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1 Johdanto

Pelien valianimaatioissa katsojalle valittyy tietynlainen tunnelma seké kohtauksien sisalta-
man tarinallisen juonen, kuin myds kohtauksen toteutuksen perusteella. Hahmoanimaatioi-
den ja dialogin lisdksi esimerkiksi kohtauksien kameraty6lla ja valaistuksella on suuri vai-

kutus siihen, millaisena valianimaatiossa esiintyva tilanne valittyy katsojalle.

Opinnaytetytssa tutkitaan, miten toteuttaa tiettya tyylia mukaileva videopelin valianimaatio.
Valianimaation on tarkoitus mukailla Quentin Tarantinon elokuvien tyylid. Tydssé toteutet-
tava valianimaatiokohtaus tehdaén kehitteilla olevaan videopeliin, minkd kehitysympéris-

toéna toimii Unreal Engine 5 -pelimoottori. Tyon toimeksiantajana toimii Pixtell Oy.

Opinnaytetydssa ei perehdytd hahmojen animointiin, vaan tarkemmin animoinnin jalkeisiin
tydvaiheisiin. Valianimaatioiden hahmoanimaatiot on tuotettu valmiiksi ennakkoon. Opin-
naytetydssa painotetaan muita valianimaatioihin liittyvia elementteja, jotka vaikuttavat vali-

animaatioiden tyyliin.

Opinnaytetydn selvitetdaan, miten 3D-videopelikohtauksen luominen onnistuu Unreal En-
gine 5:ssé ja minkalaisten tyévaiheiden ja tyokalujen avulla kohtauksesta saadaan halutun
tyylinen. Tyossa selvitetdaan tarkeimmat tydvaiheet ja tarkemmin, miten tydvaiheissa toimi-
taan, jotta valianimaatiosta saadaan Tarantinon elokuvien tyylinen. Haluttu tyyli perustuu

Tarantinon tuotannosta annettuihin esimerkkeihin.

Toimeksiantaja voi jatkossa hyddyntaéd opinnaytety6ta pelin tuotannossa. Opinnaytetyo toi-
mii esimerkkina ja mallina toimeksiantajan peliprojektissa jatkossa tehtaviin videopelikoh-
tauksiin. Tyon tarkoituksena on antaa valianimaatioiden tekijoille tieto tarkeimmista tydvai-
heista valianimaatioiden toteutuksessa, ja millaisilla asioilla valianimaatiot sailyttavat tietyn
tyylin. Lisaksi tdma opinnaytety® antaa yleisella tasolla lukijalle lisétietoa vélianimaatioiden

tekemisestd Unreal Engine 5:ssa.



2 Videopelien valianimaatiot
2.1 Valianimaatioiden méaaritelma

Vélianimaatio on videopelin aikana tapahtuva, yleensé naytelty tai animoitu kohtaus. Vali-
animaatioiden tarkoituksena on tyypillisesti toimia pelien tarinankerronnan apuvalineena, ja
ne ovat usein verrattavissa muiden medioiden, kuten elokuvien ja tv-sarjojen kohtauksiin.
Joissakin videopeleissa valianimaatioiden laatu on rinnastettavissa jopa lyhytelokuvaan.
(Klevjer 2014.)

Valianimaation ei aina tarvitse olla elokuvamainen kohtaus, jotta se luokiteltaisiin valiani-
maatioksi. Yksinkertaisimmillaan vélianimaatio voi olla yksinkertainen kuva-animaatio, mika
tapahtuu pelin keskella. Valianimaatioita voidaan toteuttaa erilaisilla tekniikoilla, ja eri tek-
niikoita voidaan myds yhdistad keskenaan vélianimaatioiden toteutuksessa. Valianimaati-
oiden tyyli voikin vaihdella videopelien omasta tyylista rippuen huomattavasti, ja siksi visu-

aalisesti vélianimaation tyylia ei voida maaritella vain yhdella tavalla. (Hancock 2002.)

Ensimmaiset valianimaatiot néhtiin videopeleissa 1980-luvulla. Alkuperdinen Pac-Man on
yksi ensimmaisista peleista, joissa esiintyi valianimaatioita. Pac-Manin 2D-vélianimaatiot
esiintyivat pelin eri tasojen valissa, ja ne kertoivat lyhyité tarinoita pelin hahmoista. (Logitech
G 2018))

Kaikki videopelit eivat sisalla valianimaatioita. Valianimaatioita kaytetaan eniten tarinapai-
notteisissa videopeleissa, joissa valianimaatiot tukevat ja rytmittavét pelin tarinankulkua.
(Klevjer 2014.)

Valianimaatio yleensa keskeyttdéd pelin pelattavuuden. Joissain tapauksissa valianimaatio
itsessaan voi kuitenkin myo6s sisaltaa yksinkertaisia pelattavia ominaisuuksia, ja tallaisia
valianimaatiota kutsutaan interaktiiviseksi valianimaatioksi. Pelaajan toiminta interaktiivis-
ten vélianimaatioiden aikana on kuitenkin hyvin rajoitettua pelin normaaliin pelattavuuteen
verrattuna, ja valianimaatio sailyy interaktiomahdollisuudesta riippumatta itsenaisena koh-
tauksena. Esimerkiksi kameran liikuttaminen, erilaisten dialogi valintojen tekeminen koh-
tauksen aikana seka "quick-time” -tapahtumat, joissa pelaajan on nopeasti toteutettava
sarja erilaisia ndppéainkomentoja, ovat esimerkkeja toiminnoista, joita nakee kaytettavan

joissakin videopeleissa valianimaatioiden aikana. (Klevjer 2014.)
2.2 Valianimaatio tyypit

Videopelien valianimaatioita on eri tyyppeja, riippuen niiden toteutustavoista. Valianimaa-

tiotyyppien kayttd riippuu aina videopelin omasta tyylistd ja sen tarpeista; kaikille



valianimaatiotyypeille on omat kayttotilanteensa, ja videopelit voivat suosia tiettyja tyyppeja

toisia enemman.

Live-action valianimaatiot eli naytellyt valianimaatiot ovat nayteltyja ja todellisessa maail-
massa kuvattuja kohtauksia. Naytellyt valianimaatiot ovat verrattavissa valkokankaalla n&h-
taviin elokuvakohtauksiin; Ne on kuvattu oikeassa ymparistossa oikealla kameralla, ja niiss&
esiintyy oikeita henkiloita. Nayteltyjen valianimaatioiden kaytto videopeleissa oli huipussaan

90-luvulla, ja nykyisin niiden kaytto videopeleissa on harvinaisempaa. (Wyatt 2012.)

Sega CD -konsolille 90-luvulla julkaistu Night Trap on esimerkki 90-luvulla tehdysta, naytel-

tyja valianimaatioita hyddyntavasta videopelista (Kuva 1). Kyseinen peli oli kokonaisuus

nauhoitettuja kohtauksia, jotka esittivat pelin tapahtumia. (Wyatt 2012.)

Kuva 1. Night Trap -pelin kohtaus (Digital Pictures 1992)

Valmiiksi renderoidyt véalianimaatiot ovat valmiita videoita, mité toistetaan videopelin peliai-
kana. Valmiiksi renderoity valianimaatio toistuu aina samanlaatuisena videopelia pelatta-
essa, koska se on tuotettu valmiiksi tiedostoksi. Talldin esimerkiksi pelin grafiikka-asetuk-
sien laskeminen ei laske valianimaation laatua. Valmiiksi renderéidyt valianimaatiot ovat
usein videopelien laadukkaimpia valianimaatioita, ja niiden tuotannossa voidaan hyodyntaa

muita ohjelmistoja ja tydkaluja, joita ei 16ydy pelin omasta pelimoottorista. (Wyatt 2012.)

Valmiiksi renderéidyt valianimaatiot voivat olla visuaalisesti erotettavissa pelin omasta graa-
fisesta laadusta, silla peleihin ja pelikonsoleihin liittyvét kehitysrajoitukset eivat koske niita.
Esimerkiksi pelikonsolien suorituskyky voi rajoittaa, miltd peli itsessdan voi visuaalisesti

nayttdd. Heikon suorituskyvyn pelikonsoli ei voi tukea graafisesti yksityiskohtaisia asioita,



ja esimerkiksi ruudulla nakyvien visuaalisten efektien maaran tulee olla rajoitettua. Sen si-
jaan valmiiksi renderdity valianimaatio voi sisaltda rajattomasti erilaisia efekteja. Esimerkki
laadukkaasta, valmiiksi renderdidysta valianimaatiosta, on kohtaus pelista Final Fantasy X;
valianimaatio koostuu seka pelin omaa grafiikkaa hyddyntavasta osuudesta, etta myds val-
miiksi renderdidysta osuudesta (Kuva 2). Vélianimaatio kulkee saumattomasti osasta toi-

seen, ja pelaaja voi huomata vélianimaation graafisen laadun parantuvan huomattavasti

taman siirtyman aikana. (Wyatt 2012.)

Kuva 2. Siirtyma reaaliaikaisesta vélianimaatiosta valmiiksi renderdityyn valianimaatioon
pelissa Final Fantasy X/X-2 HD Remaster (Square Enix 2013)

Koska valmiiksi renderdity vélianimaatio on valmis videotiedosto, vélianimaatioon ei ole
mahdollista liséta interaktiivisia ominaisuuksia. Valianimaatio ei voi myoskaan sisaltaa pe-
laajan peliin tekemi& muutoksia. Esimerkiksi pelihahmon asun vaihto ei voi nakya valmiiksi

renderdidyssa valianimaatiossa, koska videotiedosto on etukateen toteutettu. (Wyatt 2012.)



Real-time valianimaatiot, eli reaaliaikaisesti tapahtuvat vélianimaatiot ovat pelimoottorin si-
salla luotuja animaatioita. Naiden animaatioiden renderdinti tapahtuu oikeassa ajassa pelin
edetessa eteenpain, ja pelin aktiiviset grafiikka-asetukset vaikuttavat reaaliaikaisten valiani-
maatioiden laatuun. Reaaliaikaisten valianimaatioiden laatua rajoittavat myds muut pelin
tuotantoon liittyvat tekijat. Naitd ovat muun muassa pelin tuotantoon kaytettavat tyokalut

kuten pelimoottori, seka pelikonsoli, milla peli julkaistaan. (Wyatt 2012.)

