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1 Johdanto

Elokuvaus on taiteenmuotona kiehtova, ja sen vaikutukset nakyvat kaikkialla.
Myds videopeleissa. Pelit jaljittelevat kuvailmaisun usein elokuvista ja niiden ta-
vasta kertoa tarinaa kuvilla. Parhaiten taméan nakee pelien valinaytoksista, jotka
seuraavat monesti perinteisia elokuvakerronnan saantdja. Liikkuvat kuvat suun-
nitellaan ja leikataan yhteen yhtenevan kokonaisuuden saavuttamiseksi. Mutta
kuinka elokuvausta voidaan kayttaa kolmiulotteisessa peliymparistdossa, jossa
pelaaja voi vapaasti liikuttaa kameraa? Tata kysymysta tutkin tdssa opinnayte-

tyossa.

Elokuvat ovat olleet minulle aina tarkeita. Muistan vieldkin sen hetken, kun nain
pienena lapsena Indiana Jones ja tuomion temppeli -elokuvan ensimmaista ker-
taa. Elokuva oli nauhoitettu vhs-kasetille. Sen kuluneelta ja rakeiselta nauhalta
pystyi aika ajoittain erottamaan edellisen nauhoituksen haamukuvan. Eloku-
vassa on kohtaus, jossa paahenkilot nauttivat sangen epamiellyttavia ruokia. Ai-
tini mielesta tdman nakeminen oli minulle aivan liikaa. Taktisena ajattelijana han
oli jattanyt taméan kohdan kokonaan nauhoittamatta. Han tiesi, etta tulen katso-
maan elokuvan uudestaan ja uudestaan, useita kertoja paivassa. Han oli oike-
assa. Katsoin elokuvan niin moneen otteeseen, etta kasetti muuttui ajan myéta
rakeiseksi kohinaksi. Olin tuolloin kahdeksanvuotias, ja tAméa on aikaisin muis-

toni rakkaudesta elokuviin.

27 vuotta myohemmin elokuvat ovat edelleen tarke&a osa elamaani. Paivittainen
kulutus on onneksi rauhoittunut merkittéavasti lapsuusajan huumasta. Koen kui-
tenkin edelleen elokuvia katsellessani sitd samankaltaista innostusta, jota lap-
sena koin. Olen ollut myds onnekas saadessani opiskella nuoruudessani elo-
kuva-alaa ja tyoskennelld kameramiehena TV-tuotantojen parissa. Kameraope-
raattorina toimiminen erilaisissa tuotannoissa on opettanut ymmartamaan ku-

vien rajauksia ja sommittelua.



Teoriaosuudessa analysoin peliympariston suunnittelua elokuvauksen ja erityi-
sesti sommittelun kautta. Elokuva on kasitteena ja aiheena valtava. On siis huo-
mioitavaa, kuinka tarke& osa valaistus, aani ja leikkaus ovat, kun puhumme elo-
kuvista taiteenmuotona. Elokuvaus pitda sisalladn monia tarkeitd kuvauksen
saantoja ja perusteita, kuten muun muassa huomiopiste, kultainen leikkaus,
suojaviiva ja syvateravyys. Laajuutensa takia tdma opinnaytety® keskittyy kuvan
sommitteluun, rajaukseen, kolmanneksen saantéon seka syvyyteen. Nailla pe-
rusteilla pystymme jo soveltamaan elokuvausta peliymparistdihin. Tutkin ensim-
maiseksi montaasia ja kuinka sen vaikutukset nakyvét videopeleisséa. Tieto on
erityisen tarkead ymmartaaksemme, kuinka pystymme soveltamaan sommitte-
lua peliymparistdjen suunnittelussa. Videopelista puhuttaessa keskityn kolman-
nen persoonan, lineaarisiin peleihin, joissa kamera on sijoitettu pelattavan hah-
mon selan taakse ja han pystyy kontrolloimaan vapaasti sita. Opinnaytetydn lo-
pussa sovellan teoriaosuutta projektitydhon, jonka toteutin rinnakkain teksti-

osuuden kanssa.



2 Peliympariston elokuvallinen suunnittelu

Termi elokuvaus (cinematography) on peraisin kreikan kielesta ja se tarkoittaa
“kirjoittamista liikkeellda”. Pohjimmiltaan elokuvanteko on kuvaamista. Mutta elo-
kuvaus on paljon enemman kuin pelkka valokuvaus. Se on prosessi, jossa ote-
taan ideoita, sanoja, tekoja, emotionaalista alatekstid, savya ja kaikkia muita ei-
verbaalisen viestinndn muotoja ja ne esitetaan katsojalle visuaalisesti. (Brown,
2012.) Tassa opinnaytetytssa tutkin peliymparistdjen suunnittelua elokuvauk-
sen ja erityisesti sommittelun kautta. Kasittelen aivan ensimmaiseksi montaasia
ja valivideoita. Koen tarkeadksi kertoa myos montaasista, koska se on oleellinen
osa elokuvakokemusta ja yleisempi keino hyddyntéaé elokuvakerrontaa videope-

leissa.

