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Opinnäytetyön aiheena oli selvittää, kuinka kuvasommittelua hyödynnetään videopelien välianimaatioissa 
välittämään tunnetta, tunnelmaa tai jännitettä katsojalle. Tutkielman tarkoituksena oli oppia tulkitsemaan 
ja analysoimaan välianimaatioita ja niissä näkyviä sommitelmallisia ratkaisuja, jotta näitä ominaisuuksia 
voidaan myöhemmin hyödyntää graafisen alan ammateissa. 
 
Opinnäytetyön alussa sommittelun käsitettä pohjustettiin perinteisen taiteen sekä digitaalisen viihteen 
kautta, jotta lukijalla olisi hyvä käsitys sommitelmasta konseptina. Tämän jälkeen videopelien välianimaa-
tioiden määritelmä käytiin läpi ja niiden historiaa, käyttötarkoituksia ja teknisiä ominaisuuksia käsiteltiin 
lyhyesti. Opinnäytetyön puolessa välissä käytiin läpi yleisimmin käytettyjä sommittelun keinoja käyttäen 
useita eri videopelejä esimerkkeinä. Lopuksi opitut teoriat asetetiin uutta taustaa vasten tapaustutkimuk-
sen muodossa. Siinä keskityttiin esimerkkitapauksen, vuoden 2018 God of War -pelin sommittelun tutkimi-
seen ja tehtyjen havaintojen analysoimiseen. 
 
Lähteinä on käytetty sommitteluun liittyvää kirjallisuutta, joka käsittelee erilaisten sommittelun osa-aluei-
den vaikutusta katsojan tunteisiin tai välianimaation tunnelmaan. Lisäksi lähteinä on käytetty useita aihetta 
käsitteleviä nettiblogeja sekä videoluentoja. Suurin osa lähteistä on englanninkielisiä. 
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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 

Renderöinti – Kuvantaminen, digitaalisen tiedon muuntaminen näytölle sopivaan esiintymismuo-

toon.  

Quick-Time Event – Pelimekanismi, jossa pelaajan on reagoitava nopeasti ruudulla näkyviin ta-

pahtumiin, esimerkiksi painamalla nappulaa juuri oikealla hetkellä. 

Genre – Taiteen, kirjallisuuden, elokuvan tai videopelin tyylilaji. Erilaisia genrejä ovat muun mu-

assa toiminta, jännitys, kauhu ja romantiikka.  

Over the Shoulder -kuva – Kameratekniikka, jota käytetään usein kahden hahmon keskustelukoh-

tauksessa. Kamera sijoitetaan toisen hahmon olkapäiden taakse niin, että molemmat hahmot nä-

kyvät kuvassa.  

 



 

1 Johdanto 

Tässä opinnäytetyössä tutkitaan sommittelun keinojen käyttöä videopelien välianimaatioissa. 

Opinnäytetyön tarkoituksena on tutkia sommittelun merkitystä kuvan tunnelman ja jännitteen 

luojana sekä syventyä syihin valittujen keinojen taustalla. Tutkielman tavoitteena on käydä läpi 

yleisiä tapoja hyvän sommitelman luomiseksi erilaisia tarkoituspohjia huomioon ottaen, syventää 

jo opittujen keinojen osaamista ja löytää uusia mahdollisia tapoja tehdä näyttäviä graafisia teok-

sia. Sommittelu on tärkeä graafisen suunnittelun työkalu, jonka osaamisesta on paljon hyötyä vi-

suaalisen alan työntekijälle. Opinnäytetyöhön valitun tapaustutkimuksen on tarkoitus tutkia 

aiemmin opittujen sommittelun keinojen käyttöä käytännön tasolla. 

Tapaustutkimukseen on valittu esimerkkitapaus, jonka välianimaatioiden sommittelun käyttöä 

tutkitaan työn viidennessä luvussa. Valittu esimerkkitapaus on vuonna 2018 julkaistu God of War 

-peli. Tapaustutkimuksessa pohditaan aiemmin esiteltyjen teorioiden toteutumista käytännön ta-

solla. Aiheeseen perehdytään erityisesti välianimaatioiden yleisiä tarkoituksia huomioiden ja poh-

tien taustasyitä tiettyjen keinojen valintaan tietyissä tilanteissa. 

Pelistä on tarkoitus tarkastella aluksi animaatioiden kuvakokoja, kameran rajauksia ja liikkeitä, 

värejä, valoja ja varjoja. Tarkoituksena on selvittää, miksi tietyt sommittelun ratkaisut toistuvat 

tietyissä tilanteissa ja miksi ne herättävässä meissä tietynlaisia tunteita. Lopuksi animaatioihin ja 

niiden sommitteluun paneudutaan käytännönläheisimmin esimerkiksi tiedonvälityksen työka-

luna.  
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2 Sommittelun käytöstä yleisesti 

Sommittelua käytetään perinteisissä taiteenlajeissa, kuten valokuvauksessa, maalaustaiteessa, ja 

kuvanveistossa, mutta myös digitaalisessa mediassa, kuten elokuvissa, mainoksissa ja videope-

leissä. Sommittelulla pyritään luomaan kuvasta harmoninen kokonaisuus, eli toisin sanoen miel-

lyttävä silmälle. Sommittelu auttaa priorisoimaan kuvan sisältöä ja ohjaamaan katsetta sommi-

telman tärkeisiin kohtiin. Tämä on perinteinen tapa kuvata sommittelua, mutta se antaa myös 

tilaa rajojen rikkomiselle tai ekspressiiviselle ilmaisulle, esimerkiksi tarkoituksenmukaiseen yhte-

neväisyyden rikkomiseen. Kuvan 1 maisemakuva on erinomainen esimerkki perinteisestä sommi-

telmasta, jossa kuvan elementit muodostavat harmonisen kokonaisuuden. 

 

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

Perinteisesti hyvän sommitelman määritelmiä on kautta historian ollut useita, mutta useimmat 

niistä pyrkivät jäljittelemään luonnon lainalaisuuksia. Olemmehan ihmislajina oppineet pitämään 

tiettyjä säännönmukaisuuksia kauniina ja nämä säännöt toistuvat usein perinteisessä taiteessa. 

Näistä säännönmukaisuuksista on aikojen saatossa muodostunut joukko sommittelun periaat-
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teita, joita taiteilijat noudattavat yhä tänäkin päivänä (Anapur, 2016). Kuitenkin sommittelun pe-

riaatteiden noudattamista tai noudattamatta jättämistä ei voida pitää luotettavana indikaattorina 

teoksen onnistuneisuuteen. Sommittelun tarkoituksenomainen rikkominen on yhtä oikea tapa 

luoda taidetta, sillä taiteessa ei tunneta oikeaa tai väärää vastausta sommittelun sääntöjen käy-

tön välttämättömyyteen. 

2.1 Sommittelu perinteisessä taiteessa 

Ajattelutapoja ja menetelmiä hyödyntää sommittelua osana perinteistä taidetta on yhtä monia 

kuin on tekijöitä, eikä yleispäteviä ohjeita hyvään lopputulokseen ole.  Sen sijaan on olemassa 

useita tekniikoita, joita voidaan hyödyntää luomistyön apuvälineinä.  

Sommittelun avuksi on kautta taidehistorian luotu erilaisia malleja, kuten kolmanneksen sääntö, 

kultainen leikkaus sekä Hitchcockin sääntö. Näitä ja monia muita tässäkin työssä lueteltuja keinoja 

käytetään ja sovelletaan niin perinteisissä kuin digitaalisissakin taiteenmuodoissa.  Taide on kui-

tenkin subjektiivista ilmaisua, ja siksi yleispätevien sääntöjen sijaan sommittelun oppeja on hyvä 

ajatella enemmänkin suuntaviivoina. Hyvää sommitelmaa luotaessa erilaisten sääntöjen ja mal-

lien soveltaminen tilannekohtaisesti, sekä tarvittaessa rikkominen on tärkeää. (Jacobs, n.d, 57). 

Näin vältetään samoihin kaavoihin kangistuminen ja liian mekaanisten ja kaavamaisten töiden 

tuottaminen.  

2.2 Sommittelun käyttö digitaalisessa viihteessä 

Sommittelun määritelmä ja säännöt ovat digitaalisessa viihteessä yleisesti ottaen samat kuin pe-

rinteisessä taiteessa. Katsojan silmän kohdistaminen ja kuvan miellyttävyys ovat pääasiallisia syitä 

hyvän sommitelman löytämiselle, mutta usein digitaalisen median sommittelua ohjaa myös tuot-

teiden kaupallisuus. Kaupallisten medioiden sommitteluun vaikuttavat vahvasti medioiden erilai-

set kohderyhmät sekä markkinatutkimus. Mainosmedian hyvällä sommittelulla tavoitellaan 

useimmiten asiakkaita halutulle tuotteelle, joka voi olla esimerkiksi jäätelö, auto tai suurelle ylei-

sölle tuotettu elokuva.   

Elokuvien sommittelua nimitetään toisinaan elokuvallisuudeksi. Elokuvien sommitteluun ja tun-

nelmaan vaikuttavat pääasiassa kolme tekijää: ihmisten ja objektien sijoittelu, niiden liikkuminen 
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kuvassa sekä kameran liike. Näiden kolmen päätekijän sisään mahtuu suuri määrä erilaisia muo-

tojen, värien, valojen, kohteiden määrän, kameran asennon sekä kameran objektiivin yhdistel-

miä. Elokuvien, tv-sarjojen sekä pelien välianimaatioiden sommitelma päätetään usein jo tuotan-

non alkuvaiheessa, jolloin tuotantoryhmä suunnittelee käsikirjoitukseen perustuvan kuvakäsikir-

joituksen. Kuvakäsikirjoituksesta selviää kohtauksen kuvakoot, hahmojen sijoittelu kuvissa sekä 

kameran liikkeet.  

Kuvakäsikirjoitusta seuraa itse kohtausten kuvaaminen, jolloin myös taustan sommittelu otetaan 

huomioon. Tässä kohtaa elokuvat ja pelit eroavat toisistaan, sillä pelien välianimaatiot tehdään 

täysin digitaalisesti, jolloin kameraa, tehosteita, valaistusta ja hahmojen paikkaa voidaan muo-

kata jopa kohtauksen valmistumisen jälkeen, mikä ei studiossa kuvatuissa elokuvissa onnistu il-

man kohtauksen kuvaamista uudelleen. Täysin digitaalisissa animaatioelokuvissa tätä ongelmaa 

ei luonnollisesti ole, sillä niihin pätevät samat tuotannolliset lainalaisuudet kuin videopelien väli-

animaatioihin.   

Vaikka videopelejä kuvataan usein interaktiivisina elokuvina, ne ovat kuitenkin mediana hyvin eri-

laisia. Elokuvilla on rajattu määrä minuutteja, joiden aikana tarina ja hahmojen kehitys on kerrot-

tava. Videopelit ovat kestoltaan lähes poikkeuksetta pidempiä kuin elokuvat, mutta niiden inter-

aktiivisen luonteen takia itse tarinankerronta jää usein vähemmälle huomiolle. Pisimmilläkin vi-

deopeleillä on yleensä sanamääräisesti lyhyempi käsikirjoitus kuin keskimääräisellä nuortenkir-

jalla, joten hahmonkehitys uhkaa jäädä pinnalliseksi suuresta tuntimäärästä huolimatta (Hickson, 

2020).  

Kameratyöltään videopelien animaatiot eivät eroa paljoakaan elokuvista ja suunnitteluprosessi 

on näillä medioilla lähes identtinen. Kuitenkin pelien digitaalinen tuotanto antaa mahdollisuuksia 

sillaistenkin kuvakulmien hyödyntämiseen, jotka eivät olisi fyysisessä tilassa mahdollisia. Katsoja 

näkee ainoastaan sen, mitä esitetään kuvaruudussa, joten hahmojen ja objektien sijoittelun ei 

tarvitse toteutua todenmukaisesti.  Esimerkiksi kahden hahmon keskustellessa voidaan heidän 

pituuseroansa korostaa rajaamalla heidät puolikuvaan ja asettamalla toinen hahmo alemmaksi, 

vaikka tämän jalat todellisuudessa menisivätkin lattian läpi. (Shadow Puppeter, 2014; Failes, 

2015). 
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3 Videopelien välianimaatiot 

Välianimaatiot ovat pelin sisällä olevia lyhyitä elokuvia, jotka katkaisevat pelin interaktiivisen 

osuuden. Periaatteessa mikä tahansa osuus pelissä, jossa pelaaja ei pysty vaikuttamaan ruudun 

tapahtumiin, on välianimaatio.  Välianimaatioiden tyyliin vaikuttavat käytettävissä olevat animaa-

tiotyökalut, suunnittelijoiden päättämä tyylisuunta sekä pelimoottorin tekniset rajoitukset. 

