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1 JOHDANTO

Tarinoilla on suuri merkitys ihmisten elimissa. Entisaikoina niilld oli tirked osa perinteen va-
littdjand ja nykypdivana niistd on kehittynyt merkittdva viihdemuoto. Téssd opinniytetyGssa
tarkastellaan pelien tarinankerrontaa ja pohditaan sita, tarvitsevatko videopelit tarinoita. Tari-
noilla on monia hyvid puolia, jotka voivat lisitd peleihin paljon, esimerkiksi emotionaalista

arvoa.

Tarinankerrontaa esiintyy peleissd muun muassa vilianimaatioiden muodossa. Tarinaa voidaan
kuljettaa eteenpdin monin tavoin. Ympiristossa esiintyvid tarinankerronnassa kaytettavia vih-
jeitd voivat olla muun muassa maastossa nakyvit verijaljet. Myos hahmojen elehtimiselld on

suuri osa ja esimerkiksi hermostuneisuudesta voidaan kertoa kiireisilla eleilla.

Projektiosuudessa luodaan tarina, josta tehddan vilianimaatioiden tyyppinen, mutta siitd teh-
ddin itsendinen lyhytanimaatio 3ds Max -ohjelmaa kiyttien. Lyhytanimaatiota toteutettaessa
mietitddn, miten tarinankerronnalliset elementit saadaan muutettua visuaaliseen muotoon sekd
suunniteltua ja toteutettua graafiseksi lyhytanimaatioksi. Projektityén tavoitteena on muun

muassa oppia lyhytanimaation toteuttamisen vaiheet ja saada aikaan lyhyt ja kokonainen tarina.



2 TARINANKERRONTA

Thmisilla on aina ollut synnynniinen tarve ilmaista itsedén, ja yksi ilmaisun muoto on tarinoi-
den kertominen. Halu kertoa tarinoita kuvien kautta on oletettavasti yhtd vanha kuin ihmisen
tietoisuus. Tarinoilla on ihmisille suuri merkitys, ja ne auttavat muun muassa identiteetin muo-
dostamisessa. Nykyadn peleissikin on yhd enemmin alettu kayttda tarinankerronnallisia ele-
menttejd. Téssd opinndytetyOssd kisitellddn tarinankerrontaa enimmikseen pelien kannalta.
Tarinankerrontatapojen pohjalta opinnaytetyon projektiosuudessa toteutetaan lyhytanimaatio.
(Asmussen, Bendz, Egerod, Henne, Kapelrud, Lassoe, Moller-Kristensen & Siave-Soderbergh
1974, 1-6; Marx 2007, 79; Perry & DeMaria 2009, 69; Schenk 2013, 7.)

2.1 Tarinankerronnan historia

Millaisia olivat aikaisimmat tarinankerrontatavat, ja kuinka tarinankerronta on kehittynyt ny-
kypdivddn mennessd? Ihmisten tapa laulaa runoja ja loitsuja kehittyi siitd, kun sanoja alettiin
myS6hemmin liittda mukaan tanssirituaaleithin. Myytit ja sadut pysyivit entisaikoina muistinva-
raisina, silldi henkienmanaajat eivit kirjoittaneet laulujaan muistiin. Siksi kaikkina aikoina suu-
sanallinen kertoja on ollut tirked tekija, kun ollaan oltu vilittamassa perinnettd eteenpiin su-
kupolvelta toiselle. Tarinat rakentuivat usein havaintoihin ja muistoihin ja niissd on aina ker-
rottu erilaisista muodonmuutoksista yhtend merkittdviand aitheena. On my0s tarinoita, jotka
kuuluivat alun perin vain johonkin tiettyyn ympiristoon kertoen ihmisten omasta elimasta.
Nimi kertoivat esimerkiksi kylan liepeilld olevasta kivenlohkareesta, joka muistutti peikkoa.
Siitd muodostui tarina, joka kertoi peikon muuttuneen kiveksi. (Asmussen, Bendz, Egerod,
Henne, Kapelrud, Lassoe, Moller-Kristensen & Sive-Soderbergh 1974, 1-2, 13-17; Helakisa
1994, 17; Hjelt 2014, 69.)

1500-1600-luvuilla sadut olivat aikuisten viihdettd. Lapsille annettiin ensisijaisesti luettavaksi
vain aapisia, pyhimystaruja ja opettavaisia kertomuksia, koska yleisesti oltiin sitd mieltd, ettd
satujen ihmeelliset piirteet antavat lapsille vidrin kuvan maailmasta ja hidastavat mielikuvituk-
sen kehittymistd. 1800-luvulla veljekset Jacob ja Wilhelm Grimm julkaisivat kerdamidan kan-

sansatuja, jotka olivat synkkid, julmia ja sisdlsivit vikivaltaa. Nami suullisesti vilittyneet kan-



sansadut olivat usein paljon pelottavampia kuin kirjailijoiden itse kirjoittamat sadut. My6hem-
min Grimmin veljekset karsivat kerddmistdan kansansaduista rajut ja raa’at piirteet pois — luul-
tavasti lisatdkseen lukijakuntaansa. Kansansadut ovat silti pelottavuudestaan huolimatta tér-
keitd, koska ne tarjoavat lapsille tietoa eldimisti, ja niissa silti esiintyvin onnellisen lopun vuoksi
lapset pystyvit kisittelemdan sadun pelottavia tapahtumia rakentavasti. (Hjelt 2014, 18, 29, 34,

53.)

Normaalisti saduissa suodaan ihmisen perustarpeelle tiysi vapaus yhdistda koettuja ja ajateltuja
kokemuksia seki suurennella naiti tapahtumia antaen mielikuvituksen lentda vapaasti. Saduissa
vol havaita arvokkaita eliminviisauksia, silld niissa ei edetd rahan ja vallan voimin, vaan pa-
huuden kukistaa rakkaus. Niissa toteutuu ihmisten kaipaama oikeudenmukaisuus ja esiintyy
tarkeitd sanomia, jotka kestdvit aikakausien halki. Saduille on ominaista my6s luonnon ja esi-
neiden elollistaminen ja niiden hahmot ovat yleensd melko stereotyyppisid, minka vuoksi kat-
sojan on helppo samaistua niihin tayttien hahmojen puutteelliset piirteet omalla mielikuvituk-

sellaan. (Asmussen, Bendz, Egerod, Henne, Kapelrud, Lassoe, Moller-Kristensen & Sive-

Soderbergh 1974, 17; Hielt 2014, 17-18, 45.)

Toisenlaisia satuja ovat faabelit, jotka ovat kertomuksia ihmisten tavoin pukeutuvista ja kayt-
taytyvistd eldimistd. Naille eldinsaduille ominaisia piirteitd ovat kyynisyys ja yhteiskunnan kriti-
sointi. Faabeleista puuttuu kokonaan rakkaudella voittaminen ja onnellinen loppu, koska niissd
pahuus on levittaytynyt kaikkialle, minka takia rakkautta pidetddn vain typeryytend. Projekti-
osuudessa toteutettavan lyhytanimaation tarinaan tullaan ottamaan vaikutteita vanhoista kan-

sansaduista tai faabeleista. (Hjelt 2014, 37.)

2.2 Tarinankerronta peleissa

Live-roolipelit (engl. live action role-playing game) ovat eris tarinankerrontaan painottuva pe-
limuoto, joka muistuttaa entisaikojen suusanallista kertojaa istumassa nuotion airelld kertoen
tarinaa muille ihmisille. Live-roolipelit ovat improvisoitua tarinankerrontaa, ja niissia on useita
osallistujia. Yksi heistd on pelinjohtaja, joka ei osallistu peliin hahmolla pelaten. Hinen vas-
tuullaan on muu pelimaailma, jossa tapahtuvia tilanteita hin kuvailee muille pelaajille. Muut
pelaajat pelaavat kuvitteellisilla hahmoilla, jotka he ovat itse luoneet pelinjohtajan avustuksella.
Live-roolipeleissi peli etenee pelaajien ja pelinjohtajan vilisena kommunikaationa, jossa kaikki

kayttavat mielikuvitustaan pelin ja tarinan eteenpiin viemiseksi. IThmiset nimittdin rakastavat



kokea asioita, joiden kokemiseen heilli muutoin on vain minimaalinen mahdollisuus, tai ei
mahdollisuutta laisinkaan. T4llaisia kokemuksia voivat olla esimerkiksi avaruussukkulalla len-
taiminen, seikkaileminen tai tatkominen. Peleissa esiintyva tavallisista paivistd poikkeava toi-
minta on siis kuin unelmien toteuttamista. (Perry & DeMaria 2009, 22; Salmela & Sihvo 2003,

7.)
Don Carson kuvaakin itselleen mieleisid pelejd ndin:

»”Take us somewhere we could never go.
Let us be someone we could never be.