Reaaliaikaisesti tapahtuvat valianimaatiot tarjoavat mahdollisuuden saumattomaan siirty-
maan pelin ja valianimaation valilla, koska ne nayttavat keskendan yhtenaisilta grafiikan
puolesta (Klevjer 2014). Koska reaaliaikaiset valianimaatiot voivat myods hyddyntaa pelin
sisdista dataa valianimaation aikana, voi pelaajan peliin tekeméat muutokset, kuten pelihah-

mon ulkon&odn paivittaminen, paivittyd myos valianimaatioihin. (Wyatt 2012.)

Esimerkiksi pelissa Witcher 3 pelaaja voi kustomoida pelin pelattavan paahenkilén vaate-
tusta ja hiustyylia, ja ndma muutokset nakyvat myos pelissa olevissa reaaliaikaisesti toteu-
tetuissa valianimaatioissa. Pelattavan hahmon ulkon&kd valianimaatioissa muuttuu sen pe-
rusteella, minkalaiselta hahmo nayttda ennen valianimaation alkamista. Kuvassa 3 on esi-
teltyna vierekkain kaksi ruutukaappausta samasta pelissa esiintyvasta valianimaatiosta,

kun hahmon vaatetusta on vaihdettu.



¢« What're you serving today?

. What're youvservmg‘lod\aw

Kuva 3. Reaaliaikainen valianimaatio The Witcher 3: Wild Hunt -pelissa (CD Projekt Red
2015)

Reaaliaikaisten vélianimaatioiden hy6tyna on, ettad niihin on mahdollista yhdistaa pelillisia
ominaisuuksia; vaikka valianimaation aikana pelaaja ei voi hallita pelid, koska vélianimaati-
ossa halutaan toteuttaa tietty kohtaus, voidaan pelaajalle silti tarjota pelisté riippuen erilaisia

tapoja olla interaktiossa pelin kanssa kohtauksen aikana. (Klevjer 2014.)
2.3 Valianimaatioiden kayttd tarinankerronnassa

Videopelien tarinankerronnassa valianimaatiot tukevat pelin pelattavaa tarinaa. Kasikirjoi-
tetuissa kohtauksissa pelaaja voi saada lisatietoa pelattavasta tilanteesta, ja tutustua tar-
kemmin pelin ja sen hahmojen maailmaan. Liséksi valianimaatioilla voidaan tuoda esiin ja

korostaa peliin haluttua tunnelmaa. (Hancock 2002.)



Valianimaatioilla voidaan rytmittaa pelin tarinan etenemista. Pelattavien osuuksien valiin si-
joitetut valianimaatiot antavat pelaajalle hetken hengéhdystauon pelin pelattavuudesta. So-
piviin hetkiin ajoitetut pidemmat valianimaatiot voivat itsessaan lopettaa yhden luvun pelin
tarinasta, tai vaihtoehtoisesti aloittaa ja alustaa seuraavan luvun tarinaa. Valianimaatioissa
voidaan nayttaa pelaajan vaikutukset pelin maailmaan ja tilanteisiin ja esittaa millaisia ne

ovat ennen pelaajan tekemien toimintojen vaikutusta. (Hancock 2002.)

Véalianimaatioilla voidaan korostaa pelissé tapahtuvia tarkeita tilanteita, ja vaikuttaa tarkem-
min naiden tilanteiden tunnelmaan. Koska pelaaja ei voi valianimaation aikana esimerkiksi
kontrolloida pelattavan hahmon sijaintia ja toimintoja, voidaan valianimaatioissa ennalta
maaritella, miten pelaajan halutaan kokea valianimaatiossa tapahtuva tilanne. Jokaiselle
pelin pelaajalle voidaan nain ollen tarjota samanlainen kokemus kyseisesta tilanteesta.
(Hancock 2002.)



3 Unreal Engine
3.1 Unreal Engine -pelimoottori

Unreal Engine on videopelien luomiseen kehitetty ohjelmistokehitys-ymparistd. Unreal En-
gine on Epic Games -yrityksen luoma ja yllapitama, ja se on ladattavissa ilmaiseksi kaytta-
jan omalle tietokoneelle Epic Gamesin verkkosivuilta. Vuonna 2022 Unreal Enginesté jul-
kaistiin sen uusin versio Unreal Engine 5, ja sita paivitetd&n jatkuvasti uusilla ominaisuuk-
silla. (Epic Games 2022.)

Unreal Engine tarjoaa laajan kattauksen erilaisia tytkaluja, joita voidaan hytdyntaa video-
pelien luomisprosesseissa. Videopelien lisdksi Unreal Engineé voidaan hyoédyntaa myos
muilla aloilla. Muita Unreal Enginen kaytttkohteita ovat esimerkiksi videotuotanto, animaa-
tioiden tuotanto, televisio- tai muut suorat lahetykset, joissa hyddynnetaan grafiikkaa, seka

erilaisten tilojen ja asioiden mallintaminen ja simuloiminen. (Epic Games n.)
3.2 Sequencer-tyokalu

Unreal Enginen sequencer on animaatioiden ja elokuvallisten kohtauksien luontiin tarkoi-
tettu tyokalujen kokonaisuus. Sequencerissa voidaan seké luoda, ettd esikatsella luotuja
animaatioita ja kohtauksia. Sen yleisimpia kayttétarkoituksia on luoda videopelien objektei-

hin, kuten hahmoihin liittyvia animaatioita, seka pelien valianimaatioita. (Epic Games j.)

Sequencer-tyokalun kayttdymparistd muistuttaa videonmuokkausohjelmistoja (Kuva 4).
Kayttéymparisto voidaan katsoa koostuvan neljasté eri osasta; ylaosan tyokalurivista, sisal-
tolistasta, aikajanasta seka kayttdympariston alalaidassa olevista, animaation toistoon liit-
tyvista ja yleisesti kaytdssa olevista toistotyOkaluista. Kaikki osat sisaltavat joukon erilaisia
toimintoja, joita voidaan hyédyntaa animaatioiden ja kohtauksien toteutuksessa. (Epic Ga-

mes k.)

fdidcca 4 B porir | —

Kuva 4. Sequencer-tyokalu Unreal Engine 5:n kayttéymparistossa



Tyoskentely sequencerissa tapahtuu aikajanalla nakyvilla raidoilla. Jokainen sequenceriin
muokattavaksi tuotu objekti luo automaattisesti itselleen oman raidan aikajanalle, ja kysei-
sella raidalla tehdyt muokkaukset vaikuttavat vain siihen liittyvaan objektiin. Objektit voivat
olla esimerkiksi pelin hahmoja, kameroita, daniraitoja, kameroita ja efekteja. (Epic Games
K.)

Lisatyn objektin tyypista riippuen siihen voi liittyd useampia, muokattavia raitoja. Esimerkiksi
luurangon siséltdvd hahmo saa automaattisesti raidan hahmon animaatioita varten, kun
hahmo-objekti lisdtdan sequenceriin. Raitoja voidaan manipuloida sequencerin aikajanalla
keyframejen eli avainkehyksien avulla. Avainkehykset ovat aikajanalle tallennettuja pisteita,
joihin on tallennettuna erilaisia arvoja, kuten tieto hahmon sijainnista peliymparistossa.

Avainkehysten vdlilla muokattava asia, kuten hahmon sijainti, vaihtuu. (Epic Games k.)

Sequencerissa tydskentelyd varten on luotava Unreal Enginen oma sequence-tiedosto.
Kaikki sequencer-tytkalussa tehdyt muutokset tallentuvat naiden tiedostojen sisélle. Se-
guenceja voi olla useita, ja niitd on mahdollista yhdistella keskenaan. Esimerkiksi kestoltaan
pidempi vélianimaatio voi koostua useammasta lyhyesta sequencesta, jotka on koottu yh-

teen yhden paasequencen sisdlle. (Epic Games m.)

Valmiit valianimaatiot on myds mahdollista tallentaa omiksi videotiedostoikseen. Tallennus-
muodosta riippuen videotiedosto ei ole enaa tallentamisen jalkeen muokkauskelpoinen se-
quencerissa. Lisdksi védlianimaatioita ja valianimaatioiden sisaltamia yksittaisia, esimerkiksi
hahmoon liitettyja animaatioita, on mahdollista tallentaa ja viedad omiksi fbx-tiedostoikseen.
Talléin animaatioita voidaan hyddyntaa ja muokata myos kyseisen sequencen ulkopuolella.
Fbx on 3D-mallien kayttama tiedostopaate, ja se voi pitaa sisallaan 3D-mallien lisdksi myos

animaatiodataa. (Epic Games h.)
3.3 Valianimaatioiden toteutus sequencerissa

Sequencer-tyokalulla on mahdollista toteuttaa yksityiskohtaisia pelien valianimaatioita. Ty6-
kalun moniraitaeditorilla on mahdollista muokata pelin hahmoja, kameroita ja erilaisia ob-

jekteja. Animointi tapahtuu avainkehysten avulla. (Epic Games |.)
3.3.1 Animaatiot

Sequenceriin tuotuja objektien yksinkertaisia ominaisuuksia, kuten sijaintia, on mahdollista
animoida avainkehyksien avulla. Objekteille automaattisesti muodostuva transform-raita si-
saltdd muokkausraidat objektin koolle, sijainnille ja kierrolle. Raidoille lisatyt avainkehykset

tallentavat kayttajan asettamia arvoja objektiin liittyen. Kun animaatiota kuljetetaan
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aikajanalla eteenpdin, Objekti animoituu sille asetettujen avainkehyksien valilla automaatti-

sesti. (Epic Games f.)

Yksinkertaisten avainkehysanimaatioiden lisdksi sequenceriin tuoduille hahmoille ja muille
objekteille, joilla on luuranko, voidaan liséatéa objektikohtaisia animaatioita. Naiden animaati-
oiden tulee olla yhteensopivia hahmon luurangon kanssa. Jos animaatio ei ole yhteenso-

piva, sita ei voi valita kaytettavaksi kyseisella hahmolla. (Epic Games b.)

