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1 Johdanto

Tassa opinnaytetydssa toteutetaan dioramaymparistd Unreal-pelimoottorissa.
Ympariston on tarkoitus toimia pelivalmiina, mutta kokonaisuudessa syvenny-
taan kompositioon ympariston osalta, jotta huomio pysyy halutuissa kohteissa

valaistuksen ja 3D-osien komposition osalta.

Opinnaytety0ssa ei toteuteta ymparistda, missa voisi kulkea pelaajahahmolla,
mutta ymparistosta toteutetaan video ja mahdollisesti reaaliajassa pyoritettava
malli. Opinnaytetydssa syvennytaan pienen osa-alueen kompositioon ja koko-
naisuuden yhtenaisyyteen, seka toteutettavasta dioramasta otetaan ainakin yksi
valokuva, jossa havainnollisestaan toteutettu kompositio niin sanottuna beauty

shottina.

Toiminnallisessa osuudessa toteutettavalle 3D-peliymparistolle toteutetaan
kompositiomenetelmien hyddyntaminen valokuvausteoriaa hyddyntaen seka
tehdaan kuvan kokonaisuutta tukeva varikompositio 3D-objekteille. Lopussa
tehdaan yhteenveto toiminnallisen osuuden havainnoista ja toteutuksesta teo-

rian avustuksella.



2 Kompositiomenetelméat kuvassa

Kuvan sommittelu on tapa asetella kuvan eri osa-alueet kuvaan. Sommittelulla
voidaan vaikuttaa, miten sen kaikki eri osa-alueet tulevat kuvassa esille ja miten
yhtenevid ne ovat. Sommittelutapojen tiedostamisen avulla saadaan kuvan huo-
mio ohjattua juuri haluttuun kuvakohteeseen. Kuvasommittelun keinoja on kay-
tetty jo antiikin maalauksissa, ja niiden kayttd on laajentunut sieltéd esimerkiksi
arkkitehtuuriin. Sommittelun avulla kuva saadaan valmiiksi sen kaikilta osa-alu-

eilta, koskien sen variskaalaa, asettelua ja huomion keskipistetta kuvassa.

Sommittelu eli kompositio on siis yleinen kasite kuvan rakentumiselle ja sille,
miten toimiva kuva tai kokonaisuus on. Mikali kuva koetaan hairitsevaksi tai se
on vaikealukuinen, voidaan talldin pitaa kuvan kompositiota heikkona, tai kun
sen osa-alueet eivat toimi toisiinsa nahden yhtenevasti tai tukevasti. Esimerkiksi
kuva voi olla varimaailmaltaan toimiva ja ehea mutta asettelultaan sekava, eika
katsoja osaa kertoa, mihin kuvassa pitaisi keskittyd. Kun kuvan kompositio on
kunnossa, toimii se kokonaisuutena yhtenevana ja huomio sailyy halutussa koh-
teessa katsojalla, esimerkkina vaikka Karl Bjurllovin maalaus 'Last day of Pom-
peii’ (kuva 1). Kyseisessa kuvassa on toimivaa dynamiikkaa ja kiinnostavuutta
ja huomio pysyy tarkasti maaritellylla alueella. Sen varimaailma on kokonaisuu-
den kanssa yhteneva, eika se tunnu sekavalta, vaikka kuvassa on paljon yksi-

tyiskohta.

Sommittelulla on myds tarkea osa kuvan kerrontaan ja tunnelman luomiseen.
Tunnelma koostuu valon, vérien ja kuvan tekijoiden yhteisestd kompositiosta,
joten toivottu tunnelma otetaan vahvasti huomioon sommitteluvaiheessa. Tar-
koituksena on, ettd kuva viestii toivottua tunnelmaa ja tapahtumaa, seka sen

elementit tulevat kiinnostavasti esille.



Kuva 1. Karl Bjurllovin maalaus ’Last day of pompeii’

Kuvan toimivalle sommittelulle ja kompositiolle ei ole yhta oikeaa tapaa. Teki-

jalla on vapaus ilmaista itseaan vapaasti, mutta mikali sommittelun keinot on to-
teutettu heikosti, vaikuttaa se kompositioon myds negatiivisesti. Komposition ja
sommittelun keinoja ei ole kuitenkaan pakko noudattaa orjallisesti, etta kuvasta
tulisi toimiva, mutta ne ovat tehokas apu luomaan kuvasta toimivan kokonaisuu-
den. Usein uutta ty6td aloittaessa sommitellaan kuvaa joidenkin sommittelu me-

netelmien avulla ja kuvaa kehitetaan sen pohjalta eteenpain.

Taman opinnaytetyon teoria perustuu valokuvauksessa ja maalauksessa kay-
tettyihin tekniikoihin, koska naissa taiteenaloissa on kaytetty sommittelua jo pit-
kadan. Valokuvauksessa ja maalauksessa on kaytetty samoja tekniikoita, vaikka
ne hieman saattavatkin poiketa toisistaan johtuen valokuvauksen rajallisuudesta
sen tapahtuessa konkreettisessa maailmassa, kun maalaus voidaan luoda esit-
tamaan mita ikina taiteilija haluaa. Molemmat kuitenkin noudattavat samoja

sommittelun keinoja, jotta ne saavuttavat kuvaan toimivan kuvakomposition.

Komposition opit on huomioitu maalausten ja valokuvien lisdksi nykydan myos
elokuvissa ja peliymparistoissa, joissa on yha enemman keskitytty perinteisiin

sommittelun menetelmiin. Viimeistadan varimaailma ja valaisu ovat keinoja, jotka



tuovat ymparistosta vaikuttavamman, mutta yhd enemman kiinnitetaan huo-

miota myds kuvan rakentamisen menetelmiin tietyissa ymparistoissa.

2.1 Kuvan dynaamisuus

Kuvan dynaamisuudella tarkoitetaan sitd, miten voimakas ja vaikuttava kuva tai
kokonaisuus on. Kuvassa ndma keinot toteutetaan juuri halutuilla kuvakohteilla
ja sen eri elementteja tehostamalla. Eri dynaamisen kuvan elementteja ovat:

kohteen sijainti ja tasapaino kuvassa, kuvan suhde ja skaala seka kuvakulma.

Naita kaikkia osa-alueita hyédynnetd&n vahvasti komposition eri keinoissa viela
lisdelementein, kuten valaisulla ja vareilla, jotka avustavat ndiden paatekijéiden
kayttéa kuvassa. Kuvaan voidaan tuoda “liikettd”, mika tarkoittaa kuvassa ole-
van jonkin selkean kiintopisteen, johon katse kulkeutuu. Taté voidaan vahvistaa
kuvassa tuomalla lisd& keinoja, jotka ohjaavat katsetta tahan tiettyyn pistee-

seen.

Myds kuvassa esiintyvat linjat, kuviot ja tekstuurit pinnoissa ovat osa kuvaa ja
luovat kuvaan siséaltda seka kiinnostavia kiintopisteita, jotka saavat katsojan
huomion. Kuvan dynaamisuutta kdytetaan niin maalaamisessa, elokuvissa kuin
myo6s nykyaan peliteollisuudessa tehostamaan katsojan ndkemaa ja huomion

asettamista toivottuihin kohtiin.

2.2 Kolmanneksen saanto

Kolmanneksen saéanto tarkoittaa kuvan jakamista kolmanneksiin, toisin sanoen
yhdeks&an ruutuun, joiden avulla kuvaa voidaan tasata keskelle muodostuvan
neljan paapisteen sisalle. Kolmanneksen sdantd on tehokas tapa saada kuva
ehedksi ja kokonaiseksi. Kaytdnnon tarkoituksena on saada kuva tasaisesti kul-
kemaan kolmanneksien osissa ja valttaa niin sanottuja "kuolleita alueita”, joilla

tarkoitetaan kuvassa tilaa, missa ei ole mitdan. (Langford 1997, 148.)



Kolmanneksen sdannélla kuvan paakohta saadaan vahvasti asetettua kuvaan,
kun kohde asetetaan kolmanneksen sdannén muodostaman yhdeksan ruudun
jakaman kuvan keskimmaisiin ruutuihin. Paakohteen ei kuitenkaan ole pakko

olla vain keskell&, vaan se voi mygs olla jonkin keskikohdan pistekulmien koh-
dalla, ikdan kuin nelion reunakohdassa (kuva 2). Kuvaan voidaan nailla teknii-

koilla tuoda myos liiketta tai poistaa mahdollista kuollutta tilaa.

Kuva 2. Kolmanneksen saanto sovellettuna Leonardo da Vincin maalaukseen

Saant6 on hyva muistaa, mutta sen noudattaminen ei myoskaan ole ehdotonta
kaikissa tapauksissa, mikali kuvaan saadaan ilman tayttoa selkeasti kohde ja
tasapainoa tuotua muilla keinoilla. Esimerkkiné voimakas kohteen esilletuonti ja

kuvan varien kontrasti. (Langford 1997, 149.)

