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Opinndytetyon aiheena oli selvittda, kuinka kuvasommittelua hyddynnetadan videopelien valianimaatioissa
valittamaan tunnetta, tunnelmaa tai jannitetta katsojalle. Tutkielman tarkoituksena oli oppia tulkitsemaan
ja analysoimaan valianimaatioita ja niissa nakyvia sommitelmallisia ratkaisuja, jotta nditd ominaisuuksia
voidaan mydhemmin hyddyntda graafisen alan ammateissa.

Opinndytetyon alussa sommittelun kasitettd pohjustettiin perinteisen taiteen sekd digitaalisen viihteen
kautta, jotta lukijalla olisi hyva kéasitys sommitelmasta konseptina. Taman jalkeen videopelien valianimaa-
tioiden maaritelma kaytiin ldpi ja niiden historiaa, kayttotarkoituksia ja teknisid ominaisuuksia kasiteltiin
lyhyesti. Opinndytetydn puolessa valissa kaytiin ldpi yleisimmin kaytettyjda sommittelun keinoja kdyttdaen
useita eri videopeleja esimerkkeina. Lopuksi opitut teoriat asetetiin uutta taustaa vasten tapaustutkimuk-
sen muodossa. Siina keskityttiin esimerkkitapauksen, vuoden 2018 God of War -pelin sommittelun tutkimi-
seen ja tehtyjen havaintojen analysoimiseen.

Lahteina on kadytetty sommitteluun liittyvaa kirjallisuutta, joka kasittelee erilaisten sommittelun osa-aluei-
den vaikutusta katsojan tunteisiin tai valianimaation tunnelmaan. Lisaksi ldhteind on kdytetty useita aihetta
kasittelevia nettiblogeja seka videoluentoja. Suurin osa ldhteistd on englanninkielisia.
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The topic of the thesis was to find out how composition is utilized in videogame cutscenes to convey emo-
tion, mood, or tension, to the viewer. The purpose of the thesis was to learn to interpret and analyze
cutscenes and the compositional solutions that appear in them, so that these features can be utilized later
in the professions in the field of graphic arts.

At the beginning of the thesis, the concept of composition was grounded through traditional art, as well as
digital entertainment, so that the reader has a good understanding of the composition as a concept. The
definition of video game cutscenes was then reviewed and their history, uses and technical features were
briefly discussed. In the middle of the thesis, the most used composition methods were reviewed, using
several different video games as examples. Finally, the learned theories were set against a new background
in the form of a case study. It focused on examining the composition of an example case, the God of War
game from 2018, and analyzing the findings made.

The sources used are literature related to composition, which deals with the effect of different aspects of
composition on the viewer's feelings or the mood of the intermediate animation. In addition, several online
blogs and video lectures on the topic has been used as sources. Most of the sources are in English.
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Symboliluettelo

Renderdinti — Kuvantaminen, digitaalisen tiedon muuntaminen naytolle sopivaan esiintymismuo-

toon.

Quick-Time Event — Pelimekanismi, jossa pelaajan on reagoitava nopeasti ruudulla nakyviin ta-

pahtumiin, esimerkiksi painamalla nappulaa juuri oikealla hetkella.

Genre — Taiteen, kirjallisuuden, elokuvan tai videopelin tyylilaji. Erilaisia genreja ovat muun mu-

assa toiminta, jannitys, kauhu ja romantiikka.

Over the Shoulder -kuva — Kameratekniikka, jota kdytetdan usein kahden hahmon keskustelukoh-
tauksessa. Kamera sijoitetaan toisen hahmon olkapaiden taakse niin, ettd molemmat hahmot na-

kyvat kuvassa.



1 Johdanto

Tassd opinndytetydssa tutkitaan sommittelun keinojen kayttdéa videopelien valianimaatioissa.
Opinnadytetyon tarkoituksena on tutkia sommittelun merkitysta kuvan tunnelman ja jannitteen
luojana seka syventya syihin valittujen keinojen taustalla. Tutkielman tavoitteena on kayda lapi
yleisia tapoja hyvan sommitelman luomiseksi erilaisia tarkoituspohjia huomioon ottaen, syventaa
jo opittujen keinojen osaamista ja |6ytda uusia mahdollisia tapoja tehda nayttavia graafisia teok-
sia. Sommittelu on tarkea graafisen suunnittelun tyokalu, jonka osaamisesta on paljon hyotya vi-
suaalisen alan tyontekijalle. Opinnaytetyohon valitun tapaustutkimuksen on tarkoitus tutkia

aiemmin opittujen sommittelun keinojen kaytt6a kdytannon tasolla.

Tapaustutkimukseen on valittu esimerkkitapaus, jonka valianimaatioiden sommittelun kayttoa
tutkitaan tyon viidennessa luvussa. Valittu esimerkkitapaus on vuonna 2018 julkaistu God of War
-peli. Tapaustutkimuksessa pohditaan aiemmin esiteltyjen teorioiden toteutumista kdytannon ta-
solla. Aiheeseen perehdytaan erityisesti valianimaatioiden yleisia tarkoituksia huomioiden ja poh-

tien taustasyita tiettyjen keinojen valintaan tietyissa tilanteissa.

Pelistd on tarkoitus tarkastella aluksi animaatioiden kuvakokoja, kameran rajauksia ja liikkeit3,
vareja, valoja ja varjoja. Tarkoituksena on selvittdd, miksi tietyt sommittelun ratkaisut toistuvat
tietyissa tilanteissa ja miksi ne herattavassa meissa tietynlaisia tunteita. Lopuksi animaatioihin ja
niiden sommitteluun paneudutaan kaytdannonlaheisimmin esimerkiksi tiedonvalityksen tyoka-

luna.



2 Sommittelun kaytosta yleisesti

Sommittelua kdytetdan perinteisissa taiteenlajeissa, kuten valokuvauksessa, maalaustaiteessa, ja
kuvanveistossa, mutta myos digitaalisessa mediassa, kuten elokuvissa, mainoksissa ja videope-
leissa. Sommittelulla pyritddan luomaan kuvasta harmoninen kokonaisuus, eli toisin sanoen miel-
lyttava silmalle. Sommittelu auttaa priorisoimaan kuvan sisdltéa ja ohjaamaan katsetta sommi-
telman tarkeisiin kohtiin. Tama on perinteinen tapa kuvata sommittelua, mutta se antaa myds
tilaa rajojen rikkomiselle tai ekspressiiviselle ilmaisulle, esimerkiksi tarkoituksenmukaiseen yhte-

nevaisyyden rikkomiseen. Kuvan 1 maisemakuva on erinomainen esimerkki perinteisestd sommi-

telmasta, jossa kuvan elementit muodostavat harmonisen kokonaisuuden.

Kuva 1. Klassinen sommitelma maalauksessa Maantie Suomessa (Munsterhjelm, 1865).

Perinteisesti hyvan sommitelman maaritelmia on kautta historian ollut useita, mutta useimmat
niista pyrkivat jaljittelemaan luonnon lainalaisuuksia. Olemmehan ihmislajina oppineet pitdamaan
tiettyja sdanndnmukaisuuksia kauniina ja ndma sdannot toistuvat usein perinteisessa taiteessa.

Naistd saannonmukaisuuksista on aikojen saatossa muodostunut joukko sommittelun periaat-



teita, joita taiteilijat noudattavat yha tanakin paivana (Anapur, 2016). Kuitenkin sommittelun pe-
riaatteiden noudattamista tai noudattamatta jattamista ei voida pitda luotettavana indikaattorina
teoksen onnistuneisuuteen. Sommittelun tarkoituksenomainen rikkominen on yhta oikea tapa
luoda taidetta, silla taiteessa ei tunneta oikeaa tai vaarda vastausta sommittelun saantojen kay-

ton valttamattomyyteen.

2.1 Sommittelu perinteisessa taiteessa

Ajattelutapoja ja menetelmia hyédyntaa sommittelua osana perinteista taidetta on yhta monia
kuin on tekijoita, eikd yleispatevid ohjeita hyvaan lopputulokseen ole. Sen sijaan on olemassa

useita tekniikoita, joita voidaan hyédyntaa luomistyon apuvalineina.

Sommittelun avuksi on kautta taidehistorian luotu erilaisia malleja, kuten kolmanneksen saanto,
kultainen leikkaus seka Hitchcockin sdantd. N&ita ja monia muita tassakin tyossa lueteltuja keinoja
kdytetdan ja sovelletaan niin perinteisissa kuin digitaalisissakin taiteenmuodoissa. Taide on kui-
tenkin subjektiivista ilmaisua, ja siksi yleispatevien sdantojen sijaan sommittelun oppeja on hyva
ajatella enemmankin suuntaviivoina. Hyvdaa sommitelmaa luotaessa erilaisten saantdjen ja mal-
lien soveltaminen tilannekohtaisesti, seka tarvittaessa rikkominen on tarkeaa. (Jacobs, n.d, 57).
Ndin valtetaan samoihin kaavoihin kangistuminen ja liian mekaanisten ja kaavamaisten toiden

tuottaminen.

2.2 Sommittelun kadytto digitaalisessa viihteessa

Sommittelun maaritelma ja saannot ovat digitaalisessa viihteessa yleisesti ottaen samat kuin pe-
rinteisessa taiteessa. Katsojan silman kohdistaminen ja kuvan miellyttavyys ovat paaasiallisia syita
hyvan sommitelman I6ytamiselle, mutta usein digitaalisen median sommittelua ohjaa myos tuot-
teiden kaupallisuus. Kaupallisten medioiden sommitteluun vaikuttavat vahvasti medioiden erilai-
set kohderyhmat seka markkinatutkimus. Mainosmedian hyvalla sommittelulla tavoitellaan
useimmiten asiakkaita halutulle tuotteelle, joka voi olla esimerkiksi jaateld, auto tai suurelle ylei-

solle tuotettu elokuva.

Elokuvien sommittelua nimitetdan toisinaan elokuvallisuudeksi. Elokuvien sommitteluun ja tun-

nelmaan vaikuttavat padasiassa kolme tekijda: ihmisten ja objektien sijoittelu, niiden lilkkkuminen



kuvassa seka kameran liike. Naiden kolmen paatekijan sisadan mahtuu suuri maara erilaisia muo-
tojen, varien, valojen, kohteiden maaran, kameran asennon seka kameran objektiivin yhdistel-
mia. Elokuvien, tv-sarjojen seka pelien vdlianimaatioiden sommitelma paatetdan usein jo tuotan-
non alkuvaiheessa, jolloin tuotantoryhma suunnittelee kasikirjoitukseen perustuvan kuvakasikir-
joituksen. Kuvakasikirjoituksesta selvida kohtauksen kuvakoot, hahmojen sijoittelu kuvissa seka

kameran liikkeet.

Kuvakasikirjoitusta seuraa itse kohtausten kuvaaminen, jolloin myos taustan sommittelu otetaan
huomioon. Tassad kohtaa elokuvat ja pelit eroavat toisistaan, silla pelien valianimaatiot tehdaan
taysin digitaalisesti, jolloin kameraa, tehosteita, valaistusta ja hahmojen paikkaa voidaan muo-
kata jopa kohtauksen valmistumisen jalkeen, mika ei studiossa kuvatuissa elokuvissa onnistu il-
man kohtauksen kuvaamista uudelleen. Tadysin digitaalisissa animaatioelokuvissa tdta ongelmaa
ei luonnollisesti ole, silld niihin patevat samat tuotannolliset lainalaisuudet kuin videopelien vali-

animaatioihin.

Vaikka videopeleja kuvataan usein interaktiivisina elokuvina, ne ovat kuitenkin mediana hyvin eri-
laisia. Elokuvilla on rajattu maara minuutteja, joiden aikana tarina ja hahmojen kehitys on kerrot-
tava. Videopelit ovat kestoltaan lahes poikkeuksetta pidempia kuin elokuvat, mutta niiden inter-
aktiivisen luonteen takia itse tarinankerronta jaa usein vahemmalle huomiolle. Pisimmillakin vi-
deopeleilld on yleensa sanamaaraisesti lyhyempi kasikirjoitus kuin keskimaaraisella nuortenkir-
jalla, joten hahmonkehitys uhkaa jaada pinnalliseksi suuresta tuntimaarasta huolimatta (Hickson,

2020).

Kameratyo6ltdan videopelien animaatiot eivat eroa paljoakaan elokuvista ja suunnitteluprosessi
on naillda medioilla ldhes identtinen. Kuitenkin pelien digitaalinen tuotanto antaa mahdollisuuksia
sillaistenkin kuvakulmien hyddyntamiseen, jotka eivat olisi fyysisessa tilassa mahdollisia. Katsoja
ndkee ainoastaan sen, mitd esitetdan kuvaruudussa, joten hahmojen ja objektien sijoittelun ei
tarvitse toteutua todenmukaisesti. Esimerkiksi kahden hahmon keskustellessa voidaan heidan
pituuseroansa korostaa rajaamalla heidat puolikuvaan ja asettamalla toinen hahmo alemmaksi,
vaikka tdman jalat todellisuudessa menisivatkin lattian lapi. (Shadow Puppeter, 2014; Failes,

2015).



