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Tekemani opinndytetyon tarkoituksena oli tutkia, milla tavoin art deco-vaikutteinen visuaalinen
suunnittelu nakyy BioShock-pelille luodun maailman julisteissa. Tutkimus yhdistdad oman ammatti-
osaamiseni yhteen mielenkiinnonkohteideni kanssa, jotka ovat videopelit seka julistesuunnittelu.
Tarkoituksena oli kehittdd omaa visuaalista havainnointikykya seka 16ytaa inspiraatiota tuleviin tyo-
elaman ja vapaa-ajan projekteihin.

Tietoperustana kaytin graafiseen suunnitteluun, julisteisiin, typografiaan ja art decoon liittyvaa kir-
jallisuutta seka internetlahteita. Kirjallisia lahteita tukemassa oli liuta kuvalahteita. Keskityn visuaa-
lisessa ja graafisessa suunnittelussa siihen, mita ne ovat, seka tarkemmin typografiaan ja juliste-
suunnitteluun. Liséksi tarkastelen art decon piirteita yleisesti, seka julistesuunnittelun ja typografian
nakokulmasta kuin myods pohjustan hieman pelimaailmaa.

Aineistoa kerasin ottaen kuvakaappauksia BioShock™ Remastered -pelista, jonka rajasin yh-
teensa kahteenkymmeneen erilaiseen julisteeseen. Tutkimukseen valikoituneet julisteet olivat kes-
kenaan mahdollisimman erilaisia ja kuvalaadullisesti hyvia. Tutkin aineistoa analysoiden laadullisin
menetelmin yhtena kokonaisuutena. Etsin, mita asioita julisteissa esiintyy ja ovatko ne tyypillisia
art deco-tyylisuunnalle.

Tutkimuksen perusteella art deco nakyy monin eri keinoin BioShockin maailman julisteissa. Tyypil-
lisyyksia art decoon I6ytyi runsaasti, ja se esiintyi vahvasti [api aineiston. Loytynyt typografia seka
varimaailma edustivat eniten tyylisuunnan ominaisuuksia, kun taas kuva-aiheet ja niiden muotoilu
oli sekalaisempaa.

Asiasanat: art deco, BioShock, graafinen suunnittelu, julisteet, typografia, videopelit, visuaalinen
suunnittelu
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The purpose of this thesis was to research, how art deco has influenced the visual design of Bi-
oShock’s in-game posters. The research combines my passion for video games and poster design.
The point was to develop my own visual observation skills and find inspiration to future projects in
both work and personal life.

Literature and internet sources together with added pictures were the basis of my source material.
The material consisted of visual and graphic design, art deco and BioShock-game. More spesifi-
cally the source material was about poster design and typography.

The research material was compiled from a group of screenshots from the game. | chose a total of
20 different posters for the final analysis. The posters were analysed as a bigger set to see how art
deco is shown in them. | searched for visual elements that were typical for art deco.

The study showed that art deco can be seen in various ways in the research material. Typical
elements were found, that were mostly to do with colours, contrasts and typography. The imagery
and shapes were more chaotic.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni tavoitteena on tarkastella yksittaisen videopelin, BioShockin, siséisté visuaalista
suunnittelua julisteissa. Haluan saada selville, miten tekijat ovat mukailleet art deco -tyylisuuntaa,
joka on ollut inspiraation lahteena pelin luomisprosessissa (Video game architecture 2013) ja néin

saada vastauksen kysymykseen, onko nain myas ollut visuaalisen suunnittelun suhteen.

Aiheen rajaus on BioShock-pelin maailman sisalta [dytyva visuaalinen ja graafinen suunnittelu, tar-
kemmin pelin sisaltamat julisteet, ja miten art deco -tyylisuunta nakyy niissa. Esittelen lyhyesti graa-
fista suunnittelua yleensa, ja keskityn julistesuunnittelun teoriaan seka typografiaan. Lisaksi tarkas-
telen art deco -tyylisuunnan ominaispiirteita yleisesti ja julistesuunnittelussa. Pohjustan myos
BioShock-pelia sivuten hieman sen juonta, aikaa, paikkaa ja luomisprosessia. Lopuksi keraan vi-
suaalisen aineiston kyseisen pelin sisalté kuvakaappauksina pelimaailmassa esiintyvista julisteista,

ja vertaan niita art decon piirteisiin.

Toivon tutkielman avulla saavani selville, onko julistesuunnittelussa art deco yhté vahvasti lasna,
kuin muuallakin BioShock -pelin miljodssa. Oma tavoitteeni on syventaa tietdmystani visuaalisessa
viestinnassa, seka kehittaa tutkivaa havainnointikykyani visuaalisten osa-alueiden suhteen. Inspi-
roivien niin sanottujen vanhojen tyylisuuntien implementointi moderneihin tuotoksiin kiinnostaa, ja

tarkempi yksittaisen kohteen tutkiminen on henkilokohtaisesti myos hyvin mieleista ja jannittavaa.



2 SANASTO

Art Nouveau. Niin sanottu uusi taide. Tyylisuunta, joka perustui koristeellisuuteen. Tunnusomaisia
piirteita ovat luonnonmuodot, kuten kukat ja lehdet, yhdistettyna aaltoileviin linjoihin. Art decon
edeltaja. (Ambrose & Harris 2006, 29.)

Bauhaus. Taidekoulu ja tyylisuunta. Ominaista tyylille ekonomiset ja geometriset muodot. (Am-
brose & Harris 2006, 35.)

Futurismi. Uudistusliike ja tyylisuuntaus, joka sai alkunsa ltaliasta. Keskeisina aiheina liike ja mo-

derni elama, tyylillisesti sisaltda paljon monistuvia muotoja ja valoisuusefekteja. (Vallius 2011.)

Geometrinen. Geometrisiin muotoihin, kuten ympyraan, neliéon ja kolmioon, pohjautuva (Ambrose
& Harris 2006, 115).

Kalligrafia. Kasin kirjoittamisen taide. Tyypillista soljuvat linjat ja viivan paksuuden vaihtelu. (Am-
brose & Harris 2006, 48.)

Kontrasti. Suuri erilaisuus kahden tai useamman asian valilla, mika on nahtavissa niita vertaile-

malla. Esimerkiksi tumman ja vaalean varin ero. (Collins Dictionary 2023.)

Konstruktivismi. Tyylisuunta. Tyypillista teollisten materiaalien, kuten lasin metallin ja muovin,

kayttd. Teokset yleensé ei-esittavia, abstrakteja ja geometrisia. (Ambrose & Harris 2006, 64.)

Kubismi. Taidesuuntaus, jossa kuvattava kohde esitetdan useammasta kuin yhdesta nakokul-

masta. Kohde nayttaytyy sirpaleisena katsojalle. (Ambrose & Harris 2006, 70.)

Litografia. Painotekniikka, joka on keksitty vuonna 1798. Sana tarkoittaa “kirjoitusta kivessa”, tut-
tavallisemmin kivipainoa. Kuva muodostuu painettavalle pinnalle painokivesta prosessilla, joka pe-

rustuu veden ja 6ljyn hylkimisreaktioon. (Ambrose & Harris 2006, 154.)

