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Tamin tutkielman tarkoituksena on kartoittaa digitaalisten pelien #ddnikerrontaa ja
selvittdd, olisiko elokuvatutkimuksen puolelta tuttuja késitteitd ja malleja mahdollista
kayttdd myos peliddnen analysointiin. Jotta soveltuvuutta taas voidaan ylipdétiin
arvioida, on tidrkedd olla perilld tarkastelun kohteena olevien medioiden
yhtdldisyyksistd, eroista ja erityispiirteisti. Valmiiden késitteiden ja mallien
hyodyntdminen pelitutkimuksen apuna on houkutteleva vaihtoehto, silld peliddneen
keskittyvid tutkimusta on toistaiseksi tehty suhteellisen vihédn. Kyse ei kuitenkaan ole
ongelmattomasta ratkaisusta, silli alkuperdisestd yhteydestdin irrotettujen kisitteiden
soveltuvuutta uuteen ja monilta keskeisiltd osiltaan erilaiseen ympéristdon on ensin
harkittava tarkoin.

Tarkasteltuani niitd pelien ja elokuvien merkittdvid eroja pididosin aiemman
tutkimuksen kautta pyrin elokuvatutkimuksen kirjallisuutta hyodyntien luomaan
keskeisimmistd elokuvan &dinikerronnan elementeistdi ja funktioista mallin, jonka
soveltuvuutta pelitutkimukseen tarkastelen analysoimalla sen pohjalta Max Payne 2 -
pelid. Itse analyysi perustuu péddosin osallistuvaan havainnointiin, eli pelin
ddnikerronnan seuraamiseen pelid pelatessa, jota tdydennetddn pelitilanteiden
videoinnilla. Pelien tapauksessa osallistuminen on analyysin kannalta olennaista, silld
toisin kuin elokuvissa, pelien kerronta ei perustu representaatioon, vaan simulaation,
jonka lopputuloksena voi ulkopuolisen tarkkailijan nidkokulmasta késin syntyé lukuisia
erilaisia tarinoita pelaajan toiminnasta ja simulaation monimutkaisuudesta riippuen.

Tutkimuksen perusteella voidaan todeta, ettdi ainakaan suoralta kéadeltd
elokuvatutkimuksen tarjoamia ldhtokohtia ei pelitutkimusta tehtdessd ole syytd hylita,

kunhan medioiden erot otetaan analyysissa huomioon. Erityisesti viime vuosina



valtavirtaelokuvat ja -pelit ovat monilta osiltaan ldhestyneet toisiaan ja niin kerronnan
keinoja kuin audiovisuaalisia motiivejakin lainataan puolin ja toisin. Pelien ja elokuvien
kohdeyleisé on pitkilti sama ja toisaalta ddnisuunnittelukoulutus tapahtuu yhd hyvin
pitkilti lineaaristen medioiden, kuten elokuvan, television ja teatterin ehdoilla, joten on
selvdd, ettd myos pelien ddnikerrontaa suunnitellaan jossain mddrin samoista
lahtokohdista. Vaikka kaikkia elokuvan @ddnikerronnan keinoja ei sellaisinaan voida
peleissd hyodyntdd, pyritidn peliddnelld kuitenkin tuottamaan samanlaisia elimyksid
kuin elokuvadinellidkin. Keskeisin ero pelien ja elokuvien ddnikerronnassa ei néin ollen
ehkd liitykddn ddnikerronnan elementteihin tai niiden funktioihin, vaan siihen, miten

adni kdytannossa liitetddn osaksi kerrontaa.

Asiasanat:  digitaaliset pelit, d#dnisuunnittelu, &ddnikerronta, elokuvatutkimus,

pelitutkimus, ludologia
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1. JOHDANTO

1.1. Tutkimusongelma ja tavoitteet

Téamin tutkimuksen tarkoituksena on ldhted kartoittamaan dénen asemaa, kiyttotapoja ja
ddnikerronnan erityispiirteitd  digitaalisissa peleissd, sekd pyrkid selvittiméédn
ddnikerronnan yhtéldisyyksid ja eroja pelien ja elokuvien vililld. Titd taustaa vasten
pyrin arvioimaan, missd madrin elokuvatutkimuksen puolelta tuttuja kisitteitd ja malleja
on mahdollista hyodyntdd pelien &ddnikerrontaa analysoitaessa, silld toistaiseksi
peliddneen ja pelien ddnikerrontaan keskittyvd tutkimus on ollut suhteellisen vihiistd,
eikd elokuvatutkimuksen tapaista yhtendistd kisitteistod peliddnen osalta ole vield
olemassa.

Adinet ja #idnimaailma ovat usein audiovisuaalisissa medioissa olleet alisteisia
visuaaliselle ilmaisulle, mistd kertovat niin vakiintuneet puhetavat (elokuvia katsotaan,
ei kuunnella) kuin aiheen harvinaisuus tutkimuskirjallisuudessakin. Kuvan valta-
asemaan lienee monta syytd aina kulttuurimme visuaaliskeskeisyydestd dédni-ilmaisua
pitkddn vaivanneisiin teknisiin rajoituksiin, unohtamatta myoskédédn etenkididn elokuvan
puolella jo varhain vakiintuneita kerronnan tapoja, jotka sittemmin ovat vaikuttaneet
vahvasti myds muihin medioihin, kuten televisioon. My0s peleissd @dnikerronta oli
pitkddn varsin rajoittunutta niin teknisten ldhtokohtien kuin median tuoreudenkin
vuoksi, mutta tekniikan kehitys tietokone- ja pelilaitteistojen osalta on viime aikoina
ollut niin huimaa, ettd vakavia rajoitteita ddnisuunnittelulle teknologia ei tdnid paivina
ainakaan kaikissa tapauksissa endi aseta (erilaiset mobiililaitteet ja internet-selaimessa
pelattavat pelit ovat tietenkin tdssd suhteessa kokonaan oma lukunsa). Lisdédntyneet
muistimadrit niin koneissa kuin tallennusmedioissakin ovat mahdollistaneet cd-tasoisen
digitaalisen &didnen kédyton ja kasvanut prosessointittho taas tarjoaa entistd
monipuolisempia mahdollisuuksia interaktiivisen dinimaiseman reaaliaikaiseen
luomiseen. Samaan aikaan yleistynyt kotiteatteriharrastus ja edulliset laitteen ovat
tuoneet monikanavaisen #ddnentoiston yhd useampiin koteihin, ja pelit, jotka niitd
ominaisuuksia eivit hyodynni, ovat yhi harvinaisempia.

Tekniset 1dhtokohdat &@&ni-ilmaisun kehitykselle peleissd ovat siis kaiken
kaikkiaan varsin hyvidt. On kuitenkin pikemminkin sddntd kuin poikkeus, ettd

pelimaailmassa asiat tapahtuvat sitd todenndkoisemmin visuaalisuuden ehdoilla, mita



suuremmasta pelijulkaisusta on kyse. A#ni kuitenkin tekee tuloaan myos suuren yleison
tietoisuuteen, mistd esimerkkeind voidaan mainita esimerkiksi puhtaasti &ddneen
perustuvat pelit, erilaiset rytmi-, tanssi- ja karaokepelit, dinen ottaminen osaksi
kayttoliittymdd (pelihahmojen ohjaaminen puhutuin kédskyin) ja pelien soundtrack-
levyjen kysynnin kasvu ympéri maailmaa. Toisaalta tuotantobudjettien kasvu ja siitd
seuraava pelien niyttivyyden lisdéintyminen ovat varmasti osaltaan vaikuttaneet siihen,
ettei pelejd endd pidetd vain lapsille suunnattuina leluina, ja pelien vakiinnuttaessa
asemaansa joissain ikdryhmissi ehki jopa elokuvia suositumpana viithdemuotona myds
esteettisiin seikkoihin ja ilmaisun kehittimiseen kiinnitetdin yhd enemmén huomiota.

Pelien noususta harvojen huvista massaviihteeksi kertovat myods numerot.
Peliteollisuutta USA:ssa edustavan Entertainment Software Associationin' mukaan
peliohjelmistojen myynnin arvo Yhdysvalloissa on vuosien 1996 ja 2007 vililld
kolminkertaistunut, ollen nyt 9,5 miljardia dollaria. Kyse ei mydskéén ole teini-ikdisten
poikien harrastuksesta, silld ESA:n mukaan keskiverto pelaaja on pelejd jo 12-vuoden
ajan pelannut 33-vuotias. Naisia pelaajista on 38 prosenttia ja yli 18-vuotiaat naiset
muodostavatkin selvisti suuremman pelaajajoukon (31%) kuin alle 17-vuotiaat pojat
(20%). Lukuja tarkasteltaessa on kuitenkin syytd muistaa, ettd “digitaalinen peli” -
kisitteen alle mahtuvat kaikenlaiset pelit pelihallien peliautomaateista konsoli-,
tietokone- ja kénnykkipeleihin, pelityyppien vaihdellessa tuhansien pelaajien
verkkoroolipeleistd ja ddrimméiiseen realismiin pyrkivistd lentosimulaatioista
Windowsin pasianssiin ja Nokian puhelimista tuttuun matopeliin.

Erityisesti suurten budjettien valtavirtapelit ovat kuitenkin teknisten edellytysten
kasvaessa moniltakin osin pyrkineet yhéd elokuvallisempaan (tai joissain tapauksissa,
pelityypistd riippuen, televisiomaisempaan) ilmaisuun, ja nditd kahta mediamuotoa on
my0Os usein verrattu toisiinsa. Se, miltd osin tédllainen vertailu ylipdatddn on jarkevéaa,
tulee olemaan yksi tdmidn tutkimuksen keskeisistdi = kysymyksistd, silla
yhteneviisyyksistidin huolimatta erot ilmaisun kannalta keskeisisséd asioissa ovat varsin
merkittiavid. Toisaalta pelien ja elokuvien yleiso on pitkélti samaa, mikd omalta osaltaan
lienee johtanut hyviksi havaittujen ja tehokkaiden ilmaisukeinojen lainaamiseen puolin
ja toisin. On myo6s hyvd muistaa, ettd padosa ammatikseen ddnisuunnittelun parissa
tyoskentelevistd henkildistd lienee saanut tyohonsd jonkinlaisen muodollisen

koulutuksen, ja koska interaktiivisten medioiden dédnikerrontaan keskittyvdd koulutusta
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ei ainakaan kovin laajalti ole tarjolla, tarkoittaa tdméd sitd, ettd jollain tasolla myds
peliddntd suunnitellaan samoista ldhtokohdista kuin elokuvien, television ja erilaisten
kuunnelmienkin dédnikerrontaa.

Pelien interaktiivisuus vaatii kuitenkin usein lineaarisista medioista tuttujen
ddnikerronnan keinojen luovaa soveltamista, jotta dédnilld saataisiin aikaan samanlaisia
vaikutuksia kuin vaikkapa elokuvissa. Suunnittelun ldhtokohdat ja tavoitteet ovat siis
ainakin jossain médrin yhtenevid elokuvadéinen kanssa, mutta median omaleimaisuuden
vuoksi kaikki elokuvan &ddnikerronnan keinot eivit sellaisinaan peleissd toimi. Osin
juuri tdstd syystd olen pidittanyt tdssd tutkimuksessa ldhted kartoittamaan
elokuvatutkimuksen tarjoamien ldhtokohtien soveltuvuutta peliddnen analysointiin.
Valmiit késitteet ja mallit tarjoavat helpon ja houkuttelevan ldhtokohdan analyysille,
mutta niiden kdyttod ja soveltuvuutta alueelle, johon niitd ei ole tarkoitettu, on syytd
pohtia tarkasti. Toinen syy elokuvatutkimuksen metodeihin tukeutumisessa puolestaan
piilee siind, ettd peliddnen ja pelien tutkimus ylipddtddn ovat vield siind méérin uusia
tutkimusalueita, ettei aiempaa tutkimusta etenkdiin dénen roolista peleissd ole lilemmin

tehty, kun taas elokuvaiinti on tutkittu sentddn jossain miirin laajemmin.

1.2. Tutkimuksen eteneminen, tutkimusaineisto ja menetelméit

Tutkimuksen ensimmadisessd vaiheessa pyrin erittelemédidn elokuvan &ddnikerronnan
elementtejd, tapoja ja funktioita niin tutkimuskirjallisuuden kuin erilaisten oppaiden ja
opetusmateriaalienkin pohjalta ja luomaan néisté ldhtokohdista teoreettisen mallin d4inen
ja kuvan suhteiden hahmottamiseen ja analysoimiseen. Tédssd vaiheessa pyrin myos
tuomaan esiin pelien ddnikerronnan erityispiirteitd ldhinné pelimusiikin kautta kiyttden
apuna sekd alan ammattilaisten kirjoittamia ohjeistavia artikkeleita ettd saatavilla olevia
tutkimuksia. Keskittymisessd yksinomaan musiikkiin on kaksi syytd: ensinnikin
pelimusiikista on kirjoitettu selvésti enemmin kuin pelidénestd kokonaisuudessaan ja
toisekseen musiikki on dinikerronnan elementeistd juuri se, johon pelien erityispiirteet,
kuten interaktiivisuus, eniten vaikuttavat.

Toisessa vaiheessa puolestaan tarkastelen elokuvan &énikerronnan keinojen
pohjalta luomani mallin soveltuvuutta pelidinen tutkimiseen analysoimalla Max Payne
2 -pelid. Analyysimetodina toimii osallistuva havainnointi, eli pelin pelaaminen ja

ddnikerronnan seuraaminen pelin lomassa, jonka tukena kéytdn pelitilanteiden



videointia. Tdmé puolestaan tapahtuu kdyttden apuna Fraps-ohjelmaa, joka kykenee
kaappaamaan tietokoneen ruudulla nédkyvit tapahtumat ja dédnikortille ldhtevit dédnet
reaaliaikaisesti ja tallentamaan ne videomuotoon. Kéyttdmini metodit tukevat toisiaan
sikdli, ettd keskittyminen vain ddneen videotallenteissa helpottaa analyyttista kuuntelua
ja auttaa 10ytamiddn &ddnikerronnasta asioita, joihin pelin aikana ei ehdi kiinnittda
tietoista huomiota. Videot eivit kuitenkaan yksinédén riitd, silld kuten pelitutkimuksen
nikokulmia esittelevidssd luvussa kédy ilmi, ovat ne vain simulaation lopputulos, yksi
mahdollinen tarina (ja ddnikerronta) monista. Edelld kuvatuilla metodeilla havaitsemiani
asioita puolestaan vertaan sekd luomaani malliin ettd elokuvien dénikerronnan keinoihin
ylipddtddn, ja pyrin titd kautta selvittiméddn, missd midrin elokuvan ddnikerronnan

analysointiin kdytetyt mallit ja késitteet soveltuvat peliddnen tutkimiseen.

1.3. Aiempi tutkimus ja tutkimuksen Lihtoasetelmat

1.3.1. Lahtokohtia

Silmiinpistdvda niin elokuva- kuin peliddnenkin osalta on olemassa olevan
tutkimuskirjallisuuden vihdisyys. Erityisesti pelitutkimuksen puolella &ini tuntuu
olevan melkoisen poikkeuksellinen tutkimuskohde, eiki aihetta toistaiseksi ole késitelty
juurikaan  erilaisia  tutkimusartikkeleja  laajemmassa muodossa.  Varsinaista
tutkimuskirjallisuutta aiheesta julkaistaneen ilmeisesti vield tdmidn vuoden aikana (mm.
Karen Collinsin Game Sound. An Introduction to the History, Theory and Practice of
Video Game Music and Sound Design), mutta tdmédn tutkimuksen osalta on ollut
tyytyminen ldhinnd erilaisiin alan konferensseissa kisiteltyihin alustuksiin ja
artikkeleihin. Joitain peliddneen liittymid ndkokulmia on toki tutkittu syvillisemminkin,
mutta erityisesti yleiset esitykset pelien didnikerronnasta loistavat toistaiseksi
poissaolollaan.

Elokuvatutkimuksen puolella tilanne on jossain midrin parempi, vaikkei
elokuvadidntd alkuunkaan samassa mittakaavassa olekaan tutkittu kuin elokuvan muita
ilmaisukeinoja. Varsinaisen tutkimuskirjallisuuden ja akateemisen tutkimuksen
vihidisyyttd kuitenkin kompensoivat niin pelien kuin elokuvienkin tapauksessa sekid
verkosta 10ytyvit ettd painetut oppimateriaalit ja artikkelit, joiden tavoitteena on pyrkia

tarjoamaan kdytdnnon neuvoja ja havaintoja ddnisuunnitteluprosessin tueksi. Koska



suuri osa tdstd aineistosta on alan ammattilaisten kirjoittamaa, tarjoaa kyseinen
materiaali mielestdni vihdisen tieteellisen tutkimuksen ohella oivallisen tavan niiden
konventioiden, ajatusmallien ja prosessien havainnointiin, joita #d#nisuunnitteluun
liittyy.

Kahdessa seuraavassa luvussa en kuitenkaan keskity esittelemddn pelkistdin
elokuva- tai peliddntd koskettavaa tutkimusta, silld ddnen roolin ymmértamiseksi osana
audiovisuaalista kerrontaa tulee ddnen asemasta kerronnasta ja kerronnan keinoista
ylipditadan olla jonkinlainen kokonaiskuva, minkd ohella elokuvan &édnikerronnan
keinojen soveltuvuutta peleihin arvioitaessa tulee olla tietoinen molempien medioiden
erityispiirteistd, yhtéldisyyksistd ja eroista. Tdmén vuoksi tulen seuraavaksi kdyméin
ldapi elokuva- ja pelitutkimusta hieman yleisemmaélld tasolla, muutamia didneen liittyvid
esimerkkejd kuitenkaan unohtamatta. Témén tyon kannalta keskeisin elokuvadineen

liittyvéd tutkimusaineisto puolestaan kiydiin ldpi teoriaosiossa.

1.3.2. Elokuvatutkimus

Elokuvia on pyritty analysoimaan sekd tekstikeskeisistd ettd reseptioesteettisistd
nikokulmista. Kuten usein lienee, 10ytynee totuus jostain ndiden vélimaastosta.
Voidakseen ymmairtdd elokuvien kerrontaa tuleekin Henry Baconin (2000, 10-11)
mukaan olla tietoinen sekd kerronnallisten ettd elokuvallisten keinojen olemassaolosta
ja kéyttotavoista, ja samaan aikaan omata riittdvisti inhimillistd herkkyyttd ja
ymmaérrystd ithmisen toiminnan perusteista arkitodellisuuden tasolla, silld tulkinnat ovat
aina riippuvaisia myos sosiaalisista ja kulttuurillisista késityksistd. Kohtuulliset
yleistykset suhteellisen vakiintuneiden ilmaisukeinojen todennékdisen tulkinnan osalta
ovat kuitenkin paikallaan, silld vaikka historiallinen ja sosiaalinen tausta vaikuttavatkin
elokuvan arvomaailman vastaanottamiseen, voidaan Baconin (2000, 12) mielesti
kuitenkin vdittdd, ettd tarinan ymmaértdmisen prosessi pysyy (ainakin kohtuullisen
paljon elokuvia ndhneen katsojan tapauksessa) keskeisiltd osiltaan samana. Osaltaan
audiovisuaalisen representaation ymmairtamisen suhteellista helppoutta selittid myos
ekologinen elokuvateoria, joka painottaa elokuvan ja todellisen maailman havaitsemisen
ja mieltdmisen tapojen yhtenevdisyyksid (Bacon 2000,13).

Baconin (2000, 18) mukaan “kerronnan voi médiritelli kahden tai useamman

peridkkdisen tapahtuman esittimiseksi kausaalisesti toisiinsa liittyvini ja jostakin tietysta



ndkokulmasta kisin”. Maidritelmd ei tee eroa esittimisen tavan suhteen. Kerronta voi
siis tapahtua niin puhutun, kirjoitetun kuin elekielenkin kautta, kuvin, dénin tai ndiden
kaikkien yhdistelmé@nid. Bacon my0s korostaa, ettd kerronnan kisite ei rajoitu vain
sepitteeseen, vaan kattaa kaikenlaiset inhimillisen toiminnan selostukset omien
kokemustemme kuvailusta televisio-uutisiin ja historiankirjoitukseen.

Elokuvien tapauksessa kerronta toimii ajassa etenevind prosessina, joka kestdd
tietyn ennalta mddritellyn ajan. Tétd aikaa (tai elokuvan kestoa) Seymour Chatman
(1978, 62) kuvaa termilld diskurssin kesto, vastakohtana tarinan kestolle, joka
puolestaan kisittdd elokuvan tarinan kuvaaman aikajakson. Ajalliselta rytmittelyltidén
kaikki elokuvat noudattavat Baconin (2000, 98-99) mukaan jollain tasolla Aristoteleen
Runousopista tuttua kolmindytosmallia. Niitd kolmea vaihetta Bacon kuvailee termeilld
alku ja ekspositio, keskikohta ja kehittely seki loppu ja sulkeuma. Térkedd on kuitenkin
huomata, ettd Runousopista poiketen kyse ei ole dramaturgisesta rakenteesta, vaan
tavasta, jolla elokuva etenee “’jonkinlaisesta alusta jonkinlaiseen loppuun” (Bacon 2000,
99). Kaikkein tyypillisimméssd Hollywood-elokuvassa mainitut kolme vaihetta kdyvét
yksiin my0s dramaturgian kanssa, mutta esimerkiksi monien taide-elokuvien
tapauksessa kyse on ldhinni elokuvan ajallisesta rakenteesta.

Myos David Bordwell (1986, xi) tarkastelee kerrontaa prosessina, joka koostuu
tarina-aineksen valitsemisesta, jdrjestimisestd, vdlittdmisestd ja vastaanottamisesta.
Kaikkien kerrontaan vaikuttavien asioiden (temposta ja painotuksista valaistukseen ja
ddnisuunnitteluun) muodostamaa kokonaisuutta puolestaan voidaan Baconin (2000, 21)
mukaan kuvata termilld muoto, joka parhaimmillaan pitdd ylla sekd katsojan
kiinnostusta ettd sisdllon merkityksellisyyttd ldpi koko elokuvan. Samalla muoto myos
antaa yksityiskohdille funktioita ja merkityksid, joita niilld ei muutoin olisi (Bacon
2000, 22).

Muodon hahmottamista puolestaan ohjaa Baconin (2000, 24) mukaan tyyli, jolla
hin tarkoittaa elokuvallisten keinojen, kuten niyttelemisen, ndyttdmollepanon jne.
kdyttod esimerkiksi tiettynd aikana, tietyssd studiossa tai tietyn ohjaajan
henkilokohtaisten mieltymysten mukaisesti. Tyylin merkitys on Baconin mukaan siini,
ettd se auttaa katsojaa omaksumaan oikean katselustrategian kulloiseenkin tilanteeseen.
Dokumentaarisen elokuvan odotetaan esimerkiksi pysyvin totuudessa, kun taas
vaikkapa kauhuelokuva voi siséltdd hyvinkin mielikuvituksellisia elementtejda. Sekid

muotoa ettd tyylid hallitsee Baconin (2000, 23-25) mukaan erityisesti



valtavirtaelokuvissa ykseyden ihanne, joka tarkoittaa sitd, ettd kaikki elokuvan elementit
palvelevat muodon, eli tarinankerronnan, tai tyylin (tyylikeinojen yhtendisyys) tarpeita.

Kaiken sepitteen hahmottamisen kannalta on Baconin (2000, 19) mukaan
olennaista, etti miellimme kerronnassa esitetyt tapahtumat ikdin kuin ne olisivat
tapahtuneet aiemmin. Hdanen mukaansa elokuva kuitenkin korostaa muitakin kerronnan
muotoja selvisti enemmén kaksijakoisen havaitsemisen aiheuttamaa jénnitettd, joka
syntyy, kun kuulemme ja niemme tapahtumat ikddn kuin ne tapahtuisivat juuri silld
hetkelld, mutta samaan aikaan olemme tietoisia kaiken meille esitetyn kuulumisesta
johonkin valmiiseen, ennalta médrittyyn kokonaisuuteen. Seki elokuvan etti todellisen
maailman tapahtumien havainnoinnissa puolestaan ymmarrys ja havainnot kulkevat kési
kiddessd, silld yksittdiset havainnot organisoidaan ja tehdddn ymmaérrettiviksi
odotustemme ja maailmaa koskevien tietojemme pohjalta (Bacon 2000, 46-47). Tama
voi tapahtua joko ylhddltd alas, jolloin odotuksemme ohjaavat havaintojamme, tai
alhaalta yl0s, jolloin havaitun perusteella tehdédédn johtopaitoksii ja oletuksia.

Omaksumamme tiedot puolestaan jdrjestidytyvit mielessimme skeemoiksi, eli
mentaalisiksi malleiksi, jotka jdsentividt ymmaérrystimme. Niiden ldhtokohtien pohjalta
omaamme aina jonkinlaisia ennakko-odotuksia havaintojemme suhteen ja
havainnoinnista muodostuukin ndin ollen erddnlainen hypoteesien tekemis- ja
tarkistusprosessi, jossa tehdyt havainnot osoittautuvat odotusten mukaisiksi tai vaativat
mallin tarkentamista tai muokkaamista. Elokuvaa seuratessa meneilldéin on aina kaksi
tillaista prosessia: visuaalinen havaitseminen ja tarinan seuraaminen. (Bacon 2000, 47-
49.)

