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TIIVISTELMA

Opinnaytetydssa kasitellaan kolmen eri pelin valianimaatioita ja vertaillaan
niiden kameratyo6ta, asetelmallisuutta, visuaalista kerrontaa seka sita,
miten nama ovat kehittyneet kolmen pelien myota. Tydssa kasitellaan
my0s videopelien tarinankerronnan historiaa, valianimaatioiden teknista
taustaa seka elokuvallisuuden teknisia asioita.

Opinnaytetyon tarkoituksena oli perehtya siihen, miten valianimaatioiden
kuvakerronta on kehittynyt kuvateknisista nakokulmista katsoen, ja kayda
l&pi elokuvakerronnan oleellisimpia tekniikoita. Opinnaytetydssa kaydaan
lapi valianimaatioiden tekoprosessia suunnitteluvaiheesta
animointivaiheeseen.

Opinnaytetyo siséaltdd CASE-osion, jossa katsotaan kolme valianimaatiota
ja analysoidaan naissa kaytetyt kameratekniikat, leikkaukset ja visuaalinen
kerronta hyodyntaen tydssa mainittuja tekniikoita. Valittujen
valianimaatioiden on tarkoitus havainnoida visuaalisen tarinankerronnan
kehitysta videopelien vélianimaatioissa muutamien vuosien sisalla.
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ABSTRACT

This thesis deals with the differences between three cutscenes from the
Dragon Age series and analyzes their camerawork, visual storytelling,
arrangements and how they have improved from one game to another.
Additionally, the thesis covers the history of video game storytelling, the
technical aspects of cutscenes and cinematography.

The purpose of the thesis was to examine how visual storytelling has
improved by using cinematic aspects and most essential points of visual
storytelling in films. Moreover, the thesis reviews how cutscenes are made
from storyboard to animation.

To provide pragmatic examples, the thesis includes a CASE section where
the three cutscenes are analyzed and compared with each other. The
purpose of this CASE is to see how cutscenes have improved in seven
years.
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1 JOHDANTO

Videopelit ovat tarinankerronnan valineena hyvin uusia verrattuna
elokuvien, kirjojen tai teatterin pitkaan historiaan. Elokuvissa ja kirjoissa
juoni etenee tietylla tavalla joka kerta, eika katsojalla tai lukijalla ole
vuorovaikutusta niihin. Peleissa pelaaja kokee tarinan tapahtumat pystyen
jopa vaikuttamaan niihin. Pelaaja voi kokea tapahtumat voimakkaammin

kuin jos han katsoisi saman elokuvana.

Moderni elokuvakerronta on visuaalinen kieli, joka on kehittynyt yli sata
vuotta. Se on kehittynyt ensimmaisista elokuvista lahtien luoden
elokuvakerronnan saantoja, jotka ovat pohjana nykyiselle
elokuvakerronnalle. Koska perusta on jo valmiina, pystytaan naita
saantdja soveltamaan peleihin sopiviksi. Tekniikan kehittyessa pystytaan
pelimoottoreilla luomaan uusia efekteja tai mahdollistamaan elokuvista
tuttuja kameraominaisuuksia, joita voidaan hyédyntaa tarinankerronnassa

ja valianimaatioissa.

Tassa tutkimuksessa tavoitteena on ensin analysoida valitsemani
valianimaatiokohtaukset kaikista Dragon Age -pelisarjan kolmesta pelista
ja sitten vertailla niitd keskenaan. Vertailun painotus on kuvakerronnassa,
kuvallisen kerronnan tyyliss&, asetelmallisuudessa ja kuvallisessa
IImaisussa. Opinnaytetydssa kaydaan lisaksi lapi elokuvamaisuuden ja
valianimaatioiden historian lisdksi videopelien historiaa ja

valianimaatioiden teknista taustaa.



2  VIDEOPELIT JA TARINANKERRONTA

2.1 Pelien historia

Videopelit keksittiin 1950-luvun aikoihin ja ne olivat hyvin yksinkertaisia
tietokoneella pelattavia mustavalkoisia peleja. Naita peleja suunniteltiin
korkeakouluymparistdissa tai laboratorioissa, silla henkilokohtaisia
tietokoneita ei vield tuolloin ollut myynnissa. Nama pelit renderoityivat
vektori- tai bittikarttagrafiilkoiden avulla ja olivat pelattavuudeltaan hyvin
yksinkertaisia. Ensimmainen reaaliaikaiseen videografiikkaa kayttava
tietokonepeli oli Spacewar, joka kehitettiin vuonna 1962. Ensimmaiset
pelikonsolit iimestyivat vasta vuonna 1972 ja ensimmaiset késikonsolit
1976. Henkilokohtaisten tietokoneiden yleistyessa 1970-luvun lopussa ja
koneiden graafisten suorituskykyjen parantuessa, tuli pelienkin
kehittamisesta ja pelaamisesta yleisempaa. Yksi ensimmaisia
merkittavimpia peleja oli kuvan 1 Pong, joka yksinkertaisuudessaan oli

videopoytatennista. Tetris kehitettiin 1980—luvulla, ja se on ehka

videopeleista tunnetuin.

KUVA 1. Pong (Atari 1972.)

Videopelit ja videopeliharrastus ovat muuttuneet vuosituhannen alun
jalkeen; pelien ja pelilaitteiden valikoima on suuri, ja pelityylikin on
muuttunut sosiaalisemmaksi verratuna ensimmaisiin videopeleihin. Lisaksi

pelaajien ikdhaarukka on laajempi verrattuna pelien alkuvuosina, seka



mobiilipelaaminen on noussut suosioon 2010-luvulla ilmaispelien ja
sosiaalisen median kautta pelattavilla peleilla. Talla hetkella tietokonepelit
kehittyvat samalla tahtia tietotekniikan kanssa. Konsoleilla tekninen kehitys
on ollut huomattavampaa kuin tietokoneilla, ja varsinkin japanilaisissa
roolipeleissa tarinankerronta on kehittynyt hyvin elokuvalliseksi ja
visuaalisemmaksi. (Pelikulttuuria laboratorioiden jattikoneista
taskulaitteisiin 2009; Level Up! A guide to great video game design 2014,
12.)

Verrattuna ensimmaisiin peleihin pelaaminen on myds paljon helpompaa,
silla niita voi l6ytad Facebookin kaltaisista yhteisOpalveluista. Naissa
peleissé on mahdollista pelata kavereiden kanssa tai heita vastaan.
Naiden liséksi erilaiset verkkoselainpeli, kuten esimerkiksi Cookie Clicker,
ovat yksinkertaisia mutta koukuttavia peleja. Naiden kaltaiset pelit eivat
kuitenkaan sisalla tarinaa pelaamisen ohella, vaan ovat minipeleja, joissa

padmaara on yleensa keratéa asioita.

2.2 Pelityyppeja

Pelit voidaan lajitella kahdenlaisiin genretyyppeihin: tarinagenreihin ja
peligenreihin. Tarinagenret kuvailevat pelin tarinan tyypin, esimerkiksi
fantasia, sci-fi tai urheilu, kun taas peligenret ovat pelityyppeja, kuten
esimerkiksi seikkailupelit, ampumapelit ja strategiapelit.

Seikkailupelit voivat olla teksipainoitteisia tai graafisia. Seikkailupelit
keskittyvéat pulmien ratkaisuun, esineiden kerdamiseen ja
tavaraluetteloiden hallintaan. Uncharted on yksi suosittu seikkailupelisarja.
Seikkailupelit ovat usein myds toimintapeleja. Toimintapelit vaativat silma-
kasi -koordinaatiota seka reaktionopeultta, ja talla genrella on useita
alalajeja. Toimintaseikkailupelit ovat kahden genren yhdistelma ja ndisséa

painotus taisteluilla, tarinaan liittyvilla tehtavilla sek& ongelmanratkaisussa.

