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Interaktiivisesta elokuvasta puhuttaessa tarkoitetaan elokuvakokemusta, jossa katsoja
voi jollain tavalla vaikuttaa elokuvan sisaltoon. Interaktiivinen elokuva on termina
elanyt jonkinlaista marginaalielamad, mutta esimerkiksi kaupallisesti se ei ole viela
ikind kunnolla menestynyt. Tosin nyt termi on alkanut nostaa paataan pelimaailman
puolella, jossa muutamat hyvin menestyneet pelit muistuttavat kerronnaltaan enemmaén
elokuvaa, kuin perinteista pelia.

Interaktiivisuus on koko ajan vain enemman lasna kulttuurissamme mm. sosiaalisen
median kautta. Miksei my0s elokuva voisi olla onnistuneesti interaktiivinen? Myods
tekniikka kehittyy jatkuvasti ja saattaa hyvinkin tarjota uusia vaylia interaktiivisen
elokuvakerronnan helpottamiseksi.
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joissa katsoja voi tehdé tietoisia valintoja. Elokuvan sisalla tehtaviin tietoisiin
valintoihin liittyy myds pulmia, jotka kiinnostavat minua.

Olen opinndytetydssani tiivistanyt interaktiivisen elokuvakerronnan ongelmakohdat.
Pohdiskelen seké yleiselld, ettd yksityiskohtaisemmalla tasolla keinoja joilla ongelmat
ovat minimoitavissa.

Asiasanat; interaktiivinen elokuva, interaktiivinen tarinankerronta, valinnat,
tarinarakenne



ABSTRACT

Tampere University of Applied Sciences
Film and Television
Scriptwriting and Cinematography

TOPI TIRRI:
The challenges and possibilities of interactive movies
-Inspecting the conscious choices of the viewer

Bachelor's thesis 43 pages, appendices 15 pages
December 2013

Interactive movie is an experience where the viewer can somehow affect the content of
the film. As a term, interactive movie has lived quite quiet life and for example com-
mercially it hasn’t yet been a success. But now the term is being used to determine few
popular games which feel more like a movie than a traditional game as an experience.

Interactivity is day by day a bigger part of our culture for example trough social media.
Why couldn’t movies be successfully interactive as well? Technology is evolving all the
time and it might also offer some new ways to help the problems of interactive movie
making.

The meaning of my thesis is to confine all the problems involved in interactive fiction
movies and come up with solutions to minimize them. Main focus is on movies where
the viewer can make conscious choices. There are interesting dilemmas concerning con-
scious choices inside a movie.

I summed up the basic problems and came up with some ways to minimize them in the
common and in more specific level.
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1 JOHDANTO

Vuonna 1967 tsekkoslovakialainen Raduz Cincera teki maailman ensimmaiseksi
nimetyn interaktiivisen elokuvan ”Kino-Automat”. Elokuva oli sithen aikaan menestys,
mahdollisesti osaltaan uutuudenviehatyksen ansiosta. Elokuvassa oli valintatilanteita,
joissa yleis0 adnesti nappia painamalla mitd p&&henkil0d tekee seuraavaksi. (Frieling
2014.) Tarinarakenne oli yksinkertainen, mutta elokuva oli kuitenkin hyvin tuotettu ja
interaktiivisuus elokuvassa toimi ja viihdytti ihmisid. Sen jalkeen interaktiivinen
elokuva vaipui kuitenkin horrokseen, jossa on pysynyt tdhan péivaan asti, muutamista
1990-luvulla tehdyistad tokeroistd elvytysyrityksista tai 2000-luvulla tehdyistd indie-

youtubesekoiluista huolimatta.

Interaktiivinen elokuva kiinnostaa minua genrend ehkapé juuri sen takia, etté se ei ole
ikind oikein kunnolla kaupallisesti menestynyt. Usein kuulee vaitettdvan, ettd se oli
semmonen ysdrijuttu, joka ei ikind onnistunut” — case closed. Interaktiivisuus on
kuitenkin nykykulttuurissamme yha vain vahvemmin lasnd mm. sosiaalisen median

kautta. Miksei elokuvakin voisi olla onnistuneesti interaktiivinen?

Jos mietimme interaktiivista fiktioelokuvaa, jossa Kkatsoja péasee tietoisesti
vaikuttamaan juoneen valintatilanteiden kautta, herédttdd se muutamia negatiivisia
perusolettamuksia, kuten esimerkiksi: ”Katsoja tulee aina valitsemaan vaihtoehdoista
mielenkiintoisemman, joten miksi edes tarjota muita vaihtoehtoja?”, josta padsemme
jatkokysymykseen “Miksi tarjota vaihtoehtoja ollenkaan?” ja lopulta voimme miettid
”Miksi edes tehdd elokuvasta interaktiivista?” Toinen ja katsomiskokemuksen kannalta
hankalampi dilemma, jonka olen kuullut myds useaan otteeseen on, ett4
”Valintatilanteet pysdyttavit katsomiskokemuksen ja vieraannuttavat katsojan
elokuvasta”. Opinnéytetyotutkielmassani tulen perentyméén keinoihin, joilla pystyisin
kumoamaan tdmankaltaiset perusolettamukset. Tarkoituksenani ei ole selvittdd mitaan
absoluuttista totuutta, enemmankin perehtyd mahdollisuuksiin, joita interaktiivinen
elokuva parhaimmillaan pystyy tarjoamaan. Aion paneutua nimenomaan
interaktiiviseen elokuvakerrontaan, jossa katsoja padsee tekemé&én tietoisia valintoja,
koska siihen liittyy ratkaisemattomia pulmia (edelld mainitut), jotka kiinnostavat minua.
Ja tietoisten valintojen mallissa katsoja myds ndkee valintojensa seuraukset, jolloin

interaktiivisuus on elokuvassa vahvemmin l&sna kuin esimerkiksi elokuvassa, jossa
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katsoja vaikuttaa elokuvaan tiedostamattomasti. Tiedostamattomasti vaikuttaminen
toimii soljuvammin ilman vieraannuttavaa efektid, mutta katsojalle ei valttamétta jaa olo

ettd han on oikeasti vaikuttanut elokuvaan.

Itse uskon, ettd interaktiivisella elokuvalla voi hyvinkin olla tulevaisuutta.
Elokuvamaiset, interaktiiviseen juonelliseen kerrontaan pohjautuvat pelit (kuten
esimerkiksi “Heavy Rain” ja "Beyond: Two Souls”) tekevét vahvasti tuloaan ja uskon,
etta vaylia myos interaktiiviselle, kuvatulle elokuvalle on avautumassa mahdollisesti
jossain muodossa esimerkiksi uuden tenkiikan kautta, jota ei olla vield vain téysin
omaksuttu. Tarkoituksenani on tutkia mitd ndma vaylat voisivat olla ja néin ollen
kartoittaa tietoisiin valintoihin perustuvan interaktiivisen elokuvan mahdollista

tulevaisuutta.



2 INTERAKTIIVISEN ELOKUVAN TAUSTAT

Periaatteessa kaikki elokuvat ovat interaktiivisia, koska “elokuvasta tulee kokonainen,
vasta kun joku katsoo sitd” (Hietala 1994, 22). Interaktiivisesta elokuvasta puhuttaessa
tarkoitetaan kuitenkin elokuvakokemusta, jossa katsoja voi jollain tavalla vaikuttaa
elokuvan sisaltoon. Interaktiivinen elokuva voi tarkoittaa eri asioita eri ihmisille, mutta
useimmille se ei tarkoita kuitenkaan yhtdédn mitéén. Jos jotain satunnaista ohikulkijaa
pyydettéisiin nimedmaan yksittdinen interaktiivinen elokuva, hén tuskin osaisi vastata
kysymykseen, h&n tuskin edes tietdisi mitd interaktiivinen elokuva tarkoittaa (Hales
2005, 101). Termin méarittely ei valttamatté ole kovin helppoa alan ammattilaisillekaan.
Usein ihmiset tuntuvat muistavan vain juustoiset yritelméat yhdeksankymmentéluvulta,
joissa interaktiivisuus oli hyvin péélle liimattua ja tokerdd, kuten esimerkiksi ”I’m Your
Man” (Bejan 1992) tai ”Mr. Payback” (Gale 1995), joista jalkimmaisen kuuluisa
elokuvakriitikko Roger Ebert nimesi vuoden huonoimmaksi elokuvaksi (Kiss 1996).
Kaupallisen menestymattdmyyden takana interaktiivinen elokuva on kuitenkin termina
elanyt jonkinlaista marginaalielaméd, installaatioissa, yksittéisissa indieteoksissa,
koulutdissd ja taidepajoissa. Termi& on kuitenkin kéaytetty melko vapaasti eri
yhteyksissd, sen kayttod tarkemmin méérittelemétta tai perustelematta.

2.1 Kinoautomat ja interaktiivisen elokuvan historia

Interaktiivisen elokuvan historiassa on oikeastaan vain yksi ja ainoa merkkiteos,
Kinoautomat (Cincera 1967). Toki titd ennen on ollut eri tavalla interaktiivisia
elokuvia, mm. ”The Tingler” (Castle 1959) jossa yleisolle annettiin elokuvateatterin
penkkeihin viritetyillda sahkonjohtimilla pienid sahkoshokkeja. Elokuvan alussa
elokuvateatterin salissa oli néyttelijoita jotka vahingossa “’paastivit tilaan” elokuvassa
esiintyvida hirvidolentoja. Yleisolle tehtiin selvdksi ett4, jos tuntee kihelmdintia
seldssdan (sahkoshokit), tarkoittaa se sité ettd olennot yrittdvat ottaa kehon haltuunsa.
Ainoa keino vélttada tdmé oli Kirkua. Nain saatiin siis yleisd kirkumaan ja osallistumaan

tunnelman luontiin elokuvandytoksessé. (Kaakinen 2005, 14-15.)

Kinoautomat oli kuitenkin ensimmadinen interaktiivinen elokuva, jossa yleisd paasi
tekem&an juoneen vaikuttavia tietoisia valintoja. Elokuvateatterissa oli jokaiseen
penkkiin viritetty seka vihred, ettd punainen nappula, jota painamalla katsojat &&nestivat
paahenkilon tekemé&std valinnasta. Valkokankaan ympar0i laatikostorivi, jossa oli
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jokainen istumapaikka numeroituna. Jokaisen katsojan valinta nakyi siis oman
istumapaikan numeron syttyessé laatikostorivissd joko punaiseksi tai vihredksi. N&in
katsoja sai varmuuden &&nestyksen oikeellisuudesta. Ensimmaisissé néytoksissa
elokuvan paanayttelijat tulivat kysyméaan vyleisoltd, miten elokuvan tulisi heidédn
mielestaan jatkua. Elokuvanaytos sisélsi siis myos jonkin asteista teatteria. Elokuva oli
tarinarakenteeltaan rinnakkaisuus-rakenteen mukainen (LIITE 1, KUVA 2). Jokaisen
valintatilanteen jalkeen oli aina siis kaksi kohtausvaihtoehtoa, joiden jélkeen elokuva
palasi kuitenkin aina samaan pisteeseen ennen seuraavaa Valintatilannetta.
Elokuvateatterissa oli kolme filmiprojektoria, joista kahdessa pyori vaihtoehtoiset
kohtaukset ja yhdessa projektorissa pyOri materiaali, jota ndytettiin valintatilanteiden
aikana. Elokuvalla oli my6s ainoastaan vain yksi loppu. Tama oli osaltaan myos

Cinceran poliittista satiiria demokratiaa kohtaan, valitsi yleisd sitten mitd tahansa,

paatyi elokuva aina samaan pisteeseen. (Frieling 2014.)

