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1 JOHDANTO

Yermakovin (2023) mukaan videopelien konseptitaide voidaan erotella muuta-
maan luokkaan: hahmojen konsepti taiteeseen, pelattavan ymparistdon konsepti-
taiteeseen, esineiden konseptitaiteeseen ja valineiden konseptitaiteeseen. Vi-
deogame environment concept art, vapaasti suomennettuna videopelin ymparis-
ton konseptitaide, tarkoittaa pelien kenttien ulkonakéon ja tunnelmaan vaikuttavia

ehdotelmia ja luonnoksia.

Opinnaytetyossani tutustun tarkemmin videopelien konseptitaiteen yhteen alala-
jiin, environment concept art (ymparistokonseptitaide). Nama konseptit voivat olla
yksinkertaisia lyijykynaluonnoksia tai hyvinkin yksityiskohtaisia, varikkaita ja mil-
tei loppuun vietyja teoksia. Arc Academy (2023) painottaa kaikkien konseptitai-
teen tyyppien tarkeytta ja sen toimivuutta pohjapiirustuksena videopelia rakenta-

essa.

Tutkin, miten environment concept art sai alkunsa ja miten niita tehdaan. Kaytan
hyodykseni jo olemassa olevia valmiita pelattavia kenttia eri videopeleista ja teen
niista muistiinpanoja analysoidakseni niita tarkeimpien elementtien osalta. Piirran
digitaalisia menetelmia apuna kayttaen kaksi omaa konseptia ymparistosta, jotka
sopisivat tasohyppelypeliin ja kauhupeliin. Tarkoituksenani on yhdistaa edella
mainittuja genreja ja tutkia naiden alueiden luomista, kun suunnitellaan samaa
aluetta. Paatutkimuskysymyksenani opinnaytetydssani on, miten suunnitella vi-
deopelin kenttien ymparistoja. Apukysymyksina ovat, mitkd kuvaelementit ovat

tasohyppelypelille ominaisia ja, mitka kuvaelementit ovat kauhupelille ominaisia

Opinnaytetyoni on toiminnallinen opinnaytety6. Toiminnallisena osana teen val-
miita konsepteja, joita esitan ja jotka ovat tyypillisia tasohyppely- ja kauhupeleille.
Toiminnallisesti tarkoituksena on saada aikaan nelja valmista konseptia, eli kaksi
metsaymparistdsta ja kaksi rantaymparistosta. Omia konsepteja dokumentoin eri
valivaihein, kuten moodboardien ja tekemieni luonnosten avulla. Analysoin seka
olemassa olevia konsepteja ettd omia teoksiani formalistisen kuva-analyysin
avulla. Sepan (2012) mukaan idea formalismista on kaikessa yksinkertaisuudes-
saan kasitys erilaisista muodoista ja miten ne luovat yhdessa erilaisia kasityksia

taideteoksesta.



2 KENTTIEN SUUNNITTELU

2.1 Konseptitaide ja sen merkitys videopelikenttien suunnittelussa

Mevada (2023) kertoo, ettd ymparistdjen konseptitaidetta videopeleihin voidaan
luoda joko 2D- tai 3D-muodossa, riippuen tyonalla olevan videopelin tarpeista,
tyylista ja siita, millaista lopputulosta tavoitellaan. Kevuru Games (2024) on tiivis-
tanyt keskeisimmat asiat sivustollaan karjistettyna pituuteen ja korkeuteen, miten
tata tilaa voidaan elavoittaa esimerkiksi luonnolla tai rakennelmilla. Ymparistojen
konseptitaiteeseen patee taidepuolelta samat ideat kompositiosta, valosta seka
vareista. Kaikkea naita sekoittamalla saadaan luotua tunnelmaa ja johdateltua

pelaajaa seka seikkailemaan etta tutkimaan halutussa ymparistossa.

Toolbox Studion (2023) mukaan ymparistdkonseptitaiteen luominen on tarkeaa
tarinankerronnassa. Nain pelaajalle voidaan visuaalisin vihjein kertoa, mita ken-
tassa on tapahtunut tai mita siella saattaa tapahtua tulevaisuudessa tarinan ede-
tessa seuraavaan pisteeseen. Jokaisella kentalla on omat tarinansa kerrottavana
maamerkkien ja hahmojen avulla, jotka kaikkien pelaajien on tunnistettava.
(Ellenor 2022). Kaikkien kenttien omaan tarinaan ei pystyta keskittymaan yhta
syvallisesti, kuin varsinaiseen paatarinaan. Ymparistdjen konseptitaide tulee
tassa oleellisesti esiin, eli pienin ja yksinkertaisin asioin voidaan kertoa jonkin-

laista tarinaa (Gamer-Ace 2023).

The Level Design Book (2022) painottaa, miten pelaajaa ymparoivat yksityiskoh-
dat pelattavissa kentissa auttavat ohjaamaan tarinankerronnallisia elementteja,
kuten kentassa esiintyvat hahmot ja miten pelin tarina on vaikuttanut juuri heidan
elamaansa ennen pelattavan hahmon saapumista paikalle tai sen jalkeen. Monet
pelien fanit etsivat ymparistoihin piilotettuja vihjeita ja mahdollista taustatarinaa
kyseisesta kentasta. Mikali kentta on toteutettu hyvin ja se on mieleenpainuva,
siitd saattaa olla olemassa monen tunnin mittaisia videoesseita ja teorioita esi-

merkiksi YouTube-videopalvelussa.



2.2 Tasohyppelypelin piirteita

iD Tech (2012) -sivuston mukaan tasohyppelypeli on isomman sateenvarjo ter-
min eli seikkailupelien alalaji. Platformer eli tasohyppelypelit ovat nimensa mu-
kaisesti hyppimista tasanteelta tasanteelle pelaajan suorittaessa yksinkertaisen
tehtavan: paase maaliin. Pelaajaa kuitenkin odottaa muuttuva maara erilaisia es-
teitd ja vihollisia, joiden ohi tai lapi on paastava miltei vahingoitta. 8BitCade
(2021) sivusto painottaa hyvaa hahmon ohjattavuutta ja miten tama on yksi tar-

keimmista asioista, joka tasohyppelypelin on omaksuttava.

