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Opinnaytetyon tavoitteena oli tutkia videopelien trailereiden historiaa ja erilaisia trailerityyppeja
ja keratyn tiedon pohjalta luoda oma traileri. Traileri tuotettiin aikaisemman kouluprojektin
tuotoksen pohjalta.  Johdannon  opastelemana ymmarretdan lyhykadisyydessaan
videopelitrailereiden paatarkoitus. Opinndytetyon tavoitteena ei ollut pohtia trailereita
markkinoinnin nakokulmasta, vaan kartoittaa erityyppisia trailereita ja syitd ndiden
kehittamiselle, ja lopulta tuottaa traileri kerdtyn tiedon pohjalta. Trailerit ovat olennainen osa
videopelin markkinoinnin prosessia, ja samalla helpoin ja kadtevin tapa tuoda videopelia esille.
Jotta voidaan markkinoida videopelejd onnistuneesti, on kyettdvd tuottamaan mielenkiintoa
houkutteleva traileri, ja tima puolestaan vaatii prosessin tuntemista.

Johdannon jadlkeen tehtiin ensimmadinen teoriaosuus, joka kasittelee trailereiden historiaa.
Osuudessa  tutkittiin  videopelitrailereiden  historiaa, jonka alkuperd on |dhtoisin
elokuvatrailereista, silla trailerit kehitettiin alun perin elokuvia varten, ja vasta vuosikymmenia
my6hemmin hyédynnettiin  samoja tekniikoita videopelien mainostuksessa. Ensimmaisen
teoriaosuuden kasittely kattaa trailereiden historiaa 1900-luvun alusta 2000-luvun alkuun.

Toisessa teoriaosuudessa kasiteltiin erilaisia videopelitrailereiden tyyppeja ja naiden tarkoitusta
ja teoriaa. Videopelitrailereiden tyypit jaetaan kyseisessd osiossa yleisiin ja harvemmin
kaytettyihin. Yleisesti kaytetyilla viitataan yleisimpiin trailerityyppeihin, joita peleja
markkinoidessa kaytetaan, ja harvemmilla viitataan erikoisempiin trailerityyppeihin, joiden kaytto
on harvinaisempaa. Tutkimalla trailereiden historiaa seka niissa kaytettyja tekniikoita, kyettaisiin
tuloksia hyddyntamaan traileria luodessa.

Trailereiden historian pohjalta oli huomattavissa, kuinka nuori videopelitrailereiden historia oli
elokuvien trailereiden historiaan. Yli sadan vuoden historiaa oli tutkittavissa elokuvien kannalta,
kun taas videopelien historia oli paljon lyhyempi, idltdan noin neljadkymmenta vuotta. Keratyn
tiedon pohjalta kavi myds ilmi, kuinka paljon monimutkaisempaa oli tuottaa videopelitraileri kuin
elokuvatraileri, seka kuinka paljon erilaisia trailerityyppeja videopeleille oli mahdollista kehittaa
elokuviin verrattuna.

Lopulta kerattyjen tietojen perusteella tuotettiin konsepti traileri Dungeon Delve -videopelille.
Osiossa kasiteltiin suunnitteluprosessia, johon kuului tutkimustyota seka trailerin rakenteen
kartoitusta seka tyoskentelyprosessi, jossa esiteltiin trailerin luonnin prosessia. Trailerin
tuottaminen ei ollut yksinkertainen prosessi, ja se vaati monia kompromisseja, jotka vasta
huomattiin tuottamisen aikana. Tyota ei myodskdan kyetty suunnittelemaan suuntaa antavaa
rakennetta pidemmalle, jonka seurauksena trailerin rakenne muovautui kuvatun materiaalin
pohjalta tyostamisen aikana. Rakenteen muovaamista kuitenkin avusti aikaisemmin tutkittujen
trailereiden rakenne.
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The purpose of the following thesis was to study the history of video game trailers as well as
different types of video game trailers, and create a trailer based on the research. The video game
trailer was created based on a previous school project. Guided by the introduction section, in
short, the main purpose of video game trailers will be learned. The purpose of this thesis isn’t to
study video game trailer marketing, but to study different types of video game trailers, and to
learn the reasons as to why these different types of video game trailers are created. Trailers are
an essential part of the process involving video game marketing, and at the same time the easiest
method for promoting a video game. However, the ability to produce an interesting trailer is a
requirement for successful video game marketing, which in turn requires knowledge of the trailer-
creation process.

After the introduction, the first theory section was made, which discusses the history of trailers.
The section studies the history of video game trailers, which originates from movie trailers due to
trailers being originally developed for movies, and it wasn’t until decades later that the same
techniques were utilized in marketing video games. The first theoretical section covers the history
of trailers from the early 1900s to the early 2000s.

The second theory section discusses different types of video game trailers as well as their purpose
and theory. Video game trailer types are, in this section, split into commonly used and
uncommonly used. Commonly used types refer to the most typical kinds of trailers used in
marketing games, while uncommon ones refer to more specialized trailer types that aren’t used
as much. By studying the history of trailers and techniques used in them, the research could be
applied when creating a trailer.

An examination of the history of trailers, it became evident how young the history of video game
trailers is compared to that of movie trailers. While movie trailers have a history of over a hundred
years, video game trailers are much younger, with a history of only about forty years. Based on
the research, it also became evident that video game trailers are much more complex to develop
than movie trailers while also discovering how many different types of video game trailers there
are compared to movie trailers.

Finally, based on the research, a concept trailer was created for the video game Dungeon Delve.
This section discusses the planning process which involves work on researching as well as
mapping the trailer’s structure, while also discussing the work process, which shows the process
of creating the trailer. Creating the trailer wasn’t a simple process, and it required multiple
compromises that only became apparent during the creation process. The structure of the trailer
couldn’t be planned beyond a general outline, which resulted in the structure of the trailer taking
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shape during the process. The structure of the video game trailer was also informed by previously
conducted research on video game trailer design.
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Symboliluettelo

Accolades Kunnianosoitus
Build Valmiiksi kasattu versio videopelista
Dungeon Videopeleissd ja roolipeleissa esiintyva vaarallinen alue, joka sisdltaa

usein vihollisia ja aarteita

Gameplay Viittaa pelissa tapahtuviin asioihin ja kokemuksiin

I-Frame Animaation hetki, jolloin vihollinen ei kykene vaikuttamaan pelaajaan
Live Action Oikeilla ihmisilla ja kameroilla kuvattua materiaalia

Platform Shooter Ammuntapeli, jossa joudutaan eri alustojen valilla liikkkumaan
Partikkeli Visuaalinen efekti, joka koostuu pienista osista

Resoluutio Kuvan pikselimaara

Roguelite Rogue-tyylinen peli, jossa juoksujen valilla on edistysta

Teaser Lyhyt traileri, joka on kdytanndssa maistiainen tulevasta tuotteesta



1 Johdanto

Opinnaytetyossa kasitellaan videopelitrailereita, ja videopelitrailerin luonnin prosessia. Samalla
myos kasitellen aihetta hieman markkinoinnin kannalta, mutta pelitrailereiden kasittely
markkinoinnin kannalta tydssa ei ole paatarkoitus. Tyon tavoitteena oli tutkia elokuvataiteeseen
liittyvien trailereiden ja pelitrailereiden historiaa, seka tutkia erilaisia videopelitrailerityyppeja, ja
tutkitun tiedon perusteella tuotettiin videopelitraileri opinnadytetydta varten. saavutettaisiin
hyodyntamalla erilaisia tietokantoja, mutta videopelitrailereiden kohdalla jouduttaisiin
turvautumaan vdahemman luotettaviin ldhteisiin kuten blogipostauksiin, johtuen siita, etta
videopelitrailerit ovat idltdan hyvin nuoria, ja tieteellisid |ahteitd niiden teoriasta ei vield ole
juurikaan kirjoitettu. Trailerin luonti saavutettaisiin hyddyntamalld Hitfilm Express 2017 -

videonmuokkausohjelmaa.

Lahtokohta videopelitrailereiden tutkimisille |dhtee siita, kuinka tarked osa videopelin kehitysta
trailerin luonti on, jos tavoitteena on tuoda talle julkisuutta. Syy opinndytetyon tuottamiselle
pohjautuu harrastustoiminnan kautta jo entuudestaan olevaan tietoon ja taitoon videoiden
kasittelystd, joka on hyvin olennainen osa trailerin luonnin prosessia. Videoiden tuottamista voisi
kutsua digitaaliseksi taiteeksi, joka vaatii harjoittelua ja osaamista. Aihe opinnaytetyolle valittiin

opintojen ja harrastuksien yhtalaisyyden vuoksi.

