamaan valkoista ja sen eri sdvyja. (Anderson Feisner
2006, 5, 120.) Kun puhun vihreéasta, jokaisella on todennakdisesti mielessdan aivan
omanlaisensa vihred, koska yhdellekaan varille ei minusta voi maaritella yhta ja tiettya
savyé, jonka voisi sanoa olevan vaikka absoluuttinen vihred. Téaté ajatustani tukee myoés
Holtzschue (2012, 56), jonka mukaan kukaan ihminen ei pysty ndakemaan toisen ajatusta

varistd, vaan jokaisella on oma muistikuvansa ja ajatuksensa esimerkiksi punaisesta.

Tutkiessani animaatioiden pelottavien ja jannittavien kohtausten vareja useimmin kayte-
tyiksi nousivat sininen, oranssi, punainen, violetti ja vihred. Selvitan, mitd teemaan sopi-
via mielikuvia naihin vareihin liitetaan kayttamieni lahteiden mukaan, ja vertaan annettuja
kasityksia omiini seka pohdin, kohtaavatko lahteitteni vareille antamat merkitykset ani-
maatioiden kohtausten tunnelman kanssa. Pyrin kerddméaan lahteistani termit, jotka tois-
tuvat lahteesta toiseen tai ainakin useammassa niista, ja poimin naiden liséksi mukaan
merkityksia, jotka osuvat omaan mielikuvaani. Jokaisella varilla on monta eri séavya, ja
jotkin lahteet mielellaan erottelevat eri varisavyja ja maarittelevat naille omat mielleyhty-
mansa ja merkityksensa. Mina kuitenkin puhuessani tdssa jostain varista tarkoitan varin
koko skaalaa, kaikkea mité itse pidan siihen variin kuuluvana erottelematta eri savyja
toisistaan.

3.1 Sininen

Ittenin (1998, 88) mukaan sinistd varia kuvaavat sanat kylma, sisdénpain kaantynyt,
varjo, pimeys, pelko, taikausko ja suru. Eisemanin (2006, 35) mukaan siniseen liitetdan

hiljaisuus, viileys, kaukaisuus, sahk6, melankolia seké varautuneisuus.

Mielestani varjo, pimeys ja kylmyys osuvat parhaiten Disneyn kuvastoon pelottavissa
kohtauksissa. Sininen ndkyy varjoissa seka muualla pimeydessa, seka kylmissa koh-

tauksissa. Mainituista mielikuvista mikéén ei ollut vieraan oloinen, vaan hyvinkin pitkéalti
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samaa, mité itse yhdistaisin siniseen tasséa yhteydessa. Konseptikuvia tehdessa minun
tulee kiinnittdad huomiota, mita eroa on pimealla ja pelottavalla sinisella verrattuna surul-

liseen siniseen.

3.2  Violetti

Itten (1998, 89) mainitsee violettiin yhdistettaviksi kasitteiksi pimeyden, taikauskon, ka-
tastrofit ja ahdistavuuden. Anderson Feisner (2006, 123), Samara (2014, 122) ja Itten
(1998, 89) ovat samaa mielta siita, etta violetti yhdistetdaan kuolemaan. Eiseman (2006,
43, 47) ja Samara (2014, 122) tuovat esiin oman ndkemyksensa siita, etta dramatiikka
kuuluu violetin luonteeseen. Itten (1998, 89), Anderson Feisner (2006, 123) ja Eiseman
(2006, 43, 47) ovat samaa mielta, ettd henkisyys ja salaperaisyys yhdistetdan kyseiseen
variin myos. Lisaksi Eiseman (2006, 43, 47) ja Samara (2014, 122) yhdistavat taikuuden
violettiin. Taikausko ja taikuus olivat itselleni myds selkeasti violettiin liitettavissa, yllatyk-

sena kuitenkin tuli kuoleman liittdminen tahan variin.

