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In this thesis the main idea was to find out how you can create the illusion of three-dimensional
space in two-dimensional surface, which in this instance meant a 2D game. This thesis is not a
part of my own production and there is no client. My goal was to find out the ways you can utilize
the 2D game graphics to enhance the illusion of depth in the final product (game). | wanted to
gather a comprehensive information package that could be utilized in my own graphic
productions.

One of my goals was also that after the thesis | could make conscious and deliberate choices in
my art making pipeline instead of just trusting my eye and my gut feeling.

My knowledge on the subject comes from the sources that deal with painting, drawing, comics,
perspective, color theory, composition and photography. As a source | used books of the trade,
articles from the internet and videos. After | a familiarized myself to all the sources | compared
them to a game that | picked as an example for my thesis. Then | researched what kind of means
were used in the game to create the sense of depth. Most important ways used were the chosen
perspective, the layers of the image, depth of field and parallax scrolling of the image layers.

| will utilize the things I've learned during the process and | hope that the information package that
| gathered during it can be used by the people pursuing their chosen field of graphic design.
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1 JOHDANTO

Mik& saa kuvan nayttamaan ikkunalta uuteen maailmaan? Oli sitten kyseessa kuuluisan maise-
mamaalarin vuorimaisema tai peligraafikon luoma fantasiataistelu, on yksi asia selvaa: katsojalle
valittyy tunne ja illuusio siita, etta han itse voisi kavella kuvan esittamaa horisonttia kohti. Kuinka

tama efekti saadaan aikaan? Sita lahden tutkielmassani selvittdmaan.

Tutkielman sivuilla perehdyn erilaisiin keinoihin luoda syvyysvaikutelma 2D-kuvaan, tassa ta-
pauksessa tarkemmin peligrafikkaan. Yritan valttaa liiallista teknisyytta ja pyrin esittdmaan sy-
vyysvaikutelman luomiseen liittyvat keinot ennemmin selkeind kuvina kuin suurina tekstimassoi-
na. Tulen pohtimaan perspektiivin merkitysta ja valintaa ja tutustutan lukijan kontrastin tarkeyteen
seka kuvan eri tasoihin. Tarkastelen my0s hieman varien merkitysta kuvassa seka iimaperspek-
tiivin vaikutusta etaalla oleviin asioihin. Koska tutkielmani keskittyy ensisijaisesti peligrafiikkaan,

kayn myos lapi muutamia pelimoottorin mahdollistamia keinoja syvyysvaikutelman luomiseen.

Valitsin tutkielmaani varten yhden analysoitavan pelin, Ori and the Blind Forest. Peli on enim-
makseen kasin maalattua 2D-grafiikkaa, mutta luokitellaan 2.5D-peliksi, koska kaksiulotteinen
grafiikka on sijoitettu kolmiulotteiseen tilaan Unity-pelimoottorin sisélla. Ori and the Blind Forest
on sivusta kuvattu tasoloikkapeli, jossa kaytetaan ortografista projektiota. Ortografisella projektiol-
la tarkoitetaan projektiotapaa, jolla esine tai asia kuvataan suoraan kuudesta eri suunnasta 90°:n
valein. Puran esimerkkipelissa kaytetyt keinot helposti ymmarrettaviksi palasiksi ja vertaan niita
tietoperustaani. Keskityn valittuun perspektiiviin, grafiikan eri tasoihin ja niiden vaikutukseen sy-
vyysvaikutelman aikaan saamisessa, kuvan tarkkuuteen ja epatarkkuuteen, vareihin, valaistuk-

seen ja muihin pelimoottorin mahdollistamiin keinoihin.

Valitsin tutkielman aiheen omien kiinnostusteni pohjalta, mutta aihe ei liity suoraan opinnaytetyoni
kaytannon osaan, vaikka siinakin kasitellaan kylla 2D-grafiikkaa ja Unity-pelimoottoria interaktiivi-
sen satukirjan muodossa. Aihe on myds hyodyllinen valitsemallani alalla. Tein ystavani kanssa
mobiilipelin vuoden 2018 aikana (Fly it!, Google Play) ja niin opintojeni kuin harrastusteni pohjalta
opitut asiat olivat erittain hyodyllisia valilla hyvinkin kivisen tien varrella. Tutkielmani onkin hieman

kuin muistilista itselleni, apuvaline kaytettavaksi meille 2D-peligrafiikan parissa tydskenteleville.



2 SYVYYSVAIKUTELMAN LUOMINEN

Syvyysvaikutelman luomiseen on monia keinoja. Tulen kaymaan niista lapi tutkielmani kannalta

tarkeimpina pitamani keinot.

21  Perspektiivi

Oli kyseessa sitten tyhja taulupohja, paperi tai valkoinen tietokoneen ruutu, taiteilija yrittaa tyoka-
lujensa avulla kuvata nakemaansa maailmaa ja jakaa sen katsojalle. Mutta oikea maailma ei ole
kaksiulotteinen kuten hanen valitsemansa taulupohja. Kuinka taiteilija voi siis kiertda kohtaaman-
sa ongelman? Vastaus on illuusio. Jotta nékemaamme kolmiulotteista maailmaa voisi kuvata, on
taiteilijan kaytettava illuusionluontimenetelmia, jotka luovat vaikutelman tilasta, syvyydesta seka
likkeesta. (Op-art.co.uk 2009, viitattu 30.1.2019.)

Taiteessa perspektiivi on suhteellisen tuore keksintd. Ennen 1300-lukua yrityksia toistaa kolmi-
ulotteista maailmaa ymparillamme ei juuri ollut. Bysantin, keskiajan ja gotiikan taide oli kaunista,
mutta kuvissa ei yritetty luoda illuusiota syvyydesta. Vasta italialaiset mestarit Giotto ja Duccio
alkoivat tutkimaan taiteessaan massan seka syvyyden tunnetta. Kayttden varjostustekniikoita
ovelasti he saivat luotua illuusion syvyydesta, vaikkakin se oli viela kaukana perspektiivista, johon

me olemme jo tdman paivan taiteessa tottuneet. (Op-art.co.uk 2009, viitattu 30.1.2019.)

Ensimmaisen tunnetun kuvan, jossa kaytetadan lineaarista perspektiivia, maalasi Fillipo Brunel-
leshi vuonna 1415. Maalaus esittaa kirkkoa Florencessa. Kaytetty lineaarinen perspektiivi loi il-
luusion syvyydesta kaksiulotteiselle pinnalle. Brunelleshi kaytti apunaan horisontin tasolla olevia
pakopisteitd, joihin kaikki viivat yhtyivat. Pian Brunelleshin maalauksen jalkeen kasite yleistyi.
Monet italialaiset taiteilijat alkoivat kayttaa lineaarista perspektiivia maalauksissaan. (Op-art.co.uk
2009, viitattu 30.1.2019.)

1400-luvun loppupuolella perspektiivin kayttd oli taysin taiteilijoiden hallinnassa, ja he pystyivat
luomaan taiteessaan kauniita, realistisia maailmoja. Sen ajan mestarit ottivat kaiken irti Brunel-
leshin kehittamasta tekniikasta. Taman uuden tekniikan myota herasi myods taiteilijoiden halu

kuvata luontoa ja sen kauneutta. Moni tuntemamme mestari on jattanyt jalkensa maailmaan nai-



hin aikoihin, kuten Leonardo, Michelangelo, Raphael, Botticelli, Donatello ja Titian. (Op-art.co.uk
2009, viitattu 30.1.2019.)

211  Yhden pakopisteen perspektiivi

Yhden pakopisteen perspektiivissa kaikki yhdensuuntaiset etualalta taka-alalle kulkevat viivat

kohtaavat keskenaan samassa pakopisteessa (Hart 2001, 105) (kuva 1).

KUVA 1. Yhden pakopisteen perspektiivi. Kuva: Meriléinen, J.

21.2 Kahden pakopisteen perspektiivi

Kahden pakopisteen perspektiivissa pakopisteet asetetaan horisonttiviivalle. Kaikki vinot viivat
kulkevat naita asetettuja pisteita kohti. (Kuva 2.) Yksinkertaisimmassa versiossa esineen kulma
asetetaan kohti katsojaa. (Hart 2001, 105.)

