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Kouvolassa 18.—19.11.2017 peliyhteis6 Gaming Barracksin toimesta jarjestettavat Over-
watch-videopelin opiskelijoiden SM-kisat ovat ensimmaiset laatuaan. Tama opinnaytetyo
l&hestyy elektronista urheilua monikameratuotannon nékdkulmasta ja selvittda, mité laa-
dukkaan ja katsojaystavallisen lahetyksen toteuttaminen vaatii.

Tutkimuksen produktiivisena osuutena on tapahtuman toteutuksen pohjana toimiva tuotan-
tosuunnitelma. Tama kasittaa eri osa-alueet aina budjetista kalustoon ja kuvakerronnasta
turnauksen rakenteeseen. Naita lahestytdaan funktioanalyysin keinoin monesta nakokul-
masta, jolloin lopputuloksena on kattava ja jasennelty kokonaisuus.

Monikameratuotannon kannalta ensiarvoisen tarkeaa on tietdd, mita kuvataan ja miten.
Tutkimuksessa perehdytaankin kuvausteknisten seikkojen lisdksi Overwatchiin pelina seka
lajin erityispiirteisiin. Vertailukohtana toimii perinteinen urheilu, jolla on paljon yhtymakohtia
elektronisen urheilun kanssa.
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Abstract

Gaming has highly increased its popularity in recent years. This has also affected on elec-
tronic sports which has become a serious part of competing. Meanwhile the audience has
also found it as a spectator sport. Around the world the number of players has constantly
increased which has led for the need of competitions and live broadcasts.

On November 18t" and 19™ 2017 Gaming Barracks -community will be organizing the first
ever Student Championships of Electronic sports in the game of Overwatch. This thesis
concentrates on electronic sports from the aspect of multi-camera production and investi-
gates what is needed to produce an enjoyable quality broadcast.

As a productive part of this research there will be a production plan to operate as a model
for the actual event and its broadcast. It comprehends all the different angles from budget
to equipment and visual narration to structure of the tournament. These are approached
from the axis of a function analysis by its several viewpoints. Therefore the final result will
be a broad and well-organized entity.

From the aspect of multi-camera production it is much-needed to know and understand
what to shoot and why. In addition to technical circumstances the research also explores
Overwatch as a game as well as the special features of electronic sports scene. Similarities
to classic sports are obvious which is why they are great to be compared to each other.

As a final result the organizer will have a bright vision and plan about the execution of the
multi-camera production in the event. Meanwhile the production team has an understand-
ing about what they are doing and how to reach their goal.
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1 JOHDANTO

Videopelit ja niiden suosio ovat viime vuosina kasvaneet rajahdysmaisesti.
Peliteollisuus on ratsastanut tekniikan kehityksen aallonharjalla ja ollut etune-
nasséa luomassa aina vain massiivisempia, visuaalisesti tyylikkdampia ja sisal-
I6llisesti kiinnostavampia sovelluksia. Samaan aikaan pelaamisen ymparille on
kehittynyt aktiivinen harrastaja- ja fanikunta seka katsojakulttuuri. Tahan

markkinarakoon ovat iskeneet monet toimijat.

Internetin lukuisat suoratoistopalvelut ovat nousseet vastaamaan ilmioén syn-
nyttdmaan kysyntaan. Esimerkiksi Twitch antaa suurille tapahtumajarjestajille
ja toisaalta yksittaisille pelaajille mahdollisuuden vélittéda reaaliaikaista peliku-
vaa jopa miljoonille katsojille (Blake ym. 2016). Eri pelien huipuista on tullut
kansainvalisia supertéhtia, joiden edesottamuksia seurataan ympari maail-

maa. Pelaamisesta on tullut elektronista urheilua.

Tekniikan kehitys on mahdollistanut myds sen, ettd suurten urheilutapahtumi-
en tai otteluiden valittaminen katsojien kotisohville ei ole enaa rajattoman tuo-
tantobudjetin ja kaluston omaavien televisioyhtididen yksinoikeus. Tapahtu-
man tai oman pelaamisen suoratoisto verkkoon saattaa onnistua hyvinkin vaa-
timattomilla sijoituksilla. Toki halvalla ei aina saa hyvaa, mutta lahetysten te-

kemisen kynnys on kokonaisuudessaan madaltunut selvasti vime vuosina.

Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun Kouvolan kampuksella toimiva pe-
liyhteis6 Gaming Barracks jarjestad 18.—19.11.2017 opiskelijoiden Overwatch-
videopelin SM-kisat. Tapahtuma toimi alkusysayksena myds télle opinnayte-
tyolle, silla kisoista tehtdva suora lahetys ja monikameratuotanto on tarkoitus

toteuttaa tyon lopputuloksena syntyneen suunnitelman pohjalta.

Vaikka kustannukset ovat tulleet alaspéain, ei onnistuneen monikameratuotan-
non toteuttaminen silti ole aivan yksinkertaista. Opiskelijoiden Overwatchin
SM-kisojen nayttamona toimii suuri elokuvasali lavoineen ja katsomoineen,
joten kaluston suhteen on paljon vaatimuksia. Tyon tarkoituksena on kayda
vaihe vaiheelta lapi, mita kaikkea elektronisen urheilun tapahtuman monika-

meratuotannon suunnittelussa on otettava huomioon.
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Tapahtumapaikkana toimii vanha elokuvateatteri KinoKkouvo Kouvolan kes-
kustassa. Gaming Barracksin merkittavimpina yhteistydkumppaneina tapah-
tuman jarjestamisessa ovat mukana Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu,
Kouvolan kaupunki, tietotekniikan ja viihde-elektroniikan verkkokauppa Jimm’s
PC-Store, Opiskelijoiden liikuntaliitto, Suomen elektronisen urheilun liitto ja

KouvolaCity ry.

2 TYON TAVOITTEET

Tybn paaasiallisena tavoitteena on tuottaa viihdyttava ja korkeatasoinen elekt-
ronisen urheilun kilpailulahetys. Tama kokonaisuus pitaa sisallaan yksityiskoh-
taisen suunnitelman tapahtuman monikameratuotannon toteutuksesta kasitta-

en tarvittavan kaluston, tekniikan seka tydéryhmaén roolit.

Kirjallisessa osiossa kasitellaan edella mainittua paatavoitetta tukevilta osin
myos elektronista urheilua lahtien sen lyhyesta historiasta aina taméan paivan
pelikulttuuriin ja tulevaisuudennakymiin, seka alan mediaympariston erityispiir-
teitd. Vahva teoriapohjan ymmarrys antaa parhaat valmiudet myés monikame-
ratuotannon ammattimaiseen valmisteluun ja toteutukseen. Vertailukohtana
toimii perinteinen urheilu, silla yhtymakohtia elektronisen urheilun kanssa on

paljon.

2.1 Tutkimuskysymykset

Tutkimuksen taustalla on 18.—-19.11.2017 Kouvolassa jarjestettava elektroni-
sen urheilun tapahtuma (Overwatch: opiskelijoiden SM-kisat). Suorana lahe-
tyksena suoratoistopalveluun menevana tapahtumana kyseessa ei ole ainut-
laatuinen tapaus maailmalla tai edes Suomessa. Esimerkiksi Yleisradio on
nayttanyt kanavillaan jo useita erilaisia pelitapahtumia (Kulmala 2017). Lisaksi
lukuisat pienemmaét organisaatiot ja tapahtumat ovat luoneet pohjaa matalien
tuotantokustannusten lahetyksille. Naiden laatu on kuitenkin heitellyt laidasta

laitaan eika selkeita toimintamalleja tai vaatimuksia viela ole.

Lahetysten onnistumisen tarkein mittari on sama kuin missa tahansa suurelle
yleisélle suunnatussa ohjelmassa: katsojan taytyy viihtya lahetyksen parissa.
Tahan puolestaan vaikuttavat lukuisat tekijat, kuten lahetyksen sujuvuus, laa-

tu, tapahtumat kuvaruudulla ja niiden kiinnostavuus. Viela pienempiin osiin
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purettuna kyse on audiovisuaalisen kerronnan perustekijoista, kuten kuvaker-
ronnasta, draaman kaaresta ja naita tukevasta danesta (Bacon 2000). Tama

kaikki liittyy olennaisesti tutkimuksen paakysymykseen:

Kuinka toteuttaa laadukas ja katsojaystavallinen monikameratuotanto?