Modernismi. Usean tyylisuunnan summa vuosilta 1890-1940. Sisaltdéd muun muassa bauhausin ja

konstruktivismin. Mottona muoto seuraa funktiota. (Ambrose & Harris 2006, 164.)
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3 VISUAALINEN SUUNNITTELU

Luvussa kayn lavitse visuaalista suunnittelua yleisesti. Lisaksi tarkastelen tutkielmalle olennaisia

aihealueita, kuten typografiaa seka julistetaidetta, tarkemmin.

Ymparisto koostuu monesta visuaalisesta tuotteesta. Tuttuja asioita voivat olla esimerkiksi mainok-
set, pakkaukset ja kirjojen kannet. Visuaalinen ja graafinen suunnittelu kasittaa laajan maaran asi-

oita elinymparistossamme, eika se rajoitu pelkastaan edelld mainittuihin omiin esimerkkeihini.

Visuaalinen tai graafinen suunnittelu on menetelma, joka lukeutuu visuaalisen viestinnan sisalle
(Itewiki 2023). Se tarkoittaa perinteisesti graafisen ulkoasun suunnittelua alusta loppuun, ja tuote
puetaan tahan suunniteltuun ulkoasuunsa kayttotarkoituksensa mukaisesti. Lopputuloksen tehta-
vana on valittaa tietoa, eli viestia, niin hyvin kuin mahdollista, oman itseisarvonsa lisaksi. Ulkoasu
pyrkii herattdmaan mielenkiintoa, houkuttelemaan lukemaan, ja on esteettisesti puhutteleva. (Boh-
man & Hallberg 1985, 8, 48-49.) Suunnittelussa voi hyodyntaa eri tekniikoita ja yhdistelmia, kuten
kuvataidetta, symboleita, sanoja, valokuvausta tai typografiaa. Suunnittelua hyddynnetaan yleensa

kokonaisvaltaisesti aina brandin luomisesta sen alle lukeutuviin tuotteisiin asti. (Itewiki 2023.)

Taide ja suunnittelu ovat kytkoksissa toisiinsa, vaikka eivat olekaan paamaariltdan samoja. Taitei-
lija pyrkii toteuttamaan omia visioitaan ja tuntemuksiaan. Suunnittelija pyrkii mahdollisimman kayt-

tajaystavalliseen kokemukseen lopullisessa tuotteessa. (Kracov, Shemi & Monopoly 2021.)

Visuaalinen ja graafinen suunnittelu on jatkuvasti kehittyvéa ala. Teknologinen kehitys on vaikuttanut
voimakkaasti alaan menneisyydessa, ja tulee tekemaan niin myos tulevaisuudessa. Jatkuvasti
muuttuva ymparisto tuottaa lisaa erilaisia ajattelutapoja siita, miten tieto tulisi esittaa. (Ambrose &
Harris 2006, 8.)

3.1 Typografia

Typografia tulee kreikan sanoista typos (jaljennds, leima, merkki) ja grafein (kirjoittaa), eli jaljen-
noksilla kirjoittamista. Alun perin sana typografia on tarkoittanut koko kirjapainotaitoa. Lyhyesti sa-

nottuna nykyajan typografian voisi sanoa olevan kirjaintyyppien valintaa ja kayttoa. (Itkonen 2019,



11.) Laajemmin tarkasteltuna asia on monimutkaisempi. ltkonen (2019, 11) kallistuu typografian
suhteen siihen, ettd se kasittaa tekstin valmistamisen ja sen muotoilun valmiilla kirjaimilla. Typo-

grafia ei siis sisalla esimerkiksi kasin tekstattua tekstia tai kalligrafiaa.

Kuva 1. Ero groteskin ja antiikvan eli paatteettomén ja péétteellisen fontin vélilla. (DeCotes & Todd
2023)

Kaytetyssa aakkostossa on 28 kirjainta, joista jokaisesta on olemassa suur- ja pienaakkoset eli
versaalit ja gemenat. Naiden liséksi kaytdssa on useita merkkeja seka kymmenen numeroa. (Boh-
man & Hallberg 1985, 51.) Tasta merkistdsta koostuu erilaisia kirjainleikkauksia- ja perheita. Kir-
jainleikkaus tarkoittaa esimerkiksi yksittaista arkikielessa kutsuttua fonttia, kuten Arial Narrow, joka
on Oulun ammattikorkeakoulun opinnaytetyon muoto-ohjeiden mukainen leipatekstin leikkaus. Kir-
jainperhe taas pitaa sisallaan kaikki Arialin erivahvuiset kirjainleikkaukset, kuten lihavoidun ja kur-
sivoidun version. Kirjaintyylit ja -perheet tunnetaan yleensa suunnittelijan antamilla nimilla. Leik-
kaukset ja perheet voidaan jaotella viela erilaisten kirjaintyylien sisaan samankaltaisuuksien perus-
teella. Raa'asti kirjaintyypit jaotellaan kahteen osaan: groteskit ja antiikvat (kuva 1). Groteskit ovat
paatteettomia ja yleensa tasapaksuja viivoiltaan. Antiikvakirjaimiin kuuluu vaakasuorat paatteet, ja

niiden viivojen vahvuuksissa on selkeaa vaihtelua. (ltkonen 2019 12, 14-15, 21.)

Yleiseen kayttoon vakiintunut tarkempi luokitustapa on Maximilien Voxin vuonna 1954 luoma luo-
kittelu, joka sisaltad yhdeksan eri kategoriaa. Ensimmaiset nelja ovat eri antiikvoja, viides sisaltaa
egyptiennet, kuudes kaikki groteskit, seitsemas kaiverretun kaltaiset, kahdeksas kaunokirjaimet ja
yhdeksas loput. Kirjaintyyppien maara on kuitenkin tuosta ajasta kasvanut ja muuttunut réjahdys-

maisesti, joten luokittelu on muuttunut hankalammaksi. Mitdéan virallista ja ainoaa oikeaa



luokitustapaa ei ole nykyisin olemassa. Sellaisen luominen on hankalaa, sillé esimerkiksi tulevai-
suuden uudet kirjaintyypit saattavat muuttaa jo olemassa olevaa luokitusta. Jos luokittelutapa on
jo valmiiksi monimutkainen, on sen yllapitaminen jatkossa entista haastavampaa. Typografian k&-
sikirjassa oleva luokittelutapa pohjautuu mainittuun Voxin yleisjarjestelmaan. Itkosen luokitus si-
vuaa lisaksi taidehistoriaa, jos kytkds siihen on selva, seké antaa enemman tilaa groteskeille. (It-
konen 2015, 27-28.)

Testikirjoitus
lestikinoitus

Kuva 2. Esimerkkitekstit Century-kirjainperheen regular-leikkauksella ja Acumin Variable Concept
-kirjainperheen ExtraCondensed Thin Italic-leikkauksella (Maliniemi 2023).