3 Videopelien valianimaatiot

Vilianimaatiot ovat pelin sisdlla olevia lyhyitd elokuvia, jotka katkaisevat pelin interaktiivisen
osuuden. Periaatteessa mika tahansa osuus pelissa, jossa pelaaja ei pysty vaikuttamaan ruudun
tapahtumiin, on vdlianimaatio. Valianimaatioiden tyyliin vaikuttavat kdytettavissa olevat animaa-

tiotyokalut, suunnittelijoiden paattama tyylisuunta seka pelimoottorin tekniset rajoitukset.

Valianimaatioilla on useita tarkoituksia. Niilld voidaan pohjustaa tarinaa, valittaa tarkeaa infor-
maatiota, valmistaa pelaaja toimintaan, palkita pelaaja tai keskeyttda peli ja antaa pelaajalle hen-
gahdystauko. Varsinkin tarinavetoisissa peleissa valianimaatiot ovat tarkeita juonen kehityksen-
kannalta. Pelaajien halutaan olevan mukautuneita pelin tarinaan ja hahmoihin, jotta nama eivat
yhden pelikerran jalkeen vain siirry seuraavaan peliin. Tarinaan syventyneet pelaajat ovat tarkeaa
asiakaskuntaa peliyhtioille, silld ndiden voidaan olettaa ostavan studion seuraavakin pelin, mikali
edellinen peli on herdttanyt heissa tunteita. Juuri tunteiden herattdminen on avainasemassa mo-

nien pelien menestyksessa ja siind valianimaatiot ovat erinomainen tyodkalu. (Hancock, 2002).

Etenkin nykyisten valianimaatioiden kdyttd on herattanyt myos kritiikkia. Valianimaatioiden kayt-
toaste on kasvanut tasaiseen tahtiin pelien budjettien kasvaessa ja ne saattavat kestoltaan ylittda
jopa elokuvien katsonta-ajan. Ne myos pyrkivat jaljittelemaan elokuvien tarinallista kaarta (Ma-
jek, 2011). Useimpia kritisoinnin aiheita ovat valianimaatioiden liiallinen kesto, niiden kaytto il-
man tarkoitusta seka niiden liialliset yhtaldisyydet elokuviin. Pelien kuuluu olla interaktiivinen me-
dia, joten liian pitkilla ja elokuvallisilla vdlianimaatioilla pelin kulkua saatetaan hairita liikaa, mika
tuhoaa vuorovaikutteisen median tarkoituksen. Valianimaation olisikin hyva olla tyokalu, mutta

ei itseisarvo (Venturebeat, 2010).

Vilianimaatioilla on pelaajaan passiivinen vaikutus, koska niiden aikana pelaaja muuttuu aktiivi-
sesta tekijasta passiiviseksi kokijaksi. Pelaaja saattaa kokea turhautumista liian pitkien valianimaa-
tioiden takia, etenkin jos valianimaatiota seuraa esimerkiksi vaikea taistelu, jonka pelaaja haviaa
ja joutuu nadin katsomaan valianimaation uudestaan. Valianimaatioita pyritdankin kayttamaan
vain valttdmattomissa tiedonvalityksen osuuksissa, tai tarinan kannalta tarkeissa kohdissa (Lee,

2013).



3.1 Maaritelma ja historia

Vilianimaatio tarkoittaa videopelin sisdlla olevaa kohtausta, jossa pelin interaktiivinen osio kes-
keytyy ja pelaajalle esitetdaan juonta eteenpain kuljettava kohtaus. Vadlianimaatioita on esiintynyt
videopeleissa jo pitkdan ja ensimmaisen kerran sellaista kaytettiin vuoden 1980 Pac Man -pelin
tasojen valissa. Jotkut pelit saattavat olla suurimmaksi osaksi valianimaatioita, esimerkiksi Dra-
gons Lair vuodelta 1983, jossa pelaaja navigoi valianimaatiosta toiseen tekemalla nopeaan rea-
gointiin perustuvia valintoja. Joitain erikoisiakin kokeiluja on aikojen saatossa kaytetty, esimer-

kiksi vuoden 1992 peli Night Trap kayttaa oikeiden ihmisten nayttelemia valianimaatioita.

My6s vuonna 2000 julkaistu Matrix pyrkii realistisuuteen oikeilla ndyttelijoilla toteutettujen vali-
animaatioiden avulla. Nykyisin valianimaatiot ovat iso osa pelin juonenkulkua, etenkin isojen pe-
litalojen tuotteissa. Véalianimaatioita kdytetddan etenkin pitkissd toiminta- ja seikkailupeleiss3,
mutta myods muissa tyylilajeissa. Valianimaatio antaa tarinankerronnallisia mahdollisuuksia,

mutta siitd huolimatta jotkut isotkaan pelit eivat kdyta valianimaatioita lainkaan (Logitech, 2018).

Vilianimaatioiden laatua ja kdytt6a ovat menneisyydessa rajoittaneet ennen kaikkea tekniset ra-
joitukset ja rajallinen levytila. Tekniikan kehittyessa grafiikan taso on parantunut huomattavasti
ja valianimaatioista voidaan nykyisin tehda hyvin nayttavia. Taman on mahdollistanut tietokonei-
den suorituskyvyn, seka levytilan kasvu. Lisaksi videopelit ovat siirtyneet yha enemman erilaisten
internetin yli toimivien jakelupalveluiden piiriin, jolloin levyja ei tarvita lainkaan entisessa maarin.
Nykyisin vdlianimaatioiden laatu vastaa usein itse pelin laatua, jolloin niiden vilinen raja on ha-
martynyt. Tama mahdollistaa valianimaatioiden kayttamisen luoviin tarkoituksiin, esimerkiksi la-

tausruutuna (Nutt, 2013).

3.2 Valianimaatioiden tarkoitus

Valianimaatiot palvelevat monia tarkoituksia, mutta niiden paaasiallinen tehtava on tukea tari-
nankerrontaa ja pelin juonta. Nykyisia suuren budjetin peleja voidaankin kutsua interaktiivisiksi
elokuviksi, silla ne lainaavat hyvin paljon tarinankerronnan elementteja suoraan elokuvista. Vali-
animaatioilla usein pyritddan luomaan pelin tunnelma heti pelin alussa. Tunnelman luomisen tar-
koitus on herattdaa mielenkiinto itse pelikokemusta kohtaan. Kun pelaaja voi kuvitella pelin tapah-
tumia mielessadn ennen kuin han on itse padssyt ohjaksiin, han on jo tempautunut mukaan peliin

jollakin tasolla ja hdanen uteliaisuutensa itse kokemusta kohtaan on herannyt.



Peli voi kayttaa valianimaatioita suoraan tunteiden valittamiseen. Esimerkiksi jos pelaajan halu-
taan tappaa jokin vihollinen, on hyvin yleistd nayttaa vihollisesta ikavia puolia valianimaatioilla,
jotta pelaajalla olisi oikea motivaatio tappaa tama. Tunteet, kuten esimerkiksi vihollisen herat-
tdma raivo, on tehokas motivaation luoja saada pelaaja tekemaan haluttuja asioita ja etenemaan
pelissa. Tunteita herattavat valianimaatiot eivat saa kuitenkaan olla irrallisia elementteja pelissa
vaan niiden tulee heijastua itse pelikokemukseen. Muuten seurauksena on irrallisuuden kokemus

ja pelaajan kokema hammennys.

Tunteiden lisaksi pelaajalle voidaan valittaa tietoa ja ohjeita valianimaatioiden avulla. On hyvin
tyypillista, ettd padhahmot, viholliset ja pelin tehtava esitelldan valianimaatioilla. Taiman tyyppi-
set tietoa sisdltavat valianimaatiot on luotava huolellisesti, jotta informaatiotulva ei tee animaa-
tiosta epakiinnostavaa. Tietoa sisaltavat kohtaukset pyritdan tekemaan mahdollisimman lyhyesti
ja visuaalisesti pelaajan mielenkiinnon sailyttamiseksi. Poikkeuksena tasta ovat keskustelukoh-
taukset, jossa pelaaja voi ohjata keskustelua valitsemalla erilaisia vaihtoehtoja. Taman vahaisen
vuorovaikutuksen aikana pelaaja voi seurata hahmojen dialogia ja saada ndin tietoa esimerkiksi
tulevasta tehtdvasta ollessaan itse osittain mukana vadlianimaation etenemisessa. Esimerkkind

tasta on Fallout 4 -pelin dialogisysteemi (Avedano, 2015).

Pelaajan palkitseminen on ehka yksi tunnetuimmista valianimaatioiden tarkoituksista. Tama voi
olla pieni vihollisen teurastuskohtaus tai laajempi esitys pelaajan tekemien ratkaisujen seurauk-
sista. Jos pelaaja on esimerkiksi auttanut jotakin pelin hahmoa, vaikutukset saatetaan nayttaa
positiivisella valianimaatiolla. Joskus vélianimaatio voi toistaa pelaajan teot uudelleen. Tata kay-
tetdan usein esimerkiksi urheilupeleissa pelaajan ylittdessa maaliviivan tai tehdessa maalin. Myos
kdanteinen palkitseminen on mahdollista vdlianimaation avulla. Pelaajan tekemat virheet voi-

daan toistaa pelaajalle suoraan, mika saa tdméan haluamaan yrittda uudelleen.

Vahemman tunnettu valianimaatioiden tarkoitus on pelin tahdin maarittdminen. Videopelit ovat
monituntinen mediakokemus, joka ilman taukoja olisi helposti vasyttava. Valianimaatioilla voi-
daan tarjota pelaajalle hengahdystauko erityisen voimallisen kohtauksen jalkeen ja antaa hanelle
tilaisuus miettid kokemaansa ja ehka oivaltaa jotain uutta. Myo6s pelin hitaampi osuus voidaan
paatta leikkaamalla toiminnallisempaan kohtaukseen ja ndin pelaajaa voidaan valmistaa uuteen
haasteeseen. Hitaamman ja nopeamman toiminnan vaihtelut ovat tyypillisia valianimaatioiden

esiintymiskohtia (Venturebeat, 2010).



3.3 Tekninen toteutus

Vilianimaatioiden toteuttamiseen kdytetdan paaasiassa kahta tekniikkaa. Kohtaus voidaan to-
teuttaa pelin omalla pelimoottorilla reaaliajassa, tai se voidaan luoda valmiiksi etukateen ja tois-
taa suoraan videotiedostosta. Valmiiksi animoidut ja renderdidyt valianimaatiot ovat laadultaan
hyvin tarkkoja, silla ne kayttavat pelimoottorin kaikkia ominaisuuksia, jolloin ne ovat useimmiten
laadukkaampia kuin reaaliaikaiset animaatiot. Naita etukateen tehtyja videoita kaytetdaan usein
pelien trailereissa korkeamman laatunsa vuoksi. Pelimoottorissa renderoityja kuvia voidaan myos
kayttaa pelin markkinointimateriaalissa. Ennalta luodut valianimaatiot vievdat myés vahemman
tehoja, silld niiden toteuttamiseen riittda videon toistaminen. Toisaalta sen heikkouksia ovat vaih-
televa laatu itse pelin kanssa ja myos se, etteivat pelaajan hahmoon tekemat muokkaukset ole
naytettavissa, mika rikkoo helposti pelin todenmukaisuuden kokemuksen, kuten kuvassa 2 on ha-

vainnoitu.

Kuva 2. Reaaliaikaisessa védlianimaatiossa hahmon muokkaukset ovat ndhtavissa.

Reaaliaikaisesti toteutettuna peli luo animaation pelimoottorilla pelin ollessa kdynnissa. Nama
animaatiot ovat graafiselta laadultaan usein heikompia korkeampien teknisten vaatimustensa
vuoksi, mutta toisaalta ne ovat linjassa pelin muiden grafiikoiden kanssa, jolloin esimerkiksi pe-
laajan hahmoon tekemat muokkaukset ovat talldin nahtavissa. Naihin animaatioihin saatetaan
aika ajoin yhdistda myos niin kutsutut quick-time-eventit, joissa pelaajan on ohjattava valianimaa-

tiota eteenpain reagoimalla ruudun tapahtumiin (Wyatt, 2012).



