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1 Johdanto 

Pelien välianimaatioissa katsojalle välittyy tietynlainen tunnelma sekä kohtauksien sisältä-

män tarinallisen juonen, kuin myös kohtauksen toteutuksen perusteella. Hahmoanimaatioi-

den ja dialogin lisäksi esimerkiksi kohtauksien kameratyöllä ja valaistuksella on suuri vai-

kutus siihen, millaisena välianimaatiossa esiintyvä tilanne välittyy katsojalle.  

Opinnäytetyössä tutkitaan, miten toteuttaa tiettyä tyyliä mukaileva videopelin välianimaatio. 

Välianimaation on tarkoitus mukailla Quentin Tarantinon elokuvien tyyliä. Työssä toteutet-

tava välianimaatiokohtaus tehdään kehitteillä olevaan videopeliin, minkä kehitysympäris-

tönä toimii Unreal Engine 5 -pelimoottori. Työn toimeksiantajana toimii Pixtell Oy.  

Opinnäytetyössä ei perehdytä hahmojen animointiin, vaan tarkemmin animoinnin jälkeisiin 

työvaiheisiin. Välianimaatioiden hahmoanimaatiot on tuotettu valmiiksi ennakkoon. Opin-

näytetyössä painotetaan muita välianimaatioihin liittyviä elementtejä, jotka vaikuttavat väli-

animaatioiden tyyliin. 

Opinnäytetyön selvitetään, miten 3D-videopelikohtauksen luominen onnistuu Unreal En-

gine 5:ssä ja minkälaisten työvaiheiden ja työkalujen avulla kohtauksesta saadaan halutun 

tyylinen. Työssä selvitetään tärkeimmät työvaiheet ja tarkemmin, miten työvaiheissa toimi-

taan, jotta välianimaatiosta saadaan Tarantinon elokuvien tyylinen. Haluttu tyyli perustuu 

Tarantinon tuotannosta annettuihin esimerkkeihin. 

Toimeksiantaja voi jatkossa hyödyntää opinnäytetyötä pelin tuotannossa. Opinnäytetyö toi-

mii esimerkkinä ja mallina toimeksiantajan peliprojektissa jatkossa tehtäviin videopelikoh-

tauksiin. Työn tarkoituksena on antaa välianimaatioiden tekijöille tieto tärkeimmistä työvai-

heista välianimaatioiden toteutuksessa, ja millaisilla asioilla välianimaatiot säilyttävät tietyn 

tyylin. Lisäksi tämä opinnäytetyö antaa yleisellä tasolla lukijalle lisätietoa välianimaatioiden 

tekemisestä Unreal Engine 5:ssa. 
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2 Videopelien välianimaatiot 

2.1 Välianimaatioiden määritelmä 

Välianimaatio on videopelin aikana tapahtuva, yleensä näytelty tai animoitu kohtaus. Väli-

animaatioiden tarkoituksena on tyypillisesti toimia pelien tarinankerronnan apuvälineenä, ja 

ne ovat usein verrattavissa muiden medioiden, kuten elokuvien ja tv-sarjojen kohtauksiin. 

Joissakin videopeleissä välianimaatioiden laatu on rinnastettavissa jopa lyhytelokuvaan. 

(Klevjer 2014.) 

Välianimaation ei aina tarvitse olla elokuvamainen kohtaus, jotta se luokiteltaisiin väliani-

maatioksi. Yksinkertaisimmillaan välianimaatio voi olla yksinkertainen kuva-animaatio, mikä 

tapahtuu pelin keskellä. Välianimaatioita voidaan toteuttaa erilaisilla tekniikoilla, ja eri tek-

niikoita voidaan myös yhdistää keskenään välianimaatioiden toteutuksessa. Välianimaati-

oiden tyyli voikin vaihdella videopelien omasta tyylistä riippuen huomattavasti, ja siksi visu-

aalisesti välianimaation tyyliä ei voida määritellä vain yhdellä tavalla. (Hancock 2002.) 

Ensimmäiset välianimaatiot nähtiin videopeleissä 1980-luvulla. Alkuperäinen Pac-Man on 

yksi ensimmäisistä peleistä, joissa esiintyi välianimaatioita. Pac-Manin 2D-välianimaatiot 

esiintyivät pelin eri tasojen välissä, ja ne kertoivat lyhyitä tarinoita pelin hahmoista. (Logitech 

G 2018.) 

Kaikki videopelit eivät sisällä välianimaatioita. Välianimaatioita käytetään eniten tarinapai-

notteisissa videopeleissä, joissa välianimaatiot tukevat ja rytmittävät pelin tarinankulkua. 

(Klevjer 2014.) 

Välianimaatio yleensä keskeyttää pelin pelattavuuden. Joissain tapauksissa välianimaatio 

itsessään voi kuitenkin myös sisältää yksinkertaisia pelattavia ominaisuuksia, ja tällaisia 

välianimaatiota kutsutaan interaktiiviseksi välianimaatioksi. Pelaajan toiminta interaktiivis-

ten välianimaatioiden aikana on kuitenkin hyvin rajoitettua pelin normaaliin pelattavuuteen 

verrattuna, ja välianimaatio säilyy interaktiomahdollisuudesta riippumatta itsenäisenä koh-

tauksena. Esimerkiksi kameran liikuttaminen, erilaisten dialogi valintojen tekeminen koh-

tauksen aikana sekä ”quick-time” -tapahtumat, joissa pelaajan on nopeasti toteutettava 

sarja erilaisia näppäinkomentoja, ovat esimerkkejä toiminnoista, joita näkee käytettävän 

joissakin videopeleissä välianimaatioiden aikana. (Klevjer 2014.) 

2.2 Välianimaatio tyypit 

Videopelien välianimaatioita on eri tyyppejä, riippuen niiden toteutustavoista. Välianimaa-

tiotyyppien käyttö riippuu aina videopelin omasta tyylistä ja sen tarpeista; kaikille 



3 

välianimaatiotyypeille on omat käyttötilanteensa, ja videopelit voivat suosia tiettyjä tyyppejä 

toisia enemmän. 

Live-action välianimaatiot eli näytellyt välianimaatiot ovat näyteltyjä ja todellisessa maail-

massa kuvattuja kohtauksia. Näytellyt välianimaatiot ovat verrattavissa valkokankaalla näh-

täviin elokuvakohtauksiin; Ne on kuvattu oikeassa ympäristössä oikealla kameralla, ja niissä 

esiintyy oikeita henkilöitä. Näyteltyjen välianimaatioiden käyttö videopeleissä oli huipussaan 

90-luvulla, ja nykyisin niiden käyttö videopeleissä on harvinaisempaa.  (Wyatt 2012.) 

Sega CD -konsolille 90-luvulla julkaistu Night Trap on esimerkki 90-luvulla tehdystä, näytel-

tyjä välianimaatioita hyödyntävästä videopelistä (Kuva 1). Kyseinen peli oli kokonaisuus 

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

 

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

Valmiiksi renderöidyt välianimaatiot ovat valmiita videoita, mitä toistetaan videopelin peliai-

kana. Valmiiksi renderöity välianimaatio toistuu aina samanlaatuisena videopeliä pelatta-

essa, koska se on tuotettu valmiiksi tiedostoksi.  Tällöin esimerkiksi pelin grafiikka-asetuk-

sien laskeminen ei laske välianimaation laatua. Valmiiksi renderöidyt välianimaatiot ovat 

usein videopelien laadukkaimpia välianimaatioita, ja niiden tuotannossa voidaan hyödyntää 

muita ohjelmistoja ja työkaluja, joita ei löydy pelin omasta pelimoottorista. (Wyatt 2012.) 

Valmiiksi renderöidyt välianimaatiot voivat olla visuaalisesti erotettavissa pelin omasta graa-

fisesta laadusta, sillä peleihin ja pelikonsoleihin liittyvät kehitysrajoitukset eivät koske niitä. 

Esimerkiksi pelikonsolien suorituskyky voi rajoittaa, miltä peli itsessään voi visuaalisesti 

näyttää. Heikon suorituskyvyn pelikonsoli ei voi tukea graafisesti yksityiskohtaisia asioita, 
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ja esimerkiksi ruudulla näkyvien visuaalisten efektien määrän tulee olla rajoitettua. Sen si-

jaan valmiiksi renderöity välianimaatio voi sisältää rajattomasti erilaisia efektejä. Esimerkki 

laadukkaasta, valmiiksi renderöidystä välianimaatiosta, on kohtaus pelistä Final Fantasy X; 

välianimaatio koostuu sekä pelin omaa grafiikkaa hyödyntävästä osuudesta, että myös val-

miiksi renderöidystä osuudesta (Kuva 2). Välianimaatio kulkee saumattomasti osasta toi-

seen, ja pelaaja voi huomata välianimaation graafisen laadun parantuvan huomattavasti 

tämän siirtymän aikana. (Wyatt 2012.) 