Visuaalisessa suunnittelussa typografialla on keskeinen rooli viestin valittajana. Teksti antaa kirjoi-
tetun sisaltonsa lisaksi visuaalisesti mielikuvia esimerkiksi mainosteksteissa, joissa otsikkotekstien
valinnoilla on psykologiset taustat: minkalainen persoona ja luonne kirjaimilla on, ja kuinka niita
yhdistelemalla saadaan toivottu lopputulos? (Bohman & Hallberg 1985, 79.) Kirjainten kokovaihte-
lut, onko kaytdssa suuraakkosia vai pienaakkosia ja se, onko leikkaus kursiivia vai lihavoitua ovat
tietoisia valintoja typografiassa. Kuvassa 2 ndhd@an sama teksti kahdella eri fontilla, joiden valit-
taméa tuntuma on taysin erilainen. Kenties ylempi tuntuu perinteiselta, kun taas alempi modernilta.

Ylempi on jamera, alempi heiveroinen.
3.2 Julistesuunnittelu

Julisteita pidetaan yhtena ensimmaisista visuaalisen markkinoinnin muodoista. Juliste on yleensa
is0, painettu teos, jossa tyypillisesti yhdistyy kuvia ja sanoja, jotka luovat viestin. Julistetyyppeja on
useita, kuten esimerkiksi elokuva-, mainos- ja tapahtumajuliste. (Arhipova 2018.) Esimerkki julis-
teessa kuvalla tehostetaan lauseen viestia, ja yksittainen sana on korostetusti eri varinen (kuva 3).
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Kuva 3. Esimerkki julisteesta (Flagg 1917).

Julisteen historia on pitka ja monimuotoinen. Modernin julisteen taival alkaa 1800-luvun lopulta,
jolloin litografiapaino kehittyi uudelle tasolle. (Rivers 2007, 8.) Kehittynyt litografia mahdollisti iso-
jen, varikkaiden kuvien massatuotannon teollisesti aikaisempaa helpommin (Ambrose & Harris

2006, 54).) 1900-luvun alun taitteessa mainostamisesta tulikin yleisesti suosittua (Vucic 2022).

Hyva juliste kiinnittaa heti katsojan huomion, ja yllapitaa sen siihen asti, kunnes katsoja on lukenut
ja sisaistanyt viestin. Julisteen perimmainen tarkoitus on, kuten visuaalisessa suunnittelussa ylei-
sesti, valittaa viestia, tai tukea tapahtumaa, tuotetta tai aatetta. Julisteen vaikuttavuus tai tehokkuus
riippuu siitd, miten erottuva, selkea ja silmiinpistava sen suunnittelu on. Silmiinpistavyyden tarkeys
johtuu 1900-luvun lopun julisteiden tyypillisesta kiinnityspaikasta, joka oli ja on osittain edelleen,
julisteryppaat seinissa. Isossa joukossa samankaltaisia asioita taytyy erottua, jotta oma viesti me-

nisi perille. (Jong, Purvis & Le Coultre 2010, 11.)
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4 ARTDECO

Tassa luvussa kasittelen art decon ominaispiirteita, tyypillisyyksia seka ajan julistesuunnittelua. Py-
rin kdymaan lavitse tarkemmin Yhdysvaltojen art decoa, silléd BioShock-pelin inspiraatio on kytkok-

sissa siihen vahvasti.

Tyylisuuntana art deco oli erikoinen, silla se ei todellisuudessa omannut taysin yhtenaista teoreet-
tista tai ideologista pohjaa (Erlhoff & Marshall 2008, 25-26). Tyylisuunta eli ymparistdnsa mukaan
ja synnytti useita eri tulkintoja saman termin alle. Nimens4, art decon, tyylisuunta sai vasta paljon
my6hemmin 1960-luvulla, ja se on lyhenne Ranskan sanoista arts décoratifs, mika tarkoittaa koris-
tetaidetta. Nimityksena suuntauksesta on myos kaytetty pelkkaa decoa. (Duncan 1995, 8.) Art deco

-nimitykseen asti tyylia pidettiin osana modernismia (Itkonen 2015, 48).

41 Laaja ja moninainen tyylisuunta

Art deco -tyylisuunta syntyi osittain vastareaktiona art nouveaulle eli jugend-tyylille (Vallius 2011).
Jalkeenpain on kuitenkin tullut ilmi, ettd naiden kahden valilla on paljon samankaltaisuuksia. Dun-
canin (1995) mukaan art decoa voi pitaa eraanlaisena jatkeena art nouveaulle. Osittain syy tyyli-
suunnan synnylle piili myos sen syntymaajankohdassa. Ajanjaksona tyylisuunta vaikutti maailman-
sotien valisena aikana. Ensimmainen maailmansota oli jattanyt valtavat arvet yhteiskuntaan.
Ranska loi maailmannayttelyn nimeltdan Exposition Internationale des Arts Décoratifs et Industriels
Modernes (Modernin koriste- ja teollisuustaiteen kansainvélinen néyttely) ja sen mukana ela-
maniloisen tyylisuunnan, art decon. (Vucic 2022.) Vahvimmillaan suuntaus nakyi eritoten arkkiteh-
tuurissa (Bohman & Hallberg 1985, 21). Mielikuvat tyylisuunnan ymparilla olivat ja ovat edelleen
taynna eleganssia, luksusta ja ylenpalttisuutta (Vucic 2022).

Art deco levisi Ranskasta muualle Eurooppaan ja aina Aasiaan ja Amerikkoihin asti. Se muotoutui
erilaiseksi ymparistonsa mukaan, ja esimerkiksi Yhdysvaltojen ja Ranskan versiot eriavéat toisistaan
rutkasti. Yhdysvaltojen tyyli painottui enemman toiminnallisuuteen, kun Ranskassa keskityttiin ko-

risteellisuuteen. (Duncan 1995, 7-9.)
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Yhdysvalloissa 1930-luvun laman aikana presidentti Franklin D. Rooseveltin hallinto perusti The
Works Progress Administration -viraston, jonka alle syntyi Federal Art -projekti. Projektin tavoit-
teena oli avustaa artisteja hankalassa tilanteessa. Projekti oli toiminnassa vuosina 1935-1943.
(Soelle 2023.) Projekti, joka tuki rahallisesti taiteilijoita, mahdollisti uusien, modernien ja kokeellis-
ten tyylien ilottelun (Eskilson 2007, 265).