Juuri jatkuva hypoteesien tekeminen ja tarinan herdttimien kysymysten
ratkaisujen viivyttdminen ovatkin Baconin (2000, 50-51) mukaan ne elementit, jotka
meitd elokuvissa kiehtovat. Tamid ei kuitenkaan yksinddn riitd selitykseksi, silld
ensinndkin elokuvien tarinat ovat usein ennalta arvattavia, ja vaikka saammekin
nautintoa my0s uudelleenkatselusta ymmaértdessimme yksityiskohdat uudessa valossa,
on jannitystd ylldpitdavi logiikka Baconin (2000, 51) mukaan “kuin kaava, joka ohjelmoi
mielemme reagoimaan tietylld tavalla miltei riippumatta siitd kuinka ennalta arvattava
loppuratkaisu on.” Bacon my0s vertaa titd kaavaa tonaalisen musiikin IV-V-I -
tayslopukkeeseen, jonka mielemme haluaa automaattisesti tdydentdd huolimatta siitd,
ettd kyseessd on erds lansimaiden kidytetyimpid musiikillisia rakenteita.

Ainen tulo elokuvaan voidaan Alberto Cavalcantin (1939) mukaan jakaa

kolmeen vaiheeseen. Toisin kuin usein ajatellaan, Cavalcantin mukaan #didnetonta



elokuvaa ei ole, silli edes vanhimpia liikkuvan kuvan esityksid ei oltu tarkoitettu
ndytettdviksi ilman minkiinlaista sdestystd. Aluksi tédstd vastasivat fonografit ja
tapahtumia kommentoivat tai esittivdt huutajat (barkers), kun taas elokuvan siirtyessa
sitd varten suunniteltuihin teattereihin huutajan korvasi ensin piano ja lopulta elokuvaa
saattoi sdestdd kokonainen orkesteri, jonka tarjoaman musiikin ohella erityisesti
elokuvateattereita varten suunnitelluilla uruilla kyettiin tuottamaan myos ddniefektejd.
Tami kaikki jédi kuitenkin syrjdin didnielokuvan myoti, silld ensimmdéisessd vaiheessa
elokuvat vastasivat Cavalcantin mukaan kidytinndssd kuvattuja teatteriesityksid, ja
sisélsivit niin paljon dialogia, ettei muille dédnille yksinkertaisesti ollut tilaa.

Myos musiikki tuli mukaan elokuvaan suhteellisen pian &édnielokuvan
keksimisen jidlkeen. Kehitys oli osittain samanlaista kuin puheenkin osalta, silld alkuun
musiikkia kéytettiin 1dhinnd musikaaleissa, jotka jélleen olivat ldhinnd kuvattua
teatteria. Pikku hiljaa elokuvantekijdt kuitenkin huomasivat, ettd kunnollinen juoni ja
musiikkinumeroiden suhteuttaminen kokonaisuuteen toivat parempia lipputuloja ja
samoin kuin puheen tapauksessa, myos timén elementin kdyttod alettiin harkita aiempaa
tarkemmin. Luonnollinen &ini, josta Cavalcanti (1939) kidyttdd termid noise, ja
ddniefektit puolestaan olivat kehityksen viimeinen askel kohti elokuvan nykyisid
ddnenkdyton konventioita. Cavalcanti myos painottaa vapaan ddnenkdyton merkitysta
sen sijaan, ettd kuvan tapahtumia kaksinnettaisiin tiukasti synkronoidulla d4nelld. Hinen
mukaansa ddnen tulisikin pyrkid olemaan vihjausten ja ehdotusten (suggestions) media,
kun taas kuvan luonnollista aluetta ovat selkeit kuvaukset ja lausunnot (statements).

Siegfried Kracauer (1960) taas mainitsee kolme tapaa, joilla dialogia voidaan
onnistuneesti kayttdd elokuvassa, ilman ettd sorrutaan &dénielokuvan alkuaikoja
vaivanneeseen dialogin  ylikorostamiseen teatterin  konventioiden hengessai.
Ensimmdinen niistd on puheen korostamisen vilttiminen. Dialogin tulee Kracauerin
mukaan olla luonnollista ja eldvdd, ja sen tulee pikemminkin myotdilld visuaalista
ilmaisua kuin pyrkiid ohjaamaan sitid. Toinen keino puolestaan on puheen merkityksen
heikentdminen sisdltd pidin, esimerkiksi parodian keinoin. Esimerkkind tdstd Kracauer
mainitsee kohtauksen Chaplinin elokuvasta Kaupungin valot, jossa patsaan julkistusta
juhlistavien puhujien puhe koostuu merkityksettomistd ddnteistd, mutta intonaatio ja
maneerit vastaavat tilanteen vaatimuksia, mikd puolestaan mahdollistaa katsojan
keskittymisen visuaalisen materiaalin seuraamiseen kielellisten merkitysten sijaan.
Kolmas tapa puolestaan on painopisteen siirtdiminen puheen merkityksistd sen

materiaalisiin ominaisuuksiin, kuten ddnensdavyyn, murteeseen, kieleen tai esitystapaan.



Kracauer painottaakin, ettd siind missd dialogin hallitsevuus sumentaa visuaalista
ilmaisua, 44nilléd ei ole kuvan seuraamiseen juurikaan téllaista vaikutusta, pikemminkin
pdinvastoin.

Gianluca Sergi (2005) taas pohtii ddniefektien asemaa elokuvassa. Verrattuna
musiikkiin ja dialogiin diniefektit koetaan Sergin mielestd usein vidhempiarvoisina,
vaikeammin ldhestyttdvini ja jopa rahvaanomaisina. Tdma johtuu hinen mukaansa siitd,
ettd toisin kuin musiikilla ja dialogilla, joiden taustalla on pitkd traditio esimerkiksi
taidemusiikin ja kirjallisuuden muodossa, dédniefektien alkuperid ei ole samalla tavoin
selvd, eivitkd ddnisuunnittelijat tdstd syystd voi sdveltdjien tai késikirjoittajien tapaan
oikeuttaa tyOtddn pohjaamalla sitd yleisesti arvostettuun traditioon. Téstd syystd
ddniefektit eivit myOskiin kriitikoiden taholta saa samanlaista tunnustusta kuin dialogi
tai musiikki. Arvostuksen puutetta aiheuttaa edelld mainittujen seikkojen ohella myos
ddnisuunnittelun toteutus, joka tapahtuu usein useamman ihmisen yhteistyond, eika
yksittdisia keulakuvia tai taiteilijapersoonia tdmén vuoksi nouse samalla tavoin esiin
kuin esimerkiksi elokuvasiveltdjien joukosta.

Adniefektien arvostusta laskevat Sergin (2005) mukaan myos mielikuva siiti,
ettd ddnisuunnittelu on pikemminkin tekninen kuin taiteellinen prosessi, toisin kuin
sdaveltaiminen tai kirjoittaminen. Dialogi puolestaan kuuluu selkedsti verbaalisen
kommunikaation piiriin ja musiikillakin voidaan yleisesti ajatella olevan kyky erilaisten
merkitysten vilittdmiseen siihen siséltyvien rakenteiden ja konventioiden kautta, mutta
adniefektejd ei kommunikaatioksi tulkita, vaan niiden tehtdviksi jaa yleisen késityksen
mukaan 1dhinnd tunteiden herittiminen. Pahimmillaan diniefektit koetaan
yhdentekeviksi niiden jokapidividisen luonteen vuoksi, vaikka kyse on kaikkea muuta
kuin tavallisista ddnistd. Erds syy siithen, miksi elokuvat koetaan nimenomaan
visuaaliseksi mediaksi, ei Sergin mukaan ole niinkddn visuaalisuuden universaali
luonne, vaan yksinkertaisesti se, ettd visuaaliseen ilmaisuun liittyvét termit, kuten
panorointi, ldhikuva ja ruutu (frame), ovat onnistuneet juurruttamaan itsensd osaksi
jokapdiviistd kielenkdyttodmme. Sen sijaan musiikkia lukuun ottamatta edes tutkijat ja
kriitikot eivét aina tiedd, miten ddnestd tulisi puhua, ja kun tdhidn yhdistetddn vdhdinen
tietimys ddnen vaikutuksista ja toimintatavoista, on seurauksena usein #idnen
merkitysten tdydellinen aliarviointi.

Anahid Kassabian (2001, 2-3) puolestaan on tutkinut musiikin roolia
nykyelokuvassa ja hdnen mukaansa musiikkia ei voida jdttdd huomiotta tutkittaessa

katsojan samastumista elokuvan tilanteisiin. Kassabian mainitseekin erityisesti kaksi
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kiintedsti musiikkiin liittyvaa strategiaa, joita elokuvantekijit voivat kdyttdd erilaisten
samastumiskokemusten aikaansaamiseksi. Ensimmaéinen néisté, josta Kassabian kiyttdi
termid assimilating identification, liittyy kiintedsti yhteen perinteisen, elokuvaa varten
sdavelletyn @ddniraidan kanssa. Téllaisen elokuvamusiikin tehtdavd on madaltaa
esimerkiksi ajallisia, maantieteellisid ja kokemuksellisia raja-aitoja katsojan ja kuvatun
kohteen vililld, ja saada katsoja titen samastumaan hyvinkin erilaisiin tilanteisiin,
hahmoihin ja kohtaloihin. Tillainen #iniraita pyrkii Kassabianin mukaan my0s
kontrolloimaan samastumisen prosesseja varsin tarkkaan. Toinen ldhestymistapa,
affiliating identification, puolestaan nojaa valmiista kappaleista kootun &d&niraidan
kayttoon, mikd puolestaan johtaa pikemminkin tulkintojen laajenemiseen, silld ihmiset
ovat usein kuulleet kyseisid kappaleita aiemmin ja niihin voi sitid kautta liittyd hyvinkin
yksilollisid merkityksid.

Kassabian (2001, 6-9) haluaa myos korostaa, ettei musiikki ole yhti itsestddn
selvdsti vapaa merkityksistd kuin musiikkitiede usein haluaa ymmirtdd. Tamé johtuu
hinen mukaansa siitd, ettd johtopdidtoksid on wusein tehty jo alun alkaenkin
absoluuttiseksi tarkoitetun musiikin pohjalta ja ndistd ldhtokohdista yleistetty
koskemaan varsin erilaisia musiikkityylejd ja kulttuureja. Kaikilla tyyleilld, myos ns.
absoluuttisella musiikilla, on kuitenkin juurensa erilaisissa historiallisissa ja
sosiaalisissa seikoissa, kuten ajankohdassa ja kohdeyleisossd, jotka Kassabianin mukaan
tekevit musiikista aina jossain mddrin poliittista. Merkitysten vélittdamistd musiikin
avulla helpottaa osaltaan myds USA:n johtava asema elokuva-, televisio- ja
populaarimusiikkituotannossa, joka Kassabianin mukaan on johtanut tilanteeseen, jossa
ldhes jokaisella meistd on ainakin jonkinlainen ymmirrys kyseisten populaarikulttuurin
muotojen “kielestd”. Kassabian my0s muistuttaa, ettd erilaiset musiikkityylit on
tarkoitettu kuunneltaviksi eri tavoin ja ne eroavat toisistaan my0s siind, miten ne saavat
kuulijan mukaansa. Edelld mainittujen syiden vuoksi tutkimuksessa tulisikin aina ottaa
mediatekstien ohella huomioon myds niiden vastaanotto ja tulkinnat.

Tomlinson Holman (2002) taas keskittyy kuvaamaan ddnisuunnitteluprosessia ja
ddnituotantoa ylipddtddn vaihe vaiheelta. Holman (2002, xvii) muistuttaakin
ddnikerronnan olevan yleensi ldpikotaisin suunniteltu rakennelma, joka koostuu useista
yksittdisistd ddnistd. Néihin voi kuulua kuvauspaikalta nauhoitettuja efektejd,
ddnikirjastoista lainattuja @4dnid tai studiossa varta vasten luotuja tehosteita, samaan
tapaan kuin musiikkikin voi olla joko tuotantoa varten varta vasten sdvellettyd tai

valmista. Jilkituotantovaiheessa yksittdisistd osista muokataan yhtendinen kokonaisuus,
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jonka tarkoitus on sitoa yhteen useita audiovisuaalisen kerronnan elementtejd ja pysya
samaan aikaan suhteellisen huomaamattomana. Kerronnan suhteen dénen ja kuvan roolit
ja merkitys voivat vaihdella kohtauksittain, ja @4ni puolestaan voi Holmanin (2002,
xviii) mukaan olla joko suoraan kertovaa, kuten dialogin tai kertojadiinen tapauksessa,
tai huomaamattomampaa. Holman nimittdin korostaa, ettd toisin kuin visuaaliset
elementit, ddnimaailma koetaan sen palapelimiisestd luonteesta huolimatta yhtend
kokonaisuutena, minkd vuoksi #@#nilld on huomattavan helppo vaikuttaa kuulijaan
alitajuisesti. Esimerkkeind tdstd hdn mainitsee mm. elokuvamusiikin, joka harvoin
aukeaa kuulijalle sellaisenaan, mutta heridttdd yhdessd kuvan kanssa voimakkaita

tunteita.

1.3.3. Pelitutkimus

Pelin ja leikin suhde on ollut eris pelitutkimuksen keskeisistd kysymyksistd jo ennen
digitaalisten pelien keksimistd. Aki Jiarvinen (2003) ldhestyy kysymystd analysoimalla
saantojen merkitystd peleille. Hinen mukaansa sddnnot ovat juuri se piirre, joka erottaa
toisistaan pelin ja leikin, silld ilman sdént6jd ei ole pelid, ja ilman sdant6jd pelilld ei
my0Oskddn olisi paamidrad, eli se ei etenisi mihinkddn. Gonzalo Frasca (1999)
puolestaan tarkentaa Daniel Vidartia mukaillen, etti myos leikeissd on sddntoja:
esimerkiksi lentdjdd leikkivin lapsen tulee pyrkid kiyttdytymiddn kuin lentdjd, eikd
kuten vaikkapa lddkéari. Frasca myoOs ehdottaa termeja paidea ja ludus kuvaamaan
leikkid ja pelid. Ndistd ensimmdisen hdn médrittelee fyysiseksi tai mentaaliseksi
toiminnaksi, jolla ei ole vilitontd hyodyllistd tai médriteltyd tavoitetta, ja joka perustuu
vain leikkijilleen tuottamaan mielihyvddn. Ludus puolestaan on tietynlainen, tarkoin
mdidritelty osa paideaa, jossa toimintaa ohjaavat voittoa ja tappiota sekd hyotyd ja
haittaa médrittelevit sdinnot.

Jarvinen (2003) puolestaan mddrittelee pelit dynaamisiksi systeemeiksi, jotka
toimiessaan tuottavat erilaisia asiantiloja. Pelaajan tehtivd on pyrkid muuttamaan
pelitilaa ennalta méadrdttyyn suuntaan ja sddnnot madrittdviat sekd pelaajan ettd
pelisysteemin toimintaa siirryttdessid tilasta toiseen. Sdidnnot myos sanelevat pelin
tavoitteet médrittelemilld mitd on mahdollista, suotavaa tai mahdotonta tehdd pelissa.
Samoin mahdolliset lopputulokset ovat sdintdjen midrittelemid. Jarvisen mukaan pelien

viehitys perustuu juuri siihen, ettd sddnnot rajoittavat pelaajan toimintaa ja nididen
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rajojen sisdlld pelaaminen on se elementti, joka tekee peleistd ainakin potentiaalisesti
nautittavia. (Jarvinen, 2003.)

Greg Costikyan (2002) puhuu samasta asiasta kdyttdessddn termid rakenne
(structure). Peleissd rakenne médrittelee, miten peli ohjaa pelaajan kiytostd. Erona
perinteisen, lineaarisen kerronnan rakenteeseen on kuitenkin se, ettd peleissd rakenne
ohjaa pelaajan kaytostd, eikd méaardd sitd. Lineaarisen kerronnan rakenne on
yksiulotteinen ja kerta kerralta sama, kun taas hyvéssé pelissd mahdollisia ratkaisuja ja
toimintatapoja on useita ja rakenne ndin ollen moniulotteinen. Costikyanin mukaan pelit
erottaa leluista interaktiivisuuden tarkoituksenmukaisuus ja padmairitietoisuus. Peleissa
on oltava tavoitteita tai jonkinlainen voittoehto, kun taas hyvd lelu saattaa sisdltdaa
potentiaalia useanlaiseen kiyttoon, esimerkiksi pelivilineend (vrt. pallo), muttei sisilla
sadntoja tai kdyttotarkoitusta itsessddn. Toinen Costikyanin mukaan peleihin keskeisesti
liittyvd ominaisuus on kamppailu, joko toisia pelaajia vastaan tai yhdessd jonkin tietyn
tavoitteen saavuttamiseksi. Hdnen mukaansa pelien nautinnollisuus perustuu juuri
niiden pelien asettamien haasteiden selvittimiseen. Pelisuunnittelun kannalta haasteet
ovat kuitenkin itsessididnkin jo haaste: toisaalta liian vaikea peli turhauttaa, kun taas liian
helppo kylldstyttdd. Kolmas peleille tyypillinen piirre Costikyanin mukaan on pelien
rakenteen tapa luoda merkityksid. Esimerkiksi Monopolyn rahalla ei ole merkitysté eika
arvoa reaalimaailmassa, vaan ainoastaan pelin sisilla.

Frasca (2001) puolestaan korostaa, ettd pelit eivit ole perinteisen kerronnan
(elokuva, teatteri, kirjallisuus) uusi ilmentymé tai laajentuma, vaikka monet tutkijat
eivit tillaista ajatusmaailmaa ndekddn ongelmallisena ja useat pelit jopa pyrkivit
kayttdytyméin interaktiivisten elokuvien tavoin. Vastapainoksi kerrontaa, sen rakenteita
ja niiden vaikutuksia tutkivalle narratologialle Frasca (1999) ehdottaakin, ettd
pelitutkimusta tulisi kutsua ludologiaksi. Luduksella ja narratiivilla on Frascan mukaan
kylld yhtéldaisyyksid, mutta my0Os merkittivid eroja. Ludus nimittdin koostuu
vaihtoehdoista ja sen tuloksena (esimerkiksi pelid vierestd seuraavalle) voi syntyd
narratiivi, mutta tidméd lopputulos ei itsessdin ole ludus, silli ludukseen liittyy
olennaisena osana aktiivinen toiminta, ja narratiivi puolestaan muodostuu valmiiden
(esimerkiksi kirjailijan tekemien) valintojen sarjasta.

Frasca (2001) puhuukin pédpiirteittiin samasta asiasta painottaessaan pelien
tapauksessa eroa representaation ja simulaation vélilld. Ensin mainittu vastaa perinteista
kerrontaa kuvaamalla jotakin asiaa, esinettd tai tapahtumaa tietylld tarkkuudella

(esimerkiksi kirjallinen kuvaus vaikkapa piipun toiminnasta tai maalaus piipusta).
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Simulaatio sen sijaan mallintaa kuvaamisen sijaan myo6s kyseisen objektin kidytostd
(piipun polttaminen ja sithen vaikuttavat tekijdt, kuten vaikkapa sisddnhengityksen
pituus), sisdltden pelien tapauksessa lukuisia mahdollisia tarinoita. Simulaation
lopputulos, erityisesti ulkoisen tarkkailijan nédkokulmasta, on narratiivi, mutta
simulaatio itsessddn on jotain laajempaa. Frasca médritteleekin simulaation jonkin
jarjestelmin mallintamiseksi yksinkertaisemmalla jéarjestelmilld, joka sisdltdd joitain
alkuperiisen jdrjestelmin ominaisuuksia.

Jarvinen (2003) puolestaan jakaa pelien elementit viiteen kategoriaan:
komponentteihin, proseduureihin, ympiristoihin, teemoihin ja kéyttoliittyméén.
Komponentit ovat pelaajan tyokaluja, joihin sisédltyvit mm. pelihahmo ja peliobjektit.
Shakissa nidméd vastaisivat pelinappuloita. Proseduurit taas médrittelevit, kuinka
komponentteja voidaan kdayttdd, tai kuinka niihin voidaan vaikuttaa. Proseduurit
vaikuttavat komponenttien suhteeseen ja maidrittelevit myos pelitilannetta ja
lopputuloksia esimerkiksi erilaisin palkkioin tai rangaistuksin. Shakissa nditd vastaisivat
sddannot, joiden mukaan nappuloita voi liikutella ja esimerkiksi tilanne, jossa sotilaasta
voi tulla kuningatar, mikili tdimi saadaan kuljetettua pelilaudan toiseen pdityyn asti.

Ympiristd asettaa rajat pelaajan toiminnalle. Tdmé ei kaikissa klassisissa
peleissd ole vilttamittomyys (esim. noppa- ja korttipelit) ja yksinkertaisimmillaan talla
tarkoitetaan pelilautaa. Digitaalisissa peleissd taas ympéristo on usein varsin keskeisessa
roolissa. Ndissd peleissd ympdristot ovat usein joko rajattuja pelilaudan tai
urheilukentiin tapaan, tai vaihtoehtoisesti laajoja, saumattomia tai kenttiin jaettuja
maailmoja. Teemalla Jarvinen (2003) puolestaan tarkoittaa tapaa, jolla edelld mainitut
elementit on tuotu esiin ja pelaajan ulottuville. Myoskéddn teema ei ole klassisille
peleille vilttimidton ominaisuus eikd se vilttimattd vaikuta aiemmin esiteltyjen
elementtien tapaan kontrolloida pelid. Toisin sanoen pelin teema voidaan vaihtaa
muuttamatta pelin perusolemusta. Yleiset teemat ovat samoja kuin elokuvissakin
kaytettdavit, kuten vaikkapa science fiction tai fantasia. Teemat kuitenkin vaikuttavat
my0s sithen, miten aiemmin mainittuja elementtejd pelissd tuodaan esille. Esimerkiksi
siind missd shakissa pelaajan tavoite on yksinkertaisesti padstd tilanteeseen, jossa
vastustaja ei piddse siirtimddn kuningastaan turvaan, voivat joidenkin digitaalisten
pelien tavoitteet olla hyvinkin monimutkaisia ja ne voidaan tuoda julki esimerkiksi
elokuvakerronnan kaltaisten retoristen keinojen avulla. Viidentend, erityisesti
digitaalisille peleille tyypillisend elementtind Jarvinen mainitsee kayttoliittymin, jonka

tarkoituksena on luoda pelaajalle pddsy joihinkin pelin elementteihin. Klassisissa
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peleissd pelaajat manipuloivat usein suoraan komponentteja (nappuloita tms.), kun taas
digitaalisissa peleissé tdhiin tarvitaan esimerkiksi peliohjainta.

Jarvinen (2002) tarkastelee my0s pelien audiovisuaalisia elementtejd ja tyyleja.
Tyylin suhteen pelit voidaan Jarvisen mukaan jakaa kolmeen kategoriaan, jotka ovat
fotorealismi, karikatyrismi ja abstraktionismi. Fotorealistiset pelit pyrkivét simuloimaan
tapahtumia elokuvista, televisiosta ja todellisesta elimésté tuttuun tyyliin. Kyseiset pelit
voidaan liséksi jakaa kahteen alakategoriaan, jotka ovat televisualismi ja illusionismi,
joista ensimmadinen tarkoittaa esimerkiksi urheilupeleille tyypillistd tapaa kuvata
tapahtumia mm. kamerakulmia ja #4nimaailmaa myOten samaan tapaan Kkuin
televisiossa, jalkimmdiisen puolestaan viitatessa kuvitteellisen aineksen kuvaamiseen
fotorealistisessa  hengessd, jota esimerkiksi monissa science fiction tai
fantasiaelokuvissa harrastetaan.

Karikatyrismi puolestaan ammentaa ilmaisukeinonsa piirrettyjen elokuvien ja
sarjakuvien maailmasta, mikd puolestaan tarkoittaa sitd, ettd esimerkiksi hahmot ja
objektit esitetddn pelkistettyind siten, ettd vain niiden tyypillisimmit ja kuvaavimmat
piirteet ovat esilld. Kyseinen tyyli oli peleissd pitkddn yleinen teknisten rajoitusten
vuoksi, mutta sittemmin se on kehittynyt omaksi ilmaisukeinokseen, jolla voidaan mm.
vaikuttaa pelin kohdeyleisoon. Abstraktionismilla on niin ikddn peleissa pitkit perinteet.
Téssd tapauksessa kyse el ole hahmoista tai tunnistettavista paikoista, vaan puhtaista
muodoista, kuten vaikkapa Tetriksen tapauksessa.