Roolipeleissé (RPG) pelin painotus on tarinassa ja pelaaja tyypillisesti
valitsee hahmon, esimerkiksi haltia tai ihminen, ja hahmoluokan,

esimerkiksi maagi tai varas, jolla pelaa. Pelaaja kontrolloi hahmoa ja



etenee juonessa tehtavid suorittamalla. Roolipelien painotus on pelin
tarinassa, pelimaailmassa ja hahmoilla. Japanilaiset roolipelit (JRPG) on
kehitetty Aasiassa, ja ne poikkeavat hieman lansimaisista roolipeleista.
Pelaaja hallitsee ja ohjaa useita hahmoja ja ndiden pelien painotus on
hahmojen ystavyyssuhteissa ja tarinassa. Esimerkiksi Final Fantasy

pelisarja on JPRG.

Massively multiplayer onli role-playing game eli massiivinen monen
pelaajan verkkoroolipeli (MMORPG) on roolipelityyppi, jossa useat
pelaajat pelaavat yhdessa ymparistossa, esimerkiksi peli World of
Warcraft. Naissa peleissa seurataan myos tarinaa suorittamalla erilaisia
tehtavid. Nama pelit ovat usein avoimen maailman pelej, joissa pelaaja
padsee vapaasti tutkimaan laajaa pelialuetta. Avoimen pelimaailman
peleissa on erilaisia tehtavid ongelmanratkaisupeleista toimintaan.
Esimerkkina tallaisista peleistéa on Assassin’s Creed ja The Elder Scrolls -

pelisarjat.

Lisatty todellisuus eli Augmented reality (AR) on pelityyppi, joka kayttaa
esimerkiksi kannykan kameraa ja paikallistamisjarjestelméaa (GPS)
sumentamaan todellisen ja virtuaalisen maailman rajoja. Pokemon GO
hyodyntaa tata teknikkaa. (Rogers, S. 2014, 16.)

2.3 Tarinat nykyajan peleissa

Tekniikan kehittyessa myds videopelit itsessaan kehittyvat koko ajan.
Grafiikoiden liséaksi myo6s pelien tarinat ovat kehittyneet kuvan 2 Donkey
Kong I:n pellin yksinkertaisista lyhyista juonista romaanien mittaisiksi
tarinoiksi. Naiden tarinoiden luominen vélianimaatioiksi on yhta tarkeaa
kuin elokuvan teossa kohtauksen luominen. Videopeli ei kuitenkaan ole
elokuva vaan peli, johon pelaaja voi vuorovaikuttaa, ja siksi pelien
kasikirjoittamisesta on tullut haastavampaa: tarinapainoitteiselta pelilta
odotetaan juonenkaanteita, mielenkiintoisia hahmoja ja kiinnostavaa

tarinaa, mutta siten etta pelaaja pystyy itse olemaan siind mukana. Koska



pelaajat ovat tottuneet elokuvista tietyn tasoiseen tarinankerrontaan, he

my06s odottavat sita videopeleilta.
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KUVA 2 Donkey Kong | (Nintendo 1981.)

Grafiikoiden laadun parantuessa valianimaation ei tarvitse olla ainoastaan
tarinankerronnan kertomisvéline, vaan tarina voidaan kertoa myos
ympariston ja hahmojen kautta. Pelintekijoiden mahdollisuudet kertoa
tarinaa eivat rajoitu enaa pelkastaan muutamaan valianimaatioon vaan he
pystyvat kayttamaan lisaksi aaninayttelijan suoritusta, ympariston aania ja
hahmoijen liikkeitéa tarinan luomiseen. Interaktiivisuus pelin aikana antaa
uusia mahdollisuuksia juonen etenemiseen, mika ei ollut mahdollista
aikaisemmissa videopeleissa. Tarinankerronnan muotona videopelit ovat
kuitenkin vield uusia muihin median muotoihin verrattuna ja se jatkaa

kehittymistaan koko ajan.

Indie-pelit ovat tunnettuja luovista, kokeellisista pelitoiminnoista seka
erikoisimmista tarinoista ja niiden suosio on noussut viime vuosina.
Esimerkiksi That Dragon, Cancer on pienen peliyhtion Numinous Gamesin
tekema elamankerronnallinen peli, joka kertoo pelin luojien pojan
taistelusta sybpaa vastaan. That Dragon, Cancerin kaltaisissa peleissa
tarinankerronnalla pystytdan kokeilemaan erilaisia lahestymis- ja

esittdmistapoja joilla kertoa tarina pelaajalle. Subsurface Circular on Bithell



Gamesin lyhyt tekstiperustainen peli, jossa tarina on taysin hahmojen

valilla kaydyissa keskusteluissa.

Aina tarina ei ole taysin lasna itse pelissa, vaan se voi myos olla ja edeta
esimerkiksi sarjakuvissa. Esimerkiksi Overwatch monipelissa varsinaista
tarinaa ei itse pelissé ole vaan peliin liittyva tarina on olemassa sarjakuvan
ja lyhytelokuvien muodossa pelin ulkopuolella. Lyhytaikaiset tapahtumat
pelin sisalla tuovat lisdé sisaltba tarinaan, mutta siita ei tarvitse olla
kiinnostunut tai tietdd mitaan pelatakseen pelia. Kaikkia pelaajia ei pelin
tarina kiinnosta mutta tarina on kuitenkin olemassa ja ne jotka kiinnostuvat
siité saavat lisasiséaltod pelikokemukseensa. (Games Radar 2013;
Huffingtonpost 2014; Wikipedia 2017f; Wikipedia 2017g.)



3 VALIANIMAATIOT VIDEOPELEISSA

3.1 Valianimaatio

Valianimaatio on pelinsiséinen animaatio, joka voi olla valmiiksi tehty
videotiedosto jonka peli toistaa tai pelin itsensa kayttaméaa grafiikkaa.
Suoraan toistettavien videotiedostojen ei tarvitse olla pelimoottorilla tehtya
grafiikkaa, vaan se voi olla my6s nayteltya, piirrettya tai muuta 3D-
grafiikoilla toteutettua siséltod. Valianimaation tavoite on edistaa juonta tai
tarinaa, ja silla voidaan myos esittaa pelaajan tekemien valintojen
seurauksia. Vélianimaation aikana pelaaja ei yleensa pysty tekemé&an
mitdan tai ainakin hanen toimintansa on hyvin rajattua. Valianimaatioita on
erityisesti tarinapainoitteisissa peleissd. Ensimmaiset valianimaatiot naissa
peleissé olivat usein lyhyita ja vahaisia koska ne vaativat muistitilaa, mutta

nykypaivand nama voivat olla useiden minuuttien pituisia.

Valianimaatioiden alkuperéinen tarkoitus oli edistaa tarinaa ja havainnoida
sitd paremmin nayttamalla video-osuuden jossa pelaaja pystyi nakemaan
tarkemmin hahmojen likkeita ja tunnetiloja. Toisin kuin tAméan paivan
grafiikoilla, ensimmaisten vélianimaatioiden laatu erosi pelin pelattavasta
osiosta. Pelimoottorit ja teknologia eivéat pystyneet tukemaan samanlaista
grafiikkaa pelattavaan osuuteen, joten pelintekijat loivat valianimaatiot
tukemaan tarinan kertomista. Naista kohtauksista puuttuivat aaninayttely

ja danitehosteet, mutta ne sisalsivat musiikkia.

Began’s Battle oli ensimmainen peli, joka kaytti kokonaan etukateen
renderoitua véalianimaatiota (FMV — full-motion video). Valianimaatiot olivat
my0s aaninayteltyja toisin kuin edeltajansa. Naméa animaatiot eivat olleet
3D-animaatioita vaan kuvan 3 tapaista kasin piirrettya 2D-animaatiota.
LaserDiscit mahdollistivat korkealaatuisen videon kayton mutta niiden
vaatima muistitila rajoitti videoiden kayttdd. Kun LaserDiscien teknologia
kehittyi tarpeeksi niin myds FMV:n kayttd kasvoi peleissa. Piirrettyjen
animaatioiden sijasta kaytettiin myos kuvattua materiaalia esimerkiksi
elokuvista. (Wikipedia 2017a.)



KUVA 3. Dragon’s Lair (Cinematronics 1983.)