KUVA 1. Kuva Kinoautomatin elokuvanédytoksesta vuodelta 1967. (Kinoautomat: One

Man and his Jury)

Myohemmin  LaserDisc-teknologia ja sittemmin DVD-formaatti mahdollisti
interaktiivisten elokuvien laajemman levityksen (Kaakinen 2005, 19). Té&std seurasi
joukko enemman tai vdhemman epéonnistuneita interaktiivisen elokuvan yritelmié.

Joukkoon mahtui myos joitakin mielenkiintoisia tuotoksia, mutta elokuvat eivat
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kuitenkaan valloittaneet suuria yleiséryhmid, vaan jéivat suosioltaan hyvin

marginaalisiksi (Hales 2014).

2.2 Interaktiivinen tarinankerronta

Interaktiivinen tarinankerronta on interaktiivisen elokuvanteon pohjatytkalu.
Interaktiivinen tarinankerronta tarkoittaa prosessia, jossa lukija ja kertoja muodostavat
yhdessé tarinan. Pelisuunnittelija Chris Crawfordin mukaan interaktiivista tarinaa ei voi
olla olemassa, koska tarina on staattista dataa, jota ei voi muuttaa. Hanen mielestaén
interaktiivinen tarinankerronta on oikea termi, koska tarinankerronta on prosessi, jonka
kanssa lukija voi olla vuorovaikutuksessa, prosessi johon voi vaikuttaa. (Crawford
2013, 45.) Voimme kuitenkin puhua interaktiivisesta, epélineaarisesta tarinasta, jos
tarinassa on useita valmiiksi Kirjoitettuja tarinapolkuja. Lukija pystyy vaikuttamaan
siithen, mitd polkua pitkin lahtee astelemaan. Tarina on joka polulla olemassa, joten
lukija ei periaatteessa osallistu tarinan kirjoittamiseen, hén vain valitsee polun tarinan
sisalla. Eli lukija osallistuu tarinankerrontaan. Suurin suosio interaktiivisen
tarinankerronnan saralla on ollut varmaankin ”Choose your own adventure” —kKirjasarja,
jossa lukija hyppii valintojensa mukaan kirjan sivuilla (Walker 2014). Kirjassa
interaktiivinen tarinankerronta toimiikin luontevammin elokuvaan verrattuna. Kirja ei
ole audiovisuaalinen kokemus, joka keskeytyy valintatilanteen koittaessa, vaan etenee
juuri siihen tahtiin kun lukija sitd lukee, ja néinollen valintatilanteetkin soljuvat
luontevammin. Lukukokemus ei keskeydy juoneen liittyvdn kysymyksen kohdalla,

lukukokemus jatkuu kysymysta luettaessa.

Interaktiolla on yleisesti nelja vaihetta. Ensimmadinen vaihe on tarkkailu. Teoksen
kayttdja tutkii teosta, tutustuu sen pelisdant6ihin, maailmaan jonka rajoissa teos on
tutkittavissa. Toinen vaihe on tutkinta. Kayttdja tutkii kuinka pitkalle pelisdannot
venyvat ja mitd kaikkea niiden puitteissa voi tehdd. Kolmas vaihe on modifiointi.
Kéyttaja tekee tietoisia valintoja, sekd muutoksia teokseen tai systeemiin. Neljadnnessa
vaiheessa teos yrittdd vaikuttaa kayttdjan toimintoihin. Interaktiivisessa elokuvassa
elokuvan juoni ja esimerkiksi tunnesiteet paahenkil6d kohtaan vaikuttavat kayttajan
tekemiin valintoihin. Nain kayttija ja teos etenevat vuorovaikutuksessa eteenpadin.
Osallistaminen on interaktion kulmakivi. Jos ihmiselle tulee tunne, ett4 hén voi ennustaa
mitd on tapahtumassa, han haluaa tietdd onko hé&n oikeassa ja se herattdd mielenkiintoa
teosta kohtaan. (Meadows 2003, 44-45.)
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2.3 Interaktiivinen elokuva

Interaktiivinen elokuva ei ole Kkasitteend mitenk&&n erityisen selked, koska
interaktiivisuus elokuvassa voi tarkoittaa eri asioita eri tasoilla. Interaktiivisen elokuvan
maadritelmaa ei olla myodskaan rajattu kauhean tarkkaan yleismaailmallisesti, siksi ettd
interaktiivinen elokuva on pysynyt marginaalisena (Hales 2005, 101). Perussaantona
voisimme kuitenkin mietti4, ettd katsojan tulee voida jotenkin vaikuttaa elokuvan
siséltoon, jotta elokuvaa voi pitda interaktiivisena. Vaikuttamisen voi jakaa vield
kahteen osaan eli tietoiseen ja tiedostamattomaan vaikuttamiseen. Termin valjyydesta
johtuen interaktiivisen elokuvan dramaturgisia tai rakenteellisia muotoja ei olla kovin
tarkkaan maéaritelty. Interaktiivisen kerronan rakenteellisista muodoista 16ytyy kuitenkin
rakennemalleja, jotka osaltaan sopivat myos interaktiivisen elokuvan rakennemalleiksi.
Liitteesséd 1 olen kaynyt interaktiivisen kerronnan rakennemalleja l&pi ja muuntanut niita

interaktiivisen elokuvan rakennusmalleiksi sopiviksi. (LIITE 1)

2.4 Interaktiivisen elokuvan maarittely pelien kautta

Pelisuunnitteluguru Chris Crawford ei suoranaisesti kasittele Kirjassaan: “Interactive
storytelling” interaktiivista elokuvaa, vaan viittaa siihen hieman halventavasti kintaalla
ja puhuu interaktivisoidusta elokuvasta. Han ei siis omalla méaritelmalladn edes
tunnusta koko genren olemassaoloa. H&n puhuu tekeleistd, jossa elokuvaan on lisétty
hiukan interaktiivisuutta ja vertaa sita alyttémyydessééan tietokoneen hiireen, johon on
yritetty lisétd videokuvaa. (Crawford 2013, 50.) Termi “interaktiivinen elokuva” on
kuitenkin noussut pinnalle viimeaikoina pelimaailmassa. Pelit kuten ”Heavy Rain” ja
”Beyond two souls” ovat tarinarakenteeltaan enemmaén elokuvamaisia kuin peliméisia,
silla etenkin jalkimmaisessd on pelaajan valinnoista riippuen jopa satoja eri

loppuratkaisuja ja yhteensd 2000-sivuinen késikirjoitus (Kane 2013).

Hales madrittelee interaktiiviseksi elokuvaksi teoksen, jossa on interaktiivinen
kayttoliittymd, sekd videokuvaa (Hales 2014). Sana elokuva vaatii kuitenkin enemman
kuin vain videokuvaa. Youtube on pullollaan interaktiivisia elokuvia”, joissa
juonipolut paattyvat padhenkilon kuolemaan ja tarina loppuu ”’Game Over” tilanteeseen.
”Game Over” —eli kyseessé on siis peli, ei elokuva. Jos elokuvalla on loppukaneetti, se
ei voi olla ”Game Over”. Interaktiivisen elokuvan voi hyvin toteuttaa vaikka
animaationa, ja pelin voi hyvin toteuttaa videokuvaa koostamalla. Kyse onkin enemmaén
juonirakenteesta. Esimerkiksi Liitteen 1, kuvassa 1 on solmumainen tarinarakenne, joka

ei sopisi elokuvan tarinarakenteeksi, koska silld on mahdollisuus alkaa kiertdd kehaa.
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Taman kaltaisessa elokuvan rakenteessa on siis aina vain yksi vaihtoehto, josta padsee
etenem&én seuraavaan kohtaukseen. Rakenne on siis selkedsti enemman peliméinen,
kuin elokuvamainen. Interaktiivisen elokuvan tulee edetd seuraavaan kohteukseen, oli

katsojan valinta sitten mika tahansa.

Kun mietimme katsojan suhtautumisen eroja elokuviin ja peleihin, ensimmainen ja
ratkaisevin ero on siing, ettd peleissé yritetadn voittaa. Peli péattyy joko voittoon, tai
havioon, tai mahdollisesti tasapeliin. Mutta jos lissédmme elokuvan juoneen haaroja, ja
annamme Katsojalle mahdollisuuksia valita ja vaikuttaa elokuvan juoneen, tuleeko
elokuvasta silloin peli? Haluaako katsoja ns. voittaa elokuvassa? Jos teos halutaan
maadritelld interaktiiviseksi elokuvaksi, eika peliksi, voisimme erd&nd mééreend pitaa,
ettd interaktiivisen elokuvan tulisi olla tietyn mittainen aina, olivat juonivalinnat sitten
mitd tahansa. Talloin elokuvassa ei ole yhtd ns. ”oikeaa” juonta, muiden juonihaarojen
ollessa tynkid "Game Over”’-haaroja. Elokuvassa on tall6in useita juonivaihtoehtoja,
sekd mahdollisesti useita loppuja. Elokuva ei siis padty voittoon tai havioon, vaan
elokuva on katsojan valinnoista riippuen ainoastaan erilainen, kuin mitd se muilla

valinnoilla olisi ollut.
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3 KATSOJAN KAYTTAYTYMINEN VALINTATILANTEISSA

Katsoessani interaktiivisia elokuvia, joissa joudun tekemaén valintoja kesken elokuvan,
useimmiten valitsen aina mielenkiintoisimman vaihtoehdon, koska etsin elokuvia
katsoessani seikkailua ja arjesta irtaantumista. Jos ajattelemme elokuvaa, jossa imeytyy
elokuvaan kunnolla sisélle ja kiintyy pa&henkiloon, vaistomaisesti ei kuitenkaan halua
talle tapahtuvan mitddn pahaa. Isoditini kertoi minulle joskus tarinan “leffahullusta”,
miehestd hanen nuoruudessaan, joka kévi katsomassa kaikki elokuvat, jotka tulivat ensi-
iltaan. Mies eldytyi aina niin vahvasti, ettd huusi ohjeita padhenkil6lle, vaikka sali olisi
ollut tdynn& ihmisid. Aloin pohdiskella, ettd mitd katsoja lopulta haluaa néhda.
Oletettavasti katsoja haluaa pohjimmiltaan antaa ohjeita péaéhenkilolle, mutta
valintatilanteen koittaessa vieraannuttaa se kuitenkin tdman elokuvasta. Elokuva yrittaa
imitoida todellisuutta, johon valintatilanteet luonnollisena osana kuuluvat, mutta
valintatilanteen ilmetessd elokuvassa tuntuu se kuitenkin jostain syystd sinne
kuulumattomalta (Hietala 1994, 23). Onko kyse vain tottumuksesta, etta
elokuvaformaatin tulee olla tietynlainen vai kenties jostain paljon syvemmaésté

ongelmasta?

