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Opinnaytetyon tavoitteena oli selvittaa, miten low poly-videopeligrafiikat tukevat
kauhun tunnelmaa moderneissa 3D-kauhupeleissa. Tydssa kasitellaan kauhun
psykologisia- ja visuaalisia periaatteita, seka avataan low poly-peligrafiikkoihin
liittyvia kasitteita. Opinnaytetyossa kauhun psykologisten vaikutusten teorioita
sovellettiin selvittdessa yhteyksia low poly-visuaalien ja perinteisten kauhun visu-
aalien valilla. Analysoinnissa otettiin huomioon myos aineistossa esiintyva tari-
nallisuus ja sen vaikutukset visuaalien tehokkuuteen.

Opinnaytetyon aineistona toimi vuonna 2024 julkaistu kauhupeli Mouthwashing.
Aineiston low poly-peligrafiikoita analysoitiin ja niista tehtyja havainnointeja ver-
rattiin opinnaytetydn tietoperustan lahteista |10ytyvaan informaatioon. Tietoperus-
tana toimivat erilaisetinternet-lahteet, joissa keskityttiin padosin kauhun psykolo-
gisiin vaikutuksiin jalow poly-peligrafiikanrooliin videopeleissa. Low poly-peligra-
fiikoista on vain vahan tutkimusta suomen kielell3, jonka vuoksi opinnaytetyon
lahteina toimi paaosin englanninkieliset artikkelit. Tutkimusmenetelmina kaytet-
tiin semioottista analyysitapaa ja ikonologiaa. Opinnaytetydssa hyddynnettiin yh-
den aineiston analysointialuomaan havainnollistavia yleistyksia laajemmasta ko-
konaisuudesta.

Tutkimustulokset osoittivat low poly-videopeligrafiikoilla olevan positiivisia vaiku-
tuksia kauhun tunnelman rakentamisessa. Low polyn kulmikkaat muodot mukai-
levat perinteisesti kauhussanahtavaa muotokieltaja sen yksinkertaiset valaistus-
tavat ovat yhtenevaisia tyypillisten kauhun valaistuskeinojen kanssa.
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The aim of this thesis was to find out how the use of low poly game graphics
supports horror's atmosphere in modern 3D horror games. This thesis examines
horror’'s psychological and visual principles while also expanding on the concept
of low poly game graphics. The classic horror visual elements were compared to
low poly graphics in an attempt to find connections between the two.

The material for this thesis was a horror game named Mouthwashing, which was
released in 2024. It served as a point of analysis and comparison because of its
low poly game graphics, making it possible to conduct broad generalizations
aboutlow poly’simpact on horror. The thesis’ source material was collected from
different sources on the internet. The intent was to focus on the psychological
effects of horror and the role of low poly graphics in videogames.

Research results for this thesis showed that low poly game graphics had a posi-
tive impacton the structures of horrorgames. The sharp visuals of low poly mimic
the shape language commonly used in horror media, and the use of simple light-
ing techniques in low poly games support horror's atmosphere.
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SANASTO

3D-peli

peligrafiikka

polygoni

teksturointi

Interaktiivinen videopeli, jossa pelaaja voi liikkua va-
paasti  kolmiulotteisessa maailmassa. (Makarov
22.11.2023)

Videopelien visuaalinen ilme. Esimerkkeja ovat ymparis-
ton ja kayttoliittyman visuaalisuus, hahmojen ulkonako,

symbolit seka pelin logo. (Kiinnoste 16.1.2020)

Yleensa kolmion muotoisia 2D-muotoja, jotka yhdessa

muodostavat 3D-objektin. (Adobe s.a.)

Varien ja tekstuurien kuvittamista tai kuvien lisaamista
3D-objektin pinnalle. (Makarov 22.11.2023)



1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni aineistona toimii Wrong Organ-peliyhtion kehittdma kauhupeli ni-
melta Mouthwashing, joka julkaistiin vuonna 2024. Mouthwashing kasittelee tari-
nassaan seksuaalista vakivaltaa ja valta-asemassa olevien passiivisuutta, seka

pienemmassa osassa korruptiota kapitalismin ja tydn automatisaation keskella.

Tutkimuskysymyksenion, miten low poly-grafiikattukevat kauhuntunnelmaa mo-
derneissa kauhupeleissa. Padmaarani on tutkia low poly-grafiikoiden vaikutusta
kauhupelien tunnelmaan ja l6ytaa yhteyksia low polyn ja tunnettujen kauhun vi-
suaalien valilla, vertaillen niita psykologisesta nakdkulmasta. Valitsin analyysin
aiheeniomien mielenkiinnon kohteiden jaharrastuneisuuden takia, sillaolen seu-
rannut kauhupelien kehitysta jo nuoresta saakka ja useimmat lempipelini ovat
kauhupeleja. Olen viime aikoina havainnutlow poly-grafiikoiden kayton yleistyvan
etenkin kauhupelien keskuudessa ja mielestani low poly sopii luontevasti kauhun

yhteyteen. Haluan selvittaa, miksi low poly ja kauhu toimivat niin hyvin yhdessa.

Keskityn opinnaytetydssanitietokoneelle tehtyyn videopeliin, eli videopeleista pu-
huessani tarkoitan yleisesti tietokonepeleja. Videopeli-kasitteen alle kuuluvat
myoOs mobiilipelit, mutta en ole havainnut useiden mobiilipelien kayttavan low
poly-grafiikoita samalla laajuudella kuin tietokonepelit. Ne mobiilipelit, jotka kayt-
tavat low polya, ovat usein luotu alun perin tietokoneille ja mydhemmin adaptoitu

mobiilipeleiksi. Siksi on mielestani luonnollista rajata aihe tietokonepelien alle.

Ennakko-oletukseni on, ettd pystyn 16ytamaan yhteyksia low poly-grafiikkojen
kayton ja kauhun tunnelman luomisen valilla. Uskon low polyn kulmikkuudella ja
sen rosoisillatekstuureilla olevan positiivisia vaikutuksia pelin immersioon ja kau-
hun laatuun. Toivoin Ioytavani myosyllattavia kauhuntunnelmaatukevia tekijoita,
joita ei saattaisi Mouthwashingia tai muita low poly-kauhupeleja pelatessa huo-

mata.