Kuvion 5 kuvankaappauksissa, joissa on violettia, on kyse kohtauksesta, joissa on vahva
dramatiikka ja tapahtuu kummallisuuksia. Ensimmaisessa kuvassa henget repivét Faci-
lierin, Disneyn elokuvasta Prinsessa ja sammakko, mukanaan ja Facilier kuolee koh-
tauksen paatteeksi. Kohtaus on vahvasti dramaattinen, pelottava, taikuus on lasna ja
kuolema tulee osaksi kokonaisuutta lopussa. Monissa muissakin kohtauksissa, joissa
taikuus oli osana, violetti nékyi tavalla tai toisella. Naiden perusteella varivalintaa on poh-

dittu, mikali Disney nojaa tallaisiin varikasityksiin. Ainakin ne osuvat hyvin yhteen.

3.3 Oranssi

Itten (1998, 89) ja Eiseman (2006, 17) molemmat pitavét oranssia pinnallisena, Itten lisda
tahan vield ylpeyden. Eiseman (2006, 17) puolestaan lisdd omaan listaansa sanat aane-

kas ja kuuma.

Oranssi monesti esiintyi kohtauksissa, joissa oli mukana tuli tavalla tai toisella tai koh-
tauksesta tuli muutoin painostavan lammin olo. Lisaksi lammin oranssi seurasi kylméan
sinisen vastavarina, valona varjon vastapainoksi. Pinnallisuutta en pysty yhdistamaan

Disneyn elokuvien oranssia kayttaviin kohtauksiin.
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3.4 Vihrea

Anderson Feisner (2006, 122), Samara (2014, 122) ja Eiseman (2006, 37, 41) kertovat
negatiivisen mielleyhtyman vihredlle varille olevan sairaus. Lisaksi haluan nostaa Ander-
son Feisnerin (2006, 122) maininnat myrkysta, kateudesta ja pahaenteisyydesta. Nama
kolme viimeista siksi, ettd vaikkeivat muut l&hteistani naitd maininneetkaan, ne olivat
oman ajatusmaailmani kanssa linjassa. Kateutta pidan itse vahvasti vihredan rinnastet-
tavana, jokainen suomen- ja englanninkielinen on varmasti kuullu puhuttavan, kuinka
joku on kateudesta vihrea (be green with envy). Naisté ylla mainituista negatiivisista mie-
likuvista vihreén varin kanssa ainoa, jonka nakisin itse toteutuvan kuvion 5 kuvankaap-
pauksessa (elokuvasta Prinsessa ja sammakko) on pahaenteisyys. Sama patee muihin-
kin kohtauksiin, joissa esiintyi vihreaa. Pahaenteisyys mielestani kuvaa hyvin vihreda
varia Disneyn pelottavissa ja jannittavissa kohtauksissa.

3.5 Punainen

Itten (1998, 86) ja Eiseman (2006, 11) molemmat kertovat punaisen olevan yhdistetta-
vissd sotaan. Sodan lisdksi Ittenin (1998, 86) mukaan demonit ja valta kuuluvat vérin
mielikuviin. Eiseman (2006, 11) sanoo punaisen olevan aggressiivinen, vékivaltainen,
temperamenttinen, vaarallinen ja antagonisti. Samara (2014, 122) kertoo punaisen ai-
heuttavan taistele tai pakene -reaktion ihmismielessa ja olevan yhdistettavissa impulsii-

visuuteen.

Punainen esiintyy kohtauksissa, joissa taistellaan, kayttaydytadan uhkaavasti tai valmis-
taudutaan taisteluun, joten sota, vaarallisuus ja aggressiivisuus osuvat varsin hyvin Dis-
neyn pelottaviin kohtauksiin. Vaara on monesti lasnd, kun punainen vari on vahvasti
esilla. Lisadksi demonit, vaikkei niitd suoraan Disneyn elokuvissa olekaan, on omasta
mielestani nahtavissa ainakin Notre Damen kellonsoittaja -elokuvan kohtauksessa, jossa
Frollo laulaa henkisesta karsimyksestaan ja tuntemastaan vedosta Esmeraldaa kohtaan

ja huoneen seinille nousee punakaapuisia hahmoja.
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4 Vareistd konseptikuvaksi