PAKDPISTE 2

FAKDPISTE |

KUVA 2. Kahden pakopisteen perspektiivi. Kuva: Meriléinen, J.

21.3 Kolmen pakopisteen perspektiivi

Kolmen pakopisteen perspektiivi lisaa kolmannen elementin, korkeuden. Kolmas pakopiste asete-
taan korkealle (yleensa kuvan ulkopuolelle), jotta kuvaillun esineen ylaosakin kutistuu lahemmaés



pakopistettd kulkiessa. (Kuva 3.) Efektia kaytetdan paljon sarjakuvissa, etenkin kaupunkimaise-
missa. (Hart 2001, 105.)

PAKOPISTE |

PAKDPISTE PAKDPISTE 3
KUVA 3. Kolmen pakopisteen perspektiivi. Kuva: Meriléinen, J.

2.1.4 Ortografinen projektio

Ortografisella projektiolla tarkoitetaan projektiotapaa, jolla esine tai asia kuvataan suoraan kuu-
desta eri suunnasta 90°:n valein: edestd, takaa, ylhaalta, alhaalta sekd kummaltakin sivulta (kuva
4). Lisaksi ortografisessa projektiossa ei oteta huomioon minkaanlaisia perspektiivista johtuvia
vaaristymia. Taman takia ortografisiin kuviin on helppo lisata mittasuhteita seka tehda tarkkoja
mittauksia. Ortografinen projektio onkin yleensa hyva keino aloittaa jonkin esineen tai asian
suunnittelu. (Robertson & Bertling 2013, 84.)

ORTOGRAFINEN PROJEKTIO

Ylaosa Oikea sivu Etuosa @

3D-malli

Alaosa Vasen sivu Takaosa

KUVA 4. Ortografinen projektio. Kuva: Merildinen, J.
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21.5 Isometrinen projektio

Isometrinen projektio on ortografisen projektion alalaji, jolla pyritaan luomaan illuusio kolmiulottei-
suudesta halutussa esineessa. Isometrisessa projektiossa esineen akselien kulmat ovat saman
suuruiset, 120°. (University of Limerick 1998, viitattu 9.1.2019.) Tata projektiotapaa kaytetaan niin
teknisessa piirtamisessa kuin myds joidenkin pelien grafiikoissa (Encyclopedia Britannica 1998,

viitattu 7.1.2019). Hyvia esimerkkeja ovat vanhat ja uudemmatkin tietokoneroolipelit kuten Bal-

dur’s Gate seka Pillars of Eternity (kuva 5).

KUVA &. Isometrinen projektio (Pillars of Eternity 2015, kuvakaappaus tietokonepelista).

Isometrisessa projektiossa x-, y- ja z-akseleiden valisten kulmien taytyy olla yhta suuria eli 120°
(kuva 6). On kuitenkin tarkeaa muistaa, etta kyseessa ovat isometrisen projektion kulmat eivatka
akseleiden niin sanotut oikeat kulmat, jotka ovat aina 90°. (University of Limerick 1998, viitattu
9.1.2019.)

120°

KUVA 6. Kuution isometriset akselit. Kuva: Merildinen, J.
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Isometriset akselit voidaan sijoittaa mihin vain haluttuun sijaintiin, jotta esine saadaan sita parhai-
ten kuvailevaan asentoon. On kuitenkin muistettava, ettd projektion akselien vélinen kulma on
120°. Jos esine, jota kuvataan, on huomattavan pitka, on tavanomainen tapa asettaa pisin akseli
horisontaalisti parhaimman efektin aikaansaamiseksi. Kuvassa 7 on muutamia tyypillisi& isometri-
sia akseleita. (University of Limerick 1998, viitattu 9.1.2019.)

Some Positions of Isometric Axes

KUVA 7. Isometrisié akseleita (University of Limerick 1998, viitattu 9.1.2019).

2.2 Kompositio

Kompositio tarkoittaa sitd, kuinka kuva sommitellaan. Kayn lapi useita kuvan sommitteluun liitty-
via ja siina auttavia keinoja. Vaikka sommittelu onkin varmasti monille tuttu valokuvauksesta tai
taiteesta, on lapi kdymiani keinoja mahdollista soveltaa myds peligrafikkaan. On hyva muistaa,
etta tarkeimpana vinkkina sommittelun kannalta maalarin tai valokuvaajan on osattava ajatella
kuvassa nakyvia elementteja kokonaisuutena eika yksittaisina asioina, joita kuvataan mahdolli-
simman tarkasti. Graafikon on mietittava mitd haluaa katsojalle kertoa, minne katse ohjataan,
miten paljon yksityiskohtia kaytetaan ja milloin. Vaikka kompositiota mietittdessa eteen tulee mo-
nia hyvaksi havaittuja saantoja, joskus voi olla kuitenkin parempi rikkoa rajoja ja heittad sekaan

hieman villia luovuutta.

On my6s hyva miettia etukateen, mita tunnelmaa kuvaan kaivataan, aikooko kuvata horisontaali-
sesti vai vertikaalisesti. Horisontaaliset kuvat ovat hyvia maisemakuvauksessa, niissa on tilantun-
tua ja tunnelma on yleensa melko rauhallinen. Vertikaalisissa kuvissa taas asiat vaikuttavat kor-
keammilta ja niihin on helpompi luoda vaarantuntua ja draamaa. Oli kuva kummin pain hyvansa,

sen kompositiota kannattaa miettia ajatuksen kanssa. (Bray 2016, viitattu 7.3.2019.)
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2.21 Kolmanneksen sainto

Kolmanneksen saanto tarkoittaa sita, etta menetelmassa kuva jaetaan mielessa kolmeen osaan
horisontaalisesti seka vertikaalisesti. Talla tavoin kuva saadaan jaettua yhteensa yhdeksaan suo-
rakulmioon. Nain syntyvia viivoja ja risteyksia voidaan kayttaa apuna sommittelussa. Kuvan kes-
kivaiheelle syntyvat nelja risteysta ovat tehokkaimpia kohtia, minne kuvaajan kannattaa asettaa
kuvan paaelementit. Myos kuvan jaosta syntyvat viivat ovat hyvia paikkoja kuvan elementeille.
(Bray 2016, viitattu 7.3.2019.)

Sommittelun kannalta on myds tarkeda jattaa kuvauskohteelle tilaa liikkua tai katsoa jonnekin.
Katsojaa harvemmin kiinnostaa tietdd, mita kohteen taakse (kuvattavan nakokulmasta) jaa. Esi-
merkiksi kuvattaessa eldimia sivustapain on oikealle katsova elain hyva sijoittaa kuvan vasem-
paan laitaan, ja viela mielelldan risteyskohtaan. Nain kuvaan saadaan enemman tilan tuntua ja

sommitelma on tasapainoisempi. (Bray 2016, viitattu 6.3.2019.)

KUVA 8. Kolmanneksen s&énto (Bray 2016, viitattu 6.3.2019).

2.2.2 Parittomien saanto

Parittomien saanndlla tarkoitetaan sita, jos kuvassa nakyy pariton maara asioita tai esineita, on
katsojan helpompi lahestya kuvaa. Katse ohjautuu automaattisesti keskimmaiseen asiaan tai
esineeseen. Siita katsojan on helppo kulkeutua syvemmalle kuvan sisaan. Varsinkin kuvan etu-
alalla keinosta on paljon hyotya, silla kuvaaja voi suunnitella etukateen, miten haluaa katsojan
katsetta kuljettaa. Hyva etuala luo vahvan komposition kuvaan. Taytyy kuitenkin muistaa, etta
hyva etuala on usein hyvin hienovarainen, sen ei tarvitse olla hallitseva eika pompata katsojan
kasvoille. Yleensa kuvaaja etsii vain keinoja ja elementteja, joilla rohkaista katsoja tutustumaan

kuvaajan kehystdmaan maailmaan. (Hoddinott 2017, viitattu 7.3.2019.)
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Kuvassa 9 etualalla on kolme melko samankokoista kived. Kuvasta erottuu heti ensimmaiseksi
keskimmainen kivi. Kuva on sommiteltu vield niin, ettd kivi asettuu aika keskelle kuvaa. Kiven
molemmin puolin, hieman lahempanéa katsojaa on viela kaksi muuta kived, jotka tehostavat kat-
seen ohjautumista keskelle kuvaa. Kivien liséksi alalaidasta I6ytyy viela kaksi hiekkasarkkaa,
jotka tuntuvat myés osoittavan keskimmaiseen kiveen. (Hoddinott 2017, viitattu 7.3.2019.) Kaikki
taméa tapahtuu silmanrapayksessa eika katsoja valttamatta edes mieti asiaa, mutta se on taysin

varmaa, etta valokuvaaja on miettinyt kaiken tdman ennen kuvan ottamista.