2 AINEISTO JA MENETELMAT

Wrong Organin kehittamaja CRITICAL REFLEXin julkaisema Mouthwashing-ni-
minen kauhupeli toimii opinnaytetyoni aineistona. Mouthwashing julkaistin
Steam-myyntialustalle vuonna 2024 ja nousi nopeasti suureen suosioon seka
kauhumedian fanien etta pelaajien keskuudessa. Pelin tarinan ytimessa on Pony
Express-nimisen yhtion miehistd, jonka tyotehtavana on rahdata tuotteita yrityk-
sensa asiakkaille Tulpar-nimisella avaruusaluksella. Alus kuitenkin paatyy mat-
kansa varrella térmaykseen asteroidin kanssa, mika johtaa miehiston hitaasti
kaaoksen partaalle. Pelaaja pyrkii selvittamaan, kuka tormayksen aiheutti ja

mitka motiivit johtivat kyseiseen lopputulokseen.

Mouthwashingin teemoina ovat seksuaalinen vakivalta, passiivisuus ja vastuun-
otto. Pelin tarinan tapahtumatsijoittuvat Tulpar-avaruusaluksen sisalle, mutta mil-
j60 vaihtuu aika-ajoin myos pelattavan hahmon mielen uumeniin. Mouthwashing
on psykologinen kauhupeli, jonka takia pelin teemat ja tarinan hahmojen mielen-

terveys toimivat isona osana kauhun rakennetta.

Aineistoni valintaan vaikutti sen julkaisuajankohta ja grafiikoiden tyylittely. Opin-
naytetyoni paamaara on pohtia, miten nykyajan 3D-kauhupelienlow poly-grafiikat
tukevat kauhun tunnelmaa. Koska aineistonani toimii vain yksi kauhupeli, on tut-
kielmanilaadullinen tapaustutkimus, joka pyrkii yhta aineistoaanalysoimalla esit-
tdamaan havaintoja laajemmasta ilmidsta (Vuori 2021). Opinnaytetydssani analy-
soin, miten low poly-grafiikoiden tyypillisetominaisuudetovat yhteydessa kauhun

tunnelmaan ja pohdin syyta sille, miksi kyseiset ominaisuudet tukevat kauhua.

Videopelien grafiikoiden ja visuaalisuuden analysointi on varsin uutta, jonka takia
niiden analysointiin ei viela |0ydy yksiselitteisesti valikoitunutta analyysitapaa. Se-
mioottinen analyysi vaikuttaa olevan yleisin peligrafiikoiden analyysitapa (Lan-
koski & Bjork s.a.), mutta mielestani my0Os ikonologia ja sen alla esiintyva kuva-

antropologia sopivat hyvin niiden analysointiin.

Semioottinen analyysitapa etsii merkkeja ja niiden merkityksia, ja pyrkii tulkitse-

maan tutkittavaa aineistoa sita ymparoivan kulttuurin ja aikakauden kontekstien



avulla (Bauters 2021). Merkkien syvempi analysointi tutkii niiden sisaltda ja muo-
toa, jotka puolestaan jaetaan denotaatioihin ja konnotaatioihin. Denotaatiot ovat
yksiselitteisia merkityksia, kun taas konnotaatiot ovat monimerkityksellisia ja
omaavat yleensa kulttuuriin sidonnaisia konteksteja (Bauters 2021). Esimerkiksi
piirretty kuva silmasta on denotaatio ihmisen silmasta, mutta sen konnotaatio voi

edustaa tarkkailua tai tuomitsemista.

Ikonologiassa tutkitaan, mita kuva esittda, miten kuvan tarina ja allegoriat nayt-
taytyvat ja miten kyseisia tekijoita analysoimalla saadaan tulkittua kuvan laajempi
merkitys. lkonologiassa kuvien analyysilla pyritddn pohtimaan niiden merkityksia
ihmismielen ja yhteiskunnan tasolla (Lehmuskallio 2021). Kuva-antropologia on
yksi uuden ikonologian teorioista, joka pyrkii analysoimaan kuvia ottaen niiden
kayttdkontekstit huomioon.Sen tavoitteena on tarkkailla kuvien kayttétarkoitusta,
niiden kayttotilanteita seka niiden kayton vaikutusta ihmiseen ja laajempaan yh-
teiskuntaan (Lehmuskallio 2021). Hyédynnan opinnaytetydssani laajalti semioot-
tista analyysitapaa, mutta kaytan myds joitain ikonologian ja kuva-antropologian
analyysikeinoja saadakseni kattavamman kasityksen low polyn roolista kau-

hussa.



3 3D-VIDEOPELIGRAFIIKKA

Low poly on osa 3D-mallinnuksen sanastoa. 3D-mallinnusta hyédynnetdan mo-
nilla eri aloilla, mutta opinnaytetyossani keskityn etenkin pelialan 3D-mallinnuk-
sen kasitteisiin. Low poly-grafiikkoja ymmartadkseen pitaa ensimmaiseksi tietaa,
mista 3D-pelitja niiden grafiikatovat lahtoisin ja millaisina ne nayttaytyvat nyky-

paivana.

3.1 3D-peligrafiikan historia

Ensimmaisia 3D-videopeleja olivat Atarin peliautomaateille julkaisema Battle-
zone (1981) ja kotikoneilla pelattava 3D Monster Maze (1982) J.K. Greye Soft-
waren julkaisemana. Molemmat pelit olivat viela varsin primitiivisia ja kayttivat
yksinkertaistettuja grafiikoita hyvakseen 3D-tilan illuusion luomisessa. (Makarov
22.11.2023).

Suurin 3D-pelien murros tapahtui ldhes kymmenen vuotta myéhemmin, kun id
Software julkaisi Wolfenstein-nimisen pelin vuonna 1992. Pelin grafiikat koostui-
vat yksinkertaisista 3D-objekteista, ja pelin objekteissa oli kaytetty ensimmaista
kertaa teksturointia eri pintamateriaalien illuusion antamiseksi. Objektien pinnalle
oli piirretty pikselityylilla muun muassa tiiliseinda muistuttavaa kuviota seka var-
jostusta antamaan tekstuurille kolmiulotteisemman ilmeen. (Makarov
22.11.2023).

3D-peligrafiikoiden kehitys jatkoi etenemistdan 1990-luvulla. Polygonimaara
pystyttiin tasaisesti nostamaan ja 3D-objekteista saatiin yksityiskohtaisempia.
1990-luvun lopulla ja 2000-luvun alussa kehitys alkoi kiihtymaan entisestaan:
Killscreenin julkaiseman artikkelin mukaan vuoden 1996 Quake-pelissa pelaajan
hahmon polygonimaara oli noin 200, ja vuoden 2009 Uncharted 2:n pelattava
hahmo koostui jo noin 37 000 polygonista. 3D-grafiikoissa oli tapahtumassa uusi
murros: suuren polygonimaaran synty antoi syyn jaotella 3D-mallinnuksen high

polyksi ja low polyksi. (Killscreen 15.9.2014).



