® @ VAASAN AMMATTIKORKEAKOULU
‘.‘.. VASA YRKESHOGSKOLA
’ UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Veli-Pekka Ojaniemi

MACHINIMA KONE-ELOKUVATUOTANNOSSA

Liiketalous ja matkailu
2009



VAASAN AMMATTIKORKEAKOULU
Tietojenkasittelyn koulutusohjelma

TIVISTELMA
Tekija Veli-Pekka Ojaniemi

Opinnaytetyon nimi  Machinima Kone-elokuvatuotanm@oss
Vuosi 2009

Kieli suomi
Sivumaara 67
Ohjaaja Paivi Sampola

Taman paattétyon aiheena on Machinima-elokuvanéagtto
tietokoneanimaatioiden ja elokuvan valmistukseBgdéasiallinen tarkoitus on
selventaa lukijalle, mitd Machinima on, miten si#@mistetaan ja mitka ovat sen
kayttotarkoitukset.

Machinima on oikean maailman elokuvateon menetelmig@dyntamista
pelimoottorien luomassa virtuaalimaailmassa.

Tyon alkupuolen luvut ovat paaasiallisesti teojeaaelventavat lukijalle, mita
Machinima on ja mitd menetelmia, ohjelmia ja savdia sen valmistukseen
voidaan kayttaa. Tyon loppupuolella toteutetaan iNtama projekti jossa
kuvataan Machinima elokuvan valmistuksen eri vdihee

Teoriaosuuden ja kaytannon osuuden materiaalifgyoddynnetty aiheeseen
liittyvaa kirjallisuutta ja erillisia Machinimaarri@oistuneita verkkoléahteita.

Tyodn toimeksiantajana on toiminut Vaasan ammatkiakoulu.

Asiasanat: Machinima, tietokoneanimaatio, elokuva



VAASAN AMMATTIKORKEAKOULU
UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES
Tietojenkasittelyn koulutusohjelma

ABSTRACT

Author Veli-Pekka Ojaniemi

Title Using Machinima in the Production of Comg@unimation
Year 2009

Language Finnish

Pages 67

Name of Supervisor Paivi Sampola

The subject of this thesis was Machinima, whichiged in the creation of
computer animations and movies. The main focustwakarify to the reader
what Machinima is, how it is made and in what wiaysn be used. Machinima
means the using of real-life movie making methadhe virtual environment
created by a game engine.

The beginning of the thesis includes mostly thedhge meaning was to clarify
what Machinima is and the ways programs and agpita can be used to
produce it. In the last half of the thesis a Mathanproject was produced and all
different the phases of its production were documekrAs material for both the
theoretical study and practical study books assediaith the subject and internet
sources specialized in Machinima were used.

This thesis is an assignment of Vaasa Universigpgfiied Sciences.

Keywords Machinima, Computer animation



SISALLYS

1. JOHDANTO .. e et e e 6

2. JOHDATUS MACHINIMAAN ..., 7
P20 IV = o 11 1 0= S 7
2.2 Machiniman NISTOrIA .........iieeeeee e e e e eeeas 8
2.3 SANASTOA ..vuuiieiii e ean 9
2.4 Edut Ja helkKKoudet .............uuuuiiiiieee e 13
2.5 VirtuaalitodellisSuudet ..............coeiiiiiieeiiiceecee e eeeeaeees 16
P2 Y015/ 1 1 4= NS 18
2.7 Kuvausmenetelmat..........ooooiiiiiiiiiimmmmmmm e 19
2.8 AANIMARIIMA ... .cccveiieiiictee et cemmm e teeeteeeteeereseteeereeeteeeressaeeas 21
2.9 Korkea tasoiset 3D-SOVEIUKSEL..........ceeeeeeriiiiniiiiiiiiiee e 25
2.10 LaAllISUUS ... .cceeeeeeeeeee et e e e e e e e naaaaaeas 27

3. MACHINIMA PROJEKTIN VAIHEET .....ccocoiiiis i, 28
3.1 KESIKIrOItAMINEN.......cceiiiiiieeeeeieeceeee e e e e e e e e e e e e e s 28
3.2 Pelimoottorin valinta..............ovvieeieeeeeeiieeeeeeiceee e e e e eeeaeees 29
3.3 NayttelijOIden TUONT ..........uueei e 34
3.4 Lavasteet Ja tauStal..........couuuuuiiiiieiee e 35
3.5 Kuvaaminen ja ohjaaminen................ceeeemmuuuunniiieeeeeeeeeseeeseeeennnnennnnne 37
G 2030 =T 11 (o | (S 39
3.7 Koodekki ja Video formaatit..............uueeereieeiiiiiiiieeiiiiiie e 44
3.8 Levitys jasen menetelmat..........ooo o eeeeeeiiii 54
3.9 JUIKAISU J& MAINOSIUS .....uuvvueni s e eeeeeeennssseeeeeeaaaeeeeeeeesnnnnnes 47

4. MACHINIMA-PROJEKTIN TOTEUTUS.......cccoies . 48
o R = 1T 4T Yo ] 4 (o ] 4 1R U UPT 49
4.2 Elokuvan KasiKirjoittaminen .............coeeveee e eieieeeeeeee e 50
4.3 Elokuvan nayttelijoiden SUUNNILEEIU ......commmmieeeeeeeiiiiiiieeeicee e 51
4.4 Elokuvan KUVaamINeN..........coouee it e e e e eeeeeeeeend 45

4.5 ElOKUVAN EQIOINTE .. cu e e aaans 58



4.6 ETEKLL.....coi i ———————— 60

A S =T o [T (o] o (PSRRI 61

4.8 Projektin lopputuloksen arviointi................eeeeiiiinnnieeeeeeeeecceeeeeiiiiieees 62
5. YHTEENVETO ... 64

LAHDELUETTELO ...oooviiiiiiiiieiee et eee ettt 66



1. JOHDANTO

Alkaen jo vuodesta 1999 on internetissa esiintypuyikkeuksellinen digitaalisen
median iImid joka kulkee nimella Machinima. Mact@ on ollut olemassa
monia vuosia Internetissa liikkuvien ja sen maadmaihkiytyneiden ihmisten
tietoisuudessa. Vasta lahiaikoina on suuri yleilk@raut tunnistaa sen olemassa
olon. Ennen kaikkea massiivisten verkkopelien jaisdsti ottaen pelaamisen
yleistyminen niin konsoleilla kuin Internetissaklokuisten eri ihmisryhmien
parissa on lisannyt tamankaltaisen digitaaliseniametlntemusta. Tietoisuuden
lisdantymista on tukenut myods pelifirmojen oma kostus Machinimaan ja sen
mahdollisuuksiin tietokoneanimaation ja elokuvaotémnossa. Suomalaisenkin
yleison piirissd kyseinen aihepiiri on vahitellarossa tutuksi samojen syiden
johdosta. Suomen kielella ei Machinimaa kuitenkaza juuri tutkittu tai

selvennetty kattavasti tdhan paivaan mennessa.

Tutkimukseni paaasiallinen tarkoitus on perehtya civi@man kayttamiin
menetelmiin, ohjelmistoihin ja laitteisiin joita rsekaltaisen median valmistus
vaatii. Taman liséksi tarkoitukseni on tutustuaotbm joilla Machinima voidaan
tuoda suuren yleison tietoisuuteen ja mikéali swaneahdollista kayttaa erilaisiin
tarkoituksiin hyddynnettavan elokuvan tuotannossa.

Teoria osuuteni sisaltdd sisallyttamaan erillislstgallisista lahteista ja oppaista
hankkimaani tietoa selventamaan Machinimaa kokongeha. Kaytannon

tutkimuksessani on tarkoitukseni tuottaa valitsemamenetelmaa kayttaen
valmis ja kattava Machinima- elokuva. Tutkimukseilelen asettanut seuraavat

paamaarat:

1. Perinteisen teoriatutkimuksen lisaksi tarkoituksenali suorittaa
Machinima-projekti joka toimii tyoni kaytannon os@ ja selventaa

Machiniman valmistuksen periaatteita.



2. Toinen syy projektin aloittamiseen oli selventad chiaiman
mahdollisuuksia luoda samanaikaisesti nayttavausiaka epasuora
mainos pelin  reaaliaikaisen grafiikan  ominaisuuissis ja

mahdollisuuksista

Taman tutkimuksen kokonaisvaltainen tavoite on #uo#lattava kuvaus

Machinimasta. Taméan tutkimuksen tilaajana toimas@n ammattikorkeakoulu.

2. JOHDATUS MACHINIMAAN

2.1 Machinima

Mitd on Machinima? Jotta tahan kysymykseen voitajsaneutua, on tutustuttava
ensikddessa kyseisen nimen takana piilevaan skkialeiSana Machinima on
sanojen "machine” (kone), "animation” (animaaticg jcinema” (elokuva)
yhdistelm&, joka voidaan suomenkielelld karkeasiirkda kone-elokuvaksi.
Machinima on siis kasite, ei ohjelma. Olemassaleiy&sittaistd sovellusta tai
ohjelmistoa, jota kutsutaan Machinimaksi. Se ondk@isuus, joka pitda sisallaan
menetelmét, ohjelmat ja laitteistot sek& naiden llavauotetut elokuvat.
Machinima teknisessa pahkinankuoressa tarkoittaamiwa videopelin
pelimoottorin ja sen siséllyttamien kolmiulotteiseintuaalimaailman hahmojen,
objektien ja  miljobn  hyddyntamista  erilaisten  anatieelokuvien
valmistamisessa. (Hancock, Hugh & Ingram, Johnni@072 10 - 12;
Machinima.org 2004: www; Kirschner, Friedrich 200dvw)

Machinima.org-sivuston Machinima-FAQ selittdd Mamgiman seuraavalla
tavalla:
"Tarkemmin maariteltyna kyse on elokuvan teon, aaition ja pelien

kehittamisen yhdentyméa. Machinima hyodyntéaa taeilmaailman elokuvan



tekniikoita interaktiivisessa virtuaalitilassa j@shahmoja ja tapahtumia voidaan
kontrolloida ihmisten, skriptin tai tekoélyn voirfin

( Machinima.org 2004:www)

2.2 Machiniman historia

Ensimmaisia merkkeja Machiniman esiintymisesta @walttavissa jo vuonna
1988, jolloin pelien krakkaamiseen erikoistuneekkeait alkoivat ensimmaisen
kerran lisatd omia esittelydemojaan pelien, kut8ectet of Monkey Insland”,
alkuun. Varsinaista tarinan kerrontaa ei tdssée&sba yritetty kuitenkaan saada
aikaiseksi, eika suoritettuja krakkeja jaettu jaigti. Merkittdvin muutos tapahtui
vuonna 1994, jolloin idSoftwarena tunnettu pelifrrfulkaisi suureen suosioon
nousseen raiskintapelin Doom. Peli oli ensimmaiagaan, koska se mahdollisti
moninpelien tallennuksen. Taman liséksi pelin avarkkitehtuuri mahdollisti
nykydankin hyoédynnettyjen MOD:ien kayton. Vuonna9@9Doomin jalkeen
idSoftaware julkaisi eréaan raiskintapeleistaén: Kgna Quaken pelaajat saattoivat
yhteensa 16 hengen voimin kamppailla toisiaan aastdntdaikaisesti verkossa.
Taman lisaksi peli piti sisallaan sisaanrakenndiygkalun, jolla voitiin luoda
pelidemoja. Yhtdaikainen joukkuepeli ja sisaanralettu kamera loivat
rakennusalustan ensimmaisen Machinima-elokuvan riDiaf the Camper”
synnylle. Syy miksi "Diary of the Camper” oli eniteen, oli sen pyrkimys kertoa
tarina siind, missa perinteisemmat demot tuohonaakolivat 1ahinnd pyrkineet
pelitaidon esittelyyn. Muita elokuvia alkoi tamarélkeen ilmestya siina
mittakaavassa, etta alettiin kayttda termia "Quhakes”. Saavuttaessa vuoteen
1999 Epic games julkaisi Unreal Tournamentin, jqké sisallaan erillisen
editointitydkalun, mik& mahdollisti muun muassa leaoiden skriptauksen.
Vuonna 2000 elokuvien tekoon kaytettyjen pelien raddi kasvanut siind maarin
ettd kaksi pelielokuvan tekoon erikoistunutta &gisiugh Hancock ja Anthony
Bailey paattivat keksia talle medialle oman nim@&ermi Machinima syntyi.
Samaisena vuonna perustettin  Machinima.com jokgosia ensimmaisille

Machinima-artisteille foorumin ja verkkotilaa. Syttdessa vuoteen 2003 ilmestyi



yksi Machiniman katsojakuntaan vaikuttaneista jajdataneista elokuvista,
Rooster Teethin valmistama Halo-pelin moottorillatetitettu Red vs Blue.
Elokuva sarjan merkitystd korosti ennen kaikkeaet se lisasi Machiniman
saatavuutta. Aiemmin Machinimaa olivat kyenneetsédmaan vain pelaajat,
jotka omistivat oman kopionsa pelista, mihin elokwsijoittui. Merkittavaa oli
my0Os halon kehittdjien, Microsoftin ja Bungie Stsin antama siunaus, jossa
pelin kehittdjat kaytannollisesti katsoen hyvakayiwmistamansa pelin kayton
Machinimaa varten. Machinima on my6s vuosien virévinnyt televisioon
tietyille kanaville. Muun muassa amerikkalaisellaTWR-kanavalla esiintyva
ohjelma kaytti Machinimaa musiikkivideoiden valnaistiseen. G4TV sita vastoin
tuottaa sarjoja, jotka hyoddyntavat saannollisesacMnimaa. Vuonna 2006
amerikkalaisen animaatiosarjan episodi sisélsi gggem Machinima-kuvauksen
suositusta verkkoroolipelistd. Machinemalle onggigtty vuosien varrella myos
elokuva festivaaleja, joihin osan ottaminen ontathahdollista sek& paikan paalla
ettd virtuaalisesti. (Hancock, Hugh & Ingram, Jolen2007: 12 — 13; ICT
Learning Innovation Center 2009: www; Stricklandndthan 2007:www)

2.3 Sanastoa

AD Converter/AD Muunnin: On laite, joka muuntaa analogisen signaalin

digitaaliseksi signaaliksi.

Add-on: Toiselta nimeltddn Plug-in tarkoittaa ohjelmaa, gjolyoskentelee ja
viestii isdntdohjelman kanssa tuottaen jonkun seatiman tai tarvitseman

lis&toiminnon.

Ambience: Tarkoittaa ilmapiiria. Aanista puhuttaessa tarte@itmusiikkityyppia

jonka tarkoitus on luoda tietyn ympariston mukainerapiiri ja tunnelma.

CGl-efekti: CGI tai Computer-generated imagery tarkoittasokeheella luotua
3D-grafiikkaa ja erikoisefekteja.
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Chroma Key: Eli variavaintunnus. Mahdollistaa elokuvien teodszkonaan
vihrean tai sinisen taustan haivytyksen. Mikali tteljj& kuvataan vihreda taustaa
vasten, voidaan tausta poistaa variavaintunnuksahagja liittdd haluttu tausta

sen tilalle.

Crack/krakki: Ohjelma, joka poistaa tai ohittaa toisen ohjelmapi&suojauksen

tai aikarajoituksen ohjelman trial/demoversiosta.

Creative Commons: Yhdysvaltalainen yhteisd, jonka tarkoitus on tukeavan
tyon tuotteiden laillista levitysta ilman voittoalarjoaa erillisid lisensseja

tekijanoikeudesta maarittdmiseksi.

DA Converter/DA muunnin: On laite, joilla digitaalinen signaali muutetaan

analogiseksi.

Decoder: Ohjelma, joka purkaa tietyn tyyppista tietoa halutt formaattiin.

Puhutaan purkamisesta tai dekoodauksesta.
Dialogi: Keskustelu kahden tai useamman henkilon valilla.

DV: DV eli Digital Video on suosittu videoformaatti. inoii sek& koodekkina etté

fyysisena videoformaattina.

Encoder: Ohjelma, joka kaantaa tietoa tietystd formaatistaeen. Puhutaan

enkoodauksesta tai kddntamisesta.

Export tools: Videopelien keskuudessa ohjelmistotydkaluja, jotk@hdollistavat
erilaisten lisaysten, kuten tekstuurien ja kokonaasien mallien liittdmisen tietyn
pelimoottorin tiedostoihin. Tama toimenpide engiien on “export”, joka

kaantyy suomeksi “vienti” tai “eksportaus”.

Fireware: Tietokoneen ulkoisten laitteiden liitantdstandardi.



11

Foley-&anet: Askeleitten, yskinnan, linnunlaulun ynna muun sakadtaisten
yksittdisien aaniefektien joukko. Nimetty keksijanslack Donovan Foleyn

mukaan.

FPS: Frames Per Second eli kehysnopeus tarkoittaaktieeaden kohdalla
tietyssa ajassa naytolle piirrettyjen kuvien maaraa

Green screen/vihred tausta:Kuvaustekniikka joka mahdollistaa nayttelijdiden
kuvaamisen vasten vihredd kangasta, mik& voidaa®hemymin haivyttaa

variavaintunnuksen avulla toiminnolla ja korvateivalitulla taustalle.