Videopelit ovat muihin tarinankerronnan tapoihin verrattuna hyvin uusi
ilmid, mutta ne myodskin eroavat muusta mediasta ja tarinankerronnasta
interaktiivisuudellaan. Toisin kuin peleissa, katsojalla tai lukijalla ei ole
mahdollista vaikuttaa elokuvan tai kirjan paatoksiin tai lopputuloksiin
millaén tavalla. Kuitenkin pelien tarinat ovat elokuvien ja teatteriesitysten
tapaan dramatisoituja tarinoita, jotka esitetaan katsojalle. Pelien
elokuvallinen kerronta alkoi kehittyd vasta 1990-luvun alussa rooli- ja
seikkailupeleissa. Vasta viime vuosisadan lopulla tarinaperustaiset pelit
paasivat vahitellen suosioon ja niiden suosio kasvoi etenkin konsolipelien

puolella.

Tarinat ovat peleissa kehittyneet yksinkertaisista "pelasta siepattu
prinsessa tornista” tai "pelasta maailma pahalta” -tyyppisista juonista.
Pelaajan ei enaa ole yksi tarinan osa joka auttaa hahmoa selvittdmaan
ongelmia ja taistelemaan hirvi6itad vastaan saavuttaakseen tarinan lopun.
Pelkastaan valianimaatio ei kerro tarinaa ja pelaaja vain pelaa pelia, vaan
nyt pelaajalla on enemman kontrollia pelattavaan hahmoonsa ja
mahdollisuus vaikuttaa tarinaan valinnoillaan; hanell& on oma roolinsa
pelissa, sen sijaan ettd seuraisi sita sivusta. Pelien kasikirjoittajat joutuvat
tasapainottelemaan tarinan ja pelaamisen valilla, seka milloin juoni etenee
pelaajan pelatessa. (Gamasutra 2002; Interactive storytelling for Video
Games 2011, 5-9; Extra Credits 2017.)



Teknologian kehitys on myéskin mahdollistanut tarinankerronnan
kehitysta. Grafiikoiden kehittyessa valianimaatiosta on tullut mahdollista
tehda entistakin nayttavampia ja DVD/Blu-ray levyjen muistitilan
kasvaessa pelien sisaltéa on voitu kasvattaa huomattavasti. Liséksi
erilaiset videopelien jakelupalvelut, kuten Steam ja Battle.net,
mahdollistavat pelien lataamisen ja ostamisen nettiyhteyden kautta, jolloin

levyja ei edes tarvita pelin asentamiseen.

Final Fantasy VII oli peli, joka tutustutti monet pelaajat ensimaista kertaa
valianimaatioihin. Kyseinen peli kaytti etukateen renderoituja
valianimaatioita, seka valianimaatioita joissa mallinnetut hahmot liikkuivat
valmiiksi renderoiluilla taustoilla. Naiden animaatioiden avulla pelin tekijat
pystyivat nayttdmaan enemman tarinaan liittyvia kohtauksia, kuten
esimerkiksi kuvan 4. kohtaus Final Fantasy VII:ssa, joita olisi muuten
hankala tuoda pelissa ilmi. Final Fantasy VII:n jalkeen véalianimaatioiden
suosio jatkoi kasvuaan Japanissa. Yleisin valianimaation kayttd on tarinan
paattdminen tai alustaminen, pelaajan palkitseminen, siirtyminen toiseen
ymparistdoon ja vihjeiden antaminen. Valianimaatiot myos auttoivat
tekemaan pelista todenmukaisemman. FMV:n mahdollisuudet huomattiin

ja muut pelikehittgjat ottivat sen nopeasti omakseen ja alkoivat panostaa

tarinankerronnan visuaaliseen puoleen. (Interactive storytelling for Video
Games 2011, 22-23)

KUVA 4. Final Fantasy VII (Square Co., Ltd. 1997.)
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Vélianimaatioita on kritisoitu niiden kiinnostavuudesta. Jos sisélto ei ole
tarpeeksi kiinnostava, ei pelaaja keskity tahan ja néin saattaa ohittaa
tarkeda informaatiota. Varsinkin tilanteissa joissa pelaaja joutuu
katsomaan valianimaation uudestaan useita kertoja, kiinnostus saattaa
muuttua ajan my6ta turhautumiseksi. Valianimaatiot ovat myds pelaajan
kannalta hyvin passiivisia, koska niihin ei paase vaikuttamaan. Siksi
valianimaatiota esitetd&n aina kun se on ainoastaan valttamatonta.
(Hitboxteam 2013; Cinematic Storytelling in Video Games; GameRant
2015; The Art of Game Design 2015, 441- 444)

Grafiikoiden kehittyessa raja véalianimaation ja vuoropuhelukohtausten
valilla on hamartynyt, joten niita on helpompaa kéayttad samassa
kohtauksessa tai jopa latausruutuna. Toisin kuin valianimaatioissa,
vuoropuhelukeskustelut on mahdollista ohittaa halutessa, mutta
saumattoman siirtymisen ansiosta niitéa kahta saattaa olla vaikea erottaa
toisistaan. (Gamasutra 2013; IGN 2017)

3.2 Valianimaatiotyyppeja

Full-motion video toistaa videotiedoston eikd renderoi sitd pelimoottorin
grafiikoilla pelin aikana. Videotiedoston ei tarvitse olla pelin renderoimaa
valianimaatiota vaan se voi olla myds 2D animaatiota tai live-action kuvaa.
Live-action cutscenenessa kuvatussa videomateriaalissa voi olla kaytetty
nayttelijoitd 3D -mallien sijasta, oikeaa kameraa kayttden. Nama videot
voivat olla my6s esimerkiksi elokuvasta. FMV:n suosio jatkuu
tarinankerronnan tarkedné osana nykypaivanakin, varsinkin tarina- ja
roolipeleissa, vaikka pelin grafiikoiden laadun parantuessa on enaa
vaikeaa erottaa pelin omia grafiikoita valianimaatioista. Pre-rendered
cutscenes, eli valmiiksi animoidut ja renderoidut valianimaatiot toistetaan
suoraan videotiedostosta. Nama animaatiot hyddyntavat pelimoottorin
kaikkia ominaisuuksia ja ovat laadultaan hyvin tarkkoja, mutta niiden
aikana pelaaja ei pysty vuorovaikuttamaan pelin tapahtumiin. Naissa
valianimaatioissa on myds mahdollista kayttaa erikoistehosteita joita ei

pystyisi kayttamaan reaaliajassa renderoiduissa valianimaatioissa. Real
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time cutscenesissa peli luo animaation pelimoottorilla reaaliajassa.
Grafiikoiltaan nama animaatiot eivat valttamatta ylla taysin etukateen
renderoityjen valianimaatioiden tasolle, mutta pystyvat nayttdmaan esim.
eri asuja joita pelaaja paattaa pelihahmolleen laittaa paalle. Naihin
animaatioihin on yhdistettavissa quick-time eventit, joissa pelaajan taytyy
tai voi reagoida nopeasti tapahtumaan painamalla tiettya painiketta, jotta
pelattava hahmo tekisi jonkin tietyn asian. Interactive cutscenes eli
interaktiivisessa kohtauksessa tietokone ottaa hallinnan pelaajan
hahmosta ja antaa ajoittain kehotteita, kuten esimerkiksi kuvassa 5
painamaan painiketta. Kehotteella pelaajan hahmo voi esimerkiksi
suorittaa toiminnon jossa han lyo toista hahmoa. Pelista riippuen kehotetta
voi myos olla noudattamatta. (The Art of Cutscenes 2012; Wikipedia
2017g; Wikipedia 2017j.)

KUVA 5. Tales from the Borderlands (Telltale games 2014.)

3.3 Tekniset puolet

Valianimaatiot ovat tarinankerronnan valine ja tarinaa sisaltavissa peleissa
kasikirjoittajat toimivat yhteistydssa animaattoreiden, kuvakasikirjoittajien
ja cinematic designerin kanssa suunnitellessaan valianimaatioita peleihin.
Audiotehosteeet, daninayttely, visuaaliset tehosteet ja musiikki lisatadan

naihin kohtauksiin mydhemmaéssa vaiheessa. Valianimaatioiden tyyliin ja
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laatuun vaikuttaa animaation tyokalut, pelimoottorin rajat seka

suunnittelijoiden haluama tyylisuunta.

