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Kasittelen tdssé tyossé ndyttelijantyotd videopeleissd. Pyrin avaamaan erilaisia ty6tehtédvid, joita ndyttelijd voi kohdata
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Tarkastelen myds videopelid taiteenlajina. Vertaan videopelid elokuvaan ja pyrin 16ytdméan molempien vahvuuksia taidealustana. Miksi
jokin teos olisi parempi videopelind? Enté elokuvana? Kasittelen seké keinotekoisesti tehtyjd animointeja kasvoista, seké keinotekoisesti
luotua puheddntd. Miksi animoidut kasvot heréttavit vieraantumisen tunnetta?

Kerron roolihahmon luomisesta videopeliin ja sitd, mistd osista hahmo rakentuu. Haastattelen animaattoria liittyen tdhan prosessiin seké
hénen kokemuksestaan néyttelijoiden kanssa tyoskentelysta.

Tavoitteenani on tdimén tyon avulla auttaa lukijaa ymmartdméadn enemmain videopeleisti ja niiden kanssa tyoskentelystd. Pyrin tekeméén
teknologiasta lukijalle enemmaén voimavaran, kuin pelon aiheen. Toiveenani on, ettd opinnéytteeni lukemisen jalkeen lukijan olisi helpompi
ottaa vastaan motion capture -, tai muu videopeliin liittyva nayttelijintyon tehtiva..
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1. JOHDANTO

Tavoitteenani tdssé tydssa on selvittdd, miten niyttelijintaide esiintyy videopeleissa.
Haastattelen néyttelijoitd, joilla on kokemusta nédyttelemisestd videopeleissd ja kerron
omasta kokemuksestani tyoskentelystd motion capture laitteiston kanssa. Millaista se on

ja mitd on hyva pitdd mielessa sellaiseen tyohon ryhtyessa.

Toisena aiheenani kirjoitan videopeleisté taiteenmuotona. Aion syventya viitteeseeni
siitd, ettd videopelit ovat taidetta ja nykyédn itselleni jopa samalla tasolla, kuin elokuvat
ja sarjat. Kayn lapi videopelien ty0stoa selvittddkseni, missd kohdin taiteellisuus voi
nikya ja mitk asiat minua henkilokohtaisesti viehittavét peleissa taiteilijana ja
néyttelijand. Késittelen myos videopelin ja elokuvan eroja ja kéyn ldpi molempien

vahvuuksia alustana taiteella.

Kirjoitan kyseisestd aiheesta, silld koen, ettd modernilla kentéll4 ndyttelijin on hyva
ymmartid videopeleji. Teknologian kehittyessd ndyttelijin tydkenttd on jo nyt
laajentunut valtavasti videopeleihin ja yhd enemmain elokuvista ja sarjoista tuttuja
kasvoja alkaa néky4 niissd. Téstd voidaan oman kokemukseni mukaan péitelld, ettd
peleissi on alettu kéyttdd nykyteknologian tuomien mahdollisuuksien ansiosta mieluiten
oikeita néyttelijoitd. Siksi ajattelen, ettd tulevaisuudessa ndyttelijin eteen voi yha
helpommin tulla ty6tehtdvii, jossa motion capture -teknologiaa kiytetdan. Motion
capture -teknologiaa kéytetdin my0s laajalti animaatioissa, ja se tuo jilleen lisdd

maastoa, jossa teknologian ymmartdmisestd on hyotya.

Toiveenani on, ettd opinndytteeni kirjallinen osio olisi helppolukuinen ja
mielenkiintoinen my®ds niille, joille videopelit eivit ole niin tuttuja. Pyrin avaamaan
mahdollisimman perusteellisesti peleihin liittyvai termistod. Haluan omalla
tietdimykselldni auttaa lukijaa saamaan paremman késityksen videopeleistd yleisesti.
Miten paljon videopelit ovat kehittyneet, miten ne saattavat vaikuttaa kasvatukseen
positiivisessa mielessd, mitd ne voivat merkiti taiteilijalle ja miten se on vaikuttanut ja
vaikuttaa néyttelijdn tyokenttddn. Toivon tyoni kannustavan nayttelijad ottamaan
vastaan videopeliin tehtidvan roolin. Olisi myds varsin palkitsevaa kuulla, etté jollain

lukijalla herdisi mielenkiinto péésté kokeilemaan itse pelaamista ensimmaisté kertaa.



Samalla kun videopelit ovat minulle kuluttajana varsin tuttua maastoa, en ole ollut
mitenkéén erityisen viisas mité tulee tekniikkaan kulisseissa. Tarkoituksenani on
kirjoittaessa viisastua myds videopelien ja eritoten motion capturen teknologiasta
perehtymaéllé ldhteisiin ja pyrkid ndin ldhemmads sitd niin teoreettisella, kuin

konkreettisella tasolla.

1.1. Oma suhteeni videopeleihin

Aloitan kertomalla hieman omasta historiastani pelaajana ja siitd, miti pelit ovat

merkinneet minulle vuosien varrella.

Kun olin pieni, minulla ei ollut varsinaista lapsuudenkotia, johon kaikki muistoni
olisivat 1oyténeet juurensa. Aikaisimmat etdiset muistikuvani lapsuudesta sijoittuvat
yhdeksankymmentéluvun loppupuolelle, jolloin asuimme Salon Mokoistenméessi
kerrostaloasunnossa. Jonkun aikaa sitten muistellessani titd asuntoa, mieleni valtasi
yksi tietty hetki. Seisoin vanhempieni sangynpéélld innoissani, kun iséni oli palannut
kotiin matkalta. Hén kertoi tuoneensa minulle ja veljelleni tuliaisia. Karkin ja muun
tilpehoorin takaa paljastui jotain mité oli vaikea ymmartda. Isd oli tuonut meille
Playstation -pelikonsolin. On vaikea muistaa tai edes kuvitella, miltd tuntui saada
pelikonsoli, kun sellaisen olemassaolosta ei ollut ennen edes tiennyt. Mukana tuli
ohjain, ja kolme erilaista pelid, jotka olivat hyvinkin erilaisia verrattuna paivakodissa
pelattuihin muumi-peleihin. Ainut asia, mitd muistan siitd hetkestd, on vilpiton ilo ja
sangylla pomppiminen. En usko, ettd kenelldkdan tilassa olleella oli mitéén hajua siita,

kuinka paljon tdma hetki tulisi vaikuttamaan eldmééni.

Lienee siis turhaa korostaa sité, ettd videopelit ovat olleet koko eldmini ja ovat edelleen
minulle valtavan suuri intohimo. Mielldn pelaamisen harrastukseksi siind missi
esimerkiksi kerdilemisen tai elokuvien katsomisen. Juuri nyt istun omassa huoneessani
ja parin metrin padsséd tonottdd uusin Playstation 5 -konsoli, joka on ollut ehka jopa
turhankin suuressa kaytossa lahikuukausina. Koko nuoruuteni minua vaali suuri

etuoikeus omistaa uusimman sukupolven konsoli aina ensimmaéisestd Playstationista



tahén viidenteen asti. En aina saanut uusinta heti julkaisuhetkelld, mutta varsin nopeasti

niiden markkinoille tulon jilkeen.

Miettiesséni sitd, miké peleissd minua viehéttdd, ymmarrdn sen muuttuneen useaan
otteeseen eldméini aikana. Uskon, ettd lapsena se oli yksi tapa leikkid. Leikki, jossa
padsee valmiiseen maailmaan ja jota voi tutkia yksin tai ystavien kanssa. Jonkinlainen
seikkailu, johon sisdltyy haasteita, kilpailuhenked, yhteistyoté ja paljon muuta. Usein
keksimme pelien pohjalta myos leikkeja, joita leikimme ulkona kotipihalla naapuruston
muiden lasten kanssa. Pienend harvemmin pelasin mitdén yksin, vaikka kyseessi olisi
ollut yksinpeli. Pelasimme peleja usein vuorotellen ja haastavia kohtia yritettiin voittaa
yhdessé. Kuitenkin vililld mukana oli my0ds ndyttdmisen tarvetta, jonka avulla saimme
selville porukan tai perheen parhaan pelaajan. Kiinnostava tarina oli monesti myds
tarked osa mieleisen pelin reseptid, vaikkakin englanninkielen taidon alkeellisuus
toisinaan vaikeutti sen seuraamista. Kielitaidon ja pelaajan iin karttuessa, my0s tarinat

ja juonen kaaret alkoivat kiinnostaa entistd enemmaén.

Naurettuani ja itkettydni pelikonsolin edessé tuntikausia, ylldtyksena tuli oppiminen.
Miten paljon helpompaa kolmannella luokalla oli opetella englantia, kun jotkut asiat
olivat tulleet selvéksi peleissa jo aikoja sitten. Tietyt historialliset teemat ja aikakaudet
olivat tutumpia ja peleissé olin jo saattanut tormatd mitd kummallisimpiin asioihin, joita
kaytiin koulussa ikddn kuin uutena asiana. Koen siis my0s oppimisen nidkokulmasta,
ettd itselldni oli suuri etuoikeus pelaamisen hauskanpidon lomassa oppia vaikeitakin

asioita.

Teini-ikdisend minua alkoi kiinnostaa ja koukuttaa kehittyminen. Miten voisin tulla
paremmaksi kuin muut. Nyt haastajana harvemmin oli enéé itse peli ja sen sijaan
vastustajaksi tulivat muut pelaajat. Nettiyhteyden kehittyessd yhi useampiin peleihin
alkoi tulla nettipeliominaisuuksia ja peleihin tuli laajempi mahdollisuus kilpailla toisia
vastaan. E-urheilu, eli videopelien pelaaminen kilpailullisesti, alkoi tuolloin
yleistyméédn. Maailmanlaajuisesti tunnetuista peleisté alettiin jarjestid massiivisia
tapahtumia, joissa joukkueet tai yksittdiset pelaajat kilpailivat rahasummista toisiaan
vastaan. Oli aika, jolloin sekin kiinnosti minua urapolkuna, mutta kaiken

kilpailuhenkisyyden lomassa minua kiinnosti eniten hauskanpito ja vithtyminen. Aloin



pitdmiin peleistd, joita oli mahdollista pelata etdyhteydessd muiden kanssa joukkueena.
Koulusta tultua oli helppo menné tietokoneen déreen ja ottaa puheluyhteys 1&himpiin
ystdviin ja mennid yhdessd haastamaan toista samankokoista porukkaa. Voittaminen ei
ollut minulle tarkeintd, vaan yhteiset hetket ystdvien kanssa. Tamén avulla pelaamisesta
tuli minulle jélleen sosiaalisempaa ja hauskempaa. Voisi olettaa, etti timén seurauksena
pelaaminen vei kokonaan voiton ulkona olemiselta, mutta siind idssd myos ulkona

litkkkumisen tarve oli suuri, joten ne pysyivit mielestdni hyvassi tasapainossa.

Vasta ldhempiné parikymppisyyttd aloin kunnolla miettimiin videopelien
taiteellisuutta ja miten paljon erityylisti taidetta peleihin voi sisdltyd. En viitd, ettd
kaikki pelit olisivat taideteoksia, mutta videopelien takana seisoo yleensi
uskomattoman suuri ryhma ihmisié, jotka tuovat omaa taiteellista ndkemystéién esille.
Peleissd, joissa on tarina, on arvatenkin késikirjoittaja ja ohjaaja. On animointitiimi,
joka koostuu useista eri osa-alueista, kuten hahmojen ulkonikda suunnittelevista
henkildistd, ympariston ulkondkdd suunnittelevista henkil6isti ja erikseen ne, jotka
luovat hahmoa lopulliseen animoituun muotoonsa ja niin edelleen. On
adnisuunnittelutiimi, johon kuuluu suunnitelijoiden lisdksi sdveltdjid ja ohjelmoijia.
Sitten on ndyttelijit ja ddnindyttelijét, jotka saattavat osallistua nidyttelemiseen kehollaan
motion capture -teknologialla tai sitten pelkéstiddn d4nensa kautta. (Kuutti 2019.) Voisin
jatkaa listaa, mutta uskon, ettd tistd jo kdy ilmi, ettd tekijakunta voi olla joskus
samankokoinen tai jopa suurempi, kuin modernissa elokuvassa. Videopelin sisille voi
siis ahtautua niin visuaalista-, &énellistd-, tarinankerronnallista-, kuin niyttelijantyollista

taidetta.



