Metropolia

Sofia Vaatainen

Tyylitellyn 3D-ympariston luonti

3D-ympariston luominen visuaalisia saantoja
noudattaen

Metropolia Ammattikorkeakoulu
Medianomi (AMK)

Viestinta

Opinnaytetyo

21.5.2021



Tiivistelma

Tekija(t): Sofia Vaatainen

Otsikko: Tyylitellyn 3D-ympariston luonti
Sivumaara: 48 sivua + 1 liite

Aika: 21.5.2021

Tutkinto: Medianomi (AMK)
Tutkinto-ohjelma: Viestinta
Suuntautumisvaihtoehto: 3D-animointi ja -visualisointi
Ohjaaja(t): Lehtori Kristian Simolin

Tassé opinnaytetydssa tarkastellaan, miten 3D-grafiikan visuaalista tyylia voisi analy-
soida. Teoriaosuudessa kaydaan lapi kasitteitd, joiden avulla tyyliin vaikuttavia erilai-

sia tekijoita pystyy tutkimaan. Tavoitteena on tarjota lukijalle yhta mahdollista I&hesty-
mistapaa tyylien analysoinnissa. Tarkoitus on myos toteuttaa pieni peliymparistd He-

roes of the Storm -pelin visuaalista tyylia jaljitellen.

Tyon teoriaosuudessa kaydaan lapi visuaaliseen tyyliin vaikuttavia tekijoita formalisti-
sen analyysin nakdkulmasta. Formalistisen analyysin kasitteita sovelletaan 3D-tyylin
tutkimiseen. Teoriaosuudessa kaydaan ensin lapi 3D-grafiikan vakiintuneet tyylisuun-
taukset ja sen jalkeen formalistisen analyysin kasitteistoa. Kasitteet pyritadn avaa-
maan lukijalle mahdollisimman ymmarrettavasti.

Opinnaytetydn empiirisessa osassa tarkastellaan valitun pelin visuaalisia element-
teja. Naita visuaalisia tekijoita tarkastellaan teoriaosuuden aikana kasiteltyjen kasit-
teiden avulla. Tydssa toteutetaan 3D-ymparistd, jossa pyritaan soveltamaan edellisia
kasitteita kaytannossa. Tyylillisia paatoksia kaydaan myos lapi tydn edetessa.

Tyon lopussa arvioidaan formalistisen analyysin toimivuutta 3D-grafiikan visuaalisen
tyylin analysoinnin vélineena.
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This final projects explores how to analyse the visual style of 3D graphics. The thesis
reviews the concepts that can be used to examine the different visual elements. The
aim is to provide the reader with a possible approach to analysing styles. The goal of
the project was to create a small game environment that mimics the visual style of
Heroes of the Storm by Blizzard Entertainment.

The thesis discusses the factors influencing visual style from the perspective of for-
mal analysis. The concepts of formal analysis are applied to the study of 3D style.
Firstly, the established stylistic trends in 3D graphics are reviewed, followed by the
concepts of formal analysis. The aim is to make the concepts as accessible as possi-
ble to the reader.

In the empirical part of the study, the visual elements of the selected game are exa-
mined by using the concepts discussed during the theoretical part. The previous con-
cepts were then applied in the creation of the small 3D environment. Stylistic decisi-
ons are also discussed.

Finally, the effectiveness of formal analysis as a tool for analysing the visual style of
3D graphics is evaluated.

Keywords: 3D, games, formal analysis, visual style



Sisallys

5

Lahteet

Johdanto

3D-grafiikan visuaalinen tyyli

2.1
2.2

Visuaaliset sadnnot ja immersio
Tyylisuuntaukset
2.2.1 Realismi
2.2.2 Abstrakti
2.2.3 Tyylitelty

3D-grafiikan visuaaliset elementit ja niiden analysointi

3.1
3.2
3.3
3.4
3.5
3.6

Viiva

Tila

Muotokieli, massa ja volyymi
Muotokielen viehatysvoima
Varioppi

Sommittelu ja valaisu

3.6.1 Komposition teoriaa
3.6.2 Valaisu ymparistdéssa

3D-ympaériston toteutus

4.1
4.2
4.3
4.4

Esimerkkipelin analyysi

Ideointi ja konseptointi

3D-elementtien tydstdminen ja teksturointi

Visuaalisten elementtien sommittelu ja valaisu UE4:ssa

Yhteenveto

Kuvalahteet

Liitteet

Kuva 3D-ymparistosta, lopullinen esittelykuva

Kuva 3D-ymparistosta, lahikuva

Kuva 3D-ymparistosta, laajakuva

a b W W N

(o]

10
14
17
18
22

23

23
26
28
36

38

41

44

47

47
47
48



1 Johdanto

Peliymparistot, eli pelimaailma tai sen tausta, ovat erittain tarkeassa roolissa,
mité tulee pelikokemukseen. Ne toimivat pohjana pelimaailman luomiseen ja
valtaavat pelin naytdsta suurimman osan. Peleillda on yleensd oma selkea tyyli
seka niin sanotut visuaaliset sdannot, joiden pohjalta kaikki pelin elementit on
luotu. Valittu tyyli ei ole yleensé sattumanvaraista, vaan silla kyetaan tehosta-
maan haluttuja asioita, luomaan tietynlainen tunnelma ja kertomaan tarinaa. Se
vaikuttaa pelaajan pelikokemukseen ja voi herattaa pelaajan kiinnostuksen ky-

seista pelia kohtaan.

Tassa opinnaytetydssa on tarkoitus perehtya 3D-peliymparistdjen visuaalisiin
piirteisiin. Tarkoitus on tarjota yksi nakdkulma, jonka kautta voi lahtea analysoi-
maan pelin visuaalista ilmetta. Ensin kayn lapi yleisesti eri pelien visuaalisia ele-
mentteja ja kartoitan niitd. Tassa opinnaytetydssa tulen analysoimaan Heroes of
the Storm -pelin visuaalista tyylid. Tuotan lopuksi pienen osan peliympéristoa ja
esittelen sen Unreal Engine 4 -pelimoottoria kayttéden. Peliympéristo ei tule ole-
maan pelattava, vaan enemmankin visuaalinen kokonaisuus, dioraama. Pelime-
kaniikka ei ole olennainen tassa opinnaytetydssa, vaan aion keskittya pelkéas-

tdan pelin 3D-grafiikan ulkoasuun ja sen analysointiin.

Opinnaytetyon tarkoitus on olla pieni infopaketti 3D-artisteille. Kirjoitan ikaan
kuin auki kaikkia kasitteita, joiden avulla pystyy analysoimaan valitun pelin visu-
aalista tyylia. Samojen kasitteiden avulla voi analysoida muitakin peleja. Teoria-
osuudessa on siis tarkoitus valaista lukijaa, mihin kaikkiin asioihin kannattaa
kiinnittda huomiota, kun miettii 3D-assettien ja -ymparistdjen visuaalisia ominai-

suuksia. Oletan, ettéa lukijalla on perustietdmys 3D:sta.



2 3D-grafiikan visuaalinen tyyli

2.1 Visuaaliset s&&annot ja immersio

Peliymparistot koostuvat 3D-artistien luomista 3D-asseteista. 3D-assetit ovat

pelikenttiin 3D-mallinnettuja asioita tai esineita. 3D-ymparistdjen visuaalinen

tyyli on suuressa roolissa peleissé: se luo tunnelmaa, ohjaa pelaajaa haluttuun
suuntaan ja auttaa pelaajaa syventymaan virtuaaliymparistéon. Peliympéariston
graafinen ulkoasu on yleensa myos se, mika aluksi heréttaé pelaajan huomion,
ja pelin visuaalinen puoli voi vetaa pelaajaa puoleensa. Kun peli paatyy pelatta-
vaksi, pelaaja haluaa uppoutua taysin pelin maailmaan ja nain ollen kokea tay-

dellisen immersion pelia pelatessaan.

Kun pelikokemus on niin vaikuttava, etta pelaaja on taysilla mukana pelissa ja
oikea maailma unohtuu ymparilta, on saavutettu immersio. Aikaa kuluu huo-
maamatta, unohdat maailman ympariltd, sykkeesi nousee ja jannityt pelin pelot-
tavissa kohdissa sekéa koet empatiaa pelin hahmoja kohtaan. Taméa immersio
on mahdollinen, jos pystymme vakuuttamaan pelaajalle pelin olevan autentti-
nen, oli se sitten realistinen tai tyylitelty. Pelit voivat palkita pelaajiaan, kun he
tekevat tutkimusmatkojaan pelin eri ymparistdissa, mika taas edesauttaa im-
mersiivisen kokemuksen saavuttamisessa. Immersion voi kuitenkin sarkea hel-
posti, esimerkiksi huonolla taustatutkimuksella, sijoittamalla epasopivan 3D-as-
setin peliymparistdéon. (Stuart 2010.) Toisin sanoen taytyy olla selkea visio siita,
minkalainen ymparistd on kyseessa; onko se esimerkiksi tyyliltaan realistinen

peli, joka sijoittuu keskiaikaan, vaiko kenties hauskan liioiteltu muotokieleltaan.