3.3.1 Suunnitteluprosessi

Pelin animaatiokohtauksien suunnittelu on hyvin samantapainen kuin
elokuvien tai tv-sarjojen: kohtauksesta suunnitellaan ja tehdéaan
kasikirjoitukseen perustuva kuvakasikirjoitus, jonka perusteella
suunnittelijat lahtevat kohtausta tydstamaan. Pelista riippuen kohtausta
lahdetdén tydstamaan joko liikkeenkaappauksella tai kasintehdyilla
animaatioilla. Peleissa voidaan kameraa, tehosteita, valaistusta ja
hahmojen paikkaa kuitenkin muokata kesken kohtauksen teon, toisin kuin
elokuvissa. Kameroita voidaan lisété ja animaatioita listé aina tarpeen

mukaan.

Kohtaukset eivat kameratyoltaan eroa paljoakaan elokuvista ja
suunnitteluprosessi usein alkaa kuvan 6 tapaisella kuvakasikirjoituksella.
Kohtauksissa valo tai valonlahde voi vaihtua kuvakulmaan sopivaksi. Myds
kamerakulmalla voidaan ns. huijata hahmojen tai esineiden paikkoja,
koska katsoja ei sitd naytettavastd kamerakulmasta née. Katsoja nakee
ainoastaan mita kamera nayttaa, joten tamé mahdollistaa, ettei kaikkea
tarvitse nayttaa todenmukaisesti. Tarkeinta on, etta kuva nayttaa hyvalta
katsojalle. Esimerkiksi, jos kaksi hahmoa kavelevéat portaita ylos ja kamera
katsoo heita selan takaa rajautuen puolikuvaan, voidaan heidéan
pituuseroa korostaa asettamalla toinen hahmo alemmas, vaikka tAméan
hahmon jalat todellisuudessa menisivatkin portaiden lapi. Vaikka seuraava
kohtaus olisi kokokuva ja samat hahmot naytettaisiin seisovan vieretysten,
ei katsoja huomaisi eroa. (Developing a cutscene: From start to finish
2014; Behind the Scenes of the Cinematic Dialogues in The Witcher 3:
Wild Hunt 2017.)
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KUVA 6. Dragon Age Inquisitionin kuvakasikirjoitusta (Rhodes, M. 2014.)

3.3.2 Pelimoottori

Pelimoottori vaikuttaa suoraan esimerkiksi pelin grafiikkaan, animaatioon
ja renderointiin. Jokaisessa pelimoottorissa on omat ominaisuutensa ja
rajoitteensa; esimekiksi Frostbite Engine soveltuu hyvin ensimmaisen
persoonan ampumapeleihin mutta sitd ei ole suunniteltu kaytettavaksi
roolipeleihin. Kaikki pelimoottorit eivat tue 2D ja 3D grafiikoita, eivatka tue
useita julkaisualustoja. Peliyhtio voi kehittéda pelejanséa varten oman
pelimoottorinsa, kuten esimerkiksi Kojima Productionsin luoma Fox
Engine, tai kayttaa jo olemassaolevia pelimoottoreita, kuten esimerkiksi
Unreal Engine. (Gamesparks 2014; Wikipedia 2017d; Wikipedia 2017e.)
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Pelimoottorin kaikkia ominaisuuksia kayttaen renderoidut valianimaatiot
ovat laadukkaampia kuin reaalilaikaiset rendaukset pelin aikana. Naita
etukateen renderoituja videoita voidaan kayttaa pelissa valianimaatioina ja
pelien trailereissa. Silla voidaan myos renderoida pelkkia kuvia

markkinointimateriaaleihin. (Wikipedia 2017j.)

3.3.3 Animaatio

Pelista riippuen 3D -animaatiot voidaan tehda kahdella tavalla. Motion
capturessa eli likkeiden kaappauksessa nayttelijan liikkeet kaapataan ja
tallennetaan digitaaliseen muotoon, jonka jalkeen liikedata siirretaan
digitaaliselle hahmolle. Kasvojen ja ruumiinliikkeiden kaappaamisessa
nayttelijalle annetaan kuvan 7 nakdinen asu, jossa on liikkeita mittaavia
pisteitd ja hanen pd&dhansa asetetaan kamerallinen kypara joka kuvaa
kasvojen liikkeet. Pisteiden avulla kasvojen liikkkeet animoidaan hahmolle.
Kameran paikka kohtauksessa maaritetaan animointivaiheessa.
Liikkeenkaappaus on toista tapaa, eli keyframe-animointia nopeampaa ja
lopputulos realistisempaa, koska keyframe-tekniikassa objektia tai hahmoa
likutetaan aikajanalla. Liikkeenkaappaus mahdollistaa pienempienkin
likkeiden kaappauksen, joiden animointi kasin olisi lahes mahdotonta tai
kasin animoituna hyvin aikaa vievaa. Molempien tekniikoiden sekoitukset
ovat yleisia. (Until Dawn "From Stage To Screen" Part 1 & 2 (Bonus
Content) Behind the Scenes 2015; Wikipedia 2017i.)
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Ken Thain ©KenThain - 71
Stunt day for the next #masseffect at The Capture Lab, First Aid is on standby!

KUVA 7. Liikkeenkaappausta Mass Effect Andromedasta (Thain, K 2015.)

Pelit voivat myds kayttaa 2D -animaatioita, jolloin hahmojen ja muiden
olentojen animaatiot on piirretty ensin kuva kuvalta kasin ja siirretty sen
jalkeen digitaaliseen muotoon. Esimerkiksi kuvan 8 Cuphead on
animaatioiltaan kasinpiirretty. Ensimmaiset valianimaatiot olivat
kasinpiirrettya 2D animaatiota ja niita kaytetaan edelleen vaikka niiden

yleisyys on hieman harventunut 3D -animaation suosion takia.

KUVA 8. Cuphead on retrotyylinen peli jossa on kaytetty 2D-animaatiota
(StudioMDHR 2017.)
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4 ELOKUVALLISUUS

Moderni elokuvakerronta on visuaalinen kieli, joka on kehittynyt nykyiseen
muotoonsa monien vuosien ajan. Ensimmaiset mykkafilmit ottivat mallia
teatterikerronnasta, eika siksi kuvakulman vaihteluita juurikaan ollut
elokuvissa. Vaikka jokaisella elokuvalla on oma tyylinsa ja tekniikkansa,
niiden perustana ovat elokuvakerronnan perussaannot, jotka koostuvat

kuvien asetteluista, erilaisista kuvako’'oista ja leikkaussaannaista.

4.1 Kuvien sommittelu

Sommittelu on tarked osa kuvallista ilmaisua. Sommittelu voi tapahtua
varien, lukuméaaran, muodon, koon tai vaikka suuntien mukaan. Naita

samoja saant6ja hyddynnetaan myds taiteessa ja valokuvauksessa.

Kolmanneksen sdant6 on yksi vanhimpia ja yleisempié sdéntgja, joka
auttaa maarittamaan mihin tarkeéat osat asettelussa tulee asettaa. Siina
kuva jaetaan neljalla tai kahdella viivalla, ja néiden viivojen risteyskohdat
ovat kohtia joihin voidaan asettaa tarkeita asioita, kuten esimerkiksi
hahmon toinen silm&. Nain asettelu on mielenkiintoisempi kuin
sommittamalla asia keskelle kuvaa, kuten kuvassa 9 on aseteltu sormus
kameraa lahemmaksi kolmanneksen saantda kayttaen. Kolmanneksen
saanto toimii varsinkin kuvissa, joissa naytetaan ymparistbd. Taman

saannon liséksi kuva voi olla sommiteltu symmetrisesti, diagonaalisesti tai

vaikka kehysmaisesti.

KUVA 9. Kuvasommittelua (New Line Cinema & Thi, R. 2001;2018.
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Kameran korkeus auttaa maaritteleméaan katsojan suhdetta hahmoon tai
hahmoihin. Kameran ollessa hahmon silmien tasojen ylapuolella, katsoja
katsoo hahmoa alaspéin. Tama antaa tunteen, etta katsoja on hahmon
ylapuolella, paremmassa asemassa kuin hahmo. Kameran ollessa silmien
tasojen alapuolella, katsoja katsoo hahmoa alhaalta péin ja valta on
hahmolla. Nama eivét kuitenkaan ole ainoat tulkinnat mita kameran

korkeuden vaihteluista voi olla.