 

Kuva 2. Siirtymä reaaliaikaisesta välianimaatiosta valmiiksi renderöityyn välianimaatioon 
pelissä Final Fantasy X/X-2 HD Remaster (Square Enix 2013) 

Koska valmiiksi renderöity välianimaatio on valmis videotiedosto, välianimaatioon ei ole 

mahdollista lisätä interaktiivisia ominaisuuksia. Välianimaatio ei voi myöskään sisältää pe-

laajan peliin tekemiä muutoksia. Esimerkiksi pelihahmon asun vaihto ei voi näkyä valmiiksi 

renderöidyssä välianimaatiossa, koska videotiedosto on etukäteen toteutettu. (Wyatt 2012.) 
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Real-time välianimaatiot, eli reaaliaikaisesti tapahtuvat välianimaatiot ovat pelimoottorin si-

sällä luotuja animaatioita. Näiden animaatioiden renderöinti tapahtuu oikeassa ajassa pelin 

edetessä eteenpäin, ja pelin aktiiviset grafiikka-asetukset vaikuttavat reaaliaikaisten väliani-

maatioiden laatuun. Reaaliaikaisten välianimaatioiden laatua rajoittavat myös muut pelin 

tuotantoon liittyvät tekijät. Näitä ovat muun muassa pelin tuotantoon käytettävät työkalut 

kuten pelimoottori, sekä pelikonsoli, millä peli julkaistaan. (Wyatt 2012.) 

Reaaliaikaisesti tapahtuvat välianimaatiot tarjoavat mahdollisuuden saumattomaan siirty-

mään pelin ja välianimaation välillä, koska ne näyttävät keskenään yhtenäisiltä grafiikan 

puolesta (Klevjer 2014). Koska reaaliaikaiset välianimaatiot voivat myös hyödyntää pelin 

sisäistä dataa välianimaation aikana, voi pelaajan peliin tekemät muutokset, kuten pelihah-

mon ulkonäön päivittäminen, päivittyä myös välianimaatioihin. (Wyatt 2012.) 

Esimerkiksi pelissä Witcher 3 pelaaja voi kustomoida pelin pelattavan päähenkilön vaate-

tusta ja hiustyyliä, ja nämä muutokset näkyvät myös pelissä olevissa reaaliaikaisesti toteu-

tetuissa välianimaatioissa. Pelattavan hahmon ulkonäkö välianimaatioissa muuttuu sen pe-

rusteella, minkälaiselta hahmo näyttää ennen välianimaation alkamista. Kuvassa 3 on esi-

teltynä vierekkäin kaksi ruutukaappausta samasta pelissä esiintyvästä välianimaatiosta, 

kun hahmon vaatetusta on vaihdettu. 
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Kuva 3. Reaaliaikainen välianimaatio The Witcher 3: Wild Hunt -pelissä (CD Projekt Red 
2015) 

Reaaliaikaisten välianimaatioiden hyötynä on, että niihin on mahdollista yhdistää pelillisiä 

ominaisuuksia; vaikka välianimaation aikana pelaaja ei voi hallita peliä, koska välianimaati-

ossa halutaan toteuttaa tietty kohtaus, voidaan pelaajalle silti tarjota pelistä riippuen erilaisia 

tapoja olla interaktiossa pelin kanssa kohtauksen aikana. (Klevjer 2014.) 

2.3 Välianimaatioiden käyttö tarinankerronnassa 

Videopelien tarinankerronnassa välianimaatiot tukevat pelin pelattavaa tarinaa. Käsikirjoi-

tetuissa kohtauksissa pelaaja voi saada lisätietoa pelattavasta tilanteesta, ja tutustua tar-

kemmin pelin ja sen hahmojen maailmaan. Lisäksi välianimaatioilla voidaan tuoda esiin ja 

korostaa peliin haluttua tunnelmaa. (Hancock 2002.) 
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Välianimaatioilla voidaan rytmittää pelin tarinan etenemistä. Pelattavien osuuksien väliin si-

joitetut välianimaatiot antavat pelaajalle hetken hengähdystauon pelin pelattavuudesta. So-

piviin hetkiin ajoitetut pidemmät välianimaatiot voivat itsessään lopettaa yhden luvun pelin 

tarinasta, tai vaihtoehtoisesti aloittaa ja alustaa seuraavan luvun tarinaa. Välianimaatioissa 

voidaan näyttää pelaajan vaikutukset pelin maailmaan ja tilanteisiin ja esittää millaisia ne 

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

Välianimaatioilla voidaan korostaa pelissä tapahtuvia tärkeitä tilanteita, ja vaikuttaa tarkem-

min näiden tilanteiden tunnelmaan. Koska pelaaja ei voi välianimaation aikana esimerkiksi 

kontrolloida pelattavan hahmon sijaintia ja toimintoja, voidaan välianimaatioissa ennalta 

määritellä, miten pelaajan halutaan kokea välianimaatiossa tapahtuva tilanne. Jokaiselle 

pelin pelaajalle voidaan näin ollen tarjota samanlainen kokemus kyseisestä tilanteesta. 

(Hancock 2002.)  



8 

3 Unreal Engine 

3.1 Unreal Engine -pelimoottori 

Unreal Engine on videopelien luomiseen kehitetty ohjelmistokehitys-ympäristö.  Unreal En-

gine on Epic Games -yrityksen luoma ja ylläpitämä, ja se on ladattavissa ilmaiseksi käyttä-

jän omalle tietokoneelle Epic Gamesin verkkosivuilta. Vuonna 2022 Unreal Enginestä jul-

kaistiin sen uusin versio Unreal Engine 5, ja sitä päivitetään jatkuvasti uusilla ominaisuuk-

silla. (Epic Games 2022.)  

Unreal Engine tarjoaa laajan kattauksen erilaisia työkaluja, joita voidaan hyödyntää video-

pelien luomisprosesseissa. Videopelien lisäksi Unreal Engineä voidaan hyödyntää myös 

muilla aloilla. Muita Unreal Enginen käyttökohteita ovat esimerkiksi videotuotanto, animaa-

tioiden tuotanto, televisio- tai muut suorat lähetykset, joissa hyödynnetään grafiikkaa, sekä 

erilaisten tilojen ja asioiden mallintaminen ja simuloiminen. (Epic Games n.)  

3.2 Sequencer-työkalu 

Unreal Enginen sequencer on animaatioiden ja elokuvallisten kohtauksien luontiin tarkoi-

tettu työkalujen kokonaisuus. Sequencerissa voidaan sekä luoda, että esikatsella luotuja 

animaatioita ja kohtauksia. Sen yleisimpiä käyttötarkoituksia on luoda videopelien objektei-

hin, kuten hahmoihin liittyviä animaatioita, sekä pelien välianimaatioita. (Epic Games j.) 

Sequencer-työkalun käyttöympäristö muistuttaa videonmuokkausohjelmistoja (Kuva 4).  

Käyttöympäristö voidaan katsoa koostuvan neljästä eri osasta; yläosan työkalurivistä, sisäl-

tölistasta, aikajanasta sekä käyttöympäristön alalaidassa olevista, animaation toistoon liit-

tyvistä ja yleisesti käytössä olevista toistotyökaluista. Kaikki osat sisältävät joukon erilaisia 

toimintoja, joita voidaan hyödyntää animaatioiden ja kohtauksien toteutuksessa. (Epic Ga-

mes k.) 

 

Kuva 4. Sequencer-työkalu Unreal Engine 5:n käyttöympäristössä 
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Työskentely sequencerissa tapahtuu aikajanalla näkyvillä raidoilla. Jokainen sequenceriin 

muokattavaksi tuotu objekti luo automaattisesti itselleen oman raidan aikajanalle, ja kysei-

sellä raidalla tehdyt muokkaukset vaikuttavat vain siihen liittyvään objektiin. Objektit voivat 

olla esimerkiksi pelin hahmoja, kameroita, ääniraitoja, kameroita ja efektejä. (Epic Games 

k.) 

Lisätyn objektin tyypistä riippuen siihen voi liittyä useampia, muokattavia raitoja. Esimerkiksi 

luurangon sisältävä hahmo saa automaattisesti raidan hahmon animaatioita varten, kun 

hahmo-objekti lisätään sequenceriin. Raitoja voidaan manipuloida sequencerin aikajanalla 

keyframejen eli avainkehyksien avulla. Avainkehykset ovat aikajanalle tallennettuja pisteitä, 

joihin on tallennettuna erilaisia arvoja, kuten tieto hahmon sijainnista peliympäristössä. 

