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Tarkastelen tutkielmassani suomalaisten tekstityskonventioiden toteutumista suomeksi
lokalisoidussa videopelissd. Videopeleistd on muutamassa vuosikymmenessi kehittynyt
maailman nopeimmin kasvava viihdeteollisuuden haara. Samalla videopelien kdantami-
seen erikoistunut lokalisointiteollisuus on kasvanut merkittdviksi kédntédjien tyollisté-
jéksi. Téastd huolimatta videopelien kddntdmistd ja lokalisointia on tutkittu kd&nndostie-
teissd melko vdahan. Koska lokalisoinnin teoria on niin ollen kddnndstieteissa viahaista,
lahestyn aihetta av-kddntdmisen nédkokulmasta, silld av-kddntdminen on “vanhemmista”
kdantdmisen lajeista lokalisointia l&heisin.

Tutkimuskohteeni on Playstation 3 -pelikonsolin peli Uncharted 2: Among Thieves.
Ennen kaikkea elokuvamaiseen ilmaisuun pyrkivédné pelind av-kdéntdmisen konventioi-
den noudattaminen olisi Uncharted 2:n kddnndksessd perusteltua. Varsinainen tutkimus-
aineistoni koostuu pelissd esiintyvistd vélindytoksisté ja niiden tekstityksistd, joista otin
tarkasteltavaksi noin kolmanneksen. Tarkastelen tdstd aineistosta useita tekstittimisen
konventioita, mukaan lukien tekstitysten tiivistdmistd, tekstin sijoittelua, vélimerkkien
kayttod ja tekstitysten synkroniaa kuvan, alkutekstin ja puheen rytmin kanssa.

Tutkimukseni osoittaa, ettd Uncharted 2:n vélindytosten tekstitykset rikkovat ruututeks-
titysten konventioita monin tavoin. Suurimmat erot havaittiin tiivistdmisessa ja synkro-
niassa: toisin kuin tv- ja elokuvatekstityksissd, Uncharted 2:n tekstityksisséd alkutekstid
ei ole juurikaan tiivistetty, mink takia tekstitykset ovat usein erittdin nopeita. Tekstityk-
set eivit myodskéddn noudata kuvan rytmid, eli kuvan ja tekstitysten vilinen synkronia on
heikko.

Tiivistimisen vihyys ja tekstitysten nopeus heikentdvdt Uncharted 2:n tekstitysten
luettavuutta, mutta muiden konventioiden rikkomisen vaikutukset eivit ole yhta selvié.
Keskeisin syy saamilleni tuloksille on videopelien tyypillinen lokalisointiprosessi, jossa
kddntdjd ei kiytdnnOssd koskaan péddse ndkemddn varsinaista pelid, vaan k&dnnos
tehdadn ldhes aina pelkén tekstin pohjalta. Aineistoni kohdalla my6s tekstitysten ajastus
on tehty etukiteen, joten kédédntdjdlld on ollut hyvin rajalliset mahdollisuudet noudattaa
tekstityskonventioita.

Avainsanat: lokalisointi, videopelit, av-kddntdminen, tekstittiminen
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1. JOHDANTO

1.1 Taustaa

Alle puoli vuosisataa kesténeen historiansa aikana videopelit ovat kehittyneet maailman
nopeimmin kasvavaksi vithdemuodoksi. Miljoonat ihmiset kautta maailman viettdvét
nykyéddn aikaansa erilaisissa virtuaalimaailmoissa, ja monet ’perinteisiin” videopeleihin
perehtymaéttomatkin piristivit arkeaan erilaisilla pikkupeleilld, kuten ldhes joka tietoko-
neesta 10ytyvilld pasianssilla, erilaisilla kdnnykképeleilld tai Facebookin erilaisilla so-
siaalisilla peleilld. Suosituimmat videopelit taas yltavit jopa kymmenien miljoonien
kappaleiden ja satojen miljoonien eurojen myynteihin, ja odotetuimpien pelijulkaisujen
budjetitkin liikkuvat kymmenissd ja sadoissa miljoonissa euroissa. Peliteollisuudesta
onkin kehittynyt varsin kannattavaa litketoimintaa, joka on rahallisessa arvossaan ajanut
jo monien muiden vithdeteollisuuden muotojen ohi: esimerkiksi vuonna 2008 maail-
manlaajuinen pelimyynti oli arvoltaan jo 32 miljardia dollaria, kun taas DVD- ja Blu-
ray elokuvien maailmanlaajuinen myynti oli samana aikana arvoltaan “vain” 28 miljar-
dia dollaria (Gronholm 2009). Kuten myyntiluvuista voikin pditelld, ovat videopelit
myds osa suomalaisten arkea: Tampereen yliopistossa toteutetussa Pelaajabarometri
2009 -tutkimuksessa todettiin, ettd suomalaisista 51 % pelaa aktiivisesti, eli vdhintddn
kerran kuukaudessa digitaalisia pelejé, ja ettd aktiivisten pelaajien keski-ikd on 33 vuot-

ta (Karvinen ja Mdyrd 2009: 29-31).

Videopelien suosiosta ja levinneisyydestd huolimatta pelien ja pelaamisen tutkimus on
ollut pitkdén varsin marginaalista. Vaikka erilaisia pelejé ja pelaamista tavataan kdytan-
nossd kaikissa maailman kulttuureissa ja digitaalisiakin pelejd on ollut olemassa jo 70-
luvulta ldhtien, on pelitutkimus, jota kutsutaan myos ludologiaksi, kehittynyt omaksi
tieteellisen tutkimuksen lajikseen vasta 2000-luvulla. Syyksi on esitetty esimerkiksi sité,
ettd monissa kulttuureissa pelaamista ja leikkimisté ei perinteisesti ole pidetty soveliaina
aikuisille thmisille, vaan ne on pdinvastoin mielletty lasten toiminnaksi, joista tulee ai-
kuisidssd kasvaa eroon (Karvinen ja Mayrd 2009: 5). Videopelien kohdalla tillaisiin

asenteisiin tietysti tormié vield tdndkin pdivand, mutta kuten ylla esitetyt tutkimustulok-



set osoittavat, eivit videopelit todellakaan ole pelkkii lasten puuhastelua. Nykyééan vi-
deopelejd kehitetddankin kaikenikiisille pelaajille, niin lapsille ja aikuisille kuin miehille

ja naisillekin.

Kun varsinainen pelitutkimus on néinkin tuore ilmid, ei liene ylldttdvaa, ettd muilla tie-
teenaloilla, kuten kdinnostieteissé, peleihin on myos kiinnitetty vain vihdn huomiota.
Kéannostieteen kannalta videopelit ovat kuitenkin tirked tutkimuskohde, silld nykyai-
kaisen kansainvélisen peliteollisuuden rinnalle on kehittynyt myds uuden mediamuodon
erityisvaatimuksiin sopeutunut kddntdmisen ala, lokalisointi, joka tydllistdd tuhansia
kddnnosalan asiantuntijoita kautta maailman. Videopelialalla lokalisointi on myds erit-
tdin tdrkedssd asemassa, silld monien pelien kohdalla suurin osa myynnistd tulee kan-
sainvilisiltd markkinoilta (DePalma 2006: 15-36). Onkin siis perusteltua viittda, ettid
videopelien nykyinen suosio ei olisi mitenkdan mahdollista ilman kdéntamistd (O'Hagan
2007). Kaantgjilta videopelien lokalisointi vaatii kuitenkin uudenlaisia kompetensseja,
silld kyse on uudesta ja ainutlaatuisesta mediamuodosta. Videopelien lokalisointi tar-
joaakin kaantdjille aivan uudenlaisia haasteita, jotka kumpuavat videopelien epélineaari-
suudesta, niiden uusia maailmoja luovasta voimasta, tyypillisten lokalisointiprosessien

kaoottisuudesta seki videopelien genrekonventioista (Dietz 2006: 121).

Koska videopelien lokalisoinnin tutkimus on kddnndstieteesséd ollut verrattain véhaisti,
padtin tdssd tutkielmassa ldhestyd aihetta av-kddntdmisen ndkokulmasta. Nédin siksi, ettd
videopeleilld ja av-kddntdmisen tyypillisimmillé kohteilla, eli elokuvilla ja tv-ohjelmilla,
on monia yhtymékohtia: molemmat ovat sanoista, kuvista ja dénistd koostuvia multimo-
daalisia kokonaisuuksia ja lisdksi monet pelit vaativat tekstittimisti ja dubbaamista, jot-
ka ovat av-kddntdmisen yleisimmét muodot. Jorge Diaz Cintas ja Aline Remael (2007:
13) toteavatkin, ettd kddntdmisen lajina videopelien lokalisointi sijoittuu av-kédntdmisen

ja ohjelmistolokalisoinnin viliselle rajalle.

Téltd pohjalta valitsin tutkimuskohteekseni niin ikdén aineiston, joka yhdistelee toisiinsa
videopelii ja elokuvaa: kyse on vuoden 2009 syksylld Playstation 3 -pelikonsolille jul-
kaistusta toimintaseikkailupelistd Uncharted 2: Among Thieves. Keskityn tarkastele-
maan erityisesti yhtd tissd pelissd esiintyvid, nykyaikaisille videopeleille tyypillista il-

maisumuotoa: vélindytoksid. Epdinteraktiivisena elementtind muuten interaktiivisessa



mediamuodossa vilindytokset ovat mielenkiintoinen ilmid, jossa elokuvista tutut ilmai-
sutavat yhdistyvit videopelien kieleen. Kédntdmisen kannalta vilindytokset ovatkin
mielenkiintoisia juuri siksi, ettd vaikka videopelien lokalisoinnissa ei tulisi perustele-
matta noudattaa muille mediamuodoille kehittyneitd kdénndsstrategioita ja -ratkaisuja,
olisi epéinteraktiivisten vilindytosten tekstityksissd varsin loogista noudattaa av-kadanta-

misen periaatteita.

Néin ollen varsinainen tutkimuskysymykseni kuuluu seuraavasti: noudattavatko Unc-
harted 2:n vilindytosten tekstitykset elokuva- ja tv-tekstitysten konventioita? Jos eivit
noudata, millaisia eroja niissd on? Entd mistd nimd mahdolliset erot johtuvat? Miten ne
vaikuttavat pelin vastaanottoon? Vaikka kahteen jalkimmaiseen kysymykseen vastaami-
nen vaatisi kidytdnnossé pelin lokalisoinnista vastanneen kddnndstoimiston haastattelua
ja vastaanottotukimusta, joita en tdssd tutkielmassa toteuttanut, pyrin silti vastaamaan
myos ndihin kysymyksiin lokalisoinnin tyypillisten prosessien ja av-kdéntdmisen teo-

rian pohjalta.

1.2 Tutkimuksen rakenne

Aloitan tutkielmani perehtymilld videopeleihin luvussa kaksi. Pyrin aluksi méérittele-
miin mitd videopelit oikein ovat, minkd jidlkeen tarkastelen videopelien tirkeimpid
ominaisuuksia kddntdmisen kannalta. Tdmén jidlkeen selvitdn, millaisia kddntdmistd vaa-
tivia tekstejd videopeleissd esiintyy, ja lopuksi nostan esiin oman tutkimukseni kannalta

tairkeimmain tekstityypin, eli vilindytokset.

Luvussa kolme tarkastelen videopelien lokalisointia. Pyrin ensin selvittiméién miten vi-
deopelien lokalisointi eroaa ohjelmistolokalisoinnista, minké jélkeen pohdin videopelien
kddntdmisen teoriaa. Tdman jélkeen selvitdn millainen on tyypillinen videopelien lokali-
sointiprosessi, ja lopuksi tarkastelen vield videopelien lokalisointia erityisesti Suomen

verrattain pienten markkinoiden ndkdkulmasta.



Neljdnnessd luvussa perehdyn av-kdéntdmiseen ja etenkin oman tutkimukseni kannalta
tarkeddn tekstittimiseen. Tarkastelen ensin av-kdantdmistd kokonaisuudessaan, misti
etenen pohtimaan tekstittimisen teoriaa. Taltd pohjalta miirittelen mielestdni tarkeim-
mét tekstittdmisen konventiot, joita tulen tarkastelemaan omasta aineistostani. Ennen

analyysia késittelen vield hieman myd6s videopelien tekstittdmista.

Luvussa viisi esittelen tarkemmin aineistona kayttdméani Uncharted 2 -pelin. Pyrin sel-
vittdmaan millainen peli Uncharted 2 on sekéd millainen se on kdénnettdviana tekstini.
Tastd etenen tarkastelemaan omaa tutkimuskohdettani, eli Uncharted 2:n valindytoksia,
ja samalla rajaan tarkasteltavan aineistoni. Seuraavaksi esittelen vield varsinaisen hypo-

teesini ja tutkimusmenetelmini, minké jilkeen esitén varsinaisen analyysin tulokset.

Kuudennessa luvussa pohdin saamiani tutkimustuloksia, pyrin selvittdmaan syitd niiden
taustalla ja esitin mahdollisia jatkotutkimuksen aiheita. Viimeisessad luvussa tarkastelen

vield omaa tutkimustani kddnndstieteen ja lokalisoinnin tutkimuksen kannalta.



2. VIDEOPELIT KAANTAJAN NAKOKULMASTA

2.1 Mika on videopeli?

Videopelejd on nykyéddn kaikkialla ymparillimme. Perinteisesti niitd on pelattu tietoko-
neilla ja nimenomaan videopelien pelaamiseen erikoistuneilla laitteilla, joita kutsutaan
pelikonsoleiksi; nédistd Sonyn Playstation, Microsoftin Xbox ja Nintendon Wii lienevét
useimmille suomalaisillekin ainakin nimind tuttuja. Nykydén videopelejd 16ytyy kuiten-
kin tietokoneiden ja konsoleiden liséksi myOs monista muista laitteista, kuten kénny-
koistd, musiikkisoittimista, televisioista ja digibokseista. Videopelien nopeasta kehityk-
sestd kertoo my0s se, ettd uusimmat videopelimuodot ovat vain muutamien vuosien
ikdisid; hyvid esimerkkejd ovat muun muassa Facebookin sosiaaliset pelit kuten Farm-
ville ja Mafia Wars, joita pelaa moni “perinteisiin” videopeleihin perehtymétonkin, seké
kidnnykdiden latauskaupoista, kuten Apple iPhonen appstoresta sekd Googlen Android
Marketista ladattavat pelit. Videopelien pelaaminen ei my0skddn endd tarkoita sitd, ettd
pelataan yksin tv:n ddressd sohvalla istuen, vaan pelaamista harrastetaan myds yhdessa
tuhansien muiden pelaajien kanssa internetin vélitykselld, ja joukolla erilaisia liikeohjai-
mia tai muovisia lelusoittimia, mikrofoneja tai tanssimattoja kéyttden. Videopelien kirjo

on siis todella laaja, joten tarkempi mairittely on tarpeen.

Kéytannossa videopeliksi kutsutaan mitd tahansa elektronista pelid, jossa erillisen kéyt-
toliittymén avulla saadaan aikaan kuvallista palautetta videoruudun kautta. Kéyttoliitty-
mé voi olla mitd tahansa kaukosditimestd ohjaimen kautta tietokoneen nidppdimistoon,
kun taas videoruutu voi olla tietokoneen niyttd, televisio, kidnnykdn ndyttdruutu tai
mika tahansa muu nayttolaite. Stéphane Natkin (2006: 2) madritteleekin videopelin in-
teraktiiviseksi ja audiovisuaaliseksi teokseksi, jonka tarkoitus on viihdyttda
kayttdjiddn/seuraajiaan, ja joka on toteutettu tietokoneteknologiaan kuuluvalla
laitteella”. Carmen Mangiron Hevia (2006: 307) taas toteaa, ettd “kiddnnostieteiden né-
kokulmasta videopeli voidaan mééritelld interaktiiviseksi multimediatekstiksi, joka yh-

distdd sanoja, kuvia ja déntd, ja jonka pédtarkoitus on vithdyttda”.



Videopelin médritelma on siis varsin véljd, ja se pitddkin sisélladn hyvinkin erilaisia lait-
teistoja ja ohjelmistoja. Tieteellisen tutkimuksen kannalta tima on tietysti ongelmallista,
silld videopelien tutkiminen kokonaisuudessaan on niiden monimuotoisuudesta johtuen
liki mahdotonta. Ei voidakaan mitenkdin olettaa, ettd esimerkiksi Facebookissa huiman
suosion saavuttaneen Farmvillen tutkimisesta saatuja tuloksia voitaisiin suoraan sovel-
taa vaikkapa Playstation 3-peli Uncharted 2:een, jota kdytin tdimén tutkimuksen aineis-
tona; vaikka molemmat ovat kiistiméttd videopelejd, ovat ne tekniseltd toteutukseltaan,
tuotantoarvoiltaan ja ennen kaikkea pelikokemukseltaan kuitenkin tdysin erilaisia koko-
naisuuksia. Tutkimuksen kannalta ainoa ratkaisu onkin niin ollen tiukka rajaaminen,
joka tulee viistdmattd jattamaan ulkopuolelleen todella suuren joukon erilaisia videope-

leja.

Rajaamisessa on tietysti omat ongelmansa. On syytd painottaa, ettd vaikka pelikoke-
mukset ja -tilanteet vaihtelevatkin pelien vililld erittdin paljon, ovat kaikki videopelit
kuitenkin loppujen lopuksi perusluonteeltaan samanlaisia; ne ovat kaikki ohjelmistoja,
joiden tarkoitus on viithdyttdd. Rajausta ei voida siis perustella silla, etté tietynlaiset pelit
olisivat itsessdén pohjimmiltaan erilaisia, silld sellaisia ne eivit yksinkertaisesti ole.
Yksi ratkaisu olisi keskittyd yhden pelialustan, esimerkiksi tietyn konsolin peleihin,
mutta tillainenkin rajaus on nykyaikana melko mielivaltainen, silld suuri osa peleistd
julkaistaan nykyaén useille eri alustoille. Lisdksi yhden alustan sisélldkin pelien vaihtelu
on hyvin suurta: esimerkiksi Playstation 3:lla on saatavilla niin 200 miljoonan dollarin
budjetilla ja satojen ihmisten kokoisella kehitystiimilld toteutettu sotapeli Call of Duty:
Modern Warfare 2, kuin my6s pitkilti yhden miehen toteuttama indiepeli' Braid. Kuten
ndistd esimerkeistd siis jo huomataan, tulee ldhes miké tahansa rajaus olemaan tavalla

tai toisella keinotekoinen.

1 Indiepeleilld tarkoitetaan pienten, yleensd vain muutamien henkildiden kokoisten kehittdjitiimien ke-
hittdmia peleji, joita kehittijat julkaisevat itse ilman suurten ja kansainvilisten pelijulkaisijoiden tu-
kea. Téstd syystéd indiepelejd myydééan vain harvoin tavallisissa kivijalkakaupoissa. Indiepelien histo-
ria ulottuu videopelien alkuaikoihin saakka, mutta 2000-luvulla niiden suosio on kasvanut
merkittdvidsti internetin ja pelikonsolien latauspalveluiden, kuten Steamin, Xbox Liven, Playstation

Network Storen ja Wii Shop Channelin tarjoamien uusien jakelukanavien mydota.



Niéin ollen keskityn timén tutkielman puitteissa ainoastaan “’perinteisiin” videopeleihin.
Naéilld peleilld on oman mééritelmini mukaan seuraavat ominaisuudet: niitd tuottavat ja
julkaisevat suuret, maailmanlaajuista liiketoimintaa harjoittavat kehittdjat ja julkaisijat
ensisijaisesti nykyiselle konsolisukupolvelle ja PC:lle, niitd pelataan ensisijaisesti kon-
solien padiohjaimilla tai PC:n tapauksessa hiirelld ja ndppdimistolld, ja niitd myydéén
ensisijaisesti peli- ja muiden kauppojen hyllyilla. Tallaisella méaritelmalla mukaan tulee
kolme videopelialustaa: Sonyn Playstation 3, Microsoftin Xbox 360 ja PC. Perustelen
rajaukseni silld, ettd tdllaiset konsoli- ja tietokonepelit ovat videopelien merkittdvin
muoto niin teknisesti kuin kaupallisestikin. Téllaiset pelit ovat myds tekstuaalisesti ja
multimodaalisesti rikkaimpia, eli niissd yhdistellddn monipuolisimmin kuvaa, sanaa ja

aanta.

Aineistona kdyttdméni Playstation 3 -peli Uncharted 2: Among Thieves tayttdd kaikki
edelld mainitsemani kriteerit. Siltikd4n en voi vaittda, ettd timén tutkielman tutkimustu-
loksia voitaisiin soveltaa kaikkiin edelld mainitsemani kriteerit tayttidviin videopeleihin.
Esittelen Uncharted 2:n tarkemmin luvussa viisi, mutta seuraavaksi tarkastelen laajem-

min rajaamilleni videopeleille tyypillisid ominaisuuksia.

2.2 Videopelien erityisominaisuudet

Videopelit ovat, kuten elokuvat ja tv-ohjelmatkin, audiovisuaalisia teoksia, eli ne perus-
tuvat kuvaan, déneen ja kirjoitettuun tekstiin. Néin ollen videopelien kidintdmiseen tdh-
tadva toiminta voidaan lukea av-kddntdmisen kenttddan kuuluvaksi. Videopelit kuitenkin

eroavat monin tavoin av-kdintdmisen perinteisistd kohteista.

Videopelien merkittdvin ero elokuviin ja tv-ohjelmiin nidhden on interaktiivisuus eli
vuorovaikutus: toisin kuin elokuvissa ja tv-ohjelmissa, joissa katsoja on yleensd verrat-
tain passiivinen seuraaja, videopeleissd pelaaja on aktiivinen osallistuja, jonka toiminta
on edellytys pelin etenemiselle. Videopelit ovat siis teksteind ergodisia, eli niiden raken-
tuminen riippuu pelaajasta (Klevjer 2002). Pelkistetysti timé tarkoittaa, ettd pelissé ei

tapahdu mitdén, ellei pelaaja painele ohjaimensa nappuloita. Kaytdnnossd kyse on kui-



tenkin siité, ettd pelaaja reagoi ruudulta saamaansa informaatioon seki pelissé eteen tu-
leviin tilanteisiin ja luo tdlld tavalla ainutkertaisen pelikokemuksen, joka koostuu sekd

pelin varsinaisesta siséllosté ettd pelaajan omasta toiminnasta.

Ihmiset kuitenkin reagoivat erilaisilla tavoilla samoihin tilanteisiin, miké johtaa video-
pelien toiseen ominaispiirteeseen eli epdlineaarisuuteen: peli voi edeté erilaisilla tavoilla
pelaajan toiminnasta ja valinnoista riippuen. Bo Kampmann Walther (2004) kiteyttda
asian osuvasti todetessaan, ettd siind missd elokuva kuvaa tapahtumia, tarjoaa peli ta-
pahtumille pelkét puitteet, jolloin pelaaja on itse vastuussa tapahtumien varsinaisesta
kulusta. Taas rajusti yksinkertaistettuna tdma tarkoittaa sitd, ettd pelaaja voi vaikkapa
Tetriksessd pudottaa palikan haluamaansa kohtaan peliruutua. Kiytdnnossd nykyaikai-
sissa peleissd on kuitenkin usein monia erilaisia etenemistapoja, joita hyodyntamallad pe-
laaja voi vaikuttaa paitsi ruudulla silld hetkelld tapahtuviin asioihin my6s pelin juoneen

ja tarinaan.

Epélineaarisuuden aste tietysti vaihtelee peleissd huomattavasti (Dietz 2006: 124):
useimmat pelit, esimerkkind vaikkapa Playstation 3:n suosittu agenttiseikkailu Metal
Gear Solid 4: Guns of the Patriots, ovat tarinaltaan tdysin lineaarisia, eli vaikka pelaaja
voi itse valita monia erilaisia etenemistapoja pelissd eteen tulevissa tilanteissa, ovat pe-
lin juoni ja tarina aina kaikille pelaajille samoja. Téllaisten pelien kohdalla onkin epéli-
neaarisuuden sijasta kenties parempi puhua multilineaarisuudesta. Ydinsodan jélkeiseen
Washington DC:hen sijoittuva roolipeli Fallout 3 on sen sijaan hyvd esimerkki hyvin
vapaasta tietokoneroolipelistd, jossa pelaajan annetaan tutkia laajaa pelimaailmaa ldhes
tdysin vapaasti haluamallaan tavalla. Samalla my®6s pelin juoni haarautuu ja tapahtumat
mukautuvat pelaajan tekemiin valintoihin, joten pelikokemus voi olla hyvinkin erilainen

pelaajasta riippuen.

Kaikille peleille, eli videopelien liséksi esimerkiksi lauta- ja korttipeleille, on ominaista
myos tavoitteellisuus: pelissd on yleensd jonkinlainen tavoite, johon pelaaja tai pelaajat
pyrkivit. Videopeleissd tdmé tavoite voi tietysti olla melkein mitd vain yksinkertaisesta
piste-ennityksestd prinsessan pelastamiseen tai toisen maailmansodan voittamiseen.
Aina tavoitteetkaan eivét kuitenkaan ole selvid: esimerkiksi niin sanotuissa "hiekkalaa-

tikkopeleissd”, joista jo mainittu Fallout 3:kin on esimerkki, pelaajalle annetaan lineaa-



risen tarinan sijasta laaja virtuaalinen ympéristo, jonka mahdollisuuksia hin saa itse va-
paasti tutkia ja samalla asettaa omia tavoitteitaan. Vield parempi esimerkki téllaisesta
pelityypistd on PC:n suosittu The Sims -pelisarja, jossa pelaaja ohjailee itse luomiensa
hahmojen arkieldmdi. Vaikka useimmat pelit voi pelata niin sanotusti ldpi, voivat The
Simsin kaltaiset pelit jatkua periaatteessa loputtomiin, silld niisséd pelaajalla ei ole mitdan

ennalta madrattyd tavoitetta.

Videopeleilld on siis kolme merkittdvdd ominaispiirrettd, jotka erottavat ne muista me-
diamuodoista: interaktiivisuus, epélineaarisuus ja tavoitteellisuus. Néiden kaikkien piir-
teiden merkitys kuitenkin vaihtelee pelistd toiseen, eli kaikki pelit eivét ole yhta interak -
tiivisia, lineaarisia tai tavoitteellisia. Kédntdmisen kannalta ndiden kolmen piirteen
merkitystd tulisikin miettid pelikohtaisesti, silld esimerkiksi erittdin epidlineaarinen peli

vaatii tietysti erilaisia kddnndsratkaisuja kuin aina samalla tavalla etenevi peli.

Videopelit ovat siis varsin erilaisia kuin muut av-kdéntdmisen kohteet. Niin ollen on
myos varsin perusteltua olettaa, ettd ne sisdltdviat myos varsin erilaisia tekstejd verrattu-
na vaikkapa elokuviin ja tv-ohjelmiin. Seuraavaksi selvitdnkin millaisia erilaisia kdanté-

mistd vaativia tekstilajeja nykyaikaisissa videopeleissd voi esiintyd.

2.3 Videopelien tekstit

Av-kddntdmisen kenttddn kuuluvissa “perinteisissd” teksteissd, kuten elokuvissa ja tv-
ohjelmissa (ja my0s kuvakirjoissa), se mitd kddnnetddn on yleensd hyvin selvisti rajattu.
Karjistetysti voitaisiin sanoa, ettd elokuvissa ja tv-ohjelmissa kdidnnetdédn dialogia ja ku-
vakirjoissa kirjoitettua tekstid. Todellisuudessa kddnnettdvai materiaalia on monesti kui-
tenkin enemmaénkin: DVD- ja Blu-ray-elokuvien kohdalla kddnnettavina voi olla myds
kansitekstejd ja valikoita, kuulovammaisille tarkoitetuissa tekstityksisséd eli ohjelmisto-
tekstityksissd mukaan tulevat vield dénet, ja kuvakirjoissa kuvatkin pitdd ottaa huo-

mioon.



Videopeleissi esiintyy kuitenkin paljon suurempi mééra erilaisia ja eri funktioita taytti-
vid tekstejd. Pelistd ja sen genrestd riippuen kddntdjd voi joutua kddntdmaan esimerkiksi
pelin kayttoliittymad, virheilmoituksia, dubattua tai tekstitettyd videokuvaa tai &énta,
tehtdvien késkynjakoja ja raportteja, pelin esineiden selostuksia, karttoja, bittikartta-
merkkejd, valindytoksid, pelihahmojen ja pelaajan oman hahmon vilisti dialogia, apu-
tiedostoja, tutoriaaleja, pelivinkkejd, tehtdva- ja karttaeditoreja, moninpelin viesteja,
asennusoppaita, pelioppaita, ohjaimen kéyttoohjeita, pelin lopputekstejd, pelin pakkauk-
sen tekstejd, readme-tiedostoja, pelin péivitysten ohjeita jne. Laajuudestaan huolimatta
tama lista ei suinkaan ole kattava, mutta antanee silti hyvén kuvan videopelien tekstien

monimuotoisuudesta. (Dietz 2006: 121.)

Kaikki edelld mainitut tekstit eivit tietenkddn esiinny kaikissa peleissd. Aivan kuten kir-
jallisuuden kéddntdmisessd ja av-kddntdmisessd muutenkin, riippuvat kddnnettévit tekstit
ja niihin parhaiten soveltuvat kdanndsstrategiat tietenkin kdinnettévasti pelistd. Esimer-
kiksi siind missé tarkkaan mallinnetun ja ddrimmaéisen realistisen sukellusvenesimulaat-
torin kddntdminen on pitkalti jo teknistd kirjoittamista, voi tolkienmaiseen fantasia-
maailmaan sijoittuvan roolipelin kddntdminen muistuttaa pitkdlti jo kaunokirjallista
kidntamistd erilaisine maailmaa kuvaavine teksteineen ja kertomuksineen. Jos tavoittee-
na on tuottaa mahdollisimman laadukas pelilokalisointi, tulee kddntdjén siis olla selvilld

pelin aihepiiristd ja genrestd, aivan kuten muissakin kdantdmisen lajeissa.