Tasohyppelypelien tyylina esiintyy useimmiten 2D, joka syntyy kameran kuvakul-
masta (RetroStyleGames 2023). Pelin sisainen kamera seuraa pelattavaa hah-
moa sivusta katsottuna. GameMaker (2023) kertoo 2D-tasohyppelypelille olevan
monta mahdollista taidetyylia, kuten esimerkiksi pikselitaide ja minimalistinen
taide. On tarkeaa, etta kenttien erilaiset esteet ja viholliset eivat sekoitu pelatta-
vaan taustaan liikkaa, jolloin on hankala hahmottaa, missa ne ovat. Valitsemas-

sani esimerkissa (kuvio 1) on nahtavissa, miten pelattava hahmo ja vihollinen on

onnistuneesti saatu erottumaan taustastaan.

Kuvio 1. Esimerkki 2D-tasohyppelypelista (Sonic Superstars 2023)

Edellda mainitusta huolimatta olen huomannut, ettd olemassa on myos puhtaasti
3D-tasohyppelypeleja, ja nykyisin jonkinlainen tasohyppely saattaa olla peleissa
mukana pienena sivuelementtina eika niin paapainona. 3D-tasohyppelyissa pelin



sisainen kamera on pelattavan hahmon selan takana, hieman alaviistoon osoitet-
tuna. Esimerkkina paapainotteisesti 3D-tasohyppelypelistd toimii Crash Bandi-
coot 4: It's About Time (kuvio 2).

Kuvio 2. 3D-esimerkki tasohyppelypelistd Crash Bandicoot 4: It's About Time
(Toys for Bob 2020)

Vaikka koko peli on tehty 3D-tekniikoita kayttaen, on pelisarjalle ominaista 2D-
tasohyppelya myos kaytetty hyddyksi (Wojnar 2020). Useimmiten nama 2D-
osuudet keskittyvat tarkkoihin ja harkittuihin hyppyihin seka ongelman ratkaisuun.
Seikkailua on jatkettava jollakin tavalla. Hyppyjen avulla on mahdollista kiiveta
korkeille paikoille paastakseen seinien yli tai sielta turvallisesti laskeutuen seu-
raavaan kentan osioon tai mahdollisesti maaliin. Useimmiten peli antaa vihjeita,
mihin suuntaan pelaajan on mentava tavalla tai toisella. Joissakin tapauksissa
vaihtoehtoja on useita, joista pelaaja saa itse valita taitotasolleen sopivan vaihto-

ehdon.

Myohemmin samassa pelissa esiintyy osio, jossa kamera siirtyy sivulle ja kuva-
kulmana toimii tyypillinen tasohyppelyosuus 2D-elementteineen (kuvio 3). Kentan
visuaalinen ilme pysyy taysin samana, vaikka kamera vaihtaakin paikkaa hetkel-

lisesti taman kentan tapauksessa.



Kuvio 3. 2D-osuus samassa kentassa, samassa pelissa hetkia myohemmin
Crash Bandicoot 4: It's About Time (Toys for Bob 2020)

2.3 Kauhupelin piirteita

Yun (2022) mukaan kauhupelien tyyleja on monia kuten psykologinen kauhu ja
kauhutoiminta. Kuten muissakin kauhulajeissa, jokaiselle I16ytyy oma alalajinsa,
josta pitaa. Elokuvat ja kirjallisuus eivat juuri poikkea videopelissa esiintyvasta
kauhusta puhuttaessa. Huomasin taustatutkimustani tehdessa, etta kauhupelit
voivat olla erittdin raakoja ja todella realistisia, joissa ei ole juurikaan saastelty
mitaan tai jatetty epaselvaksi hahmolle tapahtuneet asiat. LiussDBD (2023) ker-
too kauhupelien historiaa kasittelevassa videoesseessa pelimekaniikoiden kehit-
tyessa loytyvan uusia ulottuvuuksia ja miten monet tunnetut kauhupelisarjat ole-

van toistensa eraanlaisia parannuksia edellisiin nahden.

Kaikkia kauhupeleja ja niiden alalajeja kuitenkin yhdistad G2A:n (2023) mukaan
hyvat tarinat ja hyva miljoo, mitka yhdessa luovat pelaajalle ainutlaatuisen koke-
muksen. Kauhupeleja on monista kuvakulmista toteutettuna: sivusta tai ylhaalta
kuvattuna ja ensimmaisesta tai kolmannesta persoonasta. Useimmiten suositaan
kolmannesta persoonasta toteutettua tapaa. On kuitenkin mahdollista poiketa
normista, tarinan sujuvuus ja tapa valittda informaatiota pelaajalle on tarkeana

osana kauhupelia.

Huomasin, ettd kauhupeleissa on monia erilaisia ideoita, nama ideat voivat olla

esimerkiksi pakene jostakin ymparistosta, selvitd tapahtumien kulku ja sen
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mysteeri tai yhdistelma naita. Kuviossa 4 on esitetty esimerkki kuvattuna taysin
ylhaalta katsottuna, josta kay ilmi pelin alalaji toimintakauhu, silla hahmolla on

kadessaan jonkinlainen ase ja taskulamppu.