Välianimaatioilla on useita tarkoituksia. Niillä voidaan pohjustaa tarinaa, välittää tärkeää infor-

maatiota, valmistaa pelaaja toimintaan, palkita pelaaja tai keskeyttää peli ja antaa pelaajalle hen-

gähdystauko. Varsinkin tarinavetoisissa peleissä välianimaatiot ovat tärkeitä juonen kehityksen-

kannalta. Pelaajien halutaan olevan mukautuneita pelin tarinaan ja hahmoihin, jotta nämä eivät 

yhden pelikerran jälkeen vain siirry seuraavaan peliin. Tarinaan syventyneet pelaajat ovat tärkeää 

asiakaskuntaa peliyhtiöille, sillä näiden voidaan olettaa ostavan studion seuraavakin pelin, mikäli 

edellinen peli on herättänyt heissä tunteita. Juuri tunteiden herättäminen on avainasemassa mo-

nien pelien menestyksessä ja siinä välianimaatiot ovat erinomainen työkalu. (Hancock, 2002). 

Etenkin nykyisten välianimaatioiden käyttö on herättänyt myös kritiikkiä. Välianimaatioiden käyt-

töaste on kasvanut tasaiseen tahtiin pelien budjettien kasvaessa ja ne saattavat kestoltaan ylittää 

jopa elokuvien katsonta-ajan. Ne myös pyrkivät jäljittelemään elokuvien tarinallista kaarta (Ma-

jek, 2011).  Useimpia kritisoinnin aiheita ovat välianimaatioiden liiallinen kesto, niiden käyttö il-

man tarkoitusta sekä niiden liialliset yhtäläisyydet elokuviin. Pelien kuuluu olla interaktiivinen me-

dia, joten liian pitkillä ja elokuvallisilla välianimaatioilla pelin kulkua saatetaan häiritä liikaa, mikä 

tuhoaa vuorovaikutteisen median tarkoituksen. Välianimaation olisikin hyvä olla työkalu, mutta 

ei itseisarvo (Venturebeat, 2010). 

Välianimaatioilla on pelaajaan passiivinen vaikutus, koska niiden aikana pelaaja muuttuu aktiivi-

sesta tekijästä passiiviseksi kokijaksi. Pelaaja saattaa kokea turhautumista liian pitkien välianimaa-

tioiden takia, etenkin jos välianimaatiota seuraa esimerkiksi vaikea taistelu, jonka pelaaja häviää 

ja joutuu näin katsomaan välianimaation uudestaan. Välianimaatioita pyritäänkin käyttämään 

vain välttämättömissä tiedonvälityksen osuuksissa, tai tarinan kannalta tärkeissä kohdissa (Lee, 

2013).   
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3.1 Määritelmä ja historia  

Välianimaatio tarkoittaa videopelin sisällä olevaa kohtausta, jossa pelin interaktiivinen osio kes-

keytyy ja pelaajalle esitetään juonta eteenpäin kuljettava kohtaus. Välianimaatioita on esiintynyt 

videopeleissä jo pitkään ja ensimmäisen kerran sellaista käytettiin vuoden 1980 Pac Man -pelin 

tasojen välissä. Jotkut pelit saattavat olla suurimmaksi osaksi välianimaatioita, esimerkiksi Dra-

gons Lair vuodelta 1983, jossa pelaaja navigoi välianimaatiosta toiseen tekemällä nopeaan rea-

gointiin perustuvia valintoja. Joitain erikoisiakin kokeiluja on aikojen saatossa käytetty, esimer-

kiksi vuoden 1992 peli Night Trap käyttää oikeiden ihmisten näyttelemiä välianimaatioita. 

Myös vuonna 2000 julkaistu Matrix pyrkii realistisuuteen oikeilla näyttelijöillä toteutettujen väli-

animaatioiden avulla. Nykyisin välianimaatiot ovat iso osa pelin juonenkulkua, etenkin isojen pe-

litalojen tuotteissa. Välianimaatioita käytetään etenkin pitkissä toiminta- ja seikkailupeleissä, 

mutta myös muissa tyylilajeissa. Välianimaatio antaa tarinankerronnallisia mahdollisuuksia, 

mutta siitä huolimatta jotkut isotkaan pelit eivät käytä välianimaatioita lainkaan (Logitech, 2018). 

Välianimaatioiden laatua ja käyttöä ovat menneisyydessä rajoittaneet ennen kaikkea tekniset ra-

joitukset ja rajallinen levytila. Tekniikan kehittyessä grafiikan taso on parantunut huomattavasti 

ja välianimaatioista voidaan nykyisin tehdä hyvin näyttäviä. Tämän on mahdollistanut tietokonei-

den suorituskyvyn, sekä levytilan kasvu. Lisäksi videopelit ovat siirtyneet yhä enemmän erilaisten 

internetin yli toimivien jakelupalveluiden piiriin, jolloin levyjä ei tarvita lainkaan entisessä määrin. 

Nykyisin välianimaatioiden laatu vastaa usein itse pelin laatua, jolloin niiden välinen raja on hä-

märtynyt. Tämä mahdollistaa välianimaatioiden käyttämisen luoviin tarkoituksiin, esimerkiksi la-

tausruutuna (Nutt, 2013). 

3.2 Välianimaatioiden tarkoitus 

Välianimaatiot palvelevat monia tarkoituksia, mutta niiden pääasiallinen tehtävä on tukea tari-

nankerrontaa ja pelin juonta. Nykyisiä suuren budjetin pelejä voidaankin kutsua interaktiivisiksi 

elokuviksi, sillä ne lainaavat hyvin paljon tarinankerronnan elementtejä suoraan elokuvista. Väli-

animaatioilla usein pyritään luomaan pelin tunnelma heti pelin alussa. Tunnelman luomisen tar-

koitus on herättää mielenkiinto itse pelikokemusta kohtaan. Kun pelaaja voi kuvitella pelin tapah-

tumia mielessään ennen kuin hän on itse päässyt ohjaksiin, hän on jo tempautunut mukaan peliin 

jollakin tasolla ja hänen uteliaisuutensa itse kokemusta kohtaan on herännyt.  
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Peli voi käyttää välianimaatioita suoraan tunteiden välittämiseen. Esimerkiksi jos pelaajan halu-

taan tappaa jokin vihollinen, on hyvin yleistä näyttää vihollisestä ikäviä puolia välianimaatioilla, 

jotta pelaajalla olisi oikea motivaatio tappaa tämä. Tunteet, kuten esimerkiksi vihollisen herät-

tämä raivo, on tehokas motivaation luoja saada pelaaja tekemään haluttuja asioita ja etenemään 

pelissä. Tunteita herättävät välianimaatiot eivät saa kuitenkaan olla irrallisia elementtejä pelissä 

vaan niiden tulee heijastua itse pelikokemukseen. Muuten seurauksena on irrallisuuden kokemus 

ja pelaajan kokema hämmennys.  

Tunteiden lisäksi pelaajalle voidaan välittää tietoa ja ohjeita välianimaatioiden avulla. On hyvin 

tyypillistä, että päähahmot, viholliset ja pelin tehtävä esitellään välianimaatioilla. Tämän tyyppi-

set tietoa sisältävät välianimaatiot on luotava huolellisesti, jotta informaatiotulva ei tee animaa-

tiosta epäkiinnostavaa. Tietoa sisältävät kohtaukset pyritään tekemään mahdollisimman lyhyesti 

ja visuaalisesti pelaajan mielenkiinnon säilyttämiseksi. Poikkeuksena tästä ovat keskustelukoh-

taukset, jossa pelaaja voi ohjata keskustelua valitsemalla erilaisia vaihtoehtoja. Tämän vähäisen 

vuorovaikutuksen aikana pelaaja voi seurata hahmojen dialogia ja saada näin tietoa esimerkiksi 

tulevasta tehtävästä ollessaan itse osittain mukana välianimaation etenemisessä.  Esimerkkinä 

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

Pelaajan palkitseminen on ehkä yksi tunnetuimmista välianimaatioiden tarkoituksista. Tämä voi 

olla pieni vihollisen teurastuskohtaus tai laajempi esitys pelaajan tekemien ratkaisujen seurauk-

sista. Jos pelaaja on esimerkiksi auttanut jotakin pelin hahmoa, vaikutukset saatetaan näyttää 

positiivisella välianimaatiolla. Joskus välianimaatio voi toistaa pelaajan teot uudelleen. Tätä käy-

tetään usein esimerkiksi urheilupeleissä pelaajan ylittäessä maaliviivan tai tehdessä maalin. Myös 

käänteinen palkitseminen on mahdollista välianimaation avulla. Pelaajan tekemät virheet voi-

daan toistaa pelaajalle suoraan, mikä saa tämän haluamaan yrittää uudelleen.  

Vähemmän tunnettu välianimaatioiden tarkoitus on pelin tahdin määrittäminen. Videopelit ovat 

monituntinen mediakokemus, joka ilman taukoja olisi helposti väsyttävä. Välianimaatioilla voi-

daan tarjota pelaajalle hengähdystauko erityisen voimallisen kohtauksen jälkeen ja antaa hänelle 

tilaisuus miettiä kokemaansa ja ehkä oivaltaa jotain uutta. Myös pelin hitaampi osuus voidaan 

päättä leikkaamalla toiminnallisempaan kohtaukseen ja näin pelaajaa voidaan valmistaa uuteen 

haasteeseen. Hitaamman ja nopeamman toiminnan vaihtelut ovat tyypillisiä välianimaatioiden 

esiintymiskohtia (Venturebeat, 2010). 



8 

3.3 Tekninen toteutus 

Välianimaatioiden toteuttamiseen käytetään pääasiassa kahta tekniikkaa. Kohtaus voidaan to-

teuttaa pelin omalla pelimoottorilla reaaliajassa, tai se voidaan luoda valmiiksi etukäteen ja tois-

taa suoraan videotiedostosta. Valmiiksi animoidut ja renderöidyt välianimaatiot ovat laadultaan 

hyvin tarkkoja, sillä ne käyttävät pelimoottorin kaikkia ominaisuuksia, jolloin ne ovat useimmiten 

laadukkaampia kuin reaaliaikaiset animaatiot. Näitä etukäteen tehtyjä videoita käytetään usein 

pelien trailereissa korkeamman laatunsa vuoksi. Pelimoottorissa renderöityjä kuvia voidaan myös 

käyttää pelin markkinointimateriaalissa. Ennalta luodut välianimaatiot vievät myös vähemmän 

tehoja, sillä niiden toteuttamiseen riittää videon toistaminen. Toisaalta sen heikkouksia ovat vaih-

televa laatu itse pelin kanssa ja myös se, etteivät pelaajan hahmoon tekemät muokkaukset ole 

näytettävissä, mikä rikkoo helposti pelin todenmukaisuuden kokemuksen, kuten kuvassa 2 on ha-

vainnoitu.  

 

Kuva 2. Reaaliaikaisessa välianimaatiossa hahmon muokkaukset ovat nähtävissä. 

Reaaliaikaisesti toteutettuna peli luo animaation pelimoottorilla pelin ollessa käynnissä. Nämä 

animaatiot ovat graafiselta laadultaan usein heikompia korkeampien teknisten vaatimustensa 

vuoksi, mutta toisaalta ne ovat linjassa pelin muiden grafiikoiden kanssa, jolloin esimerkiksi pe-

laajan hahmoon tekemät muokkaukset ovat tällöin nähtävissä. Näihin animaatioihin saatetaan 

aika ajoin yhdistää myös niin kutsutut quick-time-eventit, joissa pelaajan on ohjattava välianimaa-

tiota eteenpäin reagoimalla ruudun tapahtumiin (Wyatt, 2012). 
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4 Sommittelun keinoja välianimaatioissa 

Välianimaatiot käyttävät useita perinteisestä ja digitaalisesta taiteesta tunnettuja menetel-

miä osana kuvasommittelua. Valittuihin menetelmiin vaikuttavat muun muassa pelin genre, ai-

kakausi ja taustalla vaikuttavat kulttuurilliset ominaisuudet. Valituilla keinoilla pyritään välittä-

mään haluttuja tunteita pelaajan koettavaksi. Esimerkiksi toiminnallisissa peleissä keskitytään 

usein suurieleisiin ja elokuvallisiin laajoihin kuvakulmiin ja nopeisiin kameran liikkeisiin, kun taas 

kauhupeleissä käytetään usein ahtaampia kuvakulmia ja lähikuvia hahmojen kasvoista.  