Konseptikuvan pohjana toimii tdméan hetkinen suunnitelma pelista. Pelin tavoite on lipun-
rydstomaisesti vallata yhden pelaajan ohjaama ihmishahmo, jota muut pelaajat jahtaavat
kummituksina. lhmisen nappaaminen omaan hallintaan tapahtuu ottamalla ensin hallin-
taansa huonekaluja ja muita esineita ja niiden avulla koettaa saada ihmishahmo tajutto-
maksi. Talléin viimeisen osuman saanut kummitus voi vallata ihmisen ja jatkaa pelaa-
mistaan talla, yrittden samalla valttaa joutumasta muiden kummitusten tainnuttamaksi.
Pelin voittaa se, joka paasee ihmisena ulos talosta. Pelin ulkoasuksi on ajateltu animaa-
tiomainen, yksinkertainen 3D-grafiikka esitettyna isometrisesséa tai sen kaltaisessa per-
spektiivissa (ks. kuvio 9). Isometrinen projektio on tapa esittda kolmiulotteisia esineita ja
asioita kaksiulotteisessa ymparistdssa niin, etta esineestad nahdaan kolme sivua ja x-, y-
, Ja z-akseleiden valiset kulmat ovat 120° (Isometrinen projektio n.d.). Pelissa on tarkoitus
olla mahdollista nahda vain yksi huone kerrallaan. Jotta pelaajan keskittyminen ei hai-
riintyisi pelialueen ulkopuolisista elementeistd, tulee silla hetkella pelattavana olevan
huoneen ulkopuolisen alueen olla "tyhja”. Pelattavana oleva huone siis tulee kellumaan

jonkin laisessa tyhjassa, pimeassa tilassa.

Z

Kuvio 9. Kuva isometrisen perspektiivin apuruudukosta, johon on merkitty akselit seké& akselei-
den vélinen kulma

Tutkimani viisi kaytetyinta varié olivat alkuperainen varipalettini pelin konseptikuvaa var-

ten (kuvio 3): sininen, oranssi, punainen, violetti ja vihrea. Naista tuli luoda lopullinen
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varipaletti, johon valikoituneet varit ndkyvét vahvimmin konseptikuvassa. Sininen oli eni-
ten kaytetty tummissa taustoissa, joten paatin kayttaa sitd itsekin pimeyttd kuvaavana
varina, tummana taustalla ja varjoissa. Violetti nakyi varjojen lisaksi taustavalaistuk-
sessa, kuten pilvissd, erityisesti kohtauksissa joissa tapahtui jotain yliluonnollista tai

maagista (kuvio 10).

Kuvio 10. Yliluonnollisissa kohtauksissa eniten edustettuina olivat violetti ja vihrea. Kuvat: Walt
Disney Pictures 1989, Pieni merenneito; Walt Disney Pictures 1991, Kaunotar ja hirvio;
Walt Disney Pictures 1992, Aladdin; Walt Disney Pictures 2009, Prinsessa ja sam-
makko; Walt Disney Pictures 1959, Prinsessa Ruusunen; Walt Disney Pictures 1985,
Hiidenpata.

Isometrinen kuvakulma pelissa aiheuttaa sen, ettd huoneiden ulkopuolelle on mahdol-
lista ndhda. Tasainen musta pimeys olisi kuitenkin mielestani tylsa, joten ratkaisen pul-
man kayttamalla violettia savua huoneiden ulkopuolella nayttamassa tyhjaa, pelattavan
alueen ulkopuolista tilaa. Violetti savu luo aavemaisen ja mystisen tunnelman. Vihreaa
kaytettiin monesti violetin vastaparina valoissa (kuvio 9), joten kaytan sitd samalla lailla
my0s konseptikuvassa epaluonnollisen vérisena valonlahteena. Kolmanneksi yleisin
vari, oranssi, oli my6skin kayttssa valoissa, muttei koskaan samaan aikaan kuin vihrea.
Koska haluan sailyttaa yliluonnollisen tunnelman variparilla vihrea-violetti, jatan tassa
tapauksessa oranssin pois varipaletista. Valttaakseni kuvan sekavuutta en halua vakisin
asettaa kuvaan useaa eri varista valonlahdetta, eikd oranssia ollut kaytetty varjoissa tut-

kimissani kohtauksissa. Punaisen ujutan mukaan huonekaluissa.

