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Sanasto

Fps
Frames per second tai kuvaunopeus, tarkoittaa kuinka monta kuvaa per sekunti
videolahteessa nahdaan (Laaksonen, 2013).

Gen Con
Suurin Yhdysvaltalainen lautapelitapahtuma (Gen Con, 2020).

Koodaus
Prosessi, jossa dataa muunnetaan muodosta toiseen maariteltyjen saantojen
mukaan (Tietotekniikan termitalkoot 2007b).

Koodekki
Codec eli koodekki on laite tai ohjelma, joka muuntaa digitaalisen datalahteen
tai signaalin (Tietotekniikan termitalkoot 2007a).

NPC
Roolipeleissa kaytetty lyhenne Non-player Character, suomeksi sivuhahmo
(Petterson 2005, 325).

Pelaaja
Roolipelin osallistujia kutsutaan pelaajiksi. Pelaajalla on usein yksi hahmo, jo-
hon han elaytyy ja jonka kautta toimii pelin puitteissa. (Petterson 2005, 325.)

Pelinjohtaja

Pelin johtamisesta ja suunnittelusta vastuussa oleva henkild. Pelinjohtaja on pe-
lille se mita ohjaaja on elokuvalle. Poytaroolipeleissa pelinjohtajia on usein yksi.
(Petterson 2005, 325.)

Poytaroolipeli

Vuorovaikutteinen kerronnan muoto, jossa osallistujat elaytyvat tiettyihin roolei-
hin, pelin saantosysteemia noudattaen. Poytaroolipelissa pelaamiseen tarvitaan
l&ahinna kynaa, paperia ja noppia erotuksena videopeliroolipeleista. (Petterson
2005, 326.)

Roolipeli
Vuorovaikutteinen kerronnan muoto, jossa osallistujat elaytyvat tiettyihin roolei-
hin (Petterson 2005, 22—-23).

RTMP, Real Time Messaging Protocol
RTMP on Macromedian tietoliikenneprotokolla, joka oli kehitetty &anen ja vi-
deon striimaukseen verkon valityksella (Adobe 2020).

Striimaus

tiedon siirto ja kayttd yhtaaikaisesti niin, etta kayttod aloitetaan ennen kuin tieto
on kokonaisuudessaan siirretty vastaanottajalle (Tietotekniikan termitalkoot,
2017).



Viogi
Videoblogi, eli videomuodossa oleva blogi (Tietotekniikan termitalkoot, 2008).

Orkki

J.R.R Tolkienin kirjoissa esiintyva olento. Suomennettu englannin kielen sa-
nasta Orc. Hirvid, kummajainen, paha henki. (Suomisanakirja, 2021.)



1 Johdanto

Opinnayte kasittelee roolipelaamista ja tarkemmin sen alalajia, poytaroolipelaa-
mista seka kuinka modernin striimausteknologian ansiosta poytaroolipelikertoja
voidaan jakaa verkkoon maailmalle seurattavaksi suoratoistona, eli striimeina.
Opinnaytety0ssa avataan poytaroolipelaamisen livestriimausilmiota ja tuotanto-
kulttuuria seka selvennetaan, kuinka poytaroolipelaaminen soveltuu striimauk-
sen aiheeksi. Opinnayte toimii katsauksena, kuinka pdytaroolipelit ja striimaami-

nen toimivat keskenaan.

Ensin opinnaytetydssa kasitellaan mita poytaroolipelaaminen on ja kerrotaan
poytaroolipelaamisen historiaa seka maailmalla, ettd Suomessa. Lisaksi tydssa
avataan poytaroolipelien ominaispiirteita, tarkeimpia kasitteita seka kuinka tyy-
pillisia poytaroolipeleja pelataan. Naiden perusteella jaamme omaa pohdin-
taamme haastetekijoista, jota pdytaroolipelaaminen tuo striimien tuottamiseen.
Opinnaytetyon toiminnallisen osan raportoinnissa kaydaan lapi aiheeseen liitty-
vaa teoriaa videokuvauksesta aanitydhon. Taman jalkeen esitellaan esimerkki
poytaroolipelistrimaus tuotannon kautta ja kuinka me, opinnaytetydn kirjoittajat,
itse tuotimme poytaroolipelistriimin ja miten ratkaisimme aikaisemmin esille tuo-
tuja haasteita striimin teossa. Tama esimerkkistriimi on tuotettu opinnaytetyota
varten ja toimii my0Os sen tekijdiden ammattiosaamisen naytteena. Osiossa pyri-
taan tuomaan esille kaikki tarpeelliset tuotannolliset seikat mita potentiaalisen
poytaroolipelistriimin tekijan taytyy ottaa huomioon teknisesta nakodkulmasta ja

sisallontuoton kannalta.

Tavoitteenamme ei ole luoda tarkkoja teknisia maarittelyita tai tuotannollisia
normeja, joita roolipelistriimien tuottamisessa tulisi noudattaa, vaan tarjota laa-
jempaa ymmarrysta poytaroolipelistrimaamisen aihekokonaisuudesta. Taman
opinnaytetyon kautta lukija voi itse muodostaa omat johtopaatoksensa poy-
taroolipelistrimaamiseen tarvittavista resursseista seka millaisia keinoja ja lait-

teita kannattaa hyddyntaa.



2 Poytaroolipelit

2.1 Poytaroolipelaamisen maaritelmat

Tassa osiossa kaydaan lapi poytaroolipelaamisen maaritelmat, toimintaperiaat-
teet seka sen historiaa. Nama aspektit ovat edullista ymmartaa opinnaytetyon
myohempia osia varten, jossa kasitellaan kuinka poytaroolipelit soveltuvat strii-
meihin. Osion aikana kdymme my0s |api omia pohdintojamme seikoista, jotka

poytaroolipelaamisessa tuottavat haasteita striimauksen nakokulmasta.

Poytaroolipeleja on massiivinen maara, kuten myos maaritelmia mita roolipeli
tai roolipelaaminen on. Jaakko Suominen maarittaa roolipelaamisen nain:

Roolipeleissa osallistujat omaksuvat fiktiivisen hahmon roolin kuvitteelli-
sessa pelimaailmassa. Roolipelityypista riippuen pelaaminen tapahtuu
joko poéydan aaressa verbaalisesti tapahtumia kuvaillen ja usein yksi-
tyiskohtaisia saantojarjestelmia ja noppia apuna kayttaen (poytaroolipe-
lit), kehollisesti hahmoksi pukeutuen pelimaailmaa mallintavassa ympa-
ristdssa (eloroolipelit eli larpit) tai tietokoneavusteisesti virtuaalisessa
pelimaailmassa avataria ohjaillen (digitaaliset roolipelit). (Suominen
2011, 62-77.)

Esimerkiksi Dungeons & Dragons poytaroolipeleissa osallistujat jaetaan kah-
teen rooliin. Ensimmainen on Pelinjohtaja tai luolamestari eli Gamemaster/Dun-
geonmaster lyhennettyna GM/DM. Opinnaytetydssa jatkossa tasta roolista tul-
laan kayttamaan termia pelinjohtaja. Pelinjohtaja on ohjaaja seka tarinankertoja,
joka ohjaa pelia ja kuvailee mita pelin sisalla tapahtuu. Han edustaa myos kaik-
kia muita pelin hahmoja, joita pelin pelaajat eivat ohjaa. Pelinjohtajan tehtavana
on myds rakentaa pelin tarina ja toimia sen saantétuomarina. (Wizards of the
Coast 2003a; 2014a.)

Toinen rooleista on pelaaja, joista loput peliin osallistuvat koostuvat. Pelaajat
suunnittelevat ja rakentavat hahmot, joita he roolipelaavat. Nama hahmot
omaavat erilaisia taitoja ja usein erikoistuvat monenlaisiin kykyihin, jotka autta-
vat seikkailussa. Klassisia hahmoja peleissa yleensa ovat esimerkiksi taiste-
luekspertti, sosiaalinen ekspertti, tietoekspertti seka parantaja tai laakari. Eri pe-

leissa nama hahmot voivat olla sekoituksia toisistaan tai olla aivan uniikkeja ja



erilaisia edellda mainituista hahmoluokista. Hahmoluokat voivat huomattavasti
vaihdella eri poytaroolipelien valilla. Peli yleensa maarittaa minkalaisia hahmoja
pelaajat voivat olla. Esimerkiksi fantasiaseikkailussa on normaalia, etta jokainen
hahmo on aseistettu ja osaa taistella tai tehda loitsuja, kun taas nykypaivaan si-
joittuvassa rikostrilleripelissa voi olla hahmoja, jotka eivat ole koskeneetkaan
aseeseen eivatka aio tehda niin. Pelaajia voidaan kuvata pelin aikana miniatyy-
reilla poydalla, pelinappulalla tai koko peli voi tapahtua puhtaasti kuvitteellisessa
tilassa, jonka kaikki poydan aikana hahmottavat paassaan. Pelaajien tehtava
poytaroolipeleissa on edeta yhteisessa tarinassa, mutta usein myos rakentaa ja
keksia omia tavoitteita pelihahmoilleen, silla usein pelia ei valttamatta voi “voit-

taa” kuten tavallisesta lautapelia, jossa on selva voittotila. (Cover 2010, 6.)

Striimien nakokulmasta poytaroolipelaamisen esittaminen tuo haasteita. Koska
pelaaminen usein tapahtuu pelinjohtajan seka pelaajien mielissa tama osoittaa
striimin visuaalisuudelle haasteita. Kuinka pelin kulkua ja pelaajahahmojen tilan-
netta tarinassa voidaan visualisoida katsojalle helposti tulkittavaksi. Pelaamisen
sattumanvaraisuus tarkoittaa myos, etta poytaroolipelistriimien sisaltdéa ei voida
ennalta suunnitella. Pelin eri roolien erottelu on myds striimin selkeyden kan-

nalta tarkea seikka.

2.2 Poytaroolipelaamisen toimintamenetelmat

Pelaaminen toimii siten, etta pelinjohtaja alustaa tilanteen tai asetelman, jonka
perusteella pelaajat kuvailevat miten he toimivat tilanteessa omia taitojaan hyo-
dyntamalla seka improvisoimalla. Tasta esimerkkina voisi olla, etta pelinjohtaja
kertoo pelaajien tapaavan tavernassa hahmon, joka kertoo heille aarteesta,
jonka joukko hiisia on tallettanut kylan laheiseen luolaan. Tama asettaa pelaa-
jille uhan, paikan ja palkinnon. Tasta pelaajat usein valmistautuvat luolaan me-
nemiseen keraamalla lisda informaatiota hahmolta tai hankkimalla tehtavaa var-
ten varusteita. (Wizards of the Coast 2003b; 2014b.)

Pdytaroolipelien keskeinen ominaisuus on erilaisten kykyjen kayttaminen. Kyky-



jen kayttamiseen tai hyddyntamiseen liittyy usein jonkinlaisen resurssin kulutta-
minen ja/tai nopan heittaminen. Nain maaritetddn miten onnistuneesti tai epaon-
nistuneesti pelaaja menestyy toimissaan. Kykyihin liittyvaa nopanheittoa kutsu-
taan usein skill checkiksi, jonka voisi suomentaa taitotestiksi. Esimerkkina
tallaisesta voidaan pitaa Dungeons & Dragons (1979) -pelissa tilannetta, jossa
pelaaja haluaa kiiveta linnan muurin yli. Dungeons & Dragons:a tarvittava taito-
testi tulee pelaajan kyvysta Climbing eli kiipeaminen. Kykyyn vaikuttavat hah-
mon ketteryys seka kykypisteet, joita pelaaja on maarittanyt hahmonsa Kii-
peamiskykyyn pelin aikana. Dungeons & Dragons pelissa pelaaja heittaa
taitotestissa aina 20-tahoista noppaa, eli D20-noppaa (Kirjain D viittaa englan-
nin kielen sanaan dice) tavoitteenaan heittaa yli ennalta maaritellyn kohdenu-
meron, jonka pelinjohtaja asettaa. Mita korkeampi numero sita vaikeampi ase-
tettu haaste on tavoittaa. Esimerkkitapauksessa pelaajan on heitettava 15 tai
yli. Nopanheittoon kuitenkin vaikuttaa aikaisemmin mainittu kiipeamiskyky, mika
lisaa nopan silmalukuun 5 joka kerta hahmon kiivetessa. Nyt pelaajan tarvitsee
heittaa vain 10 tai yli, silld hanen heittoonsa lasketaan lisaksi 5. Pelaaja heittaa
nopalla 12, johon lisatédan 5, ndin han saa tulokseksi 17. Hahmo taten onnistuu
kiipeamaan muurin yli. Jos pelaaja olisi heittanyt alle 15, pelinjohtaja kuvailisi,
kuinka hahmo tippuu muurilta alas, tai antaisi pelaajalle tilaisuuden pelastaa it-
sensa putoamiselta uudella nopanheitolla eri kykya hyodyntaen. (Wizards of the
Coast 2003b; 2014b.)

Monet poytaroolipelit kayttavat eri termeja ja noppa- ja resurssisysteemeja tilan-
teitten selvittamiseksi, mutta usein seuraavat peruskaavaltaan edella kerrottua
esimerkkia. Poytaroolipelien pelaaminen ei ole pelkastaan nopan heittamista,
vaan siihen kuuluu myds rooliin elaytyminen. Rooliin elaytymisessa pelaaja ei
aina taysin itse maarittele hahmonsa reaktioita tai tunteita. Pelinjohtaja voi esi-
merkiksi pakottaa pelaajan tekemaan taitotestin, joka maarittaa kuinka hahmo
esimerkiksi vastustaa pelkoa. Taitotestin tulos voi taten maarittaa, miten hahmo
reagoi ja tuntee. Roolipelaaminen yksinkertaisimmillaan on esimerkiksi sita, etta
seikkailijajoukon saapuessa peikon luolaan, yksi pelaajista ilmaisee hanen hah-
monsa pelkaavansa peikkoja, ja on siten varuillaan ennen luolaan astumista.
Pelaamisessa yhdistyy hahmoihin elaytyminen ja heidan asemaansa kayminen.
(Petterson 2005, 198.)