Animoitava hahmo voidaan lisata sequenceriin vetamalla se Unrealin content browser-kir-
jastosta ensin pelimaailmaan. Talléin hahmo ilmestyy pelimaailmassa esiintyvaksi objek-
tiksi suoraan haluttuun sijaintiin. Pelimaailmassa oleva hahmo voidaan lisdtd muokattavaksi
sequenceriin sequencerissa olevan track-napin kautta. Hahmon tulee olla valmiina projek-

tissa, jotta se voidaan lisata sequenceriin. (Epic Games b.)

Sequencer tunnistaa muokattavan objektin tyypin automaattisesti, ja lisa sille valmiiksi ylei-
simmin kaytetyimmaét raidat muokkausta varten. Luurangon sisaltavalle hahmolle iimestyy
automaattisesti raidat sek& hahmon muokkaamiseen, ettd myods animaatioiden liséamiseen
(Kuva 5). Hahmon muokkausraidalla voidaan muokata kaikille objekteille tyypillisesti hah-
mon sijaintia, kokoa ja kiertoa. Animaatioraidalle voidaan lisata valmiita, hahmon luuran-

golle sopivia animaatioita. (Epic Games b.)

+ Track CF

= 2, Character

Animation

Kuva 5. Sequenceriin lisatty hahmo

Animaatioraidalta 16ytyvan pluskuvakkeen kautta avautuu valikko kaikista hahmolla toimi-
vista animaatioista. Valikosta 16ytyy myds hakutytkalu, jonka kautta animaatioita voidaan
suodattaa nimen perusteella. Valittu animaatio ilmestyy suoraan aikajanalle aikajanalla ak-
tiivisena olleeseen kohtaan. Animaatio ilmestyy aikajanalle aina sen pituisena, minka pitui-
nen animaatio itsessaan on. Sen pituutta on kuitenkin mahdollista lyhentda tai pidentaa
saatamalla aikajanalla olevan animaation paatepisteiden sijaintia. Kun animaation pituus
ylittaa sen alkuperéisen pituuden, alkaa animaatio toistaa itseaan uudelleen. Kuvassa 6 on

esitelty esimerkki hahmoanimaation lisaamisesta pelihahmolle. (Epic Games b.)
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Kuva 6. Animaation lisadminen hahmolle

Sequencerissa on myds mahdollista luoda animaatioita, tai muokata aiemmin tehtyja ani-
maatioita. Luomista ja muokkausta varten animoitavalla objektilla on oltava Unreal En-
ginessa toteutettu control rig -riggaussysteemi. Jokainen control rig on sidottuna tiettyyn
projektista I0ytyvaan luurankoon, ja silla voidaan hallita luurangon osien sijaintia. Control
rigilla voidaan animoida yksityiskohtaisemmin objektin, kuten pelihahmon, luurankoa avain-

kehyksien avulla. (Epic Games a.)
3.3.2 Kamerat

Sequencer-tyokalun sisalla valianimaatioon voidaan liséatéa kameroita. Lisatty kamera ilmes-
tyy aikajanalle omana raitana. Liséksi kamera nékyy pelimaailmassa visuaalisesti kameran
muotoisena objektina, mika helpottaa kameran sijainnin ja kuvakulman hahmottamista. Ka-
meralla voidaan kuvata pelimaailmassa tapahtuvia kohtauksia erilaisista kuvakulmista, ja

pelimoottorin sisalla olevalle kameralle ei ole rajoitteita sen sijainnin suhteen. (Epic Games

)

Valianimaatioissa on mahdollista kayttaa rajattomasti erilaisia kameroita, joilla on omat ase-
tuksensa. Useaa kameraa kayttdessa jokainen kamera voi olla valmiiksi omassa sijainnis-
saan. Kamerat voidaan koota yhteen yhteiselle camera-cuts-raidalle, mika toistaa kuvaa
kunkin kameran kuvakulmasta kameroiden vaihtuessa valianimaation edetessa. (Epic Ga-

mes d.)

Kameroiden toiminta Unreal Enginessa on verrattavissa elokuvien kuvauksissa kaytettaviin
kameroihin. Unrealin tarjoama kamera pitaa sisalla yleisia kameroihin liittyvia saadettavia
asetuksia, ja sita voidaan néin ollen kayttdd kuin oikeaa kameraa. Lisdksi kamerassa on

mukana useita muita asetuksia, joita voidaan kayttaa tilanteen niin vaatiessa. Esimerkiksi
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kamera voidaan asettaa seuraamaan jotakin pelimaailmassa olevaa objektia, kuten peli-

hahmoa, automaattisesti. (Epic Games e.)

Sequenceriin lisatty kamera pitaa sisallaan automaattisesti kamerakomponentin. Kompo-
nentti luo kameralle automaattisesti valmiit raidat kameran aukon, polttovalin ja tarkennus-
pisteen manuaalista sdatamista varten (Kuva 7). Liséksi kameralla on automaattisesti omat
muokkausraidat kameran sijainnin ja rotaation asettamiseen, mikali kameran halutaan liik-
kuvan kohtauksen edetessa. Muokkausraidoille voidaan asettaa avainkehyksid, joiden

avulla kameran liike saadaan animoitua. (Epic Games f.)

Kuva 7. Kamera-objekti sequencerissa

Sequencerissa ndkyvien kameran asetuksien liséksi muita kameraan liittyvia asetuksia voi-
daan muokata suoraan kameran omassa paneelissa, kun kamera on valittuna. Useat ka-
mera-asetukset mahdollistavat kameran kasittelyn oikean videokameran tavoin. (Epic Ga-

mes .)
3.3.3 Aanet

Adnet ovat osa valianimaatioita. Aanien lisadminen sequencerissa tapahtuu erillisen audio-
raidan avulla. Audio-raita on muokkausraita, ja sille voidaan lisata hahmoanimaatioiden
tapaan projektista [6ytyvia aanitiedostoja. Sequencessa on mahdollista olla useampia au-
dio-raitoja, eika kaikkia aanitiedostoja ole pakko asettaa samalle raidalle. Audio-raita
siséltda muokkausraidat aanien savelkorkeudelle ja volyymille. Arvojen muuttaminen

vaikuttaa kaikkiin samalla audio-raidalla oleviin &anitiedostoihin. (Epic Games c.)

Erillisella audio-raidalla olevat aanitiedostot vaikuttavat koko sequencessa. Sequencessa
oleville objekteilla on mahdollista lisatd myos objekteihin sidottuja audio-raitoja; naihin rai-
toihin lisatyt danitiedostot on sidottu sequencessa olevaan objektiin. Objekteihin sidotuilla
aanilla aanista voidaan saada kolmiulotteisempia, silla objektiin sidottu &ani seuraa objektin

likettd. (Epic Games c.)
3.3.4 Visuaaliset efektit

Videopeleisséa visuaalisiksi efekteiksi luokitellaan animaatiot, jotka eivat ole objekteja tai
hahmoja. Sen sijaan visuaaliset efektit ovat pelin hahmojen ja objektien interaktiota peli-

maailman kanssa. Esimerkiksi vesi, tuli, ja erikoistehosteita muistuttavat efektit luokitellaan
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visuaalisiksi efekteiksi videopeleissa. Peleissa visuaalisiksi efekteiksi luokitellaan enemman
asioita kuin perinteisissa elokuvissa, silla pelimaailma luodaan tyhjasta erilaisten objektien
kokonaisuutena. Sen sijaan elokuvien ja muun liikkuvan kuvan tuotannossa voidaan hyo-
dyntaa kuvausympariston tarjoamia mahdollisuuksia. Siksi ymparistossa normaalisti tapah-
tuvia asioita, kuten veden liikettd, ei ndin ollen luokitella visuaalisiksi efekteiksi perinteisissa

elokuvissa. (Kevuru Games 2023.)

Sequencer-tyokalussa tyostettdvaan valianimaatioon voidaan lisata visuaalisia efekteja
normaalien objektien tapaan. Visuaaliset efektit voidaan ensin lisata pelimaailmaan, josta
ne voidaan vetdd Sequencerin objektilistalle. Efektista tulee nain muokkauskelpoinen se-
quencer-tyokalun sisélla, ja sille muodostuu automaattisesti tiedostotyyppiin liittyvat muok-

kausparametrit. (Epic Games g.)

Unreal Enginella on oma, visuaalisten efektien luontiin tarkoitettu Niagara VFX System —
tyokalu. Tyokalulla voidaan luoda ja editoida visuaalisia efekteja. Tyokalu sisaltda erilaisia
komponentteja, ja silla on mahdollista lisété visuaalisiin efekteihin erilaisia parametreja. Pa-
rametreja muuttamalla voidaan vaikuttaa esimerkiksi efektin kokoon. Niagara systeemilla

toteutetut efektit nékyvét Unreal Enginessa niagara system -assetteina. (Epic games i.)

Niagara system -efekteissé olevat parametrit ovat muokkauskelpoisia my6s sequencerin
sisalla. Efektiin liittyville parametreille on mahdollista lisata avainkehyksia aikajanalle, jolloin

parametrien arvot muuttuvat animaation edetessa. (Epic Games g.)
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4 Quentin Tarantinon tyyli
4.1 Tarantinon elokuvien tarinankerronta

Tarantino on luonut elokuvia aina omilla ehdoillaan. Han ei ole antanut muiden maaritella
elokuvien sisaltoa; kasikirjoituksille on esitetty muutosehdotuksia, mutta Tarantino on ha-

lunnut pysya uskollisena omalle materiaalilleen. (Nathan 2019, 42.)

Elokuvien tarinankerronnassa dialogi usein kuljettaa tarinaa eteenpain. Tarantinon eloku-
vissa dialogi on vahvassa roolissa, ja hdnen ohjaamista elokuvista on jaanyt katsojille mie-
leenpainuvia kohtauksia juuri kohtauksissa tapahtuvan dialogin ansiosta. Ohjaaja on itse
kuvaillut elokuviensa dialogin olevan elokuvien hahmojen keskinaista keskustelua; han
aloittaa dialogin Kirjoittamisen itse kirjoittajana, mutta lopulta elokuvan hahmot vievat dialo-
gia eteenpain kuin itsestdaan. Tarantinon elokuvien dialogissa on oma rytminsa, ja sen li-
saksi runollisia ja jopa musikaalisia piirteita. Dialogin tyyli on ohjaajan sanoin valilla lahella
esimerkiksi stand up -komediaa ja runoutta, mutta ei samalla kuitenkaan pyri olemaan naita
asioita. (CNN 2022.)