Kuvio 4. Ylhaalta katsottuna kuvattu kauhupeli. Darkwood (Acid Wizard Studio
2017)

Shahbazin (2022) mukaan useimmiten kauhupeleissa kaytetaan realismia taide-
tyylina. Vaikka edella mainittu on yleisin ja kaytetyin taiteen suuntaus se ei tar-
koita, etteiké voisi lahestya muita taidetyyleja ja ottaa inspiraatioita muiden gen-
rejen peleista. Kohdeyleisd on pidettava mielessa taidetyylia valitessa. Useimmi-
ten tyyleja on kuitenkin mahdollista sekoittaa, miten haluaa ja millainen koetaan
tarpeelliseksi kyseiseen kauhupeliprojektiin tarinankerronnallisesta nakokul-
masta. Valitsin esimerkin (kuvio 5) nykykauhupelien suosituimmasta tyylisuun-

tauksesta, eraanlaisesta standardista.
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Kuvio 5. Kauhupeleissa kaytetty realismin tyylisuuntaus Alan Wake |l -pelissa
(Remedy Entertainment 2023)

2.4 Oma peli

Valitsin tasohyppely- ja kauhupelit esiteltavaksi, silla ne ovat minulle tutuimmat ja
pelatuimmat peli genret. Edellisissa luvuissa olen kertonut, mitka aspektit ovat
olennaisia kummassakin pelityypissa. Omissa konseptitaiteen teoksissa on tar-
koituksena yhdistaa tasohyppelya ja kauhua omassa kuvitteellisessa videopelis-
sani. Kunnollista tarinaa en kirjoita, silla keskityn enimmakseen visuaaliseen ul-
konakdon ja miten pelkastaan visuaalisuudella saa kerrottua joissakin maarin ta-
rinaa. En suunnittele pelattavaa hahmoja tai ymparistoissa esiintyvia muita hen-
kiloita tai olentoja, silla keskityn mahdollisen pelin tunnelmaan ja suuntaa anta-

vaan ulkonakoon.

Asetan pienen rajauksen ja idean, jonka pidan mielessani siirtyessani luonnoste-
luvaiheeseen. Esimerkiksi tarinankerronnallisen elementin lisaaminen antaa jon-
kinlaista suuntaa, josta minun on helppoa ottaa kiinni ja lahtea ideoimaan. Kuvit-
teelliseen peliin voisi littya menneisyys ja tulevaisuusmekaniikka. Saisin pidettya
ymparistéjen suunnittelun mielenkiintoisena ja saisin lisattya mahdollisiin kenttiin
tarinankerronnallisia elementteja ajalla seikkailemisen nakokulmasta. Tasohyp-
pelypelista inspiroituneet ymparistot voisivat olla menneisyydesta ja kauhupelista

inspiroituneet ymparistot voisivat olla tulevaisuudesta.
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Helpotan tarvittavan taustatyoni tekemista alkuvaiheessa, kun pidan tasohyppe-
lyn ja kauhun, tai tdssa tapauksessa menneisyyden ja tulevaisuuden, erillaan ym-
paristdjen suunnittelun kannalta. Suunnittelen saman alueen kahdesti, molempiin
ajanjaksoihin sopiviksi. Nain valmiista konsepteista kavisi ilmi alustava mennei-
syys ja tulevaisuus ideani pelista. Koen naiden rajausten olevan suurena apuna,
ja ajatukseni keskittya yhteen genreen kerrallaan helpottaisi minua kiteyttdamaan
paapointit esimerkiksi varien kannalta. Teen molemmista genreistd havaintoja,
muistiinpanoja ja huomioita, joita kaytan hyodykseni ideoidessani erilaisia luon-

noksia peliani varten.

Suunnittelun siirtyessa luonnosvaiheeseen, pidan edelleen genret ja ajanjaksot
eriteltyina toisistaan. Samankaltaisuus ja yhdistely tulisi omasta piirtojaljestani
valmiiden teosten kannalta, mutta myos eroavaisuudet menneisyys- ja tulevai-
suusidean kannalta kavisivat hyvin jarkeen. Lopulliset ymparistokonseptit toteu-

tan digitaalisesti maalaten.
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3 VALITUT YMPARISTOT JA NIIDEN SUUNNITTELU

3.1 Metsan suunnittelu pelin menneisyysosioon

Valitsin molempiin kenttdkonsepteihini ynden omista lempiymparistdistani piirret-
tavaksi, metsan. Metsat soveltuvat monenlaisiin eri tyylisiin peleihin hyvin, silla
ymparistdind ne voivat olla todella monenlaisia. Tarkoitus oli pitda teokseni
eraanlaisina pohjapiirustuksina mahdollisen varipaletin ja ympariston elementtien
kannalta. Keskityin ensimmaisend metsaympariston rakentamiseen kuvitteelli-

sen pelini menneisyysosioon, jonka inspiraation lahteena olisi tasohyppelypelit.

Ymparistoon olisi esimerkiksi mahdollista lisata korkeutta ja syvyytta mahdollis-
tamalla pelattavan hahmon kiipeily-, lento- tai litokykya, mikali se tulisi myohem-
min tarpeeseen. Yritin kuitenkin pitda nama seikat yksinkertaisena, rajaten nake-
myksiani jollakin tavalla, ettei tulevat teokseni ole liian monimutkaisia tai liian suu-
ria toteuttaa. Tavoitteenani on loppujen lopuksi luoda ymparistokonsepteja. Koin
kuitenkin tiedostamisen, miten teosta voisi muokata ja mukauttaa tarpeiden vaa-
tiessa tarkeaksi seikaksi edetessani varsinaisten teosten tekemisen aloittami-

seen.

