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Opinnaytetyossa kasiteltiin lyhyesti variopin tarkeimpia kohtia, varien psykologi-
sia vaikutuksia katsojalle seka eri kulttuurien varinakemyksia, joiden tarkoituk-
sena oli antaa lukijalle ymmarrys tulkita tyossa esitettyja esimerkkeja. Tutkiessa
havaittiin, etta tietyt varit soveltuvat paremmin kaytettavaksi eri tilanteissa.

Videopelien mekaniikkojen suunnittelussa on otettava huomioon jo vallitsevat
normit, etenkin kun kaytetaan vareja. Vareja kaytettiin vahvistamaan pelien eri
elementteja, jotta pelikokemuksesta tulisi mahdollisimman mutkaton ja selkea
kayttajalle.

Ty0 auttaa pelikehittdjia ja peleista kiinnostuneita ymmartamaan, kuinka varit aut-
tavat ohjaamaan pelaajaa ja vahvistamaan pelin mekaniikoita.
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This thesis studied how colours are used in different areas when developing video
games and how it affects the player. The study explains with the help of several
examples how colours affect the players' decision-making in different ways, and
why the chosen colours work in the desired way.

The thesis briefly reviews the most important points of colour theory, the psycho-
logical effects of colors on the viewer, and the views of different cultures on col-
ours. The purpose of which was to give the reader the basis of theory before
using the examples. During the research, it was noticed that certain colours are
more suitable for different situations.

The norms that already prevail in the development of video games, especially
when using colours, must be considered when designing game mechanics. Col-
ours have been used to strengthen the different elements of the games in order
to make the gaming experience as uncomplicated and clear as possible for the
user.

The work gives guidance and help to developers and people interested in games
how colours help to guide the player and strengthen the mechanics of a game.
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1 JOHDANTO

llman vareja olisivat videopelit mielestani aika tylsia. Vuosien saatossa teknolo-
gian kehittyessa, myos videopelit ovat kehittyneet eteenpain. Vain pari vuosikym-
menta taaksepain, ei peleissa ollut kuin muutamia vareja ja muotoja. Nykyaan
videopelit ovat nayttavia ja laadultaan vastaavat jopa elokuvia. Mutta toisin kuin
elokuvissa, videopeleissa on vuorovaikutusta. Kayttaja itse on vastuussa, mita

pelissa tapahtuu ja kuinka se etenee.

Videopelien kehittajat kayttavat useita eri tekniikoita ohjatakseen pelaajan oike-
alle reitille ja kertoakseen tarkeita asioita ilman sanoja. Naihin tekniikoihin kuuluu
muun muassa varien hyddyntaminen pelin sisalla. Kun tiedamme, miten ja miksi
pelaajat nakevat juuri sen, mita he nakevat, voivat kehittajat luoda helpommin
ymmarrettavan kokemuksen kayttajalle. Tama opinnaytetyo pohtii ja tutkii, kuinka
vareja hyddynnetaan eri osa-alueissa videopeleja kehittaessa ja kuinka ne vai-

kuttavat pelaajaan.



2 Varioppi

2.1. Yleisesti

Vareja tutkitaan muun muassa fysiikan, kemian, fysiologian, neuropsykologian
seka tietojenkasittelyn menetelmin (Wikipedia 2022). Vari on hyodyllinen tyokalu
taiteilijalle tunteiden luomiseen, pelisuunnittelijalle toiminnallisuuden korostami-
seen ja markkinoijalle muista erottumiseen. Mutta kuinka artistit valitsevat oikean

varin oikeaan tilanteeseen? He hyddyntavat varioppia.

Varioppi on yhdistelma taidetta ja tiedetta, jota kaytetdadan maarittdmaan, mitka
varit nayttavat hyvalta yhdessa. Varipyoran keksi vuonna 1666 Isaac Newton,
joka kartoitti varispektrin ympyraan. Varipyora on variteorian perusta, koska se
nayttaa varien valiset suhteet. (Canva 2022.) Variopin rajoja ja saantdja hyddyn-

téaen voivat artistit ja suunnittelijat valita oikean varin oikeaan tilanteeseen sopi-

vaksi.

KUVA 1. Variympyra (Wikimedia & Sakurambo 2007)



2.2. Symboliikka

Varisymboliikka on yleista, koska varit ovat tarkeita. Se on tarkea viestintamuoto
ihmisille. Kaytamme sita edustamaan ideoita ja tunteita. Kasittelemme myds pal-
jon tietoa nakemamme kautta. Silmamme nakevat sen mitd edessamme on, ja

ne lahettavat signaaleja aivoihimme tulkittavaksi. (Fussell 2022.)