Poytaroolipelaamisen toimintaperiaatteiden esittamisen soveltaminen on suuri
ongelmakohta kaantaessa poytaroolipelaamista striimeiksi. Pelissa kaytetyt no-
pat ovat pienikokoisia ja siten nopan heitot ovat hankalia kuvata tekniselta kan-
nalta. Pelin sdantojen aukaiseminen katsojalle, joka ei ole peleja aikaisemmin
pelannut voi myos aiheuttaa hammennysta. Poytaroolipelien maara luo mahdot-
tomaksi oletuksen, etta jokainen katsoja tietaa tarkalleen, miten kaikkia poy-
taroolipeleja pelataan. Naihin ongelmakohtiin pyrimme I16ytamaan ratkaisuja

myohemmin opinnaytetyossa.

2.3 Poytaroolipelien eroavaisuus lautapeleista ja larppauksesta

Poytaroolipelien ja lautapelien suurimmiksi eroiksi voidaan lukea tarinankerron-
nan tyyli ja sen asettamat rajat saannaille. Lautapelissa pelilauta toimii rajoina
sille missa toiminta tapahtuu, kun taas poytaroolipelissa, hahmot seka tapahtu-
mat voivat lilkkkua ja toimia sen ulkopuolella. Isoin ero kuitenkin on, etta poy-
taroolipelit eivat vaadi pelilautaa. Pelilautaa tai karttoja voidaan kuitenkin kayt-
taa antamaan pelaajille selkeytta heidan sijainnistaan pelimaailman
ymparistdssa. On toki olemassa myo0s lautapeleja, jotka lainaavat poytaroolipe-
laamisen ominaisuuksia itseensa kuten esimerkiksi Cephalofair Games:n
Gloomhaven (2017), jossa pelaajien hahmojen motivaatiot vaikuttavat heidan
tekoihinsa ja tulevaisuuteensa. Osa poytaroolipeleista on sisaistanyt itseensa
my0s lautapelien ominaisuuksia, kuten kortit kuvastamaan esineita, loitsuja tai
vihollisia. Esimerkki tallaisesta poytaroolipelista on Free League:n Forbidden
Lands (2018).

Poytaroolipelaamisen vahaiset visuaaliset elementit tuottavat haasteita strimaa-
misen nakdkulmasta. Pelin seurattavuuden kannalta visuaaliset elementit ovat
tarkeita, jotta katsoja saa kiinni pelattavan pelin kontekstista. Jos pelissa itses-
saan ei kayteta karttoja tai pelinappuloita, taytyy 10ytaa muita keinoja tuoda pe-

lin maailmaa nahtavaksi katsojalle.
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2.4 Poytaroolipelaamisen synty: Dungeons & Dragons

Idea poytaroolipelaamisesta kehittyi 1960-luvulla Pohjois-Amerikassa, kun laa-
jan suosion saavuttaneita sotastrategiaminiatyyripeleja jatkokehitettiin. Naissa
peleissa komennettiin usein suuria armeijoita, joita edustivat miniatyyrifiguurit.
Pelien pelaamiseen oli maaritelty tarkat saannot ja kasittelivat kuuluisia taiste-
luita seka itse kehiteltyja sotatilanteita. Keksittyjen tilanteiden kehittaminen johti
ennen pitkaa siihen, etta taistelukentalla ei pelkastaan ollut katapultteja ja soti-

laita vaan myds velhoja ja érkkeja. (Petterson 2005, 51.)

Pohjoisamerikkalainen Gary Gygax on Petterssonin (2005) mukaan yksi suu-
rimmista vaikuttajista poytaroolipelaamisen kehittymisessa. Han oli suuri sota-
strategiapelien ystava ja oli ensimmaisten joukossa lisaamassa fantasiaele-
mentteja omiin peleihinsa. Fantasia mahdollisti massiivisen maaran eri
kulttuureja, myytteja ja konsepteja olemaan osana pelissa. Fantasiapeleista tuli
suosittuja Gygaxin paikallisten pelaajien keskuudessa, joten Gygax ja hanen
ystavansa Jeff Perren paattivat kirjoittaa seka julkaista oman saantdkirjansa
fantasiapeleihin liittyen. Saantoékirjan nimeksi tuli “Chainmail: Rules for Medieval
Miniatures”, joka julkaistiin vuonna 1971. Silloin sotastrategiapelien rinnalle syn-
tyi pelimuoto, jossa ei hallittu kokonaisia armeijoita, vaan keskityttiin ohjaamaan
yhden hahmon toimintaa. Taman kaltainen pelityyli osoittautui menestykseksi
pelaajien keskuudessa ja se poiki alkua Gygaxin seuraavalle julkaisulle. (Petter-
son 2005, 51.)

Gygax ja Dave Arneson, jonka Gygax oli tavannut vuoden 1970 Gen Conissa,
halusivat tarkentaa Chainmailin saantdja yksittaisten hahmojen hallinnan suh-
teen, joten yhdessa he kirjoittivat uuden saantokirjan. Kirja julkaistiin vuonna
1974 ja kantoi nimea Dungeons & Dragons. Dungeons & Dragons tai lyhyesti
D&D, Pettersonin (2005) mukaan koetaan olleen ensimmainen varsinainen poy-
taroolipeli, jossa keskityttiin vain ynden hahmon pelaamiseen ja taman kykyjen
seka tarinan kehittdmiseen. D&D oli menestys Pohjois-Amerikassa ja levisi pian
maailmanlaajuisesti. Pelistd on sittemmin julkaistu monta versiota ja nykypai-
vanakin D&D on maailmanlaajuisessa suosiossa. D&D:n on sanottu olevan

kaikkien poytaroolipelien isa, ja toimii usealle synonyymina roolipelaamiselle
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(Unpossible Journeys 2019). Lahes kaikki alkuperaisen D&D:n jalkeen julkaistut
poytaroolipelit ovat D&D:n inspiroimia. (Petterson 2005, 52-53.)

2.5 Poytaroolipelaamisen historia Suomessa

Poytaroolipeleja pelattin Suomessa ensimmaista kertaa 1970-luvun lopulla.
Pettersonin (2005) mukaan poytapelaaminen rantautui Suomeen vajaan kym-
menen vuoden viiveella ja levisi todennakoisesti vaihto-oppilaiden kautta. Var-
maa tietoa pdytaroolipelien alkuperaisesta rantautumisesta Suomeen ei ole.
Ensimmainen Suomessa pelattu poytaroolipeli oli suurella todennakoisyydella
jokin D&D:n ensimmaisista versioista. Aluksi poytaroolipeleja tilattiin postin vali-
tyksella Pohjois-Amerikasta. Vasta vuonna 1982 perustetun lautapeliliikkeen
Fantasiapelien myota poytaroolipelaaminen alkoi yleistya Suomessa. (Petter-
son 2005, 72.)

Pettersonin (2005) mukaan roolipelaamisen aspekti péytaroolipelaamisessa oli
aluksi vahaista suomalaisten keskuudessa. Harvat poytaroolipelit, joita jarjestet-
tiin, keskittyivat usein taktisiin simulaatioihin ja kuinka tehokkaasti orkit tapettiin.
Naissa taktiikkapeleissa hahmojen henkilokehitys usein jai toissijaiselle arvolle.
Pettersonin (2005) mukaan syy tahan saattoi olla, ettad pelaajakunta koostui sil-
loin suurimmaksi osaksi miespuolisista pelaajista. Roolipelikulttuurin kehityksen
ja uusien pelijulkaisujen myo6ta 1990-luvulla pelaajien maara oli kasvussa ja pe-
laajien keskeinen sukupuolijakauma alkoi tasaantua. Sukupuolijakauman ka-
vennuttua myos roolipelaamisen ja hahmoonsa elaytymisen merkitys poytaroo-
lipeleissa kasvoi. (Petterson 2005, 72—-73.)

Poytaroolipelaaminen Suomessa on yleisella tasolla pysynyt pienessa mittakaa-
vassa verrattuna muuhun maailmaan. Poytaroolipelien tunnettuuden vahaisyy-
den yksi osatekija todennakadisesti on ollut se, etta poytaroolipelaamisesta ei ole
ollut olemassa markkinoivaa tai dokumentoivaa kuvamateriaalia (Petterson
2005, 107). Sittemmin teknologian kehitys on mahdollistanut eri audiovisuaalis-

ten elementtien kayton pelin visuaalisen ja aanellisen mielenkiinnon lisaa-
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miseksi, jolloin myds pelien taltiointi on todennakdisesti lisaantynyt. Videopeli-
muotoiset roolipelit ovat myos tuoneet poytaroolipelaamista suurempien yleiso-
jen piiriin. Rollinsin (2018) mukaan viime vuosien lautapelien uudelleen suosi-
oon nousu seka livestrimaus ovat myos nostaneet poytaroolipelaamisen
pinnalle monelle uudelle pelaajalle. Nykypaivana poytaroolipelit ovat ottaneet

pysyvan paikan kaikkien kollektiivisessa tietoisuudessa (Rollins 2018).

Tulevaisuudessa voidaan mahdollisesti nahda jopa televisiossa esitettavia poy-
taroolipeli tuotantoja, jotka imitoivat keskustelu tai paneeliohjelmien mukaista
formaattia. Myos valmiina olevia ohjelmia saatetaan jopa ostaa striimattavaksi
eri verkkoalustoille, kuten esimerkiksi Yle Areenalle. Naissa tuotannoissa haas-
teita tulee tuottamaan samat ongelmakohdat kuin aikaisemmissa pohdinnois-
samme. Toki Isojen tuotantoyhtididen tarjoama budijetti ja resurssit varmasti tar-

joavat monia ratkaisuja, joita pienemmat tuotannot eivat voi hyodyntaa.

2.6 Poytaroolipelien tunnetuimpia genreja

Poytaroolipeleillda on useita genreja, jotka maarittavat minkalaisten aihekokonai-
suuksien ja teemojen ymparilla peleissa toimitaan. Fantasia on poytaroolipelien
genreista yksi vanhimmista ja historialtaan pitkakestoisimpia. Peleissa kasitel-
l&aan keskiaikaisessa maailmassa elamisen fantasiaa. Keskiajan realismin li-
saksi monissa fantasiapeleissé on mukana my6s magiaa ja taikuutta. Tunnetuin
fantasiagenren poytaroolipeleista on aiemmin mainittu Dungeons & Dragons.
Fantasiateemaisia peleja julkaistaan edelleen jatkuvasti kuten esimerkiksi ruot-
salaisen pelitalon Free Leaguen Forbidden Lands (2018), joka ottaa vaikutteita

D&D:n ensimmaisista versioista (Free League 2018a; 2018b).

Toinen suosittu poytaroolipelien genre on Sci-Fi eli science fiction, jotka sijoittu-
vat tulevaisuuteen tai toisenlaiseen todellisuuteen. Ensimmaisia suuria Sci-fi-
roolipeleja oli Game Designers Workshopin julkaisema Traveller (1977). Poy-
taroolipelissa pelaajat seikkailevat kuvitteellisessa tulevaisuudessa, jossa on
kehitetty FTL-teknologia (Faster than light-teknologia), mikd mahdollistaa valon-

nopeudella matkustamisen (Games Designers Workshop 1981). Suosituista sci-
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fi-sarjoista ja elokuvista usein tehdaan poytarooliversioita, kuten esimerkiksi
Star Wars: The Roleplaying Game (1987) ja Star Trek: The Role Playing Game
(1982), jossa pelaajat paasevat seikkailemaan edella mainittujen universumien
maailmaan. Naista elokuvasarjoista on vuosien saatossa tehty useita erilaisia
poytaroolipelisysteemeja kuten Fantasy Flight Gamesin julkaisemat Star Wars -
poytaroolipelit Edge of the Empire (2013), Age of Rebellion (2014) ja Force &
Destiny (2015) (Fantasy Flight Games 2013-2015).

Kolmas merkittava poytaroolipelien genre on kauhu ja jannitys. Genren poy-
taroolipeleissa tavoitteena on luoda pelon ja jannityksen tunteita. Poikkeuksena
monista muista peleista, kauhu- ja jannitys teemaisissa peleissa usein jopa odo-
tetaan, etta pelaajahahmojen ei kuulu menestya. Pelin tarinan aikana hahmot
usein tulevat hulluiksi tai jopa kuolevat. Pelaajahahmot ovat usein peleissa nor-
maaleja ihmisia ja siten tarkoituksellisesti hyvin haavoittuvaisia. Yksi merkitta-
vimpia kauhu genren poéytaroolipelijulkaisuja on 80-luvulla julkaistu Call of
Cthulhu The Roleplaying Game (1981), joka pohjautuu H.P. Lovecraftin kirjoitta-
miin kauhunovelleihin. Poytaroolipelissa pelaajat ovat tutkijoita, jotka yrittavat
selvittdd mysteerisia ja yliluonnollisia tapahtumia. Mekaniikka, joka erotti Call of
Cthulhun toisista poytaroolipeleista oli Sanity, eli mielenterveysmekaniikka, joka
maaritti kuinka pelaajahahmojen psyyke kesti yliluonnollisia ja traumaattisia ko-
kemuksia. (Chaosium 2016).