Jotta tyyli pysyy yhtenevana, on suotavaa kasata yhteen art bible eli pelin visu-
aalinen suunnitelma. Se koostuu enimmakseen konseptitaiteesta ja erilaisista
referenssikuvista seka lahteista, joihin pelin artistit voivat palata tyostaessaan
eri 3D-assetteja peliin. Art bible toimii siis suuntaviittana artisteille, ja sen avulla
pystytdan sailyttamaan pelin ulkoasun yhdenmukaisuus, vaikka pelin tekijat
vaihtuisivat. (Rouse 2005, 315—-316.) Voidaan siis ajatella, etta Art biblen avulla



luodaan pelille sen omat visuaaliset saannot. Naita visuaalisia saantoja taytyy

noudattaa, jottei peliymparistén luoma immersio sary.

Pelin ymparisto toimii myds narratiivisena valineena. Ympariston avulla voi ker-
toa tarinaa, ja se lisda omalta osaltaan immersion tunnetta pelaajalla. Ymparis-
ton tarinaa voidaan kertoa muun muassa assettien tekstuurien avulla ja silla,
minkalaisia assetit ovat, mihin aikaan ymparist6 sijoittuu jne. Kulttuuri, iimasto ja
ik& ovat asioita, jotka heijastuvat suoraan ymparistosta. Taméan takia 3D-artis-
tien taytyy tehda jatkuvaa taustatutkimusta ja kerata tietoa siita, kuinka esimer-
kiksi oikeassa elamassa materiaalit nayttavat vanhentumisen ja kulumisen

merkkeja, jotta artistit voivat tuottaa autenttisia materiaaleja.

2.2 Tyylisuuntaukset

Kuten edellisessé luvussa totesin, on suotavaa tehdé ensin art bible, johon on
koottu pelin visuaalisia s&antoja yhteen, jolloin visuaalinen tyyli vastaisi haluttua
pelia. Kun lahdetaan miettimaan naitd 3D-peliympariston rakennuspalikoita,
kannattaa ensin tarkastella valitun peliympariston tyylisuuntausta. Pelin tyyli
maarittéd& usein myos vahvasti 3D-assettien muotokielta, varimaailmaa seka
materiaaleja. Voidaan sanoa, etta tyylisuuntaus toimii perustana 3D-elemen-
teille. Peleista on voitu maaritella kolme selkeasti erotettavaa tyylisuuntausta.
Nama kolme ovat fotorealismi, abstrakti, tyylitelty tai toiselta nimeltaan karika-
tyyri. (Jarvinen 2002, 120.)

2.2.1 Realismi

Kaikissa taiteenlajeissa on jossain vaiheessa pyritty jaljentamaan tarkasti tun-
nistettavia inmisia ja ymparistoja, eivatka pelit ole tdssa poikkeus. Fotorealis-
missa 3D-asseteissa yritetddn jaljentaa asioita oikeasta elamasta, olivat ne sit-
ten kuvitteellisia tai ei-kuvitteellisia objekteja. Fotorealismissa mittasuhteet,
tekstuurit, 3D-mallit ja monet muut tekijat vaikuttavat siihen, ettd saavutetaan
realistinen vaikutelma. (Coleman 2012.) Yksi syy, miksi realismia kaytetdan pe-

leissd, on se, etta silla saadaan luotua pelaajalle interaktiivinen elokuvallinen



elamys. Kuten elokuvissa ja valokuvissa, jalkikasittelya ja tehostamista kayte-
taan, jotta kuvasta tulisi mielenkiintoisempi. Oikea maailma voi olla hieman tylsa
sellaisenaan, joten artistit yleensa tehostavat 3D-ymparistda taydellisella valais-
tuksella, vareilla ja tunnelmalla, jotta pelin maailma nayttaisi silta, etta se voisi
kuulua meidan maailmaamme. Realistisessa tyylisuuntauksessa ei voida leiki-
tell& niinkdan esineiden muodoilla tai vareilla, koska se rikkoisi realismin il-
luusion. Talloin sité ei ndhtaisi sellaisena, mink& me miellamme realistiseksi.
(Aava 2017.)

Kuvio 1. Peliymparistéd Days Gone -selviytymispelistda. Days Gone tavoittelee
visuaaliselta tyyliltaéan realismia.

2.2.2 Abstrakti

Abstraktissa tyylisuuntauksessa ei simuloida hahmoja eikd helposti tunnistetta-
via paikkoja. Se on puhtaasti muotoihin perustuva tyylisuuntaus. (Jarvinen
2002, 123.) Abstraktit pelit koostuvat usein erilaisista geometrisista muodoista,
viivoista seké vareista. Hyvia esimerkkeja tasta tyylisuuntauksesta ovat Geo-
metry Dash sekd Geometry Wars. Molemmat pelit ovat erittdin varikkaita, ja pe-
lin eri elementit koostuvat geometrisista muodoista. Abstrakteja peleja ei kuiten-
kaan néae kovinkaan usein, ja se voi johtua siitd, ettd ihmisiin vetoavat yleensa

tarinat ja abstrakteja peleja on vaikea markkinoida. Mobiilipelit ovat kuitenkin



tuoneet uusia tata tyylia edustavia peleja markkinoille, kuten esimerkiksi kuvion
2 Geometry Dash. (Egenfeldt-Nielsen 2015, 144.)

Kuvio 2. Abstraktia tyylisuuntausta edustavia peleja, Geometry Dash (vasen) ja
Geometry wars (oikea).

2.2.3 Tyylitelty

Kolmas tyylisuuntaus on tyylitelty, tai kuten Aki Jarvinen kutsuu sita, karikatyyri.
Karikatyyri viittaa hahmojen ja esineiden valittujen ominaisuuksien liioitteluun,
joita voi nahda sarjakuvissa, piirroselokuvissa seka tietysti karikatyyreissa. Kari-
katyyrissa esitysmuoto on yksinkertaistettu hahmon tai objektin sille ominaisiin
piirteisiin. Karikatyyriset pelit simuloivat sarjakuvamaista maailmaa ja esittavat
asioita epatodellisesti. (Jarvinen 2002, 122.) Voitaisiin myds sanoa taman tyyli-
suuntauksen olevan ldyhasti kytkdksissa fotorealismiin, silla tyylitellyssa tyyli-
suuntauksessa on korostettu ja muunneltu 3D-assetit kuvaamaan jotain, miké
voisi olla todenmukainen, mutta mitk&a ovat kuitenkin suuresti liioiteltuja (Cole-
man 2012). Tyylitellyissa 3D-grafiikoissa oikean elaméan mittasuhteita rikotaan,
muodoilla ja vareilla leikitellaan, liioitellaan ja yksityiskohtia lisatdén tai poiste-
taan, jotta saavutetaan haluttu tyyli (Aava 2017). Tyyliteltyjen 3D-objektien ja
ymparistdjen haasteena kuitenkin on se, ettd katsojalle kdy selvaksi, mika mika-

kin objekti on, kun ne eivat olekaan realistisia.



OF THE STORM

Kuvio 3. Heroes of the Storm -peli on tyyliltd&n tyylitelty. Muotokieli on yksinker-
taistettua ja selkeaa.

3 3D-grafiikan visuaaliset elementit ja niiden analy-
sointi

Tarkoituksenani on siis projektiosuudessani toteuttaa pieni 3D-ymparistoé poh-
jautuen valitsemaani pelin tyyliin, mutta miten tyyli voidaan maaritelld ja kuinka
sita voisi analysoida, jotta tietdisi mista lahtea liikkeelle omassa projektissa?
Mitk&a ovat sen visuaaliset s&&dnn6t? Termia visuaalinen tyyli kaytetaan kuvaa-
maan tietyn menetelman, tassa tapauksessa 3D-grafiikan, sille ominaista esi-
tystapaa, ulkoasua. Tyyliin vaikuttaa 3D-grafiikan tapauksessa renderdintitapa,
digitaalinen veistdminen, sita kautta muotokieli, teksturointi ja valaisu. Valitse-
mani 3D-peli, jonka tyylia koetan jaljitella opinndytetydn toiminnallisessa osuu-

dessa, on Blizzard Entertainment -yrityksen luoma Heroes of the Storm -peli.



Kun halutaan maarittda taiteenmuodolle sen ominainen tyyli ja mista se raken-
tuu, taytyy ensin analysoida sen eri osatekijoita. Visuaalisia taiteenmuotoja, el
piirustus, maalaus, veistos, valokuvaus jne. voidaan analysoida eri taiteen kasit-
teitd kayttaen. (Gale, 2018.) 3D-grafiikka on myds osa visuaalisia taiteenmuo-
toja, ja sen voidaankin ajatella olevan digitaalinen versio perinteisista veistok-
sista, piirroksista tai maalauksista, siispa sitakin voi arvioida samoja kasitteita
kayttaen. Visuaalisia taiteenmuotoja analysoitaessa oppii tutkimaan kriittisesti
taideteoksia ja ymmartamaan, miksi tekij on valinnut esimerkiksi tietyn teknii-
kan tydssaan. Nain myos voi itsekin oppia kehittamaan omaa kriittista analy-
sointiaan omaa tyotaan kohtaan. Taiteenmuotoja analysoitaessa on tarkeaa,
ettd kay lapi laajasti eri taidemuodolle relevantteja elementtejd, muuten taidete-
oksen analyysi voi ja&da kapeaksi. Pitaisi myods arvioida eri visuaalisten ele-
menttien yhteytta toisiinsa ja sita, kuinka ne muodostavat yhdessa kokonaisuuk-
sia. (Gale, 2018.)