Elokuvataiteeseen liittyvat trailerit ovat yksinkertaisimmillaankin hyvin monimutkaisia tuotoksia,
joiden historia ulottuu yli sadan vuoden taakse. Tamdnhetkisen ajankohdan ja nykypdivan valille
mahtuu paljon innovaatiota ja muutoksia niissd kaytettyihin menetelmiin. Trailereihin
erikoistuneet yritykset ja suuret elokuvaohjaajat, kuten Alfred Hitchcock ja Stanley Kubrick, ovat
jdaneet historian kirjoihin, ja heidan trailereitansa tutkitaan ja ihaillaan vield nykypaivana.

Videopelien kohdalla kuitenkin historia jaa lyhyeksi ja kantautuu vain noin 40 vuoden taakse.

Trailereilla on paatarkoituksena markkinoida tuotetta, ja ne ovat markkinoinnin tyokalu.
Elokuvastudioiden ndakdkulmasta usein katsotaankin trailereiden olevan tarkein osa mainontaa
(Septak, 2008). Tavoitteena on informoida katsojaa tuotoksesta ja sen sisdllostd, ja saada tama
kiinnostumaan tasta kuitenkin samalla valttden, ettei paljasta liikaa yksityiskohtia, kuten

juonenkéaanteita ja juonta itsessaan (Rajith, 2022).



Videopelien trailereiden yhteydessa usein esitelladn myos lisaksi pelimekaniikoita, kuvakulmia
seka pelin graafisia ominaisuuksia, ellei kyseessa ole esimerkiksi teaser- tai live action -traileri,

joilla on eri tarkoitus. (Lieu, 2018)

Monimutkaisuus ja esiteltdavat elementit erottavat videopelien ja elokuvien trailerit toisistansa,
vaikka muutoin niiden tarkoitukset pysyvat samankaltaisina. Toisin kuin elokuvat, videopelit ovat
interaktiivinen kokemus, joka vaatii kdyttajalta toimia. On enemman esiteltdvid elementteja

mainostaessa tuotosta.



2  Trailereiden historia

Elokuvatrailereiden historia alkaa vuodelta 1913, jolloin New Yorkissa Nils Granlund kehitti lyhyen
mainosvideon “The Pleasure Seekers” -esitysta varten, jota esitettiin Broadway-teatterissa (The
History of the Movie Trailer, 2014). On kuitenkin hyvin mahdollista, ettd ensimmainen traileri
kehitettiin todellisuudessa jo vuotta aikaisemmin The Adventures of Kathlyn -sarjaa varten

(Uphues, 2022).

Los Angeles Times -lehdessa Lou Harris siteerasi: “Yksi huvipuiston kojuista ripusti valkoisen
lakanan ja esitti jakson sarjasta The Adventures of Kathlyn. Jakson lopussa Kathlyn heitettiin
leijonan luolaan, minka jalkeen seurasi lyhyt katkelma seuraavasta jaksosta, jossa kysyttiin:
‘Paaseekd han pakoon leijonan luolasta? Katso ensi viikon jannittava jakso!””. (Los Angeles Times,

1966)

Pian trailerit yleistyivat, ja vuonna 1920 perustettu yritys National Screen Service (NSS) alkoi
tuottamaan trailereita studioille. 1940-luvulla NSS omisti sopimuksen kaikkien suurten
Hollywood-studioiden kanssa, ja heilld oli dominoiva asema teatteriteollisuudessa 1970-luvulle
saakka. NSS:n kehittamat trailerit usein kdyttivat samaa kaavaa ja sisalsivat lentavia teksteja ja
kayttivat paljon erilaisia vaihtoanimaatiota. Tunnettu traileri on Casablanca-elokuvan traileri

vuodelta 1942, joka hyvin esittelee NSS:n tyylid (kuva 1). (The History of the Movie Trailer, 2014)

Kuva 1. Casablanca-elokuvan traileri vuodelta 1942.



Vaikka NSS hallitsi traileriteollisuutta, oli silti studioita, jotka tekivat itse trailerinsa, ja edetessa
1960-1970-luvuille, oli alalle ilmestynyt nimia, jotka kehittivat trailereita uusilla menetelmilla.
Nadihin uusien menetelmien kayttdjiin lukeutui Alfred Hitchcock, joka tunnetaan filmografiassa
jannityksen mestarina, ja Stanley Kubrick, joka kehitti nopeatempoisia trailereita, jotka usein
olivat hyvin hammentavia ja hankalasti seurattavia. Myds musiikki sai enemman painotusta

trailereissa uusien menetelmien myo6ta. (The History of the Movie Trailer, 2014)

Hitchcockin trailerit usein sisdlsivat kertojan, joka kertoi katsojalle elokuvan juonesta ja
tapahtumapaikoista. Myos itse Hitchcock saattoi esiintya omissa trailereissansa, kiertden itse
katsojan kanssa elokuvan kohtauspaikkojen lavitse kertoen tunteettomalla huumorilla elokuvan
tapahtumista. Trailerit olivat hidastempoisia, mutta loivat katsojalle jannitystd. (The History of

the Movie Trailer, 2014)

Stanley Kubrickin trailerit puolestaan olivat hyvin nopeatempoisia, ja ne sisalsivat paljon erilaisia
daniefekteja ja nopeatempoisia musiikkeja sekad nopeasti vaihtuvia kohtauksia, joita saattoi olla
hyvin vaikea ymmartaa. Kubrickin trailerit olivat hyvin uskaliaita. (The History of the Movie Trailer,

2014)

Vuonna 1975 julkaistu Tappajahai-elokuva kuitenkin muutti trailereiden merkityksen.
Aikaisemmin kehitettyihin trailereihin ja niiden markkinointiin oli yleisesti kdytetty vain murto-
osa elokuvan budjetista. Tappajahain elokuvan mainonnan budjetti oli noin 1,8 miljoonaa USD,
josta televisiossa esitettaviin trailereihin kaytettiin melkein puolet tasta. Elokuvasta tuli suuri
menestys, ja Blockbuster-strategia syntyi, jota kdytetdan vield nykyaankin. Blockbuster-strategian
tarkoituksena on investoida suuri maara rahaa elokuvan mainostamiseen ja tuottamiseen, jos sen

epaillaan tulevan olemaan suuri menestys. (The History of the Movie Trailer, 2014)

Toisin kuin elokuvatrailerien historia, pelitrailereiden historia on paljon lyhyempi, ja sen alkupera
ei ole niin yksinkertainen eristdd. Todennakdisin kandidaatti ensimmaiselle pelitrailerille olisi

vuoden 1982 televisiossa esitetty mainos Segan Zaxxon-pelista. (Svelch, 2015)

Pelitrailerit myods usein sisadlsivat perati 1990-luvulle saakka mainoksissaan materiaalia siita,
kuinka pelikonsoli saadaan kaynnistymaan ja kuinka peli tulisi asettaa konsoliin. Kdytdnnodssa

katsojalle annettiin mainoksessa kayttdohjeet. (Young, 2007)



Modernit pelitrailerit eivat kuitenkaan ole aivan yksiselitteisia. Pelitrailereiden historiassa on
kehittynyt hyvin erilaisia trailerityyppeja, joiden tarkoitukset eroavat toisistaan. Erdan
pelitrailerin tavoitteena voi olla esitelld pelin tarinaa, toisen tarkoituksena voi olla taas esitelld
julkaisuajankohtaa, ja kolmannen taas esitelld pelin sisalla kuvattua materiaalia. Johtuen pelien
suuremmasta monimutkaisuudesta verrattuna elokuviin, monia eri trailereita joudutaan

tekemaan. (Lieu, 2018)



3 Videopelitrailerit

Videopelit ovat hyvin monimutkaisia, eikd niiden esittely ole yksinkertaista. Kun elokuvaa
esitelldan trailerissa, on tarkoituksena saada katsoja kiinnostumaan kyseisestd elokuvasta, ja
samalla myos yleensa esitelldan elokuvan juoni ja genre. Myos muitakin erilaisia elokuvatyyppeja
on, mutta videopelien kohdalla tdma maara on paljon suurempi. Tavoitteena on saada katsoja
kiinnostumaan ja odottamaan tulevan videopelin julkaisua ja haluamaan ostaa kyseisen

videopelin. Traileri on markkinoinnin tydkalu, mutta se on myds oma taiteenalansa.

