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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.  
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1 Johdanto 

Peliympäristöt, eli pelimaailma tai sen tausta, ovat erittäin tärkeässä roolissa, 

mitä tulee pelikokemukseen. Ne toimivat pohjana pelimaailman luomiseen ja 

valtaavat pelin näytöstä suurimman osan. Peleillä on yleensä oma selkeä tyyli 

sekä niin sanotut visuaaliset säännöt, joiden pohjalta kaikki pelin elementit on 

luotu. Valittu tyyli ei ole yleensä sattumanvaraista, vaan sillä kyetään tehosta-

maan haluttuja asioita, luomaan tietynlainen tunnelma ja kertomaan tarinaa. Se 

vaikuttaa pelaajan pelikokemukseen ja voi herättää pelaajan kiinnostuksen ky-

seistä peliä kohtaan.   

Tässä opinnäytetyössä on tarkoitus perehtyä 3D-peliympäristöjen visuaalisiin 

piirteisiin. Tarkoitus on tarjota yksi näkökulma, jonka kautta voi lähteä analysoi-

maan pelin visuaalista ilmettä. Ensin käyn läpi yleisesti eri pelien visuaalisia ele-

menttejä ja kartoitan niitä. Tässä opinnäytetyössä tulen analysoimaan Heroes of 

the Storm -pelin visuaalista tyyliä. Tuotan lopuksi pienen osan peliympäristöä ja 

esittelen sen Unreal Engine 4 -pelimoottoria käyttäen. Peliympäristö ei tule ole-

maan pelattava, vaan enemmänkin visuaalinen kokonaisuus, dioraama. Pelime-

kaniikka ei ole olennainen tässä opinnäytetyössä, vaan aion keskittyä pelkäs-

tään pelin 3D-grafiikan ulkoasuun ja sen analysointiin.  

Opinnäytetyön tarkoitus on olla pieni infopaketti 3D-artisteille. Kirjoitan ikään 

kuin auki kaikkia käsitteitä, joiden avulla pystyy analysoimaan valitun pelin visu-

aalista tyyliä. Samojen käsitteiden avulla voi analysoida muitakin pelejä. Teoria-

osuudessa on siis tarkoitus valaista lukijaa, mihin kaikkiin asioihin kannattaa 

kiinnittää huomiota, kun miettii 3D-assettien ja -ympäristöjen visuaalisia ominai-

suuksia. Oletan, että lukijalla on perustietämys 3D:stä. 
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2 3D-grafiikan visuaalinen tyyli 

2.1 Visuaaliset säännöt ja immersio 

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

pelikenttiin 3D-mallinnettuja asioita tai esineitä. 3D-ympäristöjen visuaalinen 

tyyli on suuressa roolissa peleissä: se luo tunnelmaa, ohjaa pelaajaa haluttuun 

suuntaan ja auttaa pelaajaa syventymään virtuaaliympäristöön. Peliympäristön 

graafinen ulkoasu on yleensä myös se, mikä aluksi herättää pelaajan huomion, 

ja pelin visuaalinen puoli voi vetää pelaajaa puoleensa. Kun peli päätyy pelatta-

vaksi, pelaaja haluaa uppoutua täysin pelin maailmaan ja näin ollen kokea täy-

dellisen immersion peliä pelatessaan.  

Kun pelikokemus on niin vaikuttava, että pelaaja on täysillä mukana pelissä ja 

oikea maailma unohtuu ympäriltä, on saavutettu immersio. Aikaa kuluu huo-

maamatta, unohdat maailman ympäriltä, sykkeesi nousee ja jännityt pelin pelot-

tavissa kohdissa sekä koet empatiaa pelin hahmoja kohtaan. Tämä immersio 

on mahdollinen, jos pystymme vakuuttamaan pelaajalle pelin olevan autentti-

nen, oli se sitten realistinen tai tyylitelty. Pelit voivat palkita pelaajiaan, kun he 

tekevät tutkimusmatkojaan pelin eri ympäristöissä, mikä taas edesauttaa im-

mersiivisen kokemuksen saavuttamisessa. Immersion voi kuitenkin särkeä hel-

posti, esimerkiksi huonolla taustatutkimuksella, sijoittamalla epäsopivan 3D-as-

setin peliympäristöön. (Stuart 2010.) Toisin sanoen täytyy olla selkeä visio siitä, 

minkälainen ympäristö on kyseessä; onko se esimerkiksi tyyliltään realistinen 

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

Jotta tyyli pysyy yhtenevänä, on suotavaa kasata yhteen art bible eli pelin visu-

aalinen suunnitelma. Se koostuu enimmäkseen konseptitaiteesta ja erilaisista 

referenssikuvista sekä lähteistä, joihin pelin artistit voivat palata työstäessään 

eri 3D-assetteja peliin. Art bible toimii siis suuntaviittana artisteille, ja sen avulla 

pystytään säilyttämään pelin ulkoasun yhdenmukaisuus, vaikka pelin tekijät 

vaihtuisivat. (Rouse 2005, 315–316.) Voidaan siis ajatella, että Art biblen avulla 
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luodaan pelille sen omat visuaaliset säännöt. Näitä visuaalisia sääntöjä täytyy 

noudattaa, jottei peliympäristön luoma immersio säry.  

Pelin ympäristö toimii myös narratiivisena välineenä. Ympäristön avulla voi ker-

toa tarinaa, ja se lisää omalta osaltaan immersion tunnetta pelaajalla. Ympäris-

tön tarinaa voidaan kertoa muun muassa assettien tekstuurien avulla ja sillä, 

minkälaisia assetit ovat, mihin aikaan ympäristö sijoittuu jne. Kulttuuri, ilmasto ja 

ikä ovat asioita, jotka heijastuvat suoraan ympäristöstä. Tämän takia 3D-artis-

tien täytyy tehdä jatkuvaa taustatutkimusta ja kerätä tietoa siitä, kuinka esimer-

kiksi oikeassa elämässä materiaalit näyttävät vanhentumisen ja kulumisen 

merkkejä, jotta artistit voivat tuottaa autenttisia materiaaleja. 

2.2 Tyylisuuntaukset 

Kuten edellisessä luvussa totesin, on suotavaa tehdä ensin art bible, johon on 

koottu pelin visuaalisia sääntöjä yhteen, jolloin visuaalinen tyyli vastaisi haluttua 

peliä. Kun lähdetään miettimään näitä 3D-peliympäristön rakennuspalikoita, 

kannattaa ensin tarkastella valitun peliympäristön tyylisuuntausta. Pelin tyyli 

määrittää usein myös vahvasti 3D-assettien muotokieltä, värimaailmaa sekä 

materiaaleja. Voidaan sanoa, että tyylisuuntaus toimii perustana 3D-elemen-

teille. Peleistä on voitu määritellä kolme selkeästi erotettavaa tyylisuuntausta. 

Nämä kolme ovat fotorealismi, abstrakti, tyylitelty tai toiselta nimeltään karika-

tyyri. (Järvinen 2002, 120.)  

2.2.1 Realismi 

Kaikissa taiteenlajeissa on jossain vaiheessa pyritty jäljentämään tarkasti tun-

nistettavia ihmisiä ja ympäristöjä, eivätkä pelit ole tässä poikkeus. Fotorealis-

missa 3D-asseteissa yritetään jäljentää asioita oikeasta elämästä, olivat ne sit-

ten kuvitteellisia tai ei-kuvitteellisia objekteja. Fotorealismissa mittasuhteet, 

tekstuurit, 3D-mallit ja monet muut tekijät vaikuttavat siihen, että saavutetaan 

realistinen vaikutelma. (Coleman 2012.) Yksi syy, miksi realismia käytetään pe-

leissä, on se, että sillä saadaan luotua pelaajalle interaktiivinen elokuvallinen 
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elämys. Kuten elokuvissa ja valokuvissa, jälkikäsittelyä ja tehostamista käyte-

tään, jotta kuvasta tulisi mielenkiintoisempi. Oikea maailma voi olla hieman tylsä 

sellaisenaan, joten artistit yleensä tehostavat 3D-ympäristöä täydellisellä valais-

tuksella, väreillä ja tunnelmalla, jotta pelin maailma näyttäisi siltä, että se voisi 

kuulua meidän maailmaamme. Realistisessa tyylisuuntauksessa ei voida leiki-

tellä niinkään esineiden muodoilla tai väreillä, koska se rikkoisi realismin il-

luusion. Tällöin sitä ei nähtäisi sellaisena, minkä me miellämme realistiseksi. 