LAN-verkko: LAN eli Local Area Network on maantieteelisesti aiggtulla
alueella toimiva tietoliikenneverkko. Voi koostuahden talon tai yrityksen

tietokoneista.

Map Viewer: Ohjelma, joka hakee tietyn pelin 3D-kartat. Mahdtdla kartoissa

likkumisen ja niiden tarkastelun ilman fyysisigaiguksia.

Mod: Erillisella ohjelmalla luotu muokkaus videopeliijpnka avulla on
mahdollista lisdtd muun muassa uusia esineita,emathi tekstuureja. Modit

voivat olla joko pelinkehittdjan tai sen fanienwmatamia.

Model Viewer: Ohjelma tai sovellus joka on ohjelmoitu hakemaaetyti
videopelin tiedostoista sen eri hahmojen, objektjan efektien 3D-mallit.
Mahdollistaa muun muassa mallien tarkastelun, @Wkonamuokkauksen ja niihin

liitettyjen animaatioiden pyorityksen

Multitrack: Nauhoituksen tyyppi, joka mahdollistaa useiden @&énien

nauhoituksen kerralla ja yhdistamisen koherenkkg&onaisuudeksi.

NPC: Non-Playable Character eli ei-pelattava hahmaogjosgdeopelissa.
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Peer-to-peer: Eli vertaisverkko on verkko, jossa ei toimi kiiiige palvelimia ja
asiakkaita. Jokainen taménkaltaiseen verkkoon kytkietokone toimii seka

palvelimena etta asiakkaana tiedonjaossa.

Polygon/Polygoni: Graafisia objekteja, joita kaytetddn tietokonegkaBsa
kolmiulotteisen kuvien tuottamiseen. Ovat muodaitaaseimmiten kolmion

mallisia.

RCA-kytkin: Audio- ja videolaitteissa kaytetty liitdntatapatgosoidaan kayttaa
kuvan ja &anen analogiseen siirtoon. Sitd voidagidyntaa myos sahkoén seka

digitaalisen kuvan ja danen siirtoon.

Sampling/Samplays: Tarkoittaa tietyn &éni- tai musiikkinauhoituksen aréyn
osion kaappaamista ja kayttamista erillisend naukeeéna. Suoritetaan laitteella

tai tietokoneohjelmalla nimelta sampler eli samipler

Scripting/skriptaus: Ohjelmointikieli, jonka avulla on mahdollista koaolioida
yhta tai useampia ohjelmistosovelluksia. Poikkealanmottorin peruskoodista ja

mahdollistaa useimmiten kayttgjien suorittamat nkaokset ja lisaykset.
Slow-motion: Elokuvan tekoon kaytetty efekti, jossa aika naytiiaastuvan.

Soundtrack: Tietyn elokuvan musiikkiraita, joka pitaa sisalladkaikki

elokuvassa kaytetyt kappaleet.

Stream: Tai streaming media on multimedian siirtotapa, gossdoston esittely
aloitetaan jo sita siirrettdessa. Kaytetddn suuaksnosaksi videon ja aanen

siirrossa.

Storyboard: Sarja kuvia ja taidetta, jonka avulla on mahddalistnnalta
organisoida ja visualisoida elokuvan tai animaatapahtumia.
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Texture/tekstuuri: Tietokonepelien maailmassa tekstuuri tarkoittadikiaitttaa

joka toimii 3D-mallin pintavarina.

Tile: Tietokonegrafiikan tekniikka, joka luo suurempiaagfisia elementteja
uudelleen kayttamalla pienempiéa grafiikkaelemeattej

Tracker: Peer-to-peer- jarjestelméssa tietokone, joka tdamiTorrent-tiedostojen

latauksien ja tiedostojen lisayksien ohjaajana.
Torrent: Peer-to-peer- jarjestelmalla jaetun tiedostotyypimi.

USB: eli Universal Serial Buss. Yleinen tietkoneen oladfteiden liitAnta

menetelma.

Video-in ja audio-in: Kaksi erillistd kytkintd, jotka mahdollistavat vide ja

audio- kytkimien kiinnityksen tiettyyn laitteeseen.

VOIP: eli Voice Over Internet Protocol, kattotermi tekaille jonka avulla &anta
siirretdan reaaliaikaisesti Internetissad tai muulss@rotokollaa hyddyntavassa

verkossa.

Web Hosting: Eli web-is&énndinti on Internet palvelu, joka maHctda
yksityisille henkildille ja yrityksile oman verklgvun liittdmisen nettiin
maksullisen palvelimen kautta. Web-is&dnnointi pltre pitavat ylla erilliset

yritykset.

2.4 Edut ja heikkoudet

Machiniman elokuvaan perehdyttaessa on syytaieliainen sen heikkouksista ja

vahvuuksista.

Machiniman vahvuuksiin voidaan laskea yleisest@itseuraavat ominaisuudet:
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1. Machinima poistaa ohjelmiston vaatimat kustannukdistasta
kayttdmalla huomattavasti edullisempia ja useimmitémaisia
sovelluksia. Yksinkertaisimman Machiniman valmige&n vaaditaan
useimmiten vain, videopeli jonka grafiikkamoottowa mahdollista
hyodyntaa, ja oma henkilokohtainen tietokone. Kustkset voivat
kuitenkin nousta hieman, mikali haluat tukea eldauverillisilla
kuvaus-, editointi- tai audio-ohjelmistoilla ja tiistoilla.( Hancock,
Hugh & Ingram, Johnnie 2007:14 )

2. Machinima- elokuva ei useimmiten ole fyysisen maaih asettamien
haasteiden uhri elokuvan teossa. Se selvidd slibéeehelposti ja
edullisesti esimerkiksi suurien taistelujen, toitakohtauksien,
kilvaitten ajojahtien sek& muitten normaalissa na@ssa suurta
tyévoimaa ja suunnittelua vaativien otoksien kuvisasta. Useiden
videopelimoottorien suuntautuneisuus toimintaarmyodyllinen piirre
juuri taman kaltaisten elokuvien valmistamisesstancock, Hugh &
Ingram, Johnnie 2007:15)

3. Machinima on valmistusprosessiltaan nopeaa. Seragtninen ja
editoiminen taysimittaiseksi elokuvaksi on tietystnalla tavallaan
haastava prosessi, mutta ei vaadi perinteisen 3Daation tavoin
massiivista maaraa tyotunteja, Ilukuisia ihmisia jauosia

valmistuakseen. (Hancock, Hugh & Ingram, Johnni@7205 )

4. Machiniman avulla on myds mahdollista opiskellakelkan tekoa ja
editointia. (Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 20@7)1

Machiniman heikkoudet:

1. Machiniman nayttelijat eivat koskaan tule olemaanévien

nayttelijoiden veroisia karismassaan, eivatka kgkesittamaan
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tunteitaan samassa mittakaavassa kuin aidot eladttelijat.
Nayttelijoiden puutteita on mahdollista kompensaiaanilla keinoilla.
Hahmojen elavoittdmiseen voidaan kayttad esimarkidstyisia
kameratekniikoita, korkeatasoista animaatiota,  tkghytta
virtuaalihahmojen ohjausteknologiaa, kehittyneempia
virtuaalihahmoja, taitavia aaninayttelijoita ja gelogisia tekniikoita.
(Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 2007:15)

. Yksinkertaisten ja helppojen elokuvien teko Macimaila on
mahdollista, mutta ei kovin nayttavaa. (Hancock,ghiu& Ingram,
Johnnie 2007:16)

. Machinima voi olla ulkoasultaan tyylikas ja silntidveleva, mutta se
ei kuitenkaan koskaan taysin pysty kohoamaan, ligspisen 3D-
animaation tasolle. Machiniman hyddyntamien pelittargen sisdinen
grafikka on aina ulkoasultaan hieman jaljessad gk&doisesta,
monimutkaisilla 3D-editoreilla luodusta kumppangta Se ei
kuitenkaan tarkoita, ettd Machinima olisi ala-asarpaa. Useimpien
modernien pelien siséainen grafiikka on nykypaivimé&huomattavan
korkeatasoista, eivatkda monet muutaman vuoden vamiagkaan pelit
jaé ulkoasussa pahasti jalkoihin. (Hancock, Huglngam, Johnnie
2007:16)

. Machinimalla on useimmiten edullista valmistaa raeditdma ei
kuitenkaan pade Kkaikissa tilanteissa. Mikali tabdat tietyissa
yhteyksissa luoda itselleen taysin uuden hahmokugbmasi tai luoda
taysin uudenlaisia animaatioita, saatetaan tar8@Daeditori. Naméa
ohjelmat eivat useimmitenkaan ole halpoja. Unohttanenytskaan
mahdollista tytmaardd joka joudutaan kayttamaanitseahasi
ohjelman parissa. Taman lisdksi tietyt Machinimaypit, ennen

kaikkea konsoleilla valmistetut vaativat erillis@gtteistohankintoja
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jotta niiden kautta on mahdollista valmistaa Maoham. (Hancock,
Hugh & Ingram, Johnnie 2007:16)

5. Machinima ei takaa kaikissa yhteyksissa taydellisantrollia.
Virtuaalimoottorien p&alla toimivien hahmojen raakt liikkeet ja
naiden toimintakyky on useimmiten ennalta maarattygimituksia.
Uusien lilkkeiden aikaansaanti vaatii uusien anitiaéden luontia joka
vaatii useimmissa yhteyksissa erillisen 3D-ohjetons Taman lisaksi
pelimoottorin sisaiset fysiikan lait voivat aiheadttietyissa tilanteissa

ongelmia.(Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 2007:16 )

2.5 Virtuaalitodellisuudet

Jotta elokuva voi syntya, tarvitsee se oman kuvapsyistonsa ja nayttelijansa.
Tama tarkoittaa Machiniman kohdalla valmiin pelirttoan pohjalla toimivaa,

tekoalyn ohjastamaa virtuaalitodellisuutta ja sahrhoja. Miljo6n, joka tarjoaa
Machinima-artistille kaikki hanen tarvitsemansanest, ymparistot ja nayttelijat

joita Machinima elokuvan valmistus vaatii.

Valittaessa Machinimassa kaytettavaa virtuaalimasal on syyta huomioida
tiettyja vahvuuksia. Naihin voidaan muun muassaelige laaja liikuttavuus,
toiminnan vapaus ja mahdollisuus vaikuttaa ymp@dissd. Parhaimmassa
tapauksessa valittu virtuaalitodellisuus takaa mHisdudet taysvaltaiselle
ympariston muokkaukselle tai taysin uusien ymp@est luonnille, jolloin

elokuvan tekija on kykeneva toimimaan ilman suuriangjoituksia.

Jotta Machiniman kaltaista elokuvaa voitaisiin vishaa, taytyy sen kayttama
virtuaalimaailma kuvata ja siirtda valkokankaalleyseinen toiminto voidaan
suorittaa joko reaaliaikaisella nauhoituksella saor virtuaalimaailmasta tai
kayttden joidenkin pelien mukanaan kantamia taeniégsia ohjelmia jotka

kykenevat muokkaamaan valittua virtuaalitodellisaut
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Tietyt videopelit pitavat sisdlladn pelaajan omikanttien rakentamisen ja
graafiset ominaisuudet. Kyseisen editorin alkuperdi tarkoitus oli antaa
pelaajille mahdollisuus luoda omat pelimaailmarssigmpanjansa pelin mukana
tulleiden mahdollisuuksien osoittautuessa riittagratksi. Machiniman keinoin

kyseisia ohjelmia on mahdollista kayttaa elokuumeaailmojen kehittdmisessa ja
luomisessa. Samaiset ohjelmat mahdollistavat nanotun skripti-pohjaisen

Machiniman luonnin. Taméa tarkoittaa kaytdnnossd, sdéttd melkein kaikki

Machinimaan halutut kohtaukset ja niiden tapahtunvaidaan maarittaa
ohjelmointikielen avulla. Hahmojen liikkeet ja kéagt miljodon muutokset,

kamerakulmat seka yleisesti ottaen kaikki tarviataan mahdollista skriptata
editorissa ennakkoon. Pelieditoreja ja skriptalgtekseen kayttava Machinima
vaatii tekijaltaan ennen kaikkea kaytettavan editoja sen skriptikielen

tuntemusta. (Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 20074221; Machinima.org

2004:www)

Toinen tapa Machiniman materiaalin tuottamiseen smoraan pelin kautta
nauhoitettu elokuvamateriaali. Taman kaltaisen Maotan nauhoitus tapahtuu
reaaliaikaisesti, kameranaan pelaajien oma nakdkulrBuoraan pelissa
nauhoitetun Machiniman hyvia puolia on vahva ludhswwuden tunne. Se ei
myoOskaan valttdmattd vaadi koodausta tai raskasitoir@ia. Suurin osa
konsolien kautta tuotetusta Machinimasta kuuluwAsdkategoriaan. (Hancock,
Hugh & Ingram, Johnnie 2007: 22; Machinima.org 206#w)

Kolmas, muttei l&hellek&an vahaisin tapa ovat na@ian pelien mukana tulevat,
toisinaan fanien koodaamat, pelin hahmomallienastduun tarkoitetut model
viewer- eli suomeksi mallien tarkastelu ohjelmistdbdel viewer -ohjelma tekee
pelin hahmojen, esineiden, ynna muiden objektien nghin liitettyjen

animaatioiden tarkastelun ja nauhoituksen maheddis Kayttamalla vihrean
taustan tekniikkaa hahmojen toiminta voidaan egbii nauhoittaa ohjelmassa ja
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taman jalkeen siirtda editointiohjelmaan, joka wikéhredn taustan haivyttamista
variavaintunnuksen avulla. Hahmojen taustat on tanikeen mahdollista
erillisesti nauhoittaa suoraan pelista tai tie§ighteyksissa kayttaen erillista Map
viewer- eli kartan tarkasteluohjelmaa. Map viewenke yhtd yleinen sovellus
kuin model viewer mutta sitd on mahdollista l6yta@utamista peleistd. Map
viewer mahdollistaa pelin virtuaalimaailman 3D-kajgn tarkastelun ja niissa
likkumisen vailla esteita tai vaaroja, joita nomtiasa pelissa liikkuva kuvaaja
mahdollisesti kohtaisi. Se my6s luo vapaammat kideakulmien suunnittelulle
ilman pelin fyysisid rajoituksia, mika tarkoittaamasta tai tavallisesti
mahdottomista kulmista suoritettuja otoksia. Litdla yhteen erikseen kuvatut
taustat ja nayttelijat, lisdamalla kokonaisuutedekteja tehokkaammalla 3D-
ohjelmalla sekd rakentamalla niistd toimiva koksnas editointi ohjelmassa,
voidaan saadaan aikaiseksi hyvinkin nayttadva elakufHancock, Hugh &
Ingram, Johnnie 2007: 22 — 23; Dennis, Brandon 200w%v)

2.6 Tyoryhma

Kuten tavallisella elokuvallakin, on Machiniman hkein tuotetulla elokuvalla
oltava toisinaan oma tydryhmé&nsa. Suurin eroavaisi@issa tapauksessa on
kuitenkin ettd Machinima- projektissa ei tarvitsomen kymmenten ihmisten
tyopanosta, vaan useimmiten alle kymmenen tai parhdlaan vain yhden
hengen tybpanoksen. Suuremmilla Machinima projg&ta&n usein enemman
tekijoitd. Machinima-elokuvalla voi olla oma ohjapga, kasikirjoittajansa,
editoijansa, mallintajansa ja skripti-pohjaisestadiinimasta puhuttaessa, myds
oma koodaajansa. Useampia tybtehtavistd voidaateriin monesti siirtda
muutamille toimijoille. Esimerkiksi ohjaaja voi toia my6s editoijana tai
kasikirjoittaja aanimiehena. Koska Machinima pastaseimmissa yhteyksissa
3D-mallintamisen ja -animaation vaatiman tyttaaksihentad se myods samalla

yksittaisia ihmisid kohtaan kohdistuvaa tydpainetta

Suoraan pelista nauhoitettu, reaaliaikainen elokuugstuttaa useimmiten eniten

perinteisin keinoin tuotettua elokuvaa. Taman ksdéa Machinemalla on
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useimmiten oma ohjaajansa, joka vastaa nayttefijbidoimista. Ohjaajan
panoksen térkeyttd korostaa se, etta jokaisen eliggmt liikutus tapahtuu
parhaimmillaan téaysin eri koneilta ja toisinaan ntadeellisesti taysin eri
paikasta. Tasta johtuen ohjaajan on kyettdva p#@amdangat kasissaan
saanndllisesti kuvausten ajan tai tutustutettawdtelgat perinpohjaisesti niihin
toimiin joita heidan tulee suorittaa kuvauksissearfcock, Hugh & Ingram,
Johnnie 2007: 19)

Machiniman virtuaaliset nayttelijat vaativat useiiten myds omat osanottajansa.
Riippuen elokuvan luonteesta nayttelijoitd voidaarsinaan tarvita useitakin,
toisinaan ainoastaan kaksi tai ei ollenkaan. J@imirtuaalinayttelija vaatii
oman ohjaajansa, jonka tehtdvd on ohjata hahmosta Téyysta puhutaankin
joskus "virtuaalisesta nukketeatterista” (Hancddlkigh & Ingram, Johnnie 2007:
22) Useimmissa yhteyksissa virtuaalisten hahmogdarta tyoskentelevat myos
aaninayttelijat, jotka pyrkivdt tuomaan muuten labhisen ilmeettdmiin
hahmoihin persoonaa tyollaan. Aaninayttelyn laatkim yksi merkittavimpia
tekijoitda Machiniman katsottavuuden ja laadun vatamisessa. (Hancock, Hugh
& Ingram, Johnnie 2007: 21)

2.7 Kuvausmenetelmat

Machiniman luontiin voidaan kayttaa useita eri figlgotka voivat toimia joko
konsoli- tai tietokoneymparistbssa. Pelit itsessawat valttamatta poikkea
toisistaan suuresti, niiden erilaiset sovellusyngpdr kuitenkin asettavat
Machinima-artistille erilaisia haasteita. Kumpikilympéarist6 vaatii omat
ohjelmansa, laitteistonsa ja tydskentelytapansa hivianan valmistamiseksi.

elokuvan kuvauksiin kaytetaan.