Vaikka ihmisilla on joitain yleisia assosiaatioita eri vareihin, niiden merkitykset
vaihtelevat kulttuurista toiseen. Kuten valkoinen vari, joka usein kuvastaa lanti-
sissa kulttuureissa puhtautta ja syyttomyytta, tama vari itaisissa Aasian kulttuu-
reissa usein kuvastaa kuolemaa. Joissain tilanteissa on suunnittelijan hyva tietaa
varien eri tarkoitukset eri kulttuureissa, varsinkin suunnitellessa tuotetta, joka

suuntaa ulkomaan markkinoille.

TAULUKKO 1. Alla olevasta taulukosta ndemme muutamia esimerkkeja eri va-

rien merkityksia kulttuureissa.

Oranssi

Oranssi vari yhdistetaan
syksyyn,
weeniin tai auringonlas-
Mutta

Intiassa

usein hallo-

kuun lannessa.
esimerkiksi

oranssia varia pidetaan
pyhana. Hindut ja budd-
halaiset munkit kayttavat
oransseja kaapuija,
koska se kuvastaa tulta,
joka puhdistaa. (Bhat-

tacharjee 2017)

Lantisessa kulttuurissa
vari musta koetaan ku-
vastavan voimaa, tyylik-
kyytta ja hienoistunei-
suutta.  Latinalaisessa
Amerikassa miehet
usein pukeutuvat tahan
variin, koska sita pide-
taan maskuliinisena va-
rind. Monissa kulttuu-
reissa musta liitetdan

myOs suremiseen ja
kuolemaan.

Translations 2020)

(Eriksen

Punaisella varilla on mo-
nia eri merkityksia kult-
Kii-

nassa, sita pidetaan hy-

tuureissa. Kuten
van onnen tuojana ja
haissa morsiamet pu-
keutuvat punaiseen.
Yleiskasitys punaisesta
kuitenkin on sen linkitys
vereen, tuleen, rakkau-
teen

(Fussell 2022)

ja varoitukseen.




2.3. Psykologia

Kun valitset tuotteellesi varipaletin, ajattelet yleensa sita, miltd asiat nayttavat,
mutta yhta tarkeaa on myds miettia, milta ne tuntuvat. Vareilla on voimakas psy-
kologinen vaikutus ihmisen aivoihin, ja jokainen vari edustaa eri merkityksia ja

tunteita kayttajillesi. (Fanguy 2020.)

Esimerkiksi punainen vari kuvastaa yleensa vaaraa, tarkeytta ja rakkautta. Sini-
nen vari taas muistuttaa luottamusta, rauhallisuutta ja mukavuutta, kun taas kel-
tainen litetdan yleensa onnellisuuteen ja lBmpoon. Varit tuovat eri tuntemuksia

katsojalle ja naita tekniikoita hyddynnetaan myds pelien suunnittelussa laajasti.

KUVA 2. Taman hetken suosittuja varipaletteja (colorhunt n.d.)

2.4. Peleissa

Varien ensisijainen tehtava on helpottaa esineiden tunnistamista, ja varien kayttd
peleissa ei poikkea tastd. Omenoista tehdaan punaisia, koska ne ovat punaisia
myOs todellisessa maailmassa, joten voimme tunnistaa ne helpommin pelissa.
(Tulleken 2015.)

Mutta vareillda on monia muitakin toimintoja peleissa, kuin esineiden tunnistetta-

vuus. Seuraavissa kappaleissa kdaydaan lapi, kuinka eri tavoin pelien kehittajat
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kayttavat vareja useissa tilanteissa, kertoakseen pelaajalle kaiken tarvittavan ti-

lanteesta.
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3 Varien eri tarkoitukset videopeleissa

3.1. Kuinka punainen vari kuvastaa vaaraa

Punainen vari on yksi nakyvimmista vareista. Se nappaa katsojan huomion hel-
posti ja sitd usein kaytetaankin varoittamaan ihmisia tulevasta vaarasta. Kuten

punainen vari liikennevaloissa, stop merkissa tai paloautoissa. (Cherry 2020.)

Videopelit kayttavat vareja, valoja ja muotoja jatkuvasti kommunikoimaan pelaa-
jalle pelin tapahtumista ja mekaniikoista. Peleissa yleisimpina esimerkkeina on
tassa jo vuosikymmenia toiminut status quo: jos tynnyri on punainen, se rajahtaa

sita iskiessa.