Pelin juonen edetessä on tyypillistä käyttää erilaisia menetelmiä sopivan, tarinaa tukevan sommi-

telman, saavuttamiseksi. Keinot ovat usein vaihtelevia ja niitä voidaan sekoittaa keskenään halu-

tulla tavalla. Esimerkiksi erilaisia kuvakokoa ja rajauksia yhdistettynä kameran liikkeisiin voidaan 

yhdistellä lukemattomia määriä. Tärkeintä välianimaatioissa ja niiden sommittelussa on, että ne 

toteuttavat haluttua tarkoitusta tilanteeseen nähden parhaalla mahdollisella tavalla. 

4.1 Kuvakoot 

Monesti jo pelkällä kuvan rajaamisella saadaan välitettyä paljon tietoa. Yleisenä sääntönä voidaan 

sanoa, että mitä lähempänä kamera on kohdetta, sitä tärkeämpi kohde on sen hetkiselle tilan-

teelle. Taulukossa 1 esitellään elokuvauksessa yleisimmin käytetyt kuvakoot. 
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YK Yleiskuva Yleiskuvassa näkyy hahmo ja ympäristöä laajasti, tai se voi tarkoittaa myös 

pelkkää laajaa maisemakuvaa. 

LKK Laaja koko-

kuva 

Tässä kuvassa näkyy hahmo ja osa ympäristöä. Toisinaan käytetään nimi-

tystä SKK eli suuri kokokuva. 

KK  Kokokuva Hahmo näkyy kokonaisena. Hahmon ylä- ja alapuolelle on jätetty tilaa. 

LPK     Laaja puoli-

kuva 

Kuva rajautuu reisistä, polvien yläpuolelta. 

PK Puolikuva Kuva rajautuu vartalon yläosaan vyötäröä myöten. 

PLK Puolilähi-

kuva 

Pää ja rinta rajataan kuvaan. 

LK Lähikuva Kuvaan rajautuvat hahmon pää ja olkapäät. 

ELK Erikoislähi-

kuva 

Erikoislähikuva on esimerkiksi lähikuva silmästä tai hahmon kädessä pitä-

mästä esineestä. 

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

Yleiskuvalla alustetaan kohtauksen tunnelma, esitellään tapahtumapaikka ja kohtauksessa mah-

dollisesti esiintyvät hahmot. Tässä kuvassa hahmoja voidaan käyttää myös täyttämään ympäris-

töä osana miljöön luontia, kuten kuvassa 3 havainnoidaan. On myös mahdollista, ettei kuvassa 

ole hahmoja lainkaan, vaan huomio kohdistetaan pelkästään ympäristöön ja tunnelmaan. Yleis-

kuvaa käytetään tyypillisesti kohtauksen alussa, jolloin katsojalle voidaan antaa vihjeitä kohtauk-

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

Laajaa kokokuvaa käytetään, kun hahmo halutaan esitellä osana ympäristöä. Tässä kuvassa huo-

mio on usein hahmon ja ympäristön vuorovaikutuksessa. Laajassa kokokuvassa hahmon eleet ja 

toiminta näkyvät hyvin, mutta esimerkiksi ilmeet jäävät vielä epäselviksi (Maio, 2020). 

Kokokuvassa hahmo esitetään kokonaan päästä varpaisiin niin, että tämän ylä- ja alapuolella on 

hieman tilaa. Hahmon persoonaa kuvataan usein näyttämällä tämä kokonaan kuvassa. Tässä ku-

vassa hahmon elekieli, fysiikka ja ilmeet ovat isossa osassa. Kokokuva on myös erinomainen tapa 

esitellä hahmon vaatetus, mikäli tämä on kohtauksen kannalta oleellista (Deguzman, 2021).    

Laajassa puolikuvassa hahmo rajataan polvista ylöspäin. Tämä kuva sopii erityisesti useamman 

hahmon vuorovaikutuksen kuvaamiseen, sillä tässä kuvassa ilmeet ja esimerkiksi kädenliikkeet 

näkyvät hyvin, mutta kuvassa on edelleen hyvin tilaa muillekin elementeille. Laaja puolikuva tun-

netaan myös nimellä ”American Shot”, sillä kuvaa käytetään paljon lännenelokuvissa asekoteloi-

den esittelyyn esimerkiksi kaksintaistelukohdissa (Dise, 2016).  Myös villiin länteen sijoittuvissa 

videopeleissä sitä käytetään samasta syystä. Hyvänä esimerkkinä tästä on kuvassa 4 näkyvä Red 

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

Puolikuvassa hahmo rajataan vyötäröstä ylöspäin, jolloin ylävartalon ja käsien liikkeet näkyvät 

erityisen hyvin. Tässä kuvassa ympäristö ja hahmo ovat suunnilleen yhtä tärkeässä asemassa. On 

hyvä huomata, ettei hahmoa leikata koskaan vyötärön kapeimmasta kohdasta, sillä tätä pidetään 

usein visuaalisesti epämiellyttävänä. Dialogissa usein käytetty Over the Shoulder -kuvat ovat 

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

Puolilähikuvassa hahmo rajautuu olkapäistä ja kamera siirtyy lähemmäs hahmon kasvoja. Siinä 

ympäristö on osana taustaa ja huomio on hahmon ilmeissä ja tunteen ilmaisussa. Puolilähikuva 

pysyy neutraalilla etäisyydellä hahmosta, minkä vuoksi puolilähikuvaa käytetään usein haastatte-

luissa. Tällöin haastateltavan ilmaisut näkyvät hyvin, mutta kuva ei tunnu liian ahtaalta tai inten-

siiviseltä. (Lannom, 2020b). 

Lähikuva vie katsojan lähemmäs hahmoa kuin tämä normaalissa tilanteessa olisi mahdollista, 

minkä vuoksi tätä pidetään yhtenä intensiivisimmistä kuvista. Lähikuva kohdistuu lähes aina hah-

mon päähän, kasvoihin tai johonkin tarinan kannalta tärkeään esineeseen, jolloin katsojan ja koh-

teen välille pyritään usein luomaan jonkinasteinen tunneside. Lähikuvia ei ole aina ollut mahdol-

lista käyttää elokuvissa kameran linssien liian pienen polttovälin takia, mutta linssien kehittyessä 

niiden käyttö on tullut suosituksi tehokeinoksi. Ensimmäisen kerran lähikuvaa käytettiin tiettä-

västi vuonna 1911 D.W Griffithin ohjaamassa elokuvassa The Lonedale Operator (Schrader, 2014). 

Lähikuvaa käytetään parhaiten tilanteissa, jotka vaativat täyden huomion hahmon tunnetilojen 

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

Erikoislähikuvaa käytetään äärimmäisen pienten yksityiskohtien, kuten kehonosan tai pienen esi-

neen kuvaamiseen. On tavallista, että erikoislähikuvassa kohde on vain osittain näkyvissä, jolloin 

niitä käytetään vain erikoista huomiota vaativissa tilanteissa, jossa muut kuvakoot ovat liian laa-

joja. Esimerkiksi jos hahmon henkilöllisyydellä ei ole kuvassa juurikaan merkitystä, mutta tämän 

silmistä näkyvällä pelolla on, erikoislähikuva silmistä sopii tällöin tilanteeseen parhaiten (Lannom, 

2021).  Kuvassa 6 erikoislähikuvaa käytetään välittämään päähenkilön kokemaa raivoa katsojalle. 
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Kuva 6. Erikoislähikuvassa ilmeet korostuvat erityisen hyvin. Kuvakaappaus The Last of Us 2 -pe-

listä 

4.2 Rajaukset ja kamerakulmat 

Kamerakulmalla on yhtä suuri merkitys kuin varsinaisella kuvakoolla, sillä kamerakulmalla voi-

daan tukea kuvakoosta havaittavaa hahmon tunnetilaa tai asemaa tilanteessa. Erilaisia kamera-

kulmia ja kuvakokoja on mahdollista yhdistää melkein rajattomasti. Sen lisäksi kameran liikkeitä 

ja erilaisia sommittelun ratkaisuja voidaan käyttää tehostamaan haluttua vaikutusta. 

Kameran korkeus auttaa määrittelemään katsojan suhdetta hahmoon. Sijoittamalla kamera hah-

mon ylä- tai alapuolelle voidaan välittää tehokkaasti hahmon kokemaa tunnetilaa. Jos hahmo tun-

tee olonsa esimerkiksi alistetuksi tai yksinäiseksi, saatetaan tätä korostaa sijoittamalla kamera 

hahmon yläpuolelle, jolloin katsoja katsoo hahmoa alaspäin. Tämä antaa tunteen, että hahmo on 

katsojan alapuolella ja heikossa asemassa. Kameran ollessa hahmon alapuolella ja kohdistuessa 

ylöspäin, kuvan hahmo vaikuttaa suuremmalta ja mahtavammalta. Esimerkiksi hahmo, joka tun-

tee olevansa tilanteessa niskan päällä, kuvataan monesti alapuolelta, jolloin katsoja tuntee hah-

mon korkeamman aseman.  
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Monesti kahden hahmon taistelutilanteessa tai väittelyssä voitolla oleva hahmo on kuvattu al-

haalta päin, mutta tämä voi olla kuvassa myös fyysisesti ylempänä. Tämä saattaa olla hyvin hie-

novarainen tehoste, joka vaihtelee hahmojen dynamiikan vaihtuessa. Näin käy esimerkiksi silloin, 

kun aiemmin häviöllä ollut hahmo kääntääkin tilanteen voitokseen paljastamalla jonkun uuden 

tiedon tai aseen ja näin yllättää aiemmin voitolla olleen hahmon. Tällöin kamera-asetelmakin 

kääntyy yleensä toisin päin.  

Over the Shoulder on hyvin usein käytetty keino kahden hahmon dialogissa, jota kuva 7 havain-

nollistaa. Keskustelevat hahmot seisovat vastakkain ja kamera sijoitetaan toisen hahmon olkapäi-

den taakse, jolloin molemmat hahmot näkyvät ruudussa ja kamera kuvaa olkapäiden yli kulloinkin 

puhuvaa hahmoa. Tätä korostetaan usein syväterävyyden vaihteluilla niin, että edessä oleva 

hahmo näyttää sumealta, jolloin fokus on täysin puhuvassa hahmossa. Sitten puheenvuoron vaih-

tuessa kamera vaihtaa toisen hahmon olkapäiden taakse. Kamerakulman vaihtelu saattaa häm-

mentää katsojaa ja tämän estämiseksi Over the Shoulders -tekniikkaa käytettäessä noudatetaan 

tietynlaista kameran sijoittelua.   

 

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

-pelistä. 

Over the Shoulders tekniikkaan on liitetty niin kutsuttu jatkuvuusleikkaussääntö, joka tunnetaan 

yleisemmin myös suojaviivana. Sen tarkoituksena on, että kaksi keskustelevaa hahmoa pysyvät 

aina samalla puolella kuvaruutua, vaikka kamera vaihtaakin paikkaa hahmojen välillä. Tekniikka 

toimii niin, että kaksi hahmoa kuvitellaan seisomaan viivalle, jota kamera ei koskaan ylitä, kuten 
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kuvassa 8 on havainnoitu (Doucet, 2013). Eli, jos esimerkiksi hahmo A on kohtauksen alussa ku-

vassa vasemmalla puolella, häntä ei saa näyttää myöhemmin oikealta puolelta, vaan kameran on 

kuvattava hänet aina samalla puolella kuvaa. Näin varmistetaan kohtauksen luontevuus ja hah-

mojen kävellessä toiminnan suunta pysyy selkeänä.  

 

Kuva 8. Kamera ei koskaan ylitä hahmojen väliin sijoittuvaa suojaviivaa (Doucet, 2013). 