3.2 Polygonimaarat

3D-grafiikoiden yhteydessa puhutaan yleisesti suuresta tai vahaisesta polygoni-
maarasta, lyhennettyna’high poly”ja "low poly”. 3D-objektit muodostuvatyleensa
kolmion muotoisista 2D-pinnoista eli polygoneista, joita yhdistamalla saadaan
luotua kolmiulotteista objektia muistuttava rakennelma (JoshFTL 15.3.2015). Esi-
merkiksi pyramidin mallintamiseen tarvitset nelja kolmion muotoista pintaaja yh-

den nelidn muotoisen pinnan. Nama pinnat ovat pyramidin polygoneja.

Low poly-objekteista puhuttaessa tarkoitetaan 3D-objektia, jonka polygonit pys-
tytdan nakemaan selkeasti niiden vahaisen maaran takia. Yleisimmat mielikuvat
low poly-objekteista 10ytyvat useimmiten 1990- ja 2000-luvun alun tietokone- ja
konsolipeleista. High poly-objektit sen sijaan omaavat niin suuren maaran po-
lygoneja, ettei yksittaisia polygoneja pysty suoraan erottamaan objektin pinnalta.
Suuren polygonimaaran ansiosta esimerkiksi pallon muotoinen objekti pystyy
nayttdmaan taysin silealta muodolta, vaikka se koostuukin kymmenista tuhan-

sista kolmion muotoisista pinnoista.

Varsinainen maaritelma high- ja low polyn valilla on kuitenkin hamara, eika niille
ole annettu tiettya polygonimaaraa erottamaan toisiaan. Termeille on kuitenkin

yleisesti hyvaksyttyja erittelevia piirteita.

3.21 Low poly

Low polyn maaritelma on muuttunutajan myo6ta. 3D-pelien alkuaikoina vahaiset
kin polygonimaaratluokiteltiin high polyksi teknologian rajoitteisuuden takia, silla
korkeampaan polygonitasoon ei ollut mahdollisuutta tietokoneiden kapasiteettia
ylittamatta tai riskeeraamatta videopelien pelattavuutta. 1990-luvun lopulla ja
2000-uvun alussa teknologian kehitys jatti low poly-grafiikan elamaan suurim-

malta osin vain tyylikeinona. (Killscreen 15.9.2014).

Nykyaikanakin low poly-termi on hieman harhaanjohtava.Voidaan puhuamoder-
nista low polysta, jonka kayttd on tarkoituksellista ja harkittua, kun taas alkupe-

rainen low poly oli teknologisten rajoitteiden kanssa soveltamista. Modernien
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videopelien grafiikat voivat nayttaa low polylta, vaikka todellisuudessa objektit
koostuvat tuhansista tai kymmenista tuhansista polygoneista. Kuten alla oleva
kuva 1 hahmottaa, nykyaikaisen maaritelman low polysta voikin kasittdéa enem-
man tyylikeinona kuin vahaisena polygonimaarana: sen yhdistavia piirteita ovat
kulmikkuus ja geometriset muodot, vahva varien kayttd seka kontrastien hyédyn-
taminen. (Killscreen 15.9.2014).

KUVA 1. Low poly puu (vas.) ja high poly puu. (Triplano 28.6.2023).

Playstation-pelikonsoli, myéhemmin PlayStation 1, luotiin 1990-luvun puoliva-
lissa ja se kerasi suurta suosiota maailmanlaajuisesti (Cantees 6.12.2019). 3D-
peligrafiikkojen yleistyminen oli samanaikaisesti kdynnissa, jonka takia low poly-
grafiikoita usein kutsutaan myods Playstation 1, eli PS1, grafiikoiksi (Wen
30.12.2024). Kuten jokaiset kyseisen ajankohdan 3D-pelien grafiikat, myds 3D-
kauhupelien grafiikat olivatlow poly-tyylilla tehtyja. Suurin osa nykyajan low poly-
kauhupeleista pyrkii emuloimaan PS1-ajan grafiikkoja. Low polyn kulmikkuuden
lisdksi PS1-tyylisten grafiikoiden ominaispiirteisiin kuuluu muun muassa tekstuu-
rien pikselimaisyys ja varien hyodyntaminen teksturoinnissa kolmiulotteisuuden
illuusion luomiseksi (Dan 15.4.2024). PS1-ajan grafiikoita voi kutsua niin sano-
tusti alkuperaisiksi low poly-grafiikoiksi, ja niitd myds Mouthwashing pyrkii emu-
loimaan. Siina, missa high poly objektit yrittavat piilottaa polygonitnakyvistd muo-

dostamalla niista suuren kokonaisuuden, low poly objektit leikittelevat
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rajallisuudella ja antavat tarkoituksenmukaisesti nakyvyytta polygoneille ja niiden

geometrisille muodoille (Killscreen 15.9.2014).

3.2.2 High poly

Suurimman osan nykyajan 3D-peligrafiikoista voi luokitella high polyksi. Pelinte-
kijoiden ja pelien kuluttajien omaamat tietokoneet ja pelikonsolitkykenevat pyo-
rittdmaan todella yksityiskohtaisia grafiikkoja hairitsematta pelin pelattavuutta,
jonka ansiosta videopelien objekteista pystytdan tekemaan paljon yksityiskohtai-

sempia kokonaisuudessaan.

Yleisesti high poly-grafiikat tarkoittavat sita, ettd pelin objekteilla on korkea po-
lygonimaara. High poly-tyyli on kuitenkin viela vaikeammin rajattavissa kuin low
poly. High poly-objektit tunnistaa parhaiten niiden yksityiskohtaisuuden avulla
(Tiigimagi s.a.). Objekteissa on niin suuri maara polygoneja, ettei ihmissiima
pysty erottamaan objektin pinnalta yksittaista polygonia. Etenkin suurten julkaisi-

joiden peleissa nahdaan usein realismia hipovia 3D-objekteja.
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4 KAUHUN PSYKOLOGIAA

Mouthwashing on psykologinen kauhupeli. Psykologisetkauhupeliteivat yleensa
omaa niin sanottuja hyppypelatteita, vaan luovatenemman tarinan, tilojen ja tun-
nelman kautta kauhun tuntua. Koska aineistonani toimii psykologinen kauhupeli,
aion avata hieman kauhuun liittyvia teorioita psykologisesta nakokulmasta kat-
soen. Samoja havaintoja voidaan kayttdd myos muiden kauhupelien analysoin-
tiin niiden genresta rippumatta, silla useimmista kauh upeleista |0ytyy paallekkai-
syyksia esimerkiksi “body horror’-genren, “uncanny valley”-ilmion seka ymparis-

topsykologian suhteen.