KUVA 9. Etualan kolme kived (Hoddinott 2017, viitattu 7.3.2019). Kuva muokattu havainnollista-
mista varten.

2.2.3 Katseen johdatus kuvaan

Kun katsojan katse halutaan ohjata tiettyyn kohtaan kuvassa, kompositio kannattaa suunnitella
niin, ettd se vihjaa syvyydesta ja ohjaa katsojan siimaa pitkin kuvaajan rakentamaa “polkua’.
Tahan tehtdvaan Ioytyy niin luonnon omia linjoja kuin myos ihmisen luomuksia. Polkuna, jota
katse seuraa, voi esimerkiksi kayttaa laitureita, teitd, rantoja ja puroja. (Kuva 10.) Tallaisten linjo-
jen, ja niiden oikeaoppisen kayton avulla kuvaan on mahdollista saada todella hyva syvyysvaiku-
telma. Linjojen kayttd estaa myos katsojan katseen harhailun kuvassa paamaarattomasti. Varsin-
kin vinot linjat, jotka lahtevat kuvan alaosan nurkkien seudulta, toimivat hyvin. (Hoddinott 2017,
viitattu 7.3.2019.)
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KUVA 10. Katsetta ohjaavia linjoja (Bray 2016, viitattu 7.3.2019).

2.24 Kuvakulmat

Kuvaajan silmien tasolta kuvatut asiat voivat vaikuttaa joskus tylsilta ja turhan arkisilta. Tahan voi
auttaa yksinkertainen kuvauskorkeuden tai etaisyyden muutos. Esimerkiksi kauempaa kuvattu
pyorailija voi vaikuttaa hitaalta ja lattealta. Mutta kun kameran vie lahemmas ja pyorailijaa kuvaa
polkimien tasolta, kuvaan ilmestyykin &kkia ihan erilaista vauhdin tuntua. Lis&ksi alhaalta pain

kuvatut asiat vaikuttavat isommilta kuin ovatkaan. (Bray 2016, viitattu 7.3.2019.)

Jos ei pyrita saamaan aikaan luovia kuvakulmia, on kuitenkin suositeltavaa laskeutua kuvattavan
kohteen tasolle, varsinkin jos kyseessa on elava olento. Nain kohteen ei tarvitse katsoa ylspain
ja kuvasta valittyy enemman kuvattavan oma nakokulma. Katsoja paasee nain ollen helpommin

osaksi kuvatun maailmaa. (Bray 2016, viitattu 7.3.2019.)
2.2.5 Horisontti ja tausta

Kuvan horisontti kannattaa pitaa kuvattaessa vaakatasossa. Se rauhoittaa kuvaa ja kuvaaja
saastyy turhalta jalkikasittelylta. Suoristettaessa kuvaa digitaalisesti kuvan reunoilta joudutaan
poistamaan yllattavan paljon aluetta ja taman takia kompositio karsii. Kannattaa myos valttaa
horisontin sijoittamista keskelle kuvaa; kolmanneksen saannon mukaiset vaakaviivat ovat hyvia
paikkoja horisontille. Poikkeuksena voidaan mainita esimerkiksi heijastuskuvat, joissa nakyy
myos yldsalainen maailma (kuva 11). Naissé horisontti luo keskelle asetettuna vaikuttavan koko-
naisuuden. (Bray 2016, viitattu 7.3.2019.)
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KUVA 11. Horisontti keskelld (Pexels.com 2019, viitattu 7.3.2019). Kuva muokattu.

Kuvan taustalla kannattaa valttaa hairitsevia elementteja, silla katsojan huomion ei ole tarkoitus
kiinnittya kuvan kannalta ep&olennaisiin asioihin. On my0s otettava huomioon taustan varit ja

kontrasti sek& niiden vaikutus kuvattavan kohteen nakyvyyteen. (Bray 2016, viitattu 7.3.2019.)
2.2.6 Kuvan kehys ja taytto

Kuvan kehystamisella tarkoitetaan tassa yhteydessa sita, etta kuvan reunoille, mielellaan etualal-
le, lisataan tarkoituksella jokin elementti, kuten puu, henkilo tai rakennus. Moni kuvaaja syyllistyy
usein siihen, etta maiseman tielta siivotaan kaikki "ylimaarainen” pois. Taman takia kuvasta tulee
helposti lattea. Elementtien lisaaminen etualalle luo kuvaan kolmiulotteisuutta ja syvyysvaikutel-
ma korostuu. Sama keino estaa myos katsojan katseen karkaamisen kuvan ulkopuolelle. Kuvan

reunoilla olevat asiat ajavat katseen kuvan sisaan. (Bray 2016, viitattu 7.3.2019.)

Toinen asia, mihin kuvaaja voi syyllistya, on se, ettd han yrittdd nayttaa katsojalle kaiken. Taman
takia kuva voi vaikuttaa joskus tyhjalta. Ei pida pelata jattaa osia esineista tai asioista piiloon.
Katsoja tietad miltd purjevene nayttaa eika hanen tarvitse nahdé sitd kokonaan. Katsojasta kiin-
nostavampaa on valaan ja ihmisen vuorovaikutus eika se, milta veneen purjeet nayttavat (kuva
12). Pidé kuva tiiviina, rajaa enemman ja mieti, mik& on kuvan kannalta tarkeinta. (Bray 2016,
viitattu 7.3.2019.)
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KUVA 12. Keskity térkeimpéén (Bray 2016, viitattu 7.3.2019). Kuva muokattu.

2.3 Kuva tasoina

Kuva, jossa yritetdan luoda illuusio syvyydestd, voidaan jakaa karkeasti kolmeen osaan: etu-
alaan, keskialaan seka taka-alaan (kuva 13). Naiden kolmen alueen tulisi toimia keskenaan sy-
vyysvaikutelman luomisessa. On erittdin hyodyllistd suunnitella etukateen, miten nama kolme
elementtia liittyvat toisiinsa kuvassa. Kun jokaisen tason rooli on paatetty, piirtaja voi mukauttaa
piirtotekniikkaansa ja korostaa kuvassa tapahtuvaa muutosta katsojan silmien kulkiessa syvem-

malle kuvan uumeniin. (Barber 2018, 183.)

KUVA 13. Kuvan kolme tasoa (Rayman Origins 2011, kuvakaappaus tietokonepelista).

2.3.1 Etuala

Kuvan etualalla on tarkeé osa kuvan sommittelussa, se ohjaa katsojan silman haluttuun kohtaan
kuvan sisalla, voisi jopa sanoa, etta etuala on eraanlainen kehys sille minka taiteilija tai graafikko

haluaa katsojalle nayttaa. Yleensa kuvan etualalle ei aseteta mitdan kovin yksityiskohtaista, asioi-
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ta kuvataan enemman tekstuureilla kuin tarkoilla yksityiskohdilla. Etualan tarkoitus on johdattaa

katsoja kuvan sisaan eika varastaa liikkaa huomiota. (Barber 2018, 23-24.) (Kuva 14.)

KUVA 14. Etuala kehyksena (Dpreview.com 2009, viitattu 17.1.2019).

2.3.2 Keskiala

Useimmissa kuvissa, varsinkin maisemakuvissa, keskiala muodostaa isoimman osan kuvasta

seka antaa sille sen erityisen identiteetin. Keskiala on se taso, jolle katsojan silmat yleensa hou-

kutellaan. Keskialalla yksityiskohdat ovat useimmiten huipussaan, vaikka poikkeuksia toki on.
(Barber 2018, 24.) (Kuva 15.)

— ] .

KUVA 15. Keskustelu keskialalla (Thor: Ragnarok 2017, kuvakaappaus elokuvasta).