Pelattavan poytaroolipelin tunnelma rajaa paljon, milta striimin visuaalinen ilme
voi nayttaa ilman, etta se tuntuu katsojalle irralliselta. Poytaroolipelin genre siis
maarittelee milta striimi voi nayttaa. Toisaalta jos striimin tuotanto tarttuu poy-
taroolipelin genreen ja ottaa sen visuaalisesti vahvasti mukaan tuotantoon se

voi olla ratkaiseva tekija striimin erottuvuudessa.
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3 Livestriimaus

3.1 Striimauksen periaatteet

Poytaroolipelistriimeja tuottaessa strimauksen peruskasitteet on syyta olla hal-
lussa. Jos striimi ei ole teknisesti tasokas, se ei tule menestymaan muiden strii-
mien joukosta. Tassa osiossa kaydaan lapi strimauksen perusteita ja kuinka

striimit toimivat seka hieman internetstriimauksen historiaa.

Livestriimaus (Kaanne englannin kielen sanasta live stream) tai lyhyemmin strii-
maus tarkoittaa verkkoon suoratoistona tapahtuvaa audiovisuaalista lahetysta.
Kuka tahansa internetyhteyden omaava henkild pystyy jakamaan videokuvaa ja
aanta suoratoistona internetiin. Jotta striimin voi kuitenkin toteuttaa, tarvitaan
valikappaleeksi laite tai ohjelmisto, joka hoitaa striimin videon seka aanen koo-
dauksen. Koodauksella tarkoitetaan video- ja aanisignaalien tiivistamista, eli
pakkaamista tiivimpaan tiedostokokoon. Tallaisia koodaus ohjelmia ovat esi-
merkiksi Open Broadcaster Software (obsproject.com 2020) ja Xsplit (xsplit.com
2020) (Twitch.tv 2019). Vaihtoehtoisesti voi kayttaa fyysista videokooderi-lait-
teistoa, jota useimmiten tarvitaan, jos striimiin toteutukseen halutaan tuoda mu-
kaan ammattitason kuvauskalustoa. Ulkoiset videokooderit ovat huomattavan
hinnakkaita (Jordan 2019). Myos uusimpien sukupolvien pelikonsoleista 16ytyy

sisdaan rakennettuja striimausominaisuuksia.

Lahetettavan materiaalin koodauksen jalkeen striimausohjelma lahettaa paka-
tun video- ja aanisignaalin avoimen internetin Iapi striimin julkaisuun kaytetta-
van suoratoistopalvelun serverille kayttaen RTMP (Real-Time Messaging Proto-
col) protokollaa (kuva 1). Striimimateriaali ohjautuu oikealle serverille siten, etta
suoratoistopalvelimelta kopioidaan omille tunnuksille luotu uniikki striimaus-
avain, joka syotetaan striimiohjelmistoon ennen lahetyksen alkua. Tama mah-
dollistaa sen, etta lahetettava materiaali on tietoturvattu ja kulkee vain maaratyn
kayttajan sivulle. Lahetetty video ja aani kay lapi palvelun servereilla tarkastuk-
sen ja rekisteroinnin, jonka jalkeen serveri kaantaa materiaalin katseluvalmiiksi
striimiksi. (Twitch.tv 2019.)
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Kamera Enkooderi RTMP palvelin  Striimausalusta

Kuva 1. Striimattavan materiaalin lahetysprosessi.

3.2 Internet striimauksen historia

Internet-striimaus ilmiona on viela nykypaivana uusi kokonaisuus verrattuna li-
velahetyksiin televisiossa, joita on tehty jo useita vuosikymmenia. Ensimmainen
internettiin tehty livestriimi tapahtui vuonna 1993, kun amatooriyhtye “Severe
Tire Damage” esitti kappaleitaan suoratoistona internetin valitykselld maail-
malle. Jotta prosessi voitiin suorittaa, yhtye kaytti lahetykseen erityissovellusta
nimelta Mbone (1992), joka tiivisti laajakaistan rasitusta huomattavasti videoku-
vaa ja aanta lahettaessa. Tamankin prosessin jalkeen videokuva oli rakeista

seka kuvanopeus patkivaa. (Meisfjord 2018.)

Alkeelliset videontoistokeinot internetissa alkoivat modernisoitua vuoden 2005
jalkeen videontoistoalusta YouTuben perustamisen myota. Kun suoratoisto- ja
videopalvelut YouTube ja Netflix saavuttivat suosiota, internetin kayttajien laaja-
kaistojen nopeuksien kasvaminen oli valttamatonta. Tama tarjosi merkittavia uu-
sia mahdollisuuksia my0s internetstriimauksen puolella ja niin striimaus moder-

nisoitui videontoiston mukana. (Meisfjord 2018.)

Modernin paivan striimauksen normit vakiintuivat vuonna 2011 julkaistun livest-
riimaukselle omistetun alustan Twitchin myo6ta. Twitch on aikaisemman Jus-
tin.tv:n sivuston kehittajien palvelu, joka erikoistuu videopelistrimaukseen mutta
nykyaan kaikkeen muuhunkin striimaukseen. Aikaisempi vuonna 2007 julkaistu
Justin.tv striimausalusta keskittyi tarjoamaan kayttajille mahdollisuuden video-

materiaalin jakamiseen suoratoistona. Sivustolla oli monenlaista sisaltéa, kuten
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erilaisia itsenaisia show-formaatteja, vlogeja ja arvostelustriimeja. Tama loi
alustan myds poytaroolipelistriimi kokeiluille. Ricen (2012) mukaan Justin.tv kar-

toitti tieta striimaamisessa, jotta Twitch myéhemmin menestyisi. (Rice 2012.)

Twitch.tv nousi suositummaksi striimausalustaksi pelistriimien kautta vuonna
2014. Twitch.tv on siita asti suurimmaksi osaksi pitanyt monopolia internetstrii-
mauksesta ja sita asemaa vahvisti alustan myynti Amazonille vuonna 2014
(Cook 2014). Yksittaisia kilpailijoita on syntynyt suurien teknologia yritysten
kautta, kuten Googlen oma striimauspalvelu YouTube Live videoalusta YouTu-
ben sisalla seka Microsoftin kehittdma Mixer (Geeter 2019). Vuonna 2020 Mixer
kuitenkin tippui striimauskilpailusta ja sulki sivustonsa yhdistyen Facebookin

omaan striimausekosysteemiin (Bijan 2020).

3.3 Poytaroolipelien striimaamisen historia ja nykytilanne

Aivan ensimmaisten poytaroolipelistriimien ajankohtaa on hankala kartoittaa,
silla niista ei ole suurimmaksi osaksi jaanyt todisteita tai tallenteita. Naita ei ole
mydskaan kategorisoitu mihinkaan lahteeseen. Ensimmaisia suuremman tuo-
tantoarvon poytaroolipelistriimeja alkoi ilmestya vuoden 2014 jalkeen, kun Dun-
geons & Dragons -pelin viides laitos ilmestyi ja tutustutti uuden yleisén poy-
taroolipelaamiseen. Taman myota tuotantoyhtiot ja mediatuottajat, joilla oli
kattavampi budjetti kaytdssaan, alkoivat tuottamaan omia striimituotantojaan.
Niiden kautta edelleen laajempi yleis6 innostui poytaroolipeleista ja alkoi seu-
raamaan Twitchin seka YouTuben valityksella poytaroolipelistrimeja. Huomat-
tavasti suurin osa poytaroolipelien strimaamisesta tapahtuu edelleen joko Twit-
chin tai YouTuben alustoilla. (Deville 2019.)

Suoratoistopalvelut ovat nostaneet poytaroolipelaamisen uuteen pdytaroolipe-
lien kultakauteen. Esimerkiksi tuotantotalo Geek & Sundryn tuottama Critical
Role Dungeons & Dragons -striimi saavutti vuonna 2018 yli 95 tuhatta katsojaa
sen kauden huipennusjakson aikana. Muissa jaksoissa kyseisen striimin katso-

jaluvut on voitu laskea tuhansista kymmeniin tuhansiin. (TwitchTracker 2019.)
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Striimaaminen poytaroolipelaamisen alustana on palvellut myos yksityisia sisal-
|Ontuottajia ja tuotantoyhtioita, silla se on kuin livena katsottavaa teatteria, jossa
pelaajat ja pelinjohtaja muuttavat tarinan kulkua paatéksiensa kautta (Rollins

2018). sisallontuotannon kannalta poytaroolipelit soveltuvat monen sisallontuot-

tajan lahteeksi.

Poytaroolipelistriimeja on nykypaivana tuotettu lukemattomia maaria. Niiden to-
dellisen maaran selvittdminen on hankalaa, silla jo pelkastaan Twitch alustalla
tuotetaan viikossa yli sata poytaroolipelistriimia. Lisaksi YouTuben ja Twitchin
sisalla olevat Iahetykset usein joutuvat poistetuksi, joko lahettajan tai alustan
toimesta. Suuri maara poytaroolipelistriimeista on pelattu verkon valityksella
kayttaen apusovelluksia kuten Roll20, Discord ja Skype. (Mixer 2019; Youtube
2019; Twitch 2019.) Poytaroolipelien striimausta verkossa on myds hankala
seurata tilastollisesti, silla harva ohjelma julkaisee omia katsojalukujaan. Suu-
rimpia katsojalukuja kuitenkin keraa aiemmin mainittu Critical Role, joka on aa-
ninayttelijan ja ammattipelinjohtajan Matthew Mercerin vetama poytaroolipe-

listriimisarja (TwitchTracker 2019).

3.4 Striimauksen tyodkalut ja vakioasetukset

Suosituin striimimateriaalin koodauksen hoitavista sovelluksista on avoimen lah-
dekoodin omaava Open Broadcaster Software, lyhyesti OBS. Helppokayttdisyy-
den seka ilmaisen kayttajalisenssin takia OBS on suosittu sovellus, jota kayte-
taan nykyaan lahes kaikkien striimien lahetykseen. Sovelluksen avoimen
lahdekoodin takia sita jatkokehitetaan jatkuvasti sen ymparilla toimivan yhteison
ansiosta. (Jordan 2019.)

Livestrimaus OBS:aa kayttaen toimii nayttdmao- eli scene- toimintaperiaatteella.
Sovelluksen sisdan rakennetaan erilaisia sceneja, jotka koostuvat audiovisuaa-
listen materiaalien kokoonpanoista. Scenen sisélle liitetaan lahteita, jotka voivat
olla videomateriaalia, danta tai erimerkiksi grafiikkaa. Livetilassa ollessa scene-
jen vaihtaminen nakyy lahetyksessa ja nain lahetyksen sisalla voidaan siirtya eri

nakymien valilla. (Jordan 2019.)
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Jotta striimin lahetyksen laatu on tasokas, vaaditaan lahettajan paassa koo-
daus- ja lahetyslaitteiston asetuksien maarittelya. Lahetettavan videomateriaalin
koodekkina on syyta kayttaa H.264, joka on yleisimpia videon koodausformaat-
teja ja siten toimivuuden kannalta jarkeva valinta. Lisaksi videomateriaali on
syyta lahettdad CBR-muodossa (Constant bitrate). Constant bitrate tarkoitetaan,
etta videokuvaa lahetetaan striimissa tasaisella laadulla. Vaihtoehto constant
bitratelle on variable bitrate (VBR), joka muokkaa lahetyksen laatua riippuen vi-
deon pikseleiden muuttumisesta. Teoriassa sen kuuluu analysoida videokuvaa
ja saastaa lahetyksen kuormituksessa, mutta todellisuudessa tama johtaa lahe-
tetyn striimin laadun epatasaisuuteen. Constant bitrate lahettada kuvaa tasaisesti

ja siten striimin laatu ei heikkene lahettajan paasta. (Twitch.tv 2020.)

Toinen tarkea asetus on lahetyksen yleinen bitrate, suomeksi bittinopeus. Bit-
rate-arvo tarkoittaa nopeutta, jolla bitteja dataa lahetetaan tietyssa aikavalissa,
esimerkiksi kilobittia sekunnissa kb/s tai megabittia sekunnissa Mb/s (Tech-
Terms 2020). Suurempi arvo tarkoittaa laadukkaampaa lahetysta kuva- ja aa-
nenlaadullisesti. Suuri bitrate-arvo on yhteydelle ja laitteistolle raskaampaa |a-
hettaa, ja siten myos kuormittavampaa lahetyksen seuraajan paassa. Tama
useassa tapauksessa johtaa patkivaan lahetykseen. Liian vahaista lahetysno-
peuden arvoa on myos syyta valttaa. Kevyt lahetys on internetyhteydelle helppo
lahettaa ja seurata, se voi kuitenkin johtaa rakeiseen kuvaan ja heikkoon aa-
nenlaatuun. Oikea bitrate-arvo saadetaan halutun videoresoluution ja kuvano-
peuden (fps) mukaan, saatavilla olevan internetyhteyden rajojen puitteissa. Esi-
merkiksi striimausalusta Twitchin (2020) mukaan optimaalisiin 1080p 60 fps -
striimeihin suositellaan kaytettavan bitrate-arvoa 4500—-6000 kb/s. Bitrate suosi-
tukset vaihtelevat riippuen striimausalustasta. YouTube esimerkiksi suosittelee
saman 1080p 60 fps —striimauslaadun saavuttamiseksi bitrate-arvoa 4500—
9000 kb/s (YouTube Help 2020). Sopiva bitrate on striimin tekijan itse maaritel-
tava sopivaksi kaytettavan striimialustan suosituksien puitteissa. (Twitch.tv
2020.)
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Poytaroolipelistrimeja tuottaessa naita asetuksia on syyta pohtia tarkkaan silla
oikeilla asetuksissa voi valttaa turhaa rasitusta lahetyslaitteistolle. Poytaroolipe-
listriimeissa on tuskin huomattavan paljon liiketta, joten suurempi kuvanopeus ei
valttamatta ole tarpeellista ja siten suuremmat bitrate-arvot eivat vaikuta striimin
laatuun merkittavasti. Poytaroolipelistriimit ovat toisin sanoen laitteistolle ja in-

ternetyhteydelle kevyempia.