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

Sequencerissa työskentelyä varten on luotava Unreal Enginen oma sequence-tiedosto. 

Kaikki sequencer-työkalussa tehdyt muutokset tallentuvat näiden tiedostojen sisälle. Se-

quenceja voi olla useita, ja niitä on mahdollista yhdistellä keskenään. Esimerkiksi kestoltaan 

pidempi välianimaatio voi koostua useammasta lyhyestä sequencesta, jotka on koottu yh-

teen yhden pääsequencen sisälle. (Epic Games m.) 

Valmiit välianimaatiot on myös mahdollista tallentaa omiksi videotiedostoikseen. Tallennus-

muodosta riippuen videotiedosto ei ole enää tallentamisen jälkeen muokkauskelpoinen se-

quencerissa. Lisäksi välianimaatioita ja välianimaatioiden sisältämiä yksittäisiä, esimerkiksi 

hahmoon liitettyjä animaatioita, on mahdollista tallentaa ja viedä omiksi fbx-tiedostoikseen. 

Tällöin animaatioita voidaan hyödyntää ja muokata myös kyseisen sequencen ulkopuolella. 

Fbx on 3D-mallien käyttämä tiedostopääte, ja se voi pitää sisällään 3D-mallien lisäksi myös 

animaatiodataa. (Epic Games h.) 

3.3 Välianimaatioiden toteutus sequencerissa 

Sequencer-työkalulla on mahdollista toteuttaa yksityiskohtaisia pelien välianimaatioita. Työ-

kalun moniraitaeditorilla on mahdollista muokata pelin hahmoja, kameroita ja erilaisia ob-

jekteja. Animointi tapahtuu avainkehysten avulla. (Epic Games l.) 

3.3.1 Animaatiot 

Sequenceriin tuotuja objektien yksinkertaisia ominaisuuksia, kuten sijaintia, on mahdollista 

animoida avainkehyksien avulla. Objekteille automaattisesti muodostuva transform-raita si-

sältää muokkausraidat objektin koolle, sijainnille ja kierrolle. Raidoille lisätyt avainkehykset 

tallentavat käyttäjän asettamia arvoja objektiin liittyen. Kun animaatiota kuljetetaan 
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aikajanalla eteenpäin, Objekti animoituu sille asetettujen avainkehyksien välillä automaatti-

sesti. (Epic Games f.) 

Yksinkertaisten avainkehysanimaatioiden lisäksi sequenceriin tuoduille hahmoille ja muille 

objekteille, joilla on luuranko, voidaan lisätä objektikohtaisia animaatioita. Näiden animaati-

oiden tulee olla yhteensopivia hahmon luurangon kanssa. Jos animaatio ei ole yhteenso-

piva, sitä ei voi valita käytettäväksi kyseisellä hahmolla. (Epic Games b.) 

Animoitava hahmo voidaan lisätä sequenceriin vetämällä se Unrealin content browser-kir-

jastosta ensin pelimaailmaan. Tällöin hahmo ilmestyy pelimaailmassa esiintyväksi objek-

tiksi suoraan haluttuun sijaintiin. Pelimaailmassa oleva hahmo voidaan lisätä muokattavaksi 

sequenceriin sequencerissa olevan track-napin kautta. Hahmon tulee olla valmiina projek-

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

Sequencer tunnistaa muokattavan objektin tyypin automaattisesti, ja lisää sille valmiiksi ylei-

simmin käytetyimmät raidat muokkausta varten. Luurangon sisältävälle hahmolle ilmestyy 

automaattisesti raidat sekä hahmon muokkaamiseen, että myös animaatioiden lisäämiseen 

(Kuva 5). Hahmon muokkausraidalla voidaan muokata kaikille objekteille tyypillisesti hah-

mon sijaintia, kokoa ja kiertoa. Animaatioraidalle voidaan lisätä valmiita, hahmon luuran-

golle sopivia animaatioita. (Epic Games b.) 

 

Kuva 5. Sequenceriin lisätty hahmo 

Animaatioraidalta löytyvän pluskuvakkeen kautta avautuu valikko kaikista hahmolla toimi-

vista animaatioista. Valikosta löytyy myös hakutyökalu, jonka kautta animaatioita voidaan 

suodattaa nimen perusteella. Valittu animaatio ilmestyy suoraan aikajanalle aikajanalla ak-

tiivisena olleeseen kohtaan. Animaatio ilmestyy aikajanalle aina sen pituisena, minkä pitui-

nen animaatio itsessään on. Sen pituutta on kuitenkin mahdollista lyhentää tai pidentää 

säätämällä aikajanalla olevan animaation päätepisteiden sijaintia. Kun animaation pituus 

ylittää sen alkuperäisen pituuden, alkaa animaatio toistaa itseään uudelleen. Kuvassa 6 on 

esitelty esimerkki hahmoanimaation lisäämisestä pelihahmolle. (Epic Games b.) 
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Kuva 6. Animaation lisääminen hahmolle 

Sequencerissa on myös mahdollista luoda animaatioita, tai muokata aiemmin tehtyjä ani-

maatioita. Luomista ja muokkausta varten animoitavalla objektilla on oltava Unreal En-

ginessä toteutettu control rig -riggaussysteemi. Jokainen control rig on sidottuna tiettyyn 

projektista löytyvään luurankoon, ja sillä voidaan hallita luurangon osien sijaintia. Control 

rigillä voidaan animoida yksityiskohtaisemmin objektin, kuten pelihahmon, luurankoa avain-

kehyksien avulla. (Epic Games a.) 

3.3.2 Kamerat 

Sequencer-työkalun sisällä välianimaatioon voidaan lisätä kameroita. Lisätty kamera ilmes-

tyy aikajanalle omana raitana. Lisäksi kamera näkyy pelimaailmassa visuaalisesti kameran 

muotoisena objektina, mikä helpottaa kameran sijainnin ja kuvakulman hahmottamista. Ka-

meralla voidaan kuvata pelimaailmassa tapahtuvia kohtauksia erilaisista kuvakulmista, ja 

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

f.) 

Välianimaatioissa on mahdollista käyttää rajattomasti erilaisia kameroita, joilla on omat ase-

tuksensa. Useaa kameraa käyttäessä jokainen kamera voi olla valmiiksi omassa sijainnis-

saan. Kamerat voidaan koota yhteen yhteiselle camera-cuts-raidalle, mikä toistaa kuvaa 

kunkin kameran kuvakulmasta kameroiden vaihtuessa välianimaation edetessä. (Epic Ga-

mes d.) 

Kameroiden toiminta Unreal Enginessä on verrattavissa elokuvien kuvauksissa käytettäviin 

kameroihin. Unrealin tarjoama kamera pitää sisällä yleisiä kameroihin liittyviä säädettäviä 

asetuksia, ja sitä voidaan näin ollen käyttää kuin oikeaa kameraa. Lisäksi kamerassa on 

mukana useita muita asetuksia, joita voidaan käyttää tilanteen niin vaatiessa. Esimerkiksi 



12 

kamera voidaan asettaa seuraamaan jotakin pelimaailmassa olevaa objektia, kuten peli-

hahmoa, automaattisesti. (Epic Games e.) 

Sequenceriin lisätty kamera pitää sisällään automaattisesti kamerakomponentin. Kompo-

nentti luo kameralle automaattisesti valmiit raidat kameran aukon, polttovälin ja tarkennus-

pisteen manuaalista säätämistä varten (Kuva 7).  Lisäksi kameralla on automaattisesti omat 

muokkausraidat kameran sijainnin ja rotaation asettamiseen, mikäli kameran halutaan liik-

kuvan kohtauksen edetessä. Muokkausraidoille voidaan asettaa avainkehyksiä, joiden 

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

 

Kuva 7. Kamera-objekti sequencerissa 

Sequencerissa näkyvien kameran asetuksien lisäksi muita kameraan liittyviä asetuksia voi-

daan muokata suoraan kameran omassa paneelissa, kun kamera on valittuna. Useat ka-

mera-asetukset mahdollistavat kameran käsittelyn oikean videokameran tavoin. (Epic Ga-

mes .) 

3.3.3 Äänet 

Äänet ovat osa välianimaatioita. Äänien lisääminen sequencerissa tapahtuu erillisen audio-

raidan avulla. Audio-raita on muokkausraita, ja sille voidaan lisätä hahmoanimaatioiden 

tapaan projektista löytyviä äänitiedostoja. Sequencessa on mahdollista olla useampia au-

dio-raitoja, eikä kaikkia äänitiedostoja ole pakko asettaa samalle raidalle. Audio-raita 

sisältää muokkausraidat äänien sävelkorkeudelle ja volyymille. Arvojen muuttaminen 

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

Erillisellä audio-raidalla olevat äänitiedostot vaikuttavat koko sequencessa. Sequencessa 

oleville objekteilla on mahdollista lisätä myös objekteihin sidottuja audio-raitoja; näihin rai-

toihin lisätyt äänitiedostot on sidottu sequencessa olevaan objektiin. Objekteihin sidotuilla 

äänillä äänistä voidaan saada kolmiulotteisempia, sillä objektiin sidottu ääni seuraa objektin 

liikettä. (Epic Games c.) 