2. VIDEOPELI VASTAAN ELOKUVA

Viitén, ettd peleissé voi piilld jotain, mitd elokuvat eivit ole koskaan voineet tehda.
Joillekin se tulee ylldtyksend, mutta minulle se tuntuu ldhes itsestiddnselvyydeltd. Uskon
sen johtuvan vuosikausien pelaamisesta. Pohdin seuraavaksi pelien uskomatonta kykyé
imaista katsoja maailmaansa tekemalld hénesté osallistujan ja tarinan rakentajan.
Toisaalta pelien estetiikka ja ndyttelijoiden olemus saattavat my0s vieraannuttaa ja estai

samaistumasta roolihenkiloon.

2.1. Immersiivisyyden kokemus

Esimerkiksi taiteellisilta ansioiltaan kiinnostavasta pelistd valitsin kirjoitushetkella
suhteellisen tuoreen villiin lédnteen sijoittuvan teoksen; Red Dead Redemption 2 (2018)
nimisen pelin. Jos vertaisin kyseistd pelid vaikkapa Kiefer Sutherlandin tdhdittimééan
Forsaken (2015) -elokuvaan tai johonkin muuhun lankkériin, pitdisin pelid hyvinkin

erilaisena taidekokemuksena. Minulle jopa merkittédvisti kattavampana.

Red Dead Redemption 2 on niin sanottu avoimen maailman peli, joka sijoittuu villiin
lanteen. Avoimen maailman pelilld tarkoitetaan pelid, jota ei ole pakko pelata lapi
lineaarisesti kohtaus toisensa jialkeen, vaan aikaa voi kuluttaa kiertelemalla aluetta,
tekemalld sivutehtivid tai muita aktiviteetteja (Puustinen 2019). Peli toimii
ensimmadisen Red Dead Redemptionin esiosana ja ajoittuu kokonaan vuoteen 1899.
Pelin alussa padhenkilo Arthur Morgan ja hdnen joukkionsa piileskelevét vuoristossa
viranomaisilta, koska he ovat olleet osallisina Blackwater nimisessd kaupungissa
tapahtuneessa suuressa rikoksessa. Arthur, joukkion johtaja Dutch Van Der Linde ja
hinen oikea kitensd Hosea Matthews yrittdvit epatoivoisesti pitdd ystdvinsa turvassa ja

vapaina. (Duncan 2021.)

Pelin alkuvaiheessa voisi kuvitella sen sijoittuvan pohjoiseen, mutta hyvin nopeasti
ensimmaisen pelitunnin aikana siirrytdin eteldmmas ja ruutuun aukeaa kartta, joka
ndyttdd koko pelin tutkittavan alueen. Melkein viisikymmenti neliokilometrié villin

lannen miljo6td, jossa voi tehdé lahes tulkoon mité vain. Uskon, ettd minulle suurin osa



tdmin pelin tuottamasta taidekokemuksesta liittyy vapaaseen maailmaan. Se syntyy
tavasta, jolla voin katsella ja tutkia aikakautta ja ympéristdd. En pysty sanoin

kuvailemaan sitd visuaalista taidetta, jota tima peli pitd sisdllddn. Suuri pelialue

mahdollistaa erilaiset maaperét ja vaihtelevuudet ymparistossa.

(Kuva 1.) Vuonna 2018 julkaistu Red Dead Redemption 2 on visuaalisesti néyttivd. Kuvasta voi saada
tuntumaa siitd, miltd kyseinen peli néyttdd visuaalisesti. Usein peleissd on paikkoja, joihin ei pddse
kulkemaan niiden toimiessa pelkdstdidn visuaalisena liscnd, mutta tissd pelissd valtavan kartan
ulkoreunojen sisdpuolella kaikki maasto on vapaata pelaajan tutkittavaksi. Kuvassa ndemme pelattavan
pddhahmon ratsastamassa hevosella kukkulalla. Kuva: Colin Polonowski

Sen liséksi, ettd pelissd on paljon tilaa seikkailulle ja tutkimiselle, on siind myos pitka ja
tarkasti kasikirjoitettu tarina. Videopeleissé pelattavien tapahtumien vileihin upotetaan
usein vélivideoita, joihin on animoitu (nykyéén yleensd motion capture teknologiaa
hy6dyntden) kokonaisia kohtauksia hyvinkin elokuvamaisesti. Kohtaukset on
késikirjoitettu, ohjattu ja ndytelty ihan samalla tavalla kuin elokuvissakin. Kohtauksen
ja roolihahmon rakentuminen noudattaa tosin hyvin erilaista prosessia, kuin ndyttimo

tai elokuva. Kerron siiti tarkemmin tdméan tyon luvussa 5.

Se mika pelatessani heréttdd minussa myds taiteellisia tuntemuksia on luominen. Pelin
ulkoasuun ja kulkuun voi péasti vaikuttamaan my06s muillakin tavoin, kuten esimerkiksi
padhenkilon ulkondon muuttamisella. Pelaaja voi ostaa vaatteita tai paéttia olla
menemattd parturiin, jolloin padhenkild puhuu vilivideoissa tuuhean partansa ldpi ja
hiukset villisti lichuen. Erindisissi tilanteissa pelaaja voi péattda auttaako ohikulkijaa
hidassi vai haistattaako tille paskat, jolloin padhenkilon yleinen maine muuttuu.

Tarpeeksi turpakeikkoja ajaa pelaajan siihen, ettd osa muista pelin hahmoista pelkai
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hinti ja loput haluavat haastaa kaksintaisteluun. Monissa nykyajan peleissd annetaan
pelaajalle myos mahdollisuus vaikuttaa vélivideoihin. Padhenkil6lle eli pelaajalle
esitetddn kysymys ja hén saa itse valita vaihtoehdoista, kumpi on mieleisempi.
Paatokselld on-vaikutus tuleviin tapahtumiin tarinassa, ja ndin pelaaja paédsee osalliseksi
tarinan luomisesta. Toisinaan kokonainen peli voidaan perustaa timénlaisen

paitoksenteon ympdrille, kuten esimerkiksi pelissd Detroit: Become Human (2018).

Minusta Red Dead Redemption 2:n hienous taiteellisesti on sen antama mahdollisuus
eldd tarinan sisdlld. Se kattavuus, ja lukematon miira mahdollisuuksia mité peli siséltda
tuntuu minusta ylitsevuotavalta. Jo pelkkéna elokuvana sen késikirjoitus kaikkine
kéénteineen ja kliseineen olisi toiminut minulle, mutta sen lisiksi saan ndhdé upeita
visuaalisia maisemia, kokea haasteita, huomata kehittyvéni jossain ja nauttia olostani.
Ehka elokuvan ja pelin vaikuttavuuden erot piilevit immersiivisyydessd? Tarinasta
tulee minulle henkilokohtaisempi, kun péddsen itse osaksi sen edistimistd. On vaikea
16ytdd montaa elokuvan seikkaa, mité peli ei jo olisi pystynyt tai pystyisi tekeméin

ldhitulevaisuudessa.

2.2. Outouden tunne

On olemassa kuitenkin seikkoja, joiden vuoksi koen, ettd pelien on edelleen vaikea,
miltei mahdotonta paistd elokuvan tasolle. Yksi ndistd on luontevan ja uskottavan
ihmishahmon luominen. Thmisen kasvojen animoinnissa on varmasti eniten
kehitettidviad, jotta pienet nyanssit niissd muuttuvat tarkemmiksi ja helpommin
tunnistettaviksi. Jos se olisi mahdollista, uskoisin elokuvan ja pelin rajan hélvenevén

miltei kokonaan.

Minua on aina mietityttdnyt se, miksi peleihin animoidut kasvot harvoin viélittavit
moitteettomasti tunteita minulle katsojana. Vaikka animointi olisi hyvin hienovaraista ja
tarkkaa, jokin asia jdd puuttumaan ja esimerkiksi sureva hahmo vaikuttaa ontolta vaikka
grafiikkojen tarkkuus olisikin ennen nikemétontd. Yhden teorian mukaan sen uskotaan

perustuvan ilmioéon nimeltddn Uncanny Valley.
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2.2.1. Uncanny Valley

Uncanny Valley, karkeasti suomennettuna outo laakso on ilmid, joka sai alkunsa
roboteista, joista pyrittiin tekemdan ulkonidltdédn mahdollisimman paljon ihmisten
kaltaisia. 1970-luvulla Tokion Teknologian instituutissa tydskentelevd Masahiro Mori
kertoi, ettd termi Uncanny Valley kuvaa hianen havaintoaan siit, ettd mitd enemman
robotti alkaa muistuttamaan ihmista sitd tutummalta se alkaa tuntua, mutta vain tiettyyn
pisteeseen asti. Saavutettuaan tietyn inhimillisyyden tason, tuttuuden tunne alkaa kadota
ja sen tilalle tulee selittiméton tunne outoutta ja joissakin tapauksissa epdmukavuutta tai
pelkoa. Termii kaytetdédn kuvaamaan ihmisten negatiivista reaktiota tietynlaisiin

thmismaéisiin luomuksiin. (Caballar 2019.)

- Uncanny Valley o Healthy Person
e e
— Toy Robot
e
=
S Bunraku Puppet
'-E:‘; Industrial Robot
“
=
=
<
Human Likeness 50% 100%
Prosthetic Hand

(Kuva 2.) Uncanny Valley -kaava, luonut Masahiro Mori. Kaavassa pystyakseli kuvaa ihmisen kokemaa
mieltymyksen tunnetta ja vaaka-akseli robotin tai esineen havaittavaa ihmismdisyyttd. Ihmismdisyyden
saavuttaessa tietyn pisteen, mieltymyksen tunne romahtaa ja ihminen kokee robotin tai esineen oudoksi.
Tdmd romahdus tuottaa kaavioon "laakson”, jota kutsutaan termilld Uncanny Valley. Kuva: Caballar
2019

Uskon, tdimén ilmion selittdvin sen, ettei digitaalisesti animoitu hahmo videopelissé tai
animaatiossa voi kenties koskaan olla taysin realistisen tuntuinen miti tulee tunteiden
ilmaisuun. Tietenkin teknologia on todella kehittynyttd, ja on lukuisia esimerkke;ja
miltei tdydellisesti animoiduista kasvoista, mutta valtaosasta huomaan jokseenkin

helposti tietynlaisen eldmén puuttuvan.

Mori kirjoitti luovassa esseessédén japanilaiselle Energy -lehdelle seuraavasti;

12
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Joku saattaisi sanoa, ettd prosteettiset kddet ovat saavuttaneet
sellaisen samanlaisuuden tason ihmisten kdsiin ndhden, joka on
verrattavissa kenties tekohampaisiin. Siitd huolimatta, kun
huomaamme kdden, joka ensimmdiseltd ndkemdltd ndytti oikealta,
olleenkin keinotekoinen, meiddt valtaa kummallinen tunne.
Esimerkiksi, meitd voisi sdpsdyttid kesken kdttelyn sen veltto, luuton
tarttuminen yhdessd sen koostumukseen ja kylmyyteen. Kun ndin
tapahtuu, me menetdimme mieltymyksen tunteen ja kddestd tulee
“uncanny”. (Caballar 2019.)

Morin nimedma4 ilmi0 ei siis suoranaisesti késittele animaatioita vaan robotteja, mutta se
on mielestdni hyvin rinnastettavissa hahmoihin videopeleissd. Olen huomannut useita
moderneja pelejd markkinoidun silld, ettd niiden padhenkilond ndhddin tunnettu
néyttelijd. Esimerkiksi Death Stranding(2021) -pelin pdéosassa ndhdain Walking Dead
-sarjasta tuttu Norman Reedus tai Cyberpunk 2077 -pelin padkasvona toimii Matrix-
tahti Keanu Reeves. Vaikka kasvot néyttdisivit helposti tunnistettavilta, ei tietynlaista
aitouden ja ihmisyyden tuntua saada tuotua hahmoon. Uncanny valley -ilmisté johtuen
ulkoisesti tdysin tunnistettavakin henkild todennékoisesti kuitenkin jattda katsojan
ihmettelemddn outouden tunteen lihdettd. Videopeleissd ollaan vuosia yritetty pyrkid
taydelliseen realismiin, mutta tietddkseni ei ole vieldkdén pelid, jossa animaatiotiimi
olisi pystynyt vélttymain taltd ilmioltd. Joku voisi kenties lohdullisesti kutsua sitéd
ihmisen tarpeeksi vaistota sielu tai niin sanottu pilke silmdkulmassa? Niin sanottua

sielua ei siis voida istuttaa keinotekoiseen kehoon.