Subjektiivisessa kuvakulmassa kamera asetetaan kuvaamaan sitä, mitä hahmokin näkee, kuten 

kuvassa 9 esitetään. Näin katsoja pääsee kokemaan hahmon kokemuksen ensimmäisessä persoo-

nassa. Hyviä esimerkkejä tilanteista, joissa tätä käytetään, on vaaratilanne, jossa hahmo on esi-

merkiksi roikkumassa kielekkeeltä ja viimeisillä voimillaan kurottaa kohti turvaa. Tai jos hahmo 

esimerkiksi tulee yllättäen murhatuksi, saattaa kamera siirtyä hetkeksi hahmon paikalle kuvaa-

maan hahmon viimeisen näkymän. 

 

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

Niin elokuvissa kuin videopelien välianimaatioissa kamera on harvoin täysin paikallaan.  Kameran 

liikkeet yhdistettynä valittuihin kuvakokoihin ja kamerakulmiin voivat vahvistaa haluttua vaiku-

tusta.  Muutamia yleisimpiä kameran liikkeitä ovat panorointi, tilttaaminen, dollykuva sekä zoo-

miotos. Kuvaustekniikoiden nimet ovat käytössä niin perinteisessä studioelokuvauksessa, kuin 

täysin digitaalisessa tuotannossa, johon myös videopelien välianimaatiot lukeutuvat.  

Panorointi on kuvaustekniikka, jossa kamera kääntyy vaakatasossa pysyen samalla fyysisesti pai-

koillaan. Panorointi on ollut tekniikkana olemassa hyvin kauan, sillä elokuvauksen alkuvuosina 

kameran liikuttaminen on ollut raskaan kuvauskaluston vuoksi hankalaa. Panoroimalla kuvaan on 

saatu liikettä ilma, että kameraa on jouduttu viemään paikasta toiseen. Tätä tekniikkaa käytetään 

usein hahmojen seuraamiseen näiden liikkuessa ympäristössä, jolloin sekä hahmoja, että ympä-

ristöä voidaan kuvata tehokkaasti. Panoroimalla kameraa nopeasti saadaan aikaan epäselvää vaa-

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

Tilttaamisessa kamera pysyy panoroinnin tavoin paikallaan, mutta liikkuu pystyakselissa. Tilttaa-

misella pyritään jäljittelemään ihmisen pään nyökytysliikettä, mikä antaa joissakin tilanteissa koh-

tauksille luonnollisuutta. Esimerkiksi maassa makaavan hahmon kokemusta voidaan kuvata sub-

jektiivisella kuvalla tilttaamalla alhaalta ylös. Tilttaamalla voidaan myös esitellä ympäristöä tai ku-

vata toimintakohtausta ylhäältä päin antaen katsojalle kokonaisarvion tilanteesta (Studiobinder, 

2019).  

Dollykuvaus on nimitys, jota käytetään, kun kameraa liikutetaan kohti hahmoa tai hahmosta pois-

päin. Myös kameran seuratessa hahmoa puhutaan dollykuvasta. Nimi dolly tulee renkailla liikku-

vasta alustasta, jolla kameraa liikutetaan perinteisissä kuvausolosuhteissa, mutta digitaalisessa 

ympäristössä kameraa voidaan liikutella vapaasti ilman tukirakenteita. Dollykuvalla haetaan ta-

saista liikettä, jota voidaan yhdistää myös panorointiin ja tilttaamiseen. Kameran lähestyessä hah-

moa tämän koko kuvassa kasvaa, mikä luo kohtaukseen jännitettä ja draamaa. Esimerkiksi hah-

mon tunnetilan muutosta kuvataan usein lähestyvällä dollykuvalla. Poispäin liikkuva kamera taas 

saa hahmon näyttämään kuvassa pienemmältä ja tämä sulautuu ympäristöönsä enemmän. Tämä 

tuo kuvaan hallitsemattomuuden tuntua ja sitä voidaan käyttää tilanteessa, jossa hahmo esimer-

kiksi menettää itseluottamustaan (Dunham, 2020) 

Zoomiotokessa kameran polttoväliä muuttamalla luodaan illuusio kameran liikkumisesta lähem-

mäs tai kauemmas kohteesta. Toisin kuin dollykuvassa, zoomiotoksessa kamera pysyy fyysisesti 
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paikoillaan. Zoomia käytetään, kun katsojan huomio halutaan kiinnittää nopeasti johonkin yksi-

tyiskohtaan kuvassa, tai jos esimerkiksi hahmolle halutaan antaa lisää tärkeyttä kuvassa. Tätä voi-

daan käyttää niin draamallisissa kuin komediallisissa tarkoituksissa (Studiobinder, 2020). Dollya ja 

zoomia voidaan myös yhdistää, jolloin syntyy dolly zoom. Tällöin kamera viedään fyysisesti kau-

emmas kohteesta zoomaten samalla sisäänpäin. Tätä tekniikkaa käytettiin esimerkiksi Alfred 

Hitchcockin elokuvassa ”Vertigo”, jossa päähenkilön korkean paikan kammoa kuvataan subjektii-

visella kuvalla ja dolly zoomilla, jolloin maa näyttää karkaavan kauemmas, vaikka hän itse seisoo 

paikoillaan (Benton, 2014).  

4.2.2 Hitchcockin sääntö 

Tämän modernin elokuvan aikana syntyneen säännön kehitti elokuvaohjaaja Alfred Hitchcock. 

Säännön mukaan hahmon tai objektin koko on suorassa suhteessa hahmon tärkeyteen tarinan 

kannalta (Gurney, 2013). Kuvasommittelun valinnat perustuvat monesti ihmisten alitajunnan re-

kisteröimiin kohtauksiin, joiden merkitys huomataan vasta elokuvan lopussa. Esimerkiksi jotakin 

sillä hetkellä täysin irrelevanttia esinettä saatetaan kuvata lähikuvassa, vaikka sen merkitystä ei 

ole vielä avattu katsojalle.  

Tällaiset pienet kuvalliset vihjeet antavat katsojalle oivalluksen elämyksen elokuvan lopussa. Jot-

kut elokuvat laittavat tarkoituksella esille vihjeitä, joiden merkitys käy ilmi vasta toisella tai jopa 

kolmannella katselukerralla. Tätä sääntöä on käytetty paljon esimerkiksi elokuvassa Uhrilampaat, 

jossa päähenkilön keskustelu antagonisti Hannibal Lecterin kanssa näyttää hahmot sitä isompana 

kuvassa, mitä enemmän he ovat keskustelun edetessä voitolla (Boseley, 2017). Tätä on sovellettu 

myös videopelien dialogeissa voimasuhteita kuvattaessa. 

4.3 Kolmanneksen sääntö 

Kuvan kohdetta ei juuri koskaan esitetä täysin keskellä kuvaa, sillä se näyttää usein liian symmet-

riseltä ja siten luonnottomalta. Monet ohjaajat haluavat rikkoa kuvan symmetriaa, mikä on miel-

lyttävämpää silmille ja näyttää luonnollisemmalta. Kuitenkin hahmon sijoittamista täysin kuvan 

keskelle voidaan käyttää tehokeinona joissain tilanteissa, mutta yleisenä sääntönä hahmon tai 

muun kohteen sijoittamiseen käytetään kolmanneksen sääntöä, jota kuva 10 havainnollistaa. 
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Kuva 10. Kolmanneksen säännön käyttöä Witcher 3 -pelissä. Kuvakaappaus. 

Kolmanneksen sääntöä on käytetty niin perinteisessä kuin digitaalisessa taiteessa pitkään. Siinä 

kuva jaetaan kolmeen yhtä suureen osaan pysty- ja vaakasuunnassa. Näillä näkymättömillä vii-

voilla usein määritellään horisontti niin, että se pyritään sijoittamaan kuvan alemman kolmannek-

sen viivan korkeudelle. Vaaka- ja pystyviivojen risteyskohdille sijoitetaan kuvan kannalta tärkeitä 

elementtejä, kuten esimerkiksi hahmon kasvot tai jokin muu huomiopiste. Hahmon katse sijoite-

taan yleensä kuvan ylempään kolmannekseen joko vasempaan, tai oikeaan risteyskohtaan. Näin 

hahmon katse on kuvassa miellyttävässä kiintopisteessä ja kuva tuntuu sopivan tilavalta (Nash-

ville Film Institute, n.d). 

4.4 Syväterävyysalue 

Syväterävyyden vaihtelut ovat varsinkin uusimmissa grafiikoiltaan kehittyneissä peleissä käytetty 

keino katsojan huomion kohdistamiseksi haluttuun kohtaan kuvassa. Ihmisen silmä keskittyy au-

tomaattisesti kuvan terävään alueeseen ja tätä käytetään hyväksi kuvaa suunnitellessa. Syväte-

rävyysalueen vaihtelut jäljittelevät ihmisen silmän toimintaa, mikä antaa kuvaan syvyyttä, mutta 

myös selkeyttä. Kaksi keskustelevaa hahmoa voidaan syväterävyydellä erottaa ympäristöstään, 

jolloin dialogin edetessä terävyysalueen vaihtelut liikuttavat huomiopistettä hahmojen välillä, ku-

ten kuvassa 11 tapahtuu. Terävyysalueilla hahmoja voidaan ryhmittää ja erottaa kuvassa halutulla 
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tavalla (Filmmakers Academy, 2020). Syväterävyydellä voidaan myös näyttää hahmon reaktio esi-

merkiksi tämän tutkimaan esineeseen, jolloin fokus on ensiksi esineessä ja sitten hahmon kas-

voissa. 

 

Kuva 11. Syväterävyysalueen vaihtelua dialogin edetessä. Kuvakaappaus Diablo 3 -pelistä. 

4.5 Muita keinoja 

On olemassa lukuisia muita keinoja ohjata katsojan huomiota ja välittää tunteita tai tietoa. Useim-

miten katsojan huomio halutaan kiinnittää hahmon kasvoihin. Tämä tapahtuu usein luonnostaan, 

sillä ihminen kohdistaa katseensa luontaisesti toisen ihmisen silmiin. Kuitenkin ohjaajat haluavat 

monesti parantaa tätä tehokeinoa luomalla kuvaan niin sanottuja näkymättömiä suuntaviivoja, 

jotka viettävät 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 silmä etsiytyy niihin välittömästi (Doucet, 2013). 

Tätä on käytetty paljon esimerkiksi vuonna 2020 julkaistussa pelissä The Last of Us 2, jossa väli-

animaatioita käytetään paljon ja jotka monesti sijoittuvat sisätiloihin. Hahmo saatetaan suoraan 

kehystää esimerkiksi oviaukolla tai ikkunalla, jolloin huomio suunnataan suoraan hahmoon. 

Kuva 12 on tästä hyvä esimerkki. Myös niin sanottua negatiivista tilaa käytetään monesti tässä 

tarkoituksessa. Hahmon ympärille ei laiteta juuri mitään, vaan esimerkiksi pelkästään taivas. 

Tällä tavalla kohtausta voidaan pelkistää ja se on monesti myös levollisempi silmälle kuin ärsyk-

keitä tulviva tausta. 

 

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

God of War on vuonna 2018 Sony Interactiven kehittämä ja julkaisema toimintaseikkailupeli.  Peli 

on samannimisen pelisarjan kahdeksas julkaisu ja jatkumoa suoraan edellisten pelien juonelle. 

Pelisarjan päähenkilö on kreikkalaiseen mytologiaan perustuva puolijumala Kratos. Toisin kuin 

sarjan aiemmat pelit, jotka sijoittuvat Kreikkaan, vuoden 2018 God of War sijoittuu Skandinavi-

aan, tarkemmin sanottuna Midgårdin myyttiseen valtakuntaan. Toisena erona sarjan aiempiin 

peleihin on myös, että pelissä on Kratosin lisäksi myös toinen pelattava protagonisti: Kratosin 

poika Atreus.  

Sommittelun käyttö God of Warin välianimaatioissa tukee pelin juonellista kehitystä, ja erityisesti 

kahden protagonistin suhteen kehittymistä sekä yksilöllistä kasvua tuetaan tarkalla kameratyöllä. 

Peli pyrki poikkeukselliseen elokuvallisuuteen hyödyntämällä eri elementtien kokoa ja sijoittelua 

kuvassa, kameran liikkeitä ja tarkoitukseen sopivia kuvakulmia.    