Tietokoneella toimivat videopelit mahdollistavaeumamiten videon kuvauksen ja
siirtAmisen elokuvatiedoston muotoon pelimoottisélle toimivien nauhoitus-

tydkalujen avulla. Machiniman nauhoituksen on myighdollista suorittaa
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kayttaen erillistd, kolmannen osapuolen valmistankasausohjelmaa, jonka
avulla kyetaan suorittamaan reaaliaikaista naubt@Etwideopeleistd ja model
viewer-sovelluksista. Kyseisten ohjelmien avullaroahdollista myds nauhoittaa
aantd, ne eivat kuitenkaan ole paras mahdollinentoghto tdhéan. (Hancock,
Hugh & Ingram, Johnnie 2007: 19; ICT Learning Inaten Center 2009: www)

Machiniman nauhoitus konsolipeleista on huomatti@vasonimutkaisempi
toimenpide kuin suoraan tietokoneelta. Kyseinemmtaio voidaan kuitenkin
suorittaa useilla tavoilla. Jotta kuvausmateriaali@itaisiin tuottaa, taytyy
konsolin ja tietokoneen valille luoda video ja 8dweys. Suurimmassa osassa
tunnetuista poyta konsoleista on mahdollista itdillisella kaapelilla televisioon
tai johonkin muuhun projektoriin. Machinimaa kuwessa samainen kaapeli
kytketddn erillisen laitteeseen, joka muuntaa s#@litt&man tiedon tietokoneen
ymmartamaan muotoon. Kyseinen toiminto voidaan igaar esimerkiksi

kayttamalla seuraavanlaisia laitteita ja sovellaksi

* Ulkoinen videontallennuslaite. Ulkoinen tallennuslaite kytketdan
konsoliin punaisen, keltaisen ja valkoisen RCA-kkyien avulla. DV -
porttiin  kytketty Fireware tai USB kaapeli sitd t@s kytkee sen

tietokoneeseen.

» Sisainen videotallennuskortti: Mahdollistaa konsolin suoran kytkennan

tietokoneeseen video-in ja audio-in -porttien aaull

» Digitaalinen videokamera: Kameran kautta nauhoitetut otokset voidaan

sitd vastoin siirtaa tietokoneelle kayttden Firewtai USB- kaapelia.

Kun konsoli on kytketty tietokoneeseen joitakintddsovelluksia kayttden, voit
aloittaa pelaamisen ja nauhoittaa halutut otol3elin tapahtumia on mahdollista
tarkkailla suoraan tietokoneruudulta, mika helpotteerillisten otoksien

kuvaamista. (ICT Learning Innovation Center 200@:vwy
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* Videokuvaus lukuisista konsoleista massiivista monpelia kayttaen.
Lahiverkossa verkossa tai Internetissé toimivat immelit mahdollistavat
parhaillaan jopa satojen pelaajien yhtdaikaisemrmitoian samassa
virtuaaliymparistossa. Massiivinen moninpeliympidris tarjoaa
Machinima-artistille suuret resurssit elokuvan mélijeikaartin kokoa
ajatellen, kuten myds lukuisia tapoja kontrollordgyttelijéiden toimintaan
seka pelin etta verkon tarjoamien kommunikaatiorodistiuksien avulla.
(ICT Learning Innovation Center 2009: www)

Puhuttaessa tietokoneista, oli kyse sitten LAN-wvsté tai Internetista, toimii yksi
tai useampi tietokoneista kamerana ohjaajan aldessa ja tallentaa kaiken
pelissa tapahtuvan. Loput osanottaja tietokoneemitat samanaikaisesti
nayttelijoind ja noudattavat ennakolta tehtya sitetmaa tai kasikirjoitusta.
Konsoleissa tama toimenpide voidaan suorittaa denpmriaatteilla, vaadittavien
lisdlaitteiden maara on kutienkin huomattavasti rempi. Kaikki konsolit
kytketddn ensikadessa yhteiseen verkkoon, joka tagmuksessa useimmiten on
reitittimella ja kytkimilla muodostettu LAN-verkkorksi konsoleista toimii sekéa
kamerana ettd ohjaajana, kuvaten kaikki tarvittatakset. Kaikki sen kuvaama
materiaali tallentuu sitd vastoin valittua menetinkayttaen tietokoneelle, johon
konsoli on kytketty. Loput konsoleista ovat nayjtea jotka kayttaytyvat ja
likkuvat maaritettya kasikirjoituksen tai ohjaajampastuksen mukaan. (ICT

Learning Innovation Center 2009: www)

2.8 Aanimaailma

Kuten tavallinenkin elokuva, vaatii Machinima visliaen ulkoasun liséksi oman
auditiivisen ilmapiirinsd, johon kuuluvat musiikkja &&net. Useimmissa
yhteyksissa  Machinima-projektit ~ kayttavat  hyddyksee valitsemansa

virtuaalimaailman omia aaniefekteja ja musiikkiémé on eduksi ennen kaikkea

silloin, kun halutaan liséata elokuvan kuuluvuuttittuun pelimaailmaan.
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Toisaalta erilaisilla musiikki- ja &anivalinnoillan mahdollista saada aikaiseksi

jotain huomattavasti omaperaisempaa.

Machiniman-elokuvan tulee pitaa sisallaédn lukuesidaisia danityyppeja. Listaan

voidaan liittdd seuraavat erillisten aanityyppighmat:

1. Dialogi/nayttelijoiden &&net. Machiniman vaativin ja kenties
merkittdvin nauhoitus koskee dialogia, oli kysetesit laulusta tai
puheesta. Dialogi ei ole koskaan valttamatontatareen merkitysta ei
kuitenkaan voi vahatella Machiniman kaltaisessa iass@.
Aaninayttelijast  kykenevat vaikuttamaan  suuresti rhajen
vakuuttavuuteen jonka johdosta dialogin nauhoitskgeon syyta

hyodyntaa parhaimpia mahdollisia valineita ja ahjstoa.

2. Musiikki. Kuten tavanomaisessakin elokuvassa, voi Machiniman
tunnelmaa tehostaa taustamusiikilla. Elokuvan ooumdtrack voi olla
joko Machiniman valmistajan omaa tuotantoa tailistdn artistien

toista koottu kokonaisuus.

3. Foley-danet. Machinemassa ei myoskaan tule koskaan unohtaa
yksinkertaisia ja tilannekohtaisia aaniefekteja. akigskan kolina,
askeleet, tai yksinkertainen esineen poydalle lasken aiheuttama
aani ovat kaikki itsestddn selvia, mutta samaamaak tarkeita

elementteja realistisen ja elavan ddnimaailman isessa.

4. llmapiiri. Tietyissa tilanteissa ja ymparistdissd voimakasgimi on
tarpeen, jotta katsojan on mahdollista paasta nmukaanelmaan.
Esimerkiksi lintujen laulu, metsan humina, tuuleivérrus tai puheen
sorina torilla ovat muutamia esimerkkeja tiettyjemmparistojen

IImapiirista.

5. Spesiaali aaniefektit. Mikéali elokuva pitdd siséllaan toimintaa,

fantasia- tai sci-fi-elementteja on aiheellista teoibselleen
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erikoisaaniefektejd, joilla voidaan kuvata muun ssaa taikuuden,

ragjahdyksien seka muun tavallisuudesta poikkeallsutamia aania.
(Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 2007: 240; Machamzom 2001: www)

Machinimassa, kuten tavanomaisessa elokuvassasmmaailman tulisi ennen
kaikkea olla rakenteeltaan kerroksellinen. Naid@nikerroksien perustarkoitus
on sisallyttaa jokaisen yksittdisen otoksen kaikéinet ja musiikki. (Hancock,
Hugh & Ingram, Johnnie 2007: 239)

Jotta aantd kyettaisiin ensikadessd kasittelemdi@okoneessa on oltava
aanikortti. Mikali tarkoituksenasi on aanittaa itsakki tarvittava materiaali, on
tietokoneen aanikorttiin syyta liittdd AD-DA-conter-yksikko joka mahdollistaa
dadnen ja musiikin samplayksen useimmilla taajulé&ksiKonverttereilla on

saatavilla lukuisia erilaisia malleja. Erilliset omtimet takaavat suojatun AD/DA-
konvertoinnin, tasapainotetun syoton ja tulostukskiteiden vaihdon seka
lukuisia erilaisia digitaalisia yhteystyyppeja farhaatteja. Valmiiksi &anikorteille
rakennetut muuntimet ovat laadultansa yleensd sdowdkaa mutta karsivat
usein raskaasta sédhkoisestda saastumisesta, jatk&ionieen sisaiset toiminnot
aiheuttavat. Mikali aiotaan kutienkin hyoddyntda asisrakennettua AD
konvertteria, on syytd nauhoittaa korkeimmalla nudligklla &&nen tasolla.
Volyymina saataessa kannattaa kuitenkin ottaa ho@mietta suoraan aanikortin
asennuksista suoritettu volyymin nosto vain lisé@koneen aiheuttamia hairitta.
Taman vuoksi kyseinen toiminto on syytad suoritteiokoneen ulkopuolisella

laitteella. (Machnima.com 2001: www)

Tietokoneen ulkoisen laitteiston tarkein osa a&mity suoritettaessa on
korkealaatuinen mikrofoni, joka nauhoittaa aannetigdon editointiohjelmiston
kasiteltavaksi. Suoraan aanikortteihin kytkettawigkrofoneja on syyta kuitenkin
valttda, johtuen niiden tasapainottomasta sigrtagishuonosta esivahvistimesta.
Vaativampi Machinima-aanitys tarvitsee myo6s parimillaan oma miksaus-

poydan, joka mahdollistaa useampien audiosignaaiigokkaamisen yhdeksi
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kokonaisuudeksi ja niiden aanen tason saatamispivassi. Miksauspoyta ei
kuulu Machinima artistin pakollisiin hankintoihimutta se on hyva olla olemassa
mikali elokuvasi pitaa sisallaan runsaasti dialogiseitten eri nayttelijdiden
valilla. Miksaus poyta on mahdollista kytkea tiedokeseen FireWare- tai
normaalia &anikaapelia kayttden. Vaihtoehtona misadydalle voidaan kayttaa
multitrack-tallenninta. Kuulokkeiden kayttd miksaégydan yhteydessa on myos
kaytanndllinen vaihtoehto. (Hancock, Hugh & Ingralohnnie 2007: 243 — 244,
Machnima.com 2001: www)

Musiikin nauhoittaminen ja editoiminen vaativat my@man ohjelmistonsa
tietokoneelle. Machinima-artisti joka ei tahdo Kagt rahaansa editointiohjelman
ostoon, voi hyodyntaa verkosta l0ytyvia ilmaisiat@dtiohjelmia. Parhain néista
ohjelmista on Audacity, joka tarjoaa heikonpien aattimaisten

aanenkasittelyohjelmien tasoiset editointimahdelldet. Rahan ollessa
sivuseikka on saatavilla olevien ohjelmistojen mad&uitenkin huomattavasti

suurempi. (Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 200Z 24£45)

Editoidessasi aanta Machinima elokuvaan tulee siottaa huomioon monia
asioita. Adnen kokonaisvaltainen kohottaminen tataftaminen ilman erityista
ohjelmaa on aina huono ajatus. Parempi lopputulbsmahdollista saavuttaa
editoimalla &&nen erityisia taajuuksia erillisedtusiikin laatuun voi myos

toisinaan vaikuttaa keinotekoinen leikkaus, jokatgy automaattisesti aanitetyn
aanen ylittdessa sen varastointiin kaytetyn tieogbdon resurssit. Leikatut
korkeat ja matalat &dnet on mahdollista kuitenlatapttaa takaisin aanityksiin
editointiohjelman avulla. Haluttaessa vahentaaidtairerillisisséa aanissa ja ennen
kaikkea dialogissa on viisainta pyrkia sulkemaars ponahdollisimman monta
hairidtekijaa &anitysten aikana. Lukuisat eri @kijoivat hairita &aanitysta.

Hairibtekijoihin voidaan laskea muun muassa huoaanentallennusvalineet,
aaninayttelijoiden virheet ja ulkomaailman haly. nN& kyseiset ongelmat on
kuitenkin mahdollista minimoida haluttaessa valitala mielekkaampi

ymparistd nauhoituksille ja panostamalla paremggamtyslaitteistoon.(Hancock,
Hugh & Ingram, Johnnie 2007: 241 — 242)
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Mikali ei halua aanittda itse tarvitsemiasi aandi verkossa loydettavissa
sivustoja, joista joko pienta tekijanoikeus maksgaataan tai taysin ilmaiseksi on
mahdollista l0ytaa &&ni- ja musiikkitiedostoja. iN&t on |oydettdvissa myds
kattavia ja huokeahintaisia aanikirjastoja, joidesurssit ovat varsin riittvat
yksittaistd projektia varten. Pelien aanityksessa noyds mahdollista kayttaa
valitsemiaan virtuaalimaailman aania. Kyseisiin igiron mahdollista paasta
kasiksi useimmissa yhteyksissa ainoastaan, josrnet&in kaytettdvaan muotoon
tallennusformaatista erillisen ohjelman avulla. Suwsa naista ohjelmista on
|6ydettavissa Internetista. (Hancock, Hugh & Ingrdwhnnie 2007: 250 - 252)

Musiikin eli elokuvan soundtrackin kokoaminen onhdallista suorittaa kéayttaden
omaa musikaalista taituruutta tai Internetissanggiia lahteita. Suurin ongelma
jo valmiin musiikin kaytdéssad on tekijanoikeuslakiMikali aikoo hyodyntaa
elokuvassa tekijanoikeuksin suojeltua musiikkialed¢u olla siihen musiikin
omistajan myontymys.  Tunnettujen artistien tekemiekappaleitten
tekijanoikeusmaksut ovat korkeat, ja lupa niideptki#n voi olla l1ahes mahdoton
hankkia. Tekijanoikeuden suojaamien kappaleidentt&ayoi pahimmillaan
houkutella ei-toivottua huomiota niiden tekijanaiksien haltialta, joka voi olla
yksi suuremmista levy-yhtidista. Taman johdosta attimaisesti tyoskentelevat
Machinima-artistit  jattavat tekijanoikeuden suojaem musiikin  kayton
Machinimastaan kokonaan pois tai ryhtyvét ottamsenad, miten on toimittava,
jotta sita olisi mahdollista kayttaa laillisestdgncock, Hugh & Ingram, Johnnie
2007: 250)

2.9 Korkea tasoiset 3D-sovellukset

Machiniman luonnissa hyddynnetadn myos useastimakaisempia mallinnus-,
editointi- ja renderointiohjelmia elavoéittamaan jehostamaan toisinaan
videopelien reaaliaikaisen grafiikan keskitasoist@oasua. Taman kaltaisella

tavalla tuotettua Machinimaa kutsutaan toisinaabridly Machinimaksi.
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Vaikka media tukeutuukin vahvasti jo valmiisiin 3B@alleihin ja -moottoriin,
voidaan elokuvan ulkoasua haluttaessa parantad oBjelmia hyodyntamalla.
Kayttamalla 3D-mallinnusohjelmaa voidaan Machinimmdyttelijoina toimivien
hahmojen  liikkeitd sekd ilmeitda muokata Iuonnoliseiksi ja
monipuolisemmiksi. Myds hahmojen yleista graafistkoasua on mahdollista
parantaa ja muokata tyylikkaammaéksi ja realistisaksntekstuurien muutoksilla
ja muokkauksilla. Taman liséksi elokuviin voidaagds luoda CGl-efekteja, joita
niihin valittu videopelimoottori tai editointiohjela ei kykene tuottamaan.
Erilliset 3D-mallinnusohjelmien heikkous on, ettfidan hinnat ovat useasti
melko korkeat ja niill& suoritettu editointi vailaea