Tyylit puolestaan muodostuvat Jarvisen (2002) mukaan peliympdiristostd
(esimerkiksi jalkapallokenttd), erilaisista objekteista (hahmot, esineet tms.) ja
symboleista (kidyttoliittymdelementit tms.). Edelld mainituista elementeistd Jirvinen
nostaa keskeisimmiksi peliympiriston, joka puolestaan rakentuu ulottuvuudesta
(dimension), ndkokulmasta (point of perception), visuaalisesta tyylistd (visual outlook),
ddnimaisemasta (soundscape) ja senso-motorisuudesta (senso-motority).
Ulottuvuutensa puolesta pelit voivat olla joko kaksi- tai kolmiulotteisia ja nikokulma
puolestaan tarkoittaa nimensd mukaisesti pelaajan nidkokulmaa pelimaailmaan.
Ensimmiisen persoonan peleissd pelaaja nikee tapahtumat ikdin kuin pelihahmon
silmien kautta, kun taas vaikkapa kolmannen persoonan peleissd kamera on hahmon
ulkopuolella, ja joissain peleissd tapahtumia voidaan seurata vaikkapa yldviistosta.
Edelld mainittujen elementtien varaan puolestaan rakentuu pelin visuaalinen tyyli, joka
voi olla mitd tahansa mielikuvituksen ja todellisten paikkojen, esineiden ja henkiléiden

kuvaamisen vililtd. Visuaalisia elementtejid myOs lainataan usein toisista medioista,
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kuten elokuvista. Niitd lainoja Jéarvinen kuvaa termilld audiovisuaalinen motiivi
(audiovisual motif). Pelien &dnimaisemat puolestaan koostuvat Jidrvisen mukaan
diegeettisistd (pelin maailmaan kuuluvista) ja ei-diegeettisistdi (pelimaailman
ulkopuolisista) ddnistd, pitkilti samaan tapaan kuin elokuvissakin, ja senso-motorisuus
puolestaan kytkee pelaajan pelitapahtumiin esimerkiksi kédyttoliittymén ja peliohjaimen
kayttotapojen kautta.

Petri Lankoski (2005) taas pohtii pelihahmon persoonallisuuden luomista ja
sithen liittyvid ongelmia. Pelihahmon persoona méiirittyy Lankosken mukaan
tavoitteiden, mahdollisten ja mahdottomien toimintojen, etukdteen mddriteltyjen
funktioiden ja perinteisten kerronnan keinojen kautta. Tavoitteet madrittdvit niitd
tehtdvid, joita pelaajan tulee suorittaa pelin etenemiseksi. Mahdolliset ja mahdottomat
tehtédviit taas tarkoittavat asioita, joihin pelaaja pystyy vaikuttamaan. Pelaajan toimintaa
voidaan ohjailla my0Os esimerkiksi tekemilld joistain asioista vaikeita ja toisista
helppoja. Ennakkoon maédéritellyt funktiot siséltiavit pelaajan kontrollin ulottumattomissa
olevia asioita, kuten esimerkiksi vilianimaatiot, hahmojen eleet, valmiiksi kirjoitetun
dialogin, kasvojen ilmeet ja litkkumistyylit (ja hahmoanimoinnin ylipd4tdin). Nami
lomittuvat osaltaan sekd audio-visuaalisen ettid perinteisen kerronnan kanssa, johon siis
kuuluvat muun muassa hahmon vartalo, kasvot, dini, nimet, taustatiedot, muiden
hahmojen reagointi pelihahmoon ja tapa, jolla nimé héntd kuvailevat. Ennakkoon
madritellyt funktiot taas vastaavat peleissd kidytinndssd samoja ominaisuuksia, joita
elokuvien henkilohahmoista tulee ilmi esimerkiksi késikirjoitettujen vuorosanojen,
ndyttelijavalintojen, kehon kielen ja muiden vastaavien seikkojen kautta (kts.
esimerkiksi Bacon 2000, 171-211).

Mark Grimshaw ja Gareth Schott (2007) puolestaan ovat tutkineet ensimmaéisen
persoonan ammuskelupelejd ja ehdottavat niissd esiintyvien &ddnten analysoimista
ddnimaisematutkimuksen ja akustisen ekologian nidkokulmista. He myos korostavat
dédnisuunnittelun ja tuotannon ohella pelimoottorin ja titd kautta yksittdisten dénten
sijoittelun ja jérjestimisen keskeisyyttd pelien dinikerronnassa, silld ddnikerronta voi
vaihdella pelikerrasta toiseen niin pelaajan toiminnan kuin tiettyjen ennalta
suunniteltujen mahdollisuuksienkin pohjalta. Ainet he puolestaan jakavat symbolisiin,
metaforisiin ja representoiviin tai kausaalisiin ddni-ikoneihin (auditory icons). Ensin
mainitut liittyvét sellaisiin dédnten ja kuvien yhdistelmiin, joilla ei ole mitdén suoranaista
tekemisti toistensa kanssa (esimerkiksi valikoissa liikkumistd sdestdvit ddniefektit tai

Quake III -pelissd onnistunutta lipunryostéd symboloiva kitarasointu). Metaforiset
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ikonit puolestaan sisdltdvit ainakin jonkinlaista samankaltaisuutta kuvaamansa objektin
tai tapahtuman kanssa (esimerkiksi kuviteltuja esineiti tai tapahtumia, kuten teleportteja
tai loitsuja havainnollistavat dénet) ja viimeisen ryhmén dénet puolestaan liittyvit varsin
kiintedsti reaalimaailmasta tuttuihin kohteisiinsa (aseiden laukaukset tms.). Viimeksi
mainittujen ddnten suhteesta pelin muihin #@édniin voidaan heiddn mielestddn myos
paitelld, missd médrin peli pyrkii simuloimaan todellista maailmaa.

Grimshaw ja Schott (2007) my0s ehdottavat ddnten jakamista itsestddn selviin ja
ylldttéiviin (perceptual sureties or surprises). Ensimméiiseen ryhmin kuuluvat édénet, joita
osaamme odottaa esimerkiksi jonkin toiminnon seurauksena, kun taas toinen ryhma
voidaan jakaa edelleen kolmeen kategoriaan, jotka ovat houkuttajat (attractors),
yhdistdjdit (connectors) ja viivyttdjdit (retainers). Houkuttajat pyrkivit saamaan pelaajan
tekemiin jotain, yhdistdjdat puolestaan helpottavat pelimaailman ja pelaajan aseman
hahmottamista ja viivyttdjien tehtivd on saada pelaaja viipymidn jossain tietyssd
paikassa.

Fares Kayali ja Martin Pichlmair (2007) taas ovat pyrkineet selvittdimiin dénen
asemaa ja suhdetta interaktiivisuuteen musiikkiin perustuvissa videopeleissd. Aihe on
mielenkiintoinen, silli muutamat viime vuosina ilmestyneistd musiikkipeleistd (esim.
Guitar Hero -sarja) ovat olleet valtavia myyntimenestyksid ympéri maailmaa.
Ensinnikin musiikkiin perustuvat pelit voidaan Kayalin ja Pichmairin mukaan jakaa
rytmi- ja intrumenttipeleihin. Rytmipelit perustuvat esimerkiksi Guitar Hero:n
tapauksessa kitaraohjaimen nappuloiden paineluun annetun rytmin mukaisesti. Pelaajan
kehittyessd ja edetessd pelissd peli vaikeutuu ja kuviot muuttuvat jatkuvasti
vaativammiksi. Rytmipelien tapauksessa kyse ei kuitenkaan ole varsinaisesta
soittamisesta, vaan pikemminkin musiikin jatkumisen mahdollistamisesta pelaamalla
pelid riittdvin hyvin. Rytmipelit eivit myoskdidn kannusta pelaajaa luovaan toimintaan,
kuten sdveltimiseen, vaan niiden vetovoima perustuu tiettyjen, ennalta miirittyjen
tavoitteiden (kuten pisteméérien) saavuttamiseen.

Instrumenttipelit, kuten Sim Tunes ja Elektroplankton, puolestaan toimivat
pikemminkin kuin elektroniset instrumentit ja tarjoavat pelaajalle ainakin jonkinlaisen
mahdollisuuden vapaaseen musisointiin (esimerkiksi tdtd varten suunnitellun
pelimoodin muodossa). Artikkelin keskeisin anti on kuitenkin musiikkipeleille
tyypillisten interaktiivisuuden muotojen esittely. Nidihin Kayali ja Pichlmair (2007)
lukevat sellaiset ominaisuudet kuin active score (sdveltiminen tai sdvellyksen osien

muokkaaminen lennosta pelin aikana), rhytm action (rytmipelien elementit),
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quantisation (nuottien siirtdminen iskulle esimerkiksi annetun tempon mukaan,
tyypillinen ominaisuus intrumenttipeleissd ja musiikkiin nojaavissa toimintapeleissd,
kuten Rez), synaesthesia (mickey mousing -efekti, johon palaan teoriaosiossa), play as
performance (pelitavan tai seuran aiheuttama peliin eldytyminen, jota itse pelissd
eteneminen ei vaadi), free-form play (vapaamuotoinen, instrumentinomainen
musisointi) ja sound agents (kuvalliset elementit, jotka ovat olemassa vain tuottaakseen
adnta tai vaikuttaakseen siithen).

Juha Arrasvuori (2006, 203-204) puolestaan on tutkinut videopelien ja
musiikinteko-ohjelmistojen  yhtildisyyksid ja  eroja.  Musiikinteko-ohjelmistot
muistuttavat hdnen mukaansa avoimia simulaatioita, joiden pdimé&idrdnd on selkeédn
voittoehdon sijaan luominen ja kokeileminen. Frascan (1999) miiritelmédn mukaan
kyseessd on siis paidea-tyyppinen toiminta, eikd niinkddn ludus. Arrasvuoren
tutkimuksen tarkoituksena on kuitenkin 10ytdd suunnitteluperiaatteita peleille, joissa
musiikinteko-ohjelmistojen epilineaarinen moniraitasiveltiminen ja pelaaminen
yhdistyvét. Titd varten pelien sddnnot tulee médritelld siten, ettd pelin lopputulos on
mitattavissa ja arvotettavissa, mikd onnistuu Arrasvuoren mukaan esimerkiksi siten, ettid
musiikin tekemisessd kdytetyt vilineet ja materiaalit médritelldén resursseiksi, joiden

kdyttod mitataan.
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2. TEOREETTINEN TAUSTA

2.1. Aiinen ja kuvan suhde

2.1.1. Kuuntelu

Elokuvassa i#inen tirkein tehtivd on kerronnan tukeminen. Aini auttaa katsojaa
tulkitsemaan kuvaa ohjaajan haluamalla tavalla ja samalla se toimii erdédnlaisena
tunnetason siltana elokuvan maailmaan. Koska elokuvaa katsoessa keskitymme ldhinna
katsomaan kuvaa emmeké yleensi tietoisesti kiinniti erityistd huomiota déneen, péédsee
se vaikuttamaan tulkintaamme huomaamatta, jopa salakavalasti ja ndin ollen
ddnimaailman vilittimét viestit otetaan itsestddnselvyyksind ja kyseenalaistamatta

helpommin kuin kuvallinen sanoma.

Vaikka ihmiset kuulevat korvillaan kaiken eldminsé (korvia ei voi sulkea
kuin silmid) he eivdt kuitenkaan ole tottuneet analysoimaan
kuuntelemaansa. Adni on niin konkreettinen ja jokapiiviinen
elinympiristomme elementti. [...] Ainen arkipiiviinen olemus tekee
ddnikerronnasta ulkoisesti ongelmattoman ja tavallaan huomaamattoman.

(Ari Koivumaiki 2007.)

Michel Chion (1994, 25-28) jakaa kuuntelemisen tavat kausaaliseen kuunteluun (causal
listening), semanttiseen kuunteluun (semantic listening) ja ddnen itsensd kuunteluun
(reduced listening). Niistd kaksi ensimmdistd ovat tavallisimpia viimeisen vaatiessa
tietoista keskittymistd ja harjoittelua. Kausaalisella kuuntelulla Chion tarkoittaa syy-
seuraus -suhteiden etsimistd dinestd ja kuvasta. Néitd ovat esimerkiksi askelten dénet ja
aseiden paukaukset ammuttaessa. Tdmédn kaltainen kuuntelutapa on niin syvéidn
juurtunut, ettd poikkeavuudet syy—seuraus -suhteissa havaitaan varsin helposti ja siitd
syystd nditd poikkeamia voidaan kidyttdd tietoisina tehokeinoina, jolloin katsoja
havaitsee omituisuuden, muttei vilttdmaittd tiedd, misté se johtuu.

Semanttinen kuuntelu taas tarkoittaa (erityisesti kielellisten) merkitysten
erittelyd kuullusta. Thmisen herkkyyttd ihmisdinille kuvaa hyvin se, ettd vaikka

elokuvan kohtauksessa olisi suuri méaédrd erilaista ddni-informaatiota tarjolla,
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keskitymme automaattisesti ensiksi puheeseen ja sen sisdltoon. Muiden dédnten
huomiointi onnistuu yleensd vasta, kun sanoma on tuttu tai sitid ei jostain muusta syysta
(vieras kieli tms.) haluta tai kyetd seuraamaan. Lisiksi huomionarvoista on kielen valta
rajata nakemdidmme. Esimerkiksi urheiluselostajan tulkinta jostain tietystd tapahtumasta
madrittelee varsin pitkdlti omaa suhtautumistamme ja ndkokulmaamme siihen. (Chion
1994, 28.)

Kolmannella kuuntelemisen tavalla Chion (1994, 29-33) tarkoittaa dZnten
kuuntelemista sindllddn, unohtaen suhteet kuvaan tai mahdolliset semanttiset
merkitykset ja keskittyen puhtaasti ddnen fysiologisiin ominaisuuksiin. Téllainen
analyyttinen kuuntelu on monille vierasta ja se vaatiikin runsaasti harjoittelua. Lisdksi
huomioitujen asioiden kuvailu on didrimmadisen vaikeaa, etenkin ilman erityisesti titd
tarkoitusta varten luotuja termejd, silli tapamme kiyttdd kieltd ddnten kuvaamiseen
perustuvat ldhes tdysin erilaisiin mielikuviin ja vastakohtapareihin.

David Sonnenschein (2001, 78) nostaa edellisten lisdksi esiin vield neljannen
kuuntelemisen tavan, josta hin kayttdd termid viittaava kuuntelu (referential listening).
Télld Sonnenschein haluaa korostaa, etteivit semanttiset tai kausaaliset merkitykset ole
ainoita, joita ddnistd haetaan, vaan dinilld voi olla my0s vaistonvaraisia tai universaaleja
(vaikkapa lapsen itku), kulttuurisia, sosiaalisia tai aikaan ja paikkaan sidoksissa olevia
merkityksid (esimerkiksi kulttuureille tyypilliset musiikilliset muodot, instrumentit ja
tyylikeinot tai jollekin paikalle tai ajalle tyypillinen dinimaisema) ja elokuvalle itselleen
ominaisia, sisdisid merkityksid (esimerkiksi hahmoon liitetyt musiikilliset teemat tai
aaniefektit, kuten Darth Vaderin hengitys Téhtien Sota -elokuvissa).

Toinen kuunteluun keskeisesti liittyvd seikka kuuntelutapojen lisdksi on
kuuntelupositio, joka voi Chionin (1994, 89-92) mukaan olla joko spatiaalinen tai
subjektiivinen (spatial vs. subjective). Spatiaalisella hidn tarkoittaa ulkopuolista
kuuntelupositiota, jossa katsoja voi kuulla enemmin kuin kuvan henkilot,
subjektiivisella positiolla taas tilannetta, jossa katsoja kuulee saman kuin jokin kuvan
henkiloistd. Erityisid subjektiivisia @4nid voivat olla vaikkapa henkilon mietteet ja
vastaavia spatiaalisia ddnid vaikkapa kertojan d4ni tai taustamusiikki. Peleissd tilanne on
usein sikdli mielenkiintoinen, ettd pelaaja on samaan aikaan sekd ulkopuolinen
tarkkailija ettd tarinamaailman toimija (pelihahmon kautta). Pelaaja siis kuulee ja nikee
samaan aikaan sen, mitd pelihahmokin kuulee ja nikee (usein vield varsin
subjektiivisesta positiosta), mutta lisdksi myos paljon sellaista, joka on vain pelaajalle

tarkoitettua informaatiota (kiyttoliittymielementit, taustamusiikki, kertojasizinet). Ainti
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voidaan Sonnenscheinin (2001, 181) mukaan kidyttdd myo0s tietoisesti kuvaamaan joko
ensisijaisia tunteita (primary emotions), joilla hén tarkoittaa tarinan hahmon tunteita, tai
toissijaisia tunteita (secondary emotions), joilla hédn viittaa katsojan oletettuun
tulkintaan tilanteesta. Esimerkiksi komedioista tuttu tilanne, jossa tarinan hahmo saa
iskun péddhinsi jostakin esineestd tuskin on tdmén itsensd mielestd hauska, kun taas
katsojalle tilanne niyttiytyy aivan erilaisessa valossa.

Peleissd pelityyppi vaikuttaa lisdksi huomattavasti siithen, pyritddnko
ddnimaailmasta luomaan esimerkiksi pelihahmon kokema subjektiivinen vaikutelma vai
tilannetta kuvaava, tiettyyn tarkkuuteen asti objektiivinen simulaatio. Taysin
reaalimaailmaa vastaavan @dnimaailman luominen tuskin olisi mahdollista tai edes
tarkoituksenmukaista, silld ihmiset joka tapauksessa suodattavat kuulemastaan

informaatiosta melkoisen osan ja keskittyvét vain joihinkin tiettyihin d4niin.

2.1.2. Aiinikerronnan elementit

Koivuméen (2007) mukaan ddnikerronta koostuu neljidstd peruselementisti, jotka ovat
musiikki, tehostedidinet, puhe ja hiljaisuus. Nami puolestaan voidaan Chionin (1994, 73—
75) mukaan joitain erityistapauksia lukuun ottamatta jakaa kolmeen luokkaan:
ensinndkin diniin, joiden aiheuttaja on nédkyvissd (onscreen), toiseksi diniin, joiden
aiheuttaja ei ole ndkyvissd, mutta jotka kuuluvat elokuvan maailmaan ja jotka ovat sen
hahmojen kuultavissa (offscreen) ja kolmanneksi diniin, jotka ovat tuon maailman
ulkopuolella, kuten taustamusiikki (non-diegetic).

Musiikin tirkeimpédnd tehtdvdnd on tunnelman luominen. Musiikki liittdd
kuvatun kohtauksen osaksi jotakin suurempaa kokonaisuutta (esimerkiksi sama
visuaalisesti toteutettu kadunpitkd voidaan erilaisella taustamusiikilla sijoittaa eri
puolille maailmaa), se voi pyrkid herittdmiin tunteita, antaa vihjeitd kuvatun maailman
tulkintaan tai viitata tulevaan. Kuten Jouni Kenttdmies (2007) toteaa: “Sidvelet vievit
mielikuvia erilaisiin maantieteellisiin paikkoihin: huilumusiikki Andeille, joikaaminen
Lappiin, rummutus Afrikkaan. Musiikilla voi my0s luonnehtia aikakausia - vaikkapa
pianonpimputuksella iloista 20-lukua.” Joitain vastaavia stereotypioita musiikin
kiytostd ddnikerronnassa on listannut myds Sonnenschein (2001, 189).

Musiikin ja tehosteiden suurin ero Kenttimiehen mukaan on, etti musiikki

koetaan abstraktimmin kuin tehosteet. “Tehosteita pyritddn ymmaértamaan, musiikkia
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kuunnellaan ja tulkitaan” (Kenttimies 2007). Musiikilla pystytddan lisdksi hédnen
mukaansa synnyttimddn universaalimpia mielikuvia niiden konventioiden vuoksi,
joiden pohjalta musiikkia on totuttu tulkitsemaan, kun taas tehostedinien tulkinta
pohjautuu pitkilti henkilokohtaisiin kokemuksiin ja mielikuviin. Sonnenschein (2001,
105) korostaakin tdssd yhteydessd musiikin merkitystd katsojan psykologisten muurien
laskijana. Ilman tdtd musiikin mahdollistamaa vastaanottavaisuutta monet elokuville
tyypilliset piirteet, kuten yliluonnolliset tapahtumat, kauhuelokuvien hirvidt,
tieteiselokuvien tulevaisuuden visiot ja ylipdétddn kaikki arkieldmistd poikkeava olisi
helppo sivuuttaa olankohautuksella. Elokuvista kuitenkin haetaan nimenomaan
elamyksid ja nididen saavuttamisessa musiikilla on kerronnassa olennainen rooli.
Musiikki on lisdksi muita &dénielementtejd vapaampaa litkkumaan ei-diegeettiseltd
alueelta ruudulle (onscreen) tai pdinvastoin (Chion 1994, 80-82). Tilld tavoin on
mahdollista muodostaa erilaisia siltoja yleisestd yksittdiseen tai yksittdisestd yleiseen.
Ei-diegeettisen ddnen yleisin tehtdvd onkin toimia kerronnan tulkitsijana ja samalla
ohjata katsojan tulkintaa tapahtumista haluttuun suuntaan (Sonnenschein 2001, 154).

Musiikin sévy ja suhde muuhun kerrontaan voidaan Baconin (2000, 234-236)
mukaan jakaa kolmeen luokkaan, jotka ovat parafraasi, kontrapunkti ja polarointi.
Ensimmiinen tarkoittaa esimerkiksi tarinan tapahtumien tai henkil6éiden tunteiden
alleviivaamista ja toistoa, jonka &dériesimerkkind voidaan pitdd erityisesti piirretyistéd
tuttua mickey mousing -tekniikkaa, jossa musiikki ja kuva seuraavat suoraan toisiaan,
esimerkiksi siten, ettd sankarin kiivetessd ylospdin my0s musiikin melodia nousee.
Toisessa tapauksessa puolestaan on kyse vastakohtien, poikkeavien ndkokulmien tai
kommentaarin esittdmisestd tapahtumista ja kolmas taas kuvaa kokonaan omanlaisensa
tunnelmallis-kerronnallisen elementin luomista kuvaan ja tarinaan nihden. Erityisesti
valtavirtaelokuvissa tyypillisida ovat myods esimerkiksi tiettyihin henkildihin, esineisiin
tai asioihin liitetyt musiikilliset teemat. Tatd johtoaihetekniikkaa kiytetddn tosin usein
vain kohteensa luonnehtimiseen, mutta parhaassa tapauksessa tekniikka voi teemojen
kehittelyn ja vuorovaikutuksen kautta kuvata niin tapahtumia kuin tilanteitakin, seki
toimia tdrkednd dramaturgian osatekijdani ja tapahtumien kommentaarina (Bacon 2000,
241, kts. myos Kenttamies 2007).

Jerrold Levinson (1996, 257) puolestaan jakaa elokuvamusiikin edelleen
kerronnalliseen ja ei-kerronnalliseen musiikkiin. Ero ei aina ole selvésti
hahmotettavissa, silld ei-kerronnallinen musiikki voi hinen mukaansa kommentoida

tapahtumia vaikkapa ironiseen sdvyyn, kun taas kertovan musiikin erottaa ei-kertovasta
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se, ettd se tuo kokonaisuuteen jotain sellaista, mitd siind ei ilman musiikkia olisi ollut.
Téllaisessa tilanteessa musiikki voi esimerkiksi tuoda esiin asioita henkildiden
luonteista tai tunnetiloista, joista emme ilman musiikkia olisi olleet tietoisia, tai jotka
ilman sité eivit olisi olleet riittdvin selvii.

Tehosteddniin puolestaan kuuluvat ambient- eli tiladdnet ja piste-efektit.
Ambient-dinet koostuvat erilaisille tiloille ja ympéristoille tyypillisistd &dédnista.
Metsissid téllaiseen voisi kuulua lintujen laulua, tuulen huminaa ja lehtien rapinaa.
Niiden tarkoitus ei ole niinkdin nousta esiin, vaan yksinkertaisesti eldvoittdd kuvattua
maailmaa ja syventdd pelaajan tai katsojan immersiota, lasndolon tuntua sielld.
Ambient-ddnet ovat etenkin peleissd siind mielessd tarkeitd, ettd niitd voidaan kayttaa
paikkaamaan muiden ilmaisukeinojen teknisid rajoituksia. Elokuvissa taas ambient-
adnilld voidaan liittdd esimerkiksi studiossa kuvattu kohtaus aivan toisenlaiseen
ympdristoon, kuten vilkkaalle torille tai keskelle metsdid. Lisédksi niin elokuvissa kuin
peleissdkin  ambient-ddnilli  voidaan mm. tehdd kuvakulmien vaihdoista
ymmarrettivampid rakentamalla jatkuvuutta kuvien vilille. Piste-efektit puolestaan
koostuvat yksittdisistd ddnistd, joiden aiheuttaja on paikallistettavissa. Néitd voivat olla
laukaukset, rdjihdykset, askeleet tms. Sen lisédksi, ettd piste-efektit ovat tirkeitd syy—
seuraus -suhteiden havainnollistajina, niitd voidaan myo6s kayttdd esimerkiksi
rytmittdmiin dialogia.

Puhe koostuu péddosin henkildiden vilisestd dialogista, mutta sithen voidaan
laskea ylipditddn ldhes kaikki inhimilliset déinet, kuten itku, nauru, huuto, yskiminen, tai
ulkopuolisen kertojan &ddni. Puhe on yleensd niin peleissd kuin elokuvissakin
keskeisessd osassa tarinan kuljetuksen kannalta ja siten myOs ddnihierarkiassa
ylimpina. Liséksi, kuten jo aiemmin on tullut ilmi, puheella on valtava potentiaali rajata
katsojan tulkintaa kuvasta, oli kyse sitten elokuvan dialogista, urheilutapahtuman
selostuksesta tai pelin kertojadidnesta.