Kolmanneksen saanto on yleisesti yksi kaytetyimpid komposition keinoja juuri
sen tehokkaan kuvan rajaustavan takia. Kuvaan muodostuu helposti keski-
kohta, ja kolmanneksista voi tehokkaasti seurata, miten kuva pysyy kokonai-
sena, eika siihen muodostu lilkkaa ns. "kuolleita kohtia”. Kuolleilla kohdilla tarkoi-
tetaan kuvassa kohtaa, missa ei ole mitd&n, mika ohjaisi katsojaa, kuva on koh-
dassa taysin tyhja ja se sisaltda vain yhta elementtia dominoivasti tai yhta varia.
Kuvassa olevat tyhjat kohdat eivét ole aina huono juttu, ja niitd on myés hyva
olla kuvassa, koska ne luovat myos kuvaan rauhaa ja lepuuttavat silmia. Ne sa-

malla tukevat kuvakohteelle asetettua huomiota.



2.3 Kultainen leikkaus

Kultainen leikkaus tarkoittaa kultaista suhdetta, jossa kuva jaetaan kahteen (tai
useampaan) osaan ja pienemman osan suhde on sama kuin suuremman osan
suhde kuvaan. Kultainen leikkaus voidaan lukea kaavana (kuva 3), joka voidaan

tulkita myo6s kuvissa, mikéli sen huomiopisteet toteutuvat kaavan mukaisesti.

Kultaista leikkausta on kaytetty jo antiikin Kreikassa esimerkiksi arkkitehtuu-
rissa. Ateenan Pantheonin rakennus on selkea kayttékohde, jonka pituuden
suhde paatyseinien kanssa on kultaisessa leikkauksessa. Fibonaccin ympyréa
muodostuu, kun laatikoiden sivut ovat suhteessa kultaisessa leikkauksessa
edelliseen isomman nelion kanssa. Kultainen leikkaus on sama kuin Fibonaccin

jono, ja siksi sitd kuvataan samalla kuviolla kuin Fibonaccin jakaumassa.
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Kuva 3. Kultaisen leikkauksen kaava

Mikali kultaisen leikkauksen toteuttaa manuaalisesti, kdy sen toteutus piirta-
malla kaareva jana alkuperaisen alueen yhden sivun keskipisteesta ja liittamalla

se sivun kohtaamispisteen kanssa (kuva 4 ja 5). (Freeman 2008, 26,130.)



Kuva 4. Kultainen leikkaus Fibbonaccin kaaressa.

Kuva 5. Kultaisen leikkauksen soveltaminen Rembrandtin maalaukseen.



2.4 Kohteen keskittaminen kuvan keskelle

Yksinkertaisin tapa kuvan sommittelussa on kuvauskohteen asettaminen aivan
kuvan keskelle. Tasta voidaan kayttad myos termia kuolonkohta. Tama on teho-
kas tapa tuoda kuvauskohde katsojalle, mutta se on myds vahiten monitasoinen
komposition keino. Menetelmasté tekee heikon se, ettd kun kohde on keskella,
on kuvassa melko vahan liiketta, mikali kuvassa ei ole tarpeeksi symmetriaa tu-
kemaan huomiota keskelle. Muissa komposition menetelmissa, kun kuvan kiin-
topiste on muualla kuin keskella vailla symmetriaa, syntyy se kuvaan liiketta,
joka lisd& mielenkiintoa. Kuvassa on kuitenkin tehokkaana keinona kuvan kul-

mien vetovoima pois keskipisteestd, jotka vahvistavat keskustaa.

Kuvan keskittamista on kaytetty erityisen paljon alkujaan kirkon taiteessa ja alt-
tarimaalauksissa. Kuvissa kaytettiin tehokkaasti kuvakohdetta keskella, jolla
usein ilmaistiin palvottavaa asiaa, kuten jumalaa tai muuta uskonnollista asiaa.

Esimerkkina Jan Van Eyckin maalaus (kuva 6).

Kuva 6. Jan Van Eyckin maalauksessa kaytetdan symmetriaa ja keskitysta.



Menetelm& on mainio virallisissa kuvissa sekd markkinointimateriaaleissa,
joissa kohde halutaan tuoda kuvassa esille aggressiivisesti tai vahvan dynaami-
sesti. Yleisesti menetelm&a pidetddn kuitenkin vahiten kaytettyna ja todella
haastavana toteuttaa kuvauskohteelle ilman, ettd kuva menettéisi mielenkiintoa.
(Langford 1997, 143-144.)

Keskittamiselle 16ytyy paikka juuri dynaamisesta kaytosta, jolloin kuvaan tuo-
daan paljon ohjaavia elementteja keskelle ja kohde keskitetd&n. Kuitenkin dy-
naamisessakin kaytossa todetaan usein miellyttavAmmaksi ja toimivammaksi
keinoksi tuoda kuvan kohde muualle kuin keskelle kuvaa. Kuvan dynamiikka
voidaan sailyttaa, vaikka kohde ei olisikaan keskella, kun sen muut elementit ra-

kennetaan tukemaan tata.

2.5 Valonkayttd kuvassa

Valonkayttd on yksi komposition voimakkaimmista keinoista vaikuttaa kuvaan
varien saralla. Valolla voidaan tuoda kuvakohteita esille ja luoda kompositiota
tukevaa tunnelmaa. Peliympaéristdissa tama on myos huomioitava autenttisuu-
den osalta, ettéd ymparistd nayttaa uskottavalta. Valoa voidaan kayttdd tuomaan
yksityiskohtia esille tai luomaan syvyytta kuvaan tunnelman lisaksi. (Langford
1997, 123-125.)

Valotuksessa ei ole tiettya oikeaa standardia, ja suuri osa jaakin viime kadessa
artistin tulkinnan varaiseksi. On kuitenkin yleista, ettéd ihmiset osaavat sanoa

onko jokin kuva liilan tumma taikka lilan vaalea. Hyvana nyrkkisdanténa valotuk-
sessa pidetaankin ajatusta, etta kuvan valotuksen on oltava mahdollisimman in-
formatiivinen. Informatiivisuus saavutetaan siten, etta tummia ja vaaleita savyja

on samassa suhteessa kuvassa. (Freeman 2008, 30-32.)

On tarkeaa myos huomioida valon kayttaytyminen eri pinnoilla valoja asetelta-
essa. Kuvassa valo voi heijastua kameraa kohti tai poispdin riippuen pinnan

materiaalista. Esimerkiksi kiiltdvat ja hopeapinnat voivat teettd& ongelmia voi-
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makkaan heijastuspinnan takia. Kaikki ndma ovat tekij6ita, jotka vaikuttavat voi-
makkaasti kuvaan luoden siihen mahdollisia ongelmakohtia sommittelun kan-
nalta (Langford 1997, 128-130.)

Valon heijastumisella voidaan tuoda myds tarkoituksellisesti kohteelle syvyytta
tai kohdistaa sita voimakkaammin reunavalojen avulla. Valoa voidaan tuoda ku-
vaan myos Rim lightilla. Taman avulla valonsade tulee reilusti kohteen takaa tai
sivusta, jolloin se korostaa voimakkaasti kohteen reunaa. Valolla ja varjolla voi-
daan tuoda kuvaan myos liiketta, esimerkiksi valon luoma varjo voi korostaa
kohteen liiketta tai luoda pakopisteita. Myo6s valon etaisyyksilla voidaan vaikut-
taa miten, teravat varjot syntyvat, ja hydédyntaa naita kompositiotekniikoilla, ku-
ten kultaisessa leikkauksessa tai kolmanneksen saannossa. (Montizambert
2000, 47-58.)

Myds kameran asetuksilla voidaan leikkia valaistuksella, esimerkiksi miten pal-
jon kuvaa halutaan valottaa tilanteesta ja toivotusta tunnelmasta riippuen. Ylei-
sesti valotuksessa pidetaan tasaista varjojen ja kohokohtien yhtenevyytta, jossa
on sopivasti tummaa ja kirkasta, mutta puhki palaneita kohtia ei olisi kummalla-
kaan saralla. (Langford 1997, 188-203.)

Valaistukseen vaikuttaa myos se, onko se tehtava luonnonvalossa vai kayte-
taanko tilan vallitsevaa valoa, kuten lamput ja vastaavat. Luonnollisessa va-
lossa valonlahteet ovat aurinko, kuu ja taivas, joista kuu ja taivas vain heijasta-
vat auringon valoa. Luonnonvalossa ajoitus on tarkead, onko tarkoitus kuvata
illalla tai paivalla, koska valon maarat vaihtelevat vuorokaudenajan mukaan. Li-
saksi mikali halutaan vaikuttaa varjoihin, on huomioitava valonsuunta kellonajan

suhteen.

Mikali kaytetaan tilan vallitsevaa valaisua, kuvassa voidaan kayttadd myos
apuna lisavaloja, jotka vahvistavat valolahteita, mikali tilan vallitseva valo ei tuo
kuvaan tarpeeksi toivottua sisaltda varjojen ja muiden osalta. Etenkin kuvan
paakohteiden kannalta halutaan valoa asettaa oikeisiin lahteisiin. Virtuaalisissa

kuvan rakentamisissa kaikki valot voidaan ajatella vallitsevana valaisuna, silla
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kaikki valot on lisatty keinotekoisesti. Valaistusta luodessa on hyva tiedostaa,
halutaanko kuvassa luonnollista valoa vai halutaanko kuva tyylillisesti valaista

usealla lisavalolla.