(Aava 2017.) 

 

Kuvio 1. Peliympäristöä Days Gone -selviytymispelistä. Days Gone tavoittelee 
visuaaliselta tyyliltään realismia.  

2.2.2 Abstrakti 

Abstraktissa tyylisuuntauksessa ei simuloida hahmoja eikä helposti tunnistetta-

via paikkoja. Se on puhtaasti muotoihin perustuva tyylisuuntaus. (Järvinen 

2002, 123.) Abstraktit pelit koostuvat usein erilaisista geometrisista muodoista, 

viivoista sekä väreistä. Hyviä esimerkkejä tästä tyylisuuntauksesta ovat Geo-

metry Dash sekä Geometry Wars. Molemmat pelit ovat erittäin värikkäitä, ja pe-

lin eri elementit koostuvat geometrisista muodoista. Abstrakteja pelejä ei kuiten-

kaan näe kovinkaan usein, ja se voi johtua siitä, että ihmisiin vetoavat yleensä 

tarinat ja abstrakteja pelejä on vaikea markkinoida. Mobiilipelit ovat kuitenkin 
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tuoneet uusia tätä tyyliä edustavia pelejä markkinoille, kuten esimerkiksi kuvion 

2 Geometry Dash. (Egenfeldt-Nielsen 2015, 144.)  

 

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

2.2.3 Tyylitelty 

Kolmas tyylisuuntaus on tyylitelty, tai kuten Aki Järvinen kutsuu sitä, karikatyyri. 

Karikatyyri viittaa hahmojen ja esineiden valittujen ominaisuuksien liioitteluun, 

joita voi nähdä sarjakuvissa, piirroselokuvissa sekä tietysti karikatyyreissä. Kari-

katyyrissa esitysmuoto on yksinkertaistettu hahmon tai objektin sille ominaisiin 

piirteisiin. Karikatyyriset pelit simuloivat sarjakuvamaista maailmaa ja esittävät 

asioita epätodellisesti. (Järvinen 2002, 122.) Voitaisiin myös sanoa tämän tyyli-

suuntauksen olevan löyhästi kytköksissä fotorealismiin, sillä tyylitellyssä tyyli-

suuntauksessa on korostettu ja muunneltu 3D-assetit kuvaamaan jotain, mikä 

voisi olla todenmukainen, mutta mitkä ovat kuitenkin suuresti liioiteltuja (Cole-

man 2012). Tyylitellyissä 3D-grafiikoissa oikean elämän mittasuhteita rikotaan, 

muodoilla ja väreillä leikitellään, liioitellaan ja yksityiskohtia lisätään tai poiste-

taan, jotta saavutetaan haluttu tyyli (Aava 2017). Tyyliteltyjen 3D-objektien ja 

ympäristöjen haasteena kuitenkin on se, että katsojalle käy selväksi, mikä mikä-

kin objekti on, kun ne eivät olekaan realistisia.  
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Kuvio 3. Heroes of the Storm -peli on tyyliltään tyylitelty. Muotokieli on yksinker-
taistettua ja selkeää.   

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

Tarkoituksenani on siis projektiosuudessani toteuttaa pieni 3D-ympäristö poh-

jautuen valitsemaani pelin tyyliin, mutta miten tyyli voidaan määritellä ja kuinka 

sitä voisi analysoida, jotta tietäisi mistä lähteä liikkeelle omassa projektissa? 

Mitkä ovat sen visuaaliset säännöt? Termiä visuaalinen tyyli käytetään kuvaa-

maan tietyn menetelmän, tässä tapauksessa 3D-grafiikan, sille ominaista esi-

tystapaa, ulkoasua. Tyyliin vaikuttaa 3D-grafiikan tapauksessa renderöintitapa, 

digitaalinen veistäminen, sitä kautta muotokieli, teksturointi ja valaisu. Valitse-

mani 3D-peli, jonka tyyliä koetan jäljitellä opinnäytetyön toiminnallisessa osuu-

dessa, on Blizzard Entertainment -yrityksen luoma Heroes of the Storm -peli.   
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Kun halutaan määrittää taiteenmuodolle sen ominainen tyyli ja mistä se raken-

tuu, täytyy ensin analysoida sen eri osatekijöitä. Visuaalisia taiteenmuotoja, eli 

piirustus, maalaus, veistos, valokuvaus jne. voidaan analysoida eri taiteen käsit-

teitä käyttäen. (Gale, 2018.) 3D-grafiikka on myös osa visuaalisia taiteenmuo-

toja, ja sen voidaankin ajatella olevan digitaalinen versio perinteisistä veistok-

sista, piirroksista tai maalauksista, siispä sitäkin voi arvioida samoja käsitteitä 

käyttäen. Visuaalisia taiteenmuotoja analysoitaessa oppii tutkimaan kriittisesti 

taideteoksia ja ymmärtämään, miksi tekijä on valinnut esimerkiksi tietyn teknii-

kan työssään. Näin myös voi itsekin oppia kehittämään omaa kriittistä analy-

sointiaan omaa työtään kohtaan. Taiteenmuotoja analysoitaessa on tärkeää, 

että käy läpi laajasti eri taidemuodolle relevantteja elementtejä, muuten taidete-

oksen analyysi voi jäädä kapeaksi. Pitäisi myös arvioida eri visuaalisten ele-

menttien yhteyttä toisiinsa ja sitä, kuinka ne muodostavat yhdessä kokonaisuuk-

sia. (Gale, 2018.)  

Taideteoksien analysointiin voi käyttää monia eri menetelmiä, mutta mitä tapaa 

kannattaa hyödyntää 3D-grafiikkaa analysoitaessa? Päätin lähteä miettimään 

siltä kannalta, mitkä ovat 3D-grafiikassa olennaisia asioita. 3D-grafiikassa olen-

naista ovat 3D-assettien muotokieli ja niiden luoma sommitelma eli kompositio, 

valaistus ja värit ja sen myötä tekstuurit. Tässä tapauksessa sovelsin taideteos-

ten analysoinnissa käytettävää klassista menetelmää, formalistista analysointia. 

Formalistinen analyysi (engl. Formal Analysis) on yksi yleinen tapa, jolla valittua 

taidemuotoa voi tarkastella. Sillä kuvaillaan teoksen visuaalista rakennetta ja ta-

poja, joilla visuaaliset elementit on järjestelty ja kuinka ne toimivat kompositi-

ossa. Formalistinen analyysi painottaa teoksen muotoa sisällön ja merkityksen 

sijaan. (Munsterberg 2008–2009.) Haluan siis juuri keskittyä Heroes of the 

Storm -pelin visuaalisiin elementteihin, enkä 3D-assettien symboliikkaan tai his-

torialliseen puoleen, joita myös voisi analysoida eri klassisilla analyysimenetel-

millä. Sovelsin tässä työssä formalistista analyysia ja valitsin tarkasteltavaksi vi-

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

• viiva (engl. line)  

• tila (engl. space) 
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• massa, volyymi (engl. mass, volume) 

• muoto (engl. shape, form)  

• kontrasti (engl. value, tone) 

• väri (engl. color)  

 

Nämä elementit muodostavat yhdessä kokonaisuuden, sommitelman. Tulen 

käymään lyhyesti myös valaisua läpi. Seuraavissa luvuissa aion käydä läpi 

näitä visuaalisia elementtejä ja puran niiden avulla Heroes of the Storm -pelin 

3D-grafiikan selkeisiin kokonaisuuksiin, joiden avulla pystyn itse tuottamaan 

projektiosuudessani oman versioni kyseisestä tyylistä.  

3.1 Viiva 

Viivalla tarkoitetaan sommitelman eri elementtien läpi kulkevaa suuntaa, jota 

katse seuraa. Teoksen sisällä oleva viiva siis johdattelee silmää ympäri kompo-

sitiota ja voi antaa informaatiota sen ominaisuuksista. Viivaa voidaan hyödyntää 

havainnollistamaan tunnetta liikkeestä, riippuen siitä minkälaista viivaa työssä 

on käytetty. Horisontaaliset viivat luovat tunteen tasapainosta ja vakaudesta, 

kun taas vinot viivat saavat aikaan tunteen liikkeestä ja epätasapainosta. Pysty-

suorat viivat koetaan puolestaan korkeiksi ja nouseviksi. Viivalla kuvataan myös 

työn ääriviivoja eli sillä voidaan havainnollistaa teoksen perusmuotoa, siluettia. 