2.2.2. Keinotekoisesti luotu puheaani

My®ds puhedinté koetettu luoda tietokoneella. Yleisesti se pyritddn tekemdin jonkun jo
olemassa olevan henkilon dénen perusteella sen sijaan, ettd yritettdisiin tiysin tyhjasta
luoda oma puhedini. Téllaista on kéytetty esimerkiksi, jos produktiossa naytteleva
henkil6 on kuollut kesken kuvauksien. Eleen kauneudesta huolimatta myds puhedéni
voi tuottaa uncanny valley -tyylisen outouden tunteen. Jos Afnestii puuttuvat sen

luonnolliset epitiydellisyydet se koetaan helposti liian robottimaiseksi ja monen



mielestd sieluttomaksi. (King 2022.) Pelkéstddn niin sanottujen jitter:in ja shimmer:in
puuttuminen tekee dénestéd jo monelle liian oikuttoman kuulostaakseen ihmismaiselta

(Laukka & Leino 1999).

Vuosikymmenii jatkunut Star Wars -elokuvasaaga sai jilleen uutta sisdltod sarjan
muodossa, kun The Book of Boba Fett (2021) julkaistiin. Kyseisessa sarjassa nihddin
tuttu, muttei ehké kyllin tuttu kasvo. Alkuperiisissd Star Wars -elokuvissa seikkaillut
Luke Skywalker nihdién tdssékin sarjassa. Nayttelijana toimii edelleen Mark Hamill,
muttei tdysin omana nykyisend itsendéin. Kuvassa 3. ndhddan kohtaukseen mallinnettu
nuori Luke, ja hinen ddnensi oli 1dhes samanlainen, kuin alkuperiisissé elokuvissa.
Luken &éni oli koottu kaikista elokuvista, mainospuheista, kirjoista, peleisti ja muista
aanitoistd mitd Hamill oli elokuvasarjan suosion rdjahdysméisen nousun aikana tehnyt.
Kyseinen ratkaisu sai katsojilta ristiriitaista palautetta ja selkeésti yleinen mielipide oli,
ettd d4ni tuntui vieraannuttavalta. Adnesti puuttuivat Hamillille ominaiset
savynmuutokset ja intonaatiot, jotka tekevit hanen puheestaan luonnollisen. Vaikka
Hamill on edelleen elossa ja ndyttelee aktiivisesti, hédn ei ollut sarjan tydstdvaiheessa
hetkeikiin studiossa. Adnet koostettiin nauhoitteista, kasvot animoitiin deepfake-

teknologialla? ja kehona toimi Scott Lang niminen performanssi taiteilija. (King 2022.)

(Kuva 3.) Deepfake -teknologialla luotu nuori Luke Skywalker The Book Of Boba Fett -sarjassa. Kasvot
ndyttavdt hyvin aidoilta, mutta joidenkin mielestd niissd vallitsee omituinen elottomuus. Kuva: James
Troughton 2022

1 Jitter on termi dinenkorkeuden pienelle vaihtelulle ja shimmer on termi d&nenvoimakkuuden pienelle vaihtelulle
(Laukka & Leino 1999 s. 178, Teixeira & Oliveira & Lopes 2013, 1113).

2 Deepfake -teknologia on “syvioppivaa” tekoilyi kiyttivi tapa luoda videoita valheellisista tapahtumista. Videossa
olevien kasvojen piille laitetaan toiset kasvot, joita tekodly muuntaa kdyttdytymédn alla olevien kasvojen tapaan.
Lopputuloksena on video, jossa henkild esiintyy ylldnsa jonkun toisen kasvot. (Sample 2022.)
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Ida Suominen kirjoittaa Pelaaja -lehden artikkelissa seuraavasti:

Mediassa on kdyty keskustelua erityisesti keinotekoisten
ddnindyttelijoiden eettisyydestd. Nayttelijdt ovat huomauttaneet,
kuinka teknologia saattaa heikentdd ndyttelijéiden asemaa jo
valmiiksi todella kilpaillulla alalla. Lisdksi tekodlyn taiteelliset avut
on kyseenalaistettu. Esimerkiksi ndyttelijd Jay Britton on moittinut
Twitterissd, kuinka tekodlyn kdyttdaminen olisi "ei ainoastaan
lakitekninen miinakenttd, vaan mydés tdysin sieluton
ratkaisu.”(Pelaaja 2021.)

Tédmin kaltainen nayttelijdn korvaaminen teknologialla saattaa arvatenkin luoda pelkoa
niyttelijoiden tulevaisuudesta elokuva- ja peliteollisuudessa. Ollaan silti mielestdni
vield pitkdn matkan padssa tdydellisen luonnolliseksi luodusta hahmosta tai
puhedinesti, oli se sitten elokuvassa, sarjassa tai videopeleissd. On jokseenkin ironista
ja lohdullista ajatella, ettd avain tdydellisen animoidun ihmisen luomiseen piilee

ihmisen ddnellisten tai kehollisten piirteiden epétiydellisyyksissa.
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3. MOTION CAPTURE JA NAYTTELEMINEN

Motion capture-teknologialla, eli liikkkeenkaappaus teknologialla on valtava rooli
moderneissa videopeleissd, animaatioissa ja nykydan myos elokuvissa ja sarjoissa. Sitd
on myos kéytetty terveydellisissd tutkimuksissa ja urheilussa (Mo-sys 2021). Aion itse
kisitelld sen yhteyttd viihteeseen. Kerron tdssd kappaleessa motion capturen historiasta,

miten sen kéytto on yleistynyt ja mihin kaikkeen sitd on viihdeteollisuudessa kaytetty.

3.1. Motion capture-teknologian synty ja
kehitys

Kuten arvata saattaa, kaiken muun teknologian kehittyessa pelottavan nopealla tahdilla,
my0s motion capture-teknologia on kehittynyt vuosikymmenten varrella valtavasti ja
viimevuosien aikana kehitys on moninkertaistunut. Sen merkittédvén alullepanevan
askeleen teki amerikkalainen animaattori, Lee Harrison III 1960-luvulla. Hinen
Animac- ja Scanimate -teknologiansa antoi mahdollisuuden luoda reaaliaikaista
animaatiota ja késitella taltioitua liikettd tietokoneella. Animacia kayttidessd ndyttelijélle
puettiin ylle niin kutsuttu ”’sdhkdinen haarniska” tai ”data-puku”, jotka johdoitettiin
tietokoneeseen. Tunnistimet poimivat puvun liikkeet, jotka sen jilkeen voitiin muuttaa
alkeellisiksi animaatioiksi ruudulle. Vaikka tulos osoittautuikin olemaan hyvinkin
yksinkertaista ja kankeaa, sen kdytto alkoi yleistymain televisioproduktioissa, muttei

siltikddn yltdnyt varsinaiseen valtavirran suosioon. (Mo-sys 2021.)

Vuosien saatossa liikkeenkaappauksesta tuli tarkempaa ja vaivattomampaa, vaikkakin
laitteisto oli edelleen kookasta ja raskasta. Sitd kéytettiin vaihtelevasti elokuvissa 80- ja
90-luvulla, mutta ensimméinen kokonaan motion capture-teknologialla animoitu
elokuva oli Sinbad: Beyond the veil of mists. Elokuva julkaistiin vuonna 2000 eika se
saanut toivottua vastaanottoa, mutta elokuvassa kéytetty liitkkeenkaappaus teknologia
heritti ohjaaja Peter Jacksonin huomion. Mydhemmin Jackson kéytti ja laajensi siti
Taru sormusten herrasta -elokuvasarjan tekemisessd 2000-luvun alkupuolella.
Ensimmadisti kertaa oli mahdollista, ettd data-puvuissa néyttelevét nayttelijit pystyivét

tekeméén toimintoja animoimattomien niyttelijoiden kanssa samassa kuvassa. Viela



17

tand paivanakin elokuvatrilogiassa ndhtdvaa Klonkku-hahmoa pidetiin yhteni

vaikuttavimpana tietokone-animaatiohahmona. (Mo-sys 2021.)

Liikkeen kaappaaminen ei aina vaadi erityisen puvun kdyttamistd, vaan vaihtoehtoja on
muitakin. Vuonna 2011 julkaistussa villiinlénteen sijoittuvassa Rango -
animaatioelokuvassa kdytettiin hieman erilaista tapaa lahestya liikkeen kaappausta. Sen
sijaan, ettd studioissa olisi ollut ndyttelijoitd data-puvuissa, heilld oli paallaan
arkivaatteet. Syy oli se, ettei liikkeitd juurikaan kaapattu muulla, kuin perinteiselld
elokuvakameralla. Elokuvan kaikki kohtaukset kuvattiin studiossa, jonka jilkeen
kohtausten perusteella luotiin animaatio heidén liikkeist4, eleisté ja repliikeista.
Kuvassa 4. nékyy elokuvan padndyttelija Johnny Depp on kuvattuna nédyttelemissa
kohtausta omana itsendin, ja vieressd on kuva liskosta samassa asennossa ja kasvoillaan
sama virne. Johnny Depp kertoi haastattelussa sen olleen vihemmain motion capturea,

mutta enemmankin emotion capturea, eli tunteen kaappausta. (Pursuitist 2010.)

(Kuva 4.) Johnny Depp Rango(2011) -elokuvan kuvauksissa vierellddn héinen eleiden perusteella
animoitu Rango -hahmo. Kuva: Jordan Raup

Liikkeenkaappaus -teknologian yleistyessa laitteistoa on tullut valtavasti liséa ja
mahdollisuudet ovat laajentuneet. Hyvid esimerkkejd ovat muun muassa tunnistimilla
varustetut hanskat, jotka mahdollistavat sormien liikkeiden kaappauksen ja
juoksumatot, joilla voidaan poimia liikkujan kdvelyi, juoksua ja ennen kaikkea
menosuuntaa (Cyberith 2022). Motion capture-teknologiaa on alettu myds kayttia
enemman pelaamiskokemuksen kehittdmiseen esimerkiksi virtuaalitodellisuuslasien
kanssa. Niiden avulla pelin immersio on vahvempaa, koska pelaaja paisee ikdén kuin

itse paattimaan paitd kaantdmalld, mitd milloinkin katselee. (Cyberith 2022.)
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3.2. Motion capture -laitteisto

Yleisesti motion capture-teknologian toimintaperiaate on laitteesta riippumatta hyvinkin
samanlainen. Nayttelijalla on yllaan puku, jossa on antureita, jotka ldhettavét

informaatiota tietokoneelle, joka sitten muuttaa sen ruudulla ndhtdviksi hahmoksi.

Esimerkki tistd ndkyy kuvassa 5.

(Kuva 5.) Vasemmalla ndemme ndyttelijin, jolla on yllddn optiivinen data-puku ja oikealla ndemme
hahmon, joka rakentuu tietokoneelle antureiden antaman informaation perusteella. Kuva: Jacek Hordyj

Laitteiston toimintaperiaatteelle on olemassa muutama eri vaihtoehto. On
passiivioptinen, jossa liikkujaan kiinnitetyt tunnistimet heijastavat kameran
laheisyydesti tuotettua valoa kameralle. Kun valo heijastuu, sen avulla lasketaan
tunnistimien sijainti kolmiulotteisessa tilassa ja tallennetaan tietokoneelle. On myos
aktiivioptinen, joka on kdytdnndssd sama kuin passiivioptinen, ainoana erona on
tunnistimien luonne, jotka heijastamisen sijaan tuottavat itse valoa kameralle. Tété tapaa
kéyttdessd tunnistimet tarvitsevat erillisen virtaldhteen. Témén lisdksi on mahdollista
my0s jattdd tunnistimet kokonaan pois, jolloin liike kaapataan syvyysherkilld
kameroilla. Tdma tapa on monella tapaa hyvin kaytédnnollinen ja jokseenkin helpompi,
joskin todettu vihemman tarkaksi kuin tunnistimilla varustetun puvun kaytto.
Vaihtoehtoisesti on my0s mahdollista jattdd kamera kokonaan pois ja kéyttda
valoherkkien tunnistimien sijasta tunnistimia, jotka sisdltdvit itsessdén sensoreita
litkkkeen tunnistamiseksi. (Mo-sys 2021.) Kuvailen tarkemmin puvussa toimimista ja

sen ulkondkod luvussa 3.
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4. MOTION CAPTURE NAYTTELEMINEN
VIDEOPELEISSA

Videopeleisséd ndyttelijan rooli on ollut vuosikausia sama kuin animaatioissa, eli toimia
padosin ddnindyttelijani ja dubbaajana. Samalla kun motion capture alkoi yleistyméian
animaatioiden ja elokuvien tekemisessd, se 10ysi tiensd myo0s laajalti videopeleihin.
Nykyéddn valtaosa videopeleissé esiintyvasti ndyttelijintaiteesta syntyy motion capture -
teknologialla. Haastattelin Remedy Entertainment Oy:114 animaattorina tyoskentelevai
Teemu Kutvosta motion capturen hyddyntdmisestd videopeleissa ja siitd, miten

niyteltdva rooli, eli tdssi tapauksessa pelihahmo rakentuu.