3.3.4 Visuaaliset efektit 

Videopeleissä visuaalisiksi efekteiksi luokitellaan animaatiot, jotka eivät 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 videopeleissä. Peleissä visuaalisiksi efekteiksi luokitellaan enemmän 

asioita kuin perinteisissä elokuvissa, sillä pelimaailma luodaan tyhjästä erilaisten objektien 

kokonaisuutena. Sen sijaan elokuvien ja muun liikkuvan kuvan tuotannossa voidaan hyö-

dyntää kuvausympäristön tarjoamia mahdollisuuksia.  Siksi ympäristössä normaalisti tapah-

tuvia asioita, kuten veden liikettä, ei näin ollen luokitella visuaalisiksi efekteiksi perinteisissä 

elokuvissa. (Kevuru Games 2023.) 

Sequencer-työkalussa työstettävään välianimaatioon voidaan lisätä visuaalisia efektejä 

normaalien objektien tapaan. Visuaaliset efektit voidaan ensin lisätä pelimaailmaan, josta 

ne voidaan vetää Sequencerin objektilistalle. Efektistä tulee näin muokkauskelpoinen se-

quencer-työkalun sisällä, ja sille muodostuu automaattisesti tiedostotyyppiin liittyvät muok-

kausparametrit. (Epic Games g.) 

Unreal Enginellä on oma, visuaalisten efektien luontiin tarkoitettu Niagara VFX System – 

työkalu. Työkalulla voidaan luoda ja editoida visuaalisia efektejä. Työkalu sisältää erilaisia 

komponentteja, ja sillä on mahdollista lisätä visuaalisiin efekteihin erilaisia parametreja. Pa-

rametreja muuttamalla voidaan vaikuttaa esimerkiksi efektin kokoon. Niagara systeemillä 

toteutetut efektit näkyvät Unreal Enginessä niagara system -assetteina. (Epic games i.) 

Niagara system -efekteissä olevat parametrit ovat muokkauskelpoisia myös sequencerin 

sisällä. Efektiin liittyville parametreille on mahdollista lisätä avainkehyksiä aikajanalle, jolloin 

parametrien arvot muuttuvat animaation edetessä. (Epic Games g.) 
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4 Quentin Tarantinon tyyli 

4.1 Tarantinon elokuvien tarinankerronta 

Tarantino on luonut elokuvia aina omilla ehdoillaan. Hän ei ole antanut muiden määritellä 

elokuvien sisältöä; käsikirjoituksille on esitetty muutosehdotuksia, mutta Tarantino on ha-

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

Elokuvien tarinankerronnassa dialogi usein kuljettaa tarinaa eteenpäin. Tarantinon eloku-

vissa dialogi on vahvassa roolissa, ja hänen ohjaamista elokuvista on jäänyt katsojille mie-

leenpainuvia kohtauksia juuri kohtauksissa tapahtuvan dialogin ansiosta. Ohjaaja on itse 

kuvaillut elokuviensa dialogin olevan elokuvien hahmojen keskinäistä keskustelua; hän 

aloittaa dialogin kirjoittamisen itse kirjoittajana, mutta lopulta elokuvan hahmot vievät dialo-

gia eteenpäin kuin itsestään. Tarantinon elokuvien dialogissa on oma rytminsä, ja sen li-

säksi runollisia ja jopa musikaalisia piirteitä. Dialogin tyyli on ohjaajan sanoin välillä lähellä 

esimerkiksi stand up -komediaa ja runoutta, mutta ei samalla kuitenkaan pyri olemaan näitä 

asioita. (CNN 2022.)  

Tarantinon elokuvien tarinat ovat tarkoituksella ennalta arvaamattomia. Hän lähestyy elo-

kuviensa kirjoittamista elokuvan katsojan roolista, ja näin ollen hän tietää millaisista asioista 

katsojat innostuvat elokuvia katsoessa. Ennalta arvaamattomat tarinankäänteet saavat elo-

kuvien katsojat saman aikaisesti yllättymään, mutta myös innostumaan; katsoja luulee tari-

nan kulkevan tiettyyn suuntaan, mutta yllättäen tapahtuukin jotain, mitä katsoja ei osannut 

odottaa. Yllättävät tarinankäänteet pitävät yllä katsojan mielenkiinnon elokuvan tarinaa koh-

taan, koska tarina ei kuljekaan eteenpäin odotetun kaavan mukaisesti. Tarantino hyödyntää 

tarinan ennalta arvaamattomuutta omien elokuviensa tarinankerronnassa juuri sen katso-

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

Epälineaarista tarinankerrontaa pidetään Tarantinon elokuviin tuomana tarinankerronnan 

tyylinä. Tarantinon vuonna 1994 ensi-iltansa saanut elokuva Pulp Fiction oli elokuva, mikä 

esitteli epälineaarisen tarinankerronnan käytön elokuvissa. Kyseinen elokuva koostuu kol-

mesta eri tarinasta, jotka samaan aikaan linkittyvät toisiinsa. Elokuvan eri vaiheissa hypi-

tään elokuvan aikajanan eri kohdissa, eikä elokuva kulje perinteisellä, suoralla aikajanalla. 

Epälineaarisen tarinankerronnan toteutus Pulp Fictionissa oli Tarantinon tapa tuoda eloku-

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

Tarantinon elokuvissa on paljon väkivaltaa, ja hän on ohjaajana itse kertonut olevansa toi-

mintaa ja väkivaltaa sisältävien elokuvien katsoja. Kuten tarinan juonen ennalta arvaamat-

tomuuden avulla, Tarantino haluaa myös elokuvien väkivallan herättävän katsojissa tun-

teita. Hänen elokuvissaan kohtauksien tunnelma vaihtuu tarkoituksella ääripäästä toiseen. 



15 

Katsoja saa kokea elokuvan aikana useita eri tunnetiloja, joiden järjestyksen Tarantino on 

tarkoituksellisesti määritellyt. Tarantino pyrkii tarkoituksella ohjailemaan katsojan reaktiota 

elokuvan tapahtumiin, koska kokee itse elokuvien katsojana nauttivansa elokuvista, jotka 

ohjailevat katsojaa eteenpäin. (BAFTA Guru 2019.) 

4.2 Tarantinon kuvaustyyli 

Käytetyt kamerat, kuvakulmat ja kuvakoot ovat kuvaukseen liittyviä asioita, joiden käyttö 

vaikuttaa elokuvan tyyliin. Esimerkiksi tiettyjen kuvakulmien suosiminen tietyissä elokuvan 

hetkissä on osa elokuvan kuvaustyyliä. Tarantinon elokuvissa esiintyy kuvaukseen liittyviä 

asioita, jotka toistuvat useissa hänen ohjaamissaan elokuvissa. Toistuvuuden myötä näitä 

asioita voidaan pitää osana Tarantinon elokuvien tyyliä.   

4.2.1 Kamerat 

Tarantino ei käytä 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 peräkkäin 

toistettuna saavat aikaan illuusion liikkeestä. Tämä illuusio on Tarantinon mielestä tärkeä 

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 käyttäen 

35mm filmiä. Elokuvan kuvaamiseen käytettiin useampaa eri Kodakin tarjoamaa filmilaatua 

erilaisten värimaailmojen saavuttamiseksi. (Kodak 2019.) 

Vuonna 2015 julkaistu lännenelokuva The Hateful Eight kuvattiin poikkeuksellisesti 65mm 

filmille Tarantinon toiveesta. Tarantino on kertonut ihailevansa 70mm filmillä kuvattuja elo-

kuvia, ja haaveili pääsevänsä toteuttamaan elokuvan kyseiselle filmille kuvattuna. Edellinen 

70mm filmille kuvattu elokuva oli kuvattu 60-luvun lopulla, ja The Hateful Eight oli yksi en-

simmäisistä elokuvista, mikä otti kyseisen filmikoon takaisin käyttöön 2000-luvulla. Koska 

70mm filmiä ei oltu enää vuosikymmeniin käytetty elokuvien kuvaamiseen, toi se elokuvan 

kuvaamiseen lisähaasteensa. Erilaisten testien jälkeen elokuva kuvattiin ensin Kodakin 

65mm filmille, josta se myöhemmin siirrettiin 70mm filmille. (Goldman 2023.) 