(The J. Paul Getty Museum 2011.) 

3.2 Tila 

Tilaa käytetään kuvaamaan aluetta, joka sijaitsee kahden tunnistettavan kohdan 

välillä. Tilaa voidaan manipuloida sillä, kuinka taideteoksen eri visuaaliset ele-

mentit eli esimerkiksi viivat, muodot ja värit on aseteltu suhteessa toisiinsa. Ele-

menttien asettelu luo tilan. Tila voidaan jakaa positiiviseen tai negatiiviseen.  

Positiivinen tila on taideteoksen pääkohde ja negatiivinen tila taas on tämän 

kohteen ympärillä oleva tila. Tilan käytöllä ilmaistaan myös tunnetta syvyydestä 

työssä; kaksiulotteisissa taideteoksissa syvyys saadaan perspektiivillä, joka tur-
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vautuu viivojen ja värien käyttöön. Työ voidaan myös usein selvyyden vuoksi ja-

kaa kolmeen alueeseen: taka-ala, etuala ja keskialue. Visuaaliset elementit voi 

järjestellä työssä niin, että saadaan luotua täydellinen 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-

mään tarkemmin muotojen viehätysvoimaan. Kolmiulotteisten muotojen muita 

ominaisuuksia ovat volyymi ja massa. Muodot yksistään ovat yleensä kaksiulot-

teisia, mutta kun niistä tekee kolmiulotteisen, muodolle syntyy volyymi. Kaksi-

ulotteisista taideteoksissa volyymin tuntua voidaan tavoitella esimerkiksi viivojen 

käytöllä. Muodon massa taas muodostuu volyymista ja tiheydestä ja luo tunteen 

painosta. Kolmiulotteisessa teoksessa on avoimia ja suljettuja muotoja. Avoimet 

muodot tulkitaan usein keveämpinä, niissä on enemmän ulottuvuuksia ja ulos-

päin suuntauvia ulkonemia ja syvennyksiä. 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 myös välittää tietynlaista informaatiota pelaajalle. 

Muodot toimivat ympäristön kontrastielementteinä, jotta visuaalinen hierarkia 

mahdollistuisi. Esimerkiksi jos ympäristö on erittäin kulmikas muodoiltaan, mutta 

haluttu korostuspiste on rakennus, joka on ainoa pyöreä elementti, kiinnittää pe-

laaja siihen huomiota kontrastieron takia. (Solarski 2013.) Muodot voidaan ja-

kaa yleisesti geometrisiin sekä orgaanisiin. Geometriset muodot puolestaan voi-

daan jakaa neliöön, suorakulmioon, ympyrään, kolmioon ja spiraaliin.  

3.4 Muotokielen viehätysvoima 

Kaikki objektit voidaan rikkoa perusmuotoihin, ja ne toimivat pohjana konsep-

toinnille. Konseptoinnissa luodaan kuvallinen luonnos ideasta. Kun peliympäris-

töä tai mitä tahansa työtä lähdetään konseptoimaan, voi joskus olla hyvä aloit-

taa siluetin työstämisestä. Siluetilla tarkoitetaan mustavalkoista kuvaa, jossa 

yleensä mustalla värillä visualisoidaan objekti. Tällöin ei tarvitse vielä pohtia yk-

sityiskohtia, vaan pääsee keskittymään pelkästään objektin perusmuotoihin. Si-

luetin tavoitteena on tehdä työstettävästä objektista selkeä, ja tunnistettava.  

Miten muotokielestä saadaan siis visuaalisesti mielenkiintoinen ja miellyttävä? 

Sinix Design kertoo YouTube-videollaan muotokielen viehättävyydestä ja siitä, 

minkälaiset muodot koemme miellyttävämmiksi (Sinix Design 2006; Sinix De-

sign 2020).  

Muodot voidaan jakaa orgaanisiin ja geometrisiin eli toisin sanoen epäorgaani-

siin muotoihin. Orgaanisissa muodoissa on epäsäännöllisyyttä, ja niissä ei ole 

täydellisiä pystysuoria viivoja. Epäorgaanisissa taas muodot ovat geometrisia, 

mutta niistäkin voi tehdä helposti orgaanisempia muuttamalla muotoa hieman. 

Esimerkiksi täydellisestä ympyrästä voidaan tehdä epätasainen ja ei niin sym-

metrinen ympyrä (Kuvio 5).  
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Kuvio 5. Epäorgaanisista muodoista pystyy helposti muokkaamaan orgaanisem-
pia muotoja.  

Jos epäorgaaninen muoto sijoitetaan orgaanisten muotojen keskelle, pomppaa 

se silmille enemmän. Sama voidaan tehdä myös toisinpäin. Tätä voi käyttää hy-

väksi kompositiossa luoden visuaalista kontrastia, mutta jos työstää esimerkiksi 

3D-ympäristöä, ei välttämättä halua, että yksittäinen objekti erottuu selkeästi 

sitä ympäröivistä elementeistä. Tämän takia haluammekin yhdistää erilaisia 

muotoja niin, että ne soljuvat hyvin yhdessä, mikä onkin tärkeää muotojen vie-

hättävyydessä. Tällä muotojen soljuvuudella (engl. flow) tarkoitetaan sitä, 

kuinka yksittäisillä muodoilla on suunnan ja liikkeen tuntu. Geometrisen neliön 

90 asteen kulmat ovat epäorgaanisia, ja niistä syntyy tunne pysähtyneisyy-

destä. (Kuvio 6.) Neliötä voi kaventaa toisesta päästä, jolloin siihen syntyy sel-

keä liikkeen tuntu ja muodosta tulee dynaaminen. (Sinix Design 2006; Sinix De-

sign 2020.) 
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Kuvio 6. Staattiselta tuntuvaan suorakulmioon saadaan liikkeentuntu, kun siihen 
lisätään eri asteisia kulmia.  

Terävät ja voimakkaat kulmat tuovat esiin ongelman, sillä mitä voimakkaampia 

kulmat ovat, sitä enemmän on kilpailua muodon suunnasta, jolloin muodon liike 

ei virtaa miellyttävästi. Ideaali kulma, jota voisi käyttää, onkin tylppä. Leveät, tyl-

pät kulmat luovat tunteen rentoutuneesta suunnan virtauksesta objektissa. 

Tämä tekee objektista lähestyttävän, miellyttävän ja selkeän. (Kuvio 7.) 

 

Kuvio 7.  Tylpät kulmat koetaan yleensä miellyttävämpinä kuin voimakkaat kul-
mat.  

Tämän takia assosioimmekin usein terävät asiat vihollisten ja petoksen kanssa. 

Alitajuntaisesti koemme siis niin sanotusti paksummat muodot visuaalisesti 

miellyttävämpinä. On hyvä myös pitää mielessä, että vaikka suunnittelisi vihol-
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lislinnaa, kannattaa silti pitää mielessä sen muotojen soljuvuus, jotta visuaali-

sesta ilmeestä tulee mielenkiintoisempi ja muotojen flow säilyy. Tylppien kul-

mien lisääminen objektiin voi lisätä sen soljuvuutta ja visuaalista viehätystä. 

(Kuvio 8). (Sinix Design 200; Sinix Design 2020.) 

 

Kuvio 8. Muodon sisäinen flow kannattaa pitää mielessä aina, sillä sen avulla saa 
luotua miellyttävän kokonaisuuden.  

Flow’n pitäisi olla läsnä saman objektin kahden eri palan välillä. Tämä flow tai 

soljuvuus auttaa yhdistämään katsojan silmissä visuaalisesti kaksi eri palaa yh-

deksi muodoksi. Mitä enemmän pystyy luomaan yhdenviivaista soljuvaa tun-

netta objektissa, sen parempi. Yleensä aivomme yhdistävät automaattisesti 

mielessämme kaksi lähekkäin olevaa muotoa yhdeksi. (Sinix Design 2006; Sinix 

Design 2020.) 

 

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

Värillä on kolme ominaisuutta: sävy, saturaatio, valööri. Näillä eri ominaisuuk-

silla pystytään muokkaamaan ympäristön kontrastieroja, jolloin saadaan pelaa-

jan katse kiinnittymään haluttuun paikkaan. Värit ovat siis hyödyksi myös ympä-

ristön kompositiota mietittäessä. Värien eri ominaisuuksien muokkauksilla voi-

daan myös saavuttaa tietty tunnelma ympäristössä ja kertoa tarinaa.  