Tekstityyppien monimuotoisuudesta huolimatta on syytd pitdd mielessa, ettd kaikki vi-
deopeleissé esiintyvit tekstit toteuttavat kuitenkin lopulta samoja perusfunktioita: “vaik-
ka niin sanottu “taustatarina” voi osaltaan rikastuttaa pelin maailmaa, ovat kielen pai-
asialliset tehtivét peleisséd johdattaa pelaajaa eteenpiin, antaa ohjeita, tarjota vinkkeja ja
motivoida. K&44nnos on onnistunut vain silloin, kun se tayttdd kaikki nimé funktiot.”
(Dietz 2006: 124, oma kdénnos.) Dietzin mukaan videopeleisséd esiintyvét tekstit eivit
siis ole pelien pédasiallinen siséltd, vaan niiden tarkoitus on tukea itse pelaamista. Pelin
maailman ja tekstien tulisi siis olla toissijaisia pelin tirkeimmaille elementille: pelaajan

toiminnalle.
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Kuten jo tdmén tutkielman otsikostakin voi kuitenkin péitelld, keskityn omassa tutki-
muksessani vain yhteen videopeleissé esiintyvadn tekstityyppiin, eli vélindytoksiin, joita

esittelen tarkemmin seuraavassa osiossa.

2.4 Vilinaytokset

Vilindytokset (eng. cutscene / cut-scene) lienevit tuttuja jokaiselle nykyaikaisiin video-
peleihin tutustuneelle, silld niitd esiintyy nykyddn ldhes kaikissa videopeleissi. Valindy-
tokset ovatkin olleet tirked osa useita pelejd jo 70-luvulta ldhtien (Cheng 2007), eli vi-
deopelien alkuajoista saakka. Aikojen kuluessa vélindytokset ovat kuitenkin kehittyneet
yksinkertaisista nelivirigrafiikalla toteutetuista animaatioista elokuvaa ja pelid sekoitta-
viksi taidonndytteiksi, jotka kilpailevat ndyttdvyydessddn upeimpien Hollywood-eloku-

vien kanssa. Mutta mitd vélindytokset tarkalleen ottaen ovat?

Yksinkertaisesti sanottuna vélindytokset ovat videopelin osioita, joita pelaaja ei itse oh-
jaa. Hugh Hancockin (2002) mukaan ilmeisin maaritelméa vilindytokselle onkin “eloku-
va pelissd” (oma kddnnds). Tamin madritelmin hén kuitenkin myontéé liian suppeaksi,
ja péétyy lopulta toteamaan, ettd vilindytds on “mikd tahansa videopelissd esiintyvé
epdinteraktiivinen tarinankerronnallinen tai kohtausta pohjustava elementti”. Avainsana
tassd madritelméssd on “epdinteraktiivinen”: vilindytosten ajaksi pelaaja muuttuukin

katsojaksi.

Siind missé itse peli koostuu yleensé aktiivisesta ja interaktiivisesta toiminnasta, ndyttéi-
sivét vdlindytokset olevan siis luonteeltaan passiivisia (Cheng 2007). Passiivisten ele-
menttien ujuttaminen keskelle muuten interaktiivisia peleji voi vaikuttaa oudolta, mutta
kuten Rune Klevjer (2002) toteaa, eivit vilindytokset itse asiassa pysdytd pelikokemus-
ta, kuten voisi kuvitella, vaan ne ovat pdinvastoin tirked osa pelien konfiguratiivista ko-
kemusta. Klevjerin mukaan vilindytokset ovatkin tehokas keino vilittdd pelaajalle infor-
maatiota ja kertoa pelin tarinaa, silli ne ovat visuaalisesti mielenkiintoisempia kuin

pelkkd puhe tai teksti, mutta toisaalta niiden kdyttd on yksinkertaisempaa kuin tarinan
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vilittiminen skriptattujen® pelitapahtumien kautta. Klevjerin mukaan vilindytoksilld on
usein myos selvid pelillisid funktioita, joita ei yksinkertaisesti voi hoitaa muilla toteu-

tustavoilla.

Vilindytoksilld onkin peleissd useita erilaisia kiyttotarkoituksia. Edelld mainittujen tari-
nan ja muun informaation vélittimisen lisdksi vélindytokset voivat Klevjerin (2002)
mukaan rytmittdd pelid, toimia pelaajaa motivoivana palkintojarjestelménd sekd kata-
pulttina” itse peliin. Talloin valindytokselld esimerkiksi luodaan jannitystd nayttamalla
pelaajalle jonkinlainen tilanne, minka jdlkeen hénet voidaan pudottaa keskelle toimin-
taa. Hugh Hancock (2002) taas listaa vilindytoksille perdti kymmenen erilaista kdytto-
tarkoitusta: niilld voidaan kuvata keskusteluja pelihahmojen vililld, antaa pelaajalle in-
formaatiota, luoda kohtauksia tai tunnelmaa, palkita pelaajaa, esitelld uusia juonellisia
tai pelillisid elementtejé, enteilld tulevia tapahtumia, ndyttdd pelaajan tekojen seurauksia
tai vaikutuksia pelimaailmaan, luoda tunnesiteitd, rytmittdd pelid ja lopuksi vield drsyt-
t44 pelaajaa. Arsyttimisen Hancock toteaa olevan harvoin tahallista, mutta kuitenkin to-

denndkdistd, mikéli valindytokset ovat liian pitkid, yleisid tai vain huonosti tehtyja.

Kun vélindytoksilld on ndinkin monia erilaisia funktioita peleissé, lienee selvad, ettd nii-
den varsinainen toteutus vaihtelee myds runsaasti. Vaikka videopelien tavallisin vélindy-
tosmuoto onkin liikkkuva kuva, eli videona tai animaationa toteutettu lyhyt kohtaus, voi-
daan vilindytokset toteuttaa myods esimerkiksi sarjakuvina, epdinteraktiivisina
skriptattuina kohtauksina pelin sisdlld, tai tekstin ja voiceoverin yhdistelméni (Hancock
2002). Yksinkertaisimmillaan vélindytokset voivatkin olla vaikkapa yhdistelmé liikku-
mattomia kuvia ja voiceoveria, tai muutamien sekuntien pituisia kamera-ajoja, joilla esi-
merkiksi kiinnitetdén pelaajan huomio johonkin tiettyyn asiaan tai esineeseen pelimaail -

massa. Toista &éripddtd edustavat useiden minuuttien tai parhaimmillaan (tai

2 Skriptatut tapahtumat ovat nimensd mukaisesti ennalta késikirjoitettuja tapahtumia, jotka toistuvat
aina samanlaisina jokaisella pelikerralla. Vélindytoksistd ne eroavat siini, ettd kyseessé ei aina ole ko-
konainen kohtaus, vaan skriptattu tapahtuma voi vaikuttaa esimerkiksi vain yhteen hahmoon tai peli-
maailman esineeseen. Liséksi skriptatut tapahtumat toteutuvat yleensa itse pelin aikana, eli pelaaja ei

menetd niiden aikana kontrollia varsinaisesta pelista.
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pahimmillaan) jopa yli tunnin pituiset Hollywood-tason tietokoneanimaatiota ja ammat-
tiddnindyttelijoitd hyodyntavat vilindytokset, jotka ovat kdytdnndssd jo oikeita

(Iyhyt)elokuvia dialogeineen, leikkauksineen ja erikoisefekteineen.

Téssid tutkielmassa keskityn pédasiallisesti juuri useiden minuuttien pituisiin litkkuvana
kuvana, kdytdnndssé siis elokuvana, toteutettuihin vélindytoksiin. Téllaiset vdlindytok-
set voidaan tekniseltd toteutukseltaan jakaa helposti kahteen selvisti erilaiseen katego-
riaan: oikeilla ndyttelij6illa toteutettuihin videoihin ja animaatioon. Animaationa toteu-
tetut vélindytokset voidaan edelleen jakaa esirenderoidulla tietokoneanimaatiolla
toteutettuihin videoihin ja pelin omalla moottorilla reaaliajassa renderoituihin vélindy-

toksiin’. (Hancock 2002.)

Nykyéén oikeilla ndyttelijoilla ja oikeissa lavasteissa kuvattujen videopitkien kayttdmi-
nen videopelien vilindytoksind on melko harvinaista, mutta 90-luvulla tillaisia vilindy-
toksid hyodynnettiin runsaasti etenkin PC-peleissd. Syyné tdhén oli CD-ROMin yleisty-
minen pelien tallennusmediana, mikd tarjosi pelinkehittdjille runsaasti lisdi
tallennustilaa vanhoihin levykkeisiin verrattuna. Tuloksena oli muun muassa suuri mai-
rd "interaktiivisiksi elokuviksi” kutsuttuja pelejd, jotka yhdistelivit usein hyvin kevyitd
pelielementtejd elokuvamaiseen ilmaisuun: pahimmillaan pelaaja ei tehnyt muuta kuin
painoi tiettyd nappia useiden minuuttien pituisten ja huonosti néyteltyjen videopétkien
vilissd. Moderneissa videopeleissd oikeiden niyttelijoiden tidhdittdmid videoita tapaa
vain harvoin, mutta esimerkiksi PC:n suosittu strategiapelisarja Command & Conquer
tunnetaan edelleen tunnettuja niyttelijoitd hyodyntédvistd valivideoistaan. Myds lisenssi-
peleissi tillaisia valindytoksid hyddynnetdén edelleen; esimerkiksi Harry Potter -eloku-
vien pohjalta tehdyt pelit sisdltdvit paljon elokuvista lainattuja videopatkid, joita hyo-

dynnetiin sarjan peleissd vélindytoksina.

3 Hancock kayttda artikkelissaan pelin omalla moottorilla toteutetuista animaatioista termid machinima
(yhdistelmé sanoista machine ja cinema), jolle on kuitenkin sittemmin kehittynyt melko erilainen mer-
kitys. Nykydin machinima tarkoittaa itsendisid animaatioita, joissa hyddynnetddn jonkin pelin grafiik-
kamoottoria ja hahmomalleja. Hyvid esimerkki machinimasta on Xboxin Halo-pelisarjan avulla luotu

humoristinen nettianimaatiosarja Red vs. Blue.
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Suurin osa nykyaikaisten pelien vilindytoksistd toteutetaan kuitenkin animaatioina. Ku-
ten jo edelld totesin, voidaan animoidut vilindytokset edelleen jakaa esirenderoituihin ja
reaaliajassa renderoituihin vilindytoksiin. Esirenderoidut vilindytokset ovat kdytdnnos-
sd tietokoneella animoituja videoita, jotka sijaitsevat levylla erillisind videotiedostoina,
aivan kuten oikeilla ndyttelijoilld toteutetut vilindytoksetkin. Ndiden kahden ero on kiy-
tanndssd sama kuin live-elokuvalla ja tietokoneanimaationa toteutetulla animaatioeloku-
valla. Esirenderoitujen vilindytdsten vahvuus on kuitenkin siind, ettd ne voidaan helpos-
ti sovittaa vastaamaan graafiselta ilmeeltdén varsinaista pelid, jolloin lopputulos on
ulosanniltaan entistd yhtendisempi. Samalla ne ovat kuitenkin laadullisesti yleensé itse
pelin yldpuolella, silld erillisind videotiedostoina niitd eivit rajoita tietokoneen tai peli-
konsolin laskentateho. Parhaimmillaan esirenderoidut vilindytokset voivatkin olla to-
della ndyttavid; esimerkiksi suosittu japanilainen roolipelisarja Final Fantasy on erityi-
sen tunnettu upeista esirenderoiduista vilindytoksistddn, jotka eivdt visuaaliselta

nayttdvyydeltddn jai juurikaan jdlkeen Pixarin tai Dreamworksin animaatioelokuvista.

Toisin kuin esirenderoidut ja oikeilla ndyttelijoilld toteutetut vélindytokset, pelin omalla
moottorilla reaaliajassa renderoidut vilindytokset eivét ole erillisid videotiedostoja, vaan
ne tuotetaan ikddn kuin lennossa pelin omalla moottorilla. Toisin sanoen ne ovat ole-
massa pelilevylld pelkkénd koodina, jonka tietokone tai pelikonsoli toteuttaa oikeassa ti-
lanteessa, aivan kuten pelin muunkin grafiikan. Téstd syysté niitd rajoittavat kdytettavin
pelikoneen laskentateho ja graafiset ominaisuudet: jos pelin kehittdjit esimerkiksi lisda-
vit téllaiseen vilindytokseen paljon laskentatehoa vaativia erikoisefektejd, saattaa kuva
hidastua, koska konsoli tai tietokone ei pysty suorittamaan niitd tarpeeksi nopeasti.
Vaikka tdma luonnollisesti tarkoittaa, ettd renderoiduilla valindytoksilld ei valttiméatta
saada aikaan yhtd ndyttdvaa lopputulosta kuin esirenderoiduilla vilindytoksilld, on reaa-
liajassa renderoiduilla vélindytoksilld kuitenkin myds selvid etuja. Pelinkehittdjien kan-
nalta tirkein lienee raha: reaaliajassa renderoidun animaation kdyttoé on yleensd halvem-
paa kuin esirenderoitujen vélindytosten kayttd (Hancock 2002). Ne vievdt myos
vihemmin tallennustilaa levyltd kuin erilliset videotiedostot, eiké niiden lataaminen pe-
lilevyltd tdstd syystd kestd yhtd kauan kuin esirenderoitujen vilindytdsten. Lisdksi ne

usein vastaavat myos ulosanniltaan paremmin varsinaista pelid kuin esirenderoidut vili-
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ndytokset, joten pelin kokonaisilme on yhtendisempi. Tekniseltd nidkokannalta reaali-
ajassa renderoidulla animaatiolla on mahdollista toteuttaa myds interaktiivisia vilindy-

toksid (Cheng 2007).

Interaktiiviset vélindytokset ovat juuri sitd miltd ne kuulostavatkin, eli vélindytoksié,
joiden kulkuun pelaaja voi jollain tavalla vaikuttaa. Varsinaisesta pelistd ne eroavat kui-
tenkin siind, ettd pelaaja ei yleensd pysty niiden aikana tekeméén samoja perustoiminto-
ja kuin varsinaisessa pelissd, eli pelaajan kontrolli on normaaliin pelin kulkuun verrattu-
na rajoittunut (Cheng 2007). Yksinkertaisimmillaan timé voi esimerkiksi tarkoittaa, ettd
pelaaja pystyy itse liikkuttamaan “kameraa” vélindytoksen aikana. Muun muassa Playsta-
tion 3 -peli Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots on hyva esimerkki tillaisesta inter-
aktiivisuudesta, silld kyseisessd pelissd pelaaja voi kdytdnnossa kaikissa vélindytoksissa
zoomailla ja liikutella kameraa, ja joskus myds vaihtaa aivan toisenlaiseen kamerakul-
maan. Toisenlainen esimerkki interaktiivisista vilindytoksistd ovat 2000-luvun puolivi-
lissd erddnlaiseksi videopelien muoti-ilmioksi nousseet Quick Time Eventit, eli QTE:t.
Tallaisissa interaktiivisissa vilindytoksissd pelaaja ei varsinaisesti ohjaa pelihahmoa,
mutta ruudulle tulee tietyissd kohdissa jonkinlainen kehote, esimerkiksi peliohjaimen
napin symboli, johon pelaajan tulee reagoida miirédajassa, jotta kohtaus jatkuisi. Liian
hidas reagointi tai vaikkapa vaddrdn napin painaminen johtaa yleensd pelihahmon kuole-
maan ja kyseisen vilindytoksen alkamiseen alusta. Vaikka téllainen interaktiivisuus
saattaa vaikuttaa jopa taantumukselliselta verrattuna sithen monipuolisuuteen, mitéd var-
sinainen peli voi tarjota, voivat interaktiiviset valindytokset oikein kéytettyind antaa pe-
laajalle mahdollisuuden tehda asioita, jotka eivét varsinaisen pelimoottorin puitteissa

olisi mahdollisia (Cheng 2007).

Vaikka olen edelld esitellyt useita erilaisia ja erilaisilla tekniikoilla toteutettuja valindy-
toksid, haluan vield huomauttaa, ettd mitkdan ndisti toteutustavoista eivit ole toisiaan
poissulkevia. Pdinvastoin, useissa nykyaikaisissa peleissd tavataan vahintddnkin seki
esirenderoituja ettd reaaliajassa renderoituja vilindytoksid, ja jo aiemmin mainitun eli-
vid ndyttelijoitd suosivan Command & Conquer -sarjan peleissd tavataan niissidkin myds
esirenderoituja vilindytoksid. Myods Uncharted 2:ssa, jota kdytdn tdimén tutkielman ai-

neistona, on kdytetty niin esirenderoituja kuin reaaliajassa renderoitujakin valindytoksia.
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Olen edelld pyrkinyt antamaan yleiskuvan videopelien valindytoksistd méérittelemalla
mitd ne oikeastaan ovat, ja selvittdmilld minkélaisia funktioita niilld peleissd on. Olen
liséksi pyrkinyt eritteleméddn vélindytoksid selvittdimélld oikeita néyttelijoitd hyodynta-
vien ja animoitujen vélindytosten eroja, ja edelleen esirenderoitujen ja reaaliajassa ren-
deroitujen animaatiovilinidytOsten eroja. Luvussa viisi tarkastelen tarkemmin Uncharted
2:n valindytoksid ja selvitin, millaisia funktioita ja ilmaisutapoja niissd on hyddynnetty,
ja mitd ndmi ilmaisutavat merkitsevét pelin lokalisoinnin kannalta. Ennen sitd on kui-
tenkin syyté tutustua tarkemmin videopelien lokalisointiin, jota esittelen seuraavassa lu-

vussa.
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3. VIDEOPELIEN LOKALISOINTI

Péahkindnkuoressa lokalisoinnissa on kyse kielen ja teknologian yhdistdmi-
sestd, minka tavoitteena on valmistaa tuote, joka voi ylittdéd kulttuuri- ja kie-

limuureja. Ei enempad, eikd vahempdd. (Esselink 2003, oma kdannds.)

Videopelien, tietokoneohjelmien ja erilaisten hypermediasovellusten kdantdmisestd kéy-
tetddn yleensd yhteistd termid lokalisointi. Tatd erotusta muista kddntdmisen lajeista pe-
rustellaan yleensa silld, ettd kielellisen kdéntdmisen liséksi lokalisointiin liittyy useita
muita toimia, joista kddntéjét eivit yleensd ole yksin vastuussa. Miguel A. Bernal-Meri-
non (2007) mukaan lokalisointi onkin monimutkainen prosessi, johon liittyy niin kielel-
lisid, kulttuurisia, teknisid kuin laillisiakin seikkoja. Carmen Mangiron ja Minako O'Ha-
gan taas toteavat (2006), ettd lokalisointi koostuu kahdesta varsin erilaisesta osasta,
translaatiosta ja ohjelmistotekniikasta. Termind lokalisointi on kuitenkin varsin ongel-
mallinen, silld asiayhteydesti riippuen silld voi olla useita eri merkityksid. TAima on ym-
marrettdvid, silld lokalisointi on alana kehittynyt nykyiseen muotoonsa ensisijaisesti oh-
jelmistomarkkinoiden ehdoilla, erillddn akateemisista translaatiopiireisti (Bernal-

Merino 2008, 143—-144).

Leena Salmi (2007, 61) esitteleekin lokalisoinnille periti neljd eridvdd merkitysta. Infor-
maatioteollisuudessa termi otettiin kdyttoon 90-luvulla kuvaamaan prosessia, jossa tuot-
teesta tehddin toisessa maassa, kulttuurissa ja kielessd toimiva versio. Tdhén prosessiin
sisdltyy kielen kdidntdmisen lisdksi myds paljon muunlaista muokkausta. Lokalisointi
voi termind kuvata myds omaa teollisuudenalaansa, joka keskittyy digitaalisten ohjel-
mistojen, mukaan lukien videopelien lokalisointiin. Kéannostieteissd lokalisointi on taas
yksi kddntdmisen erikoisala, ’johon liittyy viestin kielellisen ja kulttuurillisen muokkaa-
misen lisdksi teknistd muokkaamista” (59). "Uusimpana” merkityksend lokalisointi voi
myos tarkoittaa tiettyd kdfnndsstrategiaa, jolla viesti muokataan kohdeyleisolle sopivak-

si (59).
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Kéaannostieteellisen tutkimuksen kannalta nima lokalisoinnin useat merkitykset ovat tie-
tenkin ongelmallisia, silld viitdn, ettd videopelien lokalisointia on kdytdnndssd mahdo-
tonta kisitelld kdidnnostieteen ndkokulmasta keskittymilld vain yhteen merkitykseen.
Onhan lokalisointi kddntdmisen erikoisalana vahvasti sidoksissa lokalisointiteollisuu-
teen, jossa lokalisointi on vain yksi osa suurempaa prosessia. Liséksi lokalisointi on vi-
deopelien kohdalla usein myos kddnndsstrategia. Merkitykset ovat siis hyvin vahvasti
sidoksissa toisiinsa. Tutkimuksen kannalta rajaaminen on kuitenkin tarpeen, silld kuten
Miquel Bernal-Merino (2006) toteaa, lokalisointi on termind aivan liian laaja kdannos-
tieteiden kéytettédviksi. Koska termi on kuitenkin jo vakiintunut kdytt6on niin lokali-
sointiteollisuudessa kuin kdanndstieteissikin, tyytyy Bernal-Merino uuden termin sijas-
ta erottamaan toisistaan tuotelokalisoinnin ja kielellisen lokalisoinnin. Téssi jaottelussa
tuotelokalisointi pitdd sisdlldén kaikki itse tuotteeseen tehtivat ei-kielelliset muutokset,

kun taas kielellinen lokalisointi kattaa tekstien kddntdmisen ja siithen liittyvét ratkaisut.

Kielellisen lokalisoinnin Bernal-Merino (ibid.) jakaa vield lokalisoitavan tuotteen ja sitd
kautta kdédntdmisen monimutkaisuuden perusteella kolmeen paitasoon. Alimmalla tasol-
la on hydtyohjelmien lokalisointi, jossa tuotetaan teknisid ja ennen kaikkea kéaytdnnolli-
sid kddnnoksid. Toisen tason muodostaa Internet-sivujen lokalisointi, jossa vaaditaan
teknisen ymmarryksen lisdksi journalistista kdéntdmistd. Ylimméin tason muodostaa
vithdeohjelmistojen lokalisointi, mikd lisdd kédntdmiseen kokonaan uuden kielellisen
tason, luovuuden. Videopelit sijoittuvat juuri tille kolmannelle tasolle, joka kahdesta
edellisestd tasosta poiketen edellyttdd luovaa kddntdmisté, jonka tarkoitus on tukea pe-

laajan immersiota ja pelikokemusta.

Olen pyrkinyt tdssd osiossa esitteleméddn lyhyesti lokalisoinnin késitteeseen liittyvaa
problematiikka kdédnnostieteiden ndkokulmasta. Tdmén tutkielman kannalta kaikkien lo-
kalisoinnin eri merkitysten seikkaperdinen ldpikdyminen ei ole tarkoituksenmukaista,
mutta niiden ymmaértdminen osaltaan selventdd videopelien vilindytosten tekstittimisen
ongelmia ja ratkaisuja. Itse aloitan lokalisoinnin tarkastelun seuraavassa osiossa erotte-
lemalla toisistaan ohjelmistolokalisoinnin ja videopelien lokalisoinnin. Tdmén jéilkeen

tarkastelen videopelien lokalisointia kdantdmisen kannalta, minké jélkeen esittelen vield
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videopelien tyypillistd lokalisointiprosessia. En kuitenkaan esittele lokalisointia teolli-
suudenalana sen enempii kuin se on valttdmatontd lokalisointiprosessin ymmartdmisen

kannalta.

3.1 Ohjelmistolokalisointi vs. videopelien lokalisointi

Tamaén tutkimuksen kannalta edelld lapikdydyt mééritelmét lokalisoinnille ovat edelleen
liian laajoja, silld en tarkastele lokalisointia yleiselld tasolla, vaan keskityn nimenomaan
videopelien lokalisointiin, jota Bernal-Merino (2006) pitd4 monimutkaisuudeltaan vaati-
vimpana kielellisen lokalisoinnin lajina. Téstd huolimatta myds muiden lokalisoinnin
muotojen tarkasteleminen on tarpeellista, mikili halutaan ymmartad videopelien lokali-
sointia. Tdssd osiossa keskityn etenkin ohjelmistolokalisoinnin ja videopelien lokali-
soinnin vélisiin eroihin. Néin siksi, ettd ohjelmistolokalisointi on lokalisoinnin muodois-

ta se, johon yleensa viitataan kun lokalisoinnista puhutaan yleisell4 tasolla.

Kun lokalisoinnista puhutaan yleiselld tasolla, voi helposti syntyéd kisitys, ettd lokali-
soinnin eri muodot, kuten ohjelmistolokalisointi ja videopelien lokalisointi, olisivat kes-
kenddn samanlaisia. Tietylld tapaa tdmé pitddkin paikkansa, silli onhan molemmissa
kyse digitaalisten siséltdjen kddntdmisestd ja muokkaamisesta. Lisdksi videopelithin
ovat pohjimmiltaan vain ohjelmistoja, joiden tarkoitus on viihdyttdd. Niistd yhtaldi-
syyksistd huolimatta tdllainen ajattelutapa on kuitenkin dadrimmadisen harhaanjohtava,

silld digitaalisuus sindnsi ei ole kielellisen kdéntamisen kannalta merkityksellista.

Muitakin yhtymékohtia on kuitenkin useita. Kuten jo aikaisemmin totesin, sekd ohjel-
mistolokalisoinnissa ettd videopelien lokalisoinnissa yhdistyy kaksi varsin erilaista alaa,
kddntdminen ja ohjelmistokehitys. Kéddntdjat torméddvatkin molemmissa lokalisoinnin
muodoissa varsin samankaltaisiin ongelmiin, kenties merkittivimpand tekstijonojen
usein tiukkoihin tilarajoituksiin. My0s prosessin tasolla yhtymékohdat ovat ilmeiset, sil-
14 molemmissa noudatetaan pitkélti samankaltaista tuotantoprosessia, joka alkaa kan-

sainvilistimisestd ja loppuu laadunvalvontaprosesseihin, kuten testaamiseen. Sekd hyo-
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tyohjelmistojen ettd videopelien kohdalla noudatetaan nykydan myds ldhes poikkeukset-
ta niin sanottua sim-ship-mallia, eli tuotteet pyritdén julkaisemaan useilla eri kielialueil -

la samanaikaisesti. (Mangiron ja O'Hagan 2006.)

Ohjelmistolokalisoinnilla ja videopelien lokalisoinnilla on siis paljon samoja piirteit.
Tédmai on tietysti ymmarrettivad, silld kuten jo totesinkin, videopelithén ovat itse asiassa
ohjelmistoja; ohjelmointikoodin tasolla minkédénlaista eroa ei ole. Oikeastaan ohjelmis-
tolokalisoinnilla ja videopelilokalisoinnilla on vain yksi ero, mutta timé kyseinen ero on
yksinkin niin merkittivd, ettd sen perusteella ohjelmistolokalisointi ja videopelien loka-

lisointi on syyti erottaa toisistaan erillisiksi kdantdmisen lajeiksi. Tdma ero on luovuus.

Ohjelmistolokalisoinnissa tirkeintd on tuotteen funktionaalisuus (Mangiron ja O'Hagan
2006). Toisin sanoen hydtyohjelmat, kuten esimerkiksi Adoben Photoshop tai Micro-
softin Windows-kéyttojarjestelmét, ovat tyokaluja, joilla ei sindnsd ole kulttuurisesti
merkittdvid sisdltod. Ne ovat massatuotantoon ja -kdyttoon suunniteltuja tyokaluja, joil-
la on yleensd yksi, selkedsti méériteltavd funktio: esimerkiksi Photoshop on tyokalu,
joka on suunniteltu digitaalisten kuvien késittelyyn. Tallaisia ohjelmistoja lokalisoitaes-
sa tarkeintd on sdilyttdd timé funktionaalisuus niin, ettd ohjelmisto on kohdelokaalissa
yhtd tehokas ja hyddyllinen kuin 14htdlokaalissa. Esimerkiksi Photoshopin tapauksessa
kuvien kasittelyn tulisi siis onnistua yhtd sujuvasti niin Kiinassa kuin Yhdysvalloissa-

kin.

Videopelit sen sijaan eivit ole tydkaluja. Niiden funktiot ovat periaatteessa aina samoja:
pelin pitdd viihdyttdd, luoda mielihyvéé ja saada pelaaja uppoutumaan virtuaaliseen pe-
limaailmaan (Mangiron Hevia 2006). Bernal-Merinon (2006) mukaan videopelit ovat-
kin samanaikaisesti sekd massakulutukseen suunniteltuja tuotteita, ettd taiteellisia,
yleensd useista thmisistd koostuvien tiimien luomia kulttuuriartefakteja. Téastd syysté vi-
deopeleilld on, toisin kuin hydtyohjelmistoilla, my6s kulttuuripohjaista siséltdd. Bernal-

Merino kutsuu titd videopelien kaksoisluonnetta artefakti/tuote -dualismiksi (ibid).

Videopelien lokalisoinnissa pelin funktionaalisuus on toissijaista, vaikkakin edelleen
tarkedd. Lokalisoinnin varsinainen péétarkoitus on sdilyttdd pelikokemus kohdeyleisolle

niin, ettd peli ndyttdd ja tuntuu samalta kuin alkuperdinen. Mangironin ja O'Haganin
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(2006) mukaan tdmin pddmidrdn saavuttaminen vaatii kéantéjéltd ennen kaikkea luo-
vuutta ja omaperdisyyttd, eli piirteitd, joille ohjelmistolokalisoinnissa on harvoin, jos ol-

lenkaan sijaa. Mutta mitd tdmé tarkoittaa kddntdmisen kannalta?

