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Opinndytetyossa oli tavoitteena perehtya siihen, miten ja minkalaisiin tarkoituksiin vareja kaytetaan video-
peleissa. Opinnaytetydssa pyrittiin tarkastelemaan aihetta variteorian ja varipsykologian ndkdkulmasta. Va-
rit ovat tarkea osa visuaalista suunnittelua, ja myos peligrafiikka kuuluu luonnollisesti visuaalisen suunnit-
telun kategoriaan. Opinnaytetyon tarkoitus oli ndhda varit pintaa syvemmalta ja tuoda esiin niiden moni-
naisia kayttotarkoituksia pelisuunnittelussa.

Opinnaytety6ssa kasiteltiin vareja variteorian, varipsykologian, tieteen ja historiankin kautta. Tydssa kasi-
teltiin sitd, millaisia merkityksia vareilla mielletdan olevan. Vaikka tyossa tarkasteltiin vareja paaasiassa lan-
simaisesta nakokulmasta, siina sivuttiin myos sitd, miten varien merkitykset vaihtelevat kulttuurista ja us-
konnosta toiseen. Tydssa kaytiin |api varien merkitysta suunnittelussa, markkinoinnissa ja brandadyksessa,
ja perehdyttiin siihen, miten varien assosiaatioita voi kdyttaa ja on kaytetty hyodyksi. Tydssa tutustuttiin
erilaisiin varien kayttotarkoituksiin peleissd, ja pohdittiin esimerkkien kautta sitd, miten pelit ovat toteut-
taneet niitd kdytanndssa. Opinndytetyon lopussa esiteltiin peliprojekti Trails of Despair ja sen varimaailman
kehittdminen. Ty6ssa kaytiin lapi, miten varimaailmaa suunniteltiin, minkalaisia muutoksia matkan varrella
tehtiin, miten lopullisiin ratkaisuihin paadyttiin, ja miten hyvin tavoitteisiin lopulta paastiin.

Opinndytety0Ossa todettiin, ettd variteorian ja varipsykologian ymmartaminen auttaa suunnitteluty6ssa luo-
maan visuaalisesti miellyttavia, selkeitd ja jarkevia kokonaisuuksia. Tydsta tuli monipuolinen tietopaketti,
joka tarjoaa johdatuksen varien, variopin ja niiden soveltamisen maailmaan.
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The main goal of this thesis was to examine how colors are used in video games. The thesis aimed to ap-
proach the subject from the perspective of color theory and color psychology. Colors are an important part
of all visual design, and naturally game art falls into this category as well. The purpose of this thesis was to
have a deep dive into the world of colors and discover the multitude of ways they are used in video game
design.

This thesis examined colors through the lens of color theory, color psychology, science, and even history.
The thesis also discussed the meanings of colors. While the main viewpoint of this thesis was that of the
western world, it also touched upon the meanings of colors in other cultures and religions. The thesis ex-
plored how colors are used in design, marketing, and branding, and how the associations of colors can be
and have been utilized. This thesis went through different uses of color in games, and through examples
discussed how games have implemented them in practice. The thesis finished with the breaking down of
the game project Trails of Despair and its color palette. The thesis went through the steps of the project,
how the color palette was designed, what changes were made along the way, how the final choices were
decided upon, and how the objectives of the project were achieved in the end.

The thesis concluded that understanding color theory and color psychology helps one create visually pleas-
ing, clear, and coherent designs. The thesis ended up a versatile information package which familiarizes the
reader with the world of colors, color study, and their applications.
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1 Johdanto

Taman opinnaytetyon aihe on varien kaytto videopeleissa. Opinndytetydssa kasitellaan sita, min-
kalaisia tarkoituksia vareilla on peleissd, ja miten varivalinnat vaikuttavat pelikokemukseen. Va-
reja pyritddn tarkastelemaan tydssa variteorian ja varipsykologian nakdkulmasta. Tydssa tutustu-
taan varien merkityksiin, symboliikkaan ja assosiaatioihin, seka siihen, miten niitd hyédynnetaan

suunnittelutydssa.

Opinndytetyon aihe valikoitui pitkalti tekijan omien kiinnostuksenkohteiden pohjalta. Seka peli-
taide ettd psykologia ovat kiinnostavia tutkimuskohteita, joten aihe syntyi luontevasti yhdista-
malla ndma kaksi. Variteorian tunteminen on taiteilijoille, graafikoille ja suunnittelijoille oleellinen
taito, mutta varien psykologisesta puolesta tunnutaan puhuttavan vihemman. Opinnadytetyon ta-
voitteena on perehtya vareihin pintaa syvemmalta ja tuoda esiin yksityiskohtia, joita ei ehka muu-
ten tulisi kovin paljon ajateltua. Miksi pelihahmo ja pelin kentat ovat tietyn varisia? Miten pelaaja
osaa poimia tarkedt esineet muiden joukosta? Miten pelaaja tietdd, minne menna? Opinnaytetyd
etsii vastauksia muun muassa naihin kysymyksiin kaytannoén esimerkkien kautta. Tydssa analysoi-

daan, minkalaisia vareja videopelien maailmasta l6ytyy, ja mita niilla on yritetty saavuttaa.

Vériteoria ja varipsykologia ovat laajoja kasitteitd, joissa riittda tutkittavaa ja erilaisia tarkastelun
Iahtokohtia. Tama opinnadytetyd keskittyy ennen kaikkea varien merkityksiin ja assosiaatioihin

seka siihen, mita vareilla voidaan viestia katsojalle.



2 \Varit

Tassa luvussa kasitelldaan varien ominaisuuksia. Tarkastelussa kdytetdan pohjana tavallista kuuden
varin variympyraa, joka sisaltda kolme paavaria ja kolme valivaria (Kuva 1), sekd kahdentoista va-

rin variympyraa, joka sisaltaa lisdksi kuusi toisen asteen valivaria. (Kuva 2)

Kuva 1. Kuuden varin variympyra.

Colour wheel

e

RYB colour model
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Kuva 2. Kahdentoista varin variympyra.



2.1  P&avarit, valivarit ja vastavarit

Paadvareja ovat punainen, keltainen ja sininen. Niita ei voi erottaa useammaksi eri variksi. Valiva-

reja ovat oranssi, vihred ja violetti. Ne ovat paavarien sekoituksia.

Toisen asteen valivarit ovat yhden paavarin ja yhden valivarin valimuotoja [1, s. 130-131]. Toisen
asteen valivari saadaan, kun saman verran seka paa- etta valivaria sekoitetaan keskenaan [2]. Ku-
van XYZ variympyrassa esitetaan kuusi toisen asteen valivaria: keltaoranssi, punaoranssi, puna-

violetti, sinivioletti, sinivihrea ja keltavihrea [3].

Vastavarit ovat variympyrassa vastakkaisilla puolilla toisistaan sijaitsevia vareja. Perusvastavari-
parit ovat sininen ja oranssi, vihrea ja punainen, seka keltainen ja violetti. Nama parit koostuvat

vhdesta paa- ja valivarista. [1, s.136-137.]

2.2 Sdvy, arvo ja kyllaisyys

Vari muodostuu kolmesta aspektista: sdvystd, arvosta ja kylldisyydesta. Savy tarkoittaa yksinker-
taisesti varin nimea- — vareja kutsutaan niiden vallitsevan ja ilmeisimman savyn nimella. Tavalli-
sesti variympyroissa kuvataan kuusi sdvya, jotka ovat aiemmin mainitut paa- ja valivarit: punai-
nen, oranssi, keltainen, vihred, sininen ja violetti. Ainoat savyttomat varit ovat musta, valkoinen

ja harmaa. Savyttomia vareja sanotaan akromaattisiksi vareiksi. [1, s. 144.] Kuvassa 3 esitetaan

vertailu valokuvasta ennen ja jalkeen savyn muutoksen.

Kuva 3. Vasemmalla alkuperdinen valokuva, oikealla kuvan sdavya on muutettu.



Arvo madrittda sen, kuinka tumma tai vaalea vari on. Arvo on lineaarinen skaala mustan ja valkoi-
sen valilla, mustan ollessa matalin mahdollinen arvo, ja valkoinen korkein. Vaikka varilla ei olisi
sdvya, silla on aina arvo. Savyltaan kirkkaat varit ovat arvoltaan korkeita ja heijastavat valoa, ja
vastaavasti sdvyltddan tummat varit ovat arvoltaan matalia ja imevat valoa. Kuuden varin variym-
pyrassa jokaisella savylla on erilainen arvo — keltaisella se on korkein ja violetilla matalin. [1, s.

143-145.] Kuvassa 4 esitetdan vertailu siitd, miten arvon muuttaminen vaikuttaa valokuvaan. Al-

kuperaisen valokuvan arvoa on muutettu seka korkeammaksi ettd matalammaksi.

Kuva 4. Vasemmalla alkuperdinen valokuva, keskellad kuvan arvoa on muutettu korkeammaksi, ja

oikealla kuvan arvoa on muutettu matalammaksi.

Kylldisyys eli saturaatio kuvastaa sitd, kuinka intensiivinen sdavy on. Kylldisyys on lineaarinen
skaala, jonka toisessa padssa varit ovat taysimmilldan savya, ja jonka toisessa paassa savya ei
erota ollenkaan. Musta, valkoinen ja harmaa eivat sisalla kylldisyytta. [1, s.159, s. 131.] Kuvassa 5

esitetdan vertailu siita, miten kylldisyyden muuttaminen vaikuttaa valokuvaan.

Kuva 5. Vasemmalla alkuperdinen valokuva, keskella kuvan kyllaisyyttd on nostettu, ja oikealla

kuvan kylldisyytta on laskettu.