Elokuvatrailerien tyyppeja kasitellessa ne voisi jakaa kolmeen eri kategoriaan: genrepohjaiseen
traileriin, tarinapohjaiseen traileriin ja ndyttelijdpohjaiseen traileriin. Genrepohjaisessa trailerissa
paaasiasana on esitelld elokuvan genre eli viestid, onko kyseessd esimerkiksi romantiikka vai
kauhu. Tarinapohjaisessa trailerissa elokuvan juonta esitellddn padasiassa kuitenkin valttaen
antamasta liikaa juonipaljastuksia katsojalle, ja nayttelijapohjaisessa trailerissa on tavoitteena
esitelld elokuvassa esiintyvaa nayttelijaa ja hanen rooliaan seka saada taman avulla elokuvalle

suosiota. (Johansen, 2013)

Mutta kun puhutaan pelitrailerien eri tyypeistd, on niita laajalti enemman, ja jokaisella on oma
tarkea tehtavansa. Kun elokuvien trailereiden keskeinen tehtdva on esitella elokuvan juoni ja
genre sekda mahdollisesti myds julkaisun ajankohta, videopeleilla trailereissa myods esitelldan
yleensa pelimekaniikoita yleisimmissa trailereissa. Riippuen videopelistd, ndiden mekaniikoiden
maara voi olla hyvin laaja, puhumatta viela siita kuinka monta erilaista trailerityyppia ylipaatansa

peleille on. (Lieu, 2018)

Tulevassa osuudessa kasitellaan lyhyesti eri trailerityypit, jotka esiintyvat videopeleissd. Osuudet

jaetaan kahteen eri alueeseen: yleisimmat videopelitrailerityypin ja muut videopelitrailerityypit.

3.1 Yleisimmat videopelitrailerit

Videopelien kehkeytyessa markkinoitavaksi tuotteiksi, yleisesti halutaan kyseistd tuotetta
mainostaa. Kuitenkin projektin alkuvaiheessa esiteltavan materiaalin maara on usein hyvin

vahaista. Talléin joudutaan turvautumaan trailereihin, joiden sisdltdama materiaali on hyvin



minimaalista. Silloin usein esitelldan pelin teemaa ja tunnelmaa, mutta traileri voi myos sisaltaa

gameplay-materiaalia. Kyseessa on talloin julkistustraileri, jolla julkistetaan pelin tuloa seka

mahdollisesti julkaisuajankohtaa. Konseptitraileri on myds samanlainen kuin julkistustraileri,
mutta tehdaan usein aikaisemmassa vaiheessa kuin julkistustraileri, jolloin pelid ei valttamatta

ole ollenkaan konsepteja ja ideoita pidemmalle kehitetty tai tyostetty.

Tavoitteena julkistustrailerissa on saada kohdeyleisd tietoiseksi kyseisesta pelista. Sosiaaliset
media-alustat ovat hyddyllisia tdhan, mutta niiden lisdksi myods suuret pelistudiot ovat esitelleet
trailereitansa suurissa tapahtumissa. E3 ennen tdman lopettamista oli suosittu tapahtuma, jossa
esilla olleet trailerit saivat varmasti tavoitettua suuren yleison. My6s pienemmissa tapahtumissa
oman kojun pystyttaminen ja julkaisutrailerin sekd muun pelikonseptin esittely on ollut yleinen

strategia. (Lieu, 2018)

Hyvin yleisesti julkistustraileria seuraa joko tiiseritraileri tai gameplay-traileri. Tiiseri tehdaan
usein julkistustrailerin lisdksi, jotta saadaan yha useampi kiinnostumaan pelista. Tiiseritraileri ei
juurikaan sisalla tarinaa tai pelimateriaalia. Pyrkimyksena on saada aikaan kiinnostusta visuaalisia
ja auditiivisia menetelmia hyodyntden, ja padmaarana on usein esitelld pelin tunnelmaa seka

muita elementteja, kuten esimerkiksi pelissa esiintyvda hahmoa. (Lieu, 2018)

Gameplay-trailerin paatarkoitus on puolestaan esitelld katsojalle, mitd han saa vastineeksi
ostaessaan kyseisen videopelin. Traileriin on aseteltu materiaalia itse pelistd sen pelaamisen
hetkelld, esitellen my6s usein kayttoliittymaa, demonstroiden eri mekaniikoita ja antaen

katsojalle hyvan nakyman siitd, mita pelissa kyetdan tekemaan. (Tanes-Ehle, Speedy, 2017)

Gameplay-traileri ei kuitenkaan valttdamatta paljasta koko totuutta. On mahdollista tehda
gameplay-traileri ndyttaen pelkdstaan tarkalleen sen, mita kehittdjat haluavat, jattaen pois kaiken

mik3 ei valttdmatta toimi tai on keskeneraista.

Gameplay-trailerin tarkoituksena ei ole kuitenkaan paljastaa liikaa yksityiskohtia pelista, silla
joitain elementteja voi olla parempi pitdaa salassa pelaajilta ennen pelaamista. Indie pelien
kohdalla on usein tavallista tehdd gameplay-traileri yhteen tarinapohjaisen trailerin kanssa

budjetin ja ajan saastamiseksi, jos tarinaa tahdotaan esitella. (Lieu, 2018)

Kun videopeli projekti lahestyy pelikelpoista tilaa, usein sen julkaisuajankohdasta ilmoitetaan

trailerilla. Paatavoitteena julkaisuajankohdan ilmoittavassa trailerissa on ilmoittaa pdivamaara



videopelin julkaisulle ja luoda hypetysta. Tamankaltaiset trailerit usein julkaistaan viikkoja tai

kuukausia ennen pelin ulostuloa, ja pituudeltaan tdméankaltaiset trailerit ovat lyhyita. (Lieu, 2018)

Lopulta videopelin julkaisun yhteydessa voidaan kehittaa julkaisutraileri. Tavoitteena on saada
viime hetken huomiota videopelille. Kyseisessa trailerissa kyetdan nadyttamaian enemman
videopelistd, koska se on kdytanndssa valmis. Julkaisutraileri on yleensa viimeinen traileri, joka
videopelin markkinointia varten kehitetdaan. Poikkeuksena voi olla uudet paivitykset ja lisdosat,

joiden myota uusia trailereita saatetaan julkaista. (Lieu, 2018)

3.2  Muut videopelitrailerityypit

Jos peli menestyy julkaisun jalkeen ja saa paljon ylistysta ja hyvid arvosteluja, voidaan naiden
pohjalta kehittdd Accolades-traileri. Kyseinen traileri esittelee pelid ja sen saamia arvosteluja,
usein ndyttden suurten ja tunnettujen arvostelijoiden positiiviset arvostelut. Traileri usein sisaltaa
uudelleenkaytettya taustamateriaalia. Tavoitteena on kuitenkin osoittaa seka vanhalle, etta

uudelle yleisolle kuinka menestynyt pelista on tullut. (Lieu, 2018)

Videopelin kehitykseen ja markkinointiin mahtuu kuitenkin myos traileri, joka esittelee pelin
tiettyja gameplay-ominaisuuksia. Tamankaltaiset trailerit ovat harvinaisempia, sillda niissa

esitelldan jotakin tiettya pelimekaniikkaa, kuten sdata tai tiettya pelitasoa. (Lieu, 2018)

My0s tarinapohjaiset trailerit lukeutuvat vahemman yleisiin trailereihin. Ne usein vastaavat
pelimaailmassa elokuvien tarinapohjaista traileria. Tavoitteena on esitelld ja kertoa enemman
pelin tarinasta, ja itse pelin ominaisuudet ja ympariston esittely jadvat vahemmalle tai jopa
kokonaan pois. Tarinapohjaiset trailerit ovatkin usein puheraskaita ja saattavat sisdltaa

pelinsisaisia valikohtauksia. (Lieu, 2018)

Elokuvamaiset, animoidut ja live action trailerit jaddvat usein pois budjetin takia, ja varsinkin Indie-
studioiden keskuudessa ovat hyvin harvinaisia, jos kyseessa ei ole alhaisen budjetin tuotos.
Budjetti tamankaltaisissa trailereissa on usein hyvin suuri, mutta niita kyetaan tekemaan myos
pienemmalla budjetilla. Huomio saadaan hienoilla visuaalisilla elementeilld, ja tdmankaltaisia
trailereita kyetdan tydstamaan ennen kuin itse pelista on ldhes mitdan materiaalia valmiina. (Lieu,

2018)



Videopelin kehityksen aikana tai sen julkaisun jalkeen voidaan tehda 101 traileri. Tavoitteena
tdmankaltaisessa trailerissa on selittda katsojalle, kuinka tietyt pelimekaniikat ja pelinsisdiset
systeemit toimivat kertojan avulla. Kyseista traileria voisi verrata ohjevideon seuraamiseen. (Lieu,

2018)

On kuitenkin huomioitava, etta trailerityyppeja on hyvin monenlaisia muitakin kuin mita tyossa
on kasitelty, eika valttamatta ole aina yksiselitteistd, minkalainen traileri on kyseessa. Trailerin

paatarkoituksena on kuitenkin yleensa saada pelille julkisuutta.
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4  Konseptitrailerin luonti

Konseptitrailerin luonnin kokonaisuudessa kasitelladan opinndytetydssa tuotoksena tuotettavan
trailerin suunnittelua ja sen luonnin prosessia seka projektissa kaytettyja tyokaluja ja ndiden

merkitysta.