Peliymparistdjen suunnittelu muuttuu huomattavasti haastavammaksi, kun pelin
kehittajalta riistetddn mahdollisuus leikata kuvia toistensa peraan. Kuinka pys-
tymme hyddyntamaan elokuvausta, kun pelaaja kontrolloi pelin kameraa eika
pelin kehittaja? Elokuvallisen kokemuksen pystyy onneksi toteuttamaan video-
pelissa pelaajalle muokkaamalla ymparistoa, eika pelaajan ohjamaa kameraa.
Peliyhtio Rockstar Northin Miriam Bellard (GDC 2019) kutsuu tata peliympéris-
ton elokuvalliseksi suunnitteluksi. Termina ja tapana suunnitella peliymparistdja
aihe on vield varsin uusi ja melko tuntematon. Bellard on kuitenkin kehittanyt ta-
poja soveltaa peliymparistdjen suunnitteluun elokuva- ja kuvakerronnan oppeja,

joita kayn lavitse seuraavissa alaluvuissa.

2.1 Montaasi

Omien muistikuviensa mukaan Kuleshov teki kuuluisan kokeensa noin vuonna
1918 (Po6nni 2005, 122). Han kuvasi mykkaelokuvatahti lvan Mozzhukhinin il-
meettdmia kasvoja katsomassa jotakin kuvan ulkopuolella olevaa. Taman ku-
van valiin han leikkasi kolmea muuta kuvaa: kuvaa soppalautasesta, kuolleesta

lapsesta arkussa ja viettelevasta naisesta makaamassa sohvalla. Kun kokeen



lopputulos esitettiin yleisolle, Mozzhukhinin ilmeettdmaét ja muuttumattomat kat-
seet saivat aivan uudenlaisen merkityksen. Keittolautasta katsellessaan hanen
kasvonsa nayttivat kuin ne tarkastelisivat nalissdén unohtunutta keittoa ja ruu-
misarkkua katsellessaan hanen ilmeensa kuvasti suurta surua (Ponni 2005,
122). Viettelevan naisen kohdalla oli nayttanyt aivan kuin miehen kasvoille il-

mestyisi himo (Springer 2012). (Kuva 1)

SADNESS

HUNGER

LUST

Kuva 1. Kuinka Kuleshovin kokeen ndhneet ihmiset kokivat nadkeméansa 1900-
luvun alkupuolella. (Masterclass 2021.)

Kaksi otosta synnytti kokonaan uudenlaisen kuvan, ajatuksen, jota kumpikaan
niista ei sisaltanyt. Kuleshov oli kokeesta typertynyt. Han kuvailee kokeensa
lopputulosta montaasin voimaksi. Ytimeksi, joka on minka tahansa elokuvan
oleellinen perusta. (Kuleshov 1987, Ponnin 2005, 123 mukaan.) Tamé& koe ni-
mettiin my6hemmin Kuleshovin efektiksi (Kuleshov 1987, P6nnin 2005, 122 mu-

kaan).
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Vuonna 1964 antamassaan tv-haastattelussa elokuvaohjaaja Alfred Hitchcock
kertoo haastattelussa kehittdaneensa Kuleshovin efektin omaksi konseptikseen.
Lisaamalla Kuleshovin efektiin l&hikuvan (close-up shot), ndkdkulmakuvan
(point of view shot) ja reaktiokuvan (reaction shot) Hitchcock selkeyttaa katso-
jalle, mita henkiléhahmo ajattelee, tuntee ja nakee. Hitchcock kutsui tata kon-

septia puhtaaksi elokuvaksi (pure cinema). (Burrows 2021.) (Kuva 2)

Kuva 2. Esimerkissé ilmeettn Hitchcock katselee lahikuvassa kuvan ulkopuo-
lelle. Leikkaamme nakdkulmakuvaan, jossa nainen pitelee lasta kasissaan.
Hitchcock hymyilee luoden illuusion ystavéllisesta ja sympaattisesta miehesta.

Korvataan kuva aidista ja lapsesta bikineihin pukeutuneeseen naiseen ja hymyi-
leva Hitchcock muuttuu likaiseksi vanhaksi mieheksi. (Burrows 2021.)

Tasta on mielestani pohjimmiltaan kyse, kun puhumme elokuvista taiteenmuo-
tona. Elokuvat ovat kehittyneet ja kehittyvéat edelleen, mutta yksinkertaisimmil-
laan niissd on edelleen kyse néiden kahden edellakéavijan opeista. Toistensa
peraan leikatuista kuvista, joita manipuloimalla luomme katsojalle uusia ajatuk-
sia ja tunteita. Nailla kuvilla pyritddn luomaan narratiivisesti relevantteja koh-
tauksia, jotka yhteen leikattuina synnyttavat tarinoita. Nama opit on tarkea tie-
dostaa, kun tutkimme elokuvakerrontaa videopeleissa.



2.2 Valianimaatio

Videopeleissa valianimaatio (cutscene) on kohtaus, joka kehittéaa tarinaa tai
nayttaa pelaajalle, miten pelin kenttd lapaistaan. Valianimaatiot suunnitellaan
kayttden uusinta saatavilla olevaa renderdintiteknologiaa ja elokuvateollisuuden
tavanomaisia konventioita. (Riha 2014, 662.) Kuleshovin ja Hitchcockin opit né-
kyvat videopeleissa selkeiten juuri valianimaatioissa, joissa kontrolli otetaan pe-
laajalta pois ja hanelle esitetddn elokuvallisia, yhteen leikattuja kuvia. Nama ku-

vat rajataan ja sommitellaan usein elokuvauksen oppien mukaisesti.