Lahdin purkamaan tilannetta tutkimalla ensin valintojen tekemista ylipdatansa. Milla
perusteella teemme valintoja tosieldmassa? Milld perusteella teemme valintoja
fiktiivisessd maailmassa, kuten esimerkiksi peleissa, unissa tai elokuvassa? Miten ndma
maailmat eroavat toisistaan péatoksenteon suhteen? Ja mitkd elementit vaikuttavat
paatdksentekoon ylipaatansa? Voisiko ndita elementteja tutkimalla keksia keinoja, joilla
valintatilanteet saisi upotettua elokuvaan, niin etta niista aiheutuvat ongelmat saataisiin

minimoitua.

3.1 Paatoksenteko reaalimaailmassa

Ihmisell& on tutkitusti kaksi eri tasoa ajatella. Nobel-palkittu Daniel Kahneman kuvaa
ihmisen ajattelua termeilld systeemi 1 ja systeemi 2. Systeemi 1 tarkoittaa
automatisoitunutta ja vaivatonta tiedonkasittelyd. Se vastaa suurimmasta osasta arjen
paatoksentekoa, esimerkiksi miten tunnistaa tutut kasvot tai vihaisen aanensavyn. Se
luottaa vastaukseen, joka tulee ensimmaéisenda mieleen, ik&ankuin oletusarvoiseen

vastaukseen. Kun systeemi 1 joutuu umpikujaan, alkaa ihmismieli kayttaa systeemia 2.
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Systeemi 2 tarkoittaa tietoista, huolellista ja tahdonalaista ajattelua. Sen kayttd
kuitenkin kuormittaa ihmisen tyomuistia, eikd se kykene nopeisiin vastauksiin, vaan
vaatii prosessointia. (Laine & Vilkko-Riiheld 2013.) Sheena lyengar nimeda
paatdksenteon systeemit automaattiseksi jarjestelmaksi (systeemi 1) ja reflektiiviseksi
jarjestelmaksi (systeemi 2). Han kuvailee paatoksen tekoa niin, ettd jos paatoksella ei
ole kiiretta, kaytimme todennékoisesti reflektoivaa systeemid, mutta jos taas paatoksella
on Kkiire, kaytimme automaattista systeemida (lyengar 2011, 144). Toki tdma riippuu

myos siitd, kuinka tarked paatos on kyseessa.

Ihmiset ké&yttdvat etenkin systeemi 1 luontoisessa paatoksenteossa heuristiikkaa.
Heuristiikalla tarkoitetaan mité tahansa yksinkertaista tai opittua sdént6d, joka tulee
selkdytimestd. Ne ovat usein stereotypioita ja oletusarvoja. Esimerkiksi, jos ihminen
nakee miehen, jolla on parta, poninhdantd sekd tatuointeja, systeemi 1 nojaa
heuristiikkaan ja paattelee, ettd mies on todennékdisemmin rockmuusikko kuin
insin@ori. (Laine & Vilkko-Riiheld 2013.)

Padtoksenteon voimme jakaa myo0s tiedostettuun ja tiedostomattomaan ajattelun.
Tiedostetulla ajattelulla tarkoitetaan siis tarkkaa loogista harkintaa ja paattelya.
Tiedostamaton ajattelu on periaatteessa alitajunnan tekemaa tyota. Hollannissa on tehty
tutkimuksia, jotka viittaavat siihen, ettd tiedostamaton péattely johtaa joissakin
tapauksissa parempaan lopputulokseen kuin tiedostettu. Tietoinen ajattelu noudattaa
usein tarkkoja sdént6jé ja tuottaa hyvén tuloksen yksinkertaisessa tilanteessa, mutta jos
paatdés on monimutkainen, on tiedostamattomasta ajattelusta hyotyd. Tarkeédé ratkaisua
tehdesséd voikin olla hyvéd levéta ja antaa alitajunnan tehdd tyota paatoksen eteen.
(Lonka & Hakkarainen & Salmela-Aro & Ferchen & Lautso 2009, 142.)

Ajan mittaan ihmiselle rakentuu henkilékohtainen paatoksentekokoneisto, jossa on
erilaisia paatdksentekoon vaikuttavia madreitd. Voisi ajatella, ettd koneistossa on
erilaisia paatoksentekoon vaikuttavia kerroksia. Itse jakaisin koneiston pohjakerrokseen
ja pintakerrokseen. Pohjakerros koostuu erilaisista eldmén aikana kertyvista arvoista ja
syvista tunteista, kuten esimerkiksi pelot, tarkedt ihmissuhteet, uskonnolliset
vakaumukset, hyodyt, moraali, eettisyys, esteettisyys, toiminnallisuus ja eldaménarvot
ylipdatansa. Koneiston pintakerroksessa vaikuttavat enemmaén hetkelliset arvot kuten
esimerkiksi elamantilanne, ymparistd, vireystila, viihteellisyys ja hetkelliset hyddyt.
Vaittaisin, ettd ihmiset tekevat nopeita (systeemi 1) paatoksid etenkin pohjautuen
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paatdksentekokoneiston pintakerrokseen. Systeemi 2:sen kaynnistyessa joudumme

puntaroimaan tarkemmin etenkin pohjakerroksen arvoja, sek& niiden vélisia suhteita.

Paivittdin tormédmme tilanteisiin, jotka vaativat paétoksien tekemistd. Useimmat
paatoksentekotilanteet ovat yksinkertaisia ja selvidmmekin niistd systeemi 1:sen avulla
oletusarvoisilla valinnoilla, jotka perustuvat kokemuspohjaamme. Valilla teemme
kuitenkin epahuomiossa nopeita valintoja tilanteissa, jotka vaatisivat enemman
pohdiskelua ja vélilla pohdiskelemme liian kauan paatoksia, joilla ei ole loppujen
lopuksi niin suurta merkitysta. Kaikki paatoksenteko on kuitenkin vahvasti sidoksissa

tunnetiloihimme ja ovat ndinollen hyvin vaikeasti ennustettavissa (Saarinen 2012).

Kaipaamme myaos jannitystd elamadamme ja jos eldmadssame ei sitd luontaisesti esiinny,
haemme sitd esimerkiksi uhkapeleistd. Otamme pienia riskejd, jotka eivat voi tulla
meille hirvedn Kalliiksi. Virtuaalisessa maailmassa voimme huoletta ottaa isompia
riskeja kuin esimerkiksi muutaman euron laittaminen pelikoneeseen. Voimme leikki&
fiktiivisen hahmon elamalld, niin ettei kukaan joudu siité oikeasti kérsimain. Haemme

siis jannitysta myos elaytymalla peleihin, elokuviin, fiktioon, tarinoihin.

3.2 Paatoksenteko fiktiivisessd maailmassa

Ajatustydmme pohjautuu pienestd pitden opittuihin malleihin, joita sovellamme eri
tavoilla esimerkiksi pelimaailmassa tai unessa. Fiktiivinen maailma vapauttaa meidat
arkielamédn normeista ja antaa meille vapauden tehdd asioita, jotka ovat
reaalimaailmassa mahdottomia tai paheksuttuja, jopa laittomia. Kuinka pitkélle

haluamme menna ja minkalaiset rajat asetamme itsellemme virtuaalisessa maailmassa?

Kun joudumme tekemddn pé&atoksia fiktiivisessa maailmassa, voisi kuvitella ettd
paatokset eroavat aikalailla reaalimaailman pdaatosten kanssa. Voimme esimerkiksi
luopua kaikista omaamistamme moraaleista. Teini-ikdisend pelasin ”Carmageddon”-
nimista pelid, jossa oli mahdollista ajaa autolla ihmisten, pingviinien, elefanttien ja
minka tahansa eldvan olennon paalt4, mik& vain eteen sattui. Jostain syystd se oli
hauskaa. Ehk& juuri moraalisen koodiston rikkomisessa on jotain hyvin kiehtovaa.
Tehdd asioita, joita emme tosielaméssa voi, halua tai uskalla tehdd. Virtuaalisessa

maailmassa voimme vahvemmin eldé ja heittaytyd, olla véhan aikaa joku muu, joku
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vahvempi, kenties jopa heikompi yksilo. Kyse on eskapismista eli todellisuudesta

pakenemisesta.

Jos vaihdammekin kevyen viihteen tilalle esimerkiksi taiteellisen elokuvateoksen, joka
mahdollisesti herattdd katsojassaan tunteita ja syvellisempad pohdintaa, voimme
paatelld ettd myos paatoksenteko muuttuu vakavaluonteisemmaksi ja ehké lahemmaksi
reaalimaailman kayttaytymistd. Tama riippuu tietysti myos taysin elokuvan sisallosta.
Jos vakavaluonteisessa elokuvassa katsojan tulee tehdé esimerkiksi moraalisia paatoksia
paahenkilon puolesta, saattaa han silti valita toisin kuin mité han vastaavassa tilanteessa
valitsisi reaalimaailmassa (olettaen, ettd katsoja tekisi reaalimaailmassa moraalisesti
korrektin p&&toksen), koska moraalittoman teon seuraukset saattavat kiinnostaa

enemman kuin moraalisen.

Interaktiivisen teoksen ndkokulma ei vélttdmétta ole suoraan Kirjoittajan eik& lukijan.
Interaktiivisessa tarinankerronnassa seka tarinan Kirjoittaja ettd lukija muodostavat
mielipiteensa tarinan ndkokulmasta yhdessé. Otetaan esimerkiksi vaikka interaktiivinen
tarina, jossa tarinan lukijan tulee tehdd moraalinen péatds paéhenkilon puolesta. Paatos,
joka tulee dramaattisesti vaikuttamaan koko lopputarinan ndkdkulmaan. Teoksen lukija
tekee péatoksen, jonka kirjoittaja on jo aikaisemmin Kirjoittanut. Kirjoittaja siis tarjoaa
lukijalle useita ndkokulmia, joista lukija voi valita mieleisensa. Mielipide ja ndkdkulma
syntyvat lukijalle luonnostaan valintojen kautta. Kaikki kirjoittajan Kirjoittamat tarinat

ja polut tarvitsevat kuitenkin jonkinlaisen nakokulman. (Meadows 2003, 29.)