Aluksi pohdin erilaisia metsaymparistoja, joita olen nahnyt tasohyppely genressa.
Pohdin ensin, millaiset varipaletit ovat, mitd ymparistdssa nakyy ja miksi kyseinen
taso on jaanyt mieleeni. Etsin monia eri referenssikuvia, joiden pohjalta tein itsel-
leni suuntaa antavan moodboardin (kuvio 6) menneisyyteen sijoittuvasta met-
saymparistosta. Vasemmassa alakulmassa on kuvakaappaus pelistd Spyro
Reignited Trilogy (Toys for Bob 2018), ja vaikka kuvassa nahtava ymparisto ei

ole varsinainen metsa, koin sen varipaletin mielenkiintoiseksi ja hyddylliseksi.
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Kuvio. Md{)dbod mnneisyyteen sijoittuvasta metsentasté

Moodboardin kasaamisen jalkeen aloitin oman luonnosteluni. Luonnostelin muu-
tamia erilaisia metsatyyppeja, joista loppujen lopuksi paadyin hieman yksinker-
taiseen lopputulokseen, johon on helpompi lisata haluttuja elementteja. Piirtotyy-
lin osalta en tavoitellut teoksissani realismia tai semirealismia, vaan enemmankin

piirrossarjamaista tyylia ja ulkonakoa.

Varimaailman valitseminen oli helpointa prosessissa, ja halusin luoda tarinanker-
ronnallisesti ensimmaisia tasoja, jossa tutustutaan todennakdisen pelin maail-
maan ja sen hahmoihin. Varit oli pidettava lampimana, silla ajankohtana olisi
paiva tai alku ilta. Naiden pienten rajausten avulla sain luotua rentoa ja vastaan-
ottavaista tunnelmaa. Kuviossa 7 on pisimmalle viety koevedokseni metsasta pa-

perille toteutettuna.
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Kuvio 7. Luonnokseni metsaan sijoittuvasta menneisyys kentasta.

En halunnut menneisyyteen sijoittuvan konseptini aiheuttavan ahtautta teokseeni
tai ahdistavaa tunnelmaa. Tein asiasta huomion ja halusin hyodyntaa sita aloitta-
essani seka suunnittelua etta luonnostelua seuraavasta kenttakonseptista, pitaen

mielessa tulevaisuus- ja menneisyysideani.

3.2 Metsan suunnittelu pelin tulevaisuusosioon

Luodessani metsaymparistdoa pelini tulevaisuuskenttaan, olin ajatellut yksinker-
taisesti menevani painvastaiseen suuntaan menneisyyteen sijoittuvaan ymparis-
téon nahden. Yksinkertaisesti pohdin varipaletin kdantamista tummemmaksi ja
ajankohdan muuttamista paivasta yohon. Olin vaarassa kasityksessa alussa,
mutta aloitin tekemaan taustatyota tasta huolimatta. Tein paljon havaintoja, miten
inspiraation lahteissani, kauhupeleissa, esiintyy paljon metsaymparistoja. Ne
ovat useimmiten tarinankerronnallisesti kytkoksissa pelin mekaniikkoihin, kuten

esimerkiksi miten on tiettyja resursseja I0ydettava ja kaytettava jarkevasti.

Aloitin taustatutkimukseni vastaavasti, kuten luvussa 3.1. Etsin internetista refe-
rensseja, ja tein muistiinpanoja rakentaakseni aiheesta moodboardin. Muistiinpa-
noja tehdessani kiinnitin erityisesti huomiota vareihin, miljodn raakaan ulkoasuun
ja tunnelman luontiin erilaisten elementtien avulla. Lopulliseen kasaamani
moodboardiin lisasin vasempaan alakulmaan kuvan valmiista kauhupeleista

Slender: The Arrival (Blue Isle Studios & Parsec Productions 2013) ja vasempaan
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ylakulmaan kuvan pelista Ikai (Endflame 2021). Moodboard (kuvio 8) oli apunani

tunnelman kannalta siirtyessani luonnosvaiheeseen.

Kuvio 8. Moodboard tulevaisuuteen sijoittuvasta metsaymparistosta

Luonnostellessani ensimmaisia versioita tulevaisuuteen sijoittuvasta metsasta
sain nopeasti kiinni ideasta ja ajatuksesta, mita halusin tehda. Lisasin ymparis-
toon hektisyytta, jotta saisin aikaan aiemmin valttdmaani ahtautta ja ahdistunei-
suutta. Tein myds tarinankerronnallisia paatoksia, halusin luoda tunnelmaa, mi-
ten metsassa on mahdollisesti joskus asunut joku tai jokin. Tein puusta valmis-
tettuja rakennelmia tasoon, ajatuksenani oli lisata jonkin yksinkertainen elementti
kenttaan, josta saattaisi olla apua tunnelman luomiseen. Halusin pelaajan pohti-
van alitajuisesti yksinkertaista kysymysta: onko han taysin yksin luomassani ym-

paristdssa vai ei.

Piirtotyylini yritin pitdd mahdollisimman samana tekemieni luonnosten valilla,
vaikka realismi on useimmiten kauhupelien tyylina. Asetin kentan tapahtuma-
ajaksi yon, jonka avulla sain luotua haluamaani tunnelmaa ja saisin valittua sopi-
van varipaletin. Valitsemani ja kayttamani varit eivat ole kuitenkaan niin synkat
kuin alun perin ajattelin. Halusin kaikkien elementtien olevan tunnistettavissa no-

pealla silmayksella.



17

Kenttaelementtien teravyys toisi omanlaista lumoaan metsaan, esimerkiksi tera-
vat kivet ja poikki menneet oksat. Hektisyys oli menneisyyskonseptissani suuri
valttamisen kohde, kun taas tulevaisuuteen suunnittelemallani metsaymparistolla
oli suurena tarkoituksena olla hektisempi. Tein huomattavasti tiheamman puus-
ton, lisdsin enemman isompia elementteja konseptiin, jotta teos tulisi tuntumaan
taydelta ja ahdistavalta. Nama kaikki aspektit yhdessa toimisivat hyvin ja saisin

haluamani lopputuloksen tekemani luonnoksen (kuvio 9) avulla.