Taideteoksien analysointiin voi kayttdd monia eri menetelmia, mutta mita tapaa
kannattaa hyodyntad 3D-grafiikkaa analysoitaessa? Paatin l[ahtea miettimaan
siltéd kannalta, mitka ovat 3D-grafiikassa olennaisia asioita. 3D-grafiikassa olen-
naista ovat 3D-assettien muotokieli ja niiden luoma sommitelma eli kompositio,
valaistus ja varit ja sen myo6ta tekstuurit. Tassa tapauksessa sovelsin taideteos-
ten analysoinnissa kaytettavaa klassista menetelmaa, formalistista analysointia.
Formalistinen analyysi (engl. Formal Analysis) on yksi yleinen tapa, jolla valittua
taidemuotoa voi tarkastella. Silla kuvaillaan teoksen visuaalista rakennetta ja ta-
poja, joilla visuaaliset elementit on jarjestelty ja kuinka ne toimivat kompositi-
ossa. Formalistinen analyysi painottaa teoksen muotoa sisallon ja merkityksen
sijaan. (Munsterberg 2008—-2009.) Haluan siis juuri keskittya Heroes of the
Storm -pelin visuaalisiin elementteihin, enkd 3D-assettien symboliikkaan tai his-
torialliseen puoleen, joita myo6s voisi analysoida eri klassisilla analyysimenetel-
mill&. Sovelsin tasséa tydssa formalistista analyysia ja valitsin tarkasteltavaksi vi-

suaaliset tekijat, joiden koin olevan oleellisia 3D-grafiikan analysoinnissa:

o viiva (engl. line)

o tila (engl. space)



o massa, volyymi (engl. mass, volume)
o muoto (engl. shape, form)
o kontrasti (engl. value, tone)

o vari (engl. color)

Nama elementit muodostavat yhdessa kokonaisuuden, sommitelman. Tulen
kaymaan lyhyesti myds valaisua lapi. Seuraavissa luvuissa aion kayda lapi
naita visuaalisia elementteja ja puran niiden avulla Heroes of the Storm -pelin
3D-grafiikan selkeisiin kokonaisuuksiin, joiden avulla pystyn itse tuottamaan

projektiosuudessani oman versioni kyseisesta tyylista.

3.1 Viiva

Viivalla tarkoitetaan sommitelman eri elementtien lapi kulkevaa suuntaa, jota
katse seuraa. Teoksen sisélla oleva viiva siis johdattelee silmaa ympari kompo-
sitiota ja voi antaa informaatiota sen ominaisuuksista. Viivaa voidaan hyodyntaa
havainnollistamaan tunnetta liikkeestd, riippuen siitd minkalaista viivaa tyossa
on kaytetty. Horisontaaliset viivat luovat tunteen tasapainosta ja vakaudesta,
kun taas vinot viivat saavat aikaan tunteen liikkeesté ja epatasapainosta. Pysty-
suorat viivat koetaan puolestaan korkeiksi ja nouseviksi. Viivalla kuvataan myos
tyon aariviivoja eli silla voidaan havainnollistaa teoksen perusmuotoa, siluettia.
(The J. Paul Getty Museum 2011.)

3.2 Tila

Tilaa kaytetddn kuvaamaan aluetta, joka sijaitsee kahden tunnistettavan kohdan
valilla. Tilaa voidaan manipuloida sill&, kuinka taideteoksen eri visuaaliset ele-
mentit eli esimerkiksi viivat, muodot ja varit on aseteltu suhteessa toisiinsa. Ele-
menttien asettelu luo tilan. Tila voidaan jakaa positiiviseen tai negatiiviseen.
Positiivinen tila on taideteoksen paakohde ja negatiivinen tila taas on tAmén
kohteen ymparilla oleva tila. Tilan kaytolla ilmaistaan myds tunnetta syvyydesta

tyossé; kaksiulotteisissa taideteoksissa syvyys saadaan perspektiivilld, joka tur-



vautuu viivojen ja varien kayttoon. Ty6 voidaan myods usein selvyyden vuoksi ja-
kaa kolmeen alueeseen: taka-ala, etuala ja keskialue. Visuaaliset elementit voi
jarjestella tydssa niin, etta saadaan luotua taydellinen kompositio. (Stewart
2019.)

3.3 Muotokieli, massa ja volyymi

Kaikkia visuaalisia objekteja voidaan analysoida muotojen avulla. Muodoilla on
erilaisia ominaisuuksia, joita voidaan tarkastella, ja luvussa 3.4 tulen syventy-
maan tarkemmin muotojen viehatysvoimaan. Kolmiulotteisten muotojen muita
ominaisuuksia ovat volyymi ja massa. Muodot yksistaan ovat yleensa kaksiulot-
teisia, mutta kun niista tekee kolmiulotteisen, muodolle syntyy volyymi. Kaksi-
ulotteisista taideteoksissa volyymin tuntua voidaan tavoitella esimerkiksi viivojen
kaytdlla. Muodon massa taas muodostuu volyymista ja tiheydesta ja luo tunteen
painosta. Kolmiulotteisessa teoksessa on avoimia ja suljettuja muotoja. Avoimet
muodot tulkitaan usein keveampind, niissa on enemman ulottuvuuksia ja ulos-

pain suuntauvia ulkonemia ja syvennyksia. Suljetut muodot koetaan staattisina

ja painavina (Kuvio 4). (Lamp 2021.)

Kuvio 4. Esimerkki suljetusta (vasen) ja avoimesta (oikea) muodosta veistok-
sissa.
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Erilaisilla muodoilla voidaan myds vélittaa tietynlaista informaatiota pelaajalle.
Muodot toimivat ympariston kontrastielementteina, jotta visuaalinen hierarkia
mahdollistuisi. Esimerkiksi jos ymparisto on erittain kulmikas muodoiltaan, mutta
haluttu korostuspiste on rakennus, joka on ainoa pyotrea elementti, kiinnittaa pe-
laaja siihen huomiota kontrastieron takia. (Solarski 2013.) Muodot voidaan ja-
kaa yleisesti geometrisiin sekd orgaanisiin. Geometriset muodot puolestaan voi-

daan jakaa neliodn, suorakulmioon, ympyraén, kolmioon ja spiraaliin.

3.4 Muotokielen viehatysvoima

Kaikki objektit voidaan rikkoa perusmuotoihin, ja ne toimivat pohjana konsep-
toinnille. Konseptoinnissa luodaan kuvallinen luonnos ideasta. Kun peliymparis-
toa tai mita tahansa tyota lahdetaan konseptoimaan, voi joskus olla hyva aloit-
taa siluetin tyostamisesta. Siluetilla tarkoitetaan mustavalkoista kuvaa, jossa
yleensé mustalla varilla visualisoidaan objekti. Talléin ei tarvitse viela pohtia yk-
sityiskohtia, vaan paasee keskittymaan pelkastaan objektin perusmuotoihin. Si-

luetin tavoitteena on tehda tyostettavasta objektista selked, ja tunnistettava.

Miten muotokielestd saadaan siis visuaalisesti mielenkiintoinen ja miellyttava?
Sinix Design kertoo YouTube-videollaan muotokielen viehattavyydesta ja siita,
minkalaiset muodot koemme miellyttavammiksi (Sinix Design 2006; Sinix De-
sign 2020).

Muodot voidaan jakaa orgaanisiin ja geometrisiin eli toisin sanoen epaorgaani-
siin muotoihin. Orgaanisissa muodoissa on epasaannollisyytta, ja niissa ei ole
taydellisid pystysuoria viivoja. Epéorgaanisissa taas muodot ovat geometrisia,
mutta niistékin voi tehda helposti orgaanisempia muuttamalla muotoa hieman.
Esimerkiksi taydellisesta ympyréasta voidaan tehdéa epatasainen ja ei niin sym-

metrinen ympyra (Kuvio 5).
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Kuvio 5. Ep&orgaanisista muodoista pystyy helposti muokkaamaan orgaanisem-
pia muotoja.

Jos epaorgaaninen muoto sijoitetaan orgaanisten muotojen keskelle, pomppaa
se silmille enemmaéan. Sama voidaan tehd& myos toisinpain. Taté voi kayttaa hy-
vaksi kompositiossa luoden visuaalista kontrastia, mutta jos tydstaa esimerkiksi
3D-ymparistda, ei valttamatta halua, etta yksittainen objekti erottuu selkeasti
sitd ymparoivista elementeistd. Taman takia haluammekin yhdistaa erilaisia
muotoja niin, etta ne soljuvat hyvin yhdessa, mik& onkin tarkeaa muotojen vie-
hattavyydessa. Talla muotojen soljuvuudella (engl. flow) tarkoitetaan sita,
kuinka yksittaisilla muodoilla on suunnan ja liikkeen tuntu. Geometrisen nelion
90 asteen kulmat ovat epaorgaanisia, ja niistd syntyy tunne pysahtyneisyy-
desta. (Kuvio 6.) Nelitta voi kaventaa toisesta paasta, jolloin siihen syntyy sel-
kea liikkeen tuntu ja muodosta tulee dynaaminen. (Sinix Design 2006; Sinix De-
sign 2020.)