Yleisimpia kaytantoja valianimaatiolle ovat tarinahetket, joissa kontrolli otetaan
pelaajalta pois ja hanelle naytetddn narratiivia sisaltéava video. The Last of Us
(2013) on kolmannen persoonan seikkailupeli, joka on rakennettu taysin valiani-
maatioiden varaan luodakseen pelaajalle elokuvallisen kokemuksen. Pelissa ta-
rina kerrotaan paasaantoisesti valianimaatioilla. Ne keskeyttavat pelaajan line-
aarisen etenemisen peliymparistéssa kertoakseen talle, mita pelin henkiléhah-
mot puhuvat tai tekevét. Valianimaatioissa kerrotaan pelaajalle usein myags,

mit& heidan pitaa tehda tai minne heidan on mentava seuraavaksi.

Vaikka videopelien valianimaatioita kaytetaan paaasiallisesti elokuvakerronnalli-
seen kehitykseen, voidaan niita kayttdd myds informaatiomenetelméné, jossa
pelaajalle annetaan tarkeita vihjeita peliymparistossa etenemiseen ja pelin voit-
tamiseen (Riha 2014, 662). The Last of Us -peliss& tama informaatiomenetelméa
tapahtuu usein myos valianimaatioiden ulkopuolella, kun pelihahmot kommen-
toivat jotain pelissa nakemaansa tai ohjeistavat pelaajaa, minne heidan pitaa

mennéa seuraavaksi.

Informaation jakaminen valianimaatioiden ulkopuolella korostuu erityisesti pe-
leiss&, jotka tapahtuvat kolmiulotteisessa peliymparistossa. Valianimaatiot ovat
pohjimmiltaan vain kaksiulotteisia kuvia, jotka matkivat elokuvakerrontaa. Eloku-
vissa kaksiulotteista kuvaa, aikaa ja liiketté kontrolloidaan kameran liikkeilla ja

kuvien leikkauksella (GDC 2019). Valianimaatioiden ulkopuolella peliymparis-



tossa pelaajalla on taysi kontrolli pelin kamerasta ja siita, mihin han silla osoit-
taa. Perinteisia elokuvauksen oppeja on siis sovellettava uusin keinoin kolmi-

ulotteisessa maailmassa.

2.3 Sommittelu

Ajatelkaamme kuvaa enemman kuin pelkkana kuvana, se on informaatiota. Osa
informaatiosta on selvasti tarkedmpé&a kuin toiset, ja haluamme, ettd katsoja ha-
vaitsee tdman tiedon tietyssa jarjestyksessa. Haluamme jarjestaa informaation
tietylla tavalla. Sommittelu on tapa, jolla tama saavutetaan. Sommittelun kautta
me kerromme katsojalle, minne katsoa, mita katsoa ja missa jarjestyksessa kat-
soa. Kuva on pohjimmiltaan kaksiulotteinen. 2d-suunnittelussa on kyse silman
ja katsojan huomion ohjaamisesta organisoidulla tavalla, joka valittaa katsojalle

merkityksen, jonka haluat hanelle valittyvan. (Brown 2012.)

Elokuvassa kuvan sommittelu tapahtuu kameralla, kuvaa rajaamalla. Kuvalle
voidaan antaa tilaa, kuvaa voidaan pienentda tai kuvasta voidaan rajata ele-
mentteja pois. Olennaista on se, mihin haluamme ohjata katsojan katseen. Tar-
keita ovat myds siina esiintyvéat henkilohahmot, ymparisto ja lavasteet. Se miten
nama ovat organisoitu kuvaan. Tahdommeko, ettd katsoja kiinnittd& huomion
ensimmaiseksi etualaan, vai onko tarkeampaa huomata, mita taka-alalla tapah-
tuu? Alaluvuissa tutkin tarkemmin sommittelun keinoja, joita pystymme hyédyn-

tamaan peliymparistdjen suunnittelussa.

2.3.1 Esivisualisointimalli

Kolmiulotteinen peliymparistd ei poikkea teoriatasolla elokuvan sommittelusta
paljoakaan. Peliympéaristostakin |0ytyvat lavasteet ja henkildhahmot. Ne ovat
vain taysin virtuaalisesti muokattavissa ja siirreltavissa. Voisin jopa vaittaa, etta

sommitteluun vaikuttaminen on kolmiulotteisessa ymparistossa helpompaa kuin



oikeassa elokuvatuotannossa, jossa sen saavuttaminen lavasteita ja kameraka-
lustoa siirtamalla voi vieda tunteja, paivia tai jopa viikkoja. Kolmiulotteisessa
maailmassa tyoskennellesséan yksi henkild pystyy siirtdmaan kaikkia peliympéa-
riston objekteja, lavasteita ja pelihahmoja sekunneissa.

Elokuvauksessa kaksiulotteinen kuva luodaan muokkaamalla kameraa. Peli-

suunnittelussa kaksiulotteinen kuva luodaan muokkaamalla kolmiulotteista ym-

paristba ja tekemalla siitd esivisualisointimalli. T&h&n sommitellaan, mita ruu-
dulla nékyy. (GDC 2019.) (Kuva 3).

Kuva 3. Esimerkki esivisualisonnista pelistd Grand Theft Auto V Online (2013) ja
sen lisdosasta The Doomsday Heist (2017).

The Doomsday Heist -lisdosassa esivisualisontiin on kaytetty Google Sketch -
ohjelmaa, joka mahdollistaa nopean 3d-objektien siirtelyn ja muokkaamisen.
Esivisualisointiin voi kuitenkin kayttda mita tahansa 3d-ohjelmaa, joka on sen
kayttgjalle sopivin ja tehokkain tapa tydskennelld. Koen esivisualisoinnin erittain
tarkeaksi osaksi kolmiulotteisen ymparistén elokuvallista suunnittelua. Tassa
vaiheessa pystymme eritoten hyédyntamaan elokuvausta ja sommittelun kei-
noja. Voimme suunnitella l&pikulkureitteja ja tallennuspisteitd. Minne ne olisi
hyva sijoittaa, jotta voimme tarvittaessa rajata peliymparistod elokuvallisen ko-
kemuksen saavuttamiseksi?