Konseptikuvan pohjalle loin tutoriaalivideon (liite 3) avulla isometrisen ruudukon (kuvion
9 taustalla), jonka péaalle pystyin tekemaan huonekaluja haluttuun perspektiiviin. Paatin

kayttda Adobe lllustratoria tdhan tyOvaiheeseen, silla kyseinen ohjelma oli mielesténi
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paras tallaiseen tydskentelyyn, koska vektoreilla oli helppo luoda suoria linjoja seka pyo-
reitd muotoja. Vektorigrafiikalla luodut kuvat muodostuvat matemaattisista kaavoista,
joilla ohjelma laskee kuvan muodon, vérin ja paikan (Vektorigrafiikka n.d.). Ohjelmalla
olisi myds helppo luoda yksinkertaisia huonekaluja, joita voisin mydhemmin jatkaa ja yk-

sityiskohtaistaa Adobe Photoshopissa.

Jotta saisin pelimaailman nayttamaan silta etta peli tapahtuu vanhassa kartanossa, piti
ensin hankkia mallikuvia vanhoista antiikkinuonekaluista. Konseptikuvaan ajattelin tehda
ainakin yhden sohvan, kaappikellon, pdydan ja takan. Mallikuvien pohjalta pystyin hake-

maan haluttua tyylisuuntaa huonekaluille (kuvio 11).

Kuvio 11. Muutama esimerkki kayttadmistani mallikuvista

Huonekalujen tuli nayttd& vanhoilta, mutta olla silti hyvin yksinkertaisia ja simppeleita
pelin ulkoasun mukaisesti. Huonekalujen yksinkertaistaminen oli siksikin tarkeda, etta
kummitusten hallitsemat esineet saataisiin yksiloitya niita ohjaavan kummituksen mukai-
siksi. Kummituksen hallussa olevan esineen ja kummituksen ulkon&élla pitaisi olla niinkin
paljon yhteistd, ettd huonekalua ohjaavan kummituksen voi tunnistaa esineen ulko-
naosta, ja siksi paadyin suunnitelmassa lopulta kayttamaan taysin pelkistettya ja koru-
tonta tyylid. Poydan jalkoihin tein pienta levenevaa ja kapenevaa muotoa, sohviin muu-
tama nappi selkanojiin ja kasinojissa nakyy pyéred muoto. Kaappikello muistuttaa esi-
merkissa nayttamaani kelloa paljonkin pydredn ylaosansa kanssa. Kuviossa 12 nakyy

tekemiani hahmotelmia huonekaluista.
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Kuvio 12. Luonnoskuvia huonekaluista.

Luonnostelun jalkeen aloin vektoreilla tehda huonekaluja. Koska en ollut ikina aiemmin
tehnyt kuvaa isometriseen perspektiiviin, tarvitsin tutoriaalin (liite 3) apua pydreiden kul-
mien kuvaamisessa. Tutoriaali auttoi luomaan litteitd, pyoreita pintoja, kuten kellotaulun
kaappikelloon. Sama tutoriaali naytti myos tavan luoda soikeita muotoja, jonka avulla loin
seindlle tauluja (kuvio 13). Osan huonekaluista ulkondkd muuttui vield hieman tassa vai-
heessa yksinkertaisimmiksi, esimerkiksi sohvan kohdalla tein paattksen jattaa selka- ja
késinojien puuosat pois. Tama siksi etta huonekalut olisivat mahdollisimman yhdenmu-
kaisia, ja koska taman perspektiivin kayttd oli itselleni viela melko tuntematon ja halusin
valttda kummallisen nékdista lopputulosta. Varien analysoinnin tuloksesta kaytin hyvak-
seni tummia ja murrettuja vareja muissa huonekaluissa, paitsi sohvassa ja nojatuolissa
jotka tein punaisiksi. KayttAmani murretut varit taittavat harmaaseen tai violettiin, jotta
kokonaiskuva pysyisi yhtendisenda ja pelottavana. Murtamalla véreja violetilla sain varin
mukaan my6s huoneen sisatiloihin. Vektoritydskentelyvaiheen lopputulos on nahtavissa

kuviossa 13.
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Kuvio 13. Konseptikuva vektorivaiheen paatteeksi, ennen tyon jatkamista Adobe Photoshopilla.