2.3.3 Taka-ala

Taka-ala on kaikista kaukaisin osa kuvaa ja se on yleensa vahiten maaritelty, niin tekstuureiltaan
kuin muodoiltaankin. Liséksi taka-alalla vallitsee yleensé tietynlainen pehmeys, muodot jatetaan

tarkoituksella sumeammaksi kuin muissa osissa kuvaa (Barber 2018, 24) (kuva 16).
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KUVA 16. Hémyisé taka-ala (Amon Carter Museum of American Art 2019, viitattu 7.1.2019).

Olivat taustan mittasuhteet sitten isot tai pienet, tausta on tarkea osa kuvaa ja ainoa keino pysayt-
taa kuvan tarkeimpien elementtien eristaytyneisyys. On hyva muistaa, etta tausta, kaikista yksin-
kertaisinkin, on nayttamo, jossa kuvan toiminta tapahtuu. liman taustaa kuvassa ei ole syvyytta.
(Barber 2018, 216.)
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3 SYVYYTTA VAREILLA

Vari on visuaalinen kokemus, valoaistimus, jota ei voi todentaa milladn muulla ihmisen aistilla, ei
kosketuksella, maulla, hajulla tai kuulemalla. Varillista esinettad voi koskea, mutta vain esine on
kasin kosketeltava, ei sen vari. Varilla ei ole fyysista olemusta, se on vain valoa. (Barber 2018,
15.)

3.1 Valo, varit ja havaintokyky

Vain valo saa aikaan vareja, iiman valoa vareja ei ole olemassa. Valo on nakyvaa energiaa, jota
valon lahde kuten aurinko lahettdd. Silma on aistiva elin, joka on kehittynyt vastaanottamaan
valoa. Silman verkkokalvo vastaanottaa energiasignaalin, arsykkeen, joka kulkeutuu aivoihin,

missa se tunnistetaan variksi. (Holtzschue 2017, 16.)

Valon lahteena voi olla yksi monista: aurinko, valopaneeli, hehkulamppu tai vaikka tietokoneen
naytto. Valon lahteet lahettavat tata nakyvaa energiaa pulsseina tai aaltoina. Kaikki valo kulkee
samalla nopeudella, mutta energia-aallot sateilevat eri etaisyyksilla toisistaan, toisin sanoen eri
taajuuksilla. Etaisyytta naiden energiapulssien huippujen valilla kutsutaan aallonpituudeksi (kuva

17). Valon aallonpituutta mitataan nanometreissa (nm). (Holtzschue 2017, 16.)

\AVAVAVIV

KUVA 17. Valon aallonpituuksia. Kuva: Merildinen, J.

Aurinko on keskeisin valomme lahde. Auringonvalo aistitaan valkoisena, mutta se koostuu oike-
asti sekoituksesta aallonpituuksia, vareja, joita sateilee jatkuvana nauhana, jokaisen varin sekoit-
tuessa seuraavaan. Ihmisen silma pystyy aistimaan vain murto-osan auringon séateilysta: aallonpi-

tuudet valilta 380-720 nm. Jokainen aallonpituus yksinaan nahtyna aistitaan erillisena varina ja

20



jokainen maaritelty vari (nimetty tai tunnistettu) kahdella tapaa, varin nimen mukaan seka aallon-
pituuden mitan mukaan. Punainen on pisin nakyva aallonpituus (n. 720 nm), seuraavana sateen-
kaaren mukaan oranssi, keltainen, vihred, sininen, indigonsininen ja violetti, lyhyin nakyva aallon-

pituus (n. 380 nm). Nama ovat nakyvan valon spektrin vareja. (Holtzschue 2017, 16.) (Kuva 18.)

400 450 550 600 650 700

KUVA 18. Ihmiselle nékyvén valon spektri (Holtzschue 2017).

Nakyvan spektrin yksittaiset varit voidaan nahda, kun valkoinen valo kulkee prisman lapi. Prisman
lasi taittaa jokaisen aallonpituuden hieman eri kulmaan, joten jokainen yksittéinen vari iimaantuu
nakyviin erillisena sateena. Luonnossa ilmion voi nahda esimerkiksi sateen jalkeen tai aikana,
kun ilmakehassa olevat vesipisarat toimivat luonnollisina prismoina ja taittavat valon eri suuntiin.

Tama ilmi6 aikaansaa ihmiselle nakyvan sateenkaaren. (Holtzschue 2017, 17.)

3.2 llmaperspektiivi

[Imaperspektiivi on keino, jolla luodaan kuvaan illuusio kolmiulotteisesta tilasta lisaamalla sinisyyt-
ta kuvan taustalle (kuva 19). Aikaan saadulla efektilléa simuloidaan iimakehan vaikutusta kaukana
oleviin asioihin seké siita johtuviin varimuutoksiin. lImakehassa oleva kosteus, pienet polypartik-
kelit sekd muut samantapaiset materiaalit vaikuttavat valon sirontaan sen kulkiessa naiden kaik-
kien lavitse. Sironnan maara on riippuvainen valon aallonpituudesta, joka taas maaraa meille

nakyvan valon varin. (Encyclopedia Britannica 1999, viitattu 7.1.2019.)
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KUVA 19. llmaperspektiivin vaikutus taustan véreihin (Pioch 2002, viitattu 7.1.2019).

Koska lyhyen aallonpituuden valossa (sininen valo) sirontaa esiintyy eniten, kaukana olevilla esi-
neilld ja asioilla on taipumus sinistya, esimerkkind kaukana nakyva metsanreuna tai vuorijono.
Pitkan aallonpituuden valossa (punainen valo) sirontaa esiintyy vahiten, joten kaukana olevat
kirkkaat asiat ja esineet esiintyvat normaalia punaisempina koska osa sinisesta valosta katoaa

sironnan seurauksena. (Encyclopedia Britannica 1999, viitattu 7.1.2019.) (Kuva 20.)

KUVA 20. Taustan punertuminen (Detroit Institute of Arts 2019, viitattu 7.1.2019). Kuva muokattu.
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Katsojan ja kaukana olevan metsanreunan valissa oleva ilmakeha saa aikaan muitakin visuaalisia
efekteja, joita esimerkiksi peligraafikot voivat hyddyntaa omissa kuvissaan. Kaukana olevien asi-
oiden reunat ja aariviivat sumentuvat, kun taas lahella olevat asiat nakyvat katsojalle selkein va-
rein ja tarkkareunaisina (kuva 21). Saman savyiset asiat vaikuttavat sitd vaaleammilta, mit& kau-
empana ne ovat katsojasta. Samaan aikaan myds valon ja varjon valinen kontrasti on sité pie-

nempi, mitd kauemmas katsojasta mennaan. (Encyclopedia Britannica 1999, viitattu 7.1.2019.)

KUVA 21. Taustan sumentuminen (Smithsonian Museum 2019, viitattu 7.1.2019).

Koska kaikki nama edella mainitut visuaaliset efektit johtuvat ilmakehasta, vaikuttavat ne esimer-
kiksi enemman vuoren juurella kuin huipulla, silld maapallon iimakeh& on sitd ohuempi mita kor-

keammalle mennaan (Encyclopedia Britannica 1999, viitattu 7.1.2019).

Oli piirros menossa sitten printtiin tai tietokoneen ruudulle, iso osa graafisista kuvituksista pyrkii
esittamaan kolmiulotteisia todellisuuksia kaksiulotteisella pinnalla. llluusio kolmiulotteisuudesta
ilmenee vasta kun katsojasta tuntuu, etta kaksiulotteisella pinnalla on syvyytta. Nama teknologian
mahdollistamat illuusiot ovat silta piirrosten ja oikean maailman valilla. Syvyysvaikutelma on myds
rippuvainen oletuksesta havaintojemme pysyvyyteen. Tama tarkoittaa sita, etta asioiden ymmar-
retaan pysyvan samana, vaikka silma havaitsisikin muuttuvia kuvia. Nahdessamme horisontissa
meille tutun esineen ymmarramme, ettd se on kaukana meista eika fyysisesti pienentynyt kool-
taan. Havaintojen pysyvyys tarjoaa meille palan tarke&a informaatiota, vihjeen havaitsemastam-
me syvyysvaikutelmasta. lImaperspektiivi on yksi esimerkki havaitsemistamme vihjeista. (Holtz-
schue 2017, 108-109.)
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4 TEKNISET KEINOT JA TEHOSTEET

Tassa luvussa kaydaan lapi muutamia teknisia keinoja, joilla kuvan syvyysvaikutelmaa voidaan
korostaa entisestaan. Osa keinoista on mahdollista toteuttaa niin suoraan kasin piirtdmalla kuin

my0s kaytetyn pelimoottorin mahdollistamien teknisten apuvalineiden avulla.