4 Poytaroolipelistriimien tuottaminen

4.1 Tuotantomenetelmait

Poytaroolipelistriimituotanto on mahdollista toteuttaa laajalla kattauksella kalus-
tokokoonpanoja. Webbikameroista ammattitason videokameroihin, kuulokkei-
den valmismikrofoneista korkean luokan nappimikrofoneihin. Laitteiston tasok-
kuus ei automaattisesti kerro tuotetun striimin teknisesta tai sisallollisesta
laadusta. Tarkeaa on tietaa, miten kaytettavissa olevaa kalustoa hyodyntaa oi-
keaan tarkoitukseen ja mita kalustolla voi tuottaa. Tassa osiossa kaymme lapi
tuotannollisia kaytantgja, jotka auttavat poytaroolipelistriimien tuottamisessa.
Osiossa esitellyt tuotannolliset perusteet toimivat pohjana opinnaytetyén esi-

merkkistriimin toteutuksessa.

Striimien tarkein perusta on, etta 4ani on sen merkittavin osa-alue. Aéni on strii-
min tarkein osa-alue siksi, etta se on huomattavasti tehokkain keino tuomaan
esille haluamasi viestin seka katsojalle paatapa tulkita teoksesi laatua (Chert-
kow & Feehan 2020). Videokuvan ja grafiikan merkitys lahetyksessa jaa aina
toissijaiseksi tekijaksi. Lahetyksen katsojat voivat anteeksiantaa heikkolaatui-
semman kuvan tai graafisen ilmeen, jos striimin danta on miellyttava kuunnella.
Jos striimissa puhuvien aanta on vaikea seurata tai se on teknisesti huonolaa-
tuista, menettaa striimi valittomasti kokonaislaatuansa, vaikka lahetys olisi muu-
ten tasokas. (Bilsland 2015.)
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Mielestamme rahallisesti edullisin tapa toteuttaa poytaroolipelisriimeja on, etta
jokainen osanottaja osallistuu striimiin etana tietokoneeltaan yhteisen puhelun
kautta. Taman kaltaisessa ratkaisussa jokainen pelaaja saadaan nakymaan
striimissa esimerkiksi osallistujien webbikameroiden kautta. Webbikamerat voi-
daan esittaa striimia varten yhteiseen nakymaan esimerkiksi Skype tai Discord
—sovellusten avulla, josta striimia tekeva taho kaappaa videokuvat striimausso-
vellukseen. Suurin osa pdytaroolipelistrimeistd kokemuksiemme kautta ovat ta-
man tyylisia, joka todennakdisesti johtuu juuri siita, etta tapa on yksinkertaisin
seka edullisin vaihtoehto toteuttaa. Tallaisiin Iahetyksiin lisattya laatua saa esi-
merkiksi paremmilla videokameroilla, mikrofoneilla tai lisatylla grafiikalla. Esi-
merkiksi webbikameran korvaaminen jarjestelmakameralla, voi lisata kuvanlaa-
tua huomattavasti. Paremman aanenlaadun voi saada paremmalla mikrofonilla
ja ulkoisella danikortilla. Myos yksinkertainen lisays, kuten mikrofonin pop-filtteri

saattaa vaikuttaa aanenlaatuun huomattavasti.

Toisessa paassa teknisesta nakdkulmasta ovat suuremman tuotannon poy-
taroolipelistriimit, esimerkiksi pdytaroolipelistriimi-sarja Critical Role. Critical Ro-
len poytaroolipelistriimit toteutetaan studiotilassa ja lahetysta on tekemassa ko-
konainen tuotantoryhma, joka muistuttaa perinteista televisiotuotantoa.
Kaytossa tuotannolla on useita videotuotantoihin tarkoitettuja kameroita seka
ammattitason mikrofoneja ja valaistuskalustoa. Critical Rolen striimien video,
aani ja valaisu ovat ammattitasoa seka koko lahetyksen ulosanti on saman ta-
soista kuin monessa televisiotuotannossa. Tuotannolla on myds resurssit stu-
dion erilliseen lavastukseen. Taman luokan striimit ovat huomattavasti laaduk-
kaampia seurata, mutta kdantopuolena niiden tuottaminen vaatii suuren maaran

henkiloresursseja ja budjettia.
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4.2 Esituotanto

4.2.1 Tuotantotiimi

Teki poytaroolipelistriimia milla tahansa kalustokokoonpanolla, sen tuotanto
muistuttaa esituotanto vaiheessa perinteista televisiotuotantoa. Esituotanto kat-
taa kaiken ennakkosuunnittelun ja valmistautumisen. Striimien tuottamisen na-
kOkulmasta tama tarkoittaa sisallon suunnittelua, tuotantotiimin maaritysta, tek-
nisen toteutuksen harjoittelua, kaytettavien grafiikoiden ja lisatyn median
valmistamista ja kuvaus paikan varmistamista. Tulipa striimi omaan kayttoon tai
tilaustyona jollekin asiakkaalle, tekijan tai tyoryhman taytyy ensin selvittaa tuo-
tannon tavoite. Mita aiotaan tehda? Millainen tuotanto on ja mista syysta sita
tehdaan? Toinen tarkea seikka on se, kenelle tuotantoa valmistetaan. Millaiselle
yleisdlle tuotanto on suunnattu, kuka tai ketka tuotantoa tulevat seuraamaan?
Lyhyesti avattuna mika on tuotannon kohdeyleis6? Perusteellista ennakkosuun-
nittelun arvoa ei voida mitata ja se saastaa tuotannon myohemmissa vaiheissa

paljon paanvaivaa. (Korvenoja 2005, 31.)

Pirilan ja Kiven (2012) mukaan tuotantoja varten taytyy maaritella tuotantotiimi.
Olipa poytaroolipelistriimi sitten yhden hengen tuotos tai suurella tuotantoryh-
malla studiossa kuvattu tuotanto, tuotantotiimin roolit ovat tarkea kasitella. Ensin
maaritelldaan, kuinka paljon henkildresursseja tuotantoon on kaytettavissa, jonka
jalkeen voidaan jakaa vastuualueita. Monia vastuualueita voi tuotannossa hoi-
taa yksikin henkilo ja pienemmissa projekteissa siihen taytyy olla myos valmis-
tautunut. Tarkka tydnjako ja organisointi varmistaa, etta jokaisella projektiin
osallistuvalla on selva kuva mita heidan vastuualueensa on. (Pirila & Kivi 2010,
67.)

Suurin vastuu on tuottajalla, jonka tehtava on osallistua kaikkiin tuotannon vai-
heisiin. Tuottaja ohjailee ja hallinnoi tuotannon kulkua, vaikka ei olisikaan aktiivi-
nen vaikuttaja tuotannon muussa toteutuksessa. Tuottajan tehtaviin kuuluu
my0s jakaa vastuualueita ja hankkia lisaa henkilostoa tuotannolle tarpeiden ja

resurssien mukaan. Yksi tarkeimpia muita roolituksia on aanisuunnittelijan rooli.
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Aanisuunnittelija on vastuussa striimin danipuolesta, eli han suunnittelee, val-
mistelee ja valvoo kaikki kuvaustilanteessa tapahtuvat aanitykset. Tuotanto tar-
vitsee myOs henkilostoa videopuolen toteutukseen. Videon toteutuksen rooleja
ovat ohjaaja seka kuvaaja. Pienemmissa tuotannoissa ohjaaja ja kuvaaja ovat
usein sama henkild. Kuvaaja/ohjaaja voi myos toimia striimin lahetyksen vas-
tuuhenkildona. Ohjaajan paasijainen rooli tuotannossa on kantaa vastuu kuvauk-
sen taiteellisteknisesta sisallosta, kun taas kuvaaja hoitaa tuotannon kuvauksen
teknista toteutusta. Jos striimissa kaytetaan lisattya grafiikkaa, on tuotannossa
eduksi olla graafikko tai kuvittaja. Graafikon ja kuvittajan tehtava lyhyesti on
suunnitella ja toteuttaa kaikki tuotannon tarvitsemat graafiset elementit. Valais-
ulaitteistoa kayttaessa yksi tiimin jasenista ottaa vastuulle valaisijan roolin. Va-
laisijan tehtava on asentaa, sijoittaa ja saataa valaisulaitteita. (Pirila & Kivi 2010,
113-126.)

Tuotantotiimiin taytyy laskea mukaan myds striimissa esiintyvat pelaajat seka
pelinjohtaja. Kameran edessa esiintyvien roolituksella on hyvin ratkaiseva mer-
kitys tuotannon onnistumiselle (Pirila & Kivi 2010, 72). Aktiivisesti ja luontevasti
kameran edessa esiintyminen on taito. Striimin roolituksessa tuottajan on oltava
valmis keskustelamaan pelaajien seka pelinjohtajan kanssa kameran edessa
esiintymisen realiteetista. Vaikka kyseessa olisikin tiivis ystavajoukko, kaikki ei-
vat ole luontevia kameran edessa (Rollins 2018). Vaikka pelaaijilla ja pelinjohta-
jalla ei olisikaan muuta erityista roolia tuotannossa, on heidankin oltava kartalla
tuotannon kulusta. Tama vaatii vahintaan ennen tuotantopaivaa jarjestettavan
kokoontumisen, jossa pelaajat ja pelinjohtaja tuodaan ajan tasalle tuotantopai-
van kulusta. (Korvenoja 2005, 34.)

4.2.2 Tuotantopaikka

Poytaroolipelistriimin toteutusta varten tarvitaan Iahetykselle paikka. Tilan taytyy
olla tarpeeksi suuri kattamaan puitteet kaytettavalle kalustolle seka alueelle,
jossa pelaajat ja pelinjohtaja pelaavat. Ei kuitenkaan valttamatta puhuta televi-

siostudion tasoisesta tilasta, vaan huomattavasti pienempi tila on myos taysin
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riittdva riippuen tuotannon koosta. Taytyy kuitenkin pitaa mielessa, etta suu-
rempi tila luo enemman vapautta kameroiden, valojen ja aanilaitteiden asemoi-
misessa. Jos mahdollista tilasta kannattaa myds tehda mahdollisimman aa-
nieristetty. Tama eliminoi striimin toteutuksesta ylimaaraisten filttereitten kayton,
jotka leikkaavat ylimaaraisia aania ja siten helpottaa aanittajan tyoskentelya
(Aro 2006, 46—49).

Tuotantopaikan paaton yhteydessa on syyta vierailla paikan paalla ja tehda ha-
vaitsevaa ennakkosuunnittelua. On selvitettava mika on tilan vallitseva valo, mi-
ten paljon on ikkunoita, tarvitaanko edella mainittujen valolahteiden lisaksi muita
valaisimia. Tilan aanipohja on myds selvitettava. Miten kova taustaaani tilassa
on seka voiko tiladaanta hiljentaa, tai tuleeko taustadgani muuttumaan tuotannon
aikana. Striimin lahettamisen puolesta taytyy selvittda, millainen verkkoyhteys
paikassa on saatavilla. Paras vaihtoehto on kiintea kaapeliyhteys, mutta langat-
tomatkin verkot voivat nykypaivana tarjota riittdvan vakaan yhteyden. Tarkeinta
on, etta verkkoyhteys on tarpeeksi nopea ja vakaa lahettdamaan striimiin tavoit-
telemaa kuvan- ja aanenlaatua. Jos paikan paalla ei ole verkkoyhteytta se on
tuotannon hoidettava itse keinolla tai toisella. Tuotantopaikan suhteen tutkitaan
mya0s, tarvitseeko tuotantopaikka erityisjarjestelyja. Esimerkiksi tarvitaanko ka-
meralle korokkeita tai onko paikan siivoukselle tarvetta. Ty6turvallisuuden kan-
nalta on selvitettdva myos tilan sahkopistokkeiden sijainnit seka sulakkeiden riit-

tavyys riippuen tuotannon kalustosta. (Korvenoja 2005, 32-34.)

Tuotantopaikan lavastamista kannattaa myos miettia. Onko sille tarvetta tai

budjettia? Onko mahdollista rakentaa osittainen tai taysin peittava lavastus? La-
vastuksen kautta voidaan katsojille luoda mielikuvia tuotannosta. Lavastuksella
luodaan yhdessa tuotannon muiden elementtien kanssa visuaalista identiteettia.
Jos tuotannossa paadytaan lavastamaan kuvauspaikkaa, taytyy silloin tuotanto-

tiimiin lisata myds lavastajan rooli. (Pirila & Kivi 2010, 69-70.)
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4.2.3 Sisallonsuunnittelu

Sisallon suunnittelu poytaroolipelistriimien tuottamisessa kattaa kaiken, mita ka-
meran edessa tapahtuu. Vaikka poytaroolipelien pelaaminen on improvisoitua
toimintaa ja sita ei voi kasikirjoittaa, on silti tuotannossa oltava peruskasitys, mi-
ten peli tulee paapiirteittain etenemaan. Tassa tuotantotiimin toimittava yhteis-
tydssa striimattavaa pelia vetavan pelinjohtajan kanssa. Tuotannon on kaytava
pelinjohtajan kanssa lapi, millaisen tarinan han on peliin kehitellyt, ja mita han
on paapiireittaan suunnitellut tapahtuvan. Mita enemman tuotantotiimi on sa-
malla kartalla pelattavan pelin eri vaiheista ja toimintaperiaatteista sita toimi-

vampaa striimin ohjaamisesta tulee.