Interaktiivista elokuvaa kasikirjoittaessa ehka ei pitéisi kuitenkaan liikaa keskittya
katsojan  valintojen  ennustamiseen, vaan ennemminkin  pyrkia tekemaan
valintatilanteista tasapdisia ja mielenkiintoisia, oli elokuvan tunnelma sitten kevyt ja
viihteellinen tai vakavaluonteisempi. Osaltaan silti paatoksentekomme tietenkin
pohjautuu samoihin maéareisiin kuin reaalimaailmassa, mutta hieman eri ehdoilla.
Vittaisin, ettd virtuaalisessa maailmassa teemme useammin péatoksia systeemi 1:sella,
ja harvemmin systeemi 2:sella. Usein olemme my0s pakotettuja tekemdaan péatoksia
systeemi 1:selld, esimerkiksi tietokonepeleissd, joissa tulee reagoida nopeasti ja tehda
nopeita padtoksid. Usein pelit ovat myds kevyempdd viihdettd, jossa paatokset
perustuvat ainoastaan viihdearvoon. Elokuvan valintatilanteita suunnitellessa onkin
hyvin tarkedd myos miettid kuinka paljon aikaa katsojalla on valintaan kaytettdvissé. Jos

valintatilanne on nopea, joutuu katsoja tekemadn nopean péaatoksen systeemi 1:seen ja
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heuristiikkaan pohjautuen. Jos taas aika on pidempi, on katsojalla myds aikaa epéilla
ensimmaisend mieleen tulevaa valintaa. Elokuvantekija voi siis valintaan antamallaan

ajalla ohjailla katsojan valintoja psykologisiin seikkoihin pohjautuen.

3.3 Katsojan suhde henkildhahmoihin

Miten suhteemme pé&ahenkiloon vaikuttaa valintoihimme? Onko hén sankari, jonka
uskallamme huoletta heittad vaaratilanteisiin, vai kenties syrjaytynyt nuori jota
haluamme suojella? Vai haluammeko silti heittdd pééhenkildomme vaaratilanteisiin,
vaikka tilanne nayttaisikin paahenkilomme kannalta mahdottomalta? Taméa riippuu
varmasti hyvin paljon siitd, kuinka vahvasti olemme sisélla elokuvassa ja kuinka paljon
ylipaansa valitamme pééhenkilosté.

Interaktiivista tarinaa suunnitellessa juonen tulee olla joustava, koska sen taytyy pitaa
sisélladn useita ndkokulmia, joiden tulee kuitenkin luoda yhtendinen maailma.
Interaktiivisessa teoksessa jokainen polku on tavallaan oma juonensa. Interaktiivisen
tarinarakenteen yksi ongelma on siind, ettd yksittdiset juonipolut yhdistettyind eivat
valttamatta tunnu yhtendiselta tarinalta. Tdman takia samaistuttavien hahmojen luonti
interaktiiviseen tarinaan on hyvin tarkedd. Hahmot luovat tunneyhteyden katsojan ja
tarinan valille. Pelkk& juoni ei vie katsojaa mukanaan, vaan se vaatii samaistuttavia
henkiléhahmoja. Hahmot antavat siis tarinalle elamén. Hahmot, jotka valittavét jostakin,

joilla on mielipiteitd, ndkokantoja, seka intohimoja. (Meadows 2003, 28.)

Perinteisen elokuvan lumo piilee katsojan ja padhenkilon vélisessd suhteessa. Katsoja
samaistuu paahenkildon, jonka kautta padsee elokuvan maailmaan sisalle, alkaa elda
elokuvaa péaahenkilon kautta. Katsoja samaistuu elokuvaan oman psykohistoriansa
kautta, elokuva siis tarjoaa katsojalle tuttuja tunteita joita h&n on omassa eldmassaan
kokenut ja ndinollen samaistuu elokuvaan omaan kokemuspohjaansa nojaten (Hietala
1994, 24). Jos elokuvassa ei ole samaistuttavaa paahenkilod, on silloin huomattavasti
hankalampaa saada katsoja samaistumaan elokuvaan. Interaktiivisessa elokuvassa
valintatilanteet saattavat helposti pysédyttdd elokuvakokemuksen ja toimia elokuvasta
vieraannuttavana elementting, talloin on mietittdva milld keinoilla saamme katsojan
samaistumaan elokuvaan niin  vahvasti, ett4 valintatilanteen muodostama

vieraannuttavuus ei enaa haittaa.



17

Mitd jos katsoja asetetaankin kuvauksellisin ja teknisin keinoin péahenkilon
saappaisiin? Jos esitimme elokuvan esimerkiksi POV-kuvakulmasta ja ndytdmme
elokuvan ”Oculus Rift”-lasien kautta. Lasit peittdvat koko ndkokentén ja antavat néin
ollen POV-kuvattuun materiaaliin vield hieman enemmaén todellisuuden tuntua kuin
esimerkiksi elokuvateatteri. Toteutus olisi hyvin pelimdinen, mutta toisaalta
interaktiivista elokuvaa ehka pitéisikin vieda toteutukseltaan lahemmaés pelimaailmaa,
johon interaktiivisuus luontaisena elementtind kuuluukin. Kuvassa 1 mies nékee

”Oculus Rift”-lasien kautta POV-kuvaa vuoristoradasta ja meinaa kaatua, koska

ainoastaan audiovisuaalisesti luotu putoamisentunne on niin vaikuttava.

Jacob tries the Oculus Rift (roller coaster)

Kuva 2. Kuvakaappaus ”Oculus Rift”-lasien kokeilusta. Youtube 2014.

Tama on vain yksi esimerkki kayttoliittyman ja elokuvallisen toteutuksen
yhdistamisestd. Ei pitéisi miettida milla keinoilla interaktiivisuus elokuvaan yhdistetaan,
tai milld keinoilla elokuvaa yhdistetdan interaktiivisuuteen, vaan ne pitdisi yhdistaa
taydelliseen integraatioon, jossa kumpikaan elementti ei tule kunnolla toimeen ilman
toista (Crawford 2013, 50). Jos mietimme elokuvateatterindytostd, jossa yleiso
aanestdisi yhdessd valinnoista, voisi interaktiivisen elokuvan toteuttaa niin, ettd
esimerkiksi oikeussalidraamassa yleisé voisi olla valamiehistd. Nain &&nestdminen
valinnanteossa olisi huomattavasti luontevampaa, kuin jos yleiso &anestaisi esimerkiksi
paéhenkilon tekemastd yksittdisestd valinnasta. Yleiso/katsoja tulee Kirjoittaa mukaan
juoneen, ndin saamme interaktiotilanteista luontevampia. Tuomalla tarina lahemmés

katsojaa. Sek&éan ei oikeastaan riitd, katsoja pitéé ujuttaa tarinaan sisélle.
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4 VALINTATILANTEIDEN VAIKUTUS DRAMATURGIAAN

”Ihminen on aina lumoutunut unista, saduista ja myyteistd. Ne kuuluvat olemuksemme
perustaan. Ne jasentévat ja antavat perspektiivid mielikuvillemme ja kokemuksillemme.
Kohtaamme niitd elokuvissa, tietokonepeleissa tai urheiluareenoilla. Ne toimivat
vastapainona sille rikkinaisyydelle, mik& itsessamme ja yhteiskunnassamme vallitsee.
Haemme mieluiten kertomuksia, joilla on alku ja loppu; kertomuksia, jotka antavat
kokonaisuuden tunteen. Ne auttavat yllapitdamaén toivoa kokonaisuudesta. On kysymys

pyrkimyksestdamme olla kokonaisia, omasta sadustamme.” (Ehnberg 2013, 9.)

Kokonaisuudentunne on meille siis hyvin tarked. Siksi voisimme myo6s kuvitella, etta
etsimme elokuvasta yhtendistd tarinaa. Eli interaktiivista elokuvaa katsoessamme
haluamme myo6s sellaisen rakentaa. Mutta entd jos ehed tarina vaikuttaakin paljon
tylsemmaltd kuin esimerkiksi mahdollisuus johonkin absurdiin k&&nteeseen? Mihin

suuntaan lahdemme?

4.1 Kysymysten asettelu

Kinoautomatissa, maailman ensimmaéisessa interaktiivisessa elokuvassa, jossa yleiso sai
aanestdd eri juonivaihtoehdoista, valintatilanteissa oli kyse aina paahenkilon
moraalisesta valinnasta. Esimerkiksi yleiso sai danestad, paastadko paahenkild (keski-
ikdinen mies) nuoren véhé&pukeisen apua tarvitsevan naisen asuntoonsa, vaikka hanen
vaimonsa on juuri tulossa kotiin. Léhes kaikissa naytoksissé yleiso valitsi aina
vaihtoehdoista moraalisesti arveluttavamman, eli toisin sanoen mielenkiintoisemman ja
konfliktid heratthdvamman, paitsi naytoksessa jossa oli pelkkid nunnia. Tassé
naytoksessa yleisO teki ainoastaan moraalisesti korrekteja valintoja (Frieling 2014). On
kuitenkin turhaa tehdd elokuvasta interaktiivista, jos kaikissa valintatilanteissa toinen
valinta on aina selkeésti mielenkiintoisempi. Katsoja kokee ehkd vaikuttavansa
elokuvan kulkuun, ja ndin elokuvan interaktiivisuudella on mahdollisesti jonkinasteinen
viihdearvo.  Katsojalle  saattaa  herdtd tunne  ”mind tein  elokuvasta
mielenkiintoisemman”, vaikka mitddn muuta vaihtoehtoa ei oikeastaan ikini ollutkaan.
Interaktiivisen elokuvan potentiaali 16tyy kuitenkin nimenomaan interaktiotilanteesta,
siitd, ettd jokainen valinta olisi haastava peruskatsojalle, ’leffahullulle”, sek& nunnalle.

Mutta kuinka siihen paastdédn? Miten vastausvaihtoehdoista saa tasavertaisia?
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Valintojen tasavertaistaminen saattaa olla haastavaa erityisesti dramaturgisen
peruskaavan mukaan etenevésséd elokuvassa, jossa katsojalle ripotellaan vihjeita yhteen
juoneen liittyen. Sen takia interaktiivisessa elokuvassa tulisi olla useita vihjeit4 ja juonia
paallekkdin, useita mysteereja ja kysymyksid. Katsojan pé&a pitdd laittaa hieman
pyorélle, jotta vastauksiin saadaan hajontaa. Jos esimerkiksi né&ennaisesti
mielenkiintoisempi valinta johtaa tylsddn tilanteeseen, voi se saada katsojan jatkossa
valitsemaan n&enndisesti mielenkiinnottoman vaihtoehdon siind toivossa, etta siitd
avautuisi kiinnostavampi. Jos taas annamme vastausvaihtoehtoina kaksi taysin absurdia
vaihtoehtoa, jotka eiva liity juoneen milld&n tavalla, saamme aikaan tilanteen, jossa
katsoja joutuu jalleen tekem&én aivotyotd valintansa eteen. Valintojen tulisi kuitenkin
viedd juonta eteenpdin, muuten teoksessa ei ole mitddn jarked ja elokuva on vain

paatonta kohkaamista, joka ei johda mihinkaan (Crawford 2013, 50).