41 Ymparisto

Ymparistopsykologia pohtii ihmisten ja heidan elinymparistdjensa vuorovaiku-
tusta keskenaan. Ymparistojen varit, valaistus, muodot ja koko seka useat muut
tekijat vaikuttavat ihmisen elintilan turvallisuudentunteeseen (Harrouk
20.3.2020). Esimerkiksi valoisa, lampiman oloinen ja avara olohuone tuntuu tur-
vallisemmalta verrattuna pimeisiin ja ahtaisiin tiloihin, joissa ei pysty havainnoi-
maan ymparistéaan ja siella lymyavia vaaroja. Mouthwashingin miljoo sijoittuu
avaruusaluksen sisalle. Miljoon sijoittaminen avaruuteen pienen aluksen sisalle
on pelin ensimmainen kauhun porras: pelaaja tietaa avaruuden olevan laaja, pi-
mea ja kylma ulottuvuus, jossa pelin hahmotovat taysin eristaytyneena muusta
yhteiskunnasta (Espinosa 23.2.2023). Mita isompi ulottuvuus on kyseessa, sita
enemman léytyy mahdollisuuksia pimeydessa lymyaville vaaroille, olkoot ne sit-
ten karuun ymparistoon tai vieraisiin olentoihin liittyvia. Avaruusaluksesta ei
paase hirvidita pakoon, eika kukaan ole tulossa auttamaan hadan sattuessa, ku-

ten pelaaja saa pelin aloitettuaan pian huomata.

Mouthwashing alkaa avaruusaluksen ohjaamosta. Pelaaja nakee ohjaamon ruu-
dulla olevan varoitussignaaleja lahestyvasta asteroidista ja hanen tehtavanaan
on ohjata alus eri suuntaan. Pelaajan hahmo paattaa kuitenkin ohjata aluksen

suoraan asteroidia kohti, aiheuttaen tormayksen. Tilanne on taydellinen
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painajaisskenaario, jossa pelaaja ja hanen miehistdonsa ovat nyt yksin avaruu-

dessa rikkinaisen aluksen armoilla.

Pelin alkukohtauksen jalkeen tarinassa hypataan ajassa eteenpain. Miehisto sai
pidettya aluksen koossa sen sisaisen hatasysteemin avulla. Alukseen syntyneet
aukot tayttyivat automaattisesti aktivoituvalla vaahdolla, joka kovettui sekun-
neissa tiiviiksi massaksi. Tilanne vaikuttaa absurdilta: ainoa pelastus selviytymi-
sen ja taystuhon valilla on epamaarainen, heikon oloinen vaahto. Kyseinen pe-
lastus aiheuttaa kuitenkin miehistolle myos ongelmia, silla pahiten vahinkoa otta-
nut ohjaamo on nyt taysin vaahdon peitossa, estden aluksen ohjattavuuden.
MyoOs alukselta 10ytyvat hatakapselit ovat syvalla vaahdon alla. Kaikki hatatiet
ovat suljettu ja tilannetta valtaa taydellinen kontrollin puute. Alus, joka toi miehis-

tolle turvaa, on muuttunut heidat sisallaan pitavaksi loukuksi.

Mouthwashingin avaruusalus on taynna liminaalitiloja. Liminaalitilat ovat lapikul-
kupaikkoja, joihin kuuluvat esimerkiksi portaat, kaytavat, juna-asemat ja lento-
kentat (Barrén 16.8.2022). Kyseiset tilat koetaan usein epamukaviksi etenkin hil-
jaisinatai pimeina ajankohtina, silla tilat ilmenevat kolkkoina ilman normaalia 1a-
pikulkuliikennetta. Liminaalitiloilla voidaan myos merkita henkista valitilaa, jolloin
ihminen on muutoksen keskella. Liminaalitilojen kammottavan vaikutuksen syylle
on teorisoitu olevan ihmismielen tapa kokea asiat aarilaitojen kautta: paikkojen
kuuluu olla siella tai taalla, ylhaalla tai alhaalla (Barrén 16.8.2022). Kaytavat ja
muut lapikulkupaikat eivat vastaa aaripaita, ja ovat sen lisaksi kolkon tuntuisia
esimerkiksi oleskelukaluston ja kasviston puutteen takia, silla lapikulkutiloja ei

myoskaan suunnitella oleskelua varten.

Mouthwashingin avaruusalus koostuu suurimmaksi osaksi metallisista, osin
vaahdon peitossa olevista kaytavista ja pienistd huoneista. Suurten tilojen kayttd
on varattu tietyille tarinan hetkille ja pelin tarkeimmille huoneille, kuten esimerkiksi
miehiston varsinaiselle oleskelu- ja keittidtilalle seka rahdattavien tuotteiden sai-
lytystilalle. Miehisto ei ole tietoinen rahdattavasta tuotteestaan, jolloin heidan yl-
latyksen tunteensa korostuu massiiviseen sailytystilaan paastyaan. Hallimainen
sailytystila toimii myohemmin myds yhtena tarinan henkisista liminaalitiloista.

Mouthwashingin miljodlla on kaksi vaihtelevaa olomuotoa: vaahtoiset, punaisen
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valon savyyn varitetyt tilat nykyhetkessa, tai kylmat metallinvihrean varin omaa-

vat tilat menneisyydessa, kuten kuva 2 esittaa.

KUVA 2. Aluksen kéytavén aiempi olomuoto (Zoddronite, kuvakaappaus koh-
dasta 01:20:17).

Mouthwashing kayttaa liminaalitilojen psykologisia vaikutuksia ja merkityksia hy-
vakseen seka tarinankerronnassaan etta tunnetilojen ilmaisussa visuaalisella ta-
solla. Liminaalitilat eivat ole vain fyysisia aluksen kaytavia, vaan myos represen-
taatioita aluksen epamaaraisesta, paattymattomasta matkasta ja miehiston hen-
kisesta tilasta kriisin keskella. Hahmojen mielentilan epavarmuus peilautuu osit-
tain pelin fyysiseen maailmaan, vaaristaen aluksen tiloja ja aiheuttaen siten en-
nakoimattomia tilanteita. Pelaajan hahmo alkaa etenkin pelin loppuvaiheessa
hallusinoimaan erilaisia kehonosia, kuten silmia ja suolistolta nayttavia massoja,
aluksen seinille ja kaytaviin. Pony Express-yhtion maskotti, joka nahdaan pelin
sisalla seka alukselta |6ydettavissa julisteissa etta fyysisena patsaana miehiston
oleskelutiloista, alkaa kummittelemaan pelaajan mielta. Maskotti kasvattaa lisa-
raajoja, ilmestyy outoihin paikkoihin ja pelin loppuvaiheessa alkaa my6s kommu-

nikoimaan pelaajan hahmon kanssa.