5.1 Pelin lyhyt esittely 

God of Warin juoni on digitaalisessa viihteessä hyvin yleisesti käytetty matkatarina, jossa kaksi 

hyvin erilaista hahmoa joutuvat pakon edessä suorittamaan yhteistä tehtävää. Kratos on hiljainen 

ja vakava, mutta suuri ja vahva, kun taas Atreus on tunteellinen, puhelias ja älykäs, mutta myös 

pieni ja fyysisesti heikko. Ainoa heitä yhdistävä tekijä on sukulaisuuden lisäksi rakkaus juuri kuol-

leeseen naiseen: Kratosin vaimoon ja Atreuksen äitiin Laufeyhin. Heidän yhteisenä tehtävänään 

on täyttää Laufeyn viimeinen toive ja viedä hänen tuhkansa Yhdeksän maailman korkeimmalle 

huipulle. Tehtävä on vaikea varsinkin pienelle Atreukselle ja tehtävää vaikeuttaa entisestään mo-

lemmin puolin vallitseva epäluottamus. Kratos ei luota poikansa selviytymiskykyyn vaativalla mat-

kalla, eikä Atreus luota kylmän ja etäisen isänsä apuun.  

Pelin tarina ja hahmot on rakennettu hyvin yksinkertaisten ja samaistuttavien tunteiden varaan. 

Vainajan viimeisen toiveen täyttäminen antaa hahmoille selkeän motivaation toimia yhdessä, 

vaikka se on molemmille epämieluinen tehtävä. Peli luottaa kohdeyleisönsä samaistuvan tutuilta 

tuntuviin tilanteisiin. Yksinkertaisia tunteita ei tarvitse avata pelaajille, jolloin itse tarinalle jää 

enemmän aikaa. Näitä helposti samaistuttavia tunteita tuodaan välianimaatioilla useasti esiin pe-

lin aikana ja hahmojen kehitykseen käytetään runsaasti aikaa.  
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God of War integroi välianimaationsa saumattomasti pelin interaktiiviseen osuuteen. Koko pelin 

tarina on kuvattu yhden kameran menetelmällä ilman leikkauksia. Näin pelaajan sivustakatsoja 

osaa on pyritty häivyttämään ja tarinaan luodaan jatkumon tunnetta. Koska välianimaatiot otta-

vat kontrollin pois pelaajalta, yleisesti videopelit pyrkivät välttämään käyttämästä niitä liian usein 

tai liian pitkän aikaa. Kuitenkin tarinankerronnallisesti välianimaatiot ovat pitkissä seikkailupe-

leissä usein välttämättömiä, jolloin hyvällä sommitelmalla on valtava merkitys. Osa tarinasta ja 

hahmonkehityksestä tuodaan esiin pitkien dialogikohtausten avulla, joiden aikana pelaajan mie-

lenkiintoa voi olla hankala säilyttää. 

God of War on ratkaissut tilanteen säästämällä välianimaatiot elokuvallisesti näyttäviin hetkiin 

ja tärkeisiin tarinan solmukohtiin sekä integroimalla pidemmät dialogit osaksi pelin hitaampia 

interaktiivisia osuuksia, esimerkiksi kiipeily- ja melontakohtauksia. Näissä kohtauksissa on 

useimmiten tarinaa tai hahmojen suhteita edistäviä dialogiosuuksia, joita pelaaja voi kuunnella 

osallistuessaan aktiivisesti pelaamiseen. Näitä hetkiä käytetään myös skandinaavisen mytolo-

gian avaamiseen pelaajalle, mikä edistää pelaajan integroitumista osaksi pelin maailmaa. Varsi-

naisia välianimaatioita ei käytetä mytologian selittämiseen, sen sijaan niitä käytetään hahmojen 

reaktioihin heidän oppiessaan jotain uutta itsestään ja maailmastaan.  Hahmot ovat pääosassa 

ruutua koko ajan, eikä esimerkiksi ympäristöä ei tarvitse erikseen esitellä yleiskuvassa pelaajalle, 

sillä tämä viettää paljon aikaa tutkien ympäristöä itse. Ympäristöä näytetään enemmän koh-

dissa, joissa pelaajalle näytetään suunta, johon kulkea. Tällöinkin turvaudutaan enemmän laa-

jaan kokokuvaan, jossa hahmot näytetään osana ympäristöä, kuten kuvassa 13 näkyy.

 

Kuva 73. Laajaa kokokuvaa pelin alussa. Kuvakaappaus. 
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Koska God of War käsittelee paljon suuria tunteita ja dramaattisia hetkiä, kamera keskittyy usein 

hahmon kasvoihin ja ilmeisiin. Kuvakulmat ovat maltillisia, mutta korkean toiminnan kohtauksissa 

kamerakulmat ovat jyrkempiä ja kameran liike suurempaa. 

5.2 Sommittelu tarinankerronnan välineenä 

God of War on tunnelmallinen ja tarinavetoinen peli, jossa pelaajan halutaan kokevan samaistut-

tavia tunteita hahmojen mukana. Nämä tunteet välitetään paitsi dialogilla, myös tarkalla kame-

ratyöskentelyllä. Pelin alku on äärimmäisen tärkeä, sillä pelaajan mielenkiinto sekä tarinaa että 

pelikokemusta itseään kohtaan on herätettävä nopeasti, ja sitä on jatkuvasti pidettävä yllä. Kuva-

sommittelun avulla pelaajalle voidaan selittää pelin tehtävä mielenkiintoisella ja elokuvallisella 

tavalla. Kratosin vaimo on juuri kuollut ja hänet on polttohaudattu. Hänen viimeinen toiveensa 

on, että hänen tuhkansa viedään maailman korkeimmalle huipulle siroteltavaksi.  

Jotta tehtävän tärkeys tulisi pelaajalle selväksi, pelaajalle halutaan välittää Kratosin kokema suru. 

Kuvassa 14 näkyy, kuinka kamera viipyy hyvän tovin Kratosin surullisissa kasvoissa ja tämän silmät 

katsovat hänen pitelemäänsä tuhkapussiin. Hahmon katseen kohdistaminen esineeseen on teho-

kas keino saada myös katsoja kiinnittämään huomiota kohteeseen ja kameran ollessa lähellä kas-

voja tunnetila on helppo lukea. Tämä on hyvä tapa esitellä tehtävä, sillä päähahmon suruun on 

helppo samaistua, eikä tehtävää tarvitse selittää dialogilla.  
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Kuva 14. Päähahmon surullisuus luo pelaajalle helpon motivaation lähtemään toteuttamaan teh-

tävää. Kuvakaappaus. 

5.2.1 Elementtien koko ja sijoittelu 

God of War on tarina perheeksi kasvamisesta, Kratosin kasvamisesta isähahmoksi ja Atreuksen 

kasvamisesta jumalaksi. Päähahmo Kratos esitellään heti pelin ensisekunneista lähtien kuvan 15 

mukaisesti järkälemäisen suurena ja voimakkaana hahmoa, jota kuvataan hieman alhaalta päin 

valtavan vaikutelman korostamiseksi. Kolmanneksen sääntöä käytetään, jotta sekä hahmo että 

puussa näkyvä kädenjälki olisivat esillä.  

Pelin alussa Atreuksen ja Kratosin hahmojen epätasa-arvoa kuvataan jatkuvasti korostamalla hah-

mojen kokoeroa ja vaikutelmaa tuodaan esiin myös hahmojen elekielellä ja sijoittelulla kuvassa. 

Kratosin hahmo on vakaa ja päättäväinen johtohahmo, joka vie suuren osan kuva-alasta ja kohoaa 

huomattavasti poikaansa korkeammalle. Atreusta taas kuvataan jatkuvasti alaspäin, mikä saa hä-

net näyttämään pieneltä ja haavoittuvaiselta. Heidän välissään on myös paljon fyysistä etäisyyttä, 

mikä kuvaa hyvin heidän väliltään puuttuvaa tunnesidettä ja luottamusta. 
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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 ääniä. 

Hän ei vie kuvassa paljon tilaa, eikä kamera juuri kuvaa kokemuksia hänen näkökulmastaan, mikä 

saa hänet tuntumaan vähemmän tärkeältä hahmolta. Myös hahmojen sijoittelu ja elekieli tukee 

tätä, sillä Kratos seisoo usein selin Atreukseen eikä katso tähän suoraan, kuten kuvassa 16 on 

esitetty. Atreus on usein pulassa eikä osaa pitää puoliaan taistelutilanteissa. Kratosin onkin pelas-

tettava hänet useasti ja näissä tilanteissa kamera kuvaa Atreuksen epätoivoista taitelua etäältä 

saaden pelaajan tuntevan kiirettä tämän pelastamiseksi. Kratos on tarinan alussa selkeästi enem-

män tarinan kokija ja Atreus toimii korkeintaan taustavaikuttajana, mikä vaikuttaa myös väliani-

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

sijoittelu kertoo hyytävistä väleistä. Kuvakaappaus. 

Kun ohjaaja tekee päätöksen kuvasommittelusta, hänen tulee miettiä, mikä kuvassa on tärkeää. 

Kuvakoolla voidaan kuvastaa hahmon mitättömyyttä tekemällä tästä pienikokoinen ja huomaa-

maton kuten Atreus, mutta tällöin tunnetilat jäävät usein huomaamattomiksi. Atreus on pienestä 

koostaan huolimatta tunteikas hahmo ja hahmonkehitystä tukevaa kuvasommittelua on ripoteltu 

pelin alkuun niihin hetkiin, jolloin Atreus kohtaa jotakin pelottavaa. Kuvassa 17 näkyy, kuinka ka-

mera viedään lähikuvaan ja Atreuksen hahmolle annetaan tilaa reagoida näkemäänsä, kuten en-

simmäisten vihollisten tappamiseen. Näin luodaan pohjaa Atreuksen myöhemmälle hahmonke-

hitykselle, joka jäisi huomaamatta ilman hyvää pohjustusta. Samalla kuvalla myös Kratosin hah-

molle annetaan mahdollisuus ottaa ensimmäiset askeleet isähahmoksi kasvamiseen. Hänen kä-

tensä reunustavat itkevän Atreuksen kasvoja ja heillä on toisiinsa hetkellinen yhteys, joka kuiten-

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

 
Atreuksen elokuvallinen mitättömyys muuttuu noin pelin puolessa välissä, kun Kratos kertoo tälle 

olevansa jumala, mikä tarkoittaa myös Atreuksen olevan jumalallista alkuperää. Tiedon kertomi-

nen on tärkeä tapahtuma, ja kuvassa 18 näkyy, miten huolellisesti tapahtuman sommittelu on 

mietitty. Kratos vetää venettä Atreuksen istuessa kyydissä, eikä katso poikaansa kertoessaan to-

tuuden. Kamera keskittyy Kratosin kasvoihin, eikä Atreuksen reaktiota näytetä pelaajalle heti. 

Hetki on merkittävä Kratosin hahmon kasvulle, sillä tiedon salailu on ollut pelin yksi suurista kon-

flikteista. Hetki on kuitenkin vieläkin merkittävämpi Atreukselle ja pian tiedon saamisen jälkeen 

Kratos siirtyy taka-alalle työntämään venettä ja Atreuksesta tulee kuvan keskipiste. Tieto mullis-

taa Atreuksen elämän ja maailmankuvan, ja hetkellisesti Atreuksesta tulee tarinan dominoiva 

hahmo, mikä näkyy myöhempien kohtausten sommittelussa. Hän on useammin kameran keski-

össä ja hänen hahmonsa näyttää kuvassa suuremmalta.  
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Kuva 98. Atreus saa tietää olevansa ja jumala, mikä lisää hänen tärkeyttään kuvassa. Kratos siirtyy 

väliaikaisesti taka-alalle. Kuvakaappaus. 

Tieto jumaluudesta saa Atreuksen tuntemaan itsensä mahtavaksi ja voittamattomaksi. Hänen 

käytöksensä muuttuu sietämättömän omahyväiseksi ja hän valtaa isompaa alaa kuvasta. Kuvassa 

19 hän isottelee ukkosenjumala Thorin pojalle, Modille, joka suuresta koostaan huolimatta jää 

kuvassa Atreuksen varjoon tämän pullistellessa mahdollisilla supervoimillaan. Kamera kuvaa At-

reuksen selän takaa, jolloin pelaaja näkee maailman hänen näkökulmastaan ja saa tämän tuntu-

maan enemmän tarinan päähenkilöltä. 
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Kuva 109. Atreus kasvaa isommaksi kuvassa hänen itsevarmuutensa lisääntyessä. Kuvakaappaus. 