2.3 Varien estetiikka

Varien estetiikkaa miettiessa on tarkeda ottaa huomioon, miten varit nayttaytyvat ymparoivien
varien joukossa. Vareja tarkastellaan harvoin yksittdisina. [4.] Sen lisdksi, etta yksittaisilla vareilla

on merkityksensa ja assosiaationsa, niin on myos varien yhdistelmilla [5].

Saman sdvyisten varien yhdistelmat koetaan usein harmonisempina kuin eri sdvyisten, ja suurem-
mat kirkkauserot nahdaan harmonisempina kuin samantasoinen kirkkaus [4]. Vastavareja pide-
tdan tosiaan tdydentavina vareina. Niiden yhteensopivuus on yksi variharmonian perusteista. Jo-
kaisella varilla on yhteensopiva vastavari, riippumatta sen arvosta ja kylldisyydesta. [1, s. 136—

137.]



3 Varit fysiikassa ja biologiassa

Tassa luvussa kasitelldan vareja fysiikan ja biologian ndkékulmasta. Kdaydaan lapi, miten havainto

varista syntyy ja miten aivot kasittelevat sen. Lopuksi kdaydaan lapi myos poikkeamia varinaossa.

3.1 Varifysiikan ilmiona

Vari on valoa [6]. Vari ei ole luontainen ominaisuus, vaan aistimus valon eri aallonpituuksista [7,
8]. Kohteesta heijastuvan valon aallonpituus maarittad, minka varisend ihmissilma kohteen nakee
[9]. Ihmissilma voi havaita aallonpituuksia vain tietylla, noin 380—700 nanometrin skaalalla. Tata

skaalaa kutsutaan nakyvan valon spektriksi. [10.] (Kuva 6)

Jokaisella spektrin varilla on oma aallonpituutensa. Punaisen varin aallonpituus on pisin, violetin
Iyhin. Nakyvan valon spektrin ulkopuolelle jaavia aallonpituuksia kutsutaan infrapunaksi ja ultra-

violetiksi. Infrapuna voidaan havaita [ampona. [6.]

Violetti Sininen Vihred Keltainen Oranssi Punainen
380-450 450-490 490-560 560-590 590-630 630-760

Kuva 6. Nakyvan valon spektri.

Esine nayttaytyy tietyn varisena siksi, ettd tata varia vastaavat aallonpituudet heijastuvat esi-
neesta muiden imeytyessa siihen (Kuva 7) [9]. Valkoinen ja musta ovat tdman ilmion kaksi aari-
paata. Valkoinen syntyy, kun kaikki valon aallonpituudet heijastuvat kohteesta. Musta véri taas
on tuotos siitd, kun aallonpituudet heijastuvat vain vdahan tai ei ollenkaan ja sen sijaan imeytyvat
kohteeseen. [11, 12.] Nakyvan valon spektriin kuulumattomat varit ovat tulosta siita, kun silma
havaitsee sekoittuvia aallonpituuksia. Esimerkiksi pinkki on punaista ja violettia vastaavien aal-

lonpituuksien sekoitus. [11.]
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Kuva 7. Tietyt aallonpituudet heijastuvat.

3.2  Vairin biologinen havaitsemisprosessi

Nakoaistimuksen kasittely aivoissa alkaa silmasta [13, s. 43]. Silmdssa reseptorisolut, eli sauva- ja
tappisolut, vastaanottavat valon. Eri reseptorisolut reagoivat valon eri aallonpituuksiin [14]. Sil-
massd on punaiseen, siniseen ja vihredan valoon reagoivia reseptorisoluja, jotka yhdessa mahdol-
listavat kaikkien varien ja savyjen erottamisen [15]. Solut lahettavat signaalin ndkéhermon kautta
aivoihin, jossa aistitieto kulkeutuu ensin talamukseen ja jakautuu osiin eri ndkéaivokuoren aluei-
den kasiteltavaksi. Nakoaivokuorelta tieto siirtyy kahta eri vaylaa pitkin ohimo- ja paalaenlohkoi-

hin. [14, 13, 5. 43.]

3.3  Viarinaon poikkeumat

Varinaon poikkeumia esiintyy noin 8 %:lla miehistd ja noin 1 %:lla naisista [16]. Kansakielisesti
kaikkia varindon poikkeumia kutsutaan varisokeudeksi, mutta suurimmassa osassa tapauksista
kyseessa on hdirio, ei niinkdan varsinainen sokeus [13, s. 50]. Yleisimmat poikkeamat ovat puna-
viher- ja viher-punaheikkous. Ndiden tapauksissa punaista ja vihreaa varia havaitsevat reseptiori-
solut toimivat puutteellisesti. [15.] Samankaltainen mutta harvinaisempi poikkeuma on trita-

nopia, jossa sinisen ja keltaisen havaitsemisessa on puutteita [17].

Taydellinen varisokeus eli akromatopsia on erittdin harvinaista. Siita karsiva ihminen kykenee na-
kemaan vain mustaa, valkoista ja harmaan savyja. Taydellisen varisokeuden tapauksessa vareja

havaitsevat reseptorisolut puuttuvat silmista kokonaan. [17.]



4  Variteoria ja varipsykologia

Tama luku kasittelee variteoriaa ja varipsykologiaa. Luvussa kaydaan lapi sitd, mita ne tarkoitta-
vat, miten niita tutkitaan ja minkalaisia kayttotarkoituksia niilla on. Lisdksi tarkastellaan varien
merkityksid ja assosiaatioita. Merkitykset vaihtelevat kulttuurista toiseen, ja vaikka tdssa opinnay-
tetyOssa tarkastelundkoékulma on ensisijaisesti ldnsimaalainen, tassa luvussa sivutaan useita kult-

tuureja ja uskontoja.

4.1 Variteoria

Variteoria eli varioppi on laaja kasite, jolla on runsas historia. Se tarkoittaa oppia, sdantoja ja oh-
jeita siitd, mita varit merkitsevat, miten niitd kdytetdan ja miten ne kayttaytyvat suhteessa toi-

siinsa. [1, s. 225.]

Variteorian keskeinen kysymys on alusta lahtien ollut, miten varit voitaisiin jarjestda ja esittaa
ymmarrettavalld ja loogisella tavalla. Varien jarjestamiseen on useita erilaisia tapoja, riippuen
siitd, minkalaisesta lahtokohdasta vareja tarkastellaan. Lahtékohta voi olla esimerkiksi taiteelli-
nen tai tieteellinen. Kaikissa jarjestystavoissa on kuitenkin samoja piirteita. Ne vahvistavat toisi-

aan, eikd mikaan niista ole yksiselitteisesti “oikea” tai “vaara” tapa. [1, s. 225-226.]

Toinen keskeinen ongelma on ollut tunnistaa ne tekijat, jotka tekevat variyhdistelmista miellytta-
via. Toisin sanoen varien harmonialle on haluttu I6ytaa tosiasioihin perustuvat “lait”. Tallaisia ab-
soluuttisia “lakeja” ei voida liilan monien muuttujien takia maarittaa, mutta hyvin kootun varijar-
jestelman pohjalta voidaan l0ytaa yleispatevia ohjeita. [1, s. 226.] Erilaisia varijarjestelmia ovat
esimerkiksi Munsellin véarijarjestelma, Natural Color System- eli NCS-jarjestelmé (Kuva 8), ja OSA-

Uniform Color Scales- jarjestelma [18, s. 65].

Nykyisen variteorian voidaan sanoa alkaneen kehittya myohaan 1700-luvulla. Kiinnostus tieteita
kohtaan herdsi, ja ihmiset alkoivat uskonnon sijaan etsia asioille ja ilmioille selityksia logiikasta ja
luonnonlaeista. "Varien lait” olivat yksi tutkittava kohde monien muiden joukossa. Vareille halut-
tiin 16ytaa ”jarjestys”, ja tdman jarjestyksen pohjalta vareja ja niiden lakeja haluttiin tutkia eteen-

pain. Véariteoria muodostuu naista tandkin paivana jatkuvista tutkimuksista. [1, s. 227.]



Varhaisimmat kirjoitukset varien harmoniasta ja varien pohdinnasta tieteelliselta kannalta ovat
peraisin antiikin Kreikasta. [1, s. 226]. Myohempia tarkeita tutkijoita variteorian kehityksessa oli-
vat Isaac Newton ja Johann Wolfgang von Goethe. Newton kehitti ensimmaisen variympyran, ja
hanen tyostadn on perdisin kasitys punaisesta, sinisesta ja keltaisesta pdavareind. Newton julkaisi
tutkimuksistaan Opticks-kirjan vuonna 1706, ja Goethe vastaavasti Theory of Colors-kirjan

vuonna 1810. [19, 20, 21.]
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Kuva 8. NCS-varijarjestelma.

4.2  Varipsykologia

Varipsykologia tutkii, miten varit vaikuttavat ihmisen mieleen, ajatuksiin ja kdytokseen. Varipsy-
kologia on varitieteen ja psykologisen tieteen valimuoto. Varitieteen nakékulmasta vari on kasit-
telyiden sarja, alkaen valoarsykkeesta, kulkien lapi silman prosessoinnin eri vaiheet ja paattyen
lopulta varikuvaan. Psykologian ndkdkulmasta varien tutkiminen on osa aistimuksien ja havainto-
jen tutkimusta, silld vari on oleellinen osa visuaalista havaitsemista. Varien havaitseminen ei kuulu
pelkastdan yhteen kategoriaan, vaan sita voidaan tarkastella fyysisella, psykologisella ja fysiologi-
sella tasolla. Varien tulkintaan vaikuttavat mielessa jo ennestdan olemassa olevat hierarkiat, ku-
ten ihmisen oma sukupuoli, kulttuuri ja henkilokohtaiset kokemukset. Siispa sen lisdksi, etta va-
reilld on vaikutus mieleen, ihmisen mielentilalla voi olla vaikutusta siihen, miten varit havaitaan.