Projektin tyokaluissa kasitellddan projektissa neljan paatyokalun kayttdéa ja niiden merkitysta
projektin kannalta. Kasittelyssa on ohjelma, jolla traileri kuvataan, ohjelma, jolla traileri

muokataan kokonaiseksi videoksi, pelimoottori seka grafiikan luontiin kaytetty tyokalu.

Trailerin suunnittelussa kasitelldan syita projektissa kdytettdavan pelin ja trailerityypin valinnalle,
kriteereja musiikin valinnalle, traileriin tarvittavien aaniefektien maaraa ja paikkaa mistd ne
saatiin hankittua, mitka trailerit toimisivat inspiraationa Dungeon Delve —pelin trailerille ja miten
traileri tultaisiin rakentamaan kokonaisuudeksi. Suunnittelussa myos tuotettiin trailerissa valitun
musiikin perusteella siirtymakartoitus ja yksinkertainen kuvasuunnitelma siita, miten traileri tulisi

etenemadaan. Samalla myos asetettiin trailerin luontiin liittyvat tavoitteet ja haasteet.

Lopulta kasitellddn trailerin luonnin prosessia. Tahan kuuluu traileria varten valitun pelin
alkuperdisten toteuttamattomien ominaisuuksien suunnitelmien kartoittamista, grafiikoiden
piirtamista, kohtauksien suunnittelua, implementointia ja kuvaamista, ongelmien ratkontaa ja
trailerin muokkausta Hitfilm Express —ohjelmalla. Hyvin tarkea elementti trailerissa oli musiikki,

silla traileri kaytanndssa rakennettiin taman ympdrille.

4.1  Projektin tyokalut

Traileriin kuvattu materiaali muokataan kokonaiseksi videoksi Hitfilm Express 2017 -ohjelmalla.
Ohjelma on entuudestaan tuttu, eika sen kayttdminen ole maksullista, jolloin trailerin luonnissa
ei ilmenisi editointipuolella esiintyd ongelmia. Hitfilm Express on videon luontiin ja
muokkaamiseen tarkoitettu ohjelma, jolla kyetdaan tekemaan tarpeen mukaan 3D-kompositioita.

Materiaali kuvataan Open Broadcast Software —ohjelmalla, joka on tarkoitettu ldhetyksien ja
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videoiden kuvaamiseen. Kuvatun materiaalin ja lopullisen tuotoksen resoluutiona toimii
1920x1080. Negatiivinen puoli Hitfilm Express -ohjelmassa on se, ettd se on hylatty, eika saa enaa
tukea. Parempiakin vaihtoehtoja muokkausohjelmalle olisi, mutta nadistda ei ole kuitenkaan

kokemusta, ja Hitfilm Express sisaltaa kaikki tarvittavat tyokalut trailerin tuottamiseen.

Unity 2021.3.45f2 toimii pelin moottorina. Peli on valmiiksi rakennettu, jolloin osa kuvattavasta
materiaalista kyetdaan tekemaan pelin aikaisemmassa buildissa. Trailerin suunnittelun ja luonnin
aikana Unity-projektiin lisdtddn uusia grafiikoita, joiden avulla rakennetaan traileria varten

kohtauksia, joita aikaisemmin rakennetulla buildilla ei saada tuotettua.

Uuden grafiikan luonti tapahtuu samalla tyokalulla, jota kaytettiin projektin ollessa aktiivisena.
lImaiseksi kaytettdava nettisivu Piskel sisdltda tyokaluja, joiden avulla on mahdollista luoda

pikseligrafiikkaa peleja varten.

4.2  Trailerin suunnittelu

Projektin aloituksessa oli valittava, mista videopelista traileri kehitettaisiin. Valitun videopelin
myo6ta myos madariteltaisiin trailerityyppi pelin genren ja valmistuneisuuden mukaisesti. Kyseinen

videopeli oli valittava aikaisemmin tehtyjen projektien perusteella.

Tuotoksen alkuperdisena tarkoituksena oli toteuttaa traileri projektista, jonka gameplay perustui
livekuvattuun materiaaliin. Kyseisesta toteutuksesta olisi tullut live-action traileri. Idea kuitenkin
jouduttiin lopulta hyllyttamaan odottamattomien muuttujien vuoksi, ja jouduttiin turvautumaan

toiseen videopeliin trailerin kehitysta varten.

Toinen videopeli, joka oli mahdollisten videopelien joukossa, ja josta lopulta traileri tuotettiin, oli
2D-tasohyppelyrdiskintd nimelta Dungeon Delve, joka sisdlsi juuri tarpeeksi pelattavaa
materiaalia, mita kyettaisiin esittelemaan. Trailerityypin valintaan my6s vaikutti Dungeon Delve -
pelin puutteet. Videopelia kehittdaessa todella suuri osa pelin ominaisuuksista jai lisaamatta peliin,

mutta konseptitrailerissa tai julkistustrailerissa ne voitaisiin tuoda esiin.

Parhaimmaksi mahdolliseksi trailerityypiksi todettiin siis konseptitraileri. Kaytannossa olisi
mahdollista nimittdaa kyseista tuotosta myos julkistustraileriksi, mutta koska traileri sisdltaa

elementtejd, joita peliin ei vield ole mekaanisesti tehty, on sen nimeaminen konseptitraileriksi
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parempi. Traileri kuitenkin tulisi sisaltamaan kuvattua materiaalia pelista, joka on jo pelikelpoista.

Traileri my6s tuotettaisiin englannin kielelld alkuperdisen teoksen ollessa myds englanninkielinen.

Gameplay-trailerin luonti olisi my6s ollut mahdollinen vaihtoehto videopelille, mutta koska peli
itsessdan sisdltda hyvin vahan pelattavaa materiaalia jota ei ole hiottu mieluisan nakoiseksi,
hyllytettiin tama idea. Traileri kdytannossa sisaltaisi koko pelin materiaalin, joka ei olisi kovin

vaihtelevaa tarjolla olevan materiaalin vuoksi, jos gameplay-traileri tuotettaisiin.

Tarkedna osana traileria suunnitellessa on sopivan musiikin [6ytaminen. Koska traileriin kaytetaan
valmista musiikkia, on traileria suunniteltava hieman musiikin tempon ympérille. Sopivaa
musiikkia traileria varten etsittiin verkosta sivuilta, jotka sisalsivat rojaltivapaata musiikkia. Etsinta
ei kuitenkaan tuottanut tulosta, eika pelin teeman kanssa yhteensopivaa musiikkia |0ydetty nailta

sivustoilta.

Harrastusten kautta kuitenkin musiikkia luova artisti Travis Savoie oli tullut tutuksi. Perehtyessa
enemman hanen teoksiinsa kavi ilmi, ettd hdan on antanut oikeuden kayttaa teoksiansa “Fair Use”
-lisenssilla. Savoien mukaan hdanen teoksiansa saa vapaasti kayttaa, mutta hanelta vaaditaan lupa
niissa tapauksissa, jossa tavoitellaan rahaa, esimerkiksi maksullisen videopelin myynnissa, joka
sisdltda Savoien teoksia. Koska kyseessd on opinndytetyotd varten tyostetty projekti, jonka
tavoitteena ei ole rahan tuottaminen, on Savoien musiikin kdyttaminen tydssa sallittua, ja hanet
seka milla luvalla hanen musiikkiansa kaytetaan, mainitaan trailerin lopussa. Valittu teos oli hdnen

tuottamastaan Fate Bound -albumista ensimmainen kappale; Symphony of Chaos.

Myos erilaisia daniefekteja taytyi etsia, silla alkuperdinen projekti ei sisadltdnyt suuria maaria
daniefekteja, mutta aaniefekteja jotka olivat jo valmiiksi prrojektissa kyettiin hyodyntamaan.

Uudet rojaltivapaat daniefektit haettiin pixabaysta.

Trailerin rakenteen suunnittelua varten tutkittiin muiden videopelien trailereita, joista kyettaisiin
ottamaan inspiraatiota. Traileri luodaan ilman daninayttelya, jolloin informaatiota taytyy jakaa

kuvien, videoiden ja tekstien avulla trailerissa.