Yhtalaisyyksia perinteiseen televisiotuotantoon ja tunnettuihin ohjelmaformaat-
teihin siis 16ytyy. Kun elektronisen urheilun lahetyksen luonnetta ryhdytaan
tutkimaan syvemmin, on se helposti rinnastettavissa mihin tahansa urheiluta-
pahtumaan. Kameran edessa tai tietokoneen ruudulla tapahtuvat kohtaukset
tai kaanteet eivat ole ennakoitavissa, joten tuotantoryhman taytyy kyeté sovel-
tamaan. Lahetys voi seurata karkeaa kasikirjoitusta lajin tai pelin sédéantojen

puitteissa, mutta lopputulos ei ole koskaan ennustettavissa.

Yhteisia elementteja on paljon. Kamerat voivat seurata pelaajia ja yleis6a,
juontajat antavat oman lisdmausteensa tapahtumille ja grafiikka pitaa katsojan
ajan tasalla tilanteesta (Young 2016). Taysin samaan muottiin elektronista
urheilua ja vaikkapa jalkapalloa ei kuitenkaan voida valaa, ja tama heijastuu
suoraan siihen, kuinka kokemus valitetaan yleisolle. Siksi on olennaista kyeta

vastaamaan myds kysymykseen:

Mita erityispiirteita elektronisen urheilun tapahtuman monikameratuotannolla

on normaalin urheilutapahtumaan verrattuna?

Audiovisuaalisessa teoksessa merkittavaa on aina, mita kerrotaan ja miten.
Taman voi termind maaritella tyyliksi, jotka elokuvien suhteen tunnetaan gen-
reind. Tyyli on keino luoda tunnelmaa ja saada katsoja kiinnittamaan huomi-
onsa haluttuihin seikkoihin. Valittu tyyli muodostuu koko audiovisuaalisen te-
kemisen kokonaisuudesta, johon kuuluvat niin kamerankaytto, valaistus, aa-

nimaailma kuin ohjaus ja leikkauskin. (Tyyli s.a.)

Urheilutapahtumien monikameratuotantoon patevat tietyt lainalaisuudet ja tyyli
on usein hyvin vakioitu. Koska elektronista urheilua ei kuitenkaan voi aivan
yksi yhteen ndaihin verrata, on sille 16ydettdva oma uniikki ilmaisutapansa. Tay-

tyy siis tutkia:
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Millainen tyyli soveltuu elektronisen urheilun tapahtuman monikameratuotan-

nolle?

2.2 Tutkimusmenetelmat

Yksinkertaisin menetelma vastausten loytamiseen on tutkia olemassa olevia
esimerkkeja ja verrata niita toisiinsa. Mika ratkaisu toimii missékin tilanteessa,
ja milloin olisi syyta kayttaa toista konstia? Johtopaattkset voivat perustua
omiin kokemuksiin, mutta audiovisuaalisen teoksen tapauksessa on syyta pe-
rustaa paatelmansa myads alan totuttuihin kaytantoihin. Millainen rytmin tai
kuvakerronnan tulee olla, jotta se yllapitaa katsojan mielenkiintoa? Vertailevan
tutkimuksen pohjalta esimerkit voi lopulta rinnastaa omaan projektiin ja poimia
niista tarkeimmat tekijat. (Anttila 1996.)

Funktioanalyysi koostuu kuudesta elementistd. Menetelméa perehtyy kaytetta-
vien valineiden ja materiaalien vuorovaikutukseen seka niiden oikeanlaiseen
hyodyntamiseen. Kayttd lahestyy tuotetta toimivuuden kannalta. Tarve tutkii
nimensa mukaisesti, tuleeko tuote tarpeeseen, vastaako se kysyntaan. Yh-
teiskunnallista ja ajanmukaista tarkoituksellisuutta tarkastellaan telesiksella.
Assosiaatio ilmentaa tuotteesta syntyvid mielikuvia ja asiayhtymia. Estetiikka
puolestaan viime kadessa maarittelee sen, onko tuotteen kokonaisuus onnis-

tunut, vastaanottajaa miellyttava tai tdahén vaikuttava. (Papanek 1976.)

3 ELEKTRONINEN URHEILU

Erilaiset pelit ja leikit ovat olleet osa ihmisen ajankayttdd koko historiamme
ajan. Vaikka perinteiset hipat ja piiloleikit sek& esimerkiksi pallopelit ovat sai-
lyttdneet suosionsa tdhan paivaan, on tekniikan ja téassa tapauksessa viihde-
elektroniikan kehittyminen nostanut pelaamisen aivan uudelle tasolle. Miljoo-
nat lapset ympari maailman kasvavat pienesté pitden virtuaaliseen ympaéris-
toon, josta he myds hakevat viihdykettd. Pelien puoleensavetavyys ei vdhene
idn myota vaan elektroninen hauskanpito on nykyaan jo kaikkia sukupolvia

yhdistava tekija.

Kuten olettaa saattaa, videopelienkaan tapauksessa pelkkéa hauskanpito ei
kaikille riitd. Ihminen on kilpailuhenkinen olento. Kaytannossa kaikessa, missa

voidaan mitell&a paremmuudesta, sitd myos tehdaan. Videopelaaminen, joka
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pohjautuu jo itsessdén jonkin tavoitteen tai padmaaran saavuttamiselle, onkin
varsin oivallinen kilpailun muoto. Luonteva osa sen evoluutiota on ollut kehit-

tya myos urheilulajiksi.

3.1 Mita on elektroninen urheilu?

Aihetta lahestyttaessa on aluksi syyta selventad, mistéa on kyse. Lyhyesti ja
helposti ilmaistuna kyse on videopelien parissa tapahtuvasta kilpailusta. Pe-
laaminen voi tapahtua tietokoneella tai pelikonsolilla Iahiverkossa tai Internetin
valityksella. Onko pelaamisen yhteydessa perusteltua puhua varsinaisesti ur-

heilusta, on jo haastavampi kysymys. (Moore 2016.)

Aivan kuten minké& tahansa urheilulajin ymparilla tapahtuva toiminta voidaan
jakaa harrastamiseen ja kilpailuun, on elektroninen urheilukin eri asia kuin pe-
laaminen vapaa-ajanviettotapana. Rajanveto on usein hailyvaa, mutta joitain

yhteisia nimittéjia on mahdollista I6ytaa.

Suomen elektronisen urheilun liiton puheenjohtajana vuosina 2015-2016 toi-
minut Erkka Jouste (2017) linjaa tavoitteellisuuden eli kontrolloidun harjoittelun
ja valmistautumisen seka selkeat kilpailulliset tavoitteet tarkeimmiksi tunnus-
merkeiksi. Tarkeaa ei ole, mita tehdaan, vaan miten tehdaan. Aivan kuten pe-
rinteisilla huippu-urheilijoilla, voi videopelaajillakin olla tarkat harjoitusohjelmat,
jotka kattavat paitsi lajikohtaisen myds mentaali- ja fyysisen kuntopuolen val-
mentautumisen, Jouste kertoo. Pelaajilla ja joukkueilla on my6s paamaara,
johon he tahtdavat. Kaytannossa tama voi olla turnauksen tai pelkén yksittai-

sen ottelun voitto, mutta taustalta 16ytyy aina halu olla oman lajinsa paras.

Yksi selked tekijd, joka usein erottaa urheilijan harrastelijasta, on ammattilais-
status. Monessa lajissa maailman huiput tekevat elantonsa menestymalla
suurissa arvokisoissa eika elektroninen urheilu ole tasta poikkeus (Highest
Overall Earnings 2017). Organisaatioiden kanssa tehtavat pelaajasopimukset
ja erilainen sponsoriyhteistyd mahdollistavat omalta osaltaan pelaajien siirty-
misen ammattilaisiksi. Tallaisen ansaintamallin omaavien osuus on kuitenkin
haviavan pieni verrattuna harrastajien maaraan. Esimerkiksi Suomesta ei l0y-
dy viela lainkaan sdéanndéllista palkkaa maksavaa peliorganisaatiota (Gronholm
2014).
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Osuvampi termi valtaosalle elektronisen urheilun kilpapelaajista onkin talla
hetkella puoliammattilainen. Pelaajat voivat saada sponsoreilta tai taustaor-
ganisaatioiltaan kuukausipalkan sijasta esimerkiksi kalustoa seka matka- ja
osallistumistukea eri kilpailuihin ja tapahtumiin. Mahdollisista palkintorahoista
he saavat yleensa myds tietyn osuuden. Jarjestely takaa sen, ettd aktiivisesti
ja tavoitteellisesti harjoittelevat eivat valttdméatta joudu ainakaan kokonaan itse
kustantamaan harrastustaan. (Gronholm 2014.)