Ensimmainen videopeli, joka tiedettavasti kaytti rajahtavia tynnyreita, oli alkupe-
rainen DOOM, joka julkaistiin jo vuonna 1993. Vaikka DOOM oli ensimmainen
videopeli, joka hyodynsi suunnittelussaan rajahtavia tynnyreita, ne eivat olleet
punaisia. Tynnyrit olivat tummia ja ne sulautuivat taustaan, joka teki niiden nake-
misestaan vaikeaa, joka taas johti usein pelaajan vahingossa tuhoamaan itsensa.
Myohemmin julkaistuissa peleissa kehittajat kuitenkin oppivat virheistaan ja al-

koivat kayttamaan punaista varia. (Millard 2020.)

e

AMALE | HEALTH | [AEME %ﬁ Ak

KUVA 3. DOOM pelin tynnyrit (id Software 1993)
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Punainen vari usein yhdistetaan kertomaan vaarasta, koska ihnmisen katse kiin-
nittyy yleensa vahvaan variin ja se myos erottuu hyvin neutraaleimmista taus-
toista. Tuli, rajahdykset ja veri ovat myds punertavia, joka auttaa vaarallisuuden
symboliikassa. Pelit alkoivat kayttamaan naita rajahtavia punaisia tynnyreita 90-
luvun peleissa, jonka jalkeen se normalisoitui videopelien kehityksessa. Nykyaan
melkein jokainen videopeleja pelannut tietaa, jos tynnyri on punainen, se rajah-

taa.

Videopeleissa The Legend of Zelda: Breath of the Wild ja Terraria, iimestyy mo-
lemmissa peleissa satunnaisesti "Verikuu" (Blood moon). Auringon laskiessa, ei
maailma muutukaan pimeaksi, vaan punainen kuu nousee yoétaivaalle ja maalaa
koko pelimaailman punaisen hohkavaksi, kuten kuvassa 4. Vaarallisempia ja ag-

gressiivisempia vihollisia ilmestyy maailmaan, joista pelaajan on selvittava yon yli

aamuun.

KUVA 4. The Legend of Zelda: Breath of the Wildin verikuu (dynosuar 2018 &
Nintendo 2017)

Normaalin pimean yon sijaan punainen taivas erottuu muista tapahtumista. Peli

kommunikoi pelaajalle varilla, tdman olevan tarkea ja vaarallinen tapahtuma ja
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pelaajan tulisi jatkaa matkaansa varoen. Koko maailman vaihtaessaan varia, pe-
laajan kerran sen kokeneena on pelaajan helppo tunnistaa tapahtuma jatkossa-
Kin.

Punainen on kuitenkin niin vahva ja helposti havaittavissa oleva vari, kaytetaan
sita kertomaan my0s muista tarkeista asioista pelaajalle. Useimmiten pelaajan
elamapisteet kuvastetaan punaisena sydamina tai palkkeina kayttoliittymassa, tai

terveysjuomana, joka palauttaa hahmon elamapisteita.

3.2. Vareilla kerrotaan pelin mekaniikoista

Resident Evil pelisarjassa, kuten sarjan uusimmassa pelissa Villagessa, vareilla
kerrotaan, jos pelaaja on Ioytanyt jo kaikki kerattavat esineet alueelta. Kartan
osan vari on punainen, jos siella on vield esineita tai kerattavia asioita, joita pe-
laaja ei ole viela loytanyt. Kaikki esineet 16ydettyd muuttuu kartan vari siniseksi
sen merkiksi, etta pelaaja voi menna pelissa eteenpain rauhassa eika ole vahin-
gossa ohittanut kerailtavaa esinettad (Kuva 5). Sinisen varin kuvastaessa rauhal-
lisuutta, on pelaajan helposti erotettavista punaisesta intensiivisesta varista, etta

kyseisella alueella on jotain tarkeaa viela tehtavissa.

KUVA 5. Resident Evil Villagen karttandkyma (Capcom 2021)
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CD Projekt Redin kehittdmassa videopeli Witcher 3:ssa pelaajan on kaytettava
yhta kykyaan, jossa hahmo nakee tarkeat johtolangat ja esineet tapahtumapai-
kalla punaisena varina. Pelaaja toimii pelissa ns. rikospaikkatutkijana, jossa han
hyodyntaa kykyjaan nahdakseen johtolankoja. Peli nayttaa taman pelaajalle va-

rikkaina punaisina kohteina, nappia pidettyna pohjassa (Kuva 6).

Investigate i

KUVA 6. Witcher 3 pelin esimerkki tapahtumapaikasta (CD Projekt Red 2015)

Peleissa kaytetaan myos liikkennevaloista tuttua variyhdistelmaa, jossa vihrealla
mennaan ja punaisella pysahdytaan, kun taas keltainen tai oranssi vari varoittaa
pelaajaa. Useat pelimekaniikat hyodyntavat tata, koska inmiset alitajuisesti jo ym-

martavat konseptin, eika sita tarvitse erikseen pelaajalle selittaa.