Osittain sen ansiosta Yhdysvalloissa nosti paataan art decon alahaara streamline moderne, vaih-
toehtoisesti pelkka streamline. Suosittu ja ylenpalttinen art deco ei sopinut enaa hankalaan lama-
ajan elamantilanteeseen, ja suunnittelijoiden tuli tehda ratkaisuja. Art decon muotojen yksinkertai-
suus muuttui miltei minimalistiseksi, kaytannollisemmaksi ja virtaviivaiseksi 1930-luvun edetessa.
Vaikutteita tuli eurooppalaisesta designista, erityisesti Venajan konstruktivismista, jossa arvostettiin
urbaaneja ymparistdja ja teollisia muotoja. Muodoissa nékyi ja vélittyi liike ja nopeus. (Schenker
2021.) Kehittynyt tyyli edusti uutta, optimistista vaihetta lama-ajan keskella. Taide, teollisuus, muo-
toilu ja tiede yhdistyivat, ja se nakyi pilvenpiirtajista aina kulkuneuvoihin asti. Muun muassa Chrys-
ler Building, Rockefeller Center ja Empire State Building valmistuivat streamlinen innoittamina
1930-luvulla. (Itkonen 2015, 52.)

4.2 Kuva-aiheiden inspiraatio

Inspiraatiota tyylisuunta kirvoitti vahvasti taiteesta ja tekniikasta. Kubismi, Venajan konstruktivismi
ja Italian futurismi, eli abstraktit, vaaristyneet ja pelkistetyt aiheet vaikuttivat tyylin muotokielen syn-
tyyn. Lisavaikutteita tyylisuunta saattoi kaivaa muun muassa muodista, itdmaista ja Afrikan heimo-
taiteista. Tyylisuunnan yleisia kuva-aiheita olivat muun muassa kukka-asetelmat, nuoret neidot
seka geometriset toistuvat kuviot kuten siksakki. (Duncan 1995, 7-8.) Kuva-aiheita tyylisuunta am-
mensi my0s sijainnin mukaan aikansa ymparistosta, kuten Yhdysvalloissa jazzista, pilvenpiirtajista
ja mekaanisista tuotteista. (Vallius 2011.) Kayttétavan mukaan kuva-aiheet olivat erilaisia. Art de-
con geometrisen tyylin avulla mainonta kukoisti, ja kuva-aiheina oli usein tyylisuunnan mukaisiksi

muutettuja kaupattavia tuotteita. (Lee 2016).

4.3 Vahvat varit ja muodot

Kuten edeltajansa art nouveau, myos art deco hyddynsi luonnonmuotoja koristeaiheina, tosin pal-
jon hillitymmin ja eri tavalla (Duncan 1995, 7-8). Art deco edusti uutta uskoa teknologiaan.
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Nouveaun hillittomat, vapaat muodot muuttuivat matemaattisiksi ja laskelmoiduiksi. (Lee 2016.)
Luonnonmuodot muotoutuivat geometrisemmiksi ja pelkistetymmiksi, voimakkaan kaksiulotteisiksi,
yksinkertaisiksi muodoiksi. Yksinkertaisuudesta huolimatta tyylisuunta oli koristeellinen, erityisesti
arkkitehtuurissa ja sisustuksessa. (Duncan 1995, 7-8.) Graafisessa suunnittelussa tyylisuunta

nayttaytyi vahemman koristeellisena (Itkonen 2015, 48).

Kuva 4. Chicagon maailmannéyttelyn juliste vuodelta 1933. Malliesimerkki laskelmoiduista ja pel-
kistetyistd muodoista yhdessé korkeakontrastisten ja kirkkaiden vérien kera. (Pursell 1933.)

Vérit puolestaan tekivat tayskaannoksen art nouveaun hempeistd pastellin savyista (Kuva 4). Art
deco hyddyntaa tummia, kirkkaita seka intensiivisia vareja (Vallius 2011). Kirkkaat, iloiset ja rohkeat
varit yhdistettyna arvokkaisiin metallisavyihin kuvastivat menestysta ja vaurautta: juuri sita, mita
ensimmaisen maailmasodan jalkeen kaivattiin (Vucic 2022). Véarien valilla oli myds vahvoja kont-
rastieroja (D., Anika 2015).

4.4  Julistesuunnittelun piirteita

Litografiapainon kehitys mahdollisti uusien ideoiden synnyn julistesuunnittelussa. Oli vihdoinkin
kohtuullisen helppoa tuottaa varikkaita ja isoja kuvia kaiken kansan nahtaville. (Ambrose & Harris
2006, 54.)
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Unkarilaistaustainen Adolphe Jean-Marie Mouron, joka kaytti pseudonyymi& Cassandre, oli art de-
con ajan graafisen suunnittelun tunnetuimpia nimia ja edistyksellinen julistesuunnittelija (Eskilson
2007, 172). Han oli lisksi maalari ja lavastesuunnittelija (Duncan 1995, 152-154). Cassandren
muutettua Ranskaan hénen tuoreet ideansa elavdittivat maan graafisen suunnittelun alaa. Han
edesauttoi art decon kehitysta niin julistetaiteessa, kuin myos typografiassa. Hanen taiteellisten
valintojensa ansiosta kubismi alkoi nakymaan myos muiden tekijoiden t0issa, ja art decon juliste-
suunnittelu kehittyi siksi, mita se lopulta oli. (Jong, Purvis & Le Coultre 2010, 127.) Sisélléltaan
Cassandren teokset juhlistivat muun muassa moderneja koneistoja (Vucic 2022). Hanen tunne-
tuimpia julisteitaan ovat Dubonnet-viinin (kuva 5) sek& Normandie-aluksen (kuva 6) mainosjulis-

teet.

Kuva 5. Cassandren Dubonnet -julistesarjan kolmas eli vimeinen osa (Cassandre 1932).

@) oo

Kuva 6. Cassandren Normandie-juliste (Cassandre 1935).
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Tyylisuunnan ajan julisteet olivat kuluttajille helposti lahestyttavia ja visuaalisesti pidettyja. Mainon-
nan nakokulmasta tyyli oli tdydellinen muodikkaille, moderneille kulutustuotteille (Kuva 7). Kuluttaja
naki tuotteet silmia hivelevan art decon geometrisen tulkinnan kautta, jonka visuaalisuus luotti koh-

deryhmén ostohalukkuuteen. (Lee 2016.)

o AR P ——

Kuva 7. Vasemmalla Francesco Fabregasin juliste EI Papel de Fumar. Oikealla Jean Chassaingin
juliste La Ligne Aurore. (Chassaing & Fabergas.)

Yhdysvaltojen Federal Art -projektin myéta art decon ja sen haaran streamlinen nakyvyys maan
julistesuunnittelussa rajahti. Art decon lisaksi julisteissa oli paljon vaikutteita bauhausista. Aiemmin
art deco oli tuttu muun muassa Vogue, Fortune ja Vanity Fair -lehdista niiden lukijoille, mutta pro-
jektin my6ta tyylin nakijakunta kasvoi. Kahdeksan vuoden projektin olemassaolon aikana taiteili-
joilta tilattiin 35 000 uniikkia designia, joiden mydta paivan valon naki noin kaksi miljoonaa julkaistua
julistetta. (Eskilson 2007, 265.) Digitoituja versioita projektin jaljilta on sailynyt useita satoja (Kuva
8).
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M Larger image available anywhere (932) | W Larger image available only at the Library of Congress | W Not Digitized

Kuva 8. Works Project Administration/Federal Art Project-hankkeen digitoitu julistegalleria (Library
of Congress 2023).