Kyseessa ei tarvitse mydskaan olla suuri kansainvalinen mestaruusturnaus,
jotta kilpailun maaritelma tayttyy. Pelataanhan esimerkiksi jadkiekkoakin niin
sanotulla puulaaki-tasolla tai golfia paikallisen kerhon viikkokisoissa. Elektro-
nisen urheilun ehka perinteisin ja helposti l[ahestyttavin muoto ovatkin |ahi-
verkkotapahtumat eli niin sanotut lanit (LAN = Local Area Network), tietokone-

pelaajien keskuudessa levinnyt sosiaalisen kanssakaymisen muoto.

Laneilla osallistujat kokoontuvat pelaamaan yhdessa ja viettdmaan aikaa kes-
kenaan. Naihin kokoontumisiin on aina kuulunut myos eri peleissa kisailu, pal-
kinnoilla tai ilman. Lanit voivatkin olla pienen kaveriporukan keskenaan alulle-
panema illanvietto tai massiivinen tuhansia pelaajia kerddva massatapahtu-
ma. Esimerkiksi Suomessa Assembly Summer on jo vuosia ollut alan merkit-

tavin lipunkantaja (Kulmala 2017).

3.2 Historiaa lyhyesti

1990-luvulla ja sitd myohemmin syntyneille tietotekniikka ja videopelit ovat
l&hestulkoon itsestaanselvyys. Ne ovat osa jokapdivaista elamaa syntymasta
l&htien ja esimerkiksi Internetin kayttd saatetaan hallita jo ennen kengénnau-
hojen sitomista. Pelaaminen ja siihen liittyva urheilukulttuuri, kuten turnausten
seuraaminen verkon kautta on taysin verrattavissa perinteiseen penkkiurhei-
luun. (PrimeSeven 2017.)

Elektronisen urheilun kehitys tietotekniikan harppausten rinnalla on ollut poik-
keuksellisen nopeaa. Kilpailullisen pelaamisen voidaan katsoa saaneen al-
kunsa 1970-luvulla. Stanfordin yliopistolla 1972 jarjestettya Spacewar-pelin

turnausta pidetaan yleisesti kaikkien aikojen ensimmaéisena elektronisen urhei-
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lun kilpailutapahtumana. Laitevalmistaja Atari jarjesti puolestaan jo vuonna
1980 massiivisen yli 10 000 pelaajan tapahtuman, jossa pelina oli Space In-
vaders (kuva 1). Pelaaminen sai taman myota nakyvyyttd myos mediassa, niin
sanomalehdissa kuin televisiossakin. (PrimeSeven 2017.)

Kuva 1. Atarin jarjestama Space Invaders -turnaus 1980 (namraka 2015)

Seuraava suuri askel koettiin 1990-luvulla. Internetin nousun my6téa ensim-
maiset verkossa pelattavat pelit nakivat paivanvalon. Peliteollisuuden kasva-
essa markkinoiden pelivalikoima seurasi rajahdysmaisesti perassa. Kilpape-
laaminen keskittyi kuitenkin verkon sijasta edelleen offline- eli livetapahtumiin.
Merkittavia jarjestajia olivat esimerkiksi Nintendo ja Cyberathlete Professional
League. Aikakauden suosituimpia kilpapeleja olivat puolestaan nykypaan
klassikoiksi luettavat Quake, StarCraft ja WarCraft, joiden lajityypit ovat edel-

leen elektronisen urheilun kulmakivid. (D.Devil 2011.)

2000-luku elvytti uudelleen jo hieman lopahtaneen innostuksen. Alalle syntyi
paljon uusia toimijoita, joista esimerkiksi Major League Gaming ja Electronic
Sports League ovat tana paivana maailman johtavia tapahtumajarjestajia.
Seuraavan vuosikymmenen vaihteessa julkaistut supersuositut pelit, League
of Legends (2009), StarCraft 2 (2010) ja Dota 2 (2013), kaynnistivat todellisen
elektronisen urheilun buumin, joka jatkuu edelleen. Yksittaisista turnauksista
jaettavat palkinnot nousivat samoihin aikoihin jopa miljooniin dollareihin. (Pri-
meSeven 2017.)

Elektronisen urheilun kasvusta ja potentiaalista kertoo myos se, etta perintei-

set urheiluseurat ovat viime vuosina laajentaneet toimintaansa videopeleihin.
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Esimerkiksi jalkapalloseurat Manchester City ja Paris Saint-Germain ovat Kiin-
nittdneet itselleen pelaajia. Suomessa suunnayttajia talla saralla ovat puoles-

taan HIFK ja SJK. (Elektronisen urheilun katsojaluvut ja tuotot paisuvat 2017.)

Aivan kuten urheilussa on yksil6- ja joukkuelajeja, pallopeleja ja vaikka heitto-
lajeja, voidaan myds elektronisen urheilun pelit jakaa useisiin erilaisiin katego-
rioihin. Perinteisista yksilolajeista voidaan mainita esimerkiksi tappelu- ja ajo-

pelit, mutta ne ovat hiljalleen jaaneet joukkueina pelattavien varjoon.

Talla hetkella suosituin lajityyppi lienee niin sanottu RTS (Real-Time Strategy),
jonka alatyyppi MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) on kenties kaikkein
merkittavin. Naihin kuuluvat esimerkiksi edella mainitut Dota 2 sekd League of
Legends. MOBA:n tunnuspiirteena pidetaan muodoltaan symmetrista karttaa,
jonka kolmella paalinjalla pelaajat tai joukkueet pyrkivat lyomaan vastustajan.
(Katajisto & Palonen 2015, 9.)

Toinen merkittava lajityyppi on FPS (First Person Shooter), jossa pelaajat oh-
jaavat kuvauksen mukaisesti pelihahmoaan ensimmaisesta persoonasta, ta-
man omasta kuvakulmasta eli POV:sta (Point of View). Tavoitteena on
useimmiten erilaisia ammunta- tai lydomaaseita kayttaen eliminoida vihollisia
seka valloittaa, hallita tai tuhota kohteita ja objekteja. Counter-Strike eri versi-
oineen on ollut tAméan lajityypin lipunkantaja jo melkein kahden vuosikymme-

nen ajan.

Tuoreimpia tulokkaita elektronisen urheilun kentélla ovat puolestaan virtuaali-
korttipelit ja Battle Royalet. Virtuaalikorttipelien genren kaynnisti vuonna 2014
julkaistu Hearthstone, joka on eittamattad taman hetken suosituin kilpailullisesti
pelattava yksilolaji. Battle Royalet ovat puolestaan yksin, pareina tai pienina
joukkueina pelattavia massiivisia moninpeleja, joissa tavoite on yksinkertai-
nen: olla vimeisen& hengissa pyrkien eliminoimaan vastustajat pelialueen jat-

kuvasti kutistuessa.

3.3 Suhde perinteiseen urheiluun

Urheilun kasite kokonaisuudessaan on edelleen suuri kiistanaihe. Muinaiset

antiikin olympialaiset painottuivat fyysiseen voimainkoetukseen ja tdma heijas-
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tuu edelleen nykypaivaan. Voidaanko esimerkiksi moottoriurheilua tai shakkia
laskea aidoksi urheiluksi? Elektronista urheilua on myds kritisoitu pelien vaki-
valtaisuudesta, silla kaikki suosituimmat lajit perustuvat jonkinlaiseen taistelu-

asetelmaan pyrkien samalla visuaaliseen realistisuuteen. (Jouste 2017.)

Yleisdlajina elektronisella urheilulla on omat selkeat haasteensa. On peleja,
joissa katsojan taytyy olla jatkuvasti tietoinen, mista on kyse ja mihin pyritaan.
Monet pelit ovat nopeatempoisia ja saanndiltaan hyvinkin monimutkaisia. Ellei
katsoja ole ennestaan vihkiytynyt pelin pariin, ei han valttdmatta saa kasitysta
tapahtumista, jolloin myds katsomiskokemus karsii jannitteen puuttuessa. La-
hetyksissa mahdollisten selostajien taytyykin tiedostaa tama ja avata pelia
mahdollisimman maanléheisesti. Sama koskee monia perinteisia urheilulajeja.
Tasta huolimatta elektronisen urheilun arvellaan esimerkiksi Yhdysvalloissa

nousevan pian maan neljdnneksi katsotuimmaksi lajiksi (Moore 2016).