Kutvonen kertoo, ettd kun peleissa esiintyy valtavasti ihmishahmoja tai ihmisen
kaltaisia olentoja, on vahintidénkin hyodyllistd kayttda liikkeen alkuperénd ihmiskehoa.
Vaihtoehtona motion capturelle, animaattorin olisi luotava jokainen liike kdsityoné,
joten nidyttelija toimii suunnattomana apuna animaattorille. Joissakin tapauksissa
tyotilanteessa paikalla on pelkéstidin néyttelijd ja animaattori kahdestaan, jolloin
ohjaajan pestid hoitaa animaattori itse. Kysyesséni animaattorin ja ndyttelijin suhteesta
tydtilanteessa, Kutvonen kertoo sen olevan hyvinkin ldheinen ja parhaimmillaan se
tuntuu 1dhinnd yhteistyo6lta. Nayttelijad tarjoaa materiaalia, jota viedddn yhdessa

animaattorin kanssa eteenpdin. (Kutvonen 2022.)

Kutvosen mukaan on hyva tiedostaa, ettd videopeleissi ndyttelijin kehoa ndhddin
useassa eri osa-alueeseessa; gameplay, cinematic ja toisinaan myos /ive-action.
Gameplay:ll4 tarkoitetaan tilannetta, jolloin peli on kdynnissa, ja pelaaja voi litkuttaa
hahmoaan pelin maailmassa ja kohdata muita hahmoja. Cinematic:illa tarkoitetaan
aiemmin tissé tydssd mainitsemaani tilannetta, jossa pelissé esiintyy elokuvallinen
vilivideo, joka edistdd tarinan kulkua. Tédssé tilanteessa pelaaja ei yleensé pysty
litkkuttamaan hahmoa, eli peli on ikd4n kuin tauolla. Nama kaksi ovat yleisinté tapaa,
mutta joissain tapauksissa kiytetddn myos live-action -kuvaa, joka tarkoittaa
elokuvallista kameralla kuvattua materiaalia. Nayttelijit on siis puvustettu roolia varten,
eikd materiaalin paille animoida jilkikdteen mitdén. Live-action materiaalia voidaan

istuttaa sellaisenaan esimerkiksi pelimaailmassa nédhtiviin televisioruutuihin. On



mahdollista, etti peliprojektin sisilld jokaisella osa-alueella on oma ohjaajansa, jotka

kaikki keskittyvat omaan osuuteensa. (Kutvonen 2022.)

Melianthe Kines opastaa motion capture kuvaukseen valmistautumista seuraavalla

tavalla:

Motion capture -kuvausten suunnittelu pelid varten eroaa hyvin
paljon elokuvan kuvausten tai muun lineaarisesti etenevdin produktion
kuvausten suunnittelusta. Mikd on erona? Pddmddrdndsi on pddtyd
tilanteeseen, jossa sinulla on satoja yksittdisid liikkeitd, jotka
vhdistyvit toisiinsa tdydellisesti. Tdysliikkeisten vilivideoiden liikkeet
tulee kdsitelld erillddn gameplay hahmojen liikkeistd, vilivideoiden
ollessa lineaarisia. (Kines 2022.)

Kutvonen vertaa vilivideoissa ndyttelemistd enemman teatterindyttelemiseen, kuin
kamerandyttelemiseen, vaikka niitd seuratessa voisi kuvitella toisin. Usein videopeleissi
nihdyt vilivideot on kuvattu eri suunnista hyvinkin elokuvamaisesti kiyttden
kameratydskentelylle ominaisia sddntdja ja kuvakokoja. Kuitenkin Kutvonen kertoo sen
usein tapahtuvan niin, ettd kun kohtauksen liikkeitd kuvataan joka suunnasta lukuisilla
kameroilla, ei ndyttelijoiden tarvitse keskittyd kameroiden olinpaikkaan. Kun liikkeiden
paille animoidaan hahmo ja ympérille luodaan tapahtumapaikka, suuntaavan kameran
voi ikéddn kuin lisétd mihin vain. Eli pelien vilivideot ovat ikdénkuin teatterikohtauksia,
joihin tuodaan kamera vasta loppuvaiheessa ndyttiméén tilanteen keskiossé olevan
asian. Esimerkiksi kuvassa 6, ndyttelijin edessa ei valttdmatta ole konkreettista
kameraa, vaan tallennettua liikettd voidaan kuvata mistd vain suunnasta, niin ldhelta
kuin haluaa. Vaikka kamera tuotaisiinkin kohtaukseen vasta jilkeenpdin, on
kohtauksesta miltei poikkeuksetta laadittu kuvakasikirjoitus3. Kuitenkin on mahdollista
my0s tuoda tilaan kamera helpottamaan niyttelemisen suuntaamista. Tamén kaltaiset

asiat ovat yleensé budjetti- ja aikataulukysymyksid. (Kutvonen 2022.)

3 Kuvakaisikirjoitus on kohtausta varten luotu ohje, josta tydryhmi niikee kohtaukseen suunnitellut kuvakoot ja
kuvaussuunnat jarjestyksessa (Kutvonen 2022).
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(Kuva 6.) Kuvassa kuvakaappaus pelin vilivideosta, johon on leikattu elokuvamainen ldhikuva
pddhenkilon kasvoista Red Dead Redemption 2 -pelissd. Kuva: Brandon Elliott (2020)

4. 1. Pelihahmon rakentuminen

On hyvin tavallista, ettd yhtd pelihahmoa voi ndytelld useampi henkil. Pelid varten
voidaan siis palapelin tavoin rakentaa tdydellinen hahmo, joka sopii siithen kaikilla
tavoin. Yhden néyttelijan kehon liikkeet, toisen néyttelijan kasvot ja ulkonakd,
kolmannen &éni ja kenties neljis tekemédn vaikeampaa akrobatiaa vaativat liikkeet.

Roolihahmo rakentuu toteemipaalumaisesti niyttelijoiden yhteisend fuusiona.

Kysyin Kutvoselta pelihahmon rakentumisesta. Hén kertoi sen olevan hyvin
tapauskohtaista, mutta keskeisintd on tuoda késikirjoituksen kannalta tarkeét asiat
nikyviin. Hahmon taustatarina luodaan samoin keinoin, kuin muissakin
kasikirjoituksissa. Jos hahmolle tarvitaan tietyn tyyppinen ddni, tai tietylld tavalla
litkkuva keho, se on mahdollista toteuttaa valitsemalla toinen néyttelija paikkaamaan
tiettyd osa-aluetta hahmosta. On kuitenkin my6s mahdollista, ettd sama nayttelija tekee

kaikki liikkeet gameplay-liikkeistd cinematic-liikkeisiin. (Kutvonen 2022.)

Hahmonrakennuksesta keskustellessamme, esitin kysymyksen liittyen nayttelijin
rooliin prosessissa. Kuinka paljon niyttelijd padsee olemaan mukana hinelle
rakennettavan roolihenkilon luomisessa? Kutvonen kertoi sen olevan péadniyttelijoiden
suhteen asia, jota kdydain 14pi késikirjoittajan kanssa. Késikirjoittaja kertoo hahmosta
tarvittavat tiedot néyttelijille riippuen, kuinka paljon hahmosta ja tarinasta siina

vaiheessa tiedetddn. Muissa tilanteissa, kun tehtdva rooli on esimerkiksi vihollisena

21



toimiva replikoimaton hahmo, luomisprosessi on nayttelijdlle 4&arimmaéiisen lyhyt. On
kuitenkin mahdollista, ettd ennen kuvauksia on hahmosta annettu néyttelijélle
perustietoa tai ndytetty jopa konseptitaidetta4 ja suunnitelmaa, jossa avataan hahmon
kayttaytymistd gameplay-tilanteessa. Koska Aikataulu on yleensd nopeaa ja
liukuhihnamaista, kuvauksiin saavutaan usein suuntaa antavilla ideoilla, joista yhdessa

viilataan valmis lopputulos. (Kutvonen 2022.)

4 Konseptitaide on graafisten suunnittelijoiden suunnitteluvaiheessa piirtimi kuva, joka on suuntaa antava niyte
siitd, minkélaista hahmoa, maisemaa tai esinetté lopputulokseen halutaan (Fitzgerald 2019).
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5. MOTION CAPTURE KOKEILUNI

Yksi timén tyoni tavoitteista oli padsta itse kokeilemaan néyttelemistd motion capture
teknologian parissa. On ollut pitkdaikainen haaveeni padstd kokemaan, milté tilanne
tuntuisi. Olin ndhnyt paljon making of -videoita pelien ja animaatioiden tekovaiheesta,
mutta minusta videoiden ldpi ei vélity aidosti tilanteen koko luonne. Joulukussa 2021
sain kunnian péésti kokeilemaan aitoa liikkeenkaappaustilannetta. Tédssi kappaleessa
kerron kokemuksistani liittyen tdhén tilanteeseen ja vertaan kokemuksiani
olettamuksiini siitd, mitd se saattaisi siséltdd. Miké oli vaikeaa, miké helppoa ja misti

oli hydtya.

Saavuin studiolle tdysissd ulkovaatteissa suoraan merkittivistd pakkaslukemista
aamutuimaan, hyvin syoneend ja levianneend. Tiesin prosessin olevan varsin fyysinen,
joten pyrin pitdmiin huolta, ettd kehoni on valmis mahdolliseen ddrimmaéiseen
rasitukseen. Ensimmaisend kdvimme lépi pdivédn ohjelmaa ja pyrkimyksid. Kédvimme
pikaisesti ldpi laitteistoa ja osa siitd oli minulle jo jokseenkin tuttua tehtyéni
taustatutkimusta aiemmassa kirjoitusvaiheessa. Haimme studion reunalle riittdvésti

vesipulloja nesteytystd varten ja valmistautuminen sai alkaa.

5.1. Varustautuminen ja lammittely

Ensimmaisend piti vaihtaa vaatteet. Kédvin pukuhuoneessa pukemassa ylleni varsin
pienelti ndyttdvan verkkapuvun, joka oli kauttaaltaan tdynna tarrapintaa ja joka oli
mukavan venyva ja tuntui lahinni joustavalta pyjamalta. Studiolle takaisin tullessani

pukuani alettiin ehostaa. Minun ihaillessani huonetta, jonka seinilld oli lukuisia

kameroita, asuuni liséttiin tarranauhoja, jotka pitivit puvun istuvana eiké paljasta pintaa

nikynyt loppujen lopuksi muualta kuin kaulasta ja kasvoista. Pddhéni laitettiin pieni
myssy, joka oli myos kauttaaltaan tarrapintaa. Pukuni tarrapinnoille alettiin kiinnittaa
pienid heijastinpalloja kaikkiin merkittdviin nivelyhtymiin varsin tarkasti. Sekosin
laskuista, mutta niitd oli ainakin muutama tusina. Tunnistimien lisddminen ei

vaikuttanut litkkkumiseen juuri ollenkaan ja asussa toimiminen tuntui edelleen hyvin
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vaivattomalta ja kevyeltd, joskin osasin aavistaa, ettd tdssi asussa saattaisi hetken padsta

tulla hyvinkin kuuma.

Kun puku oli valmis ja vaikutti siltd, ettei se vaikeuttaisi liilkkumista, minut késkettiin
lammitell4, venytelld ja tehdd oloni mukavaksi tilassa. Tietokoneet kytkettiin kdyntiin ja
venyttelin parhaani mukaan paikkoja ihan kuin olisin suorittamassa kohta
jonkinndkdistd tuplavolttia. Ensimmaéiseksi tehtiin erdénlainen kalibrointi, jossa minulle
annettiin kdskyji asennoista, joiden avulla tietokoneen niytolle saatiin ilmestyméain
luurankomainen tikku-ukko, jota peilailin isolta ndytoltd. Ensin késkettiin nostamaan
kadet sivuille ja seistd suorassa. Sitd seurasi paihtyneisyytti testaavan oloinen liike,
jossa levitetyilld kdsilla kosketettiin vuorotellen omaa nenéé. Sitten kdvelin tilassa
edestakaisin, kévin kyykyssi ja hyppésin. Pelkéstddn tdma tuntui jo varsin
uskomattomalta ja vietinkin hetken aikaa tuijotellen alkeellista videopelihahmoa, joka
toisti kaiken mité tein kehollani. Aina ennen tallennuksen aloittamista ja lopettamista
piti ottaa niinsanottu 7-pose, eli seistd suorassa ja kédet nostettuna sivuille ikdankuin T-
kirjainta imitoidakseni. Tima helpottaa tietokonetta 16ytdmain kaikki tunnistimet ennen

kuin liike alkaa tapahtua.