Let us do things we could never do.”
Vapaa kdiannos:

”Vie meidat jonnekin, minne emme voisi koskaan menni. Anna meidin olla joitain,
joita emme voisi koskaan olla. Anna meidin tehda asioita, joita emme voisi koskaan

tehdi” (Carson 2000).

Videopeleissd onkin yhd enemmin alettu kiyttda tarinankerronnallisia elementtejd. Aikaisim-
mat videopelit, joilla haluttiin kertoa tarinaa, olivat kokonaan tekstipohjaisia. Nima pelit luot-
tivat tiysin sithen, ettd pelaaja itse tdyttda loput ’pelimaailmasta” oman mielikuvituksensa
avulla. Pelaajat my6s antoivat anteeksi pelien teknologian tai grafiikan puutteet, jos vain pelin
tarinankulku oli yhteniinen ja rikas. Naissa peleissa kerrottiin ensin hetken aikaa tarinaa tekstin
muodossa, minka jilkeen pelaajalle annettiin muutamia etenemisvaihtoehtoja, joista hin valitsi
mieleisensd vaihtoehdon tarinan jatkamiseksi. Nykyidin tarinankerronnallisia elementteja sisil-
tavit jopa reaaliaikaiset strategiapelit, joilla ennen harvoin oli minkéanlaisia tarinallisia piirteita.
Monissa muissa peleissa tarinoista on kehitelty paljon syvillisempié sisdltien enemman yksi-
tyiskohtia. Esimerkiksi Halo- tai Half-Life-pelisarjoissa tarinankerronnallisia elementteja on
kaytetty vahvasti pelattavuuden tiydennyksena. Peleissa tarinankerrontaan kaytettivia keinoja
ovat muun muassa vilianimaatiot seki asioiden kertominen ympiristosti ilmenevien vihjeiden

avulla. Niista keinoista kerrotaan enemmain tulevissa luvuissa. (Carson 2000; Perry & DeMaria

2009, 69-70; Marx 2007, 140-143.)



2.2.1 Opwatko tarinat tarpeellisia peleille?

On pelisti itsestdan riippuvaa, tarvitseeko se tarinankerronnallisia elementteja. Jotkut pelit ei-
Vit tarvitse taustatarinaa tuekseen lainkaan. Tarina ei ole aina tarpeellinen sulautetuille minipe-
leille tai abstrakteille dlypeleille, kuten esimerkiksi Tetris. Tillaisissa peleissd on padosin kyse
vain pelattavuudesta. Niissad voidaan toki kayttid myos tarinankerronnallisia elementtejd, mutta
silloin kyseiset elementit tulisi ehdottomasti suunnitella tiydentimiin pelattavuutta eika riite-

lemdin sen kanssa. (Falstein 2013.)

On myo6s olemassa pelejd, jotka ovat nimenomaan suunniteltuja ammattipelaajille, joiden mie-
lesti tarina ei ole pelin padasia. Monet pelit ovat silti osoittaneet, ettd tarinan eteneminen voi
sitouttaa pelaajia muillakin tasoilla interaktiivisuuden ja pelattavuuden lisiksi luoden muunkin-
laisia elimyksid. Se voi muun muassa tuoda lisaviihdykettd, auttaa pelin rytmityksessd luoden
taukoja toimintakohtauksista, ja lisitd houkuttelevia palkintoja tai tavoitteita. Tarina ja hahmot
voivat myo6s auttaa lisidamaan pelin interaktio-osuuksiin emotionaalista painoarvoa, mikd on
yksi suurimmista syistd niiden lisdidmiseksi peliin. Jos taas tarina ei ole niin syvillinen, hahmot
voivat toimia emotionaalisina koukkuina, silld yleensé pelaajia kiinnostaa pelata persoonallisilla
hahmoilla, joilla on luonnetta. Tarina on pelille erityisen oleellinen silloin, jos pelin paamaara
riippuu pelihahmojen motivaatiosta. Hahmoista kerrotaan lisda kolmannessa luvussa. (Falstein

2013; Marx 2007, 161.)

2.2.2 Pelien tarinankerronta on epilineaarista

Hyvi tarinankerronta vaatii harjoittelua. Aikaisemmin mainitut varhaiset tekstipohjaiset video-
pelit luottivat tdysin kirjoittajan nokkeluuteen tarinan ja kohtausten pohjustamisessa. Oman
haasteensa peleihin kirjoittamiseen voi tuoda yleinen kasitys, ettd pelattavuus on tarinaa tarke-
dmpi ja ettd tarinan on myotdiltivd pelattavuutta. Pelimekaniikkoja ei siis yleensd ryhdytd

muuttamaan pelkin tarinan kannalta sopiviksi. (Falstein 2013; Marx 2007, 140-141, 161-162.)

Perinteiselld tavalla kerrottu tarina kulkee lineaarisesti eteenpiin ja koostuu erilaisten tapahtu-
mien sarjasta. Se pitdd sisdllidn alun, keskikohdan ja lopun. Lineaariset tarinat voivat olla my6s

aikajarjestyksellisesti epilineaarisia, esimerkiksi kédytettiessd takautuvia muistikuvia tai kerrot-



taessa tarinaa takaperin. Sitd vastoin peleihin tarinan tekevin ihmisen on opeteltava ajattele-
maan tarinaa ja dialogeja epalineaarisesti. Peleissd nimittdin pelaaja saa usein valita sen, milloin,
miten ja missa jarjestyksessi hin kokee pelin tapahtumat, ja usein tima tekee peleista epiline-
aarisia. Pelissd on silti aina idea, rakenne ja sdadnnot. Ndma ovat tirkeimmit asiat, jotka tekevit
pelimaailmasta saumattoman. Sitten kun maailman saannot on keksitty, niitd ei sovi rikkoa.
Sdinnot kuitenkin yleensa suunnitellaan antamaan pelaajalle mahdollisimman paljon vapautta
siind maarin, kuin pelin rakenne sallii, mutta mitd enemmin vapautta ja interaktiivisuutta pe-
laajalle suodaan, yleensi sitd epalineaarisempi tarina joudutaan kertomaan. (Carson 2000; Marx

2007, 160-161.)

Pelien sanotaan olevan sarja merkittivid valintoja. Pelien valintojen ei tule silti olla niin mus-
tavalkoisia, ettd vain yksi valinta johtaa voittoon ja toinen automaattisesti havioon. Valintareit-
tejd, jotka johtavat pelin voittamiseen, olisi suotavaa olla pelissd enemmin kuin yksi. Pelaajien
tekemiin valintoihin vaikuttavat monet eri tekijat. He tekevit valinnat pelintekijin antamien
vaihtoehtojen vililld, mutta my6s se mitd he pelimaailmassa kohtaavat, ja mitd oikeasta maail-
masta tietdvit, vaikuttaa ndihin valintoihin. Jotkin valintatilanteet voivat olla vdirennettyjd va-
lintoja eli valintoja, jotka eivit oikeastaan vaikuta mihinkadn. Esimerkiksi se, ettd valitessa reit-
tid kahdesta kaytivistd ne johtavatkin lopulta samaan huoneeseen, on viirennetty valinta, joka

on esitetty kuviossa 1. (Carson 2000; Marx 2007, 170; Perry & DeMaria 2009, 22.)

Kiytivi
A

N—

Aloitus-

Y Piitepiste
piste

I—
Kiytivi
B

Kuvio 1. Esimerkki vdarennetysta valinnasta. (Marx 2007, 171.)

Valinta muuttuu tarpeelliseksi, jos toisessa kdytivissa tapahtuisikin jotain merkittivai pelin
kannalta. Téstd on esimerkki kuviossa 2. Ideaalisessa tapauksessa pelaajalle annetaan téllaisten
tilanteiden vastaan tulemisen varalta vihjeitd ennen valinnantekemisajankohtaa, jotta pelaaja

osaa ajan koittaessa tehdd mieleisensi valinnan. (Marx 2007, 170.)