Urheilussa lajit ovat jalostuneet aikojen saatossa yleison ehdoilla. S&&nnoisséa
on otettu huomioon myds lahetystekniset seikat. Parhaan mahdollisen katso-
jakokemuksen aikaansaamiseksi kameroita on sijoitettu mitd mielenkiintoisim-
piin paikkoihin: jalkapallo-otteluissa maalikehikoihin, moottoriurheilussa auto-
jen, pydrien ja F1-kiitureiden kyytiin. Suurissa urheilutapahtumissa kamera-
miehié sijoitetaan niin l&helle toimintaa kuin mahdollista, ja ilmakuva esimer-
kiksi helikopterista tai kauko-ohjattavasta lennokista kuvattuna on vakiintunut

yhdeksi kuvakulmaksi (kuva 2).

Beauty

Kuva 2. Jalkapallon maailmanmestaruuskilpailuiden 2014 kamerakartta (Penzel 2014)
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Verkkopelaamisen ja etenkin elektronisen urheilun suosion kasvu on niin
ikaan vaikuttanut myos peliteollisuuteen eli peleja suunnitteleviin tahoihin
(Nikkila 2017). Nykyaan lahes jokaisessa varteenotettavassa kilpailupelissa
onkin sisaanrakennettu katsojaominaisuus. Tama tarkoittaa sita, etta henkil®
voi liittyd peliin sivustaseuraajana. Hanen on siis mahdollista katsella verkossa

tai missa tahansa maailmaa pelattavaa pelia vaikka omalta kotisohvaltaan.

4 MONIKAMERATUOTANTO

Monikameratuotantoa on syyta tarkastella aluksi yleisesti; sen periaatteita ja
kayttotarkoituksia. Erityishuomio on formaatissa. Tutkimuksen pohjalta toteu-
tettava opiskelijoiden Overwatchin SM-kisat vertautuu ohjelmatyypiltdén par-
haiten perinteiseen urheilutapahtumaan, joten aihetta lahestytaan syvemmin
tasta nakokulmasta.

4.1 Yleiset periaatteet

Monikameratuotannolla tarkoitetaan nimensa mukaisesti usealla kameralla
taltioitavaa audiovisuaalista kokonaisuutta. Sill&, onko kyseesséa uutislahetys,
puheohjelma, draamasarja vai elokuva, ei loppujen lopuksi ole merkitysta,
vaikka termi liitetdan useimmiten reaaliaikaiseen lahetykseen ja televisioty6-
hon (Jacobson 2010). Mika tahansa edelld mainituista voidaan toteuttaa mo-

nikameratuotantona, mutta soveltuvuus eri ohjelmatyypeille vaihtelee.

Toteutustapana monikameratuotanto on parhaimmillaan esimerkiksi silloin,
kun toiminta-alue on laaja eika yksi kamera pysty sitd kokonaan kattamaan.
Samoin, jos taltioitava toiminta on ainutlaatuista tai jatkuvaa, eika sen toista-
minen tai pysayttaminen kameran operoinnin ajaksi tule kyseeseen, on pa-
rempi taltioida usean kuvalahteen voimin. Myds lokaatio voi tehda kameran
saatamisesta tai paikan vaihtamisesta kesken kaiken mahdotonta. Tasséakin
tapauksessa useampi staattinen kuvaldhde eri kuvakulmista antaa yksinaista

kameraa paremman lopputuloksen. (Millerson & Owens 2009, 354.)

Ideaalitilanteessa monikameratuotannon ohjaamosta I0ytyy oma tekija ja tyo-
piste jokaista lahetyksen osa-aluetta kohden: esimerkiksi kuvamiksaukselle,
aanimiksaukselle, grafiikoille ja varimaarittelylle. Liséksi tarkkailumonitorit 16y-

tyvat naille kaikille seka jokaiselle kuvaldhteelle ja ulosmenevélle kuvalle. Tér-
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keda on sekin, etta jokainen jasen tyéryhmassa ymmartaa, mita ollaan teke-
massa ja kuinka eri osa-alueet vaikuttavat toisiinsa. Selvaa on, etta tassa ta-

pauksessa kustannukset ovat myos korkeat. (Ward ym. 2005, 28-30.)

Pienemman budjetin tuotannoissa voidaan kuitenkin tulla toimeen yllattavan
vahaisella kalustolla ja tyéryhmalla. Minimisséaéan tahan riittdé jopa yksi ainoa
tietokone kayttajineen, tarvittavine ohjelmistoineen seka kameroineen. Esi-
merkiksi keskustelutilaisuuksia voidaan valittdd verkon valityksella huomatta-
vasti paikan paalla olevia katsojia laajemmalle kohderyhmalle. Alalle onkin
tullut lyhyessa ajassa paljon pienyrityksia, jotka tarjoavat suoratoistopalveluja

tapahtumatuottajille.

4.2 Kuvaus ja leikkaus

Kuten todettua, monikameratuotannolla voi olla useita erilaisia kayttotarkoituk-
sia, televisiotydn liséksi myos elokuvamaailmassa. Seuraavassa kasiteltavien
aiheiden lahtokohtana on kuitenkin reaaliajassa ulosmeneva live-lahetys, ellei

toisin mainittu.

On hyva huomioida, ettd kuvailmaisun periaatteiden osalta monikameratuo-
tanto noudattaa aivan samoja saantoja kuin yhdella kameralla toteutettu vai-
heittainen kuvaaminenkin (Leponiemi 2010). Kuvakerronnan sujuvuus esimer-
kiksi eri kuvakokojen ja -kulmien suhteen ei riipu kameroiden mé&arasta (Kor-
venoja 2004, 12). Suoraa lahetysté tehtdessa vaikkapa toiminnan jatkuvuus
on kuitenkin huomattavasti helpommin hallittavissa kuin yhdella kameralla ja

useilla toistoilla tehtaessé, koska toiminta ei keskeydy missaan vaiheessa.

Usean kuvalahteen kaytté tuo mukanaan myds haasteita, jotka liittyvat erityi-
sesti kalustoon. Kameroiden on kyettava antamaan ominaisuuksiltaan mah-
dollisimman samanlaista kuvaa. Valkotasapainon, kirkkauden ja kontrastin on
tdsmattava, jotta lopputulos nayttaa kuvan puolesta mahdollisimman yhtenai-
seltd (Jacobson 2010, 67). Sama saantd on toki voimassa myds yhta kameraa
kaytettaessa, mutta toisin kuin suorassa lahetyksessa, kuvaajalla on usein

huomattavasti enemman aikaa operointiin.
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Kameroiden ominaisuuksien lisdksi kuvien on oltava kuvausteknisesti toisiinsa
verrannollisia. Erityisen tarkeda tama on silloin, kun kuvakoko pysyy samana,
mutta kulma vaihtuu aktiivisesti, esimerkiksi haastatteluiden vastakuvissa.
Huomioonotettavia asioita ovat muun muassa katseiden suunta ja positio ku-
vassa. Kahden henkilén on "puhuttava toisilleen”. Naiden taytyy olla kuvassa
mahdollisimman samankokoisia, kuten myds tyhjan tilan henkildéiden ymparil-
l&. (Ward ym. 2005, 269.)

Kaluston ohella monikameratuotannossa korostuu tydryhman keskinainen
yhteisty6. Esimerkiksi kameramiesten on paitsi tiedettava, mita heiltd odote-
taan ja pyydetddn, myds osattava tarjota itse kuvia. Kommunikoinnin on ta-
pahduttava saumattomasti ja komentokielen oltava yhtenainen, jotta kaikki
tietavat, missd mennéén ja mita tapahtuu seuraavaksi. Ammattitaitoisten ka-
meramiesten kanssa toimiessaan ohjaajan tehtavaksi jaa lahinna valita kuva-

virrasta ulosmeneva materiaali. (Fairweather 1998.)

4.3 Urheilutapahtuman monikameratuotanto

Ohjelmatyyppina urheilutapahtuma on eittamatta kaikkein arvaamattomin. Kil-
pailutilanteita on aarimmaisen vaikea, kaytanndssa usein mahdoton ennustaa,
joten kerronnassa ollaan vahvasti riippuvaisia pelin tapahtumista (Korvenoja
2004, 19). Eri lajien kulku on sdantdjen puitteissa ennakoitavissa, mutta yllat-
tavista kadéanteista tai lopputuloksesta ei voida ikina olla etukateen varmoja.