Valotuksen kaytt6 huomioidaan myos tunnelmaa luodessa seka luomaan im-
mersiota vuorokauden ajasta. Esimerkiksi yokuvissa savyt viedaan siniseksi ja
tummaksi, mikali kuvasta halutaan edelleen nakyva, mutta halutaan luoda tun-
nelma yosta. Keinoa kaytetaan siksi, etta mikali kaytettaisiin yon oikeita tummia
vareja, kuvasta tulisi lian tumma valonléhteiden ulkopuolella. N&in ollen eloku-
vissa ja valokuvauksessa kaytetaan varifilttereita valoissa, jotta valot antavat
toivottua varia. Vaikka tosielamassa tama tuntuisi epauskottavalta, toimivat ne
kuvassa immersiivisesti luoden mielikuvan yosta tai tietystd vuorokauden tai

vuodenajasta.

Kuvan tunnelma syntyy siis vahvasti sen valaistuksesta, ja valaistus onkin siksi

suuri osa koko kuvan kompositiota. Valotukselle on my6s syntynyt selkeita omi-
naisia kayttbtapoja, joita kaytetdan tietyissa teemoissa. Esimerkiksi noir-teemai-
sissa kuvissa, elokuvissa ja peleissa varit ovat tummia ja varjot ovat voimak-

kaita valaisun kanssa (kuva 7).
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Kuva 7. Noir-teemassa valaisu on tarkea osa tunnelman luontiin ja huomion

keskittamiseen.

2.6 Varien tasapainotus kuvassa

Varien huomioiminen kuvassa on tarkea osa kuvan kompositiota. Kuvan vari-
maailman yhtenevyys tekee kuvasta rauhallisemman ja helpommin lahestytta-
van. Usein kuva on myds paljon selkeampi. Samat opit patevat niin peleihin
kuin elokuviinkin. Mikali varit hyppivat paljon eri savyissa, voi se olla tyylillinen
valinta, mutta yleisesti tata pidetd&n huonona ratkaisuna kuvan toimivuuden
kannalta. (Cage 2006, 60-73.)

Kuvan ja kokonaisuuden kannalta on tarkedd huomioida, kontrasti kuvan si-
salla: miten paljon varit poikkeavat ja paljonko kuvassa ilmenee varinostoa. Ku-
vakerronnan kannalta kuvan paasavy voi olla kauttaaltaan esimerkiksi jokin
lampimista vareista; punainen, oranssi, keltainen tai jotain ndiden valilta. Lisaksi
kuvassa voi olla naista vareista taysin poikkeava kylman vari, joka on kuitenkin
savyltaan lahempana lamminta kuin kylmaa, jolloin se istuu kuvaan paremmin

silti vieden kuvasta huomiota haluttuun kohteeseen.
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Varien kontrastin ja sédvyjen vaihtelu tekee kuvasta my6s rauhattoman katseli-
jalle, mika voi toki joissain tilanteissa olla myds kuvakerronnallinen keino, vaik-
kakin kokonaisuus halutaan yleensa pitda eheéana ilman rajuja savy- tai kontras-
tieroja. Esimerkiksi mikali kuva halutaan pitda uhmakkaana punaisella varilla ja
tuoda tahan mielenkiintoa muilla vareilla, halutaan usein punaisesta poikkeavat
varit pitaa savyiltdan punertavina, jotteivat kuvan varit ole liian raiskyvia kontras-
tissa. Variopillista huomiointia on kaytetty niin markkinoinnissa kuin muissakin
nykyajan ymparistissa, kuitenkin paapointtina aina, etta varit ovat yhtenevat
savyiltaan ja tukevat toisiaan kuvassa. Esimerkkina tukevasta varikokonaisuu-

desta Leonid Aftermovin maalaus (kuva 8.)

A/
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Kuva 8. Leonid Aftermovin maalaus 'Rain Ruslte II’, jossa varierot ja savyt saa-

televat valaistusta.

Véreja voidaan myds kayttaa valaisun keinona, kuten esimerkiksi tehtiin jo pe-
rinteisessa kuvataiteessa, jolloin kohdetta tuotiin esiin ennen valokuvia. Varit oli-
vat vahva menetelma komposition rakentamisessa, koska se oli keino tuoda
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kohdetta esiin. Myohemmin valokuvauksessa pystyttiin hydédyntaméaan valo-op-

peja varien rinnalla komposition rakentamiseen kuvassa.

Eri savyisilla vareilla voidaan luoda huomiota haluttuun alueeseen maalauk-
sessa tai kuvassa. Menetelmaa on kaytetty myos valokuvauksessa jalkikasitte-
lyssa. Esimerkiksi vaalean ja tumman kontrasti tuovat kuvalle syvyytta ja luovat
selkeat alueet, joihin voidaan kohdentaa kiintopisteita tai kuvakohteita. Kuvassa
on kuitenkin huomioitava, etta savyt sailyvat paavarien saralla yhtenaisina, jotta
kompositio ei rikkoudu. Rajut varivaihdokset ja sévyerot saavat kokonaisuu-
desta helposti rauhattoman. (Cage 2006, 147-155.)

Vareissa, kuten myds valoissa, on tarkea huomioida kontrasti, joka vaikuttaa
fundamentaaliseen kokemukseen kuvassa tai pelissa. Valot ovat paéasiallinen
asia, etta asiat ovat nakyvissa. Lisaksi ne voivat vaikuttaa kuvan kerrontaan ja
vaikuttavuuteen (Montizambert 2000, 7-8). Véaritasot kuvassa halutaan myos pi-
tda eheana, etteivat tummat savyt ole liian rajut suhteessa vaaleisiin. Kuvaa on
my0s valtettava valottumasta ja tummentumasta "puhki”, milla tarkoitetaan tay-

sin mustan tai valkoisen vérin ilmaantumista kuvaan.

2.7 Kultainen triangel

Kultainen triangeli on maalauksissa ja valokuvissa paljon kéaytetty visuaalisen
komposition saanto, jolla kuvaa saadaan dynaamiseksi ja saéannonmukaiseksi.
Menetelméassa kuva jaetaan neljaén kolmioon, joka muodostuu kahdesta eriko-
koisesta kolmiosta (kuva 9). Erityisesti diagonaaliset kuvakohteet on helppo ra-
kentaa kyseisella menetelmall&, jolloin muodot saadaan helposti seuraamaan

kolmiopintoja.
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Kuva 9. Kultainen triangeli Frans Snyderin teoksessa.

Kultainen triangeli muistuttaa kayttomenetelmiltdéan melko paljon kultaista leik-
kausta, jossa kuva jakautuu useampaan osioon tietyn kaavan suhteen. Molem-
mat ovat tehokas keino luoda kuvaan linjoja, asettaa kuvakohdetta ja ennen
kaikkea luoda kuvaan mielenkiintoa ja liiketta. Molemmat ovat myods tehokas
tapa asettelussa ja auttavat hahmottamaan kuvaa yleisesti, kun kuvaan raken-
netaan kompositiota. Kolmiot auttavat kohdistamaan kuvassa valaistusta toivot-

tuun huomiopisteeseen ja tummentamaan ei, -tai vahemman tarkeita alueita.

Kayttdmenetelmat kultaisissa triangeleissa helpottavat kuvan rakentamista si-
sallon kannalta, kun sisalt6a voidaan sisallyttaa yhteen kuvassa rikotuista kolmi-
oista ja kolmioiden linjat voidaan tayttaa diagonaalisilla linjoilla tai muodoilla teh-
den kuvasta kokonaisen. Menetelma on tehokas etenkin valokuvauksessa ja
maalauksessa, mutta sita voidaan hyodyntdd myos elokuvateollisuudessa, mi-
kali kuva on keskittynyt vain yhteen kohtaukseen. Mikéli kuva ja kohde ovat liik-

keessa, on kultaisen triangelin kayttd sommittelukeinona usein lilan haastavaa.
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3 Komposition huomioiminen peliymparistéossa

Nykypelien ymparistdissakin on monessa suhteessa hyédynnetty valokuvaami-
sessa kaytettavia kompositiomenetelmia. Peleissa on yha useammin kohtia,
joissa halutaan tuoda pelaajan katse tiettyyn alueeseen ja ohjata nain pelaajan
suuntaa. Varsinkin tarinavetoisissa peleissa halutaan pelaajaa ohjata tilanteissa
kuvakerronnan keinoin, jotta eteneminen on pelaajalle sujuvaa, mutta ei ra-
kenna lilkaa raameja pelaajan ja ympariston valille. Esimerkiksi Naughty Dogin
pelissa Last of Us hytdynnetaén varikarttoja ja perspektiiviohjausta, jotta pe-

laaja osaa intuitiivisesti suunnistaa oikeaan suuntaan (kuva 10).

Kuva 10. Peleissa voidaan valaisulla ja sommittelulla ohjata huomio haluttuun

kohteeseen, vaikka pelitilanne olisikin hektinen. Kuva Last of Us (Naughty dog)
2023.