3.2 Kaantamista vai rinnakkaisluomista?

Lienee itsestddn selvid, ettd videopelien erityispiirteet asettavat niiden kdéntdmiselle uu-
denlaisia haasteita. Esimerkiksi videopelien epilineaarisuus tarkoittaa kdytdnndssa, ettid
pelissd esiintyvien tekstien pitdd usein toimia monenlaisissa konteksteissa (Dietz 2006:
121, 124). Pelaajan hahmo saattaa esimerkiksi sanoa saman repliikin monessa erilaises-
sa tilanteessa, jolloin myds kddnnetyn repliikin tulee toimia mahdollisesti hyvinkin eri-
laisissa yhteyksissd. Hyvin epélineaarisia pelejd, kuten jo aiemmin mainitsemaani Fal-
lout 3:ea, voidaankin pitdd kéytdnnossd modulaarisina, eli ne koostuvat useista
pienemmistd osuuksista ja tarinallisista elementeistd, jotka muodostavat erilaisia koko-
naisuuksia pelaajan toimien mukaan. Téllaisten tekstien kdédntdminen on tietysti hyvin
erilaista kuin esimerkiksi perinteisen lineaarisen romaanin kdantdminen. Modulaarisuus
sindnsd ei kuitenkaan vield vaadi erityistd luovuutta, silld ovathan monet perinteisem-

maitkin tekstit, kuten esimerkiksi ohjetekstit, usein modulaarisia.

Carmen Mangiron ja Minako O'Hagan kuitenkin painottavat videopelilokalisoinnissa
erityisesti kddntdjan vapautta ja luovuutta (2006). Heiddn mukaansa ndmé ominaisuudet
nousevat lokalisoinnissa tirkedén asemaan ennen kaikkea siksi, ettd videopelien lokali-
soijilla on usein tdysin vapaat kiddet muuttaa ja poistaa pelien teksteistd kulttuuriviit-
tauksia sekd my0s lisdtd kokonaan uusia elementteji. Mangironin ja O'Haganin mukaan
perinteisten kddnndsteorioiden ajatus ldhdetekstiuskollisuudesta ei nédin ollen péade vi-
deopelilokalisointiin; kd4ntdjan ei endd tulisikaan olla uskollinen 1dhdetekstille, vaan en-
nemminkin pelaamisen myotd syntyville pelikokemukselle. Tamén ldhes absoluuttisen
vapauden ja luovuuden johdosta he ehdottavatkin, ettd pelilokalisoinnissa ei ole kyse
kddntdmisestd, vaan aivan uudenlaisesta toiminnasta, jota he nimittdvat rinnakkaisluo-
miseksi (franscreation, oma kidnnds). Toisin sanoen videopelid ei kddnnetd, vaan sitd
kiytetddn lokalisointiprosessissa ldhdemateriaalina, jonka pohjalta luodaan uusi peli,

rinnakkaistuote, joka kuitenkin myydién alkuperdisen nimelld. Lokalisoija ei tdssd pro-
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sessissa ole endd “pelkkd” kddntdjd, vaan hin osallistuu tyollddn suoraan pelin luomis-
prosessiin. Tdmédn vapauden tuloksena onkin ldhes poikkeuksetta kotouttava kaannds-

strategia (Mangiron ja O'Hagan 2006).

Bernal-Merino (2006) on samoilla linjoilla todetessaan, ettd videopelit ovat ainoa me-
diamuoto, jossa kielellinen siirto (linguistic transfer) on osa tuotantoprosessia ja voi
suoraan vaikuttaa pelin luomiseen. Tdma ajatus pétee etenkin sim-ship-mallilla julkais-
taviin peleihin: ldhdetekstin késite himértyy, kun peli julkaistaan samanaikaisesti useilla
eri kielilld, ja joskus jopa niin, ettd lokalisoitu versio tulee markkinoille ennen “alkupe-

rdistd”.

Haluan kuitenkin huomauttaa, ettd edelld kuvatun kaltainen vapaus ei pade kaikkeen pe-
lilokalisointiin, vaan kyse on pikemminkin ithannetilanteesta, joka toteutuu todellisuu-
dessa vain harvoin. Kaytdnndsséd lokalisoinnin ja kdéntdjien vapaus ja luovuus riippuvat
useista eri seikoista, kuten lokalisoitavasta pelisté, sen sisdllostd sekd lokalisoinnin l1&h-

t0- ja kohdekulttuurien vélisistd valtasuhteista.

Mangiron, O'Hagan ja Bernal-Merino ovat tutkimuksissaan tarkastelleet ensisijaisesti
japanilaisten pelien lokalisointia englanniksi, tarkemmin sanottuna Yhdysvaltojen mark-
kinoille. Suomalaisesta ndkdkulmasta tdllainen asetelma on kielten valtasuhteiden kan-
nalta varsin mielenkiintoinen, silld toisin kuin lokalisoitaessa pelejd suomeksi, tdssa ta-
pauksessa kielellinen siirto tapahtuu pienemmasti kielialueesta suurempaan. Mielestini
on perusteltua olettaa, ettd kadntdjilla on téllaisessa tilanteessa enemmén vapautta kuin
silloin, jos lokalisointi tapahtuu suuremmasta kielialueesta pienempddn, esimerkiksi
englannista suomeen. Lokalisoijilla onkin harvoin tillaista vapautta esimerkiksi kain-

nettéessd pelejd suomeksi, kuten selvitdn myohemmin osiossa 3.4.

Liséksi edelld mainitut havainnot pelilokalisoinnin vapaudesta ja vallitsevasta kotoutta-
vasta kddnnOsstrategiasta perustuvat peleihin, joiden sisélto itsessddn mahdollistaa nima
seikat. Mangiron ja O'Hagan ovat tarkastelleet ensisijaisesti japanilaisia roolipelejad
(JRPG), etenkin suosittua Final Fantasy -sarjaa. Japanilaiset roolipelit, etenkin Final
Fantasyt, kuitenkin sijoittuvat 1dhes poikkeuksetta mielikuvituksellisiin fantasiamaail-

moihin, joilla ei ole suoraa yhteyttd meiddn maailmaamme. Vaikka tillaiset pelit var-
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masti siséltdvét lahtokulttuurinsa takia kulttuurisesti vérittyneitd aineksia, ei néilld ai-
neksilla kuitenkaan ole juuri sisdllollistd merkitysti; toisin sanoen Final Fantasyissd ei
tavata japanilaisia hahmoja tai kulttuureja, vaikka pelit onkin kehitetty Japanissa. Vapaa
ja kotouttava kédnnosstrategia on siis mahdollinen vain siksi, ettd ndma pelit eivét sisil-
14 kulttuurisia aineksia, jotka olisivat niiden sisdllon kannalta merkittidvid. Samanlaiset
kddnnosstrategiat tuskin toimivat peleissd, jotka sijoittuvat selvisti oikeaan kulttuuriin
tai sisdltdvit muuten selvésti tunnistettavia kulttuurisia piirteité. Itse asiassa esimerkkejé
taysin pdinvastaisesta, eli vieraannuttavasta kddnndsstrategiasta pelilokalisoinnissa 10y-

tyy varsin ldhelti, erdésta toisesta japanilaisesta roolipelisarjasta.

Japanilaisen Atluksen kehittimét Playstation 2 -roolipelit Shin Megami Tensei: Persona
3 ja sen jatko-osa Shin Megami Tensei: Persona 4 yhdistivit perinteistd roolipelid japa-
nilaista lukioeldmdd kuvaavaan eldimdsimulaatioon. Sarjan peleissé pelaaja on lukioiki-
nen japanilainen nuorukainen, joka joutuu uudelle paikkakunnalle muuttaessaan keskel-
le outoja tapahtumia. Piivisin pelaajan hahmo viettda tavallista lukiolaiseldmaa, eli kiy
koulussa, viettdd aikaansa kavereiden kanssa ja tekee muita tavalliselle lukiolaiselle tyy-
pillisid asioita, mutta 6isin hédn astuu ystdvineen toiseen, outojen varjojen kansoittamaan
maailmaan, jonka olemassaolo uhkaa omaa maailmaamme. Tdhén toiseen maailmaan
sijoittuvat osiot muistuttavat perinteisempdd japanilaista roolipelid erilaisine luolastoi-

neen, taisteluineen ja hahmonkehitysjarjestelmineen.

Persona-sarjan peleissd on alusta asti selvii, ettd tapahtumat sijoittuvat nykyajan tai 1a-
hitulevaisuuden Japaniin. Elimésimulaatio-osioissa kuvataan nimenomaan japanilaista
lukioelaméd, joka poikkeaa monin tavoin esimerkiksi amerikkalaisesta high school -eld-
mdstd. Néin ollen sarjan pelien lokalisointi kotouttavalla kddnndsstrategialla vaatisi pe-
rusteellisia muutoksia paitsi grafiikkaan ja teksteihin, myos pelien tapahtumiin ja raken-
teeseen; ongelmia aiheuttaa jo se, ettd japanilainen kouluviikko on kuusipdivdinen
lansimaissa totutun viisipdivéisen sijasta. Pelin kehittényt Atlus ei kuitenkaan 1&htenyt
tekemiin téllaisia muutoksia, vaan pdinvastoin valitsi vieraannuttavan kdanndsstrate-

gian, jonka ansiosta pelien japanilaisuus sdilyi myos englanninkielisisséd versioissa. Mil-
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jOOn ja tapahtumien lisdksi tdimi ndkyy muun muassa siind, ettd hahmot kayttavit tois-
tensa nimien kanssa japanilaisia loppuliitteitd ja siind, ettd peleissd esiintyvét japanilai-

set ruokalajit, lomapdivét ja muut kulttuuriset piirteet on jatetty mukaan sellaisinaan.

Videopelien lokalisointi voi siis kddntdmisen kannalta olla erittdin luovaa tyotd, jossa
kéantdjdt padsevit itse osallistumaan ja vaikuttamaan pelien kehittimiseen. Todellisuu-
dessa tillainen vapaus on kuitenkin harvinaista, ja rajoittuu tilanteisiin, joissa pelinke-
hittdjilld on omat kddnnososastot, ja joissa peli kddnnetddn “pienemmasta kielestd suu-
rempaan”. Suurin osa pelilokalisoinnista tapahtuu kuitenkin alihankkijoiden kautta ja
”suuremmasta kielestd pienempain”, jolloin edellé esitellyn kaltainen vapaus on harvoin
mahdollista. Seuraavaksi tarkastelenkin videopelien tyypillistd lokalisointiprosessia,

joka antaa videopelien kddntdmisestd varsin erilaisen kuvan.

3.3 Videopelien lokalisointi prosessina

Edell4 olen kisitellyt pelilokalisointia ldhinni teoreettisella tasolla. Kuten kuitenkin kol-
mannen luvun alussa totesin, on pelilokalisointi alana kehittynyt nykyiseen muotoonsa
markkinavetoisesti ja pitkdlti ilman kd4dnnosteorioiden tai muidenkaan tieteenalojen pa-
nosta. Téstd syystd onkin perusteltua tarkastella my6s millainen videopelien tyypillinen
lokalisointiprosessi on kdytdnnossd. Samalla nostan esiin myos muutamia videopelilo-
kalisoinnin ja erityisesti kddntdmisen haasteita, jotka juontuvat tistd prosessista. Ensin
on kuitenkin taas selvitettdvd, mitd lokalisointi ja sithen liittyvit kisitteet tarkoittavat

prosessin ndakokulmasta.

Heather Maxwell Chandler (2005: 4) erottaa lokalisointiprosessissa toisistaan lokali-
soinnin ja kansainvélistimisen (internationalization). Hénen mukaansa lokalisointi tar-
koittaa prosessia, jossa pelin (tai ohjelman) kielelliset sisdllot kddnnetdén kielestd toi-
seen. Kansainvélistiminen taas pitdd hinen mukaansa sisdllidn kaiken muun peliin
tehtdvin muutostyon, kuten pelin koodin ja kdyttoliittymédn muokkaamisen (kdytannos-

sé siis ohjelmoinnin) kohdekulttuurin normeja vastaavaksi.
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Keiran Dunne (2006: 5-7) sen sijaan esittdd, etti seké lokalisointi ettd kansainvélistami-
nen ovat osa suurempaa GILT-prosessia (globalization, internationalization, localiza-
tion, translation). Globalisaatiolla tarkoitetaan tissd yhteydessd yksinkertaisesti litketoi-
minnan harjoittamista maailmanlaajuisesti. Se on edellytys kansainvilistdmiselle, jolla
tarkoitetaan varsinaista lokalisointia helpottavia toimia, eli kdytdnndssé sitd, ettd peli
suunnitellaan alusta alkaen tukemaan monia eri kielid ja niiden erityisvaatimuksia. Lo-
kalisointi taas tarkoittaa niitd muutoksia, joita peliin on tehtiva kdéntdmisen lisdksi, jot-
ta lopputulos olisi hyvéksyttdvd kohdemarkkinoilla. Kdintaminen eli translaatio taas on

tykset tulkitaan ja kirjoitetaan uudelleen toiselle kielelle.

Kédnnostieteen kannalta néistd neljédstd prosessista kiinnostavin on tietenkin translaatio,
jossa varsinainen kdintdminen tapahtuu. Kuvailen tdssd osiossa kuitenkin myds kan-
sainvélistimisti ja lokalisointia, silld vaikka néistd prosesseista ovatkin yleensé vastuus-
sa kiddntdjien sijasta tuottajat, suunnittelijat ja ohjelmoijat, voidaan ne silti ymmartaa
kddntdmiseksi, tai ainakin translatologiseksi toiminnaksi. Lisdksi monet varsinaiseen
translaatioon liittyvistd haasteista johtuvat juuri lokalisoinnista ja kansainvélistimisesti,
tai niiden puutteista. Sen sijaan globalisaation kisittely ei laajuutensa takia ole tarkoi-

tuksenmukaista timén tutkielman puitteissa.

3.3.1 Kansainvalistaminen

Kuten edelli jo totesin, tarkoitetaan kansainvélistimiselld sellaisia suunnitteluratkaisuja,
joiden tarkoitus on ennakoivasti helpottaa lokalisointia ja translaatiota. Parhaassa ta-
pauksessa kansainvilistiminen alkaa jo pelin suunnitteluvaiheessa, mutta se voi olla
my0s pelinkehityksen jidlkeen tuleva erillinen vaihe, jossa periaatteessa valmis peli
muokataan helpommin lokalisoitavaksi. Oli kyse sitten suunnitteluvaiheen ratkaisuista
tai erillisestd prosessista, kansainvilistimisen paddmaara on luoda projekti, joka voidaan
lokalisoida pelin kehittdjan kannalta mahdollisimman helposti ja nopeasti useille eri kie-

lille (Chandler 2005: 4). Toisin sanoen kansainvilistimiselld pyritdén ratkaisemaan
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mahdollisia kdinndsongelmia jo ennen varsinaisen kdidnndstyon alkamista (Dunne
2006: 6). Tuotteen suunnittelu- ja kehittimisvaiheissa tehdyt ratkaisut voivatkin merkit-

tavisti helpottaa (tai vaikeuttaa) lokalisointia ja translaatiota.

Téstd huolimatta monet kansainvélistimisen ratkaisut ovat melko yksinkertaisia. Esi-
merkiksi translaatiota voidaan helpottaa huomattavasti jarjestimélld videopelin sisdltd-
miét erilaiset resurssit omiksi loogisiksi kokonaisuuksiksi. Kéytdnnosséd tdmé tarkoittaa
sitd, ettd kddnnettdvét tekstit erotetaan pelin varsinaisesta ohjelmointikoodista erillisiksi
tekstitiedostoiksi ja omiin kansioihin, jolloin varsinainen kéantéja ei parhaassa tapauk-
sessa joudu lainkaan tekemisiin pelin koodin kanssa. Samoin pelin grafiikassa esiintyvit
tekstit voidaan erottaa kuvatiedostoissa omalle erilliselle tasolle, jolloin kdantéjén ei tar-
vitse kddntdessddn muuttaa varsinaista grafiitkka, vaan hén voi keskittyd pelkkéén teks-
tiin. Dubbaaminen taas helpottuu huomattavasti, jos pelin dédniraidalla puhe on erotettu
omalle raidalleen pelin musiikista ja d4niefekteistd. Kd4ntdmisen kannalta on my®ds erit-
tain tarkeda, ettd peli tukee tdyttd Unicode-merkistod, silld muuten esimerkiksi d4kkos-
ten tai kyrillisten aakkosten kdyttdiminen voi vaatia kddnndsvaiheessa tyolastd lisdohjel-

mointia. (Chandler 2005: 120-128.)

Translaation kannalta yksi videopelien yleisimmistd suunnitteluvaiheen ratkaisuista
juontuvista ongelmista on tilanpuute: jos peli on esimerkiksi suunniteltu tarkasti englan-
tia ja sen tilavaatimuksia silméilla pitden, ei sujuva kddnnds ole usein mahdollinen, vaan
kddntdjd joutuu esimerkiksi keksiméddn lyhennelmid (Karvonen teoksessa Neuvonen
2008: 29). Ongelma voi olla hyvinkin merkittiva, silld kdinnokset ovat tyypillisesti pi-
dempid kuin alkutekstit, mikali tilarajoituksia ei ole; esimerkiksi kddnnettidessd englan-
nista espanjaksi kddnnos on yleensd noin 30 prosenttia pidempi kuin alkuteksti (Monton
2005). Asianmukaisesti kansainvélistetyssd pelissd tilavaatimukset otetaan kuitenkin
huomioon esimerkiksi jittdmailld tekstipalkkeihin tyhjda tilaa kdannoksid varten. Ongel-
man voi tietysti myos kiertdd: esimerkiksi pelin kayttoliittyméssa voidaan kayttda alusta
alkaen tekstien sijasta ikoneita, tai valikot ja muut graafiset elementit voidaan ohjelmoi-
da sopeutumaan tekstien pituuteen automaattisesti. Téllaisissa ratkaisuissa on kuitenkin
omat ongelmansa, eikd niiden toteuttaminen ole aina mahdollista. (Chandler 2005: 6,

124-126; Dietz 2006: 128.)
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Kansainvilistiminen on erityisen tirkedi nykyaikaisissa verkkomoninpeleissi®, joita
jopa tuhannet eri kielialueilla asuvat pelaajat voivat pelata samanaikaisesti erikielisind.
Erilaisista kieliasetuksista riippumatta pelien tulisi kuitenkin toimia kaikille kéyttdjille
yhtd hyvin ja tarjota jokaiselle pelaajalle yhtd paljon informaatiota pelitilanteesta, miké

ei ole mahdollista ilman asianmukaista kansainvalistimista.

Kun peli on asianmukaisesti kansainvilistetty, voidaan aloittaa lokalisointi ja translaa-

tio, eli pelin muokkaaminen tietyn lokaalin vaatimuksia vastaavaksi.

3.3.2 Lokalisointi

Kuten jo aiemmin selvitin, voidaan lokalisointi erottaa pelien lokalisointiprosessissa tar-
koittamaan peliin tehtévid ei-kielellisid muutoksia. Téllaiset muutokset vaativat usein
pelin tai ohjelman koodin muuttamista, eli toisin sanoen ohjelmointia, minki takia muu-
tosten varsinaisesta toteutuksesta vastaavat yleensd kééntdjien sijasta pelin ohjelmoijat

ja lokalisointi-insindorit.

Osa lokalisointivaiheessa tehtavistd muutoksista liittyy yksinomaan teknisiin seikkoihin.
Hyvén esimerkin tistd tarjoavat Euroopan ja Pohjois-Amerikan erilaiset tv-standardit:
Euroopassa kiytetddn PAL-standardia, kun taas Amerikassa (sekd muun muassa Japa-
nissa) kiytossd on NTSC. Jarjestelmét eivét ole keskenédén yhteensopivia, joten jos Yh-
dysvalloissa kehitetty konsolipeli halutaan julkaista Euroopassa tai pdinvastoin, se on
muunnettava ensin toiseen standardiin sopivaksi (Bernal-Merino 2007; Chandler 2005:
10). Koska PAL- ja NTSC-standardeissa televisiokuvassa on eri mdird informaatiota,

voi tdmd muunnostyd tarkoittaa esimerkiksi pelin grafiikan muokkaamista. Nykyisilld

4 Tarkoitan téssd verkkomoninpeleilld kaikkia videopelejd, joita voidaan pelata internetin vilityksella
muiden pelaajien kanssa. Verkkopelimahdollisuus onkin nykyéén tarked osa monia pelejé; esimerkiksi
suositun sotapelisarja Call of Dutyn pelit siséltavit sekd yksinpelikampanjan ettd monipuolisen verk-
komoninpelin, joista jalkimmé&inen useimmiten mielletdén sarjan suosion perustaksi. Aivan oma lu-
kunsa ovat MMORPG:t (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game), eli verkkoroolipelit, jois-

sa tuhannet pelaajat voivat pelata samanaikaisesti samassa pelimaailmassa.
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terdvéapiirtotelevisioilla titd ongelmaa ei enédé periaatteessa ole, silld samat teravépiirtos-
tandardit ovat kdytossd kaikkialla maailmassa. Pelien tulee kuitenkin vield toistaiseksi

toimia my0s vanhoilla kuvaputkitelevisioilla.

Eri maiden erilaiset lainsddddnndt on myods otettava huomioon pelejd lokalisoitaessa.
Esimerkiksi Saksassa natsisymbolien niyttdminen on ehdottomasti kielletty, joten jopa
toista maailmansotaa kuvaavista peleisti on Saksassa poistettava kaikki hakaristit ja
muu natsisymboliikka. Lisdksi Saksan videopelilait ovat etenkin “’realistisen” vékivallan
suhteen tiukempia kuin muualla Euroopassa. Jos suosittu peli ei kelpaa Saksassa myyn-
tiin liiallisen tai liian realistisen vidkivallan takia, voidaan pelid muuttaa lokalisointipro-
sessissa eparealistisempaan suuntaan. Monista peleistd julkaistaankin erikseen vain Sak-
san markkinoille tarkoitettuja versioita, joissa esimerkiksi ithmishahmojen veri on
muutettu punaisesta vihreéksi, tai viholliset ihmisistd zombeiksi, jolloin kyse ei enédd ole
realistisesta vékivallasta. (Dietz 2006: 132.) My0s Australian markkinoille julkaistaan
monista vékivaltaisista peleisti tilla tavalla siistittyjd versioita, silli maassa ei vield tois-
taiseksi ole peliharrastajien ja -teollisuuden painostuksesta huolimatta lainkaan kdytossa

K18-luokitusta videopeleille.

Yhdysvalloissa taas vékivaltaa suvaitaan, mutta alastomuutta ei: vaikka Yhdysvaltojen
pelilainsdddédnndssd on erikseen Adults Only-, eli kdytdnndssid K18-luokitus, suurin osa
tavallisissa supermarketeista ja pelikaupoista ei suostu tillaisia pelejd myymaédn, minka
takia pelijulkaisijat pyrkivét parhaansa mukaan vélttdmiin luokitusta. Téstd syystd esi-
merkiksi vuonna 2007 julkaistuun, suositun puolalaisen fantasiakirjailija Anderzej Sap-
kowskin kirjoihin perustuvaan The Witcher -tietokoneroolipeliin piti useille naispuolisil-
le hahmoille lisétd vaatetusta ennen kuin peli kelpasi myyntiin Yhdysvalloissa. Tosin
jélkikéteen peliin julkaistiin ilmainen pdivitys, joka palautti grafiikat eurooppalaista ver-

siota vastaavaksi.

Teknisten tai lainsddddnndllisten seikkojen lisdksi lokalisointi liittyy usein myos kult-
tuurieroihin ja pelin kohderyhmien erilaisiin tottumuksiin eri maissa. Videopelialalla on
esimerkiksi jo pitkddn pidetty itsestddnselvyytend, ettd lansimaissa erittdin suositut peli-
hahmon silmistd kuvatut first-person shooter, eli FPS-pelit, kuten esimerkiksi Halo ja

Half-life, eivit menesty Japanissa sellaisinaan (Kent 2004). Pelitottumukset ovat yksin-
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kertaisesti erilaisia eri maissa, mutta néitd eroja voidaan kuitenkin yritt44 tasoittaa loka-
lisoinnilla. Esimerkiksi kun erityisesti laadukkaasta piirrossarjamaisesta grafiikastaan
tunnettu Playstation 3:n ampumaseikkailupeli Ratchet & Clank: Tools of Destruction
julkaistiin Japanissa, oli pddhahmo Ratchetin ulkonék6d muokattu vastamaan japanilais-

ten animaatioelokuvien ja -sarjojen tyylia.

Aidrimmilleen vietyni koko pelin sisiltd voidaan lokalisoida, tai jopa kokonaan muuttaa
tiettyjd markkinoita vastaavaksi. Tédllainen lokalisointi lieneekin selkein esimerkki rin-
nakkaisluomisesta, jota késittelin osiossa 2.2. Nykyaikaisten tarinavetoisten 3D-pelien
kohdalla niin perusteellinen lokalisointi on kuitenkin hyvin harvinaista, silla mitd moni-
mutkaisemmasta ja kalliimmasta pelistd on kyse, sitd enemmén tdllainen muutostyd
vaatisi aikaa ja resursseja. Tietynlaiset pelit soveltuvat kuitenkin erinomaisesti téllaisen
lokalisoinnin kohteiksi, mistd hyvén esimerkin tarjoaa Sonyn Singstar -karaokepelisar-
ja, josta on julkaistu useissa maissa, myds Suomessa, paikallisen musiikkimaun mukai-

sia versioita.

3.3.3 Translaatio

Siind missa pelinkehittdjét ja julkaisijat hoitavat kansainvélistimisen ja usein myds var-
sinaista koodaamista vaativan lokalisoinnin itse, vastaa translaatiosta usein erillinen ali-
hankkija. En kuitenkaan pohdi tdssd alihankintamallin problematiikka tdtd enempaa,

vaan keskityn tarkastelemaan videopelien kddntdmisen yleisimpid kdytdnnon haasteita.

Tyypillisen lokalisointiprosessin kenties merkittavin yksittdinen ominaispiirre kaéntijan
kannalta on se, ettd kdannosprosessi aloitetaan ldhes aina ennen kuin itse peli on valmis;
kadntdjat kaantavat siis ldhes poikkeuksetta keskenerdista tuotetta (Karvonen ja Karvo-
nen 2010). Tdma on tietysti kddntdjdlle merkittdva haaste, silld kddntdminen on yleensa
aloitettava ennen kuin kaikki kddnnettivd materiaali on edes valmiina. Keskenerdisyys

johtaa my0s siihen, ettd kddnnettiva peli voi muuttua vield kddannosprosessin aikanakin.
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Kéaannettdvien pelien keskenerdisyys on myds osasyy videopelien audiovisuaalisen
luonteen kannalta erittdin merkittdvdan ongelmaan, nimittdin siihen, ettd kddntdja ei
paidse yleensd itse testaamaan tai edes ndkeméddn varsinaista pelid kddnndsprosessin ai-
kana, vaan kédnnos on tehtdva pelkdn tekstin pohjalta (Karvonen ja Karvonen 2010;
Bernal-Merino 2008: 142-143). Pelilokalisoinnille onkin tyypillistd, ettd kidintdja ei
padse nikemddn tyonsd hedelmid ennen kuin lokalisoitu peli on julkaistu. Periaatteessa
keskenerdisen pelin testaaminen olisi monesti kylld mahdollista esimerkiksi pelin alpha-
ja betaversioiden avulla, mutta tillaiset kehitysversiot toimivat usein ainoastaan tietyilld
kehityslaitteistoilla. Taustalla on usein myds julkaisijoiden pelkddma piratismi; kéanta-
jille ei haluta antaa minkddnlaista versiota kddnnettavésta pelistd, koska on aina olemas-
sa riski, ettd keskenerdinen peli vuotaa verkkoon (Neuvonen 2008). Ndisti syistd video-

pelien kddnndkset tehdddnkin useimmiten pelkén tekstin pohjalta.

Kéannettdvien pelien keskenerdisyys ja kddntdjien kdytettdvissd olevien alkutekstien ra-
joittuneisuus ovat tietenkin kddntdmisen kannalta merkittdvid haasteita, silld kuten jo ai-
kaisemmin totesin, ovat videopelit elokuvien ja tv-ohjelmien tapaan audiovisuaalisia
teoksia, joissa kuva, sana ja ddni muodostavat yhtendisen, vuorovaikutteisen kokonai-
suuden. Kéannokset ovat myos osa titd kokonaisuutta: kuten esimerkiksi Riitta Oittinen
toteaa av-kddntamisestd, “ideaalitapauksessa kuvan, sanan ja ddnen vélisen indeksisen
suhteen tulisi sdilyd samanlaisena alkuteoksen ja sen kddnndksen vélilld” (2007: 62).
Vaikka téllaiset ideaalitapaukset ovat av-kddntamisessdkin harvinaisia, kenties kdytdn-
ndssd jopa mahdottomia, ei videopelien kohdalla voida edes teoriassa saavuttaa tillaista
kddnnostd, jos kddntdjdlla on kdytettdvissddn vain sana. Kdytdnnossd onkin hyvin toden-
nakoistd, ettd kdantdja tormédd videopelid kddntdessdédn tilanteisiin, joissa oikean kéén-
nosratkaisun valitseminen on kontekstin puuttuessa mahdotonta. Sonja ja Tuomo Kar-
vonen (2010) toteavatkin, ettd “vaikka peli lopputuotteena onkin hyvin

audiovisuaalinen, itse kd&dnndsprosessi ei sitd ole”.

