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Opinnaytetyossa tutkittin  media-alan  koulutuksen kayneen leikkaajan
mahdollisuuksia tyoskennella ja tyollistya videopelialalla. Tavoitteena oli esitella
tarinavetoisen 3D-videopelin rakenne ja selvittda, miten kyseisia videopeleja
tuotetaan, ja voisiko leikkaajalle olla tarvetta videopelin tuotannossa.
Opinnaytetyon tarkein tutkimusmenetelma oli asiantuntijahaastattelut, jotka
toteutettiin yhteistydssa suomalaisen videopeliyhtion Remedy Entertainmentin
tyontekijoiden kanssa. Remedy Entertainment on ainoa videopeliyhtid
Suomessa, joka tekee isomman skaalan tarinavetoisia 3D-videopeleja, joihin
tdssa opinnaytetyéssa pureuduttin. Muita opinnaytetydssa kaytettyja
tutkimusmenetelmia olivat artikkelit, videopeliesimerkit, tyopaikkailmoitukset,
kirjoittajan oma osaaminen seka videopeleja, tarinaa ja leikkausta kasittelevat
kirjalliset lahteet.

Opinnaytetyossa esitellaan aluksi tarinavetoisen 3D-videopelin rakenne ja
kasitelladn sen yhtalaisyyksia elokuvaan ja televisiosarjoihin. Taman jalkeen
siirrytaan videopeliyhtio Remedy Entertainmentin esittelyyn ja kaydaan
asiantuntijahaastatteluista keratyn tiedon kautta lapi tarinavetoisen 3D-videopelin
tuotantoa seka kyseisen peliyhtion eri tydryhmien tyotehtavia ja kokoonpanoa.
Lopuksi kaydaan lapi leikkaajan tydllistymismahdollisuuksia videopelialalla.

Opinnaytetyon tuloksena on, ettd media-alan koulutuksen kayneella leikkaajalla
on hyvinkin mahdollisuus tyollistya videopelialalla. Omaan
tydllistymismahdollisuuteen  voi  vaikuttaa koulutuksen lisdksi omalla
harrastuneisuudella, silla koulutus ei ole toitd hakiessa aina kaikki kaikessa.
Kehittdmisehdotukseni on, ettd media-alan koulutuksessa tuotaisiin entista
paremmin esille mahdollisuus tyollistya myos muilla aloilla kuin televisio- ja
elokuva-alalla. Suomalaiset videopeliyhtiét voisivat puolestaan tehda enemman
yhteisty6ta myos media-alan toimijoiden kanssa ja pohtia, voisiko yritys tarvita
lisdd media-alan osaajia videopelin tuotanto- tai markkinointitiimiin.
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The objective of this Bachelor’'s thesis was to examine the possibility of a film
editor to work and be employed in the video game industry. The aim was to
introduce the structure of a story-driven 3D video game and to examine how
these kinds of video games are produced, and if there could exist a need for a
film editor in video game production. The most important research method for this
thesis was the expert interviews, which were conducted in cooperation with the
employees of the Finnish video game company, Remedy Entertainment. Remedy
Entertainment is the only video game company in Finland that makes larger-scale
story-driven 3D video games that were examined in this thesis. Other research
sources used in this thesis include online articles, video game examples, job
postings, written sources on video games, story, and editing, as well as the
author’s knowledge.

The thesis first introduces the structure of a story-driven 3D video game and
addresses its similarities to film and television series. This was followed by a
presentation of the video game company Remedy Entertainment and a review of
the production of a story-driven 3D video game through the information gathered
through the expert interviews, as well as the tasks and composition of the various
teams of that game company. The thesis ends with a review of a film editor's
employment opportunities in the video game industry.

The thesis concludes that a film editor has a good chance to find employment in
the video game industry. As employers consider other factors beyond education,
work prospects can be improved by hobbyism. It could be good for media study
programmes to better introduce the possibility of finding employment in fields
other than film and television. Finnish video game companies could again
cooperate more with operators in the media field and consider whether the
company could need more media experts for video game production or marketing
team.

Keywords: film editor, editing, story-driven, video game, 3D
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Pelimoottori

Renderointi

Showreel

Traileri

Virtual Camera System

Valianimaatio

Videopelin tekemisessa kaytettava
ohjelmistoymparisto, joka pyorittaa pelia. Pelimoottori
tarjoaa valmiin rungon seka erilaisia ohjelmoituja

ominaisuuksia, joiden ymparille peli rakennetaan

Esimerkiksi videokuvan tai 3D-animaation eri osien
prosessointi, yhdistaminen ja tallentaminen
julkaisukelpoiseen muotoon, kuten video- tai

kuvatiedostoksi

Videomuodossa oleva portfolio, johon henkilo on

kerannyt aiempia tyonaytteitaan

Lyhyt esittelyvideo esimerkiksi elokuvan, videopelin tai

televisiosarjan sisallosta

Virtuaalinen kamerajarjestelma. Lyhennetaan kirjaimin
VCS. Virtuaalisella kamerajarjestelmalla pystytaan
muun muassa luomaan erilaisia virtuaalisia kameroita

ja kamera-ajoja videopeliin

Videopelissa pelattavien kohtausten valiin sijoittuvaa
likkuvaa kuvaa, jonka aikana pelaaja ei voi kontrolloida

hahmoaan



1 JOHDANTO

Videopelien voidaan sanoa olevan samassa murroksessa kuin missa elokuva ol
yli sata vuotta sitten. Elokuvateknologian kehittyessa elokuvalla ei viela ollut
omanlaistaan kerrontatapaa, joten niiden tarinat ja aiheet lainattiin pitkalti
suoraan kirjallisuudesta ja teatterista (Hamalainen 2014). Peliteknologian kehitys
on mahdollistanut lahes fotorealististen videopelien kehityksen seka isojen
videopelin sisaisten maailmojen luomisen. Maailmojen esittelyssa seka itse
videopelin tarinankerronnassa pystytaan hyodyntamaan elokuvalle ominaisia,
audiovisuaalisia tyylikeinoja (Kemppainen 2013). Myo6s elokuvalle tuttuja
kuvakerronnan keinoja, kuten leikkausta, kamera-ajoja ja erilaisia kuvakulmia,
hyoddynnetaan videopelien valianimaatioissa seka valilla myos pelien pelattavissa
kohtauksissa. Videopelien markkinoinnissa kaytetaan usein trailereita, joiden
pitdd pystya herattamaan kiinnostus videopelia kohtaan ilman, etta trailerin

katsoja pystyisi testaamaan itse videopelia.

Elokuvien katselu ja videopelien pelaaminen ovat olleet minulle mielekkaita
harrastuksia lapsuudesta lahtien. Lahtiessani opiskelemaan media-alaa
kiinnostukseni videopeleja kohtaan ei ikina laantunut. Opintojeni mydéta aloin
videopeleja pelatessa kiinnittamaan yha enemman huomiota niiden
valianimaatioihin, kohtausten leikkauksiin sek& muihin kuvakerronnallisiin
keinoihin, joilla tarinaa pyrittiin viemaan eteenpain. Kirjoitin koulutusohjelmaani
kuuluvalla aidinkielen kurssilla esseen, jossa tutkin tarinavetoisissa videopeleissa
tapahtuvia leikkauksia ja vertasin niita elokuvaan. Siita lahtien kiinnostukseni
aihetta kohtaan on ollut vahva, ja leikkauksen ammattiopintojen suorittamisen
jalkeen halusin tutkia leikkaajan mahdollisuuksia tyéskennella videopelialalla.
Olin syksylla 2018 vaihdossa Englannissa, ja suoritin vaihto-opintojeni aikana
kursseja liittyen 3D-mallintamiseen, videopelikulttuuriin seka digitaaliseen
mediaan. Palatessani Suomeen kevaalla 2019 halusin syventaa osaamistani, ja
paadyin suorittamaan lisda videopelien tuotantoon seka 3D-mallintamiseen
liittyvia kursseja Tampereen ammattikorkeakoulun Games Academyn puolelta.
Minulta I6ytyy siis elokuva- ja televisiotuotantojen lisaksi jonkun verran
kokemusta ja tietamysta myos videopelituotannon puolelta. Opinnaytetyon
kirjoittamista valmistelevalla seminaarikurssilla kirjoitin seminaaritydssani

tarinavetoisten 3D-videopelien yhtalaisyyksista ja eroista elokuvaan, seka miten
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videopelit ja elokuva ovat kohdanneet tahan paivdan mennessa. Kyseinen

seminaarityd toimi osittain myos taman opinnaytetydn pohjana.

Tassa opinnaytetyossa haluan selvittaa, millaisia tyollistymismahdollisuuksia
leikkaajalla on videopelialalla. Kayn lapi tarinavetoisten 3D-videopelien
rakennetta seka yhtalaisyyksia elokuvaan. Tutkin, voisiko media-alan
koulutuksen kayneelld leikkaajalla olla kayttdéa videopelialalla, ja pystyisinkd
nykyisella osaamisellani hakemaan toita videopeleja tuottavalta yritykselta. Aihe
on ajankohtainen seka itselleni ettd muille media-alan opiskelijoille, jotka
miettivat, minne he haluaisivat urallaan suunnata ja miten he pystyisivat
hyodyntdmaan osaamistaan myds televisio- ja elokuva-alan ulkopuolella. Uskon
opinnaytetyoni antavan seka media-alan opiskelijoille etta opettajille hyvan kuvan
siita, miten tyotehtavat voivat jakautua videopeliyhtion sisalla, millaisia tyokaluja
yhtiot saattavat kayttda ja millaista osaamista tydtehtavistd suoriutumiseen
voidaan tarvita. Toivon opinnaytetydoni myds kannustavan media-alan
opiskelijoita  harkitsemaan videopelialalla tarjolla oleviin tyotehtaviin
hakeutumista.

Olen rajannut opinnaytetyoni kasittelevan paaosin tarinavetoisia 3D-videopeleja,
joissa on tietoisesti otettu vaikutteita elokuvasta ja televisiosarjoista. Tulen
kayttamaan esimerkkind useita videopeleja, kuten Quantic Dreamin Heavy
Rainia (2010), Telltale Gamesin The Walking Deadia (2012) sekd Remedy
Entertainmentin Controlia (2019). Oman osaamiseni soveltamisen lisaksi kaytan
opinnaytetydssani kirjallisia lahteitda seka asiantuntijahaastatteluja. Huomioin
lahteiden valinnassa niiden julkaisuajankohdan, eli puhuessani esimerkiksi
uudemmista videopeleista, pyrin kayttamaan 2010-luvulla tai sen jalkeen

julkaistuja lahteita, jotta tieto ei olisi liian vanhaa niihin viitatessani.

Opinnaytety0ssani on isossa osassa suomalaisen Remedy Entertainment-
peliyhtion tydntekijoiden kanssa toteutetut asiantuntijahaastattelut. Koska
Remedy Entertainment on Suomessa ainoa peliyhtid, joka tuottaa AAA-luokan
tarinavetoisia 3D-videopeleja, halusin perehtya heidan toimintaansa seka tutkia
leikkaajan tyollistymismahdollisuuksia Suomessa ja videopelialalla yleisesti

heidan vastaustensa pohjalta. Haastateltavina olivat peliyhtion elokuvaajat Mikko
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Riikonen ja Sami Kastarinen, rekrytoija Tanja Lankia seka viestintajohtaja

Thomas Puha. Haastattelut toteutettiin Zoom-videokeskustelujen kautta.

Luvussa 2 maarittelen aluksi tarinavetoisen 3D-videopelin ja esittelen sille
tyypillisen rakenteen seka tarinan kaaren. Kayn lapi, mita valianimaatiot ja
pelattavat kohtaukset ovat, ja esittelen, mitd elementteja videopelit ovat
lainanneet elokuvalta. Tulen kayttamaan esimerkkeind muutamaa eri videopelia
antaakseni konkreettisia esimerkkeja teoksista, joissa on hyodynnetty elokuvalle
ominaisia kerronnan Kkeinoja. Kerron myOs tarinavetoisissa videopeleissa
esiintyvasta tarinan rakenteesta seka esittelen kolmen kirjallisen lahteen kautta,
mihin kyseinen rakennemalli pohjautuu. Kyseinen luku auttaa ymmartamaan
tarinavetoisen 3D-videopelin kokonaisuutena ja antaa selkean kuvan niista myos
lukijalle, jolle kyseinen lajityyppi ei ole entuudestaan tuttu. Luvussa 3 tulen
siitymaan itse tutkimusvaiheeseen eli miten tarinavetoisia 3D-videopeleja
tuotetaan. Esittelen suomalaisen peliyhtion Remedy Entertainmentin ja perehdyn
heidan valianimaatioita tuottavaan tyoryhmaan seka markkinointitiimiin. Kayn lapi
asiantuntijahaastatteluiden pohjalta keratyn tiedon kautta valianimaation
tuotantoprosessin sekda molempien tyoéryhmien tyotehtavia ja kokoonpanoa.
Videopeliesimerkkina toimii padasiassa peliyhtion kehittdma Control-videopeli
(2019). Luvussa 4 tulen tutkimaan leikkaajan tyollistymismahdollisuuksia
Suomessa. Tutkin myOs leikkaajan tyollistymismahdollisuuksia muualla
Euroopassa kayttdaen lahteenani eurooppalaisten pelistudioiden julkaisemia
tydnhakuilmoituksia.  Tutkin  asiantuntijahaastattelun  vastausten seka
tyopaikkailmoitusten perusteella sitd, millaisia vaatimuksia videopelifirmat
asettavat tyopaikan hakijoille, ja millaisiin asioihin rekrytoinnissa kiinnitetaan
huomiota. Tyodpaikkailmoituksia tutkiessani otan huomioon ainoastaan
leikkaukseen tai muuhun visuaalisen sisallon tuottamiseen liittyvat tyotehtavat,
eli en tarkastele esimerkiksi pelkastaan aanisuunnitteluun liittyvia ilmoituksia.
Vaikka aanisuunnittelu on osa leikkaajan tyota, on se silti tysin eri suuntaus.