Ennen kaikkea mallien siirto suoraan peliin voiaolodella hankalaa ottaen
huomioon useimpien modernien pelimoottorien monkaisuuden. Tahdottaessa
muokata erillisia malleja pelissa taytyy vanha méijetd korjaamaan taysin
uudella. Taman liséksi jokainen uusi malli taytyyikauttaa toimivaksi osaksi
pelin virtuaalimaailman fysiikkaa. Miten tieto ltg&n pelimoottoriin, on taysin
kiinni kaytetysta pelista ja valitystyokaluista. WygstyOkalut eli Export toolsit
mahdollistavat erilaisten muokkausten lisdamisen-oB[@kteihin ja niitten
pintoihin. Niiden avulla on myds mahdollista lis@gllisia valoja, erikoisefekteja
seka kiinnepisteitd muille hahmoille tai objekteilKun vaadittu tieto on lisatty,
on objekti mahdollista siirtda osaksi pelimoottdigtoja valitun ohjelman avulla.
Mikali virheita siirrettdaessa tapahtuu, taytyy tgtmuokkauksia korjata. Paras
tapa ongelmien valttdmiseen on yksinkertaisten gumolgja hyddyntavien
tyokalujen kayttd. Esimerkiksi kun hyédynnetdén ikerroksisia tekstuureja, on
aina hyva tietaa, mikali kayttetty peli tukee niitlikali onnistuu siirtdmaan
mallin onnistuneesti, tulee lisata objektin vaatinmiormaatio, jonka avulla
objekti voidaan siséllyttaa pelimoottorin toimirtion. Vaadittava tieto on vahvasti
riippuvaista pelimoottorin rakenteesta. Tietyisditeyksissa mallin liitthminen
pelin listoihin on riittdvaa, tietyissa yhteyksigsés pelin koodia on muokattava,
jotta haluttu malli toimisi pelin sisdlla. Tehdyuwkkaukset peliin on mahdollista



27

pakata erilliseen pakkaukseen eli Mod:iin, jokadaain sitten liittda osaksi pelia.
(Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 2007: 285 - 288 2290)

2.10 Laillisuus

Machiniman laillisuus on yksi merkittavimmista kysyksista, joka Machinima -
artistin  otettava  huomioon elokuvaa valmistaessaa&uurin  0sa
videopelimoottoreista toimii tekijanoikeuslain all@nka johdosta taloudellisen
hyodyn hankkiminen niistd valmistetusta Machiniraasin laitonta. Mikali
Machinimalla tahdotaan hyo6tyd taloudellisesti, osiasta syyta l|&hestya
pelimoottorin alkuperédista omistajaa ja kysya istél lupaa tdhan. Tama on
viisasta ennen kaikkea silloin, kun olettaa Mauthasi olevan erittdin menestyva
ja on varma sen suosiosta. Hyva puoli nykyaan té,neonet pelifirmat mieltavat
Machiniman eraanlaiseksi ylimaaraiseksi mainostksisepeleilleen, tietyt
pelifirmat jopa tukevat sen valmistusta tastd jehtu Useimmat Machinima-
artistit olettavat automaattisesti ettd heidan &&at suojelee Yhdysvalloissa
tunnettu "Reilun kaytbn-saantd”. Reilun kaytén g#@@Em mukaan tuotetta on
mahdollista hyddyntaa omiin tarkoituksiinsa, kunhsen avulla ei tavoittele
taloudellista voittoa. Reilun kaytdbn sdanndston dyiys Machinimaan on
kuitenkin hyvin suhteellinen kasite. Useimmissaeylksissa pelien taloudellinen
kayttd on tehty mahdottomaksi, mutta toisaalta emidkautta valmistetut
Machinima-elokuvat on mahdollista esittaa julkisesilisilla festivaaleilla. Jopa
asian parissa painivat lakimiehet eri pelifirmoiseaat epavarmoja, mika
Machinimassa kuuluu osaksi reilua kayttoa. Useimeighteyksissa Machiniman
tekijat ovat kuitenkin suojassa suurilta lakihadistemikali heidan tyonsa pyrkii
ainoastaan viihdyttamaan katsojaa. Monet Machirantigtit ovatkin tyytyvaisia
toimimaan lahinnd fani-artisteina jotka valmistav&obkuvia suosikkipelistaan
toisille pelin faneille. (Strickland, Jonathan 200Ww)

Mikali kyse on musiikkivideo Machinimasta, on |l@kn haasteen vaara syyta
ottaa vakavasti. Jos Machinima artistilla ei olekeoitta videossaan
hyodyntamaansa kappaleeseen, on haaste suuren kkiyition taholta

huomattavasti todennakdisempi kuin pelifirman. Nkisa koskevissa
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lakiasioissa reilun kayton saantd toimii useimmiterlda heikommin kuin
pelimoottoreita. Useimpien lakimiesten mielestdureikdyton saantd ei suojele
Machinima artistia millaan tasolla, mikali kyseessgtekijaoikeuden alla toimiva
musiikki. Ennen kaikkea RIAA eli Recording Indus#kgsociation of America on
erittdin tarkka jasentensd musiikin kaytosta ja muuttunut vaarinkayttoon
tehokkaasti. Se tai suuret musiikkiyhtiét eivat oleistaiseksi haastaneet
yksittdistd Machinima-artistia oikeuteen. RIAA omitenkin suljettanut tiettyja
sivustoja jotka isannoivat tekijanoikeuslain sig@iflmaa Machinimaa. (Hancock,
Hugh & Ingram, Johnnie 2007:275)

3. MACHINIMA PROJEKTIN VAIHEET

Tassa luvussa tarkastelemme Machinima projektin waiheita ja parasta

jarjestysta eri tyétoimien suorittamiseksi.

3.1 Ka&sikirjoittaminen

Kasikirjootus on yksi tarkeimpia osioita Machinimamonnissa, jonka merkitysta
ei voi koskaan vahatella. llman k&sikirjoitusta ad¢ elokuvaa, ja sama péatee
Machnimaan. Alettaessa suunnitella k&sikirjoitusta viisasta olla jo perilla

virtuaalimaailmasta, johon tarina aiotaan sijoittaa

Paras tapa perehtya useimpien maailmojen taustaaeta kasiinsd niiden
universumia kasitteleva sivusto. Useimmilla tuniiietuja juonirakenteiltaan

monimutkaisemmilla peleillda on oma wiki-sivustongzka tietosanakirjan tapaan
pitdd sisallaan lahestulkoon kaiken tarvittavarddre pelin juoneen liittyvista
henkilohahmoista, paikoista ja tarkeista tapahttaniFam& on ensiarvoisen
tarkeda, mikali aiotaan sijoittaa tarina pelin Msan juonen mukaiseen
aikajatkumoon. Toinen vaihtoehto, joka vaatii huttanaasti enemman luovuutta,
on kehittdd taysin oma maailmansa elokuvaa vartémian kauas

virtuaalimaailman perusideasta ei kuitenkaan kanndtarhailla. Mikali

esimerkiksi tekee Machinimaa fantasiapohjaisenopeén grafiikoilla kannattaa
pysytella perusmiljodssasi fantasiassa tai aindkstoriallisessa ymparistossa.

(ICT Learning Innovation Center 2009:www)
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Itse tarinan Kkirjoittaminen on taysin kiinni tekjdomasta mielikuvituksesta.
Oman valintansa mukaan voi esimerkiksi panostaanalikkaan, toimintaan,
komediaan tai johonkin muuhun genreen. Tassa taeask ainut lopputuloksen

maarittava tekija on artistin oma luovuus ja innoks.

Toinen merkittava tekija Machiniman esitydssé ororydioardin luonti.
Storyboardin paaasiallinen tarkoitus on tavanonsaseslokuvassa saastad rahaa
ja aikaa suunnittelemalla otoksien kuvakulmat epitak Storyboardin avulla
suoritettu esisuunnittelu helpottaa suuresti vatingyttelijoiden ja kameroiden
asettelua elokuvassa. Ennen kaikkea se helpottaduvakasikirjoituksen
jakamista otoksiin ja otoksien sisallon jarjestaimimiviksi kokonaisuuksiksi.
(Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 2007: 41 - 42; ICdarning Innovation
Center 2009.www; Strickland, Jonathan 2007: www)

Varsinaisen kasikirjoituksen valmistamisen et t@evijuuri minkaanlaista erityista
ohjelmaa. Storyboardin luomiseen on sita vastoihdobista kayttaa erilaisia oh

jelmistoja.

3.2 Pelimoottorin valinta

Jotta paaset alkuun, on sinun valittava omiin téawkperiisi sopiva pelimoottori.
Lahestulkoon mikd tahansa virtuaalimaailma on sopMachiniman tekoon.
Tietyt pelit toki pitavat sisélladn enemman vailioga ja elokuvan tekoa suosivia
mahdollisuuksia kuin toiset. Varsinaista maaritysiigd, mita peleja tulisi ja ei
tulisi kayttaa Machiniman tekoon, on vaikea anft@arkeinta on kenties ottaa
huomioon omat resurssisi, eli kykenetk6 valmistamadaviachinimaa

valitsemastasi pelista?

Tassa tapauksessa on ensimmaiseksi otettava huomioda peli vaatii

koneeltasi tai tayttddko koneesi sen esittdmatma&set. Monet nykyaikaisista
peleistd vaativat tavanomaiselta poytakoneelta aasts tehoja ja ykkdsluokan
naytonohjaimen, mikali tietokoneesi uupuu muistigamiissa tai naytbnohjaimen
laadussa on kenties syytd vahentaa laskuista p@ejan pyorittaminen on sille
likaa. Toisaalta on l6ydettavissa myos suuri lipleja jotka ovat graafiselta
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ulkoasultaan tyylikkaitd, mutta jotka eivat siltistd koneestasi kaikkia tehoja

kerralla.

Kayttaessasi konsolipelia elokuvasi luomiseen aiursi tarvitse huolehtia
mahdollisesta laitteiston riittdvyydestd. Tassaatdsessa kuitenkin kohoaa
Machinima artistin eteen toinen haaste. Nauhoitassélilta tietokoneelle on
huomattavan mutkikasta ja vaatii runsaasti liséetoa. Tietokoneella luodut
Machinimat ovat taman johdosta huomattavasti kabgid, koska et joudu
kayttdmaan elokuvasi tekoon ulkoista l|&hdettd, Kaitarvittava materiaali
valmistetaan ja pysyy koneellasi. Konsolipeleissahdollisuutesi vaikuttaa
ymparistéén on aina rajoitettu, koska ne eivat ikaan tue pelimoottoriin

muokkaamiseen tarkoitettuja tyokaluja.

Mikali aiot hyddyntéaéd puhtaasti verkossa toimiva#idy on sinulla oltava tasainen
internetyhteys. Jos taas aiot hydodyntdd moninpéldolisuutta elokuvassasi, on

sinulla oltava joko internetyhteys tai lahiverkkogys.

Valitessasi pelid sinun on myds syyta huomioidaatgplla elokuvasi tahdot
valmistaa. Voit valita kayttoosi pelin joka pita@&galaan tyokalut, joilla peli
grafiikkamoottoria on mahdollista manipuloida onrarelensa mukaan. Kyseiset
ohjelmat mahdollistavat lukuisten omatekoisten hajem luonnin, ulkoasun
muokkauksen ja liikkeiden kontrolloinnin kuten mydaysin itse tehtyjen
ymparistéjen muokkauksen. Taman Kkaltaisten tyokalujainut mainittava
heikkous on niiden monimutkaisuus, suuri osa tomista vaatii ohjelman
kayttaman skriptikielen tuntemusta. Toisaalta mélslms Modien luomiseen

automatisoi monia toimintoja, joita elokuvaasi eartarvitset.
Vahvuuksia ja ominaisuuksia, joita on viisasta karka valittaessa pelimoottoria:

- Pelimoottori mahdollistaa erillisessa 3D-editoihjeilmassa luotujen

animaatioiden siirron peliin

- Pelimoottoriin  kyetaan lisddmaan taysin uusia 3Dlejam ja

kayttamaan niita pelin sisalla.
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Pelimoottori mahdollistaa itse tehtyjen ymparistdgonnin.

Pelimoottori pitdd sisallaan mahdollisuuden siséistkameroiden

luontiin.

Pelimoottori mahdollistaa Add-onien ja kolmannen amslen
tyokalujen luonnin. Tietyt ohjelmat mahdollistavahmojen silmien
tai tarkemmin sanottuna silménrajojen animaation.ysdfsta
ominaisuutta on mahdollista kayttdd muun muassarofkean

valineena.

Toinen tarkeda tekijd on mahdollisuus manuaalisgstilla hahmojen

paan liikkeita.

Pelimoottori mahdollistaa hahmojen luonnin pelinsda ilman
erillista poistumista pelista editority6kaluun. d@rsen toimituksen
VOI suorittaa tietyissa valineissa suoraan, tesierillisten skriptien,

Add-onien ja Modien avulla.

Pelimoottori tukee pelin tapahtumien pysayttdmidtaluamaasi
tilanteeseen. Tama on hyva piirre mikali tarvitggimistautumisaikaa

tiettyja otoksia varten.

Pelimoottori mahdollistaa useampien hahmojen kdoirmin pelin
sisalla samanaikaisesti, mikd on mainio ominaistEchiniman
tekijalle. Parhaimmassa tapauksessa peli antaaélinga vaihtaa
hahmoa oman mielensd mukaan tai jopa kontrolloidata joukkoa
yhta aikaisesti. Useimmissa peleissd kyseinen niiduos on

automaattinen, toisissa hankittavissa Modeja ként.

Mikali peli tarjpaa mahdollisuuden moninpeliin, daan elokuvan
tekoon kayttad useampia virtuaalihahmoja. Machiramesti voi itse

toimia kameramiehena hanen ystaviensa suorittaesgselemisen.
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- \Voiko pelimoottoria kayttdd kaupallisen Machinim&mttamiseen?

Suurin osa peleistda on laillisesti suojattuja. Muftoikkeuksiakin

lBytyy.

(Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 2007: 80, 81)

Machiniman pohjaksi sopivia pelimoottoreja on ludtai Tietyt pelit kuitenkin
ohittavat muut suosionsa puolesta. Suosittujenmualttorien kayton etuja on
paljon. Niiden hyédyntavan Machiniman tekoon ommssa jo runsaasti valmiita
tyokaluja, MODja ja sovelluksia. Tarkeimpana pimé voidaan kuitenkin pitaa
kokemusta ja neuvoja joita jo pitemman linjan Madma-artistit voivat jakaa
oppaitten avulla tai foorumeitten kautta. Tamaaks suosituimmista Machinima
pelimoottoreiden kaytdsta on mahdollista [6ytaa lisesia esimerkkeja jo

valmiitten elokuvien muodossa.
Machiniman luontiin voidaan kayttdd muun muassaaseiia pelimoottoreita:

1. Sims 2. Tam& hyvinkin tavanomaista elam&a simuloiva peli on
kaytanndllinen ja yleinen Machiniman valmistukseekaytetty
pelimoottori. Sen hyviin puoliin voidaan laskea s&apkamerahallinta,
laaja skaala hahmojen animaatioissa ja reaktiorssajpuoliset tytkalut
sekda ympariston ettda hahmojen luontiin sekd& Kkattgaa varikas
lisdmateriaalitarjonta internetissa. Sitd vartemoyos loydettavissd myos
pinoittain erilaisia Add-oneja ja tydkaluja, joilelokuvan tekoa voidaan
nopeuttaa. Sims 2:sen suurin ongelma animoinnitesahon, etteivat sen
hahmot kykene puhumaan tai tarkemmin sanottuna bg@mmsuun
liikkeitd ei ole mahdollista tahdistaa dialogin naigeksi. Ainut keino jolla
simit saadaan puhumaan elavien ihmisten tapaankayttaa peli-
hakkerointia, joka mahdollistaa téllaisen toiminndfuita ongelmia ovat
ylitsepursuavat animaatiot, paikoin toiminnallistanimaatioiden puute,
yksipuolinen miljéd, toisinaan esiintyvat puutteghahmojen ja
ulkomaailman vélisen kanssakaynnin valilla ja uasignimaatioiden
lisddmisen vaikeus pelimoottoriin. (Hancock, Hughldgram, Johnnie
2007: 131 - 132)
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2. Half-Life 2. Half Life 2 pitda sisallaan lukuisia erilaisiapaikoin erittain
monimutkaisia tyokaluja, joita on mahdollista kagtMachiniman tekoon.
Naihin kuuluu muun muassa puheentahdistustytkalaceposer, joka
tahdistaa hahmojen huulten liikkeet aanitetyn pohewikaan.Toisaalta
haastavuutensa johdosta Half-Life 2 ei ole taysmgetmaton muuntaa
Machiniman muotoon. Muun muassa taysin uusien hgmmlominen
Half-Life 2 Machinimaan on haastavaa ty6td, jokarjitavaa osaamista
3D-mallinnuksen saralla. Tamén lisdksi Half-Lifesé&n kartta- ja
skriptieditori on ikivanhaa mallia vuodelta 199%r&s tapa Machiniman
valmistamiseen Half-Life 2:sen kautta on hankkiarr@Ganode-addon-
tyokalu, joka mahdollistaa pelin grafiikkojen mami@nnin ja
muokkauksen, helpottaen suuresti Machiniman luoftiancock, Hugh &
Ingram, Johnnie 2007: 84, 85)

3. Neverwinter Nights. Vanhahko pelimoottori, jonka editorina toimii
Dungeon Master-tytkalu. Neverwinter Nightsin pelied mahdollistaa
lukuisten eri kayttgjien yhtaaikaisen tyOoskentelgditorissa. Kayttajat
pystyvat lisddmaan ja poistamaan sekd kontrollamieakkia otoksissa
mukana olevia hahmoja, lisaamaan erikoisefekteghugaittamaan lukuisia
muita tarkeitd toimenpiteitd. Ymparistdjen ja halgno kehittdmista
tukemassa voi kayttda muokattuja hahmoja, ympgiggomalleja, jotka
kaikki ovat loydettavissa Internetista. NWN-pelinttooi siséltdd myos
erillisen, ymparistdjen luomiseen tarkoitetun tyidke nimeltd Aurora.
NWN-editorin heikoimpia puolia on puheen tahdituksmahdollistavan
integroidun ty6kalun puute, taman lisaksi se onoadiultaan hieman
vanhentunut. Kameroitten kayttd ohjelmassa ei mgaskole kaikkein
helpointa. Jokainen kamera on sidottu hahmoon, gokkutta sita
kaytetaan, mika voi tehda kuvauksien suorittamésestitkikasta. NWN-
editorin avulla on mahdollista Iluoda lahinnd fargpshjaista
Machinimaa. (Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 2087+ 88)

Muita mainitsemisen arvoisia Machiniman valmistukse kaytettyja
pelimoottoreja ovat: Halo, Halo 2, Unreal Tournamexeverwinter nights 2,
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Medieval II: Total war, Doom 3, Grand Theft Autoowd of Warcraft, Company
of Heroes, Age of Conan, The Elder Scrolls-sarjarrivwind ja Oblivion, Gears
of War, Second Life, F.E.A.R, Fallout 3.