Kuten valokuvissakin, my6s peleissa pyritdan valttdmaan pitkid suoria asetelmia
ilman rikkovia tekijoita, joissa pelaajan tavoittelema kohde (tassa tapauksessa
my6s kuvan kohde) on keskitetty menosuuntaan nédhden. Tama on pelaajalle
yksitoikkoista eika tarjoa tarpeeksi mielenkiintoa ymparistésta ja sen monimuo-

toisuudesta. Suorien pitkien linjojen valttdAminen on siis kateva keino lisata mie-
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lenkiintoa peliymparistdissa ja kuten kuvissakin, se tuo kuvaan liiketta ja ulottu-
vuutta. Tatd menetelmaa tukee peliensa kenttadsuunnitteluissa Nintendo, jonka
peleissa ymparistd halutaan elavoittad poistamalla suorat viivamaiset reittirat-
kaisut (kuva 11).

Kuva 11. Nintendon antama esimerkki linjojen keskittamisesta verrattuna kierto-

linjojen kayttdon, joita he huomioivat peleissaan.

Pelikentan elavoittdminen on myds tehokas tapa rajata pelikenttaa siten, etta
pelaaja nakisi vain alueita, joissa han kykenee kulkemaan. Pelaajan kulkemaa
aluetta voidaan rajata vaikka ymparistdon istuvalla kasvustolla, vuoren rinteilla
tai muilla ymparistdon uskottavasti istuvilla objekteilla. Asettelussa tulisi silti
huomioida pelaajan reitin selkeéa erottuminen, vaikka pelikuvassa olisikin paljon

asiaa samanaikaisesti. (Ahearn 2017, 175.)

Ympariston elavoittamisen liséaksi on myos haluttu tuoda peleissd yha enemman
painoa ymparistbjen nayttavyyteen ja toimivuuteen kokonaisuutena. Ymparistot
ovat monesti myos nykyaan hyvin valokuvauksellisia. Taméan myota on joissakin
peleissa lisatty ns. valokuvamoodi, jossa pelaaja voi pysayttaa pelin halutes-
saan, seka kulkea kameralla vapaasti ymparistossa ja ottaa kuvakaappauksen

sisdanrakennetulla erillisella kameratoiminnolla.

Kuvan komposition menetelmét ovat siis nykyaan osa kenttadsuunnittelua seka
my0s tapa luoda peleista nayttavampia kokonaisuuksia. Vaikka pelaaja kulkee
peleissa jatkuvasti ja komposition keinot toimivat vain hetkellisesti, ovat ne silti
tehokas keino nayttavyyden rakentamisessa ja pelaajan ohjaamisessa. (Ahearn
2017, 175-177.)
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3.1 Valaisu peliymparistossa

Peliympaéristdjen valaisu toimii lahes samalla periaatteella kuin studioymparis-
tossé, vaikkakin tuoden paljon vapauksia johtuen virtuaalisesta ymparistosta.
Pelimoottorissa tehtava valaisu voidaan toteuttaa joko luomalla toivottuja pe-
liympariston valonlahteita reilusti, tai nykyaan voidaan luoda oikean maailman
valonlahteita mukailevia valotydkaluja. Esimerkiksi Unreal-pelimoottorissa voi-
daan luoda aurinkoa ja paivanvaloa mukaileva valotytkalu, joka savyttaa ken-
t&n automaattisesti oikeaa paivanvaloa vastaavaan variin vuorokauden ajan

mukaan. (Unreal documentation i.a.)

On myds huomioitava, minkalaiseen peliin peliymparistéa tehdaan. Jos esimer-
kiksi peli on lentosimulaattori, on detaljin maara melko pienehkd ympéaristossa,
kun taas esimerkiksi ensimmaisen persoonan peleissa lahikuvan yksityiskohdat
ovat merkittavia ja niiden on oltava hyvin nakyvilla. Naihin liittyy myos osaltaan
valaisu, ja juuri ensimmaisen persoonan peleisséa voidaan kayttaa paljon lisdva-
loja ymparistdjen yksityiskohtien esille tuomiseen. Simulaattoreissa pyritaan
luonnonmukaiseen valaistukseen, jonka takia lisavalojen kayttd on hankalam-
paa, koska ne helposti heikentavat simulaation immersiota. (Ahearn 2017, 175—
177.)

Valaistus on tehokas keino luoda tunnelmaa peleihin. Ympariston ja vuorokau-
denajan tunnetta luodaan samoilla keinoilla kuin valokuvauksessa ja elokuvissa.
Elokuvien lailla valot ovat myds tehokas kuva kerronnallinen keino. Mikéli va-
laisu puuttuu peleissa, on tunnelman lisdksi pelaajalle hankalaa navigoida ym-

paristbssa.

Peliymparistossa valojen osalta onkin aina ensin todettava, ettd valaistus on pe-
laajalle toimiva ja ymparistdssa pelaaja pystyy kulkemaan ja I6ytdmaan toivotut
asiat, ja vasta sitten voidaan hakea lopullista varin tyylisuuntaa ja tunnelmaa
kenttaan. Mikali valaistusta haetaan suoraan vain nayttavyyden kannalta, on

tassa riskind, ettd pelattavuus karsii rajusti peliympéaristossa.
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3.2 Varikompositio peliymparistossa

Peleja tarkastellessa voidaan huomata, etta peleissa kaytetaan samoja vari-
komposition menetelmid kuten valokuvien ja maalausten variopissa. Kuvasta
halutaan kokonaisuutena toimiva, tunnelmaa tukeva, seka sen pitdd myos valon
ja varien keinoin opastaa pelaajaa peliympéristossa. Yleisen kuvakomposition
ohella vareilla on tarked osuus kerronnassa ja opastuksessa, mika on meille
myds tuttua arkielamasta, esimerkiksi sairaaloissa voidaan huomata maassa
olevia merkkivareja, jotka opastavat kavijaa etsimaansa paikkaan. Peleissé kay-

tetdan samoja menetelmia, vaikkakaan ei aina nain suoraviivaisesti.

Valven kehittamassa pulmapelissa Portal pelaajalle on tehty selkeat opastusvii-
vat, jotka vievat pelaajaa oikeaan suuntaan. Peliymparistoné toimii testilabora-
tiorio, joten merkinnéat sopivat myds tarinansa puolesta peliin. My6s pelin véri- ja
kokonaiskomposition on huomioitu erittain toimivaksi tunnelmansa puolesta
(kuva 12).
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Kuva 12. Portal pelissa pelaajaa ohjataan korkean kontrastin avulla peliympéris-

tossa.

Peliymparistossa varikompositiota joutuu joissakin tapauksissa tekemaan viela
pelimoottorissa valaisun liséksi, silla kokonaisuus halutaan saada lopputuloksen
kannalta nayttamaan ehealta ja toimivan kompositioon. Mikéali pelikuvassa on
paljon 3D-objekteissa tai ymparistdssa silmiin hyppaavia savyeroja, nayttaa

tdma hairitsevalta ja vaikuttaa immersioon pelikokemuksessa.

Varikomposition keinot peleissé ovatkin lahempéné elokuvamaailmaa, jossa ku-
vakerronnalla on suuri vaikutus kokemukseen. Elokuvissakin kuva liikkkuu, vaik-
kakin suunnitellusti. Peleissa ymparistd on huomioitava siten, etta pelaajalla on
mahdollisuus liikkua annetulla alueella vapaasti ja tama tuo oman haasteensa
komposition kannalta. On myos tarkead, etta pelaaja tunnistaa mika on pelatta-
vaa aluetta ja mika vain taustaa. Vaikka varimaailma olisikin yhteneva, saadaan
talla silti kontrastilla ja savymuutoksilla selkeytettyd ymparistoa pelaajalle (kuva
13).
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Kuva 13. Varienkayttoa Pelissa 'Ori and the blind forest’. Kuvan peliymparistona
toimii taianomainen metsa, jossa noudatettu yhtenevaa variteemaa. Pelaajan
kuljettavat alustat on myos eroteltu taustasta kirkkaammalla ja loistavalla sini-

sella varilla.

LRGN

Kuva 14. Savyeroilla tehtdvaa opastusta ruudulla. Vaikka séavyt vaihtelevat, ovat

varit silti yhtenevia ja kompositiossa.

Pelikompositiossa keskeista on myos peliympéariston yksityiskohdat. Miké&li ob-

jektien yksityiskohdan tasot vaihtelevat rajusti, luo tdma varien tapaan rajua
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kontrastia ymparist6on. Ymparistdissd huomioidaankin, mitka objektit ovat la-
hella ja mitkd kaukana pelaajasta, ja voidaan taten suhteuttaa yksityiskohtien

taso. Tama patee myds peliobjektien tekstuureihin.

Peliobjekteja teksturoitaessa on siis huomioitava, mitka objektit ovat l&hella pe-
laajaa, mitka taas kaukana. Taman tiedon avulla voidaan optimoida korkean re-
soluutiokartan materiaaleja lahelta nahtaviin peliobjekteihin ja ne, jotka ovat
kauempana, voidaan toteuttaa pienemmalla resoluutiokartalla. Tekniikkaa voi-
daan pitda samana kuin maalauksessa, jossa lahella oleviin osioihin maalauk-
sessa kaytetaan paljon aikaa yksityiskohtiin, kun taas kaukaisiin taustoihin maa-
lataan suuripiirteisempid muotoja, ettd kohteesta saadaan tunnistettava kasitys

ilman suurempia yksityiskohtia. (Ahearn 2017, 203-237.)