Opinnaytetyo paattyy luvun 5 johtopaatoésten esittelyyn ja pohdintaan.
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2 TARINAVETOINEN 3D-VIDEOPELI

2.1 Maarittely ja rakenne

Siind missa elokuvalle ominaista on taltioitu liikkuva kuva, peleille on
ainutlaatuista interaktiivisuus seka pelaajan kyky kontrolloida pelattavaa hahmoa
ja tutkia pelin sisaista maailmaa (Hamalainen 2014). Juuri interaktiivisuus tekee
videopeleista ainutlaatuisen, kahdeksannen taidemuodon (Kuorikoski 2018, 20)".

Elokuvamaista tyylia mukailevat tarinavetoiset 3D-videopelit pyrkivat luomaan
elokuvallisen elamyksen tasapainottelemalla cutscenejen eli valianimaatioiden ja
pelattavien kohtausten valilla. Tarina on taman tyylisissa videopeleissa
keskeisessa roolissa, ja sen tapahtumat esitelldaan elokuvalle ominaisia
kuvakerronnan keinoja kayttden. Nykyaan pystytdan myds luomaan lahes
fotorealistisia maailmoja kayttamalla muun muassa 3D-grafikkaa seka
likkeenkaappaustekniikkaa, jonka avulla nayttelijdiden liikkeet saadaan
tallennettua digitaaliseen muotoon ja hyédynnettya 3D-hahmojen animoinnissa.
Tama on mahdollistanut fotorealististen ja todellisuutta mukailevien videopelien

kehittamisen.

Videopelit eivat kuitenkaan aina sisalla pelkkaa pelaamista. Varsinkin
tarinavetoiset 3D-videopelit tarvitsevat usein muita elementteja tahdittamaan
tarinan kuljetusta seka naytOksesta toiseen siirtymista. Tasta syysta
tarinavetoiset videopelit sisaltavat pelattavien kohtausten lisaksi usein myos

valianimaatioita.

1 Pelisuunnittelija ja tietokirjailija Juho Kuorikoski viittaa kirjassaan "Pelitaiteen manifesti” (2018)
Helsingin yliopiston elokuva- ja televisiotutkimuksen professorin Henry Beconin "Seitsemas
taide”-kirjaan (2005). Teoksessa Becon esittaa, ettd muut taidemuodot (kirjallisuus, kuvanveisto,
maalaustaide, arkkitehtuuri, musiikki ja teatteri) ovat toimineet elokuvan, seitsemannen
taidemuodon, innoittajana. Kuorikoski kokee videopelien nain ollen olevan kahdeksas
taidemuoto, joka on lainannut paljon muilta taiteilta mutta interaktiivisuutensa vuoksi laskettavissa
omaksi taidemuodokseen.
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2.1.1 Valianimaatiot

Videopelien sukulaisuuden elokuvaan voi parhaiten huomata valianimaatioiden
kautta. Valianimaatiolla tarkoitetaan pelattavien kohtausten valiin sijoittuvaa
likkuvaa kuvaa. Niiden aikana pelaaja ei pysty esimerkiksi liikuttamaan
pelattavaa hahmoa tai vaihtamaan pelin sisaisten kameroiden kuvakulmaa, vaan
koko kohtaus on ennalta kasikirjoitettu. Valianimaatioilla voi olla useampi funktio
videopelissa. Niiden funktio voi olla esimerkiksi

- tarinan eteenpain vieminen

- vihjeiden tarjoaminen pelaajalle

- ”palkinto” onnistuneesta pelisuorituksesta

- pelaajan saattaminen haluttuun tunnelmaan

- videopelin sisaisen maailman esittely

- peligrafikan lataaminen taustalla ennalta renderdidyn valianimaation

pyoriessa.

Valianimaatio voi olla ennalta renderdity videotiedosto tai pelimoottorin sisalla
reaaliajassa tapahtuvaa toimintaa. Vanhemmissa videopeleissa ennalta
renderdityja valianimaatioita saatettiin kayttaa silloin, kun pelimoottori tarvitsi
aikaa peligrafiikoiden lataamiseksi. Pelaajan ei silloin tarvitse tuijottaa tyhjaa
ruutua esimerkiksi sen aikaa, kun pelihahmo siirtyy tilasta toiseen pelimoottorin
vield ladatessa grafiikoita. Peliteknologian kehityksen myoéta yha useammat
videopelit pydrittavat valianimaatioita suoraan pelimoottorin kautta. Pelimoottori
ei siis toista ennalta renderoitya videoklippia, vaan lukee sille syotettya dataa,
jossa ilmenee esimeriksi halutut leikkauskohdat, 3D-hahmojen liikkeet seka

kohtauksessa tapahtuva toiminta.
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KUVA 1. Useita kuvakaappauksia Resident Evil-videopelista (1996). Pelaajan
halutessa siirtya huoneesta toiseen peli toistaa automaattisesti videoklipin, jossa

ovi avautuu.

Uudemmissa, 2010-luvulta eteenpain tehdyissa videopeleissa, valianimaatioiden
funktio tarinan eteenpain viemisessa seka tunnelman luomisessa on korostunut
entisestaan. Pelisuunnittelija ja tietokirjailija Juho Kuorikoski toteaa, etta koska
videopelien ja elokuvan valinen ikdero on pieni, voi videopelien ja niiden
valianimaatioiden huomata ottaneen vaikutteita liikkuvasta kuvasta ”aina

iimaisukeinoista aiheisiin” (Kuorikoski 2018, 103).

My6s tarinaa kuljetetaan usein eteenpain hyddyntden elokuvista ja
televisiosarjoista tuttuja kerronnan keinoja. Naihin kuuluu muun muassa erilaiset
kuvakulmat, kamera-ajot ja kuvarajaukset seka erilaisten kuvien valilla
leikkaaminen. Naiden lisaksi kerronnan keinoihin voi laskea myds musiikin,
aanitehosteiden ja visuaalisten tehosteiden kaytén, seka harkitun
valosuunnittelun. Visuaalisen puolen lisaksi tarinan kaari seka tarinassa

kasiteltavat teemat voivat olla entuudestaan tuttuja elokuvan kautta.

Monesti voi huomata jonkun vakiintuneen elokuvagenren eli elokuvan lajityypin
toimineen jonkun videopelin tai sen vyksittdisen kohtauksen innoittajana.
Esimerkiksi Quantic Dreamin Heavy Rain-videopelissa (2010) yksi pelattavista
hahmoista on FBl-agentti. Hanen saapumisensa rikospaikalle mukailee
poliisisarjoista tuttua tutkintakohtausta, jossa agentti suorittaa
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rikospaikkatutkinnan yhdessa poliisin kanssa. Kohtauksessa hyodynnetaan
elokuvalle ominaisia kerronnan keinoja yhdistelemalla erilaisia kuvakulmia ja
kuvakokoja. Kohtauksen varimaailma ja valosuunnittelu mukailee dekkareille
ominaista, mystisen synkkaa tunnelmaa. My0s sateinen saa seka pimea ja karu

ymparisto ohjailevat pelaajan haluttuun tunnelmaan.

KUVA 2. Kuvakaappaus Heavy Rain-videopelista (2010).

Valianimaatioita on kritisoitu siita, etta "elokuvakerronnan sovittaminen peliksi
vaatii kompromisseja pelattavuudelta” (Kuorikoski 2018, 125). Pelaajat saattavat
pitda valianimaatioita vain liikkuvana kuvana, joka keskeyttda heidan pelatessa
saavuttamansa flow-tilan (Kemppainen 2013). On totta, ettd isojen juonikaarien
toteuttaminen videopelissa antaa lisdhaastetta kasikirjoittajille heidan
joutuessaan miettimaan tapoja tasapainotella valianimaatioiden seka pelattavien
kohtausten valilla koittaen samalla pitda pelaajan mielenkiinnon ylla. Vaitan
kuitenkin, ettd pelkastaan teknologian kehittyminen on antanut todella paljon
lisaa tyokaluja videopelien kehittgjille. Hyvin suunniteltu ja harkitusti toteutettu
valianimaatio ei tunnu riesalta, joka keskeyttaa pelaamisen. Myos fotorealistiset
grafiikat seka hahmojen luonnollinen liikehdinta ja puhetapa auttavat immersion
sdilymisessa. Mikali taman lisdksi juonen tapahtumat ovat kiinnostavia ja
siirtymat pelattavien kohtausten seka valianimaatioiden valilla toimivia, voivat

valianimaatiot jopa parantaa pelikokemusta huomattavasti.
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2.1.2 Pelattavat kohtaukset

Pelattavilla kohtauksilla tarkoitan niita hetkia, joissa paasee oikeasti pelaamaan,
eli ohjakset annetaan pelaajalle. Suurin ero videopelien ja elokuvan valilla onkin
juuri vuorovaikutus kuluttajan kanssa. Pelaaja pystyy toiminnallaan vaikuttamaan
pelikokemukseensa, kun taas elokuvassa ohjaaja on tehnyt kaikki paatokset

katsojan puolesta.

Pelaaja pystyy lahes aina kontrolloimaan hahmoaan vapaasti peliohjaimen,
nappaimiston tai hiiren avulla. Pelaaja pystyy yleensa myds olemaan
vuorovaikutuksessa pelimaailman sekd muiden pelihahmojen kanssa.
Pelattavissa kohtauksissa kamera on joko staattinen tai vapaasti ohjattavissa.
Mikali videopeli tavoittelee elokuvamaista tyylia, pelattavien kohtausten ja

valianimaatioiden grafiikan laadussa ei pitaisi olla isoa eroa.

Tarinavetoisissa peleissa on yleensa selkea punainen lanka, jota pelaajan tulee
seurata juonen eteenpain viemiseksi. Talla tavoin pelintekijat voivat viela jollain
tasolla ohjata pelaajan valintoja seka toimintaa. Videopelien ytimessa on
kuitenkin interaktiivisuus eli itse pelaaminen. Kun pelintekijat joutuvat
paastamaan ohjaksista irti pelattavien kohtausten ajaksi, hankaloituu yksittaisen
pelaajan pelikokemuksen hallitseminen. Esimerkiksi hyvaa elokuvaa katsoessa
katsoja uppoutuu seuraamaan juonta ja unohtaa ajankulun. Videopelia pelatessa
immersio voi kuitenkin sarkya pelaajan esimerkiksi jaadessa jumiin johonkin
kohtaan. Mikali siirtymat on tehty sulaviksi, juoni pysyy kiinnostavana ja pelin
asettamat tavoitteet ovat pelaajalle selkeat, voi videopeli pitaa pelaajan
pauloissaan yhta lailla kuin elokuva katsojansa. Tama korostaa hyvan juonen

seka tarinankerronnan tarkeyttd myos videopeleissa.
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KUVA 3. Kuvakaappaus Heavy Rain-videopelistda (2010). Pelin pelattavat

kohtaukset eivat laadultaan eroa pelin valianimaatioista.

2.1.3 Elokuvalta ja televisiolta lainattua

Videopelien rakenteeseen kuuluu myos muita elokuvalle ja televisiosarjoille
ominaisia piirteitd. Esimerkiksi alku- ja lopputekstien nayttdaminen videopeleissa
on nykyaan todella yleista, etenkin jos kyseessd on iso AAA-luokan
videopelituotanto. Myds videopelin nimi tai pelistudion logo saattaa valahtaa
ruudussa vield alkukohtauksen jalkeen. Tapahtumien seuraamisen
helpottamiseksi seka isomman pelaajakunnan tavoittamiseksi useissa
videopeleissa on nykyaan mahdollisuus pistaa tekstitykset paalle tai vaihtaa

aanet toiselle kielelle.