4.5 Typografia

Tyypillinen ajan typografia oli taysin groteskeja kirjaintyyleja kayttavaa ja toisinaan kaksivahvuista
eli viivavahvuudeltaan vaihtelevaa. Viivavahvuuden vaihtelu on yleisesti groteskille epatyypillista.
Art decossa muodot olivat geometrisia, ja kuten varitkin, joskus hyvinkin vahvoja kontrastiltaan.
Yleenséa aakkostojen o-kirjaimet olivat taysin ympyroita. A-kirjaimissa taas oli usein kolmiomaiset
poikkiviivat (Itkonen 2015, 48.) Esimerkkind Mostra Nuova-kirjaintyyppi (kuva 9). Poikkeuksia toki
oli kayttotarkoituksesta ja ymparistdsta riippuen, kuten Fabergasin El Papel de Fumar-julisteen
Smoking-teksti (kuva 7). Oli kaytossa sitten groteski tai ajalleen poikkeava, paatteellinen fontti, ty-

pografia suosi suuraakkosten kayttoa (Vucic 2022).
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Art deco

BifuR  Mostra Nuova
BIFUR MOSTRA NUOVA

Yhdysvaltojen art deco

DBroadway Bodega Sans
BROADWAY B0ODEGA SANS

Yhdysvaltojen streamline

AL VAl

Kuva 9. Itkosen (2015,49-52) esille nostamia art deco -kirjaintyyppejé (Maliniemi 2023).

Yhdysvaltojen art decon typografia poikkesi eurooppalaisesta vahvasti, silla viivavahvuuden vaih-
telu vietiin aarimmilleen (Itkonen 2015, 51), ja leipatekstillisiin tarkoituksiin paatteellinen fontti on
helpommin luettava (Duncan 1995). Paikallinen typografia tahtasi nayttavyyteen ja luksukseen, art
decon mukaisesti, mutta erilaisella Iahestymistavalla. Streamline vaikutti myés Yhdysvaltojen typo-
grafiaan. Jo ennestaan art decolle tyypilliset pitkat viiva- ja sddekuviot siirtyivat otsikkokirjaimiin,

mista seurasi korkeita, kapeita ja virtaviivaisia kirjaintyyppeja. (ltkonen 2015, 52.)
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5 BIOSHOCKIN MAAILMA

BioShock on toistaiseksi kolmiosaisen pelisarjan ensimmainen osa, joka on julkaistu vuonna 2007
2K-pelitalon toimesta (Steam 2007). Pelid on hauskan monimutkaisesti kuvattu toiminta-seikkailu-
kauhuteemaiseksi first person shooteriksi eli ensimaisessa persoonassa kuvatuksi ammuntape-
liksi. Teos on Ken Levinen luoma, ja se on henkinen jatkumo saman tekijan aikaisemmalle teokselle
System Shock 2 -pelille. BioShockin hahmot ja maailma on saanut paljon vaikutteita kirjailija Ayn
Randin teoksesta Kun maailma jérkkyi (BioShock Wiki 2023a).

5.1 Rapture - vedenalainen kaupunki

Peli sijoittuu todellisen maailman aikajanalla vuoteen 1960, ja sen miljoona toimii Rapture-niminen
vedenalainen kaupunki. Andrew Ryan -niminen hahmo on rakennuttanut kaupungin Atlantin valta-
meren pohjaan paetakseen poliittisia, sosiaalisia ja uskonnollisia rajoitteita toisen maailmansodan
jalkeen. Rakentaminen alkoi vuonna 1946, ja kaupunki valmistui viisi vuotta my6hemmin 1951,
Ryan mainosti kaupunkia paikkana, jossa tyolaiset voivat vapaasti tydskennelld ja ansaita elan-
tonsa ilman rajoittavia valikasia. lhmiset asuttivat Rapturea utopian toivossa, ja maailmassa elet-
tiinkin mukavasti. Pikkuhiljaa kaupunki alkoi vajoamaan dystopiaan luokkaerojen muodostumisen,
vaarallisen ja addiktoivan uuden teknologian, seka Ryanin vainoharhaisuuden vuoksi. Ryan teki
lopulta parhaansa piilottaakseen Rapturen olemassaolon muulta maailmalta, ja sulki vedenalaisen
maailman oman onnensa nojaan. Pelin juoni alkaa dystopiaan vajoamisen ja piilottamisen jalkeen,
jolloin tyylikas ja elinvoimainen Rapturen kaupunki on revitty kappaleiksi, ja on vain pieni muisto

kulta-ajoiltaan (Kuva 10).
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Kuva 10. Rapturen rénsistynyt kaupunki (BioShock Wiki d).

Pelaaja seikkailee maailmassa Jack-nimisend hahmona, joka sattuman kaupalla paatyy lento-on-
nettomuuden takia Raptureen johtavalle majakalle. Jack alkaa avustamaan Atlas-nimistd hahmoa,
jonka kanssa tama on yhteyksissa radiopuhelimen valityksella. Atlas ja Jack pyrkivat yhteistyossa
tuhoamaan Andrew Ryanin. Alkusysays on mukaansatempaava, ja tarina vie pelaajan seikkaile-
maan ympari Rapturea, aina kalatehtaista ostoskeskuksiin ja plastiikkakirurgisiin laitoksiin
(BioShock Wiki 2023c).

5.2  Pelin visuaalinen inspiraatio

Pelin taiteellisen johtajan Scott Sinclairin ja teknisen artistin Nate Wellin mukaan pelin visuaalinen
ilme oli aluksi sidoksissa sen tapahtuma-aikaan ja kaytannollisyyteen. Ymparisto oli taynna 40-60-
lukujen teknologiaa ja arkkitehtuuria. Tulos kuulemma muistutti paljon New Yorkin metroa. Yhteis-
ymmarryksessa he ja muu tiimi totesivat kokonaisuuden olevan liian kuiva, ruskea ja lattea. Ympa-

ristd oli pelaajalle kaytannadllinen, mutta liian tylsa. (2K Games 2007)

Art decon valikoituminen pelin tyylisuunnaksi oli osittain Ayn Randin teosten inspiroimaa, ja osittain
sattuman kauppaa. Pelin ohjaaja ja tarinan luoja, Ken Levine, otti tarinaan inspiraatiota Ayn Randin
teoksesta Kun maailma jérkkyi. Kuunnellessaan aanikirjaa toisesta kirjailijan teoksesta, han naki

kirjasta toteutetun art deco -tyylisen kansikuvan, jossa Atlas pitelee maapalloa. Kirjan kanteen oli
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otettu vaikutteita New Yorkin Rockefeller centerista. (TheBioShockHub 2020.) My6hemmin hénen
vieraillessaan kyseisessa paikassa, han vaikuttui sen arkkitehtuurista ja symboliikasta (Nick960
2019).