Jos striimissa kaytetaan lisattya grafiikkaa, sen suhteen on myds toimittava yh-
teystydssa pelinjohtajan kanssa. Graafikon tai kuvittajan seka pelinjohtajan yh-
teistyo grafiikan luomisessa johtaa striimin visuaalisen ilmeen yhtenevaisyyteen
pelin tarinan teemojen kanssa. Tarkein osa roolipelistriimin sisallon suunnitte-
lussa on, etta sisalto tuotetaan katsojalle helposti seurattavaksi. Tata voidaan
toteuttaa videon, grafiikan ja aanen avulla usealla eri tavalla, joihin paneu-

dumme esimerkkituotannon osiossa.

4.2.4 Striimin grafiikka

Jotta striimi erottuu tuhansien muiden joukosta, taytyy panostaa visuaaliseen ul-
koasuun. Nykypaivan striimeissa hyddynnetaan usein layout- tai overlay-grafiik-
kaa, mika tarkoittaa yhta tai useampaa videomateriaalin paalle lisattya graafista
elementtia. Useimmissa striimeissa tama tarkoittaa monien taustattomien kuva-
elementtien kokonaisuutta. Overlay-grafiikan tarkoituksena on korostaa striimin
visuaalista ilmetta seka tarjota katsojalle informaatiota striimista ilman, etta se
vie huomion pois striimin sisallosta. Graafisten elementtien lisaksi overlay-gra-
fiikkaa voi olla myds esimerkiksi kaappaus striimin Chat-ominaisuudesta tai so-

siaalisen median upotus. (Daniel 2017.)

Overlay-tyyppeja on kahdenlaisia, staattisia seka dynaamisia overlay-grafiikoita.

Staattisessa-overlay grafiikassa elementit pysyvat paikoillaan ja ne eivat vaihdu
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striimin aikana. Dynaamisella overlay-grafiikalla tarkoitetaan, kun striimin grafii-
kat ovat animoituja tai vaihtuvia. Esimerkiksi jos striimissa kaytetaan kuvakaru-

sellia, on silloin kyseessa dynaaminen-overlay. (Daniel 2017.)

Striimin overlay-grafiikoita on helppo ostaa verkon kautta esimerkiksi Fiverr-si-
vuston kautta (Daniel 2017). Jos tuotannossa halutaan valmistaa striimissa kay-
tettavat grafiikat itse, hyvia ohjelmia sen toteutukseen ovat esimerkiksi Adoben
Photoshop ja lllustrator -sovellukset. Striimigrafiikoiden tiedostojen koko vaikut-
taa striimin kuormitukseen, joten grafiikoita valmistaessa on syyta pitaa mie-
lessa verkkoa varten optimointi. Jos aikoo striimata videostandardi 1080p laa-
dulla, kaytettavien grafiikoiden resoluutio ei saisi ylittaa 72 ppi (pixels per inch)
kokoa. Grafiikoiden vaakapituus ei saisi ylittaa 1920 pikselia leveydeltaan eika
1080 pikselia korkeudeltaan. Nailla nyrkkisaannailla voidaan pitaa grafiikkatie-
dostot optimoituneina striimeja varten. Jos striimin ulosajo tapahtuu paremmalla
laadulla, kuten 2K tai 4K, grafiikoiden kokoa voidaan suurentaa sopimaan halut-

tuun laatuun.

Striimin overlay-grafiikoihin on muodostunut vakioituneita elementteja. Yksi tar-
keimmista elementeista on videolahteen kehys, jonka tarkoituksena on sovittaa
videolahde striimin muuhun ilmeeseen yhtenaiseksi. Muita harkittavia element-
teja ovat esimerkiksi koristeelliset Ul-grafiikat (user interface), brandaykseen liit-
tyvat grafiikat (kuva 2), mahdollisten sponsoreiden grafiikat seka striimin seu-
raamiseen liittyvat ilmoitukset (esim. Uusien tilaajien ilmoitus tai Chat).
Striimissa on syyta myos olla muutama koko nayton grafiikkaa, jossa videoma-
teriaali ei ole keskidossa. Naita voidaan kayttaa lahetyksessa, kun halutaan lei-

kata pois livekuvista. (Longhurst 2018.)
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Kuva 2. Esimerkki striimin overlay-grafiikasta ja sen sisalla kaytettavista ele-
menteista.
4.3 Aanityé

Yksinkertaisin ja halvin ratkaisu aanen tekemiseen on monoaanitys eli yhden
mikrofonin kayttaminen. Monoaanityksessa yksi mikrofoni osoitetaan suoraan
kohdetta mika parhain vastaa kuuntelijan nakemysta aanitettavasta aanesta
(Aro 2006, 118). Tuotannon resurssien lisaantyessa on jarkevaa sijoittaa use-
ampiin mikrofoneihin paremman kattavuuden kannalta. Kameroitten sisaiset
mikrofonit ovat usein heikkolaatuisia ja niita ei ole syyta kayttaa. Vaihtoehtoi-
sesti voidaan kayttaa myos stereotekniikkaa, jossa on enemman kuin yksi aani-
lahde. Stereoaanen hyoty monoon verrattuna on realistisemman aanimaiseman

seka stereoefektin luominen.

Mikitysta tehdessa on ensin ymmarrettava mista suunnasta mikrofoni aanittaa,
nain voidaan asemoida kaytettavissa olevat mikrofonit oikein. Mikrofonin suun-
taus riippuu mikrofonin suuntakuviosta. Nama voidaan lajitella seuraaviin: pallo,
hertta, superhertta, kahdeksikko ja kardioidi (kuva 3). Jokainen suuntaus on tar-
koitettu erilaisiin tarkoituksiin ja eri mikrofonit toimivat erilaisilla suuntauksilla.
Esimerkiksi Shuren SM58 dynaaminen mikrofoni, joka on yleisesti kaytetty lau-

lumikrofoni, toimii superherttakuviolla. Sen suuntakuvio ottaa suurimmakseen
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edesta jonne mikki osoittaa seka hieman sen sivuilta. Taman suuntakuvion tar-
koitus on kaapata tarkasti laulajan suunnasta tuleva aani. Pallokuvio ei esimer-
kiksi toimisi tassa tapauksessa koska se poimisi tilanteessa laulajan aanen li-
saksi seinien kautta kaikuvat aanet seka kaiken muun ymparilla kuuluvan
aanen. Pallo kuvien omaavat nappimikrofonit soveltuvat esimerkiksi kuitenkin
poytaroolipelistriimeihin mainiosti. Nappimikrofonia ei tarvitse suunnata tark-
kaan kohti puhujan suuta, riittaa etta kiinnitetty puhujan paitaan kiinni. Nappi-
mikrofonien hyotyja on myos, etta ne eivat ole niin hinnakkaita kuin jalustamik-
rofonit. (Laaksonen 2013, 234.)
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Kuva 3. Mikrofonien suuntauskuviot.

Podcast aanityksiin tarkoitetut mikrofonit soveltuvat myds hyvin pdytaroolipe-
listriimeihin. Pelaajat ja pelinjohtaja ovat usein paikallaan striimin ajan, joten ja-
lustalla olevat mikrofonit toimivat erinomaisesti tallaisissa tuotannoissa. Mikrofo-
nien superherttasuuntakuvio poimii myos puhujan aanta tarkasti, mutta vaatii
sen suuntaamiseen puhujaan kohti. Tarkeaa kuitenkin on, ettd mikrofoni ei ole
suunnattu liian lahelle puhujan suuta, silla puhujan hengitys seka s- ja p-kirjai-
met voivat kuulua hairitsevasti. Taman valttdakseen kannattaa mikrofoni sijoit-
taa sivuun puhujan suusta. Myds pop-filtterin kayttd auttaa ratkaisemaan tata
ongelmaa (Laaksonen 2013). Jokaista puhujaa ei valttamatta taydy mikittaa
erikseen, silla on mahdollista hydédyntaa Blumlein-tekniikkaa, jossa kaksi kah-
deksikkomikrofonia asennetaan paallekkain 90-asteen kulmaan toisistaan luo-
maan stereoefektin. Blumlein-tekniikka luo realistisen danivaikutelman seka laa-

jan aanitysalan. (AEA Ribbon mics & Preamps 2020).

Lahetysta varten tarvitaan mikseri, johon mikrofonit kytketdan. Mikseri ei toimi

pelkastaan mikrofonien etuasteena, vaan myds paremman aanenlaadun tuotta-
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jana seka stereodadnen mahdollistajana. PC- ja Mac-tietokoneisiin on mahdol-
lista liittda vain yksi aktiivinen aanilaite, vaikka koneessa olisi kaksi mikrofonia
kiinni. Ulkoinen mikseri mahdollistaa useamman mikrofonin samanaikaisen kay-
ton. Mikserissa on myds erillinen kuuntelu mikrofoneille kuulokkeiden kautta,
jotta lahetyksen aikana voi tarkkailla ja saataa aanenvoimakkuutta ja ekvalisaa-

tiota.

Aénituotanto, kuten aikaisemmin kerroimme, on tarkein osa roolipelistriimin tuo-
tannossa. Ongelmat, joita aanituotanto kohtaa poytaroolipelistrimissa on pitaa
katsojan huomiota ja kiinnostusta ylla lahetyksessa pitkia aikoja. Musiikin, aa-
niefektien ja dialogin kaytto ja laatu on oltava tasokasta, seka tukea striimin ta-
pahtumia. Esimerkkistriimin toteutuksessa kdymme lapi kaytantoja, joilla naita

toteutettiin tai voisi toteuttaa.

4.4 Kameratyo

4.41 Kameratyo ja kahdeksan kuvan jarjestelma

Kameraty0 kattaa kasitteena kaiken kuvaamisen, eli valokuvauksen, elokuvauk-
sen ja videokuvauksen (Korvenoja 2005, 9). Tassa opinnaytetydssa, kun puhu-
taan kuvauksesta ja kuvista, tarkoitetaan niilla videokuvausta. Videokuvauksen
tuotantoja on kahdenlaisia: yksikameratoteutuksia ja monikameratoteutuksia.
Koska suorat lahetykset vaativat monikameratyota, kuuluu siis poytaroolipe-
listriimien tuottaminen sen piiriin. Vaikka striimin videopuoleen kaytettaisiinkin
vain webbikameroita, taytyy silti laadukkaan videokokonaisuuden saavuttami-
sen helpottamiseksi ymmartaa kameratyon perusteita vakio-kuvakoista kuvan
sommitteluun.

Ammattimaailmassa eri kuvakoot maaritellaan kahdeksan kuvan jarjestelmalla.
Kahdeksan kuvakokoa tiivimmasta laajimpaan rajaukseen ovat: erikoislahikuva,
lahikuva, puolilahikuva, puolikuva, laaja puolikuva, kokokuva, laaja kokokuva,
seka yleiskuva (Korvenoja 2005, 44). Kuvakokojen selitykseen kaytamme esi-

merkkind henkildkuvan rajausta (kuva 4).
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Erikoislahikuva (ELK) tarkoittaa henkilon todella tiukkaa rajausta esimerkiksi
kohteen otsasta leukaan. Erikoislahikuvaa kaytetaan esimerkiksi dramaturgi-
sena tehokeinona. Lahikuva (LK) rajataan siten, etta kohteen hartiat ovat sel-
vasti kuvassa. LK on kaytetyimpia kuvakokoja. Puolilahikuva (PLK) rajataan
henkilon rinnan kohdalta. Puolilahikuva on neutraali asiallinen kuvakoko, jota
kaytetaan eniten esimerkiksi keskusteluohjelmissa. Puolikuva (PK) rajataan
henkilon navasta, jolloin kuvaan jaa tilaa taustalle. Laaja puolikuva (LPK) raja-
taan reiden kohdalta polven ylapuolelta. Tassa kuvakoossa henkilon keho on
keskeisessa osassa. Kokokuvassa (KK) henkil6 rajataan nakymaan kokonai-
suudessaan siten, etta hanen yla- ja alapuolellensa jaa tilaa. Kokokuvassa hen-
kilon merkitys pienentyy ja tausta ottaa huomioroolin. Laaja kokokuva (LKK)
noudattaa samaa rajausta kuin kokokuva mutta kohteen yla- ja alapuolelle jate-
taan huomattavasti enemman tilaa. Yleiskuva (YK) on laajin kuvakoko. Henkil®-
kuvan rajausta miettien yleiskuva on hankala maaritella, silla se kattaa kaikki
laajaa kokokuvaa laajemmat rajaukset. Yleiskuvaa kaytetaan esimerkiksi, kun

kerrotaan katsojalle, millaisessa miljodssa ollaan. (Korvenoja 2005, 48—49.)
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Kuvakoot suhteutettuna henkilodn

- g

ELK, erikoisldhikuva LK, ldhikuva

PLK, puolilihikuva PK, puolikuva

LPK, laaja puolikuva KK, kokokuva

LKK, laaja kokokuva YK, yleiskuva

Kuva 4. Kuvakoot suhteutettuna henkiloon.