2.3.2 Rajaus

Rajaamalla kuvaa voimme sommitella sitd, mitd me tahdomme tai emme tahdo
nayttaa katsojalle. Elokuvassa ndkemaamme kuvaa rajataan kameran kulmaa

ja kuvakokoa muuttamalla. Kansainvalisesséa kaytossa on kahdeksan kuvako-

koa, joita elokuvantekijat kayttavat elokuvauksessa. (Kuva 4). Nyrkkisdanténa

on, etta liilan suuria hyppayksia eri kuvakokojen valilla tulisi valttaa. Eri kuva-

koon kuvia toistensa peréaén leikkaamalla luodaan elavan kuvan montaasi ja

meille tuttu narratiivinen elokuvakokonaisuus.

i s

/3
LA
YK - Yleiskuva LKK - Laaja kokokuva

-

KK - Kokokuva LPK - Laaja puolikuva

PLK - Puolildahikuva

N t@

LK - Lahikuva ELK - Erikoislahikuva

Kuva 4. Kahdeksan kansainvalista kuvakokoa.
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Naita samoja rajauksen perusteita pystymme hyddyntamaan, kun puhumme vi-
deopelien valianimaatioista. Tilanne muuttuu haastavammaksi, kun pelaajalla
on taysi kontrolli pelin kamerasta, jolloin monet kuvako’oista lakkaavat toimi-
masta. Kolmannen persoonan peleissa, joissa pelaaja kontrolloi itse kameraa,
olemme kaytanndssa vain laajojen kuvakokojen varassa. Joudumme siis luopu-
maan lahes kaikista konventionaalisista kuvako’oista. Kolmannen persoonan
pelit on lukittu usein joko laajaan puolikuvaan tai kokokuvaan (Kuva 5). On
my6s huomioitavaa, etta joissakin videopeleissa on tilanteita, joissa pelinkehit-
taja voi lukita pelaajan paikalleen, ottaa ohjat pelin kamerasta ja osoittaa silla jo-
tain oleellista ja tarke&a peliymparistosta. Taman jalkeen kontrolli palautetaan
takaisin pelaajalle. TAssa opinnaytetydssa keskityn kuitenkin vain tilanteisiin,

joissa pelaaja pystyy vapaasti kontrolloimaan pelin kameraa.

Laajajpuolikuva. Kokokuva.

Kuva 5. Laaja puolikuva Mass Effect 2 (2010) ja kokokuva Red Dead Redemption
2 -pelista (2018).

Kuinka pelisuunnittelija pystyy rajamaan kuvaa peliymparistdssa, jossa pelaaja
voi kontrolloida pelin kameraa vapaasti? Olemme lukittuina laajaan puolikuvaan
ja kokokuvaan, joten pyrimme hallitsemaan rajausta peliymparistolla. Pelisuun-
nittelussa yksi tehokkaimmista keinoista kontrolloida kuvan rajausta ovat lapi-

kulkureitit (through route) ja tallennuspisteet (checkpoint).

Jotta pelisuunnittelija tietdd, mistd suunnasta pelaaja on tulossa ja mihin suun-
taan han katsoo tiettyina hetking, peliymparistot suunnitellaan lahtokohtaisesti
tallennuspisteiden ja lapikulkureittien mukaan. Tama helpottaa sommittelua.

Kaikista kuvakulmista ei kuitenkaan voi talla tekniikalla saada taydellisia, aivan

kuten elokuvissa. Elokuvassa kohtaus voi alkaa kuvan kauniista sommittelusta
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ja paattya kauniiseen sommitteluun. Mutta kaikki kuvat niiden vélilta eivat valtta-
matta ole taydellisia. (GDC 2019.)

Kuva 6. Pelaaja tulee huoneeseen pitkdd kaytavaa pitkin. Pelisuunnittelijan on
nain helppo kontrolloida, mita pelaaja nakee tullessaan tahan tilaan.

Mass Effect 2 (2010) on kolmannen persoonan tieteisroolipeli, jossa kamera on
sijoitettu pelaajan selan taakse. Vélianimaatiot katkaisevat pelattavuuden ajoit-
tain, mutta suurimman osan ajasta kamera on sijoitettuna laajaksi puolikuvaksi
pelihahmon selan taakse. Kuvassa 7 pelaajan ohjaama paahenkil6 kulkee line-
aarista ymparistoa pitkin, kohti pelikehittajan suunnittelemaa reittid. Tama on
kyseisen peliympariston lapikulkureitti. Pelaajan on pakko edeta juuri tata reittia,
edetdkseen pelissa eteenpain. Oven avautuessa pelaajalle paljastuu majesteet-

tinen kuva siitd, mitd ahtaan kaytavan ulkopuolella tapahtuu.
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Kuva 7. Pelaaja kulkee ensimmaisesséa kuvassa pitkin lapikulkureittia. Toisessa
kuvassa pelaaja on siirtynyt lapikulkureitin lavitse laajempaan tilaan.