Kiivtivi Taistelee Seuraavalle

aytava vartijoita alueelle

A ) vastaan objekti
s mukanaan

Aloitus-

PiSte Seuraavalle

K alueelle

B. ” ilman

tyhji objektia

Kuvio 2. Esimerkki merkittavista valinnasta. (Marx 2007, 171.)

Valintojen ohella pelaajat tekevit yleensa peleissa paljon muutakin kokeilunhalunsa vuoksi. He
saattavat kokeilla surutta asioita, vaikka ne eivit edes kavisi jarkeen, ja tehdd sen ennemmin
erehdyksen kautta, kuin selvittid pulmat suoraan logiitkan avulla. Tdmin vuoksi tarinan raken-
netta muodostettaessa on hyva kysya ”Mita jos...?” -kysymyksia. Esimerkiksi: Mitd jos pelaaja
lyokin arvovaltaista henkil6a timin eteen polvistumisen sijaan? Mitd jos pelaaja heittelee laa-
tikot alas jyrkdnteeltd, vaikka hidnen olisi selvittivd pulmatilanteesta eteenpiin niiden avulla?
On siis ennakoitava, miten pelaajat toimivat pelitilanteissa, ja paitettiva, mitd seurauksia néistd

toimista koituisi. (Marx 2007, 140-141, 168-169, 175.)

2.2.3 Tarinankerronnallinen rakenne

Yleiseksi tarinan perusjuoneksi on muodostunut konsepti, jossa paihenkilon tdytyy korjata
jotain itseensd liittyvaa tai vaihtoehtoisesti han 10ytaa itsestddn jotain uutta. Paahenkil6 kohtaa
mutkia matkassaan, ratkaisee konflikteja ja lopuksi 16ytaa ratkaisun. Yleensa tarinat siis toden-
nikoéisesti mukailevat kolminaytoksisen draaman perusrakennetta (engl. basic three-act struc-
ture of drama). Rakenne sisiltdd kolme osaa, joista kerrotaan seuraavassa kappaleessa. Pelit,
jotka ovat epilineaarisia ja interaktiivisia, voivat silti sisaltdd myo6s tarinankerronnallisen raken-
teen. Projektiosuudessa toteutettavassa lyhytanimaatiossa tullaan kiyttimdin kolmindytoksistd

rakennetta. (Marx 2007, 160-163; Perry & DeMaria 2009, 70.)

Ensimmiinen rakenteen osa muodostuu esittelyisti ja alkuasetelmasta, joista tarina lihtee liik-
keelle. Mikaan tarina ei ole kiinnostava, jos siina ei ole konfliktia tai haastetta hahmoille. Toi-
nen osa kasittdakin konfliktin tai komplikaatiot. Komplikaatioissa rakennetaan dramaattista
jannitystd ja ne vaikuttavat joko tarinaan, pelattavuuteen tai molempiin. Usein konflikti voi

johtaa lumipalloefektiin, jossa tilanne muuttuu dramaattisesti. Konflikti voi olla sosiaalinen,



emotionaalinen, spirituaalinen, kulttuurillinen, sisdinen, parisuhteeseen liittyva tai psykologi-
nen. Projektiosuuden lyhytanimaatiossa aiotaan kayttia konfliktin muotoa, joka on mahdolli-
sesti sosiaalinen, emotionaalinen tai psykologinen. Kolmas osa on tarinan paitos tai loppu-
kohta, jossa edelld mainittu jinnitys raukeaa. Se, mitd lopussa tapahtuu, vaihtelee paljon riip-
puen pelistd. Pelaajan voitettua pelin on lopun oltava tyydyttiva palkka niistd ponnisteluista,
jotka hin on pelin eteen tehnyt. Tyytyviisyystaso riippuu siitd, miten perusteellisesti pelaaja on
ollut osallisena tarinassa ja kuinka hintd on palkittu tarinan edetessd. (Marx 2007, 160-163;

Perry & DeMaria 2009, 71.)

Ollakseen tehokkaimmillaan kolmindytéksinen rakenne tulisi sisallyttdd myos yksittdisiin koh-
tauksiin tarinan eri osiin, koko pelin kattavan tarinan lisaksi. Toisin sanoen pelissd tulisi olla
yksi suuri kolmindytoksinen rakenne, mutta sen sisilldi my6s monia pienimuotoisempia raken-
teita. Pelit, jotka eivit sisdlld niitd tarinan rakenneosia, koostuvat silkasta pelattavuusraken-
teesta. Tillaisia ovat esimerkiksi rennot ajanvietepelit, joista kdytetdin englanninkielistd nimi-

tystd ”casual games”. (Marx 2007, 160-163.)



3 YMPARISTOSTA HAVAITTU JA SANATON KERRONTA

Yleensa videopelit ovat visuaalisia, joten pelaajat voivat nihda pelin tapahtumat ruudulla ja he
my0s pystyvit ohjaamaan maarittyja hahmoja pelin sisilld. Heididn voitaisiin sanoa olevan jon-
kinlaisen pelimaailman sisilld pelatessaan. Se, mité he nikevit pelimaailmassa ympirilldin, aut-
taa heitd merkittaivin paljon muodostamaan kasityksid kyseisestd paikasta. Siksi ympdriston
vihjeitd voi kédyttid monin tavoin hyddyksi kerrottaessa tarinaa. Itse asiassa fyysinen tila tekee

suuren osan tyostd, kun koetetaan kertoa tarinan tapahtumia. (Carson 2000.)
Gamasutran journalisti Noah Falstein on todennut:

"Games thrive on narrative, not story -- it's all about the player's story of what

happened to her while playing the game; the rest is just backstory."
Vapaa kdiannés:

”Pelit menestyvit kerronnassa, eivat tarinassa — kaikki, mika tapahtui pelaajalle pelia

pelatessa on pelaajan omaa tarinaa; loppu on vain taustatarinaa.” (Falstein 2013).

3.1 Immersio

Yleensd peleistd koetetaan luoda immersiivisid eli sellaisia, ettd pelaajan on helppo eliytyi ja
uppoutua pelimaailmaan. Jotta tallainen immersio voidaan luoda, pelistd koetetaan usein pii-
lottaa selvid pelimekaniikkoja tai tehda niistd jollain tavalla yhteniisid osia pelimaailman kanssa.
Pelimaailman eri osien kuten hahmojen ja ympariston on sovittava yhteen toistensa kanssa,
silld satunnaisen esineen laittaminen peliympiristoon vain sen takia, ettd se on siisti”, vaikeut-
taa tarinan eteenpainviemisté ja saattaa vain himmentaa pelaajaa. Kaikki, mika muistuttaa pe-
laajaa siitd, ettd han on pelaamassa vain pelid, voi rikkoa tavoitellun immersion. Opetuskoh-
taukset voivat joskus olla my6s immersion kannalta hankalia toteutettavia, koska niissa yleensa
kasketddn pelaajaa painamaan tiettyja nappeja oppiakseen uusia litkkeitd. Vaihtoehtoisesti kou-
lutus voisi olla jaoteltuna pieniin osiin helppoja tehtivid, kuin olla yksi selvisti erillinen ope-
tuskohtaus. Joskus viesti tietyistd tarkeistd tarinaclementeista koetetaan vilittad pelaajalle vali-
animaatioiden kautta. Vilianimaatiot ovat siirtymii, joilla jaksotetaan tarinan kulkua peleissa.

Niihin palataan myéhemmin. (Carson 2000; Falstein 2013; Marx 2007, 171.)
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3.2 Kerronta ympariston avulla

Miten sitten kerrotaan tarinaa kokemuksen kautta siilyttien immersion mahdollisimman hy-
vinr Kaikkein tirkein tehtiva pelin tarinan alussa on antaa ilmi, missi ollaan. On hyva vihjata,
miten pelin maailma tai sen nykyinen tilanne on syntynyt. Sitten voidaan mahdollisesti esitelld
pelihahmo ja antaa vihjeita siitd, mikd on hianen suhteensa tdhin paikkaan, tai mikd on nykyi-
nen tilanne, joka kohtaa pelaajan pelin alkaessa. Tami tilanne saisi myo6s sisaltdd jonkinlaisen
kasityksen siitd, mitd pelaajan tulisi pelissd saavuttaa. Jos pelaaja ei keksi rooliaan tdssd vai-
heessa, on hukattu hyva tilaisuus vahvistaa pelaajan eldytymista peliin. Voi olla my6s pelaajan
kannalta mukavampaa antaa hinen itse selvittdd, kuka tai missd ollaan, kuin ettd hinelle kerro-
taan tiedot suoraan liian suurella tekstimédaralld. Lyhytanimaation toteutuksessa ja suunnitte-

lussa tullaan hyédyntiméin ympariston avulla kerrontaa. (Carson 2000; Marx 2007, 162-163.)