Suojaviivan eli jatkuvuusleikkauksensaanto koskee kerronnallista
jatkuvuutta. Taman tarkoitus on tapahtumien kertominen luontevasti ja etta
esimerkiksi kahden keskustelevan henkilon sijainti pysyy kohtauksen
aikana samana. Kahden keskustelevan hahmon valiin kuvitellaan viiva jota
kamera ei saa ylittaa, kuten kuvassa 10 on havainnoitu. Eli, jos hahmoa A
on kuvattu oikealta puolelta, kamera ei saa nayttda hanta vasemmalta
puolelta. (The Filmmaker's eye 2011, 29-65; Geometric Shots 2018.)

&’

KUVA 10. Kameran liike keskustelun aikana (Wikipedia Foundation 2018.)

4.2 Syvéteravyysalue

Syvateravyysalue tarkoittaa kohteen tarkennettua ja terdvana nakyvaa
aluetta. Teravyysaluseen ollessa lyhyt kameran aukkoarvo on suurempi ja
terdvyysalueen ollessa suuri kameran aukko on pienempi. Syvateravyyden
saamiseen vaikuttaa myds kameran objektiivin polttovéli ja kohteen

etaisyys.
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Teravyysalue mahdollistaa esimerkiksi kahden keskustelevan hahmon
eristamista ymparistostaan, kun naiden taustat ovat epaselvia, keskittaen
katsojan huomion pelkastaan hahmoihin. Vastaavasti silla voidaan myo6s
nayttaa esimerkiksi kaikki ryhmassa olevien inmiset teravasti, antaen
katsojan ymmartaa heidan olevan yhdessa ryhmana. (The Filmmaker's
eye 2011, 29-65; Wikipedia 2017b.)

4.3 Kuvakoot

Yleiskuva on mahdollisimman laaja kuva, joka nayttaa ymparistod. Tata
kuvaa kaytetdan yleensa kohtauksen alussa kertomaan katsojalle missa
kohtaus tapahtuu. Laajoissa puolikuvissa on tilaa useiden hahmojen
nayttamiselle ja nAm& mahdollistavat sekd kehonkielen etta ympéariston
nayttamisen yhta aikaa.

Kokokuvissa hahmot nékyvat kokonaan, kuten myos ymparistéa jossa he
ovat. Kokokuvilla pystytdan nayttdmaan hahmojen valista suhteiden

dynamiikkaa.

Puolikuvan rajaus on noin puolet ihmisesta, ja usein kuvassa on joko yksi
tai kaksi ihmista. Puolikuvia kaytetddan myos ryhmakuvissa ja olan yli
kuvatuissa kohtauksissa. Puolikuva on hyva tapa tutustuttaa katsoja
hahmoon ja taman ymparistéon. Puolikuvasta viela tiukempi rajaus on
puolildhikuva. Tama kuva auttaa katsojaa ndkemaan tarkemmin hahmon
kasvojen ilmeité ja tunnetiloja, seka kehonkielta. Naiden kahden rajauksen

eron nakee kuvasta 11.

Lahikuva auttaa katsojaa nakemaan tarkemmin hahmon reaktion tai
tunnetiloja ja talla tavalla muodostaa yhteyden hahmon tunnetilaan.
Naissa kuvissa on yleensa pieni teravyysalue, joka auttaa erottamaan

selvasti hahmon kasvojen pienia yksityiskohtia.

Erikoislahikuvien tarkoituksena on nayttaa katsojalle yksityiskohtia tai
asioita, joita olisi muuten vaikea nayttaa isoissa kuvissa. Tama kuva

auttaa katsojaa kiinnittdmaan huomiota pieniin yksityiskohtiin, joilla on
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juonen kannalta merkitystd, vaikka se ei heti olisikaan katsojalle selva.
Yksityiskohdan ollessa todella pieni, kutsutaan kuvaa makrokuvaksi.

Subjektiivisissa kuvakulmissa auttaa katsojaa nakemé&an kohtauksen

hahmon silmien kautta ja n&in ymmartamaan hahmon ajatuksia ja

tunnetiloja. (The Filmmaker's eye 2011, 29-65; Level up! : the guide to
great video game design 2014, 150-151; Wikipedia 2017b; Wikipedia
2017h.)

VERY LONG SHOT VLS

MEDIUM LONG SHOT MLS MID SHOT mMs

GLOSEUP GU BIG CLOSEUP BCU EXTREME GLOSEUP ECU

€ 2014 Loar Lid weewr. oom

KUVA 11. Kuvakoot (Learn about fiilm 2018.)

4.4 Kameran liike

Zoomauksessa tiivistetaan johonkin kuvan kohteeseen tai siitd pois pain
zoom -objektiivin avulla. Talla tavalla voidaan esimerkiksi kohdentaa
katsojan huomio tiettyyn yksityiskohtaan tai hitaalla zoomilla tuoda pienta
liikettd kuvaan. Toisin kuin panoroinnissa kamera itse ei liiku

zoomauksessa.
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Panoroinnissa kamera pysyy paikallaan mutta liikkkuu sivusuunnassa oman
akselinsa ympari, yleensa seuraten jonkin kohteen liiketta. Panoroinnilla
voidaan myd@s vaihtaa katsottavan kohteen nakymaa, esimerkiksi
seuraamalla ihnmisen katsetta kohteeseen jota tAma katsoo. Myo6s
tilttauksessa kamera pysyy paikallaa, kuten kuvassa 12 tdméa naytetaan,
mutta liike on pystysuuntaista joko ylos tai alas. Tata kaytetdan usein
aloituskuvina tai ymparistdjen esittelyissa. (The Filmmaker's eye 2011,
125-167; Level up! : the guide to great video game design 2014, 154-157.)

CAMERA MOVEMENTS

/,_-—-__3 i
TRUCK RIGHT OR LEFT ’_‘
Camera points at subject,
but moves parallel to
the subject k. -

PAN RIGHT PAN LEFT
Hand e mowas to the laft Handle moves to the right

e~

TILT UP TILT DOWN
Handle moves down Handle moves up
'
&
DOLLY IN r—‘
—] Camera moves
toward subject

 J
PEDESTAL UP
Camara moves straight up DOLLY BACK

Camera moves
away from subject 3

PEDESTAL DOWN
Camara mowes straight down

KUVA 12. Kameran liikkeitéa (Musburger, R & Ogden, M. 2018.)

45 Leikkaus

Elokuvassa otokset liitetdan toisiinsa leikausten avulla. Klassisessa
elokuvakerronnassa tarina pyritdan kertomaan sujuvilla kuvanvaihdoksilla,
jotta toiminta ja tapahtumat sailyvat jatkuvana. Tata kutsutaan

jatkuvuusleikkaukseksi ja niita voidaan tehda usealla tavalla, yleensa
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riippuen minkalainen kohtaus on kyseessa ja minkélaisia mielleyhtymia
tietyt kohtaukset vaativat. Esimerkiksi toimintakohtauksissa leikkaukset

ovat yleensa nopeita kuvanvaihdoksia kuvasta toiseen.

Kohtauksessa jossa kaksi henkilod keskustelevat kaytetaan yleensa
kuvien vastakkain asettelua, jossa naytetaan vuorotellen puhuva henkilé.
Tallaista leikkausta kaytetaan myos seuraamaan henkilon katseen
suuntaa. Audio voi ndissa kohtauksissa olla epasynkroninen esimerkiksi
niin etta kuvassa naytetaan ensin puhuvaa henkil6a ja ennen kuin tama on

lopettanut puheensa kuva leikataan toiseen henkil6on.