Kontekstin puuttumista voidaan tietysti helpottaa myods muilla tavoilla, jos kdintdja ei
padse ndkemdin itse pelid. Julkaisijat voivat esimerkiksi toimittaa kddntdjélle peliin liit-
tyvid oheismateriaaleja, esimerkiksi konseptitaidetta tai henkilohahmojen kuvauksia, ja

erilaisia sanastoja. Tédssdkin ongelmana on kuitenkin edelld mainittu piratismin pelko:
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kadntdjille ei ehka toimiteta lisdmateriaaleja, koska nekin voisivat vuotaa ulkopuolisille
tahoille. Toisaalta tilannetta kompensoi myds kddnndksen jidlkeinen testaaminen, jota

tarkastelen seuraavassa 0siossa.

3.3.4 Testaaminen

Translaation ohella testaaminen on pelien lokalisointiprosessin tdrkeimpid ja vaativim-
pia vaiheita. Testaaminen aloitetaan yleensi siind vaiheessa, kun koko peli on ensim-
maéistd kertaa koottu yhteen toimivaksi paketiksi, eli se on paitsi lokalisointiprosessin,
my0s koko pelinkehitysprosessin viimeisimpid vaiheita. Testauksen tarkoituksena onkin

yksinkertaisesti tarkistaa, ettd valmis peli toimii tarkoitetulla tavalla.

Nykyaikaiset videopelit ovat erittdin monimutkaisen ohjelmointityon tuloksia. Siksi ei
olekaan yllattdvad, ettd kun pelin kaikki erilaiset ominaisuudet kasataan ensimmaéista
kertaa yhdeksi kokonaisuudeksi, on lopputulos usein varsin epdvakaa. Pelien monimut-
kaisuudesta johtuen erilaisilta ohjelmointivirheiltd eli “bugeilta” on mahdotonta vélttya.
Pelitestaajan tehtdvind on pelata pelid, etsid bugeja ja raportoida niistd, minka jdlkeen

ohjelmoijat voivat korjata ne. (Chandler 2005: 205-214.)

Kéaintamisen kannalta testaaminen on merkittivd osa lokalisointiprosessia myos siksi,
ettd usein vasta tdssi vaiheessa kddnnetyt tekstit ndhdddn ensimmaéista kertaa integroitu-
na itse peliin. Kédnnds voikin testausvaiheessa muuttua vield huomattavastikin, kun
kddntdjd padsee nakemédn missd suhteessa kddnnetty teksti todellisuudessa on pelin ku-
valliseen antiin. Pelin varsinaiset kdéntdjdt eivét kuitenkaan ldheskéddn aina toimi kieli-
testaajina, joten siséllollisten muutosten tekeminen ei aina ole mahdollista. Pahimmassa
tapauksessa testaajat keskittyvitkin hiomaan pelkdstdidn pelin teknistd puolta, eivitkd

puutu lainkaan kielellisiin ongelmiin. (Karvonen ja Karvonen 2010.)
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3.4 Videopelien lokalisointi Suomessa

Olen edelld esitellyt ndkemyksid, joiden mukaan videopelien lokalisointi on kdintdjan
kannalta ennenndkemattomin vapaa ja luova kddntdmisen laji, sekd ndkemyksid, joiden
mukaan pelien kdidntdminen on erittdin rajoittunutta. N&itd vastakkaisia ndkokantoja
pohtiessa on syytd pitdd mielessd, ettd Suomi on videopelien markkina-alueena hyvin
pieni, joten suomeksi lokalisoitavien pelien kohdalla jalkimmainen ndkemys vastannee
paremmin todellisuutta; toisin sanoen peleihin tehdddn harvoin kovin suuria muutoksia
kun ne lokalisoidaan suomeksi. Tdsséd osiossa selvitin lyhyesti videopelien lokalisointia

Suomessa.

Koska Suomi on markkina-alueena selvdsti monia muita Euroopan maita pienempi, on
my0s lokalisoitujen pelien osuus kaikista julkaistuista videopeleistd méadrillisesti selvés-
ti pienempi kuin suurissa keski-Euroopan maissa, esimerkiksi Saksassa tai Ranskassa,
joissa suurin osa peleistd lokalisoidaan tiysin. Suomeksi lokalisoitujen pelien méérd on
kuitenkin selvdssi kasvussa: yhi useammissa Suomessa julkaistuissa peleissd on véhin-

tddn suomennettu manuaali, ja myo0s tdysin lokalisoituja pelejd ilmestyy yhd useammin.

Suomenkieliset videopelit sindnsd eivét kuitenkaan ole uusi ilmid, silld niitd on ollut
olemassa ldhes yhtd kauan kuin kotitietokoneitakin. Esimerkiksi 80-luvulla Suomessa-
kin suuren suosion saavuttaneelle Commodore 64 -kotitietokoneelle julkaistiin useita
suomalaisia pelejd. Namai pelit olivat kuitenkin nimenomaan suomalaisia, eli ne olivat

suomenkielisid, koska ne oli kehitetty Suomessa.

Videopelien laajamittainen ja ammattimainen lokalisoiminen suomeksi on sen sijaan
paljon tuoreempi ilmid. Lihtokohtaisesti julkaisijat ovat suhtautuneet pelien suomenta-
miseen samalla tavalla kuin muussakin av-kddntdmisessd: suurin osa lokalisoiduista pe-
leistd on ollut ensisijaisesti lapsille tai koko perheelle suunnattuja. Poikkeuksen ovat
muodostaneet 1dhinnd urheilupelit, kuten Electronic Artsin NHL-jaédkiekkopelit ja So-
nyn Formula 1 -pelit. Vaikka samanlainen ldhestymistapa nédyttdd edelleen olevan se

kaikkein yleisin, lokalisoivat monet julkaisijat nykyididn myo6s aikuisille suunnattuja pe-
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leja. Tastd esimerkiksi kdy Sonyn vuoden 2008 lopulla julkaisema futuristinen sotapeli
Resistance 2, joka lokalisoitiin suomeksi aina dubbausta myd6ten, vaikka peli on Euroo-

pan laajuisen PEGI-ikérajaluokituksen® mukaan kielletty alle 18-vuotiailta.

Nykyisistd konsolivalmistajista erityisesti Sony onkin lokalisoinut Playstation 2:lle ja
Playstation 3:1le julkaisemiaan peleji ahkerasti suomeksi: varsinkin Playstation 3:lle jul-
kaisemistaan peleistd Sony lokalisoi titd nykyd hyvin suuren osan myods Suomen mark-
kinoille. My6s Playstation 3:n kayttoliittyméén on konsolin Euroopan julkaisusta l1&h-
tien voinut valita kieleksi suomen. Sen sijaan Microsoft ja Nintendo eivit ole
lokalisoineet omille konsoleille julkaisemiaan pelejd suomeksi juuri lainkaan. Varsinkin
Nintendon kohdalla tdméa on hieman yllattavaa, silld Nintendo on pyrkinyt markkinoi-
maan Wiité erityisesti koko perheelle sopivana viihdelaitteena, kun taas Sony ja Micro-
soft ovat keskittyneet markkinoimaan konsoleitaan ensisijaisesti aktiivisille peliharrasta-

jille.

Muiden pelijulkaisijoiden lokalisointi-into taas vaihtelee huomattavasti. Kuitenkin esi-
merkiksi Electronic Arts, yksi maailman suurimmista pelijulkaisijoista, lokalisoi jo 14-
hes kaikki julkaisunsa ainakin jonkinasteisesti myds suomeksi. Esimerkiksi EA:n joka-
vuotisten NHL-pelien suomenkielisyys selostusta myoten on jo pitkélti itsestdénselvyys,
vaikka vain kymmenen vuotta sitten pelisarjan peleissé ei ollut edes suomenkielisid ma-
nuaaleja. Mutta vaikka EA:n kaltaiset suuret julkaisijat lokalisoivatkin pelejddn runsaas-
ti, monet pienemmat julkaisijat eivdt vield lokalisoi pelejaan lainkaan Suomen markki-

noille.

5 ”PEGI on lyhenne sanoista Pan European Game Information — yleiseurooppalainen pelitieto. Se auttaa
eurooppalaisia vanhempia tekemédn tietoon perustuvia péadtoksid, kun he ostavat tietokonepeleja.
PEGI otettiin kayttoon kevadlld 2003, ja sen jilkeen monia kansallisia ikéluokitusjarjestelmié on kor-
vattu télld yhteiselld jarjestelmalld, jota kiytetddn nykydin suurimmassa osassa Eurooppaa kaikkiaan
30 maassa.” PEGI-luokitusjérjestelméssd on viisi ikdrajaluokitusta, jotka antavat “luotettavaa tietoa
pelin siséllon soveltuvuudesta alaikaisille. Luokitus ei kerro pelin vaikeudesta tai sen pelaamiseen tar-
vittavista taidoista.” Suomessa vain 18-merkintd on laillisesti sitova, alemmat Iuokitukset ovat vain

suosituksia. (PEGI 2007.)
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Kéaytinnossa padtos pelin lokalisoimisesta suomeksi riippuu useista tekijoistd, kuten pe-
lin sisdltdmin tekstin madrasté, oletetuista myyntiluvuista ja kohderyhmistd. Esimerkik-
si juuri lapsille ja nuorille suunnattujen pelien kohdalla lokalisointi voi olla edellytys
sille, ettd pelid voidaan ylipadtddn markkinoida ja myydd Suomessa sen ensisijaiselle
kohderyhmaélle. Loppujen lopuksi kyse on kuitenkin aina siitd, ettd lokalisoinnilla pyri-
tddn lisidmadn pelin myyntid. Lokalisoinnilla onkin usein varsin positiivinen vaikutus

pelien myyntilukuihin myds Suomen kokoisilla markkinoilla (Neuvonen 2008).

Suomen verrattain pienistd videopelimarkkinoista johtuu myos se, ettd pelien lokalisoin-
ti siind merkityksessd, ettd pelin varsinaista siséltod muutetaan, on hyvin harvinaista; jos
peli paitetddn lokalisoida suomeksi, on kyse yleensd pelkéstddn translaatiosta. Poik-
keuksiakin tietysti on. Esimerkiksi EA:n jokavuotisten NHL-pelien suomenkielisiin ver-
sioihin on jo vuosia lisdtty SM-liigan joukkueet omine kotikaukaloineen. Samoin jo ker-
taalleen edelld mainitusta Singstar -karaokepelistd on julkaistu tdhidn mennessd seki
Playstation 2:lle ettd Playstation 3:lle useita versiota, jotka sisdltivdat suomenkielisid
kappaleita. Tallaiset lokalisaatiot ovat kuitenkin poikkeuksia, jotka selittyvét paitsi ky-
seisten pelien aihealueiden suosiolla Suomessa, myds niiden rakenteella: kummankaan
sarjan pelit eivit sisélld kovinkaan paljon sisdllollisesti merkittdvad tekstid, joten niiden
perusteellinen lokalisointi on verrattain helppoa ja halpaa. NHL-pelit ja Suomi-Singsta-

rit ovatkin olleet Suomessa suuria myyntimenestyksia.

Olen téssd luvussa pyrkinyt tarkastelemaan videopelien lokalisointia niin teorian kuin
kdytannonkin tasolla. Tavoitteeni on ollut antaa yleiskuva siitd, mitd pelilokalisointi
kiytannossd on kidntdjan nidkokulmasta. Lisdksi olen pyrkinyt kuvaamaan tyypillisen
videopelien lokalisointiprosessin, sekd yrittinyt kuvata videopelien lokalisoinnin laa-
juutta Suomessa. Seuraavaksi siirryn kuitenkin hieman erilaiseen teoreettiseen viiteke-
hykseen, silld seuraavassa luvussa tarkastelen av-kdéntdmistd ja erityisesti tekstittdmis-

ta.
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4. Av-KAANTAMINEN JA LOKALISOINTI

Kuten luvussa kaksi selvitin, ovat videopelit tdysin uudenlainen ja uniikki teos- ja teks-
timuoto, jonka tutkiminen vaatii uudenlaisia, sille radtaloityjd tutkimusmenetelmid. Ku-

ten Miguel A Bernal-Merino (2009) asian ilmaisee:

Vuorovaikutteisten multimediatuotteiden, kuten videopelien, kddntdminen ei
voi eikd sen tulisikaan noudattaa muuntyyppisille teksteille kehitettyjd kdy-
tdntdjd ja normeja. Tarvitsemme uusia monitieteellisid ldhestymistapoja, mi-

kili haluamme ymmaértda niitd uusia kdantdmisen muotoja. (Oma kédnnos.)

Selvitin my0s luvussa kolme, ettéd lokalisointiteollisuus ja sen tyypilliset kdinndsproses-
sit eroavat monin tavoin muista kd&nndsaloista, minké johdosta videopelien lokalisointi
eroaa sekd kdytdnnon tasolla ettd teoreettisesti muista kdéntdmisen lajeista. Tamén kai-
ken jélkeen lieneekin siis aiheellista kysyd, miten av-kééntdminen ja tarkemmin sanottu-

na tekstittiminen oikeastaan liittyvét videopelien lokalisointiin.

Mielesténi on kuitenkin syytd muistaa, ettd vaikka lokalisointiteollisuus onkin kehitty-
nyt pitkélti erillddn perinteisistd translaatiopiireistd, videopelien lokalisointi on silti
translatologista toimintaa, jossa kohdataan hyvin paljon samankaltaisia haasteita kuin
muissa kdantdmisen muodoissa. Lisdksi monien ndiden haasteiden taustalla ovat samat
ihmisen fysiologiaan liittyvit ja vastaanottoa rajoittavat tekijat kuin muissakin kaanta-

misen muodoissa, etenkin av-kdintdmisessa.

Naistd syistd olisikin mielestdni lyhytndkoistd kokonaan sivuuttaa muut kddntdmisen
muodot, kun tarkastellaan lokalisointia. Etenkin av-kdantdminen vaikuttaisi olevan niin
ldhelld videopelilokalisointia, ettd av-kddntdmisen tutkimuksessa esiin tulleita seikkoja
olisi syytd hyodyntéda lokalisoinnin tutkimuksessa. En kuitenkaan viitd, ettd videopelien
lokalisoinnissa voitaisiin suoraan hyddyntdad esimerkiksi kaikkia tekstittdmisen periaat-
teita. Tédllainen vdite ei nimittdin voi pitdd mitenkddn paikkaansa, silld monista saman-
kaltaisuuksistaan huolimatta pelit ja elokuvat/tv-ohjelmat ovat aivan erilaisia media-
muotoja. Sen sijaan véitén, ettd tietynlaisten videopeleissi esiintyvien tekstien kohdalla

av-kdantdmisen periaatteiden asianmukainen soveltaminen johtaisi laadukkaampiin ja
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lokalisoinnin tavoitteita paremmin palveleviin kdannosratkaisuihin. Osiossa 2.4 esittele-
mini vélindytokset ovat mielestini juuri tillainen tekstilaji, jossa av-kddntdmisen peri-
aatteiden ja konventioiden soveltaminen olisi hyvin perusteltua, silld vilindytokset voi-

daan ndhdé kahden eri ilmaisutavan, elokuvan ja pelin, fuusioina.

Mutta ennen av-kédntdmisen periaatteiden ja konventioiden tarkempaa kisittelyd on
syytd madritelld, mitd av-kddntdminen oikeastaan on. Seuraavassa osiossa pyrin selvitté-
madn tatd tarkastelemalla ensin audiovisuaalisia tekstejd ja sitten av-kddntdmistd yhtena

kaantdmisen muotona.

4.1 Audiovisuaaliset tekstit ja niiden kaantaminen

Riitta Oittisen ja Tiina Tuomisen (2007) mukaan [av-kddntdmisen] piirin kuulu kaikki
sellainen kddntdminen, jossa sanallisen tekstin lisdksi on mukana auditiivisia ja visuaali-
sia elementtejd, siis ddntd ja kuvaa. Av-kddntdmisen osa-alueita ovat elokuvien ja tv-oh-
jelmien erilaisten kddntdmismenetelmien — dubbauksen, voice over -kddntdmisen, teks-
tittimisen — liséksi tietokonepelien kddanndkset, oopperan tekstikddnnokset ja oikeastaan
myo0s videoneuvottelulaitteiston vilitykselld toteutettava etdtulkkaus.” Oittinen ja Tuo-
minen lukevat av-kddntdmisen alle siis useiden varsin erilaisten tekstityyppien kéadnté-

misen, minkd johdosta av-kdéntdmisen kisite on melkoisen laaja.

Kuten lokalisoinnissakin, myds av-kddntdmisessd koko alan ja toiminnan keskeisimmén
kisitteen laajuus on tutkimuksen kannalta ongelmallista. Yves Gambier (2008: 25) to-
teaakin, ettd vaikka av-kdantdmistd tutkitaan kddnnostieteissd tdnd pédivind melko pal-
jon, on alan varsinainen nimi, av-kddntdminen, merkitykseltddn epdselvd ja hiilyva,
koska se pitdd sisdllddn suuren joukon toisistaan selvisti eroavia kdytintdjd. Oikeastaan
ainoa kaikkia av-kdantdmisen eri muotoja selvisti yhdistdva tekijd onkin 1dhtoteksti, jo-
ten av-kddntdmisen kisittely onkin luontevaa aloittaa tarkastelemalla audiovisuaalisten

tekstien ominaisuuksia.

36



4.1.1 Audiovisuaaliset tekstit

Av-kdantdmisen selvin ero “perinteisiin”, eli kirjoitettuihin teksteihin perustuviin kééan-
tamisen lajeihin on tietysti kddnnettava teksti, joka on av-kddntdmisessd nimensd mukai-
sesti audiovisuaalinen. Mutta miten audiovisuaalinen teksti oikeastaan maédritellddn?
Francesca Bartrina (2004: 157) tyytyy toteamaan, ettd av-teksti on yksinkertaisesti mika
tahansa teksti, joka vastaanotetaan samanaikaisesti kahden eri aistikanavan, ndén ja
kuulon kautta. Av-teksti on siis multimodaalinen. Patrick Zabalbeascoa (2008) pureutuu
hieman syvemmalle pyrkiessddn méérittelemddn prototyyppisen av-tekstin. Hinen mu-
kaansa téllaisella av-tekstilld on seuraavat ominaisuudet: 1) se on yhdistelma verbaalisia
ja nonverbaalisia audioelementtejd ja visuaalisia elementtejd, jotka ovat kaikki keske-
nddn yhta tarkeitd, 2) ndma elementit ovat komplementtisia, eli ne ovat kaikki valttdmat-
tomid kokonaisuuden kannalta, 3) niiden tuotannossa on kolme vaihetta: suunnittelu,
kuvaaminen ja kuvaamisen jilkeiset toimet. Zabalbeascoa kuitenkin muistuttaa, etti kai-

kista av-teksteistd ei vélttimattd 10ydy nditd kaikkia elementteja.

Jorge Diaz Cintas (2008: 3) taas huomauttaa, ettd kiaytdnnossd kuva on av-tekstien ensi-
sijainen ja tdrkein elementti; esimerkiksi elokuvaa mennéédn useissa kielissd nimen-
omaan katsomaan, ei kuuntelemaan tai vaikkapa kokemaan. Mikko Lehtonen (2007: 30)
puoltaa titd havaintoa todetessaan, ettd esimerkiksi “kuulemista ei kulttuurissamme pi-
detd yhtd autenttisena kokemuksena kuin ndkemistid”. Vaikka av-tekstien vastaanotossa
siis kdytetddn samanaikaisesti useita eri aistikanavia, on nakdaisti vastaanoton kannalta

tarkein.

Edelld esitettyjen médéritelmien rajoihin mahtuu vield suuri maéaré erilaisia tekstejd, ku-
ten elokuvia, tv-ohjelmia ja kuvakirjoja. Myo6s videopelit ndyttdisivit sopivan mukaan.
Olen kuitenkin jo selvittdnyt, ettd av-kdantdminen ja videopelien lokalisointi eroavat
selvisti toisistaan, joten av-kddntdmisen erityispiirteiden on 16ydyttdvé jostain muualta
kuin alkutekstistd. Seuraavaksi tarkastelenkin, mitd av-kdéntdminen tarkoittaa kédytén-

nodn toimintana.
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4 1.2 Av-kaantaminen

Kuten lokalisointikin, av-kdidntdminen on aina ollut ammatillista toimintaa, joka tdahtda
voiton tavoitteluun (Diaz Cintas 2008: 7). Aivan kuten lokalisointi, se on kehittynyt vas-
tauksena tarpeelle levittdd tuotteita, tdssé tapauksessa tv-ohjelmia ja elokuvia, yli kieli-
rajojen, mika taas juontuu mahdollisuudesta tuottaa télld tavoin enemmin voittoa kysei-
silld tuotteilla. Téastd markkinaldhtdisyydestd johtuen av-kddntdmisessd on pitkddn
vallinnut selvd kuilu ammattilaisten ja akateemikoiden vélilld (Diaz Cintas, ibid.). Av-
kddnnoksidhin on tuotettu vuosikymmenid, ja méérillisesti kyseessd on nykyddn kaik-
kein suurin kdéntamisen laji. Av-kddntdmisen varsinainen akateeminen tutkimus on kui-
tenkin ldhtenyt kunnolla kédyntiin vasta 90-luvulla. Niilta osin av-kdéntdmiselld ndyttaisi

olevan siis melko selvid yhtymédkohtia videopelien lokalisointiin.

Kuten jo aikaisemmin totesin, av-kddntdminen pitdd sisdlldéin useita erilaisia kddntdmi-
sen muotoja. Naistd méérdllisesti merkittdvimmat ovat dubbaaminen ja tekstittiminen
(Diaz Cintas 2003: 195). Vaikka kumpaakin muotoa kéytetdin kaytdnnossé kaikissa Eu-
roopan maissa, voidaan Eurooppa kuitenkin jakaa dubbaus- ja tekstitysmaihin sen pe-
rusteella, kumpi muoto on vallitseva. Henrik Gottlieb (2004) selventdd tétd jakoa totea-
malla, ettd alle 25 miljoonan hengen kieliyhteisdissd elokuvat ja tv-ohjelmat
padsdantoisesti tekstitetddn, kun taas sitd suuremmissa dubbaus on vallitseva. Jako on
ymmarrettidva, silld tekstittdiminen on dubbausta halvempaa (Ivarsson 1992: 20); pie-
nemmissd maissa dubbaaminen ei yksinkertaisesti ole taloudellisesti kannattavaa. Teks-
tittdminen ja dubbaaminen eivét kuitenkaan ole toisiaan poissulkevia; esimerkiksi Suo-
messa ylivoimaisesti suurin osa ulkomaisista tv-ohjelmista ja elokuvista tekstitetddn,
mutta dubbausta kiytetddn silti runsaasti etenkin lapsille suunnatuissa elokuvissa ja tv-

ohjelmissa sekd mainoksissa.

Olen ylld pyrkinyt selvittdméddn kaikkia eri av-kdantdmisen lajeja koskevia seikkoja.
Kuten jo johdannossa kuitenkin totesin, keskityn tissé tutkielmassa tarkastelemaan eri-
tyisesti yhtd av-kddntdmisen lajia, tekstittdmistd. Seuraavassa osiossa esittelenkin teks-

tittimistd ja sen erityispiirteitd.
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4.2 Tekstittaminen

Kaikista av-kddntdmisen eri muodoista ylivoimaisesti suosituin on tekstittiminen. Suu-
rimpia syitd lienevit tekstittimisen suhteellinen helppous ja hinta verrattuna esimerkiksi
dubbaamiseen: kuten jo edelld mainitsinkin, on tekstittiminen huomattavasti halvempaa
kuin dubbaaminen tai voice-over, mikd luonnollisesti tekee siitd taloudellisesti houkut-
televan vaihtoehdon (Ivarsson 1992: 20). Tekstittdmistd voidaan lisdksi kayttdd kaikissa
audiovisuaalisissa tuotteissa, myds sellaisissa, joissa dubbaaminen ei ole esimerkiksi

tallennuskapasiteetin tai muiden rajoitusten takia mahdollista (Diaz Cintas 2003: 199).

Mutta mité tekstittdminen oikeastaan on? Jorge Diaz Cintas ja Aline Remael médrittele-

vit tekstittimisen seuraavasti:

Tekstittiminen voidaan miiritelld kdanndstoiminnaksi, joka koostuu kirjoi-
tetun tekstin esittdmisestd yleensd kuvaruudun alalaidassa, ja jonka pyrki-
myksend on jiljentdd puhujien alkuperdinen dialogi, kuvassa esiintyvét dis-
kursiiviset elementit ja dfniraidalla esiintyvd informaatio. (2007: 8, oma

kaannds.)

Tekstittdmisessd audiovisuaalisen tekstin eri aistikanavien kautta vélittyvd informaatio
siis muutetaan ja usein myos samalla kddnnetédén kirjoitetuiksi teksteiksi, jotka katsoja
voi lukea ruudulta. Suurimmaksi osaksi kyse on dédnen, eli puheen, vield tarkemmin sa-
nottuna hahmojen dialogin muuntamisesta puheesta kirjoitetuksi tekstiksi. Tamén lisak-
si av-teksteissd voi esiintyd myos jo valmiiksi kirjoitettuja tekstejé, jotka myos kddnne-
tadn tekstityksiksi, yleensd niin sanotuiksi plansseiksi. Erityisesti kuulovammaisille
tarkoitetuissa tekstityksissé, eli niin kutsutuissa ohjelmatekstityksissd, usein muunne-

taan puheen lisdksi muitakin &énid teksteiksi.

Suurimmaksi osaksi tekstitys on kuitenkin puhutun dialogin muuntamista kirjoitetuksi
tekstiksi. Puhutulla ja kirjoitetulla tekstilld on kuitenkin erilainen status, ja ne toimivat
eri tavalla. Téstd syystd tekstittiminen ei voi koskaan olla mimeettinen prosessi, jossa
vain muutetaan puhuttu kieli ”suoraan” tekstiksi (Gambier 2008: 19). Puheessahan on

tavallisesti runsaasti informaatiota, joka ei voida kirjoitetussa tekstissd ilmaista pelkin
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tekstin avulla, esimerkiksi puhujien intonaatio ja danensdvy. Liséksi lukeminen on hi-
taampaa kuin puhutun kielen vastaanotto, minka takia tekstitystd joudutaan ldhes aina
tiivistimadn puheeseen nihden. Toisaalta tekstityksen ei tarvitse toimia itsendisend teks-
tind kuten monien muidentyyppisten kirjoitettujen tekstien, vaan nimenomaan yhtena
osana elokuvan tai ohjelman muita ilmaisukanavia. Niisti eroista ja rajoituksista huoli-
matta tekstitysten tulisi pyrkié tarjoamaan katsojille semanttisesti asianmukainen tulkin-
ta alkukielisestd dialogista (Diaz Cintas ja Remael 2003: 9). Zoe de Linden ja Neil Kayn
mukaan tekstittdmistd ohjaakin kolme péépiirrettd: tekstin tulee integroitua filmin ja sen
semioottisen rakenteen kanssa, puhe tulee esittdd kirjoitettuna tekstind ja tekstityksessa

on otettava huomioon yleison lukunopeus (1999: 26).

Kielellisesti tekstitykset voidaan jakaa kahteen eri ryhmaéén, kielenviélisiin (interlingual)
tekstityksiin ja kielensisdisiin (intralingual) tekstityksiin. Ero on tietenkin siind, tapah-
tuuko tekstityksessé kielenvaihtoa; kielensisdisissé tekstityksissd puhuttu kieli esitetdén
samankielisend tekstind, kun taas kielenvilisissd yhdelld kielelld puhuttu teksti esitetdén
kirjallisena tekstind jollain toisella kielelld. Diaz Cintas ja Remael (2007: 14—15) erotta-
vat vield kolmannen muodon, kaksikieliset tekstitykset, jotka ovat suomalaisillekin tut-
tuja elokuvateattereista. Néistd kolmesta muodosta yleisin ja eniten tutkittu on kielenvé-

linen tekstittdminen (Gambier 2008: 17), johon itsekin téssé tutkielmassa keskityn.

Kielenvilisten ja kaksikielisten tekstitysten pddasiallinen funktio on yksinkertainen: aut-
taa katsojaa ymmartdméédn ohjelmaa, jonka puhuttua kieltd hén ei syysté tai toisesta ym-
mérrd. Kielensisdiset tekstitykset on taas useimmiten tarkoitettu erilaisista kuulovam-
moista kérsiville tai muuten heikkokuuloisille, mutta funktio on edelleen sama: auttaa
katsojaa ymmartdmadn itse ohjelmaa. Esko Vertasen (2007: 151) mukaan onnistunut
tekstitys luokin illuusion ymmartdmisestd: parhaassa tapauksessa katsoja ei edes huo-
maa lukevansa tekstityksid, vaan kuvittelee ymmaértdvinsa ohjelmassa tai elokuvassa
esiintyvad puhetta. Tekstityksilld voi tietenkin olla muitakin funktioita: kielensisdisid
tekstityksid hyodynnetddn esimerkiksi kieltenoppimisessa ja karaokessa (Diaz Cintas ja

Remael 2003: 14).
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Erilaisten yleisojensd takia kielenvélisilla ja kielensisdisilla tekstityksilld on tietysti
useita eroja. Siind missd kielenvilisissd tekstityksissd yleensd muutetaan vain dialogi
tekstiksi, kielensisdisisséd tavoitteena on myds korvata muita ohjelman tai elokuvan mer-
kityksen kannalta tirkeitd 44nid (de Linde ja Kay 1999: 2, 14). Téstd syysté kielenvali-

set tekstitykset eivit suoraan sovi kuulovammaisille (ibid.: 74).