Lapikulkureitti luo melkeinpa kuin illuusion leikkauksesta. Ahdas kaytava luo
mielikuvan tukkoisesta puolikuvasta, joka oven avautuessa laajenee ympariston
paljastuksen myota nayttavaksi kokokuvaksi. Paljastus on tehokas ja tunteisiin
vetoavan. Taydellinen esimerkki siita, kuinka lapikulkureiteilla pystytédéan kontrol-

loimaan peliympariston sommittelua ja ohjamaan katsetta.
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2.3.3 Kolmanneksen saanto

Kolmannesten saanndssa kuva jaetaan kolmanneksiin (Kuva 8). Kolmanneksen
saanto ehdottaa, ettéa hyodyllinen likimaarainen lahtékohta mille tahansa som-
mittelulle on sijoittaa kohtauksen tarkeimmat ja kiinnostavimmat kohdat mihin
tahansa neljasta sisalinjojen leikkauspisteestd. Tama on yksinkertainen mutta

tehokas ohje kaikille kuvasommitteluille. (Brown, 2012.) (Kuva 9)

Kuva 8. Kolmanneksen saanto.
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Kuva 9. Kolmanneksen s&&nnon nelja leikkauspistetta osoittavat, mihin kuvan
kiinnostavimmat kohdat olisi hyva sijoittaa.

Kuvassa 10 The Doomsday Heist lisdosassa (2017) kolmanneksen saantéa on
kaytetty esivisualisointivaiheessa tehokkain lopputuloksin. Vasemmassa ku-
vassa sommittelun paino on kuvan reunoilla eika keskella luoden erittain tukkoi-
sen ja ahtaan oloisen kuvan. Toisessa kuvassa peliympariston kolmiulotteiset
elementit on siirretty lAhemmas kolmanneksen saannon neljaé leikkauspistetta

luoden selkeamman ja miellyttivamman sommitelman.

Kuva 10. Kolmanneksen sééanté The Doomsday Heist -lisdosassa.
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Kun pelaajan ensisijainen ndkyma peliymparistosta on selked, on peliymparis-
toéssa navigointi miellyttavampéaa. Mutta aivan kuten elokuvauksessa, jokainen
rajaus ei kuitenkaan voi olla taydellinen. Kolmanneksen saanto rikkoutuu nope-
asti pelaajan liikkuessa vapaasti peliymparistéssa. Tehokkaimmillaan saantéa

voi soveltaa, kun pelaaja kulkee lapikulkureiteista tai tallennuspisteista.

2.3.4 Syvyys

Elokuvissa ympéristoon voi lisata syvyyttd muun muassa ilman diffuusiolla (ae-
rial diffusion). llman diffuusio koostuu ilmassa olevista hiukkasista (particle),
jotka voivat olla pélya, sadetta, savua tai mita tahansa ilmassa olevaa, mika
peittda nakyman taustan. Diffuusio aiheuttaa kolme muutosta kuvaan, jotka luo-
vat illuusion syvyydesta. Se aiheuttaa yksityiskohtien ja tekstuurien menetysta
materiaaleissa ja pinnoissa. Se alentaa myo6s kuvan savykontrastia ja muuttaa

esineiden varin ilma diffuusion variksi. (Brock 2008.) (Kuvat 11 ja 12)

Kuva 11. Kirkas paiva, johon ilman diffuusio ei vaikuta. Kuvassa vahva valaistus
ja kontrasti.
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Kuva 12. Sankan sumun peittdessa ympariston se vahentaen nakyvyytta ja kont-
rastia luoden tunnelmaltaan hyvin erilaisen ympariston.

Volumetrista valaistusta (volumetric lighting) ja volumetristd sumua (volumetric
fog) yhdistelemalla pystymme luomaan ilman diffuusion myds videopeleihin. Ku-
vassa 13 ndemme volumetrisen valaistuksen, joka tunnetaan myés termilla god
ray. Se on valaistuksen muoto, joka ilmenee pelissa valonsateina. Tyypillisesti
volumetrista valoa kaytetddn lisaamaan peliympéaristoon ilmakeha, jolla pyritaan
luomaan realistista syvyyttd maisemaan. Visuaalisuutta vahvistetaan liioitelluilla
valonsateilla ja volumetrisella sumulla, joka luo tilaan tihean sumun. Sumulla luo-
daan pilvia, pélya, usvaa tai mita tahansa ilmassa olemassaolevaa materiaalia,
joka pystyy osittain tukkimaan kuvan. Efekti on erittéin tehokas yhdistettyna vo-

lumetriseen valaistukseen, mika vahvistaa efektia. (Sutton 2020).
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Kuva 13. God rayt videopelissa Red Dead Redemption 2.

Kuva 14. Jotta ilman diffuusiosta saadaan tehokas kuva syvyydesta, samassa
kuvassa on oltava kohde, johon diffuusio ei vaikuta, ja toinen esine, johon diffuu-
sio vaikuttaa. Kahden objektin vertailu luo syvyyden esineiden vélille. (Brock,
2008.)

Yksi tehokkaimmista ja nopeimmista tekniikoista luoda syvyytta peliymparistoi-
hin ovat kerrokset (layer). Kerroksilla kenttd&n rakennetaan etuala (foreground),

keskiala (middle ground) ja taka-ala (background). Pelaajan liikkuessa etuala
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likkuu nopeammin suhteessa keski- ja taka-alaan luoden parallax-animaation
(parallax animation). Ympariston parallaksissa on yleensa kyse pelaajan
likkeesta suhteessa paikallaan oleviin kohteisiin. Kun pelaaja liikkuu

peliymparistossa, eri kerrokset nayttavat liikkuvan eri nopeudella.