Tavallisin leikkaus on suoraleikkaus, jossa kuva vaihtuu ilman
erikoistehosteita toiseen. Kuvan haivyttdminen on leikkaus, jossa
ensimmainen kuva katoaa mustaan taustaan ja uusi kuva tuodaan esiin.
Ristihaivytyksessa ensimmainen kiva haivytetaan ja toinen kuva nostetaan
siten ettd nama menevat toistensa paalle. Nama ovat klassiset tavat siirtya
uuteen kohtaukseen. (Elokuvapolku; Wikipedia 2017b; Wikipedia 2017c.)
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5 CASE: DRAGON AGE

5.1 Rajaus ja tavoite

Valianimaatio on kaikkien kolmen Dragon Age -pelien ensimmainen
valianimaatio (liite 1), jonka pelaaja ndkee. Naissa kohtauksissa pelaaja ei
siis voi tehda vield mitd&n. Tavoitteena on havainnoida kaikki kuvallisen
tarinankerronnan ominaisuudet, joita aikaisemmin on kasitelty. Naiden
huomioiden perusteella tapahtuu néiden kolmen eri pelin
valianimaatioiden keskinainen vertailu. Pelit on valittu julkaisuvuosien
eron, pelimoottorien ja visuaalisen eron takia, antaen selkeamman kuvan
kuinka paljon valianimaatiot ovat kehittyneet yhden pelisarjan aikana. Pelit
on julkaistu vuosina 2009, 2011 ja 2014.

Dragon Age Originsin alussa olevaa prologivideota ei tdssa ole laskettu
valianimaatioksi. Pelien grafiikkoihin, tekstuureihin tai audioon ei kiinniteta
vertailussa huomiota. Liséksi animaatioiden tarkastelu keskittyy hahmojen

liikkeisiin ja liikesuuntiin, eika esimerkiksi kasvojen animaatioihin.

5.2 Pelisarjasta

Dragon Age on fantasiaroolipelisarja jonka kolme pelia ovat ilmestyneet
vuosina 2009, 2011 ja 2014. Jokaisessa pelissé on eri teema, jota
kasitelladn koko pelin ajan ja pelaaja seuraa pelihahmonsa tarinaa
tavallisesta henkilosta sankariksi. Peleissa on mahdollisuus muokata
pelattavan hahmon ulkonakod, rotua ja valita dialogivaihtoehdoista miten
hahmo kommunikoi muiden hahmojen kanssa. Pelin tekija on
kanadalainen peliyhtio BioWare ja julkaisijana Electronic Arts (EA).

Pelisarjan jokainen peli on tehty eri pelimoottorilla.

Dragon Age -sarjan ensimmainen peli on Dragon Age Origins, joka
julkaistiin vuonna 2009. Pelin paajuonena on tuhota maailmaa uhkaava
darkspawn -armeija ja niiden johtaja Arkkidemoni. Tarinan edetessé
pelaaja joutu tekem&éan useita moraalisia paatoksia ja pelin loppu
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maaraytyy ndiden pelaajaan tekemien valintojen mukaan. Peli julkaistiin

konsolille ja pc:lle, ja pelimoottorina toimi Biowaren oma Eclipse Engine.

Dragon Age 2 on jatkoa Originsille, jossa Varric kertoo Hawken tarinan
sotaa pakenevasta inmisestéa legendaksi. Tarina keskittyy Haweken
asuinkaupungin, Kirkwallin tapahtumiin jotka ovat alustusta Dragon Age
Inquisitionin tapahtumille. Toisin kuin edellisessa pelissa, pelattava hahmo
on ainoastaan ihminen. Peli julkaistiin pc:lle ja konsolille, ja pelimoottorina

toimi Eclipse Enginen paranneltu versio Lycium Engine.

Dragon Age Inquisitionissa pelaaja paasee suoraan nakemaan Dragon
Age 2 tarinan seurauksia. Tarinassa seurataan hahmon matkaa
Inkvisiittoriksi, jonka tehtavana on selvittaa, kuka loi taivaalle ilmestyneen
rikkouman josta demonit nyt tulevat. Toisin kuin edeltajassaan,
Inquisitionissa on mahdollista valita hahmo neljasta eri fiktiivisesta rodusta.
Peli julkaistiin pc:lle ja konsoleille ja pelimoottorina toimi Frostbite 3, jonka
on kehittdneet EA DICE ja Frostbite Labs.

5.3 Dragon Age Origins - valianimaatio

Valianimaatio alkaa kameran nayttamalla kuvaa ymparistosta josta valitun
hahmon taustatarina alkaa. Kamera liikkuu horisontaalisesti samalla kun
kertoja kertoo paikasta ja tietoja pelattavasta hahmosta. Muutaman
ruudun jalkeen kamera nayttaa ja seuraa yhtd hahmoa, joka lopussa
paljastuu pelaajahahmon (PH) aseenkantajaksi. Taman hahmon kavelya
seurataan viimeiseen kuvaan asti, jossa han saapuu PH luokse.

Valianimaation ruudut ndkyvat kuvassa 13.
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KUVA 13. Ensimmaisen valianimaation ruudut koottuna yhdeksi kuvaksi
(Electronic Arts Inc. 2009.)

Kameran liikkeet koko kohtauksen aikana ovat hidasta siirtymista joko
vertikaalisesti tai horisontaalisesti. Alun jokainen ymparistosta naytettava
kuva haivytetdan hitaasti mustaan kuvaan, josta seuraava kuvaruutu
hitaasti tuodaan esiin. Tdma jatkuu muutaman kuvan ajan, kunnes kamera
alkaa seuraamaan hahmoa. Kameran seuratessa hahmoa kameran liike
on hahmon liikkesuunnan mukaista ja hahmo pyritdan pitdméaan kuvan

keskikohdilla, jotta katsoja pystyy helposti seuraamaan hanta.

Kuvakulmat eivat ymparistoa nayttaessa muutu nayttamaan esimerkiksi
yksityiskohtia vaan ovat sivusta katsottuja. Hahmoa seuratessa suurin
kuvakulmamuutos on, kun kamera siirtyy katsomaan seurattavaa hahmoa
ylh&alta pain; muuten kamera pysyy lahes samalla korkeudella. Kamera
my0Os pysyy tiiviisti suojaviivan takana hahmon kavellessa, sailyttaen
likkeen suunnan oikeana. Kamera siirtyy luontevasti
keskustelukohtaukseen kertojan lopettaessa, haivyttamalla kuvan mustan

ruudun kautta ja tuomalla esiin puhuvan hahmon.
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Tyyliltdan valianimaatio on perinteinen roolipelinavaava kohtaus, jossa
asetetaan pelaajalle tapahtumapaikka, vahan taustatarinaa ja tarinan sen
hetkinen tilanne. Visuaaliselta iimeeltdan kohtaus on samantapainen kuin
aikansa muut pelit: varimaailma on harmaata ja ruskeaa koko pelin ajan.
Vareilla ei tuoda mitdan tarkeaa esiin eika valaistuksessa kayteta muita

vareja. Tama tekee kohtauksista hyvin samanlaisia.

5.4 Dragon Age 2 - valianimaatio

Valianimaatio alkaa nayttamalla kuinka kaksi hahmoa raahaavat
kolmannen sisétiloihin. Tasta kohtaus siirtyy keskustelukohtaukseen
kahden hahmon valilla. Kohtauksen lopuksi naytetaan pelin nimi.

Valianimaation ruudut ndkyvat kuvassa 14.
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A BIOWARE PRODU

KUVA 14. Dragon Age 2:n valianimaation ruudut koottuna yhdeksi
kuvaksi (Electronic Arts Inc. 2011.)

Kamera alkaa kahdella kuvalla jossa seurataan hahmojen kulkua
eteenpain. Tasta kuvien leikkaukset ovat nopeita, vaihdellen useasti
lahikuvien ja puolikuvien valilla. Kamera seuraa kuvissa tapahtuvia liikkeita

useasti likkumalla samaan suuntaan liikkeen kanssa. Alun leikkaukset
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ovat haivytyksia mustaan, siirtden hahmojen sijaintia toiseen sujuvasti
kohti padmaaraansa. Keskustelukohtauksen leikkaukset siirtyvat

likkeideiden perassa, pitaen liikkeet yhtenaisena.