Neljids ddnikerronnan elementeistd on hiljaisuus. Toisin kuin voisi kuvitella,
audiovisuaalisissa medioissa hiljaisuus on hyvin harvoin &dinten puutetta, ainakaan
taydellistd sellaista. Tdydellinen hiljaisuus nimittdin on eldvissd eldméssdkin hyvin
harvinaista ja tdstd syystd se, mikd yleensd koetaan hiljaisuudeksi, on piddasiassa
sellaisten ddnten kuulemista, joihin normaalisti ei muiden dinten vuoksi kiinnittdisi
huomiota (Chion 1994, 56-58). Téllaisena hiljaisuuden ilmentymind voidaan pitdd

vaikkapa kellon raksutusta asunnossa tai askelten kaiun kuulemista kaupungilla



23

kiveltdessd. Hiljaisuuden tirkeimmit tehtdvit ddanikerronnan kannalta ovat kontrastien
luominen ja muiden elementtien rytmitys. (Kts. myds Sonnenschein 2001, 124-127.)

Adnisuunnittelun onnistuminen halutulla tavalla vaatii tietenkin kohderyhmiin
tarkkaa tuntemista. Se, miten dini tulkitaan, riippuu tdysin kuulijan kokemustaustasta.
Tamid selittdanee osittain elokuvasta lainattujen &ddnikerronnan keinojen yleisyyden
muissakin audiovisuaalisissa medioissa, ne kun ovat monille ldnsimaisten
kulttuurivaikutteiden piirissi elidneille ennestidin tuttuja, jopa sithen pisteeseen, ettd niitd
usein pidetiin itsestddn selvind.

Aiini voi pelikokemuksen syventimisen ja kuvan tiydentimisen ohella tietenkin
myos sotkea sitd. Useiden jo klassikoiksi muodostuneiden pelien (Wolfenstein 3d,
Doom, Duke Nukem) @édnisuunnittelijana toiminut Bobby Prince (1997) korostaakin
hierarkian merkitystd onnistuneen lopputuloksen kannalta. Hinen mukaansa aivomme
toimivat siten, ettd ymparGivistd ddnistd havaitaan vain tilanteen kannalta tdrkedt ja
muut jitetddn huomiotta. Peleissd on kuitenkin vaarana, ettd aivomme eivit tiedd, mitka
ddnet ovat tilanteen kannalta keskeisid eivitkd nédin ollen osaa toimia totutulla tavalla,
mikd taas himmentdd pelaajaa. Tadmi vaatiikin pelin ddnisuunnittelijalta (samoin kuin
elokuvissa) paneutumista kohtauksen tai tilanteen didnihierarkiaan. Tilanteen kannalta
tarkeiden ddnten ja toisaalta tunnelmaa luovien taustadidnten tulee erottua selvisti
toisistaan. Tdhidn voidaan kéyttdd esimerkiksi elokuvissa hyviksi havaittuja keinoja,
kuten dynamiikan vaihteluita tai joidenkin dédnten ylikorostamista. (Prince 1997. Kis.

myo6s Sonnenschein 2001, 195-198.)

2.1.3. Aiini ajan ja tilan hahmottamisen viilineeni

Adnen tulo elokuvaan teki mahdolliseksi ajan hahmottamisen elokuvassa.
Mykkéfilmeissd absoluuttista aikaa ei ollut olemassa jo siitikddn syystd, ettd
projektorien nopeudet eividt olleet vakioita, minkd lisdksi mikdidn ei pakottanut
tulkitsemaan perikkiisidi otoksia lineaariseksi kokonaisuudeksi. Aini kuitenkin muutti
kaiken tdmén. Tdmi johtuu Chionin (1994, 18-20) mukaan siitd, ettd suuri osa
kuvamateriaalista ei ole alkuunkaan niin selvésti suuntautunutta (vectorized) kuin
piddosa ddnestd. Monenlaisia kohtauksia voitaisiinkin siis kuvan puolesta projisoida
aivan yhtd hyvin lopusta alkuun merkitysten muuttumatta, kun taas ddnen osalta ero

tulisi varsin selviksi.
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Chion (1994, 13-14) mainitseekin kolme tapaa, joilla @dni vaikuttaa ajan
havaitsemiseen elokuvassa. Ensinnékin d4nelld voidaan, riippuen mm. déinten tiheydesta
ja rytmistd, tuoda ajan kulku joko hyvin selkeisti katsojan tietoisuuteen tai vastaavasti
himartdd sitd. Toisekseen ddni yhdistdd irtonaiset otokset yhdeksi lineaariseksi
jatkumoksi ja kolmanneksi didnelld voidaan pyrkid ohjaamaan kohtausta kohti tulevaa ja
luoda odotuksia mahdollisista ratkaisuista.

Tilan hahmottamisessa &@dnilli on merkitystd paitsi tietenkin tilan luomisen
kannalta (esim. tunnelma ja materiaalit), my0s sen laajuuden kuvailussa. Tdmén akselin
adripditd ovat toisaalta sisddnpdin kddntynyt ddnimaailma, jossa piddosassa ovat hahmon
sisdiset ddnet, kuten ajatukset, ja toisaalta laajentunut d@dnimaailma, jossa ymparoivad
maailmaa korostetaan, esimerkiksi siten, ettd ympérdivin kaupungin ddnet kuuluvat
sisdlle huoneeseen asti (Chion 1994, 86—89).

Adinet kertovat myos lihteensi sijainnista tilassa. Esimerkiksi lihelld olevan
henkilon ddnessd on isossa, kaikuisassa tilassa enemmaén yldtaajuuksia ja vihemmin
kaikua kuin kauempana olevan henkilon &éinessd. Erilaisia tilavaikutelmia voidaan
lisdksi hyodyntdd myos ensisijaisesti kerronnan, eikd niinkéin realismin, ldhtokohdista.
Katedraalimainen kaiku voi luoda kohtaukseen henkisyyttd kun taas rytmisesti
monimutkaisempi kaiku aiheuttaa vaikutelman sekavasta, labyrintin omaisesta tilasta.
Tilavaikutelmalla on merkitystdi myds kohtauksen rytmityksen kannalta, joka voi
vaihdella hitaasta ja rauhallisesta skitsofreenisen nopeaan (Sonnenschein 2001, 160-
161).

Seki elokuvissa ettd peleissd yhd suurempi rooli tilavaikutelman luomisessa on
monikanavaisella ddnelld ja sen toistoon tarvittavien laitteiden ja kaiutinjédrjestelmien
yleistymiselld. Useilla kaiuttimilla ja matalien taajuuksien toistoon tarkoitetulla
subwooferilla® voidaan luoda kolmiulotteinen, kuulijan kaikilta suunnilta ympiroivi
ddnikenttd, joka omalta osaltaan auttaa murtamaan my0s kuvan kaksiulotteisuutta. Siina
missd elokuvien tiladéini on useimmiten enemméinkin mauste kuin kerronnan kannalta
keskeinen elementti, on sen merkitys peleissd, joissa pelaaja ohjaa tapahtumia ja
monesti myds kuvakulmaa pelimaailmaan, huomattavasti suurempi. Ainilld pystytiin
monissa tilanteissa kertomaan paljon kuvaa tehokkaammin mitéd tapahtuu ja tiladénilla
vield erityisesti missd tapahtuu. Elokuvien tapauksessa Bacon (2000, 148) on sitd

mieltd, ettd visuaalinen vaikutelma on hallitsevassa roolissa tilan hahmottamisen osalta,

Yleisin monikavadidnen luomiseen kéytettivd kokoonpano on viisi kaiutinta ja subwoofer.
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mutta peleissd asiat eivit ole aivan yhtd selkeitd. Pelaajan kuvakulma pelimaailmaan ei
nimittdin vilttdmittd ole samalla tavoin ennalta rajattu kuin elokuvissa ja sen sijaan, ettd
pelaajaa vietdisiin kuin pidssid narussa ennalta suunnitellun kisikirjoituksen mukaan,
tulee hédnet kyetd houkuttelemaan tiettyjen, ennalta valikoitujen ratkaisujen tekoon
enemman tai vihemmaén itsendisesti, mikd on omiaan korostamaan ddnten merkitysta
peleissa.

Aini ja kuva eivit kuitenkaan mitenkiin itsestiin selvisti ole yhteneviisii ja
voivat dgdarimmadisissd tapauksissa kuvata jopa tdysin eri maailmoja. Chion (1994, 125-
126) kayttdd tillaisista rinnakkaismaailmoista termid kummitus (ghost). Téllainen
tilanne syntyy, kun esimerkiksi rantakohtauksessa ddnimaailma on tdynnd leikkivien
lasten huutoja ja naurua sekd iloisia kommentteja, jotka tuntuvat luonnollisesti
tuollaiseen maisemaan kuuluvan, mutta joiden aiheuttajia ei kuvassa ole nikyvilld, vaan
kuvan hahmot pédinvastoin eivdt ndytd nauttivan olostaan. Bacon (2000, 209)
ehdottaakin nékokulma-termin rinnalle kisitettd kuulokulma, jonka
merkitysulottuvuudet olisivat hyvin pitkédlti samat kuin visuaalisella vastineellaan.
Kuulokulman merkitys erityisesti etdisyyksien, tilojen koon ja materiaalien, samoin
kuin henkildiden subjektiivisten tuntojen ilmentdjdnd on nimittdin hyvinkin samaa
luokkaa kuin ndkokulman (eli elokuvien ja pelien tapauksessa kidytdnnossa
kamerakulman) merkitys, my0s silloin, kun kuva ja 44ni ovat toisistaan irrallaan, kuten

Chionin kuvaamassa tapauksessa.

2.1.4. Lisaarvo

Termilld lisdarvo (added value) Chion (1994, 21) tarkoittaa ddnen vaikutusta siihen,
miten tulkitsemme kuvaa, joka puolestaan omalta osaltaan vaikuttaa jélleen
tulkintaamme #dnestd. Erds esimerkki tdsti on nopeiden kohtausten havainnointi
nimenomaan ddnten kautta. Esimerkiksi joidenkin martial arts -elokuvien seuraaminen
ilman didntd olisi ldhes mahdotonta, silli silmd ei kerta kaikkiaan pysy mukana
nopeimmissa liikkeissd. A#net sen sijaan pystytiin tulkitsemaan huomattavasti
nopeammin ja niiden avulla katsojan huomio voidaan ohjata kerronnan kannalta
keskeisiin elementteihin.

Toisena esimerkkinid toimivat jirkyttivit tai kauhistuttavat #inet. Adnet

itsessddn eivit yksiselitteisesti sisdlld kumpaakaan edelld mainituista ominaisuuksista,
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vaan vasta kuva liittdd ndmid ominaisuudet &ddneen. Esimerkiksi vesimelonin
murskaamisesta syntyvissd ddnessd yksinddn ei ole mitddn ihmeellistd, mutta kun se
liitetddn kuvaan, jossa ihmistd lyodddn péddhidn pesdpallomailalla, saa se aivan
uudenlaisia merkityksid. Samoja ddnid voidaan niin ollen kontekstista riippuen kayttaa
kuvaamaan hyvinkin erilaisia asioita. Tdmén ilmion kuvaamiseen Chion (1994, 63-64)
kayttdd termid synchresis. Silld hin tarkoittaa samaan aikaan toistetun kuvan ja dénen
vastustamatonta yhtymistd, jonka tulokset eivit ole rationaalisella logiikalla
paiteltdvissd, kuten ylld kerrottu esimerkki hyvin kuvaa. Juuri timé ilmié mahdollistaa
mm. jdlkiddnityksen ja ylipddtddn lukemattomien eri ddnten kédyttdmisen saman asian
kuvaamiseen. Synchresis ei myoskddn toimi “kaikki tai ei mitddn” -periaatteella, vaan
pikemminkin vapaampi, ei niin tarkka synkronointi (esimerkiksi puheen ja huulten
liikkkeiden osalta) luo runollisemman ja epétodellisemman vaikutelman tiukan
synkronoinnin taas vaikuttaessa juuri pdinvastoin (Chion 1994, 64-65).

Samalla tavoin kuin kuva tietyisséd tilanteissa antaa tulkintakehyksen ja sitd
kautta luonteen &dénelle, myos dédni vaikuttaa sithen miten kuva tulkitaan. Juuri tdssd
onkin Chionin (1994, 5) mielestd syy sithen yleiseen vidrinkésitykseen, ettd se mitd
ndhdddn ja kuullaan sisdltyy luonnollisesti juuri kuvaan, jolloin &ini on vain
kuvainformaation turha toisinnus, kun itse asiassa ddni yksinddn tai yhdessd kuvan

kanssa luo tuon informaation, joka niin helposti pelkéin kuvan meriitiksi lasketaan.

2.1.5. Aiinen aitous ja #inentoisto

Kuten edellisessd kappaleessa todettiin, ei todellisen ja varta vasten luodun d@dnen suhde
ole audiovisuaalisissa medioissa mitenkddn yksiselitteinen. Se, mikd kuulostaa aidolta
on seurausta seké tottumuksesta tietynlaisiin ddnikerronnan konventioihin, ettd d4nen ja
kuvan keskiniisestd vaikutuksesta toistensa tulkintaan. My0s ddnentoistolla ja vallalla
olevilla ihanteilla on oma osansa siind, mitd ihmiset pitivét aitona ddnend. Esimerkiksi
tialld hetkelld vallitseva ideologia pyrkii varsin puhtaaseen ja vérittymittomiin
ddnentoistoon, jossa ddni ei esimerkiksi sar0ydy suurillakaan voimakkuuksilla, toisin
kuin monesti todellisessa elaméssd (Chion 1994, 99-101).

Toista merkittdvdd eroa todellisen dinen ja tyypillisen ddnikerronnan vélilld
Chion (1994, 109-114) kuvaa termilld renderointi (rendering). Todellisessa eldiméssa

erilaiset elamykset ovat usein useiden erilaisten aistidrsykkeiden summa, jota on vaikea
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pilkkoa osiin. Elokuvassa vastaavat elimykset tdytyisi kuitenkin saada vilittymédén vain
kahden aistin, nd6n ja kuulon kautta, minki vuoksi vaikkapa putoamista korkealta, joka
todellisessa eldamissd ei vilttimittd suuremmin d4ntd aiheuta (riippuen tietysti minkd

paille putoaa), sdestetidin elokuvissa usein varsin runsailla efekteilld.

2.1.6. Yhteenveto

Edelld kuvatun pohjalta olen tiivistanyt analyysin kannalta olennaiset asiat neljdin
kaavioon, jotka kuvaavat ddnen ja kuvan suhdetta toisiinsa. Kaavioita tulee tulkita siten,
ettd keskelld oleva “kuva” -kenttd vastaa valkokangasta tai vaikkapa televisioruutua,
jota @dni ympdroi joka puolelta. Tdtd ddnen muodostamaa aluetta olen puolestaan
jakanut osiin sen mukaan, miten itsendisestd ddnestd suhteessa kuvaan on kysymys.
Mitd ldhempiédnd kuvaa mainittu ddnikerronnan elementti, kuuntelemisen tapa tms. siis
sijaitsee, sitd keskeisemmin se on yhteydessd kuvalliseen informaatioon. Koska kuvassa
esitetyt tapahtumat (joitain harvinaislaatuisia poikkeuksia ehkd lukuun ottamatta)
kuuluvat elokuvan tarinamaailmaan, olen sijoittanut lihimmaéksi kuvaa diegeettiset
ddnet. Ei-diegeettiset ddnet, kuten kertojandini ja taustamusiikki puolestaan ovat
uloimmalla kehilld, silld vaikka ne voivatkin olla varsin vahvassa yhteydessid kuvan
tapahtumiin, eivit ne kuulu kuvattuun maailmaan vaan kommentoivat tai selittiviit

tapahtumia sen ulkopuolelta.

Oheisessa kuuntelemisen tapoja

Yiittaava kuuntelu
kuvaavassa kaaviossa esimerkiksi

.. veq - .o Aanen itsensa kuuntelu
ldhemmaiksi kuvaa sijoittuu syy-seuraus

Semanttinen
-suhteiden etsiminen &dinestd ja kuvasta.

Kausaalinen

Semanttinen kuuntelu sen sijaan ei aina
ole samassa madrin sidoksissa kuvaan,
silld esimerkiksi dialogin kuunteleminen
ja  ymmirtdminen eividt valttimattad
edellytd, ettd ndkisimme samaan aikaan
keskustelevat hahmot ruudulla. Azneen

itseensd  sisdltyvien  ominaisuuksien

Kaavio 1: Kuuntelemisen tavat

kuuntelulla ei puolestaan ole kuvan
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kanssa endd mitddn tekemistd, ja yleisten, kulttuurisidonnaisten tms. merkitysten
etsiminen #d#dnestd taas viittaa jo pikemminkin elokuvan esittimin maailman
ulkopuolella.

Vield selvemmin sama asia kiy

ilmi tarkasteltaessa #inen ja Kkuvan Ei-diegesttinen

Alheuttaja e
niakyvissa

suhteita esittivad kaaviota. Tiukimmin

sidoksissa kuvaan ovat luonnollisestikin
Aiheuttaja
nakyvissa

KUVA

ne ddnet, joiden aiheuttaja on nikyvilla.

Offscreen-ddnet  puolestaan  liittyvét

kiintedsti elokuvan maailmaan, mutta
niiden aiheuttaja ei ole nikyvissid ja ei-
diegeettiset ddnet taas eivit elokuvan
maailmaan kuulu.

Aénikerronnan elementeisti
puolestaan selkein yhteys kuvaan on Kaavio 2: Adnen suhde kuvaan
piste-efekteilla ja dialogilla, jotka
molemmat  liittyvdt  usein  varsin
kiintedsti ruudulla tai valkokankaalla
esitettyihin tapahtumiin. Tiladédnet ja Mustk
Tiladanet

puhe, silloin  kun sitd kéytetddn

esimerkiksi tehosteena (vaikkapa
Piste-efekiit

KUVA
Puhe (dialogi)

ihmisten hélind julkisessa tilassa, josta

Hiljaisuus

puheen sisdltod ei erota), puolestaan
kuuluvat tarinamaailmaan, mutta eivét
useinkaan ole samalla tavoin suorassa Puhe (efektit)
yhteydessd kuvaan kuin vaikkapa piste- Puhe (kertoja)
efektit. Téllaisten dédnten tehtivani onkin
yleensd joko tilanteen eldvoittiminen tai
kuvatun kohtauksen liittiminen osaksi Kaavio 3: Adnikerronnen elementit

jotain suurempaa kokonaisuutta.

Taustamusiikki ja kertojandini taas kuuluvat tdssd tapauksessa jélleen uloimmalle
kehdlle, silld esitettyyn maailmaan kuulumisen sijaan ne pikemminkin kommentoivat ja

selittdvit sitd ulkopuolelta. Hiljaisuus sen sijaan liittyy kylld kiintedsti elokuvan

maailmaan, mutta sen sijainti kuvaan nZhden riippuu &inistd, joilla vaikutelma
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hiljaisuudesta on toteutettu. Tdydellisen hiljaisuuden sijoittaminen suhteessa kuvaan ei
myoskddn kdytdnnossd ole mahdollista, joten olen pédédtynyt kuvaamaan sitd omana,
diegeettiseen kerrontaan kuuluvana osanaan kaaviossa.

Aidnen  mukanaan  tuomasta

lisdarvosta selkein yhteys valkokankaan Aika ja tila

sen hetkisiin tapahtumiin on puolestaan
Renderdinti

synchresikselld, kuvan ja  &dédnen

Lisaaro
Swnchresis

KUVA

yhdistymiselld ja sen mukanaan tuomilla

ilmidilldi. Myo6s renderdinti voi olla

kiintedsti yhteydessd kuvaan, mutta
joissain tapauksissa sithen voidaan
kayttdd pelkkdd ddntdkin. Ajan ja tilan
kuvaaminen eivit nekéddn ole kuvasta ja
tarinamaailmasta irrallisia
ominaisuuksia, mutta kuuluvat usein
selkeiimmin #znen kuin kuvan tehtiviin. ~ Kaavio 4: Lisdarvo
Kaavioita tarkastellessa on hyvi

huomata, ettd ne eivit ole yhteismitallisia. Ajan ja tilan kuvaaminen esimerkiksi kuuluu
olennaisena osana tarinamaailmaan, vaikka se vertailussa renderdintiin ja
synchresikseen sijoittuukin kauimmaksi kuvasta. Lisdksi on syytd muistaa, ettd
todellisessa eldamaissid kuvatun kaltainen ddnten selked lokerointi on usein mahdotonta,

jo siitdkin syystd, ettd dédnilld voi olla useita padllekkiisid funktioita ddnikerronnassa.
2.2. Peliddnen erityispiirteiden tarkastelua musiikin nidkokulmasta

2.2.1. Musiikin rooli ja tehtiviit peleissi

Aidnimaailman merkitystd peleissid korostaa ennen kaikkea kaksi seikkaa: toisaalta
pelaaja on todellisen eldmédn monimutkaisten aistidrsykkeiden (ndko, kuulo, haju, tunto,

maku) sijaan vain ndon ja kuulon varassa” ja toisaalta, verrattuna elokuvaan, pelaajan

tulisi pystyd paitsi tulkitsemaan tapahtumia vain niiden aistien kautta, myos reagoimaan

3 Jotkin pelit tosin hyodyntivit myos erilaisia tuntoefekteji peliohjainten force feedback —ominaisuuden
avulla.
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niihin. Kuuloaistimusten lisdksi #ddnimaailman tehtdviksi jdd kaiken muun
informaation, erityisesti tunteiden ja tunnelmien vélittdminen. Tétd korostavat my0s
pelien tekniset rajoitukset, jotka erityisesti visuaalisuuden osalta rajoittavat esitettdvin
informaation miirdd ja kiyttomahdollisuuksia verrattuna esimerkiksi asioihin, joita
elokuvissa voidaan tuoda julki vaikkapa nayttelijantyon kautta.

Musiikin ja ddnen avulla voidaan paitsi paikata visuaalisen ilmaisun puutteita,
my6s kuvata erilaisia siirtymid. A#ni voi viestid edessd olevasta tilan tai tilanteen
muutoksesta, joko visuaalista ilmiantia tukien tai itsendisesti, erityisesti jos kyse on
tunnelmista. Kuten elokuvassakin, ddnelld on suuri vaikutus kuvan tulkintaan. Toisin
kuin elokuvassa, jossa tapahtumien kulku on ennalta méidritelty, voidaan peleissd dénta
kdyttdd paitsi tulkinnan apuna, myods ohjaamaan tai houkuttelemaan pelaajaa haluttuun
suuntaan. Guy Whitmoren (2003) mukaan toimiva #ddnimaailma vahvistaa pelin
tunnelmaa ja korostaa tirkeitd pelitapahtumia. Musiikin keskeisimmiksi tehtdviksi
Whitmore luettelee pelitahdin  médrittdmisen, pelitilanteiden intensiivisyyden
korostamisen, tarinan tunnelmien vélittdmisen ja jatkuvuuden luomisen tunnelmaltaan
ja intensiivisyydeltdédn vaihtelevien pelijaksojen vilille.

Elokuvien tapaan myds peleissd erds musiikin keskeisistd tehtdvistd on toimia
samastumisen apuna. Musiikki voi kuitenkin v&idrin kidytettynd toimia myds
vieraannuttavana elementtind. Scott Morton (2005), samoin kuin James Hannigan
(2004), korostavat, ettd musiikin tulisi aina merkité jotain, eiki sitd pitdisi kdyttdd vain
sen itsensd tai tottumuksen vuoksi. Jos musiikki ei liity milldédn tavalla pelitapahtumiin,
silld ei ole mitddn sanottavaa eikéd se reagoi juurikaan pelaajan tekemisiin (pahimmassa
tapauksessa kyseessd voi olla muutaman minuutin mittainen musiikinpétki, joka toistuu
taustalla niin kauan kuin pelaaja on tietylld alueella), se menettdd merkityksensd tai
alkaa drsyttdd. Juuri tdstd johtuen peleissdé yhd on mahdollisuus poistaa musiikki
kdytostd, vaihtoehto, joka elokuvaa katsoessa tuskin kovin monelle tulisi edes mieleen.
Mortonin mukaan immersion luomiseen eldvistd pelimaailmasta tulisikin kéyttda
erilaisia ambient-ddnid ja sddstdd musiikki kohtauksiin, joissa nimenomaan halutaan
herittdd tunteita ja syventédd pelikokemusta.

Toisaalta elokuviin verrattuna monet pelit antavat enemmin tilaa ja
mahdollisuuksia musiikin kédytolle. Harvoissa peleissd (seikkailu- ja jotkin roolipelit
pois lukien) dialogia on yhtd tihedssd kuin elokuvissa, vaikka se onkin juonen
kuljettamisen suhteen usein yhtd keskeisessd roolissa. Joissain peleissd, kuten vaikkapa

urheilu- tai autopeleissd, sitd ei vilttdmaittd ole ollenkaan ja useissa peleissd enemméin
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puhetta sisdltdvit ja toiminnallisemmat jaksot on vield jaoteltu erikseen. Niin ollen
musiikin m#drdd ja merkitystd voidaan joissain tilanteissa korostaa tavalla, joka
elokuvassa ei vilttimaittd ole mahdollista. Kokonaan oma lukunsa ovat tdmén lisidksi

tietenkin erilaiset puhtaasti musiikkiin perustuvat pelit.