4.2.2 Kuvakoot 

Kuvakoilla voidaan vaikuttaa kuvan rajaukseen, ja erilaiset kuvakoot soveltuvat erilaisiin 

käyttötilanteisiin. Kuvakokoja muuttamalla voidaan ohjata katsojan huomiota erilaisiin ku-

vassa tapahtuviin asioihin. Esimerkiksi lähikuva henkilön kasvoista tuo esille enemmän 
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kyseisen henkilön ilmeitä, kun taas laajakuvassa näkyy koko henkilö sekä myös häntä ym-

päröivää ympäristöä. Tällöin katsojan huomio ei enää kiinnity tarkasti henkilön ilmeisiin, 

vaan myös henkilöä ympäröivään ympäristöön. (Elokuvapolku.) 

Erilaisten kuvakokojen käyttö on elokuvissa tarinankerronnan apuväline. Tarantinon eloku-

vissa erilaisilla kuvakoilla pyritään vaikuttamaan katsojan tunteisiin. Kuvakokoja vaihtamalla 

voidaan esimerkiksi saada kohtauksen tunnelma tuntumaan kireämmältä, ja lisäämään 

kohtauksen jännitystä. (StudioBinder 2019.) 

Erikoislähikuva on kuvakoko, jossa kuvattava kohde on rajattu kuvaan tiukasti. Kohde nä-

kyy kuvassa lähietäisyydellä. Jos kuvattavassa kohteessa on kyse ihmisen kasvoista, suu-

ressa lähikuvassa kasvot vievät suurimman osan kuvassa näkyvästä tilasta (Hall 2015, 82-

85.).  

Tarantinon käyttää elokuvissaan erikoislähikuvia sekä yksityiskohtien tarkempaan esitte-

lyyn, että myös hahmojen kuvaamiseen. Erikoislähikuva elokuvan hahmon kasvoista auttaa 

välittämään kyseisen hahmon tunteita. Näyttelijän esittämän hahmon tunteet välittyvät ku-

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

Tarantinon elokuvissa kamera ei aina pysy staattisena paikallaan, vaan elokuvissa on ku-

vattu kohtauksia myös liikkuvilla kameroilla. Esimerkiksi elokuvan hahmoa voidaan seurata 

tilasta toiseen liikkuvan kameran kanssa. Tällöin kuvassa ei tarvitse tapahtua leikkausta 

kesken siirtymän, vaan sama kamera voi seurata hahmoa koko siirtymän ajan samalla säi-

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

Liikkuvaa kamera ei aina pysy samassa kuvakoossa, vaan voi myös vaihtua kuvakoosta 

toiseen. Tarantinon elokuvissa näkee sekä nopeita että hitaita kamera-ajoja, mitkä siirtyvät 

laajemmasta kuvakoosta aina jopa erikoislähikuvaan asti. Kameran hidas lähestyminen ku-

vassa esiintyvän henkilön kasvoja kohti lisää kohtauksen jännitystä. (StudioBinder 2019.)  

Esimerkki hitaasta kamera-ajosta on Kunniattomat Paskiaiset elokuvan alkukohtaus, missä 

kohtauksen tunnelma kiristyy aina kohtauksen edetessä. Kohtauksen loppuvaiheilla koh-

tauksessa esiintyviä hahmoja kuvataan hitailla kamera-ajoilla, jotta hahmojen välinen kireä 

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

4.2.3 Kuvakulmat 

Tarantinon elokuvien kameratyötä katsoessa voi havaita, että niissä näkee usein käytettä-

vän persoonallisia kuvakulmia. Nämä kuvakulmat ovat vakiintuneet ohjaajan käyttöön, ja 

niiden voidaan katsoa olevan osa hänen kuvaustyyliään.  

Tarantinon elokuvissa esiintyy usein niin kutsuttu ”Point of View”, eli POV-kuvakulma. Ku-

vakulmassa kamera kuvaa hahmoja niiden interaktion kohteen perspektiivistä. Kohde voi 

olla esimerkiksi esine, tai toinen henkilö. Tyypillisesti Tarantinon elokuvissa kamera on ase-

tettu kuvaamaan alhaalta ylöspäin, jolloin hahmojen katse suuntaa alaspäin kohti kohdetta. 

Yksi Tarantinon tunnusmaisimmista POV-kuvakulman käyttötavoista 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, mitä Tarantinon omassa tuotannossa usein esiintyy, on niin kutsuttu 

”jumalan näkökulma”. Tätä kuvakulmaa voidaan kutsua myös lintuperspektiiviksi. Kysei-

sessä kuvakulmassa kamera on kohdistettu suoraan kohtauksen yläpuolelle osoittamaan 

alaspäin lattiaa tai maata kohti. Kuvaus ylhäältä alaspäin saa tilanteen näyttämään siltä, 

kuin joku ulkopuolinen seuraisi tarkasti kohtauksen hahmoa tai tapahtuvaa tilannetta. Ka-

meraa ei ole tässä kuvakulmassa asetettu mihinkään kulmaan, vaan se on suoraan kuvat-

tavan tilanteen yläpuolella. (The Film Guy 2016.) 

Esimerkkinä jumalan näkökulmasta on vuonna 2003 julkaistussa Kill Bill elokuvassa nähty 

mieleenpainuva taistelukohtaus, joka on osittain kuvattu ylhäältä alaspäin (Kuva 10). Yl-

häältä kuvatut hetket antavat selkeän kuvan tilasta, missä kohtaus tapahtuu. Korkealle si-

joitettu kamera antaa katsojalle mahdollisuuden nähdä tila kokonaisuudessaan, ja tilanteen 

vakavuus päähenkilön kannalta on selkeästi 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 Välianimaation toteutus 

5.1 Toimeksianto 

Opinnäytetyön toimeksiantona on tuottaa videopelin reaaliaikaisesti tapahtuva välianimaa-

tio kehitysvaiheessa olevaan videopeliin The Last Drop – Legend of Seppo. Peli on grafii-

kaltaan 3D-peli, ja sitä kehitetään Unreal Engine 5 -pelimoottorilla. Toimeksiannossa peli-

moottorista käytetään versiota 5.2. Toimeksiannon tärkeimpänä kriteerinä on, että väliani-

maation tulee olla tyyliltään Quentin Tarantinon elokuvien tyyliä muistuttava. Kyseisen oh-

jaajan elokuvat toimivat inspiraationa ja lähdemateriaalina tämän toimeksiannon toteutta-

miseen.  

Kaikkien tähän videopeliin toteutettujen välianimaatioiden halutaan olevan tyyliltään yhden-

näköisiä tarkoittaen, että niitä katsoessa katsoja voi kokea välianimaatioiden muistuttavan 

visuaalisesti Tarantinon elokuvien erilaisia kohtauksia. Jatkossa opinnäytetyötä voidaan 

hyödyntää projektissa esimerkkinä ja ohjeistuksena välianimaatioiden tekemiseen.  

Välianimaatiossa esiintyvien hahmoanimaatioiden luonti ei sisälly toimeksiantoon. Hah-

moanimaatiot on luotu toimeksiantoa varten etukäteen, ja toimeksiannossa painotetaan 

enemmän kameratyöskentelyä, valaistusta, kohtauksen loogista etenemistä ja ajoituksia.  

Opinnäytetyön toimeksiantaja on Pixtell Oy. Pixtell Oy on suomalainen, videotuotantoon 

erikoistunut yritys Jyväskylästä. Yrityksen palveluihin kuuluu videotuotanto, kuvauspalvelut, 

animaatioiden tuotanto sekä suoralähetyksien toteutukseen liittyvät tuotannolliset työt.  

5.2 Tavoitteet 

Toimeksiannossa tehtävää välianimaatiota varten on ennalta tehty kohtaukseen liittyvä kä-

sikirjoitus sekä hahmojen animaatiot. Lisäksi dialogi kohtausta varten on äänitetty valmiiksi. 

Koska toimeksiannossa on kuitenkin kyseessä kokonainen pelin välianimaatio, kuuluu väli-

animaation rakentamiseen edeltä mainittujen asioiden lisäksi myös muita työvaiheita. 

Toimeksiannon kautta on tavoitteena selvittää, mitkä ovat tärkeimpiä työvaiheita ja työka-

luja Unreal Engine 5:ssa, joilla voidaan vaikuttaa videopelin välianimaation tyyliin ja tunnel-

maan. Unreal Engine 5 tarjoaa paljon erilaisia työkaluja videopelien välianimaatioiden teke-

miseen, ja joitakin työkaluista voidaan pitää toisia merkittävämpinä, kun halutaan tehok-

kaasti vaikuttaa kohtauksien tyyliin.  