41 Syvateravyysalue

Syvateravyysalueella tarkoitetaan [@himman ja kaukaisimman elementin valistd aluetta, jossa

kuva on vield hyvaksyttavan tarkka (kuva 22). Syvateravyydella voidaan kontrolloida sita, mihin

katsojan silma hakeutuu kuvassa seka minkalaista tarinaa kerrotaan. (Cladera, A. 2015, viitattu
21.1.2019.)

KUVA 22. Syvateravyys (Cladera, A. 2015, viitattu 21.1.2019).

Syvateravyysalue on kasite, jota kaytetaan enemman valokuvauksessa. Kameran aukon kokoa
(kennoon paasevan valon maaraa) saatelemalld valokuvaaja voi hallita syvateravyysalueen suu-
ruutta eli sitd osaa kuvasta, joka on tarkka. Mita isompi aukon koko on, sita pienempi kuvan tera-
va alue on. Pieneksi saadetty aukko taas aikaansaa kokonaisvaltaisesti tarkan kuvan. Kamerois-
sa aukon kokoa kuvataan f-luvulla. Pieni f-luku tarkoittaa isoa aukkoa, kun taas iso f-luku tarkoit-
taa pientd aukkoa. Jotta asia ei vaikuttaisi turhan monimutkaiselta, valokuvaajalle hyva muisti-
saanto on: pieni f-luku (esimerkiksi f/2.8) tarkoittaa pienta syvateravyysaluetta, kun taas iso f-luku
(esim. f/22) tarkoittaa isoa syvateravyysaluetta. (Bray 2016, viitattu 6.3.2019.)
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Tarkennus (focus)

KUVA 23. Optimaalinen tarkennuskohta kuvassa. Kuva: Meriléinen, J.

Pieni syvateravyysalue on hyddyllinen, kun halutaan korostaa esimerkiksi tiettya hahmoa tai asi-
aa kuvassa, tausta sumentuu ja haluttu kohde pomppaa kuvasta esiin (kuva 24). Mita pienempi
tarkennettu alue kuvassa on, sitd helpompi katsojan katsetta on ohjata haluttuun suuntaan. On
myos hyva muistaa, etta mita kauempana tausta on kuvattavasta kohteesta, sita epatarkempaa
kaikki taustalla on. Kapea syvateravyysalue soveltuu myds asioiden haivyttdmiseen kuvasta. On
esimerkiksi mahdollista kuvata hahmoa verkkoaidan lapi niin, etta aita katoaa kuvasta kaytannos-
sa kokonaan. (Bray 2016, viitattu 6.3.2019.)

F/2
FFFFFFFFFFFFFF

KUVA 24. Pieni syvéterdvyysalue. Kuva: Merildinen, J.

Laajaa syvateravyysaluetta kaytetddn maisemakuvauksessa seka silloin, kun kuvassa on useita
asioita ja hahmoja, joiden halutaan piirtyvan kuvaan tarkasti. Kaytettdessa isoa syvateravyytta
kuvat menettavat hieman kolmiulotteisuuttaan, koska mikédan asia ei pomppaa selkeasti esiin,
vaan kaikki asiat kuvassa ovat tarkkuudeltaan saman arvoisia. (Bray 2016, viitattu 6.3.2019.)

Havaintojen pysyvyys auttaa meita kuitenkin korostamaan syvyysvaikutelmaa.

4.2 Parallaksi vieritys

Parallaksi vieritys on visuaalinen efekti, joka imitoi syvyytta likuttamalla ruudulla nakyvan kuvan
etu- ja taka-alaa eri nopeuksilla toisinsa ndhden (kuva 25). Efekti tuli yleiseksi videopeleissa,

missa etualan elementteja liikutettiin taka-alaa paljon nopeammin. Tamé efekti sai kuvakielen
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nayttdmaan vahemman lattealta ja enemmén kolmiulotteiselta. (Kyo Thomas 2014, viitattu

21.1.2019.) Efektin voi havaita esimerkiksi likkuvan auton sivuikkunasta ulos katsottaessa.

Background
Midground (almost still)
Foreground (slow)
(fast)

KUVA 25. Parallaksi vieritys (CodeCondo 2016, viitattu 21.1.2019).

4.3 Foreshortening

Foreshortening on keino, jolla kuvaan saadaan mittasuhteita liicittelemalla vaikuttavampi efekti
(kuva 26). Silla myos korostetaan asioita, jotka ovat 1ahimpana katsojaa, esittdmalla ne suurem-
pina ja peittamalla takana olevat asiat ja esineet. Keinoa kannattaa kuitenkin kayttaa jarkevasti,
likakaytossa efekti menettaa tehonsa ja kuvan tapahtumapaikka voi nayttaa kaoottiselta. Oikein
kaytettyna aarimmainen foreshortening luo uskomattoman vaikutuksen ja lisaa kuvaan syvyytta ja
skaalan tunnetta. (Hart 2001, 100.)

%448

KUVA 26. Foreshortening (Hart 2001).
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5 ESIMERKKIPELIN ANALYSOINTI

Tutkielmassa tarkastellaan yhta esimerkkipelid, jonka grafiikkaa ja syvyydenluomiskeinoja analy-
soidaan keratyn tietoperustan avulla. Vaikka esimerkkipeli onkin enimmakseen 2D-grafiikkaa, on
grafiikan luomiseen kaytetty valilla apuna myos 3D-grafiikkaa. Analysoinnissa keskitytaan |a-
hemmin pelin grafiikan tasojen maaraan 3D-tilassa seka muihin kaytettyihin keinoihin. Lisaksi
tarkastellaan, kuinka hyvin esimerkiksi sommittelua hyodynnetaan syvyysvaikutelman luomisessa

ja erottuuko pelissa selkeasti etuala, keskiala ja taka-ala.

Tarkastelussa ovat myos pelin varimaailma ja sen vaikutus syvyysvaikutelmaan. Vareissa keski-
tytaan enemman kontrastiin eika varien luomaan tunnelmaan, silla se ei ole tutkielmani aiheena.
Lisaksi tutkittavana on se, onko pelissa kaytetylla valaistuksella vaikutusta syvyysvaikutelmaan.
Lopuksi tutkitaan, minkalaisia teknisia keinoja syvyyden luomiseen kaytetaan. Mahdollistaako
pelimoottori esimerkiksi syvateravyyden hyddyntamisen vai onko "sumennus” piirrettava manuaa-
lisesti? Kaytetaankd muita teknisia keinoja? Sisaltaako peli esimerkiksi parallaksi vieritystekniik-

kaa ja miten?

5.1  Ori and the Blind Forest

Nibelin metsa on kuolemaisillaan. Voimakkaan myrskyn alulle laittamat tapahtumat paastavat
valloilleen tuhoavan tapahtumaketjun, jonka varjoista esiin nousee epatodennakdinen sankari.
Sankarimme on |dydettava sisallaan piileva rohkeus ja kohdattava pimeyttad huokuva arkkiviholli-

sensa kotinsa pelastamiseksi. (Moon Studios 2019, viitattu 7.3.2019.)

Ori and the Blind Forest kertoo meille tarinan suuriin tekoihin tarkoitetusta nuoresta orvosta. Vi-
suaalisesti ihastuttava tasoloikkapeli on Moon Studiosin késialaa ja sen tunnuspiirteitd ovat kasin
piirretyt kuvitukset, pikkutarkasti animoidut hahmot seké taysin orkestroitu musiikki. Ori and the
Blind Forest on kaunis ja syvasti tunteisiin vetoava tarina rakkaudesta, uhrauksista ja toivosta.
(Moon Studios 2019, viitattu 7.3.2019.)
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a2 Bl IND FOREST

KUVA 27. Ori & the Blind Forest (Moon Studios 2015).