2.2.2. Pelien interaktiivisuus musiikin haasteena

Toisin kuin elokuvissa, jotka ovat tarkoin ennalta suunniteltuja lineaarisia
kokonaisuuksia, pelisuunnittelijat eivit koskaan voi tarkkaan ottaen ennustaa pelaajan
tekemisid. Pelaajan toimia voidaan toki pyrkid ohjaamaan tiettyyn suuntaan ja jotkin
pelit ovat vieneet timin ddrimmilleen ns. “putkimaisessa” kenttdsuunnittelussa, jossa
vaihtoehtoisia etenemistapoja ja ratkaisumalleja ei yksinkertaisesti tarjota, mutta silti
pelikokemus vaihtelee pelaajakohtaisesti jo senkin mukaan, kauanko reitin
hahmottamiseen, ongelmien ratkomiseen tai vihollisten tuhoamiseen kuluu aikaa,
puhumattakaan juoneltaan haarautuvista, laajoja, vapaasti tutkittavia alueita sisdltdvistd
peleistd ja niiden pelaajalle tarjoamista mahdollisuuksista.

Andrew Clarkin (2001) mukaan etukiteen tarkasti suunniteltu ja ldpisavelletty
ddnimaisema ei ndin ollen riitd, vaan pelin ddnimaailman on kyettivd reagoimaan
pelaajan toimintaan (samoilla linjoilla ovat myods Daniel Bernstein 1997, Eric
Pidkameny 2002, Rob Ross 2001 ja Guy Whitmore 2003). Tami asettaa melkoisen
haasteen erityisesti sdveltdjille, silld musiikin tulisi kyetd vaihtumaan tilanteen mukaan
melko lyhyelldkin varoitusajalla. Kédytdnnossi tdmé tarkoittaa sitéd, ettd musiikin tulisi
koostua pienistd, yhteensopivista osista, joista voidaan siirtyi toisiin tilanteen mukaan.
Tami tapahtuu pédidasiassa erilaisten tapahtumien tai kiinnekohtien kautta, esimerkiksi
pelaajan siirtyessd uudelle alueelle tai vihollisen tullessa nikyviin. Joissakin peleissa
(péadasiassa kauhupelit) tosin on kiytetty my0s tiettyd satunnaisuutta déinten ja musiikin
esiintymisen suhteen, mutta tarkoituksena on télldin ollut konventioita rikkomalla
herittdd pelaajassa epdvarmuutta pelin tapahtumista ja toimia pelotteluelementtin.

Lahimmaéksi elokuvaa peleissd padsevit erilaiset vilianimaatiot tai —videot, joita
monesti kdytetddnkin juonen kuljetukseen. Niiltd osin pelinkehittdjit ovatkin ottaneet
elokuvan kerronnan keinot haltuun sellaisinaan, mikid tietenkin on luontevaa. Itse
peleissd ndiden keinojen suora hyddyntdminen sellaisinaan on kuitenkin mahdollista

vain harvoin, ldhinné erilaisten valmiiksi kisikirjoitettujen tapahtumien yhteydessa.
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Toisaalta ndmid ennalta madrdtyt tapahtumat entisestddn vihentdvidt pelien
interaktiivisuutta ja siten osaltaan tuovat pelejd ldhemmas elokuvakerrontaa.

David Bessell (2002, 142-143) ehdottaa ldhtokohdaksi pelimusiikin
suunnitteluun 1900-luvun orkesterimusiikin avantgardistien, kuten Lutoslawskin ja
Boulezin, oppeja. Heiddn teoksensa antoivat soittajille vapauksia mm. osien pituuden,
tempon, jérjestyksen ja toiston suhteen, siilyttden silti olennaisimman luonteensa
tulkinnasta toiseen. Musiikillisesti kyseisten teosten kaltaista #dintd tuskin tullaan
ainakaan valtavirtapeleissd kuulemaan, sen verran pitkille erikoistuneesta ja vaikeasti
lahestyttdvisti taiteenlajista on kysymys, mutta rakenteen kannalta téitd ajattelua on jo
jossain mééirin sovellettu. Tekniikka soveltuukin sellaisenaan erilaisten ambient-dédniin
pohjautuvien &didnimattojen luomiseen, samoin kuin perkussiivisten elementtien ja
ylipdataan wuseiden elektronisen musiikin estetilkkaan nojaavien elementtien
yhdistelyyn. Séveltdjin tyo kuitenkin vaikeutuu sitd mukaa, mitd ldhemmais perinteisti,
orkestraalista elokuvadidnti pyritddn.

Ei kuitenkaan vield riitd, ettd musiikki on hyvéa ja etti silld on jotain sanottavaa,
vaan se on vield sijoitettava ja ohjelmoitava (tdtd kutsutaan implementoinniksi)
toimimaan halutulla tavalla pelissd. Tamid on jotakuinkin yhtd tirked tyovaihe
lopputuloksen kannalta kuin itse sdveltdminenkin, silld hyvédnkin musiikin teho voidaan
hukata tdysin, jos se asetetaan esimerkiksi yksinkertaisesti pyOrimddn jatkuvalla
toistolla pelin taustalla ilman mink&énlaista reagointia pelin tapahtumiin. Toisaalta
hyvin tehty implementointikaan ei pelasta pelid huonolta musiikilta. Kyse on siis
simulaation sddntdjen muokkaamisesta &ddnikerronnan osalta sellaisiksi, ettd
simulaation, eli pelatun pelin, lopputuloksena on looginen tarina.

Mark Miller (1997) vertaa interaktiivista musiikkia kolmiulotteiseen
pelimaailmaan, joka pohjimmiltaan on tietokanta ympiristoistd, objekteista,
animaatioista, objektien kédytoksestd ja niiden keskindisistd suhteista. Samalla tavoin
hidnen mukaansa musiikin tulisi olla tietokanta musiikillisista ideoista, danisti,
instrumenteista ja niistd suhteista, joilla nidmid voivat liittyd toisiinsa, varustettuna
tietoisuudella pelimaailman tapahtumista ja ohjelmoituna siten, etti se pystyy

reagoimaan niihin.
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2.2.3. Interaktiivisen musiikin ilmaisukeinoja

Millaista sitten ylipddtddn on interaktiivinen musiikki? Méadritelmid on useita. Punaisena
lankana ndissd on kuitenkin kaikissa se, ettd musiikki reagoi jollain tapaa pelaajan
tekemisiin pelimaailmassa (Bernstein 1997, Clark 2001, Pidkameny 2002, Ross 2001,
Whitmore 2003). Esimerkiksi taistelun alkaessa musiikki voi muuttua kithkedmmaksi,
tai tutkittaessa outoa paikkaa musiikki voi vihjata, onko se turvallinen vai ei.
Liikuttaessa alueilta toisille musiikki vaihtuu huomaamatta mukana, tai sotapelissd
musiikki voi muuttua vaikkapa sen mukaan, kuka milloinkin on voitolla.

Nédiden  muutosten  aikaansaamiseen  kédytetddn  erilaisia  keinoja.
Yksinkertaisimmillaan ne voivat olla hdivytyksid sisdén tai ulos, joko kanava (eli déni,
soitin tms.) kerrallaan tai kappaletasolla. Tdlld keinolla esimerkiksi samasta kappaleesta
saadaan useita variaatioita madrittelemalld, mitkd osat tai soittimet milloinkin ovat
ddnessd yhtd aikaa. Kappaleiden vaihtoon tapa on kuitenkin kompeld, ellei haeta
nimenomaan radion kuuntelua muistuttavaa tunnelmaa (mikd joissain auto- tai
urheilupeleissid onkin tavoitteena). Ainii voidaan my6s muokata reaaliaikaisesti
erilaisilla efekteilld, joita yleisemmin kéytetddin esimerkiksi studioissa nauhoitetun
digitaalisen ddnen kisittelyyn.

Sdveltdjan kannalta vaativampia ovat erilaiset siirtymit ja interaktiivisuus
nimenomaan musiikillisten elementtien vélilld. Tallin pelimusiikin tulee koostua
lyhyistd segmenteisti, jotka ovat keskenddn yhteensopivia sekd horisontaalisesti (niitd
voidaan soittaa erilaisissa jarjestyksissd ja niistd voidaan siirtyd sujuvasti toisiin), ettd
vertikaalisesti (pddllekkiisid elementtejd voidaan vaihtaa, esimerkiksi saman bassolinjan

péille voidaan soittaa toinen melodia). (Bernstein 1997.)

2.2.4. Pelien tekniset mahdollisuudet ja rajoitukset

Ainenkiyton mahdollisuuksia peleissd ovat pitkiin rajoittaneet hyvilaatuisen #inen
vaatimukset laitteistolta. Minuutti cd-tasoista ddntd vaatii pakkaamattomana noin 10
megatavua tilaa, mikd oli vield jokin aika sitten silloisten kiintolevyjen ja
tallennusmedioiden mittapuulla paljon. Viime aikoina rajusti kasvaneet kiintolevyjen
koot, dvd-levyt (ja nyt myos niiden seuraajat) levitysmediana ja tietokoneiden tehon

moninkertaistuminen ovat kuitenkin avanneet uusia mahdollisuuksia laadukkaan dinen



34

kdytolle peleissd. Osaltaan tdhdn ovat vaikuttaneet myos tehokkaammat
pakkausmenetelmit, kuten mp3, jolla dini saadaan pakattua jopa kymmenesosaan
alkuperdisestd koostaan laadun kérsimittd litkaa, sekd kehittyneet streaming-
teknologiat, joiden avulla @édntd ei tarvitse ladata kokonaan tallennusmedialta koneen
muistiin, vaan sitd voidaan toistaa jo lataamisen yhteydessa.

Interaktiivisen ddnimaailman tuottaminen on silti melkoinen haaste nimenomaan
teknologian kannalta. Laitteistoresurssien tehokkaamman kdyton oppiminen esimerkiksi
johtaa usein #ddnen kiytossd olevien teknologisten resurssien vidhenemiseen, mistd
kertoo mm. se, ettei cd-levyltd peleissd, etenkddn konsolipeleissd, juurikaan soiteta
musiikkia, silld sen rajallinen tiedonsiirtokapasiteetti on varattu muuhun kayttoon.
Alexander Brandonin (1998) mukaan interaktiivista musiikkia voidaan kiytdnnossa
toteuttaa kolmella tekniikalla, jotka ovat MIDI, MOD ja redbook audio. MIDI-tekniikan
etuna ovat pienet tiedostokoot ja kattavat mahdollisuudet muokata musiikkia
kanavakohtaisesti esimerkiksi erilaisilla efekteilld, haittana taas se, ettd kdytdnnossa
sdveltdjd joutuu luomaan oman ddnipankkinsa (soundbank) soitindénistd, jotta musiikki
toistuu kaikilla laitteilla samanlaisena ja riittdvin hyvétasoisena.

MOD:it (Digital Modules) ovat nykyiin yhi harvinaisempaa tekniikkaa, ja niitd
voidaankin pitdd ldhinnd erddnlaisena siirtymidvaiheena MIDI:n ja digitaalisen dinen
vililla. Kéytannossda MOD:it yhdistdvdat MIDI:n helpon muokattavuuden digitaalisiin
sampleihin4. Tekniikan suurin heikkous on kuitenkin sidveltimisen hankaluus. Kovin
pitkille kehitettyja ohjelmistoja ei ole ja olemassa olevien hallitseminen on usein
suhteettoman suuren tyon takana.

Redbook audion kiistattomiin etuihin taas kuuluu dénen laatu, joka ei teknisesti
hidvia millddn tavalla elokuville ja musiikille. Ongelmana on kuitenkin
interaktiivisuuden kannalta juuri muokattavuus, dini kun on jo soitettu ja nauhoitettu.
Redbook audiota kdytettdessd musiikki joudutaankin pilkkomaan pieniin segmentteihin
ja logiikan ohjelmointi, jolla titd tiedostomddrdd hallitaan, nousee keskeiseen rooliin.
Kéytdnnossi interaktiivinen dédni on jo pitkédédn ollut ja on monessa tapauksessa edelleen
yhdistelmi erilaisia tekniikoita, useimmiten MIDI:4 ja redbook audiota. Yhtd yhteistd
standardia ei etenkddn pc-puolella ole, siitd pitdvdat huolen jatkuvasti muuttuvat

laitteistot ja tekniikan kehitys.

* Sample on lyhyt #zniniyte, esimerkiksi yksi soitettu 4ini jostakin instrumentista.
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Kotiteatterilaitteiden yleistymisen myotd ovat myoOs pelikdytossd yleistyneet
erilaiset surround-dinijirjestelmait ja tiladdnen kdytto alkaakin olla vakiotavaraa timén
pdivin peleissd. Erityisesti kehittyneissd, laajoihin, vapaasti tutkittaviin 3d-
ympdristdihin sijoittuvissa peleissd oikeista suunnista tulevat ddnet auttavat osaltaan
hahmottamaan pelimaailmaa ja syventimidn pelaajan immersiota. Tietyssd mielessa
ddni-ilmaisu onkin nimenomaan tiladinen osalta mennyt jopa visuaalisuuden edelle,
silli vaikka grafitkka peleissd kehittyykin jatkuvasti, on se yhd vangittu
ndyttopddtteelle, oli se sitten televisio tai monitori. Virtuaalitodellisuuden ihanteesta

ollaan visuaalisuuden puolella vield kaukana, mutta déinten osalta se on jo todellisuutta.

2.2.5. Elokuva- ja pelimusiikin suhde

Liam Byrne Creative Labs -yhtiosti (joka on tehnyt pitkdn uran pc-koneiden
ddnikorttien valmistajana), korostaa Matthew Belinkien (1999) haastattelussa, ettd
elokuvamusiikin tuottama eldmys, ei niinkdin elokuvien musiikki itsessiddn, pitdisi olla
pelimusiikin padméiérd. Tavoitteena on siis luoda interaktiivinen soundtrack, joka reagoi
pelaajan toimintaan siten, ettd lopputulos muistuttaa elokuvan &iniraitaa ja antaa
pelaajalle samanlaisia elamyksii.

Hanniganin (2004) mukaan pelien kehitys kohti elokuvallista ilmaisua saattaa
osittain johtua useiden alalla tyoskentelevien ihmisten pyrkimyksestd piidstd elokuvien
pariin toihin. On vaikea nidin ulkoapiin arvioida, missd méadrin timéa pitdd paikkansa,
mutta nihdikseni kyse on ennemminkin konventioista, joilla tietyt asiat on totuttu
ilmaisemaan. Televisio ja elokuvat ovat pitkddn olleet vallitsevat ja myds ainoat
audiovisuaaliset mediat, joten uuden mediamuodon, pelien, véhitellen yleistyessd, on
vain luonnollista, etti ennen oman ilmaisun I6ytdmistd vaikutteita ja ilmaisun tapoja
haetaan vanhasta. Ihmiset myos eittdméttd haluavat kokea elokuvallisia elamyksid my0s
toimijan roolissa perinteisen katsoja-position sijaan ja toisaalta tekniikka on vasta viime
aikoina todella alkanut mahdollistaa elokuvamaiset elementit peleissd, joten osaltaan
elokuvallisten keinojen kidyttoon saattaa vaikuttaa myOs uutuudenviehitys, pelialan
kasvusta johtuvat suuremmat tuotantobudjetit ja ylipditddn mahdollisuus tehdi jotain
sellaista, joka aiemmalla teknologialla ei onnistunut. Vastaavaa teknologiakeskeisyytti
ja tietynlaista suorittamista voidaankin pitdi pelialalle ominaisena ilmiond, joka ilmenee

pelien jatkuvana teknisend kehityksend ja esimerkiksi urheilupeleille tyypillisind
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vuosipdivityksind, joissa suurimmat muutokset usein rajoittuvat muutamien uusien
ominaisuuksien ohella joukkueiden kokoonpanojen pdivityksiin ja paranneltuun
ulkoasuun.

Hanniganin (2004) mukaan merkittivin ero musiikin kédytossd peleissd ja
elokuvissa on katsojan asema. Elokuvissa katsoja on passiivinen vastaanottaja, peleissa
taas pelaaja on sekd toimija ettd katsoja samaan aikaan. Tdmi muuttaa taustamusiikin
roolia merkittavisti. Elokuvan henkil6t eivit taustamusiikkia kuule, yleiso sen sijaan
kylld. Peleissd taas sekd yleiso ettd pelihahmo ovat nimenomaan pelaajan kautta
musiikin ulottuvilla. Musiikki on siis osaltaan ratkaisevassa osassa immersion
muodostumisen kannalta. Néin ollen vddrdnlainen musiikin kéytto voi siis pikemminkin
kasvattaa kuilua pelaajan ja pelihahmon vililld kuin kutistaa siti.

Hannigan (2004) korostaakin, ettd pelimusiikki tulisi tunnistaa omaksi,
ainutlaatuiseksi taiteenlajikseen ja musiikintekijdt ottaa osaksi pelinkehitysprosessia jo
huomattavasti varhaisemmassa vaiheessa. Samaa mieltd on myos Morton (2005), jonka
mukaan pelit ovat huomattavasti elokuvia monimutkaisempia ja vaativat siten
syvillisempidd ymmairrystd kaikilta taiteellisten valintojen tekoon osallistuvilta
henkiloiltd. Elokuvamusiikkia voidaan toki kayttdd esikuvana pelimusiikin
suunnittelussa, mutta silloin ei pitdisi keskittyd orjallisesti musiikkiin itseensd, vaan sen
vaikutuksiin ja kiyttotarkoituksiin. Elokuvallisten eldmysten luomisessa peleihin ei siis
sindllddan ole mitddn vaardd, mutta kriittistd on musiikin roolin uudelleenarviointi tdssa
pyrkimyksessd. Tavoitteet voivat olla samat, mutta interaktiivisuus pakottaa
muokkaamaan kéytettivissad olevia keinoja ja tydtapoja mediaan sopiviksi.

Peleji ja elokuvia ylipddtidn arvioidaan eri asteikoilla ja monista hyvin
elokuvan ominaisuuksista syntyisi huono peli ja pidinvastoin. Molemmat ovat myds
omanlaisiaan medioita, eivitkd niiden kehittimiseen tarvittavat taidot ole yhteensopivia
toistensa kanssa. Pelien ja elokuvien ilmaisukeinot ovat kuitenkin lihenemissi toisiaan
ja vaikutteita otetaan puolin ja toisin. Endd e1 esimerkiksi tehdd vain pelejd elokuvista,
vaan my0s pelihahmot ovat useammin kuin kerran paityneet valkokankaalle.

Pelinkehittdjien kannalta haastetta lisdd se, ettd pelien ja elokuvien yleiso
koostuu pitkilti samoista ihmisistd, eivitkd he ole yleensd kovinkaan kiinnostuneita
teknisistd rajoituksista tai siitd, miten jotkin asiat on toteutettu, kunhan ne toimivat.
Yleisolle tirkeintd on pelin tai elokuvan dédniraidan herittdmi tunnelma, tuntuma siitd,

ettd musiikki ja tehosteet ovat sitd mitd pitddkin. Tamd muodostaa melkoisen haasteen
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pelien ddnisuunnittelijoille, joiden budjetit ja tekniset rajoitukset ovat usein vield

tdndkin pédivind huomattavasti elokuvan vastaavia tiukemmat. (Andrew Boyd 2003.)
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3. ANALYYSI

3.1. Max Payne 2

Max Payne 2: The Fall of Max Payne on suomalaisen Remedy Entertainmentin
kehittdmi ja Rockstar Gamesin vuonna 2003 PC:lle, PlayStation 2:lle ja XBOX:lle
julkaisema toimintapeli. Pelaaja ohjaa Max Paynea, New Yorkissa toimivaa
murharyhmiin etsivdd, jonka vaimo ja lapset ovat saaneet surmansa pelin aiemmassa
osassa. Pelin alkaessa Max on juuri vapautettu murhasyytteistd, jotka olivat seurausta
kyseisten tapahtumien aiheuttamasta kostoretkestd, ja nyt hidn pyrkii hukuttamaan
surunsa tyohon. Rutiininomaisen murhatutkimuksen yhteydessdé Max tulee
paljastaneeksi salaliiton, joka ulottuu aina kaupungin johtaviin virkamiehiin asti ja
joutuu tdtd kautta useiden eri tahojen takaa-ajamaksi. Yrityksessddn selvittidd salaliiton
laajuus ja sen takana olevat henkilot Max saa apua ylldttaviltd taholta, palkkatappaja
Monalta, jonka kanssa Maxille kehittyy pelin edetessd suhde. Tarinan osalta peli ei siis
juurikaan eroa tyypillisistdi Hollywoodin toimintaelokuvista, ja itse asiasta pelistd
suunnitellaan parhaillaan elokuvaa.

Tyylillisesti peli yhdistdd elementtejd niin edelld mainituista toimintaelokuvista,
film noirista kuin sarjakuvistakin. Pelin tapahtumapaikkana on New York ja ajallisesti
se sijoittuu todennikoisesti 1980—1990-luvuille. Tarkkaa tapahtuma-aikaa ei kerrota,
mutta graafisesta tyylistd ja kentissd nédkyvistd esineistd voi péételld ldhimenneisyyden
olevan kyseessd. Toisaalta pelin luoma kuva kaupungista ja tapahtumapaikoista on
vahvasti film noirin henkeen tyylitelty. Kontrastit ovat isoja (ympdristdt ovat joko
synkkid ja rédnsistyneitd tai loisteliaan Kkalliita), kun taas tarinan henkilot ovat
karikatyyrimdisyydessddn jostain sarjakuvien ja toimintaclokuvien vélimaastosta.
Sarjakuvaa kiytetddn kerronnan vilineend my0s sellaisenaan, silld pelikenttien viliset
animaatiot koostuvat Maxin kertojadénen ja kerronnan mukaan reaaliaikaisesti etenevin
ddnimaailman lisdksi ruutu kerrallaan esiin piirtyvéstd sarjakuvasta. Pelikentissa
kerronta sen sijaan keskittyy pelimoottorilla toteutettuihin vélivideoihin, joissa
elokuvista tutut kerronnan keinot niin kuvan kuin dénenkin osalta ovat vahvasti ldsni.

Pelillisesti kyseessid on suhteellisen yksinkertainen toimintapeli. Pelaajalla ei ole
valinnanvaraa etenemisen tai pelihahmon valintojen suhteen ja tarina kerrotaan tdysin

vilianimaatioilla, kenttien vilisilla sarjakuvanpitkilld ja kertojadinen kommenteilla.
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Kéaytannossd pelaajan tehtdvidksi jdd ainoastaan kenttien ldpikdyminen ja vastaan
tulevien vihollisten kanssa taistelu. Taistelua varten pelaajalla on kiytossddn laaja
valikoima erilaista aseistusta kranaateista ja polttopulloista konetuliaseisiin, sekd
muutamia, toimintaelokuvien tai sarjakuvien sankareiden ylivertaisuuteen verrattavissa
olevia kykyjd, kuten hidastettu heittdytyminen, joka mahdollistaa tdhtddmisen ja
ampumisen ilmalennon aikana, ja Bullet Time -tila, jossa aika hidastuu hetkellisesti

pelaajan ympiriltd Matrix-elokuvien tyyliin.

3.2. Aiinikerronnan elementit

3.2.1. Musiikki

Peleille tyypilliseen tapaan Max Payne 2:ssa musiikin kidyttd vaihtelee piddasiassa
ensinndkin kenttien ja toisekseen toiminta- ja tutkimusjaksojen vililld. Pelistd 16ytyy
joitain selkedsti kenttikohtaisia teemoja, mutta musiikkia ei kéytetd taustalla jatkuvasti,
ja kenttdkohtaisista teemoistakin osa on samojen aiheiden kierritystd uudelleen
sovitetussa muodossa, mikd niin ikddn on peleissi tavallista. Osaltaan tdihdn vaikuttavat
varmasti sekd pyrkimys jatkuvuuteen @ddnikerronnassa, ettd pelien elokuvia
moninkertaisesti pidempi kesto, jonka vuoksi hyvin védhidn kertausta sisdltdvin
ddniraidan tuottaminen koko pelin mitalle tulisi valtavan kalliiksi. Teemojen
kierrdtyksessd mallia on jélleen kerran otettu elokuvista, mutta edelld mainituista syista
tiettyjd musiikinpdtkid (esim. toimintakohtauksien taustoja) joudutaan kierrdttimiin
melko runsaastikin. Teemojen kierrdtykseen vaikuttaa edelld mainittujen syiden lisiksi
my0s pelien rakenne, jossa pelityypistd riippuen tietty toiminta hallitsee valtaosaa
peliajasta. Max Paynen (ja usean muun toimintapelin) tapauksessa tdtd toimintaa on
taistelu.