Lisäksi tavoitteena on myös selvittää, mitkä ovat Tarantinon elokuvien tunnuspiirteitä. Tun-

nuspiirteiden löydyttyä niitä voidaan soveltaa välianimaatiossa Unreal Enginen tarjoamien 

työkalujen avulla. 
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5.3 Toteutus 

Välianimaatio toteutus jaettiin neljään osaan; suunnitteluvaiheeseen, hahmoanimaatioiden 

lisäykseen, kameroiden suunnitteluun ja toteutukseen sekä lopulta yksityiskohtien, kuten 

valaistuksen, lisäämiseen. Välianimaation toteutuksen osiin jakamisella prosessista pyrittiin 

tekemään mahdollisimman selkeä. 

5.3.1 Suunnittelu 

Välianimaation toteutus alkaa ensimmäisestä suunnitelmasta. Toimeksiantona olevan väli-

animaation suunnitelma perustui ennalta tehtyyn käsikirjoitukseen. Käsikirjoitus toimi oh-

jeena kohtauksen suunnittelulle, ja siinä oli kirjallisesti käyty läpi, mitä kohtauksessa tapah-

tuu. Teksti sisälsi selostuksen kohtauksessa tapahtuvasta tilanteesta, tiedon kohtauksen 

sisältämistä hahmoista, sekä kohtauksessa tapahtuvan hahmojen välisen dialogin. Käsikir-

joituksen kohtaus sisälsi Tarantinon tarinoille tunnusomaisia piirteitä, kuten jännitystä ja yl-

lättäviä tilanteita. 

Välianimaatio jaettiin suunnitteluvaiheessa osiin. Osiin jako tehtiin käsikirjoituksen pohjalta, 

ja käsikirjoituksen pituus vaikutti siihen, moneenko osaan se oli perusteltua jakaa. Osiin 

jako pyrittiin suunnittelemaan loogisesti niin, että jokainen osa oli kuin oma pieni kohtauk-

sensa, ja yhteen koottuna ne muodostivat suuremman kokonaisuuden. Kohtauksen osiin 

jakamisen hyötynä oli se, että lyhyempiä osia kohtauksesta voitiin lähestyä yksi kerrallaan 

suuremman kokonaisuuden sijaan, mikä helpotti välianimaation editoimista. Osat nimettiin 

kirjaimilla aakkosjärjestyksessä, jotta osien järjestys oli helposti havaittavissa.  

Suunnitteluvaiheessa jokaiselle käsikirjoituksen osalle tehtiin valmiiksi Unreal Engine 5:ssä 

omat subsequencensa. Lisäksi kohtaukselle luotiin yksi koko kohtauksen kattava se-

quence, minkä tarkoituksena oli koota kaikki subsequencet kokonaiseksi animaatioksi. 

Tämä pääsequencena toimiva sequence toimi myös lopullisena välianimaationa. Lisäksi 

kaikkia kohtauksessa käytettyjä ääniä varten tehtiin erillinen subsequence, mitä toistettiin 

animaatioita sisältävien subsequencejen rinnalla. 

Välianimaation visuaalinen suunnitelma toteutettiin hyödyntämällä pelimoottoria ja pelin sen 

hetkistä versiota. Unreal Engine 5:n sequencer-työkalulla kohtauksessa esiintyvät hahmot 

voitiin asetella suoraan siihen tilaan, missä kohtauksen oli tarkoitus tapahtua. Pelimoottorin 

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

Käsikirjoituksesta poimittiin hetkiä, jotka visualisoitiin suoraan pelimaailmaan. Kohtauk-

sessa esiintyvät hahmot tuotiin sequenceriin ensin sijoittamalla hahmo pelimaailmaan, 

jonka jälkeen se voitiin vetää sequenceriin muokattavaksi. Koska hahmojen oli tarkoitus 

esiintyä vain välianimaatiossa, eikä normaalisti pelimaailmassa, asetettiin hahmoille myös 

spawnable-status. Kyseinen status meinasi sitä, että termin mukaisesti hahmo ilmestyy pe-

limaailmaan silloin, kun sequencea aletaan muokata, ja se häviää pelimaailmasta silloin 

kun sequencer-työkalu suljetaan. Suunnitelman esimerkki kuvia varten hahmojen asentoja 

haluttiin muokata, ja niiden muokkaamisen käytettiin projektissa aiemmin luotua control ri-

giä. Control rigillä voitiin manipuloida hahmon luurangon luiden asentoja, ja muuttaa hah-

mon asento perusasennosta esimerkiksi istumaan tuolilla. 

Suunnittelussa käytettiin apuna referenssikuvia Tarantinon elokuvista; kuvat antoivat esi-

merkkejä Tarantinolle tyypillisistä kuvakulmista, ja niitä voitiin kopioida ja sovittaa väliani-

maatiossa tapahtuvaan tilanteeseen. Suunnitteluvaiheessa tehdyt tilannekuvat kohtauksen 

kulusta otettiin käyttämällä Unreal Enginen kameroita. Näin ollen jo suunnitteluvaiheessa 

oli mahdollista testata myös kameroiden kuvakulmien toimivuutta tilassa, missä kohtaus 

tapahtui. 

Suunnitteluvaiheen lopuksi luotiin yksinkertaistettu versio välianimaatiosta. Jokaiseen 

subsequenceen hahmoille asetettiin yksinkertaiset asennot, ja subsequencet koottiin yh-

teen pääsequencen alle. subsequencesta tehtiin yksinkertainen versio, missä oli mukana 

myös kohtauksen aikana tapahtuvat hahmojen sijaintien muutokset. Hahmojen sijaintien 

muutokset toteutettiin sequencerissa asettamalla aikajanalle avainkehyksiä hetkiin, missä 
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hahmon sijainti pelimaailmassa oli tarkoitus muuttua kohtauksen edetessä. Hahmoihin ei 

oltu liitetty varsinaisia hahmoanimaatioita suunnitteluvaiheessa. Lisäksi yksinkertaiseen 

versioon lisättiin väliaikaisia audiotiedostoja kohtauksen dialogista, sekä yksinkertaiset ka-

merat mitä vaihdeltiin kohtauksen edetessä. Näin jo suunnitteluvaiheessa välianimaatiota 

voitiin toistaa, ja katsoja pystyi saamaan yksinkertaisen käsityksen siitä miltä lopullinen vä-

lianimaatio tulee näyttämään. 

5.3.2 Animaatioiden lisääminen 

Välianimaation suunnitelman perusteella välianimaatioon tarvittiin joukko hahmoanimaati-

oita, jotta hahmot saatiin liikkumaan kohtauksessa. Välianimaation yksittäiset animaatiot oli 

tehty ennakkoon valmiiksi kohtausta varten. Jokaiselle kohtauksessa esiintyvälle hahmolle 

oli tehty hahmokohtaisia ja vain tähän kohtaukseen tarkoitettuja animaatioita. Näiden ani-

maatioiden lisäksi kohtauksessa hyödynnettiin myös yleisluontoisia liikeanimaatioita. Täl-

laisiksi animaatioiksi luokiteltiin esimerkiksi idle-animaatiot eli animaatiot, joissa hahmo 

pääsääntöisesti pysyy paikallaan toimettomana, sekä erilaiset istumisanimaatiot. Näitä ani-

maatioita voitiin hyödyntää pelissä useissa erilaisissa käyttökohteissa, koska ne eivät ole 

tyyliltään liian yksityiskohtauksia ja tiettyyn tilanteeseen sidottuja.  

Valmiit animaatiot olivat pääsääntöisesti lyhyitä, itseään toistavia hahmoliikkeitä. Sequen-

cerissa olevalle hahmolle voitiin lisätä hahmoanimaatioita suoraan aikajanalle. Aikajanalla 

animaation pituutta voitiin säätää, ja tarvittaessa myös leikata. Mikäli animaation haluttiin 

toistavan itseään useaan kertaan, voitiin kyseisen animaation pituutta venyttää aikajanalla 

halutun mittaiseksi. Kun pituus ylitti animaation alkuperäisen pituuden, alkoi animaatio tois-

taa itseään uudelleen. 

Siirtymä animaatiosta toiseen ei aina toiminut suoraan, mikäli ensimmäisen animaation vii-

meinen avainkehys ja toisen animaation ensimmäinen avainkehys ei ollut jokaisen hahmon 

luurangon luun kohdalta identtinen. Tällaisessa tilanteessa animaatioita tuli niin sanotusti 

sulauttaa toisiinsa. Sequencerissa animaatioita voitiin siirtää aikajanalla niin, että ne meni-

vät päällekkäin tietyistä kohdista aikajanaa (Kuva 12). Tällöin pelimoottori automaattisesti 

sekoittaa animaatioita toisiinsa päällekkäin menevien avainkehyksien kohdalta. Näin visu-

aalisesti terävä siirtyminen animaatiosta toiseen oli mahdollista pehmentää luonnollisem-

man näköiseksi liikkeeksi. 