[18, s. 40-42.]
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Aikaisimmat varipsykologiaan viittaavat maininnat |6ytyvat muinaisesta Egyptistd. Egyptildiset
tutkivat varien vaikutusta mielialaan ja kayttivat niita holistisiin tarkoituksiin ja parantamiseen.
[22.] Parantaviin vareihin |0ytyy viittauksia egyptildisista papyruksista jo vuodelta 1550 eaa. Egyp-
tildisten varien kaytolla saattoi olla samoja tarkoitusperia kuin nykyajan variterapialla. [23.] On
kuitenkin hyva muistaa, etta variterapiaa pidetaan pseudotieteend, ja sen toimivuudesta on va-

héan tieteellista nayttoa [24].

Varien parantaviin vaikutuksiin uskottiin myds muinaisessa Kiinassa. Varien erilaiset terveysvai-
kutukset mainitaan Nei Chingissa, yli 2000 vuotta vanhassa ja ndin ollen maailman todennakai-
sesti vanhimmassa ladketieteellisessa kirjassa. [25] Sen mukaan viitta tarkeaa sisdelinta jokaista
vastaisi tietty vari, ja tdman vérisen ruoan syonti edistaisi kyseisen elimen terveytta. Esimerkiksi
vihrea oli maksan vari, punainen taas sydamen vari. Vihreiden ruokien uskottiin ndin ollen edista-

van maksan toimintaa, ja punaisten ruokien muun muassa vahvistavan verenkiertoa. [26]

4.3  Varien merkityksid, assosiaatioita ja symboliikkaa

Punainen on voimakas vari, joka yhdistetdan voimakkaisiin tunteisiin. Sen ajatellaan edustavan
rakkautta ja intohimoa, ja toisaalta myos vihaa ja aggressiota. [27, 28.] Punainen yhdistetdaan
my0s vaaraan, ja sitd kdytetdan usein huomiovarind tdhan tarkoitukseen [28]. Punainen lippu

viestii vaaratilanteesta (Kuva 9), ja punaiset liikennevalot sekd STOP-liikennemerkki kdskevat py-

sdhtymaan.
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Kuva 9. Punainen varoituslippu rannalla. Kuva: Arttras Kokorevas, 2020.

Punainen on veren vari, ja se yhdistetdan tietyissa tapauksissa elamaan ja terveyteen. Joissakin

vanhoissa kulttuureissa sen uskottiin suojelevan sairauksilta. [28, 29.]

Intiassa punainen on perinteinen hdaamekkojen vari. Punainen hdamekko symboloi hedelmalli-
syyttd ja menestysta avioparille. [30.] Joissakin Afrikan maissa punainen yhdistetdan sotaan. Esi-
merkiksi Etela-Afrikassa se on kuoleman ja suremisen vari, ja maan lipun punainen symboloi va-

kivaltaista itsendisyystaistelua. [31.]

Sininen on merkitykseltddan monilla tavoin punaisen vastakohta. Se on rauhoittava vari, ja sen
ajatellaan tavallisesti olevan luotettavuuden ja turvallisuuden merkki. [32.] Sininen symboloi

myds surua. Englannin kielen sana "blue” tarkoittaa sinisen lisdksi surullista. [33.]

Vihred on luonnon vari, ja ndin ollen se yhdistetaan tavallisesti luontoon liittyviin teemoihin, ku-
ten uudistumiseen, kasvuun ja ympariston suojeluun [27, 28]. Se yhdistetdadn usein myos tervey-
teen — monien ladkkeiden mainonnassa kaytetdan vihreaa, ja leikkaussaleissa kirurgit operoivat

vihreissa suojapuvuissa [32, 28]. (Kuva 10)

Vihrea on sinisen tavoin turvallinen vari. Siind missa punainen on kieltava, vihrea on salliva — esi-
merkiksi vihrea liikennevalo antaa luvan liikkua, ja yleinen puhekielinen termi “vihrea lippu” tar-

koittaa ihmisen positiivisia, hyvaa enteilevia piirteita. [28, 34.]

Kuva 10. Apteekin logo.

Vihred yhdistetdan myos rahaan ja varakkuuteen, ja voi ndin ollen joskus merkitd ahneutta. Muita

negatiivisia merkityksia ovat myrkyllisyys, kokemattomuus ja kateus. [27, 28, 32.] Englannin kielen
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sana "green” voi varin lisdksi viitata myo6s vasta-alkajaan. lhmisen voidaan kuvainnollisesti sanoa

olevan joskus “kateudesta vihrea”.

Keltainen on energinen, aurinkoa symboloiva vari, joka yhdistetdan iloon, optimismiin ja positii-
visuuteen [32, 27]. Toisaalta keltainen voi my0ds varoittaa. Kaukaa erottuvuutensa takia sita kay-
tetdan usein varoitusmerkeissa. [27.] Keltainen ja punainen ovat tavallinen véariyhdistelma esi-
merkiksi lilkkennemerkeissa [28]. (Kuva 11) Egyptissa keltainen on kuolleiden suremisen vari, koska

muinaisina aikoina kuolleiden muumiot ja haudat maalattiin kultaisiksi viimeiselle matkalleen

Kuva 11. Varoitusliikennemerkkeja.

Oranssissa yhdistyvat punaisen |ampo ja keltaisen iloisuus. Se on energinen ja nuorekas vari, ja se
vhdistetaan tavallisesti muutokseen ja luovuuteen. [27.] Oranssi on maanldheinen vari, minka
vuoksi se yhdistetdan myos luontoon ja ulkoilmaan, varsinkin syksyyn. Oranssi voi edustaa myos
terveytta ja elinvoimaa, koska se tuo mieleen appelsiinit. [32, 33.] Oranssi vari onkin saanut ni-

mensa appelsiinin — englanniksi orange — mukaan [35].

Valkoinen yhdistetddn usein hyviin asioihin ja taydellisyyteen [32]. Se on kautta historian symbo-
loinut viattomuutta ja puhtautta. Se on myds vahvasti yhdistetty hengellisyyteen, pyhyyteen ja
jumaluuteen. Joissakin Aasian maissa valkoinen liitetaan kuolemaan ja edesmenneiden laheisten
suremiseen. Naissa kulttuureissa valkoinen symboloi uudelleensyntymista. [27, 36.] Esimerkiksi

Intiassa lesket pukeutuvat valkoisiin vaatteisiin [33].
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Musta on vahva, hallitseva vari [32]. Silld on lansimaissa pitkd historia kuoleman, suremisen ja
pahuuden varina [36, 27]. (Kuva 12) Nykypaivana sita pidetdadn myds eleganttina varina. Varsinkin
muodin maailmassa se merkitsee muodollisuutta ja sivistyneisyytta. [27, 33.] Se edustaa myos

mysteeria, salaperaisyyttd, voimaa ja valtaa [37].

0

Kuva 12. Kuoleman personifikaatio, viikatemies, kuvataan usein mustaan pukeutuneena.

Violetti on vahvasti kuninkaallisuuteen liitetty vari [27]. Tdma assosiaatio juontaa juurensa siita,
ettd violetti variaine oli aikoinaan kallista, ja vain kuninkaallisilla ja muilla varakkailla henkililla
oli siihen varaa [33]. Punaisen ja sinisen sekoituksena violetilla on molempien ominaisuuksia. Se
on punaisen tavoin stimuloiva, ja toisaalta sinisen tavoin rauhoittava vari. Varsinkin tummat vio-
letin sdvyt yhdistetdan ylellisyyteen ja varallisuuteen, vaaleita sdvyja taas pidetdan feminiinisina
ja romanttisina. Violetti yhdistetddan myos luovuuteen, mielikuvitukseen, mysteeriin ja hengelli-

syyteen. [27, 33.]

4.4  Varien merkityksia uskonnoissa

Kristinuskossa varit ovat esilla erityisesti liturgisissa tarkoituksissa [38]. Suomen luterilaisessa kir-
kossa liturgisia vdreja on viisi: valkoinen, vihred, punainen, violetti ja musta. Vareistd jokainen
symboloi kirkkovuoden eri pyhia. Valkoinen on suurien juhlapaivien, kuten joulun ja paasiaisen,
vari. (Kuva 13) Vihreaa kaytetddn loppiaisesta laskiaiseen seka helluntain jalkeisinad pyhina, pu-
naista esimerkiksi helluntaina ja pyhainpaivana, ja violettia adventteina. Mustaa kaytetdan aino-
astaan pari kertaa vuodessa pitkdperjantaina ja hiljaisena lauantaina. Pyhien aikaisissa jumalan-

palveluksissa pyhaa vastaava vari esiintyy kirkkotekstiileissa seka pappien vaatteissa. [39.]
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Kuva 13. Valkoinen alttariliina.

Islaminuskossa vihred on keskeinen vdri. Sen ajatellaan edustavan paratiisia; Koraanin mukaan
paratiisin ihmiset ovat pukeutuneet vihreisiin vaatteisiin. Koraanin kannet ovat vihreét, ja varia
kdytetdaan usein moskeijoissa. Muslimiyhteison keskeisintd moskeijaa, Saudi-Arabiassa sijaitsevaa
Profeetan moskeijaa, koristaa vihrea kupolikatto. (Kuva 14) Vihredn myos sanotaan olleen pro-

feetta Muhammedin lempivari. [40, 41.]

Kuva 14. Profeetan moskeija.