Yksi onnistuneimmista metodeista pelaajien vetimisessd mukaan pelitarinan ympiristén on
’syy ja seuraus” -suhde, joka antaa pelaajan pdityd omaan johtopiditelmiinsi tapahtumista.
Sen perusteella hin voi tehdi oletuksia edessddn nikyvistd asioista, joita voivat olla esimerkiksi
vaurioituneet rakennukset tai verijaljet. Téllaiset vihjeet auttavat pelaajaa hahmottamaan sen,
missd ollaan ja mitd voi odottaa 16ytivinsa edestipiin, kuten dskeiset esimerkkivihjeet viitta-
sivat tulevaan vaaratilanteeseen. Toisena vaihtoehtona on, ettd pelaaja seuraa esimerkiksi jon-
kun fiktiivisen ja muka edelld etenevin hahmon jattimia jalkia tai viestejd. Tillaisissa tapauk-
sissa ’syy ja seuraus” -elementit vain korostavat kerrottavan tarinan draamaa. Peliin, johon
aiotaan suunnitella jotain todella outoa ja tuntematonta, on silti hyvi sekoittaa mukaan jotain
tuttua, johon pelaajat voivat tukeutua. Hyvin erikoinen ja tuntematon ymparisto saattaa nayt-
tad “siistilta”, mutta liiallisena se saattaa ennemminkin etddnnyttad pelaajaa kuin vetdd hanti
puoleensa. Paljon voi tehdd my6s manipuloimalla pelaajan odotuksia, jotka he ovat muodos-

taneet itselleen oikean maailman, kirjojen ja elokuvien kautta. (Carson 2000.)

Peleissa on monia keinoja rajata pelaajan liikkumista. Rakennuksissa alueen voi helposti rajata
esimerkiksi seinilld ja ovilla, mutta avoimessa pelimaastossa rajaus voi olla vaikeampaa. Esi-
merkiksi jos pelissa liikutaan aavikolla, sen ldpi voi kulkea turvallinen reitti, mutta reitiltd pois-
tuessa pelaaja voi nddntyd janoon. Muita litkkumista rajoittavia esteitd luontoymparistossa voi-
vat olla vuoret, kanjonit tai meret. MMO-peleissi eli massiivisessa moninpelattavassa verkko-
pelissi pelaajat voivat melko vapaasti vaellella alueilla. Paitsi jos pienitasoinen ja heikohko pe-

laaja litkkuu alueelle, jonka viholliset ovat paljon voimakkaampia, joutuu hin pelissi melko
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pian tapetuksi. Pelaajat oppivat timidn nopeasti, ja tallaiset alueelliset rajat osoittautuvat yhta

tehokkaiksi kuin ylitsepadsemattomat vuorijonotkin. (Marx 2007, 164.)

Kuitenkin on kannattavampaa yrittad ohjata pelaajaa oikeaan suuntaan kuin vain rajata hianen
litkkumisaluettaan. Yksityiskohtaisia ja ndyttiavid tekstuureja ja elementtejd kannattaa kayttda
arkkitehtuurisina nuolina ja sijoittaa paikkoihin, joihin halutaan kiinnittda pelaajan huomio ja
joithin hinet halutaan johdattaa. Pelimaailmaa ei siis kannata tunkea tiyteen monimutkaisia ja
néyttivid tekstuureja. Sama koskee valoja. Jos joka nurkka loistaa auringon lailla, mihin pelaa-

jan on tarkoitus kiinnittda huomionsa? (Carson 2000.)

3.3 Hahmot ja niiden eleet

Ympiriston havainnointiin kuuluvat tietenkin my6s muut pelin mahdolliset hahmot. Pelit ovat
vithdykettd, joten hahmoillakin on suuri osa viithdyttivyyden lisadmiseksi. Peleistd saadaan
my6s mielenkiintoisempia, jos hahmot tuntuvat aidommilta. Koska kukaan thminenkiin ei
ole tdysin “normaali”’, hahmojakin pitdisi ajatella henkil6ina, joilla on sisdisid konflikteja sekd
jonkinlaisia erityispiirteitd, jotta ne eivit vaikuttaisi mielikuvituksettomilta kliseiltd. Hahmoilla
olisi suotavaa olla pari halua tai toivetta, kuten esimerkiksi valta, raha, rakkaus tai selviytymi-
nen, kuten my6s pelkoja ja heikkouksia niin kuin oikeillakin ihmisilldi on. Olisi hyva miettid,
mitd hahmo pelissd tekee, miten hin reagoi, mikd on hinen asenteensa, ja muuttuuko hin
jollakin tavalla. Kaikkien hahmojen ei silti tarvitse olla tirkeitd ja mielenkiintoisia, vaan hah-
moja luodessa on mahdollisuus péattad, kuinka paljon yksityiskohtia ja syvyytta halutaan niihin
sisallyttdd. Lyhytanimaation tehtivalla hahmolla tulee my6s olemaan joitain luonteen maarit-

televid peruspiirteitd. (Perry & DeMaria 2009, 22, 71, 161-163.)

Hahmon tunnetilaa voidaan ilmentdd kertomatta sitd varsinaisesti suoraan. Henkil6std 93 %
ilmi kayvisti tiedosta ilmenee nimittdin hinen kehonkielestddn eli sanattomista eleistd, joita
ovat esimerkiksi kisien litkkkeet, asennot, ilmeet ja liikeradat. Vain 7 % kommunikaatiosta on
titen verbaalista eli sanallista. Hahmoja voi siis parantaa kiinnittdmilld huomiota niihin sanat-
tomiin kommunikaation muotoihin. Animaatiossa yksi suurimmista haasteista onkin laittaa
hahmo ilmaisemaan tunteita uskottavalla tavalla. Kun animoidaan hahmolle tunnetilaa, olisi
suotavaa animoida se tietynlaisen hahmon olotilaksi. Jos esimerkiksi hahmo on luonteeltaan

ujo, animaation olisi kuvastettava sitd, miten ujo ihminen ilmaisee esimerkiksi onnellisuutta,
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vihaa tai pelkoa. Lyhytanimaation toteutuksessa tullaan pohtimaan, miten hahmon saa esitti-
madn tunteita ja mielentiloja, kuten ylpeytti ja himmastysté tai pelkoa. (Pardew 2007, 1, 13,

33; Perry & DeMaria 2009, 258, 262-260.)

Kehonkielesti kasvojen ilmeet ovat luultavasti kaikkein tunteita ilmaisevin alue. Kasvojen eleet
kertovat henkil6istd paljon. Kuusi thmisen perustunnetta ovat viha, pelko, ilo, suru, himmas-
tys ja inho. Namai tunteet nikyvit kasvoissa seuraavanlaisilla eleilld. Viha nikyy kasvoissa siten,
ettd kulmakarvat kurtistuvat ja painuvat alaspiin, ja suupielet tiivistyvit yhteen. Pelkoa kuvas-
taa suun heikohko laajeneminen ja sen alaspdin suuntautunut litke. My6s kulmakarvojen sisa-
osat nousevat ylospdin pelkoa tunnettaessa. Ilo ja onnellisuus nakyvit loisteena kasvoissa ja
hymyilemiselld, jossa suupielet nousevat ylospain ja suu levenee. Onnellisena henkilé voi my6s
kayttaytya erityisen ystavillisesti. Vastakkainen tunne ilolle on suru ja paheksunta, jossa suun-
pielet painuvat alaspdin ja suun keskusta nousee ylospiin. Surullisena my6s kulmakarvojen
sisdosat nousevat ylospiin. Yllittyessdan henkilon kulmakarvat nousevat korkealle ja suu avau-
tuu ammolleen. Inhoa taas kuvastaa nenin yléspiin suuntautunut liike, suun laajeneminen ja
kulmakarvojen kurtistuminen. (Cherry 2014; Pardew 2007, 65; Perry & DeMaria 2009, 262-
267; Yacoob & Davis. 1996, 640.)