Kéavimme ldpi muutamia perus juttuja, jotka tulisi pitdd mielessd nauhoitustilanteessa.
Lattiaan oli merkattu rajat joiden ylittdminen johtaisi hahmon katoamiseen ruuduilta,
kun kamerat eivét yletd endd ndkemién minua. Oli hyvé tarkistaa aina ennen
nauhoittamisen aloittamista, ettd missd kohdassa lattiaa seisoin, jotta litkkuessani en
ajautuisi rajojen ulkopuolelle. Aloitusvaiheessa ei ollut niin suurta vilid oliko huoneen
keskell4, joten jos tiesin joutuvani lilkkumaan pitkélle vasempaan, pystyin aloittamaan
lahempaa tilan oikeaa laitaa ja toisinpdin. Liikettd tehdessdni, minun piti pitdd mielessé
tietynlainen perusasento, jossa olin T-posen tiputtamisen jélkeen. Perusasentoon
palattiin aina jokaisen toiminnon jélkeen, jotta sitd oli mahdollista leikata hel]pommin

yhteen muiden liikkeiden kanssa.
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5.2. Pelihahmoon sukeltaminen

Tarkoituksenamme oli tehda liikettd pelihahmolle, joka voisi toimia niin sanottuna
rintamavihollisena videopelissd. Sain ndhda konseptitaidetta, joka tarkoitta piirrettya
kuvaa hahmon mahdollisesta lopullisesta ulkomuodosta. Kuvasta voi saada inspiraatiota

yleiseen elekieleen ja sithen, millé tavalla hahmon liikkeité voisi lahestya.

TRION

(Kuva 7.) Kuvassa esimerkki konseptitaiteesta, jolla tyéryhmd voi havainnollistaa hahmon ulkomuotoa
prosessin aikana. Kuva: Peter Han

Hahmollani ei siis pelattaisi, vaan se toimisi vastuksena pelaajalle pelin aikana.
Tarkoitus oli tehdd hahmolle liikkeet erindisiin tilanteisiin, kuten paikallaan
seisomiseen, kdvelemiseen, kddntymiseen, osuman ottamiseen ja niin edelleen. Hahmon
kuului vihollisen tavoin olla agressiivinen ja hyokkaddvéssa asemassa, joten kehossani
piti pysyé jatkuva valmius siitd, ettd kohta saattaisin kiydé pelaajan péélle. Valmiustila
oli siksi myos térked seikka, koska paikallaan seisovasta liikkeestd tullaan leikkaamaan
suoraan kdveleviin tai kenties jopa juoksevaan liikkeeseen, eikd se ndyti toimivalta jos
asento on lukkiutunut tai muulla tavoin vihemmaén valmis. Kuvassa 8. on kaavio, josta
nidhdiin millaisia liikkeellisid vaiheita jonkun tietyn asian niyttelemiseen on
suunniteltu. Millaisesta liikkeesti tullaan eteneméén seuraavaan. Valmiustilaa etsiesséni

huomasin ensimmaéisen omalle keholleni tyypillisen maneerin, eli lukkiutuvat polvet.



Jouduin laittamaan yliméérdista keskittymistd omiin polviini, jotta kehoni sdilyi
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(Kuva 8.) Esimerkki kaaviosta, jossa néikyy millaisia mahdollisia liikkeitd hahmolle voidaan suunnitella.
Kartta kertoo mistd asennosta tarvitaan siirtymdliike toisiin asentoihin. Esimerkiksi hahmon kuollessa on
mentdvd “Stand(Seisominen)” -liikkeestd, “Fall from S(Kaatuminen Seisten)” -liikkeen ja "Lie
Down(makaaminen)” -liikkeen kautta pddtydkseen ~Dead(Kuoleminen) "-litkkeen kohdalle. Kdytinnén
tekemisen tasolla tamd tarkoittaa, ettd hahmon on kaaduttava ja oltava makuuasennossa, ennen kuin se
voi olla kuollut. Kuva: Melianthe Kines

Agression tuominen kehonkieleen oli aluksi hieman hankalaa. Mietin ehké jopa liiankin
analyyttisesti, miten kehoni kiyttidytyy vihan vallassa. Kdytinko késidni? Liikkuuko
padni? Tekeekod mieleni steppailla vai olla maadoittunut? Paikallaan olevaa hahmoa
tehdessé oli hankalaa saada kehoon eldméé, kun oli juurruttanut jalkansa miltei puun
omaisesti paikalleen. Hyvin pian sain animaattorilta neuvon, etti voisin ottaa muutamia
askelia tilassa kehitellen agressiota ennen kuin palaan aloituspisteelle, josta
tallentamisen voisi aloittaa. Askeluksia sai kylld ottaa, mutta paikan muuttaminen oli

tietenkin minimoitava, kun teimme hahmolle pysdhtynyttd animaatiota.

5.3. Liikkeen ja aanen synergia

Vaikka sain kéveltyé tilassa ja nostettua siten fyysisti energiaani, agression l0ytdminen
kehoon oli edelleen hieman hakusessa. Mietin pdédssini keinoja, joilla voisin tuoda
aidompaa raivoa kehooni, kunnes sain neuvon tietokoneen suunnalta. ’Saat kayttia

aintd, jos se helpottaa”. Tdman kuultuani aloin pikkuhiljaa tuomaan liikkkumiseeni
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alkuddnii ja palleasta potkivaa 6lindd. Ensin hyvin pientd ja hienovaraista mongerrysta,
mutta dkkié se kasvoi metallimusiikissa usein tavattuun orindén ja radkymiseen. Siiné
muristessani ja karjuessani huomasin miten dénenkéyttd toi mukanaan ilmaisia evéité.
Aloin hengittdd syvemmin, joka alkoi ndkyd kehon muissakin osissa, kuin vain torsossa.
Kiteni alkoivat eldd hengityksen mukana ja huutaessani taivutin kisié taakse
tyontéédkseni rintakehdd enemmaén eteen. Laskeuduin orgaanisesti matalemmalle ja oloni
oli maadoittunut, muttei suinkaan lukkiutunut. Uskalsin jopa vililld kumartua ja
kyykistyd konttausasentoon hakemaan energiaa eri asennoista. Aloin huomaamaan

eldimellistd kehonkieltd, joka kaikki oli 14ht6isin vapautuneesta danen kéytosta.

Vaikka olenkin harjoitellut jo useamman vuoden erindisid huutamis- ja
karjumistekniikoita ja miten niitd voi tehdd mahdollisimman vaivattomasti ja
turvallisesti, taisin vihén innostua ja menettdd hetkellisesti muutaman nuotin
rekisteristdni. Kuitenkin tdima muistutti minua siitd, kuinka mieleton synergia vallitsee
litkkkeen ja ddnen vélilld. Miten paljon liikkeen laatuun saattaa saada voimaa ja eldmii
kéyttdimalla erindisid d4nid ja vapauttamalla d44nihuulia. Miten vapaalle huudolle

antautuminen antoi minulle helpon oikotien hengityksen maksimoinnille.

Vaihtoehtoisesti ddnittdessédni lauluraitoja uutta kappalettamme varten bandini kanssa
studiolla, koin vaikeuksia 10ytda oikeaa energiaa ja painotusta tiettyihin kohtiin johon
sitd halusin. Kuitenkin d4nittdjdn muistuttaessa, ettd liikkuminen on sallittua, sain

valtavasti voimaa ja energiaa huutoihini ja drjynnissa tarvittava yliaktiivisuus poistui

ddnihuulien alueelta ja tipahti palleaan tukemaan suurempaa kuvaa.

5.4. Kaveleminen ja juokseminen

Kokeillessamme hahmolle tehtdvaa kdvelyanimaatiota, piti huomioida kévelyvauhti.
Vauhdin kuuluisi olla sama aloituspisteesti lopetukseen. Jos vauhti muuttuisi vilissa,
litkkkeen sulava ’looppaaminen” olisi vaikeampaa. Looppaamisella tarkoitetaan sité, ettd
tasaisesti toistuva liike, joka on tallennettu, monistetaan toistumaan useammin.
Esimerkiksi juuri kivelemisesti pyritdin tallentamaan mahdollisimman tasainen

kavelyrytmi aloituksen ja pyséhtymisen vélistd, josta voidaan luoda jatkumo ja
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animoida hahmo kédveleméén pitempid matkoja sen sijaan, ettd se pysihtyisi sillon kun

néyttelijd pysédhtyy tallennustilanteessa.

Juoksua tallentaessa tilan koosta tuli ongelma. Jouduimme avaamaan yhden huoneen
ovista sitd varten, ettd saamme materiaalia tdydestd vauhdista mahdollisimman pitkén
patkdn. Myos tidydestd vauhdista tormaamista taltioitiin juoksemalla seindlld pystyssa

olevaa patjaa piin.

5.5. Hahmon ominaisuudet

Oli tarkedd, etti niin kdvely- ja juoksuanimaatiot, kuin hyokkays- ja
vahingoittumisanimaatiot olisivat hahmolle tyypillisti. Jos hahmolle annetaan
tietynlainen fyysinen olemus, sen on oltava l4sné kaikissa liikkeiss4, jotta hahmo pysyy
ehednd ja selkedni. Siksi juuri selkeit ja isot muutokset ja liikkeet fyysisesti ovat
ndyttdvid motion capturessa. Pelkkd hengittiminenkin kannattaa tehdi varsin
karrikoidusti, kun on kyseessid hahmo, jota tutkaillaan kenties etiisyyden péésta.
Rinnastaisin sitd suureen ndyttimoon, jossa suureleisyys on mielestdni valttdmatonta,
jotta takarivilldkin istuva ymmartaa mistd on kyse. Vaikka vahvoja fyysisii eleitd ja
asentoja arvostetaankin motion capturessa, on hahmon fysiikkaa luodessa syyta pitda
mielessi tietty ergonomia. Than kuten teatterissakin, jos tarkoitus on tehdd samaa asiaa
useita tunteja ja kenties useita péivid tai viikkoja, kannattaa ideoita tarjotessa sdilyttaa
jarki ja varmistaa, ettd terveys sdilyy. On hyva yrittdd arvioida se, kuinka kauan tiettya

asiaa taytyy pitdd ylla.

Sama pitee myds adnitdissd. Jos esimerkiksi dubatessa olisi tarkoitus tehdé pitkéaa
roolia, on varsin kunnianhimoista l&hted etsimidin hahmoon groteskia korinaa, jolla
taytyisi replikoida yhteensé tunnin verran tavaraa kovalevylle. Kuitenkin joskus
huutaminen ja d4nen rankka kasittely on vélttdmétonta, jolloin esimerkiksi ddnitaiteilija
ja imitaattori Jarkko Tamminen neuvoo rankkojen repliikin sdfistimistd ddnityspéivien

loppupuolelle (Tamminen 2021).



29

Sain motion capture kokeilussani selkedn kdytdnnon opin hahmon luomisesta ja
ergonimoiasta. Annoin tarjoukseksi hyvinkin luonnottoman fyysisyyden, jota piti pitda
kokonainen tyopéiva ylla. Silti kattava [ammittely ja venyttely oli hyva apukeino, ja
sddstyin suurimmilta kivuilta itse tyopédivani, joskin seuraavana paivéna litkkuminen oli

hyvinkin raskasta.

Nautin tyontekoprosessissa siitd, ettd loimme hahmoa yhdessi. Mukana olleet ihmiset
auttoivat ulkopuolisina silmind ja sain antaa myds omia mielipiteitdni ja ideoitani. En
siis suinkaan toiminut niin sanotusti rasynukkena animaattorille, vaan tuntui silt, ettd
sain tuoda prosessiin omaa tietoani peleistd ja myods omaa mielkuvitustani. Olin ennen
aloittamista saanut ndhda erdista tyostettdvastd hahmosta tehdyn luonnoksen, josta sai
hieman ideaa hahmon lopullisesta ulkonddstd. Ndma mielikuvitukselle annetut raamit
auttoivat hahmon fysiikan luomisessa. Ne myos toivat mahdollisuuden tutkia hahmolle
suunniteltuja liikkeitd eri ndkdkulmasta. Esimerkiksi yhdessa tilanteessa huomasin, etti
hahmolle oli suunniteltu liike, joka ei minusta enéd tekovaiheessa tuntunut sopivalta.
Fyysisesti liike olisi ndyttinyt mielestdni hahmon tekeméni kompel6lta tai se ei
hahmon keholla olisi oman mielikuvitukseni perusteella ollut ehkd edes mahdollinen.
Jakaessani ajatuksen muiden kanssa, he olivat kanssani samaa mieltd ja kokeilimme

erilaista liiketta.