Tarantinon elokuvien tarinat ovat tarkoituksella ennalta arvaamattomia. Han |ahestyy elo-
kuviensa kirjoittamista elokuvan katsojan roolista, ja ndin ollen han tietaa millaisista asioista
katsojat innostuvat elokuvia katsoessa. Ennalta arvaamattomat tarinankaanteet saavat elo-
kuvien katsojat saman aikaisesti yllattymaéan, mutta myo6s innostumaan; katsoja luulee tari-
nan kulkevan tiettyyn suuntaan, mutta yllattden tapahtuukin jotain, mita katsoja ei osannut
odottaa. Yllattavat tarinankaanteet pitavat ylla katsojan mielenkiinnon elokuvan tarinaa koh-
taan, koska tarina ei kuljekaan eteenpain odotetun kaavan mukaisesti. Tarantino hyddyntaa
tarinan ennalta arvaamattomuutta omien elokuviensa tarinankerronnassa juuri sen katso-

jissa aikaansaamien reaktioiden vuoksi. (El Rey Network 2014.)

Epélineaarista tarinankerrontaa pidetdan Tarantinon elokuviin tuomana tarinankerronnan
tyylind. Tarantinon vuonna 1994 ensi-iltansa saanut elokuva Pulp Fiction oli elokuva, mika
esitteli epdlineaarisen tarinankerronnan kayton elokuvissa. Kyseinen elokuva koostuu kol-
mesta eri tarinasta, jotka samaan aikaan linkittyvat toisiinsa. Elokuvan eri vaiheissa hypi-
tdén elokuvan aikajanan eri kohdissa, eika elokuva kulje perinteiselld, suoralla aikajanalla.
Epélineaarisen tarinankerronnan toteutus Pulp Fictionissa oli Tarantinon tapa tuoda eloku-

vien tarinankerrontaan lisda vapautta. (Nathan 2019, 64-66.)

Tarantinon elokuvissa on paljon vakivaltaa, ja hdn on ohjaajana itse kertonut olevansa toi-
mintaa ja véakivaltaa sisaltéavien elokuvien katsoja. Kuten tarinan juonen ennalta arvaamat-
tomuuden avulla, Tarantino haluaa myds elokuvien vakivallan herattavan katsojissa tun-

teita. Hanen elokuvissaan kohtauksien tunnelma vaihtuu tarkoituksella daripaasta toiseen.
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Katsoja saa kokea elokuvan aikana useita eri tunnetiloja, joiden jarjestyksen Tarantino on
tarkoituksellisesti maaritellyt. Tarantino pyrKkii tarkoituksella ohjailemaan katsojan reaktiota
elokuvan tapahtumiin, koska kokee itse elokuvien katsojana nauttivansa elokuvista, jotka

ohjailevat katsojaa eteenpéin. (BAFTA Guru 2019.)
4.2 Tarantinon kuvaustyyli

Kaytetyt kamerat, kuvakulmat ja kuvakoot ovat kuvaukseen liittyvia asioita, joiden kaytto
vaikuttaa elokuvan tyyliin. Esimerkiksi tiettyjen kuvakulmien suosiminen tietyissé elokuvan
hetkissé on osa elokuvan kuvaustyylida. Tarantinon elokuvissa esiintyy kuvaukseen liittyvia
asioita, jotka toistuvat useissa hanen ohjaamissaan elokuvissa. Toistuvuuden my6té naita

asioita voidaan pitda osana Tarantinon elokuvien tyylia.
4.2.1 Kamerat

Tarantino ei kayta elokuviensa kuvaamiseen digitaalista kameraa, vaan kuvaa elokuvansa
filmille. Ohjaaja on kuvaillut filmille kuvaamisen olevan olennainen osa niin kutsuttua eloku-
vien taikaa; filmille kuvattuna elokuvan liike on vain joukko kuvia, jotka nopeasti perakkain
toistettuna saavat aikaan illuusion liikkeesta. Tama illuusio on Tarantinon mielesta tarkea

osa elokuvia, ja se on saavutettavissa vain filmikameralla kuvattuna. (AlterCine 2021.)

Suurin osa Tarantinon elokuvatuotannosta on kuvattu 35mm filmille. Esimerkiksi vuonna
2019 julkaistu Once Upon a Time in Hollywood on kuvattu Panavision-kameroilla kayttaen
35mm filmid. Elokuvan kuvaamiseen kaytettiin useampaa eri Kodakin tarjoamaa filmilaatua

erilaisten varimaailmojen saavuttamiseksi. (Kodak 2019.)

Vuonna 2015 julkaistu lannenelokuva The Hateful Eight kuvattiin poikkeuksellisesti 65mm
filmille Tarantinon toiveesta. Tarantino on kertonut ihailevansa 70mm filmilla kuvattuja elo-
kuvia, ja haaveili paasevansa toteuttamaan elokuvan kyseiselle filmille kuvattuna. Edellinen
70mm filmille kuvattu elokuva oli kuvattu 60-luvun lopulla, ja The Hateful Eight oli yksi en-
simmaisista elokuvista, mika otti kyseisen filmikoon takaisin kayttoon 2000-luvulla. Koska
70mm filmi& ei oltu en&& vuosikymmeniin kaytetty elokuvien kuvaamiseen, toi se elokuvan
kuvaamiseen lisdahaasteensa. Erilaisten testien jalkeen elokuva kuvattiin ensin Kodakin

65mm filmille, josta se myéhemmin siirrettiin 70mm filmille. (Goldman 2023.)
4.2.2 Kuvakoot

Kuvakoilla voidaan vaikuttaa kuvan rajaukseen, ja erilaiset kuvakoot soveltuvat erilaisiin
kayttotilanteisiin. Kuvakokoja muuttamalla voidaan ohjata katsojan huomiota erilaisiin ku-

vassa tapahtuviin asioihin. Esimerkiksi |&hikuva henkilon kasvoista tuo esille enemmaén



16

kyseisen henkilon ilmeitd, kun taas laajakuvassa nékyy koko henkilé sekd myos hanta ym-
parbivad ymparistda. Talldin katsojan huomio ei enaa Kiinnity tarkasti henkilén ilmeisiin,

vaan myos henkildd ymparoivaan ymparistoon. (Elokuvapolku.)

Erilaisten kuvakokojen kayttd on elokuvissa tarinankerronnan apuvaline. Tarantinon eloku-
vissa erilaisilla kuvakoilla pyrita&n vaikuttamaan katsojan tunteisiin. Kuvakokoja vaihtamalla
voidaan esimerkiksi saada kohtauksen tunnelma tuntumaan kireammalta, ja lisaéamaan
kohtauksen jannitysta. (StudioBinder 2019.)

Erikoislahikuva on kuvakoko, jossa kuvattava kohde on rajattu kuvaan tiukasti. Kohde na-
kyy kuvassa lahietaisyydella. Jos kuvattavassa kohteessa on kyse ihmisen kasvoista, suu-
ressa lahikuvassa kasvot vievét suurimman osan kuvassa nakyvasta tilasta (Hall 2015, 82-
85.).

Tarantinon kayttdd elokuvissaan erikoislahikuvia seka yksityiskohtien tarkempaan esitte-
lyyn, ettd myds hahmojen kuvaamiseen. Erikoislahikuva elokuvan hahmon kasvoista auttaa
valittamaan kyseisen hahmon tunteita. Nayttelijan esittiman hahmon tunteet valittyvat ku-

vassa tarkasti tiukan rajauksen ansiosta. (The Film Guy 2016.)

Tarantinon elokuvissa kamera ei aina pysy staattisena paikallaan, vaan elokuvissa on ku-
vattu kohtauksia myos liikkuvilla kameroilla. Esimerkiksi elokuvan hahmoa voidaan seurata
tilasta toiseen liikkuvan kameran kanssa. Talldin kuvassa ei tarvitse tapahtua leikkausta
kesken siirtyméan, vaan sama kamera voi seurata hahmoa koko siirtymén ajan samalla séi-

lyttden saman kuvakoon koko tilanteen ajan. (The Film Guy 2016.)

Liikkuvaa kamera ei aina pysy samassa kuvakoossa, vaan voi myos vaihtua kuvakoosta
toiseen. Tarantinon elokuvissa nakee seka nopeita ettd hitaita kamera-ajoja, mitka siirtyvat
laajemmasta kuvakoosta aina jopa erikoislahikuvaan asti. Kameran hidas lahestyminen ku-

vassa esiintyvan henkilon kasvoja kohti lisd& kohtauksen jannitysta. (StudioBinder 2019.)

Esimerkki hitaasta kamera-ajosta on Kunniattomat Paskiaiset elokuvan alkukohtaus, missa
kohtauksen tunnelma kiristyy aina kohtauksen edetessa. Kohtauksen loppuvaiheilla koh-
tauksessa esiintyvia hahmoja kuvataan hitailla kamera-ajoilla, jotta hahmojen valinen kired

tunnelma korostuu entisestdén (Kuva 8).
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Kuva 8. Ruutukaappaukset Kunniattomat paskiaiset -elokuvasta aikaleimoissa 17min ja
19min (Tarantino 2009)

4.2.3 Kuvakulmat

Tarantinon elokuvien kameratyota katsoessa voi havaita, etta niissa ndkee usein kaytetta-
van persoonallisia kuvakulmia. Nama kuvakulmat ovat vakiintuneet ohjaajan kayttéon, ja

niiden voidaan katsoa olevan osa hanen kuvaustyyliaan.

Tarantinon elokuvissa esiintyy usein niin kutsuttu "Point of View”, eli POV-kuvakulma. Ku-
vakulmassa kamera kuvaa hahmoja niiden interaktion kohteen perspektiivistd. Kohde voi
olla esimerkiksi esine, tai toinen henkild. Tyypillisesti Tarantinon elokuvissa kamera on ase-
tettu kuvaamaan alhaalta ylospain, jolloin hahmojen katse suuntaa alaspéin kohti kohdetta.