4.4.2 Kuvan rakentaminen

Kameratydssa kuvakokojen lisaksi taytyy ymmartaa rajauksen ja sommittelun
teoriaa, jotta voi tuottaa miellyttavia kuvia. Korvenojan (2005) mukaan ammatti-
maailmassa naiden kasitteiden kokonaisuudesta puhutaan kuvan rakentami-
sena. Kuvan rakentamisen perusta on rajaaminen, jolla valitaan mitka elementit
ovat kuvassa ja mitka sen ulkouolella. Sommittelulla tarkoitetaan kuvattavan

kohteen eri osatekijoiden, esimerkiksi muodon seka ulottuvuuden esittamista



31

mielenkiintoisella ja selkealla tavalla kuvan rajauksen puitteissa. Kompositiolla
tarkoitetaan rajauksen ja sommittelun yhdistamista siten, etta ne luovat esteetti-
sen kuvakokonaisuuden. Korvenoja (2005) tiivistaa kuvanrakentamisen osateki-
jat seuraavasti: "rajaus maaraa mita nakyy, sommittelu miten nakyy ja komposi-
tio miksi nakyy.” (Korvenoja 2005, 60—61.)

Poytaroolipelistriimeissa useimmat kuvat koostuvat henkilokuvista ja siten on
tarkeaa hallita henkilokuvien rajaaminen. Henkilokuvia rajatessa miellyttavaan
kompositioon on otettava huomioon monia vaikuttavia tekijoita. Henkilon rajauk-
sessa kohteen paan ylapuolelle on jatettava tilaa, jotta kuva nayttaa luontevalta.
Tama patee kaikkiin kuvakokoihin paitsi erikoislahikuvaan, jossa henkilon kas-
vojen leikkautumisella ei ole merkitysta. Henkildkuvan rajauksessa kohteen sil-
malinja sommitellaan suhteessa kolmeen vaakaosaan jaetun kuvaruudun ylim-
man jakoviivan kanssa (kuva 5). Oikein toteutettuna tama myoés jattaa kohteen
paan ylapuolelle tilaa. Rajauksessa kohteen katseen suunta on myods huomioi-
tava. Kuvan luontevuuden kannalta kohteen katseen suuntaan jatetdan enem-
man tilaa kuin kohteen taakse. Rajauksessa kohteen molempien silmien on
myos syyta nakya kuvassa. Mikali vain toinen kohteen silmista on nakyvissa,
kuva on otettu liian profiilista ja ei siten ole luonteva seurata. Mikaan henkiloku-
vien rajauksen saannoista ei ole ehdoton, mutta niita rikottaessa, taytyy sille olla
kuvailmaisullinen syy. Esimerkki tasta voi olla, jos haluaa kohteen iimenevan
masentuneena. Kuva voidaan rakentaa siten, etta kohde on rajattu kuvan ala-
osaan ja hanen katseensa suuntaan jatetddn vahemman tilaa kuin taakse (Kor-
venoja 2005, 62-64.)

Videokuvaaja rakentaa kuvaa. Han ohjailee katsojan huomiota ja mihin han en-
sin kiinnittaa huomionsa kuvan sisalla. Kolmasosasaanto on yksi videokuvaajan
tyokaluista taman toteutukseen. Kuvaruudun jakaessa kahdella vaaka- seka
pystyviivalla, saadaan ruudun kolmijako pysty- ja vaaka-akseleilla (kuva 4). Pis-
teet, jossa viivat kohtaavat ovat huomiopisteita, joihin kannattaa sommitella ku-
van tarkeimmat elementit. Katsojan ensihuomio kiinnittyy naihin pisteisiin, mutta
Ihminen myGs hakee aktiivisesti kiinnostavia elementteja muualtakin kuvapin-

nasta. Kiinnostavia elementteja kuvassa ovat esimerkiksi kasvot ja liike. Mita
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enemman kuvassa on mielenkiintoa herattavia elementteja, sita pidempaan ih-
minen seuraa yhta kuvakulmaa. Korvenojan (2005) mukaan ammattikielella

tasta puhutaan kuvan kestona. (Korvenoja 2005, 66—-67.)

Kuva 5. Pinnan kolmijakoon perustuva sommitteluperiaate.

4.5 Valaisun perusteet

Valaisun hallitseminen voi tuoda striimiin huomattavasti eloa, mutta halutun va-
laisun saavuttaminen on vaikeaa, mikali tuotannossa ei ole kaytossa erillista va-
laisukalustoa. Jos tuotannon resursseihin kuuluu valaisukalustoa, on eduksi
osata valaisun perustaidot. Valaisukaluston kaytté tuotannossa kannattaa mo-
nestakin syysta. Yleisesti kuvaustilan vallitseva valo tulee suoraan kohteiden
ylapuolelta kattovalaisimista, mika voi jattaa kohteisiin varjoja erityisesti silmien
kohdalle. Valaistuksella voidaan saadella kuvattavan kuvan kontrastiarvot koh-
dilleen. Valaisulla korostetaan kuvattavaa muotoa, pintaa, tilaa ja tunnelmaa,
seka johdetaan katsojan huomiota kuvan tarkoitettuihin kohtiin. (Korvenoja
2005, 165-166.)

Studion kaltaisessa tilassa kuvattaessa on jarkevaa pyrkia noudattamaan pe-

rusvalaistuksen menetelmaa. Perusvalaisu tarkoittaa kolmea eri valon lahdetta,
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jotka on asemoitu tilaan tietylla tavalla ja voimakkuudella. Tata kutsutaan kol-
men pisteen valaistukseksi (kuva 6). Perusvaloihin kuuluvat paavalo, tasoitus-
valo tai taytevalo seka takavalo tai hiusvalo. Yhdessa ne muodostavat valais-
tuksellisen kokonaisuuden. Kolmen pisteen valaistus on helpoin luoda yhden
henkilon valaistukseen, mutta poytaroolipelistriimi tuotannoissa todennakoisesti
valaistaan useampia henkil6ita, joten jokaiselle on luotava oma valaisuratkai-
sunsa. ldeaalissa tilanteessa tama sisaltaa jokaiselle oman paavalon ja takava-
lon. Tasoitusvalo voi olla kuitenkin montaa henkil6a valaistaessa yhteinen. (Kor-
venoja 2005, 163.)

Paavalo maaraa valaistuksen voimakkuuden lahtdarvot tuotannossa, silla paa-
valon tulee olla kaikista muista kaytettavista valoista voimakkain (100 %). Paa-
valon sijainti henkilokuvissa asetetaan osoittamaan kohteen sivusta, jotta var-
joja luodessaan se tuo esiin kohteen muodot ja aariviivat. Paavalo taytyy
asettaa riittavan kauas kohteesta, jotta se ei ole ylivoimaisen voimakas. Tasoi-
tusvalo sijoitetaan kohteen toiselle puolelle valaisemaan paavalon varjopuolelta
kohteen yksityiskohtia huomattavasti himmeammin (50 %). Nain tasoitusvalolla
maaritellaan kuvan kontrastisuus. Tasoitusvalon eli tasurin tehtava on pehmen-
taa paavalon luomia jyrkkia varjoja seka toimia muotoilevana yleisvalona. Kol-
mas valo kolmenpisteen valaistuksessa on takavalo, joka nimensa mukaan
suunnataan valaisemaan viistosti kohteen takaa. Taman valon tarkoitus on irrot-
taa kohde taustasta luomalla vaalea kirkas alue henkilon paalaen ja hartioiden
kohdalle (10-30 %). Kohteen irrottaminen taustasta takavalolla luo kuvaan kol-
miulotteisuutta. Kolmen pisteen valaistus voidaan rakentaa nailla valoilla, mutta
useissa tuotannoissa kaytetaan niin kutsuttua 3+1-yhdistelmaa. Tassa tuotan-
toon lisataan viela yksi valo, josta kaytetaan nimea taustavalo. Nimensa mu-
kaan taustavalolla valaistaan kuvattavien kohteiden taustaa. (Korvenoja 2005,
164-165.)
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Kuva 6. Kolmipistevalaistus.

Kolmen pisteen valaisuun kannattaa pyrkia poytaroolipelistriimeja tuottaessa,
mutta sen toteuttaminen ei aina ole mahdollista monista syista. Ensinnakin jos
striimiin kaytettava tila ei ole tarpeeksi kattava on kaikkien valojen asemointi
mahdotonta. Myds monen kuvattavan hengen striimista tulee valaisuvarusteille
huomattavasti hintaa, mika taas ei ole mahdollista pienemman budjetin strii-
meille. Naista syista, taytyy pienemmissa poytaroolipelistriimi tuotannoissa har-
kita poikkeamista 3+1-valaisusta ja pyrkia sen sijaan soveltamaan sen periaat-
teita hyodyntaen vain tarkeimmat valot kohdilleen. Olemassa ei ole ehdotonta
oikeaoppista ratkaisua vaan tarkeinta on, etta kohteet ovat hyvin valaistu (Pirila
& Kivi 2017, 131-137). Tarkeinta poytaroolipelistrimissa on valaista pelaajat ja
pelinjohtaja, eli perustaksi paavalo tulisi luoda ylimaaraisilla valoilla, jos niita on
striimin kaytdssa. Muuta valotusta soveltaessa kannattaa tutkia voiko apuna
kayttaa esimerkiksi kaytettavan tilan kattovalaistusta seka mahdollisista ikku-

noista sisaan tulevaa luonnon valoa.
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5 Esimerkkipoytaroolipelistriimi

5.1 Striimituotannon perusta

Aiemmin avattujen tuotannollisien menetelmien perusteella lahdimme toteutta-
maan opinnaytetyon esimerkki poytaroolipelistriimia. Tassa osiossa kerromme,
kuinka ratkaisimme poytaroolipelaamisen luomat haastekohdat striimaamisen
nakokulmasta, seka avaamme tuotannon teknista toteutusta. Tavoitteena tuo-
tannolle oli toteuttaa tasokas striimi nykypaivan poytaroolipelistriimien standar-
dien mukaan siitd huolimatta, etta kaytettavissamme ei ollut monen hengen tuo-
tantotiimia. Lisaksi myds, etta onnistuisimme soveltamaan kehittelemiamme

ratkaisuja poytaroolipelaamisen striimiksi kaantamisessa.

Livelahetyksen tuotannon toteuttamiseen kaytettiin laitteistoa videokuvaukseen
ja miksaukseen, aanentallennukseen ja miksaukseen, striimin lahettamiseen,
seka valaistukseen. Tuotannon kaytossa oli Karelia ammattikorkeakoulun me-
dia-alan kalustoa seka tuotantoryhman omia laitteita. Tuotannon kuvauspaik-
kana toimi Joensuun setlementtiasuntojen yhteisétilojen tupa, mika oli tuotan-
nolle varattu. Striimi toteutettiin kayttaen videotoistopalvelu YouTuben
suoratoisto-ominaisuutta. Striimi ulosajettiin tuotantoryhman omalle “Manfr3di”
nimiselle YouTube-kanavalle otsikolla “Mygi & Friends Play D&D | “Ikuinen Yo"
Oneshot” 27.6.2020 (liite 1). Striimi kesti 5 tuntia 43 minuuttia ja 54 sekuntia. Li-
vetilassa striimilla jatkuvia katsojia oli 4—12 ja se kerrytti kestonsa aikana yh-
teensa 78 uniikkia katsojaa. Striimin tallenne on sittemmin kerannyt YouTu-
bessa (tarkistettu 01.02.2021) 172 katsojaa. (Youtube Studio Video analytics
2020.)

5.2 Videon toteutus

Esimerkkituotannossa kaytettiin kahta ammattitason Sonyn PXW-Z150 4K-vi-
deokameraa seka yhta Logitech c920-webbikameraa. Jokainen kamera oli
omalla jalustallaan. Kamerat kytkettiin HDMI-kaapeleilla kahteen eri videokon-

vertoijaan. Ensimmainen kaytetyista videokonvertoijista oli BlackMagic intensity,
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jonka lapi yhdistettiin pelaajien videokuva ja aanimikserin ulostulo tietokoneen
USB 3.0-liitantadan. Toisena videokonvertoijana kaytettiin Elgato HD60 S, jonka
lapi vietiin pelinjohtajan videokuva striimitietokoneeseen myds USB 3.0 liitan-
nalla. Striimin yleistilan kuvaukseen kaytettiin webbikameraa, joka liitettiin strii-
mitietokoneeseen USB 2.0-litannalla. Kameralahdot asetettiin kuvaamaan
1080p 24 fps laatua, silla 4K-kuvanlaatu olisi videokameroilla ollut turha. Tuo-
tannon videokonvertoijat eivat tukeneet niin korkeaa kuvanlaatua seka striimin
lahetyksen laatusuhteen kannalta 1080p 24 fps oli parempi ratkaisu. 1080p tar-
josi striimille nykypaivan striimien mukaisen kuvatarkkuuslaadun ja 24 fps kuva-
nopeus mahdollisti pienemman bitrate-arvon (4500 kb/s) kayton, joka teki strii-
min lahettamisesta kevyemman. Nain saavutimme optimaalisen videokuvan

laadun poytaroolipelistriimien nakdkulmasta.