Juutalaisuudessa siniselld on pitka historia ja tarkea merkitys. Vanhoista juutalaisista kirjoituksista
I6ytyy mainintoja taivaansinisesta savysta telekhet, jota kdytettiin ritualistisiin tarkoituksiin. [42.]
Toorassa juutalaisia kdsketddn varjadmaan yksi tallit-rukousvaatteidensa muuten valkoisten reu-
nakoristeiden nauhoista talla varilla, jotta se muistuttaisi heita taivaasta ja Jumalasta. (Kuva 15)
Juutalaiset kayttavat tallaisia rukousvaatteita tanakin pdivana. Sinisen ja valkoisen variyhdistelma

juutalaisuuteen liitettyna on esillda myo6s esimerkiksi hanukka-juhlan koristeissa. [38, 43.]
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Kuva 15. Tzitzit-koristeita. Kuva: Orenhayon, 2006.

Kuten luvussa 4.3 mainittiin, punainen on keskeinen vari intialaisessa kulttuurissa. Punaisen tar-
keydelld on juurensa hindulaisissa uskomuksissa [44]. Haiden lisdksi punaista kdytetdan myods
muissa suurissa juhlissa. Urheina pidetyt jumalat kuvataan usein punaisiin pukeutuneina, ja ju-

malten patsaiden paalle on tapana heittda punaista variainetta. [43.]

4.5 Kylmat ja [ampimat varit

Lampimiksi vareiksi mielletdan punaisen, oranssin ja keltaisen savyt, ja vastaavasti kylmiksi miel-
letdan siniset ja vihredt. Kolmesta paavarista sininen on ainoa kylma vari. [1, s. 138.] Lampimien

ja kylmien véarien assosiaatiot vaikuttavat olevan universaali kokemus [13, s. 262].

Lampimat varit kiihdyttavat adrenaliinin eritystd, nostavat verenpainetta ja jopa kohottavat ruu-
miinldmpoa. Vastaavasti kylmat varit laskevat verenpainetta seka sydamen lyontitiheytta ja alen-
tavat ruumiinlamp6a. On olemassa pienta tutkimusten tukemaa nayttoa siitd, etta punainen saisi

sisatilan jopa fyysisesti tuntumaan lampimammalta, ja sininen taas painvastoin. [13, s. 261-262.]

Kylma ja lammin eivat ole ehdottomia kategorioita. Jotkin violettiin taipuvat punaiset savyt voi-
daan luokitella kylmiksi. Vastaavasti jotkin sinipunaisen savyt voidaan lukea [ampimiksi, jos niissa
on enemman punaista kuin sinista. Varin suhde muihin vareihin voi saada sen vaikuttamaan kyl-

memmalta tai [Ampimammalta. [1, s. 138.]
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4.6  Variteoria ja -psykologia suunnittelussa ja markkinoinnissa

Varit ovat oleellinen osa kaikkea visuaalista suunnittelutyota. Ne ovat yksi niin sanotusta seitse-
masta suunnittelun elementista. [45.] Variteorian ymmartaminen on tarkea taito suunnittelijalle,
silld se auttaa valitsemaan hyvia vareja ja variyhdistelmia. On tarkeaa valita houkuttelevia vareja
asioille, joita kdytetaan useimmin. [46.] Tutkimusten mukaan tuotteen varilld voi olla jopa 80 %:n

vaikutus asiakkaan ostopaatokseen [47].

Varipsykologia on voimakas keino mainonnassa ja brandayksessa. Vareilla pyritdan herattamaan
katsojassa tiettyja tunteita ja valittdmaan toivotunlainen kuva tuotteesta tai palvelusta. Monet
menestyneimpien brandien logot ovat yksi- tai kaksivarisia. Varista tai variyhdistelmasta voi tehda

osan imagoa. [47.]

Sininen on useimmin kaytetty vari maailman sadan suurimman brandin joukossa [47]. Luvussa 4.3
mainittiin, ettd sininen on luotettavuuden vari; silld halutaan antaa kuluttajalle vaikutelma luo-
tettavuudesta ja vakaudesta [5]. Esimerkiksi useat IT-alan toimijat kdyttavat brandayksessaan si-

nistad (Kuva 16) [48].

intel @ ' PayPal

WY

lenovo

Kuva 16. Tunnettuja IT-alan logoja.

Punainen on yleinen pikaruokaravintoloiden logojen vari. Esimerkiksi McDonald’sin logo on pu-
nakeltainen, silla nama varit ovat yhteydessa impulsiivisuuteen. [5.] On olemassa myos uskomus,
ettd punainen kiihdyttaisi ruokahalua, mutta talla ei ole juuri tieteellista tutkimusperustaa — to-
denndkoisemmin uskomus on |dhtdisin siita, ettd punaisen asema pikaruoan maailmassa on va-

kiintunut ajan mittaan [49].
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Luvussa 4.3 mainittiin, ettd punainen yhdistetdaan vereen ja terveyteen. Monet terveydenhuollon
alan toimijat hyddyntadvat tata yhteyttd kayttamalla punaista varia brandadyksessaan. (Kuva 17)
Esimerkiksi Punainen Risti tunnetaan avun tarjoamisesta kriisitilanteissa [50]. Punaisen Ristin
kayttamat symbolit, eli risti, puolikuu ja kristalli, ovat laissa suojattuja ja niiden kaytté muiden

toimesta on rikos [51].

American Wa@uz;«t

fomenfetmmony OV BANDAID

Kuva 17. Terveydenhuollon toimijoiden logoja.

Luvussa 4.3 mainittiin vihrean varin yhteys luontoon. Vihreaa kaytetaan brandayksessa erityisesti
silloin, jos yritys tai yhtio haluaa rakentaa imagoa ympaéristdasioiden varaan. Vihrealla varilla vies-
titaan sitoutumista ymparistoystavallisyyteen ja kestavaan kehitykseen. Vihrealla halutaan myos
korostaa tuotteiden luonnollisuutta ja luonnonmukaisuutta. Kulutustuotteen vihrea pakkaus voi

viestid siitd, ettd tuote on luomua tai ekologisesti tuotettu. [52.]

Jotkin maailman tunnetuimmista tuotemerkeista ovat onnistuneet yhdistamaan itsensa vahvasti
tiettyyn variin. Vaikka tuotteen nimea ei olisi ndkyvissa, jo vari itsessddn tuo tuotteen katsojalle
mieleen. [47.] Muutamat menestyneet brandit ovat rekisterdineet tietyt varit omaksi tavaramer-

kikseen (Kuva 18) [53].

CADBURY PURPLE T-MOBILE MAGENTA  JOHN DEERE GREEN LOUBOUTIN RED

HOME DEPOT 2
UPS BROWN COCA-COLA RED ORANGE POST-IT YELLOW
WIFFER BALL OWEN CORINGS
BARBIE PINK YELLOW PINK TIFFANY BLUE

Kuva 18. Tavaramerkittyja vareja.
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5  Varien kaytto peleissa

Tassa luvussa kasitellaan varien eri kayttotarkoituksia peleissa teoreettisella tasolla. Kaydaan lapi,
miten vareilld esimerkiksi ohjataan pelaajaa, tuodaan peliin selkeytta ja luodaan tietynlainen tun-
nelma. Luvussa kasitelladn myos sitd, miten varindon poikkeamat voidaan ottaa huomioon pelin-

kehityksessa.

5.1 Visuaalinen hierarkia

Visuaalinen hierarkia tarkoittaa sita jarjestystd, jossa katsoja kiinnittda huomion eri yksityiskoh-
tiin. [54] Se on tarkea elementti kaikessa suunnittelutydssa. Katsojan huomio tulee vieda ensim-
maiseksi tarkeimpiin kohteisiin. Peleissa tarkein kohde on tyypillisesti pelaajahahmo. Hahmon jal-
keen hierarkiassa tulevat viholliset seka esineet, joita pelaaja voi kayttaa, ja viimeiseksi tausta.
[55.] Varit ovat yksi keino visuaalisen hierarkian luomiseen. Hierarkian voi saada aikaan hyddyn-
tamalla savy-, kylldisyys- ja arvoeroja. Kyllaisemmat varit erottuvat vahemman kyll3isista tausta-

vareista, ja kirkkaammat sdvyt erottuvat tummemmista. [56.]

Atmosfaarinen perspektiivi on taiteellinen tekniikka, jonka tarkoitus on luoda syvyytta kaksiulot-
teiseen kuvaan [57]. Mita kauempana kohteet katsojan ndakdkulmasta ovat, sitd haaleammaksi ja
vahemman kylldiseksi niiden varisavy muuttuu. Kohteiden varit alkavat sulautua ilmakehan variin,
javarjojen ja valojen kontrasti vihenee. Tosielaméssa ilmio syntyy ilmassa olevan kosteuden seka
erindisten hiukkasten hajottaessa niiden lapi kulkevaa valoa. [58.] Tekniikka on tunnettu ja kay-

tetty taiteessa jo antiikin ajoista lahtien [57].

Atmosfaarinen perspektiivi on peleissa oleellinen tekniikka visuaalisen hierarkian luomiseksi. Se
on tarked etenkin 2D-peleissa, joihin syvyyden tunnetta ei voi juuri luoda muilla keinoin. Vari on

tarkea tyokalu informaation valittdmisessa pelaajalle. [58.]

5.2  Tunnelma

Varit saavat ihmisissa aikaan tunnetiloja [56]. Pelin varipaletti kannattaa koostaa sen mukaan,
minkalainen tunnelma peliin halutaan. Esimerkiksi punaisilla ja muilla Iampimilla savyilla voidaan

luoda mukava, rauhallinen tunnelma. Toisaalta punaisella voidaan my6s signaloida vaaraa. [59.]
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Useat vdrien aspektit, kuten kirkkaus, kontrastit, savy ja kylldisyys vaikuttavat siihen, millaisen
emootion se saa aikaan. Esimerkiksi vahemman kylladiset varisavyt voivat herattaa nostalgisia tun-

teita. [60.]