Tekijatiimi alkoi testaamaan erilaisia elementteja yksittaisessa pelikentassa, joka sijoittui rautatie-
asemalle. Elementteina toimivat muun muassa parkettilattiat, matot ja koristeelliset pylvaat. Tes-
tausten edetessa he tiesivat olevansa tyylivalinnassaan oikeilla jaljilla. Sinclairilla oli aluksi hanka-
luuksia erottaa art nouveau ja art deco toisistaan, mutta han oppi pian niiden erot. Lisaksi osalla

pelin tekijoista oli aiempaa taustaa art deco -tyylisuunnan parissa. (Making of BioShock 2007.)
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6 METODIT

Aihevalinta on tarkka ja rajattu, joten tutkintametodi on laadullinen. Laadullisen tutkimuksen kasite
on hyvin laaja, ja se toimii kattotermina sisaltden useita eri tutkintatapoja. Kvalitatiivista tutkimusta
ei voi siis yleistaa yhdeksi isoksi tutkintatavaksi. Laadullisessa tutkimuksessa isossa roolissa on
teoria ja se on valttamatonta. Tutkintametodi ei ole objektiivinen. Tuloksissa nakyy pakostakin sub-
jektiivisia tuloksia, silla tutkija paattaa itse tutkimusasetelmasta, seka kaytettavasta teoriasta, mista
syysta teorian tarkeys korostuu. Toisaalta my0s empiirista, eli kerattya aineistoa tarvitaan, silla tut-
kimus on paallisin puolin pelimaailman havainnointia ja sen vertaamista olemassa olevaan teoriaan

ja aineistoon. (Tuomi & Sarajarvi 2017, johdanto, luku 1.1.1, luku 1.1.2.)

Aineistonkeruu tapahtui keraamalla visuaalista aineistoa pelista kuvakaappauksina, seka teke-
méalla pelia pelatessa muistinpanoja. Kuvakaappaukset on jalkikateen muokattu helpommin tar-
kasteltavaan muotoon. Kaytanndssa tama tarkoittaa sita, ettd vain relevantti visuaalinen tieto on

rajattu kuvista kayttoon, ja ne on koottu yhteen.

Tutkimustapana oli teorialahtdinen analyysi, jossa teoriana toimi aiemmissa luvuissa esitetty tieto-
perusta. Art decon ominaisuudet toimivat kategorioina, joihin suhteutin keratyn aineiston. (Tuomi &
Sarajarvi 2017, luku 4.2.) Kaytanndssa tarkastelin visuaalista sisaltda yhtena isona kokonaisuutena

erillisissa kategorioissa nostaen esiin tyypillisyyksia ja poikkeamia.
Maarallinen menetelma olisi voinut olla toimiva apuvaline maarittamaan, kuinka paljon tyypillisyyk-

sia aineistossa esiintyy. Koin kuitenkin kokonaisuutena tarkastelun sopivammaksi, silla taman tut-

kimuksen kysymyksena oli se, miten art deco aineistossa nakyy, eika kuinka paljon.
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7 JULISTEET BIOSHOCKISSA

Tutkimusaineisto koostuu kahdestakymmenesta pelin sisalta l10ytyneesta julisteesta, joiden muoto
on perinteinen. Perinteisella tarkoitan sellaisia julisteita, joiden leveys on pienempi kuin korkeus.
Rajaus julisteisiin maarittyy siksi, koska erilaisia julisteita 16ytyy BioShockin maailmasta runsaasti,

ja ne ovat olennainen osa pelin immersiivisyytta. Lisaksi juliste on hyvin yleinen ja tuttu painotuote.

Aineisto on keratty BioShockin remasteroidusta vuonna 2016 julkaistusta versiosta (Steam 2016).
Kaikki julisteet |0ytyivat pelin etenemisen aikana nakyvista ja helpoista paikoista, eika niita tarvinnut
erikseen etsia. Kerasin aineistoa 4,8 tunnin peliaikana. Arviota pelin prosentuaalisesta edistyksesta
on hankala sanoa. Jokainen pelaaja pelaa omalla tahdillaan, ja muuttujia voi luoda myés ylimaa-

rainen paikkojen tutkiminen.

Osa julisteista esiintyi useita kertoja pelin aikana, ja osa oli taysin paikkasidonnaisia. Karsin julis-
teita rankalla otteella pois, jotta tarkastelu on helpompaa. Karsintakriteereitd olivat kuvalaadun
heikkous, tilan hamaryys seka liika samankaltaisuus. Halusin kasiteltdvaan osioon mahdollisimman
monipuolisen edustuksen julisteita. Julisteiden kokonaismaarasta on mahdollista tutkia, miten art
deco on nakyvissa pelin sisaisessa visuaalisessa suunnittelussa, silla niissa on vaihtuvuutta sisal-
Iollisesti kaikissa tarkasteltavissa kategorioissa. Kaikki julisteet pitavat sisallaan julisteen ominais-
piirteet, eli viestin muodostavan kuvan ja tekstin yhdistelman. Sisalto tulee selville jokaisen kohdalla

teosta tarkasteltaessa.

Tarkastelin lopullista joukkoa julisteita kolmessa eri kategoriassa: Varit ja kontrasti, kuva-aiheet ja
muodot, seka typografia. Kategorioissa tarkastelin julisteista l6ytyvia asioita, ja onko niilla millainen

yhteys art decoon. Pyrin etsimaan tyypillisyyksia, kuin myds epatyypillisia asioita.

7.1 Visuaalinen aineisto

Valikoidut julisteet jarjestin itselleni helppoon muotoon, eli kollaasiksi. Se on rakennettu alkuperai-
sistd kuvakaappauksista rajatuista osista. (Kuva 11.) Liitteista [dytyvat esimerkki rajaustavasta
(Liite 1) seka alkuperaisten kuvakaappausten tiedot (Liite 2). Tarkastelun yhteydessa kaytossani

oli myds kuvien isommat versiot. Kollaasin sisélla julisteet on luokiteltu sisalldon mukaan teemoihin.
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Jokainen rivi kuvastaa yhta teemaa. Teemat maaraytyivat toistuvista aiheista, jotka tulivat esille
pelia pelatessa. Lajittelutavat olivat tuotetta, palvelua, paikkaa ja tapahtumaa mainostavat julisteet.
Teemojen tarkoituksena on helpottaa omaa tarkastelua. Liséksi julisteet on numeroitu viittaamisen

helpottamiseksi.

Tuotteet

Palvelut

Tapahtumat

Kuva 11. Kaksikymmenté julistetta BioShockin maailmasta (BioShock™ Remastered 2016).
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7.2 Kuva-aiheet ja muodot

Julisteissa esiintyvat kuva-aiheet ovat suurimmassa osassa kirjaimellisia, tai mainostettavaa il-
miota tai tuotetta esittavia. Kuvat ovat ominaisia mainonnalle: sanat tukevat kuvaa, ja toisinpain.
Esimerkkeind Rapturen naamiaistanssiaisten tapahtumajulisteessa on naamarin kuva (17.), Cham-
pion pianos -yrityksen julisteessa on piano (11.) ja Fontainen tekohammasmainoksessa on teko-
hampaat (3.). Julisteet kauppaavat kuluttajalle mielikuvia positiivisilla kuvauksilla, oli sitten ky-

seessa niinkin makaaberi asia, kuin orpokodeista hankittava lapsitydvoima (9.).