Tuotannon kameroilla ei ollut kuvaajia, vaan ne asetettiin staattisiin kulmiin ku-
vattavia pelaajia seka pelinjohtajaa kohti (kuva 7). Kamerat asemoitiin noin pa-
rin metrin paahan viistoon kohteista, siten etta jokaiseen kuvattavaan kohteen
valiin jai noin yhta pitka matka. Striimin pelaajat ja pelinjohtaja molemmat som-
miteltiin noin puolikuvan ja laajan puolikuvan vali tuntumiin. Puolikuvan ja laajan
puolikuvan valia kaytettiin siksi, koska se oli tiivein kuvakoko, joka salli kolmen
ihmisen sommittelun samaan kuvaan. Kolmea pelaajaa kuvasi yksi videokame-
roista ja toinen ainoastaan pelinjohtajaa, joka oli rajattu hieman tiukemmin puoli-
kuvaan. Videokuvien sommittelun avulla saatiin katsojille vaikutelma, etta pelaa-
jat seka pelinjohtaja katsovat toisiaan. Nama kuvakompositiot loivat miellyttavan
kuvakokonaisuuden, kun kaksi videolahdetta olivat samaan aikaan nakyvissa
striimissa. Pelissa tapahtuvia nopanheittoja ei tuotannossa pyritty kuvaamaan.
Koimme, etta niiden taltioiminen olisi ollut turhan haastavaa ja sekavaa varsin-
kin, jos pelaajien olisi taytynyt heittdaa noppaa kameralle. Nopanheitot ovat kui-
tenkin kriittinen osa pelinseurantaa, joten noppaongelma ratkaistiin siten, etta

pelaajat sanoivat striimissa aaneen jokaisen nopanheittonsa tuloksen.
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@ Nappimikki
Kuva 7. Kaavio striimituotannon pohjapiirustuksesta.

Striimissa kaytettiin videon toteutuksessa myos yhta webbikameraa, jonka teh-
tava oli ottaa kokokuvaa tilasta kaikkien kameroiden ja laitteiden takaa. Taman
videokuvan tarkoitus oli nakya sumennettuna striimissa silloin, kun striimi oli al-
kamassa, tauolla tai loppunut. Talla haettiin “kulissien takaista” vaikutelmaa ja
samalla nayttaa tauolla katsojille, etta striimin henkilot olivat kuvausalueen |a-
hettyvilla (kuva 8). Taman myota katsoja pystyi tulkitsemaan, milloin striimi oli

jatkumassa, kun henkilot kavivat poydan aareen.

Kuva 8. Ruutukaappaus esimerkkistriimin taukonakymasta.
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5.3 Kuvauspaikan valaisu ja lavastus

Esimerkkistriimissa pelaajien seka pelinjohtajan valaisemiseen kaytettiin kahta
LED-paneelia. LED-paneelien pystyttamiseen tarvittiin jalustat seka painosakit
niitten tueksi. LED-paneelit kiinnitettiin verkkovirtaan, koska paneelien akut eivat
olisi riittaneet striimin keston ajaksi. Kaytettavaa tilan sisalle rakennettiin pelitila
ja tuotantotiimin tydpisteet (kuva 9). Kuvauspaikka rakennettiin siten, etta pelaa-
jille seka pelinjohtajalle asetettiin yksi poyta, jonka aaressa he istuivat. Pelipdy-
dasta jatettiin selkea kulkuvayla pois kuvauspaikasta esimerkiksi vessakaynteja
varten. Tuotantotiimin tydpisteet rakennettiin myds yhden pdydan varaan heti
kulkuvaylan taakse pelipoydan ja kuvauslaitteiden laheisyyteen. Kuvauspaikkaa
lavastettiin levittamalla D&D-saantokirjoja pelipdydalle seka asettamalla pelin-
johtajalle nakdesteeksi peittavan ruudun, jonka takaa han pystyi pitamaan no-
panheittojaan ja muistiinpanojaan salassa pelaajilta. Pelaajien taakse asemoitiin
televisio, johon jaettiin striimitietokoneelta diaesityksen valityksella striimin gra-
fiikkaa. Televisio toimi seka lavastuselementtina ettd huomiopisteena halutuissa

striimin hetkissa.

Koska kuvauspaikan tilat ja tuotantoryhman resurssit eivat kyenneet tayttamaan
kokonaista 3+1-valaistuksen tekemista, kaytettavissa olevien valojen asettelua
jouduttiin soveltamaan. Striimissa pelaajat istuivat Iahekkain toisiaan, siten ei ol-
lut valttdamatonta jokaiselle heille antaa omaa paavaloa, vaan pelaajien valaisu
hoidettiin yhdella paavalolla. Ainut kuvattava, joka valaistiin omalla paavalolla,
oli pelin pelinjohtaja. Tasurina kuvauksissa toimi luonnon valo laheisesta ikku-
nasta, jonka avulla saatiin paavalojen voimakkuutta pehmennettya tarpeeksi.
Varsinaista hiusvaloa ei kuvattaville henkildille kyetty saamaan, mutta asemoi-
malla pelaajat tuotantopaikalla olevien sadekaihtimien eteen, saatiin kaihtimien
lapi paistavan kevyen valon kautta heidat iroamaan taustasta. Taustaa kuvauk-

sissa ei valaistu erikseen, silla sille ei ollut kaytannon tarkoitusta.



Kuva 9. Striimituotannon valaisuratkaisu ja lavastus.

5.4 Ainen toteutus

Esimerkkituotannossa kaytettiin nappi- ja haulikkomikrofonien yhdistelmaa.
Nappimikrofonit, kiinnitettiin esiintyjalle vaatteisiin (kuva 10.) seka haulikkomik-
rofoni asennettiin pelipdydan ylapuolelle noin metrin korkeudelle. Jokainen mik-
rofoni ajettiin vastaanottimen kautta mikseriin. Nappimikrofonit olivat merkiltaan
Sennheiser EW-112P G3 Wireless Microphone System 566-608Mhz. Yksi vas-
taanottimista oli Sennheiser EM 500 G3. Yhdesta mikrofoneista puuttui Senn-
heiser:n oma vastaanotin, joten korvikkeena kaytettiin EM 500-vastaanotinta.
Haulikkomikrofoni oli RODE NTG2, jonka suuntakuvio oli superhertta. Kaikki
mikrofonit olivat kytketty Yamaha MG16XU-mikseriin (kuva 11).
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Kuva 10. Pelaaja asentaa nappimikrofonia.

h
Kuva 11.  Striimissa kaytetty mikseri.
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Nappimikrofonit takasivat tuotannolle laadukkaan puheaanen jokaisesta osallis-
tujasta ja miksattiin erikseen jokaisen puheen voimakkuuden perusteella. Hau-
likkomikrofonin tarkoitus oli ottaa huoneen ambienssia seka poimia pelipdydan
yleiset aanet, joita nappimikrofonit eivat kyenneet poimimaan. Hatatapauksissa
haulikkomikrofoni varmisti myos, etta oli jokin keino taltioida puhe, vaikka nappi-
mikrofonit olisivatkin lakanneet toimimasta. Rode NTG2-haulikkomikrofoni valit-
tiin tuotantoon, silla se on laadukas ammattitason mikrofoni ja sisaltaa valmiin
high-pass filtterin, joka suodattaa pois ilmastoinnin tai muun hairitsevan aanen.
Tallaisiin ongelmiin oli hyva saada useampia ratkaisuja, joilla ne voidaan hoitaa,
jotta korkea laatu voidaan pitaa ylla (Rode Microphones 2019). Mikrofoni oli tar-
koitus kiinnittaa katosta, mutta sita ei voitu toteutettua turvallisesti, joten kaytet-

tiin painosakeilla tuettua jalustaa. (Aro 2006, 56).

Kuten aikaisemmin mainittiin, esiintyjien puhetasot miksattiin ennen lahetysta
erikseen samalle tasolle. Syy miksi puhujat on saatava samalle danentasolle,
on se, ettad ihmisen korva poimii kovemmat aanet helpommin ja hukuttaa taten
hiljaisemmat aanet alle. Tata kutsutaan peittoefektiksi. Poytaroolipelistriimin aa-
nen tarkeyden vuoksi taman onnistuminen oli tuotannolle aarimmaisen tarkeaa.
(Laaksonen 2013, 34.)

Mikserina tuotannossa kaytettiin Yamaha MG16XU-mikseria, jossa oli 16-kana-
vaa. Tama mikseri sisalsi saadot ala-, keski- ja yla-aanille, jotta striimitilan-
teessa oli mahdollista leikata ja korostaa tarvittavia aanentaajuuksia. Ensim-
maista kanavaa kaytettiin haulikkomikrofonia varten seka toisesta-viidenteen
kanavaan kytkettiin nappimikrofonit. Mikseri sisalsi myos low pass ja high pass
filtterit seka asetukset erilaisten efektien ajamisen eri kanaville. Efekteja kuiten-
kaan ei kuitenkaan kaytetty lahetyksessa, silla niitten kaytto olisi pitanyt koordi-
noida ennen lahetysta esiintyjien kanssa. Efekteja olisi voitu hyddyntaa esimer-
kiksi pelimestarin adnen muokkaamisessa syvemmaksi tai erittain kaikuisaksi,

jolla olisi voitu lisata immersiota. (Laaksonen 2013, 127-128.)

Tuotantopaikassa piti katsoa, etta tuotantotiimin tyopisteet eivat olleet liian Ia-
hella esiintyjia, jotta mahdollinen ylimaarainen tydskentelysta kuuluva aani ei

kantautuisi mikrofoneihin striimin aikana. Tuotantopaikassa ei myoskaan ollut
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muita langattomia laitteita, jotka olisivat voineet hairitd nappimikrofonien vas-
taanottimia. Jokaisesta mikrofoni ja vastaanotin parista tarkistettiin taajuuksil-
taan hairidsignaaleja. Hairidsignaalit syntyvat, jos mikrofoni ja vastaanotin pa-
rilla on sama taajuus kuin jollakin muulla aanilaitteella parin 1ahella. Taman voi
tarkistaa katsomalla nakyyko vastaanottimen signaalimittarissa korkeat lukemat,
kun mikkiin ei puhuta. Tarvittaessa taajuuden voi vaihtaa vastaanottimen ja la-
hettimen asetuksista. Tata jatketaan, kunnes mikrofoni ja vastaanotin parille 16y-

tyy yhteinen taajuus, joka ei aiheuta hairiosignaaleja.

Kootuilla lahteilla, resursseilla ja informaatiolla rakensimme mahdollisimman
korkealaatuisen aanituotannon, joka tayttaisi kaikki ensiluokkaisen roolipelistrii-
min vaatimukset. Adnen onnistuminen oli striimin seurattavuuden kannalta tar-

kein elementti.

5.5 Striimin layout-grafiikka ja muu media

Striimissa kaytettiin paljon lisattya mediaa, kuten graafisia elementteja seka
taustamusiikkia. Striimille luotiin oma visuaalinen ilme, mika ilmeni striimin
layout-grafiikassa. Luotuja ilme-elementteja striimille olivat: logografiikka, pelaa-
jahahmojen statistiikkagrafiikat seka taustagrafiikka ja siihen kuuluvat muut
graafiset elementit. Lisaksi jokaiselle pelaajahahmolle (kuva 12) ja tarkeimmille
pelin sisaisille hahmoille (kuva 13) luotiin omat hahmoillustraatiot, joita hyodyn-
nettiin striimin sisalla monessa elementissa seka osana pelinjohtajan tarinan

kerrontaa.

Grafiikat ja hahmoillustraatiot luotiin striimin esituotantovaiheessa kayttaen
Adobe lllustratoria ja Photoshopia. Logografiikan luomiseen kaytettiin Illustrato-
ria ja muun taustagrafiikan luomiseen Photoshopia. PC- ja NPC-hahmojen illu-
straatiot piirrettiin Photoshopilla kayttden Huion Kamvas GT-191-piirtonayttda.
Hahmojen illustraatiot veivat esituotannossa huomattavasti suurimman ajan ver-

rattuna kaikkeen muuhun grafiikkaan. Graafisia elementteja luodessa pyrittiin
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pysymaan fantasia aiheisen visuaalisen teeman sisalla, ettei mikaan striimin il-
meessa vaikuttaisi irrallisilta toisistaan. Tama toimintaperiaate pati seka hah-

moja piirtdessa, etta layout-grafiikkaa suunnitellessa.

Kuva 13. pelin NPC hahmoista.

Lahetyksen taustamusiikit oli hankittu Bensoundista (Bensound 2020) ja Fes-
liyan Studiosista (Fesliyan Studios 2020). Molemmat sivuista sisaltavat tekijan-
oikeusvapaata musiikkia lisenssilla, jota sai kayttaa vapaasti voittoa tavoittele-

mattomassa materiaalissa. Musiikin tarve oli jaoteltu erilaisiin kohtauksiin ja
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paikkoihin kuten kyla, linna ja taistelu. Myos ennen striimia pelinjohtajan kanssa
kaytiin keskusteluja hanen pelinsa tarinan teemasta ja tunnelmasta, joka vaikutti
musiikin valintaan. Peli sijoittuu fantasiakeskiaikaan, joten esimerkiksi elektroni-

nen musiikki ei olisi sopinut pelin tunnelmaan

5.6 Striimin ulosajo

Esimerkkistriimin Iahettamiseen seka ulkoisen median ajamiseen tuotannossa
kaytettiin poytatietokonetta. Tuotantopaikalla tietokoneeseen ei saatu kiinteaa
verkkoyhteytta, joten internetyhteys saatiin langattomasti kayttaen USB-porttiin
litettdvaa Wi-Fi-adapteria. Langaton verkko jaettiin tuotantotiimin alypuheli-
mesta. Lahetysnopeus eli Upload speed striimin tavoitteleman 1080p 24 fps
laadun kannalta piti olla vahintaan 4-5 Mb/s, joka saavutettiin puhelimesta jae-
tulla verkolla. Tietokoneeseen liitettiin oheislaitteiden (nappaimisto, hiiri, kuulok-
keet) lisaksi kaksi nayttda seka striimin taustalla nakyva televisio. Nama liitettiin

tietokoneen naytonohjaimeen HDMI-, DVI-, ja Displayport-kaapeleilla.