Jotkut tarinavetoiset videopelit lainaavat televisiosarjoille ominaista, jaksomaista
rakennetta. Telltale Games-tuotantoyhtio tunnettiin aikoinaan videopeleista, jotka
julkaistiin jakso kerrallaan. Viiden jakson kokonaisuuksia kutsuttiin kausiksi. Yksi
heidan tunnetuimmista videopeleistaan on The Walking Dead-videopelisarja,
jonka ensimmainen osa julkaistiin vuonna 2012. Jokaisen uuden jakson alussa
naytettiin kertaus viime jakson tapahtumista. Ennen lopputeksteja nahdaan myds

esikatselu seuraavasta jaksosta.

Joidenkin elokuvien lopputekstien jalkeen saatetaan my0Os esittda ylimaaraisia

kohtauksia tai vihjeita tulevasta elokuvasta tai tuotanokaudesta. Elokuvayhtio
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Marvel Studios on tullut tunnetuksi tasta (Dockterman 2019). Esimerkiksi The
Walking Dead-videopelisarjan (2012) ensimmaisen kauden viimeisen osan
lopputekstien jalkeen naytetaan valianimaatio, joka vihjaa, etta videopelin tarina

tulee saamaan jatkoa.

NEXT TIME ON

WALKING DEAD

KUVA 4. Kuvakaappaus The Walking Dead-videopelista (2012). Videopelin joka

jakson lopussa nahdaan esikatselu tulevan jakson tapahtumista.

2.2 Tarina videopeleissa

Tarinavetoisissa videopeleissa seurataan yleensa yhtd isoa, ennalta
kasikirjoitettua juonikaarta. Joissain videopeleissa voi kuitenkin olla haarautuva
juoni, eli pelaajan valinnat ja toiminta vaikuttavat videopelin tapahtumiin seka sita
kautta itse tarinaan. Esimerkiksi Heavy Rainissa (2019) on 17 mahdollista loppua
(Green 2019). Pelaajan pelin aikana tekemat valinnat vaikuttavat juonen

etenemiseen, hahmojen kohtaloon seka pelin loppuratkaisuun.

Haarautuvan juonen omaavat videopelit seuraavat kuitenkin yha yhtad samaa,
isoa juonikaarta. Erilaisten elokuvalle ominaisten tyylikeinojen lainaamisen lisaksi
videopelit ovat alkaneet mukailemaan elokuvalle tuttuja juonikaaria seka tarinan
rakenteita. Useimmat ison budjetin Hollywood-elokuvat seuraavat lahes
samanlaista draaman kaarta. Kyseisen rakennemallin takana voidaan sanoa

olevan kolme kirjallista teosta; Aristoteleen Runousoppi (330-320-luku eaa.),



17

Joseph Campbellin Sankarin tuhannet kasvot (1968) ja Syd Fieldin Screenplay:
The Foundations of Screenwriting (2005).

2.2.1 Aristoteleen Runousoppi

Kerronnallisen elokuvan dramaturgian voidaan sanoa pohjautuvan Aristoteleen
maarittelemaan klassisen tarinan ja draaman malliin, jonka han toi esille
Runousoppi-teoksessaan noin 2300 vuotta sitten. Hollywoodista tuttu
kerrontaoppi hyodyntaa Aristoteleen maarittelemaa “lineaarisen kerronnan
arkkityyppia”, jonka piirteita on havaittavissa myos tarinavetoisissa videopeleissa
(Kuorikoski 2018, 105). Aristoteleen mukaan hyvan tarinan yksi tarkeimmista
piirteista on sen loogisuus ja uskottavuus. Tarinalla pitda olla selkea alku,
keskikohta ja loppu. Tarinan juonen pitdd olla yhtendinen, ja sen pitaa
kokonaisuudessaan muodostaa selked rakenne, joka noudattaa syyn ja
seurauksen logiikkaa. Mikali tarinasta |6ytyy kohtia, jotka eivat liity syyn ja
seurauksen tapahtumaketjuun, ovat ne mita todennakoisimmin turhia ja

heikentavat tarinaa huomattavasti (Hiltunen 1999, 47—-48).

Aristoteles analysoi teoksessaan naytelmia ja runoja, erityisesti tragediaa ja
epiikkaa, ja pyrki selvittdmaan, mika tarinoissa aiheuttaa kuulijalle nautintoa ja
miksi. Runousoppi on hyvin vanha ja vaikealukuinen teos, eika sita voi suoraan
soveltaa mihinkdan hanen aikansa jalkeen ilmestyneeseen taidemuotoon. Sen
keskimmainen sanoma on kuitenkin nahtavissa myds nykyajan
tarinankerronnassa. Teos luo selkean pohjan sille, millainen on hyva ja vahva
tarina (Hiltunen 1999, 18-19, 47-48). Tarinavetoisissa videopeleissa, jossa
pelaaja vie tarinaa eteenpain valintojensa kautta, tarkeassa roolissa on seka
loogisuus ettd syy-seuraussuhde. Hyvan tarinan omaavassa videopelissa
tarinankerronnan pitaa olla uskottavaa riippumatta siita, mita valintoja pelaaja
pelin aikana tekee. Pelaaja haluaa tuntea, etta hanen valinnoillaan on merkitysta.
Mahdolliset epaloogisuudet juonessa voivat helposti heikentda tarinan

uskottavuutta, ja sitd kautta itse pelikokemusta.
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2.2.2 Campbellin Sankarin Matka

Joseph Campbell kasitteli kirjassaan The Hero With a Thousand Faces (1949) eli
Sankarin tuhannet kasvot eri kulttuureissa esiintyvaa sankarin matkan teemaa.
Sankarin matkalla eli monomyytilla tarkoitetaan eri kansantarinoissa- ja saduissa
esiintyvaa tyypillista juonirakennetta, jossa tarinan sankari lahtee seikkailuun ja
palaa mystiseltd matkaltaan voittajana seka viisastuneena ihmisena (Campbell
1949, 30). Campbell jakaa sankarin matkan kahteentoista eri vaiheeseen. Sita ei
ole tarkoitettu otettavan taysin kirjaimellisesti, vaan matka voi tapahtua tuhansin

eri tavoin.

Sankarin matka on ollut suosittu teema tarinoissa jo antiikin ajoilta Iahtien, ja sita
kaytetaan tietoisesti myos elokuvien ja videopelien kasikirjoituksissa tanakin
paivana. Teknologian ja tydskentelytapojen kehittymisen myoéta 2000-luvulla on
nakynyt useita supersankari- ja fantasiaseikkailuja, jotka yksi toisensa jalkeen
rikkovat katsojaennatyksia ympari maailmaa (Box Office Mojo n.d.).
Tarinavetoisissa videopeleissa pelaaja asettuu tarinan sankarin saappaisiin ja

paasee itse tekemaan kyseisen matkan seka paatokset sen aikana.
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KUVIO 5. Campbellin kuvaama sankarin matka ja sen 12 eri vaihetta.

2.2.3 Fieldin rakenneparadigma

Teoksessaan Screenplay: The Foundations of Screenwriting (2005) Syd Field
esittelee elokuvan kolminaytoksisen rakennemallin. Hanen esittelemassaan
rakenneparadigmassa ensimmaisessa naytoksessa esitelldadn paahenkild,
normaali maailma seka keskeinen ongelma. Toisessa naytdksessa kyseinen

ongelma pahenee ja kolmannessa se ratkeaa (Field 2005, 21-30).

Fieldin maaritelma on todella tarkka ja siihen on merkitty minuutilleen, milloin
minkakin asian kuuluisi elokuvassa tapahtua (Field 2005, 21-30). Teosta
kutsutaan toisinaan kasikirjoittajien raamattuna ja sen teoriaa kaydaan lapi myos
elokuva-alan opinnoissa. Fieldin maarittelemaa rakennemallia on kuitenkin myos

kritisoitu juuri sen tarkkojen raamien vuoksi (Vacklin 2013). Etenkin videopeleissa
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kyseisen kolminaytoksisen rakennemallin toteutuminen on todella haastavaa,
koska pelattavien kohtausten aikana pelaaja maaraa tahdin itse. Siksi Fieldin
rakenneparadigmaa ei voi suoraan sovittaa videopelin juonen Kirjoittamiseen,
mutta sita voi kuitenkin kayttda juonen pohjana, aivan kuten muita aiemmin

mainitsemiani teoksia.

ACT1 ACT II ACT 111

Dramatic Context Dramatic Context

about page 60

3 (=)0

Plot Point | Plot Point Il
(approx. 20-30) (approx. 80-90)

SET-UP CONFRONTATION RESOLUTION

Copyright © 2000 Syd Field

KUVIO 6. Syd Fieldin rakenneparadigma (2000).
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3 VIDEOPELIEN TEKEMINEN

3.1 Esittelyssa Remedy Entertainment

Videopelien ja elokuvan tuotannossa on nykypaivana paljon samankaltaisuuksia,
mutta samalla ne eroavat toisistaan pitkalti tydnjaon seka tydskentelytapojen
suhteen. Ison skaalan peliyhtidita I0ytyy Suomesta kourallinen, joista yksi tekee
tarinavetoisia 3D videopeleja. Kyseinen peliyhtio on Remedy Entertainment.

Remedy Entertainment on vuonna 1995 perustettu suomalainen peliyhtio.
Remedy on yksi seitsemasta suomalaisesta peliyhtiosta, jotka tyollistavat yli sata
henkiloa seka yksi yhdeksasta, jotka tekevat yli kymmenen miljoonan euron
likevaihtoa. Yhtidé on siis yksi Suomen suurimmista peliyhtidista (Lappalainen
2020). Omien sanojensa mukaan heidat tunnetaan tarinavetoisista seka
visuaalisesti vaikuttavista toimintapeleista. Yhtion joitain tunnetuimpia
videopelejaan ovat Max Payne (2001), Alan Wake (2010), Quantum Break (2016)
seka Control (2019) (Remedy Entertainment n.d.).

3.2 Valianimaatiot

Remedylla valianimaatioita kutsutaan nimelld cinematic. Remedylla on oma
Cinematics Team eli valianimaatioita tuottava tyéryhma. Heidan tehtavanaan on
tuottaa videopelin valianimaatiot alusta loppuun seka implementoida ne
peliyhtion omaan Northlight-pelimoottoriin. Paasaantoisesti kyseisen ryhman
jasenet eivat ole vastuussa esimerkiksi pelattavien kohtausten animoimisesta tai
kameroiden kuvakulmista, mutta ryhman jasenet voivat tarpeen tullen auttaa
seka toimia konsultteina muille tyoryhmille. Esimerkiksi valianimaatioita
tuottavaan tyoryhmaan kuuluva elokuvaaja voi antaa palautetta pelattavien
kohtausten kameratydosta seka auttaa kamera-ajojen ja kuvakulmien
miettimisessa. Valianimaatioiden lisaksi tyoryhman tydtehtaviin  kuuluu
conversation scenejen eli keskustelukohtausten visuaalisen kerronnan
suunnittelu seka implementointi videopeliin (Kastarinen, Lankia, Riikonen 2020).
Keskustelukohtauksella tarkoitetaan kohtausta, jossa kaksi hahmoa puhuu

toisilleen. Kyseisten kohtausten aikana ei yleensa tapahdu puhumisen lisaksi



22

muuta toimintaa, joten kohtauksesta voidaan tehda kiinnostavampaa seurattavaa
leikkaamalla keskustelevien hahmojen valilla seka vaihtelemalla kuvakulmaa ja
kuvan rajausta. Tavanomaisesti keskustelukohtauksissa leikkaustahti on melko
maltillinen, ja kuvakulmissa vaihdellaan kokokuvan, puolikuvan seka lahikuvien

valilla.

Incredible.

KUVA 7. Kuvakaappaus Control-videopelin (2019) keskustelukohtauksesta.

3.2.1 Valianimaation tuotanto

Valianimaation tuottamisessa on paljon samankaltaisuuksia elokuvatuotantoon,
mutta tydryhman jasenten tyonimikkeet seka tyotehtavat eroavat siitéa kuitenkin
jonkun verran. Remedyn valianimaatioita tuottavaan tyéryhmaan kuuluu

- Cinematic Lead = tyd0ryhman johtaja

- Cinematic Designer = suunnittelija

- Cinematic Producer = tuottaja

- animaattoreita

- elokuvaajia.

Tyoryhma on paljon tekemisissa myds muiden samaa videopelia tyostavien
tyéryhmien ja yksittaisten henkildiden kanssa. Videopelille maaratdan muun
muassa Art Director eli taiteellinen johtaja, joka on vastuussa koko pelin
visuaalisesta ilmeestd, sekd peliohjaaja, jonka ty0 vastaa joiltain osin

elokuvaohjaajan roolia. Molemmat tekevat yhteisty6ta valianimaatioita tuottavan
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tyoryhman kanssa. Taman lisdksi tyoryhma saattaa olla yhteydessa myos
pelipuolen animaattoreihin, jotka animoivat hahmoja ja esineita pelattavia

kohtauksia varten (Kastarinen ym. 2020).