5.2 Perspektiivi

Ori on sivustapain kuvattu tasoloikkapeli, ja vaikka iso osa grafiikasta onkin kaksiulotteista kasin
maalattua kuvitusta, luokitellaan se silti 2.5D-peliksi (kaksiulotteista grafikkaa kolmiulotteisessa
tilassa). Peli on tehty Unity-pelimoottorilla, mika mahdollistaa sen, etta kaksiulotteistakin grafiik-
kaa voidaan sijoittaa kerroksittain kolmiulotteiseen tilaan. Taman takia pelin syvyysvaikutelmaa
voidaan korostaa asettamalla pelin grafiikka omille tasoilleen, esimerkiksi etuala eteen, keskiala
keskelle ja taka-ala kauemmas taustalle ja niin edelleen. Kaytettyjen tasojen maaraa ei ole rajoi-
tettu teknisesti mitenkaan, ja Orissa kaytetdankin yhta aikaa useita kuvatasoja, usein jopa yli
kymmenta eri tasoa. Tama yhdistettyna parallaksiin vieritykseen luo todella vaikuttavan syvyys-

vaikutelman hahmon likkuessa pelimaailmassa.

Pelin hahmojen luonnissa on kaytetty apuna 3D-malleja. Valmiit mallinnetut hahmoanimaatiot on
renderdity kuvaruutu kerrallaan yksittaisiksi kuviksi ortografista projektiota kayttden. Taman jal-
keen animaation yksittaiset kuvat on lisatty yhteen isoon pelimoottorilla luotuun kuva-atlakseen,
josta pelimoottori nayttaa tarvittavan hahmoanimaation kuvaruudut oikeassa jarjestyksessa, pe-
laajan ohjaimenpainallusten mukaan. Kaikki tdma tapahtuu kaksiulotteisella tasolla, joka on sijoi-
tettu kolmiulotteiseen tilaan. Pelihahmon kuvataso on sijoitettu pelaajalle nékyvan kuvan kes-
kialalle, poikkeuksina muutama vihollishahmo seké pelin valianimaatiot, jotka on myds toteutettu

pelimoottorilla. Valianimaatioissa pelihahmo voi likkua myds syvyyssuunnassa.
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Pelin paavastustaja, pimeyden kyllastama jattimainen pollo Kuro, on pelin ainut hahmo, joka voi
likkua kentissa myds syvyyssuunnassa (kuva 28). Ori ja Kuro kohtaavat useita kertoja pelin ede-
tessa, ja yleensa Kurosta annetaan pelaajalle jonkinlainen vihje ennen hanen saapumistaan. Ori
ei voi kuitenkaan taistella niin isoa vastustajaa vastaan, joten pelaajan on leikittava kissaa ja hiirta
jattimaisen pollon kanssa. Naissa peliosioissa pelaaja juoksee piilosta toiseen mahdollisimman
nopeasti, ennen kuin Kuro lentaa taka-alalta Orin kimppuun. Z-akselin hyddyntaminen jattimaisen
Kuron liikkeissa on hieno keino luoda vaarantuntua peliin. Kun taka-alalla vilahtaa pieni lentava

silhuetti, tietda pelaaja, etta kohta ruudun tayttaa pimeytta huokuva vihainen pollo.

KUVA 28. Kuro (Ori & the Blind Forest 2015, kuvakaappaus tietokonepelista).

Hahmojen liikkeité on korostettu foreshortening-tekniikalla. Té&mén huomaa varsinkin Orin vihollis-
ten liikkeissa. Ennen kuin hamahakki sylkee myrkkyansa, sen vatsa paisuu liioitellusti, keho nyt-
k&htaa ja paa pullistuu myrkyn lahtiessa lentdmaan pelaajaa kohti. Keinon kaytté animoinnissa on
vaikuttavan nakoista, mutta myos selkeyttaa vihollisen kayttaytymista pelaajalle. Pelaajan on néin

helpompi reagoida vihollisten tekemisiin tarpeeksi nopeasti.

Pelin maastoelementit on maalattu kasin ja sijoitettu pelimaailmaan samalla tavalla kuten hahmo-
grafiikatkin. Maastoelementit kuvataan pelissa ortografisesti, kuten pelihahmotkin, mutta grafiik-
kaa maalatessa on Kiinnitetty erityista huomiota valon ja varjon kontrastieroihin. Taman takia
ortografisesti kuvatulle pinnalle saadaan luotua jonkinlainen illuusio syvyysvaikutelmasta, ilman
selkedd pakopisteiden kayttéa. Joissain kenttien peligrafiikoissa hyddynnetaan kuitenkin yhden
pakopisteen perspektiivia, mutta tma on enemman poikkeus kuin saantd. Suurin osa grafiikasta
on ortografisesti kuvattua. Pelihahmon liikkuessa ruudun parallaksi vieritys saa aikaan illuusion
lineaarisesta perspektiivista, kun eri tasojen elementit likkuvat keskenaan limittéin. Pelaajasta

syvyyssuunnassa poispain mentaessa grafiikka muuttuu yksinkertaisemmaksi ja kuvat ovat hie-
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man epatarkempia. Lisaksi taustoissa hyodynnetdan ilmaperspektiivia, etdiset asiat sinertyvat

kuten kuuluukin.

5.3 Kuvan tasot

Maastoelementteja on asetettu useisiin eri tasoihin z-akselin varrelle syvyysvaikutelman maksi-
moimiseksi. Sommittelun kannalta kentat on muodostettu niin, ettd harvoin tulee sellaista hetkea,
jolloin pelaaja ei nakisi kauemmas taustalle (kuva 29). Pelaajasta siis tuntuu, etta pelikentét ja
niiden maisemat jatkuvat taustalla silménkantamattomiin. Tamén takia peli ei vaikuta missaan
vaiheessa lattealta, vaan illuusio kolmiulotteisuudesta valittyy pelaajalle hyvin. Kompositiota aja-
tellen on myds mielenkiintoista, ettd pelihahmoa ei ole kahlittu kuvaruudun ja kameran keskipis-
teeksi, vaan ruutu seuraa Oria miellyttavan laiskasti. Siksi pelihahmo asettuu useimmiten kol-

manneksen saannon mukaisille viivoille ja risteyksille eika ruudun keskipisteeksi.

KUVA 29. Kuvan tasot ja sommittelu (Ori & the Blind Forest 2015, kuvakaappaus tietokonepelis-
ta).

Eri pelikenttien valilla on hieman eroavaisuuksia tasojen maarassa, mutta useimmiten eri tasoja
on pelialueen mukaan noin 5-10 kappaletta. Etualalla kaytettyjen tasojen maara vainhtelee nollan
ja kahden valilla. Nama tasot ovat useimmiten hieman epatarkkoja ja sumennettuja syvyysvaiku-
telman parantamiseksi (kuva 30). Etualalla olevat elementit ovat tummia seka kuvattu ilman yksi-
tyiskohtia.
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KUVA 30. Etualan epétarkka kasvillisuus (Ori & the Blind Forest 2015, kuvakaappaus tietokone-
pelistd).

Keskiala on varattu maastoelementeille, joilla pelihahmo ja viholliset voivat likkua ja joita peli-
hahmo voi manipuloida. Keskialalla on yleensa yksi tai kaksi tasoa, keskiala on myds kaikista
tarkimmin kuvattu, yksityiskohtia on eniten ja pelaajalle on tehty selvaksi mihin hahmo voi likkua
(kuva 31). Vélilld keskialaa vaivaa jonkinasteinen liiallinen yksityiskohtaisuus. Esimerkiksi joiden-
kin pelialueiden vaaralliset piikit sopivat maastoon liian hyvin eika pelaaja valttamatta huomaa
niita heti. Selkeyden kannalta olisi ehka ollut parempi, etta joissakin kohdissa eroteltaisiin vaaral-
linen maasto selkeammin normaalista maastosta. Keskialan vahaista tasomaaraa on kaytetty
luovasti. Alan paallimmaisena oleva kuvataso voi piilottaa alleen salaisen luolan, jonka pelaaja
loytaa lahelle saapuessaan. Katon alta voi laskeutua piilossa ollut kiviseinama tai lohkare, tolpan
voi hakata maan sisaan sen paalla hyppimalla, esimerkkeja on useita. Kaikki nama keinot lisaa-

vat illuusiota kolmiulotteisesta tilasta.