Sävyä käytetään usein synonyyminä termille väri, ja se tarkoittaakin itse väriä. 

Perinteisessä väriympyrässä sävyt on jaettu pääväreihin, väliväreihin ja tertiää-

riväreihin. Päävärejä ovat punainen, sininen ja keltainen. Välivärit oranssi, vih-

reä ja liila saadaan sekoittamalla päävärejä keskenään ja tertiäärivärit taas se-

koittamalla pääväriä ja väliväriä keskenään.  

 

Kuvio 10. Kuva väriympyrästä. Päävärit ovat kolmion sisällä keskellä, ja niiden 

ympärillä välivärit ja tertiääriset värit.  

Saturaatiolla voidaan mitata, kuinka puhdas ja kylläinen sävy on. Saturaatiota 

voi vähentää lisäämällä väriin harmaata tai väriympyrän vastakkaista väriä. Ku-

viosta 11 huomaa, mitä väriympyrälle tapahtuu, jos kaikki väriympyrän sävyt 
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muunnetaan vähemmän saturoiduksi. Saturaatiota hyödynnetään paljon tari-

nankerronnassa, haluttujen kohtien korostamisessa ja tunnetilan luomisessa. 

Iloinen tilanne kuvataan usein hyvin värikylläisenä, saturoituna, kun taas surulli-

nen tilanne voidaan näyttää vähemmän saturoituna, jolloin tunnelma muuttuu 

täysin. (Scott 2017a.)   

 

Kuvio 11. Jos väriympyrästä (vasen) poistetaan kaikki saturaatio, jäljellä jää eri 
harmaansävyjä sisältävä väriympyrä (oikea).  

Värin kolmatta ominaisuutta valööriä käyn läpi myös hieman kompositioluvussa 

ja kuinka sitä voi käyttää apuna kontrastin luomisessa. Valööri eli tummuusaste 

tarkoittaa sitä, kuinka kirkas tai tumma sävy on, jos siihen lisää valkoista tai 

mustaa väriä. Valöörin ajatellaan olevan yksi tärkeimmistä värin ominaisuuk-

sista, sillä se määrittää työn rakenteen. Jos värit otetaan kokonaan pois, jäljelle 

jää valöörin vaihtelut. Valkoinen edustaa suurinta valööriarvoa ja musta taas 

pienintä. Jos työtä on vaikea hahmottaa ilman värejä, pelkkänä mustavalkoi-

sena työnä, on sitä hankala lukea myös värien kanssa. Sen takia onkin tärkeää 

osata hyödyntää valöörin ominaisuuksia ja luoda hyvin luettava, selkeä koko-

naisuus. (Scott 2017a.)   
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Kuvio 12. Havainnollistava kuva saturaation (engl. saturation) ja valöörin (engl. 
value) erosta.  

Erilaisilla väriyhdistelmillä voidaan myös herättää katsojassa tiettyjä tuntemuk-

sia. Työn väriteemaa suunniteltaessa kannattaa miettiä, minkälaista viestiä ja 

tarinaa haluaa sillä välittää, ja pohtia mahdollisia väriyhdistelmiä niiden pohjalta. 

Muutama väriyhdistelmä eli väriharmonia on vakiintunut, ja niitä usein käyte-

tään. (Scott 2017a.)   

Vastaväriharmoniassa otetaan kaksi väriä, jotka ovat vastakkaisilla puolilla vä-

riympyrässä. Tämä väriyhdistelmä on erittäin kontrastinen ja eloisa. Tämä yh-

distelmä koetaan yleensä myös aggressiivisena ja aktiivisena. Siitä voi kuitenkin 

tulla epämiellyttävä katsottava, jos sitä on käytetty liikaa. Tässä väriyhdistel-

mässä kannattaakin käyttää toista näistä väreistä väripaletin päävärinä ja toista 

korostustarkoituksissa. (Scott 2017a.)   

Analoginen väriharmonia puolestaan on rauhallinen ja passiivinen. Siinä hyö-

dynnetään väriympyrän kolmea vierekkäistä väriä, esimerkiksi keltaisia ja 

oransseja tai liilaa ja sinistä. Nämä värit ovat sävyiltään hyvin lähellä toisiaan, 

joten kun tätä väripalettia käyttää, täytyy muistaa huolehtia riittävästä kontrasti-

suudesta saturaatiota ja valööriä hyödyntämällä. Lopputuloksena saadaan rau-

hallinen tunnelma. (Scott 2017a.)   

Kun väripaletti koostuu kolmesta väristä, jotka ovat yhtä kaukana toisistaan vä-

riympyrässä, on kyseessä triadinen väriharmonia. Tämä väriyhdistelmä mielle-

tään energiseksi, vaikka värit olisivatkin alhaisia saturaatioltaan. Tätä värihar-

moniaa käytettäessä kannattaa pitää yksi väreistä dominoivana elementtinä. 
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Muuten sävyjen tasapainoa on hankala pitää ja työstä voi tulla helposti rä-

mäkkä. (Scott 2017a.)   

Viimeinen väriharmonia on jaettu vastaväri, joka on muunnelma vastavärihar-

moniasta. Yhden dominoivan värin lisäksi toinen vastaväreistä on jaettu kah-

teen sävyyn. (Scott 2017a.)  

 

Kuvio 13.  Havainnollistavat kuvat vakiintuneista väriharmonioista. Vasemmalta 
oikealle lueteltuina: vastaväri-, analoginen, triadinen, ja jaettu vastaväriharmonia.  

Väriympyrän värit on jaettu myös niiden lämpötilan mukaan lämpöisiin ja kyl-

miin. Kun lämmin väri sijoitetaan kylmän värin viereen, syntyy suuri kontrastiero. 

Jos lämpötilaltaan kaksi samanlaista laitetaan lähekkäin, syntyy viehättävä har-

moninen paletti. Lämpöiset sävyt perinteisesti ilmaisevat aktiivisuutta ja valoa. 

Kylmät sävyt taas rauhallisuutta, kaukaisuutta ja rauhoittavuutta. Mustaa, val-

koista ja harmaata pidetään neutraaleina väreinä. (Scott 2017a.)   

Yleisesti voidaankin todeta, että värin eri ominaisuuksia hyödyntämällä saadaan 

katsojan huomio kiinnittymään haluttuihin asioihin. Jos kaikki ympäristössä on 

elementeiltään samanarvoista, katsojalle ei ole enää selvää mihin hänen on 

kiinnitettävä huomionsa ja ympäristöstä tulee tylsä ja mitäänsanomaton.  Kun 

värejä käyttää oikein, niillä saa ohjattua katsojan silmää ja näytettyä mikä on 

tärkeää.  

3.6 Sommittelu ja valaisu 

Kun lähdetään työstämään 3D-ympäristöä, tai muuta visuaalista taiteenmuotoa, 

on syytä miettiä sen kompositiota, eli sommittelua. Sommittelulla tarkoitetaan 
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kaikkien visuaalisten elementtien järjestämistä erilaisia taiteen periaatteita ja 

tekniikoita käyttäen. Se tarkoittaa ympäristön muodostamaa kokonaisuutta, sitä 

miten esimerkiksi muodot ja värit on sijoiteltu suhteessa toisiinsa. Kompositiolla 

pyritään järjestelemään ympäristön eri palaset yhteen sillä tavalla, että ne muo-

dostavat mielenkiintoisen ja yhtenäisen kokonaisuuden. Hyvällä kompositiolla 

voidaan johdattaa katsetta haluttuun yksityiskohtaan tai visuaaliseen elementtiin 

3D-ympäristössä. Sitä käytetään myös luonnehtiessa työn kokonaisvaltaista 

muotoilua eli designia. (Scott 2017b.)  

Komposition päätehtävänä on tehdä työstä visuaalisesti mielenkiintoinen, miel-

lyttävä ja selkeä. Sommittelu on tärkeää kaikissa taiteenmuodoissa, ja sitä voi 

hyödyntää hyvin myös 3D-mallien suunnittelussa. Seuraavaksi käytäviä periaat-

teita ei kuitenkaan sovi mieltää sääntöinä, joita on sokeasti toteltava, vaan pi-

kemminkin ohjenuorina, joita voi myös rikkoa.  