Sinisista ja muista viileista sadvyista koostuvia varipaletteja kaytetadn usein futuristisissa asetel-
missa, niin peleissad kuin muussa mediassa. Yleensa ndiden varien tarkoituksena on saada futuris-
tinen maailma tuntumaan sanitisoidulta ja kylmalta. [59.] Sininen on tieteisfiktiossa yleinen tek-
nologian vari. Tama valinta voi johtua siita, ettd "puhdas sininen” ei ole yleisesti luonnossa esiin-

tyva vari, mika tekee siitd epainhimillisen. [61.]

Erivarisilla kentilld voi luoda peliin etenemisen tunnetta. Kun pelin alue tai tunnelma muuttuu,
voi varimaailma muuttua samalla. Tasopohjaisissa peleissa varien muuttuminen tasojen valilla
auttaa erottamaan tasot selkedsti toisistaan. Se auttaa luomaan peliin my0s vaihtelevuutta. Var-
sinkin abstraktin tyylin omaavissa peleissa visuaalinen variaatio voi olla muilla keinoin hankala

saavuttaa. [56.]

5.3 Elementtien identifiointi

Peleissa kaytetdan vareja identifioimaan eri elementteja, kuten joukkueita tai alueita [56]. Iden-
tifiointitarkoituksiin kdytettdvien varien taytyy erottua seka toisistaan ettd pelin kokonaisvaltai-
sesta varipaletista [62]. Sinistd ja punaista pidetdan yleisesti vastakkaisina vareina, ja niitd on
tassa kontekstissa kaytetty niin urheilujoukkueiden kuin poliittisten puolueidenkin vareina. Sini-
sen ja punaisen vastakkaisuus syntyy niiden symboliikasta. [63.] Varien symboliikkaa ja merkityk-
sia kasiteltiin luvussa 4.3. Punainen yhdistetdan vaaraan ja vihaan, kun taas sininen edustaa rau-
hallisuutta ja turvallisuutta. Lisdksi punainen on lammin ja sininen kylma vari, kuten luvussa 4.5

mainittiin.

Sinisen ja punaisen kaytto joukkueiden vareina on yleista myos videopeleissa [63]. Pelihahmojen
lisdksi ndma varit voivat esiintyd myods muissa pelin elementeissd, kuten kayttoliittymassa [64].
(Kuva 19) Overwatch-tiimiradiskintapelissa (Blizzard Entertainment 2016) pelaaja nakee vihollistii-
min pelaajat seka heidan pystyttdmansa rakennukset ja kilvet punaisina, ja oman tiiminsa vastaa-

vat elementit sinisina. (Kuva 20)
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SUDDEN DERTH

TIME REMAINING
X

Kuva 19. Sininen ja punainen ovat perinteisia joukkuevareja. (Overwatch, Blizzard Entertainment

2016.)

PLAY OF THE GAME BY SICSWUNTU
Ll d

e
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7P 7
=

Kuva 20. Vihollistiimin tunnistaa punaisesta. (Overwatch, Blizzard Entertainment 2016.)

5.4  Tunnistettavuus ja ymmarrettavyys

Vdrien tarkoitus on luoda peliin tunnistettavuutta. Videopelien alkuaikoina pelihahmo piti tunnis-
taa muutamasta pikselistd, joten nadiden tuli olla hyvin erottuvia. Vield nykyaankin pelihahmoista

pyritadn vdrien avulla tekemdan ikonisia ja tunnistettavia, vaikka teknisia rajoituksia ei ole. [65.]

Kuten luvussa 4.5 kasiteltiin, varit ovat tehokas keino luoda brandia ja imagoa. Tama patee myos

videopelien maailmassa. Monilla maailman tunnetuimmilla peleilld on tunnistettava varipaletti,
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ja joillakin peleilld on myos tietty ikoninen vari. Eri kohdeyleisolle suunnatut pelit kdyttavat ylei-
sesti ottaen erilaisia varipaletteja — rennot, kasuaalit pelit kdyttavat yleensa pirteampia vareja,

kun taas vakavamielisemmat pelit suosivat hillitympia vareja. [56.]

Yksi varien tehtdva on luoda peliin selkeyttd ja opastaa pelaajaa etenemdan. Pelaaja ymmartaa
esimerkiksi yhdistda elementit toisiinsa, jos ne ovat samanvarisia. Tatd hyodynnetdan etenkin pul-
mapeleissa. Jotkut pulmapelit perustuvat kokonaan vérien yhdistelemiseen. (Kuva 21) [65.] Yh-
dista 3 -tyyliset pelit ovat saavuttaneet suuren suosion, varsinkin mobiilipelien yleistyessa. Ndissa
peleissa on tarkoituksena ryhmittdd kolme samanlaista esinettd. Vari on erittdin yleinen keino

erottaa ndma esineet toisistaan. Yksi syy yhdista 3- pelien suosiolle ovat niiden yksinkertaiset ja

miellyttavat visuaaliset ilmeet. [66.]

Kuva 21. Pelissd yhdistelladn samanvarisia palloja keskenaan. (Bubble Witch Saga 3, King 2016.)

5.5 Varinaon poikkeavuudet ja esteettomyysasetukset

Luvussa 3.3 kasiteltiin varinddn poikkeamia, seka erilaisia varisokeuden muotoja. Joissakin video-
peleissa varisokeudet on otettu huomioon implementoimalla esteettomyysasetuksia. Esteettt-
myyden takia nditd asetuksia alettiin lisdata peleihin 2010-luvun alussa. Samankaltaisia asetuksia
oli saatavilla jo 90-luvulla, mutta ne kehitettiin I1ahinna pelaajille, joilla ei ollut kdytossaan varillisia

nayttoja, eika niinkdan varisokeille. [67, 68.]
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Yleisin tapa toteuttaa varisokeusasetuksia peleissa on lisata peliin koko naytén laajuinen varisuo-
datin. Suodattimien on tarkoitus vaikuttaa tiettyihin vareihin, riippuen pelaajan varisokeuden tyy-
pista. Ne eivat kuitenkaan ole tdaydellinen ratkaisu — ne saattavat vaaristaa pelin koko varipalettia

niin, etta lopputulos on sekava ja visuaalisesti huonompi. [67, 68.]

Toinen tapa implementoida varisokeusasetuksia on antaa pelaajan kustomoida itse pelin vareja.
Pelaaja voi vaihtaa ongelmalliset varit sen vaikuttamatta pelin muihin vareihin. Tama tapa on suo-

dattimia enemman varisokeiden pelaajien suosiossa. [68.]

Varisokeusasetukset ovat yleisimpid peleissa, joissa vari on oleellinen osa pelimekaniikkaa, kuten

varipohjaisissa pulmapeleissa ja joukkuepeleiss3, jossa joukkueet erotetaan toisistaan varilla. Va-

rit voidaan korvata esimerkiksi symboleilla tai kuvioilla. (kuva) [67.]

Kuva 22. Vasemmalla tavallisen ndkoinen peli, oikealla varisokeusasetus paalla. (Linx, Evidently

Cube 2011. Nayttokuva.)
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6  Varillisten pelien historia

Pelitaide ei kasitteena ollut olemassa videopelien syntyhetkilld, vaan muodostui vasta vdahan sen
jalkeen. Alussa pelit olivat pitkalti pienelld budjetilla tuotettuja ohjelmoijien harrastusprojekteja.
Ne kuitenkin tarvitsivat visuaalisia elementteja toimiakseen, ja ohjelmoijat hoitivat itse my0s ta-

man graafisen puolen. Varhaisten pelien grafiikat ovat hyvin yksinkertaisia. [55.] (Kuva 23)

Kuva 23. Pong, yksi maailman ensimmaisista videopeleista. (Atari 1972.)

Ensimmaiset pelit olivat mustavalkoisia. Varit olivat teknisten rajoitusten takia hankalia toteuttaa.
[69.] Ensimmaiset varit peleissd mustan ja valkoisen lisdksi toteutettiin asettamalla varillinen sel-
lofaani ndyton paalle. Tekniikan kehittyessa laitteet ovat pystyneet yha laajempaan variskaalaan.
Ensimmainen varillinen konsoli oli vuoden 1985 Sega Master Systems, joka pystyi tuottamaan 32
varid. Vuonna 1989 ilmestyi Sega Genesis, joka pystyi ndayttdmaan 64 varia. Vuonna 1991 ilmes-
tynyt Super Nintendo pystyi 265 variin. Vuonna 1994 ilmestynyt Sony PlayStation pystyi tuotta-

maan jo yli 16 miljoonaa varia. [70.]

Ensimmaiset varilliset pelit olivat vuonna 1973 ilmestyneet Atarin Gotcha! -pelin vérillinen versio
Color Gotchal, ja Nutting Associatesin samoihin aikoihin ilmestynyt Wimbledon [71, 56]. Siit3,
kumpi naista kahdesta pelista ilmestyi ensin, ja siten olisi todellinen ensimmainen vareja kaytta-
nyt peli, ei ole tayttd varmuutta [71]. Ensimmainen RGB-peleja kayttava vari oli Namcon vuonna

1978 ilmestynyt Galaxian [56]. (Kuva 24)
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Pelien keskimaaraiset varipaletit ovat muuttuneet ajan mittaan. 1980-luvulla suosiossa olivat voi-
makkaat, kirkkaat varit. [56.] Kuten luvussa 5.4 mainittiin, pelihahmojen tuli erottua hyvin, koska
ne piti tunnistaa muutamasta pikselista [65]. Nykyaan hillitymmat ja maanldaheisemmat varit ovat
yleisempid. Tama voi johtua siitd, ettd videopelit tavoittelevat yhd enemman realismia. [56.] Kun
pelien suosio alkoi kasvaa, niita voitiin alkaa tuottaa isommilla budjeteilla, mikd mahdollisti peli-

taiteen alan kehittymisen [55].