My6s muita kehon asennoista tulkittavia eleitd on paljon. Raajojen ristissa pitiminen tarkoittaa,
ettd henkil6 on drtynyt tai hinelld on epamukava olo. Kisien puuskassa pitiminen ja niiden
tuominen vartalon lihelle merkitsee my0s varautuneisuutta. Tama on merkki yrityksestd vetdd
mahdollisimman vihin huomiota puoleensa. Raajojen levittiminen sitd vastoin merkitsee sitd,
ettd hahmo yrittad nayttda suuremmalta ja mahtavammalta. (Cherry 2014; Perry & DeMaria

2009, 262.)

Hermostuneisuutta voidaan kuvata esimerkiksi sitkivilld ja kiireisilld eleilld. Sen osoituksia voi-
vat olla my6s epamairiinen litkehtiminen, ympirille pilyileminen. Hahmojen hermostunei-
suus voi kdyda ilmi my®0s siitd, ettd hinelld on ongelmia yksinkertaisten tehtdvien suorittami-
sessa. Thmiset myGs usein rapyttelevit silmid huomattavan runsaasti, jos ovat ahdistuneita.

(Cherry 2014; Perry & DeMaria 2009, 262-268.)

Pelokkaan henkil6n hengitys on yleensd nopeaa ja pinnallista. Muita klassisia pelon eleitd ovat
karkuun juokseminen, itkeminen, tiriseminen ja dnkytys. Tavat pelon nayttimiseen voivat olla
my0s hienovaraisempia, kuten hetken eparéinti, tai yhtakkinen mielenkiinnon kohdistuminen

johonkin tiysin muuhun. (Perry & DeMaria 2009, 265-266.)
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Surua voi kuvata lytyssi olevalla asennolla tai innokkuuden puuttumisella. My6s hidas mono-
toninen puhe on piteva ele surun ilmentimiseen, silli 38 % tiedosta vilittyy danensivyjen

laadusta. (Perry & DeMaria 2009, 258, 262-266.)

Animoidessa on joskus tapana korostaa tunnetiloja liioittelemalla niitd. Liioittelua kiytetidn
silloin, kun halutaan vakuuttaa katsojalle, mitd hahmo on kokemassa, ja kun pyritain siihen,
etteivit eleet jad lilan huomaamattomiksi. Oikeassa eldimissid ithmiset eivit aina osaa tulkita
toisten ihmisten eleitd tiydellisesti, mutta animaatiossa tunnetilan on aina oltava katsojalle sel-
ked ja tarpeeksi ymmirrettiva. Tosin jos liioittelua kiytetdan litkaa, se saattaa heikentda ani-
maatiota, joten kontrastina animaatiossa on oltava my0s liioittelemattomia kohtia. Lyhytani-
maatiossa tullaan huomioimaan liioittelun merkitys tunnetilojen esittdmisessa. (Pardew 2007,

47))
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4 VALIANIMAATIOT

Yksi keskeinen tapa kertoa pelissd tarinaa on kéyttdd vilianimaatioita. Vilianimaatioita (engl.
cut-scene) on esiintynyt peleissia vuodesta 1978 lihtien. Ne ovat epiinteraktiivisia ja elokuva-
maisia kohtauksia, joita kidytetddn monissa peleissi taustatarinan kertomiseen ja suoritettavien
paamairien esittelemiseen pelaajalle. Vilianimaatioiden tarkoitus on antaa pelikokemukselle
kerronnallisia muotoa ja laajentaa tarinankerronnan roolia videopeleissd. (Cheng 2007, 1;

Giantbomb 2014.)

Yleensa valianimaatioita kaytetddn peleissi, joiden juoni on tarinankerronnallisesti enemmin
lineaarinen. Vilianimaatioilla voi olla erilaisia tarkoituksia. Niitd kdytetddn esimerkiksi paljas-
tamaan tarinan avainelementtejd ja edistimain tarinan kulkua nayttien pelaajalle pienia patkia
tarinasta tietyin viliajoin. Silloin vilianimaatiot voivat olla joko pelkkid paljaita tietoiskuja tai
vahvasti pelaajan tunteisiin vetoava kokemus, joka antaa hinelle arvokkaan olon hinen saavu-
tettuaan jotain erityistd. Projektiosuudessa toteutettava lyhytanimaatio tulee olemaan valinay-

toksen kaltainen mutta kuitenkin oma itsendinen tarinansa. (Marx 2007, 143, 183-184.)

4.1 Vilianimaatioiden erilaisia muotoja

Vilianimaatiot voivat olla monella tavalla toteutettuja. Yleisin ja laajimmalle levinnyt toteutus-
muoto on reaaliaikaisesti pelimoottorissa renderdityvd vilianimaatio (engl. in-engine cut-
scene). Se on yleensid halvin siksi, ettd siind voidaan kéyttdd osia jo olemassa olevasta pelin
sisdisestd grafiikasta. Pelimoottoreita on kuitenkin monenlaisia, joten sellaisen kaytto voi myos
lisatd haasteellisuutta. Siksi ennen vilianimaatioiden suunnittelua on otettava selville, mihin
kyseinen pelimoottori pystyy tai ei kykene, kuten esimerkiksi kamerakulman vaihtoon. Yleensa
lisaksi tarvitaan my6s ylimaaraista ohjelmointia, animaatiota, ympariston geometriaa sekd mah-

dollisesti suurempiresoluutioiset hahmomallit. (Giantbomb 2014; Marx 2007, 183-184.)

Erittdin korkeaan laatuun tihdittdessd paras vaihtoehto on tehdad esirenderéity vilianimaatio
(engl. pre-rendered cut-scene). Ndiden elokuvamaisten vilianimaatioiden toteutus on kallista,
ja lisiksi ne ovat myohemmassi pelinkehitysvaiheessa vaikeasti muutettavia. Joskus tillaisten
vilianimaatioiden tuottaminen kestdi niin kauan, ettd vain muutama niistd ehditdin toteuttaa

pelinkehityksen aikana. Siksi on hyvi varautua suunnittelemaan tarina niin, etté siitd voi karsia
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muutaman vilianimaatiokohtauksen pois, jos aikataulua tai budjettia on leikattava. (Giant-

bomb 2014; Marx 2007, 183-184; Rose 2013.)

”Live-action” -vilianimaatiot toteutetaan kayttimilld oikeita nayttelijoité, lavasteita ja rekvi-
siittaa ensin tehtdvissd lyhytfilmissd, joka myohemmin digitalisoidaan ja siirretidn peliin.

(Giantbomb 2014.)

4.2 Vilianimaatioista on ristiriitaisia mielipiteitd

Todella usein vilianimaatiot ovat epiinteraktiivisia ja elokuvamaisia kohtauksia. Tamién takia
ne saattavat rikkoa immersion siksi, ettd pelin kontrollointi otetaan pelaajalta niiden ajaksi pois.
Tilloin pelaaja on pakotettu katsomaan vilianimaatiot loppuun ja olemaan tekemittd pelissd
mitddn niiden aikana. Useissa peleissi on kuitenkin mahdollista sivuuttaa vilianimaatiot, jos
pelin tarina ei kiinnosta. On silti todettu, ettd joillekin pelaajille kontrolloinnin poistaminen
vilianimaatioiden ajaksi on epamiellyttivin selvd muistutus siitd, ettd he ovat pelaamassa vain
pelid vaihtoehtoisessa todellisuudessa oleilun sijaan. (Falstein 2013; Marx 2007, 183-184; Rose
2013.)