4  Sommittelun keinoja valianimaatioissa

Vilianimaatiot kdyttavat useita perinteisestd ja digitaalisesta taiteesta tunnettuja menetel-
mia osana kuvasommittelua. Valittuihin menetelmiin vaikuttavat muun muassa pelin genre, ai-
kakausi ja taustalla vaikuttavat kulttuurilliset ominaisuudet. Valituilla keinoilla pyritaan valitta-
maan haluttuja tunteita pelaajan koettavaksi. Esimerkiksi toiminnallisissa peleissd keskitytdan
usein suurieleisiin ja elokuvallisiin laajoihin kuvakulmiin ja nopeisiin kameran liikkeisiin, kun taas

kauhupeleissa kaytetaan usein ahtaampia kuvakulmia ja lahikuvia hahmojen kasvoista.

Pelin juonen edetessa on tyypillista kayttda erilaisia menetelmia sopivan, tarinaa tukevan sommi-
telman, saavuttamiseksi. Keinot ovat usein vaihtelevia ja niitd voidaan sekoittaa keskenaan halu-
tulla tavalla. Esimerkiksi erilaisia kuvakokoa ja rajauksia yhdistettyna kameran liikkeisiin voidaan
yhdistelld lukemattomia maaria. Tarkeinta valianimaatioissa ja niiden sommittelussa on, etta ne

toteuttavat haluttua tarkoitusta tilanteeseen ndahden parhaalla mahdollisella tavalla.

4.1 Kuvakoot

Monesti jo pelkalla kuvan rajaamisella saadaan valitettya paljon tietoa. Yleisend saantona voidaan
sanoa, etta mitd lahempana kamera on kohdetta, sita tarkeampi kohde on sen hetkiselle tilan-

teelle. Taulukossa 1 esitelldan elokuvauksessa yleisimmin kaytetyt kuvakoot.
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YK | Yleiskuva Yleiskuvassa nakyy hahmo ja ymparistoa laajasti, tai se voi tarkoittaa myos
pelkkaa laajaa maisemakuvaa.

LKK | Laaja koko- | Tassa kuvassa nakyy hahmo ja osa ymparistda. Toisinaan kaytetdaan nimi-
kuva tysta SKK eli suuri kokokuva.

KK | Kokokuva Hahmo nakyy kokonaisena. Hahmon yla- ja alapuolelle on jatetty tilaa.

LPK | Laaja puoli- | Kuva rajautuu reisista, polvien ylapuolelta.
kuva

PK | Puolikuva Kuva rajautuu vartalon yldaosaan vyotaréa myoten.

PLK | Puolildhi- Paa ja rinta rajataan kuvaan.
kuva

LK | Lahikuva Kuvaan rajautuvat hahmon paa ja olkapaat.

ELK | Erikoislahi- | Erikoisldahikuva on esimerkiksi Iahikuva silmasta tai hahmon kddessa pita-
kuva masta esineesta.

Taulukko 1. Kuvakoot ja niiden lyhenteet (Rajavaara, 2016).

Yleiskuvalla alustetaan kohtauksen tunnelma, esitellddan tapahtumapaikka ja kohtauksessa mah-

dollisesti esiintyvat hahmot. Tdssa kuvassa hahmoja voidaan kayttaa myos tayttamaan ymparis-

t6a osana miljoon luontia, kuten kuvassa 3 havainnoidaan. On myo6s mahdollista, ettei kuvassa

ole hahmoja lainkaan, vaan huomio kohdistetaan pelkdstadan ymparistéon ja tunnelmaan. Yleis-

kuvaa kaytetaan tyypillisesti kohtauksen alussa, jolloin katsojalle voidaan antaa vihjeita kohtauk-

sen tapahtumista (Maio, 2019).
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Kuva 3. Ympariston yleiskuvaa Assassin's Creed Origins -pelissd. Kuvakaappaus.

Laajaa kokokuvaa kaytetdaan, kun hahmo halutaan esitelld osana ymparistda. Tassa kuvassa huo-
mio on usein hahmon ja ympariston vuorovaikutuksessa. Laajassa kokokuvassa hahmon eleet ja

toiminta nakyvat hyvin, mutta esimerkiksi ilmeet jadvat vield epaselviksi (Maio, 2020).

Kokokuvassa hahmo esitetdan kokonaan padsta varpaisiin niin, ettd taman yla- ja alapuolella on
hieman tilaa. Hahmon persoonaa kuvataan usein ndyttamalla tdma kokonaan kuvassa. Tassa ku-
vassa hahmon elekieli, fysiikka ja ilmeet ovat isossa osassa. Kokokuva on my6s erinomainen tapa

esitelld hahmon vaatetus, mikali tdma on kohtauksen kannalta oleellista (Deguzman, 2021).

Laajassa puolikuvassa hahmo rajataan polvista ylospain. Tama kuva sopii erityisesti useamman
hahmon vuorovaikutuksen kuvaamiseen, silla tassa kuvassa ilmeet ja esimerkiksi kddenliikkeet
nakyvat hyvin, mutta kuvassa on edelleen hyvin tilaa muillekin elementeille. Laaja puolikuva tun-
netaan myo6s nimella “American Shot”, silla kuvaa kaytetaan paljon lannenelokuvissa asekoteloi-
den esittelyyn esimerkiksi kaksintaistelukohdissa (Dise, 2016). My®os villiin lanteen sijoittuvissa
videopeleissa sitd kdytetddn samasta syystd. Hyvana esimerkkina tasta on kuvassa 4 nakyva Red

Dead Redemption -peli.
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Kuva 4. Laajaa puolikuvaa Red Dead Redemption 2 -pelissa. Kuvakaappaus.

Puolikuvassa hahmo rajataan vyotarosta ylospdin, jolloin ylavartalon ja kasien liikkeet nakyvat
erityisen hyvin. Tassa kuvassa ymparisto ja hahmo ovat suunnilleen yhta tarkedssa asemassa. On
hyva huomata, ettei hahmoa leikata koskaan vyotaron kapeimmasta kohdasta, silla tata pidetdaan
usein visuaalisesti epamiellyttavdana. Dialogissa usein kdytetty Over the Shoulder -kuvat ovat

usein juuri puolikuvia, joissa molemmat hahmot leikkautuvat vyotarosta (Lannom, 2020a).

Puolildhikuvassa hahmo rajautuu olkapdista ja kamera siirtyy ldhemmas hahmon kasvoja. Siina
ymparistd on osana taustaa ja huomio on hahmon ilmeissa ja tunteen ilmaisussa. Puolildhikuva
pysyy neutraalilla etdisyydella hahmosta, minka vuoksi puolildhikuvaa kaytetadn usein haastatte-
luissa. Talloin haastateltavan ilmaisut nakyvat hyvin, mutta kuva ei tunnu liian ahtaalta tai inten-

siiviselta. (Lannom, 2020b).

Lahikuva vie katsojan lahemmads hahmoa kuin tdma normaalissa tilanteessa olisi mahdollista,
minka vuoksi tata pidetaan yhtena intensiivisimmista kuvista. Lahikuva kohdistuu lahes aina hah-
mon pdahan, kasvoihin tai johonkin tarinan kannalta tarkedan esineeseen, jolloin katsojan ja koh-
teen valille pyritdan usein luomaan jonkinasteinen tunneside. Lahikuvia ei ole aina ollut mahdol-
lista kayttaa elokuvissa kameran linssien liian pienen polttovalin takia, mutta linssien kehittyessa
niiden kayttoé on tullut suosituksi tehokeinoksi. Ensimmaisen kerran lahikuvaa kaytettiin tietta-
vastivuonna 1911 D.W Griffithin ohjaamassa elokuvassa The Lonedale Operator (Schrader, 2014).
Lahikuvaa kaytetaan parhaiten tilanteissa, jotka vaativat tayden huomion hahmon tunnetilojen

vaihteluun, kuten kuvassa 5 on havainnollistettu.
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Kuva 5. Lahikuvaa hahmon kasvoista. Kuvakaappaus Assassin's Creed 3 -pelista

Erikoislahikuvaa kdytetadan aarimmaisen pienten yksityiskohtien, kuten kehonosan tai pienen esi-
neen kuvaamiseen. On tavallista, etta erikoislahikuvassa kohde on vain osittain nakyvissa, jolloin
niita kaytetaan vain erikoista huomiota vaativissa tilanteissa, jossa muut kuvakoot ovat liian laa-
joja. Esimerkiksi jos hahmon henkilollisyydella ei ole kuvassa juurikaan merkitystd, mutta tdman
silmista nakyvalla pelolla on, erikoislahikuva silmista sopii talloin tilanteeseen parhaiten (Lannom,

2021). Kuvassa 6 erikoislahikuvaa kaytetdaan valittamaan paahenkilon kokemaa raivoa katsojalle.
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Kuva 6. Erikoisldhikuvassa ilmeet korostuvat erityisen hyvin. Kuvakaappaus The Last of Us 2 -pe-

lista

4.2 Rajaukset ja kamerakulmat

Kamerakulmalla on yhta suuri merkitys kuin varsinaisella kuvakoolla, sillda kamerakulmalla voi-
daan tukea kuvakoosta havaittavaa hahmon tunnetilaa tai asemaa tilanteessa. Erilaisia kamera-
kulmia ja kuvakokoja on mahdollista yhdistda melkein rajattomasti. Sen lisdksi kameran liikkeita

ja erilaisia sommittelun ratkaisuja voidaan kayttdaa tehostamaan haluttua vaikutusta.

Kameran korkeus auttaa maarittelemaan katsojan suhdetta hahmoon. Sijoittamalla kamera hah-
mon yla- tai alapuolelle voidaan valittaa tehokkaasti hahmon kokemaa tunnetilaa. Jos hahmo tun-
tee olonsa esimerkiksi alistetuksi tai yksindiseksi, saatetaan tata korostaa sijoittamalla kamera
hahmon ylapuolelle, jolloin katsoja katsoo hahmoa alaspdin. Tdma antaa tunteen, ettd hahmo on
katsojan alapuolella ja heikossa asemassa. Kameran ollessa hahmon alapuolella ja kohdistuessa
ylospain, kuvan hahmo vaikuttaa suuremmalta ja mahtavammalta. Esimerkiksi hahmo, joka tun-
tee olevansa tilanteessa niskan paalld, kuvataan monesti alapuolelta, jolloin katsoja tuntee hah-

mon korkeamman aseman.
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Monesti kahden hahmon taistelutilanteessa tai vaittelyssa voitolla oleva hahmo on kuvattu al-
haalta pain, mutta tdma voi olla kuvassa myos fyysisesti ylempana. Tama saattaa olla hyvin hie-
novarainen tehoste, joka vaihtelee hahmojen dynamiikan vaihtuessa. Nain kdy esimerkiksi silloin,
kun aiemmin haviolla ollut hahmo kaantaakin tilanteen voitokseen paljastamalla jonkun uuden
tiedon tai aseen ja nain yllattdaa aiemmin voitolla olleen hahmon. Talléin kamera-asetelmakin

kaantyy yleensa toisin pain.

Over the Shoulder on hyvin usein kdytetty keino kahden hahmon dialogissa, jota kuva 7 havain-
nollistaa. Keskustelevat hahmot seisovat vastakkain ja kamera sijoitetaan toisen hahmon olkapai-
den taakse, jolloin molemmat hahmot ndkyvat ruudussa ja kamera kuvaa olkapaiden yli kulloinkin
puhuvaa hahmoa. Tatad korostetaan usein syvaterdvyyden vaihteluilla niin, ettd edessa oleva
hahmo nayttda sumealta, jolloin fokus on taysin puhuvassa hahmossa. Sitten puheenvuoron vaih-
tuessa kamera vaihtaa toisen hahmon olkapaiden taakse. Kamerakulman vaihtelu saattaa ham-

mentaa katsojaa ja tdman estamiseksi Over the Shoulders -tekniikkaa kaytettdessa noudatetaan

tietynlaista kameran sijoittelua.

Kuva 7. Klassinen esimerkki Over the Shoulder-kuvasta. Kuvakaappaus Assassins Creed Chronicles

-pelista.

Over the Shoulders tekniikkaan on liitetty niin kutsuttu jatkuvuusleikkaussaanto, joka tunnetaan
yleisemmin myo6s suojaviivana. Sen tarkoituksena on, etta kaksi keskustelevaa hahmoa pysyvat
aina samalla puolella kuvaruutua, vaikka kamera vaihtaakin paikkaa hahmojen valilla. Tekniikka

toimii niin, ettd kaksi hahmoa kuvitellaan seisomaan viivalle, jota kamera ei koskaan ylita, kuten
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kuvassa 8 on havainnoitu (Doucet, 2013). Eli, jos esimerkiksi hahmo A on kohtauksen alussa ku-
vassa vasemmalla puolella, hanta ei saa nayttda mydhemmin oikealta puolelta, vaan kameran on
kuvattava hdnet aina samalla puolella kuvaa. Ndin varmistetaan kohtauksen luontevuus ja hah-

mojen kavellessa toiminnan suunta pysyy selkedna.

Sl B Nl B 7

Kuva 8. Kamera ei koskaan ylitda hahmojen valiin sijoittuvaa suojaviivaa (Doucet, 2013).