Inspiraationa Dungeon Delven trailerille toimi lopulta kolmen eri pelin trailerit: Reanimalin
julkistustraileri, Barony: Cursed Editionin traileri, ja Sumatra: Fate of Yandin julkaisutraileri.

Kaikille kolmelle trailerille yhteistad on se, etteivat ne sisalla ollenkaan puhuttua kommentointia.
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Reanimalin traileri ei myoskdan sisalla lainkaan tekstityksia, jotka kertoisivat, mitd pelissa
tapahtuu, vaan pelia esitelladn gameplayn ja valikohtauksien avulla. Traileri on teemaltaan hyvin
synkka ja kauhumainen. Traileri itsessdaan ei anna selityksia siihen, mita siind tapahtuu, eika

juurikaan paljasta pelin juonta tai mekaniikoita.

Barony: Cursed Editionin traileri puolestaan esittelee pelia gameplaylla, tekstityksilla seka
materiaalilla, jota on kuvattu pelimaailmasta gameplayn ulkopuolella. Traileri kertoo hyvin

katsojalle erilaisista pelimekaniikoista, joita pelilld on tarjota, mutta ei kajoa pelin tarinaan.

Sumatra: Fate of Yandin traileri koostuu gameplaysta ja valikohtauksista. Kuvatun materiaalin
valiin myds on laitettu tekstityksia mustalla taustalla, jotka kertovat pelin padhenkildsta ja hdanen
tarinastansa, jotka antavat ndkdkulmaa siihen, mihin asemaan pelaaja joutuu pelid pelatessaan.
Traileri ei kuitenkaan esittele pelimekaniikoita, vaan turvautuu esittelemaan vain tarinaa.

Traileria voisi my6s nimittaa tarinapohjaiseksi traileriksi.

Dungeon Delven traileri koostuisi gameplaysta seka valikohtauksista, joita Unityn pelimoottorin
sisalla tuotettaisiin. Osa trailerissa esiintyvista valikohtauksista olisi jo itse pelissa valmiina, ja ne
kyettdisiin kuvaamaan suoraan rakennetusta pelista. Traileri myos tulisi sisdltamaan tekstityksia,

jotka kertoisivat katsojalle, mita pelissa on tapahtumassa.

Hitfilm Express -sovelluksen sisalld luodun lyhyen demonstraation lopputuloksena kavi ilmi, etta
paras vaihtoehto tekstityksien kannalta olisi seurata Sumatra: Fate of Yandin tyylid, ja musiikin
tempoa hyédyntden asettaa eri kohtauksien valiin mustalla taustalla tekstityksid, sen sijaan, etta
ne renderoitdisiin gameplayn ja valikohtauksien paalle samalla tavalla kuin Barony: Cursed

Editionin trailerissa.

Uusia taidekuvia peliin liittyen ei kuitenkaan ollut mahdollista kehittaa siihen kykenevan graafisen

artistin puitteissa, eika alkuperdinen projekti sisaltanyt myoskaan kuin muutaman taidekuvan.

Trailerin kuvasuunnitelmaa tuotettiin Travis Savoien teos Symphony of Chaos mielessa, silla
trailerin tempo ja kohtausten vaihtuminen pohjautuvat tdhan kappaleeseen. Kuvasuunnitelmalla

viitataan suunnitelmaan trailerin juonikaaviosta, joka on toteutettu kuvien avulla.

Ennen kuin trailerille tuotettiin kuvasuunnitelmaa, kartoitettiin tempoa sen verran, etta oli

mahdollista havaita, missa kohdissa audiota olisi mahdollisesti hyva vaihtaa kohtausta.



Tama ei tietenkdan tarkoittaisi sita, etta juuri naissa kartoitetuissa kohdissa tapahtuisi trailerissa
siirtyma kohtauksesta toiseen, vaan ne olisivat suuntaa antavia. Tama toteutettiin yksinkertaisesti
Hitfilm Express -editorilla hyodyntdaen kahta helposti erotettavaa kuvaa aikajanalla. Taman

pohjalta oli huomattavasti helpompaa ldhted suunnittelemaan trailerin kulkua (kuva 2).

Kuva 2. Mahdollisten videossa esiintyvien siirtymien kartoitus.

Kuvasuunnitelmassa oli otettava huomioon musiikki, ja tatd avustamassa oli aikaisempi kartoitus
mahdollisista siirtymista. Musiikin intensiivisyys ei kuitenkaan ulospadin tdsta kartoituksesta
nakynyt. Symphony of Chaos oli hitaasti kdaynnistyva teos, joka hiljalleen kiihtyi, ja kiihdytyksen
jalkeen seurasi kliimaksi, josta tahti tasaantui. Tahti oli verrattavissa tiehen, jonka tasaisuuden
jalkeen seuraa pieni maki, joka hetken tasaisuuden jalkeen padsta kasvaa suureksi maeksi, ja
lopulta laskeutuu huipun jalkeen hieman matalammaksi, mutta jatkaa tasaisena. On siis
pienempi, ja suurempi kliimaksi. Lyhyiden kokeilujen tuotoksena syntyi yksinkertainen, mutta
suuntaa antava kuvasuunnitelma. Traileri jaettaisiin kdytannossa neljdaan eri osaan. Lopullista
traileri ei kuitenkaan suunniteltu pidemmalle tassa vaiheessa, vaan materiaalin kuvauksen jalkeen

soviteltaisiin, miten hyvin kuvatut materiaalit sopisivat yhteen traileria editoidessa (kuva 3).
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Tempo nopeutuu,

. Ensimmainen, josta seuraa toinen,
A|0IItUS pienempi kliimaksi suurempi kliimaksi Lopt?tus
I T I ) |
Tunnelman Gameplay N
asettaminen materiaalia ja Traileri kiihtyy,
ja teksteja hyddyntien pomotaistelusta
hyddyntéen pelin esittelya esiintyisi
tarinallisesti

Kliimaksi: kohta jossa musiikki vaihtuu huomattavasti saavutettuaan huippunsa

Kuva 3. Yksinkertainen kuvasuunnitelma trailerista.

Traileria suunnitellessa, oli sille asetettava tavoitteet. Haasteena tulisi olemaan saatavilla olevan
materiaalin vahaisyys ja graafisen artistin puute. Gameplayta olisi saatavilla, mutta se ei sisaltaisi
alkuperdisen suunnitelman mukaisia monimutkaisempia elementteja. Yksinkertaisten
grafilkoiden piirtamiseen kyettdisiin, mutta monimutkaisempien grafiikoiden, kuten
animaatioiden ja taiteen tekeminen ei olisi mahdollista. Trailerin tulisi esitelld pelista alun perin
pois leikattuja elementteja ja tuoda esiin pelin idea, mutta samalla jattaa keskeneraiset osuudet

pimentoon ja nayttda ne vain nakokulmista, jotka olivat valmiiksi kehitettyja.

Tavoitteeksi todettiin myods valttaa uusien ominaisuuksien ohjelmointia ja lisddmista peliin, silla
tarkoituksena konseptitrailerissa on esitelld, minkdlainen pelistda tulisi, jos se kehitettaisiin
loppuun asti. Paatokseen myos vaikutti muun alkuperdisen projektin jasenien olemattomuus, silla
uudet ominaisuudet tulisivat todenndkoisesti vaatimaan uutta grafiikkaa. Uuden grafiikan
piirtdminen onnistuisi vain yksinkertaisissa tilanteissa, kuten esineiden piirtdmisessd, uusien

animaatioiden piirtdminen suljettiin pois tdsta mahdollisuudesta.

4.3  Trailerin luonti

Alkuperadisissa suunnitelmissa Dungeon Delve -pelille oli luoda satunnaistettu kartta, jossa
pelaajan on mahdollista [6ytaa satunnaisesti erilaisia kykyja, jotka auttaisivat taisteluissa vihollisia

vastaan. Alkuperainen suunnitelma myos sisalsi valihuoneita, jotka saattoivat olla tyhjia tai
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sisaltaa tavallisia vihollisia. Viimeistelty peli kuitenkin sisadlsi vain kaksi tasoa, jotka molemmat

sisalsivat yhden pomovastuksen.

Kuitenkin, koska traileri tulisi esittelemaan pelin konseptia, ei kaikkia naitad tarvitsisi ottaa
huomioon. Yksi tarkeimmista esiteltavistda elementeista olisi kuitenkin pelaajan mahdollisuus
saada itselleen uusia kykyja. Oli harkittava, minkalainen kyky esiteltdisiin trailerissa ja minka
esittaminen kavisi katevasti. Alkuperaisissa suunnitelmissa oli kyky tehda sydksymisliike, jolla
voisi nopeasti siirtya paikasta toiseen, vaistden vihollisia ja ndiden hyodkkayksia. Tata varten

kuitenkin tarvittaisiin grafiikkaa animaatiota ja kykya varten.