5.6. Tilanne ja suunta

Néyttelijana tyotini helpottaa, kun roolihahmollani on jokin suunta ja tilanne missé se
eldd. On kyse sitten teatterityOstd, kamera- tai 44nindyttelemisesti tai vaikkapa
laulamisesta. Sama pédtee my0s motion capture ndyttelemiseen. Asia, joka vaikeutti
suunnan ja tilanteen hahmottamista oli se, ettd konkreettiset elementit, kuten kohde ja
tila tdytyi kuvitella. Huomasin yhtymékohtia viidennenvuosikurssin syksylld kdytyyn
Marc Gassotin miimikurssiin, jossa koko ymparisto, tila ja esineet tdytyi kuvitella itse.
Miimissé on tirkeda pitdd mielessd, ettd mitd selkedmmin asiat pystyy ndkeméain
omassa mielikuvituksessa, sitd helpompi toimintoa on seurata katsojana ja tissa

tilanteessa pelaajana (Gassot 2021).



My0s nayttelijén selked tietoisuus suunnasta ja siitd, mitd missékin tilanteessa edessé tai
ympdrilld on, helpottaa animaattorin tyotd. Animaattorin tiytyy jilkeenpéin luoda
néyttelijin merkkaamalle kohdalle ymparistoé ja esineitd. Kuitenkin joissakin tilanteissa
oli mahdollista tuoda tilaan jotain, joka voisi toimia mallina. Esimerkiksi joku voisi
seistd siind missd mahdollisesti pelaajan hahmo olisi pelatessa tai kdteen voitaisiin antaa
merkkaava esine. Tilanteita luodessa minulle oli usein térkeinti tietdd, miké on pelaajan
olinpaikka kussakin tilanteessa ja onko se timan nédytteleméani vihollishahmon tiedossa.
Uskon, ettd timén kaltainen eldytyminen on yksi suuri syy siithen, miksi motion capture

toissd on hyodyllistd kayttdd nayttelijaa, eiki ketd tahansa muuta.

Huomasin kappaleen alussa mainitusta T-posesta tulevan hyvin pian itselleni rituaalin
omainen hetki. Juuri ennen kuin néytteleminen alkaa, tyhjennin mieleni, tilaan vaipuu
syvé hiljaisuus pariksi sekunniksi ja keskityn seuraavaan liikeeseen. Keskustellessani
aiheesta kurssikaverini Vilma Kinnusen kanssa, hdn huomautti hetken
yhteneviisyydestd Chekhov -tekniikkaan5. Chekhov -tekniikassa pyritadn fyysiselld
eleelld luomaan mieleen esimerkiksi laajenemisen tai supistumisen tunnetta, joka
saattaa nayttaytyd nédyttelijantydssi erindisin tavoin (Marjo-Riikka Maikeld 2017). T-
pose -asennossa olennaisinta oli késien levittiminen sivuille, jolloin rinta oli auki ja
huomasin mielessdni laajenevani ja mietin Noniin, nyt lennetéén”, ja kun tietokoneen
adrelta kuului ’kédy”, hahmon fysiikka siirtyi kehooni. Samanlaista laajenemisen

ajattelua olen kiyttdnyt myos keinona valmistautua lavalle tai kameran eteen mentéessa.

5 Chekhov -tekniikka on Michael Chekhovin kehittimi niyttelijintyon tekniikka, jossa lihestytdin niyttelemisti
psykofyysisyyden kautta. Siind tyoskennellddn muuntautumisen, impulssien seuraamisen, mielikuvituksen ja
psykologisten eleiden kanssa. (michaelchekhovactingstudio.com.)
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6. NAYTTELIJOIDEN KOKEMUKSIA
VIDEOPELISSA NAYTTELEMISESTA

Téssé luvussa haastattelen nayttelijoité, jotka ovat tehneet t6itd motion capture
teknologian parissa, ja millaisia mietteitd ja kokemuksia heilld on siitd. Kuinka iso osa
on heiddn mielestddn nayttelemisti ja kuinka iso osa ikéén kuin stunt-taiteilua? Mitka
asiat olivat hankalia siséistdd ja mitkd onnistuivat vaivattomammin? Miten motion
captureen tulisi valmistautua, misté on hy6tyé studioon mentéessé ja millainen fyysinen
suoritus se on? Tuntuiko tehdessa siltd, ettd olisi tekemissi taidetta? Samalla halusin

kysya heiltd myos mielipidetta siitd, ettd voiko videopeli olla heidén mielestdén taidetta.

Haastattelin Remedy peliyhtion Control -nimisessé pelissd ensimmadisen motion capture
kokemuksensa saanutta ndyttelija Martti Suosaloa, sekd saman yhtion Alan Wake -
nimisessi pelissad padroolia ndytellyttd ndytteliji Ilkka Villid. Lienee tarpeellista sanoa,
ettd Remedyn, kuten muidenkin kansainvélisten peliyhtididen kayttimat tekniikat ovat
kilpailusyisté osittain salattuja, joten keskustelen haastateltavien kanssa l&hinni

nédyttelemiseen liittyvistd asioista ja tuntemuksista enké niink&én teknologiasta.

6.1. Martti Suosalo — Ahti

Kéytin tdssi kappaleessa ldhteend omaa pelikokemustani, puhelinhaastatteluani

Suosalon kanssa, seké Iltalehteen tehtya haastattelua samasta aiheesta.

Taustatutkimukseksi opinndytteen kirjallista osiota varten (enkd suinkaan omaksi
huvikseni) tutustuin tarkemmin suomalaisen peliyhtion, Remedyn, videopelituotantoon.
Ostin itselleni 2018 julkaistun tarinapohjaisen pelin nimeltd Control ja pelasinkin sen
varsin sukkelaan tahtiin alusta loppuun. Koska Martti Suosalon roolisuoritus pelissi oli
saanut suurta julkista suosiota, olin jo aikaisemminkin tdrménnyt hinen hahmostaan
julkaistuihin videopitkiin. On erikoista, ettd Suosalon hahmo, Ahti, ei pelkéstidin
ndyttdnyt hianeltd, mutta hinelld oli myds Suosalon d4ni. Remedyn pelit ovat kaikki
englannin kielisid, joten vaikka peleissd nihtdisiinkin suomalaisten néyttelijoiden

kasvoja, heité lahes poikkeuksetta danindyttelee joku, jonka didinkieli on englanti.
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Téssé tilanteessa kuitenkin néyttelijain suomalaisuus oli tirked osa roolihahmoa, joten

taydelliselle englanninkielen lausumiselle ei ollut tarvetta.

Controlin maailma on jokseenkin kauhun omainen, jopa psykologiseksi trilleriksikin
tituleerattu peli, jonka tarinan poukkoilevuus pyrkii pitiméén pelaajan himmentyneena
ja uteliaana lapi pelin. Pddhenkilond toimiva Jesse Faden saapuu The Oldest House -
nimiseen virastorakennukseen etsimddn kadonnutta veljeddn, Dylania, joka kidnapattiin
seitsemantoista vuotta aikaisemmin paranormaalien tapahtumien seurauksena.
Rakennus toimii valtion instituutiona, joka on erikoistunut paranormaalien asioiden

l6ytdmiseen ja tutkintaan. (Meyer-Lorey 2019.)

Pelatessani ja kohdatessani hyvinkin nayttdvasti animoidun Ahti -hahmon, himmastelin
animoinnin tarkkuutta. Hahmoa ei olisi voinut erehtya luulemaan muuksi, silla se oli
ilmetty Martti Suosalo. Kuvassa 9. ndhddén heiddn yhdennikodisyytensd. Ahti on pelissi
koluttavan New Yorkilaisen virastorakennuksen talonmies, joka pyyhkii lattioita
kellarikerroksessa tybhuoneensa edessd. Hianen luokseen kévellessé kiy hyvin pikaisesti
ilmi, ettei Suosalon suomalaisuutta ole koetettu peittdd. Hahmo tangertaa tiydellista
ralli-englantia ja kertoo joka toisessa lauseessa jonkun suomalaisen sananlaskun
englanniksi. Voin vaan kuvitella miltd ’Dissapear like a fart in sahara” kuulostaa
jollekin, joka ei ymmaérrd suomea. Sananlaskujen véleissé kuullaan my6s lukuisia
suomalaisia kirosanoja, joka saa tietenkin kaltaiseni suomalaiset aikuislapset
hihitteleméaan. Keskityin tarkastelemaan hyvin tarkasti animointia ja sitd kuinka
luontevasti hahmon kehon liike oltiin saatu sopimaan hahmon kasvoihin ja puheeseen,
vaikka kehoa oli ollut tekemissé toinen ndyttelija. Myohemmin pelin edetessi on
kuultavissa my0s suomalainen tango-laulu, joka on sdvelletty pelid varten ja kyseisessa
laulussa laulaa, kuka muu, kuin itse Suosalo. Koko rooli oli mielesténi hyvin
késikirjoitettu tarinaan hauskoine letkautuksineen ja sitd katsellessa minua ilahdutti
ajatus siitd, ettd olisi ehkd mahdollista saada omat kasvoni ja déneni jonain paivana

videopeliin.
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(Kuva 9.) Suomalaisen peliyhtié Remedyn pelissd Control(2018) ndéhtdvd Ahti -hahmo (vas.) ja hintd
ndyttelevd Martti Suosalo (Janiko Kemppi, Remedy)

6.1.1. Swuosalon haastattelu

Haastattelin Suosaloa tdhén nayttelemiskokemukseen liittyen ja hdnen kantaansa
videopeleisti taiteena. Han kertoi kokemuksen eronneen hyvin paljon kaikista hinen
aikaisemmista toistddn. Hén kertoi sen olleen kaiken kaikkiaan hyvin teknistd tyotd ja
olleensa ensimmaisti kertaa moisten ’vermeiden” kanssa tekemisissé. Paikalla
tyoskentelevit henkilot olivat hinen mielestddn hyvin ammattitaitoisia ja kaikki tiesivat
mitd oltiin tekemassi ja millaista lopputulosta haetaan. Esimerkiksi pelin tarinasta
vastaava Sam Lakenakin tunnettu Sami Jérvi oli varsin selked siitd miti halusi Ahti-

hahmosta, joten hinen kanssaan tyoskentely tuntui vaivattomalta. (Suosalo 2022.)

Kuten aiemmin mainitsin, Suosalo antoi hahmolle vain kasvonsa ja ddnensd. Hian
alkujaan teki kylld my6s kehonliikkeet hahmolle, mutta lopulliseen versioon kehoa
varten palkattiin toinen néyttelijd. Mainittakoon myds, ettd hahmo on niin sanottu NPC,
eli Non playable character, joka ei ole pelaajan kontroloitavissa oleva hahmo. Tama
hahmo on pelissé ikd4n kuin avustamassa pelaajan etenemistd ja tukemassa tarinan
rakennetta. Hahmo ei mydskéén liiku maailmassa, vaan ndhddin aina seisovan
erindisissd paikoissa pesemadssd lattioita. Timan takia Ahti hahmolle ei ole tarvinnut

tehda erillisid kively animaatioita kdintymisineen motion capturella.
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Laitteiston tuntemattomuus aiheutti Suosalon mukaan haasteita niyttelijintyossa.
Kasvojen liikkeita tallentaessa nédyttelijdn on pysyttivd mahdollisimman paikallaan,
jotta tietokoneelle saatu data on tarkkaa. Suosalon mukaan tima tuntui hieman
haastavalta aluksi, silld kokeneena néyttelijana keho on pysynyt ndytellessd mukana
enemman tai vihemmain poikkeuksetta. Hin kuvaili tilannetta siten, ettd niskaa vasten
oli laitettu tennispallo, joka auttoi pitdmain paédn paikallaan ja my0s vaikeutti muuta
litkkkumista (Kemppi 2018). Haastavan asetelman sisdistimisessd meni tovi, mutta
sithen tottui ennen pitkdd kuvauksia tehdessa. Lisdhaastavuutta tuotti nopealla
aikataululla tullut jokseenkin vieras teksti, jota luettiin prompteri-ruudusta®.
Kuvaustilanteet olivat Suosalon mukaan ilmeisen raskaita ja taukoja piti pitdd useasti.
”Jos tekisi pelkdstddn kasvojen animointia viikkotolkulla, niin kylld se varmasti
puuduttaisi” hdn sanoi puhelimeen ja naurahdin ymmarryksestd. Hén haaveilee
tekevinsd jatkossakin samankaltaisia tditd, tosin toivoen myds saavansa ensikerroille

kehonsa mukaan toimintaan. (Suosalo 2022.)