Subjektiivisessa kuvakulmassa kamera asetetaan kuvaamaan sitd, mitd hahmokin nakee, kuten
kuvassa 9 esitetddn. Ndin katsoja paasee kokemaan hahmon kokemuksen ensimmaisessa persoo-
nassa. Hyvia esimerkkeja tilanteista, joissa tata kaytetaan, on vaaratilanne, jossa hahmo on esi-
merkiksi roikkumassa kielekkeeltd ja viimeisilla voimillaan kurottaa kohti turvaa. Tai jos hahmo
esimerkiksi tulee yllattaen murhatuksi, saattaa kamera siirtya hetkeksi hahmon paikalle kuvaa-

maan hahmon viimeisen nakyman.

Kuva 9. Subjektiivista kuvaa pelaajan ollessa vangittuna. Kuvakaappaus Far Cry 3 -pelista
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4.2.1 Kameran liike

Niin elokuvissa kuin videopelien vdlianimaatioissa kamera on harvoin taysin paikallaan. Kameran
liilkkeet yhdistettyna valittuihin kuvakokoihin ja kamerakulmiin voivat vahvistaa haluttua vaiku-
tusta. Muutamia yleisimpia kameran liikkeita ovat panorointi, tilttaaminen, dollykuva seka zoo-
miotos. Kuvaustekniikoiden nimet ovat kdytdssa niin perinteisessa studioelokuvauksessa, kuin

taysin digitaalisessa tuotannossa, johon myds videopelien valianimaatiot lukeutuvat.

Panorointi on kuvaustekniikka, jossa kamera kdantyy vaakatasossa pysyen samalla fyysisesti pai-
koillaan. Panorointi on ollut tekniikkana olemassa hyvin kauan, silld elokuvauksen alkuvuosina
kameran liikkuttaminen on ollut raskaan kuvauskaluston vuoksi hankalaa. Panoroimalla kuvaan on
saatu liikettd ilma, ettd kameraa on jouduttu viemaan paikasta toiseen. Tata tekniikkaa kaytetdan
usein hahmojen seuraamiseen naiden liikkuessa ymparistdssa, jolloin sekd hahmoja, ettd ympa-
ristdd voidaan kuvata tehokkaasti. Panoroimalla kameraa nopeasti saadaan aikaan epaselvaa vaa-

kasuuntaista liikettd, jolla voidaan kuvata esimerkiksi ajan kulumista (Hellerman, 2019).

Tilttaamisessa kamera pysyy panoroinnin tavoin paikallaan, mutta liikkuu pystyakselissa. Tilttaa-
misella pyritaan jaljittelemaan ihmisen paan nyokytysliiketta, mika antaa joissakin tilanteissa koh-
tauksille luonnollisuutta. Esimerkiksi maassa makaavan hahmon kokemusta voidaan kuvata sub-
jektiivisella kuvalla tilttaamalla alhaalta yl6s. Tilttaamalla voidaan myds esitellda ymparistda tai ku-
vata toimintakohtausta ylhdalta pain antaen katsojalle kokonaisarvion tilanteesta (Studiobinder,

2019).

Dollykuvaus on nimitys, jota kdytetdaan, kun kameraa liikutetaan kohti hahmoa tai hahmosta pois-
pain. Myos kameran seuratessa hahmoa puhutaan dollykuvasta. Nimi dolly tulee renkailla liikku-
vasta alustasta, jolla kameraa liikutetaan perinteisissd kuvausolosuhteissa, mutta digitaalisessa
ympéristossa kameraa voidaan liikutella vapaasti ilman tukirakenteita. Dollykuvalla haetaan ta-
saista liikettd, jota voidaan yhdistda myos panorointiin ja tilttaamiseen. Kameran |dhestyessa hah-
moa taman koko kuvassa kasvaa, mika luo kohtaukseen jannitetta ja draamaa. Esimerkiksi hah-
mon tunnetilan muutosta kuvataan usein lahestyvalla dollykuvalla. Poispain liikkuva kamera taas
saa hahmon ndyttamaan kuvassa pienemmalta ja tdma sulautuu ymparistéonsa enemman. Tama
tuo kuvaan hallitsemattomuuden tuntua ja sita voidaan kayttda tilanteessa, jossa hahmo esimer-

kiksi menettda itseluottamustaan (Dunham, 2020)

Zoomiotokessa kameran polttovalid muuttamalla luodaan illuusio kameran liikkumisesta lahem-

mas tai kauemmas kohteesta. Toisin kuin dollykuvassa, zoomiotoksessa kamera pysyy fyysisesti
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paikoillaan. Zoomia kaytetdan, kun katsojan huomio halutaan kiinnittaa nopeasti johonkin yksi-
tyiskohtaan kuvassa, tai jos esimerkiksi hahmolle halutaan antaa lisda tarkeytta kuvassa. Tata voi-
daan kayttaa niin draamallisissa kuin komediallisissa tarkoituksissa (Studiobinder, 2020). Dollya ja
zoomia voidaan myos yhdistaa, jolloin syntyy dolly zoom. Tall6in kamera viedaan fyysisesti kau-
emmas kohteesta zoomaten samalla sisaanpain. Tata tekniikkaa kdytettiin esimerkiksi Alfred
Hitchcockin elokuvassa ”Vertigo”, jossa padahenkilon korkean paikan kammoa kuvataan subjektii-
visella kuvalla ja dolly zoomilla, jolloin maa nadyttda karkaavan kauemmas, vaikka han itse seisoo

paikoillaan (Benton, 2014).

4.2.2 Hitchcockin sdanto

Taman modernin elokuvan aikana syntyneen sadnnoén kehitti elokuvaohjaaja Alfred Hitchcock.
Saannén mukaan hahmon tai objektin koko on suorassa suhteessa hahmon tarkeyteen tarinan
kannalta (Gurney, 2013). Kuvasommittelun valinnat perustuvat monesti ihmisten alitajunnan re-
kisterdimiin kohtauksiin, joiden merkitys huomataan vasta elokuvan lopussa. Esimerkiksi jotakin
silla hetkellad taysin irrelevanttia esinetta saatetaan kuvata ldhikuvassa, vaikka sen merkitysta ei

ole viela avattu katsojalle.

Tallaiset pienet kuvalliset vihjeet antavat katsojalle oivalluksen elamyksen elokuvan lopussa. Jot-
kut elokuvat laittavat tarkoituksella esille vihjeitd, joiden merkitys kdy ilmi vasta toisella tai jopa
kolmannella katselukerralla. Tata sdaantoa on kaytetty paljon esimerkiksi elokuvassa Uhrilampaat,
jossa padhenkilon keskustelu antagonisti Hannibal Lecterin kanssa ndyttdaa hahmot sita isompana
kuvassa, mitd enemman he ovat keskustelun edetessa voitolla (Boseley, 2017). Tata on sovellettu

myos videopelien dialogeissa voimasuhteita kuvattaessa.

4.3 Kolmanneksen saanto

Kuvan kohdetta ei juuri koskaan esiteta taysin keskella kuvaa, silla se nayttaa usein lilan symmet-
riselta ja siten luonnottomalta. Monet ohjaajat haluavat rikkoa kuvan symmetriaa, mika on miel-
lyttavampaa silmille ja nayttaa luonnollisemmalta. Kuitenkin hahmon sijoittamista taysin kuvan
keskelle voidaan kayttda tehokeinona joissain tilanteissa, mutta yleisena sdaantona hahmon tai

muun kohteen sijoittamiseen kdytetdaan kolmanneksen sadntéa, jota kuva 10 havainnollistaa.
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Kuva 10. Kolmanneksen sadannon kayttoa Witcher 3 -pelissa. Kuvakaappaus.

Kolmanneksen sdadantda on kaytetty niin perinteisessa kuin digitaalisessa taiteessa pitkaan. Siina
kuva jaetaan kolmeen yhta suureen osaan pysty- ja vaakasuunnassa. Nailla nakymattomilla vii-
voilla usein maaritelldan horisontti niin, etta se pyritdan sijoittamaan kuvan alemman kolmannek-
sen viivan korkeudelle. Vaaka- ja pystyviivojen risteyskohdille sijoitetaan kuvan kannalta tarkeita
elementteja, kuten esimerkiksi hahmon kasvot tai jokin muu huomiopiste. Hahmon katse sijoite-
taan yleenséa kuvan ylempaan kolmannekseen joko vasempaan, tai oikeaan risteyskohtaan. Néin
hahmon katse on kuvassa miellyttavassa kiintopisteessa ja kuva tuntuu sopivan tilavalta (Nash-

ville Film Institute, n.d).

4.4  Syvaterdvyysalue

Syvateravyyden vaihtelut ovat varsinkin uusimmissa grafiikoiltaan kehittyneissa peleissa kaytetty
keino katsojan huomion kohdistamiseksi haluttuun kohtaan kuvassa. Ihmisen silma keskittyy au-
tomaattisesti kuvan terdvaan alueeseen ja tata kaytetdan hyvaksi kuvaa suunnitellessa. Syvate-
ravyysalueen vaihtelut jaljittelevat ihmisen silman toimintaa, mika antaa kuvaan syvyytta, mutta
myos selkeyttd. Kaksi keskustelevaa hahmoa voidaan syvateravyydella erottaa ymparistostaan,
jolloin dialogin edetessa teravyysalueen vaihtelut liikuttavat huomiopistettda hahmojen valilla, ku-

ten kuvassa 11 tapahtuu. Teravyysalueilla hahmoja voidaan ryhmittaa ja erottaa kuvassa halutulla
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tavalla (Filmmakers Academy, 2020). Syvateravyydella voidaan my6s ndyttda hahmon reaktio esi-

merkiksi tdman tutkimaan esineeseen, jolloin fokus on ensiksi esineessa ja sitten hahmon kas-

voissa.

Kuva 11. Syvateravyysalueen vaihtelua dialogin edetessa. Kuvakaappaus Diablo 3 -pelista.

4.5 Muita keinoja

On olemassa lukuisia muita keinoja ohjata katsojan huomiota ja valittaa tunteita tai tietoa. Useim-
miten katsojan huomio halutaan kiinnittda hahmon kasvoihin. Tama tapahtuu usein luonnostaan,
sillda ihminen kohdistaa katseensa luontaisesti toisen ihmisen silmiin. Kuitenkin ohjaajat haluavat
monesti parantaa tata tehokeinoa luomalla kuvaan niin sanottuja nakymattomia suuntaviivoja,

jotka viettavat kohti haluttua kohdetta. Taustaviivoja luovat taustan arkkitehtuuri, irtoesineet ja
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luonnonmuodostelmat. Monesti taustan rakenteet on suunnattu juuri hahmon kasvoja kohti,

jotta katsojan silma etsiytyy niihin valittomasti (Doucet, 2013).

Tata on kaytetty paljon esimerkiksi vuonna 2020 julkaistussa pelissa The Last of Us 2, jossa vali-
animaatioita kdytetaan paljon ja jotka monesti sijoittuvat sisatiloihin. Hahmo saatetaan suoraan
kehystaa esimerkiksi oviaukolla tai ikkunalla, jolloin huomio suunnataan suoraan hahmoon.
Kuva 12 on tasta hyva esimerkki. My0s niin sanottua negatiivista tilaa kdaytetadan monesti tassa
tarkoituksessa. Hahmon ymparille ei laiteta juuri mitdan, vaan esimerkiksi pelkastdan taivas.

Talla tavalla kohtausta voidaan pelkistaa ja se on monesti myos levollisempi silmélle kuin arsyk-

keita tulviva tausta.

Kuva 12. Esimerkki hahmon kehystamisesta. Kuvakaappaus The Last of Us 2 -pelista.
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5  Tapaustutkimus: God of War

God of War on vuonna 2018 Sony Interactiven kehittdama ja julkaisema toimintaseikkailupeli. Peli
on samannimisen pelisarjan kahdeksas julkaisu ja jatkumoa suoraan edellisten pelien juonelle.
Pelisarjan paahenkild on kreikkalaiseen mytologiaan perustuva puolijumala Kratos. Toisin kuin
sarjan aiemmat pelit, jotka sijoittuvat Kreikkaan, vuoden 2018 God of War sijoittuu Skandinavi-
aan, tarkemmin sanottuna Midgardin myyttiseen valtakuntaan. Toisena erona sarjan aiempiin
peleihin on myo0s, ettd pelissa on Kratosin lisdksi myds toinen pelattava protagonisti: Kratosin

poika Atreus.

Sommittelun kdytté God of Warin vélianimaatioissa tukee pelin juonellista kehitysta, ja erityisesti
kahden protagonistin suhteen kehittymista seka yksilollista kasvua tuetaan tarkalla kameratyolla.
Peli pyrki poikkeukselliseen elokuvallisuuteen hyddyntamalla eri elementtien kokoa ja sijoittelua

kuvassa, kameran liikkeita ja tarkoitukseen sopivia kuvakulmia.