Otetaan jalleen esimerkiksi The Legend of Zelda: Breath of the Wild, jossa hah-
mon vierella nakyva rinkula kertoo pelaajalle varien ja tyhjenevan palkin yhdistel-
malla, kuinka kauan hahmo jaksaa kiiveta tai juosta (Kuva 7). Palkin tyhjentyessa
se muuttaa variaan punaisemmaksi. Kokonaan tyhjennyttya, palkki tayttyy koko-
naan uudelleen, mutta vari pysyy punaisena sen tayttyessa. Vasta palkin ollessa

taynna, muuttuu vari punaisesta takaisin vihreaksi.
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KUVA 7. The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Green & Nintendo 2017)

Kyseiset pienet lisdykset eivat vaikuta ulkoapain katsottaessa tarkeilta, mutta voi-
daan pohtia, kuinka eri tavoin pelaaja olisi voinut kayttaytya, jos palkin uudelleen
tayttyessa, vari olisikin ollut vihred punaisen sijasta. Kuten nimimerkki After-
toughts kertoo videoesseessaan "Breath of the Wild fixed stamina...”, pelaaja
olisi todennakoisesti alitajuisesti ajatellut, vihrean tarkoittavan, ettd hahmo voi jal-

leen juosta eli "green means go”.

3.3.Kuinka varit ohjaavat pelaajan oikealle reitille

Mirror's Edge nimisessa parkour innoitetussa tasohyppelypelissa, pelaajaa ohja-
vuorovaikutuksessa. Kuvassa 8 naemme, kuinka hyvin punainen vari erottuu kai-
kesta muusta ymparoivasta pelialueesta. Tama toimii hyvin, etenkin monimutkai-
semmissa tasoissa, joissa yksityiskohtia on huomattavasti enemman ja oikean

reitin I0ytaminen olisi pelaajalle hankalaa ilman varien kayttoa.



KUVA 8. Mirror’s Edge pelin kuvankaappaus, jossa pelaaja ohjataan kayttamalla
punaista varia (World of level design 2019 & DICE 2008)

Suuri kontrasti ero asioiden valilla auttaa pelaajaa hahmottamaan tarkeat yksi-
tyiskohdat nopeasti. Pelaajalle on erityisen tarkeaa saada jo ensisilmayksella ka-
site siita, missa pelialue sijaitsee, missa sen rajat menevat ja mitka ovat vihollisia.
Kontrasti auttaa luomaan selkeamman visuaalisen hierarkian pelille ja taten pa-
remman pelikokemuksen pelaajalle. Naemme tasta esimerkin muuttamalla kuvan
8 mustavalkoiseksi (Kuva 9). Kuten huomaamme, suuri kontrasti objektien valilla

on yhta tarked ominaisuus kuin varien valinta peleja suunniteltaessa.

KUVA 9. Mustavalkoinen versio Mirror's Edge kuvankaappauksesta (DICE 2008)
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Varien lisaksi pelaajan ohjaamisessa voidaan kayttaa valoa, joka toimii kuten
erottuva vari taustasta, jonka tarkoituksena on saada pelaajan katse kaantymaan
sitd kohti. Peleissa, jotka pelataan paaasiassa pimeassa tai joissa on osioita

yolla, kontrastin ja valon kaytto tulee selvemmin esiin (Ferguson 2022).

Valoilla voidaan nayttaa pelaajille tarkeiden kerattavien esineiden sijainteja tai
kohtia, joista pelaaja paasee etenemaan kentassa eteenpain (Kuva 10). Nama
ovat tarkeita huomioita, joita on hyva kasitella peleja suunniteltaessa, mutta tama

tutkimus kuitenkin keskittyy enemman vain varien tarkeyteen.

KUVA 10. Kuvassa esimerkki kuinka Little Nightmares 2 ohjaa pelaajaa valolla
(Tasier Studios 2021)

3.4.Brandays

Yritykset tunnetaan niiden logoista ja varien kaytosta. Kuten Apple tunnetaan sen
logosta ja valkoisesta varista tai Coca Cola punaisesta ja fontista, toimii pelien
brandays samalla tavalla. Yhtendinen varikokonaisuus ja graafinen ilme, etenkin

pelia markkinoidessa luo vakuuttavamman ja toimivamman tuotteen.
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Hyvana esimerkkina peleista, joilla on ollut toimiva brandays, toimii mielestani
Persona-pelisarja. Persona 3 peli (julkaistu vuonna 2006) muistetaan viileista,
sinisista vareista, pelisarjan neljas osa (julkaistu 2008) on kirkas ja pirtean keltai-

nen, kun taas viidennes Persona peli (julkaistu 2016) on tumman punainen.