Crawfordin mielestd valintatilanteet eivat kuitenkaan sovi elokuvan luonteeseen. Hén
puhuu mm. kolmannen option dilemmasta ja kayttad esimerkkind kohtausta elokuvasta
”Bless the Child”, jossa saatananpalvoja asettaa pikkutyton valinnan eteen, joka laittaa
hanen uskonsa koetukselle. Saatananpalvoja ja tytté ovat siis katolla ja saatananpalvoja
antaa tytolle kaksi vaihtoehtoa, joko hypata katolta uskoen siihen ettd jumala pelastaa
hénet tai toisena vaihtoehtona tarttua saatananpalvojaa ké&desta ja néin ollen todistaa
uskonsa saatanalle. Kohtauksessa tapahtuu kuitenkin yllattava kolmas kaanne
pikkutyton toimesta, pikkutyttd sanoo satananpalvojalle ”Sinun jélkeesi.” Valintatilanne
jossa katsoja tekee valinnan pikkutyton puolesta olisi poistanut yllatyksen (Crawford
2013, 62-63.) Tama on hyva esimerkki siitd ettd interaktiiviset valintatilanteet eivat sovi
jokaiseen kohtaukseen tai jokaiseen péaatdksentekotilanteeseen. Tamaéankaltaisen
dilemman voimme kuitenkin vélttaa yllattavien kaanteiden tullessa muita vaylia pitkin,
kuin padhenkilon kautta elokuvassa, jossa teemme valintoja paahenkilon puolesta.
Yllattavien kaanteiden tulee olla siis padhenkilostd ja paahenkilon valinnoista
suoranaisesti riippumattomia. Toki voimme rakentaa interaktiivisen elokuvan myos
niinkin, etta vaikutamme pé&éhenkilon ymparilla olevaan maailmaan tekemaélla valintoja
sivuhenkil6iden puolesta tai vaikka skenografiaan liittyen. Talldin paahenkilé saa
kayttaytya niin yllattavasti kuin haluaa tunnelman silti 1assdhtamatta.

4.2 Konflikti juonen ja interaktiivisuuden valilla
Tarinat ja etenkin elokuvat ovat aina olleet lineaarisia, joten tarinan muuttaminen

epélineaariseksi tuntuu hyvin hankalalta omaksua. Crawford siteeraa kuuluisaa
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tiedemiestd Dr. Glassneria, joka véittaa ettd interaktiivinen tarinankerronta ei ole viela
tdhan péivaan mennessa kunnolla onnistunut ja néitd kahta ei edes pitéisi yrittad
yhdistad. Crawford yhtyy véitteeseen, mutta hdnen mielestdan genred ei voi tyrmété sen
perusteella, ettd sitd ei olla vield onnistuneesti toteutettu. (Crawford 2013, 51.) Jos
mietimme interaktiivisen elokuvan historiaa, niin tuntuu ettd yhdeksankymmentéluvun
epéonnistumiset vaivuttivat koko koko genren niin syvalle suohon, ettd kiinnostus koko
genred kohtaan katosi. Ongelma oli kuitenkin enemmaén kyseisissé elokuvissa, kuin itse
genressa. Interaktiivisen tarinan Kirjoittaminen on hyvin hankalaa suunnittelua, mutta ei
kuitenkaan mahdotonta (Crawford 2013, 52). Tavallisen lineaarisen elokuvan
kasikirjoittaminen onnistuneesti on jo hyvin haastavaa ja ammattitaitoa vaativaa.
Interaktiivisen, epélineaarisen tarinan kirjoittajan tulee Kirjoittaa useita haarautuvia
polkuja sekd tarjota useita nakokulmia, kasikirjoittaminen menee siis vield
haastavammaksi (Meadows 2003, 29). Eika pelkka kasikirjoitusprosessi ole tietenkaan
ainoa ongelma. Katsoja ei ole tottunut puuttumaan elokuvan juoneen. Katsoja on aina
seurannut elokuvan juonta passiivisesti. Luontevaa kieltd katsojan ja elokuvan vélilla ei

siis vield ole olemassa.

4.3 Vuorovaikutus elokuvan ja katsojan valilla

Chris Hales luennollaan painotti, etta tulisi aina ensin lahted liikkeelle interaktiivisesta
kayttoliittymastd, ja sitten vasta miettia mika on juoni tai elokuvallinen toteutus (Hales
2014). Myos Crawford painottaa, ettd ei pitéisi lahtea liikkeelle elokuvaideasta, johon
yritetddn lisaté interaktiivisuutta (Crawford 2013, 50). Voimme kuitenkin lahted myds
elokuvallisesta ideasta liikeelle, kunhan ottamme interaktiivisen kayttoliittymén
suunnittelun tarpeeksi ajoissa huomioon, ja mietimme heti alusta lahtien kokonaiskuvaa

eli interaktiivisen kayttoliittyman, juonen, seka elokuvallisen toteutuksen suhdetta.

Interaktio on kommunikaatioprosessi, joka tarvitsee ohjeiston kuten mika tahansa
kommunikaation muoto. Tarkeintd on siis, ettd katsoja tietdd miten interaktio toimii ja
milla keinoilla hdn pystyy olemaan vuorovaikutuksessa teoksen kanssa. Ohjeet tulisi
tehdd katsojalle hyvin selvéksi ja tdma tulisi tehdd myds mahdollisimman tahdikkaasti.
Né&in vuorovaikutus lahtee luontevasti kdyntiin ja katsoja paésee itse tarinaan paremmin
késiksi. Ohjeiden tulisi olla selkeét, ikdankuin liikennesd&nnot autoa ajaessa. (Meadows
2003, 38.) Jos elokuvan alussa kuvaan astuu kertoja, joka selittda katsojalle auki, ettéd
”sinulla on ohjain kddessési jossa on nappuloita, joita sinun tulee painella tehdédksesi

valintoja elokuvassa” tunnelma lassahtad jo heti alkunsa, kuten esimerkiksi elokuvassa
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”Mr. Payback” (Gale 1995). Kirjalliset ohjeet tuntuvat paljon luontevammilta. Néin itse
teos pysyy itsendisend teoksena, johon ei ole sekoitettu turhaa ohjeistamista. Toisaalta
elokuvantekijd voi ké&yttdd alkusegmenttid, jossa katsojalle selitetddn ohjeet auki

hyodykseen, jos sen tekee oikealla tyylilla ja jos se sopii elokuvan muuhun tunnelmaan.

Interaktion l&htiessa kayntiin tulisi sen aiheuttaa teokseen tilanteita, jotka vaativat lisaa
vuorovaikutusta. Interaktion syklin tulisi siis pysyé elossa ja ennen kaikkea syklin tulisi
pysya rytmikkaana. On myos hyvin tarkeé, ettd katsoja huomaa mita vaikutusta hanen
interaktiollaan teokseen on. Muuten interaktiivisuudelta katoaa pohja. Vaikutuksen ei
tarvitse vélttamatta olla suuri, mutta sen taytyy kuitenkin olla ainakin jollain tavalla
huomattavissa. (Meadows 2003, 39.) Eli jos teemme pé&atoksen pé&ahenkildn puolesta
tulisi tdmén myds toimia paatoksemme mukaisesti. Elokuvan tulisi kuitenkin heittaa
paatdksestamme johtuva uusi mielelldan yllattdva dilemma eteemme, jotta interaktion

sykli pysyy hengissé.

Interaktioilla on erilaisia kommunikatiivisia tasoja. Meadows (2003) puhuu "suljetusta”
ja "avoimesta" keskustelukumppanista. Itse kéyttdisin termejd ’passiivinen” ja
“dlyllinen” keskustelukumppani. Esimerkkind jos potkaisee tiiltd, se liikkuu ja
todenndkdisesti sattuu jalkaan, mutta tapahtuman reaktio on ennalta arvattavissa eika
juurikaan mielenkiintoinen. Toisena esimerkkind jos potkaisee ihmistd, on reaktio
varmasti mielenkiintoisempi. Eli periaatteessa mita alykkaampi, varioivampi ja ennalta
arvaamattomampi keskustelukumppani on, sitd mielenkiintoisempi se myos on. Eli
kaytannossa interaktion tulee jatkua pidemmaélle, kuin mika on luonnollinen oman teon
jatkumo. Teolla tulee olla siis omasta teosta aiheutuva, mutta ei kuitenkaan liian
ilmiselva vastareaktio, joka ajaa tapahtumaketjun taas uuteen pisteeseen. (Meadows
2003, 43.) Interaktion tulee viedd aina tarinaa eteenpdin, tyhjanpdivaiset
interaktiotilanteet eivét tuo teokseen mitéén lisad (Crawford 2013, 55). Painvastoin ne

saattavat vieda koko teokselta pohjan.

Valintatilanne voi kuitenkin olla my6s hyvin yksinkertainenkin, kuten esimerkiksi
elokuvassa ”Switching” (Schjgdt 2003), jossa katsojalla on ainoastaan yksi nappula jota
painaa. Nappia painaessa elokuva hyppéé uuteen kohtaukseen ja erilaiseen tunnelmaan.
Elokuva on parisundedraama, jossa toteutus ja interaktio on paikoin melko
hammentavad. Teos on kuitenkin toteutukseltaan mielenkiintoinen, koska aikakésitteet

menevat sekaisin. Tarina saattaa siis hypata yhtakkia ajassa taaksepdin tai eteenpain.
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Teos on kuin levalldén oleva palapeli, jossa katsojan tdytyy rakentaa tarina irtonaisista
palasista. Teos onkin enemman installaatiomainen, kuin elokuvamainen, silla hyvin
sekavalta nayttavé tarinarakenne alkaa jossain vaiheessa kiertdmaan kehad, ja elokuva
paattyy vasta silloin, kun Kkatsoja lopettaa sen katsomisen. Tamankaltainen
kayttoliittyma voi toimia myos elokuvassa, mutta tarinarakenteen tulee olla suunniteltu
niin, etta se ei ala kiertaméan kehad. Talloin teos on enemman elokuvamainen, kuin

installaatiomainen.



23

POHDINTA
Tdarkein asia interaktiivista elokuvaa tehtdessd on interaktiivisen kayttoliittyman,
juonen, tarinarakenteen, seka elokuvallisen toteutuksen téydellinen immersio. Se etté
kaikki palikat sopivat toisiinsa luontevasti ja ovat alusta lahtien suunniteltu yhteen.
Esitystekniikka ja kuvaustyyli taytyy myds hitsata yhteen, esimerkkind POV-kuvakulma
Oculus Rift -laseissa. Istutetaan katsoja audiovisuaalisesti jonkun henkil6hahmon
saappaisiin. Immersioon pitaé siis lisata vield katsojamaard, joka pitéda ottaa kaiken
muun suunnittelussa hyvin tarkasti huomioon. POV-kuvakulma ei varmasti toimi yhta
hyvin elokuvateatterissa, jossa olemme suuressa tilassa muiden ihmisten kanssa, kuin
koko ndkokentén peittavissd laseissa, jolloin kuvakulma on luonnollinen. Myds jos
teemme valintoja yhden henkilon puolesta on luonnollista, ettd valintoja on tekeméassa

ainoastaan yksi katsoja.