Striimin video- ja danimateriaalin seka grafiikan kokoamiseen ja lahetykseen
kaytettiin Open Broadcaster Softwarea (kuva 14). Striimin sceneja luotiin useilla
layout-grafiikoilla ja videolahteilla, joilla jokaisella oli oma kayttétarkoituksensa.
Etu videolahteiden ajamiseen OBS:n kautta oli se, etta pystyimme pitamaan
henkilokuvavideolahteet toisistaan irrallisina. Siten pystyimme muokkaamaan
videolahteita riippumatta toisistaan eri tarpeisiin. Videomateriaalit tuotiin
OBS:aan kayttaen sovelluksen “Video Capture Device” ja “Blackmagic Device”

lahteita.

Graafiset elementit tuotiin OBS:aan kuvatiedostoina .png- tai .jpg-tiedostomuo-
doissa. Lahes kaikki striimin graafiset elementit hyddynsivat .png-tiedoston salli-
maa lapinakyvyytta. Ainoa .jpg-tiedosto oli overlay-grafiikan taaimmainen taus-
tatekstuuri. Kaikki kuvaelementit liitettiin sovellukseen “Image” lahteina.
Kuvaelementtien kokonaisuus muodosti striimin visuaalisen ilmeen ja overlay-

grafiikan. Striimissa kaytettiin overlay-grafiikassa yhta dynaamista elementtia.
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Pelaajahahmojen HP, eli hitpoint-arvoa paivitettiin grafikkaan hahmojen otta-
essa tai parantaessa vahinkoa. Tama toteutettiin OBS:n “Text (GDI+)” Iahteen
avulla siten, etta lahde luki arvoa erillisesta tekstitiedostosta, jota paivitettiin
striimin aikana manuaalisesti. Taman kautta katsoja pystyi visuaalisesti seuraa-
maan pelaajahahmojen muuttuvaa tilannetta striimin aikana. Hahmojen statis-
tiikkagrafiikan dynaamisuudella pyrimme ratkaisemaan aiemmin esille tuotua
ongelmaa poytaroolipelaamisen seuraamisen haastavuudesta. Vaikka katsoja
ei striimin aikana koko ajan seuraisi pelin kulkua ajatuksella han pystyisi grafii-

kan avulla paasemaan pelin tilanteisiin nopeasti uudelleen mukaan.

Kuva 14.  striimisovellus OBS:n kayttoliittymasta.

Striimin taustamusiikit ajettiin OBS:n “Audio Output Capture” l1ahteella. Musiikki
toistettiin kayttaen Windows Media Playeria. Taustalla soivia kappaleita vaihdet-
tiin rippuen pelaajahahmojen sijainnista tarinan sisalla seka pelin yleisen tun-
nelman mukaan. Striimissa kaytettiin viitta erilaista kappaletta, joista kaksi olivat
omistettu pelin sisalla tapahtuville taisteluille ja kolme pelin tarinan merkittaville
paikoille. Musiikki auttoi luomaan striimin seuraajille haluttua tunnelmaa ja siten

helpotti katsojaa paasemaan pelin sisaltoon mukaan.
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Striimia varten sceneja oli rakennettu kahdeksan. Ensisijaisesti striimissa leikat-
tiin kahden scenen valilla (kuva 15). Kaksi ensisijaista scenea olivat identtisia,
paitsi pelaajien ja pelinjohtajan videolahteiden paikka vaihtui keskenaan. Sce-
nejen valilla leikattiin, kun haluttiin katsojan kiinnittavan huomiota joko pelaajiin
tai pelinjohtajaan. Videolahteiden lisaksi sceneissa tarkea elementti oli pelaaja-
hahmojen statistiikkagrafiikat. Striimissa kaytettiin myds kolmatta muunnelma
naista sceneista. Scene oli identtinen pelinjohtaja painotteisen scenen kanssa,
mutta ilman pelaajahahmojen statistiikkagrafiikkkaa. Tata scenea kaytettiin vain
aivan striimin alussa, kun pelaajahahmoja ei ollut viela esitelty ja taten pelaaja-

hahmo statistiikkagrafiikkaa oli turha kayttaa.
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Kuva 15. Ruutukaappaus esimerkkistriimin ensisijaisesta scenesta.

Striimin vahemman kaytettyihin sceneihin kuului jokaisen pelaajahahmoon kes-
kittyvat scenet, NPC-hahmojen esittely-scene seka tauko-scene. Pelaajahahmo
keskeiset esittely-scenet sisalsivat kameralahteiden ja logografiikan lisaksi tar-
kemman statistiikkagrafiikan kyseisen hahmon kyvyista ja taustoista seka hah-
moillustraation kokonaisuudessaan (kuva 16). Sceneja kaytettiin striimin alussa
pelaajahahmojen esittelyyn. Hahmojen esittely striimin alussa auttoi katsojia
paasemaan kartalle pelaajahahmoista, heidan kyvyistdan seka kuka hahmoa

pelasi striimissa.
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Kuva 16. Esimerkki PC hahmon illustraatiosta ja striimin pelaajahahmo kes-

keisesta overlay-grafiikasta.

NPC-hahmo keskeinen scene jakoi samat elementit pelaajahahmo keskeisen
scenen kanssa, mutta hahmon statistiikkagrafiikka ja illustraatio korvattiin esitel-
tavan NPC hahmon illustraatiolla (kuva 17). lllustraatiot samanaikaisesti upotet-
tiin striimiin PowerPoint diaesityksena kayttaen “Window Capture” lahdetta seka
jaettiin pelaajien viereiseen televisio ruutuun. Nain taltioitiin pelaajien ensireak-
tiot hahmoihin samanaikaisesti, kun ne esiteltiin striimin overlay-grafiikassa.
Talla tavoiteltiin yhtenevaisyytta pelaajien seka striimin katsojien valille. Kum-
matkin nakivat hahmot samanaikaisesti ensimmaista kertaa, joka lisasi striimin

immersiota.
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Kuva 17. Ruutukaappaus NPC-hahmo keskeisesta scenesta.
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Striimin tauko-scene sisalsi logografiikan, webbikamera-videolahteen ja eri teks-
tisisaltdja. Scene toimi striimin valiruutuna, kun muuta sisaltéa ei ollut. Striimin
alussa scenea kaytettiin ilmaisemaan striimin alkavan pian. Silloin scenen teks-
tielementissa luki “Striimi alkaa pian”. Striimin alkuruutua laitettiin nakymaan
noin 15 minuuttia ennen striimin sisallon alkua. Taman tehtavana oli kerryttaa
katsojia valmiiksi ennen varsinaisen sisallon alkua. Muina striimin taukoina
scene pysyi samana, mutta tekstia vaihdettiin tarpeiden mukaan. Tuotantotiimin
ollessa ruokatauolla scenessa luki “Palaamme pian” ja striimin loputtua “Kiitos

katsojille”.

OBS:n operoinnin lisaksi striimin ohjaajan tarkkaili lahetysta myos YouTubessa
(kuva 18). Nain jos striimin lahetyksessa ilmeni ongelmia, siihen voitiin nain
puuttua nopeasti. Taman lisaksi pystyttiin tarkkailemaan ja moderoimaan strii-
min Chat-ominaisuutta. Lahetyksen tarkkailua varten tuotannossa kaytettiin eril-
lista laitetta striimitietokoneesta. Syy talle oli, etta laite haluttiin liittaa eri Wi-Fi-
verkkoon kuin striimitietokone. Eri verkko oli tarkkailua varten tarpeellinen,
koska silloin striimin Iahetyksen tarkkailu ei vaikuttaisi itse striimin lahetysno-
peuteen seka nain pystyttiin seuraamaan varmuudella, etta striimi toistui milla

tahansa verkkoyhteydella.

Kuva 18. Kuva striimin ulosajon tyosta kaytannossa.



49

6 Loppupohdinta

Striimituotanto onnistui mielestamme monilta osin. Yksi tarkeimpia onnistumisia
oli, etta tekniselta kannalta striimin aikana ei ilmennyt suuria ongelmakohtia.
Striimin yhteys ei katkennut |Iahetyksen aikana seka eri senejen valiset leikkauk-
set toimivat moitteitta. Lisaksi striimin aani toimi halutulla tavalla, vaikka oli
hetki, jolloin yhden pelaajan nappimikrofoni ei toiminut. Tilanteeseen oli varau-
duttu ja pelaajia kohti osoitettu haulikkomikki taltioi aanen. Pelaajien ja pelinjoh-
tajan kamerakulmat olivat rajattu oikein kattamaan kaiken striimissa tapahtuvan
liikkeen ilman, etta henkilot leikkautuivat. Kamerakulmien valille onnistuttiin luo-
maan dynaaminen miellyttava kompositio. Sisallon ja grafiikkan nakdkulmasta
striimi onnistui myds yhdistamaan pelinjohtajan kertoman tarinan elementteja
mukaan striimin visuaaliseen ilmeeseen. Striimin grafiikan kokonaisuus tuki kat-
sojan kykya pysya mukana pelin kulussa. Onnistuimme myoés luomaan pelaajille
seka pelinjohtajalle rennon ja ammattimaisen ilmapiirin tuotantoon seka itse la-
hetykseen. Tama auttoi heitd vapautumaan kameran edessa, mita osa heista ei
ollut aikaisemmin tehnyt. Striimin sisallon onnistumisen kannalta tama oli aarim-
maisen tarkeaa. Striimia oli mielekkdampaa seurata, kun pystyi nakemaan, etta

pelaajilla seka pelinjohtajalla oli rento ilmapiiri.

Tuotannolla oli toki myds monia haasteita. Haasteita tuotannolle alusta lahtien
toi striimin visuaalinen ilme. lime taytyi yhdistaa poytaroolipelin sisaisiin tapahtu-
miin ja sita kautta tarjota katsojalle suoraa tietoa pelin kulusta visuaalisesti.
Vaikka tassa onnistuttiinkin, pelista liveajassa informaation paivittdminen osoit-
tautui erittdin haastavaksi. Tulevaisuudessa tama on kohta, jota taytyisi jatkoke-
hittaa. Striimiin taustamusiikki osoittautui myds haastavaksi. Alkuperaisen suun-
nitelman mukaan musiikki kuului ajaa striimiin suoraan mikserin ulostulon
kautta. Taman toteutuksessa emme onnistuneet, joten musiikki ajettiin striimiin
suoraan striimitietokoneelta. Tama ratkaisu lisasi striimin ohjaajan tydkuormi-

tusta ja siten striimissa kyettiin kayttamaan vain rajallista valikoimaa kappaleita.
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Toiminnan sujuvuuden kannalta musiikin ajaminen striimiin olisi paremmin toi-
minut tuotannon aanivastaavalta. Taman toteutusta varten olisi taytynyt tehda
enemman tutkimusta ja testeja. Tuotantotilan valaisu oli myos yksi haastava te-
kija. Tuotannon kaytossa ollut valaisukalusto oli rajallinen ja vaikka pelaajat
seka pelinjohtaja saatiin erottumaan tilasta, heille olisi voinut olla mahdollista
luoda tunnelmallisempaa valaisua, joka olisi voinut nostaa striimin visuaalista

puolta huomattavasti.

Teknisia ongelmia tuotannossa tuotti Black Magic-videokonvertoija. Laitteen toi-
mivuuden takaaminen vaati tuotannossa usein toimenpiteita. Jouduimme jatku-
vasti vaihtamaan USB-liitantaa, johon laite oli kytketty tai asentamaan laitteen
ajureita uudestaan. Videokonvertoijan vaihtaminen toiseen ei kuitenkaan ollut
tuotannolle mahdollista, silla Black Magic Intensity oli ainoa kaytettavissa oleva
videokonvertoija, jonka kautta pystyimme yhdistamaan aanimikserin striimitieto-
koneeseen. Tulevaisuudessa kyseisen laitteen tilalle olisi syyta etsia korvike.
Tekniselta kannalta sceneihin olisi myds voitu panostaa enemman suunnittelu-
tyota. Esimerkiksi videolahteiden paikkoja sceneissa olisi taytynyt harkita tar-
kemmin. Tiettyjen scenejen ollessa aktiivisena pelaajien videolahde oli vasem-
massa osassa ruutua, kun pelinjohtajan videolahde oikeassa, mika paikoittain
rikkoi striimissa pelaajien ja pelinjohtajan katseen suunnan pois toisistaan. Itse
tilassa pelaajat ja pelinjohtaja olivat suuntautuneet toisiaan kohti, mutta vi-
deolahteiden ollessa vaarissa paikoissa striimissa vaikutelma havisi katsojan

nakokulmasta.

Koimme suurimmaksi osaksi tuotannon onnistuneen suunnitelmiemme mukai-
sesti. Pystyimme onnistuneesti soveltamaan osaamistamme kevyen poytarooli-
pelistriimin toteutuksessa seka teknisesta etta sisalldllisesta nakdkulmasta. On-
nistuimme mielestdmme tarjoamaan toimivia ratkaisuja esittamiimme
haasteisiin poytaroolipelaamisen striimeiksi kdantamisessa. Tuotanto oli myos
todella opettavainen kokemus. Kumpikin saimme tuotannon kautta valtavan
maaran kokemusta striimien tuottamisesta ja sen aspekteista, joita voimme suo-

raan hyodyntaa tyoelamassa.
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