3.3 Nayttelijéiden luonti

Verrattuna tavanomaiseen tietokoneanimaatioon, ajogskainen yksittainen
hahmo on luotava jokaista polygonia myoten tyhjadtijoaa Machinima
luojalleen useimmissa yhteyksissa taysin valmitirhamallit ja mahdollisuuden

muokata naita tahtonsa mukaan.

Machinimalle ehka kaikkein merkittdvin ominaisuusn ouseimmissa
pelimoottoreissa jo jonkin aikaa ollut mahdollisunsuokata pelihahmonsa

haluamansa nakdiseksi.

Useimmat hahmonmuokkausjarjestelmat antavat pdeagg tdssa tapauksessa
my6s Machinima-artistille mahdollisuuden vaikuttahahmonsa kaikkiin
ulkonadllisiin piirteisiin. Vaihtoehtojen maara #aa vaihdella pelin mukaan,
mutta perusperiaatteet kuitenkin pysyvat samoinattaJ hahmon luonnissa
paastaisiin alkuun tulee paattdd hahmosi sukupupgrusvalinnat ovat
ymmarrettavasti mies tai nainen. Fantasia- jaisdidnkisissa peleissa ulkoasun
maarittavista tekijoistd hahmon rotu lienee kaikkenerkittavin sukupuolen
valinnan rinnalla. Muita ulkonakdon vaikuttavia nkitauksen mahdollisuuksia
ovat hahmon koon, kasvon piirteiden, kehon muodwvasten vérin ja mallin,
ihon seka silmien varin muokkaukset. Kehittyneempiaihtoehtoihin voidaan
mainita muun muassa tatuointien, lavistyksien jaimakvisiitan lisdys hahmoon.
Useimmat pelit maarittdvat pelaajalle heti alkudmén kayttdmat vaatteet,
toisissa peleissa hahmon varusteiden tyyli on midisgomaarittda ja suunnitella
heti alkuun itse. (Hancock, Hugh & Ingram, Johri20€7: 116)

Mikali pelin tarjoamat vaihtoehdot eivat ole rii&, hahmojen 3D-mallien
ulkoasua on aina mahdollista muokata kayttaden atimasta 3D-editoria. Tata
toimintatapaa voidaan kuitenkin paaasiallisestisgetia vain niille, jotka ovat

innokkaita oppimaan uudenlaisia menetelmia.
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3.4 Lavasteet ja taustat

Jotta Machinima-elokuva voidaan kuvata, on luotawdjod, ymparistd tai
tarkemmin sanottuna lavasteet, joissa kasikirj@énk maarittamat tapahtumat ja
virtuaalinayttelijat voidaan sijoittaa. Taustojemoiinen ei perusperiaatteiltaan
suurimmassa osassa pelimoottoreja poikkea juurikhahmojen luonnista.
Useimmissa PC:lla toimivissa pelimoottoreissa on kama taustojen
suunnitteluun ja rakentamiseen tarkoitetut tyokdllgeimmiten tallaisia tytkaluja
kutsutaan joko kartta- tehtava- tai kenttaedit@meikHancock, Hugh & Ingram,
Johnnie 2007: 98 - 99)

Suunniteltaessa ymparistdja kannattaa ottaa huenkasikirjoituksessa mainitut
ymparistot, ja miten ne parhaiten voitaisiin tua$aksi elokuvaa. Kannattaa siis
suorittaa esisuunnittelu eri tilojen ja taustojesettelusta. Toimenpiteen voi
suorittaa periaatteessa lahinna kayttamalla kyaddaperia, toisaalta halutessasi
voit pyrkid luomaan monimutkaisemmalla taiteelldvempida kuvauksia siita,
mitd haluat taustojesi sisaltavan. Kun koet olevadiis, tarkista tydsi ja siirry

editorin pariin.

Useimmat editorit hyddyntavat standardinaan polygafiinnusta, joka perustuu
kolmioihin. Kaikki peliin sijoitettavat objektit jaympériston piirteet kootaan ja
rakennetaan kayttden polygonikolmioita. Jokainefygmmeista muokattu setti
paallystetaan sitd vastoin 2D-tekstuureilla, jafastat eivat nayttaisi latteilta ja
varittomiltd. Kehittyneimmissé pelimoottoreissa ipgxinen polygonitekstuuri

voidaan péaallystdd huomattavasti monimutkaisemmatkkstuurilla, joka

selventaa pelimoottorille muun muassa pintojen ggen, objektien kiiltavyyden,

esineiden peilautumisen toisistaan seka pelimaottsallyttaman aligeometrian.
(Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 2007: 99, 101)

Ennen aikaan Machinima-artistien oli valttamatorkéota karttansa taysin
tyhjasta, polygoni polygonilta. Polygonien maaramtéminen tuolloin ol
viisasta, mikali ei haluttu ylittdd naytonohjaimeajoja. Liika polygonien ja
tekstuurien maara aiheutti hidastelua animaatigasgleisesti ottaen koneen
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toiminnassa. Nykypdaivdna tamé& ongelma ei kuitenkada automaattisesti
akuutti. Tama johtuu siita, ettd modernien naytgaiofien yleinen kapasiteetti
polygonien varastoinnille on niin suuri, ettei rajde vastaan kovin nopeasti
(Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 2007: 100). Nykypaa Kkartta ja
kenttaeditorit eivat myoskaan vaadi endd polygornkamssa taistelua, vaan
mahdollistavat maailmojen luonnin yksinkertaisitgokaluilla. Niiden avulla
voidaan erillisesti luoda, sijoittaa ja vaikuttaarillisten Kkarttaobjektien
kaytokseen. (Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 20017 )

Karttaeditorit pitavat sisallaan lukuisia eri omsauksia maailman rakennusta

varten:

- Korkeuskartta toimii useimmiten kenttaeditorin perusnakymana.
Ohjelma luo talléin kayttdosi littean maiseman,gohon mahdollista
suorittaa haluamiasi muokkauksia ja lisayksia. Bles@yksiin voidaan

mainita muun muassa metsat, tiet ja vuoret.

- Tile-ominaisuus mahdollistaa erillisten esimaarattyjen graafisten
ominaisuuksien, kuten esimerkiksi katutiilien lik&gn maailmaan.
Tietyt pelieditorit toimivat puhtaasti Tile-ominaisden pohjalla

eivatka kayta korkeuskarttaominaisuutta.

- Esineet, joita kartan luomiseen hyédynnetédéan, voidaan suuaksi
osaksi poimia valmiista kirjastosta ja siirtdd edit luomaan
maailmaan. Tietyissa pelimoottoreissa Kirjastoesinenivat koskea
kaikkia mahdollisia objekteja pelissa, toisissaedestavat pelkastaan
yksittaisia pikku esineita. Joissakin yhteyksissénoytés mahdollista

vaikuttaa esineitten ulkoiseen tekstuuriin.

- Ympariston hallinta mahdollistaa editoreissa saan, ajankohdan ja

ympariston yleisen ambienssin hallinnan ja muokkaunk

- Pelin sisélla toimiva editori on mahdollinen joissakin erittain

kehittyneissa pelimoottoreissa. Kyseinen optio nadlfsdaa erilaisten
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piirteiden lisdyksen ja poistamisen kuvatessasi kuslaasi
reaaliaikaisesti pelin sisalla.

(Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 2007: 101 - 102)

Jokainen editori sisdlyttdd omat piirteensa, tydhksh ja menetelménsa, jonka
johdosta yksittéaisen editorin kayton opettelussa aima oma tyonsa. Kaikki
Machinimaan kaytettavat pelit eivat pida sisdllakenttaeditoreja. Taman
kaltaisissa peleissd kuvauspaikkojen valinta taygygrittaa joko pelin sisalla,
etsimalla sopiva paikka sen maisemista Machinimggittamiseen. Mikali
hyédynnat elokuvassasi vihredn taustan tekniikka@a, mahdollista tietyissa
yhteyksissa kayttdd erillista map viewer —tyokalyaka mahdollistaa peli-
karttojen tarkastelun ja haluttujen otoksien kuvesam haluamissasi paikoissa
ilman esteita. (Dennis, Brandon 2007: www; Hancddkgh & Ingram, Johnnie
2007: 204 - 206)

3.5 Kuvaaminen ja ohjaaminen

Machinima-elokuvan ohjauksen ja kuvauksen menetelmét riippuvaisia
pelistd, jonka olet valinnut. Kykenetkd kayttama&apaasti kameraa pelissa ilman
pelimaailman fyysisia esteitd ja ovatko kaikki kkubmat mahdollisia? Vaatiiko
elokuvasi ohjaus useampien néayttelijdiden ohjastemiyhtéaikaisesti vai
voidaanko kaikki toiminnot suorittaa muutaman ihems voimin? \oitko

noudattaa storyboardiasi suhteellisen vapaasti?

Skriptipohjaisessa Machinimassa elokuvan ohjaajaoritt@a elokuvan

nayttelijdiden, objektien ja kameroiden ohjeistuk&éynnistamalla otos otokselta
naitd varten koodaamansa skriptit, jotka maarittékéaytoksen, tapahtumat ja
mahdolliset ympéariston muutokset. Skriptaus on &déybllisesti katsoen
vahemman virheelle alttimpaa kuin elavien nayfiieden kanssa tyoskentely, se
ei kuitenkaan ole ongelmaton. Skriptauksen mukaanivat nayttelijat saattavat
ajautua ristiritaan virtuaalimaailman fysiikan lssa, mika sitdvastoin voi
aiheuttaa taysin painvastaisia tuloksia kuin misdpsia kirjoitettaessa alun perin
haettiin. Skriptin etuihin kuuluu kuitenkin se, &thalutun kaltainen lopputulos
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voidaan saavuttaa pitkdn hiomisen ja uudelleen kksian jalkeen. (Poian
Christiano 2007: www; Hancock, Hugh & Ingram, Joien2007: 20 — 21,
Strickland, Jonathan 2007: www)

Mikali kuitenkin Machiniman tekoon hyddynnetaan igeljossa skriptin ja
editorien kayttd ei ole mahdollista, on paras téfsteesta riippuen turvautua
reaaliaikaiseen nauhoitukseen. Reaaliaikaisess#oitaksessa jokaisen pelin
toimijan takana toimii erillinen ohjastaja, joka eeka taydellisesti tutustutettu
kasikirjoitukseen ja storyboardeihin ja joka on re#ilisessd yhteydessa
kuvaajana toimivaan ohjaajaan. Suora yhteys ngg#iebhjastavan henkilon ja
ohjaajan valilla on mahdollista luoda tilanteesippuen. Mikali kaikki toimijat
ottavat osaa elokuvan kuvauksiin samassa osoifteesglaan ohjaajan ja muun
ryhman valilla kommunikoida suullisesti, tama onnen kaikkea mahdollista
nauhoitettaessa elokuvaa lahiverkossa tai konkolglmivista peleista. Mikali
kyse on verkossa toimivasta moninpelista tai panha@llaan massiivisesta
moninpelimaailmasta, voidaan ohjaajan ja muittdirylgman valinen keskustelu
suorittaa verkon kautta kayttaen VOIP-ohjelmistojaimijoitten maara voi
vaihdella  elokuvaan maarattyjen nayttelijdiden raar mukaan.
Yksinkertaisemmissa yhteyksissd elokuva voi sigally alle kymmenen
nayttelijaa, joka on yleisinta ja kaikkein mielekkid@ |ahiverkoissa ja konsoleilta
kuvatuissa elokuvissa. Massiivisemmissa otoksisagttelijoiden maaréa voi
kohota jopa moniin kymmeniin. Massiiviset moninpgiailmat mahdollistavat
monien kymmenien pelaajien yhtaaikaisen toiminnamassa tilassa, minka
vuoksi ne ovat ideaaleja suuria joukkokohtauksgdlkian pitavien elokuvien
kuvaukseen. Reaaliaikainen elokuvan ohjaus ja lkaneeuolemukseltaan kenties
kaikkein lahimpéna perinteista elokuvan ohjaustkaihen otos vaatii ohjaajan
panosta ja yhteistyokykya muiden elokuvan kuvauksisaa ottavien kanssa.
Ohjaajan taytyy kyetd maarittamaan nayttelijoillediden toiminta ja
ryhmittdytyminen otos otokselta. Jokaisen nay#alipn myo6s taytynyt tutustua
kasikirjoitukseen ja ennen kaikkea omaan osuuteesis®l. Reaaliaikainen
elokuvan kuvaaminen on aina altis pelimaailman igifs muutoksille,
enemmankin kuin skriptipohjainen. Taman lisaksi igeh voivat hyvasta

suunnittelusta huolimatta tehda virheitd mink& \sio&toksien uusiminen voi
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monissa yhteyksissa olla pakollista. Toisaaltagkommunikaatio toimijoiden ja
ohjaajan valilla mahdollistaa nopeampien muutoksiggn parannuksien
suorittamisen. (Hancock, Hugh & Ingram, Johnni®722022; Poian Christiano
2007: www; Strickland, Jonathan 2007: www)

Model viewer -ohjelmia hyddyntavat Machinimat eiétytannoéllisesti katsoen
ohjaajaa kaipaa. Yhden tai kahden ihmisen tytskglitesaavutettu lopputulos ei

vaadi erillisia nayttelijoita tai skriptausta hyvinpputuloksen saavuttamiseen.

3.6 Editointi

Kun kuvaukset on saatettu paatokseen, on edesséinén ja tarkein vaihe ennen

elokuvan julkaisua, editointi.

Yksinkertaisemmillaan editoinnissa on kyse erdlisbtoksien yhteen sitomisesta.
Asiaan liittyy kuitenkin monta erillistda huomioortettavaa seikkaa, jotka ovat
merkittavia elokuvallisen lopputuloksen saavuttakss. Ensiksi on syyta kayda
l&pi kaikki kuvaamasi materiaali, lyhentda liiartkat otokset ja poistaa turhat.
Ennen kaikkea sinun tulisi pyrkia Machiniman kohaahoudattamaan samoja

saantdja kuin oikeassakin elokuvassa tai elokisesiia animaatiossa.
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Tarkeimpien asioiden joukkoon voidaan laskea seatgaiirteet:

Pida yleis6 ajan tasalla juonen tapahtumista jaeselda aina, mita

seuraavaksi tulee tapahtumaan.

Mikali animaatio on hyvaa, efektit tyylikkaita tamakymat kauniita,
esita ne yleisollesi. Machinima on vahvasti visisial Tama piirre on

hyva pitdd mielessa.

Pida yleis6 paahenkilon tai seuratun hahmon migtahidusten
tasalla. Yleison on kyettava seuraamaan tamanremjaitkatsetta tai
kohdetta.

Pida yleis6si varpaillaan, aseta katsojat oikeaestemtilaan ettd jotain
tapahtuu. Mainio tapa, mikali haluat korostaa té@m luomaa

jannitysta.

Hallinnoi elokuvan tempoa sen tapahtumien mukaaimerkiksi

nopea tempo taistelulle ja hidas tempo draamalle.

Pida katsojat selvilla siitda mika elokuvaa katsedta on tarkeda. Eli
keskity kuvaamaan editoinnissasi sitd, mika sinusta elokuvan

paaasiallinen henki.

Pyri olemaan kyllastyttamatta ketaan. Poista sakKk( matelevat ja

turhauttavat kohtaukset.

(Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 2007: 153 - 154)

Aloittaessasi editoinnin on mahdollista seuratdytietyyppistd kaavaa, joka

helpottaa elokuvan kokoamisessa. Editoinnin voidaanoa olevan vahvasti

kiinni sita tekevan ihmisen kyvystd havaita, mikapis mihinkakin, eli

tilannekohtaisesta silmasta. Onko kyseinen efeliiahtiettyyn tilanteeseen?

Onko kyseisten otosten véalinen tempo liian nopdahtdas? Onko tarinan
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kerronta selvda? P&dasiallisesti on silti mielék&sdurata jonkinlaista ohjetta
elokuvaansa kootessa.

1. Aluksi on viisainta koota kokoon kaikki tekemasiokséet, poistaa
kaikki turhat ja sailod kaikki hyodylliset. Tiivist otoksiasi, ala
kuitenkaan pyri liian tarkkaan tahditukseen vielissi vaiheessa.

Asettele kaikki elokuvasi otos otokselta editoihjedmaasi.

2. Kun olet koonnut otoksesi yhteen, aja teoksesi kgikatselussa.
Mikali havaitset jotain, joka ei miellyta silmaapiysayta esikatselu ja
palaa editoinnin pariin. Jatka eteenpéain samahdailla, kunnes olet
taysin tyytyvainen lopputulokseen. Taméan jalkeenit valoittaa
tarvitsemiesi elokuvallisten efektien, haivytystga hajautuksien
lisdyksen. Kun olet valmis, on elokuvasi ensimmainersio lopulta

valmis.

3. Esita elokuvasi ennen sen julkaisua tuttavillesinaulle yleisolle.
Keraa testikatsojilta mielipiteitd, mikd on epasglyturhaa ja mita ei
ymmarretty. Ota myds itse osaa esikatseluun. Muadiy$stasi oma
mielipide ja keraa kokoon muitten mielipiteet. S&lvtsellesi, kuinka
mahdolliset ongelmat on mahdollista korjata, ja apaltakaisin

kuvauksien pariin, mikali uusia otoksia taytyy téahd
4. Kuvaa kaikki tarvitsemasi uudet otokset.

5. Suorita viimeinen editointisi: poista turhia otaksja liitd uusia
kuvaamiasi niiden tilalle. Toista aiempien vaihaittkuvio uudelleen.
Mikali lopputulos taman jalkeen miellyttaa sinua Katsojiasi, olet

saanut elokuvasi valmiiksi.
(Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 2007: 155 - 156)

Machinimaa editoitaessa on syyta kiinnittda huomiennen kaikkea siirtymien
eli elokuvan lilkkeeseen otoksien valilla. Siirtyrei kannata kayttaa liiaksi mutta
ei myoskaan jattdd huomiotta.
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Ensimmainen tapa suorittaa vaihdoksia on nope&desk joka siirtéda
kuvakulman silménrapayksessa toiseen. Tata ei rikatn kannata

suorittaa, mikali tapahtuva muutos on minimaalinen.

Toinen merkittdva siirtyma on haivytys. Haivytyksawuulla voidaan
kuvata ajan kulumista, vanhan otoksen paattymastiugen alkamista.

Se voi myos tarkoittaa tauon alkamista.

Kolmas menetelmd on sulautus, jossa toinen otomirkiellisesti

liukenee toiseen. Toimii samalla periaatteilla kiévytys.

Pyyhkaisyssa toinen otos suoranaisesti pyyhkaistaigsen paalle

geometrisend muotona valitusta suunnasta.

Pyyhkaisylla on myds toinen versio, ndkymaton pyrbk jossa otos

vaihtuu kuvaruudulla liikkuvaa objektia seurateieam otokseen.

Taman lisaksi suurimmassa osassa editointiohjelomamahdollista suorittaa

nopeutuksia ja hidastuksia nauhoittamiisi otoksiVirallisemmin sanottuna

ajanvenytyksen tai slow-motionin avulla on mahdtdli korostaa tai lisata

tilanteen sisaltdmaa tunnelatausta. Nopeutuksillaité vastoin mahdollista lisata

tiettyjen tilanteitten tarkeytta ja halyttavyyttdiummankin efektin kayton kanssa

on syyta pitdd mielessa kohtuus.

(Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 2007: 158, 161)

Editoinnissa on syyta myos ottaa huomioon erilaig®kuvatyyppien asettamat

editoinnin haasteet:

Toiminnallisen kohtauksen vaatimat ominaisuudett osmahteellisen
yksinkertaiset. Mediasta riippumatta vaaditaan taulja ennen
kaikkea juuri vauhtia, tauot eivat yksinkertaisestsovi
toiminnallisuuteen missdan mediassa, mika koske@srMachinimaa.
Editoitaessa toimintakohtauksia on siis syyta piy#a saannoéllista

tapahtumien dynaamista virtaa. Kuvakulmien  saammeill
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vaihtuminen l&hiotoksista laajempiin  kuvakulmiin Imdallistaa
toiminnan tehokkaan kuvauksen ja mukaansatempaawuufiman
lisdksi virtuaalinayttelijéiden reaktiot toimintaga uusiin kaanteisiin
on syyta pyrkia animoimaan sellaisessa jarjesty@ésesttd katsoja
pysyy tietoisena néaiden suhtautumisesta muuttuvilanteeseen.
Kyseinen toimenpide voi olla toisinaan mutkikadyavuutta vaativa
ottaen huomioon virtuaalinayttelijdiden inhimillise reaktiokyvyn

puutteen.

Keskustelujen kuvaus on kenties helpoin Kkaikistaitogthin
muodoista. Editoitaessa keskusteluja, ennen kaikdazhinimassa, on
viisainta leikata lyhyemmiksi tai kokonaan pois ati pitkiksi
venahtavat kohtaukset. Pitkat tauot ovat Machinimarmrimpia
vihollisia. Mikali tietyt kohtaukset ovat pelkkaa@ytetta, turhia tai
aiheuttavat tempon kanssa ongelmia, on ne syytéoiédi pois
kasikirjoituksesta. Keskusteluja editoitaessa omnakulmia koskeva
saantd myos erilainen verrattuna toimintakohtankdfiamerakulmat
kannattaa myos pitdd yksinkertaisina ja selvinkagtaa saannollista
vaihtelua, koska suurin osa tilanteitten viihdyjtgdesta on kiinni
dialogissa. Toisaalta Machiniman nayttelijat eivéale oikeita
nayttelijoitd ja taten karsivat yleisen ilmeikkyyd@uutteesta, jonka
johdosta keskustelujen elavoittamiseksi hahmoidlartattaa maarittaa

erilaisia liikereaktioita dialogin sdvyn muuttuessa

Romantiikka on Machinimalle haastavin elokuvatyypgRomantiikan
luonti Machinimassa on vaikeaa, koska useimmisginpettoreissa
hahmojen ilmeikkyys sen vaatimien tunteiden esiit@en ei ole
riittdva. Lahestulkoon 90 % pelimoottoreista eiabiga rakkautta
kuvaavien tunteiden osoitukseen vaadittavia animigat Machiniman
kohdalla romanttisten tilanteiden luontiin joudutaauseimmiten
kayttamaan hyvinkin mielikuvituksellisia ja symisilsia konsteja.
Kevyitten sulautusten kaytto ja hitaat otoksetadt myos tunnelman

luonnissa.
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- Hyvan jannityksen ja kauhun luominen Machinimaanaolla haastava
toimenpide. Sen s&annot ovat kuitenkin samat kwinmaalissakin
elokuvassa. Editoinnissa kannattaa keskittya kddsian pidentamalla
tilanteen tiivistamiseen. Otoksia on myds mahd@lliskuljettaa
eteenpain monenlaisilla lahikuvaotoksilla, tasé@sphhaa enteilevalla
musiikilla ja ilmapiirin uhkaavuudella. Laukaistass jannityksen voit
kayttaa otoksien nopeutusta ja rdjahtavia aanitegekjoilla vaki

saadaan pomppaamaan tuoleiltaan.
(Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 2007: 166,168)
Editoinnin yhteydessa on viisasta myos liittaa eldan tekemasi danitykset.

3.7 Koodekki ja Video formaatit

Ennen kuin valmis Machinima-elokuva on mahdollisi&aista, taytyy sille valita
sopiva Koodekki. "Koodekki” eli "Codec” on yhdisteR sanoista
"Encode/Decoder”, joilla tarkoitetaan elokuvia jausiikkia tiivistavaa ja
purkavaa ohjelmistoa. Hyva koodekki Machiniman laltadlkykenee tiivistamaan
seka musiikki etta elokuva tiedostoja ja pienent@m&aamalla tiedoston kokoa
iiman laadun laskua. Koodekkien ominaisuudet tidédstietoa on hyddyllinen
ottaen huomioon puhtaan videokuvan vaatiman tiletokoneilla. (Hancock,
Hugh & Ingram, Johnnie 2007: 167 — 168)

Koodekkien liséksi merkittava valinta Machinimaialwan renderoinnissa ovat
videoformaatit, joiden avulla voidaan maarittaa, tami elokuvatiedostosi
varastoidaan ja mitka ohjelmat kykenevat lukemg&a Sileisimpia Machinimassa
kaytettyja videoformaatteja ovat QuickTime, AVI\dindows Media. (Hancock,
Hugh & Ingram, Johnnie 2007: 168 — 170; Stricklalmhathan 2007: www)

Tassa vaiheessa kun Machinima elokuvan koodekkongaaatti on valittu, se
voidaan renderoida pakkaamattomaan AVI-formaajbsta se voidaan valittua

enkoodaus ohjelmistoa kayttaen muuntaa lopulliskefattavaan muotoonsa.
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Mikali tahdot elokuvasi laajan yleison tietoisuuteekannattaa se enkoodata

kaikkiin yleisimpiin formaatteihin.

Toinen mahdollisuus elokuvasi esittamiselle perstém ladattavien formaattien
sijasta on stream, joka mahdollistaa elokuvan katssuoraa internetista. Suuri
maara Machinima-elokuvista onkin saatavilla juuisga formaatissa, Flashiin
perustuvan stream on tuonut Machiniman suuren drietgetoisuuteen helpolla
saatavuudellaan. Streamin positiivia puolia ovalpp@ luotavuus, saatavuus
ilman pitkia latausaikoja, toimivuus suurimmalla abs palvelimista ja

suhteellisen hyva laatu useampien verkkoyhteyksiekemilla enkoodaus
tyypeilla. (Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 200791 180)

3.8 Levitys ja sen menetelmat

Machinima -elokuvan levittamiseksi paras vayla amteidnet. Elokuvaa on

mahdollista jakaa joko kayttden henkilékohtaistailieoista hostausta.

Ulkoisessa hostauksessa valmis Machinima-elokuvalaao ladata yhdelle

monista elokuvia hostaavista sivustoista. Ulkoikestauksen etu on elokuvien
latauksen helppous ja tuhansien mahdollisten katsgjleisd6. Taman kaltaiset
sivustot sivustoista eivat kuitenkaan ole taysigedmattomia. Useimmilla vapaan
hostauksen sivustoilla on omat saantonsa koskiear@asi elokuvia, osa naista
saanndista voi jopa pahimmillaan vaikuttaa Machamnvalmistajan oikeuksiin

koskien omaa elokuvaansa. Taman johdosta onkindspgrehtyd jokaisen
sivuston laillisiin ehtoihin. Tdman lisdksi useaepiilmaista hostausta tukevien
sivustojen kayttdmat automaattiset enkooderit @aatoin hyvin huonolaatuisia
ja saattavat heikentda sivustolle lataamasi elakul@atua huomattavasti.
Huolimatta huonoista puolista takaavat ilmaiset ewviden levitykseen

erikoistuneet sivustot nopean paasyn nettiin jakwelasi live-esityksen

parhaimmillaan miljoonille ihmisille yhtaaikaises{fHancock, Hugh & Ingram,

Johnnie 2007: 180)

Henkil6kohtaisessa hostauksessa suoritat kaikkittavat toimenpiteet elokuvasi

julki tuomiseksi itse. Tassé tapauksessa sinullaltava oma verkkosivusto, jossa
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elokuviesi esittdminen on mahdollista miké tarle@ttuseimmiten palvelintilan
ostamista erilliselta web-is&nnointiin  erikoistuhae yritykselta. Yksityinen
hostaus on useimmiten mainio tapa vaikuttaa elagivulkoiseen laatuun ja
asetteluun, mutta pitdd sisalladn myds runsaa8té,tyota yksityisen sivuston
paivittdminen vaatii. Huomioitava seikka kayttasss@naksullista palvelin-
palvelua, on tarvitsemasi kaistanleveys, jonka wyiésolla kattava, mikali aiot
esittdd elokuviasi streamin keinoin. Mielekdsta omyds hankkia
verkkosivustollesi oma domain-nimi.(Hancock, Hughl@gram, Johnnie 2007:
181 — 183)

Muita mainittavia konsteja elokuvan levitykseen tovauun muassa Internet
Archive ja Peer-to-peer-menetelma. Internet Archipé&aasiallinen tarkoitus on
tallentaa alituiseen muuttuvan internetin sivuséoiskuvaotoksia, mutta
mahdollistaa myds tietynlaisten tiedostojen kuteracMniman hostauksen.
Elokuvasi enkodataan ja esitetddn automaattisesiiit ehto Internet Archiven
kayttoon on ettd tydsi taytyy olla lisensoitu CreatCommons -lisenssin alle.
Peer-to-peer-menetelmad  pidetddn useimmiten sSkold toimintana.
Machinimaa on kuitenkin mahdollista jakaa eteengélld menetelmalla taysin
laillisesti ja samaan aikaan kaytannollisesti. Tarkaltaisiin palveluihin voidaan
laske Kazaa, eMule ja Limewire, jotka tekevat malskksi elokuvasi jaon
omalta koneeltasi suoraan toisten ohjelman kagtidkoneille. Sinun tulee vain
yksinkertaisesti asettaa tiedostosi jaettavienosemen joukkoon ohjelmassa.
Ainut heikkous Peer-to-peerin kaytdssa on puuitesil mahdollisuus mainostaa
elokuvaasi. Taman vuoksi saattaakin olla viisastkkajsta elokuvasi myos
toisessa kohteessa ja mainita, ettd jaat elokuvaagbs peer-to-peer-
menetelmalla. Toisaalta voit myos kayttaa toisstdapeer-to-peer-menetelmaé
joka periaatteessa matkii normaalia verkkolataust#ja joka suorittaa latauksen
peer-to-peerin tekniikoilla, jakaen sen taakkaallewaman tiedoston lataajille.
Taméan kaltaista menetelmdd hyoddyntaviin ohjelmimidaan laskea BitComet,
Bittorrent ja Vuze ja niiden lataamia tiedostojangella torrent. Jotta BitTorrent-
pohjaisen tiedoston julkaisu onnistuisi, taytyy taplla olla hallussaan
sisdanpaasy tracker -ohjelmaan etta Web -palvdémé&racker on mahdollista

hankkia julkisena latauksena suurimmalta osalteetdssivustoista. Hankittuasi
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trackerin yksityiskohdat, kykenet luomaan Machinimalokuvatiedostostasi
jaettavan torrent-tiedoston. Saatuasi torrentinmmitmiaan voit ilmoittaa sen
olemassa olon suurimmilla BitTorrent-sivustoillatém myos kaikissa muissa
julkisissa yhteyksissa, joita onnistut hankkima&uwurin ongelma peer-to-peer
jakomenetelmassa on se, etta joudut torrentia kslesa pitdmaan koneessasi
saanndllisesti virtaa ja sailyttamaan eheén ne#yden jaon jatkumisen
mahdollistamiseksi. Taman lisdksi latauksien lisggssa sinun kannattaa
varmistaa kuten yksityisessd hostaamisessakin, kgiittanleveytesi suoriutuu
latauksista eikd ruuhkaannu. Mikali Machinimasi elokuvan sijasta sarja
useampia episodeja mahdollistaa BitTorrent niidekkkpukseen kansioon ja
jakamisen yhtenaisena torrentina. (Hancock, Hughgéam, Johnnie 2007: 183,
186)

Jakaessasi elokuvaasi ei ole missdan nimessa igekdhyttdd ainoastaan yhta
kanavaa elokuvan jakoon. Useimmat Machinima-artistiodyntavat kerralla

useita vaylia elokuvansa levitykseen. Yksittaintokeva on mahdollista levittda
eteenpdin samanaikaisesti muun muassa kayttamiléa sivustoa, erillisesta
fanisivustossa ja BitTorrentia, jolloin useampi ihen voi oman mieltymyksenséa
mukaan paasta kasiksi elokuvaan. Suurin osa Manhmikatsojista nykypaivana

odottaa elokuvasi myos automaattisesti sisaltawr@arsin mahdollisuuden.

3.9 Julkaisu ja mainostus

Jotta elokuva voi paatya useampien ihmisten tietuga yleison katsottavaksi,
taytyy se julkaista. Paras tapa tdh&n on maincdt@aivaasi laajamittaisesti ja
mika olisikaan paras paikka levittaa tietoutta eldstasi kuin internet ja sen

sadat sivustot ja foorumit.