Vektorivaiheen jalkeen toin kuvan osissa Photoshopiin, jotta saisin helpommin muokat-
tua yksittaisia kohtia kuvassa. Erottelin pohjalle lattian, seinét ja oven, jonka paalle laitoin
kolmelle eri tasolle huonekalut. Valon [&Ahteend huoneessa toimii poydalla oleva kallo ja
sen paalla oleva kynttila. Kaytin suunnittelemani varipaletin mukaisesti tummaa sinista
varjoihin. Ensin tein huonekalujen alle sinisen pyodreén liukuvarin, jonka keskipisteena
toimi poydalla oleva kallo, eli valonl&hde. Liukuvarin keskustasta tein lapinakyvan niin,
ettd varjo tummeni, mitd kauemmas se paatyi kallosta. Taman jalkeen maalasin huone-
kaluille omat varjot samalla sinisell& niin, etta varjot heikkenivat, mitd kauemmas ne me-
nivat valonlahteesta. Nain sain huoneen ja esineiden varjot sulautumaan yhteen (kuvio
14).
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Kuvio 14. Konseptikuva, kun varjot oli lisatty huoneen pohjalle

Jo pelkka varjojen lisdaminen toi mielestani kuvaan eloa, sekd melko synkan ja pelotta-
van tunnelman. Varjojen jalkeen aloin tuoda erilaisia kuviointeja kuten puukuviota ja ki-
vilaattaa esineisiin ja lattiaan, sek& maalasin seiniin raitoja, jotta sain seindt nayttamaan
tapetoiduilta (kuvio 14). Seinissa halusin kayttaa itse tehtyja ja elavaisia raitoja, jotka
eivat toistu symmetrisesti. Talla halusin luoda kuvaan animaatiomaisuutta ja elavyytta

jaykkien huonekalujen vastapainoksi.

Huoneen haluttua tunnelmaa lisasin tekemalla tauluihin valkoisella muotokuvia, valkoi-
nen vari sai hahmot tauluissa nayttdmaan aaveilta. Tein kuvat maalaamalla ne ensin
omaan tiedostoonsa ja lisaamalla ne sitten kuvaan alykkaina objekteina. Alykkaat objek-
tit ovat tasoja, jotka sailyttavat kuvan sisallon ja alkuperaiset ominaisuudet ja mahdollis-
tavat kohteen tiedot sailyttavan muokkaamisen (Alykkaiden objektien kaytto 2017).
Tekemalla muotokuvat alykkaiksi objekteiksi siis mahdollistin itselleni sen, etta pystyin
muokkaamaan maalauksien kuvia helposti useaan kertaan vield senkin jalkeen, kun olin
kutistanut kuvan oikeaan kokoon ja muuttanut sen isometriseen perspektiiviin. Liséilin
sohviin nappeja selkanaojiin, kuten mallikuvienkin sohvissa, ja tein lisda varjoja esineisiin,

esimerkiksi sohvien takajalkoihin joiden kuuluisi olla varjossa.

Kun kaikki kuvioinnit ja muut elementit olivat kuvassa kohdallaan loin kuvan pé&élle uuden

pyorean liukuvarin, joka kuvasi vinreda valon hehkua kynttilasta. Vari oli nakyvimmillaan
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kynttilan kohdalla ja havisi kohti reunoja. Lisailin kiiltaviin kohtiin huonekaluja, seka tau-
lujen kummituksiin vihreita heijastuksia ja korostuksia heijastamaan valoa takaisin. Ku-
van taustalle olin suunnitellut violetin savun tummalle pohjalle tuomaan mystisyytta ku-
vaan samassa hengessa, kuin on nahtavissa kuvion 10 Aladdinista poimitussa kuvassa.
Varjasin taustan hyvin tummalla violetilla, jonka padlle tein suuren pyorteen kirkkaalla
violetilla. Jotta sain pydrteen nayttamaan savupilveltd, kaytin Photoshopin hankaustyo-
kalua varin sekoittamiseen ja osittaiseen taustaan haivyttdmiseen. TAman jalkeen lisasin
paalle varia ikaan kuin roiskeina, jolla sain taustalle kimallusta tai tédhtid muistuttavaa

kuviointia. Taman jalkeen kuva oli valmis (kuvio 15).

5 Pohdinta

Tassa luvussa katson tekemaani kuvaa ja vertaan sitd muutamaan samoja vareja kayt-
taneeseen analysoimaani Disneyn animaation kohtaukseen sek& pohdin, onnistuinko

luomaan halutun tunnelman. En kuitenkaan ota kantaa taiteelliseen onnistumiseeni,

vaan keskityn ainoastaan varien ja pienten elementtien tuomaan tunnelmaan.