Kuvio 6. Staattiselta tuntuvaan suorakulmioon saadaan liikkeentuntu, kun siihen
lisataan eri asteisia kulmia.

Teravét ja voimakkaat kulmat tuovat esiin ongelman, silla mita voimakkaampia
kulmat ovat, sita enemman on kilpailua muodon suunnasta, jolloin muodon liike
ei virtaa miellyttavasti. Ideaali kulma, jota voisi kayttaa, onkin tylppéa. Leveat, tyl-
pat kulmat luovat tunteen rentoutuneesta suunnan virtauksesta objektissa.

Tama tekee objektista lahestyttavan, miellyttavan ja selkean. (Kuvio 7.)

Kuvio 7. Tylpéat kulmat koetaan yleensa miellyttdvampiné kuin voimakkaat kul-
mat.

Taman takia assosioimmekin usein teravat asiat vihollisten ja petoksen kanssa.
Alitajuntaisesti koemme siis niin sanotusti paksummat muodot visuaalisesti
miellyttavampind. On hyva myos pitdé mielessa, etta vaikka suunnittelisi vihol-
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lislinnaa, kannattaa silti pitdéé mielessa sen muotojen soljuvuus, jotta visuaali-
sesta ilmeesta tulee mielenkiintoisempi ja muotojen flow sailyy. Tylppien kul-
mien lisdéaminen objektiin voi lisata sen soljuvuutta ja visuaalista viehatysta.
(Kuvio 8). (Sinix Design 200; Sinix Design 2020.)

[viLcaws
A“QULAQ/CHAOS < ANG\uLML/F Low

Kuvio 8. Muodon siséinen flow kannattaa pitaa mielessa aina, silla sen avulla saa
luotua miellyttavan kokonaisuuden.

Flow'n pitaisi olla lasn& saman objektin kahden eri palan valilla. Tama flow tai
soljuvuus auttaa yhdistamaan katsojan silmissa visuaalisesti kaksi eri palaa yh-
deksi muodoksi. Mitd enemman pystyy luomaan yhdenviivaista soljuvaa tun-
netta objektissa, sen parempi. Yleensa aivomme yhdistavat automaattisesti
mielessdmme kaksi lahekk&in olevaa muotoa yhdeksi. (Sinix Design 2006; Sinix
Design 2020.)

P&

Kuvio 9. Erilliset muodot voivat muodostaa tunteen kokonaisuudesta ja luoda yh-
den muodon.
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3.5 Vaérioppi

Varilla on kolme ominaisuutta: sévy, saturaatio, val6oéri. Nailla eri ominaisuuk-
silla pystytaan muokkaamaan ymparistdn kontrastieroja, jolloin saadaan pelaa-
jan katse kiinnittymaan haluttuun paikkaan. Varit ovat siis hyodyksi myds ympa-
ristobn kompositiota mietittdessa. Varien eri ominaisuuksien muokkauksilla voi-

daan myds saavuttaa tietty tunnelma ymparistossa ja kertoa tarinaa.

Savya kaytetaan usein synonyymina termille vari, ja se tarkoittaakin itse varia.
Perinteisessa variympyrassa savyt on jaettu paavareihin, valivareihin ja tertiaa-
rivareihin. P&avareja ovat punainen, sininen ja keltainen. Valivarit oranssi, vih-
red ja lila saadaan sekoittamalla paavareja keskenaan ja tertiaarivarit taas se-

koittamalla paavaria ja valivaria keskenaan.

/

/

tertiary

Kuvio 10. Kuva variympyrasta. Paavarit ovat kolmion sisalla keskella, ja niiden

ymparilla valivarit ja tertidariset varit.

Saturaatiolla voidaan mitata, kuinka puhdas ja kyllainen savy on. Saturaatiota
voi vahentaa lisaamalla variin harmaata tai variympyran vastakkaista varia. Ku-

viosta 11 huomaa, mitd variympyralle tapahtuu, jos kaikki variympyran savyt
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muunnetaan vahemman saturoiduksi. Saturaatiota hyddynnetaan paljon tari-
nankerronnassa, haluttujen kohtien korostamisessa ja tunnetilan luomisessa.
lloinen tilanne kuvataan usein hyvin varikyllaisena, saturoituna, kun taas surulli-
nen tilanne voidaan nayttaa vahemman saturoituna, jolloin tunnelma muuttuu
taysin. (Scott 2017a.)

Kuvio 11. Jos variympyréasta (vasen) poistetaan kaikki saturaatio, jaljella jaa eri
harmaansavyja sisaltava variympyra (oikea).

Varin kolmatta ominaisuutta valoorid kayn lapi myds hieman kompositioluvussa
ja kuinka sita voi kayttaa apuna kontrastin luomisessa. Val66ri eli tummuusaste
tarkoittaa sitd, kuinka kirkas tai tumma savy on, jos siihen lisaa valkoista tai
mustaa varia. Valoorin ajatellaan olevan yksi tarkeimmista varin ominaisuuk-
sista, silla se maarittaa tyon rakenteen. Jos varit otetaan kokonaan pois, jaljelle
jaé valtorin vaihtelut. Valkoinen edustaa suurinta valddriarvoa ja musta taas
pienintd. Jos tyota on vaikea hahmottaa ilman vareja, pelkkédna mustavalkoi-
sena tyona, on sitd hankala lukea my6s varien kanssa. Sen takia onkin tarkeaa
osata hyodyntaa valéorin ominaisuuksia ja luoda hyvin luettava, selked koko-
naisuus. (Scott 2017a.)
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Saturation

Intensity of the color

Value

Brightness/Darkness of the color

Kuvio 12. Havainnollistava kuva saturaation (engl. saturation) ja val6orin (engl.
value) erosta.

Erilaisilla variyhdistelmilla voidaan my6s herattaa katsojassa tiettyja tuntemuk-
sia. Tyon variteemaa suunniteltaessa kannattaa miettia, minkalaista viestia ja
tarinaa haluaa silla valittaa, ja pohtia mahdollisia variyhdistelmia niiden pohjalta.
Muutama variyhdistelma eli variharmonia on vakiintunut, ja niitd usein kayte-
taan. (Scott 2017a.)

Vastavariharmoniassa otetaan kaksi varia, jotka ovat vastakkaisilla puolilla va-
riympyrassa. Tama variyhdistelma on erittéin kontrastinen ja eloisa. Tama yh-
distelméa koetaan yleensa myos aggressiivisena ja aktiivisena. Siita voi kuitenkin
tulla epamiellyttava katsottava, jos sita on kaytetty liikaa. Tassa variyhdistel-
massa kannattaakin kayttaa toista naista vareista varipaletin pdavarina ja toista

korostustarkoituksissa. (Scott 2017a.)

Analoginen véariharmonia puolestaan on rauhallinen ja passiivinen. Siina hy6-
dynnetaan variympyran kolmea vierekkaista varia, esimerkiksi keltaisia ja
oransseja tai liilaa ja sinistd. Nama varit ovat savyiltdan hyvin lahella toisiaan,
joten kun tata varipalettia kayttaa, taytyy muistaa huolehtia riittavasta kontrasti-
suudesta saturaatiota ja valoorid hyodyntamalla. Lopputuloksena saadaan rau-

hallinen tunnelma. (Scott 2017a.)

Kun varipaletti koostuu kolmesta varista, jotka ovat yhtd kaukana toisistaan va-
riympyrassa, on kyseessa triadinen variharmonia. Tama variyhdistelma mielle-
taan energiseksi, vaikka varit olisivatkin alhaisia saturaatioltaan. Tata varihar-

moniaa kaytettdessa kannattaa pitda yksi vareista dominoivana elementtina.
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Muuten savyjen tasapainoa on hankala pitaa ja tyosta voi tulla helposti ra-
makka. (Scott 2017a.)

Viimeinen variharmonia on jaettu vastavari, joka on muunnelma vastavéarihar-
moniasta. Yhden dominoivan varin liséksi toinen vastavareista on jaettu kah-

teen savyyn. (Scott 2017a.)

Kuvio 13. Havainnollistavat kuvat vakiintuneista variharmonioista. Vasemmalta
oikealle lueteltuina: vastavari-, analoginen, triadinen, ja jaettu vastavariharmonia.

Variympyran varit on jaettu myds niiden lampdtilan mukaan lampaisiin ja kyl-
miin. Kun lammin vari sijoitetaan kylman varin viereen, syntyy suuri kontrastiero.
Jos lampdtilaltaan kaksi samanlaista laitetaan l1ahekkain, syntyy viehattava har-
moninen paletti. LAmpdiset savyt perinteisesti iimaisevat aktiivisuutta ja valoa.
Kylmat savyt taas rauhallisuutta, kaukaisuutta ja rauhoittavuutta. Mustaa, val-

koista ja harmaata pidetaan neutraaleina vareina. (Scott 2017a.)