Kuva 24. Galaxian. (Namco 1978.)
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7 Varien kayttoa kaytannossa: pelien analyysi

Tassa luvussa kdydaan lapi kaytannon esimerkkeja siita, miten peleissa hydodynnetaan aiemmissa
luvuissa kasiteltyja asioita. Luvussa analysoidaan ja kdytetddan esimerkkeina jo olemassa olevia,

vahintaan kohtalaisen hyvin tunnettuja peleja.

7.1  Visuaalinen hierarkia

Pelissa WolfQuest (eduweb 2019) visuaalinen hierarkia luodaan vetamalla varien arvoerot darim-
milleen. Pelaajahahmo on susi, ja pelaajalla on kdytossaan erillinen ”scent view” -ndakyma, jonka
ollessa kadytossa pelimaailma nayttdaytyy mustavalkoisena ja maailmasta 16ytyvat hajut kirkkaan
varisina. (Kuva 25) Hajujen ollessa nakyvilla navigointi pelimaailmassa helpottuu huomattavasti.
Ne kertovat, missa esimerkiksi saaliseldimet ja muut sudet kulkevat. WolfQuest pohjautuu realis-

miin, eikd tdma pelimekaniikka ole poikkeus — luonnossa sudet eldvat padosin hajuaistinsa va-

rassa, ja nakevat vareja vahemman ja himmeampina kuin ihmiset, joskaan eivat mustavalkoisesti

[72].

Kuva 25. Scent view -nakyma. (WolfQuest Anniversary Edition, eduweb 2019)

Dino Run (Pixellam Games 2006) kayttada kirkkaita vareja kiinnittdmaan pelaajan huomion tar-
keimpiin kohteisiin. Pelaajahahmo, pieni dinosaurus, on iloisen ja kirkkaan véarinen. (Kuva 26)
Vaikka pelin koko varipaletti koostuu kirkkaista vareistd, hahmo erottuu silti selkeasti. Pelaajan

rinnalla vaeltaa muita dinosauruksia, joiden varit ovat hieman murrettuja, erottaen ne nain pe-



26

laajahahmosta. Pelissa on kuitenkin pelaajahahmon lisdksi toinenkin kirkkaan varinen hahmo. Pe-
laaja voi kohdata nopeasti juoksevan oranssin dinosauruksen, jonka selkaan voi hypata ratsasta-
maan. Tama dinosaurus erottuu muiden joukosta paitsi liikkeidensa, myos varinsa ansioista. (Kuva

27)

Atmosfaarista perspektiivia kasiteltiin luvussa 5.1. Dino Run on tyypillinen esimerkki siitd, miten
sitd kaytetaan 2D-peleissa. Kuvassa 26 on nahtavilla kolme eri tasoa. Etualan taso, jossa pelaaja
liikkuu, on variltdan kirkkaan vihrea. Seuraavalla tasolla ovat kaukaisuudessa nakyvat kukkulat.
Myds ne ovat vihreitd, mutta niiden savy on paljon vahemman kylldinen ja lahempana kolmannen

tason, eli taivaan, varia. Kuvissa 27 ja 28 ndhdaan, ettd sama tekniikka sailyy, kun pelin vdarimaa-

ilma muuttuu.

Kuva 26. Peli koostuu kirkkaista vareista. (Dino Run, PixellJam Games 2006. Nayttokuva.)

¥

Kuva 27. Oranssi dinosaurus erottuu joukosta. (Dino Run, PixelJam Games 2006. Nayttdkuva.)
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7.2  Tunnelma

Luvussa 5.2 kasiteltiin sitd, miten varipaletilla on suuri merkitys pelin tunnelman kannalta, ja etta

pelit voi muuttaa vdarejaan tunnelman vaihtuessa.

Dino Run muuttaa varimaailmaansa pelin tapahtumien mukaan. Pelin tavoite on juosta tuhoa pa-
koon. Alussa pelin varit ovat kirkkaita ja pirteitd, mutta jos pelaaja ei ole tarpeeksi nopea ja on
vaarassa jaara tuhon jalkoihin, taivas muuttuu punaiseksi ja varit tummuvat. Koko peli koostuu
yhtakkia punaisesta ja mustasta. Koska punainen yhdistetdaan yleisesti vaaraan, ja musta kuole-

maan, tama variyhdistelma on halyttava. Se viestii pelaajalle valittémasti, ettad jotain pahaa on

tapahtumassa. (Kuva 28)

Kuva 28. Varimaailma muuttuu, kun tuho on ldhella. (Dino Run, PixelJam Games 2006. Naytto-

kuva.)

Mirror’s Edge (DICE 2009) sijoittuu kaupunkiin, jossa ihmiset eldvat tarkan valvonnan alla. Pelin
varimaailma koostuu suurimmaksi osaksi valkoisesta seka sinisen ja violetin savyista. Dominoiva
valkoinen, kylmat savyt seka [ampimien ja kirkkaiden varien puute saavat maailman vaikuttamaan
sanitisoidulta, kliiniselta ja puhtaalta, mikd onkin sitd kontrolloivan hallituksen tarkoitus; tarkalla
valvonnalla kaupunki halutaan pitaa taydellisend, rikoksista vapaana utopiana. Varipaletti kuvas-

taa myds pelimaailman futuristisuutta. (Kuva 29)

Kylmia ja lampimia vareja kasiteltiin luvussa 4.5. The Great Ace Attorney -pelisarjassa (Capcom
2015) kaytetdaan lampimia ja kylmia varisdvyja tuomaan kontrastia eri ymparistojen vélille. Paa-

henkildiden majapaikka, jossa vietetddan monet pelien rauhallisista ja onnellisista hetkistd, on
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tdynna lampimia vareja (Kuva 30). Takkatuli loistaa oranssina, lyhdyt valaisevat hempean keller-
tavina punaisilla seinillad ja talo on sisustettu punaisilla ja ruskeilla huonekaluilla. Kokonaisuus an-

taa kotoisen, turvallisen ja [ampiman tunnelman.

Painvastaista puolta edustaa pelin antagonistihahmon toimisto (Kuva 31). Hahmo esitetdan ensi-
esiintymisestdan asti kylmana, mysteerisena ja korkea-arvoisena. Kun hédnen toimistoonsa vih-
doin paastaan sisalle, on vastassa samanlainen kylma tunnelma. Toimiston varipaletti koostuu
viileistd, padosin sinisen ja violetin savyista. Kivilattia ja -seinat ovat kylman siniset, ja seinia ko-
ristavat purppurat seindvaatteet. Kirjahyllyissa on riveittdin sini- ja violettikantisia kirjoja. Vaa-
leansiniset, korkeat ikkunat luovat huoneeseen kylmaa valoa. Usein kuninkaallisuuteen yhdistetyt

violetin sdvyt saavat toimiston vaikuttamaan ylvaalta ja muodolliselta, eika |1dheskaan niin ysta-

valliselta kuin paahenkildiden majapaikka.

Kuva 30. Paahenkildiden majapaikka. (The Great Ace Attorney, Capcom 2015. Nayttdkuva.)
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Kuva 31. Toimisto. (The Great Ace Attorney 2, Capcom 2017.)

7.3 Identifiointi

WolfQuest kayttaa alueiden osoittamiseen pelaajalle kirkkaita vareja harmaalla pohjalla. Pelaajan
taytyy laajentaa ja yllapitdd omaa reviiriddn, ja puolustaa sita alueen muilta susilaumoilta. Pelaa-
jan ja kilpailevien laumojen reviirit nakyvat kartassa toisistaan erottuvilla vareilla. Véarin intensii-

visyys kuvaa sitd, kuinka vahva reviiri on. (Kuva 32)

Kuva 32. Eri laumojen reviirit on merkitty eri vareilla. (WolfQuest Anniversary Edition, eduweb

2019.)

Team Fortress 2 (Valve 2007) on luvussa 5.3 mainitun Overwatchin lisdksi yksi monista tiimipoh-
jaisista peleista, joka kadyttaa sinista ja punaista erottamaan joukkueet toisistaan. Tiimien lisaksi
vari esiintyy pelin ymparistoissa. Siniset ja punaiset nuolet auttavat kumpaakin tiimia etenemaan

oikeaan suuntaan isommissa kartoissa. Tiimit etenevat eri suuntiin, koska toinen tiimi hyokkaa ja
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toinen puolustaa. (Kuva 33) Jotkin pelin kartat ovat tdysin symmetrisia; yhdelld puolella karttaa
on sinisen tiimin tukikohta, ja toisella puolella punaisen tiimin identtinen tukikohta, kuin peiliku-

vana. Ndisséa kartoissa ainoa puolet toisistaan erottava tekija on niiden vari. (Kuva 34)

vt B S T
2] unuiri\, F
= g ML S

Kuva 33. Nuoli osoittaa etenemissuunnan. (Team Fortress 2, Valve 2007. Nayttokuva)

Kuva 34. Tukikohdat ovat toistensa peilikuvia, mutta eri varisid. (Team Fortress 2, Valve 2007.)
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7.4  Ymmarrettavyys

Mirror’s Edge on hyva esimerkki siitd, miten varien kaytolla johdatetaan pelaajaa eteenpain.
Aiemmin mainittiin, ettd pelin varipaletti koostuu Idhinna valkoisesta ja sinisesta. Naiden lisaksi
pelissa kdytetdadn punaista osoittamaan pelaajalle, minne han voi kulkea. (Kuva 35) Punainen luo
kontrastin pelin vallitsevan varimaailman kanssa. Pelaaja erottaa punaiset elementit selvasti ja
kaukaa. Pelin nyrkkisaanto on, etta jos jokin asia on punainen, pelaaja voi kayttaa sitda — punaiset

ovet voi potkaista auki, punaisista kaiteista voi hypata yli, ja punaisilla seinilld voi kiipeilla.