5.1 Pelin lyhyt esittely

God of Warin juoni on digitaalisessa viihteessa hyvin yleisesti kdytetty matkatarina, jossa kaksi
hyvin erilaista hahmoa joutuvat pakon edessa suorittamaan yhteista tehtavaa. Kratos on hiljainen
ja vakava, mutta suuri ja vahva, kun taas Atreus on tunteellinen, puhelias ja dlykas, mutta myos
pieni ja fyysisesti heikko. Ainoa heita yhdistava tekija on sukulaisuuden lisaksi rakkaus juuri kuol-
leeseen naiseen: Kratosin vaimoon ja Atreuksen ditiin Laufeyhin. Heiddn yhteisena tehtavanaan
on tayttaa Laufeyn viimeinen toive ja viedd hdanen tuhkansa Yhdeksdan maailman korkeimmalle
huipulle. Tehtdva on vaikea varsinkin pienelle Atreukselle ja tehtavaa vaikeuttaa entisestdan mo-
lemmin puolin vallitseva epéaluottamus. Kratos ei luota poikansa selviytymiskykyyn vaativalla mat-

kalla, eika Atreus luota kylman ja etdisen isdnsa apuun.

Pelin tarina ja hahmot on rakennettu hyvin yksinkertaisten ja samaistuttavien tunteiden varaan.
Vainajan viimeisen toiveen tayttaminen antaa hahmoille selkedn motivaation toimia yhdessa,
vaikka se on molemmille epamieluinen tehtava. Peli luottaa kohdeyleisénsa samaistuvan tutuilta
tuntuviin tilanteisiin. Yksinkertaisia tunteita ei tarvitse avata pelaajille, jolloin itse tarinalle jaa
enemman aikaa. Naita helposti samaistuttavia tunteita tuodaan valianimaatioilla useasti esiin pe-

lin aikana ja hahmojen kehitykseen kdytetdan runsaasti aikaa.



23

God of War integroi valianimaationsa saumattomasti pelin interaktiiviseen osuuteen. Koko pelin
tarina on kuvattu yhden kameran menetelmalla ilman leikkauksia. Nain pelaajan sivustakatsoja
osaa on pyritty haivyttdmaan ja tarinaan luodaan jatkumon tunnetta. Koska valianimaatiot otta-
vat kontrollin pois pelaajalta, yleisesti videopelit pyrkivat valttamaan kayttamasta niita liian usein
tai lilan pitkdan aikaa. Kuitenkin tarinankerronnallisesti vdlianimaatiot ovat pitkissa seikkailupe-
leissa usein valttamattomia, jolloin hyvalla sommitelmalla on valtava merkitys. Osa tarinasta ja
hahmonkehityksestd tuodaan esiin pitkien dialogikohtausten avulla, joiden aikana pelaajan mie-

lenkiintoa voi olla hankala sailyttaa.

God of War on ratkaissut tilanteen sdastamalla valianimaatiot elokuvallisesti ndyttaviin hetkiin
ja tarkeisiin tarinan solmukohtiin seka integroimalla pidemmat dialogit osaksi pelin hitaampia
interaktiivisia osuuksia, esimerkiksi kiipeily- ja melontakohtauksia. Naissa kohtauksissa on
useimmiten tarinaa tai hahmojen suhteita edistadvia dialogiosuuksia, joita pelaaja voi kuunnella
osallistuessaan aktiivisesti pelaamiseen. Naitd hetkia kaytetadan myds skandinaavisen mytolo-
gian avaamiseen pelaajalle, mika edistda pelaajan integroitumista osaksi pelin maailmaa. Varsi-
naisia valianimaatioita ei kdayteta mytologian selittamiseen, sen sijaan niitd kdytetdan hahmojen
reaktioihin heidan oppiessaan jotain uutta itsestdan ja maailmastaan. Hahmot ovat pddosassa
ruutua koko ajan, eika esimerkiksi ymparistoa ei tarvitse erikseen esitelld yleiskuvassa pelaajalle,
silld tdma viettaa paljon aikaa tutkien ymparistoa itse. Ymparistda naytetdan enemman koh-

dissa, joissa pelaajalle naytetaan suunta, johon kulkea. Talloinkin turvaudutaan enemman laa-

jaan kokokuvaan, jossa hahmot naytetddn osana ymparistod, kuten kuvassa 13 nakyy.

Kuva 73. Laajaa kokokuvaa pelin alussa. Kuvakaappaus.
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Koska God of War kasittelee paljon suuria tunteita ja dramaattisia hetkia, kamera keskittyy usein
hahmon kasvoihin ja ilmeisiin. Kuvakulmat ovat maltillisia, mutta korkean toiminnan kohtauksissa

kamerakulmat ovat jyrkempia ja kameran liike suurempaa.

5.2 Sommittelu tarinankerronnan valineena

God of War on tunnelmallinen ja tarinavetoinen peli, jossa pelaajan halutaan kokevan samaistut-
tavia tunteita hahmojen mukana. Nama tunteet valitetaan paitsi dialogilla, my6s tarkalla kame-
ratyoskentelylla. Pelin alku on daarimmaisen tarkea, silld pelaajan mielenkiinto seka tarinaa etta
pelikokemusta itsedan kohtaan on heratettdva nopeasti, ja sitd on jatkuvasti pidettava ylla. Kuva-
sommittelun avulla pelaajalle voidaan selittda pelin tehtdava mielenkiintoisella ja elokuvallisella
tavalla. Kratosin vaimo on juuri kuollut ja hanet on polttohaudattu. Hanen viimeinen toiveensa

on, ettd hanen tuhkansa vieddaan maailman korkeimmalle huipulle siroteltavaksi.

Jotta tehtavan tarkeys tulisi pelaajalle selvaksi, pelaajalle halutaan valittaa Kratosin kokema suru.
Kuvassa 14 nakyy, kuinka kamera viipyy hyvan tovin Kratosin surullisissa kasvoissa ja tdman silmat
katsovat hdanen pitelemaansa tuhkapussiin. Hahmon katseen kohdistaminen esineeseen on teho-
kas keino saada myos katsoja kiinnittdmaan huomiota kohteeseen ja kameran ollessa ldhella kas-
voja tunnetila on helppo lukea. Tama on hyva tapa esitelld tehtava, silla padhahmon suruun on

helppo samaistua, eikd tehtavaa tarvitse selittaa dialogilla.
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Kuva 14. Pdahahmon surullisuus luo pelaajalle helpon motivaation ldhtemaan toteuttamaan teh-

tavaa. Kuvakaappaus.

5.2.1 Elementtien koko ja sijoittelu

God of War on tarina perheeksi kasvamisesta, Kratosin kasvamisesta isshahmoksi ja Atreuksen
kasvamisesta jumalaksi. Pddhahmo Kratos esitelldan heti pelin ensisekunneista ldhtien kuvan 15
mukaisesti jarkalemaisen suurena ja voimakkaana hahmoa, jota kuvataan hieman alhaalta pain
valtavan vaikutelman korostamiseksi. Kolmanneksen sdaantda kdytetdan, jotta seka hahmo etta

puussa nakyva kadenjalki olisivat esilla.

Pelin alussa Atreuksen ja Kratosin hahmojen epatasa-arvoa kuvataan jatkuvasti korostamalla hah-
mojen kokoeroa ja vaikutelmaa tuodaan esiin myds hahmojen elekielella ja sijoittelulla kuvassa.
Kratosin hahmo on vakaa ja paattavainen johtohahmo, joka vie suuren osan kuva-alasta ja kohoaa
huomattavasti poikaansa korkeammalle. Atreusta taas kuvataan jatkuvasti alaspain, mika saa ha-
net ndyttdmaan pieneltd ja haavoittuvaiselta. Heidan valissdan on myos paljon fyysista etdisyytta,

mika kuvaa hyvin heidan valiltddn puuttuvaa tunnesidettd ja luottamusta.



Kuva 15. Hieman alhaalta kuvaava kamera korostaa Kratosin suurta kokoa ja voimaa. Kuvakaap-

paus.

Toisin kuin Kratos, Atreus on pelin alussa pieni ja heikko hahmo, joka sairastelee ja kuulee aania.
Han ei vie kuvassa paljon tilaa, eikd kamera juuri kuvaa kokemuksia hdnen nakékulmastaan, mika
saa hanet tuntumaan vihemman tarkealtd hahmolta. My6s hahmojen sijoittelu ja elekieli tukee
tata, silla Kratos seisoo usein selin Atreukseen eikd katso tdhan suoraan, kuten kuvassa 16 on
esitetty. Atreus on usein pulassa eika osaa pitdd puoliaan taistelutilanteissa. Kratosin onkin pelas-
tettava hanet useasti ja ndissa tilanteissa kamera kuvaa Atreuksen epatoivoista taitelua etaalta
saaden pelaajan tuntevan kiiretta taman pelastamiseksi. Kratos on tarinan alussa selkeasti enem-
man tarinan kokija ja Atreus toimii korkeintaan taustavaikuttajana, mika vaikuttaa myos valiani-

maatioiden sommitteluun.
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Kuva 16. Kratosin ja Atreuksen epdtasa-arvoa kuvastavaa kuvasommittelua. Hahmojen koko ja

sijoittelu kertoo hyytavista valeista. Kuvakaappaus.

Kun ohjaaja tekee paatoksen kuvasommittelusta, hdanen tulee miettia, mika kuvassa on tarkeaa.
Kuvakoolla voidaan kuvastaa hahmon mitattomyytta tekemalla tasta pienikokoinen ja huomaa-
maton kuten Atreus, mutta talléin tunnetilat jadvat usein huomaamattomiksi. Atreus on pienesta
koostaan huolimatta tunteikas hahmo ja hahmonkehitysta tukevaa kuvasommittelua on ripoteltu
pelin alkuun niihin hetkiin, jolloin Atreus kohtaa jotakin pelottavaa. Kuvassa 17 nakyy, kuinka ka-
mera viedaan lahikuvaan ja Atreuksen hahmolle annetaan tilaa reagoida nakemaansa, kuten en-
simmaisten vihollisten tappamiseen. Ndin luodaan pohjaa Atreuksen myohemmalle hahmonke-
hitykselle, joka jdisi huomaamatta ilman hyvaa pohjustusta. Samalla kuvalla my6s Kratosin hah-
molle annetaan mahdollisuus ottaa ensimmaiset askeleet isshahmoksi kasvamiseen. Hanen ka-
tensa reunustavat itkevan Atreuksen kasvoja ja heilld on toisiinsa hetkellinen yhteys, joka kuiten-

kin kadotetaan taas pian.
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Kuva 87. Atreuksen pelkoa kuvataan ldhikuvassa. Kuvakaappaus.

Atreuksen elokuvallinen mitdattdmyys muuttuu noin pelin puolessa valissa, kun Kratos kertoo télle
olevansa jumala, mika tarkoittaa myos Atreuksen olevan jumalallista alkuperaa. Tiedon kertomi-
nen on tarked tapahtuma, ja kuvassa 18 nakyy, miten huolellisesti tapahtuman sommittelu on
mietitty. Kratos vetda venettd Atreuksen istuessa kyydissa, eika katso poikaansa kertoessaan to-
tuuden. Kamera keskittyy Kratosin kasvoihin, eikda Atreuksen reaktiota ndytetd pelaajalle heti.
Hetki on merkittava Kratosin hahmon kasvulle, silla tiedon salailu on ollut pelin yksi suurista kon-
flikteista. Hetki on kuitenkin vieldakin merkittavampi Atreukselle ja pian tiedon saamisen jalkeen
Kratos siirtyy taka-alalle tyontdmaan venetta ja Atreuksesta tulee kuvan keskipiste. Tieto mullis-
taa Atreuksen elaman ja maailmankuvan, ja hetkellisesti Atreuksesta tulee tarinan dominoiva
hahmo, mika nakyy myéhempien kohtausten sommittelussa. Han on useammin kameran keski-

0ssd ja hanen hahmonsa ndyttaa kuvassa suuremmalta.
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Kuva 98. Atreus saa tietda olevansa ja jumala, mika lisda hanen tarkeyttdaan kuvassa. Kratos siirtyy

valiaikaisesti taka-alalle. Kuvakaappaus.

Tieto jumaluudesta saa Atreuksen tuntemaan itsensd mahtavaksi ja voittamattomaksi. Hanen
kaytoksensa muuttuu sietdmattoman omahyvaiseksi ja han valtaa isompaa alaa kuvasta. Kuvassa
19 han isottelee ukkosenjumala Thorin pojalle, Modille, joka suuresta koostaan huolimatta jaa
kuvassa Atreuksen varjoon taman pullistellessa mahdollisilla supervoimillaan. Kamera kuvaa At-
reuksen seldn takaa, jolloin pelaaja nakee maailman hanen nakdkulmastaan ja saa taman tuntu-

maan enemman tarinan paahenkilolta.
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Kuva 109. Atreus kasvaa isommaksi kuvassa hanen itsevarmuutensa lisddntyessa. Kuvakaappaus.