Yleisesti voidaankin todeta, etta varin eri ominaisuuksia hyodyntamalla saadaan
katsojan huomio kiinnittym&&n haluttuihin asioihin. Jos kaikki ymparistdssa on
elementeiltadn samanarvoista, katsojalle ei ole enaa selvdé mihin hanen on
kiinnitettdva huomionsa ja ymparistosta tulee tylsa ja mitddnsanomaton. Kun
vareja kayttaa oikein, niilla saa ohjattua katsojan silmaa ja naytettya mika on

tarkeaa.

3.6 Sommittelu ja valaisu

Kun lahdetaan tydstamaan 3D-ymparistod, tai muuta visuaalista taiteenmuotoa,
on syyta miettia sen kompositiota, eli sommittelua. Sommittelulla tarkoitetaan
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kaikkien visuaalisten elementtien jarjestamista erilaisia taiteen periaatteita ja
tekniikoita kayttaen. Se tarkoittaa ympariston muodostamaa kokonaisuutta, sité
miten esimerkiksi muodot ja varit on sijoiteltu suhteessa toisiinsa. Kompositiolla
pyritaan jarjestelemaéan ympariston eri palaset yhteen silla tavalla, ettd ne muo-
dostavat mielenkiintoisen ja yhtenaisen kokonaisuuden. Hyvéalla kompositiolla
voidaan johdattaa katsetta haluttuun yksityiskohtaan tai visuaaliseen elementtiin
3D-ymparistossa. Sita kaytetddn myos luonnehtiessa tyon kokonaisvaltaista
muotoilua eli designia. (Scott 2017b.)

Komposition paatehtavana on tehda tyodsta visuaalisesti mielenkiintoinen, miel-
lyttava ja selked. Sommittelu on tarkeaa kaikissa taiteenmuodoissa, ja sita voi
hyddyntaéa hyvin myos 3D-mallien suunnittelussa. Seuraavaksi kaytavia periaat-
teita ei kuitenkaan sovi mieltdd saantéing, joita on sokeasti toteltava, vaan pi-

kemminkin ohjenuorina, joita voi myos rikkoa.

3.6.1 Komposition teoriaa

Neil Blevins kertoo tekstissddn komposition teoriasta nimelta Prim&érinen,
Sekund&arinen ja Tertiaarinen, joka tunnetaan myds nimella Big, Medium,
Small. Taman teorian ideana on, etta sommitelma, eli tasséa tapauksessa
3D-ymparistd, on silmaa miellyttava kokonaisuus, jos siind on tasapainoisessa
suhteessa suuria (primaarisia), keskikokoisia (sekundaarisid) ja pienia (tertiaari-
sid) muotoja. Primaarisilla muodoilla tarkoitetaan isoimpia perusmuotoja.
Sekundaariset muodot ovat primaaristen muotojen paalla olevia pienempia
elementteja ja tertidariset viela pienempia muotoja, jotka ovat pienia yksityis-
kohtia ja lisaavat tyon visuaalista kiinnostavuutta. Kuviossa 14 on visualisoitu

vareja kayttamalla naita muotoja.



19

Kuvio 14. Havainnollistava kuva primaarisista (oranssi), sekundaarisista (liila) ja
tertidarisista (keltainen) muodoista.

On hyva myods huomata, ettd minkaan kategorian muodot eivat ole keskendan
samankokoisia (Kuvio 15). Esimerkiksi, jos tydssa on useita sekundaarista
muotoa edustavia elementteja, ei niiden sovi olla samankokoisia. Tadssé kohtaa
auttaa Neil Blevinsin tarjoama 70/30-s&énto. Eli, kun muotoa ajatellaan ensin
primaarisena muotona, ja se halutaan jakaa kahdeksi sekundaariseksi muo-
doksi, voi sen jakaa suhteessa 70/30. Jos taas jaon suorittaisi tasan puoliksi va-
riaatiota ei syntyisi ja lopputulos olisi lattea. Ja kun halkaistut sekund&éariset
muodot halutaan jakaa viela tertidarisiksi muodoiksi, voidaan taas kayttaa 70/30
jakoa. Tata voidaan ajatella myds muotojen hierarkiana, eli suuret muodot vie-

vat tyon pinta-alasta suurimman osan.

70/ 30 Rule 70/ 30 Rule

Primary Shape 2 Secondary Shapes 2 Secondary Shapes 2 Secondary Shapes Secondary + Secondary +
Tertiary Shapes Tertiary Shapes

30%
70 30 50 50

Boring!

Boring!

Kuvio 15. 70/30-sdaanndssa elementtia ei jaeta tasan vaan suhteessa 70/30. Nain
kokonaisuus on mielenkiintoisempi.



20

Seuraavaksi heraakin kysymys, kuinka nama kolme eri muotoa kuuluisi sijoitella
tydssa? Neil Blevins painottaa, ettd sommittelussa on tarke&a visuaalisten yksi-
tyiskohta alueiden (engl. areas of visual detail) ja visuaalisten lepokohtien (engl.
areas of visual rest) tasapaino. Tama tarkoittaa kaytdnnossa sita, etta tyo ei
saisi olla tdynna pienia yksityiskohtia, vaan sen taytyisi tarjota silmalle vahem-
man yksityiskohtaisia alueita, missa silma voi levata. Muuten sommitelma voi
nayttda meluisalta ja tuntua uuvuttavalta, kun silmé ei tieda mihin kiinnittaisi eni-
ten huomiota. Kaytannossa halutaan siis luoda tasapainoinen tyo, jossa on mie-
lenkiintoisia vahvasti yksityiskohtaisia alueita, mitka vetavat katseen puoleensa,
ja alueita missa silma taas voi levata. Aloittelevalla artistilla ongelmana on
yleensa se, etta yksityiskohtia innostutaan lisaamaan liikaa, jolloin kaikki yksi-
tyiskohdat menettavat merkityksensa ja tyosta tulee raskas katsottavaksi. Neil
Blevinsin esimerkista (Kuvio 16) voidaan huomata se, etta jos muodot ovat liian
yksitoikkoisia ja toisiaan toistavia jaa kuva helposti tylsdksi. Muotojen erilaisia
variaatioita lisdamalla ja ryhmittdmalla niita eri jarjestykseen saadaan luotua

mielenkiintoinen kokonaisuus, jossa esiintyy visuaalisesti mielenkiintoisia alu-

eita ja lepokohtia.

Kuvio 16. Ensimmaisessa kuvassa neliot ovat samankokoisia ja kuva nayttaa tyl-
salta, vaikka vareissa onkin tummuuseroja. Seuraavassa kuvassa on lisatty vari-
aatioita nelidissa, ja se nayttaa jo paremmalta, mutta ne ovat lilan tasaisesti sijoi-
teltuina. Viimeisessa kuvassa on selkeat visuaaliset alueet yksityiskohdille ja le-
volle. Silma jaa katsomaan yksityiskohtaista aluetta.

Neil Blevinsin esittAmassa komposition teoriassa taideteos, joka sisaltda kont-
rastia on visuaalisesti miellyttavampi. Kontrastilla tarkoitetaan kahta asiaa, jotka
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ovat vastakohtia toisilleen, esimerkiksi valkoinen ja musta, suuri ja pieni, peh-
mea ja kova. Kontrastilla saadaan luotua lisdéa visuaalista mielenkiintoa; katse
likkuu sommitelmassa eika tylsisty. Silla halutaan myds luoda sommitelmaan
haluttuja korostuspisteitd, jotka vetavat katseen ensimmaisené puoleensa.
Yleensa se on sommitelman térkein asia. Kontrastia saadaan kompositioon eri

metodeja kayttamalla.

Kontrastia voidaan lisatd kompositioon muuttamalla visuaalisten elementtien va-
|60ria, eli varien tummuusastetta. Jos kaikki varit ovat samanarvoisia, mikaan ei
vangitse katsetta ja se jaa mitdansanomattomaksi. Muuttamalla varien tum-
muutta ja vaaleutta saadaan selkedmpia kontrastieroja. Vareja ei kuitenkaan
sovi jattaa taysin saman asteisiksi tummuudeltaan. Kuviossa 17 nakyy, kuinka
kaikki mustat elementit ovat samanarvoisia (vasen), jolloin niissa ei esiinny min-
kaanlaista kontrastia keskendan. Lisaamalla valddrivariaatioita mustissa ele-
menteissa saadaan luotua niidenkin kesken toivottua kontrastia ja sommitel-

masta tulee kiehtovampi (oikea). (Blevins 2020b.)
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Kuvio 17. Visuaalisten elementtien valodria vaihtelemalla saadaan miellyttavaa
kontrastia kompositioon.