Tarinan edetessä Atreus kohtaa useita tragedioita ja oppii, ettei jumaluus ole voimia ja mahta-

vuutta, vaan väkivaltaa ja kauhua. Hän joutuu jatkuvasti todistamaan eri jumalien välisiä perhe-

riitoja, jotka usein päätyvät lopulta jonkun kuolemaan. Pelin viimeisen taistelun päätteeksi Kratos 

tappaa antagonisti Baldurin, jolloin Atreukselle viimein selviää, kuinka veristä jumalien elämä on. 

Kuvassa 20 kamera kuvaa ahdistunutta Atreusta etäältä, hänen hahmonsa leikkaantuu reisistä ja 

Kratosin käsivarsi kehystää kuvan tehden tilasta ahtaan ja ahdistavan, mikä kuvaa hyvin Atreuk-

sen senhetkistä tunnetilaa. 
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Kuva 2011. Atreus on oppinut viimein, mitä jumaluus tarkoittaa pahimmillaan. Kuvakaappaus. 

Kratosin ja Atreuksen dynamiikan ja suhteen kehitys tuo muutoksia heidän sommitteluunsa ka-

meran kuvassa, mistä kuva 21 on oiva esimerkki. Alussa Atreus vie paljon vähemmän tilaa kuvassa 

kuin Kratos ja heidän välillään olevaa kuilua kuvataan pitämällä heidät kuvassakin etäällä toisis-

taan, mutta pelin lopussa he valtaavat kuvassa tilaa paljon tasapuolisemmin ja Atreus nousee 

fyysisestikin Kratosin korkeudelle. Monien pelituntien ja seikkailujen jälkeen heidän sijoittelunsa 

on paljon sopuisampi, he kävelevät rinnakkain samaan suuntaan ja katsovat toisiinsa: isän ja po-

jan välinen yhteys on lopultakin löytynyt.  

 

 
 



32 

 

Kuva 21. Kratosin ja Atreuksen dynamiikka tarinan alussa ja lopussa. Kokosuhteiden tasoittumi-

nen kuvaa hahmojen kasvua. Kuvakaappaus. 

Hahmojen koon lisäksi myös heidän sijoittelullaan on suuri merkitys sommittelussa. Kratosin 

suhde jumalatar Freyaan on hyvä esimerkki tästä. Freya edustaa tarinan konfliktia, sillä hän tietää 

Kratosin salailevan jumalallista alkuperäänsä Atreukselta ja painostaa tätä jatkuvasti kertomaan 

totuuden. Kratos ei halua tehdä tätä, sillä pelkää pojan kasvavan samanlaiseksi jumalaksi kuin hän 

on itse: väkivaltaiseksi ja vihaiseksi. Tämä konflikti seuraa Kratosia koko pelin ajan, mikä tekee 

Kratosin ja Freyan suhteesta ajoittain riitaisan. Jo heidän ensimmäisessä kohtaamisessaan, ku-
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vassa 22, Kratos ja Freya on sijoitettu vastakkain ja heidän välissään oleva oviaukko kehystää pi-

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

hempien kuvaamisessa.  

 

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

dän väliinsä. Kuvakaappaus. 

Hyvin samanlaista asetelmaa käytetään pelin lopussa, kun Kratosin ja Atreuksen seikkailu kulmi-

noituu Baldurin, Freyan pojan, tappamiseen. Atreus oppii jumaluuden pimeän puolen ja pelkää 

itsekin luisuvansa raakuuteen. Kuvassa 23 Kratos polvistuu poikansa tasalle kertoakseen, että he 

voivat olla parempia jumalia eikä kohtalo ole välttämättä väkivaltainen. Tämän sanottuaan hei-

dän ohitseen kävelee Freya kantaen kuollutta poikaansa kuin esimerkkinä mitä tulevaisuus pitää 

sisällään, mikäli he eivät pidä varaansa. Nyt vastakkain ovatkin Kratos ja Atreus ja he katsovat 

yhdessä väliinsä sijoittuvaa Freyaa, joka vannoo kostoa.    
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Kuva 133. Freya kantaa kuollutta Balduria. Kuvakaappaus. 

God of War kuvaa tilanteiden kehittymistä ja roolien vaihtelua toistamalla tiettyjä 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 ylimielisimmillään Kratos yrittää neuvoa tätä hillitsemään itsensä ja olemaan tappamatta 

vihollista turhaan. Pelin lopussa, kun Kratos äärimmäisessä vihanpurkauksessaan on tappamaisil-

laan pelin päävihollisen, Baldurin, Atreus toistaa neuvon Kratosille ja kamera peilaa heidän ase-

telmansa. Atreus näkyy kuvassa kokonaan ja nousee korkeammalle kuin etualalla näkyvä isänsä, 

mikä kuvastaa tämän viisastumista hahmona. 
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Kuva 144. Isän ja pojan roolit kuvassa vaihtuvat Atreuksen viisastuessa. Kuvakaappaus 

 
Hahmojen lisäksi myös pelin kannalta tärkeänä pidettyjen esineiden, esimerkiksi aseiden, tär-

keyttä voidaan tuoda esiin kuvakoon avulla, mistä kuva 25 on hyvä esimerkki. Pelin aikana Kratos 

käyttää kahta asetta, jotka ovat myös tarinan kannalta tärkeitä: Jäädyttävää Leviathan-kirvestä, 

sekä polttavia Kaaoksen Teriä. Molempien aseiden ominaisuudet esitellään pelaajalle välianimaa-

tioilla. Leviathan-kirves ei ole tarinana kannalta kovin oleellinen, joten sen animaatio on pidetty 

lyhyenä. Kamera pysyy hahmon takana, mutta zoomaa kirveeseen, jotta pelaaja huomaisi tämän 
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jäädyttävän ominaisuuden. Kaaoksen Terien esittelyyn taas käytetään paljon enemmän aikaa, 

koska ne symboloivat veristä menneisyyttä ja ovat siten Kratosille valtavan merkittäviä.  

 

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

lista tärkeyttä. Kuvakaappaus. 

Pelin loppu on suurten tunteiden juhlaa, kun Kratos ja Atreus viimein pääsevät huipulle ja sirot-

televat Laufeyn tuhkat tuuleen. Kamera seuraa tuhkien lentoa vapaana ja palaa sitten kuvaamaan 

päähahmoja. Tehtävä on täytetty ja isä ja poika ovat lähentyneet. Kuvassa 26 he ovat samalla 
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puolella ruutua ja heidän välissään paistaa aurinko. Heidän edessään aukeaa tyhjyys, joka antaa 

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

 

Kuva 166. Isä 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 hyvä kiinnittää huomiota, miten 

kameran liikkeet tarkoituksenmukaisesti tuovat esille tietoa tai tunteita. Kahden protagonistin 

kokoerojen alleviivaamisen lisäksi myös antagonistin esittelyssä käytetään samanlaisia keinoja, 

mutta tämän luonteen vuoksi myös kameran liikkeillä on oma osansa. Tämä on hyvä esimerkki 

myös siitä, miten kameratyöllä voidaan luoda katsojalle odotuksia ja siten johdattaa tätä harhaan. 

Kuvassa 27 esitellään, kuinka antagonisti Baldur ilmestyy Kratosin talon ovelle ja aluksi mies esi-

tetään hintelänä ilmestyksenä, jota Kratos katsoo alaspäin. Fyysisen mitättömyytensä takia hän 

ei vaikuta uhkaavalta ja ylhäältä päin kuvaava kamera lisää tätä vaikutelmaa.  Kratos ei koe hah-

moa lainkaan uhkaavaksi, eikä hänen kehonkielensä ole lainkaan hyökkäävä.  
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Kuva 177. Alaspäin kuvaava kamera saa antagonistin näyttämään heikommalta kuin onkaan. Ku-

vakaappaus 

Baldurin vinohko asento antaa mielikuvan kaoottisesta ja epätasapainoisesta hahmosta, mikä toi-

mii hyvänä kontrastina Kratosin järkähtämättömyyteen ja tasaisuuteen. Baldurin ollessa yksin ku-

vassa myös kamera voidaan kääntää vinoon kuvan 28 mukaisesti, mikä tehostaa kaoottista vaiku-

telmaa.  

 

 

Kuva 188. Vinoon käännetty kamera korostaa hahmon kieroutta. Kuvakaappaus. 
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Pelaajalle tarkoituksella annettu heikko mielikuva Baldurista särkyy ja pelaaja yllätetään, kun Bal-

dur provosoituu ja lyö itseään suuremman Kratosin talon katon yli aina takapihalle asti. Tässä 

vaiheessa pelaajalle selviää, että tämä hintelä hahmo onkin vaarallinen ja tätä kuvastaa seuraava 

hetki, kun Baldur hyppää katolle ja näkyy kuvassa hetken pelkkänä siluettina, kuten kuvassa 29 

näkyy. Häntä kuvataan kaukaa, mutta nyt hän on huomattavasti ylempänä kuin Kratos. Lisäksi 

vastavalo hävittää hahmon yksityiskohdat saaden hänet näyttämään tuntemattomalta, mikä he-

rättää uhkaavuuden tunteita. Kolmanneksen sääntö antaa kuvaan hyvää 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 näytetään muutamia välianimaatioita, jotka merkitsevät siirtymisiä eri taistelun 

vaiheisiin, jolloin voimasuhteiden muutos käy yhä selkeämmäksi. Koko tähänastisen pelin ajan 

Kratosia on kuvattu selän takaa, jolloin pelaaja on kokenut tarinan hänen näkökulmastaan. Nyt 

kuitenkin taistelun edetessä ja voimasuhteiden muuttuessa kamera siirtyykin kuvaamaan anta-

gonistin selän takaa, jolloin Kratosista tuleekin subjektin sijasta toiminnan objekti, mikä saa hä-
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net näyttämään autonomiansa menettäneeltä ja sitä kautta heikommalta. Kuva 30 havainnollis-

taa tätä hetkeä.

 

Kuva 3020. Kratos saa kylmää kyytiä ja kamerakin hylkää hänet. Kuvakaappaus.  

Kratosin oppiessa vihollisestaan uutta, hän pääsee taas tasoihin, jolloin kamera siirtyy kuvaamaan 

hahmojen taistelua sivusta. Kuvassa 31 he ovat voimiltaan täysin tasaväkiset, mitä kuvaa hahmo-

jen symmetrinen asettelu. Hahmot käyvät taistelun tuoksinassa dialogia, jolloin hahmoja kuva-

taan lähikuvassa.  



41 

 

Kuva 31. Sivukuva, sekä hahmojen symmetrinen asettelu kuvastaa mittelön tasaväkisyyttä. Kuva-

kaappaus.  

Edellisessä kohtauksessa kameran siirtelyä käytettiin hahmojen keskinäisten voimasuhteiden ku-

vaamiseen, mutta sitä käytetään myös yksinkertaisena tehokeinona tunnelmanluonnissa. Liikut-

tamalla kameraa lähemmäs tai kauemmas hahmoista kuvaan lisätään tai poistetaan tilaa, mikä 

toimii hyvin varsinkin konfliktitilanteissa, kuten kuva 32 havainnollistaa. Esimerkkinä kohtaus, 

jossa Kratos epäilee Atreuksen voimia ja käskee tämän lyödä niin kovaa kuin pystyy, mutta tämä 

epäonnistuu kerta toisensa jälkeen.  Jokaisella epäonnistuneella lyönnillä ilmapiiri kiristyy, jolloin 

kamera lähestyy hahmoja hieman saaden tilan tuntumaan ahtaammalta ja tilanteen intensiivi-

semmältä, kunnes tilanne purkautuu ja kamera viedään jälleen kauemmas.  
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Kuva 32. Esimerkki kamerankäytöstä riitatilanteessa. Kasvavaa kiukkua korostetaan tuomalla ka-

mera lähemmäksi jokaisella lyönnillä. Kuvakaappaus.  
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Kameratyöllä saavutettua tiivistä tunnelmaa voidaan käyttää myös positiivisissa tilanteissa. Esi-

merkiksi kuvan 33 melontakohtauksessa Atreus syyttää Kratosia tunteettomasta suhteutumisesta 

vaimonsa kuolemaan, jolloin Kratos vihaisesti muistuttaa, ettei hiljaisuus tarkoita välinpitämättö-

myyttä. Kratos ja Atreus yrittävät ymmärtää toisiaan ja lähentyvät hieman. Kameran kulman muu-

tos ja zoom-efekti saa hahmojen etäisyyden näyttämään pienemmältä, kun Kratos kertoo ensim-

mäistä kertaa avoimesti surustaan ja ymmärtää tilanteen olevan Atreuksellekin vaikea. Taustan 

muodostelmat noudattavat kultaista leikkausta. 