Tarinan edetessa Atreus kohtaa useita tragedioita ja oppii, ettei jumaluus ole voimia ja mahta-
vuutta, vaan vakivaltaa ja kauhua. Han joutuu jatkuvasti todistamaan eri jumalien valisia perhe-
riitoja, jotka usein paatyvat lopulta jonkun kuolemaan. Pelin viimeisen taistelun paatteeksi Kratos
tappaa antagonisti Baldurin, jolloin Atreukselle viimein selviaa, kuinka verista jumalien eldama on.
Kuvassa 20 kamera kuvaa ahdistunutta Atreusta etdalta, hanen hahmonsa leikkaantuu reisista ja
Kratosin kasivarsi kehystaa kuvan tehden tilasta ahtaan ja ahdistavan, mika kuvaa hyvin Atreuk-

sen senhetkista tunnetilaa.
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Kuva 2011. Atreus on oppinut viimein, mitd jumaluus tarkoittaa pahimmillaan. Kuvakaappaus.

Kratosin ja Atreuksen dynamiikan ja suhteen kehitys tuo muutoksia heiddan sommitteluunsa ka-
meran kuvassa, mista kuva 21 on oiva esimerkki. Alussa Atreus vie paljon vihemman tilaa kuvassa
kuin Kratos ja heidan valilladn olevaa kuilua kuvataan pitamalla heidat kuvassakin etdalla toisis-
taan, mutta pelin lopussa he valtaavat kuvassa tilaa paljon tasapuolisemmin ja Atreus nousee
fyysisestikin Kratosin korkeudelle. Monien pelituntien ja seikkailujen jalkeen heidén sijoittelunsa
on paljon sopuisampi, he kdvelevat rinnakkain samaan suuntaan ja katsovat toisiinsa: isdn ja po-

jan vdlinen yhteys on lopultakin [6ytynyt.
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Kuva 21. Kratosin ja Atreuksen dynamiikka tarinan alussa ja lopussa. Kokosuhteiden tasoittumi-

nen kuvaa hahmojen kasvua. Kuvakaappaus.

Hahmojen koon lisdaksi myos heidan sijoittelullaan on suuri merkitys sommittelussa. Kratosin
suhde jumalatar Freyaan on hyva esimerkki tasta. Freya edustaa tarinan konfliktia, silla han tietaa
Kratosin salailevan jumalallista alkuperaansa Atreukselta ja painostaa tata jatkuvasti kertomaan
totuuden. Kratos ei halua tehda tata, silla pelkda pojan kasvavan samanlaiseksi jumalaksi kuin han
on itse: vakivaltaiseksi ja vihaiseksi. Tima konflikti seuraa Kratosia koko pelin ajan, mika tekee

Kratosin ja Freyan suhteesta ajoittain riitaisan. Jo heidan ensimmaisessa kohtaamisessaan, ku-
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vassa 22, Kratos ja Freya on sijoitettu vastakkain ja heidan valissaan oleva oviaukko kehystaa pi-

halla kdyskentelevan Atreuksen, joka on riidan aiheena. Asetelma on tyypillinen riitelevien van-

hempien kuvaamisessa.

Kuva 122. Freya ja Kratos vastakkain konfliktin darella. Riidan aihe, Atreus, sijoittuu taustalle hei-

dan valiinsa. Kuvakaappaus.

Hyvin samanlaista asetelmaa kaytetaan pelin lopussa, kun Kratosin ja Atreuksen seikkailu kulmi-
noituu Baldurin, Freyan pojan, tappamiseen. Atreus oppii jumaluuden pimedn puolen ja pelkaa
itsekin luisuvansa raakuuteen. Kuvassa 23 Kratos polvistuu poikansa tasalle kertoakseen, etta he
voivat olla parempia jumalia eikd kohtalo ole valttamatta vakivaltainen. Tdman sanottuaan hei-
dan ohitseen kdvelee Freya kantaen kuollutta poikaansa kuin esimerkkind mita tulevaisuus pitaa
sisalldaan, mikali he eivat pida varaansa. Nyt vastakkain ovatkin Kratos ja Atreus ja he katsovat

yhdessa valiinsa sijoittuvaa Freyaa, joka vannoo kostoa.
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Kuva 133. Freya kantaa kuollutta Balduria. Kuvakaappaus.

God of War kuvaa tilanteiden kehittymista ja roolien vaihtelua toistamalla tiettyja asetelmia pelin
aikana. Esimerkiksi Atreuksen kasvu ja jumaluuskrapulaa seuraava viisastuminen tuodaan hyvin
ilmi vaihtamalla Kratosin ja Atreuksen roolit, kuten kuvassa 24 havainnollistetaan. Atreuksen ol-
lessa ylimielisimmilldan Kratos yrittdd neuvoa tata hillitsemaan itsensa ja olemaan tappamatta
vihollista turhaan. Pelin lopussa, kun Kratos adarimmaisessa vihanpurkauksessaan on tappamaisil-
laan pelin paavihollisen, Baldurin, Atreus toistaa neuvon Kratosille ja kamera peilaa heidan ase-
telmansa. Atreus nakyy kuvassa kokonaan ja nousee korkeammalle kuin etualalla ndkyva isansa,

mika kuvastaa tdman viisastumista hahmona.
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Kuva 144. Isdn ja pojan roolit kuvassa vaihtuvat Atreuksen viisastuessa. Kuvakaappaus

Hahmojen lisdksi myods pelin kannalta tarkedna pidettyjen esineiden, esimerkiksi aseiden, tar-
keytta voidaan tuoda esiin kuvakoon avulla, mista kuva 25 on hyva esimerkki. Pelin aikana Kratos
kayttaa kahta asetta, jotka ovat myos tarinan kannalta tarkeita: Jaadyttavaa Leviathan-kirvests,
seka polttavia Kaaoksen Terida. Molempien aseiden ominaisuudet esitellaan pelaajalle valianimaa-
tioilla. Leviathan-kirves ei ole tarinana kannalta kovin oleellinen, joten sen animaatio on pidetty

lyhyena. Kamera pysyy hahmon takana, mutta zoomaa kirveeseen, jotta pelaaja huomaisi taman
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jaadyttavan ominaisuuden. Kaaoksen Terien esittelyyn taas kdytetdaan paljon enemman aikaa,

koska ne symboloivat veristd menneisyytta ja ovat siten Kratosille valtavan merkittavia.

Kuva 155. Eri aseet toimivat erilaisia vihollisia vastaan. Kameratyolld korostetaan niiden tarinal-

lista tarkeytta. Kuvakaappaus.

Pelin loppu on suurten tunteiden juhlaa, kun Kratos ja Atreus viimein paasevat huipulle ja sirot-
televat Laufeyn tuhkat tuuleen. Kamera seuraa tuhkien lentoa vapaana ja palaa sitten kuvaamaan

pdadahahmoja. Tehtdva on taytetty ja isd ja poika ovat lahentyneet. Kuvassa 26 he ovat samalla
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puolella ruutua ja heidan valissdaan paistaa aurinko. Heidan edessaan aukeaa tyhjyys, joka antaa

kuvalle paljon tilavuuden tuntua, mutta se myds kuvastaa tuntematonta tulevaisuutta.

Kuva 166. Isa ja poika vihdoin huipulla ja samalla puolella kuvaa. Kuvakaappaus

5.2.2 Kameran liike kuvakokojen tukena

Koska kamera ei ole God of Warin aikana juurikaan paikallaan, on hyva kiinnittda huomiota, miten
kameran liikkeet tarkoituksenmukaisesti tuovat esille tietoa tai tunteita. Kahden protagonistin
kokoerojen alleviivaamisen lisdksi myds antagonistin esittelyssa kaytetdadan samanlaisia keinoja,
mutta tdman luonteen vuoksi myds kameran liikkeilld on oma osansa. Tdma on hyva esimerkki
my0s siitd, miten kameratyolla voidaan luoda katsojalle odotuksia ja siten johdattaa tata harhaan.
Kuvassa 27 esitellaan, kuinka antagonisti Baldur ilmestyy Kratosin talon ovelle ja aluksi mies esi-
tetdan hintelana ilmestyksend, jota Kratos katsoo alaspain. Fyysisen mitattdmyytensa takia han
ei vaikuta uhkaavalta ja ylhaaltd pdin kuvaava kamera lisda tata vaikutelmaa. Kratos ei koe hah-

moa lainkaan uhkaavaksi, eikda hanen kehonkielensa ole lainkaan hyokkaava.
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Kuva 177. Alaspain kuvaava kamera saa antagonistin ndayttamaan heikommalta kuin onkaan. Ku-

vakaappaus

Baldurin vinohko asento antaa mielikuvan kaoottisesta ja epatasapainoisesta hahmosta, mika toi-
mii hyvana kontrastina Kratosin jarkdahtamattomyyteen ja tasaisuuteen. Baldurin ollessa yksin ku-
vassa my0Os kamera voidaan kaantaa vinoon kuvan 28 mukaisesti, mika tehostaa kaoottista vaiku-

telmaa.

Kuva 188. Vinoon kdaannetty kamera korostaa hahmon kieroutta. Kuvakaappaus.
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Pelaajalle tarkoituksella annettu heikko mielikuva Baldurista sarkyy ja pelaaja yllatetaan, kun Bal-
dur provosoituu ja lyo itsedan suuremman Kratosin talon katon yli aina takapihalle asti. Tassa
vaiheessa pelaajalle selviaa, ettd tdma hintela hahmo onkin vaarallinen ja tata kuvastaa seuraava
hetki, kun Baldur hyppaa katolle ja nakyy kuvassa hetken pelkkana siluettina, kuten kuvassa 29
nakyy. Hanta kuvataan kaukaa, mutta nyt han on huomattavasti ylempana kuin Kratos. Lisaksi
vastavalo havittdaa hahmon yksityiskohdat saaden hdanet nayttamaan tuntemattomalta, mika he-
rattaa uhkaavuuden tunteita. Kolmanneksen sadanto antaa kuvaan hyvaa tilaa ja vaikka maassa
makaava Kratos onkin fyysisesti kaukana uhasta, nyt alhaalta kuvattu hahmo vaikuttaakin voi-

makkaalta ja jopa pelottavalta.

Kuva 199. Tuntematon uhka heiluu katolla. Vastavalo antaa hahmon siluettiin uhkaavuutta. Ku-

vakaappaus.

Taistelun aikana naytetadan muutamia valianimaatioita, jotka merkitsevat siirtymisia eri taistelun
vaiheisiin, jolloin voimasuhteiden muutos kay yha selkeammaksi. Koko tdhdnastisen pelin ajan
Kratosia on kuvattu seldn takaa, jolloin pelaaja on kokenut tarinan hdanen nakékulmastaan. Nyt
kuitenkin taistelun edetessa ja voimasuhteiden muuttuessa kamera siirtyykin kuvaamaan anta-

gonistin seldn takaa, jolloin Kratosista tuleekin subjektin sijasta toiminnan objekti, mika saa ha-
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net nayttdmaan autonomiansa menettaneelta ja sitd kautta heikommalta. Kuva 30 havainnollis-

taa tata hetkea.

Kuva 3020. Kratos saa kylmaa kyytia ja kamerakin hylkda hanet. Kuvakaappaus.

Kratosin oppiessa vihollisestaan uutta, hdn paasee taas tasoihin, jolloin kamera siirtyy kuvaamaan
hahmojen taistelua sivusta. Kuvassa 31 he ovat voimiltaan tdysin tasavakiset, mitd kuvaa hahmo-
jen symmetrinen asettelu. Hahmot kayvat taistelun tuoksinassa dialogia, jolloin hahmoja kuva-

taan ldhikuvassa.
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Kuva 31. Sivukuva, sekd hahmojen symmetrinen asettelu kuvastaa mittelon tasavakisyytta. Kuva-

kaappaus.