KUVA 31. Selkeé keskiala (Ori & the Blind Forest 2015, kuvakaappaus tietokonepelisté).

Pelin taka-alalla tasoja on yleensa eniten, riippuen pelialueesta, jopa viisi tai enemman (kuva 32).
Mita kauemmas taustalle mennaan, sita yksinkertaisemmin ja epatarkemmin asiat on kuvattu.
Taustalla olevat kuvatasot lisaavat syvyysvaikutelmaa huomattavasti. Efektin huomaa varsinkin
pelaajan likkuessa, kun pelimoottori liu'uttaa taustan tasoja eri nopeuksilla (parallaksi vieritys).
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Mita enemman tasoja taustalla on, sita vaikuttavampi efekti on. Kaikki tdma yhdessa, yhdistettyna

ilmaperspektiivin imitointiin, luo todella vaikuttavan kokonaisuuden.

KUVA 32. Tasot keskialalta taka-alalle (Ori & the Blind Forest 2015, kuvakaappaus tietokonepe-
listé). Havainnekuva: Meriléinen, J.

5.4 Viarimaailma

Pelaajan ohjaama paahahmo Ori on valkoinen ja pitkakorvainen metsan otus (kuva 33). Hahmo
on aina valaistu vaalealla valolla, oli han sitten valoisassa tai pimeassa tilassa. Ratkaisu on tehty
todennakaisesti pelattavuuden kannalta (vaikka hieno visuaalinen lisa onkin). Valaisun takia pe-
laajan on helppo erottaa hahmo taustasta nopeidenkin likkeiden aikana. Orin véritys on yksinker-
tainen: grafiikka on kaytanndssa melkein valkoista, vain mustat silméat erottuvat nopean vilkaisun
aikana. Tarkemmin tarkasteltuna hahmografiikan reunoilta voi kuitenkin huomata pienta sinerta-
vaa varjostusta, mika luo vaikutelman eri syvyystasoilla olevista kehonosista. Tama lisaa hahmon

syvyysvaikutelmaa ja kolmiulotteisuutta.

KUVA 33. Ori (Figlhuber, Unger 2019, viitattu 7.3.2019). Kuva muokattu.

Oria seuraa vaalean sinertavaa valoa hehkuva valopallo Sein, joka on henkien puun lahettaméa
apuri Orille. Sein on pelaajan hyokkaysvaline. Hanen avullaan kukistuvat niin viholliset kuin suu-
remmat esteetkin. Pelaajan kontrolli Seihin on rajoitettu naihin kahteen asiaan. Muuten han vain
seurailee Oria. Sein on niin pieni ja muodoton hahmo, ettei lievan kontrastieron lisaksi selkeaa

kolmiulotteisuutta ole havaittavissa.
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Orin ja Seinin liikettd on korostettu heitd seuraavalla sinisella valojuovalla ja valkoisilla partikke-
liefekteilld (kuva 34). Mité vauhdikkaammin hahmot liikkuvat, sitd suuremmat valojuovat ja partik-

kelien lukumaarat ovat.

KUVA 34. Liikkeen korostaminen (Ori & the Blind Forest 2015, kuvakaappaus tietokonepelisté).

Pelimaailma on jaoteltu periaatteessa omiin pelialueisiin, kenttiin, mutta kaytdnndssa kenttien
valilla kulietaan saumattomasti ilman lataustaukoja. Alueiden peligrafiikka soljuu teemasta toiseen
kauniisti iiman hairitsevia rajoja. Syvyysvaikutelman luonnissa tarkeimpana keinona kaytetaan z-
akselin varrelle asetettuja 2D-peligrafiikkatasoja. Tama keino luo vaikuttavat illuusion kolmiulot-
teisuudesta. Parhaimmillaan kaytettyja tasoja on yli kymmenen. Keskialalle sijoittuvat tasot ovat
yksityiskohtaisimpia. Keskiala on my6s taso milla pelihahmoa liikutetaan. Grafiikka on enimmak-
seen orgaanista luontoa, eika selkeaa perspektiivia ole havaittavissa. Syvyysvaikutelmaa luodaan
grafiikan kontrastilla. Grafiikkaan on maalattu varjokohtia ja iso osa kentista tummenee riippuen
siita, kuinka kaukana Ori elementeista on. Melkein jokainen grafiikkaelementti noudattaa samaa
kaavaa varjostuksen suhteen: Mitd alemmas y-akselilla mennaan, sen tummempaa grafiikka on.
Tama keino yhdistettyna z-akselin tasoihin on hyvin toimiva menetelma syvyysvaikutelman luon-

nissa.

Z-akselin varrella olevien tasojen grafikassa on eroja. Toisin kuin keskialan yksityiskohtainen
grafiikka, pelin etualalla oleva grafiikka on tummaa ja yksinkertaista ilman yksityiskohtia. Etualan
elementit ovat kaytanndssa vain silhuetteja, jotka on viela lisaksi sumennettu syvyysvaikutelman
korostamiseksi. Samoja keinoja kaytetdan myds taka-alan tasoilla. Mita kauemmas taustalle siir-
rytaan, sita yksinkertaisemmaksi ja sumeammaksi peligrafikka muuttuu. Lisaksi taka-alan grafii-
kassa imitoidaan ilmaperspektiivin vaikutusta. Kauemmas taka-alalle siirryttdessa peligrafiikka

alkaa sinistya ja tasojen valilld on my6s silloin t&lldin animoitua usvaa.
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Kentissa on valoefekteilld korostettuja yksityiskohtaisempia alueita, joihin pelaajan katse auto-
maattisesti hakeutuu. Yleensa alueet ovat pelaajalle tarkeita, mutta silloin talloin valoja on ripotel-
tu vain rikkomaan alueiden varien valista yksitoikkoisuutta. Suurimmaksi osaksi valoilla ja vareilla
kuitenkin korostetaan jotain pelaajalle tarkeaa, oli se sitten kerattava kokemuspiste, energiapallo
tai kartanpala. Pelaajalle hyodylliset varit ovat usein sinisia, vihreita ja keltaisia. Vaarallisia asioita

kuvataan yleensa punaisella ja purppuralla (kuva 35).

KUVA 35. Pelin hahmoja (Figlhuber, Unger 2019, viitattu 7.3.2019). Kuva muokattu.

Viholliset on helppo erottaa, Orin lahestyessa vaaralliset olennot ja asiat alkavat hehkua punaise-
na tai purppurana (kuva 36). Lisaksi vaarallisilla olennoilla on yleensa kehossaan jokin valoele-
mentti, joka saa hahmon erottumaan selkeasti taustasta. Sammakon keho ja sylki hohtaa vihrea-
na, hamahakin punainen vatsa valaisee ympariston ja niin edelleen. El&vat asiat on korostettu
vareilla parhaiten. Joidenkin kenttien piikkielementit olisi voinut korostaa paremmin, koska valilla
on vaikeaa tietad missa pelihahmo on turvassa. Vihollisten varjostus on saman tyylista kuin mui-

denkin grafiikkaelementtien, alhaalta ja reunoilta tummempaa kolmiulotteisuuden korostamiseksi.

KUVA 36. Punaisena hohtava hdméhékki (Ori & the Blind Forest 2015, kuvakaappaus tietokone-
pelisté).

5.5 Muita huomioita

Tekniikkapuolella pelissa kaytetaan syvyysvaikutelman lisaamiseksi parallaksia vieritystekniikkaa,
eli 3D-tilassa z-akselin varrella olevia 2D-grafiikkaelementtejé likutetaan pelaajan liikkuessa limit-
tain x-akselin mukaisesti Unity-pelimoottorilla. Efekti on sama kuin likkuvan auton sivuikkunasta

ulos katsoessa. Efektin vaikutus pelissa on hieno ja luo hyvin tilantuntua maisemiin.
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Toinen pelimoottorin luoma efekti on liikkeen sumennus (motion blur). Keinolla on tarkoitus koros-
taa pelin likettd sumentamalla peligrafikkaa pelihahmon liikkuessa (kuva 37). Efekti on pelaajalle
hienovarainen, mutta korostaa silti liiketta. Yhdistettyna muiden keinojen kanssa kuvan sumennus

tuo oman pienen lisansé tilantunnun luomiseen. Joitakin ominaisuus saattaa myds hairita. Siksi

se on mahdollista kytkea pelin asetuksista pois paalta.