Aloin pohtia interaktiivisen elokuvan dramaturgista rakennetta. Taytyyko elokuvasta
aina  muodostua yhtendinen palapeli vai voisiko elokuva olla enemmaén
segmenttimainen, niin ettd jokainen valintatilanne avaisi eteemme aina uuden pienen
tarinan. Jokainen kohtaus olisi siis vield perinteistd elokuvakerrontaa vahvemmin oma
pieni tarinansa, josta siirryttdisiin valintojen mukaan kronologisesti seuraavaan
pikkutarinaan. Elokuva yrittad kuitenkin imitoida elamaé ja nainhan elamakin toimii, se
on tdynné ennalta arvaamattomia pienia tarinoita, joista muodostuu kuitenkin yksi suuri
kokonaisuus. Toisaalta ihminen hakee kokonaisuuden tunnetta elokuvista, jonka takia
tarinoiden olisi hyva olla mahdollisimman kokonaisia. Mutta jos jokainen kohtaus on
enemmankin pieni tarinansa on elokuvassa kokonaisia tarinoita, vaikka pienet tarinat
eivat taydellisesti punoutuisikaan yhdeksi suureksi tarinaksi. Tassa kohtaa on hyva
miettia kuinka syva interaktion tason on oltava. Mitd kevyempi se on, sitd helpompi
interaktiivinen elokuva on toteuttaa. Toisin sanoen, jos katsojan ei tarvitse olla
paattaméssa jokaisessa paatoksentekotilanteessa, vaan ainoastaan isoissa ja ratkaisevissa
paatoksissd, helpottaa se mm. tarinan kasikirjoittamista huomattavasti. Mutta toisaalta
tdssakin kohtaa tulee ottaa huomioon elokuvan pohjimmainen tarkoitus ja tyyli.
Johonkin elokuvaan tdménkaltainen enemman segmenttiméinen ratkaisu saattaa sopia,

johonkin ei.

Katsojan roolia elokuvassa tulee miettid hyvin tarkkaan. Tekeekd katsoja valintoja
paahenkilon puolesta vai kenties jonkun muun esimerkiksi sivuhenkildiden puolesta tai

vaikkapa rekvisiittaan liittyen? Miksei katsoja voi olla my6s elokuvan antagonisti, joka
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yrittéisi luoda péaéhenkilon matkan varrelle mahdollisimman paljon haasteita. Joka
tapauksessa elokuvan yllattavat k&énteet pitaa tulla joitain muita, kuin suoraan katsojan
valintojen kautta. Kaanne ei ole yllattdvda, jos katsoja valitsee sen, mutta toki myos

katsojan valinnat voi johtaa yllattaviin tilanteisiin. Ja tastd onkin kyse, etta interaktion

sykli pysyy ylla.

Kysymystenasettelun suhteen, tarkeintd olisi siis tehdd vastausvaihtoehdoista
mahdollisimman tasapdisid. Tama voisi onnistua luomalla tarinaan useita erilaisia
jannitteitd ja istutuksia. Tavallaan alusta lahtien luoda edellytykset usealle erilaiselle
juonipolulle. Né&in katsoja joutuu valintatilanteessa miettimééan, mik& juonista tuntuu
mielenkiintoisimmalta. Tasapaistaminen voi onnistua my0s kaikkien
vastausvaihtoehtojen ollessa tilanteeseen nahden absurdeja, seka sopimattomia. Talléin
pitdd kuitenkin muistaa, ettd juonen tulisi kuitenkin jatkua pohjatarinaan nahden jollain
tavalla jarkevasti, ettei elokuva mene pelkéksi sekoiluksi. Mutta esimerkiksi
kreisikomedian puitteissa tammdinenkin ratkaisu saattaisi hyvinkin toimia, jos sekoilu

viedaan tarpeeksi pitkalle.

Jos l&hdemme miettim&&n eri genrejen sopivuutta interaktiiviseksi elokuvaksi, olisikin
ehk& helpointa lahted liikkeelle hieman kevyemmasté viihteesta. Esimerkiksi slapstick-
komediaan olisi suhteellisen helppo heitelld tasaisen absurdeja valintatilanteita, jossa
katsoja joutuu tekemadn valintoja, jotka eivat ehka suoranaisesti liity aikaisempaan
juoneen, tai vastaavasti elokuva voi heittaa taysin absurdeja ké&énteitd, jolloin voimme
suhtautua kevyemmin perusjuoneen valintatilanteiden ollessa tarkedmmassé keskiGssa.
Segmenttiméinen juonirakenne sopisi mielestani etenkin komedialliseen tuotokseen
hyvin. Satunnaisuuskerroin on suurempi ja valinnat voisivat olla kuin koomista
uhkapelid. Katsoja tulee aina kuitenkin valitsemaan vaihtoehdoista itselleen
viihdyttdvimman. Idea on samankaltainen, kuin esimerkiksi improvisaatioteatteri, jossa
yleis0 antaa nayttelijoille mahdollisimman satunnaisia tilanteita néyteltavéksi.

Komiikan kerroin saattaa nousta, jos katsojalle tulee olo ettd han on saanut sen aikaan.

Jos ajattelemme draamaa interaktiivisen elokuvan genrend, menee asiat &kkid paljon
hankalammaksi. Henkil6hahmojen, erityisesti paahenkilon kehityksen kaari on hyvin
vaikea Kirjoittaa moniulotteiseen, useaan tarinahaaraan haarautuvaan
tarinarakenteeseen. Kasikirjoitukseen tulee talléin suhtautua kuin maailmaan, joka on

tdynnd rinnakkaistodellisuuksia, jossa jokainen eri valinta synnyttdd uuden
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todellisuuden. Valintojen tulee vaikuttaa juoneen samanlailla kuin valinnat, joita

teemme reaalimaailmassa. Interaktion syklin tulee olla loogisempaa.

Jannitys- tai kauhuelokuvassa taas nousee esiin pulma, ettd valintatilanne rikkoo
jannitteen. Voisiko valintatilannetta kuitenkin kéyttdad hyodyksi? Jos valintatilanteen
koittaessa lisédmme musiikilla ja kuvakerronnalla paniikinomaista tunnelmaa ja
annamme katsojalle hyvin lyhyen ajan tehdé paatosta. Talloin valintatilanne saattaisi

mahdollisesti lisata jannitysta.

Eniten itsedni kiehtoo kuitenkin interaktiivisen elokuvan genrend crossgenre. Se etté
elokuva voisi katsojan valintojen pohjalta lahted genrellisesti mihin suuntaan tahansa.
Interaktiivinen elokuva on lahtokohtaisesti juonirakenteeltaan epélineaarinen, joten
miksei sen genrekin voisi olla moniulotteisempi? Interaktiivisessa elokuvassa ei
myoskaan voi olla vélttamattd ainoastaan yhtd péaélausetta, vaan niitd pitdd olla yhté
monta, kuin elokuvassa on loppuja. Toki myos interaktiivisessa elokuvassa voi olla vain
yksi loppu, jos kirjoittaja ndin haluaa (kuten esimerkiksi Kinoautomatissa), mutta
mielestani  interaktiivisen  elokuvan vahvuus ja potentiaali on  juurikin
moniulotteisuudessa. Tuotannollisia raameja ajatellessa tietenkin mitd moniulotteisempi
elokuvan tarinarakenne on, sen kalliimmaksi ja hankalammaksi elokuvan teko tulee.
Elokuvaa suunnitellessa voi kuitenkin miettia luovia keinoja, joilla saa esimerkiksi
samoja kuvia kéyttdmalla rakennettua taysin eri kohtauksia esimerkiksi &anisuunnittelun

kautta. Tdmankaltainen ratkaisu voisi hyvin sopia johonkin elokuvaideaan.

Yksi isoimmista opinndytetyoni aiheen dilemmoista oli, ettd valintatilanteet pysayttavét
katsomiskokemuksen. Valintatilanteen synkronointia elokuvaan nahden pitaakin siis
miettid hyvin tarkkaan. Mitd valintatilanteessa tapahtuu esimerkiksi ajan suhteen.
Pyséhtyyko aika vai jatkuuko elokuva normaalivauhtia tai kenties hidastettuna taustalla?
Tatd kaikkea tulee miettid sen kannalta, ettd mik& sopii elokuvaan parhaiten. Kaikki
mitd valintatilanteen aikana elokuvassa tapahtuu vaikuttaa myds osaltaan katsojan
tekemaan valintaan ja valintatilanteen soljuvuuteen. Myo6s valintaan annettava aika
vaikuttaa katsojan tekemdan valintaan. Mielestani elokuva ei missdédn nimessé saisi
ikind pyséahtyd, vaan elokuvan tulisi jatkua myo6s valintatilanteen aikana ja valinnalle
tulisi aina olla jonkinlainen aikaraami. Nidin elokuva pysyy “hengissd”. Jos aika
pysahtyy elokuvassa niin ettd elokuva jatkuu vasta kun katsoja on tehnyt valintansa,
tuntuu se hyvin luonnottomalta. Pohjimmiltaan elokuva yrittdd kuitenkin imitoida
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reaalimaailmaa, jossa aika ei ole ainakaan tietddkseni vield tdhan péivadan mennessé
pysahtynyt. Valinnat tulisi presentoida elokuvan péélle joko graafisesti tai muin
keinoin. Esimerkiksi kertojanddnen kayttdminen saattaa kuulostaa ajatuksena hyvinkin
toker6ltd, mutta entd jos kyseessd onkin vaikkapa satiirinomainen keskustelu jumalan
kanssa? Talldin kertojandani voi hyvinkin toimia. Kyse on siis aina siitd mika on
elokuvan tyyli ja mika palvelee parhaiten elokuvan pohjimmaista tarkoitusta. Kuten
mink& tahansa elokuvan, tulee myos interaktiivisen elokuvan olla ehed kokonaisuus,

jossa kaikki elementit palvelevat samaa tarkoitusta.