Peliymparistoa tehdessa on huomioitava komposition lisaksi peliympariston
mahdollisuudet, silla peliymparisto toivotaan toimivan nayttavana karsimatta
suorituskykya. Nykyteknologian ansiota on kuitenkin mahdollista tehda helpom-
min realistista peligrafiikkaa kuin ennen, silla tietokoneiden suorituskyvyn kasvu
on mahdollistanut suuremman resurssien kayton pelimoottoreissa. On kuitenkin
hyva huomioida, ettei asioita lahdeta tekemaan taysin piittaamatta suoritusky-
kya, vaan asiat pyritddn tekemaan edelleen optimoidusti nykyteknologian puit-
teissa. (Ahearn 2017, 7-22.)

4 Kuvakompositioanalyysi A Plague Tale -pelista

A plague Tale: Innocence on Asobo studiosin kehittama seikkailupeli vuodelta
2019. Pelisséd on ominaista vahva tarinankerronta, seka visuaalisesti nayttava
ulkoasu. Pelissa on pelaajalla mahdollisuus hiiviskella ohi vihollisia ja hieman
vaikuttaa miten kohdata viholliset, vaikka peli kulkee muuten melko suoraviivai-
sen putkaisesti eteenpain. Pelisséa on kaytetty voimakkaasti kenttasuunnitte-
lussa komposition keinoja, ja onkin siksi mainio esimerkki komposition kaytosta

videopeleissa.
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Peli sijoittuu fiktiiviseen vaihtoehto keskiajalle, jolloin rutto vallitsi Keski-Euroop-
passa. Visuaalinen ilme on haluttu mydétailevan juuri tuota aikaa ja synkkia tee-
moja varimaailmassa ja elementeissa. Pelissé on vaihtuvat ymparistot, joissa

teemat ja varit vaihtuvat voimakkaasti, jotkin kohdat ovat myds todella toiminta-
tayteisid, jolloin pelaajalle halutaan nopeasti ohjata suunta ja selkea kiintopiste

huomiolle.

Pelin grafiikka jaljittelee tyylilta&an realismia, joten ympariston detaljit on haluttu
pitdd korkeana ja oikeaa maailmaa mukailemana, mika on huomioitu kenttien
suunnittelussa pelissa. Kohdissa misséa ei ole selkeaa reittia, kuten kaytavat, on
kaytetty valaistusta luomaan kiintopisteita pelaajalle, mihin suunnata. Tama on
helppo toteuttaa pelikentiss&, missé vuorokauden ajaksi on otettu y6. Muissa ta-
pauksissa on pyritty kayttaa varjoja, seka muuta ymparistéa suuntaamaan huo-
mio kiintopisteeseen. Muuta ymparistda ovat esimerkiksi suuret rakennelmat,
jotka myotailevat menosuuntaa, tai muut kentan objektit, jotka muodostavat tie-

tyn kulkuvaylan pelaajalle.

4.1 Kentan asettelun hyédyntaminen kompositiossa

Pelissa voi huomata useissa kohdissa, miten kentan elementit on aseteltu vie-
maan pelaajan huomiota haluttuun kiintopisteeseen. Tama on erittain tehokas

tapa luoda pakopiste ja huomio juuri menosuuntaan, vaikka pelaaja liikkuisikin.
Esimerkiksi avarissa paikoissa, joissa valonkaytto itsessaan ei toisi selke&a

erottuvuutta ymparistossa.

Esimerkkinad voidaan kayttaa pelin kohtaa, jossa pelaajahahmo joutuu kulke-
maan lapi taistelun jalkeisen joutomaan vaistellen rottalaumoja. Alue on avara,
ja ilman selkeité ohjeistuksia voisi pelaajalla olla hankaluuksia edeta ja ken-
tassa ei olisi kiinnostavia kiintopisteitd. Tama on korjattu siten, ettd kohdassa on
rakennettu valtava silta tuomaan selkea linja menosuuntaan, koska sillan ali

kulku on estetty. Kentan varimaailma on synkka, joka tukee tunnelmaa taistelu-
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tanterella, jonka takia kirkkaat savyt, jotka johdattavat pelaajaa on tuotu soih-

tuina, jotka ovat ohjaamassa pelaajalle suuntaa (kuva 15).

kuval5. Ympariston elementeilla luodut linjat ohjaavat pelaajaa reitille kohti kiin-

topistetta, tassa tapauksessa edessa suuntaaviin soihtuihin ja sillan luomaan

linjaan.

Ympariston elementteja seka rakennelmia kaytetd&n muissakin kohdissa pitkin
pelia. Rakennukset pelissa ovat hyva esimerkki, miten ne on tuotu luomaan
kiintopiste linjoja tayttaen kompositiota. Kun pelikuva liikkkuu pelaajan kulkiessa,
halutaan ymparistdsta tulevan esiin selkeita keskittavia tekijéitd menosuun-

nasta.

4.2 Valonkayttd ympariston opastuksessa

Kuten jo edella mainittuna, valonkaytté on myds Plague talesissa tehokkaana

keinona tuomassa huomiota pelaajalle ohjaamaan kulkusuuntaa ja luomassa
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tunnelmaa. Pelissa on mainiosti onnistuttu luomaan selkeita kiintopisteita ilman,
ettd ndma hairitsevasti pilaisivat kompositiota varien ja tunnelman suhteen. Va-
lot on sovitettu vareiltddn ja voimakkuuksiltaan siten, ettd vaikka ne olisivat tar-
koitusperaltaan samalla mentaliteetilla kuin spottivalo, on ne katketty ymparis-

t6on sopivaksi.

Pelin kohdassa, jossa paetaan vartijoita linnan pihamaalla, on pelaajalla annettu
selkea reitti juuri valaisulla, mutta tama on sommiteltu mallikkaasti ympéariston
kanssa, ettei se erotu liian rajusti, mutta toimii edelleen ohjaavasti pelaajalle.
Nain ymparistossa voidaan kulkea ripeéallakin tahdilla ilman etta pelaajan tarvit-
see enempaa kayttaa aikaa suunnan miettimiseen. Tassa kohtaa pelaajalle an-
netaan myds vapaus liikkua haluamiinsa suuntiin, mutta pelaajalle on esitetty

selkeasti, misté pelid on tarkoitus jatkaa eteenpéain (kuva 16 ja 17).

Kuva 16. Puutarhan paadyn pylvaat ilmaisevat tarkoitettua kohdetta mita tavoi-

tella
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Kuva 17. Syvemmalla puutarhassa valaistaan selkeé alue, minne pelaajan on

tarkoitus kulkea. Pelaaja voi kuitenkin halutessaan valita muitakin reitteja, mutta

on helppo navigoida tarkoitettuun menosuuntaan.

4.3 Pelin varikompositio

Pelin variteemat ovat dramaattiset, ja varitykseen onkin haettu paljon inspiraa-
tiota keskiaikaisista maalauksista kirkkaiden ja vahvojen kontrastien kautta. Kui-
tenkin siten, etta realistinen ilme sdailyy pelissa. Varikompositioon pyritdén siten,

etta savyt eivat ymparistossa vaihtelisi rajusti.

Vaikka ympariston varit olisivatkin toisistaan poikkeavia, on ne valotuksella ja
muulla pyritty savyttamaan mahdollisimman yhtenevaksi, jotta se pysyy silmalle
miellyttavana ja uskottavana. Varit toimivat valaistuksen ja 3D-elementtien li-
sana pelaajaa ohjaavana elementtind osakseen, kuitenkaan pilaamatta variko-

konaisuutta.

Pelin kuvassa (kuva 18) nakyy alue, jossa on maalattu silta, jonka varit myotai-

levat muuta ymparistéa nurmikosta puun lehtiin asti, vaikka niiden kaikkien paa-
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varit ovatkin toisistaan poikkeavat. Kompositio tehddan usein peleissa ’post pro-
duction’ -tyokalulla, joka vastaa asetuksiltaan melko lailla kuvakasittelyohjel-
mien saatoja, joilla voidaan muunnella savyja, eri variasteilla, kuten mustien ja

kirkkauden osien kohdalta.

Kuva 18. Ymparisto sulautuu vareiltdan hyvin yhteen, vaikka p&avarit vaihtuisi-

vatkin. Tunnelma ja savyt halutaan pitaa toisiaan tukevana ja siten saada toi-

miva varikompositio. Tama toistuu muissakin pelin ymparistoissa.

5 Diorama-ymparistdn rakentaminen Unreal-pelimoot-
torissa

Taman opinnaytetydn toiminnallisen osuudessa rakennetaan pelimoottorissa
peliymparistd huomioiden aiemmassa teoriaosuudessa lapikaytyja komposition
menetelmid. Itse laatimani konseptin pohjalta toteutan osan 3D-objekteista kayt-
tden Zbrush-, Substance painter-, ja Blender-3D-sovelluksia seka Unreal-peli-

moottoria peliympariston lopulliseen kokoamiseen.

Unreal 5 -pelimoottori valikoitui kaytt66én sen uuden tekniikan ansiota, joka mah-

dollistaa nayttavan lopputuloksen aikaansaamisen. Lisaksi sen suora liitettavyys
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Megascans-palveluun helpottaa Megascans-objektien kayttda, joita on tarkoitus
kayttaa taytteena ymparistoon, kuten ruohot, kasvustot ja maan yksityiskohdat.
Kaikki Megascans-kirjastosta otettavat mallit kayttavat Nanite-toimintoa niiden
suuren polygon maaran takia. Ohjelmassa toteutetaan sommittelu, osa materia-

lisoinnista ymparistdlle, valaisu seka jalkikasittely peliymparistolle.