On kuitenkin syytd huomata, ettd tekstityksen lisidminen audiovisuaaliseen tekstiin ei
automaattisesti tee tekstistd paremmin ymmarrettavad, silld tekstitystd pitdd osata myds
lukea. Keskivertosuomalaiselle tekstitysten ymmaértdminen tuskin tuottaa suuria vai-
keuksia, mutta todellisuudessa tekstitysten lukeminen on hyvin pitkilti opittu taito
(Ivarsson 1992: 20). Niissd maissa, joissa suurin osa tv-ohjelmista ja elokuvista duba-
taan, katsojat kokevatkin tekstitysten lukemisen usein vaikeaksi ja katselueldmysta hait-
taavaksi. Jotta tekstityksid voisi oppia lukemaan, on niiden myds siilyttdvéd verrattain
samankaltaisia ohjelmasta toiseen. Toisin sanoen niiden on noudatettava tiettyja vakiin-

tuneita konventioita. Naita tarkastelen seuraavassa osiossa.

4.3 Tekstittamisen konventiot

Kun Suomessa katsomme televisiosta vaikkapa amerikkalaista ohjelmaa, osaamme
odottaa, ettd ruudulle ilmestyy suomenkielinen tekstitys. Emme kuitenkaan odota, ettd
ruudulle ilmestyisi mité tahansa tekstid, vaan oletamme tekstin olevan juuri tietynlaista.
Tieddimme muun muassa, etté tekstitys ilmestyy ruudun alalaitaan, ettd ruututekstit ovat
padasiassa yksi- ja kaksirivisid, ja ettd tekstit on tasattu ruudun vasempaan reunaan. Kat-
soessamme elokuvia elokuvateatterissa tai DVD:1td tiedimme taas odottaa, etté tekstitys
onkin keskitetty. Lisdksi elokuvateattereissa olemme tottuneet sithen, ettd tekstitys on
yleensé kaksikielinen; tekstityksen kahdesta rivistd ylemmaélld on suomenkielinen teksti,
ja alemmalla ruotsinkielinen. Ndma seikat eivit kuitenkaan ole itsestdén selvid. Teksti-
tysten ei tarvitsisi olla juuri tillaisia, mutta vuosien saatossa olemme tottuneet juuri nii-
hin esitystapoihin. Uudet tekstitykset taas noudattavat samaa kaavaa, koska juuri téllai-

sia tekstitykset ovat olleet jo vuosikausia. Ratkaisuista on tullut konventioita.
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Mutta vaikka juuri nima esitystavat ovat vakiintuneet konventioiksi, eivdt nima ratkai-
sut ole valttdmattd tekstitysten luettavuuden kannalta parhaita mahdollisia. Diaz Cintas
ja Remael huomauttavatkin (2007: 104), ettd vaikka jotkin tekstittdmisessd noudatetut
konventiot ovat loogisia, monia noudatetaan myds mielivaltaisesti, ilman loogisia perus-
teluja. Diaz Cintasin ja Remaelin mukaan tekstittdminen onkin luonteeltaan konservatii-
vista: konventiot muuttuvat erittdin hitaasti jos ollenkaan, ja vaikka esimerkiksi tv-ldhe-
tysten digitalisoituminen mahdollistaisi aivan uudenlaisia tekstitysratkaisuja, niitd ei
edes yritetd hyodyntdd ammattimaisissa tekstityksissd (ibid.: 139). Myos Jan Ivarsson
toteaa (1992: 115), ettd konventioiden taustalla on yleensd pelkké tuttuus: tekstitykset
tehdddn samalla tavalla kuin ennenkin koska ne on aina tehty niin. Poikkeuksen muo-
dostavat kuulovammaistekstitykset, eli ohjelmatekstitykset, joissa konventioita usein ri-
kotaan vapaammin. Aivan oma lukunsa ovat myos fansubit, eli internetissa levitettavit,
yleensd harrastelijoiden tekemét elokuvien ja tv-sarjojen fanitekstitykset, joita tehtail-
laan runsaasti etenkin japanilaisiin animesarjoihin. Téssd tutkielmassa keskityn kuiten-
kin “ammattimaiseen” tekstittimiseen, joten en tarkastele ohjelmatekstityksié ja fansu-

beja tdmén enempéa.

Konventioiden muuttaminen ei kuitenkaan ole helppoa, oli kyse sitten kuinka mielival-
taisista tottumuksista tahansa, etenkin kun otetaan huomioon, ettd myds tekstitysten vas-
taanottajia voidaan pitdd konservatiivisina. Fotios Karamitrogloun (1998) mukaan va-
kiintuneista konventioista poikkeaminen aiheuttaa nimittdin aina jonkin verran
kuohuntaa tekstitysten vastaanottajissa. Han kuitenkin jatkaa toteamalla, ettd tidmi ei
tarkoita, etteikd uusia ratkaisuja ennen pitkda hyviksyttiisi. Useat tutkijat ovatkin yritta-
neet rakentaa tekstittimiselle yleispétevid standardeja (kts. esim. Karamitroglou 1998;
Ivarsson ja Carrol 1998), mutta tdllaisten ohjeiden vaikutus lienee jdéinyt verrattain va-

hiiseksi.

Konventioiden muuttamista vaikeuttaa myds se, ettd ne eivit suinkaan ole yhtendisié,
vaan péinvastoin erittdin vaihtelevia. Eri mailla on tietysti erilaisia tekstittdmiskonven-
tioita, koska eri kielet yksinkertaisesti vaativat erilaisia tekstitysratkaisuja. Kuitenkin
yhden maan sisélldkin konventiot voivat vaihdella huomattavasti tv-kanavien, kdannos-

toimistojen ja julkaisijoiden vélilld (Ivarsson 1992: 115). Esimerkiksi Suomessakin
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YLEn ja MTV3:n tekstityksissd on pienid eroja muun muassa valimerkkien kéytossi,
vaikka pééllisin puolin tekstitykset ndyttdvatkin samanlaisilta. Maksullisilla kanavilla ja
uusimmilla digikanavilla erot kdyvit vield selvemmiksi, silld esimerkiksi tekstin ulko-

ndko voi vaihdella suurestikin eri kanavien valilla.

Olivat tietyssd maassa tai mediamuodossa noudatetut konventiot sitten mielivaltaisia tai
tdysin perusteltuja, viitdn, ettd niiden noudattaminen johtaa joka tapauksessa yleensi
immersiivisempddn katselukokemukseen. Kun tekstitykset ovat katsojan odotusten mu-
kaisia, niiden seuraaminen luonnollisesti helpottuu ja nopeutuu, jolloin syntyy aiemmin
mainittu illuusio ymmairtdmisestd. Télloin katsoja pystyy keskittymiédn entistd parem-
min juuri katsomiseen. Outo tai epétavallinen tekstitysratkaisu saattaa sen sijaan rikkoa

immersion, kun katsoja siirtdd huomionsa itse ohjelmasta sen tekstitykseen.

Videopeleissd konventioiden noudattaminen onkin juuri tésti syystd ehka jopa tirkedm-
péad kuin tv-ohjelmien ja elokuvien kohdalla, silld yksi videopelien padmaééristd on pyr-
kid upottamaan pelaaja pelin virtuaaliseen maailmaan. Uppoutumisen voi kuitenkin rik-
koa moni seikka, kuten epidtavalliset tekstitykset. Periaatteessa olisi tietysti perusteltua
vdittad, ettd videopelien tulisi noudattaa nimenomaan videopelien tekstityskonventioita,
eikd suinkaan elokuvien ja tv-ohjelmien vastaavia. Tdma véite pitdd tietysti paikkansa,
mutta kuten totean my6hemmin osiossa 4.4, tillaisia konventioita ei ole videopelialan
sirpaleisuuden takia peleille kehittynyt. Lisdksi myohemmin luvussa viisi pyrin peruste-
lemaan, ettd tietyntyyppisten pelien, kuten aineistona kdyttamani Uncharted 2:n kohdal-
la muille mediamuodoille kehittyneiden konventioiden noudattaminen olisi paitsi perus-

teltua myds suotavaa, mikili halutaan noudattaa lokalisoinnin ja itse pelien tavoitteita.

Seuraavaksi esittelen tarkemmin muutamia tekstittimisen merkittdvimmistd konven-
tioista, joita tarkastelen myohemmin aineistostani luvussa viisi. Lienee syytd huomaut-
taa, ettd toisin kuin esimerkiksi Ivarsson (1992: 115-126), joka lukee konventioiksi 1a-
hinnd tekstin sisdiset ratkaisut, kuten esimerkiksi kursiivin kdyton ja mittayksikdiden
esittdmisen, itse lasken tdmin tutkielman puitteissa konventioiksi kaytdnnossa kaikki

vakiintuneet tekstitysten esittdmiseen liittyvat kdytdnnon ratkaisut.
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4.3.1 Lukunopeus ja tiivistaminen

Yksi tekstittdmisen tarkeimmistd periaatteista on se, ettd tekstin tulisi olla luettavissa, eli
toisin sanoen tekstityksen tulisi pysya ruudussa riittdvan kauan, ettd katsoja ehtii sen lu-
kemaan. Kuten Diaz Cintas ja Remael (2007: 95-96) kuitenkin toteavat, on “riittdvésti”
hyvin vaikea maééritelld. Heiddn mukaansa “tavallisen” yleison lukunopeuden voidaan
kuitenkin olettaa olevan noin 140—180 sanaa minuutissa, mikd vastaa tekstittimisessa
usein sovellettua “kuuden sekunnin sdidnt6d”, jonka mukaan tdyden kaksirivisen replii-
kin tulisi pysyéd ruudulla kuusi sekuntia (Diaz Cintas ja Remael 2007: 23). Fotios Kara-
mitroglou (1998) taas muistuttaa, ettd 6—14-vuotiaat lapset lukevat hitaammin kuin ai-
kuiset, noin 90-120 sanaa minuutissa, joten lapsille tarkoitetuissa ohjelmissa
tekstitysten tulisi olla vastaavasti ’hitaampia”. Sekd Diaz Cintasin ja Remaelin ettid Ka-
ramitrogloun tarjoamat lukunopeudet perustuvat kuitenkin fuusioivien kielten piirtei-
siin, eikd lukuja téstd syystd voi suoraan soveltaa agglutinatiivisiin kieliin, kuten suo-
meen, joissa sanat ovat useimmiten pidempid kuin fuusioivissa kielissid. Esko Vertanen
(2007: 151) tyytyykin toteamaan, ettd suomenkielisissé tekstityksissé tdyspitkédn kaksiri-
visen repliikin (2x33 merkkié) on oltava ndkyvissd neljistd viiteen sekuntia ja tdyspit-
kén yksirivisen kahdesta kolmeen sekuntia. Néistd luvuista laskettuna suomalaisten ole-

tetuksi lukunopeudeksi saadaan 11-16,5 merkkié sekunnissa.

Yleison oletettuun lukunopeuteen vaikuttavat kuitenkin useat eri seikat. Esimerkiksi
Diaz Cintasin ja Remaelin (2007: 96) mukaan edelld mainittu kuuden sekunnin sédénto
pétee oikeastaan vain televisiotekstityksiin, silld televisioyleison voidaan olettaa olevan
verrattain heterogeenista. Heiddn mukaansa DVD-levyilld ja elokuvissa tekstitykset
ovatkin yleensi nopeampia kuin televisiossa, silld katsojien voidaan olettaa olevan aktii-
visempia ja keskittyneempid katsomiseen kuin tv-yleison. Zoe de Linde ja Neil Kay
(1999: 74-76) taas huomauttavat, ettd vaikka yleison lukukapasiteetti asettaa tekstityk-
selle rajoituksia, nopeaa tekstitystd myos luetaan nopeammin kuin hidasta. Sekd Kara-
mitroglou (1998) ettd Diaz Cintas ja Remael (2007: 93) tukevat titd ajatusta todetes-
saan, ettd kaksirivisid ruututekstejd luetaan nopeammin kuin yksirivisid. Karamitroglou
toteaakin, ettd pitkid yksirivisid repliikkeja tulisi tekstityksissd valttdd, silld pitkien rep-

liikkkien jakaminen kahdelle riville yleensd nopeuttaa niiden lukemista.
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De Linde ja Kay (1999: 74) taas muistuttavat, etti tekstitys ei ole irrallista, vaan myos
filmin muut ominaisuudet, etenkin kuvallisen informaation miira, vaikuttavat tekstityk-
seen ja lukunopeuteen. Esimerkiksi nopeissa ja ndyttdvissd toimintakohtauksissa ei liene
jarkevaa kayttaa pitkid kaksirivisid repliikkejd, silld katsojan tulisi pystyd keskittymédin
silld hetkelld olennaiseen informaatioon, eli ohjelman tai elokuvan visuaaliseen antiin.
Tekstitys on siis vain yksi filmin elementti, jonka tulisi olla tasapainossa muiden ele-

menttien, eli kuvan ja ddnen kanssa.

Joka tapauksessa katsojien lukunopeus on tekstitysten tirkein rajoittava tekijd, silld pu-
heen vastaanotto on ylivoimaisesti suurimmalla osalla katsojista paljon nopeampaa kuin
kirjoitetun tekstin vastaanotto. Mikali tekstityksestd halutaan siis tehdé luettava, on al-
kutekstid kdytdnnossé aina pakko tiivistdd. Liséksi on syytd muistaa, ettd kuten jo aikai-
semmin Diaz Cintasin johdolla totesin, kuva on elokuvissa ja tv-ohjelmissa tarkein yk-
sittdinen elementti. Katsojat eivdt tule esimerkiksi elokuvateatteriin lukemaan
tekstitystd, vaan katsomaan elokuvaa. Toisin sanoen tiivistdmisen perusteena on myds
se, ettd oli elokuvassa kuinka paljon ja nopeaa dialogia tahansa, katselukokemus ei saa

olla pelkkad lukemista, vaan elokuvaa tulisi ehtid my0s katsomaan.

Ihmisten aistien rajoitusten lisdksi tiivistimisen valttimattomyyttd sanelevat myds tek-
niset rajoitukset. Kuvaruudulla ja valkokankaalla on tekstityksille tilaa vain rajoitetusti,
joten tekstittdjalla on yleensd kaytossddn vain kaksi rivid tekstid, joille mahtuu kullekin
kolmestakymmenestd neljddnkymmeneen merkkid. Esimerkiksi Suomessa YLEn teksti-
tyksiin mahtuu 33 merkkid yhdelle riville, kun taas MTV3:n ja Nelosen tekstitysten
maksimipituus on 34 merkkid (Vertanen 2007: 151). Diaz Cintasin ja Remaelin (2007:
84) mukaan DVD-tekstityksissd rivin maksimipituus on taas yleensd 40 merkkid. He
kuitenkin huomauttavat, etti digitalisoituminen on alkanut himértdad merkkimaééria, silla
tekstitysten pituuksia mitataan yhd etenevissd madrin merkkien sijasta ndyton pikselien

mukaan.

Tiivistiminen on siis tekstittdmisessd valttimatontd. Vertanen (2007: 154) kuitenkin
muistuttaa, ettd tekstittimisen tarkoitus ei ole vain tiivistdd ohjelman sanomaa yhdeksi
potkoksi, joka sitten pilkotaan kaksi kertaa 33 merkin palasiksi. Sen sijaan jokaisen rep-

liikkin tulisi olla jarkevéd kokonaisuus, mielelldén kokonainen virke tai lause. Ivarsson
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(1992: 96) on samoilla linjoilla todetessaan “jotta tekstitykset pystyisi ymmértamééan
niille varatussa lyhyesséa ajassa, tulisi jokaisen repliikin olla johdonmukainen, loogisesti

tai kieliopillisesti yhtendinen kokonaisuus” (oma kdidnnds).

Miten puhetta sitten kadytdnnossa tiivistetddn tekstitystd varten? Ivarsson toteaa (1992:
90-91), ettd tiivistimisen padllimméisend edellytyksend on tulkinta. Kdintdjan tulee siis
ymmaértdd mistd ohjelmassa on kyse ja pystyd erottamaan mitkd osat ovat ymmartimi-
sen kannalta oleellisimpia. Diaz Cintasin ja Remaelin (2007: 149) mukaan tiivistimisen
kannalta parhaat kd&nndsratkaisut tuleekin miettid aina tapauskohtaisesti. Myds Verta-
nen tukee tétd ajatusta todetessaan, ettd “kiintdjdn tulee poimia ohjelman sanomasta se,
mikd on juonen ymmartdmisen kannalta valttimétontd, ja jattdd pois sellaista, mika ei
juuri kyseisessd kohdassa ole oleellista tai minka katsoja jo aiemmin nédkemansi perus-
teella tietdd” (2007: 152). Ivarsson jatkaa, ettd tulkinta riippuu kuitenkin niin monesta
asiasta, ettd yleispatevii ja tarkkoja ohjeita tekstittdimisen pohjaksi on ldhes mahdotonta

antaa. Tama ei kuitenkaan estd ohjenuorien ja suositusten tarjoamista.

Ivarsson toteaa (1992: 91-92), ettd suurin osa tiivistimisratkaisuista jakaantuu kahteen
kategoriaan: poistoihin ja uudelleenmuotoiluihin. Tekstityksessd voidaan siis joko jéttda
kokonaan pois joitakin puheessa esiintyvid elementtejd, tai ilmaista asiat tiivilmmin jol-
lakin toisella tavalla. Diaz Cintas ja Remael (2007: 146) kéyttavit samankaltaista jaotte-
lua puhuessaan osittaisesta ja kokonaisesta reduktiosta. He kuitenkin muistuttavat, ettd
aina ei ole pakko kdyttdd kumpaakaan. Tiivistiminen ei siis saisi olla tiivistimista itsen-

sd takia, vaan tekstityksen tulisi aina ensisijaisesti palvella katsojaa.

Kokonaan poisjitettiviksi elementeiksi Ivarsson mainitsee (1992: 93) erindiset tdytesa-
nat, tautologiat ja toistot. Vertanen taas listaa (2007: 152) poisjatettaviksi erilaiset joh-
dattelevat lauseet, henkildiden nimet ja tittelit (paitsi silloin kun ne mainitaan ensim-
mdistd kertaa), adjektiiviattribuutit, sekd ajan ja paikan méiéreet silloin kun ne ovat jo
ennestdén selvilld. Myds ohjelman kuvallinen anti voi auttaa tiivistdmisessd; tekstityk-

sessd on turha mainita sellaisia asioita, jotka kiyvét katsojille selviksi kuvasta.
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Kun tekstin tiivistiminen on ndinkin monimutkainen prosessi, on hyvin vaikea méaaritel-
14 tarkkoja lukemia siitéd, kuinka paljon tyypilliset tekstitykset loppujen lopuksi tiivisty-
vit alkuteksteihin verrattuna. Panayota Georgakopoulou on viitoskirjassaan (2003: 200)
tutkinut elokuvatekstitysten tiivistymisté kieliparilla englanti-kreikka. Georgakopouloun
kahdentoista tv:ssé esitetyn elokuvan aineistossa tekstitykset olivat elokuvasta riippuen
25,19-50,00 prosenttia lyhyempié kuin alkuteksteind kaytetyt késikirjoitukset. Naita lu-
kuja ei tietenkddn voi suoraan soveltaa suomalaisiin tekstityksiin, mutta ne antanevat
silti jonkinlaisen késityksen siitd, kuinka paljon tekstitykset yleensé tiivistyvat kiddnnet-

taessa.

Tekstin tiivistiminen lienee tekstittimisen konventioista selkein, silld tiivistiminen on
kdytdnnosséd valttdmatontd tekstitysten sujuvuuden ja ymmaértdmisen kannalta. Samalla
se lienee kuitenkin myds konventioista héilyvin, silld on hyvin vaikeaa antaa yleispéte-
vid ohjeita siitd, mitd oikeastaan tulisi tiivistdd; samankaltaiset dialogielementit voivat
olla yhdessd elokuvassa turhia, mutta toisessa hyvinkin tarkeitd. Tastd syystd laaduk-
kaan tekstityksen tuottaminen edellyttdd ennen kaikkea elokuvan tai ohjelman kokonai-

suuden ymmartdmistd ja kddntdjdn omaa tulkintaa.

4.3.2 Tekstin sijoittelu

Suomessa ja useimmissa ldnsimaissa on tyypillistd sijoittaa tekstitys kuvaruudun (tai
valkokankaan) alalaitaan. Periaatteena on, ettd teksti ei saisi peittdd kuvasta mitdén
oleellista, kuten esimerkiksi puhuvien henkilohahmojen suita (Ivarsson 1992: 65). Kara-
mitroglou (1998) toteaakin, ettd ruudun alalaidassa tekstitys ei yleensa peitd tarkeda toi-
mintaa, joten tekstin sijoittaminen alalaitaan on hyvin perusteltua. Hén jatkaa, etté teks-
tid ei tulisi kuitenkaan sijoittaa aivan ruudun pohjalle, vaan niin, ettd tekstin alapuolelle
jad tyhjda tilaa noin 1/12 ruudun korkeudesta. Tdllainen sijoittelu helpottaa tekstityksen
lukemista, silld katsojien silmien ei tarvitse liikkkua liian kauas ruudun keskelti. Yksit-
taisten repliikkien sijoittelu tekstirivien sisdlld vaihtelee jonkin verran eri medioissa; te-
levisiotekstityksissd yksiriviset repliikit sijoitetaan yleensd alemmalle tekstiriville, kun

taas DVD-tekstityksisséd kédytetddn yleensd ylempad tekstirivia.
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Mikali tekstitys kuitenkin peittéisi tavallisella paikallaan ruudusta jotain tdrke#dd, voi-
daan se yleensd sijoittaa myds ruudun ylélaitaan tai vaikkapa keskelle ruutua. Hyvan
esimerkin téllaisesta epétavallisesta sijoittelusta tarjoavat tv-sarjojen alussa esiintyvit
tekijoiden nimet, jotka on useimmiten sijoitettu juuri ruudun alalaitaan. Lain mukaan te-
kijoiden nimié ei kuitenkaan saa peittdd, minka takia tekstitykset usein siirtyvat niiden
ajaksi ruudun ylélaitaan. Esimerkiksi YLEn kanavilla ja MTV3:lla tekstitykselle on tar-
peen mukaan kdytossd kahdeksan tekstirivid, joista normaalisti kédytetddn vain kahta

alinta (Vertanen 2007: 155).

Kuten jo aikaisemmin totesin, olemme Suomessa tottuneet myos siithen, ettd televisiossa
tekstitykset on tasattu ruudun vasempaan laitaan, kun taas elokuvissa, niin elokuvateat-
tereissa kuin DVD:lldkin, tekstitykset on keskitetty. Télle erolle on melko yksiselittei-
nen historiallinen peruste: elokuvien kuva (kuvasuhde 16:9 tai 2,39:1) on perinteisesti
ollut television kuvaa (kuvasuhde 4:3) levedmpi, jolloin elokuvatekstityksen tasaaminen
vasemmalle sivulle olisi pakottanut elokuvateattereissa varsinkin ldhelld valkokangasta
istuvat katsojat kddntelemain jatkuvasti padatddn. Television huomattavasti kapeammas-
sa kuvassa teksti on taas voitu tasata vasemmalle. Tekstien lukemisen kannalta tatd rat-
kaisua on perusteltu silld, ettd tekstien ’16ytdminen” ruudulta nopeutuu, kun kumpikin

tekstirivi alkaa aina samasta kohdasta kuvaa.

Tamai on kuitenkin erinomainen esimerkki konventiosta, jota noudatetaan nykyédan mie-
livaltaisesti ilman vakuuttavia perusteluja. Vuosien varrella elokuvan ja television erot
ovat nimittdin merkittdvisti kaventuneet, ja nykyédn kaytdnnossa kaikki televisiot ovat-
kin laajakuvatelevisioita, eli niiden kuvasuhde on elokuvistakin tuttu 16:9. Televisioiden
muuttuessa kanavat ovat seuranneet perdssd: Suomessakin kaikki televisiokanavat ovat
siirtyneet jo vuosia sitten laajakuvaldhetyksiin. Kaikki uudet tv-ohjelmat ja elokuvat 13-
hetetddn siis laajakuvamuodossa, ja vanhaa 4:3 kuvasuhdetta nikee vain vanhoissa tv-
ohjelmissa. Téstd kehityksestd huolimatta suomalaisten kanavien televisiotekstitykset
noudattavat edelleen vanhaa, vasemmalle tasattua mallia. Niin siitdkin huolimatta, etta
keskitetyn tekstin lukeminen olisi sujuvampaa, koska silmien ei tarvitsisi liikkua niin

pitkid matkoja kuvan keskiosan ja tekstityksen vililld (Karamitroglou 1998).
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4.3.3 Synkronia

Synkronia liittyy tekstittdmisessd useaan eri seikkaan. Ndiden kaikkien seikkojen taus-
talla on kuitenkin sama perusajatus: tekstityksen tulisi mukailla alkutekstin eri element-
teji, eli kuvaa, sanaa ja dinti. Adnen, eli kiytinndssi ohjelmassa tai elokuvassa esiinty-
vin puheen, ja kuvan kohdalla synkronia liittyy ennen kaikkea tekstityksen

ajastamiseen, kun taas sanatasolla kyse on alkutekstin ja kddnndksen vastaavuudesta.

Adinen tasolla synkronia tarkoittaa sitd, etti tekstitysten tulisi noudattaa mahdollisimman
tarkasti puhuvien henkilohahmojen puherytmii, eli tekstin tulee olla ruudulla juuri sen
aikaa, jonka asian sanominen kestdd” (Vertanen 2007: 152). Diaz Cintasin ja Remaelin
(2007: 90) mukaan liian aikaisin tai liian my6hédan kuvaan ilmaantuvat tekstitykset ovat
hdmmentévid ja saattavat jopa pilata muilta osin erinomaisen kddnnoksen. Sen sijaan
ohjelman tai elokuvan d4neen asianmukaisesti synkronoitu tekstitys vahvistaa ohjelman
sisdistd koheesiota ja auttaa katsojaa tunnistamaan kuka milloinkin puhuu. Kédytinnossa
kyse on siis siitd, ettd tekstityksen tulisi ilmaantua ruudulle juuri silloin, kun puhe alkaa,
ja poistua puheen loppuessa. Ivarsson kuitenkin huomauttaa (1992: 48), ettd tekstityk-
sen luettavuus on aina etusijalla: tekstin on siis tirkedmpaa olla ruudulla tarpeeksi kauan

kuin noudattaa orjallisesti 44nté ja kadota heti puheen loppuessa.

Adnen lisiksi tekstityksen tulisi noudattaa myds kuvaa. Kuvan kohdalla synkronia tar-
koittaa kdytdnnossd sitd, ettd tekstityksen tulisi noudattaa elokuvan tai ohjelman leik-
kauksia: kuvan vaihtuessa myds tekstityksen olisi hyvé vaihtua (Diaz Cintas ja Remael
2007: 91; Karamitroglou 1998). Kuvankaan kohdalla synkronian ei tulisi silti menné
luettavuuden edelle, eli tekstityksen tulisi pysyé ruudulla leikkauskohdan yli, mikali sitd
ei muuten ehdi lukemaan (Ivarsson 1992: 50). Zoe de Linde ja Neil Kay huomauttavat
vield (1999: 72), ettd leikkaukset myos hidastavat lukunopeutta, eli jos sama repliikki
pysyy ruudulla usean leikkauksen ajan, tulisi sen myds pysyd ruudulla normaalia pi-

dempain.

Sanan kohdalla synkroniassa on kyse tekstityksen varsinaisesta sisdllosté: tekstityksen
tulisi mukailla kuultua puhetta paitsi pituudeltaan, myds sisdllollisesti ja rakenteellisesti

(Ivarsson 1992: 48—49). Ndin siksi, ettd tekstittdmisessd, toisin kuin useimmissa muissa
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kadntamisen muodoissa, alkuteksti, eli puhe, ja kddnnos, eli tekstitys, ovat ldsnd aina sa-
manaikaisesti (Diaz Cintas ja Remael 2007: 55-56; Ivarsson 1992: 73). Vaikka tekstitta-
misen tarkoituksena onkin tehdad ohjelma ymmarrettdvéksi sen alkuperdistd kieltd osaa-
mattomille, tulisi tekstittdjan pitdd mielessd, ettd ainakin osa katsojista osaa usein
ainakin jonkinasteisesti myds ohjelman alkuperdistd kieltd. Mikali tekstitys poikkeaa
selvdsti kuullusta puheesta, alkaa katsoja herkésti epdilld tekstityksen paikkansapiti-

vyyttd, mika tietysti hdiritsee katselukokemusta (Diaz Cintas ja Remael 2007: 55-56).

Onnistunut ja hyvin synkronoitu tekstitys ottaa huomioon kaikki edelld mainitut ele-

mentit. Kuten Esko Vertanen toteaa (2007: 151):

Silloin kun ruututekstit seuraavat tarkasti puherytmii ja ovat sopusoinnussa
kuvan ja ddnen antaman vaikutelman kanssa, katsojalle syntyy illuusio, ettid
hin ymmartidd ohjelmassa puhuttua kieltd. Héan ei valttamaittd edes tiedosta

lukevansa kddnnosti ruudulta.

4.3.4 Tekstitysten ulkonako

Tekstin ulkondkod on tekstittimiskonventioista vaihtelevimpia ja helpoimmin havaitta-
via: jo pelkkien Suomessa nikyvien ilmaisten tv-kanavien ldpikdyminen paljastaa useita
erindkdisid tekstitysratkaisuja. Tekstitysten ndenndisen vaihtelun taustalta on kuitenkin
havaittavissa my0s yhteisid periaatteita, kuten tekstin luettavuus, ja rajoitteita, kuten te-

levisioruudun erottelukyky.