Kysyesséni Suosalolta, onko hidnen mielestdan videopeleilld tekemistd taiteen kanssa,
hin vastasi oitis, ettd on. Hinen mukaansa videopeli voi ehdottomasti olla taidetta,
mutta kenen taidetta se on, se on eri kysymys (Suosalo 2022). Se oli mielestdni hyva
vastaus, silld olen itsekin puinut sitd, kuinka monen ammatin asiantuntijoita on mukana
pelin luomisessa. Kuulin joskus jonkun sanovan, ettd elokuva on ohjaajan taidetta, tv-
sarja on kasikirjoittajan taidetta ja teatteri on néyttelijdntaidetta, enkd véitd sen olevan
tayttd potaskaa. Kuitenkin olen itse sitd mielti, ettd jos tuon teokseen edes yhden asian
omasta itsestdni, omista kokemuksistani tai eldmasténi, se teos on silloin yhtélailla

minun taidettani nayttelijana, kuin se on muidenkin tyoryhménjisenten taidetta.

Lopuksi utelin Suosalolta, ettd kokiko hén tekevénsa taidetta lukiessaan repliikkejd siind
kopissa liikuttamatta paitdan. Hin vastasi ytimekkééasti, ettei koe juuri muissakaan
projekteissa miettivansi tekohetkelld, ettd tekeeko hén silld hetkelld taidetta vai ei.
Hianen mielestdén lopullinen teos on taidetta siind missd esimerkiksi elokuva tai

ndytelmékin on. (Suosalo 2022.)

6 Prompteri, eli teleprompteri, on my0s uutisten lukemisessa kdytetty ruutu, josta liukuhihnamaisesti nékyy repliikit
siind rytmissé, jossa ne kuuluu lukea déneen. Ruutu on l&pindkyva, joten sen ldpi on mahdollista kuvata kameralla.
Téll4 tavoin esiintyjd voi katsoa samaan aikaan suoraan kameraan, kun lukea tekstid ruudulta. (Parantainen 2020.)
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6.2. llkka Villi — Alan Wake

Toiseksi taustatutkimuksen ldahteeksi valikoitui samaisen Remedy -peliyhtion kehittima
peli, Alan Wake (2010), joka on huomattavasti Control -pelid vanhempi. Peli oli jo
aikaisemmin minulle tuttu reilun kymmenen vuoden takaa, mutta nyt paésin
virkistimdan muistiani sattumalta hiljattain julkaistun, uudelleen masteroidun” version

parissa.

Peli on tarinapainotteinen seikkailu, joka pitda sisillddn paljon kauhuelementteja, valilla
jopa ironisten kliseiden muodossa. Sen padhenkilona toimii kirjailija Alan Wake, joka
karsii kirjoitusvaikeuksista ja paityy lomailemaan vaimonsa, Alicen, kanssa
kuvitteelliseen Bright Falls nimiseen pikkukaupunkiin Yhdysvaltojen luoteisosassa.
Alice katoaa ja Wake joutuu keskelle outoja tapahtumia, jotka perustuvat hinen
kirjoittamaan kauhuromaaniin, jonka kirjoittamista hin ei itse muista. Peli etenee
episodeittain ikdan kuin imitoiden televisiosarjaa. (Remedy Entertainment 2022.)

Jos en tietiisi entuudestaan, olisin voinut kuvitella tarinan perustuvan romaaniin. Se on
valtavan moniulotteinen ja korostaa mielestidni hyvin viitettini pelien taiteellisuudesta,
tasséd tapauksessa tarinan muodossa. Pelasin pelin l&pi kohtuullisen nopeasti
muutamassa illassa, silld minulla oli outo pakonomainen tarve ahmia koko tarina miltei
yhdelté istumalta. Pelikokemus oli varsin miellyttdvé ja koin jélleen ylemmyyden
tunnetta siitd, ettd Suomessakin luodaan sen kaltaisia taideteoksia.

Nuorena ndhdesséni kuvia ja videoita Alan Wakesta, en osannut kuvitella, ettd hahmon
ulkoasu oltiin tehty jonkun olemassa olevan henkilon perusteella. Pelissd esiintyi
kappale suomalaiselta Poets of the Fall -yhtyeelt4, jonka musiikkivideota katsoessani
ihmettelin, kuinka sopivan nékoisen niyttelijdn he olivat I0yténeet ndytteleméién Alan
Wakea. Vasta vuosia myohemmin sain tietdd, ettd hahmolla tosiaan on ihmisvastine;
suomalainen nayttelijd [lkka Villi (Kuva 10). Hén lainasi roolihahmolle ulkoniko6één,
niin kehoaan kuin kasvojansakin, mutta toisin kuin Suosalo, hén ei padssyt antamaan
roolihahmolle d4ntdin. Waken ollessaan yhdysvaltalainen, hahmolle paitettiin palkata
erillinen d4nindyttelija, Matthew Porretta, joka puhuu didinkielendén amerikan

englantia. Nayttelijoiden fuusiona luotu hahmo toimi moitteettomasti, enka itse olisi

7 Uudelleen masterointi tarkoittaa valmiin version ehostamista, tarkoittaen, ettd pelin pinnallista laatua parannellaan,
eikd niinkd&n muokata uudenlaiseksi (Hayton 2020).



tietdméttidni osannut arvata, etteivit kaikki osat hahmosta ole perdisin samalta

néyttelijalta.

6.2.1. Villin haastattelu

Suosalon Ahdin ollessaan NPC-hahmo, Ilkka Villin Alan Wake oli monella tapaa
luonteeltaan laajempi ja moniulotteisempi. Hahmo on koko pelin ajan pelattavana
toimiva péadhenkilo, joten ndyttelijintyollistd tehtdvai oli rutkasti. Oman kokeiluni
perusteella tieddn, ettd pelkille tilassa liikkuvalle viholliselle tehdddn hyvin kattava
maéra liikkeitd aina kdantymisistd lyonteihin ja juoksuihin. Siitd vield seuraavalla
tasolla on hahmo, jota pelaaja padsee kontroloimaan. Pelattava hahmo vaatii kaikki
mahdolliset kyykkyyn menemiset, hyppadmiset, loukkaantumiset, ampumiset ja
tahtddmiset, kiipedmiset ja lukuisia muita perusliikkeitd. Tamén lisdksi tekemistd 10ytyi
my0s tarinaa eteenpdin vievista vilivideoista, joissa ndyttelijintyd padsee enemmaéin
keskioon. Oletukseni oli, ettd Villi olisi paédssyt tekemiin motion capture ndyttelemista,
ellei eniten, niin ainakin huomattavasti enemmain, kuin kukaan muu suomalainen

néyttelijd. Tastd syystd koin, ettd hdnen haastattelemisensa olisi lahes valttimatonta.

(Kuva 10.) Kuvassa Alan Wake -hahmolle ulkondkonsd lainannut néyttelijd llkka Villi. Kuva: Mikko
Aaltonen

Saadessani Ilkka Villin puhelinyhteyden padhén haastateltavaksi, padadyin aluksi
kysymaiin hinen henkil6kohtaista mielipidettddn néyttelijantaiteeseen yleisesti. Hinen
mielestiddn nayttelijantaiteen keskeisimpiin asioihin lukeutuu empatia, toisen asemaan

asettuminen ja itsensd avoimena pitdminen. Oli sitten kyse misté tahansa niyttelemisen
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muodosta, lukkiutuminen ja sisddn pdin katsominen osoittautuu vaikeuttavaksi tekijaksi.
Kysyesséni tavoista, joilla hin saavuttaa vapautuneen tilan néytelld, han kertoi
rentouden olevan siihen avain. Ty6olosuhteet ja -kaverit vaikuttavat selkedsti siihen,
miten rennosti ja pelottomasti hdn kykenee niyttelemistilanteissa olemaan. Vaikka
valtavan usein néytellessi kello tikittda ja kiire on vélttimatonta, Villin mukaan

liiallisesta kiireen ja paineen tunteesta tulee pyrkii pois eri keinoin. (Villi 2022.)

Kysyesséni Villiltd hinen tekniikoistaan ja metodeistaan, hin kertoi ettei hanelld ole
varsinaista tiettyd metodia, joka toimisi kaikissa tilanteissa. Han kertoo
tyoskentelevinsa rentouden saavuttamisen parissa, johon eri tilanteissa toimii eri
metodit. Yksi merkittdva keino on fyysisen rentouden tavoittelu, jonka johdosta myos
ajatus rentoutuu. Se on keino, jolla hin pyrkii saamaan ajatuksen suojautumisen tarpeen
puuttumisesta. Ensimmadiselld vuosikurssilla litke & déni -jaksolla opettajamme Seppo
Kumpulainen neuvoi, ettd kun kidvelee reippaasti, tulee reipas olo (Kumpulainen 2017).
Koen, ettd sama pitee myos Villin mainitsemaan rentouteen; Kun Keho on rento niin
tulee rento olo. Joissain tilanteissa my0ds vahvoilla ja tarkoilla piirteilld varustettu
roolihahmo saattaa Villille toimia jo itsessddn rentouttavana tekijana. Esimerkiksi, jos
hahmo on puvustettu tietylld tavalla tai sen ryhti tai olemus eroaa vahvasti hinen
omasta, on hinen helpompi 16ytda rentous, kun hén saa olla ikdén kuin suojassa hahmon
syovereissd. Héan mainitsee myos toimivan késikirjoituksen olevan merkittéva tekija

oman rentouden saavuttamisessa tyOtilanteessa.

Kysyesséni videopelissd ndyttelemisestd Villi kertoi kokemustensa olevan kauttaaltaan
todella hyvid. Han kokee asemansa etuoikeutetuksi, kun piaisee nakeméain vieresta
miten tekniikka on kehittynyt. Hin my0s nimittié vitsikkdésti saaneensa erikoismiehen
roolin Suomen peliteollisuudessa, kun on padssyt tekeméén tditd pelien parissa niin
useasti. Erityisesti hin kertoo rinnastavansa tyotilanteet lasten leikkeihin, jossa
mielikuvitus on pddmateriaalina. Hén ajattelee “Nyt tai tulis tdélta ja sit se menis tdhdn
autoon” ja istuu puulaatikoista kasattuun, etdisesti auton rakennetta muistuttavaan
rakennelmaan ja kuvittelee loput. Kuten mainitsin aiemmin kappaleessa 5.5, esineiden
ja ympdriston kuvittelemista voidaan helpottaa niitd merkkaavilla asioilla, kuten
laatikoilla tai kepeilld. Vaililld tilannetta ollaan voitu vérittdd myds lisdamaélla siithen

sopivaa musiikkia soimaan taustalle. (Villi 2022.)
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(Kuva 11.) Vasemmalla llkka Villin kasvot antureiden peittimdnd ja valmiina tallennettavaksi
tietokoneelle. Oikealla autolla ajamista muistuttava lavastus, jotta ajamisen liikkeitd voisi kaapata
sujuvammin. Kuva: Alanwake.info 2012.

Kuten Control -pelissid Suosalon kanssa, kehon ja kasvojen liikkeet tehtiin erikseen.
Ajoittain kdvi niinkin, ettd saman kohtauksen liikkeen ja kasvojen kaappauksen vélissa
vierdhti liki kuukausi, joka tietenkin teki prosessista niyttelijin ndkokulmasta
haastavan. Kun liike ei ollut vélittomassé 1dhimuistissa, kesti hetki padsta tilanteen

tasalle ja muistaa mitéd tapahtuu missékin kohdassa. (Villi 2022.)