Kaytettavien tyokalujen ansiosta mallintamisvaiheeseen ei tarvitse kayttaa niin
paljon aikaa nayttavan ulkoasun saamiseen ja kykenen keskittymaan paremmin
sommitteluun. Sommittelun lisdksi keskitytaan vari ja valomaailmaan, jotka

kaikki yhdessa luovat lopulliselle kuvalle mahdollisimman toimivan komposition.

5.1 Ympariston konseptointi

Projektin alussa toteutin nopean konseptin tulevasta pelikentasta, jota alkaisin
tyostamaan. Lopulliseksi suunnitelmaksi toteutui diorama-kokonaisuus, jossa on
pieni alue, joka havainnollistaisi mahdollista pelikenttaa tai on pala kuvitteelli-
sesti suurempaa kokonaisuutta. Diorama-toteutuksessa etuna oli myos suu-
rempi osuus yksityiskohdissa, johon jaa pienemmassa kokonaisuudessa enem-

man aikaan.

Konseptia varten tutkin internetista referensseja jo tehdyista dioraamoista ja mi-
ten voisin toteuttaa tdssa opinnaytetydssa kaytavia teemoja tyostettavassa ym-
paristdssa (kuva 19). Lopulliseksi suunnitelmaksi muodostui rauniot, jotka ovat
osittain kasvuston peitossa ymparistdssa, jota kiertaisi matala vesisto alue,
sekad 3D-malleilla toteutettua taustaa. Komposition kannalta kuvaan haluttiin
paahuomio raunioiden oviaukkoon, joka olisi kuvitteellisessa pelikentassa myos
pelaajalle tarkoitettu kulkukohde. Huomiota komposition kannalta pyrin loyta-

maan kultaisella leikkauksella seka kolmanneksen saannolla.
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Kuva 19. Referensseisté kasattu kollaasi Pureref-ohjelmassa

Konseptoidussa kuvassa on raunioon kuuluva suurempi pala veden varassa, jo-
hon lopullisessa kuvassa halutaan luoda kiintopistettda, seka ohjata valoilla huo-
miota oviaukkoon (kuva 20). Liséksi kuvan reunoille tuodaan lahella olevilla ob-
jekteilla syvyytta ja perspektiivia, nama toteutuvat suunnitellusti puilla, jotka
asettuvat kuvan reunoille. Konseptissa taustalle suunnittelin jotain kasvustoa tai
muuta vastaavaa, joka tayttaisi kuvan kokonaisuutta. Tarkoituksena saada ku-
vasta ehea suhteiltaan, ja kuvaan ei likaan muodostuisi kuolleita kohtia tai siita
tulisi liian taysindinen sisalloltaan, joka puolestaan olisi liian rauhaton, mikali ku-

vassa olisi likaa huomiosta kilpailevia kiintopisteita.
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Kuva 20. Suuntaa antava konsepti ymparistosta, joka oli tarkoitus mallintaa. Ku-

vassa on jo ajateltu huomiokohtaa, sek& kuvaymparistoa tayttavat elementit.

Lopullisessa kuvassa tuodaan huomiota valolla ja ymparist6lla, kuitenkin huomi-
oiden, etta ymparistd nayttaa uskottavalta eika liian suoraviivaiselta. Ympariston
on tarkoitus toimia komposition kannalta ohjaavasti, mutta myds uskottavasti,
etta se toimii kokonaisuutena myos muista kohdista, vaikka paakuva onkin oh-

jaamassa tietylla valitulla kuvakulmalla.

5.2 Ympariston sommittelu

Kun tehtdvan ympariston konsepti oli tilassa, ettd komposition mukainen som-
mittelu toteutuu kuvassa, aloin sommitella kuvaa 3D-ympaéristoon. Alku tehtiin
vain yksinkertaisilla palikoilla, joihin mallinnettiin hyvin yleispiirteiset muodot, jos
edes sitakaan. Tydvaihe helpottaa ndkemaéan kokonaisuuden ja ymmartamaan
mit& kokonaisuuteen tarvitaan ja mita mahdollisia pulma kohtia voidaan huo-
mata jo tdssa sommittelu vaiheessa (kuva 21).
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Kuva 21. Yksinkertainen blokkaus kentasta, josta vield puuttuu kasvustot ja

muut ympariston elementit.

Blender-ohjelmassa asetin kameran samaan kulmaan kuin konseptissani, jotta
saisin siirrettyd palaset halutuille paikoille. Vaihtoehtoisesti kuvan olisi voinut
asettaa taustalle ja ndin saada 3D-objektit jo suoraan samoilla suhteilla kuin ku-
vassa, mutta tdssa vaiheessa taysin omasta visiosta kasatussa viimeistelemat-

tomassa konseptissa riittaa myos objektien asettelu silmamaaraisesti.

Kun kokonaisuutta kasataan yksinkertaisista muodoista, on artistin kaytettava
paljon mielikuvitusta ja uskottava, etta kokonaisuus tulee nayttamaan hyvalta.
Tyovaihetta kutsutaan blokkaukseksi, joka tulee yksinkertaisesti ajatuksesta,
ettd kokonaisuus kasataan alkuun simppeleista blokeista kokonaisuuden hah-
mottamiseksi. Blokkausta pidetaan myos tarkeimpana tyévaiheena ja tdssa on
syyta kayttaa paljon aikaa huolehtien, etta siluetin ja konseptin padelementtien
kannalta asiat ovat kohdillaan. Vaihe on vahvasti verrannollinen maalaamisessa
suunnitteluvaiheeseen, jolloin kuva rakennetaan vielé yksinkertaisilla viivoilla

paperille.

Konseptinmukaista ympéristod blokatessa, tarkentui paremmin miltd ymparisto

nayttaisi, joten pienia muutoksia syntyi jo tdssa vaiheessa (kuva 22). Muutokset
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tulivat koskemaan enimmékseen asettelua osasten valilla, joita oli helppo nyt
siirrella 3D-avaruudessa toivotun mukaisen asetelman aikaansaamiseen. Tassa
kohtaa loin jo linkin Unreal-pelimoottoriin, jolloin sain 3D mallin suoraan peli-
moottoriin. T&ma siksi, etta pystyin jo rakentamaan pelimoottorissa alustavaa
kamerakulmaa beautyshottia varten. Linkitys toteutui 'Live link’ -tytkalulla, joka

on ilmainen lisdosa Unreal-pelimoottoriin.

Kuva 22. Blenderista unrealiin tuotu ympaéristd kamerakulmalla. Rauniota oli jo

tyOstetty alustavasti eteenpdin yksityiskohdista.

5.3 Kameran asettaminen

Projektia luodessani Unrealiin halusin asettaa kameran mahdollisimman nope-
asti haluttuun kuvauskulmaan beauty shottia varten. Kuvaa varten asetin kame-
ran polttopisteen siten, etté se vastasi suurin piirtein konseptin kuvasuhdetta. Jo
tdssa vaiheessa tiesin, ettd kameran asetukset ja kuvakulma tulee muuttumaan
valojen ja ymparistdn tullessa paremmin esille ymparistdssa, oli kuitenkin tar-
ke&é saada alkuun jokin kiintopiste misté seurata ympariston rakentumista ja
voisin todeta miten 3D-mallit rakentuvat suhteessa toisiinsa.
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Kameraa varten kuvaan oli tehtava erittain yksinkertainen 3D-mallien blokkaus,
jotta pystyin asettelemaan kameraa Unreal ympaéristossa. Mallit asettelin siten,
ettd konseptissa suunnittelemani paaasiat tulevat esille ja ovat lahell& kuvan
mukaista asetelmaa ja kokosuhdetta. Kun blokkaukset oli tehty, pystyin samalla
saatelemaan kameran kamerakulmaa alustavaan paikkaan ja vield hienosaataa
blokkausta. Vaikka tiesin etta sommittelu tulee viel& hieman muuttumaan, oli
tarkeda tehda asettelu heti alussa suurin piirtein konseptin mukaiseksi etsien
kameralle ja paaelementeille paikka. Nain pystyin kayttdmaan 3D-ymparistdssa

nakyvassa kuvassa kiintopisteitd hyddykseni asettelussa ja mallintamisessa.

Kameran asettamisessa tein komposition kannalta testailuja lahinna kolman-
neksen sdannolla konseptin pohjalta, vaikka konseptissa taté oli jo mitoiteltu,
halusin taman viela tarkastella uudelleen, koska mallintaessa saattaa ilmeta
epakohtia 2D-kuvaan verrattuna. Kuvasuhde ja sommittelu eivét viela istuneet
kultaiseen leikkaukseen, mutta tdssa kohtaa se ei viela haitannut, silla pystyn

asettelemaan ymparistda tahén sopivaksi myéhemmin (kuva 23 24).