Kuvio 15. Valmis konseptikuva huoneesta.
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Vihrea valo tuo mielestéani kuvaan samaa yliluonnollisuutta ja juurikin sitéd tunnelmaa,
mit& vihrealla varilla halusin saavuttaa. Vihreé toimii mielestani samalla tavalla, kuin Dis-
neyn elokuvissa, joissa vihreé ja violetti on rinnastettu samaan kuvaan: kuva on mystinen
ja ehka hieman uhkaava. Kirkas vari toimii hyvin kontrastina tummille sinisille varjoille.
Siniset varjot tuovat kuvaan pimeéan tuntua tekematta kuvasta kokonaisuutena liian tum-
maa. Mikali olisin kayttdnyt tummaa harmaata varjojen tekemiseen, olisi kuva ja tun-

nelma muuttunut huomattavasti (kuvio 16).

Kuvio 16. Vasemmalla konseptikuva harmailla varjoilla. Vertauskohtana oikealla tyén lopullinen
tyo sinisilla varjoilla.

Vasemmanpuoleinen kuva (kuvio 16) nayttdd savuiselta ja tunkkaiselta. Harmaat varjot
eivat anna vastapainoa vihredlle, vaan vihreé valo taittaa harmaankin vihre&ksi, jolloin
kokonaisuus on lattea ja havittdd pimeyden tunteen kuvasta. Sinisilla varjoilla varuste-
tussa kuvassa huone nayttad pimeammalta ja kynttilan valo voimakkaammalta, mutta
nayttda valaisevan lyhyemmalle matkalle. Taustan violetti vari muuttui vasempaan ku-
vaan, koska sininen varjo kulki my6s taustan yli ja harmaaksi muutettaessa se muultti

myds taustan varia.

Takassa hehkuvat punaiset hiilet antavat mielestani kuvan siita, ettei pelaaja ole talossa
valttamatta yksin. Takan paalla olevalle korpille ja péydalla olevalle kallolle lisésin heh-
kuvan silméat, koska lasten peloista lukiessani |6ysin kummituksia, elavia kuolleita ja elai-
mid pelkojen joukosta. Taytetty korppi, jonka silmat hehkuvat kertoo mielestani jotain
siita, ettei kuollut olento vélttdmaéatta olekaan taysin kuollut. Samalla tavalla perustelen
kallon hehkuvia silmid (kuvio 17) elavien kuolleiden pelolla: kallon kiiluvat silmat viittaa-
vat samalla tavalla siihen, ettei kuollut hahmo valttamatta olekaan taysin kuollut. Myds
valkoinen véri seinalla olevissa muotokuvissa viittaa kummituksiin, joka oli myds listattu

lasten pelkoihin.
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Kuvio 17. Kiiluvat silmat kuolleilla olennoilla viittaavat kummituksiin tai elaviin kuolleisiin.

Taustan violetti sumu tai savu tuo kuvaan vaikutelman siita etta taikuus on lasné, samalla
tavalla kuin kuvion 10 kuvissa, joissa tausta on violetti. Punaisen varin tuoma aggressii-
visuus tai uhan tuntu jai kuvasta puuttumaan, silla punaiset sohvat eivat aja mielestani
samaa asiaa kuin punainen valo (esim. kuvio 5, Herkules) tai punaiseen kaapuun pu-
keutunut mystinen hahmo. Vérien tulkinnoista (kappale 3) kuvaani mielesténi sopii aina-
kin violetin kuvaus: taikuus, mystisyys, seké siniseen yhdistetty pimeys ja kylmyys. Sini-
nen varjo saa huoneen tuntumaan kolealta, silla vihrea valo ei mielestani tuo minkaan
laista tuntua lAmmosta. Punaisen vaarallisuus ei mielestani vality, koska punainen véri
nakyy paaasiassa vain sohvissa. Pieni oranssi hehku punaisten kekéleiden paalla viestii
lammdstda, mutta on todella pienessa roolissa kokonaiskuvassa. Kaikkiaan mielestani
kuitenkin onnistuin luomaan tunnelmaa varivalinnoillani onnistuneesti, vaikkakin varipa-

letin vareista punainen jaikin pieneen osaan tunnelmaan vaikuttamisen kannalta.