Toimintapeleille tyypilliseen tapaan taistelukohtauksia sdestetddn
nopeatempoisella ja aggressiivisella musiikilla, joka toiminnan loputtua hiivytetddn
pois taustalta, jolloin tilalle pddsddntoisesti palaavat ambient-ddnet. Muutos omalta
osaltaan rytmittdd pelid ja helpottaa pelaajaa etenkin alussa ensimmdisid vihollisia
kohdatessa hahmottamaan, milloin suhteellisen rauhallisesta tutkimisesta siirrytidin
taisteluun. Myohemmin taistelut kdyvit siind miirin tavallisiksi, ettei niitd kaikkia

pyritd korostamaan musiikilla. Tietyt jaksot tietyissd kentissd sen sijaan laukaisevat
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erilaisia taustamusiikkeja, joiden tarkoituksena voi olla viestittdd pelaajalle esimerkiksi
kiirettd tai erityisen tukalaa tilannetta.

Kenttikohtaisia teemoja ja muita pelin musiikkiaiheita, kuten pelin valikoissakin
soivaa selloteemaa, taas kiytetddn yleensd pelaajan ldhestyessd jotain tiettyd paikkaa,
joka laukaisee kerrontaa eteenpdin kuljettavan vilianimaation. Ndiissd tilanteissa
musiikki antaa pelaajalle viitteitd tulevasta sédestimilld mm. Maxin ja Monan
ensimmadisti kohtaamista pelissid romanttisin sdvyin. Tdmékin teema kuitenkin enteilee
hienoisella melankolisuudellaan suhteen (ja samalla my6s koko pelin) traagista
loppuratkaisua. Pelin tunnusmusiikkina toimivaa selloteemaa puolestaan kiytetddn
useissa kohdin pelid luomaan kohtalokasta, jopa fatalistista tunnelmaa. Pelaajalle
halutaan kertoa, ettd tekipd hén mitid tahansa, hin ei voi vilttdd kerronnan vihjaamaa,
edessdpdin odottavaa tragediaa, johon musiikilla alleviivatut tapahtumat viittaavat.

Adaptiivisuuteen ei pelin ddnisuunnittelussa musiikin osalta kuitenkaan ole
pyritty, silli musiikki on kauttaaltaan lineaarista ja sen teho perustuu tdysin oikea-
aikaiseen implementointiin. Max Payne 2:ssa adaptiiviselle musiikille ei tosin olisi
erityisen suurta tarvetta ollutkaan, silld peli ei tarjoa pelaajalle kovinkaan merkittivéasti
vaihtoehtoja etenemisen tai péddtdsten suhteen. Ennalta miirittyjd juonenkéénteitd on
talloin suhteellisen helppo alleviivata tai kommentoida valmiiksi sdvelletylld musiikilla,
kunhan musiikin kéyttdd pelissd muutoin harkitaan tarkkaan.

Kokonaan oma lukunsa Max Payne 2:n kohdalla on kuitenkin pelin tapa kéyttaa
sen toista teemakappaletta (Poets of the Fall -yhtyeen Late Goodbye) lopputekstien
sdestdmisen ohella osana pelin diegeettistd ddnimaailmaa. Ennen lopputekstejd kappale
nimittdin nousee useammankin kerran esiin pelissd, milloin korvalappustereoita
kuuntelevan talonmiehen hyrdilemind, Monan suihkussa laulamana tai asuntoon
murtautuneiden tappajien pianolla soittamana. Pelien ja musiikkiteollisuuden
lahentyminen olisi kokonaan oma tutkimusaiheensa, mutta on mielenkiintoista huomata,

ettd yhtye tuli maailmanlaajuisesti tunnetuksi juuri tdimén esiintymisensd myota.

3.2.2. Puhe

Elokuvien tapaan puheen tdrkein ja samalla yleisin tehtdvi peleissd on kuljettaa juonta
eteenpdin ja antaa tietoa esimerkiksi pelimaailmasta ja hahmoista. Max Paynessa

esimerkiksi toisen pelikentin tarinankerronta on rakennettu pddosin radiopuhelimesta
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niin pelaamisen kuin kentédnsisdisten vilianimaatioidenkin aikana pelaajalle kuuluvien
kommenttien varaan. Pelaajan tehtdvd on pelastaa venildinen liikemies Vlad, jota
viholliset piirittdvit timédn omistaman yokerhon baarissa. Kommenteilla paitsi selitetddn
tilannetta ja Maxin ja Vladin suhdetta pelaajalle, myods luodaan kiireen tuntua tehtdaviin,
jossa ei kuitenkaan ole mitddn varsinaista aikarajaa. Tdma on peleissd ddnikerronnalle
tyypillinen muoto. Pelaajat eivit vilttdmittd erityisesti nauti aikarajallisista tehtidvistd
peleissd, joten tilanteissa, joissa aikarajoitukselle ei ole vilttimétontd tarvetta, voidaan
pitkélti samanlaista tunnelmaa pyrkid luomaan puhtaasti kerronnan, ja usein erityisesti
juuri ddnikerronnan kautta.

Max Payne 2:n tapauksessa puhe on niin ikddn keskeisessd roolissa hahmojen
elavoittdjani. Pelaajalle tarjottujen toimintamahdollisuuksien puolesta erityisesti pelin
sankari ndyttdytyy hyvinkin yksinkertaisena, jopa karikatyyrisid piirteitd omaavana
hahmona, jonka ainut ratkaisu ongelmatilanteissa on vikivaltaan turvautuminen.
Tilannetta kuitenkin paikataan kidyttimélld hahmon kommentteja selittiméddn tdmin
motivaatioita, tunteita ja muita sellaisia seikkoja, jotka johtavat hahmon tarinassa
tilanteisiin, jotka pelaaja puolestaan saa pelata. Puhetta my0s kiytetdin useissa kohdin
pelid pelimaailman kulissien ylldpitoon. Putkimaisten kenttien yksitoikkoisuutta
voidaan kerronnan keinoin jossain méidrin hidivyttdd, kuten esimerkiksi pelaajan
koettaessa avata vain kulissiksi suunniteltua hissin ovea, jolloin Max toteaa vihollisten
rikkoneen hissin, tai vaikkapa kerrostalon kiytdvissd suljetun oven takaa kuuluvalla

koiran haukunnalla ja uhkauksella soittaa poliisi paikalle.

3.2.3. Efektit

Myos efektien rooli ja tehtdavit peleissd vaikuttaisivat olevan pitkdlti samat kuin
elokuvissakin. Tausta-ambiensseilla tai erilaisilla ddnimatoilla pyritdidn eldvoittiméédn
tilaa ja piste-efektit puolestaan selventdvit tapahtumia, alleviivaavat toimintaa tai
ohjaavat pelaajaa tiettyyn suuntaan. Erilaisten tilojen ambienssit ovat Max Payne 2:ssa
ensisijaisesti kenttdkohtaisia ja toissijaisesti pelaajan sen hetkistd ympiristoa
mukailevia. Joissain kentissid esimerkiksi ulkoa kuuluvat sateen, ukkosen ja sireenien
ddnet seuraavat pelaajaa varsin selkeind ldpi kentdn, kun taas joissain kentissd ne

kuuluvat vain tiloissa, joista on yhteys ulkomaailmaan esimerkiksi ikkunoiden kautta.
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Ambiensseja koskevat myos pitkélti samat tekniset ja taloudelliset rajoitukset
kuin musiikkiakin, ja tyypillistd niin Max Payne 2:lle kuin peleille ylipdidtddn on
samojen ddnileikkeiden jatkuva toistaminen esimerkiksi tietyn tilan tai jopa kokonaisen
kentdin taustalla. Ilman aktiivista kuuntelua pelaaja ei titd kuitenkaan véilttamittd
huomaa, silld kyseiset leikkeet ovat yleensd melko yksinkertaisia ja vihéeleisia
(esimerkiksi juuri sateenropinaa, tai rakennusten kohdalla ilmastoinnista yms. johtuva
matalaa taustahuminaa).

Piste-efektit puolestaan liittyvit yleensd suoraan pelimaailman tapahtumiin ja
pelaajan sekd muiden pelihahmojen toimintaan. Tillaisia efektejda ovat esimerkiksi
askelten dédnet, ovien narahdukset niitd avattaessa ja tulitaistelun synnyttimét laukausten
ddnet. Samoja ddnid voidaan elokuvien tapaan kidyttid myOs ohjaamaan pelaajan
huomiota haluttuun suuntaan: hissin piippaus ja askeleet voivat esimerkiksi kertoa
saapuvista vihollisista ja lukittujen ovien kolina puolestaan kannustaa pelaajaa etsiméddn
sen ainoan aukinaisen oven, jonka kautta kentdssd pdidsee etenemiidn. Peleissd usein
juuri efekteilld on kuitenkin elokuvista poiketen toinenkin merkitys kayttoliittymén
palauteddnind. Koska kyseiset ddnet ovat peleissd usein varsin keskeisessd asemassa,
eivitkd ne aina kuulu samalla tavoin pelin maailmaan kuin pelkit efektit (vaikka usein
sama efekti toimiikin kahdessa tehtdvidssd), olen erottanut Kkyseiset ddnet tdssd

analyysissa omaksi ryhmikseen.

3.2.4. Hiljaisuus

Elokuvista tuttuun tapaan hiljaisuus on peleissikidin harvoin tiydellistid dénten puutetta,
vaan pikemminkin normaalisti harvoin kuultujen ddnten korostamista muitten dfinten
puutteella. Max Payne 2:ssa pelaaminen jakautuu varsin selvisti kahteen aktiviteettiin:
alueiden tutkimiseen ja vihollisten kanssa taisteluun, joiden véliin on sielld tiilla
sijoiteltu kerrontaa eteenpdin kuljettavia vélianimaatioita. Tyypillinen pelillisen
hiljaisuuden ilmentymi Max Payne 2:ssa onkin tulitaistelun jilkeen kuuluva, yksittdisen
hylsyn kilahdus sen pudotessa lattialle. Aini on sellainen, jota taistelun melussa ei
kuulisi, ja toisaalta se tuodaan esille korostetun selkedsti my6s normaaleihin
taustaddniin tai muihin efekteihin nihden, jolloin sen tarkoitus on nimenomaan
synnyttdd kontrasti tulitaistelun kakofonian ja sitd seuraavan, ambiensseista koostuvan

hiljaisuuden viilille.
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3.2.5. Kiyttoliittyméan palauteiinet

Elokuvadidnen elementtien lisdksi Max Paynesta 10ytyy peleille tyypilliseen tapaan
viideskin ryhmi: kdyttoliittymin palauteddnet. Nditd ovat selkeimmilldidn valikoissa
liikkkumista sdestdvit, aseen iskurin napsahdusta muistuttavat klikkaukset tai pelissa
asetta valitessa kuuluvat rasahdukset, joiden tavoitteena on yksinkertaisesti viestid
pelaajalle, ettd hinen tekeminsi toiminto on mennyt perille. Kuten jo edelld on tullut
ilmi, useilla efekteilld pelissi on kuitenkin myos kaksoismerkitys palautedfinind
immersion luomisen ohella. Téllaisia efekteja ovat Max Payne 2:ssa mm. kranaatin
heitosta kuuluva takin kahahdus (jota korostetaan melkoisesti suhteessa tosielaméén) ja
vihollisten huudahdukset (Kill him!” tms.) aina nididen nihdessé pelaajan.

Jatkuvasta, monin paikoin jopa varsin epérealistisesta ddnen kiytostd (vihollisten
huudot) ja ylikorostetuista efekteistd (kranaatin heitto) voidaan piitelld, ettd pelien
ddnikerronnassa joudutaan tasapainoilemaan huomattavasti elokuvia enemmén
ymmarrettdvyyden, renderdinnin, pelattavuuden ja realismin vélilld. Pelin dédnihierarkia
korostaa samaa ilmiotid: juonta kuljettavien kertojan kommenttien kohdalla muiden
ddnten tasoa pudotetaan ja esimerkiksi kaikissa ulkotiloihin sijoittuvissa kentissd ei
kaupungin &dnid taustalta kuulu, vaikka kentdt selvisti kaupunkimiljodseen
sijoittuvatkin. Sen sijaan pelin film noir -tunnelman kannalta tirkedt sateen ja myrskyn

ddnet on ndissdkin kentissd sdilytetty.

3.3. Aiinen suhde kuvaan

Pelien tapauksessa Chionin (1994, 73-75) jakoa &dniin, joiden aiheuttaja on nédkyvissa
ja ddniin, joiden aiheuttaja ei ole nikyvissd joudutaan tulkitsemaan hieman toisella
tavoin. Erityisesti sellaisissa peleissd, joissa pelaaja pédédsee ohjaamaan pelin
kuvakulmaa, eivdt ruudun ulkopuolelle jaddvdt &ddnet vilttdmittd vastaa
elokuvakerronnan offscreen-dinid. Kisittddkseni Chion kuitenkin tarkoittaa jaollaan
ddnten tietoista sijoittamista joko kuvan tai sen ulkopuolella olevien tapahtumien
yhteyteen, jolloin pelien tapauksessa offscreen-dédniksi voidaan ymmirtdid sellaiset
ddnet, jotka tekijit ovat tarkoituksella jittaneet ruudun ulkopuolelle ja joiden aiheuttajaa
pelaajalla ei sen hetkisessd tilanteessa ole ylipdétdin mahdollista ndhdé. Téllaisia ddnid

voivat olla seki selkedt taustaddnet (metsissda kuuluu linnunlaulua, vaikkei yhtdén lintua
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varsinaisesti olisi mallinnettu peliin), ettd erilaiset pelitapahtumiin kytketyt dinet, joilla
pyritddn herdttimédin pelaajan huomio ja mahdollisesti ohjaamaan tidtd haluttuun
suuntaan. Max Payne 2:n tapauksessa vaikkapa vihollisten saapumisesta kertova hissin
oven piippaus pelaajan tullessa tiettyyn kohtaan pelikenttdd, josta hissille ei vield voi
nihd4, on tyypillinen esimerkki offscreen-ddnten kaytostéd peleissa.

Kéytdnnossd kenttien taustaddniksi laskettavia ambiensseja ja &ddnimattoja
lukuun ottamatta kaikki pelin varsinaiset offscreen-dénet (jotka eivét siis ole ruudun
ulkopuolella vain siksi, ettd pelaaja sattuisi juuri silloin katsomaan toiseen suuntaan)
ovat sellaisia, joiden tarkoitus on pelaajan huomion herittdminen. Tdmi voi tarkoittaa
joko edellisen esimerkin tapaista varoitusta tulossa olevista vihollisista, tai
vaihtoehtoisesti jdnnityksen nostamista pelaajaa himédamailld (esimerkiksi Max Payne
2:ssa tulitaistelun diinet, jotka kuuluvatkin tv:std).

Jako pelin maailmaan kuuluviin ja toisaalta ei-diegeettisiin déniin on sen sijaan
varsin selked. Kertojanédidntd ja taustamusiikkia lukuun ottamatta muut ddnet kuuluvat
selkedsti diegeettisiin déniin, eikd liikkumista diegeettiseltd alueelta ei-diegeettiselle
tapahdu kuin muutamissa kohdin, joissa esimerkiksi taustamusiikiksi kuviteltu
musiikinpétkd kuuluukin pelissd radiosta tai televisiosta. Rajatapauksena diegeettisten ja
ei-diegeettisten ddnten vililla voidaan pitad joitakin kdyttoliittymén palautedinid, joista
el kaikissa tapauksissa voi varmasti pddtelld, ovatko ne tarkoitettu pelimaailmaan

kuuluviksi vai vain pelaajalle toiminnan selkeyttdmiseksi.

3.4. Aika ja tila

Ajan ja tilan merkitys kerronnan kannalta vaihtelee varsin reilusti pelityyppien vililla.
Keskeisimmassi roolissa ne ovat perinteiseen tarinankerrontaan nojaavissa peleissé, kun
taas esimerkiksi joissain ongelmanratkaisupeleissi niiden merkitys voi olla
poikkeuksellinen tai hyvin védhdinen. Max Payne 2:n tapauksessa elokuvamainen
tarinankerronta yhdistettynd kohtalaiseen realismiin pyrkivdin ja pelaajan suhteellisen
vapaasti tutkittavissa olevaan kolmiulotteiseen maailmaan nostavat ajan ja tilan
kuvaukset kerronnan ja pelikokemuksen kannalta varsin merkittdviin asemaan.
Adnihierarkia ja selvyyden tavoittelu vaikuttavat kuitenkin olennaisesti myds
ajan ja tilan kuvaamiseen. Kiytdnnossd tdmi tarkoittaa sitd, ettd erilaiset tilat

(esimerkiksi alun sairaala tai myohempien kenttien kerrostaloympiristét) on kuvattu
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varsin vihéaeleisesti, jotteivdt ldhinnd tunnelman ja immersion luojiksi tarkoitetut
ambienssit peittdisi alleen kerronnan kannalta keskeisid dinid. Tilojen kuvauksissa on
selvyyden tavoittelun ohella huomattavissa priorisointia myods esimerkiksi sen suhteen,
miten tarkasti erilaisten tilojen laajuutta tai ominaisuuksia dénilld pyritddn kuvaamaan.
Kéaytdannossi tilojen kokoeroja ei juurikaan tuoda esiin esimerkiksi efekteihin liitetyilla
kaiuilla (efektit ovat samoja seké kaikuisissa tiloissa, kuten halleissa ja portaikoissa, ettéd
pienissd huoneissa) ja materiaalien vaikutukset &ddneen ovat niin ikdin vihiisid
(laukausten ddnet eivdt muutu tilan mukaan, askelten #idniin lattian materiaalit
puolestaan vaikuttavat jossain midrin). Tila-ambienssit ylipddtddan viittaavat
kohtuullisen isoihin ja autioihin tiloihin, mikd puolestaan voi johtua halusta luoda
kontrasti tulitaisteluiden ja tutkimisen vilille. Pelihahmon sijainti ympéristoon ndhden
sen sijaan tuodaan selkeisti esiin esimerkiksi katseen suunnan mukaan panoroituvilla
adnilld ja piste-efektien, kuten television ddnten, voimistumisella pelaajan ldhestyessa
niitd. Panorointi koskee myos pelin aikana puhuttua dialogia, mutta voimakkuuden
vaihtelut sen sijaan eivit, mikd on jilleen selvd merkki &#inihierarkian tarkasta
noudattamisesta, jopa realistisuuden kustannuksella.

Mahdollisesti film noir -tunnelman maksimoimiseksi, pelin rytmittimiseksi,
kontrastien luomiseksi tai yksinkertaisesti teknisistd syistd joitain siirtymisid tilojen
vililld korostetaan myos varsin selkeésti. Esimerkiksi siirryttdessi ulkoa sisddn myrskyn
ja kaupungin ddnet vaimenevat ja sade muuttuu kuivaksi ropinaksi katolla. Siséltid ulos
liikuttaessa efekti on joskus vieldkin jyrkempi, silld avoimen ikkunan &dédressd sisilld
ulkoa kuuluvat ddnet ovat vield varsin hillittyjd, mutta astuttaessa ulkopuolelle ero on
melkoinen. Téssé tapauksessa kyse voi toki olla harkitusta renderdinnistikin.

Bullet time -kyvyn pelillisen merkityksen vuoksi aika nédyttelee keskeistd roolia
Max Paynessa. Ei kuitenkaan niin keskeistd, ettd ajan hidastumista kuvattaisiin
selvyyden kustannuksella, silld muista ddnistd poiketen meneilliin oleva dialogi ei
hidastu eikd sitd muokata taajuuksiltaan samalla tavoin kuin muita d4nid siirryttidessa
bullet time -tilaan. Ainten harventumisen ja yksittiisten efektien esiintuomisen
(esimerkiksi pelkkien laukausten sijaan pelaaja kuulee myos hylsyjen putoamiset)
ohella d4dnimaailma muuttuu samalla tavoin kuin ddninauhaa hitaammin toistettaessa, eli
taajuudet laskevat. My0s siirtymit bullet timeen ja takaisin toteutetaan efektilld, joka
kuulostaa déninauhan hidastamiselta tai nopeuttamiselta.

Musiikin - osalta taas esimerkiksi selloteema film noir -tunnelmaan

perinteisemmin kuuluvan jazzin sijaan kertoo joidenkin visuaalisten viitteiden ohella
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pelin sijoittuvan jotakuinkin nykyaikaan. Samanlaisia viitteitd antavat my0s
toimintakohtausten konemusiikki ja Poets of the Fall -yhtyeen pelissi kiytetty kappale,
jotka kaikki ovat niin tyyliltdsin kuin sointisdvyiltddnkin varsin moderneja. Joissain
kohdin aikaa pyritddn tuomaan esiin myos esimerkiksi puheen avulla, kuten tehtdvissa,
jossa Maxin tulee pelastaa vihollisten saartama Vlad ravintolasta. Tehtdvissd ei ole
aikarajaa, mutta pelihahmojen radiokommenteilla pyritddn luomaan kiireen tuntua
tehtdvidin ja nostamaan ajan kuluminen pelaajan tietoisuuteen. Kyseinen tapa on
peleissd suhteellisen yleisesti kéytetty, etenkin silloin, kun todellisen aikarajan

asettamiselle ei ole tarvetta.

3.5. Lisdarvo

Synchresis ja ddnten tuottama lisdarvo toimivat peleissd kdytdnnossd samoin kuin
elokuvissakin. Lisdarvon hakeminen on usein tarkoituksellista, jolloin toimintapelien
tapauksessa esimerkiksi laukausten tai osumien dénid tehostetaan yhdistimalld niihin
ddnid, joita reaalimaailmassa emme vastaavassa tilanteessa kuulisi, mutta joita
Hollywoodin luomat konventiot ovat opettaneet meidit odottamaan. Se voi kuitenkin
olla myos tahatonta, esimerkiksi kéytOssd olevista resursseista johtuvaa, jolloin
synchresiksen vaikutuksesta esimerkiksi ldhes millainen naputus tahansa voidaan tulkita
vaikkapa askelten didniksi, kunhan #@édni ja kuva vain esitetddn samanaikaisesti. Max
Payne 2:n tapauksessa tarkoituksellinen lisdarvo on toteutettu hyvin pitkélti elokuville
ja televisiosarjoille uskollisilla tavoilla, mutta samaan aikaan havaittavissa on my0s
lisdarvon tahattomia vaikutuksia, esimerkiksi juuri luonnottomien askelten #inten
muodossa. Synchresiksen mahdollistamaa epitodellista tunnelmaa puolestaan
hyodynnetddan pelin muutamissa hallusinaatio- ja unijaksoissa, joissa kuvasuhteiden
epdnormaaleiden muutosten ohella ddnten ja kuvan muusta pelistd poikkeava 10ysd
synchresis aiheuttaa unenomaisen tunnelman.

Renderdinnilld puolestaan on peleissd merkitystd paitsi erilaisten elimysten
muodostajana, my0s selvyyden lisddjand. Toimintapeleissd esimerkiksi tavaroiden,
kuten lddkepakkausten, aseiden ja ammusten kerddminen tapahtuu usein yksinkertaisesti
kulkemalla hahmolla niiden p#iltd, jolloin tavarat poimitaan automaattisesti mukaan.
Tdami ei kdy useinkaan ilmi esimerkiksi pelihahmon animoinnista, vaan pelaajalle

viestitetddn tapahtumasta ainoastaan @dnilld. Max Paynessa téllaisia ddnid ovat mm.
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pilleripurkin rapina ja ammuslippaan loksahdus, jotka siis toimivat samaan aikaan seka
render0ityind efekteini, ettid kidyttoliittymén palautedinini.

Renderdinti toteutetaan peleissd usein samaan tapaan kuin elokuvissa, eli
korostamalla joskus varsin voimakkaastikin sellaisia tilanteeseen tai toimintaan liittyvid
44dnid, joihin normaalissa elimissd emme kiinnittdisi juurikaan huomiota. Max Payne
2:ssa esimerkkejd téllaisesta ovat mm. ovien saranoiden vinkuminen (joka voi myds
varoittaa pelaajaa kimppuun kéyvistd vihollisista) ja vaatteiden kahahdus kranaattia
heitettdessd. Elokuvamaailman erds tunnetuimmista kliseistd, auton renkaiden
ulvominen jokaisessa tiukemmassa mutkassa tai liikkeelle lahdettdessd, kuuluu edelld
mainittujen esimerkkien kanssa samaan kategoriaan. Peleissd renderdinti on kuitenkin
usein elokuvia korostetumpaa, mikd puolestaan johtuu kahdesta seikasta. Ensinnikin
elokuvat ovat selvisti peleja vanhempi audiovisuaalisen median muoto, jolle on ajan
kuluessa ehtinyt kehittyd selkeitd kerronnallisia konventioita. Peleissédkin téllaisia
konventioita toki on havaittavissa, mutta ne eivit vilttamittd ole yhtd vahvoja ja
vakiintuneita kuin elokuvissa. Toisekseen peleissd pelaaja ei ole vain passiivinen
sivustakatsoja, vaan osallistuu toimintaan jatkuvasti. Molempien mainittujen syiden
vuoksi renderdintid joudutaan peleissd korostamaan entisestdin, mikili silld halutaan
herittdd pelaajan huomio. Esimerkkind voidaan pitdd vaikkapa pelaajan ampumien
laukausten dinté, joka on aina voimakkuudeltaan vihollisen vastaavaa lujempaa, vaikka
vihollinen seisoisi pelaajan vieressd. Ndin siksi, ettd pelaajalle tulee viestittdd tunne
pelkdn pamauksen ohella myds rekyylistd ja monista muista tulitaisteluun liittyvistd

tuntemuksista, tdssd tapauksessa ainoastaan didnen keinoin.