Kuva 23. Kolmanneksen saannodn suhteuttamista blokattuun kuvaan
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Kuva 24. Kultaisen leikkauksen suhteuttamista kuvaan

TyOvaiheessa oli muistettava, ettéd suuria muutoksia on vaikea tehda jalkika-
teen. Pyrin tekemé&an kaiken tyoskentelyn nykyisessa kuvakulmassa siten, etta
se sailyy siina toimivana. Tarkastelin kuitenkin aktiivisesti, etta kokonaisuus toi-
mii myos peliymparistona, eika vain yksin yhdesta kuvakulmasta. Vaikka tdhan
toiminnalliseen osuuteen oli tarkoituksena yhden kuvan toteutus, halusin kuvan
toimivan myos ns. Beauty shotin ulkopuolella. Beauty shot kuvakulma on ensisi-
jaisesti apuna luomaan kokonaiskuvallinen tunnelma ymparistosta ja taman ym-
parille rakentuu koko ymparistd, mutta tarkoituksena oli, ettd myos tuo alue on

pelissa toimiva ymparisto.

5.4 3D-osien iterointi

Diorama-ympariston ollessa viela yksinkertaisina palikoina muiden elementtien
kanssa, aloin tydstamaan 3D-elementtien iterointia, eli niiden tydstamista kohti
lopullista muotoa. Tama tapahtui siten, etta kaytin Blender-ohjelmassa luomiani
3D-malleja ja veistin naihin yksityiskohtia Zbrush-ohjelmassa. Mallit oli Blende-

riss& mallinnettu suurin piirtein jonkinlaiseen muotoon, mutta lopulliset tydvai-
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heet tapahtuisivat Zbrushissa mallintamisen osalta. UV-karttojen teko toteutet-
taisiin Blenderissa, mutta mikali mallia tarvitsisi muuttaa, toteutin sen Zbrush-
ohjelmassa tyostettavalla mallilla. Blenderissa aloittaessani rakensin ympariston
siten, ettéa ne olisivat suhteiltaan suht siina kohdassa kuten konseptissa, jotta ne

Unrealiin siirrettaessa olisivat samoissa kohdissa.

Zbrushissa iteroin mallit ja korvasin nailla malleilla Unrealissa olevan blokkauk-
set. Nain mallit olivat aina samassa kohtaa kuin alkuperéaiset blokatut mallit, jol-
loin pystyin tydstamaan malleja ilman huolta, etta sommittelu muuttuisi rajusti.

Talla tyttavalla pystyin keskittymé&éan mallien detaljiin muodoissa ja sommittelun

osalta oleellisiin kohtiin samalla seuraten lopputulosta unrealissa.

Zbrushissa ty6tapani oli tehd& 3D-objektista korkea polygontason omaava malli,
jotta siihen on helpompi digitaalisesti veistaa halutulla tarkkuudella yksityiskoh-
dat. Tarkoituksena oli myéhemmin decimoida tuo malli matalampaan polygon
maaraan kopiona, johon voidaan "beikata” korkeapolygonisen mallin yksityis-

kohdat normaali karttaan.

Beikkaamisella tarkoitetaan tekniikkaa, missa suuremmasta polygonmaaran
omaavasta objektista yksityiskohdat projektoidaan matalan polygonmaaran
omaavaan objektiin tekstuurikarttoina. Yksityiskohdat nakyvéat normaalikartan
avulla ilman, etta niissa tarvitsee olla suurta polygonmaaraa tuomaan valoja ja
varjoja pintoihin. Decimointi taas on tekniikka, missa 3D-ohjelmaa muuttaa mal-
lin polygonverkkoa kolmioiksi ja yrittaa sailyttéa muodon alkuperaisesta mallista
kuitenkin pienentaen rutkasti polygonmaaraa, riippuen miten paljon kayttaja ha-

luaa tata laskea.

Tassa projektissa kaytin decimointia madaltaakseni polygonmaaria miljoonista
tuhansiin, kuitenkin seuraten, etta yksityiskohdat eivat mallista katoa. Polygon-
maarat malleissa olivat noin 5000-15 000 luokkaa, mika on vielda matala Unreal
5 pelimoottorin mittapuulla (kuva 25). Decimoituihin malleihin beikattiin loput yk-

sityiskohdat substance painterilla normal mapiksi.



36

Kuva 25. Esimerkki kenttd&n tehdyn puun decimoinnista. Vasemmalla alkupe-

rainen korkea polygonmaara malli, vasemmalla decimoitu.
5.4.1 Ympariston mallien tuottaminen Zbrush-ohjelmassa

Aloittaessani tydstamaéan kenttaan toteutettavia kivid ja raunion palasia, tein
niista ensin yksinkertaiset blokkaukset Blender-ohjelmassa mallintaen pelkilla
primaarimuodoilla, tdssa tapauksessa nelidilla (kuva 26). Saatoin muovata neli-
oita vertekseja vetamalla jo tassa vaiheessa, mutta vain padmuotoja ja hahmot-
telua hakien, silla paéasaantoisesti mallintaminen tulisi tapahtumaan Zbrush oh-

jelmassa.

Kuva 26. Yksinkertainen malli raunion osasesta, jonka tein blenderissa.



37

Kun olin tehnyt malleille hahmotelmat, siirsin ne Zbrushiin. Konseptistani ja ko-
konaisuuttani seuraten pohdin, millaisen detaljitason kyseiset elementit tarvitse-
vat, jotta ne istuvat ymparistoon. Tata varten otin ymparistosta kuvakaappauk-
sen ja seurasin tata aktiivisesti. Prosessissa tein jo alkuvaiheessa malleista ko-
piot Zbrushissa, jotka exportoin ja toin Unrealiin, jotta voin nahda, miltd ne nayt-
tavat ymparistéssa. Tama auttoi hahmottamaan, kuinka paljon malli tarvitsee

muovausta istuakseen muuhun ymparistoon muotojensa perusteella.

Kun pystyin aina korvaamaan Unrealissa olevan mallin uudella iteroidulla mal-
lilla, pystyin tehokkaasti tydstamaan mallia zbrushissa samalla seuraten sen
muuntautumista loppuliseen muotoonsa Unreal-pelimoottorin puolella. Kun saa-
vutin detaljin tason, joka oli itseani miellyttava ja kuvaan sopiva (kuva 27), teh-
tiin mallille decimointi, jolla sain optimoitua polygon tasot alhaisemmiksi. Sa-
malla saastin mallista version, jota en ollut decimoinut, josta oli tarkoitus beikata
detaljin tasot decimoituun malliin substance paintterissa. Samalla pystyin aloit-

tamaan mallin teksturoinnin.

Kuva 27. Zbrushissa veistetyn raunion lohkareen lopullinen malli
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Kuva 28. Esimerkki kivien detailista verrattuna decimoituihin malleihin, joita kay-

tin ympéaristossa.

Kaytin samaa metodia muissa malleissa mitd toteutin raunioymparistoéon, toki
joissakin malleissa tdhan ei ollut tarvetta, esimerkiksi raunioista pilkottaville tuki-
raudoitukselle, jotka vain suoraan mallinsin ja materjalisoin. Tama siksi, koska
ne nakyvat niin kaukana ja pienend, ettei yksityiskohdille ollut suurempaa tar-
vetta.

Kenttaan toteutin myos vesiston, joka toteutui Unrealin 'Single Water Plane’ ni-
misella materiaali toiminnolla, jonka avulla normal mapin pystyi animoimaan
pinnalle liikkuvaksi, mik& luo veden pinnasta illuusion. Vesishader mahdollisti
myo6s veden sakeutumisen pohjamateriaalin etdisyyden suhteen, jolloin vesi sy-
vemmissé kohdissa oli tummempaa, kuten oikeastikin (kuvat 29 ja 30). Veden
halusin ymparistoon vallitsevaksi elementiksi, mutta silti sopuisaksi varimaail-
maltaan muun ympariston kanssa. Muutoin vallitseva elementti olisi ollut liian

silm&anpistava ja hairitseva.
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Kuva 30. Vesishaderin lopullinen muoto ymparistdéssa. Varimaailma viela muut-

tui lopulliseen, mutta kokonaisuus oli nyt toivotunlainen.
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5.5 Megascans-mallit ja niiden kaytto

Megascans mallit ovat Quixel-palvelun tarjoamia photogrammetrialla toteutet-
tuja 3D skannauksia, jotka ovat valmiiksi optimoituja pelikaytt6én. Megascans
mallit ovat paaosin luonnon ymparistod, kuten maatilkkuja, kivia ja kasvustoa.
Myds raunioita mukailevia 3D-skannauksia l0ytyy kirjastosta, joita kaytin tdssa-

Kin tyossa.

Opinnaytetydssani kaytin Megascans-3D-malleja ympariston pienimpiin yksityis-
kohtaisiin elementteihin, kuten kasveihin. Tama siksi, etta saan aikaa saasta-
vasti luotua immersioisista kasvustoa ja maatilkkua ympéaristoon ja voisin keskit-

tya itse suurimpiin objekteihin, kuten raunioihin ja puihin, jotka itse mallintaisin.

Megascansien kayton etu ja ongelma onkin niiden realismi, silla koska kirjasto
on koostettu tietyistad osasista, ei sieltad valttamatta I0ydy kokonaisvaltaisesti
omaan kokonaisuuteen sopivia ympéaristomalleja tai osaset eivat istu keske-
naan. Lisdksi joskus saatetaan haluta ilmaisun kannalta muunlaista lahestymis-
tapaa grafiikassa, jolloin mallintaminen on parempi ratkaisu Megascansiin ver-

rattuna lopputuloksen kannalta.