Kuvio 9. Luonnokseni pelin tulevaisuusosioon tarkoitetusta metsaymparistosta

3.3 Rannan suunnittelu pelin menneisyysosioon

Siirtyessani suunnittelemaan seuraavaa ymparistéa, rantaa, toistin miltei samat
askeleet kuten edella kerrotuissa Luvuissa 3.1 ja 3.2. Valitsemani rantaymparisto
antoi vahemman materiaalia verrattuna metsaan. Halusin kuitenkin haastaa it-

seani ja kokeilla, miten saisin konsepteja tasta aikaan.

Huomasin, miten useimmiten rantaan tehdyt kentat ovat todella kesaisia ja loma-
tunnelmallisia. Valoa on paljon, ymparilla olevat hahmot ovat uima-asuissa ja il-
mapiiri on todella rento. Vaikka rantakenttia tai rantamaisemasta inspiroituneita
kenttia esiintyy tasohyppelypeleissa, ovat ne melko identtisia keskenaan olipa

pelisarja mika tahansa. Taman huomion tehtyani aloitin moodboardin teon, talla
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kertaa nojaten enemman oikean elaman esimerkkeihin. Sisallytin kuitenkin yhden
kuvakaappauksen olemassa olevasta pelista, vasemmassa alakulmassa on nah-
tavissa tasohyppelypelin Sonic The Hedgehog rantakentasta Wave Ocean (So-
nic Wiki Zone 2024). Kerddmani inspiraation I&hteet antavat suuntaa, millaista

tunnelmaa haluan tavoitella moodboardin (kuvio 10) avulla.
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Kuvio 10. Moodboard rantaympéristésté |

Rantamaisemaa luonnostellessani halusin kietoa tarinankerronnallisia element-
teja edelliseen ymparistédn nahden. Menneisyyteen sijoittuvaa luotua metsaym-
paristda varten valitsin ajankohdaksi paivan tai alkuillan. Mikali rantakentta olisi
pelissa seuraavana pelattavana osana, valitsin ajankohdaksi illan auringonlaskun
aikaan. Varipaletti olisi tasta syystad huomattavasti erilainen seka aiemmin luo-

maani ymparistdon ettd olemassa oleviin rantakenttiin verrattuna.

En ottanut luonnosvaiheessa huomioon pelattavan hahmon mahdollisia kykyja,
silla aiemmin pohtimani seikka pitaisi edelleen paikkaansa, tekemaani ehdotel-
miin olisi helpompaa lisata jalkeen pain tarvittavia elementteja. Kaiken taman

pohdinnan jalkeen aloitin jalleen luonnostelun.

Halusin lisatd rantamaisemaan jotakin rakennelmia, tehdyssd metsaymparis-
tossa pidin kaiken todella luonnonvaraisena. Rantaa varten halusin luoda siltoja

ja ajatukseni hotellista rannalla lisaisi uskottavuutta alueen olevan asutettu.
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Hiekkalinna, riippumatto ja aurinkotuolit paivanvarjoineen lisaisivat taman alueen
uskottavuutta ja aitoutta, mutta myos tarinallisuutta. Pisimmalle viemani luonnos
(kuvio 11) rantaymparistdsta paperille tehtyna sisaltda muutamia elementteja, joi-

den avulla saisin haluamaani lopputulosta

Kuvio 11. Luonnostelemani rantaymparistd menneisyysosioon.

Naiden edella mainittujen elementtien avulla ranta ei tuntuisi liian tyhjalta tai sie-
luttomalta. Vaikka rannat ovat melko avoimia ymparistoja seka peleissa etta oi-
keassa elamassa, halusin tehda hieman tiheampaa rantaa. Luonnokseni antoi
hyvaa ideaa, mita kaikkea voisin lisata lopulliseen teokseeni, mikali kokisin sen

lilan avoimeksi.

3.4 Rannan suunnittelu pelin tulevaisuusosioon

Tulevaisuuteen sijoittuvaa rantateemaista kenttda suunnitellessani kohtasin
enemman ongelmia kuin osasinkaan odottaa. Harvassa olemassa olevassa kau-
hupelissa on rantakenttaa ja mikali sellainen olisi on sen tapahtumapaikkana yo

tai se olisi vain jokin ohimeneva kohtaus.

Epailin omaa tietamystani aiheesta ja aloin pohtimaan onko ymparisto sittenkaan
jarkeva tahan kontekstiin. Huolenaiheestani huolimatta aloitin jalleen tekemaan

taustatydtad. Kaytin samaa ideaa oikean elaman esimerkkien hakua, kuten
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aikaisemmin suunnittelemassani kentassa. Tiedan maailmalla olevan hieman
omituisia saaria ja rantoja olemassa, joten nojauduin naihin paikkoihin. Luomas-
sani moodboardissa (kuvio 12) on nahtavissa inspiraationlahteeni oikean maail-

man esimerkeista, mutta myos kuvakaappaus rantaan sijoittuvasta kentasta kau-

hupelissa Dead Island Definitive Edtion (Steam 2016) jonka I0ysin viime hetkella.
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Kuvio 12. Modoard tevaisuuteen sijoittuva fétaympéristésté

Halusin edellisen suunnittelemani rantaympariston mukaisesti lisata jotakin tari-
nankerronnallisia elementteja jo luonnosvaiheessa. Kauhupelimaisen, tulevai-
suuteen suunnittelemani metsaympariston ajankohtana oli ilta tai yo. Talla logii-

kalla halusin rantaympariston ajankohdaksi aamupaivan tai paivan.

Tama seikka voisi lisata jonkinlaista huumoria, mutta myds eraanlaista realismia.
Mikali esimerkiksi pelini olisi jonkinlainen zombieraiskinta tulevaisuuteen sijoittu-
vissa kentissa, zombieviruksen alkaminen ei olisi kellonajasta kiinni. Vaikka kon-
septeihin en varsinaisesti miettinyt tarkkaa alagenrea, pidin mahdollisuudet

avoinna kaikelle.