Ennen kuin valianimaation tuotanto voi alkaa, pitaa itse videopelin olla jollain
tasolla jo olemassa. Valianimaatioita tyostavalle tyéryhmalle pitda pystya
antamaan tieto siitd kohdasta, johon valianimaatio on tulossa. Kyseessa voi olla
esimerkiksi patka pelattavaa kohtausta ennen ja jalkeen sen kohdan, mihin
valianimaatio halutaan sijoittaa. Elokuvaaja Mikko Riikonen selostaa, etta
Remedylla Cinematic Lead perehtyy hanelle annettuun kasikirjoitukseen,
suunnittelee yksin tai yhdessa toisen tyéryhman jasenen kanssa sen pohjalta
valianimaation ja esittelee suunnitelman videopelin Iluovalle johtajalle,
taiteelliselle johtajalle seka peliohjaajalle. Kun suunnitelma hyvaksytaan, alkaa

tydryhma tydstamaan kuvakasikirjoituksia.

Kuvakasikirjoituksen pohjalta saatetaan myds tehda animatic eli animoitu
kuvakasikirjoitus. Animoidulla kuvakasikirjoituksella voidaan testata erilaisia
kuvakulmia ja rajauksia seka kohtauksen tahditusta leikkausten avulla. Riikonen
mainitsee myds usein pyytavansa tyéryhman animaattoreita tekemaan nopeat ja
alkeelliset animaatiot videopelin 3D-hahmoille, seka asettamaan hahmot
kohtausta vastaavaan ymparistoon. Kyseessa on hyvin alkeellista
raakamateriaalia, mutta se auttaa  valianimaation  kokonaiskuvan

hahmottamisessa.

Kaiken suunnittelun, testailun ja leikkaamisen jalkeen on saatu aikaiseksi
videomuodossa oleva suunnitelma valianimaatiosta, joka voidaan renderdida
ulos ja implementoida videopeliin pelimoottorin kautta. Kyseinen videotiedosto
toimii paikkamerkkina valianimaatiolle, eli videopelia testatessa ja pelatessa
videoklippi lahtee pyorimaan juuri siind kohtaa, johon valianimaatio on tarkoitus
sijoittaa (Kastarinen ym. 2020). Riikosen mukaan tastd on suuri apu myos

pelattavien kohtausten suunnittelussa seka kokonaisuuden ymmartamisessa.



24
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KUVA 8. Osa The Last of Us: Part Two-videopelin (2020) trailerin
kuvakasikirjoituksesta.

Hyvaksytyn suunnitelman jalkeen voidaan siirtya itse tuotantovaiheeseen eli
kuvaamaan nayttelijdiden kanssa. Remedylla nayttelijdiden liikkeet tallennetaan
kayttaen Motion Capture-tekniikkaa eli liikkeenkaappausta (Kastarinen ym.
2020). Kyseinen kuvaussessio poikkeaa paljon perinteisen elokuvan tai
televisiosarjan kuvauksista. Liikkeenkaappausta hyddyntdaen nayttelijdiden
likkeistd saadaan talteen Motion Capture-data eli liikedataa, jota pystytaan
kayttamaan 3D-mallinnettujen pelihahmojen liikkkeiden pohjana. Nayttelijoiden
kayttamissa, likkeenkaappaukseen tarkoitetuissa puvuissa on marmorikuulan
kokoisia heijastepalloja, joita kutsutaan markereiksi. Markereita hyddyntaen
kamerat pystyvat tulkitsemaan nayttelijdiden liikkeitd ja tallentamaan ne
digitaaliseen muotoon, jota taas 3D-animointiin tarkoitettu tietokoneohjelma

pystyy lukemaan.

Eri pelistudiot saattavat kayttda eri metodeja nayttelijdiden performanssin
tallentamiseen. Riikonen kuvailee heidan liikkeenkaappaussessioidensa
muistuttavan enemman teatteria kuin elokuvan kuvaamista. Kohtauksen
tapahtumat seka nayttelijasuoritukset voidaan vetaa putkeen ja kuvata yhdella
pitkalla otolla. Jotkut kohtaukset saatetaan kuvata osissa, jolloin
likkeenkaappaussessiosta saatu liikedata kootaan yhteen tietokoneen puolella.

Nayttelijoiden kanssa pidetaan taman lisaksi erillinen liikkkeenkaappaussessio,
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jossa keskitytaan ainoastaan kasvojen liikkeiden tallentamiseen. Nayttelijoiden
performanssin tallentaminen videopelia varten on siis paljon enemman palapelin
rakentamista kuin normaalissa elokuvatuotannossa, ja
likkeenkaappaussessiosta saatu materiaali vaatii paljon tyostoa 3D-

animointiohjelman puolella ennen kuin esimerkiksi leikkausta voi aloittaa.

Elokuvaaja Sami Kastarinen mainitsee joidenkin pelistudioiden testaavan
erilaisia kamerakulmia ja rajauksia jo nayttelijoiden liikkeenkaappaussessioiden
aikana. Remedylla ty6jarjestys on talla hetkella se, etta nayttelijoiden kanssa
tydskennelladn ensin yhdessa liikkeenkaappaussessiossa, jossa keskitytaan
ottamaan talteen ainoastaan nayttelijdiden liikkeistd saatavaa liikedataa.
Animaattorit siirtavat likkeenkaappaussessiosta saadun liikkedatan 3D-ohjelmaan
ja nayttelijat ikdan kuin korvataan 3D-mallinnetuilla hahmoilla. Kameroiden
rajauksia, kuvakulmia seka kamera-ajoja katsotaan erillisena ajankohtana

elokuvaajien toimesta (Kastarinen ym. 2020).

Insight VCS

KUVA 9. OptiTrackin Insight VCS-tuotekuva havainnollistavana esimerkkina

nayttelijan kayttdamasta puvusta seka kuvaajan piteleman naytén nakymasta.

Virtuaaliset kamerat luodaan ja tallennetaan kayttaen Virtual Camera Systemia
(VCS) eli virtuaalista kamerajarjestelmaa. Kyseinen kamerajarjestelma toimii niin,

ettd kuvaajalla on kasissaan nayttd, jossa on kiinni nelja samantyyppista
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markeria, kuin mita nayttelijat kayttavat puvuissaan. Kuvausstudion seinilla on
useita kymmenia kameroita, jotka lukevat kyseisia markereita, ja pystyvat niiden
pohjalta ymmartamaan kuvaajan tekemia liikkkeita. Nayton kautta kuvaaja nakee
3D-ohjelman sisalla kootun kohtauksen, ja likkumalla nayton kanssa han pystyy
likkumaan virtuaalisen 3D-maailman sisalla. Virtuaalisia kameroita saatetaan
luoda 3D-maailman sisalla useita kymmenia, riippuen taysin kohtauksen
haastavuudesta seka pituudesta. Toisin kuin elokuvatuotannoissa, kameroita
seka kamera-ajoja voidaan aina tehda lisaa myos jalkikateen (Kastarinen ym.
2020). Kuvaajat voivat siis palata kuvausstudioon kuvaamaan 3D-maailman
sisdan koska vaan. Nayttelijoiden ei tassa vaiheessa tarvitse olla paikalla, koska
heidan liikkeenkaappaussessiostaan talteen otettu liikedata on jo siirretty 3D-

ohjelman puolelle animaattoreiden toimesta.

KUVA  10. Kuvakaappaus elokuvaajasta  kayttamassa virtuaalista

kamerajarjestelmaa.

Kun kaikkiin kameroihin ja niiden liikkeisiin ollaan tyytyvaisia, renderdidaan
kameroiden tallentama data erillisiksi videotiedostoiksi ja tiedostot siirretaan
videoeditoriin. Renderdidyissa videotiedostossa nakyy kameran ja kohtauksen
tarkat tiedot, kuten kohtauksen numero, mikd kamera on ollut kyseessa, milla
linssillda kohtaus on kuvattu seka frame counter eli juokseva numerosarija, joka
kertoo, kuinka monta ruutua kohtauksessa on ja missa ruudussa mennaan.
Videoeditorissa leikkaamisen jalkeen nama samat tiedot pystytdan helposti

siirtdmaan pelimoottorin puolelle (Kastarinen ym. 2020).
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Riikonen mukaan kameroiden valisia leikkauksia on helpointa miettia ja testata
renderoityjen videoklippien pohjalta verrattuna siihen, etta leikkaukset tehtaisiin
suoraan pelimoottorin sisalla. Riikonen perustelee tata selittamalla, etta jos kaikki
kameroiden tallentama liikedata syOtettaisiin suoraan pelimoottoriin, ilmenisi
pelimoottorin  puolella mitd todenndkdisimmin iso maara bugeja eli
ohjelmointivirheitd (Kastarinen ym. 2020). Kohtauksen eri osia ja elementteja
joutuisi siis mita todennakoisimmin korjailemaan jo ennen kuin leikkausta voisi
edes aloittaa, mika taas hidastaa ja hankaloittaa leikkaajan tyoskentelya
huomattavasti. Esimerkiksi joku otto saattaa sisaltdad ohjelmointivirheita, jotka
pitda korjata ennen leikkauksen aloittamista. Mikali otto ei kuitenkaan paady
lopulliseen valianimaatioon, on kaytannossa tehty turhaa tyota sen siistimiseksi.
Tasta syysta on jarkevampaa testata leikkauksia videoeditorin puolella.

Kun valianimaation leikkauksiin ollaan tyytyvaisia ja kohtaukselle lyddaan
kuvalukko, siirretaan ainoastaan valianimaatiossa kaytetyt kohdat pelimoottorin
puolelle. Pelimoottoriin on paasy lahes kaikilla tyoryhmilla ja jokainen ryhma voi
kayda korjaamassa bugeja seka lisdamassa elementteja, kuten esimerkiksi
tekstuureja ja valoja. Lopputuloksena on pelimoottorin sisalla kasattu kohtaus,
joka vastaa leikkauksiltaan videoeditorissa tehtya videotiedostoa (Kastarinen ym.
2020).

3.2.2 Kuka toimii leikkaajana?

Valianimaatiot voivat olla todella isoja kokonaisuuksia ja niita on yhden videopelin
sisalla yleensa useampi. Tasta syysta myos vastuu valianimaatioista on parempi
jakaa useamman henkildon valilla. Remedylla tama vastuu jaetaan yleensa
Cinematic Leadin, Cinematic Designerin seka elokuvaajan valilla (Kastarinen ym.
2020). Henkild, joka maarataan vastuuseen tietysta valianimaatiosta, toimii siis
kaytanndssa sen ohjaajana. Han voi esimerkiksi antaa elokuvaaijille palautetta

kameroista seka pyytaa niihin muutoksia.

Valianimaatioiden leikkaaminen eroaa jonkun verran elokuvien leikkaamisesta.
Esimerkiksi kamera-ajoja seka kameroiden kuvakulmia pystyy tarpeen mukaan

muuttamaan vield kuvausten jalkeen tai elokuvaajat pystyvat ottamaan uusia
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ottoja virtuaalista kamerajarjestelman avulla. My6s hahmojen liikkeisiin seka
pelimaailmaan voi vaikuttaa jalkikateen. Jotkut muutokset saattavat kuitenkin
vaatia niin paljon aikaa ja vaivannakoéa, ettei muutosten tekeminen ole
kannattavaa. Leikkaajalla olisi myos hyva olla selked kasitys videopelista
kokonaisuutena, jotta han pystyy leikatessaan ottamaan huomioon pelin sisaiset
rajoitukset. Riikonen mainitsee esimerkkina tilanteen, jossa tietysta
kuvakulmasta nakee liilan pitkalle maastoon. Kyseessa voi olla esimerkiksi
ohjelmointivirhe tai jokin muu asia, jota pelaajalle ei haluta viela nayttaa.
Leikkauspaatokset pitaa siis pystya tekemaan tekniset rajoitteet huomioon

ottaen.

Vaikka seka suunnitteluun etta leikkauspaatoksiin kaytetaan todella paljon aikaa,
on itse leikkaustyota loppupeleissa sen verran vahan, ettei tyoryhmassa kannata
olla ainoastaan leikkaamiseen keskittyvaa henkilda. Yleensa leikkauspaatokset
tekee valianimaation vastuuhenkilé (Kastarinen ym. 2020). Koska vastuuhenkild
on yleensa Cinematic Lead, Cinematic Designer tai tydryhman elokuvaaja, on
heillda leikkauksen lisaksi myos muita tyotehtavia hoidettavanaan. Mikali
tydryhmassa olisi ainoastaan leikkaukseen keskittyva henkild, tulisi hanelle
videopelin kehityksen aikana todella pitkia taukoja, jolloin ei ole mitaan

leikattavaa.