Urheilutapahtuman kameratuotantoa suunniteltaessa onkin darimmaisen tar-
keda omata mahdollisimman vahvat pohjatiedot sdanndista, osallistujista seka
tapahtumapaikasta. Valmistautumiseen kuuluvat myds tapaamiset kilpailun
jarjestdjien kanssa seka lajista mahdollisesti aiemmin tehtyihin lahetyksiin tai

muuhun kuvamateriaaliin tutustuminen. (Millerson & Owens 2009, 357.)

Yhta kameraa kaytettdessa kuvaajan on syyta pitdéd huolta, ettd han pystyy
sijoittumisellaan ja kuvakoon valinnallaan nayttamaan tapahtumia mahdolli-
simman laaja-alaisesti. Usein tama tarkoittaa laajakuvan suosimista ja suurta
etaisyytta kohteeseen. Ongelmana on, etta talléin ei pystyta tehokkaasti valit-

tamaan tapahtumien tunnelmaa ja esimerkiksi pelaajien reaktioita katsojalle.
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Urheilutapahtuma onkin yksi niistd ohjelmatyypeistd, joissa tulisi ehdottomasti

suosia monikameratuotantoa.

Sujuva kuvakerronta usean kameran valilla vaatii aina kuvakokojen ja -
kulmien oikeaoppista vaihtelua, silla se luo rytmia ja jannitysta (Hakkinen &
Kosonen 2010, 13). Esimerkiksi jalkapallo-otteluissa paakamera sijoitetaan
aina kentan laidalle, suunnilleen keskiviivan kohdalle. Tarkoituksena on tarjota
selke&a yleiskuvaa, jonka pohjalta katsoja pystyy muodostamaan kokonaisku-
van tilanteesta. Taman lisadksi kentén laidoilla on muita kameroita, joiden mis-
siona on seurata pelaajia lahempaa, taltioida pallontavoittelutilanteita ja men-

na tarvittaessa iholle.

4.4 Elektronisen urheilun erityispiirteet

Monikameratuotannon ndkoékulmasta elektroninen urheilu on varsin uusi tulo-
kas, mutta se on helppo lokeroida samaan kategoriaan perinteisen urheilun
kanssa: tapahtumien kulkua ei tunneta. Toteutustavat ja tyylit vaihtelevat pal-
jon eri urheilulajien valilla, mutta elektronisessa urheilussa lahetyksen kerron-
nan rakenteet ja tapahtumapaikat ovat pelista riippumatta yllattavan samanlai-

sia.

Pelaaminen eli kilpailu tapahtuu laitteella, tavallisesti tietokoneella tai konsolil-
la. TAma tarkoittaa, ettéd pelaajat istuvat paasaantoisesti maaratyssa paikassa,
misté he eivat juuri liiku. Joukkueilla on omat p6ytansa tai poytaryhmansa,
jotka ovat selkeéasti erilladn vastustajista (kuva 3). Sijoittelu toki vaihtelee, mut-
ta tama on paapiirteissaan pohjapiirros tapahtumissa. Kameroiden ei siis ole
tarve esimerkiksi pallopelien tapaan seurata aktiivisesti kentalla liikkuvia jouk-

kueita. Tama helpottaa kuvaussuuntien, valojen kuin 4dnenkin suunnittelua.

Kuva 3. Overwatch World Cup 2016 (Blizzard Entertainment 2016)
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Mikali kerronta olisi pelkkien pelaajien kuvaamisen varassa, olisi katsojako-
kemus varsin tylsd. Huomio onkin siirrettava pelaamisesta itse peliin (Jouste
2017). Siin&, missa perinteisen urheilun huippuhetket koetaan aitojen pelaaji-
en edesottamusten kautta, pelatessa tama tapahtuu virtuaalimaailmassa. Pe-

laajat eivat olekaan padosassa vaan heidan kontrolloimansa pelihahmot.

5 OVERWATCH: OPISKELIJOIDEN SM-KISAT

Tyobn aiheen lahteena ja samalla konkreettisena lopputuotteena ovat Over-
watch-pelin opiskelijoiden SM-kisat 2017. Tapahtuma sai alkunsa Kaakkois-
Suomen ammattikorkeakoulun Kouvolan kampuksella toimivan peliyhteis6
Gaming Barracksin toimesta. Opiskelijoille aiemmin jarjestetyt lanit ja peli-illat
jalostuivat vuoden alussa ajatukseksi historian ensimmaisista elektronisen

urheilun opiskelijoiden SM-kisoista.

Monikameratuotanto ja suoratoistona verkkoon meneva lahetys ovat vain yksi
osa-alue tapahtuman jarjestamisessa, mutta niiden merkitys nakyvyyden ja
katsojakokemuksen kannalta on huomattava. Tapahtuman kunnianhimoisena
tavoitteena onkin olla yksi taman vuoden merkittavimmista kilpailuista elektro-
nisen urheilun ja Overwatchin kotimaisella kentalla, niin lahetyksen laadun

kuin palkintojen osalta.

5.1 Tapahtuma jatausta

18.—-19.11.2017 jarjestettava lopputurnaus ja sitad edeltanyt online-karsinta
ovat ensimmaiset viralliset opiskelijoiden SM-kisat Overwatchin parissa. Aalto
yliopiston opiskelijat jarjestivat aiemmin syksylla vastaavan tapahtuman virtu-
aalikorttipeli Hearthstonessa. Virallisen opiskelijoiden SM-kisastatuksen on
molemmille tapahtumille myontanyt Opiskelijoiden liikuntaliitto, ja elektronisen
urheilun parissa nama ovatkin ensimmaiset laatuaan. Taméa on yksi osoitus
pelaamisen noususta perinteisen urheilun rinnalle, silla Opiskelijoiden liikunta-

liitto vastaa myds monien urheilulajien opiskelijakisoista.

Tapahtuman tarkeimpina yhteistydkumppaneina ja rajoittajina ovat Kaakkois-
Suomen ammattikorkeakoulu ja Kouvolan kaupunki, jotka saavat vastineeksi
nakyvyyttd markkinoinnin ja lahetyksen yhteydessa. Viihde-elektroniikkaan

keskittyva verkkokauppa Jimm’s PC-Store puolestaan sponsoroi turnauksessa
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kaytettavat 24 tietokonetta. Lopputurnauksen tapahtumapaikan omistava
KouvolaCity ry on myontanyt alennusta tilan vuokrasta seka esimerkiksi valo-
kalustosta. Opiskelijoiden liikuntaliitto ja Suomen elektronisen urheilun liitto
ovat puolestaan mukana asiantuntija- ja tuomaritukena. Tapahtuman budjetti
on kaiken kaikkiaan noin 6 000 euroa, josta palkintopotin osuus 3 000 euroa.
(Liite 1.)

Kisojen alkukarsinnat jarjestettiin lauantaina 28.10.2017 ja niihin osallistui
kaikkiaan 17 joukkuetta. Lopputurnaukseen tiensa raivasi kahdeksan joukku-
etta, jotka kamppailevat mestaruudesta niin sanotulla tuplaeliminaatio-
pelisysteemilla (liite 4). Tama tarkoittaa, etta joukkue putoaa turnauksesta ha-
vittyaan kaksi ottelua. Yhteensé otteluita on viikonlopun aikana 14-15.

Opiskelijoiden SM-kisojen kohderyhma koostuu kahdesta paajoukosta. En-
simmainen ja oletettavasti suurin joukko ovat Overwatchista ja pelaamisesta
yleisesti kiinnostuneet harrastajat, joille tapahtumaa on markkinoitu esimerkik-
si Internetin sosiaalisten kanavien ja peliaiheisten keskustelusivustojen kautta.
Toinen ryhma ovat puolestaan muut korkeakouluopiskelijat, jotka haluavat

seurata oman koulunsa tai tuttujensa suoriutumista.

Vaikka vaadittu opiskelijastatus ja rajoitukset joukkueiden muodostamisen
suhteen karsivat monia Suomen huippuja turnauksen ulkopuolelle, taistelee
opiskelijoiden SM-kisat osallistujamé&éaransa, palkintopottinsa ja jopa tasonsa
puolesta paikasta Overwatchin merkittavimpien kotimaisten tapahtumien rin-

nalla.