Voimme myds kopioida peliymparistosta I6ytyvia elementteja. Pelaaja voi kayt-
ta& naiden elementtien suhteellista kokoa arvioidakseen ympariston syvyytta.
(GDC 2019). Mass Effect 2 -pelista l6ytyy useitakin ymparistoja, joihin on luotu
toimiva syvyysvaikutelma vain kopioimalla sielta 16ytyvia elementteja. Kuvista
15 ja 16 huomaamme, kuinka talla tekniikalla ymparistoista saa pienella vaivalla
dynaamisen nakdisia. Jos kopioidut elementit ovat yksinkertaisia, voi niita kopi-
oida ymparistoon todella kustannustehokkaasti, pelimoottoria rasittamatta. Kopi-
oidulla elementeilla pystymme kontrolloimaan helposti kolmanneksen saantéa

ja peliympariston sommittelua.

Kuva 15. Avaruusaluksen ahtaassa interiodrissa kopioidut elementit toimivat hy-
vin syvyyden luojina.
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Kuva 16. Isommassa interiéodrissa on kopioitu useampia elementteja syvyyden
luomiseksi. Vasemmalla pelaajatasolla on kopioitu suorakaiteisia objekteja ja oi-
kealla pyoreampia kattorakenteita.

3 Projektity6 Hauta kaytdanndn esimerkkina

Projektityd Haudan lahtékohtainen paamaara oli suunnitella ja toteuttaa palanen
peliymparistdd, johon sovelletaan elokuvallista suunnittelua. Tavoitteena ol
luoda suhteellisen yksinkertainen tila. Abstrakteimmillaan ymparist6 koostuu vain
laatikoista ja suorakulmioista, joka heratettaisiin eloon sommittelun eri keinoilla.
Tahdoin luoda fantasiaymparisttn, jossa on vahvat vaikutteet antiikin Egyptista.
Siita 16ytyisi meille tuttuja elementteja, mutta sita ei kuitenkaan pystyisi kategori-

soimaan mihinkdan meille tunnettuun kulttuuriin.

Sommittelin ympariston yhdelle kamerakulmalle. Aivan kuten elokuvissa, tiesin
etta kaikki kamerakulmat eivat ymparistossa tule toimimaan. Tarkeintd minulle oli
siis se ensivaikutelma, jonka pelaaja saa astuessaan ymparistoén ensimmaista

kertaa ja nahdessaan tilan kokonaisuudessaan. Ympariston elementteja sommit-
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telemalla pyrin kertomaan pelaajalle my6s sen, minne hanen tulisi edeta seuraa-
vaksi. Haudan toinen paamaara oli opetella Unreal 5 -pelimoottori, jossa peliym-
paristd lopulta kasattaisiin yhdeksi kokonaiseksi. Aikaisempaa kokemusta peli-
moottorista minulla ei ollut, joten opettelin sen projektia varten. Seuraavaksi kayn
lapi projektin kriittisimpia vaiheita, kun puhumme Haudan elokuvallisesta suun-

nittelusta.

3.1 Haudan esivisualisointi

Ensimmaisena toteutin Haudasta esivisualisointi mallin Autodesk Maya 3d-oh-
jelmalla (Kuva 17). Ohjelma oli minulle entuudestaan tuttu, ja se mahdollisti no-
pean tydskentelyn. Ensisijainen tavoitteeni oli hahmottaa ymparistén mittasuh-
teita suhteessa pelaajaan ja sita, mista pelaaja saapuu pelikentalle, jotta pystyin
jo aikaisessa vaiheessa lukitsemaan tarkeimman kamerakulman lukkoon. Téar-
keéda oli testata, miltd peliymparistdssa likkuminen tuntui. Sen saavuttamiseksi

siirsin esivisualisointimallin Unreal 5 -pelimoottoriin, jossa paasin nopeasti ko-

keilemaan ymparistossa liikkumista.

Kuva 17. Ensimmainen esivisualisointimalli syntyi hyvinkin nopealla aikataululla,
noin yhdessa vuorokaudessa.
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Kuvassa 18 siirtaessani esivisualisointimallin ensimmaista kertaa Unreal 5 -peli-
moottoriin, huomasin nopeasti, ettd ensimmaiseen malliin suunnittelemani ka-
merakulma ei antanut minulle toivottua lopputulosta. TAmé& kavi selvaksi heti,
kun peliymparistossa paasi likkumaan. Kuvasta toki valittyivat mittasuhteet hy-
vin ja sommittelu oli toimiva. Pelaajan saapuessa ensi kertaa tilaan halusin en-
sivaikutelmasta kuitenkin majesteettisemman. Lopullisessa versiossa, kuva 19,
siirsin pelaajan aloituspaikan etddmmalle ja korkeammalle luoden néain yleisku-
van tilasta. Tarkeaa laajemmalla kamerakulmalla oli myos nayttaa pelaajalle tila

kokonaisuudessaan ja minne hanen tulisi edeta seuraavaksi.

Kuva 18. Ensimmainen esivisualisointimalli testissa Unreal 5 -pelimoottorissa.
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Kuva 19. Lopullinen peliympéaristo.

On korostettava sita, kuinka kriittinen osa peliympariston elokuvallista suunnitte-
lua esivisualisointi on. Sen avulla kolmiulotteinen ymparisté on nopeasti toteu-
tettavissa, hahmotettavissa ja mika tarkeintd, testattavissa. Epakohtiin pystyy
reagoimaan valittdmasti, ja ne onkin hyva ratkaista jo aikaisessa vaiheessa.
Tassa kohtaa pystymme eritoten hydédyntdmaan elokuvan keinoja kuvan ele-

mentteja sommittelemalla.