3.6.1 Komposition teoriaa 

Neil Blevins kertoo tekstissään komposition teoriasta nimeltä Primäärinen,  

Sekundäärinen ja Tertiäärinen, joka tunnetaan myös nimellä Big, Medium, 

Small. Tämän teorian ideana on, että sommitelma, eli tässä tapauksessa  

3D-ympäristö, on silmää miellyttävä kokonaisuus, jos siinä on tasapainoisessa 

suhteessa suuria (primäärisiä), keskikokoisia (sekundäärisiä) ja pieniä (tertiääri-

siä) muotoja. Primäärisillä muodoilla tarkoitetaan isoimpia perusmuotoja.  

Sekundääriset muodot ovat primääristen muotojen päällä olevia pienempiä  

elementtejä ja tertiääriset vielä pienempiä muotoja, jotka ovat pieniä yksityis-

kohtia ja lisäävät työn visuaalista kiinnostavuutta. Kuviossa 14 on visualisoitu 

värejä käyttämällä näitä muotoja.  
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Kuvio 14. Havainnollistava kuva primäärisistä (oranssi), sekundäärisistä (liila) ja 
tertiäärisistä (keltainen) muodoista.  

On hyvä myös huomata, että minkään kategorian muodot eivät ole keskenään 

samankokoisia (Kuvio 15). Esimerkiksi, jos työssä on useita sekundääristä 

muotoa edustavia elementtejä, ei niiden sovi olla samankokoisia. Tässä kohtaa 

auttaa Neil Blevinsin tarjoama 70/30-sääntö. Eli, kun muotoa ajatellaan ensin 

primäärisenä muotona, ja se halutaan jakaa kahdeksi sekundääriseksi 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 sekundääriset 

muodot halutaan jakaa vielä tertiäärisiksi muodoiksi, voidaan taas käyttää 70/30 

jakoa. Tätä voidaan ajatella myös muotojen hierarkiana, eli suuret muodot vie-

vät työn pinta-alasta suurimman osan.  

 

Kuvio 15. 70/30-säännössä elementtiä ei jaeta tasan vaan suhteessa 70/30. Näin 
kokonaisuus on mielenkiintoisempi.  
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Seuraavaksi herääkin kysymys, kuinka nämä kolme eri muotoa kuuluisi sijoitella 

työssä? Neil Blevins painottaa, että sommittelussa on tärkeää visuaalisten yksi-

tyiskohta alueiden (engl. areas of visual detail) ja visuaalisten lepokohtien (engl. 

areas of visual rest) tasapaino. Tämä tarkoittaa käytännössä sitä, että työ ei 

saisi olla täynnä pieniä yksityiskohtia, vaan sen täytyisi tarjota silmälle vähem-

män yksityiskohtaisia alueita, missä silmä voi levätä. Muuten sommitelma voi 

näyttää meluisalta ja tuntua uuvuttavalta, kun silmä ei tiedä mihin kiinnittäisi eni-

ten huomiota. Käytännössä halutaan siis luoda tasapainoinen työ, jossa on mie-

lenkiintoisia vahvasti yksityiskohtaisia alueita, mitkä vetävät katseen puoleensa, 

ja alueita missä silmä taas voi levätä. Aloittelevalla artistilla ongelmana on 

yleensä se, että yksityiskohtia innostutaan lisäämään liikaa, jolloin kaikki yksi-

tyiskohdat menettävät merkityksensä ja työstä tulee raskas katsottavaksi. Neil 

Blevinsin esimerkistä (Kuvio 16) voidaan huomata se, että jos muodot ovat liian 

yksitoikkoisia ja toisiaan toistavia jää kuva helposti tylsäksi. Muotojen erilaisia 

variaatioita lisäämällä ja ryhmittämällä niitä eri järjestykseen saadaan luotua 

mielenkiintoinen kokonaisuus, jossa esiintyy visuaalisesti mielenkiintoisia alu-

eita ja lepokohtia.  

 

Kuvio 16. Ensimmäisessä kuvassa neliöt ovat samankokoisia ja kuva näyttää tyl-
sältä, vaikka väreissä onkin tummuuseroja. Seuraavassa kuvassa on lisätty vari-
aatioita neliöissä, ja se näyttää jo paremmalta, mutta ne ovat liian tasaisesti sijoi-
teltuina. Viimeisessä kuvassa on selkeät visuaaliset alueet yksityiskohdille ja le-
volle. Silmä jää katsomaan yksityiskohtaista aluetta.  

Neil Blevinsin esittämässä komposition teoriassa taideteos, joka sisältää kont-

rastia on visuaalisesti miellyttävämpi. Kontrastilla tarkoitetaan kahta asiaa, jotka 



21 

 

 

ovat vastakohtia toisilleen, esimerkiksi valkoinen ja musta, suuri ja pieni, peh-

meä ja kova. Kontrastilla saadaan luotua lisää visuaalista mielenkiintoa; katse 

liikkuu sommitelmassa eikä tylsisty. Sillä halutaan myös luoda sommitelmaan 

haluttuja korostuspisteitä, jotka vetävät katseen ensimmäisenä puoleensa. 

Yleensä se on sommitelman tärkein asia. Kontrastia saadaan kompositioon eri 

metodeja käyttämällä.  

Kontrastia voidaan lisätä kompositioon muuttamalla visuaalisten elementtien va-

lööriä, eli värien tummuusastetta. Jos kaikki värit ovat samanarvoisia, mikään ei 

vangitse katsetta ja se jää mitäänsanomattomaksi. Muuttamalla värien tum-

muutta ja vaaleutta saadaan selkeämpiä kontrastieroja. Värejä ei kuitenkaan 

sovi jättää täysin saman asteisiksi tummuudeltaan. Kuviossa 17 näkyy, kuinka 

kaikki mustat elementit ovat samanarvoisia (vasen), jolloin niissä ei esiinny min-

käänlaista kontrastia keskenään. Lisäämällä valöörivariaatioita mustissa ele-

menteissä saadaan luotua niidenkin kesken toivottua kontrastia ja sommitel-

masta tulee kiehtovampi (oikea). (Blevins 2020b.) 

          

Kuvio 17. Visuaalisten elementtien valööriä vaihtelemalla saadaan miellyttävää 
kontrastia kompositioon.   

Työhön saadaan lisää kontrastia myös lisäämällä variaatiota työn elementtien 

koossa ja ryhmittelyssä, eli miten elementit ovat sijoiteltuina suhteessa toisiinsa 

(Kuvio 18). Tässä on hyvä myös pitää mielessä kuviossa 16 tutuksi tulleet visu-

aalisten yksityiskohtien alueet ja niiden lepokohdat. (Blevins 2020b.) 
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Kuvio 18. Sijoittelemalla visuaalisia elementtejä pitämällä mielessä areas of  
visual detail ja areas of visual rest saadaan sommitelmaan haluttua kontrastia ja 
silmä ei tylsisty vaan liikkuu pitkin sommitelmaa pysähtyen yksityiskohtaisiin alu-
eisiin.  

Väreillä voi myös lisätä kontrastia muuttamalla värien sävyä tai saturaatiota. 

Kontrastia voi lisätä myös lisäämällä variaatiota elementtien muodoissa. (Kuvio 

19.) Oleellista on siis, että kompositiossa on tarpeeksi variaatiota, jotta silmä ko-

kee sen mielenkiintoiseksi. Kompositiossa järjestellään työn visuaaliset elemen-

tit sillä tavalla, että ei jää epäselväksi mikä on tärkein asia sommitelmassa.  

(Blevins 2020b.) 

 

                

Kuvio 19. Esimerkkejä värien ja muotojen kontrastieroista, joita voi hyödyntää 
sommittelussa, jos haluaa esimerkiksi katsojan keskittyvän johonkin tiettyyn  
asiaan sommitelmassa.  