Mik&aéan kuva ei paljasta kokonaan tapahtumapaikkaa tarkasti, eika nain
anna katsojalle tietoa mista kohtauksessa on kysymys. Alun kuvat ovat
muihin poiketen laitettu vinottain, yrittaen tehda kuvista tyyliltaan
nayttavamman lopun keskustelukohtaukseen verrattuna. Valaistuksella on
rajattu katsojan huomio kahteen keskustelevaan hahmoon, kertoen
katsojalle, etté kyseessa on rikossarjoista tuttu kuulustelukohtaus.
Neljdnnessa kuvassa on kaytetty vastavalaistusta, nayttamalla hahmojen
siluetit heidan takana tulevan valon avulla. Varit ovat ruskean ja oranssin
savyisia koko kohtauksen ajan, tehden tastakin pelista tyypillisen aikansa
pelin. Valianimaatioon on myds lisatty elokuvatyylinen pelistudion ja
julkaisijan nimen esittdminen mustaa taustaa vasten, seka nayttamalla
pelin nimen kohtauksen lopuksi. Tyyliltd&n koko valianimaatiossa on
kameran osalta paljon liiketta.

5.5 Dragon Age Inquisition - valianimaatio

Peli alkaa suoraan hahmovalikosta samasta kuvakulmasta kuin hahmoa
muokattaessa. PH kaantyy hitaasti ympari ja lahtee kavelemaan kohti
kirjasta valoa, kameran pitaessa kohteensa PH:sa. Kuva vaihtuu
yleiskuvaan, nayttaen sivusta kuinka PH kiipe&aa ylospain. Vilkaistuaan
alas ja kameran naytettyd mita PH nékee, kohtaus jatkuu hahmon
kilvetessa ylospain ja kurkottaessaan mysteeristd hahmoa kohti.
Kamerassa on vahan liikettd lahemmas hahmoja. Viimeisessa kuvassa
kamera liikkuu taaksepain, nayttden yleikuvaa kuinka PH kaatuu maahan.

Kohtauksen ruudut nékyvat kuvassa 15.
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KUVA 15. Dragon Age Inquisitionin ensimmaisen valianimaation ruudut

koottuna yhdeksi kuvaksi (Electronic Arts Inc. 2014.)

Koko kohtauksen aikana kameran liikkeet ja kuvakulmien vaihtelut ovat
vahaiset, pitden kohtauksen yhtenaisena. Alussa kamera seuraa hahmon
kulkua hyvin kauan ennen kuin kuva leikkaa seuraavaan kuvaan.
Seuraava kuva seuraa hahmon katsetta hetkeksi, leikaten sen jalkeen
samaan kuvaan takaisin nayttdmaan hahmon liikkeitéd. Kamera on tassa
kuvassa suorassa, nayttaen katsojalle helposti hahmon kavelevan
ylospain kohti kirkasta valoa. Kontrastiero taustassa erottaa taustan
alueen muodot ja takana olevan taustan loisteen. Taman jalkeen kamera
vaihtuu katsomaan hahmoa ylh&alta pain, nayttden kuvan osittain kirkkaan
valohahmon nakodkulmasta. Hahmo pysyy lahempané kameraa ja kuvan
ylakulmaa, mutta nayttaen katsojalle kuitenkin liikkeet hahmon alapuolella.
Tassa katsoja nakee ensin hahmon hitaan kiipeadmisen, jonka jalkeen
katse siirtyy huomaamaan nopeat likkeet. Kamera vaihtuu tasta
nayttamaan kuvan alhaalta pain, nayttden hahmon liikesuunnan. Kuvassa

katsojan huomio kiinnittyy ensimmaiseksi valaistuun kohteeseen ja taméan
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jalkeen vasta pelattavaan hahmon liikkeeseen. Kuva leikkaa suoraan
nayttamaan molempien kurkottavaa liiketta kuvan reunasta toiseen ennen
haivytysta valkoiseen.Viimeisessa kuvassa naytetaan yleiskuvana aluetta,

keskittden tapahtuman kolmanneksen sd&dnndn mukaisesti.

Varimaailma on suurimmalta osalta vihreaa ja valaistus kellertavaa.
Valaistuksen ja alueen varieroilla katsoja pystyy herlposti erottamaan
hahmon muusta alueesta. Punainen loiste viimeisessa kuvassa erottuu

kuitenkin selkeasti taustasta.

5.6 Valianimaatioiden vertailu

Valianimaatioiden keskinaiset erot ovat nakyvat ja niista on myoés helppo
erottaa mika peli on vanhin ja mika uusin. Grafiikoiden ja kuvallisen
IImaisun kehitys on varsinkin kahden viimeiden pelin valilla suuri, tehden
selvéaksi, ettd pelimoottori on vaihtunut naiden pelien valilla. Tyyliltaan
nama kohtaukset ovat myds erilaiset; ne muuttuvat perinteisesta
roolipeliasetelmasta enemman elokuvatyyliseen kameratydhon ja nopeisiin
leikkauksiin. Viimeisesta valianimaatiosta on jatetty kameranliikkeet ja
leikkaukset vahaiseksi ja pelintekijat ovat suunnitelleet jokaisen kuvan
vareiltdan, asetelmaltaan, liikkeiltdan, kulmiltaan ja leikkauksiltaan

yksinkertaiseksi ja helposti seurattavaksi.

5.6.1 Valianimaatio

Kaikkien kolmen pelin ensimmainen kohtaus on hyvin erilainen
kuvakerrontatyyliltddn. Dragon Age Originsissa (DAO) on tyyliltaan
perinteinen roolipeli kerronnaltaan, ja alussa keskitytaan nayttamaan
pelaajalle taman valitseman hahmon alkuperaa ja taustatarinaa
nayttamalla yleiskuvina tdmé&n asuinymparistéa samalla kun kertoja
kuvailee tarkeimmat tiedot, jotka pelaajan taytyy hahmon alkuperasta

tietaa.
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Dragon Age 2 (DA2) eroaa ensimmaisesta pelista heti, silla siina ei enaa
kayteta perinteista roolipelikerronnan tyylia vaan kohtaus muistuttaa jo
paljon enemmaéan elokuvamaista kerrontaa nopeilla leikkauksilla ja useilla
eri kuvakulmilla ja rajauksilla. Kuvien leikkaustahti on nopea, ja talla
pyritddn tuomaan kohtaukseen dramatiikkaa ja jannitysta. Tata
korostetaan dramaattisella valaistuksella ja tiukkaan rajatuilla lahikuvilla.
Kamera seuraa liikkkeita hyvin paljon, mutta ne ovat nopeasta

esitystahdista huolimatta seurattavissa.

Kuvamaara on Dragon Age Inquisitionissa (DAI) naista kolmesta pelista
vahiten, mutta koko kohtaus on muita rauhallisempi. Jannitysta ja draamaa
on pystytty tuomaan ilman puhetta. Kameran liikke on enemman rajoittunut
seuraamaan paikaltaan hahmon liiketta kuin liikkumaan itse mitenkaan.
Kameranliikkeen sijasta liike tapahtuu kuvassa, jossa pelattava hahmo
hitaasti kaantyy ympari ja lahtee kéavelemaan valoa kohti kameran
seuratessa paikallaan hanen kulkuaan. Leikkauksia on vahan mutta se
sopii kuvallisen kerronnan tyyliin. Kertojan ja dialogin puute sopii tassa
tilanteeseen jossa PH ei muista tapahtumia jotka johtivat héanet

tilanteeseensa.

5.6.2 Rajaukset ja kamerakulmat

DAO:sa kamera nayttad dokumenttityylisesti laajoja aluekuvia eri
paikoista, eika nayta asioita kenenkaan hahmon silmin vaan nayttaa
pelaajalle ulkopuolisen silmin paikkoja samalla kun kertoja selostaa
taustatietoja. Kameran liilke on panoroivaa koko kohtauksen ajan, ja
terdvyysalue on hyvin laaja. Vasta kun pelaajahahmoa naytetdén, astuu

pelaaja tAman saappaisiin ja nakee tapahtumat taman silmin.