3.6. Kuuntelemisen tavat ja kuuntelupositio

Pelaajan paikka toiminnan keskipisteessi tekee pelien ddnikerronnan kuuntelupositiosta
ja kuuntelemisen tavoista mielenkiintoista pohdittavaa. Yksinkertaistaen voidaan todeta,
ettd elokuvissa kuuntelupositio méadraytyy piddasiassa tekijoiden taiteellisten tavoitteiden
mukaan, kun taas peleissd kuuntelupositio on alisteinen kiytettivyydelle. Poikkeuksia
toki 10ytyy molemmista, mutta perustasolla asetelma tuskin tulee juurikaan
muuttumaan. Elokuvat eivdt nimittdin ole samalla tavalla sidoksissa katsojan

ymmaérrykseen, vaan tapahtumat etenevit katsojasta riippumatta. Peleissd taas on
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ensisijaisen tirkedd saada pelaaja toimimaan, jolloin ldhes kaikki pelin elementit ovat
ainakin jossain méddrin alisteisia télle 1dhtokohdalle.

Kuunteluposition osalta toinen pelien kannalta merkittdvd piirre on pelaajan
asema seki pelihahmona, ettd pelin ulkopuolisena toimijana ja tarkkailijana. Monissa
peleissd pelaaja pyritddn hyvinkin subjektiivisella kuuntelupositiolla samastamaan
pelihahmoon. Samaan aikaan pelaajalle kuitenkin tarjotaan paljon sellaista ei-
diegeettistd informaatiota, josta pelihahmo ei ole tietoinen (kertojaédéni, taustamusiikki,
erilaiset palautediinet). Lisidksi kuuntelupositioiden rajoja joudutaan peleissi jatkuvasti
rikkomaan kiytettivyyden nimissd. Tiettyjd #@dnid korostetaan ja toisia jitetddn
ddnikerronnasta kokonaan pois riippumatta siitd, millainen kuuntelupositio kyseisessa
tilanteessa olisi taiteellisista 1dhtokohdista tarkoitus rakentaa.

Edelld mainituista syistd spatiaalinen ja subjektiivinen kuuntelupositio esiintyvit
peleissd elokuvia huomattavasti harvemmin puhtaassa muodossaan, ja useimmiten kyse
on lahinni erilaisista painotuksista suuntaan tai toiseen, vaikka molempien elementteja
ddnikuvassa olisikin ldsnd. Sama pitee myos ulos- ja sisddnpidin kidintyneisyyden
suhteen: &ddnimaailma voi olla péddasiassa ulospdin suuntautunut, mutta tiettyjen
efektien, kuten pelihahmon hengidstymisen tai syddmensykkeen, kéyttdminen
kayttoliittymi-ddnind kuvaamaan pelihahmon tilaa saattaa tuoda mukaan hyvinkin
subjektiivisia elementtejd.

Max Payne 2:n tapauksessa kuuntelupositio on pddasiassa melkoisen ulospéin
suuntautunut, mistd kertovat muun muassa selvdsti pitkélld sisitiloissakin kuuluvat
suurkaupungin ddnet. Monissa kohdin my0s vihollisten aiheuttamia ddnid (esimerkiksi
puhetta) on selvésti korostettu, mikd johtuu varmasti pitkélti tavoitteesta ohjata pelaaja
tiettyyn suuntaan. Esimerkkejd selkeisti subjektiivisemman kuunteluposition kidytostd
pelissd tarjoavat ensinndkin unijaksot, joissa ympériston ddnet toistuvat hitaina ja
etaannytettyind, mutta pelihahmojen ddnet Maxin péédssa sen sijaan nousevat padrooliin,
ja itse pelissid pelaajan kdytossd oleva bullet time -tila, jolloin ulkomaailman &énet
hidastuvat ja vaimenevat, ja tilalle nousevat dinet, joiden voidaan tulkita kuvaavan
Maxin syddmensykettd ja veren kohinaa. Kuunteluposition muutoksilla voidaan my0s
alleviivata pelin tapahtumia tai juonenkéinteitd, kuten kdy esimerkiksi ensimmdiisen
tulitaistelun kohdalla, jolloin ympériston diinet vaimenevat ja tilalle nousee jinnitystd
nostattava musiikki.

Havainnoimalla Max Payne 2:n #ddnimaailmaa Chionin (1994, 25-33) ja

Sonnencheinin (2001, 78) esittelemilld kuuntelemisen tavoilla saadaan mielenkiintoista
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perustietoa ensinndkin kyseisestd pelistd ja toisekseen jossain mddrin myos tdmin
tyyppisille peleille tavallisista @ddnikerronnan keinoista. Syy-seuraus -suhteiden ja
semanttisen kuuntelun osalta nimi keinot eivit kdytdnnossi elokuvista juurikaan eroa,
ja aiemmin esitetyt asiat tuntuvat piteviin sellaisinaan myos peleihin. Ainen itsensi
kuuntelu puolestaan herittdd pohtimaan ddnen aitoutta ja pelien tapauksissa teknisten
lahtokohtien rajoitteita verrattuna elokuviin. Peleissd &dédnisuunnittelun budjetti voi
ensinnidkin olla elokuvia pienempi, jonka liséksi laitteiden teho- ja muistikapasiteetti
voivat aiheuttaa rajoituksia #didnten laadulle ja samanaikaisesti toistettavien #dinten
miirille. Toisin kuin elokuvissa, ddnikerronnan tulee myos pyrkid ohjaamaan pelaajaa
eteenpdin, jolloin ddnihierarkian selkeys saattaa mennd &ddnentoiston aitouden edelle.
Esimerkiksi kohtauksissa, joissa pelaajalle halutaan antaa dialogin keinoin tirke&dd
tietoa, el samaan aikaan kuuluvien dénten tule ihmisdénelle tyypillisid taajuuksia liiaksi
sotkea. Samat ldhtokohdat koskevat toki myos elokuvia, mutta niiden tapauksessa
danten paikka ddnikuvassa voidaan maédritelld etukdteen sekunnin murto-osien
tarkkuudella, kun taas peleissd pelaajan toiminta hankaloittaa vastaavaa operaatiota.
Varsin yleinen ja usein kidytetty keino tillaisissa tilanteissa onkin yksinkertaisesti
hiljentdad kaikkia muita ddnid pelitilanteeseen liitetyn dialogin ajaksi, jolloin pelaaja ei
omalla toiminnallaan pysty vahingossakaan sekoittamaan hénelle tarkoitettua viestid.
Samoin monet jatkuvat dinet, kuten esimerkiksi pelihahmon askeleet, voidaan alun
alkaenkin suunnitella siten, etti ne eivit ddnikuvan selkeyttd missédén tilanteessa sekoita.

Sonnenscheinin (2001, 78) kuvaama viittaava kuuntelu puolestaan viittaa
erilaisiin konventioihin ja stereotypioihin, joita tiettyihin @édniin liitimme. Max Paynen
tapauksessa esimerkkejd tillaisesta &ddnenkdytosti ovat mm. film noir -teemalle
tyypilliset jatkuvat sateen ja ukkosen ddnet, sekd suurkaupungin kuvaaminen taustalla

ldhes jatkuvasti kuuluvilla hdlytysajoneuvojen sireeneill.

3.7. Aiinet kulisseina

Kuten elokuvissakin, myos peleissd ddnet toimivat usein puhtaasti kulisseina. Peleissa
pelaajalla on kuitenkin huomattavasti elokuvan katsojaa paremmat mahdollisuudet
tutkia ympdristoddn ja titd kautta tormétd pelialueen rajoihin. Pelaajan toimien ja
etenemissuunnan maédrittely ja rajoittaminen on useissa peleissd dramatiikan kannalta

tarkedd, mutta ilman oikeanlaista toteutusta tistd seuraa helposti immersion sarkyminen.
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Max Payne 2:ssa pelaajan etenemisti rajoitetaan esimerkiksi kenttdsuunnittelun
kautta. Pelialueet koostuvat pddosin sisitiloista, joissa kaikki paitsi etenemisen kannalta
oikeaan suuntaan vievit ovet ovat lukittuja. Tédssd suhteessa pelin kenttdsuunnittelu
edustaa varsin putkimaista linjaa. Pelaajan valintoja rajoitetaan niin ikddn
madrittelemalld, mitd Max voi tai ei voi tehdéd. Vihollisille ei esimerkiksi voi puhua, tai
heidin ohitseen ei voi hiipid, jolloin ainut vaihtoehto on taistelu.

Hyvin yksipuolistakin pelimaailmaa voidaan kuitenkin tiettyyn pisteeseen asti
elavoittdd @ddnelld. Esimerkiksi rajoitetut sisitilat liitetdin osaksi suurempaa
kaupunkikokonaisuutta taustadénilld, jotka tamin pelin tapauksessa muodostuvat ulkoa
kuuluvista myrskyn &énistd, liikenteen melusta ja hilytysajoneuvojen sireeneistd.
Téamin yleisemmién kerroksen, joka siis kertoo pelaajalle pelin tapahtumien pysyvén
suurin piirtein New Yorkin keskustan alueella, piille tulevat eri kenttien omat tausta-
ambienssit ja ddnimatot. Alun sairaalajaksossa ndihin kuuluvat esimerkiksi erilaisten
laitteiden piipitykset ja puhelinten sointi. Immersio kolmiulotteisesta tilasta luodaan
panoroimalla taustadinid pelaajan katseen suunnan mukaan ja voimistamalla
ulkomaailman &énié pelaajan siirtyessi 1dhemmaksi ikkunaa tai pdinvastoin.

Kulissinomaisiksi piste-efekteiksi voisi puolestaan laskea esimerkiksi ovien
kolahdukset, jotka kertovat pelaajalle tdmén yrittineen avata lukittua ovea (tdssa
merkityksessd ne tosin toimivat samalla kdyttoliittyméin palautedénind), asuintaloon
sijoittuvassa kentédssd ithmisten huudot lukittujen ovien takaa pelaajan yrittdessd avata
niitd (joissain kohdin vastaavia umpikujia selitetiin myos Maxin kertojanédédnelld, joka
voi esimerkiksi selittdd pelaajalle vihollisten jumiuttaneen hissin), sekd ylipdatiddn
kaikki sellaiset efektit (mm. tavaroiden putoamisesta tai kaatumisesta syntyvét dinet),
joilla ei suoranaisesti ole muuta funktiota kuin pyrkid eldvoittamiddn pelimaailmaa.
Tami puolestaan voi tapahtua joko yhdessd animaation kanssa, kuten kaatuvien tai
putoilevien tavaroiden tapauksessa, tai yksinddn, kuten auki olevien televisioiden
kohdalla (televisiokuva on toteutettu muutamalla still-kuvalla, jotka vaihtuvat ruudulla
hitaahkoon tahtiin, 4dnimaailma puolestaan on reaaliaikainen).

Aiinen asemaa kulissina tukevat myos erilaiset tilasta kertovat efektit tai niiden
ominaisuudet, kuten kaiku tai taajuusjakauma. Max Paynessa tilasta viestivit lahinna
pelaajan askeleet, joiden #ini muuttuu lattian pinnan mukaan. Kyseisessd pelissd
ominaisuus ei kuitenkaan ole erityisen korostettu, kuten eivit tdaminkaltaiset tiladénet
muutenkaan. Esimerkiksi laukausten dini ei muutu tilan mukaan, vaikka todellisessa

elamidssd sen kaltainen lyhyt ja terdvd &dédni olisi erilaisissa tiloissa hyvinkin erilainen.
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Kyseessi lienee joko halu pitdd ddnimaailma selkeédni ja helposti ymmaérrettaviana (vrt.
ddnen aitous ja @ddnentoisto), tai vaihtoehtoisesti pyrkimys sekd #didnten vaatiman
tallennustilan ettd dédnimoottorin tarvitseman prosessoritethon minimoimiseen.

Yhden mielenkiintoisen esimerkin kulissien kdytostd tarjoaa Funhouse-kenttd,
jossa vieraillaan pelin kuluessa kahdesti. Kyseessd on huvipuistotyylinen, suljettu
kauhutalo, jossa Mona pitdd majaansa. Mielenkiintoiseksi kentéin tekee nikyvien ja
nikymittomien kulissien suhde niin kuvien kuin &dfntenkin puolella, silli kenttd on
yhdistelmi kompel6itd kummitusjunaefektejd ja kauhuelokuvien dénikerrontaa. Vaikka
visuaalinen tyyli onkin selvidn parodinen ja kyseessd lienee jdlleen kerran kumarrus
sarjakuvien suuntaan, pitdvat ddnet pelaajan ensimmadiselld kerralla varpaillaan, silld
pelaaja ei tiedd, mitkd niistd ovat pelin kannalta merkittdvid ja mitkd pelkkdd kulissia.
Kentin puolen vilin jidlkeen mukaan tuleva hieman jazzahtava musiikki vield
entisestddn korostaa karnevalistista tunnelmaa ja toisaalta luo pohjaa film noir -
elokuvien keskeiselle kohtaamiselle, jossa Monalle on annettu kohtalokkaan naisen
rooli. Vaikka musiikki soi taustalla hieman pidempiinkin, ei pelaaja vilttamitta
kiinnitd sithen huomiota ennen muiden &dédnten ilotulituksen hiljentymistd siirryttdessa
kulissien taakse kohti Monan asuntoa, mikd puolestaan entisestddn korostaa edessd

olevan tapaamisen merkittdvyytti tarinan kannalta.

3.8. Aiinet kerrontana

Kuten jo aiemmin totesin, kerronta Max Paynessa tapahtuu piiasiassa varsinaisten
peliosioiden ulkopuolella, joko vilianimaatioiden tai sarjakuvanpitkien avulla.
Pelitapahtumiin liittyvdd kerrontaakin kidytetddn, mutta huomattavasti vihéaeleisemmin.
Esimerkiksi pelaajalle tarjottavien mahdollisuuksien ja rajoitusten luomaa kuvaa
pelihahmosta korostetaan timén kommenteilla, joita kertojanédéni (joka siis on pelin
padhenkild) silloin télloin lausuu. Esimerkkini téllaisesta voidaan mainita Maxin
kommentti useita uhreja vaatineen tulitaistelun jilkeen: “Winterson [Maxin kollega]
would have found a way to do this nice, neat and clean”. Tdménkaltaiset kommentit
yhdesséd pelaajalle tarjottavien vaihtoehtojen kanssa (mm. vihollisten kanssa ei voi
neuvotella, eikd heitd voi kiertdi, joten taistelu on ainut vaihtoehto) vahvistavat kuvaa
Maxista suoran toiminnan miehend, joka kuitenkin osoittaa jonkinlaista moraalintajua

katuessaan toimintaansa. Vastaavanlainen kerrontatilanne syntyy, kun Max
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radiokeskustelun jidlkeen toteaa: "I’m going in!”, ja pelaajalle ei timén jilkeen anneta
muuta vaihtoehtoa, kuin edetd tiettyyn suuntaan, eli tissd tapauksessa vihollisia tdynna
olevaan huoneeseen.

Maxin toimiminen pelin kertojana ja pddosin menneessd aikamuodossa
tapahtuva kerronta selittdavit osaltaan pelaajalle pelin lineaarisuutta ja valinnanvapauden
vihdisyyttd: kaikki on jo tapahtunut, pelaaja vain ikdidn kuin eldd tapahtumat Maxin
muistoissa uudelleen. Tdamid mahdollistaa sekd odotusten nostamisen tulevien
tapahtumien vihjailulla, ettd pelaajan ohjaamisen oikeaan suuntaan. Vastaavanlaisia
elementtejd kéytetddn muuallakin pelissd. Esimerkiksi alun sairaalaan sijoittuvaa
hallusinaatiojaksoa taustoittavat Maxin péddssd kuuluvat #idnet, jotka ovat pelin
hahmojen kommentteja myohemmistid vaiheista pelid ja useissa kentissd pelaaja voi
puhelinvastaajista 10ytdd viestejd, jotka joko taustoittavat tapahtumia, kertovat lisdd
hahmoista tai vihjaavat jo tapahtuneista asioista, joista pelaaja ei kuitenkaan ole vield
tietoinen. Liian determinististd pelistd ei kuitenkaan ilmeisesti ole haluttu tehdi, silla
aivan kaikki Maxin kommentit eivit ole menneessid aikamuodossa. Tdmi pieni muutos
lienee tarkoitettu herittamididn pelaajassa tunne, ettd hin voi sittenkin vaikuttaa pelin
tapahtumiin, tosin tidssd tapauksessa lihinnd vain epdonnistumalla, minka olisi tarkoitus
kannustaa pelaajaa yrittdmidn parhaansa. Maxin kommenteilla pyritdin myos tilanteen
toisintamisen ja selittdmisen ohella luomaan tapahtumille vastapainoa esimerkiksi
ironisten kommenttien tai pelin henkeen sopivan mustan huumorin keinoin.

Kenttien vilisissd, tarinaa eteenpidin kuljettavissa videonpétkissd ddnikerronta
nousee merkittaviin rooliin. Videot noudattavat visuaalisuudeltaan
sarjakuvakirjamaista kerrontaa, jossa kulloisenkin sivun (eli ndytdlle mahtuvan kuva-
alan) staattiset, piirretyt ruudut ilmestyvdt kerronnan mukaan nékyviin. Kerrontaa
seuraavat myOs ruutuihin liittyvdt puhekuplat, jotka samalla toimivat tekstityksend
kertojaddnelle, toisintaen sen sanomiset. Menneessd aikamuodossa tapahtuvan,
pelihahmon tunteita ja taustoja selittivédn ei-diegeettisen kerronnan ohella videoiden
muu ddnimaailma sen sijaan koostuu tiiviisti kuvien tapahtumiin liittyvistd diegeettisistd
ddnistd, joiden kautta kerronta pysyy jatkuvana, eikd pysdhdy sarjakuvaruutujen
diaesitykseksi. Aukkojen paikkaamisen ohella ddnilli myos alleviivataan ja selitetddn
kuvan tapahtumia.

Edelld kuvattujen videoiden ohella pelissi on myds useita pelin omalla
grafiikkamoottorilla toteutettuja vilianimaatioita. Nimi animaatiot ovat yleensi selvisti

edelld kuvattuja vilivideoita lyhyempid, ja ne on sijoitettu kenttien alkuun tai erilaisiin
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kddnnekohtiin kenttien sisdlld. Kerrontansa osalta ndmai vélianimaatiot ovat kidytdnnossa
identtisid elokuvien kanssa. Visuaalisella puolella hyddynnetiin mm. kuvakulmia
selkedsti juuri elokuville eikd niinkiin peleille tyypilliseen tapaan ja lineaarisuutensa ja
ennalta suunnitellun rakenteensa vuoksi niiden dénikerronta voidaan niin ikdin toteuttaa
elokuvista tuttuja keinoja suoraan hyodyntdmalld. Todennédkoisesti juuri tuttujen
kerronnan tapojen kiyton helppouden vuoksi tdllaisten vilianimaatioiden tai
videopitkien kiyttd pelien pédasiallisena tarinankuljetustapana on hyvin yleistd
verrattuna esimerkiksi pelitapahtumien keskelle sijoittuvaan kerrontaan, joka puolestaan
vaatisi melko erilaista ldhestymistapaa.

Néama pelitilanteiden lomaan sijoitetut animaationpétkét erotetaan itse pelistd
siirtymilld, joissa &didnet ovat keskeisessd roolissa. Esimerkiksi Maxin tullessa
ruumishuoneelle ja 10ytdessd tappamansa kollegan ruumiin siirtymé-dénend toimii
syddmenlyonti, joka yhdistettynd elokuvamaiseen leikkaukseen muodostaa renderdinnin
tapahtuman koko karmeuden tajuamisesta. Toisin kuin esimerkiksi bullet time -tilaan
siirryttdessd, ei vilianimaatio-siirtymissd kéytetd jatkuvasti samaa efektid, vaan
siirtymédt on toteutettu selvisti suunnitelmallisemmin ja tilanteen mukaan niin
musiikkia, efektejd kuin hiljaisuuttakin hyvéksi kéyttaen.

Itse pelissd &ddnikerronta keskittyy péddasiassa ohjaamaan pelaajaa eteenpdin,
vihjaamaan tulevista tapahtumista ja syventimiin pelin kerrontaa ja hahmoja
taustatiedoilla, jotka kuitenkin ovat etenemisen kannalta p#ddosin merkityksettomid.
Pelihahmojen esimerkiksi radion vilitykselldi kesken pelitapahtumien kdymit
keskustelun muun muassa ohjaavat pelaajaa jopa kéddestd pitden oikeaan suuntaan,
vaikka etenemisen mahdollistavia reittejd el usein ole tarjolla kuin yksi. Toisaalta timén
tarkoituksena voi pelin helpottamisen ohella olla myds kulissien peittely, jolloin
ohjeiden mukaan etenevd pelaaja ei koskaan ehdi huomata vaihtoehtojen suppeaa
midrdd. Samalla tavoin esimerkiksi hissin piippausta tai oven kolahdusta kéytetddn
usein merkkinid saapuvasta vihollisesta tai vihjeend etenemissuunnasta.

Tapahtumien ja pelihahmon taustoja puolestaan tuodaan esiin esimerkiksi
puhelinvastaajaviestien muodossa, vihollisten jdlkeensd jattaméltd salakuuntelunauhalta
tai muiden henkildiden rupattelun kautta. Uni- ja hallusinaatiojaksoissa pelaaja
puolestaan kuulee pédéssdidn muiden pelihahmojen kommentteja tapahtumista, joita pelin
varsinaisissa kentissd ei vield ole kohdattu. Erdédssd unijaksossa puolestaan kiytetddn
kerronnallisena keinona kahden eri televisiosarjan repliikkejd, joita myoOs itse pelissa

kuullaan védhédn vilid. Normaaleissa kentissé television dinilld puolestaan tdmén tista
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lisdtddn jannitystd, silld pelaaja ei aina voi tietdd ddnten ldhdettd etukéteen. Pelihahmot
puolestaan reagoivat pelaajaan varsin yksiselitteisesti. Viholliset paljastavat itsensd
usein jo ennalta juttelemalla niitd nditd ja pelihahmon havaitessaan osoittavat aikeensa
selvisti huutamalla esimerkiksi ”Kill him!”, tai jonkin muun vastaavantyylisen
kommentin.

Pelin hahmot puolestaan on joko tietoisesti tai tiedostamatta jétetty suhteellisen
ohuiksi, jopa karikatyyrimaisiksi. Tdméd voi olla kumarrus niin sarjakuvien kuin
toimintaelokuvienkin suuntaan, mutta yhtd lailla kyseessd voi olla mahdollisten
kerronnan keinojen kiyttdmittd jittdiminen. Maxista esimerkiksi korostetaan vahvasti
lahinnd kahta puolta: toisaalta machoa toimintasankaria, joka ei epdile kayttdd kovia
otteita saavuttaakseen tavoitteensa, ja toisaalta traagista, epdonnistunutta miesté, joka ei
toimintatavoistaan ja kyvyistddn huolimatta ole pystynyt suojelemaan rakkaitaan.

Kaikki timé annetaan pelaajalle valmiina, eikd hahmon valintoihin ja sitd kautta
myoskddn persoonaan pddse vaikuttamaan esimerkiksi vaihtoehtoisten toimintatapojen
tai monivalintakeskusteluiden kautta. Juonenkuljetus tapahtuu piddosin vilivideoissa,
joissa Max itse toimii kertojana. Ratkaisu mahdollistaa hahmon tunteiden ja ajatusten
esille tuomisen selvésti ulkoista kertojaa paremmin, mutta jostain syystd samanlaista
vuorovaikutusta tapahtumien ja hahmon vélilld ei pyritd luomaan itse pelitilanteessa,
satunnaisia kertojan kommentteja lukuun ottamatta.