Tekstin kokoon liittyvid konventioita midrdd ennen kaikkea kéytettdvan nayttoruudun
resoluutio eli erottelukyky (Ivarsson 1992: 54). Toisin sanoen tekstin tulisi olla aina vi-
hintdén niin suurta, etti siitd saa selvda kaytetylld nayttolaitteella. Koska tavallisten tv-
lahetysten, DVD:n ja elokuvaprojektoreiden erottelukyvyt ovat kuitenkin erilaisia, kdy-
tetddn niissé yleensd myds erikokoisia tekstityksid. Nyrkkisddntond voisi sanoa, ettd tv-

tekstitykset ovat yleensd kookkaampia kuin DVD-tekstitykset, silld DVD-kuva on hie-
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man tavallisen tv-lihetyksen kuvaa tarkempi®. Elokuvatekstitykset taas voivat olla suh-
teellisesti vield DVD-tekstityksidkin pienempid, silld valkokankaalle heijastetun kuvan
erottelukyky on huomattavasti DVD-kuvaa suurempi. Tekstitysten koot voivat kuitenkin

vaihdella huomattavasti myds eri kanavien ja julkaisijoiden vélilla.

Resoluutio on osaltaan ohjannut myds tekstityksissd kéytettavid kirjasintyyppeja. Teks-
tin esittdmiseen kéytetty kirjasintyyppihén voi vaikuttaa hyvinkin paljon tekstin luetta-
vuuteen, oli kyse sitten ruututeksteistd tai painetusta tekstistd. Siind missd painetulle
tekstille suositellaan yleensd paiteviivallisia fontteja, sopivat Ivarssonin (1992: 54-55)
ja Karamitrogloun (1998) mukaan tekstityksiin parhaiten yksinkertaiset groteskit, eli
padteviivattomat fontit, kuten esimerkiksi Helvetica tai Arial. Niin siksi, ettd antiikva-,
eli paateviivallisten fonttien yksityiskohdat, jotka painetussa tekstissd helpottavat luke-
mista, yleensd sumenevat tv-kuvan verrattain matalalla erottelukyvylld. Pééteviivatto-

mat fontit ovatkin vakiintuneet ruututekstityksissi juuri tésti syysta.

Teknologian kehitys on kuitenkin saattanut ajaa myds tekstitysten fonttikonventioiden
ohi. Elokuvaprojektorit tuottavat nykyéddn paljon terdvampid kuvia kuin esimerkiksi
kymmenen vuotta sitten, joten paiteviivalliset fontit saattaisivat olla nykyaikaisilla lait-
teistoilla luettavuuden kannalta péddteviivattomia parempia. Sama pétee televisiossa pik-
ku hiljaa yleistyvdin ja pelikonsoleilla ja tietokoneilla jo arkipdivdi olevaan terdvapiir-
tokuvaan: kuvan tarkkuuden noustessa tekstityksen sumeneminen ei ole endd ongelma.
Vield toistaiseksi asia ei kuitenkaan liene ajankohtainen, silld suurin osa tv-ohjelmista

lahetetdén edelleen matalalla erottelukyvylla.

6 Nykyaikaisten digi-tv-ldhetysten resoluutio on itse asiassa suurempi kuin DVD-elokuvien: nykyisissa
eurooppalaista PAL-standardia noudattavissa digi-tv-ldhetyksissé resoluutio on 720x576 pikselid, kun
taas DVD-levyjen yleisin resoluutio on 704x576 pikselid. Kaytdnnossd DVD:n kuva on silti parempi,
silld tv-ldhetyksissd kéytetddn enemmén erilaisia pakkausmenetelmid, jotka heikentdvét kuvanlaatua.
Vertailun vuoksi mainittakoon vield, ettd blu-ray-levyjen terdvépiirtoresoluutio on useimmiten
1980x1080 pikselid, kun taas nykyaikaisten digitaalisten elokuvaprojektoreiden resoluutio on naytok-

sestd riippuen 2048x1080 pikselid tai 4096x2160 pikselia.
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Siind missa tekstityksissd kdytetyt fontit voivat vaihdella rajojensa puitteissa huomatta-
vasti, ovat tekstityksissd kdytetyt vérit melko vakiintuneita. Karamitrogloun (1998) mu-
kaan tekstityksissa tulisi kayttdd valkoista virid, mutta ei kuitenkaan lumivalkoista, silld
liian kirkas pigmentti vésyttdd silmid. Diaz Cintas ja Remael (2007: 130) taas toteavat,
ettd tekstityksissd useimmin kdytetyt virit ovat valkoinen ja keltainen. He kuitenkin
huomauttavat, ettd ohjelmistotekstityksissa kdytetddn yleensd useita eri virejd niin, etti
jokaisella puhujalla on aina omanvérinen tekstitys. “Tavallisissa” tekstityksissa tdllaiset

ratkaisut ovat kuitenkin hyvin harvinaisia.

Varsinaisen tekstin lisdksi tekstityksissd kdytetddn joskus myo0s erilaisia taustapalkkeja,
joiden tarkoitus on luoda kontrastia kuvan ja tekstityksen vilille, jotta tekstitykset erot-
tuisivat taustalla pyOrivéstd kuvasta riippumatta. Seké Ivarsson (1992: 58—60) ettd Kara-
mitroglou (1998) ovatkin sitd mieltd, ettd tekstitystd on helpompi lukea, jos sille luo-
daan kontrastia taustalle sijoitettavalla véripalkilla. Karamitrogloun mukaan tdmén
palkin tulisi olla harmaa, silld harmaan vérin neutraalisuus ei héiritse kuvaa. Diaz Cintas
ja Remael (2007: 84) kuitenkin huomauttavat, ettd nykyddn tekstityksissd kdytetddn
taustapalkkien sijasta ldhes aina varjostettuja kirjaimia, jotka erottuvat hyvin vaaleitakin

taustoja vasten ja peittavit kuvaa vihemmain kuin taustapalkit.

Viime vuosina tekstitysten ulkondkdon liittyvid konventioita on sekoittanut myds teknii-
kan kehittyminen. Suomessakin siirryttiin vuonna 2007 digitaalisiin tv-ldhetyksiin, mika
on paitsi parantanut television kuvanlaatua, my0s tarjonnut, ainakin teoriassa, katsojalle
enemmin valtaa itse vaikuttaa tekstityksiin. Talld hetkelld tuloaan tekee myds terdva-
piirto; Suomessakin voi jo vastaanottaa useita terdvépiirtokanavia, ja samalla DVD-le-

vyjen rinnalle ovat ilmestyneet Blu-ray-levyt.

Todellisuudessa digitalisoituminen ei kuitenkaan ole lunastanut odotuksiaan tekstitysten
kannalta. Eri valmistajien digiboksit saattavat ndyttda tekstitykset eri tavoilla, mutta kat-
sojalla ei usein ole juurikaan mahdollisuutta vaikuttaa tekstin ulkonédk6on, vaikka sen
pitiisi olla periaatteessa mahdollista (Vertanen 2007: 311). Lisdksi Suomen suurimmat
kaupalliset kanavat, MTV3, Nelonen ja SubTV, liittdvéit edelleen tekstityksen kiintedksi
osaksi televisioldhetystd, jolloin katsoja ei voi vaikuttaa tekstityksiin milldén tavalla.

Tarkempaa kuvaakaan ei ole hyddynnetty, silld kanavat kéyttédvit edelleen samaa, kym-
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menid vuosia kiytossé ollutta fonttia. Sen sijaan Blu-ray-elokuvissa kehitystd on selvis-
ti tapahtunut: tekstitykset ovat esimerkiksi kooltaan huomattavasti pienempia kuin tele-
visiossa ja DVD:lld. Tamaé voi tietysti olla katsojalle my6s haitaksi, mikéli kuvaa katso-
taan liian kaukaa; terdvépiirtokuvan suuremman erottelukyvyn myo6tihdn ruutua pitdisi
katsoa 1dhempéaa kuin tavallista televisioldhetystéd seurattaessa. Siind missé digitalisoitu-
minen ei siis ole juurikaan vaikuttanut suomalaisten tv-kanavien tekstityksiin, saattaa
pikku hiljaa televisionkin puolella yleistyvé terdvipiirto tulevaisuudessa kehittda teksti-

tysten ulkondkdkonventioita uusiin suuntiin.

4 3.5 Valimerkit

Esko Vertasen (2007: 154) mukaan ”[Suomessa] ruututekstejd kirjoitettaessa noudate-
taan suomen kielen vélimerkkisddntdja”. Asia ei kuitenkaan ole aivan ndin yksinkertai-
nen, silld tekstityksethén eroavat monilta osin perinteisisté kirjoitetuista teksteistd, joita
varten valimerkkisddnnot ovat alunperin kehittyneet. Ruututekstien vélimerkkien kéy-

téssd onkin huomattavissa my0s eroja verrattuna kirjoitettuihin teksteihin.

Ajatusviivaa kdytetddn kirjoitetuissa teksteissd muun muassa erottamaan muusta tekstis-
ta irrallisia vdlihuomautuksia, merkitsemadn daripditd sekd luetelmaviivana ja repliikki-
viivana. Tekstityksissd ajatusviivalla sen sijaan merkitdin yleensd puhujan vaihtumista
tai virkkeen jatkumista yli yhden repliikin. Jos samassa repliikissd on kahden eri hah-
mon puhetta, pyritddn ensimméisen henkilon puhe yleensi sijoittamaan ylériville ja toi-
sen alariville niin, ettd alarivi aloitetaan ajatusviivalla. Joskus myos sekd yla- ettd alarivi

merkitddn téllaisissa tapauksissa alkamaan ajatusviivalla.

Kirjoitetuissa teksteissé pisteen tehtdva on merkitd lauseen loppuminen. Myos tekstityk-
sissd piste toteuttaa samaa tehtdvad, mutta joskus se voidaan jittdd myos pois. Vertasen
(2007) mukaan piste jatettiinkin merkkiméérirajoitusten takia alunperin aina pois suo-
malaisten tv-kanavien tekstityksissd. YLEn kanavilla pistettd ruvettiin kuitenkin 90-lu-

vulla kédyttamadn &didinkielenopettajien painostuksesta, ja nykyddn pistettd kéytetddn
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kaikkien suomalaisten kanavien tekstityksissad. Televisiotekstityksissd lauseen jatkumi-
nen yhden repliikin yli osoitetaan nykydin ajatusviivan sijasta joskus my0s jattamalla

piste pois repliikin lopusta.

Kursiivia kéytetddn kirjoitetuissa teksteissd yleensd tiettyjen sanojen korostamiseen,
teosten nimien ja erisnimien erottamiseen ja sitaattien esittimiseen ilman lainausmerk-
kejd. Sen sijaan tekstityksissd kursiivin tehtdvd on yleensd kertoa, ettd puhujan dani tu-
lee jostain toisesta tilasta kuin mihin kamera silld hetkelld osoittaa. Tyypillinen esimerk-
ki olisi vaikkapa puhelinkeskustelu, jossa vuoropuhelun toista osapuolta ei niytetd

kuvassa lainkaan. (Diaz Cintas ja Remael 2007: 124—125; Ivarsson 1992: 116—-117.)

Kuten jo mainitsinkin, tarkastelen kaikkien edelld kisittelemieni konventioiden esiinty-
mistd aineistossani luvussa viisi. Koska aineistonani on kuitenkin vain yksi peli, jonka
analyysistd saatavia tuloksia ei voi suoraan soveltaa muihin videopeleihin, lienee aiheel-

lista ensin tarkastella videopelien tekstityksid hieman yleisemmalli tasolla.

4.4 Tekstitykset videopeleissa

Taas kerran on aluksi méadriteltdva, mitd oikeastaan tarkoitan videopelien tekstityksilla.
Kuten jo luvussa kaksi selvitin, esiintyy nykyaikaisissa videopeleissd usein suuri méaéra
erilaisia tekstejd, jotka lokalisoitaessa kddnnetddn useille kielille. Myds tdmén tutkiel-
man aineistona kayttdmassini Uncharted 2-pelissd on kymmenid erilaisia tekstityyppe-
ji. En kuitenkaan tdssa tutkielmassa tarkastele niitd kaikkia, vaan keskityn nimenomaan
kyseisen pelin tekstityksiin, eli sellaisiin teksteihin, jotka esiintyvét kuvan alalaidassa ja
joiden tarkoitus on Diaz Cintasin ja Remaelin (2007: 8) méaaritelmadn mukaisesti esittdé
pelin hahmojen puhuttu dialogi sekd muut kuvassa esiintyvit diskursiiviset elementit
kirjoitetussa muodossa. Toisin kuin monissa muissa videopeleissé esiintyvissa tekstityy-
peissd, juuri ndissd teksteisséd olisi mielestdni perusteltua soveltaa tv:n ja elokuvien teks-

tittimiskonventioita.

54



Diaz Cintasin ja Remaelin mééritelmén mukainen tekstittiminen on peleissa itse asiassa
melko tuore 1lmid, vaikka jo 80-luvulla monet pelit sisélsivét runsaastikin dialogia. Dia-
logi esitettiin videopeleissd kuitenkin aina 90-luvulle asti suurimmaksi osaksi pelkkéni
tekstind. Syy on yksinkertainen: ennen CD:n ja sitd seuraavien tallennusmuotojen yleis-
tymistd puheen laajamittainen hyddyntdminen ei ollut videopeleissd mahdollista, silld
CD:td edeltdville tallennusformaateille ei yksinkertaisesti mahtunut suuria méérid nau-
hoitettua puhetta. Puhe on siis tullut videopeleihin paljon tekstid mydhemmin, mika voi
osaltaan selittdd videopeleissd nykyddnkin kéytettyjd tekstitysratkaisuja. Sama kehitys-
suuntahan on kéyty ldpi elokuvassakin, mutta videopelien kohdalla kyse on huomatta-

vasti tuoreemmasta kehityksesta.

Kuten jo mainitsin, puhuttua dialogia, ja sen mukana tekstittimistd, on videopeleissd
esiintynyt kdytdnnossd vasta 90-luvulta ldhtien, silla vasta tuolloin pelejd alettiin jul-
kaista CD-levyilld. Mutta vaikka ddnindyttelyd hyddynnettiin jo useissa peleissd 90-lu-
vun lopulla, tapahtui varsinainen ldpimurto vasta 2000-luvulla kuudennen konsolisuku-
polven (Sony Playstation 2, Microsoft Xbox, Nintendo Gamecube) myd6td, kun
konsolivalmistajat siirtyivét kdyttdimdin CD-levyjen sijasta DVD-levyjd, mikid jélleen
moninkertaisti pelinkehittdjien kdytdssd olevan tallennuskapasiteetin (Mangiron Hevia
2006). Tastd syystd esimerkiksi vield 90-uvun lopussakin puhuttu dialogi oli videope-
leissd melko harvinaista, mutta nykyéén sitd pidetddn pitkalti itsestddnselvyytend ldhes

kaikissa kaupallisissa videopeleissé.

Puhutun dialogin yleistyessa videopeleja ruvettiin tietysti myos tekstittdmédn ja dubbaa-
maan. Ulkoisesti useimpien videopelien tekstitykset muistuttavat usein melko paljon tv-
ja elokuvatekstityksid, mutta muilta osin eroja on runsaasti. Yksi merkittivimmista
eroista lienee se, ettd useimmissa videopeleissd on mukana tekstitykset myos niilld kie-
lilld, joille peli on dubattu. Kuten dvd-levyilld, kéyttdjd saa yleensd itse valita kdytta-
méinsé tekstit, tai jossain tapauksessa jopa yhdistelld vapaasti erikielisid dubbauksia ja
tekstityksid keskenddn. Pelaaja pystyy my0s usein itse vaikuttamaan tekstityksen nopeu-

teen, eli dialogi ja tekstitys esimerkiksi etenevét seuraavaan repliikkiin vasta kun pelaaja
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painaa ohjaimensa nappia. Useissa peleissa tekstityksissd on my0s aina nikyvilld puhu-
van hahmon nimi, ja joissain tapauksessa my6s kuva hahmosta. (Mangiron ja O'Hagan

2006.)

Silloin kun pelaaja ei itse voi vaikuttaa tekstityksen nopeuteen, ovat tekstit yleensd no-
peampia kuin elokuvissa ja tv-ohjelmissa (Mangiron ja O'Hagan, ibid.). Tdma on sinédn-
sd ymmarrettavai, silld pelaajan voidaan olettaa olevan jo lahtokohtaisesti aktiivisempi
ja tarkkaavaisempi toimija kuin elokuvan katsojan. Lisdksi videopelien tekstityksissd se-
manttiset yksikot eivit ole yhta tirkeitd kuin elokuvien tekstittdmisessa. Télle toteamuk-

selle Mangiron ja O'Hagan eivit kuitenkaan tarjoa minkdanlaisia perusteluja.

Videopelien tekstityksille on tyypillistd vield elokuva- ja tv-tekstityksidkin suurempi
monimuotoisuus. Todenndkdisesti videopelialan nuoruudesta ja suhteellisesta hajanai-
suudesta johtuen selvid konventioita ei ole juuri syntynyt, vaan tekstitysratkaisut vaihte-
levat hyvin paljon pelisti toiseen. Jopa saman pelinkehittdjin eri peleissé voi olla selvid
eroja. Esimerkiksi roolipeleistdén tunnetun kanadalaisen Biowaren fantasiaroolipelissa
Dragon Age: Origins tekstitykset on sijoitettu poikkeuksellisesti ruudun ylélaitaan tum-
mennetun taustapalkin sisélle, kun taas saman kehittdjin tieteisroolipeleissd Mass Effect
ja Mass Effect 2 tekstitykset on sijoitettu perinteisemmin ruudun alalaitaan ja varjostet-

tu.

Olen tissd luvussa pyrkinyt selvittimédn mit tekstittdminen oikein on ja millaisia kon-
ventioita tv-, DVD- ja elokuvatekstityksiin liittyy. Vaikka konventiot vaihtelevatkin jon-
kin verran esimerkiksi eri mediamuotojen, julkaisijoiden ja kddnndstoimistojen vélilla,
on ratkaisujen taustalla usein havaittavissa yhteisid periaatteita. Olen tissd luvussa my0s
todennut, ettd videopelien tekstityksille omia konventioita ei ole kehittynyt, vaan teksti-
tysratkaisut vaihtelevat paljonkin pelisté toiseen jopa samojen kehittdjien peleissd. Tama
johtuu muun muassa siité, ettd videopelit ovat melko tuore mediamuoto seki siitd, ettd
nauhoitettua dialogia on pystytty kdyttdmdin peleissd vasta 90-luvulta ldhtien. Seuraa-
vassa luvussa siirryn tarkastelemaan vain yhti videopelid, Playstation 3:n hittid Unchar-

ted 2: Among Thieves, ja sen tekstitysratkaisuja.
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5. AINEISTON ESITTELY JA ANALYYSI

5.1 Uncharted 2: Among Thieves

Kéytin tutkimukseni aineistona kalifornialaisen Naughty Dog -pelistudion kehittdmaa ja
Sony Computer Entertainmentin julkaisemaa Playstation 3 -konsolin pelid Uncharted 2:
Among Thieves, joka julkaistiin Euroopassa lokakuun 16. pédivd vuonna 2009. Peli on
jatko-osa vuonna 2007 niinikdén Playstation 3:lle julkaistulle ja saman pelistudion ke-
hittamalle pelille Uncharted: Drake's Fortune. Valitsin timén kyseisen pelin aineistok-
seni siksi, ettd se on kohtuullisen tuore esimerkki toistaiseksi vield melko harvinaisesta
lokalisointiratkaisusta: Uncharted 2 on padasiassa aikuisille suunnattu toimintaseikkailu
(PEGI-ikérajaluokitus 16), joka on kuitenkin lokalisoitu tdysin suomeksi dubbausta lu-
kuun ottamatta. Lisdksi Uncharted 2:ssa olisi mielestdni perusteltua soveltaa av-kaénta-

misen konventioita, kuten tulen hetken péasti perustelemaan.

Nykyaikaisille videopeleille tyypillisesti Uncharted 2 sisdltda suuren mééran erilaisia
lokalisointia ja kdintdmistd vaativia tekstejd. Jo ennen pelin kdynnistimista pelaaja tor-
méé ainakin kahdenlaisiin teksteihin: pelin kansiteksteihin seké ohjekirjaan. Pelin kdyn-
nistyttyd erilaisia tekstityyppejd esiintyy kymmenié: lakitietoja, pelin alkuvalikko, la-
taus- ja tallennustoiminnot, pelin asetukset, bonusmateriaalit, tietoja erilaisista
mitaleista, joita pelaaja voi pelin aikana ansaita. Kun pelaaja aloittaa uuden pelin Unc-
harted 2:n alkuvalikosta, tormdi hin nopeasti muun muassa tutoriaaliteksteihin, hahmo-
jen viliseen dialogiin, pddhahmo Draken paivikirjaan ja taukovalikon teksteihin. Peli si-
sdltad siis suuren mééran erilaisia tekstejd, miké ei kuitenkaan ole nykyaikaisille peleille
mitenkdin epdtavallista, kuten jo osiossa 2.3 totesinkin. Tdssd tutkimuksessa keskityn
kuitenkin vain yhteen Uncharted 2:n lukuisista tekstityypeistd, eli vélindytoksissé esiin-

tyviin tekstityksiin.

Mutta ennen kuin ldhden tarkastelemaan Uncharted 2:n valindytoksia, lienee ensin syy-
ta selvittdd millaisesta pelistd oikein on kyse. Seuraavassa osiossa tarkastelenkin ensin
millainen Uncharted 2 on videopelind, minka jélkeen perustelen tarkemmin miksi sen

lokalisoinnissa ja etenkin vélindytoksissé tulisi noudattaa av-kddntdmisen konventioita.
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5.1.1 Uncharted 2: Among Thieves pelina

Uncharted 2:n médritteleminen pelin ei ole aivan yksinkertaista, silld kuten monet ny-
kyaikaiset pelit, se on sekoitus monia erilaisia pelielementtejd. Jos kuitenkin 1dhdetdan
litkkeelle genremiéritelmisté, voidaan todeta, ettd Uncharted 2 luokitellaan useimmissa
pelimedioissa toimintaseikkailuksi (eng. action-adventure), eli siind on seké toiminnalli-
sia ettd seikkailullisia elementtejd. Heti perddn on kuitenkin todettava, ettd tima maari-
telma ei vield kerro juuri mitdédn itse pelistd, silld toimintaseikkailu on videopeligenreis-
td ylivoimaisesti laajin, ja pitdd siksi siséllddn suuren mééridn hyvinkin erilaisia peleja.
Uncharted 2:lle voidaan antaa kuitenkin myds toinen genremdiéritelmé: kolmannesta
persoonasta kuvattu ampumapeli (eng. third-person shooter). Tilld kertaa ongelma on
kuitenkin pdinvastainen kuin toimintaseikkailun kohdalla, silld timi mairitelmd antaa
pelistd liian pelkistetyn kuvan. Uncharted 2 on kylld kuvattu kolmannesta persoonasta,
eli niin, ettd pelaajan ohjaama hahmo, eli pelin sankari Nathan Drake, nékyy ruudulla
pelin aikana. Lisdksi Uncharted 2 sisdltda my0s runsaasti ampumiseen perustuvaa toi-
mintaa. Tdma on kuitenkin vain yksi osa pelid, silld pelaaja ei suinkaan vietd kaikkea ai-

kaansa pelin parissa pelkdstdan ammuskeluun.

Kenties parempi ratkaisu onkin 14hted tarkastelemaan mitd Uncharted 2:ta pelaava pe-
laaja oikeastaan pelin aikana tekee. Té@lloin huomataan melko nopeasti, ettd pelind Unc-
harted 2 koostuu neljasti selvésti erilaisesta toiminnasta, joiden vililld peli vuorottelee.
Néama neljd toimintaa ovat tulitaistelut, joissa pelin sankari Nathan Drake taistelee palk-
kasotureita vastaan lukuisten erilaisten aseiden avulla; seikkailuosuudet, joissa pelaajan
tulee 10ytda oikea etenemisreitti pelimaailmassa muun muassa tutkimalla ymparistoa ja
usein kiipeilemalld; ongelmanratkontaosiot, joissa pelaajan eteen laitetaan jonkinlainen
pulma, joka usein ratkaistaan hyddyntamalld Draken péivikirjaa ja ympériston vihjeitd;
ja lopuksi vélindytokset, joissa suurin osa pelin juonenkuljetuksesta tapahtuu. Taas on
kuitenkin heti todettava, ettd néilld eri osioilla ei ole 1dheskddn aina selvid rajoja, vaan
monissa osuuksissa pelaajan pitdd esimerkiksi samanaikaisesti taistella vihollisia vas-
taan ja l0ytdéd oikea etenemisreitti. Omaksi osiokseen voidaan myds lukea Uncharted

2:n verkkomoninpeli, joka perustuu kidytdnnossa tdysin tulitaisteluihin ja niiden variaa-

58



tioihin, kuten lipunry6stoon. En kuitenkaan késittele moninpelid tissa tutkimuksessa té-
min enempad, silld se on kdytdnndssd kokonaan erillinen kokonaisuus, jolla ei ole esi-

merkiksi tarinallisia yhteyksid yksinpeliin.

Vaikka osiossa 2.2 totesin, ettd epélineaarisuus on yksi videopelien tdrkeimmisté erityis-
ominaisuuksista, Uncharted 2 on itse asiassa varsin lineaarinen peli. Kdytinnossid Unc-
harted 2 on yhteen suuntaan etenevd joukko edelli mainittuja toimintoja sisdltdvid
osuuksia, jotka toistuvat jokaisella pelikerralla tdysin samassa jérjestyksessé. Pelaaja ei
voi myOskéddn mitenkddn vaikuttaa pelin tarinan kehittymiseen, vaan juoni on aina tiy-
sin samanlainen. Yksittéisten kohtausten sisdlld Uncharted 2 on tietysti epilineaarinen
jo pelkén interaktiivisuutensa takia; esimerkiksi pelin tulitaistelut kdyddan usein melko
laajoissa ympéristdissd, joissa pelaaja voi hyodyntdd erilaisia taktiikoita vihollisten ku-
kistamiseksi. Seikkailuosuuksissa voi taas olla useampia etenemisreittejd, jotka kuiten-
kin kaikki vievit lopulta samaan juonen sanelemaan paikkaan. Pelin ympéristdihin on
my®0s piilotettu erilaisia salaisia aarteita, joiden kerddminen on tiysin vapaaehtoista. Yk-
sittdisten osioiden sisdlld pelaajalla on siis jonkin verran litkkumavaraa, mutta kokonai-

suutena Uncharted 2 on pohjimmiltaan lineaarinen kokemus.

Uncharted 2 on siis toimintaa, seikkailua, ongelmanratkontaa ja elokuvaa toisiinsa yh-
distéva lineaarinen videopeli. Tamén tutkimuksen kannalta Uncharted 2:n pelilliset ele-
mentit ovat kuitenkin toissijaisia, vaikka myds vélindytokset voidaan sellaisiksi luoki-
tella. Lokalisointi-, ja erityisesti tekstitysratkaisujen kannalta merkittdvimpid ovat pelin

esitystapa ja yleisilme, jota késittelen seuraavaksi.

5.1.2 Uncharted 2: peli vai interaktiivinen elokuva?

Uncharted 2 ammentaa juonikuvionsa ja tematiikkansa vanhoista seikkailuelokuvista ja
ennen kaikkea Indiana Jones -elokuvista. Pelin varsinainen tarina alkaa, kun aarteen-
metséstdjd ja varas Nathan Drake tapaa kollegansa Harry Flynnin ja tdimén tyttoystivin
Chloe Frazerin, jotka tarvitsevat Draken apua varastaakseen vanhan mongolialaisen 61-
jylampun Istanbulilaisesta museosta. Kolmikko saa selville, ettd Harryn ja Chloen tyon-

antajan, palkkasoturikenraali Zoran Lazarevicin todellinen tavoite on 16yt4d Marco Po-
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lon 1200-luvulla kadonnut aarrelaivasto, jonka jéljille lamppu johdattaa. Téstd alkaa
seikkailu, joka vie Draken muun muassa Borneoon, Nepaliin ja Himalajalle ja lopulta
myyttisen Shambhallan eli Shangri-Lan jéljille. Matkalla Drake kohtaa sekd vanhoja ys-
tavid ettd uusia vihollisia, joita ei aina ole helppo erottaa toisistaan, kuten pelin alaotsik-

ko Among Thieves antaakin ymmartaa.

Kuten jo pelkistdédn edelld esittelemini juoniasetelman perusteella voi paatelld, Unchar-
ted 2 on hyvin elokuvamainen peli. Tdma vaikutelma ei vility pelkéstddn pelin juonesta,
silla Uncharted 2 muistuttaa niin kuvallisesti, ddnellisesti kuin monilta muiltakin osin
tyypillistd Hollywood-toimintaelokuvaa. Elokuvamaisuutta on korostettu myds pelime-
dioissa: esimerkiksi suomalaisen Pelit-lehden arvostelussa Uncharted 2:ta kuvailtiin
seuraavasti: ”Uncharted 2:n audiovisuaalinen vyoOrytys on sitd, mitd takavuosien interak-
titviset elokuvat halusivat tuottajien piivaunissa olla” (Heikkinen 2009). Niin selvisti
korostettu elokuvamaisuus ei tietenkdin ole sattumaa, vaan elokuvamainen ilmaisu on
itse asiassa ollut pelin kehittdjien tavoite: kuten Uncharted 2:n luovana ohjaajana ja ké-
sikirjoittajana toiminut Amy Hennig (2009) asian ilmaisee, oli Naughty Dogin tavoittee-
na luoda active cinematic experience”, eli Hollywoodin toimintaelokuvia jdljitteleva

kokemus, jossa pelaaja péddsee itse toiminnan keskelle.