Tybhon saadaan lisaa kontrastia myds lisaamalla variaatiota tyon elementtien
koossa ja ryhmittelyssa, eli miten elementit ovat sijoiteltuina suhteessa toisiinsa
(Kuvio 18). Tassa on hyva myos pitda mielessé kuviossa 16 tutuksi tulleet visu-

aalisten yksityiskohtien alueet ja niiden lepokohdat. (Blevins 2020b.)
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Kuvio 18. Sijoittelemalla visuaalisia elementteja pitamalla mielessa areas of
visual detail ja areas of visual rest saadaan sommitelmaan haluttua kontrastia ja
silma ei tylsisty vaan liikkuu pitkin sommitelmaa pysahtyen yksityiskohtaisiin alu-
eisiin.

Vareilla voi myds liséata kontrastia muuttamalla varien sévya tai saturaatiota.
Kontrastia voi lisatad myos lisdamalla variaatiota elementtien muodoissa. (Kuvio
19.) Oleellista on siis, etta kompositiossa on tarpeeksi variaatiota, jotta silma ko-
kee sen mielenkiintoiseksi. Kompositiossa jarjestellaan tyon visuaaliset elemen-
tit silla tavalla, etta ei jaa epéaselvaksi mika on tarkein asia sommitelmassa.

(Blevins 2020b.)

Kuvio 19. Esimerkkeja varien ja muotojen kontrastieroista, joita voi hyddyntaa
sommittelussa, jos haluaa esimerkiksi katsojan keskittyvan johonkin tiettyyn
asiaan sommitelmassa.

3.6.2 Valaisu ymparistossa

Mit& tulee peliymparistdjen valaistukseen, niin kaikista oleellisin asia peliken-

tdssa kannattaisi olla aina parhaiten valaistu. Toisten ymparistéssa olevien
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assettien voi antaa olla enemman varjossa tai valaistuna vahemman intensiivi-
sella valolla. Valoilla voidaan my6s korostaa ympariston kompositiota ja siluettia
tai tuoda hohtavaa efektid assetteihin. Valaistuksella pyritdan siis myo6s saa-
maan luotua kontrastia, mik& edesauttaa ympariston luettavuutta ja tuo syvyytta
kompositioon. Kompositio, jossa ei ole hyédynnetty valaisua kontrastisuuden
tyokaluna on laimean nakoéinen. Valoa hyédyntamalla voidaan korostaa halut-
tuja visuaalisia elementteja, luomalla valoa assetin eteen tai taakse, jolloin sen
siluetti piirtyy paremmin. Valaistuksen pitaisi myos olla uskollinen tydn muille

elementeille, kuten véripaletille. (Piaskiewicz 2014.)

4 3D-ympaéaristdn toteutus

4.1 Esimerkkipelin analyysi

Edellisten lukujen aikana olen siis haalinut teoreettisia kasitteita, joiden valossa
voin nyt alkaa tarkastelemaan Heroes of the Storm -pelin tyylid ja kayttamaan
analyysia projektin tyostossa. Mista Heroes of the Storm -pelin tyyli oikein

rakentuu, ja mitk& ovat sille ominaisia piirteita?

Heroes of the Storm on taisteluareenapeli, ja siina on monia erilaisia kenttia
runsaasti (Kuvio 20) ja heti ensisilmayksella voi nahda, etta kentat ovat varik-
kaita ja ovat 3D-grafiikka tyyliltaan tyyliteltyja. 3D-assetit, joista ympéristot koos-
tuvat, ovat tunnistettavia asioita, mutta niiden mittasuhteet eivat vastaa realisti-

sia mittoja, joka luokin jokseenkin lelumaisen tunteen 3D-asseteista. Assetit

ovat kuin miniatyyreja.
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Kuvio 20. Erilaisia kentti& Heroes of the Storm -pelista.

Jos lahdetddn analysoimaan Heroes of the Storm -pelid edellisissa luvuissa
kaydyilla kasitteilla, voidaan ensiksi lahtea tutkimaan 3D-assettien viivoja. En-
sinnékin, jos katsotaan assettien siluetteja, niin ne ovat selkeitd, yksinkertaisia
ja helposti luettavissa. Puiden lehdistd huomaa sen, etté pelin visuaalisessa tyy-
lissd muotoja on yksinkertaistettu, esimerkiksi lehtien muodot ovat sileité ilman
turhaa sahalaitaa siluetin reunoilla, mutta ne ovat silti helposti tunnistettavissa
lehdiksi. 3D-assetti on riisuttu siis niiden paaasiallisiin muotoihin. Asseteissa on
paljon viivojakin kaytetty, niin horisontaalisia, vertikaalisia kuin myds vinoja. Vii-
vat on yleensa aseteltu assetissa niin, etta ne kopioivat alla olevan muodon ja
nain korostavat sita. Yksityiskohdat yleensa siis myotailevat perusmuodon si-
luettia. Naiden korostusviivojen liséksi joissain asseteissa on myos rikottu tata
kaavaa ja lisatty viivoja ilmaisemaan sen rikkoontuneisuutta ja ikaa. Nain siihen
on saatu mielenkiintoa lisaamalla variaatiota. Objektien sisaiset viivat, jotka
yleensé kuvaavat tunnetta likkeesta ja suunnasta ovat monessa assetissa var-
sin suoria, joten assetit tuntuvat yleensa tasapainoisilta ja vakailta. Joissain as-
seteissa on myds kaarevia viivoja, mika luo tunteen liikkeesta ja antaa nain ob-

jektille myds dynaamisemman olemuksen.

4~ OF THE STORM
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Kuvio 21. Esimerkkiassetti, josta huomaa erilaisten viivojen hyddyntamisen as-
setin sisélla. Assetin sisainen suunnan viiva on varsin suora, ja antaakin nain
erittdin vakaan ja staattisen tunteen objektista.

Heroes of the Storm -pelisséa tilaa on yleensa kaytetty niin, etta pelikentan ym-
paristdssa olevat assetit on sijoiteltu kenttien reunoille rajaamaan pelialuetta, ja
tassa tapauksessa ne edustavat peliympariston positiivista tilaa. Pelikentan tyh-

jempi alue taas negatiivista. Kamerakulma on ylhaalta, eika horisonttia née.

3D-assettien muodoissa on myos vahvasti yleensa massan tuntua eli tunne pai-
nosta. 3D-assetit ovat vakaita ja ne ovat usein suljettuja muotoja, mika vahvis-

taa viivoistakin syntyvaa staattisuutta ja painoa.

EC (5 ES

OF THE STORM

Kuvio 22. Valmiita patsasobjekteja pelista.

Heroes of the Storm -pelissa assettien muodoissa nékyy paljon geometrisia
muotoja, eli nelidita, suorakulmioita, kolmioita, ympyroita ja spiraaleja myoés. He-
roes of the Storm -pelin 3D-asseteille on tyypillista, ettd vahintdén jotain kulmaa
on hieman pydristetty tai tylpistetty. Kuten luvussa 3.4 kavin l&pi, ihmiset koke-
vat yleensa tylpemmat kulmat miellyttavampind, mikd edesauttaa saavuttamaan
miellyttavan kokonaisuuden kaikkien objektien valilla. Assettien sisalla on myds
paljon soljuvuutta eli flow’ta eri osien valilla. Primaaristen muotojen paalla olevat
sekundaari- ja tertiddrimuodot korostavat ikaan kuin primaarista muotoa, koska

ne menevat usein virtaviivaisesti samaan suuntaan muodon kanssa.
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Ymparistoelementit eli esimerkiksi puut, ruoho ja muut foliage-assetit ovat va-
hemman kontrastisia elementteja peliymparistdossa, ja hahmot tai muuten tar-
keat elementit eli esimerkiksi patsaat (Kuvio 22) ovat kontrastisempia verrattuna
taustaan. Kontrastisuuden takia katse kiinnittd& huomion selkedmmin pelihah-
moihin ja muihin tarkeisiin elementteihin, toisin kuin taustalla oleviin assetteihin.
Tama kontrastisuusero on saavutettu ymparistossa nimenomaan vérien avulla
niin savy kuin myds saturaatioeroilla, kuten Neil Blevins ehdottikin. Nailla va-
rieroilla on siis saatu luotua myds fokuspisteita, joihin katse kiinnittaa huomi-
onsa ensimmaisena. Monissa kentissa ymparistdasseteissa vallitsee analogi-

nen variharmonia, mutta myods vastavari- ja triadista variharmoniaa l6ytyy.
Seuraavissa luvuissa kayn lapi tyovaiheitani 3D-projektin tydston aikana.

4.2 ldeointi ja konseptointi

Kuten jo aikaisemmin totesin, ennen kuin l&hdetéaan rakentamaan peliymparis-
t6a, on hyva koota sitéa kuvaava art bible, johon on keréatty mahdollisimman pal-
jon hyvia referenssikuvia halutuista asseteista, ympariston tunnelmasta, teks-
tuureista, muotokielesta ja niin edelleen. Omassa projektissani halusin ehdotto-
masti tehd& ulkona olevan pienen ympéariston, mutta halusin kuitenkin rakentaa
sen jonkinlaisen keskipisteena olevan elementin ympaérille. Otin inspiraatiota
Heroes of the Stormin erilaisista patsaista ja paatin itsekin tehda patsaan fokus-
pisteekseni. Heroes of the Stormin kentistéa katsoin eniten referenssia ulkona
olevista luontomaisemissa olevista kentista. Kaytin art biblen kasaamiseen oh-
jelmaa nimelta Pureref, joka on erittdin mainio téllaiseen kayttétarkoitukseen.
(Kuvio 23.)
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Kuvio 23. Kuva kerdamistani referenssikuvista, jotka katsoin olevan oleellisia
omassa ymparistossani.