6 Yhteenveto

Opinnaytetyoni koostui kahdesta osasta: tutkielmasta ja tydosuudesta, jossa toteutin
konseptikuvan suunnitteilla olevaan peliin. Tutkielmassa tutkin ensin ihmisten pelkoja ja

sen jalkeen Disneyn klassikkoanimaatioiden varivalintoja pelottavissa kohtauksissa.

Ihmiset pelkaavat eri elamanvaiheissa eri asioita. Alle kouluikaiset lapset pelkaavat tele-
visiossa eniten luonnottomia asioita kuten noitia, hirvidita ja kummituksia. Toiseksi eniten
lapset pelkdavat vakivaltaa ja kolmannelle sijalle sijoittuvat onnettomuudet. Naiden tie-
tojen avulla kavin lapi ndkemani Disneyn klassikkoanimaatiot ja poimin niista pelottavat
kohtaukset. Pelottavista kohtauksista otin kuvat ja analysoin kohtausten vareja. Vareista

tein kaavion, josta néin eniten kaytetyt varit: sininen, violetti, oranssi, vihre& ja punainen.
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Voimakkaat kontrastit ja kirkkaat varit olivat suuressa osassa, oranssi ja punainen kuu-
luivat taistelukohtauksiin, uhkaaviin tilanteisiin tai tuleen, violetti ja sininen oli yhdistetty
monesti yliluonnollisiin kohtauksiin ja monessa kohtauksessa pimeéaa kuvattiin tummalla
sinisella. Kavin lapi lyhyesti myos surulliset ja iloiset kohtaukset, jotta pystyin valttamaan
naita tunnelmia opinnaytetyon tydosuudessa. Surulliset kohtaukset olivat hyvin sinisia ja
tasaisen varisia, iloiset kohtaukset taas kirkkaita ja padasiassa kayttivat vaaleita vareja.
Varien vaikutusta ihmisiin on monia uskomuksia ja niité on tutkittu, mutta tuloksiin ei olla
paasty. Jokainen ihnminen kokee ja nékee varit eri tavalla ja mm. kulttuuritausta ja ihmi-
sen omat kokemukset vaikuttavat siihen, miten kukin meista kokee eri varit. Kéyttamieni
lahteiden mukaan siniseen yhdistetaan kylmyys, pimeys ja pelko, violetti yhdistetaén tai-
kuuteen, kuolemaan ja salaperaisyyteen. Oranssi vari merkitsee kuumaa, pinnallista ja
ylpeytta, vihred on kateuden ja myrkyn véri, ja punainen yhdistetdan vaarallisuuteen,

sotaan ja aggressiivisuuteen.

Eniten kaytetyista vareista otin itselleni varipaletin, jota aioin kayttaa konseptikuvan te-
kemisessa. Paatin kayttda sinista varjoissa, kuten analysoimissani kohtauksissa oli
tehty. Lisaksi paatin yhdistaa violetin taustan ja vihrean valon samaan tapaan kuin Dis-
neykin, jotta saisin aikaiseksi mystisen ja yliluonnollisen valaistuksen seka tunnelman.
Punaista paatin kayttaa huonekaluissa ja oranssin jatin pois, koska se ei olisi istunut
vihredn valaistuksen kanssa samaan kuvaan. Otin mallia vanhoista antiikkihuoneka-
luista, katsoin kaksi tutoriaalia isometrisen perspektiivin luomisesta ja loin niiden avulla
huoneen huonekaluineen. Varityksen toteutin suunnitelmani mukaan ja tein pelotta-
vuutta lisdamaan kiiluvat silmat huoneen keskella olevalle kallolle seka taytetylle korpille.
Lopputulokseen olin tyytyvainen ja onnistuin mielestani luomaan yliluonnollisen tunnel-

man huoneeseen kirkkain vérein.
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Linkit kaytettyihin tutoriaaleihin
Design an Isometric Grid Illustrator Tutorial <https://youtu.be/j-fm-hmUpwc> (Katsottu
18.3.2018)

HOW TO MAKE ISOMETRIC CIRCLES IN ILLUSTRATOR
<https://youtu.be/vft60jdjspM?t=2m22s> (Katsottu 18.3.2018)
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