Lokalisoinnin kannalta Uncharted 2:n pyrkimys elokuvamaisuuteen on varsin merkitta-
vi seikka. Kuten luvun nelj alussa Miguel A Bernal-Merinon johdolla totesin, ei video-
pelien kadntdmisessd tulisi noudattaa vanhemmille mediamuodoille kehittyneitd kon-
ventioita ja normeja. Uncharted 2 on kuitenkin videopeli, joka tarkoituksellisesti pyrkii
jéljittelemddn toista mediamuotoa, elokuvaa. Monissa nykyaikaisissa peleissé tietysti
kdytetddn useita elokuvista tuttuja kerronnallisia tehokeinoja, mutta Uncharted 2:ssa
elokuvamaisuus on ollut yksi kehittidjien paitavoitteista. Tastd syystd véittdisin, ettd
Uncharted 2 on Bernal-Merinon vaatimuksen kannalta selva poikkeus, silld jos Unchar-
ted 2:n pyrkimys on tavoitella mahdollisimman elokuvamaista kokemusta, olisi vain
loogista ajatella, ettd timén pyrkimyksen tulisi ndkyd myds lokalisoinnissa. Toteavathan

Carmen Mangiron ja Minako O'Hagankin, ettd “pelilokalisoinnin tavoitteena on siilyt-
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tad pelikokemus kohdeyleisolle niin, ettd peli ndyttdd ja tuntuu alkuperdiseltd” (2006,
oma kaidnnos). Jos alkuperdinen Uncharted 2 siis tuntuu elokuvalta, tulisi myds suo-

meksi lokalisoidun Uncharted 2:n tuntua elokuvalta.

Mutta miten elokuvamaisuus voidaan ottaa huomioon lokalisoinnissa? Kuten totesin
osion 5.1 alussa, Uncharted 2 sisiltdd suuren méérin erilaisia tekstejd, joista suurin osa
on elokuvalle vieraita. Niisté tekstityypeistd yksi, vilindytos, on kuitenkin varsin ldheis-
td sukua elokuvalle; kuvailihan Hugh Hanckockin (2002) valinidytoksid elokuviksi pe-
lissd”, kuten osiossa 2.4 totesin. Suomessa ja monissa muissakin maissa elokuvaan taas
liittyy erottamattomasti tekstitys. Mikdli Uncharted 2:n lokalisoinnissa on siis pyritty
sdilyttimaén pelin elokuvamaisuus, tulisi sen ndkyé ennen kaikkea vélindytosten teksti-
tyksissd. Seuraavaksi ldhdenkin tarkastelemaan millaisia vilindytoksid pelissd oikein

esiintyy.

5.2 Uncharted 2:n valinaytokset

Kuten edelld mainitsin, on Uncharted 2:n kehittdjien tavoitteena ollut luoda erittdin elo-
kuvamainen pelikokemus. Kaikkein selkeimmin tdmi elokuvamaisuus tulee esille juuri
vélindytoksissd, joita Uncharted 2:ssa onkin runsaasti. Vilindytosten tarkkaa maarda on
kuitenkin vaikea arvioida, silld erityyppisid vilindytoksid esiintyy pitkin pelid hyvinkin
erilaisissa tilanteissa. Vaikka pédasiallisesti vilindytosten tehtivd on Uncharted 2:ssa
edistdd pelin juonta, on mukana kaikkia osiossa 2.4 mainitsemiani tehtdvia tayttidvia va-
lindytoksid. Lisdksi on mainittava, ettd juonenkuljetus ja hahmojen dialogi eivit rajoitu
ainoastaan vilindytoksiin; pelin hahmot puhuvat hyvin usein toisilleen my0s varsinaisen
pelaamisen, etenkin seikkailuosuuksien aikana, mutta myos esimerkiksi keskelld tuli-
taistelua. Uncharted 2:n juoni kulkee siis usein myds vélindytosten ulkopuolella, joten
vaikka suurin osa pelin juonenkuljetuksesta tapahtuukin vélindytoksissd, ovat ne kuiten-

kin vain yksi ilmaisumuoto muiden joukossa.

Uncharted 2:n kaikki vilindytokset on toteutettu tietokoneanimaationa, mutta mukana
on sekd reaaliajassa renderoituja ettd esirenderoituja vilindytoksid. Téstd huolimatta

kaikki pelin vélindytokset on rakennettu pelin omalla moottorilla, minkéa tuloksena Unc-
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harted 2:lla on erittdin yhtendinen ja saumaton graafinen ilme. Valindytoksissa on lisdk-
si hyddynnetty liikkeentaltiointitekniikka’, ja ne on my®s tdysin dénindytelty. Pituudel-
taan Uncharted 2:n vdlindytokset vaihtelevat muutamasta sekunnista viiteen minuuttiin.
Yleisesti ottaen lyhyet, toiminnan keskelld néytettivit vilindytokset on toteutettu reaali-
ajassa renderoituina, kun taas useiden minuuttien pituiset juonta kuljettavat valindytok-

set on toteutettu esirenderoituina.

Tassa tutkielmassa keskityn padasiallisesti pelin juonta kuljettaviin esirenderoituihin va-
lindytoksiin. Néin siksi, ettd ne ovat ldhes kaikki selvdsti omia kokonaisuuksiaan, kun
taas reaaliajassa renderoituja vilindytoksid kéytetddn padasiallisesti pelaamisen keskella
esimerkiksi pelaajan opastamiseksi. Téstd syysté reaaliajassa renderoiduissa valindytok-
sissd ei olisi aina perusteltua noudattaa ruututekstittimisen konventioita, silli ne ovat
paljon selvemmin kiinted osa varsinaista pelaamista. Esirenderoiduissa vélindytoksissi
pelaaja on sen sijaan aina passiivinen katsoja, joka ei voi millddn tavalla vaikuttaa ta-
pahtumien kulkuun. Néin ollen my0s elokuvamaisuus tulee kaikkein selvimmin esiin
ndissd vélindytoksissd, niin tapahtumissa, kuvakulmissa, leikkauksessa, ddnisuunnitte-
lussa kuin dialogissakin. Siind missd Uncharted 2:n kaikkien vilindytdsten maarda ja
kokonaiskestoa on vaikea méadrittdd, on ndiden tietojen selvittdminen pelkéstidin esiren-
deroiduista vilindytoksistd varsin helppoa, silld esirenderoidut vilindytokset on kaikki
listattu pelin galleriaan, josta niitd voi katsella yksitellen pelin ldpdisyn jdlkeen. Yhteen-
sd nditd valindytoksid on Uncharted 2:ssa 43 kappaletta, ja niiden kokonaiskesto on
noin 91 minuuttia. Vertailun vuoksi mainittakoon, ettd koko pelin ldpipelaaminen alusta

loppuun kestii pelaajasta riippuen noin 10—15 tuntia.

7 Liikkeentaltiointi (eng. motion capture) on niin nykyaikaisissa videopeleissd, elokuvissa kuin tv-ohjel-
missakin usein hyddynnetty tekniikka, jonka avulla tietokoneella luotujen hahmojen liikkeet voidaan
animoida luonnollisempina. Liikkeentaltioinnissa néyttelijét tai danindyttelijét (jotka voivat olla pelis-
té/elokuvasta riippuen joko samoja tai eri henkilditd; Uncharted 2:ssa samoja) pukevat paélleen erityi-
set MoCap-puvut, joiden avulla niyttelijdiden liikkeet voidaan taltioida tietokoneelle. Ndin saadaan
aikaan yksinkertaisia kolmiulotteisia malleja, joiden liikkeiden paélle valmis animaatio voidaan raken-

taa.
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5.3 Hypoteesi ja tutkimusmenetelmat

Hypoteesini on, ettd Uncharted 2:n tekstitykset rikkovat selvésti suomalaisia tekstitta-
miskonventioita, erityisesti tiivistimisen ja lukunopeuden osalta. Oletukseni perustuu
aikaisempiin kokemuksiini pelistd ja sen tekstityksistd: pelatessani Uncharted 2:ta pian
sen julkaisun jilkeen syksylld 2009 panin merkille, ettd pelin tekstitykset vaikuttivat
epatavallisen nopeilta, minka takia joitain repliikkejd oli hyvin vaikea lukea. Kdannos
vaikutti my0s epdtavallisen uskolliselta alkutekstille, silld tekstitykset ndyttivédt olevan

hyvin suoria kddnnoksid muutamaa poikkeusta lukuun ottamatta.

Koska Uncharted 2:n kaikkien esirenderoitujen vilindytdsten tekstitysten analysoimi-
nen olisi ollut pro gradu -tutkielman puitteissa liian ty0ldsté, vaati varsinaisen analyysin
tekeminen vield tutkimusaineiston rajaamista. Pédétinkin ottaa analysoitavaksi yhteensa
noin 30 minuuttia valindytoksié, eli noin kolmanneksen pelin kokonaisméaérasti. Koska
halusin kattavan otoksen koko pelin kestolta, valitsin otokseeni pelin eri vaiheilta kuusi
noin viiden minuutin pituista osiota, jotka koostuivat perittdisistd vilindytoksistd. Talla
tavalla tarkasteluun valikoitui yhteensd 14 vélindytostd, joiden pituus vaihteli yhdesti
minuutista viiteen minuuttiin. Rajaus ei kuitenkaan ollut vield tdssd vaiheessa valmis.
Tarkoitukseni oli tarkastella my6s tekstitysten ajastusta, mink& arvioin erittdin tyolaédksi
tehtivéksi, silld joutuisin selvittdmiin repliikkien kestot ja vilit itse. Tastd syysté raja-
sin jo valitsemastani 30 minuutista vield erikseen tarkasteltavaksi 15 minuuttia, eli yh-
teensd viisi vilindytostd, joista tutkin my0s ajastamiseen ja lukunopeuteen liittyvid kon-

ventioita.

Rajaamisen jdlkeen nauhoitin valitsemani vilindytokset pelistd kameralla, jotta niiden
tarkastelu olisi hieman helpompaa. Néiden nauhoitusten pohjalta litteroin vélindytosten
dialogin ja tekstitykset Excel-taulukoiksi. Litteroinnissa kdytin apuna gamefaqgs.com-si-
vustolta 10ytdmééni pelin epévirallista késikirjoitusta. Seuraavaksi selvitin erikseen ra-
jaamistani vélindytoksistd jokaisen repliikin keston ruudulla, sekd repliikkien vélien
keston. Samalla tarkastelin myds tekstitysten synkroniaa merkitsemélld ylos kaikki rep-
litkkien aikana tai alle sekunnin repliikkien alkamisesta tai loppumisesta esiintyvét ku-
vanleikkaukset. Tekstitysten lukemiseen tarvittavan lukunopeuden selvittdmiseksi laskin

vield jokaisen repliikin merkkimééran. Laskin lopuksi myds keskiarvot repliikkien kes-
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toille ja lukemiseen vaadittaville lukunopeuksille. Litteroinnin ja ajastusten selvittami-
sen jdlkeen ldhdin tarkemmin selvittimédn, milld tavalla tekstityksissd noudatettiin
osiossa 4.3 késittelemidni tekstittimiskonventioita. Kuten osiossa 4.3, tarkastelin erik-
seen tiivistimistd, tekstin sijoittelua, synkroniaa, tekstin ulkondkodd ja vidlimerkkien

kéyttod. Analyysini tulokset esittelen seuraavassa osiossa.

5.4 Uncharted 2:n valinaytosten tekstitysten analyysi

5.3.1 Lukunopeus ja tiivistaminen

Uncharted 2:n tekstityksissd pelin hahmojen dialogi on jaoteltu tv- ja elokuvatekstitys-
ten konventioiden mukaisesti yksi- ja kaksirivisiksi repliikeiksi. Tv- ja elokuvatekstityk-
sistd poiketen kaksirivisid repliikkejd esiintyy kuitenkin vain silloin, kun kaksi hahmoa
puhuu ldhes tai tdysin samanaikaisesti. Yhden hahmon vuoropuhelua ei siis koskaan
ndytetd kaksirivisend, vaan esimerkiksi pitkét lauseet on aina pilkottu kahdeksi perattdi-
seksi repliikiksi, vaikka vastaavissa tilanteissa olisi tv- ja elokuvatekstityksissd kaytetty

kaksirivisté repliikkia.

Mitddn selvad merkkiméirirajoitusta ei tekstityksistd kdy ilmi. Tarkastelluissa vilindy-
toksissd esiintyy useita replitkkejd, jotka rikkovat DVD-tekstityksille tyypillisen 40
merkin rajan; tarkasteltujen vélindytosten pisin repliikki on perdti 62 merkin mittainen.
Pelin kéyttdmidn resoluution ja tekstitysten koon huomioon ottaen yksittdiset repliikit

voisivat kuitenkin olla vield pidempidkin.

Tekstitysten lukemiseen vaadittava lukunopeus vaihtelee tarkastelemissani vélindytok-
sissd suuresti: matalin vaadittava lukunopeus esiintyy vélindytoksen “En ajatellut niin
pitkdlle” viimeisessa repliikissé, jonka lukemiseen vaadittava lukunopeus on laskelmie-
ni mukaan 1,92 merkkid sekunnissa. Ero kaikkein korkeimman lukunopeuden vaati-
maan repliikkiin, joka esiintyy vélindytoksen “Korkean paikan kammo” lopussa, on
suuri, silld tdimd 21 merkkia pitkd repliikki pysyy ruudulla vain 0,6 sekuntia, jolloin sen
lukemiseen vaadittava lukunopeus on peréti 35 merkkid sekunnissa. Ero osiossa 4.3.1

laskemaani suomalaisten tv-katsojien oletettuun lukunopeuteen (11-16,5 merkkid se-
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kunnissa) on tdssd tapauksessa jo todella merkittivd. Edelld mainitut repliikit ovat kui-
tenkin ddriesimerkkejd. Keskimadrin pelin tekstitysten vaatimat lukunopeudet jaavit
selvisti alle 16,5 merkin sekunnissa: vaadittavan lukunopeuden keskiarvo vaihtelee vé-
lindytoksestd toiseen vélilld 10,29—14,31 merkkid sekunnissa, ja koko tarkastellun ai-
neiston keskiarvo on 12,77 merkkid sekunnissa. Pelkkien keskiarvojen tarkastelu ei kui-
tenkaan kerro koko totuutta, silld kuten jo totesin, vaihtelee yksittdisten repliikkien
lukemiseen vaadittava lukunopeus suuresti. Téstd syysté selvitin myos yli 16,5 merkkid
sekunnissa ylittdvien repliikkien osuuden kaikista repliikeistd. Rajan ylittdvien repliik-
kien méérd vaihtelee tarkastelluissa vilinidytoksissa véalilla 14,89-28,33 prosenttia, ja
kaikista tarkastelluista replitkeistd 16,5 merkkid sekunnissa ylittdvien osuus on 23,12
prosenttia. Otokseni perusteella siis reilusti yli viidesosa pelin tekstityksistd on liian no-

peita luettaviksi, jos oletetaan, ettd pelaajan lukunopeus on 16,5 merkkid sekunnissa.

Tekstitysten tiivistyminen alkutekstiin ndhden vaihtelee myds huomattavasti vélindytok-
sestd toiseen. Tarkastellussa aineistossa alkuteksti on tiivistynyt eniten vélindytoksessi
”Harhautus”, jossa suomenkielisen tekstityksen merkkimééra on vihentynyt 22 prosent-
tia verrattuna alkutekstiin. Vilindytoksessd Jannitystd” merkkiméérd on péinvastoin li-
saantynyt 5 prosenttia. Tdmé on kuitenkin ainoa tarkastellun aineiston vélindytos, jossa
merkkimddrd on noussut; muissa vélindytoksissad teksti on tiivistynyt 5-22 prosenttia.
Koko tarkastellusta aineistosta laskettuna suomenkielisten tekstitysten merkkimaard on

alkutekstiin ndhden vdhentynyt 14 prosenttia.

Mitd tekstistd on sitten karsittu? Suurin osa poistoista on tdytesanoja ja tautologioita.
Muutamissa kohdissa myds kirosanoja ja hahmojen nimié on jétetty pois, mutta teksti-
tyksissd kuitenkin toistetaan hahmojen nimid huomattavan paljon verrattuna tyypillisiin
tv- ja elokuvatekstityksiin. Kaiken kaikkiaan havaitut poistot ovat informaatioarvoltaan
hyvin vdhdisid, eli tekstitys on erittdin uskollinen alkutekstille. Vain muutamassa koh-
dassa asioita on ilmaistu selvisti alkutekstistd poikkeavalla tavalla kddnnoksessd, mutta
nditd kohtia esittelen tarkemmin tarkastellessani alkutekstin ja kddnnoksen vélistd synk-

roniaa osiossa 5.3.3.
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5.3.2 Tekstin sijoittelu

Sijoittelun osalta Uncharted 2:n tekstitykset noudattavat pitkdlti DVD-tekstitysten kon-
ventioita. Tekstitys on sijoitettu ruudun alareunaan siten, ettd tekstirivien alle on jétetty
tyhjdi tilaa noin kymmenes ruudun korkeudesta. Yksiriviset repliikit on sijoitettu kah-
desta tekstirivistd ylemmaélle, mikd my0s vastaa DVD-tekstitysten konventioita. Tarkas-
telluissa vélindytoksissd ei esiintynyt kohtia, joissa tekstitys olisi peittdnyt ruudusta jo-
tain oleellista, joten tarvetta tekstityksen poikkeavalle sijoittelulle ei ndissd
vélindytoksissd ole. Uncharted 2:n tekstitykset on my0s elokuva- ja DVD-tekstityskon-
ventioiden mukaisesti keskitetty. Tama onkin perusteltua, silld pelin kuva noudattaa laa-

jakuvasuhdetta 16:9.

5.3.3 Synkronia

Uncharted 2:n ddniraidan ja tekstitysten synkronia osoittautui varsin korkeaksi: kaikissa
tarkastelluissa vilindytoksissa tekstitykset ilmestyviat 1dhes poikkeuksetta ruudulle pu-
heen alkaessa ja hdvidvit puheen loputtua. Muutamissa kohdissa tekstitys kuitenkin il-
mestyy ruudulle hieman ennen puheen alkamista, mutta tillaisissakin tapauksissa pu-
heen alkamisen ja tekstin ilmestymisen vélinen aika on reilusti alle sekunnin. Yleisesti

ottaen puheen ja tekstityksen synkronian taso on siis korkea.

Kuvan ja tekstityksen vilinen synkronia on sen sijaan huomattavasti heikompi. Kaikissa
tarkastelluissa valindytoksisséd esiintyy lukuisia kohtia, joissa repliikin vaihtuminen tai
hévidminen tapahtuu alle sekunnin ennen leikkausta tai sen jilkeen. Esimerkiksi pelin
alkuun sijoittuvassa neljaminuuttisessa “Kadonnut saattue” -nimisessé vélindytoksessd,
joka oli tarkastelluista vdlindytoksistd ensimmainen, esiintyy periti 43 leikkauskohtaa,
joissa repliikki joko vaihtuu tai hévida alle sekunnin padssd leikkauksesta. Vaihtojen ja
leikkausten vilinen aika vaihtelee ndissd kohdissa suuresti: nopeimmillaan repliikin
vaihto tapahtuu noin 0,1 sekunnissa leikkauskohdasta, kun hitaimmillaan vili on jopa
0,9 sekuntia. Joukossa on myo0s kohtia, joissa repliikin vaihto on ajoitettu konventioiden
mukaisesti tdismélleen leikkaukseen, mutta kokonaisuudessaan konventiota rikotaan mo-

nin verroin useammin kuin noudatetaan. Esimerkiksi samassa ”Kadonnut saattue” -vali-
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niytoksessd esiintyy vain kuusi kohtaa, jossa repliikin vaihto tai hividminen on ajoitettu
kuvan leikkaukseen, eli tdmin vélindytoksen kohdalla vain 12 prosenttia leikkauksista

noudattaa konventiota.

Tekstin sisdllollinen synkronia taas on varsin korkea, kuten vidhdisestd tiivistdmisestd
voikin pédtelld. Suurin osa tekstityksistd on hyvin suoria kdanndksid, jotka nidin ollen
vastaavat hyvin tarkasti alkutekstid. Tarkastelluissa valindytoksissd esiintyy kuitenkin

myd&s muutamia kohtia, joissa kddnnos eroaa huomattavan paljon alkutekstista.

Ensimmdinen selvd ero esiintyy jo pelin ensimmadisen vélindytoksen alussa. Pelin al-

kaessa ruutuun tulee pelkkénd tekstind Marco Polon sitaatti, joka kuuluu seuraavasti:

1 did not tell half of what I saw for I knew I would not be believed...

Suomenkielisessé tekstityksessd sitaatti on pilkottu kahteen repliikkiin, jotka kuuluvat

nain;

En kertonut hinelle ndkemaéstéini,

koska han ei olisi kuitenkaan uskonut...

Alkutekstin passiivimuoto on siis muuttunut kddnnoksessa aktiiviseksi. Tekstistd ei kui-
tenkaan kdy mitenkéén ilmi kuka kdédnnoksen ”hin” oikein on, eikd sitaattiin endé palata

myohemmin pelin aikana.

Toinen alkutekstin ja kdinndksen synkroniaa rikkova kohta esiintyy pelin keskivaiheille
sijoittuvassa kolmeminuuttisessa vilindytoksessd nimeltd ”Viime vuoden malli”. Koh-
tauksessa Nepaliin matkannut Drake tormdd ensimmadisestd Uncharted -pelistd tuttuun
reportteri Elaineen. Pian paikalle saapuu myds Chloe, jonka kanssa Drake etsii Nepalis-
ta Shambhalaan johdattavaa temppelid. Kun Chloe huomaa Draken ja Elainen tuntevan

toisensa, hin tokaisee niille huvittuneena seuraavasti:

Uh, I'm sorry, am I sensing some history here?
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Tekstityksessid kyseinen repliikki on kdénnetty seuraavasti:

A1 onko teilld ollut suhde?

Kééntdja on siis padtynyt huomattavasti alkutekstid eksplisiittisempéaéin ratkaisuun. Tal-
lainen ratkaisu kuitenkin rikkoo selvisti alkutekstin ja kdannoksen synkroniaa, joka
muuten on pelissd hyvin korkea. Myds repliikin sdvy muuttuu kddnnoksessé selvésti: al-
kutekstissd Chloe suhtautuu tilanteeseen huumorilla, mutta kdannoksessé tdméa vaikutel-

ma ei pelkasté tekstistd vility.

Alkutekstin ja tekstityksen vélinen synkronia rikkoutuu myds pelin viimeisessd nelimi-
nuuttisessa vilindytoksessd nimeltd “En ajatellut niin pitkdlle”. Kohtauksessa Drake ja
Elaine kinastelevat kuinka paljon Drake pelkisi asteikolla yhdestd kymmeneen Elainen
kuolevan Shambahallassa. Draken viimeinen repliikki, joka on samalla koko pelin vii-

meinen, kuuluu seuraavasti:

All right, I'll give you a five. How's that?

Ruudulle tuleva tekstitys on kuitenkin seuraavanlainen:

Pétya.

K&aannos ei siis tdssd kohdassa vastaa lainkaan alkutekstid. Ratkaisu vaikuttaa oudolta,
varsinkin kun ottaa huomioon, ettd kyseessi on koko pelin viimeinen repliikki. K&&nnds

kylla sopii Elainen edelliseen repliikkiin, mutta ei vastaa lainkaan alkutekstia.

5.3.4 Tekstin ulkonako

Uncharted 2:n tekstitykset vastaavat kooltaan DVD-elokuvien tekstityksid. Sen sijaan
kéytetyn kirjasinlajin osalta Uncharted 2 rikkoo selvisti tekstittimiskonventioita, silld
pelin kaikissa tekstityksissd kédytetddan paiteviivallista, eli antiikvafonttia. Kuten osiossa
4.3.4 totesin, kdytetddn ruututekstityksissd sen sijaan yleensd pééteviivatonta, eli grotes-

kia fonttia, silld paiteviivallisten fonttien yksityiskohdat sumenevat helposti television
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verrattain matalaresoluutioisella kuvalla. On kuitenkin muistettava, etti Uncharted 2:n
kohdalla tima perustelu ei valttdmaétti pade, silld pelin ominaisresoluutio on 1280x720
pikselid, eli kuva on huomattavasti tarkempi kuin tavallinen televisiokuva, jonka reso-
luutio on 720x576 pikselid, tai DVD-kuvan, jonka resoluutio on useimmiten 704x576
pikselid. Korkeamman resoluution hyddyntdminen vaatii tosin terdvipiirtotelevision,
joka ei kuitenkaan ole vaatimus pelin pelaamiselle. Toisin sanoen Uncharted 2:ta voi
pelata myos tavallisella televisiolla, jolloin antiikvafontti saattaa heikentdd tekstitysten

luettavuutta.

Padteviivallista fonttia lukuun ottamatta Uncharted 2:n vilindytosten tekstitykset nou-
dattelevat osiossa 4.2.4 esittelemidni ruututekstitysten ulkondkokonventioita. Kaytetty
fontti on variltddn valkoinen, ja kontrastia tekstin ja kuvan vilille on luotu kayttdmalla

taustapalkkien sijasta varjostusta.

5.3.5 Valimerkit

Vilimerkkien kéytossd Uncharted 2:n tekstitykset noudattavat pitkélti tekstittimisen
konventioita. Repliikit esimerkiksi loppuvat pisteisiin ja kahden eri hahmon dialogia si-
saltdvissd repliikeissé alariviltd alkava toisen hahmon dialogi on merkitty ajatusviivalla,
kuten tv-tekstityksissdkin. Lauseen jatkuminen yhden repliikin yli on myds ndytetty

konventioiden mukaisesti ajatusviivalla.

Yhtd vilimerkkeihin liittyvaa tekstityskonventiota Uncharted 2 kuitenkin rikkoo selvis-
ti, nimittdin kursiivin kayttod. Tarkastelluista vélindytoksistd yhdessd Drake puhuu tove-
rilleen Sullivanille radiopuhelimen viélitykselld. Sullya ei kohtauksessa nédytetd kuvalli-
sesti lainkaan, vaan kamera kuvaa ainoastaan Drakea. Kuten osiossa 4.3.5 selvitin,
kdytetddn tdllaisten tilanteiden tekstityksissd yleensd kursiivia sen hahmon dialogissa,
jota ei kuvassa ndy. Téssd vilindytoksessd kursiivia ei kuitenkaan ole kéytetty lainkaan,

eikd Sullyn repliikkejd ole myoskédn eritelty millddn muulla tehokeinolla.
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5.3.6 Muita huomioita

Vaikka seuraava huomioni ei liity pelkdstddn Uncharted 2:n vilindytosten tekstityksiin,
on kddnndsalan kannalta mielesténi aiheellista mainita, ettei pelin kidantédneiden kaanta-
jien tai kdannostoimistojen nimid mainita lainkaan pelissé itsessddn, eikd mydskaédn pe-
lin manuaalissa. Pelin lopputeksteissd kylld mainitaan muutamia lokalisointiin liittyvid
henkil6itd, kuten Naughty Dogin localization manager. Lisdksi japanilaisen kddnndostii-
min kédédntdjien ja lokalisointitestaajien nimet mainitaan. Sen sijaan eurooppalaisten kiel-
ten kadntdjid tai kddnnostoimistoja ei mainita missdén. Kdintdjid kylla kiitetdén loppu-
teksteissd seuraavasti: “Special thanks to all our actors, translators and recording
studios”, mutta mitddn muuta mainintaa eurooppalaisille kielille kddntdneistd kadntdjista

el pelissi esiinny.

Koska Suomesta ostetussa Uncharted 2:ssa voi valita valikoiden, tekstitysten ja puheen
kielen monista eri vaihtoehdoista (valikoiden ja tekstitysten kieleksi voi valita englan-
nin, espanjan, portugalin, vendjdn, puolan, tanskan, suomen, norjan ja ruotsin; puheen
kieleksi voi valita englannin, espanjan, portugalin, vendjin ja puolan), testasin pelid pi-
kaisesti myos ndilld muilla kielilld. Tuloksena huomasin, ettd kaikki mukana olevat
tekstitykset noudattavat samaa ajastusta, eli tekstitys on todenndkdisesti ajastettu pelin
alkukielen, eli englannin mukaan ja varsinaisilla kééantijilla ei ole ollut endd mahdolli-

suutta vaikuttaa ajastukseen.
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6. PAATELMAT

Tamaén tutkielman tarkoitus oli selvittdd, noudattavatko Playstation 3 -peli Uncharted 2:
Among Thievesin vilindytosten tekstitykset tv- ja elokuvatekstitysten konventioita, ja
jos eivit noudata, millaisia eroja niiss esiintyy. Lisdksi tavoitteeni oli pyrkid av-kaanté-
misen ja lokalisoinnin teorian ja lokalisointialan kdytiantdjen pohjalta selittimaan, misti
mahdolliset erot johtuvat ja miten ne vaikuttavat tekstitysten vastaanottoon. Hypoteesini
oli, ettd Uncharted 2:n tekstitykset rikkovat konventioita erityisesti tiivistimisen ja lu-
kunopeuden osalta, ja ettd seurauksena tekstitysten luettavuus kérsii ja pelin tavoittele-

ma elokuvamainen ilmaisu heikkenee.

Uncharted 2:n vilindytosten analyysi vahvisti alkuperdisen hypoteesini, jonka mukaan
pelin suomenkieliset tekstitykset rikkovat useita suomalaisia tekstittimiskonventioita:
viidestd tarkastelemastani kategoriasta neljdssd havaittiin konventioiden vastaisia teksti-
tysratkaisuja. Vain tekstin sijoittelun osalta Uncharted 2:n tekstitykset noudattivat ruu-
tutekstitysten konventioita. Vaikka Uncharted 2:n tekstitykset siis muistuttavat ulkoises-

ti etenkin DVD-elokuvien tekstityksid, on niissd todellisuudessa monia eroja.