5.2 Overwatch pelina ja elektronisen urheilun lajina

Overwatch on lajityypiltddn ensimmaisen persoonan ammuntapeli eli FPS.
Jokainen pelaaja ohjaa siis yhté valitsemaansa hahmoa tamén omasta per-
spektiivista (kuva 4). Peli erottuu kuitenkin hahmoajattelullaan muista lajityypin
vastaavista. Valittavissa olevat hahmot poikkeavat kyvyiltaan ja ominaisuuksil-
taan suuresti toisistaan, ja pelaajien onkin talta pohjalta kyettava omaksu-
maan useita erilaisia rooleja. Yksi hahmo voi olla tappavan tehokas vahingon-

tuottaja pitkalta matkalta kun taas toinen on parhaimmillaan lahitaistelussa.
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Toisaalta jotkin hahmot keskittyvat lahinna tukemaan muita esimerkiksi paran-

tamalla naita tai nostamalla taisteluominaisuuksia.

’Vgl/ ARENOW SPECTRTING:

Kuva 4. Pysaytyskuva Overwatchista (FilmRunPlay 2017)

Overwatch on elektronisen urheilun kentan uusin ja kunnianhimoisin tulokas.
Sen lahtokohtana on toki perinteinen FPS, mutta kuten sanottua, vaikutteita
on otettu myds erilaisia sankarihahmoja hyodyntavista MOBA-peleista. Eri
pelimuotojen tavoitteet kasittavat myos muitakin tehtéavid kuin pelkén vastusta-
jien eliminoimisen, mika lisda yhteistyon ja strategian merkitysta. Pelia on kii-

telty lisaksi sen visuaalisesta tyylista.

Overwatch avattiin testausvaiheeseen syksylla 2015 ja julkaistiin pelinkehittaja
Blizzard Entertainmentin toimesta toukokuussa 2016. Elektronisen urheilun
mahdollisuudet ovat olleet alusta asti vahvasti mukana kehitystyossa. Esimer-
kiksi pelin seuraamisesta on haluttu tehda katsojalle mahdollisimman interak-

tilvista ja kiinnostavaa (Nikkila 2017).

Pelinsisaista katsojakuvakulmaa ja sen kayttod kutsutaan observoinniksi,
tarkkailuksi. Kuvaustermein ilmaistuna kyseessé on ikaan katsoja omana ka-
meramiehen&én. Observoijalla on kuitenkin perinteista kameramiesta huomat-
tavasti suurempi rooli seka mahdollisuudet kaytettavissaan. Pelin sisalla toi-
miessa on mahdollista likkua kolmiulotteisesti mihin suuntaan tahansa ilman
painovoiman vaikutusta, joten kaytettavissa olevat kuvakoot ja -kulmat ovat
rajattomat. Observoija voi myds siirtyd haluamansa pelaajan POV:hen yhdella

napinpainalluksella.



21

Blizzard Entertainment on ryhtynyt puskemaan Overwatchin kilpailullista puol-
ta myds hyvin poikkeuksellisella tavalla: se on lanseerannut vuonna 2018 al-
kavan maailmanlaajuisen superliigan. Liigapaikkoja myytiin ympari maailmaa,
Yhdysvaltojen liséksi Kiinaan, Koreaan ja Englantiin. Osallistuminen kustantaa
joukkueiden taustaorganisaatioille huhujen mukaan jopa useita kymmenia mil-
joonia dollareita, mika osoittaa liigan tahtaavan suurille markkinoille. (Welco-

me to the Overwatch League s.a.)

Vaikka pelinsisaisen katsojaominaisuuden hyédyntdminen on olennainen osa
kilpailutapahtuman tuotantoa, ei sen kanssa sovi ryhtya irrottelemaan. Vauh-
dikas hyppiminen eri hahmojen POV-né&kdkulmien, seurannan ja ilmakuvan

valilla saattaa vaikuttaa houkuttelevalta ja erityisesti itse ajettuna luontevalta,
mutta ulkopuoliselle katsojalle tAmé& nayttaytyy lahinna rytmittéméana ja kaoot-
tisena kuva-ajona. Overwatchin vuoden 2017 World Cupin finaali (Overwatch

VODS 2017) on esimerkki observoinnin maltillisesta ja sujuvasta kaytosta.

Observoinnin tarjoamat mahdollisuudet monikameratuotannon suhteen on
hyva huomioida. Periaatteessa yksi henkil6 riittda hoitamaan monen kamera-
miehen tyon. Useamman pelinsisaisen kameramiehen kayttd ei kuitenkaan
ole mahdottomuus vaan painvastoin antaa saman hyédyn kuin todellinen vas-
tineensa. Observoijan tarjoama kuvakulma ei ole valttaméatta kaiken aikaa oh-
jaajan mieleen vaan talle taytyy toisinaan antaa ohjeita, joiden toteuttamiseen
menee aikaa. Siksi olisi hyva, etta kuvakulmia olisi jatkuvasti tarjpamassa

useampi observoija.

5.3 Tuotantosuunnitelma

Tyon produktiivisena osuutena tuotettua konkreettista tuotantosuunnitelmaa
on joiltain osin jo edella kasitelty, mutta seuraavassa tdhan syvennytaan viela
tarkemmin. Ohjelma ja puitteet luovat raamit, joiden rajoissa on pysyttava niin
tilan, aikataulun kuin kalustonkin suhteen. Suunnitelma pitaa sisallaan esimer-
kiksi lahetystekniikan rakentamisen seka tarvittavan kaluston ja sen sijoittelun.
Toisaalta tarpeen on miettid ja valmistella etukateen myds sisallén yksityis-

kohtia, kuten lahetyksen rakennetta, kuvakulmia ja grafiikkaa.
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5.3.1 Kalusto

Tapahtuman kuvaus on tarkoitus toteuttaa neljalla videokameralla seka suo-
raan pelin sisdlta ajettavalla katsojakuvalla (lite 3). Kaksi kameroista (K1 ja
K2) sijoitetaan lavan eteen sen molemmin puolin. Naille varataan jalustat,
mutta molempia operoi myds kuvaaja, joten lavakameroita on mahdollista
myos liikutella tai kayttaa kasivaralta. Lavakameroiden paatarkoituksena on

tarjota kuvakulmia pelaajista ja mahdollisesti myos yleisosta seka taltioida

naiden reaktioita lahietaisyydelta (kuva 5).

Kuva 5. Havainnekuva tapahtumapaikan lavalta (Heikinheimo 2017)

Kolmas kamera (K3) on staattinen ja sijoitetaan korkealle salin takaosaan.
Sen tarkoituksena on tarjota laajaa yleiskuvaa koko tilasta. Kuvakulma on tut-
tu perinteisten urheilutapahtumien lahetyksista ja sita voidaan hyddyntaa esi-
merkiksi lahetyksissa kaytettavan grafiikan taustana.

My6s neljas kamera (K4) on perusajatukseltaan staattinen ja kohdistettu juon-
tajan pisteelle. Sita voidaan kayttad esimerkiksi otteluiden valisissa studio-
osuuksissa. Rajausta kuitenkin saadelladan sen mukaan, onko kuvassa pelkka

juontaja vai h&nen seuranaan esimerkiksi kommentaattori tai haastateltava.

Viides kuvalahde (K5) ei ole kamera, mutta sen valittamalla kuvalla on kaik-
kein oleellisin merkitys lahetyksen kannalta. Kyseessa on aiemmin kasitelty
pelinsisdinen katsojakuvakulma, jota operoi observoijaksi kutsuttu kamera-
mies. Overwatchin opiskelijoiden SM-kisojen tapauksessa tata tehtavaa hoitaa
my0os tapahtuman juontajaksi varvatty Tomi Rinne. Han on Suomen ehka tun-
netuin persoona pelin parissa, mutta myds observoinnin ja pelitilanteita tulkit-

sevan juonnon erinomaisesti hallitseva osaaja.
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Kaikkien viiden kuvalahteen materiaali kootaan tietokoneelle, jolla suoritetaan
seka kuvamiksaus etta suoratoisto. Aanilahteina toimivat toinen lavan luokse
sijoitetuista kameroista (K2), juontajan pisteella oleva mikrofoni seka pelin-
sisdiset (K5) tehosteaanet. Audio ajetaan suoratoiston lahettavalle koneelle

mikserin kautta. (Liite 3.)

Tapahtumapaikan valaisulla tavoitellaan kahta asiaa. Lahetyksen kannalta
lava ja juontajan piste eli studio ovat ensiarvoisen tarkeitd, silla ne ovat aluei-
ta, joihin kamerat paasaantoisesti on suunnattu. Riittdva valon maara onkin
elinehto laadukkaalle kuvalle. Juontajan pisteella tama toteutetaan LED-
paneeleilla, lavalla puolestaan tilan omilla spoteilla. Vuokrattavia vérivaloja
puolestaan kaytetaan luomaan tunnelmaa toiminnan polttopisteena olevalle
lavalle. Muilta osin tapahtumapaikka tulee tydvaloja lukuun ottamatta olemaan

pimeana.