Kerattyani kaikki oleelliset kuvat yhteen helppoa tutkimista varten aloin konsep-
toimaan omaa pientad ymparistdéani. Aluksi minulla oli suuria hankaluuksia kek-
sia, mita kaikkea haluaisin tehd& ja mink&laisen ympariston, silla 16ysin Pinter-
estin syovereista joka paiva aina uusia mielenkiintoisia referenssikuvia mahdol-
lista tyotani varten. Halusin aluksi tehda jonkinlaisen temppelikokonaisuuden,

jonka keskella olisi kettupatsas, mutta en oikein lammennyt lopulta ajatukselle.

Kuvio 24. Ensimmaisia luonnoksia.
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Lopulta minun oli kohdattava tosiasia, ettd 3D-assettien tydsto pitaisi jo aloittaa,
joten paadyin tahan melko yksinkertaiseen konseptiin lopulta. Paaasia oli saada

selked mielikuva itselleni, jotta tietaisin mita kaikkia 3D-assetteja pitaisi tyostaa.

Konseptoinnin jalkeen aloin tekem&&n 3D-assetteja.

Kuvio 25. Lopullinen luonnokseni tulevasta 3D-ymparistosta.

4.3 3D-elementtien tybstaminen ja teksturointi

Ensin lahdin tyostdm&éan osasta objekteista yksinkertaisia blockout-malleja, joita
pystyin helposti alkaa digitaalisesti veistelemaan ZBrushissa. Sammakkopat-
saan (Kuvio 26) kanssa minulla oli vaikeuksia saada siita halutun nakoista. To-
tesinkin, ettd minun piti rikkoa sen muotoa enemman ja tehdd muodoista omia
kiviaan, jotta sain siihen samanhenkisen kivipatsastunnelman kuin muissa He-
roes of the Storm -patsaissa. Kaikkia kivestéd koostuvia objekteja tydstaessani
pidin mielessa selkeét reunat ja myos reunojen rikkomisen paikka paikoin ja
katsoin, ettéd kulmat olisivat tylppia. Kaytin lintupatsasta eniten referenssina
sammakkoa tydstdessani (Kuvio 26). Lisasin sen innoittamana sammakolle
myo6s selkedammat omat objektit silmaluomille, joka lisasi mielestani hyvin He-

roes of the Storm -pelin asseteille tyypillistd muotojen korostamista toisella
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muodolla. Tassa tapauksessa silmaluomet korostivat silman pyéredd muotoa.
Sammakon jalkoja tydstaessani kiinnitin huomiota linnun jalkojen ylaosaan, joka
oli selkea kivimainen muoto. Muoto oli litted, mutta se oli py0ristetty monella tyl-
palla reunalla. Lisailin myos objektin sisdlle paremmin huomattavissa olevia vii-
VOja, joilla korostin Heroes of the Storm-pelin tapaan assetin primaarisid muo-
toja. Lopuksi lisdsin sammakon vatsaan spiraalikuvion, joka korosti mielestani
sita aluetta taas mukavasti. Huomasinkin siis, etta niin sanotuilla korostusvii-
voilla sai tehostettua perusmuotoja ja lisattya myos jykevyyttd hahmon olemuk-
seen. Ensimmainen versioni sammakosta jai tuntumaan hieman lysahtaneelta.
Kaikissa Heroes of the Stormin patsaissa oli tietynlainen ryhdikkyys, jonka halu-

sin myds sammakkoon.

NWR

".

Kuvio 26. Lintupatsas (vasen) toimi referenssiné. Oikealla ylhaalla ensimmainen
versio sammakkopatsaasta. Oikealla alhaalla lopullinen versio.

Tyostaessani sammakolle sen allasta ja kaarta huomasin, etté oli hankalaa

paattaa, minkd muotoinen kyseinen kaari olisi. Alun perin yritin vain suoraan
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veistaa ja samaan aikaan ideoida Zbrushin puolella, mutta se ei tuntunut toimi-
valta. Sen jalkeen koetin konseptoida erilaisia variaatioita, jotta veistamiselle

olisi hyva referenssi. Ensimmaisesta raakaversiostani nakee, etta kaaren ja al-
taan valilla ei olisi ollut oikein mitaan flow’ta, vaan siina olisi ollut suoria 90 as-

teen kulmia, jotka eivét ole muotokieleltdén viehattavia. Assettien valilla oleva

flow siis puuttui ja kokonaisuus olisi nayttanyt lattealta. (Kuvio 27.)

Kuvio 27. Vasemmalla varhainen versio sammakosta ja altaasta. Altaan kaari on
varsin alkutekijoissa, kun olin viela epavarma haluamastani muodosta. Oikealla
lopullinen versio.

Lopullisessa versiossa assettien valilla on miellyttavampi soljuvuus. Assetteja
tyostaessani kerasinkin pelin eri asseteista erilaisia yksityiskohtia tai muotoja,
joita yhdistelin omissa 3D-asseteissani. Kaaren sivuilla sijaitsevat koukeroyksi-
tyiskohdat keksin, kun huomasin yhdessa Heroes of the Storm -pelin assetissa
samantapaisia ornamentteja. Kuviossa 28 alhaalla vasemmalla nékyvéat kysei-
set koukerot. Samasta kuviosta ndkee my6s muita muotoseikkoja, joita kaytin
omissa asseteissani, jotta tyyli vastaisi Heroes of the Storm -pelid. 3D-asset-
teissa olevat kaaret (Kuvio 28 vasemmalla ylhaalla ja oikealla alhaalla) auttoivat
minua paasemaan oikeille raiteille my6s oman kaareni kanssa. Katsoin altaan

kivilaattoihin referenssia pelin muista kiviasseteista.
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Dragonshire Arch by Ranko Prozo
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Kuvio 28. Referenssikuvia asseteista, joista otin inspiraatiota omiin assetteihini.

Zbrushissa tydskennellessani tarkastelin koko ajan siluettia Thumbnail-ikkunan
avulla. Muotokielen selkeys sailyi talloin kirkkaana mielessé. Kaikkien assettien
tyostossa oli selkeasti lasna myds korostusviivojen kayttd ja perusmuotojen te-

hostaminen niiden avulla.

Toinen assetti, joka kavi muutaman variaation lapi, oli ymparistéstani l0ytyva
pienempi vesiallas. Ensimmainen versio altaasta vaikutti ihan toimivalta aluksi,
mutta lopulta minua hieman hairitsi assetissa vallitsevat vaakasuorat viivat.
Kaikki yksityiskohdat sijaitsivat padasiassa objektin ylaosassa. Palojen valilla ei
tuntunut olevan myoskaan kokovaihtelua. Perusmuotoa hain ottamalla referens-
sia pelista l6ytyneesta jalustasta (Kuvio 29 oikealla ylhaalla). Lopullisessa versi-
ossa muokkasin eri palojen kokoja ja sain nain myés enemman vaihtelua asset-
tiin. Kaikki kivet eivat mydskaan olleet enaa pelkastaan erilaisia kuutiomaisia

muotoja, vaan lisasin pariin kiveen bevelin eli viisteen. Keskimmaiseen kiveen
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lisdsin myds syvennyksen, joka korosti perusmuotoa. Ylaosan yksityiskohdissa
paatin pitaytya lopulta vain viivoissa, jotka toimivat myds perusmuodon koros-

tuselementteinéa.

Towers of Doom Barracks by Ranko Prozo

Kuvio 29. Pienempi vesiallas lopullisesta ymparistostani. Vasemmalla ensimmai-
nen versio, keskella lopullinen. Oikealla olevista kuvista otin jonkin verran refe-
renssia.

Ymparistossani olevat foliage-assetit olivat mielesténi erittdin suoraviivaisia
tyonkulultaan, enka tehnyt niista erilaisia variaatioita, vaan pyrin vain jaljittele-

maan Heroes of the Storm -pelista 16ytyvia lehtid, ruohoja jne. (Kuvio 30.)
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Kuvio 30. Muita assetteja, mita tydstin dioraamaa varten.

Maassa olevaan ruohotekstuuriin kdytin Substance Designeria, joka oli itselle
uusi tuttavuus. Aloitin tekemalla siluetin yksittaisesta ruohosta ja tein siita erilai-

sia yhdistelmid, joita yhdistelin lopullisessa tekstuurissa. (Kuvio 31.)
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Kuvio 31. Saumattomasti toistuvan ruohotekstuurin base color.