Naissa peleissa kyseiset varit ovat osana kaikkia sen elementteja, levyn kansi-
kuvasta pelin valikoihin asti. Vahva variprofiili jaa kayttajan mieleen paremmin ja
luo vahvemman kokonaisuuden. Pelisarjassa on tunnistettavien varien lisaksi

uniikki graafinen tyyli, jonka uskoisin toimivan myods mustavalkoisena hyvin.

KUVA 11. Persona 5 pelin taukovalikko (P-Studio & Atlus 2016)

Dead Space videopelin art director (AD) lan Milham kertoo vuonna 2008 julkais-
tussa blogipostauksessa, kuinka he keskittyivat kahteen avain tekijaan vareja
suunniteltaessa; kauhu ja uskottavuus. Milhamin mukaan he yrittivat valttaa ylei-
sia varipaletteja, joita sci-fissa on kaytetty (vihrea ja musta kuten Aliens elokuva
tai sininen ja kiiltava kuin Terminator 2). Sen sijaan he keskittyivat enemman kau-
huun ja uskottavuuteen, taten pelin varit ovat enemman lampimia ja kaytettyja tai
ruosteisia ja tyylikasta mustaa. Hyvin suunniteltu varimaailma auttoi pelia erottu-

maan muiden samantyylisten pelien joukosta. (Burg 2008.)



19

KUVA 12. Dead Space pelin varipaletti (gamecolorcharts 2022 & Visceral Games
2008)

Sen lisaksi, etta varit tekevat peleista tunnistettavia, ne voivat myos auttaa tun-
nistamaan sen kohdeyleison. Rennommissa tasohyppelypeleissa kaytetaan
usein enemman kirkkaampia ja pirteampia vareja, verrattuna tyyliltaan vakavam-
piin peleihin, joissa kaytetaan savyltaan taas hillitympia vareja. (Tulleken 2012.)

Kuvassa 13 ndemme vastakkainasettelussa tasohyppely- ja raiskintapelin ja nii-

den varierot vierekkain.

—

KUVA 13. Kuvassa A Hat in Time vasemmalla ja Call of Duty: World at War
oikealla (Gears for Breakfast 2017, Treyarch 2008)
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3.5.Kuinka vareilla saadaan eri tunteita

Pelaajan tunteita voidaan ohjata pelkastaan vaihtamalla maiseman tai kentan va-
riavaruutta ja valotusta. Mita pelaaja tuntisi, jos kohtauksessa paistaisi aurinko
vihrealle kauniille niitylle, verrattuna jos kohtauksessa olisi tummia pilvia, hei-
kompi valaistus ja niityn kasvit olisivat ruskeita ja kuolleita? Se herattaisi pelaa-
jassa vahvempia tunteita. Tama on tekniikka, jota elokuvat ovat hyddyntaneet jo

pitkaan.

Valaistusta ja varien suunnittelua hyédynnetdan peleissa, aivan kuten eloku-
vissa. Lampimilla vareilla ja valoilla saadaan aikaan lempea ja kotoisa tunnelma,

kun taas kylmilla vareilla voidaan tuoda esiin miljoon kolkkous ja karuus.

Vuonna 2009 tehdyssa tutkimuksessa, tutkijat huomasivat sinisen varin auttavan
paremmin luovuutta vaativissa tehtavissa, kun taas punainen vari oli toimivampi
valinta yksityiskohtaisuutta vaativissa tehtavissa (Mehta R. & Zhu R. 2008).
Voimme siis paatella, etta luovuutta vaativissa peleissa, kuten pulmapeleissa, si-
ninen vari voisi olla toimivampi, kun punainen vari taas auttaa pelaajaa keskitty-

maan tiettyyn olennaiseen asiaan, kuten tuhoamaan sen varinen vihollinen.

3.6.Progressio pelin edetessa

Videopeleissa vareilla voidaan ilmaista pelaajalle matkan edistyksesta. Hahmon
edetessa matkallaan eteenpain kohti pelin loppua, voidaan vareilla vahvistaa ker-

rottavaa tarinaa.