Yksi Tarantinon tunnusmaisimmista POV-kuvakulman kayttétavoista on sijoittaa kamera
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auton takakonttiin (Kuva 9). Kontin avautuessa kamera osoittaa takakontista suoraan sen
avaajaa kohti. (The Film Guy 2016.)

Kuva 9. Ruutukaappaus Pulp Fiction elokuvasta aikaleimassa 8min (Tarantino 1994)

Toinen kuvakulma, mitd Tarantinon omassa tuotannossa usein esiintyy, on niin kutsuttu
“jumalan nakékulma”. Tatd kuvakulmaa voidaan kutsua myds lintuperspektiiviksi. Kysei-
sesséa kuvakulmassa kamera on kohdistettu suoraan kohtauksen yldpuolelle osoittamaan
alaspdin lattiaa tai maata kohti. Kuvaus ylhaalta alaspain saa tilanteen nayttdmaan silta,
kuin joku ulkopuolinen seuraisi tarkasti kohtauksen hahmoa tai tapahtuvaa tilannetta. Ka-
meraa ei ole tassa kuvakulmassa asetettu mihinkdan kulmaan, vaan se on suoraan kuvat-

tavan tilanteen ylapuolella. (The Film Guy 2016.)

Esimerkkina jumalan nakoékulmasta on vuonna 2003 julkaistussa Kill Bill elokuvassa néhty
mieleenpainuva taistelukohtaus, joka on osittain kuvattu ylhaalta alaspain (Kuva 10). YI-
haalta kuvatut hetket antavat selke&n kuvan tilasta, missa kohtaus tapahtuu. Korkealle si-
joitettu kamera antaa katsojalle mahdollisuuden nahda tila kokonaisuudessaan, ja tilanteen

vakavuus paahenkilon kannalta on selke&sti havaittavissa.
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Kuva 10. Ruutukaappaus elokuvasta Kill Bill: Volume 1 aikaleiman 1h 22min kohdalta (Ta-
rantino 2003)
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5 Valianimaation toteutus

5.1 Toimeksianto

Opinnaytetytn toimeksiantona on tuottaa videopelin reaaliaikaisesti tapahtuva valianimaa-
tio kehitysvaiheessa olevaan videopeliin The Last Drop — Legend of Seppo. Peli on grafii-
kaltaan 3D-peli, ja sita kehitetdan Unreal Engine 5 -pelimoottorilla. Toimeksiannossa peli-
moottorista kaytetaan versiota 5.2. Toimeksiannon tarkeimpana kriteeriné on, etta valiani-
maation tulee olla tyyliltddn Quentin Tarantinon elokuvien tyylid muistuttava. Kyseisen oh-
jaajan elokuvat toimivat inspiraationa ja lhdemateriaalina tdman toimeksiannon toteutta-

miseen.

Kaikkien tdhéan videopeliin toteutettujen valianimaatioiden halutaan olevan tyyliltdan yhden-
nakaoisia tarkoittaen, etta niité katsoessa katsoja voi kokea valianimaatioiden muistuttavan
visuaalisesti Tarantinon elokuvien erilaisia kohtauksia. Jatkossa opinnaytetydta voidaan

hyodyntaa projektissa esimerkkina ja ohjeistuksena vélianimaatioiden tekemiseen.

Vélianimaatiossa esiintyvien hahmoanimaatioiden luonti ei sisally toimeksiantoon. Hah-
moanimaatiot on luotu toimeksiantoa varten etukateen, ja toimeksiannossa painotetaan

enemman kameratytskentelya, valaistusta, kohtauksen loogista etenemista ja ajoituksia.

Opinnaytetydn toimeksiantaja on Pixtell Oy. Pixtell Oy on suomalainen, videotuotantoon
erikoistunut yritys Jyvaskylasta. Yrityksen palveluihin kuuluu videotuotanto, kuvauspalvelut,

animaatioiden tuotanto seka suoralédhetyksien toteutukseen liittyvat tuotannolliset ty6t.

5.2 Tavoitteet

Toimeksiannossa tehtdvaa valianimaatiota varten on ennalta tehty kohtaukseen liittyva ka-
sikirjoitus seka hahmojen animaatiot. Lisaksi dialogi kohtausta varten on &énitetty valmiiksi.
Koska toimeksiannossa on kuitenkin kyseessa kokonainen pelin valianimaatio, kuuluu vali-

animaation rakentamiseen edelta mainittujen asioiden liséksi myds muita tyvaiheita.

Toimeksiannon kautta on tavoitteena selvittdd, mitka ovat tarkeimpia tydvaiheita ja tyoka-
luja Unreal Engine 5:ssa, joilla voidaan vaikuttaa videopelin valianimaation tyyliin ja tunnel-
maan. Unreal Engine 5 tarjoaa paljon erilaisia tyokaluja videopelien valianimaatioiden teke-
miseen, ja joitakin tyokaluista voidaan pitda toisia merkittavamping, kun halutaan tehok-

kaasti vaikuttaa kohtauksien tyyliin.

Liséksi tavoitteena on myos selvittaa, mitk& ovat Tarantinon elokuvien tunnuspiirteita. Tun-
nuspiirteiden 16ydyttya niitd voidaan soveltaa valianimaatiossa Unreal Enginen tarjoamien

tyokalujen avulla.
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5.3 Toteutus

Valianimaatio toteutus jaettiin neljddn osaan; suunnitteluvaiheeseen, hahmoanimaatioiden
lisdykseen, kameroiden suunnitteluun ja toteutukseen seké lopulta yksityiskohtien, kuten
valaistuksen, lisdamiseen. Vélianimaation toteutuksen osiin jakamisella prosessista pyrittiin

tekemaan mahdollisimman selkea.

5.3.1 Suunnittelu

Valianimaation toteutus alkaa ensimmaisesté suunnitelmasta. Toimeksiantona olevan vali-
animaation suunnitelma perustui ennalta tehtyyn kasikirjoitukseen. Kasikirjoitus toimi oh-
jeena kohtauksen suunnittelulle, ja siina oli kirjallisesti kayty lapi, mita kohtauksessa tapah-
tuu. Teksti sisélsi selostuksen kohtauksessa tapahtuvasta tilanteesta, tiedon kohtauksen
siséltamista hahmoista, seka kohtauksessa tapahtuvan hahmojen vélisen dialogin. Kasikir-
joituksen kohtaus sisélsi Tarantinon tarinoille tunnusomaisia piirteitd, kuten jannitysta ja yl-

lattavia tilanteita.

Valianimaatio jaettiin suunnitteluvaiheessa osiin. Osiin jako tehtiin kasikirjoituksen pohjalta,
ja kasikirjoituksen pituus vaikutti siihen, moneenko osaan se oli perusteltua jakaa. Osiin
jako pyrittiin suunnittelemaan loogisesti niin, ettd jokainen osa oli kuin oma pieni kohtauk-
sensa, ja yhteen koottuna ne muodostivat suuremman kokonaisuuden. Kohtauksen osiin
jakamisen hyotyna oli se, ettéd lyhyempid osia kohtauksesta voitiin l1ahestya yksi kerrallaan
suuremman kokonaisuuden sijaan, mik&a helpotti valianimaation editoimista. Osat nimettiin

kirjaimilla aakkosjarjestyksessa, jotta osien jarjestys oli helposti havaittavissa.

Suunnitteluvaiheessa jokaiselle kasikirjoituksen osalle tehtiin valmiiksi Unreal Engine 5:ssa
omat subsequencensa. Liséksi kohtaukselle luotiin yksi koko kohtauksen kattava se-
quence, minka tarkoituksena oli koota kaikki subsequencet kokonaiseksi animaatioksi.
Tama padsequencena toimiva sequence toimi myds lopullisena vélianimaationa. Lisaksi
kaikkia kohtauksessa kaytettyja aania varten tehtiin erillinen subsequence, mita toistettiin

animaatioita sisaltavien subsequencejen rinnalla.

Valianimaation visuaalinen suunnitelma toteutettiin hyddyntamalla pelimoottoria ja pelin sen
hetkista versiota. Unreal Engine 5:n sequencer-tydkalulla kohtauksessa esiintyvat hahmot
voitiin asetella suoraan siihen tilaan, missa kohtauksen oli tarkoitus tapahtua. Pelimoottorin

sisalla voitiin visualisoida kohtauksen eteneminen tilannekuvien avulla (Kuva 11).
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Kuva 11. Tilannekuva hahmoista huoneessa

Kasikirjoituksesta poimittiin hetkid, jotka visualisoitiin suoraan pelimaailmaan. Kohtauk-
sessa esiintyvat hahmot tuotiin sequenceriin ensin sijoittamalla hahmo pelimaailmaan,
jonka jalkeen se voitiin vetaa sequenceriin muokattavaksi. Koska hahmojen oli tarkoitus
esiintya vain valianimaatiossa, eikd normaalisti pelimaailmassa, asetettiin hahmoille myos
spawnable-status. Kyseinen status meinasi sita, etta termin mukaisesti hahmo ilmestyy pe-
limaailmaan silloin, kun sequencea aletaan muokata, ja se havida pelimaailmasta silloin
kun sequencer-tyokalu suljetaan. Suunnitelman esimerkki kuvia varten hahmojen asentoja
haluttiin muokata, ja niiden muokkaamisen kaytettiin projektissa aiemmin luotua control ri-
gia. Control rigilla voitiin manipuloida hahmon luurangon luiden asentoja, ja muuttaa hah-

mon asento perusasennosta esimerkiksi istumaan tuolilla.

Suunnittelussa kaytettiin apuna referenssikuvia Tarantinon elokuvista; kuvat antoivat esi-
merkkeja Tarantinolle tyypillisista kuvakulmista, ja niita voitiin kopioida ja sovittaa valiani-
maatiossa tapahtuvaan tilanteeseen. Suunnitteluvaiheessa tehdyt tilannekuvat kohtauksen
kulusta otettiin kayttdamalla Unreal Enginen kameroita. Nain ollen jo suunnitteluvaiheessa
oli mahdollista testata myds kameroiden kuvakulmien toimivuutta tilassa, missa kohtaus

tapahtui.