Edellisessa kohtauksessa kameran siirtelya kaytettiin hahmojen keskindisten voimasuhteiden ku-
vaamiseen, mutta sitd kdytetddan myos yksinkertaisena tehokeinona tunnelmanluonnissa. Liikut-
tamalla kameraa ldhemmas tai kauemmas hahmoista kuvaan lisatdan tai poistetaan tilaa, mika
toimii hyvin varsinkin konfliktitilanteissa, kuten kuva 32 havainnollistaa. Esimerkkinad kohtaus,
jossa Kratos epdilee Atreuksen voimia ja kdskee tdman ly6da niin kovaa kuin pystyy, mutta tdama
epaonnistuu kerta toisensa jalkeen. Jokaisella epdonnistuneella lyonnilla ilmapiiri kiristyy, jolloin
kamera ldhestyy hahmoja hieman saaden tilan tuntumaan ahtaammalta ja tilanteen intensiivi-

semmaltd, kunnes tilanne purkautuu ja kamera viedaan jalleen kauemmas.
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Kuva 32. Esimerkki kamerankaytosta riitatilanteessa. Kasvavaa kiukkua korostetaan tuomalla ka-

mera lahemmaksi jokaisella lyonnilla. Kuvakaappaus.
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Kameratyolla saavutettua tiivista tunnelmaa voidaan kayttaa myos positiivisissa tilanteissa. Esi-
merkiksi kuvan 33 melontakohtauksessa Atreus syyttda Kratosia tunteettomasta suhteutumisesta
vaimonsa kuolemaan, jolloin Kratos vihaisesti muistuttaa, ettei hiljaisuus tarkoita valinpitamatto-
myytta. Kratos ja Atreus yrittdvat ymmartaa toisiaan ja [ahentyvat hieman. Kameran kulman muu-
tos ja zoom-efekti saa hahmojen etdisyyden nayttamaan pienemmalta, kun Kratos kertoo ensim-

maista kertaa avoimesti surustaan ja ymmartaa tilanteen olevan Atreuksellekin vaikea. Taustan

muodostelmat noudattavat kultaista leikkausta.

Kuva 213. Kameran muutoksella havainnollistetaan hahmojen ldhentymista. Kuvakaappaus.
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5.2.3 Varien, valojen ja varjojen kaytto tehokeinona

Yleisesti voidaan sanoa, ettd lampimia vareja ja valaistusta pidetdaan kutsuvina ja positiivisina, kun
taas kylmia vareja luotaantyontavina ja negatiivisina. Suurin osa God of Warin kohtauksista on
hyvin varikylldisid ja luonnollisia, mutta tietyissa tilanteissa eparealistisella varimaailmalla voi-
daan tuoda ilmi tietynlaista voimakasta tunnetta. Varien puuttumisella maailma ymparilla muut-

tuu synkaksi ja ahdistaviksi, kuten esimerkiksi kuvassa 34, kun taas onnellisissa kohtauksissa va-

reja on tyypillisesti paljon.

Kuva 34. Kratos kay sisdista kamppailua, mika kadottaa varit maailmasta. Kuvan keskella leijuva

tuhkapussi on kuin maalitaulu, jota kohti menna. Kuvakaappaus.

Protagonistien suhdetta kuvataan varien ja valojen avulla hyvin jo pelin alussa, jossa pelaajalle
naytetdan ero Atreuksen suhtautumisessa aitiinsa ja Kratosiin. Atreuksella ndytetdan olleen lam-
pimat valit ditiinsa, mika kdy hyvin ilmi kuvassa 35. Kamera vieddan sivusuunnassa ldhelle hah-
moa, jotta tdman kumartunut asento ja kunnioittava ilme nakyvat selkeasti. Péydan lankun suun-
taviivat johdattavat katsojan huomiota Atreuksen kasvoihin. Lampimia tunteita korostaa etualalla

olevan kynttilan luoma l[ammin valaistus.
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Kuva 225. Atreuksen lampimia valeja aitiinsa korostetaan lampimalla valolla. Kuvakaappaus.

Taman jalkeen Atreus kdantyy ja pelaajalle annetaan tdysin vastakkainen naky. Kuvassa 36 Kratos
seisoo oviaukossa odottamassa, ettd Atreus on saanut jatettyd hyvastinsa. Oviaukko kehystaa
Kratosin tdysin ja ulkoa kajastava kylma valo saa tdman koko hahmo peittymaén varjoon. Tama

kontrasti tuo hyvin esille, kuinka Atreus ndkee isdnsa: vieraana, pelottavana ja uhkaavana.

Kuva 236. Siluetti saa Kratosin hahmon nayttamaan vieraalta ja siten pelottavalta. Kuvakaappaus.
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Myohemmassa vaiheessa pelia sama oviaukko kehystaa Kratosin hirveda menneisyytta kuvaavan
jumalatar Athenen hahmon, kun Kratos pakottautuu kohtaamaan pelkonsa. Kuvassa 37 esitellaan

kontrastin kayttoa tilanteessa.

Kuva 247. Kontrastin ja negatiivisen tilan kaytto korostaa Athenen hahmon uhkaavuutta oviau-

kossa. Kuvakaappaus.

Pelin valaistus ja varimaailma on pelin alussa hyvin viiled, mutta hahmojen valien lampenemista
kuvailevia kohtauksia ilmestyy pikkuhiljaa pelin edetessa. Suhteiden ollessa parhaimmillaan Kra-
tos jakaa poikansa kanssa kreikkalaista viinid lampimasti valaistussa huoneessa. He ovat tasa-
arvoisia ja vievat suunnilleen yhta paljon tilaa kuvaruudussa. Kamera kuvaa heita sivusta saaden
heidat ndyttamaan tasaveroisilta. He istuvat yhdessa vastakkain ja ovat yhta korkealla. Tdma on
viesti, ettd heidan suhteensa on tasoittunut. Valaistus on lammin ja kodikas. Tunnelma muuttuu
kuitenkin jalleen kylméksi, kun Atreus kyselee liian paljon yksityiskohtia Kratosin murhaamista
ihmisistd. Kratos nousee seisomaan ja paetakseen kysymysta lakkaa jalleen katsomasta poi-
kaansa. Valit viilenevat jalleen, mita korostaa huoneen himmeneva valaistus. Kuvassa 38 tilanteen

kehitys kuvataan erityisen selkeasti.
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Kuva 258. Kylman ja [dmpiman vdrimaailman vaihtelut tukevat dialogin etenemista. Kuvakaap-

paus.

Kratosin kylma kaytos saa lopulta Atreuksen sairastumaan, mitd seuraa pelin synkin osuus, jossa
varien kdyttd on suuressa osassa tunnelman luontia. Kratosin on matkustettava kotiinsa ja koh-
dattava menneisyyden traumansa. Kuvassa 39 Kratos matkaa pitkin jokea veneessa ja kamera

kiertdaa tdman ymparilla muuttaen kuvakulmia jatkuvasti antaen mielikuvan paan sisaisesta kaa-

oksesta ja kayden valilla aivan kasvojen lahelld, jolloin Kratosin ahdistus on selvasti nahtavissa.
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Valianimaatio on pitka ja antaa pelaajalle aikaa synkistelld Kratosin mukana. Varimaailma muut-

tuu tummemmaksi ja kontrasti lisdantyy ymparistdssa. Peli alkaa saada punaisen savyja ja saa-

tila muuttuu myrskyisaksi.

Kuva 39. Punainen vari kuvastaa voimakkaita tunteita, tdssa tapauksessa ahdistuneisuutta. Ku-

vakaappaus.

Kratosin vaipumista synkkyyteen korostetaan entisestdaan Kratosin ajelehtiessa pimeaan luolaan,
jossa hanta vastapaata ilmestyy jumalatar Athenen hahmo ja Kratos joutuu kirjaimellisesti katso-
maan menneisyyttddn silmasta silmaan, kuten kuvassa 40 nakyy. Pieni valonsdde viettaa kohti
Athenen kasvoja ja Kratosin koko keho peittyy pimeyteen kuvan toisella puolella. Over the shoul-
der -tekniikka toimii hyvin tassa, silla vaikka Kratos onkin kuvassa Athenea suurempi, hanen asen-

tonsa kertoo suuresta ahdistuksesta.
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Kuva 40. Kratosin asento kertoo tdman olevan hukassa. Valonsdde saa Athenen erottumaan taus-

tasta. Kuvakaappaus.

Punainen véri on voimakas ja sita kdytetdan usein vahvojen ja usein negatiivisten tunteiden ku-
vaamisessa. Edellisessa kohtauksessa mainittu punainen myrsky heijastelee Kratosin sen hetkista
darimmaista ahdistusta ja pelkoa, mutta punaista tehovaria kdytetdaan myos toisen voimakkaan
tunnetilan yhteydessa. Spartan Raivo on Kratosin erikoisominaisuus, jolla pelaaja pystyy lisda-
maan Kratosin voimaa ja nopeutta valiaikaisesti. Tdma ominaisuus esitelldan ensimmadisen isom-
man taistelun aikana valianimaatiossa, jossa raivokkuus tuodaan esille varjaamalla koko ruutu
punaiseksi ja viemalla kamera hyvin lahelle vihaisia kasvoja, kuten kuva 41 havainnollistaa. Kuvan
tarkkuus heikkenee ja kameran liikkeet nopeutuvat luoden kaoottisen tunnelman. Ruudun var-

jaaminen on myos yksinkertainen keino viestid pelaajalle nopeasti erikoiskyvyn aktivoitumisesta.
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Kuva 4126. Kratos on hyvin vihainen. Punainen vari tehostaa viestia. Kuvakaappaus.

Vireja kaytetaan voimakkaiden elokuvallisten hetkien lisdksi myos kaytannoénldheisemmissa tar-
koituksissa, esimerkiksi pelaajan ohjeistuksessa. Lyhyilla valianimaatioilla pelaajalle esitelldan
usein jokin pelin mekaniikka tai esimerkiksi suunta, johon pelaajan halutaan seuraavaksi kulkea,
mika suoritetaan kayttamalla erilaisia tehokeinoja kuten valaistuksella ja huomiovareilla seka

taustan suuntaviivoilla, jotka viettavat kohti haluttua kohdetta.

Esimerkiksi noin pelin puolessa valissa pelaajalle selvida, etta hahmot ovat kiivenneet vaaralle

vuorelle ja heidan oikea kohteensa paljastetaan nayttamalla heille portaali, joka vie heidat
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sinne. Kuvassa 42 nakyy, kuinka vuori on kehystetty portaalilla ja valaistu nayttavasti pelaaja-

hahmojen jaddessa varjoon. Kohteen tarkeys valittyy pelaajalle valittdmasti ja kirkkaasti valaistu

portti houkuttelee astumaan siita lapi.

Kuva 272. Pelaajalle tehdaan selvaksi, mihin seuraavaksi kannattaa suunnata. Kuvakaappaus.

Pelaajaa ohjeistetaan myds vdhemman huomiota herdttavimmilla keinoilla lyhyiden vélianimaa-
tioiden aikana, esimerkiksi pelin melomisosuuksissa. Kuvassa 43 kameran zoomi osoittaa kohti
huomiota herattavaa valkoista lippua, joka erottuu tummahkosta ymparistosta hyvin. Nain pelaa-

jalle ei jaa epaselvaksi, mista kohtaa padsee maihin.
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Kuva 43. Pelaajan huomio kiinnitetdan tarkedan valkoiseen lippuun. Kuvakaappaus.

Jotkut pelin mekaniikat sisaltavat varikoodattuja esineitd, jotta pelaaja osaa yhdistaa esineen ja
mekaniikan toisiinsa. Esimerkiksi pelin portaalimatkustus sisaltaa sinisen kiven, jota kayttamalla

pelaaja voi aktivoida portaalin, joka on niin ikddn myos sininen. Kuvassa 44 kamera kuvaa la-
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helta Kratosin pitelemaa kivea, jonka voimasta huoneen toisella seinustalla oleva kivikasa muut-
tuu portiksi. Portin ja kiven sininen huomiovari kertoo niiden yhteydesta ja vaikutusta voimiste-

taan lattian ja katon suuntaviivoilla, jotka viettavat kohti porttia.
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Kuva 284. Sininen kivi avaa sinisen portin. Kayttdjakokemus on hyva pitaa yksinkertaisena. Kuva-

kaappaus.

Tallaisten yksinkertaistettujen tehokeinojen kaytto voi tuntua pelaajan aliarvioimiselta, mutta on
tarkeaa, ettei pelaaja jaa jumiin sen vuoksi, ettei hdnelle ole kerrottu tarpeeksi hyvia ohjeita
pelissd etnemiseksi. Ndissa kohtauksissa taustan asetteluun on kiinnitetty tavallista enemman
huomiota, silla pelaajalle valitetddn olennaista tietoa ja huomio halutaan keskittda tarkeisiin yk-

sityiskohtiin.

5.3 Toimintakohtauksien sommittelu

Toimintakohtaukset ovat pelin kaikkein elokuvallisimpia osuuksia, joten niiden valianimaatiot
ovat tavallista kaoottisempia. Leikkaukset ovat yleensa nopeita ja kuvakulmat mielikuvituksellisia.
Koska God of War ei kayta leikkauksia lainkaan, kamera liikkuu nopeasti kuvakulmasta toiseen,
pyrkien luomaan dynaamisia kuvakulmien vaihteluita. Mutta koska kamera pysyttelee lahes koko

ajan hahmoijen selkien takana, kuvakulmia on kaytettavissa rajoitetumpi maara kuin perinteisissa
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pelien valianimaatioissa. Toisin kuin pelaajaa ohjeistavat kohtaukset, toimintakohtausten ei tar-
vitse valittaa pelaajalle tarkeaa tietoa, joten fokuksen puuttuminen on harvoin ongelma. Taustan

asettelua ei juuri mietitd, eikd esimerkiksi kolmannen saantda noudateta yhta orjallisesti.