Kaikkein selvimmin Uncharted 2:n tekstitykset rikkovat lukunopeuteen ja tiivistdmi-
seen liittyvid konventioita. Toisin kuin tv- ja elokuvatekstityksissd, Uncharted 2:n teks-
tityksissd on tapahtunut hyvin vidhén tiivistimisti, minki takia tekstitykset ovat erittiin
nopeita. Kuten jo tulosten yhteydessa totesin, 23,12 prosenttia tarkasteltujen vélindytos-
ten tekstityksistd on liian nopeita luettaviksi pelaajalle, jonka lukunopeus on 16,5 merk-
kid sekunnissa. Vaikka onkin perusteltua olettaa, ettd videopelin pelaaja on elokuvan
katsojaa aktiivisempi osallistuja ja ettd ndin ollen hdnen lukunopeutensa olisi suurempi,
el mielestidni kuitenkaan voida olettaa, ettd kovinkaan moni pelaaja pystyisi lukemaan
vield titdkin nopeammin. Laskelmissani kéytetty, Esko Vertasen (2007: 145) ohjeistuk-
siin perustuva 16,5 merkkié sekunnissa rikkoo nimittéin jo selvésti niin sanottua kuuden
sekunnin séantdd; tdlla nopeudella tdyden kaksirivisen repliikin lukemisen pitdisi onnis-
tua kuuden sekunnin sijasta jo kahdessa sekunnissa. Tiivistimisen ja lukunopeuden
osalta on mielestdni siis perusteltua todeta, ettd konventioiden rikkominen heikentdd

Uncharted 2:n tekstitysten luettavuutta.
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Muiden konventioiden kohdalla téllaista johtopddtostd ei kuitenkaan voi tehdd. Liian
nopeiden tekstitysten ohella merkittdvin havaintoni oli, ettd tekstitykset eivdt noudata
kuvan leikkauksia. Tdmén konvention rikkomisen vaikutus tekstitysten luettavuuteen ei
kuitenkaan ole selvi. Sekd Diaz Cintas ja Remael (2007: 91) ettd Karamitroglou (1998)
toteavat, ettd ldhelld leikkauksia vaihtuvat repliikit haittaavat luettavuutta, mutta kuinka
merkittdvéstd haitasta on loppujen lopuksi kyse? Uncharted 2:n tekstityksissd on lisdksi
kéytetty tv- ja elokuvatekstitysten konventioiden vastaisesti pdéteviivallista fonttia. Mi-
ten tima seikka vaikuttaa tekstitysten luettavuuteen? Koska Uncharted 2:ssa kuvan re-
soluutio on tv- ja DVD-kuvaa suurempi, saattaa paiteviivallinen fontti jopa parantaa
luettavuutta, mutta toisaalta tima ei ehkéd pida paikkaansa kun pelid pelataan teravapiir-
toon kykeneméttomalld televisiolla. Naihin kysymyksiin on timén tutkielman pohjalta
mahdotonta antaa tyhjentivid vastauksia. Kdytdnnossa ainoa tapa ndiden vastausten sel-
vittdmiseksi olisi vastaanottotutkimus, jonka toteuttamisen arvioin kuitenkin liian tyo-

ladksi pro gradu -tutkielman puitteissa.

Mitd konventioiden rikkominen lopulta sitten merkitsee? Kuten selvitin osiossa 4.3,
useita tekstittimiskonventioita sovelletaan pelkén perinteen vuoksi, eli asiat tehddén sa-
malla tavalla kuin ennenkin koska niin on aina tehty. Téstd syystd konventioiden rikko-
minen sindnsd ei vélttiméttd heikenndkddn tekstitysten luettavuutta tai niiden laatua.
Monille konventioille on kuitenkin myds jarkiperdisid perusteluja, jotka patenevit myos
videopeleihin: esimerkiksi tiivistimiseen ja lukunopeuteen liittyvét konventiot juontuvat
ihmisten aistien ja informaationkisittelykykyjen rajallisuudesta. Loppujen lopuksi Unc-
harted 2:n vélindytOsten tekstityksissé rikottiin seki sellaisia konventioita, joita voidaan
pitdd vanhentuneina tai jarjettomind ettd sellaisia, joiden noudattaminen on tekstitysten
luettavuuden ja sujuvuuden kannalta perusteltavissa. Lukunopeuden ja tiivistimisen
kohdalla voidaan todeta, ettd konventioiden rikkominen heikentdd tekstitysten luetta-
vuutta, mutta muiden konventioiden kohdalla rikkomusten vaikutukset ovat epéaselvem-

mat.

Konventioiden rikkomisen todelliset seuraukset pelaajille jadvit siis toistaiseksi mystee-
riksi, mutta sen sijaan syyt poikkeuksellisten tekstitysratkaisujen taustalla ovat verrat-

tain selvid. Kuten osiossa 3.3 selvitin, videopelien lokalisointi on monivaiheinen proses-
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si, joka eroaa merkittdvésti av-kddntdmisen prosesseista. Kédntdminen aloitetaan kiy-
tdnndssd aina ennen varsinaisen pelin valmistumista, minka takia kddntdjit eivét padse
juuri koskaan ndkemddn itse pelid kdannoksen aikana. Kun k&dnnds tehdddn pelkin
tekstin pohjalta ja lisdksi tekstitykset on etukiteen ajastettu, kuten ne Uncharted 2:n
kohdalla ndyttavat olevan, ei voidakaan mitenkddn olettaa, ettd lopputulos noudattaisi
tekstittdmiskonventioita. Videopelien tyypillinen lokalisointiprosessi siis itsessddn estidd
konventioiden noudattamisen, vaikka Uncharted 2:n kaltaisten pelien kohdalla konven-

tioiden noudattaminen johtaisi luettavampaan ja immersiivisempéén lopputulokseen.

Kaikesta téstd huolimatta oma mielipiteeni on, ettd Uncharted 2:n kohdalla vilinidytos-
ten suomenkieliset tekstitykset vahvistavat pelin elokuvamaisuutta siitdkin huolimatta,
ettd ne rikkovat monia tekstittdmisen konventioita. Tekstitys on Suomessa niin olennai-
nen osa elokuvaa, ettd sen pelkkd ldsnéolo riittdd mielesténi tekemdin kokonaisuudesta
elokuvamaisemman. Vaikka elokuvatekstitysten konventioita paremmin noudattava
tekstitys varmasti korostaisi Uncharted 2:n elokuvamaisuutta entisestdén, on tekstitys
siis tdllaisenaankin elokuvamaisempaa kuin pelin pelaaminen ilman tekstityksia tai eng-
lanninkielisilld teksteilldi. Monien repliikkien vaatiman korkean lukunopeuden takia
tekstitysten luettavuus on kuitenkin heikko, misti voi olla merkittavaa haittaa pelaajalle,

joka ei lainkaan ymmarré pelin englanninkielistad déniraitaa.
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7. LoPuKsi

Olen keskittynyt tdssd tutkielmassa tarkastelemaan yhden tietyssd pelissd esiintyvan
tekstityypin lokalisointiratkaisuja. Vaikka selvitin lokalisointia laajemminkin, olen tar-
kastellut tatd yhtd aineistona kayttdmaéni tekstityyppid ensisijaisesti av-kdéntdmisen nd-
kokulmasta. Valitsin tdmin ldhestymistavan kahdesta syystd: koska pelilokalisoinnin
teoria on kddnnostieteissd vield vahdistd, ja koska kiytin aineistonani pelid, joka pyrkii

tarkoituksella jéljittelemédn av-kdantdmisen kenttdan kuuluvaa mediamuotoa, elokuvaa.

Videopelilokalisoinnin kddnndstieteellisen tutkimuksen kannalta olisi kuitenkin luulta-
vasti tdrkedmpai tarkastella juuri sellaisia tekstejé, joiden kdéntdminen vaatii aivan uu-
denlaisia ldhestymistapoja. Vaikka kiytin tutkimukseni aineistona vain yhté pelid, sisél-
tavat nykyaikaiset videopelit niin suuren midrdn erilaisia tekstejd, ettd pelkdn
Uncharted 2:n kokoisella aineistollakin voitaisiin toteuttaa myds téllaisia tutkimuksia.
Uncharted 2:n kohdalla olisikin mielenkiintoista 1dhted tarkastelemaan niitd teksteja,
jotka rajasin oman tutkimukseni ulkopuolelle. Erityisen mielenkiintoista voisi olla tutkia
varsinaisen pelaamisen aikana esiintyvid tekstityksid, silld toisin kuin vilindytosten
tekstityksissd, ndissd tekstityksissd ei olisi perusteltua noudattaa av-kdéntdmisen kon-
ventioita. Millaisia periaatteita téllaisten tekstitysten kddnnoksissd tulisi noudattaa, jotta

valmis kddnnds olisi mahdollisimman helposti luettavissa toiminnan keskellad?

My®os videopelien varsinainen kddntdminen vaatisi lisdtutkimusta. Uncharted 2:n koh-
dalla lokalisointi on ollut timén tutkimuksen perusteella varsin rajoitettua, joten lienee
aiheellista kysyd, onko tdllaisessa tilanteessa kdantdjan kannalta kyse “vain” erikoisalan
kidntdmisestd vai jostain laajemmasta. Jos Uncharted 2:ssa valitsee kieleksi suomen, ei
pelissd muutu mikddn muu kuin tekstuaalisten sisdltdjen kieli; esimerkiksi grafiikkaa ei
ole sovitettu milldén tavalla suomalaisille markkinoille. Néin ollen en ainakaan ldhtisi
nimittdmédn tdllaista lokalisointia rinnakkaisluomiseksi, josta Mangiron ja O'Hagan
(2006) puhuivat tarkastellessaan japanilaisten roolipelien lokalisointia Yhdysvaltojen
markkinoille. Kun kddnndksissdkidn ei ole kdytetty selvisti kotouttavaa kdanndsstrate-
giaa, eikd pelid ole muuten kuin tekstin tasolla muokattu suomalaiselle yleisdlle sopi-

vammaksi, on Uncharted 2:n kdinnos oikeastaan kddntdjan kannalta lokalisointia vain
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siksi, ettd kdannetyt tekstit esiintyvit videopelissd. Vaikka kédéntdjan siis tuleekin tillai-
sessa tilanteessa ottaa huomioon videopelien erityisominaisuuksien vaikutus kdannok-
seen, on toiminta itsessddn edelleen kddntamisté, eikd niinkddn lokalisointia. Tdmén tut-
kimuksen pohjalta ei voida kuitenkaan viittdd, ettd tdmd pétisi kaikkiin suomeksi

lokalisoitaviin videopeleihin.

Mielesténi ei kuitenkaan ole kovin todenndkdoistd, ettd Suomen kokoisille markkinoille
ruvettaisiin tulevaisuudessa tekemddn perusteellisempia videopelilokalisointeja, eten-
kédn sellaisia, jotka vastaisivat Mangironin ja O'Haganin ajatusta lokalisoinnista rinnak -
kaisluomisena. Niin perusteellinen muokkaaminen on kuitenkin huomattavasti tyoldam-
pdd kuin pelkkien tekstien kddntdminen, eikd silld luultavasti olisi juuri vaikutusta
pelien myyntiin Suomen kokoisilla markkinoilla, varsinkaan Uncharted 2:n kaltaisten,
ensisijaisesti aikuisille suunnattujen pelien kohdalla. Kédanndsten luettavuuden ja laadun
kannalta sekd Uncharted 2:n kohdalla my6s pelin elokuvamaisuuden kannalta olisi kui-
tenkin hyodyllista, jos kddntdjat padsisivit tekstien kddntdmisen lisdksi vaikuttamaan

edes niiden ajastamiseen.

Videopeleissi esiintyvien tekstien ja niiden kddntdmisen tutkimisen lisdksi myo0s itse lo-
kalisointiala kaipaisi lisdé tutkimusta. Mielestdni oma tutkimukseni paljasti lokalisointi-
alan kaksijakoisuuden: teoriassa videopelien lokalisointi voi kddntéjén kannalta olla en-
nenndkemittomidn  luovaa  ja  vapaata  toimintaa, mutta  kdytdnnossd
alihankintaverkostoissa tapahtuva lokalisointi ei ndyttdisi juurikaan eroavan muiden eri-
koisalojen kddntdmisestd. Onko kaéntdjdn tdllaisessa asetelmassa mahdollista tuottaa
laadukkaita ja videopelien erityisominaisuudet huomioon ottavia kdannoksié, esimerkik-
st silloin, kun on kyse erittdin epélineaarisesta pelistd? Téhén liittyen olisi myds erittdin
mielenkiintoista tutkia tarkemmin videopelien kielitestausta. Riittddkoé asianmukainen
testaus esimerkiksi kompensoimaan pelkén tekstin pohjalta tuotetun pelikddannoksen

puutteita?

Kuten jo tdmén tutkielman johdannossa totesin, on videopeliala nykydén maailman no-
peimmin kasvava viihdeteollisuuden haara. Yksi osatekija tdimén kasvun takana on loka-
lisointi, silld ilman lokalisointia videopelien maailmanlaajuinen myynti ja markkinointi

olisi yksinkertaisesti mahdotonta. Nykyddn yhd suurempi osa peleistd lokalisoidaan
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myos Suomen kokoisille verrattain pienille markkinoille, joten onkin vain todennékdis-
td, ettd lokalisointiala tulee tyollistimddn tulevaisuudessa yhd useampia suomalaisia
kddnndsasiantuntijoita. Ilman kattavia tutkimustuloksia videopelejd lokalisoivat kédnti-
jat joutuvat kuitenkin turvautumaan kdfnnoksissddn omaan intuitioonsa ja noudatta-
maan julkaisijoiden ja kdinndstoimistojen asettamia rajoituksia. Mahdollisten muutos-
ten taustalle tarvittaisiin selkeitd tutkimustuloksia, joilla voitaisiin osoittaa milld tavalla
ndmad rajoitukset heikentévit lokalisoitua tuotetta. Toisin sanoen vain panostamalla vi-
deopelien ja niiden lokalisoinnin kddnndstieteelliseen tutkimukseen voidaan varmistaa

laadukas kdannostyo tulevissa lokalisoiduissa videopeleissa.
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ENGLISH SUMMARY

Translating Interactive Movies -
Subtitling conventions in video game cut-scenes

Introduction

Video games are the defining medium of our generation. Today, various kinds of video
games can be found in almost any digital device imaginable, and the most popular
console games attract millions of players, generating billions of dollars worth of sales.
As a result, the video game industry is the fastest growing entertainment industry in the
world today. However, the worldwide success that video games now enjoy would have

been impossible to achieve without localization (O'Hagan 2007).

Today, a typical big-budget video game is translated and localized into dozens of
different languages and locales, a feat that requires the expertise of numerous translators
and other language experts. Therefore it is hardly surprising that the video game
localization industry, the specialized branch of the translation industry that focuses on
translating video games, has grown into a worldwide multibillion dollar business that
employs thousands of translators around the world. Still, despite the video game
localization industry's significance as a major employer of language experts and the fact
that video games have been translated into other languages since the history of
commercial video games began in the seventies, the academic study of video game

localization in Translation Studies has so far been scarce.

With this study, I offer my small contribution to this new facet of Translation Studies by
focusing on a very specific aspect of translation in modern video games, that of
subtitling in video game cut-scenes. Since cut-scenes are a type of video game text that
borrow much of their presentation from another medium, that of the movie, I chose to

approach their translation from the point of view of audiovisual translation.



The actual aim of this study is to examine the Finnish subtitles in the cut-scenes of the
Playstation 3 game Uncharted 2: Among Thieves and determine if they adhere to
Finnish subtitling conventions. Although video games are a completely new medium
and as such “should not follow concepts and norms developed for other types of text”
(Bernal-Merino 2009), Uncharted 2 presents a somewhat unique case in that it is a
video game that specifically strives to emulate another medium, that of the typical
Hollywood blockbuster. Since subtitles are an integral part of almost all foreign movies
in Finland, it would be only logical to assume that the Finnish subtitles of Uncharted 2
would strive to adhere to Finnish movie and TV subtitling conventions in order to

preserve the cinematic feel of the game.

Video games from a translator's point of view

What is a video game? One definition would be “an interactive audiovisual work whose
primary aim is to entertain its users/spectators, and which uses for its implementation a
machine based on computer technology” (Natkin 2006: 2). While this is a fine
definition, Carmen Mangiron Hevia (2006: 307) offers a more suitable definition from a
translator’s point of view: “From a Translation Studies perspective, a video game could
be defined as an interactive multimedia text that combines words, images and sound,
and whose main purpose is to entertain”. While these definitions are obviously broad
enough to encompass a multitude of different types of games, in this study my research

material consists of a single game released for the Playstation 3 games console.

Being a relatively new and unique medium, video games naturally have defining
characteristics that present new challenges to translators. Perhaps the most important of
these in interactivity; video games are an ergodic medium, meaning that they require
play to be complete (Klevjer 2002). This gives rise to another defining characteristic,
that of nonlinearity: the flow of a game is dependent on the player playing it. In other
words, whereas a movie or a novel describes events, a game only sets the scene and
leaves the actual events up to the player (Bo Kampmann Walther 2004). Lastly, video
games, like real-life games or board games, are also usually objective-oriented: a video

game usually presents a clearly defined goal for the players to strive towards. However,
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while these three characteristic can be observed from almost any video game, they can
vary greatly between different games, and as such their impact on translation should be

weighed individually for every game.

On a textual level, video games contain a far wider variety of translatable texts than any
other medium. A single game can contain dozens of different types of texts (Dietz 2006:
121), which might all require their own translation strategies. The actual contents of
these texts, and as a result the translation solutions they require, again vary from game
to game. For example, translating a role-playing game set in a fantasy setting is
obviously very different from translating a highly realistic submarine simulator. Despite
this great variance, however, all video game texts are ultimately supposed to lead the
player forward, to give instructions and help motivate the player (Dietz 2006: 124). In

other words, texts should always be secondary to actual gameplay.

Of all the various texts that video games contain, this study focuses on cut-scenes.
Found in practically all modern games, a cut-scene can be defined as “any non-
interactive storytelling or scene-setting element of a game” (Hancock 2002). Though the
actual execution of cut-scenes varies greatly both in content and technical details, their
defining characteristic is the fact that they are non-interactive elements used in a
medium that is largely defined by interactivity. It could be argued that for the duration

of a cut-scene, the person playing the game is transformed from a player into a viewer.

Video game localization in theory and practice

The actual process of producing the various texts and contents of a video game in a new
language is called video game localization. However, localization is not just translation,
but rather a complex process that involves many linguistic, cultural, technical and even
juridical aspects (Bernal-Merino 2007). Although the term 'localization' is problematic
from a research point of view because of its multiple meanings, it has established itself
in both the localization industry and in Translation Studies to mean, among other things,
the overall process of generating a specific language version of a given software and the
specialized field of translation that focuses on the translation of texts used in digital

software (Bernal-Merino 2006; Salmi 2007: 59-61).
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However, it should be noted that while video games are certainly digital software, video
game localization is not the same as software localization. In software localization, the
main goal is to preserve the functionality of the software. While this is important in
video game localizations as well, the difference lies in the fact that software are tools
and products designed for a specific purpose while video games are in fact both
products and cultural artifacts at the same time (Bernal-Merino 2006). In other words,
video games have creative and cultural content, while a piece of software is merely a

tool that has no actual content of its own.

Since video games contain creative and cultural content, the actual translation of these
contents also requires creativity from the translator. In fact, the translators translating
video games sometimes have such unparallelled creative freedom that they can not only
change and adapt texts and other content to suit the target locale, but also introduce and
integrate entirely new content to the localized version of the game. Because of the
degree of freedom and creativity involved in this kind of linguistic transfer, it could be
argued that the activity itself is no longer translation, but an entirely new kind of
process, called transcreation. By this rationale, a localized video game is not just a
translation of the original, but an entirely new entity whose creation is merely based on

the original. (Mangiron and O'Hagan 2006.)

However, in order for the translation of video games to enjoy such freedom and
creativity, the translators need to closely cooperate with the developers of the game
from a very early stage and have access to test versions and various other assets of the
game. In other words, the developer has to have their own translation department, which
is actually quite rare. In reality, the process of localizing a video game is usually carried
out by subcontracting localization and translation agencies, a setting which imposes

various restrictions on the translators.

The overall process of localization being carried out according to the subcontracting
model is usually divided into three distinct stages. The first stage is internationalization,
where the contents of a game are adapted so that they can be easily translated, for
example by removing culturally specific content and making sure all the various

elements of the game have enough room to accommodate translations (Chandler 2006:
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4; Dunne 2006: 5-7). The second stage is localization, which in this case refers to the
cultural adaptation of non-text based elements such as graphics and audio (Dunne 2006:
5-7). The last stage is translation, where the actual textual contents of the game are

translated from the source language into various target languages.

Because of this fairly strict process and the nature of the subcontracting business model,
the actual translation is usually very restricted. Since the localization process practically
always starts before the development of the game itself is finished, translators rarely
have access to any other elements except the actual texts being translated (Karvonen
and Karvonen 2010). This is obviously a significant challenge for the translators
because video games are interactive multimedia, meaning that they consist of various
audio, visual and textual elements, and as such understanding the interplay of these
elements is crucial in producing a quality translation. The problem is somewhat
lessened by the fact that after translation, linguistic testing is usually carried out on all
localized versions of the game, but by this stage the actual translators are rarely still

involved.

AV translation, localization and subtitling conventions

According to Miguel Bernal-Merino (2009), “the translation of multimedia interactive
products such as video games, cannot and should not follow concepts and norms
developed for other types of text”. While this might hold true for video game
localization as a whole, one should keep in mind that modern video games contain a
multitude of different texts, each requiring their own translation strategies. While many
of these texts do require entirely new approaches to translation, I am willing to argue
that some of them resemble other forms of media so significantly that it would be
simply short-sighted to ignore theories and practices developed in other field of
translation. Cut-scenes in particular resemble movies, one of the main subjects of AV
translation, to such a degree that it would only be logical to apply theories and practices

developed for AV translation when translating them.



While this notion could easily be argued to apply to all forms of AV translation, in this
study I focus only on subtitling. Defined as a “translation practice that consists of
presenting a written text [...] that endeavors to recount the original dialogue of the
speakers [...]” (Diaz Cintas and Remael 2007: 8), subtitling is the dominant form of AV
translation in speech communities of less than 25 million (Gottlieb 2004), including
Finland. Although larger speech communities use dubbing in most movie and TV

programs, subtitling is still the most significant form of AV translation by volume in the

world (Diaz Cintas 2003: 199).

In subtitling, the information that an audiovisual text such as a movie conveys through
aural and visual channels is translated and then converted into writing, which is
displayed on the screen. In practice, the majority of subtitling consists of spoken
dialogue being converted into a written translation. Since speech and writing are two
very different modes of communication, subtitling is never a mimetic process (Gambier
2008: 19), and as a result subtitling imposes various restrictions on the translator.
Working within these restrictions, subtitles should still provide the viewer with a
semantically appropriate interpretation of the source language dialog (Diaz Cintas and

Remael 2003: 9).

Although the goal of subtitling is to help audiences understand an audiovisual text,
simply adding subtitles in the audience's language does not make the audiovisual text
easier to understand; the audience must also know how to read the subtitles (Ivarsson
1992: 20). However, learning to read subtitles requires that the subtitles themselves
remain relatively unchanged from one audiovisual text to the next. In other words,
subtitles must adhere to established conventions. These include ways of how the
subtitles are presented on the screen, how they are condensed relative to the spoken
dialogue and how they are synchronized to the audiovisual text as a whole. Although
these conventions vary somewhat depending, among other things, on the language of
the subtitles, the publisher of the audiovisual text and the medium in which they appear,

most professionally created subtitles adhere to fairly unified set of conventions.
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However, subtitles in video games have not developed such unified conventions. The
reason is that subtitling is in fact a relatively new practice in video games. This is
because the wide-spread use of recorded speech was not possible in video games before
DVD:s finally offered sufficient storage capacity for digitally recorded speech in the 21*
century (Mangiron Hevia 2006). As a result, subtitling solutions in video games can
vary greatly from game to game. Since video games have no clear subtitling
conventions of their own, it would therefore be preferable to utilize subtitling
conventions from older media, such as movies, especially when subtitling for clearly

cinematic games such as Uncharted 2: Among Thieves.

Analysis of Uncharted 2: Among Thieves

Uncharted 2: Among Thieves is an action-adventure game released worldwide for the
Playstation 3 console in the fall of 2009. Created by the Californian games developer
Naughty Dog, the game puts the player in the role of Nathan Drake, a thief and treasure
hunter in search of the mythical Shangri-La. The game offers an intruiging story
reminiscent of Indiana Jones-style adventure movies, as well as gameplay consisting of

a mix of exploration, puzzle-solving and shooting action.

I chose Uncharted 2 as my research material for this study because it is a relatively
recent example of a type of localization that is slowly becoming more prevalent in
Finland: a partially localized, meaning subtitled but not dubbed, game that is aimed at
adult players. Uncharted 2 is also a fairly typical representation of a modern console-
based video game with high production values. Being a video game that purposefully
tries to emulate the look and feel of a typical Hollywood action movie (Hennig 2009),
Uncharted 2's cut-scenes are a type of video game text in which adhering to movie
subtitling conventions would further contribute to the cinematic feel of the localized

version of the game.

As I have already mentioned, I didn't analyze all the various translated texts that
Uncharted 2 contains, but instead focused exclusively on the subtitles appearing in the
game's cut-scenes. My actual data consisted of 14 cut-scenes out of the total of 43

appearing in the game. Taken from various parts of the game, the running times of these
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cut-scenes ranged from one minute to five minutes, with a combined running time of 30
minutes, which is roughly a third of the total running time of all the cut-scenes in the

game.

In order to analyze how the subtitles used in these cut-scenes of Uncharted 2 adhered to
or broke established Finnish subtitling conventions in practice, I categorized the movie
and TV subtitling conventions I deemed to be the most significant into five different
categories. These are reading speed and condensation, which includes conventions
related to our limited capability to process written texts at high speeds and the resulting
need to condense texts in subtitling; the placing of the subtitles, which includes
conventions that relate to how the subtitles are presented on the screen; synchronization,
by which I mean the need for subtitles to adhere to the speech, images and actual
content of the dialog in movie; the appearance of the subtitles, which includes what the
subtitles actually look like; and finally punctuation, which in subtitling usually differs

somewhat from written texts.

Results

The analysis revealed that the Finnish subtitles used in the cut-scenes of Uncharted 2
break established Finnish subtitling conventions in four of the five analyzed categories.
The most significant results were found in reading speed and condensation; the subtitles
were less condensed than typical movie or TV subtitles, which results in many of the
subtitles requiring very high reading speeds. In addition to speed and condensation,
significant deviations from established subtitling conventions were found in
synchronization: while synchronization between speech and subtitles as well as between
the content of the source text and subtitles were found to be high, synchronization
between the subtitles and the image was notably low, meaning that the subtitles do not
follow the cut-scenes' editing. Minor deviations from subtitling conventions were also
found in the appearance of the subtitles and in punctuation. The placing of the subtitles
was the only category where the game's cut-scenes fully adhered to Finnish subtitling

conventions.
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Discussion

While the subtitles used in the cut-scenes of Uncharted 2 were found to deviate
significantly from established Finnish subtitling conventions, the full significance of
these deviations is not easy to determine. In the category of reading speed and
condensation, it is obvious that subtitles requiring extremely high reading speeds are
difficult for an average player to read. However, in the case of the actual appearance of
the subtitles and even in the synchronization between the image and the subtitles, the
effects on readability are unclear. After all, many conventions are followed simply
because that is how subtitles have always been made, but this does not necessarily mean

that these solutions are the best ones when it comes to readability (Ivarsson 1992: 115).

While the actual effects of breaking subtitling conventions are unclear, the reasons
behind the deviations are easily explained. As I noted earlier, the typical video game
localization process is carried out by subcontractors who employ freelance translators.
In this kind of setting, the translator or translators typically have no access to any kind
of version of the game itself, but must instead produce their translation based solely on
the written source texts they are provided. When translators are thus restricted and in
addition other aspects of the translation, such as spotting the subtitles, are handled by
others, it becomes simply impossible to produce a translation that acknowledges the
aural and visual elements of a video game and thus follows established translation

conventions.

Concluding remarks

In this study, I examined the localization of Uncharted 2 from the point of view of AV
translation. There were two reasons why I chose this approach: firstly because video
game localization theory has so far been scarce in Translation Studies, and secondly
because my research material consisted of a game that actively tries to emulate a
medium that is traditionally associated with AV translation. As Miguel Bernal-Merino

(2009) puts it, however, “new multidisciplinary approaches are needed if we want to
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understand this new translation practice”. After all, even Uncharted 2 contains a
multitude of different texts, many of which have no parallels in AV translation and thus

require their own localization approaches.

So far, video game localization remains a largely unexplored subject in Translation
Studies, offering many potential lines of research. Partly related to my own study,
studying the reception of translations in video games would offer substantial insights
into how localized video games are perceived and received by players. In addition,
research into the professional environment of translators working in the localization
industry might shed light on just how free and creative video game localization actually
is for the translator. Also, more thoroughly examining the various types of texts that
video games contain might yield new approaches to better quality translations. These
are but a few examples of the myriad research possibilities that video game localization

has to offer in Translation Studies.

The demand for further research is also clear. As I have already noted, the video game
industry is the fastest growing entertainment industry in the world today, and at the
same time the video game localization industry has grown into a global business that
employs thousands of translators and other language experts. As a result, video games
are nowadays being localized into increasingly smaller locales that all have their own
requirements. However, without actual research data to back them up, video game
translators have to rely on their own intuition and adhere to the restrictions set by
publishers and translation agencies. Therefore the only way to ensure good quality
translations in future localized video games is to study video games themselves and the
various processes involved in producing localized games, thus producing clear
quantifiable results that can be used as the basis for developing better quality

localization processes.