 

Kuva 12. Animaatioiden yhdistäminen aikajanalla 
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Animaatioita lisätessä voitiin ottaa huomioon kameroiden lisääminen kohtaukseen. Kaikkia 

kohtaukseen lisättyjä animaatioita ei tarvinnut muokata täysin sulavaksi kokonaisuudeksi 

erilaisista syistä riippuen. Yksi syy oli esimerkiksi tilanne kohtauksessa, missä jo ennalta 

tiedettiin, että kyseistä hahmoa ei ollut tarkoitus kuvata kyseisessä välianimaation vai-

heessa. Tällöin hahmon täydelliselle animoimiselle ei ollut tarvetta. Joissain tapauksissa 

vaikeasti yhdistettävien animaatioiden yhdistäminen voitiin myös jättää tekemättä, jos ti-

lanne oli mahdollista kiertää animaation vaihtumishetkeen sijoitetulla kameran vaihdolla. 

Tällöin animaatiossa tapahtuva terävä liike hahmon asennosta toiseen ei välittyisi väliani-

maation katsojalle, sillä animaatio vaihtuu kamerakulman kanssa samanaikaisesti. 

Välianimaation toteutuksessa yleisluontoiset animaatiot toimivat sellaisenaan, tai vaativat 

muokkausta. Esimerkiksi paikallaan seisova hahmo voitiin haluta katsomaan johonkin tiet-

tyyn suuntaan, mutta animaatio itsessään ei sisältänyt haluttua päänasentoa. Tällaisessa 

tilanteessa hahmon animaatiota voidaan muokata Unreal Enginen sisällä. Muokkaus teki 

animaatiosta persoonallisemman, ja tilanteeseen paremmin soveltuvan. Animaation muok-

kauksen hyötynä oli, että koko animaatiota ei tarvinnut tehdä alusta loppuun uudelleen, 

vaan valmista animaatiota voitiin rajoitetusti muokata ohjelmiston sisällä. 

Mikäli animaatiota oli tarve muokata, muokkaus tehtiin control rigin avulla. Projektissa oli 

aiemmin luotu control rig, millä voitiin sekä luoda uusia hahmoanimaatioita, että myös muo-

kata jo valmiita animaatioita. Control rig on työkalu, millä voidaan manipuloida pelihahmon 

luurankoa. Se sisältää kontrollipisteitä, joita siirtämällä niihin sidonnaiset hahmon luurangon 

luut muuttavat asentoaan. Esimerkiksi hahmon käden ranteeseen sidotulla kontrollipisteellä 

voitiin manipuloida hahmon koko käsivarren liikettä, sillä kaikki käsivarren luut oli sidottu 

tähän kontrollipisteeseen. 

Control rig lisättiin hahmolle, jolle oli lisätty hahmoanimaatioita (Kuva 13). Control rig poimi 

animaatiosta keyframet eli avainkehykset koko animaation pituudelta jokaiselle hahmon 

luurangon luulle. Control rigin luut vastasivat animaatioiden käyttämiä luita, joten muutos 

onnistui automaattisesti ilman ongelmia. 
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Kuva 13. Pelihahmo Control rigillä ja ilman sitä 

5.3.3 Kameratyö ja leikkaus 

Välianimaation kameratyö ja leikkaus toteutettiin pääsequencessa. Pääsequence toimi vä-

lianimaation lopullisena versiona. Kameroina välianimaatiossa käytettiin unreal enginen ka-

meraobjekteja. 

Erilliset subsequencet lisättiin järjestyksessä pääsequencen sisään subsequence-raidalle 

(Kuva 14). Raidalle aseteltuna subsequenceja oli mahdollista leikata sekä alusta että lo-

pusta. Samasta subsequencesta voitiin leikata lyhyempiä hetkiä, mitä aseteltiin peräkkäin 

aikajanalle. Leikkaus oli olennainen osa välianimaation tyyliin vaikuttamista. Se oli tarinan-

kerronnan kannalta tarpeellista, sillä leikkauksella välianimaation pituutta voitiin lyhentää 

halutuista kohdista. Välianimaation paikoittainen lyhentäminen tehosti leikattujen kohtien 

tarinankerrontaa, ja poisti kohtauksesta tarpeettomia hetkiä. Mikäli kohtausta ei olisi lei-

kattu, olisi se vaikuttanut katsojalle liian pitkältä. Katsojan mielenkiinto kohtauksen katso-

miseen heikentyy, mikäli kohtausta ei ole leikattu niin, että tarina kulkee kohtauksessa 

eteenpäin sopivalla nopeudella. 
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Kuva 14. Näkymä pääsequencesta 

Subsequencejen leikkaus katkoi sequencen animaatioita; animaatiot alkoivat tai päättyivät 

yllättäen kohdissa, missä sequence oli katkaistu. Katsojan ei kuitenkaan tarvitse nähdä ko-

konaista animaatiota, jotta tilanteessa tapahtuva liike olisi ymmärrettävissä. Esimerkiksi ani-

maatiosta, missä hahmo nousi ylös tuolista, voitiin näyttää vain animaation alkuosa. Katsoja 

pystyi silti ymmärtämään, että kyseinen hahmo on nousemassa ylös tuolista, vaikka koko 

animaatiota ei esitelty välianimaatiossa. 

Subsequencejen leikkauksesta aiheutunut välianimaation katkonaisuus korjattiin kamera-

työllä. 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-

räviä muutoksia.  

Sequencer-työkalussa oli suoraan kamerakuvakkeen kautta mahdollista lisätä kamera 

muokattavissa olevaan sequenceen. Lisätty kamera ilmestyi näin suoraan siihen kohtaan, 

mikä näkyi aktiivisena olevassa viewportissa. Lisäksi kamerakomponentti ilmestyi auto-

maattisesti työstettävän sequencen objektilistalle. 

Kameran aktivointi toi esille kameran asetukset (Kuva 15). Kameran asetuksien säätäminen 

vaikutti siihen, miltä kameran kuva näytti. Tärkeimmät, tarpeen mukaan säädettävät ase-

tukset olivat kameran polttoväli ja aukon koko.  Polttoväliä säätämällä voitiin vaikuttaa ku-

vakulman laajuuteen, ja aukon koolla voitiin säädellä kameran kuvan syväterävyyttä.  
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Kuva 15. Kameran asetukset 

Kameroista säädettiin myös kameran tarkennusasetuksia. Kameran tarkennuspisteen 

muuttamisella voitiin määritellä, mihin kameran kuva tarkentui. Tarkennuspisteen takana 

olevat asiat jäivät kuvassa epätarkoiksi.  

Koska kohtauksessa käytettiin pääsääntöisesti staattisia kameroita, eli kameroita mitkä py-

syivät paikallaan, voitiin tarkennuspiste määritellä manuaalisesti. Unreal Enginessä on 

mahdollista simuloida, missä kameran tarkennuspiste sijaitsee (Kuva 16). Värillisen tason 

eteen jäävät asiat olivat tarkentuneita, kun taas sen taakse jääneet asiat jäivät epätarkoiksi.  
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Kuva 16. Tarkennuspisteen manuaalinen määrittely värillisen tason avulla kuvan etualalla 
oleviin astioihin 

Staattisten kameroiden lisäksi kohtauksessa käytettiin hyödyksi kamera-ajoja, mitä näkee 

paljon myös Tarantinon elokuvissa. Kamera saatiin liikkumaan asettamalla sille avainke-

hyksiä halutuille hetkille aikajanalla. Avainkehyksien asettamisessa oli hyvä huomioida, että 

jo pieni kameran liike oli katsojalle selkeästi nähtävissä. Kameran sijaintiin ei kannattanut 

asettaa suurta muutosta, jotta kameran liike ei olisi katsojalle liian nopea. Kamera-ajoja 

käytettiin Tarantinon elokuvien tyyliin korostamaan kohtauksessa vallitsevaa jännittynyttä 

tunnelmaa. Esimerkiksi hahmoa hitaasti lähestyvä kamera edisti kyseiseen hetkeen liittyvää 

jännitystä. 
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Välianimaatiossa haluttiin ajoittain tuoda esille ympäristöä, missä välianimaation kohtaus 

tapahtuu. Koska kohtaus sijoittui asuntoon, haluttiin välianimaatiossa tuoda esille miltä 

asunto näyttää. Ympäristöä tuotiin esiin välianimaatioon lisätyillä erikoiskameroilla, jotka 

korostavat ympäristössä olevia elementtejä, tai kuvaavat välianimaatioiden sijaan vain ym-

päristössä olevia elementtejä, kuten huonekaluja. Asuntoon sijoitetuilla erikoiskameroilla 

pelaajalle voitiin tarjota välianimaation aikana kuvakulmia, joita pelaaja ei itse pelatessaan 

pysty näkemään. Erikoiset kuvakulmat lisättiin tarkoituksena parantaa pelaajan ymmärrystä 

tilasta ja rytmittämään välianimaation etenemistä. 