3.3 Markkinointi

Remedyn markkinointitimin koon pystyy laskemaan kahden kaden sormilla,
mutta se on vuosien aikana kasvanut tasaiseen tahtiin. Markkinointitiimiin kuuluu
talla hetkellda muun muassa

- Commercial Director = kaupallinen johtaja

- Marketing Artist = markkinointitiimiin kuuluva taiteilija

- Video Artist = leikkaaja

- Community Manager = yhteisdmanageri

- Communications Director = viestintdjohtaja

(Puha 2020).

Markkinointitimissa Video Artist on kaytanndssa se henkild, joka leikkaa kaiken

videomateriaalin valianimaatioiden ulkopuolella. Hanta voi siis kutsua taman
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tyoryhman leikkaajaksi. Video Artist hoitaa videopelitrailereiden leikkaamisen.
Videopelitraileri on markkinoinnissa kaytettava lyhyt esittelyvideo, jossa
esitellaan esimerkiksi videopelin sisaltéa. Trailereiden leikkaamisen lisaksi Video
Artist hoitaa myOs muita talon sisaisia leikkausprojekteja, kuten esimerkiksi luo
koosteita sosiaaliseen mediaan seka videomateriaalia talon sisaisiin
presentaatioihin (Puha 2020). Myds muut henkilot saattavat osallistua trailerien
ensimmaisten leikkausversioiden tydstamiseen. Puha kertoo, ettd esimerkiksi
peliyhtion Control-videopelin (2019) ensimmaisen trailerin raakaleikkausversion
teki videopelin ohjaaja. Yksi tarkeimmista syista tahan oli se, etta pelin ohjaaja ol
yksi niistda harvoista henkilGista, joka tiesi, mitd kaikkea julkaisukelpoista
materiaalia videopelistd oli trailerin tydstévaiheessa olemassa. Trailerin

raakaleikkausversio paatyi viela Video Artistille viimeisteltavaksi.

Ensimmaisen trailerin julkaisun jalkeen saatetaan alkaa tydstamaan myds muita
videopelitrailereita, joilla jokaisella on oma tarkoituksensa markkinoinnissa.
Esimerkiksi World Trailer on traileri, jossa esitellaan videopelin maailmaa ja
annetaan kasitys siita, millainen tunnelma pelin sisaisessa maailmassa vallitsee.
Taman lisaksi tehdaan usein Gameplay Trailer eli pelattaviin kohtauksiin
keskittyva traileri, jossa esitellaan pelaamiseen liittyvia elementteja, kuten pelin
sisdisia valikoita seka hahmon kayttamia aseita. Taman tyylisella
videopelitrailerilla pyritdan esittelemaan itse pelaamisesta kiinnostuneille
henkilGille esimerkiksi pelattavan hahmon eri taitoja seka videopelin sisaisia

valikoita.

Iso osa trailereihin halutusta materiaalista tulee valianimaatioita tyodstavalta
tydryhmalta. Usein videopelitrailereita varten pitda kuitenkin myos kaapata
likkuvaa kuvaa myds videopelin sisaltd. Tama hoituu kaytanndéssa pelaamalla
kyseistda pelia sekd pelisuorituksen nauhoittaminen ja tallentaminen
videomuodossa. Markkinointitiimin leikkaajan olisi siis hyva osata my0s pelata
videopeleja pystydkseen itsendisesti hakemaan sekd nauhoittamaan

haluamaansa pelikuvaa (Puha 2020).

Leikkaajana voisi kyseenalaistaa sen, pitaisikdo materiaalin kaappaamisen kuulua
leikkaajan tydtehtaviin vai viekd se pois leikkaukseen kaytettavasta ajasta. Puha

kommentoi, ettd heilla asia on otettu huomioon ja usein tehtava on ulkoistettu
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toiselle henkildlle, jotta leikkaaja voi keskittya perinteisesti leikkaajalle kuuluviin
tyétehtaviin, eli materiaalin lapikayntiin, parhaiden kohtien etsimiseen ja trailerin
visuaaliseen hiomiseen. Mikali leikkaajalta kuitenkin pystyy esimerkiksi
pelaamaan videopelia seka tallentamaan sen sisaltda materiaalia
markkinointikayttoon, pystyy leikkaaja toimimaan paljon itsendaisemmin. Hanen ei
talldin tarvitse hairitd muiden tyoryhmien jasenida saadakseen haltuunsa
tarvitsemansa videomateriaalin. Tehtava voi olla mieluinen varsinkin leikkaajalle,
jolla on kiinnostusta tai aiempaa kokemusta elokuvaamisesta. Puha mainitsee,
etta Remedylla tehdaan paljon toita videopelin ja pelisuorituksen
nauhoittamiseen kaytettavien tyokalujen parantamiseen seka siihen liittyvan
tydnkulun optimoimiseen, jotta muita tydryhmia joutuisi tulevaisuudessa

hairitsemaan mahdollisimman vahan.

Control E3 2018 Trailer

Remedy Entertainment Oyj

Control - NVIDIA RTX Demo Showcase

Remedy Entertainment Oyj

Control - World Trailer

Remedy Entertainment Oyj

- Control - GeForce RTX Real-Time Ray Tracing Demo (GDC 2019)

{ Remedy Entertainment Oyj

Control - Gameplay Trailer

Remedy Entertainment Oyj

Control - Technicolor Mode

Remedy Entertainment Oyj

Control - E3 2019 Teaser

Remedy Entertainment Oyj

Control - E3 2019 RTX Trailer (1080p / 60fps)

Remedy Entertainment Oyj

Control - Story Trailer

Remedy Entertainment Oyj
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KUVA 11. Kuvakaappaus Remedy Entertainmentin Youtube-kanavalta. Kuvassa

soittolista, joka sisaltdéd muun muassa erilaisia trailereita ja esittelyvideoita.

Videopelitrailereiden lisdksi markkinointitiimin leikkaaja koostaa ja leikkaa myos
muuta videomateriaalia yhtion tarpeiden mukaan. Puha kertoo, etta esimerkiksi
videopelin kustantajalle lahetetdan aina muutaman kuukauden valein
videomateriaalia videopelin etenemisesta. Remedy on iso yhtid ja heilld on
toisinaan talon sisaisia presentaatioita, joihin usein tarvitaan leikattua ja
koostettua videomateriaalia. Peliyhtioille on my0os tavallista tehda uusia trailereita
esimerkiksi videopelien lisdosien seka uusien paivitysten myota.  Valilla on
tarvetta myds koostaa ja tuottaa materiaalia sosiaaliseen mediaan fanien ja

pelaajayhteison iloksi.

Videomateriaalin merkitys markkinoinnissa seka kuluttajan tavoittamisessa
jatkaa nousuaan, joten siihen on tarkea panostaa myos tulevaisuudessa (Hayes
2020). On siis selvaa, etta liikkuvaa kuvaa sisaltavaa markkinointimateriaalia
kannattaa tuottaa mahdollisimman paljon. Perinteisesti videopeleja tuottavat
yritykset ja yhtiot voivat jattda markkinointipuolen videopelin kustantajalle. Puha
kertoo, etta yleensa esimerkiksi trailereiden leikkaaminen ja pelin markkinointi on
kustantajan vastuulla. Vastuu markkinointimateriaalista ja sen toteutuksesta voi
kuitenkin vaihdella pelien valilla. Esimerkiksi Controlia (2019) varten Remedy teki
lahes kaiken markkinointimateriaalinsa itse. Trailerit leikattin  yhtidn
markkinointitimin toimesta. Kustantajan vastuulle jai markkinointimateriaalin

toimittaminen muun muassa digitaalisiin kauppapaikkoihin.

Peliyhtiét joutuvat siis miettimaan, onko heilld resursseja hallinnoida
markkinointimateriaalin, kuten videopelitrailereiden, tuottamista vai jattavatko he
tehtavan mieluummin kustantajalle, jolloin yhtio pystyy keskittymaan ainoastaan
videopelin kehittamiseen (Puha 2020). Joskus on jopa parempi jattaa
markkinointipuoli kustantajan tehtavaksi. Ulkopuolisella saattaa olla hyvin
erilainen nakemys esimerkiksi siita, miten videopelin traileri kannattaisi leikata.
Omalle tydlleen on helppo sokaistua, jonka vuoksi ulkopuolinen henkilon
lahestymiskulma saattaa olla paljon parempi kuin mita pelintekijat olivat aluksi

itse ideoineet.



32

3.4 Freelancerit ja muut kontaktit

Tarinavetoisen 3D-videopelin valianimaatioiden ei tarvitse aina olla 3D-
animaatioita, vaan videopeleissa voidaan my0s kayttaa videokuvaa pelattavien
kohtausten valilla. Esimerkiksi Remedyn Control-videopelissa (2019) nahdaan
likkuvaa kuvaa joidenkin valianimaatioiden kohdalla seka pelimaailman sisalla
olevien televisioiden ja muiden monitorien kautta. Kyseiset videoklipit kuvattiin ja
tuotettiin Suomessa. Suunnittelu ja toteutus tehtiin Remedyn toimesta, mutta
suurin osa itse tyontekijoista, kuten esimerkiksi leikkaaja ja varimaarittelija, olivat
yhtion ulkopuolisia freelancereita (Kastarinen ym. 2020). Mydés Remedyn
Controlia edeltdvasséd Quantum Break-videopelissé (2016) oli 3D-animoitujen
valianimaatioiden lisdksi useita, noin kahdenkymmenen minuutin pituisia
televisiosarjan jaksoja ripoteltuna pelattavien kohtausten seka valianimaatioiden
valiin. Sarjan jaksojen tapahtumat maaraytyivat osittain pelaajan valintojen
mukaan (Kuorikoski 2018, 108). Kyseinen sarja kuvattiin Hollywoodissa

yhdysvaltalaisen kuvausryhman toimesta (Lappalainen 2016, 95).

Myés pelisuorituksen nauhoittaminen ja tallentaminen videomuotoon seka pelin
sisaisten kuvakaappausten ottaminen voidaan ulkoistaa. Joillain isoilla
videopeliyhtidilla on tyontekijoita, joiden tyonkuvaan voi kuulua ainoastaan pelin
pelaaminen seka pelikuvan nauhoittaminen ja tallentaminen video- tai
kuvamuotoon. On myos olemassa harrastajia ja freelancereita, jotka harrastavat
esimerkiksi kuvakaappauksien ottamista sekd pelaamisensa tallentamista
vapaa-ajallaan tai kokopaivaisesti (Puha 2020). Peliyhtiot voivat siis olla
yhteydessa kyseisiin henkilGihin ja pyytaa lupaa kayttaa heidan tallentamaansa
materiaalia videopelin markkinoinnissa. Peliyhtiot voivat olla heihin yhteydessa
myOs jo ennen videopelin julkaisua ja pyytda henkildd ottamaan
kuvakaappauksia tai tallentamaan videokuvaa heidan pelaamisestaan.
Esimerkiksi Controlin (2019) trailereiden materiaalista, Puha arvelee, noin 90 %
oli heidan leikkaajansa nauhoittamaa videokuvaa, mutta yksi otto tilattiin

ulkopuoliselta yritykselta.
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4 VIDEOPELIALALLA TYOLLISTYMINEN

4.1 Tyollistymismahdollisuudet Suomessa

Peliala nahdaan usein alana, johon on vaikea paasta (Puha 2020). Hieman
samalla tavalla kuin elokuva-alalla, voivat videopelialan tydpaikat tuntua olevan
kiven alla. 18. lokakuuta 2020 koitin hakea avoimia tyOpaikkoja hakusanoilla
"leikkaaja” ja "videopeli” suomalaisten suosimilta tyonhakusivustoilta. Kyseiset
sivustot olivat Duunitori, Indeed, TE-Palvelut, Monster ja Linkedin. Mikaan naista
sivustoista ei tuottanut tuloksia kyseisilla hakusanoilla. Kun hakukielen vaihtoi
englantiin ja kaytin alaan liittyvia hakusanoja, kuten "editor”, "film editor” ja "video
game”, sain kourallisen osumia. Eniten osumia sain Indeedissa, 43 kappaletta.
Tyotehtavat kuitenkin vaihtelevat koodaajan toista korkeamman virka-aseman

tyétehtaviin, eika tarkkaa osumaa leikkaajalle tullut.

On selvaa, etta luovalla alalla koulutuksen lisaksi moni muu asia vaikuttaa
henkilon tyollistymiseen. Esimerkiksi Remedylta 16ytyy todella monipuolisesti eri
tyod- ja koulutustaustoja omaavia tyontekijoita, eli kaikki eivat ole kouluttautuneet
nimenomaan videopelialalle (Kastarinen ym. 2020). Koulutus ei siis ole ainoa
merkitseva tekija. Harrastuneisuus seka tyonhakijan muu osaaminen vaikuttaa

pitkalti myos tyollistymismahdollisuuksiin ja palkkaamiseen.