Luonnostellessani rantaymparistda pidin elementit miltei muuttumattomina men-
neisyyteen sijoittuvaan konseptiin nahden. Kuten aiemmin kerroin rantaymparis-

téjen olevan seka peleissa ettd oikeassa elamassa melko tyhjia, kaytin jo
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aiemmin luomaani konseptia mallina. Piirtdmani luonnos (kuvio 13) jaljittelee ide-

aani hektisesta rantaymparistosta.

T sty

Kuvio 13. Luonnokseni tulevaisuuteen sijoittuvasta rantakentasta

Vaikka kenttdelementteja on vahemman, on siitd nahtavissa kaaos, joka on ta-
pahtunut ennen pelaajan saapumista paikalle. Sillat ovat rikki, hotellin ikkunat
ovat osittain rikottuja ja rakennukset ovat karsineen nakdisia. Eraanlaisen inhi-
millisyyden jatin tietoisesti pois, nahtavissa ei ole riippumattoja tai hiekkaveistok-
sia. Koen valitsemani ajankohdan lisdavan jonkin asteista varovaisuutta, outoa ja

kiredaa tunnelmaa paikkaan, jossa yleensa viihdytaan ja rentoudutaan.
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4 LUOTUJEN YMPARISTOKONSEPTIEN FORMALISTINEN ANALYYSI

4.1 Metsaymparistot

Verratessani seka menneisyyteen etta tulevaisuuteen tehtyja metsaymparistoja,
on teoksista havaittavissa huomattavia eroja. Toteuttamani konsepti menneisyy-
desta oli luonnosvaiheessa haluamani lammintunnelmainen ja rento, kun taas
tulevaisuuteen sijoittuva metsa oli ahdistava tunnelmaltaan. Valmiista kenttakon-
septeista kasaamassani kollaasissa (kuvio 14) on havaittavissa metsa teoksissa

kayttamieni varipalettien erot, ne eivat suoranaisesti ole toistensa vastakohtia al-

kuperaisen oletuksen mukaisesti.

Kuvio 14. Kollaasi valmiista metsakonsepteista, vasemmalla menneisyys ja oike-
alla tulevaisuus

Tarkastellessa menneisyyteen sijoittuvaa konseptia aikaisemmin esiteltyihin in-
spiraation lahteisiin ja esimerkkeihin rinnastaen olemassa oleviin videopeleihin,
on huomattavassa yhtenevaisyyksia. Sommittelun kannalta teokseni ohjaa kat-
setta luolan suuntaan, kuten inspiraationlahteissakin katsetta ohjataan pois ku-
van keskelta. Erityisesti on huomattavissa varimaailma, joka on vastaavasti yk-
sinkertainen esimerkeissani. Savyt ovat murrettuja, niita ei ole kaytetty varikyllai-

sesti. Varjostustekniikkaa on kaytetty apuna valttdmaan muovimaisuuden iimetta.

Olen kayttanyt paljon keltaista ja vihreaa, jotka ovat variympyraa tarkastellessa
vierekkain. Keltainen auttaa lisddmaan valoa ja tunnelmaa, jota vihrea tadydentaa
kasvillisuuden avulla. Harmaat kivet ja luolasto ovat keskenaan harmoniassa ja
teoksen reunalla nahtava puu tuo poikkeamaa keltavihreaan varipalettiin, se ei
kuitenkaan tunnu liilan omituiselta vaihtoehdolta, vaikkakin puussa kaytetty vo-
lyymi on muusta ymparistdsta poikkeava. Kasvillisuus ei ole toteutettu realisti-

sesti, mika vahvistaa rentoa tunnelmaa. Muodot ovat pydreampia ja
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yksinkertaistettuja omassa konseptissa kuin inspiraation lahteissani. Kun omia
teoksiani ja niiden ajanjaksoja tarkastelee, muodot ovat miltei taysin vastakkaisia.
Menneisyydessa muodot ovat pehmeita, harkittuja ja rauhallisia. Mikaan ei tunnu
aggressiiviselta tai ylivoimaiselta. Teokseen toteutettu maisema on avoin, mah-
dollistaen ja rohkaisevan pelaajaa tutkimaan ymparistda. Valmis konsepti met-
saan sijoittuvasta tasohyppelymaisesta kentasta, kaikesta yksinkertaisuudestaan
huolimatta, antaa hyvan pohjan mahdolliseen jatkojalostamiseen tarpeen vaa-

tiessa.

Tulevaisuuteen sijoittuvassa luonnoksessa on omanlaista dramaattisuutta ja tai-
pumattomuutta. Inspiraation lahteiden yhtenevaisyydet esiintyvat esimerkiksi te-
ravina muotoina. Ne ovat epaluonnollisia ja liioiteltuja, ja erdanlainen aggressiivi-
suus on havaittavissa. Tunnelma ei ole tervetullut tassa ymparistossa. Tama te-
ravyys ja hektisyys erilaisten elementtien muodossa esiintyi myos esittelemissani
esimerkeissa. Puut ovat isompia ja niissa kaytetyt varit ovat erilaisia. Puihin teh-
dyt yksityiskohdat ovat vahvoja, siveltimen kayttd on ollut painavaa, jonka ansi-
osta tummempisavy on lI6ytanyt sopivan kayttotarkoituksensa: eradanlainen vaka-
vuus. Horisontissa nahtava metsan osio on huomattavasti tiheampi tassa kon-

septissa kuin edellisessa konseptissa.