5.3.2 Ohjelma ja aikataulu

Monikameratuotannon suunnittelu ei rajoitu pelkastaan lahetyksen aikaiseen
toimintaan vaan mukaan on luettava tuotannon rakentaminen aina kaluston
kerddmisesta sen pystyttamiseen, kuten myos purkamiseen ja palauttami-
seen. Suurimmissa urheilutapahtumissa, vaikkapa amerikkalaisen jalkapallon
Super Bowl:ssa tai F1-osakilpailuissa, néille on varattava useita paivia.

Viikonlopun ajan kestéavien Overwatchin opiskelijoiden SM-kisojen tapaukses-
sa rakentamiselle on kokonaisuudessaan varattu yksi paiva kasittaen moni-
kamerakaluston lisdksi tapahtuman pelikoneet, verkon seka pdydat ja tuolit.
Lahetystekniikan pystyttaminen testauksineen on tarkoitus tapahtua noin seit-
semassa tunnissa. Ongelmatilanteita ja niiden ratkomista varten joustoaikaa

on varattu tarvittaessa pitkalle rakennuspaivén iltaan. (Liite 2.)

Ensimmaisen turnauspaivan aikana pelataan kaikkiaan kymmenen ottelua,
joista aina kaksi samaan aikaan. Tapahtumapaikan salissa pelattavat viisi ot-
telua valitetdan suorana lahetyksena verkkoon. Jokaista ottelua varten on va-

rattu puolitoista tuntia, mutta tama pitaa sisalladn myds pelaajien valmistau-
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tumisen ja koneiden asetusten sdatamisen. Ottelukohtainen lahetysaika tulee

ennakkoon arvioituna olemaan noin tunti. (Liite 2.)

Loput nelja tai viisi ottelua pelataan toisena turnauspaivana. Nama ratkaisu-
hetket pelataan yksi kerrallaan salissa ja ne valitetdan suorana verkkoon. Fi-
naalin jalkeen lahetys on tarkoitus viimeistella mestareiden haastattelulla seka
palkintojenjaolla. Purkaminen suoritetaan heti tapahtuman paatyttyé toisen
turnauspaivan iltana, lainatun ja vuokratun kaluston palautus puolestaan seu-

raavana paivana. (Liite 2.)

5.3.3 Grafiikat ja luonnokset

Tapahtuman graafisesta ilmeesté vastaa Kaakkois-Suomen ammattikorkea-
koulun pelisuunnittelun opiskelija Tuomas Hellsten. Grafiikassa on pyritty etai-
sesti jaljittelemaan Overwatchin dynaamista tyylid ja sarjakuvahenkisyytta.
Esimerkiksi tapahtuman markkinointia varten tehty juliste noudattelee tata aja-

tusta (kuva 6).

DVERWATCH
QPISKELIJUIDEN SM-KISAT

“The world
could always use
more heroes”
~Tracer,
a N/

Kouvola v
Kino-Kouvo
18.-19.11.

sammacks  OSIM

Kuva 6. Tapahtuman mainosjuliste (Hellsten 2017)

Hellsten tuottaa lisaksi lahetyksissa kaytettavat grafiikat, joihin kuuluvat esi-
merkiksi pelaaja-, joukkue- ja turnausinformaatiot, siirtyméat ja sponsorilogo-

palkit. Liséksi han vastaa néiden operoinnista tapahtumassa. Lahetyksen il-
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meesta tuotettiin pelinsisdinen koekuvaus, jossa testattiin muun muassa kar-

keita siirtymia, sponsorilogopalkkeja ja infografiikkaa (FilmRunPlay 2017).

5.3.4 Ajolista

Monikameratuotannossa ajolistalla tarkoitetaan kuvakerronnallista suunnitel-
maa, jonka tarkoituksena on kertoa mahdollisimman tarkasti, mitd kuvataan,
milloin kuvataan ja miten kuvataan. Ajolista pitaa sisallaan aiotun jarjestyksen
lisdksi kuvakoot, kameran, kuvan nimen, l&hteen, keston, kokonaisajan ja ly-

hyen kuvauksen sisallosta. (Korvenoja 2004, 36-37.)

Urheilutapahtuman kohdalla ajolista on pikemminkin suuntaa-antava. Tuotan-
to eldd spontaanien tilanteiden mukaan, jolloin tyéryhman taytyy mukautua
lennosta. Siksi on tarkeaa olla nojaamatta lilkkaa yksityiskohtaiseen ajolistaan.
Tarkedmpaa on ymmartaa kokonaisuus ja tietaa, kuinka ja missa tilanteissa

hyddyntaa valittuja kuvakulmia parhaalla mahdollisella tavalla.

Lopputurnausta varten tehty ajolista keskittyykin olemaan yleispateva esi-
merkki ottelukohtaisesta lahetyksen kulusta (liite 5). Erien kestoja, voittajia tai
haastateltavia ei voida luonnollisesti etukateen tietaa, joten tassa tapauksessa
ajolista on parhaimmillaan vain karkea arvio siita, miten lahetys voisi edeta.
Samalla se pyrkii kuitenkin olemaan myos realistinen ja ottamaan huomioon
tyylillisesti ja teknisesti moitteettoman kerronnan esimerkiksi rytmin ja kuvako-

kojen vaihtelun suhteen.

6 YHTEENVETO

Ensimmainen loppupaéatelma tutkimuksen pohjalta on, ettd kasitellyssa laa-
juudessaan kyseessa on vain pintaraapaisu kaikkeen siihen, mita elektronisen
urheilun monikameratuotantoon liittyy. Lahetystekniikkaan, kuvausmenetel-
miin ja esimerkiksi tapahtumatuotantoon voisi kaikkiin uppoutua viela huomat-

tavasti syvemmin ja yksityiskohtaisemmin.

Taustalla olevan tapahtuman vaatimuksiin ja tavoitteiden saavuttamiseen voi-
daan kuitenkin ottaa kantaa. Tuotantosuunnitelma on paitsi jarjestajan tyokalu,

myo6s esimerkki itsessaan siitd, miten elektronisen urheilun tapahtumaan ja
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monikameratuotantoon tulee valmistautua. Esimerkiksi budjetin sovittaminen
siihen, mitd halutaan saavuttaa seka hankintojen priorisointi ovat olleet tuo-

tannon aikana monesti esilla.

Olemassa olevia esimerkkeja tutkimalla on ollut mahdollista l6ytaa tyon kan-
nalta olennaiset tekijat seka erityispiirteet. Tehdyt paatdkset perustuvat tavoit-
teeseen ymmartaa kasiteltava aihe ja toimintaymparisto elektronisen urheilun
kasitetta ja pelattavaa pelid myodten. Muistetaan myds, etta tdma on yksi urhei-
lutapahtuman monikameratuotannon lahtokohdista: tieda, mita olet kuvaa-

massa.

Enta millainen on lopputuote? Sitd on tietysti viela ennen tapahtumaa mahdo-
ton ennustaa, aivan kuten pelien lopputulosta. Mutta tuotantosuunnitelman
pohjalta tyéryhmalla on selva visio. Overwatchin opiskelijoiden SM-kisat ovat
ajankohtainen tapahtuma seka yksi lajin suunnannayttgjista Suomessa. Tasol-
taan, palkinnoiltaan ja lAhetyksen laadultaan turnaus on verrattavissa muihin
kotimaan suurturnauksiin eli se on vaikuttava. Audiovisuaalisen kerronnan
elementtien ja kuvasuunnitelman ollessa kunnossa tuote on myos esteettinen,

kokonaisuus toimii.
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Liite 1

Tuotantosuunnitelma (perustiedot ja budjetti)
Overwatch: opiskelijoiden SM-kisat 2017

Aika:

Paikka:
Jarjestaja:
Yhteistydssa:

Budjetti:

18.-19.11.2017

KinoKouvo (Keskikatu 10), Kouvola
Gaming Barracks

Kaakkois-Suomen amk

Kouvolan kaupunki

Jimm's PC-Store

Opiskelijoiden liikuntaliitto
Suomen elektronisen urheilun liitto
KouvolaCity ry

Rahoitusta, kalustoa
Rahoitusta

Kalustoa

Asiantuntija-apua, palkintoja
Asiantuntija-apua, tuomareita
Tapahtumapaikka-alennus