Peliyhtidissa tyotehtavat saattavat myos olla niin tarkkoja, ettei niihin ole suoraa
koulutusta. Isoilla peliyhtidilla voi olla omia yhtion sisaisia ohjelmia seka tyokaluja,
jotka on kehitetty juuri heidan tarpeidensa mukaan. Rekrytoija Tanja Lankia
huomauttaa, ettd joskus tyonhakuilmoituksissa saatetaan vaatia tietyn alan
tutkintoa, mutta tutkinto ei kuitenkaan ole aina kaikki kaikessa. Eri tutkinto kuin
mitd tyonhakuilmoituksessa pyydetaan ei aina ole este esimerkiksi
tybhaastatteluun paasyyn, mikali tydnhakijalta 16ytyy muuten tyén suorittamiseen
vaadittavaa osaamista. Jos pystyy osoittamaan taitonsa esimerkiksi portfolion tai
showreelin kautta, voi talla olla paljon isompi merkitys tyollistymismahdollisuuksia
ja palkkausta ajatellen.
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Kuvittelin pitkaan, etta leikkaajalta vaadittaisiin kokemusta 3D-mallintamisesta
seka erilaisten pelimoottoreiden kaytosta, mikali he haluaisivat tydéskennella
videopelialalla. Tama ei kuitenkaan pida paikkaansa, silla esimerkiksi Remedylla
3D-mallintaminen kuuluu eri tyéryhmalle tai tyoryhman jasenelle. Riikonen
huomauttaa, ettd kaikki lisdosaaminen on kuitenkin plussaa. Esimerkiksi
valianimaatioita tehdessa pelin sisaisten kameroiden hallinta on hyédyllinen taito
osata. Kastarinen lisaa, ettda myds nopea oppiminen seka jonkinlainen tuntemus
videopeli- ja elokuva-alan termistosta ja slangista auttaa parjaamaan. Myos
tiimityotaidot ovat tarkeita. Riikonen kokee, etta vaikka esimerkiksi elokuvan
tekeminen on pitkalti tiimity6ta, korostuu se videopelialalla ehka sitakin enemman

(Kastarinen ym. 2020).

Jos katsotaan mahdollisuuksia tyollistya Suomessa peliyhtiolla, joka tuottaa
tarinavetoisia ja elokuvamaisia 3D-videopeleja, on valikoima melko suppea.
Remedy Entertainment on talla hetkella Iahes ainoa peliyhtid Suomessa, joka
tekee taman tyylisia videopeleja. Heilla tyoskentelee leikkaajia seka henkiloita,
joiden tyotehtaviin kuuluu myos leikkaaminen. Tyotehtavien suorittamiseksi
leikkaajalla olisi hyva olla elokuvallista osaamista. Leikkaajan paikkoja on

kuitenkin tarjolla rajoitetusti.

Videopelin ei tarvitse olla elokuvallinen mestariteos sisaltadkseen leikkaamista.
Muitakin kuin tarinavetoisia 3D-videopeleja markkinoidaan videopelitrailereiden
seka liikkuvaa kuvaa hyddyntavan markkinointimateriaalin avulla. Nain ollen
kyseiset yhtiot ja yritykset tarvitsevat henkil6ita, jotka osaavat leikata trailereita,

valianimaatioita sekd muuta markkinointimateriaalia.

4.2 Tyollistymismahdollisuudet Euroopassa

Videopeliala on valtavan iso ja se kasvaa kovaa vauhtia maailmanlaajuisesti
(Takahashi 2017). Monet peliyhtiot tekevat yhteisty6td maailmanlaajuisesti ja
yhtd pelia saatetaan tyostdda samaan aikaan eri puolila maailmaa.
Kansainvalisen tyOympariston seka markkinoiden vuoksi tyOkielena kaytetaan
usein englantia. Mikali osaa puhua englantia, voi harkita tdiden hakemista myos

Suomen rajojen ulkopuolelta. Monet peliyhtiét toivovat tydntekijdidensa asuvan
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samassa maassa, mutta etatyoskentely videopelialalla ei ole taysi

mahdottomuus.

Vierailin muutaman tunnetun eurooppalaisen videopeliyrityksen nettisivuilla
katsomassa avoimia tyopaikkoja, ja isolla osalla kyseisita sivuista oli tarjolla t6ita
suoraan leikkaajalle, elokuva-alan osaajalle tai markkinointipuolen henkildlle.
Kayn seuraavaksi lyhyesti Iapi neljan eri firman tyoilmoitukset antaakseni kuvan
siitd, millaisia taitoja tyonhakijalta voidaan toivoa. Nama firmat ovat CD Projekt
Red, Quantic Dream, Crytek ja Media Molecule. Tyopaikkailmoitukset 10ytyvat

kokonaisuudessaan opinnaytetyoni liitteista (liite 2).

CD Projekt Red on puolalainen videopeliyhtid. Yhtio tuli tunnetuksi Witcher-
videopelisarjastaan, jonka ensimmainen osa tuli ulos vuonna 2007. Yhtid on
julkaisemassa uuden pelin vuoden 2020 lopussa nimeltdan Cyberpunk 2077 (CD
Projekt Red n.d.). Heidan tyopaikkailmoituksessaan etsitdan taysiaikaista
Cinematic Designeria eli valianimaatioiden suunnittelijaa tyoskentelemaan
peliyhtion studiolle Puolaan. He painottavat ilmoituksessaan, ettd he toivovat
hakijalla olevan hyva kasitys siita, mita on erinomainen tarinankerronta, ja miten
voi parhaiten kayttda ilmaisun keinoja luomaan savayttavia seka yhtenaisia
kohtauksia®. He myds toivovat hyvaa ymmarrysta nayttelijanohjauksesta seka
tietoa elokuvaamisesta ja leikkaamisesta. Koska kyseessa on suunnittelijan
tehtava, he toivovat aiempaa kokemusta AAA-luokan videopelien kehittamisesta,
mutta eivat mainitse esimerkiksi tiettyja tietokoneohjelmia, joista pitaisi olla
aiempaa kokemusta. Hakijalta toivotaan kuitenkin nopeaa oppimista yhtion
omien ohjelmien osalta (liite 2).

Quantic Dream on ranskalainen videopeliyhtid. Kyseinen peliyhtio tekee
tarinavetoisia videopeleja, joista tunnetuimpia ovat muun muassa Heavy Rain
(2010) seka Detroit: Become Human (2018) (Quantiq Dream n.d.). Heidan
sivuiltaan l6ytyy tyonhakuilmoitus, jossa etsitdan taysiaikaista leikkaajaa.
Leikkaamisen lisdksi he toivovat henkildbn auttavan tiimia innovatiivisissa

tarinankerronnan lahestymistapojen suunnittelussa ja toteutuksessa®. Eri

2” Good understanding of what creates great storytelling and how to use means of expression to
create coherent and memorable scenes and sequences”.
37 ...conceive of innovative storytelling approaches for our brand and projects”.
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tarkoituksiin tarkoitetun videomateriaalin leikkaamisen lisdksi he toivovat
kokemusta elokuvaamisesta seka osaamista myos muun muassa valaistuksesta
ja aanisuunnittelusta, suoratoiston hallitsemista sekd apua nayteltyjen
kohtausten kuvausten aikana. Myods pelikuvan nauhoittaminen ja tallentaminen
seka markkinointimateriaalin hallinta kuuluu tyonkuvaan. Vaatimuksissa
mainitaan  videotuotantokokemuksen lisdksi jonkin tason osaamista

likegrafiikasta, 3D-ohjelmista seka Adoben ohjelmapaketista (liite 2).

Crytek on Saksassa sijaitseva videopelitalo, joka tunnetaan parhaiten
ensimmaisen Far Cry-videopelin (2004) tekijana seka Crysis-pelisarjasta, jonka
ensimmainen osa julkaistiin vuonna 2007 (Crytek n.d.). He etsivat Cinematic
Artistia eli leikkaajaa auttamaan seka videopelien tuotannossa etta markkinoinnin
puolella. He toivovat hakijalta etupadssa osaamista videopelimateriaalin
suunnittelemisesta, nauhoittamisesta ja tallentamisesta seka kykya hyddyntaa
nauhoitettua pelikuvaa markkinoinnissa. Elokuvaosaamisen puolelta henkilon
olisi pystyttava ymmartamaan kohtauksen suunnittelua muun muassa
kuvakulmien, nayttelijoiden asettelun, vari- ja valosuunnittelun osalta, seka
hahmottamaan kohtaus kokonaisuutena. He toivovat aiempaa osaamista 3D-
ohjelmien ja pelimoottoreiden kaytosta. He myds toivovat useamman vuoden
tyokokemusta vastaavista tehtavista seka hakijan tyoskennelleen aiemmin
ainakin yhdessa AAA-luokan videopelissa (liite 2).

Englantilainen peliyhti© Media Molecule parhaiten heidan Little Big Planet-
videopeleistaan (Media Molecule n.d.). He etsivat markkinointitimiinsa Content
Curatoria eli sisaltopuolen kuraattori yhtion kehittamaan Dreams-videopeliin
(2020). Tehtdvan paapaino on Kkirjallisessa sisallontuottamisessa, mutta
tyétehtaviin kuuluisi myds muun muassa etsia ja tallentaa peliyhteisén luomaa
sisaltoa kaytettavaksi esimerkiksi suoratoistopalveluissa seka yhtion
markkinointimateriaalissa. Henkilo tydskentelee muun muassa yhtion videoija
tuottavan tydéryhman kanssa etsien ja nauhoittaen heille sopivaa materiaalia

videopelin sisalta (liite 2).

Mihin kiinnitin huomiota vieraillessani eri peliyhtididen sivuilla oli se, etta
poikkeuksetta jokainen firma pyrki mainostamaan itsedan yrityksena ja

kertomaan seka firmansa tarjoamista eduista etta esittelemaan sitd maata, jossa
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yritys sijaitsi, parhaassa mahdollisessa valossa. Esittelyt I10ytyivat joko suoraan
tydpaikkailmoituksesta tai yrityksen sivuilta (liite 2, CD Projekt Red n.d., Quantic
Dream n.d., Crytek n.d., Media Molecule n.d.). Tama viittaa siihen, etta pelitaloilla
todella on kova halu palkata lisaa henkiloita yritykseensa, ja monien tyotehtavien
vaatiessa samassa maassa asumista luo painetta I0ytaa alan osaajia ja saada

heidat houkuteltua yritykseen téihin.
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5 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Videopelien kehityksessa osataan nykyaan hyddyntaa elokuva-alan osaamista
valianimaatioiden seka pelattavien kohtauksien suunnittelussa. Parhaimmillaan
valianimaatiot auttavat pelaajaa uppoutumaan tarinaan ja saavat aikaan
voimakkaita tunnereaktioita. Pelaaja haluaa jatkaa pelaamista nahdakseen,

miten tarina tulee paattymaan.

Laadukkaassa videopelin valianimaatiossa on onnistuneesti otettu huomioon
selked ja kiinnostava tarinankerronta, halutun tunnereaktion ja tunnelman
saavuttaminen seka kohtauksen sopiva rytmitys. Naita asioita painotetaan myos
media-alan opinnoissa ja etenkin leikkauksen syventavissa ammattiopinnoissa.
Esimeriksi arvostettu leikkaaja Walter Murch puhuu kirjassaan In The Blink of An
Eye (2001) kuuden saanndsta eli siita, mika tekee hyvan leikkauksen ja milloin
kuvasta kannattaa leikata toiseen®. Han on asettanut listan karkeen tunteen
(51%) ja toiselle sijalle tarinan (23%). Naiden jalkeen tulee rytmi (10%),
huomiopiste (7%), kaksiulotteinen taso (5%) ja kolmiulotteinen liike (4%) (Murch
2001,17-20). Leikkausten pitaa siis olla harkittuja halutun tunteen valittamiseksi

videopelin pelaajalle.

Tampereen ammattikorkeakoulun media-alan tutkinto-ohjelman
osaamistavoitteita tarkastellessa saa hyvan kasityksen media-alan tutkinnon
suorittaneen leikkaajan osaamisesta. Koulutusohjelman keskeisia
osaamistavoitteita ovat muun muassa luovan ajattelun hallitseminen, kyky tehda
toimivia luovia ratkaisuja kaytanndssa, ryhmatyotaidot sekd oman
erikoisalueensa  tydkalujen ja  tydskentelymenetelmien  hallitseminen.
Syventavissa leikkauksen ammattiosaamisen osaamistavoitteissa mainitaan
muun muassa tuntemus erilaisista leikkauksen tyylilajeista seka erilaisten
tyylikeinojen kokeileminen ja hyddyntaminen leikkausprojekteissa (Tampereen
ammattikorkeakoulu 2020). Media-alan koulutuksen kaynyt leikkaaja osaa

erikoisalueensa lisaksi hallita isoja kokonaisuuksia.