3.1.1 Haudan sommittelu

Abstrakteimmillaan peliympériston esivisualisointimalli on vain laatikko, jonka
keskelle oli sijoitettu kymmenen suorakulmiota. Kun ympariston riisui kaikista
yksityiskohdista, oli lahtokohtainen sommittelu helppoa. Tiesin jo varhaisessa
vaiheessa, etta ymparistossa tulee olemaan valtavat, antiikin Egyptista vaikut-
teensa saaneet pilarit. Nama tulisivat toimimaan ensisijaisina tydkaluina kuvan
sommittelulle. Pilareita siirtelemalla pystyin vaivattomasti kontrolloimaan kuvan

rajausta ja saavuttamaan kolmanneksen sdannon. (Kuva 20)
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Kuva 20. Peliymparistdon riitti yksi huolella mallinnettu pilari, jota pystyin kopioi-
maan ymparistoon. Taman liséksi loin siita rikkoutuneen version, jolla sain pilari
kokoelmaan hieman variaatiota. Yksi huolella tehty elementti, jota pystyy kaytta-
maan kustannustehokkaasti moneen tarkoitukseen, nopeuttaa tyéskentelya huo-
mattavasti.

Kuvasta oli saatava selkea. Pelaajan oli hahmotettava heti ymparistoon saapu-
essaan, minne hanen tulee edeté seuraavaksi. Sijoitin pilarit tukkimaan kuvan
reunoja, yksinkertaisesti vain ohjamaan pelaajan katseen suoraan eteenpain.
Esivisualisointivaiheessa siirtamalla pelaajan nakyman etaammalle ja korkeam-
malle loin kuvasta suppeamman, jotta pelaajan olisi vielakin selkedmpi hahmot-
taa seuraava maaranpaa tilan toisessa paassa. Kuvassa 21 pilarit ohjaavat pe-
laajan katseen suoraan kolmanneksen saannon keskelle, jonne sijoitin peliym-
paristbn seuraavan paamaaran. Sovelsin tietamaani rikkomalla kolmanneksen
saantba. Tavoitteena oli valttaa saannon neljdd huomiopistetta, jotta pelaajan
silm& ei lahtisi harhailemaan ymparistdssa. Nain sain lukittua pelaajan katseen

valittdmasti sinne, minne hanen tulisi edeta seuraavaksi.



Kuva 21. Kun mikaan kolmanneksen neljasta huomiopisteesta ei kiinnita pelaajan
katsetta, se ohjautuu kuvan keskelle. Keskipistetta ymparoivat kaytanndssa tay-
sin tyhjat ja pimeat ruudut. Jotta katse hakeutuisi automaattisesti kuvan keskelle.

Korostin sommittelua lopuksi valoilla. Ympéaristdssa on kolme selkeaa valopis-
tettd, joiden samanaikainen tarkoitus on ohjata pelaajan katsetta. Kaksi naista
ovat auringon valoa, jota on tehostettu yhdistelemalla volumetrista valoa ja su-
mua. Kolmas valo on mystisempi, vihreé valo, jonka paallimmainen tarkoitus on
kiinnittdd ensimmaisena pelaajan huomio. Vihrea valo on sijoitettu tarkoituksella
leikkauspisteiden keskelle. Tatd kohden pelaajan olisi tarkoitus liikkua, aivan

kuin majakan valo ohjaamassa laivoja. (Kuva 22)
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Kuva 22. Ensimmainen valo ohjeistaa pelaajan ahtaan kaytavan suulle, josta ha-
nelle paljastuu peliymparistoon sommittelemani kamerakulma. Seuraava valo oh-
jeistaa huoneen keskelle. Kolmas ja viimeinen valo on variltdéan vihred, ja sen
tarkoituksen on ohjata pelaajan katse aivan huoneen perdlle.

3.1.2 Syvyyden luominen

Syvyyden luominen pelikenttddn oli helppo toteuttaa. Jo esivisualisointivai-
heessa pilareista sai peliympéaristoon suuren kuva-alaa peittavan elementin,
joita kopioimalla ja vertailemalla toisiinsa sain luotua ymparistoon syvyytta
(Kuva 23).
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Kuva 23. Pilareita kopioimalla Hautaan sai luotua nopeasti syvyytta. Ne tukevat
myo6s kuvan sommittelua ohjaamalla katseen suoraan huoneen perélle. Kahta
viimeista pilaria on kdannetty viistosti osoittamaan kohti huoneen peralla sijaitse-
vaa ovea ja ohjamaan pelaajaa seuraavaan paamaaraan.

Kuvassa 24 korostin syvyytta entisestaan volumetrisella valolla ja sumulla. Esi-
visualisointivaiheessa visioin mielessani, ettéd Hautaa tayttaa hiekan levittama
pdly. llluusio realistisesta ilmakehasta ja polysta toteutettiin Unreal 5 -pelimoot-
torilla. Tehostin pélya auringonvalolla, joka paistaa tilaan kahdesta katossa ole-
vasta reiastd. Tama valo heijastuu pilareita pitkin valaisten reitin huoneen pe-
ralla. Syvyyden perimmainen idea tassa peliprojektissa oli tukea sommittelua,

jonka ensisijainen tarkoitus on ohjeistaa pelaaja huoneen perdlle.
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1. llman volumetrista sumua.