Suunnitteluvaiheen lopuksi luotiin yksinkertaistettu versio valianimaatiosta. Jokaiseen
subsequenceen hahmoille asetettiin yksinkertaiset asennot, ja subsequencet koottiin yh-
teen padsequencen alle. subsequencesta tehtiin yksinkertainen versio, missé oli mukana
my0Os kohtauksen aikana tapahtuvat hahmojen sijaintien muutokset. Hahmojen sijaintien

muutokset toteutettiin sequencerissa asettamalla aikajanalle avainkehyksia hetkiin, misséa
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hahmon sijainti pelimaailmassa oli tarkoitus muuttua kohtauksen edetessa. Hahmoihin ei
oltu liitetty varsinaisia hahmoanimaatioita suunnitteluvaiheessa. Lisdksi yksinkertaiseen
versioon lisattiin valiaikaisia audiotiedostoja kohtauksen dialogista, seka yksinkertaiset ka-
merat mita vaihdeltiin kohtauksen edetessa. Nain jo suunnitteluvaiheessa valianimaatiota
voitiin toistaa, ja katsoja pystyi saamaan yksinkertaisen kasityksen siitd milta lopullinen va-

lianimaatio tulee nayttamaan.

5.3.2 Animaatioiden lisdaminen

Vélianimaation suunnitelman perusteella valianimaatioon tarvittiin joukko hahmoanimaati-
oita, jotta hahmot saatiin likkumaan kohtauksessa. Vélianimaation yksittaiset animaatiot oli
tehty ennakkoon valmiiksi kohtausta varten. Jokaiselle kohtauksessa esiintyvélle hahmolle
oli tehty hahmokohtaisia ja vain tdhan kohtaukseen tarkoitettuja animaatioita. Naiden ani-
maatioiden lisaksi kohtauksessa hyoddynnettiin myds yleisluontoisia liikeanimaatioita. Tal-
laisiksi animaatioiksi luokiteltiin esimerkiksi idle-animaatiot eli animaatiot, joissa hahmo
paasaantoisesti pysyy paikallaan toimettomana, seka erilaiset istumisanimaatiot. Naita ani-
maatioita voitiin hyddyntaa pelissa useissa erilaisissa kayttokohteissa, koska ne eivat ole

tyyliltédan liian yksityiskohtauksia ja tiettyyn tilanteeseen sidottuja.

Valmiit animaatiot olivat paasaantdisesti lyhyitd, itsedan toistavia hahmoliikkeita. Sequen-
cerissa olevalle hahmolle voitiin lisata hahmoanimaatioita suoraan aikajanalle. Aikajanalla
animaation pituutta voitiin saataa, ja tarvittaessa myos leikata. Mikali animaation haluttiin
toistavan itsed&n useaan kertaan, voitiin kyseisen animaation pituutta venyttda aikajanalla
halutun mittaiseksi. Kun pituus ylitti animaation alkuperaisen pituuden, alkoi animaatio tois-

taa itsedan uudelleen.

Siirtyma animaatiosta toiseen ei aina toiminut suoraan, mikali ensimmaisen animaation vii-
meinen avainkehys ja toisen animaation ensimmainen avainkehys ei ollut jokaisen hahmon
luurangon luun kohdalta identtinen. Tallaisessa tilanteessa animaatioita tuli niin sanotusti
sulauttaa toisiinsa. Sequencerissa animaatioita voitiin siirtda aikajanalla niin, etta ne meni-
vat paallekkain tietyista kohdista aikajanaa (Kuva 12). Talléin pelimoottori automaattisesti
sekoittaa animaatioita toisiinsa paallekkain menevien avainkehyksien kohdalta. N&in visu-
aalisesti terava siirtyminen animaatiosta toiseen oli mahdollista pehment&éé luonnollisem-

man nakaoiseksi liikkeeksi.

ASB_CardNig

Kuva 12. Animaatioiden yhdistdminen aikajanalla
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Animaatioita lisétessa voitiin ottaa huomioon kameroiden lisédminen kohtaukseen. Kaikkia
kohtaukseen lisattyja animaatioita ei tarvinnut muokata taysin sulavaksi kokonaisuudeksi
erilaisista syista riippuen. Yksi syy oli esimerkiksi tilanne kohtauksessa, misséa jo ennalta
tiedettiin, ettd kyseistd hahmoa ei ollut tarkoitus kuvata kyseisessa vdlianimaation vai-
heessa. Talléin hahmon taydelliselle animoimiselle ei ollut tarvetta. Joissain tapauksissa
vaikeasti yhdistettdvien animaatioiden yhdistaminen voitiin myds jattda tekematta, jos ti-
lanne oli mahdollista kiertdd animaation vaihtumishetkeen sijoitetulla kameran vaihdolla.
Talldin animaatiossa tapahtuva terava liike hahmon asennosta toiseen ei valittyisi valiani-

maation katsojalle, silla animaatio vaihtuu kamerakulman kanssa samanaikaisesti.

Valianimaation toteutuksessa yleisluontoiset animaatiot toimivat sellaisenaan, tai vaativat
muokkausta. Esimerkiksi paikallaan seisova hahmo voitiin haluta katsomaan johonkin tiet-
tyyn suuntaan, mutta animaatio itsessaan ei sisaltanyt haluttua paéanasentoa. Tallaisessa
tilanteessa hahmon animaatiota voidaan muokata Unreal Enginen sisalla. Muokkaus teki
animaatiosta persoonallisemman, ja tilanteeseen paremmin soveltuvan. Animaation muok-
kauksen hyotyna oli, ettd koko animaatiota ei tarvinnut tehdéa alusta loppuun uudelleen,

vaan valmista animaatiota voitiin rajoitetusti muokata ohjelmiston sisalla.

Mikali animaatiota oli tarve muokata, muokkaus tehtiin control rigin avulla. Projektissa oli
aiemmin luotu control rig, milla voitiin sek& luoda uusia hahmoanimaatioita, ettd my6s muo-
kata jo valmiita animaatioita. Control rig on tytkalu, milla voidaan manipuloida pelihahmon
luurankoa. Se sisaltaa kontrollipisteitd, joita siirtamalla niihin sidonnaiset hahmon luurangon
luut muuttavat asentoaan. Esimerkiksi hahmon kaden ranteeseen sidotulla kontrollipisteella
voitiin manipuloida hahmon koko kasivarren liiketta, silla kaikki kasivarren luut oli sidottu

téahan kontrollipisteeseen.

Control rig lisattiin hahmolle, jolle oli lisatty hahmoanimaatioita (Kuva 13). Control rig poimi
animaatiosta keyframet eli avainkehykset koko animaation pituudelta jokaiselle hahmon
luurangon luulle. Control rigin luut vastasivat animaatioiden kayttamia luita, joten muutos

onnistui automaattisesti ilman ongelmia.
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Kuva 13. Pelihahmo Control rigilld ja ilman sité

5.3.3 Kameratyo ja leikkaus

Valianimaation kameratyo0 ja leikkaus toteutettiin padsequencessa. Paasequence toimi va-
lianimaation lopullisena versiona. Kameroina valianimaatiossa kaytettiin unreal enginen ka-

meraobjekteja.

Erilliset subsequencet lisattiin jarjestyksessa paésequencen sisddn subsequence-raidalle
(Kuva 14). Raidalle aseteltuna subsequenceja oli mahdollista leikata seka alusta etta lo-
pusta. Samasta subsequencesta voitiin leikata lyhyempid hetkia, mita aseteltiin perakkain
aikajanalle. Leikkaus oli olennainen osa valianimaation tyyliin vaikuttamista. Se oli tarinan-
kerronnan kannalta tarpeellista, silla leikkauksella vélianimaation pituutta voitiin lyhentaéa
halutuista kohdista. Valianimaation paikoittainen lyhentaminen tehosti leikattujen kohtien
tarinankerrontaa, ja poisti kohtauksesta tarpeettomia hetkid. Mikali kohtausta ei olisi lei-
kattu, olisi se vaikuttanut katsojalle liian pitkaltd. Katsojan mielenkiinto kohtauksen katso-
miseen heikentyy, mikéli kohtausta ei ole leikattu niin, ettd tarina kulkee kohtauksessa

eteenpéin sopivalla nopeudella.
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Kuva 14. Nakyma paasequencesta

Subsequencejen leikkaus katkoi sequencen animaatioita; animaatiot alkoivat tai paattyivat
yllattaen kohdissa, missé sequence oli katkaistu. Katsojan ei kuitenkaan tarvitse nahda ko-
konaista animaatiota, jotta tilanteessa tapahtuva liike olisi ymmarrettavissa. Esimerkiksi ani-
maatiosta, missd hahmo nousi ylos tuolista, voitiin nayttaa vain animaation alkuosa. Katsoja
pystyi silti ymmartamaan, etta kyseinen hahmo on nousemassa ylos tuolista, vaikka koko

animaatiota ei esitelty valianimaatiossa.

Subsequencejen leikkauksesta aiheutunut valianimaation katkonaisuus korjattiin kamera-
tyolla. Leikkauskohtiin asetetut kameranvaihdot piilottivat kohtauksessa tapahtuvat animaa-
tioiden leikkaantumiset. Kun kameran vaihto ja animaation leikkaantuminen tapahtuivat sa-
man avainkehyksen aikana, katsoja ei voi huomata hahmojen animaatioissa tapahtuvia te-

ravia muutoksia.

Sequencer-tytkalussa oli suoraan kamerakuvakkeen kautta mahdollista lisata kamera
muokattavissa olevaan sequenceen. Lisatty kamera ilmestyi ndin suoraan siihen kohtaan,
mik& nakyi aktiivisena olevassa viewportissa. Lisaksi kamerakomponentti ilmestyi auto-

maattisesti tydstettdvan sequencen obijektilistalle.

Kameran aktivointi toi esille kameran asetukset (Kuva 15). Kameran asetuksien sdataminen
vaikutti siihen, miltd kameran kuva naytti. Tarkeimmat, tarpeen mukaan saadettavat ase-
tukset olivat kameran polttovali ja aukon koko. Polttovalia saatamalla voitiin vaikuttaa ku-

vakulman laajuuteen, ja aukon koolla voitiin sdadellda kameran kuvan syvateravyytta.
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Kuva 15. Kameran asetukset

Kameroista saadettin mytds kameran tarkennusasetuksia. Kameran tarkennuspisteen
muuttamisella voitiin maaritelld, mihin kameran kuva tarkentui. Tarkennuspisteen takana

olevat asiat jaivat kuvassa epatarkoiksi.