4 "The Rule of Six”
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Tassa opinnaytetyossa kasitellyt tarinavetoiset 3D-videopelit sisaltavat useita
valianimaatioita ja kameroiden valilla leikataan myds pelattavien kohtausten
aikana. Tasta syysta media-alan koulutuksen kayneen leikkaajan osaamisesta
on hybtya myos videopelialalla. Leikkaajan ty0 on videopelin tuotannossa
padasiassa samaa kuin elokuvatuotannossa. Leikkaaja etsii tyOstettavan
kohtauksen parhaat palat, testaa niiden toimivuutta kokonaisuutena ja tekee
leikkauspaatokset siten, ettd ne palvelevat kohtausta parhaalla mahdollisella
tavalla. Han osaa myos hallita isoja kokonaisuuksia, tyoskennella ryhmassa ja
tehda yhteistyota muiden tydoryhmien jasenten kanssa. Kokemus 3D-ohjelmien
kaytdsta ja videopelien pelaamisesta mahdollistavat itsenaisemman tyoskentelyn
valianimaatioiden ja videopelitrailereiden leikkauksessa. Laaja-alainen
osaaminen edesauttaa tyoskentelyd myods omien tyotehtavien ulkopuolella tai

puuttuessa.

Tutkiessani videopeliyhti®6 Remedy Entertainmentin tyoskentelytapoja ja
toimintamalleja asiantuntijahaastatteluiden kautta sain sen ymmarryksen, etta
heilla on otettu huomioon toimivan tarinankerronnan ja leikkaamisen tarkeys
likkuvassa kuvassa seka yhtion markkinointitimissa etta itse videopelien
tuotannossa. Yhtion markkinointitimissa on Video Artist eli leikkaaja, joka pystyy
hyddyntamaan osaamistaan muun muassa videopelitrailereiden leikkauksessa.
Valianimaatioita tuottavassa tyoryhmassa on Cinematic Leadin ja Cinematic
Designerin lisdksi kaksi elokuva-alan koulutustaustan omaavaa elokuvaajaa,
jotka pystyvat tarjoamaan oman nakemyksensa siitd, miten leikkaukset
kannattaa tehda ja mitd muita elokuvalle ominaisia kuvakerronnan keinoja
kannattaa hyodyntaa pelaajan haluttuun tunnetilaan saattamisessa seka tarinan
eteenpain viemisessa. Videopeliyhtidilla on myos laaja freelancer-verkosto, johon

kuuluu myoés elokuva-alan toimijoita.

Pelialan koulutuksen puuttuminen ei esta tydllistymista pelialalla. Koulutuksen
lisdksi rekrytoijat kiinnittavat huomiota myds muuhun osaamiseen seka
harrastuneisuuteen. Peliyhtidillda on myds usein heidan tarpeidensa mukaan
raataloidyt ohjelmat ja tyokalut, joiden kayttoa pystyy ja paasee opettelemaan
vasta paikan paalla.
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Jokaisen peliyhtion tarpeet riippuvat siita, millaisia peleja yhtio tekee ja onko yhtio
vastuussa peliensa markkinoinnista, vai onko markkinointipuolen vetovastuu
jatetty kustantajalle. Mikali peliyhtidssa koetaan, ettd he haluaisivat panostaa
enemman liikkuvan kuvan kerrontaan, valianimaatioihin tai sosiaaliseen mediaan
tarkoitettuun videomateriaaliin, kannattaa yhtion harkita media-alan koulutuksen
omaavan henkilon palkkaamista. On suositeltavaa pitad avoin mieli
tutustuessaan Suomen videopelialan toimijoihin sekd tarjolla oleviin
tyopaikkoihin. Monilla nailla yrityksilla voi hyvin olla tarve henkildlle, joka pystyy
tuottamaan videomateriaalia, ymmartaa tarinankerronnan merkityksen ja osaa

hyodyntaa tata esimerkiksi markkinointimateriaalin toteutuksessa.

Tutustuessani eurooppalaisten peliyhtididen avoimiin tydpaikkailmoituksiin
kasitykseni media-alan osaajien tarpeesta videopelialalla vahvistui entisestaan.
Useat peliyhtiét toivovat osaamista elokuva-alalta, mutta arvostavat kokemusta
myOs videopelialalta. Monet kuitenkin mainitsivat myos toiveen nopeasta
oppimisesta, silla useilla peliyhtidilla on pelitalon sisdisia videopelin
kehittamiseen tarkoitettuja ohjelmia ja laitteita. Koska kyseisille ohjelmille ja
laitteille ei aina jarjesteta esimerkiksi koulutustilaisuuksia, on yhtidlle toihin tai
harjoitteluun hakeminen lahes ainoa tapa paasta oppimaan talon sisaisten

laitteiden ja ohjelmien kayttoa.

Videopeliala on mennyt liikevaihdon osalta seka musiikki- ettd elokuva-alan ohi
jo vuosia sitten (Mitic 2020). Elokuvamaisten videopelien yleistyessa voidaan
olettaa, ettd yha useampi elokuvien ja televisiosarjojen ystava voi kiinnostua
myOs videopeleista (Valttila 2012). Koska pelaaminen yleistyy ja kiinnostus
videopeleja kohtaan on kasvussa, pitda videopeleja tuottavien yritysten
huomioida tadma videopeleja kehittdessaan. Mikali yhtid haluaa tehda juuri
tarinavetoisia 3D-videopeleja, jossa tavoitteena on luoda pelaajalle
elokuvamainen elamys, on tarkeda ottaa tama huomioon jo tyOryhmaa

kasatessa.

Vaikka elokuva- ja videopelialan valinen kuilu kaventuu vuosi vuodelta
molempien alojen hyodyntaessa toiselle kehitettyja teknologisia innovaatioita ja
tydskentelytapoja, tulevat kyseiset mediamuodot aina pysymaan erillisina

taidemuotoina. Videopelit eivat olisi videopeleja ilman interaktiivisuutta eli
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mahdollisuutta pelata ja vaikuttaa pelin tapahtumiin. Se ei kuitenkaan esta

videopelien mahdollisuutta tarjota Iahes elokuvallisen kokemuksen pelaajalleen.

Media-alan opiskelijana toivoisin, etta media-alan tutkinto-ohjelmassa pyrittaisiin
entista laajemmin esittelemaan mahdollisuuksia hyodyntad omaa osaamistaan
televisio- ja elokuva-alan ulkopuolella. Esimerkiksi vierailevat luennoitsijat, kuten
videopeliyhtidlla tydskenteleva leikkaaja tai elokuvaaja, voisivat toimia hyvana
esimerkkina media-alan osaamisen hyodyntamisesta videopelialalla. Tampereen
ammattikorkeakoulun media-alan tutkinto-ohjelma ja Games Academy,
Tampereen ammattikorkeakoulun pelikoulutukseen keskittyva opintopaketti,
voisivat myds kokeilla yhteistydn tekemista. Esimerkiksi Games Academyn
oppilaille voitaisiin tarjota mahdollisuutta kerryttaa osaamistaan osallistumalla
elokuvakerrontaa kasitteleville kursseille.

Vaikka leikkaajana tyoskentely ja tydllistyminen videopelialalla on kapea
aihealue, olin kuitenkin itse uutena media-alan opiskelijana todella kiinnostunut
kuulemaan, milla tavoin pystyn hyddyntamaan omaa osaamistani myos media-
alan ulkopuolella. Mielestani on todella tarkeaa tarjota mahdollisuus tutustua
myOs niihin tydtehtaviin, joissa media-alaa opiskelleen henkilobn osaamista
tarvitaan kipeasti, vaikka kyseessa ei ole suoraan televisio- tai elokuva-alan
tyotehtava.
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LITTEET Liite 1 (1)

Liite 1. Asiantuntijahaastatteluiden haastattelukysymykset

Asiantuntijahaastattelu, toteutettu 28.8.2020. Zoom-videohaastattelu.
Osallistujat: elokuvaaja Mikko Riikonen, elokuvaaja Sami Kastarinen, rekrytoija
Tanja Lankia. Remedy Entertainment.

1. Haastateltavien esittelyt

Cinematics Team:

2. Mika on Cinematics-tiimi ja mita se tekee?

3. Keskittyykd Cinematics-tiimi ainoastaan valianimaatioihin?

4. Miten videopelit kdytannossa kuvataan ja leikataan? Miten tydnjako menee, mika on
tydjarjestys?

5. Kuka toimii leikkaajana?

6. Kuinka paljon kaytatte aikaa esimerkiksi leikkausten miettimiseen?

7. Toimiiko nykyinen workflow ja tydnjako mielestanne hyvin, vai onko tilaa tai tarvetta saada
tiimiin yksi henkild lisda tekemaan ainoastaan leikkausta?

8. Jos pelitalossa on leikkaaja, pystyyko han hyppimaan tydtehtavissaan esimerkiksi
Cinematics-tiimin ja markkinointitiimin valilla?

9. Ovatko valianimaatiot ennaltaan renderdityja vai tapahtuuko kaikki pelimoottorin sisalla?
Onko eroa tai valia silld, kumpaa tapaa kaytetaan?

10. Kuka suunnittelee valianimaatioissa nakyvat efektit?

11. Missa kohtaa paatetaan, millaisia efekteja valianimaatioon halutaan tai kuinka nopeita
leikkauksia efektien valilla on?

12. Tuleeko Art Director usein tekemaan valitarkastuksia?

13. Cinematics-tiimi on vastuussa valianimaatioista. Mites conversation scenet eli
dialogikohtaukset, jossa kamerakulmat myds vaihtuvat mutta kohtaus on ns. pelattava kohtaus.
Kuka on naista kohtauksista vastuussa?

14. Kaytatteko kuvakasikirjoitusta?

15. Mita kaikkea naette leikkausohjelmassa?

16. Auttaako nayttelijan performanssin nakeminen teidan tyétanne? Montako vetoa yleensa
otetaan?

17. Onko viela jotain, mita ei ole tullut esille Cinematics-tiimin tydnkuvasta tai ohjelmia, joita ei

ole viela mainittu?
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Liite 1 (2)
Rekrytointi:
18. Pystyykd pelkalla elokuvaleikkaajan / media-alan koulutuksella saamaan t6itd Remedylta tai
videopelialalata?
19. Eli esimerkiksi 3D-mallintamisen osaamattomuus ei rajaa mahdollisuuksia?
20. Naettekd isona plussana, jos on aiemmin kayttanyt esimeriksi Unitya, leikkinyt sen
kameroilla ja renderdinyt materiaalia ulos?
21. Mita paikkaa saatettaisiin tarjota, mikali esimerkiksi minun opiskelulinjani oppilas hakee
Remedylle harjoitteluun?
22. Saatteko paljon hakemuksia harjoittelupaikkoihin liittyen?
23. Haetaanko harjoittelupaikkojen hakemuksissa usein jotain tiettya osa-aluetta?
24. Kiinnostaisiko teitad tehdd enemman yhteisty6ta elokuva-alan opiskelijoiden kanssa?
Hakeeko heita teille harjoitteluun?
25. Pitaisikod tama (mahdollisuus tydllistyé videopelialalla) ottaa huomioon media-alan puolella?
26. Kaytan itseani tapausesimerkkina tydnhakijana. Estaako jokin asia minua hakemasta toita

alalta?

Asiantuntijahaastattelu, toteutettu 7.9.2020. Zoom-videohaastattelu.

Osallistuja: viestintajohtaja Thomas Puha. Remedy Entertainment.

Markkinointi:

1. Millainen markkinointitiimi teilld on ja miten tuotatte markkinointimateriaalinne?

2. Kustantaja tekee yleensa videopelitrailerit. Miten toimitte Control-videopelin trailereiden
kohdalla?

3. Kuka toimi Controlin trailereiden leikkaajana, ja mitad ohjeita han sai ja kenelta?

4. Kuka kaappaa ja tallentaa teille materiaalia (kdytettdvéksi trailereissa ja
markkinointimateriaalissa)?

5. Jos traileriin tulee esimerkiksi logoja, efekteja tai teksteja, kuka tekee ne?

6. Youtube-kanavaltanne 16ytyy myds muita videoija pelitrailereiden lisdksi. Miten ne on tuotettu,
onko tehty talon sisalla?

7. Onko teilld kiinnostusta tehda tulevaisuudessa enemman yhteisdlle/faneille kohdistettua
behind the scenes-materiaalia?

8. Onko teilla tai olisiko kannattavaa olla talon sisalla kalustoa ja henkild, joka pystyisi
kuvaamaan esimerkiksi making of-materiaalia?