Tasojen varimuutokset auttavat kertomaan pelaajalle, etta asiat etenevat ja muut-
tuvat ja etta pelaaja tekee asioita oikein paastessaan eteenpain. Kuvassa 14 na-
emme toimivan esimerkin, kuinka Journey pelin tunteet ja muutos muuttuvat va-

rien mukana pelin edetessa. (Tulleken 2015.)
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KUVA 14. Esimerkki Journey pelista (Thatgamecompany 2012)

2.7 Varien merkitys joukkueiden erottamisessa

Nopeatempoisissa ja kilpailullisissa videopeleissa, joissa ihmiset pelaavat toisi-
aan vastaan, on erittain tarkeda erottaa vaivattomasti viholliset omistaan. Monin-
pelit kayttavat vahvoja vareja kertomaan pelaajille, kuka pelaaja kuuluu mihinkin
joukkueeseen. Joukkuepohjainen ensimmaisen persoonan raiskintapeli Team
Fortress 2, kayttaa punaisia ja sinisia uniformuja erottaakseen helposti joukkueet

toisistaan.

Vuonna 2008 julkaistussa tutkimuksessa "Better to Be Red than Blue in Virtual
Competition” I6ydettiin, etta pelaajat, jotka valitsivat punaisen varin tai joukkueen
kilpailullisessa tietokonepelissa, voittivat huomattavasti enemman, kuin pelaajat,
jotka valitsivat sinisen joukkueen. Taman uskottiin johtuvan vahvasta psykologi-
sesta harhautus signaalista, jonka punainen vari laukaisee pelaajassa. (llie, loan,
Zagrean, Moldovan 2008.)

Varilliset asusteet ovat mahdollisesti tehokkain tapa erottaa helposti joukkueet
toisistaan, mutta tyyli ei valttamatta sovi jokaisen pelin teemaan. Kehittajat ovat
keksineet erilaisia tapoja erottamaan vihollisjoukkueen omastaan, ilman etta he

joutuvat tekemaan kompromisseja oman pelinsa teemaan.
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Etenkin enemman realismia hakevassa pelissa, ei sininen ja punainen uniformu
realistisesti sovi taistelukentalle. Naissa peleissa I6ytyy usein jokin muu indikaat-
tori vihollisten tunnistamiseen. Naita voivat olla mm. symbolit vihollisen paan
paalla (Battlefield pelisarja), erinakdiset hahmot (League of Legends), punainen
merkki kartassa missa vihollinen on (Runescape) tai teksti ja elamapalkki ruudulla
(Dark Souls).

Joissain moninpeleissa viholliset ja oman joukkueen pelaajat nayttavat identti-
siltd. Tassa kehittajat hyodyntavat varillista aariviivaa, joka hohkaa tiettya varia,
usein juuri punaista jos kyseessa on vihollinen ja sinista jos oman joukkueen pe-
laaja. Kuvassa 15 naemme, kuinka videopeli Valorant, ensimmaisen persoonan

raiskintapeli, on valinnut tavan erottaa joukkueet toisistaan aariviivalla.

KUVA 15. Valorant. (Clement 2022 & Riot Games 2020)

2.8 Vareilla voidaan kuvastaa vaihtelua ja muunnosta

Kuten progressio kohdassa, kokemukseni mukaan voidaan pelkalla varimuutok-
sella kertoa pelaajalle muutoksesta pelissa. Etenkin pulmapeleissa usein kaytetty
miljoon tai varin vaihdos voi tuntua uudelta, vaikkei ratkaistavat ongelmat juuri

olisi muuttuneet.
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MMORPG-peleissa usein kaytetddn samaa kuvaa eri varipaletilla kuvastamaan
uutta esinetta. Massiivisissa verkkopeleissa taytyy olla useita eri esineita tuo-
maan lisaa sisaltéa peliin. Varipaletin vaihtaminen on kehittgjille helppo ja halpa
ratkaisu lisddmaan variaatiota ja kertomaan pelaajalle, etta esine on uusi, vaikka

ulkonakod muuten olisi sama kuin muilla esineilla.

Vareilla kerrotaan myds tiettyjen esineiden harvinaisuudesta. Mita harvinaisempi
esine, sitd parempi ja arvokkaampi se usein on. Tassakin on peleissa jo norma-
lisoitunut hierarkia, joita useat kehittajat hyodyntavat. Harmaa ja sininen kuvastaa
esineen olevan yleinen, kun taas legendaarisimmat ja harvinaisimmat esineet
ovat yleensa oransseja tai kultaisia. Yksi tunnetuimpia peleja, joka hyodyntaa tata

hierarkiaa on Blizzardin kehittdma Diablo pelisarja (Kuva 16).
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KUVA 16. Diablon harvinaisia esineita. (Blizzard Entertainment 2012)
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4 Teknologian kehittymisen seuraukset varien kaytolle

4.1. Game boy-kasikonsoli esimerkkina varien kaytolle

Alkuperainen Game Boy julkaistiin vuonna 1989. Se naytti vain 4 eri harmaan
savya: vaaleasta erittdain tummaan oliiviin. Kehittgjat joutuivat luottamaan enem-

man kontrastiin pelia suunnitellessa, kuin vareihin.