Inspiraatiota kyseiseen grafiikkaan ja kyvyn asetteluun peliin haettiin peleistd, kuten Noita ja
Dungeons and Dragons. Grafiikaksi tehtiin lopulta syoksymiskyvylle monissa peleissa esiintyva
kenka, jolla on siivet. Jotta trailerista kavisi paremmin ilmi, ettd kyseessa on jotain, jonka voi

mahdollisesti ottaa itsellensa, piirrettiin myos kyvylle oma sailiénsa erillisena grafiikkana (kuva 4).

Kuva 4. Valmiiksi piirretty grafiikka syoksymiskyvylle ja sen kehyksille valmiissa trailerissa.

Kuvastettuna on kenkd, jossa on siipi kiinnitettyna.

Suunnitellessa kohtausta, jossa syoksymiskyky esiteltdisiin, projektin tiedostojen seasta |Oytyi
kayttamattomia vihollisgrafiikoita. Muutamien grafiikoiden seasta tulevaan kohtaukseen valittiin

pelaajaa moninkertaisesti korkeampi sikaa muistuttava vihollinen, joka kantaa toisessa kdadessaan
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isoa lihanpalaa aseenaan. Jotta syoksymiskyvyn ndyttamisesta tulisi kohtauksessa nayttavampi,
oli pelaajahahmon iskettavda kyvyn kayttdmisen jdalkeen vihollista. Tata varten piirrettiin
heittopuukolle grafiikka. Nopean puukon heittdminen esiintyisi myds kykyna trailerissa, silla

kyseista ominaisuutta ei alkuperadisessa pelissa ollut.

Syoksymiskykyd varten kehitettyd animaatioita projektista ei 16ytynyt entuudestaan, mutta
kuolema-animaation muutamaa kuvaa kyettiin hydodyntamaan kyseisen animaation luonnissa.
Kuolema-animaatiossa pelaaja aloittaa animaation polvistumalla, mutta lopulta kaatuu maahan.

Kyseistd polvistumisen valianimaatiota hyédynnettiin lopullisessa syoksymiskyvyn animaatiossa.

Haasteena kuitenkin ilmeni vihollisen animaatioiden puute. Pelkdstaan yksi grafiikka oli kyseiselle
viholliselle piirretty. Animaatiot myds puuttuivat muilta kdyttamattomilta vihollisilta tiedostoista.
Jos kohtaus kuitenkin suoritettaisiin nopeasti, ja laheltd kuvattuna, ei animaatioiden puute olisi

niin nakyva. Kohtaus siis lavastettaisiin.

Seuraavana ongelmana kohtauksessa oli syoksymiskyvyn koodin olemattomuus. Ongelmaan olisi
kaksi ratkaisua. Ensimmadisena ratkaisuna kyky ohjelmoitaisiin peliin, jolloin kohtaus pitaisi
todenndkdisesti kuvata monta kertaa onnistuakseen, kuten haluttaisiin. Toisena ratkaisuna olisi
tehda tilanteesta valikohtaus hyddyntden Unityn aikajana ominaisuutta. Ongelmana kuitenkin
tdssa ratkaisussa olisi se, ettd lopputulos nayttdisi todenndkdisesti valikohtaukselta, eika
gameplaylta. Trailerin ollessa konseptimainen, ei tarvitsisi kuitenkaan huolehtia siitd, vaikka

lopputulos nayttaisi hyvin “elokuvamaiselta”.

Kyseisestd kohtauksesta kehittyi lopulta ensimmainen kohtaus, joka traileriin suunniteltiin.
Kyseinen osa traileria on hyvin olennainen, silld se esittelee pelin yhtd pddominaisuutta.
Ainajanaa tehdess3, joka loisi valikohtauksen, oli pohdittava, miten katsojalle tuodaan ilmi, etta
pelaaja on vaistdmassa. Animaatio tietenkin on hyva merkki siitd, etta jotain erikoista tapahtuu.
Kohtausta lopulta tehostettiin tekemialld pelaajasta lapinakyvan, osoittaen katsojalle sen, ettd
pelaajahahmo on mahdollisesti I-frame tilassa, eli hdn ei voi ottaa vahinkoa ollessaan
lapindkymaton. Lopullisessa tuotoksessa pelaajahahmo kyyristyy, muuttuu lapinakyvaksi, ja
nopealla liikkella etenee vihollisen edesta taman taakse, ja taakse paastyaan tekee pienen hypyn,

kdantaen itsensa ilmassa, ja heittden heittopuukolla vihollista niskaan (kuva 5).
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Kuva 5. Kuvassa syoksymiskyvyn kdytto trailerissa, jossa pelaajahahmo nopeasti siirtyy possun

toiselle puolelle ja heittaad puukolla tata selkdan ollessaan koskemattomassa tilassa.

Seuraavana suunniteltiin ja toteutettiin trailerin avauskohtaus. Musiikin ollessa aluksi
hidastempoinen, oli myo6s trailerin avauduttava rauhallisesti. Suunnitelmien, pohdintojen ja
kokeilujen pohjalta lopulliseksi lahestymistavaksi todettiin tarinamainen ja puhutteleva avaus.

Olisi traileri avattava sanoilla, jotka viittaavat pelin luonteeseen.

Dungeon Delven ollessa haasteellinen peli, jossa tavoitteena on voittaa hankalia pomovastuksia
oppimalla ndiden liikkeet, on odotettavissa se, ettd pelaaja tulee pelaamaan useita juoksuja. Peli
olisi rinnastettavissa vastaavanlaiseen Hades-peliin, mutta toisin kuin Hadeksessa, Dungeon
Delvessa ei olisi edistysta juoksujen ulkopuolella, eli Dungeon Delve ei sisdlld roguelite-

elementteja.

Tastad johtuen, sanojen olisi hyva viitata resonoivasti siihen, kuinka pelissd haviaminen ei olisi
loppu. Monien mahdollisten vaihtoehtojen joukosta tekstitys sanoitettiin viittaamaan
kuolevaisten pelkoon kuolemasta. Tekstitys jaettiin kolmeen eri osaan, jotka esitettdisiin eri

kohtauksissa.

Trailerin aloituksessa katsoja ndkee, kuinka pelaajahahmo astelee dungeonin sisélle, ja ruudulla
valahtaa valikohtauksien rinnalla mustalla taustalla tekstityksida, jotka kertovat kaikkien
kuolevaisten pelkdavan kuolemaa, mutta kuolema ei olisi kuitenkaan loppu, vaan vasta alku.

Samassa kokonaisuudessa on nahtavissa lyhyt patka pelimateriaalia, jossa pelaajahahmo kuolee



19

pomovastukselle, ja pelaajan kuolema-animaatio alkaa py6rimaan ruudun haivyttdessa.
Tekstitysten jalkeen, jotka kertovat katsojalle kuoleman olevan vasta alku, alkaa siirtyma

kohtaukseen, jossa pelaajahahmo heraa tyhjalta kaytavalta dungeonissa (kuva 6).

Kuva 6. Trailerissa esitetty kohtaus, jossa pelaaja kuolee pelin ensimmaiselle pomovastukselle.

Pelaajaan osuu pomovastuksen laukaisema projektiili.

Kohtaus kaytavallda animoitiin Unityn sisalla aikajanaa hyodyntden. Koska kohtauksen alussa
pelaaja makaa maassa, oli tille kehitettdva nousemista varten animaatio. Tahan oli kuitenkin
mahdollista hyodyntda kuolema-animaatiota. Nousemisen animaatio on kdytanndssa kuolema-
animaatio takaperin. Tietenkin nopeutta taytyi paikoittain animaatiossa muokata, jotta tama

saatiin nayttdmaan kunnolliselta. Nama kohtaukset kattoivat trailerin avauksen.

Avauksen jalkeen siirryttdisiin musiikin ensimmaiseen kliimaksiin, josta seuraisi musiikin
vaihtuminen tasaisemmaksi, mutta aktiivisemmaksi, kenties jopa hieman mysteeriseksi. Tdhan
kohtaan oli suunniteltu esiteltavdaksi gameplayta ja valikohtauksia, samalla esitellen pelia

tarinamaisesti.