Mouthwashingin tarinan epalineaarisen aikajanan lisaksi miljoo vaihtuu ajoittain
kuvaamaan pelattavan hahmon mielentilaa abstrakteilla ulottuvuuksilla vailla

paamaaraa. Mielentilojen sisalla nahdaan usein aluksen varoitusruutuja seka
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tyhjyyteen johtavia tikkaita punaisen meren keskella, kuten kuva 3 havainnollis-
taa. Kyseiset ulottuvuudet ovat representaatioita hahmon sortuvasta mielenti-
lasta, seka lisdksi sanonnasta "climbing the corporate ladder”, kdannettyna tar-

koittaen yritysten hierarkiallisten tikapuiden kiipeamista.

KUVA 3. Abstrakti uloftuvuus hahmon mielenmaisemissa (Zoddronite, kuvakaap-
paus kohdasta 25:40).

4.2 I|hmiset ja muut olennot

Jokainen polygoni on hyddynnettava low poly-hahmoja luodessa. Hahmojen ul-
komuodot on yksinkertaistettava niiden peruspiirteisiin menettamatta niiden tun-
nistettavuutta toisistaan. Vahvat siluetit ja persoonaa luovat piirteet, kuten hius-
tyylit ja erilaiset varipaletit antavat hahmoille uniikkeja, tunnusomaisia visuaalisia
elementteja. Vaikka Mouthwashingin visuaalinen tyylion silmiinpistava, nayttavat
sen hahmotvarsin normaaleilta. Miehistd koostuu viidesta hahmosta, jolla jokai-
sella eroaa hiusten vari ja tyyli, ja kaikilla on itselleen sopivalla tavalla puetut tyo-
vaatteet paalla. Yhdella hahmolla saattaa olla tydpaikan haalari paalla, kun taas
toinen on paattanyt pukea farkut ja tydpaikan logolla varustetun t-paidan yllensa.
Jo erilaisilla tydvaatteilla voidaan vihjata hahmojen persooniin, esimerkiksi laitta-
malla tunnollisille tyontekijoille haalarit paalle, ja hieman rennommin tyonsa otta-

ville logolla varustetut t-paidat omavalintaisten housujen kera. Tydvaatteiden
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yhteyteen hahmoille on luotu personoivia piirteita, kuten haalareiden alta pilkah-
televa raitapaita tai tydpaidan paalle lisatty kauluspaita, kuten alla oleva kuva 4

demonstroi.

Daisuke

Pl \!;1---:“ Look at youl face!

KUVA 4. Hahmojen tybasujen ero (Zoddronite, kuvakaappaus kohdasta 34:14).

Low poly-tyylin rajoitteisuuden takia pelin hahmojen kasvoja ei pystyta erikseen
animoimaan, jolloin kasvot piirretdan 3D-objektin tekstuureihin. Koska PS1-ajan
peleissa tekstuureita oli vaikea vaihdella riippuen pelin eri tilanteista, reflektoi in
hahmojen persoonaa vain yhden ilmeen avulla. Mouthwashing on jatkanut sa-
maa periaatetta, vaikka nykyajan teknologialla ilmeiden muuttaminen olisikin hel-
pompaa kuin ennen. Mouthwashingin hahmoihin kuuluu vain viisi henkilohah-
moa. Useammalla heista on kuitenkin varsin neutraalitilmeet, viestien muuan
muassa rauhallisuutta tai valinpitamattomyytta. Helpoiten analyysin kohteeksi so-
pivat luonnollisesti ne hahmot, joiden kasvot ovat kaikista ekspressiivisimmat.
Esimerkiksi Anya, Mouthwashingin ainoa naishahmo ja aluksen sairaanhoitaja,
nahdaan kayttaytyvan varautuneesti ja valttelevan konflikteja. Hanelle luotu ilme
on alakuloinen, omaten alaspain kaartuvat kulmakarvat ja apean nakoiset silmat.
Han on myds pelin toinen hahmo, jolla on yllaan tyépaikkansa haalarit, merkiten
omistautumista tydhonsa. Swansea puolestaan toimii aluksen mekaanikkona.
Kuva 5 hahmottaa hanen olemustaan: Swansea on karttyinen, tydhonsa tyyty-
maton ja elamaansa kyllastynyt hahmo, jonka asenteet heijastuvat hanen kayt

taytymisessaan ja siten myds ilmeessaan.
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Swansea
Pony Express finally kicking the bucket, huh.

KUVA 5. Swansea ja Anya (Zoddronite, kuvakaappaus kohdasta 38:04).

Kuitenkin yksi hahmo on muista huomattavasti poikkeava, ja kyseinen hahmo on
paatynytkin Mouthwashingin keulakuvaksi mieleenpainuvan ulkonakonsa takia.
Curly on avaruusaluksen miehistdn kapteeni, joka loukkaantui hengenvaaralli-

sesti aluksen tormayksessa, kuten kuva 6 osoittaa.

877/}
Hey. We all tried to escape.

KUVA 6. Curlyn ulkonéké (Zoddronite, kuvakaappaus kohdasta 46:06).

Curly on lahes taydellinen esimerkki uncanny valley-ilmiosta. Han on ihmisen

muotoinen ja inhimillista muistuttava, mutta hanta peittavat sideharsot seka
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aukinaisena ammottava silma ja paljaat hampaat aiheuttavat pelaajalle ahdis-
tusta. Uncanny valley-ilmio kuvaa tunnetta, kun jokin muistuttaa hyvin laheisest
ihmista, mutta ei ylla taysin realistisen ihmisen tasolle. Kyseinen ihmismaisyys

aiheuttaa katsojassa kammoksuvuutta objektia kohtaan (Perera 10.10.2023).