Filmiteorian mukaan elokuvakin on erddnlaista psyykkista interaktiota, mutta peleissd esiinty-
vit valianimaatiot luokitellaan yleensi silti passiivisiksi vidhidisen vuorovaikutuksensa takia. Pe-
lien olemus on itsessddn niin interaktiivinen, ettd sen takia vilianimaatioiden kédyttiminen pe-
leissa atheuttaa ristiriitoja ja karjistdd mielipiteitd. Narratiivisista elementeistd peleissd onkin
ollut kiivaita viittelyitd. Geoff King ja Tanya Kryzwinska ovat olleet sitd mielta, ettd véliani-
maatioihin ja muihin pelattavuudesta irrallisiin tehokeinoihin turvautuminen on yksi paasyista

miksi kerronnallinen osuus on usein nahty pelattavuuden vastakohtana. (Cheng 2007.)
Juul kertoo selityksen, miksi hanen mielestdan vilianimaatiot ovat ongelmallisia:

”cut-scenes are often considered problematic because they prevent the player

from doing anything and are in a sense a non-game element in a game”
Vapaa kdannos:

”Vilianimaatiot mielletidn usein ongelmallisiksi, koska ne estivit pelaajaa tekemasta

mitddn ja ovat tavallaan epapelielementteji pelissa” (Cheng 2007).
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Janet Murray on taas sitd mieltd, ettd valianimaatiot uudistavat narratiivisen ilmaisun kirjoa
peleissi. My6s Chengin mukaan videopeleilld on epiilemitti ollut vahvoja yrityksid narratii-

visten kertomusten tuottamisessa. (Cheng 2007.)

Peliteollisuus onkin jo jossain mairin luopumassa elokuvamaisista vilianimaatioista. Vaikka
niin on kdymassa, peliyhti6 Blizzard uskoo silti, ettd ne ovat paras tapa tarinan kertomiseen
nimenomaan reaaliaikaisissa strategiapeleissi. Tarinan kertominen pelkilld pelihahmoilla pelat-
tavuuden kautta nimittdin hankaloittaisi kerrontaa, koska yleensd monissa reaaliaikaisissa stra-
tegiapeleissd hahmojen koko ruudulla on hyvin pieni. On selvia, ettd minimaalisten hahmojen
kasvoilta olisi erittdin vaikeaa lukea minkédinlaisia tunnereaktioita, joten elokuvamaisten vili-
animaatioiden kautta pelin tarina ja toiminta saadaan tuotua pelaajan silmien tasolle. (Rose

2013))

4.3 Hyvin valianimaation piirteitd

Vaikka edellisessd kappaleessa kerrottiin vilianimaatioista luopumisesta, on silti mahdollista
yhdistdd saumattomasti pelin tarina ja pelattavuus, jolloin ei synny ongelmaa, etti pelaaja tur-
hautuu odotteluun. Esimerkiksi Half-Life 2 -pelissi interaktiivisuus on yhdistetty vilianimaa-
tiothin. Kyseisessd pelissd vilianimaatiot pyOrivit suljetussa tilassa, josta pelaaja ei voinut heti
lahted. Sielld hinen sallittiin litkkua silti vapaasti tutkien ymparistoa. Tallainen tapa sallii pelaa-
jan joko kiinnittdd huomionsa vilianimaatioon, tai vaihtoehtoisesti antaa mahdollisuuden
tehdi jotain aivan muuta ja olla vilittimittd valianimaatiosta. (Falstein 2013; Marx 2007, 183-

184.)

Brian Kindregan peliyhti6 Blizzardista on kertonut, ettd rakennettaessa valianimaatiokohtausta
on ddrimmdisen tirkedd tietdd, mikd on sen perusidea, eiki siitdi myéhemmin saisi poiketa.
Tarina ei saisi vaatia suuria esittelyitd ja selitysmaarid naytettavin valianimaatioissa, vaan vili-
animaatioiden tulisi olla pienid tiedonhippuja tarinasta. Jokainen vilianimaatio tulisi yrittad ra-
joittaa paljastamaan vain yksi tai kaksi avaintekijad tarinasta, joten niiden tulisi olla lyhyita, ja
niissd esiintyva dialogi tulisi esittdd vahvana, ytimekkdana ja minimissdan. Pelaaja voi nimittdin
mielenkiintonsa menetettyain jattad valiin kaikki vilianimaatiot, koska on kiinnostunut pelaa-
misesta enemmin. Koska projektiosuuden animaatio toteutetaan elokuvamaisten vilianimaa-
tioiden periaatteella, otetaan siind huomioon juuri mainitut piirteet. (Marx 2007, 183-184; Rose

2013)
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5 PROJEKTI

Opinnaytetyon projektiosuus toteutettiin tekemilld lyhytanimaatio. Lyhytanimaatiosta tehtiin
vilianimaatioiden kaltainen mutta ei varsinaisesti valianimaatiota. Siind vain noudatettiin vali-
animaatioiden ideologiaa. Tyon aikana mietittiin muun muassa, miten saadaan tarinankerron-
nallisesti toteutettua hahmojen eleet ymmirrettiviasti ja kuinka saadaan luotua ympiristoon
tunnelma, jota haetaan. Projektityon tavoitteena oli muun muassa oppia lyhytanimaation to-

teuttamisen vaiheet ja saada aikaan lyhyt ja ymmarrettivi tarina.

5.1 Suunnittelu

Tyo aloitettiin suunnittelemalla ensin lyhytanimaation tarinan synopsista eli kasikirjoituksen
lyhytta hahmotelmaa tai perusideaa. Lyhytanimaatioon aiottiin sisallyttdd tarinankerronnan
kolmiosainen rakenne, johon kuuluu kolme osaa: alkuesittelyt, konflikti ja konfliktin ratkaisu.
Tarinan juoni tehtiin muistuttamaan varhaisia kansansatuja tai faabeleita. Faabelien tapaan péa-
henkil6sta paitettiin tehda jokin eldin, mutta toisin kuin niissé sille ei laitettaisi ihmisten vaat-
teita. Pddhahmoksi valittiin lintu. Pddtokseen paddyttiin siksi, ettd lintu on hahmona yksinker-
taisen muotoinen toteutettavaksi ja silld on suuret ja erottuvat siivet, joita voidaan hyvin kiyt-
tad elehtimiseen. Koska kerrottiin, etta hahmoilla olisi hyvi olla muutama piirre, jotka maarit-
televit hahmon perusluonteen, annettiin linnulle nakyvimmiksi luonteenpiirteiksi ylpeys ja tur-
hamainen poyhkeileminen. Se ajattelee vain itseddn eikd piittaa muista. Heikkoutena linnulla
on kuitenkin pieni kokonsa ja fyysinen heikkoutensa. Koska varhaiset kansansadut olivat jul-
mempia kuin nykyain, paitettiin, ettd loppukaan ei valttimatta ole tarinassa onnellinen. Ly-
hytanimaation perusideaksi muodostui lopulta se, ettd metsin korkeimman puun latvassa

poyhkeilisi ylimielinen lintu, joka saisi lopussa opetuksen.

Mainitun tarinarakenteen ensimmaisessa osassa lyhytanimaatiossa esitellidn ensin paahenkil6
normaaleissa olosuhteissaan. Toisessa osassa esille tuleva konflikti tapahtuu, kun linnun péyh-
keily menee liian pitkille. Koska muodonmuutokset kuuluvat satuihin ja tarinoihin merkitta-
vistl, paatettiin tahén sisillyttda jokin muodonmuutos. Aikaisemmin todettiin, ettd liian tunte-
mattoman oloisia asioita olisi syytd vilttid, joten muodonmuutoksesta ei saisi tehdé liian vie-

raan oloista. Sen vuoksi muodonmuutoksen kokeva asia voisi olla jotain, joka normaalistikin
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muuttaa muotoaan, kuten pilvet. Pddtettiin, ettd konflikti tulee koostumaan siita, ettd luonnon-
voimat lopulta suuttuvat ylimieliselle linnulle, joten konflikti on sosiaalinen ja emotionaalinen.
Tarinarakenteen kolmannessa osassa, paatoksessa, pilvisti muodostunut myrskyolento menee
niin pitkalle, ettd rankaisee lintua ja hivittdd sen maan pailtd. Linnun kohtalo jdi pelottavasti
epavarmaksi. Aikaisemmin mainittiin: ~Tyytyvaisyystaso riippuu siitd, miten perusteellisesti
pelaaja on ollut osallisena tarinassa ja kuinka hinti on palkittu siitd tarinan edetessd.” Lyhytani-
maatiot ovat elokuvien tapaisia, ja jos elokuvakin on psykologista jannitysti, titikin katsoes-
saan katsoja voi odottaa lopussa tapahtuvan jotain tiettya. Katsoja voi olla joko vahingoniloi-

nen, ettd rastas sai ansionsa mukaan, tai my0s kauhistua, kuinka rastaalle kdvikdan noin pahasti.