Ensimmainen vaihtoehto on luoda traileri elokuvsist@i jonkinlainen muu
mainos, jonka voit ladata yleiselle Machinimaa Iyysi@valle sivustolle. Mikali

kayttamasi pelimoottori on suosittu, voit yhta hyladata trailerisi tai mainoksesi
suoraan kyseiseen pelimoottorin kautta valmistettMachinimaa tukevalle
sivustolle. Taman lisaksi voit postittaa trailerignkin tai mainoksesi myos

tietyntyyppisille  foorumeille, joiden aihepiiri klegtyy p&aaasiallisesti
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Machinimaan ja jolla vierailevat ihmiset ovat aihggta kiinnostuneita. Toisaalta
mikali haluat rohkeasti laajentaa yleista tuntemidachinimasta ja kenties my6s
katsojiesi skaalaa, voit postittaa tiedon elokuasismyo6s taysin eri aihepiirin
foorumeille. Perinteisten Machinima-sivustojen nosituksen lisaksi ei ole
alkuunkaan huono ajatus pyrkia mainostamaan itse&dnlla elokuvia

isanndiville sivustoilla.

Parhaimpia mainostajia elokuvallesi ovat kuitenkamiset, mitad useampi on
tietoinen tulevasta elokuvastasi sita parempi. #&injotka nakivat trailerisi tai
mainoksesi, siirtavat sitd eteenpain foorumeill@hkdpostiin  ynna muihin
viestintalaitteisiin tai lisattyjen linkkien valikgella. Tuntemattomat ihmiset

mainostavat siis elokuvaasi ja vievat tietoa sgtéenpain. Olet kaytannollisesti

PR-koneiston, joka on tehokkuudeltaan virallisemgksullisen mainostoimiston
luokkaa. (Hancock, Hugh & Ingram, Johnnie 2007:,188® - 261)

4. MACHINIMA-PROJEKTIN TOTEUTUS

Hyddynsin Machinima-projektini teossa seuraavialhistoja:
- Adobe Photoshop CS4
- WoW Model Viewer
- World of Warcraft: Wrath of the Lich King
- Fraps

- Sony Vegas Pro 8.0
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4.1 Pelimoottori

Pitkallisen pohdinnan jalkeen paadyin pelimoottalivnassani World of

Warcraftin pelimoottoriin. Syyt valintaani oliva¢sraavat:

Omistan pelin ja kaikki sen lisdosat.

Pelin grafiikkamoottori ei rasita konetta, vaikkako ulkoasultaan

tyydyttava.

Pelin kautta valmistettavan Machiniman tueksi orhdudlista 10ytaa
sekd erillinen map viewer -ettda model viewer -angl jotka
mahdollistavat pelin 3D-hahmomallien ettd pelinvaaih 3D-karttojen

tarkastelun

Pelin kanssa on mahdollista hyédyntaa erillisidinpgiséalla toimivia

videontallennusohjelmia.

Peli on MMORPG eli Massive Multiplayer Online RPG Massiivi
Verkko Moninpeli Roolipeli. Sana pitaa siséallaédn haellisuuden
lukuisten pelaajien yhtdaikaiselle toiminnalle, kan johdosta
Machiniman teko ja kuvaus suoraan pelin maailmastaerittain

kaytanndllinen vaihtoehto.

Pelilla ja sen Machinimalla on laaja yhteisonsankp johdosta

jokaiselle elokuvalle 16ytyy aina katsojia.

Verkossa toimii lukuisia ihmisid, jotka ovat jo eedaneja Wow
Machiniman teossa. Ongelmien noustessa tukea jeatieon

mahdollista hakea erillisistd oppaista tai foordtaei

World of Warcraftin pelimoottorin valinnassa ondaalta huonotkin puolensa:

Peli toimii verkossa, minkd johdosta sen siséllarisetut toiminnot

ovat riippuvaisia verkkoyhteyden toimintakyvysta.
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- Peli ei tue muokkaustyokaluja, minkd vuoksi senlierltarkasteluun
kaytetyt ohjelmat ovat jarjestaan faniyhteison taimia. Tama voi
osoittautua ongelmaksi, koska pelia paivitetddnamsein kuin sen
mallien tarkasteluun Kkaytettdvia ohjelmia. Paivigk saattavat
aiheuttaa hairioitd ja virheitda model viewer- ja pnaiewer —
ohjelmassa, jotka saattavat vaikeuttaa tai tehdé ksgtdsta taysin

mahdotonta.

4.2 Elokuvan kasikirjoittaminen

Elokuvakasikirjoittaminen oli minulle suhteellisguitkan sitked prosessi, johon
kulutin pitkasti kuukauden. Olin kehittanyt vardsen idean Machinima-
elokuvalleni jo aiemmin, mutta realisoin ideani teasdssa vaiheessa. Tarinani
juoni pyori paaasiallisesti kahden elokuvan hahnmoelko yksinkertaisen valisen
kostotarinan ymparilla samalla esitellen maailmgahon elokuvani tarina
sijoittui. Suoritin ennen projektin alkua lukuissaoryboard —kokeiluja, joista
suurin osa joutui varsinaisen projektin myota réskan toimimattomana. Jaoin

kasikirjoitukseni introon, alkuosaan, keskivaihessdoppuosaan seka epilogiin.

Intro: Esittelee elokuvan nimen, pd&henkilon ja hanenvissa.

- Alkuosa: Esitelladn paahenkilon ja hanen ystaviensa menytéisy
perustellaan syy elokuvan paahenkilén ja roiston lisea

vihollisuudelle ja mahdollistetaan siirtyma keskheeseen.

- Keskivaihe: Seurataan sankarien ja taman toverien seikkailaja |
samanaikaisesti tutustumaan epasuorasti pelin maar. Pisin vaihe
koko elokuvassa.

- Loppuosa: Kliimaksi jossa paahenkilo ja roisto kohtaavameisessa

taistelussa.

- Epilogi: Esittdd lopputuloksen sankarien tarinalle ja maisioi

siirtyman tuleviin seikkailuihin. Viimeistelee kagh lopputeksteilla.
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4.3 Elokuvan nayttelijoiden suunnittelu

Elokuvan nayttelijdiden 3D-mallien suunnittelu sitettiin wow model viewer -
ohjelmalla. Wow model viewer -mahdollistaa muun ss#a pelimoottorin 3D-
hahmomallien tarkastelun ja vaatettamisen peliggawilla varusteilla tai
varusteseteilla. Taman lisdksi hahmot on mahdallissettaa suorittamaan
pelimoottorin niille maarittamia animaatioita. Olm@ mahdollistaa erillisten
animaatioiden hidastuksen tai nopeutuksen sekdnmiee ja taaksepain
kelauksen. Ohjelmassa voidaan myos yhdistella kahdei animaation
ominaisuuksia. Taman liséksi erillisten hirvididarobjektien tarkastelun voidaan
suorittaa erillisesti. Model viewer pystyy myods k#demaan malleihin

kohdistuvia valoefekteja tai niiden varjoisuutta.

Ohjelma on paaasiallisesti pelin fanien ja Wow Marhaa valmistavien
ihmisten talkootydna toteutettu ilmainen ohjelmanka lataaminen onnistuu
verkossa osoitteesta http://www.wowmodelviewer.odgliduin projektini aikana
turvautumaan kahteen eri versioon ohjelmasta: Wpleeadin ja Chuanhsingin
versioon 0.6.0.3 ja Chuanhsingin versioon 0.5.08sifamaisistd ohjelmaan
vaikuttaneista paivityksista selvisin vaihtamalén sasetuksia. Ohjelman vaihdon
aiheelliseksi teki vanhemman version toiminnaskawuneet ongelmat World of
Warcraft péaivityksen 3.2 jalkeen, joihin kuului muumuassa ongelmat
hahmomallien tekstuurien kanssa. Wow model viewdd@yttoliittyma hahmojen

tarkastelussa on esitetty kuvassa 1.
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Kuva 1. Wow model viewer perusndkyma

' mWorld of Warcraft Model Viewer v0.5.08 (Chuanhsing Update r475)
File View Character Lighting Options Effects About

File List X Character X
<kin color r1]14

[= Character Face type 4 0/23
Bloodelf Hair color 4*r 5/12
Broken Hair style “ 11]16
Drasnei )
Dwarf Facial feature ¢ » 38
Felarc Facial calar 4 5/12
Foresttrall
Gnome Equipment
Goblin
Human Head
Tcetroll Shoulder Judgement Spaulders
Maga_
Hightelf shirt
Morthrendskeleton
ore Chest Judgement Breastplate
5;:;‘"9& Judgement Belt
Skeleton
Taunka Legs Judgement Legplates
Tauren
Troll Boots Judgement Sabatons
Tuskarr .
ikl Bracers Judgement Bindings

Creature
Environments
Interface
Inkeriors

Cloves Judgement Gauntlets

Cape

Ikem Right hand
Patticles
Spell Left hand
Spells
Warld Quiver
Tahard
Tabard detail
Animation x Icznar‘ E)aIS
Stand [0] b 0 Icon Color (€ »
[] Lock Animations Frame: 0 Speed: 1.0x Border ¢ »
Eorder Color | ¢ »
y 3
Farkiraund Calor 4 »
72 Kaynnista CrAE I E N . o vo...  [E) Tt 5p00ny Experima . Tycpons > @R 10

Tutustumme hieman ohjelman tarjoamiin mahdollisiioks
- Kayttoliittymassa keskella sijaitsee tarkastelenmasimon 3D-malli.

- Vasemman puoleinen valikko sisallyttdd pelattavadhnhojen,
hirviiden-, ympariston- ja esineitten- seka efektikolmiulotteiset
mallit joita on mahdollista valita listasta ja tadtella erillisesti.

- Oikealla sijaitsevaan valikkoon voit muokata hahmokoasua ja
valita hahmollesi varusteet, vaatteet ja taman dwmat esineet tai

aseet.

- Alimmaisessa valikossa on mahdollista valita listaenimaatio, jonka
tahdot hahmosi suorittavan. Voit pyoérittda ja pys#y animaation

haluamaasi kohtaan seka hidastaa ja nopeuttaa aasumnimaatiota.
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Taman liséksi voit halutessasi yhdistella erilaissimaatioita

poistamalla lock animations -valinnan.

Ylavalikosta on mahdollista |0ytaa seuraavat tomoin

File: Mahdollistaa kuvaotoksien oton, AVI -animaatiaidéekstuurien
ja mallien siirtamisen ja kaikkien saatavilla olewiNPC- hahmojen
tarkastelun.

View: Mahdollistaa kaikkien nakymalla olevien tydkalulkkojen

piillotuksen ja nayttdmisen, kamerakulman muutokget], mask ja
skybox-toiminnot. Tarkein Machinima artistille nésoiminnoista on
kenties taustavarin muuttamisen mahdollisuus, fo&hdollistaa green

screen -toiminnon kayton.

Character: Mahdollistaa hahmojen tiettyjen eri vaatteidenyamiin
osien nayttamisen ja piilottamisen, varustekokanaisien
tallentamisen, valmiitten kokonaisuuksien lataamig® poistamisen

hahmon ylta, eri esinesettien kaytdn ja hahmorailldsasettamisen.

Light: Mahdollistaa valoefektien kasittelyn ja muokkaukdamen

my0s suorittamiesi muokkauksien tallennuksen gulgen.

Options: Mahdollistaa hahmojen tallentamisen ja valmiittamimojen
latauksen.

Effects: Mahdollistaa efektien liittdmisen esineisiin jaiase.

Muokkasin Model vieweria kayttden kaikki elokuvamadhenkilot jotka

esiintyivat elokuvassani. Elokuvan my6ta jouduirordtamana useasti erillisia

muokkauksia hahmoihin ja luomaan paikoin uusia Hém& sivunayttelijoiksi

joiden ulkoasua en ollut kyennyt suunnittelemaamaéa.

Hahmojen luomisen jalkeen voidaan varsinaisen elakuekeminen aloittaa.
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4.4 Elokuvan kuvaaminen

Valitsemani Machiniman valmistusmenetelma ei vansiesti vaadi erillista
ohjaamista. Nayttelijoiden ja taustojen kuvaus gaetielu suoritetaan erillisesti,
jonka johdosta elokuvan teko on tyylitdédn hiemandhempana

tietokoneanimaatioelokuvia.

Kuvamateriaalin nauhoittamiseksi hyddynsin Frapgloima. Frapsin avulla on
mahdollista nauhoittaa videokuvaa ja monissa ylsisgik myos audiota suoraan
tietokonepeleistad. Sitd voidaan kayttdd myods Metakerin yhteydessa. Fraps
ilmoittaa aina nauhoittamasi materiaalin fps:arlligend keltaisten numerojen

sarjana halumassasi nurkkauksessa tietyn sovetiukkenaa.

Kuva 2.Frapsin kayttolityma

57 FRAPS™ {C) bespa™ 2007 E E
General | FPs | | sereenshots |
Folder to save movies in _ _
ChAFraps J
Video Capture Hotkey & Halici E: %g ::FIIS
- alr-size 2 Ps
|Nl—”“~"1 ENTER (_Disable ) Full-size ¢ EOfps
. B0 fps
[0 Record Sound L —|29.97
Sound Device
) O ro cursar
Sound Input O r~io syne

| ) G

Fraps mahdollistaa muun muassa seuraavat toiminnot:

- General: Mahdollistaa Frapsin asettelun maarityksen heti

kaynnistettaessa.
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- FPS: Maarittda Frapsin FPS mittarin asettelun ruudussdaman
maarittavien nappainten sdadoén. Se myds mahdalligtatopisteiden
mittaukseen kaytetyn sekuntimaaradn ja kyseisenomiethllennus-

formaatin maarityksen.

- Movies: Movie -toiminto mahdollistaa nauhoituksien tallekseen
kaytettavan tiedostopolun ja nauhoituksen kaynwistanappaimen
maarityksen. Sen avulla voidaan myo6s saataa vidadialennukseen
kaytettavan fps:an maara. Erillisena toimintonadaan myos valita

danen nauhoitus videon mukana.

- Screenshots: Maarittdéa kuvaotosten tallennukseen  kaytetyn
tiedostopolun ja ndppaimen. Mahdollistaa muun maasgos kuvien
tiedostotyypin valinnan ja tahdin, jolla kuvaotaksitetaan toiminnon

ollessa kaynnissa.

Kuvaus aloitetaan kaynnistamalla haluttu animaataitsemallesi hahmolla
model viewerissd. Taman jalkeen nauhoitus voiddaiitaa kayttden Frapsin
kayttoon valittua hot keytd. nauhoitettuasi tarpeeita animaatiota napsauta
uudelleen painiketta katkaistaksesi kameratoiminnofraps muodostaa
automaattisesti AVI -tiedoston suorittamastasi kik&esta ja varastoi sen omaan
kansioonsa. Haluttaessa asentaa taustat erilliststuvaan on syytd kayttaa
vihreda taustaa joka on mahdollista haivyttaa Clhréey -metodilla useimmissa
editointiohjelmissa. Tassa vaiheessa on syyta mhadieittyja piirteitd, jotka voivat
tehda model viewerilla valmistetun Machiniman teogtaikoitellen tydlasta.
Jokainen hahmon liike, reaktio ja elehdintd, riip@ita siitd minkalaisesta
toiminnosta on kyse, on animoitava erikseen. Vaikeu saattavat tuottaa ennen
kaikkea otokset, joissa lukuisia eri animaatioita Saatava toimimaan sujuvasti
yhdessa tai sujuvasti jarjestyksessa, tamanlagiksiin voidaan laskea muun
muassa toimintakohtaukset. Storyboardista on ndilsséieissa suuri apua, koska
voit jo ennakolta suunnitella tarvitsemasi animatajth niiden jarjestyksen, kuten

myo6s kuvakulmat, joista aiot kyseiset toiminnot &ta:
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Kuva3. Frapsin kayttd model vieweriss&Erapsin Fps -laskuri on mahdollista

havaita hahmomallin sisallyttavan ndkyman vasemeakmurkassa

'm World of Warcraft Model Viewer v0.5.08 (Chuanhsing Update r475)
File Wiew Character Lighting Options Effects  About

File: List: X Character x

Cle Skin color 4F 1714
= Ohaleric Face type 4+ 0)23
@ Creature Hair color 4 ¥ 5/12
& Environments Harstyle 4 % 11/ 1€
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= Item Facial color 4r 5112
® Particles

i Spel Equipmentt

= Spells

& world Head

Shaulder Judgement S

Shirt:

Chest Judgement EBr
Bl Judgement Bl

Legs Judgement Lej

Boots Judgement S

Bracers Judgement B

Gloves Judgement G4
Cape

Right hand

Left hand

Quiver
E@ Tabard
Animation x Tabard details
Icon (4 *
ETIR v 0o v Teon Colr ¢ >
[ILock Animations Frame: 0 Speed: 1.0x Border ¢ »
Border Color | € ¥
-Clear -<< ->> [l auto animate J J
nund Color 4

/I Kaynnista. & 7| Bpsattovedh..  vwworldofwar., | ©) atoptheFou... (I Adone Readen | | e Fraps

Hahmojen toimintojen nauhoittamisen rinnalla on m®ydiisasta suorittaa
nauhoituksia maailmasta, jossa tarina tapahtuuké&bahmojen vihredé tausta on
mahdollista poistaa erillisella editoinnilla, voatahalutut taustat liittd& erikseen
hahmojen kanssa toimivaksi kokonaisuudeksi. JoRaiséoksen tekeminen
kannattaa aloittaa taustan kuvaamisella jotta samgarempi ndkemys hahmojen
asettelusta. Aloittaakseni taustojen teon kirjandsisaan itseensa peliin ja siirsin
yhden pelaamistani hahmoista siihen paikkaan Woirld/arcaftia, jossa halusin
tietyn otoksen tapahtuvan. Fraps toimii Warcraftirtuaalimaailmassa samalla
periaatteella kuin model viewerissa. Warcaftissahoétamiselle on kuitenkin
tietyt fyysiset rajansa. Tietyilla alueilla kuvaameh on mahdotonta ja tietyilla
kuvaamiseen kaytettavat kuvakulmat ovat lahinn®itetfuja. Taman vuoksi
paras vaihtoehto olisi kayttdd WoW Map Viewer —bhpm, jonka avulla jokaisen
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pelin karttaa on mahdollista tutkia ilman fyysigéteita ja vaarallisia hirvigita.
Aloittaessani elokuvani teon huomasin kuitenkiteietiutta ja toimivaa versiota
kyseiselle ohjelmalle ollut saatavilla, jonka jolti jouduin tyytymaan pelin

sisalla suoritettuinin nauhoituksiin.