KUVA 37. Kuvan sumennus pois péélté/pééllé (Figlhuber, Unger 2019, viitattu 7.3.2019). Kuva
muokattu.

Syvateravyyden vaihtelua pelissa on paljon, mutta ei ole selvaa onko grafikan sumennus toteu-
tettu pelimoottorin avulla vai kasin piitdmalla. Tasta ei Ioytynyt varmaa tietoa mistaan, mutta oma
arvaukseni on se, ettd sumennus luodaan pelimoottorin avulla. Olen itsekin kayttanyt Unity-
pelimoottoria ja sen syvateravyystyokaluja. Jarkevin vaihtoehto pelintekoon kaytetyn ajan kannal-
ta on, ettd pelimoottori hoitaa sumennuksen. Nain graafikko voi piirtaa grafiikan tarkasti ja samaa
kuvaa voi kayttda niin etu-, keski- kuin taka-alallakin tarpeen vaatiessa. Lisaksi pelin syvate-

ravyysalueen saadosta tulee yhta helppoa kuin jarjestelmakameran aukon koon muuttaminen on.

5.6 Yhteenveto

Ori & the Blind Forest on kaunis 2D-peli, jossa syvyysvaikutelma on saatu luotua erittain onnistu-
neesti yhdistamalla upeaa kasin piirrettya grafiikkaa seka teknisia keinoja. Pelissa on hyddynnetty
hyvin useiden kuvatasojen kayttoa. Parallaksi efekti on todella tehokas ja vaikuttava. Syvéte-
ravyysalueen kayttd tuo myos oman lisansa syvyysvaikutelman luomiseen. Myds ilmaperspektii-
vin hyddyntdminen grafiikassa korostaa syvyysvaikutelmaa mukavasti. Pelimaisema vaikuttaa
todella kolmiulotteiselta ja grafiikan eri elementit toimivat keskendan luoden yhtenevéisen ulko-
asun. Peli ei silti meneta pelattavuuttaan, vaan pelaajalle on selkea@ mika on mitakin, minne

menna ja mita varoa. Ori & the Blind Forest on ansainnut paikkansa Steamin 2D-pelien sijalla 29.
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6 POHDINTA

Olemme tottuneet havainnoimaan ja likkumaan kolmiulotteisessa ymparistdssamme. Syvyysvai-
kutelma ja perspektiivi ovat alati Iasnaolevia asioita elamassamme. Mutta milla keinoilla kolmiulot-
teisen maailmamme voi siirtda kaksiulotteiselle pinnalle? Kuinka saamme paperinpalan tai tieto-
koneen ruudun nayttamaan palaselta kolmiulotteista maisemaa? Mitka asiat kuvassa ja sen ele-
menteissa luovat meille illuusion syvyydesta? Onko naita keinoja mahdollista korostaa jotenkin?

Tata lahdin 2D-peligrafiikkaan keskittyvassa tutkielmassani selvittamaan.

Asiaa jonkin aikaa tutkittuani aiheeni keskeisimmiksi elementeiksi valikoituivat perspektiivi, kom-
positio, varimaailma ja syvateravyysalueen hyodyntaminen. Varsinkin kolme ensimmaista ai-
healuetta ovat niin isoja kokonaisuuksia, etta niista voisi kirjoittaa jo itsessaan laajan tutkielman.
En siis sukeltanut aivan pohjaan asti aiheiden syovereihin, vaan keskityin poimimaan niista omien
tavoitteideni ja tarpeitteni mukaiset asiat. Kavin lyhyesti lapi erilaisia perspektiiveja, mutta tutkiel-
man kannalta tarkeimmaksi nousi ortografinen projektiotapa. Se on yleinen keino kuvata 2D-

pelien grafiikkaa ja Iasna myoés valitsemassani pelissa.

Vaikka useimmissa tasoloikkapeleissa likutaankin jatkuvasti eika ruutu tai kuva pysy paikallaan,
on niihin silti mahdollista soveltaa kompositiota ja sen opettamia tyokaluja. Kompositiota tutkies-
sani tukeuduin vahvasti valokuvaukseen liittyvaan tietoperustaan. Luin artikkeleita ja k&vin lapi
useita ammattivalokuvaajien tekemia videoita aiheesta, sitten kerasin oppimani keinot omaan
tydkalupakkiini ja sovelsin niitd esimerkkipelid analysoidessani. Myods syvateravyysalueen hyo-

dyntamiseen I6ytyneet keinot tulivat pitkalti valokuvauksen parista.

Vérien kaytosta peligrafiikassa voisi kirjoittaa sivutolkulla, mutta koska tutkielmani keskittyy sy-
vyysvaikutelmaan eika niinkaan pelin tunnelmaan, en lahtenyt uppoutumaan varien maailmaan
kovin syvalle. Keskityin enemman kontrastin kayttoon syvyysvaikutelman luonnissa seké pelaajan
katseen ohjaamiseen varivalinnoilla ja valaistuksella. Lopuksi kavin myds lapi pelimoottorin tarjo-
amia keinoja syvyysvaikutelman tehostamiseksi, joista tarkeimmaksi nousi parallaksi vieritys.
Tasojen vierityksella saa luotua erittain tehokkaasti kolmiulotteisuutta likkuvaan kuvaan.
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Kun tietoperusta oli keratty, lahdin vertaamaan oppimaani valitsemaani esimerkkipelia vasten.
Analysoitavaksi peliksi valikoitui Ori & the Blind Forest, upeaa kasinmaalattua grafiikkaa siséltava
2D-tasoloikka Moon Studiosilta. Peli on kaunista katseltavaa, tunnelma on hyvin satumainen ja
pelin animaatiot ovat sulavia. Tutkiessani pelia ja sen syvyydenluontikeinoja keskityin eniten ku-

van sommitteluun ja siina kaytettyihin tasoihin.

Pelistd oli helppoa erotella selkeasti etuala, keskiala seka taka-ala. Pelia pelatessani huomasin
sen, ettd juoksi hahmoni sitten puiden latvassa tai syvallda maan uumenissa, pelimaailman nako-
alaa ei rajoitettu koskaan pitkaksi aikaa yhdelle kuvatasolle. Tallainen pelimaailman avartaminen
syvyyssuunnassa lisasi vahvasti syvyysvaikutelmaa. Kuvassa kaytettyjen kuvatasojen maaralla
oli suora vaikutus syvyysvaikutuksen tehokkuuteen. Kun limittdin sommiteltuihin kuvatasoihin
yhdistettiin vield syvateravyysalueen ja ilmaperspektiivin hyodyntaminen, oli aikaansaatu efekti

erittdin vaikuttava ja toimiva syvyyden luomisessa.

Varien kaytolla ei ollut syvyysvaikutelman luomisessa niin tarkeaa osaa kuin alun perin ajattelin,
kontrastin kayttoa lukuun ottamatta. Eri vareilla korostettin enemman pelin pelattavuutta kuin
syvyysvaikutelmaa. Varien kaytto oli silti tehokas keino ohjata pelaajan katse haluttuun paikkaan
tai asiaan. Vareilla saatiin valitettya nopeasti pelaajalle pelimaailman tarkeat tai vaaralliset ele-

mentit.

Aihe oli minulle mielenkiintoinen ja sain kerattya sen tekemisen aikana itselleni hyodyllisia tyoka-
luja oman peligrafiikan luomiseen. Onnistuin mielestani tavoitteessani ja sain kerattya tutkielmaa-
ni sen tiedon mita halusinkin. Vaikka mikaan tutkimistani keinoista ei ole varsinaisesti uutta tietoa,

toivon, ettd ndin yhteen kerattyna niista muodostuu hyddyllinen paketti alalle pyrkiville ihmisille.

Jos aiheen teknista puolta haluaa tarkastella syvemmin, kannattaa tutustua varjostimien (shader)
mahdollistamiin tehokeinoihin peleissa. Varjostimilla on esimerkiksi mahdollista luoda syvyysvai-
kutelma tai parallaksi suoraan yhdelle tasolle. Varjostimien kayton hallitseminen peligrafikassa

avaa monia ovia tyoelaméassa.
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