Pelisuunnittelu

Konseptit ja maailmat



Konseptitalide

Konseptitaide tarkoittaa peli-, elokuva- ja
animaatioteollisuudessa idean visuaalisia
malleja, joita konseptitaiteilijat luovat
ennen lopullista tuotantoa.

Konseptointi on pelisuunnittelussa tarkea vainhe.
Se on keskeisessa roolissa etenkin tuotannon
varhaisessa vaiheessa, jolloin l[uodaan pohja sille,
milta esimerkiksi peli tai elokuva nayttaa.

Sana konsepti tulee latinasta, jossa conceptum
tarkoittaa luonnosta tai suunnitelmaa.




Konseptitaiteilija (Concept Artist / Artist)
luo peliin hahmot, ympariston, tarpeiston ja visuaalisen ilmeen.
Konseptitaiteilijan tyo vaikuttaa suoraan siihen,
miten yleiso kokee lopputuotteen.




Maalilmojen luominen

Maailmojen luomisessa yhdistyvat tarinankerronta,
visuaalinen suunnittelu ja uskottava logiikka: rakennetaan tarinoita
ja ymparistoja, jotka tuntuvat elavilta ja todenmakuisilta riippumatta
siita, ovatko ne realistisia, historiallisia vai taysin kuvitteellisia.




Millaisia tiktiivisia maailmoja
tunnet, kuka ne on luonut ja
mita niissa tapahtuu?

Mika maailmassa on
samanlaista tai
erilaista kuin omassa
maailmassamme?




ph Kun konseptitaiteilija rakentaa
MITA : |

maailmaa, han vastaa kysymyksiin
mita, missa, milloin ja miksi,

MISSQ 9 jotta lopputulos tuntuu
uskottavalta ja johdonmukaiselta.
MILLOIN 7
Vastaukset tarjoavat ratkaisuja

MIKSI 9 visuaaliseen tarinankerrontaan.




MAANTIEDE JA OLENNOT JA
YMPARISTO ASUKKAAT

Viidakko?
Suurkaupunki?
Avaruusasema®?

Uni tai alitajunta?

Mita’/




SIJAINTI

Maan paalla?
Ulkoavaruudessa?
Veden alla?

Toisessa ulottuvuudessa?

Missa”’

ILMASTO JA
LUONTO



TULEUAISUUS,
NYKYISYYS UAI
MENNEISYYS®?

Historiallinen aikakausi?
Kadonneita sivilisaatioita?
Scitia?
Vaihtoehtoinen todellisuus?

Milloin’/

TEKNOLOGIA JA
KULTTUURI



MIKA ON
UAIKUTTANUT
YMPARISTOON?

Katastrofi?
Hirmuvalta?

Uskonto?
Luonnonrikkaudet?

Miks1?

ELEMENTTIEN
SOPIVUUS






Mita, missa milloin, miksi?



Mi1ta, missa milloin, miksi?



Tyovaiheet

Konseptitaide on paasaantoisesti kaupallista taidetta.
Tuotannoilla on budjetti ja aikataulu, joten eri tuotantovaiheet
on virtaviivaistettu mahdollisimman tehokkaiksi,
jotta budjetissa ja aikataulussa pysytaan.

Pelisuunnittelu ja konseptitaide ovat tyypillisesti tiimityota,
maailmaa rakennetaan harvoin yksin. Eri tydvaiheiden tuloksista annetaan
ja saadaan palautetta, jonka perusteella tyo etenee seuraavaan vaiheeseen.




Kun suuret kysymykset - mita, missa, milloin ja miksi - on
ratkaistu, alkaa varsinainen visuaalinen suunnittelu ja konseptointi.

2D-konseptitaiteilijan paaasiallinen tyovaline on Photoshop.

Reterenssien tutkimiseen, luonnosteluun ja sommitteluun kaytetaan aikaa,
silla loppujen lopuksi se saastaa turhalta tyolta. Varit ja detaljit lisataan vasta, kun
ollaan varmoja siita, etta kuvan kompositio, elementit ja narratiivi istuvat
maailmaan ja tarinaan, jota ollaan kertomassa.
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Huolella toteutettu

luonnosteluvaihe

varmistaa parhaan
lopputuloksen!




Thumbnail-
versiot tehdaan
yleensa musta-

valkoisina.

Se helpottaa

tilasyvyyden
ja komposition
hahmottamista.




Vinkki!

Kuvan kaantely peilikuvaksi tydskentelyn aikana on hyva keino tarkastella
komposition ja kuvan elementtien toimivuutta. Peilikuva ikaan kuin
tarjoaa aivoille ‘tuoreet silmat’ ongelmakohtien havaitsemiseen.




Kun thumbnail-
versioista on valittu

tarkoitukseen

sopivin, siihen
voidaan viela
tehda korjauksia:
tarkentaa kontrasteja
ja sommittelua, seka
lisata yksityiskohtia.

Vinkki!

Jos kuva nayttaa
hyvalta pienessa
koossa, se yleensa
toimii silloin
MyOs suurempana.




Varisuunnitelmassa
thumbnail-kuva
saa varit.










Tarkastele kuvaa ja
yrita vastata kysymyksiin:
mita, missa, milloin ja miksi.



Kun renderointi on valmis, kuva esitellaan,
hyvaksytetaan ja siirretaan tuotantoon tai viimeistelyyn.

Peleissa ja animaatioissa konseptikuva siirtyy 3D-mallintajille tai
animaattoreille referenssiksi. Elokuvissa kuvia kaytetaan
lavastuksessa, puvustuksessa ja VFX-suunnittelussa.

Konseptitaidetta kaytetaan myos monilla muilla aloilla, esimerkiksi
mainonnassa, muotoilussa ja arkkitehtuurissa, seka muoti- ja tekstiiliteollisuudessa.




OPETTAJALLE

Voit lisata sisaltoa luentomateriaaliin. Ohjeet loydat taalta:
https://helpx.adobe.com/fi/acrobat/using/edit-text-pdfs.html

Voit myos muuttaa pdf-tiedoston PowerPoint-muotoon:
https://acrobat.adobe.com/link/acrobat/pdf-to-ppt.html



https://helpx.adobe.com/fi/acrobat/using/edit-text-pdfs.html
https://acrobat.adobe.com/link/acrobat/pdf-to-ppt?x_api_client_id=adobe_com&x_api_client_location=pdf_to_ppt

Oppimateriaali on osa Lukion kuvataiteen valtakunnallista kehittamishanketta.
Materiaalin kasikirjoitus, ulkoasu ja kuvitus: Outi Laine, 2025.

Suunnittelutydohon on osallistunut asiantuntijaopettaja
Katriina Kaija Savonlinnan Taidelukiosta.