Mouthwashing kayttaa biologista kauhua edistamaan tarinankerrontaa. Englan-
niksi “body horror’-genre nimensa mukaisesti keskittyy ihnmiskehon fyysisen mu-
tilaation, rappion tai vammautumisen aiheuttamaan kauhun tunteeseen (IMDb
s.a.). Biologinen kauhuon temaattisesti pelin keskiosassa, silla se kasittelee sek-
suaalista vakivaltaa ja seksuaalisesta rikoksesta syntyvia sosiaalisia seurauksia.
Curly on fyysinen, hengittadva muistutus aluksen tapahtumista ja niiden aiheutta-

masta tuskasta.

4.3 Varit ja valaistus

Pimeat tilat ovat yleinen naky kauhumediassa. Mouthwashing hyodyntaa tilan-
teen mukaan pimeytta, mutta suurin osa pelin tapahtumista sijoittuu yllattavan-
kin valoisiin tiloihin. Pimeyden kaytossa pyritaan usein herattamaan ihmismielen
tuntemattoman pelkoa ja rajoittamaan aistihavaintoja. Mouthwashing ei kuiten-
kaan omaa perinteisia hirvioita tai vihollisia, jotka voisivat vaijya pimeydessa,
vaan se keskittyy tarinalliseen kontekstiin ja siihen sopivaan valaistukseen. Tul-
par-alukselta ei [0ydy ollenkaan ikkunoita ulkomaailmaan. Ikkunoiden puute li-
saa klaustrofobian eli ahtaanpaikankammon tunnetta pelaajassa, ja aluksessa
vallitseva hamara valaistus antaa kaytavista viela tiivimman tunnelman. Ah-
taanpaikankammo tarkoittaa voimakasta pelon tai ahdistuksen tuntemista muun
muassa pienissa huoneissa, kaytavissa tai esimerkiksi tungoksen keskella. Pe-
lon tunteminen ahtaiden paikkojen sisalla johtuu usein siita, ettei tiloista vaikuta
olevan helppoa ulospaasya (Lehto 16.2.2021). Ikkunoiden pois jattdminen on
olluttietoinen paatos pelin tekijoiltd juuri ahtaanpaikankammon hyoédyntamisen
takia (Wrong Organ 8.11.2024).

Low poly-grafiikoiden kanssa ei yleensa kayteta useita valonlahteita, silla ne tu-
keutuvat enemman suunnattuihin valonlahteisiin ja tasaiseen valaistukseen

(Razinkova 3.6.2025). Valaistusta kaytetddn muotojen selkeyttdmisessa,
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tilavuuden tunteen antamisessa ja tunnelman luomisessa. Litteat valot ja yksin-
kertaiset valonlahteet auttavat tuomaan low poly-objektin kulmikkuuden esiin
luomalla selkeat valo- ja varjokohdat objektin pinnalle. Kontrasti valon ja varjon
valilla auttaa tuomaan takaisin kolmiulotteisuuden tunnetta, jonka 3D-objekti

saattaa osin menettaa low poly-tyylin omatessaan.

Punainen on Mouthwashingin kaytetyin aksenttivari, ja sen kayttda hyédynne-
taan etenkin valaistuksen yhteydessa. Pelin tarinan surrealistisemmissa koh-
tauksissa punaista valaistusta kaytetaan ilmaisemaan pelon tunteita ja kohdista-
maan huomiota hahmoihin kuvan 7 mukaisesti. Varipsykologian mukaan punai-
nen vari merkitsee muun muassa voimaa, vaaraa ja intohimoa. Punaisen varin
kayttd voi nostattaa ihmisen metabolismia ja verenpainetta, tehden siita oivan

aksenttivarin kauhupelien vaaratilanteisiin (Color Psychology s.a.).

KUVA 7. Punaisen valaistuksen kéytt6 Mouthwashingissa (Zoddronite, kuva-
kaappaus kohdasta 45:50).
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5 LOW POLY-GRAFIIKKA KAUHUN TUKENA

Mouthwashingin grafiikat ovat kietoutuneet vahvasti sen tarinan ymparille. Kaikki
low poly-kauhupelit eivat kuitenkaan tukeudu yhta vahvasti tarinalliseen puo-
leensa, jonka vuoksi pyrin tdssa kappaleessa analysoimaan grafiikkojen yhteytta
kauhuun ja niiden tarinallista merkittavyytta erikseen. Kaytan kuitenkin grafiikoi-
den analysoinnissa Mouthwashingin grafiikkoja ja 3D-elementteja esimerkkeina

laajemmasta kokonaisuudesta.

5.1 Low poly-grafiikoiden ja kauhun visuaalinen yhteys

Low poly-grafiikat tukevat kauhun tunnelmaa muotokielen psykologian kautta.
Muotokielen psykologian mukaan eri muodoilla, kuten ympyralla, nelidlla ja kol-
miolla on erilaisia emotionaalisia konnotaatioita. Eri konnotaatioiden avulla voi-
daan herattda narratiivisia mielikuvia katsojassa (Dupré 2025). Low polyn kan-
nalta olennaisimmat muodot ovat neliot ja kolmiot. Nelidét useimmiten viestivat
voimaa ja vakautta, mutta ne voidaan nahda myos itsepaisyyden ja lujakatisyy-
den merkkeina. Kolmiot puolestaan koetaan vaaran ja ennakoimattomuuden
muotoina (Dupré 2025). Vaikka Mouthwashingissa ei pyrita suoraan viestimaan
vaaraa hahmojen tai ympariston kulmikkuuden kautta, auttavat teravat kulmat ja

suorat linjat luomaan hermostuttavan tunnelman pelaajalle.

Low poly-grafiikat vaativat harkittua varien valintaa ja selkeaa tekstuurien kayt-
toa. Rajallisen tyylittelyn vuoksi low poly hyodyntaa varien kayttoa ja valaistusta
selkeyttamaan 3D-objektien muotoja seka teksturointia luomaan pienempia, im-
mersiivisia yksityiskohtia. Esimerkiksi Curlyn varipalettiin kuuluu kolme paavaria:
valkoinen,punainen jasininen.Hanelle suunnitellut paavarit auttavat erottamaan
hahmon ulkomuodon elementitselkeasti toisistaan. Hanen paalldaan on sininen
sairaalakaapu, hanet on kaaritty valkoisiin sideharsoihin ja niiden alta pilkehtfii
vaurioitunut, punainen ihokerros. Yksityiskohdat Curlyn olomuotoon on tehty
teksturoinnin avulla, antaen sairaalakaavulle toistuvan kuvion, erottaen sidehar-
sot toisistaan ja luomaan kolmiulotteisempaailluusiota piirrettyjen varjojen avulla.