3.6.2 Valaisu ympäristössä 

Mitä tulee peliympäristöjen valaistukseen, niin kaikista oleellisin asia peliken-

tässä kannattaisi olla aina parhaiten valaistu. Toisten ympäristössä olevien  
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assettien voi antaa olla enemmän varjossa tai valaistuna vähemmän intensiivi-

sellä valolla. Valoilla voidaan myös korostaa ympäristön kompositiota ja siluettia 

tai tuoda hohtavaa efektiä assetteihin. Valaistuksella pyritään siis myös saa-

maan luotua kontrastia, mikä edesauttaa ympäristön luettavuutta ja tuo syvyyttä 

kompositioon. Kompositio, jossa ei ole hyödynnetty valaisua kontrastisuuden 

työkaluna on laimean näköinen. Valoa hyödyntämällä voidaan korostaa halut-

tuja visuaalisia elementtejä, luomalla valoa assetin eteen tai taakse, jolloin sen 

siluetti piirtyy paremmin. Valaistuksen pitäisi myös olla uskollinen työn muille 

elementeille, kuten väripaletille. (Piaskiewicz 2014.) 

4 3D-ympäristön toteutus 

4.1 Esimerkkipelin analyysi 

Edellisten lukujen aikana olen siis haalinut teoreettisia käsitteitä, joiden valossa 

voin nyt alkaa tarkastelemaan Heroes of the Storm -pelin tyyliä ja käyttämään 

analyysia projektin työstössä. Mistä Heroes of the Storm -pelin tyyli oikein  

rakentuu, ja mitkä ovat sille ominaisia piirteitä?  

Heroes of the Storm on taisteluareenapeli, ja siinä on monia erilaisia kenttiä 

runsaasti (Kuvio 20) ja heti ensisilmäyksellä voi nähdä, että kentät ovat värik-

käitä ja ovat 3D-grafiikka tyyliltään tyyliteltyjä. 3D-assetit, joista ympäristöt koos-

tuvat, ovat tunnistettavia asioita, mutta niiden mittasuhteet eivät vastaa realisti-

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

ovat kuin miniatyyreja.  
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Kuvio 20. Erilaisia kenttiä Heroes of the Storm -pelistä.   

Jos lähdetään analysoimaan Heroes of the Storm -peliä edellisissä luvuissa 

käydyillä käsitteillä, voidaan ensiksi lähteä tutkimaan 3D-assettien viivoja. En-

sinnäkin, jos katsotaan assettien siluetteja, niin ne ovat selkeitä, yksinkertaisia 

ja helposti luettavissa. Puiden lehdistä huomaa sen, että pelin visuaalisessa tyy-

lissä muotoja on yksinkertaistettu, esimerkiksi lehtien muodot ovat sileitä ilman 

turhaa sahalaitaa siluetin reunoilla, mutta ne ovat silti helposti tunnistettavissa 

lehdiksi. 3D-assetti on riisuttu siis niiden pääasiallisiin muotoihin. Asseteissa on 

paljon viivojakin käytetty, niin horisontaalisia, vertikaalisia kuin myös vinoja. Vii-

vat on yleensä aseteltu assetissa niin, että ne kopioivat alla olevan muodon ja 

näin korostavat sitä. Yksityiskohdat yleensä siis myötäilevät perusmuodon si-

luettia. Näiden korostusviivojen lisäksi joissain asseteissa on myös rikottu tätä 

kaavaa ja lisätty viivoja ilmaisemaan sen rikkoontuneisuutta ja ikää. Näin siihen 

on saatu mielenkiintoa lisäämällä variaatiota. Objektien sisäiset viivat, jotka 

yleensä kuvaavat tunnetta liikkeestä ja suunnasta ovat monessa assetissa var-

sin suoria, joten assetit tuntuvat yleensä tasapainoisilta ja vakailta. Joissain as-

seteissa on myös kaarevia viivoja, mikä luo tunteen liikkeestä ja antaa näin ob-

jektille myös dynaamisemman olemuksen.  
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Kuvio 21. Esimerkkiassetti, josta huomaa erilaisten viivojen hyödyntämisen as-
setin sisällä. Assetin sisäinen suunnan viiva on varsin suora, ja antaakin näin 
erittäin vakaan ja staattisen tunteen objektista.  

Heroes of the Storm -pelissä tilaa on yleensä käytetty niin, että pelikentän ym-

päristössä olevat assetit on sijoiteltu kenttien reunoille rajaamaan pelialuetta, ja 

tässä tapauksessa ne edustavat peliympäristön positiivista tilaa. Pelikentän tyh-

jempi alue taas negatiivista. Kamerakulma on ylhäältä, eikä horisonttia näe.  

3D-assettien muodoissa on myös vahvasti yleensä massan tuntua eli tunne pai-

nosta. 3D-assetit ovat vakaita ja ne ovat usein suljettuja muotoja, mikä vahvis-

taa viivoistakin syntyvää staattisuutta ja painoa.  

 

Kuvio 22. Valmiita patsasobjekteja pelistä.  

Heroes of the Storm -pelissä assettien muodoissa näkyy paljon geometrisia 

muotoja, eli neliöitä, suorakulmioita, kolmioita, ympyröitä ja spiraaleja myös. He-

roes of the Storm -pelin 3D-asseteille on tyypillistä, että vähintään jotain kulmaa 

on hieman pyöristetty tai tylpistetty. Kuten luvussa 3.4 kävin läpi, ihmiset koke-

vat yleensä tylpemmät kulmat miellyttävämpinä, mikä edesauttaa saavuttamaan 

miellyttävän kokonaisuuden kaikkien objektien välillä. Assettien sisällä on myös 

paljon soljuvuutta eli flow’ta eri osien välillä. Primääristen muotojen päällä olevat 

sekundääri- ja tertiäärimuodot korostavat ikään kuin primääristä muotoa, koska 

ne menevät usein virtaviivaisesti samaan suuntaan muodon kanssa.   
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Ympäristöelementit eli esimerkiksi puut, ruoho ja muut foliage-assetit ovat vä-

hemmän kontrastisia elementtejä peliympäristössä, ja hahmot tai muuten tär-

keät elementit eli esimerkiksi patsaat (Kuvio 22) ovat kontrastisempia verrattuna 

taustaan. Kontrastisuuden takia katse kiinnittää huomion selkeämmin pelihah-

moihin ja muihin tärkeisiin elementteihin, toisin kuin taustalla oleviin assetteihin. 

Tämä kontrastisuusero on saavutettu ympäristössä nimenomaan värien avulla 

niin sävy kuin myös saturaatioeroilla, kuten Neil Blevins ehdottikin. Näillä vä-

rieroilla on siis saatu luotua myös fokuspisteitä, joihin katse kiinnittää huomi-

onsa ensimmäisenä. Monissa kentissä ympäristöasseteissa vallitsee analogi-

nen väriharmonia, mutta myös vastaväri- ja triadista väriharmoniaa löytyy.  

Seuraavissa luvuissa käyn läpi työvaiheitani 3D-projektin työstön aikana.  

4.2 Ideointi ja konseptointi 

Kuten jo aikaisemmin totesin, ennen kuin lähdetään rakentamaan peliympäris-

töä, on hyvä koota sitä kuvaava art bible, johon on kerätty mahdollisimman pal-

jon hyviä referenssikuvia halutuista asseteista, ympäristön tunnelmasta, teks-

tuureista, muotokielestä ja niin edelleen. Omassa projektissani halusin ehdotto-

masti tehdä ulkona olevan pienen ympäristön, mutta halusin kuitenkin rakentaa 

sen jonkinlaisen keskipisteenä olevan elementin ympärille. Otin inspiraatiota 

Heroes of the Stormin erilaisista patsaista ja päätin itsekin tehdä patsaan fokus-

pisteekseni. Heroes of the Stormin kentistä katsoin eniten referenssiä ulkona 

olevista luontomaisemissa olevista kentistä. Käytin art biblen kasaamiseen oh-

jelmaa nimeltä Pureref, joka on erittäin mainio tällaiseen käyttötarkoitukseen. 

(Kuvio 23.)  
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Kuvio 23. Kuva keräämistäni referenssikuvista, jotka katsoin olevan oleellisia 
omassa ympäristössäni.  

Kerättyäni kaikki oleelliset kuvat yhteen helppoa tutkimista varten aloin konsep-

toimaan omaa pientä ympäristöäni. Aluksi minulla oli suuria hankaluuksia kek-

siä, mitä kaikkea haluaisin tehdä ja minkälaisen ympäristön, sillä löysin Pinter-

estin syövereistä joka päivä aina uusia mielenkiintoisia referenssikuvia mahdol-

lista työtäni varten. Halusin aluksi tehdä jonkinlaisen temppelikokonaisuuden, 

jonka keskellä olisi kettupatsas, mutta en oikein lämmennyt lopulta ajatukselle. 