Alunperin  tarkoituksenani oli tehdd my0s interaktiivinen elokuva osana
opinnaytetyokokonaisuutta, mutta lopulta aika ja energia ei sen toteuttamiseen riittanyt.
Opinnaytetyoni aihe myds muutti hieman muotoaan matkan varrella, mutta liikkui
kuitenkin koko ajan interaktiivisen elokuvan ymparilla. Alunperinkin tarkoitus oli tutkia
nimenomaan interaktiivisen elokuvan mahdollisuuksia ja haasteita, mutta vasta
loppuvaiheessa nakokulma tarkentui elokuvan sisalla tehtdviin tietoisiin valintoihin.
Oikeiden lahteiden l6ytaminen oli myds melko haastavaa, koska puhtaasti
interaktiivisen elokuvan tekoon suunnattua kirjallisuutta en 16ytanyt, enkd usko etta
sellaista on juuri olemassa. Léhteiden etsiminen aiheen ymparilta olikin aluksi melko
haastavaa, mutta 10ysin kuitenkin lopulta melko hyvia aiheeseen ja erityisesti
interaktiiviseen tarinankerrontaan liittyvia lahteitd. Myos olemassa olevat interaktiiviset
elokuvat ovat marginaalisesta suosiostaan johtuen melko kiven alla, joten
interaktiivisiin elokuviin perehtyminen katsojana jai melkolailla ohueksi. Mielestani
paasin lopulta kuitenkin aiheeseen hyvin sisélle, mutta aika ei kuitenkaan riittanyt
esimerkiksi katsojakyselyiden laatimiseen tai asiantuntijahaastatteluiden tekoon.
Néinollen opinnaytetyoni jai ehka osittain hieman yksipuoleiseksi aiheen pyorittelyksi
ja pohdinnaksi, mutta p&adyin kuitenkin mielestdni ihan mielenkiintoisiin, seka
jarkevilté tuntuviin johtopd&toksiin.
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1 JOHDANTO

Paatin tutkia interaktiivisen elokuvan rakenteellisia mahdollisuuksia niiden l&hteiden
pohjalta joita 16ysin, sekd yhdistelemélla ja tdydentamélld rakennemallit omasta
mielesténi loogisimpaan ja selkeimpaan muotoon. Kaytin ldhteend mm. multimedia- ja
uusmediaesitysten rakennemalleja, joita 10ysin kirjasta “Multimedia” (Kerdnen,
Lamberg & Penttinen 2000). Multimedia on termind vanhanaikainen, eik& ole enda
juurikaan kaytossa, mutta Kirjasta loytaméni rakennemallit olivat interaktiivista
elokuvaa ajatellessa mielenkiintoisia. Multimedia- ja uusmediaesityksilla tarkoitetaan
kirjassa erilaisia hyotysovelluksia (mm. info-tauluja, opetus CD-ROMeja,
tietokantoja..), internetsivuja, sekd periaatteessa kaikkia mediasovelluksia, joissa
kayttdjan on mahdollista itse navigoida eteenpain ja etsid haluamaansa informaatiota
(Kerdnen, Lamberg & Penttinen 2000, 5). Rakennemaéaritelmissa ei ole kuitenkaan
otettu huomioon interaktiivista elokuvaa, koska elokuva maaritelladn jo kirjan luvun
”Rakenne ja kéyttoliittyma” alussa rakenteeltaan lineaariseksi, mité perinteinen elokuva
tietysti onkin (Kerénen, Lamberg & Penttinen 2000, 34). Rakennemallit ovatkin
suunniteltu enemman faktapohjaisen materiaalin tutkimiseen, kuin fiktiivisen tarinan
sisdlla seikkailemiseen, mika antoi mielenkiintoista perspektiivid, kun niitd suhteutti
elokuvan rakennemalleiksi. Toisena lahteenda kaytin Mark Stephen Meadowsin
rakennemalleja kirjasta “Pause & Effect” (Meadows 2003). Meadows esittéd kirjassaan
kolme pohjamallia interaktiiviselle kerronnalle. Meadows késittelee rakenteita muuhun
sisaltoon néhden melko suppeasti, mutta kasittelee aihetta kuitenkin dramaturgisen
kerronnan kautta (Meadows 2003, 64-66). Tutkin rakennemalleja myos pelisuunnittelun
nakokulmasta, koska interaktiivinen tarinankerronta on vahvemmin ja yha enenevassa

maarin esilla pelisuunnittelussa (Houghton 2013).

Aloin ensiksi purkaa multimediaesitysten rakennemalleja interaktiivisen elokuvan
kannalta ajateltuna. Kuinka miké&kin rakenne toimisi interaktiivisen elokuvan
rakenteena? Mit& hyvaa tai huonoa missékin rakenteessa on ajatellen dramaturgisesti
oikeaoppisesti etenevdd tarinankerrontaa, ja taas toiselta kantilta ajateltuna
kustannustehokkuutta? Olen myds muokannut ja yhdistellyt osaa rakenteista enemman
interaktiiviseen elokuvaan sopivaksi ja kehitellyt lisdksi muutamia uusia rakennemalleja
olemassa olevien interaktiivisten elokuvien pohjalta. Interaktiivisten sovellusten
suunnittelussa kiytetddn usein “palaa takaisin”-vaihtoehtoja, jotta sovelluksen kaytt&jén

on helppo navigoida eteen- ja taaksepdin. Olen kuitenkin jattanyt piirtdmistéani
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rakennemalleista kaikki “palaa takaisin”-vaihtoehdot pois, koska mielesténi
tdminkaltainen vaihtoehto tekee teoksesta enemmin pelin, kuin elokuvan. “Palaa
takaisin” -vaihtoehto mahdollistaisi my6s elokuvan luuppaamisen, eli teoreettisesti
elokuvalla olisi mahdollisuus alkaa kiertda loputtomasti kehad, jos yleisd niin haluaisi.
Elokuvateatterindytoksessé elokuvalla ei saa olla edes teoreettista mahdollisuutta siihen,

etté se kestaisi ikuisesti.

Nodal Plot Structure Example
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KUVA 1. Meadowsin esimerkki solmurakenteesta (Meadows 2003, 64). Esimerkki
tarinarakenteesta, jossa tarinan on mahdollisuus alkaa kiertada keh&a.
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2 HAARAUTUVAT RAKENTEET

Yleisimmin erityisesti pelisuunnittelumaailmassa puhutaan haarautuvasta (branching)
rakenteesta. Haarautuvalla rakenteella tarkoitetaan tarinaa joka haarautuu
valintatilanteissa aina kahteen tai useampaan tarinapolkuun. Haarautuvien
tarinapolkujen tulkintaan on erilaisia tyokaluja. Kirjassa “Interactive storytelling for
videogames” (Lebowitz, Klug 2011), on madritelty ainoastaan haarautumiskohdat joko
vahapétoisiin, keskitarkeisiin tai tarkeisiin haarautumiskohtiin, joita yhdistelemalla voi
rakentaa erilaisia haarautuvia tarinakaavioita. Vahapatoinen haarautumiskohta poikkeaa
vain lyhyeksi hetkeksi p&&juonesta. Keskitdrked haarautumiskohta poikkeaa
pidemmaksi aikaa pois péajuonesta, mutta palaa siihen kuitenkin myOGhemmaéssa
vaiheessa takaisin. Tarked haarautumiskohta aloittaa toisen paajuonen, joka ei siis palaa

enéa edelliseen juoneen takaisin (Lebowitz, Klug 2011, 86-87.)

Olen keskittanyt huomioni juuri haarautuvien tarinarakenteiden tutkimiseen, koska se
tukee dramaturgisesti hallitumpaa elokuvakerrontaa. Kirjoittaja voi siis kontrolloida
tarinaa paremmin haarautuvan, kuin esimerkiksi avoimen rakenteen kautta.
Esittdmissdni  haarautuvissa  rakennemalleissa  esiintyy  seka  véh&patoisia,
keskinkertaisia, ettd tarkeitd haarautumiskohtia (Lebowitz, Klug 2011, 86-87).
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2.1 Rinnakkaisuus-rakenne
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KUVA 2. Esimerkki rinakkaisuus-tarinarakenteesta.

Tassa rakennemallissa on periaatteessa olemassa kaksi eri todellisuutta, joiden valilla
pystyy liikkumaan. Ehkd paremmin sanottuna jokaisella kohtauksella on kaksi
variaatiota, jotka kuitenkin paatyvdat aina samaan pisteeseen. Taménkaltainen
kayttolittymd on mm. maailman ensimmadiseksi interaktiiviseksi elokuvaksi nimetyssé
”Kinoautomatissa”. Elokuvassa on kymmenen eri valintatilannetta (harmaat pallot)
joissa on mahdollisuus valita kahdesta eri tarinapolusta (Naimark, M, 1998). Molemmat
tarinapolut johtavat kuitenkin aina samaan pisteeseen, jossa on uusi valintatilanne.
Rakenne on hyvin kustannustehokas, mutta dramaturgisesti ajateltuna saattaa olla
vaikeaa rakentaa tarina, niin ettd yleis0 luulee vievansad tarinaa oikeasti eteenpdin.
Kaikki haarautumiskohdat ovat véhapéatoisiéa (Lebowitz, Klug 2011, 86-87).
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2.2 Puurakenne
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KUVA 3. Puurakenne kirjasta "Multimedia” (Kerdnen, Lamberg & Penttinen 2000).
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KUVA 4. Oma esimerkkini puurakenteisesta interaktiivisesta elokuvasta.
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Puumainen rakenne on selked ja kayttdja etenee puunrunkoa pitkin haluamaansa
sivuhaaraan (Keranen, Lamberg & Penttinen 2000, 37). Puurakenne on malliesimerkki
haarautuvasta tarinarakenteesta. Kaikki haarautumiskohdat puurakenteessa ovat tarkeita
(Lebowitz, Klug 2011, 86-87.)

Interaktiivisen elokuvan suunnittelussa maadrittelisin puu-rakenteen tarkalleen ottaen
niin, ettd tarina alkaa puun juuresta ja padtyy oksankohdissa tehtyjen valintojen
madrittelemana jonkun oksan latvaan. Puurakenteessa tarina etenee kronologisesti
eteenpéin. Myodsk&an mitk&an polut eivét risteydy endd myohemmassa vaiheessa, vaan
jokainen valinta vie uuteen kohtaukseen/tilanteeseen, johon ei padse mitddn muuta
kautta, kuin vain yhtd ja ainoaa polkua pitkin. Puurakenteiseen interaktiiviseen
elokuvaan pystyy helposti rakentamaan useita dramaturgisesti jarkevia ja loogisesti
etenevid tarinoita. Toisaalta, jos ajattelemme jatkuvasti haarautuvan késikirjoituksen
kirjoittamista, koittaen séilyttdd jokaisessa haarautumisvaihtoendossa draaman kaaren
sulavan jatkumisen, aiheuttaa se melkolailla paanvaivaa. Lineaarisenkin toimivan ja
hyvan kasikirjoituksen kirjoittaminen on haastavaa. Miksi sitten edes kannattaa lahtea

Kirjoittamaan jatkuvasti haarautuvaa tarinaa?

Itsedni kiehtoo puurakenteisen tarinan kehittely, koska puurakenteessa ei tarvitse miettia
eri polkujen yhtymékohtia vaan jokainen polku on oma tarinansa. Tama antaa
mahdollisuuden Kirjoittaa interaktiivista elokuvaa vapaammin. Puurakenteessa myos
yleison valinnat nousevat suurempaan arvoon ja jokainen valinta vaikuttaa elokuvan
lopputulokseen peruuttamattomasti, eli jokainen valinta vaikuttaa osaltaan siihen miten
elokuva tulee paattymaéan. Né&in ollen yleison valinnolla on suuri merkitys elokuvan
etenemiseen, sek& lopputulokseen ja teoksen eteneminen on  vahvasti

vuorovaikutuksessa yleison kanssa.