Tulot Maara
Kaakkois-Suomen amk 3000 €
Kouvolan kaupunki 2900 €
Osallistumismaksut 200 €
Yhteensa 6 100 €
Menot Maara
Palkinnot 3000 €
Tapahtumapaikka 1700 €
Kalustovuokrat 1000 €
Catering 200 €
Yhteensa 5900 €
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Liite 2

Tuotantosuunnitelma (ohjelma ja aikataulu)
Overwatch: opiskelijoiden SM-kisat 2017

Pejantai 17.11. 9:00

12:00

15:00

19:00

22:00

Lauantai 18.11. 9:00
10:00
10:45
11:00
12:30
14:00
15:30
17:00
X
X+0:15
X+0:30
Sunnuntai 19.11. 9:00
10:00
10:45
11:00
12:30
14:00
15:30
Y
Y+0:30
Y+1:00
Y+3:00

Maanantai 20.11. 9:00

Kaluston nouto ja koonti tapahtumapaikalle

— Tietokonekaluston nouto matkahuollosta

— Kuvaus-, dani- ja valokaluston nouto kampukselta
— Poytien ja tuolien nouto kampukselta
Tapahtumapaikan rakentaminen

— Sahkon veto salissa ja aulassa

— Paalavan rakentaminen saliin

— B-lavan rakentaminen aulaan

Tapahtumapaikan rakentaminen |l

— Juontajan pisteen rakentaminen saliin

— Ohjaamon rakentaminen saliin

— Kuva-, dani- ja valokaluston rakentaminen saliin
Tekniikan testaaminen ja toimivuuden varmistaminen
— Kuvan ja danen valittyminen ohjaamoon

— Suoratoiston toimivuus ja laatu

— Kuvan, danen ja valojen toimivuus salissa
Tapahtumapaikan rakentaminen valmis

Tekniikan testaaminen ja toimivuuden varmistaminen Il
Ovet auki, osallistujien vastaanotto ja alkuvalmistelut
Lahetyksen alku

1. kierros (ottelu 1/2)

1. kierros (ottelu 3/4)

2. kierros (ottelu 5/7)

2. kierros (ottelu 6/8)

3. kierros (ottelu 9/10)

Padivan pelit ohi

Lahetyksen loppu

Ovet kiinni, aftergame osallistujille

Tekniikan testaaminen ja toimivuuden varmistaminen Il|
Ovet auki ja alkuvalmistelut

Lahetyksen alku

4. kierros (ottelu 11)

4. kierros (ottelu 12)

5. kierros, Semifinaali (ottelu 13)

6. kierros, Finaali (ottelu 14, tarvittaessa ottelu 15)
Paivan pelit ohi, palkintojenjako

Lahetyksen loppu

Ovet, kiinni, tapahtumapaikan purkaminen
Tapahtumapaikan purkaminen valmis

Kaluston palauttaminen




32

Liite 3

Tuotantosuunnitelma (tekniikkakaavio)
Overwatch: opiskelijoiden SM-kisat

| Kamera | I Kamera |

1 2
‘ ‘ Monitori
SDI SDI

| | |

‘ sDlto ‘ l SDito ‘ | Kamera | | Kamera | | Kamera |
HDMI HDMI

3 4 5
convert convert

HDMI HDMI USB 3.0 USB 3.0 USB 3.0

Monitori u Tietokone (kuvamiksaus, grafiikat, suoratoisto) u Ainimikseri

Suoratoisto

‘ Twitch (verkko)

katsoja | katsoja | katsoja | katsoja | katsoja | katsoja | katsoja

katsoja  katsoja  katsoja  katsoja  katsoja  katsoja
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Liite 4
Tuotantosuunnitelma (turnauskaavio)
Overwatch: opiskelijoiden SM-kisat
1. kierros 2. kierros 3. kierros 4. kierros 5. kierros 6. kierros
Joukkue 1 (1 Semifinaali Finaali
Joukkue 2 V1 7
Joukkue 3 2 V2
Joukkue 4 | V7 (11
Joukkue 5 3 V8
Joukkue 6 V3 (8 Vil (14-
15
jouttue; (4 V4 (11 — — V13
oukkue 8 (13
V5o L V12
H1 (5 H8
H2
V10
i M v
(10
H7
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Tuotantosuunnitelma (ajolista/ottelu)
Overwatch: opiskelijoiden SM-kisat

Kuva Kamera Koko

10

11

12

13

K4

K3

K1

K2

K1

K4

K5

K2

K1

K4

K5

K1

PK

YK

LK

LK

LKK

PK

useita

LKK

LK

PK

useita

LPK

Nimi

Introruutu

Alkujuonto

Grafiikkaruutu

Valmistautuminen

Valmistautuminen Il

Valmistautuminen Il

Alkujuonto Il

1.erd

Voittaja

Havidja

Vilijuonto

2.erd

Voittaja Il

Lahde

NLE

Peli

Peli

Kesto

5:00

1:00

0:30

0:05

0:05

0:10

0:10

10:00

0:10

0:10

0:30

10:00

0:10

Kok.aika

(5:00)

(6:00)

(6:30)

(6:35)

(6:40)

(6:50)

(7:00)

(17:00)

(17:10)

(17:20)

(17:50)

(27:50)

(28:00)

Liite 5/1

Mita

Ottelua edeltéva introruutu.
Laskuri ottelun alkuun seka
grafiikkaa joukkueista, pelaajis-
ta ja turnauksesta.

Juontaja alustaa alkavaa otte-
lua ja nostattaa tunnelmaa.

Salin yleiskuvan paalla infogra-
fiikkaa joukkueista, pelaajista
ja turnauksesta.

Kuvaa joukkueen A kapteenis-
ta, kun tama valmistautuu.

Kuvaa joukkueen B kapteenis-
ta, kun tdma valmistautuu.

Kuvaa koko joukkue A:sta ja
heidan valmistautumisestaan.

Juontaja paattaa alkujuonnon
ja johdattelee katsojat otte-
luun.

Kameramies ajaa pelinsisdista
kuvaa ottelun aikana ja taltioi
tapahtumia ratkaisuun asti.

Ratkaisun hetkelld kuvaa erén
voittaneesta joukkue B:sta ja
reaktioista.

Vastavuoroisesti kuvaa eran
havinneen joukkua A:n pelaa-
jasta ja reaktiosta.

Juontajan lyhyet valikommen-
tit ennen seuraavan erén
alkua.

Kameramies ajaa pelinsisaista
kuvaa ottelun aikana ja taltioi
tapahtumia ratkaisuun asti.

Ratkaisun hetkelld kuvaa eran
voittaneen joukkue A:n pelaa-
jista ja reaktioista.
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Havigja Il

Grafiikkaruutu 11

Vilijuonto Il
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Voittaja lll
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Voittaja IV

Kattely

Loppujuonto

Grafiikkaruutu 111
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Grafiikkaruutu IV
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0:10

0:15

0:15

15:00

0:15

0:05
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0:10

0:45

0:20

2:30

0:30
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(28:25)

(28:40)

(43:40)

(44:55)

(45:00)
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(45:15)
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(46:20)

(48:50)

(49:20)

(5:00)

Liite 5/2

Vastavuoroisesti kuvaa erdn
havinneen joukkue B:n pelaa-
jasta ja reaktiosta.

Salin yleiskuvan paalla grafiik-
kaa ottelun tilanteesta.

Juontajan lyhyet kommentit
ennen seuraavan eran alkua.

Kameramies ajaa pelinsisaista
kuvaa ottelun aikana ja taltioi
tapahtumia ratkaisuun asti.

Ratkaisun hetkelld kuvaa erén
ja ottelun voittaneesta joukkue
A:sta.

Vastavuoroisesti kuvaa eran ja
ottelun havinneen joukkue B:n
kapteenista ja reaktiosta.

Kuvaa joukkueen A pelaajista,
kun he lahtevat kattelemaan.

Kuvaa molemmista joukkueis-
ta, kun nama kattelevat lavan
keskella.

Juontaja kertaa ottelun kulun
ja arvioi joukkueiden suoriu-
tumista.

Salin yleiskuvan paalla grafiik-
kaa ottelun lopputuloksesta ja
turnauksesta.

Juontaja haastattelee voitta-
neen joukkue A:n kapteenia.

Salin yleiskuvan paalla grafiik-
kaa turnauksen tilanteesta.

Ottelua edeltéva introruutu.
Laskuri ottelun alkuun seka
grafiikkaa joukkueista, pelaajis-
ta ja turnauksesta.