Koska kohtauksessa kaytettiin paasaantoisesti staattisia kameroita, eli kameroita mitka py-
syivat paikallaan, voitiin tarkennuspiste maaritella manuaalisesti. Unreal Enginessa on
mahdollista simuloida, miss& kameran tarkennuspiste sijaitsee (Kuva 16). Varillisen tason

eteen jaavat asiat olivat tarkentuneita, kun taas sen taakse jadneet asiat jaivat epatarkoiksi.
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Kuva 16. Tarkennuspisteen manuaalinen maarittely varillisen tason avulla kuvan etualalla
oleviin astioihin

Staattisten kameroiden lisksi kohtauksessa kaytettiin hyodyksi kamera-ajoja, mitd nékee
paljon myds Tarantinon elokuvissa. Kamera saatiin likkumaan asettamalla sille avainke-
hyksia halutuille hetkille aikajanalla. Avainkehyksien asettamisessa oli hyva huomioida, etta
jo pieni kameran liike oli katsojalle selkeédsti nahtavissa. Kameran sijaintiin ei kannattanut
asettaa suurta muutosta, jotta kameran liike ei olisi katsojalle lian nopea. Kamera-ajoja
kaytettiin Tarantinon elokuvien tyyliin korostamaan kohtauksessa vallitsevaa jannittynytta
tunnelmaa. Esimerkiksi hahmoa hitaasti lahestyva kamera edisti kyseiseen hetkeen liittyvaa

jannitysta.
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Valianimaatiossa haluttiin ajoittain tuoda esille ymparist6d, missa valianimaation kohtaus
tapahtuu. Koska kohtaus sijoittui asuntoon, haluttiin valianimaatiossa tuoda esille milta
asunto nayttaa. Ymparistda tuotiin esiin valianimaatioon lisatyilla erikoiskameroilla, jotka
korostavat ymparistdssa olevia elementteja, tai kuvaavat valianimaatioiden sijaan vain ym-
paristdssa olevia elementteja, kuten huonekaluja. Asuntoon sijoitetuilla erikoiskameroilla
pelaajalle voitiin tarjota valianimaation aikana kuvakulmia, joita pelaaja ei itse pelatessaan
pysty nakemaan. Erikoiset kuvakulmat liséttiin tarkoituksena parantaa pelaajan ymmarrysta

tilasta ja rytmittamaéan valianimaation etenemista.

Ymparistoa kuvaavien kameroiden hy6tyné oli myds se, etta ne vahensivat véalianimaatioon
tarvittavaa hahmoanimaatioiden maaraa. Kun kamera ei varsinaisesti kuvaa kohtauksen

hahmojen liikettd, voitiin nama liikkeet jattaa animoimatta.

Kohtaukseen lisattiin tarkoituksella Tarantinon tuotannolle tunnusomaisia kuvakulmia. Ku-
vakulmien lisaamisessé huomioitiin, etta kohtauksen tilan koko rajoitti tiettyjen kuvakulmien
kayttoa. Koska tila oli pieni, kuvassa 17 nakyva Tarantinolle tunnusomainen jumalan nako-
kulma -kuvakulma liséttiin yhdeksi kaytetyksi kuvakulmaksi antamaan parempi kuvakulma
siihen, kuinka pienesta tilasta on oikeasti kyse. Kuvakulma korostaa tilan ahtautta ja huo-

neessa vallitsevaa tiivista tunnelmaa.

Scalability: Cinematic

Kuva 17. Tarantinolle tyypillisten kuvakulmien lisdaminen

Valianimaation kameroita suunnitellessa ei tarvinnut etukateen kiinnittda huomiota tilan va-
laistukseen. Lisatty kamera saattoi olla kuvakulmaltaan hyvin kohtauksessa toimiva, mutta
valaistukseltaan huono. Tama ongelma oli korjattavissa viimeistelyvaiheessa, kun véaliani-

maatioon liséttiin lopullinen valaistus.
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5.3.4 Viimeistely

Valianimaation viimeistelyyn kuului valaistuksen seka aanien lisaaminen. Seké valaistus

ettd &anet lisattiin animaatioon kameroiden ja hahmojen tapaan sequencerissa.

Animaation aanille tehtiin oma subsequence aanitiedostojen hallinnan helpottamiseksi.
Koko kohtauksen &aniraidat loytyivat nain ollen samasta paikasta. Aanien omassa subse-
guencessa luotiin selkeyden vuoksi omat audioraidat erilaisille &anille (Kuva 18). Omat rai-
dat luotiin hahmojen dialogille, &aniefekteille, seka kohtauksen taustamusiikille. Tallin voi-
tiin samanaikaisesti toistaa &ania jokaiselta raidalta, joissa aanitiedostot toistuivat saman-

aikaisesti.
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Kuva 18. Nakyma &anien subsequencesta

Kohtausta varten oli valmiiksi &anitetty demoversiot hahmojen kaymasta dialogista. Aéni-
tiedostot olivat tiedostomuodoltaan Unreal Enginen kayttamaa wav-tiedostomuotoa. Aani-
tykset oli tehty muutamalle pidemmalle &énitiedostolle, ja niité leikattiin paremmin kohtauk-

seen sopiviksi.

Aéniraitojen daniasetuksia saadettiin suoraan raidan omista asetuksista. Tarkein asetus,
mitd aaniasetuksista saadettiin, oli &édnen volyymi. Jokaisen danen volyymia oli mahdollista
saataa erikseen, vaikka aénet olisivat samalla raidalla. Aani tuli aktivoida, jotta sen asetuk-

sia voitiin muuttaa.

Valaistuksella valianimaatioon lisattiin tunnelmaa, ja parannettiin tarvittaessa kuvakulmien
valaistusta. Valianimaatioon sidottuja uusia valoja liséattiin maltillisesti; sequencen sisélle
lisatyt uudet valot tulivat esille vain silloin, kun valianimaatiota toistetaan. Uusien valojen tuli
toimia yhdessa jo ymparistossa olevien valojen kanssa, eika tilaa haluttu valaista liikaa.
Valaistuksella voitiin esimerkiksi pehmentd& hahmoista lahtevia varjoja, ja muuttaa valais-

tuksen varitysta (Kuva 19).



Kuva 19. Huoneeseen lisatty yksinkertainen kattovalo
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6 Yhteenveto ja pohdinta

Opinnaytetydn tavoitteena oli tutkia ja selvittdd, miten videopelin véalianimaation toteutus
onnistuu Unreal Engine 5:ssd, ja milla asioilla voidaan vaikuttaa valianimaation tyyliin.
TyOdssé toteutettiin valianimaatio 3D-videopeliin kayttden Unreal Enginen omia tyokaluja.

Valianimaation tuli muistuttaa tyyliltdan Quentin Tarantinon elokuvien tyylia.

Valianimaatiot ovat tarked osa tarinankerrontaa sisaltavia videopeleja. Ne toimivat pelien
tarinankerronnan apuvdlineend, ja rytmittavat tarinan kulkua. Valianimaatioilla voidaan
my0Os korostaa pelin tarinan kannalta tarkeitd hetkia; pelaajan toiminta valianimaation ai-
kana on hyvin rajattua, ja pelaamisen sijaan pelaaja voi keskittya valianimaation katsomi-

seen.

Opinnaytetydssa valianimaation toteutusta l&hestyttiin aloittelevan véalianimaatioiden tekijan
nakokulmasta. Toteutusosuudessa valianimaatioiden tuotantoprosessi jaettiin neljaéan eri
tybvaiheeseen; suunnitteluun, animaatioiden lisédmiseen, kameratyohon ja leikkaukseen
seka viimeistelyvaiheeseen missa animaatioon liséttiin valaistus ja éanet. Ty6n lopputulok-
sena syntyi valianimaatio, mik& seurasi ennalta maariteltya kasikirjoitusta. Tarantinon elo-
kuvien tyylia tuotiin esille ensisijaisesti kohtaukseen liséttyjen kameroiden avulla, ja valiani-
maatioon liséttiin Tarantinon elokuvissa toistuvia ja tunnistettavia kameroiden kuvakulmia.
Vélianimaatio mygs leikattiin niin, ettd kohtauksen siséaltama tarina ja dialogi kulkivat hyvin
eteenpdin valianimaation edetessa. Valianimaation tyyliin voitiin vaikuttaa myos kasikirjoi-
tuksella, ja tassa tydssa kasikirjoitus oli jo valmiiksi kirjoitettu Tarantinon elokuvakohtauk-

sien tyylia muistuttavaksi.

Opinnaytetytn toteutus tarjoaa esimerkin vélianimaation tuotantoprosessin tarkeimmista
tyovaiheista, kun valianimaatio toteutetaan reaaliaikaisesti renderdityvana 3D-peliin Unreal
Engine 5 -pelimoottorissa. Unreal Enginen sisdinen sequencer-tyokalu on tehokas tydkalu
valianimaatioiden toteutukseen, ja sitd seka pelimoottorin muita ominaisuuksia hyddyntéen
voidaan toteuttaa valianimaatioita alusta loppuun. Kaikkien tarvittavien tydkalujen 16ytymi-
nen yhden ohjelmiston sisalta helpotti tydskentelya, ja teki valianimaatioiden toteutuksesta
helpompaa. Unreal Engine sisaltda kuitenkin paljon enemman ominaisuuksia ja tyokaluja
valianimaatioiden toteuttamiseen, mita tassa tydssa ei kayty lapi. Jatkokehitysideana tyo-
kaluihin tarkempi perehtyminen voi tehostaa vélianimaatioiden tuotantoprosessia, tuoda

esiin uusia teknisia ratkaisuja seké parantaa valianimaation tyyliin vaikuttamista.

Toteutuksen varrella syntyi useita jatkokehitysideoita myos siitd, miten valianimaation tuo-
tantoprosessia voidaan tehostaa ja tehda tekijalle helpommaksi. Valianimaation toteuttami-

nen versioissa voi olla parempi ratkaisu silloin, kun kyseessa on suurempi projekti. Tyo



33

kannattaa aloittaa rakentamalla yksinkertainen ja suunnitelmaan pohjautuva versio koko
valianimaatiosta, jota voidaan jatkokehittda paremmaksi versio kerrallaan ja josta voidaan
tarvittaessa myos tehda tyyliltaan erilaisia versioita. Versiointi ja tydn osiin jakaminen hel-

pottavat tyoskentelyd, ja parantavat tekijan kasitysta siita, mitd kohtauksessa tapahtuu.