Suurin haaste puurakenteisen interaktiivisen elokuvan tekemisessa onkin tuotannon
raskaus. Kohtauksia tdytyy kuvata moninkertaisesti katsomiskokemuksen kestoon
nahden. Dramaturgista suunnittelua ajatellen puu-rakenne on ideaalinen, mutta jos
ajattelemme kustannustehokkuutta, on se tdysi fiasko. Toisaalta jos elokuvaa katsoo
ainoastaan yksi henkild, voi han halutessaan kahlata kaikki tarinavaihtoehdot lapi ja

mik&an polku ei talléin mene hukkaan. Mutta esimerkiksi elokuvateatterindytoksessa,
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jossa elokuva katsottaisiin ainoastaan yhden kerran lapi yleison aanestdessé jokaisesta

valinnasta, jaisi suurin osa kuvatusta materiaalista katsomatta.

2.3 Pyramidi-rakenne
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Pyramidirakenne.

KUVA 5. Pyramidi-rakenne, kirjasta “Multimedia” (Kerdnen, Lamberg & Penttinen

2000).
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KUVA 6. Oma esimerkkini pyramidi-rakenteisesta interaktiivisesta elokuvasta.

Viimeiset valinnat pyramidirakenteessa ovat tarkeitd, sitd ennen kaikki valinnat ovat

keskitarkeita (Lebowitz, Klug 2011, 86-87). Pyramidirakenne on kustannustehokkaampi

versio puu-rakenteesta. Tdméan seurauksena tarinan kasikirjoittaminen vaikeutuu, koska

pitdéd ottaa huomioon,

ettd eri loppuihin voi paastd useita eri reitteja pitkin.

Tarinapolkuihin on vaikeaa rakentaa suuria dramaturgisia variaatioita, jos halutaan etta

jokainen tarinalinja pysyy edes jollain tasolla uskottavana ja dramaturgisesti ajateltuna

ehednd. Toisaalta pyramidin molemmille reunoille on mahdollisuus rakentaa taysin

toisistaan eridvat tarinalinjat. Keskelld olevat (harmaaksi merkityt) kohtaukset tulevat
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muodostamaan kasikirjoittajalle kaikista eniten paanvaivaa, koska niiden tulee olla

luontevaa jatkumoa kahdelle, eik& ainoastaan yhdelle edelliselle kohtaukselle.

2.4 Labyrintti-rakenne
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KUVA 7. Labyrintti-rakenne, kirjasta "Multimedia” (Kerdnen, Lamberg & Penttinen
2000).
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KUVA 8. Oma esimerkkini labyrintti-rakenteesta.
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erilaisten vaiheiden jélkeen palataan samaan yhtymakohtaan, josta taas on mahdollisuus
kulkea erilaisia reittejd pitkin seuraavaan yhtymikohtaan.” (Kerdnen, Lamberg &

Penttinen 2000, 37.)

Labyrintti-rakenne on yhdistelee edellisid rakenteita. Labyrintti-rakenne onkin
rakennemalleja ajatellessa joustavin ja avoin variaatioille. Se siséltad seka vahéapatoisia,
keskitarkeitd, ett4d tdrkeitd haarautumiskohtia (Lebowitz, Klug 2011, 86-87).
Aikaisemmat mallit ovatkin l&hinnd hyvin kérjistettyjé ja saddnndnmukaisia esimerkkeja
tarinarakenteista, kun taas labyrintti-rakenteen voi suunnitella juuri elokuvan tarpeiden
mukaan. Labyrintti-rakenteinen elokuva voi hyvin suunniteltuna olla myos erittdin
kustannustehokas, mm. yhtymékohtien eli tarinarakenteen pullonkaulojen (harmaa pallo
kuvassa) ansiosta. Pullonkaulat estdvat tarinan liiallisen haarautumisen ja pitavét
ndinollen kohtausten mé&&rdn kurissa. Pullonkaulat osaltaan sitten vaikeuttavat
kasikirjoitusprosessia, jossa tarina ei saakkaan lahted valtoimenaan ronsyilemaan, vaan
kaikkien valintojen tulee paétya pullonkaulakohtiin mentéessé samaan pisteeseen. Myos
tarinarakenteen hahmottaminen saattaa olla hankalampaa epdmaaréista labyrinttia

suunnitellessa, kuin loogisempia ja yksinkertaisempia tarinarakenteita kéytettdessa.
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3 AVOIN RAKENNE
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KUVA . Meadowsin esimerkki avoimesta rakenteesta. (Meadows 2003, 66.)

Avoimessa rakenteessa ei ole vélttdmatta edes alkua tai loppua, vaan sen viehatys
perustuu teoksen vapaaseen tutkittavuuteen. Kayttaja voi periaatteessa liikkua minne
vain, missé jarjestyksessa tahansa. Usein avointa interaktiivista mallia kayttavissa
teoksissa ei ole juurikaan selkedd draaman kaarta havaittavissa, vaan avoin rakenne

perustuukin hyvin pitkalti pelkastaan kayttajan valintoihin (Meadows 2003, 66.)

Avoin rakenne on interaktiivisen elokuvan rakenteeksi hyvin hankala, koska juonta on
vaikea rakentaa palasista jotka pitaisi voida koota mihin jarjestykseen tahansa. Toisaalta
tarinasegmenteistad koostuvaan elokuvaan (esimerkiksi "Pulp Fiction™) tdménkaltainen

rakenne saattaisikin sopia. Talléin elokuvantekijan tulee luoda segmentit niin, etta ne

toimivat missa jarjestyksessa katsottuna tahansa.

3.1 Multilineaarinen rakenne

KUVA 2. Esimerkki multilineaarisesta interaktiivisesta elokuvasta.
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Tassd tapauksessa kdytdn termid “multilineaarinen” madrittelemédédn elokuvan
dramaturgista rakennetta, jossa kaikissa elokuvan poluissa tapahtuu tdysin samat asiat
samassa jarjestyksessa ainoastaan sill& erotuksella, ettd katselukulma on eri.

Myos dramaturgiselta rakenteeltaan lineaarinen elokuva voi olla siis interaktiivinen. On
olemassa interaktiivisia elokuvia, jossa katsoja ei padse suoranaisesti vaikuttamaan itse
tarinaan, mutta pddsee vaihtamaan milloin tahansa kuvakulmaa tai jopa
tapahtumapaikkaa (jos esimerkiksi 2 tapahtumaa tapahtuu samaan aikaan eri paikoissa,
tulee kokijan talloin valita, kumpaa tapahtumaa seuraa). Vastaavaa kayttoliittymaa on
kdytetty mm. osassa kohtauksista teoksessa "HBO-Imagine”. "HBO-Imagine oli siis
HBO:n interaktiivinen TV-sarjakokeilu, jossa katsoja pédédsee tutkimaan erilaisia
videoita, daniklippeja, seka asiakirjoja. Elokuvallisissa kohtauksissa katsoja paasi siis
vaihtamaan katselukulmaa mielensd mukaan (Macleod 2010). Téallgin katsoja paasee
leikkimddn n&enndisesti leikkaajaa tai suoran TV-lahetyksen studio-ohjaajaa.
Tamankaltaisen teoksen Kkiinnostavuus syntyy mm. eri kuvakulmiin piilotetuista
elementeistd Kokijan tulee siis 10ytdd aina oikea kuvakulma, jotta huomaa juonen
kannalta keskeisimmat tapahtumat ja elementit (Miller 2009). My6s ns.
valintatilanteiden aiheuttama vieraannuttava efekti ja& pois, silld elokuva ei missaan

vaiheessa pysayté katsojaa kysymélla mihin seuraavaksi halutaan menna.

Tamankaltainen tarinarakenne on melko kustannustehokas, rippuen tietenkin
toteutustavasta. Interaktiivisuuden hyoty on hieman kyseenalainen, mutta jos kuvat on
rakennettu niin, ettd ne paljastavat eri asioita, niinkuin esim. "HBO-Imaginessa” on
tehty, saattaa ratkaisu toimia erittdinkin hyvin. Tamankaltainen kayttéliityma sopii

hyvin elokuviin joissa pitaa esimerkiksi etsia vihjeita eri kuvakulmia vaihtamalla.

Multilineaarinen rakenne voidaan toteuttaa my6s &éniraitojen kautta. Useimmilla
elokuva-DVD:ill& onkin erillinen tekijoiden kommenttiraita, joka antaa elokuvalle aivan

erilaisen dokumentaarisen “making of”-sisallon.
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4 KAYTTOLHTTYMAT

Dramaturgista tarinarakennetta suunniteltaessa tulee suunnitella myos toinen térkea
asia eli kayttoliittymd, jolla vuorovaikutus elokuvan ja yleison vélilla toimii.
Kéayttoliittyma on syytd olla mietittyna jo Kkasikirjoitusvaiheessa, silla tapa jolla
vuorovaikutus kokijan, seka elokuvan vélilla toimii on oleellinen my®6s tarinarakennetta

suunniteltaessa.

Tulee miettid ensinnakin, ettd tapahtuuko interaktiivisuus ainoastaan tekijan
madradmissé kohdissa, vai pystyykd katsoja milloin tahansa vaihtamaan kohtausta
ikddnkuin lennosta. Talla on todella suuri sturkturaalinen vaikutus elokuvaan ja muuttaa
luonnollisesti myds tarinarakenteen suunnittelua huomattavasti. Jos ajattelemme
elokuvanaytosta elokuvateatterissa, on jatkuva kohtauksen vaihtamisen mahdollisuus
hankala toteuttaa suuren yleison kanssa. Tamankaltainen I&hestymistapa sopiikin
mielestdni paremmin esimerkiksi teokseen, jota ei esitetd elokuvateatterissa, vaan
esimerkiksi DVD-julkaisuna tai installaationa, kuten esimerkiksi DVD-julkaistu
elokuva ”Switching” (Schjedt 2003). Elokuvateatterissa tdmankin Kkaltainen
kayttoliittyma saattaisi toimia, jos esim. kuvakulmaa tai kohtausta vaihdettaisiin aina,
kun yli 50% yleisosta olisi sitd mielta.

Sitten tulee miettid miten katsoja on vuorovaikutuksessa elokuvan kanssa. Tekeekd
katsoja valintoja nappia painamalla vai huutamalla, vai kenties liikehtimall4. Jos
ajattelemme elokuvateatterissa tehtdvad &anestystd, on mielestani jonkinlainen hiljainen
aanestys kaikista demokraattisin tapa suorittaa danestys. Huutodénestyksessa hiljaiset ja
ujot katsojat saattaisivat jaadakin vain katsojiksi, kovadanisempien ottaessa vallan

aanestystilanteissa.
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