 

Kuva 213. Kameran muutoksella havainnollistetaan hahmojen lähentymistä. Kuvakaappaus. 
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5.2.3 Värien, valojen ja varjojen käyttö tehokeinona 

Yleisesti voidaan sanoa, että lämpimiä värejä ja valaistusta pidetään kutsuvina ja positiivisina, kun 

taas kylmiä värejä luotaantyöntävinä ja negatiivisina. Suurin osa God of Warin kohtauksista on 

hyvin värikylläisiä ja luonnollisia, mutta tietyissä tilanteissa epärealistisella värimaailmalla voi-

daan tuoda ilmi tietynlaista voimakasta tunnetta. Värien puuttumisella maailma ympärillä muut-

tuu synkäksi ja ahdistaviksi, kuten esimerkiksi kuvassa 34, kun taas onnellisissa kohtauksissa vä-

rejä on tyypillisesti paljon. 

 

Kuva 34. Kratos käy sisäistä kamppailua, mikä kadottaa värit maailmasta. Kuvan keskellä leijuva 

tuhkapussi on kuin maalitaulu, jota kohti mennä. Kuvakaappaus. 

Protagonistien suhdetta kuvataan värien ja valojen avulla hyvin jo pelin alussa, jossa pelaajalle 

näytetään ero Atreuksen suhtautumisessa äitiinsä ja Kratosiin. Atreuksella näytetään olleen läm-

pimät välit äitiinsä, mikä käy hyvin ilmi kuvassa 35. Kamera viedään sivusuunnassa lähelle hah-

moa, jotta tämän kumartunut asento ja kunnioittava ilme näkyvät selkeästi. Pöydän lankun suun-

taviivat johdattavat katsojan huomiota Atreuksen kasvoihin. Lämpimiä tunteita korostaa etualalla 

olevan kynttilän luoma lämmin valaistus. 
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Kuva 225. Atreuksen lämpimiä välejä äitiinsä korostetaan lämpimällä valolla. Kuvakaappaus. 

Tämän jälkeen Atreus kääntyy ja pelaajalle annetaan täysin vastakkainen näky. Kuvassa 36 Kratos 

seisoo oviaukossa odottamassa, että Atreus on saanut jätettyä hyvästinsä. Oviaukko kehystää 

Kratosin täysin ja ulkoa kajastava kylmä valo saa tämän koko hahmo peittymään varjoon. Tämä 

kontrasti tuo hyvin esille, kuinka Atreus näkee isänsä: vieraana, pelottavana ja uhkaavana.  

 

Kuva 236. Siluetti saa Kratosin hahmon näyttämään vieraalta ja siten pelottavalta. Kuvakaappaus.  
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Myöhemmässä vaiheessa peliä sama oviaukko kehystää Kratosin hirveää menneisyyttä kuvaavan 

jumalatar Athenen hahmon, kun Kratos pakottautuu kohtaamaan pelkonsa. Kuvassa 37 esitellään 

kontrastin käyttöä tilanteessa. 

 

 

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

kossa. Kuvakaappaus. 

Pelin valaistus ja värimaailma on pelin alussa hyvin viileä, mutta hahmojen välien lämpenemistä 

kuvailevia kohtauksia ilmestyy pikkuhiljaa pelin edetessä. Suhteiden ollessa parhaimmillaan Kra-

tos jakaa poikansa kanssa kreikkalaista viiniä lämpimästi valaistussa huoneessa.  He ovat tasa-

arvoisia ja vievät suunnilleen yhtä paljon tilaa kuvaruudussa. Kamera kuvaa heitä sivusta saaden 

heidät näyttämään tasaveroisilta. He istuvat yhdessä vastakkain ja ovat yhtä korkealla. Tämä on 

viesti, että heidän suhteensa on tasoittunut. Valaistus on lämmin ja kodikas. Tunnelma muuttuu 

kuitenkin jälleen kylmäksi, kun Atreus kyselee liian paljon yksityiskohtia Kratosin murhaamista 

ihmisistä. Kratos nousee seisomaan ja paetakseen kysymystä lakkaa jälleen katsomasta poi-

kaansa. Välit viilenevät jälleen, mitä korostaa huoneen himmenevä valaistus. Kuvassa 38 tilanteen 

kehitys kuvataan erityisen selkeästi. 
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Kuva 258. Kylmän ja lämpimän värimaailman vaihtelut tukevat dialogin etenemistä. Kuvakaap-

paus. 

Kratosin kylmä käytös saa lopulta Atreuksen sairastumaan, mitä seuraa pelin synkin osuus, jossa 

värien käyttö on suuressa osassa tunnelman luontia. Kratosin on matkustettava kotiinsa ja koh-

dattava menneisyyden traumansa. Kuvassa 39 Kratos matkaa pitkin jokea veneessä ja kamera 

kiertää tämän ympärillä muuttaen kuvakulmia jatkuvasti antaen mielikuvan pään sisäisestä kaa-

oksesta ja käyden välillä aivan kasvojen lähellä, jolloin Kratosin ahdistus on selvästi nähtävissä. 
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Välianimaatio on pitkä ja antaa pelaajalle aikaa synkistellä Kratosin mukana. Värimaailma muut-

tuu tummemmaksi ja kontrasti lisääntyy ympäristössä. Peli alkaa saada punaisen sävyjä ja sää-

tila muuttuu myrskyisäksi.    

 

Kuva 39. Punainen väri kuvastaa voimakkaita tunteita, tässä tapauksessa ahdistuneisuutta. Ku-

vakaappaus.  

Kratosin vaipumista synkkyyteen korostetaan entisestään Kratosin ajelehtiessa pimeään luolaan, 

jossa häntä vastapäätä ilmestyy jumalatar Athenen hahmo ja Kratos joutuu kirjaimellisesti katso-

maan menneisyyttään silmästä silmään, kuten kuvassa 40 näkyy. Pieni valonsäde viettää kohti 

Athenen kasvoja ja Kratosin koko keho peittyy pimeyteen kuvan toisella puolella. Over the shoul-

der -tekniikka toimii hyvin tässä, sillä vaikka Kratos onkin kuvassa Athenea suurempi, hänen asen-

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

tasta. Kuvakaappaus. 

Punainen väri on voimakas ja sitä käytetään usein vahvojen ja usein negatiivisten tunteiden ku-

vaamisessa. Edellisessä kohtauksessa mainittu punainen myrsky heijastelee Kratosin sen hetkistä 

äärimmäistä ahdistusta ja pelkoa, mutta punaista tehoväriä käytetään myös toisen voimakkaan 

tunnetilan yhteydessä. Spartan Raivo on Kratosin erikoisominaisuus, jolla pelaaja pystyy lisää-

mään Kratosin voimaa ja nopeutta väliaikaisesti. Tämä ominaisuus esitellään ensimmäisen isom-

man taistelun aikana välianimaatiossa, jossa raivokkuus tuodaan esille värjäämällä koko ruutu 

punaiseksi ja viemällä kamera hyvin lähelle vihaisia kasvoja, kuten kuva 41 havainnollistaa. Kuvan 

tarkkuus heikkenee ja kameran liikkeet nopeutuvat luoden kaoottisen tunnelman. Ruudun vär-

jääminen on myös yksinkertainen keino viestiä pelaajalle nopeasti erikoiskyvyn aktivoitumisesta.  
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Kuva 4126. Kratos on hyvin vihainen. Punainen väri tehostaa viestiä. Kuvakaappaus. 

 
Värejä käytetään voimakkaiden elokuvallisten hetkien lisäksi myös käytännönläheisemmissä tar-

koituksissa, esimerkiksi pelaajan ohjeistuksessa. Lyhyillä välianimaatioilla pelaajalle esitellään 

usein jokin pelin mekaniikka tai esimerkiksi suunta, johon pelaajan halutaan seuraavaksi kulkea, 

mikä suoritetaan käyttämällä erilaisia tehokeinoja kuten valaistuksella ja huomioväreillä sekä 

taustan suuntaviivoilla, jotka viettävät kohti haluttua kohdetta.  

Esimerkiksi noin pelin puolessa välissä pelaajalle selviää, että hahmot ovat kiivenneet väärälle 

vuorelle ja heidän oikea kohteensa paljastetaan näyttämällä heille portaali, joka vie heidät 
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sinne. Kuvassa 42 näkyy, kuinka vuori on kehystetty portaalilla ja valaistu näyttävästi pelaaja-

hahmojen jäädessä varjoon. Kohteen tärkeys välittyy pelaajalle välittömästi ja kirkkaasti valaistu 

portti houkuttelee astumaan siitä läpi. 

 

Kuva 272. Pelaajalle tehdään selväksi, mihin seuraavaksi kannattaa suunnata. Kuvakaappaus. 

Pelaajaa ohjeistetaan myös vähemmän huomiota herättävimmillä keinoilla lyhyiden välianimaa-

tioiden aikana, esimerkiksi pelin melomisosuuksissa. Kuvassa 43 kameran zoomi osoittaa kohti 

huomiota herättävää valkoista lippua, joka erottuu tummahkosta ympäristöstä hyvin. Näin pelaa-

jalle ei jää epäselväksi, mistä kohtaa pääsee maihin.  
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Kuva 43. Pelaajan huomio kiinnitetään tärkeään valkoiseen lippuun. Kuvakaappaus. 

Jotkut pelin mekaniikat sisältävät värikoodattuja esineitä, jotta pelaaja osaa yhdistää esineen ja 

mekaniikan toisiinsa. Esimerkiksi pelin portaalimatkustus sisältää sinisen kiven, jota käyttämällä 

pelaaja voi aktivoida portaalin, joka on niin ikään myös sininen. Kuvassa 44 kamera kuvaa lä-
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heltä Kratosin pitelemää kiveä, jonka voimasta huoneen toisella seinustalla oleva kivikasa muut-

tuu portiksi. Portin ja kiven sininen huomioväri kertoo niiden yhteydestä ja vaikutusta voimiste-

taan lattian ja katon suuntaviivoilla, jotka viettävät kohti porttia.  

 

Kuva 284. Sininen kivi avaa sinisen portin. Käyttäjäkokemus on hyvä pitää yksinkertaisena. Kuva-

kaappaus. 

Tällaisten yksinkertaistettujen tehokeinojen käyttö voi tuntua pelaajan aliarvioimiselta, mutta on 

tärkeää, ettei pelaaja jää jumiin sen vuoksi, ettei hänelle ole kerrottu tarpeeksi hyviä ohjeita 

pelissä etnemiseksi. Näissä kohtauksissa taustan asetteluun on kiinnitetty tavallista enemmän 

huomiota, sillä pelaajalle välitetään olennaista tietoa ja huomio halutaan keskittää tärkeisiin yk-

sityiskohtiin. 

5.3 Toimintakohtauksien sommittelu 

Toimintakohtaukset ovat pelin kaikkein elokuvallisimpia osuuksia, joten niiden välianimaatiot 

ovat tavallista kaoottisempia. Leikkaukset ovat yleensä nopeita ja kuvakulmat mielikuvituksellisia. 

Koska God of War ei käytä leikkauksia lainkaan, kamera liikkuu nopeasti kuvakulmasta toiseen, 

pyrkien luomaan dynaamisia kuvakulmien vaihteluita. Mutta koska kamera pysyttelee lähes koko 

ajan hahmojen selkien takana, kuvakulmia on käytettävissä rajoitetumpi määrä kuin perinteisissä 
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pelien välianimaatioissa. Toisin kuin pelaajaa ohjeistavat kohtaukset, toimintakohtausten ei tar-

vitse välittää pelaajalle tärkeää tietoa, joten fokuksen puuttuminen on harvoin ongelma. Taustan 

asettelua ei juuri mietitä, eikä esimerkiksi kolmannen sääntöä noudateta yhtä orjallisesti.  