Peli on hyvin nopeatempoinen ja vaatii, etta pelaaja pysyy liikkeessa. Vauhdin katkeaminen johtaa

helposti epdonnistumiseen. Punainen korostusvari auttaa pelaajaa l6ytdmaan oikean reitin nope-

asti ja etenemaan pelissa sujuvasti.

Kuva 35. Punainen osoittaa reitin. (Mirror’s Edge Catalyst, DICE 2016.)

7.5 lkoniset varit

Luvussa 4.6 kasiteltiin sitd, miten vareja kdytetdan osana branddystd, ja miten tietyt varit yhdis-

tetdan tiettyihin kuuluisiin tuotemerkkeihin. Pelit eivat ole poikkeus.

Half-Life (Valve 1998) on yksi maailman tunnetuimmista ensimmaisen persoonan ammuntape-
leistd. Oranssi on ollut alusta asti pelisarjan tunnusvari. Ensimmaisessa pelissa pelaaja pukee yl-

leen ikonisen HEV-puvun, jota koristavat kirkkaan oranssit yksityiskohdat. (Kuva 36) Puku kulkee
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mukana koko pelisarjan ajan. Ensimmaisen pelin fyysisen kopion kansikuva oli véariltddn oranssi.

(Kuva 37)

Kuva 36. HEV-puku.
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Kuva 37. Ensimmaisen Half-Life-pelin kansikuva.



33

Pelin jatko-osissa oranssia kdytetaan tarinankerronnan ja maailmanrakentamisen vdlineena. Pelin
maailmassa toimii vastarintaliike, joka kdyttdaa oranssia lambda-logoa tunnusmerkkinaan. Logolla
merkityista katkoista pelaaja 10ytaa varusteita. Oranssi merkki symboloi vastarintaliikkeelle toivoa
ja yhteisollisyytta. Tarinankerronnan lisaksi talla varivalinnalla merkitystd myos pelattavuuden

kannalta: kirkas oranssi erottuu pelin muuten hyvin maanldheisesta varipaletista. (Kuva 38)

AUX POWER

FLASHLIGHT

Kuva 38. Oranssi symboli erottuu hyvin. (Half-Life 2, Valve 2004.)

7.6 Vihred ja punainen parantamisen vareina

Luvussa 4.3 kasiteltiin sitd, miten vihrea ja punainen molemmat ovat terveytta symboloivia vareja.
Niitd molempia kaytetdan terveydenhuollon alalla mainonnassa ja logoissa. Etenkin punainen on

brandadyksessa suosittu vari.

Parantavat esineet peleissa ovat tavallisesti punaisia. Punainen erottuu hyvin ja kiinnittaa pelaa-
jan huomion esineeseen, mutta varivalinta johtuu myds punaisen assosiaatiosta terveyteen. Rea-
lismiin pyrkivissa peleissa terveyspakkaukset ovat punaisia, koska ensiapupakkaukset ovat to-
sieldamassakin punaisia. (Kuva 39) Myos fantasiamaailmoihin sijoittuvissa peleissa parantavat esi-
neet ovat tavallisesti punaisia, tosin modernin ensiapupakkauksen tilalla on yleensa taikajuoma

tai muu maaginen esine. (Kuva 40)
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Kuva 40. Parantava juoma. (Baldur’s Gate 3, Larian Studios 2023.)

Toinen syy punaisen yhdistamiselle terveyteen on, ettd se on veren vari ja sen ajatellaan joskus
symboloivan elamaa. Sydamet ovat tavallinen tapa kuvata pelihahmon terveytta. (Kuva) Sydamet
symboloivat usein myds hahmon “elamia”, eli sitd, mika maara pelaajalla on yrityskertoja jaljella

ennen kuin pelihahmo kuolee ja peli paattyy.

DigMinecraft.com

Kuva 41. Terveyspalkki Minecraft-pelissa. (Mojang 2011)

Vihrednkadan kayttod terveyden merkitsemiseen ei ole harvinaista. Left 4 Dead -pelisarja (Valve

2008) kayttaa kolmea eri varia terveyden osoittamiseksi. Pelaajan terveys esitetdan perinteisella
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terveyspalkilla, ja sen vari muuttuu terveyden maaran mukaan. Nama palkit ovat nakyvilla ku-
vassa L4D. Ollessaan taysi palkki on vihred. Pelaajan ottaessa vahinkoa ja terveyden pudotessa
tietylle tasolle vari muuttuu keltaiseksi. Palkki muuttuu punaiseksi, jos terveys putoaa kriittiselle

tasolle ja pelaaja on ldhella kuolemaa.

Kaikki pelaajat voivat ndhda toistensa terveyden. Koska Left 4 Dead perustuu vahvasti yhteistyo-
hon, pelaajien on pidettava silmalla tiimikaveriensa tilaa. Vari auttaa valittamaan taman tiedon
pelaajalle nopeasti; vain vilkaisemalla palkkeja pelaaja saa valittomasti tietaa, kannattaako hanen

parantaa tai tarvitseeko joku tiimikavereista apua.

Kuvassa 42 nakyy erilaisia terveyden statuksia. Kahden pelaajan terveys on melkein taysi ja palkit
ovat nain ollen vihreitd, yhden pelaajan terveys on pudonnut alle puoleen ja palkki on keltainen,
kuolleen pelaajan palkki taas on tyhja ja punaisten veriroiskeiden peitossa. Vihrean, keltaisen ja
punaisen kaytto terveyden indikaattoreina johtuu niiden luvussa 4.3 kasitellyistd assosiaatioista.

Vihred merkitsee terveytta ja turvaa, keltainen varoittaa, ja punainen halyttaa vaarasta.

(e

Rochelle

Kuva 42. Jokaisen pelaajan terveyden status on erilainen. (Left 4 Dead 2, Valve 2009)
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8  Viérien kayttoa kdytdannossa: Trails of Despair-projekti

Tama luku kasittelee Trails of Despair-peliprojektia. Tavoitteena oli luoda pelin teemaan sopiva ja
visuaalisesti hyvan ndkoinen varimaailma. Luvussa kdydaan lapi projektin kehitysvaiheita ja sita,

miten erilaisiin varivalintoihin paadyttiin. Lopuksi tarkastellaan, miten tavoite toteutui.

8.1 Projektin esittely

Trails of Despair-peliprojekti kehitettiin kesalla 2022 Kajaanin ammattikorkeakoulun kurssilla Kau-
pallisen pelisovelluksen kehittdaminen Il. Kurssin tehtdvana oli kehittda ja julkaista peli, joka on
jollain tavalla, esimerkiksi mainosten tai pelin sisdisten ostojen kautta, monetisoitu eli kaupallis-

tettu.

Trails of Despair on 2D-tekniikkaa kayttden tehty ylhaalta pain kuvattu selviytymiskauhupeli. Peli
sijoittuu synkkdan apokalyptiseen maailmaan, jossa pelaaja pakenee hirvigilta yrittden samalla
pysya jarjissaan. Jos pelaajan jarki laskee, ymparistd alkaa muuttua seka ulkonaoltaan etta luon-

teeltaan.

Peli koostettiin Unity-pelimoottorilla, ja julkaistiin itch.io-sovelluksessa. Taide peliin tehtiin Pho-

toshopilla ja Clip Studio Paintilla.

Trails of Despair ottaa vahvasti inspiraatiota peleista, kuten Darkwood, Uncanny Valley ja Don’t

Starve. My6s projektin varimaailma on ndiden pelien inspiroima — ne kaikki ovat teemaltaan synk-

kia ja kayttavat padosin tummia varipaletteja. (Kuva 43)

Kuva 43. Darkwood. (Acid Wizard Studio, 2014.)
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8.2  Varimaailman suunnittelu

Heti projektin alkuvaiheessa maariteltiin graafikoille ohjeistuksia varien kayttoon. Koska peli on
tunnelmaltaan synkka, se tarvitsi synkat varit. Tummat ja maanlaheiset varit koostaisivat suurim-
man osan pelin varimaailmasta. Kirkkaampia, erottuvampia vareja kdytettdisiin vain muutamissa
yksityiskohdissa, esimerkiksi pelaajan kaytettavissa olevissa esineissa. Neonsavyja tai muuten hy-

vin kirkkaita vareja ei kaytettaisi, vaan kirkkaammatkin varit olisivat murrettuja. (Kuva 44)

* .ll t I=IIII

Kuva 44. Projektia varten luotu suuntaa antava varipaletti. Kuva: Elisa Aho, 2022.

8.3 Hahmot

Pelissa on kolme pelattavaa hahmoa. Jotta hahmot erottuisivat pelin muuten vallitsevan tum-
masta vdrimaailmasta, jokaiselle hahmolle suunniteltiin oma signatuurivarinsa. Nama varit erot-

tavat hahmot paitsi ymparistosta, myos toisistaan.