Suuresta osasta julisteista I6ytyy ainakin pieni viite art decon muotojen tyypillisyyksiin. Geometrisia
muotoja kylla 1oytyy ympyroina, laatikoina ja kirjaintyyppien valinnoissa. Patrick and Moira -julis-
teessa (18) parin esitys viittaa kubistiseen Iahestymistapaan. Geometrisilla muodoilla leikkimalla
on saatu illuusio parrasvaloista, vaikka todelliset muodot ovat ovaali ja epasymmetrinen kolmio.

Rapture Radio -julisteessa (6) on leikittelya salama- ja viivakuvioilla.

Virtaviivaisia muotoja I0ytyy useasta julisteesta, kuten pyoramainoksesta (1) ja Jasmine Jolenen
julisteesta (19). Lahempaa katsottuna asiaa, ihmista tai vastaavaa esittavassa julisteessa niin kut-

suttu aariviiva on kuitenkin hyvin rosoinen.

Iso osa julisteissa esiintyvista ihmishahmoista ovat hyvin realistisella otteella kuvattuja kasvonpiir-
teiltdan, ja useissa julisteissa nayttaa silta, etta valokuvasta tai alkuperaisesta hahmomallista olisi

muokattu kaksiulotteisempi ja piirrosmaisempi versio.

7.3  Varit ja kontrastit

Vérit vaihtelevat paljon ja niita on hieman hankala tarkastella. On otettava huomioon, etta BioShock
sijoittuu vedenalaiseen, jo ransistyneeseen maailmaan, jossa sinisen savy vuotaa ymparoivasta
vedesta ikkunoiden lavitse. Lisaksi valaistus on paikoittain kehno, ja se on savyltaan lammin. Likaa
ja kulumaa I6ytyy joka puolelta, eivatka julisteetkaan ole saastyneet talta kohtalolta.

Kaikista julisteista 0ytyy intensiivisia, kirkkaita tai tummia vareja. Isossa osassa kuvia toistuvat

punaisen ja sinisen voimakkaat savyt. Vahva kontrasti julisteiden sisaisten vierekkaisten
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elementtien valilla toteutuu kaikissa: joissakin enemman, joissakin vahemman. Isoimmat poikkeuk-
set tassa mielestani tekevat julisteet 5 ja 14. Varit ovat pirteitd, mutta kontrastia muotojen valilla ei
juuri ole. Kuvat vaikuttavat muita latteammilta. Kontrasti kuitenkin 10ytyy kirjaintyypin ja kuvan va-

lilta.

7.4 Typografia

Tarkastelin julisteita typografian nakokulmasta etsien art decon aikaisia tai ajasta vaikutteita otta-
neita kirjaintyyleja. Kaytin apuna fonttien tunnistuksessa BioShock wikin (2023b) sivua, jossa osa

kaytetyista kirjaintyypeista oli lueteltuna.

Ensimmainen havaintoni julisteista oli typografian puolesta se, etta kaikissa esiintyy versaalia, eli
suuraakkosilla kirjoitettua tekstia. Osassa versaalin kayttd on nimenomaan otsikossa, osassa se

on niin sanotussa leipatekstissa.

Useimmiten julisteissa esiintyy Broadway-fontti seka sita muistuttavat LHF Bell Boy-, Atlas Solid-
ja Betty Noir-kirjaintyypit (BioShock Wiki 2023d). Kyseiset kirjaintyypit 10ytyvat kuvasta 12. Broad-
way on ikoninen Yhdysvaltojen art deco-fontti. Sen versaaliversion loi vuonna 1926 Morris Fuller
Benton, ja Sol Hess suunnitteli pienaakkosversion saman vuosikymmenen lopussa. Broadway on
viivavahvuudeltaan vahvasti vaihtelevaa ja paatteetonta. (Itkonen 2015, 51.) Hess on myds toisen
pelissa esiintyvan groteskin, Century Gothicin, takana. Han piirsi sen vuosien 1936 ja 1947 valilla.
(Microsoft Learn 2022.) Century Gothicissa on art decolle ominaiset geometriset muodot, kuten

taysin ympyran mallinen o-kirjain.

Kirjaintyylit viittaavat enemman yhdysvaltalaiseen typografiaan muodoiltaan. Eniten esiintyva
Broadway ja sita muistuttavat fontit ovat padosassa. Lisaksi korkeat ja kavennetut fontit, kuten ju-

listeissa 9, 16 ja 20, viittaavat streamlinen ominaisuuksiin.

Poikkeuksia tyypilliseen art decon aikaiseen typografiaan, joka oli yleensa groteskia, 10ytyi myos.
Antiikvoja esiintyi niin versaalina ja pienaakkosina, kuin kalligrafisina ja kasialaa mukailevina kir-
jaintyyppeina. Esimerkkina Brush Scriptin (Kuva 12) esiintyminen julisteessa 12. Muutamissa julis-

teissa, kuten 4 ja 13, on padosassa paatteellinen kirjaintyyppi.
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8 JOHTOPAATOKSET

Art deco -tyylisuunta nakyy julisteissa monipuolisesti lapi pelin. Ominaispiirteita 16ytyy joskus run-
saasti, joskus vahemman, ja joskus art deco on miltei olematonta. Kiistatonta on kuitenkin se, etta

se nakyy selkeasti ja laajasti.

Muodot ja kuva-aiheiden esittamistapa vaihtelee runsaasti eri julisteiden valilla. Julisteissa esiinty-
vat henkilot saattavat olla kuin valokuvasta, toisinaan ne ovat todella leikkisalla tyylilla toteutettuja
viivapiirroksia, tai vain tasavarisia muotoja. Joskus geometrisia muotoja esiintyy isoina element-
teind osana kokonaisuutta, joissakin julisteissa ainoa geometrinen muoto on kirjaimissa tai itse

julisteen muodossa.

Vérimaailmat ovat tyypillista art decoa iloisine kirkkaine, rohkeine vareineen ja kontrasteineen. Ju-
listeissa oli yhteista se, ettd ensivaikutelma oli heti silmiinpistava juuri kontrastien ansiosta, oli se
sitten suuri ARCADIA-teksti mainostaen parempaa asuinpaikkaa (Kuva 11, juliste 14) tai kauniit
kasvot tukemassa kosmeettisen kirurgian palveluita (Kuva 11, juliste 7). Muutamien julisteiden ku-

vamaailmassa oli latteammat varisavyt, mutta kontrasti kuvan ja tekstin valilla oli vahva.