5.5.1 Megascan-kirjaston hyddyntaminen projektissa

Kyseisessa raunio ymparistdéssa kaytin Megascan-kirjastoa tuomaan pienia yk-
sityiskohtia, jotka olisivat muuten aikaa vievia ja lopputulos olisi joka tapauk-
sessa vastaava kuin Megascan-kirjaston mallit. Tallaisia asioita olivat esimer-
kiksi kasvusto, maan lehdet ja maan pinta. Kaytin Megascans-kirjastosta myos
tekstuurikarttoja, jotka nopeuttivat suuresti tydskentelya ja lopputuloksesta tuli

helpommin uskottavampi (kuva 31).
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Kuva 31. Megascans kirjastosta haettuja lumpeenlehtid, saniaisia, maatekstuu-

ria ja puiden alla olevat sammalmattaat.

5.6 Kasvuston rakentaminen ymparistoon

Ympariston kasvuston olin ajatellut koostuvan saniaisista ja heinasta, jotka lata-
sin Megascan-kirjastosta, valitsin my6s muutamia lumpeenlehtia veden pin-

nalle, seka puskan. Kasvuston liséksi otin pienen méaaran maatilkkuja, joita kay-
tin maanpinnan rakentamiseen, kuten hiekkapintaa, kivid ja suiston mataspintaa
puiden juurille. Otin myo6s oksia, ja kantoja, jotka sopisivat mainiosti puiden tun-

tumaan tuomaan tunnelmaa.

Kaikki pienet kasvit ja suurta yksityiskohtaa tarvitsevat mallit olivat katevampi
ottaa valmiista kirjastosta kuin tehda itse. Pienten objektien sijaan kaytin aikani
puiden ja muiden suurten objektien toteuttamiseen, koska ne olivat suuria as-
setteja, ja vaikuttivat vahvasti sommitteluun ja kuvakokonaisuuteen. Talla tavoin
sain enemman keinoja vaikuttaa ymparistén ulkoasuun ilman, etta tarvitsisi huo-
lehtia megascan kirjaston rajallisuudesta. Puiden tydtapa sujui samalla tavalla
kuin muiden mallien tyéstaminen Blenderin, Zbrushin ja Substance painterin va-

lill&.
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Kasvuston tekemiseen kaytin paljon referenssia oikeasta luonnosta samalla
sommittelua huomioiden. Kaikki kasvit ja yksityiskohtaa paljon siséaltavat 3D-
mallit otin Megascans-kirjastosta. Malleja asetellessa kaytin pd&osin vapaata
kameraa, jolla pystyin helposti likkumaan ympéristossa. Tasaisin véliajoin tar-
kistin lukitusta kamerakulmasta, etteivat objektit vie likaa huomiota sommitel-

massa.

Raunion seindmaan olin ajatellut tehda kdynnodskasvin kiipeamaan seinaa pit-
kin, minka toteutin Blenderin ivy-tytkalulla. Ivy-ty6kalu antoi vapaat kadet koyn-
ndsten tydstamiselle, ja lopputulos oli juuri toivotunlainen ja pystyin vaikutta-
maan paremmin niiden istuvuutta sommitteluun. Lopullinen teksturointi toteutet-
tiin Unreal-pelimoottorissa, kun kdynnéskasvusto oli saatu toivotunlaiseksi sei-

naa vasten (kuvat 31 ja 32)

Kuva 31. Blenderissa tyostettavaa kdynndskasvia, suuren harmaat 3D-levyt

korvataan lehtitekstuurilla.
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Kuva 32. Lopulliset kdynndkset seinassa muun kasvuston kanssa, minka raken-

sin megascans kirjaston malleilla. Puut ovat itseni tekemia.

5.7 Materiaalien varikompositio 3D-objekteille

Raunioympariston varimaailman halusin savyiltdan yhtenevaksi, kuten aiem-
missa kaydyissa esimerkeissa. Varimaailmat pystyin jo suurin piirtein saatele-
maan substance painterissa paavarien osalta, mutta lopullinen varisaately teh-

taisiin kuitenkin Unreal-pelimoottorissa.

Laadin kuvaan paapiirteisen varipohjan valoilla ja jo ymparistéssa olevilla objek-
teilla, kuten Megascans-malleilla. Kaytin apuna my6s varikarttaa, josta poimin
vareja substance painterissa, kuitenkin varoen, etteivat varit olisi lian monogaa-

misia, joka olisi poistanut kuvan kontrastia.
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Megascans-mallien osalta varisaately sujui helposti, koska mallien materiaa-
lissa on valmiina asetus, josta voi saataa yleisvaria filtterin tavoin. Omissa ob-
jekteissani, joissa materiaalit olin tehnyt itse, tein oman filtterin materiaalien

node-puussa, joka mahdollisti vaivattoman varien saadon.

Pystyin aktiivisesti seuraamaan kokonaiskuvaa varien osalta ja sdatamaan sita
helposti, kun lopputulos naytti miellyttavalta, siirsin viela kuvasta tehtya rendia
Photoshopiin, jossa tarkastin kuvan arvoja. Unrealiin olisi ollut myds oma plu-
gin-tyOkalu variarvojen tarkasteluun, mutta tama selvisi itselleni vasta projektin

tehtyani, joten en tassa tata hyodyntanyt.

5.8 Jalkikasittely Unreal-pelimoottorissa

Kun tekemani diorama-ymparisto oli varien ja valojen kannalta kunnossa, oli jal-
kikasittelyn vuoro. Taman tein paaosin kayttamalla 'post-process’ -tydkalua Un-
real-pelimoottorissa, mutta tein myos pienid asetteluja valojen kanssa. Valojen

osalta saately koski mahdollisia puhki palavia kohtia.

Jalkikasittelyssa keskityin siihen, etta kokonaisuus pysyy eheana, ja etta kirk-
kaat ja tummat arvot ovat suht tasapainossa ilman, etté ne palaisivat puhki. Otin
kuvasta kuvakaappauksen, jonka siirsin Photoshopiin tarkastellakseni tummien
ja vaaleiden savyjen arvoja. Nain pystyin myds tarkastelemaan mihin suuntaan

tumia ja vaaleita savyja pitaisi korjata eri kohdissa.

Kun toteutin prosessia lopullisen kuvan kanssa, sain kuvan nayttamaan véarien,
tummien ja vaaleiden savyjen osalta toimivalta (kuva 33). Kuvan jalkikasitte-
lyssa ei yleisesti ole mydskaan tiettya oikeaa tapaa, mutta kun paapointit taytty-
vat savyjen ja kuvan yleisen tasapainon kohdalla, totean kuvan valmiiksi sen
osalta. Lopuksi naytin lopullista kuvaa muutamalle tuttavalle tarkastaen osuuko
kuvassa jotain hairitsevaa tuoreelle silmaparille. Kun hairitsevié kohtia ei enda

mabhdollisten korjausten jalkeen ilmennyt, totesin kuvan valmiiksi.
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Beauty shotin osalta kuva otettiin vain yhdesta kuvakulmasta, mutta totesin, etta
varikomposition ja valojen kannalta kuva toimii myds muista kulmista (Kuvat
34,35), mikali tarkastelee 'pelaajan nakokulmasta’, vaikka kyseessa olikin vain

diorama-ymparisto (kuva 36).
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Kuva 35. Ymparisto toisesta kulmasta.
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Kuva 33. Jalkikasittely vaiheessa oleva kuva, missa savyt ja kokonaisuus eivéat

vield olleet toivotunlaisia.

Kuva 36. Lopullinen jalkikasitelty kuva kokonaisuudesta.
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6 Yhteenveto

Lopputulos opinnaytetydssa oli melko lailla sitéa, mita 1ahdin hakemaan. Haas-
teita osoitti enimmékseen kokonaisuuden yhteensovittaminen ja detaljin saavut-
taminen yhtenevéksi kokonaiskuvassa, mutta tAméakaan ei osoittautunut liian
vaikeaksi. Odotin myds vesielementin olevan haastava elementti toteutuksel-
taan, mutta tassa tapauksessa riitti vain yksinkertainen vesishader-elementti ta-

saisella pinnalla (kuvat).

Kaiken kaikkiaan opin paljon pelien ymparistdn valaistuksesta ja siitd, miten pe-
leissa tosiaan hyédynnetddn perinteisid komposition keinoja, vaikka kuva onkin
jatkuvassa liikkeessa. Oli erittain mielenkiintoista vertailla teoriaa juuri 'Plague

Tale: innocence’ -peliin. Opin myos paljon, miten paljon peleissa hyddynnetaan

samoja kuvakerronnallisia keinoja kuin elokuvissa.

Toiminallisen osuuden kokonaisuudesta opin myds paljon kokonaisuutena ym-
pariston tekemisen tydtavasta, ajankaytosta seka mihin keskityn missakin vai-
heessa. Koin case osuuden erittain opettavaisena itselleni. Kaiken kaikkiaan

voin todeta, etta tdméa opettavainen ja itsedni suuresti kiinnostava projekti sujui

omasta nakokulmastani mallikkaasti haasteiden ja oppimistavoitteideni osalta.
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