Kuva 4. Frapsin kaytté World of WarcaftissaKeltainen Fps -laskuri ilmestyy
Samalla tavoin kuin model viewerissa ikkunan walitt nurkkaukseen

&, World|of Warcraft

19 Kaynnists ey

Aloitettaessa nauhoittaminen pelin sisélla on sygtistaa nakymasta kaikki
kaikki pelin kayttoliittymaan kuuluvat graafiset omaisuudet. Perus liittyman
poistaminen onnistuu napayttamalla Alt + z yhtéaaikHaluttaessa poistaa kaikki
mahdolliset kayttoliittyman tekijat, jotka voivatiitéa elokuvasi tekoa, voidaan

asiaan vaikuttaa pelin valikossa Interface-n&ppéitakana toimivilla asetuksilla.
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4.5 Elokuvan editointi

Johtuen valitsemastani Machiniman valmistustyylistduoritin  elokuvani
kuvausmateriaalin nauhoituksen ja asettelun editbijelmassani lahestulkoon

yhta aikaisesti.

Koska jokainen otos vaati hahmojen animaatioiden tgastojen erillista
kuvaamista, on ne viisainta liittda editointiohjelam samanaikaisesti. Editointi-
ohjelmassa ne kyetdan jarjestelemaan halutuksineg&oudeksi saman tien etka
joudu erikseen miettiméaan, mika videoleike kuuluhimkakin. Tassa yhteydessa
kannattaa edeta jarjestelmallisesti, ja koota haamanimaatioiden ja taustojen
videoleikkeet yhteen storyboardin maarittdmassgggtitksessa. Jokainen otos
rakentuu kerroksista. Yksittdisen nayttelijan arati@ sisaltavat videoleikkeet
asetetaan otoksessa samaan kerrokseen perakkgesgestykseen sujuvan
animoinnin mahdollistamiseksi. Taustoille ja efékteon myos syyta varata omat
kerroksensa jokaisessa otoksessa. Videoleikkeid#dilevon toisinaan myos
viisasta kayttda erilaisia siirtymia tilanteen maika itse hyodynsin paljon
haivytystd siirryttdessd otoksesta toiseen ja repéaikkausta erillisissa
toimintakohtauksissa. Monet Machinima -artistit &avat elokuvansa animaatiot
ja taustat tietyssd jarjestyksessa tai kokonaan akuun. Itse kuitenkin
aloittelijana koin parhaaksi menetelmaksi edetdadsiti ja otos otokselta

voidakseni pitad paremmin langat kasissani.

Perusasettelun ja efektien lisaéamisen jalkeen gojestamaan elokuvani aani-
maailmaa. Editointiohjelmissa &&nella on aina omahtaasti sille varattu
kerroksensa, jonka lajittelu tapahtuu kaytdnnosaénafla periaatteella kuin
videoleikkeittenkin. Aanet kannattaa aina pyrkia hdistamaan niiden
aiheuttamien tapahtumien kanssa yhdenmukaiseksnaiman vaikeinta ennen
kaikkea dialogin kanssa. En kuitenkaan kayttanytirdgéttelijoitd elokuvani

tekoon, koska minulta uupui tarvittavaa laitteisjeataitavia aaninayttelijéita
hyvan dialogin nauhoittamiseen. Suurin osa elokué@mimaailmasta rakentui

Foley-aanista, ilmapiirista ja taustamusiikista. idéa aanityyppien lajittelu
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oikeisiin paikkoihinsa oikeissa otoksissa oli kaka&n yhtd mutkikas ja vaikea

prosessi.

Koska elokuvassa ei ollut dialogia, pyrin selverdam tarinan kerrontaa
teksteilla, jonka kertojana toimi elokuvan paah&nkElokuvan kielena kaytin
englantia silta varalta, etta joskus siirtaisinkelan verkkoon katseltavaksi.

Lopullinen elokuvan pituus editoinnin lopussa olim 20 minuuttia ja 40

sekuntia.

Kuva 5. Machinima -elokuva editointiohjelmassalokainen elokuvan videoleike

ja &aniraita jaetaan seuraavalla tavalla kerroksiditoitaessa
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4.6 Efektit

Kootessani elokuvan eri otoksia oli minun hyodyténed lukuisia eri efekteja,
jotta elokuvasta saattoi koota kaytannollisen kakswmuden. Tarkeimmaksi
efektiksi, mita saatoin hyddyntaa, kohosi Chroma Kk variavaintunnus, jonka
avulla on mahdollista poistaa model viewerissa op#atiujen videoleikkeiden
vihred tausta. Hahmojen animaatiot on tdman jalkeahdollista asettaa erikseen
kuvatun maiseman péaalle haluttuun jarjestykseemor@a key on ainut efekti,
joka on valttamatonta lisatd osaksi model viewesddulla valmistettuun
Machinima -elokuvaa sen valmistuksen aikana. HabBm@nimaatiot sisallaan
pitdvat videoleikkeet on ilman sitda ldhes mahdaordasetella jarkevaan
jarjestykseen taustan kanssa. Muut efektit on rkdstg lisatd vasta seuraavalla

editointikierroksella, mikali niita tarvitaan.

Kuva 6.Chroma KeyChroma key eli variavaintunnusefekti Sony VegassBeo
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Muita efekteja, joiden kayton koin mielekkaakshpgodylliseksi olivat:

- Brightness and Contrast: Mahdollistaa videoleikkeen sisaisen

kirkkauden ja kontrastin noston tai laskun.

- Light Rays: Mahdollistaa valonsateiden lisayksen ja sdadorivsasla

videoleikkeessa.
- Radial Blur: Lisaa sumennusefektin valittuun videoleikkeeseen.

4.7 Renderointi

Aloittaessani elokuvan renderoinnin jouduin tekem&éunsaasti erilaisia
kokeiluja asettelun kanssa. Useimmat oppaat Wow hilanan renderointia
varten olivat suhteellisen vanhoja, jonka johdostaurin osa ehdotetuista
asetuksien sdadoksistd ei tuottanut haluttua lopgate. Taman takia jouduin
kokeilemaan lukuisia erilaisia asetuksia etsiess#okuvalleni hyvaa koodekkia
ja formaattia. Paadyin lopuksi valitsemaan WMV:ns@un formaatin seuraavilla

asetuksilla:
- Project: Eli kokonaisvaltainen taso elokuvalleni oli goodhejva.

- Video: Elokuvan videokuvan formaattina toimi WMV 9 eli Vdows
Movie Video 9 ja asetuksena Quality VBR. Elokuv@s:n saadin

samalle tasolle kuin frapsissa eli 30.000 fps.

- Audion: Asetukseksi aanelle tuli CBR ja formaatiksi Windomiedia
Audio 9.1. Aaniraidan ominaisuudet olivat seuraagdt kbps, 44kHz

ja stereo

Suoritettuani renderoinnin loppuun oli elokuvapktijei kaytannon vaihe saatettu

paatokseen.
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Kuva 7. Machinima -elokuvaprojekti "Tale of the Paladin”orvalmis
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4.8 Projektin lopputuloksen arviointi

Mielipiteeni elokuvaprojektini onnistumisesta ovkaksinaiset. Toisaalta olin
hyvinkin tyytyvainen lopputulokseen, toisaalta okitéa mieltdq, ettd elokuvan
tietyt kohtaukset eivéat onnistuneet aivan halutuléevalla. Kokonaisuutena
elokuva karsi hieman siita, etten ollut sitd admttsani vield kovin kokenut
editoija. Elokuvan parissa edetessani opin uusiaoitas ja parempia
menettelytapoja Machiniman valmistamiseen, jonkahdgsta elokuvan
materiaalin taso vaihteli suuresti elokuvan alkupnooja loppupuolen valill&.
Pyrin muokkaamaan vanhoja otoksia paremmiksi, mutéa eivdt omasta

mielestani taysin paasseet samalle tasolle uudemkanssa. Toisaalta olin
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erittdin tyytyvainen tiettyihin otoksiin ja siiherkuinka onnistuneita ne olivat.
Tulin myo6s siihen tulokseen, etta kokonaisvaltaigermronnan elokuvassa tulisi
tapahtua aanitetylla dialogilla eika valitsemarkstén pohjautuvan kerronnan
pyorityksen avulla. Tekstin valinta tarinan kerrannvalineeksi ei ollut huono
ajatus, mutta sen ongelmaksi muodostui asetteluwidigsa kohdissa, ennen
kaikkea tekstin tahditus ja luettavuus elokuvassgzoki ongelmatekijaksi. Taman
lisdksi minusta tuntui, ettad kaytin liian vahanamkaanien editointiin. Lopputulos
oli kuitenkin minusta aloittelevalle Machinima A{atille hyva. Alkuperdinen

ideani oli huomattavasti kunnianhimoisempi, en dwliiaan joutunut karsimaan

siité kovin paljon toteutuksessa.
Onnistuinko siis asettamieni padmaarien saavutes®ses

Ensimmaisen paamaarani tarkoitus oli oppia valmiggn Machinimaa. Opin
hyodyntamaan elokuvaprojektin aikana ainakin kdhéehiniman menetelmista,
eli reaaliaikaista kuvaamista suoraan pelista jaleh@iewer- ohjelmasta. Opin
myo6s projektin aikana paljon seka &aanen ettd videdltoinnista. Opin
ymmartamaan, kuinka Machinimaa valmistetaan tiétymhenetelmillda. Minulle
jai  kuitenkin viela runsaasti opittavaa, koska erdagyt kokeilemaan

skriptipohjaisen Machiniman valmistusta.

Toisen paamaarani tarkoitus oli valmistaa Machinireglokuva joka oli

miellyttavd katsella ja joka heréattaisi mielenkiat kuvaamaani
virtuaalimaailmaan. Esitin elokuvani joillekin l&hmista tuttavistani, jotta saisin
jonkinlaisen nakemyksen sen tehokkuudesta. Usemmpkatsojien mielesta
elokuva oli ulkoasultaan hyva ja mielenkiintoinersa katsojista ei toisaalta
kokenut sen ulkoasussa mitdan erikoista. Mieliggei jakautuminen lienee
ymmarrettavad, koska harvat ihmiset ovat kiinnositansamoista asioista eiké
elokuvani toiminnallinen henki tai fantasiamiljoGethyttanyt jokaista. Elokuvan
mielenkiintoa herattdvan puolen tehokkuus voidaastét syysta pitdd myos
suhteellisena ja yksilokohtaisena. Fantasiapelgatéoiminnasta kiinnostuneet
luultavasti innostuivat pelin  virtuaalimaailmastakun taas vahemman

kiinnostuneet eivat kokeneet sita millaan tavatiaoistavana. Omasta mielestani
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toinen pdamaard kuitenkin onnistui suhteellisenirhya yleisen kiinnostuksen

jakautuminen oli taysin odotettavaa.

5. YHTEENVETO

Saatettuani paatbkseen Machinima -projektini jardgetsen tutkimukseni
minusta on mielekdstd vastata kysymykseen, mikifeisella medialla on
paikkansa nykyaikaisessa mainonnallisessa tai eéllisessd mediassa.
Machinimaa kaytetddn nykyaan jo joissakin yhteyé&isainonnan valineend, se
ei kuitenkaan ole vield kovin yleinen muoto maiaasterilaisia tuotteita tai

yrityksia. Sen vahvin edustusalue on viihteellieéskuva ja animaatio.

Machiniman vahvuudet tekevat siita hyvin kaytanséh vaihtoehdon minka
tahansa muun mainonnan muodon tilalle. Se on hg#paapeaa valmistaa, jonka
johdosta ennen kaikkea pienet yritykset hyotyvah de&iytosta. Tama ei
kuitenkaan tarkoita sitd, etta suurten yrityksiemrattaisi unohtaa Machinima
turhana mainostuksen valineend joka ainoastaani Swyiljettirajoitteisille

firmoille. Tassa tapauksessa voidaan ottaa huomedtin kaikkein parhaimmin
suunnitellut ja kalleimmatkin perinteisin konstefateutetut mainoskampanjat
ovat saattaneet epdaonnistua siind, missa vahemyygillitet ovat tuottaneet
runsaasti voittoa tuotteen valmistajalle. Yritys samttanut kuluttaa massoittain
rahaa yksittaisen tuotteensa mainostamiseen vawmatakseen kampanjan
valmistamisen aiheuttaneen ainoastaan tappiota.alMiklachiniman keinoin

tuotettu mainos ei saavuta taydellisesti paamaa#&anoi se silti puolittaa
huonosta kampanjasta koituneet rahalliset mendtyk8chiniman etuihin

voidaan myds laskea huomattava joustavuus erifaistainosten toteutuksessa.
Fyysiset rajat eivat rajoita Machinimaa l&hellaka&@ina maarin  kuin

tavanomaista fyysistd mainosta, joka saattaa vaddikuisten ihmisten

suunnittelun ja toiminnan panoksen. Lopputulos Niasamalla valmistetussa
mainoksessa ei myoskaan ole siihen kaytettyyn aaiveéihden heikkolaatuinen.
Riippumatta yrityksesta Machiniman avulla valmigtatmainontaa voidaan pitaa
hyvana vaihtoehtona perinteisemmalle mainonnalie. kditenkaan usko, etta

Machinima tulee koskaan taysin korvaamaan oikeilisisilla valmistettua
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oikeassa maailmassa valmistettua mainosta taysachMima tulee aina olemaan
mahdollisuus ja vaihtoehto luoda erilaista ja kistavaa elokuvaa ja mainontaa,

joka poikkeaa tavallisista formaateista.

Miten Machinima tuotaisiin sitten julkisuuteen parain? On totta, etta monet
yritykset eivéat ole tietoisia Machiniman olemasdasta tai mitd sanan takana
yleensa piilee. Merkittavin loikkaus Machiniman ttisuuden edistamiseksi
olisikin Machiniman siirtyminen Internetista telsioon. Verkossa syntyneena ja
toimivana mediana Machinimalla on useasti hyvinoitAjnut katselijakunta.
Huolimatta siita, etta tuhannet miljoonat ihmisétyktavat Internetia joka paiva
tyoskentelyyn, tiedon etsintdén tai ajan kulutta®rs on suurin osa viihdetta
kaipaavasta yleisosta l0ydettavissa televisionsasti# Kiinnostus Machiniman
kayttoon kasvaisi huomattavasti, mikali sen hyodymsta televisiossa erilaisten
mediatyyppien kaytdssa lisattaisiin ja sen avulkavsitettaisiin positiivisia
lopputuloksia ja palautetta. Machinimaa esiintyynhjeman televisiossa, mutta sen
mahdollisuudet huomioon ottaen, sitd voitaisiin tk# useamminkin eri
yhteyksissa. Mainittavia esimerkkeja ovat viihtisddin tietokone-elokuvien

tuottaminen ja erilaisten tuotteiden mainostaminen.

Machinimalla on edessaan hyva tulevaisuus yhtendimagdian muotona. Sen
ainut haaste on yksilollisyyden sailyttaminen. Maghan ja tietokonegrafiikan
kehittyminen kayvat eteenpdin k&si kadessa, mit&keampitasoisempaa on
videopelien grafiikka, sitdA enemman Machinima muiisia perinteistad
tietokoneanimaatiota. Tama ei tietyssa mielessd holeno muutos, koska se
tarjoaa entistd laajemmat mahdollisuudet ulkoisesgylikkddamman ja

monipuolisemman tuottamiseen. Toisaalta Machinienathinaiset piirteet, kuten
luovuus ja uusien ideoiden kehittdminen paremmanpputuloksen

saavuttamiseksi, voivat karsia valmistuksen mustdae helpommaksi.
Tamankaltainen kehitys voi johtaa Machiniman jairgersempien medioiden
rajan hamartymiseen tai Machiniman taydelliseeraiguimiseen perinteiseen

tietokoneanimaatioon.
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