Kirjaintyylien valinnat ovat mielestani vahvin ja nakyvin osa-alue siina, miten art deco nakyy
BioShock-pelin julisteiden suunnittelussa. Suuressa roolissa oli usein toistuva Broadway-kirjain-
tyyli, joka oli ja on edelleen hyvin tyypillinen Yhdysvaltojen art decoa edustava valinta. Suunnittelijat
ovat valikoineet kirjaimet tyylisuunnan ajalta, tai ottaneet art decosta vaikuttuneita kirjaintyyleja
osaksi julisteita. Kirjaintyylit punovat julisteet yhteen ja pitdvat ne kasassa lapi pelin. Jos typografia
poistettaisiin aineiston kuvista kokonaan, ei niista akkiseltaan I0ytaisi yhdistavia tekijoita. Toki mu-

kana oli poikkeuksia, joiden typografia ei viitannut suoraan art decoon.

Aihe oli lopulta hyvin hankala, ja tulkintatapoja on yhta monta, kuin katsojiakin. Art decon nakymi-
nen pelin julistekuvastossa on kuitenkin kiistaton, vaikka aineisto olikin moninainen ja keskendan
poikkeava. Samankaltaisuudet ja erilaisuudet tukevat toisiaan. Toistoa ja variaatiota l6ytyy, ja se
pitdd kokonaisuuden kasassa. Art deco on jattanyt jalkensa. Yhtenaisena joukkona julisteet edus-
tavat tyylisuuntaa, vaikka yksittaisista julisteista 16ytyikin kaikkea muuta. Poikkeus kai vahvistaa

saannon, eika saantoja varsinaisesti ole, miten asiat pitaisi tehda. Kyseessé on kuitenkin videopeli,
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joka sijoittuu todellisen maailman tilannetta mukailevaan keksittyyn ymparistoon, eika sellaiselle

ole noudatettavia normeja.
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9 POHDINTA

Kesti alun perin pitkdan, ennen kuin uskaltauduin pelaamaan ensimmaéisen BioShock-pelin lapi
asti. Jo pelkka kansitaide ja pelista nakemani patkat aiheuttivat minulle pienta pelkoa ja ahdistusta.
En liemmin pida liian synkista ja intensiivisista peleista. Huomasin kuitenkin peliin liittyvasta ylei-
sesta keskustelusta seka nakemistani teokseen liittyvista sisalloista sen, etta art decolla on jotain
tekemista pelin kanssa. Kaymani keskustelut pelista ilman omaa varsinaista kokemusta yhdessa
fanikunnan kuin myds kaveripiirin kanssa kertoivat minulle siita, kuinka vahvasti pelin art deco on
vaikuttanut ihmisiin. Uskaltauduin tarttumaan peliohjaimeen vuonna 2021, ja huomasin vihdoin sa-
man asian, mink& muutkin: art deco on nerokkaasti sisallytetty maailmaan, ja se on osasyyna pelin

ikimuistoisuudelle ja kulttimaineelle.

Nichol (2011) toteaa art decon olleen tyylisuunta, joka katsoo tulevaisuuteen, ja BioShockissa na-
emme, kuinka se tulevaisuus menee pieleen. Peli sijoittuu todellisen maailman aikajanalla ajan-
kohtaan, jolloin art decon kulta-aika on jo ohi. My6s art decon pohjalta rakennetun kaupungin ra-
kennustdiden aloitus sijoittuu art decon jalkeiselle ajalle. Lahtokohtaisesti tyylisuunta oli valloillaan
maailmansotien valissa, ja peli sijoittuu toisen maailmansodan jalkeiselle ajalle. Tarinan premissi

on dystopiaan vajonnut utopia, jossa mainoskuvasto on osittain propagandaa.

Pelin visuaalinen tarjonta oli runsas, ja osittain myos hammentava. Visuaaliset arsykkeet maail-
massa olivat tunnelmaltaan paikkaan sopivia, mutta ne olivat keskenaan kovin erilaisia. Toki tama
tulkinta on taysin henkilokohtainen, mutta se kirvoitti alun perin kiinnostuksen aiheen tarkempaan
tutkailuun. Rapturen maailmasta 16ytyi paljon graafista suunnittelua, jossa art deco yhdistyi myo-
hemman ja aikaisemman mainoskuvaston kanssa. Osassa julisteista oli vahvoja vaikutteitta edel-
tajasta, art nouveausta, jossa tyypillisia olivat hempeat pastellisavyt, luonnonaiheet ja herkat muo-
dot. Totta tosin on myds se, etta art deco on jatkumoa art nouveulle, ja kuvien tarkastelu voi ajoittain

sekoittua omassa mielessani kahdeksi taysin erilaiseksi asiaksi.

Tyylisuuntaa on hankala mukailla yhtenaisesti jo pelkastaan sen monimuotoisuuden takia. Toi-
saalta se voi myds helpottaa sité. Art decolla ja sen haaroilla ei ollut lopulta kovin yhtenaisia ohjeita,
ja tyylisuunta venyi monipuoliseksi vuosien saatossa. Suuntauksen aallot voivat sekoittua keske-

naan, seka muiden modernismin ajan tyylisuuntien kanssa.
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Poikkeushan kuitenkin vahvistaa saannon. Toki se, onko taysin erilaisten visuaalisen suunnittelun
elementtien sisallyttdminen sinne tanne pelin tekovaiheessa ollut tahallista, olisi kiinnostavaa
saada tietaa. Visuaalisen suunnittelun maara pelkissa pelin sisaisissa julisteissa on jo uskomatto-
man suuri. Oliko syyné lopulta aika ja resurssit, jolloin aikaa yksittaisten julisteiden toteutukselle ei
ollut paljoa? Jos nain oli, miten julisteiden tarkeys visuaalisesti maarittyi? Oliko mahdollisesti tahal-
lista se, ettd osan varit ovat vain haalistuneet ajan saatossa? Oliko niin sanottu paperilaatu huo-
nompaa osassa julisteita, kuin muissa varien suhteen? Vaikka en naihin kysymyksiin tassa tutkiel-
massa vastausta saanut, tai tarvinnut, lopulliseen tutkimustulokseen se ei vaikuta. Se ei mydskaan
haittaa pelin visuaalista ilmetta. Julisteet ymparistineen tukevat pelin kerrontaa, ja luovat omalta
osaltaan tarkempaa kuvausta pelin maailmasta. Niiden sisaltamat viestit katkevat toisinaan taak-

seen maailman tapahtumien seurauksia niin hyvassa ja pahassa.

Mielenkiintoinen perhosvaikutus pelin visuaalisen iimeen synnyssa oli art decon ja streamlinen syn-
nyttamalla Rockefeller Centerilla. Ken Levinen vierailu kyseisessa paikassa, seka rakennuksen in-
noittama kansitaide, vaikuttivat vahvasti siihen, milta Rapturen maailma valmiissa pelissa naytti.
Visuaalinen ilme oli tata ennen pelin tekijoiden mukaan liian tylsa ja mitddnsanomaton. Art deco oli
oiva valinta elavoittdmaan pelin visuaalista iimetta historiallisen painoarvonsa, ja edelleen miellyt-

tavan ulkonakonsa ansiosta.
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