2. Volumetrinen sumu paalla.

Kuva 24. Volumetrisen sumun luo selkeata syvyyden tuntua Hautaan. Se erottaa
muun muassa pilarit selkedmmin toisistaan. Korostaen syvyyttd. Ylhaalta pain
paistavasta auringon valosta lahtevat god rayt luovat Hautaan ilmakehan tuntua.
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3.2 Lapikulkureittien ja tallennuspisteiden toteuttaminen

Lapikulkureitti& en ollut alun perin edes suunnitellut Hautaan. Ensimmaisissa
esivisualisointivaiheissa ajattelin, ettd pelaaja aloittaa suoraan pelikentan paa-
dysta ja kavelee sieltéa kohti huoneen perda (Kuva 25). Opinnaytetyon teoria-
osuutta tyostaessani ja tutustuessani lapikulkureitteihin paatin toteuttaa projek-
tiin sellaisen (Kuva 26). Nain pystyisin kontrolloimaan ensisijaista kamerakul-
maa helpommin. Taka-ajatuksena oli myds se, etta voisin tulevaisuudessa tyos-
taa peliymparistoon jatkoa ja yhdistad ne lapikulkureitteihin hieman kuin palape-
lin palasia yhdistelemalla.

Pelaajan nakyma.

Esivisualisointi malli
ylanakymasta.

Kuva 25. Alkuperéinen, esivisualisointimalliin suunnittelemani pelaajan ensisijai-
nen aloituspaikka ja nakyma.
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Kuva 26. Lapikulkureitti lopullisessa peliympéaristossa.

Kuva 27. Nakyma pelaajan astuessa lapikulkureitin ulkopuolelle. Kuvaa klikkaa-
malla voit katsoa Haudan esittely -videon.


https://vimeo.com/652900405
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Lapikulkureitin luominen peliympéaristoon mahdollisti tayden kontrollin juuri siitd
kuvakulmasta, jonka halusin pelaajan nakevan kavellessaan Hautaan ensim-
maisen kerran. Kuvassa 27 ja lopullisessa peliymparistossa kulminoituvat kaikki
ajatukset sommittelusta, kolmanneksen saannosta ja syvyydesta. Lapikulkureit-
tien ja tallennuspisteiden kayttaminen on ehdottomasti yksi tehokkaimmista ta-

voista luoda elokuvauksen oppien mukaisia sommitelmia peliymparistdihin.

4 Yhteenveto

Opinnaytetyon paamaara oli tutkia ja analysoida elokuvauksen keinoja ja sita,
kuinka pystyisimme hyddyntamaan niita suunnitellessamme peliymparistoja.
Teoriaosuus kulminoitui projektityéhon, jossa sovellettiin naita tutkimuksia. Ol
erityisen hammastyttavaa huomata, kuinka paljon elokuvauksen eri keinoja pys-
tyi todellisuudessa soveltamaan peliymparistdihin. Sommittelussa ja valaisussa
olisi riittdnyt tutkittavaa ja lapikaytavaa yli ammattikorkeakoulun opinnaytetyon
vaatimusten aina maisterintutkielmaan saakka, joten kyseiset aiheet on teoria-
osuudessa kayty lapi siina laajuudessa kuin niita kykenin projektiosuudessa so-

veltamaan.

Projektin puitteissa on kuitenkin todettava, etta ilman aiheen rajausta en olisi

mitenkaan kerennyt testaamaan teoriaa kaytannossa. Se miké mielestani jai

puuttumaan teoriaosuudesta, kompensoitui toivottavasti edes osittain projekti-
tydssa. Oli henkildkohtaisesti huumaavaa huomata, kuinka elokuvausta pystyi
oikeasti hydodyntdmaan peliymparistdjen suunnittelussa. Suurin oivallus oli eh-
dottomasti lapikulkureitit ja tallennuspisteet, joita en alun perin ollut edes suun-
nittelut projektiin. Oivallus siitd, ettd nama kaytannossa mahdollistavat sen pe-

rinteisen kamerakulman toteuttamisen peliymparistoon, oli merkittava.

Koska minulta 16ytyi aikaisempaa kokemusta kameratydskentelysté, sovelsin

monia teoriaosuudessa tutkimiani aiheita projektiin sité alitajuntaisesti tiedosta-
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matta. Esimerkiksi kolmanneksen sdant6a sovelsin esivisualisointimalliin jo hy-
vinkin varhaisessa vaiheessa, ennen kuin olin sitd analysoinut tarkemmin teo-
riaosuudessa. Mielestani tama vahvistaa sita faktaa, kuinka hyddyllista eloku-
vas on jo pelkkana teoriana peliympariston suunnittelussa. Pelkastaan se, etta
tietdd vain muutamia sommittelun perusteita, auttaa mielestani suunnittelemaan

peliymparistdista visuaalisesti selkeampia ja kiinnostavampia.

Kaiken kaikkiaan olen lopulta kiitollinen siita, etta rajasin aiheen vain muuta-
maan sommittelun perusteeseen ja kerkesin projektin puitteissa testaamaan
teoriaa kaytannossa ja toteamaan tutkimani keinot toimiviksi. Ne sommittelun
osa-alueet, jotka valitsin tahan opinnaytety6hon, ovat pieni mutta oleellinen osa
elokuvausta. Oli kuitenkin inspiroivaa todeta, kuinka hyvin elokuvausta pystyi to-
dellisuudessa soveltamaan peliymparistdjen suunnittelussa. Tulen ehdottomasti
soveltamaan ja jatkamaan tdman opinnaytetyon tuloksia omissa téisséni myos

tulevaisuudessa.
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