 

Kuvio 24. Ensimmäisiä luonnoksia.  



28 

 

 

Lopulta minun oli kohdattava tosiasia, että 3D-assettien työstö pitäisi jo aloittaa, 

joten päädyin tähän melko yksinkertaiseen konseptiin lopulta. Pääasia oli saada 

selkeä mielikuva itselleni, jotta tietäisin mitä kaikkia 3D-assetteja pitäisi työstää. 

Konseptoinnin jälkeen aloin tekemään 3D-assetteja.  

 

Kuvio 25. Lopullinen luonnokseni tulevasta 3D-ympäristöstä.  

4.3 3D-elementtien työstäminen ja teksturointi 

Ensin lähdin työstämään osasta objekteista yksinkertaisia blockout-malleja, joita 

pystyin helposti alkaa digitaalisesti veistelemään ZBrushissa. Sammakkopat-

saan (Kuvio 26) kanssa minulla oli vaikeuksia saada siitä halutun näköistä. To-

tesinkin, että minun piti rikkoa sen muotoa enemmän ja tehdä muodoista omia 

kiviään, jotta sain siihen samanhenkisen kivipatsastunnelman kuin muissa He-

roes of the Storm -patsaissa. Kaikkia kivestä koostuvia objekteja työstäessäni 

pidin mielessä selkeät reunat ja myös reunojen rikkomisen paikka paikoin ja 

katsoin, että kulmat olisivat tylppiä. Käytin lintupatsasta eniten referenssinä 

sammakkoa työstäessäni (Kuvio 26). Lisäsin sen innoittamana sammakolle 

myös selkeämmät omat objektit silmäluomille, joka lisäsi mielestäni hyvin He-

roes of the Storm -pelin asseteille tyypillistä muotojen korostamista toisella 
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muodolla. Tässä tapauksessa silmäluomet korostivat silmän pyöreää muotoa. 

Sammakon jalkoja työstäessäni kiinnitin huomiota linnun jalkojen yläosaan, joka 

oli selkeä kivimäinen muoto. Muoto oli litteä, mutta se oli pyöristetty monella tyl-

pällä reunalla. Lisäilin myös objektin sisälle paremmin huomattavissa olevia vii-

voja, joilla korostin Heroes of the Storm-pelin tapaan assetin primäärisiä muo-

toja. Lopuksi lisäsin sammakon vatsaan spiraalikuvion, joka korosti mielestäni 

sitä aluetta taas mukavasti. Huomasinkin siis, että niin sanotuilla korostusvii-

voilla sai tehostettua perusmuotoja ja lisättyä myös jykevyyttä hahmon olemuk-

seen. Ensimmäinen versioni sammakosta jäi tuntumaan hieman lysähtäneeltä. 

Kaikissa Heroes of the Stormin patsaissa oli tietynlainen ryhdikkyys, jonka halu-

sin myös sammakkoon.  

 

Kuvio 26. Lintupatsas (vasen) toimi referenssinä. Oikealla ylhäällä ensimmäinen 
versio sammakkopatsaasta. Oikealla alhaalla lopullinen versio.  

Työstäessäni sammakolle sen allasta ja kaarta huomasin, että oli hankalaa 

päättää, minkä muotoinen kyseinen kaari olisi. Alun perin yritin vain suoraan 
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veistää ja samaan aikaan ideoida Zbrushin puolella, mutta se ei tuntunut toimi-

valta. Sen jälkeen koetin konseptoida erilaisia variaatioita, jotta veistämiselle 

olisi hyvä referenssi. Ensimmäisestä raakaversiostani näkee, että kaaren ja al-

taan välillä ei olisi ollut oikein mitään flow’ta, vaan siinä olisi ollut suoria 90 as-

teen kulmia, jotka eivät ole muotokieleltään viehättäviä. Assettien välillä oleva 

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

 

Kuvio 27. Vasemmalla varhainen versio sammakosta ja altaasta. Altaan kaari on 
varsin alkutekijöissä, kun olin vielä epävarma haluamastani muodosta. Oikealla 
lopullinen versio.  

Lopullisessa versiossa assettien välillä on miellyttävämpi soljuvuus. Assetteja 

työstäessäni keräsinkin pelin eri asseteista erilaisia yksityiskohtia tai muotoja, 

joita yhdistelin omissa 3D-asseteissani. Kaaren sivuilla sijaitsevat koukeroyksi-

tyiskohdat keksin, kun huomasin yhdessä Heroes of the Storm -pelin assetissa 

samantapaisia ornamentteja. Kuviossa 28 alhaalla vasemmalla näkyvät kysei-

set koukerot. Samasta kuviosta näkee myös muita muotoseikkoja, joita käytin 

omissa asseteissani, jotta tyyli vastaisi Heroes of the Storm -peliä. 3D-asset-

teissa olevat kaaret (Kuvio 28 vasemmalla ylhäällä ja oikealla alhaalla) auttoivat 

minua pääsemään oikeille raiteille myös oman kaareni kanssa. Katsoin altaan 

kivilaattoihin referenssiä pelin muista kiviasseteista. 
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Kuvio 28. Referenssikuvia asseteista, joista otin inspiraatiota omiin assetteihini.  

Zbrushissa työskennellessäni tarkastelin koko ajan siluettia Thumbnail-ikkunan 

avulla. Muotokielen selkeys säilyi tällöin kirkkaana mielessä. Kaikkien assettien 

työstössä oli selkeästi läsnä myös korostusviivojen käyttö ja perusmuotojen te-

hostaminen niiden avulla.  

Toinen assetti, joka kävi muutaman variaation läpi, oli ympäristöstäni löytyvä 

pienempi vesiallas. Ensimmäinen versio altaasta vaikutti ihan toimivalta aluksi, 

mutta lopulta minua hieman häiritsi assetissa vallitsevat vaakasuorat viivat. 

Kaikki yksityiskohdat sijaitsivat pääasiassa objektin yläosassa. Palojen välillä ei 

tuntunut olevan myöskään kokovaihtelua. Perusmuotoa hain ottamalla referens-

siä pelistä löytyneestä jalustasta (Kuvio 29 oikealla ylhäällä). Lopullisessa versi-

ossa muokkasin eri palojen kokoja ja sain näin myös enemmän vaihtelua asset-

tiin. Kaikki kivet eivät myöskään olleet enää pelkästään erilaisia kuutiomaisia 

muotoja, vaan lisäsin pariin kiveen bevelin eli viisteen. Keskimmäiseen kiveen 
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lisäsin myös syvennyksen, joka korosti perusmuotoa. Yläosan yksityiskohdissa 

päätin pitäytyä lopulta vain viivoissa, jotka toimivat myös perusmuodon koros-

tuselementteinä.  

 

Kuvio 29. Pienempi vesiallas lopullisesta ympäristöstäni. Vasemmalla ensimmäi-
nen versio, keskellä lopullinen. Oikealla olevista kuvista otin jonkin verran refe-
renssiä.  

Ympäristössäni olevat foliage-assetit olivat mielestäni erittäin suoraviivaisia 

työnkulultaan, enkä tehnyt niistä erilaisia variaatioita, vaan pyrin vain jäljittele-

mään Heroes of the Storm -pelistä löytyviä lehtiä, ruohoja jne. (Kuvio 30.) 
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Kuvio 30. Muita assetteja, mitä työstin dioraamaa varten.  

Maassa olevaan ruohotekstuuriin käytin Substance Designeria, joka oli itselle 

uusi tuttavuus. Aloitin tekemällä siluetin yksittäisestä ruohosta ja tein siitä erilai-

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

Teksturointi tuntui tässä projektissa kaikista tärkeimmältä vaiheelta, ja sitä se 

myös mielestäni oli, koska oikeiden värien löytyessä työstä tuli heti samantyyli-

sempi Heroes of the Storm -peliympäristöjen kanssa. Ennen teksturointia vein 

kaikki objektit Unreal Engine 4 -pelimoottoriin ja tarkistin niiden toimivuuden. 