Hahmon varipaletti on tunnistettava, huomiota kiinnittava ja tunteita herattava.
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Mouthwashing kayttaa dramaattista valaistusta seka vahvoja kontrasteja viesti-
maan tilanteiden emotionaalista vaikutusta ja erottamaan mielensisaiset hetket
fyysisista tilanteista aluksen sisalla. Mouthwashing hyodyntaa vareja myos pelin
sujuvuuden kannalta, vihjaillen pelaajaa oikeaan suuntaan kiinnittamalla raikeilla
vareilla tdman huomion. Varien kayttd on kuitenkin luontevaa, silla raikeat varit
esiintyvat muun muassa avaruusaluksen tietokoneruuduilla, joissa saturoidut va-
rit ovat yleisia. Samoillaruuduillanahdaan usein erilaisia varoitussignaaleja, jotka

ovat toistuva visuaalinen elementti koko tarinan ajan.

Pelin varit, kontrasti ja valaistus toimivat yhdessa suurena kokonaisuutena. Aluk-
sen lapi kuljettaessa valaistus on hamara ja lamminsavyinen, luoden rauhallisen
mutta myos ahdistavan tunnelman. Hahmot asettuvatluonnollisesti aluksen tiloi-
hin,ja hahmojen ja ympariston varit tukevat toisiaan. Tarinan konfliktitilanteissa
valaistus dramatisoituu, vareista tulee saturoidumpia ja kontrasti kasvaa hahmo-

jen ja ympariston valilla.

5.2 Low poly kauhupelin tarinan tukena

Low poly-grafiikat pakottavat pelintekijat hahmojen ja ympariston pelkistamiseen.
Kun pelin grafiikat ovat pelkistettyja, jaljelle jaa vain kaikista tarkeimmat muodot
ja yksityiskohdat, jolloin tarinan paapiirteet saavat tilaa korostua. Lisattyjen, yli-

maaraisten yksityiskohtien tulee olla tarkoituksenmukaisia ja harkittuja.

Psykologinen kauhu keskittyy genrena inhimillisiin pelkoihin. Taman takia
Mouthwashingin tarina painottuu huomattavasti sen hahmojen valisiin suhteisiin,
konflikteihin ja tunnetiloihin. Peli kasittelee hahmojen tunnetiloja ja mielenmaise-
mia varsin abstraktisti, usein heittamalla pelaajan unenomaiseen tai normaalista
poikkeavaan ymparistdoon. Low poly-grafiikat auttavat tekemaan Mouthwashingin
miljoosta ja hahmoista uskottavia. Epamaarainen vaahto kaytavilla, akkinaisest
pitenevat portaikot ja erilaiset mielenmaisemat avaruudesta silmien peittamiin ti-
loihin vaikuttavatuskottavilta pelaajalle low poly-grafiikoiden ansiosta. Peligrafiik-
kojen tekeminen tyylitellysti tukee tarinan absurdeja tilanteita, fyysisten tilojen
abstrakteja muutoksia ja hahmojen erilaisia tunnetiloja. Tarina kulkee niiden

avulla luontevasti ja tyylittely mahdollistaa mielikuvituksellisen visualisoinnin
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erikoisimmillekin hetkille. Hahmojen mielenmaailmat ovat tulkinnanvaraisia ja si-

saltavat useaan otteeseen kontekstin omaavia vertauskuvia.

Low poly-grafiikat auttavat pitamaan osia Mouthwashingin tarinasta tulkinnanva-
raisina. Ihminen luontaisesti pelkaa tuntematonta (Robson 26.10.2021), jolloin
tulkinnanvaraisuus ja abstraktit tilanteet auttavat kauhun ilmapiirin luomisessa.
Tuntemattoman pelko laittaa ihmisen kuvittelemaan asioita, jotka han itse kokee
kaikista pelottavimpana mahdollisuutena pimeydessa tai vieraissa tiloissa. Tun-
tematonta on mahdotonta ennakoida tai kontrolloida, joka aiheuttaa stressia ja
ahdistuksen tunteita (Robson 26.10.2021). Kontrollin puute on isossa osassa
Mouthwashingin tarinaa seksuaalisen vakivallan, passiivisuuden ja onnettomuu-
den muodossa. Seksuaalisen vakivallan teema toistuu etenkin silloin, kun pelat-
tavan hahmon mielenterveys heikkenee ja han hallusinoi epamaaraisia kehon-

osia aluksen eri tiloihin.

3D-objektien kulmikkuus tai pyoreys, varikkyys tai varittomyys, ympariston valon-
maara, kontrastin kayttdé ja monet muut tekijat vaikuttavat suuresti siihen, millai-
sen tunnelman peliluo pelaajalleen. Teravat kulmat, vahvat aksenttivarit ja ha-
marat miljoot tukevat luontevasti Mouthwashingin konfliktirikasta tarinankerron-
taa. Jos Mouthwashing olisi tyylitelty esimerkiksi Animal Crossing-pelisarjan mu-
kaisesti, leikitellen pehmeiden muotojen kanssa ja pyoristden jokaisen objektin
nurkat, sen vaikutus pelaajaan kauhupelina heikentyisi. Esimerkiksi Curlyn olo-
muoto ei vaikuttaisi pelottavalle ja saattaisi menettdaa uncanny valley-ilmion te-
hokkuutensa. Mouthwashingin low poly-grafiikat ovat selkeasti valittu tietoisesti

ja tarkoituksenmukaisesti seka tunnelman luontia etta tarinankulkua ajatellen.
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6 POHDINTA

Loysin onnistuneesti positiivisia vaikutuksia low poly-grafiikoiden kaytolla kauhun
tunnelmaa luodessa. Loyddkseni vastasivat ennakko-oletuksiani low polyn kay-
tostd kauhussa, ja toiveeni mukaan sain myos positiivisesti yllattya siita, kuinka
kattavasti low poly-grafiikatomaavat yhtalaisyyksia kauhun visuaalisten element-
tien ja psykologisten vaikutuksien kanssa. Opinnaytetyota kirjoittaessani yritin
|oytaa myos selityksia low polyn suosiolle ja sen kayttosyille, mutta yllatyksekseni

aiheesta ei ole tehty lahes ollenkaan tutkimuksia.