Kuvakulmavaihteluja on DA2 paljon ja ne vaihtelevat hyvin nopealla
tahdilla. Yleiskuvaa ei tapahtumapaikasta tassa nayteta, mutta pelin
lopussa naytetaan kohtauksen tapahtuneen Hawken entisella asunnolla,
joten paikan esitteleminen hyvin vahaisesti sopii osittain alkuun. Melkein

jokaisessa kuvassa kamerassa itsessdan on pienta liikettd. Kameraa on
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my0s aseteltu nayttamaan tietyt kohdat puhuvan hahmon korkeudelta.
Kolmesta pelistda DA2 on eniten erilaisia rajauksia ja eniten

kuvakulmavaihteluja.

DAIl:ssa tapahtumapaikkaa ei nayteta yleiskuvalla ennen viimeista kuvaa,
mutta siin& ei myodskaan ole kertojaa tai puhetta ollenkaan. Jokaisessa
kuvassa on enemman asettelua seka valoilla, vareilla ettd hahmoilla.
Rajaukset ja kamerakulmat ovat huolella asetettuja ja molemmissa on
vaihtelevuutta. DAI on myG6s naistéa kolmesta ainoa jossa ei ole etukateen
renderoitya videota, vaan kohtaus alkaa suoraa hahmonluonnissa olleesta
kuvakulmasta. Tama tekee kohtauksesta jatkuvuudeltaan hyvin
onnistuneen, eikéa riko immersiota siirtamalla kameran nayttamaan jotain

taysin muuta asiaa.

5.6.3 Asetelmallisuus ja kuvallinen ilmaisu

Naistéa kolmesta pelista seka DA2:sa ja eniten DAI:ssa on
asetelmallisuutta, joita on ohjattu valaistuksella ja vareilla. DA2:sa tila
jossa hahmot keskustelevat on hyvin tiukasti rajattu valaistus joka rajaa
selvan alueen. Inquisitionissa on valaistuksen lisaksi kiinnitetty huomiota
vareihin. Pelaajan katse ohjataan heti alussa kameran liikkuessa PH:n
kasvoista vasemmalta oikeaan yldkulmaan jossa on kirkas valonlahde.
Tama valo on vastavalona PH:on ja erottaa hénet kuvasta tummempana
alueena taustasta. Vastalon oranssi vari tekee variseron vihredan, jota
kaikki muu alue on variltddn. Taméa on yksi tapa tehda kuvaan eroa tai
erottaa kuvasta asioita. Ensimmaisessa ja toisessa pelissa naita
varivaihteluja ei ole ollenkaan vaan varimaailma pysyy hyvin samana koko

kohtauksen ja pelin ajan.

Asetelmallisuus on eniten huomioitu Inquisitionissa, jossa jokaisessa
kuvassa on hahmot aseteltu huolellisesti ja selke&sti kolmanneksen
saantoba kayttden. Tama tekee jokaisesta ruudusta helposti seurattavan ja

toimivan myos itsenéisené kuvana.
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5.7 Loppupaatelmat

Dragon Agen -pelisarjan jokaisen pelin alku on tyyliltaan erilainen.
Kehitysta on tapahtunut seka grafiikoissa etta kuvakerrontatyylissa, joista
Dragon Age Inquisition eroaa muista kahdesta pelkistetylla
kameranliikkeilld, selkeilla vareilladn seka asetteluilla. Pelissa on heti
alussa jatkumo vélianimaation alkaessa suoraan hahmoluonnin jalkeen,
sailyttden onnistuneesti pelin immersion pelaajalle. Dragon Age 2:ssa
kamerankayttssa tapahtui suuri muutos; kuvakerronta siirtyi
nopeatempoisemmaksi ja rajaukset muuttuvat kohtauksen sisalla
useammin kuin DAO:ssa. Dragon Age 2:ssa kuvien nopeat vaihtelut
tekevat kohtauksesta sekavan. Alussa olevat vinot kuvakulmat eivat taysin
toimi ja suurin osa koko kohtauksen kameran pienesta liikkeesta on turhaa
liketta. Jatkumo jokaisen kuvan valilla on kuitenkin hyva ja selkea
nopeasta tahdistaan riippumatta. Dragon Age Origins on taas kuvallisesti
esittelevampi ja koko kohtauksen painotus on selostajan puheessa, jota
erilaisten kuvien on tarkoitus taydentaa. Kohtaus hy6dyntdd monia
kameranliikkeita, mutta sommittelultaan ja rajauksiltaan kohtaus ei ole
mielenkiintoinen. Yleiskuvissa nahtéavid hahmoja on liikaa, eikd katsojan

huomiolle anneta mitaén tiettya huomionkohdetta.

Dialogikohtaukset ovat muuttuneet aktiivisemmiksi sisalloltaan ja
vahemman kaavamaisemmiksi kuvavaihteluiltaan. Kohtauksen
seuraaminen on mielenkiintoisempaa, kun pelaaja voi ndhda pelattavan
hahmonsa reaktioita ja liikkeitd, sen sijaan etta molemmat hahmot
seisoisivat lahes paikallaan. DAO:ssa jokainen dialogikohtaus on
samanlainen, mutta niiden painotus keskusteltavassa hahmossa ja

kuvallisesti se on seurattavuudeltaan mielenkiinnotonta.
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6 YHTEENVETO

Elokuvakerronnan kieli on ihmisille nyt jo niin tuttu, ettd melkein jokainen
pystyy havaitsemaan, jos kohtaus elokuvassa etenee oudosti, vaikka ei
elokuvakerronnan saéantoja tuntisikaan. Koska pelien visuaalinen
tarinankerronta perustuu juuri elokuvalliseen kerrontaan ja se on kehittynyt
muistuttumaan sitd aina vaan enemman tekniikan kehittyessa, pelaaja
odottaa nakevansa laadullisesti elokuvakerrontaa muistuttavaa
kuvakerrontaa; kohtauksilta odotetaan aaninayttelya, musiikkia ja

elokuvakerronnan saénttjen mukaista kameratekniikkaa.

Hyva pelikerronta on yhdistelma visuaalista tarinankerrontaa ja pelaajan
pelikokemusta. Hyva elokuvakerronta taas vaatii elokuvakerronnan kielen
ymmartamista. Naiden yhdistaminen vaatii seka visuaalisen
tarinankerronnan ymmartamista, mutta myoés pelisuunnittelun tietdmysta.
Hyvin monet peliyhtiot pystyvat nykyisella tekniikalla tuottamaan
realistisien grafiikoiden liséksi elokuvamaisia kohtauksia ja tehosteita.
Tyylillisesti ne kuitenkin tuntuvat samalta, eika esimerkiksi sommittelultaan
erilaisia vélianimaatioita tahdo l6ytaa. Pelikerronta on kuitenkin kehittynyt
hyvin lyhyessé ajassa ja hallitsee kuvakerronnantyylin perusteet.
Videopelit eivat kuitenkaan ole elokuvia, eika niiden pitaisikaan olla. Ne
ovat oma median muotonsa elokuvan, taiteen ja kirjallisuuden ohella jonka
avulla tarinoita voidaan kertoa. Kayttaen naita olemassa olevia tapoja
videopelit ovat Ioytdméassa oman tyyllinsé kertoa naita tarinoita ja nykyisen
teknologian kehityksen tahti helpottaa pelintekijoita l0ytamaan uusia

mahdollisuuksia ja tapoja tehda niin.
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LITTEET

LIITE 1. Dragon Age Origins, Dragon Age Il ja Dragon Age Inquisition
(Electronic Arts Inc, 2009, 2011, 2014.) Valianimaatiot saatavissa:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLiv40xBePaRwvYEZoeuYK-
4UzDug2xykP

LIITE 2. Dragon Age Originsin ensimmaisen valianimaation ruudut

koottuna yhdeksi kuvaksi. (Electronic Arts Inc, 2009.)

LIITE 3. Dragon Age 2:s valianimaation ruudut koottuna yhdeksi kuvaksi
(Electronic Arts Inc, 2011.)


https://www.youtube.com/playlist?list=PLiv40xBePaRwvYEZoeuYK-4UzDug2xykP
https://www.youtube.com/playlist?list=PLiv40xBePaRwvYEZoeuYK-4UzDug2xykP
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LIITE 4. Dragon Age Inquisitionin ensimmaisen valianimaation ruudut

koottuna yhdeksi kuvaksi (Electronic Arts Inc, 2014.)
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