Loppujen lopuksi kuitenkin trailerin jatkoa suunnitellessa paadyttiin ndayttamaan siind, kuinka
uudella juoksulla olisi mahdollista paihittaa vihollinen, joka viimeksi koitui pelaajan kuolemaksi.
Tama jaetaan tarinamaisesti katsojalle tekstitysten avulla, kysyen kuinka pitkdlle pelaaja tulee
talla kertaa pddasemaddn ennen menehtymistdnsd. Tastd kohtaus vaihtuu siihen, kuinka

pelaajahahmo kukistaa vihollisensa, ja paasee etenemadn eteenpdin dungeonissa.
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Kohtaus, jossa pelaaja voittaa vihollisensa, ja etenee syvemmalle dungeoniin, on kuvattu suoraan
pelista. Kyseessa on valikohtaus, joka pyorii silloin, kun pelaaja onnistuu tuomaan pomovastuksen
elamapisteet nollaan. Kohtauksessa on kuvattu, kuinka pelaajahahmo ampuu viimeisen nuolensa
kohti pomovastusta, ja sen seurauksena tama kuolee kutistumalla pieneksi lantiksi. Pelaajahahmo
kavelee ruumiin paalta, ja portti hanen edessddan aukeaa johtaen syvemmaille dungeoniin.

Kyseinen kohtaus on pelissa renderdity aikajanaa hyddyntden.

Seuraava kohtaus tulisi sisaltdmaan aiemmin luodun sydksahdyskyvyn esittelyn ja siihen kuvatun
materiaalin. Olisi kuitenkin jotenkin sovitettava se sopimaan muiden kohtausten kanssa. Olisi
rakennettava silta kyseisen kohtauksen, ja aiempien kohtauksien valille, joka tekisi tdaman

sovituksen.

Taydennettdvaa tata siltaa varten oli noin kahdeksan sekunnin edesta. Sovitusta varten kuvattiin
toinen kohtaus, jossa pelaaja loytaa kyvyn, jonka avulla han kykenisi tekem&din nopean
syOksahdyksen. Tasta sitten trailerissa seurasi suora siirtyma aiemmin kuvattuun kohtaukseen,
jossa pelaaja kayttaa syoksymiskykyansa siirtydkseen vihollisen selustaan ennen kuin hyokkaa
tata kohti. Taydennysta kyettiin tekemaan myos tekstitykselld. Koska tulevat kohtaukset tulisivat
ndyttamaan, kuinka pelaaja |16ytaa ja kayttaa kykya, luonnollisesti tekstitys viittasi tahan. Tekstitys
kertoo katsojalle, kuinka dungeon on satunnaistettu, ja sisaltda suuria maaria vihollisia, ja aarteita

|6ydettavaksi.

Kohtaus, jossa pelaajahahmo 16ytaa syoksymiskyvyn, renderditiin Unityssa aikajanaa hyodyntaen.
Tason taustana toimi toisen pomovastuksen areena, jonka ulkondaké muistuttaa vanhaa
fantasiamaista kirjastoa. Animaatio on hyvin yksinkertainen, jossa pelaajahahmo katsoo

|6ytdmaansa aarretta (kuva 7).

Kuva 7. Pelaajahahmo l6ytaa trailerissa syoksymiskyvyn.
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Tassd vaiheessa trailerin ensimmaisestd muodostuksesta saatiin noin puolet tuotettua.
Ensimmainen ja toinen kliimaksi musiikissa oli ylitetty, ja musiikki pysyisi trailerin loppuun asti
tasaisena, mutta silti voimakkaana ja valtaisana. Pelin gameplay-osuus oli jaanyt toistaiseksi
esittelemattd, joten sen esittdminen tassd kohdassa oli trailerin kannalta paras, silla sen

jattdminen aivan loppuun ei jattaisi esittelylle tarpeeksi aikaa.

Alkuperaisessa pelissa oli kaksi pomovastusta. Ensimmaisen tason pomovastuksena toimii suuri
limapallo. Kyseinen limapallo, ja tdman kuolema nahtiin aiemmin trailerissa. Loogisena

paatdksena oli esitelld toisen pomovastuksen gameplayta.

Ensimmaisen pomovastuksen taistelua ei kuitenkaan naytetty kunnolla trailerin aloituksessa,
vaan todellisuudessa trailerissa esiintyi valikohtauksia pomovastukseen liittyen, Iyhytta
kuolemakohtausta lukuun ottamatta. Syy tdlle on se, ettd kahdesta pomovastuksesta
jalkimmainen on enemman hiottu, ja ensimmaisen pomovastuksen taistelu olisi haastava kuvata

trailerikelpoiseksi.

Toisena pomovastuksena videopelissa toimii suuri velho, joka kykenee luomaan taikapilareita niin
maasta kuin ilmasta, ja kutsumaan avuksensa katyreitd. Taistelu on hyvin varikas, silla pilarit

hohtavat kirkkaasti violetilla varilld (kuva 8).

Kuva 8. Kuvassa on nahtavilla taistelu pelaajahahmon ja velhon valilla. Kuva on suoraan pelista,

eika esiinny trailerissa. Kohtauksessa korkeat keilamaiset sateet nousevat kattoon asti.
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Taistelu kuvattiin lopulta kolme kertaa, ja ndista kolmesta eri nauhoituksesta leikeltiin traileria
kolme parasta hetked, jolloin pelaajahahmo ei liiku liikaa, jolloin oli helpompi saada sisdaanpain
suurennettu nakyma kayttoliittyman elementtien piilottamiseksi jalkikasittelyssa. Kohtauksia
edeltdda mustalla taustalla tekstitys, jossa kerrotaan katsojalle, ettd taman on kukistettava

pomovastukset, lunastettava heidan aarteensa tai kuoltava yrittdessaan.

Pitkdssa kohtauksessa naytetdaan, kuinka pelaajahahmo |6ytaa itsensa kirjastosta. Kirjaston
keskelld seisoo violetteihin vaatteisiin pukeutunut velho. Tastad seuraa taistelu, jossa pelaaja
vaistelee velhon taikaa, samalla ampuen tata takaisin. Lopulta kohtaus paattyy kuitenkin siihen,
ettd pelaaja ei onnistu vaistdmaan tuulimyllymaista hyokkdystd ja menehtyy tdhan. Kaikki

materiaali kyseisessa kohtauksessa on kuvattu suoraan pelista.

Trailerin ensimmaisesta versiosta oli tdssa vaiheessa tydstettavdana enaa neljasosa, joka koostuisi
trailerin lopetuksesta. Trailerin jatkoa suunnitellessa kavi ilmi, etta traileri voitaisiin ikddn kuin
pyorayttaa pisteeseen, josta se alkoi. Traileri nayttaa, kuinka hahmo heraa uudestaan samasta
tyhjasta kadytavasta, osoittaen jalleen kerran kuinka pelaajahahmo on dungeonissa jumissa, ja

uusi juoksu olisi taas alkamassa.

Pelaajahahmon kuoleman jalkeinen kohtaus siis kaytti samaa kohtausta kuin trailerin
alkuvaiheessa ollut kohtaus, jossa pelaaja herda dungeonin kaytavalta. Tata kohtausta edeltaa

tekstitys, joka kertoo, kuinka on aloitettava uudelleen kuoleman jalkeen.

Trailerin musiikki olisi pian vaihtumassa taas daneltddn hieman erilaiseksi, joka tarkoittaisi
trailerin lopun lahestyvan. Tassa vaiheessa endd mahtui yksi tekstitys, ja lopetusruutu. Tekstitys
seuraisi kohtausta, jossa pelaaja makaa kaytavalla. Tekstityksen tulisi viitata siihen, kuinka
pelaajahahmon on aika menna uudelleen dungeoniin. Niinpd seuraava tekstitys kehottaakin

katsojaa sukeltamaan dungeoniin jalleen kerran.

Tasta seurasi trailerin lopetusnakyma. Trailerin ensimmaisessa versiossa oli musta ruutu, jonka
tekstitykset kertoivat pelin nimen, pelin takana olleen ryhman sekd maininnan Travis Savoien
musiikista ja hdnen ehdoistaan. Lopullisessa versiossa kuitenkin kaytettiin projektin tiedostoista

|6ydettya taidetta, jossa kuvastetaan maagista sfaarid, joka l6ytyy dungeonista (kuva 9).
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Dungeor Delve

By Kahvimorso Games

\/

Music by Travis Savoie, used under the artist's non-commercial use policy

Kuva 9. Kuvassa trailerin viimeinen kohtaus, jossa esitelldadn pelin nimi, sen luonut ryhma seka

mainitaan, kuka musiikin tarjoaa, ja milla oikeuksilla kyseista teosta esitetaan.

Naiden pohjalta rakentui trailerin ensimmainen versio, joka toimisi runkona tuleville muutoksille
trailerissa. Tarkeimpana kuitenkin lopulliseen versioon trailerista oli aaniefektien asettaminen
paikalleen. Vaadittavia aaniefekteja tutkiessa todettiin, ettd niitd tarvitaan porteille, jousen
lataamiselle ja ampumiselle, hahmon kuolemalle, soihdun tulelle, ensimmaiselle

pomovastukselle, sydksahdys kyvylle ja puukon heitolle.