34

Lahteet

AlterCine. 2021. Quentin Tarantino and Roger Deakings Polarizing Opinions on Film VS
Digital. Youtube-video. Viitattu 11.2.2024. Saatavissa
https://www.youtube.com/watch?v=a34Ttf FtE8

BAFTA Guru. 2019. Quentin Tarantino on Why His Films Are So Violent. Quentin
Tarantino haastattelu. Viitattu 28.1.2024. Saatavissa
https://www.youtube.com/watch?v=SytTJzhhwOA

CD Projekt Red. 2015. The Witcher 3: Wild Hunt. Videopeli. CD Projekt.

CNN. 2022. Quentin Tarantino reveals how he came up with his filmmaking style. Quentin
Tarantino haastattelu. Viitattu 28.1.2024. Saatavissa
https://www.youtube.com/watch?v=PTCnUIJsPUQO

Digital Pictures. 1992. Night Trap Videopeli. Sega.

Elokuvapolku. Miten elokuva kertoo? Viitattu 26.11.2023. Saatavissa

https://elokuvapolku.kavi.fi/alapolku/miten-elokuva-kertoo/

El Rey Network. 2014. The Director's Chair feat. Quentin Tarantino - "Left Turn". Quentin
Tarantino haastattelu. Viitattu 11.2.2024. Saatavissa
https://www.youtube.com/watch?v=N0O389zC3hK8

Epic Games. 2022. Epic Games Releases Unreal Engine 5 for All Creators. Viitattu

27.1.2024. Saatavissa https://www.epicgames.com/site/en-US/news/epic-games-

releases-unreal-engine-5-for-all-creators

Epic Games. a. Animating with Control Rig. Viitattu 28.1.2024. Saatavissa

https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/animating-with-control-rig-in-unreal-engine/

Epic Games. b. Apply animation to a character. Viitattu 14.12.2023. Saatavissa

https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/how-to-add-cinematic-animation-to-a-character-

in-unreal-engine/

Epic Games. c. Audio Track. Viitattu 27.1.2024. Saatavissa

https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/cinematic-audio-track-in-unreal-engine/

Epic Games. d. Camera Cut Track. Viitattu 27.11.2023. Saatavissa

https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/cinematic-camera-cut-track-in-unreal-engine/

Epic Games. e. Cine Camera Actor. Viitattu 27.11.2023. Saatavissa

https://docs.unrealengine.com/5.1/en-US/cinematic-cameras-in-unreal-engine/



https://www.youtube.com/watch?v=a34Ttf_FtE8
https://www.youtube.com/watch?v=SytTJzhhwOA
https://www.youtube.com/watch?v=PTCnUlJsPU0
https://elokuvapolku.kavi.fi/alapolku/miten-elokuva-kertoo/
https://www.youtube.com/watch?v=NO389zC3hK8
https://www.epicgames.com/site/en-US/news/epic-games-releases-unreal-engine-5-for-all-creators
https://www.epicgames.com/site/en-US/news/epic-games-releases-unreal-engine-5-for-all-creators
https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/animating-with-control-rig-in-unreal-engine/
https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/how-to-add-cinematic-animation-to-a-character-in-unreal-engine/
https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/how-to-add-cinematic-animation-to-a-character-in-unreal-engine/
https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/cinematic-audio-track-in-unreal-engine/
https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/cinematic-camera-cut-track-in-unreal-engine/
https://docs.unrealengine.com/5.1/en-US/cinematic-cameras-in-unreal-engine/

35

Epic Games. f. Create Camera Animation. Viitattu 27.11.2023. Saatavissa

https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/how-to-animate-cinematic-cameras-in-unreal-

engine/

Epic Games. g. Enable Particles. Viitattu 26.1.2024. Saatavissa

https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/how-to-trigger-cinematic-particle-effects-in-

unreal-engine/

Epic Games. h. Importing and Exporting FBX-files. Viitattu 10.12.2023. Saatavissa

https://docs.unrealengine.com/5.0/en-US/import-and-export-cinematic-fbx-animations-in-

unreal-engine/

Epic Games. i. Niagara Overview. Viitattu 26.1.2024. Saatavissa

https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/overview-of-niagara-effects-for-unreal-engine/

Epic Games. j. Sequencer Basics. Viitattu 27.1.2024. Saatavissa

https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/how-to-make-movies-in-unreal-engine/

Epic Games. k. Sequencer Editor. Viitattu 27.1.2024. Saatavissa

https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/sequencer-cinematic-editor-unreal-engine/

Epic Games. |. Sequencer Overview. Viitattu 7.11.2023. Saatavissa

https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/unreal-engine-sequencer-movie-tool-overview/

Epic Games. m. Sequences, Shots, and Takes. Viitattu 28.1.2024. Saatavissa

https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/sequences-shots-and-takes-in-unreal-engine/

Epic Games. n. Unreal Engine. Viitattu 27.1.2024. Saatavissa

https://www.unrealengine.com/en-US

Goldman, M. 2023. Wide Wide West: The Hateful Eight. Viitattu 11.2.2024. Saatavissa

https://theasc.com/articles/wide-wide-west-the-hateful-eight

Hall, B. 2015. Understanding Cinematography. Iso-Britannia: The Crowood Press.

Hancock, H. 2002. Better Game Design Through Cutscenes. Viitattu 10.12.2023.

Saatavissa https://www.gamedeveloper.com/design/better-game-design-through-

cutscenes

Kevuru Games. 2023. VFX For Games: Everything you need to know & examples from

famous games. Viitattu 25.11.2023. Saatavissa https://kevurugames.com/blog/vfx-for-

games-everything-you-need-to-know/



https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/how-to-animate-cinematic-cameras-in-unreal-engine/
https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/how-to-animate-cinematic-cameras-in-unreal-engine/
https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/how-to-trigger-cinematic-particle-effects-in-unreal-engine/
https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/how-to-trigger-cinematic-particle-effects-in-unreal-engine/
https://docs.unrealengine.com/5.0/en-US/import-and-export-cinematic-fbx-animations-in-unreal-engine/
https://docs.unrealengine.com/5.0/en-US/import-and-export-cinematic-fbx-animations-in-unreal-engine/
https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/overview-of-niagara-effects-for-unreal-engine/
https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/how-to-make-movies-in-unreal-engine/
https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/sequencer-cinematic-editor-unreal-engine/
https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/unreal-engine-sequencer-movie-tool-overview/
https://docs.unrealengine.com/5.2/en-US/sequences-shots-and-takes-in-unreal-engine/
https://www.unrealengine.com/en-US
https://theasc.com/articles/wide-wide-west-the-hateful-eight
https://www.gamedeveloper.com/design/better-game-design-through-cutscenes
https://www.gamedeveloper.com/design/better-game-design-through-cutscenes
https://kevurugames.com/blog/vfx-for-games-everything-you-need-to-know/
https://kevurugames.com/blog/vfx-for-games-everything-you-need-to-know/

36

Klevjer, R. 2014. Cutscene (video games). Viitattu 20.11.2023. Saatavissa

https://runeklevjer.files.wordpress.com/2013/01/klevjer cutscene johns-hopkins-guide-

digital-media-post-print.pdf

Kodak. 2019. Shot on Kodak 35mm, Quentin Tarantino’s 'Once Upon a Time in
Hollywood'. Viitattu 11.2.2024. Saatavissa https://www.kodak.com/en/motion/blog-

post/quentin-tarantino-once-upon-a-time-in-hollywood/

Logitech G. 2018. A complete history of cutscenes in games. Youtube-video. Viitattu
27.11.2023. Saatavissa https://www.youtube.com/watch?v=tZKxQ5-DtVA

Nathan, I. 2019. Quentin Tarantino, The Iconic filmmaker and his work. Iso-Britannia:
White Lion Publishing.

Square Enix. 2013. Final Fantasy X/X-2 HD Remaster. Videopeli. Square Enix.

StudioBinder. 2019. How Quentin Tarantino Keeps You Hooked — Directing Styles
Explained. Viitattu 11.2.2024. Youtube-video. Saatavissa
https://www.youtube.com/watch?v=NFiy-1DxJgs

Tarantino, Q. 1994. Pulp Fiction. Los Angeles: A Band Apart. Jersey Films.
Tarantino, Q. 2003. Kill Bill: Volume 1. Los Angeles: A Band Apart.
Tarantino, Q. 2009. Kunniattomat paskiaiset. Los Angeles: A Band Apart.

The Film Guy. 2016. How to Direct like Quentin Tarantino - Visual Style Breakdown.
Youtube-video. Viitattu 25.11.2023. Saatavissa
https://www.youtube.com/watch?v=sGbwLLVIy8U

Vasiliauskas, M. 2019. The directing style of Quentin Tarantino. Viitattu 6.1.2023.

Saatavissa https://www.studiobinder.com/blog/shot-lists-quentin-tarantino/

Wyatt, D. 2012. The Art of Cutscenes. inMotion Gaming. Viitattu 20.11.2023. Saatavissa

http://www.inmotiongaming.com/the-art-of-cutscenes/



https://runeklevjer.files.wordpress.com/2013/01/klevjer_cutscene_johns-hopkins-guide-digital-media-post-print.pdf
https://runeklevjer.files.wordpress.com/2013/01/klevjer_cutscene_johns-hopkins-guide-digital-media-post-print.pdf
https://www.kodak.com/en/motion/blog-post/quentin-tarantino-once-upon-a-time-in-hollywood/
https://www.kodak.com/en/motion/blog-post/quentin-tarantino-once-upon-a-time-in-hollywood/
https://www.youtube.com/watch?v=tZKxQ5-DtVA
https://www.youtube.com/watch?v=NFiy-1DxJqs
https://www.youtube.com/watch?v=sGbwLLVIy8U
https://www.studiobinder.com/blog/shot-lists-quentin-tarantino/
http://www.inmotiongaming.com/the-art-of-cutscenes/