Naiden kohtausten tehtavana on nostaa pelaajan adrenaliinitasoa ja valmistaa tata nopeaan rea-
gointiin. Useimmiten toimintakohtauksille tyypillisid keinoja kdytetdan suurissa ja dramaattisissa
toimintakohtauksissa, esimerkiksi suurikokoisten vihollisten esittelyssd, mutta myos pienempien
vihollisten kanssa kamppaillessa saatetaan kayttda valianimaatiota, esimerkiksi palkitsemisen va-
lineend. Pelaaja saatetaan palkita satunnaisesti lyhyelld ja nayttavalla vihollisen teurastuskoh-
tauksella. Tallaiset kohtaukset ovat tyydyttdvia, mutta haasteena on, ettd usein kdytettyna ne

helposti toistuvat liikkaa ja menettavat merkitystansa.

Palkitsevia valianimaatioita kdytetdan pelaajan ratkaistessa jonkin tehtdvan tai voitettuaan poik-
keuksellisen voimakkaan vihollisen. Nain kdy esimerkiksi pelin alussa, kun tarinan antagonisti Bal-
dur esitelldan. Ensikohtaamista seuraa intensiivinen taistelu, jonka paatteeksi Kratos heittaa Bal-
durin alas kalliolta ja romahtaa verisend ja uupuneena maahan. Kuvassa 45 kamera kuvaa Kratosia
tdman ylapuolelta saaden taman nayttdmaan lopen uupuneelta, mika heijastaa myos pelaajan
vasymysta tilanteessa. Valianimaatio tarjoaakin pelaajalle tilaisuuden levdahtaa Kratosin mukana

ja rauhoittua vaativan osuuden jalkeen. Tdma antaa pelaajalle myos hetken valmistautua seuraa-

vaan haasteeseen.

Kuva 295. Pelaajalle annetaan lepohetki intensiivisen taistelun jalkeen. Kuvakaappaus.



55

Monesti toiminnallisten valianimaatioiden valissa on interaktiivisia osuuksia, jolloin pelaaja ohjaa
tapahtumia védlianimaatiosta toiseen reagoimalla ruudun tapahtumiin. God of War kayttaa tallai-
sia niin sanottuja quick time -eventteja suuremmissa toimintakohtauksissa. Esimerkiksi pelin lop-
putaistelussa Atreus padsee aiempaa isompaan rooliin taistelussa ja pelaaja saattaa nappulaa pai-

namalla komentaa Atreusta ampumaan vihollista nayttavasti ilmasta kasin.

Koska siirtymat pelikohtausten ja valianimaatioiden valilld ovat saumattomia, valianimaatioihin
patee samat sommittelun sdannot kuin varsinaiseen pelaamiseen, eli suurin osa efekteista teh-
daan kameralla, eika esimerkiksi taustan sijoittelulla, kuten vélianimaatioissa. Kuitenkin esimer-
kiksi edellda mainitussa Atreuksen quick time -eventissa hdanen taustansa on jatetty tyhjaksi, jotta
pelaaja ehtii huomaamaan Atreuksen dynaamisen asennon nopean ilmalennon aikana, kuten ku-
vassa 46 on nahtdvissa. Tassa tilanteessa Atreus nakyy kuvassa keskelld, eika esimerkiksi kolman-

neksen sdantda noudateta.

Kuva 306. Tyhjaksi jatetty tausta korostaa Atreuksen dynaamista asentoa. Kuvakaappaus.

Kaikki haastavammat viholliset esitelldan valianimaatoilla ennen vaativampaa taisteluosuutta.
Monet tallaisista vihollisista ovat suurikokoisia, jolloin niiden havaitseminen tapahtuu nopeiden-
kin kameranliikkeiden aikana. Tallaiset viholliset voidaan esitelld joko alhaalta tai ylhaalta kuvat-
tuna riippuen, halutaanko korostaa vihollisen mahtavuutta ja vaarallisuutta vai pelaajan pie-
nuutta ja haavoittuvaisuutta. Molemmat keinot antavat pelaajalle haastavuuden tunteen, joka

palkitsee pelaajan tdman voitettua vihollisen.
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God of Warin suurin ja yksi vaikeimmista vihollisista on kuvassa 47 nakyva lohikdarme, joka hyok-
kaa Kratosin ja Atreuksen kimppuun luolassa. Tassa tapauksessa lohikdarmeen kokoa korostetaan
kuvaamalla sitda hahmojen takaa alhaalta kasin, jolloin pelaaja tuntee olonsa pienemmaksi ja vi-
hollinen vaikuttaa vaarallisemmalta. Luolan pimeys asettaa haasteen sommittelulle, mutta tata

on korjattu valaisemalla lohikdarmetta ylhaalta pain. Tama taustavalo kehystda lohikdaarmeen,

jolloin se erottuu pimeasta taustastaan.

Kuva 317. Valtava lohikdarme ei mahdu kokonaan kuvaan. Huomiopiste osuu sen etukapalaan,

joka on valmiina iskemaan pelaajaa. Kuvakaappaus.
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6 Pohdinta

Valitessani sommittelua tutkielmani aiheeksi huomasin, etta aihe on hyvin laaja, mutta perusasiat
ovat lyhyesti kerrottavissa. Valitsin aiheen, koska hyva sommittelu ja erilaisten tekniikoiden ym-
martaminen auttaa jokaista graafista suunnittelijaa tyossaan. Tutkimusty6ssa oli antoisaa huo-
mata, etta kaikki havaitsemani sommitelman valinnat olivat tarkoituksella tehtyja ja aluksi sattu-
manvaraisilta vaikuttavat asiat kuvissa olivatkin tarkkaan suunniteltuja. Aiemmin hahmotellessani
sommitelmaa omiin téihini, en useinkaan miettinyt tulosta tekniseltd pohjalta, vaan asettelin koh-
teeni puhtaasti silmamaardisesti. Tutkiessani ja lukiessani aiheesta huomasin yhd enemman ta-

juavani, miksi jotkut ratkaisut herattivat katsojassa tietynlaisia tuntemuksia.

Isoimmaksi haasteeksi muodostui aiheen rajaaminen niin, ettd sommittelua kasitellaan tarpeeksi
laajasti, mutta liikkaa ronsyilematta. Myos kirjoitelman listamaisuus ja liiallinen teoreettisuus
osoittautuivat haasteellisiksi. Tapaustutkimus osoittautui hyvaksi tavaksi soveltaa opittuja tietoja
kaytannon tasolla ja heijastaa erilaisten keinojen kayttoa olemassa olevissa peleissd. God of War
osoittautui hyvaksi tutkimuskohteeksi, silla se edustaa videopelien nykyisia graafisia standardeja
ja kayttaa tassa tyossa tutkittuja keinoja laajasti. Samalla se onnistui luomaan omanlaisensa tun-
nelman kayttamalld yhden kuvan tekniikkaa koko pelin 1api, mikd on videopeleille harvinaista.
Vilianimaatiot on integroitu saumattomasti peliin, ja mikali pelaaja ei kuole pelin aikana, han voi
pelata koko pelin lapi ilman yhtakaan latausruutua. Tdma mahdollistaa elokuvallisen kokemuksen
alusta loppuun. Etenkin toiminnallisissa kohtauksissa nopeat leikkaukset ovat tyypillisia, joten oli

mielenkiintoista huomata kuinka God of War oli ratkaissut tilanteen.

Yleisesti ottaen peli oli miellyttava silmalle ja my6s selked lukea, mika on pitkalti hyvan ja laskel-
moidun sommitelman ansiota. Toisaalta God of War ei juuri poikennut tunnetuista sddnndoista tai
rikkonut kaavamaisuuksia, joten varsinaisia yllatyksia ei pelin aikana ilmennyt. God of Warin ta-
rina on luotu yksinkertaisten ja samaistuttavien tunteiden pohjalle pelaajan auttaessa Kratosta ja
Atreusta tayttamaan kuolleen lahiomaisen viineista toivetta. Naita tunteita ei pelkdstaan nayteta
pelaajalle, vaan tdman halutaan kokevan niita pelatessaan. Pelaajan halutaan samaistuvan paa-
hahmoihin, jolloin hahmojen tunnemaailman selittdmiseen ei tarvitse kayttaa kallista aikaa, vaan

peli voi keskittya itse tarinan etenemiseen ja hyvan pelikokemuksen luomiseen.

Draamaa ja pelimekaniikkoja rinnakkain tarkastellessa on ollut mielenkiintoista havaita, kuinka

hyvin ne voivat tukea toisiaan. Klassisessa draaman kaaressa padhenkilon ongelmien kohtaami-
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nen ja niiden ratkaiseminen on avainasemassa. Samoin pelimekaniikoissa kyse on usein ongel-
mien esittelysta ja niiden ratkaisusta. Toki suuria erojakin on, kuten pelien toistettavuus ja erilais-
ten ratkaisumallien kokeileminen draaman kaaren ollessa hyvin suoraviivainen ja usein anteeksi-
antamaton. Molempia kuitenkin yhdistavat haasteet ja niiden voittaminen. Viime aikoina haas-
teellisuus onkin tehnyt paluun kalliimpiinkin pelituotantoihin. Kaikki pelit eivat enaa pyri olemaan

helppoja kulutustuotteita, vaan jotkut niista kayttavat vaikeusastetta jopa myyntivalttina.
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7  Yhteenveto

Videopelit ovat viime vuosikymmenind muuttuneet kestoltaan yha pidemmiksi, kunnianhimoi-
semmiksi ja elokuvamaisemmiksi. Siksi on ymmarrettavaa, etta elokuvissa ja muussa kuvallisessa
ilmaisussa kdytettyja keinoja lainataan videopeleissakin enenevdssa maarin. Videopelit noudat-
tavat mielelldan tiettyja kaavamaisuuksia, silla tuotannon tulee olla nopeaa ja kuvakielen helposti
ymmarrettavad. Kokeilut ovat aina riski ja varsinkin suuren tuotannon pelit pyrkivat valttamaan
lilan suuria irtiottoja, joita pelaajat saattaisivat vierastaa. Tama péatee niin pelimekaniikkoihin kuin
valianimaatioiden elokuvallisuuteen. Elokuvallisuuden tavoite tulee kuitenkin aina olemaan kat-
sojalle tarkeiden asioiden, tunnelman tai toiminnallisuuden korostaminen siten, ettd kuvaa on
helppo ymmartaa ja etta se ndyttaa visuaalisesti miellyttavalta. Ndiden perusperiaatteiden paalle
on mahdollista rakentaa dynaamisia ja kekseliditakin ratkaisuja. Mielestani sommittelua pitaisikin
katsoa enemman kaytannollisina tyokaluina kuin sdant6ina, joita pitdd noudattaa kaikissa tilan-

teissa.

Pelien on mahdollista integroida kokijansa sisdlt6dnsa vahvemmin kuin yksikdan toinen media.
Interaktiivisuus yhdistettyna synnynndiseen eldaytymiskykyymme erottaa pelit kokonaan omaksi
kokemusmaailmakseen. Pelit herattavat meissa halun tutkia ja kokeilla uutta. Pelien elokuvalli-
suuden suurimpia ongelmia ovat talla hetkelld tasapainon I6ytaminen tarinallisuuden ja toimin-
nallisuuden valilla. Pelaajaa ei haluta pitda poissa interaktiivisesta osiosta liian kauaa, mutta tarina
on tuotava esille pelaajan mielenkiinnon herattamiseksi. Passiivisen tarkkailijan ja aktiivisen ko-
kijan roolien vaihtelu valianimaatioiden kautta saattaa luoda kokemuksen neljannesta seinasta,
mutta etenkin nykyiset pelit ovat teknisesti niin hyvin toteutettuja, ettd saumatonkin siirtyminen
on mahdollista ja pelaaja pidetdan syventyneena koko pelikokemuksen ajan, mistd God of War

oli erinomainen esimerkki.

Tulevaisuudessa peleiltd on odotettavissa yha realistisempia grafiikoita ja yha saumattomammin
integroituja valianimaatioita. Samalla on kuitenkin odotettavissa, ettd sommitelman saralla ei tule
tapahtumaan suuria muutoksia. Hyvaksi havaitut saannot ja periaatteet tulevat edelleen olemaan
suuren budjetin pelien ohjenuoria. On mahdollista, ettd pienemman tuotannon pelistudiot lahte-
vat kokeilemaan rajojen rikkomista grafiikoissaan ja sommittelussaan, mutta aika nayttaa, kan-

nattaako riskinotto.
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