Osa naista oli kuitenkin saatavilla suoraan projektista, ja suurin osa suoraan projektista otetuista
oli itse tehtyja dania, jolloin lisenssi ei olisi ongelma. Itse tehtyihin daniin kuului ensimmaisen
pomovastuksen ddnet, jousen ampumisen dani ja pelaajahahmon kuoleman &ani. Loput aanista

|6ytyivat Pixabaysta, joka sisdltda rojaltivapaita daniefekteja.

Viimeistelyyn myos kuului haivytysefektien asettamista sekd audioon ettd videoon. Nain saatiin
siirtymat tiettyjen kohtauksien vililld sujuviksi. Lopulta trailerin pituudeksi saatiin 73 sekuntia.
Trailereiden pituus vaihtelee, mutta yleisesti ne ovat 60 ja 90 sekunnin valilla, jolloin trailerin

pituus saatiin sopivaksi.

Viimeistelyyn myo6s kuului trailerin fontin vaihtaminen pelin teemaiseksi. Kyseessa oli
pikseligrafiikalla rakennettu peli, jolloin fontti voisi seurata tata teemaa. Erilaisia pelin teemaan

sopivia fontteja haettiin 1001fonts.com sivustolta.
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Haun tuloksena I6ydettiin teemaan sopiva fontti, jonka oli luonut kadyttdja codeman38. Toinen
varasijalle paassyt fontti oli myds kdyttajan codeman38 luoma, nimelta Return of Ganon. Fontiksi

kuitenkin valittiin lopulta Yoster Island (kuva 10).

Delve intoe the dunzeon

once nore

Kuva 10. Kuvassa esitelldan trailerissa esiintyvaa fonttia.

Fonttia ei kuitenkaan suoraan kyetty asentamaan Hitfilm Express 2017 -sovelluksen sisélle, silla
kyseisessa versiossa oli asennettujen fonttien tunnistuksessa hairiéta. Mustalla taustalla tehdyt
tekstitykset luotiin Microsoft Paint -sovelluksessa, ja kyseinen tekstitys siirrettiin Hitfilm Express
-sovelluksen puolelle, jolloin fontti saatiin trailerissa esiintyméaan. Fonttia ei kuitenkaan kaytetty
trailerin viimeisessa kohtauksessa, jossa esitelldan pelin taidekuvaa maagisesta sfaarista. Syyna
tahan oli fontin ja taustan yhteensopimattomuus. Fonttia oli tdlléin hankala lukea kyseisen
taustan kanssa. Graafisen artistin ollessa lasna viimeisen kohtauksen Dungeon Delve tekstitys olisi

voinut vaihtua pelin mahdolliseksi logoksi. Logoa pelille ei kuitenkaan koskaan kehitetty.

Lopulta tuloksena oli konseptitraileri, joka sisdltda aiheeseen sopivaa musiikkia, samalla esitellen
pelin ideaa ja mekaniikoita. Traileri toteutettiin hyvin matalla budjetilla, johon kaytanndssa mika
tahansa Indie studio kykenisi, ndyttden sen, ettd kuka tahansa on kykeneva trailerin luontiin.
Traileri itsessdadn etenee sulavasti kohtauksesta, eikd hidastu kiihtymisen jalkeen vasta kuin

lopetuksessa.

Trailerin alkupuoliskolla, jossa tunnelma on hitaampi ja tarinallisempi, haivytysta tapahtuu
jokaisen kohtauksen alussa ja lopussa, niin tekstityksien kuin gameplayn ja valikohtauksien.
Trailerin edetessa haivytysefekti kuitenkin tapahtuu vain tekstityksien alussa ja lopussa, antaen

trailerille nopeatempoisemman tunteen aikaisemman hitaamman temmon vastineeksi myds
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visuaalisella puolella. Hitfilm Express —ohjelmassa trailerin tuottaminen vaati yhden videoraidan

ja kolmen eri daniraidan kayttamista (Kuva 11).

Kuva 11. Kuvassa esiintyy viimeistelty traileri Hitfilm Express 2017 ohjelmassa.
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5 Pohdinta

Vaikka pelitrailerit jakavat historiansa elokuvatrailereiden kanssa, eroavat elokuvat ja videopelit
toisistaan suuresti. Elokuvat ovat katseltava ja istuttava kokemus, eikd katsojalla ole vaikutusta
siihen, mita ruudulla tapahtuu. Videopelit taas ovat elettadva ja interaktiivinen kokemus vaatien

pelaajalta toimia, joilla voi mahdollisesti olla suuriakin vaikutuksia pelin lopputulokselle.

Elokuvatrailereiden tehtdavana on esitelld juonta, genrea ja mahdollisesti nayttelijoitda. Samaa voisi
sanoa myos videopelitrailereista, mutta videopelitrailerien on tehtdva paljon enemman

kyetdkseen esittelemaan, mita kuluttaja tulee saamaan pelin ostaessaan.

Mutta tavallisen trailerin lisdksi peleja varten tuotetaan monia muita trailereita, joiden merkitys
vaihtelee julkaisuajankohdan ilmoittamisesta kunnianosoituksiin. Jokaisella on oma
merkityksensa videopelin markkinoinnissa, ja mitd isompi peliyhtio on videopelin takana, sita
kalliimpia ja useampia trailereita pelia varten kehitetdan. Kalleimpina trailerityyppeind ovat

animoidut ja live-action trailerit.

Onnistuneen videopelitrailerin luonti vaatii niin kohdeyleisén kuin videopelin tuntemista. On
tiedettava, mitd asioita on esiteltdvd videopelitrailerissa ja mita jatettava pimentoon. On
|oydettdva tasapaino tarinan, maailman ja pelin ominaisuuksien valilla valttden liian suuria
paljastuksia mistakaan naista, mutta silti antaen katsojalle mahdollisimman hyvan kuvan pelista,

tietenkin tarkoitus voi erota trailerityypista riippuen.

Trailerin luonnissa esiintyi suurimpina haasteina graafisen artistin puute sekd kokemattomuus
trailereiden teoista. Alkuperéisella videopelilld, josta traileri tuotettiin, oli rajallinen maara

gameplayta saatavilla. Taman vuoksi paadyttiin toteuttamaan konseptimainen traileri.

On kuitenkin huomioitava, ettd konseptitrailerissa on monia osioita, joita kyettdisiin
parantamaan, jos pikseligrafilkkkaa osaava artisti tyoskentelisi trailerin parissa. Huomattavia
kohtia, joissa parannuksia voitaisiin hyoédyntaa, olisi trailerissa esiintyvassa sikamaisessa
vihollisessa, jolle kyettdisiin antamaan animaatioita, esimerkiksi se pyrkisi lydmaan pelaajaa
tdman vaistdessdan vihollista syoksymiskyvylldaan. Syoksymiskyky voisi sisdltdd myos

partikkeliefekteja seka kyvyn grafiikkaa voisi myds ehostaa. Pelille my6s olisi hyva tehda oma
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logonsa, jota trailerin lopuksi esiteltdisiin. Vaihtoehtoisesti myds pelin tehneelle ryhmalle

luotaisiin oma logonsa, joka ilmestyisi esimerkiksi trailerin alussa.

Traileri saa kuitenkin lopulta tuotua viestinsd katsojalle perille. Vaikka kyseessa on
konseptitraileri, eli ensimmadinen valinta ei olisi kdyttaa sitda markkinoinnin tydkaluna, viestii se
silti pelin padidean ja juonen, joka on pyrkid voittamaan pomovastuksia ja paasta sukeltamaan
syvemmalle dungeoniin. Kuoleman koittaessa peli alkaisi alusta ja kartta satunnaistettaisiin

uudelleen.

Opinnaytetydn aikana tehty tutkimus videopelien trailereista tulee olemaan suuresti hyodyllinen
peliteollisuuden tehtdvissd, koska se antaa ymmarrystd videopelien tarkeimman
markkinointitavan kaytanteisiin ja tekniikoihin. Suuremmassa yrityksessa kyseisesta
tietamyksesta ei valttdmatta ole niin suurta hyotya, ellei ole markkinoitiin liittyvissa tyotehtavissa,
mutta indie-studioissa tieto voi olla hyvinkin tarked, johtuen tiimin pienestd koosta, joka ei
valttamatta sisalla markkinoijaa, jolloin on itse suunniteltava traileri. Myo6s trailerin luonnin

prosessista saatua kokemusta voidaan hyodyntdaa mahdollisissa tulevaisuuden projekteissa.
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