Alussa samalla kun péaahenkilo esitellidn, on hyvi esitelld my6s ympiristo, johon tapahtumat
sijoittuvat. Niinpa alun kamerakulmassa nakyvit metsa ja lintu. Linnun suhtautuminen muihin
olentoihin tuli saada niytettyd seuraavaksi jollain tavalla. Se voisi kiyda ilmi rastaan huudellessa
mahtipontisesti. Se paitettiin kuvata muutamilla repliikeilld, mutta koska dialogi tulee pitaa
lyhyeni, tuli lyhytanimaatiossa olemaan sitd vain sen verran, ettd saadaan selville linnun p&yh-
keileminen. Téssd tapauksessa dialogi oli nopein ja ehki selkeinkin tapa selittdd linnun perus-
luonne. Muualla lyhytanimaatiossa kidytetiin enimmakseen linnun kehon liikkeitd seka ilmeita
ilmaisemaan sen muita olotiloja. Tarinan kokonaisuuden hahmottamiseksi tarkemmin siitd
tehtiin kuvakisikirjoitus, joka on nahtivilla kuviossa 3. Kuvakasikirjoitus oli tarpeellinen to-
teutusvaiheessa, silld siitd voi helposti seurata animoinnin aikana, mitd seuraavaksi on tapah-

duttava.
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Kuvio 3. Tarinan kuvakisikirjoitus on kuvattu luonnosmaisesti.

Piahenkilon ulkonidk6a suunniteltaessa ajateltiin ensin, etté siitd tulee korppi tai varis. Thmiset
keskittyvat kommunikoidessaan eniten kasvoihin, joten korpin kasvonpiirteista tehtiin erottu-
vat. Silmit ja nokka ovat linnulla ilmeiden ilmaisun kannalta tirkeimmit, joten niistd tehtiin
suurehkot ja kasvojen hallitsevimmat piirteet. Ulkonddsta tulisi pallomainen ja vahin laiskis-
tuneen oloinen. T4min takia se ei siis ole oikeasti voinut saavuttaa kuvittelemaansa valtaa ai-
nakaan voimiensa avulla. Voi olla, ettd kukaan muu metsassi ei vain lainkaan huomioi lintua,

ja siksi lintu kuvittelee olevansa kovinkin suuri ja mahtava poyhkeillen aivan turhaan.

Kuviossa 4 on esitetty varhainen konseptikuva linnusta. Koska hahmot mahdollisesti lisaavit
emotionaalista painoarvoa, voisi olettaa, ettd timin tarinan paahenkilohahmokin jakaisi mieli-
piteitd kahteen reaktioon: jotkut pitivit lintua sépona ja sdalivit sitd, kun sille kdy lopussa

huonosti. Joidenkin mielesti se totisesti sai ansionsa mukaan, koska oli niin ylimielinen.
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Kuvio 4. Aluksi suunniteltiin, ettd pddhenkildlintu olisi korppi.

5.2 Toteutus

Lyhytanimaatio toteutettiin 3ds Max -ohjelmaa kiyttden. Animaation viimeisiin editointeihin
kiytettiin Adoben Premiere-ohjelmaa. Tekstuurit tehtiin Adoben Photoshop-kuvankisittely-
ohjelmalla. Ensimmaiinen toteutuksen vaihe oli 3D-mallien mallintaminen. Leikkisampaa graa-
fista tyylid korostaen paitettiin, ettd siind olisi muutamia palasia erillddn. Puissa olisi esimerkiksi
pallomaisia muotoja, ja linnun siivet koostuisivat erillisistd palasista. Kuviossa 5 on tisti esi-

merkkina kuvattu paahenkilén 3D-malli.

Kuvio 5. Rastaan 3D-malli on kuvattu ylhailtd ja vasemmalta, ja sen muotoja on tyylitelty.

Puita tehtiin kaksi erilaista kappaletta, koska vain yksi puu kopioituna monesti olisi saanut

maiseman tuntumaan yksitoikkoiselta, mutta kovin monen erilaisen puun tekemiseen ei olisi
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ollut tarpeeksi aikaa. Kahdella erilaisella puulla saatiin metsimaisemaan hieman vaihtelua. En-
simmadisestd puusta, jonka oli tarkoitus nikya animaatiossa koko ajan melko laheltd, tehtiin
yksityiskohtaisempi ja monimutkaisempi. Toisesta puusta tehtiin muodoltaan paljon yksinker-

taisempi ja py6redmpi, jolloin se on my6s peittavimpi. Puiden 3D-mallit nakyvit kuviossa 6.

Kuvio 6. Ympiriston metsi koostuu kahdesta erilaisesta puusta.

Virimaailmaltaan animaation ymparistostd padtettiin oikean maailman luonnollisia vireja mu-
kaillen tehda sinertdva ja vihertiva, mika nakyy kuviossa 7. Myos myrskylintu on sinertiva,
mutta siind on hiivihdys violettia uhkaavampana virind. Pilvistd tehtiin my6s astetta tum-
mempia uhkaavan tunnelman lisidmiseksi. Naistd osan voi nihda kuviossa 8. Lyhytanimaation
visuaalisesta ilmeesti haluttiin tehdd maalatun oloinen. Hieman leikkimielinen ja sadunomai-

nen paitettiin luoda kontrastina synkahkémmiaille tarinalle.

Kuvio 7. Ymparist6d, jossa nakyvit puut ja taivas, sekd mustarastas kaukana ylivasemmalla.
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Kuvio 8. Pilvet ovat tummat ja uhkaavat.

Muun ympariston muotoutuessa melko virikkaiksi jai paahenkil6 mustana korppina liian tum-
maksi ja varittomaksi. Sen vuoksi pddhenkil6 kaipasi enemmin virid. Linnun ulkomuodosta
oli my6s tullut paljon pyoreampi kuin varikset tai korpit yleensa ovat, mihin tyylittelykin oli
tosin osasyyllinen. Ulkomuoto muistutti enemmin lajiltaan mustarastasta, jossa olisi hieman
enemmin kirjavuuttakin kuin pikimustassa korpissa. Padhenkil6 padtettiin siksi muuttaa mus-
tarastaaksi, joka nakyy lopullisessa virityksessaian kuviossa 9. Tarinan kannalta voisi olla mah-
dollista, ettd rastas luulee olevansa yhti pelitty kuin korpit tumman virinsi johdosta. Virityk-
sen muuttamisen jilkeenkin muuhun ympirist66n verrattaessa padhenkilé on silti tummin
miltei mustan héyhenpeitteensid vuoksi. Mustarastaalla on my6s muutamia oransseja kohtia,

kuten nokka. Siksi rastaan pitdisi erottua variensd puolesta taustasta.
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Kuvio 9. Teksturoitu mustarastas istuu puun latvassa.

Kun animointi aloitettiin, tirkein vaihe oli laittaa kameran liikkeet ja ajoitukset kohdilleen.
Kunhan kameran litkkeet oli saatu aseteltua, aseteltiin sen jalkeen puut sopiviin kohtiin kame-
rakulmien mukaan. Animointivaiheessa tirkeimpana tavoitteena oli se, ettd hahmo saatiin esit-
timadn tunteita ja olotiloja selkedsti kehokielta kéyttien, koska lyhytanimaatiosta tehtiin enim-
mikseen sanaton. Tirkeimmat asiat, joilla tarinaa kuljetettiin eteenpdin ymmarrettavisti, olivat
sen vuoksi kehonkielen eleet. Osaa eleista liioiteltaisiin, mutta osaa ei. Linnun haluttiin kuiten-

kin suurimmaksi osaksi liikehtivin samoin, kuin oikeatkin linnut liikehtivit.

Animaation alkaessa rastas istuu puun latvassa pilyillen ympiriinsé, ja porhistellen sulkiaan.
Seuraavaksi rastas alkaa huudella mahtailevasti. Mahtailevuus tuotiin kehonkieltd kiyttien
esille siten, ettd rastaan asennosta tehtiin etukenoon kumartuva samalla, kun se levitti siipiddn
ylemmis ja taaksepdin. Kuviosta 10 voidaan nihdi kuvasarjassa siipien asennot. Kuten ker-
rottiin, dialogia laitetaan lyhytanimaatioon vain vihidn. Tahdn samaan kohtaukseen, jossa tulisi
kayda ilmi rastaan mahtipontisuus, laitettiin rastaan huudot tekstind nikymaiin sen ympirille.