Varipaletti on huomattavasti synkempi, mutta ei kuitenkaan taysin musta. Paava-
rind on kaytetty vihreaa, jota on murrettu ruskealla varilla saaden aikaan jonkin
asteista synkkyytta ilman tayden pimeyden kayttda, poiketen inspiraatioistani.
Niissa esiintyi selkeasti tummuus ja pimeytta on kaytetty paljon hyvaksi. Maasto
on suomaista ja outoa. Tihedmman puuston takana kaytetty hieman kirkkaam-
man savyinen vihrea on huomiota herattava, mutta myos epaluonnollinen. Polkua
tai tieta ei ole, mika johdattaisi katsojaa tai pelaajaa haluttuun suuntaan kenttaan
paastessaan. Kaytetyn sommittelun avulla on saatu katse kdantymaan harmaa-
seen, synkkaan luolaan ja sen vieressa olevaan rakennelmaan. Edella mainittu
puinen rakennelma herattaa eraanlaista mielenkiintoa ja vainoharhaisuutta, sen
rikkindisyys ja epatasaisuus on kytkoksissa tunnelman vahvistukseen. Kasvilli-
suus on toteutettu hieman eri tavalla, se on muutaman asteen enemman realis-

min tyylisuuntaan edelliseen menneisyyden metsakonseptiin verrattuna.
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Teokseen luotu maisema on epamukava. Vaikka pelaaja mahdollisesti tutkii alu-
etta, on mahdollista luoda pelimekaniikkojen avulla enemman pakokauhun tun-
netta. Tulevaisuuteen toteutettu konsepti on hieman realistisempi verrattuna
menneisyyskonseptiin, mutta se ei ole fotorealismia vaan tyyliteltya jalkea. Val-
mista konseptia on mahdollista vieda eteenpain, esimerkiksi muuttamalla metsan

ulkoasua pelkan valotuksen avulla.

4.2 Rantaymparistot

Valmiita rantakonsepteja verrattaessa ensisilmayksella ymparistot nayttavat sa-
malta. Lahemmalla tarkastelulla rantaymparistdissa on havaittavissa eroja. Men-
neisyyteen luotu konsepti on jalleen lampimaan tunnelmaan tahtaava ymparisto,
kun taas tulevaisuuteen luotu konsepti on vastaavasti metsaympariston jalanjal-
jissa seuraten hektisempi ja mysteereja sisaltdva maisema. Teoksistani tehdyssa
kollaasissa (kuvio 15) on hieman hankala erottaa mihin tarkoitukseen konseptit

ovat.

Kuvio 15. Kollaasi valmiista rantakonsepteista, vasemmalla menneisyys ja oike-
alla tulevaisuus

Muodot ovat staattisempia menneisyyskonseptissa, kun sita verrataan inspiraa-
tion lahteissa esiteltyihin esimerkkeihin. Siveltimen kaytolla etualalla oleva hiek-
kalinna on saatu pehmeaksi. Taka-alalla olevat rakennukset on tehty tarkasti,
luoden kontrastia teokseen. Sommittelu on hillittya, silla teoksessa esiintyvia ele-
mentteja ei ole paljoa. Katse liikkuu jokaisella saaren valilla, joista jokaisella on

oma pieni roolinsa teoksessa.

Verrattaessa rantakonsepteja olemassa oleviin peleihin ja niista esiteltyihin esi-
merkkeihin, menneisyyteen sijoittuva vasemmalla oleva konsepti on erilainen va-

rimaailmaltaan. Teos erottuu joukosta valitun varikokonaisuuden avulla, eika
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tunnu esimerkkien toistamiselta. Varikokonaisuus on hillitty ja sdvymuutokset luo-
vat siihen vaihtelua varjon ja valon avulla. Rantamaiseman varipaletti on selke-
ampi menneisyyteen sijoittuvan kentan kohdalla, kyseessa on joko auringon-
nousu tai lasku. Varit ovat keltaisen ja purppuran erisavyt paapainoisesti, nama
varit toimivat silla variympyraa jalleen tarkastellessa on havaittavissa naiden vas-
takkainen asettelu. Tummempia savyja on kaytetty luomaan varjostuksia ja kor-
vaamaan ympariston yksinkertaisuus, ja vaikka nahtavissa on yksi palmupuu,
sen varjo osuu veteen, joka tayttaa kuvaa loogisesti ilman ahtautta. Taka-alalla
nahtavat rakennelmat ovat harmahtavia ja sinertavia ikkunoineen ja perustuksi-
neen, myos aurinkotuolit varjoineen lisdavat inhimillisyytta ja alueen rentoa tun-
nelmaa. Sillat eri saarien valilla on tehty puusta, joten niiden mahdollinen poista-

minen tai korvaaminen muulla materiaalilla ei olisi hankalaa.

Menneisyyteen sijoittuva konsepti rantakentasta on tunnelmaltaan [ammin ja
rento. Luotu ymparistd on rauhallinen ja pehmea kaytettyjen muotojen ja esinei-
den avulla. Kenttdelementteja on enemman kuin metsaymparistdéssa, mutta tun-
nelma ei ole mitenkaan ahdistava tai omituinen. Piirtotyyli on tyyliteltya, kuten
aiemmin esitellyssd metsakonseptissa. Tehtya kenttakonseptia rantamaise-
masta voisi jatkojalostaa esimerkiksi pelattavan hahmon uinti- tai sukelluskykyja

mielessa pitaen.