Pelit olivat yksinkertaisempia ja rajoittuneempia, joten varien sijaan kehittajat jou-
tuivat hyddyntamaan muotoja, tekstia ja aanta kertoakseen pelaajalle oleelliset
asiat. 9 vuotta myohemmin alkuperaisen Game Boyn seuraajaksi julkaistiin
Game Boy Color, jossa puolestaan oli tuki jopa 32 768:lle eri varille paletissa.
(Wikipedia 2022.)

MARIOx0D2 WORLD TIME
3100 9x20 1-1 353

KUVA 17. Super Mario Land alkuperaiselle Game Boylle (Wikipedia 2022 & Nin-
tendo 1989)
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4.2. 2D ja 3D pelien grafiikka ja varit

Kun pelaaminen siirtyi 2D-ymparistoista 3D-ymparistoihin, navigoinnista tuli yksi
elementti, johon suunnittelijoiden oli kiinnitettava enemman huomiota. Suunnitte-
lijat kayttavat tilaa, liiketta, ympariston linjoja ja vareja ohjatakseen pelaajia,
minne heidan taytyy menna, usein tavalla, jota he eivat edes huomaa. Tama voi
olla polkua ymparoivia esineitad, tuulen liiketta tai silmaasi ohjaavia varipolkuja.
(Ferguson 2022.) Nain pelaaja tietaa vaistomaisesti, minne menna. Kuvassa 18
naemme, kuinka Horizon Forbidden West ohjaa vareilla pelaajansa oikealle rei-

tille kiivetessa.
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KUVA 18. Horizon Forbidden West kayttaa keltaista varia kiipeily kohdassa (Gue-
rilla Games 2022)

Nakemykseni mukaan oikea ja onnistunut yleisilme ja ulkondko peleissa toimivat
vahvemmin ja tekevat niista ajattomampia kuin pelit, jotka ovat enemman keskit-
tyneitd uusimpaan grafiikka teknologiaan. Kuten American McGee's Alice (Kuva
19), jossa sarjakuvamaisempi grafiikka ja varien kayttd ovat vanhentuneet huo-

mattavasti paremmin kuin useat muut pelit, jotka julkaistiin samaan aikaan. Se
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nayttaa ikaisekseen vielakin hyvalta 3D-pelilta, vaikka peli on julkaistu jo vuonna
2000.

Pelin omaperainen teema ja miljoo auttavat myos sen graafisen ilmeen suunnit-
telussa. Tunnetusta lasten sadusta, inspiroitin synkempi versio, jossa tummat

varit miljoossa kontrastoivat varikkaita lasten sadusta inspiroituneita hahmoja.

KUVA 19. American McGee’s Alicen varikkaat hahmot. (Rogue Entertainment
2000)

Useat kahden dimensionaalin pelit, joissa kaytetaan polygonien sijaan spriteja,
ovat vielakin nayttavia vuosien paasta. The Legend of Zelda: A Link to the Past,
joka julkaistiin vuonna 1995 nayttaa nykypaivanakin erittain vakuuttavalta (Kuva
20). Yhtenaisyys vareissa ja pikseligrafiikka tyylind on vanhentanut pelia erittain
vahan, vaikka pelin kehittgjilla oli enemman rajoitteita verrattuna nykyteknologi-
aan. Omasta mielestani rajoitteet usein lisdavat luovuutta, minka takia itse juuri

pidan pikseligrafiikasta.
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KUVA 20. The Legend of Zelda: A Link to the Past. (Nintendo 1995)

4.3. Pikseligrafiikka

Varhaisen digitaalisen grafilkkan ankarien rajoitusten takia, ensimmaiset pikseli-
taiteen esiintymiset videopeleissa olivat suhteellisen abstrakteja. Tietokoneiden
ja pelikonsolien alhainen resoluutio pakotti pelisuunnittelijat suunnittelemaan pe-
liresursseja huolellisesti sijoittamalla yksittaisia pikseleita tunnistettavien symbo-
lien, hahmojen tai esineiden muodostamiseksi. (Wikipedia 2022.) My6éhemmin
pikseligrafiikasta kuitenkin kasvoi oma taiteenmuotonsa.