Pelimaailman tapahtumia ja juonenkiinteitd kylld raotetaan esimerkiksi
puhelinvastaajaviestien muodossa, mutta Max itse ei pelaajan ohjatessa héntd tunnu
reagoivan ympériston tapahtumiin mitenkidin. Esimerkiksi loukkaantumisella ei ennen
kuolemaa ole vaikutusta hahmon kéyttdytymiseen, eikd juoksentelu pilvenpiirtdjin
kapeilla ikkunaulokkeilla kymmenien kerrosten korkeudessa my0Oskddn aiheuta
hahmossa minkéénlaista reaktiota, vaikka vélianimaatioissa pelihahmon ajatusmaailmaa
ja tunnetiloja tuodaan (ainakin tietyiltd osin) jopa korostetusti esiin. Tdmai ei sinédllddn
ole peleissd poikkeus, vaan pikemminkin sdéntd, mutta samalla kyse on asiasta, johon
esimerkiksi hahmoanimaation ohella #édnikerronnalla voitaisiin varsin helposti

vaikuttaa.
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4. ANALYYSIN TULOKSET

Silmiin pistavin ero elokuvien ja pelien &ddnikerronnassa on pelien &@dnimaailman
alisteisuus pelattavuudelle ja ymmarrettavyydelle. Toisin kuin elokuvissa, peleissd ei
(ainakaan télld hetkelld yleisesti) voida jattdd asioita liian tulkinnanvaraisiksi, etenkdan
kerronnan kannalta keskeisen #dinimateriaalin osalta, silld erds #dédnten tyypillisistd
funktioista vaikuttaisi olevan pelaajan houkuttelu ja ohjaaminen oikeaan suuntaan.
Pelissd pelaajan huomiosta myos kilpailee samanaikaisesti monta seikkaa, eikd
pelkistddn ddnimaailman tai edes puhuttujen kommenttien seuraamisen varaan voida
litaksi laskea. Ymmairrettivyyden ja haluttujen asioiden perille menon varmistamiseksi
ddnihierarkia muokkautuukin usein juuri kyseisten arvojen ehdoilla, jolloin esimerkiksi
realismi, uskottavuus tai ddnentoistolliset seikat eivit nouse yhtd merkittdviin asemaan.
Lihtokohdat ovat kuultavissa kaikilla #inikerronnan alueilla aina ajan ja tilojen
kuvauksista kuuntelupositioon ja samasta priorisoinnista kertoo myos puheen
elokuviakin korostetumpi rooli muihin dénikerronnan elementteihin nihden.

Vaikka peleihin onkin kiistatta muodostunut omanlaisiaan #4dnikerronnan
konventioita, ovat ne ainakin jossain madrin sidotumpia genreihin ja pelityyppeihin kuin
elokuvissa, minkéd vuoksi tuttujen kerronnan keinojen lainaaminen toisesta mediasta on
usein kdytdnnollinen vaihtoehto, silloin kun se ylipddtidn on mahdollista. Kuvan ja
ddnen suhteita pohdittaessa pelit voidaan nimittdin kuvakulmansa puolesta jakaa
karkeasti kahteen ryhméé: nithin, joissa pelaaja pystyy vaikuttamaan pelin
kamerakulmaan, ja niihin, joissa tidtd mahdollisuutta ei ole. Ensimmadiseen kategoriaan
kuuluvat pelit, joissa kuvakulma sindnsd saattaa olla rajoitettu ensimméiseen tai
kolmanteen persoonaan, mutta joissa pelaaja saa itse ohjata pelihahmon katseen (ja sitd
kautta kameran) suuntaa. Toisessa ryhmissd puolestaan pelaaja ei voi vaikuttaa
kuvakulmaan eikd kameran paikkaan muutoin kuin esimerkiksi ohjaamalla hahmonsa
ruudun ulkopuolelle, jolloin kuvakulma vaihtuu. Jotkin pelit, kuten Silent Hill -pelisarja,
yhdistelevit edelli mainittuja lajityyppejd tarjoamalla pelaajalle mahdollisuuden
kddnnelld kameraa joissain ympiristoissd ja rajoittamalla kuvakulmaa joskus hyvinkin
elokuvamaisesti toisissa.

On sanomattakin selvii, ettd elokuvasta tuttujen didnikerronnan konventioiden
soveltaminen on huomattavasti helpompaa sellaisissa peleissd, joissa kuvakulma ja
kameran sijainti eivit ole pelaajan hallinnassa. Haasteen toki télldinkin muodostaa

pelien ajallisesti ei-lineaarinen luonne, jonka vuoksi esimerkiksi vihjaukset tulevaan
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joudutaan toteuttamaan hieman toisin kuin elokuvissa, eikd ddniraita mm. musiikin
osalta voi olla samalla tavoin kerronnan tapahtumia sekunti sekunnilta seuraava tai niitd
kommentoiva kuin mihin elokuvissa olemme tottuneet, vaikka adaptiivisella musiikilla
tamin kaltaiseen tilanteeseen on pyrittykin.

Samaa ei voi sanoa erilaisista vélivideoista, joihin elokuvista tutut kerronnan
keinot pétevit suoraan niin ddnen kuin kuvankin osalta, mikd varmasti selittdd kyseisen
kerrontatavan yleisyyttd peleissd. Tdmd johtaa usein my6s mielenkiintoisiin ristiriitoihin
esimerkiksi pelihahmoja kuvattaessa: vélianimaatioissa elokuvan keinoin usein melko
inhimillisind esitetyt hahmot eividt pelaajan kontrollissa vilttamittd reagoi juuri
mihinkddn ympériston tapahtumiin. Syyni tdhidn voi olla tarkoitus jattdd eldytyminen ja
sitd kautta erilaiset tunnekokemukset pelaajan huoleksi, mutta miksi sitten ylipditddn
esitelld hahmojen tédtd puolta vilianimaatioissa? Kaiken kaikkiaan kuvatun kaltainen
tilanne tuntuisi peleissd olevan melko yleinen. Roolipeleissd, joiden painopiste on usein
hahmon kehittimisessd ja siithen eldytymisessd, ei ongelma vélttimittd ole erityisen
merkittivd, mutta hahmojen osalta pitkille késikirjoitetuissa peleissd ristiriita voi
toisinaan olla jopa kiusallisen selvd.

Adnikerronnan peruselementtien tehtivit peleissd ovat pidosin samat kuin
elokuvissakin, mutta samankaltaiseen lopputulokseen ei pddstd samoilla keinoilla, vaan
ddnisuunnittelussa on jatkuvasti otettava huomioon pelien erityispiirteet ja medioiden
erot. Kuten todettua, musiikki esimerkiksi ei (ainakaan kovin helposti) voi seurata pelin
tapahtumia sekunti sekunnilta ja pyrkia kommentoimaan ja selventdmiin niitd kuten
elokuvissa, mutta sitd kylld kdytetddn samalla tavoin esimerkiksi tiettyjen tilanteiden
alleviivaamiseen. Yleinen tapa onkin liittdd musiikki osaksi jotain kerronnan kannalta
keskeistd tilannetta pelissd, jolloin esimerkiksi pelaajan saapuminen tiettyyn paikkaan
kdynnistdd taustamusiikin. Tyypillistd on myds musiikin kiyttd hieman yleisemmélld
tasolla, esimerkiksi jonkin pelialueen tunnelmaa kuvaavana ja kommentoivana tekijdna
(kenttdkohtaiset teemat) tai kontrastien luojana ja toiminnan rytmittdjind (musiikin
kidytto vaikkapa taistelukohtausten taustalla).

Adnikerronnan elementeisti puheella on puolestaan kerrontaan nojaavissa
peleissd vihintddn yhtd keskeinen merkitys kuin elokuvissakin. Pelihahmojen
kommentteja tai kertojaa voidaan kidyttdd niin tapahtumien, hahmojen kuin
pelisuunnittelullisten  rajoitteidenkin  selittimiseen, ja &dinihierarkiassa etenkin
etenemisen kannalta tirkeitd viesteji priorisoidaan usein selvdsti muun &ini-

informaation kustannuksella esimerkiksi laskemalla kaikkien muiden 4&inten
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voimakkuutta puheen ajaksi tai jiattamilld puhe ennalleen, kun muu &dnimaailma
muuttuu (esim. Max Payne 2:n bullet time -tilaan siirryttdessd). Hiljaisuus taas el
elokuvien tapaan useinkaan ole todellista hiljaisuutta, vaan pikemminkin &énten
vihdisyyttd ja sellaisten diinten nostamista esiin, joita emme tavallisesti kuulisi. Aivan
kuten elokuvissakin, myos peleissd hiljaisuuden tidrkein tehtdvd lienee kontrastien
luominen esimerkiksi jonkin tilan tutkimisen ja taistelutilanteen vélille. Tehosteista
puolestaan tiladédnid kiytetdfin samoin kuin elokuvissakin paitsi tilojen ominaisuuksien
kuvaamiseen, my0s yhtendisyyden luomiseksi esimerkiksi pelikenttien tai
kuvakulmavaihdosten vililld. Piste-efektien rooli puolestaan on ymmdrrettdvyyden
lisddminen esimerkiksi syy-seuraus -suhteiden kautta ja usein myos pelaajan houkuttelu
oikeaan suuntaan. Lisdksi piste-efekteilld voi usein olla kaksoismerkitys sekéd
diegeettisind d4nind ettd kdyttoliittyméin palauteddnin.

Pelien interaktiivisen luonteen

vuoksi olenkin nostanut kayttoliittymén
- . ' Musiikki
palautedinet viidenneksi @ddnikerronnan

elementiksi pelejd analysoitaessa. Niin Tilazanet

siksi, ettd etenkiin digitaalisten pelien
Fiste-efekin

KN A Falauteganet
Fuhe (dialogi)

tapauksessa pelaaja ei paidse Hiljisuus

pelihahmoon késiksi suoraan, vaan
vilissd on aina jonkinlaisia, niin fyysisid
(peliohjain, hiiri ja nédppdimistd tms.) Puhe (sfektit
kuin ohjelmallisiakin (erilaiset valikot, Puhe (kertoja)
inventaarioruudut, valintapainikkeet
tms.) kayttoliittymid. Vaikka kaytto
Kaavio 5: Pelien ddnikerronnan elementit

pyritddnkin usein tekemidn kiyttédjille

mahdollisimman helpoksi suunnittelemalla kayttoliittymit niin yksinkertaisiksi kuin
mahdollista ja hyodyntamilld vallalla olevia konventioita, joihin kidyttdjdt ovat
tottuneet, 10ytyy pelien tapaisista monimutkaisista jdrjestelmistd aina sellaisia
funktioita, joita kiyttdjille joudutaan tavalla tai toisella selventdmiin. Tami johtuu mm.
siitd, ettd 1dhes samanlaisetkaan pelit harvoin ovat tdysin identtisid, mikd heijastuu myos
kayttoliittymiin, ja toisaalta esimerkiksi simulaation tarkkuus karsii vékisinkin peleisté
pois joitain sellaisia asioita, joita tavallisessa eldmissd piddmme itsestddn selvind.

Kokonaan oma lukunsa ovat lisdksi pelit, joilla ei abstraktin luonteensa vuoksi ole
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minkéddnlaista kosketuspintaa reaalimaailmaan ja sitd kautta pelaajalle tuttuun
arkieldmaén.

Kéyttoliittyméin palautedinten tehtdvd on siis kertoa kiyttdjdlle, ettd hénen
tekemiinsd toiminto on rekisterdity. Yksinkertaisimmillaan tdmé tarkoittaa esimerkiksi
kuvan kaksintamista ddnelld, josta tyypillisid esimerkkejd ovat vaikkapa valikoissa
litkkumista sdestivit ddniefektit. Joissain tapauksissa ddnilld kerrotaan myos sellaisia
asioita, joita ei esimerkiksi resurssien vuoksi ole toteutettu visuaalisesti. Tyypillisid
esimerkkejd tédllaisesta peleissd ovat tavaroiden kerddminen kulkemalla niiden pailtd
pelihahmolla, jolloin jonkinlainen tilanteeseen sopiva diniefekti kertoo, ettd tavara on
poimittu mukaan, vaikkei itse pelihahmo tdhdn mitenkédédn (esimerkiksi kumartamalla ja
poimimalla kyseisen tavaran) reagoikaan. Toiminnon onnistumisen ohella palautedénet
volvat tietenkin viestid myOs epdonnistumisesta tai siitd, ettei jokin toiminto ole silld
hetkelld kdytossd. Kuten jo aiemmin on todettu, on palauteddnten erotteleminen
diegeettisistd &ddnistd monesti vaikeaa, silli samalla efektilli voi usein olla
kaksoismerkitys: esimerkiksi aseen iskurin naksahdus yritettdessi ampua tyhjilla
aseella on paitsi realistinen efekti itsessddn, myOs palauteddni pelaajalle panosten
loppumisesta. Joissain peleissd kyseinen &ddni voi my0s olla ainoa panosten
loppumisesta viestiva tekijd, kun taas toisissa peleissd samaa asiaa saatetaan kuvata
myds visuaalisesti esimerkiksi ruudun alalaidassa nidkyvilld mittareilla. Tdmén vuoksi
olen sijoittanut palauteddnet oheisessa kaaviossa hiljaisuuden tavoin omaksi
sektorikseen, mutta toisin kuin hiljaisuus, palautedinet voivat olla yhti lailla diegeettisid
kuin ei-diegeettisidkin.

Realistisuutta (tai pikemminkin sitd, mitd olemme tottuneet pitdimiin
uskottavana d@dnentoistona) ja taiteellista ilmaisua peleissi rajoittavat elokuvia enemméin
paitsi pelattavuauden ja ymmirrettdvyyden asettamat vaatimukset, myos tekniset
rajoitukset. Pelialustasta riippuen esimerkiksi kdytossd olevat resurssit niin tallennus-
kuin prosessointikapasiteetinkin suhteen joudutaan jakamaan usean osatekijdn kesken,
eikd ddni useinkaan ole ndistd etusijalla. Lisdksi monet nimekkéit pelijulkaisut pyritddn
yhden pelialusta sijaan julkaisemaan mahdollisimman monelle laitteelle, mikd niin
ikddn asettaa omat rajoituksensa #ddnisuunnittelun teknisille ldhtokohdille. Oman
haasteensa tilanteeseen lisddvidt myos pelien elokuvia selvdsti pidempi kesto
(tyypillisesti n. 10 tunnista 60 pelituntiin, tai massiivisten verkkoroolipelien tapauksessa
jopa kuukausiin) ja kehitykseen kdytettdvissd olevat resurssit. Lahtokohdista johtuen

ddnimateriaalia joudutaan kierrdttimaidn huomattavasti elokuvia enemmain, ja tyypillisia
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peleille ovat niin tiladdnistd kuin musiikistakin muokatut leikkeet, joita voidaan
pyorittdd esimerkiksi jonkin pelialueen taustalla jatkuvasti, ja sdédstdd tilld tavoin niin
tuotantokustannuksia kuin tehon- ja tallennuskapasiteetinkin tarvetta.

Leikkeet puolustavat paikkaansa myos pelien epilineaarisen rakenteen vuoksi:
pelintekijat eivat voi tietdd, kauanko pelaaja viettdd aikaansa esimerkiksi jollain
alueella, minki ohella jokin toiminto, kuten vaikkapa taistelutilanne, voi toistua jopa
tuhansia kertoja pelin aikana, jolloin esimerkiksi muutamien remix-versioiden
tekeminen samasta taistelumusiikista on huomattavasti kustannustehokkaampi tapa
luoda vaihtelua kuin useiden kokonaan uusien sidvellysten toteuttaminen. Pelien
epdlineaarisuuden esittimdin haasteeseen on pyritty vastaamaan myos erilaisilla
adaptiivisilla jarjestelmilld, jotka seuraavat pelitapahtumia ja muokkaavat musiikkia
reaaliaikaisesti tilanteen mukaan. Toinen keino tdysin adaptiivisten jirjestelmien ohella
elokuvallisten tehojen saavuttamiseksi musiikilla on musiikin liittdiminen tiettyihin
pelitilanteisiin, alueisiin, objekteihin ja juonenk&inteisiin. Sidveltimisessd voidaan
tdlloin sivuuttaa monet adaptiivisen musiikin mukanaan tuomista haasteista, mutta
kidytinnossd tdmid edellyttdd, ettd musiikki sddstetddn pelin kididnnekohtiin, eikd
Hollywood-tyylisti, kerrontaa ldpi koko elokuvan keston seuraavaa musiikkiraitaa edes
yritetii toteuttaa. Ainien implementoinnin ja pelien simulaatioluonteen vuoksi niiden
ddnikerrontaa analysoitaessa on my0s aina muistettava ottaa huomioon se tosiseikka,
ettd esimerkiksi videoitaessa pelid nauhalle tarttuu vain yksi monista mahdollisista
narratiiveista.

Jotkin  ddnikerronnan  ilmi6t, kuten  synchresis, my0s helpottavat
ddnisuunnittelijoiden taistelua teknisid rajoituksia vastaan. Kunhan #&ni on riittdvén
samanaikainen kuvan kanssa, hyviksymme esimerkiksi askelten tai laukausten déniksi
varsin erilaisiakin vaihtoehtoja, mitd erityisesti tekniikaltaan rajoitettujen alustojen,
kuten mobiililaitteiden ja kisikonsoleiden (tai vaikkapa internet-selaimessa pyorivien
pikkupelien) tapauksessa yleisesti hyodynnetdin. [lmion muutkin mahdollisuudet ovat
kuitenkin pelien &dédnisuunnittelijoilla tiedossa, ja etenkin perinteiseen kerrontaan
nojaavissa peleissid niitd myos yleisesti kdytetddin, mistd kertoo mm. Max Payne 2
unijaksojen 10ysd synchresis, jolla unenomaista tunnelmaa entisestddn korostetaan.
Téssdkin asiassa tdysin oma lukunsa ovat kuitenkin abstraktit tai reaalimaailmasta
vahvasti poikkeavat pelit.

Peleissd my0Os pyritddn hyodyntdméddan renderdintid osin jopa elokuviakin

tehokkaammin. Tédhdn ovat syynd samastumisen suuri merkitys pelikokemuksen
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synnyttdjand ja pyrkimys ymmarrettdvyyteen, minkd vuoksi renderdinnilld on kiinted
suhde kiyttoliittymén palautedéiniin. Renderdintid siis kéytetdin kokemusten
vilittdimisen lisiksi my0Os entisestddn selventimidin pelin tapahtumia ja pelaajan
tekemisid tdlle itselleen. Kéytetyt keinot puolestaan ovat samanlaisia kuin
elokuvissakin, tyypillisimmilldin esimerkiksi joidenkin sellaisten ddnten korostamista,
jotka normaalisti eivdt juuri herdttdisi huomiotamme ja erilaisten efektien
yhdistelemistd, jotta kokonaisvaikutelma tapahtuman fyysisyydesti vilittyisi paremmin
vain kahden aistin kautta.

Huolimatta siitd, onko pelaajan nidkokulma pelimaailmaan ennalta rajattu vai
vapaasti pelaajan ohjattavissa, eroavat pelit ja elokuvat ratkaisevasti toisistaan pelaajan
vapaudessa tutkia pelimaailman rajoja. Mahdollisuus tdhén voi toki joissain peleissd,
joissa sekd pelaajan liikkumista ettd kuvakulmaa on ennalta rajattu, olla melkoisen
vihdinen, kun taas toiset pelit antavat pelaajalla varsin vapaat kddet “kulisseihin”
tutustumisen suhteen. Pelimaailman rajat tulevatkin monesti varsin selvisti esiin, mutta
nditd voidaan osaltaan pyrkid peittelemédédn ja selittiméddn #@#nilld, jolloin immersio
vahvistuu. Esimerkiksi ovet, joita pelaaja ei saa auki, tuntuvat helposti kulisseilta, mutta
kun niihin liitetddn lukitun oven riuhtomista muistuttava ddni pelaajan yrittdessd avata
niitd, annetaan pelaajalle ainakin jonkinlainen looginen selitys siitd, miksi ovesta ei
padse. Max Payne 2:ssa pelimaailman rajoitusten selittimiseen kédytetddn edelld kuvatun
efektin lisdksi mm. ovien takaa kuuluvia kommentteja, koiran haukuntaa ja kertojan
esittimid kommentteja. Samalla tavoin my6s mahdollisuuksien ja niiden rajoitusten
kautta tapahtuvaa kerrontaa voidaan selittdaa dinilld, kuten Max Payne 2:ssa on selitetty
jatkuvaa vikivallan kdyttod kertojan kommenteilla Maxin luonteesta.

Adnen ja kuvan suhteisiin liittyen on vield syytd tehd eris huomio. Suhdetta
diegeettisten ja ei-diegeettisten ddnten vililla hdmairtidvit peleissd elokuvia enemmén
kayttoliittymin palautedinet, joilla voi samaan aikaan olla olla seké tarinan maailmaan
kuuluvia ettd siitd tdysin irrallaan olevia funktioita. Selkeitd, elokuville tyypillisid
siirtymid alueelta toiselle kidytetddn toki myds peleissd, mistd Poets of the Fall -yhtyeen
pitkin pelid esiintyvd Late Goodbye -kappale on oiva esimerkki. Jako onscreen- ja
offscreen-ddniin ei kuvakulman pelaajan kontrolliin jéttivissd peleissd myoskddn ole
yhti selvé kuin elokuvissa, silld kédytettdessd samaa miéritelmii Chionin (1994, 73-75)
kanssa monien efektien kategoria vaihtuisi puhtaasti pelaajan sen hetkisen kuvakulman
mukaan. Hedelmaillisempdd onkin pelien tapauksessa tarkentaa médritelméa siten, ettd

offscreen-ddnet ovat sellaisia #@dnid, joiden aiheuttajaa pelaajan ei ainakaan sen
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hetkisestd olinpaikastaan ole edes mahdollista ndhdd, oli hidnen kuvakulmansa

pelimaailmaan kyseiselld hetkelld sitten miki tahansa.
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5. PAATELMAT JA JATKOTUTKIMUKSEN TARVE

Analyysin tuloksia arvioitaessa tulee muistaa, ettd kyse on vain pienestd osasta totuutta,
silld erot pelityyppien ja sitd kautta myds kerronnan tapojen, kerronnan merkityksen ja
danten aseman vililld peleissd ovat elokuvia huomattavasti suurempia. Nyt esitetyn
analyysin onkin tarkoitus tarjota ldhinnd esimerkki ja ldhtokohta jatkotutkimukselle,
silld tdmén tutkimuksen puitteissa resurssit elvit mahdollistaneet
elokuvadédnitutkimuksen pohjalta luodun mallin tarkempaa testausta erilaisilla peleill.
Tistd syystd monet seikat aina taiteellisista ratkaisuista teknisiin rajoituksiin Max Payne
2:ssa varmastikin vaikuttavat my0s tdmidn analyysin tuloksiin, mutta olen koettanut
ottaa tdmin huomioon pitdytymalld analyysissa suhteellisen yleiselli tasolla.

On kuitenkin selvii, ettd ensisijaisesti tdssd tutkimuksessa arvioimani malli
soveltuu tarinankerrontaa suosivien pelien analysointiin. En kuitenkaan néde suoranaisia
ongelmia mallin soveltamisessa myOskdidn hyvin erilaisten pelien, kuten simulaatioiden
tai ongelmanratkaisupelien d4nimaailmojen analysointiin, joskin jotkin osat siitd voivat
tilloin saada erilaisia painotuksia, kaivata uudelleen arviointia tai puuttua
analysoitavasta pelisti kokonaan. FErityisesti neljdssd kaaviossa esittiméni analyysin
perusldhtokohdat kuvaavat sellaisia ddnikerronnan osa-alueita, elementtejd ja tapoja,
jotka useimmista peleisti ainakin jossain muodossa 10ytyvit, ja vaikka ndin ei jokaisen
elementin tai kdyttdtavan kohdalla olisikaan, tarjoavat ne toivottavasti ainakin hyvén
lahtokohdan pohdiskelulle siitd, miksi nédin on. Elokuvatutkimuksen puolelta tutuissa
kisitteissd pitdytyminen, silloin kun se vain jdrkevdsti on mahdollista, puolustaa
mielestdni paikkaansa myos siksi, ettei monitieteistd ldhestymistapaa suotta suljettaisi
pelitutkimuksen ulkopuolelle. Ainen tutkiminen niin elokuvissa kuin peleissikin on jo
lahtokohtaisesti siind mairin harvinaista, ettei asiaa kannata suotta monimutkaistaa, ellei
sithen ole hyvid perusteita. Pelit ja elokuvat eroavat monilta osin merkittdvasti
toisistaan, mitd tuskin kukaan voi kieltdd, mutta samaan aikaan erilaisia kerronnan
keinoja ja audiovisuaalisia motiiveja lainataan surutta puolin ja toisin. Koska seki pelit
ettd elokuvat ovat olennainen osa ldnsimaista populaarikulttuuria ja niiden yleis6 on
pitkdlti samaa, hyotyy my0Os populaarikulttuurin tutkimus yhteisten késitteiden
arvioinnista, valinnasta ja kdytosta.

Tamén tyon perusteella voidaan kuitenkin todeta, ettd elokuvatutkimuksen
kisitteitd voidaan soveltaa ainakin tietynlaisten pelien &énikerronnan keinojen

analysointiin. Mallin todelliset vahvuudet, heikkoudet ja kehittimisen tarpeet tulevat
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kuitenkin esille vasta intensiivisen testauksen kautta. Jotta sen hyodyllisyyttd voitaisiin
todella arvioida, tulisi sen soveltuvuutta pelianalyysiin arvioida mahdollisimman monia,
tyyleiltddn erilaisia pelejd analyysin kohteina kéyttdaen. On my0s hyvin todennikoistd,
ettd kaikilta osiltaan elokuvatutkimus ja sen menetelmit eivét parhaita mahdollisia
tyokaluja pelianalyysiin tarjoa, joten vaihtoehtoisten menetelmien arviointi on jatkossa
vihintddn yhtd tirked wurakka. Erityisen hedelmillisen ldhtokohdan pelidinen
analysoimiseen tarjoaakin tdssd suhteessa mielestini &ddnimaisematutkimus, kuten
Grimshaw ja Schott (2007) artikkelissaan osoittivat, ja tdtd ndkokulmaa tulisikin

tulevaisuudessa ehdottomasti laajentaa.
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