Näiden kohtausten tehtävänä on nostaa pelaajan adrenaliinitasoa ja valmistaa tätä nopeaan rea-

gointiin. Useimmiten toimintakohtauksille tyypillisiä keinoja käytetään suurissa ja dramaattisissa 

toimintakohtauksissa, esimerkiksi suurikokoisten vihollisten esittelyssä, mutta myös pienempien 

vihollisten kanssa kamppaillessa saatetaan käyttää välianimaatiota, esimerkiksi palkitsemisen vä-

lineenä. Pelaaja saatetaan palkita satunnaisesti lyhyellä ja näyttävällä vihollisen teurastuskoh-

tauksella. Tällaiset kohtaukset ovat tyydyttäviä, mutta haasteena on, että usein käytettynä ne 

helposti toistuvat liikaa ja menettävät merkitystänsä.  

Palkitsevia välianimaatioita käytetään pelaajan ratkaistessa jonkin tehtävän tai voitettuaan poik-

keuksellisen voimakkaan vihollisen. Näin käy esimerkiksi pelin alussa, kun tarinan antagonisti Bal-

dur esitellään. Ensikohtaamista seuraa intensiivinen taistelu, jonka päätteeksi Kratos heittää Bal-

durin alas kalliolta ja romahtaa verisenä ja uupuneena maahan. Kuvassa 45 kamera kuvaa Kratosia 

tämän yläpuolelta saaden tämän näyttämään lopen uupuneelta, mikä heijastaa myös pelaajan 

väsymystä tilanteessa. Välianimaatio tarjoaakin pelaajalle tilaisuuden levähtää Kratosin mukana 

ja rauhoittua vaativan osuuden jälkeen. Tämä antaa pelaajalle myös hetken valmistautua seuraa-

vaan haasteeseen. 

 

Kuva 295. Pelaajalle annetaan lepohetki intensiivisen taistelun jälkeen. Kuvakaappaus. 
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Monesti toiminnallisten välianimaatioiden välissä on interaktiivisia osuuksia, jolloin pelaaja ohjaa 

tapahtumia välianimaatiosta toiseen reagoimalla ruudun tapahtumiin. God of War käyttää tällai-

sia niin sanottuja quick time -eventtejä suuremmissa toimintakohtauksissa.  Esimerkiksi pelin lop-

putaistelussa Atreus pääsee aiempaa isompaan rooliin taistelussa ja pelaaja saattaa nappulaa pai-

namalla komentaa Atreusta ampumaan vihollista näyttävästi ilmasta käsin.  

Koska siirtymät pelikohtausten ja välianimaatioiden välillä ovat saumattomia, välianimaatioihin 

pätee samat sommittelun säännöt kuin varsinaiseen pelaamiseen, eli suurin osa efekteistä teh-

dään kameralla, eikä esimerkiksi taustan sijoittelulla, kuten välianimaatioissa. Kuitenkin esimer-

kiksi edellä mainitussa Atreuksen quick time -eventissä hänen taustansa on jätetty tyhjäksi, jotta 

pelaaja ehtii huomaamaan Atreuksen dynaamisen asennon nopean ilmalennon aikana, kuten ku-

vassa 46 on nähtävissä. Tässä tilanteessa Atreus näkyy kuvassa keskellä, eikä esimerkiksi kolman-

neksen sääntöä noudateta. 

 

Kuva 306. Tyhjäksi jätetty tausta korostaa Atreuksen dynaamista asentoa. Kuvakaappaus. 

Kaikki haastavammat viholliset esitellään välianimaatoilla ennen vaativampaa taisteluosuutta. 

Monet tällaisista vihollisista ovat suurikokoisia, jolloin niiden havaitseminen tapahtuu nopeiden-

kin kameranliikkeiden aikana. Tällaiset viholliset voidaan esitellä joko alhaalta tai ylhäältä kuvat-

tuna riippuen, halutaanko korostaa vihollisen mahtavuutta ja vaarallisuutta vai pelaajan pie-

nuutta ja haavoittuvaisuutta. Molemmat keinot antavat pelaajalle haastavuuden tunteen, joka 

palkitsee pelaajan tämän voitettua vihollisen. 
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 God of Warin suurin ja yksi vaikeimmista vihollisista on kuvassa 47 näkyvä lohikäärme, joka hyök-

kää Kratosin ja Atreuksen kimppuun luolassa. Tässä tapauksessa lohikäärmeen kokoa korostetaan 

kuvaamalla sitä hahmojen takaa alhaalta käsin, jolloin pelaaja tuntee olonsa pienemmäksi ja vi-

hollinen vaikuttaa vaarallisemmalta. Luolan pimeys asettaa haasteen sommittelulle, mutta tätä 

on korjattu valaisemalla lohikäärmettä ylhäältä päin. Tämä taustavalo kehystää lohikäärmeen, 

jolloin se erottuu pimeästä taustastaan.  

 

Kuva 317. Valtava lohikäärme ei mahdu kokonaan kuvaan. Huomiopiste osuu sen etukäpälään, 

joka on valmiina iskemään pelaajaa. Kuvakaappaus. 
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6 Pohdinta 

Valitessani sommittelua tutkielmani aiheeksi huomasin, että aihe on hyvin laaja, mutta perusasiat 

ovat lyhyesti kerrottavissa. Valitsin aiheen, koska hyvä sommittelu ja erilaisten tekniikoiden ym-

märtäminen auttaa jokaista graafista suunnittelijaa työssään. Tutkimustyössä oli antoisaa huo-

mata, että kaikki havaitsemani sommitelman valinnat olivat tarkoituksella tehtyjä ja aluksi sattu-

manvaraisilta vaikuttavat asiat kuvissa olivatkin tarkkaan suunniteltuja. Aiemmin hahmotellessani 

sommitelmaa omiin töihini, en useinkaan miettinyt tulosta tekniseltä pohjalta, vaan asettelin koh-

teeni puhtaasti silmämääräisesti. Tutkiessani ja lukiessani aiheesta huomasin yhä enemmän ta-

juavani, miksi jotkut ratkaisut herättivät katsojassa tietynlaisia tuntemuksia.  

Isoimmaksi haasteeksi muodostui aiheen rajaaminen niin, että sommittelua käsitellään tarpeeksi 

laajasti, mutta liikaa rönsyilemättä. Myös kirjoitelman listamaisuus ja liiallinen teoreettisuus 

osoittautuivat haasteellisiksi. Tapaustutkimus osoittautui hyväksi tavaksi soveltaa opittuja tietoja 

käytännön tasolla ja heijastaa erilaisten keinojen käyttöä olemassa olevissa peleissä. God of War 

osoittautui hyväksi tutkimuskohteeksi, sillä se edustaa videopelien nykyisiä graafisia standardeja 

ja käyttää tässä työssä tutkittuja keinoja laajasti. Samalla se onnistui luomaan omanlaisensa tun-

nelman käyttämällä yhden kuvan tekniikkaa koko pelin läpi, mikä on videopeleille harvinaista. 

Välianimaatiot on integroitu saumattomasti peliin, ja mikäli pelaaja ei kuole pelin aikana, hän voi 

pelata koko pelin läpi ilman yhtäkään latausruutua. Tämä mahdollistaa elokuvallisen kokemuksen 

alusta loppuun. Etenkin toiminnallisissa kohtauksissa nopeat leikkaukset ovat tyypillisiä, joten oli 

mielenkiintoista huomata kuinka God of War oli ratkaissut tilanteen.  

Yleisesti ottaen peli oli miellyttävä silmälle ja myös selkeä lukea, mikä on pitkälti hyvän ja laskel-

moidun sommitelman ansiota. Toisaalta God of War ei juuri poikennut tunnetuista säännöistä tai 

rikkonut kaavamaisuuksia, joten varsinaisia yllätyksiä ei pelin aikana ilmennyt. God of Warin ta-

rina on luotu yksinkertaisten ja samaistuttavien tunteiden pohjalle pelaajan auttaessa Kratosta ja 

Atreusta täyttämään kuolleen lähiomaisen viineistä toivetta. Näitä tunteita ei pelkästään näytetä 

pelaajalle, vaan tämän halutaan kokevan niitä pelatessaan. Pelaajan halutaan samaistuvan pää-

hahmoihin, jolloin hahmojen tunnemaailman selittämiseen ei tarvitse käyttää kallista aikaa, vaan 

peli voi keskittyä itse tarinan etenemiseen ja hyvän pelikokemuksen luomiseen. 

Draamaa ja pelimekaniikkoja rinnakkain tarkastellessa on ollut mielenkiintoista havaita, kuinka 

hyvin ne voivat tukea toisiaan. Klassisessa draaman kaaressa päähenkilön ongelmien kohtaami-



58 

nen ja niiden ratkaiseminen on avainasemassa. Samoin pelimekaniikoissa kyse on usein ongel-

mien esittelystä 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 yhdistävät haasteet ja niiden voittaminen. Viime aikoina haas-

teellisuus onkin tehnyt paluun kalliimpiinkin pelituotantoihin. Kaikki pelit eivät enää pyri olemaan 

helppoja kulutustuotteita, vaan jotkut niistä käyttävät vaikeusastetta jopa myyntivalttina.    
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7 Yhteenveto 

Videopelit ovat viime vuosikymmeninä muuttuneet kestoltaan yhä pidemmiksi, kunnianhimoi-

semmiksi ja elokuvamaisemmiksi. Siksi on ymmärrettävää, että elokuvissa ja muussa kuvallisessa 

ilmaisussa käytettyjä keinoja lainataan videopeleissäkin enenevässä määrin. Videopelit noudat-

tavat mielellään tiettyjä kaavamaisuuksia, sillä tuotannon tulee olla nopeaa ja kuvakielen helposti 

ymmärrettävää. Kokeilut ovat aina riski ja varsinkin suuren tuotannon pelit pyrkivät välttämään 

liian suuria irtiottoja, joita pelaajat saattaisivat vierastaa. Tämä pätee niin pelimekaniikkoihin kuin 

välianimaatioiden elokuvallisuuteen.  Elokuvallisuuden tavoite tulee kuitenkin aina olemaan kat-

sojalle tärkeiden asioiden, tunnelman tai toiminnallisuuden korostaminen siten, että kuvaa on 

helppo ymmärtää ja että se näyttää visuaalisesti miellyttävältä. Näiden perusperiaatteiden päälle 

on mahdollista rakentaa dynaamisia ja kekseliäitäkin ratkaisuja. Mielestäni sommittelua pitäisikin 

katsoa enemmän käytännöllisinä työkaluina kuin sääntöinä, joita pitää noudattaa kaikissa tilan-

teissa. 

Pelien on mahdollista integroida kokijansa sisältöönsä vahvemmin kuin yksikään toinen media. 

Interaktiivisuus yhdistettynä synnynnäiseen eläytymiskykyymme erottaa pelit kokonaan omaksi 

kokemusmaailmakseen. Pelit herättävät meissä halun tutkia ja kokeilla uutta. Pelien elokuvalli-

suuden suurimpia ongelmia ovat tällä hetkellä tasapainon löytäminen tarinallisuuden ja toimin-

nallisuuden välillä. Pelaajaa ei haluta pitää poissa interaktiivisesta osiosta liian kauaa, mutta tarina 

on tuotava esille pelaajan mielenkiinnon herättämiseksi.  Passiivisen tarkkailijan ja aktiivisen ko-

kijan roolien vaihtelu välianimaatioiden kautta saattaa luoda kokemuksen neljännestä seinästä, 

mutta etenkin nykyiset pelit ovat teknisesti niin hyvin toteutettuja, että saumatonkin siirtyminen 

on mahdollista ja pelaaja pidetään syventyneenä koko pelikokemuksen ajan, mistä God of War 

oli erinomainen esimerkki.   

Tulevaisuudessa peleiltä on odotettavissa yhä realistisempia grafiikoita ja yhä saumattomammin 

integroituja välianimaatioita. Samalla on kuitenkin odotettavissa, että sommitelman saralla ei tule 

tapahtumaan suuria muutoksia. Hyväksi havaitut säännöt ja periaatteet tulevat edelleen olemaan 

suuren budjetin pelien ohjenuoria. On mahdollista, että pienemmän tuotannon pelistudiot lähte-

vät kokeilemaan rajojen rikkomista grafiikoissaan ja sommittelussaan, mutta aika näyttää, kan-

nattaako riskinotto.  
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