Low poly-grafiikoiden valitsemiseen on monia eri syita, joita en erityisemmin
avannutanalyysissani. Tietoisena tyylikeinona kayttaminen on varmasti iso osa-
syy low polyn valintaan, mutta taustalla syyna voi olla muun muassa nostalgia,
pelaajien saavutettavuus ja grafiikoiden nopea luomistahti. En 16ytanyt kovin
montaa |ahdettd low poly-grafiikoiden kayttamisen syihin, vaikka useammassa
loytamassani artikkelissa puhuttiin low polyn uudesta suosion noususta. Joissain
lahteissani viitattiin nostalgiaan, toisissa saavutettavuuteen, mutta yksikaan ar-
tikkeli ei koonnut kaikkia mahdollisia syita yhdeksi kokonaisuudeksi. Aiheesta
voisi tehda tulevaisuudessa jatkotutkimusta, mutta aion tassa kohtaa esittaa joi-

tain teorioitani Ioytamieni lahteiden ja oman mututuntumani perusteella.

Taustatutkimusta tehdessani yleisimmatsyyt low polyn kaytdlle vaikuttivat olevan
saavutettavuusja nostalgian tunne. Saavutettavuuden suhteen kyse on monesta
eri osa-alueesta. Pelaajien kannalta saavutettavuudesta puhuttaessa mainittin
yleensa esimerkiksi tietokoneiden kapasiteettirajoitukset, eli kuinka hyvin tietoko-
neet pystyivat pydrittamaan videopeleja. Suurin osa pelaajista omistaa hieman
vanhemman tietokoneen tai esimerkiksi kannettavan tietokoneen, joiden on vai-
keampaa pyorittaa raskaita videopeleja. Myos tallennustila on tarkea osa saavu-
tettavuutta, silla ylimaarainen tallennustila on kallisarvoista etenkin nykyaikana.
Low poly-grafiikat ovat kevyitd useimmille tietokoneille, eika tyylitellyt pelit vie
yhta paljon tallennustilaa verrattuna suurikokoisiin, realistisilla grafiikoilla varus-

tettuihin peleihin.
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Pelintekijoiden on videopeleja tehdessaan otettava huomioon se, ettei kaikilla pe-
laajilla ole mahdollisuutta upouuteen tietokoneeseen, joka jaksaa pyorittaa ras-
kaimpiakin ohjelmia taysin ongelmitta. Pelaajat eivat kuitenkaan ole ainoita, joille
tietokoneiden kapasiteetit saattavat koitua ongelmaksi. Varsinkin pienille peliyh-
tidille niin sanotut huonompilaatuiset grafiikat ovat hyodyksi. Pienemmilla peliyh-
tioilla ei saata olla varaa useampaan hyvalaatuiseen tietokoneeseen, jolloin hei-
dan pitaa kompensoida mahdollisia kapasiteettiongelmia esimerkiksi grafiikoiden
tyylittelylla. Low polyn kaytto eliminoi kapasiteetti- ja tallennustilaongelmat seka

pelintekijoiden etta pelaajien kannalta.

Low poly-peligrafiikoiden tekeminen ei vaadi yhta hyvalaatuisia koneita kuin rea-
lististen grafiikoiden tekeminen tarvitsee. Sen lisaksi low poly-grafiikoiden teke-
minen on nopeampaa, silla peligraafikoiden ei tarvitse keskittya yhta paljon jokai-
sen objektin yksityiskohtiin. Peliyhtiot siis saastavat kuluja kalusteissa ja tyon
teko on sujuvampaalow poly grafiikoilla. Talléin low poly-videopelien hinnoittelu
saadaan saavutettavammaksi myds ostajien osalta, joka vuorostaan houkuttelee

lisda ihmisia puoleensa.

Nostalgian tunne on mielestani painavin syy low poly-grafiikoiden kaytolle, eten-
kin kauhupelien 1990-luvun grafiikoiden tyylittelyn kontekstissa. 1990-luvun lop-
pupuoli ja 2000-luvun alku nahdaan usein tietokone- ja konsolipelien kulta-ai-
kana. Suurin osa nykyajan klassisista pelisarjoista sai tuolloin alkunsa, eika pe-
lialaa viela saturoinut pelien sisaiset mikromaksut, mitka nahdaan nykyaan yh-
tena pelialan suurimpanaongelmana. Viime aikoina julkaistutlow poly-kauhupelit
ovat tulleetindie-peliyhtidilta, jotka kertovat pelaajalle tarinansa vaikuttavilla juo-
nenkaannoksilla ja mielenkiintoisilla grafiikoilla vaatimatta ylimaaraisia maksuker-

toja.

Yksi syy low poly-grafiikoiden akkinaiselle suosion nousulle on varmasti aiempina
vuosikymmenina tapahtunut videopeligrafiikoiden kehitys. 2000- ja 2010-luvulla
etenkin suurten julkaisijoiden julkaisemat videopelit pyrkivat usein imitoimaan
grafiikoillaan oikeaa elamaa mahdollisimman realistisesti, ikdan kuin teknologian
edistysta merkkasi se, kuinka todenmukaisiin ja -tuntuisiin grafiikkoihin videopelit
paasevat. Tyylitellyista 3D-peleista iso osa puolestaan keskittyi pyoreisiin ja peh-

mean nakoisiin  muotoihin, antaen grafiikoillensa sarjakuvamaisen ja
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houkuttelevan vaikutelman. 2020-luvulle tultaessa realistisista grafiikoista oli tul-
lutjo arkipaivaisia, joten ei ole ihme, etta low poly nousi taas suosioon kaksi vuo-

sikymmenta vallassa olleen realismin vastakaiuksi.

Opinnaytetyota tehdessani minulle syntyi myds kysymys siita, miksi juuri kauhu-
pelitovat kokeneet rydpyn uusia low poly-videopeleja. Uskon, etta vastaus |0ytyy
etenkin modernin low polyn ja 1990-luvun low polyn emuloinnin valilla. Modemin
low polyn tunnuspiirteitd ovat kirkkaat, karkkimaiset varit ja selkeat geometriset
muodot, jonka vuoksi on luonnollista, ettei niiden kayttd kauhupeleissa ole en-
simmaisena pelintekijdiden mielessa. Muita genreja edustavat pelit voivat valita
vapaasti useista erilaisista tyylitellyista grafiikoista, mutta kauhupeleilla tyylittelyn
mahdollisuudet rajautuvat vakisin hieman suppeammiksi. En usko modernin low
polyn pistdvan samalla tavoin pelintekijoiden silmaan grafiikkatyylien suuren sa-
turaation vuoksi esimerkiksi seikkailupelia tehdessa. 1990-luvun low poly-tyyli on
karkealla tavalla kulmikasta ja sen tekstuurit ovat rosoisia, jonka takia juuri sen

kaltainen tyyli sopii kauhun rinnalle.
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