Miksi sitten pikseligrafiikkaa viela kaytetaan ja kehitetdan laajasti, 3D tai muiden
tyylien sijaan? D-Pad Studion artisti Simon Andersen, joka oli tekemassa tunnet-
tua pikseligrafiikkapeli Owlboyta vastasi tahan mielestani hyvin: "Hylkasivatko tai-
teilijat maalaustaiteen, kun valokuvakamera keksittiin? Jattaisivatko taiteilijat ku-
vanveiston, kun 3D-tulostuksesta tulee asia? Eivat, vaan heidan pitaisi kehittaa

sitd entistéd pidemmalle ja pidemmalle pysyakseen vakuuttavina.” (Madsen n.d.)

Nykypaivana pikseligrafiikkaa hydodynnetaan peleissa vielakin, sen nopean ja hel-
pon, mutta nayttavan tyylinsa ansiosta. Silla saadaan pienemmalla budjetilla retro
tyyli pelille ja silla haetaan usein nostalgista tunnetta. Eron kuitenkin huomaa uu-
demmista pikseligrafiikkaa kayttavista peleistad niiden isomman variavaruuden ja
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paremman valaistuksensa ansiosta, sekd moderneille naytaille tarkoitetusta suu-
remmasta kuvasuhteesta ja tarkkuudesta. Naitd uudempia peleja kutsutaan

myos "Hi-bit” peleiksi (Madsen n.d.).

Hyper Light Drifter pelissa (Kuva 21) kaytetaan hyoédyksi nykyteknologiaa, joka ei
rajoita kehittajia samalla tavoin kuin aikaisemmin. Pelissa on uniikki estetiikka,
joka on ottanut vaikutteensa vanhoista japanilaisista animaatioista, peleista ja ku-
vittajista. (Ligman 2013.)

KUVA 21. Hyper Light Drifter. (Heart Machine 2016)

Vaikka teknologia on kehittynyt ja jatkaa kehittymistaan, enemman vareja ei aina
tarkoita parempaa. Pienempi varipaletti saattaa auttaa sitomaan pelin teeman
yhtenaiseksi ja selkeammaksi, kuten kuvassa 20 ndemme. Joskus "vahemman

on enemman”.
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5 Pohdinta

Vari on vain yksi tyokaluista, jota artistit ja suunnittelijat hyodyntavat. Samalla se
on yksi tyokaluista, jonka kayttaminen voi olla hankalaa. Taman opinnaytetyon

tarkoituksena oli avata ja antaa suuntaa esimerkeilla artisteille ja suunnittelijoille.

Vareilla on yleistarkoitukset yhteiskunnassamme, vaikkakin jotkut varien tarkoi-
tukset saattavat erota riippuen kulttuurista. Mutta kulttuuristakin riippumatta kaikki

tietavat, etta omenat ovat punaisia ja punainen tynnyri rajahtaa sita ampuessa.

Vareilld voidaan kertoa pelaajalle pelin toiminnallisuudesta, joka auttaa selkeyt-
tamaan pelikokemusta. Tietyt varit auttavat mekaniikoiden lisdksi luomaan tun-
teita eri kohtauksissa. Niilla voidaan myos osoittaa progressiota pelaajan ede-

tessa pelissa eteenpain, tai kuvastavamaan vaihtelua kenttien valilla.

Teknologian kehityttya ovat pelien kehittajat voineet kayttda parempia ja moni-
mutkaisempia tapoja kertoa pelaajalle tarkeita asioita, joihin kuuluu myos varien
lisaantyminen. Vareja voidaan kayttaa laajemmin myos esteettisiin kohtiin pelien
kehityksessa, kuten brandaykseen. Se auttaa niitd erottumaan joukosta ja nayt-

tamaan vakuuttavilta teknologian kehittyessa, viela vuosien paasta.

Jotkut varien kayttotavat ovat kehittyneet jo niin sanotuiksi status quoiksi, joita
kehittajien tulisi ainakin ottaa huomioon peleja suunniteltaessa, kuten esineiden
harvinaisuus ja punaisten tynnyrien rajahtavyys. Myos eri joukkueiden erotte-
lussa punainen ja sininen ovat toimivia vareja, tosin joissain tapauksissa varilliset

aariviivat hahmoilla voivat olla toimivampi vaihtoehto.

Tama opinnaytetyo keskittyi vareihin ja niiden tarkeyteen, mutta kdvimme lyhyesti
lapi myOs kontrastiin, valoihin ja mustavalkoisiin asioihin liittyvia kohtia. Aiheesta
olisi tullut lilan laaja ottaakseen nama asiat myos syvallisempaan tarkasteluun,
vaikkakin ne ovat tarkeita asioita peleja suunniteltaessa. Tama voisi kuitenkin olla
sopiva aihe jatkotutkimukselle. Riittaisikd pelkka kontrasti saavuttamaan samoja

tutkittuja asioita, joita varit saavuttivat?
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