Teksturoinnissa käytin Substance Painter -ohjelmaa. Heroes of the Stormin kivi-

materiaaleja tarkkaillessani kiinnitin huomiota siihen, että väreissä oli vaihtele-

vuutta yleensä. Reunakohdat ovat yleensä myös vaaleampia, minkä saa hel-

posti jäljennettyä käyttämällä Substance Painterissa beikattua Curvature-map-

pia. Värieroavaisuuden tein käyttämällä mustaa maskia ja lisäämällä siihen eri-

laisia Grunge-tekstuureja. Lopullisesta kansiorakenteestani kivimateriaalille tein 

oman smart-materiaalin, jota pystyin helposti uudelleenkäyttämään muissa kivi-

materiaalia vaativissa objekteissa, jotta sain pidettyä yhtenevän tyylin eri objek-

tien välillä. Kun ensimmäiset versiot materiaalista olivat valmiita, testasin niitä 

heti UE4:n puolella ja arvioin niiden toimivuutta. Jokaisen tekemäni muutoksen 

jälkeen päivitin tekstuurit UE4:n puolella, jolloin sain nopeasti arvioitua, olenko 

menossa oikeaan suuntaan sävyjen kanssa. Aluksi materiaalien sävyt eivät ol-

leet ollenkaan oikeat, joten niitä piti muuttaa aika paljon Substancen puolella, ja 
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tekstuurit kävivätkin läpi monta iteraatiota ennen kuin olin tyytyväinen. (Kuvio 

32.)  

 

Kuvio 32. Eri välivaiheita, joita työstin UE4:ssä.  

Eniten tulin lopulta katsoneeksi tekstuurien puolesta referenssiä pelikenttäku-

vasta (Kuvio 33), jossa oli mielestäni miellyttävä värimaailma, ja halusin saavut-

taa samanhenkisen lopputuloksen omassa työssäni. Huomasin, että värien ko-

pioiminen suoraan ei toiminut, vaan värien saturaatiota ja sävyä piti yleensä 

aina muokata vielä Substance Painterin puolella. 
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Kuvio 33. Kuva peliympäristöstä, josta otin erittäin paljon referenssiä teksturoita-
essa. 

4.4 Visuaalisten elementtien sommittelu ja valaisu UE4:ssä 

UE4:ssä tapahtui myös lopullisen sommitelman työstäminen. Hain hieman ka-

meran paikkaa, mutta referenssikuvat auttoivat taas tässä erittäin paljon. Aset-

telinkin kameran siis sommitelman yläpuolelle hieman viistoon. Halusin, että 

työssä sammakkopatsas olisi keskipisteenä. Ajatuksenani oli, että alue olisi osa 

pelikenttää, joten kuten Heroes of the Storm -pelikentissä, painotin assettien si-

jainnit ikään kuin ne olisivat pelikentän reunaa. Tyhjempi alue olisi aluetta missä 

pelaaja pystyisi liikkumaan lähelle sammakkopatsasta.  

Valaistuksessa minulla oli käytössä Skylight ja kaksi Directional-valonlähdettä, 

toinen pääasiallisena valonlähteenä ja toinen korostamaan objektien muotoja 

sivusuunasta. Jälkimmäinen valonlähde ei myöskään langettanut varjoja. Aluksi 

hieman innostuin valaistuksen kanssa, ja lisäilin paljon Point-valoja, koska halu-

sin saada valaistua ja korostettua eri 3D-assetteja. Huomasin kuitenkin, että 

tämä ei ollut ollenkaan Heroes of the Storm -pelin tyylinen lopputulos, joten pää-

dyinkin lopulta yksinkertaisempaan valaistukseen, mikä näytti toimivalta ja sa-

manhenkiseltä.  
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Kuvio 34. Eri valonlähteet UE4:ssa.  

UE4:ssa lisäsin myös foliage-assettien materiaaleihin yksinkertaisen tuulen 

muutamaa noodia käyttämällä. Lisäksi projektin alussa olin kokeillut tehdä vesi-

shaderin, ja koetin saada sen sopimaan mahdollisimman hyvin yhteen kaikkien 

objektien kanssa. Näiden lisäksi tein yksinkertaisen partikkeliefektin, jolla sain 

lehtiä putoilemaan tuulessa.  
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Kuvio 35. Lopullinen 3D-ympäristö valoineen.  

5 Yhteenveto 

Opinnäytetyössä oli tarkoitus haalia käsitteistö, jonka avulla pystyisi analysoi-

maan 3D-ympäristön visuaalista ilmettä. Teoriaosuudessa kävin läpi yhtä mah-

dollista analyysimenetelmää, formalistista analyysia. Sovelsin formalistista ana-

lyysia omassa teoriaosuudessani ja kävin läpi käsitteitä, joiden koin olevan 

oleellisia 3D-grafiikan kannalta. Tämän jälkeen opinnäytetyön empiirisessä 

osassa analysoin ensin valitsemani pelin tyyliä käyttäen aikaisempia käsitteitä 

ja sen jälkeen tein oman 3D-ympäristön analysointiani hyödyntäen.  

Alun perin, kun lähdin tästä aiheesta työstämään opinnäytetyötä, ajattelin että 

pääpaino olisi selkeästi projektiosuudessa, mutta lopulta teoriapuoli tuntuikin 

paljon suuremmalta kokonaisuudelta kuin se alun alkaen oli. Aluksi pohdin, 

mitkä käsitteet voisivat olla hyödyksi 3D-grafiikoiden tyyliä tutkiessa, mutta mi-

nulla ei ollut ehkä tarpeeksi selkeä käsitys, mistä näkökulmasta niitä lähtisin 

analysoimaan. Opintotyöohjaajani ohjeisti oikeaan suuntaan, ja löysin sitä 

kautta käyttämäni formalistisen analyysin, joka selkeytti analysoitavia käsitteitä 

ja näkökulmaani. Mielestäni valitsin sopivan analysointimenetelmän projek-

tiosuuttani varten.   
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Teoriaa kirjoittaessani ja taustatutkimusta tehdessäni huomasin, kuinka tärkeitä 

kompositio ja eritoten kontrasti ovat ja kuinka kontrastiin pystyy vaikuttamaan 

monilla eritavoin. Kaikki osaset tuntuivat olevan kytköksissä toisiinsa, niin kuin 

ne ovatkin. Olen tyytyväinen, että tein tästä aiheesta opinnäytetyöni, sillä nyt 

tuntuu itsellekin avautuneen paljon selkeämmin kaikki erilaiset visuaaliset käsit-

teet, joista on hyvä olla tietoinen 3D-assetteja työstäessä. Vaikka käsitteiden ai-

heet ovatkin ehkä tuttuja, oli silti valaisevaa tutkia etenkin muotokieltä ja som-

mittelua enemmän ja mielestäni Sinix Designin näkökulma muotokielen viehä-

tysvoimasta oli erittäin mielenkiintoinen.   

Toiminnallisen osuuden projektiosuus oli teknisesti samanlainen kuin muutkin 

aikaisemmat 3D-työt, jotka olen tehnyt, poiketen kuitenkin siinä, että olen 

yleensä painottunut enemmän hahmojen työstöön. Halusinkin tehdä ympäristö-

elementtejä opinnäytetyössäni senkin takia, että joutuisin pois mukavuusalueel-

tani. Mielestäni 3D-ympäristö onnistui hyvin, työskentely sujui ilman suurempia 

vaikeuksia. Formalistinen analyysi auttoi myös jäsentämään selkeämmin mitkä 

visuaaliset tekijät ovat juuri Heroes of The Stormille tyypillisiä. Tavoitteenani oli 

myös tulla työn aikana tutummaksi Substance Designerin ja Unreal Engine 4:n 

kanssa. Substance Designerin käsittely tuntui jäävän oikeastaan pintaraapai-

suksi, vaikka hahmotankin sen työnkulun nyt paljon paremmin. Aionkin jatkaa 

myöhemmin kyseisellä ohjelmalla työskentelyä. UE4-pelimoottori puolestaan tuli 

paljon tutummaksi, ja nyt koen olevani itsevarmempi sen kanssa työskenneltä-

essä.  

Itselleni koin haastavimmaksi osuudeksi opinnäytetyössä valitsemani pelin ana-

lysoinnin. Yleensä olen tottunut vain katsomaan ja jäljittelemään valittua tyyliä, 

enkä sen kummemmin miettimään, miksi teen tiettyjä visuaalisia päätöksiä. 

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 arkipäivää, sillä yleensä 

pelin tyyli on jo vakiinnutettu ja peliartistin onkin osattava huomata kaikki kysei-

sen pelin ulkonäölle oleelliset tekijät. Opinnäytetyössä avaamani käsitteet ovat 

erittäin olennaisia peliartistin työssä ja ne kannattaakin pitää mielessä.  
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