Niiden tekstien tuli pysyd ndkyvissd tarpeeksi kauan, jotta katsojat ehtivit ne lukea.
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Kuvio 10. Rastaan mahtailevaan eleeseen kuuluu siipien levittdminen.

Mahtailunsa paitteeksi rastas laitettiin vield nauramaan omahyviisesti itsekseen. Se kuvattiin
siten, ettd sen silméd kddnnettiin asentoon, jossa se ndyttdd kiinni olevalta ja iloiselta. Rastaan
perusluontoista ylpeytti korostaa myGs asento, jossa rastas oleilee puun latvassa rinta rottin-

gilla”.

Lyhytanimaatioon oli suunniteltu kohtaus, jossa puut heiluvat tuulen mukana. Tatd varten pui-
hin oli lisitty bend-niminen modifikaattori, jonka avulla niitd voitiin taivuttaa. Tata kayttamalla
puut saatiin animoitua taipumaan tuulen mukana, mika teki kohtauksesta paljon mielenkiin-
toisemman néikoéisen. Kuva kohtauksesta nikyy kuviossa 11. Jos puita ei olisi laitettu taipu-
maan tai litkkumaan mitenkain, katsojat tuskin ymmartaisivat, ettd kohtauksessa tuulee. My6s
itse tuulta varten tehtiin ldpindkyvid ja viivamaisia viiruja, jotta tuulinen tunnelma saataisiin

varmasti valitettya.

Kuvio 11. Tuulta animoidessa puut laitettiin heilumaan.
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Kohtauksessa, jossa rastas nikee ensimmaisti kertaa pilvistd muodostuvan myrskyhirvion, yri-
tettiin ilmentad pelokkuutta. Hahmolle ominaisen mahtailupiirteen takia rastas ei suostu nayt-
tamadn pelkoaan ainakaan suoraan. Siksi rastaalle koetettiin saada aikaan jokin hienovarai-
sempi pelon ele, esimerkiksi nielaisu. My6s silmilld vaikutettiin tihdn eleeseen kayttimalld niitd
kiinni, minké atkana pupilli oli siirtynyt hieman poispiin silmakulmasta, mika saa silmén val-
kuaisosan nayttimadn hieman suuremmalta. Teoriaosuudessa kerrottuja pelon merkkejd kas-
voissa olivat kulmakarvojen nostaminen. Tédssa tapauksessa suurentuneet silmat kavivit, koska
rastas-hahmolla ei ole kulmakarvoja. Pelkoa voidaan kuvata my6s karkuun lihtemiselld. Seu-
raavaksi rastas ldhteekin sukkelaan pakoon. Ennen sitd se laitettiin palyilemiin ensin taakseen

eparoivisti, mikd myoskin ilmentad pelkoa ja himmennysta.

Lentoanimaatiosta tehtiin liioittelemalla paljon normaalia nopeampi. Silloin erittdin vikkeld sii-
pien ripyttely saa rastaan nayttimadn todella kiireiseltd ja hitdantyneeltd. Merkiksi siitd, ettd
rastas alkoi peldtd myrskylintua todella, se laitettiin vilkuilemaan taakseen hermostuneesti myos

lentdessaan. Rastaan lentoanimaation vaiheet voidaan nahda kuviossa 12.

Kuvio 12. Rastaan lentoliikkeesti tehtiin liioitellun nopea.

Loppuosan lyhytanimaatiosta mustarastas lentaa pakoon myrskylintua, joka lopulta saavuttaa
rastas-paran. Sen koommin ei ole rastasta endd nihty. Tahdn my0s padttyy tarina. Liitteessa 1

on linkki kokonaiseen lyhytanimaatioon.
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6 POHDINTA

Hyvi tarinankerronta vaatii aikaa ja harjoittelua. Projektia tehdessa siitd opittiin monia asioita,
mutta opittava ei koskaan lopu. Vaikka tarinasta tekisi mielestain kuinka ymmarrettiavan, eri-
laiset thmiset saattavat silti ymmartda tarinan eri tavoin johtuen siitd, ettd heilld on erilaisia
kokemuksia ja kisityksid maailmasta ja omasta elimistdan. Taman vuoksi toteutetun tarinan
loppu saattoi jadda episelviksi monelle, ja siksi tarinan rakennetta olisi ollut kannattavaa miet-

tia tarkemmin.

Lintu hahmona oli hyvi péitos. Se oli tarpeeksi yksinkertainen toteutettavaksi lyhyessi ajassa.
Rastaan puheet oli alun perin kuvakisikirjoituksessa suunniteltu tehtivin kuin mykkafilmien
tekstiruudut. Ne kuitenkin paitettiin muuttaa ilmassa leijuviksi replitkeiksi, mika oli oiva paa-
tos. Ongelmana niissd saattaa nyt tosin olla se, ettd ne ovat esilld lilan vahan aikaa, eivitka

hitaasti lukevat ihmiset ehdi niita lukea.

Suurimmilta osin ympiriston tunnelma saatiin aika hyvin toteutettua, ja melko selkeidt virit
tekivit animaatiosta miellyttivin katsoa. Palamainen tyyli oli ideana hyva, mutta toteutuksessa
se olisi voinut olla enemman esilld ja korostettuna, tai jattda kokonaan tyylittelemattad siten,
koska nyt se saattaa nayttaa liian epamaariiselta vai muutamissa kohdissa. My6s tekstuureihin
olisi voinut kayttda enemmin aikaa. Esimerkiksi osa puiden lehdistd on védrissd koossa mui-
hin verrattuna. Korjattavaa olisi ollut myos esimerkiksi myrskypilvissd, ja niiden ilmestyessa
olisi tunnelmaa voitu tehdd uhkaavammaksi tummentamalla taivasta. Pilvistd tuli vahingossa
miltei yhtd tummat kuin rastaan virityksestd, joten niiden erottaminen toisistaan erddssi koh-

tauksessa on hankalahkoa. Tuulen kuvaaminen taas saatiin onnistumaan erinomaisesti.

Animointi oli helpoin ja mieleisin osuus, vaikka kohtausten ajoitus olikin aluksi uutta. Koska
rastaan luurankorakenteesta oli tehty vain niin yksinkertainen kuin oli valttimatonta, oli jalkoja
vililla vaikea saada sen avulla pysymain kohdillaan. Animointia aloitettaessa huomattiin myos,
ettd luiden rakenne oli suunniteltu osittain ajattelemattomasti. Siipien kanssa ilmeni ongelmia,
koska ne eivit taipuneet niin, kuin oli alun perin ajateltu. Olisi siis pitinyt kiinnittdd paremmin
huomiota mittasuhteisiin, jotta siipien suppuun laittaminen olisi ollut helpompaa. Lopulta
tama ongelma ei kuitenkaan osoittautunut kovin suureksi, koska siipien kasaan taittelu onnistui

pienen mietinnin jilkeen hyvin.
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Menetelmini bend-modifikaattorin kiytté puiden heilumisen animoinnissa oli hyvi ja helppo
kayttdd, koska animointi tapahtui kokonaan 3ds Max -ohjelman sisélld. Jos animaation olisi

pitinyt pyoria jossain pelimoottorissa, modifikaattorit eivit olisi siind toimineet.

Opinnidytetyotd kokonaisuutena arvioitaessa on todettava, ettd kirjallinen osuus tuotti paljon
enemmin vaikeuksia kuin projektiosuus, eikd lyhytanimaation toteutuksessa oikeastaan ilmen-
nyt suurempia tai ylitsepadsemattémid ongelmia missddn vaiheessa. Monia parannuksia ja li-
siyksid lyhytanimaatioon olisi haluttu vield tehdd, mutta ajan rajallisuuden vuoksi niiden to-
teuttaminen ei ollut mahdollista. Tyolld saatiin toteutettua tavoitteet, joista lyhyena pitiminen
kylld onnistui, mutta ymmarrettivyyden paittia kukin katsoja itse. Opinndytety6 oli kokemuk-
sena hyvi, ja sen aikana opittiin esimerkiksi aikataulutusta ja lyhytanimaation tekemisen vai-
heita. Myo6s hahmojen tunteiden kuvaaminen pelkilld eleilld oli mielenkiintoista. Toteutettu
projekti oli ensimmadinen kokonainen lyhytanimaatio, jonka olen tehnyt. Siksi tima oli hyva

kokemus, ja lopputulokseen olen suurimmilta osin tyytyvainen.
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