F

(Kuva 12.) Illkka Villin ulkondon perusteella luotu Alan Wake hahmo pelin remasteroidussa versiossa.
Kasvojen tarkkuus ei ole kenties niin edistynyttd kuin Suosalon Ahti hahmolla, mutta mielestdini Illkka Villi
on tunnistettavissa. Kuva: Katharine Castle 2021

Keskutellessamme niyttelemisen eroista videopeleissa ja esimerkiksi teatterissa, Villi
mainitsi teatterindyttelemisen olevan avointa ja nikyvai. Teatterilavalla kaikki miti
niytteliji tekee on esilld, kun taas videopelissa néyttelija luo materiaalia, joka toimii
ikédn kuin palapelin palasena suuressa kokonaisuudessa. Toisena huomattavana erona
hin mainitsi sen, ettd toisin kuin teatteriproduktioissa, kokonaista késikirjoitusta ei ollut
mahdollista ndhd4, kun monia asioita rakennettiin ja muunneltiin prosessin aikana. Hin
mainitsee yhteneviisyyden amerikkalaisiin isoihin sarjoihin, joissa néyttelijt saattavat

saada kisikirjoituksen yhdestd jaksosta kerrallaan. Se tietenkin tekee tarinan kokonaisen



kaaren tyOstamisestd haastavaa, mutta Villi kertoi luottavansa suuresti késikirjoittaja
Sami Jarveen ja ohjaaja Anssi Maittd4n tarinan ja hahmon rakentamisessa. Kohtauksen
sisdlld on ohjaajan ja kasikirjoittajan avulla mahdollista 16ytd4 millaisessa olotilassa
roolihenkild on tarinaan ndhden. Esimerkiksi onko roolihenkil6 hukassa tai onko hin
paittavdinen. Hinen mukaansa on tarkedmpad, etti nayttelija keskittyy itse tilanteeseen,
kun késikirjoittaja keskittyy kokonaisuuteen. Villi kertoo, ettei koe niinkdin
hyodylliseksi tietdd roolihahmon kokonaiskaarta vaan hdn haluaa eldi hetkessé, viahin

niinkuin oikeassa eldmaissa. (Villi 2022.)

Vaikka Alan Waken d4ninidytteliji Matthew Poretta dubbaa hahmoa kaikissa pelin
kohtauksissa, tuli Villin opetella ja puhua repliikit kaikissa kohtauksissa. Sen avulla
kohtauksissa ndytteleminen oli luontevampaa, vaikka repliikkien pédlle tallennettiinkin

aivan toisen ndyttelijan déni. (Villi 2022.)

Villin mukaan videopeleissé ndytteleminen ei varsinaisesti sovi niin sanotulle
“tekniikanviholliselle”. Jos sdpsédhtdd suuresti tekniikan paljoudesta, tyotilanteista voi
tulla haastavia. Sen sijaan fyysisen ilmaisun tarkkuudesta on valtavasti hyotya. Liikkeité
tallentaessa on hyva olla tietoinen omasta kehosta, jotta pyydettdessa sitd on helppo
muuttaa esimerkiksi hitaammaksi tai dkkindisemmaéksi. Hin mainitsee myos
kuvauspdivien olevan pitkid ja siitd syystd myos fyysisesti raskaita ja ndyttelijan tulee

olla valmis melkoiseen rasitukseen. (Villi 2022.)

Esittidessani Villille kysymyksen videopelien taiteellisuudesta, hén vastasi oitis
mieltdvinsa ne taiteeksi. Hinen mukaansa pelit ovat vain yksi tarinankerronnan muoto.
Hin kokee asemansa etuoikeutetuksi padstessddn sukeltamaan upeaan tarinaan ja
maailmaan, joka on luotu valtavan tarkasti. Silti itse tekovaiheessa tyo tuntui monesti
késityoldishommalta ja tekniikka oli enemmén mielessd, mutta pédivin péatteeksi tuntui,
ettd oli osana suurta kertomusta. Hén oli mukana prosessissa kokoajan, joten aina silloin
talloin oli mahdollista ndhdi aikaisempina kertoina tallennettua materiaalia, joka
valmistui edetessd. Joka kéviisy kerralla hidnen suhteensa koko projektiin ja sen
tekijdkuntaan vahvistui, jonka johdosta vélivaiheita oli vield helpompi pyytda
néhtdvaksi. Pitkdn prosessin aikana Ilkka Villisti ja késikirjoittaja Sami Jarvesta tuli

laheiset ystivit ja he ovat olleet paljon tekemisissd prosessin jalkeenkin. (Villi 2022.)
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7. YHTEENVETO

Aion pitdytya vditteessdni entistd tiukemmin; Videopelit ovat kasvava taiteenlaji. Kuten
Suosalo sanoi haastateltaessa, on hyvé tiedostaa, kenen taidetta se missékin tilanteessa
on. Loppujen lopuksi kuitenkin koen, ettd teoksen julkaisun jilkeen tekijoiden taide
muuttuu kuluttajan taiteeksi. Vastuu teoksen menestyksesta tai katsojan tavoittamisesta
siirtyy katsojalle itselleen ja tekijoiden tulee asettua taka-alalle. IThan niin kuin
teatteriproduktiossa, jossa ensi-illan jdlkeen ohjaaja paistda esityksen lentdmiin ja
siirtyy mahdollisen seuraavan tyonsa pariin. Esityksesté tulee silloin mielestdni katsojan

taidetta.

Elokuvan ja pelin vililld on selkeiti eroja taidealustana ja molemmilla on omat hyvit
puolensa. Tarkeimpéana nden videopelin mahdollisuuden luoda immersiivinen
taidekokemus, jossa isossa roolissa on asioihin vaikuttaminen ja tarinan henkildiden
ohjaaminen. Voin paistd katsojana, tai tissd tilanteessa pelaajana, syvemmaille tarinan
sisdlle ja kokemus tuntuu enemmaén henkildkohtaiselta. Kuitenkin peliin animoitujen
hahmojen kasvot ja kehot jadvét yleenséd ontoiksi ja oikeaa samaistumista toiseen
ihmishenkilo6n on vaikeaa saavuttaa. Samalla, kun ihmisen syvinti sisinté on liki
mahdoton luoda peliin, elokuvassa niyttelijoiden ihmismiisyys ja orgaanisuus toimii

lahinni itsestddnselvyytena.

Roolihahmon rakentumiseen syventyminen toi mukanaan sen, ettd nyt peleji pelatessani
huomaan ajattelevani enemmén pelin tekemisen prosessia. Onko téssd kohtauksessa
kaytetty kasvojen kaappausta? Naytteleeké hahmon kaikkia osia sama henkild vai onko
tyOté jaettu osiin esimerkiksi budjetti syistd? Toimivatko kasvojen ja kehon eleet
yhdessi uskottavasti vai tokkiiko kokonaisuus? On mielestdni kiehtovaa ajatella, miten
peliin on mahdollista luoda ikdén kuin “tdydellinen” roolihenkild, kun kaikkiin osiin
voidaan roolittaa paras mahdollinen vaihtoehto. Tima saa minut miettiméén, ettd
performanssitaiteilijat, tanssijat ja muut fyysisesti monipuoliset ihmiset voisivat

hyvinkin ty6llistyéd videopelialalla.

Motion capture -teknologian kanssa ndytteleminen oli mielesténi hyvin avartavaa.

Luulen sen olevan aika monelle niyttelijille aluetta, josta heilla ei ole mitidin késitysta.
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Puhuessani lopputyoni aiheesta kolleegoilleni, hyvin monen tietdmys asiasta oli pieni
tai olematon. Uskon, ettd pelifirmoilla on kasvava tarve néyttelijdille, jotka ovat asiasta
kiinnostuneita. Vaikka ei kokisikaan oloaan valtavan itsevarmaksi elektroniikan kanssa,

olen varma, etté uteliaisuudella ja innokkuudella pérjaa jo pitkélle.

Tunnistin selkedd samaistumista Ilkka Villin verratessa motion capture -ndyttelemista
lasten leikkiin. Oman motion capture kokeiluni aikana tuntui useasti silti, ettd minulle
ja muutamalle muulle olisi varattu iso Sali, jossa leikimme porukalla. Salin reunalla
istuvat kaverit antavat minulle neuvoja siitd, miten sen leikin saisi ndyttdmain viela

siistimmalti.

Villi mainitsi my0s kiireen aiheuttaman huolimattomuuden, jonka heijastin heti omaan
niyttelijintyohoni. Huolimattomuus tuottaa herkisti hetkid, jolloin huomaamattani
koetan ndytelld useampaa asiaa yhté aikaa ja niyttelemisen tarkkuus kérsii. Motion
capturen kanssa niytellessa on tarked pitdd mielessd, ettd vaikka pitdd keskittyd moneen
tekniseen asiaan samaan aikaan, tirkeintd on edetd yksi ajatus kerrallaan. Tyoétilanteessa
jokaisen tarjouksen vilissé tiytyy palata aloitusasentoon liikkeiden sujuvan

leikkaamisen takaamiseksi, joten liian pitkid litkejaksoja tulee valttaa.

Nautin suuresti motion capture -ndyttelemisestd, silld paédsin kdyttimaan hyodyksi omia
vahvuuksiani; fyysisyyttd, videopelitietdmysti ja mielikuvitusta. Kehon aktivoiminen ja
hahmon ylldpitdminen oli mukavan haastavaa ja uskon sen olevan monipuolista tyota,
jossa on paljon vaihtelevuutta. En padssyt vield replikoimaan tai kdyttiméaan kasvojen
kaappausta. Voin vain kuvitella, miten vaikea Suosalon mainitsema tyotilanne on, jossa
paité ei saa liikuttaa. Miten tuoda luontevuutta 1dhes tuntemattomiin repliikkeihin
ddnellisesti ja ilmeellisesti ilman padn tai kehon liikkeitd? Tallainen tyGtapa tuo
haastavuutta ilmaisuun jo pelkéstddn ajatuksen tasolla miettiessdni mainitsemaani
likkkeen ja &dnen synergiaa. Minun on hyvin vaikeaa kuvitella esimerkiksi laulavani
studiolla ilman, ettd paa liikkkuu ja elehtii sen mukana. Monessa tilanteessa liikkeestd on
hyotya lauluteknisesti ja myos tunneilmaisullisesti. Uskon, ettd timén kaltaiset

tyotehtdvit ovat aluksi vaikeita, mutta helpottuvat tehdessi, niinkuin Suosalo kertoo.

41



Lapsena muistan yleisen mielipiteen videopeleisti olleen huomattavasti negatiivisempi
kuin nykyadn. Oman kokemukseni mukaan peleisti tiedettiin kauttaaltaan vihemmaén ja
yleisesti keskityttiin enemmain pelien negatiiviseen vaikutukseen sen sijaan, ettd
oltaisiin haluttu nihda niiden positiiviset puolet. Nykyéén pelaamista pidetdan
mielestdni hyvaksyttivimpéna ja arvostettavampana harrastuksena ja myos tyoni. Se
ilahduttaa minua aktiivisena videopeliharrastajana. On ilo ollut huomata, ett
pitkdaikaiset intohimoni; videopelit ja niytteleminen, ovat viimevuosina alkaneet
kohdata yha isommissa méarin. Vaikka teknologian kehittyessd monia saattaa pelottaa
orgaanisten asioiden katoaminen, uskon sen olevan valtava osa myds taiteen
kehittymistd. Myos musiikki koneellistuu ja tehdessimme béndimme kanssa musiikkia
studiolla, kdytimmen nauhoittaecssa monien muiden tapaan virheiti korjaavia
automaattisia hienosditoja. Mielesténi helpoin tapa kisitelld teknologian kehityksen
valtavaa vauhtia on yrittdd ymmartaa sitd enemméin. Parhaimmassa tapauksessa siiti
perilld oleminen laajentaa valtavasti nayttelijan tyokenttéa ja tekee uuden teknologian

kanssa tyoskentelystd miellyttdvampaa.

Toivon hartaasti, ettd Suomessa néyttelijoiden tyollistyminen videopeleissi yleistyisi ja
tyokenttd laajenisi entisestdédn. Omana haaveenani on aina ollut tehdi niakyva rooli
tarinapohjaisessa videopelissd. Olla mukana tarinan rakentamisessa, luoda maailmoja
ilman rajoja, ja kdyttda mielikuvitusta. Kéyda pitkd prosessi kaikkine outoine
kohtauksineen, jossa suurin osa ympdrilli tapahtuvista asioista joutuu kuvittelemaan
itse. Pelata itse lopullinen kokonaisuus ja ndhdi pitkin ajan jilkeen, kun omat
mielikuvitellut paikat, esineet ja elementit herddvat henkiin. En malta odottaa,
minkilaisia uusia mahdollisuuksia tulevaisuuden teknologia pitda sisélldén nayttelijélle.
Uskon, ettd hammastyttivin lyhyessé ajassa tdimadnhetkinen videopeliteollisuuskin on
vanhentunutta ja motion capture ehké vain pintaraapaisu teknologian rajattomasta
maailmasta. Turha siis kangistua robotin edessé; kittele sitd, vaikka se saattaakin tuntua

vihéin oudolta.
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