Tulevaisuuteen tehty kenttakonsepti rantamaisemasta on hamaava. Nopealla vil-
kaisulla saattaisi tulla johtopaatokseen, ettd molemmat rantakenttakonseptit ovat
menneisyydesta. Kirkas varipaletti esiintyy tulevaisuus konseptissa todella ener-
gisena sinisena vetena ja vaalean ruskeine pienine saarineen. Savyt eivat ole
laheskaan niin murrettuja kuin ne olivat tulevaisuuteen sijoittuvassa metsakon-
septissa. Tulevaisuuskonseptissa vareja on kaytetty harkiten, savymuutoksia on
kaytetty vastaavasti kuten ensimmaisessa teoksessa. Vaikka oikealla olevassa
konseptissa ei ole esimerkkien mukaisesti kuollutta kasvistoa, on teoksesta ha-
vaittavissa jotakin omituista. Varien avulla luotu lomainen ja aurinkoinen tun-
nelma on ristiriidassa kenttaelementteihin nahden. Rannalla ei ole hiekkaveistok-
sia, puinen silta on rikki, palmupuu on katkennut, taaempana nahtavat aurinko-

tuolit ovat havinneet ja rakennelmat seka rikkinaisia etta likaisia.
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Muotoja on kaytetty kertomaan aivan toisenlainen tarina verrattuna vareilla luo-
tuun tarinaan. Kuten aiemmin esitellyssa metsakonseptissa tulevaisuuden osalta,
muodot ovat teravia ja dramaattisia jalleen. Jaykkyytta on edelleen havaittavissa,
mutta ei niin selkeasti. Inspiraation lahteissani muodot ovat hieman rennompia,
omassa konseptissani niiden puuttuminen on tarkoituksellista. Sommitelmat ovat
miltei identtiset kasaamieni esimerkkien ja oman konseptini valilla. Vaikka sel-
keaa katseen kuljettamista ei tassa konseptissa esiinny siltojen avulla, katse har-

hailee harvojen kentta elementtien valilla.

Menneisyyteen tarkoitetussa rantakonseptissa oli havaittavissa savyjen peh-
meaa muutosta ja sulautumista toisiinsa, kun taas tulevaisuuteen luodussa kon-
septissa on paljon jyrkemmat savymuutokset varjojen ja valon valilla. Ymparisto
on tulevaisuuteen luodussa kenttakonseptissa todella avoin verrattuna mennei-
syyteen luotuun konseptiin. Tama on iso ero verrattuna edelliseen metsaympa-

riston konseptiin, jossa lahtékohdat ja saadut tulokset olivat painvastaiset.

Tunnelmallisesti tulevaisuuteen tehty konsepti jatkaa metsassa heratettya mys-
teeria, enemman esille tuotuna. Jotakin on tapahtunut, jokin on tehnyt yleisesti
rentoutuneesta ilmapiirista tunnetun miljoon epamukavan vaikutelman antavan
maiseman. Menneisyyteen verrattuna tulevaisuuteen sijoittuva rantakonsepti on
todella avoin. Piilopaikkoja vaaralta ei ole ja ymparistén avomaisuus jattaa pelaa-
jan yksin oman onnensa nojaan, josta olisi mahdollisuutta tyostaa eteenpain eri-

laisia tilapaissuojaviritelmineen tiedettyja pelimekaniikkoja hyodyksi kayttaen.
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5 POHDINTA

Opinnaytetydssani tutustuin videopelin konseptitaiteen yhteen alalajiin, ymparis-
ton konseptitaiteeseen. Tama tarkoittaa pelissa esiintyvien ja pelattavien kenttien
ulkonakoa, jossa pelaaja pystyy seikkailemaan ja tutkimaan kyseista aluetta.
Keskityin eritysesti kentissa nahtaviin sijanteihin, varipaletteihin ja rakennuksiin
tai niiden puuttumiseen. Taiteellisena tuloksena oli nelja ymparistokonseptia,
omaan kuvitteelliseen videopeliin, jonka genrena olisi yhdistelma tasohyppely- ja
kauhupelia. Valmiisiin ymparistokonsepteihin sain kiedottua tarinankerronnallisia

elementteja pelin keskeisen menneisyys- ja tulevaisuusmekaniikan avulla.

Aloittaakseni prosessin otin selvaa, mitka asiat ovat kyseisen pelingenren suu-
rimpia rakennuspalikoita ja piirteita. Selvitin, millaisia ymparistdja tasohyppely- ja
kauhupeleissa esiintyy voidakseni hyodyntaa jo olemassa olevaa tietoa omien
ymparistokonseptieni tekemiseen. Otin inspiraatiota olemassa olevista kentista,
jotka esiintyvat valmiiksi tehdyissa videopeleissa, kiinnittaen erityisesti huomiota
kuvanelementteihin. Naita elementteja oli esimerkiksi erilaiset muodot, sommit-
telut seka kaytetyt varipaletit. Toteutettaviksi ymparistokonsepteiksi valitsin tee-
moiltaan metsan ja rannan. Tein ymparistoilleni omat moodboardit, joihin sisally-
tin haluamani esimerkit olemassa olevista peleista. Loin seka metsalle etta ran-
nalle kaksi konseptia molemmista ymparistdista, hyddyntaen kahta erilaista ajan-
jaksoa. Huomasin, miten selkeat luonnokseni olivat iso apu teosten luomisessa,
seka hyvin tehty taustatutkimukseni auttoi minua sisaistamaan paljon uutta tietoa
vanhan ohella. Vaikka videopelit eivat ole minulle uusi asia, tiedostan entista pa-

remmin vaaditun tydmaaran ja sen tarkeyden jo alkuvaiheissa.

Formalistisessa analyysissani vertasin konsepteja olemassa olevien pelien val-
miisiin kenttiin. Vertasin myos valmiita teoksiani keskenaan toisiinsa. Analyysis-
sani keskityin siihen, miten erilaiset muodot vaikuttivat suuresti valitsemieni ym-
paristdjen tunnelmaan ja olemukseen. Varit lisasivat tunnelmaa ja niiden yhteen-
sopivuus oli tarkeda. Ulkomuodollisesti jokaisesta konseptista on tunnistettava
mitka sijoittuvat menneisyyteen ja mitka tulevaisuuteen, kuvitteellisen videopeli

ideani mukaisesti.



28

Opinnaytetyossa tutkin ymparistokonseptitaidetta videopeleissa, luoden omia
ymparistokonsepteja digitaalisen maalauksen avulla. Jatkotutkimuksena olisi
mahdollista luoda konseptien pohjalta 3D-mallit jokaisesta alueesta, jotta saata-

vissa olisi laajempi ja selkeampi kokonaisuus.
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