9. Video Artistista; onko markkinointipuolen leikkaajalla muita hommia trailereiden leikkaamisen
lisdksi?

10. Haastateltavan esittely.
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CD Projekt Red. n.d. Cinematic Designer. Tyopaikkailmoitus. Viitattu 25.10.2020.
Saatavilla: https://jobs.smartrecruiters.com/CDPROJEKTRED/743999721682951-
cinematic-designer

Cinematic Designer

Warsaw, Poland

cultime CD PROJEKT’

Company Description

Our mission is this: we want to deliver bleeding edge, mature role-playing games with a deep focus on
storytelling, and we want to wrap them in an honest, good value for money package gamers find worth their hard
earned cash. We'd love all games and gamers to be treated like that, and we’re working hard every day to make
that happen.

Job Description

CD PROJEKT RED is currently looking for talented Cinematic Designer to join our team in Warsaw to work on
Cyberpunk 2077. Our Cinematics Team is responsible for creating compelling interactive scenes and cutscenes
using animation libraries and motion capture. Together, with some of the industry’s best storytellers, you will
create scenes that are compelling and emotional or spectacular and bursting with action. We have it all! You will
be also working closely with writers and quest designers and all that in a passionate and creative environment
among other experienced and talented cutscene artists.

Daily responsibilities:

» Create compelling scenes with excellent pacing, acting, cinematography, editing and timing.

« Communicate with Designers and Leads to improve readability of visual storytelling and establish perfect
continuity of the story with gameplay.

» Complete tasks on time in high quality.

« Follow and maintain pipelines and technical requirements.

Qualifications

» Good understanding of what creates great storytelling and how to use means of expression to create
coherent and memorable scenes and sequences

« Good understanding of acting including posing and timing.

« Good knowledge of cinematography and editing.

* AAA games development experience (doing long-form project(s) from inception to completion).

» Self-motivated team player.

 Ability to quickly learn new software.

« Technical problem-solving.
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* Quick to adapt to company proprietary software.
o Excellent verbal and written communication skills.
» Able and willing to relocate and work in Warsaw for an extended period of time.

Nice to have:

e Genuine interest in the genre.

» Experience directing and/or acting

« Experience with working with a screenplay
» Experience working with animation

« Experience with MotionBuilder.

Additional Information

* A modern and relaxed studio atmosphere.

« A chance to work in a booming industry, within an international team.

« Private health care (Enel Med, Medicover or Lux Med).

» 24/7 gym for CDPR employees with personal trainer on-site and a Multisport card.

» 2 canteens, 5 fully equipped kitchens, fit vending machines and various foodtrucks.

« Fresh fruit twice a week for everyone in the office, a wide choice of tea, fancy coffee machines and a
few types of milk :)

» Free library with wide range of games and books.

« Many social activities and parties.

» A dog-friendly office.

» From 20 to 26 days of paid vacation per year.

« Step by step assistance and a ‘Relocation Package’ for new staff willing to relocate to Poland.

» Polish lessons for foreign employees.
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Quantic Dream. n.d. Video Editor in Paris at Quantic Dream. Tyopaikkailmoitus.
Viitattu 25.10.2020.

) QUANTIC
L\ DREAM

VIDEO EDITOR IN PARIS AT QUANTIC DREAM.

Date Posted: 21/10/2020

JOB SNAPSHOT

E Employee Type:
Full-Time
o Location:
Paris (/En-GB/Search?Facetcountry=Fr&Facetcitystate=Paris%2C%C3%AEle-De-France)
2 Experience:
Not Specified
@ Date Posted:
21/10/2020

JOB DESCRIPTION

Contract type

Long term position

Job description

The Quantic Dream Publishing Team is seeking a talented full-time Video Editor to join its growing team of creatives. The ideal
candidate should be a creative, passionate and motivated professional. The Video Editor will do more than edit, you will help the
team conceive of innovative storytelling approaches for our brands and projects.

The video editor will create dynamic video content to promote Quantic Dream video games, brands and creations, as well as the
third party studios published by Quantic Dream.

Works closely with the Editorial Manager, and will be responsible for all aspects of video creation from scripting and
storyboarding through editing, creation of motion graphics, sound editing and mixing, localization, formatting and compression
through delivery to Quantic Dream’s digital and social media channels, media outlets and at various consumer and trade events.
The video editor will be an excellent storyteller with a proven track record in design, video production, editing, and animation to
help showcase what is great about the Quantic Dream creations, brand and community.

MAIN MISSIONS :
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e Provide video production support for a range of multimedia requests, from scripting and storyboarding through shooting,
editing, creation of motion graphics, sound editing and mixing, formatting and compression ;

e Request translations, localize videos into 6+ languages and deliver for international distribution ;

e Set up on-location video productions including proper lighting and sound design ;

e Set-up and manage a physical live streaming production studio for the teams on site ;

o Work with live action team as-needed to support studio and live-action production, editing and localization ;

e Collaborate with third party studios and Quantic Dream team members ;

o Work with stakeholders to gather project requirements and review progress at all stages from pre-production through
delivery;

e Capture and utilize game / animation footage, b-roll, screenshots, illustrations, sound-editing, voice-over and music to
complete videos of the highest quality ;

o Participate in stakeholder discussions about format, delivery specifications and technical problem-solving ;

e Participate in team meetings and brainstorm creative approaches for all projects managed by the Publishing team;

e Provide post-production knowledge of exporting, transcoding, converting and archiving footage ;

e Help manage publishing process to ensure video content is optimized across multiple platforms ;

e Maintain a high attention to detail with a sensitivity to messaging and branding ;

e Bring creativity, problem solving and great communication skills to manage multiple projects.

Required skills

e 3+ years of experience in similar role.

o Knowledge of current video, motion graphics, design, campaign, and technology trends.

¢ Video and audio editing experience with the Adobe Suite (Premiere Pro, After Effects, Photoshop).

¢ Intermediate to advanced motion graphics skills.

e Experience with HD video editing, compositing, keying and motion graphics.

e Experience facilitating and quickly integrating feedback from multiple marketing experts, project stakeholders and upper
management.

e Meticulous project organization and attention to detail.

¢ Knowledge of Quantic Dream studio and creations is a plus.

e Major entertainment video editorial experience.

e Knowledge of 3D animation suites such as Maya, Cinema 4D, Blender.

e Physical production experience on location or in studio.

e Experience editing documentary, studio-produced or narrative content.
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Crytek. n.d. Cinematic Artist. Tyopaikkailmoitus. Viitattu 25.10.2020.
Saatavilla: https://www.crytek.com/career/offers/overview/frankfurt-germany/art-
animation/cinematic-artist

a
«» CRYTEK

Cinematic Artist

Crytek is looking for a Cinematic Artist to join the Creative Service team and assist in the production of
gameplay and cinematic marketing assets, such as trailers, marketing shots and in-game capture, with

heavy focus on the creation of cinematic scenes.

They will be responsible for taking ownership of projects and assets under the supervision of the Head of
Creative Services and working closely with the department’s digital artist as well as animators, modelers

and artists from other departments.

Requirements 3+ years professional experience in creating cinematic
scenes for promoting or supporting games.
At least 1 shipped AAA title.
Experienced understanding and ability to build high-
quality cutscenes with a focus on cinematic techniques
including: camera angles, scene layout and blocking,

colour and lighting design, and actor blocking.
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Knowledge of 3D Software such as 3DsMax, Maya or

Blendftews Games CRYENGINE
Already worked with Game Engines such as CRYENGINE,
Unity or Unreal.

Knowledge of film language and an understanding for
visuals and compositions.

Excellent English communication and writing skills.
Keep a positive team-oriented attitude.

Be proactive and self-motivated, work without direct
supervision.

A willingness to assist in gameplay capture and to create
2d screenshots when required.

Able to relocate to Frankfurt am Main area, Germany.

Responsibilities Using in-game locations and assets to create pre rendered
cinematic and 2d promotional material from within
CRYENGINE’s Sandbox Editor.

Work closely with the Head of Creative services and other
Stakeholders to assure a high degree of quality on all
material.

Assist in documentation of cinematic development
processes and techniques.

Coordinate with internal and external departments
including art, animation, audio and production to achieve
project objectives. Provides guidance and assistance
where required, and is willing to accept guidance and
assistance when required.

Shows a strong passion for making the highest quality

state of the art games, promotional material and films.
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Preferences

What you can
expect from us

Contributes innovative and original ideas towards all
aspecﬁewsgame prodé%%)&and develWﬂGlNE
Provide input to department project status meetings.
Takes initiative and is willing to expand own horizon.
Willing to accept and provide direction, work well under
pressure, and handle multiple tasks.

Complete all tasks in a timely manner and to a consistent
high quality standard.

Remains focused, motivated and effective on all tasks
through completion.

Good communication and writing skills and create
documentation where required.

Demonstrates a desire to learn and grow professionally.

Working knowledge of CryEngine Sandbox toolset.
Strong communicator, able to easily present ideas and
information to the team.

Experience in using scripting tools including: Al, in-game
interactive sequences, scenario design, etc.

Ability to articulate a clear focused-vision to designer,
artists and programmers.

Ability to challenge assumptions and bring about
innovative solutions.

Experience as a 3D Generalist would be an advantage.

A refreshing yet highly professional atmosphere in a
diverse team.

Working with cutting edge technology
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Flexible work time.
FUN- News Games CRYENGINE

Free public transportation ticket, which lets you use public
transport free of charge 24/7.

Free onsite German lessons for our employees and
partners / spouses.

Company language is English. Any additional language is a
plus, but not a requirement.

Extensive assistance with getting visa, work permits and
communication with local authorities.

Relocation support.

Support with your first accommodation and help in finding

a private apartment....and many more!

Apply for this
Position

Please apply directly online and, if
applicable, upload your materials
as specified on the job posting.
Fields marked with a * are required.
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Media Molecule. n.d. Content Curator. Tyopaikkailmoitus. Viitattu 25.10.2020.

Content Curator

We're looking for a Content Curator for Dreams. This role will work closely with the
live/community team to showcase a wide range of Dreams content and inform curation in
the game, demo, marketing materials, outreach and additional areas. This role will also be
responsible for creating editorial about Dreams content, clearing content for usage and

working with the live team on improving in-game curation.

What you'll be doing

Creating collections of community content for streams, marketing materials, in-game

use and more.

e Help shape the Dreams experience for players via Playlists, Collections, Dreamiverse
Banners and other areas.

e Using development tools to update in-game playlists and banners

e (atalog and track content

e (Capture content for legal clearance

e Assist with legal and community clearance for content

e Write copy and editorial about Dreams content

e Work with user testing, community, video and other departments on curation needs.

e [terate on player feedback to increase the quality of the player experience

e Modify the play experience according to telemetry from the live game
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e Great taste, an eye for detail and solid design instincts
e Excellent written and verbal communication skills

e The ability to self- motivate and thrive in an agile environment

¢ |n-depth knowledge of Dreams creations across all genres

e Excellent organization and data base management skills

e Ability to create in Dreams is a plus, but not required.

This is a permanent position.

Before you apply

People of all backgrounds, experiences, abilities and perspectives are encouraged to apply.
Media Molecule is committed to creating an inclusive and safe work environment that reflects
the diversity of the world around us. We are an equal opportunity employer. Qualified
applicants will receive consideration for employment without regard to their race, ethnicity,

religion, gender, sexual orientation, age or disability status.

e — S S D G S S - AL G Ll l wi i S
TIPS FOR GETTING HIRED!
Words are not enough! We need to see what you make: a portfolio, showreel, demo...send

us a curated selection of your work that shows just the pieces you're most proud of. Don’t

be afraid to show us your personal work alongside your professional projects... just make
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Media Molecule reflected in Dreams and so it's YOU and YOUR STYLE that we are

interested in learning about.

Embrace collaboration. Dreams is a very collaborative project and Media Molecule loves a
game jam, so we need team members that can work well together — sometimes across
departments that don’t traditionally overlap. Maybe you already work on a team, or
manage a guild or play in a band - we’d love to hear how you get on collaborating with

others.

Go for it. Media Molecule is filled with people with all sorts of previous experiences -
straight from university, from jobs outside the industry, from AAA studios and indie ones,
etc. We are after people who fit the roles we are hiring for not a specific number of years
in the industry. Some roles benefit from certain experience, of course, but otherwise we
are very open. We make creative games, and creativity is something we all enjoy. If you are

interested then please apply - and don’t forget that portfolio!

WHAT YOU GET

On top of all the things we already mentioned, you’'ll also get to be part of a talented,
diverse team of people, get a tip top benefits package, including private health and life
insurance, income protection and all that jazz, a competitive salary, a winning bonus
scheme, a personal development fund, being a name and not a number, free lunches,
organic fruit, and really comfy chairs. Our main studio is based in Guildford, and we now

also have a small office in Brighton.

If the all of those job requirements seem to be describing you, and you like the sound of

working at Media Molecule, then you should apply at once!
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