Ympäristöä kuvaavien kameroiden hyötynä oli myös se, että ne vähensivät välianimaatioon 

tarvittavaa hahmoanimaatioiden määrää. Kun kamera ei varsinaisesti kuvaa kohtauksen 

hahmojen liikettä, voitiin nämä liikkeet jättää animoimatta.  

Kohtaukseen lisättiin tarkoituksella Tarantinon tuotannolle tunnusomaisia kuvakulmia. Ku-

vakulmien lisäämisessä huomioitiin, että kohtauksen tilan koko rajoitti tiettyjen kuvakulmien 

käyttöä. Koska tila oli pieni, kuvassa 17 näkyvä Tarantinolle tunnusomainen jumalan näkö-

kulma -kuvakulma lisättiin yhdeksi käytetyksi kuvakulmaksi antamaan parempi kuvakulma 

siihen, kuinka pienestä tilasta on oikeasti kyse. Kuvakulma korostaa tilan ahtautta ja huo-

neessa vallitsevaa tiivistä tunnelmaa.  

 

Kuva 17. Tarantinolle tyypillisten kuvakulmien lisääminen 

Välianimaation kameroita suunnitellessa ei tarvinnut etukäteen kiinnittää huomiota tilan va-

laistukseen. Lisätty kamera saattoi olla kuvakulmaltaan hyvin kohtauksessa toimiva, mutta 

valaistukseltaan huono. Tämä ongelma oli korjattavissa viimeistelyvaiheessa, kun väliani-

maatioon lisättiin lopullinen valaistus. 
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5.3.4 Viimeistely 

Välianimaation viimeistelyyn kuului valaistuksen sekä äänien lisääminen. Sekä valaistus 

että äänet lisättiin animaatioon kameroiden ja hahmojen tapaan sequencerissa. 

Animaation äänille tehtiin oma subsequence äänitiedostojen hallinnan helpottamiseksi.  

Koko kohtauksen ääniraidat löytyivät näin ollen samasta paikasta. Äänien omassa subse-

quencessa luotiin selkeyden vuoksi omat audioraidat erilaisille äänille (Kuva 18). Omat rai-

dat luotiin hahmojen dialogille, ääniefekteille, sekä kohtauksen taustamusiikille. Tällöin voi-

tiin samanaikaisesti toistaa ääniä jokaiselta raidalta, joissa äänitiedostot toistuivat saman-

aikaisesti. 

 

Kuva 18. Näkymä äänien subsequencesta 

Kohtausta varten oli valmiiksi äänitetty demoversiot hahmojen käymästä dialogista. Ääni-

tiedostot olivat tiedostomuodoltaan Unreal Enginen käyttämää wav-tiedostomuotoa. Ääni-

tykset oli tehty muutamalle pidemmälle äänitiedostolle, ja niitä leikattiin paremmin kohtauk-

seen sopiviksi.  

Ääniraitojen ääniasetuksia säädettiin suoraan raidan omista asetuksista. Tärkein asetus, 

mitä ääniasetuksista säädettiin, oli äänen volyymi. Jokaisen äänen volyymiä oli mahdollista 

säätää erikseen, vaikka äänet olisivat samalla raidalla. Ääni tuli aktivoida, jotta sen asetuk-

sia voitiin muuttaa. 

Valaistuksella välianimaatioon lisättiin tunnelmaa, ja parannettiin tarvittaessa kuvakulmien 

valaistusta. Välianimaatioon sidottuja uusia valoja lisättiin maltillisesti; sequencen sisälle 

lisätyt uudet valot tulivat esille vain silloin, kun välianimaatiota toistetaan. Uusien valojen tuli 

toimia yhdessä jo ympäristössä olevien valojen kanssa, eikä tilaa haluttu valaista liikaa. 

Valaistuksella voitiin esimerkiksi pehmentää hahmoista lähteviä varjoja, ja muuttaa valais-

tuksen väritystä (Kuva 19).  
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Kuva 19. Huoneeseen lisätty yksinkertainen kattovalo 
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6 Yhteenveto ja pohdinta 

Opinnäytetyön tavoitteena oli tutkia ja selvittää, miten videopelin välianimaation toteutus 

onnistuu Unreal Engine 5:ssä, ja millä asioilla voidaan vaikuttaa välianimaation tyyliin. 

Työssä toteutettiin välianimaatio 3D-videopeliin käyttäen Unreal Enginen omia työkaluja. 

Välianimaation tuli muistuttaa tyyliltään Quentin Tarantinon elokuvien tyyliä. 

Välianimaatiot ovat tärkeä osa tarinankerrontaa sisältäviä videopelejä. Ne toimivat pelien 

tarinankerronnan apuvälineenä, ja rytmittävät tarinan kulkua. Välianimaatioilla voidaan 

myös korostaa pelin tarinan kannalta tärkeitä hetkiä; pelaajan toiminta välianimaation ai-

kana on hyvin rajattua, ja pelaamisen sijaan pelaaja voi keskittyä välianimaation katsomi-

seen. 

Opinnäytetyössä välianimaation toteutusta lähestyttiin aloittelevan välianimaatioiden tekijän 

näkökulmasta. Toteutusosuudessa välianimaatioiden tuotantoprosessi jaettiin neljään eri 

työvaiheeseen; suunnitteluun, animaatioiden lisäämiseen, kameratyöhön ja leikkaukseen 

sekä viimeistelyvaiheeseen missä animaatioon lisättiin valaistus ja äänet. Työn lopputulok-

sena syntyi välianimaatio, mikä seurasi ennalta määriteltyä käsikirjoitusta. Tarantinon elo-

kuvien tyyliä tuotiin esille ensisijaisesti kohtaukseen lisättyjen kameroiden avulla, ja väliani-

maatioon lisättiin Tarantinon elokuvissa toistuvia ja tunnistettavia kameroiden kuvakulmia. 

Välianimaatio myös leikattiin niin, että kohtauksen sisältämä tarina ja dialogi kulkivat hyvin 

eteenpäin välianimaation edetessä. Välianimaation tyyliin voitiin vaikuttaa myös käsikirjoi-

tuksella, ja tässä työssä käsikirjoitus oli jo valmiiksi kirjoitettu Tarantinon elokuvakohtauk-

sien tyyliä muistuttavaksi. 

Opinnäytetyön toteutus tarjoaa esimerkin välianimaation tuotantoprosessin tärkeimmistä 

työvaiheista, kun välianimaatio toteutetaan reaaliaikaisesti renderöityvänä 3D-peliin Unreal 

Engine 5 -pelimoottorissa. Unreal Enginen sisäinen sequencer-työkalu on tehokas työkalu 

välianimaatioiden toteutukseen, ja sitä sekä pelimoottorin muita ominaisuuksia hyödyntäen 

voidaan toteuttaa välianimaatioita alusta loppuun. Kaikkien tarvittavien työkalujen löytymi-

nen yhden ohjelmiston sisältä helpotti työskentelyä, ja teki välianimaatioiden toteutuksesta 

helpompaa. Unreal Engine sisältää kuitenkin paljon enemmän ominaisuuksia ja työkaluja 

välianimaatioiden toteuttamiseen, mitä tässä työssä ei käyty läpi. Jatkokehitysideana työ-

kaluihin tarkempi perehtyminen voi tehostaa välianimaatioiden tuotantoprosessia, tuoda 

esiin uusia teknisiä ratkaisuja sekä parantaa välianimaation tyyliin vaikuttamista. 

Toteutuksen varrella syntyi useita jatkokehitysideoita myös siitä, miten välianimaation tuo-

tantoprosessia voidaan tehostaa ja tehdä tekijälle helpommaksi. Välianimaation toteuttami-

nen versioissa voi olla parempi ratkaisu silloin, kun kyseessä on suurempi projekti. Työ 
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kannattaa aloittaa rakentamalla yksinkertainen ja suunnitelmaan pohjautuva versio koko 

välianimaatiosta, jota voidaan jatkokehittää paremmaksi versio kerrallaan ja josta voidaan 

tarvittaessa myös tehdä tyyliltään erilaisia versioita.  Versiointi ja työn osiin jakaminen hel-

pottavat työskentelyä, ja parantavat tekijän käsitystä siitä, mitä kohtauksessa tapahtuu.  
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