Teksturointi tuntui tdssa projektissa kaikista tarkeimmalta vaiheelta, ja sita se
myds mielesténi oli, koska oikeiden vérien loytyessa tydsta tuli heti samantyyli-
sempi Heroes of the Storm -peliymparistdjen kanssa. Ennen teksturointia vein
kaikki objektit Unreal Engine 4 -pelimoottoriin ja tarkistin niiden toimivuuden.
Teksturoinnissa kaytin Substance Painter -ohjelmaa. Heroes of the Stormin Kivi-
materiaaleja tarkkaillessani kiinnitin huomiota siihen, etta vareissa oli vaihtele-
vuutta yleensa. Reunakohdat ovat yleensa myoés vaaleampia, minka saa hel-
posti jaljennettya kayttamalla Substance Painterissa beikattua Curvature-map-
pia. Varieroavaisuuden tein kayttamalla mustaa maskia ja lisaamalla siihen eri-
laisia Grunge-tekstuureja. Lopullisesta kansiorakenteestani kivimateriaalille tein
oman smart-materiaalin, jota pystyin helposti uudelleenkayttdmaan muissa kivi-
materiaalia vaativissa objekteissa, jotta sain pidettyd yhtenevan tyylin eri objek-
tien valilla. Kun ensimmaiset versiot materiaalista olivat valmiita, testasin niita
heti UE4:n puolella ja arvioin niiden toimivuutta. Jokaisen tekemani muutoksen
jalkeen paivitin tekstuurit UE4:n puolella, jolloin sain nopeasti arvioitua, olenko
menossa oikeaan suuntaan savyjen kanssa. Aluksi materiaalien savyt eivat ol-

leet ollenkaan oikeat, joten niita piti muuttaa aika paljon Substancen puolella, ja
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tekstuurit kavivatkin lapi monta iteraatiota ennen kuin olin tyytyvainen. (Kuvio
32.)

Kuvio 32. Eri valivaiheita, joita tydstin UE4:ssa.

Eniten tulin lopulta katsoneeksi tekstuurien puolesta referenssia pelikenttaku-
vasta (Kuvio 33), jossa oli mielestani miellyttdva varimaailma, ja halusin saavut-
taa samanhenkisen lopputuloksen omassa tyéssani. Huomasin, etta varien ko-
pioiminen suoraan ei toiminut, vaan varien saturaatiota ja savya piti yleensa

aina muokata vield Substance Painterin puolella.
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Kuvio 33. Kuva peliympéaristosta, josta otin erittéin paljon referenssia teksturoita-
essa.

4.4 Visuaalisten elementtien sommittelu ja valaisu UE4:ssé&

UE4:ssa tapahtui myos lopullisen sommitelman tydstdminen. Hain hieman ka-
meran paikkaa, mutta referenssikuvat auttoivat taas tassa erittain paljon. Aset-
telinkin kameran siis sommitelman ylapuolelle hieman viistoon. Halusin, etta
tydssa sammakkopatsas olisi keskipisteena. Ajatuksenani oli, etté alue olisi osa
pelikenttad, joten kuten Heroes of the Storm -pelikentissa, painotin assettien si-
jainnit ikédan kuin ne olisivat pelikentan reunaa. Tyhjempi alue olisi aluetta missa

pelaaja pystyisi likkumaan l&helle sammakkopatsasta.

Valaistuksessa minulla oli kaytdssa Skylight ja kaksi Directional-valonlahdetta,
toinen paaasiallisena valonlahteena ja toinen korostamaan objektien muotoja
sivusuunasta. Jalkimmainen valonlahde ei mydskaan langettanut varjoja. Aluksi
hieman innostuin valaistuksen kanssa, ja lisailin paljon Point-valoja, koska halu-
sin saada valaistua ja korostettua eri 3D-assetteja. Huomasin kuitenkin, etta
tama ei ollut ollenkaan Heroes of the Storm -pelin tyylinen lopputulos, joten paa-
dyinkin lopulta yksinkertaisempaan valaistukseen, mika naytti toimivalta ja sa-
manhenkiselta.
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Kuvio 34. Eri valonlahteet UE4:ssa.

UE4:ssa lisasin myds foliage-assettien materiaaleihin yksinkertaisen tuulen
muutamaa noodia kayttdmalla. Liséksi projektin alussa olin kokeillut tehda vesi-
shaderin, ja koetin saada sen sopimaan mahdollisimman hyvin yhteen kaikkien
objektien kanssa. Naiden liséksi tein yksinkertaisen partikkeliefektin, jolla sain

lehtia putoilemaan tuulessa.
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Kuvio 35. Lopullinen 3D-ymparistd valoineen.

5 Yhteenveto

Opinnaytetydssa oli tarkoitus haalia kasitteistd, jonka avulla pystyisi analysoi-
maan 3D-ympariston visuaalista ilmettd. Teoriaosuudessa kavin lapi yhtd mah-
dollista analyysimenetelméaé, formalistista analyysia. Sovelsin formalistista ana-
lyysia omassa teoriaosuudessani ja kavin lapi kasitteita, joiden koin olevan
oleellisia 3D-grafiikan kannalta. Taman jalkeen opinndytetyén empiirisessa
osassa analysoin ensin valitsemani pelin tyylia kayttden aikaisempia kasitteita

ja sen jalkeen tein oman 3D-ympariston analysointiani hyodyntaen.

Alun perin, kun lahdin tasta aiheesta tyostamaéan opinnaytety6ta, ajattelin etta
paapaino olisi selkeasti projektiosuudessa, mutta lopulta teoriapuoli tuntuikin
paljon suuremmalta kokonaisuudelta kuin se alun alkaen oli. Aluksi pohdin,
mitk& kasitteet voisivat olla hyddyksi 3D-grafiikoiden tyylia tutkiessa, mutta mi-
nulla ei ollut ehka tarpeeksi selkea kasitys, mista nakdkulmasta niita lahtisin
analysoimaan. Opintotydohjaajani ohjeisti oikeaan suuntaan, ja lI8ysin sita
kautta kayttamani formalistisen analyysin, joka selkeytti analysoitavia kasitteita
ja nakdkulmaani. Mielestani valitsin sopivan analysointimenetelméan projek-

tiosuuttani varten.
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Teoriaa kirjoittaessani ja taustatutkimusta tehdessani huomasin, kuinka tarkeita
kompositio ja eritoten kontrasti ovat ja kuinka kontrastiin pystyy vaikuttamaan
monilla eritavoin. Kaikki osaset tuntuivat olevan kytkoksissa toisiinsa, niin kuin
ne ovatkin. Olen tyytyvainen, etta tein tasta aiheesta opinnaytetydni, silla nyt
tuntuu itsellekin avautuneen paljon selkedmmin kaikki erilaiset visuaaliset kasit-
teet, joista on hyva olla tietoinen 3D-assetteja tydstdessa. Vaikka kasitteiden ai-
heet ovatkin ehka tuttuja, oli silti valaisevaa tutkia etenkin muotokielta ja som-
mittelua enemman ja mielestani Sinix Designin nakdkulma muotokielen vieha-

tysvoimasta oli erittdin mielenkiintoinen.

Toiminnallisen osuuden projektiosuus oli teknisesti samanlainen kuin muutkin
aikaisemmat 3D-ty0t, jotka olen tehnyt, poiketen kuitenkin siing, etta olen
yleensa painottunut enemman hahmojen tydstbéon. Halusinkin tehd& ymparisto-
elementteja opinnaytetydssani senkin takia, etté joutuisin pois mukavuusalueel-
tani. Mielestani 3D-ymparisto onnistui hyvin, tydskentely sujui ilman suurempia
vaikeuksia. Formalistinen analyysi auttoi myds jasentamaan selkedammin mitka
visuaaliset tekijat ovat juuri Heroes of The Stormille tyypillisi&. Tavoitteenani oli
myos tulla tyén aikana tutummaksi Substance Designerin ja Unreal Engine 4:n
kanssa. Substance Designerin kasittely tuntui jaavan oikeastaan pintaraapai-
suksi, vaikka hahmotankin sen tydnkulun nyt paljon paremmin. Aionkin jatkaa
my6hemmin kyseisella ohjelmalla tydskentelyd. UE4-pelimoottori puolestaan tuli
paljon tutummaksi, ja nyt koen olevani itsevarmempi sen kanssa tyéskennelta-

essa.

Itselleni koin haastavimmaksi osuudeksi opinnaytetydssa valitsemani pelin ana-
lysoinnin. Yleensa olen tottunut vain katsomaan ja jaljittelemaan valittua tyylia,
enkd sen kummemmin miettim&an, miksi teen tiettyja visuaalisia paatoksia.
Haasteena siis koinkin Heroes of the Storm -pelin tyyliin vaikuttavien element-

tien auki kirjoittamisen.
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Valitun 3D-grafiikan tyylin analysointi on 3D-peliartistille arkipaivaa, silla yleensa
pelin tyyli on jo vakiinnutettu ja peliartistin onkin osattava huomata kaikki kysei-
sen pelin ulkonaolle oleelliset tekijat. Opinnaytetydssa avaamani kasitteet ovat

erittain olennaisia peliartistin tydssé ja ne kannattaakin pitd& mielessa.
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Liitteet

Kuva 3D-ymparistosta, lopullinen esittelykuva
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Kuva 3D-ympaéristosta, laajakuva

Linkki videoon 3D-ymparistosta: https://www.you-
tube.com/watch?v=BMjQqH066e8