Pelin niin sanottu padhahmo on Jacob, kokenut erankavija ja metsamies. Jacobilla on ylldan maas-
tokuvioinen takki, mutta hdanen tunnusvarinsa on oranssi — hanella on paallaan oranssi metsasta-
jan liivi seka lippalakki. (Kuva hahmot) Muut pelattavat hahmot ovat tutkija Mia ja ymparistoak-

tivisti Tony. Mian tunnusvariksi valikoitui violetti, ja Tonyn variksi vaaleansininen. (Kuva 45)



38

it

Kuva 45. Pelin hahmot. Vasemmalta oikealle Tony, Mia ja Jacob. Kuva: Noora Knuutinen, 2022.

8.4  Ymparisto

Peliin suunniteltiin aluksi useampaa, eri ymparistdihin sijoittuvaa kenttaa. Pelaaja kulkisi erilaisien
alueiden, kuten metsan seka kaupungin, lapi. Ideoitiin, etta alueiden véripaletit poikkeaisivat hie-
man toisistaan. Metsaalueilla kaytettadisiin vihredn savyja, kaupungissa taas sinista ja harmaata.

(Kuva 46) Lopulliseen peliin kuitenkin tehtiin pelkka metsaalue ajan puutteen vuoksi.

Kuva 46. Konseptitaidetta. Vasemmalla metsdalue ja oikealla kaupunki. Kuva: Elisa Aho, 2022.

Ensimmaisissa konsepteissa pelin ymparisto oli hyvin tumma (Kuva 47). Heti projektin ensimmai-
sessd testeissa havaittiin, ettd varit olivat lilan tummia — peliin oli suunniteltu lisdttavan Unity-

pelimoottorin kautta pimeys- ja valosysteemi, ja kavi ilmi, ettd nama eivat toimineet tummien
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varien kanssa. Varit vaaristyivat valon osuessa niihin, eika lopputulos nayttanyt hyvalta. Ensim-

mainen muutos oli siis kirkkaampien sdvyjen kdyttaminen. (Kuva 48)

Kuva 47. Ensimmadiset konseptit Trails of Despairista kadyttivat hyvin tummia vareja. Kuva: Elisa

Aho, 2022.

Kuva 48. Ennen ja jalkeen-vertailu siitd, kun vareja muutettiin hieman vaaleammiksi. Kuva: Elisa

Aho, 2022.

Pelaaja voi poimia marjoja palauttaakseen terveyttaan. Marjapensaasta oli kaksi eri versiota. Toi-
sessa marjat olivat alun perin sinisid, mutta ne eivat antaneet sy6tavaa vaikutelmaa, joten ne
muutettiin keltaisiksi. (Kuva 49) Toisen pensaan marjat ovat perinteisen punaisia. Molemmilla

marjoilla on pelaajaan sama vaikutus, ja varieron tarkoitus oli pelkdstaan luoda variaatiota.

Vareilld luotiin variaatiota pensaiden lisaksi pelimaailmasta 16ytyviin puihin ja kiviin. Sen sijaan
etta niitad olisi tehty monta erilaista, tehtiin samasta assetista eri vérisia versioita. (Kuva 50) Talla

tavalla saastettiin aikaa ja vahennettiin tydmaaraa.
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Kuva 49. Marjat ennen ja jalkeen. Kuva: Elisa Aho, 2022.

Kuva 50. Puita. Kuva: Elisa Aho, 2022.

8.5 Esineet

Pelissa voi loytaa kaytettavaksi erilaisia esineitda. Nama esineet ovat kirkkaamman varisia erottu-
akseen ymparistosta ja vetddkseen pelaajaa puoleensa. Esimerkiksi terveyspakkaukset ovat vaa-

leansinisia, ja luodit keltaisia. (Kuva 51) Terveyspakkauksissa olevat ristit olivat aluksi punaisia,
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mutta vari vaihdettiin, kun saatiin selville, etta punaisen ristisymbolin kaytté muiden kuin Punai-
sen Ristin toimesta on kielletty. Vaikka varit ovat ymparistosta poikkeavia, ne ovat silti murrettuja,

jotta ne tuntuisivat luontevalta osalta pelimaailmaa.

Kuva 51. Terveyspakkaus. Kuva: Elisa Aho, 2022.

8.6 Ul eli kayttoliittyma

Kayttoliittymaan kuuluvat pelin ikonit, kuvakkeet, inventory -nakyma seka terveyspalkit. Pelin
kayttoliittyman tyyli on yksinkertainen. Konseptointivaiheessa harkittiin erilaisia vaihtoehtoja.
(Kuva 52) Lopulta kayttoliittymalle valittiin kevyempi tyyli. Keltaiset reunat auttavat erottamaan
kayttoliittymdelementit muusta ruudusta. Murrettu vaaleankeltainen ei ole ristiriidassa muun va-

ripaletin kanssa, vaan kokonaisuus on yhtendinen. (Kuva 53)

Kuva 52. Ul-konseptitaidetta. Kuva: Elisa Aho, 2022.
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Kuva 53. Valmiita Ul-assetteja. Kuva: Elisa Aho, 2022.

8.7  Projektin yhteenveto

Luvun alussa esiteltyyn tavoitteeseen paastiin. Projektiin onnistuttiin luomaan teemaan sopiva ja
visuaalisesti miellyttava varimaailma. Projektitiimin graafikot pohjasivat tyonsa projektin alkuvai-
heessa madriteltyihin ohjeistuksiin, kommunikoivat aktiivisesti keskenadan ja antoivat toisilleen
runsaasti palautetta, jonka pohjalta he tekivat ty6hénsa muutoksia. Lopputuloksena pelin véri-
maailma pysyi yhtendisena. Kuva 54 nayttokuvassa valmiista pelista nakyy pelihahmo, pelin ym-

paristdd ja marjat, jotka pelaaja voi poimia. Projekti sai kurssin paatteeksi hyvan arvosanan.

Ajan puutteen vuoksi osa projektiin suunnitelluista asioista jai toteuttamatta. Jos projektiin olisi
ehditty tehda useampia kenttia, niissa olisi voinut hyodyntaa erilaisia varipaletteja. Projektiin lo-

pulliseen versioon ehdittiin tehda vain metsakentta, jonka varimaailma koostuu vihrean savyista.

Kehitysprosessissa korostui ennen kaikkea tiimin sisdisen kommunikaation tarkeys ja hyvan lah-
tokohdan I6ytaminen. Kun projektin perusta on kunnossa, ja kaikilla projektitiimin jasenilla on
selkea visio siitd, mihin pyritdan, ja kaikki jasenet pidetadan ajan tasalla, tyoskentely on tehokasta
ja projektin eteneminen tasaista. Riski siihen, etta jokin osa projektista pitdisi tehda alusta asti

uudestaan, minimoituu.
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Projektin kehityksessa opittiin paljon siitd, miten peliin rakennetaan hyva varimaailma. Opittiin,
minkalaiset varit nayttavat visuaalisesti hyvalta ja toimivat hyvin yhdessa, ja miten kirkkaampia
vareja voi kayttaa korostukseen ilman, ettd ne ovat ristiriidassa muuten tumman varipaletin

kanssa.

Kuva 54. Nayttokuva valmiista pelista.
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9 Johtopaatokset ja pohdinta

Varit ovat aina olleet ihmista kiehtova aihe. Vareille on haluttu [6ytaa merkityksia, kayttotarkoi-
tuksia ja saantoja. Varit ovat oma tieteenlajinsa, niitd on tutkittu laajalti ja tutkimukset jatkuvat
yha edelleen. Tutkimuksissa on havaittu, mitka tekevat variyhdistelmista esteettisia ja miellytta-

vid. Varien on tutkittu vaikuttavan ihmismieleen ja jopa kehon fyysisiin toimintoihin.

Opinnadytety6ssa vareja tarkasteltiin useasta eri nakdkulmasta. Padpainopiste oli kuitenkin varien
merkityksilla. Varit symboloivat meille tiettyja asioita, yhdistimme ne mielessimme johonkin
kohteeseen, vaikka emme tietoisesti ajattelisikaan sitd. Varin merkitys yhdelld puolella maapalloa

saattaa myos olla ihan toinen kuin toisella puolella.

Opinnadytetydssa pureuduttiin varien moninaisiin kayttotarkoituksiin videopeleissa. Vareilla on
paljon muitakin tehtdvia kuin sievan ulkokuoren luominen. Vareilla voidaan luoda peliin halutun-
lainen tunnelma, ohjata pelaajaa eteenpain, ja osoittaa pelaajalle tarkeimmat elementit. Varit
auttavat tuomaan peliin selkeyttd, ja niilld voi my6s rakentaa imagoa. Pienimpienkin yksityiskoh-

tien varilla voi olla suuri merkitys.

Kaiken kaikkiaan varit ovat voimakas keino valittaa katsojalle oikeanlainen viesti. Variteorian ja
varipsykologian tunteminen on oleellinen taito graafisella alalla. Vahva tietdmys niista auttaa

kayttdamaan vareja luovasti, tehokkaasti ja houkuttelevasti.

Vdriteorian ja -psykologian aihepiiri on hyvin laaja. Pelisuunnittelun nakokulmasta aihetta voisi
tutkia eteenpdin perehtymallad tarkemmin siihen, minkalaiset varit pelaaja kokee miellyttavim-

miksi, ja minkalaisia vaikutuksia pelin vareilld on pelikokemukseen.

Tama opinndytetyd on johdatus varien ja niiden kdyton maailmaan. Se perehdyttaa lukijansa ai-
heeseen runsaiden esimerkkien avulla. Sen kasittelemia aiheita voivat soveltaa omaan tyéhonsa

kaikki visuaalista suunnittelutyota, kuten grafiikkaa tai tuotesuunnittelua, tekevat.
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